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WIZARDRY (6. oldal)

Jénéhany éve, hogy Apple-n megjelent az
elsé. igazi fantasy szerepjaték (FRPG), a Wi-
zardry. Azota méar mindenki ismeri a Bard'’s
Tale trilogiat, a Dungeon Mastert és az SSI
AD & D sorozatat, és a tobbi hasonlo stilusu
jatékot, amelyek besorolhaték e harom ja-
ték kategoridjaba. Most, az FRPG-k fényko-
rdban, valakinek eszébe jutott, hogy végre
a jo oreg Wizardry-t is at kéne irni Amigara.
Es ime, megszlletett az eredmény!

ATOMINO (16. oldal)

SCAPEGHOST (26. oldal)
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PUCKET ROCKETS (30. oldal)

Ismet egy uUjabb szoveges kalandjaték-lei-
ras a Fish és a Guild of Thieves utan! A
leveleitekbdl kiderult, hogy ez a rovat nagy
nepszertiségnek orvend, ezért is haldsztuk
elé a porosodo lemezeink kozil a méltany-
talanul elfeledett Scapeghost-ot. A jaték
mind formajaban, kivitelezésében, mind
pedig nehézségi fokaban kilonbozik az
el6bb emlitett két Magnetic Scrolls jatéktol,
de legalabb annyira abszurd és szorakozta-
t6, mint tarsa.




e E havi elG6zetes fotdink koézil az

els6 a C64-essel rendelkezdk
szivét fogja megdobogtatni.
Késziil az ELVIRA, melynek gra-
fikajabol reméljik képlnk izeli-
tét ad (eldrelathatolag a jaték 3
disc-en fér el). A masik kép a
Shinobi folytatdsarél a SHA-
DOW DANCER Amiga verzidja-
rol készilt, a harmadik pedig az
OCEAN ELF-jérél (Amiga).

Nyar, viz, mi jut errél eszliinkbe?
Természetesen a DOMARK ro-
videsen elkészllé motorcséna-
kos-16voldozos jatéka, a HYDRA
(C64, Amiga).

Régen nem készllt mar jé szo-
veges kalandjaték a C64-esre,
ezert kivancsian varjuk az ENIG-
MA VARIATIONS *“THE FA-
MOUS FIVE ON A TREASURE
ISLAND"-jat A programban
tobb figura szerepét is jatszhat-
juk majd (Amiga, C64).

A THE SOFTWARE BUISNESS
nevl cég Uj sorozataval kivan
kijonni, amely minden tagja ot
palyas lesz, és kilonbdzd ido-
zonakban kell majd harcolni
bennlk (egy masik jatékos vagy
a computer ellen). Az elsd tag
cime CAVEMAN lesz (C64, Ami-
ga (?).

Bruce Willis-t, a nagyszer( szi-
nészt utoljdra a Die Hard 1/2-
ben lathattuk. A kovetkezd film-
je, és az ebbdl készlilt jaték cime
HUDSON HAWK lesz (C64, Ami-
ga).

== e e

irek

Itt a nyar, ezt a ja-
tékgyarto cégek is
érzik. Talan ez az
oka, hogy minden
eddiginél tobb uj-
donsaggal fognak
kirukkolni.
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Készill a sikeres film, a HIGH-
LANDER 2 szamitégépes atira-
ta, az OCEAN altal (Amiga, C64).

e A filmeknél maradva: lesz
ALIENS IlI{!), GODFATHER Il
(Keresztapa), és ARACHNOP-

HOBIA atirat is (Amiga, C64(?).

Ez az év a ,folytatasoké” lesz.
Készil a NORTH & SOUTH 2,
DRAKHEN 2 és a SIM CITY 2
(Amiga).

A MILLENIUM a sikeres James
Pond utan késziti a ROBOCOD-
ot, amelyben szintén egy hal a
fészerepld. Lesz még egy par
érdekes nevl jatékuk, tobbek
kozott a DEMOLITION DERBY
és a FU MANCHU IN THE WAY
OF THE SHURIKEN {Amiga).

Nyugaton a jatéktermek sztarja
az Atari Games PIT FIGHTER-je,
amelynek sprite-jai digitalizalt
emberek. A DOMARK késziti az
atiratot (Amiga, C64(?).

Nem éppen a computerrel kap-
csolatos, de forgatjak a HOME
ALONE (nalunk Reszkessetek
Betordk) folytatasat, Home Alo-
ne Again cimmel.

A HI-SOFT 4j szimulatoranak ci-
me PRO FLIGHT lesz, amelyben
PANAVIA TORNADO-val rep-
kedhetlink. A gép fontos szere-
pet kapott az Iraki haboruban is
(Amiga).




,INemzetkozi” szokés!

A Jaték alaptemajat egy regénybdl
meritette, amelyet sajnos nem allt mo-
domban elolvasni. Lényege korllbelll
ez lehetett: egy szigordan 6rzott né-
met bortonnek kiképzett kastélyban ra-
boskodik a jaték negy fdszerepldje:
egy angol, egy amerikai, egy francia
es egy lengyel hadifogoly. Egy dolog-
ban kozések — mind a négylik a szokés
lehetdségeén tori a fejét. Hogy melyi-
kiknek sikeril, és sikerll-e, az csak a
jatékoson mulik!

Mindenek el6tt a jaték kezeléserdl. A
neégy figurat a joy-al iranyithatjuk.
Kozlluk valasztani az

F1 - Angol
F2 — Francia
F3 — Amerikai
F4 — Lengyel

gombbal tudunk. F5-el a Pause (izem-
modba |éphetlink, amikor is mind a
négyulk pillanatnyi helyzetét lathatjuk.
A ,Space” billentylivel valthatunk a
futas/gyaloglas modok kozott. F9-el az
éppen valasztott embert aludni kild-
hetjuk, ilyenkor piheni ki faradalmait
(ez nagyon fontos, mert a tul faradt fi-
guraval nem lehet futni). Ha egy felve-
hetd targy kozelében allunk, annak ké-
pe/neve megjelenik alul egy kis ablak-
ban. A cuccot felszedni a ,fel”, letenni
a ,le” kurzornyillal tudjuk. A ,jobb—
bal” nyilakkal lehet a kulonbézé na-
lunk levé targyak kozott lapozni. A tdz
gomb megnyomasara emberunk azt a
dolgot hasznalja, ami éppen néla van.

Mielétt a jatékba igazan belemertl-
nénk mindenképpen kezdjunk el térké-
pezni, enélkldl nem érhetiink el sikert.
A szokéshez mind a négy rab Ossze-
hangolt munkaja szukseges. Amikor
mar szinte az dsszes szobat ismerjlk
es tudjuk minden fontos targynak a
fellelhetési helyét, akkor kezdjliink hoz-
za a ,vegigjatszashoz".

Az ajtok nyitasa:

A kastély felfedezése soran tobbszaz
ajtoval talalkozunk, melyek nagy része
be van zarva. Az OsszegyUjtott alkul-
csok és kulcsok segitsegével ezek ki-
nyithatok. Harom fajta ajto létezik:

Low Security Door (Kis Biztonsagu
Ajto) — Lock-pick (alkuics) segitségével
nyithato;

Grade 1 Security Door (Egyes Biz-
tonsagi Ajté) — Grade 1 key (egyes
kulcs) segitségével nyilik;

Grade 2 Security Door (Kettes Biz-
tonsagi Ajté) — Grade 2 key (kettes
kulcs) nyitja.

Escape
____from Colditz ___

Nem tudom, hanyan emlékez-
nek még az dsrégi Spectrum
jatékra, a The Great Escape-re,
de aki igen, annak ismerds lesz
az Escape from Colditz. A
program szinte egy az egyben,
mind temajaban, mind grafika-
janak stilusaban hasonlit ra,
mondjuk az a legegyszeribb,
ha azt allitom, az EFC a TGE-
nek az 1997-es ,,masa”.

ni készll6é rabokat. A masik, amikor az
6r egy helyben allva figyel, s csak a
gyanus mozgasokra ugrik. Ha az érok
ugy vélik, hogy a POW szokni akar, tu-
zet nyitnak. Mivel mind jol képzett cél-
lové, egy talalat is halalos. Elkertlhet-
juk embereink korai halalat, ha futko-
sas kozben mindig van valami szilard
(pl. egy fal) koztink és a Naci kozott.
Meg jobb, ha befutunk egy ajtd mége
és ott maradunk. Varjunk egy percet,
amig az 6r tovabbhalad, s folytathatjuk
utunkat. El6fordul, hogy az ér nem 16
le, hanem csak letartoztat — ekkor egy
idére zarkaba kertlunk. Jegyezziik
meg, hogy minimum ket ér mindig cir-
kal az udvaron! Altaldban az adott ut-
vonalon jarérozé Nacik mozgasa egy
id6 utan kifigyelhetd, igy mindig tudni
fogjuk, hogy az adott kdrzetben mikor
— hol fog felbukkanni.

A targyak:

Egy csomo kulonbozé targy talalha-
td a kastély terlletén, leginkabb a fol-
don. Figyelem, ezek nem mindig latha-
toak, gyakran falak, asztalok, agyak
mogé vannak rejtve, tehat minden he-
lyiséget gondosan kutassunk at. A leg-
fontosabb dolgok:

FOTO: AMIGA

Minden nyitoeszkdz csak egyszer
hasznalhato, de az egyszer mar kinyi-
tott ajtok ugy megmaradnak a jaték vé-
geig. Félrevezetd fogas, hogy a Rabok
Részlegében (Prisoner’'s Quaters) egy
csomo olyan ajtd van, ami egy kis lres
szobaba vezet — tehat nyitasa csak fe-
lesleges kulcspocsékolas. Ezeket térke-
pezéskor jeldljluk be, hogy egy kesébbi
jaték soran mar ne veszddjink velik.

Az 6rok félrevezetése:

A kastély terliletén egy csomo dr cir-
kal, két moédon: az egyik, hogy az 6r
egy allandé datvonalat jar korbe és ja-
rérozes kozben figyeli az esetleg szok-

Keys (kulcsok) — A biztonsagi ajtok
nyitasahoz.

Lock-pick (alkulcs) — Az alacsony biz-
tonsagu ajtokhoz.

Uniform (egyenruha) — Ezzel Naci-
nak alcazhatjuk magunkat.

Pass {engedély) — Az egyenruhaval
egyltt hasznaljuk. Ha megallitanak,
mindig ellendrzik.

Papers (papirok) — A fébejaratnal el-
lendrzik (egyenruha, engedély sziik-
seéges).

Pick-axe, Saw, Spade (kézicsakany,
feszitovas) — Elzart, fold alatti csator-
nak bejaratanak nyitasahoz.

Candle (gyertya) — A jaratokban vila-
githatunk vele.

Stone (k6) — Eldobva magéara vonja

az 6rok figyelmeét.
5775“'89": /3



FOTO: AMIGA

Soha ne tartsunk tul sok cuccot ma-
gunknal, mert ha letartoztatnak, ezek
elvesznek. Inkabb rejtstik el 6ket biz-
tonsagos helyeken (pl. a kdpolnaban).
A néhany helyen a foldon lathato vila-
gosabb parketta-deszkdk a csatornak
bejaratai.

Tippek:

Minden éjszaka pihentessik (F9)
azokat az embereinket, akikkel éppen
nem ,dolgozunk”. Az &6rok kdzelébe
érve soha ne rohangaljunk, mert feltd-
né. Mindig figyeljik az idénként betél-
t6d6 figyelmeztetd lUzeneteket: zarka-
ellendrzés, szabadidé az udvaron, lét-
szamszemle az udvaron. llyenkor, ha
nem akarunk lebukni, vigylk a fiukat a
megfelelé helyre. Minden nemzetisé-
gd rabnak megvan a maga részlege
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(French, American, Polish, British Qu-
arters). Amig ezen belul tartézkodunk,
az 6rok nem bantanak. A felfedezést
tehat itt kezdjlik. Mégegyszer a legfon-
tosabb: TERKEPEZZUNK! Ne felejtsik
el, a jaték f6 célja, hogy lehetdleg az
Osszes rabbal meg tudjunk székni.

Az EFC grafikajarol csak jot lehet
mondani. A héattérek és a Sprite-ok
nagyszerten kidolgozottak, az izomet-
rikus abrazolas jol mukodik.

Rengeteg gyakorlas, ismerke-
dés sziikséges ahhoz, hogy ki
tudjuk okoskodni a sikeres
szokéshez sziikséges strate-
giat. Ezt azért irom, mert e le-

e LT

iras késziiltekor még én sem
jutottam el a jaték legvégére!
Ha olvasdink arrdl fognak pa-
naszkodni, hogy nagyon nem
megy a jaték, akkor egy ke-
s6bbi szamunkban térképet is

kozlink majd. ]
Martin

AMIGA | C-64

GRAFIKA 90
ZENE 70
JATSZHATOSAG 87

Osszesen: 85

Amiga

jaték lexikon

AMIGA program formajaban, 3,5-es lemezen

576 KBYTE
T-SHIRT

megjelent a tobb mint 1800 jatéknevet tartalmazo
Amiga-Jaték-Lexikon. A lexikon a jatékok nevén kivil,
azok miifajat és esetleges specialis jellemzéit is
tartalmazza.

A program igen gyorsan kikeresi a kérdéses jatékot.
A tablazatos megjelenités jo attekintést ad.

A magyar nyelven készllt program utanvéttel
299,-Ft + portokoltség.

Megrendelheté:
Licencia Kft.

1368 Budapest, Pf. 207.,
megjelolés: AMIGA

A program folyamatos karbantartasarél gondoskodunk.

Araink a kovetkezOk:
Rovid ujju pdélok: 490 Ft/db
Hosszu ujju polok: 890 Ft/db

El6fizetéinknek

illetve annak aki 5 db-ot

rendel 10%-0s arengedmeényt adunk!

A T-SHIRT-6k megrendelhetdk
" az Qjsag cimén
(Comgame Gmk. 1389 Budapest
Pf. 132.)
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Amerika hdskoraban talaljuk
magunkat, amikor a kis telepu-
lések kezdenek benépesdilni ki-
vandorlokkal, szerencsevads-
szokkal. A falvakban hatalmas
a bldnozés, amivel a seriff

egyedil szall szembe, hiszen &

képviseli itt a térvényt. Végiil a
legtobb seriff hamar veszit és
orulhet, ha ép bdérrel meg-
ussza.

A Mi feladatunk is az, hogy a rank bi-
zott kisvarosban batorsagunk és col-
tunk segitségével rendet teremtsink.
Ehhez persze egész nap az utcékat kell
ronunk, és minden jarokelével el kell
beszélgetniink. E beszélgetések célja
az, hogy a lakosok kozul kiszirjlik a bu-
nozoket, a békés emberekbél pedig
minél tébb informaciot szedjink ki a
kdzeljovében varhaté rablotdmada-
sokrél. Mindenkivel békésen, de kell6é
hatarozottsaggal kell beszélnink, és
kézben vigyazzunk, hiszen ezen a kor-
nyéken hamar elddrdilnek a coltok.

A parbeszédek soran a képen megje-
lené mondatra kell négy lehetséges
valasz kozil a legjobbat kivalaszta-
nunk. Ha pedig mar nem tudunk mit
valaszolni (azaz partneriink le akar |6-
ni), kapjuk elé fegyverinket a pisztoly-
taskabol, és tizeljink gyorsan.

Ha egy embert tul gyorsan, minden
ok nélkdl lelévink, figyelmeztetést ka-
punk, s az emberek zigolddni kezde-
nek. Amikor viszont lasstak vagyunk,
eltalalnak, s csak az orvos ligyességén
mulik, hogy folytathatjuk-e karriertin-
ket. (A jaték elején az orvos még nem
érkezett meg a varosba, s ilyenkor
minden sérilés haldlos. Késébb altala-
ban az elsé sebet még sikerll meggyo-
gyitania. Ekkor az elsé talalat utan ka-
runkra egy kotést kapunk figyelmezte-
t6al.).

A varos 6 ellenségei a Dalton test-
vérek. Mindig rosszban santikalnak, s

A legtobb seriff veszit!

LAW
OF THE WEST

FOTO: C—64

elég sokan vannak ahhoz, hogy allan-
ddan meggylljon vellk a bajunk. Sze-
rencsére akcidikat nem tudjak titokban
tartani, a varos lakdi a beszélgetések
sordn rendszerint némi informaéciot
nyujtanak a kovetkez6 tervikrdl. Ezért
fontos, hogy a talalkozasok soran kell6
figyelemmel és ésszel csevegjink az
utca emberével. (példaul a kisfiinak
cukrot kell adnunk, hogy elarulja ne-

FOTO: C—64

kiink titkat.) Amint siker(l valami konk-
rét dolgot megtudnunk, azonnal a
helyzinre sietiink, ahol egy rovid tliz-
parbajban kell leteritenink a bandita-
kat, miel6tt lelépnének a zsdkmannyal.

A jaték vagy akkor ér véget, amikor
maér az egész varost megtisztitottuk a
blinézéktél, vagy amikor az orvos mar
nem tud segiteni rajtunk. Ekkor értéke-
lést kapunk eddigi munkankrol. Ebben
megtudjuk, hany banditat kaptunk el,
hany artatlan embert [6ttiink le és
mennyi pénzt mentettink meg a jaték
soran.

Bar az Accolade jatéka mar elég ré-
gen késziilt, mégis megérdemel egy
kis figyelmet. A nagyszerd Otletet
ugyanis a programozoknak sikerdilt
nagyon szép grafikaval és kellemes ze-
nével kiegészitenilk. Igy ez a kénnyen
kezelhetd, érdekes jaték nagy sikert
aratott, s fog még aratni jo ideig.

Temesvari Tibor

AMIGA c-64
GRAFIKA 91
ZENE 98
JATSZHATOSAG 95
Osszesen: 96
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Végre itt a jO Ooreg!

WIZARDRY

A jaték induldsa, a karakterek genera-
lasa minden szerepjaték-rajongd szi-
vét megdobogtatja. Rengeteg fajta,
foglalkozasu karakter kozil valasztha-
tunk, amelyek jonéhany extra szakér-
telem kozil valaszthatnak. Ez eddig
még nem lenne nagy szam, ilyet mar
sok jatéknal lattunk (pl. Buck Rogers),
de a legmegdobbentébb itt az, hogy
nemcsak minden fajtanak, osztalynak
van értelme, hanem a szakképzettsé-
geknek (SKILLS) is. Ezzel mar nemsok
ilyen stilusu jaték dicsekedhet! Tehéat
maga a jatékrendszer nagyon jol ki van
talalva. A jaték maga Gtvozete a Bard's
Tale primitiv, szemtél-szembe csataja-
nak és a DM latvanyos harcainak, ahol
lathatjuk, amint varazslataink az ellen-
félbe csapddnak. Ezenkivil a program
jelentés mennyiségli kalandjaték-ele-
met tartalmaz (kulcsok gytijtogetése,
targyak bizonyos helyen valé haszna-
lata), amivel a legjobbnak mondhaté
SSI| AD&D jatékok nemigen dicseked-
hetnek. :

A harcokndl egy igen nagy elény,
hogy nem kell allandéan csataznunk
(Id. Bard’'s Tale). Vannak fix szérny-
taborhelyek, amelyeket ha kifistélink,
ott tobbé nem lesz problémank. Ezen
kivil vannak véletlenszerl talalkoza-
sok, amelyek se nem gyakrabbak, se
nem ritkdbbak a kelleténél. Hatranya
viszont a harcnak, hogy nagyon lassu
(csak nem C-ben irtak? Nem, ahhoz is
tul lassu). Eleinte latvanyos, ahogy az
energia-gombdk és méregfelhék nyo-
man szétrobbannak a levegdben rop-
kodé denevérek és a foldon ugrald
patkanyok, késébb az ember 6nkénte-
lendl is keresgélni kezdi a BT-bdl is-
mert ,gyorsité” funkciot. De nem ta-
lalja.

