FANTASY

Kolondok és sarkanyok /AD & D/

DEMO




kiknek a Surgeon-ban és a Li-
A fe & Death-ben vald, dldasos-

nak semmiképpen  nem
mondhatd tevékenysége folytdn, a
lakas visszhangzott a paciensek ha-
lalsikolyatol, most (] kisérletezésre
nyillik lehetségiik. A LIFE & DEATH
Il nem csekélyebb feladat elé Aliit,
mint kildnféle agymiltétek sikeres
elvégzése, melyekben csak a szak-
tuddsunk donti el, hogy a szeren-
csétlen paciens a gydgyulds (tjara,
flletve a hullahazba jut. .1BM—Doc-
tor"-ok, irany a mitd!

ar megszokhattuk, hogy a
M legtobb sikerfilmnek hama-

rosan megjelenlk a szami-
togépes valtozata. Steven Spielberg
Arachnophobigjat az Entertainment
International .szamitopépesiti® meg.
Hivatasos pokirtoként, feladatunk
Canaima megtisztitasa a halalos po-
koktal. A jaték nyaron keriil a boltok-
ba, Amigan, IBM-en és C—64-en is
megvasarolhatd lesz.

adott ki, sikeres Sci-Fi (Fanta-
sy) RPG jatékahoz. gy a COR-

NEWS...

PORATION 16 uj, robotokkal hem-
zsegd szinttel bovul, melyek sok ér-
dekes (j targyat és feladatot tartal-
maznak. A CORPORATION |-t szep-
temberben kivanjak piacra dobni.

Dynamix cég is bdviti A-10
A TANK KILLER-jének kiildetés
repertodriat. Ujabb hét valto-
zatos bevetésre lesz lehetdségik a

Varacskos™-pilotaknak.

int az eldre megjosolhatd
M volt, a MicroProse mar dol-

gozik F—117A NIGHT-
HAWK cimii szimulatoran, mely az
F-19 Steaith Fighter kibfvitett val-
tozata, és a ,Desert Storm” hadmil-
veletben vald részvételt teszi lehetd-
vé, Minden fontosabb kizel-keleti te-
lepiilés fellieihetd, és semmi akada-
lya, hogy mi is koszontsiik Szaddam
Huszeint egy pdr jol irdnyzott Pave-
way ll-vel. Szép volt, ;Wild™ Bill!

Ballblazer 16-bites atalakita-
A sa utan, most a Rainbow Arts

egy masik Lucasfilm klasszi-
kust, a RESCUE ON FRAGTALUS-t,
ujitja fel, A kibocsétas ideje azonban
még nem ismeretes.

c ores Design (j kildetéslernezt

most Hirot egyik unokatest-

verén a sor, hogy végérvénye-
sen pokolra kildje. A SWITCHBLA-
DE Il mind jatszhatdsag, mint grafika
szempontjabdl jelentds elGrelépést
jelent elodjéhez képest. A hatszintes,
szintenként szaz képemyls folyta-
tds marcius végén kerlll a nyugati
lizletekbe.

A gonosz Havoc djra feléledt és

agyomanyos vezelés- és re-
pliliszimulacio, és egy teljes
j animacids technika kombi-
néldsaval alakitotta ki a francia To-
mahawk cég, a COUGAR FORCE ci-
mii programot. A _screenshot” alap-
jan érdekesnek tond jatékban, egy

szuper Lgynokit alakitunk, aki a mar
szokdsos gonosz bandafdnokot il-
dozi. A program igazi érdekessége a
HAWCA technika, mely .real-time”
animaciokra képes és jelentdsen ja-
vit a jatszhatdsagon.

korszerlsitett valtozatardl is

vannak informacitink. ELITE
PLUS névvel keriilt piacra az orik-
zold program legijabb wvaltozata,
mely elsddiegesen az egyre elterjed-
tebb VGA arafikus és Ad Lib / So-
undBlaster kartyak adta lehetdsége-
ket igyekszik kihasznaini. lgen, saj-
nos jol hallottatok, csak IBM-en lete-
zik! Amigdsoknak vamiuk kell az
ELITE Il fszre tervezett elkészilésé-

io.

E gy masik nagy klasszikus

ector Grafix, a Fighter Bomber

szlldatyja, az eddigi legosz-

szetettebb feladatan dolgo-
zik. Nevezetesen, a komplett NASA
+SPACE SHUTTLE" program szami-
togépes szimuliciojat probaljak 16
bites gépekre megimi. A mammut
tervezet, az 1971-es kezdettdl nap-
jainkig dolgozza fel az eseményeket,
melyek 12 kiildetés formajaban ke-

rillnek megelevenitésre. Ezek az elsd
Boeing 747-es tetején valé utazastol,
bonyolult drbéli feladatok teljesitésé-
ig terjednek. Elsd pillantasra a prog-
ram meglehetsen valdsaghiinek és
latvAnyosnak tlinik. De hogy meny-
nyire jatszhato, ez a 3—D-5 kiilonle-
gesseg? Ezt csak augusztusban
tudhatjuk meg.

ét év telies csend utan Gjra
K felvillan a remény, hogy még-

is elkésziil Jez San, HAWK
elnevezésii szimulitora. A 3-Ds
programok mestere, 1989-ben kez-
dett foglaikozni a program fejleszte-
sével, aztan az egész project teljes
homalyba meriit. 1991 méjuséra

tiizték ki a program megjelenésének
idejét, Hal, tgy hiszem elegel var-
tunk!

még hasonld jelz0k tomegével

tudnam jellemezni Dynamix-
&k elsd interactive” kalandprogram-
jat, mely tényleq kihasznalja a VGA
és Sound Blaster kartyak adta lehe-
toségeket. A hattereket specialisana
jatékhoz készitett festményekrdl di-
gitalizaltak, és —a redlisabb hangulat
kedveért, — a szereplok jellemiiknek
megfeleld hangon beszélnek. A tor-
ténet a XXI. szazad elején jatszodik,
és sztorijat tekintve, a Bladerunner
parbdija. A RISE OF THE DRAGON
cimii alkotas terjedelmére jellemzd,
hogy IBM-en ,csak™ 6 db HD-s leme-
zen fér el! Hany lemez lesz ez Ami-
gan?

A Last Ninja téma szinte minden

F antasztikus! Hihetetlen! Es

ismert computer tipuson si-

kert aratott, habar a 16 bites
atalakitasok hagytak maguk utan ki-
vannivalot. Ezért most egy kifejezet-
ten Amiga/IBM verzit készitésén
fdradoznak System 3-nal. A LAST
NINJA lll-at nem az ,utolsd”, hanem
inkdbb a ,végsd” jelzbvel illetik, hi-

NOTICIAS...

szen a program jobban ki fogja hasz-
nalni a gépek adta lehetiségeket, &s
nemecsak latvanyosabb, de joval bo-
nyolultabb is lesz, mint a 8 biten ter-
vezett elfdei. Csuklyas bardtunk
most Tibetben csokkenti a populdci-
ot.

- s végill még egy, a szamitd-
géppel csak kozvetve kapcso-
latos hir. Gendolom mindenki

talalkozott mar valamilyen formaban
Mario-val, a Super Mario Bros. Nin-
tendo jaték fdszerepijével, ki mar
tibbszir debiitalt a szamitdgépes
szinpadon. A pocakos figurat Danny
DeVito, a Twins-bdl ismert szinész
kelti &letre, a jatékkal azonos cimil
filmben, Erdemes megemiiteni, hogy
€2 a kicsit torz emberke USA legnép-
szeribb figurdja, és az sem mellé-
kes, hogy a film forgatdkonyvét Bar-
ry Morrow, az Oscar-dijas Rainman
lorgatokonyvirdja keszitette, Az
eredményre azonban '92 nyardig
varnunk kell.

NOVITAS...

&gre, hosszi varakozas utén

kiadtak Spectrumon is a Sha-

dow of the Beast-et. A Psyg-
nosis nevével fémjelzett program
ezittal sem okozott csalddast, hisz
mind grafikailag, mind zeneileg jol
kihaszndlja a gépiinket (128-asok
elinyben!).

pectrumon is hamarosan el-
s késziil a Neverending Story I1.

{Linel), ST.U.N. Runner (Do-
mark—Tengen), Narc (Ocean), és a
Back to the Future Il (Image
Works); ez utobbit kiilondsen nagy
érdeklidéssel varjuk!

€g eqgy jo hir Spectrum tu-
M lajdonosoknak: elkésziilt a

Lotus Esprit Turbo Challen-
ge. Aki tobbet szeretne tudni errdl a
kitlinG autéversenyril, annak figyel-
mébe ajanljuk eldzi szamunkat...

z akcif jatékok szerelmesei se

maradjanak tétlenek, kiadtak

a Golden Axe-t (Spectrum).
KitlinG szdrakozast igér a viszonylag
j6l kidolgozott grafika, animacid és
zene; harcra fel!
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Gigantoman olvasdink végre kiélhetik nagyratord
vagyaikat, hiszen Rainbird-ék stratégia/akcio ja-
tékanak az egyetien célja, birtokaink és sajat va-
gyonunk gyarapitasa. A kozépkori Angliaban jat-
s20c0 torténetben, mi azon negy hatalomvagyd
herceg egyikeét alakithatjuk, kiknek kedvenc sz0-
lasa: A cél szentesiti az eszkozt.” Hazugsag,
csalds, arulas és meészarlas mind alkalmazhaté,
ha hatalmunk kiterjesztésérdl van sz, Csak a
legkegyetienebbek maradnak fenn a torténelem
porondjan. A jo katonai stratégia magaban azon-
ban nem elegendd a gyGzelemhez. A kegyetlen
kiizdelmek financidlis hatterét is biztositani kell,
tehat nem art ha jaratosak vagyunk a kbzgazda-
sagi Ugyletekben is.

ol
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Bizonyara sokan, izgalommal vegyes csodalattal
élveztilk a legérdekesebb Forma—1-es palyan
dild kiizdelmeket és sziviink mélyén szivesen
cseréltiink volna a tlizpiros Ferrari vagy a szines
Benetton balvanyozott pilotajaval. Eme vagyunk
részben teljesiihet, hiszen a hires SEGA .coin up”
Amiga vallozata végre lehetbséget ad a Monaco-
palya kiprobalasara. Végigdingethetiink a Tv-bdl
mar jol ismert itszakaszokon, mikozben 15 ellen-
feliinket probaljuk magunk mogé utasitani. Habar
a jatéktermi gép hidraulikus kabinjal nem mellé-
kelték hozza, a program igy is észbontoan élvez-
hetd.




A szaguldas szerelmeseinek minden bizonnyal
megdobban a sziviik, ha meglatjak Gremiin Grap-
hics-ék fergeteges motor szimuldtorat. Harom
géposztalyban mérhetjiik dssze tudasunkat a vi-
lag legjobbjaival, akik mind a 16 kivalaszthatd
versenypalyan meéltd ellenfélnek bizonyulnak.
A program szuper gyors polygon rutinokat hasz-
nal &s erdekessége, hogy nemecsak a nyeregben
iilve motorozhatunk, hanem an. .Super Hang-On”
stilusban is irdnyithaté mechanikus panpank.

Valoszindleg a szamtalan, az USA-ban divatos
Gn. .american movie” sztorija adhatott ihletel az
Access Software programozainak, hiszen itt s
megtalalhatjuk a mar j6l ismert tartalmi jellemzo-
ket; gonosz biinszavetkezet, elraboit csabos hal-
gyemény, kegyelmet nem ismerd, golydallo testi
FBI iigynik. Természetesen mi az utdbbi figurd-
val azonosulhatunk és kiloniéle mega-puszlitd
fegyverekkel irthatjuk ki Harlem lakossaganak
jelentds hanyadat. Szerencsére a jaték azért en-
nél dsszetettebb, hiszen a rendelkezésiinkre allo
szerkentylkkel ki kell deriteni az elnok elrabolt
lanyanak tartdzkodas! helyét, igy detektiv képes-
ségeinket is alkalmaznunk kell.

)

V1991 dr enl in -Ghagh

A Rainbow Arts, Grand Siam Monster programja-
val mar bizonyitotta, hogy programozdi fantazia-
ban nem szenvednek hianyt és ez az alkotas is
ezt igyekszik bizonyitani. Az RPG programokbol
mar j6l ismert vérszomjas lények, orc-ok és mas
rusnyasagok kedvenc sportidval ismerkedhe-
tiink meg, mely természetesen nem mentes az
erdszaktol. Célunk, a labda szerepét betaltd gom-
bac alakl lényt az ellenséges kapuba bejultatni,
€s ennek végrehajtasahoz nyugodtan alkalmaz-
hatjuk a sotét katakombakban szerzett harci is-
mereteinkel. A Rugby és a Speedball fantasy
valtozatok — minden brutdlisabb lelkiletd jaté-
kosnak melegen ajaniom.

Véore, tobb mint egy év varakozas utdn, ismét
feloithetilk a félelmetes védaruhat, és ahogy ki-
roppen a labda, hataimas Gvoltéssel vethetjiik ra
magunkat az ellenfél jatékosara. Itt az a mend, aki
a legbrutalisabb és legsunyibb, de erre szukség
is van, ha bent akarunk maradni a bolygokozi
bajnoksagban. A Bitmap Brothers un-fair play”
dijas sportprogramjat latni kell, mivel széban
csak annyit mondhatunk réla, hogy zsenialis!
A Speedball is csics volt, de ez a produkcio Tény-
évekkel veri. A kifinomultabb jatékstilust, sok
érdekes kiegészitd funkcio és fantasztikus grafi-
kak leszik meég eélvezetesebbé. Roham!




Batile Command

Egy masik iddsikban, a kozeli jovoben dil a
legvégst habora! Az Ultra habord™ néven ismert
konfliiktus mar t6bb mint tiz éve folylk az Uj Vilag
két vezetd szuperhataima, az Eszak és a Dél,
fegyveres erdi kbzott. A kezdeti déli sikerek utan,
az Eszak erdi lendilltek elientdmadasba, de ezek
az offenzivik is elakadtak. Mivel egyik katonai
timb sem tudott donté gyGzelimet kikényszerite-
ni, most hosszid évek harcal utdn-a habord holt-
pontra jutott.

A szembendll erfk, messze az ellentél terile-
teitdl, erdditmény-rendsrerekben varakoznak és
tervezgetik kdvetkezd hadmiveleteiket. De, mi-
vel mindkét fél védelmi adotisagai elsdrangtak,
minden atfogobb legi és foldi tamadas katasziro-
falis eredményekkel végzfidne a tamada 18l sza-
mara. Anyaghabord alakult ki, és pillanatnyilag
egylk katonal tombnek sincs lehetfisége a gydze-
lem kivivasara.

Az északi hadmémokiknek azanban sikeriilt
kifejleszteni egy teljesen dj tank tipust, a Mauler-
1, mely mindenben felulmuilja az ellenség eqysé-
geit. igy lehetBség nyilott egy Uj hadmiveleti terv
kivitelezésére, melynek |ényege, hogy ezekkel a
tankokkal kisebb srabotazs akcidkat lehet vég-
rehajtani az ellenséges vonalak mogat. A Mau-
ler-t egy gyors lopakodd™ helikopter rakja ki a
déli teriiletekre, és miutan a maganyos tank meg-
lepetésszeri tamadasaival nagy pusztitist vég-
zett, egy masik helikopter visszaszdllitia a bazi-
sdra, mieldtt a déllek bosszdt tudnanak allni.

Katonai elemzok arra a felfedezésre jutottak,
hogy a Mauler nemecsak pdtolhatatian offenziv
tegyver, hanerm értékes feldernitd eszkoz is, mely-
lyel ha elegendd kildetést teljesitenek sikeresen,
olyan informaciok birtokaba jutnak, mely elfsegi-
ti a végsd gydzelem kivivdsat és djra a J6 fog
uralkodni az Uj Vilagban. A terv Kit(ind, csak
egyetlen aprd probléma van; hol taldlnak alyan
fanatikus katondkat akik végrehajtjak ?

16 kildetés 100%-o0s teljesitése szilkségelte-
tik a gybzelem kivivasahoz. Kiillonbozd nehézsé-
gii feladatokat kell véghezvinni, melyek mas-mdas
jartassagot igényelnek. Mig egy egyszerii Blast-
em” kildetéshez csak |0 reflexek kellenek, addig
egy osszetettebb kiildetéshez, mint péiddul egy
vonat eltéritése, vagy egy mihold felkutatasa,
logikai és meggydzési képesség is sziksépeite-
lik & gyors és pontos mutatdufj mellett, A thadi-
szdllason pontos felvildgositast kapunk a célrdl,
a komyezd terepviszonyokrdl, az ellenséges vié-
delem erfsségédl, és a Helicarrier™-rel vald talal-
kozopont pontos koordinatdingl.

A kildetések leljesitésének nincs fix sorrend-
je, de némely véghezviteléhez alyan fegyverekre
van szukség, melyek csak bizonyos kildetések
sikeres wégrehajtasa utan Alinak rendelkezé-
sunkre. Ezért ajanlatos a megadott sorrendhez
igazodni. :

A Mauler tervezésénél a sokoldalisag priori-
tast évezett, igy a négy kiilonbdzd fegyver illesz-
tépontra, a kildetésnek megleleld fegyverek és
specidlis szerkezetek sokasagat pakolhatjuk fel,
mielott bevetésre indulnank. Természetesen itt is
ietezik egy 1000 kilds silykorlatozas, és a fegy-
ver modulok is korlatozott I6szerkésziettel ren-
delkeznek. Az illesztbpontok kialakitasa miatt,
eqyes fegyverkombindciok nem szallithatél, lgy
mindig az optimalis tizerd kialakitasara kell tore-
kedni. Egy killdetés sikere legalabb annyira fiigg
a helyes fegyverek kivalasztasatol, mint a gyors
reakciokészségiol. A bevetés elGtti eligazitdson
faldlunk utaldsokat a felhasznalandd fegyver-
rendszerekre, melyek széles skaldja all rendelke-
zésinkre,

Alapvetl fegyver a Pulveriser” {szétziza) el-
nevezésil 120 mm-es liveg, melyhez 60 db an-
tigravitacids granat tartozik, Tobb taldlat sziksé-
ges nagyobb célpontok elpusztitasara és mivel a
grandt elég lassan halad, érdemes a mozgé cél-
pontok elé célozni. A Mauler harom tipusd rakéta-
vezérld rendszerrel, és ebbdl kifolyolag harom
rakéta tipussal rendelkezik. Legegyszeriibb a
.Banshee” tipusi felszin—{elszin rakéta, mely ra-
dar iranyitasi, és a Mauler elftti 90 fokos savban,
a legkozelebbl célpontra kapesol rd. Egy taldlat
elegendd a cél elpusztitasahoz, A ,Phoenix” tipu-
sl infraviros (IR) vezérlési, felszin—levegd raké-
ta milkadés: elve megegyezik a Banshee™-éval,
azzal a valtozassal, hogy a vetdicsivek allasszo-
gét valtoztathatjuk. A Dragon” rakéta irdnyitisa
manualisan, kabelen keresztil torténik. Az indi-
tds utdn, a kisegitd monitoron kovethetjiik a love-
déket, melynek hatranya a ravid hatbtavolsag és
2 perces max, repuiési idd.

Szokatlannak tiinik a K—40 tipust aknavetd,
mellyel felfelé iveld ballisztikus roppalyan IGhe-

tunk, igy hatasosan alkalmazhatd foldbe bedsott,
iletve hegylinc migé telepitett célpontok elien.
A leghatékonyabb fegyver a ,Sleeper Time
Bomb™ nevii szornyeteg. Ezzel az iddzitett bom-
baval nagy kiterjadésii célpontokat lehet teljesen
megsemmisfteni. Idedlis fegyver repterek, vagy
rakiarak porig rombolasara. A K-90 kazettas-
bombaval pedig halalos tizcsapast mérhetiink az
ellenseéges épltményekre,

A tuléléshez azonban bonyolult védelmi rend-
szerekre is sziikség van. Ezekel sajnos csak az
offenziv fegyverzet rovasara illeszthetjiik fel, de
ne sajndljuk a helyet, mert életiinket sokszor ne-
kik koszonhetjiik. A .Spectre” infra csapda és
JPhantasm” dipdiszora a primitiv védelmi eszko-
zokhoz tartozik. Sokkal Gtletesebb a ,Skeet” pan-
céltardl rendszer. A Mauler hatuljara szerelt kilo-
viiszerkezet, egy korong alak( targyat indit Otja-
ra, mely ha atrepiil eqgy masik targy felett, felrob-
ban és egy granatot juttat a targyra. A korong
kiiriilbeliil 30 sec-ig tartdzkodik a levegiben. Tel-
jes védelmet biztosit a SLAM vegyl Laser fegy-
ver, amely a jarmi tetejére szerethetd fel. Barmi-
lyen minket veszélyezteth raketdra rakapcsol és
ezt rovid nyalabokkal megsemmisiti. Sajnos egy
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talalathoz szamos lovésre van szikség, lgy a B0
lovésre elegendd hatdanyag, kevesebb mint
amennyinek kezdetben tiinik,

Mieldtt elindulnank az eisd kildetésre, ves-
siink egy pillantast a miszerekre is. Legfonlo-
sabb a jobb oldall CRT, mely 360 fokos radarké-
pet ad a korildttink [évd targyakrdl. Mt pillantha-
toak meg elfiszbr az ellenséges tankok, és itt
kovethetfek nyomon a grandtok és rakeétak.
A kozépen elhelyezkedd kisegith monitarnak ha-
rom hasznos funkcidia van: (1) lehet visszapillan-
16 tilkor, (2) Bavesd, 2%, 4% 8% -0s nagyitassal,
mely hasznos a tavolban megbivd fankok és
tiziészkek felfedezésére. (3) elsidleges funkcidg-
ja azonban a ,Dragon” rakétdk vezériése. A moni-
tor egész képernyd nagysaglra nagyithato.

Az ablak fefett taldlhatoak a fegyver modulok
allapotat jelzé képernyok &s egy iranykivetd sen-
zor. Emellett van két uzemanyagszintet &s sebes-
séget jelzG LED sor és harom funkcio billentyd,
melyek csak akkor hasznalhatoak, ha a megiele-
i miiszerek a fedéizeten vannak. Ezek kozil a

SHELLS:: &0

legtortosabb a tavesd és az éjjeli latast seqitd IR
fényszor. A terképet és a sérilést jelzé panelt a
billenty{izettel hivhatjuk eld.

Most pedig ismerkedjiink mag a harctérrel és
az ellenséggel. A program, egy 3 D-s terepet ge-
nerdl, melyet hegyek, tak, éplletek népesitenek
be és folydk, utak, vasitvonalak, villanyvezeté-
kek kereszteznek. A program érdekessége, hogy
harom kiildnbozd bozot és kilenc hegy és fa fajtat
jelenit meg. A felkutatandd & megsemmisitendd
targyak kozé pedig hidak, barakkok, radibadok,
mozdonyok és drtornyok: tartoznak, 24-szeres
idG gyorsitast alkalmaz a program, igy nappali és
éjjell kilidetésekre s lehetbség van.

Ellenségeink keliGképpen fel vannak fegyve-
rezve, &s kozel sem olyan szerencsétienek mint
4zt a gonoszokrol feltételeztik, Ezek ténylegesen
gondolkoznak, védekeznek €s tamadnak, A Déli-
ek fegyvertardl lankok, pancélozott szallitojar-
mivek. rakétakilovOk, felderitogépek, helikopte-
ek &s vadaszbombazok alkotjak, Ezek a 3-D-s
gépezetek nagyok és elég élethiek, Furcsa mo-

don, az egylk helikopter tipus az AH—-64 A Apa-
che-ra, mig a vadaszbombdzok az A—10-gsre
hasonlitanak.

A Eegmg':.rt}bb veszélyt szdmunkra a pancélo-
sok jelentik. Bar nem olyan strapabirgak mint a
Mauler, de ezt a hidnyossagol szambeli folénylik-
kel sikeresen ellensdlyozzak. A zold tankok
konnyen kildhetok, ellenben az efit sziirkék farad-
hatatianul {ldéznek, és méltd elienfélnek bizo-
nyulnak meg ,Banshee” rakétaink szamdra is.
Szerencsere, ha elpusztitjuk a rddids tankot (ami-
nek a lovagtomya helyett egy antennéfa van), ez
hatdssal van a tabbl egység kbzh kommunikacid-
ra 65 a tmadas széthullik. Ha sikeriilt a kijeliit
célt megsemmisiteni és visszatémi a kijeloit le-
szdllbpontra, a Helicarrier” visszarepit a bazisra,
ahol kimenthetjik az elért eredményt.

Némely kiildetés kdzben a foidi erbket a leve-
ghibil is tAmogatjak. Ekkor nem minden helikop-
ter rendeikezik fegyverrel, vannak akik a hegy-
lancok mogil iddnként kiemelkedve csak figyelik
tevékenységiinket. Ezeket lehetBleg aronnal
semmisitsiik meg, hiszen jelentik tartozkodasi
helyiinket a pancélosoknak.

Az elsd 16-bites realtime program, az 1988-

ban megjelent szuper Carrier Command volt, amit
sikerilt talszamyalnl ezzel a produkcidval. A BC
stratégla és 3-D-s akcid otvizete, ahol a CC-tdl
eltériien, a hangsuly Iényegesen az akcid részen
van. Habar a program nem egy igazi tank szimu-
later, semmiképpen sem egy Arctic Fox. A Mau-
ler irdnyitasa kényelmes, nincsen bonyolult, sok-
sz0r Idegesitien sok billentylizet funkcid és a
fegyverrendszerek kezelése is hamar eisajatitha-
to. A stratégial elemeket az dalunk kivalasztoft
fegyverkombinaciok, #s az drddgien kigondolt
killdetések adjak, ahol a cél felkutatasa és meg-
kizelitése is atgondolést igényel, nemhogy az
elpusztitasa,

UOsszegezve, a program gyors, a 3—D-s tar-
gyak jol definiaitak, a 16 kildatés teljesitése pe-
dig elég hosszu idGre lekdti a jatékost. Tobb izlést
is kielégit, hiszen sima ,shool-em up™ként és
Jarcade/stratégia” jatékként is élvezhetd, Csak
két kisebb hibat véitemn felfedezni. (1) a taj egy
Kicsit tul egyszind, lehetne sarki, iletve sivatagi
teriilet is, (2) az ellenség til intelligens igy elpusz-
titdsuk eleg nehéz. Tobb Agyitaltetre lenne sziik-
seg!

Ennek ellenére a program igazan cooll Ja, és
tervezik 0f mission lemezek megjelentetéset is.

Sorell

Bilientyizet funkciok:

1-4 : Fegyvermodulok kozti vdltogatas
Fi : Vezetbfilke

F2 : Kinagyitott kisegild monitor

F3 : Kiviiinézet + forgatas

F4 : Kivilinézet + kivetés

F5 : Terkép

F6 : Sérilest jelzb pane!
7 : Opci6 beallitas
F10 : Pause
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Doug McQuaid békés épitmunkaskent éli ele-
tét feleségével, am folyton kiilonds aimok gyotrik
a Marsrol, melyben mindig lezuhan egy sziklarél
az dlom végén, Elhatarozza, hogy a Recall tarsa-
sag emiékbeiiltetésének veti ala magat, am az
gset balul dt ki. A tarsasag emberei ugyanis dob-
benten veszik észre, hogy Quaid emlékei valodi-
ak, s ettdl kezdve hisink élete gydkeres fordula-
tot vesz...

