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Az 576 Kbyte korabbi szamai kedvezményesen megvasarolhatok!
. Aki az 1990-ben megjelent valamennyi szamat (7) megrendeli,
kedvezményesen 400,—Ft-ért megkuldjik.

Az 1990-ben megjelent egyes szamok'is kedvezményesen 65,—Ft-ért megvasarolhatok.
Kérjik megrendeldinket, hogy a pénz befizetését igazold postai szelvény héatoldalan
tlintessék fel a kért példanyok sorszamat.

Ez esetben postafordultaval kildjik a kért lapokat.

Kedves vasarlonk!
Aki visszamendleg vasarol az 1990-ben megjelent 576 KByte szamaibal
kedvezményt kap.
Az 1991-ben megjelent szamokra a kedvezmény nem vonatkozik.
Azok ara példanyonként 79,— Ft.

1991/6 Postacim: COMGAME GMK 1389 Budapest Pf. 132.
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(9. oldal)

Hunyjuk be a szemiunket, és képzeljik ma-
gunk elé az 6kori Romat. A varost négyszaz
éve alapitottdk, és a szazadok soran virdgzo
kozpontta fejl6dott. A lakosok egyre na-
gyobb gazdagsagot és még tobb rabszolgat
akarnak. Ezt pedig csak Uj teriletek elfogla-
lasaval lehet elérni. A helytartok Roma
egyik légiojanak élére egy nagyon tehetsé-
ges fiata| tisztet &llitanak. Most pedig kap-
csoljuk be a gépet, és segitstiink ennek a
tisztnek meghaoditani az ismert vilagot.

BETRAYAL

(5. oldal)

POWER (18. oldal)

A barna golydbis szerelmes lett. Se |at, se
hall. Szemei el6tt rézsaszin kod lebeg, s
egyetlen célja, hogy mihamarabb eljusson
kedveséhez. Persze az imadott hdlgy, mint
minden j6 mesében, elészor prébara sze-
retné tenni lovagjat. Ezért szivének darab-
kait szétszérja a hozza vezetd uton, s meg-
kéri az ariembert, szedje 0ssze ezeket.

HERO QUEST (20. oldal)
SWORD & GALLEONS (35. oldal)
HILL STREET BLUES (55. oldal)
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e A legujabb Cadaver data disc cime

CADAVER-THE PAY OFF. A lemez
négy Gj pdlyat tartalmaz, kb. 200
szobaval (Amiga).

A LUCASFILM legujabb sikervaro-
manyos munkajanak fészerepldje is-
mét Indiana Jones lesz! A jaték ci-
me: INDY AND THE LOST CITY OF
ATLANTIS.

A programbdl egy arcade adven-
ture és egy akcidvaltozat is késziil
(Amiga).

A NOVAGEN géniusz programozoé-
janak, Paul Woakes-nek, aki tobbek
k6zott a Mercenary és a Damdcles
madgott is allt, ij munkaja készdl,
ENCOUNTER cimmel. Stilusat te-
kintve a jaték , szupergyors 3D arca-
de akcid harc szimulator” (Amiga).

Hirek

Tombol a nyar, ez az az idészak, ami-
kor minden normalis ember elpakolja
a szamitogépét és valami érdekesebb
elfoglaltsag utdn néz. Aki mégis in-
kdbb a bezadrkozast valasztja, az bén-
géssze at szines hircsokrunkat, hogy
tudja, mire szamitson az év-hatralevé
reszében.

e A PALACE SOFTWARE 0Osszedllt a
Francia MICROIDS csoporttal, és két
uj jatékot kivannak piacra dobni. A
SWAP egy logikai, a SLIDERS pedig
egy arcade jaték lesz, mely legin-
kabb az dsrégi Marble Madness-hez
fog hasonlitani (Amiga).

e Nyugaton 0j rajzfilm/képregény 6ra-
let tombol, melynek fészereplé CAP-
TAIN PLANET és baratai. Az atiras
jogat a MINDSCAPE szerezte meg
(Amiga, C64).

e A MINDSCAPE 4D sorozatanak ko-

vetkez6 tagja a 4D SPORTS TENNIS
lesz. Az Olasz SIMULMONDO cég
szintén készit egy 0j tenisz jatékot,
de ennek cime egyelére ismeretlen
(Amiga).

A PP HAMMER cim(i jaték a Rick Dangerous kedvel&k-
nek késziil a DEMONWARE jévoltabdl, képink az el6-

zetesérdl készilt (Amiga).

Rovidesen kijon a brillians MYTH Amiga verzidja. A grafika-
jarol mellékelt fotonk alapjan képet alkothatnak olvaséink.
Az egyetlen fontos valtoztatas, hogy a baseball kabatos fé-
hés helyett egy hosszi haja barbart iranyithatunk (Amiga).

Az EMPIRE legujabb Taito jatéktermi
gép atirata a VOLFIED lesz (Amiga),
C64).

A GREMLIN egy a Sim City-hez ha-
sonl6 jatékot készit, az UTOPIA-t. A
sztori a holdon jatszodik (Amiga).

Bombahir! Késziil a PRINCE OF
PERSIA 2 (Amiga).

A THALION egy utasszallité gép szi-
muléatort készit, AIRBUS 323 cimmel
(Amiga).

Az ACCOLADE egy nagyon érdekes,
nyomozos jatékot készit, a CONSPI-
RACY: THE DEADLOCK FILE-t. A
program grafikdjat tobbek kozott
New York 350 digitalizalt képe alkot-
ja (Amiga).

A maszkalés jatékok kedvelGinek
készil a HAWK EXECUTIONER-je
(Amiga).

2/ SWEgpn

A SIERRA Space Quest sorozatanak legujabb tagja a fantasztikus grafikaja SPACE QUEST IV.
Képiink a PC verziorol késziit.
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(Amiga).

Mar alig varjuk, hogy megérkezzen a legujabb DELPHINE produkcio,
a CRUISE FOR A CORPSE. Addig is izelitonek itt egy preview foto

e A MILLENIUM legtjabb jatéka egy
csucs grafikaju shoot ,em up lesz, a
TENTACLE (Amiga).

e Az ausztral PHANTER GAMES egy
jovében jatszodé RPG-t készit, az
ALIEN DRUG LORDS-t (Amiga).

e Szintén RPG lesz a furcsa nevil THE
MINDBENDING ALIENS FROM HY-
PERSPACE, amely leginkabb az Ulti-
ma sorozat tagjaira hasonlit majd
(Amiga).

e Az OOPS UP cimd jaték eddig csak
Amigéara létezett, de nemsokéra az
C64-es tulajdonosok is kiprobalhat-
jék (Ce4).

e A Baseball kedvelé jatékosok rovi-
desen ratehetik a kezuket a DO-
MARK RBI 2-jére (C64, Amiga).

Gyilkossag a motelban

Crime Time

Egy atmulatott éjszaka utan is-
meretlen szallodai szobdban
ébrediink. Roger baratunk tar-
sasdagaban. Az ajton izgatottan
dérombdlnek, s a latogatoktol
hamarosan megtudjuk, hogy
az éjszaka a motelban gyilkos-
sag tortént, elkovetésével pe-
dig benniinket vadolnak. Per-
sze a zlillott éjszakan torténtek-
bdél semmire sem emlékszunk,
és nincs alibink sem. Ezért
még a rendbérség megérkezése
elétt ki kell deritenink, mi is
tortént valojaban.

Ezzel a torténettel kezdédik a Starbyte
legujabb jatéka, melyben oriasi bajba
kerlllink, és ha nem dolgozunk elég
gyorsan és korulltekintéen, hamar a
bérténben taldljuk magunkat. Onnan
pedig nincs visszaut. A szallo legtobb
vendége kedves, segit6kész, de akad-
nak olyanok is akik minden prébélko-
zasunkat meg szeretnék gatolni.

A jaték soran a kép felsd részében
mindig azt a helyiséget |atjuk, amerre
éppen jarunk, alul pedig az iranyitas-
hoz szlikséges ikonokat talaljuk. Bal ol-
dalon az iranytlin azok az irdnyok vila-
gosak, amerre ebbdl a helyiségbdl to-
vébbmehetiink. Persze ez nem jelenti
azt, hogy a megadott irdnyokban lévé
ajtokat nyitva is talédljuk. Az egyes szo-
bakban a kbzépen felsorolt tevékeny-
ségek kozul valaszthatunk. Egyes tevé-
kenységeknél egy vagy két targyat is
meg kell jeldInink. Ezek vagy a szoba-
ban 1évé targyak, emberek (jobb ko-
zépen), vagy a nélunk 1évé eszkdzok
(jobb alul) lehetnek.

Examine ...: A kivélasztott targyat
vagy személyt vizsgalhatjuk meg.

Use ... on ...: Egy targyat tudunk va-
lamire felhasznalni.

Activate ...: Valamilyen késziilék be-
kapcsolasat jelenti.

Take ...: Egy targy felvétele. Ehhez
legtobbszér a tulajdonos engedélye is
kell.

Open ...: Ajtd, zar kinyitasa.

Close ...: Ajté bezéarasa.

Talk to ...: A szobéban talalhaté em-
berekkel beszélgethetink el.

Show ... ...: Valamelyik targyat meg-
mutathatjuk a szobaban levd személy-
nek. Erre 6 elmondja mindazt, amit er-
rél a targyrol tud.

A jaték allasat az F1 billentyl lenyo-
masa utan lemezen, az F3-mal pedig a
memoridban tarolhatjuk, illetve tdlt-
hetjluk vissza.

Ismerkedjlink meg tehat az osszes
vendéggel, vizsgdljunk meg minden
targyat, és szedjlik 6ssze mindazt ami
mozdithaté. A feladat megoldasa nem
egyszer(, de remélem sikerilni fog, hi-
szen a bortdonkoszt artalmas az egész-

ségre. Temesvari Tibor
AMIGA | C-64
GRAFIKA 89 79
ZENE 83 75
JATSZHATOSAG| 93 90
Osszesen: 95 93

Sitang, /3
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Aki rendszeres olvasodja ujsa-
gunknak, az gyakran talalkoz-
hatott mar kiilénb6zé utala-
sokkal, melyek a ,,Japan stilus-
ra” vonatkoztak. Kevesebben
vannak sajnos azok, akik pon-

tosan értenék, milyen is az.

Most a DEMONWARE jovoltabdl egy
olyan jatékkal ismerkedhetiink meg,
ami két okbdl is ,tok” japan: az egyik
a benne szereplé holgyek grafikaja, a
masik a program stilusa. Az utébbihoz
tudni kell, hogy Japénban a jatékter-
mekben hetente jelennek meg a kiilon-
b6z6 csics logikai gépek, melyekbél
csak édeskevés jut el Eurdpaba.

A jaték elsé latasra a Tetris, a Turn-It
és a Puzznic keveréke, de mégis erede-
ti oOtleten alapul, s merem A&llitani,
hogy barmelyik tarsanal sokkal jobb!
Feladatunk az, hogy a kiilénb6z6é kdve-
ket okosan &atforgatva létrehozzuk a
gép altal adott allas tikorképét.

A képernyé harom f6 részbél all. Fe-
Iil, a bal oldalon lathaté a jatékos(ok)
pontszama és az, hogy melyik szint (A-
B-C-D...) hanyas palyajan vagyunk. A
jobb oldalon egy klassz holgyike ba-
mul rank, aki grimaszokat vagva és
nagyokat rikkantva kommentalja Ggy-

kodésiinket, a palya teljesitése esetén .

~Jeee”-vel, bénazaskor ,Sorry”-val
stb. Egyébként kilondsebb funkcidja
nincs. Kdzépen, egymas alatt 4 ikon
lathat6. A legfelsé az adott palyan
rendelkezésre allo lépések/,forgasok”
szamat mutatja. A masodik azt, hogy
hanyszor hibazhatunk még vagy hany
tovabblépésiink van (tehat egy to-
vabblépés egy hibanak szamit). To-
véabbléptetni egy palyat akkor érde-
mes, ha nagyon nem boldogulunk ve-
le, vagy ha elrontottuk, ez a ,RE-
TURN" megnyomasaval lehetséges.
Alatta lathatd, hogy hany palyat kell
még megoldanunk ahhoz, hogy egy Uj
szintre léphessiink. Legalul van az
idénk.

A fGszerepet a két nagy, jobb és bal
oldali négyzethalé kapja. A jatékosé a
bal, a gépé a jobb oldal. A bal oldalon
allo koveket a kurzorral rajuk mutatva,
majd a tliz gombot nyomva tudjuk at-
forgatni. Hogy melyik szinbél mi lesz,
az a két ablak kozott 1athatd, sorrendbe
rakott 5 k6 mutatja. Az alapszabaly: ha
egy kovet kivalasztunk, az a szinsor-
rendben nem egyet, hanem kettét ug-
rik tovébb, a korilotte allok viszont
csak egyet. Tehat a piros atforgatva
kék lesz, a zold rozsaszin stb. Példanak
okaért: van egy z6ld ké, négy oldalrél
rozsaszinekkel koriilvéve. A zoldet ha
atforgatjuk, abbdl rézsaszin lesz, a ko-
ralétte allékbol pedig sarga. Az atszi-
nezbédés csak egy irdnyu, tehat ha sar-
ga kdvet valtoztatunk, az eltlinik. llyen-
kor az dsszes ké, amely felette volt,
Tetris-szertien eggyel lejjebb esik. Ezt

s/ Selzp,

Big in Fapan. ..

m X

K ag

‘e,
?r nn1n25' @ %

dot kapunk, melyet nem kilon opcio-
val, hanem a kezdé képernyén, ,va-
kon” kell begépelniink. Segitségul itt
az els6é néhany szint kbdja:

B—-EARTHIAN C—KENICHI
D-INOKUMA E-BURAI
F-BADMAN G-NETWORK
H-YOKOHAMA  K-TURRICAN

A GEM’X els6 probalkozasra egy ki-
csit bonyolultnak tiinhet, de aki rajon
minden csinjara-binjara, az sokaig
nem fogja abbahagyni. Nagyon jo,
hogy az egymads utan kovetkezd szin--
tek nemcsak amiatt nehezebbek, hogy
gyorsabban fogy az idénk, hanem
tényleg egyre nyakatekertebb médon
kell 5ket megoldani. A program grafi-
kaja latvanyos, hanghatasai élvezete-
sek. Azt hiszem addig, amig valaki vé-
gig nem csindlja a szazakarhany pa-
lyat, nem fogja megunni!

Martin

"Eg“feﬂp mna mer.‘,

L4
-

a nehezebb palyakon ki kell hasznai-
nunk, hiszen néha egy csomé kovet el
kell tintetnink ahhoz, hogy sikerrel
jarjunk.

Jotanacsként annyit, hogy minden
palyan a koveket alulrél felfelé kezdjiuk
vizsgdlni, és ahol kiilénbséget latunk,
ott kezdjliink el okoskodni. A jaték egy
szokatlan jelszd-rendszert haszndl.
Minden szint megoldasa utan egy ké-

'E*'&E.._ : + 4 | 't”

FOTO: AMIGA
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GRAFIKA 83 80
ZENE 90 83
JATSZHATOSAG 92 93
Osszesen: 91 88

Varjuk azoknak a programozéknak a Jelentkezését o
akik mér kész jatékprogrammal, vagy esetleg tervvel rendelkemek
Kedvez6 feltételekkel bel-, vagy kiilfoldi forgalmazésra atve zuk.
Jelentkezm a szerkeszt6ség cimén :
vagy telefonjan lehet.
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,Harc a hatalomért”

BETRAYAL

A program bejelentkezésekor egy
meni jelenik meg, itt hatarozhatjuk
meg a jatékosok szamat, a nehézségi
fokot stb.

— Select players: itt kell kivalasztani,
hogy a négy lovag (szinek szerint: kék,
sarga, vords, fehér) melyikét jatssza az
ember (Human), melyikét a szamito-
gép (Computer).

— Select ranks: a jatékosok rangjat
lehet megadni, minél nagyobb, annal
tébb pénze, teleplilése, csapata van
kezdéskor. Legkisebb a lovag (knight),
legnagyobb a herceg (duke).

— Auto human fight y/n: az akcié-
részt lehet ki-be kapcsolgatni (ha NO-
ra allitottunk, akkor van az akcid-rész
bekapcsolva).

— Auto computer fight y/n: ha NO-ra
allitottuk, lathatjuk az ellenséges fol-
desurak csatait is.

— Computer think screen y/n: NO-ra
kapcsolva lathatjuk az ellenfél Iépéseit,
viszont, ha YES-re éllitottuk, csak egy
szépen megrajzolt képben gyoényor-
kédhetiink.

Az utobbi idében kevés igazan
JO, mutatds stratégiai jaték je-
lent meg a szamitégépes pia-
con. E kevés program koézil
figyelmet érdemel a Betrayal,
mely a kozépkor vilagaba ka-
lauzol el benniinket, ahol egy
elégedetlen féldesur szerepé-
ben kell a kirdlyt és a plispdkot
lemondatni, hogy végil mi
legyiink az orszag korlatlan és
egyedli urai.

— Sound on/of: hang ki/be.

— Start game: jaték elkezdése.

A jatékot nem kevesebb, mint 10 (!)
kiilonb6zé képernydrél iranyithatjuk,
bar ezeknek egy része csak informaci-
Os ablak. A 10 képernyé kozétt az F1—
F10 gombokkal véalogathatunk.

F1 — A kiralyi udvar, itt az udvaron-
cok aranyat lathatjuk (az udvaroncok
ruhéjanak szine utal hovatartozdsuk-
ra). A képernyd tetején lévé kis lapon
a kémeink (spy) és bérgyilkosaink (as-
sassins) szama lathaté. Lehetdleg
legyen par beldlik, a késébbiekben
fontos szerep jut nekik.

F2 — A plspdki udvar, erre ugyanaz
vonatkozik, mint a kiralyi udvarra.

F3 — Jelenlegi helyzetlinkrdl ad tajé-
koztatast; a képernyé tetején falvaink
vannak jeldlve (towns), alatta kézmd-
veseink, parasztjaink, katondink, Troll-
jaink — szdma. A lap aljan lathatok: va-
gyonunk, blnjeleink valamelyik fol-
desur (evidence) és befizetett addink
(taxes levied). A képernyd legaljan az
id6 mulasat jelzi a gép. Egy év 12 teli-
holdbél all, ezek jobbrdl-balra fogy-
rmak. Amikor az 6sszes telihold elfogy,
vége az évnek, ha eddig nem fizettlik
be addinkat (minden telepililés utan
egyet), a kiraly és a plispok kirlgja az
Osszes udvaroncunkat.

%/5



F4 — Térkép. Hosszabb kommentar
nem sziikséges; a falvak mellett lobo-
g6 zaszIlok az illetd falu hovatartozasat
jelolik, a szines pajzsok pedig a fol-
desurak kordlbelili tartézkodasi he-
lyét. Azért csak a kordlbellli helylket,
mert csak az a varos van jeldlve, ahol
legutoljara voltak. (Ezért vigyazzunk,
mert borzaszté kénnyen eltévedhe-
tank.)

F5 — A kiralyi palota, a jaték egyik
legfontosabb helyszine. Egy kdnyvet
lapozgatva kaphatunk Gj opcidkat. Ezt
az opciodt csak akkor hasznalhatjuk, ha
a térkép kozepén lévd palota el6tt al-
lunk.

— Recruit spy or an assassin: kéme-
ket és bérgyilkosokat fogadhatunk fel,
darabjuk 5 ezlst. Figyelem (!) sosem
lehet tobb kémink vagy bérgyilko-
sunk, mint udvaroncunk. A bérgyilko-
sokkal az ellenséges foldesurak udva-
roncait lehet megdletni, a kémekkel
pedig a bulinjeleket (evidence) tudjuk
ellopni.

— Acquire evidence in circulation: a
forgalomban lévé blinjeleket megven-
ni illetve ellopni (ha van kémiink). A
blnjelekbdl egy kollekcid 5 ezlst (te-
hat az ablakban 4 biinjel jelenik meg,
akkor is 5 eziist, ha 1, akkor is, /, tehat,
erdemesebb a tolvajldst vdlasztani
(spy). llyenkor 3 eset fordulhat elé:

a) tolvajlas  sikeres  (espionage
succes full),

b) tolvajléds sikertelen (espionage
failed),

c) elkaptdk a kémet (spy caught) -
egyébként nincs semmi komo-
lyabb kévetkezménye.

- Accuse another player of treason:
az egyik ellenséges lovagot perbe fog-
hatjuk hazadrulasért. ElGszér va-
lasszuk ki az A&llitélagos hazaarulét
(accused), majd megjelenik egy lap. A
lapon balrdl jobbra lathato a vadlo, a
szemtanu és a vadlott. A gép éltal ira-
nyitott lovag automatikusan kirakja a
vadlott blnjeleit, az altalunk iranyitott
lovag erre csak akkor hajlandd, ha a
kék téglalappal kivalasztjuk a vadlottat
és nyomogatjuk a tizgombot (ha tébb
lovagot is irdnyitjuk, a joy lefelé nyo-
mogatasaval vdélthatunk). Amennyi-
ben senkinél sem volt a bevadolt fél-
desurra jellemzé (szinben) blinjel, nem
térténik semmi; ha volt bdnjel, a vad-
lott annyi udvaroncot veszit, ahany
btinjelet megmutattunk.

— Assasinate an opposition courtier:
egy ellenséges féldeslr udvaroncédnak
megggyilkoltatdsa (természetesen
csak akkor, ha mar van bérgyilkosunk).
A gyilkossag mindig sikerll, de néha
rédjonnek, hogy mi allunk az tigy héatte-
rében, ilyenkor egy ,Unfortunality...”
kezdetl Uzenetet kapunk. Szerencsére
legtdbbszor nem derdl ki semmi, igy
az Ugy nemsokara elcsitul (opposition
assasinated.) Fontos: minden bérgyil-
kos csak egy (!) gyilkossagot kévethet
el, azutan automatikusan eltdnik.

— Present taxes to the king: az adok
beszolgaltatasa a kirdlynak. Csak akkor
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hasznaljuk ezt az opciot, ha mar bizto-
san ndlunk van az dsszes add, mivel,
ha tul keveset fizettlink, a kirdly ideges
lesz és kirdgja par udvaroncunkat.
Mindig annyi adét kell fizetni, ahany
falvunk van! Igyekezziink idében az
Osszes adodnkat befizetni, ha lehet,
tobbszor is, mivel ilyenkor a kiraly ju-
talombdl ad par udvaroncot.

— Depose the king: a kirdly megdén-
tése. Csak akkor hasznéalhatjuk, ha mar
nagyon sok, kb. 10-14 udvaroncunk
van, s az ellenséges foldesuraknak j6-
val kevesebb. Miel6tt még megprobal-
juk a hatalmat magunkhoz ragadni,
nevezziitk meg és semmisitsik meg az
Osszes blinjelinket, mert, ha akar egy
is akad a mi szinlinkkel, kisérletiink ku-
darcba fullad. Siker esetén ezentll a
kirdlyi udvar fol6tt a mi zaszlénk fog
lengedezni, bar a tobbi jatékos min-
dent meg fog tenni ,leszedése” érde-
kében.

— Destroy any evidence held: nalunk
lévé blinjelet megsemmisiteni. A sajat
blinjeleinket igyekezziink minél ha-
marabb eltlintetni, csak igy nyerhetjiik
meg a jatékot. Mas blnjelét &rizzlik
meg, ha netalan az illeté féldesir meg
akarna dénteni a kiralyt, mi majd befu-
tdnk neki, vagy régtdn tavolittattassuk
el par udvaroncat.

— Request the king to denounce pla-
yer: megkérjik a kiralyt, itéljen el egy
masik foldesurat. A kérést kétféle uton
lehet a kirdly elé tarni; megvesztege-
téssel (bribe) vagy egyenesen meg-
mondjuk, hogy itélje el az egyik rivéli-
sunkat (honesty).

Egyébként minden mas megegyezik
az ,Accause another player of trea-
son” pontban leirtakkal, csak itt a ki-
rédly a vadlé. Nagyon ritkdn szoktam
haszndlni ezt az opciét, mert a kiraly
szinte mindig elutasitja a kérésiinket.

F6 — plispoki udvar, ugyanaz vonat-
kozik ide, amit a kiralyi udvarrdél irtam,
csak néhany lényegtelen pontban tér
el attdl. Az ellenséges fdldesurakat
nem hazadruldsért (treason), hanem

FOTO: AMIGA

eretnekségért (heresty) lehet perbe-
fogni. A jatékot akkor nyertiik meg, ha
mar a kirdlyt is, a plispdkét is lemon-
dattuk, s mindkett&jiik udvara folott a
mi zaszlénk leng.

F7 — Betakaritas. Csak akkor hasznal-
hatjuk, ha éppen az egyik falvunkban
tartézkodunk. Elrendelhetjlik az aktua-
lis falu kdrnyékén lévé telepiiléseken
a betakaritast. A képernyén két lap je-
lenik meg: a felsén kivalaszthatjuk,
hogy akarjuk-e (y/n) az adott teleptilé-
sen a betakaritast, az alsé lapon pedig
az adott faluban |év6 parasztok, kéz-
miuvesek szamat és a valtsagdijat lat-
hatjuk.

.Y"-t vélasztva egy folyamatosan
gorgethetd lapon az aktuélis falu ada-
tait szemlélhetjiik meg.

— Yield value: a betakaritas értéke,
tehat a parasztok és kézmivesek altal
produkdlt pénz. A teleplilésnek ebbdl
kell fizetnie adoit és parasztjait, kézm(i-
veseit, katonait is ebbdl az dsszegbél
kell fenntartania. Minél nagyobb a falu
lakossaga, annal tobb pénzt produkal,
de fenntartésa is joval dragabb.

— Taxes are: elébb a kirdlyi, azutan
a puspoki adé dsszege. Az egyenls-
ségjel utdni szdm mutatja a befizeten-
dé adot. Minél nagyobb a falu lakossé-
ga, annal tébb adét kell fizetnie.

— Levy taxes y/n: az addkat fizethet-
jik be. Fontos: az adét egy adott tele-
plilésen akar tobbszor is befizethetjiik,
igy mindegy, hogy 8 teleplilésen
egyenként hajtjuk be az adénkat, vagy
egy faluban egyszerre az dsszeset.

— Maintain population y/n: ,Y"-t va-
lasztva fenntarthatjuk a lakossagot val-
tozatlan szdmban, ha van ehhez elég
pénziink. Mivel az addk befizetése utan
valdszinlleg nincs, gyakran csékken-
teni kell a falu populécidjat, vagy sajat
pénziinkbdl aldozunk. ,N"-t vélasztva
meg lehet véltoztatni a parasztok, kéz-
mivesek, katondk szdmat. A ,was”
mutatja mennyi volt eddig, a ,less”
csokkenti, a ,more” pedig ndveli az
aktudlis kaszt |étszamaéat. A ,Yield va-



lue” mutatja a varos anyagi helyzetét,
ha @, akkor csak sajat pénziinkén ve-
hetlink embereket.

— Population management y/n: a ki-
adott utasitasainkat érvényesithetjlk
(y) illetve tordlhetjlk (n).

— Decrase/increas tyranny: a zsar-
noksdg mértékét csokkenthetjik/nd-
velhetjiik. En ugyan a valtogataséval
nem sok klldnbséget észleltem, de
hatha valaki ezt a rejtélyt is megoldja.

— Lower/raise toll: a vdm csdkkenté-
se/novelése. Ha van vam és egy ellen-
séges lovag balszerencséjére a faluba
keveredik, csak a vam kifizetésével tud
tovabbmenni, kilénben héabordznia
kell. Mivel a gép iranyitotta lovag csak
akkor lép be falvainkba, ha hdditani
akar, nyugodtan lehet maximumon.

F8 — A jaték specialis kényelmi op-
cioi és az input-output meni. Load
previous game: kimentett jatékallast
tolthetlink vissza. Save current game:
az aktualis jatékallds kimentése egy
formazott lemezre.

Battle training: a jaték akcio részét,
a harcot gyakorolhatjuk.

F9 — Lovaglés, igy tudunk a falvak
kozott kozlekedni. Sajnos a birodalmat
behalézé utak elég kacskaringdsak,
néha szinte labirintusszertiek. A kozle-
kedés agy torténik, hogy a joyt arra
hazzuk, amerre menni szeretnénk,
amennyiben van arra ut, lovagunk el-
véagtat, ha nincs: habord vagy béke
(war or toll). A héborut vélasztva egy
kis akciorész kdvetkezik.