A jaték ot lemeznyi terjedelme min-
den képzeletet felUlmulo szérny-arma-
diat, labirintus-rengeteget és varazs-
lat-valasztékot igér. Az un. kalandjaték-
elemek azonban megnehezitik a jaté-
kot, és az, hogy tucatnyi kulccsal ro-
hangalunk kérbe-kérbe a varban, hogy
vajon melyik melyik ajtét nyitja, kicsit
faraszto tud lenni.

KARAKTER-GENERALAS
Egy karakter meghatarozasakor elé-
szor is a fajt kell meghataroznunk. Ti-

zenegy faj kozul valaszthatunk, ezek a
kovetkez6k: HUMAN, ELF, DWARF,

6/ SWkzp,

Jonéhany éve, hogy Apple-n
megjelent az elsé igazi fantasy
szerepjaték (FRPG), a Wizard-
ry. Azota mar mindenki ismeri
a Bard’s Tale trilogiat, a Dun-
geon Mastert és az SSI AD&D
sorozatat, és a tobbi hasonlo
stilusu jatékot, amelyek beso-
rolhatok e hdrom jaték katego-
rigjaba. Most, az FRPG-k feny-
koraban, valakinek eszébe ju-
tott, hogy végre a jo oreg
Wizardry-t is at kéne irni Ami-
gara. Es ime, megsziletett az
eredmeny/

GNOME, HOBBIT, FAERIE, LIZARD-
MAN, DRACON, FELPURR (?), RA-
WULF (?7), MOOK (??7?7?). A fajokhoz
fix kezdeti tulajdonsagok tartoznak, te-
hat egy ember karakternek mindig
ugyanazok lesznek a kezdeti tulajdon-
sagai. Az emberek tulajdonséagai atla-
gosak, a torpék és a gyikemberek
nagyon életerések (VITALITY), A hob-
bitok személyiség tulajdonsaga ma-
gas, A tindérek (FAERIE) sebessége
nagy. A tulajdonségok &sszege min-
den fajnal nagyjabol egyenlé. Erde-
mes legalabb egy DRACON faju karak-
tert inditanunk, ugyanis 6 rendelkezik
egy speciadlis képességgel, tud savat
képni (BREATH), amitdl a stamindja
fogy.

A hét alaptulajdonsag az eré (STR),
intelligencia (INT), bolcsesség (PIE), vi-
talitas (VIT), igyesség (DEX), gyorsa-
sag (SPD), személyiség (PER). A nyol-
cadik tulajdonsag, a szerencse (KAR-
MA), mindig véletlenszeri (ha nagyon
jo karaktert sikerul 6sszeadllitanunk, ak-
kor Murphy béacsi mindig gondosko-
dik rola, hogy a KARMAnk véletlendl
se legyen 3-nal nagyobb). Az er6 a har-
cosoknak fontos, az intelligencia a va-
razslo, a bolcsesség a pap varazslatok-
hoz sziikséges. A vitalitastol fligg az al-
l6képesség (STAMINA), és a HIT PONT
is. Minden halalnal eggyel csékken. Az
ligyesség a védettséget (AC) befolya-
solja, a gyorsasagtol fliigg, hogy harc-
ban milyen hamar keril valaki sorra.
A személyiség akkor fontos, amikor
valakivel beszélgetni kell. A szerencse

szerepét egy ilyen jatékban azt hiszem,
nem kell magyaraznom.

llyenkor kell eldéntenliink azt is,
hogy férfi (MALE) vagy né (FEMALE)
lesz a karakter. A néknek van -2 ereje,
és +1 személyisége és KARMAja. VAL-
KYRE karakter csak né lehet!

Ezutan valaszthatjuk ki, hogy mi le-
gyen a karakterlink osztalya. Minden
osztadlyra meg van hatdrozva, hogy
mennyi a minimalis tulajdonsag. A
harcosnak 12-es er6, a varazslonak
12-es intelligencia, a papnak 12-es bél-
csesség, a tolvajnak 12-es lgyesség.
A tdbbi, vegyes osztalynak tobb tulaj-
donsagra is van megkotés. Ez az oka,
hogy alacsony tulajdonsagok esetén
nem lehet a karakteriink barmilyen
osztalyd. Ugyanis az osztaly-valasztas
elétt kapunk valamennyi bonus pontot
(altaldban 8-10), amit a tulajdonséaga-
inkra oszthatunk el. Azok koziil az osz-
talyok kozll eleve nem valaszthatunk,
amelyek minimalis tulajdonsagait a
bonus pontokkal egyltt sem tudnank
elérni. Nagy ritkan el6fordul, hogy 10-
nél tobb bonus pontot kapunk, én egy-
szer 26-ot kaptam. Ezzel mar barmi-
lyen osztalyt valaszthat a karaktertnk,
de a bonusbdl a program automatiku-
san szétoszt annyit, ami a minimalis
tulajdonsagokhoz kell.

A lehetséges osztalyok a kovetke-
z6k: Harcos, varazslo, pap, tolvaj, van-
dor, alkimista, bard, psionikus, szamu-
raj, valkur, plspdék, ar (LORD), szerze-
tes, nindzsa. Az elsé négy alaposztaly,
a tobbi ezeknek keveréke, néhany spe-
cidlis képességgel megaldva. A har-
cos, ur és valkr a tipikus harcos osz-
talyok, 6k szinte minden fegyvert hasz-
nalhatnak. A keleti harcmodor képvi-
selbje a szamurij. llyet nem érdemes
a jaték elején valasztani, mert csak ke-
leti fegyvereket (katana, wakizasi)
hasznalhat, és ilyet persze nem na-
gyon lehet talalni. A plispdk egyszerre
hasznélhat varazsl6 és pap varazslato-
kat. Az alkimista és a psioniks varazslo
alosztalyok, az alkimista savval, mé-
reggel kapcsolatos varazslatokhoz ért
nagyon, a psionikus a mentalis varazs-
latokhoz. A szerzetes és a nindzsa a
tolvaj alosztédlyai. A pusztakezes
harchoz is értenek, és varazslataik is
lehetnek. A bard kiilénleges képessé-
ge a zenélés. A vandor olyan harcos,
akinek vannak tolvaj képességei is.

Nem baj, ha karakteriink nem egy-
bdl valamilyen egzotikus osztély tagja,



jaték kdézben ugyanis nének a karakte-
rek tulajdonsagai, at lehet vinni Gket
egy masik osztalyba (EDIT funkcid).

Figuranknak arcképet is valasztha-
tunk, és végll eloszthatjuk szakkep-
zettség (SKILL) pontjainkat. A szakkép-
zettségek harom kategoriaba sorolha-
tok: Fegyverek, fizikai és ,akadémiai”
tulajdonsagok. A fegyver tulajdonsa-
gok azt thkrdzik, hogy a karakter
mennyire ért egy-egy fegyver tipus-
hoz. Akinek magas a kard szakképzett-
sége (pl. szamur4dj), az nagyon jél har-
col karddal. Itt lathaté, hogy nem min-
denki hasznalhat mindenfajta fegy-
vert, kilbndsen korlatozottak a papok
és varazslok lehetdségei. A fizikai ké-
pességek egy része mindenkinek meg-
van (SCOUTING, ORATORY), masok
osztalytol figgbéek. A MUSIC a bard-
nak van meg, a SKULLDUGGERY a tol-
vajnak és alosztalyainak. Ez a tulajdon-
sag fedi tobbek kozott a zarnyitas, a
lopas és a hatbatamadéas képességét,
mig a NINJUTSU a rejtézkddését. Az
akadémia kategodriaba tartoznak a tu-
domanyok. Az ARTIFACTS, MYTHO-
LOGY és SCRIBE mindenkinek meg-
van, de itt is vannak osztalytol flg-
gbéek. Pl. a THEOLOGY-tdl flgg,
mennyire mennek egy papnak a va-
razslatok, a THAUMATURGY-tol, hogy
mennyire egy varazslénak.

A szakképzettségeket osztalylépés-
kor is lehet ndvelni, de amelyiket sokat
hasznaljuk, az magatol névekszik.

VARAZSLATOK

Végul, a varazsolni tudo karaktereknek
(pap, varazslo és alosztalyaik) valaszt-
hatunk varazslatokat. Ezek hat katego-
riaba esnek: TUZ, ViZ, LEVEGO, FOLD,
MENTALIS és MAGIA. Az elsd négy az
6selemeket jelképezi, az oOtddik az
aggyal kapcsolatos varézslatokat, a
hatodik tulajdonképpen az ,egyéb”
kategoria. A varazslatok varazspontok-
ba kerllnek, mind a hat kategdrianak
kiildon varazspontja van. Az erdsebb
varazslatok tobb vardzspontba kertl-
nek. Minden varéazslatnak hat fokozata
van, minél.-magasabb szint( a karakte-
rink, annéal nagyobb fokozatot hasz-
nalhat. Egy varazslat hasznalata (szak-
szoval: elkasztolasa) ugy torténik,
hogy kivalasztjuk el6szor a hat katego-
ria koziul a megfeleléknek az ikonjat,
majd még egyszer raclickelink. Ezutan
jobb oldalon kivalasztjuk a varazslatot,
és végll a hat kockan (1-t6l hatig) kiva-
lasztjuk a fokozatot.

A varazslatpontok szintlépéskor és a
varazslat gyakori hasznalatakor ndvek-
szenek. Ezért érdemes arra torekedni,
hogy mind a hat kategoriabol legyen
egy-egy varazslatunk, hogy mindegyik
vardzslatpontja tudjon néni.

A varazslatok jelentése azt hiszem,
nem szorul kilénésebb magyarazatra,
mert sem kodolva, sem roviditve nin-
csenek a magukért beszélé nevek. Mi-

nél magasabb szintliek vagyunk, annal
jobban béviil a valaszték. Pl. ahhoz,
hogy a FIREBALL-t valaszthassuk, leg-
alabb 6todik szintlinek kell lennink.

Nagyon sok tdmadd vardzslat van,
néhany egy célpontra hat (pl. ACID
SPLASH), masok annal tébbre, minél
magasabb fokozatot hasznalunk. Van-
nak specidlis varazslatok is, amelyek
nem a harcban mikdédnek, hanem
egyeb fontos szerepuk van. A DIREC-
TION pl. mindig kijelzi, merre nézlnk,
megkonnyitve a térképezést. A DE-
TECT SECRET kijelzi, hogy hol kell ke-
resni, a KNOCK-KNOCK-al ajtét nyitha-
tunk, stb. A specialis varazslatok hata-
sat .a képernyé felsdé sordban, a hat
ikon jelzi.

ELINDULAS

Amikor létrehoztunk hat nekunk tetszd
karaktert, el lehet kezdeni a jatékot. Bar
a program a karaktereket a sajat leme-
zére menti, de az allast kalon lemezre.
Ezért érdemes el6késziteni néhany for-
mazott, Ures lemezt. A kodkérésnél
nem sima RETURN-t kell nyomni, ha-
nem be kell gépelni valamit, kilénben
a program hibasan fog muikodnil «

Az iranyitas igen egyszeri, billen-
tylizetrél is kényelmes (kurzor-nyilak +
return). Mozgés kdézben a RETURN-el
kérhetjuk le a cselekvési lehetéségeink
listajat. A SEARCH-el kutathatunk, igy
lehet pl. fali kapcsoldkra és rejtekhe-
lyekre bukkanni. Nem mindegy az
sem, hogy hogyan éllunk. Ha a keleti
falon van valami, és az északi felé allva
keresiink, nem fogunk semmit sem ta-
lalni. A kapcsoldkat azonban még sza-
bad szemmel is észre lehet venni a fa-
lon, és hasznalhatjuk a DETECT SEC-
RET varazslatot is, ezért a dolog nem
olyan bonyolult.

A USE-al egy targyat hasznalha-
tunk, pl. a pincében ha hasznéljuk a
sajtot egy szobdaban, akkor elérohan
egy csomo patkany, attorik a falat (be-

tonpatkéanyok), és igy juthatunk to-
vabb. A zart ajtokat és kapukat Ggy kell
kinyitni, hogy kulcsot hasznalunk.

Az OPEN-nel zart ajtokat és ladakat
nyithatunk ki. Ha egy ajtét erével aka-
runk kinyitni, akkor egy kis reflexjaték
kovetkezik, ahol persze a siker esélye
fligg a karakteriink erejétdl és az ajto
vastagsagatdl. Probalkozhat PICK
LOCK-al egy tolvajunk is, ha elég
magas a SKULLDUGGERY-je. Es be-
mehetiink KNOCK-KNOCK-al is. A be-
ragadt ajtoknal (JAMMED), és a racsos
kapuknal egyik moddszer sem segit,
ezeknél kulcsot kell hasznalni.

Az ORDER-rel a karakterek sorrend-
jét valtoztathatjuk meg. A REST-el
STAMINA tulajdonsagot novelhetjlik
vissza, de ha dlmunkban rajtunk Gt egy
csapat szOrny, akkor nem mindenki
ébred fel rogton, igy a csapat nem lesz
teljesen harcképes! Kicsit nehezen el-
képzelheté szamomra, hogy valakinek
leragjak a fél labat, és békésen horkol
tovabb, de semmi sem lehet tokéletes.

Vannak helyek, ahol a program ad
nekink automatikusan egy opciot,
mint pl. a kutakndl az ivas. Ezek kézul
a kutak kozidl van, amelyik mérgezd,
van, amelyik pozitiv hatasu (pl. STA-
MINA novelése).
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A REVIEW-val lekérhetjik egy karak-
ter adatlapjat. A jaték elején érdemes
ezzel kezdeni, és EQUIP-pel mindenki-
re raadni az alapfelszerelését. A testré-
szeknek kalén védettsége (AC) van. Ez
nem jelent kalondsebb nehézséget,
mert a szamitogép ugyis nyilvantartja
a dolgokat helyettiink. A SWAG-gal a
hatizsakunkbdl pakolhatunk ki-be, az
ASSAY-jel a targyakat vizsgalhatjuk
meg. llyenkor a program azt is kiirja,
hogy egy targyat milyen faj és osztaly
hasznalhat. Az EDIT-nél véltoztathatjuk
meg a karakter(ink osztalyat (csak egy-

szer!).
STz [7



SHOGUN'S OFPTIONS

i i§ SPFELL RUNM
FPARRY USE CAMCEL
EQUIP MOVE

A karakterlapon, a tapasztalati pont
(EXP) alatt jelzi a program, hogy hany
szérnyet Olt le az a karakter (MKS).
Ez kilonosen hasznos akkor, ha a ka-
rakter-osztalyokat hatékonysadg szem-
pontjabdl akarjuk 6sszehasonlitani. Ki-
csit elgondolkodtato, hogy érdemes-e
pl. rengeteg pontba keriilé nindzsat in-
ditani, amikor ugyanis a varazslomnak
160 MAKES-e volt, a nindzsa még csak
9-el buszkélked(szégyenkez?)hetett. A
CND a kondiciénk. PIl. ha itt kis R.I.P.
jelecske van, akkor slrgés feltémasz-
tas szlikségeltetik. A CC a jelenlegi/
maximalis leterheltség, az eré6tél fligg.

A Jj\TjEK MENETE
(NEHANY TIPP)

Maga a jaték szokasos labirintusban
valé maszkalasbdl all. Azonban né-
hany érdekes extraval is talalkozha-
tunk, pl. ha felmegylink a tornyokba.
Ha onnét lepottyanunk, egybdl meg-
padlozott a partil A jaték elején né-
hany igen véres csatat kell vivnunk par
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patkannyal, és az életbenmaradas
nem mindig kénnyl. Ezért sokat kell
pihenni (REST), és minden csata utan,
amig elsé szintliek vagyunk, célszerd
kimenteni az allast (kevesebb id6, mint
mindig Gjrakezdeni). Ha mégis meghal
valaki, nincs értelme elélrél kezdeni,
hasznéljuk a megboldogultra az Amu-
let of Life-ot, amit a jaték elején, az el-
s6 szint fétermében, egy ladaban tala-
lunk.

A szintlépés az FRPG-kben megszo-
kott modon torténik, magasabb szint-
hez tobb XP kell. Szintlépéskor nének
a tulajdonséagaink, a hit pontunk, a sta-
minank, a szakképzettségeink és a va-
razslatpontjaink. A varazslok és papok
Uj varazslatokat tanulhatnak ilyenkor.
Jo, ha minden tudoményhoz és fizikai
szakmahoz van egy karakter, aki na-
gyon jol ért hozza, inkdbb, minthogy
mindenhez mindenki értsen egy kicsit.

Vannak szerepl6k, akikkel Uzletelni
és beszélgetni lehet. llyen pl. a QUEE-

QUEG a pincében, és L'MONTES a dél-
keleti toronyszobaban. A beszélgetés-
nél elég egy-egy szot beirni, amivel
kapcsolatban informaciot akarunk kér-
ni, mint pl. PASSWORD, INFO, TREA-
SURE, CAPTAIN, stb.

A harc igen egyszer(i, nagyon isme-
rés lesz a BT-rajongdk szamara. Fegy-
verrel Gtni az eldl all6k tudnak, a tolva-
jok tudnak rejtézkodni (HIDE), és siker
esetén arnyékbol hatbatamadni az el-
lenfelet. Jo, haa legaldbb harom vara-
zsolni tudo fickonk van, 6k a SPELL op-
cidval szérhatjak meg az ellenfelet. Ki-
I6ndsen nagy szerepe van elsd szinten
a DRACON faju karakteriinknek, aki
folyamatosan kopkédheti a savat az
ellenségre akkor is, ha a magusoknak
mar elfogyott a varazspontja.

Ha valakinek nehézségei vannak, azt
megnyugtatom, a karakterek tulajdon-
sagait, targyait, stb. igen kdnnyen meg
lehet taldlni a save-lemezen pl. a ka-
rakter neve alapjan. Ezek atirdsat un-
fair dolognak tartom, ezért ezt most
nem irom le, de aki akarja, Ugyis meg
tudja csinalni.