Aki kivancsi a torténet folytatdsara annak
ajanlom, hogy nézze meg a filmet; rendkiviil 1at-
vanyos, akcidkban bivelkedd, emiékezetes sz20-
rakozdsban lesz része, s legalabb valamennyire
bele tudja magat &ini ebbe a jatékba. Ez utdbbi-
nak amigy a cimén kivil nem sok koze van a
filmhez, hiszen nem tudtik létrehozni azt a han-
gulatot amelyben a nézd részesiil a moziban. Ezt
leszamitva, ha nem Total Recall lenne a program
cime, egészen | szorakozast biztositana, ezért
inkabb felejtsiik el, hogy van ilyen film is. S most
lassuk miben van résziink a jaték soran. Eldszor
egy kissé hosszlra sikeredett platform jatékban
kell jeleskedniink; '64-esen csak ugyesen kell
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menndnk amerre az itt-ott elhelyezett nyilak mu-
tatjk az iranyt, mig Amigan a kép jobb alsd
sarkaban lathaté négy targyat kell osszeszed-
niink. Amikor valamelyiket megtalaltuk, eqgy lres
hely jelzi, hogy mar nem kell tobbé azit keresnink.

A palya bal felsd kirnyékeén talalhatunk egy
orat is, amit felvéve azonnal kis nyilacskak fogjak

jelezni, hogy a hozzdnk legkozelebb lévl targy,
milyen iranyban helyezkedik el hozzank képest.
Miutan mindent osszeszedtiink, keressik meg
azt a helyet, ahonnan egyszerre harman |Gnek
rank sorozatosan. It a kijarat a kivetkezd szint-
e,

Ezek utan autds jatek kovetkezik. Két részre
oszlik a feladatunk; egyikben egy kocsit kell ird-
nyitanunk eldszor a Foldon az drkikotd felé, majd
a Marson a lazadok bazisaig. Ezt elérve ismét a
szokasos maszkalds jaték jon, majd a megddb-
bentden jol sikertlt jaték megnyerés kivetkezik.

Az ismertetd elején szerepld dorgedelmek elle-
nere is nagyon jol sikerdlt jatekkal allunk szem-
ben, igaz ném/ fenntartissal...
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BLUE BYTE/UBISOFT

A nyugatnémet jatékkészitik iparosmunkaja-
nak legfrissebb eredmenye, a Ubisoft egisze alatt
megjelentetett tenisz-szimuldcio. A programnak
van egy olyan érdekesseége, amely azonnal felkel-
tette figyelmemet — a grafika megalkotasaban
részt vallalt eqy magyar programozo, Toth Janos.
A Great Courts |l legnagyobb erénye azonban
nemcsak a szép animacid, hanem a konnyen at-
tekinthetd menii és a nagyfoka kembindlhatasag
(az alaposan kidolgozott opeidk kovetkeztében),
A kétszer harom — egymas alatt elhelyezet! —
képbdl allé szimbolumrendszer kezelése:

— a pdlya ikon (bal felsd kép) haszndlata eseten,
az addig beallitott opeciok figyelembeveételevel in-
dul a jaték

—az opcidkrdl (bal kizépsd) részletesebben majd
néhany sorral késdbb

— az informacitkbol (bal alsd) megtudhatoak az
éppen aktualis teniszezd lényegesebb adatai
—a serleg szimbdlum (jobb felsG) valasztasa utan
kialakithatjuk a torna menetrendet

— az adogatogép ikon (jobb kozépsd) a kelld ja-
tékludas megszerzésére szolgal

—végiil a Blue Byte felirat() képkocka a szerzik-
ril ad tajgkoztatast.

A |pad es save feliratd szimbdlumokkal betolt-
hetiink, illetve kimenthetink jatékallast, eredmé-
nyeket és kilonféle beallitatt opeiokat.

Es most ez utdbbiakrdl kicsit bivebben:

E meniipont kijeltlése utan, a program felki-
ndija a kovetkezdket:

— fiives, salakos, vagy mianyag palyan kiva-
nunk-e jatszani (felsG sor)

— egyest, francia parost, vagy parost (kbzépsd
s0r)

— egy, két, vagy hrom nyert jatszmaig folyjon a
kiizdelem.

Ezek utan megjelenik a jatékosok iranyitasara
és jatéktudasara vonatkozo rész. Az egymas
mellett sorakozd joystick-ek, gondolom mindenki
szdmara azonnal érthetd, mire szclgainak.

A computer felirati képet akkor valasszuk, ha
a szamitogép ellen kivanunk jatszani. Ezzel egy
szinten talalhatd az a képsor, amely a jatékerdre
és a nemre utal, A leglényegesebbek az ezek alatt
elhelyezett mezfk. Modositasukkal a sajat izlé-
siinknek tibbé-kevésbé megieleld jatékstiluso
és tuddsi teniszezdt favorizdlhatjuk, Az adoft

képesséqg atlagoshoz vald viszonyat a program
nemecsak a mezd hosszaval, hanem pontokkal is
jelzi. Kilon 100 pont all rendelkezésre ahhoz,
hogy az altalunk fontosabbnak itélt itéseket —
tenyeres (forehand). fondk (backhand), tenyeres
ropte (volley L), fonakropte (volley b.), lecsapas
(smash), szerva (service) — vagy a kondicidt
{cond.) javitsuk némileg. Lehetséges az Is, hogy
az (alaphelyzetben) 64-pontot csokkentsiik, s az
igy nyert poniokal masik Gtesnél felhasznaljuk.
Beirhatd a megadott helyett a sajat neviink,
majd ezen (vagy masik) néven kimenthetd és
barmikor betdlthetd a megszerkesziett karakter.
Az opcitk mellett, a torna menipont megvalosita-
sa a G.C. 2 masik nagy pozitivuma. A vélasziék-
ban a teljes versenynaptdr szerepel, benne nem-
csak a tavaly 0ta egészen elképesztd pénzdijak-
kal jutaimazott ATP—VB tornaval, hanem lejatsz-
hatd a Davis kupatdl kezdve a Grand Slam toma-
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kon keresztil valamennyi jelentdsebb bajnoksag,
mindig a versenykilrasnak megfelelden.

Mar csak roviden a gyakorlasrol: meghataroz-
hatd az adogatdgép programia és az elhelyezése.
A machine felirati csik novelése a gép altal ado-
gatott labdak kozotti szineteket meghosszabbit-
ja, a ball felirathoz tartozd mezd pedig a labda
sebesseéget (az adogatas erejét) befolyasolja.

Ezzel a néhany alapvetd ismerettel a birtoka-
ban barki batran nekikezdhet ennek a sportjaték-
nak. Mindenképpen garantilja az élvezeteket ax,
hogy gyors és kellemes a grafikéja, egyszeril
megtanuini a technikajat — ezért hosszi idon ke-
resziiil valtozatos szorakoztatist nyiit.




Valtozo iddket élink ; eddig ha volt egy jo jaték
‘64-esen akkor azt vagy atirtak Amigara vagy
sem. Mostanaban mar egyre inkabb gy tinik,
hogy akik biztosra akarnak menni, azok a jol be-
valt, szinte mar klasszikusnak szamitd progra-
mokat konvertaljak at tobb-kevesebb sikerrel a
j0 dreg '64-esre. A Twinworld esetében is errdl
van 5z0; akiknek van Amigajuk azoknak egészen
biztosan ismerdsen fog csengeni ennek a mar
tibb, mint egy éves Amiga programnak a neve.

Ezdttal egy rendkivill dtletes és eredeti masz-
kélos-ligyességi  jatékkal dllunk szemben.
A program fohbse egy kis mand, akit 26 palya
legkilonfélébb csapdain és triikkjein atjuttatva
kell elvezetniink az utolso szintig, ahol is a végsd
Osszecsapasra keriil sor kiizle és egy joval meg-
termettebb haromfejl sarkany kbzitt.

Ez eddig nem tl egyedi, am az az otlet, hogy
egyszerre két parhuzamos vildgban kell tevé-
kenykedniink, mar nagyon feldobja a jatékot. A f
helyszin a kiilsd felszin, ahol egy-, illetve kétira-
nyt: kapuk biztositjdk az atjarast a fold gyomra-
ban lévd barlangrendszerekbe. A kapukon min-
dig a joystick lehuzasaval mehetlink at, ha azok
nyitva vannak, vagy esetleg éppen van nalunk
egy felesleges kulcs. Ugyanezzel a mozdulattal
bonthatjuk meg magunk alatt a talajt is, amikor
arra sziikség van. Ugyanis szamos olyan helyszin
van ahol néhany a tovabbjutashoz feltétlendl
sziikséges targy pl. kulcs van elhelyezve jal lat-
hatan, am azokat semmiféle segitséggel nem
tudjuk elérni. llyenkor mindig van a kozelben egy-
egy olyan hely ahol egy kis ugrdlassal megbont-
hatjuk magunk alatt a talajt. Fontos még tudni,
hogy szdmos kapu teleportiként funkcional, de ez
néhany esethen csapda, és csak a jaték feladasa-
val juthatunk ki belfliik! A mdsik érdekesség,
hogy van néhany olyan szint amin csak gondos
tervezéssel juthatunk tdl, mivel a megszerezhetd
kulcsok szadma nem all aranyban a zart ajtokéval.

llyenkor mindig mérlegeljiik, hogy mire van feltét-
leniil szilkség a tovaAbbjutidshoz, s ahova nem
szikséges, oda ne is menjink.

Sokféle hasznos és kevesbé hasznos segifsé-
get kaphatunk a targyak felszedésével, de ezek
néhol szintén csapdat rejtenek magukban. A fobb
eszkozok pl. kulcs, plusz élet, mindig siman fel-
szedhetlk, mig a kevésbé kézenfekvd segitség-
hez a palyakon maszkald szdmyek leldvése utan
juthatunk hozza. Eleinte ezekre nincs komaolyan
sziikség, de pl. az erdd utolsd eldtti helyszinén
csak egy ejtbernyd hasznalataval juthatunk at!
Amikor valahol nagyon elakadunk, mindig néz-
ziink kdriil, hogy a palya elejétdl kezdve melyik
szOmytdl mihez juthatunk, s legkdzelebb mar
olyan ttvonalon menjiink, amibe ahol csak lehe-
tett bekalkulaltuk az athidalé megoldésokat,
A legfontosabb segédeszkoz mindenképpen az
ejtbernyd és a ,szocske-ugras.” A fent emlitett
dolgokon kiviil van két dolog amit minden szinten
megtalalhatunk: az egyik egy kis .bébi” haromfe-
jii sarkany, amit szétidve mindig valami extrahoz
jutunk, a masik egy zold haromszogon elhelye-
zett kristaly, ami nélkil nem mehetink ki a szint
viegét jelzd kapun Haromféle fegyvert is hasznal-
hatunk a szokdz billentylivel; ezek mindegyike
masképp repil s igy eftaldlhatjuk esetleg repild
ellenfeleinket is. Ezek szamat szintén kristalyok
felvételével nivelhetjik.

A program Amigan klasszikus, '64-esen pedig
mindenképpen egy jol sikerilt konverzid, Az
egyetlen problémam az volt vele, hogy az eredeti
iranyithatdsag mintha jelentds visszaesést mu-
tatna, ami nekem ugyan nem jelentett kilond-
sebb problémat, de aki eldszor jatszik vele azt
mindenképpen irritalni fogla. Masik nagy hibaja,
hogy kihagytak beldle a fantasztikusan hangula-
tos, négy-ot palyanként valtozd zenét ami szerin-
tem mindenképpen sziikséges ahhoz, hogy elme-
rilljiink ebben a varazslatos vilagban.
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1940 jiniusatol 1945 majusaig tartott a maso-

dik vilaghaboru leghosszabb és egyik legkoltsé-
gesebb hadmiivelete, ahol az egyik oldalon a né-
met Kriegsmarine hadihajéi, U-boot-jai és a Luft-
waffe harci gépei néztek farkasszemet a szivet-
séges kereskedelmi és hadiflottak egységeivel.
A torténelembe atlanti-csata néven bevonuld
kampany egyik fiszereplje, a Donitz admiralis
parancsnoksaga alatt dllo tengeralattjard flotta
volt, melynek naszadjai a kor csdicstechnikajat
képviselték, és a habord alatt is tdbb, érdekes
technikal megoldassal probaitak a sajit javukra
danteni a habori kimenetelét.

A hadmilvelet, melynek konkrét célia az
Eszak-Amerika és Nagy-Britannia kozti kommu-
nikdcio és utanpotiasi vonalak megszakitasa
volt, kronologiailag négy elkiiionithetd korszakra
oszthatd, mely atfogja az ot év iényeges esemsé-
nyeit.

A kezdeti sikerek (1940 jdlius — 1941 decem-
ber), melyek a hatékony elharitds hidnya miatt
kiivetkezhettek be, a tengeralattjard épités roha-
mos nivekedéséhez vezettek, hattérbe szoritva
a felszini erfk &pitését. igy nem meglepd, hogy a
jelentds szamd U-Boot fiotta egységek, 1942 ja-
nuarja — 1943 marciusa kbzott értek el sikereik
cslcspontiat, valsagos helyzetbe sodorva a s70-
vetségesekel. A Kritikus helyzet agressziv ellen-
tamadasra sarkallta a szovetségeseket, Az atdol-
gozott konvoj-taktika, — kisérd repiild hordozdk
és specialis U-Boot vadasz csoportok alkalmaza-
sa — sllyos vesziteségeket okozott a tenger far-
kasai™-nak, akik az 1943 aprilis — 1943 majus
kizti idGben, szinte teljesen visszavonuitak a
hadszintérrél.

Bdr ekkor mdr sorozatban gyartottak alegkor-
szerlibbnek szamith XXI, tipust, az 1943 jlnius
— 1945 majus kizti iddszakban, egyértelmen a
szivetségesek filénye voit a jellemzd. Egyre

tobb naszad nem tért vissza Grjaratérdl, a veszte-
segek nem voltak aranyban az elért sikerekkel.

Publikalt statisztikak szerint, a csatdban 785
kiilgnbdzd tipusd U-Boot pusztult el, mely a Kri-
egsmarine haborls tengeralattjard erdinek 67%-
4t teszi ki. Egyediil az észak-atlanti vizeken 2232
haj meriilt a hullamsirba.

A program a nevét a német fengeralattjardk
hirhedt tamadasi modszerétdl, a lalka-takiika"™-
tol kolcsendzte. Ennek lényege abban rejlett,
hogy mig a maganyos naszadoknak szinte sem-
mi esélye sincs egy jol biztositott konvoj ellen,
addig egy nagyobb U-Boot ¢soport tobboldali,
koncentrélt timadasa, sikeresen megtizedelheti
az ellenséges hajdkaravant. Ezt a haremodort a
hébori eisd két periddusdban nagy sikerrel alkal-
mazta a Kriegsmarine.

A Nova Logic csoport altal kifejlesztett szimu-
lacid, a konfliktust teljes egészében dolgozza fel.
Belekdstolhatunk mind a ragadozo, mind az dldo-
zat szerepébe, hiszen a program nemcsak a ten-
geralattjarok irdnyitisat teszi lehetdvé, hanem
szamos felszini hajoegységét is. Tehat élvezhet-
jiik a vadaszat izgalmat eqgy allig felfegyverzett
rombaolt parancsnoki hidjan, vagy éppen a no-
vekvi panik kerithet hatalmaba, amint széllitoha-
jonk vagy tankertnk, egy-egy kritikus talalat

‘utan gyorsan siillyedni kezd.

A legélvezetesebh egy U-Boot parancsnoka-
kent harcolni. Annak megfelelden, hogy milyen
haboris évet valasrtunk ki, 3 naszad kozul va-
laszthatunk: a VIl B tipus az egész habord alatt
rendelkezésiinkre all, azonban technikailag és

tizerd szempontjabdl a leggyengébb. Torpedd-
készlete csekeély, a fedélzeti 88 mm-es loveggel
pedig szamos taldlatot kell elérni az ellenségen,
ahhoz hogy elsillyedjen. Ez pedig csokkenti tdlé-
lési esélyeinket, hiszen a felszinen kinnyd cél-
pont vagyunk.

A X1 B tipussal is 1939-tl indulhatunk Grjdrat-
ra. Ez egy nagyobb hatdtavolsagu tipus, melybdl
az elsd evekben lényegesen kevesebb volt, mint
a kisebb Vii-ekbdl. Ez 22 torpeddt tud szallitani,
mely mar elegendd mennyiség egy hosszabb Gr-
jaratra, a fedéizeti 105 mm-es loveq pedig elég
hatékony.

A legkorszeribb XXl-es tipus csak 1945 elejé-
tiil all rendelkezésiinkre. Ez a legkorszeriibb né-
met tengeralattjard. Torpedd-késziete megegye-
zik a [X-es tipuséval de a programozdk egy fedél-
zeti agyoval is ellattak, mely a valodi péidanyok-
ol hidnyzotl. Hadrendbe allitasakor rendelkezik
a legmodernebb felszereléssel.

Létezik egy negyedik tipus is, mely valdszind-
leg a XIV-es osztalyként azonosithatd. Ennek a
Milkcow™ glnynevii naszadnak a feladata, az
drjaratozd egységek tengeri utdnpotiasa. Ennek
megfelelfen 34 torpedit szallit, de offenziv célok-
ra nem alkalmazhatd.

Az idd mildsaval a naszadok felszerelésének
korszeriisodeése figyelhetd meg. 1942-1dl a hajo-
kat felszerelik az (n. Jégperiszkdppal™ masneéven
Snorkel"-lel, mely lehetdvé teszi a diesel moto-
rok iizemeltetésél, mikdzben a hajd a viz alatt
tartozkodik, A meriilési mélység hatdra 17 m.
Ugyszintén 1242-181 lattak el az U-Boot-okat
Metox" einevezési radarjelzd készilékekkel,
Eztarz elmes szerkezetet '44-161 a Naxos™ vaitol-
ta fel, de ez sem valtotta be a hozza fizott remeé-
nyeket. A fedélzeti sonar készulék érzékenysége
is folyamatosan finomul,

A felszini egységek kiziil csak a romboloktol
kell tartani, hiszen a fobbi kereskedelmi hajé sem
sonarral, sem radarral nem rendelkezik. Egyetien
védelmi fegyverilk a fedélzeti loveg, mely manua-
lis vezérlési, de azért nem lebecsilendd. A rom-
boldknal a helyzet egészen mas, mivel tibb haté-
kony fegyverrendszerrel rendelkeznek. A viz alatt
lopakodd | farkasokat™ sonarral érzékeli, ezt ki-
vetden pedig maris hullanak a mélységl bombak,
A tavolabbi célpontokat az aknavetfikkel (hedge-
hog) semmisitheti mea, mig a felszinen haladd
U-Boot-okat agyutiizzel killdheti a mélységekbe.
Az 1942-t0l rendszeresitett radar készilék jelen-
tiisen megkinnyitette a még periszkop mélység-
ben haladd naszadok lokalizaldsat,

A gyari lemezen 12 viltozo nehézségil killde-
tés taldlhatd, melyek volumene az egy naszddos
nappali villamtamadastol, a JG 76-0s szivetseé-
ges konvoj elleni falka éjszakai timadasaig ter-
jed. Harcedzett tenger medvek pedig megkisé-
relhetnek attornl a szdvetséges romboldktol
hemzsegl Gibraltari-szoroson. De nem Kevés
nyugalmat és szaktudast igényel egy konvoft biz-
tositd rombold kiséret parancsnoki tisztségének
betbitése, ha tudjuk, hogy a minkel kbrilvevd
végtelen viz alatt tobb falka” is olalkodik!

Most pedig essék sz26 a program kulalakjardl
&5 kezelhetlségérdl. A hajok, funkcidjuk megosz-
lasa szerint kiilonbdz6 milszerfalakkal rendelkez-




nek, gy a szimuldcidban 3 tipussal taldlkozha-

tunk. Kidolgozdsuk, meg kell mondani, hogy
nemcsak AttekinthetBek de meglehetfisen szé-

pek is.

Mindegyiken megtaldihatiuk a legszilksége-
sebb analdg és digitilis miiszereket, melyekril
kinnyen leolvashatbak a szilkséges informaciok.
Ugy gondolom, hogy egyértelmiiségik miatt,
ezek behatobb ismertetésére nem térek ki A mi-
szereket és a fegyverzetet mouse-al €5 keybo-
ard-al egyarént lehet mikodtetni, de a bonyaoluit
kombinciok miatt a billenty(zetrél val vezérlés
eqgy kicsit nehézkes.

A harci cselekményt minden esetben, a perisz-
kipan, tavesovon, flletve ablakon keresziil
szemlélhetjik, mely véltozban a képernyd jobb/
bal-felsh negyedében helyezkedik el. Az elénk
taruld vilag nem til valtozatos, egy-eqy kis szi-

gettdl vagy partvonaltdl eltekintve csak a-nagy

kékséget iﬁt[uic, A hajok allenbm annal Etvanyo-
sabbak! A program VGA-n futd valtozatdnak ha-
j6i egyszeriien fantasztikusak, de az Amiga verzi-
oin is meglehetdsen [0l néznek ki Taldn, ha nagyi-
tas kizben tul kizel keriilink egymashoz, akkor
lesz egy kicsit Jkockas™ a felbontas, de ez elha-
nyagolhatd. Elvezet végignézni egy tanker halal-
tusdjat, ahogy az elsd torpedétalalatot jelzd, ma-
gasba csapd vizosziop utdn lassan lngbaborul,
£s néhany jol irdnyzott grandt utn lassan efnyeli
a sz0myil sotétség. A rovid, veszélyt sugalld so-
undtrack utan, a mar megszokott tenger jarmi-
vekre jellemz8 effektekkel taldlkozhatunk, me-
wnmmmmmm

A program egyik nagy vonzerejét a beépitett
kiildetés-szerkesztd adja, melynek segitsegével
kedviink szerintl mmmmn ﬂi!ﬂ!hutmk Ez
probalia ellensilyozni azt a hidnyt, hogy az disz-

vl B} Fus oy praereemy =
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s
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szecsapasokban elért eredményeinket nem tud-
juk lementeni.

Az editor, harei konfliktusok széles skal4janak
létrehozasat teszi lehetdve, fay ejtsiink par szot
a kezelésérdi, Eliszor hatarozzuk meg, hogy me-
lyik oidalon akarunk harcolni: ez kozvetve torté-

nik a surface/submarine kivalasztasaval. Ezutan
valasszuk ki a megfelel6 napszakot a tamadasra
(day/night} és allitsuk be az évszamot. Ez azért
fantos, mert maghatdrozhatja az akciGban részi-
vevl erfink technikal szinvonalat. Pl. a XXi-es
tipus csak 1945-ben alkaimazhatd.

- Valasszuk ki az Gisszecsapds szinhelyét; Sca-
pa Flow, Gibraltar, Trinidad part vidéke, az északi
csatorna, illetve az észak-atlanti teriiletek eqy
részének térkepét tdlthetjiik be. Most mar elhe-
lvezhetjik a hajdinkat a megadott térképen és
meghatarozhatiuk feladatukat. A harom hajéti-
pus eltérd parancsokat tud végrehajtani: Az U-
Boot-ok Grjaratozhatnak {ocean patrol) vagy les-
ben éliva, varhatidk az ellenség megjelenését
(hold position). Mindezt tehetik a felszinen (surfa-
ce), periszkop mélységben (periscope depth),
vagy éppen mélyen a tenger alatt (max. depth).
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Minden hajéra vonatkozo billentydzet funkciok: | U-BOOT-ra vonatkozo billentydizet funkciok:

AMIGA 1B M
ERTEKELES 24 6810

Rombolora voratkozd billentylizet funkciok:




Ki ne emlékezne a régi iddk jo
jatékaira, mint amilyen mondjuk az
Exploding Fist volt? Nos, alig hi-
szem, hogy akadna ilyen a Commo-
dore tulajdonosok népes taboraban,
5 ha megis, az bizony sokat vesztett,
Valdszinileg ez lebegett a szemei
elbtt azoknak is akik ezt a legujabb,
az Exploding Fistre kisértetiesen ha-
sonlitd verekedds jatékol készitet-
ek

lgaz, — az (] /ddk szele ezen a
programon is otthagyta névjegyeét, a
grafika a lehetdségekhez képest
szinte hihetetlendl szép, a hang is

sikeriilt — csak valahogy egy dolog
maradt ki igazan az eredetinez ké-
pest: a jatszhatosag. Joggal teheti
fel az olvaso a kérdest, hogy miért
nem igazan jo a program jatszhato-
saga, hiszen szinte barmelyik Bllﬂp-
felet pillanatok alatt le lehet verni. En
azt a nézetet vallom, hogy egy prog-
ram sose legyen til kannyil;, ugyanis
akkor a jatékosnak a minimalis aka-
dalyok lekiizdése ugyanigy kedvét
szegi, mintha csak oOrOkenergiaval
jatszhatna sikeresen. Masrészril,
nehezebb szinteken pillanatok alatt
kikaphatunk ellenfelinktdl, nincs
igazan fokozatos dtmenet a konny(i-
bdl a nehézbe.

Egyébként a programnak nagy
eliinye, hogy sokkal pontosabban
kell csapasainkat az ellenfélre mér-
nink — ez a kis nehézség végiil is
sokat dobott a jatékon. Mindeneset-
re, akinek egy kis ,békebeli” vereke-
désre tamad kedve, az batran toltse
be a Tough Guys-t, nem fog benne
csalddni, a fentiek ismeretében,

ASTER

C-64
ERTEKELES 2 4 6 8 10
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Ritka szerencsés véletlen az

utdbbi idben, ha igazan jol sikeriilt
Ugyességi jatékot sikerdl talalnunk.
igy szinte nem is hittem el magam-
nak amikor rajottem, hogy ez a prog-
ram bizony mind technikai, mind él-
vezhetdségi oldalrdl kozelitve na-
gyon profi munka. (Ezuttal a profi
520t teljesen pozitiv értékmérdként
hasznalhatjuk.)

A jatek alapdtiete ha nem is tal
eredeti, de azért zsenidlisan egysze-
rd, mint a biztos sikereké altalaban.
Van egy palya, amin itt-ott kiilénbg-
20 méreti és elhelyezkedésd platfor-
mok vannak elhelyezve, valamint he-
lyenként egy-két kissé furcsa kingé-
zetl szornyeteg. Mi magunk egy lab-
dat iranyitunk, ami szinte barminek
nekiitkozve irdnyt valtoztat, sét,
ahogy az mar egy labdanal lenni szo-
kott: van sebessége is. Célunk, hogy
megfigyeljilk melyik szornyecske fe-
lett jelenik meg egy kis nyil, ugyanis
arra kell lehetSleg minél rovidebb
tton rapattognunk.

A feladat azonban — biztos, hogy
nem okozok ezzel meglepetést —
nem ilyen egyszerii: ugyanis ha vé-
letlenil olyan szornyhoz ériink hoz-

za, ami folott nincs nyil, akkor az
elkezd osztddni, amint az a rendes
szornyecskéknek mar jol bevalt szo-
kdsa mindenitt, Talan felesleges is
részleteznem, hogy egy kis igyet-
lenkedéssel milyen sok fejfajast
okozhatunk magunknak néhany pil-
lanat alatt. S akinek még ez sem
elég, azok kedvéért iddnk is fokoza-
tosan csokken, tétlenség tehat kizér-
va. A labda iranyitasa csak jo joys-
tick és reflexek fiiggvénye, azonban
aki probdlja a sebességét is valtoz-
tatni, az pillanatok alatt feladja,
ugyanis az latszdlag szinte teljesen
véletlenszerlien allitodik be. Azon-
ban ez nem teljesen igy van: Ggy kell
megalinunk egy platformaon, hogy
csak fel-le pattogjon a labda, majd
amennyivel novelni akarjuk sebessé-
gunket, azzal aranyos magassagban
megnyomjuk a joystick thizgombijat,
Amilyen magasra maximum felrepdiit
a labda, annak kb. a felétdl lefelé
tiizelve aranyosan lassulunk, mig et-
tél felfelé aranyosan gyorsulunk. Igy
teirva lehet, hogy kissé bonyolultan
hangzik, 4m aki kiprobalja, Ggy 6t
perc jaték utdn mar teliesen hozza-
szokik az iranyitas sajatossagaihoz.
Egyébként ha sokaig nem csinalunk
semmit, akkor labdank teljesen ab-

bahagyja a pattogast,; ekkor megint

csak a tiizgombbal hozhatjuk moz-
gdsba.