Haboru: a képerny§ két részre van
osztva, felll 1athatd az altalunk iranyi-
tott ember, alatta pedig a szdmitégép
iranyitotta harcosunk. Ezek egyszerre
ktizdenek az ellenféllel. Ha a kép aljan
lathaté emberfejek elfogynak, elvesz-
tettlik a csatat, ha az ellenfél fejei fogy-
nak el, megnyertuk.

Kétféle harcos lehet:

1. Ember; erdsségi sorrendben:
kardforgatd, buzoganyos, fejszés.

2. Troll, hatalmas kébaltajaval vag
rendet az ellenfél soraiban. Mindig a
Troll a legutolsé ember, haldlakor még
hatalmas témegével agyonnyomja
legy6zéjét.

Csataban, ha tdmadunk, mindig a
bal oldalon harcolunk, védekezéskor
mindig a jobb oldalon. Kalandozéasaink
sordn néha taladlkozhatunk az ellensé-
ges lovagokkal, ilyenkor szintén va-
laszthatunk haboru és béke kdzott. Né-
ha 6sszefuthatunk barbar hordékkal is,
ekkor két lehetéség fordulhat el6:

1. A barbarok szo nélkil rankronta-
nak — egyébként ez elég ritka.

2. Valaszthatunk: megvesztegetés
vagy héboru (bribe or war) koézdl. Le-
hetéleg fizessik le 6ket egy 10 ezlist
korili 6sszeggel, ilyenkor kb. 3 harco-
suk atall hozzank s tébbet nem héabor-
gatnak. Ha tul keveset ajanlottunk,
azonnal tdmadnak, s ezentul gyakran
rajtunkitnek a vadonban és ellopjak
kb. a pénziink felét. A legydzo6tt lovag
mindig a gy6ztes legkdzelebbi falujdba
kerdl.

Onnan csak valtsagdij fizetésével
(pay ransem) vagy szokéssel (escape)
szabadulhat ki. A véaltsdgdij néha po-
fatlanul magas, a szokés kockazatos,
mert legtobbszér elfognak (caught by
guards). A fogsagba esett foldesur
nem tud mozogni, az elébbi lehetésé-
geket a tlizgomb lenyomaéasaval kap-
hatja meg. Néha mi is foglyul ejthe-
tink ellenséges lovagokat, ekkor a
tizgomb megnyomaséara a kdévetkezd
lehetéségeket kapjuk. (Goalers op-
tions).

— Release prisonier: elengedjik a
foglyot. Ne nagyon haszndljuk, mert a
lovag hala helyett jon a kdvetkezd se-
reggel.

Ransom prisonier: véltsagdijat lehet
kérni a fogolytél (minél tobbet). Ba-
nish prisonier to Badlands: szdmdzni
a foglyot a Kopar-vidékre. Ez a legjobb
megoldés, mire kikeveredik a fogoly

errGl a nagyon idegesit6 helyrél (a Ko-
par-vidék tulajdonképpen labirintus),
addigra mar majdnem vége az évnek.

Banish prisonier to court: a fogoly
szamuzése a kirdlyi palotaba. Ne alkal-
mazzuk, a fogoly hamar visszatalal.

Egyik falunkba érve a tlizgomb két-
szeri megnyomadsa utan megjelenik a
csapateloszté mend.

Reastribute militia: harcosainkat
tudjuk a faluban hagyni, illetve a tele-
plilés véddit seregiinkbe besorozni.

Collect: a falu egyik védéjét soroz-
hatjuk be.

Drop: egyik harcosunkat hatrahagy-
hatjuk az aktuélis telepulés védelmére.

F10 - Falvaink statuszat nézhetjik
végig, kilondsebb magyardzat nem
szlikséges.

Azt hiszem, a jaték kezelésérdl elég
ennyi. A grafika szépen megrajzolt,.
szinezett; az animacié kiemelkedé (a
|6 vagtazasa, a konyv lapozasa, a gyil-
kossag). A hangra se panaszkodha-
tunk. A jaték egyetlen negativuma vi-
szonylagos bonyolultsaga, nagyon
kénnyen el lehet tévedni. En személy
szerint kicsit ideges voltam, mikor 1
napi jaték utan sem tudtam, mi a cél.

Mindenesetre egy biztos: Aki végig
akarja jatszani, az késziljon fol egy-
két idegtépd délutanra.

Téth Janos
AMIGA | C-64
GRAFIKA 82 49
ZENE 70 52
JATSZHATOSAG| 9 80
Osszesen: 78 62

Amiga-Jaték-Lexikon

AMIGA program formajaban, 3,5-es lemezen megjelent
a tobb mint 1600 jatéknevet tartalmazé Amiga-Jaték-Lexikon.
A lexikon a jatékok nevén kivil, azok miifajat és esetleges specialis jellemzdit is tartalmazza.

A program igen gyorsan kikeresi a kérdéses jatékot.
A tablazatos megjelenités jo attekintést ad.
A program folyamatos karbantartasarél gondoskodunk.
A magyar nyelven késziilt program utanvéttel 299,-Ft + porto koltség.

Megrendelhetd:

Licencia Kft.

1368 Budapest, Pf. 207., megjelolés:
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A barna golyobis szerelmes lett. Se lit, se
hall. Szemei elétt rozsaszin koéd lebeg, s
egyetlen célja, hogy mihamarabb eljusson
kedvesehez. Persze az imadott holgy, mint
minden jo mesében, el6szor probara szeretné
tenni lovagjat. Ezért szivének darabkait szét-
szorja a hozza vezetd uton, s megkéri az uri-
embert, szedje 6ssze ezeket.

Power

Ennyi tehat a feladat, s a meg-
valésitas sem sokkal bonyo-
lultabb. Ha emberiinket elin-
ditjuk valamelyik iranyba, az
meg sem-all a szemkaozti falig
(hidba, a szerelem teljesen el-
vette az eszét). A happy endet
csak az egyre bonyolultabb
palyak késleltetik.

Akiknek pedig a holgy fela-
data szimpatikusabb, sajat pa-
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lyakat tervezhetnek a prog-
ram editoraban. Itt a T billen-
tylivel lehet a szint teljesitésé-
hez sziikséges id6t beallitani,
a + és — gombokkal pedig a
szintek kozott valogathatunk.
S-sel menteni, L-lel pedig be-
tolteni tudjuk az atvesztéket.

Temesvari Tibor

AMIGA c-64
GRAFIKA 85 88
ZENE 73 59
JATSZHATOSAG 93 95
Osszesen: 91 91




Hunyjuk be a szemdinket, és
képzeljiik magunk elé az okori
Romat. A varost négyszaz éve
alapitottak, és a szdzadok so-
rdan virdgzo koézpontta fejl6-
doétt. A lakosok egyre nagyobb
gazdagsdgot és még tobb rab-
szolgat akarnak. Ezt pedig
csak uj terdiletek elfoglalasaval
lehet elérni. A helytartok Roma
egyik légiojanak élére egy
nagyon tehetséges fiatal tisz-
tet allitanak. Most pedig kap-
csoljuk be a gépet, és segit-
stink ennek a tisztnek megho-
ditani az ismert vildgot.

A vildg jelenleg Eur6pabdl, Afrika
északi partvidékébdl és Azsia keleti ré-
szébdl all. Ezeket a terlleteket lathat-
juk a képernyén orszdgokra, provin-
cidkra osztva. A mar meghdditott fold-
jeinket kék hatarok veszik koril. A jaték
kezdetén alacsony rangunk miatt csak
egyetlen gyalogos l|égiénk van, de
amint nagyobb terlleteket hdditunk, s
elérébb léplink a szamarlétran, egyre
tobb lovas-, majd konzuli sereget to-
borozhatunk. Légidink a térképen kék,
az ellenfél csapatai pedig piros kato-
nak formajaban jelennek meg.

A térképen a terlletek kdzott kurzo-
runk segitségével valogathatunk. Ha
idegen kézen lévé foldet jeldlink ki,
csak az orszag nevét tudjuk meg. Sajat
provincidinknal viszont egy mend, egy
a tertletre jellemzd kép és rengeteg in-
formécid jelenik meg. Itt a kdvetkezs-
ket olvashatjuk:

People are... a provincidban é16 em-
berek viselkedése. Helyzetlink akkor a
legjobb, ha a nép elégedett (Content).
A lazaddkkal (Rebellious) viszont sok
csetepatéba keveredhetlink, és még a
teriletrdl is elkergetnek, ha nem nyug-
tatjuk meg a kedélyeket.

Status: a provincia statusza lehet
szovetséges (Ally) vagy megszallt
(Occupied).

Tribute: az orszagra kivetett ado
mértéke.

Manpower: a seregek toborzésa és
feltoltése esetén behivhaté emberek
szama.

Courage: az itt él6 emberek béator-
séga.

Rank: a rémai seregben elért ran-
gunk.

Talents: az el6z6 évben befolyt adé
az adott provinciaban.

Legalul a jaték nehézségi szintje ol-
vashato.

A menu segitségével iranyithatjuk
seregeinket, és itt végezhetjlk el a te-
rilet igazgatasahoz sziikséges teendd-
ket is:

Defender of Rome

FOTO: AMIGA

Centurion

Legions

E pont kivalasztasakor egy ujabb me-
nibe jutunk. A kép felsé részében a
provincidban allomésozé légidk ada-
tait olvashatjuk. Ezek sorban: a sereg
tipusa, gyalogosok és lovasok szama,
a sereg batorsaga és az utolsd, még
nem teljesitett parancs. Minden sereg-
nek egy évben csak egy parancsot ad-
hatunk, melyet az év végén hajtanak
majd végre. A kiadott parancsokat
megvaltoztatni mar nem lehet. Egy se-
regnek a kdvetkezd utasitasokat adhat-
juk ki:

Raise Legion

Uj légié felallitdsa. Ehhez a parancshoz
tobb dologra is szlikségiink van. A leg-
fontosabb a magas rangfokozat, hi-
szen minden rangnal korlatozva van az
irdnyithatd seregek szama és erGs-

sége. Természetesen szlikségiink lesz
még pénzre és behivhatdé katonakra
(Manpower) is. Ha minden egyiitt van,
rangunktdl fliggéen maximum harom
sereg kozuil valaszthatunk. A leggyen-
gébb a csak gyalogosokbdl 4116 csapat
(Infantry), utana jénnek a lovasok (Ca-
valry). A konzuli sereg mar 6000 gyalo-
gosbdl és 600 lovasbdl allhat. Az uj
légi6 azonnal kap egy nevet és egy ve-
zért is, akinek ratermettsége dontéen
befolyasolhatja a csatdk kimenetelét.

Strengthen Legion

A csatakban elesett harcosainkat pé-
tolhatjuk a provincia lakosaibol tobo-
rozva.

Move Legion

Légionkat a szomszédos provincidk
egyikébe kuldhetjlk at. Ezt a pontot ki-
jeldlve visszatériink a térképhez, ahol
a sereg uticéljat kell kivalasztanunk.
Amennyiben még idegen teriletre |é-
plnk, elészor az orszag jelenlegi ural-
kodéjaval taldlkozunk. Itt valasztha-
tunk, hogy milyen taktikaval vesziink
részt a targyaldson. A beszélgetés so-
ran szbvetséget ajanlhatunk fel, lehe-
tink diplomatikusak vagy agresszivek.
Erélkodéseink ellenére azonban ezek a
targyaldsok altaldban haborival vég-
z6dnek, hiszen a tobbi uralkoddé nem
kedveli a romaiak képét. Ezért érde-
mes az Uj tertletekre erds sereget kiil-
deni.

Upgrade Legion

El6léptetésiink utan légidink erejét, fo-
kozatat ebben a pontban ndévelhetjik.

Legion List

A legutolsé pontot vélasztva Osszes
Iégidnk adatait nézhetjlik végig.
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Plunder

Lehetdséglink van a provinciék kifosz-
tdsadra. Ez nagyon gyors pénzszerzési
lehetdség, de csak ritkdn alkalmazzuk,
hiszen egyrészt a tartoméanyban sem-
mi értékes nem marad j6 ideig, més-
részt a lakosok is lazadozni kezdenek!
Ha a fosztogatés elég sikeres, érdemes
utdna rogtén valamilyen cirkuszjatékot
rendezni az orszagban. Ez egy kicsit
megnyugtatja az embereket, és nem is
viszi el az Osszes megszerzett pén-
zlinket.

Tribute

A provinciara kivetett sarc mértékeét al-
lithatjuk be ebben a pontban. Ot foko-
zat kdzil valaszthatunk, a felmentéstol
{(Exempt this providence) a teljes ki-
zsakmanyolésig (Bleed them dry). Az
adé mértékével szintén a lakosok koz-
érzetét befolydsolhatjuk és persze
kincstarunk bevételét novelhetjlik.

Hold Games

Egy id6 utdn a tartoméanyok lakosai
unatkozni vagy ldzadozni kezdenek
(ezekrdl altaldban figyelmeztetést is
kapunk). Mivel mindkét tevékenység
veszélyezteti a birodalom |étét, ezek el-
len valamit tenntink kell. Erre a beteg-
ségre pedig az egyik legjobb orvossag
a cirkuszi jatékok rendezése. Minden
tartomanyban évente csak egy ilyen
latvanyosséagot tarthatunk. Igaz, ezek a
jatékok elég sok pénzt visznek el, de
ha jol alkalmazzuk 6ket, a befektetés
megtéril. A tartomanyokban négy ku-
16nb6z6 versenyszam kozil valasztha-
tunk. Ezeket nem latjuk a képernyén,
de hatasukat mar a kdvetkezd évben a
tomegek kbdzérzetén érzékelhetjik.

Rémanak mint a birodalom kézpont-
janak természetesen kivaltsagos hely-
zete van, s az itt rendezett kétféle ver-
senyen mi is részt vehetlink.

Gladiator Show

A Colosseum épiilete zsufolasig meg-
telt, hiszen nagy latvanyossag varha-
t6. A hatalmas kdzdnséget pedig ne-
kiink kell minél jobban szdérakoztat-
nunk. Valasszuk ki tehat legjobb gla-
didtorunkat és egy megfeleld ellenfe-
let (minden név alatt az eddigi gy6zel-
mek szdma latszik). Mindkét gladiatort
a kizdelem megkezdése elStt edz6ta-
borba kildhetjuk, ahol remek képessé-
geiket tovabbfejleszthetik. Ha ellenfél-
nek valamilyen vadallatot valasztot-
tunk, dénthetlink, hogy kiéhezve vagy
jollakottan klldjik a porondra. A harc
kozben alul a két fél pillanatnyi erejét,
felil pedig a kodzonség lelkesedését
lathatjuk. A verseny soran célunk nem-
csak az ellenfél legy6zése, hanem az
is, hogy minél nagyobb kdzdnségsi-

10/ Saaps

kert érjlink el. Ezért nem torekedhe-
tlink biztonsagos gyézelemre, hanem
kockaztatnunk kell. A show akkor ér
véget, ha valamelyik kizdének minden
ereje elfogyott. Ekkor hivelykujjunk
felmutatasaval déntenink kell, hogy a
vesztes életben maradjon-e. Ez az ité-
let jelentGsen befolyasolja a nézdék
végsd vélemeényét a kiizdelemrél.

Racing Chariots

A kocsiversenyeken négy induld vesz
részt. EI6&szor valasztanunk kell, milyen
kocsival akarunk indulni. A harom ti-
pus sulyban kilonboézik egymastdl, s
ez verseny kdzben a kocsi irdanyithato-
sdgat és végsebességét hatarozza
meg.

Ezutan fogadhatunk sajat’ gyézel-
munkre (Bet). Itt 10 talentumonként
novelhetjik, illetve csokkenthetjlik a
tétet. A maximalis 6sszeg 100 talen-
tum. Alul a gyézelmuink esetén kifize-
tendd Gsszeg aranyat lathatjuk.

Ha még nem vagyunk elég magabiz-
tosak, esélyeinket kiils6 segitségek be-
vonasaval is fokozhatjuk (Skuldugge-
ry). A legegyszeriibb mddszer, ha
megvesztegetjik ellenfeleinket (Bribe
Opponent). Ezt a pontot valasztva min-
dig egy hajtét tudunk lefizetni, ezért ha
biztosra akarunk menni, haromszor al-
kalmazzuk ezt a lehet6séget. Masik
szervezkedésiink sem sokkal sportsze-
ribb, ekkor ugyanis egy hires orvost
kériink fel, hogy lovaink szdmara bizto-
sitsa a maximalis erénlétet (Hire Phy-
sician). A dopping ugyanannyiba ke-
ri!, mint mindharom ellenfeliink meg-
vesztegetése. Véglil utolsé reményink
az istenek segitsége lehet (Invoke
Gods). Ekkor a Vesta-szlizek templo-
manak atutalt adomanya hatédsara a
papok biztositanak benniinket az égiek
tdmogatéasarol.

Verseny kozben kocsinkat felGlrél
latjuk. Alul a zold csik a pillanatnyi se-
bességiinket, a piros jel pedig a maxi-
malisat jelzi. Kdzépen egy ridon
aranyhalak mutatjak a hatralévd korok
szamat. Felll a teljes palya rajzan ko-
vethetjiik nyomon a tobbi hajtét. A lo-
vak irdnyitasa nagyon egyszerd. Csak
arra kell figyelntink, hogy kanyarban
kicsit lassitsunk, kiilénben a kocsi szét-
esik, és a megvadult lovak kérbevon-
szolnak a palyan. Sajnos a lefizetett
versenyz6k nem mindig tartjdk be a
megallapodast, ezért egy kicsit igye-
keznink is kell.

Build Fleet

Hajohadat csak a tengerparti provin-
cidkban épithetlink. A hajokra két ok-
bdl is sziikséglink lehet. Egyrészt a |a-
zadd seregek gyakran tengerre szall-
nak, és ezeket a hadakat csak a vizen
gyézhetjik le. Masrészt egyes orsza-
gokba, példaul Nagy-Britannidba is,
csak hajokon juthatunk el. Ha a provin-

cia parjai mellett mar dllomasozik flot-
tank, ebben a pontban tudjuk a hajé-
hadat kibéviteni, megerdésiteni, kilén-
ben pedig egy ujat hozunk létre. Flot-
tankat harom kil6nb6z6 hajoétipusbdl
allithatjuk 6ssze. (Mindegyik tipusbdl
vehetlink tébbet is.) Egy igazédn erds
flottdhoz sok pénz kell, hiszen tébb tu-
cat hajéra és egy Ujabb seregre lesz
szilkséglink. A kis hajok elénye az,
hogy jol irdnyithatdak, gyorsan fordul-
nak, a nagyok pedig erésebbek, nehe-
zebb d&ket kiléni. A hajok elkészulte
utan katonakat kell a fedélzetre vin-’
nink. Ez a mar leirt Move Legion pa-
ranccsal oldhaté meg. Ekkor, ha aticé-
lul a flottat adjuk meg, a katonak egy
része (amennyi felfér) felszéll a hajok-
ra, a tobbieket pedig szélnek eresztjik.
A katonakkal teli hajokat a térképen kis
kereszt kiillonbozteti meg az tiresektdl.
Ezutédn hajdinkat minden évben egy-
szer mozgathatjuk, illetve a rajta 1évé
katondkat partra szallithatjuk.

See Providence List

A meghdditott teriiletek listajat néz-
hetjik itt végig. Minden orszagrol
megtudjuk statuszat, a lakosok lelki-
allapotat, a besorozhaté emberek sza-
mat és az utolsd évben befizetett adét.

End Turn

Ez a pont a térkép jobb felsé sarkdban
taldlhat6. Amint befejeztiik éves tevé-
kenységeinket, minden sereglinknek
adtunk parancsot és megrendeztik a
szlikséges jatékokat, fejezzilk be az
évet, s ekkor megtorténik minden val-
tozés. Ekkor kapunk tajékoztatast a ve-
szélyes allamokrdl is, és megtudjuk
mely népek unatkoznak. Oket a kovet-
kez6 évben szérakoztatnunk kell. Hirl
kapunk az egyes provincidkban kitort
felkelésekrél is. Ha a felkelések helyén
van seregink, egybdl Gtkdzetre kerul
sor, ahol konyortelenul le kell vernitink
a lazaddkat, kilonben elveszitjlik az or-
szagot. Ha pedig nincs a koézelben
légid és nem tudunk idében beavat-
kozni, a lazaddk szé nélkil visszafog-
laljak orszagukat.

Haboruk

Héditasaink soran ellenfeleink legin-
kabb hadvezéri képességeinket teszik
prébara. Habortra igen sok okot talé-
lunk ebben a korban. Csatara kertl sor,
ha uj terliletekre tessziik be labunkat,
és az dslakosokkal nem tudunk komp-
romisszumra jutni, ha valamelyik tar-
tomany lakosai felldzadnak a rémaiak
ellen, vagy ha egy kulsé orszag kato-
nai megtamadjék valamelyik tartoma-
nyunkat.

Csata el6tt, mint a 1égi6é parancsno-
ka, ki kell talalnunk valamilyen nyerd
stratégiat. El6szor valasszuk meg csa-



pataink felallasat . A sereg harcolhat
erés bal-, illetve jobbszarnnyal, nyil
alakban vagy teljesen egyenesen
(Strong Left, Strong Right, Wedge,
Ballanced Army). Ezutdn a taktikak
kéziil valasszunk. A Frontal Assault-nal
a teljes sereg_megindul elére, ki mi-
lyen gyorsan tud, a Stand Fast-nal pe-
dig mindenki helyben vérja be az el-
lenfél tdmadasat (ekkor gyorsan el tu-
dunk menekilIni a tdleré elél).

Csata kozben minden egységlnk
megy a kijel6lt Gtjan, és amikor elvé-
gezte feladatat, megdll. Ahhoz, hogy
ezeket Gjra bevonjuk a harcba, tovabbi
parancsokat kell kiadnunk. Nyomjuk
meg a tlizgombot, mire az emberek
megmerevednek és mi szép nyugod-
tan mindenkinek utasitasokat adha-
tunk.

A mezén leghatul egyediil 4ll6 lovas
a légié parancsnoka. Ha 6t valasztjuk
ki a kurzorral, megtudjuk nevét, bator-
sagat és hangerejét. Ezek kdzll a han-
geré a legfontosabb, hiszen a fénok
csak azoknak a katonaknak tud utasita-
sokat adni, akik halljak 6t (a hatétavol-
sagot a mez4n egy pontozott félkor jel-
zi). Ha a féndk mar nagyon lemaradt a
tobbiektdl, érdemes 6t egy kicsit el6-
rébb tolni.

Az egyes egységeket kivalasztva ne-
viiket, létszdmukat és lelkesedéslket

A et

olvashatjuk el. Tovabbhaladasuk ira-
nyat a mezdén lathaté nyil mozgatéasa-
val tudjuk megadni nekik. Ha egy egy-
ség panikba esett, ész nélkul menekul
a csatatérrél, hiaba adunk ki barmilyen
parancsot.

Persze elég korilményes minden ka-
tonanak kilén parancsot adni, és egy
jé katonanak nem is kell mindent a
szajaba ragni. Ezért az irdnyitasnak
egy egyszerlibb form4ajat is valaszthat-
juk: a felsé sarokban lathatd Melee pa-
rancs hatasara minden katonank a baj-
ban lévék segitségére siet, a Retreat
hatasara pedig megkezdik a visszavo-
nuldst. Ha mindent befejeztiink, va-
lasszuk a Done-t.

A csata végén osszefoglalét olvas-
hatunk a két fél taktikajarol, vesztesé-
geirél és a tulélék szamardl. Természe-
tesen minden haborud utan ajanlatos
sereglinket ujra feltdlteni katonakkal,
kilénben a kovetkezé Gsszecsapasok-
ban egyre nehezebb dolgunk lesz.

Hajocsata

A tengeri csatdkban sokkal egyszer(bb
dolgunk van. El6szor ki kell valaszta-
nunk a zaszloshajo tipusat (ezt fogjuk
majd irdnyitani) és maris kezdédhet az
Utkdzet. Hajonkat tudjuk gyorsitani,
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lassitani és forgatni. Kezdetben tavoli
agyuldvésekkel kell legyengiteniink el-
lenfeliinket (csak elére tudunk I6ni),
majd amikor mar kevesen maradtak,
odssze kell itkdznink velik. A kdzel-
harc pedig mar nem a mi dolgunk. A
kép aljan a hajok és a legénységek sza-
mat olvashatjuk.

Lemez

Ha a térkép felsé részén lévé évsza-
mon allva nyomjuk meg a tizgombot,
egy Ujabb meniibe jutunk. Itt menthet-
juk az allast, betdlthetlink egy régebbit
vagy uj jatékot kezdhetiink. Ebben a
részben allithatjuk be a jaték nehézsé-
gét is. A leggyengébb szinten egy gall
rabszolga ratermettségével irdnyithat-
juk a seregeket, de igazan nehéz dol-
gunk akkor lesz, ha a szenatort vagy a
csaszart valasztjuk.

A jaték akkor ér véget, amikor a tér-
kép minden orszédgét elfoglaltuk (vagy
mindenlinket elveszitettiik). Ekkor egy
statisztikat olvashatunk életiinkrél, a
nyert és elvesztett csatakrol.

A program gyonyorid, mélté folyta-
tasa a Defender Of The Crown-nak. A
feladat és az irdnyitas nagyon hasonlé,
de sok Uj Otletet, cselekményt prébal-
hatunk ki benne. Jellemzd, hogy a
program egyes részei 6nallé jatékként
is ragyogdan megallndk helylket. Vé-
gul pedig egy figyelmeztetés: évakod-
junk marcius idusatél!

Temesvari Tibor
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A, V" egy régi, de annak ide-
jén nagyon népszerd sci-fi so-
rozat volt. Jelenleg (a cikk ira-
sanak pillanataban) épp ujra
mdsoron van, a Sky One-on,
szerdanként este kilenckor. A
maratoni jové-eposzban ide-
genek érkeznek a Foldre, hatal-
mas csészealjakkal parkolnak
le a vilag nagyvarosai félott.
Ugy néznek ki mint az emberek,
és rengeteg tudast kinalnak az
emberiségnek, cserébe némi
vizért, amiben  bolygojuk
olyannyira hianyt szenved.

A baratsagos idegenek hamarosan ko-
moly hatalomra tesznek szert a Fold
iranyitasaban. Mire Donovan, a f6hés
felfedezi, hogy az idegenek valdjaban
nyers hust fogyaszté gyikszer( lények,
emberbdrbe bujva, addigra mar szinte
semmit sem tehet. A latogatdk nem vi-
zet, hanem fagyasztott embereket, az-
az ,nyers hust” exportadlnak hatalmas
mennyiségben. Az (irbdl jott hoditdok
ellen megkezdddik az ellenallas, Dono-
van vezetésével.

Az egyszer( torténettel induld film
csalddregény stilusl, népszerld soro-
zatta nétte ki magat. Ha a vorés ruhéas
latogatok helyébe egyenruhds naci ka-
tonakat képzelnénk, akkor a ,V" toké-
letes masodik vildghaborus kalandfilm
lenne. Tehat a megszokott ,csontvaz”
is hozzajarult a sikerhez. Itt a féellen-
ség Diana, egy nagyon csinos és okos,
de rettenetesen gonosz idegen, a lato-
gatok flottdjanak vezetdje, a harc gyak-
ran személyesen oGellene folyik. Ami-
kor az ellendllok felfedezik a véros
port, amely artalmatlan az emberekre,
de halédlos az idegenekre, Ggy tlinik, az
emberiség végre gyodzott. De persze a
népszerl sorozatot folytatni kell, és az
idegenek visszatérnek. Donovannak a
tulajdon fia aruldsaval kell szembenéz-
nie, az ember-idegen gyerek ,super-
girl” azonban nem vart hatalommal bi-
ro szovetséges...

A terjedelmes filmajanlasbdl bizo-
nyara kiderdilt, hogy most a film szami-
tégépes valtozatardl lesz szo. A jaték-
ban Donovant iranyitjuk, akinek egy
anyahajoé 6t, stratégiailag igen fontos
pontjan kell robbandanyagot elhelyez-
nie. Ez az 6t pont (hajédokk, nuklearis
reaktor, kézponti komputer, szell6z6-
rendszer, vizvezeték) a hajé 6t kalén-
b6z6 szintjén helyezkedik el. Minden
szinten van két laboratdrium, és egy
ki- és bejarat a szomszédos szintekre.
A tizbdl 6t laboratoriumbdl 6ssze lehet
szedni a voros por ,receptjét”, amit
ezutan a szell6zérendszerbe helyezve
irthatjuk ki az idegeneket.