A jatékhoz térkép nincs. irhatnam
azt is, hogy ,nem fért el”, meg ,nem
akarom senkinek az 6romét elronta-
ni”, de az igazsag az, hogy még én
sem jatszottam végig. A program mar
csak terjedelme miatt is kemény falat
minden adventure-rajongonak, és
ezért olyan kihivast is jelent egyben,
amit nehéz visszautasitani. Ajanlom
mindenkinek.

Tihor
AMIGA | C-64
GRAFIKA 83 70
ZENE 56 50
JATSZHATOSAG 88 80
Osszesen: 85 79




Urhéboru stratégéknak!

Az ACCOLADE név hallatara
leginkabb mindenféle tobble-
mezes  jatékcsodak  jutnak
eszliinkbe. A cég ezuttal egy
~kicsi a bors, de erés” progra-
mot adott ki, amelyet szerin-
tem mindenki kedvelni fog, aki

elényben reszesiti a jatékok- -

ban a stratégiai elemeket és az
orilt joy-rangatas helyett in-
kabb a fejét szereti torni, s per-
sze egy kicsit akciozni.

A SC Amigara, mind C64-re megirt
stratégiai/akcié jaték, melyben egy
lres alapbedllitdssal tetszés szerint
akar az akcidora, a stratégiara vagy
mindkettére is helyezhetjik a hang-
sujt! Stilusa miatt nem a grafika domi-
nal benne: ez egyik verzional sem kor-
szakalkot6, inkdbb funkciondlis. Az
Amiga valtozat szinte semmiben nem
kilénbdzik a C64-estdl, igazan csak a
néhéany szépen megrajzolt, az (irhajé-
kat abrazolo kép dobja fel (ez C64-en
hianyzik). E leiras a 64-es valtozat keze-
lését és menilirendszerét mutatja be.

A jaték két fészerepl6je a Galaxist
uralo két nagyhatalom: a Hierarchy és
az Alliance. A két fél mar régota vivja
veres haborljat, de a mérleg egyelére
egyensulyban all. Ugy dontottek, a
legpraktikusabb, ha gépeik dontik el a
végeredmeényt, tehat csataikat kilon-
b6z6 jobb-rosszabb legénységgel tele-
pakolt trhajok egymasnak eresztésé-
vel bonyolitjak le. Hogy ki nyer, az csak
a jatékoso(ko)n mulik.

A Star Control az 6srégi Space Wars
és Asteroids jatéktermi gépek keveré-
gépek sajat kezlileg valé iranyitasaval
vivhatjuk meg, de stratégiai jaték is, hi-
szen egy j0 adag taktikai érzék kell,
hogy elddntsik, hogyan és melyik Gr-
hajoval tdmadjunk. A hajok kilénb6zd
erések és kilénbdzé a fegyverzetik.
Mindig figyeljuk meg a sajat és az el-
lenség hajoinak gyenge és erds oldala-
it. A gépek akkor semmisiilnek meg,
ha a taldlatok miatt vagy a véddépaj-
zsuk, tehat a legénységik elpusztul,
vagy az uUzemanyaguk elfogy. A leg-
tobb dGrhajo védekezé és tdmado fegy-

Star Gontrol

verrel is fel van szerelve, melyeknek
hatésa/hasznalata valtozdé. A legfonto-
sabb: nincs hasznélhatatlan hajé, csak
rossz jatékos!

B
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Betdltés utan rogton a fé menlt lat-
juk, amelybdl kivalaszthatjuk, hogy mi-
lyen tipusu jatékot kivanunk jatszani és
hanyan. A ,SET PLAYERS” ponttal al-
litsuk be a nekiink tetszé format, mind
a két oldalnal kilon-kilon:

CONTROL - az iranyitd személy
megvalasztasa:

Human — ember. Vagy mi iranyitjuk,
vagy jatékostarsunk az oldalt.

Computer — a gép iranyitja az oldalt.

Cyborg — mi csak a stratégiai résszel
torédink, a csatakat a gép vezeti le he-
lyettink.

Psytron — mi csak a csatakkal foglal-
kozunk, a stratégiai dontéseket a gépre
bizzuk.

RATINGS - a jaték erdssége:

Standard — kezdé

Good — halado

Awescome — profi

KEYBOARD/JOYSTICK — az irdanyitas
moadja.

Ha mindent széjizlink szerint beaili-
tottunk, kezdédhet a harc:

Practice: gyakorolhatjuk a hajok ira-
nyitasat, a fegyverek kezelését bar-
mely két hajoval.

Melee: a jaték ebben a formajaban
csak az a mérvado, hogy ki pustztitja el
elébb az ellenfél dsszes hajojat. Min-
den azon mulik, hogy mikor — melyik
hajét valasztjuk.

Full game: teljes, stratégiai elképze-
léseket is igénylé forma. A cél, hogy
elpusztitsuk az ellenség bazisat. A ja-
ték fé6 része egy mini térképen zajlik,
ahol a jatékosok egymas utan teszik
meg lépéseiket (hajéépités, mozgatas,
aknazéar készités, passzolas). Az akcio-

rész akkor kovetkezik, amikor két hajo
ikon talalkozik.

AZ URHAJOK:

Ur-Quan Dreadnaught: a Hierarchy
legjobb hajdja. Igazi ellenfele csak az
Earthling lehet.

Mycon Podship: erds hajo, sok
Uzemanyaggal és legénységgel. Egy-
szerre csak két 16vést tud leadni. Love-
dékei szétl6hetbek vagy pajzzsal kivéd-
hetéek. A Yehat-ok komoly gondot
okozhatnak neki.

llwrath: nagyon jol be lehet vele
cserkészni az ellenfelet, igy a frontélis
tamadasok mell6zheték. A Chenjesu
viszont nagyon j6 ellene.

Vux Intruder: lézere borzaszto erds,
gyorsan pusztitjia az energiat. Varjuk
meg, amig az ellenfél a kdzellinkbe ér
és akkor tuzeljlink.

Spathi Discriminator: a Hierarchy fe-
kete baranya. Lassu, gyenge, csak
nagyon jol célzott tdmadasokkal gydz-
hetlink vele.

Androsynth Guardin: leginkdbb vé-
dekezésre hasznéljuk buborék fegyve-
rét, ne rohangaljunk vele. A
Mmrnmhrm nehézlézere hamar kiké-
sziti.

Umgah Drone: fegyverzete egyben
tdmadasra és védekezésre is j0. Csak
a Chenjesu és a Mmrnmhrm tehet va-
lamit ellene.

Chenjesu: szinte minden ellen jol
hasznalhaté. Soha ne engedjink sen-
kit a kozelébe. A Vux megkozelitleg a
legjobb ellene.

Yehat: j6 gyors és erés hajo. A My-
con-ok ellen tdkéletes.

Mmrnmhrm: nagyon gyors gép, a
lassabb ellenfeleket jél korbetancol-
hatjuk vele. Az Androsynth-et kildjik
ellene.

Ariloulaleelay: a lézerét, a ,warp” és
a ,teleport” egységét hasznalva hata-
sos tamadasokat intézhetink vele.
Bukkanjunk fel, tlizeljiink, s amikor az
ellenfél észbekap, ujra tiinjink el!

Syreen: nem egy nagy kaliber. In-
kabb menekulésre hasznaljuk. Az Ur-
Quan-ok szdérostil-béristil felfaljak.

Earthling Cruise: a Dreadnaught-ok
f6 ellenfele. A tavolsagot mindig tart-
suk meg vele, ha pedig baj van, nyu-
godtan tamaszkodjunk a védekezé |é-
zerre.

Shifoxti: felejtsiik el a lézerét! In-
kdbb keriljink az ellenfél mogeé és
robbantsunk.

Martin
AMIGA | C-64
GRAFIKA 42 38
ZENE 50 10
JATSZHATOSAG| 90 90
Osszesen: 83 81
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MIAMI CHASE: autés rendér szto-
ri felilnézetbdl (AMIGA).

MEGATRAVELLER: az lirben jat-
szodo ikonvezérelt kalandjaték
(AMIGA).

WONDERLAND: aj MAGNETIC
SCROLL jaték (AMIGA).

HERO QUEST: az AD & D tarsasja-
ték szamitdégépes feldolgozasa
(AMIGA).

BILL & TED ADVENTURE: MA-
NIAC MANSION-hoz hasonlo ka-
landjaték (AMIGA, C64).

MOONSHINE RACERS: autover-
seny, melyben egy teherautéval
szaguldozhatunk (AMIGA).

KINGS BOUNTY: az ismert ka-
landjaték AMIGA atirata (AMIGA).

ARMOUR GEDDON: stratégiai
elemekkel felvértezett szimulator
(AMIGA).

BARD'S TALE lll: a sorozat legu-
jabb része (AMIGA).

ICE RUNNER: ki ne ismerné C64-
rél a LODE RUNNER cim tGgyes-
ségi logikai jatékot? Ez a jaték az
el6bb emlitett program folytatasa
(AMIGA).

SEARCH FOR THE KING: az AC-
COLADE kalandjatéka (AMIGA).

THE POWER: logikai jaték PAC-
MAN figurakkal (AMIGA, C64).

ECO PHANTOMS: (irhajo szimula-
tor akcié (AMIGA).

HILL STREET BLUES: rendérfs-
nokként kell egy varosban a rend-

et fenntartanunk (AMIGA).

TANX: két jatékos tankcsatéja
(AMIGA).

NO ONE MINE 5: BOULDERDASH
Gj palyakkal (AMIGA).

TOKI: majomma varéazsolt f6hoé-
stinkkel kell az elrabolt szerel-
munk utan eredni és kiszbaditani
(AMIGA).

CUBULUS: a RUBIK KOCKA-nal
nehezebb, de ahhoz hasonlé logi-
kai jaték (AMIGA).

| PLAY 3D SOCCER: kildnds foci,
melyben egy jatékos szemszogé-
bél figyelhetjik az eseményeket
(AMIGA, C64).

LORNA: BEAST stilusa akcidjaték
melyben féhésink egy amazon
(AMIGA).

WORLD CHAMPIONSHIP
SQUASH: faltenisz (AMIGA).

HERO QUEST: (AM/GA)

Hot Stuff

QUEST FOR GLORY Il: a HERO'S
(AMIGA).

EYE OF THE BEHOLDER: az SSI
legujabb AD & D jatéka (AMIGA).

SCOOBY AND SCRAPPY: csoda-
latos grafikaval egy kedves masz-
kalos Ggyességi jaték (C64).

L. A. POLICE: vérbeli 16voldozés
jaték (Coe4).

JAl ALAIl: faltenisz SPEEDBALL
stilusban (C64).

CYGNUS: golyos ligyességi jaték
egy labirintusrendszerben (C64).

TEAM TETRIS: ketszemelyes TET-
RISZ (C64).

TIBOS TALE: (igyességi maszka-
|6s jaték (C64).
AUTOTEST: a

hénap legjobb

programja, melyben auténkkal ru-
tinpalyakon kell bizonyitani tuda-
sunkat (C64).

10/ S0,



”7§¥§7{

"PrY ILLY

KICK OFF Ii
COLORIS
TANX
ARMOUR
GEDDON
CHUCK ROCK
NINJA RABBIT
A - | [BEAY
ARMOUR GEDDON: (AMIGA) 3D SOCCER
LORNA

EYE OF THE
BEHOLDER
CRIME DOES

NOT PAY

sigctry  aww EXTERNAL VIEW 2 LAST NINJA Il

SEARCH FOR THE KING: (AM/GA) ; VIZ
NIGHTSHIFT
BACK TO THE
FUTURE 3
ATOMINO
NAVY SEALS
NINJA RABBIT
CRIME TIME
TURRICAN I
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Marty a Vadnyugaton

Back to
the Future 3

... Marty Mc Fly még hallotta
a fulében az elébb becsapott
villam dordulését. Kezében
tartotta a hosszu, zaszlokkal te-
Ii zsineg fustélgé végét, mely-
nek a masik fele masodpercek-
kel ezel6tt még a Doc De Lo-
rean-jahoz volt rogzitve.

Hihetetlen, de igy tortént: ittmaradt
1955-ben. Az esé 6mlidtt az égbdl, és
éppen akkor, amikor teljesen maga ala
keriilt volna, egy kocsi fékezett mellet-
te. ,Maga Marty Mc Fly?”, kérdezte a
kocsibdl kiszallo férfi. ,Egy levelem
van a szadmara.” ,Levél? Nekem?”,
.lgen, egy levél 1885-bdl"...".

A jatékgyartd cégek elbszeretettel
készitenek mozifilmek utan programo-
kat. Abbdl indulnak ki, hogy aki latta a
filmet és tetszett neki, az meg fogja
szerezni a jatékot is. Sajnos, a legtobb
film hangulatat nehéz belevinni egy
programba. A BTTF sorozat tagjai is
hasonldképpen jartak: az elsé részbdl
egy szinte semmitmondod, a masodik-
bal egy ennél kicsivel jobb atiratot tud-
tak csak O0sszehozni. Most az IMAGE-
WORKS programozoi az utolsd részt
vették célba, és nyugodt |élekkel allit-
hatom, hogy ezuttal j6 munkat végez-
tek! A film cselekményét sikerult 4 ki-
16nall6 akciorészbe tomdoriteni, melyek
stilusukban kilonbozéek (felfoghatjuk

12/ Szt
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Oket egy-egy kis jatéknak, melyeken
kell6 gyakorlds utdn mindenki at tud
jutni), nehézségik és jatszhatésaguk
jol eltaldlt és a grafikaval sincs proble-
ma. Mind az Amiga, mind a C64-es val-
tozat palyai megfeleléek (megfigyel-
hetjik, hogy a legtobbszor szerepld
szin a barna és a sarga, ami fokozza a
vadnyugati hangulatot). Kézottik at-
vezeté képsorokat lathatunk, amely-
nek figyelemmel kisérésével az is
megérti a torténetet, aki nem latta a
filmet.

A BTTF 3 ott kezdédik, ahol az el6z6
rész abbamaradt. Marty egy szeren-
csétlen villdAmcsapas miatt 1955-ben
marad. Egy perccel késébb levelet kap
a Doc-tdl, aki tudatja vele, hogy 1885-
be kerult vissza a Vadnyugatra, ahol
boldogan él mint kovacs. Nem akar se-

gitséget kérni — inkdbb megadja Mar-
ty-nak, hogy hova rejtette a De Lore-
ant, amellyel a fiu visszatérhet sajat
kordba. Marty asas kézben megtaldlja
a Doc sirkdvét, amelyen meglatja hala-
lanak datumat — két nappal a levél fel-
adéasa utdn! Marty elhatdrozza, hogy
megmenti baratjat, s egyben sajat ma-
gat is.
A jaték négy f6 részre oszlik:

Clara megmentése

Ebben a vizszintesen scrollozd részben
a Doc szerepét kapjuk, akinek meg kell
mentenie Clara Clayton-t, Hill Valley
varos taniténéjét, s a Doc leendd ba-
ratngjét. A né szekerét hazd lovak
megvadultak és a szakadék felé sza-
guldanak. A Doc-nak at kell ugralnia a
lyukakat, le kell 16nie az indianokat, le
kell hajolnia a targyak eldl és dssze kell
gytjteni Clara foldon heverd cuccait.

A céllovélde

A varosban bal van, ahol is Samuel
Colt meghivja Marty-t egy kis jatékra.
A céllovoldében kell adott id6é alatt
megadott szamu figurat eltalalni.

Lepénydobas

Buford Tannen és emberei megjelen-
nek a mulatsagon és tonkreteszik.
Marty egy pléhajtot tart maga elé, mel-
lyel egy ideig ki tudja védeni a rosszfitk
|6véseit. Egy csomo lepény all a ren-
delkezésére, hogy megdobalja/harc-
képtelenné tegye dket.

A vonat

Most mar csak egy dolog van hatra —
visszajutni az idében. Ehhez el kell érni
a De Lorean-nal a 88 mérfoldes sebes-
séget. Marty-nak egy csomo akadaly
kozott kell elérnie a vonat elejét s koz-
ben farénkoket kell gydjtenie.

Tippek: a negyedik, vonatos palyan
elkeriilhetjik a leesést, ha a faronkok
gyujtése kozben lefelé hazzuk a joy-t.
A céllové palyan |6jik le az Osszes szi-
nes kacsat a bonus palwahoz. amikor a
Doc-al lovagolunk és follilnézetbél 16-
doézzlik az indianokat, ne oljuk meg a
kékruhas katonakat — velink vannak!
A lepénydobalaskor egyszerre csak
egy palira koncentraljunk.

Martin
AMIGA | C-64
GRAFIKA 85 82
ZENE 82 83
JATSZHATOSAG| 80 82
Osszesen: 82 82
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Chuck Rock

A Core Design eddigi
Jjatékaival nemigen volt
gond, grafikajuk és sti-
lusuk mindig az élvo-
nalban tartotta odket.
Mostanra a cég progra-
mozoi (allitolag) elha-
taroztak, hogy a Chuck
Rock utan mar nem ir-
nak tobb maszkalos ja-
tekot.

Gondolom ezért mindent beleadtak,
és elkészitettek egy fantasztikus grafi-
kaja, ériasi humorokkal teli, izig-vérig
szorakoztato programot.

Mar a jatek k=zdetén megcsodalhat-
juk a cég grafikusainak tudasat, mert
olyan introt, ami a CR el6tt van, még
a Psygnosis-ék is megirigyelhetnek
(crackelt verzioval rendelkezok hat-
ranyban). Chuck, a kdkorszaki-szaki
éppen a napi hireket nézi a TV-ben,
amikor sikoltast hall az udvarrol. Kiro-
han, s mit kell latnia: az ordogi Gary
Gritter (furcsa Elvis haja van) elrabolta
szeretett nejét, Ophelia-t. Elindul hat
megkeresni!

Ot palyan kell végigjutni a sikerhez,
melyek tovabbi kisebb zonakbél all-
nak. Minden palya végén egy fo allat-
ka var reank, amiknek mar a neveik is
nevetségesek: Wayne the Woolly
Mammoth, Tim the  Tyranosaurus
Rex, Frank the Tricertopos, Nessy és
Steve the Sabre Toothed Tiger. Fegy-
vernek kékemény hasunkat, vagy ug-
ras kozben a labunkat hasznalhatjuk,
de felszedhetink koveket is, melyek-
kel agyoncsaphatjuk az allatkakat.

A CR grafikaja olyan, amilyet régen
nem latott az Amiga. Minden sprite
gyonyorien rajzolt, humoros, jol ani-
malt. A hatterek valtozatosak, sokszi-
niiek és szintén egy csomo mokas dol-
got tartalmaznak.

Mindenképpen probaljuk ki, driasi!

AMIGA | C-64
GRAFIKA 98
ZENE 92

JATSZHATOSAG| 99

Osszesen: 97
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GUNBOAT RIVER
COMBAT SIMULATOR

A bejelentkezé négy kép valamelyikét
valasztva indulhatunk 16- (Gunery
practice), aknaveté- (Grenade practi-
ce), és vezetési gyakorlatra (Pilot prac-
tice), vagy éles bevetésre (Report for
Duty).