A jaték valtozatossagat egyéb-
ként nemcsak a legvaltozatosabb
madon elhelyezett szornyek és plat-
formok biztositjak, hanem — az utdb-
bi iddben szinte teljesen  kipusztult®
jatékiajta — a falbontd teniszekbdl
kdlcsonvett dtletek is, Ezek olyan —
a pdlya véletienszer(, am pillanatnyi-
lag szamunkra szinte teliesen meg-
kozelithetetlen pontjain felbukkand
— jutalom targyak, melyeket felszed-
ve a legvaltozatosabb tulajdonsa-
gokhoz juttathatjuk labdankat. PI.
ives mozgas, atlépés szirnyek Ki-
zoft, plusz idd, élet, allépés a kivel-
kezd szintre stb. Persze ezek a tar-
gyak néha csapdat rejtenek maguk-
ban; mondjuk kezdhetjuk Gjra a szin-
tet, vagy éppen teljesen fedll a lab-
dank...

A jaték rendkivill otletes, valtoza-
tos s — anélkil, hogy tGl akarndm
dicsérni az alkotdkat — még az is
nagy pozitivuma, hogy az elire meg-
tervezett palyak hol kdnnyebben, hol
nehezebben teljesithetdek, igy a hi-
szas palya nem feltétieniil nehezebb
mondjuk a hatosndl. Akinek meg
mar unalmasak a régi szintek, az ter-

vezhet maganak vagy baratainak
olyan palyat, amilyet csak akar,
A grafika ha nem is erissége a prog-
ramnak, de mindenképpen figyelem-
reméltdak a poén figurak a jatéktér-
ben. Lehet, hogy nem egy kimondott
adventure, de mindenképpen na-
gyon jo szorakozas egy-két draral

AMIGA C-64
ERTEKELES 2 4 6 8 10
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Az Enigma Variations Ggy tlnik
csak és kizarolag volt képregény és
mesehdsok kalandjait feldolgozo
programokat  hajlandd  késziteni.
Ezek sorat gyarapitia legujabb, a
csodalatos (elkepesztd, nagyszeri,
elképzelhetetlen, sth.) Ted maci: Su-
per Ted kalandjait feldolgozd prog-
ramjuk is.

Ted békésen megy — repiil! — ha-
za éppen aklualis j0 cselekedetét be-
fejezve, amikor legnagyobb meg-
dobbenésére a szeme lattara rabol-
jak el baratjat Spotty-t. Ted nem
hagyhatja, hogy szegény Dbardtja
ilyan gazemberek markaban sinylid-
jon, ezért atrakel, hogy kiszabaditsa
ot. Termeészetesen, mint mar emlitet-
tiik, nem teljesen hétkaznapi macko-
rol van sz0, Ted ugyanis minden bi-
ronnyal Superman szabojanal csk
nallatta kopenyét, ami segitségével
villlimgyorsan tud repkedni a leve-
gbben. Egy vizszintesen mozgd pa-
lya telett széllva, vagy ha éppen dri
kedviink Ggy tartja, sétalva kell eljut-
nunk Spotty elrabldihoz, majd azokat
artalmatlanna téve kell kiszabadita-
nunk baratunkat. Mindehhez azon-
ban korlatozott idd all rendelkezé-
siinkre, lgy jobban jarunk ha sietiink.
A foldon jarva jobbdra artalmatlan
lenyek akadnak utunkba, mig repil-
ve valisagos legi kommandoegysé-
gek, sot a foldrdl még a legljabb
tipusu medvedlovel felszerelkezett
orvidvészek is palyaznak bundank-
ra..

Ennyit a jatékrol; kisgyereknek
vagy a képregényhdsoket kedveldk-
nek biztos |0 szdrakozas néhdny
percre. A prdgram grafikdja atlagos,
viszont a focimzene rovidsége elle-
nére is nagyon el van kapva®, igazi

o s ey 1l

~Super” hangulatot araszt. A jaték
egyetlen hibaja, hogy nagyon kony-
nyen meqg lehet nyerni, 1l kevés a
benne 1évd palyak szama.

ASTER
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Az elizd szamban kezdddott egy
sorozat, amely errdl az igen nép-
szeril, hazankban is egyre terjedd
jétékrol szdl, az AD&D-ril. Ot leir-
tam, hogy nagyjabél milyen is egy
ilyen szerepjaték, maga az AD&D
milyen fobb komponensekbdl all,
miért van sziikség (szeriniem) erre
a sorozatra, és volt egy példajaték
is. A mostani alkalommal részlete-
sebben szeretnék irni a jaték sza-
balyairdl, hogy az Olvaso halvany
elképzelései valamennyire konkré-
tabb format dithessenek. Befeje-
zem az elkezdett probajatékot is,
hogy képet adhassak a jaték egyik
legizgalmasabh részéril, a harcrol.

Eliszir a jatékosok altal alaki-
tott karakterek tulajdonsagairdl,
jelleméril, lehetdségeirdl lesz szo.
Hogyan kell a kezdd karakter tulaj-
donsdgait eldallitani, és hogy mi-
lyen szerepe van a kockaknak.
A kilvetkezd szamban egy teljes
karakterlapot is lekizlink, amelyet

KARAKTER TULAJDONSAGOK

Minden AD&D karaktert hat alapvetd tulajdonsag hataroz meg: az erd, az
intelligencia, a bolcsesség, az egeszséq, az Ugyesséq és a vonzerd. Ezek értéke
3 és 18 kozott lehet, de kiilonleges helyzetekben és esetekben ezt a hatart
esetleg atléphetik (mindkét irdnyba).

ERO

Az erb a harcosok legfontosabb tulajdonsaga. Ez hatarozza meg, mekkora
stlyt képesek elcipelni, és befolyasolja, hogy fegyverrel milyen kbnnyen talal-
nak, és mekkorat sebeznek. A kivetkezd tablazat jol szemiélteti az erd hatasat
a karakter tulajdonsagaira:

i . : AJTO-  KULONLEGES
ERO +TAMADAS +SEBZES +SULY NYITAS  EROPROBA
3 -3 -1 =17 2 0%
4-5 -2 -1 -12 3 0%
67 -1 nines -7 4 0%
849 nincs mncs nincs 5 1%
10-11 nincs nincs nincs 6 2%
12-13 nincs mincs +5 7 4%
14-15 nincs nines +10 8 7%
16 nincs +1 +17 g 10%
17 +1 +1 +25 10 13%
18 +1 +2 +37 1 16%
18/01-50 +1 +3 +50 12 20%
18/51-75 +2 +3 +62 13 25%
18/76-90 +2 +4 +75 14 0%
18/91-99 +2 +5 +100 15(3) 35%
18/00 +3 +6 +150 16(6) 40%

Mint lathato, létezik Ggynevezett killonleges erd, ami a 18-as erd mellé még
egy szazalékot is megad. Ez csak harcosoknak lehet. Tehat ha egy harcos
18-as erfvel indul, akkor dobni kell még egy szdzalékot, hogy mennyi a killén-
leges ereje. A + TAMADAS azt jelenti, hogy amikor a karakter arra dob kocka-
val, hogy eltaldita-e az ellenfelét, akkor annyit adhat hozzd a dobdsahoz.
A +SEBZES azt adja meg, hogy amikor a jatékos eltalalta az ellenfelét, és a
sebzést kell meghatarozni, akkor ehhez még mennyit adhat hozza. Egy karak-

az (jsag jogainak megseértése nél-
kiil barki masolhat, és ami alapjan
a jatékot akar el is lehet kezdeni.
Akik izelitdt akarnak kapni a do-
logbdl egy kicsit egyszeriibb szin-
ten, azoknak ajanlom hamarosan
megjelend kdonyvemet, amelynek
cime .Kard és Magia", amelyet
Mazan Zsolttal irtam. Ezt egy em-
ber s jatszhatja, szabalyai egy na-
gyon leegyszeriisitett AD&D-re ha-
sonlitanak. Akik a Livingstone-féle
kiinyveket, vagy az eldzd kinyviin-
ket, a ,Sarkany habordja”™ cimiit ol -
vastak, mar ismerik az ilyen fajta
lapozgatos kinyv stilust. A jatékos
egy vandor harcost alakit, aki zsol-
dos munkakkal keresi kenyerét.
A legijabb meghbizatast egy biroda-
lom kirdlyatdl kapja, akinek a |-
nyat egy démon lord elrabolta,
valtsagdijkent az Uralkodas Ziild
Smaragdjat koveteli. A kivetelés
nem csak a kb érléke, hanem va-

len, ezért bérel fel a kiraly téged,
egy igazi harcedzett veterant, aki
képes mépg az Abyss sitét lordja-
nak eszén is taljarnl. A bejarhatd
utvonalak kombindcidja a szoka-
sosnal joval nagyobb, sok helyszin-
re érkezhetiink egészen mas szitu-
acioban. A kiildetés sordn egy ko-
moly diintés elé keriilink : elogad-
juk-e parinernek a sitél magust,
aki legalabb annyit arthat, ha nem
tobbet a killdetés soran, mint
amennyit segil. A harc-rendszer az
FF-kiinyveknél kicsit bonyolultabb,
de sokkal érdekesebb, eredetibb
isszecsapasokra ad lehetiséget a
kiilonbdizd szdrnyetegekkel. Jelen-
tis szerephez jul 2 magia és a ma-
gikus targyak is, amelyek nélkil
egy varazsiatbdl &8 lényt, mint
amilyen egy mas vilaghdl vald dé-
mon, nem |ehet legydzni. A kihivas
nagy, de a jutalom még nagyobb!
Most pedig térjink vissza az

razshatalma miatt is teljesithetet- AD&D-re.

ter alapallapotban 25 kg-ot bir el. A +SULY mutatja, hogy ehhez a teherbirds-
hoz még mennyit kell hozzaadni, illetve levonni. Az AJTONYITAS azt adja meg,
hogy mekkora esély van ra, hogy egy normal beszorult, vagy gyengébb anyag-
bol késziilt ajtot valaki benyomjon, Ezt hiszoldalt kockaval kell dobni. Ha a
jatekaos dobott annyit, vagy kevesebbet, mint a felsorolt érték, akkor sikeril {pl.
8 eseten 1-t6l B-ig), benyomta az ajtot. 18/91-es erdtdl van esély (zardjelben).
hogy valaki egy magikusan zart vagy bereteszelt, keményebb ajtot betdrjon.
Ezzel csak egyszer lehet karakterenkent probalkozni, ellentétben a normal
ajtonyitassal. A KULONLEGES EROPROBA egy szazalékos érték arra, hogy
mekkora esely van ra, hogy egy kilonleges erGfeszitést igényld dolgot (pl.
leereszkedd kapu megtartisa, vasracs szétfeszitése) megesinaljon eqy karak-
ter. Egyszer lehet probalkozni

INTELLIGENCIA

Az intelligencia a varazslok alaptulajdonsaga. Ennek jelentése meglelel az
|0-énak. Az intelligencia megadja, hogy egy varazslonak mekkora esélye van
arra, hogy egy-egy varazslatot megértsen:

ESELY VARAZSLAT MAXIMALIS

INTELLIGENCIA MEGERTESERE VARAZSLATSZAM
9 35% 6

10-12 45% 7

13-14 55% g

15-16 65% 11

17 75% 14

18 85% 18

19 95% mind

Mint a tablazatbdl kiderll, egy vardzslonak minimum 9-es intelligencidjanak
kell lennie. Az ESELY VARAZSLAT MEGERTESERE azt jelenti, hogy amikor egy
varazslo egy varazslatot megszerez, meg kell dobni ezt a szazalékot ahhoz,
hogy a varazslatot megérthesse és a varazskinyvébe bemasolhassa. Ha ez
nincs meg, a vardzslatot nem értette meg. A MAXIMALIS VARAZSLATSZAM
azt mondja meg, hogy egy varazslo egy vardzslatcsoportbdl maximum hanyat
képes megérteni, Pl egy 11-es INT-ju varazsld legfeljebb 7 elsd szintl, 7
masodik szintil, sth. vardzsiatot képes megérieni és a varazskdnyvébe lema-
soini. Minden karakter beszéli az un. kdzos nyelvet és a jellemnyelvét. Magas
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intelligencidjiak ezeken kivul még tovabbi nyelveket tanulhatnak meg. 8-9 :
INT-el +1, 10—11-essel +2, 12—13-assal +3, 14=% el +4, 1E-ossal+ karakter ellendildképességét, egészséget
sztalynak fontos, mert ezen mulik, hogy

FELTAMASZTAS
TULELESE
40%
45%
4 45% 50%
50% 55%
55% 60%
60% 65%
- 70%
3 75%
4 BO0%
5-7 85%
8 90%
9 14 BA% 92%
10 15 94%
i1 16
i2 17
13 18
14
15 ' A +HP-t majd a @ magyarazom meg. A SOKK TUL
16 0% mondja meg, hogy el &1 till egy karakter egy egész test
17 0% eseményt (kivevalds, természetellenes dregedés).
18 0% A FELTAMASZTAS TULELESE azt jelenti, hogy egy karakter felta
nak sikerére mekkora esély van. Az eredeti egészség egyben azt is me -
ja. hogy egy karakter maximum hanyszor halhat meg. Ha egy karaktefiek &
eti egészsége pl. 13, akkor a 14. haldla végleges lesz, nem szamil, hog

ennyivel és milyen modon nitt meq az egészsége. Minden halalnél
eN az eeszséq.

szeadodnak, tehét egy 17-es*i)
ket 2. és egy 3. szintd varazslat
. Egy elsd szintil pap nem kaphat 2. és 3.
agas a bolcsessége. A VARAZSLAT ELRONTAS azt rnund

: srazalék esélye van egy alacsony bdlcsességl papnak, hogy
yf varazslata,

es varazsa, kiilsd megjelenése, rabeszéliképessége.
bb tulajdonsaga. A vonzerfinek nagy szerepe van
imilyen benyomast tud tenni egy szormnyre vagy egy

+REAKCIO

nssag, egyensilyozd képesség mind ebbe a kategoriaba
k legfontosabb képessége.

+REAKCIO +VEDEKEZES

-3 +4
=] +3
=1 +2
nincs +1

= = Do~ O WU e W

-0

+1
+1 +2
+3 +3
+4 +5
+6 +6
+8 +7

-1
-2

verrel tAmadunk, Yannak olya
pluszt is hozzaadhatjuk (pl. kalapacsT=i
annyira (dobonyil) nem. A +VEDEKEZESTS &
CLASS, a tovabbiakban AC) kell hozzaadni. Az NJ
nyabb.

obb-utdbb eszébe szokott jutni, hogy csatlésként NPC-
ek maximalis szamat adja meg a MAXIMALIS CSAT-
ségét ki lehet szamolni egy tablazat alapjan, ehhez
USEGET. A +REAKCI0-t a kockadabashoz kell adni,
t tesz a jatékvezetd. Pl. a csapat talalkozik egy keres-
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kedovel, a 17-es vonzerejl lovag kezd vele beszélgetni. Dnh
probat (két tizoldalival), melynek eredménye 12
az eredmény 18, ez azt jelenti, hogy a keres
kész.

ok, épitmeények Iaiismerésém
ohhnuk orkok) 4-et levonnak tama-
gyon jol tud harcolni az

TULAJDONSAGOK KIDO
: . A torpe kezdeti

A karakterek kezdeti
alabbi:

A jatékos dob négy hatoldal
a maradék harom értékeét, és fe
A legkisebb kapoftt szamot kihizza. Hat
Sajat belatasa szerint eldonti, hogy melyik tulajd
dobas két négyes, egy harmas és egy kettes. A ki
dsszege 11. Még hatszor dobok igy. A kapott so
A 9 a legkisebb, azt elhagyjuk. Ha nmm:ljuk var
legyen az intelligencia a 16, az Ugyes
legyen az a 11. Az egészséq
meghataroztuk a karakter atap
fajtabdl adédd esetleges pluszoka
Ezzel persze még tavolrdl sincs kész egy kar
karakterlapnal részletesen leirom, hogy h

unitdsuk csak
i szinte barmi-

eztek Eg’flk Sem mli oly Elb persze szabadon

kidobasi modszerrdl, A FELSZERZETEK (HOBBITQ

vidam fickok. Mentddabas pl
nek. A félszerzet —1
harcns.és tol
ek ki a kockakra. Mint mar emlitettem, az AD&D-hez nemcsak hatolda- A FEL-BHH : orf] fa) a
négy, nyolc, tiz, tizenkettd és hiszoldala kockak is kellenek (szazalé- i
fot kéttizoldalival kell dobni, az elsd az elsd helyiértek, a masodik a masodi
yeneket egyenltre nalunk még nem lehet kapni, legkdzelebbi beszerze
Bécs. Aki nem akar a kockak miatt kiutazni, alkalmazhal egy at
szert, amit mi is hasznaltunk kezdetben. Ezek a kockak ug
mértani alakzatok, amelyeket kisebb munkaval keménypa
csinalni. A négyoldald, négy haromszighdl (tetraéder) &
lehet csindini. A dobasnal az alulra irt szam szamit. A n
Osszeragasztott négyzet alapt gila (ugyanolyan, mijg
négyzet, és négy haromszig hatarolja). A tizold
nyolcoldall, csak itt két olyan guolat ragasziunk
alapja. és egyenld szan (de n
kéloldali, szabalyos dtszd
szabalyos haromszog hatﬁr

A testeket célsagi
oldalakra raimi a sz

Kevesebbet driz meg
szamara minden hlzon
programozhato s
programot kell irni:

Az ligyesebbek minden kg
kockakkal, ami azonban eqy ki kot (pl. tizoldalG:  HIT PONTOK
dobunk kétszer a kockaval. H3 5 kizé dobtunk,
ha 4—6, akkor 6—10 kizé. Haa uk, egyébkent
maga a dobds mondja meg a p :

ert, szfrbs talpd
an, mint a torpék-
etben. Hobbit csak

VARAZSLO
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agasztani, és az A K" aztjelenti, hogy az a faj olyan osztalyt nem valasztha
javaslat, a meseld megengedheti, hogy a jatékosnak amenny
az osztalyhoz szikseges legfontosabb tulajdonsaga, annyi
vabb, A jatékosokat lehet meg tovabb is engedni, de ekkor
annyi tapasztalati pontot (meseéld belatasa szerint) kell os
szintet léphessenek.

&5 a lap olvasoi

atnak hatoldali

Minden karakternek adott szamu hit pontja van.
hogy mennyi szenvedést, mennyi sebzést bir ki
karakterek osztalyukban egyre magasabb szing
pontjuk. Egy varazsionak kevesebb hit pontja
KARAKTER FAJOK Gt inkabb varazslatai vedik meg, mint ellengal

A jatékosok nemcsak embert alak - ha den osztalynak van On. hit kockaja. A
ura ¢. mivébdl is megismert humanoid fajbkat. Ennék tolvajnal hatoldald, a papnal nyol gitlali. A hit kocka azt
eliinyei és hatranyai is. Legnagyobb ellnyiik, hogy alta jelentl, hogy egy karakter ahs
az emberek, néhany kilonleges képességgel (infralatas, § ke 445 B
le) rendelkeznek. Hatranyuk, hogy korlitozva van, hanya
al.

szint utan mar nem kell
#l) nd a karakterek dssz. hp-ja. 10
epészségbbl szarmazd +HP-t. Ez
um 2 lehet, harcosnal 3 vagy 4 is (Id. egész-
minden karakternek egy hit kockaja van (plusz az
eaészség mtalnm} A DM dltalaban megengedi, hogyha az elsé kocka dobasa-

A TORPEK a jol ismert alacsony, de erds, nagy
Varazslok nem lehetnek, csak harcosok és tolvajok, l:Ia
képesséqiik a varazslatokkal szemben. A torpe karal
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5zletezem. Ahhoz, hogy egy harcos kovetkezd szintre léphessen,
kat kell elérnie: 2.: 2000 3.: 4000 4.: 8000 5.: 16 000
5000 9.: 250 000 10.: 500 000 10. szinttdl
0 TP-t kell a harcos karakternek gyjteni.
3 hp-t adhat a maximumahoz.

maximum 2/3-a legyen. Pl. Zoli harcos karaktert indit, dob kezdeti hit
a tizoldall kockaval. Az eredmény 1, ezérl #mg megengedi, hog
megkapja a minimumot, a 6-ot. Zoli egészsége 1 an +3. igy
max. hit pontja, amig elsd szip
szintre léphet, Gjra dob a kocka
minimum-szabaly, az
hp-je 2. szinten 1
Ha valakingk# : hii kdvetdje. Legfontosabb tulaj-
6 varaz : ' i ' hogy legyen). A papok nemcsak
j | enik Ugyét” Minden regge! imad-
azslatén. Egy varazslat kiimadkozasa annyiszor ne-
i a vardzslat. A varazslatok ugyanis szintekre vannak
y, annal magasabb szint(i. Az, hogy egy pap hanya-
; : at, nem egyezik meg az & szintjével. Egy pap, egy
ben, biz i At latért rmédkuzhat Azt, hogy milyen szintl pap,
| az alabbi tablazatbol (ehhez
dé lehetséges plusz varazsla-

VARAZSLATOK SZINTJE

Minden kard ; e
talata sincsen, : ” 3 21 -——--—--
A vardzslok osok értenek néhany 4 e el
fegyver hasznéla onban a jatékvezetd, un. ta- 5 391
pasztalati pontot gn mindenkinek 0 van. Min- 6 339
den osztilyrak B jk szinthez mennyi e
tapasztalati pontot - karakt. 8 3332---
g 44321 ==
ti pont a kincse g:igg::
{84 teljesitéséért ja 655322-
aptékv&génass B66422-
ttak a szornyet, vag 6667321

részét), és szétosztia egy rﬂﬁen
ek valahdnyad részét (attol fiiggoent
apjak a jatékosok pontban. Azt, rmgy i} :
316, szive-joga eldonteni. Altalaban 36 kaiandui kell eqy
szania ahhoz, hogy annyi pontot dsszegyiijthessen, hogy
ssen. Egy jatékos egy kalandért nem kaphat annyi tapasztala-

bkat csak 17-es vagy annal nagyobb, 7. szintiieket
hilcsessegl pap tud kimadkozni. A vardzslatokrdl
ezil szamban szdlok. A papok hit kockdja nyol-
kor 2 hp-t kapnak. A papok barmilyen pancélt

coldald, 10. s

: ¢s pajzsot has erek kozil azo csak a tompa fegyvereket
ét szintet léphessen. ;

alati pont osztasra: Syra, a papnd, Morg, a vardzsio és Tram (D01 buzogany nak. A mesel(iSatie mageﬂgedhen hogy egy
a jatékot. A jatékban megoltek négy ogre-t (175 TP/ogre) ~ DIZONYOS Isten p sanak ele or mas, hasonld
ot (15 TP/ork, az dsszesen 895 TP, igy egy karakternek a  "agysagrendi ko ijtania eze$ {{pl. csak borpancéit
 Talaltak 600 aranyat, amiért keményen megkiizdittek,  ©S fapajzsot hasznd hogy milye b0l all annak a vildgnak
200 TP jér. Morg megfeitett egy taldlos kérdést, ami nélkiil @ Panteonja, ahol pat jatszik, esen a DM donti el.
2 tovbb, ezért 6 kap még 200 TP-t. Tram egy +1-es A Papoknak vaneg . ,az é nbi, animalt csont-
_ami 400 TP-t ér. Ezenkiviil még mindenki kap 500 Tp-t,  vaz) képesek elfordf : A papoknak is

gy kereskedd lanyat az ogrok fogsagabdl, ezzel teljesitve  vannak alosztalyai, észet papja.

k: 2.; 1500 3.; 3000 4.:
.:225 000 10.: 450 000.
: 000 TP-1 kell bsszegydjleni

A papok szintlé
60005.:13 0006.:
A 10, szint utan mi

HARCOS

A harcos a Fan
Erds, bator fickdlk,
tegyverrel de nem érten -
9-gs erfre &s 7-es egesiseé
kocka&juk van, Barmilyen fajta pa
jatékos indithat specialis harcosalosztaly
dor, barbar, amelyek bizonyos hatranyokkal és
en a harcos kategoriaba tartoznak. Ezeket az nsztal:.rnlwt 1

4 )  legneliézgBben jatszhato osztaly az AD&D-ben.

Iegalapvetiibb szereplé (pl. Conan). et legton jdonsag#az intelligencia. Ahhoz, hogy valaki va-
agyon jol bannak mindenféle et gt 9-es intelligenciaja és 6-0s lgyessége kell, hogy

| ockaja négyoldald, és 10, szint utdn 1 hp-t kapnak
mzsld nem viselhet semmilyen pancélt, pajzsot, és az
ek kizé csak a legegyszeribb onvédelmi fegyverek
s a dobdnyil. A varazslok varazsiatai erdsebbek,
Bzekre tamaszkodhatnak. A vardzsiok varazslatal-
jak, a papokhoz hasonldan, adott szamu és szintil
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ZSEB- ZAR-  CSAPDA CSENDES ARNYEKBAN
METSZES NYITAS KERESES MOZGAS REJTOZES

varazslatot tudhatnak egyszerre egy nap. A varazslatokrdl ré

majd a kivetkezd szamban fogok szolni. A papokeéhoz

hogy hanyadik szinti varazslo, milyen varazsla :

p 10% - 20% -10%

—15% -5%
-10% 0

~5%

VARAZSLO SZINTJE

00 =i h " & G R =

A B B B BB L3RS

tli varazsiatokhoz legalabb 10-g%,
7 14-es, a B, szintlekhez 16-0s, a 9 &
legalabb.

slok szintiépéseihez szukséges pontszamok: 2.. 2500 3.: 5000 4.:
5.:20 000 6.: 40 000 7.: 60 000 8.:90 0009.: 135 000 10.: 250 000 hag
; 00 12.: 750 000. A 12. szint utdan minden szintlépéshez 375 000 il
P l kell bsszegyijteni.

Gekhez 12-es, a 7. Y ;
37 18-as intelligencia tak. Zsolt egy Daronel

Péter egy Blackmort nevi uarﬂz

a DM}, A csapat
egkeresni az
aba. A miltkor ott
lal {hatalmas zdld
re hatalm ergje

TOLVAJ

Talan a legkevéshé dicsGséges karakter osztaly, no d
tarténelem folyaman, akiket csak ebbe az osztalyba le |
tulajdonsaga az ligyesséq, legalabb 9-esnek kell lennie erm), egy Magic missile-t (Varazsloved
hatoidald, 10. szint utdn 2 hp-t kapnak szintenként, A 16l ;
nak pajzsot, pancélként legfeliebb bdrpancelt va
akadalyozzak .munkajaban”). Fegyver-valaszté
hat nagyobb, tolvajmunkaban nem hasznalhat

etekért. Mindenki

5. ! szétverem a fejét!
* M.: Dobjunk kezdeményezést! (M., és a csapat nevében T,
kockaval. T. 3-at, M. 7-et dob. Mindenki hozzaadja a dobéshoz &

mint pl. kétkezes kardot, blizoganyt, nyilpusk; alhat husszi; faktorat. A varazslatokndl ez az az ido, amennyi alatt a vard
kardot, dobonyilat, bunkdt, ; ; pessegei a kovet-  mondani. Az Imanal ez 6 szegmens, a Varazsiovedéknél 1. A
kezbk (zarojelbeq, hogy edy apban): kard sebességfaktora, amivel Daronell harcol, 3. Karfnak +

ZSEBMETSZES (
ZARNYITAS (10%
tasa,

CSAPDAKERESES
ni, hanem hatashalEn
CSENDES MOZGAS (10%):

valakit. van, ennek sebességfaktora 2. A troll nagyméretii, ezért
# eqy zart ajto kinyi-  a sorend: 4-nél Blackmort, 5-nél Karf, 6-nal Daronell, 9
] troll.)

