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A Bullfrog programozdi mar dolgoznak
a POWERMONGER-hez felhasznalhald Gf
data-lemezeken, melyek érdekessége,
hogy nemcsak 0j hattereket és kiildeté-
seket tartalmaznak, hanem leljesen atler-
vezett torténetet is. Torekvések iranyul-
nak a program iddszeribbé tételére is,
metynek elst megnyivanulasa az I, vilag-
habarus data-lemez lesz, Itk minden meg-
talalhatt a lovészarkoktdl, szogesdrdttol
&5 géppuskafészkek!dl a mustargazig és
a senki toidjéig. A februar végén megjele-
nd data-lemezek utan tervezik egy editor
iemez megjelentelését is, mely iehetdveé
tenné sajat elképzeléseink megvaldsita-
sat Is,

Cinemaware, az AMERICAN FDOT-
BALL és BASKETBALL utan, a TV
SPORTS sorozatot a BASEBALL -al bivitl.
A program egy 162 mérkOzéses évad
wégig jatszasat teszi lehetbvé a fotel-
sportoloknak™, A mar megszokott magas
‘stinvonalil program nemcsak akeio, ha-
nem egy manager részbdl is all, mely va-
Ibszindleg az irdnyitd hajlama jatékoso-
Kat probalia érdekeite tanni,

Alighogy pacra kenill a Tini Mutans
Tekndook, szamitbgépes vallozata, a
nagy sikerme wvald tekintettel Konami
USA-ban pénzbedobds jaték (Arcade)
formajaban dolgozta fel a _félpdncélos
hisok™ kalandjait. Az eifdjét minden
szempontbol feliimalo jaték szamitdgé-
pes feldolgozasanak jogait minden bi-
ronnyal a MIRRORSOFT szerzi meg. Szd-
val jon @ TEENAGE MUTANT NINJA
TURTLES 2.

F-29 Retaliator szimulatorardl hires
Digital Images Design cég most Gjabb
homba fejlesztésén dolgozik, A gydngy-
szem neve EPIC, ultragyors vektor ruti-
nok mozgatjak 30 Polygoen drhajail — me-
Iyekbdl 80 kilonbozd tipus letezik — és a
jatékbél fimszerd” effektusoknak ko-
sziinhetlen egy igazan kiemelkedd alko-
tds elébe nézlink. Az érezhetben Star
Wars &5 Battlestar Galactica aital moti-
vélt drszimuldtor megjelengse 91 hisvét
tdjan esedékes. A programot az Ocean
cég lorgalmazza és csak 16-bites gépek-
re készill.

Egy divatos Capcom coin-op, a8 FINAL
FIGHT atirdsara vallalkoztak U5, Gold-
ék. Haggar, Metrocity djonnan megva-
lasztott polgarmestere hadat Uzen az al-
vilagnak, melynek egyetlen kovetkezme-
nye: lanyat, Jessicdl slraboljak! A békés
jatekos harom kilonbizd tulajdonsagok-
kal rendelkezd his kizil valaszthat, Acel
természetesen a kozbiztonsadg javitasa, a
népet terrorizald Mad Gear band Kiirtasa

és Jessica megmentése. A program §
szintnyi kemeny akciot biztosit, a gono-
s70k nagyon gonoszak, az élet itt semmit
sem fr, de az Erd veliink van!

Ismél taldlkozhatunk Arnie Schwarze-
neggerrel, kedventc izom Kolosszusunk-
kal pixelizalt formaban, Ocean jvoltabol.
A TERAMINATOR elkészitésére az apro-
pdt, a nagy sikeri film masodik reszének
lorgatasa adta. A Special Fx csoport, kik
kitdng munkat végeztek a Robo Cop 2-
on, végzi a kegyelmet, tajdalmat &< félel-
met nem ismerd cyborg szamitdgepes
reinkarnalasat.

Mindségi- szimuldlorairdl ismert Mic-
roprose cég nemrég kezdte el GUNSHIP
2000 cimil programja lejlesztését A st-
ratégyial elemekben is bovelkedd szimula-
cit ot helikopterbdl All6 raj irdnyitasat fe-
szi lehettvé. Természetesen rendelkezé-
sinkre Alinak a legkorszeribh AH-64
Apache, UH—60 Blackhawk &5 AH-1W
Super Cobra tipusok és a legmodemebhb
fegyverek. A cég kemény landket Wild
Bill" Stealey-t ismerve, fanatikus plltak
lzhetiséget kapnak eqy kis Hussein Pu-
hitas®-ra is, a szokasos eurdpal és kozép
amerikai hadszintereken vald bevetése-
ken kivill. Sajnos a program megjelengése-
re- még hossza hdnapokig varmi kell

Paramount Picture's filmjének, a nad-
lunk is bemutatott ;Hunt for Red Oclo-
ber"-nek sikerén felbuzdulva, Grandsiam
Video elkészitette a szamitigepes valto-
zatot, egy ot szintes arcade jaték forma-
faban, mely szorosan kotbdik a film ese-
ményeihez Feladataink kozé tartozik
Jack Ryan feljuttatisa U S S Dallas fedél-
zetére, a Voros Oktaber alnavigaldsa a
Reykijanes gerincen, a szoviet flotta meg-
tévesziése, végll a KGB saboleur semile-
gesitése

A Three-Sixty igazi csemegével ke-
nyezteti a replilés szerelmesedt. A BLUE
MAX, — mely a legmagasabb német ki-
tintetés, a Pour Le Merit angol beceneve
— igazan figyelemremeito produkcio. Be-
repilhetjiik mind a szovetségesek, mind
a tengelyhatalmak kiemelkedd vadasz-
gépeit, bsszevethetjuk tudasunkat a kor
hires dszalval &s ha mar naluk is .cool™
abbak vagyunk kihivhatjuk és pillanatok
alatt agyoniBhetjik a szomszéd lamert is.
A program akcid részel 30 poligon grafi-
kal formatumiak és érdekessége, hogy
Amigan talan elsd alkalommal allithatunk
izlésiink szerint a felbontds nagysagan.
Megjelenése — csak 16 bites formatum-
ban — kora tavasszal varhatd,

A Glasnost érezteti hatasat a szoftwa-
re teflesztés terén s hiszen elkészult az

elsh szoviet gépet modelingk vevd repu-

I&s szimulator, A MIG 29 FULCRUM, ko-
runk egyik kiemelkedd gépenak pildtafil-
kéjébe iltet &5 szoviet érdekeket képvi-
seld célok ellen vet e, A kKellemetlendl
hangzd 1éma ellendre a program egészen
tirhetfen néz ki Erdekesség. hogy a szi-
miulatort fejlesztd angol The Kremlin cso-
port jelentds informdciot kapolt a
TASZSZ hirligynakségtol,

A folytatasok kordt éljlik, hiszen meg-
|elent a Hard Drvin® Il; Drive Harder. Ve-
szélyesebb palyaszakaszokkal és fanati-
kusabb elenfelekkel méltd folytatdsa a
hires elddnek. Az élverhetdséget fokozza
a két gép dsszekotésének lehelfsége,
mely mbdot ad a joval [zgalmasabb egy-
méds elienl versengésre. Pillanatnyilag
csak 16 bites gépeken forgalimazzak,

A francia Delphine cég mér két fan-
tasztikus kalandjatékkal orvendeztette
meg a stilus rajongdit. A Future Wars és
Op. Stealh utdn mar buzgdn készitk a
sorozat harmadik tagjat. A CRUISE FOR
A CORPSE 1927 -ben jatszodik és stilusat
fekintve egy Agatha Christie regényre ha-
sonlit. A program eldideingl ltvanyosabb
kivitelezashen készil, nagyobb figurak
8s tobb szin jellemzi. A cég Kozlése sze-
rint, az eddig kisebb-nagyobb kezelési
problémakat jelentd vezériési rendszeren
is jelentdsen csiszoltak, Tervek szefint a
program marciusban keril az suropai tiz-
letekbe

3D tervezd csomag elballitasin dolgo-
zik az angol Incentive cég, mely az altaluk
kifejlesziett Freescape 2 rendszeren ala-
pul 65 mely mar felhaszndlisra kerlilt a
Castle Master-ben. A 30 CONSTRUCTION
KIT bonyolult térbeli targyak abrazokisat
teszi lehetdve, akar egy minkatdr vilagot
Is kredlhatunk, hiszen végtelen sok poli-
gon all rendetkezésiinkre. Az aprilisban
megjelend program Amigara és 1BM-re
késziilt.

Minfségl programijairtd ismert Psyg-
nosis cég a Fold elpusztitdsara készil —
de csak azérl, hogy lehetiiséget adjon
nekunk a megmentésére. Kariilbeliil ez a
hattér torténete lequjabb 30 lovaldozis
csodajanak, a laldidan einevezett ARMO-
UR--GEDDON-nak. A tilerbben lévd ellen-
séges hordak ellen csak lejlett legyver-
rendszereikiel vehetik fel sikeresen a
harcot az Amiga lulajdonosok,

Veterdn compuleresek taidn emlékez-
nek Bomb Jack-re aki 1986-ban jelent
meg eldszor coin-op jatékgep lormaid-
ban. Elite ethatdrozta, hogy reanimdlja az
egykor kozinsag kedvencet, igy kaszilt
gla MIGHTY BOMBJACK. A 17 szintes és
250 kilonbdzd képernyfis programnak
varhatoan kedvezd logadiatasban lesz
része.

Ha mar noszlalgidlunk, akkor essen
sz0 egy masik C64-es jMék korszerisi-
tett vaitozalardl. 85-ben jelent meg Lu-
casfilm-ék Ball Blazer cim{ alkotasa,
mely eqy futurisztikus sporttal ismerked-
tette meqg a jatékost. Az egy, illetve két
személy altal egyardnt jatszhatd MAS-
TERBLAZER lényegesen tilszamyalta az
elfidiét mind jatszhatésag mind kidolge-
zas tarén. Amigdsok egy fantasztikusan
szdrakoztatt klasszikus 91-es szinti val-
tozataval baritkozhatnak meq.

Ujabb crazy sport jaték kerilt forga-
lomba a Rainbow Arts fejlesztésébe.
AM.U.DS, néyre hallgatd alkotds Dunge-
ons & Dragons stilusl fantasy komyezet-
ben jatszodik, hol a legkedvettenh iddtal-
1és éppen ennek a sportnak az zése. Ez
a sportag a foci, rughy, amerikai foc| és
egy hatalmas mennyiségl brutalitis ke-
resztezesabdl alakult ki Gl elérése érde-
keben minden eszkoz alkalmazdsa enge-
délyezett Er egy kis kikapcsolddast
eredményez a sok, szabdlyokiol agyon-
kortatozolt focihoz képest.

Lucas Film Games-tl nemsokéra
megjelenik a Battlehawks és Their Fines
Hour méltd folytatisa, SECRET WEA-
PONS OF THE LUFTWAFFE cimen
A program a habord 1943—-44-es korsz-
kanak légi hadmiveleteit dolgozza fel,
lehetdseget adva a kor amerika és német
vadasz- illetve bombazogépeinek bere-
pulésere,

Activion az év egyik potencidlis siker
programjanak utolst simitasain szorgos-
kadik. Az arcade stratégia elemekben bi-
velkedd HUNTER atmenetet képez a Con-
gueror és a Battle Command kizott,
A harom |6l elkilanithetd aljatékbdl ald
programban egy specidlisan kiképzett
katona szerepét vallaljuk magunkra, Cé-
lunk egy szigefre vald behatolds, az ott
faldihatd katonal objektumok megsem-
misitése &s végshsoron az Griift tabornok
eipusztitaisa. A 30D szigeten talalhatd
szamtalan jarmivet és egyéb eszkizt fel-
haszndlhatjuk kildetéslink sikeres telje-
sitése érdekében.

Végiil még két akfualitas. U.S. Gold
nemsokara belejezi a mar tobb forma-
tumban sikeres MONACO GRAND PRIX
Amiga verzidjanak kodolasat. A [atott ke-
pek alapjdn a program szinte teliesen ar-
cade szinvonall. Sainos a sebességrdl
nem tudunk nyilatkoznl. A masik hir sze-
rint késziilben van a GAUNTLET 0l is,
mely mind grafikailag, mind jatszhato-
sanban minfségl ugrast jelent a két elid-
jéhez képest,
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Terjeszti a Magyar Posta. EISfi-
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hirlapkézbesitdknél, a Posta
Hirlaptzleteiben és a Hirlapeals-
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A Forma—1 Grand Prix tv kozveti- '

tések szemlélése kozben, mialatt
Ayrton Senna és Alain Prost bravi-
ros, de lélegzetelallité parharcat él-
vezhettik, biztosan megfordult mar
fejinkben, mi lenne ha mi is egy tobb
szdz loerds csodagéppel, 250 mér-
foldes sebességgel szaguldozva ve-
szélyezietnénk versenyzitarsaink, a
nézikozdnség és nem utolsdsorban
a sajat életinket. A Forma—1 rajon-
gok eddig csak kozepes mindsegd
szimulatorokkal kellett, hogy beér-
jék, hiszen sem a Grand Prix Circuit,
sem a Ferrarl Formula—=1 nem tudta
redlisan visszaadni egy igazi verseny
dinamizmusat és izgalmat. De kitar-
185, nincs messze a nap, mikor tény-
leg belekdstolhatunk mi, fotel spor-
tolok” is az igazl versenyek vilagaba,
hol a profikat vilaghir s gyonyord
nik, mig a kevésbé szerencsésebb
versenyzoket mint példaul Robert
Wirtz, eqy temetkezési vallalkozo fa-
doboza vagy egy otvenév feletti nd-
vér baratsagos, de igencsak vissza-
faszito, foghijas mosolya fogad.

Indianapolis 500
hillentylizet funkciok :

Numerikus kbrd:

: gyorsitas
: tolatds

: jobbra fordulds

8
2
5 : fék
4
6

: balra fordulas

Jogosan irigykedhettiink az IBM
tulajdonosokra, mikor hdnapokkal
ezelitt megpillantottuk az Indiana-
polis 500 PC valtozatat és olvashat-
tuk a programrdl aradozd Ojsagirdk
kritikait. Mar beletérodtem, hogy Ujra
egy PC-rdl egyenesen, kevés modo-
sitassal atvitt Amiga verzidval fogok
megismerkedni, mely sebessége je-
lentdsen csikken az eredetihez ké-
pest, Be kell ismernem, hogy ebben
az esetben kellemesen csalodtam.
A program technikailag teljesen fan-
tasztikus. Batran allithatom, hogy
olyan programmal, mely ennyi tar-
gyat, ilyen sebesseggel mozgat, nem
volt még dolgom. Szakértdk meg-
dllapitasai szerint, az Amiga verzio
azonos sebesseggel, hangeffektek-
kel és jatszhatosaggal bir mint egy
Ad Lib hangkartyas, 26 MHz-en ke-
tyegd PC.

Az Indiana allamban levd palyat
és a kirnyezetében kialakitott éplle-
teket; kilatdkat, a box-utcat, a palyat
ovezd fakat, de még az egyes kocsi-

HUS I
ROB HUBBAARD

kat leintd szereldket is lathatjuk, ter-
meészetesen mind 3 dimenzios poly-
gon formatumban, De inkabb probal-
juk ki a jarganyokat...

A program betoltése utan megje-
lend meniibdl valasszuk kia ,Team”
feliratot. 1tt meghatarozhatjuk, hogy
a kivalaszthato 3 versenyistalld ko-
zul hova akarunk tartoznl. A rendel-
kezésre allo Cosworth, Buick és
Chevrolet motorral felszerelt gépek
kiozott csak szinbeli &s miiszerbeli
kiilonbség van, érzékelhetd teljesit-
ménybeli kilonbséget nem wvéltem
felfedezni a versenyek soran, Miutan
bedliitottuk a mouse érzékenységét
és a tereptargyak precizitasat, ideje
belebljni tizalld szkafanderiinkbe

és irany a palya. Igényesebb wver-
senyzdk a ,File" felirat hasznalataval
valtoztathatnak a jargany paraméte-
rein

A kocsi belsejet pontosan mérete-
ink szerint alakitottak ki, jo az (tra
valo ralatas és a miszerfalon megta-
lalhatunk minden fontos kijelzdt, Ak
a Chevrolet gépet valasztotta, ta-
pasztalhatja, hogy a kocsi masodik
generacids, LCD kijelzos miiszerfal-
lal rendelkezik

Ha a .Race" lehetiséget valasz-
tottuk, most mar rivalisaink altal ko-
rilvéve turaztathatjuk V—12, 680 |6-
erds motorunkat. A ldmpa hirtelen
sargara vall... ralépiink a gaz... és
vegre zdld!!! Bombild motorokkal




es sivitd gumikkal elindul a mezdny,
Mindenki vad maniverekbe kezd,
melynek rigton lathatjuk az eredmé-
nyét, egy kellemes kis tdmegbaleset
formajaban. Miutdn sikerilt kikerdini
aroncsokat, Uldozdbe vehetjilk az él-
baolyt mely mar jelentds eldnyre teft
szert. Tovig a gazt, a gyorsulastdl
belesippedink az ilésbe ahogy vé-
gigrobogunk a célegyenesen, vesze-
sen kozelit az elsd bal kanyar, irany-
valtoztatdsra mar nincs idbnk, igy
200 mérfold/dra sebességgel 1étesi-
tunk kontaktust a palyat dvezf fallal.
Miutan kocsinkrdl nagy csirompo-
léssel leesett par lényvegtelen alkat-
rész, folytathatjuk a futamot. Egye-
nesbe hozzuk a kocsit és fokozato-
san gyorsitunk, a mutatd 180 M/o
kiril mozog, mikor is... nézd a mar-
hat! Hat nem szembejin! Sikeresen
kikeriiljuk bardtunkat, de mieidtt
méq iddnk lenne rokonsagat dicsér-
ni, frontalisan itkoziink egy masik
Grulttel, aki szintén velunk szembe
szaguldott. Anyam! hova kevered-
tem? 71

De mieldtt az osszes versenyau-
101 osszezdznank, ideje megnyomni
az ,Escape” billenty(t és maris elér-
keztink a program legérdekesebb
részéhez, a palyan torténd esemeé-
nyek visszajatszdsahoz. Ez az effekt
a Instant Replay” telirat kivalaszta-
saval torténik &s maris 6 killonféle
kameraallasbdl gyonyorkodhetink
az altalunk okozott katasztrofakon...
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A visszajatszas funkcio teszi iga-
zan kilonlegessé a programot, mert
elibb-utdbb azt vessziik észre, hogy
nem a verseny megnyerésére tirek-
szunk, hanem arra, hogy minél latva-
nmyosabb karambolokat kredljunk.
Ennek az oka az, hogy a program
egy lényeges hibdval kiszkodik:
egyetlen egy versenypalya van, me-
lyet sajnos elég hamar meg lehet un-
ni. Itt Gjra egy tipikus szamitdgépes
szindromaval allunk szemben, neve-
zetesen van egy megkozelitileg to-
kéletesen kivitelezett program és a
programozok  szerencsétlenkedése
miatt, sikertl legalabb 40%-kal csik-
kenteni a program élvezhetdségét,
Ezt mar szamtalan jaték esetében
megfigyelhettiik.

Ennek ellenére eléq kihivast jelent
kezdetben az autd irdnyitdsanak to-
kéletes elsajatitdsa, késdbb pedig a
kemény rivalisok legydzése. Néhany
kisebb hiba ellenére, pl. csak 1 MBy-
teal milkodik a visszajatszas, grafi-
kailag és hangeffektileg még mindig
ez a legjobb Forma—1 szimulator
Amigan.

Sorell’
GRAFIKA: 10
ZENE/HANG: 10
JATSZHATOSAG: 9 J
HANGULAT: 9

0SSZHATAS: 9 I

A kaosz ideje

ANARCHY
PSYCLAPSE

Az Anarchy jol sikerilt ST verzidja
utdn a Psygnosis szoftverhazhoz
tartozd Psyclapse elkészitette az
Amiga valtozatot is, a téle mar meg-
szokott magas szinvanalon.

A latvany minden bizonnyal még
a sokat latott volt C—64 tulajdono-
sok szivet is megdobogtatja. Az
Anarchy ugyanis nem mas, mint a
régi nagy slager, a Defender nagy-

szeriien modositott dtirata. De bizo- |

nydra sokan emlékeznek a hasonld
témaju Dropzone-ra is. A régi szép
idok. ..

Az 0] program alapsztorija na-
gyon hasonlit az eldz6kéhez. Annyi a
kiildnbség, hogy az ellenfelek most
mar nem az idegenek, hanem ar
anarchistak. Céljuk a fellorgalas, és
a pusztitas. A bolygdn az egyre in-
kabb eluralkodd kdosz kivetkezté-
ben mar csak néhany tuléld tengeti
eletét. Feladatod az anarchistak ir-
galmatian irtasa, s emellett a talélgk
megdvasa. mert ha dket is elpusztit-
jak, akkor a bolygd teliesen a Puszti-
tas hatalmaba kerdl és ez szamodra
valdsziniileg a halalt jelenti...

A torténet kezdetén minden fegy-
vered egy kishatas( lézer. Nem kell
aggodnod — a harc folyaman zsék-
manyolhatsz az ellenségtdl extra
fegyvereket, igaz, hogy ezek csak
iddleges hatasuak. A képernyd tete-
jén harom energiacsik ad felvilagosi-
tast ezeknek a fegyvereknek az alla-
potardl. A képernyd alsd részéen veé-
gighlizodo csik pedig az energiapaj-
zsod mennyisegével ardanyos. Ha ez
elfogy, akkor veged van. Egy anar-
chistaval vald érintkezés vagy egy
rakétataldlat csokkenti az energia-
dat,

Az ellenfeleid meagjelenési formai
sokfélek lehetnek. Vannak példaul a
Rabldk, akik megprobaljak elragadni
a tilélfket, pedig szegények mentd-
kabinjukban amugy is csak ide-oda
tudnak gorogni a bolygd felszinén,
Némelyik elienséged csak fel-le pat-
togva tud kozlekedni. Léteznek még
a Gyaloglok. Ezek leginkabb egy par
papucsra emlékeztetnek. A lényeg
az, hogy mindegyiknek Kilonleges
mdodszere van az életed megkeseri-
tésére.

Akkor keriilsz igazan nagy bajba,
ha az dsszes tilélot elraboljdk...
Megtapasztalod, hogy milyen a tota-
lis anarchia.. .

Az Anarchy azok kizé a jatékok
kozé lartozik, melyek elsosorban
jatszhatosagukkal probalnak hodita-
ni. Csak elsdre tinik kissé nehezebb-
nek, néhany probalkozas utan ra-
jossz, mennyire konnyl iranyitani.
A grafikaban |s nehéz lenne kivetni-
valot taldini. A scrollozasa a legjob-
bak kozott van ebben a mitajban. De
ami igazan megfogja az emberi, az a
hangja. A vaditd zene nehany ma-
sodperc alatt felpumpalja az adrena-
linszintet, pedig a jaték ekkor még el
sem kezdddott. A gyilkos effektek
kivalban harmonizalnak a hangulat-
tal. Killindsen hatdsos a megsemmi-
sules, amikor drhajonk élvezetes
gépfegyvertizelésszer( kattogas ki-
seretében szakad darabokra. ..

PETER

GRAFIKA: 8
ZENE/HANG: 10
JATSZHATOSAG: 9
| HANGULAT: 9
| OSSZHATAS: 9




Egyszer volt, hol nem wvolt, volt
egyszer egy SNK nevil szoftver cég.
E kis programozd egylet egy szép

napon fejébe vette, hogy elkésziti a
nagy sikert aratott lkari Warriors 1.

és 2. utan a harmadik részt is. Mint
a mesékben Altaldban lenni szokas,
itt is a legkisebb a legjobb {?), leg-
szebb (7), stb. Ha esetleg nem igy
gondolnd mindenki, csak egy koz-
hellyel szolgalhatunk: izlések és po-
fonok. .. De a lényeq:

A gyors betdltbdés utan, egy nem
tul baratsagos kinézetd, enyhén ban-
dzsa (szemtengelyferdiiléses) Ram-
bo utanzat — 0 lesz fGhiisiink — néz
velink farkasszemet. Miutdn a ked-
vesen csorompold zene kelldképpen
felidegesitett minket, talan induljunk
neki hossza utunknak, s vessik ma-
gunkat a habok kozé. Mint ebbdl, —
#s a hulldmok csobogasabol — kide-
riilt, elsd ellenségeink a vizi kung-fu
nagy tudorai. Vagy talan nem is any-
nyira nagyok, mert egy-két kdnnyed
suhintassal knnyen be lehet pirget-
ni dket. (Ezt itt nem a klasszikus
értelemben kell venni. Ugyanis a
program készitbi, valamilyen idétlen
sugallatnak engedve, az emberek ki-
milasat egy haldlforgassal jelzik.
Meg lehet szokni...) Probaljunk gyor-
san végezni velik, mert idonk, —
ugyanigy mint energiank — rohamo-
san fogy. Az elsd palyan a karatézd
(?) 65 lovildozd munkasokon és
dzsungel-harcosokon Kiviil, szembe
taldlhatjuk magunkat egy kivénhedt
T—72-essel, ami természetesen nem
aminket tamagatok kozil valo. (Mar
csak azért sem lehet, mivel szerény
személyiinket nem tAmogatja senki.)
Ugy tinik, hogy neki mi vagyunk az
egyes szamd fdellenség. Mint ké-
sibb kideriil, nem csak & gondolta
igy, hanem az a meggondolatlan heli-
kapter pilota is, aki megprobal éle-
tiinkre tirni. Azt mar csak késdn
tudta meg, hogy egy ilyen fantaszti-

kusan jol felfegyverzett, (két dkallel
+ két |abbal) dsi japan harcmodor-
ral, nevezetesen a hacha-machaval
kiizdd harcos ellen a modern techni-
ka vivmanyai mit sem érnek.

Az elsd két palya sztyeppéje
utdn, egész kellemes kis kikapcsold-
das, egy gat tetején dldokolni. A sok
hulldt magunk mogott hagyva, ha-
ladjunk tovabb, eddig ismeretien
végcélunk felé. Mintha segitségiink-
re sietne ebben a nagy tanacstalan-
sdghan a szerencse. Mar amennyire
szerencsének lehet nevezni, hogy
egy vérszomjas kommandds, lelkileg
dsszefonddik egy szende lelkd sza-
razdadaval, Erre azért kényszeri-
liink, mert tarsasagunkhoz csapddik
Fecd Joch, — egy kedves kisfil — aki
bator védelmezdjét s kisérdjet latja
bennink. Most, hogy mar sejtjik
killdetésiink céljat, ami szervesen
kapcsolodik kis baratunk, az aggodo
sziilik, és az otthon haromszdgéhez,
apritsuk tovdbb a sz{nni nem akard
ellenséget. Ugy latszik, a kis lurko
nem Ozte sem a kung-fu, sem a ha-
cha-macha mivészetét sem. Ez ab-
bdl latszik, hogy ahanyszor feltiinik
egy felettébb gonosz kinézet( fickad,
Feco mindjat a faldre veti magat, ke-
zét a tarkojara szoritva. (Tisziara
mint a filmeken...) igy probélja atve-
szeini a RUEK (Rambo Utanzat Elleni
Kommandd) harcosokkal vivott csa-
tainkat. lgen egyszer(, de nagyszeri
nunchakujaikkal, tonfaikkal, gép-
pisztolyaikkal, késeikkel sdt bevet-
ve a szupertitkos lanctalpas harco-
saikat is, sajnos igen eredményesen
veszik fel velunk a kizdelmet. Nem
baj! A palya végén Iévd kis vizibu-
nyd, visszaadja rég elvesztett idesé-
glinket.

Ujult erdvel folytathatjuk utunkat,
Mivel nincs dj a nap alatt, most né-
hany — utoljara a moszkvai olimpia
nyitbiinnepélyén latott — lingot oka-
dé rakétaember prdbal huncutkodni
veliink. 0 visszatérd motivum, Ggy-
hogy szamitsunk rd a késBbbiek fo-
lyamdn is. A palya végét abbal lat-
hatjuk, hogy bator bardtunk — az id6-
kozben eldkeriilt Feco Joct — ismét
megirvendeztet tirsasagaval. Még
mindig hasonldan merész, tgyhogy
nagy seqitség nekink. Azért a kora-
ra, €s a sziileire vald tekintettel, vi-
gyazzunk ra. Nehogy a mi lelkiinkon
szaradjon valami nagy disznbsag!
Egyébként erdisen szimpatizal ve-
link, ennélfogva a jaték végéig el
sem moccan melllink. Mellesleg
mar ideje sincs rd, mert elérkeztiink
az utolsé felvondshoz. A végsd le-
szamolast a maradék gazzal, egy 0
palyan intézhetjilk. Ez teljesen. mas
mint a tbbi volt. Itt sziirke a fold,
nem zild. (igy mar egész mas,
nem ?) Ha kivégeztiik az utolsét is,
tdmolyogjunk a rank varo repilGgép-
hez, és gyerunk! Itt végre megtudiuk
a jaték igazi céljat, amiért ilyen hosz-
520 utat kellett megtenniink: Kis ba-
ratunk szamhaborizas kizben elté-
vedt, a Kalahari sivatagon és a Csen-
des-6cedanon atkelve, betévedt ebbe
az afrikai dserddbe, s mig bananjat
majszolta egy ditfa arnyékaban, el-
raboita ez a gonosz, immar halott
banda. Most, hogy kiszabaditottuk,
szaz meg szaz (az kétszaz!) veszély-
nek kitéve magunkat, hisként inne-
pelve repiilhetiink sziileihez, akikkel
nehany pohar Johnny Walker meliett
elmesélhetjiik egymdasnak balnava-
dasz torténeteinket, és jot nevethe-
tiink a kis Fecd huncutsagain. (Ha
valaki esetleg tgy gondolja, hogy ez
nem a hiteles torténet, azt kérnjik tu-
dassa veliink a sajat verzidjat!)

Nem mondhatnénk, hogy remekiil
szdrakoztunk a jaték soran, mivel az
idonként felcsendilld dallamsorok
nem éppen fillbemaszoak, st eset-
leg azt is megkockaztatnank, hogy
valbszindleg egyetien zeneirdt sem
kell az SNK cégnek plagiummal va-
dolnia, az 0 szerzeményiikkel elki-
vetett vilagsiker miatt. Bar lehet,
hogy van akinek tetszik. A sprite-ok,
az effektek, és a mozgas 7 Haaat...
Inkébb nem kritizdlunk. Nézze meg

mindenki maganak !
Tddor
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Saint Dragon

Storm/Jaleco

Az alabbi sorokkal azoknak a ke-
véshé igényes arcade rajongdknak
szeretnék oromet szerezni, akik sza-
mara ez a sz6: JATEK, azt jelenti,
hogy konydrtelen eredményesseég-
gel mindent leirthatnak, ami dtjukba
kerdil,

A St. Dragon, a lovoldozos jaték-
programok Ujabb gyongyszeme tel-
jesen megfelel ennek a kritériumnak.
Egyre durvabb lovedékeinkkel valo-
saggal elaraszthatjuk a kepernyft.
lgaz, ezzel azt kockaztathatjuk, hogy
magunk sem latjuk mi folyik ott. Sze-
rencsére, erre Nincs is nagy szikséq.
Egy alkalommal a joystick-et autd-
fire Uzemmadra allitva magara hagy-
tam Sarkanyomat néhany percre.
Visszatérésem utan meglepidve
észleltern — nem muszaj ismét eldlrdl
kezdenem a kiizdelmet. A retienetes
tizelbkeépesseg kovetkeztében nem
pusztult el a cimszerepld, hanem
akadalytalanul keresztul repdlt a
nagy szamban jelentkezd, de a néhai
jelzdt hamar kigrdemld ellenségeken.

A kiildetés célja egészen egysze-
rli — a lehetd legtobb szdrnyet a po-
kolra kuldve a legmesszebbre jutni a
palyakon. Ezt eldsegitik az Utkozben
felvehetd csomagok, melyek a sar-
kany tlizerejét erbsen megnivelik.
Hatraltatjiak viszont a minden szint
veégén Grkodd vezérgnomok. Példaul
az elsd palya befejezésekor egy gi-
gantikus robotbivallyal csapunk osz-
sze, amely eldszor csak tiizdarabka-
kat kopkod felénk, majd fejének
szétlovése utan — bizonyara efeletti
haragjaban — mar lézernyalabokat
okad rank. ha sarkanyunk itt sem
miilik ki (szokasahoz hiven egy éles
sikoltassal), akkor a masodik palya-
ra jutunk.

Az elfzBekhez képest joval nehe-
zebb dolgunk van itt, mert hiaba tii-
zel hatékonyabban a sarkany, mint
mondjuk egy UZIl, ha a fold aldl eld-
buvé néhdny ezer gubacs-szeril

szirny semmi talélési lehetdséget
nem hagy szamunkra.

Aki eljut eddig a részig, itt meg
fogja atkozni a crackereket, hogy mi-
ert nincs drokeélet + sérthetetlenség
beirva a feltdrt verzidba — ugyanis
kizardlag ezek segitsépével lehetne
tuljutni ezen a szakaszon.

Ha mint egy arcade atirast nézziik
a programot, akkor azt mondhatjuk
dsszesseégében megfelel a tlrhetd”
kategorianak. A grafika sem cslnya
(nagyon), de sok sprite van a képer-
nydn, a scrollozas igencsak darabos-
s valik. A zene az atlagosndl vala-
mivel jobb, mindenesetre semmi-
képp sem nevezném veérpezsditd-
nek. A sok negativum koziil kiemel-
ném meg azt, hogy a nehézségl foko-
zat egyes szakaszonként nagyon
erdsen novekszik — a kezdd része-
ken még egy szellemi fogyatékos is
konnyedén eljatszogathat a Saint
Dragon-nel (talan még egy C-manias
is...). de néhany képpel késdbb mar
a hivatasos arcade-jatékosok is te-
hetetlennek bizonyulndnak a progra-
mozo aljas treéfaival szemben, Ezek
kozil a legenyhébb az a drasztikus
hizds, hogy egy bizonyos szinttdl
minden lehetséges iranybol tamad-
nak a fortelmes kreatlrak.

Nem noveli az Gsszhatast az sem,
hogy az atlagember nehezen éli bele
magat egy zold golyokat eregetd
sarkany lelkivildgaba — magyaran
mondva a jatéknak szinte semmi
hangulata nincs. Jol sikeriiltek vi-
szont a diszkrutinok — nem kell varni
a toltésre, mert az jaték kdzben is
zajlik — de ennek pontozasa mar
nem a C-mania feladata.

ADAM
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Atomic Robo Kid:

Az Activision cég egy UPL altal
forgalmazott jatéktermi gép atiratat
készitette el, mely erdsen emlékeztet
az R—Type Il.-re (amely nemsokara
elkészil Amigara is), A programban
egy nagyorrd robot gyerek szerepé-
be élhetjiik bele magunkat, aki elég-
gé népszeriitlen a kornyezetében &l
(rlények kozdtt, Eme rusnya szor-
nyek egyetlen célja, hogy kiéges-
sek” fihdsink aramkoreit. llyen szi-
fuacioban csak egy megoldas léte-
zik, mindenkit agyonldni aki &l és
mozog. Ez kozel sem olyan konny(
mint amilyennek hangzik, de a kép-
ernydn idonként megjelend krista-

lyok javitanak helyzetiinkin (ener-
gia, sebességnivelés, illetve négy
fajta fegyver). Az Activisiontdl mar
megszokhattuk, hogy az Aatiratai
majdnem megegyeznek az eredeti
jatékgépekkel. Ez a program grafika-
ilag mar az Arcade-okon sem volt
nagy villanas, de ennek ellenére él-
vezhetd lovildozis jatéknak bizo-
nyult. Az Amiga verzidra is korilbelll
ez jellemzd, a képernyd mozgatas ki-
csit szagatotta valik ha til sok ellen-
fél jelenik meg a képernyfin, és az
effektek sem kiemelkeddek. De min-
dent osszevetve a hangulat, és jatsz-
hattsag miatt nem egy rossz jaték
sem Amigan, sem C64-en.

Sorell’
A/C64
GRAFIKA: 9/ B
ZENE/HANG: 9/ 7
JATSZHATOSAG: 8/ B
HANGULAT: 10/ 9
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PARADROID 90.

Horsehead csillagkid 2390.

A levitaniai csillagfiotta giganti-
kus szallitbegységei meltdsagtelje-
sen siklottak az dket kdriilvevd ri-
deq, halotti csendet arasztd, korom-
fekete drben a civilizalt naprendszer
felé. A hét galakszison at vezetd ut-
juk még fényévekben szamolva is
hosszinak tekinthetd és csak most,
sraradokon at tartd szuntelen bo-
lyangds utan fordult a zaszldshajd az
otthont jelentd Fold fele. Minden-
esetre ez volt a legénység elképzelé-
SE...

Ahogy az automatika a program-
nak megfelelden ledllitotta a hyper-
meghaijtast a flotta kilépett a lényse-
besséqbdl pont egy eddig teliesen
ismeretien, navigacids térképeken
és a szamitbgépben nem szerepld
aszteroida mezd kellds kozepébe.
A szamitogép altal vezérelt fedélzeti
iitegeknek sikeriilt vaporizélni a fiot-
ta utjaban lévh sziklakat mielott kart
okozhattak volna a hajokban, de a
kiils6 burkolatra szerelt erzékellk
nem észlelték azt a hatalmas sugar-
dozist, mely tragikus kovetkezme-
nyekkel jart a legényséq legtdbb tag-
ja szdmdra. Az aszteroidakbdl szar-
mazé radioaktiv sugarzas kovetkez-

tében a hajbegységek belsejében
lassan életre keltek szazadokig tartd
aAlmukbdl a foldi Expedicios Hadtest
régi Harci Robotal, melyek szamos
bolygokozi haboriban demonstral-
tik mar kegyetlenségiiket, és ami-
ket beolvasztas céljabdl szallitottak
vissza a Fildre.

A zaszlbshajb, a Vigilant személy-
zete, a mély alombdl vald ébredés
utan nem sejtett semmit a tarolok-
ban wégbement wvaitozasokrol és
nyugodtan készilddott a foldkorli
palyan keringd tranzit-bazissal vald
dokkolashoz. A nagy meglepetés ak-
kor kovetkezett be, mikor az eqyik
szolgalatban lévd biztonsagi br, love-
seket hallvan, elindult az 6tds tarold
ellenfirzésére. Amint a titAnotvozeti
ajto sisteregve becsuszott a falba,
szembe ftalalta magat egy 821-es
Biztonsagi Robot sugarvetbjevel. Az
agya még regisztralta a villanast, de
fajdalmat mar nem érzett ahogy a
sugar kettészelte, csak zuhant és
zuhant a sotétségbe...

Az életre kelt robot hadsereq, a
tarolok ajtajainak berobbantasa utan
megkezdte eldrenyomulasat a hajo
sotét folyosdin keresztiil, a felvond-
kig, melyek a legénység altal hasz-
nalt szintekhez vezettek. A radioak-

tiv vihar altal okozott elektromagne-
ses interferencia nemcsak a hajok
szallitmanyat keépzd, a szemeélyzet
altal deaktivalt, Biztonsagi Robotok-

ra, hanem a hajok fenntartasat végzf
Karbantarto és {zenettovabbité Ro-
botokra is karos hatassal volt, mely
kovetkeztében minden emberi lényt
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potencidllis ellenfélnek tekintettek
&5 megkezdték a személyzet mod-
szeres megsemmisitéset,

A tamadas teljesen felkésziletle-
niil érte a legénységet, igy a robotok
hamar megtisztitoltak a fontosabb
szinteket az emberi lényektdl, atveve
a hajo feletti hataimat. Nehany fana-
tikusan vedekez biztonsagi osztag-
tdl eltekintve nem (tkdztek komo-
Ivabb ellenallasba, igy rovid iddn be-
Iiil, az egész flotta iranyitasa a robo-
tok kezébe keriilt.

A meszarlast tuléldknek egyetlen
esélyiik maradt a menekiilésre, ne-
vezetesen, ha eqgy kisérleti szerkezet
segitségével hatalmukba tudnak ke-
riteni egy Harci Robaotot, mely képes
lenne megtisztitani a flotta egységeit
a tobbi mechanikus szarnytdl. Mivel
a legényséqg biztos pusztulasat jelen-
tené rejtekhelyik elhagyasa, igy a
birtokukban 1évl, egyetlen 001 ti-
pusszami .Befolyasolo Szerkezetet”
leleportaljak a zaszloshajo fedélzeté-
TE.