A felszdlitdsra, hogy ,azonositsa
magat tengerész”, irjuk be a neviinket,
majd Enter. (Az azonositasi procedtra
el6tt F1-el meg tudjuk nézni, kik van-
nak mar feliratkozva a lemezre.) Miu-
tan tisztaztuk magunkat, hogy nem a
KGB emberei vagyunk, dvozdlnek
benninket Vietnamban, majd kozlik,
hogy egy titkos folyami killdetés var
reank.

A fagyos hangulat enyhitésére, lehe-
téséget kapunk egy kis bibelédésre a
Personal Files-szal: az ADD ablakra
ixelve nevink hozzairédik a tobbihez,
a Replace-t vélasztva kicserélhetjik az
el6ddk nevét a miénkre, a Redo-t va-
lasztva pedig kijavithatjuk neviinkben
— az idegesség diktalta — hibakat.

Az Enter megnyomadsa utan kivona-
tos tajékoztatot olvashatunk a vidék
elovilagarol, a parancsnokség velunk
szemben tdmasztott elvarasairdl: A Vi-
et Cong (ezutan: VC) meglehetdsen
agyafurt és agressziv fajta, noha nem
igazan jo fegyveres harcos. A folyokon
6k szallitjdAk a fegyvert és az em-
bereket, a gerilla haboruhoz. A VC
RPG-kkel és ismétléfegyverekkel pro-
bélja a partrol elstllyeszteni PBR-ed.
Ha T55 tankokkal vagy APCS-vel talal-
kozol, 6k az Eszak-vietnami hadsereg
egységeihez tartoznak. Ok is félnek a
BPR-einktdl, taszitsd a rettegésbe
Gket!

14/%

Megkaptuk a behivo paran-
csot, és ,,internacionalista ko-
telezettsegunknek eleget téve”
elindulunk Vietnamba, meg-
kizdeni egy PBR rohamcsdnak
fedélzetén az amerikai nép el-
lenségeivel.

Enter utan ujabb kivansag:

Ellendrizd a |étfontossagu vizi utjai-
kat, tisztitsd meg azokat. Kilénbozé
irdnyu vizaramlatokkal taladlkozhatsz,
és végll egy jo hir:

Valaszthatsz két rossz kozil, ha En-
ter-t nyomsz.

1. Egy kosza hir szerint a VC-ok egy
csoportja — a térképen egy nyil jeloli —
az ellenség ellatmanyat és |&szerét
szallitja. Semmisitsd meg a szallit-
manyt, majd folytasd az drjaratot, sza-
bad a prédal!

Az F2 billentylivel a térképet, az F4-
gyel hajonkat tudjuk megnézni. A ku-
zormozgatoval a ,2. lehetéséget” |at-
hatjuk, melynek izes angolsaggal meg-
fogalmazott dbérgedelmeinek fordita-
sara nem vallalkozom. Széval ,a PBR
nagy a vizisizéshez...”

Ha Enter-t nyomtunk az 1. feladat is-
mertetésénél, a kovetkezd kép a hajo
fegyverzetét mutatja.

Mi donthetjik el, mivel szereljlk fel
hajonkat. Elére (Bow Gun) vagy egy
M2HB. 50-es kaliberd agyut, vagy egy

M134-es.
rakhatunk.

A motor vagy egy 6V53N tipusu 215
Léerds, vagy egy 6V59 tipusu 450
Léerds (HP = Horse Power) hajtomu
lehet.

Kozépre (Midship Gun) rakhatunk
vagy egy M129 tipusu aknavetdt,
vagy egy M60D tipusu 30-as kaliber(
agyut.

Hatulra (Rear Gun) M224 tipusu 60
mm-es mozsaragyu, vagy M2HB .50-
es kaliberi agyu, vagy M60D tipusu
.30-as kaliberd agyu szerelhetd.

Miutan felszereltik a hajot, a kor-
manyos allasban taldljuk magunkat.
Az F1 billentytvel tudjuk aram ala he-
lyezni, feléleszteni a hajét. Amig ezt
nem tesszlk meg, a fegyvereink is mu-
kodésképtelenek. Az F2 billentylivel a
motorokat (ketté van) inditjuk. A ,Z"
billentydvel balra-elére a ,C"-vel
jobbra-elére tudunk nézni. Az , X" bil-
lenty(i kapcsol vissza az eredeti el6re
nézetbe. A muszerfal végtelen egysze-
ri, de minden megtalalhato rajta,
amire szikséglunk lehet. Két lzem-
anyagmérd, egy kormanyallas jelzd,
két fordulatszammérd, egy digitalis
ora, egy iranytd. A kormany balolda-
lan egy SLEW nevi kapcsold, amit a
minuszjel (=) billentylvel miukddte-
tink, és a hulldmzas meértékét tudjuk
allitani vele harom fokozatban; a kor-
many jobb oldalan talalhato TIME kap-
csoloval pedig a valos idét gyorsithat-
juk az egyenléségjel (=) billentydvel.

A V" billentytivel kapcsoljunk most
elére, a Bow Gun-hoz. Itt is az F1-el
tudjuk bekapcsolni a fdkapcsolot
(MASTER-t). F3-mal a SPOT kapcsoloét
hozzuk miuikodésbe, ezzel kapcsoljuk
be a reflektort, amit a kormanyos allas-
ba visszakapcsolva is jol lathatunk. Az
F2 billenty(ivel élesitjik az agyut, ill.
kapcsoljuk be az automatikus télté
berendezést.

A ,B” billentytvel kapcsolunk a ko-
zéps6 fegyverre (Midship Gun), az ,N”
billentydvel pedig a hatsé fegyverre
(Rear Gun).

Ha egy céltargy hovatartozasat ille-
téen bizonytalanok vagyunk, az F9 bil-
lentylivel célazonositdst kérhetlink,
amelyre a valaszt a képernyd tetején
megjelené tzenetmezdérél tudunk leol-
vasni.

A hajo iranyitdsa, és a fegyverek
mozgatasa (célzas) a kurzormozgatd
billentytikkel torténik.

Az egyes munkahelyek kozotti valtas
egy kicsit lasst (masodpercekig latunk
fekete képerny6t), viszont odriasi eld-
nye a programnak, hogy pl. a kor-
manyos allasbol is tudunk utasitést
adni a fegyverzet kezel6knek, és vi-
szont.

Nagyon latvanyos, amint éjszakai
bevetésen mindharom SPLOT be van
kapcsolva, és a kormanyos allasbol
célazonositast kérve (F9), vagy tlizpa-~
rancsot kiadva (F10) a harom fényszo-
ré pasztazni kezd. Szintén ilyen érde-

30-as kaliberti miniagyut



kesség, hogy |6voldozés kdzben, ha ta-
lalatot kapunk, a fegyverzet fém burko-
latan lyukak jelennek meg.

A navigélasban, tajékozodasban a
térkép van segitséglinkre, de vigyazat,
mert északon valészin(ileg egy mocsa-
ras terlilet lehet, ami a térképen nincs
kiilén jelélve, és tObbszor is sikerllt a
folyammederbdl kilépve ,eltévedni”.

A program még nagyon friss, koz-
vetlen lapzarta el6tt érkezett, ezért az
idé révidsége miatt nem tudtuk telje-
sen ,bejatszani”. A kezdeti nehézsege-
ken remélhetéleg ez a leiras is atsegiti
az olvasot.

AMIGA | C-64

GRAFIKA 93
ZENE 48
JATSZHATOSAG 51

Osszesen: 62

Vegul kozoljik az lGzenetmezében
nekink eddig megjelent szovegek je-
lentését, és a billentylizet kiosztast:

Raid suspended.

FOTO: AMIGA

— Good Shot: a lovés iranya megfeleld, jol célzol

— Target destroyed: a célpont megsemmisult

— a tree: azonositatlan célpont, kdzelebb kell menni
hozza

— no target in front you: nincs celpont

— a body: egy hulla

— a scorched tree: egy €gd valami

— civilian hut: nem katonai, civil bodé

— a stump: tusko, (fa) ronk

— civilian dock: civil kikotd

— civilian: ne bantsd!, csak egy paraszt

— water buffalo: (vizi) bivaly

— VC sampan: VC dzsunka (hajo)

— VC machine gun: VC gépagyu

— VC infantry: VC harcos (gyalogos)

— Hit to/v. mi: talalat érte a valamit

— burning rubble: égé kdtormelék, romhalmaz

— Open fire: nyiss ttzet (F10)

— Cease fire: tlizet sziintess (F10 ismételt meg-
nyomasaval)

jelzése
— PT-76 light tank: pancélozott jarmdu
— T55 heavy tank: harckocsi
— Salvo coming in: sortizet nyitottak rank
— Missile coming your way: rakétat |6ttek rank
— mine: (vizi) akna

— aye-aye sir: a parancs tudomasulvételének vissza-

Billentylizet kiosztas:

Z: félbalra

X: elére a kormanyos allasbol
C: féljobbra (Main cabin)

V: Bow Gun elsé fegyver

(Gzeneteknél: Gunners mate)
: Midship Gun kozépsé fegyver
(Uzeneteknél: Engineman)

N: Rear Gun hatso fegyver
(Gzeneteknél: Seaman)

M: Map (térkép)

.. A feladat, parancs, kildetés leirasa, ha utkdzben elfelej-
tettik volna.

,: Tablazat: mibdl, mennyit pusztitottunk; felette a hajonk
klilsé kepe.

/: Status, allapotunk, sériléseink

E: fildugod, a hajtom( hangja ki/be (a |6véshang marad)

S: flilvédd, minden hang ki/be

D: Detail level high/low (a képfelbontas valtoztatasa;
vigyazat nagyobb felbontasnal a program lelassul,
lasd: radar)

—: SLEW hulldamzas (3 fokozat)

=: TIME compression on /compression high/
compression off

ESC: PAUSE szlinet

Enter: tlzelés

TARB: vissza a bazisra.
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Lepotyogo atomOk Feladatunk alapjaba véve egyszerii:

osszefliggd, elagazasmentes lancola-
tok létrehozasa a jobb oldalon lepo-

tyogo atomokbdl. A képernyén a ,,cél-
kereszt” egy szam, amely azt jelzi,
hogy a lehelyezendé atom hanyas ela-
gazasu (1, 2, 3 vagy 4). Amint leraktuk
az aktualis atomot, maris hullik le a

kévetkezé. Természetesen nem lehet
. 3 Végl€lenségig gondolkozni, hiszen
Nemhiaba éliink az ,,atomkorban”, hiszen egy ujabb remek épi- egy kis idé milva leesik az tjabb elhe-

tos logikai iétek latott napvilagot, melynek alapéotlete emlékez- lyezésre varé alkotéelem. Az éppen
tet ugyan a jo 6reg Atomicra, de a jaték kivitelezése és hangu- 2ktualis atomot kicserélhetjik a mar

lehelyezettel (a célkereszttel foléallva
megnyomijuk a tiizgombot), de ebben
az esetben a felvett elemnek kell mas
FOTO: C—64 helyet talalnunk. A palyak elérehalad-
taval a feladatunk nehezedik az egyre
gyakrabban lehullé uj atomok miatt il-
letve az elérendd cél is modosulhat:
meghatarozott szamu atombdl allé
molekulat kell felépiteni, esetleg egy
adott alakzatot kell kitolteni a rendel-
kezésre all6 gombadcskékkel.

Mindent egybevetve a régi otletre
épiilé Atomino egy remek logikai agy-
torna a Tetrist6l megfaradt rajongok
szamara.

lata eltér attol, legalabb akkora élvezetet nyujtva.
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A vektorgrafika egy olyan
rendkivil divatos abrazolasi
mod Amigan, ami az utobbi
idében igen sokat fejlédott. A
cégek egymadssal versengve
dobjak piacra gyorsabb és
gyorsabb jdtékaikat. Van egy
programozé csoport, amely-
nek mar a neve is sokat sejtet:
VEKTOR GRAFIX. El6z6 mun-
kdjuk a Fighter Bomber volt, s
most kirukkoltak egy oriasi szi-
mulator/arcade jatékkal, a
Killing Cloud-al!

San Fancisco 1997-ben a vilag egyik
legnagyobb, legfejlettebb, de egyben
a legziilléttebb varosa. Az élet legin-
kabb a Cyberpunk filmekbdi-konyvek-
b6l megismert formaban zajlik. A
varosi renddrség, a ,San Francisco
Police Department” munkatarsainak
élete minden bevetésen csak egy haj-
szalon fligg, ennek egyik oka a bandak
modern fegyverzete, a masik a cég
gyér anyagi helyzete. Egy nap, a bajo-
kat csak fokozvan, szérnyd, sdri kod
lepte el a varost, a ,Gyilkos FelhG”,
melybdl csak a legmagasabb épiletek
csucsai latszottak ki. Tizezrek fert6z6d-
tek meg. Az utcak elnéptelenedtek, hi-
szen védéruha nélkil csak 20 masod-
percig lehet maszkalni a nappal is s6-
tét utcdkon. A blindzés soha nem latott
mértékben megnétt. Atorvénysértések
99%-at egy mindenre elszant csoport,
a Black Angels hajtja végre. A SFPD
egyetlen reménysége te vagy, egy fia-
tal, energikus rendér, akinek feladata,
hogy helyreéllitsa a rendet és kideritse
a ,Killing Cloud” eredetét, titkat.

A jatékot végig egérrel irdnyithatjuk.
Az eligazité szobaban az egér bal
gombjaval valaszthatjuk ki a meni-
pontokat, a jobbal mindig a fémeniibe
térhetlink vissza.

A program kezdetekor eldénthetjik,
hogy milyen nyelven akarjuk az (izene-
teket olvasni, majd egy jelszo6t beirva
a 10 lehetséges kildetés kozil valaszt-
hatunk (a leiras végén az elsé 5 beve-
tés kodja megtalalhatd). Ezutan a napi
kildetések kezd6helyszinére, az eliga-
zité szobaba kerillink. Ez egy fontos
4llomas, hiszen itt tehetjiik meg az el6-
készileteket a sikeres bevetésekhez.

ASSIGNMENT - az éppen aktudlis
kuldetés célja, az alaphelyzet és a tud-
nivalok leirasa.

BACK UP — a véaros nagyitott térké-
pét kapjuk. A bal oldalon lathatd a 9 f6
keriilet neve, melyek kozil azokat ér-
demes tovabb nagyitani, amelyekrdl
az ASSIGNMENT pontban emlitést tet-
tek, tehat ahol varhatdan a torvénysér-
ték tartdozkodnak. Ekkor lathatjuk a ke-
riilet utcait. Az egész jatékban véges
szamu, azaz 10 elfogéhalé — NET és 10

San Francisco 1997...

FOTO: AMIGA

The Killing Cloud

felszed6 jarmd — PUP (Pick up Pod) all
rendelkezésiinkre, melyeket ilyenkor
kell elhelyezni az utcakra. A halokat ké-
s6bb személyesen kell felszedni, majd
a blinézéket egy jo ,beterité” lovéssel
mozgasképtelenné tenni. Ekkor kell
hivni egy kdzelben tartézkod6é PUP-ot,
amely elszallitja a ,,behalézott” bliné-
z6t. Erdemes mindig 2-3 halot és 2
PUP-ot kitenni, mert hibazas esetén
nincs lehetdség Gjabb felszerelés kiké-
résére. A CANCEL opcioval a kitett fel-
szerelések helye tordlhetd.

CRIME FILE - azoknak a fontos bd-
ndzéknek/targyaknak/gépeknek a ké-
pét és a rovid ismertetését kérhetjiik
le, akikkel/amikkel az aktudlis kildetés-
ben talalkozhatunk. A portré ikon mel-
letti nyilakkal valthatjuk a ,szereplé-
ket”, a szovegmez6é mellettiekkel pe-
dig lapozhatunk az ismertetében. Jol
jegyezziink meg minden info-t, igy
mindig tudni fogjuk, kinél/minél mire,
milyen ellendllasra szamithatunk.

CITY INFO — megmutatja mi micso-
da a jatékban. A jobb oldali nyilakkal a
fellelhetdé jarmtvek és targyak, a bal
oldaliakkal az épiletek 3D rajza tekint-
heté meg. Erdemes attanulmanyozni,
ha ,kint” valamivel talalkozunk, kény-
nyebben azonositani tudjuk.

ARMOURY - ezt a pontot akkor va-
lasszuk, ha a tébbivel mar végeztlink.
A renddrség fegyver és felszerelés kia-
doé automatdjabdl vasarolhatunk cuc-
cokat. Mivel a pénziink véges (350 egy-

ség), jol kalkulaljuk ki, mibél mennyit
viszlink:

M.G. 100-250-500-750 rds: xxx tar
géppuska téltény. Minél tébb blndz6t
kell elfogni, annal tobbet vigytlink.

CANNON 50-100-150 rds: xxx tar
gépagyu lovedék. A gépagyu a puska-
néal lassabb, de er6sebb fegyver.

LIFE SUPPORT SUIT — mivel a b(iné-
z6k letartoztatasahoz ki kell majd szall-
nunk a géplnkbdl, érdemes ezt a vé-
déruhat megvenni. Feldltve 20 percig
jarkalhatunk szabadon (egyébként
csak 20 méasodpercig)!

RESERVE FUEL TANK - az Gzem-
anyag gyorsan fogy, tehat akik még
nem elég gyorsak és jartasak a ,,b(nal-
dozésben”, azok vegyék ezt is meg.

A SELECT ponttal lehet a dolgokat
megvenni, ha készen vagyunk,
LAUNC-al kezdhetjiik el a beszallast,
vagyis az akciot.

Miel6tt ratérnénk magara a szimula-
tor részre és a gép kezelésére, egy par
tudnivald:

A rendérség ultramodern, XB500 ti-
pusu jarganyokkal rendelkezik. Ezeken
7,62 mm-es géppuska és 30 mm-es
gépéagyu taladlhato. Sajnos a Black An-
gels tagjai sem csuzlival vannak felsze-
relve, gépiink nem bir el tdl sok taléla-
tot. Ha egy épiletnek Gtkodziink, szin-
tén rongalédik. Mindig tartsuk szem
el6tt, hogy nem gyilkosok, hanem
rendérok vagyunk. Ne 6ljink minden-
kit halomra. A haldkkal lehet egy blno-
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z6t a legbiztonsagosabban élve elfog-
ni. Pontos talalat esetén a halo lelas-
sitja és leszallasra kényszeriti az ellen-
séges jarmlvet. Kezelése nem kony-
nyd, célozzunk pontosan! A BACK UP
pontban elhelyezett haldtartdkat (NET
MISSILE POD) meg kell talalni, majd
kis sebességgel foléjiik replini, mire
azok automatikusan hozzatapadnak a
géplinkhoz. Egyszerre maximum 3 héa-
16 lehet nalunk. Vigyazzunk, hogy a bl-
nozéket mindig a PUP kézelében , ha-
l6zzuk” be, mert egyébként a gép nem
szedi fel. Sikeres l6vés esetén landol-
junk a behalozott mellé, szalljunk ki a
gepbdl, és hivjuk a PUP-ot. A PUP fel-
szedi a ,madarunkat” és visszaindul a
renddr-allomasra. Kisérjik veégig ut
kézben, nehogy az Angyalok lelgjék.