Blackmort néhany szot motyog a magia nyelvén, keze
siivitenek eld, és a troll testébe csapodnak. Dobd ki a sebg
hang nélkil tudjon  P.: (A varazslovedékek mindig célba taldinak, s minél

lopddzni. varazslo, anndl 1abbet sebeznek. Mivel Blackmort 5. s
ARNYEKBAN REJTOZES (5 ni az Amyékkal, igy  tud Idni. Dob haromszor a négyoldall Kockdval, és
teliesen lathatatlanna valik. pontot sebzett!

helyen hasznalni, ahol nincs
el, hiaba dobja meg a szaza

M. Szegény troll erGsen megroggyan, de inkabb
minthogy etvegyed a harci kedveét! (A trolinak 40

HANGOK HALLASA (15%): Aj 29. Ezt Miklos papiron jegyzi). Karl megprob ,
CLIMB WALLS (60%): Meredek | mint észreveszitek, vilagit, ugy latszik, var 5 dob a huszol-
&5 egyéb segitség nélkiil. dali kockaval Karfnak tamadasra. Karl : aldlja a 0-as AC-t,

trolinak 4-es AC-je

NYELVEK OLVASASA {0%): Az esél a, ha 3 g vagyls a THACO-a 19, de a kard :
ismeretien nyelven irt szoveg értelmét. " van, ezért 14-et vagy tobbet k los dob helyette, 9-et).

Az 1. szintd tolvaj még tovabbi 60%-ot oszthat : j j bdre van a fenevadnak.
sére. Egyet sem novelhet 30%-n4l tobbel. Szintlép TOnE att van +2-je, az ereje miatt
oszthat szét. llyenkor egy szintet nem nivelhet e/'még +1. igy neki 9-et kell dobnia
szdzaleka sem mehet 95%-nal feljebb, az lg
szokkal egylitt. Az alapszazalékhoz ugyanis még : : leken altalaban masképp sebeznek a fegyve-
fiiggden pluszok vannak: :




Zs.: (Dob a 12 oldali kockaval 2-t. A kard miatt van +2, az erd miatt +1, a
szakértelme miatt +2, igy osszesen 7 hp-1 sebzett) 2, a pluszokkal egyitt
tisszesen 7 hp! Gondolom, ebbe se diglik bele!

M.: (Jegyzi, hogy a trolinak még 22 hp-je maradt) Helga elmondta az Imat,
mindenki +1-el tmad, sebez, és dobja a mentidobasat, ugyanez —1-el érten-
di a trollra a kivetkezd kortdl. Most pedig a troll valaszt ellenfelet.

P.: (Nagyon kevés hp-je van, mint minden varazslonak, tudja, hogy a troil
egyznﬁen kir alatt széttépné) En hatul alitam!

T.: En Is!

M.: Oké, dobok a kockdval (hatoldalat vesz a kezébe) 1—2 Daronell, 3—4 Kari,
5 Blackmort, 6 Helga (dob) 2, a troll Daronelit timadija! (a troll képes egyszerre
harom ellenfelet tmadni, de a troll, vagyis a DM (gy itéli meg, hogyha a troll
szép sorban tép szét mindenkit, akkor gyorsabban végez) Tdmad az egyik
karméval (dob a huszoldalival 10-et. A troll THACO-ja 13, tehat ezzel a 3-as
AC-t taldlta el. Daronell vasinget és pajzsot hord, ami 2-es AC-t ad neki.) Egy
hajszallal elhibazott! Mésik karom (ill. ezUttal taldlt) végigkarmolja a karodat!
Megprobal még megharapni hegyes fogaival (14, ez is talalt). A sebzés (dob
a négyoldalival és a nyolcoldalival, hozzaad nyolcat) osszesen 13 hp!

Zs.: (Szomylilkbdve) Gyorsan irtsuk ki, mert még kinyitfant ez a szdryeteg!
(Feliegyzi a sebesiilést. Zsolt maximadlis hp-je 24, ezért a 13 sebzés eléggé
megrazta.)

M.: Kivetkezd kor. Ki mit csinal ?

Zs.: Blackmort, nincs valami értelmes varazslatod ? Pl. fireball (tlizlabda) ?
P.: Te lokatt, abba te is benne lennél!

M.: Gyorsan dantsétek el, hogy ki mit csindl, mert kdzben megesz benneteket
a troll!

P.: Van még egy Varazslbvedékem, beleeresztem!

T.: Gy6gyitom Daronelit!

M.: Daronell ?

Zs.: Hat mi mast tudnék csindlni ? Pifdlom!

M.: (kezdeményeznek. Jatékosok 6-ot, a meséld 10-et dob. Ismét a jatékosok
kezdenek) Oké, dobd ki a vardzslovedékeket!

P.: 13 hit pont!

M.: Jb, a troll még &l (mér csak 9 hp-je van, de a jatékosok ezt nem tudjak).
Sikerilt Helga gyo6gyitasa is.

T.: (Dob a nyolcoldaliival) 5 hp-t gyégyitottam rajtad Daronell!

Zs.: Orok hélam, madame ! Dobok tamadast. 16! Belevagom a kardot a hisabal
B, +6 (+1-et kapott még az Ima miatt), az dsszesen 13!
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M. Karf tamadasa nem taldl (4-et dobott), de Ggy tlnik, Daronell végsd csapast
mért a szornyre, mert nyogve osszeesik!

Zs.: HUH! Ez meleg helyzet volt! Gyeriink keressilk meg a troll kincsét!

P.: Ez az, az ilyen szornyek mindig driznek valamilyen kincset!

T.: Oké, legyen, legalabb tudok adakozni az istenemnek!

M.: (elmosolyodik) J6, 6t perc kutatds utdn talditok egy kincsekkel teli ladat
a bariang végében!

P.: Mennyi pénz van benne ? Van kozte varazstargy 7

M.: Megszamoljatok, kizel kétszdz arany, és hat dragakd, egyenként 50 ara-
nyat érmek. Mést nem talaltok.

Zs.: Kezdésnek nem is rossz. Folytathatjuk tovabb a barbar baratod keresését,
ha mashol is ennyi kincset talalunk!

M.: {gonosz mosollyal) Ahogy felnyalaboljatok a kincset és visszafelé indultok,
dibbenten torpantok meg. A bejaratndl majdnem épen és egészségesen, ott
4ll a troll, amelyet felapritottatok | (A troliok 3 korrel azutan, hogy az elsd sebet
kaptak, regeneralddni kezdenek, kardnként 3 hp-t. Mostanra a troll mar 25
hp-ban van. Kb. 10 kor telt el azita, hogy meqolték.)

A szomy gonoszul felrohtg, ahogy ratok tamad,

A harc most azonban kicsit keményebb lesz, mert a varazslonak médr nincs
Varazsiovedéke, az Ima vardzsiat hatisa elmilt, és Daronellt elfelejtették a
tobbiek meggyogyitani! Hogy vannak-e egyéb vardzslatok Blackmort vagy
Helga tarsolyédban, vagy szolgalni fog-g Karf valami meglepetéssel, az mar nem
tartozik tHrténetiinkhiiz. Ha a csapat tilél ezt a csatat, biztos, hogy ha legkoze-
lebb troilal taldlkoznak, nem a kincset fogjdk az Osszecsapas utan elfszir
keresni. Persze, trolit is el lehet pusztitani Ggy, hogy ne kelhessen fel tibbé, de
ehhez kell még némi tapasztalat.

Ennyi fért a mostani szamba. Remélem, sok hasznos segitséget nydjtott
azoknak, akik AD&D-t szeretnének jdtszani. A legkozelebbi szam utan mar
remélhetileg mindenki el tudja késziteni a sajat karakterét, és barki jatszhat
otthon a bardtaival is. Az itt leirt szabdlyok sem teljesek persze, csak annyit
irtam le, amennyi egy alapjatékhoz feltétiendl szilkséges. Az itt leirtak tehat
nem potolhatidk (nem is akarjak) az eredeti szabalykonyveket, csak reklamot
csindlnak neki. Akinek nincs pénze, vagy nem tud angolul, ezért nem veszi meg
a kiilfoldi konyveket, &s nem akarja kivarni, hogy nalunk megjelenjenek, az
remélem alapszinten meg tud ismerkedni a jatékkal az én sorozatom alapjan
is. Ha barkinek, barmilyen kérdése van a témdval kapcsolatban, az Ojsdg
cimére irjon, de irja ra azt is, hogy FANTASY ROVAT. A kiivetkezl szamban
Gijra jelentkezem, varazslatokkal, szirnyekke! és egy igazi karakterlappal! ”

Tihor Mik!
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Mieldtt elkezdeném a torténet
részietes ismertetését, Ugy gondo-
lom érdemes par szot ejtenem a sza-
mitdgépes horror programok fejlide-
sérdl, melyeket sajnos elég mosto-
hén kezelnek a software fejleszifk,
hiszen jobb esetben sem haladja
meg az elsd paros szamot az éven-
kénti programtermés. Természete-
sen ennek tobb oka is van; létezik
eqy bizonyos cenzira mely szigord
elbiralas ala veszi az erfszakot, sze-
xualitast vagy éppen szadizmust tal
elethlien megjelenitd programokat,
igy probalvan megkiméini a fiatalko-
ri lelhasznaldkat a lehetséges pszi-
chikai artalmaktol. Eme humanitari-
us elgondolds kivetkeztében a leg-
{obb programot sikeresen megfoszt-
jak az éppen legfontosabb, a jaték
hangulatat jelentdsen noveld anima-
cioktol és veresebb grafikaktol. Ezt
tapasztalhattuk a C—64-en megje-
lent torténetek (Dracula, Wolfman,
Jack the Nipper) tobbségénél, me-
lyek a maguk idejében kelld felhabo-
rodast keltettek a lelkiismeretes cen-
zorok és szuldk korében egyarant.

Valésziniileq ez az oka, hogy ed-
dig nem keriiltek kihasznalasra az
Amiga sokkal kifinomultabb grafikai
lehetdségel. Sajndlatos, hiszen egy
érdekes tirténet megfeleld aurdlis és
vizualis effektekkel fliszerezve, igazi
csemege lenne az izgalmakra s egy
kis borzongasra vagyoknak.

Mike Woodrofle 1988-ban hata-
rozta el egy kifejezetten hormror és
okkult témakkal foglalkozd cég ala-
pitasat, igy probalvan 0j szineket
vinni az egyre szikild sottware ki-
nalatba. A talalban HORRORSOFT el-
nevezrést viseld vallalkozas kozel
sem lelkes amatdrok gyllekezete,
hiszen tagjai kozott ott vannak an-
nak az Adventure Soft-nak a munka-
tarsai, kiknek nevét olyan hires 8

bites programok fémijelzik mint a Ro-
bin of Sherwood vagy a Gremlins,

A cég elsh projectieként késziilt a
PERSONAL NIGHTMARE. (A maso-
dik alkotasukrdl, Elvira — Mistress of
Darkness, a muilt havi szamunkban
kazdltiink telies megfejtést. A prog-
ramozdk sikeresen otvizték a szo-
veges &s RPG jatekok tulajdonsaga-
it, létrehozvan egy .pseudo” horror—
adventure-t mely meglehetisen han-
gulatos és élvezhetd. A program &r-
dekessége, hogy a szintere egy
olyan hétkoznapi falu, hol a lakossdg
teliesen eletszeriien viselkedik, szo-
kasaik és cselekedeteik meglehetd-
sen realisztikusak. Ennek kovetkez-
tében a jatékos szinte azonnal azo-
nosulni tud az alapszituacival, igy a
jaték szamara sokkal izgalmasabba
vilik,

A program vezérlése mouse/icon
és billentylzet Gtjan torténhet. Az
angolt gyengébben beszélik szama-
ra kdnnyitést jelent, hogy a legfonto-
sabb igék icon formaban a képer-
nydin talalhatok és a mouse segitsé-
gével aktivalhaték. Azonban a torté-
net teljes megismeréséhez sziksé-
ges a lakosokkal vald kommunikaci
is, ezt pedig csak a billentyiizet se-
gitségével lehet véghezvinni.

A torténet folyaman felvetGdd
problémakat tobbféleképpen is meg
lehet oldani, erre azonban a jelenté-
keny terjedelem-novekvés miatt
nem fogok Kitérni.

A tarténet egy békésnek tiing dél-
angliai faluban, Tynham Cross-ban
jatszédik, de a [atszdlagos nyugalom
igen csak megtévesztd, hiszen go-
nosz terveket szdnek és szormyd tit-
kokat rejtegetnek a jovialis megjele-
nési polgarok,

Az egész kalvaria egy baratsagta-
lan, viharos vasarnap kezdddott. Az
itéletidd, mely teljesen szokatlan volt

ezen a vidéken, mar reggel ota tom-
bolt. Jeges szél suvdltott az elhagya-
tott fGutcan, a kertekben nyoszorog-
ve hajlongtak a szazéves tolgyek, a
sotét éghalton villamok cikaztak, a
dorgések megremegtették a hazak
zart ablakait.

A rossz elbérzeti istenféld lakos-
sdg, a kozeli templomban Keresett
menedéket. Itt vartak az istentiszte-
let kezdetét. A plébanos orgonaszo
és éles mennydorgés kozepette -
pett a pulpitusra, ahonnan Isten igéit
hirdetve prdobalta megnyugtatni az
ijedt embereket. A zsoltarok utan el-
halkult az utolsd akkord is és egy
pillanatra wvészjosld, halotti csend
ereszkedett a templomra. A hivik
meredten nézték a plébanost amint
karjait széttarva, idézett a Jelenések
konyvebél.

Az ezt kivetd masodpercek torté-
néseit kevesen tudtak rekonstrualni.
A villam az dlomiiveget szétrobbant-
va, egyenesen a pulpituson allG phé-
banosba csapodott, ki a hivik szeme
lattdra valt emberi faklyava. A temp-
lombdl fejvesztve menekild embe-
rek mar nem hallhattak a satani ka-
cajt és nem lathattak a tliztengerbdl
kiemelkedd lényt, mely parazsio te-
kintettel szemlélte a szanalmas tar-
sasagol. Mi csak napokkal késtbb
kapjuk kézhez az apank halalat tu-

datd taviratot, igy késve érkeziink
szil6falunkba. A ,Dog & Duck” fo-
gaddba belépve még nem sejtjik mi-
lyen megprobaltatasokban lesz ré-
sziink az elkovetkezd napokban. Az
idé ekkor pontosan 16.00 dra. (It
jegyzem meg, hogy fontos tényezd
ar idd maldsa, hiszen csak a megfe-
lelb idben lehet bizonyos helyekre
bemenni, illetve bizonyos dolgokat
csindlni. Azt se felejtsik el, hogy kb.
80 drank van az egész iigylet felgon-
gyolitésére.) Kutatasaink folyaman
nagyon sok targyat fogunk taldini,
melyek nagy része szamunkra lé-
nyegtelen, ezért ezek kiilon ismerte-
tésével nem farasztom az olvasat.
Lesz olyan szituacio, mikor egy fel-
adat megoldasanal meg kell szaba-
duini a felesleges tehertdl, de ne fe-
lejtsiink el visszamenni és felvenni
tulajdonunkat, hiszen késtibb még
hasznat vehetilik

=
Miutan a fogados atadta a bejar
kulcsot (large key), menjink fel a
szobdnkba (E, up, E, N) és rakjuk a



szekrénybe par felesleges ruhadara-
bunkat (open wardrobe, put tie +
put raincoat in wardrobe, close ward-
robe).(Még egy megjegyzés: mindig
minden ajtét csukjunk be magunk
utan, mert ha nem, akkor kellemetien
meglepetésekben lesz résziink !} Mi-
utan bezartuk szobank ajtajat (close
door), menjiink a fogadd hatsd beja-
ratdhoz, nyissuk ki az ajtét (open
door) és varjunk. Ahogy meghalijuk
a csattandst és gumi sivitast, men-
jlink ki az utcara. Vizsgaljuk meq az
uton fekvd szerencsétlen flotast
(examine Jimmy) és vegyik ma-
gunkhoz a talalt holmit (take all). igy
birtokunkba keriilt egy kulcs (shiny
key), egy tekercs film (roll of film) &s
egy tordtt rendszamtabla (broken
numberplate). Ezutdn rohanjunk
vissza a barba és az ajtonal felakasz-
tott kabatbél lopjuk ki az oft lévé
kulcsot (examine jackst, take Yale
key from heavy jacket). Ennél az ak-
cidnal nagyon fontos a pontos iddzi-
tés, hiszen Mr. Roberts, a kabat jo-
gos tulajdonosa pillanatokon beliil
visszatér, ezzel meghidsitva az akci-
oL A kulcsokon kivil, mindent pakol-
junk be az aktataskankba (put film
+ numberplate in briefcase).

A kiovetkezd lepés Jimmy Bland-
ford-ék meglatogatdsa. Menjunk az
Ivy cottage-hoz és hatoljunk be (un-
lock door, open door). A konyhabdl
nyllik egy siitétkamra film elGhivo
berendezésekkel. Mivel kezelni nem
tudjuk Gket, nézziink inkabb az asz-
tal ala (look under table) és vegyiik
fel a magazint (take magazine). Mi-
kiizben igyeskediink, a magazinbol
kicsiszik egy utalvany és ez az ami-
re szilkséglnk van (take wvoucher,
drop magazine). A kerti sufniban
tobb fontos targyat taldlunk. Ragad-
juk meg a metszdollot (secateurs), a
fakalapacsot (mallet), a kitord kala-
pacsot (sledgehammer) és nézzink
be a festékes edények moge (look
behind paint tins). Itt egy régi koszd-
riikovet taldlunk (take oilstone). Mi-
eldtt elhagynank a tett szinhelyét,
hiizzuk ki a fakalapacsbdl a nyelet
(remove handle from mallet) és a fe-
jet dobjuk el (drop mallet). Miutin
mindent visszadllitottunk eredeti al-
lapotdba, menjiink ki a fdutcara.
Ugyeljink arra, hogy ne veszteges-

siik az iddt felesleges tevékenysé-
gekkel Ivy cottage-ban, hiszen Su-
san Blandford, — az dzveqy — barmi-
kor betoppanhat.

Ha nem dlalkodik kdriilottink
Sergeant Jefferson, a kirzeti meghi-
zott, surranjunk be az anyakdnyvi
hivatalba (Registry office). A bejarati
ajtot a zsakmanyolt Yale kulccsal
nyithatjuk ki (unlock door, open do-
or). Elsé latasra teljesen reménytelen
a helyzet, hiszen nem tudjuk a safe
kombinacidjat, de mikedvelik révén
elgydnydrkodiink a falon logd fest-
ményben (examine painting). Heuré-
ka (!!!), maris megvan a megoldas
(dial 1815). A safe-bbl az aktatas-
kankba vandorolnak a fontosabb pa-
pirok (take certificate) és ismét elé-
gedetten tavozhatunk.

Most irdny a templom! A sekres-
tyében, mas valasztas hijn, torjuk
fel apank irdasztalat (hit desk with
hammer) és szerezziik meg a benne
lévi parGkia kulcsot (take vicarage
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key from drawer). A kihalt temetdn
vezet 4t az dsvény a templom mi-
gatt épiilt pardkiahoz, ahova a beha-
tolds nem okoz problémat (unlock
door, open door). Menjink fel az
emeleti gyermekszobdnkba é5 mi-
kizben visszaemiékeziink felhdtien
gyermekkorunkra, vizsgaljuk meg a
régi regényeket (examine books, ta-
ke Treasure Island). Elérzékenyiilve
lapozunk bele ifjisagunk egyik ked-
venc, a sok forgatastdl megviselt,
regényébe (examine Treasure Is-
land) és nagy meglepetésiinkre a rég
elveszettnek hitt takarékbetétkony-
viink esik a labunk elé. Boldogan
vesszilk magunkhoz (take savings
book, drop Treasure Island).

A foldszinti nappaliban taldlunk
egy gombolyag fonalat (examine
small chair, take wool). Eppen tavoz-
ni akarunk, mikor észrevessziik a
gyanis kiilsejil falat. Harom hatal-
mas csapas utan, a fal felfedi szor-
ny titkat (3= hit wall with hammer).

Legylrve az egyre novekvd hanyin-
gert, megprobaljuk elvenni a bibliat,
de mivel mar bealit a rigor mortis,
durvabb megoldashoz kel folya-
modnunk (cut fingers with secate-
urs). Most mér elmondhatunk egy
Mi Atyank™-ot az elhunyt lelki lid-
visseépéért (take prayer book, read
prayer book, drop prayer book).
Ismét a temetbben talaljuk ma-
gunkat, ahol egy nagy sirkd toveben,
a gyomok kozott megpillantunk egy
fej fokhagymat (look in weeds, take
garlic). Fityiirészve lépiink be egy
csaladi sirboltba (open small doar),
ahol valami azt stdgja, hogy jobb ha
nem bamészkodunk sokaig. A ko-
porst maogotti fal félrecsiszik (open
door) &5 maris Honeysuckle cottage
eldszobdjaban taldljuk magunkat,
Eldvigyazatossagbol hizzuk le a ci-
pbnket (drop shoes), az aktataskat
&s a kalapacsot pedig rakjuk a pad-
ldra {drop briefcase, drop hammer).
Az emeleti haldszobdban a bo-
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szorkany hirében allé Alice Greenwo-
od hortyog. Hamar szemetszur a
nyakaban l6go kulcs (examine Alice,
get key) és mivel alapos emberek
lévén az agy ala is benézink (look
under bed), nem eredménytelenul
Halkan csukjuk be magunk mijg'uﬂ
a haloszoba ajtajal és rakjuk le a
leétrat (drop ladder). Masszunk fel a
padidasszobaba (go up the ladder,
open door) és mivel csoszogast hal-
lunk lentrdl, kapjuk fel a foldon 1&vd
kancsot (get jug). A létra nagyot
reccsen, mi pedig lélekszakadva toit-
juk meg a kancsot vizzel (fill jug with
water) és tartalmat élvezettel ontjik
a vén csontra (pour water). Megsza-
baditjuk Judy-t lancaitdl (free Judy)
#s varjuk a hfis megment6t illetd ha-
lalkodast, de sajnos ez elmarad.

A gyéren megvilagitot! fbutcan el-
sétalunk az udvarhazhoz (Manor Ho-
use). Ha 23.00 ara eldtt ériink oda, a
primitiv kertész nem hajlandé bee-
reszteni, de ahogy 11-et it az dra,
elsomfordal az oreg. Hatodik érzé-
kiink arra sztondz, hogy huzzunk ki
a fa alatti keritéshdl egy kardt (get

stake from part of fence), igy rogton
felnyarsalhatiuk a boldogan felénk
vagtatd vérebet (hit dog with stake).

A leégett epilet Uszkos romjai ko-
zott koborolva egy épen maradt fel-
jaratot pillantunk meg és egy kecses
ugrassal maris ott termink (swing
over hole), Az emeleti szobaban
ujabb meglepetésben lesz résziink.
Az agyon egy budos homeless”
0szladozd teteme hever. Most mar
nem okoz problémat a motozas
{examine old jacket) és a cefrétdl
bizlG borosiveg is eltlnik a feneket-
len aktatdskaban (take bottle for old
jacket).

Faradtan lérink vissza a fogado-
ba a mozgalmas nap utan. Szobank-
ban rakjuk a szekrénybe a taskat,
kalapacsot és a metszdollét és men-
junk le a barba egy pohar scotch-ra.
Mivel a bart zarva taldljuk, kulata-
sunkatl a konyhaban folytatjuk. Is-
mét, megérzéshbdl dugaszoljuk el a
lefolyat (push plug in sink), mert ha
nem, kellemetiendl konfrontalddunk
egy kedves lénnyel. A mosogépbdl
vegyuk ki a nadragot és forditsuk ki

zsebeit {look in washing machine,
take trousers from washing machi-
ne, take tiny keys from trousers).
Mieldtt visszamennénk a szobank-
ba, akasszuk le a trombital (take
bugle).
Azmﬂ" TRl g

Kipihenten nézunk mai teenddink
elé. Vegylk magunkhoz a sziuksé-
ges targyakat ; fiimtekercs, utalvany,
betétkonyv, kis kulcs, nagy kulcs,
torott rendszamtabla, fokhagyma, ci-
pd és oitony

Mr. Jones-ek szobajabdl vegyuk
kolcson a kredencen lévd tukrot (ta-
ke mirror), majd menjunk Tony Do-
naldson szobajaba. A parna alatt eqgy
zarral ellatott napld taldihatd (look

under pillow, take diary, unlock dia-
ry) mely olvasdsa kdzben legvadabb
remalmaink realizalddnak,

A falu megszokolt hétkoznapi
gletét &li, mikor kiléplnk az utcdra és
elindulunk az autdjavitd mihely felé.
I, a kukaban vald rovid turkalas
utan meglelhetjuk a rendszamtabla
masik darabjat (look in bin, take
numberplate Irom bin). A birtokunk-
ban lévd bizonyitékokat juttassuk el
a rend hiiséges Grének, ki a posta
koril alidogal és a rendérokre jellem-
zi értelmes érdekifdéssel fogadja
baratsagos kozeledésunket (give di-
ary + numberplates to policeman),

Kivetkezd feladatunk a film elGhi-
vatdsa, ehhez azonban egy sor for-
masag elvégzésére van sziikség. Te-
hat, irany a posta! A tisztviself nd




mosolyogva valtia be a betétkonyvet
(give savingsbook to postmistress),
mi pedig hatalmas vagyonhoz ju-
tunk, amit rogton el is koltink bé-
hyegre (buy stamp). Ezutan vegyiink
el egy boritékot, cimezziik meg, rak-
juk bele a filmtekercset s az utal-
vinyt, majd ragasszuk le (look at
display stand, take envelope from
display stand, address envelope, put
film in envelope, put voucher in enve-
lope, put stamp on envelope, close
envelope). Erdemes beszédbe ele-
gyedni a baratsagos halggyel, hiszen
4 sok érdekes informacidval szolgal
a keérdezettekri (ask about...).
A kellemes csevegés utan dobjuk be
a boritékot a posta elGtti ladaba
(post envelope) és ldtogassunk el
ijra a csaladi sirboltha.
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Vizsgaljuk meg a koporsét. Innen
egy felbbsziilt Drakula utanzat ugrik
ki &5 vesz lldizfbe minket. Pechére
nem tudhatja, hogy egy harcedzett
veterannal all szemben, igy gyanit-
lanul besétél a csapdaba. Rohanjunk
a kripta bejarata felé (W, W, W, W)

&s hasznaljuk a tikrdt (reflect light
with mirror). A szegény vérszopd
most aztan tényleg rafazott!

Nincs tobb feladatunk mara, igy
az idGnket kedvink szerint téithet-
jiik &l a faluban. Egy a fontos: ahogy
az 6ra 12-t iit, legyiink a fogadd eldt-
ti (tszakaszon. Ekkor a baratsagos
Mr. Mason megprobal kilapitani a
Jarganydval, de hat azoknak, akik a

Bronx-ban nevelkedtek ez sem okoz
kiillonosebb problémat. Elfszor fus-
sunk keleti iranyba (E), majd amikor
a kocsi mar elég kdzel van, ugorjunk
el elle (N). Ezt a két miveletet par-
szor megismételve, sikeril Gssze-
hozni az autdt egy terebélyes (tmen-
ti fdval.