A jaték elején a hajoédokkbél indu-
lunk. Ha a bombakat leraktuk, ide kell
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Harc az urbol jott
hoditok ellen

visszajonni, és visszaszallni az (rha-
jonkba. Egy szint emeletei kozott a
padlon levé zold teleport-berendezé-
sekkel kdzlekedhetunk, a kar lefelé hu-
zasaval. A fehér energia-falak el6tt
ugyanezzel a mozdulattal 1ézerfegyve-

rinket tolthetjuk fel. A szinteken
ugyanis Diana robotjai maszkalnak,
akik a mi figyelésunkre ill. elpusztita-
sunkra vannak beprogramozva.

Barhol mashol hizzuk meg a kart, a
képerny6é alsé részén lathaté mini-
komputertinkbe Iéplink be. A jobb szé-
len, hat kilénbézé szint jel jelenti a
kiadhato hat kilénb6zé parancsot. A
bal felsével rakunk le bombéat (nagyon
ovatosan kell ezzel banni, minden fon-
tos helyen csak egy bombat rakjunk
ie!). A jobb felsével informaciot kérhe-
tink arrél a szintrél, amelyiken va-
gyunk. A jobb szélsé hat jel kivalaszta-
saval tudhatjuk meg, igy pl. hogy most
hol vagyunk, hol a laboratérium, a ki-
jaratok, a ,fontos pont”. A bal kdzépsé
jellel csatlakozhatunk egy masik kom-
puterhez, pl. a laboratériumokban igy
szivhatjuk le az adatot. A jobb kbzépsé
jel (majd a jobb oldali hat jel valame-
lyikével) miszaki rajzokat kaphatunk a
minket Uld6zé robotokrol (kiiléndsen
hasznos). A kriksz-krakszok (idegen
irasjelek) kézil a bal alsé ilyenkor azt
adja meg, hogy hany komponensét
szedtlik O0ssze a vOros pornak. A jobb
also (piros) jel a visszatérés az iranyi-
tasba.

Néha zart ajtokat taldlunk. Ezeket a
zarnyitd funkciéval (bal also, zold jel)
nyithatjuk ki. Ez egy logikai jaték,
ugyanis a kodot ugy kell atforgatni,
hogy mind a hat jel egyforma legyen.
Ez is a kriksz-krakszokkal térténik, a bal
felsé az 1. és 6., a jobb fels6 a 2., 4., 6.,
a bal kdzépsé a 2., 6., a jobb kbézépsd
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az 1., 5., a bal als6 az 1., 4., a jobb alsé
a 2., 3., jelet allitja. El6szor a 3. és 5.
jelet allitsuk be egyformara (jobb ké-
zéps6 és alsd). Ezutan a kdvetkezd elja-
rast ismeételjik mindaddig, amig egy-
forma jeleket nem kapunk: Allitsunk
egyet a jobb felsé kapcsoloval. Forgas-
suk be a bal alsdval a 4. jelet a 3-assal
és b-Ossel azonosra. Most vagy ki lehet
mar rakni a bal felsé és k6zéps6 abra-
tol, vagy folytassuk az ismétlendd
résztél.

A jaték straiégiaja nagyon egyszerd,
sorba kell menni a szinteken, és min-
denhol lerakni a robbanéanyagot. Val-
tozatossagot jelent azonban az, hogy
a teljes palya minden jatéknal djra ge-
neralodik, tehat térképezni nem is ér-
demes. A komputerlink segitségével a
tajékozédas azonban még igy is gye-
rekjaték. A robotokkal valé Gtkdzést el
kell keriilniink, mert a talalkozas okoz-
ta elektromos sokktol Donovan szive
felgyorsul, és ha tul nagy sokkot kap,
meghalunk. Ha egy ideig piheniink, a
szivverés visszaall normalisra, igy eb-
ben a jatékban nem kell a dolgot
LUgyis mindig elfogy az energiam” fel-
kialtassal feladnunk.

A V" bar nem a legtjabbak kozul
valé, mégis felveszi a versenyt sok mai
+Amigas” de jatszhatatlan jatékkal.
Ennek talan az az oka, hogy a jatékot
C64-re tervezték, és nem akartak bele
olyasmit préselni, amit igysem tud a
j6 6reg Commodore. igy aztan az al-
landé toltogetés, a hasznélhatatlan
joystickkel-egér-emuléacié, ami sok
mai Amiga-konverzié jellemzdje, hi-
anyzik (szerencsére). A figura IM-s
mozgatasa, a szép hattér a jo jatékot
jo grafikaval egésziti ki. Zene nincs (ak-
kor még nem volt rd akkora igény),
csak a robotok zimmaognek. Aki még
nem ismeri, nem hagyhatja ki a ,V"-t
azért, mert csak , Uj stuffokkal” jatszik.

Tihor Miklés
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Es I6n ijra
vilagossag!

Druid

FOTO: C—-64

Van néhadny jaték, mint pél-
daul az Impossible Mission, a
Wizball, vagy éppen e leiras f6-
szereplbje, a Druid 2, melyek-
rél két fontos dolgot éllitha-
tunk: felejthetelenek és min-
denkinek ismernie kell dket.
Aki esetleg mostanaban kapta
a gépét, és a Druid vagy a Dru-
id 2 - The Enlightenment sem-
mit nem mond szamdra, az re-

mélem most kedvet fog kapni

hozzédjuk. Azt talan nem sokan
tudjak, hogy a Druid 2 réges-
régen mar Amigara is megje-
lent. Ez a leirds a C64-es verzio
kezelését ismerteti részlete-
sen, de az alapfeladat Amigan
is megegyezik.

Szaz plusz harom év telt el azéta, hogy
egy béator vardzslé legyézte a kopo-
nya-démonokat és békét hozott Berlon
foldjére. Ezalatt a hosszti békés id6-
szak alatt az emberek elfelejtették a ré-
gi idéket s a félelmet. A fekete Gr, Aca-
mantor azonban nem tétlenkedett. Or-
dogi lények tomegét toborozta 6ssze,
hogy egy végsé csapassal 6rok sotét-
ségbe boritsa a vildgot. Csak egy vala-
ki segithet: a Varazslé.

A Druid 2 kezelése lényegesen eltér
elédjétdl, s6t, az egész jaték sokkal
precizebb, kiforrottabb, bonyolultabb
lett. Figurankat a port 1-bél irdnyithat-
juk, de nem art, ha kéznél van egy ma-
sik joy, vagy még jobb, ha ketten jat-
szunk (err6l késébb). A képernyé két
f6 részre oszlik: fellil van a jatéktér,
alul a ,kezel6pult”. Vegylk szemiigyre
az utébbit. Balrél-jobbra haladva a ko-
vetkezd ablakokat lathatjuk: a bal olda-
li figgdlegesben a csik |8szerlink
mennyiségét mutatja. Melette nyolc
négyzet lathatd, melyekbe a felvett tar-

yak és varazslatok ikonja keriilnek.

rtelemszeriien egyszerre csak 8 do-
log lehet nalunk, tehat vélogassuk
meg, mikor mit szedlink ossze. Ezutan
kovetkezik az informacios ablak, mely-
ben a gép lzeneteit olvashatjuk. Alatta
lathatd egy keskeny mezd, melyben at-
tél figgdé hosszlisagi csik van, hogy
milyen messzire jutottunk a jatékban.
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A jobb oldalor. van még harom ablak,
melyek az éppen aktivizalt tarsunk alla-
potat mutatjdk (errél szintén késébb).

A palyakon a féldon elszérva kis
négyzeteket taldlunk, melyek valami-
lyen hasznos targyat vagy varazslatot
rejtenek. Rajuk kell allnunk ahhoz,
hogy megtudjuk, mi is van bennilk (a
cucc neve megjelenik az info-ablak-
ban. A csomagok a ,+"” gombbal vehe-
ték fel, ezutan ikonjuk bekerul a 8 kis
ablak valamelyikébe. Ezek kozil min-
dig az aktivizalhatd, amelyik alatt a kis
nyil lathaté. A nyilat a ,P"-, G" =
Jfelfelé nyil” és az ,L"—,: o o M =
billentylikkel lehet a kivant ablakhoz
ugratni. Ezek utan nyomjunk ,SPA-
CE"-t, s maris felhasznal6dik a varazs-
lat. Most a teljesség igénye nélkil las-
suk egy csomo varéazslat hatasat:

KEY — ajtokat nyithatunk vele.

ARMOUR — egy idGre sérthetetlenné
tesz.

SLOW - lelassitja az ellenfeleket.

FIREWALL - tdzfal. Amelyik irdnyba
allunk, egy tlzcsik képzédik, amely ad-
dig megy, amig valami akadalyba nem
ttkdzik. Megoli az ellenségeket (leg-
labbis a legtobb fajtat), de a mi ener-
giankat is csokkentil

WATERWALL - vizfal.

CRUCIFIX — néhany ellenségfajtat
elriaszt (pl. zombi).

BANQUET - elfogyasztasa energian-
kat noveli.

EYE — arra reptl, amelyik iranyba al-
lunk. Megmutatja a terepet.

INVISIBLITY — lathatatlanna, de nem
sérthetetlenné tesz.

INFRAVISION — sotét palyakon lat-
hatjuk az ellenfeleket.

‘DOORBLAST - felrobbanthatja az aj-
tokat.

RECHARGE — municio.

DEATHLAND - nagyon fontos, a-dé-
mon szolgdakat 6lhetjiik meg vele. Csak
erre hasznaljuk!

DEATH TOUCH — akihez hozaériink,
az meghal.

TURN — mint a crucifix.

DEATHLIGHT — megdli az &sszes lat-
haté ellenfelet.

RESURRECTION — ha hasznaljuk és
utdna meghalunk, Gjraélediink!

WINE — energiandveld.

Ujdonsag az el6z6 részhez képest,
hogy a Druid 2-ben nem csak egy féle
Ltars” taldlhatd, hanem a GOLEM mel-
lett WISPE, PHOENIX, és KRAKEN is.
A Golem egy medve-forma figura, a
Wispe egy csontvéaz (?), a Phoenix egy
Jtlizember”, a Kraken pedig egy
alaktalan kék ,massza” (6k egyébként
ajaték elején, azintroban ,Co starring”
néven l|athaték. A tarsakat ugyantgy
kell el6hivni, mint a varazslatokat. Fon-
tos, hogy ez csak akkor sikeriil, ha
éppen nem tamad minket senki, és
van elég hely korGlottink a szdmunk-
ral Ekkor az egyik jobb oldali ablakban
megjelenik a figura képe, a vékony
mezében pedig az energidja. A harma-
dikban egy kéz lathatd. liyenkor mi ira-
nyitjuk a tarsat. A kéz-ikont a ,Com-
modore” gombbal cserélgethetjik: le-
het&ség van a figurat elkildeni (abba
az iranyba megy, amerre allunk), meg-
allitani, vagy magunk utéan hivni (ilyen-
kor a figura kévet). Ha megallitjuk a ja-
tékot (RUN-STOP), a ,Comm.” meg-
nyomasaval beéllithatjuk, hogy a tar-
sat az elébb leirt médon, vagy joy-al
akarjuk iranyitani. igy a program akér
ketten is jatszhatd, sokkal kénnyebb
lesz! Erdekes, hogy a tarsakkal elég
nehéz atjutni egy masik palyara. Ehhez
szorosan egymas mogé kell allni, s igy
egyszerre atmenni.

Most pedig lassuk, hogyan lehetiink
sikeres varazslok. Még annyit, hogy a
leirasban csak a legfontosabb dolgok
felvételére hivom majd fel kilon a fi-
gyelmet. Mivel a térképen a targyak
helye be van jel6lve, lehetSleg min-
dent szedjink dssze!

Kezdéskor a Romléas-foldjén allunk,
Ishmar varosaban. Szedijiik fel a kul-
csokat és a DEATHLAND varazslatot a
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dél-nyugati sarokbdl. A zombik gyen-
ge ellenfélnek szédmitanak, minden
varazslat hatdsosan alkalmazhaté el-
lentk. Menjlink ki a nyugati kijaraton,
a Sivatagba érkeziink.

Az ellenfelek tomegével és gyorsan
tdmadnak rank. Amikor a palya felsé
szélének kdzepéhez ériink, megjelenik
az els6 Démon Herceg. Sisstink el egy
DEATHLAND varazslatot, s kozben
folyamatosan [6jik 6kelmét, amig ki
nem pusztul. Az észak-nyugati részen
egy DETHL.-ot taldlunk. Menjink to-
vabb a Tdz-foldjére.

Vigyazzunk, nehogy a nagy kiizde-
lem kdzepette a tiizekbe gyalogoljunk.
A déli részen két RESURRECTION va-
razs van, melyek koziil egyet hasznal-
junk fel, mert itt kbnnyen és gyorsan
elhaldlozhatunk. Menjiink a harom hid
keresztez6déséhez, ahol egy Gjabb Dé-
mont kell a mar ismertetett moédon
megolni. Ha kész, felvehetjiik az egyik
legfontosabb varazslatot, a WHITE
ORB-ot, amit a jaték végéig Grizziink
meg! Menjiink el a Kovek-foldjére.

Szedjlink fel kulcsokat és vegytk fel
a CREATE LIGHT varéazslatot, amely az
észak-nyugati szobaban van. Ebben a
sarokban van egy északra vezetd ajté.
Ha itt belépiink, a Sotét-jaratokba érke-
zlink.

Mivel semmit sem latunk, hasznal-
juk a CREATE LIGHT varazslatot. Az
INFRAVISION-6k szintén jol jénnek. Az
észak-keleti sarokban megtaléljuk a
kiirtét (HORN), ami szintén nagyon
fontos! Ha megvan, a Romléas-féldjén
és a Mocséaron atvergédve menjlnk el
a Viz-foldjére.

A Viz-foldjének keleti szélén van egy
stég, melyre ha raallunk és megfuajjuk
a kiirtét, megjelenik maga a kaszés. O
lenne hivatott, hogy atvigyen minket a
Sotét toronyba. EI6bb azonban pénzre
lesz sziikséglink, hiszen ,Krisztus ko-
porséjat sem ingyen O&rizték”! Men-
jank tehat a Gombak-féldjére.

Itt gyorsnak és elGvigyazatosnak kell
lenni, mert a mozgé gombdak megmér-
geznek. Ha ez bekdvetkezik, taldljuk
meg az ellenmérget, az ANTIDOTE-t (a

keleti részen, kézépen)! Haladjunk to-
vabb a Ho-foldjére.

Az északi hidon 6ljuk meg a Démont.
Ezutan a hosszu folyosdn at menjlink
fel az észak-nyugati sarokba a pénzért
(COIN). Irény vissza a kaszashoz! Fuj-
juk meg a kurtét!

Hamarosan megérkeziink a Kastély
pincéjébe. Innen mar nincs menekvés!
Menjunk el a felfelé vezetd |épcs6hdz,
amely az északi falnal van. Oljik meg
az itt tanydz6 Démon Herceget is.

A Kastélyon atjutni nem lesz konnyd
reladat, féleg, hogy itt is talalkozha-
tunk egy Démonnal!

A Kastély teteje tele van csapdékkal,
melyek fogyasztjdk energidnkat. A
négy ajtéval zart szobabdl vegyik fel
a TELEPORT varazslatot. Menjiink ki a
keleti kijaraton.

Az dr-alagutba kerilink. Jussunk be
a pélya kozepébe, és a jelre ailva sus-
stk el a TELEPORT varézslatot.

A Gonosz-birodalméba jutunk. Ve-
gylink egy nagy lélegzetet, keressiik
meg ACAMANTOR-t és a WHITE ORB
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varazslatot hasznalva pusztitjuk el!
THE END.

Igaz, hogy a DRUID 2 immaéaron egy
Osrégi jatéknak szamit, szerintem
mégis egy aktualis, tidit szinfolt. Gra-
fikaja, hanghatasai még 1991-ben is
megaélljdk a helyiiket. A FIREBIRD
programozdinak sikeriilt egy olyan ja-
tékot késziteniiik, amelyet évek mul-
tan is Gjra el6é lehet venni, s egy jot
szérakozni vele. Ez pedig nagy szam,
mert mostanaban kevés olyan prog-
ram van, amely egy-két 6ranal tovabb
is ébren tartja a jatékos fantaziajat!

1. A tiiz foldje

2. A kovek foldje
3. Sivatag

4. A sotét jaratok
5. A hé foldje

Martin
6. A fak foldje 11. A kastély pincéje AMIGA | C-64
7. A romlas foldje  12. Kastély GRAFIKA 72
8. A gombak foldje 13. A kastély teteje ZENE 80
9. A viz foldje 14. Ur alagut :
10. Mocsar 15. A gonosz birodalma JATSZHATOSAG 90
Osszesen: 85

sem eshet le visszafele az elsé vonal
el6tt. Minden dobéast 6t masodperc
alatt be kell fejeznink, ktlénben a
biré elveszi a labdat.

Dobés elé6tt be kell dllitanunk a labda
elinditasdnak szogét (joy jobbra-bal-
ra), magassagat (fel-le) és erejét (tiz).
A labda elkapasandl a tdzgombot
megnyomva ugorhatunk, csidszha-
tunk, falra maszhatunk, ha egyébként
nem érnénk el a jatékszert.

A jaték masik formajaban (Weapon)
a féldén kilonbozé ,fegyvereket” is
taldlunk, melyeket gyézelmiink bebiz-
tositdsa érdekében hasznéalhatunk fel.
Ezekkel példaul ellenfelink szamara
lathatatlanna tehetjik a labdat, extra
er6t adhatunk egy-egy Utésnek vagy
torolhetjik ellenfelink valamelyik
fegyverét. Azt is elérhetjik, hogy ellen-

FOTO: C—64

A jaték elején az opcidkban vélasz-

Bar nem ismerem
pontosan, a fallabda
(squash) szabdlyait,

a jaték leginkabb erre
a sportagra
emlékeztet.

A programban ugyanis
eqgy bezart szobaban
két csapat, két-két
ember felvéltva
pufoli a falnak

a labdat, és néha
pontot szerez. Az
egyetlen kilénbség
az, hogy itt a labdat
el kell kapnunk
uténkkel, majd kis
gondolkodas utan

a szemkozti fal

felé hajitanunk.

szuk ki, melyik palyan akarunk jatszani,

milyen hosszd legyen egy meccs
(hany pont kell a gy6zelemhez), ki
legyen a bird és milyen szind mezben
jatszanak a csapatok. Az egyszer(
meccsen egy vagy két jatékos jatszhat,
a bajnoksagban pedig egyediil vehe-
tlink részt hét erds szamitdgép-ellenfél
tarsasagaban.

Két vonallal a palyat harom részre
osztottdk. Szervanal a labdanak el6-
szOr a szemkozti falat kell érintenie,
melyet csak a rajta |1évé vonal f6lott ta-
lalhatunk el. Ezutdn adogatasunk csak
a két vonal kdzotti terileten eshet le.
Ha a labda a masodik vonalon tdl ér
elészor foldet, még egyszer prébalkoz-
hatunk. Amennyiben a méasodik ado-
gatas is rossz, ellenfeliink kapja a pon-
tot és a szerva jogéat. A falrél visszajo-
v6 labda mar barmelyik falat érintheti,
de masodik foldreesése el6tt el kell
kapnunk (ha mi kdvetkeziink). Az elka-
pott labdéat ismét a szemkozti fal folsé
részéhez kell vagnunk, és ez a labda

felinknek sajat labdajat kelljen el-
kapnia.

A jaték nagyon érdekes, és jol ira-
nyithatd. A kép aljan latjuk a palya
alaprajzat a négy jatékos és a labda he-
lyével. Minden szabalytalansagnal
megtudjuk a bird itéletét, igy legkoze-
lebb mar ezekre a hibakra is oda tu-
dunk figyelni. A fegyvereket hasznalva
a program tulné egy egyszer( sportja-
tékon, hiszen igen nagy odafigyelést
és jo taktikat igényel. Végul, ahogy a
jaték cime is mondja, Jai Alai!

Temesvari Tibor

AMIGA Cc-64
GRAFIKA 83
ZENE 74
JATSZHATOSAG 92
Osszesen: 89
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CHUBBY
CHESTER

Kellemes
kotelességemnek
teszek eleget,

| mikor
bemutathatom ezt
a legujabb logikai
jatékot. A program
ugyanis — magyar!
_ Az oriasi

- jatékozonben alig
talalkozhatunk

. ilyen

kuriozumokkal.

A jaték a tologatds stilus megtestesi-
tdje. Kis figurankkal szekrényeket kell
ide-oda tologatni ugy, hogy minden
egyes szekrényt a helyére mozgas-
sunk. A komodok mozgatasa elsésor-
ban tolassal torténhet, de véges sza-
mu huzas (tiz + megfelelé irany) is
rendelkezésiinkre all. Ennek mennyi-
ségét a kis csuporban levé viz ma-
gassaga mutatja. A jatékot neheziti,
hogy minden egyes palya tulajdon-
képpen csak egyféleképpen oldhaté
meg; egy rossz mozdulat és mindent
kezdhetiink el6lrél. Tovabbi bonyo-
dalmakat okozhatnak a padlé sérilé-
sei, amelyekre ralépve egy életet vesz-
tink. A palyadk képét teleportok és
magneses csapdak tarkitjak. Termé-
szetesen, mint az mar az ilyen jaté-
koknal lenni szokott, az idé is gyorsan
pereg. Hogy valami kénnyitést is em-
litsiink, nagyritkan TIME és SCORE
BONUS-t lehet felvenni. A gyengébb
idegzetlieknek &lljon itt néhany
password a felsé palyakhoz: CIFNIF,
BOFAGO, GAJHPH, ELIDMO. A jaték
véleményem szerint nehéz, nagyon
nagy tirelmet és hosszu kitartast

-igényel. Mindazonaltal a programozéi

harmas (Brain, Off, Griff) remek mun-
kat végzett. Es ha lehet hinni a szébe-
szédnek, tervezik a Chubby Chester I
megjelentetését is..

A program kapcsan megragadnam az
alkalmat, hogy néhany szét szdljak a
hazai programforgalmazas muiltjarol
és jelenérdl. Legel6szor is ott volt az
Impossible Mission IHI, majd jottek a

Ratkai féle kalandjatékok, ket kovet-
te a Sentinel Worlds, a Blades of Steel,
a Compunet, a Rasterrunner, hogy
csak néhanyat emlitsek. A sor lehetne
lényegesen hosszabb, szinesebb, ha a
magyar programforgalmazéi szemlé-

' let nem lenne ennyire egyoldali: saj-

nos a hazai kisgépek programozoit
nem nagyon karoljak fel. gy mit te-
gyen a tehetséges, otlétgazdag prog-
ramozoi tabor? Keres egy kiadot kiil-
foldon, amelyik fantaziat lat ajatékban -

_és jo pénzért megveszi azt. Mindket-

ten jol jarnak: a-kiadéi cég szép sum-
mat szedhet be a forgalmazasbdl, a
szerz6 pedig elégedetten tdvozhat a
1-10 ezer markajaval/dollarjaval. Es
ez igy fair. Szakitva az eddigi hagyo-
manyokkal, az 576 Kbyte szeretné fel-
karolni a tehetséges, okos otletekkel

-rendelkezé fiatalokat azzal, hogy segi-
_tiink a sajat irasu programok hazai

vagy kiilfoldi kiadasaban. Aki tehat
kész programmal vagy otletekkel, illet-
ve szabad programozoi kapacitassal
rendelkezik, ne habozzon, irjon a ci-

" munkre.
Zolee
_ AMIGA | C-64
GRAFIKA 82
ZENE 78
JATSZHATOSAG 75
Osszesen: 80
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A népszerl tdrsasjaték szamitogépen

Bizonyadra sokan tudjdk, hogy
minden id6k egyik legsikere-
sebb tarsasjatéka a Riziko
(RISK), amely ma mar a klasz-
szikusok k6zé sorolhato, a Mo-
nopoly-val és a Diplomacy-val
egydltt. Még most is, ha az em-
ber barmely nagyobb nyugat-
europai jatékboltba bemegy, a
polcon ott diszeleg a jaték.
Nem csoda, hogy el6bb-utobb
sor kerilt a szamitogépes at-
irdsra.

Aki a tarsasjatékot ismeri, és tudja,
hogy ., mitél j6", az biztos lehetett ben-
ne, hogy a szamitdgépes valtozatban
a jaték sokat fog veszteni izébdl. Nos,
nem igy tértént. Minden, ami az erede-
ti jatékot néha nehézkessé, lasslva te-
szi, pergdn, gyorsan zajlik a szdmito-
gépes valtozatban, anélkil, hogy az
igazi jaték élvezetébdl valami is hia-
nyozna. Természetesen szdmitégépen
is emberek ellen érdemes jatszani, a
komputer-jatékosok ugyanis nagyon
buték, rdadasul csalnak is néha. Ami-
kor a fokozatot allitjuk be a jaték ele-
jén, nem azt adjuk meg ugyanis, hogy
milyen ravasz stratégiat hasznaljon a
gép, hanem azt, hogy milyen gyakran
dobjon a kockéaval 6tésdket és hatoso-
kat. A ,GOOD COMPUTER" ellen &lta-
laban haromszoros talerékkel kell ta-
madni, hogy valami esélylink legyen.

18/ SUDa0p

RISK

De ett6l az aprésagtél (no meg attél,
hogy az Amiga-valtozatban nem az
egész térképet latjuk, hanem ide-oda
scrolloz) a jaték kivaléan sikerdlt.

A JATEK SZABALYAI

Azoknak a kedvéért, akik esetleg nem
ismerik, leirom az eredeti tarsasjaték
szabdlyait.

A jatékot 2—6 jatékos jatszhatja. A ja-
ték célja a vilag elfoglalasa (vagy titkos
feladatok teljesitése). Kezdetben a ja-
tékosok egyenlé aranyban felosztjak
egymas kozott a vilag orszégait. Ennek
egyik madja, hogy a jatékosok felvalt-
va raknak egy-egy sereget a még sem-
leges orszdgokra, mig az dsszes ilyen
tertilet el nem fogyott. Ennek a maod-
szernek héatrany, hogy néhany jaté-
kos a ,jol megszokott” helyére pakol
be, és nem sok vdaltozatossdg van
benne, hamar &lléhaborik alakulnak
ki.

A masik médszer, amit a ,profik”
alkalmaznak, az orszagok véletlensze-
ri szétosztgsa. Ekkor a jatékosok egy-
szerlien szétosztjdk a kartyakat, ame-
lyeken az orszdgok nevei vannak. Ki
melyik kartydkat kapja, azok az orsza-
gok az 6vé. Miutan a vilag felosztasra
keriilt, a jatékosok felrakhatnak adott
szamu sereget (minél kevesebben jat-
szanak, annal nagyobb a kezdd sere-
gek szama). Minden orszégra legaldbb
egy sereget kell rakni, de egyébként
ugy lehet szétosztani 6ket, ahogy a ja-
tékosok akarjak. Ezutan kovetkezik ma-
ga a jaték.

FOTO: C—64

A soron kovetkezd jatékos elGszor is
felrakja az Gj seregeit. Minden jatékos
harmadannyi sereget rakhat fel, ahany
terulete van (de legalabb harmat). Ha
egy kontinenshez tartozé dsszes orsza-
got egy teljes kdrdn at birtokolta, akkor
még a kontinens utan jaré jutalmat is
felrakhatja (ez Ausztralianal és Dél-
Amerikanal 2, Afrikanal 3, Eurépanal
és Eszak-Amerikanal 5, Azsianal 7 se-
reg). Ausztralidt nagyon kénny( véde-
ni (csak egyetlen ponton kell), Azsiat
gyakorlatilag lehetetlen. Ezeken kiviil
még kaphat a jatékos seregeket akkor,
ha bevaltja a kartyait. Kartyat minden
kér végén egyet hldzhatnak a jatéko-
sok, ha legaldabb egy teriiletet foglal-
tak. A kartyan harom kilonbozé jel le-
het (4gyu, huszar, lovas). Bevaltani ha-
rom kilonb6z6 vagy harom egyforma
kartyat lehet. Ha valakinek 6t kartyaja
van, akkor kotelezé bevaltania (ekkor
mar biztos, hogy tud is). Az, hogy a
kartyakért mennyi sereg jar, szintén
flgg a jatékvariaciotol. Az egyik lehe-
téség az, hogy minden ujabb bevaltas-
nal né a seregek szama. llyenkor a ja-
ték vége felé mar olyan ugrasszeriien
megn6é a felveheté mennyiség, hogy a
szerencsén mulik, ki nyeri a jatékot,
mert akinek el6bb gydlik 6ssze a ha-
rom lapja, elfoglalja az egész Féldet. A
masik, stratégiat sokkal inkdbb érvé-
nyestlini engedd véltasi rendszer a ké-
tott, amikor is harom &agyu 4, harom
huszar 6, harom lovas 8, harom kilén-
b6zé lap 10 sereget ér. Minden lapon
szerepel egy orszdgnév is. Ha valtas-
kor a jatékosé az az orszag, akkor fel-
rakhat még (de csak arra az orszagra)
plusz két sereget.