A jatékban, mi ennek az elmés
szerkezetnek az iranyitasat vallaljuk
es rogton nekilatunk a kapott pa-
rancs végrehajtasahoz. Rogton ész-
revehetjik, hogy szerkezetunk meg-
lehetfsen lassl s gyenge, iranyita-
sa egy kicsit koraimenyes, de ezen
gyorsan segithetiink, mivel képesek
vagyunk rakapcsolddni mas, nalunk
joval fejlettebb, robotok agykérgere
eziiton hatalmunkba keritve azt. De,
hogy nehogy jol érezzik magunkat,
van egy gyenge pontunk is; bizo-
nyos agytipusok felett csak korlato-
zott ideig tudjuk fenntartani az ira-
nyitast, mert a kapacitatorok hamar
tuiterheldnek, ez nemcsak az elfo-
gott robot gyors pusztulasahoz ha-
nem energiank jelentds csokkenéseé-
hez s vezet. A legfontosabb tevé-
kenyseg, egy masik robot feletti ira-
nyitas megszerzeése, egy erdekes kis
jaték formajaban torténik. A Transfer
mddozatba vald belépés utdn meg-
kezdddik a harc a robot aramkdrei
felettl hatalomert. 11t 20 masodper-
ciink van arra, hogy rendelkezésre
4l ellendllasaink segitségével, mi-
nél tobb téglalapot allitsunk at a mi
szininkre a robot agyalapi aramko-
rén. Ha ez sikerul, a robot engedel-

meskedik akaratunknak. Ha azonos
szam( téglalapunk van, akkor Ojra
probalkozhatunk. Ha nem sikerdl
elegendd téglalapot Atvaltoztatni,
akkor sz szerint fiistbe megy a le-
génység minden esélye a menekii-
lésre.

A hajckon talalhato robotok 3 8-
csoportba oszthatok: az Uzenetkoz-
vetitk és a Karbantartok viszonylag
gyengék, igy veszélytelenek, lgazi
gondot a Harci és Or Robotok jelen-
tenek, melyek kérdés nélkil tizel-
nek minden mozgo targyra, legyver-
zetiik hatékony, pancélzatuk erds.
Ha sikerrel akarjuk teljesiteni kiilde-
tésinket, egy B-as kategoriaju Harci
Robot megszerzésére kell toreked-
nunk. Itt tontos megemliteni, hogy
minél magasabb osztalyl egy robot,
irdnyitasahoz annal tobb ellenalldsra
van sziikség. Mi kezdetben csak ne-
vetséges 4 darabbal rendelkeziink,
igy erdemes a veszélytelen, de na-
lunk tobb rezisztoros robotokat élet-
ben hagyni addig, amig ki nem irtot-
tuk az osszes veszélyes harci pél-
danyt, mert ha netan az altalunk ira-
nyitott Harci Robot megsemmisiil, a
maradék 4 ellenallasunkkal nehezen
tudnank hatalmunkba keriteni egy
masikat.

A hajd kilanbdzd szintjein tobb
energiafeltoltd, teleport és lift rend-
szer van, Fontos informaciokat a fe-
délzeti szamitogeptdl szerezhetink.
Ennek termindljai szintén megtaldl-

hattk a szinteken és felvildgositast |

nytjtanak a kiildnbdzd robottipusok-
rol, a szinteken talalhatd rendszerek-
rl &s az életben maradt robotok sza-

mar6l. Erdekesség, hogy egyes hajo- |

kon, nemcsak robotokkal, hanem a

flottat kitosztani szandékozé embe- I

rekkel is taldlkozhatunk.

|
A program inkabb érdekes, mint

szép, fémes .Bass Relief" grafikat
alkalmaz, mely azonban tokéletesen
meofelel a kialakitott futurisztikus
hangulatnak. A révid intro zenét
elektronikus zirejek és kiildnféle
mechanikus effektek egészitik ki
Mindent dsszevetve, a program nem
hasznélja ki a gép adta lehetdsége-
ket és (gy érzem, jatszhatdsagban
Andrew Braybrook 1985 novembe-
rében kiadott C—64-es verzidja felil-
mulja, de a program régl hiveinek
ennek ellenére sok oromet okozhat a
ma mar klasszikusnak szamitd ked-
venc 90-es reinkarnacioja.

Sorell’
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Magic fly ==

A 3D grafikajd Gr-szimul&torok ‘

stiluséhoz tartozd Magic fly c. Elect-
ronic Arts jatékban lehetfségiink
nyilik arra, hogy a szivetsegi erdk
legajabh harci drhajdja, a Magic fiy
pilotajakeént szalljunk szembe ellen-
ségeinkkel.

Mint az Ur-renddrség specialis
szdazadanak egyilk oszlopos tagja,
éppen hajonkkal cirkalunk a Delta
Hyrconis korzet hatarvidékén, ami-
kor varatlanul azt a parancsot kap-
juk, hogy utunkat egy kis bolygd felé
kell venni, mely feltételezhetden az
ellenség fontos tamaszpontja.

Feladatunk 3 18 részbdl all: meg
kell talaini, majd pedig meg kell sem-
misiteni az ellenfél kommunikacios
kizpontjat, ezutan a legljabb ellen-
séges drhajd prototipusardl kell in-
formacidkat begydjtentnk, vegil pe-
dig, miutan rdakadunk az ellenség
specidlis atomfegyverére, meg kell
semmisiteniink a tamaszpontot.

Kalandjaink a bolygd szik folyo-
sohaldzataban jatszodnak, ahol is az
utunkba kerild akadalyok kozotti
iigyes mandverezés kizben kell fel-
deriteni a terepet és szétlini a tdma-
dd ellenséges hajokat. Kozben nem-
art figyeini a dokkold helyekre sem:
itt menthetjlk ui. csak ki a jatékot, itt

tolthetjik fel uzemanyaggal Grhajon-
kat és innen kommunikalhatunk a
srazad tobbi pilotajaval.

A jatékot a mous-zal és a billen-
tylzettel kezelhetjiik. A kilonbozd
ikonokra bokve informaciot szerez-
hetiink hajonk allapotardl, kivalaszt-
hatjuk a 10 fegyver kozul a megfele-
I6t, melyet megvizsgalhatunk térben,
sth., stb. Bar ezek koziil a funkcidk
kozll néhany igen latvanyos és jol
kezelhetd, mégis, sajnos igen hosszi
iddbe telik amig a céltalan ropkodeé-
sen és lovildozésen kivil valami
hasznosat is csinalhatunk. Ha ehhez
még hozzavesszik a nem kilong-
sebben kiemelkedd grafikat, akkor
megallapithatjuk, hogy a Magic Fly
nem az a tipusd program, amely ki-
lanisebben nagy sikert fog aratni a
szimulator jatékok rajongdinak kiré-
ben.

Anorim

GRAFIKA: 7
ZENE/HANG: 5
JATSZHATOSAG: 6
HANGULAT: 6
0SSZHATAS: 6




Jo néhany év utdn ujra itt van
THE SPY WHO LOVED ME

DOMARK

Ugy tinik, a Domark szamara
nyerd hizas volt, hogy megvasarolta
a James Bond jatékok készitésének
jogait. Az engedély a gyilkolasra
utan, A keém, aki szeretett engem
szintén a jol elkészitett, nagy sikerd
lovoldazds jatékok kozé sorolhato.
Nem rossz dtlet a programozok
Ujabb huzasa — megprobaltak egye-
siteni a _Spy hunter” és az ,Operati-
on Wolf® tipusu jatékok elbnyeit.
A torténet valdszinileg sokak sza-
mara jol ismert. A kél tengeralattjarg,
amit a gonosz zseni, Karl Stromberg
megszerez, nuklearis rakétahordozd.
Ezekkel a fegyverekkel akarja kény-
szeriteni a vildg kormanyait, hogy
engedelmeskedjen koveteléseinek.
mint mindiq a z0ros esetekben, most
is Bondot hiviak, hogy intelligenciaja-
val es trikkos kis eszkozeivel oldja
meg a probléemat. Segitdtarsa s
akad, Anya a KGB-s hillgy személyé-
ben.

Szardinian kezdadik a kaland.
Bond Lotus Esprit markaju autéjaval
szaguld wvissza a hotelbe, hogy
Stromberggel talalkozzon. A magya-
rorszagl utviszonyokhoz hasontoan
itt is olyan akadalyokat kell lekuzde-
ni, mint az olajfoltok a legvaratia-
nabb helyen, az Mburkolati jeleket
meg veletiendl sem figyelembevevd
autdsok, dngyilkos hajlami gyalogo-

sok. Elegtételul szolgalhat, hogy itt
killandsebb bintetés nélkiil lehet |e-
tarolni a jarmi kozeledéskor rémil-
ten eliszkolni probald tigurakat. Mar
csak azerl is erdemes klﬂifihﬁiﬂi gzt,
mert wvidam, sikongd hanggal bo-
csuznak az élettol. Valamivel vesze-
lyesebbek a kamikaze-molarkerek-
parosok és a gépfegyveresekkel
megpakolt autok. Természelesen
ugynokiink tiuzelhet rajuk, de az
eredmény csekély, percekbe telhet,
mire hajlanddak felrobbani. A gyor-
sabb kozlekedés érdekében célszerii
gyljtogetni az Gttesten elszorva he-
verd 0" feliratl jeleket, amelyeket
az idonkent feltling 0" kamionba
behajtva lecserélhetink mindenféle
kedves kis gonoszsagra, tobbek ko-
zott rakétakra, fustbombakra és
eqyéb fontos dolgokra, de energian-
kal is feltdlthetjiik. Nem javasolt az
utrdl hosszabb iddre letérni, mert az

THE O TRUCK i

o ———

a Lotus szelvaszgyors pusztulasaval
jdr.

Még ezen a szinten Bond kKocsijal
motorcsonakra kell cserélni és a hat-
ralevd utat mar a vizet hasitva teszi
meq.

A kovetkezdh palyan nagyobb
megrazkodtatas nélkil vehetjik tu-
domasul, hogy az eldzfihoz képest
semmi valtozas nincs. Az egyetlen
emlitésre méltd, hogy most mar ele-
gendd Q"-ra tehetiink szert, ahhoz,
hogy a kamionban megvasaroljuk
azt az eszkozt (sub capability), ami
jarmiivinket képesseé teszi arra,
hogy tengeralattjard madjdara a viz
alatt lavirozhasson. Hogy ez az esz-
koz mi lehet, arrdl sejtelmem sincs,
mindenesetre 6 lenne beszerelni az
alsd rakparion rendszeresen a Duna-
ba hulld jarganyokba,

Ezutan a szint végénél levd stég-

| il nyugodtan repitsiik a tragacsot a

A e

vizbe, nem drthat meg nekl. Nem ne-
vezhetd biztonsagosnak a helyzet —
Stromberg viz alatti erBi Uszkalnak
mindenitt. Az osszeszedhetd torpe-
dék némileg javitjak az esélyeket, de
ennek ellenére sem neveznem kony-
nyiinek ezt a részt.

A kovetkezd szinhelyen az lgy-
nik Stromberg hataimas olajszallitd
hajojaba kerdl, ahol az ellopott ten-
geralattjarokat rejtegetik. Hogy be-
hatolhasson a tankhajd iranyito szo-
bajaba, le kell gydznie a gonosz test-
fireit.

A tovabbi palyak kozott lesz még
szimbolum dsszehasonlitd [aték is
&5 Ujabb .Operation Wolf™ stilus( ré-
szek.

Bizonyara lesznek olyanok, akik
meglepidnek az SWLM magas
pontszdmain. De a program nem ér-
demteleniil kapta ezeket — bizonyi-
ek erre az eddigi eur6pal siker.
A grafika j® kivitelezett, tokozza a
hangulatot a hasznalt j6 néhany kel-
lemes effekt &s a specidlis James
Bond f6téma remix. Sokak vélemé-
nye szerint ez az eddigi legjobb Bond
jaték, nyugod? lélekkel ajanihatom az
Osszes lovoldozds jalékrajongonak.

ADAM
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A Dinamic szoftwercég legljabb
programijat, a Satan-t legjobban a ko-
vetkezdképpen jellemezhetném :
semmitmondd cim és még semmit-
mondabb tartalom.

A jaték elején egy viszonylag han-
gulatos kezddkép és egy hatbor-
zongatd” zene fogad minket. Ha a
jatékos nem kap az ljedségtdl azon-
nal szivrohamot, vagy nem menekil
el rogton készilése eldl kereszteket
vetve és rémiulten sikitozva, esetleg

nem terdl el a padién djultan az 6t |

sokkold vizualis és akusztikai élme-
nyek hatdsara, akkor egy hatalmas,
embert probald valasztas elé kerdil-
het. Kivalaszthatja, hogy egy harcos
vagy egy varazslo személyében ki-
van szembeszdlini a Satannal! Mi-
utan halalsapadtan, reszketld kezek-
kel megnyomjuk az 1-es, vagy 2-es
gombot, megkezd&dik a démoni harc
a pokol uraval. ..

Kezdjlk talan elfszor azzal a ja-
tékkal, amikor a magust iranyitjuk,
mert ebben a részben mint a grafika,
mint pedig a torténet sokkal jobb
mint a masikban.

Hasink — egy viszonylag szépen
megrajzolt és animalt, am a hatter-
hez és a tobbi szereplihoz hasonlo-
an elég rondan szinezett varazslo

egy sivar videken talilja magal. Egy ]

kis idd mulva furcsa, meglehetiisen
borzalmas hangok litik meg a filét,
5 hamarosan kiderul, kitdl (kiktdl) is

szarmaznak eme hangefiekiek: ma- |

ga az Orddg szokdécsel felénk s sza-
badidejét az Gtjaba Keriild magatehe-
tetien, lelancolt papok, valamint a
szamunkra fontos targyak megsem-
misitésével tolti, ldeje hat véget vetni
eme gatiastalan gardzdalkodasanak
és megmutatni a pokoli tajzatnak: ki
is az Ur a haznal...

A fdszerepld iranyitasa a joystick
mellett a billentylizettel torténik: az
Amiga gombbal hatalmas ugrasokat
produkélhatunk, a H-val pedig az alul
taldlhatd  ikonokat aktivalhatjuk.
Ezek koziil az elsd, T betiivel jelzett
ablak a Transzportacio céljat szolgal-
ja: ha megnyomjuk, egy T betd jele-
nik meg a képen, &s ha szerziink a

késGbbiekben egy transzportald kar-
tyat, barhonnan visszajuthatunk erre
a helyre egy pillanat leforgasa alatt.

Az ezt kivetd 3 ikon az energiank
feltoltésére szolgald italokat mutatja

hatasfok szerinti nagysagsorrend- |

ben. Vegil pedig a kisebb és na-

gyobb méretl Ordogfe] a Satan loka- |
lizaldsdra szolgald vardzslatot jelen- |

ti. Ha van ilyen varazsszerink, egy
térkép seqitségével jol lathatjuk, hol
tartdzkodik a Gonosz s miféle hun-
cutsagot miivel &ppen.

Mivel a fent emlitett vardzslatok
s italok kizil eleinte egyikkel sem
rendelkeziink, nyilvan wvalahonnan
be kell szerezni Gket Erre a célra
szolgal a kicsiny bolt. ahol bizonyos
mennyiségl penz fejében sok hasz-
nos targyat vasarolhatunk, Ezek ko-
2l meg kell emliteni a tizet és fényt
kilovelld pajzsokat, melyek a legha-

tasosabb fegyverek kozé tartoznak,
valamint a harom iranyba tiizeld”
bardot, amely szintén nem egy utol-
50 fegyver. A vasarlashoz sziiksé-
ges pénzre Ugy tehetlnk szert, ha
széttorjiik az utunkba keriili korso-
kat. Am j6 lesz sietni — no nem csak
azert, mert a jatek idGre megy — ha-
nem mert a Satan nyomtalanul eltiin-
tet a kornyezetébdl minden targyat.

A masik jatekban egy harcossal
vagyunk, A hattér elég szép. am en-
nél 1obb pozitivumot Iényegében
nem lehet elmondani errdl a részrdl.
Az aprocska figuraval torténd maga-
tehetetlen maszkalgatasunk sorédn
hamarosan azon kapjuk magunkat,
hogy az iszonyu scrollozas és az alig
kivehetd, mikronos nagysagrendbe
tartozt ellenfelek idétlen rohangald-
sa kovetkeztében megfajdul a sze-
miink s, ha nem akarjuk, hogy az
emberi faj evolicioja soran oly toké-
letesre fejlddott latdszerviink silyos
fizioldgiai karosodast szenvedjen,
azt ajanlom: nyomjuk meg az Ami-
gankon talalhatd, jol ismert harom
gombot egyszerre. .,

Berrr.
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Nem tagadom, megcsillant a sze-
mem, amikor eldszor meghallottam a
program cimét, mert rogton az emlé-
kezetes C64-es jaték jutoft az
eszembe. Aztan meégjobban fellelke-
sedtem, amikor megpillantottam,
hogy a Psygnosis cég neve fémijelzi
a programot. De amilyen meredeken
emelkedett érzelmi gorbém, olyan
hirtelen zuhant ala, miutan elkezd-
tem jatszani. No nem azért, mintha a
Spellbound annyira rossz grafikaju
lenne. Nem, a jaték esztétikai meg-
valositasaval nincsen kiilondsebb
problémam : a hattér szépen megraj-
zolt (leginkabb a Baal c. programra
emiékeztet), a fiszerepld mandcska
is igen aranyos és kedvesen animalt,
am a programbdl annyira hianyzik
mindenfajta dtletesség, a hanghata-
sok annyira szornyiiek, és a jaték
hangulata annyira nyomasztova va-
lik egy idd utan, hogy azt hiszem,
batran kijelenthetem: a Psygnosis-
nak sikerilt megalkotnia eddig leg-
idétienebb jatékat,

A Spellbound 7 szintbdl all és az
egyes szintek teljesitése utan egy
kodot kapunk, amelyet a jaték elejé-
re beirva nem kell mindig a legelejé-
il kezdeni a kalandokat

Az egyes szinteken a kovetkezd
tennivaldink vannak: fel kell szed-
niink az elsd utunkba keriild kulcsot,

és vele szorgalmasan nyitogatni kell
a kis ladakat, melyek értékes va-
razslatokat, targyakat tartalmaznak
Néha egy-egy bombdt is taldlunk:
ezt a tizgomb segitségével tudjuk
kicseréini az éppen nalunk |évi
targgyal, egyszerre ui. csak 1 dolgot
vihetiink magunkkal, A robband-
szerkezettel az utunkat elzard oszlo-
pokat, falakat tudjuk megsemmisite-

ni: menjunk a lehetd legkbzelebb az

' SPELLBOUND

iletd . Otakadalyhoz”, és nyomjuk
meg az Alt gombaot.

Am, mivel fiszerepliink valisa-
gos polinisztor, nemcsak ladakat tu-
dunk nyitogatni &s bombakat tudunk
robbantgatni, hanem a nalunk lévi
targyak, varazslatok kozil is valo-
gathatunk az 1-es, 2-es, 3-as, stb.
gombok segitséoével. Eme neopri-
mitiv, dtletszegény megvaldsitas
meég nem lenne olyan nagy baj an-

magaban, &m mint mar az elébb em-
litettern: a hangok egyszerlen szor-
nyliek s még a legelfajzottabb zenei
izlésil embert is a kétségbeesés ha-
tardra taszitjdk. a kezdeti j6 hangula-
tot pedig par perc milva felviltia az
unalom és a magatehetetlenség si-
var érzese.

561, még a szép héttér is tartogat
kitejezetten kellemetlen meglepeté-
seket a szamunkra: az utolso elbtti
palyan pl. az eldzd, misztikus kir-
nyezetbdl egy kubista stilusy, kiilon-
féle eltorzult mértani idomokat egy-
masra hanyd vidéken taldljuk ma-
gunkat.

Bar nem vagyok ellene a modern
milveszetnek, s becsilak mindentaj-
ta djitast, s mérhetetleniil tisztelem
az Oreg Picasso mester festményeit,
ez a fajta, az egész jaték hangulati-
hoz nem illg, idétlen hattér arra kész-
tetett, hogy par mp leforgdsa alatt
lehetdleg minél tavolabb menekiiljek
szamitdgépem hataskorébal.

Berrr.
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JAomeo 25. Ez Mike 777

Jelentem 5 db T—72-es pancélos
nagy sebességgel halad nyugati
iranyba a 190 B52-es négyzet kor-
nyekén.”

JJelentés vége.”

Sean Bannon szazados hirtelen
balra forditotta fejét a hegygerinc ira-
nydba. Az oroszok feliélelezhetden
csak egy helyen lehetnek, azon az
atkozott, fenyvessel boritott gerin-
cen, nem egészen 2200 m-re M-1
Abrams pancélosaitol. Az eddigi ki-
képzésnek, tervezgetésnek és a ta-
madasra vald felkészillésnek vége,
ez mar éles szituaci, itt nincs helye
a tévedésnek. Most majd bebizonyo-
sodik, hogy a Team Yankee 79 kato-
ndja és megkozelitbleg 25 millié dol-
lar értéki felszerelése megfelele a
céinak amelyre eredetileg terveze-
ték.

Harold Coyle 1987-ben kiadott
azonos cimi bestseller regénye fel-

hasznalasaval készilt program nem |

szimulator, mert a harcallaspontok
kidolgozésa és a fegyverrendszerek
osszetétele és mikodtetése nem tel-
jesen valosaghl és nem igényel, a
szimulatoroknal mar megszokott,
technikal ismereteket, Stratégia ja-
{ékhoz azonban 1l sok benne az ani-
malt akcid jelenet. Az Empire cégnek
sikeriilt a stratégla és akcit/szimula-
cio olyan sikeres otvozetét kialakita-
nl, mely egy messzemendkig élvez-
hetd modern pancélos-hadviselés
szimulaciot eredményezett. A ha-
gyomanyos szimuldciohoz képest a
program tempdja sokkal fokozot-
tahb, nincs sziikség a 100+ oldalas
gépkonyv tanuimanyozasara mielott
be merjik tolteni a programot és

meggydzddésem, hogy azok, akik |

eddig vonakodtak a hasonld stilusu

jatékoktol, e program lattan kelleme- |

sen csalodnak,

Az elsd szembetiing kilonbség az
eldoktdl az, hogy a szokasos 3D
polygon grafika helyett, mely sajna-
latos hardware korlatok miatt nem

volt a leggyorsabb, az egész prog-
ram rajzolt harcijarmiveket s — el-
tekintve néhdany épiilettdl — hasonld
tereptargyakat tartalmiaz. Ennek ko-
vetkeztében minden sokkal ponto-
sabb, jobban hasonlil az eredetihez
és ami ennél is fontosabb, minden
Osszecsapas, akcid sebessége jelen-
tisen megnovekszik. Ez a tényezd
sajnos hianyzik a tobbi hasonld 1é-
maji programbol. Az egyetien hat-
rany, ami kezdetben zavarhatja a Ja-
tékost, az a felbontas csokkenése a
targyak nagyitdsa esetén. Igen, ek-
kor elég négyzetesen néznek ki az
objektumalk, de nem hinném, hogy
ez lenyegesen befolyasolna a prog-
ram jatszhatbsagat.

A jatékos, egy pancelos/gépesi-
teti-lovészszazad parancsnoksagat
veszi al, mely meglepetésiinkre!,
Nyugat-Németorszigban allomaso-
zik, megakadalyozni szandékozva a
szoviet katonai  elrenyomulast.
A kuldetések megegyeznek a re-
gényben szereplikkel, az osszecsa-
pasok nagysagrendje szakasz szin-
til tzparbajoktol dontd fontossagl,
nagy erfket felsorakoztatd tankcsa-
takig terjed. A 214-es hegy védelme-
zése Juri] Potechnov elit pancélosal-
tdl kellemes pikniknek tinhet a La-
gen atjardi csatahoz képest, ahol egy
egesz szoviet pancélos zaszldalj éf-
szakai tamaddasat kellene visszaver-
ni.

A parancsnoksagunk alatt allo
négy szakaszt, tetszésiink szerint,
egyszerre, llletve kiilén-kiion is ira-
nyithatjuk. Minden fontos informacio
megjelenithetd a mouse segitségé-
vel: a szakasz harceszkozeinek dlla-
ga. a helyzet attekintésére szolgald
érképek és az egyes egységek
szemszogebdol lathatd ta). De ismer-
kedjiink meg az alegységek felsze-
relésével is...

A kepernyd aljan, jol értelmezhetd
ikonok utainak a kuldnféle funkcidk-
ra. Itt |athatjuk, milyen fegyverekkel
&5 vedelmi rendszerekkel rendelke-
zik a szdban forgo egység. Taldn
csak két dolgot tartok emiitésremeél-
tonak: harc kizben érdemes hasz-

nalni a motorbdl kibecsathato burko-
16 fiistot, mert ez jelentdsen csok-
kenti az ellenséges tizérség talalati
pontossagat. Tankra, melynek reak-
tiv pancélzata van (T-72, T-80),
csak APDS granattal tiizeljiink, a He-
at toltetek &5 TOW rakeétak ezek el-
len hatastalanok.

Erdiink iranyitdsa a harcaszati tér-
képen torténik, Itt a mouse-al kijeldl-
hetdek az elérendd celok, meghata-
rozhat6 az egységek haladasi sebes-
sege és kivalaszthatd az akcidnak
legmegfelelibb alakzat is. Erdemes
megfigyelni, milyen attekinthetd és
esztétikailag milyen szép a kidolgo-
zas. Nem lenne hatrany, ha a PSS
vagy SSlI cég stratégiai programijai
hasonidan néznének ki

A nagy csapattestek kozti ossze-
csapasokat, a robband granatok &s
vadul mandverezd egységek latva-
nya a frenetikus kozetharc teszi
modfelett élvezhettvé. Talan a gya-
logsag jelenléte még jobban novelte
volna a jaték élvezhetdséget.

Ha gydztesen kerilink ki az osz-
szecsapasbol, a program eldreléptet
és lehettség nyllik az allas mentésé-
re is, ami nagyon ajanlatos, mert ma-
gasabb szinten elstre nemigen sike-
riil kivivni a gyozelmet.

(Osszegzésképpen  leszogezhe-
tem, hogy ez a program sok fejtorést
okoz majd a rideg téli estéken a fana-
tikus stratégaknak és ezt a jatékti-
pust még csak kostolgatoknak egy-
arant.

Alfa, Charlie szakasz..
das!l!

Tama-
Sorell”
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Szuperszonikus pusztitas

U.N. SQUADRON
Us GOLD

A Us Gold Capcom atiratainak im-
maron végtelen sorabdl némileg ki-
emelkedik az U.M. Squadron.

A tizfokozatd |ovoldizis jaték,
bar nem kiléndsebben figyelemre-
méltd, mégis megérdemel néhany
sort, elsbsorban azért, mert a grafika
és az effektusok is szinte teljesen
megegyeznek az arcade verzioval.

Harom hds koziil valaszthatunk,
mindharmuknak sajat repllogep all
rendelkezésére. Shin — akinek japan
szarmazasa ellenére érdekes kerek
szemel vannak — legjobban felelme-
tes Tigersharkjaban érzi magat, Mic-
key — aki F—14 Tomcat-jével va-
dassza le a szaméra ellenszenves
fazonokat, vegll Greg, aki egy A—10
Thunderbolt pilotaja.

A feladatuk a szokasos: veszély-
ben a demokracia és az amerikai
Eletforma, mely, mint tudjuk, a legkl-
valobb. Egy drilt diktator (nem isme-
ris a szitudcio?!) tobbszazezres
hadseregevel lerohanja az orszagot.
Csak a rettenthetetlen U.N. repiildraj
szdllhat velik szembe a gybzelem
esélyével.

Mieldtt elindulnanak veszélyes
kiildetésiiket végrehajtani, bevasa-
rolhatnak az UN shop-ban, amely kii-
lonleges harci eszkozoket arul. Né-
hany ezek kozul: extra tizerd, erd-
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tér, napalmbombak. Minden sikeres
misszid utdan mdd van az arzenal fel-
tiltésére, Célszeri minél tdbb pénzt
gyGjteni a harc soran, mert egy bizo-
nyos szint utan mar csak az extra
fegyverek haszndlataval lehet to-
vabbjutnl, Mindenkeppen pozitivum,
hogy ketten is lehet jatszani egy-
SZerre.

Ha megkezdddott az Osszecsa-
pas, akkor nincs mar megallas egy
pillanatra sem. A minden iranybdl
milligszamra érkezd ellensegek nem
hagynak modot a pihenésre. Kulon
figyelmet érdemelnek a palyak ve-
gén feltind onas drok, melyek meg-
semmisitése gigaszi feladat. Rajtuk
kiviil helikopterek, tankok, elfogd va-
daszok, elharitd lovegek megszam-
lalhatatlan tdmegei - lesznek meg
mindent azért, hogy a siker elmarad-
jon.

Nem allithatom azt, hogy ez az
arcade nem tett rdm semmiféle ha-
tast. Latszik, hogy a grafikara a
programozok nagy gondot forditot-
tak. A scrollozas sem nevezheth
visszataszitonak, de meégis vala-
hogy... az egész nem all fssze. Leg-
tabbszar nem latni rendesen, mi tor-
ténik a képernydin, a szinek megva-
lasztasa is rosszul sikeriilt, kissé za-
varosnak tinik a kép. Abhoz sem
lehet gratulaini, hogy annyira nehéz
helyenként a jalék, hogy az mar a
jatszhatatiansag hatarat sdrolja (ki-
viilrdl). Mindezen hibak ellenére va-

loszind, hogy a lovildizis jatékok
nem csekély rajongotabora azért
orémmel fogadia majd ezt az (]
anyagot.

AS/
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Night

Breed

Aaron Boone élete igazan nem
mentes a probléemaktol. Egy ismeret-
len, az agykéregre kozvetlenill hatd
virus okozta fertzés kovetkeztében
agysejtiei  részleges atalakulason
mennek keresztil, melynek hatasara
az egyén fokozatosan elvesziti emlé-
kezdképesseget és képtelenné valik
tettei felulvizsgalatara. Helyzete re-
ménytelennek tinik, a virus okozta
torzulasok korrigalasara, az orvostu-
domany jelenlegi dlldsa szerint, nincs
pillanatnyilag remény. A skizofrénia-
ban szenvedd Boone-t elhagytak ba-
ratai, rokonal is keriilik a vele valg
kontaklust, ennek koivelkezteben
mély depresszidba silllyedve, a vi-
ldgtal elzartan tolti napjait, érezve
miként keriti egyre jobban hatalma-
ba az Griilet. Ejjelente fulladozva, ve-
rejtékében Uszva ébred, amint le-
hunyja szemeit, rémalmok gyotrik.

Két ember van, aki nem hagyta
magara: Lorl, a baratnfje, aki elva-
kult szerelmében képtelen felfogni a
kegyetlen valosagot és Dr. Decker, a
psychoanalitikusa, kinek hetente ki-
tarja a szivét lelki nyugalmanak visz-
szanyerése erdekében. Hipnotikus
kezelés alatt, mely részét képezi Dr.
Decker therapiajanak, Boone habo-

rodott agyabdl egyre megddbben- |

tdbb torténetek kerilnek napvilagra,
melyek még a tapasztalt doktort is
megrémisztik.

Az id6 malasaval azonban valto-
zds 4l be a paciens dllapotiban, a
rémalmok megszinnek és az emlé-
kezetkihagyasok is ritkdbbak lesz-
nek. Az orom azonban nem tarthat
sokaig, Az utolsd kezelésen Dr. Dec-
ker vitathatatlan bizonyitékokat tar
Boone elé, melyek értelmében Boone
egy kozveszélyes tomeggyilkos.
Decker allitasa szerint hipndzis koz-
ben pontos leirdst adott tobb brutalis
gyilkossagrol melyek a kdzelmalt-
ban valdban megtorténtek. Semmi
kétség, Boone a tettes! Dr. Decker
24 orat ad paciensének arra, hogy
feladja magat a legkazelebbi rendar-
arson, mert utana G maga fogja érte-
siteni a rend Greit. Aaron Boone, bar
képtelen az ellenkezfjét bizonyitani,
nem tud belenyugodni a szomyd va-
dakba és feljesen mas tervekkel
hagyja el a rendeldt.

Clive Barker neve valdsziniileg is-
merfsen cseng a Sci—Fi-t kedveltk
eldtt, hiszen nyaron magyar nyelven
i5 piacra keriilt nagysikerd regény a
Horbacs®, sok rajongot szerzett az
irénak. Most egy masik, horror ele-
mekben bivelkedd mive, a .Cabal”
alapjan keészilt film szamitogépes
valtozatat ismerhetjik meg. Clive
Barker, Midian-rol, természetfeletti
&5 csodalatos szormyek fold alatti ki-
ralysagardl szOlo torténete a mar jol
ismert Cinemaware altal kidolgozott
Jnteractive” stilusban kerilt feldol-
gozasra, mely hiien kiveti a film for-
dulatait, tobb kilonbozd al-jaték for-
méjaban. Erdemes megemliteni,
hogy |étezik egy .arcade adventure”
atdolgozas is, mely csak a film utol-
50 jelentds esemenyet, Midian pusz-
tuldsanak megakadalyozasat dol-
gozza fel. A cél azonban mind a két
esetben megegyez6: Aaron Boone
szerepeben meg kell vedelmeznunk
a Nightbreedet az agressziv és ver-
szomijas emberek tamadasaitdl.

Boone kommunizal egy jarmivet
&5 a gyogyulds reményében elindul
a legkdzelebbi Klinika iranyaba. Az
uthalozat osszetettsége, a fontosabb
elagazasoknal véletlenszerien fel-
allitott Ottorlaszok azonban csak ne-
hezitik a helyzetel. Az (ttorlaszokal
ki lehet keriilni az lizemanyag rova-
sara, de elkeseredett baratunk szive-
sebben tapos a gazpedalba és vigyo-
rogva szaguld el az Ot melletti Arok-
bal duhodten karomkodo renddrok
mellett. A kdrhazban a torténet azon-
ban hatborzongatd fordulatot vesz. ..

Megismerkedik egy Narcisse
névre hallgatd pacienssel, aki egy
hihetetlen torténetet mond el neki
egy Midian nevezetii helyrdl, hol egy
természetfeletti faj él, elszigetelbdve
az emberi gonoszsagldl, ahol meg-
bocsatjak a blindket és ahol a lélek
megtisztul. Menekilve az igazsagta-
lan vilag eldl, az ejszaka leple alatt
Boone sikeres bicsit vesz a klinika-
tdl, kilcsonvesz egy Gjabb jarmivet
és elindul, hogy felkutassa a 10id
alatti Necropolist.

Boone éjszakai szaguldasat a fo-
kozott renddri ellendrzés neheziti, Az
(ttorlaszon vald attdrés itt mar meg-
gondolandd, hiszen egy eltévedt go-



Iyd, mely kilyukasztja a benzintan-
kot, vagy egy defekt elegendd ah-
hoz, hogy Midian helyett hatralév
napjait egy gumival kiparnazott lak-
osztalyban tiltse. Uzemanyagprob-
lémankat orvosolhatjuk, ha sikeril
talalnunk egy Ot melletti tolidallo-
mast. Ezek azonban ritkan lelhetbek
fel, a tankolas pedig draga iddbe te-
like.

Megérkezvén a Necropolisba, Bo-
one legydzi felllkerekedd féleimét és
kinyitjia a viharvert, ontittvas ka-
put... Boone ekkor keriil szemtol
szembe Midian laktival, a Nightbre-
eddel, a rettentd Peloquin személyé-
ben, aki latvan baratunk masmilyen
voltal, élelemnek tekinti. Az .amit
megeszem, az mar biztosan az
enyém” elvet kovetve, Boone nyaka-
bol kiharap egy falatot. Boeone egyet-
len esélye a tulélesre, a temelb azon-
nali elhagyasa. Osszehangoit joys-
tick-rangatdssal sikeriil elmenekil-
nie a fanatikusan Uldozd leny eldl
Amint elhagyja Boone a temetdt, djra
taldlkozhat Dr, Decker és egy kisebb
renddr-kulinitménnyel, akik pillana-
tok alatt megismertetik a fegyvereik-

t

be toltitt |Gszer kozelebbi hatasai-
val

A kivetkezd allomas a hullahaz. ..
De nem sokaig, hiszen Peloguin ha-
rapasatol Ujraéled Boone és kerekel
old, mieltt a renddrok felfognak a
helyzetet. Dr. Deckert azonban nem
lehet ilyen kdnnyen felrevezetni
Mindenképpen meg akarja akada-
lyoznl Boonet a Nightbreedde valas-
ban, igy utana kildi gyilkos hason-
masat, Maszkot, akl jelentds késkol-
lekciojaval egyitt érkezik a helyszin-
re. Zsakfejli baratunk profin banik
kedves kis szerszamalval, igy nagy
figyelemre és kitind reflexekre van
szikség a talélésre. Vegil is miutan
a Maszk megunja a szorakozast s
gltdnik, Boone elétt nyitva all az ot
Midian metységeibe,

Midian fald alatti birodalmat ala-

gutak, jaratok és barlangok Gsszes-
sége alkotja, mely a fold alatt harom
szinten teriil el. Itt hasonldsagot ve-
hetink észre tobb D&D jatékkal,
(Dungeon Master), mivel a tobb mint
100 helyszinbdl allo labirintust sajat
szemszoglnkbdl lathatjuk. A téjéko-
z0dds és a kilonféle teladatok vég-
rehajtasahoz nélkiilozhetetlen a tér-
kép készités.

Boone nem sejli, hogy tevékeny-
sége folytan a rendirség, Dr. Decker
és egy neo-naci csoport A Szaba-
dok Fiai” is tudomast szereznek Mi-
dian l&tezéserdl, igy sikerul veszély-
be sodorni az egész fajt. A jaratok-
ban randalirozd renddrok és neo-
nacik egyetlen célja az egész civiliza-
cio, a Nightbreed &s Boone mingl
elibbi elpusztitdsa. Boone addig te-
hetetlen, mig nem valtozik teljes

Nightbreedde, ezert el kell jutma
Baphomet istenhez, aki megkeresz-
teli és csak utana foghat hozza Midi-
an megvédéseéhez. Az Isten barlang-
jaig azonban Boonenak sok emberrel
kell megkizdenie, mely latvanyos
Jbeat them-up” formaban torténik.
{)SSEEGENE a program D&D és
verekedds jatékok érdekes keveré-
ke. Elsd pillantasra nem tlnik kilon-
legesnek, de mihelyt eljutunk Midi-
anba a jaték joval latvanyosabb és
élvezhetdbb lesz. A grafika nem ki-
magasld, de a hangeffektek kelle-
mes, kissé félelmetes hangulatot
keltenek. Az akcidrészek élvezhe-
tobbé teszik az amagy kevésbe ér-
dekfeszitd térkeépezést A program
legfébb hibajat abban latom, hogy a
torténetet csak egytéleképpen lehet
vegigiatszani, nincsenek benne igazi
Jnteractive movie™-ra jellemzd alter-
nativ lehetiségek a véqeel eléréseére.
A jatek erdsen fimcentrikus, talzat-
tan a film vonalat kiveti, igy az elsd
elfadasok még érdekesek, de kérdé-
ses, hogy ki hanyszor szeret veégig:
neznl egy ilven alkotast
Sorelf'
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A Lotus 'Esprtt utan egy valodi szimulétor

CELICA GT RALLY
GREMLIN

A Szirnyecskékrdl einevezett
szoftverhaz legljabb dobédsa a Toyo-
ta rally vildgbajnok autdjanak, a Celi-
GT-nek szimulildsa az Amiga se-
gitségével.

A jatékrol mindjart az elején el kell
mondani, hogy az eddigi autészimu-
latorok kozil messze kiemelkedik a
grafika terén. A vektorgrafika kombi-
nalasa a sprite-okkal kivalban sike-
rillt, az animéacié kellden gyors és
hatdsos. A szinek megfeleld arany-
ban vannak jelen, nem zavardak és
kellden érzekeltetik a térhatast.

A tiltés utdn a tizgomb megnyo-
masaval hivhatjuk eld az opcidkat.
Valaszthatunk, hogy joystick-kel,
vagy mouse-zal akarunk-e jatszani,
Megvélaszthatd a sebvaltd (Gear-
box) — kézi, vagy automata legyen;
a kormany visszatérése kozéphely-
zetbe (Steering return) — automati-
kusan, vagy iranyitassal torténjen.
Bedllithatd az érzékenyseg (Sensiti-
vity), vagyis, hogy egy joy mozdulat-
ra mennyi elmozdulast szimuliljon a
program — ez lehet alacsony (Low),
kozepes (Medium), vagy magas
(High). Célszerll ezt Medium allas-
ban hagyni, ugyanis igy iranyithatd
legkonnyebben a Toyota. Taldlhatd
itt még egy inkabb érdekes, mint
hasznos pont — megforditott kor-
manyzas (Reverse retumn). Hatasara

felcserélddik a jobb és a bal irdny,
azaz mindig az ellenkezd irdnyba fog
mozdulni az autd, ahhoz képest, mint
amerre mi iranyitjuk.