Mr. Masonnak, — habar megsebe-
siilt — sikeriil meglépnie, de hatra-
hagy egy fontos kulcscsomdt, me-
Iyet mi rogton megtalalunk (get into
the car, open glove box, take set of
keys from glove box). Zsakma-
nyunkkal térjiink vissza szobankba,
de mielGtt elnyomna az alom, vegyiik
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el a trombitat. Most mar nyugodtan -
elszenderedhetiink. Ha véletlendl hi-
vatlan vendégeink érkeznenek, csak
jatsszunk el egy rovid darabot és
tovabhi aimunk haboritatlan lesz.

Elsd dolgunk, hogy elrejtsuk a
trombitat (put bugle in wardrobe) és
vegyiik magunkhoz a szikséges tar-
gyakat (get oilstone, wool, boftle).
A szobank elfitt megpillantjuk Tony
Donaldson macskajat, aki egy dugds
puskat Griz (look). Az esetien allat
kinnyen megtéveszthetd a fonal
gombolyaggal (drop the wool). Ve-
gyiik fel a fegyvert, célozzuk meg a
jatszadozd allatot és hizzuk meqg a
ravaszt (shoot popgun, take cork).
A macskanak sajnos semmi baja
nem lesz, mi viszont szerziink egy
elsfrangd dugét. A firdészobaban
mossuk ki a borosiveget (clean
bottle) és sétaljunk el a templomba.

Boruljunk térdre az angyalszobor
eléitt és imadkozzunk (pray). E teve-
kenységlnk oly meghato, hogy az
angyal sirvafakad, nekink pedig
csak ossze kell gydjteni a szenteltvi-

zet (put tears in bottle, put cork in
bottle).

A kulcscsomd segitségével mans
bent vagyunk a szervizcsarnokban.
Vizsgaljuk at a sarokban allé iréasz-
talt (examine old papers, examine
bill, take bill). Sikerult hozzajutnunk
eqgy ujabb bizonyitékhoz, de vannak
itt mas teenddink is. Eldszor is ke-
ressunk egy villaskulcsol (examing
bench, get spanner), majd emeljuk
fel a Rolis-t. A piros gomb aktivalja
az emeld szerkezetet (push red but-
ton). Most masszunk a kocsi ald,
tisztitsuk meg (clean sump nut),
majd tekerjik ki a csavart (turn
sump nut). A kiszdrikovet rakjuk
bele az olajtécsaba (put oilstone in
ail), majd mikor mar mindenitt csil-
log az olajtl, vegyik fel (take oilsto-
ne) és latogassunk el a Rose cotta-
ge-hoz eqy kis hazkutatasra.

Itt, a haloszoba szekrényben tala-
lunk egy furcsa kopbnyeget (open
wardrobe, take robe), a nappaliban
pedig a gyumolcsos tal rejteget tit-
kokat (examinge small bowl, take no-
te from small bowl). A napunk tobbi
részében a program fakultativ,

hat -
fipiict A o o

Egy kis reggeli meditacio utan
megvilagosodnak az eddig homa-
lyos pontok is, érezzuk, hogy a vég-
50 nsszecsapas elkerulhetetlen. Ve-
gyuk magunkhoz a szukséges teg-
nap szerzett 0 bizonyitekokat (get

bill, get note), &s irany a bar, 1t addig
kell varunk, mig ki nem nyit a csap-
szék. Ekkor a kedves Mrs. Jones egy
csomagot ad at nekunk (get photos),
mely az expressz elbhivott képeket
tartalmazza. A fotdk tanuimanyoza-
5a utan (examine photos), mar elég
bizonyitékunk van Susan Blandiord
ellen ahhoz, hogy kivonjuk a forga-
lombdl. Keressik meg Sergeant Jef-
fersont és adjuk at a nalunk lévo
dsszes bizonyitékot (give photos,
note, bill to policeman).

A nap tobbi részét ismét kedvunk
szerint tdithetjik el. Az id milasa-
nak gyorsitasa érdekében ajanlatos
a (wait) utasitast alkalmazni. Estefe-
I& térjiink vissza a fogaddba, és ké-
sziljink fel az Gsszecsapasra. Az
akciohoz a kdvetkezd targyakra lesz
szukséq; cipd, dltdny, kabat, kontds,
koszoriikd, kalapacs, iveg és a fa-
nyél. Miutan kellben felkészultink,

menjunk Gjra az udvarhazhoz, ahol
23.00-kg vamunk kel Miutan az
oreg felszivodik, keressik meg a
haztdl nyugatra est mauzdleumot és
torjuk be a falat (hit mausoleun with
hammer).

Ahogy belépunk (enter) a dohos
sirkamraba, Gjabb kellemetien felfe-
dezéshen lesz részink. Probaljuk ki-
rantani a testhol a baltat (get axe) és
helyezzik bele a nyelet (put handle
in axe). Fokozatosan elhalnak a kint-

riil beszivargd hangok, a kriptara ha-
lalos csend borul. Tudvan, hogy
most mar nincs visszaut, oltsuk ma-
gunkra a kontost (wear robe) és
élezzuk meg a rozsdas baltat (sharp
axe with oilstone). Rovid kutatas
utan sikerdl meglelni a titkos lejara-
tot {move colfin) és leereszkedink a
bizonytalan mélységbe.

Menjunk a folyosdn az ajtdig és
az amyakba burkolézva vérjuk az
&jfélt. Nem sokkal az utolso harang-
ziigas elhalta utan, két — a mi konto-
siinkhtiz hasoniot viseld — minist-
rans jelenik meq, Kik rovid szemielo-
dés utan bemennek az ajton.

(isszeszedve minden batorsa-
gunkat mi is kovetjlik dket. Az ese-
mények ekkor hirtelen felgyorsul-
nak. Gyorsan gépeljik be a kivetke-
26 utasitast (hit acolyte with axe), de
az enter-t csak akkor nyomjuk meg,

mikor a kbvetkezd szoveg lesz ol
vashatd: ,You realize that the chief
acolyte is your father”. Ekkor csap-
junk ra az enter-re és ahogy a balta
belehasit apank testébe, az armyak-
b6l maga az 6rdog ép eld. Oreg bara-
tunk szerencsére allergids a szen-
teltvizre, igy mar csak egy jol célzott
dobasra van szukseg (hit devil with
bottle) és Isten munkaja megtétetett.

Az ordog tervet sikerilt meghiosi-
tanunk, de e par nap alatt atéit bor-
zalmak méq sokalg kisérteni fognak
almainkban. ..

Sorell
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Az Amiga konverziok kifogyha-
tatlan tarhazaba eziital egy techno
szerepjaték keriit a Pandora jovolta-
bdl. Nos, orémmel jelenthetem, hogy
a Xenomorph tokéletes példaja an-
nak az egészen ritka esetnek, ami-
kor a '64-es verzid sokkal jobban
sikeriilt az eredetinél, Azért hogy
pontosabban fogalmazzunk: a '64-
es verzid tokéletesen ugyanolyan,
mint az Amiga. Viszont egy alapvetd
dolog mindenképpen az elébbi java-
ra irandd: az uj verzioban mar meg-
valaszthatjuk, hogy milyen tulajdon-
sagokkal rendelkezd karaktert aka-
runk jatszani. Ennyi méltatis béven

elég a programrdl, a tovabbiakat
mindenképpen tapasztalni fogja
ugyis az, akiben sikeril kedvet éb-
reszteniink a jaték megnyerésére,

A tavoli jowiben jarunk. A kilon-
bézd égitesteken és egyéb kisboly-
gokon fellelhetd asvanyi anyagokat
kutatd expedicidk mindennaposak,
az irkozlekedés teljesen biztonsa-
gossa valt. Egyik ilyen felfedezd Gt
soran — egy aszteroidan — idegen
dletformara utald jeleket taldlnak.
Hamarosan sikerdl is néhany &6 pél-
dannyal kapcsolatot terernteni, de ez
a kapcsolat nem teliesen a kutatok
elképzelései alapjan alakul; a vér-
szomjas idegenek legteljebb csak a
taplaléklanc egy alacsonyabb rendd
tagjanak tekintik a tuddsokat. A ba-
lesetek szaporodnak, a teljesen el
szemielenedett lények mindent el-
lepnek, megkezdbdik az elkesere-
dett harc a tulélésért...

A tudosok dibbenten fedezik fel,
hogy az idegenek — kristalyszerke-
zetiik megvaltoztatasaval — kepesek
barmilyen a tulélésiket segitd élet-
format létrehozni magukbdl — xeno-
morphok —, 5 rajonnek : nincs semmi
redlis esélyik a tulélésre. Uzenete-
ket hagynak hatra az esetleges arra
jaréknak, amelyben figyelmeztetik
ket a veszélyre. Balszerencsénkre

pont ezen a bolygon sikerul balese-
tet szenvednink, s mire az automati-
ka dehibernal minket, megddbbenve
vessziik észre, hogy szamos a hajé
mikidéséhez nélkiilozhetetlen be-
rendezésink ment tonkre. Kénytele-
nek lesziink a szornyektdl hemzseqd
bazisrdl beszerezni a hianyzo felsze-
reléseket. Hat nem valami biztato
perspektiva...

Feladatunk, hogy a bazison jarva
megszerezzilk a hajo inditasahoz
szilkséges harom antianyag-toltetet,
a navigacios adatokat tartalmazd le-
mezt és a futtatdsra alkalmas opera-
cios rendszert, valamint az elromlott

ilyen jatékkal. A kép harom részre
van osztva, ezek kozil a bal felsd
szerepe a legegyszeriibb, it lathat-
juk karakteriink pillanatnyi dllapotat
jelglé csikokal. Ezek sorrendben:
erd, kitartas, ugyesség, moral és be-
tegség. Az erd azt jelzi, hogy mennyi
energiank van, a kitartas pedig azt
hatarozza meg, hagy milyen gyorsan
tudunk haladni,

A gyorsasagra a legtobb szerep-
jatékkal ellentétben itt nagy hang-
stily esik, ugyanis a szornyek kivet-
hetnek minket, s ha egyre tibben
gylinek dssze jobban jarunk ha vil-
lamgyorsan eltiinink a helyszinrdl.

fedélzeti szamitogépben kicseréljik
a meghibasodott IC-ket. A jatékban
ezittal a nagyobb hangsily az egy-
szerll jatszhatosagra esett, igy azok
is konnyen beletanulhatnak akiknek
a szerepjaték eddig csak egy elvont
fogalom volt. Tulajdonképpen tdlon-
tul is le van egyszeriisitve az egész.
Nern igazan intelligencia, inkabb ki-
tartds és figyelem kérdése. hogy
mennyl idd alatt sikerdl megnyer-
nink a programot.

Az iranyitas teljesen szabvanyos,
ezeért itt csak egyszerisitve from le
azok kedvéért akik esetleg most
szeretnének  megismerkedni  egy

Az iigyességnek es a moralnak
igazabdl nem sok gyakorlati szerepe
van, ezek azt befolyasoljak, hogy mi-
lyen kinnyen csokken elsokent em-
litett két tulajdonsagunk. Természe-
tesen minél nagyobbak ezek az érté-
kek anndl nagyobb az esélyiink a
tuilélésre,

A betegséqgjelzd alatt itt sugarbe-
tegség értendd, ugyanis minél to-
vabb hordjuk majd magunknal a
megtaldlt antianyagol annal gyor-
sabban nd ez az érték, s vele egyiitt
gyorsabban romianak tulajdonsaga-
ink is. igy ha tal sokaig van nalunk

a hajtoanyag, kiinnyen sugarfertd-
zés lehel a végzetink.

Minden tulajdonsagunkat feljavit-
hatjuk kilonbozd ételek, illetve nar-
kotikumok hasznalataval, s a sugar-
betegséget is el lehet gyogyszerek-
kel mulasztani! A képernyo aljan két
tenyerunk és hat nyil lathatd. A nyi-
lakkal a jelzett iranyba tudunk mo-
zogni, illetve fordulni, mig a kezek-
nek két szerepe van: egyrészt bar-
milyen targyat megvizsgalhatunk
kézbe véve részieteiben is — pl. a
hianyzd IC-k tipusat csak gy nézhet-
jilk meg —, masrészt mindig csak azt
a ket targyat hasznalhatjuk ami a ket
keziinkben elfér, A kép jobb felsd, s
egyben legnagyobb részét a jatéktér
alkotja. Itt targyakat vehetink fel
vagy tehetiink le, itt nyomhatjuk
meg a killonbozd kapcsolokat, hasz-
nalhatjuk a kiilontéle fegyvereket és
persze a jaték minden eseményét itt
kovethetjik nyomon.

'64-esen a szokdz, Amigan a jobb
tizgomb megnyomasaval kapcsol-
hatunk at a targyainkat mutato dbra-
ra, amely a jatéktér helyén jelenik
meg, némileg megvaltoztatva a ké-
pemnyd felosztasat. Most a bal felsd
sarokban az aktualis helyszin kicsi-
nyitett képe latszik, a jobb felstben
pedig a tulajdonsagainkat latjuk.

Fontos tudni, hogy a jaték ettl
még nem all le; a szornyek ugyan-
ligy tAmadnak minket mintha a ren-
des képet néznénk. A kiillonbbzd
cselekedeteket egy pointert mozgat-
va hajthatjuk végre. A pointer alapal-
lapotban mindig egy tres kéz, ami-
kor pedig valamit pakolunk atvalto-
zik annak a targynak a stilizalt rajza-
va amit éppen mozgatunk.

A targyak pakoldsa a jatéktérbél
az inventory-ba a kovetkezd modon
torténik. Eldszir mozgassuk a poin-
tert a Kkivalasztott targyra, majd
nyomjuk meg a tizgombot, s ha va-
loban nemcsak diszt probalunk fel-
venni akkor pointeriink azonnal At-
valtozik a targy képere. Most két le-
hetdségiink van,

Az egyik, hogy ravissziik a poin-
tert a jatékost szimbolizald rajzra a
kép jobb felsd sarkdban és meg-
nyomjuk a tlzgombot. llyenkor a
gép automatikusan berakja a hasz-
nalati targyak kozé amit felvettink
ha méqg van helyiink az Gjabb eszkoz
tarolasdara, mivel az egyszerre na-
lunk iévé targyak szama korlatozva
van. Eldfordulhat, hogy nem torténik
semmi, ilyenkor vagy az ) szerze-
menyt kell otthagyni vagy pakoljunk
le néhany felesleges dolgot, esetleg
egyiink a ndlunk lévh ételekbdl és
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gyogyszerekbdl. Visszatérve a pako-
lasra; a masik lehetdség, hogy at-
véltjuk a jatékteret a targyakra, majd
egy ires helyre mozgatva a pointert
megnyomjuk a tdzgombot. Erdemes
megfigyelni, hogyha egy masik tar-
gyon nyomjuk meg a tiizgombot, ak-
kor az automatikusan kicserélbdik a
keziinkben lathato eszkozre, Ez min-
den mas targycserére is vonatkozik !
Nalunk lévd targyat csak ugy vehe-
tink kézbe, ha eldbb atkapcsolunk
az inventory-ra, majd a mar ismert
médszerrel valamelyik tenvérre he-
lyezzilk az eszkozt. Természetesen
hasonlé médon barmely tenyeriink-

kodésére kell kitérniink, mivel azok
hasznélata még a tapasztalt jatékos-
nak is szokatian elstre. A kiltinféle
ruhdkat egyszerden csak helyezzik
ra az inventory mellett allo alakra, s
ha jol csindltunk mindent akkor az
megjelenik a rajzon is. A ruhdkkal
egyébként a sebezhetdseglinket
csikikenthetjik jelentds mértékben.
Az ételeket, kabitoszereket vigylk
az alak fejére s a tulajdonsagok nd-

ben vagy csomagunkban takalhato
eszkozt lerakhatjuk.

Sajnos annak akinek még soha-
sem volt dolga hasonid ikonvezéreit,
jatékkal annak ez elsdre egy kicsit
bonyolultnak tiinhet, de a leiras alap-
jan neéhany percnyi gyakorlas utan
mindez teljiesen természetessé valik.

Mar csak az egyes eszkozok mi-

vekedésén azonnal  lemérhetjik
arok hatdsat. Legegyszeriibb dol-
gunk az engedélyezd kartyakkal
van, ezekhez ugyanis hozza sem Kell
nyulnunk ; szerepiik annyi a jaték so-
rdn, hogy azokon az ajtdkon amik-
nek az alsd felén néhany billentyi
[athatd csak a megleleld szintd kar-
tya birokaban léphetink be. A kézi

eszkizoknek — az osszes fegyver és
detektor tartozik ezek kizé — két
fajtija van: az egyiket kézbevéve
csak egy négyzetre klikkelhetink a
kinagyitott dbra aljan, iiyen pl. a gra-
nat.

A masik csoportba tartoznak
azok amikbe valamilyen toltet vagy
elem kell. Ezeknél ha nincs benniik a
sziikséges eszkiz vagy esetleg az
kimeriilt egy ures csik figyelmeztet a
pillanatnyi hasznalhatatiansagra, és
természetesen egy jabb hely van az
dbra bal oldalan ahova az elemet
vagy tarat helyezhetjik be vagy cse-
rélhetjiik ki. Amennyiben az (] toltet
mikodoképes, akkor a toitéssel ara-
nyos piros csik jelenik meg a képen.
A detektorok koziil talan a leghasz-
ndlhatobb az Aliens-bdl is ismerds
szornyfigyeld, aminek mikodése is
megegyezik a filmen lathatoval. Fon-
tos meq, hogy ezek érzékenyseget is
bedllithatjuk, az 1, 2, ill. 3 szdmok
valamelyikére klikkelve. A detektor
mindaddig nem mikodik mig azt az
aljan lévl négyzeten be nem kap-
csoljuk. Természetesen ugyanitt ki is
kapcsolhatjuk ezeket. Amig be van
kapcsolva addig a pointer a fegyver

celkeresztje, amit Ugyesen a szomy-
re dllitva a tizgomb megnyomasdval
siithetiink el. Amikor valami mast
akarunk csindini, mindig kapcsoljuk
ki a fegyvereket, kivéve ha csak mo-
zogni akarunk !

Az ajtbkat a mellettik lévii gomb
megnyomasaval nyithatjuk zérhat-
juk, persze csak ha nalunk van a

sziikséges kartya. Vasarlaskor eld-
szor helyezzilk be a hitelkartyat
(vagy az orvosi kartyat a gyogysze-
reknél) a nyilasba, nyomjuk meg a
meofeleld gombot vegyuk ki a gép-
bl amit vettink és persze a szeme-
lyi lapunkat is. Ez utdbbit akkor kap-
juk vissza, ha oda klikkeliink, ahol
art a gép elnyelte. Vannak még olyan
eszkozok |s amikbe hitelkartyank
behelyezése utan, valamilyen elemet
vagy toltényt helyezve fel tudjuk t6l-
teni azt, meéghozza ingyen!

Ami még nagyon fontos: az 0sz-
szes fent emlitett gép, és meég sza-
mos egyéb — pl. lemezolvast — min-
dig a falon elhelyezett ablakokban
taldlhatd, elszor mindig azokat kell
az alsd részikon taldlhatd nyomo-
gombbal kinyitni, Néha csak képeket
lathatunk ezek csak diszitésként
szerepelnek a programban. Végeze-
il még annyit: miutan mindent dsz-
szeszedtiink menjiink vissza az {r-
hajoba. A kiizépsh szinten lévd ajto-
val elvalasztott harom helyiség Dan-
ger felirat ablakaiban helyezziik el
az antianyagot. A kiégett IC-ket a
pilotafiilke (innen indulunk) bal oldali
ablakabdl kivehetd paneleken cse-
réljiik le, jobb oldalra a két vezérld
lemezt tegyiik, majd nyomjuk meg
az oft talalhatdé gombet, s Grhajonk
vegre sikeresen fel tud szalini...

(A térképet kovetkezd szamunk-
ban taliljatok.)

Aster
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Rick Dangerous Il: drokélet: 35 376.0; orok 10-
vés: 38 303,0;

Végtelen bomba: 39 745.0...

New York Warriors: 43 138, életek szama..,
Monty Pithons Flying Circus: orokeélet: 42 933.0;
energia; 42 836,183

Time Machine: ordkeélet: 47 494.0;

Shadow of the Beast: orokélet: 33 220,182;
Hostages 48K : Sérthetetlenség: 36 662,0,
Katakis: 38 402,239,

The Crypt (Castle Master Il.); orok energia:
48 996,182;

Turrican: drokélet: 28 670,183;

Midnight Resistance 128K orokélet: 34 585,0;
Chase HQ I, 128K: drikeélet; 44 014,0;

Pang 128K: orokélet: 35 437,0;

Robocop 1. 128K: drokélet: 38 765,0; Energia:
43 607.0; Id6: 39 367.0;

Back to the Future II: A jaték kezdetén nyomjuk
meg a P-gombot (Pause), és gépeljik be ,The
Only Meat Thing To Do", majd return.

Ezutén az Y-nal tudunk palyat valtani. (Amiga)
Z-out: Kezdés utan a J+K billenty(k lenyomasa-
val drok energiara tesziink szert. A J+1-6 egyi-
dejii lenyomasaval pedig a palyakat tudjuk valta-
ni, (Amiga).

== S m—s e s e - S
Sarakon: Néhany palyakod; Amiga 15—Lunkwil,
J0=Vranx.

C64 Yabberwocky — Végtelen idd. Busters—15,
Madness—30.

D2—ITOH MIWA, 03—-SAWA ITOH, 04-GOTA GO-
TO, 05-DON. DOKQ,

06—PUZZ NIC., 07-YUPQ NTAN, 08-ZUN. DO-
KO, 09-ZUN. TATA,

10-TAKA MINE, 11-NISI YAMA, 12-DARIUS..,
13—FLIP PULL,

14-NAOM LM, 15-YUYA NISI, 16-MOGU MO-
GU, 17-TOMO YOH,

18-TAKA SUZU, 18-AKIT 0SHI, 20—-HORI MO-
T0, 21—-BABU CHAN,

22-DOCU GASU, 23—-SUGA PEE., 24—INEM URIL,
25-SEXY ITOH,

26-SERA HOSI, 27-MUKA SHI, 29-RONI 0JII,
30-SANT 0.0B,

J1-AASA NGA., 32-SUND EIMA, 33-SITA MA-
RU, 34-NINT ENDO,

35-GAME BOY., 36—CHAS EHQ, 37-BAKA TO-
NO, 36—-K0DO MONI,

39-MAKE RUNA, 40—HATT ORI, 41-MEIJ IN..,
43-DONT MAID,

43-UCHI MURA, 44-NOGU NOGU, 45-TENT
SUKI, 46—-PCNO .5CI,

47-KYOM O...,

Numerikus kbrd:

8 : gyorsitas

2 : tolatas

5:1lek

4 : jobbra fordulas
6 : balra fordulas

Keyboard:

1-9 : Turbofeltolitd bedilitasa
€ : cirkald Gzemmaod Ki/be
b : fék
n:gaz
i : Jobb oldali kar eldre tolasa
+ . Jobb oldali kar behizdsa
Sajnos a pontos funkcibjuk nem ismeretes
B : Bal oldali kar elbre toldsa
, - Bal oldali kar behizasa
p : pause
Esc : visszalépés a fomeniibe
Ctrl=R : verseny uUjrakezdés

F1 : Kdr informacid

F2 : Versenyallds ismertetés

F3 : Uzemanyag

F4 : Stabilizator beallitas

F5 : Abroncs beallitas

F6 : Els6/hatsd abroncsok nagysdganak kiva-
lasztasa.

F7 : Abroncs keménység beallits

F8 : Lengéscsillapitd beallitas

F9 : Futémiifelfiiggesztés szagének beallitasa

F10 : Automata sebességvaltd bedllitas

... - valtozat az értékeken
space : valtozat az egységeken

Visszajalszas:

space : kameradlias valtoztatas
P : pause

. : elorepirgetés

. : visszajatszas

A kivetkezd paraméterek bedllitasaval alakithat-
juk ki a tikéletes jarganyt,

Autd tipusa; Lola/Buick

Sebességvalto: 1-es: 813

Mellsd stabilizatorok : 4 egységgel feljebb mint a
kozépszint

Hatso stabilizatorok : 5 egységge! feljebb mint a
kozépszint

Jobb elsé abroncs: Kemény

Bal elsd abroncs: Puha

Jobb hatsd abroncs : Kozepes

Bal hatso abroncs: puha

Abroncsnyomas: 25

Az abroncsok meretbeli killonbsége: O
Lengéscsillapitak : Mindegyik kemény (Firm)
Jobb elsd futomii feltiiggesztés: —.50

Bal elsd futdmd felfiiggesztés; +.25

Jobb hatsé futom( felfiiggesztés: +.25

Bal hatso futémi felfiggesztés: +1

A miiszerfalon lévd két kart pedig teljesen eldre
kell nyomni.

Ugy gondoltuk, hogy az els szamunkban
megjelent Larry Il leirashoz szikségeltetik egy
kis kiegeszites, Nevezetesen, a programhoz mel-
lekelt Nontoonyt Tonite magazin program véde-
lem szempontjabdl tartalmaz néhany érdekes
szamot, melyekre a program a jaték soran tibb-
szor hivatkozik.

# 1. A hotelben megtartott eladas megtekin-
tésehez szilkséges lehetséges kod kombinaciok ;

Oidal : 3 Szam : 00741

1 5 1 55811
4T : 30004
L : 18608
=11 : 32841
12 : 00993
15 109170
(18 (49114
:19. : 33794
22 : 54482
123 : 62503

# 2. A magneskartya hétoldalan harom cimet
talalunk, itt a cimhez tartozd oldalszamot kell leir-
ni és ezek meqfeleld sorrendben valé beirdsa
nyitja meg az ditoziszekrény zarjat.

Oidal : 2 Cim : Pink Flamingo Disco

8 : Comedy Hut

| : Community Collection
10 * Island Computer Center
10 . Nontoonyt Casino

210 : Bibbi's Island Liquors

% b : Chip n" Dales

12 : Freddi's Ceral BBQ

i I . Panti-of-the-Month

13 - Island office and Voodoo
116 : Dewey, Cheatem and Howe
5 4 : Witch Doctor

;18 : Piggi's Coffee Shop

123 : Fat City
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BEMUTATKOZIK ONOKNEK A BECSI R& S CEG

MAGY A

Néhdny érv, amiért érdg
nalunk vasarolni:

— megtakaritja a
faradalmait és
forintért v

— nagyobb é
részletfiz
lehetis

........

Philips stereo RGEB monita

Lemeztartd doboz 130 db (

ARSA

50 db 3

Mousepad 528 Fi

Mouse tarta 3131 Fi

monitorszaro 127 seines 1714 Fi
14 sxinea 1944 Fr

Ammaga 5000 53 900 Fi

AT kariya (Voriex) 42 380 Fit

I8 MB-os bavitd 22 635 Fi
Genlock 32 545 Fi

4.0 wicw 24 750 Fi

525" DSDD Jlemez | doboz 375 Fi
Mercury szines sziered momtor 34 800 Fi
Video frame grabber 28 960 Fi
5-VHS Genlock 88 66 Fi

157 DS bEmez | doboz 750 Fi

L ndelheld rivid szallitisi idore
{max. 10 nap)
A5 0MB horddisk 53 900 Fi
— 40 MB harddisk AJ000-hez 91 955 Fi
XT kirtya AS0D-hoz (KCS Power PC board)
49 K Fy
Képdigitalimlo (Frame Grabber) 22 655 Fi
MONO hangdigitalizale %694 Ft
- MIDN interface software-rel 5635 Ft
- Action Replay AS00-hoz 10 000 Fi
AS520 RF modulitor 3700 Ft

A fenti drak az AFA-t is tartalmazzdk!
Visdrlds esetén hasznilt szimitogépét
beszamitjuk!