A kapott seregeket (teriletek, tartott
kontinensek, és bevaltott kartydk utén)
a jatékos tetszéleges elosztasban rak-
hatja fel a tertileteire. Ezutadn kdvetke-
zik a tdmadas. Tetszélegesen sokat le-
het tdmadni. Elészor is meg kell mon-
dani, honnét hova tdmad, hany sereg-
gel. Egyszerre maximum harom se-
reggel lehet tdmadni. Mivel legalabb
egy seregnek védeni kell az eredeti te-
riletet, ahol harom sereg all, onnét
mar csak ketté tdmadhat. Ezutan a vé-
dé vélaszthat, hogy egy vagy két se-
reggel védekezik (ez utébbit csak ak-
kor, ha legaldbb két serege &ll ott). A
tdmadd dob annyi kockéaval, ahany se-
reggel tadmadott, a véddé annyival,
ahannyal védekezett. A dobasokat
nagysag szerint sorba kell allitani, és
Osszehasonlitani a védé dobésait a
tdmaddéval. Ha a tdmado dobésa na-
gyobb, levett egy ellenséges sereget,
ha egyenld, vagy kisebb, akkor vesz-
tett egyet. Pl. a tAmadé harom sereg-
gel tAmad, a védoé kettével védekezik.
A tdmadé dobaésai: 4, 2, 6. A véddé do-
basai: 6, 1. A tdmadoé legnagyobb do-
basat, a 6-ost védte a védd 6-os doba-
sa, tehat a tdmadd vesztett egyet. A
4-es viszont Utotte az 1-est, a védo is
vesztett egy sereget. Bar egyenldnél



a védé t, de a tdmadd harommal ta-
madhat, ezért a tdmaddnak egy kicsit
nagyobb esélye van (ez azért van,
hogy a tdmadas Gszténozve legyen).

A tamadasokat a jatékos addig foly-
tathatja, amig akarja (és tudja). Ha egy
terlletr6l minden ellenséget leirtott, be
kell vonulni oda legalédbb annyi sereg-
gel, amennyivel tdmadott (de ,ott-
hon” is kell hagynia legalabb egy sere-
get). Ezutan a bevonulékkal tdmadhat
tovabb. igy pl. elegendd katonaval
egyetlen kor alatt el lehet foglalni az
egész Foldet.

A tdmadas utan jon az atcsoportosi-
tas, a ,FREE MOVE". A jatékos egy te-
riletérdl tetszéleges szdmu katonajat
atmozgathatja egy vele szomszédos
sajat tertletére.

Ezutan, ha legalabb egy terlletet el-
foglalt, hiz egy karyat, és jon a kovet-
kezb jatékos. Ha valaki egy masik jaté-
kost teljesen kiirt, akkor megkapja an-
nak a kartyait, és ha igy 6tnél tébb kar-
tyadja lesz, rogton bevalthatja, az igy
kapott katonéakat felrakhatja, és folytat-
hatja a tdmadast!

Ha csak ketten jatszanak, lehetéség
van arra, hogy részt vegyen a jatékban
egy harmadik, ,semleges jatékos”. Ez
azt jelenti, hogy az 6 terlileteire két-két
sereget fel kell rakni, nem tdmad, nem
szaporodik, de az 6 terlleteit is sza-
bélyszerden el kell foglalni.

A JATEK KEZELESE

Diohéjban azt hiszem, ennyi elég a
szabdlyokrél, a komputeres véltozat-
bél dgyis minden kiderl, ami nem
tiszta.

A jatékot a NEW GAME menipont
kivalasztasaval kezdjik. Itt adhatjuk
meg, hogy hanyan jatszanak, melyik
ember, melyik szdmitogép. Bedllithat-
juk a jatékstilust is. Az UK SHORT ver-
zibban nem a vilagot kell elfoglalnunk,
hanem mindenkinek egy feladatot kell
teljesitenie. Ez lehet pl. egy masik jaté-
kos kiirtasa, két vagy harom meghata-
rozott kontinens elfoglaldsa, vagy
adott szdmu orszdg megszallasa. Ez a
jaték sokkal gyorsabban lemegy, mint
a vilaguralomért folyé. Az US SHORT
véltozatban minden jatékos meghata-
roz egy féhadiszéllast (HEADQUAR-
TER), a jatékot az nyeri, aki az Gsszes
féhadiszallast elfoglalja. A LONG val-
tozatokban a cél a vildguralom. Ha azt
vélasztjuk, hogy magunk akarjuk a ja-
tékot megtervezni, akkor az US/UK
SHORT/LONG mellett még harom dol-
got allithatunk be.

Az Automatikus Feldllitdas (AUT.
SETUP) beallitasakor a gép sorsolja ki,
melyik orszag kié legyen, egyébként a
jatékosok valasztjak. A Spec. Setup be-
allitadsa esetén a gép még a plusz sere-
geinket is véletlenszerlen osztja el. Az
utolsé pontban megadhatjuk, hogy a
kértydkért mindig egyre tobb sereg
jarjon (INCREASING), vagy allandé
mennyiség (FIXED).

A kapott seregek felrakédsa igen egy-
szerlien torténik. Kozben a térképet a
jobb egérgombbal scrollozhatjuk (ha a
térkép folott vagyunk).

A tdmadasnal tdébbféle méd kozil
valaszthatunk. Alapéallapotban egy
New Attack-ra egy tdmadas zajlik le,
amit esetleg a Repeat Attack-kal ismé-
telhetiink. Ha Continual Attack-ot alli-
tunk be, a tdmadéas addig ismétlédik,
amig a tdmaddas soran-szedtink le el-
lenséges sereget. A Do or Die (Ked-
vencem) Gzemmaodban a tAmadast ad-
dig folytatjuk automatikusan, amig a
megtamadott teriletet el nem foglal-
tuk vagy-az Osszes tamado seregiink
el nem pusztult. Ha a tdmadést befe-
jeztiik, a Free Move-val végezhetjik el
az dtcsoportositast, vagy ha nem aka-
runk atcsoportositani, End Turn. Bar-
mikor kérhetlink informéciét a nyert
csatakrol, a kartyakrdl, a birtokolt terti-
letekrél.

A jaték elején érdemes az opcidkban
beéllitani a Fast Game-et (felgyorsul-
nak a kiirasok) és az Automatic Dice-ot
(a program felteszi, hogy mindig ha-
rom kockéval timadunk és kettével vé-
dekezlink, nem kérdez rd). Ezek azok
az apro trikkok (Do or Die, Fast Game,
‘Automatic Dice), amelyek kivalaszta-
saval a normal tarsasjatéknal 56 éras
jaték a gép el6tt fél ora alatt lemegy!

NEHANY TANACS
KEZDOKNEK:

Soha nem szabad hagyni, hogy egy
masik jatékos egy kontinenst tartani
tudjon egy korig (kivéve, ha ennek
megakadalyozéasa, til nagy vérveszte-
ség lenne, vagy nekiink is van lega-
labb olyan jé sajat kontinenslnk).
Ausztraliat és Dél-Amerikat, bar kevés
pontot érnek, nagyon kénnyen el lehet
foglalni a jaték elején, és jol lehet ket

tartani a tovabbiakban is. Ha nincs egy
jatékos sem kiléndsen megerdsddve,
az OPTIMALIS stratégia az, hogy egy
korben teriletet foglalunk csak el (azt
is a kartya miatt). Ugyanis minden kor-
ben, amig a tobbi jatékos egymast irt-
ja, mi erésebbek leszlink. Mindig azt a
jatékost kell tdmadni, aki a legerésebb,
mert kilénben biztos, hogy 6 fog
gyo&zni. Egyszerre csak egy jatékossal
haboruzzunk, hogy elnyerjlk a tébbiek
rokonszenvét (vagy legaldbbis tgy vi-
selkedjenek par korig, mintha elnyer-
tik volna). A vesztésre all6 jatékosnak
érdemes egy terlletét lekeriteni, hogy
mi foglalhassuk el az utolsé orszédgét,
és kaphassuk meg a kartyait.

Az Amiga-verzio korantsem sikerilt
olyan tokéletesre, mint a PC-s. Ha az
Amiganak van olyan felbontdsa, mint
az EGA-nak, akkor miért kellett az Ami-
gan a térképet scrollozni, ahelyett,
hogy egyszerre az egész latszédna?
Ennyi az 6sszes kifogdsom (a bugyuta
komputer jaték-algoritmuson kivtil). A
jaték nagyon élvezetes, egy kicsit ha-
sonlit arra, amikor az ember pl. a
Champions of Krynn-nel jatszott, és
nem kellett allanddéan szdmolgatnia,
hogy ki kit talalt el, mennyit sebzett,
mint egy igazi AD & D jatékban. No
persze, a kockadobdlas is ad egyfajta
varazst a dolognak, de a szamitogép
altal segitett, kényelmesebbé tett ha-
gyomanyos jaték egy olyan lehetéség,
amit érdemes kiprobalni a gép nélkdli
tarsasjatékok kedveldinek is.

Tihor Miklés
AMIGA | C-64
GRAFIKA 68 46
ZENE - ne
JATSZHATOSAG| 75 68
Osszesen: 73 )

576 KBYTE T-SHIRT

Araink a kévetkezGk:

Rovid ujju polok: 490 Ft/db
Hosszu ujju poélok: 890 Ft/db
El6fizet6inknek illetve annak aki 5 db-ot
rendel 10%-0s arengedményt adunk!

A T-SHIRT-6k megrendelhetdk
az ujsag cimén
(Comgame Gmk. 1389 Budapest
Pf. 132.)
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A megrontott varazslosegéd

'HERO QUEST

Vardzsparviadalt vivtak, amelyben
Morcar alulmaradt, de sikerilt elme-
nekilnie. Sotét eréket hivott segitsé-
gul, amelyek nagy hatalmat adtak neki
gonosz hadjaratai soran, de Mentor
tudja, hogy alkalmas pillanatban ezek
a démonok Morcart is el fogjak puszti-
tani, és akkor bekdszdnt a vilagban az
6rok Kéosz korszaka. Ezért van sziik-
ség néhany hdsre, akik megallithatjak
Morcart. Ahhoz, hogy Mentor tanitva-
nyai tapasztalt, a feladatra alkalmas
héssé véalhassanak, el6szér néhany
probat kell kialiniuk.

A Hero Quest, ez a fantasy-stratégiai
jaték, természetesen e probak kiallita-
sara ad lehetdséget. Tizennégy kiilde-
tés kozill valaszthatunk, amelyekben
Mentor maximum négy, kiilonb6zé ké-
pességekkel biré tanitvanya vehet
részt. Egyikiik a barbar, 6 a leger6sebb
(de legbutabb). A maésik a térpe, aki
majdnem olyan j6 harcos, mint a bar-
bér, és kezdetben mar rendelkezik egy
csapda-eltavolitd felszereléssel. Az elf
fizikailag gyengébb, de egy kissé ko-
nyit a magidhoz is. A varazslonak ren-
geteg varazslata van, de semmilyen
pancélt nem haszndlhat, és a fegyve-
rek kdzil kizarélag a bot hasznalatahoz
ért.

A jaték kezdetén elGszér is meg kell
adnunk, hogy a négy tanitvany kéziil
melyek jatszanak. Ehhez a f6-képernyd
masodik ikonjat kell kivalasztani. ltt ad-
hatunk nevet karaktereinknek, jelélhet-
jik meg, kik vannak jatékban (IN
PLAY), és menthetjik ki 6ket lemezre.

A harmadik ikonnal Iéphetiink be a
boltba. Itt lehet fegyvereket, pancélo-
kat és csapda-eltavolitd felszerelést
véasarolni. Mivel az arak 100 aranynal
kezdddnek, ide csak egy-egy kiildetés
teljesitése esetén érdemes benézni.

Az elsé ikonnal kezdhetjik magat a
jatékot. Itt valaszthatunk a Mentor altal
ajanlott feladatok kézill. Ez egyben egy
nehézségi sorrend, az elsé kildetések-
ben kell annyi pénzt 6sszeszedni, ami-
bél fegyvert, pancélt vehetiink a figu-
rdinknak, hogy a keményebb feladato-
kat tdl tudjék élni. A kildetés kivélasz-
tasa utdn megjelenik a feladat pontos
szOvege. Az els6 feladatnal ez egysze-
rden csak a kijarat megtalalasa, ké-
s6bb szornyeket kell megdlnink, tar-
gyakat kell megszerezniink, a ,Jok”"
szovetségeseit kell megmentenink.
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Mentor, a nagy magus maga-
hoz hivatja tanitvanyait, és be-
szél nekik Morcarrol, aki egy-
kor (néhany évszazada) szin-
tén az 6 tanitvanya volt. Mor-
car egyike volt a legjobbaknak,
gyorsan tanult, oridsi volt a tu-
ddsszomja. A magia legrejtet-
tebb titkainak megismerése
utani ohaj azonban hatalom-
vaggyal parosult, amely meg-
rontotta az igéretes varazslo-
segédet. Ejszakanként Mentor
laboratériumaba lopddzva, til-
tott konyveket tanulmanyo-
zott. Mikor Mentor rajtakapta,
mar késé volt: Morcar a Kédosz
erdinek gyakorlott mesterévé
valt.

A JATEK KEZELESE

A figurdk felvaltva lépnek. Jatszhat
tobb jatékos is, ugy, hogy mindenki
egy karaktert irdnyit, de ha wvalaki
egyeddl jatszik, akkor is érdemes lega-
labb két karakterrel 1épkednie. A jaték
természetesen teljesen ikonvezérelt,
kezelése egyszeri, konnyen megérthe-
t6. A képernydé bal felsé sarkaban lat-
hatunk az aktualis karakterrél minden
fontos informéciét: mennyi pénze van,
milyen erds, hany mozgéspontja van,
milyen okos. Hogy egy figuranak hany
mozgaspontja van egy korben, az min-
dig véletlenszerd.

Alui vannak a parancs-ikonok. Ezek
jelentése (balrél jobbra) a kévetkez6:

Az elsé oszlop legfelsé ikonjaval ad-
hatjuk at a lépést a kdvetkezd jatékos-
nak, a kozépsével tdAmadhatunk, az al-
soval lehet az ajtokat kinyitni. A maso-
dik osziop felsd ikonjaval kereshetlink
egy szobaban csapdéakat és titkos ajté-
kat. Az alséval kutathatunk targyak
utdn a szobaban. Célszerli elbszér
csapdék utan kutatni, nehogy megle-
petés érjen benninket. A harmadik
oszlop ikonjaival kérhetjik le, hogy mi-

lyen targyaink vannak. Itt horpinthet-
juk be a varazsitalokat, vehetjiik fel a
pancélt, kézbe a fegyvert, és hasznal-
hatjuk a csapda-eltavolité felszerelést
(pl. a padlén nyilt csapdékra). Ezutan
jon a térkép-ikon, amivel megnézhet-
jik az eddig bejart teriletrél a térké-
pet. A nyilakkal mozoghatunk, de ezt
megtehetjik egyszerden ugy is, hogy
a szobaban ramutatunk, hogy hova
akarunk mozogni. A villam ikonnal va-
razsolhatunk.

Tamadas, kutatas és varazslas koziil
egy korben csak egyet csindlhatunk
(kivéeve, ha megittunk egy HEROIC
BREW-t, ekkor kettét). Ha mar mozog-
tunk, és Ggy valasztjuk ezek valamelyi-
két, akkor utdna mar nincs tobb moz-
gasunk. Ha mozgéas el6tt vélasztunk,
akkor utdna még megmaradnak moz-
gaspontjaink. Tamadni csak szomszé-
dos mezére lehet titkos ajto ill. egyszer
targy utan kutatni, akkor is, ha egy
szorny kerdl el6 kézben. Olyan szoba-
ban, ahol szérny van, nem lehet kutat-
ni. A varazslatok hatasa a kovetkezd
kérben érvényesiil. Varazsolni csak
olyanra lehet, akivel egy szobdban
vagyunk.

HARC

A harc igen egyszer(: kivalasztjuk a ta-
madas ikont, majd az ellenfelet. Azt,
hogy mekkora sikere van egy tama-
dasnak, befolyasolja a tdmadderénk
(varazslat, fegyver), és az ellenfél vé-
déereje (varazslat, pancél), de szerepe
van a véletlennek is. Amennyivel tobb
koponya jelenik meg a tdmado mellett,
mint amennyi pajzsocska a védé mel-
lett, a megtamadott elveszti a kiilénb-
séget az életerejébdl. A szornyek élet-
ereje mindig egy, tehat egy sikeres
csapassal barmelyiket megdlhetjik. A
mi életer6nk az erénkkel azonos. A
barbarnak ez magas (8), a varazslénak
a legkevesebb (4).

VARAZSLATOK

A varéazslatok négy csoportba vannak
osztva, mindegyik csoportban harom
varazslat van. Minden kiildetés elején
a varazslé harom, az elf egy csoportot
valaszthat. Ezek a kovetkezdk:

EARTH

ROCK SKIN: Noveli a védettségtinket.,
HEAL BODY: Gydgyit 4 életpontot.
PASS THROUGH ROCK: Aki kapja, at-
mehet a kdvetkezd kérben a falon.

WATER

SEND TO SLEEP: Az ellenfél harckép-
telen lesz.

WATER OF HEALING: Gydgyit 4 élet-
pontot.

VEIL OF MIST: Lathatatlansag.



FIRE

COURAGE: Noveli a tAmadoerét.
FIRE OF WRATH: Megdl egy ellen-
felet.

BALL OF FLAME: Megdl egy ellen-
felet.

AIR

SWIFT WIND: Kév. kérben duplazodik
a mozgdaspontunk.

GENIE: Megidéz egy dzsinnt, aki vagy
egy szoba tartalmat tarja fel el6ttink,
vagy megol egy ellenfelet.

TEMPEST: Vihar, amely harcképtelen-
né tesz egy ellenfelet egy korre.

VARAZSITALOK

A szobak atkutatasa kdzben pénz mel-
lett varazsitalokra is bukkanhatunk,
amelyek legtobbje egy-egy varazslatot
szimulal!

HEALING; Gydgyit 4 életpontot.
SPEED: Megduplazddik a mozgaspon-
tunk.

STRENGTH: megné a tdmadasunk.
RESILIENCE: Megné a védettségulnk.
HEROIC BREW: Egy kérben két dolgot
csinalhatunk.

HOLY WATER: Megolhetink vele
egy éléholtat (ZOMBIE, SKELETON,
MUMMY).

Ezen kivil talalhatunk még specialis
varazstargyakat, amelyek némelyike
fegyverként vagy péncélként miiko-
dik, az intelligenciankat noveli, stb.
(QUEST TREASURE).

A KULDETESEKROL

A feladatok igen valtozatosak, és némi
osszefliggés is van koztlik. Az elsGben
a kijaratot kell megtalalni, és akinek el-
séként sikerl, 100 arany jutalmat kap.
Ez persze nem jelenti azt, hogy nagyon
sietni kell, mert aki minden szobat
modszeresen atkutat, az ennél joval
tébbet szedhet 0ssze. A masodik fel-
adatban Sir Ragnart kell megmente-
nink Ulag, az ork hadur vérabol. Sir
Ragnar szobajaba egy titkos ajtdn ke-
resztll lehet bejutni. A lovagot megta-
laldsa utdn ugyanugy iranyithatjuk,
mint a jatékosokat, persze nem tud ta-
madni, keresni, stb. A 200 arany jutal-
mat az kapja, aki el6szor lépett be Sir
Ragnar szobajaba. A harmadik kullde-
tésben a lovag elrablojat, Ulagot kell
kiirtanunk. A negyedik feladat Magnus
herceg elrabolt aranyénak visszaszer-
zése. Itt a dolog mar kezd keményedni,
egy varazslo vagy egy barbar 6nmaga-
ban nem nagyon boldogul, csapatban
azonban mar annal eredményeseb-
bek. A varazslo hidba szed &ssze tobb
ezer aranyat, szinte semmire sem tud-
ja kolteni, hiszen pancélt nem hasznal-
hat, és a fegyverek kozil is csak a
botot veheti a kezébe. Ezért célszerl a
varazsloval inkabb , kiszolgalni” a tob-
bieket, mint kilon utakra vinni. A va-
razsld altal beerdsitett és megvédett
karakterek kemény harcosok, akiket a
magus a csata utan gyogyitas varazs-
latokkal var!

A feladatok ezutdan még egyre nehe-
zebbek, a szérnyeknek, bar életerejik
nem nd, de védettséglik igen. A to-
vabbi kuldetésekben meg kell szok-
nink Ulag bosszira szomjazo fianak,
Graknak a borténébdl, meg kell keres-
nink egy eltint varazslot, Karlemet,
akirdl kiderdl, hogy tal sokat kisérlete-
zett a Kaosz varazslataival, és zombiva
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valtozott! A tlizvarazsld vardban nem
muikodnek a tlzvardzslataink, ezért
elég egyértelml, hogy a magusunk
melyik harom csoportot fogja vélasz-
tani. A ,Verseny az idével” kijutds egy
labirintusbdél, amelynek cselvetés ré-
vén lettlink foglyai. Mindenhol minden
szobat érdemes végigvizsgéalni, még
akkor is, ha teljesitettiik a kildetést,
mert hasznos varazstargyakra lehet
bukkanni eldugott raktarakban!

A részletes végigjatszasrél nem aka-
rok irni, mert a feladatok nagyon jol
jatszhatdéak, okos csapatmunkaval,
bélcs stratégiaval (ez nem a minden-
szornyet-lssiink-agyon stratégiat je-
lenti) mindegyik kédnnyen teljesithetd.

A jaték ujabb killdetés-lemezt is sej-
tet, (negyedik ikon a fémeniben), ami
a programozok elérelaté uzletpolitika-
jara utal. A program (szerintem) azért
sikeres, mert a sikeres jatékok recept-
je szerint késziilt: egyszerii, konnyen
érthetd szabalyok, egyértelmi felada-
tok, jo grafika, hangulatos zene, no és
FANTASY (ez utébbi az én szemem-
ben mar eleve elég sok jo pontot je-
lent). Jelenleg ugy néz ki, hogy a jé
oreg orkok-varazsiok-sarkanyok té-
marol még rengeteg bért lehet le-
nyuzni, anélkiil, hogy eltiinne a prog-
ramokbdél minden eredetiség. Csak
huzgéaljak még a béroket, kivancsian
varjuk az eredményt.

Tihor Miklés

AMIGA | C-64
GRAFIKA 81 79
ZENE 83 81
JATSZHATOSAG| 92 95
Osszesen: 87 88

STz /21



[ord Bane is

Kivalo stratégiai jaték

moving!

WARLORDS

Hosszu fekete oszlopokban vo-
nult el a hegyszorosban a
Pusztulas Urdnak néma sere-
ge. A domboldalakat Kor vo-
rosbe 0ltozott orkjai, a farkas-
lovagok és az drias harcosok
gonosz serege arasztotta el.
Nyugatrol a viharoriasok kéke-
sen villodzo villamokban firdé
hatalmas alakjai indultak el. Az
ég felé szokkentek a Sirianok
pegazuslovasai, a varfalakon
pedig komor, nehéz vértezetbe
oltozott harcosok dlltak fel. A
haboru megkezdddott.

Nagyon ritkdk manapséag a j6, jatszha-
to stratégiai jatékok. Ezen gydngysze-
mek kbdzé tartozik a Warlords. Ossze-
sen nyolc jatékos jatszhatja, amelyek
barmelyike lehet ember vagy a szami-
tégép. A fantasy-kérnyezetben jatszo-
do6 hédborusdiban természetesen a tel-
jes ottani vildg uralmaért folyik a harc.
A program stilusaban leginkabb a
Sword of Aragon-ra emlékeztet,
ugyanis nemcsak seregeket, hanem
hésdket is irdanyithatunk, akik maga-
nyos kilildetéseken varazstargyakat
szerezhetnek meg, amelyek persze
uruk gyézelmét segitik.

22/ S dgppn

A jatékot négy fokozatban jatszhat-
juk: lovag, baro, lord és hadur. Minden
szamitdégép-vezérelt ellenfélre megad-
hatjuk a fokozatot. Ha minden ellenfél
hadur, akkor a jaték nehézsége 100%.
Mint minden hasonlé stilusa jaték, ez
is korokre van bontva, amelyekben
minden jatékos egymas utan Iép. A ja-
ték kezelése a megszokottakhoz képest
kiléndsen kényelmes. Kezdetben egy
hésiink van, de iddvel egyre tébb csat-
lakozik hozzank, és seregeket is gyart-
hatunk. Egy kérben minden egységgel
annyit lIéphetiink, ahdny mozgaspont-
ja van. Az Uton valé haladéas 1, a siksa-
gon 2, az erd6ben és mocséarban 5, a
dombon 6 mozgéaspontba kerdl. Van-
nak persze kivételek, az 6ridsok a he-
gyekben, a farkaslovasok a mocsarban
mozognak jobban. Minden jatékos va-
rakat birtokol. A varakat persze el6szor
el kell foglalnj, kezdetben a semleges
helySrségtél, majd késSbb az ellen-
segtdl.

Minden véarra megadhatjuk, hogy
milyen sereget termeljen a lehetsége-
sek kozil. A kénnyligyalogsag, nehéz-
gyalogsag, lovassag, farkaslovasok,
pegazuslovasok, griffonlovasok, térp
harcosok, elf ijaszok, 6ridsok, tenge-
rész egységek elballitdisanak ideje
fligg attél, hogy milyen erds az egy-
ség. Nem mindenhol lehet mindenfaj-
tat gyartani, pl. farkaslovasokat féleg
a keleti siksagon, elf ijaszokat pedig
csak az erdében. Vannak ezenkivil
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specidlis csapatok is (6rdég, démon,
sarkany, éléholt, varazsld), ezeket a
hés6k hozzdk magukkal. Lehet tobb
csapat erejét kombinalni (Group),
ilyenkor egyutt mozognak (mozgds-
pontjuk a legalacsonyabb mozgéaspon-
tu csapat mozgaspontja), és egylitt
harcolnak. Egy ilyen csapatban maxi-
mum nyolc egység lehet. Azt, hogy
egy csoport hany egységet tartalmaz,
a zaszldjanak méretérdl lehet tudni.

Jé megoldas, hogy a ritkdbban hasz-
nalt funkciok meniben vannak, amig
a gyakoribbak a képernyén, kapcsolé-
ként. A kapcsoldok a seregeinkkel valo
mozgast konnyitik meg. A NXT-el és a
DEF-fel azok k&zott a seregek kodzott
véalogathatunk, amelyekkel még nem
léptink. A QUIT-tel azt mondjuk egy
seregrél, hogy a NXT mar ne alljon ra.
A CTR-el a képernyé kozepére allitjuk
a sereget. Az athuzott-zaszlé ikonnal
tudunk kilépni az aktudlis sereg moz-
gatasabdl (belépni Ggy, hogy az adott
seregre click-eliink). Az alatta levé ikon
a termelés. Ha erre az ikonra valasz-
tunk, és utana egy altalunk birtokolt
varra, akkor megkapjuk a termelés-

mendt. Itt ki van irva, hogy milyen csa-
patot lehet eléallitani, hany kérbe és
mennyi aranyba kerll egy. Egyszer
click-elve egy seregre kivalasztjuk, két-
szer info-t is kapunk réla (mennyi moz-
gaspontja van és milyen erds). Utana
a PROD-dal mondjuk azt, hogy ilyet
készitsenek neklink a var lakéi. A LOC
ikonnal &tirdnyithatjuk a termelést,
ilyenkor még egy varat meg kell adni,
és az el6allitott seregeket automatiku-
san oda fogjak széllitani. A STOP-pal
megallithatjuk a termelést, EXIT a ki-
lépés.