Ha mindezeket bedllitottuk sajat
izlésiinknek megfelelfen, nyomjuk
meg ismét a tizgombot. Megjelenik
a fémenii, amely a kovetkez0ket tar-
talmazza:

A Toyota rally VB inditdsa
Egy pélya gyakorlasa

Ajanlatos kezdetben néhanyszor
a masodik pontot valasztani, leg-
alabbis amig jarmiviink kezelését
tokéletesen meg nem tanuljuk. Mi-
kor ugy érezziik, hogy mar nemcsak
az angliai, hanem a mexikdi és a finn-
orszagi gyakorldpalya sem tud dgjat
mutatni, akkor induljunk el a rally
vilagbajnoksagon.

A program kiirja a versenyzik
névsorat (Current driver lineup). Au
ESC billentyd lenyomasa utan beir-
hatd sajat neviink, ha tobben jat-
szunk (maximum 4 jatékos), a ne-
vek.

Elérikeztiink végre az utolsd me-
nihoz. Itt az F1 hasznalataval tulaj-
donképpen sajat mitfahreriink szere-
pét jatszhatjuk el. Ez az egyik legfon-
tosabb lehetdség, mert a negyedik
szakasztdl kezdve a jo idberedmé-
nyek eléréséhez nagy szikségink
lesz erre a segitségre. Amit latunk —
egy erisen leegyszerisitett palya-

vaziat — természetesen nem veszi
figyelembe a domborzati viszonyo-
kat, ez eléggé megtéveszid lesz a
késdbbiek soran. Egy enyhe kanyar
kozvetlendl bukkand utan erfteljes
romiasokat idézhet eld a kocsi alla-
gaban.

A meniipontban hasznalhatd lzene-
tek:

1 EASY LEFT
enyhe bal (kanyar)
2 LEFT
bal
3 HARD LEFT
kemény bal
4 EASY RIGHT
enyhe jobb
5 RIGHT
jobb
6 HARD RIGHT
kemény jobb
0 CLEAR MESSAGE
az iizenet torlése
THEN
majd (hasznalatara akkor wvan
szilkség, ha kbzvetlen egymas
utan kivetkezik két kanyar)

A kurzorbillentyiikkel lépegethe-
tink eldre-hatra a palya vazlatan tet-
szés szerint elhelyezve az iizenete-
ket.

Miutan megelégeltilk az ezzel a
ponttal vald kiizdelmet, az ESC-kel
lépjink ki. A fire megnyomdasaval
most mar a verseny indul, mégpedig
az angliai palyakon. Ahhoz, hogy j6
helyezést érjiink el az angol rally-n,
a tiz szakaszt egyarant jo iddkkel
kell telfjesiteni. Tehetségesebb jaté-
kosokkal az is eldfordulhat, hogy

mar elstre 10 percen belil teljesite-
nek egy-egy részt.

Az értékelés eldtt még néhany ap-
rhsag:

— az esd és a ho ellen az ablaktorld
(F1) bekapcsoldsaval védekezhe-
tiink (sajnos ugyanez Mexikoban
az orvenyld homok ellen mit sem
hasznal)

—a gyengébb jatékosok dromére
szolgdlhat egy kellemes funkcid: a
C lenyomasdra a program az adott
szakaszt teliesitettnek tekinti. igy
akar 1 masodperc alatti iddket is
el lehet &mi.

— bosszantd: ha kisodrddas utan
éppen egy fa vagy hdz elbtt allunk
meg, akkor helyesebb azonnal ne-
kimenni, mert hatratolatni nem le-
het (nincs hdtrameneti sebesség!)

A grafika értékelése mar az is-
mertetd elejen megtortént. A jaték
értéket csokkenti, hogy az effektek-
rdl mar korantsem tudok Adakat
zengeni. Az autd motorhangja egy-
szerlien idétlen. A mend kozben hall-
hatd zene sem az, amitGl egy szami-
togépes vére kellden felforrGsodik.
Mindezek ellenére nalam a Celica GT
Rally a tél legjobb ot jatéka kozott
van jegyezve. Te sem fogsz benne

csalddni, ha megszerzed!
APl
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Néhdny érv, amiért

érdemes nalunk vasdarolni:

— megtakaritjn az utazis
faradalmait és kiltségeit,
forintért vdsdrolhat

— nagyobb értékil visarlas
esetén részletfizetési
kedvezmény lehetbsége

- viszonteladok szdmsra
egyedi megbeszélés szerinti
hitelfeltételek

~ tiirzsvevlik részére
kedvezményeket
biztositunk

— araink a beszerzési drak
viltozasait kivetik

Raktarrél kaphato

S12K-s biviid
drdval, kapesoldval 7580 Ft
Profex 3.5 kiilst drive 13 100 Fi

Bemutatkozik Onoknek az - egyedi kéréseket is

megprabilunk teljesiteni

— magyarorszdgi
garanciaérvényesités

— garanciin Kiviili
gyorsszerviz

— egyszerfibb javitdasok
megvirhatdk

— bévith beszerelés

— egér atalakitds

= 1.2, 1.3 Kickstart
beszerelés

- DFO-DF1 bootkapcsold
beszerelés

ANUBIS i

szerelése

a bécsi RaST cég magyarorszagi tarsa.

Amiga tartozékok arukinalatunkbol

A.5" DSDD lemez 1 doboz 750 Fiu

iM 5.25" DSDD lemez 1 doboz 1162 Fi
M 5.25" DSHD lemez 1| doboz 2008 Fi
v 3.5° DSDD lemez 1 doboz 2168 Fi
M 3.5" DSHD lemez | dobz 4612 Fi

Fhilips stereo RGB monitor
(CMBE33/II) 44 652 Ft
Lemeztartd doboz 120 db (5.25", 3.57) 1599 Ft

et i 4 Megrendelhetd ravid szallitasi idére

Mousepad 828 Fi (max. 10 nap)
Mouse tarté 331 Ft ; ;

. gl - AS9 20MB harddisk 53 900 Fit
i P ~ 40 MB harddisk A2000-hez 93 955 Ft
Amiga 500 53 900 Ft = XT kdrtya A500-hoz (KCS Power PC board): 49 900 Ft
AT kirtya (Vortex) 42 380 Ft — Képdigitalizilé (Frame Grabber) 22 655 Fi
1.8 MB-os bivitd 22 655 Fi = MONO hangdigitalizilo 9694 Ft
Genlock 32 545 Fit — MIDI interface software-rel 5635 Fi
4.0 view 24 750 Ft = Action Replay A500-hoz 10 000 Ft

5.25" DSDD lemez 1 doboz 375 Ft — A520 RF moduldtor 3700 Ft

A fentl drak az AFA-t is tartalmarzdak'
Visdrlds esetén hasznilt szamitégepét beszdmitjuk !
Olcsd, hasrnilt szdmitogépek
(Spectrum, C64, C128, Amiga stb.)
monitorok, printerek sth. adasvétele.

Cim: Ferenciek tere 4-8. 1. em. (Felszabadulas tér)

Az itt taldlhaté vdsdrldsi kupont, 1500 Ft visdrlis
esetén lehet felhaszndlni.
Viasdrlasonként csak 1 kupon vilthato be!
ANUBIS =




FANTASY ROVAT

boris jivd vagy a sivér jelen. A jaté-
kosok e kirnyezet jellegzetes karak-
tereit alakitjak, mint egy film szerep-

KALANDOK ES SARKANYOK

IGi. P1. a James Bond szerepjatékban
az angol titkosszolgdlat ligyniikei-

(ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS)

Kedves Olvasd! Ebben a remélhe-
tdleg allanddsuld rovatban nem szé-
mitdgépes jatékakrdl lesz szd, ha-
nem egy masfajla jatékrol. Bizonyara
sokan ismerik (és kedvelik) a sci-fi
egyre terjedd Agat, a fantasy miifajt.
Kozilik is jonéhanyan vannak, akik
hallottak az Advanced Dungeons &
Dragons (a ndlunk elterjedt forditas
szerint Kalandok és Sarkanyok, a to-

vabbiakban csak AD&D) ne'uru fanhr

sy jatékrol, Mwet a ;éitsza_ F

sok is, bizonyara sokan ak
lap olvasoi kozott, akik szivesgrkip-
rdbainak. Most mér talan e‘_' Gbby

szamitogépnél. Sajnos, "; ,
géppel az ember tibbnyire egyedil
jatszik. Az AD&D egy iganhkus

landjaték, ahofm
szanak egyitt, anji a-tarseedgi

viil még egy nagy &4 y't]elént ik

taink dontése sokkd klszagntha;al-

lanabb, mint a gépé. A niaziﬁpknak
pedig nem szab hatarb\a fendelke-

zésre 4lid memdria. En jifszom ert=s;

is, azt is. Célom az, hogy
tessem az AD&D-t azokkal, aki
ismerik — esetleg jatékra is (rAve-
gyem Oket —, és segitsek azoknak,
akik mar jatszanak, de tanécsrawan -
sziikségiik. Elfire is elnézést kéh
azoktdl, akik nem ismerik a jaté
hogy nem térek ra azonnal a sza
Iyok ismertetésére, de eldobb m
egy kis kitérdt kell tennem.
Vajon miért irok itt ilyesmirdi, ami-
kor a legegyszerlibb az lenne, ha a
TSR Inc. (az AD&D jaték jogainak
tulajdonosa) konyvei megjelennének
Magyarorszagon, és akit érdekel a
jaték, az megvenné. Sajnos azonban
a konyveket eredeti mindségben
lene kiadni, ami nem érné meg
nem elég nagy a hazai rajo
Néhany fanatikus megvasarolta
angol vagy német nyelvi eredeti
szabalykonyvet, ennek koszanhetd,
hogy vannak mar AD&D klubok Ma-
gyarorszagon is. Sajnos, ha valaki
elmegy egy ilyen klubba jatszani,
gyakoriatilag 0% a wvaldszinisége,
hogy sikeréiménye lesz. Ugyanis a
kepzett jatékvezetOk (nagyon keves
van beldliik) csapatdba szinte lehe-
tetlen bejutni, a bolesinalta meséldk
(0k vannak tobben) szabaly- és jate-
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kismerete egyenid a nulldval. Taldn
az elsd alkalommal még naluk is é-
mény jatszani— ez a jaték vonzergj
bél fakad — de utana a legtibb gm-
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SﬂkEH L
fantaziat kiva
ﬂE ha &

b =

.t.-lr L]

gardl a ﬁtékrb&; bwneﬁskéuué
Akikngk- yan* mér  fogalmgk . az
AD&D-rdl, azok nyuundlal’i ugorjak
at ezt a részt.

Az AD&D, és minden hozza ha-
sonld (n. szerepjaték (Role—Playing
Game, RPG) alapja a kivetkezd:
adott egy kdmyezet, legyen az akar

avadnyugat, a kozépkor, a csillagha-

W 1. aid kehméﬁv&l‘ww

ként, mig egy fantasy RPG-ben har-
cosokként, vardzsiokként léphetiink
a szinre. A jatékosok altal alakitott
karakter aprdlékosan kidolgozott,
magassagatdl, szemszinétdl kezdve
erején, iigyasségén keresztiil jellem-
iig, gyengéiig rengeteg dolgot
tudhatunk a minden szerepldrdl

bernek elmegy a kedve. Az Atlalftisz kész n. karaklarlaprol A kez-
magazin hasabjain Novak C (a y i t at vagy kockak-
hazai AD&D egyik .sajildatyja” 5 vagy a jétékos
nagyon jo sorozatot |&§ ) ja ¢ m/ 7 dﬁw oS Wntmenﬂyi.
rdl, de nerftudom, hogy jefen f,56q gla ;--“~ apjuk meg. Van
e még. E;”‘;.g atl&[?—g I.JM IS -J |uﬁkalaktere
: a jatékvedel *@‘ glagata kilon-

kala -"~ HOTténglek kitalalsa

amelyeknek] 'a_jatek@sok karakterei

zerepldi Jje .!!""' forgatd-

nget otz ienif, mintegy

UJ rendezonek, azfal.d kilonbség-

hngyf glLjges gifinie arra, hogy

~d Toméget egy” pop Flfll tibbfélekép-

pen is hlpaodhal, a jatékosoktol

fidy ?jﬂl a jaték kovetkezo-
llik: a jatékosok kidolgoz-

¥ tarmkat A JAtékvezetd is-

Wil Bt

sz76is-

5! Lehetdskget ka 0gy & merkedlk m ]d i - vay, egy |
Szerepjatkkrol uj B;I:l idr] W ey Kiide-
sahan. He Cigkna pol, ismester Akar,;gy LMY, & jateko-
ti-szinten szol ek n{nl mlndigf A ey w;a el
sonid h \ m‘a ',; ﬁﬁkim A9z
h _-__ “kizinse j 1 Hjstéku =l
v unaBL'-csucH okat, - villog v """ mamegnyerﬁs] P 2 ‘a‘je dat
Aanddka % : 1) kizben gzt kel
ifole 'i. an'gro-
ﬁgjﬁaﬁm s

szAmitbgépes ellan&tben
nincs valddi vége.
Kiilonleges feladata van a jaték-

tehat

"# ti, (Dogy T szitudcidban
i) dodig \T.'E'III' «Ph 80y James
Bond Enetbew o i ;ﬂ_. ko iu'

{ oagkag T
atia s alat veze '.'"'-_

vezetdnek. 0 alakitja ki a torténetet,
rajta mulik, hogy a feladatok érdeke-
sek vagy unalmasak, til nehezek, tdl
konnyiiek vagy épp megleleld kihi-
vast jelentenek. A szerepe tulajdon-
képpen egy istenéhez hasonlit, aki-
nek dontéseitdl halandok élete vagy
halala fiigg. Persze, ha a jatékvezetd
(meséld, Game Master, GM, AD&D-
ben Dungeon Master, DM) nem
hasznalja kovetkezetesen a szabaly-
konyveket, nem logikusan, .redli-
san” dont, hogy egy adott szituacid-
ban mi torténik, hamarosan azon ve-
szl észre magat, hogy senki sem
akar nala jatszani. llyenkor a jatéko-
sok aitaldban azt hiszik, hogy maga
a jaték az, nem is olyan jd, és ezért
abbahagyjak. Valojdban tehat a me-
sélf feladata igen feleibsségteljes.
Aki maga is sokat jatszott mar, és jol
ismeri a szabalyokat, csak az vallal-
kozzon erre a szerepre. Persze, ha
kezdd csapatnak nincs hol jat-
ia, maguk kozil valasztanak
meséldt, akinek természetesen
lesz jatéktapasztalata. Ha azon-

lehet beidle is jo jatékve-
M-et a jatékosoknak is se-
. Ha falyton vitatkoznak ve-
csak a jaték hangulatat,
at a jatékot is veszélyez-
ze, a GM is tévedhet, ha ez
16, neki is segitiink, ha fel-
arﬁwelrlﬁt Sokan ugy gon-
.18 jatékvezeth hatranyos
n, mert nincs fejiddd

karakiee. yrészt potolja az az
érzés, hogy-3 Gitaldban mindent tud

| eldre, mij A jatfkosok folyton a bi-
mnytalaﬁm;.r nek. Ezenkiviil &
is jatszhat elly masik csapatban
ahol nem @

¢sokban, mint szinte
erepe van per-
el is. Ezt dobdkoc-
k. Az AD&D-ben
rphanyos  hatoldali
ahemn 4, 8, 10, 12 és
kackat” is hasznalnak a
Fletienszerii helyzetek
Aspta. Sajngs, ezeket Ma-
5‘..“ ﬂfég.'[elég nehéz be-
pzi)l, dé a szomszédos Ausztria-

an gt 2 hianyt pétolhatjuk. Bécs-
 bai’ a"Mariahilfer Strasse 75 tajan
farr egy hobbibolt, ahol nemcsak
pckakat, hanem kdnyveket is lehet
kapni. Persze nem mindenki utazhat

-|" ki Bécsbe, hogy kockakat vegyen

" egy jatékhoz. A kovetkezd szamban
részletesen leirom, hogyan lehet eze-
ket hazilag elGallitani.

- Most pedig szeretnék az AD&D-re
egy kicsit részletesebben kitérni.
A jatékos itt valaszthat, hogy har-
cost, varazsiot, papot vagy tolvajt
akar alakitani, vagy valamilyen keve-




rék alosztalyt. Kezdeti tulajdonsdgait
(erd, intelligencia, bolcsesség,
ligyesség, egészség, vonzerd) koc-
kadobassal hatarozhatja meg. A va-
razsionak magas intelligencidra, a
harcosnak magas erdire van szikseé-
ge. Minden kasztnak vannak specia-
lis tulajdonsagai, a varazslonak sajat
varazslatai, a tolvajnak lopakodas-
hoz-rejtizkodéshez szilkséges ké-
pessiégei.

Az AD&D jaték egyik legérdeke-
sebb része a harc. Tobb széaz elfre
kidolgozott szornyeteg, varazslat és
vardzseszkoz biztosit arrdl, hogy ne
legyen két hasonld lefolyasi Gssze-
csapas a csapat és a gonosz hivei
kozott. A harc kotott szabalyok sze-
rint zajlik. A fegyveres harcban
(kard, ij, stb.) minden karakternek
meg van adva, hogy mekkora esélye
van, hogy eltalalja ellenfelét (ez fligg
a fegyvertdl, az erftdl és a figura
tapasztalatatdl), és mennyire védett
(ez a pancélzattol, védd vardzsesz-
kozoktdl, filrgesegétdl fiigg). Ebbdl a
kettdbdl és egy kockadobasbdl kide-
riil, hogy sikeriilt-e egy tamadas.
Minden karakternek és az ellenfelek-
nek is életerG-pontjai (hit pontjai)
vannak, amelyeket egy sikeres ta-
madas csokkent. Pl. Greengore, a
nagy harcos esélye arra, hogy barkit
eltaldlion kardjaval, 12 (ez a szam
minél kisebb, annal jobb). Az ork ve-
dekezése (AC-a), akit Greengore
megtamad, 6 (minél kisebb, annal
jobb, lehet negativ is). 12—6=6, ez
azt jelenti, hogy a harcosnak leg-
alabb 6-ot kell dobnia a haszoldald

kockaval, ha el akarja talaini. Green- |

gore sebzése dB+2, ami azt jelenti,
hogyha az iitése tafal, dob a nyolcol-
dalu kockaval, hozzdad kettdt, és az
ork ennyi hit pontot veszit. Mivel egy
orknak 4-5 hit pontja van, kbnnyen
lehet, hogy a harcos egyetlen csa-
passal megali. A varazslatok ellen a
karaktereknek Gn. mentbdobasa
van: ha megdobjak ezt az értéket,
vagy nala nagyobbat dobnak a hisz-
oldalu kockaval, akkor a varazslat
csak részben vagy egyaltalan nem
hatott ra, ha viszont aladob, akkor
kellemetlen meglepetés érheti,

A varazslatokat persze nemcsak
a harcban lehet hasznalni. Egy iigyes
varazsio karakter szinte barmilyen
szituAcioban megtalalja a megoldast
egy-keét ligyes varazslattal. Minden
vardzslatnak szinte tudomanyos ap-
rélékossagu leirdasa van, ami meg-
kénnyiti hasznalatukat, és szinte
végtelen lehetbségeket biztosit. Min-
demellett, a jitékosoknak lehetlsé-
ge van sajat varazslatok feltalalasa-
ra.

Fontos motivum az AD&D-ben
meég a szerepjaték. Ez azt jelenti,
hogy milyen jol alakitjuk a karakter-

lap dltal korvonalazott karakteriin-
ket, mennyire éljiik bele magunkat a
szerepbe, Karakteriink szajaval, az 6
stilusaban kell beszélniink, jellemvo-
ndsokat is beleadva. Ez az, amit egy
szamitogépes jatékban (még) nem
lehet megvaldsitani. Egy torvényt
tiszteld, szive mélyéig jo lovagot
egészen masképp kell alakitani, mint
egy egoista, csak a hatalmat hajszo-
6 sotétlelkd magust. Ennek nem-
csak a jatékvezetd altal alakitott
képzelt szereplikkel (NON-PLAYER
CHARACTER, NPC) vald talalkoza-
sokkor, hanem a masik jatékossal
(PLAYER-CHARACTER, PC) vald vi-
szony kialakitdsakor is nagy szerepe
van. Szovetségek és ellenségeske-
dések sziilethetnek az életben joba-
ratok kozt.

Most egy példajatékot fogok leir-
nl. Azt hiszem nemcsak egy jatékot
vagy egy matematikal képletet, ha-
nem szinte mindent legegyszer(ib-
ben péidabdl lehet megérteni. A jaté-
kot négyen jatsszak. Zsolt Daronelit,
egy erds, de kissé buta harcost ala-
kit. Tiinde egy istenét hien kivetd,
szivében-lelkében jo papot jatszik,
akinek neve Helga, mig Péter a csa-
pat vézna testi, de éles eszi varazs-
16ja, Blackmort, Mindharman embe-
rek (egy AD&D jatékos donthet Ggy,
hogy valamilyen humanoid faj tagja,
ennek vannak eldnyei és hatranyai
is). A jatékot Miklds vezeti. A leirds-
ban a jatékosok nevének kezddbetii-
jével jeldiom, hogy éppen ki beszél.
Mint majd lathatd, egy szerepjatek
nincs teletiizdelve hosszadalmas le-
irdsokkal, mert erre sokkal nehezebhb
is felkésziiini, ezenkiviil untatja a ja-
tékosokat, kevesebb szerephez jut-
nanak. Valamennyi leirasra persze
sziikség van, mert ez ad izt a jaték-
nak. A magyarazatok és megjegyzé-
sek [ ]-ben nem hangzanak el, csak
azértirtam le, hogy érthetdbb legyen,
mi torténik.

A jatékosok egy asztal koril il
nek, mindenki eldtt a karakterlapja,
ceruza, papir és kockak. A meséld
elott térképek, konyvek vannak,
amelyekre a jaték soran sziksége
lesz. Van nala egy fuzet is, amiben a
jaték menete, a szereplbk (NPC-k,
szirnyek) tulajdonsagal vannak leir-
va. A jaték lefolyasa elképzelt, nem
volt igy lejatszva, de minden jaték
ilyen stilusban zajlik.

A maroknyi, de elszant csapat
mar tibb kalandban részt vett, ren-
delkeznek néhany varazstarggyal és
persze némi tapasztalattal. A leg-
utolsd kaland végén Alanor varosa-
ban, az Arany Vampir fogaddban pi-
henték ki faradalmaikat, amikor...

M: A fogaddban iildogéltek, este
8 dra felé jarhat. Sirt kortyolgatva a
legutdbbi kalandotokrdl beszélget-

tek. A helyiséq tele van, minden asz-
talndl linek, a legkilonfélébb naciok
képviseletében. Mellettetek eqy csa-
pat torp biztatja két nagyszakalld
tarsat, hogy egymast az aszial ala
igyak. A masik asztalnal a varosi r-
ség két tagja valtja keresetét folyé-
kony kenyérre. Egy sarokban koc-
kdznak, mig odébb néhany elf ko-
moly megbeszélgetést folytat. Nyilik
egy ajtd, és egy fekete kbpenyes
alak lép be, mélyen az arcaba huzott
kalappal. Rovid tétovazas utdn az
asztalotokhoz sétal. [Kicsit mélyebb
hangon, mintha a kapalos beszéine:)
iidv, vandorok ! Helyet foglalhatok az
asztalotoknal ?

T: [meséldhaz] Mit latunk nala?
Van fegyvere, pancélja?

M: Csak egy rovid kardot latsz az
oldalan, pancélt, gy tlinik, nem vi-
sel. Felkelti a figyelmedet meg egy
kristalykdvel ékesitett aranygyri,
amit a jobb keze gyirisujjan hord.

T: [kérddn néz a tobbiekre, mire
azok beleegyezben bdlintanak] Per-
sze, iilj csak le, van hely az aszta-
lunknal. [M-nek:] Bemutatkozom
neki,

Z5 65 P: Miis!

M: A vandor azt mondja, hogy az
0 neve Kart Trellan, fiiggetlen zsol-
dos és nyomkeresd. Hallott rdla,
hogy milyen hstetteket hajtottatok
végre, ezért dontott gy, hogy hoz-
zatok fordul. Tovabbi elbeszélésébal
kiderdl, hogy tarsaval, egy barbar
harcossal taldltak egy térképet,
amely egy mesés gazdagsagot igérd
kincs pontos helyét jelolte meqg, Az
adott helyen egy foid alatti barlang-
rendszer bejaratat talaltik. Harced-
zett kalandozdk léwén, bemerész-
kedtek, noha tudtak, hogy az ilyen
kincseket vérszomjas szornyetegek
és haldlos csapdak Orzik. A szeren-
cse hamar elpartolt tdliik: a barbart
eqy lecsapddd ajtdval védett szoba
gjtette foglyul, és amikor & megpré-
bélta kiszabaditani tarsat, 6t pokoll
fenevadak, koboldok tdmadtik meg.
Menekiinie kellett, de elhatarozta,
hogy visszatér néhdny megbizhaté
emberrel, kiszabaditja tarsat, és a
veszélyek ellenére megszerzi a kin-
csel. Ha vallaljatok, hogy segititek,
akkor megosztozik veletek egyenld

aranyban a kincsen. Mit valaszoltok |

neki?

Z5: Koboldok 7 Kinnyedén felap-
ritok akdr szdzat is, ha ezek a legerd-
sebb szirnyek, akik a kincset védik,
tlem most rigton indulhatunk.

T: Azt hiszem, mindenképpen
meg kell menteniink a porul jart bar-
bart.

P: De mi biztositja, Karf Trellan,
hogy igazat szdlsz, és nem akarsz
minket csapdaba csalni?

M: A vandor sotét pillantast vet
rad =

T: [I-hez] Ne légy mar folyton
mindenkivel olyan bizalmatlan! Hi-
szen & csak egyedil van, hogyan
gondolhatnd, hogy atverjen minket!

P: Azért egy Detect Evil-t elsit-
hetnél ra! [ez a pap egy varazslata,
a gonoszokat lehet vele észlelni. Ha
Karf valoban rosszat is akar, az még
nem jelenti azt, hogy egy eredendden
gonosz, sitétlelkd teremimény, mar-
pedig a varazslatnak csak ekkor len-
ne hatisa, igy Péter otlete nem a
legjobb. Persze ebbe a meséld nem
5201 bele)

Ezutan kisebb vita alakul ki, ame-
lyet itt nem részletezek, s amelynek
eredményeképpen a csapat elvallal-
ja, hogy a vandorral tart. Ez egy tipi-
kus jatékkezdés, feladatkiosztas".
Ha a jatékosok kategbrikusan kije-
lentenék, hogy nem akarnak menni,
akkor persze elmaradna az aznapi
jaték. Ez persze nem jelenti azt, hogy
nem rajtuk mdlik, hogy milyen felté-
telekkel, koriimények kozott vag-
nak bele egy kildetésbe. A jatéko-
sok végul igy dontenek, hogy mas-
nap reggel indulnak Gtnak.

M: Ejszaka csinaltok valami kii-
lonlegesel, vagy egyszeriien csak
aludtok a szobdtokban ?

P: Helga, reggel kapd le a fickot
eqy Detect Evil-lel!

T: Rendben van, de csak azért,
hogy a te dtkozott gyanakvé lelkedet
megnyugtassam. Es persze nem drt
az elfivigyazatossag!

M: Rendben van, az éjszaka ese-
ményteleniil telik el.

P: Reggel a vardzskonyvembdl
varazslatokat tanulok.

M: Oké, jeldld meg a varazsiat-
lapodon, hogy melyikeket.

T: En pedig aldozatot mutatok be
istenemnek, Heimdalnak, hogy utun-
kon sikerrel jarjunk, azutan pedig va-
razslatokért imadkozok hozza, tib-
bek kdzott Detect Evil-ért [Tiinde is
bejeloli varazslat-lapjan, hogy mely
varazslatokat valasztotta aznapra].
Mieldtt lemennék a fogadbba, hogy
a tobbiekkel talalkozzak, elmondon a
Gonoszészlelést.

25: En még elindulds eltt elug-
rom a vegyeskereskedésbe, és ve-
szek négy faklyat, egy zsdkot, ami-
ben majd a kincset hozzuk — nem,
inkabb két zsakot —, egy tekercs k-
telet, két iiveg olajat, meg persze en-
nivalot [az ennivalé nem til lényeges
az AD&D-ben, szamolgatisa felesle-
gesen megbonyolitana a jatékot,
ezenkivill egy nagyon egyszer( pap
vardzslat képes ennivalGt eldallita-
ni]. Azt hiszem, minden mas sziiksé-
ges holmi megvan.

M: Ok, kaptal mindent, dsszesen
harom aranyadba keriilt. [ZS a ka-
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rakterlapjan jegyzi a kiadast. Min-
denki nyilvantartja lapjan a pénzét,
birtokaban levd targyakat.] Gssze-
gy(lo lent, a lepcsdnél, felszerelés-
sel egyiitt. Helga ranéz a vandorra,
de nem érez belble gonoszat [, ugye
megmondtam” — pillantas Tinde ré-
szérdl Péter felé]. Az istallofin eldve-
zeti a lovaitokat — Terfnek egy na-
gyon szép, éjfekete csddire van —,
felmalhazzatok Gket, és a vandor ve-
zetésével kilovagoltok a varosbol
Kelet felé tart vezetStbk, a Fird
dombsag felé. [A meséld dob a tizol-
dali kockaval. Ha egyet dob, a csa-
pat taldlkozik valakivel. Ez lehet ke-
reskedbkaravan, szornyek csapata,
vagy barmi — ez is veletlenszerii —
bar egy szornycsapatnak igen Kicsi
a valdszinlisége. A dobas értéke 3,
tehat nem jott semmi.] Az elsdt nap
eseménytelendl telik el. Elhagyjatok
a mivelt terileteket, a varos koruli
falvak is mégdttetek maradnak. Ki-
sebb ligetek tlinnek fel, a vidék kezd
siksaghol 4tmenni dombsagba.

Z5: Mikor beesteledik, keresunk
egy ligetet, ahol éjszakara nyugod-
tan letaborozhatunk.

M: Rendben van, talaltok egy ki-
sebb facsoportot, ahol tabort lehet
verni. Tuzet gydjtotok ?

75 és T: Nem!

P: Miért ne? Hogy megfagyjunk
az éjjel ? Erre még nem jarnak szdr-
nyek, kizel vagyunk a varoshoz!

Z5: [I-hez, gunyosan] Mindent a
vardzsle ur kényelmeért! Akkor
gyljtunk tiizet, és felvaltva Orko-
diink, egyesével, mivel kevesen va-
gyunk.

M: Tehat a vandor is drkodik egy
valtasban.

P: [T-re néz] Nem ... azazhogy
igen, mivel nincs mas valasztasunk,
meg kel biznunk benne. Elvégre
egyikiink sem Grkadhet fél jszakan
at.

M: Jol van, tehat felvaitva drikod-
tok. Meglatjuk, erre tévedt e valami-
lyen éhes szorny az éjszaka folya-
man [helytelenitd morgds a jatéko-
sok részérdl. A meséld dob a nyolcol-
dalli kockaval, 7, nem jon semmi.
Azert egy kis fesziltséget lehet csi-
ndini!] Pont Daronell van drségben,
Ggy Ejfél korll jarhat az id6, amikor
meghallasz valamit. Taldn csak egy
bokor zarrent ?

ZS: [izgatottan] Nagyon filelek |

M: Erdstdik a zaj. Mintha valaki
felétek kozeledne, északi iranybdl,
de nem vagy biztos benne!

Z5: Felrugdosom az egész ban-
dat!

P és T: [zsortoiGdve] Mi a fene
van, miért ébresztettél fel?

M: Karf is hasonloképpen érdek-
ik

Z5: Psszt! Megtamadtak minket!
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Hamarosan kideril, hogy egy ar-
tatlan vaddisznG miatt ébresztette
fel Daronell az egész csapatot, ami
miatt mindenki (érthetden) neheztel
ra. A csapat meg egy napig folytatja
utfat, az utazas az eddig leirtakhoz
hasonldan zajlik. A csapat szeren-
csés, Utkdzben semmilyen nehézség
nem adodik. Persze adddhatna, ha a
kocka vagy a meséld ugy dant, de
gy tiinik, a mesélé most a hang-
silyt a kincsesbarlang részleteinek
kidolgozasara helyezte, és nem talalt
ki epizbdokat, amelyek az utazas
kozben torténnek (bar megtehette
volna). A masodik nap estéjén meg-
érkeznek a barlang bejdratahoz,
amely igen jol el van rejtve bokrok és
sziklak mogé, egy domb oldalaba,
Karf nélkiil nem is talalta volna meg.
A csapat gy dint, hogy reggel ki-
sérlik meg a behatolast.

M: Reggel van, Karf megjeqgyzi,
hogy reméli, szegény baratja még
nem halt szomjan.

ZS: Dke, faklyat gydjtok, aztan
irany a barlang!

M: A bejarat szlk, és Ogy tinik,
hogy késfibb sem szélesedik ki a
jarat. Csak sorban mehettek. Mi lesz
a sorrend ?

T: Haladjon eldl a vandor, & mar
tudja az utat. Daronell, adj neki is egy
faklyat. Mogotte megyek én, aztan
Blackmort. Daronell a hatvéd, hogy
hatulrdl is fedezve legyiink egy kard-
forgatoval [a parti helyesel].

M: Karf fogja a faklyat, eldveszi a
térkéet, amit a barlangrendszerrdl si-
kerult rajzolnia [Mkirakja az asztalra
a részben feltérképezett labirintus
alaprajzat], és megmutatja, hogy hal
esett csapdaba a barbar,

T: Jol van, kiivetjiik. En eldve-
szem a buzoganyomat, és eimormo-
lok egy Find Traps [csapdakeresés]
varazslatot.

Z5: En is eloveszem a kardomat!

M: Karf egy elismeré mosolyt vil-
lant feléd, amikor észreveszi, hogy a
kardod halvany, kékes fényt draszt
magabdl [Daronell a legutdbbi kilde-
tésben szerzett egy varazskardot, Ez
egy +2-es kard, ami azt jelenti, hogy
Daronell timadasi esélye és sebzése
is kettbvel jobb]. Helga varazslata
mostantdl kezdve fél draig fog tarta-
ni. [Ez nem valbs, hanem jatékidd-

| ben értendd. A varazslatok miatt fon-

tos, hogy a jatékvezetd nyilvantartsa
az id6 muldsat. A legkisebb idGegy-
ségeknek, a kornek (1 perc) és a
szegmensnek (1/10 kor) csak a
harcban van jelentisége. A forduld
(turn) 10 percnek felel meg. A Csap-
dakeresés iddtartama 3 forduld.)
Ahogy beljebb nyomultok a barlang-
ba, latjatok, hogy nem természetes
képzidmeény: a falakat szakszerilen,

csakannyal munkaltak meg, a plafon
kh. 180 cm magas —

Z5: Anyam, én 182 cm magas
vagyok! Akkor lehajolok egy kicsit,
hogy be ne verjem a fejem!

M: [kétkedden] Hmm, bizony le-
het, hogy nehezebben fogsz tudni
harcolni, a kardot sem tudod itt ren-
desen forgatni [latva Zsolt kétseégbe-
esett arcat] No, majd meglatjuk.
A folyosd jobbra fordul. Most mar
csak a faklyak és a kard fénye szol-
gadltat vildgossagot. Karf egy nyitott
ajténdl megdll, és hatraszdl: Ez az, itt
esett csapdaba Tyras, barbar bara-
tom! De a szoba most dres. Lehet,
hogy a goblinok elhurcoltak! Most
mit tegyuk ?

T: [a térkép folé hajolva] Minden-
képpen meg kell keresniink. Szerin-
tem ezen az Gton menjiink tovabb,
erre vihették. Oké ? [a tdbbiek bélin-
tanak]

M: A folyosé hamarosan egy
nagy kbajtéban végzadik. Sem felira-
tot, sem kilincset nem lattok rajta.
Csak egy egyszeril koajto.

£5: Engedjetek oda! Majd &n ki-
nyitom! [Daronell ereje 17-es. 17-es
erd esetén az ilyen beragadt ajtok
kinyitasara az esély: tizet vagy anndl
kevesebbet kell dobni a huszoldali
kockaval. Zsolt 4-et dob, ez azi jelen-
ti, hogy elsé prébalkozasra, ardnylag
kevés zajjal sikerilt az ajtot betolnia)

M: A nehéz kbajtd mogott egy kér
alakira kivajt, mintegy hét méter at-
meérdjll szobaba keriiltok, kijaratot
nem lattok.

P: Zsakutca? Karf elmesélése
alapjan a koboldok csak ebbdl az
iranybdl jéhettek ! Valahol lennie kell
egy titkos ajtonak. Atkutatjiuk a szo-
bat!

M: [Dob a kockaval, hogy a jaté-
kosok ne lathassak az eredmeényt
Minden jatékosnak, mivel sejtik,
hogy valahol a szobaban titkos ajtd
lehet, van 1/6 esélye, hogy megtalal-
ja az elsd tiz percben. Eldszor a jaté-
kosoknak, majd Karfnak is dob a ha-
toldali kockaval. Tindénél 1 az

eredmény, gy O talalt valamit] A fa- |

lat vizsgalgatva, Helga talal valamit,
amit repedésnek hisz, de aztin ész-
reveszi a szabalyossagot, és rajon,
hogy ez egy titkos ajto.

T: Keresgélek, hogy hogyan lehet
kinyitni! Nyomkodom a falat mellet-
te, rejtett kapcsol6t keresek.

M: Az ajtot6l jobbra taldlsz egy
laza kidarabot a falban. Amikor be-
nyomod, tompa morajjal félrecsusz-
szan az ajto!

P: Gyanis ez nekem. A primitiv
koboldok nem épitenek ilyen ravasz
titkos ajtokat. Valaki mas is lakik itt,
vagy ha szerencsénk van, csak la-
kott.

M: Az ajtd mégotti sotét dregben

egy mélybe vezetd dreg tarul fel,
amelynek falaba kezdetleges lépcsot
vajlak.

Z5: Rajta, masszunk le! [A mésik
két jatékos arcan latszik a bizonyta-
lansag] Oké, megyek eldl. A kardot
a jobb kezembe veszem, és bal kéz-
zel kapaszkodok. Megindulok lefelé.

T: Leérkezett?

M: Igen. (£5-hez] a fontihez ha-
sonld teremben vagy, ahonnét két
kijarat vezet ki, ellentétes iranyba.
A fdldon csontokat latsz.

Z5: Milyen csontokat ?

M: [Dob Daronell intelligenciajara.
Mivel ez 9, a hiszoldalival 9-et vagy
annal kevesebbet kell dobni. M 1-et
dob, teljes a siker] Egyértelmiien fel-
ismered, lattal méar ilyet, ezek gobli-
nok csontjai. Ugy tinik, valaki szét-
tépte a szerencsétleneket aztan a
csontokrol leszopogatta a hist.

Z5: [Agpodd arckifejezést vag,
aztan legyint] Felkiabaiok a tobbiek-
nek, hogy tiszta a levegd, csak né-
hany csont van idelenn!

P: Oké, mi is lemaszunk.

M: Lent van az egész csapat.
Merre indultok tovabb?

T: Menjiink balra, a sorrend ugya-
naz.

M: Hosszan, kanyarogva megy a
folyosd legalabb otven méteren &t
Aztan kiszélesedik, és egy hosszu-
kas barlangban taldiatok magato-
kat. Eldirdl egyre erfisodd, orrfacsart
bzt éreztek. A rothadd his és drii-
lék keverékére emlékeztetd szag az
elittetek tatongd sotétbdl jon. Ahogy
a faklyatény bevilagit a barlangba,
eqy gornyedt, nyakiglab teremtmény
ugrik eld, hegyes karmaival felétek
nyiil. Zold bbre maga is rothadni lat-
szik.

P: [A jatékosok hallottak mér a
troliral, de még nem taldlkoztak vele]
Uristen, ez egy troll! Semmi esé-
lylink sincs ellene!

Z5: Ugyan mar, ne legyél ennyire
ijedds, csak egy troll!

Hogy kinek lesz igaza, &s mi lesz
a taldlkozas kimenetele, az kideriil a
kivetkezdl szambdl, ahol egy teljes
AD&D csata menetét fogom ismer-
tetni (a troll Gsszecsapasa a most
megismert kis csapattal), és néhany
alapvetd szabdlyt is kdrvanalazni fo-
gok. Azt is leirom, hogyan lehet koc-
kdkat késziteni hazilag. Bemutatom,
hogy hogyan néz ki egy karakteriap.
AKi mar most is jatszik AD&D-t, és
valamilyen problémaja van, tanacsra
van szilksége, irjon levelet az Gjsag
cimére (irja rd, hogy FANTASY RO-
VAT), és megprobalok legjobb tuda-
som szerint valaszolni. A kozérdek(
leveleket az Gjsagban is lekdziljik.