Ha sikertlt beszallitani a torvénysér-
tét, ki kell vallatnunk. Egy sikeres valla-
tas az alapfeltétele, hogy kellé infor-
maciot tudjunk meg a Black Angels
varhatd |épéseirdl, bandatagjairdl,
csak igy léphetink a kovetkezé kilde-
tésre. A vallatas soran a fel/le mutato
nyilakkal valogathatunk a kérdések
kozott és éveket engedhetlink el a blin-
tetésbél. Ennek hatasara a foglyok be-
szélni fognak. A megfelelé informacio
kicsikarasara csak korlatozott mennyi-
ségul id6 all rendelkezésre.

Nos, segitsegnek ldssuk az elsé 5
kiildetés leirasat:

Assignment 1

A Black Angels csoport ellopott harom
kilénleges robotot és sajat céljaira
programozta be 6ket. A harom robot
kozll egy fontos informacidkat hor-
doz. A kérdéses robotot el kell fogni és
beszallitani. Varhatéan a Telegraph/
Russian Hill/Nob Hill/Marina District
korzetben lehet &ket megtalalni.
Amely szamunkra fontos, az a Nob Hill
kerlletben maszkal. Elég, ha két halot
teszlnk ki ide és egy PUP-ot. A robotot
legjobb akkor elkapni, amikor egy sar-
kon befordul.

18/ DA dz100

Assignment 2 - AQWTG7EX

Két ellenséges jarmd talalhato a Chi-
natown kerliletben. Az egyikben tar-
tozkodik Steven Greco, aki a BA tagja.
Elve kell elfogni és beszallitani. A ma-
sik figura Greco személyi testére, Rico.
Rico a felhék felett fedezi fénokét, mig
Greco a foldhoz kozel, pénzbegylijtd
kordton van. Tegylunk egy PUP-ot a
Chinatown kozepére. el6szor Grecot
haldzzuk be, figyeljik, hova zuhan le,
majd tartoztassuk le. Ha végeztiink, Ri-
co-t kildjuk at a masvilagra! A vallato-
szobaban a kovetkezdé kérdéseket va-
lasszuk: ,What are the Angels plan-
ning?” (3), 6t évet engedjink el. ,Whe-
re did you hoverbike?” (2), még 6t évet
engedjink el. Ekkor Greco egy Henri
Le Clerc nevti fickérol zagyval. ,Where
is he now?", (2) hat évet engedjiink el.

Assignment 3 — 24dWTGDE2

Henri szintén a Chinatown keriiletben
tartézkodik, egy furgonban. Tegyiink
le egy PUP-ot Chinatown-ba. A furgon-
bdl tuzelnek rank. Beszallitds utan a
kovetkezdket kérdezziik: ,Who do you
sell the bikes to?” (3). ,Do you ever
sell on terms?” (2), nyolc évet enged-
junk el. ,Who did you last deal with?"
(2), tiz évet engedjlink el.

Assignment 4 - QX4TGDE9

Most prébéra tehetjlik tudasunkat! Az
Angyalok légitamadéasra késziilnek
egy bazisunk, a Station 3 ellen. A veze-
téjik Cody the Axeman. A haldkat a
bazis kozelében tegyik le (Chinatown
es a Financial Area kozott talalhato).
Beszallas utan rogton meglatjuk az el-
lenséges gépeket, szdlljunk le, és szed-
juk fel a haldkat. Legjobb, ha Cody s6-
tétszlirke gépét kapjuk le elészdr anél-
kil, hogy egyetlen mas repllét lels-
nénk! Ha elébb mast Iovink le, Cody
menekilére fogja a dolgot. Ekkor vi-

szont menjlink NAGYON kozel hozza
es igy halozzuk be! A kérdések: ,What
were your plans after destroying poli-
ce station?” (2). ,What were you going
to do at church?” (2), 8 évet engedjlink
el. Vegul még engedjink 10 évet és
kérdezzik meg: ,What did this friend
want to do?”

Assignment 5 — 32XTGDE7

Verseny az idével! Csak 120 maésod-
perclnk van, hogy megtalaljuk az id6-
zitett hombat a Station 3 kdzelében.
Azonnal replljink oda és keressik
meg a vilagosszurke felhékarcolot a
kozvetlen kozelében. A bomba a két
haz kozott taldlhato. Szélljunk ki, ve-
gylk fel es teljes sebességgel szaguld-
junk a tenger folé. A bombat 10 ma-
sodperccel a robbanas el6tt dobjuk kil
Jo idézitest!
A kezeldszervek:

F1 — pilotafilke

F2 — kilatas hatra

F3 — balra

F4 — jobbra

F5 — ,kovetdo kamera”

F6 — kulsé kameraallas. A numerikus
billentylizet gombjaival a ralatas ira-
nya valtoztathato.

6 — felhé ki‘be. Amikor a felhében
jarunk, ezzel a gombbal egy infra kila-
tast kapunk, tehat a varos Osszes épu-
lete, minden tereptargy latszik. Sajnos
ilyenkor az iranyitas borzalmasan le-
lassul, tehat csak arra hasznaljuk,
hogy ellendrizzik mi van eléttink.

7 — kis részletességl tajabrazolasi/
grafikai mod.

8 — kozepes r.t.m.

9 — nagy r.t.m.

0 — targykonturok ki/be

A fentebb felsorolt 5 funkcio valtoz-
tatasa a jaték sebességének csokkené-
sét ill. novekedéset eredményezi. Iga-
zan szemet gyonyorkodtetd grafikat
persze a nagy részletességl maodban
lathatunk.

E — hajtomd ki/be.

W- kikapcsolt hajtomdnél Gzem-
anyag ujratoltés.

R/T — a radar hatosugaranak ailitasa.

P — pause.

L — kiszallas a gépunkbdl.

S — sziréna ki/be.

D — bomba.

F — replilé mod ki/be.

H — ,sikld” maéd ki/be.

Ezeket a repllési magasssagtdl fug-
goéen allitsuk, hogy a felhé felett vagy
alatt jarunk-e.

C- gépagyu.

U — gyorsitas hatra.

B — gyorsitas elére.

N — hélo.

M — géppuska.

A Vekor Grafix programozoi ezuttal
szinte tokéletes munkat végeztek. Azt
nem allitom, hogy a KC vektorgrafikaja
a leggyorsabb, de az biztos, hogy a
legszebb! A jaték életszerliségét ugy



Miel6tt a programozasi munkak el-
kezdddtek volna,a cég felkért egy is-
mert irét, hogy hozzon 6ssze egy no-
vellat, amely a jaték torténetének el6z-
meényeit mutatja be. Az eredeti gyari
csomagolasban a 16 oldalas novella
és egy 20 oldalas képregény is megta-
lalhato. Aki ezeket elolvassa, az mar
alig varja, hogy a jatékot betéltve
~elében” lassa a torténet folytatasat.

kivantak fokozni, hogy San Francisco
eredeti térképét szinte 100%-ig megko-
zelitsék. A KC-ban 2500 kulénbézd
epulet talalhato! Amikor a hazak kézott
repkedunk, tényleg olyan érzésiink
van mintha SF-ban jarnanak. A kod ab-
réazolasa is tOkéletesre sikerult. Gyak-

ran fogunk olyan helyzetbe kertlni,
hogy a békés blinlldozés kdzben egy
felhékarcold bukkan fel az orrunk elétt,
vagy tul messzire elkoszadlunk a gé-
plnktél, s soha nem talaljuk meg ujra.
A jatéknak rendkivil atmoszférikus Da-
vid Whittaker zenéje van.
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Az AMIGA 500
IBM kompatihilis lesz!

Az Amiga 2000 (ill. 2500 és 3000) egyik kuldnleges és
fontos tulajdonsaga, hogy IBM kompatibilissé teheté a
megfelel6 XT vagy AT kartya alkalmazasaval. Sajnos
mindezidaig az 500-as modellt csak szoftveres Gton le-
hetett IBM kompatibilissé alakitani. Ez a megoldés azon-

ban messze nem volt kielégité. Ugyanis a szoftver, az .

IBM emulator, egy nagyon gyengén sikerilt alkotas
volt, amely a hasznalat soran rendszeresen , kiakadt” és
emellett elviselhetetlenll lassu volt. Aki probalta hasz-
nalni az tudja, hogy tébb bossziisdgot okozott mint élve-
zetet. Az 500-as modell alkotja azonban az Amiga tabor
jelentds hanyadat, igy igencsak Gidvozolni lehet a holland
Kolff Computer Suppplies (KCS) cég uj hardverét a
Power-PC-Boardot, amely véget vet a fenti problémak-
nak.

A PC-Board egy integralt aramkoéri kartya, amelynek
kozel azonos a mérete a sokak altal jol ismert 512 Kbaj-
tos memariabdvitével. A kartyat természetesen a bévitd
helyére kell elhelyezni. Azonban az Amiga 500-as bdvit-
hetésége nem vész el, mert a PC-Board egyben bévité
is, amely a normal bévitéknél megtalalhato belsé orat
is tartalmazza. Aki tehat eddig 512 Kbéjttal dolgozott, az
a PC-Board segitségével két Iépést is tehet elére egy-
szerre.

A PC-Board behelyezése utan a hozzaadott bootle-
mezzel inditjuk az Amigat. A lemezen 1évé program
megvizsgalja, hogy behelyeztiik-e a PC kartyat. Ha min-
dent rendben talél, akkor felszdlit, hogy helyezziik be a
szintén hozzaadott DOS lemezt. Ett6] kezdve az Amiga
egy kb. 8BMHz-es XT-ként mukodik. A lemezmeghaijtd is
az IBM formatumnak megfeleléen lett. A PC-Boardhoz
az MS-DOS legmodernebb 4.01 verzigjat kapjuk. Az
elébb emlitett DOS lemezen kivil tovabbi harom lemez
all rendelkezésre a rendszeriink minden részletre kiterje-
dé installdlasdhoz.

A PC-Board mind monokrom (Hercules) mind szines
(CGA) tzemmodban mikédik. A monokrém Gzemmaod-
ban a szinek kézotti kiildnbséget a sziirke fokozatok jel-
zik, a képernyd felbontasa 720x348 képpont. Szines
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tzemmaodban 8 szint tudunk alkalmazni, a képernyé fel-
bontasa 640x200 vagy 320x200 lehet. Ha az installalas-
nal kevesebb szint allitunk be (pl. csak négyet), akkor a
képernyd megjelenitést jelentésen meggyorsithatjuk. Itt
kell mejegyezni, habar az Amiga ennél joval tobb szint
kinal, alapesetben a Workbench is dsszesen négy szint
hasznal. Egeret és joysticket is haszndlhatunk, mert az
Amiga 500 egeér és joystick csatlakozéi most a PC szab-
vanynak megfeleléen mikédnek. (Ezért az Amigahoz
valé egér és joystick nem hasznalhatd!) A képernyén
megjelené betlik fliggblegesen, beallitastol fliggden, 8,
9 vagy 10 pontbdl allhatnak..

Mar beszéltiink arrél, hogy a PC-Board segitségével
az Amiga 1 Mbajtos lett. PC Gizemmmaédban az Amigén
létrehozott XT 640 Kbajt szabad memariaval rendelke-
zik, amely megfelel egy bévitett XT-nek, mert az az alap-
konfiguracioban csak 512 Kbajtot tartalmaz. Ugyanugy,
ahogy a bdévitett Amiganal, itt is van belsé hardver ora,
amelyet helyesen beallitva az inditds utan a rendszer
automatikusan a pontos datumot és idét atveszi.

Az IBM rendszereket ismeréknek még azt el kell mon-
dani, hogy a PC-Board a Phoenix BIOS-t alkalmazza.

Mindent 6sszevetve megallapithatjuk, hogy a PC-Bo-
ard egy jol atgondolt és jol sikerllt fejlesztés eredmeé-
nye. Nem valdszinl, hogy van még egy jaték-gépnek
Ltitulalt” személyi szamitégép a vildagon, amely melles-
leg a sajat operaciés rendszerén kivil megbizhatdan
IBM kompatibilis is!

Dr. Mészaros Laszlo

Stz [19




.Rablobol lesz a legjobb
pandur!”, tartja a régi koz-
mondas, és ez igaz is, ha
példanak a NR programot
vessziik. A jaték ugyanis
egy hajdan volt Cracker-
csoport munkaja. Ahogy az
ilyen esetekben lenni szo-
kott, a grafika csucs, a jaték
Jtartalma” azonban mar
kevésbé.

Stilusat tekintve a NR
egy normal verekedés ja-
ték, ahol egyetlen célunk az
osszes ellenfél legybzése,
minek eredményeképpen a
kovetkezd palyara jutunk.

A grafika—mint mar emli-
tettem — nem rossz, foleg

Amigan. A lényeg, hogy
mindkét verzioban klassz
(tehat az atlagosnal jobb) a
sprite-ok animacioja. A
programot még a kezddk is
par ora alatt végigjatszhat-
jak. Ha a fiuk igy folytatjak,
nagy jové all meg eléttik!

(C-64, AMIGA)

Az amerikai programokrol
mindenkinek ,megvan a
véleménye”, s nem is ok
nélkiil. A grafikajuk pocsék,
a zenéjuk idegesité. Ez a
helyzet az ULTRA GAMES
Metal Gear-jével is, ami
egyébként nem lenne egy
rossz jaték.

kommandoést ledobnak az
ellenséges terlilet szivé-
ben, ahol is ki kell deritenie
a rosszak egy Uj csodafegy-
verének titkat. Az arcade
rész abbol all, hogy az
idénként felbukkand kato-
nakat verjuk le. Az adventu-
re mar érdekesebb: kulén-
bozé objektumokat, tehe-
rautdkat kutathatunk Aat,
fontos targyakat gydjthe-
tink Ossze, ide-oda utazha-
tunk, radioluzeneteket valt-
hatunk a kdzponttal, stb. A
megnyerésig vezeté Ut
elég hosszu és bonyolult,
de sajnos a grafika annyira
rossz, nem hogy leirast
kézolni, de meég jatszani
sem érdemes vele! Csak

FIRE
AND FORGET II

A komoly, tdbb hetes élve-
zetes szorakozast nyujto ja-
tékok mellett még mindig
jelennek meg primitiv, tiz
perces élettartamu jatékok.
Kevés munkaval, gyorsan
kevesebb pénzt keresni
jobb, mint hosszu idé alatt,
sok munkaval valamivel
tobb pénzt — taldn ez lehe-
tett a F & F Il szerzGinek is
elve. A jatékban egy auto-

val kell egy uton minden
szembejovére  puffogtat-
nunk. Ha elég nagy a se-
bességlink, felreptlhetiink,
(SPACE), és onnét puffog-
tathatunk. Nagyjabol ennyi
a jaték. A palyak nem sok
valtozatossagot kinalnak, a
grafika sem éri el még a
sokévi atlagot sem. Egye-
dil a cim tetszett, amitigy is
lehet értelmezni: Lovolddzz
egy kicsit, azutan felejtsd el
az egész jatékot.

(C-64, AMIGA)

Stilusat tekintve az ar- igazdn megszéallottaknak
cade/adventure  csoport- ajanlom, meg akkor, ha
ba tehet6. Egy jol képzett nincs éppen jobb. (C-64)

elé, aki ha ragyalogol,

lehet

Ha egy jatékra réa
mondani, hogy eredeti 6t-
lete van, akkor az IMAGE-
WORKS BRAT-ja j6 példa

erre. A program stilusa
egyben lovolddzés, lgyes-
ségi, logikai és kaland!

A fészerepld egy tipikus
rosszcsont gyerek, Brat, aki
a szllei jelenlétében egy
angyal, de amikor egyedul
van, akkor a jatékok réme.
Az alapfeladat , egyszerdi”:
el kell juttatnunk Brat-ot a
cikkcakkban lefelé scrollo-
z6 pélya végére. Mivel Brat
még kicsi(?) és tapasztalat-
lan(?), neklnk kell 6t terel-
getni, mert egyébként min-
dig csak egy irdnyba halad.

A jatékot egérrel kezel-
hetjik.

1 — a jobb oldali részben
lathato nyilak kézil mindig
azt valasszuk, amerre men-
ni akarunk. Tegylk le Brat

iranyt valtoztat. Eddig egy-
szerl, mondjuk a probléma
csak annyi, hogy idénként
villdmgyorsnak kell lenni.
A nehézségek csak most
kezd6dnek.

2 — A palyan elszorva te-
jestivegek lathatok. Ezeket
mindig fel kell szedni, mert
elhaldlozas esetén onnan
folytathatjuk tovabb a jate-
kot.

3 — Brat utjaban néha ko-
vek allnak — ezeket a felsze-
dett dinamitokkal robbant-
hatjuk fel, ilyenkor a jobb
oldalrél a dinamit ikont va-
lasszuk és tegylik a szik-
lara.

4 — Az Ures sarga harom-
szog ikonnal a scrollozést
allithatjuk meg.

5 — A bonus targyak fel-
szedésével pontszamunk
no.

A Brat leginkabb a Psyg-
nosis Lemmings-jéhez ha-
sonlithaté. Vagy tud vele
valaki jatszani, és érti, vagy
nem. Kozépsd allas nincs,
tehat csak ,ugy"” szérakoz-
gatni vele nem érdemes. A
grafika elsé osztalyua és a
12 pélya elég hosszu ideig
lekoti az embert.

(AMIGA)
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PREDATOR 2.

Aki szereti az Operation
Wolf tipusd jatékokat, az
biztosan elégedett lesz a
Mirrorsoft PREDATOR 2-jé-
vel, amely természetesen
az 4j szuperfilm alapjan
készilt. A filmnek érdekes-

sége, hogy nem Arnold S.
jatszik benne, hanem a Let-
hal Weapon-bdl megismert
fekete szinész. Mi a fésze-
replét, Mike Harrigan rend-
Ortisztet iranyitjuk, akinek
feladata, hogy a jamaikai
és kolumbiai kabitészerrel
kereskedé banddk minél
tobb tagjat kinyirja, késébb
pedig magaval a szérnye-
teggel kizdjon meg. A ja-
tékban négy balrél-jobbra
scrollozé palyan kell lels-
nink a blindsoket és lehe-
téleg nem eltalalni az artat-
lanokat. Lehetéséglink van
jobb fegyverek és municié
felvételére is.

Sem az Amiga, sem a
Cé64-es verzidnak nincs
semmi kiléndsebb hibdja,
a grafika az 4atlagosnal
jobb, a palyak siman scrol-
loznak. Az akcidé folyama-
tos, az ellenfelek sokan
vannak, ezert a jatek néha
igen nehézzé valik. Erdekes
otlet, hogy ha az elsé két
palyan nem bantjuk a csak
kérvonalként fel-feltliné
Predator-t, akkor az szépen
elkapdossa a hozza tul kozel
merészkedé palikat. Még
egy utolsd jotanacs: min-
denképpen nézzilkk meg a
filmet!