A menik koziil az ORDERS-el épit-
hetlink siksdgon tornyot, CAPITAL-lal
raallhatunk a kiindulé varunkra, DIS-
BAND-al feloszlathatjuk egy egysé-
glinket és RAZE-el lerombolhatunk
egy (altalunk birtokolt) varat. A kovet-
kez6 menlvel jelentést kérhetiink ar-
rél, hogy a tébbi jatékoshoz képest
hogy allunk seregek, varosok, arany,
stb. szempontjaboél. A HEROES menii
pontjai csak a hGstkre (még a specidlis
egységekre, mint pl. varazslé6 sem!)
vonatkoznak. Ha egy felderitetlen
(UNEXPLORED) romra vagy egy temp-
lomra léplink egy héssel, valasszuk ki
a meni SEARCH pontjat. Altalaban
ilyenkor meg kell kizdeniink egy
szornnyel. A véletlenen mulik, hogy ki
nyer, de a mar nalunk levé varazstar-
gyak (pl. kardok) segithetnek. Ezutan
vagy egy varazstargyat, vagy pénzt ta-
lalunk. (A pénz csak arra j6, hogyha
sok pénziink van, gyakrabban &llnak
be hozzédnk hdésdk.) Az is lehet, hogy
csatlakozik hozzank egy speciélis egy-
ség. Ha targyat taldlunk, a TAKE-kel
vehetjlk fel. Vannak specialis helyszi-
nek is (ezeket egy nagy éptilet jeldli),
ahol gyogyitast kaphatunk (HEALERS),



vagy tanacsot (SAGE). A bolcs meg
tudja nekink mondani, hogy melyik
varazstargy hol talalhatd, ill. melyik
helyszinen milyen varazstargy van.

Az OBSERVE ON/OFF-funkciéval
valthatjuk, hogy lassuk-e a szamitdgép
lépését, az END TURN-nel fejezziik be
a sajat lépéslinket. A jaték kimentésé-
vel voltak problémaim, ugyanis a
program csak a sajat 2-es lemezére
hajlandé menteni. Célszerd ezért egy
maésolatot hasznélni, mert el6fordul-
hat, hogyha nincs hely a lemezen, és
mindenképpen ki akarjuk menteni a 4—
5 oraja tarto jatékot, akkor az allast egy
hangeffekt helyére vessziik fel.

A harcokban a gyézelemhez tilerd
és némi szerencse kell. Altalaban a
nagyobb erejl egység legy6zi a kisebb
erejlt, de a h6sok és specidlis egysé-
gek az atlagosnal is tobb ellenfelet tud-
nak elpusztitani, és nehezebben hal-
nak meg. A varvédének (vagy annak,
aki toronybdl harcol) természetesen
elénye van.

Nagyon feldobja a jatékot a sokféle
sereg, amelyek mindegyikének vannak
elényds és hatranyos tulajdonséagai. A
jaték elején pl. konnyligyalogséagot ér-
demes gyartani, mert egy kér alatt

kész van, és gyorsan sok varat szerez-
hetiink. Kés6bb érdemes az erésebb
egységek készitésére atdlini. A pega-
zuslovasok nagyon gyorsak, és a viz
folott is &t tudnak replilni. Az éridsok
6-os erejikkel szinte verhetetlen ellen-
felek. A nehézgyalogsag aranylag ha-
mar kész van, és nagyon Utdképes,
ezért 6k a legalkalmasabbak a komoly
szarazfoldi offenzivakra. A hajokkal vi-
zen szallithatjuk seregeinket. A véarak-
ban mindig érdemes helyérséget
hagyni, mert az embert mindig érhetik
meglepetések flirge tdmadé csapatok
részérél. Célszerli a védett teriletekrdl
a ,frontra” iranyitani az elkészitett se-
regeket a LOC-kal, hogy hatékonyan
terjeszkedhesstink.

Azt hiszem, hogy a jatékegyensuly
nem tokéletes, mert pl. a senki altal
sem fenyegetett, rengeteg varral ko-
rdlvett Kor orkjaival sokkal kénnyebb
nyerni, mint pl. a heggyel és ellensé-
gekkel korilvett Sirianokkal. Lord Ba-
ne-t a hegyek nagyon védik, de 6 is
nehezen tud onnét kimozdulni. Leg-
gyengébb fokozatban nem érdemes
jatszani, mert ugy a jaték tal konnyd,
de a legerdsebbel sem érdemes kezde-
ni, mert érdekes meglepetés fogja érni

a kezdé jatékost, amikor 15-20 kdrén
beltl kiirtjak.

Egy komoly hibaja van a jatéknak:
nagyon sokaig tart. A hosszu jatékide-
jérél ismert Riziké szdmitdgépes valto-
zata még négy ember-jatékos és vilag-
héditas esetén is lemegy kb. harom
ora alatt. A Warlords-ban egy menet
egy ember-jatékos esetén minimum
nyolc ora, tobb jatékos esetén még
tébb. Az, hogy minden sereget kilon
irdnyithatunk, nagyon megbonyolitja
a jatékot, bar nem volna akkora baj, ha
kisebb volna a teriilet, kevesebb var és
jatékos lenne. Akinek persze sok sza-
badideje van annak feltétlendl ajanlom
ezt a kivalé programot.
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Bizonyédra senki
sem Ulne le

egy jaték elé,
amely nem éallna
masbol, csak
abbol, hogy

Dama a riat kislanyhel

THE TELLER

szines harom-
szogek,
négyzetek és
korék sorrendjét
és szinét
kellene meg-
jegyeznie. Nos,
Sok jO jaték van,
amelynek az
alapja egy ilyen
egyszerd otlet,
de ,,szépen fel
van dltoztetve”,
vagyis
ldtvanyos
grafika, j6 zene,
hangulatos
sztori csindl
damat a rut
kislanybdl.

A Teller is ebbe a kategdriaba so- fél

rolhaté. Bar a jatékhoz hangzatos
torténet tartozik, a Ilényeg egy egy-
szerl logikai jaték.

Adott egy racs, amelyen a prog-
ram kirajzol kilénb6zé szinarnya-
lata és alaku jeleket. Ezutan ezt
letorli, az égbél egyenként potyog-
ni kezdenek ilyen jelek, és ezeket
kell a helylikre rakni. Ezt a felada-
tot tréfasan megrajzolt varazslék
végzik, versenyben az idével, vagy
egymassal. A Memory Quest az
egyszemélyes jaték, a Memory
Fight a kétszemélyes (a gép az el-
lenfél, méghozza igen kemény!).
Az ellenfelet az OPPONENTS alatt
lehet kivalasztani. Fight mdédban a
jaték pénzre megy, a tétet az viszi,
aki az abrat hamarabb kirakja. A
kirakds kozben extra figurdk is
potyognak, pl. a jokert barhova
rakjuk, a megfelelé jel fog megje-
lenni, ha pedig a FREE-t megsze-
rezzuk, atmaszkalhatunk az ellen-

térfelére, és ellopkodhatjuk
azokat a jeleket is, amelyek neki
potyognak.

2UP TRAINER modban két jate-
kos is jatszhat egymas ellen, és itt
van egy palya-editor is. MAD MO-
DE-ban harom jatékos kizdhet
egymassal!

A programban sok oétlet nincs,
hiszen az egyik legésibb jatékot, a
memdadria-jatékot valdsitja meg.
Annéal profibb a megvaldsitas, a
bajos animaciok, a szép hatterek, a
sztori és a ,versenyszellem” o
hangulatot kolcséndz a jatéknak.
Mivel egymas ellen is lehet klizde-
ni, felirhatjuk arra a listara, amit
akkor veszlink elé, amikor baréata-
inkkal akarunk valami szérakozta-
tét jatszani. Mindezek ellenére
(vagy mellett) a jaték erds kdzép-
mezényods, top listdra nem nagyon
fog felkerilni.

Tihor Miklés
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OILMANIA

Nagyon
megortltem,
amikor régi
kedves jatékom,
az Oil Wells

ujra feldolgozott
valtozata a
kezembe kertilt.
A jaték nagyon
egyszerd, de
izgalmas és nagy
ugyesséegre,
0sszpontositasra
van szukseg

a szintek
teljesitéséhez.

Az egyes palyakon felszini flréassal kell
a foldben, 6ceanban taldlhatd Osszes
olajat. Nekink a fard fejét kell irdnyita-
nunk a banya utvesztéiben. Elére a joy
mozgatasaval haladhatunk, visszafelé
pedig a tlzgomb lenyomasaval huz-
hatjuk a furot. A fej persze maga utan
hlzza azt a csdvet, amely a furétorony-
nyal o©sszekdti. Az alagutakban kis
pottyok jelképezik az olajat. Egy szintet
csak akkor teljesitiink, ha az Osszes
ilyen pontot begydujtottiik. Erre az
egyes palyakon viszonylag kevés id6t
kapunk, ezért nagyon kell sietnlink.

Persze igy a feladat még tll egysze-
ri lenne. Ezért nehezitésnek a banya
hemzseg a kis szdrnyecskéktdl, rag-
csaloktol. Ezek, ha a vezetékhez érnek,
ragni kezdik, és néhany mésodperc
alatt kilyukasztjak a csovet. Ez pedig az
életlink végét jelenti. A szérnyek ellen
egyetlen védekezést a furo feje jelenti,
ez ugyanis szép nyugodtan elfogyaszt-
ja a ragcsdlokat. Utunkon talalkozunk
néhany serleggel is, melyek Ossze-
gylijtéséért némi plussz pontot ka-
punk.

Minden negyedik szint "teljesitése
utan jutalombdl ingyen (veszteségek
nélkil) gyljtégethetink néhany pon-
tot. Itt az el6z6 részben megszerzett
olajat kell teherautdon elszéllitanunk.
Az orszaguton részeg autdsok kacska-
ringdznak vellink szemben, és néhany
UFO lovoldozik rank felilrél. Minden
tldozés vagy taldlat soran fogy a tar-
talyban levé olaj, s amint ez elfogyott,
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utunk is véget ér. Menet kozben vi-
szont pontszamunk egyre szaporodik.

A jaték szépen sikertilt, sok Gjabb iz-
galmat igér, de a furd iranyitasa kicsit
nehézkes. A banyaban csak akkor tu-
dunk befordulni valamelyik irdnyba,
ha éppen a sarkon allunk. (A jaték els-
z$ valtozata ebbdl a szempontbdl jobb
volt). Ujdonsag a jutalompalya, ami
azonban szerintem csak ront a prog-
ram szinvonalan.

Temesvari Tibor
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AFTERBURNER: pauzaljuk a jatékot és
gépeljik be: THUNDERBLADE. Un-
pauzélads utan ,G"-extra rakétat, ,>"-
egy pélya elGrelépést, ,<"-egy pélya
hatralépést és ,,N"-extra életet ad.

AFTER THE WAR: az elsé palyan
nyomjuk be az ,ALT", ,B”, ,1" gom-
bokat az oOrok élethez és id6hoz.
LALT™, ,M”, 1" a kbvetkezb palyéra
ugrat.

ASTRO MARINE CORPS: a pélyak
koédjai — NOSTROMO, DISCOVERY,
ENTERPRISE, DAGOBAH, REPLICANT,
KRULL, METROPOLIS.

APB: a high-score tablaba ,ALF"-ot
irjunk be.

ARCHIPELAGOS: amikor Archipela-
go-t kell valasztanunk, kérjik a 8421-et,
majd nyomjunk kétszer ENTER-t. Most
mar barmelyik szigetet valaszthatjuk 1-
t61 9999-ig.

ARKANOID: egy jatékos esetén F3-
at, két jatékosnal F4-et nyomjunk (F1
és F2 helyett).

ARKANOID 2: nyomjuk be a CAPS
LOCK-ot és gépeljik be: DALEY88 az
orokélethez. A cimképernyén irjuk be:
PETEJOHNSONWANTSCHEAT, ezu-
tdn ,,S” benyomasara barmikor kinyi-
lik a kijarat.

. ARMY MOVES: a masodik rész kéd-
ja 101069. Az els6 palyan az orokélet-
hez ,ALT”, ,1", ,D"-t, a méasodikon
LALT”, .17, ,J"-t nyomjunk.

ATOMIC ROBOKID: a cimképernyén
irjuk be: TUESDAY 14TH (ezutan ha
tizgombot nyomunk, egy mendbdél
vélaszthatunk ,6rok” dolgokat).

ATOMIX: nyomjuk meg a HELP-et,
hogy jelsz6 médba keriiljink, ezutdn
irjunk be TIME-ot az 6rékidéhoz.

AWESOME: az energia beallité kép-
ernyén vigytk a kurzort a SHIELD &llité
részhez és nyomjuk meg a numerikus
billentydzet ,+" gombjat, majd a tdz-
gombot. Ezutdn az F1-F2... gombokkal
fegyvereket és palyaugrast kérhetiink.

BAAL: a high-score tabldba LOVE-
BUNDLE-t irjunk.

BACK TO THE FUTURE 2: pauzalas
utan gépeljik be: THE ONLY NEAT
THING TO DO. ,2" palyat valt.

BACK TO THE FUTURE 3: az orok-
élet kddokat a palyak el6tt, a sztori be-

Hokusz-
POKEusz

Lexikon A—Z-ig

A C64-essel rendelkezdk népes
taboranak altaldban nincs
gondjuk a kiilonb6zé jatékok
~orokéletessé” tételével. Az
Amigasok altalaban nehezebb
helyzetben vannak, ezért most
nekik gyijtottem ossze az
osszes ,Cheat”-et (Csalast),
ami széles e vilagban fellelhetd
volt. Az , 6rokéletek” bevitelé-
nek harom fé formaja van:

1. High-Score cheat — akkora
pontszamot ériink el a jatek-
ban, hogy felkeriiljiink a , high
score” listara. Ekkor irjuk be a
megfeleld ,csalé-szot”.

2. Kédsz6-cheat — néhany ja-
tékba eleve beépitettek egy
kodellenérzé rendszert, tehat
ilyenkor ide kell beirni a kédo-
kat.

3. Billentyii lenyomasos cheat
- a csalas(oka)t egy/tébb
gomb benyomasaval hozhat-
juk elé.

Miel6tt ratérnénk a lényegre,
egy jotanacs: ha egy cheat be-
vitele nem sikeriil, idegeske-
dés helyett inkabb prébalkoz-
zunk Gjra, mert lehet, hogy:

1-rosszkor akartuk beadnia
csalast

2 — rossz gombokat nyom-
tunk

3 —nem értettitk meg a bevi-
tel modjat.

i R T AL DAL i i

mutatasa kozben kell beirni: 1 palya-
ROTTEN CHEAT, 2 p-LOUSY CHEAT,
3 p-LOW DOWN CHEAT.

BARBARIAN (Psygnosis): 04 és a bal
oldali minusz jel, utdna 08 és ujra a bal
oldali minusz jel, majd 59 begépelése
utan sérthetetlenek lesziink.

BAT MAN THE MOVIE: a cimképer-
nyén JAMMMM-ot irjunk be. F10 pa-
lyat valt.

BATTLE SQUADRON: a jaték kézben
irjuk be : CASTOR. F6-F10 fegyvert
valt, F1-F5 fegyvererdsséget allit.

BATTLE VALLEY:gépeljik be : RO-
GER MELLIE THE MAN ON THE TELE
az orokélethez.

BEACH VOLLEY: jaték kozben irjuk
be: DADDYBRACEY. F1 pélyat valt.

BOMBUZAL: néhany kéd: ROSS,
TREE, RATT, LISA, SINK, DAVE, BIKE,
IRON, BIRD, LEAD, TAPE, WEED,
VASE, RING, PILL, GIRL, SPOT, GOLD,
PALM, OPAL, LOCK, SONG, SAFE,
FIRE, WORM, LAMP.

BSS JANE SEYMOUR: palyakédok:
SLUMBER, INTEREST, BULKHEAD,
SHOWROOM, MUSHBASH.

BETTER DEAD THAN ALIEN: jaték
kézben ESC-vel pauzéljunk, vigylk a
hajét egy biztonségos helyre és ,N"-el
folytassuk a jatékot.

BEVERLY HILLS COP: a nehézség al-
litdé képernyén irjuk be: MELLIE.

BIO CHALLENGE: ESC-vel pauzal-
junk, ,G” a pélya végére tesz.

BLOOD MONEY: pauzélds utan
nyomjuk meg a ,HELP" gombot.

CARRIER COMMAND: jaték kdzben
pauzéljunk, majd irjuk be: GROW OLD
ALONG WITH ME, ezutéan ,+" és ,—" &l-
litja az energiat. Ha THE BEST IS YET
TO BE-t irunk be, ugyanezekkel a gom-
bokkal a jatékban lathato targyakat néz-
hetjiik meg.

CABAL.: jaték kbzben irjuk be: SCHLI-
KA. ,F2" drdkéletet ad.

CAR-VUP: gépeljik be a kovetkezd
kddszavakat: PUSSYCAT-extra élet,
BUMPER-sérthetetlenség, BARMY CAR-
extra 10000 pont, WOOAARRGGH-
extra gyors fordulds, WHOOPSIE-p&-
lyaugras.

CONTINENTAL CIRCUS: amikor a
startnéal kigyullad az elsé piros ldampa,
nyomjuk a joy-t elére, a méasodiknal en-
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gedjuk vissza, a harmadik zoldnél pe-
dig ismét nyomjuk elére a jo starthoz.

CRACKDOWN: jaték kozben pauzal-
junk és irjuk be : SMURF. F1-F2 ener-
gia.

CYBERNOID 2: a cimképernydn irjuk
be: NECRONOMICON.

CHARIOTS OF WRATH: amikor a
startndl tdzgombot kellene nyomni, in-
kébb toljuk a joy-t elére.

CHASE HQ: jaték kdzben nyomjuk be
a bal egér és a tiz gombot és kézben
gépeljik be: GROWLER. Ezutan ,T"
visszaallitja az id6t.

CHASE HQ 2 - SCI: a cimképernyén
gépeljik be: IN A GARDEN IN, ezutan a
jaték kdzben ,T" visszaéllitja az id6t.

CLOWN ,, 0" MANIA: extra életet a
HELP megnyomaéséaval kérhetink.

CHUBBY GRISTLE: a cimképernyén
irjuk be: BUUURRP.

CYBERNOID: a cimképerny6n RA-
ISTLIN-t irjunk be.

DARKSIDE: érdekes dolgot latunk, ha
benyomjuk a ,2", ,8" billenty(iket és a
tdzgombot.

DEFENDER OF THE CROWN: amikor
a masodik disc toltédik, tartsuk be-
nyomva a K" billentyiit. ,Orok” lova-
gokat kapunk.

DENARIS: amikor a data-disc-et kéri
a jaték, tegylk be és toltés kdzben tart-
suk benyomva a ,Z2" gombot. Ezutan
tegyuk at az egeret a joystick port-ba,
kezdjiik el a jatékot, de nyomjuk a jobb
egérgombot, amig be nem toltédik.

DOGS OF WAR: kezdés el6tt gépel-
jilk be: TIMBO. ,F5" 6rokélet.

DOMINATOR: a high-score tablaba
SHAFT-ot irjunk.

DOUBLE DRAGON: a cimképernyén
gépeljik be: R U CALLING MY PINT A
POFF?, utdna nyomjunk ,RETURN"-t.
Jéték kozben a ,DELETE” gomb kinyir-
ja az ellenfeleket.

DRAGON NINJA: jaték kozben gé-
peljik be: TERRIFIC. ,F3" orokéletet
ad, ,L" a kovetkez6 szintre tesz.

DRAGONSPACE: jaték kozben az
ALT és a ,le” kurzor gomb megnyoma-
saval palyat ugorhatunk.

DEFENDER 2 (Arc): gépeljik be: GO-
ATY. A palyakédok: LEMAC, ZIPPO,
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LAZER, DAFAD, MAMOG, FUNKY,
DONKY.

DRAGON'S LAIR: a gép jatszik he-
lyettiink, ha egyszerre benyomjuk a
credit képernyén az ,ESC”, ,R", /",
.L”, .N” gombokat. Ha ez a modszer
nem miikodne, akkor az ,ESC”, a jobb
és bal kurzor gombok, ,N”, ,7" kombi-
naciét prébaljuk ki.

DRAGON'S LAIR 2: a credit képer-
nyén nyomjunk ,RETURN"-t és gépel-
jik be: GET MORDROC DIRK.

DRAGON BREED: a péalyak végeén,
amikor a kdvetkezd toltédik, nyomjuk
le a bal egér, a DELETE és a HELP gom-
bokat. Ezutan amikor a képernyd villog,
tetsz6leges gomb megnyomaéséval pa-
lyat véalthatunk. Vagy pauzaljunk és
gépeljik be: IREM.

DRILLER: kezdéskor egy kis haziko
felé néziink. L&6jik meg tébb mint 20 al-
kalommal, géplinkbél Jet lesz.

DRAKKHEN: toltstiik be a caracter
disc-et, valasszunk nemet, névnek
31415927-et irjunk. Nyomjunk ENTER-t,
gépeljiik be: SUPERVISOR, utana ujra
ENTER. Ezutan a jaték kdzben F9 ener-
giat ad.

DRIVIN’ FORCE: a mendben clickel-
jink réd a DRIVIN sz6 két 1" betdjé-
re, ezutadn jargdnyunk mindig az Gton
marad!

DYNAMITE DUX: a cimképernydén
gépeljik be: CHEAT. F1-F6 péalyat valt,
és NUDE begépelése utan egy belsd ja-
tékba kertllnk.

DYNASTY WARS: a cimképernyén
gépeljiok be: CHEAT MODE. J4ték kdz-
ben F2 palyéat valt.

DYTER 07: a jaték toltése kdzben

gépeljik be: GIBB. ,W" fegyvert, ,S"
pajzsot fog adni.
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EMPIRE STRIKES BACK: a cimképer-
nydn nyomjuk le a HELP gombot és ir-
juk be: XIFARGROTCHEV. Ezek utan
tobbek kozott az L, C, vagy D megnyo-
maséra klassz képeket |athatunk.

EXOLON: a high-score tabladba ,AD
ASTRA" néven lépjlnk be.

EYE OF HORUS: a credit résznél gé-
peljuk be: SPAM. Ordékélet, plusz kul-
csok sem kellenek!

ELIMINATOR: pélyakédok: AMOE-
BA, BLOOOP, CHEEKI, DOINOK, ENIG-
MA, FLIMPE, GEEGEE, HANDEL, ICIC-
LE, HAMMIN, KIKONG, MIKADO. Az
orokélethez: LAPDOG.

E-MOTION: a cimképernyén irjuk be
a jaték nevét. F1-F4-el a péalydk kozott
ugralhatunk.

ENCHANTED LAND: az intro képer-
nyén irjuk be: TCB RULES FOREVER, a
kép villanni fog. F2 majd SPACE meg-
nyomasara a pélya végére keralink.

E-SWAT: pauzéljuk a jatékot és gé-
peljik be: JUSTIFIED ANCIENTS OF
MU MU (prébaljuk ki szokdzokkel és
anélkdl is).

FALCON: replilés kdzben nyomjuk le
az , X", ,SHIFT" és ,CTRL"” gombokat
a fegyver-tjratdltéshez.

F-19 STEALTH FIGHTER: na, ez egy
kicsit bonyolult lesz: repillés kozben
nyomjuk be az ALT és a H gombokat.
Forduljunk fejjel lefelé a géppel. Kap-
csoljuk ki a hajtomiivet. Tartsuk a gépet
ugy, hogy a HUD kb. 10 fokon legyen,
és jol figyeljunk, mi torténik!




F-29 RETALIATOR: a neviink helyett
THE DIDY MEN-t irjunk be. Ekkor jaték
kézben ENTER benyomdséara a gép au-
tomatikusan leszéall helyettiink. Vagy
elhaldlozds esetén Ujrainditds helyett
varjunk, amig a ,Service Terminated”
felirat megjelenik, ekkor reset-eljik a
gépet. Toltslik be Gjra a jatékot, a pildta
sérthetetlen lesz. Vagy kezdjiink el min-
dent normalisan, de NE lépjink be a
fegyvervalasztd képernyére! Ezutan a
jaték kézben 6rék Thunderbolt rakéta-
ink lesznek. Vagy, ha névnek CIARAN-t
irunk, 6rok fegyverzetiink lesz.

FIGHTER BOMBER: névnek BUCKA-
ROO-t irjunk be, ezutan tetszéleges kdl-
detést valaszthatunk. Repililés kézben
D megnyomaséaval a kovetkezd cél-
ponthoz jutunk.

FERNANDEZ MUST DIE: pauzalas
utan gépeljik be: SPINYNORMAN.

FLYING SHARK: a high-score tabla-
ba vagy RHL-t, vagy JGL-t, vagy KD-t,
vagy RAB-ot irjunk be a kiilénb6z6 csa-
lasokhoz, de az utolsé betl beirdsakor
mindig nyomjuk le a bill. 5-6s gombijat.

FORGOTTEN WORLDS: a cimképer-
nyén irjuk be: ARC és nyomjuk le a
HELP gombot. ,S"” a boltba, ,N" a k-
vetkezé pélyara tesz.

GAME OVER 2: a masodik palya kédja:
11423.

GHOULS ,N” GHOST: jaték kozben
irjuk be: KARENBROADHURST.

GHOST ,,N” GOBLINS: a high-score
tablaba !-et irjunk. Vagy a credit képer-
nydn irjuk be: DELBOY.

GREMLINS 2: high-score névnek Sl-
NATRA-t irjunk.

GRAVITY FORCE: jelszénak
WARPxx-et irjunk (az xx a kért palya
szama).

GHOSTBUSTERS 2: amikor az Acti-
vision logo megjelenik, nyomjuk be a
.CTRL", ,ALT", ,S", ,U" gombokat.

HAMMERFIST: high-score névnek
TAECH OT TNAW-ot irjunk, F7 péalyat
valt.

HARD DRIVIN’: vélasszunk Manual
valtét, gyorsuljunk fel csics sebesség-
re és valtsunk at Neutral valtéra. Sért-
hetetlenség!

HELTER SKELTER: palyakédok:
SPIN, FLIP, GOAL, LEFT, TWIN, PLAY.

HILLSFAR: zarpiszkalaskor nyomjuk
meg az ,F” gombot.

HORROR ZOMBIES: nyomjuk le az
~M” és a ,.” gombokat (6rokélet). Ja-
ték kozben gépeljiik be: CHEATMODE,
ekkor F10 pélyat valt. Palyakédok:
WOLFMAN, HAMMER, LUGOSI, NOS-
FERATU, GARLIC. Vagy gépeljlik be az
orokélethez: BOGEYMAN.

HAWKEYE: pauzéljunk jaték kdzben,
nyomjuk meg a HELP gombot és un-
pauzéljunk.

HYBRIS: a high-score tablaba gépel-
jik be: COMMANDER. F10 6rékélet, F9
palyaugras, F2—F8 fegyverek.

IKARI WARRIORS: a high-score tabla-
ba FREERIDE néven iratkozzunk fel.

INDIANA JONES (Arcade verzid): a
high-score tablaba SILLYNAM-ot ir-
junk. Vagy a cimképernyén irjuk be: JE-
HOVA, ekkor a keret szlirkére valt. ,L"
palyat valt, 1" extrékat ad.

INSANITY FIGHT: nyomjuk le mind-
két egérgombot, a tlizgomb és az ,L"
benyomadsa palyat valt.

IMMORTAL: palyakédok:

CDDFF10006F70, OADDAZ21000E10,
BFDFE31001EBO, 09DE443000EBO,
3B7FD53010E41.

IMPOSSAMOLE: a high-score tabla-
ba a kovetkezé szavakat irhatjuk be:
HEINZ (t6bb eré), OUCH OUCH (vizen-
jaras), COMMANDO (6rék fegyver),
ANNFRANK (cstcs energia), LUMBA-
JAK (dupla energia), JUGGLERS.

IVANHOE: jaték kézben ,P”-vel pau-
zéljunk és gépeljik be: ZOMBINETTE,
utdna nyomjunk RETURN-t. Unpauza-
las utan ,N” pélyat valt.

JAMES POND: jaték kdzben gépeljik
be: JUNKYARD, majd nyomjunk RE-
TURN-t. Ezutdn RETURN-6rokélet ki/
be, ,D"-zérak nyitasa. i

JUDGE DREDD: a jaték elején a com-
puterbe DREDD néven jelentkeziink be,
majd gépeljik be: BRUCKEN PLAYING
HERO QUEST. Lépjiink ki EXIT-el, a j&-
ték kézben HELP-el befejezhetjiik a pa-
lyakat.

KICK OFF 2: biintet6kor nyomjuk az
.R" gombot, ekkor lathatjuk, hogy a j&-
tékos hova fogja rugni a lasztit!

KARATE KID 2: ,P" pélyat valt.