Tihar Mikios
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Felig stratégiai, félig kereskedd és
egy kicsit akcid kategériaba sorolha-
td ez a jaték aminek a kezeléséhez
adunk tanacsokat. A program német
nyelvl, de viszonylag elég kinnyen
meg lehet tanulni a kezelését! Gyo-
nyord cimkép, kellemes zene kozben
valaszthatjuk ki, hogy egy-két jaté-
kos jatszik-e, milyen legyen a nehéz-
séqgi fokozat: 1—4-ig lehet allitani.
A lemez szimbdlumot valasztva el
mentett alldst tolthetiink vissza, ami
0—4 mentés lehetiséget kindl. Ha
nincs kKimentve semmi, akkor nyom-
juk meg a start-ot. Hosszadalmas
toltogetés, majd megkérdezi a prog-
ram egyszerre toltson be mindent
amit lehet vagy apranként? Legyen
a vdlasz: Max laden. Ezutén egy ké-
pet latunk és megvaltozik a zene is.
Ha esetleg unndnk az ismétiGdést
akkor a jobb sarokban lévd kottat
valasztva ki tudjuk kapcsolni a ze-
nét. A képen szerepld dolgok jelenté-
se: felil a datum, alatta a neviink
Jack Putter” ezt a gazdalkoddt sze-
melyesitjiik meg a jatékban. Bal also
sarok: nyil, mellette _Bye Bye” felirat
kilépés a jatékbdl, jobb sarok a hang-
jegyek a zene kikapcsoldsa, bekap-
csoini mar nem tudjuk. Alatta a le-
mez szimbdlum allas mentés (barmi-
lyen formazott dres lemez jo a men-
téshez). A hegyek vonalaban bal ol
dalt egy véros: Krahtown™, alatta a
folyé mellett Krunx™ ez indian falu.
A falu vonalaban kicsit jobbra: Jef-
ferson gang”, felbérelhetd banda. Ha
van otthon valaki naluk, egy menii-
bl ki kell valasztani 1, 2 vagy 3 égd
dinamitrid koziil, hogy mekkora kart
okozzanak. Kozlik az drat (lehet ki-
csit alkudni velik), majd ki kel jeldini
art a folddarabot ami a tAmadas cél-
ja lesz. Ha minden OK. — a gengszte-
rek vallaljak a megbizatast — akkor
eqy .Right™-st hallunk.

Egy par nap milva, lovildizések
és nydgések kozepette a meniben
olvashatjuk, hogy X. Y. ellen egy
gengszterbanda tamadast hajtott
végre. A szekérkaravan a kozleke-
désre szolgdl (ki hinné!); bivebbet
késdbb. A kép kbzepe tdjan lévd
sziklak lalbanal fekszik egy masik
indian falu, Wolcs”, Az indidnokkal
nem erdemes kereskedni, mert elG-
fordulhat, hogy sokkal tibb van ne-
kik abbdl az arubdl amit mi éppen
visziink nekik. Azonkivill elfiszdr
megkérdezik: baratsagosan aka-
runk-e viselkedni velilk vagy sem ?

Tegyik fel, hogy igen, ekkor been-
gednek a faluba felpakolhatjuk a ne-
kiink tetszd arut, letehetjiik amit
hoztunk és a tavozas himes mezejé-
re lephetiink ! Ekkor a program ked-
vesen kazli veliink, hogy a szivélyes
ndianok a jol sikeriilt iiziet Gromére
Jdncestet” rendeziek és a kedves
kereskedd urakat akiket mi kildtiink
oda, az est lénypontjaképpen szive-
sen latjak egy ,haldltincra®. Ezutdn
atovabbi kereskedést az .égi falvak-
ban” sziveskedjenek folytatni! Idé-
zet egy régi klasszikustol: Csak a

| halott indian a j6 indian"! Az indidn

[ falu mellett jobbra egy kisvaros: .On-

newille”, alatta a farm, ez a mi tulaj-
donunk! Valasztasa esetén egy kép
jelenik meg: a dolgozbszobankban
iiliink. Kdrilottink targyak amik je-
lentése a kovetkezd: jobb oldalt egy
naplé . Angestellte entlassen™-a
munkasok elkildése (ebben min-
denki benne van: cowboy, banyasz,
farmer, stb.). A figura jelentése: ,An-
sehen” — itt nézhetjlik meg az dsz-
szes szerepld készpénzét, foldtulaj-
donat jelkép formajaban. A grafikon;
.Bilanzen™ — grafikusan mutatja mi-
bl mennyink van. OK.-val léphetiink
ki innen. Még egy fontos dolog van
a farmon, ez a figura eldtt fekvd
kinyv: ,Ausgaben” — kimutatas, ezt
az elején nem tudjuk hasznalni csak
ha mar vettiink ezt-azt és elfuvaroz-
tuk a farmra. Ezért ezt késdbb tar-
gyaljuk bivebben.

Kovetkezik a képen bal oldalt |4t-
hat6 varos ,Gold city”. A jaték eleje
itt zajlik a menik: bal oldalt .Land
kaufen” — foldvasarlas. A jaték kez-
detén 400 000 &ll a rendelkezésiink-
re ebbdl kell vasarolnunk mindent.
Ez a kivetkezdképpen torténik ; fold-
vasarlas, ekkor egy térképet kapunk

 itt sargaval van jeldlve a farmunk alul
kiizépen. Ha a nyilvesszGt ami egy
barna kockdra valt at, ravisszik a
sarga kockara ki is irja . Futter-farm”,

}IP'F'H\' : i i ..-
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Egyébként akarhova visszilk a tér-
képen a kockét mindenhol kiir vala-
mit pl.: .Besitz frei, Gides land, steppe
nicht erkundet™ — ez azt jelenti, hogy
annak a folddarbnak jelenleg nincs
tulajdonosa, azonkiviil a jellemzGi:
pusztasag, (nincs rajta éplilet),
sztyeppe, vagy .sehr fruchtbares” —
nagyon jo termdfold és nincs felku-
tatva! Nem art a farmhoz kdzel vasa-
rolni az utdnpdtias biztonsaga és az
ellenfrizhetiség végett Kivalasz-
tunk egy darab fildet lehet alkudni
14, de nem nagyon érdemes mert ha-
mar kiirja, hogy .Gold city angebo-
ten” — jobb ajanlatot tett. Ha azt irja,
hogy .Land momentan nicht verkau-
fen” jelenleg nem eladd ne erbies-
siik mert ezt is megveszik ellink,
inkabb varjunk egy-két napot é ak-
kor probéljuk djra.

Ha megvan a 16ld kovetkezhet a
munkasok felvétele, ez a szekéren
uld figurat valasztva lehetséges.
JAngestelle anwerben™ — alkalma-
zott felvétele: 5 féle munkas kozil
valaszthatunk ezek a kovetkezlk
balrdl jobbra: farmer, cowboy, ba-
nyasz, vadasz, felderitd. Barmelyiket
valasztva megjelenik a neve, hany
éves, mi a szokdsa (szenvedélye —
alkoholista —), milyen tapasztalata
van ez pontokban van kifejezve. Alul
Angebot X, Y. dollar” a jelentkezd
havi bérigényét jelenti. Ha nem tet-
szik az ember akkor, alul a jobbra
mutaté nyillal .Weiter” lapozzunk to-
vabb killdnben a gép automatikusan
alkalmazza. Amennyiben megfelel,
gy az ,Okay"-t valasztva vehetjiik
fel,

Amikor nincs tabb jelentkezd arra
anapra a jelképre piros athizott ka-
rika keriil. Ezt valasztva alul, kiléphe-
tiink ebbdl a meniibdl és a 16 kép
alatt levd téglalapot valasztva meg-
jelenik a \Wieter” felirat, evvel léptet-
jiik tovabb a napot vagyis elmilik
egy vagy esetleg tobb nap. Ezutan

djbdl toborozhatunk munkast ha a
jelképe nincs letakarva. Egyszerre
max. 20 alkalmazottunk lehet. Fi-
gyeljink ama, hogy kelld szamu va-
daszt vegyiink fel, akikbdl a banya-
szok mellé fetétlenil adjunk Kisére-
tet amikor az ércet, gyémantot szal-
litjdk a farmra, mert Grizet nélkiil a
banditak hamar elraboljak a termést!

A jelentkezf munkasok kozott
sokféle bedllitottsagd egyén van:
ntefligent” — intelligens, .Dumm” —
buta (mint a fold), ,Religifs” — valls-
505 (vasarnap biztos nem dolgozik,
de a pénz az kéne neki), Eigensin-
nig~ — akaratos, makacs (mint az
oszvér), .Gourmet” — inyenc (zaba-
gép), .Charmeur” — piperkdc, Gutg-
laubig” — johiszemd, ,Alkoholiker™ —
iszik mint a kefekitd! Ezek kozil
ki-ki valassza ki a szerinte legjobban
megfelelbket és induljon banyat va-
sarolni. Ez a szekéren il6 alak mel-
lett jobbra lévd épiiletben lehetsé-
ges. Kijeldljik a foldet ahol banyat
szeretnénk nyitni (Altaldban célszer(
hegyvidéken), megjeldljik a banya-
szandd anyagot: eziist, arany, gyé-
mant. Kivalasztiuk a banyatarsasa-
got akivel dolgoztatni szeretnénk, er-
re Ok kozlik a tobbnyire elég borsos
arat (foleg gyémant esetében). Itt is
lehet alkudni, de csak nagyon keve-
set mert egyszerden nem vallaljak el
a munkat.

Killonféle dolgok vasarlasa-elada-
sa a kereskeddnél torténik (ki hitte
volna). A szekéren Ul Griember mel-
lett balra lévl hazban taldlhaté meg
a kufér, Jack Putter és az drus képe
alatt talalhatok az aruféleségek, nem
sorolom fel Gket a képek Gnmagu-
kért beszélnek. Ha valamit venni (ké-
s0bb eladni) szeretnénk mutassunk
r4 az arura, a kereskedd kozli mek-
kora a készlet a le-fel nyilakkal be-
allithatjuk mennyit akarunk megven-
ni. Ezutan kapjuk a pofatian arat az
egész arura vonatkoztatva (vasar-
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l4skor pofatlanul nagy, eladaskor po-
fatlanul kicsi). Ha akarjuk kifizetjik
ha nem akkor megprébathatunk al-
kudni, de ez a kapzsi alak mindig
egyre magasabb arat mond mint az
eredeti volt! A varosokban van még
egy lllusztris alak ez a fazon a Kil-
ler"-névre hallgat. A figura a 18 képen
léhaton diszeleg, arra hasznalhatjuk
ha valaki nagyon az utunkban van,
ezt a fickot kell felbéreln, hogy segit-
sen ezt az aprdsagot lerendezni.
Kizli az arfolyamot ha OK. akkor el-
tinik a varosbdl (lehet alkudni is),
elmegy .megjaratja a lovat”. A prob-
léma akkor kezddik, ha azt a bizo-
nyos kellemetlen szomszédot nem
ismeri a .Killer" ir mehetiink masik
varosba érdeklGdni.

Amint elrendeztiik iigyes-bajos
dolgainkat a varosban, végre elindit-
hatjuk a karavant a farmra. A menete
a kivetkezd: a {0 képen valasszuk a
szekérkaravant, gombnyomas meg-
jelenik a térkép, a pointert vigyiik
Gold cityre innen indulunk és 2x
nyomjuk meg az egér bal gombjat.
Ekkor egy lista jelenik meg az alkal-
mazottainkrdl, az dllatokrdl sth. OK.
Uj meni itt kivalaszthatjuk azokat a
dolgokat amiket mozgathatunk. Vi-
gyazzunk ne felejtsiink semmit a va-
rosban mert ahogy kitesszilk a 1&-
bunkat minden elveszik! Miutan
mindent szekérre pakoltunk .okay”
és ki kell jelolni a cél allomast. Lehe-

tdleq sik terepet valasszunk utvonal- |

nak kiizel a vizhez, mert az Allatok
nem birjak a hegyi terepet és az it a
farmig jo par napig eltart. Elinditds
utan nincs mas teenddnk mint varni,
hogy a karavan megérkezzen és a
Weiter"-t szorgalmasan nyomkodni.
Enészen addig amig az egyik uzenet
utolsd soraban azt nem olvassuk,
hogy .ist an seinem Zielort ange-
kommen™ megérkeztiink! Minden
utazas alkalmaval ez a sor jelzi ha a
szallitmany megérkezett rendelteté-
si helyére. Ugyanis nem elég csak a
farmra vinni az embereket, el is kell

kiildeni a munkahelyére mindenkit |
killon-killon (a banydszt a banyaba, |

farmert a neki szant folddarabra
stb.}! Ezenkivill mindenkit el kell lat-
ni szerszammal is a farmert gabona-
val a banyaszt szerszammal.
Ezutdn mar csak a j0 szerencsé-
ben &5 a kedvezD iddjardsban kell
bizni, valamint a munkédsok munka-
kedvében, hogy gyimolcsozd le-
gyen a vallalkozasunk. Kozben
nyomkodjuk szorgalmasan a napok
milasat jelentd — tovabb-ot. Iddn-
ként nézzink koril a térképen min-
denkinél rendben van-e minden, nin-
cse szaporulat az allatok kozitt,
nem talaltak-e asvany kincset a ba-
nyaban. Van-e elegendd gabona a
farmernak, nehogy éhen haljon sze-
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gény. Ha idGkozben valamibdl feles-
legiink lesz azt el lehet adni barme-
lyik warosban. A termeld helyrdl
egyenesen is el lehet szallitani, de ha
nem elegendd a kiséret akkor inkabb
szallitsuk a farmra elfszor és Otkdz-
ben reménykedijiink, hogy nem ra-
boljak ki a szallitmanyt. Gyémant és
szinesfémek esetében mindig meg-
kisérlik és tobbnyire sikeriil is. Az
elszallitas modja ugyan az mint az
odaszdllitas volt. Iddnként eléfordul,
hogy valamelyik varosbdl a kereske-
di ajanlatot tesz kiildnféle Arucikkek
beszdllitasara (vagyis wvasarolni
akar), vagy egyik varosbdl a masik-
ba kellene széllitani vatamit hataridd-
re.

Ezeket soha ne fogadjuk el, mert
tigysem ériink oda iddben és a kart
a késedelem miatt nekink kell kifi-
zetni! Vonatkozik ez a kereskedd al-
tal megvasarolni kivant arucikkekre
is, ezt se fogadjuk el, mert mindig
talal gyorsabb szallitot és a nyakun-
kon marad az aru (esetleg egy egész
d-ért megveszi az osszes arunkat)!
a jatéknak akkor van vége ha vala-
melyik .j0 szomszéd™ jGvoltabdl el-
halaloznank, vagy ha mar nagyon
unjuk! A jaték célja gondolom (mivel
nagyon hosszu a jaték, nem eqysze-
rd végig jatszani) minél nagyobb
gazdasagot/farmot Gsszehozni mi-
nel tobb pénzzel. Miutan az emberek
megérkeztek a farmra menjink be
az irodaba és a figura eldtt 1évd JAus-
gabe” — kimutatas konyvet nézziik
meg. Ebben szerepelnek a kiadasa-
ink lebontva: felilrdl lefelé: bande-
mennyi sarcot fizetiink a bandaknak
(ettdl is figg mennyire tamadjik
meg a szallitmanyokat). A kovetkezd
2 kimutatas mennyi ajandékot fize-
tiink a varosnak és a templomnak
Gold cityben. Ha nem fizetiink sem-
mit egy idd utan a soros seriff allan-
ddan azt szajkozza .Nem kivanatos
személyek” vagyunk a wvarosban.
Sokaig semmi  kiovetkezménye
nincs, de eldfordulhat, hogy esetieg
felbérelnek elleniink egy unatkozd
sotét alakot. A kovetkezd abra a
fegyverekre forditott kiadas merté-
két jelzi. Jobbra fent a banya karban-
tartds, az alatta levd 2 ikon a szeke-
rekkel kapcsolatos kiadasokkal fog-
lalkozik. Az utolsd ikon az alkalma-
zottakra forditott koltséget jelzi.
A kép also részén bal oldalt a rendel-
kezésre alld készpénzt alatta a ki-
adasokat lathatjuk. Mellette két
praktikus ikon talalhatd, ezek az au-
tomatikus  kiadds  szabdlyozok,
ugyanis ha ezeket bekapcsoljuk a ki-
adasainkat automatikusan szaba-
lyozzak! A jatékhoz mindenkinek
sok sikert jo szorakozast kivanok!

ANGELEYE

BUCK ROGERS

1990 végén az SSI cég egy U]
szerepjatékot készitett, amelynek ci-
me: BUCK ROGERS.

A jaték Ojdonsaga, hogy a meg-
szokott fantasy kirnyezettel ellen-
tétben sci-fi kdrnyezetben jatszadik.
Ebbél addddan a karakterek és tulaj-
donsagaik eltérnek a megszokottdl,
de érzésem szerint mindenki kony-
nyen eligazodhat rajtuk. A tulajdon-
sdgok kivalasztasandl vegyiik figye-
lembe, hogy nagy elény hogyha min-
den tevékenységhez ért valaki a csa-
patban, hiszen sok hasznat vehetjiik
egy j0 programozonak, de sziiksé-
glink lehet egy szerelre is.

A jatékban Neot fogjuk tamogatni
a gonosz Ram hordak elleni harcban.
Eist feladatunk a Chicagorg drallo-
mas megvédése lesz. A Ram behato-
lok eqgy raketat l16nek ki a bazisra, s
csapatunkra harul a nemes feladat,
hogy kildjuk az ellenrakétat, A rakéta
vezérld panel az Authorized Person-
nel Only" feliratd ajtd magott talalha-
t6. Amikor megprobalunk belépni az
ajtdn, vad Ram harcosok falkaja pro-
bél eltériteni minket szandékunktal,
és lathatjuk, hogy a hattérben egy
technikus lazasan dolgozik a vezér-
Iopanelen. Az Orik semlegesitése
utan cserkéssziik be a technikust is,
és [gy mar az osszes akadaly elhd-
rult. Kildhetjiik az ellenrakétat, igy
mentve meg a bazist a teljes pusztu-
lastal,

Ezt kovetben a Salvation I, {r-
dllomasra keriiliink ahol megkapjuk
elsd kiildetésiinket : hasznalhatd dol-
gokat kell felkutatnunk az iirben.
Nem sokkal kutatdsunk megkezdé-
se utan egy gazdatlan hajora bukka-
nunk. Miutan atiépiink az ismeretien
tirhajoba, kiderill, nem is olyan elha-
gyatott mint amilvennek latszik, hi-
szen fegyverel tiizet nyitnak a mi
hajonkra és meg is semmisitik azt.
Elsd utunk a kilencedik szinten talal-
haté szamitdgép terembe vezet, ahol
a bal oldali masindt bekapcsolva
megismerkedhetink egy Scotdos
nevi figuraval, aki a késObbiekben
mép nagy hasznunkra lesz. Scot el-
mondja, hogy az ECG-k (a hajét bir-
tokld Iények) elleni harchan nagy se-
gitségiinkre lehet az Argon gaz, ami-
re ellenségeink kifejezetten allergia-
sak. A gazt a légvezetékbe juttatva
hidegre tehetjiik az ECG-ket. Scot azt
is elarulja még, hogy a gazpalackok
vagy a legalsd vagy a negyedik szin-
ten talalhatoak. Keressilk meg a pa-
lackokat, menjiink a harmadik eme-
letre és toltsiik a gazt a vezetékbe.
A gaz hatasara ellenfeleink bagyadni

kezdenek, de egy kilonosen szivos
példany kozbelép, és elkezdi vissza-
szivattyiizni az Argon gazt. A tilé-
lésre az marad az egyetlen esélylink,
ha az elsd szinten lévd vezérldpane-
len korrigaljuk a beavatkozast, Sies-
siink hat a panelhez ahol a csapat
programozdja Scot segitségével ha-
tastalanitja azt és igy kiirtja az dsz-
szes ECG-t. Ordmiink azonban nem
lehet teljes mivel valaki (vagy vala-
mi) beinditja az iirhajé onmegsemmi-
sit berendezését. Siessiink a tizedik
emeletre és az ott talalhato szamito-
gép segitségével megmenthetjiik a
hajot a teljes megsemmisiiléstol. Eb-
ben a pillanatban egy szkafanderbe
ditdzott, ismeretlen eredetd lény ta-
mad rank, akinek legyilkolasaval az
utolsé akadaly is elhdrul hazatéré-
siink el

A bazison alapos vizsgalatnak ve-
tik ala a hajot és szamitégépében
utaldst taldlnak egy titkos Ram ba-
zisra, amely az Asteroida dvezetben
taldlhato. Egy masik bejegyzés pedig
Ram csapatok létét jelzi a Vénusz
alfdldjén. Kovetkezd dolgunk az As-
teroida ovezetben, a Ceres mellett
talalhatd bazis felderitése lesz.

A bazison sok hasznos targyat
talalhatunk ezeket szedjik oOssze.
Ezutan menjiink el a lifthez és eresz-
kedjiink le egy szintet. Miutan a lift
megérkezik veliink egy robbanast
hallhatunk és a lift hasznalhatatlan-
nd valik. A szobakban keresgélve
egy papirt talalunk, amelyen egy lé-
zerfegyverrdl olvashatunk. Menjiink
a kizponti szamitdgépterembe, ahol
a gep atprogramozasaval minden in-
formacit megszerezhetink a lézer-
rol. MielGitt visszaindulnank a ha-
jonkhoz, szabaditsuk ki a bazison
rekedt gyereket. Most mar elmehe-
tiink a kettes szama litthez, ahol ko-
tél segitségével feljuthatunk a bazis
felsd szintjére. A gyerekeket vigyiik
el a rajuk varakozd mentdkabinhoz,
majd menjunk a kettes dokkba, ahol
az Grhajonk var rank,

Nem sokkal azutan, hogy elhagy-
Juk a bazist, kaldzok tamadnak meg
minket. Adjuk meg magunkat (a harc
egyet jelent az ongyilkossaggal) és
hamarosan egy celldban taldljuk ma-
gunkat. Miutan magunkhoz tériink,
egy Or a kalbzok fénokéhez, Talon-
hoz wezet minket. Felajanlja, hogy
puszta kézzel megkilzd csapatunk
barmelyik tagjaval. Ne fogadjuk el az
ajanlatat (tilsdgosan erdis) és hama-
rosan visszakeriilink a cellankba.

Prébdljuk meg kinyitni a cella aj-
tajat. Hamarosan megérkezik Buck
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Rogers és kiszabadit benniinket.
Buck szerint egyetlen esélyiink a
menekiilésre az ha megszintetiiik a
hajo energiaellatasat. Az energiaella-
tast a hajo elsd szintjén tudjuk kikap-
csoini, de ezt a szintet egyelire még
til sokan Grzik. ElGszir is latogassuk
meg Talon kabinjat, amely a 12. szin-
ten talalhatd, Buck kikeresi a hajo
adatait a kabinban lévd szamitogép-
bil. Rogers kapitany szerint, egy, a
hajokonyhaban elkovetett robbantds
hatdsdra, megsemmisiilne a kom-
munikacios és a biztonsagi rendszer.
Ennek hatdsdra valbszindleg keve-
sebb 6r maradna az elsd szinten, Ta-
lon kabinja mellett talalhatd a fegy-
verraktar, amit feltdrve sok hasznos
felszereléshez juthatunk, Helyezzik
hat el a robbanéanyagot a 10. emele-
ten lévd Konyhaban, majd a robba-
nas utdn menjiink az elsd emeletre,
Itt oljiik meg a még &6 Groket, majd
tirjiik 0ssze a szamitbgépeket. Ext
kivetden nincs mas dolgunk mint
felmenni a Il. szintre &s visszatémi a
sajit hajonkba. Miutdn visszatér-
tink a Salvation Ill. drallomasra
megkapjuk a kivetkezd kiildetést.
Kiildetésiink a Marson talalhatt Ram
bézis meglatogatasa lesz.

Ha leszalltunk a Marson, latogas-
suk meg az dslakosok falujat (a tér-
képen egy ellipszis jelzi benne egy
ponttal). Utkdzben iizenetet kapunk
Scot.dos-tol, Scot szerint Ram csa-
patok indultak a falu teljes megsem-
misitésére. Miutan beértiink a faluba,
a sivataglakok fGnoke, Tuskon elé
kerilink. Megprobaljuk figyelmez-
tetni a veszélyre, de nem hiszi el,
hogy a talunak tamadastdl kéne tar-
tania. Ettdl fliggetlenil hamarosan
talalkozhatunk az ellenséggel. Men-
junk a térképen csillaggal jeldlt pon-
tig és csatlakozzunk az ott lévd mar-
si csapatokhoz. Hamarosan Ram
csapatok érkeznek. A csata utan egy
katona nyakaban taldlhatunk egy
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z0ld kartyat, ezt vegyiik magunkhoz.
Ezutan jarjuk véqgig a falut, és segit-
siink a falu lakdinak a menekilés-
ben. A lemészarolt Ram csapatoknal
taldlhatunk még egy piros kartyat és
egy nyakiancot is. Amikor mindennel
végeztiink, hagyjuk el a falut egy
fold alatti folyoson.

A szabadban taldlkozunk Tus-
konnal és a falu megmaradt lakossa-
gaval. Tuskon elmagyardzza, hogy
merre talalhatt a titkos Ram bazis és
art javasolia, hogy varjuk meg 6t a
bazistél nem messze talalhatd kék
sziklanal. A kék szikla a falu romijai-
tol északra taldlhatt egy hegy kize-
lében, Tuskon az egesz tarsasagra
Ram katonai ruhakat ad, majd csat-
lakozik a csapathoz. A bazison a zar-
va lévl ajtdkat a kiilinbozd szini
kartydk segitségével nyithatjuk, a
fehér és a kék kartyakat a bazison
taldlhatjuk meg. A lift mellett talalha-
td egy hasznalaton kiviili akna, lehe-
tileg ezen keresztil kozlekedjink,
{az alsd szinten lév( aknaajtd zarva
van, ezt robbantsuk be) kilonben
egy biztonsagi ajtd elétt meg kell val-
nunk minden felszerelésinktdl.
Szedjiik Ossze a bazison talalhatd
kartyakat és masszunk fel a harma-
dik emeletre. A bazison taldlhatd
szamitégépekbbl sok hasznos infor-
méciGt szerezhetiink (ha rendelke-
ziink a gyarl kézikdnyvvel). Menjlink
fel a negyedik emeletre, ahol egy
technikus elkezdi mozgatni alattunk
a padidt. Menjiink a szoba sarkaban
talalhatd kis lifthez és valasszuk ki
azt a karakteriinket aki egyedil
megiitkdzik a technikusokkal. Ezek
lemészaroldsa utan a lift lezuhan ve-
link a mélybe, ahol mar igen eris
harci robotok varnak rank. Miutan
felrobbantottuk, a robotokat sies-
siink ki a szabadba. Itt egy nagy
robbanast hallhatunk, majd a bazis a
fildel lesz egyenl. Ha mindezzel
kész vagyunk, menjlink az drhajonk-

| hoz és hagyjuk el a Marsot.

STRIKE AT ANY
THE EARTH IS
DEPREDATIONS!

Kivetkezd dllomasunk a Vénusz
lesz (természetesen elbszor men-
jink haza). Mindenekelitt latogas-
suk meg a vénusziakok falujat,
amely északnyugaton taldlhatd (a
térképen 6-7 kis karika jelzi). Igye-
kezziink baritsdgosan viselkedni a
vénusziakokkal. Hamarosan Lean-
der, egy vénuszi csapat vezetbje
csatlakozik hozzénk, hogy segitsen
minket a Ram elleni harcban, A falu-
ba érkezve szerezzilk meg a kulcs-
csomdt és hozzuk ki a kis vénuszi
gyereket a rejtekhelyérdl. A falu vé-
gében menekiild vénusziakkal talal-

kozhatunk akiknek sziikségiik van |

arra az orvosi felszerelésre, amely a
falu masik végén van elrejtve. Sze-
rezziik meg az orvosi taskat és vi-
gyiik el a menekiiiGknek.

Hagyjuk ott a falut és keressuk
meg a délen talalhatd Ram bazist (a
térképen kis, fiiggtleges vonalak).

A romok kozott taldlhato létran
bejuthatunk a Ram bazisra. Itt ve-
gyuk fel a kulcsot, az azt 6rzd kato-
nat pedig oljik meg (ha elengedijik
riasztja az drséget). A kulcs segitsé-
gével kinyithatjuk a folyosd végén
lévh ajtot. Most vegyiik fel a detona-
tor kartyat és azt a vezérld doboznal
aktivizalva megsemmisithetjik a Ra-
mok itt tarolt gépeit, A folyosd masik
veégeén taldlhatd jaraton atjuthatunk a
bazis egy masik, négyszintes épiile-
tebe, ElGszir keressiik meg a harma-
dik szinten taldlhatd rabokat, azutan
latogassuk meg Landont a negyedik
szinten. Kideril, hogy & az apja an-
nak a kis gyereknek, akit a faluban
talaltunk (nem art ha élve adjuk at).
Landon emlitést tesz egy titkos kija-
ratrdl, aminek a kulcsa az eisd eme-
leten van elrejtve. Keressiik meg és
vigyiik vissza Landonhoz. 0 azt kéri,
hogy keressilk meg a titkos ajtot,
amely a negyedik szinten van. Ha
megtalaltuk ismét menjiink vissza
hozza. Ezutan szabaditsuk ki a rabo-
kat és vigyiik dket Landonhoz. Lan-

don a tobbiekkel egyiitt elhagyja a
bézist a titkos ajton keresztiil. Itt az
ideje, hogy mi is visszatérjink Grha-
jonkba és elhagyjuk a Vénuszt. A ki-
jarat a dzsungelba az elsd szinten
talalhatd, A felszallas utan kapunk
egy uzenetet Scot.dos-tol. Az izenet
szerint egy Neo lgynok akar talal-
kozni veliink a Tycho drilloméson a
Chez Luna étteremben. Nos, az lgy-
nok valoban megérkezik és egy szi-
vességet kér tolink. Egy Ram harci
robotot kell semlegesiteniink. Mi-
utan szetiGttilk a robotot, térjink
vissza a Salvation Il bazisra, ahol
megkapjuk utolsé kildetésiinket.
Vegst killdetésink a Merkuron
talalhatd Mariposa 3 bazis meglato-
gatasa lesz. Az itt lévd fegyvert kell
megsemmisitentink. Menjiink a tér-
képen csillaggal jelzett helyre és lép-
junk be az ajtén. Egy nagy karneval-
ba keriilink. A forgatagbdl Ggy tu-
dunk Kkikerilni, ha balra fordulunk,
Menijiink a kijarathoz és hagyjuk el a
bazisnak ezt a részét. Ezutin szed-
jiik ossze a bazison taldlhatd harom-
féle pénzdarabot, amellyel bejutha-
tunk a negyedik szinten lévl Napki-
rdlyhoz. A Napkiraly (aki az angol és
a francia nyelvet keverve beszéli) azt
mondja nekiink, ha megszerezziik
szamara a lézert, csapatokat ad mel-
lenk. Fogadjuk el az ajanlatat (bar a
mi célunk a lézer megsemmisitése)
&5 menjunk fel Mariposa legtetejére.
Pont akkor ériink fel amikor bekap-
csoliak a lézert, és Scot.dos szerint
az egyetien esélyiink, hogyha a fegy-
ver iranyitokozpontban aramkimara-
dast okozunk. Miutdn megszakitot-
tuk az aramszolgaitatast, keressik
meq a lézert. Oljiik meg az driket és
kapcsoljuk be az dnmegsemmisith
berendezést. Ekkor meg kell kiizde-
niink a Napkirdly katonaival is, hi-
szen megszegtik a Napkirallyal ko-
tott egyezségiinket. Ezutan menjiink
a pod control center-be. Itt mar var
rank Scot.dos, és kinyitia a bazis
egyik mentikabinjat. Keressitk meg
a kabint és hagyjuk el a bazist, A ba-
zis felrobban, a kildetést teljesitet-
tilk. Minden fontosabb szerepll gra-
tuldl, a jaték véget ér.
Végiil néhany tanacs:
— a jatékban nagy szerepe van a
kiildnboz4 fegyvereknek, hiszen van
olyan ellenfél akit csak egyféle fegy-
verrel lehet megdlni. Az altalam
hasznosnak taldlt fegyverek: faser
pistol, bolt, gun, needle gun, rocket
pistol, explosive grenade, stun gre-
nade s plasma thrower,
—nagyon vigyazzunk az orvosunkra,
hiszen ha @ meghal, nem lesz aki
gyogyitsa a csapatot,
— &3 a legfontosabb: rendkiviil siirlin
mentsiik ki a jatekallast!

Sir Thornas
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Shadow of the Beast

Psygnosis & Ocean

Szinte hihetetlen, de mégis igaz;
a Psygnosis elkészitette azt a jaté-
kot 'G4-esre amivel annak idején
megalapoztak hirneviket Amigan,
sdt egyesek szerint ezzel alapozta
meq maga az Amiga is népszerisé-
gét.

A grafika szuper, szinte hihetet-
len, de tokéletesen emuldlja az ere-
deti parallax scrollozasat a képer-
nybdnek, s mindezt teliesen villogas-
mentesen! A hang egy az egyben
egyezik az eredeti Amiga zenével,
bar egy-két helyen kihagytdk az
tjabb zenéket. Maga a jaték tokéle-
tesen ugyanaz, mint az eredeti
egyetlen egy rész kihagyasaval,
amely amugy sem illett a fantazia
vilaghoz amelyben a sztori jatszodik.
Ez a rész egy teljesen foidsleges viz-
szintesen mozgh lovildozés volt,
amit mar egy éve se tudtam, hogy
hogyan maradhatott benne a prog-
ram végleges verzidjaban. Egyszeri-
en nem tudom til dicsérni a jatékot,
aki mar probalta a '64-es verziot,
nem mondhat mast, minthogy az al-
kotok hihetetlenil professzionalis,
teliesen hibatlan programot készitet-
tek a lehetdségekhez képest,

Valahol egy fantazia sziilte vilig-
ban mindenki boldogan és békében
tiltotte napjait egészen addig mig
meg nem jelent egy iszonyatosan
gonosz vardzsld, aki egy fenevad —
Beast — képében terrorizdlta a békés
helybél lakossagot. Csakis egy igazi
hés mentheti meg az orszagot, dzhe-
ti el a vadallatot. Természetesen a
jatékos ennek a hisnek a szerepét
jatssza. Szamo killonos kreatura lep-
te el a vildgot a magus aldatlan tevé-
kenységének koszonhetGen, célunk
ezek elpusztitasaval minél kozelebb
jutni a fenevadhoz, majd végil meg
is kell Biniink azt. A jaték ket jal elki-
lonithetd részre oszthatd: az egyik-
ben egy vizszintesen két irdnyban
mozgathatd palyan juthatunk el az
aktualis helyszinre. Killontéle lenyek,
kabar sarkanyok, trollok stb. akada-
lyoznak célhoz érésiinkben, de ezek
igazan nem veszélyesek.

Eleterdnket a kép bal felsb sark4-
ban lathatjuk ; ha ez lecsdkken nulld-
ra, vége a jatéknak. Erfinket kiilonté-
le varazsitalok felszedésével novel-
hetjiik. llyen italokat vagy magunk
eldtt lathatunk a palyan, vagy eset-
leg egy masik targy szétverésével
juthatunk hozza. Csak két fajta dol-
got torhetiink dssze; az egyik a lada,
a masik kategoridba a kiildnféle jol
lathatdan kdbdl kesziilt targyak cso-
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portja, mint pl. a kereszt vagy a szo-
bor tartoznak. Az olyan helyeken,
ahol egy-egy tontos részébe tudunk
jutni a jatéknak, hatalmas villog IN
felirat figyelmeztet minket a lehetd-
ségre. llyenkor a joysticket felfele
mozgatva léphetiink be. Az iranyitas
egyébként teliesen magatdl értetd-
dd; mozgasunk mindig a joysticket
kdveti a tlzgombbal pedig vagy ve-
rekedni vagy szétverni vagy csindlni
tudunk valamit a helyzettd! fiiggben.
Elifordulhat, hogy valami miatt meg-
oldhatatian helyzetbe keriilink ilyen-
kor a Run/Stop billentylivel tudjuk
megolni magunkat. A P-vel fig-
geszthetjiik fel a jatékot, majd a tdz-
gombbal folytathatjuk azt.

A program masodik része egy
négy iranyban mozgd labirintus, min-
den olyan hely ahova a szabadbdl
jutottunk be ilyen Gtvesztokbdl tevd-
dik dssze. Itt mér dnmagdban nem
elég, ha csak gyilkoljuk a szomyete-
geket, ugyanis vannak olyan kreati-
rak, melyek egy-egy specidlis mo-
don pusztithatok el. Mindig érdemes
megligyelni, hogy kiirnyezetiinkben
mik taldlhatdak. kiilonben konnyen
meglathatjuk a figyelmetlenségiink
eredményét.

S most lassuk a amegoldast!

A tovébbiakban NEM irjuk le,
hogy egy-egy helyszinen merre kell
menni amennyiben az vagy valami-
lyen (takadaly — pl. fal vagy szaka-
dék —, vagy valamilyen egyéb mads
kiriilmény — pl. némi gyaloglas utan
nem tudunk csak egy iranyban to-
vabbjutni — miatt teljesen egyértel-
mi. Tehat iranyt csak olyan helyen
adunk, ahol jo! lathatdan fontos va-
laszit elé érkeztiink. lgy eldfordul-
hat, hogy két utasitas kozott a ren-
des jatéktérben akar mar hatalmas
teriiletet be kellett, hogy jarjunk!!!

T B

Nem tériink ki a megoldashoz sziik-
ségtelen erdnoveld italok felszedésé-
re sem.

Indulaskor egy erdbben vagyunk.
Itt mindjart menjiink balra egészen
addig mig egy faba be nem tudunk
menni,

A legelsd lépcsdn menjink le,
majd balra, jobbra, legelst |épcsdn
ismét le és végig balra. Egy kis (thi-
bat atugorva egy kulcsot kell talél-
nunk. Menjiink vissza oda, ahol két
létra all egymas mellett — itt volt ér-
vényes a jobbra utasitas! — és anél-
kiil, hogy hozzaérnénk a létra mellet-
ti targyhoz, induljunk el bal felé. Az
itt Iévd targy teleportal minket, amire
hamarosan szikségunk is lesz. Egy
démonhoz jutunk akinek egy kék
gimb mozog a kezében. Ussiik ad-
dig a gombot mig az el nem tiinik,
maid fussunk vissza és teleportal-
junk. Nagyon fontos, hogy senkibe
se kossiink bele utkozben, és olyan
gyorsan mozogjunk amennyire csak
lehet. Menjiink fel a Iétrdn, majd
jobbra. Ne mozduljunk el a helyiink-
ril amikor megjelenik a szérny s fo-
lyamatosan IGjik azt, de vigyazzunk,
mert csak kevés livedékiink vans a
szormyeteg csak akkor sebzidik
amikor médr teljesen lathatd. Tiz tala-
lat és szabad az Ot

Elsd lépcsén fel, majd a "Dont’t
touch’ felirat mellett lévd kapcsolot
allitsuk &t. Tovabb fel a létran, balra
s ismét egy kulcshoz kellett hogy
jussunk. Menjiink vissza a létra alja-
hoz, majd tovabb jobbra, balra, fel.
Egy POWER PUNCH felirat jelzi, egy
livegre ralépve, hogy erdsebbek let-
tiink. Menjiink le a létrdn, majd végig
jobbra ismét egy vadallattal talalko-
zunk. Oljiik meg, majd tavozzunk az
ajtén.

A szabadba érve menjiink végig
jobb felé, mig egy kastéiyhoz nem

érkeziink. Ennek teljesen jobb szélé-
ril felugorva egy LIGHT felirat jelzi,
hogy van mar faklyank. Most mar
latunk a sotétben, ezért mar batran
beléphetiink a kastélyba.

Induljunk balra, létra utan jobbra.
Itt egy ladabél valamiféle pajkos j6-
szag lovoldozi rank nyilait. Vegyiik
fel melldle a csavarkulcsot és men-
jiink végig balra. Egy |étrardl leesve
induljunk balra, ahol egy asztalon va-
lamiféle sugarfegyvert (?77) tala-
lunk a ladat szétverve kinnyen Kip-
robalhatjuk, mert most a tizgomb
hatasara mar tudunk I6ni. Jobbra
menve egy kékesen villogh energia-
haldhoz jutunk. Itt hajoljunk le és a
tiizgombbal hasznaljuk a csavarkul-
csot, mire a halo eltiinik. A létrardl
felmaszva menjink jobbra, s egy kis
séta utan maris egy sarkany eldt
talaljuk magulnkat. A sarkanyt csak
a foldon dllva tudjuk megsebezni
amikor ldviink. Menjlink ki a szabad-
ba.