(C-64, Amiga)

o oo S8LTE

SKRULL AND
CROSSBONES

Igaz, hogy a DOMARK leg-
Ujabb jatékanak is kaldzok
a fészerepléi — Red Dog
(Vorés Kutya) és One Eye
(Egyszemli), de mégsem
hasonlit a Piates-re vagy a
Secret of Monkey Island-re.
Ennek oka, hogy egy jaték-
termi gép atiratrol van szo
(természetesen az eredeti a
Tengen-tél szarmazik).

A SAC-ben egy halom
palyan kell atverekedni ma-
gunkat, melyek k6zott a ha-
joktol kezdve a ninjak altal
védett kastélyokig at min-
den megtalalhato. Fegyve-
riink kard lesz, melyet sze-
rencsére tobb féle szuras
és vagasmadra is tudunk
hasznalni. A fentiekbdl re-
mélem mindenki szdmara
kiderlil, hogy egy szimpla
verekedds jatékrol van szo,
melynek nagy pozitivuma,
hogy egyszerre ketten is

kizdhetliink benne. A pa-
lyak végén a szokasos, nor-
malisnal nagyobb ellenfél-
lel keraliink szembe, akit a
normalisndl nehezebb le-
gyodzni.

A SAC Amiga verzidja-
nak grafikaja atlagos, a ja-
tékmenet is megfeleld, ta-
lan az a legjobb jelzé ra,
hogy ,nem tul izgalmas”.
A zene viszont nagyon jo-
pofa, stilusos. A C64-es tu-
lajdonosok hasonlé jatékot
kaptak, de sajnos ott a gra-
fika egy kicsit darabos,”
mind a hattereket, mind a
sprite-okat nézve (de lega-
labb az ellenség sprite-jai
valtozatosak, igy nem kell
mindig ugyanazt a sarga-
barna figurat szurkalni).
Nekem inkdbb a C64-es
verzio tetszik jobban, talan
azért, mert Amigan a sok
Psygnosis jatékot latva va-
lami jobbat varunk.

Martin

(C-64, AMIGA)

NEVERENDING
STORY Il

Mint minden jo filmet, a
NS lI-t is sorra keritette egy
biztos  profitot reméld
szoftverhdz. Az ilyen atira-
toknak nem sok kdze van
altalaban a filmhez, a jogdi-
jat altalaban csak a név
hasznéalataért fizetik, de az
eladashoz elég ez is. A ja-
ték f6hése (csakigy, mint
a filmé) Bastian, akinek
mesebeli baratai segit-
ségével kell Fantaziat meg-
mentenie az ismét fenye-
geté Semmitdl. A program
egy vegyes valogatdsa a
kilonbozé tipusu lgyessé-
gi jatékoknak, van benne
oldalnézeti maszkalos ja-
ték, fellilnézeti harc és al-
3D-s MASTER OF LAMPS-
tipusu Uldozés. A jaték han-
gulatat aprosagok, mint pl.
a palyak kozotti atvezetés,
a Neverending Story kony-
vének lapozgatasa jelentd-
sen befolydsolja. A prog-
ram bajosan kivitelezett, jol
jatszhatd jaték, de mivel
semmi kiemelkedé, eredeti
nincs benne, nem sok esé-
lye van arra, hogy feltdnjén
a futészalagon gyartott tu-
catjatékok kozott.

(C-64, AMIGA)

FULL CONTACT

Ismét egy olyan jaték,
amelyre ra lehet fogni,
hogy egy régi nagy elédjé-
rél koppintottak, s mindosz-
sze 1991-es szintre hoztak.
Az eléd a The Way of the
Exploding Fist, az 1991-es
szintre hozés alatt pedig a
gyonyord (és most még
nem is tdloztam) grafikat
értem. Sok animaciét lat-
tam mar, de ami a jaték ele-
jén lathaté — egy karatés
gyakorol — az nem minden-
napi.

A cslcs grafika egyéb-
ként a program egészére
jellemzdé. Sajnos, maga a
jatékmenet/iranyitds mar
nem ennyire tokéletes. A fi-
gura mozgatadsa nehézkes,
az ellenfeleket nem taktika-
val, hanem inkdabb egyféle
rugasmaéd unalomig ismét-
lésével terithetjik le. Ami
nagyon jo, hogy minden
szint utan egy-egy bonus
palydn mérhetjik le tuda-
sunkat, gyorsasagunkat. A
FC ékes példa arra, hogyan

lehet egy vilagbajnok grafi-
kaju programhoz gyenge
belsé tartalmat péarositani.
A jaték leginkdbb ketten
egymas ellen kuzdve élve-
zetes, de igy meg egy cso-
mo szép kép (pl. az ellenfe-
lek rajza) kimarad, tehat az
élmény nem teljes. Szerez-

zik meg, egy-két Oréat
gyonyorkodijiink benne,
azutan...

(AMIGA)
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TURN IT

Ez az 6tlet mar egy ideje
kisért engem. A jatéknak
mar lattam szebb, gyor-
sabb, bonyolultabb és

rosszabb valtozatat is. Es
bar az els6k még nagyon
tetszettek, a sok egyforma
jaték mar kezd unalmas
lenni.

A program egy logikai ja-
ték. A képre kirakott kockak
kozul kell az egyezé minta-
juakat paroséaval levenni.
Két ké akkor tiinik el a kép-
rél, ha 6ssze lehet 6ket kot-
ni egy olyan vonallal, ame-
lyik legfeljebb kétszer torik
meg menet kézben.

A jatékot egy vagy két
személy jatszhatja tobb ne-

hézségi szinten. A palya-
kon néhanyszor igénybe
vehetjik a program segit-
ségét is.

Az eredeti Otlet nagyon
jo volt, mivel azonban a
program egy tekintélyes
sor végeén all, nem sok si-
kerre szamthat. Es végil
még egy hatrany: a prog-
ram irtd lassu.

(C-64)

SUPER CARS I
= 2

g

és most itt a folytatas,
amely még sokkal jobb,
mint elédje. Ujdonsag,
hogy a jatékot akar ketten
is jatszhatjuk, és két kilon-
b6z6 iranyitasi mod koézil
vélaszthatunk. A 21 palya
nehéz kihivast jelent, féleg
ha figyelembe vesszik,
hogy egy csomoé extra ne-
hezitést is kitalaltak — éle-
sebb kanyarokat, hidakat,
nyitdédo-zarodo ajtékat, vo-

Ami igazén nagyot dob a
Super Cars 2-n, az a grafi-
ka. A palyak DPaint lll-al
lettek rajzolva, 64 szin fel-
hasznalasaval. Az . auté-
sprite-nak 280 kilénb6zd
fazisu animacidja van. A
palyak kozotti sziinetekben
egy halom cslcs atvezetd
képernyét lathatunk. Az is-
merteté késziltekor még
csak az Amiga verzio allt
rendelkezésemre, és az el6-

DERI COLOUR

Persze
hajlamainkat a

Fessliink képeket!
mivészi
legujabb logikai jatékban
csak igen egyszerd &abrak
elkészitésével élhetjlk ki.

Ecsetiink minden letett
pontot lilara fest, de ez a
pont az Osszes, mar kifes-
tett, szomszédos pont szi-
nét megvaltoztatja. A lila
pirosra, a piros kékre, a kék
narancsra, a narancs pedig
ujra lildara valt. A feladat
nem nehéz: minden szin-
ten a jobb oldalon megjele-
né abrat kell kiraknunk sa-
jat térfeliinkon.

A jaték nagyon rovid és
nem is bonyolult, de egy
kis idére j6 szodrakozast
nyujthat mindenkinek.

PARANOIMIA

Paranoiatél (= kilonféle
maniak jellemezte idilt el-
mebaj) nem kell tartanunk,
amikor kiprobaljuk ezt a ki-
tiné logikai jatékot. Igaz,
néhany palya szintidén be-
Iili teljesitése nagyon ne-
héz, de minden feladat
megoldhaté kis gyakorlas
utan.

A jatéktéren mintas koc-
kdkat kell tologatnunk
jobbra-balra. A kockakra
erds gravitacios erdé hat,
ezért felemelni nem tudjuk
G6ket, és ha valamelyiket
egy lyuk fole 16kjik, rogton
leesik. (Ez okozza a legtobb
problémat.) Rendezés koz-

ben arra kell torekedniink,
hogy az azonos mintaju
téglak egymas mellé kerul-

jenek. Amint ez sikerul,
ezek a kovek eltiinnek a
képernyé6rél. Ha valamelyik
formabdl harom darab
van, ezeket egyszerre kell
elvarazsolnunk.

Egy szintet akkor teljesi-
tettlink, ha a képen elfogy-
tak a kockak. Ha valamelyik
palyat teljesen elrontottuk,
el6lrél kezdhetjik a prébal-
kozast (F7 gomb). A jatek
folyaman harom ilyen le-
hetéséget kapunk, ezek se-
gitségével kell az osszes
feladatot megoldani.

(C-64)

A SILMARILS legujabb ja-
tékaval, a MM-al is tartotta
azt a magas szintet, amit
mar a Targhan-ban és a
Colorado-ban is hozott. A
MM stilusét tekintve a kettd
kézott all, mert a 16voldo-
z0s és a kaland elemek
egyenlé aranyban kevered-
nek benne (a T-ban inkabb
a kiizdelem, a C-ban inkabb
a kaland jatszott szerepet).

Egy szupermodern robo-
tot kell iranyitanunk, amely
harom teljesen kilénbdzé
formaba tud atalakulni. A
harom tipusnak valtozdak a
tulajdonsagaik/képessége-
ik, igy a jaték nyujtotta
helyzetekben mindig el kell
déntenink, melyik a leg-

natokat. Fegyvereket z6 rész sorsabdl itélve a
Egy év eltelt a sikeres Su- ugyanugy vasarolhatunk, C64-esre még jo ideig varni
per Cars megjelenése 6ta,  mint az el6z6 részben. kell! (C-64)
praktikusabb. Kezdetben

nagyon korlatozott szamu
cselekvést tudunk wvégre-
hajtani (ezek a joy 8 irdanya-
ba hlzasaval végezhetdk),
de taldlhatunk szétszorva
.bOvité” egységeket, me-
lyek felszedésével mindig
egy-egy dolgot ,megta-
nul” robotunk (hogy éppen
mire lettiink képesek, és azt
a joy milyen irdnyba moz-
gatasaval érhetjik el, az
egy kis ikon a felszedés
utdn mutatja). Kezdéskor
lehetéség van a kildetések
gyakorlasa (orokélettel),
vagy rendes jaték inditasa-
ra, amit tetszés szerint ki is
menthetiink majd.

A Metal Mutants grafika-
ja driasi, de ez alatt a rajzok
technikai megvaldsitasat
értem. Maga a jaték nem
éppen a pergdé akcioirdl hi-
res, ezért a nyugodt termé-
szetlieknek ajanlom.

(AMIGA)
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Aprohirdetési szelvény 1991/6

Kérem az alabbi hirdetésszoveget a kovetkezo
elerheté szamban megjelentetni.
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A szerkesztéseg fenntartja a jogot, hogy a megjelentetésre szant hirdetési szvegek tartalmatol
fliggéen a megjelentetésrél dontson. :

Kérjik, hogy az aprohirdetési szelvényt zart boritékban adja fel a szerkesztéség cimére:
COMGAME GMK 1026 Budapest, Fillér u. 47/b.

A boritékon tiintesse fel: HHRDETES
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REJTVENY

Az 1991/4. szam megfejtdi koziil az alabbiak nyertek:

Tarcsas Gabor (Szolnok)

Sz6nyi Vilmos (Mosonmagyarovar)
Széke Domonkos (Budapest)
Bartok Gyorgy (Budapest)

Lakatos Miklés (Budapest)

Juanius havi rejtvényiink:
az alabbi foték, mely jatékokrol késziiltek?

¢ P '
L. BNERDUN CONARND g

500,- Ft feletti rendeléskor AJANDEK-MATRICAT kiildiink

PROSZOLG

Az ujsagban megjelend és egyéb programokat
megrendelhetik a PROSZOLG-tol.

A helyes cimzés:

F.a: Kovacs Béla ngj@:ml
s e jJ

PROSZOLG
1399 Budapest
Postafiok: 636

Csak azoknak az érdekl6doknek tudunk listat kiildeni akik bélyeggel
“ellatott és megcimzett valaszboritékot kiildenek.
Koszonjik!

PROSZOLG
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Eszak-Dél
- harca

Amerika
torténelmének
egyik legnagyobb
: eseménye, az
Eszak-Dél habortja
most egy ujabb
. programozo
csapatot ihletett
meg. A cim
alapjan ez az idészak
jelenthette az
amerikaiak szamara
az ,Aranykort”.
Ahhoz azonban,
hogy ez a jelzé
‘valosagga valjon,
nekiink is akad
még egy-két tenni-
valonk. A jaték kicsit
hasonlit
a North & South-ra,
és bar kevesebb
érdekes lehetdsége
van, uj otleteket
is talalunk benne.

Gilded Age

A haboraba az északiak oldalan kap-
csolodunk be, és végsé célunk nem is
lehet mas, mint az ellenség csapatai-
nak teljes’' megsemmisitése. A jaték

kezdetén kapunk kormanyunktol egy

kis hadsereget és némi pénzt utrava-
lonak. Ebbél kell finansziroznunk az
egesz haborut, a kontinens meghadi-
tasat.

A képernyén Eszak-Amerika térké-
pét lathatjuk, felil a csillagos, savos
lobogoval, alul pedig a déliek piros
zaszléjaval. Késébb minden elfoglalt

. teruletre kitlizik a tulajdonos zasz-
lajat. Hadseregiink helyzetét egy feke-
te kereszt jeldli.

Elsé feladatunk az iires teriiletek el-
foglalasa lesz. Csapatunkat minden
honapban atvihetjiik egy szomszédos
mezdbe (nyomjuk meg az uj mezé fo-
lott a tizgombot). A héditasnal a stra-
tégiai poziciok elfoglalasan kiviil
anyagi szempontok is vezérelnek, hi-
szen ezek a teriiletek minden hénap-
ban adot fizetnek. Ezt a pénzt fordit-
hatjuk késdbb seregiink fejlesztésére
_és kémkedeésre.

Menet kozben gyakran talalkozunk
indian torzsekkel. Ekkor fénokikkel
kell révid parbeszédben elintézniink
problémainkat. A targyalas eredme-
nye . lehet visszavonulas, békeés to-
vabbhaladas vagy akar haborua is. A
beszélgetés soran az indian kérdései-

re harom lehetséges valaszbdl kell va-

lasztanunk belatasunk szerint. Kevés
katonaval nem érdemes az indianok

ellen harcolni, hiszen nem 6k f6 ellen-
ségeink. Ha ellenfeliink csapataival ta-
lalkozunk (vagy mi hatolunk be ellen-
séges teriiletekre, vagy 6k tamadnak
rank), mar nem tudjuk az utkozetet el-
keriilni.

A csatara egy hatalmas fennsikon
keriil sor. Bal oldalon sajat, jobbon pe-
dig ellenfeliink seregei sorakoznak fel.
Katonainkat és lovasainkat a kép aljan
lathato jelek segitségével tudjuk el6-
re-hatra mozgatni, illetve megallitani.
Az agyukat nem lehet tologatni, csak
a lovés szogét és tavolsagat tudjuk
megvaltoztatni. Indianok ellen elég
egyszerli taktikaval hadakozhatunk
akar nagy tulerd ellen is. Ha csapatain-
kat néhany lépéssel eldrevisszik, ész
nélkill megtamadjak katonainkat. Ek-
kor kis gyakorlas utan pontos agyulo-
vésekkel szétszorhatjuk seregiiket,
anélkiil, hogy kozelharcba kevered--
nénk. A déliek csapata ennél sokkal
megfontoltabb, ezért nagyon neheéz
ket agyuink l6tavolsagaba csalogat-
ni. Ha a csata vesztésre all, gyorsan
valasszuk a visszavonulast (Return),

. hogy minél tobb katonank életben

maradjon. Bar ilyenkor elveszitjuk a
kiszemelt teriiletet, de a jaték meg
folytatodik, s van lehetdségiink a visz-
szavagasra.

Katonakat a kép aljan lévé Army
pontban vasarolhatunk. Bar a piacon
a lovasok keriilnek legtobbe, kozel-
harc esetén (a déliek ellen sziikséglink
lesz ra) sokkal tobbet érnek, mint egy
kézkatona. A csataban egyszerre csak
egy agyut tudunk hasznalni, ezért egy
masodikra csak akkor lehet sziiksé-
guink, ha az elsot kilotték.

A program nagy hatranya, hogy
csak egyediil jatszhatunk és a gép fo-
kozatat sem tudjuk beallitani. Igy egy’
ideig elég nehéz feladatunk lesz, ha vi-
szont megtalaltuk a nyerd taktikat, az
ellenfél legy6zése mar nem jelenthet
akadalyt. De addig is kiizdeniink kell,
hogy megvaldsitsuk azt, amit a torté-
nelem elGirt szamunkra!

Temesvari Tibor

AMIGA | C-64

GRAFIKA 88
ZENE 63
JATSZHATOSAG 94
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Abszurd és szorakoztato

SCAPEGHOST

A felvonas egy csinos temetdben kez-
dédik, ahol éppen a sajat temetésin-
kon vehetlink részt, mint hulla. Téve-
dés ne essék, Alan Chance, azaz mi,
nem végelgyengllésben halt(unk)
meg. Mint a kabitészeriildézés egyik
prominens személyisége épp egy ella-
té bandat probaltunk Sarah nevi kol-
légandnkkel lefiilelni, mikor beltétt a
krach. Alant (minket) agyonl6tték mint
egy ruhes kutyat, Saraht pedig taszul
ejtették. De ez még mind semmi. A
legnagyobb probléma az, hogy kollé-
gdink a torténtek utan pancsernek néz-
nek benniinket, ami szérnyen béantja
szellemlelkiletinket. Harom éjszaka
all rendelkezéslinkre, hogy szellem-
ként ezt a tévhitet eloszlassuk és a ban-
dat a sittre juttassuk.

Maga a program is harom részbdl
all, melyek megoldasa soran Gsszesen
1000 pontot kell dsszegydjtenunk. A
kiilénb6z6 lépések utani pontszamot a
zarbjelekben olvashatjuk.

NOVEMBER GRAVEYARD

Az els6 rész egy 300 pont elérésébdl
allé er6proba. A hajnal bekdszdntéig
véges szamu lépés segitségével kell a
kévetkezé teenddket elvégezni: erdt
gyljteni a késébbi feladatokhoz, minél
tobb szellembaratra (avagy barati szel-
lemre) szert tenni, és ,minden kdvet
megmozgatni” annak érdekében,
hogy a banda tevékenységét hatral-
tassuk.