KID GLOVES: pauzalas utan irjuk be:
RIANNON. F6 a boltba visz, F8 extra
pénzt ad, F9 sérthetetlenné tesz.

KLAX: jaték kozben nyomjuk meg a
SPACE és a ,4" gombokat, igy az utol-
s6 palyéra jutunk.

LIGHT CORRIDOR: palyakédok: 0000,
5400, 0101, 3901, 2601, 9902, 4303,
9003, 6904, 3305.

LOTUS ESPRIT: az egyes jatékos ne-
vének FIELDS OF FIRE-t, a masodiknak
IN A BIG COUNTRY-t irjunk, igy mindig
nyeriink. Ha érdekességre vagyunk, el-
s6 nevének MONSTER-t, méasodiknak
SEVENTEEN-t irjunk!

LAST DUEL: kezdjiik el a jatékot, pau-
zéljunk F9-el és nyomjuk le a HELP, bal
SHIFT és ,1” gombokat. Unpauzélés
utdn F8 extra életeket ad, atobbi ,F”
gomb pedig pélyat valt.

LEATHERNECK: jaték kozben irjuk
be: CUTHBERTNECK, F3 érokélet.

LED STORM: gépeljiik be: DAVID
BROADHURST WANTS TO CHEAT, de
a méasodik és a harmadik sz6 kozé két
SPACE-t rakjunk.

LINE OF FIRE: jaték kbzben gépeljiik
be: OPERATION FERRET.

MIDNIGHT RESISTANCE: a cimképer-_

nyén pauzéljunk és gépeljlk be: ITSEA-
SYWHENYOUKNOWHOW,

MONTHY PYTHON: a high-score
tdbladba SEMPRINI-t irjunk.
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MENACE: jaték kozben irjuk be:
XR3iTURBONUTTERBASTARD.

MICKY MOUSE: jaték kozben irjuk be:
6135688. F2-F3-F4 kiilonb6dzé cheat-
okat eredményez.

MANCHESTER UNITED: jaték koz-
ben nyomjuk meg a bal egérgombot,
igy két jatékos modba kerilink. Ezzel a
modszerrel a leger6sebb computer
csapat is legydzhetd.

NEBULUS: a cimképernyén irjuk be:
HELLOIAMJMP. F1-F10 palyat valt.

NEW ZEALAND STORY: a cimképer-
nyén nyomjunk ,,DEL"-t és ,M"-et, uta-
na ,M"-et és ,DEL"-t. Gépeljik be:
FLUFFYKIWIS.

NINJA WARRIOURS: jaték kdzben
nyomjuk be a Caps-Lock-ot és gépeljik
be valamelyik kédszot, majd nyomjunk
ujra Caps-Lock-ot, igy kilénb6z6 érde-
kes eseteket lathatunk: SKIPPY, A
SMALL STEP FOR A MAN, THE TERMI-
NATOR, MONTY PYTHON, STEVEN
AUSTIN, GENESIS OF THE DALEKS,
SNOW WHITE, KYLIE, MAY THE FOR-
CE BE WITH YOU (6ré6kélet), OPEN THE
POD BAY DOORS HAL (6r6k shuriken).
Ha esetleg ez a mddszer nem szuperal,
a kdédokat az ALT billentyG benyomasa
kbzben potydgjlik be.

NAVY MOVES: a kettes pélya kodja:
786169.

NINJA SPIRIT: F9-el pauzaljunk,
majd nyomjuk be a CAPS-LOCK, a
CTRL és a SHIFT gombokat.

NITRO: névnek MAJ-t irjunk be.

OLYMPIC CHALLENGE: gépeljik be:
~HINGSEN.J", ezutén az ,F” gombok-
kal sportédgat véalaszthatunk.

OPERATION THUNDERBOLT: hogy
mindig legyen célzélézerlink, nyomjuk
be egymas utan a kdvetkezé gombo-
kat: (player 1): F8, F7, F6, F5, F4, F3, F8,
F1, F1, F1 és (player 2): F8, F7, F6, F5,
F4, F3, F8, F2, F2, F2. Vagy a high-score
listaba WIGAN NINJA vagy EDOM TA-
ECH nevet irjunk. F2 palyat valt. Ha tal
kénny(nek talaljuk a jatékot, SPECCY
MODE beirasaval nehezithetiink.

OUTRUN: jaték kozben irjuk be: RED
BARCHETTA. ,T" extraidétad, ,G"” pa-
lyat valt.

PIPEMANIA: palyakédok: BALL, BLOB,
WILD, DOCK, GRIP, TICK, OOZE.

P—47 THUNDERBOLT: a high-score
tablaba irjuk be: ZEBEDEE. F1 extra
életet ad, F2 palyat valt.

PACLAND: a cimképernyén gépeljuk
be: AVALON.

PLATOON: a cimképernyén irjuk be:
HAMBURGERHILL (ezt a cheat-ot nem
probaltam ki, ezért lehet, hogy a két szd
kozé SPACE-t kell tenni?!). F2-F3-F4-F5
palyat valt.

PRINCE OF PERSIA: nyomiuk le a
CAPS-LOCK-ot és az ,L"-t a palyaug-
rashoz (csak a méasodik szint utdn mdad-
kodik).

RAMBO 3: a high-score tablaba RENE-
GADE néven iratkozzunk fel. Ezutan 1-
2-3 palyat valt.

RAINBOW ISLANDS: azon a képer-
nydn, ahol a villogo szivarvany megje-
lenik, villdAmgyorsan kell belitni a ko-
vetkezé kdédokat (siker esetén mindig
megjelenik egy kis jellemzé ikon):
BLRBJSBJ-extra gyorsasag,
RJSBJSBR-dupla l6vedék, SSSLLRRS-
gyors 16vedék, BJBJBJRS-?,
LJKSKBLS-?, LBSJRWL-6rok folytatasi
lehet6ség, SIJBLRJSR-az ellenfelek le-

lassulnak. Az 6rokélethez kezdéskor va-
lasszunk harom credit-et, nyomjuk le
egyszerre a QWERTY billentydket és
nyomjuk meg a joy gombijat.

ROBOCOP: pauzaljuk a jatékot RE-
TURN-el és gépeljik be: BEST KEPT
SECRET.

ROBOCOQP 2: amikor az introzene el-
kezdddik, gépeljlik be: SERIALINTER-
FACE (ekkor a gép kiirja a cheat gombo-
kat). Vagy bet6ltés utan F3 megnyoma-
saval lépjink a high-score tablaba,
gépeljlk be: BAMBOOZULEM és
nyomjunk , HELP"-et. A céllové résznél
egyaltalan ne mozduljunk meg, igy
1186 talalatunk lesz!

RETURN OF THE JEDI: a high-score
tablaba irjuk be: DARTH VADAR. ,F2”
palyat valt.

RICK DANGEROUS: a high-score
tablaba POOKY-t irjunk.

ROAD BLASTERS: jaték kozben po6-
tyogjiik be: LAVILLASTRANGIATO. 1-
4 fegyvert valt, ,S" palyat ugrik, ,F”
uzemanyagot ad.

ROLLING THUNDER: a cimképer-
nyén irjuk be: JIMBBBY.

R-TYPE: a high-score tablara ,,SUMI-
TA" néven irjuk fel magunkat.

SHADOW OF THE BEAST: varjuk meg,
amig az utolsé kezd6kép megjelenik,
ekkor nyomjuk le a bal egér és a tiiz-
gombot mindaddig, amig disc-et nem
cseréltiink.

SHADOW OF THE BEAST 2: indul-
junk el jobbra, az elsé pigmeust meg-
latva nyomjuk meg az ,A"” gombot és
gépeljik be: TEN PINTS.

SHINOBI: pauzalas utan gépeljik be:
LARSXViii (kis ,,i”-t hasznalva).

STREET FIGHTER: jaték kdzben irjuk
be: STREET CHEAT.

SIM CITY: kapcsoljuk be a CAPS-
LOCK-ot és irjuk be: FUND. Extra
10 000 dolcsi!

SLY SPY: kédnak 007-et irjunk, majd
jaték kozben gépeljik be: SHAKEN
NOT STIRRED.

STRIDER: egyszerre nyomjuk le a
~HELP”, bal SHIFT, ,,1” gombokat. Ezu-
tdn 1-5 palyarészeket, F1-F4 péalyakat
ugorhat.

STRIDER 2: jaték kozben irjuk be:
SWIFT. :



STRYX: jaték kozben nyomijuk le a
~HELP”, ,M", .E” billentydket.

SUPERCARPS: névnek beirhatjuk a
RICH-500000 credit, ODIE-level 2,
BIGC-level 3 szavakat.

SAINT DRAGON: jaték kozben kap-
csoljuk be a CAPS-LOCK-ot és gépeljuk
be: DECAFFINATED, utdna nyomjunk
RETURN-t.

SPHERICAL: a cimképernyén gépel-
jik be: BLADERUNNER. A szdm billen-
tylkkel szintet valthatunk.

SUPER HANG-ON: a high-score tab-
laba 750j-t irjunk.

SWORD OF SODAN: a high-score
tablaba NANCY-t irjunk. ,ENTER" pa-
lyat valt.

THUNDERBLADE: a cimképerny6n
gépeljik be: CRASH. Jaték koézben
+HELP”-el palyat valthatunk.

TOTAL ECLIPSE: nyomjuk le az ,1",
.9" és tliz gombokat.

TRAILBLAZER: Nyomjuk le a
~HELP", 1", ,1", ,2" gombokat és uta-
na gépeljik be: CHEAT. ,F3” eltlintetia
gravitaciot, ,F5-F5” megvdltoztatja a
labdéakat, ,HELP” pedig egy érdekes ef-
fektet eredményez.

TREASURE ISLAND DIZZY: nyomjuk
leaz S, P, A, C, és a SPACE gombokat.
Ezutan ,C" megnyomasara eltlinlnk,
»M”-el mozgathatjuk a térképet, majd
~SPACE"-el visszavaltozunk. Vagy kez-
déskor gépeljik be: ICANFLY, ezutdn a
joy felfelé nyomkodéasaval replilni tu-
dunk!

TEST DRIVE 2: jaték kézben gépeljiuk
be: GAS, a legkdzelebbi benzinkidthoz
jutunk.

TEST DRIVE: nem eslink le a szaka-
dékba, ha kanyarodas kézben benyom-
juk a tizgombot.

TURRICAN: gépeljiik be a high-score
tablaba: BLUESMOBIL.

TIME MACHINE: a high-score tabla-
ba DIZZY-t irjunk.

TORVAK THE WARRIOR: a high-sco-
re tablaba gépeljik be: CHEAT...
(amennyi pont befér). Ezutan nyomjuk
le a tlz és az 1-5 gombokat a palyaug-
rashoz.

TOYOTA CELICA RALLY: a verseny
kezdetekor roégtén nyomjuk be a
~CTRL" ésa ,C" gombokat az 6ra meg-
allitdsadhoz!

UNTOUCHABLES: a cimképernyén
gépeljtk be: SOUTHNAMPTONGA-
ZETTE! ,F10” pélyat valt, és a 2, 3, 6
szinteken ,HELP” megnyomasara a
félpalyahoz jutunk.

UNREAL: azon a képernyén, ahol a
golyok sarkannya fejlédnek, gépeljik
be: : ORDILOGICUS. RETURN-el palyat
léphetlnk.

VENUS: a cimképernyén nyomjuk meg
a SPACE-t és gépeljuk be: MERCURY-
folyamatos repltlés, PLUTO-6rék tol-
tény, JUPITER-6rok id6, MARS-0sszes
fegyver. Palyakédok: MANTIDS, CICA-
DAS, PSYLLIDS, PIERIDS, SATYRIDS,
LYCAENID, PYRALID, NOCTUID.

VOYAGER: az opcié képernydn gé-
peljik be: WHEN THE SWEET SHO-
WERS OF APRIL FALL.

VIGILANTE: a high-score tabldba
névnek irjuk be: GREEN CRYSTAL.
.F1"” extra életet ad, ,,F8" palyat valt.

VIKING CHILD: péalyakédok: SHARK-
MAN, NYMHARSY.

VIRUS: nyomjuk le az ENTER-t és
.P"-vel pauzéljunk.Tartsuk nyomva az
ENTER-t és ,,O”-val unpauzéljunk. Ezek
utan n-orokéletet, C-specialis effekte-

ket, L-extra rakétat, F-extra lizemanya-
got, D-demot ad.

WINGS OF FURY: valasszuk ki a rend-
fokozatot, utdna a karrier kézben gépel-
juk be: COLIN WAS HERE. ,,C” fegyvert
vélt, ,M” 6rok fegyvert, ,P" extra éle-
tet, ,D” sérthetetlenséget, ,F” lGzem-
anyagot ad.

WIZBALL: pauzéljuk a jatékot és gé-
peljik be: RAINBOW. Unpauzéljunk,
.C" feltolti az Gstot.

X-OUT: vegylik meg a legolcs6bb hajét
és tegyik a négyzethaléra. Vegylk
meg a legolcsébb lézert és tegylik a
boltos arcéra. Extra 500000 credit! ESC
palyat valt.

XYBOTS: a
+ALF”-ot irjunk.

ZOOM: jaték el6tt nyomjuk meg az
~F10"-et, tetszés szerinti palyan kezd-
hetiink.

high-score tablaba

Z-OUT: nyomjuk le ,J"-t és ,K"-t
egyszerre az O6rokélethez. ,J" és 1-5
megnyomasara palyéat valthatunk.

AMIGA-HIREK

Az Amiga szamitdgépek igen erételjesen novelik népszerliségiiket, amit mi
sem jelez jobban, hogy immaron sokadszor lett az év szamitégépe az adott
kategoridban az Amiga 500-as, tovabba szinte dompingszerien jelennek
meg Uj szoftverek ill. jatékok, nem beszélve a hardver Ujdonsagokrol.

Broadcast Titler 2: Eddig nem latott fantasztikus feliratozé program, hatal-
mas sajat fontkészlettel. A 700,— DEM koriili program egy megfelelden kib6-
vitett Amigéaval (kb. 6-10 000 DEM) képes a legjobb 30—40 000 DEM-be kerii-
16 stdi6 feliratozok kivaltasara.

Kickstart 2.0: Az Amiga 3000-es (ij operacios rendszere az el6zetes értestilé-
sek szerint rovidesen megjelenik cserélheté Eprom formajaban. A leirassal,
Workbench 2.0 lemezzel komplett rendszer ara varhatéan 170,— DEM lesz.
Ehhez mar kaphatd a piacon a Kickstart 2.0 fogadasara is alkalmas un. Kick-
start atkapcsold, melybe egyszerre 3 Epromot is elhelyezhetiink, s egy kap-
csold segitségével kdnnyedén valtogathatunk akar az 1.2, 1.3 ill. 2.0 verzidk
kozott.

Quickshot: A nalunk is elterjedt é:s kézkedvelt Quickshot joystick csalad egy
teljesen Uj sorozattal béviilt, amelyek formatervezése nemcsak a szemnek
csalogato de a jo fogasa miatt a jatszahtésagot is noveli. Az érdekes nevekre
hallgaté (Python 1, Apache 1, Starfighter, Flightgrip) joystickek k6z6tt az
infra taviranyitasi éppugy megtalalhato, mint a repllészimulatorokhoz al-

kalmazkodd formajd repiilés botkormany.
Szaps [29




Kapsz egy tengerjaro
teherhajot

a nagybatyadtol.
Vajon mihez

kezdesz vele?

Van elképzelésed?

ltt megvaldsithatod.

Most mar a kereskedelmi hajozast is
elérte a végzet, azaz inkabb a kezdet.
Igaz még csak kicsiben, de remélem —
mivel a téma halds — hamarosan az Qil
Imperiumhoz hasonlé kvalitast prog-
ramban prébalgathatjuk oroszlankér-
meinket.

Tarsasjatékunkban 1-4 jatékos mér-
heti dssze tuddasat, erejét, na meg sze-
rencséjét, harom nehézségi fokozat-
ban. Az iranyitast a fémentibél (Haupt-
menu) ikonokkal végezziik. A képen a
kovetkezd nyolc ikont lathatjuk:

. Hajout

. Tézsde

- Hajovasarlas

. Arkatalogus
Piac

. Statisztika
Arverés

. Fordulé zéarasa

ONOOBWN =

Egy kicsit részletesebben.

1. Hajout: Kezdetben csak egy hajé-
bol allé flottankat (késébb is csak ma-
ximum 6tbél) tudjuk innen irdnyitani.
Az els6 oszlopbdl megtudjuk a hajé ti-
pusét — pl. GF = Gr Frachtschiff (nagy
teherszallitd). A kévetkezd harom osz-
lopban allithatjuk be, hogy hajé(i)nk
melyik kik6t6be menjenek aruért a for-
dulé soran. (Egy fordulé egy negyed-
év, s ez id6 alatt harom teljes utat tesz
meg egy hajd.)

A tablazat utolsoé két oszlopa:

— kab. (kabinok szama)

— Ldrm. (Laderaum-teherbiras)

2. Tézsde: Hajozasi vallalatunkat az
Uj szelek hatasara Rt. formajaban mui-
kodtetjik. Részvényeinket jegyzik a
tézsdén, s ebben a pontban kdvethet-
juk nyomon az arfolyam valtozast, va-
lamint itt tudunk venni (kaufen), és el-
adni (verkaufen) is.

3. Hajovasarlas: Gondolom elég
egyértelmd. A képen lathato hat tipus-
bél vélaszthatunk, s a tipuson beliil —
pénztarcank vastagsagatél fiiggéen —
kérhetjiik, hogy nagyobb (mehr Lade-
raum), illetve kisebb (Laderaum mi-
nus, weniger) legyen a befogaddké-
pesség.

Megj.: A hajokat nem raktarrél szal-
litjak, el6szor csak a rendelést veszik
fel (ha zsebinkben a teljes vételar), s
majd valamikor megkapjuk 6ket — mi-
nél dragabb, annal késébb.
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Bemelegitésnek nagyon jo

- Reederei

4. Arkatalégus: Tajékozédhatunk az
egyes aruféleségek arairél, megtud-
hatjuk, hogy melyik kikét6ben mit, és
a vilagpiaci ar hany szazalékaért sze-
rezhetlink. (Erdemes figyelni ezekre a
szazalékokra, mert kis arfolyamesés el-
lenére nyereséglink is szdrmazhat.)

5. Piac: Itt szabadulhatunk meg fe-
lesleges aruinktdl, s egy évre vissza-
mendleg az arfolyamokat is tanulma-
nyozhatjuk. (Ha valamibdél tal sokat
vettlink, s az ara még mindig csékken,
ne noveljik tovabb a készletlinket, ha-
nem azonnal adjuk el, mert megfigye-
lésem szerint a gép a felhalmozasra
Lutazik”.)

6. Statisztika: Kezdéskor a négy jaté-
kos egyenlé aranyban osztozik a pia-
con (25—-25%), a kés6bbiekben a valto-
zasokat koévethetjiik itt nyomon.

7. Arverés: Nevezhetnénk atverés-
nek is. A kidregedett, leirt hajdinkon
adhatunk ebben a pontban tul (csak ha
egynél tobb hajonk van), a nyilvantar-
tasi 4ar harmadaért.

8. A fordulé vége: Rovid kimutatéast
lathatunk a Napiéfékonyvinkbéi:

— Ausgaben (az Osszes kiadas)

— Einnahmen (az Gsszes bevétel)

— Gesamtvermdgen (a pillanatnyi

pénziigyi helyzetiink)

Ennyit a kezelésrél.

A jatékhoz nyerdé stratégiat adni nem
lehet, mert benne van a kiszamithatat-
lansadg, a bizonytalansdg (bizonyos
colgokra azért minden kezdé hajo-
magnas szamithat. Térténetesen arra,
hogy ritkan fog nyerni.)

Néhany hasznalhato tanaccsal azért
tudok szolgélni. Néha, féleg ha jol
megy a bolt, kibérlik a hajonkat, persze
csak ha beleegyezlink. Egyezziink bele,
tébbet hoz a konyhara, mint a fuvaroz-
gatas.

Egyetlen hajé is elég a gybdzelemhez
(a részvények arfolyama hatarozza
meg a piaci részesedést, s az arfolyam
az Uzlet mindségétél, s nem a meny-
nyiségétdl fliigg.) Ha mégis hajovasar-
lasra adjuk a fejlinket, a pénzlinket
részvényekbe fektetve tudjuk a leg-
gyorsabban névelni (féleg ha nem sa-
jat részvénybe fektetlink).

Azoknak ajanlom a jatékot, akik
meégcsak most ismerkednek a gazda-
sagi, pénzlgyi szimulaciés progra-
mokkal. A jaték rovid, és szérakoztato.
Az igazi szimulatorosok talan egy vall-
randitdssal intézik el a programot,
mert a mértékaddénak szamité Oil Im-
perium nyomaba sem ér, de Ggy ér-
zem, szazhusz blokknyi anyagtél ez is
remek.

Foldesi Balazs

AMIGA | C-64
GRAFIKA 28
ZENE =
JATSZHATOSAG 75
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A légiok 6sszecsapnak

FIGHTING FOR ROME

A stratégiai jatékok alkotoit
gyakran megihletik az okori
csatak, hiszen a nyilt terepen,
szabdlyosan feldllitott seregek
csatdit kénnyen lehet szamito-
gépre megirni. Az FFR-ben,
mint a cimébdl is kitdnik, ro-
mai legiondrius seregek kiiz-
delmét jatszhatjuk le, termé-
szetesen a&ltalunk megadott
kérilmények kézott.

A jaték egyik kiilonlegessége, hogy a
megszokottdl eltéréen az egységek
minden katondja kilon harcol, cselek-
szik. A grafika kimondottan b4jos,
mintha jatékkatonak puféinék egymaést
a csatatéren. Az iranyitas teljesen ikon-
vezérelt, semmi szoveg. Alafestésként

csata koézben digitalizélt csatazaj
megy.
Kezdetben kivalaszthatjuk, hogy

a négy pélya koézil (sikség, hid stb.)
melyiken akarunk csatazni. Ezutan be-
allitjuk a két sereg &sszetételét. Kony-
nyl-, normal és nehézgyalogsdgunk
és lovassagunk lehet, ezenkiviil ijasza-
ink. A csata nem gy zajlik, hogy hol a
jatékos lép, hol a gép. Folyamatosan
adhatjuk a parancsokat egységeink-
nek, és amikor azt mondjuk, hogy
~hajtsatok végre”, akkor |épnek a gép
seregei is.

A jatékot vezérlé ikonok a képernyd
alsé felén vannak. A bal szélsé a le-
mezre mentés és a lemezrdl toltés, va-
lamint az Ujrakezdés. A masodik ikon-
nal mondhatjuk meg, hogy a paran-
csot egyszerre hany katonanak akarjuk
adni. A kdvetkezd ikon az idé6t jelzi. A
kézépsé ikonnal adhatunk parancsot.
Ha a kardos figurara mutatunk, akkor
tdmadhatunk valamilyen irdnyba
(négy nyil), vagy megadhatjuk, az egy-

ség milyen alakzatot vegyen fel. A gya-
logos figurakra clickelve mozgathatjuk
az egységet. Itt kérhetjik le az adott
egység tamadderejét, védettségét,
tlztdvolsagéat, életerejét és moraljat
(alul). Kézben az eredeti figura ikonen
azt adhatjuk meg, hogy az egység
merre nézzen. A kdzépsé ikontdl jobb-
ra van a térkép. Itt nézhetjik meg a
csata globélis allasét, egyszerre lathat-
juk a kivélasztott képernyén minden
sereglink tdmadderejét, védekezését,
stb. és itt valaszthatjuk ki, hogy melyik
egységet akarjuk irdnyitani (ennek ma-
sik médja a képernyé aljan a kis le-fel
nyilakkal az egyenként lépkedés). Az
utolso el6tti ikon (piros kereszt) statisz-
tikat ad arrél, hogy hany harcképes
embere van a két félnek, hany mene-
kilé (moraélja tul alacsony) és hany ha-
lott. Az utolsé ikon a ,hajtsatok vég-
re”. Ezutdn megjelenik egy kis zold
négyzet, aminek szélére tolva a kurzort
nézelédhetlink a csatatéren, gomb-
nyomasra pedig folytathatjuk a paran-
csok kiadasat.

Maga a csata latvanyos, de kissé
hosszadalmas. Egy idébe beletelik,
amig az ember kiismeri, ki ellen mivel
érdemes tamadni. Pl. ki gondoln4,
hogy a nehézgyalogség felapritja a ne-
hézlovassagot? Bar mindenfajta sere-
gosszetétel végigprobalasa sok jatékot
jelent, szerintem a jaték nem elég val-
tozatos, nem tartalmaz jaték kézben 0j-
donsdgokat, ezért hamar meg lehet
unni.

Tihor Miklés
AMIGA | C-64
GRAFIKA 66
ZENE 38
JATSZHATOSAG| 62
Osszesen: 54
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A ovasut oskordban

Railroad Tycoon

A torténet a vastt Gskordban kezdédik.
Egy jésagos nagybacsi, vagy egy lottd
Otés jovoltabol egymillié fonthoz ju-
tunk, és egy hirtelen 6tlet hataséra el-
hatarozzuk, hogy az egész pénzt a vas-
utba fektetjiik be. A feladat elsé hallas-
ra nagyon egyszer(: szaz év alatt az
egész kontinenst behaldzd, jovedel-
mezé vasuthaldzatot kell kiépitenink,
A véllalkozas soradn azonban rengeteg
nehézség mellett harom mindenre el-
szant versenytdarssal is meg kell k{izde-
nink. El6szér dontsik el, hol préba-
lunk szerencsét. A iehetdségek kozott
Eszak-Amerika keleti és nyugati partvi-
déke, Anglia és Eurépa szerepel. Ezu-
tdn a nehézségi szintet kell bedllita-
nunk. Négy kilénbodzé fokozat van (a
befektetétSl az iparmagnésig) s min-
degyikre még harom nehezitést va-
laszthatunk. Az elsé a szemaforok allit-
gatdsa (Dispatcher Operation — No
Collision), amivel a szerelvények
Osszeltkozését kell megakadélyoz-
nunk. A mésodik az dsszetett gazdasag
(Complex Economy), amikor az egyes
alloméasok nem vasarolnak meg min-
den arut. Végiil a harmadik, a késhegy-
re mend kizdelem (Cut-Throat Com-
petition), amikor ellenfeleink cégiink
teljes tonkretételére torekednek. A be-
allitott erésség végsé pontszamunk
kiszamolasaban is igen fontos, hiszen
elért vagyonunkat ezzel a szdmmal
megszorozva  kapjuk  nyugdijunk
Osszegét.

Most pedig nézziik a térképet. A rajz
maédjat a Display pontban véltoztathat-
juk:

Find City

Egy beirt varos helyét kereshetjilk meg
a térképen, ha a nevet helyesen gépel-
tik be.

Options

Valaszthatunk, hogy akarjuk-e latni az
allomas dobozokat (Station Box) és az
egyes nyersanyagok forrashelyét (Re-
source Map) a térképen.

Regional Display (F1)
A teljes térképet latjuk, amelyen a va-

rosckat piros foltok, a vasutasokat pe-
dig fekete vonalak jelzik.
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Még nem is olyan régen vollt,
amikor a billentylizet nyomo-
gatasa, a botkormany rangata-
sa helyett csinos terepasztalo-
kat épitettink hegyekkel, fo-
lydkkal, falvakkal, emberekkel.
A kisvonatok zakatolasat azon-
ban egyre tobb lakdsban a le-
mezegység hangos zaja véltot-
ta fel. Szerencsére a MicroPro-
se cégnél is akadt egy kis csa-
pat, akik nosztalgidval gondol-

tak kedves oreg gézoslikre, és

gazdasagi problémakat hozza-
adva az eredeti otlethez, fan-
tasztikusan érdekes jatékot
készitettek.