Mar csak magat a Fenevadat kell
elpusztitanunk egy kis maszkalas
utdn, de vigyazzunk, mert csak a far-
kan lévd valami a sebezhetd pontja.

Utkdzben talalunk feltorhetd ke-
reszteket, de ezek egyikét se torjik
fel varazsital reményében ugyanis
legtabbjik azonnali halalunkat okoz-
zal

Gratuldlunk ! Kiszabaditottad ma-
gad a Vadallat arnyékabal !

Aster
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Genghis kan

A mongol vihar, avagy Dzsingisz a
hédito

Anno Domini 1205. A vilag, és
benne Eurdpa fejedelmei egymassal
marakodnak. Mem akarjak elhinni,
hogy wvalahol a tavoli Keleten mar
egy vildgbirodalom bontogatja szér-
nyait; a mongol aradat elinduit...

Ebben a torténelmi helyzetben in-
dul a KOE! cég tjabb torténelmi stra-
tégial jatéka. A bejelentkezés utan

valasztani lehet, hogy vilaguralomra
tériink (World conguest), vagy pusz-
tan a mongol torzsek teriletén pro-
balunk rendet és fennhatdsagol ki-
épfteni (Mongol conguest). A két val-
tozatban egyébként nincs kilinbség
semmiben, csak a helyszinben és az
idGpontban. Azt azért el kell monda-
ni, hogy ha valaki az utobbi végigjat-
szasara adja a fejét, és sikeril is ak-
kor a gyGzelmi mamor utan a gép
megdicsér, hogy egyesitetted a

mongol torzseket. Most mér csatla-
kozhatsz a World conquesthez, tehat
onnan folytatddik az egész, ahonnan
eleve is kezdhetiink. A jaték irdnyfta-
sa egyébként ugyanaz, igy ezt a sze-
rintem sokkal izgalmasabb és valto-
zatosabb World conquest keretében
ismertetjiik.

Eliljaroban annyit leszGgezhe-
tiink, hogy a jatéknak nincs tulajdon-
képpeni .vége". itt ugyanis sajat bo-
rinkin tapasztalhatiuk meg azt,
hogy miért nem sikerlilt vilagbirodal-
mat [étrehoznia senkinek, még az oly
nagy hadvezéreknek sem, mint pl.
Nagy Sandor vagy Julius Caesar.
(Ha valakinek mégis sikeriilne az
egész akkor ismert vilagot leigdznia
ebben a jatékban, annak eldre is gra-
tuldlunk.)

Régen ismert tény, hogy a legva-
ratlanabb pillanatokban csap be a
mennykd, a katasztréfa, a balszeren-
cse. It sincs ez masképpen, s ezért
is remek a program.

A World conquestben — sajnos —
mindossze négy uralkodd koziil va-
laszthatunk, az angol, a bizanci, a ja-
pan és a mongol kbzdtt. A jatékban
aranylag tirhetd a térkép, és az elke-
rulhetetlen egyszersitések ellenére

| sem valami képzelt vilag". Dicsére-

tes igyekezettel megprobaltak az ak-
kori uralkoddkkal benépesiteni az or-
szagokat (27 orszag). Orommel fe-
deztem fel, hogy ezuttal a magyarok-
rol sem feledkeztek meg, s még a

| kirdly neve is majdnem pontos (Il
| Endorének irjdk Endre helyett, de ki-

csire adni nem érdemes). Néhany or-

| szagban viszont mdr rés tamadt a

torténelmi miveltségben, ezért oft
pl. egyszeriien Caliph-nak (kalifa-
nak) vagy Szultdnnak nevezik az
uralkoddt.

A program teljesen meniivezérelt,
igy kis angoltudassal konnyen érthe-
thek a feliratok. A legfontosabbak
értelmét vilagitjuk most meg.

A jatékban magat az uralkodot
iranyitjuk. O dont, vezeti a hadakat,
meggylz, tervez, trgyal — ezek 16
tulajdonsdgai. Egy kdrben, ami egy
évszakot jelent, hdrom lépést tehe-
tiink, azaz harom intézkedést lehet
foganatositani. Minden intézkedés-
sel csikken valamelvik tulajdonsa-
gunk az intézkedéstdl fiilggben. Ha
nagyon lecsokkennek, kellemetien
meglepetés érhet minket, mivel nem
tudunk bizonyos feladatokat megol-
dani. A minimdlis sziikséges érték
egy fulajdonsagnak kb. 45. Ezeket
ndvelni is lehet, természetesen ez
egy intézkedést jelent a harombal
(train self).

A képermnyd bal oldalan vannak az
altalanos, orszdgra vonatkozd ada-
tok. A lakossag varos épitGkbdl, erl-
ditmény épitdkbdl, parasztokbd| és

specialis aruk készitdibsl all. Ok nem
harcolnak, de esetleg mozgdsithatdk
(train noncombatants). Minden or-
szagnak van egy specidlis terméke
melyet elfalift. Ez lehet tém, fa, se-
lyem, parfiim stb. A legtobb pénzt ez
utdbbi kettd éni, igy nagy jovedel
mekre lehet szert tenni ilyen teriile-
tek elfoglalasaval. Az drukat kinai,
arab, ujgur keresked@knek lehet el-
adni, s egyben vdsarlasra is van le-
hetlség. Az évszak arfolyamat alul
taldlhatiuk meg, a market sz6 mel-
lett. Ez altalaban 50 és 145 kizott
mozog. Az 50 azt jelenti, hogy min-
dennek alacsony az dra, érdemes
venni, 145 meg azt, hogy magas,
tehdt eladni lenne jb.

Az orszag, ill. teriilet fontos adata
a mordl, a kiizhangulat. Vigyazzunk,
hogy ez az érték ne keriiljon kb. 55
ald. llyenkor ugyanis a nép nem elé-
gedett politikankkal, ami nyilt 0ssze-
tiizéshez vezethet. Tandcsos magas
értéken tartani, s ez nem is nagy
mivészet. Néhdny fogas, az elége-
detienség lecsillapitdsara: A give in-
tézkedéssel aranyat, élelmet (provi-
sions), és a teriilet 16 arucikkeét lehet
szétosztani a nép kozt. Tapasziala-
tom az, hogy az élelemnek drvendez-
nek a legjobban, attdl nd leginkabb a
moral ezt télen érdemes adni — per-
sze ha van elég. Ugyanis ez még a
morainal is fontosabb. Eqy esetleges
paraszilazadast le lehet verni, de az
élelem hidnya a teriilet, vagy akdr az
egész jaték elvesztésével jarhat.
Ezért célszerd (gy atalakitani a né-
pességet (population distribution),
hogy sokkal nagyobb legyen az éle-
lem elGallitok tabora a tobbinél.

A tamadd erd (offensive strenght)
a csatakban fontos. Minél nagyobb,
anndl tobb weszteséget okoznak
csapataink az ellenségnek. Ezi a ke-
reskedlktdl vasarolt fegyverekkel
€5 harci tapasztalatokkal ndvelhet-
jiik. Katondink harci készsége, felké-
szitettsége (training) igen fontos. En-
nek alacsony voltanal még tilerdnk
esetén is veszthetiink, Nivelésére
természetesen van lehetlség (train
soldiers), de ez a gydztes ltkazetek
utdn is nd.

A védelmi erd (defensive
strenght) arra szolgal, hogy ne le-
gyen senkinek kedve megtamadni
benniinket. Ha az érték alacsony, kb,
100 alatt, majdnem biztosra vehett
egy tamadas ellenink. A védelmi
erft erfditmény épitdk (castle buil-
ders) nivelik. Erdemes is mert az
egyes birodaimak kiterjedt kém és
szabotrhalézattal  rendelkeznek.
(Szerencsére ilyen nekiink is van.)

Az ellenséges orszagok meg-
gyengitését habord nélkil is el lehet,
sit érdemes is kezdeni (espionage).
Megszerezhetjilk az ellenség legfon-
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tosabb orszagara vonatkozd — ada-
tait — (intellipence), s ezeket késdbb
megnézhetjik (View). Ez aranylag a
legolcsabb ilyen tevékenység, hisz
10 arany az ara. Dragabb mar a sza-
botfrakcio (active intervention). Ez-
zel lehet rongalni az ellenség védere-
jét, s 50 aranyba keriil. A legdragabb
100 arany — az orgyilkossag (assa-
sination), Rengeteg probalkozasom
ezzel mindig kudarcot vallott. .Majd-
nem sikeriilt, de megmenekiilt a ku-
tya!” szajkozta drokke draga pénzen
lefizetett orgyilkosom, Feladata az
uralkodd megolése lenne, de mivel
alacsony a hatasfoka én nem ajan-
lom. Ne higgyilk azt, hogy csak mi
kiildiink kémeket. Nalunk is fellelhe-
td j6 néhany, akiket elvileg el lehet
fogni (domestic investigation) per-
sze ez sem hatékony 50 aranyért.
Nekem példdul még egyszer sem si-
keriilt: igaz nem is hasznaltam sok-
szor. Sajnos idegen orszagok tibb-
szor is lekapcsoljak informatorain-
kat.

Okos politikdval még viszonylag
gyenge orszagok is talpon marad-
hatnak. Kezdetben erre torekedjink.
A tibbfrontos haborat ésszeri elke-
rilni, ugyanis megtorténhet, hogy
boldogan szemléljiik éppen effoglalt
uj teriletiinket, amikor egy masik
szomszédos orszag megtamadja a
szabad prédat, az idGlegesen elha-
gyott orszdgrészt. A terilletiinket
leginkabb veszélyeztetd Allamokkal
célszer( békét kotni (ally with us),
amig ugy megerdsodiink, hogy nem
lehetnek veszélyesek rank. A béke
idGtartama 5 év és ez alatt nyiltan,
fovezérrel nem tamadhatjuk meg.
Mashogyan esetleg igen, de errdl ké-
sfbb. Erfis orszdg sarcot kérhet a
gyengébbtdl (give tribute). bar ezt
altalaban megtagadijak. Ha nem akar
haborit, felszdlithatja, hogy wvdljon
vazallus allamava (become vassal
state). Ez majdnem teljes fiigg@iséget
jelent. Ha nekiink kildenek ilyen
iizenetet, jol vigyazzunk, mert eluta-
sitasuk utan gyorsan johet a tama-
das. Ennek ellenére csak igen valsa-
gos esetben tanacsolom elfogadasu-
kat.

Ha éppen fogytan vagyunk a
pénznek és kereskedni sem tudunk,
alegvégsd esetben nyuljunk a lakos-
sap megadoztatidsahoz. Az éves add
emelését (change tax rate) nem ja-
vaslom, annal inkabb a rendkivili
addt (collect special tax), bar ennek
hétranya, hogy csak tobb év sziinet-
tel gyiljt be sok pénzt. A mordl ter-
mészetesen lezuhan tdle, de az is-
mert madon megprabalhatjuk ellen-
silyozni a nép banatat.

Egy uralkoddnak nemcsak a je-
lennel, hanem a jovdvel is kell foglal-
koznia. Az utbdlas kérdése kozponti
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kérdés minden dinasztidban. A jaték
indulasakor az altalunk iranyitott
uralkodénak van mar gyermeke, s
nem is egy. A sors szeszélye es kiis-
merhetetlensége folytan azonban a
szlikség Ujabb gyermekeket kivan,
A lanyokat remekiil fel lehet hasznél-
ni leendd teriileteink kormanyzéinak
feleségeként (arrange marriage).
A kormanyz0 igy a csaladhoz tarto-
zik, tehat nagyobb a lojalitasa.
A fiikbdl remek kormanyzd, hadve-
zér valhat, A lanyokra kizvetlen ve-
szély nem leselkedik. A kormanyzo-
jeloftté (Governor candidates) kine-
vezett (nominate) fidbdl konnyen
kormanyzd lehet, s oft legytizheti,
sOt ki Is vegezheti az ellenség. Ha
nincs tobb fid, a tronutddlas veszély-
be kerill. Ekkor van még egy utolso
lehetség, ha kirdlyunk még nem
olyan dreg. Valamelyik feleségiink-
kel megprabalhatunk jabb gyereket
vildgra segiteni (rendezvous). Egy,
maximum masfél év kitartd _munka-
ra” van sziikség, hogy megsziles-
sen a gyerek, tehdt a harom intézke-
dés egyikét mindig erre kell szentelni
addig az ideig. A kiralyné — tehat az
induld teriiletiinkdn laké — mindig
hajlandé a dinasztia érdekét szem
elftt tartani. Az elfoglalt terileteken
vl szerzett feleségek egyaltalan
nem, vagy pedig csak pénzért, eset-
leg erészakunknak engedve hajlan-
dbk megasztani velink a haldszo-
bat.

Rengeteg gondot okozhat sok fe-
leséq, de mindez eltorpiil a kormany-
z0k (governor) keltette gondok mel-
lett. Mindig ot kormanyzéjeldit var-
hat, hogy kozilik egyet kinevez-
ziink. Tébbet nem lehet, Elfoglalt te-
ruleteinket, vagy néhanyat karmany-
Z0i irdnyitas ala rendelhetiink. Ezt a
lehetdséget gylztes csata utan is
felajanlja a program, de lehet, hogy
eliszor kozvetlen irdnyitds (direct
control) ala akarjuk a teriiletet he-
Ivezni és csak késdbb kildink oda
kormanyzot (Reassign. send gover-
nor). Ha valahova kormanyzot kiil-
diink, szamitsunk arra, hogy megle-
pd dolgokat produkalhat. Megta-
madhat veliink békében lévd orsza-
pokat, felesiegesen kalandorkodik,
st fel is lazadhat. Ennek megelfzé-
sére sajat politikankat parancsolhat-
juk meg neki (send policy), s akkor
altalunk behatarolt keretek kozott
fog tevékenykedni. Itt beallithatunk
az add mértékétdl kezdve, a diplo-
maciai tevékenységig szinte min-
dent. Ha nem vagyunk megelégedve
kormanyzdnk munkéjaval, vagy erd-
sebbet talalunk helyette, kicserélhet-
jiik Bt (Reassign. change governor).
A tul gyenge vagy kegyvesztett kor-
manyzdt drokre is el lehet tavolitani
(remove). Megtarténhet az is, hogy

megelégeljik egy teriileten a kor-
manyzdi uralkodast és kiizvetlen ird-
nyitasunk ald helyezzik (control
vassal state). Kedvenc kormanyzo-
jelditieinket fejlesztetjik is (Governor
train).

Az uralkodd életére jo vigyazni, de
sajnos a halalt & sem keriilheti el. Ha
nem harcban, akkor kb. 70-75 éves
kordban betegségben meghal. Ha
van utdd, akkor @ veszi &t apja he-
lyét. Hasznos dolog ez, hisz az eset-
leges siker nem fiiggd a kezdeti ala-
myunktol,

A kizépkorban a természeti csa-
pasok és jarvanyok is tizedelték a
népet. Ebben a jatékban ezek mindig
a legrosszabbkor jonnek. Egy jar-
vanyban az adott teriilet népességé-
nek akar a fele is elpusztulhat.

Vegul a teriletszerzés modjardl, a
habor(rdl, Bizonyara Montecuccolin
kiviil is sokan tudtik mér, hogy a
héaborihoz harom dolog kell: pénz,
pénz, pénz. Ha nincs elég pénziink,
sose kezdjiink hadjaratba. Egy kato-
na {ez a csatamezin 10) felszerelé-
sére a hadjaratban 1 aranyat kell
szentelni. Elelembil is annyit kell vin-
ni, ahanyan vannak. Ez egy harminc
napos hadjaratra elegendd. Katond-
kat venni és toborozni is lehet. A to-
borzas (recuit noncombatants) sze-
rencseés esetben 30 (azaz 300) kato-
nat is hozhat, de utana kb. 10 évig
nem lehet ennyit egyszerre behivni.

Habordba indulas eldtt célszerd a
hadsereg Osszetételét modositani
(soldier distribution). Itt beallithatjuk,
hogy hany csapatra osztjuk szét se-
regunk és azl is, hogy milyen fegy-
vernemek lesznek (lovassag, gya-
logsag, fjaszok). A vezér mindig a
Lcommand unit®-ban van. Az ellen-
ség a vezer egységét probalja pusz-
titani, ugyanis ennek megsemmisi-
lése maga utan vonja a sereg kapitu-
lacidjat. Ha a teriletinket tamadjak
meg, biztos, hogy 16 egységinket
veszik majd lldozobe. Ha mi tama-
dunk, vezériink szerencsés esethen
biztonsagban végignézheti — az it-
kdzettil tavol — a kilzdelmet. A vé-
dik (alacsony fokozatban) nem ta-
madnak. A hadba indulas (go o war}

| utan beallithatjuk, hogy ki vezesse a

hadakat. Csak kozvetlen iranyitas
alatti, ill. az uralkodd aktualis 16hadi-
szdllasan (base) irdnyithatjuk ma-
gunk a hadakat, ha megtamadnak
minket. Ha mi tamadunk, csak az
aktualis bazisrol tehetjik meg ezt.

A kormanyzok is hadakozhatnak,
de ezt a gép maga jatsza le.

A csatat a terep megfigyelésével
kezdjiik. Hegy, viz, sivatag, sik terep,
erdd lehet a terepen. Veszteség nél-
kiil csak sik terepen lehet atkelni.
A legnagyobb veszteségeket a ma-
gas hegység és a viz okozza, ezért

ezekel ajanlatos elkerilni. A terep
hatszogekre van felosztva, ezeken
lehet lépni. A program a csata kezde-
tén megadija, hogy honnan lehet in-
dulni. A Kkillinféle tipusi seregek
egyszerre nem ugyanakkora tavol-
sagot tudnak megtenni. Lovasok
tibbet, gyalogosok kevesebbet.
A védd a vara kozelében varakozik,
innen kell kifiistdlni. Nekink is cél-
szeril a vezér seregét pusztitani,

A csata alatt megnézhetjlk az el-
lenség statusat, erejét. fjdszaink ta-
volrGl is meglohetik az ellenséget
{long range attack). Az, hogy hany-
szor ldhetnek és hogy mekkora
veszteséget okoznak, az a tdmadd-
1ol és a felkészitettségtdl (training)
filgg. A gyalogosok csapdat allithat-
nak és a melléjiik érd ellenséget les-
bdl iithetik (ambush), bar ez inkabb
vedekezésnél hatékony. A csatit fel
lehet adni, visszavonulni. Ha mér
elég gyengének érezziik az ellensé-
get, meg lehet Kisérelni feladasra
kényszeriteni (...). Ha az élelem telje-
sen elfogy, az a sereg vereségét je-
lenti. Vadaszattal (hunt) lehet élel-
met szereni, de csak ijasz sereq te-
heti &5 csak erddben. Az ellenséges
varost ki lehet rabolni (plunder), de
csak gyalogos sereqgel és csak ak-
kor, ha ez egyben a fosereg is. Ha a
ket fovezér serege talalkozik, van
esély egy n. _one on one combat”™-
ra. Ez azt jelenti, hogy a két fivezér
megkuzd egymassal. Furcsa, de ha
mi nyerink (taldn sorsolja a program
vagy tulajdonsagtdl fiigg ?) az ellen-
seg egy része atall hozzank, ha vesz-
tink, akkor viszont elveszthetjlik az
iitkozetet is. Ezért nem tanacsolom
ennek elfogadasat senkinek. Ha el-
vesziettilk a csatat, akkor mar a
gydztesektdl fiigg sorsunk. Tamadd
hadmiiveletnél nincs nagyobb baj.
Ha megdlik az uralkodot, utddaval a
bazisrdl folytathatjuk a jatékot. Az is
lehet, hogy meghagyijdk az életét. Ha
a bazis terilletén vesztettiink, akior
viszont .vége a dalnak”,

GyOzelmiink esetén dadnthetiink,
hogy milyen irdnyitas ala helyezziik
a teriiletet. A ,victorious comman-
der” azt jelenti, hogy az elfoglalt terii-
let lesz az (i bazis. Megtarthatjuk az
ott talalt hercegndit feleségnek. Egy
i6 helyi embert kinevezhetiink kor-
manyzbjeloitté. Az ellenség fovezé-
rét is megdlhetjik (execute), elen-
gedhetjilk, vagy kormanyzova tehet-
k.

A jatékban a logikus taktikdzas-
nak driasi szerepe van, de néha a
dolgok megoldasanak kérdése Zrinyi
jeimondataval : csak ,Sors bona nihil
aliud” azaz ,J6 szerencse semmi
mas",

XERXES



feliilieknek

Elvira — mistress of the dark

Egy dordmhirrel szolgalhatok
aroknak az erls idegzetl Amiga tu-
lajdonosoknak, akik emlékeznek

még a Horror Soft hatalmas sikert |

aratott jatékara, a Personal Nightma-

re-re. A cég ugyanis hosszl szinet |

utan ismét megjelent a szoftwerpia-
con, mégpedig az Elvira c. horrorfilm-
parddia alapjan késziilt sok lemezes
jatékaval. Az Elvira a programozik
pacifistinak éppen nem nevezhetd

lelkivilagat talan még az elddjénél is |
fényesebben bizonyitia, s a vérben, |

belekben, csontokban és egyéb
inyencségekben bdvelkedd jelene-
tek valdsagos karnevaljat lathatjuk a
képernydn. A program ha osszetett-
ségében nem is, de hangulatilag, ze-
neileg s elsdsorban grafikailag mér-
foldekkel tilszarnyalja az eddigi tsz-
szes kalandjatékot,

Nézzik elfszor a hattértdriénetet.

Eivira, a szépséges am nem ke-
vésbé gbgis és veszedelmes nisze-
mely bacsikajatol egy hatalmas va-
rat kap orokségiil. A kastely eleinte
mennyorszag volt a misztikumhoz
mindig is vonzddd lanynak, s Elvira
ugy tervezte, hogy rendbehozza a
romos épiiletet, hogy aztan kiadhas-
5a a turistaknak a szobdkat. Egy na-
pon, takaritds kbzben azonban egy
megsarguit pergamentekercsre buk-
kant a kastély ifji drndje, mely
ukanyjanak, a démoni Emeldanak
iszonytatd torténetet meseéite el. Az
irasbdl kideriilt, hogy Emelda felesé-
giil ment az Greg, eltunyult Sir Eric-
hez, aki feleségénél sokkal tobbet
torddott csaladi Gzleteivel, s szinte
minden idejét utazgatissal toltdtte.

Az ifji ara tehat egyediil bidslakodott |

a varban s tarsaul csak par deneveér
szegddott, mignem egy s2ép napon
betoppant a varba Lord Beremond,

aki gyokeresen megvaltoztatta
Emelda életét. Mert a Lord bizony
gonosz varazsho volt, aki elcsabitotta
és megrontotta az ifju feleséget s
Emeldat rovid idd alatt bevezette a
sitét magia rejtelmeibe. A két démo-
ni lélek kozdtt fizGd0 szerelem eny-
hén szdlva nem volt hétkoznapi. Ha
nem a haldszobaban disznolkodtak,
akkor rendszerint a kirnyékbeli la-
kosokat terrorizaltak, olyan sikerrel,
hogy a varatlanul hazaérkezd Sir
Eric-et lemészarolt parasziok es a
kirnyéket eldzonld démonok [atva-
nya fogadta. A felszarvazott férjet
azonban Emelda elcsabitotta, s egy
egyitt tolott éjszaka utan orvul
megdite. Am a férj haldla nem ma-
radt megbosszulatianul: 9 hénap
miilva ui. Emeldanak fia sziiletett, aki
nem volt mas mint Elvira nagyapja.
Emelda ezutan par évvel tavozott el
a tilvilagra...

Vagy mégsem ?

Par hete ugyanis furcsa alakok
kezdték elozonleni a kastélyt, s las-
sacskan megtelt démonokkal, szel-
lemekkel a var minden zegzuga. Elvi-
ra eldtl szornyl dolog vilagosodott
meg: iikanyja hamarosan vissza fog
térni a Fildre, hogy tovabb folytassa
gonosz ligykodéset.

Sitt lépiink a szinre. Elvira ui. hoz-
zank, mint a helyi .Szellemirtok”
egyik alkalmazottjahoz fordul segit-
ségért: meg kell talalnunk az Emelda
varazserejét rejtd lada 6 kulcsdt, és
drokre a pokol fenekére kell kildeni
az izgaga banyat.

A JATEK KEZELESE:

Az Elvira irdnyitidsa a P. N.-hez
hasonitan tirténik. A képemnyd bal
oldalan taldthatd ikonok koziil a folsh
— ROOM — az adott helységben taldl-
hatt targyakat rajroljia ki. Az INV a

nalunk lévd targyakrdl ad tajékozta-
tast, melyeket egy fil-le nyillal néz-
hetiink végig. A WEAPONS fegyve-
reinket mutatja meg, az iranyt jelzd
nyilak kdziil a pirosak jelzik, melyik
iranyba mehetiink. Az inventory ab-
laka folott a veliink kapesolatos in-
formaciok taldlhatdk: Str — erd, Res
— vedettseg, Dex — lgyesség, Ski—
mennyire tudunk bénni az adott
fegyverrel, Lif — életerd, Exp — a ja-
ték hany %-at teljesitettiik.

A jobb oldali parancsok: Kinyitni,
becsukni, megvizsgalni, dsszekever-
ni, elfogyasztani, haszndlni, dobni,
valamint itt taldllhatok a pause, a lo-
ad &s a save funkeidi (ez utdbbiakat
elég siirdn kell hasznalni).

Ha a nyilat a képernybn, ill. az
inventoryban talalhatd targyra visz-
sziik, akkor azt vagy a gomb kétsze-
ri megnyomasaval, vagy pedig az
EXAMINE ikonnal vizsgalhatjuk meg
(a két fajta informacié néha kiegészi-
ti egymast). A cuccokat a régi, bevalt
Ikonos modszerrel vehetjiik fel, dob-
hatjuk el, ill. helyezhetjik el valaho-
va. Ha fel akarunk venni valamit, ak-
kor egyszerien vigyiik rd a mause
gombot végig lenyomva az INV ikon-
ra, vagy a targyakat kijelzd ablakra.
Hasonloan jarjuk el, ha el akarunk
dobni valamit, csak ekkor a ROOM-
ra, ill. az adott helység képére vigyiik
a targyat. Ha a targyak sorrendjét
akarjuk véltoztatni, akkor a kivant-
halmit vigyiik az INV ikonra s igy az
adott dolog sorrendben a legelsd
lesz (erre majd szukségiink lesz, ha
gyorsan kell reagalnunk, és nem
ériink ra keresgélni). A kezdetben
nalunk lévd egyetlen targy, a taska
hasznos segititarsunk, ugyanis
rendkiviil sok apré holmit pakolha-
tunk bele, mégpedig Ggy, hogy a ki-
valasztott targyat a taska képére
vissziik. A holmikat (legyenek azok

nalunk, vagy a helységben) kétiéle-
képpen hasznalhatjuk: vagy 0gy,
hogy ravissziik a nyilat, s megnyom-
juk a gombot: ekkor a meniiben kife-
hérednek azok az utasitasok, me-
lyek kozil valaszthatunk, vagy pe-
dig gy, hogy az adott cuccot ravisz-
szilk a meqgfeleld helyre (pl. kulcsot
a lakatra).

HARC

Fegyvereinket a WEAPONS, majd
az USE ikonnal valaszthatiuk ki
A tamadd fegyvereknél a SKI jelzi ki,
mennyire tudunk banni velik — ez az
érték természetesen fokozatosan
nivekszik a harcok utan. A legjobb
pajzsot a RES érték figyelembevéte-
lével jeldihetjiik ki.

A harcok soran, ha varazslatot
hasznalunk, azt rendszerint a megfe-
leld ital elfogyasztasa utan megjele-
nd SCROLL-al aktivalhatjuk. A kdzel-
harc mar némi problémat és egy kis
gyakorlast igényel. Ellenségeink
rendszerint nem azonnal tamadnak
meg minket: egy ideig varnak. Ha
netdn inunkba szdlina a batorsag,
ekkor még megtehetjilk, hogy hatat
forditunk és eliszkolunk: 4m vigyaz-
zunk, gydzddijink meg arrdl, hogy az
ellenfél nem tamad rank hatulrdl. Ha
mégis harcra adjuk a fejiinket, akkor
a kivetkezokeéppen jarjunk el.

A csata soran iranyithatjuk fosze-
repliinket a jobb oldali szovegekkel
is, de célszerlibb az animalt részre
vinni a nyilat. Tamadas soran a nyil
eqy kardot abrazol. Ilyenkor, amilyen
gyorsan csak tudjuk, nyomogassuk
amause gombaot. Ha sikeriilt megse-
besiteni az ellenfeliinket az egy iszo-
nyii iividités jelzi, a komoly sériilése-
ket pedig egy keresztiranyl wvéres
vagas jelzi. Harom ilyen vagas utén
ellenségiink feldobja a talpat. Ha el-
lenfeliink kivédte az iitésinket, ak-
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kor rajtunk a vedekezés sora: ezt
egy pajzs jelzi, melyet mindig arra az
oldalra kell wvenni, ahonnan rank
csapnak, a mause gombot pedig ak-
kor kell megnyomni, amikor tima-
donk éppen eldre lenditené fegyve-
rét. A harc sordn megjelend felsd
szam azt jelzii mekkora sériilést
okoztunk ellenségiinknek (ezt az ér-
téket vardzsiat esetén a jobb alsd
sarokban lathatjuk) az alsé (ill. va-
razslasnal a bal sarokban Iévd) szam
pedig a mi sérilésiinket mutatja.

VARAZSLAS

Ez a jaték legalapvetibb és legér-
dekesebb része (természetesen
csak ha nem drokletes a program).
Elvira ui. Okanyjatol orokdite a bo-
szorkanysag kepességeit és igy va-
razskdnyve segitségével a kilonbo-
zii alapanyagokbdl varazslatokat tud

Jgyartani® nekiink. Ehhez elfszor |

meg kell keresni a varazskonyvet,
majd pedig el kell vinni Elvirahoz, a
konyhédba. Ha rendelkeziink a meg-
feleld holmikkal, vigylk ra Elvirara a
nyilat s a gomb lenyomasa utan akti-
vizalodni fog a MIX ikon. Ha ezt
hasznaljuk, megjelenik a varazslatok
listsja.Valasszuk ki a megfeleltt.
Ezek utan a kinyitott kényv jobb ol-
dalan lathatjuk a nalunk lévd magi-
kus alapanyagokat, melyek koziil a
varazslathoz szikségeseket a bal
lapra kell vinniink (Ugyeljiink arra,
hogy mindig csak a megjeldit kom-
ponenseket adjuk). Ezutdn a komyv-
ben lévl mix-et hasznaljuk s Elvira
fitkos receptie szerint elkésziti a va-
razsszert,

A varazsalapanyagokat a legap-
rolékosabb részletességgel kutas-
suk at, néha ui. egy-egy képbe beld-
gt ag, vagy virag lehet a legfonto-
sabb komponens.

Nézziik az alapanyagokat s azok
helyét:

Nappali szoba: MOMSTERA (Filo-
dendron)

Bar: ABSINTHE (abszint)
Flirddszoba: LAUDANUM (Opium)
Vampir szobdja: VAMPIR'S DUST
(Vampirpor)

Kapolna: MANTICORE HIDE (A biblia
allatbdr boritasa)

Kamra: HONEY (meéz), WHITE, RED
WINE (Fehér, vardsbor)

Ldrés a toronyban: IVY (borostyan)
Istalld eldtt: HAY (széna)

Istalld: HORSEHAIR (Ldszdr)

Kat: MOSS (moszat)

Kripta, a fej szajaban. DRAGON'S
BLOOD (Sarkanyvér)

Borton: BEETLES (bogarak), SPI-
DERS (pdkok), CENTEPIDES (szazla-
biak), EARWIGS (fiilbemaszok),
WEBS (Pdkhaldk)

Hatso udvar: BELLADONNA (Nadra-
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gulya), DOG WOOD (somfa), POPPY
(mak), FLAME FLOWER (langvirag),
FIRETHORN (tiztovis), FOUR LEAF
CLOVER (négyleveld Iohere), HAWT-
HORM — galagonya, MAIDENTREE
HAIR (Vénuszhaj), MISLETOE (fa-
gydngy), MUSHROOMS (gombadk),
NIGHTSHADE (gyilkos nadragulya)

Kertészhdz, a kertész hulldja: MAG-
GOTS (férgek)

Konyhakert: ACONITE (sisakvirdg),
BLEEDING HEART (viola), BLOOD-
ROOT  (vérpipacs), DANDELION
(pitypang), HELLABORE, ELDEIBER-
RY (Bodza), PARSLEY (Petrezse-
lyem), PLANTAIN (Utitd), WITCH
HAZEL (szil)

Maze-OtvesztG:  ALGAE  (alga),
BIRD'S EGG (madartojas), BLACK-
LOTUS (fekete I6tusz), BLOOD LILLY
(vérliliom), LILLYLEAF (liliom levél),
LILLY (lilom), NETTLES (csalan),
THISTLE (bogancs), FERN (pafrany)
Halott sélyom: BIRD'S FEATHER
(madartoll)

Most pedig nézzik a kilonbozd
varazslatokhoz szikséges anyago-
kat, &5 a varazslat hatasat,
HERBAL NOHEY: Honey, hay. — Se-
gitségével felismerhetjiik a kildnbo-
z0 novényeket, igy az egyik legelsd
varazslat.

ALPHABET SOUP; Dandelyon, elder-
berries, rose — a blvos rinak elolva-
sasanak képességét adja.

BRAIN ACHE: Poppys, mushrooms,
1 maggot — a harcok el6tt hasznalva

az ellenfél ligyességi pontjail csok-

kenti,

MIND LOCK: Poppys, 1 maggot, blo-
od root — elfogyasztisa utani nagy
erejll varazslat az ellenfél lebénitasa-
ra,

SPAGETTY CONFUSION: Belladon-
na, parsley, white wine, witch hazel
—a ,Tangled Mind" newv(l varazslatot
adja, mellyel az ellenfél iigyességi
pontjait csdkkenthetjiik.

l

SIZZLING EGGS : Bird's egg, Hellebo-
re, firethom, lilly leaf — hatalmas ere-
jl varazslat

CLOTTED SURFPRISE: 3 Spyder's
web, hawthorn, mosse — sok kisebb
sériilést gydgyit,

ICED MAGIC: Hawthorn, thistle, blo-
od lilly — komoly sériilést gyogyit.
WOODEN HEART: Dogwood, Algae,
Bleeding hearl, Hohey — erfis gyogy-
varazslat.

PAINFREE: White wine, black lotus,
laudanum: 3 drara fajdalomcsillapi-
t6.

FIRE SPONGE: Plantain, flame flo-
wer, moss — 10 mp-es tlzfalat ad az
elfogyasztasa — az ellenfél lebénul
harc kizben, minket pedig véd: el
menekllhetiink.

ICE SPONGE: Plantain, hawthorn,
moss — 20 mp-es jégfal, de a tizes
fegyverek azonnal megsemmisitik.
MAIDENS TURNOVER: maiden's le-
al, fern, 3 spyder's web, honey —
pancélhoz hasonld védelem rovid
idére.

MANTICORE FLIP: maiden's leaf,
fern, 3 manticore hide, honey — na-
gyobb sérthetetlenséget ad.
KNIGHTYME PLEASURE: hird's fe-
ather, deadly nightshade, 5 beetles —
az egyik leghatasosabb védelem a
varazs és egyeb fegyverek ellen,
LUCKY SURPRISE: neetles, 1 four
leal clover — gyorsabb reakcioké-
pesseqg.

PROPITIOUS SURPRISE: Aconite,
nettles, 1 four leaf clover — az elfizG-
hiz hasonld.

MONSTERA PIE: monstera, parsley,
ivy: nagyobb erdt ad, am valame-
Iyest lassit.

GLOWING PRIDE: Thistle, dande-
lyon, flame flower — vilagitist ad.
MUSHROOM TENDERNESS: helle-
bore, elderberry, mushrooms — rovid
idre emberfeletti erd,

THORNY SPLINTER: firethorn, neet-

les —  Fire dagger” varazslat, mely
remek tamadd fegyver, ha nem tiz-
allé" az ellenfel,

FINGERLIGHT: 5 earwigs, deadly
nightshade, belladonna — tamado
varézslat.

PALMLIGHT ; 5 centepides, misietoe,
belladonna, absinthe: az eldzdnél
erdsebb.

CAT and DOG BROTH: 10 spiders,
horse hair, lilhy flower, witch hazel —
egyreészt erd visszaallitas, masrészi
LTHUNDERFLASH" nagy erejd va-
razslatot ad.

DEMON'S BREW: Vampire's dust,
Dragon's blood, nightshade: ,Fear-
ful” varazsiatot ad, amely a leghatal-
masahb fegyver kizonséges ellentél
ellen.

VEGIGVITEL:

A jatékot tobb sorrendben lehet
végigvinni, ezért senkinek sem keil
ragaszkodnia elGirdsosan az ismer-
tetetthez. Az egyes vardzsanyagok-
ra itt nem fogok részletesen kitérni,
ltkdzben szedjitk dssze dket.

Lépijiink be a varba. Ha jobbra for-
dulunk, a régiség boltot Iathatjuk,
balra a kaput Grz8 kapitany szobdja
lathatd. Lépjiink be ide, vagy pedig
menjiink tovdbb egyenesen: az
eredmény ugyanaz — a kapitany el-
fog, majd egy sotét tomiche zar
minket. Miutan Elvira kiszabadit s
felszerel par varazslatta, menjink
vissza a fObejarathoz és (tkozben
vegyunk fel egy kis szalmat az istél-
I eldl. Vigyazzunk, nehogy a kapi-
tdnyhoz lépjiink be. Vegyiik fel a
nagy pajzsot a régiség boltbél, majd
hasznaljuk a USE ikonnal,

Lépjink be a kastélyba s men-
junk rogtén a fegyvertarba, (Ez a be-
jarattdl szamitott 2. ajté jobbra). Ve-



gytk fel a kardot, a nagy pajzsot és
a szamszerijat. A régi pajzsot dobjuk
el, az gjat, valamint a kardot pedig
hasznaljuk. Jarjuk végig a folyosot a
kdpolna kivételével s szedjiik fel a
szilkséges varazsanyagokat, a karot
a nappalibol valamint Elvira fekete
varazskinyvét a kinyvtarbdl, Men-
junk fel a 2. emeletre, s a Vampir lak-
psztalyanak kivételével (ez az elsd
ajto a feljarotdl szamitva) nézziink
be az dsszes szobaba. Kutassuk at
a szekrényeket, fibkokat, Agyakat s
szedjiik fel a nyilvesszoket, a Bibliat,
valamint az Opiumot (ez a fiirddszo-
baban van elrejtve).

Menjink le az alsé szintre, onnan
a konyhaba, Elvirahoz. A kamrabol
szedjlk fel a mézet és készitessiik el
a HERBAL NOHEY varazslatot, ame-
Iyet rogton fogyasszunk is el. Men-
junk a hatsé kertbe, és utunk soran
szedjiik fel az 0Osszes novényl
A kertész kunyhojabdl vegyiik ki a
dobozkabdl a kekszet, majd a kul-
csot, vegyuk fel a keresztet, a kala-
pacsot, majd a nem tilzottan jé alla-
potban lévd kertészbdl minden un-
dorunkat télretéve szedjuk ossze a
férgeket. Menjiink a veteményes
kerl kapujahoz, nyissuk ki a kulcs-
csal, majd szedjilk fel a sziikséges
nivényeket.

Menijiink ki, s a céltabla elftt gya-
koroljunk fjpuskankkal, majd pedig

szedjiik ossze a nyilvessziket. Most |

mar Tell Vilmos is elbdjhatna mellet-
tunk. Menjunk vissza a kastélyba.
Ha Elvira mar nincs a konyhaban
(aminek nagy a valdszin(sége) me-
nekiiljink ki gyorsan a szakdcsnd
eldl. Nincs mese. Irany a borton! Jér-
juk végig a cellakat és a szobak ala-
pos atvizsgalasaval szedjiik ossze a
megfeleld mennyiségl rovart {pasz-
tazzuk végig a targyakat, és ha a
program kijelzi, hogy van valamilyen
dllat a szobaban, aktivaljuk a ROOM
ikont. Kdzben persze a pokhalokral

se feledkezziink meg. (Ezeket a fo-
lyostn szedhetjik dssze). A kinzo-
kamraba lépve szedjik fel a sot, a
csipeszi, az egyik foldon heverd kari-
ka kiemelésével pedig a csontvaz
kezében lévd KULCS-0t, és a csont-
vazat. Egy kulcs mar megvan.