Olcsé, haszndlt szdmitégépek
(Spectrum, C64, C128, Amiga stb.)
monitorok, printerek sth. addsvétele.
Cim: Ferenciek tere 4-8. 11. em.
(Felszabadulds tér)

Telefon: 117-3877

ANURBIS

---------------- >
100 FORINT
Az fis talfihaid
MMEW

Vasarliasonként CSAK 1
kupon valthatd bel




Co4

C223-as készlet

SPECTRUM

S193-as készlet

AMIGA

Superted

2. a. Santa's Claus

tibbrészes. 1db. 60
540-Ft

1 Turrican 11

1.a. Neverending*
Story |1

Kickbox Vigilante

oo EMOTANIES -

rrcﬁrnmkésziel 3 \ragy 4 lemezen

Golf Master
Splat
Solitair

b. Super Cars
Cavemania
Loopz
Run for Gold
Deri Colours

A fenti készlet kazeltdn €s lemezen is megrendelhetd. A ®-al jelélt program
perces kaze':lar;wu ramokkal egyie 360-FT, Il
ér el, ennek dra a lemezek sedmardl Migget-

Csak lemezen rendelheté programok

3. a. Trans World

A. CRYPT (Castle Master 2)

Blobber Bloodwych
Diplomacy Stardragon
b. Tanks Zombil
Rallya Driver Memoria
3D Soccer Torpedo
B. Bomber +part+3
Ruffz & Reddy

o3 et Gc:n Kart

kazettianyi

I db. 60-perces kazella dra 300-Fi.

Waollpack
Personal Nightmare
Xenomarph

Tearmn Suzuki

Graat Courts V.
MNew York Warrior
Spirit of Excalibur
Battle Command
Total Recall

Heltar Salter

Az AMIGA -
zenként 200-F

amok leme-
~ba kerillnek.

|200-1.

2 A Chase HQ IL

B Xenomorph Boot disk

200-Fu.

3 A Xenomorph program disk
B Xenomorph data

200-F1.

disk

3R0-F1.

688 SUB ATTACK
A0 TANE KILLER
AlIRBALL
AIRBORNE RAMGER

540-11. ARCTIC FO

BATMAR

BATTLE CHESS

BATTLE CHESS 2.

BLOCK OUT

BLUE ANGELS
BRUCE LEE LWES

4 A The Hunt. for Red October | 200-F1.
Krieg um die Krone [1.
B Chips Challenge

o —

BUCK ROGERS
HUDOKAN )
CALIFORNIA GAMES
CARMEN SANDIEGD 4
CENTURION
CHAMPIONS OF KRTHN
CHESSMAS TER 2100
COMOUEST

CAMELOT
CRIME WAVE

[ Programkiild6 Szolgilat
Budaors Pf.12

2043

Megrendeléseket barmilyen
levélben, va
elfogadunk!!!

y levlapon

CROSSFIRE

C'\"RUS

DARK 5

Eﬁ"."ﬂ WGLI SECRET

DEATH TRACK
DEFENDEH OF THE
| CHOWN

| DIGGERS

| DOUBLE DRAGOMN
/ DRAGON STRIKE

ELITE
Fi15 STRIKE EAGLE 2.

A PC-jatdkprogramok dija a lemezek szamdtol
Ha a program egy lemezie @ien
keltbre BFEJI FL.
Emiften draink ( ti hirummt sl:‘gl-ﬂ
en Araink (az Gsszes usia) a postakoliségot 65 az adat W
magneslemez) kidizdge Isgll?:lﬁnrlzmazz] i - TR, sl oy

F16 COMBAT PILOT
F1% STEALTH FIGHTER

M

FLIGHT SIMULATOR 3,
FLIGHT SIMULATOR 4
FORD SIMULATOR
GATO

GHOSTBUSTERS 2,
GO-MORL

GOLF
GRAMND MCONSTER SLAM
GHA.MJ PRIK CIRCUIT

H"'-R'D DFII N
HEROC'S QUEST
HOSTAGES
INCHANA, JONES
INDHANA, JONES 3,
ADVENTURE
INDUAMAPOLIS 500
INFILTRATOR
KING'S QUEST 3.
KING'S QUEST 4
LARRY

LARRY 2

LARRY

| HX nrl.v.cv. CHOPPER
LIFE & DEA

LOOERLN Ft
LOMBARD RALLT

vERSIOLtI-
MALH 3
MAH JONG

PC

{u?uen a kiwetkezdképpen alakul

MANHUNTER SPACE

MAMIAC MANSION SPAC E\Eﬁm
MEAN STREET STP.HFLIGHT
MEMALCE STAR
MINE OF Ll\:'TAN S‘REE‘ R‘Dﬂ
PPER

NORTH & SOLITH TEENAGE MUTANT
LMo, AIIRE

L TEST DRIVE
OTHELLO TEST DRIVE 2
CUTRLN TEST DRIVE 3
PARATROOPER TETRIS
PASSIAMNS TETRIS42
POA TOUR GOLF THE CYCLE
PINEALL THEX
PLATOO TITAN
POLICE DUE‘SI' 2. TOPPLER
POCH. OF RADWWNCE TCWER
%&%F%JORT \VLEI-JES'I'H EET
PRINCE OF PERSIA WINDWALKER
g%lkﬁmﬂ TYCOON WOLFPACK
E?ECT‘:EFI,’?HD KEEESH 2.

ZAK MCERACGKEN

RUGEY ZANY GOLF

SECRET OF THE
MONKEY |SLAND
SEQUL
SHERMAN M4
SILENT SERVICE 2,
SILPHEED
SIMCITY

SHARF
SOKORMN
SPACE QUEST 2.
SFACE QUEST 3.




A LUCASFILM GAMES néhany évvel ezeldtt
robbant be a jatékpiacra, mégpedig agy
kalandjatakkal, a MANIAC MANSION-nal.

A korabbiakhoz képest jelentds Ujitds voll,
hogy a jétékosnak nem kellett bibelddnie

a hosszadalmas angol szivegek
begépelésével, hanem néhany eliie
meghatarozott igébidl, meniibil lehetett
liszereplinkel cselekvésra birni. igy
viszonylag szerény angol ludassal is lehetett
jatszani. A billentyiizethez csak a jatekallas
mentésnél/ioltesnal (F5), ujrakezdésnél (F8),
PAUSE-nal (space), és kilépésnal (ALT-X) kell
hozzanydlni. Azdta tdbb hasonlo elvi jaték
sriiletett (ZAK MCKRACKEN, INDIANA JONES
ADVENTURE), és mosl itt a legijabh,

a Monkay Island,

A leirasban nem irjuk le az egyes
parbeszédeket, s nem tériink ki minden
részietre, csak a megoldashoz feltétien
szilkséges dolgokat irjuk le. A parbeszédes
részeknek sajnos nem sok értelme van:
altalaban mindegy, hogy mit valaszolunk,
ugyanaz a vegeredmeény. Ahol nem, ott is
hamar rajiviink a helyes szivegre. Erdemes
probalkozni, a jaték tele van apro poénokkall

A jaték elején bemutatkozik fdhdsiink és
uthalgazitast kér egy dregtol. It kapesolddunk
be a jatékba,

Menjink be a SCUUM BAR-ba, és alljunk a
helyiség vegében levé konyhaajtoba. Varjunk,
amig kijon a szakacs és eltinlk a bal oldalon.
A konyhaasztalrdl vegyiik fel a hist (HUNK DF
MEAT), az asztal alél az edényt (POT). Kint a
stégen egy hal heverészik, menjunk ki érte. Az
idbkozben érkezd sirdlyt zavarjuk el: a stég jobb
sarkaba aliva megbilien egy deszka, mire mada-
runk felszall a levegdbe. Ext ismételgessiik addig,
mig sikeriil a halat felvenni. Tavozzunk a barbal
es induljunk balra, fei a kilatohoz (VIEW POINT).
Keressiik meg az dsvenyl (PATH). Most a sziget
térképét lathatjuk. Az erdd kozepén egy kis tisz-
tason (CLEARING) egy vandorcirkusz iilotte fel
satrat, latogassuk meg Gket. Két artista vitatko-
zik, hogy melyikik vallalja a kockézatos szdmot,
az agyubdl vald kilovetést. Szolitsuk meg dket, és
vallaljuk el a teladatot. Bukodsisaknak megleszi a
lbas is: adjuk oda a POT-ot az egyik embemek,
eme kilinek az agyubol Jo munkdnkért 478
penzt kapunk.

Menjink vissza a faluba (VILLAGE), a barnal
tovabb jobbra. A sarkon egy polgar alldogal, val
lan egy papagajjal. Némi térsalgas dran potom
szdz pénzert egy valod” kincses térképhez ju-
tunk. A hozzank legkizelebbi ajton bemenve egy
dreg voodoo magushoz jutunk. Vegyiik fel a gu-
micsirkét (RUBBER CHICKEN) a lada tetejérdl és
tivozzunk. Az Gra alatt dtmenve egy Gjabb varos-
részt pillantunk meg. A sikatorban megismerked-
hetiink a szigetecske seriffiével, Balra a templom
mellett all a barton, térjiink be egy latogatasra

Szegény fogoly kissé megviselt az egyhangi
koszttl, és a sok patkanytdl, ezért nincs kedve
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beszélgetni. A sikatortél jobbra esd ajton egy
kereskedOhoz jutunk. Vegyik fel a kardot
(SWORD) a lAdak tetejérdl, és az as6t (SHOVEL)
az emeleten levl szél melldl. Beszelgessunk a
kereskeddvel és vasaroljuk meg az imént felvett
targyakat, valaminl egy szdjizesitit (BREATH
MINTS). Menjink vissza a kilaton keresztil, a
térképen bikjink ra a hidra (BRIDGE). Az &rt allé
trolinak adjuk oda a halat, ekkor tovabb enged
minket a sziget cslicskén lévd hazhoz, Nyissunk
be, a megjelend embert beszéljiik r4 hogy tanit-
son meg vivni. Némi vita utdn raall a dologra, és
beinvital. .Rovid™ gyakorlas utan a kardiorgatas
mesterai lettink.

Menjink vissza az dsvényen az elagazashoz
(FORK). Folfelé indulva egy bokor sarga viragot
latunk, vegyiink fel egy csokarra valdt. Menjink
az dsvényen balra, fel, balra, fel, balra, fel, fel,
jobbra, balra, fel, jobbra. Ekkor megérkeziink a
sziget Allami KincslelShelyéhez, melyet egy nagy
X jelez a foldon. Hasznaljuk az asot. Rovid Askalo-
das utan taldlunk egy trikdt (T-SHIRT).

Menjlink vissza a sziget terképéhez, és dlljunk
egy forgaimas helyre. Ha talalkozunk egy ara
jard kalbzzal, kossiink bele. Errefelé elég furcsan
parbajoznak: a kiizddk tobbet hasznaljak nyelvii-
ket, mint kardjukal. Kezdetben csak keves sér-
tést ismerunk, am a kal6zoktdl tanuthatunk dja-
kal. Ha egy kaldz eddig ismeretlen sértést vag
fejiinkhoz, emberiink megjegyzi maganak. A sér-
tésekre ismernl kell a valaszokat is, ezért amikor
mi kiwvetkeziink soron, az djonnan tanult sérté-
sek valamelyiket sussik el. Ha a kaldz ismeri a
vilaszt, akkor emberlnk art is megjegyzi, igy
késfibb lethasznalhatjuk. Akkor nyeriink, ha sike-

riil haromszor megsérteni ellenfeliinket, Ogy.

hogy nem tudja a valaszt. Addig kotekediiink a
maszkdld kalbzokkal, amig 10-12 vélaszt nem
ismeriink. Ekkor menjiink vissza az erdébe, fel a
sarga virdghoz, Innen balra, jobbra, 18I, balra, fil.
Nyomjuk meg a tablat (PUSH SIGN), és keljiink
4t a szakadékon. A kis tisztdson all a SWORD
MASTER hdza. Hiviuk ki parbajra. Most csak
sérteget minket, nekiink csak valaszoini kell. Ha
sikeril Gtszor visszavagni, a S.M. feladja a harcot,
s ad nekiink egy 100% COTTON T-SHIRT-GL

Menjiink vissza a faluba a barton elé, majd
tovabb balra a boltiv alatt, a kormanyzo kastélya-
hoz (GOVERNOR'S MANSION). Hasznaljuk a sar-
ga viragot a hison, majd dobjuk oda a kutyak-
nak. Ettdl elalszanak, és mi be tudunk menni.
A bejarat melletti ajtén menjlink be, mire megjele-
nik a seriff. Mémi nézeteltérés tamad vele, igy
csak egy kis kizjaték utan folytathatjuk utunkat.
Latogassuk meg Gjra a bortont, adjuk oda a fo-
golynak a szdjizesitdt, majd a patkany nasztot
(GOPHER REPELLENT). A cserébe kapoft siite-
mény (CAKE) hasznalata sordn egy reszeld (Fl-
LE] esik ki. Menjlink vissza a kastélyba, ugorjunk
be a falon lévd lyukon: folytathatjuk félbehagyott
vitdnkat a seriffel. A megjelend kormanyzd vet
véget a csetepaténak, Tavozzunk a hazbdl.
A megjelend seriff sajnos nem felejtette el iménti
vereségét: a moldrol behajit minket a vizbe. Sze-
rencsére a viz csak derékig ér, fgy ki tudunk
maszni, de elfbb vegylik fel az ott levd szobrot
(FABULODUS IDOL). Ekkor iathatjuk, amint a szel-

lemhajd kifut a kikotdbdl, fedélzetén az elrabolt
kormanyzdval.

Menjink vissza a Scuum Bar-ba, szedjiik dsz-
sze az asztalon hagyott bbgréket (MUG). A sza-
kacs megvigaszialasa utdn vigyik meg a rossz
hirt a tébbi szigetiakénak. Elfszir a SWORD
MASTER-t latogassuk meg, (. The Govemor's be-
en kidnapped!”). Kovetkezf allomasunk a sziget
jobb felsd csiicske. A gumicsirke segitségével
csusszunk at a tulsd partra, majd be a hazba. It

is ismertessiik a szomord hirt. Batorsagunkat
hizonyitandd, egy félelmetes szirnyeteggel kell
szembenéznunk: nyissuk ki a ketrec ajtajat, és
érintsiik meg a ,vérengzl szarmyas gonoszt™. Jai-
jiink vissza a szigetre az ismert modszer szerint,
irany a kikotd fényei (LIGHTS). A kereskednek
mondjuk el az 0sszes szoveget fentrdl lefelé,
majd vissza a falubeli kereskedhiz. Prébaljunk
hiteit kérni téle, és figyeljuk meg, hogy nyitja ki
a pancélszekrényt. Sajnos rajon, hogy munkanél-
killiek vagyunk, és visszarakja a hitellevelet.
Kiildjiik 6t el a SWORD MASTER-hez. Amikor
egyediil maradtunk, nyissuk ki a pancelszek-

rényt az ellesett modszerrel (PULL és PULL
HANDLE). Nézziink be Gijra a fogolyhoz a borton-
be, &5 neki is mondjuk el a hirt. Szabadulasa
fejeben folajanija segitséget. Menjink vissza a
bar konyhajdba, és csapoljuk meg a hordét (USE
MUG WITH BARRELL). Most nagyon gyorsan
induljunk vissza a bortonbe, de vigyazzunk, ha a
MUG alvdltozik MUG NEAR DEATH-re, akkor
toltsiik at egy masik korsdba, A bartonbe érve
dntsik ra a folyadékot a zarra (USE MELTING
MUG WITH LOCK). Menijiink vissza a hajokeres-
keddhoz, és beszéljilk ra a hajo eladdsara. Adjuk
oda a lopott hitellevelet, beszéljiink a hajo extra
felszereléseirdl (0tszor), vegul hagyjuk ott az ege-
szet. A kereskedd nem mond e rélunk, és vissza-
hiv, de mi ne alljunk kotéinek, A harmadik kisérlet
utan mar unjuk mindketten, ajanljunk fal 5000
pénzt, mire a kereskedd vérzi szivvel odaadja a
hajot. Utolsd utunk a moldra vezet, ahol gyiileke-
20 legényseéglinkkel vizre szallunk.

e
Vegyiik el a zaszI6t az drbockosarbdl, maid
menjiink le a kabinba. Vegyiik fel a tollat és a
tintat, a bal oldali fibkbdl a kinyvel. Vissza a
fedélzetre, majd le a hajodrbe (HATCH). A létran
{LADDER) lemaszva a raktarba jutunk. Vegyik
fel a katelet (ROPE) és a ladabol az iiveget. A bal
oldali horddk teli vannak puskaporral, egy marék-
nyit tegylink zsebre, Masszunk vissza, a masik
letran lefelé a konyhaba jutunk. A falon levo szek-
rénybdl vegyink ki egy csomagot és nyissuk ki.
A benne lelt sorsjegyet vizsgdlva egy kulcsot
leliink. Vegyiik fel a pulton levd edényt, majd
menjiink vissza a kapitany kabinjaba. Nyissuk ki
a szekrényt a kulccsal, az elbkeriild kis laddban
talalunk egy receptet meg egy kis fahéjat. Olvas-
suk el a receptel, majd menjink a konyhaba.

S S
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Part Thrae

Sword Master

My tongue is sharper...
If your brother like you. ..
I've got a long sharp...
My wisest enemies run...
Only once have Imet...
You are a pain in the...

No one will ever catch me...

My sword is famous...

1 will milk every drop...
My last fight ended with. ..
I've got the courage. ..
Every word you say. ..

There are no clever moves...

| hope you have a boat...

Last Parl

Vilasz

First you'd better stop...

You make me think somebody.
And I've got a liftle tip.

Even betore they smell...

He must have tought...

Your hemmorhoids are. ..

You run that fast?

Too bad no one...

How appropiate. ..

| hope now you're learned...

I'd be in real trouble...

| wanted to make sure...

Yes there are. You just...

Why, did you want to borrow...




METROPOLIS AZ EROSZAK URALMA ALATT..

A tavalyi ev oriasi dobasa volt ez a kulonoseb-
ben nem jegyzett cég altal bemutatott, igényesen
kivitelezet! akcioprogram.

A XX, szazad elst felében jatszodo torténet”
keretét a mar napjainkban tapasztalhato, a nagy-
varosokon egyre inkabb eluralkodd erfszakara-
dat adja meq.

N. Y. Gity immaron teliesen a bandak uralma
alatt senyved. A varosnak egyetlen olyan teriilete
sincs, amely ne sinylette volna meg a tombold
anarchiat. Hogy megsziintesse a szomyi allapo-
tokat, az USA kormanya lgy hataroz, hogy beveti
a specialisan utcai harcokra kiképzett komman-
ddt, a Harcosokat™. Ez a csoport az egyetlen,
amely keépes arra, hogy megtisztitsa a keriilete-
ket a sopredéktdl.

A feladat azonban nem csak ennyi.

A belsd varosrészeket hatalmdban tartd ki-
nyortelen terroristanak az a terve, hogy inkdbb
megsemmisiti New York-ot, mintsem kieressze
kezébdl. Oriilt tervének megvaldsitasahoz rendel-
kezésére all az eszkdz — birtokdban van egy
tomegpusztitt fegyver, a hirhedt hidrogénbomba
tokeéletesitett véltozata.

A végsh cél tehat a bomba semlegesitése,
valamint a Bombazonak (a terroristanak) és
gengjének elsoprése,

A H-bomba rejtekhelyéhez veretd utvonal
nyolc szakaszra van osztva. Minden szakasz
elétt megkapjuk a szukséges informaciokat az
elfttiink allo akadalyokrol és megkapjuk az aktu-
dlis parancsokat is.

A jaték soran rendelkezésinkre dll6 arzendl a
legkevésbé sem nevezhetd szegényesnek, de
van egy aprd probléma — a hatasosabh fegyvere-
ket Utkozben kell dsszeszedni. Alaphelyzetben
eqy egyszerl golydszdrdval kaszabolhatjuk le a
rankrontd figurakat, ez pedig mar a masodik pa-
lyan meglehetdsen kevésnek bizonyul. A legkel
lemesebb harci eszkoz a langszdrd, amely pilla-
natok alatt mindent elpusztit a hatdsugaran belul,
Szivemhez nittek a granatok is, melyek szintén
nem hagynak sok esélyt a tolélésre. Minden di-
cséretet megérdemelnek tovabba azok a kézi ki-
lovoegységek, amelyekbdl egyszeme harom ra-
kétat, vagy egy cirkaldrakétat lehet kibocsatani,

Valdszindleg mindenki szamara nyilvanvald,
hogy kezdéskor a legkonnyebb fokozatot érde-
mes valasztani. Persze ez sem garancia a sikerre,
mint majd a késdbbiek soran villdmgyorsan kide-
riil. Ahhoz, hogy esélyiink legyen végigjatszani a
N. ¥. Warriors-1 — tobb akcitjatékhoz hasonlban
itt is — feltétlen kdvetelmény, hogy Grikéletes
verzid legyen birtokunkban.

Az els szakasz senkinek sem jelenthet meg-
oldhatatlan kihivast. Egy kisebb méretil parkon
kell atvagnunk magunkat, valamint néhany Jet—
packer-en, Ezek a kakastaré frizurds sracok még
nem tartoznak a nagyon veszélyes alakok kizé.
Hatalmas poén itt a tréfds csavargd, ahogy egy
padon fekve békésen szundikal, de amint a koze-
lEbe érink, elfrantja géppisztolyat és felénk
ereszt egy-két sorozatol,

A varosba vezetd hidat védd Ramboidokkal
mar nehezebb elbanni, mint az eldzikkel. A hid
végén lévd, a varoskaput drzd két tankon vald
attiiréshez pedig komalyahb fegyverre van szik-
ség (pl. granat...)

Ha valahogy mindezek ellenére, atjutunk ak-
kor a Kinai negyed sziik sikdtorai kozott talaljuk
magunkat, az Orvgyilkosok (assasins) foldjén.
A ninjaszerelésbe dltdzott arcok shurikenek fe-
lénk hajigalasaval jelzik, hogy szeretnék, ha el-
tinnénk errdl a vidékrdl. A parancs azonban nem
hagy kibivot: a negyeden végighatolva fel kell
kutatnunk és robbantanunk a megfelelden Grzitt
és kelld védelmi berendezésekkel ellatott erfige-
neratort, ;

A negyedik az Utlegeldk (sluggers) palyaja. Az
utasitas egyértelmi — a ligeten atkiizdve magun-
kat meg kell taldini a metrdhoz vezetd mozgolép-
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Compa

csOt és természetesen minden utunkba keriildt
gondosan klirtani. Nem nevezhetOk éppen Ude
szinfoltnak a foldon heverészd — a felettiik
nyizsgd legyek alapjan megitéive a bomlas elfre-
haladott allapotaban lévd — holgyek és urak. Egy
jo tandcs — ne menjiink keresztil a férli hullakon,
mert azonnal feldobjuk a talpunkat (hullamérge-
zés?1). Latni fogjuk a vicces csavargd parjat, a
szinte alig botorkald dregasszonyt, aki botjaban
automata fegyvert rejteget.

Az otodik szakaszon a Gyilkos Bohocok (Killer
Klowns) gonosz tréfait élvezhetjik : az Gtburkola-
ton helyenkeént hidnyzo részeket savval telt god-
rik helyettesitik ; A szemetesbdl kikandikal egy-
egy lab esetleg kéz... De a legnevetségesebh a
palya végén rank zaduld lovedékaradat, mellyel
az ismét jelentkezd generdator védi magat.

A kivetkezdek a sorban a Ganja-geng tagjai,

Tisztelt maniakusok,
kedves megszillottak!

Magvarorszagon valdszinaleg elsokeént.
a mi boltunk foglalkozik a TSR. Inc. ne-

vével femjelzett kiadvanyokkal.

Az O forgalmazisukban megjelend vala-
mennyi konyv (D&D, AD&D-Dragon-
lance, Forgotten Realms, Buck Rogers,

ezek a tébolyult tekintetil, csonttd aszott egye-
nek. Arra lgyeljiink, hogy a palya elején ne a
legkozelebbi utcan induljunk el,

Az utclso eldtti szakaszon egyetien épen ma-
radt hely sincsen. Ezen nem kell csodalkozni, itt
ugyanis a Samukak (Sammies) uralkodnak. Mar
az egyetienegy kapott informdacio is mindent el-
mond réluk — driiltek, akar a poko...

S végre az jon, amiért eddig harcoltunk — le-
szamolas a Bombazdval és _embereivel”. Be kell
hatoini a banda fohadiszallasara és ott megkeres-
ni és elpusztitani a bombat. Erdemes némi figyel-
met forditani a kamerdkra a falon, és arra, hogy
mindig a jobb oldall liftbe szalljunk be!

A nukledris fegyver aktivizdlodasanak elkeri-
léséhez elfszor a négy zold tartalyt, majd a kozé-
pen elhelyezett inditoszerkezetet kell szétidni
(beletelik egy kis iddbe...).

Ekkor amuld szemiink elé tarul a fantasztiku-
san” kidolgozott befejezés, az elmaradottabbak
kedveért a program kozli, hogy teljesitettik a
kiildetést. Kar, hogy ez annyira vazlatosan van
kivitelezve, hogy a jatékos szinte érzi — a készi-
tik mar nagyon szerették volna befejezni vala-
hogy a munkat...

Szinvonalasabb valamivel, amikor nem sikerdil
végigvinni a jatékot. Erdemes megnézni annak is,
akinek az drokéletes valtozat van meg.

Aki egy kicsit is szereti az akciot, annak Kivé-
teles dromoket fog szerezni a New York Warriors.
De nemcsak nekik ajanthatom nyugodt szivvel
ezl a programot, hanem mindenkinek, aki kedveli
a hangulatos, aprd dtleteket, mint példaul a képen
neha at-atszaladd patkanyok, a zimmogd legyek
a szemetesek és a hullak felett. ..

ADAM

AMIGA
ERTEKE\,ES 2 4 6 810

stb.) valamint a szabalykonyvek, térke-
pek, mi 16bb, némi szerencsével a tarsas-
jatékok, és mindenféle oldalu dobokoc-
kik is, ndlunk eldjegyvezhetoek, és forint-
ért megvdsarolhatdak,

WIRTH és TSA. 1o
KONYVKERESKEDES
1092 BUDAPEST IX.,
RADAY U, 33/B
TELEFON: 118-2804
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A Psygnosis-t6l megszokhattuk,
hogy jatékainak nagy részét a ma-
gia, misztikum, nyers erd s a tavol-
baveszd legendak kodas vildgaba
helyezi, s igy nem csodadlkozunk ki-
lonbsen, hogy legijabb programis-
ban, az OBITUS-ban a ,sotét” kozép-
korba, nevezetesen az 1190. eszten-
dibe csippenink. Az azonban filit-
tébb meglepd, hogy a cég az eddigi
— grafikailag és zeneileg szinte toké-
letes szintre fejlesztett, am tartalmi-
lag rendszerint elég silany — akcidja-
ték stilusat bivitette kaland és RPG
elemekkel s a 3 stilus viszonylag
szerencses otvizetét hozta létre.

Az OBITUS egy — a Psygnosistdl
mdr szintén megszokott — latvanyes
bevezetivel indul, melynek végiga-
muldozasa utan Falconwood elatko-
zott erdejében, az ottani egyetlen
biztonsdgos pontot jelentd toromy-
ban taldljuk magunkat (mondani
sem kell, hogy egy jol megtermett,
rongyokba oltozott, hatalmas ereji
barbar szerepében).