Area Display (F2)

Ez egy kicsit pontosabb abra, melyen
a hélézatok mikodését kdvethetjik fi-
gyelemmel (igaz, itt nem latjuk a foly6-
kat, hegyeket). Az 4lloméasok mellett az
allomas dobozokat, s benniik az ott va-
rakozd vagonok szamat és tipusat lat-
juk. A vonatok fel-ald rohangélnak a si-
neken. Utjukat csak az 4llomasokon ta-
lalhaté szemaforok zavarjdk meg.
Ezekkel a lampakkal a kénnyebb szin-
teken nem sok gondunk van, hiszen kis
varakozas utdn mindig jo irdnyba val-
tanak, és atengedik a vonatokat. Ha vi-
szont kezdetben a Dispatcher Operati-
on nehezitést valasztjuk, mar nekink
kell is oda kell a ldmpaékra figyelnink,
hiszen amikor két szerelvény a nyilt
palyan talalkozik, az 6sszelitkbzést mar
nem tudjuk megakadalyozni. A szeren-
csétlenségben két vonatot veszitiink
és természetesen cégulnk hirneve is
romlik. A ldmpdék allitdsdhoz vigyik a
kurzort az allomasra és nyomjuk meg
az S gombot. Ezutan véalasszuk ki az
iranyt, végul a lampa szinét. Amikor a
sinek feletti lAmpa piros, az alsé pedig
z6ld, az 4llomas bal oldalrél engedi be
a vonatokat és kifele is csak ezt az
irAnyt hasznalhatjuk.

Local Display (F3)

Itt Gjra a foldeket latjuk, az el6bb leirt
allomas-dobozokkal.

Detail Display (F4)

A legnagyobb felbontast ezzel a meg-
jelenitéssel érhetjik el és a leglénye-
gesebb tevékenységeket ezen a képen
végezhetjik el. Ezen a képen a véaroso-
kat, falvakat, gyarakat és banyakat kis
rajzok jeldlik, segitve a legjobb Gtvona-
lak kivalasztdsat. Barmelyik térképet
vélasztjuk, a bal felsé sarokban egy
pontosabb abra segiti a tédjékozodast.

Build Track (Build menii)

Vallalkozasunk kezdetén nézzik at jol
a térképet. Fontos, hogy olyan terile-
ten kezdjlink terjeszkedni, ahol sok
nagyobb véros van, hiszen ez nagyobb
forgalmat és bevételt jelent szamunk-
ra. A munkat a sinek lerakdsaval kell
kezdenunk. Az Gtvonal kivalasztasakor
érdemes el6bb az egész kdrnyéket at-
vizsgélni. Az | gomb lenyomaésara in-
formaciét kapunk a kijeldlt félddarab-
rél. Ebben megtudjuk, hogy errél a te-
riletrél milyen arukat kell elszallita-
nunk és mennyibe keril itt az épitke-
zés. Egy masik lényeges szempont,
hogy az ut minél kevesebb emelkedét
és kanyart tartalmazzon, mivel ezeken
a szakaszokon a vonatok jelentésen le-
lassulnak, és a tadvolsag mellett a se-
besség hatarozza meg a viteldijat. Ha
tul nagy emelked6héz érink, épithe-
tiink alagutat is. (llyenkor a gép mindig
megkérdezi, hogyan akarjuk folytatni
az épitkezést.) Ez joval dragabb az egy-
szer( utnal, de sokkal gyorsabb is. A
folydkat harom kilénb6z6 hiddal ke-
resztezhetjiik. Erdekes, hogy Anglidba
egyszer(en a vizen keresztil juthatunk
at. Terjeszkedéslink soran csak mar lé-
tezd utvonalrél indulhatunk tovéabb, és
mas tarsasagok héalézataval csak az al-
lomasokon talalkozhatunk. A sinek le-
rakdsdhoz nyomjuk le egyszerre az
egyik kurzorvezérl6t a numerikus bil-
lenty(ik kézil és az ALT gombot.

Remove Track

A rossz irdnyba megépitett sineket eb-
ben a részben szedhetjik fel.

Build Station

Amint két varos kozott sikertilt kapcso-
latot teremteni, azonnal épitsik fel az
allomasokat. Ehhez hitelt is felvehe-
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ttnk, ha nincs elég pénz nalunk. (A si-
nek lerakdsahoz nem kapunk ilyen se-
gitséget. Tartozdsunk Osszegét piros
szamjegyek jelzik.) A véros nagysaga-
tél fuggdben valasszunk a négy éllo-
mastipus kozll, s a péalyaudvar azon-
nal felépul. A késébbiekben az éallo-
masrél kapott informéaciéban (I billen-
tyl) megtudjuk, hogy az adott varos-
ban milyen vagonok varakoznak és mi-
lyen &rukat fogadnanak szivesen. Ha
egy arubdl mar tul sok van az dllomas
raktaradban, a varos beszlinteti a gyar-
tasat. A Complex Economy nehezitést
vélasztva a varosok csak néhany, sza-
munkra szlikséges aruért hajlanddéak
fizetni, mig egyszerlibb szinten barmit
megvasarolnak. Ha valamelyik aru a
kérnyéken senkinek sem kell, olyan
gyarat telepitsiink a kdzelbe, amelyik-
nek erre a termékre van sziksége. Az
4llomasok épitése kozben némelyik
varos felajanlja, hogy részvényeink
egy részét megvasarolja. Ezzel némi
pénzt szerezhetink, de vigydzzunk,
mert ellenfeleink konnyen tonkretehet-
nek, ha felvaséaroljdk ezeket a részvé-
nyeket.

Build Train (F7)

Amikor minden elkészllt, jéhet a lé-
nyeg: inditsuk el az els6é szerelvényt.
Ehhez el6szor a mozdony tipusat,
majd a vagonokat kell bedllitanunk. Ha
tobb mozdonyboltunk van, azt is kiva-
laszthatjuk, honnan induljon a vonat.
A jatékban Osszesen 32 vonatot indit-
hatunk, melyeknek folyamatosan val-
toztathatjuk Osszetételét és menet-
rendjét is.

Soved EE
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Improve Station

Egy allomashoz, felépiilése utan Gjabb
éplleteket is csatolhatunk. Az Engine
Shop-bdl ujabb mozdonyokat inditha-
tunk, igy nagy halézat esetén nem kell
megvarnunk, amig a mozdony a vilag
maésik végérdl megérkezik. A Switch-
ing Yard segitségével az allomason
egyszerre tébb szerelvélny is elfér. A
Maintenance Shop-ban a mozdonyok
éves javitasat végzik el szereldink (ha
ez elmarad, év végén figyelmeztetd
lzenetet kapunk). A tovéabbi éplletek
a romlandé aruk megfelel6é tarolasat
és az utasok kényelmét biztositjak.

Build Industry

A komplex gazdasaghoz az lizemek te-
lepitése is hozzatartozik (Build Indust-
ry). A gyarak ugyanis azokat a kérnyé-
ken megtermelt és beszallitott nyersa-
nyagokat vasaroljak fel, melyek kilén-
ben a nyakunkon maradnanak.
Lehetdséglink van ra, hogy a sineket
egy masik cég dallomésara vezessik
be. Ekkor, ha az allomas tulajdonosa
ellenfeliink (azaz nem a leanyvallala-
tunké az dllomas), a varosban kétéves,
vérre mend klzdelem kezddédik a két
tarsasdg kozott. A versengésben az a
cég lesz a gyGztes, aki ez alatt az idé
alatt tobb arut és utast tud elszallitani
a kornyékrél. Az eredményt a varos
polgérai hirdetik ki, és a vesztesnek
azonnal el kell hagynia a vidéket. A
versengés idejére érdemes a leggyor-
sabb vonatunkat erre az utvonalra alli-
tani, amig a probaidészak le nem telik.

Ha mar minden mukddik, allitsuk be
a vonatok menetrendjét. Ehhez men-
jink a kép jobb szélére (TAB), ahol a
szerelvények Osszedllitdsa, célalloma-
sa és pillanatnyi sebessége lathatd, a
nyilak segitségével valasszuk ki vala-
melyik vonatot, és nyomjuk meg a RE-
TURN-t. Ekkor egy uj képre jutunk,
ahol a vonat adatai mellett rakoma-
nyat és menetrendjét (Scheduled
Stops) is elolvashatjuk.

Engine

Ebben a menliben informaciét kapha-
tunk a jelenleg ismert mozdonyokrél
(maximalis sebesség, teljesitmény, ar
és a sebesség fliggése a rakomanytél
és az emelked6 mértékétdl). Az elavult
mozdonyokat Ujabbra cserélhetjik
(Replace) vagy kivonhatjuk a forga-
lombél (Retire).

Train Type

Ha egy &llomaéson két vonat talalkozik,
mindig a magasabb rangu kap elsébb-
séget.

Schedule

A menetrendben maximum négy allo-
mast adhatunk meg. A Change Sta-
tion-ben a térképen vélaszthatjuk ki a
szerelvény allomasait, a Remove Sta-
tion-nal pedig tordlhetjik valamelyi-
ket. A Go to Station-nal az uticélt val-
toztathatjuk meg (ez mindig sotétebb
bettikkel jelenik meg), a Wait Until
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Full-nal pedig addig varakozik a vonat
egy alloméason amig az 6sszes kocsija
tele nem lesz.

Consist

A szerelvény Osszeallitasdt minden al-
lomason megvaltoztathatjuk. Erre
szlikség is lesz, hiszen minden varos-
bol mas-mas rakomanyt kell elszallita-
nunk. Ebben a pontban adhatjuk meg,
milyen kocsikat kapcsoljanak a kiva-
lasztott allomason a mozdony utan.

Action

Ebben a mendben Gj nevet adhatunk
vallalatunknak, megvaltoztathatjuk a
feladatot nehezité kortlményeket és
nyugdijba vonulhatunk.

Szintén itt intézhetjlk pénzigyeinket
(Call Broker vagy a térképrél F9), ami
a jaték egyik legérdekesebb része. A
tézsdén mind a négy tarsasag pénzi-
gyi helyzetét megismerhetjik, hiszen
megtudjuk mennyi készpénzik van
(Cash), mennyi kotvényt bocsatottak ki
(Bonds) és hany mérfold hosszu a vas-
uthalozatuk (Track) és mennyi az érté-
ke (Net Worth). Az utolsé sorban rész-
vényeink (Stock) pillanatnyi arfolya-
mat és tulajdonosait lathatjuk. Ezek a
részvények lehetnek sajat pancélszek-
rénylunkben (Treasury), valamelyik el-
lenfellink kezében vagy kozkézen (Pub-
lic). A részvények értéke évrél évre val-
tozik. A kép legaljan lévd szam a tézs-
dén résztvevé emberek érdeklédését
mutatja. Ez a szam jelentésen befolyé-
solja az értékpapirok arfolyamat.

A Cash pontban kétvényeket adha-
tunk ki vagy véséarolhatunk vissza
500 000 font értékben. Kotvényeket
csak pénzszlikében adjunk el, és akkor
se sokszor, hiszen igy hamar bejelent-
hetjik a cs6dot.

A Buy Stock-ban részvényeket vasa-
rolhatunk, a Sell Stock-ban pedig elad-
hatjuk ezeket. Ez lehet sajatunk, de
barmely mas cég papirja is. A megko-
tés csak az, hogy egyszerre két cégbe
nem fektethetlink be pénzt. A vasarla-
sok hatasara az érdeklGdés és az arfo-
lyam is rohamosan emelkedik. A jo
részvények egyrészt véllalatunk érté-
két, masrészt éves bevétellinket is no-
velik. Altalaban a cégek arra téreked-
nek, hogy sajat részvényeikbdl lega-
labb annyit felvasaroljanak, amennyi a
rivalis tarsasag tulajdonaban van. lgy,
ha egy tarsasdg részvényeinek felét
megvettiik, a masik felét mar télik kell
egyben megvésarolnunk dupla aron.

Ekkor az egész cég a tulajdonunkba
keriil, szabadon rendelkezhetiink va-
gyondval és héaldzatdval. Az Operate
RR men is csak ebben az esetben je-
lenik meg. Itt, ha lednyvallalatunknak
nagyon megy a bolt, pénzt vehetlink
ki a kasszdbdl (Take), visszavasarolhat-
juk a koétvényeket (Repay Bond), ami-
kor pedig bajban vannak, kélcséndz-
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hetlink.nekik (Give). Itt is talalunk egy
Build Track pontot, ahol a kovetkezé
vasltszakasz két dllomaésat kell meg-
adnunk. Ekkor a cég felméri a terepet
és sajat lehetdségeit, és amilyen ha-
mar csak lehet megépitik a palyat (te-
hét az épitést nem nekink kell elvégez-
nunk).

A meggazdagodas egyik legkényel-
mesebb mddja, hogy a jaték legelején
megvasaroljuk valamelyik ellenfelliink
véllalatat, majd a megfelel6 segitséget
és parancsokat adva gyorsan megeré-
sitjik. Utdna mar csak az éves jutalé-
kért kell naluk jelentkeznink. A rossz
befektetés viszont kdnnyen a mi csé-
diinket is okozza.

A Reports menuben eddigi munkank
értékelését olvashatjuk rengeteg tabla-
zataban. A Balance Sheet az eddig el-
telt idé és az utolsd két év pénzigyi
egyenlegét tartalmazza. Itt megtudjuk
mennyi készpénziink (Operating
Funds), részvénylnk (Stock), gyarunk
(Industries), birtokunk (Estate) van je-
lenleg. Alul tartozdsaink vannak felso-
rolva (piros szamok). Vallalatunk érté-
ke az itt felsorolt vagyontargyak, hia-
nyok Osszege.

Az Income Statement-ben a vasut-
héldzat bevételei és kiadasai |athatok,
a History-ban pedig a féldrész vasitja-
inak fejlédését nézhetjik végig a ver-
sengés kezdetétdl.

A Game menulben allithatjuk be a j&-
ték sebességét, valamint a képernyén
megjelend Gzeneteket. Az allast is itt
tudjuk lemezre menteni.

Minden mésodik év végén értékelést
kapunk az elmult idészakrol. Ekkor fi-

gyelmeztetnek, ha valamelyik vona-
tunkat régen nem javitottdk meg (...No
Maintenance), vagy mar kidregedett
(...Getting Old), vagy ha valamelyik va-
rosban minden iranyban pirosra alli-
tottuk a szemafort. Ezutan megtudjuk
az utolsd két évben elért sebesség és
bevételi rekordokat, végul pedig rész-
vényeink értékének alakuléasat és a ver-
seny allasat. A jaték altaldban szaz
évig tart, hacsak nem ragnak ki hama-
rabb a cégtél, mert rosszul all a tarsa-
sadg széndja. Egy évszazadunk van te-
hat arra, hogy versenytarsaink folé ke-
rekedj és egy jol milikodé haldzatot
hozzunk letre.

A jaték nagyon szép, de az igazi él-
meényt mégsem ez jelenti. A rengeteg
lehetdség, nehezités, a sok egymastol
teljesen eltéré6 megnyerési modszer
biztositja, hogy egy ideig még nem
fogjuk félretenni a programot. Akik vi-
szont csak 16voldozni, vagy maszkalni
szeretnek, ne is pazaroljak lemezeiket
erre a célra. S ha valaki a jaték végén
megkérdezi, mi johet még egy ilyen
profi program utan, annak a valaszom
csak egy szo6: SIMEARTH!

Temesvari Tibor

AMIGA | C-64
GRAFIKA 43
ZENE 58
JATSZHATOSAG| 95
Osszesen: 92

KEDVES OLVASOINK!

Felhivasunkra sok hirdetés érkezett,
de a duplaszamunk korabbi lapzartdja miatt csak a kévetkezd
szamunkban kezdhetjiik meg a kozlését.

FOTO: AMIGA



Valamikor réges-régen 1987
koril megjelent C64-re egy ki-
emelkedd mindségl program
a Pirates! Akik lattak, azok csak
jot tudtak mesélni réla.

Az ,oreg” Amigdsoknak
csak csopogott a nyaluk, mert
sajnos nem irtak at nekik. Ek-
kor jott a STORM cimd jaték,
amely sajnos nem tudott fele-
melkedni az el6dhoz.

Lassu is volt szegény és a
grafikdja is hagyott némi ki-
vanni valot.

1990 elején felragyogott az
Amigasok arca, a MICROPRO-
SE cég atirta a Pirates!-t ATARI
ST-re. Bizakodhatunk, most
mar nem kell sokat varnunk az
AMIGA verziéra sem. Jol sz&-
mitottunk, mert 3—4 honap el-
teltével megjelent. Megszé-
pult, gyorsabb lett, egy picit
nehezebb, de azért csucs volt.

A Pirates! sikerén felbuzdul-
va az IDEA nevi programozo
csoport megirta a SWORD &
GALLEONS-t.

FOTO: AMIGA

Sword & Galleons

Azt elére le kell szdgezniink, sajnos
nem szarnyalta tal a mélté elédot. A
programozok gondoltak arra, hogy ne
csak egy nyelven irjdk meg programju-
kat, ezért kezdéskor maris valasztha-
tunk a négy lehetséges nyelv kozil.
Némi toltogetés (lemezcserével) utan
feltlinik a cimképernyd, melyen egy
eléggé konnyen 61tézétt hélgy muto-
gatja nem kevésbé szép béjait. A zava-
ré kortilmény csak annyi, hogy eme
becses tlinemény egy halalfej-sziget
tetején alldogalva teszi mindezt. Majd
némi toltogetés utan maris a Karib-
tengeren taldlhatjuk magunkat.

A képernyd aljardl leolvashaté infor-

maciok a kovetkezbek:

1. A rendelkezésiinkre all6 készpén-
zink mennyisége. Nincsen felsé
hatar.

2. A hajonk épségét mutatd szam,
amely anndl jobb, minél kisebb.

3. A hajénkon szolgalatot teljesitd
matréozok létszama. Maximalis
létszam 20 f6.

Eme infok felett [athaté maga a jaték-
tér, amelyen hajénk éppen egy véros
kdzelében vesztegel. Hajonkat a joy-
stickkel tudjuk iranyitani. A vitorlak fel
illetve levonasat a joy fel illetve le moz-
gatasaval érhetjik el. A joy jobbra illet-
ve balra torténd hlzésara hajonk ka-
nyarodni fog, a megfelelé iranyba. A
kurzor mozgaté billentytkkel is tudjuk
irdnyitani a hajonkat.

A vérosokba ugy tudunk bejutni,
hogy oda hajézunk (joy fel) a kik6tét ko-
rilvevé vildgoskék szinl vizre, majd
megéllunk (joy le). Ezutdan megnyom-
juk az F10 billentytit, és maris bent va-
gyunk a varosban.

Mind a STORM, mind a Pirates!-ben
téobb féle modon tudunk meggazda-
godni. Itt is lehetéséglink van keres-
désre és kalézkodéasra (errél majd ké-
sébb). Vagy ha ez nem tetszik, a sze-
rény utasforgalmat is lebonyolithatjuk
a varosok kozott.

Avarosban egy menitkapunk (sarga
szinnel jeldlve, amelyik menlpontot
hasznéalhatjuk).

Bu E menipont kivéalasztasakor
Y kiilonbozs arukat vasarolha-
tunk. A képernyé kozepén lathatd ab-
lakban jelennek meg a vasarolhaté aru
fajtéak. Mellette az adott aru ara, sulya,
és hogy mekkora mennyiség van eddig
a hajonkon. A jobbrailletve balra muta-
td nyillal tudunk ,lapozgatni” az aruk
kdzott. Ha réaclickeliink az OK feliratra,
akkor megvaséaroltunk egy egységnyi
arut. Megfelel6 mennyiségti pénz vagy
raktér hidnya esetén ne is kisérletez-
zlink tovabbi vasarlasokkal.

Az el6z6eknek éppen az ellen-
Se“ kezéje, a vasarolt vagy ,ra-
bolt” &ruinkat adhatjuk el. Ugyantgy,
mint az el6bb.

Egy masik jove-
Passangers qii.s, smde
eléggé sok ,utazast™ és id6t igénybe
vevd Uzletdg az utasszallitds. Ha raclic-
kellink erre a menlipontra, akkor meg-
jelenik leendé utasunk, majd kozli,
hogy hova kivan utazni, és eme tevé-
kenységért mennyit hajlandé aldozni.
A nyilak itt is a valogatast hivatottak
szolgalni. Az OK ikonra clickelve vehet-
juk fol utasunkat.

= Az esetleges rum
D|50hange mt’an;mzésgtJ szen-
vedett, vagy mér feleslegesse valt mat-
rézokat bocsathatjuk el a hajordl. Azért
a legénység leépitésénél Ggyeljink ar-
ra, hogy olyan mennyiségl és olyan
emberek maradjanak a hajon, akik el is
tudjak vezetni azt.

Egy hajo ellavirozasa-
supplv hoz emberekre van
szilkség. Viszont az emberek igényel-
nek némi inni és ennivalét is. Itt min-
den sziikségest be tudunk szerezni.

= . Hajozas soran egy hajot
Repair mintie. drnek kisebis
nagyobb sériilések, féleg mindenféle
agressziv lépés kovetkezményeként.
Ezeket itt tudjuk kijavittatni. Nem min-
den kikotében lehetséges ez, és az
arak is eléggé eltéréek.
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Matréz toborzas. A
Engage képernyén megjelenik
a jelentkezd képe, beosztasa, és a havi
bérigénye. Hajonkon maximalisan 20
fényi legénység teljesithet szolgalatot.

A hajonkon feleslegessé
Leave vélt felszerelési térg?yain-
kat adhatjuk el a varosnak. Miel6tt az
Equip menlben ujakat vasarolnank,
feltétlenul adjuk el a régieket.

=~ Hajonk kezdetben szegé-
EqUIp nyes felszerelését bévit-
hetjik illetve cserélhetjiik ki. Minden

alkalmat ragadjunk meg felszerelés
vésarléasara.

I f Ha ezt vélasztjuk, akkor egy
NTO informacios tablazatot, ka-
punk, melyben fel van sorolva az
Osszes varos neve, mit ad el az illeté
varos, mit vesz, javitdsi munkakat vé-
geznek-e ott, van-e utas.

A menupontok alatt lathaté egy kis
informacios mezé a hajonkrol:

— mennyi pénziink van még
(Your Money)

— mennyi a szabad rakodasi terulet
(Ship Capacity)

— mennyire sérilt a hajonk
(Damages)

— mennyi ember teljesit szolgalatot
a hajonkon (Crew)

— mennyi elldtmany van még
a hajon (Suplies)

Hat ennyi lett volna a varosi menii is-
mertetése. Ha befejeztlik alddsos teveé-
kenysgunket, akkor az F9 billentyl
megnyomasdaval tdvozhatunkonnan. A
tengeren lehetGség van egy térkép be-
kérésére is (F1), amelven lathaté ha-
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jénk pontos helye, csak sajnos éppen a

varosok neveit felejtették le rola. Az

Felszerelések/Javitasok

Varosnév Felszerelés Javitas
Baiade Callao  Agytgolyd =
Baia de Pedro = =
Boowe - =
Caetite Vitorlak -
Callao Bombavetd -
Coiba Lépor De Vasco $70/1%
Conde Lopor -
La Salae Agyagolyé -
Envira Lépor -
Macae Agyﬂgolyc’) -
Mora Vitorlak -
Perena Lépor -
Puerto Callao Vitorlak -
Puerto Envira  Kis agyuk -
Puerto San Juan Agyugolyé -
Puerto Mora  Nagy 4gyuk Da Pancio $80/1%
Puerto Yaciba Bombavetdk -
Rio Largo Nagy agyuk Da Diego $90/1%
San Antonio = =
San Juan Lépor -
San Moreno Lopor -

Togo - =
Tucurui - -
Ytambe' - =

Ypamena Lépor -

F2-es billentyld megnyomasaval térhe-
tiink vissza a tengerhez. Az F3-as bil-
lentyli megnyomasaval egy asoé jele-
nik meg, amellyel kincsek utédn kutat-
hatunk. Az F4-gyel tlintethetjik el a ké-

Legénység

Varosnév Név Beosztis  Bér
Baia de Callao Rosito Soldier 7
Ortega Soldier 7
Baila de Pedro Mario Soldier 7
Boowe Baduba Ship-Boy 5
Caracao Soldier 7
Caetite Nazza Ship-Boy 5
Svuncia Ship-Boy 5
Callao Zitorlo Ship-Boy 5
Mustafa Captain 8
Coiba Francisco Captain 8
Nino Ship-Boy 5
Conde - - -
La Salae Dartagnan Captain 8
Zito Sailor 6
Envira Ciosu Sailor 6
Macae Scarafo’ Ship-Boy 5
Mora Aldi Sailor 6
Dr. Frank Soldier 7
Perena Difi’ Sailor 6
Brusa Captain 8
Puerto Callao Rapao Ship-Boy 5
Perry Sailor 6
Puerto Envira  Baracus Sailor 6
Riky Soldier 7

Puerto

San Huna Toffy Soldier 7
Gozzo Sailor 6
Puerto Mora Sciascia Ship-Boy 5
Snifsni Ship-Boy 5
Pungia Ship-Boy 5
Puerto Yaciba Vetusto Sailor 6
Trello Ship-Boy 5
Oligar Sailor 6
Rio Largo Prostat Captain 8
Ermi’ Ship-Boy 5
San Antonio - - -
SanJuan Denio Soldier 7
Zerbi Sailor 6
Don Pedro Captain 8
San Moreno - - -
Togo = = =
Tucurui Carlos Captain 8
Pasca Soldier 7
Ytambe' Abadar Sailor 6
Tencia Soldier 7
Ypamena Serafi’ Soldier 7
Suarez Ship-Boy 5
Cainio Sailor 6

Captain — Kapitany
Soldier — Katona
Sailor — Matréz
Ship-Boy — Inas
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Labdés sportag

Stormball

Bajos lenne felsorolni az
Osszes olyan programot,
melynek alapja valamilyen

jovében jatszédd labdas
sportag. A hosszu sor most
a MILLENIUM jovoltabdl
egy ujabb gyéngyszemmel
bévilt, amely a Speedball
és a tenisz keveréke. Nem
véletlenil a gydngyszem
jelzé, hiszen aki egy pillan-
tast tesz a STORMBALL

grafikajara, az rogton sajat
maga is ki akarja prébéini.
Az alaphelyzet egyszer(:
egy.hatalmas aréna két vé-
gében all a két jatékos — a
gép vagy baratunk ellen is
mérkézhetiink. A cél: meg-
akadalyozni, hogy a masik
fel altal dobott labda atjus-
son a golvonalunkon. A
meccs kdzben bénus iko-
nok is felveheték, melyek-
kel magunkat segithetjik,
vagy az ellenfelet hatraltat-
hatjuk. (AMIGA)
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Debil tartalom
Extreme

A DIGITAL INTEGRATION
most egy szokatlan, legin-
kabba ,baromséag” jelzével
illethetg jatékkal lepte meg
a C64-es tulajdonosokat
(rovidesen az Amigasokat
is). Az EXTREME-el tulaj-
donképpen nem a grafikaja
vagy a jatszhatosaga miatt
van baj, hanem a debil tar-
talma/témaja miatt. Egy
idegen (rhajét megtamad-
tak az (rkal6zok, s bekap-
csoltak rajta az 6nmegsem-
misité rendszert. A gép

hogy-hogynem pont a jaté-
kos bolygéjara pottyant. A
fészereplének, hogy meg-
mentse az idegent (aki
egyébként egy hatalmas
fej-mobil) és hazajat, ha-
rom kiidetést kell végrehaj-
tania, amiket az idegen dik-
tal. A harom kildetés ha-
rom kilénbdzé és szokatlan
palya — el6szor kis kristélyt
kell kiszabaditanunk és ut-
jat végig kovetniink, majd
egy Uzemanyag tartalyban
kell babréini, végil egy
computert kell megsemmi-
siteni. ARETURN billentyd-
vel valtogathatunk a felsze-
relések kozott, amiket hasz-
nélnunk kell (a gyorsitas ki-
vételével, amellyel az ajto-
kat kicselezhetjiik, mind fe-
lesleges). Akinek ezek utan
kedve van a jatékhoz, az
jatssza végig, mert ilyen ér-
telmetlen program ritkan
sziletik! (C64)

Toki

Az OCEAN francia részle-
gének munkatarsai egyszer
mar megmutattak, hogy
mennyire értik a dolgukat,
amikor elkészitették a Pang
jatéktermi gép szuper kon-
verziojat. Most ismét egy
arcade jatékot vettek célba,
a Tad Corporation TOKI-jat,
és batran allithatom, hogy
megint 100%-os munkat
végeztek. A TOKI egy nor-
mal maészkalds/verekedds
program, de olyan kedves
és szép grafikaval, olyan

profi jatszhatésaggal, hogy
még az SSI rajongok is szi-
vesen foglalkoznak vele. A
vegsd sikerhez, amig meg
nem tudjuk menteni baréat-
nénket, 6 hosszi és nehéz
palydn kell atjutni. Menet
kdzben extra fegyverek,
bukésisak és pénzérmék
gydjtheték. Mindenkinek
batran ajanlom! Lapzéartaig
szerkesztéséglinkbe csak
az Amiga verzid érkezett
meg, de a C64-esek is sza-
mithatnak ra. (AMIGA)

Scooby
and Scrappy

Scooby Doo-rél, a hires
rajzfilmhés kutyarél egy-
szer mar készitettek egy ja-
tékot, ha jol emlékszem az
Elite. Most a DIGITAL DE-
SIGN kooperaciéban HAN-
NA-BARBERA céggel ujra
feldolgozta kalandjait. A f6-
szereplé nem Scooby, aki
egyébként egy nagy testd,
de ijed6s eb, hanem barét-
ja, Scrappy, a mini de bator

kutya. Scrappy-val kell pad-
l6r6l padléra ugralva tar-
gyakat gytjtogetniink,
szornyecskéket  kerliget-
niink. Ebbél remélem min-
denki szadmara kiderl,
hogy a jaték nem tartozik az
agyat erdlteté programok
csoportjaba. A grafika atla-
gos, mondjuk annyi poziti-
vum (?) irhatd a készit6k
szamlajara, hogy munkajuk
nem egy primitiv 1 file-os,
100 blokkos program, ha-
nem utdntdltés. IfjG oGcsi-
kénket vagy hugocskankat
lecsillapithatjuk vele. (C64)
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Ugyességi jaték
Rolling Ronny

A ROLLING RONNY szemé-
lyében egy olyan jatékot
tisztelhetiink, amelynek
elényos tulajdonsaga,
hogy mindenki szamaéra él-
vezhet6. Ennek oka: a jaték
tisztan Ggyességi elemekre
éplil, és ki ne szeretné proé-
bara tenni ligyességét? (Ki-
vitelezésben leginkdbb a
Boulderdsh-hoz hasonlit).