Menjink vissza a konyhdba, s
amikor a szakacsnd megindul felénk,
vagjuk hozza a sot. (Elotte azért ér-
demes megnézni, hogyan vegzddik
foldi palyafutasunk, ha nem igy cse-
leksziink). Menjiink fel a vampirhoz,
s amikor kozelrdl megvizsgaljuk.
pusztitsuk el a vérszopd niszemeélyt
a kar6val. Szedjiik 0ssze a maradék
nyilvesszdt és a vampirport. Ha
sziikségét érezzilk, menjink vissza
Elvirahoz Ujabb varazslatokért.

Menjiink vissza a hatso kertbe,
onnan pedig a parkba. Elfkészitett
nyilpuskankkal |Gjjik le a solymot,
amikor az felénk fordul, Vizsgaljuk
meg a halott madarat. Vegyuk ki be-
iile a nyllvesszdt, szedjik fel a tollat
és a KULCS-ot.

Lépjiink be a labirintusba (MAZE).
Ez az egyetlen rész, ahol térképezni
kell, de ne ijedjink meg: nem til
nagy az utvesztd. Az aprd, kleptoma-
nias szornyekkel keriljiik a kozel-
harcot: pusztitsuk el Oket vagy az
fjpuskaval, vagy a vardzslatokkal.
Utkizben szedijik fel a ndvényeket
65 a fészkébdl kirdppend madar toja-
sat. Amikor megérkeziink a szir-
nyek fészkéhez az Utvesztl koz-
pontjaban, ne lépjiink be, ha latunk
apro szemeket vilagitani a sotétben.
Eressziink a fészekbe par nyilvesz-
szdt vagy varazslatot, de vigyaz-
Zunk: legalabb 2 nyillvesszonek ma-
radnia kell! Ha eltintek a szemek,
lépjiink be a tészekbe. Itt megtalal-
hatjuk az elrabolt targyainkat és Elvi-
ra gydrdjét. Menjink tovabb és
szedjiik fel a vizindvényeket.

Térjiink vissza a kastélyba, Lép-
jink be a kolostorba, vegyik fel a

Bibliat, és nézzik meg kozeldl az
oltart. Helyezzilk a gy(riit a keresz-
tre, majd lépjink be a keletkezett
résen. A koronat vegyik fel, és a
kereszteket abrazold ikon elftt hasz-
ndliuk az Ima tekercset (Prayer
scroll), amely a 2. emeleten Iévi kék
szobaban talalt Biblidban van elrejt-
ve. Miutan megnyilt a fal, helyezziik

a lovag tetemének fejére a korondt |

&s vegyiik el a kardot. Haszndljuk a
kardot. Bar SKILL pontjaink most le-
csokkennek, egy kis gyakorlassal
tettornazhatjuk magunkat és j fegy-
verinkkel 1-2 csapassal megolhe-
tiink barkit.

Menjink be a flbejarat melletti
toronyba (az istalld mellet), menjiink
fel a varfalra és induljunk el egyene-
sen. Amikor a kovetkez torony utan
a program arrdl tajékoztat minket,
hogy veszedelmes ellenfél kozeledik,
I6jjiik le a harcost az fjpuskaval. Jol
jegyezziik meg, hol zuhant le a kato-

na, ugyanis nala volt az egyik kules. |

Menjlink ismét Elvirahoz. Készites-
sik el az Ujabb varazslatokat, kulo-
nos tekintette! a ,GLOWING PRIDE"-
ra. Most forduljunk balra és vigyilk

14 a nyilat az ételfelvond liftre. Mi- |

utan Elvira felemelte azt, adjuk a
GLOWING PRIDE™-ot Elviranak (he-
lyezziik pontosan a kiny(jtott tenye-
réhez). Ezutan bokjink ra a titkos
alagutra. Hal Istennek Elvira elvallal-
ja helyettiink a négykéziabon csisz-
kélas feladatat s igy kigyonyorkod-
hetjik magunkat a nem mindennapi
idomokban. Mikor visszatért Elvira,
vegyilk fel az Gjabb KULCS-ot.
Menjiink a katakombékhoz veze-
td toronyba (ha a fGbejarattal szem-
ben allunk, ez balra van tle), és
menjuink le. Itt mar valamivel kemé-
nyebb ellenfeleink lesznek, Ggyhogy
készithetjiilk a vardzslatokat... It
sem lesz tl nagy gond a térképezés,
hiszen a folyostk néhany téglalap
alakot zarnak le. Igy 1bb iranyboi is

eljuthatunk a kivant helyre. Nézziik
végig a kriptékat gy, hogy elfszir
mindig a bal oldali koporsd fedelét
emeljik le. Az lires koporsdba he-
lyezziilk a kinzbszobdban felvett
csontvazat, de a masik koporsot
még hagyjuk! Utkdzben vizsgéljuk
meq a kriptak bejarat folott levi ko-
arcokat, az egyiknek a szajaban ui.
megtalalhatjuk a ,Dragon blood™-at.
Amikor a program kiirja, hogy most
egy kiilondsen veszélyes ellenfél k-
zeledik, eressziink a szornybe annyi
varazslatot, amennyit csak tudunk,
majd a kizelcsataban vagjuk le a
kezét. Szedjik fel a mégikus rinakat
tartalmazo kavet. Lépjiink a kriptaba
&5 vegyik fel a koporsdban lévd Kul-
csot. Most térjiink vissza ahhoz a
kriptahoz, ahova a csontvdzat elhe-
Iyeztiik, és emeljilk le a masik feddt.

Amikor a szobat elonti a viz, (sz-
szunk le, majd pedig Gsszunk be a
fenekén talalhato folyosdba. Amikor
a FEL nyil kipirosodik, Usszunk fel a
kitban talaljuk magunkat, Egy nagy
levegivétel utan merdljink megint
le, most a masik folyaba Gsszunk.
Nyissuk ki a racsot a vaskulccsal s
gyorsan Usszunk a felszinre. Most a
varat kiriilvevd vizesarokban va-
gyulnk. Usszunk ismét az drok fene-
kére, Ggy, hogy a két part kozdtt,
kozépen legyiink. 4-szer nyomijuk
meq az eldre nyilat. Amikor elérke-
ziink a lezuhant katona teteméhez,
vegyiik fel az ujabb KULCS-ot. Usz-
szunk vissza a kitba és masszunk
ki. Menjink a témonttdéhez (a bor-
tinnel szemben). Vegyiik ki az ol-
vasztotégelyt a dobozbdl és helyez-
ziik a tizre. Rakjuk bele az ezist
keresztet, majd martsuk meg a nyil-
vesszit az olvasztott eziistben. Lép-
junk az istalloba és puszlitsuk el a
farkast az eziist végl nyilvesszivel,
Az utolsd karamban vegyiik ki a fal-
bél a gydriis kivet és veayiik fel az
5. KULGSOT,

A fegyvertarban dobjunk el min-
dent a kard kivételével és veqgyiik fel
a pancélt. Csortessiink le a fokapu-
hoz, és a pimasz kapitanyt kaszabol-
juk le. (Huhhh, ez nem volt kinnyd
feladat.) A falon lévd cédula alatt
megtalalhatjuk a 6. KULCSOT. Men-
jiink vissza holmiainkhoz, dobjuk el
a pancélt és szedjiink tssze min-
dent. A konyhaban, a csipesz segit-
ségével vegyiink fel egy izz6 szén-
darabot, és rohanjunk az agyihoz.
(Az istalld utani torony teteje), Gyjt-
suk meg a kan6cot az izz6 szénnel,
majd menjiink a lerombaolt toronyba.
S ime: oft talaljuk a 6 zaras ladat.
Helyezzilk a megfeleld kulcsokat a
megfelelfl zarakba (a kulcsok meg
vannak szamozva). Nyissuk ki a l4-
dat és vegyiik ki a pergamenteker-
cset és a tort. Ha jo sorrendben hasz-
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naltuk a kulcsokat megisztuk élve
az akcidt.

Szereljiik fel magunkat az dsszes
vedd-tamaddé varazslattal és men-
jink ismét a katakombakba, amelye-
ket azota elozonlottek Emelda szol-
galblanyai — ket csak varazsiattal
pusztithatjuk el.

Induljunk el jobbra, majd az elsd
eligazasnal menjiink balra. Amikor
elérkeztiink az Y alaki elagazéshoz,
vizsgaljuk meg kizelebbrdl a folddn
lévi sotétebb kivet. Helyezziik a na-
lunk 1év6 kivet a helyére, és masz-
szunk le a mélybe. A folyoso végén
magaval Emeldaval talalhatjuk

szembe magunkat. Ne késleked-
junk! Helyezziik el azonnal szentelt
kardunkat az dtszig kozepére és
haszndljuk rdgtin a ladaban tala
varazslatot. Pusztitsuk el az immar
megtort erejl Emeldat a térrel, s
megtudjuk végre miféle ajandékkal
is jutalmaz meg minket Elvira ka-

landjaink végén. S bar a jaték bivel-
kedett 18 éven feliilieknek szdlo jele-
netekben, azt a programozok mér a
jatékos fantazidjara biztak, hogyan
is bonyoltdott le az ajandék atnydj-
tasdnak — és atvételének a ceremd-
nidja...

Berrr

'FIGYELEM! 'FIGYELEM!

Fontos kozlemény az dsszes vasarlonak és baratnak az

&

RE&EH ios:60i mindazoknak a vaskriaknak és
baratoknak az irantam tanusitott h(iséget és bizalmat
a hosszu évek soran.

®

tol.

R&SH ez0ton kézli Onokkel, hogy (izletiink neve
megvaltozott, és Uj partnert talalt.

OPI

Elektrogerite- und Computer-
Handalsgesaellschal m.bH
1020 Wian, Taborsirafe &5

Tel. (0222) 21 44 682

@(:

Nalunk csak a név valtozott, a minéség és az olcsod
arak valtozatlanok. Tovabbra is készseggel all
rendelkezésére magyar nyelvld szaktanacsadassal.

Freitag Marta

STAR — LG 20 Nyomtaté 3.5" Kiilsé fl 1499, — ATS
Amiga 500—IBM 0 tids 2990, — ATS et KL:; [;p:y gm'
+ —

STAR —LC 20+ kébel it s 1
e DB'DiI’ 3299. — ATS 1.8 ME bévitd —

AMIGA 500-ho 2380, — AT
AMIGA 500 2 AT 100 db 3.5" DSZDD 2 A

: 220,— ATS

AMIGA 500+ 512 K y 100 db 5.25" DSDD 278,— ATS
bdvils 5990, — 100 db 3.5" DSHD 1325, — ATS

100 25" =
A e ATE db 525" DSHD 583, — ATS
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Tisztelt Olvasok!

Bevallom Oszintén, nem wolt
kinnyl eldénteni, hogyan is kezd-
jem soraimat, hiszen kettds feladat
tornyosult eldttem: egyrészt meleg,
udvazld szavakkal kéne koszdnte-
nem Gjdonsilt rajongdinkat (akik
gondolom mar zslfolasig megtolte-
nék a Wembley-stadiont), masrészt
par mentegetdzi mondatban el kéne
mondanom, miért is késlekedett
ennyit a 2. szdm a megjelenésével,
Mivel azonban nincs sok kedvem
nydlas kioszontdkkel, lelkesitd, be-
cézgetd szavakkal agyongyatormi Ti-
teket, csak annyit mondanék el,
hogy sajnos elég komoly problémak
meriiltek fel az Gjsdg terjesztésével
kapcsolatban s ennek nemcsak az
lett a kovetkezménye, hogy nem
tudtunk megjelenni a tervezett pél-
danyszamban novemberi, elsd sza-
munkkal, hanem az is, hogy egészen
mostanaig élet-halal kozatt oriddatt
a lap. De szerencsére a Posta végil
is enyhitett drakai szigoran és végre-
valahara a hirlapterjesztdkhoz keriil-
hetett a CM.

Az eltelt ropke 3 honap alatt ter-
mészetesen nem tétlenkedtiink és
mindent elkovettink, hogy még ma-
gasabbra emeljik az djsag, amugy is
igen magas szinvonalat [melynek,
gondolom észrevettétek, szerves ré-
szét képezi a szerénység). S el
mondhatom: hal Istennek Ti sem Gl
tetek tétlenil és igy érkezett par le-
vél a szerkesztGségbe,

Sajnos azonban az iromanyoknak
a legnagyobb része poénkodasokon,
idétlenkedéseken, Oriltkidéseken
kivil nem allt semmi masbal, s bar
nem kétlem, hogy remekiil el lehet
filozofalgatni mondjuk a kildnféle
tesirészeim eltavolitasanak és hasz-
nositasainak a mddjairdl, lehetdsé-
geirGl (mert ilyen tartaimi irésokat is
kaptam), driltem volna olyan leve-
leknek is, amelyekben valamilyen ja-
tékkal,  programozéstechnikaval,
hardwer vagy egyéb szamitastech-
nikal témaval kapcsolatos kérdes
van. Es sajnos ilyen levél érkezett a
legkevesebb.

Ezzel persze nem azt akarom
mondani, hogy nem varom szeretet-
tel az .Grolt” vagy, ha gy tetszik
LOyokér” Irasokatl is (eltekintve
azoktol, amelyek maganéletem félt-
ve Orzott intim titkait akarjak kifir-
készni), hiszen szinezik a rovatot s
megigértem, hogy ezekbil s a rajuk
adott valaszokbdl is bemutatunk pa-
rat, de nem szeretném, ha csupan
ebbdl allna egy ilyen kozérdekii ro-
vat. Arra kérek tehat ismét minden-
kit: ha megakadtatok egy jatékban,
ha nem ismeritek egy program keze-
lését, ha van valamilyen észrevétele-
tek az djsaggal kapcsolatban: irjfatok
meg batran, én igyekezni fogok a
legjobb tuddsom szerint valaszolni.
Az tehat, hogy a rovat ligyes dtvize-
te legyen a komoly témaknak es a
humornak, rajtatok is mulik.

Hat ennyit a lelki prédikacidkbal,
most pedig nézziik eliszir a komo-
lyabb témajl miveket,

Tobben kifogésoltdk az (jsdg
arat. Nos, szivesen eltekintenék az
ilyenkor szokasos, nehéz gazdasagi
helyzettel, sz(ikts anyagi korilme-
nyekkel kapcsolatos kizhelyek lexi-
kalis felsorolasatol, de sajnos én sem
tehetek mast, csak annyit mondha-
tok, ha rajtunk milna, sokkal ol
csiobb lenne a lap. Ha pedig netan
valamelyiktoknek az a galad gon-
dolat jutna az eszébe, hogy azért ke-
riill ennyibe a CM, mert minél tdbb
pénzt akarunk bezsebelni, akkor az
illetdt orcatlan ragalmazdnak kell mi-
ndsitenem: higgyétek el, olyan ke-
veés bért kapunk sziszifuszi munkan-
kért, hogy azon még egy atlagos
dsztondijbdl €l egyetemista is rdho-
adgorcsot kapnal (Nekem pl. még
arra sem volt elég az elsd szam utan
kézhez kapott fizetésem, hogy meg-
vegyem a tervezett 5 szintes, 598
m*-es rozsadombi villamat és igy
kénytelen voltam beérni egy dcska,
3 meletes rozzant vityilloval, melybe
alig tért be valami a 23 szoban, szau-
nan, szolariumon, uszodan és a golf-
palyan kivil) Ugyhogy, ha barki
ezek utdn még azzal gyandsit min-
ket, hogy kizsakmanyoljuk az olva-
sikat, az keressen fel engem szemé-
lyesen, és én igérem, hogy a maka-
csabb olvasdk szamara félretett
rozsdas konyhakésem segitségével
fogom meggydzni az igazamrol.

Masok azzal kapcsolatban rekla-
maltak, hogy tal sok az atfedés mas
Ujsagokkal, sok olyan programrol
irunk, amely mar mas lapokban is
megjelent. Nagybecs( Zotyosoft va-
ci baratunk pl. a kovetkezoket irja:
levelében (amelyért egyébként rend-
kiviil hadlas vagyok, hiszen lényegé-
ben dsszefoglaldja volt az Dsszes ol
vasdi észrevételnek):

Van azonban egy oridsi hibaja a CM-

nak! Mégpedig az, hogy a kdzdlt
anyagot nem egyeztefifek Ossze a
konkurrencidval Vegyik pl a Viking
Chitd, Sy Spy, Democles, Immortal
Wings, Larry 3, Operation Stealth,
vagy a Time Machine mevil jdtéko-
kat, Szinte nem is maradt mdr mds
leirds a lapban, ugyanakkor ezekel a
programokat mar leirtdk vagy a kov.
szdmban leiridk. Es eqy kicsit bosz-
szUsdg, ha ugyanarrdl a jatékrol hd-
romszor kell olvasni hdrom killGnbo-
zif ujsagban...

Nos, az atfedéseknek tobb oka is
van. Az egyik ok az, hogy elsd sza-
munk félreértések elkerilése végett
mar novemberben megjelent, de
csak a M vilag karacsonyra, vagyis
decemberre tudtunk eladni komo-
lyabb mennyiségd Ujsagot, s addig
mas lapok mar ismertettek szamos
programot. A masik (és a komo-
Iyabb) ok az, hogy minden magazin
lényegében ugyanabban az idében
szerzi a legujabb jatékokat (népiesen
Stuff-okat) é&s hidba van ezernyi j
program Amigdra és C64-re, ezek
kozill csak néhdny az igazan magas
szinvonall. Ezekrfl pedig természe-
tesen mindenk! imi akar, Azt meq
remeélem senki sem fogja tanacsolni,
hogy a COV mondjuk csak szimula-
torokrdl, az 576 Kbyte csak maszka-
los jatékokrdl, mi pedig csak sport-
vagy kalandjatékokrdl irjunk. Ha
megnézitek a legnagyobb nyugati
magazinokat, azt tapasztalhatjatok,
hogy azok is parhuzamosan szamol-
nak be lényegében ugyanazokrdl a
jatékokrdl. igy hat akércsak a kiilfol-
di szamitogép rajongdknak (funok-
nak) nektek is az a dolgotok, hogy
kivalasszatok a szamotokra legmeg-
felelébb stilus, tartalma, sth. ujsa-
got vagy Ojsagokat. (Az elsd esetben
ajanlom a CM-et, a masodikban pe-
dig a havi 2, 3 vagy 4 darab CM
megvételét — ahol n 4 és oo kizotti
egeész szam.)

Megint masok — pl. tisztelt Parka-
nyi Gergh cimborank, akinek kiilon
kiszonjik az értékelést: Grafika 10,
Hangulat 6 (nem forditva akartad le-
imi a szamot?), Osszhatas: 8 — azt
irtdk, hogy a levelezési rovat dtlete a
COV-bdl lett dtkonvertdiva. Nos, eme
arcatlan ragalmazast hatarozottan
visszautasitom. Véleményink sze-
rint ui. (ez nem kialyi tabbes, hanem
most az egész szerkeszlGség nevé-
ben beszélek) fontos, hogy az olvasd
és az irbgarda minél szorosabb kap-
csolatot tartson egymdssal) mivel
egyenlfre nincsenek nd nemi olva-
stink, most nem fizikai kapcsolatra
gondolok). Egy magara valamit is
adé Ojsdgnak (mar pedig mi igenis
adunk magunkra! (tehdt gondolnia
kell vevinek, balvanyoztinak, rajon-
gbinak érzékeny lelki vilagara, amely

komoly sériilést szenved, ha nem ti-
ridnek vele. Erre pedig a legmegfele-
I6bb forum® a lev. rov. Vagyis fel
sem meriit benniink, hogy ne indit-
sunk ilyen rovatot,

Arra a kérdésedre, tisztelt Gergd,
hogy: fehet-e bekildeni sajdt ma-
gunk dital keszitett stuffokat termé-
szetesen hatdrozott IGEN-nel kell va-
laszolnom, st kifejezetten drommel
varjuk azt is igérem, ha elég jo az
JAanyag”™ és nem sérti izlésinket
(gondolok itt az ut6bbi idGben egyre
jobban terjedd Bedroom Olympiad
stilusi  huncutkodasokra), akkor
nem fog elveszni az ismeretienség
homdlyaban. Kérdéseddel kapcso-
latban meg is ragadnam az alkalmat,
hogy felkériegk mindenkit: ha van
olyan sajat készités( szoftware vagy
hadware terméketek, amelyet nyil-
vanossagra akartok hozni, akkor
killdjétek el batran hozzank és mi
mindent elktvetiink a népszerisité-
siikért.

Mindent egybevetve azonban el-
mondhatom, hogy a levelek tartalma
0sszességikben elég pozitiv hang-
vételd volt, s a lelkes irdsok koziil
kiilon megkoszdnom Herédi Attila le-
velét, amelyben még cimlapterveket
is kuldatt nekink elsd szamunk fél-
resikerilt fejléce helyére (amelyet
egyébként tényleg a Tavilitd Mivek
emblémajdra hasonlitott!)

Ami a komolytalanabb (7) firkal-
manyokat illet, nos: azok igencsak
szép szammal érkeztek, 4m a hely-
szilke miatt csak azokat tudom ki-
emelni, amelyek a legjobban megvi-
selték amigy erds idegzetemet,

Fekete Gyula (Gregory) Debrecen-

bél iszonyatos levelében ezt irja az
Ujsag hattérszineivel kapcsolatos 1
oldalas eszmefuttatasa utan:
Ha nem vdltoztatnak a borzalmas
hdttérszineken hat én olyal teszek,
mint Mistrdl. Ugy égetem ef a Com-
puter Mdniat, mint Mistrdl a festmé-
nyeit. Ami persze ahhoz vezet, hogy
nem fizetemn eld a C. M.-{

Kerlek Gregory, ne tegyél az ég
szerelmére olyat, mint Mistral! Ha-
nem inkdbb tegyél olyat, mint Van
Gogh. Ugy vagd le a filledet, mint
Van Gogh a sajatjat Vagy tegyél
mondjuk olyat, mint Majakovszkij.
Ugy akaszd fel magadat, mint ahogy
az Majakovszkij tette. 5, ha még egy
hasonlé szinvonald levet kapunk té-
led, hat én olyat teszek, mint az ink-
vizicio. Ugy égetlek meg, mint az ink-
vizicit Giordano Bruno-t.

Ami persze ahhoz vezet, hogy
nem fogod eldfizetni a C. M-t

Egy pajkos kedvi( olvasonktdl —
névszerint Petd LaszIGtél — kaptam
eqy Ivartalanitasra felszolito levelet,
melybll megtudtam, hogy a Varos
Tanacs VB Erkdlcsrendészeti Bird-



sdga megtiport szizeink kdnyorgé-
sére vald tekintettef elrendelte férfidi
szerveim eltavolitasat. Mivel azonba
kozismert vagyok erkolcsos életem-
rdl, melyet atleng a gyengébb nem
iranti tisztelet, megbecsiilés (jezu-
som, ekkordt sem hazudtam még
sohasem), s palyavalasztasom so-
ran nem az eunuch szakmat jeloitem
meg életcélomul (talan, mert nem
szerepelt a ,Palyavalasztasi Tana-
csadd™-ban), ezért nem jelentem
meg a janudr 13-ra kitlizott matét
szinhelyén.

Zoli & Petd tatai olvasonk helyesi-
rasi hibaktdl hemzsegd iromanyabdl
(melynek a szinvonala valahal egy 5
éves gyermek firkalmanya és egy
masodikos iskolai fogalmazasa ko-
zott volt) csak az olvasik elrettenté-
se végett kozlok par részt:

A Mikrovildg, 576 KByte, COV sth,
kardcsonyon loptuk ef lapotok (ijsd-
gotfok, magazinofok) elsd szamaf
(dszintén reméljik, hogy ez voit az
utolsd), amely enyhén szdiva is le-
hangold. Az dr irritaldan magas, nem
szdiva a belsd tartalomrdl Tobbek
kozdft az L.S.L W-al mdr lenyomitik
a CoV-ba, fgy ezt lekozdini teljesen
feleslepessé valt (volt).

(Még egyszer nem tudunk flyen hir-
fve mondatot asszehozni). A hunyo-
rotok (humorotok) reffenetes — még
szerencse, hogy van kitdl tanuinunk.
S még par idézet: Ha lehet ird meg,
mennyi akorséget (sic) kell imi a 20
db diskért és a két halom poszfe-
rért... mieldtt lucskosra zokognad
kispdrndd, befejezziik a levelet Ha
kell, kiildiink of kispdmat... Ha love-
ok minket, vdlaszoljatok /11!

Kedves Zold és Petd! Félreérté-
sek elkeriilése végett kozolném vele-
tek, hogy szellemileg visszamara-
dott debilek és mongoldiotizmus-
ban szenveddk gyamolitasa nem az
€n hataskorom: az ilyeneket az Or-
szagos Ideg- és Elmegyogyintézet-
ben love-jak, Ggyhogy legkozelebb
oda write-oljatok (writting-eljetek).
Elire is kdszandm a megértéseteket.

Ami a hénap legsotétebb levelét
flleti (megigértiik ugyan, hogy a le-
geérdekesebb legértelmesebb levelet
is bemutatjuk, de ilyen sajnos nem
volt most) az Keller Jozseftdl szar-
mazik.

Mélyen tizdelt Berrrfegd) ,ur!

A levelezési rovatbol kideritve neked
komoly bajod lehet. Vagy csak most
Jott ki rajtad.

Szoval; az ujsdg jo, a foldk szupe-
rek, a cimlap..., az 4r pedik (k=9)
magas. Valaki azonban legyilkolt:
egy Todor nevil uriember! Simi tud-
nék! Egy kérdés: ittatok i a Vissza
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a jovobe Ii-t? Hogy frdk a Biff ne-
vét ? Hat nem igy Beef! Még valami:
aki 1955-ben fiatal az 2015-ben
idds, tehdt az dreg Biff mem a fiatal
nagyapfa, hanem sajdt maga! (Vild-
gos ugye ?) Es a .csodagordeszka”
sem .csodagordeszka”™ hanem lég-
deszkal Legjobb, ha mégegyszer
megnézitek a filmet! Kolfesonadfam ?
{Van videdtok 7) Na, mindegy, bocs
a hangnemért, csak egy kicsit ideges
voltam. Kiilonben is, van neked egy
meglepetésem: hogyan nyerfink az
.express money-en ? Erdekel ? Gon-
doltam. (Kis kapzsil)

Sroval:

1. Rakjunk a kéményre egy intarzids
tolgyfadeszkal, és 23 percig ali-
Junk rajta kézen dgy, hogy észak
felé nézziink,

2 Egy granittémb kdzepére rajzol
Jurk egy kort egy 33 db-bd tart
vélyogtéglaval, majd ennek a ko-
Zepén dldozzunk egy japanka-
kast.

3. Keverjink dssze kénl, szenet és
salétromol és siissik meg nyar-
son. (A sot ne felgjisik.

4, Egy kup alaku mdrvdnytombdt
vdgiunk hozzd egy lakkozoft in-
tarzids asztalhoz. Ha 12-nél keve-
sebh darabra tort (az aszial) ak-
kor folytathatiuk.

5. 145 o Sheflolajat dntsink ki
gyujtsuk meg fehér fefd gyufdval
(Elstire sikeriiinie kell!) Majd dob-
junk bele 22 alaposan besdzott
sdrga szind néviegykdrtyat.

Ha ezeket szabdlyosan, sorrendben

elvégzed, és utdna kihizzod a

182325796465 szelvényt, akkor

nyersz 20 forintot. Van egy mdsik

faktikam is, lefrfam 7 Jo, 6 nem kell
gorombdskodm, leirom, leirom, ha
vilaszolsz.

Jazsef

Nem kevésbé mélyen tisztelt Jo-
zsef dr!

Leveled olvasasa kdzben ketts
dologra lettem figyelmes. Egyrészt
azt vettem észre, hogy vérnyoma-
som egyre emelkedik, egyre nehe-
zebb a leveglivétel, masrészt pedig
azt tapasztattam, hogy intelligencia
hanyadosom kérlelhetetleniil, meg-
alids nelkiil zuhanni kezd, Mostanra
szerencsére teljesen elmilt a rosz-
szulletem, de az |0-m még nem allt
vissza a normél szintre, (gyhogy
megprobalok gyorsan valaszolni az
irasodra. Ami leveled elsd részét ille-
ti, mondanom sem kell, hogy teljesen
tonkreziztal mindenkit kiméletien
kritikaddal, Szerencsétien Todor ba-
ratunk dorgald szavaid hatdsdra
még mindig egy idegszanatérium-

ban fekszik és én is csak nagy ne-
hézsegek aran keriltemn el az ideg-
osszeroppanast.

Arra a kérdésedre, hogy van-e vi-
dednk, term. csupan a Magyar Ertel
mezd Kéziszdotar fellapozasa utan
tudtam wvalaszolni, hiszen a technika
ilyen jdonsagainak még csak a ne-
vét sem hallottam sohasem. Szé-
gyenkezve bar, de bevallom, hogy a
miiszaki cikkik kozil egyedil csak
egy Junoszty tévével, és a hozza
csatolt ZX szamitogéppel rendelke-
2ik a szerkesztiség. Az aramellatast
egy elektromosaram fejlesztd bicikli-
vel tudjuk biztositani, amelyen fél
dranként valtogatjuk egymast, s mi-
kézben valamelyikiink izzadtan pe-
délozik, a tobbiek a halvanyan pisla-
kold képernydt nézik, vagy cikkeket
irnak (mint pl. most én is).

Az EXPRESS MONEY-val kapcso-
latos tippjeidet halasan koszonom,
de sajnos ki kell abranditsalak mar
régota ismerem a modszert. Van el-
lenben egy 100%-osan biztos elmé-
letern, amelyet direkt a szamodra
dolgoztam ki. ime

1 Ha van otthon szamitbgéped,
vedd a TV csatlakozo zsinorjat, s te-
kerd jo szorosan a nyakad koré. Ez-
utan hizd meg teljes erdbdl a zsindr
két végét (ellentéles iranyba) és sza-
molj el 4-esével 372-ig. Ha ez idd
alatt nem fulladsz meg, vagy nem
djulsz el, szamold meg, hany percig
tartott a milvelet, ird le a szamot egy
lapra és 1épj tovabb a 2. pontra,

2 Helyezzél a fejedre 3 db 7 napos
paradicsomot, melyek mindegyikét
szurd at egy eldzdleg csalamadélébe
aztatotl rajzszoggel. Ezutan hizzal a
fejedre egy Uszdsapkat. Ha ezt a m-
veletet elvégezted, akkor 37.49%-08
szigben, 17,4 km/h sebességgel ro-
hanj neki tejjel a falnak. Ha még min-
dig nem haltal meg, vagy nem vesz-
tetted el az eszmeletedet, szamold
meg hany csillagot lattal az utkazést
kovetd 37 mp alatt. Ezt is jegyezd le.
Tovabbléphetsz.

3 Borotvald le kopaszra a fejedet,
majd 1979-es technokol rapid ra-
gasztoval ragassz a homilokod kdze-
pére egy stzott mogyordt, arra pedig
egy szovijet ,Pobeda” szamitogép
klaviatirajanak M bet{jét. Ezek utan
tizz a filedbe egy gémkapcsot, arra
pedig akasszal egy ,Dig Dug” felirati
CB4 disket. Akasszal a nyakadba
egy C64, vagy egy Amiga drive-of,
amelyet elfzbleg csordultig tele tol-
tottél ,Nagymama lekvarja”, Velme-
tina ndi hajzselé és olvasziott Tibi
csokoladé 9 : 4 : 7 aranyi keveré-
kével. Ezutan masszal fel a Vords-
marty téren egy villanpozndra és
énekeld el 3x visszafelé az iraki
himnuszt. Szamold meg, hany perc
miiva érkezik a mentdautd.

4 Jegyezd meg, hany évet taltot-
tél a bolondok hazdban.

Amikor kiszabadultal az elmegyd-
gyintézetbll, menj el a Marx térre. Ha
meég mindig Arusitjak az Express
Money sorsjegyet, mar csak par gye-
rekes matematikai miiveletet kell el-
végezned.

Az 1 pontban kapott értékhez add
hozza a 2 értéket s az Osszeghdl
vonjal gyokdt. Az igy kapott szam-
hoz legkozelebb esd egész szam
lesz az, a hanyadik EXPRESS MO-
NEY arusitohoz oda kell menned,

A 3. és a 4. értek szamtani kize-
pét emeld négyzetre, add hozza to-
mott fogaidnak és az orrodban talél-
hatd szfrszalaknak az dsszegét. Ez
lesz az a szam, a hanyadik sorsje-
gyet ki kell majd valasztanod, mely-
lyel egy New York-i utat fogsz nyer-
ni. Sok sikert!

Udvézél: Berrr

Ui.

Mivel a Te leveled kerult a rovatba,
ird meg légy szives, hogy milyen gé-
ped van és, hogy egy doboz disket,
vagy a legijabb programokat kiild-
jiik el Neked (esetleg a Back to the
Future 4-et 6-héber aldmondassal).

Hat ennyi fért erre a honapra a
rovatba. S bar gondolom kadlcsono-
sen lefarasztottuk egymast, abban a
reményben bicstzom, hogy a kiivet-
kezd szamban mar nemecsak a _legy-
oyokérebb® levelet mutathatom be,
hanem a legérdekesebb, legintelli-
gensebb irasok kozott is csemegéz-
hetek. Mar most elkezdhetitek fogal-
mazni dtieteiteket, észrevételeiteket,
Ohajaitokat, sohajaitokat, kérdései-
teket.

Udviizdl mindenkit: Berrr

Ui.

Jaigen! A leveleket ezentil a kovet-
kezd cimre kiildjétek : Beregi Tamas,
1025 Budapest, Torokvész Gt 128.




Lotus Esprit
Turbo Challenge

Nijel Mansail, Alain Phosphate,
Ayrton Sendup... Ki ne ismerné kiva-
l6 pilotainkat! Bar a Forma—1-ben
szerepld testvérfeiknek tobb jutott a
népszer(iségbdl, azért a Gremlin
Graphics cég programozoi lehetGsé-
get teremtettek szamunkra, hogy ha
nem is a legnagyobbakkal, de leg-
alabb a neviket hellyel-kizzel bitor-
lGkkal merhessik ossze tudasunkat,
Az ehhez szikséges szuper sportko-
csil mar fel is készitették az elkdvet-
kezendd viadalokra. Kivancsiak va-
gyunk ra? Akkor ne tegylink sem-
mit, mert kiilonben nem szemiélhet-
jilk meg ezt a tizpiros Alomautot. Ot
sebesseg, loerdk szazal, abszolit
biztonsag, 140 merfold/dra feletti
végsebesség. Kell ennél tibb? Nem
valdszind. Ha valaki nem igy gondol-
nd, az nyugodtan kapcsolja ki szami-
tdgépét, menjen az ablakhoz, valasz-
sza ki az utca forgatagabdl sajat ide-
aljat, képzelie magat a volan mage,
&5 almaban tartson velink, erre a
sokat igérd hosszd versenysorozat-
ra. (Akl ez utdbbi kategbriaba tarto-
zott, az valdszinileg a falba, vagy
kedvenc Trabantja kormanydba fog-
ja verni a fejét, ha megpillantja vala-

mikor, menet kbzben ezt az aszfalt-
szaggato betontorpedot). Az inyen-
ceknek a program kis hatasbemuta-
toval kedveskedik. Lotusunk néhany
baratsagos tényszarovillogtatas
utdn bepillantdst enged kulisszai
mogé. Megtekinthetjuk miszerfalat,
Uléseit, teliesitményadatait, s6t kir-
betorgatva 6t magat is. Miutan visz-
szatértiink a csoddlkozas okozta k-
hulathdl, koncentraljunk a valasztasi
lehettségekre: eldszor is a verseny
hosszat tisztazzuk. Leheldségunk
van kannyii (7 kor), kdzepes (10), és
nehéz (15) kizdelmekre. Barmelyi-
ket is valasztjuk, nem lesz konnyd
dolgunk. bar orom lenne nézni,
ahogy az elsé ket-harom futamot
megnyerve, nagymellény( alkalmi
pildtaink, mint probaljak joystickjik
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nyakat kicsavarva, gyorsabb menet-
re késztetni autojukat, Ggy az otodik
palya kirnyékétdl (Ha valakinek ez
mégis kiillonosebb erdfeszités nélkil
sikerul, az egész biztos nem fog csd-
dot mondani, egy valodi sportkocsi
volanja mogott sem). Az eddig meg-
jelent autdverseny szimuldcidknak
volt egy nagy hibajuk. Amelyikkel
igazan élvezetes volt jatszani, annal
altalaban nem adatott meq két pilota
eqyidej( dsszeeresztése, (Bar a Sca-
lextric-nél igen, ott viszont az élvezet
hianyzoit). De sebaj tulajdonképpen
tobbek kozott ebben a tulajdonsaga-
ban rejlik e program legnagyobb po-
zitivuma. Keét versenyzd egyiddben!
Es raadasul egy husz fis mezbny-
ben indulva, ahol egyaltaldn nem le-
het a programgyorsasagan észre-
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venni, ha veéletlendl ot-hat autd egy-
szerre todul a képernybre. Es ez még
semmi! Az aprosagok, tereptargyak
fak, bokrok, Otjelzd és terelGtablak,
ugyanigy hozzatartoznak a jaték-
hoz, mint mondjuk mikodd féklam-
pank, vagy a leheletfinom mandvere-
zikepesség.

Valasztasi lehetGségeinknél még
megtaldlhatjuk — az eldzoekhdl ko-
vetkezden — az egy illetve a két jate-
kos variaciol is, Neviink megvalasz-
tasaval esetleg bekerilhetiink a
ranglistakba, akar korrekordunkkal,
akar végeredményiinkkel. Eggyel
konnyebb ugyan az iranyitas, ha a
sebességvalté kezeléseét a compu-
terre bizzuk, de ez gyorsuldasunk
romlasat vonja maga utan. (Akar az
életben, az egy-két tized itt is sokat
szamit, mivel ellenfeleink Lotusal ha-
sonld teljesitménylek), Ha minden-
nel végezve, bedllitottuk radionkon a
megfeleld hulldmsavot, — vagy épp
kikapcsolva csak motorunk bombio-
lésére vagyunk kivancsiak — indul-
jon a verseny!