1190. APRILIS 1-jét irnak, 4m ha
eqy kicsit kirbesétalunk, hamarosan

azt tapasztaljuk, hogy a kirnyék la-
kéi a legkevéshé sincsenek tiszta-
ban a ditum jelentGségével, s vi-
szonylag silany humorérzékrdl ta-
niskodva a bolondok napjat nem
holmi huncut, kedves tréfakkal, ha-
nem felénk hajigalt késekkel, rank
IGdbzott nyilvesszikkel, csapkodd
kardokkal kivanjak megiinnepelni...

A jaték a kiildnféle helyszineknek
megteleld haromféleképpen Kivitele-
zeft, részbdl tevidik ossze.

Amikor valamilyen, viszonylag
bonyolult, térképezést igényld re-
szen vagyunk — pl. erddben, banyak-
ban, katakombdékban, borionhaldza-

tokban, akkor szimuldtorszerden, a
sajat szemszoginkbl lathatiuk a
karnyezetet. llyenkor fiszereplGnket
amause-zal, ill. a joystick-kal iranyit-
hatjuk. A hihetetlenill finom szimula-
cidval, mozgatissal a Psygnosis is-
mét kdprazatosat alakitott grafikai-
lag: a kornyezet meglepdien aprolé-
kosan kidolgozott, az eqyes targyak
kozelitése — tavolitisa, a fény — ar-
nyék hatasok {pl. amikor a banyaban
tavolodunk a bejaratttl, egyre job-
ban sotétedik) annyira remekil sike-
rultek, hogy nem gydzném halmozni
a dicsérd jelzGket, ha egyszer bele-
kezdenék a méltatasba.

A képernyd aljan 1eva iranytd jelzi
merre haladunk (az adott irdny min-
dig kipirosodik), s a joystick oldalra
hizasaval 45°-ot fordulunk. A 1ajé-
kozodas megkinnyitése végett az
iranytiin beliil egy feliiinézeti képet is
lathatunk, amely mindig kivildgoso-
dik, ha egy elagazashoz, egy fisztas-
hoz, egy Ut kiszélesedéshez érkez-
tiink. llyenkor ajanlatos kiriitekinte-
ni minden irdnyba, még ha zsakutcd-

ban is vagyunk, mert egy-egy rejtett
szigletben néha értékes targyak
bijnak meg. Egy kis térképezési
munkara azért természetesen min-
deniitt szilkség van, am az alapraj-
zok viszonylag egyszerliek s még a
leghonyolultabb labirintusok feltér-
képezésével is elég gyorsan boldo-
gulhatunk. (Par ra— esetleg par nap
alatt).

Az alul taldlihatd ikonokal a mau-

se dltal mozgatott kicsiny kéz segit-
ségével aktivilhatiuk, s a funkciok a
kivetkezdk:

EAT (enni): az inventory ablakban
lévd targy elfogyasztdsa utan lathat-
juk, mennyit toltbdatt fel az energi-
ank. Am jo lesz vigyazni, mert bizo-
nyos szeszes italok esetleg karosak
lehetnek az egészségre nézve. .,

SLEEF (aludni).

PICK (felszedni): egyszerlen
bokjiink ra az adott targyra. Arrdl
azonban ne feledkezziink meg, hogy
a mi ernk is véges, ezért a tilzottan
nagy sidlyok cipelése egy idd utan
legyengithet.

DISK (lemezfunkciok).

DROP {eldobni).

TALK (beszélni): keményebb fejd
elienfeleink rendszerint egy-két ke-
resetlen szdval elkiildenek minket
bizonyos, nem éppen kellemes he-
Ivekre, de az utunkat segitG jo bara-
tok — akiknek megvan az a faraszto
tulajdonsaguk, hogy sokszor rébu-
szokban beszélnek — hasznos infor-
macidkat adnak.

PAUSE: nincs kommentdr, de aki
nem fejti meg a szerepét, az nyugod-

tan irja meg a levelezés rovatba, s
igérem, hogy nem mindennapi &
ményben lesz része.

INFO: ezzel nézhetjlik meg az in-
ventoryban taldlhatd targyakat, me-
lyek koziil az éppen hasznalatosat
egy kulon ablak jelzi egy nem lulzot-
tan esztétikus nagyitott képen.

A kép és a targy megnevezése alatt
az adott holmira vonatkozd legfonto-
sabb informdcidk vannak, Ggymint :

QVANTITY (mennyiség), WEIGHT
(stily) — ezt ji lesz figyelembe venni,
killondsen, ha legyengiiltek va-
gyunk, TOTAL WEIGHT (dsszsdly),
VALUE (érték), TOTAL VALUE (tel-
jes érték), NUTRITION (tapérték),
MYSTIC (vardzserd).

Az INFO ikonnal nemcsak a na-
lunk lévl targyakat ismerhetjik
meg, ill. valaszthatjuk ki, hanem arral
a személyrl is szerezhetiink infor-
maciot, akivel éppen osszefutottunk.
Ekkor a karakter szintén nem tulzot-
tan sikeresen nagyitott képe és neve
mellett megtudhatjuk, mekkora az
adott személy ereje, varazsképessé-
ge, milyen a jelleme (bolcs, bator,
ellenalls, arulo stb.) és milyen hiibér-
ur szolgalataban all. (Ebbdl az is ki-
deriil, hogy barat vagy ellenség).
Ezenkivill itt lathatjuk még a ndala
lévd targyakat is, amelyeket a TRA-
DE (cserél) ikonnal kicserélhetjiik
valamelyik felesleges holminkra. Mi-
vel azonban nagylelkiinek altalaban
nem nevezhetd partnereink kivétel
nélkiil igen jo Gzleti érzékkel vannak
megaldva, sohasem cseréinek el
semmit olcsdbb dologra.
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Azt, hogy milyen targyat érdemes
megszerezni, hamar kitapasztalhat-
juk — a dragakiveket, ékszereket
rendszerint hagyjuk a fenébe, am a
kulcsokat, a lampakat és a gydgyitd
italokat mindendron (ha kell, erf-
szakkal is) szerezziik meg.

A képernyl bal alsd részén egy
piros vonal jelzi az energiankat — ha
ez elkezd sillyedni, rogton hajigaljuk
&l a nalunk lévi nehezebb targyakat,
kiilénben pillanatok alatt befejezddik
fildi palyafutasunk. Ha ide vissziik a
kezet és megnyomjuk a mause gom-
bot, akkor informacidkat kapunk
erfnkrdl, holmijaink Gsszsulyardl, a
kimertiltségiink fokardl, valamint a
pontos idordl.

A 2 tipust akcidrésszel akkor ta-
lalkozunk, ha két fontosabb terilet
kizott kell megtennink az utat. Ez
4z a rész, ahol a legjobban érzidik a
Psygnosis stilus, s ahol éppen ezért
rendszerint a legmagasabbra szok-
ken a wvérnyomasunk. Ellenfeleink
ugyanis szokasukhoz hien a tér va-
lamennyi iranyabdl tamadnak rank :
fakrdl tonnas szikladarabokat paty-

tyantanak a fejiinkre, katapultjaikkal
mazsas koveket repitenek felénk,
bokrokbol bljnak el6, hogy aztén be-
lenk eresszék tucatszamra nyllvesz-
szdiket, stb. S bar természetesen mi
is valaszolhatnank agressziv visel-
kedésiikre fegyvereinkkel (amelye-
ket a joystick lehlizasaval és a lovés-
gomb egyideji megnyomasaval va-
laszthatunk ki), ezzel rendszerint
csak azt érjiik el, hogy elfogy az Gsz-
szes nyilvesszink, tériink, és vésze-
sen lemegy az energiank. Ajanlatos
tehat csak a kiizvetieniil utunkba ke-
rildket lemészarolni, s egyébként a
lehetd leggyorsabban végigrohanni
— helyenként szaltbszeri ugrasokat
produkalva — a palyan: még igy is
tibb energiank marad, mintha hosz-
szas harcokba bocsatkoznank,

A jaték talan legszebben kivitele-
zett és legélvezhetdbb része az, ami-
kor az egyes varakban, kastélyok-
ban maszkalunk: ilyenkor ismét

megjelenik a szimulacios résznél
mar ismertetett fémend, de fdsze-
repiénket most oldalrdl Iathatjuk.
A gybnydrd animécio, a szép hattér
itt is remek hangulatot teremt, nem
is beszélve a harcokrdl, ametyek
sokkal élvezhetGbbek, mint a tobbi
részben. Azonban itteni barangold-
saink soran is jo lesz nyitva tartani a
szemiinket, hiszen néha a legvarat-
lanabb szogletbd! bukkan eld egy-
egy ellenfél, sokszor pedig (kilond-
sen azokban a termekben, amelyek
til békésnek tinnek) veszélyes
csapdak leselkednek rank, amelye-
ket, ha nem vagyunk elég koriiltekin-
toek, esetleg mar til késtn fedeziink
tel...

Az OBITUS esztétikal megvaltsi-
tasaban igazan csak egy komoly hi-
ba van, ez pedig a hang. Az akuszti-
kai hatasok ugyanis elég szegénye-
sek, s bar néha igen hatasosak, bizo-
nyos esefekben azonban kétségbe-
ejtéen rosszak.

A harcok soran pl. a megsebesi-
tett szoryetegek olyan iszonyatos
hangot hallatnak, amelyek engem le-

OinkAbb egy Uriteni probald, székre-
kedéses varangyosbéka kétsgébee-
sett nydgéseire emiékeztettek... Am
vgy érzem, még ezt az .Aményt” is
érdemes elviselni a pompds grafika-
jis, szdrakoztatt, hangulatos jatékért,
amelyet remélhetdleg hasonld, vagy
még magasabb szinvonalld Psygno-
sis alkotdsok fognak koveini mar a
kozeljgvbben... Berrr,

AMIGA
ERTEKELES
aHA

2 4 6810

— Erdl okvetiendl irmod kell! Végre
eqy o kis logikal jaték! — lelkendezett
baratem amikor eliszor meglatia a Doub-
le Density legijabb programijat. Orémé-
nek forrdsa abbdl a szemmel is jol tathatd
tényh0l eredt, hogy a jatek elst ranézesre
leginkabb a Sokoban néwven ismert, so-
kak altal maig is az egyik legjobb logikai
jatéknak tartott csodéra hasonlit A ha-
sonldsdg azonban megtévesztd is lehet,
mint azt a késibbiekben latni fogjuk.

Kepzeljiink &l egy olyan palyéat aminek
legfiibb alkoldelemei: néhany fal, ladak
walamint piros és zold keresztek. A jaték
célia, hogy valami — leginkabb tankra em-
Iekeztetd ~ jarmil segitségével toljuk a
laddkat a piros négyzetekre. Amikor ez
sikerill, a tada eitlnik és a gép egy ponttal
jutalmazza Ggyességinket. Miutén sike-
rilt az tsszes ladat eltintelni egy-egy
paiyardl, kezdbdhet az egész eltirdl a ki-
vetkezd, kissé mar bonyolultabb szinten,
Ez eddig nem hangzik valami bonyolul-
tan, ezért a program alkotoi a kivetkezl
szabalyt alkalmaztik a nehezitésre: csak
akkor tolhatjuk el a lad&t, ha azt a toldssal
parhuzamosan mindkét oldairdl egy-eqy
szabad mezd veszi korll. Adds vagyok
miéq a zold négyzetek srerepével: ezekra
ralépve a palyan tellesen véletienszerlien
(1) kivalasztott masik zold négyzetre ke-
rilliink. Ennyi volna maga a jaték. s most
lassuk mi az ami nagyon rowid idd alatt
Bivezhetetlenné tette kis kikapcsoloda-
somat”™.

Az egyes szintek borzaszitan primitiv
mddaon, egy ot-hat éves gyerek intelligen-
cia-szintjére vannak _megtervezve”, s igy
egy-egy feladal megoldasa nem is &ll
mashal, minthogy mondjuk egyik irdny-
bél megtoljuk a ladat, majd a fél patyat (1)
megkeriilve, egy masik irdnybdl folylat-
juk az akeidnkat, igy a szintek lekiizdése
semmiféle kihivdst nem jelent egy Atla-

gos ember szamara, amihez nagyban
hozzajarul, hogy még idBkorldl skncs
megszabva Utoljdra végrehajtott lépé-
siinket nem lehet torbini, igy egy véletien
mozdulattal akdr Glpercnyi jaték utdn
kezdhetjiik elolrdl a szintel a s26koz bil-
lentyil megnyomasaval, s egy életink al-
vesziésevel. Az iddbeli korlatozdsra visz-
szatérve, nem s lenne a dolog redlis, mi-
vel tankunk elképesztd lassisaggal mo-
00 a képernydn.._.

Talan ha benne hagytik volna a prog-
ramban a palyaszerkesztot, akkor most
legfeliebb az irtam volna, hogy mindenki
csindljon maganak megfeleld szintekel 5
akkor egész j0 szorakozdst nydjthal a
program. Igy azonban kénytelen vagyok
azt mondani: aki kivancsi egy hasonld. de
kb. ezerszer jobban sikerilt jitékra az
veqgye el a Sokobam vagy az Atomic-ot
ayiftemenys mélyérdl...

Aster

.

ERTEKELES 2 4 & & 10
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Virgin Masterironic

— Csak azoknak akik a torvényt
megszegik, van félnivaldjuk télem.
A torvény én vagyok, s jobban jarsz
ha megfogadod amit mondtam...
Nem, nem a Robotzsaru harmadik
részének a mondandbjat foglaftuk
dssze! Ezek a mélyenszantd gondo-
latok ugyanis a fenl emlitett filmhez
Jgondolati sikon™ hasonld, am attol
nemi eftéréseket azért mutatd képre-
gényhds, Judge Dredd — Dredd Bira
— legdjabb kalandjait feldolgozd ja-
ték mottojabol szarmaznak. A most
kovetkezd elképesztd adatokra neu-
rotikus hajlami jovikutatok ne fi-
nyeljenek, mert esetleg elmehet az
életkedviik...

Fild, 23. szdzad. Az emberiség
veszedelmesen tiinépesedett. Min-
den embert kényszeriiségbdl hatal-
mas, egyenkeént 400 millid lakos be-
fogadasara tervezett varosokba “in.
MegaCitykbe telepitenek. Minwuen
ilyen varos tobb-kevesebb toronyra,
lakétombre van felosztva. A munka-
nélkiliség a BO-90%-ot is elér, a
munkatiansag még ennél is maga-
sabb méreteket oit. Az unalom, kila-
tastalansag és unformizalodas teljes
kétségbeesésbe donti a varosi lako-
sok nagy tobbségét Az unalombal
csak ket kidt van. Az egyik: minden
40. masodpercben valaki nkezével
vet véget életének. A masik: a pusz-
tan unalomidzesbdl sportszerien
lizott, hatalmas bandakba tomaoriiit
bindzéhordak iszonyatos karokat
&5 anarchiat szitanak.

Ezeknek a bandaknak a megféke-
zésére fejlesztik ki genetikai mutaci-
Gval a Birakat, melyek emberfeletti
képességeik birtokaban néhanyan is
j0l szolgaliak a fennalld rend vedel-
mét. A jaték hbse a késdbbl korok
altal is ismert és elismert Bird: Joe
Dredd tevékenységének egy szaka-
szat mutatja be. Joe-t iranyitva hat

kiilinbdzd nehézseéal palyan kell vi-
gyaznunk a varos békés lakbinak
biztonsagara. Ebben két segitftar-
sunk is akad. Az egyik Torvénymes-
ter, a szupererds motor, amely hiva-
sunkra barhol megérkezik és segit
benniinket a gyors kozlekedésben, a
masik lgazsagoszta, a fegyveriink,
amivel tamaddinkat artalmatlanna
tessziik. A jaték mindig az egyes la-
kitombokben kitord veszélyek korul
zajlik, altaldban a tornyokban masz-
kalva kell valamiket megtaldinunk,
vagy kiltniink, s ha ezzel sikeresen
végeztink, magukkal az intrikusok-
kal, a felbajtokkal kell megkiizde-
nink.

Fegyverinket a tlizgombbal
hasznalhatjuk, mig a motort a sz6-
kdz billentylvel tudjuk hivni vagy el-
kiildeni. A fegyver kiilonbozd hatd-
erejii ldvedékekkel rendelkezik, ezek
kizott a funkcidbillentydkkel valo-
pathatunk. Dredd-et, mint minden
mas Birat nem lehet megidini, csak
meggyengiteni, azonban ha tilsago-
san is meggyengllink vagy hirtelen
nagyon lecsikken az energiank pl.
eqy rank zuhand dngyilkostol, akkor
karhazba keriiliink. Mire ismét mun-
kdba dllhatunk, addigra vészesen
megnd a varosban a tavollétinket
kihasznald blndzbk aktivitdsa, ami-
nek nagysagat a ¢ — Crime Rate —
melletti vonal jelzi. Amint ez eléri a
kritikus mértéket, azonnal szamiiz-
nek minket a Birdk kotelékébdl.
A biindzési hullamot a gazemberek
lelovésével vissza lehet szoritani,
ugyanakkor ha motorral jarunk — bar
néha ez szilkséges — sokkal gyor-
sabban szaporodnak a biinesetek.

A tornyokban Ggy tudjuk eldonte-
ni, hogy a kdvetkezd rampan fel
vagy le menjiink-e, hogy annak ko-
zelében a megfeleld iranyba mozdu-
lunk egyet, majd tovabbmegyink
Egyenesen.

Sorrendben a kovetkezd feladata-
ink vannak:

1. szint: négy éleimiszer adagolot
kell kikapcsolnunk.

2. szint: egy laboratérium kilvilagi
kapcsolatait kell elzarnunk.

3. szint: egy mésik hatalom altal
megmeérgezett viztdl kell megmente-
niink a varoslakokat,

4, szint: a mérgezet! esdre atallitott
idijaras-szabalyozdt kel ledllita-
nunk.

5. szint: az egymast gyilkold (C=)
tomb-manidban  Bribngd  lakosok
agyuit kell ledllitani.

6. szint: a legnehezebb, a mas di-
menzidbol érkezd Sotét Birakat kell
artalmatianna tenniink.

A program kivitelezése ha nem is
kiemelkedd, de mindenképpen hiven
tilkrozi a képregény kissé bargyl vi-
lagat és hiseit, s mindenképpen na-
gyon eredetiek a sajnos karakteres
képen megrajzolt, &m még igy is
hangulatos képregényszerii rajzbe-
1étek.

Aster

AMIGA C-64
EHTEKELES 2 4 6810
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Total Destruction — Grionics: A kardcsonyi de-
modzaonben mar nem adddott lehetiség az dsz-
szes program attekintésére, és hiba volna pont a
Crionics harmadik megademojat kihagyni, amely
talan az eddigi legszebb a kordbbiakhoz képest.
A Telies rombolas, mert lgy szdl a forditas, a
daniai Dexion C64/Amiga konferencia demover-
senyén a korantsem méltanyos harmadik helye-
zést érte el.

Demonk Mostradamus arcképével indul, majd
egy soha eddig még nem latott logomozgatd ef-
fektus kovetkezik, melyet egy tipikus Crionics
{éle ,pattopgatott kukorica™ szer( lebontas kovet.
Figyelemre méltd az ezt kivetd sprite mozgato
rutin is, mert a nyolc sprite koordinatéit és szineit

Mivel az eltzi szdmt .. megjelent elsd clkk nagy sikereket vaitott ki szilk tarsaséagunk kirében,
#zét folytatjuk barangol sunkat a demaok birodalmaban. Ugyan olvasdi véleményekel és
produkcidkat még nem wolt szerencsénk latni (ez az djsag dttutdsi idejébidl adddik), de tovabbra is
szeretettel varjuk azokat. Egyittal szeretnénk elvenni azok kedvet, akik valamelyik demo, ili. intro
makerrel probalkoznédnak .isszedobni”® programjukat, és azt killdenék szerkesztdsegiinknek, mert
az efféle .munkakat” nem tartjuk szinvonalasnak, és eredményre vezetonek. Jo hirt kell kézdiniink
a G4-es taborral, miszerint bovitjiik rovatunkat, és minden honapban bemutatunk egy-két alkotast
a jo Greg masina rajongoinak Is, mert gépiik még 1991-ben is tartogal Amulni valdt! And now let

us see the bear!

kulon-kulon allitja, s ezzel igen szemet gyonyor-
kodtetd latvanyt hoz [étre. Be kell vallanunk, hoay
mindez nagyon szép, és j otietet képvisel, amire
nagy szikség van a mai demovilagban. Ha a
programozok nem kapnak észbe, s ontani fog-
jak az olyan produkciokat, amelyek csak masol-
jak a régi ideakat, akkor valami hasonld tog tor-
ténni, mint akkoriban a G4-essel, azzal a kilinb-
séggel, hogy most nincs egy masik gép amirdl
lopni lehetne az effektusokat, Ezeken kiviil érde-
mes figyelmet forditani a killonbdz6 szind verti-
kalis rasztercsikokra, a teljes képermnyds cycle
effektusra, valamint egy érdekes .3D a 3D-ben”
mozgasra. Az utolsd rész is tartogat szamunkra
meglepetéseket, ahol a kék szind nap fénye eqy

zavaros to vizében tikrozodik, és ekozben a ka-
csatanc heavy metal feldolgozasa csendil fel
Hatarozottan bizarr! Lehet, hogy van valami kap-
csolat a cim és Nostradamus joslatal kozt, nem
tudhatjuk ; az idé majd megmutatja.

Otlet: 9
Zene: 6
Grafika: 8
Program: 9
Design: 9

Irag demo — Animators: A politikai demok
mindig nagyobb népszeriiségre tettek szert .ki-
z0nséges” tarsaiknal. Kilonosen igaz ez azokra
a programokra, melyek még tréfas animaciokat
is tartalmaznak, mint pl. az Animators legljabb

aktualis témaji demdja. Ugyan az iraki habori
egydltalan nem humoros, de barataink megpro-
baltak a vicc oldalardl megkozeliteni a kérdést, és
nem dolgoztak hidba, hisz karacsony eldtt Hol-
landidban a Vision Mirage partyn elsd helyezést
értek el. Feltehetben sokan emiékeznek a torté-
nelminek nevezhetd Budbrain megademora.
A Budbrain csapat nem titkolt szandéka az voit,
hogy eqy ] programozasi stilust vezessen be, és
tordlie az unalmas scrollokat, vektorokat, bobo-
kat és tdrsaikat a képerny0rdl, utal nyitva az
animacionak, grafikanak, és a humornak. Vissza-
térve, a program két 16 részbdl 4ll; az animalt
torténetbdl, és az utolsd partbdl, ahol a készitdk
karikatdrai lathatok, Madonna egyik szamanak
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alafestésével. Rovidre fogva az egész demo egy-
szeriien csics! Reméljik egyre tobb ehhez ha-
sonld alkotas fog sziiletni a jovdben!

Otet: 10!
Zene: 8
Grafika: 9
Program: 7
Design: 8

Cerberos intro: Sokan esetleg csoddlkoznak,
hogy mit keres egy rovid kis intro ebben a rovat-
ban, de ugy gondoltuk, hogy minden szinvonalas
magyar munka emlitésre érdemes. Egyeseknek
mond valamit a név, de akinek nem, elmoendha-
tom, hogy talan a legjobb magyar Amiga csoport-
rol van szd, akik kordbbi hdrom demojukkal mél-
tan kigrdemelték ezt a cimet. Kis hazanknak tibb
ilyen csapatra volna sziiksége, hogy egyaltald-
ban tudomasul vegyenek bennunket kulfoldon.
(Mellesleg a scroll szovegeket sem magyarul ké-
ne imni, mert hogy akarunk csatlakozni Eurdpa-
hoz, ha csak mutogatni tudunk ? Nem igaz Fire-
crew?) Cerberos-eék ezdttal is megmutattak,
hogy kell kinézni egy valamire vald intronak : alul
egy pofas logo, kilonos, de jo zene, és egy (]
otlet, a gombfeliletre kifeszitett 4096 szind
scroll. Gratulalunk !

Otlet: 9
Zene: 7
Grafika: 8
Program: 8.5
Design: 85

Perverse slides |1l — Wizzeat: A pajzan prog-
ramok hosszu sorat gyarapitia ezen norvég cso-
port legfrissebb slideshowja. A képek karikatira-

szerGen mouse-zal rajzoltak, és a jobb, ill. bal
gomb lenyomasaval tolthetdk a memoriaba,
Tobbséguk kicsit kemény, de jo humornak tekint-
hetd a harmadik kép kivételével, amit felhaborito-
nak tartok. A kép tartalmat nem kivanom ecsetel-
ni, mert nehéz lenne szalonképesen megfngal—
mazni, de mindenki taltse be és alkosson sajat
véleményt! Ugy néz ki, hogy a vilag kezd egy
perverz fertd felé kanyarodni, ahol csak szomyek
&5 szatirok |éteznek. Fel kene véare fedezni, hoay
mas témak is leteznek!

PICTORE

BY
TERMMATOR

Otiet: 8
Zene: 7
Grafika: 8
Program: 6
Design: 8

Music Dream | — Phemomena: Egy zenele-
mezzel zarjuk Amigas korképunket, éspedig a
svéd Phenomena zenei dlmaival, ahol minden
dlomszép a zene kivételével, Lathatunk csodala-
tos animalt logokat, szebbnél szebb karaktere-
ket, eqgy remekbe szabott Bat Man képet, kifino-
mult izlésrdl tandskodd programozast, de a zene
egyaltalaban nem az a kimagasld teljesitmény.
Ellenben rossznak sem mondhatd, s ha a 18 me-
lodia kozul kivalasztjuk a nekiink legjobban tet-
sz0t, a székben hatraddlve élvezhetjik a felil
lathatd szintetizator szimulaciot

ftiet: 5
Zene: T
Grafika: 9
Program: 7
Design: 10!

STIARMER
NERRAND
MOBFERS
BRILLIANCE
SPEEDONEER
OHROW A BOMB
HOP HIPPRAREDN
SUING "HE PUB
DIGITAL DREAM
BASS OF POWER
NAHE A CHANCE
MARUELLOUS mAN
SERIOUS "HOUGH
BONGOS REUENGE
THE SEUENTH SER
THIRD DIMENSION
10 BE CONTINUED

«» SCRERM FOR HELP
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Mos, igéretiinkhdz hiven kitériink a 64-es
demokra is, hisz a j0 dreg gép kizel 10 éves
létezése dia még mindig akadnak 0j otletek, és
hihetetiennek latszd rutinok. Sokan legyinte-
nek, és azon a vélaményen vannak, hogy Com-
modore-unk felett mar eljart az idd, ij doigokat
mér nem lehet kitaldlni, csak mésolni a (Gbbi
pép triikkjeit. De szerencsére gépiink tele van
gyari hibakkal, és reméljiik még rejteget né-
hény felfedezetien hibat! Ki gondolta volna
1985-ben, hogy valaha a tiltott keretre is fo-
gunk irnl, 5 ma mar mégsem csodalkozunk a
borderen .mészkald™ sprite-ok timegén. Ha-
sonld a helyzet az FLD-vel (Flexible Line Dis-
tance), ami a képernyd sorok kizil tavelsagol
teszi dllithatova, a DYCP-vel (Different Y Cha-
racter Position), ami szinuszosan kigydzd
scroll-t jelent, a Sprite multiplexer-rel, ami
nyolcnal tébb szeflem megjelenitésél engedé-
Iyezi, valamint az FLI-vel, ahol a grafikus ké-

pernyin egy karakternyi helyen 16 szint hasz-
nalhatunk, hogy csak a fébb tirténelmi alloma-
sokat emlitsem.