Hogy erére kapjunk, sulyos targya-
kat kell cipelniink. A probléma ott kez-
dédik, hogy a szellemek természetétdl
valdszintileg idegen a sok cipekedés,
tovabba meég annyira erétlenek va-
gyunk, hogy egyszerre csak egyetlen
targyat birunk el. Na mindegy, valahol
el kell kezdeni ezt is, tehat ismerked-
jink meg késébbi lakéhelylinkkel, a te-
metével. Az elsé felveheté targyat
(THISTLEDOWN, bogéancspihe) Joe
Danby sirjanal talaljuk meg (10). A ma-
sodik, mar sulyosabb targy (PETAL,
sziromlevél) a Marigold sirhelynél
(15), a harmadik, egy levél a Copper
Beech-i biikk alatt taldlhaté (20). Men-
jink innen kétszer délre egy utig, ahol
egy gyufasdobozt taldlunk (25). Az 6t6-
dik felvevendd targy a sajat sirunknal
talalhato: egy kavics (30). Vizsgaljuk
meg a koszorat (wreath), amin egy fe-
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Ismét egy ujabb szoveges
kalandjaték-leiras a Fish és a
Guild of Thieves utan! A leve-
leitekbdl kiderdilt, hogy ez a ro-
vat nagy népszeriseégnek oOr-
vend, ezért is haldsztuk elé a
porosodo lemezeink kozil a
méltanytalanul elfeledett Sca-
peghost-ot. A jaték mind for-
majaban, kivitelezésében,
mind pedig nehézségi fokaban
kilonbozik az elébb emlitett
két Magnetic Scrolls jatéktol,
de legaldbb annyira abszurd
és szorakoztato, mint tarsa.
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hér kartyat talalunk. Vegylik természe-
tesen magunkhoz (35). Menjink ha-
romszor nyugatra, amig a fészer nyu-
gati részéhez nem érlink. Keresgéljiink
a gallyak koz6tt, mire egy Ujabb koszo-
rara leliink egy Gjabb kartyaval a tete-
jén (40). Mostanaban kell Joe Danby
szellemének megjelenni el6ttlink, aki-
vel rogtdén jé baratsadgot kothetlink.
Kévessiik egy darabig, mikdzben meg-

ismertet néhany késdébbi szomszé-
dunkkal. Kis idé mulva menjlnk a kavi-
csos Osvényhez (Gravel Path), ahol
egy thermometer l6g a rozzant temp-
lomfalon. A haragos kutyatél ne fél-
jink, inkabb simogassuk meg (pat
dog), mire az nyugatra elfut. Menjlink
utdna, és simogassuk meg még két-
szer. A lecsillapodott kutya torkabdl
hizzuk ki a beleszirodott szalkat
(take fishbone) (45). A sikeres orvosi
beavatkozas utan libbenjink kétszer
nyugatra (Copper Beech), ahol vizsga-
l6djunk a kdvek és az oszloptalp tajé-
kan. A szobor, amely a talapzaton all,
megelevenedik ha radtink (hit statue).
O (Alex Pym) lesz a masodik segitétar-
sunk. Kérjik meg, hogy kdvessen
benniinket, ami tarsasagunkat és
pontjaink szamat is noveli (70). Egyltt
lebegjunk a bodzabokorig (Elder
Bushes), amit érdemes kétszer is at-
nézni: egy Ujsagot taldlunk. Sajnos ed-
dig gyujtott erénk még édeskevés az
Ujsag felemeléséhez. De hat mivégre
segitettiink a kutyan, ha nem azért,
hogy majd hasznat vehessik. Most
jott az 6 ideje. Menjunk négyszer délre.
Edith Dean sirjahoz. Varjuk meg a ku-
tyat (az ujsaggal a szajaban). Edith
elégeti az Ujsagot, hogy a ranehezedd
atoktél megszabaduljon. Természete-
sen kérjik meg Edithet is, hogy csatla-
kozzon harmadikként a tarsasagunk-
hoz (95). Ezutan szélljunk vissza a sajat
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sirunkhoz, ahol tegylik a sarga kartyat
az uj koszorura (put the yellow card on
the new wreath). Varjunk ismét a hu
ebre, hiszen csak az 6 segitségével
tudjuk a koszorat magunkkal cipelni.
Ezek utan lebbenjiink a Willmot sirig,
ahol a hazaspart épp vitatkozas kozben
zavarjuk meg. Varjunk tlirelmesen a
kutyusra, amig az meg jelenik a szja-
ban a koszoruval. Edna ennek annyira
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megoril, hogy szivesen csatlakozik
hozzank férjestiil (Edna, follow me)
(120), (Bert, follow me) (145). Mostanra
mar elég segitétarsat sikerllt szerez-
nink ahhoz, hogy a fészerbe (shed) be-
menjlnk (go to shed). Vizsgaljuk meg a
fogantyut (handle) és a lakatot (lock).
Harom ,emeltytit” (lever) kell egyszer-
re megnyomni: ,Bert, wait 3, push
long lever”, ,Edna, wait 2 push me-
dium lever”, ,Alex, wait 1, push short
lever”, majd pedig ,push barrel”. Ako-
vetkezd |épéssel varjunk addig, amig
a kutya meg nem jelenik ismét (pull
the handle). Ne tétovazzunk, menjink
be a sufniba. Vegylik fel a kolompot,
ami tovabb ndveli az erénlétinket
(160). Lebegjiink at Violet Conway sir-
jadhoz, ahol személyében egy Gjabb se-
gitdtarsra taldlunk (go to Violet). Kos-
stk a kolompot egy bokorra (tie the
bell to the bush), hiszen ha a szél meg-
lengeti, Violet a hangja utan visszatalal
a sirjahoz (185).

Menjlink ismét be a fészerbe, ahol
Alex segitségével kapcsoljuk le a fény-
szorot (,Alex, wait 1, push button”,
~.push button”) (210). Ezutan a fészer-
ben levé villanykapcsolét kapcsoljuk
fel (push switch), mire felgyullad a vil-
lany és ez elriasztja a temetében ga-
razdalkodo huliganokat (235). Mivel a
hirtelen fény minket is elvakit, ismét a
sajat sirunk mellett tériink magunkhoz.

Az utolso el6tti szellem Colonel Ry-.

coft ezredes, akit az el6bbi ,,vandaltizé-
slinkkel” sikertilt elkdpraztatnunk, rog-
ton raall arra, hogy kdvessen bennin-
ket (follow me). Ezutan mar csak David
Ridges szelleme van hatra. Ot is meg
kell gyéznink arrél, hogy méltok va-
gyunk a baratsagra, ezért elészor is li-
begjlink a napérahoz (sundial), majd
vegyuk fel az éramutatét (gnomon)
(240), mire az erénk eléri a maximalis
ertékét. Terjunk vissza David Ridge sir-
jahoz, l6kjluk le az urnat (push urn), mi-
re David baratjava fogad és hiven ko-
vet bennlnket (David, follow me)
(265). A nyolc szellem tarsasagaban
vonuljunk az omladozd templomfal-
hoz (Gravel Path). De mintha egyvalaki
hianyozna: Joe. Keressiik meg és ki-
sérjuk ide vissza (find Joe/Joe, follow
me/go to wall). Ha esetleg nem jonne
elsére, akkor kisérjik utjan, amig be
nem fejezi a kiruccanasat (a szévegben
ez a kovetkezéképpen jelenik meg:
.He concluded his guided tour”).

Most mar egyesilt erével térjik be
a falat (push the wall) (300). A leomlé
kévek betemetik a kabitészeres banda
egyik rejtekhelyét; teljes siker! Ezzel
maximalis pontszammal végére ér-
tlink az els6 résznek.

HAUNTED HOUSE

A masodik részben az elérendé célok
a kovetkezdk: a banda régi rejtekhelyé-
nek felkutatasa, bizonyitékok gytijtése,
és a renddrség informalasa, hogy a
blin6s6k nyomaba eredhessenek.

A masodik felvonés is a sirunkndl
kezdddik, ahol Joe Danby tarsasaga-
ban lebeglink. Menjiink kétszer észak-
ra, majd nyugati irdanyban elhagyhat-
juk a temet6t. Azonban itt maris prob-
lémaba (itkézlink: a téren autodk jarnak,
melyek fényszoroi elvakitanak ben-
niinket. A megoldéas: libbenjink a tér
déli széléhez és varjunk, amig egy kdz-
lekedé autd fénysugarait meg nem pil-
lantjuk (ekkor Joe Danby azt mondja:
.Let’s get walking. | don't want to get
caught by those headlights”). Koves-
suik tanacsat és menjlink vissza egy-
szer délre, majd miutan a kocsi elhu-
zott mellettiink, gyors egymasutanban
négyszer haladjunk északi iranyban
(310). Itt felfedezziik a maffidzok régi
buvéhelyét. Joetdl tanacsot kapunk,
hogy mi médon tudnank a mult ese-
ményeire visszaemlékezni. De el6szor
menjink nyugatra a ,fuvészkertbe”,
majd ott koncentraljunk (concentrate,
again) (330). Ennek hatasara esziinkbe
jut, hogy ezen a helyen valamikor elas-
tuk az igazolvanyunkat. Az asas koz-
ben (dig) egy kartyara akadunk, amit
mint bizonyitékot magunkhoz vesziink
(350). Vizsgalddjunk a gallyak (branch)
kozott is, ahol egy térképre lesziink fi-
gyelmesek, amit azonban a kéztlink le-
vé viz miatt nem tudunk elérni. Joe is-
mét segitd tanaccsal lat el bennlinket:
fagyasszuk meg a vizet (freeze water).
Miel6tt azonban a kettes szamu bizo-
nyitékot is felvennénk, adjuk az igazol-
vanyt Joenak, mivel mindig csak egy
targyat tudunk magunknal tartani
(370).

Mindezek utdn menjink keletre, be
a hazba (in). Mint szellem, s csukott
ajton keresztil is bemehetiink! A foga-
doteremben tegylik le a bizonyitékokat
(Joe, drop the card) (375) (drop the
map) (380). A térképen egy masik fon-
tos buavohely helye lathaté, ami a
rendérség szamara igen fontos infor-
maciot jelent. Ezek utan csavarjuk ki a
villanykortét a foglalatbél (remove
bulb), majd nyomjuk meg a kapcsolot
(push switch) (405). A lépcséfeljaron
felgyullad a villany, mire az ott lebegé
szellem elinal. A hirtelen fény azonban
minket is megijeszt, ugyhogy kiesik ke-
zlinkbdl a villanykorte és darabjaira to-
rik. Ne bankédjunk miatta, inkabb le-
begjlink ki a konyhéba és az adagolo-

1 = Elder Bushes
2 = Colonel Rycoft's Grave
3 = Lawn
4 = New Greaves
5 = Willmot Graves
6 = Marigold Graves
7 = Cenotaph
8 = David Ridge’s Grave
9 = Copper Beech
10 = New Graves
11 = Violet Conway's Grave
12 = Untidy Tombstones
13 = Path
14 = Circular Sundial
15 = Joe Danby’s Grave
16 = Sepulchre
17 = West of Shed
18 = Qutside Shed
19 = Path
20 = My Grave
21 = Edith Dean’s Grave
22 = Shed
23 = Gravel Path
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HAUNTED HOUSE

Part 2.

Haunted House

1 = Attic

2 = Dark Corridor

3 = Landing

4 = Bathroom

5 = Kitchen

6 = Hall

7 = Lounge

8 = Herb Garden

9 = Front Garden
10 = Thick Grassy Lawn
11 = Village Green North
12 = Village Green Middle
13 = Village Green South
14 = Track
15 = New Graves
16 = Path
17 = Joe Danby's Grave
18 = My Grave

bdl (dispenser) vegylink ki egy darab
alufoliat (foil). Koncentraljunk és var-
junk egy lépést (concentrate, wait),
majd helyezziik a f6liat a foglalatba és
kapcsoljuk fel a kapcsolot. Sikerilt ro-
vidzarlatot létrehoznunk, tehat mos-
tantél nyugodtan mozoghatunk a haz-
ban. Visszatérve a hallba egy telefon-
konyvet (directory) taldlunk, benne
egy konyvjelzdével (bookmark). Mivel a
kdnyvjelzé6 kihazasa egyedil nem
megy, kérjik meg Joe-t, hogy segitsen
(Joe, wait 1, take the bookmark, take
the bookmark) (430). Megvizsgalva ki-
deriil, hogy a banda legtijabb rejtekhe-
lyérél fontos informacidt tartalmazo
targyat, egy boritékot talaltunk. A laké-
szobdban vizsgaljuk meg a kéményt
(chimney) és a befalazott ajtét, amin
egy kis rés taladlhatd. Ismételten men-
junk vissza a hallba és koncentraljunk
tobbszor (concentrate, wait, concent-
rate...). y

Nemsokara ,megvilagosul elménk”:
Sarah-t, a segitétarsunkat a gengszte-
rek magukkal hurcoltdk, tovabba lelki
szemeink el6tt megjelenik egy hulla a
lépcsdfeljaronal. Menjink fel a sarok-
lépcsdig (440), majd tovabb a padlasra
(attic) (450). A viztaroléba masszunk
be (get in tank), ahol is megtaléljuk a
keresett hullat. Rémuletiinkben rop-
penjink ki a tartalybdl, vegyik ma-
gunkhoz a hosszabbitézsinér dugaszat
(take the plug), majd siessiink le a lép-
cs6forduldig. ,IN” beirasaval a halo-
szobaba toppanunk, ahol hirtelen fel-
indulasbol torjik be a tikrét. Mégotte
egy Ujabb bizonyitékra bukkanunk, egy
aktataskara (470). Kérjik meg Joe-t,
hogy hozza utanunk. A hallba érve

tetessiik Joe-val a taskat a tobbi bizo-
nyiték mellé (475). Menjink fel ismét a
padléasra, hogy a hullat is a hallba jut-
tassuk, a btinjelek egyikeként. Ennek
érdekében rogzitsiik a dugaszt a te-
temhez (freeze the plug to the body),
menjunk le, vegytik fel a dugaszol¢ alj-
zatot (socket), nyissuk ki az orat, erg-
sitslik az aljzatot az oraingahoz (put
the socket in the clock), zarjuk be az
Ora ajtajat, majd |16kjik le a Iépcsén
(push the clock) (525). Mivel a hulla
hozzd van koétdozve az drdhoz, vele
egyutt lebukdacsol a hallba.

Joe tarsasdgdban lebegjlink vissza
ismét a lakoszobaba, ahol a kéemény
kirt6jében egy el nem égett papirt ta-
lalunk (put the hand in the shaft), amit
azonban Joe segitsége nélkil nem tu-
dunk elérni (Joe, wait 3, put hand in
door). Menjink nyugati, déli, majd ke-
leti irdnyba, rantsuk meg a borostyant
(pull ivy) és a papirt kiszabaditjuk a
kiirtébél (545). Visszatérve a lakdszo-
béba, a papir ott fekszik a féldén. Fon-
tos informaciét tartalmaz ez is: az ban-
datagok névsorat. Tegyulk le hat a tob-
bi bizonyiték mellé a hallba (550). Most
mar csak a renddrség értesitése van
hatra.

A telefonzsindr azonban ki van tépve
a falbdl! Sebaj, szellemként Ugysem
tudnank telefonalni. A megoldast a
konyhaban keressik. Az ott talalhato
Whiskyt ne magunkba doéntsik, ha-
nem a féldre (drop), majd gyujtsuk
meg az alkoholgdézt (ignite the vapo-
ur), és gerjessziik a tizet a figgdny
mozgatasaval (blow the curtains)
(600). Azonnal megjelenik a villam-
gyors tlizoltdsag, akik természetesen a

1 = Attic Bedroom
2 = Attic

3 = Bathroom

4 = Top of Stairs
5 = Bedrooms

6 = Hallway

7 = Living Room
8 = Flight of Steps
9 = Large Cellar
10 = Back of House
11 = Back of Cellar
12 = Side of Farmhouse
13 = Path
14 = My Grave
15 = Back of Barn
16 = Front of Barn
17 = Farmyard
18 = Narrow Dirt Track

.19 = Junction
| 20 = Gravel Path

21 = Junction
22 = Car Park

-
&
L
o
o'
L
=
=
@)
o

131114
[

sHsHrHsHo]

1 2
I
3 %3
I ]
617

l
0] | lo]
" F_z]

—d

=y

20 : :
- Part 3: Poltergeist

21}H22]

28/ STz,




Saw the ruins of the

he earth around my

church

rave was slu,:gl'n

and wet after .storgag’s storm.

Leaves lay soakin
S2arby, and uproo

5 878" R809¢ ruLcse

renddrséget is riasztjak. Ezzel a maso-
dik részt is maximalis pontszammal
megoldottuk.

POLTERGEIST

A harmadik rész a teljes végkifejleté:
vezessik a rendéroket a gengszterek
rejtekhelyére, szabaditsuk ki Sarah-t,
majd juttassuk rdcs mogé a gonoszte-
voket.

Mint mar megszoktuk, most is a si-
runk mellél indulunk Gtnak. Azonnal
hagyjuk el a helyet nyugatra (610),
majd ketszer délre és egyszer keletre
haladva menjunk ki a temetdbél és
szalljunk fel a gengszterek szallitdauto-
jaba. Varjunk amig Weasel és Big John
megérkezik és a farm udvaraba hajta-
nak az autoval (620). ,W” beirasaval
elhagyjuk az autot. A cslir kdzelében
keressiik meg a rovarirtoflakont és a
szénacsomot, vegylik fel és menjink a
farmépllet mogé. Itt futnak azok az
elektromos kabelek, amelyek a hazat
arammal latjak el (640). A spraydoboz
segitségével rovidzarlatot idézhetlink
elé (touch connectors with sprayer)
(660). Ezek utan egyszerlien az udvar-
rol ,IN” beirdsaval a hazba juthatunk
(670). Egy szekrényben egy arammeg-
szakitot talalunk, amit nyomjunk is
meg azonnal (push circuit breaker)
(690). A konyhaba érve ott taléljuk a
gengsztereket, amint éppen verik a
blattot. A mellettlik 1évé aktataska igen
jo bizonyiték lenne, de sajnos nem tu-
dunk hozzajutni. Helyette inkabb vizs-
galjuk at a mellettink logd dzsekit,
aminek a zsebében egy slusszkulcsot
talalunk. Nosza, hajlitsuk meg (bend
the key) (710). Sarah-t a szemUink el&tt
hurcoljak le a pincébe, 6rszemnek pe-
dig a padlasra Big John-t allitjak. Fon-
tos feladatunk hat, hogy eltereljiik va-
lahogy a figyelmet az utrdl, nehogy a
késébbiekben kozeledé rendérséget
észrevegye.
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Menjlink elészor is a haloszobaba
(Attic Bedroom) (720), ahol csavarjuk
ki a villanykortét a foglalatbdl. Varjunk,
amig John valamit észrevesz odakint,
mikor is ejtstk le a villanykortét, hogy
John figyelmét eltereljik a kozeledd
renddrokrdl (740). Késébbi hasznalat
céljabdl vegylink fel egy livegcserepet
(take the glass), majd ismét varjunk,
mig John ismét valamit észlel oda-
kinn. Ekkor mozgassuk meg a flg-
gonyt (blow the curtains) (760). Ezutan
ismét varjunk, majd elterelé hadmudive-
letként ,rohamozzuk meg” John-t
(charge John) (780), mire annyira bere-
zel, hogy leszalad a padlasrél. Itt az
ideje, hogy kiszabaditsuk Sarah-t. Ha-
ladjunk keletre, majd haromszor lefelé,
varjuk meg, mig Weasel kinyitja a
.borton” télgyfaajtajat, majd hussan-
junk be (IN) (790), végul menjink
északra. Megeérkeztliink Sarah-hoz. A
kiszabaditasara tett elsé probalkoza-
sunk (cut the ropes with the glass)
nem jar atité sikerrel. Varjunk tehat,
amig Weasel ki nem megy a terembdl,
tegylk magunkat lathatova (manifest),
mire Sarah a boldogsagban uszva
rankismer. Vagdossuk az el6bbi méd-
szerrel Sarah béklyéit, amig el nem
szakadnak (tobbszor egymas utan!)
(810). Kolléganénk valéban tdzrél pat-
tant menyecske, rogton kiotol valami
okosat, hogy lehetne Weasel-t artal-
matlanna tenni. Egy kalapacsot tesz a
pinceajtoral Osonjunk ki a nagy pince-
szobdba (Large Cellar) és vaérjunk,
amig Weasel belép a terembe. Lokjlik
le a kalapacsot a gonosztevé fejére
(push the hammer). Nem éppen a leg-
humanusabb modszer, de eredmé-
nyes. Ezutan varjunk, mig Sarah is el6-
merészkedik, valjunk ismét lathatova
es kérjik meg kollégandénket, hogy ké-
tozze meg Weasel-t (Sarah, tie Weasel)
(830). Egyttt hagyjuk el a pincét (out)
(850) és menjink fel. Ezek utan mar

csak a végsé probatétel van hatra: a
gengszterek menekiilésének megaka-
déalyozasa.