Természetesen utolsonak indu-
lunk, ami Gjonc mivoltunkat bizonyit-
ja. Ne essiink panikba a nagy toma-
ruléstdl, varjunk mig kicsit szétsza-
kadozik a mezdny. Ekkor tapossunk
a gazra, s a tibbiek kozt lavirozva
probaljunk az 5. kor lecsengetésekor
az elsd tiz versenyzd kozott szere-
pelni. (Nem lesz konnyi dolgunk, el-
lenfeleinket  egytdl-egyig  Ayrton
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Senna-rol mintaztak ; mindig a legkeé-
nyesebb pillanatokban vagnak be
elénk, ezzel lassitasra kényszeritve
minket). Ennek hianyaban elbiics(iz-
hatunk a tovabbi versengestdl. He-
lyezésunket, a fordulatszammérd al-
lasal, az uzemanyagszintet, sebes-
ségvalto allasat, mind-mind a képer-

nyld jobb felsd részében talaljuk. |

Amit meg nem, az nem is fontos

Nagyon j& dolog, hogy barmelyik

versenyzd |s ér be j0 eredménnyel,
az biztositja tarsanak is a tovabbi
jatékot. Az elsd két palyan még nem,
de a harmadikon mar kdnnyen eld-
fordulhat, hogy Uzemanyagtarta-
junkba mar csak halni jar a benzin.
Ezt fajdalmas sipolassal jelzi ne-
kink, igyhogy a kovetkezd kor kez-
detén, a startvonal utan nem sokkal
talalhatd szervizsavba bedllva, var-
juk ki azt a néhany masodpercet,
mig szereldink kijavitjak eddig szer-
zett esetleges hibainkat, és feltoltik
autdnkat benzinnel, gy visszatérve
mar minden esélylink megvan akar
a tizenkilencedik hely megszerzése-
re is, lgyekezziink folyamatosan ki-
hasznalni a 140 mph/ora feletti se-
hességet, a bukkanokat fokozott
dvatossaggal venni, és az olajtocsa-
kat keriilve —de az (tmenti tablakat,
fakat és egyéb fellelhetd tereptar-
gyakat nem csokorba szedve — az,
dgsszetet! versenvben minél elke-
I6bb helyezést elérni. Ennyi hasznos
tanacs utan (amivel a BRFK Kozleke-
desrendészeti Osztalyanak elismeré-
sét is kivivtuk) nem lehet tobb mon-
danivalonk, Legalabbis nektek! Ami
pedig Phosphatokat, Picketeket,
Sendupokat illeti, roviden csak eny-
nyit: Reszkessetek !
Tador

GRAFIKA: 10
ZENE/HANG: 10
JATSZHATOSAG: 8
HANGULAT: 9
0SSZHATAS: 9
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Napfogyatkozas ? Nem, nem! Ez
csak a jaték elejen lévd intro rajza
voll, mely az Eclipse software cég
hirevét volt hivatott dregbiteni. Az
ezutan megjelend langot lovelld sar-
kany és a tavolbdl elttind misztikus
fejalak mar inkabb sugalija a jaték
fantasztikumokban bavelkedd han-
gulatat. Aki szereti a kellemes dalla-
mokal, az hallgassa meg a masodik
lemez berakasaig szold, a jatékkal
nagyon jol dsszhangban |évd, digita-
lizalt effektekkel tarkitolt bevezetd
zenét. Ha muzikalis igényeinket ki-
alégitettuk, kapjunk szamyra szi-
nyogunkkal, hogy minél elébb ma-
gunk mogott tudjuk, az elst pillan-
tasra is nehéznek tind killdetésin-
ket. Hosszi repiilésiink soran tabb-
szor valtozunk at mindenféle szar-
nyas lennyé. Eldszdr szdanyog, ke-
sibb denevér, de ne csodalkozzunk
azon sem, ha egy kdlyiksarkany ké-
pében kel felvennink a kizdelmet,
a rank torf 3400 féle ellenséggel
szemben, A jaték talan legjobban a
hataimas sikert aratott Battle Squad-
ronhoz hasonlithatd. It is megtalal-
hatd a gyonyord grafikaji hattér, az
ghhez illd zene, s a nagyszerl moz-
gasu ellenfelek. A jatek cime teljesen
fedi a cselekményt. 5zd szerint igaz

a ~5zarnyalas a halalpol®, llyen nehéz
jatekot nem valdszind, hogy valaki

orokélet nélkiil végig tudna jatszani,
Ugyhogy batran felajanihatjuk ismét
az enélkil gydzedelmeskeddknek,
az el6zd szamunkban mar megemli-
tett, igen nagy értéket képviseld
gjandékainkat. Ez tobbek kozidtt egy
ibszerkesztink arcképét abrazold
univerzalis takard-palot is tartalmaz,
melyet azonban gyengébb idegezetl
olvasoinknak nem ajaniunk. Azért,

| hogy a jatékrdl is essen néhany szo:
| ropténk kozben kiillonbozd golyakat

kopkodd szobrokat, sarkanyokat,
rovarokat, felismerhetetlen fantasz-

tikus lényeket leldve, extra fegyve-
rekhez juthatunk. Dupla- Két, illetve
négy iranyba lovés, gyorstiizelés,
eqy parittyahoz hasonld valami, ami
kdriilottiink lebegve (lgy kdveti
mozgasunkat, mintha gumimadza-
gon rangatnak) irtia az ellenséget,
normal- vagy dupla vibro-lézer, fire-
ball Gtheti markunkat (karmunkat),
Nem nehéz elképzeini, milyen lehet a
jaték, ha ilyen fegyverarzenal mellett
is iszonyu nehéznek tartjuk. AZ mar
csak az aprobb kellemetienséghez
tartozik, hogy az extra fegyverekhez
hasonid abrak is repkednek korllot-
tiink, amiket dsszeszedve a gép gu-
nyos kacagasa kozepette vehetjik
tudomasul, hogy energiank ismét
negativ iranyba mozduit. Az, hogy
ezek egy kis halaifejiel vannak jelol-
ve, nemigen valtoztatnak a lényegen,
Aki az osszes rosszat ki tudja szimi
a jaték hevében, az maga a megasar-
Kdny, vagy csak nem mond igazat
(egyszaval fillent). A kilonbdzd pa-
Iyak vegén természetesen itl is talal-
kozhatunk az alattomosan elsunnyo-
go foellenségoel, mely a hangulathoz
illden, altalaban valamilyen szarnyas
szormyeteg képében veszi fol vellink
a kiizdeimet. Az elsd palya végén
péidaul egy haromiejd oshiulld udvo-
zal (?) minket, aminek természete-

sen minden feje kulon életet él. Sirdin
kopogtassuk homilokan a ldszerein-
kel, mert nagyon szivis a bestia. Ha
eltavozott az él6k sorabal, kovetkez-
het a dzsungel. Itt alkalmi ismerdse-
ink persze csak bogarak, rovarok és
mas ocsmany dolgok lehetnek. En-
nek a résznek végén ismét egy nagy
ronda, rosszindulatd... inkabb nem
tolytatjuk .. lzgulja végig mindenki a
jatékot. hogy vjdonsiilt ismerfskeént
udvizolhessen minden vérére szom-
jazot.

Ha valakinek esetleg sikeriil a le-
hetetlen, és  kirepil a halalbal”, azt
kérjuk mindenképpen, értesitse
szerkesztdséginket. Bar nem félunk
attol, hogy ezek utan fistéini fognak
telefonvanalaink, és a postas is csak
kiilon utanfutéval tudja hozni a ren-
geteg célba érkezd lzenetét, azért
sikerekben gazdag, boldog O (ja
nem az! Hmmm... megvan!) jo szar-
nyalast mindenkinek.

Todor

GRAFIKA:
ZENE/HANG:
JATSZHATOSAG:
HANGULAT:
(SSZHATAS:

=] =] o0 08 o5




Gondolom, nincsenek til sokan,
akik emlekeznének a Silicon cég par
évvel ereldtti kalandjatékara, a Le-
gend of the Sword-ra. No nem mint-
ha annyira rossz lett volna a prog-
ram, hanem mert inkabb tipikus pél-
daja volt azoknak a kalandjatékok-
nak, amelyek kozepes szinvonald
grafikajukkal, viszonylag otletsze-
gény torténetilkkel nem voltak képe-
sek hosszi idore lekotni a szamitd-
gepesek figyelmet, &s igy csak a leg-
fanatikusabb _kalandorok™ jatszot-
tak végig Gket.

Mi a helyzet a folytatassal ? Nos,
kétségtelen, hogy a Last battle sza-
maos szemponthol felulmiilfa az eldd-
jét, mégis az az erzésem, hogy a ma-
sodik rész sem fog az igazan jo jate-
kok kategoriajaba kerdini. No de az
en feladatom nem az, hogy joslasok-
ba bocsatkozzak, hanem, hogy is-
mertessem a programol, Kezdjik te-
hat,

Az elizmenyekrdl annyit tudha-
tunk meg, hogy mikozben elsd ka-
landunk utan baratainkkal hazafelé
tartunk, varattanul rankrontanak el-
lenségeink, Ahogy igazi hisokhdz il-
lik, azonnal kardot ragadunk, s a til-
erdvel szemben is batran felvessziik
a harcol. A veres csata azonban tra-
gikus véget ér: mikozben a vér sza-
gatol, a recsegd csontok hangjatdl és
a kiomld belek latvanyatol megre-
szegiilve hadonaszunk magikus kar-
dunkkal, szorgosan gyarapitva a fol-
det mar igy is elboritd levagott vég-
tagok szamat, az egyik ellenfelink
arra a kovetkeztetésre jut, hogy U
stratégiahoz kell folyamodnia. Hirte-
len azt tapasztaljuk, hogy egy elégge
terjedelmes ko repiil a fejink felé és
meg mieldtt képesek lennénk akar
eqy hangot is kiadni, mar ajultan fek-
szunk a foldon... A kellemetlen él-
ményt kovetd sotétség és tudatlan-
sag allapotabol egy iszonyatos hang
hoz vissza minket a valos vilagba:
azon kapjuk magunkat, hogy egy
bartoncellaban feksziink s a levegd-
ben egy foszladozd buborek a go-
nosz Suzar glinyosan hahotazo arcat
mutatja. Baratainknak : Pagannak és
Crysellanak, és a bivis kardnak pe-
dig se hire, se hamva.,

Az elsb, ami feltinik a jatékon,
hogy a grafika feltiinden jo az eldzd
részhez kepesl: elég szépen Ki van
dolgozva mint az izometrikusan ab-

razolt kdrnyezet, mint pedig za prog-
ram kezelésére szolgald ikonok.

A masodik, amit észrevesziink,
mar sokkal negativabb: kiderll
ugyanis, hogy a jaték kezelése nem
is olyan egyszerii. Mi tobb: kifejezet-
en nehéz és idegesitd s még a harc-
edzett kalandorokat is megviseli
A jatékos elfiszor kétségbeesetten
tapasztalja, hogy hidba nyomkodja
{s5ze-vissza a mause gombokat, az
egyetlen, amit el tud émi az, hogy a
program par szoban jellemzi a szo-
baban talalhatd targyakat, Ha a re-
ménytelen kiiszkodést nem valtja fel
a vermyomas és a pulzus emelkedeé-
sével jard idegesség és a tehetetlen-
seég nem torkollik egy-egy obszcen
520 kimondasaval, vagy a disk szet-
cincalasaval jard diihrohamba, akkor
par ora elteltével mar egészen ottho-
nosan kezelhetjik a Last battle-1.

Nézzik tehat az ikonokal. A bal
felsi sorokban talathato ablak az ep-
pen iranyitott szerepld arcképet mu-

tatja, kesobb ugyanis megszabadit- |
hatjuk baratainkat, igy a 3 fabdl allg |

kis csapat ismet tGsszedll. Azt, hogy
melyik figuraval vagyunk, a kép alatt
taldthatd kicsl, pajzsszer( ikonokkal
valaszthatjuk ki,

Ha a fOhfis arcképére visszik a
nyilat s a bal oldali mouse gombaot

an

nyomjuk meg, az inventory mentjét
lathatjuk. A nalunk lévd dolgok 4
csoportra vannak osztva 0gy, mint:
altalanos hasznalati targyak, fegyve-
rek, kulcsok és élelmiszerek, Ezeket
a kategoriakat a mend jobb oldalan
lévd 4 Abra jelképezi. Ha tehat mond-
juk a fegyvereket jelképezd konra
bokunk ra, megtudjuk, milyen harci
eszkozok vannak nalunk ; ha arra va-
gyunk kivancsiak, milyen ételeket és
italokat viszunk, akkor az élelmiszert
dbrazold képet kell kKivalasztanunk,
stb. sth. Az inventory rész bal olda-
lan talalhatd nyilakkal | lapozha-
tunk”, hiszen nem fér ki a képre az
osszes nalunk lévd targy.

Ha az arcképre mutatva a jobb
oldali mouse gombot nyomjuk meg,
a szerepld allapotardl — fizikai kondi-
cidjardl, sebeirdl, intellektudlis ké-
pesseégeirdl, sth. kapunk informaciot.
Itt taldlhatd még tobbek kdzolt a
kommunikacidra szolgald ikon, es az
idi vészes mulasat jelz6 ora is.

Az _examine” funkcidjat a jobb
oldalon taldlhaté szemiiveg latja el.
Ha a jobb mouse gombol nyomjuk
meq, a komyezetinkrdl egy altala-
nos, rovid ismertetdt kapunk, a bal
gombbal pedig a kozelinkben lévi
kiilonbozd targyakat wvizsgalhatjuk
meq.

ng in mMmid air and

rmoured

face of

A tdbbi ablakot szintén a bal
gombbal kell kezelni: a kérddjel az
.Operate”, ezt azonban csak akkor
érdemes hasznalni, ha a nalunk |évd
holmikkal kivanunk kezdeni valamit;
a kornyezetinkben lévi targyakat
ul., ha kétszer rajuk bokink, mindig
a rendeltetésiknek megfelelden
hasznalja a szerepld. A kezet jelke-
pezd ablakkal eldobhatunk valamit,
a szdj természetesen a taplalkozas,
a fiil hallgatozas, a kard pedig a harc
céljaira szolgal.

A maradék két ikon kozul az
egyik a pihenés funkcitjat tolti be
{egy idd utan ui, elfaradnak a szerep-
Iik, Igy szikségiink van egy hosz-
szabb-ravidebb lazitasra) a masikkal
pedig a térképet nézhetjiik meg.

A largyak felvétele sem bizonyul
il konnyi dolognak, bar a régi be-
valt madszerrel torténik (ravisszik a
nyilat a kivant holmira, és a bal gom-
bot lenyomva .elvonszoljuk™ a sze-
repl arcképehez). Ez igen egyszerii-
en hangzik, am a nyil csak egy bizo-
nyos pontjat érzékell a targynak, igy
az idegroham jellegzetes tineteivel
kizdve néha perceket kell toitentnk
azzal, hogy a mous-zal mm-rdl mm-
re araszolgatva végre megtaldljuk a
megfeleld poziciot,

Az utunk soran szamos eloleny-

opalescent bubble,

showing
Suzar,;

ﬁn_the straw are sone

n pieces of

lass.




nyel talalkozunk, s ezeket a szir-
nyektdl kezdve a segitfkész vando-
rokon at egészen az erdei allatokig a
jobb felsd sarokban, egy kiilin ké-
pen jeleniti meg a program.

A Last battle-al kapcsolatban
meg ket dologra hivnam fel a figyel-
met. az egyik az, hogy nagyon gon-
dosan vizsgaljuk meg a kornyeze-
tiinkben taldlhatd targyakat és a le-
gydzott ellenfelek hullait, mert igy
sok értékes dolgot gyijthetiink dsz-
sze. A masik ami nagyon fontos,
hogy cselekedeteinket jol idbzitsiik.
Ha pl. tdl késdn érkeziink a cellank-
tol nem til messze bebdridnzatt ba-
rataink megsegitésére, hil tarsaink
helyett esetleg mar csak két fehérld
csontvazat (ill. az azt sajnos elég
kezdetieges modszerrel jelképezd
koponyal s csontokat) talalunk, s
akkor littek a kiszabaduldsunknak.

Az alatestd hangeffektusok elég
hangulatosak, és valtozatosak, de
sajnos nem a legtikéletesebbek: a
csatak vegen pl. a vereseget szenve-
dett fél olyan szerencsétlen nydgést
produkal, hogy az inkabb megré-
miszti, mint elkapraztatja a jatékost.

A Last battle nemcsak latvanyo-
sabb a Legend-of Hu Sword-nél, ha-
nem ofletesebb is az elst résznél.
A szamos igen kedves poén kozil
egyel emelnék ki. Miutan megszok-
tunk baratainkkal, és a kastély udva-
ran bolyongunk, szemorian tapasz-
taljuk, hogy nem juthatunk ki a sza-
badba, mivel a nagy kapu zdrva van.
Ha tovabb barangolunk, akkor azon-
ban nem messze a kaputdl, egy lej-
ttis teriileten egy oldalara déit szeke-
ret taldlunk. Mi tehat a megoldas ?
Egy rutines kalandjatékos azonnal
tudja, mit kell tenni: allitsuk vissza a
szekeret eredeti helyzetébe s a Jar-
gany a lejtd kovetkeztében azonnal
megindul és hataimas robajjal attori
a kaput. Szabad tehat az Gt! Elindul-
hatunk vegre, hogy visszaszerezzik
a legendas kardot, és bosszut alljunk
gonosz ellenfelinkdn!

{isszegezve tehdt az elmondotta-
kat: a viszonylag szép grafika, a ko-
zepesnél valamivel jobb hangeffek-
tusok, az otletesséq a programot az
atlagos jatékok kategdriagja folé
emelhetné, am az ikonokkal wvald
iszonyatos klszkodés, a nagyon
rossz kezelhetGség miatt nem hi-
szem, hogy a Last battle a kalando-
rok legkedvesebb emlékei kozbtt fog

megmaradni.
Berrr.

GRAFIKA: 7
ZENE/HANG: 6
JATSZHATOSAG: 5
HANGULAT: 7
OSSZHATAS: 6
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Krimirajongok figyelem

MURDER

US GOLD

 Kedves olvasdink, megkérem
Onidket, drizzék meg hidegvériiket...
egy qyilkossag részletes ismertefé-
se kovetkezik az alabbi sorokon...

Az US GOLD cég most piacra do-
bott .magannyomozd szimuldtor™a
tjabb nagy lépés a szamitdgépes ja-
tékok vilagaban.

A sokak altal (altalam is) régdta
vart program kielégiti az inyencek
minden igényét. A példa nélkil allo
varidlhattsag csaknem 3 millio kii-
lonbozd jatékszituaciol biztosit sza-
munkra. Egy nyomozd minden lehe-
tisége a keziinkbe van adva, kezdve
az ujjlenyomatok felvételétdl a valla-
tdson keresztil egészen az drizethe
vételig.

Bevallom, mar a kezddkép betdl-
tésekor megborzongtam. A kezdés-
sel egyiitt jard hangeffektek ugyanis
annyira .gydkerek™, hogy kételkedni
kezdtem — ez az a jaték egyaltalan,
amirdl mar annyit hallottam ?...

A menii betdltése azonban meg-
nyugtatdlag hat. Pompas dtlet — egy
korabeli Gjsag cimoldalan levd ada-
tok véltoztatasaval allithatjuk be a
nekiink legjobban megfeleld szitu-
aciot. Megvalaszthatjuk a gyilkos-
sag helyszinét, idGpontjat (1914, ja-
nuar 1. és 1945. december 31. ki-
zZiitt) s a nehézségi fokozatol, Es
ami a legnagyobb poén: varialhato a
detektivem kiilsd megjelenése. Ha
lgy tetszik, Hercule Poirot-ra emlé-
keztetd figurdval folytathatiuk le a
nyomozdst, wvagy osszedllithatd
Adolf Hitlerhez megdobbentben ha-

sonlitd illetd is. Tartalmaz az (jsag
még egy kis reklamot is — a progra-
mozdk Ggy lattak jonak, ha neveiket
itt is megadrokitik, ki tudja miért.

Ha mar mindent tetszés szerint
beallitottunk, akkor a jobb oldali mo-
use-gomb megnyomaséval indithat-
juk a jatékot.

Fontos tudnivald, hogy osszesen
két ora all rendelkezésre — ha ez le-
jar, akkor megérkezik a Scotland
Yard és atveszi az ligyet.

Kezdddhet a nyomozas...

Nagyan aprdlékosan kidolgozott
harom dimenzids grafikat lathatunk.
A képernyd jobb oldalan helyezked-
nek el a parancsikonok. A kérddjel
szimbolum segitségével vallathatjuk
a szerepldket. Kérdezfskidhetiink
tolik személyek, helyszinek, tar-
gyak feldl, valamint személyek egy-
mashoz vald viszonyairdl, emberek
65 targyak kapcsolatarol, emberek
s helyszinek kapcsolatardl. A meg-

szerzetl informaciokat feljiegyezhet- |

jiik notesziinkbe.

A kérddjel alatti ikonnal lekérhet-
jiik a teljes helyszin alaprajzat, ame-
lyen mindig lathatd, hol tartézko-
dunk éppen.

Az ez alatti jel hasznalataval néz-
hetjiik meg a notesziinkbe felfirkan-
tott adatokat.

Az  ujjlenyomat szimbdlummal

természetesen ujjlenyomatot vehe- |

tiink fel, az alatta levd ikonnal pedig
osszehasonlithatjuk ezeket,

A kovetkezd ikon szintén jopofa
otlet — igazi magandetektiv modjara
letdrblgethetiink gyanis targyakat,
azaz —a nekink nem tetszd bizonyi-
tékokat eltintethetjiik.

A még nem ismertetett két jel ko-
2Ul az egyik a targyak felvételére
szolgal, a masik pedig csak akkor
lesz aktudlis, ha lelepleztik a gyil-
kost...

Az ertekelésnel konny( dolgom
van, ennek a programnak talan a
hangok kivételével, nincs is gyenge
pontja. A nagyszerii mindségd meo-
nochrom grafika fantasztikus kora-
beli atmoszférat kdlcsondz a jaték-
nak. A vallatasok soran szerzett ér-
tesilések olykor botranyosak is le-
hetnek. Nem mondhatd az sem a ja-
tékra, hogy lilsagosan nehéz lenne,
Az ujjlenyomatok felvételével és egy
kis gondolkoddssal kinnyen megta-
lalhatd a tettes. Hozzd kell adni a
Murder pozitivumaihoz azl is, hogy a
3 millid kdlonboz4 fokozat kivetkez-
tében nem lehet megunni. Ujra és
(jra jatszhatod, mégsem valik egysi-
kiva szamodra.

Remelem, nem fogtok til gyakran
faidlkozni a jatéknak azzal a befeje-
zesevel, melyben a Daily Chronicle
napilap hiriil adja a vilagnak, hogy a
hires magannyomozd csifos kudar-
cot vallott...

PETER
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Amikor mar azt hittiik, a NATO
minden korszer( gépét sikeriilt bere-
piilniink kiltnbozd szimulatorok se-
gitéségével, kellemes csalodast
okoz a Dinamix cég legljabb prog-
ramja, mely egy kevésbé kozismert,
de annal érdekesebb konstrukciGio
5 tulajdonsagl géppel, nevezetesen
a Fairchild A—10 A Thunderbolt 11-vel
foolalkozik. Ez a tipus a nagykozon-
s8g szamara kevéshé ismert, mint a
szuperszonikus, cstcstechnikakat
halmozo, famakkal ovezett vadasz-
gépek, az F-16, F—14, F=15, Toma-
do vagy éppen a hirhedt Lopakodd.
Ez a rendhagyd, kissé kiilinds for-
majii gép hattérbe szorul a légipard-
dékon, nem készilnek réla mozifil-

mek, pilotait pedig nem dvezi a laiku- |

sok messzemend csodalata. Pedig
nem érdemli meg ezt a mostoha ba-
nasmadot.

A koral, majd késbb a vietnami
haboru alatt, az amerikai légierd ra-
dibbent, fegyvertardban nincs a
csapatok kozvetlen tiztAmogatésa-
ra hatékonyan alkalmazhatd harci
repiild. Félreértés ne essék, gépeik
nagy része Kkivald mindségld wvolt,
csak éppen teliesen mds feladatra
tervezték dket. Egy 6 évig tartd in-
tenziv kutatdsi és fejlesztési prog-
ram utan, 1972 decemberében meg-
tartott probakon, az AX—10 bizo-
nyult jobbnak a wversenytarsndl, a
Northrop cég altal tervezett AX—9-
nél,

Tervezésénél a prioritdst élvezd
elképzelés egy olyan gép létrehoza-
sa voll, mely kis magassagban kiva-
16 repiilési tulajdonsagokkal rendel-

kezik, erfs fegyverzete és nagy tiiz- :

ereje van, emellett tobb rakétatalalat
esetén is képes a levegdben marad-
ni. Ennek érdekében szdmos érde-
kes szerkezeti megoldds taldlhatd a

gépen. A szarny alatti (6futék behi- |
zott allapotban Is kitiremkednek, igy |

kényszerleszallas esetén a torzset
5 a szarnyakat nem éri kdrosodas,
a fiiggbleges vezérsikok, a harctéri
alkatrészhiany elkeriilése végett, fel-
cserélhetek. A pildta egy vastag,
titdn dtvozetd pancélbdl késziilt
kad"-ban ul, mely jelentdsen meg-

niveli thlélési esélyeit. A hajtémiive-
keta torzs felsd részén helyezték el,
csikkentve igy infraviris kisugar-
zasuk észlelhetdségét, A repiild leg-
figyelemreméltobb alkotGeleme két-
ségkivill az orraba beépitett Avenger
gépagyd, melyet kifejezetten ehhez a
tipushoz fejlesztettek ki.

3 km-en belil, 30 mm-es urdn-
magvas pancéltird lovedékei képe-
sek atiitni a legmodernebb szoviet
tankok pancélzatat is. Ez az eddigi
legnagyobb tiizereji fegyver, amit a
mai napig egyiiléses harci gépbe
szereftek, torkolati energidja kozel
20-szorosa a 2.V.H.-ban alkalmazott
fedélzeti 75 mm-es!! ldvegnek. Eny-
nyi informacid birtokaban most méar
készek vagyunk a bevetések elkez-
désére. ..

Az elsd rendhagyo jelenséget rig-
ton az elsd képernyd megjelenése-
kor tapasztalhatjuk, a szimulacios
részek kizti képek mind digitalizal-
tak. Ennek megvannak az elonyei;
redlisabb képeket kapunk a gépekrdl
és a személzetrl. Az utdbbiakat szi-
nészek alakitottak. De sajnos hatra-
nyok is kivetkeznek ebbdl, de errdl
azonban talan késfbb. A jatékban
Buck Ryan szerepét toltjik be, akit a
23-as Harcészati Vadaszezredhez, a
hirhedt .Repiild Tigris"-ekhez (Flying
Tigers) wvezényeltek. Erkezésiink
utdn, Cord parancsnok, ez egység
legmagasabb rangli tisztje, eloszlatja
minden kétseglnket afeldl, hogy itt
tartdzkodasunk nyugodt kikapcso-
l6das lesz.

A kezd6 meniibGl rigton kiva-
laszthatunk egy szamunkra szimpa-
tikusnak tlind bevetést a lehetséges
6 kozil. Nem art azonban ismemi a
rank leselkedd veszélyeket sem, igy
djaniatos egy pillantast vetni a harc-
téren megtalalhaté ellenséges egy-
ségekre. A program egymas utan,
3-D polygon grafika formajaban be-
mutatja sajat és ellenségeink legy-
vereit s mindegyikhez mellékel par
mondat informéci6t, mely elegendd
ahhoz, hogy felmérjik, milyen ve-
szélyt jelenthetnek azok egészsé-
giinkre . Miutan kivalasztottunk egy
bevetést, meghatarozhatiuk a szi-

muldcid élethiiségét: Bedllithatjuk a
veszélytényezit, véglelenithetjiik |6-
szerkészletiinket és sérthetetlenné
varazsolhatjuk a gépet.

A bevetés céljanak megfelelden
kell meghatarozni a fegyverzet tisz-
szetételét, Itt hianyossagnak tartom,
hogy a 11 lehetséges felfiiggesztési
pontra nem sajat elképzelésiink sze-
rint szerelhetjilk fel a rendelkezésre
alié fegyvereket. Ehelyett 5 fegyve-
risszetétel kozott lehet valogatni. Ez
a késObbi kiildetésekben eléggé ide-
gesitd lesz. Essék par 520 a fegyver-
rendszerek alkalmazhatdsagardl is.
Eflentétben mas szimulatorokkal, itt
eny-eqy fegyver csak bizonyos cél-
pontok ellen hatdsos. Maverick raké-
taval nem lehet épiileteket lerombol-
ni, csak tankok és pancélozott jar-
miivek ellen vethetd be sikerrel. Roc-
keye kazettishombdkat is fdleg
csak jarmiivek ellen alkalmazzunk.
A Durandal betonrombold bomba
csak felszalld palyak ellen hatékony,
mig minden mas épilet és hid el
pusztithatd lézerirdnyitisi bombak-
kal (LGB).

Itt az ideje, hogy tapsztaljuk a di-
gitalizalt képek okozta hatranyt is, a
digitalizalt miszerfal szinte hasznal-
hatatlan, minden informécitt a HUD-
rdl kell leolvasnunk. A gép iranyitasa
&5 a fedelzeti rendszerek milkodteté-
se nem okoz killindsebb problémat,
mint lathatjuk nincsenek bonyolult
billentylzetfunkciok sem. Sajnos,
tettehetden az okbdl, hogy a progra-
mot nem Amigan fejlesztetiék, a
képernydkezelés nem tul gyors, de
ha csokkentiink a pilotafiilkébdl vald
latoszidg mértéken, elfogadhatd
szintre novelhetjiik a sebességet.

A harc szinte mindig 500 m alatti
magassagokban folyik, a modern,

1

elektronikus harcmezdn, a csatare-
piilé egyetlen esélye, ha alacsonyan
és gyorsan repil, kihaszndlva min-
den természet adta fedezéket. Ha
magasabbra emelkediink, az ellen-
séges tlzvezetd radarok hamar be-
fognak és ha kél SA—11 kizeledik 6
braba, akkor mar csak imadkozha-
tunk 1!

Ujitas az is, hogy a bevetés cél-
pontjait csak felszallas utan, radidn
keresztil kapjuk meg és elképzelhe-
t6, hogy egy bevetésen 6-8 killon-
bizd feladatot kell sikeresen végre-
hajtani. Csatarepiild révén, szinte
mindig foldi célpontokat kell meg-
semmisiteniink, ritkdn azért megje-
lenik egy-két Mi-24 vagy MIG-27-
es, de ezek hamar a sidewinderek
vagy az Avenger aldozatava valnak.
AZ ellenséges jarmivek kdziil csak
a fold—levegd rakéta iitegek karosak
egészségiinkre, de a rakétakat egy
kis szerencsével, lerazhatjuk. Fegy-
vereink célba juttatisa meglehetd-
sen egyszerl, de a gépagyis meély-
timadisokndl érdemes figyelni a
magassagmerdt.

Tapasztalt pilotaknak ajanlatos
hadmiveletre jelentkezni (campa-
ign), merl igy az elért eredmények
lementhetdk lemezre. Az azonban el-
szomoritd, hogy a pildtakat nem ré-
szesitik elfléptetésben és a hat kil-
detés sikeres wvégrehajtdsa utan
nincs lehetbség djabb bevetésekre.

De mindent Osszevetve: az itt
szerepld kildetések joval érdeke-
sebbek, mint amiket az eddigi szi-
mulatoroknal tapasztalhattunk.
A Dinamix-nak sikeriilt egy kis friss
szint varazsolni a szimulatorok vila-
gaba és lgy hiszem, a program altal
feldolgozott uj témakor kompenzalja
a szimulator hibait.




Billentylizet funkcidk

1—9 gazkar.

space, P..—.+ :fegyver kivilasz-
tas

F1 : eldre nézet

F6 : jobb oldali kilatas

F5 : bal oldali kilatas

F4 : hétso kilatas

F7 : kilsd nézet

FB : fegyver szemszogi nézet

F9 : Gsszecsapas nézet

F10 : forditott osszecsapas nézet

Q : quit

F : termik gomb
C :fém falia

M : térkép

P : pause

;1 labkormany

: radidtizenetek

: helyzet kijelzG panel

: lézer iranyitasu bomba

: Rockeye kazettdsbomba

: Durandal rombolt bomba

: Maverick levegG—fold rakéta
. sidewinder

oTrxXCwnmo::

Sorall'

e
|

TSRS |

‘ GRAFIKA:
| ZENE/HANG:
| JATSZHATOSAG:

HANGULAT:
DSSZHATAS:

DICK
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TRACY

Az utdbbi iddben egyre tobb kép-
regényt filmesitenek meg, — példaul
a Spidermant, a Batmant, — és rend-
re elkészilnek ezek szamitbgépes
dtiratal is. A sort most a Dick Tracy
zérja. Filmes valtozatat nemrég mu-
tattak be Magyarorszagon, amely ér-
zésem szerint nem sikeredett 10l fé-
nyesre. A receptie is szokvanyos —
végy egy hires sztarl, probald meg
minél élethiibben életrekelteni a figu-
rdkat, &s a tébbi mar magatél jon. Ez
esetben nem _jott", igy a film sem
valami nagy durrands, hasonlbkép-
pen a jaték sem. A torténet is szok-
vanyos, vannak a gonoszok akik
mindenéron el akarjak pusztitani a
magéanyos hist — aki felveszi veliik
a harcot.

A jaték iranyitasa nem til bonyo-
lult, Joystickkel tudjuk irdnyitani, a
tlizgomb megnyomasaval + a bot-
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kormany ide-oda mozgatasaval kii-
lonbozd rugasfajtakat tudunk bemu-
tatni. A toldon néha talalhatd puska,
pisztoly, ezeket a joy lefelé hizdsa-
val tudjuk félvenni. Célunk minden
ellenségiinket agyonlive elpusztita-
ni a fdgonoszt. Ez igy elsd hallasra
nem tilinik nehéznek, de ha valaki le-
il jatszani akkor igen gyorsan radob-
ben, hogy azért mégsem olyan kony-
nyil teljesiteni a feladatot. Lassuk az

értékelest: a grafika viszonylag

szépnek nevezhetd, az effektek mar
igen kizepesek, a jaték hangulata
pedig igen rossz. Van még egy fi
hib4ja a jatéknak : a scrollozas. Erzé-
sem szerint nem vald egy lovoldozis
jatékba minden egyes képernyd”

végén elbontani, illetve Gjra elfvard-
zsolni egy képet. Nagyon szépen
mutat egy ilyen jellegd képelbont6
rutin egy maszkalds jatéknal, de ez
esetben ez kifejezetten idegesitd.
Mindent bsszegezve egy elég kozép-
szerll programmal allunk szembe
amit azért érdemes kiprobalni. Jo
szérakozast!

C64/A

GRAFIKA: 5 /8
ZENE/HANG: 4 77
JATSZHATOSAG: 6 /7

| HAMGULAT: 3/8
5 /8

USSZHATAS:

Test Drive IlI.

A nagysiker( Test Drive Il utdn az
ACCOLADE cég programozdi gy
gondaltak, hogy 0] formaba ontik a
jatékot. A téma most is ugyanaz a
grafika viszont U] lett: 30-s veklor-
grafika. Térjlink ra az ismertetésre.

A tdmenliben ot opcidval talalkoz-
hatunk. A legelsd és egyben legna-
gyobb a jaték inditasara szolgal, illet-
ve ift lathatjuk, hogy milyen autdt
valasztottunk. A alsd négy szimbo-
lum sorrendben a kivetkezok: Dri-

| wer—itt szintén a nyilak segitségével

a kovetkezbket tudjuk beallitani.

Eloszor a sebességvaltas nehéz-
ségi fokait.
1—4-igp aulomata sebességvaltd,
5-9-ig kézi sebvaltd. Az ENTER le-
nyomasa utan be tudjuk allitani azt,
hogy idfire, vagy a gép ellen verseny-
ziink. Egy uj dolgot is beépitettek a
programozok — egymas utan kettd,
illetve harom versenyz0 is jatszhat.
A kovetkezd szimbdlum a Car: itt
hdrom alomautd kozil valasztha-
tunk.
1. Chevraolet Chery I
2. Pininfarina Mythos
3. Lamborghini Diablo

Szokas szerint az autok digitali-
zalt képei mellett lathatjuk a teljesit-
mény adatokat. Az ez utani szimbé-
lum Course” mas pélya valasztasat
teszi lehetdvé — mar ha van a jaték-
hoz Scenario disk — A Play disk
szimbdlum valészindleg a nemsoka-
ra kiadandd Scenario — palya — le-
mez és a leendd Car — autd — lemez
betditésére szolgdl. A fGmeniibsl to-
vabblépve mar indul is a jaték. Még
a tapasztalt Test Drive rajongdk is

megdobbennek a jaték szépségén.
A program rengeteqg 0] vonast tartal-
maz, nincs megkotve az, hogy merre
menjunk (ez igen megnivel a jaték
idGtartamat). Az lton néhol dtrohan-
gasz csirkék elgazoldsa pedig sza-
distdbb hajlami jatékosoknak nagy
élvezetet nyujt. (Az at szélén allo te-
henekkel ugyanezt jatszani nem
ajdnlatos.)

Aki jatszott az Indianapolis 500-al
annak nem Ujdonsag, hogy van kiil-
st kamerank. Ennek segitségével
meg tudjuk nézni minden szemszag-
bl autonkat.

Ezenkiviil van méq visszajatszas,
amelynél az eldzdekben leirt modon
nézhetjiik vissza eddigi utunkat,
szintén minden szemszogbdl.

Nincs is mas hatra, mint, hogy
ehhez a csodalatos jatékhoz jo sz6-
rakozast kivanjak!

Fontosabb billentylzet funkciok:

W — Ablaktorld

H — Reflektorok

R — Visszapillant

D — Sebvalto

F1 — Kicsinyitett lat6szog

F5 — Kamera

F10 — Ismétlés (killst nézetbdl)
ESC — Vissza a fémeniibe

GRAFIKA: 9
ZENE/HANG: -
JATSZHATOSAG: 9
HANGULAT: 10
OSSZHATAS: 10

LAST
NINJA

Egy szép napon, mikor is a go-
nosz Kunitoki sogun legydzdje, Ar-
makuni, éppen tanitvinyai kdrében
tartézkodott, furcsa dolog tortént.
A mestert hirtelen egy idegen aura
vette koriil, amely ellen nem valt vé-
dekezés... Armakuninak felébredés
utan ra kellett jonnie: a kizdelem
méqg nem ért véget, a haborl Kunito-
ki sogunnal folylatodik, méghozza
nem is akarhol. New York, a mai nap.

A System 3 aggddott. Aggddott,
hogy esetleg van olyan fiatal 64-es
tulajdonos akinek még nincs meg a
nagysikeril Last Ninja 2. Mit tehettek
volna mast, orvosoltdk ezt a kis
problémat a jaték Ojrakeverl valtoza-
taval, amely nemrég jelent meg, nem
sokkal megelfizve a Last Ninja mér
elkésziilt harmadik részet,

Annak aki eddig esetleg nem latta
volna még a jatékot, elmondanank
egy alapvetd informacidt, A Last Nin-
ja 2 egy ligyességi és egy kalandjd-
ték keveréke, ahol nem elég, hogy
sok palyan sziikség lesz reflexeink-
re, még az agyunkat is hasznalnunk
kell. {Szerencsére!) Minthogy kis ha-
zankban eddig viszonylag sok irds
jelent meg Last Ninja téren, mi talan
nem is szaporitanank tovabb felesle-
gesen a sz0t, térjink vissza inkabb
az tjrakevert programhoz.

Ami valamiben mds, valamivel
tobb lett: dj, az .Egy nindzsa New
York-ban™ érzést jobban kifejez ze-
nék, egy szépen megalkotott elGja-
ték, nagyobb jatszhattsagi fok, par
dtrajzolt hattér. Alapjaban véve sem-
miben sem kiildnbozik nagysikerd
elfdjétdl, a System 3-at mégis meg
kell dicsérni: minden megnyilvanula-
sukbdl kideriil, hogy még mindig fog-
lalkoznak a jo dreg G64-el. Habar a
kérdés minden embernek eszébe jut,
vajon hany birt lehet még lehizni
errdl az egy darab (még annak is
utolsd) nindzsargl!?

Lapzartakor érkezett az amigas
verzit, amit szintén gytnyirl grafika
&5 j0 zene jellemez.

Chris
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Narc
Ocean

A kiizeli jovbben jarunk, s ahogy
az mar ebben a korban szinte min-
dennapos  esemény  fegyveres
gengszterek és driiltek tartjak rette-
gésben a varost, Ki mas teremthetne
csak rendet, mint a jaték tGhise, aki
egyszal egyedil némi merészséq és
e0y j0 géppisztoly tArsasdgaban ttra
kel, hogy betefjesitse a banditak
vagy esetleg sajat maga végzetét...

Ennyi bevezetd utan a komman-
dos jatékok kedveldi mar egészen
biztosan kitalaltak, hogy ezittal ne-
kik kedvezett az Ocean ezzel az
egyik legljabb programjaval. Magaa
jaték teliesen szabvany modon egy
jobbra-balra mozgd, csak a progra-
mozd a megmondhatdja, hogy mi-
lyen perspektivaban latsz0 terepen
zajlik. A lényeg, hogy mindent le kell-
iéini ami nem azonos a minket jelké-
pez alakkal, és mozog. A feladat
egyszeriisitése érdekében az alko-
16k ezdttal még az olyan nehezité-
sekrdl is lemondtak, mint peldaul az
artatlan polgdri lakossag becsempé-
szése a jatéktérbe. Egy-egy szint vé-
gére eljutva az 'Exit’ feliratd ajton at
juthatunk tovabb. llyenkor esetleg
eldfordulhat, hogy ez utdbbi teveé-
kenységunk teljes sikertelenségbe
fullad, ilyenkor nincs mas tenniva-
ik, minthogy addig 16jilk az ellenfe-
leket, amig a gép tovabb nem enged
minket. Erdemes felvenniink az aldo-
zatok utan maradd targyakat, ezek
ugyanis nem minden esetben a mar
jol bevalt kézifegyver arzenalba tar-

toznak, eldfordulhat, hogy csak egy |

elejtett kartya segitségével jutunk
tovabb. Egyébként kelll tlirelem kér-
dése csak az egész, a gyorstiizelést
bekapcsolva és ide-oda rohangasz-
va egészen biztosan tuljuthatunk
egy bonyolultabb szinten is.
Arzendlunk a szokasos elemek-
bl teviidik ossze, géplegyver, akna-
vetd, stb, sth. stb. Az egyetlen tjdon-
sag, pontosabban a legtobb jatékos-

nak szokatlan dolog, hogy lovésink
arejét a tlizgomb nyomvatartasaval
szabdlyozhatjuk is — bar dszintén
szdlva erre az égvilagon semmi
sziikség nincs a jaték sordn,

Amennyiben sikeriil atvereked-
niink magunkat az utolsé szintig, ak-
kor személyes ismereiségbe keve-
redhetiink a Fonokkel is aki egyéb-
irant egészen furcsa létformat képvi-
selhet ezen a foldan. ..