Brutal 11l — Light: Szinte unalmasnak tiinik,
hogy az utdbbi id6ben minden j6 demo Daniaban
sziiletik, méghozza a Dexion party-n, de a Brutal
ll-mal is ez tortént. A 64-es demoversenyen ez
a svéd csoport nyerte el az elsd dijjal jard 5008-
05 nyereményt, és tegyilk hozza, hogy joggal.
A Brutal ll-hdz képest kozel egy évet kellett var-

nunk a folytatasra, de megérte, mert a demo
bovelkedik 0j otletekben. Ezek kozt emliteném a
Bid-en még sosem latott mindségld vektorokat
(real time és elfre letarolt valtozattal egyarant
talalkozhatunk}, valamint az Amigardl ,athozott”
copper effektust, ami egészen fantasztikus a ma-
ga oszloponként valtozd, s ekozben hullamzo szi-
neivel. Nem utolsd az dtodik részben talalhaté
keretre nagyitd rutin sem, melyhez hasonlét mar
korabban is lathattunk, de itt a szoveg forog is,
mikézben valtozik a mérete. Negativumként emii-
teném a vibrald toltGrutint, és az izléstelenil villo-
dzd slritdket. Utobbiak tonkreteszik egy demo
dsszhatasat!

Zene: ? {lopott)
Emﬂka T i
Program: 10
Design: 6

Matcher # 6 — Nalo: Az 1991-es év eddigi
legjobb produkcidjanak tekinthetd Maduplec leg-
jobb munkaja. Sokan a 64-es legjobb programo-
z0i kozt tartjak szamon ezt a fiatal dan egyete-
mistat, aki ezittal 5 Gj kepernydvel jelentkezett
a demok vilagaban. Mar korabban is lathattunk
ifile nagy rutinokat, pl. & volt az elso aki a veklor-
bobokat atvitte 64-re. Ezittal is ledobbentd wjita-
sokat eszkozolt, mint a hullamzd felfelé scroll, ill.
ket, karakterenként lépdeld side-borderscroll fe-
lett elhelyezett alldsziveg, s 32 bob mozgatasa
mellett 4 db multiplexelt spritescrolial. Hihetet-
len!

LEVELEZES




TAUNDER BIRDS

Egy feledésbe merdit régi nagy
jaték: THUNDERBIRDS.

A Spectrum tulajdonosok kozil
sokan kérdezték mar tdlem, hogy er-
re a nagyszerd jatékra van-g valami
leiras.

En nem tudtam réla, hogy lenne,
ezért egy délutan nekidltem és vé-
gigjatszottam.

A torténet ott kezdddik, ahol alta-
l4ban a GRAMSLAM cég egy régebbi
jateka is, a TERRAMEX. A Foldet
meg kell menteni bizonyos dolgok-
tél; jelen esetben egy Oriilt profesz-
szor telepitett kilonbozG helyekre
pusztitd atomfegyvereket.

LET'S GD!

Elsd szint: a banya.

A billentyizet kivalasztasa utan,
ALAIN-el vedd fel a lampast és az
olajzot.

BRAINS-szel vedd fel az elemlam-
pat és a lézerfegyvert. Vaits at BRA-
INS-re &5 menj el jobbra, fel, fel, majd
kétszer jobbra. Cseréld le a lézer-
fegyvert villaskulcsra, majd menj
balra addig, amig el nem éred a kala-
pacsot. Ezt vedd fel a lampa helyére
&s menj jobbra egy szobat, és menj
fel a 16trakon, majd menj jobbra a
liftig. Itt hasznald a kalapacsot, s lam
a lift elindul, Szallj be, 5 menj fel a
legtetejéig, menj jobbra és hasznald
a villaskulcsot a vizszivattyanal,

Ezutan menj vissza a zseblampa-
hoz es cseréld le a kalapacsra. Menj
vissza a lifthez és menj most is fel,
de Gtkizben ugorj le a liftrdl a deto-
natorért, amit a villiskulcsra cserél-
hetsz le. Ugorj vissza a liftthez — ami
felfelé megy — és menj jobbra a |ét-
rakhoz. Itt men] fel a létrakon amed-
dig lehet, s menj balra a l&traig. Itt
menj le, majd menj balra a kihalo-
mig, rakd le a detonatort, 65 az ut-
kozben a létrak mellett felejtett gyij-
tozsinorért menj vissza, Majd a deto-
natorral egyitt hasznald a kiomlas-
nal. Bumm!!! Ja, a lampast most mar
lerakhatod, nem lesz sotét. Robba-
nas utan rakd le a detonatort &s menj
balra a létraig. Itt menj le, balra a
kiabald banyasznal allj meg. Most
vaits ALAIN-re. Menj le a létrakon és
itt menj jobbra. Rakd le a lampat és
vedd fel a létrat. Menj jobbra a mo-
csarig és hasznald a létrat, Menj to-
vabb jobbra a lefelé vezetd létralg, itt
menj le a létrakon, majd menj jobbra
a kovetkezd |étraig és menj le a tébbi

Iétran is. Itt men] balra és ismét lefe-

I&, Ezutan menj jobbra és vedd fel a
fardt. Utana menj el balra a csilléig és
hasznald az olajzot. Es lass csodat,
a csille Grult iramban maris elrohan
veled az elsG mocsarig, ahol el is
siillyed! Na azért nem kell megijedni,
mert, ahogy az Indiana Jones filmek-
ben szokott lenni, megmenekilsz.
Ezutdn men| balra egészen az Ut vé-
gén lévd liftig, szallj be, menj le vele,
majd menj jobbra a létrdig. Itt menj le,
és vedd fel a fardgépkabelt, és
massz vissza a létran. Ezutan menj
jobbra a falig, valts a furéra, és kezdd
el furni a falat. Miutan ez sikeriilt,
menj tovabb a banyaszemberkeig,
65 szall] be a csillébe,

A masodik szint kodja: RECOVE-
RY.

Masodik szint: a tengeralattjard.
ALAIN-nel felveszed a blvarruhat,
és egy cserép alaki targyat, ami va-
l6faban egy sugarzas elleni gyogy-
szer. Gordonnal vedd fel a capadld
spray-t ( 7!} &s a bavarruhat, Valts at
Gordonra, menj balra, le, és két szo-
bat jobbra. Rakd le a spray-t és vedd
fel apirulat. Hasznald ! Vedd fel ismét
a spray-t s menj Gtszor balra, menj
le. A kbzépsd kapcsoldt kapesold le,
a viz kiszivattyuzddik a szobabdl,
Ezutan menj kétszer jobbra, és két-
szer le. Miutan leértél, menj jobbra
haromszor, és itt vedd fel a sdrga
kartyat. Utkozben fontos, hogy a
spray nalad legyen, mert kiildnben
megkajal egy minicapa. Ezutan menj
haromszor balra és fel. Valts 4t ALA-
IN-re és menj egy szobat balra, fel a
kapitanyhoz, aki odaadja a kek kar-
tyat. Ezutan menj kétszer le, harom-
szor balra, &s le. Menj balra és nyisd
ki az fisszes ajtot, de eliitte a szoba
kozepén lévd kapcsolal kapcsold fel,
Ezutan ezeken a szinteken minden
kapcsoldt allits felfelé allasba, majd
vdlts 4t Gordonra. Menj jobbra és
nyisd ki az tisszes ajtot, majd balra
és csinald ugyanezt. Ezutan az osz-
szes szobdban a kozépsd kapcsolot
allitsd felfelé allasba. Menj fel a felsd
szintre. Ezutdn nyolcszor jobbra,
irany le, &s kétszer jobbra. f\llj jobbra
a kapcsolotdl és valts at ALAIN-re,
Vele is menj a konzolhoz, és 4llj a bal
oldaldra. Haszndld a kék és sarga
kartyat.

A harmadik szint kodja: ALDY Si-
s

Harmadik szint a bank. LADY Pe-
nelopéval valaszd a dinamitot és a
spray-1. Parkerral valaszd az egeret
és a feszitdvasat. Ezutan valts a La-
dy-re &5 menj jobbra az rig kétszer
jobbra. Itt szalljunk be a liftbe és
menjiink jobbra egyszer. Valtsunk
Parkerra és menjunk fel a Lady-hez.
Rakd le a feszitdvasat és a Lady-vel
a spray-t meg a dinamitot, Parkerral
setal] addig, amig ki nem nyillk az a
fiok, amelyben a kulcs van. A Lady-
vel sétdlj oda, és vedd ki beldle a
kulcsot. Rakd le a feszitbvasat, és
vedd fel a dinamitot. Menj mindkét
taggal balra, és szallj be a liftbe. Men|
le, majd jobbra, ismét le, majd megint
jobbra és itt be a liftbe. Menj a 7.
szintre, s Parkerral 10kd meg a ko-
csit. Ezutan menj vissza a liftbe Par-
kerral, és menj le a 4. szintre. It vedd
fel a kulcsot, és ismét menj be a
lifthe. A Lady-vel meg a kocsival
egyltt menj le az 1. szintre. Itt men|
balra, és a lézernél hasznald az ege-
ret, addig, amig ki nem kapcsolja a
lézert. Ezutan valts a Lady-re, majd
menj kétszer balra, és kétszer le. Vi-
gydzz! A masodik lépcs tetején
vard meg, amig a robot elmegy alat-
tad, és csak utana menj le. Ezutan
haladj haromszor balra, és keétszer
fel a széfig. It haszndld a széf eldtt
a dinamitot, és gyorsan massz le a
létran a kovetkezd szintre. Varj 10
mp-ig és menj vissza a széf ele. It
vdlts at parkerra, &5 a robotoknal
csindld ugyanazt, mint a Lady-vel,
majd menj haromszor balra, és ift
négyszer le. Itt menj balra és engedd
el az egeret, majd vedd fel a kulcsot,
&5 menj fel a-létran kétszer, egészen
a kapesolokig. Most valts a Lady-re
és vedd fel a széfnél a kulcsot. Gyere
le, cselezd ki az Grt, s menj jobbra,
vagy le kétszer. A kapcsolokat al-
litsd igy: Lady Penelope: fel, le, fel,
fel, le, le. Parker: fel, le, le, le, fel, fel.
Most menj Parkerral jobbra a szeéfig.
Vélts a Lady-re és tedd ugyanezt,
csak balra. Itt hasznald mind a kettd-
re a kulcsot, és vedd ki a széfbél az
djsagot

A negyedik szint kodja: ANDER-
SON

A negyedik szint: a kilivoalloma-
sok megsemmisitése. Virgil-lel vi-
laszd a szemiiveget és a fegyvert.
Scott-tal valaszd a szemiiveget és a
ragasztit. Indulj el Scott-tal és a lift-

nél tedd le a szemiiveget, majd menj
fel az emeletre és vedd fel a kulcsot.
Ezutdin menj a harmadik |ampas
szekrényhez, és ott hasznald'a kul-
csot. A kulccsal szerzett kazettat
még ne vedd fel, hanem men] le, és
a littnél is hasznald a kulcsot. Ugorj
fel az emeletre a kottaért, és ezt is
hasznald a liftnél, de elftte Virgillel
menjink a lifthez és alljunk mogé.
Ezutan Scott-tal alkalmazzuk a ka-
zettat, bar szerintem a liftek nem ka-
zettaval mikodnek (na de sebaj).
Vegyiik gyorsan fel a lift mellé lera-
kot! szemiiveget, és varjunk, amig a
litt levisz minket. Miutan leérsz a lift-
tel, hasznald a ragasztdt jobbra a ket
szélénél, menj vissza a lifthez, es
varj, amig a bejivd robot bele nem
ragad a ragasztdba. Ezutan menj bal-
ra két szobat, és vedd fel a robband-
szerkezetet. Menj vissza a farsad-
hoz, és menjetek eldre két szobat
jobbra, majd le a l&épcsdn. Itt valts at
Virgilre, &5 a fegyverre, majd menj
jobbra, és IGjj haromszor a magneses
erftérgeneratorba. A nagy lovoldo-
zés utan tedd le a fiistolghd fegyve-
red, €s menj Scott baratoddal egyiitt
egyet jobbra, egyet fel, harmat jobb-
ra, egyet le, egyet balra, egyet le,
egvet jobbra, egyel le. (Ezek nem a
hossz( csardds tanclépései voltak.)
Menj be a jobbra lévi titkos szobdba,
&s kapcsold le a falon lévd kapcsoldt,
Ezutan menj fel a létrakon a rakéta
legtetejére, majd a jobbra lévd ajton
menj be a szamitogépes szobaba. It
sétalj 4t jobbra a masodik terembe,
&5 vedd fel a mikrofilmet. Majd menj
balra, és kapcsold fel a kapcsolot.
Ezutan menj ki ismét balra a rakéta
oldalan lévd nyildshoz, és rakd bele
a megsemmisitd robbandszerkeze-
tet. Gratulalok! Ezzel sikeriilt meg-
mentened a Foldet a pusziulastal,

TFF
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pirit of the

Zﬁxtaﬁh ux -

A War in the middle earth ¢. prog-
ramjar6l hiressé valt Synergistic
szoftverhdz legujabb stratégial ka-
land akcibjatékban, a Spirit of the
Excaliburban, melyet Sir Thomas
Malory: Arthur kirdly haldla” ¢. mi-
ve ihletett, a kozépkorl Anglia legen-
das birodalmaban taldljuk magun-
kat. Am a par éve, Arthur kirdly di-
csiistges uralkodadsa alatt még bol-
dogan virdgzo orszag helyett teljes
felfordulassal taldljuk szembe ma-
gunkat... Az uralkodd egy utolsd, el-
keseredett, gyilkos kiizdelemben el-
esett  leghliségesebb  tarsaival
egyiitt a véraziatta camlanni puszta-
sdg csatéjdban s bar a halalba maga-
val ragadta legadazabb eflenfelét,
Mordred-et, még ez sem volt elég
ahhoz, hogy a betolakodO szaszok
visszavonuljanak... A legendas ke-
rekasztal szovetsége felbomioft, s
arok a lovagok, akik nem estek el a
pusztitd csataban, szétszéledtek a
négy vilagtaj felé, vagy visszavonul-
tak tavoli kastélyaikba; minden iddk
legnagyobb lovagja, Lancelot pedig
(bér csak a szottverhaz atkoltése-
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g
ben”) nyomtalanul etiint a szent Gral

keresése kizben... Az orszagot rab-
Ibbandak, szabadon gardzdilkodd
fenevadk daljak... S az Excalibur, az
Istenek alal kovacsolt kard, mely
hesszi évekig ott lengett a kiraly
oldalan osszetartva a kerekasztalt,
most ismét a Té mélyén pihen arra
virva, hogy j6n majd egyszer egy ij
kirély, ki méité arra, hogy Uijra a ke-
zébe vegye...

A nem thizottan sikeres bevezeltd
utan, melyet Wagner: Istenek alko-
nya c. muzsikajanak amolyan ,Boci-
boci tarka” stilusi atirata kisér, meg-
tudjuk, hogy Arthur halala eltt min-
ket, Constantint bizott meg az or-
szdg Gjjaegyesitésének és a kerek-
aszial visszadllitasanak feladataval,
Nincs hat vesztegetni valo idank, in-
duljunk azonnal a kiralyl székhelyre,
Camelot-ba, ahol mar osszegy(itek a
leghiiségesebb lovagok, hogy 0j
uralkoddt valasszanak...

Ezek utin Anglia térképének egy
részét lathatjuk magunk el6tt, me-
Iyet a mause segitsépével pasztaz-
hatunk végig. A térkép szélén taldl-
hatok a stratégiai rész kezeléséhez
sziikséges ikonok, Ezek koziil a leg-
fels az éppen irdnyitot! szerepld,

P
vagy szereplik (késdbb ui. mar nem

csak Constantin-t irdnyitjuk) allapo-
tat, fizikai tulajdonsagat jelzi. Az alat-
ta taldlhatd, pergament jelképezd
ikon a Load-Save funkcidjat tartal-
mazza, a kivetkezd ikonnal pedig
azt valaszthatjuk ki, milyen gyorsan
telien az idd. Itt talalhatd még a .na-
ayitd” is, amellyel egy adott varost,
kastélyt, stb. nézhetiink meg tiizete-
sebben. Erdemes par telepiilést,
helyszint megnézegetni kozelebbrdl
is (ajaniom pl. a camelati varat, Ston-
henge-t} s mindjart a jaték elején két
tontos dologrol gydzidhetiink meg.

Az egyik az, hogy a grafika tabb,
mint csodalatos — a formdk hihetet-
lenill részletesen kidolgozottak, a
szinek kaprazatosak s az alafestd
Zenék — bar egy idd utan elég mono-
tonna valnak — szintén igen hangula-
tosak.

A masik — s ez mar a kellemetle-
nebb — tapasztalatunk az lesz, hogy
a jaték irtbzatosan sokat tolt.
A programozok valosziniileg azt a
célt tlzték ki maguk elé, hogy meg-
alkossdk a legtobb lemezcserét és a
leghosszabb toltést igényid jatékot
és ezt a tervilket sikeriilt is megval6-
sitaniuk, Ezért azt, hogy valamennyi
telepiilést végignézziik, csak azok-
nak tudom ajanlani, akik &etiik hat-

ralévd par évtizedét a jaték mellett
kivanjak eltditeni...

A térkép szélén talalhatd ikonok
kiziil a legalsd, lovast abrazoloval az
egyes szereplbket tudjuk iranyitani.
Vigyuk ra a mause altal mozgathat
kis kardot az ikonra, majd az ezutdn
megjelend piros nyllat arra a sze-
mélyre, akinek valamilyen kiildetést
szanunk. (Eleinte természetesen
csak Constantine-t iranyfthatjuk, dm
mihelyt leértiink Camelot-ba — s tu-
lajdonképpen csak innen kezdGdik
az igazi jaték — mar szovetségesein-
ket is kezelhetjik. Ha egy adott hely-
szinen tobb baratunk is van, akkor a
megjelend listardl valaszthatjuk ki a
medqfeleldt. (Ezt kovetten a piros nyil
meliett megjelenik a TO felirat — va-
gyls most mér nincs mas dolgunk,
mint a célallomast kijelbini.

Amikor nem haszndljuk az ikono-
kat, a mause-zal egy kicsiny kardot
mozgathatunk. Ezzel ismerhetjik
meqg az egyes telepliések nevelt, az
éppen olt tartdzkodd fontosabh sze-
mélyeket — akik koziil sokan {pl. a
patikus, a gydgynivény drus) allan-
déan valtoztatjak a helyiiket —, az
egyes hadseregek letszamat. Ha az
lietd. szemeély a kerekasztal lagja,
érdemes ravinni a mause-t a nevére:
igy megtudhatjuk, hogy milyen tulaj-

44



donsagal vannak (erd, harcedzett-
ség, pancélzat ereje, milyen rangu,
milyen vallasi, stb.), valamint milyen
targyak vannak nala.

Ha utunk soran talalkozunk vala-
kivel, a program mindig megkérdezi,
hogy kivanunk-e beszélni vele, vagy
tovabb akarunk-e menni (esetleg, ha
baratrol, vagy barati hadsereqgrdl van
520, 0ssze akarjuk-e vonni az erfin-
ket). Erdemes legalabb is eleinte, Ca-
melot felé menet mindenkivel valtani
egy-ket szot, hiszen igy sok fontos
informéaciot, hirt szerezhetiink a hat-
tértorténettel kapcsolatban.

A jaték egyik legiontosabb részét
képezi a harc, melynek tobb fajtaja
van, s melyre mar Camelotba éré-
siink eldtt is szilkségink lesz.

Ha egy maganyos ellenfelinket
egy nagyobb hadsereggel érjilk utal,
akkor a program nem sokat teketdri-
dzik: egyszeriien csak arrol tajekoz-
tat minket, hogy a tdlerd révén meg-
semmisitetiiik az ellenséget (termé-
szetesen ugyanez a helyzet, ha mi
rohanunk egymagunkban egy ellen-
seges hadsereg karjaba,)

Ha sem az ellenfeliink, sem pedig
mi nem rendelkeziink nagyobb had-
erdvel, akkor nyllvan pérbajra keril
sor,.. A vivas sordn az ATTACK (ta-
madds), DEFEND (védekezés), USE
ITEM (bizonyos targy hasznalata),
MAGIC (magia), WITHDRAW (visz-

szavonulas), és az automata-kézi
irdnyitas funkciol kozott valasztha-
tunk. A harcol6 felek allapotat az alul
megjelend rovid mondatok, valamint
a ROUND TABLE (kerekasztal) és a
FOES ({ellentél) rublikdban jelzi a
program, mégpedig ugy. hogy a sé-
rilléseket egy kis kir fejezi ki, s 4
fiyen jel utdn az illetd fél, menthetet-
leniil eltavozik a tilvilagra. Ellenseé-

giinket gy gybzhetjik le a legsike-
resebben, ha elGbb magiaval legyen-
gitjik s csak utana tamadunk ra
karddal.

Az eredményes parbaj utdn a ja-
ték par ponttal értékell dicstséges
cselekedetiinket.

Végezetill, az utolst fajta harc az,
amikor hadseregek Utkdznek meg
egymassal.

Ekkor a katonaknak, ill. fiszerep-
lginknek  kilon-kilon megvalaszi-
hatjuk a megfeleld harcmodort (ta-
madds, az ellenség feltartoztatasa,
sth.) s azok a funkcidk, amelyeket az
illetd egyén nem hasznalhat (pl. va-
razslas a kozkatonaknal) elhalva-
nyodnak. Az ellenség és a kerekasz-
tal erejét itt is rovid mondatok és egy
kicsi animalt rész jelzi.

Ha eljutunk nagy nehezen a ca-
meloti varba, ott végre — valahara
osszetaldlikozhatunk a rdnk régota
vard lovagokkal — Sir Bedevire-rel,
Lavain-al, Ector-ral, Melias-sal, Di-
nas-sal és Hebes-sel — akik kizil a
koronazasi ceremdnia utan 2 tarsat
kijeldlhetiink a kiséretinkbe. Egy kis
barangolas utdn raakadhatunk a
kastélyban a pogany Ninive-re (a to
tiindérének hlgara), aki boszorka-
nyos lgyességgel ért a varazslas-

O i

hoz, és a jambor szerzetessel, Bel-
lengerus-sal. Erdemes mindkettGji-
ket hozzacsatolnl a kiséretiinkhoz,
ugyanis késbb nagy segitségiinkre
lehetnek. ..

Mikozben fGszerepliink a kas-
télyban maszkéinak, azt tapasztal-
juk, hogy a stratégiai rész ikonjai
megvaltoztak. A most megjelend
ikonokkal nem csak most talilkoz-
hatunk, hanem minden olyan hely-
zetben, ha =oy-adott helyiségben, te-

rilleten, sth., maszkalunk, vagy vala-
kivel beszélgetiink, esetleg parbaj-
ban legydztiik az ellenfelinket,

A leglelst — a gomb — tovabbrais
a fizikai allapotol jelzi, a térkép pedig
a stratégiai részhez juttat vissza
minket.

Amikor a kéz alaku ikonra visz-
sziik a mause-t, akkor megjelenik a
tarsasagban lévb személyek neve.
Miutdn kivalasztottuk a megfeleld
egyént, a lehetséges cselekvések —
funkciok listaja jelenik meg. Ezek a:
PICK UP (felvenni), DROF (eldobni),
TALK (beszélni), SEARCH (atkutal-
nij, TRADE (kereskedni), REQUEST
{kérni), MAGIC {magia), SEIZE (el-
toglalni), GIVE (adni), BRIBE (meg-
vesztegetni), ATTACK (megtamad-
ni).

Az ellenfel elpusztulasa utan ér-
demes mindig Atkutatni a hullat,
mert a nala kvo pénzen kivil néha
értekes  holmikra bukkanhatunk.
A TRADE-del egyes kereskediktdl
vasarolhatunk bizonyos targyakat —
foleg gyogyszereket €s méagikus
alapanyagokat. Ha egy épilel ettt
allunk, akkor gyakran megielenik
eqy kapu alakl ikon 5 — ezzel tu-
dunk belépni az adott helyiséghe, a

-

termekbdl pedig tgy juthatunk egy
masik szobdba, ha az ajtbra visszik
a nyilat,

Mint mar emiitettem az elébb,
utunk soran szamos személlyel talal-
kozhatunk, Ezek koziitt vannak vén-
dorok, kobor szerzetesek, vellnk
mindendron megkiizdeni vagyd hen-
cegd lovagok, elrabolt higocskaju-
kért kétségheesetten sopankodo nd-
szemelyek, akik mindenaron arra
akarnak ravenni minket, hogy ment-
sik meg testvérik becsiiletét és
sziizességét. (Ha elkovetjik azt a
hibat, hogy seqitiink, lgaz, hogy ka-
punk par pontot elismerésiil, de az

elvesziegetett idd belathatatian ko-
vetkezményekkel jarhat). No és per-
sze kosza sarkanyokkal is Dssze-
akadhatunk hébe-hoba, s bar 6k mar
csak silany valtozatai a hajdanvolt
fenevadaknak, még igy Is nehéz el-
lenfeleknek bizonyulnak. Elpusztita-
sukhoz ajaniatos Ninive vardzstudo-
manydt igénybe venni (az egyik leg-
alkalmasabb fegyver a Dragonsba-
ne).

Arra azonban vigyazzunk, hogy
ne pazaroljunk 10! sok idot a mellek-
szereplokre, hiszen az |do sirget; a
szaszok (akiket egy kir alaki pajzs
jelképez) mar tamadnak északrol és
London varosat veszélyeztatik. .. To-
rekedjink inkabb arra, hogy minél
elibb Gsszeszedjink egy tisztessé-
ges hadsereget. No persze ez sem
lesz tdl kinnyd feladat, hiszen a leg-
tobb varir csak bizonyos szolgéla-
tok fejében segit nekiink. Tolink ke-
letre, Arunde! varosaban pi. Sir Bald-
ric egyetien lanyanak elrablasan
buslakodik, s csak akkor segit, ha
utolérjiik 65 lekaszaboljuk a gyer-
mekrabld szasz gazfickot; Sir Palo-
mides, Dover ura pedig csak abban
ar esetben bocsatia rendelkeze-
siinkre 60 kiprobalt lovagjat, ha
eldbb elpusztitjuk a kormyeken ga-
rdzdalkodo fenevadat.

S még ha sikeril Is Bsszeszedni

par szaz fis hadseregiinket és Lon-
don megsemmisitése elftt felszaba-
ditani a varost, maris ot az (jabb
veszedelem a nyakunkon. Az észak-
nyugati hegyekbdl mindent elsoprd
er(vel dzonlik a szasz Melehan tobb
mint 1000 fds hadserege, mely ki-
méletlentl kiirtia és felperzseli az G-
faba kerild telepuléseket. ..

Bevallom dszintén, faj a szivem a
Spirit of the Excalibur-ért, A program
ugyanis az eddigi egyik legszebb,
leghangulatosabb  stratégiai  jaték,
am az iszonyatas mennyiségi tolto-
getés annyira felemészti a Jatékos
minden ergjét, hogy hosszabb széra-
kozast csak a kiiléntsen tiireimes
szamitogép-tulajdonosoknak  nyijt-
hat.

Azt azonban mindenkinek ajan-
lom, hogy ha csak egy kis idbre is, de
azért Ulion le a jaték mellé.

Berrr,
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FIGYELEM!

Azok, akik a sarokban lathaté GM gybdl 6szegyﬁ tik az
1, 2, 8, 4 sorszamuakat és bakuldi a Bp 1192, Geza utca 19/2-be
sorsoldason vesznek részt, melyen az alabbi jutalmak valamelyike

keriilhet a szerencsés nyertesek birtokaba:

1. AMIGA 500
2. C 64+floppy
3. C 64+magnod
4. ZX Spectrum [ ! N
5. ZX Spectrum Yem _— - -