Természetesen ez egyedul nem
megy, Sarah segitségére is sziksé-
glink van. Kérjik meg, hogy menjen a
pajta hatso részéhez, a parkold taxi ke-
rekeibdl eressze ki a leveg6t, majd buj-
jon el az ott taldlhato szekrényben (Sa-
rah, go to taxi, deflate the tyres, go to
cupboard, hide in cupboard). |d6koz-
ben John visszamerészkedett a ,figye-
|6allasaba”, tehat vele neklnk kell to-
rédnink. Amint valamit észrevesz a
lenti slirgdl6désbdl, menjlnk gyorsan
keletre, majd lefelé és |épjunk ra a csi-
korgd lépcséfokra (push the stair)
(870). Sarah eddigre leeresztette a taxi
gumijait (880). Mi nézzliink az idékoz-
ben enyhén betintazott Big John utan.
A figyel6allasdban kuksolva ismét
mozgast észlel, de mi megadjuk neki
az utolsé ,l6ketet” (cool the air) (900),
majd rdadasul lathatova tesszik ma-
gunkat. A-hatas frenetikus: rémileté-
ben ranklé és tarsait is nenektllésre
biztatja. Miel6tt mindez sikerlilne ne-
kik, siesslink a szekrényhez, amelyben
Sarah rejtézik, kérjlk meg, hogy ko-
vessen bennlinket (Sarah, follow me),
majd irdny a konyha. Itt vetessik fel
Sarah-val a taskat (Sarah, take the
briefcase) (920) Menjlink vissza egyUtt
a bejarati hallba, ahol kérjik meg kol-
légandnket, hogy gyorsan rejtézzén el
(Sarah, hide in the cupboard, wait 20)
(940).

Most mar vészesen kozeledik a vég-
kifejlet. Siesslink hat ki a pajta elé, ahol
a banda szallitékocsijanak gumijait
eresszlk le (950), és varjunk. A gengsz-
terek persze meprobalnak elmenekil-
ni, de ebben a leeresztett gumik és az
elgorbitett sluszkulcs megakadalyozza
O6ket. Futva prébalnak kereket oldani,
de éppen a rendérok karjaiba szalad-
nak. Mar csak egyvalaki probalja meg
a lehetetlent: Severian a taxival probal
menekudlni. Mikor odaér mellénk az au-
toval, ugorjunk be a kocsiba (get in ta-
xi), varjunk egyet (wait), majd tegylk
magunkat lathatova. Az ijedtségtdl,
nomeg a lapos gumik miatt, a taxi egy
fanak rohan. A rendérség igy elkaphat-
ja a banda utolsé tagjat is (1000), mi
pedig nyugodt lelkiismerettel kisérthe-
tink meég az idék végezetéig.

Nos, ennyi lett volna a Scapeghost
megoldasa. Remélem sokaknak volt
segitségére rovid leirasom. Ha esetleg
egyéb szoveges jaték leirasat is szive-
sen latnatok a lap hasabjain, irjatok!
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MICKET ROCKETS

A SZAGULDAS
SZERELMESEINEK

A gyakorlo
motorosok és
motorkedveldk
bizonydra nagy
oromtuket lelik

a jatékban.
Kiprobalhatnak

a méregdraga
motorcsodak
kozul négy él-
lovast: a voros
Suzukit, az éjfekete
Kawasakit és
Hondat, valamint
a csodalatos
kék-fehér
Yamaha FZR-t.
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Miutan megtekintettuk a rovidke de-
mot, beléplink a fémenilbe, ahol a ko-
vetkezdket valaszthatjuk:

— Bal fels6 sarok: palyafutam (road
race), a kurzor kockas zaszlo.

— Jobb felsé sarok: gyorsulasi ver-
seny (drag race), egy kis stopperdra a
kurzor.

— A tdbbi helyen balra, illetve jobbra
mutatd nyil a kurzor, amikkel ,lapoz-
hatunk”, vagyis véalogathatunk a ko-
vetkezd jarganyok kozll:

— Suzuki Katana —599 ccm, 132 mph

— Kawasaki Ninja — 592 ccm,

137 mph
— Yamaha FZR — 599 ccm, 146 mph
— Honda Hurricane — 598 ccm,

141 mph

A fentiek természetesen csak a fébb
adatok, a motorok gyorsuléasat, sebes-
ségét mas értékek is befolyasoljak, pl.
a kompresszid, fordulatszam, gyorsu-
las 100-ra, stb.

Talan a Yamaha FZR a legkitlinébb a
sorban, a masik harom, ,kinek, ho-
gyan all”.

Miutéan kivalasztottuk a nekiink meg-
felel6t, nyomjuk meg valamelyik ver-
seny ikonjan a tlzet, s maris indulha-
tunk...

DRAG RACE

A jatéknak taldn ez a legélvezetesebb,
s egyben a legkdnnyebb része. Valasz-
tott motorunkat oldalrél latjuk, a palya
jobbrdél balra scrollozédik. Negyed

merfoldet kell megtenni minél rovi-
debb id6 alatt. Alul lathaté a mdszer-
fal, amely minden motornal mas, de
léenyeges eltérés nincs kozottik. Balrol
jobbra haladva lathatdé: a sebesség-
merd, a fordulatszam-mérd, a lampa,
a labfej (ami valtasnal megmozdul),
mellette felvillan az aktualis sebesség
szama, valamint azt is jelzi, ha a ka-
nyarban vagy éppen. A sorban utolsé
a stopperora.

Amikor zoldre valt a lampa, nyomjuk
elére a joy-t és ugyanakkor nyomjunk
egy tlzet is. Ezzel egyesbe tettiik a mo-
tort. Ezutan folyamatosan elérenyom-
va a joy-t a megfelel6 fordulatnal valt-
suk fel a tizgombbal. Kisérletezzik ki
minden tipusnal, hogy mikor legideali-
sabb valtani. A kart hatrahlGzva fékez-
hetiink, de nem hiszem, hogy erre
szlkség lenne. Ha véletlenil tulsago-
san felvaltottunk, akkor tliz + hatrahu-
zassal valthatunk le. Jobbra-balra
mozgas nincs, a palya teljesen egye-
nes.

A célvonalon atérve két dolog koziil
véalaszthatunk: Gjraindulas (6ra ikon)
vagy kilépés (kupa ikon). Kilépésnél
megnézhetjlk sajat motorunk eredmeé-
nyeit egy tablazaton, s ha nagyon jol
szerepeltlink, a neviinket is beirhatjuk.
A masik tablazaton mind a négy tipus
eredmeényeit feltintették drag race-
ban. Neviinket itt is megdrékithetjiik,
ha megfeleltiink az id6limitnek. Ezek
utan visszaker(link a fé6menibe.

Jo otlet, hogy a startnal kiugorha-
tunk, talpoérgethetjik a motort, hirte-



len valthatunk, stb. Ennek eredménye-
ként humoros, am szépen kidolgozott
szituaciokban talaljuk magunkat.

ROAD RACE

A jatéknak ez a része joval nehezebb.
Motorunkon ulve magunk el6tt latjuk
a palyat. A képernydé aljan talaljuk a
muszerfalat, ami ezuttal sokkal ,iga-
zibb”. Ittis klilonbdznek a miszerfalak,
de csak a mérdk és a lampak elhelye-
zéseében. Minden jargdnyon harom
merémiuszer van: egy fordulat-, egy
sebesség- és egy hdmersékletjelzd.
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Ezenkivlil meég ot lampa: két index,
egy helyzetjelz6, a masik ketté nem vi-
lagit. Sajnos csak a fordulatszam- és a
sebesséegmeérdk mutatnak, a helyzet-
jelzé csak Uresjaratban mikodik az in-
dexek pedig a kanyar el6tt jeleznek, a
kanyarban mar nem. Igen nehéz be-
venni a kanyarokat, ide-oda csuszkal a
motor a tulporgetések, szabalytalan
valtas stb. miatt. Ot bukas utan disz-
kvalifikalnak. Lent 1-6-ig terjed6 sza-
mozas mutatja az eppen aktudlis se-
bességfokozatukat, a korok szamat, az
eddigi a legjobb iddnket, (best lap), s
kijelzi mostani idéeredménylinket is.
A versenyben — ahol sajnos csak
maganyosan rojuk a kéroket —, a ko-
vetkezékeppen mandverezhetlink:

— Elére: gyorsitas

— Hatra: fék

— Jobbra-balra: kanyar

- Tz + fel, le: valtas

Oszintén szélva nem egy TD, de bele
lehet jonni a kormanyzasba.

A futam végén Ujra valaszthatunk:

— Zaszlok: uj kér

— Kupa: kilépés — ha kilépunk,
ugyanez a listabontas fogad, mint a
drag race-nal, csak road race a felirat.

A program hangulatos, kildndsen a
gyorsulési rész nagyon j6. Grafikaja at-
lagosnak mondhato, bar a motorok ké-
pi megjelenitése gydnydrlien kidolgo-
zott. A futam kicsit nehézre siker(lt. Hi-

baja, hogy csak egyedul vagyunk a pa-
lyan, nem mérhetjik Ossze erdnket,
Ugyességlnket senkivel. A kissé szaraz
zene és a hanghatasok illenek a jaték-
hoz.

Aprd hibai ellenére melegen ajan-
lom a szimulatorok kedveléinek. Egy
borongos, esds délutanon igen kelle-
mes szorakozast nyujt.

Koronczai Gaspar

A III. VILAGHABORU
UTAN

BAD
BLOOD
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Varjuk azoknak a programozéknak a jelentkezését,
akik mér kész jatékprogrammal, vagy esetleg tervvel rendelkeznek.

Kedvez6 feltételekkel bel-, vagy kiilfoldi forgalmazasra dtvesszik.
Jelentkezni a szerkesztdség cimén
vagy telefonjdn lehet.

A harmadik vildaghaboru utani
anarchiaban élé vilag mindig
is jo témaul szolgélt a sci-fi
kényvekhez és. filmekhez. A
Bad Blood torténetének sze-
repléi a képzeletbeli vilagégés
tuléléinek leszarmazottai, pri-
mitiv szintre sillyedt, elszige-
telt embercsoportok. A sugar-
z8s miatt kialakult mutansokat
az emberek alacsonyabbrendti
lényekként kezelik, és tobbnyi-
re rabszolgakként tartjak!

A térténet egy szabad mutansok altal
lakott faluban kezdédik, amikor a
torzsfé6nok, Ressok bejelenti, hogy az
emberek haboruban akarjak elpuszti-
tani a mutansok telepiléseit. Mivel az
embereknek jobb felszerelése van, és
taler6ben vannak, a falu lakéinak nem
sok esélye van a tulélésre. Ezért a ta-
nacs ugy dont, hogy egy mindenre el-
szant képviseléjiket elkildik, probalja
meg a lehetetlent, akadalyozza meg a
haborut, targyalassal, ésszel, akarho-
gyan. A harom bdlcs kilénbézd szem-
pontok alapjan a térzsnek harom tag-
jat javasolja a fénoknek. Varigg az
egyik leger6sebb mutans, Jakka na-
gyon hasonlit az emberekre, de szem-
fedsjét felemelve pusztité sugarakat
képes I6ni, Dekkar ember, de a mutan-
sok kozott nétt fel, és a szivében mu-
tans. Ressoknak kell eldéntenie, hogy
melyikiik kezébe adja a népe sorsat.

A jaték bevezet6je kiilondsen latva-
nyos. Latjuk az atomvillanast, a hazak
pusztulasat. Aztan az utakat lassan be-
novi a gyom, a mivelt fold és a romok
fokozatosan eltlinnek. A csendes at-
menet utan megjelennek az elsé primi-
tiv teleplilések, az emberiség masodik
korszaka kezdetének jelei.

Ha uj jatékot kezdlnk, végignézhet-
jiik a rengeteg képbdl allé bevezetdt,
ahogy a tdrzsfénok a faluhoz beszél.
Amikor a f6ndk ahhoz ér, hogy valasz-
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tania kell a harom jeldlt kozil, tulaj-
donképpen mi adhatjuk meg, hogy
melyik karakterrel akarunk jatszani:
Variggal, Jakkaval vagy Dekkarral. Ki-
I6nbség persze a jatékban is van a ha-
rom karakter kozott, mindegyiknek
vannak elényei és hatranyai is.

Maga a jaték egy maszkalés kaland-
jaték, ugyességi elemekkel dtvozve. A
héstnkkel egy ferdén-felilnézeti hat-
tér el6tt maszkalhatunk, bekalandozva
egy jol megtervezett vildgot, amely-
ben eleinte igen kdnnyl eltévednil

A képernyé jobb alsé sarkaban latha-
té az energiank, bal alsé sarokban a
tevékenység-menl. Ebbdél a funkciok
kezdébetlijének megnyomasaval va-
laszthatunk. Az INVENTORY-val listat
kérhetlink a nalunk levé targyakrol.
Kilén TAKE nincs, amihez hozzaérunk,
automatikusan felvesszik. Az EXAMI-
NE-el a nalunk levé targyakat vizsgal-
hatjuk meg. A USE a szokasos kaland-
jaték-funkcié. Ezzel készithetjik be a
fegyvert is, amelyet ezutan a tlizgomb
fog aktivalni. Alapéllapotban a tdz-
gomb Utést jelent, Jakkdndl a szemfe-
dé6 felemelését és egy energiasugar el-
Iovését. A TALK-al beszélhetiink vala-
kivel, akihez kozel allunk. Lehet beszél-
getni altaldnos dolgokrdl, vagy lehet
kérdéseket feltenni egy témaval kap-
csolatban. Ez utdbbi stilusaban hason-
lit a Times of Lore-hoz: ha valamirdl
informaciot kapunk valakitél, akkor
legkozelebb mar arrdl is kérdezdskod-
hetiink. Az OPTIONS-ban van tdébbek
kozott az alapvetd fontossagu SAVE/
LOAD is.

A jaték elején a sajat falunkbol, Mar-
dokbdl indulunk. Erdemes minden fa-
luban, igy itt is, minden hazba bemen-
ni, és minden targyat dsszeszedni. A
DRIED GLAND az energiankat noveli
vissza, a FOOD-ot a figurank automati-
kusan eszegeti bizonyos id6kézénként,
és ezért vasarolhatunk is (nem pedig
pénzért). Kdzben mindenkivel minden-
rél dumaljunk, hatha megtudunk vala-
mi hasznos informaciét. Mardokban
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példaul megmondjak, hogy a kildeté-
sinket érdemes azzal kezdeni, hogy
megkeressik Oracle-t, az 6reg bolcset.
Az is kidertl, hogy Oracle csak Mirrik
falu sdmaéanjaval szokott érintkezni.
Ezért, a falut elhagyva, Mirriket kell
megkeresnink. Mirrik északnyugatra
van Mardoktol. A tajékozodas a vadon-
ban nem olyan bonyolult, mint elsé
pillantasra tlinhet, ugyanis a falvak
k6zott utak vezetnek, ezeken szinte
mindenhova el lehet jutni.

A vadonban rengeteg kobor szorny-
nyel taldlkozhatunk, ha ezeket ledljlk,
klilénb6z6é targyakhoz (kaja, fegyve-
rek) juthatunk. Okkarntdl délre (Okkarn
Mardoktol nyugatra van) pl. egy bar-
langban egy UZI géppisztolyt lehet ta-
lalni. Valamivel jobb fegyver, mint az
ij. Mirrikben kiderl, hogy a Sdmant a
kejek rabszolgakereskedék elfogtak.

FOTO: C—64

e

Azt is kibokik némi kérdezéskodés
utén, hogy a kejekek Irviumtol délre, a
hegyekben vertek tabort. irvium az
egyik emberlakta varos, amely a mu-
tansokat meg akarja tdmadni (a masik
Xantinium). Irviumot igen koénnyd
megtalalni, ugyanis széles Ut vezet hoz-
z4, amelybe barmerre indulunk, akar
délre, akar délnyugatra, elébb-utébb
bele fogunk botlani. Ezutan mar nincs
mas dolgunk, mint ezt az utat kdvetni
nyugat felé. A varostol délre, némi ko-
borlas utan a hegyekben, meg lehet ta-
lalni a kejekek taborat. Mire az ember
ideér, mar komoly arzenallal rendelke-
zik, ezért a kejekek lemészarldsa nem
okozhat gondot. Halabdl a saman,
amiért kiszabaditottuk, megmondja,
hol talaljuk Oracle-t. Ahhoz, hogy eljut-
hassunk hozzd azonban ujabb felada-
taink vannak, mint pl. tutajt kell szerez-
nunk.

Egyik feladat adja a masikat, igy va-
lik az els6 pillantasra egyszert kilde-
tés bonyolult és érdekes kaland-
jatékka.

A jaték egyik igen fontos pozitiv
tulajdonsaga a hangulata. A jol eltalalt
bevezetd, a beszélgetések, a jaték sti-
lusa pontosan megfelel annak a han-
gulatnak, amelyet egy ilyen jatéktol el-
varunk. A jatszhatosaggal sincs sok
probléma, bar az iranyitas kissé , dara-
bos”. Gyakran toltoget.a program, de
ez még épp a tdrési hataron belll van.
A feladatok sem tul nehezek, sem tul
kénnylek, pont megoldhatoak. A Bad
Blood egy olyan jaték, amelyet nem-
csak kiprébalni, de jatszani is érdemes.
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