A program kivitelezése teljesen
atlagosnak  mondhatd,  jobbat-
rosszabbat egyarant lattam mar. Az
egyetlen igazi pozitivum az — s ez
jelentdsen feldobja az amugy kissé
monoton jatékot — hogy minden
mozgd figurdnak, mi tobb, még a -
vedékeknek is wvan amyékuk.
A hangrdl nem sok jot mondhatok;
ugyanaz vonatkozik ra, mint a grafi-
kdra: teljesen atlagos.

Aki megszerzi a jatékot a fent leir-
tak utan nem fog csalGdni, tokéletes
JAagyrombolé” programot kap kéz-
hez, mellyen jobb hijan viszonylag
kellemesen eliitheti felesleges perce-
it.

C64/A
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Narc

CHASE HQ L.
Ocean

Jennifert, a koztiszteletben ald
polgarmester lanyat fegyveres ban-
ditak raboljak el, s minden jel arra
utal, hogy ezek konyortelen gazfic-
kok akik nem rladnak vissza a lany
kivégzésétdl sem, ha nem teszik
dket idoben artalmatlanna...

Ime itt van: a j6 dreg Chase HQ

folytatasa, amely ezittal is az akcio-
filmekbidl ismertté valt autds dldoze-

sek vilapdba vezet el benniinket.
Ujabb, szebb, gyorsabb, még akcid-
dusabb,-bb,-bb. ...

Ugyan felsorolhatnank a program
reklamijardl a kizép és felstfok jel-
28k egész arzendljat is, de a lényeg,
hogy ezittal nem csak az eladasi
statisztikdkat akartak javitani ezek-
kel a dicséretekkel. Teljesen megle-
pd mddon a program telitaldiat mind-
két géptipuson, igazi kilonbségek
legfeliebb csak az egyes géptipus
hardverébdl adéddan vannak.

A jaték a kovetkez0 (hatha valaki
nem ismeri): minden egyes nehézsé-
gi szinten egy renddrségi kocsit kell
elvezetniink a lehetd legnagyobb se-
bességoel egy bizonyos pontig adott
id6 alatt, majd az elfittiink megjelend
kocsit kell néhany lovéssel mozgds-
képtelenné tenni. A nagy sebesség-
nek abban wvan jelentds szerepe,
hogy idbre elérjik a kordzott kocsit,
valamint, hogy valami poén is legyen
a jatékban. Sebességiinket turbo be-
kapcsoldsaval hatvanyozottan nd-
velhetjiik, de ez a lehetség palyan-
ként korldtozott szadmd alkalommal
van meg, Altalaban a szini elején ér-
demes ezt egyszer kihasznaini, majd
a maradékot a lovildozés idejére te-
gylk télre, ez jelentGsen megkony-
nyitheti a tovabbjutést.

Amikor ellenfeliink feltlinik a kép-

| ernybn azonnal akcioba lep kézpon-

lunk is, 5 egy helikopterrdl kapunk
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néhdny rakétat, amivel kinnyebben
tudjuk kildni aldozatunkat. Ezek ellé-
vését érdemes agy iddziteni, hogy
csak biztos taldlatra menijiink,
egyéhként csak sajat dolgunkat ne-
hezitenénk meg a pazarldssal. (sz-
szesen it szintbdl 4ll a jaték, majd ha
ezeket sikeresen teljesitettiik eqgy
szinte teliesen lehetetlen feladatot
kapunk: egy bizonyos — rendkiviil
rovid — idd alatt kell eljutnunk a he-
lyig, ahol Jennifert egy bombahoz
lancolva tartjdk. Ez az a pont ahol
dltalaban minden jatékos feladja,
ugyanis a Kiildetés masik jellegze-
tessége, hogy mindosszesen egy da-
rab turbot hasznalhatunk fel...

A program annyira jol van kivite-
lezve Amigan, hogy egyszeriien nem
lehet bele kotni semmibe se, a C&4-
es verzidban is inkabb csak az roha-
td fel, hogy gyanisan Turbo Outrun
kinézetii benne minden. Nem csoda;
mindkét programot a Probe szoftve-
resei fejlesztették,

Aster
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LINE OF FIRE

Kezdetben wvala az Operation
Woll, majd késdbb az Operation
Thunderbolt, s most végre ( ?) kipro-
balhatjuk magunkat az igazi tizvo-
nalban is.

Két ugynokot megbiznak, hogy
szerezzék meg egy Ujfajta fegyver
terveit, de mikor mar majdnem siker
koronazza az akcidt leleplezik Oket.
Nincs mas valasztasuk, vagy kitor-
nek ar ellenséges zonabdl, vagy
mindorokre oftmaradnak. ..

Mint a fentiekbdl is kideriil a be-
vetésbhen egyszerre ketten is reszt
vehetnek: az egyik jatékos a képer-
nyd bal felére, a masik a kép jobb fe-
lére esd talalatoktdl sebzbdhet. Ener-
gidnkat elssegélycsomagok szétlo-
vésével novelhetjiik, amire nagy
sz7iikség is van egy-egy ellenséges
ossztliz utan. Két fajta fegyvert
hasznalhatunk: a géppisztoly ki-
fogyhatatlan  tolténymennyiségael

rendelkezik, de hatbereje is ennek |

megfelelden erdsen  korlatozott.
A kézigranatok szama meghataro-
zott, ezért érdemes jol meggondalni,
hogy mikor hasznaljuk fel azokat.
Természetesen granathoz is jutha-

F T EXIT FROM 'HEI

tunk iddnként egy-egy lGszercso-
mag eitalalasaval.

Nyolc fokozatosan nehezedd
szinth@l Al a jaték ; ezek mindegyike
valamilyen jellegzetes harci egysé-
get jelképez. A grafika a jatékos
szemszigébdl wvan megjelenitve,
tibb-kevesebb sikerrel géptdl fiig-
oben.

Az Amiga verzid egy-két helyen
kicsit darabosan mozog, ezt lesza-
mitva azonban igazi ,tlzvonalbeli®
hangulatat araszt magabadl, aminek a
szuper digitalizalt effektek is sokat
segitenek. A "64-es verzio is nagyon
jol sikeriilt, am egyetlen egy dolgot
hidnyoltam belfle: azt az atmoszié-
rat amit Amigén elértek még véletle-
niil sem sikeriilt utolérni,

Persze ne legyiink telhetetlenek:
Jha nincs 16..."
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".HEH'I' BASE

Ocean

A kozeli joviben vagyunk. Alex
Murphy renddr haldlosan megsebe-
siil egy kabitbszeres bandaval vivott
harc soran, majd hamarosan meq is
hal. Vagy mégsem?...

Ocp: a mindenhatd, s mindent be-
hélbzd hatalmas rendbri szervezel.

Kisérletek folynak, egy Adjfajta

géppel, mely képes az embert he- |
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Iyettesiteni a veszélyes renddri fel
adatok soran, s gép lévén gyakorlati-
lag sebezhetetlen, megvesztegethe-
tetlen, s nem utolsdsorban engedel-
meskedik tulajdonosa — természete-
sen az OCP — parancsainak.

Hamarosan elkészll a csoda: tel-
jesen komputerizalt robotrenddr,
amely kérlethetetleniil végrehajtja és
végrehajtatia amit a tdrvény eldir,
Vagy mégsem ?...

Diszbemutat6. A csodagép bemu-

tatkozik. Eredmény : hataimas panik,
plusz egy halott aki amdgy onként
jelentkezett, hogy kiprobalia a gép
képességeit.

A balsikeri kisérlet utan elitérbe
keriil egy masik csapat kutatomun-
kdja, melyben a robotrenddrt gép
testtel, &m emberi aggyal vezérelt
kiborgként képzelik el. Mar csak egy
halott rendfr agyara van szilkség a
nagy mil befejezéséhez. S itl lép be
a tirténetbe Murphy agya. Ugyan
elvileg teljesen kitorlik belble az em-
lékeket, am minden igyekezett elle-
nére hamarosan emlékezni kezd
identitasara... S aki a tovabbi részle-
tekre is kivancsi nézze meg a film
elsh részét,

Néhany évvel késobb (] minden
eddiginél veszélyesebb kabitdszer
keriil az utcai forgalomba, melyet
Nuke-nak neveznek, s egy titokza-

tos Cain nevii driember a dolog szel- |
lemi atyja. A robotzsaruban ismét |

feltamad a beléprogramozott maso-
dik torvény — az artatlanok védelme
—. § nyomban nekilat, hogy elkapja
ezt a veszélyes gazembert.

A jaték Amiga és C64 verzidjaban
szinte az egyetlen kozos tényezd az
azonos cim. Az Amiga verzio érezhe-
téen a gép minél latvanyosabb ki-
hasznalasara épiil, s ennek eredmé-
nye egy hihetetlentl szépen kivitele-
zett lovoldozds-maszkalds jaték erd-
teljes arcade beiitéssel. Sok értelme
nincs reszletezni, egyszeren fan-
tasztikus mennyire el van talalva a
film hangulata, mind hangban mind
a latvanyvilagban.

A CB4-es verzid teljesen mas ala-
pokra épit: miutan itt nem lehetett a
szemkapraztatd effektusokra épiteni
— vagy legalabbis nagy bukas lett
volna —, igy program alkotdi jobbnak
lattdk, hogyha inkabb olyan dolgot
dobnak piacra, ami jatszhatdsagaval
lepi meg a vevdt. Nos, a Robocop Il
C64-en egy egészen kilinds egyve-

leget alkot; mintha csak egy kis Im-
possible Missiont, Rick Dangeroust
&5 Manic Minert kevertek volna fisz-
sze egy rendkivil kellemes, tdbb
napra szinvonalas szorakozast nyij-
16 jatékka...

Feladatunk |atszolag egyszer(:
eqy kiilinbdzd nyak és joysticktond
helyszinekbdi alid palyan a legvalto-
zatosabb helyekre van téve egy-eqgy
Nuke-kal teli doboz, melyeknek min-
dosszesen 60%-at kell minimalisan
tisszeszedniink, hogy az egyik kive-
telménynek eleget tegyiink. A mésik
tennivalonk, hogy az itt-ott kiszald
kirdzitt egyének, valamint a tiszok
szintiigy min. 60%-at kell élve elkap-
nunk. Ezt egyszerien ugy érhetjiik
el, hogy ramegyiink az alakra, vi-
gyazva arra, hogy le ne |6jiik. Azért,
hogy ne legyen ilyen egyszerd a do-
log szinte minden palyan lehetetien
a lathato jatéktérben dsszegyijteni a
kelld mennyiségid nuke-ot, ezek
nagyrésze ugyanis titkos raktarak-
ban van. Egy-egy ilyen raktar megta-
laldsi valbszinlsége erbsen kizel
van a nulldhoz, ezért a jatékot csak
85 Kkizar6lag kotélidegzetieknek
ajanlom.

Ha véletieniil nem sikeriilne a kel-
6 mennyiség begydjtése, akkor egy
jaték soran dsszesen két alkalommal
lehetdségiink van arra, hogy ha cél-
lovészetben lgyesek vagyunk, ak-
kor atjuthatunk a kivetkezd palyara.

| A célbalovésnél a lényeg az, hogy

csak a nuke-os dobozokat és a fegy-
veres alakokat I8jilk ki killénben hi-
bapontot kapunk. Otven pontrél in-
dulunk, s ha kovetjilk az instrukcit-
kat akkor hamarosan sikerdl nullara
levinni a pontok szamat, Amikor ez
torténik — néhany dra gyakorlds utan
—, akkor tovabbjutottunk, ha az o
eldbb jama le akkor vissza keriliink
ugyanarra a szintre. ahol eddig jat-
szottunk, s kezdhetjiik eloirgl az egé-
szet...



Egy-egy szint 6t-hatszori djrakez-
dése utan altalaban mar véletienil is
megtaldlhatjuk a hidnyzd raktart,

A jaték tizenkét valtakozd nehéz-
ségi szintbdl all; van koztiik konnyl
is nehéz is egyarant. Nehezebb szin-
teken nem csak rendkivili reflexekre
van sziikség, de — Rick Dangerous
rajongdk elfnyben — jo elfire meg
kell tervezniink a bejarandé dtvona-
lat. Erdemes minden képrészletet
megfigyelniink sokszor igy a leg-
kinnyebb rajonniink, hogy pl. mitdl
halunk meg bizonyos helyeken .min-
den [athato ok nélkiil." Az ok mindig
lathatd legleljebb nem vettiik észre.
A jatekot tarkitja még egy igazi Sam
Lloyd féle 15-0s tologatds jaték sza-
mitdgépes adaptacidja, valamint egy
egyszerisitett Mastermind is mely-
ben a sorrend nem szamit. Amikor
sikeresen lekizdottilk mind a tizen-
két szintet, mar csak Robotzsaru 2-
vel kell megkiizdeniink, .akibe” az
Griiit Cain agyat raktak az Ocp embe-
rei...

Aster
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Neverending story Il

Bastian visszatért, hogy meg-
mentse Fantasia birodalmat... Mint
azt mér a filmek teriiletén megszok-
hattuk, sorra késziilnek el az egykori
nagy sikere folytatisai, a .jol bevalt
dolgokon minek valtoztassunk” elv
alapjan. Sajnos ezek a folytatisok
nem szoktak jol sikeriilni, az elfzd
rész hatalmas sikerét nagyon nehéz
feltlmilni. Nézzik hat, hogy sikeriilt
az eddig elég ismeretlen Linel prog-
ramozécsoportnak . megjatékosita-
nia” a filmet!

Az elsd szint Silvercity, ahol Bas-
tian megdobbenve veszi észre a
foldbdl eldbajo szornyeket. Meg kell
talainia a kdtelet, hogy kijuthasson
errll a szornyil helyrdl. Bastiant egy
meglehetdsen sablonos és csinya
hattér elftt mozgatva kell kijuttat-
nunk a labirintusbdl. A szomyek ter-
mészetesen nem szeretnek benniin-

| ket

Silvercitybdl kijutva Bastian talal-
kozik Falkorral a sarkannyal, akinek
hatan lldoz6be veszi a gonosz sar-

| kanyt, A sarkanyt utolérve kiszori-

tdsdit kell jatszanunk vele, amelynek
vegen szerencsés esetben a gonosz
elpusztul, 5 Bastian megérkezik a
kastélyhoz.

Bastiannak fel kell jutni a torony |
faldn, hogy kiszabaditsa Atrejut, akit |

a gonosz uralkodd fogva tart. Célja
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elérését sokiéle teremtmény probal-
ja megakadalyozni, és vigyaznia kell
a ledobalt kovekre is.

Lefelé a torony belsejében egy
csigalépesin kell a féhiist levezet-
niink. A gonosz bacsik minden eme-
leten megprébaljak elfogni Bastiant
és tarsat. A fellirfl dbrazolt jatékté-
ren Bastiannak az dsszes ellenfelét
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gazzal le kell fajnia (5001 KO 72),
mire is az aldozatok leszédiilnek a
kozépen tatongd lyukba.

A toronybdl kijutva Bastian talal-
kozik Artaxal a léval, akinek a hatan
keresztiillovagol az erddn. Ha lent
kizeleg egy szép nagy kd, akkor ug-
rat egyet, ha font egy fadgy, lehizza
szépen a buksijat. A palya végén kd-

yar ]



zeledd nyil ellen nem tud mit tenni,
leugrik a mélyen, a szakadékban
hompdlygd folydba,

A program végén mar csak eqgy
Oszbleckét kel meguszni szeren-
csétien jatékosnak, aki valdszindleg
a pokolra kivénja mar az egész prog-
ramozogardat, beleértve természe-
tesen a kiaddt is. A folydn kapaldzva
ki kell keriiini a szigeteket és az or-
vényeket,

A jaték tulajdonképpen egész él-
vezhetd az elsd pdlya kivételéve,
meg a toronymaszas sem igazan illik
bele a jiték képébe. A siarkanyos
lildozés nagyon szép, a torany belse-
je dembnézegetéseken edzett sze-
meimnek is bdmulatos, csakigy
mint a lovaglas (az amigas verzidban
talalhatd Osszekitbképek wviszont
nagyon hidnyoznak). A zenérdl in-
kébb nem beszélek, a Future Com-
poser bamulatosan gurgulazé hang-
jaibol all.

Chris
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CREATURES

Ciyde Radcliffe megsemmisiti az
osszes baratsagtalan, undoritd, csu-
szomaszd nyalkat... Hogy mi ez?
Természetesen a Thalamus cég mdr
oly régen vart jatéka, a CREATURES!
A jatékot a karacsonyi jatékpiacra
szdntdk, am azt egy kicsit lekésve
csak szilveszter tajékan jelent meg.

Clyde-nak nagyrészt egy jobbrdi
balra girgetett képernyin kell irtania
ellenfeleit, ahol a jaték koveti az ed-
dig mér jol bevalt maszkalds hagyo-
manyokat, ezekrdl a palyakrél nem
kivanunk sok szot ejtenl, Az iranyi-
tds a megszokott, egy kivétellel: ha
a joystickot a tizgomb nyomvatarta-
sa meflett lefele hizzuk, megjelenik
egy meni, ahol killdnféle fegyverek
kiziil lehet valogatnl. Erdemes fel-
venni a palyakon taldlhatd villog6
szdrnyeket, a boltban fizetdeszkaz-

ként fognak szolgalni.

Mindharom maszkalos rész utan
kivetkezik egy logikai szint, ahol
Clyde-nak meg kell mentenie egy-
egy baratjat a felszeleteléstdl. Aki
bizik magaban, nyugodtan ugorja at
ezt a részt, itt jonnek a megoldasok!

Elsd szint: induljunk el balra, 6jlk
meg az ott taldlhatd szdrmyet és

ugorjunk fel a felette levd kiugrd
sZiklafalra. Miutan elgdrdiilt alat-
tunk, menjiink tovabb balra, &s az ott
taldlhatd agyl kandcat egy elegins
langfivassal gyljtsuk meg. (Langot
fujni a tzgomb hosszabb nyomva-
tartasa utan lehet.) A szimyon ismeé-
teljiik meg az eldbb végzett mivele-
tet, de most a valtozatossag kedve-
ért balrdl. A sziklardl ugraljunk fel a
felsh szirnyhoz. Ezt mindenki a sajat
izlésének megfelelden dlje meg, majd
ambgotte taldlhato szikiat Ibkje le és
doljon hatra. (Természetesen nem
Clyde-dal!)

Masodik szint: varjuk meg mig
Chick-et a firész majdnem feldara-
bolja, majd valisuk at a képernyi
jobb alst sarkaban talalhatd irany-

| valtd kart, Az eddigre mér megtelt

pohdrba I6jink bele egyet, a kiomld
viz fel fogja ébreszteni az idaig béke-
sen szunyokald liftesfiit”, Ugorjunk
ra a liftre és vitessilk magunkat fel.
Oljilk meg az oft tartézkodd szor-
nyet, majd lokjiik le a jobb szélen

taldlhaté poharat. Ugorjunk le a po- |

har utédn, és a kotelet oldozzuk le a
coloprdl.

Harmadik szint: induljunk balra, '

IGjiink bele egyet a szdrnybe, erre ki-
kip két kis szirnyet, an ezeket egy
igen j0 automata tiizes joy nélkiil le-
hetetlen megiini! (Kivéve persze ha
valaki belenyidl a programba és szi-
muldlja az automata tiizet...) A két
kis szirnyet meg kell dini, majd Gjbdl
belelfini a nagyba, stb... Ezt hirom-
szor meg kell ismételni, csak ezek
utan lehet felugrani a felsd sziklara.
Itt van még egy szdrny aki ugyanlgy
mikodik mint az alsd, avval a ki
lanbséggel, hogy négy kisebb szir-
nyet kip ki, A kicsiket itt is hdrom-
szor kell megoini. Ha ez sikerdlt,
megjelenik egy gomb. A gombit
nem balrol hanem JOBBROL !!! fujjuk
le & langgal.

Ertékelés ? Szeretem kritizaini azt
a programot, amely megerdemli, de

| ezt nem tudom! Vagy mégis ?! A lo-

gikai szintek megoldasahoz csak az
elsd palyandl kell igazi dtlet, a tobbi
tal konny(!

Chris
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DEHUS ] BE“DS | tal interjit készitiink, legyenek Ok

Mivel mindig azon faradozunk,
hogy szeretett lapunk arculata pozi-
fivan alakuljon, ezért egy 0j rovat
inditasa mellett dontdttlink. Miutan

atragtatok magatokat rajta, kériink |
benneteket, hogy irjdtok meg véle- |

ményeteket a szerkeszidség cimére,
A reakcidktol fiiggden fogjuk véltoz-
tatni, bbviteni Gjdonsiilt cikksoroza-
tunkat, illetve tomeges tdmadas ese-
tén eltekintiink tdle. Reméljiik erre
nem fog sor keriiini, hisz a jatékok
mellett a szamitogépes latvanytech-
nika is megerdemel egy-két monda-
tot. Ezdttal szeretnénk felhivdst in-
tézni olvasdinkhoz, hogy sajat vagy

csoportosan elkészitett munkaikat |

orimmel fogadjuk, és az arra érde-
meseket magas jutalomban részesit-

Budapesten, vagy a vilag masik vé-
aén! Most kezdetnek vegyink egy
kis technikai leckeét...

Mindenek elftt egy-két alapfogal-
mat kell tisztazni, amelyek elenged-
hetetlenek, ha el akarunk igazodni a
demok vilagaban. Eloszor is a lat-
vanycentrikus programozasnak két
16 aga van: Az intro, azaz introducti-
on (bevezetés), és a demo, azaz de-
monstration (bemutatds). Mi a leg-
jobbakat feltételezziik, de valGszinid-
leg mindenki taldlkozott mar illegali-
san feltort jatékkal, és az azok elé
helyezett introkkal (nem oOsszeté-
vesztendd a demovall). Ezen piciny
programok a cracker (programkaléz)
hirnevét hivatottak hirdetni, It sze-
retnék egy tévhiedelmet eloszlatni,
nem az a cracker, aki vesz maganak

jiik, &5 természetesen meg is jelenit- | egy Action Replayt, vagy beleir més

jik lapunk hasabjain, ezzel eldmoz-

ditva a hazal demo-irast. A feitétel |

csupan az, hogy a programnak sajat-
keszitéslinek kell lennie, &5 az sem
hatrany, ha a grafika s a zene sem
lopott. Ha tomeges érdeklodés mu-
tatkozik egy-eqy mialkotas irant, ar-
ra is vallalkozunk, hogy a demo iri-
val, vagy barmely kedvenc csoport-

programjaba, esetleg egy introt nagy
nehezen egy jaték elé tesz, erre cél-
szer(i a lamer (béna, nyomorék) szdt
hasznalni. Mi a tovabbiakban a ma-
sadik kategdriaval fogunk foglalkoz-
ni, ami a kovetkezd alcsoportokra
bomlik tovabb: egyszeri demo,
megademo, musicdisc, és slides-
how. A megademo abban kulbnbozik

az .egyszerd” demotol, hogy egy loa-
der (toltd) rész taldlhatd benne, s igy
demopartokra (részekre) tagoljia a
program felépitését. A musicdisc
(zenelemez), mint neve is mutatja ze-
nék gyljteménye, és végil a slides-
how (képalbum) digitalizalt, illetve
kézzel rajzolt képek tarhdza.
Neverwhere — Crionics megade-

mo II: Engedtessék meg, hogy egy |

kicsit hatratekintsiink a kizelmult-
ba. Tavaly dsszel Daniaban (Bounty
party) bocsatottak ki ezt a nagysze-
rii produkciot, ami meg is nyerte a
demoversenyt. Nem véletleniil, hisz
a képinkon lathatd holgyet (gondo-
lom nem kell bernutatni), ha hiszitek,
ha nem Madonna freak, mert igy hiv-
jak a biiszke alkotdt, sajat kezével
alketta meg, kerek 20 6ra leforgdsa
alatt. Ha a készitGknek hihetiink, ak-
kor ez mar tnmagaban is nagy telje-
sitmény, nem beszélve arrdl, hogy a
fotd mindségl grafika rdadasul ani-
mdlt is, egy bdjos pislantds formaja-
ban. Persze semmi sem lehet tokéle-
tes, itt a tikor eifelejtett pislogni. Egy
gyors szamitassal: 640x400/20/
60/60 megallapithatjuk, hogy rajzo-
lonk kifejezetten fiirgekezii a maga
szerény masodpercenkénti 3.55 pi-

xel teljesitményével 717 Ezen kiviil a
demo tovabbi részeiben még taldl-
kozhatunk szép grafikdkkal, és egy
vektorrutinnal, ami semmi kiilonds,
egyszerlien csak izléses. Minden-
képpen megér egy lemezt!

Otlet: 5
Zene: 6
Grafika: 10
Program: 6
Design: 6

Sleeping Bag — Horizon megade-
mo: Kozvetlenill kardcsony utan la-
tott napvilagot szintén Dénidban
(Dexion party), ez a masik remekbe-
szabott program. Az elst két rész
semmi kiilindset nem tartaimaz, egy
intro, és egy filled vektor bemutatd.
Anndl inkabb a harmadik, ami egy
raylarcing animaciét tartogat sza-
munkra. Az érdekessége az, hogy
nem Scoulpt 4d-vel, késziilt, hanem
a programozd, becses nevén Shuri-
ken sajat kis" rutinjaval, akinek alli-
tasa szerint 8 darab 320 % 200 HAM
kép hozza létre a folyamatos moz-
gast. A negyedik es egyben utolso
part enyhén szdlva kiabrandito, a
maga kis nyomorult thzijatékaval, és
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a gusztustalan scrollal egyetemben,
ennek elienére szép darabja lehet
gyiljtemeényiinknek, ami kiszonhetd
agrafikdk (néhol talan tilsagosan is

szinesek) és a ket zene nagyszerd- |

ségének.

Otlet:
Zene:
Grafika:
Program :
Design:
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Third Dimension — Cryptobur-
ners: Az Amiga tirténetének egyik
mérfoldkovéhez értink ezzel a két-
részes kis demoval, ami kb. egy id&-
ben jelent meg az eldbb emiitettel, de
Norvégiaban (Network party). Ettél a
csoporttdl mar korabban is lathat-
tunk komolyabb alkotasokat, de eh-
hez faghatd latvanyt még egyik sem
nyujtott. Mirdl is van sz6 ? Gondolom
mindenki hallott mar a haromdimen-
zibs mozikrdl (esetleg konyvekrdl),

ahol egy szemiiveq segitségével a |

targyak kiemelkednek a vaszon sik-
jabol, s igy az események kellis ko-
zepére csoppenink. Sejtésem sze-
rint nem kell elmagyaraznom a sza-
mitdgépes vektorgrafikat, ami kozel
haromdimenzios képet nyljt monito-
runk sikjan. Ezt a két eljarast egyesi-

tette hisink TEC, aki egyszemély- |

ben programozta a demot, rajzolta a
kezdbképet (ami dnmagaban sem
kutya 5 Grai munka utén), és tervez-
te az alakzatokat. Visszatérve, a de-
mohoz tehat szilkségiink van egy
olyan szemivegre, aminek bal olda-
lan piros, jobb oldalan zdld, vagy kék

lencse van. Ennek segitségével szin- |

te dszhatunk a csillagok kozt, és a
targyak az orrunk eldtt fognak pé-
rogni, szinte kedviink lenne odanyul-

ni és kicibaini azokat. Jobb egér-
gombbal megallithaté a mozgés, s
tiizetesebben is megtekinthetk az
objektumok. A teljes atélésben segit
a profi zene, és ha besotétitjiik a szo-
bat. Prébéljuk ki, megéri!

Otlet: 10 Program: 7
Zene: 9 Design: 8
Grafika: 8

Obwious Disaster — Phenomena:
Tavaly tavasztdl jottek igazan divat-
ba az olyan demok, melyek sok kis
rutinja egy dsszefiiggd komplex
programot alkol. Az eisi szép példat
a Scoopex nevil csoport hozta létre,
s gondolom mindenki ismeri, a Men-
tal Hangover. Azdta timegével ké-
sziiltek az .egykaptafara® gyartotl
alkotiasok tobb-kevesebb sikemel.

CRYPTOBURNERS strikes back with s new demal  The i

A jobbak kozidl vald a Phenomena
nevii sved csapal gondozasaban
megjelen Obvious Disaster”, ami
14({1) kiildnbozd rutint tomdarit maga-
ba izléses grafikdk kiséretében, s
munkajukat szemléive bizony elgon-
dolkodunk, hogy a copper-rel mar mi
mindent lehet miveini. A szebbnél
szebb plazmak és copperscroll-ok
kizepette még Mikulas dr is beszan-
kazik a karacsony hangulatat idézve.

Otlet:
Zeng;
Grafika:
Program:
Design:
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Nuda Television — Mirage: Téve-
dés ne essék, nem alakultunk at hol-
mi kdzdnséges pornddjsagod, de ez
tényleg ide kivankozik (mi meg
oda?). Ez a figyelemre méltd holland
csoport a MUSIC TELEVISION emb-
lémajat hasznalta fel egy kis vicceld-
désre, emellett programjuk 984 KB-
ot hasznosit a lemezbdl, tehat kb.
100-al tobbet, és 999 KB memdriat
haszndl, igy lehetlvé téve 174 szex-
kép egymasutani gyors lejatszasat,
melyet az 1,2,3,4-es gombokkal las-
sithatunk, és RETURN-nel ujrakezd-
hetiink. Eme tréfas program masold-
sa viszont némi gondot okoz, ha nem
Nibblerrel prabalkozunk, de meqgéri a
hosszabb id6t!

Otlet;
Zene:
Grafika:
Program
Design:
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The Crypt

(@astle WMaster 1)

A hosszi bevezetd, és eldtorténet
helyett vagjunk a dolgok kozepébe.

Az iranyitds megegyezik a CAST-
LE MASTER |-ével. Néhany szdéban a
funkcit billentydikrol:

R — Run selected (futds)

C — Crown selected (gyaloglas)

W — Walk selected (sétalds)

A — Kéz" billentyl (targyak felvéie-
le, funkcia billenty()

A torténet elején THE CRYPT-ben
vagyunk. A szobaban két |addt 13-
tunk, amit kézzel nyissunk ki. Az
egyikben egy kulcsot taldlunk (1),
ezt vegyuk fel. A masikbdl egy egér
ugrik ki, felszabaditva eqy varazsla-
tot. Lojiik le az egeret, ezzel feloldjuk
a varazslatot {I). A szobat a bezart
ajtbn keresztil hagyhatjuk el, de
azért elétte a felvett kulcesal nyissuk
ki. A CRYPT CORRIDOR-ba jutunk,
innen tovabbi négy szobaba tudunk
tovabbmenni. Az elsd szoba neve:
TANTALUS. Itt egy ladat kell kinyit-
ni, és az eliiztekhez hasonlban eljar-
ni (I1). A szobaban talalunk egy koc-

kat is, ha megfogjuk &t tudjuk tolni a
masik szobdba (nem artl) Nézziik
meg hova is toltuk a kockat. Ennek
a szobanak neve: LAST TREASURE,
ahol a kockakbdl egy lépcsd alakult
Ki.

Menjlink fel ezen a lépcson és ve-

gylik fel a falon [athatd kulcsot. Ez- |

utdn mind a két kockat toljuk vissza
TANTALUS-ba, ahol a kialakult lép-
esn (!) a polcon taldhatd ételt tud-
juk telvenni. A CORRIDOR-on keresz-
lil latogassuk meg a harmadik szo-
bat, ez a MOUSETRAP névre hallgat,
Itt vegyiik fel az asztalon lévi ételt,
ennek hatdsdra — a szoba nevéhez
méltban — bekapcsol6dik a csapda,
A szobdban lév targyak a levegdbe
emelkednek. Ljjiink bele a székbe
5 az asztalba, mire azok eltiinnek és
ezzel ebben a szobaban is megtortik
a varazslatot. Hagyjuk el a szobat, a

CORRIDOR-ban lévd bezért ajtot [

nyissuk ki és haladjunk at a BELE-
NUS-ba. Ebben a szobaban egyetlen
feladatunk van, fel kell venni a szoba
kizepén talalhatd gyémantol. Majd

folytassuk utunkat egyenesen a
POTHOLE-ba. A bezart ajtot a mar
ismertetet! modon nyissuk ki. Beju-
tunk a lépcsihazba (THE STEPS),
ahol a falon 1evd szam jelzi, hogy
éppen hanyadik emeleten tartozko-
dunk (jelenleg épp a hatos szamot
latjuk). Menjunk egy emelettel fel-
jebb; az otddikre. It a jobb oldalt
nyild ajton keresztiil egy TUNNEL-ba
{alagutba) jutunk, ahol roglon a la-
bunk eldtt egy egérke vdrja, hogy
leljiik. Menjink tovabb, a RAVINE
(szakadék)-ba talaljuk magunkat. It
nemi igyességi bemutatd utan atjut-

hatunk a fuggdfolyosan,
Ha atjutottunk, a TUBE elnevezé-

sii szobdban talaljuk magunkat. Itt
eqyhdl egy varazslat fogad ; — men-
jiink a szobat atszeld csd végére és
guggoljunk le. A cstiben talalunk va-
lamit, amit ha lelovink megszinik a
varazslat. A masik ajton at elhagyva
a szobdt, a LIFT ENTRACE 5-be ér-
kezunk. A lebegd széket leldve loka-
lizaltuk a varazsiatot. A szobéba ke-
ressiink egy lukat a faldon, ezen ke-
resziul essink le a LIFT ENTRACE
6-ba, ahol ismét eqy lebeqd szék var
rank. A szobaban egy masképp be-
Zart ajtét is talalunk. Az ilyen ajtot a
kiivetkezdképpen lehet kinyitni: els-
sz6r a zarra kell 16ni, majd kézzel
nyissuk ki Itt menjink ki a LIFT
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SHAFT-ba, ahol ha elég energiank
van, akkor el tudunk mozditani egy
kavet. Menjiink vissza a LIFT ENT-
RACE 6-ba és lépjiink be a lifthe.
A falon 1évd dobozt elbszor IGijiik
meg, majd vegyuk fel beldle a kul
csot. Prabdljuk ki a liftet; — mutas-
sunk a kivant szintre, s hasznaljuk
a keziinket. Vigylik vissza a liftet a
6. szintre, Menjink kia LIFT SHAFT-
ba, és lam a kad eltiint; — a maradva-
nyal kozil vegyik fel a kulcsot. Ez-
utan gyalog menjiink fel a negyedik
emeletre. A jobb oldalon lévi bezart
ajtot nyissuk ki, Bejutva a TUNNEL-
be és szétlbve a folddn 1évd szelle-
met, semlegesitettiik ezt a varazsla-
tot is. A kivetkezd szoba a RAVINE.
[tt sem tudunk atjutni a masik oldal-
ra. Haladjunk ezen az oidalon, egy
ujabh TUNNEL-be kerilink. A va-
razsiatol semlegesitsiik, majd hagy-
juk el a szobat.

Menjunk le a lifthez, a hatodik
emeletre — a lifttel pedig menjiink a
negyedik emeletre. A liftb@l kilepve a
LIFT ENTRACE 4-be jutunk. Az asz-
tal ala hajolva I6juk le az aktualis
varazsiatol. Vegyiik fel a gyémantot,
majd masik ajton keresztil atjutunk
a RAVINE-ba. Itt mar jartunk, de
csak masik oldalon. Egy oszlopot ta-
lalunk, melyet kidontve atjuthatunk

a tiloldalra, Menjunk vissza a liftbe, |

&s menjunk fel a harmadik emeletre.
A LIFT ENTRACE 3-ba bemenve |6

jlk szét a széket. Az ajton &t dtju-
tunk egy Ujabb TUNMEL-be. Sziin-
tessiik meg a wvardzslatot (!!1).
A TUNNEL-b8I két ajtd nyilik; — a
hozzank kozelebbi ajton 4t tavoz-
zunk. A RAVINE-ba érkeztink, at-
menve a tiloldalra egy Gjabb TUN-
MEL, &s egy ujabb varazsiat var min-
ket. Tovabb haladva a SWITCH-be
ériink, a wvardzslatot torjlik meg!
A falon levd kapcsolot a kéz segitsé-
gével kapcsoljuk &t Ezzel egy ajtd
nyflik a falban. Ovatosan Iépjiink ki,
mert egy vékony padidra lépiink ki

Forduljunk balra 90° fokot, és es-
sunk le egy szinttel lejjebb. It a falon
taldlunk egy kulcsot; — vegyiik fel.
Menjink be az ajtén, az EPONA
szektorba taldljuk magunkat. Ve-
gylik fel a gyémantot, és nyissuk ki
az ajtot (tiz a zarra +kéz). Most jus-
sunk el a harmadik emeleti lépcsd-
hazba; — itt a lépcsd alatt taldlunk
egy ujabb kulcsot. Itt nyissuk ki a
bezart ajtdt, a NANTOSUELTA szo-
baba érkezink. Vegyilk fel a gyé-
mantot és semlegesitsiik a varazsla-
tot. Az innen nyild szoba a NO RO-
0OMS. Ebben a szobahan tovabbi ha-
rom ajto varja, hogy kinyissuk. A ve-
link szembelévit a mar ismertetett
modon (tlz+kéz). Ha Kkinyitottuk,

akkor tovabb ne is foglalkozzunk ve-
le; — inkabb nézziik meg a masik két
ajtol. Ezekel hagyomanyos modon
tudjuk kinyitni {vigyazzunk nehogy

az ajtd nekink csapddjon, mert ak-
kor GAME OVER!).

Az egyik szoba a STALACTITES,
itt egy varazslatot semlegesitsiink,
majd kesdbb visszatériink  ide.
A masik szoba a TRAPEZE, itt nincs
mas dolgunk csak a varazsfatot
megtomi. Ezek utan menjunk fel a
miAsodik szintre. Nyissuk ki a bezart
ajtét; — a PILLAR nevii szobaba ju-
tunk. Miutan megtortik a varazsla-
tol, a foldon fekwd hasabot a kéz
segitségével toljuk el. Menjink visz-
sza a STALAGTITES-be, és a meny-
nyezetrdl lelépd hasabokat a kéz se-
gitségevel toljuk fel a PILLAR-ba.
Menjunk vissza a PILLAR-ba; — a
feltolt hasabokbdl egy lépesd alakult
ki. Menjink fel rajta, és vegyiik fel a
kulcsot a polerdl. Valtsunk at futds
izemmddra és fussunk ki a mdsik
ajton. Atrepillve a NO ROOMS szo-
ban at a szoba taloldalan landolunk.
A kovetkezd szoba a RAVINE, majd
a RAT TRAP kovetkezik. A varazsia-
tot semlegesitsiik, majd tgyesen ve-
gyik fel a falon lévi kulcsot {vigydz-
zunk, ne menjunk kozel a kulcshoz,
mert amikor felvessziik, lecsapddik
a csapda, és konnyen Aldozatta val-
hatunk!).

Most egy kicsit jatszunk a lifttel.
Szalljunk be a liftbe ahol elhagytuk,
vigyiik a liftet a negyedik szintre; —
majd a harmadik szintrél essink a
tetejére. igy megszerezhetiink még

egy kulesol, mar Kilenc van a birto-
kunkban. A tizedik kulcs a hatodik
emeleten van a LAST TREASURE
szobaban, a ladaba zarva. A kulcs
mellett kincset is taldlunk, melyet ve-
gyiink fel. Menjiink fel az elsd eme-
letre, mert mar ideje véget vetni a
jatéknak. Felérve a LOOKOUT POST-
ra nyissuk ki az ajtot. Bejutottunk a
CERBEROS-ba, itt a mitologiai ha-
romfejll kutya fogad benniinket, ék-
telen csaholassal. Oljik meg a ku-
tyust {az orraba Idjiink, mire szépen
lehajtja fejét). A kutya hata mogotti
ajtén eljutunk a GATE HOUSE-ba.
A kisebbik ajtdt nyissuk ki (ezt csak
akkor lehet, ha nalunk van mind a tiz
kulcs és az tsszes varazsiatol meg-
tortik). Ha minden igaz, akkor most
€z az ajtd is kinyflik. Lépjiink be a
SPIRIT'S ABDDE-ba és hagyjunk fel
minden reménnyel. Ot varazslat var
minket, hogy feloldjuk. Ha sikeriilt,
masszunk ki az ablakon és a varka-
put nyissuk ki (a kapu melletti tégla-
lapra kell 16ni), maid masszunk visz-
sza az ablakon. Menjiink at a GATE
HOUSE-ba, ahonnan a kinyitott vér-
kapun keresztil kisétathatunk a var-
k.

Ezek utan a programozok heve-
sen gratuldinak. Mi meg varjuk az
INGEMTWE jabb nyugtato jaté-
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