Ronny-val a fészereplével
kincseket kell gyljtoget-
nink, amelyekhez azonban
csak triikkés modszerekkel
juthatunk hozza. A kilonbo-
z6 akadalyok leklUzdésére
dinamitot kell alkalmaz-
nunk, amivel vigyazni kell,
nehogy ,visszafelé siljon
el a puska!” A jaték grafika-
ja a szinvonaldhoz és for-
majahoz mérve nagyon is
megfelel6. Mindenki sza-
mara kénnyen emészthetd!
(AMIGA)

Fehér ninja

Shadow Dancer

Az Gsrégi, de brillians Shi-
nobi-nak végre megérke-
zett a folytatdsa! A SHA-
DOW DANCER fészerepl6-
je most nem a fekete, ha-
nem egy fehér ninja. Min-
den eddiginél veszélye-
sebb klldetésére ezuttal
nem egyedull, hanem ked-
venc kutyaja tarsasagaban
indul (,,akit” a nehéz hely-

zetekben elére tud kuldeni,
hogy gyengitse ellenfeleit).
A SD-ben szinte minden
megvan, ami a S-ben volt:
,0rok” mennyiségi shuri-
ken, ninjakard, bombagytij-
togetés, bonuspaélya, féel-
lenfél. A jaték egy vérbeli
arcade atirat (az eredeti j&-
téktermi grafikat jél meg-
kozelitd sprite-okkal és hat-
terekkel, Amigan), de csak
a stilus rajongdknak fog
kellemes ordkat okozni.
(AMIGA, C64)

Kellemes grafikdval

Cavemania

Nem telik Ggy el hdénap,
hogy ne talalnék minimum
egy olyan ,piti” maszkalds
programot, amelyet vala-
milyen névtelen cég készi-

tett (agy latszik, mindenki
ilyenekkel akar hires lenni).
Az e havi esedékes jaték a
CAVEMANIA, melyet az
omindzus nevi ATLANTIS

kovetett el. Szerencsére,
amellett, hogy a jaték nem
igazan korszakalkoto, kelle-
mes kis grafikdja van. Ki-

lenc szigeten kell 6sembe-
rinkkel tojasokat gydjto-
getnink, nem O§sszetor-
niink és elhelyezniink. Erre
a programra is csak azt tu-
dom mondani, hogy Azure
Bonds rajongdk inkabb fe-
lejtsék el. A tobbiek préobal-
jak ki. (C64)

Playboy pictures
Nem tévedésbdl kerilt be
ez a program ,Tallézé” ro-
vatunkba. A sok idétlen-ne-
héz-hosszu ,szextelen” ja-
ték kdézben néha jolesik a
szemetgydnyorkddtetd ké-
pekben elmélyllni. Na ne
értse félre senki, nem a hol-
gyekre gondoltam, azok va-
l6szindleg senkit sem érde-
kelnek (vagy mégis?), ha-
nem a digitalizalasok szép-
ségére. A képeket nézeget-
ve az a kerdés fogalmazé-
‘dott meg bennem, hogy mi-
‘ért nincs nekem ilyen...
scanner-em. A programnak
|csak egy baja van, hogy
lcsak két lemezes (lehetne
Imondjuk nyolc!). (AMIGA)
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Jatsszd tovabb!

ARMOUR -

Stratégiai elemekkel jocskan
megtizdelt szimulacios prog-
ram, zsenidlisam megirva. Aki
egyszer betéltotte, hosszu he-
tekig a rabsdagdba esik. Az
Amigas tabor — az apro hibai
ellenére is — egy fantasztiku-
san jo programmal gazdago-
dott.

A kerettorténet ismeretének hianya-
ban sok mindent nem sikerult egyen-
I6re kideritenlnk. A jaték nagyszerisé-
ge azonban indokolttd tette ennek a
cikknek a megjelenését; mindenkép-
pen ra akarjuk irdnyitani az olvasok fi-
gyelmét. A leirds az eddigi ismeretein-
ket tartalmazza, és azokat a kérdése-
ket, amelyek a leiras elkészlltéig nyi-
tottak maradtak szamunkra. A felfede-
zés kozos oromét kinaljuk olvaséink-
nak: aki Ujabb ismerettel gyarapodik,
kildje azt be a szerkeszt6ség cimére,
az olvasdi rovatban rendszeresen
kézoIni fogjuk azt.

Lassuk tehat, eddig mit tudunk:

Egy idegen bolygdn, vagy a nem tul-
sdgosan tavoli jovében belecsdppe-
niink egy haboru kellds kézepébe. El-
lenségeink elarultak benniinket, fel-
rugtak addigi szerz8déseinket, elloptak
féltve 6rzott titkunkat, a pusztitd Neut-
ron Bomba gyartastechnoldgidjat,
egyes kész szerkezeti elemeit. Veszély-
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ben vagyunk, a leheté leghamarabb
vissza kell szereznlink az N-bomba

— gyujtoszerkezetét (miss.1)

— robband téltetét (miss.2)

— a bomba burkolé testét (miss.3)

— az id6zité szerkezetet (miss.4)

— és a sugarzastél védé arnyékolast
(miss.5), mert ha nem mi, akkor 6k ve-
tik be elleniink és az ellenség béazisa-
nak véddépajzsat is csak ezzel tudjuk
attoérni.

A kiildetések teljesitése el6tt nézziik,
milyen tennivaléink akadnak:

A kezdd- (MISCellaneous) meniben
mindenek el6tt allitsuk a TRAINING
MODE-ot ON 4&llasba. Ha errél megfe-
ledkeznénk, akkor kezdésnél csak ha-
rom harceszkéz éallna a rendelkezé-
slinkre, az is korlatozott szamban.

Az elsé napokban még TRAINING-
modban is nehéznek fogjuk talalni a
feladatokat, de az A.—G. egyik legna-
gyobb VARAZSLATA, hogy a kezdeti
sikertelenségektél sem megy el a jaté-
kos kedve, hanem megblvdélten, a szé-
kéhez szegezve kizd a nagyobb rutin,
a végs6 gydzelem megszerzéséért.

A CONTROL-ablak kijelzése az aktu-
alis iranyitasi modot jeldli, amely
LAUTO JOY”, ,AUTO KEY", vagy
.MOUSE” lehet. Ennek kivalasztasa
szerencsére nincs ide korlatozva, ha-
nem a harcjarmi vezetése kdzben is
kedviinkre, barmikor valthatunk a ,J",
K" és ,M"” billentylkkel.

A MODE-ablakban kezdésnél a
»Stand by” felirat jelzi a készenléti al-
lapotot. Késébb ide annak a ,Start-

tzemmod”-nak a neve keril, amit ro-
videsen valasztani fogunk.

A SURRENDER feliratra clickelve a
fehér zaszlénkat tudjuk meglengetni,
egy HIGH SCORE tabla bejelentkezése
utan kezdhetiink mindent el6Irél.

A START MULTI-moéd két gép dssze-
kapcsolasat, és tobb jatékos egyidejd
harcat a GEP ELLEN!!! teszi lehetévé.

A START SINGLE-t vélasztva a
HQ (HEAD QUARTERS = féhadiszallas,
vezérkar) menibe kerllve kezdhetjik
a dio feltorését.

A képernyé kbzepén egy zold négy-
zetracs, térben forgd képét lathatjuk,
amelynek a neve MAP, azaz térkép. Ez
szolgdltatja az egyetlen tAmpontot — a
felettiink elhdzé helikopterek és re-
pulégépek hangjan kivil — arrél, hogy
mi térténik odafent a felszinen (egyen-
I6re ugyanis a fold alatt rejtéziink) a
bazis-repllétér térségében.

Ha mindenaron kétozkddni akarunk,
meg kell hogy allapitsuk, ennek a funk-
cidnak sikerilt a leggyengébbre az 6t-
let- és grafikai megvaldsitasa. A fehér
~Zuhanyozoéfiilke” jelképezte teleport
(ami egyben a bazisunk) és a korlotte
vorosben tindoklé tamaddok helyett
sokkal tébbet ért volna egy 2D-s loka-
torernyd, vagy egy innen is elérheté
TOWER VIEW (torony-nézet) funkcio,
de errél késébb még lesz sz6.

Akit zavar a térkép monoton forga-
sa, az a SPIN feliratra clickelve megal-
lithatja, djra indithatja, vagy a két nyil
segitségével lassithatja, ellenkezé
iranyba forgathatja azt.

A MESSAGES feliratra clickelve a
térkép helyére egy képernyé keril,
melyrél mint egy naplébél, az esemé-
nyek menetét kisérhetjik figyelemmel.
Bevetésrdl ,megérkezve” sokszor csak
innen tudjuk meg, hogy valdjaban
hany- és milyen tipust ellenséges
fegyverfajtat sikeriilt megsemmisite-
nink.

A SCORE ponttabla méri teljesitmé-
nylnket. Ebben a jatékban lehetetlen-
ség lenne rendfokozattal, eléléptetés-
sel jutalmazni, mivel nem egyetlen
személyt, hanem egy hadsereg éppen
bevetésen tartézkodo tagjat személye-
sitjiik meg. A mar egyszer emlitett va-
razslat nagy titka lehet, hogy éppen
ebben rejtézik. Az egyik pillanatban
még egy sérilt, leszallashoz készilil6dd
gép pilétai vagyunk, akit hatulrdl ripi-
tyara I6nek. A kovetkezé pillanatban
pedig felszallas k6zben — még az imén-
ti sokkold élmény hatéasa alatt — tényle-
gesen latva az el6z6 gép flistdlgs ron-
csait, valami olyan hihetetlen érzés ke-
riti — a teljes atéléssel jatsz6 embert —
a hatalméaba, amit eddig egyetlen szi-
mulator hasznalata kbzben sem érez-
hettiink:

Részvétet érzink a lel6tt ,bajtars”
irant, és bosszlvagyat az aljas orgyil-
kossal szemben. Okozhat-e nagyobb
elégtételt valami, minthogy itéletvég-
rehajtéiva valhatunk gyilkosainknak?!



A TIME felirat utani szamokbdl a ha-
bord kezdete 6ta eltelt napok szamaét,
és a pontos idét tudhatjuk meg. Meg-
mértem, a jaték egy napja (24 éraja) a
valésagban 35-36 perc. A bevetés
pontos idejének ismerete a hordozo-
eszkdz (vehicle) felszerelésénél na-
gyon lényeges, mert ha nem viszlink
magunkkal éjjellatéd késziiléket (Night-
sight), s6tétedés utdn a sorsunk meg-
pecsételddik.

A V1-V6 gombokkal az EQUIP-me-
niben el6készitett hordozd(ka)t akti-
vélhatjuk, késébb bévebben lesz réla
sz0.

A képernyd tetején 6t piros savot la-
tunk, kilonboz6 feliratokkal. Ezekre
clickelve tudunk mas menipontokba,
mas helyszinekre atlépni.

A MISC-meniiben mar voltunk, ko-
vetkezik az R and D (Research and De-
velopment)-menl. A jaték stratégiai
részét tekintve talan itt tudjuk a legin-
kabb befolyasolni a jaték menetét. Mi-
vel TRAINER-mddot valasztottunk a ja-
ték elején, most mind a 18 itt fellelhet6
eszkoz ,DEVELOPED” (kifejlesztett) al-
lapotban van, a Neutron bombét kivé-
ve még bizonyos készlettel is rendelke-
ziink. Most csak arrél kell hatdroznunk,
hogy miket akarunk gyarttatni, illetve
a rendelkezésinkre all6 21 ,brigad-
boél” hanyat &allitunk egy-egy eszkoz
gyartasara. TRAINING OFF médban a
gyartmanyfejlesztésrél is nekink kell
gondoskodnunk a szintén 21 tudds
(scientist) elosztasaval.

Az eddigi tapasztalatok szerint légel-
harité rakétara (MISSILE) és éjjellatd
készilékre (NIGHT-SIGHT) egészen
biztos, hogy mindenkinek sziiksége
lesz, a rendelkezésre all6 készleteken
tul is. ;

A PREV és a NEXT feliratd gombok
segitségével keressik meg a kivant
eszkozt, és a jobb alsé nyil segitségé-
vel a DEVELOPED felirat alatti savba
~pakoljuk” at a mdiszaki katondakat.

Az INFO/GRAPHIC mezében az esz-
k6éz szamat, megnevezését, kifejleszté-
si fokat (%DEV), a gyartas alatt alié
példany elkészilési fokat (%MAN) és
a bevethet6, harckész eszkézdk
mennyiségét (TOTAL) taldljuk. A RE-
CYCLE gombbal a félkész terméket
tudjuk toérdlni, a beépitett nyersanya-
got ujra feldolgozasra visszaadni.
SZUKSEG LEHET RA!

A HQ ablakra I6ve visszakerilink a
HeadQuarters menibe. Kovetkezik az
INTELligence-menii. Ez mér egy igazi
térkép, bar a habora elején még egy
kissé hidnyos. Ha sdrin repulink sok-
felé, az 6sszegylijtott felderitési adatok
alapjan egyre tébb mindent fog mu-
tatni.

A kezelGszervek itt nem okozhatnak
gondot, ezért nem részletezziik, click:
HQ.

. Bar az EQUIP-meni kovetkezne, va-
lasszuk most a STORES menidit.

Itt ismerkedhetink meg a fegyve-
reink muiszaki adataival, felhasznalasi
teriileteivel, a gyengéivel, a raktaron

lévé készlet mennyiségével. Amikor
leall a termelés, itt tudjuk megnézni,
hogy milyen nyersanyag fogyott el.
Mivel a jalius—augusztusi dupla szam
terjedelme is véges, az itt talalhaté
eszkdzoket nem ismertetjik részlete-
sen. Amennyiben lesz rd igény, igérjik
visszatériink ra. Click: HQ.

Kévetkezik az EQUIPment-meni.

Még nem esett réla szd, a harcokban
kilén-kilon, vagy akar egyszerre is,
egy idében hat féle, illetve hat darab
hordozéeszkdzzel vehetlink részt. Ezek
kijelolése, felszerelése, készenléti alla-
potba hozéasa torténik itt, ebben a me-
niiben.

Az ACCESSORY GRAPHIC felirat fe-
letti nyilak segitségével valasszuk ki
azt a hordoz6eszkdzt, amit most elsé-
nek fel kivanunk szerelni!

A kovetkezd lépésben bokjlink ra a
forgé hordozdeszkdz képére, majd a
gombot el nem engedve a megjelent
icont vigylik 4t a VEHICLE GRAPHIC
mezdre. Az ACC.GRAPH. mezé bal ol-
dalan taldlhaté szam az eszkdz rakta-
ron lévé mennyiséget jelzi, ezért azon-
nal csdkken, amint kivesszik.

Kdvetkeznek a fegyverek. A kivalasz-
tds és atpakolds ugyanugy torténik,
mint az el6bbiekben, de a fegyverek
iconjai kilon, a harom kis sziirke ab-
lakba keriilnek. Haromnal tobb ,cso-
magot” nem tudunk magunkkal vinni,
ezért itt is nagy jelent6sége van a ru-
tinnak, a taktikai érzéknek. (A reggeli
oéradkban pl. felesleges éjjellaté készi-
léket magunkkal cipelni a repullégé-
pen, mert az Gzemanyagunk ugysem
fog estig kitartani.)

rdemes feltolteni a ROSTER (szol-
galati beosztas) mezd tovabbi 6t abla-
kat is. Ra kell bokni egy NA felirati ab-
lakra, a tovabbiakban pedig mint
ahogy eddig... Ha vannak pl. készenlét-
ben vadaszgépeink, nagyobb valészi-
niséggel fogjuk utolérni és megsem-
misiteni egy-egy eszkoz elvesztése
utdn az Gzemanyag- és |I6szerhiannyal
klizdé tamadé gépelkelt.

Nagyon hianyzik ebbdl a menuipont-
bdél egy 6ra (a napszak megéllapitasa
miatt) és egy lokator, amely jelezné, ha
a LIFT felett éppen egy ellenséges gép
tartézkodik. Felszallas elétt igy kényte-
lenek vagyunk mindig atkapcsolni a
HQ-mendre.

Ha tiszta a levegd, bokjunk a PILOT
VEHICLE ablakra. Latjuk ahogy a lift a
felszinre emel, majd a vezetéiilésben
taldljuk magunkat.

A miuszerfallal torténé ismerkedés
el6tt nyomjuk meg a ,P” billentydt! A
miuszerfal mindegyik hordozéeszkoz-
ben azonos, de érdekes mdédon ez
egyaltalan nem feltiing, vagy zavaro.
Bal oldait a harom fegyverzetkijelz6t
lathatjuk, a ,,Q", ,A" és ,Z-USA billen-
tylizeten-" billentytkkel tudunk kézot-
tiik valtani, vagy egyszerre két dolgot
be/ki kapcsolni. A FLARE felirat utani
szam a csali-vilagitérakétak (kalsé né-
zetb8l remekdl megfigyelhetGek)
mennyiségét jelzi. Ez alatt egy négy-
zetben — ha megnyomijuk a 8-as billen-
tylt — az irdnyitdtorony hozzank viszo-
nyitott helyzetérél kapunk informaciét
(a ,hazavezetd irdany”-t mutatja).

A FUEL felirat alatti csik az Gzem-
anyagszintet jelzi.

Az E(ngine) betls sarga lampa az
»S" billentylvel bekapcsolt, mikodé
hajtémti visszajelzdje.

Az R-betls piros lampa jelentését
nem sikerilt megfejteniink.

Az L-bet(s z6ld lampa a Missile Lock
lzenettel egyitt vilagit.

Az S(tall)-betls fehér lampa a repi-
I6gépeknél vilagithat, ha a gép talzot-
tan lelassult.

A SHIELD csik a bekapcsolt védelem
(pajzs) pillanatnyi &llapotat mutatja.

A THRO mtszer a hajtomiiteljesit-
mény (repllénél: +, —; tanknal: el6re-
hatra) visszajelz6 mtiszere.

Az SHR miszer a védelem erdsségi
fokozatanak visszajelz6je. Azért van
sziikség a szabalyozasi lehetdségre,
mert 100%-on nagyon megnoéveli az
lzemanyag-fogyasztast. Bedllitdsa a
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DEL- és a HELP billentytkkel lehetsé-
ges.

Kozépen talaljuk a RADAR-t. Az alap-
allapota X32-es felbontéasu, igy az or-
runkig is alig 1atunk vele. F9-cel tudjuk
novelni X1-ig a latoétavolsagat, F10-zel
csOkkenteni, F8-cal pedig X32-esre
kapcsolni azonnal.

A RADAR alatt helyezkedik el az
iranytd.

A RADAR-t6l jobbra egy tébbfunk-
ciés displayt lathatunk, a tetején az
oldalkormany visszajelzével.

A VELocity = sebesség, ALTitude =
magasssdg, Climb rate = varioszadm,
Base RNG = a bazis tavolsaga, RADAR
Range = a radar |at6tavolsaga.

Ha most egyszer megnyomjuk a ,,\V”
billentylit, a displayen a hasznos te-
herr6l kapunk informaciét. Ismeételt
.V" nyomdsara a fedélzeti szamitégép
beadja a MISSION 1 leirasat. Az ,N”
billentydvel Miss.1-5 k6z6tt ,lapozgat-
hatunk”. A display alatt a fedélzeti sza-
mitégép Uzenetmezdje van, érdemes
odafigyelni rd még légiharc kézben is.

Ett6l jobbra — ha repiilégépben
Glink — a magassagi kormany indika-
tora talalhato.

A midszerfal jobb szélén a készenléti
gépek iconjai lathatoak. Ezek Segitsé-
gével tudunk egyszerré tobb fegyver-
rel is részt venni a harcokban. A tech-

~ nikai része ugy néz ki, hogy elindulunk,

felszallunk valamivel, aztdn menet koz-
ben megnyomjuk a SPACE billentydit,
majd a megjelend nyilat a kivant szalli-
tdeszkoz iconjara visszik és clickellink.
Nem tisztdzott, hogy hogyan tudunk
rdvenni egy vadaszreplllégépet arra,
(lehetséges-e egyaltalan), hogy véds-
kiséretet adjon a bombaézérepilégé-
pink mellé.

Roéviden, tavirati stilusban, hogy mit
tudunk még:

— A lokatoron az ellenség piros, a sa-
jat eszkdz zold szinnel van jeldlve.

— A kil6tt fegyverek roncsaibél vala-
hogy (???7) 6ssze lehet gyujteni a gyar-
tashoz sziikséges nyersanyagokat.

— A bézis felett lebeg6 ,,UFO” (TELE-
POD) alad beéllva, és a ,G" billentylit

nyomva. at tudjuk magunkat helyezni
a térben, ha a bombazégéppel mar
dobtunk le mashol is Telepod-ot. A
harckocsik hatétavolsdga sokszorosa-
ra névelhetd ezzel a modszerrel, de ha |
nagyon rank szélltak a levegdbdl,. a
menekilés egyik lehetséges maddja is.

— A Fuelpod ledobasaval (zem-
anyag-utanpétlast hajthatunk végre.

— A Cloaker a legjobb alcazdeszkoz,
de zabaélja az izemanyagot.

— Nem tudjuk még mik azok a sargan
ragyogd csikok a térképen, (talan vala-

milyen energiarendszer vezetékei
(?27).
Sz. JVC.
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Billentylizet kiosztas:
Numerikus billentytizetben:

SHIFT + Enter: Ext.View 3
.: Ext.View 2

+: emelt nézet
)

: Nagyit
: Kicsinyit

Enter: Ext.View 1 (kiilsé nézet)

: Sullyesztett nézet
: Forgatas, kordl jaras
/
*
5: Vissza a vezeté lilésbe
9

: Kilonbozé fix szogekbdl kiilsé nézet P-
és korbe nézet a kabinbdl DEL :

F10: X1-X2-X4-X8-X16-X32
TAB : Agyticsé emelés

CTRL : Agyucséle
Q: 1.fegyver
A: 2.fegyver
Yv.Z: 3.fegyver
W : akil6tt rakéta, vagy lovedék (shell)
utjat koveti i
W + Enter :

@ : Satellit View HELP : SHILD, védelem (pajzs) novelés
SHIFT + @ : Tower View S : Hajtémud be/ki
G: ,Teleportalas”
J : Aoto Joy, Joystick iranyitas
Alfanumerikus billentylizetben: K : Auto Key, irdnyitas a billenty(izetrél
(kurzor mozgatokkal)
SPACE : Hordozbeszkdz valto L: LIFT le (ha rajta allunk)
(kbzvetve) Enter: Tlzelés V : Video DISPLAY
ESC: HQ-meni 1: BEACON1 (iranyadd) B : Brake, kerékfék
F1: VEHICLE1 2: BEACON2 Back Space : Féklap
F2: VEHICLE2 3: BEACON3 N : Miiszer valto
F3: VEHICLE3 4: BEACON4 M : Mause, iranyitas az egérrel
F4: VEHICLE4 5: BEACONS Right-ALT : FLARE vilagitérakétak kilovése
F5: VEHICLES 6: BEACONG 8 : A, hazavezet6 irdny”-t mutatd
F6: VEHICLEG 7: WAY PUT RUG muszer bekapcsolasa
Fi: E-ldampa : Hajtomu bekapcsolva, mikodik.
F8: X32 lokator latétavolsag R-ldampa: ?7?7?
8: BASE RUG L-lampa : Missile Lock, rakétat I6ttek rank
F9: X32-X16-X8-X4-X2-X1 S-lampa : Kis repllési sebesség, atesés.

T : Target, célpont valaszté (ha
egyszerre tobb is van a HUD-on)
Pause, sziinet

SHILD, védelem (pajzs) csokkentés

a2/ SATrap,
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Laser squad II.

Aki mar jatszott az elsé résszel,
az bizonydra tdrelmetlendl
vdria az ujabb kiildetéseket.
Azt nem tudom mi okbdl, de
csak két uj kiildetést tartalmaz
ez a masodik rész. Sajnos.

Bizonyara vannak azért sza-
maosan, akik még csak most is-
merik meg ezt a remek jatékot,
s nekik még minden pélya uj,
ismeretlen.

A betdltés utdn tudunk kildetést va-
lasztani:

1. Star drive

2. Laser platoon

3. Rescue from the mines

4. Saved game

5. The cyber hordes

6. Paradise vatley

Jatszhatunk egy masik jatékos, vagy
a gép ellen is (ez esetben fokozatot is
kell valasztanunk). A port 1-bél tudunk
iranyitani.

Bevezetésként lassuk el pancélzattal,
majd fegyverekkel a katonakat. Termé-
szetesen nem tudunk kétlabon jard

harckocsikat épiteni, mert erre nincs,

elég fedezetink (creds), meg értelme
sincs, mert minél nagyobb védelmet
nyuGjt a pancél, annal nehezebb , dra-
gabb, s a mozgasunk is lelassul.:
(Egyébként is faradnak a katonék,:
ilyenkor célszeri néhany fordulét pi-
hentetni 6ket). A megmaradt pénzbdl
fegyvereket vasarolhatunk. A kinalat
gazdag, a t6rt6l a ,zsebagylig” szinte
minden megvasarolhato.

Miutan felfegyvereztiink mindenkit,
telepitsiik a harcosokat a kiindulasi
helyre (barna szinli ,D"” beti jeldli a
mi helylinket, a kék az ellenségét). Ha
a gép ellen jatszunk, akkor 6 is gyor-
san, és féleg titokban elhelyezi az alta-
la irdnyitott csapatot, ha a baratunk az
ellenfél, akkor most hagyjuk egy kicsit
egyedil, hogy 6 is felszerelje, és elhe-
lyezze a szakaszat.

Ezutdn a hossz( bevezetd utan kez-
dédjon a jaték!

A szembenélléknak egy meghataro-
zott id6 all a rendelkezésiikre, hogy tel-
jesitsék a klldetést, vagy az ellenfelet
megakadalyozzak a feladata végrehaj-
tasaban. Ezt az id6t a gép a forduldk-
ban méri. A térkép aljan levé sarga
maszkban mindig lathaté az aktualis
fordulé szama, valamint az eddig
dsszegyujtétt gySzelem pontok (VP)
szama.

Egy-egy forduléban minden embe-
rinket tudjuk mozgatni kilén-kdlén, s
ha van elég akciopont akéar tébb dolgot
is végrehajthatunk. Az iranyitas elsé
|atasra talan bonyolultnak tdnik, de
gyorsan hozzé lehet szokni. Vigylk a
villogdé négyzetet arra az emberre, akit
mozgatni akarunk, s a tdz utdn megje-
lenik egy mend:

- select (valasztés)
—info (adatok
a katonarol)
— nexunit (a soron kovetkezd
katonéra ugrik
a négyzet)
—endturn (a fordulé vége)
— cancel (a megkezdett

parancs
érvénytelenitése)

A select-tel tudjuk atvenni az embe-

rink iranyitasat, s a legfontosabb in-

formaécidkat is lathatjuk (az akcidépon-
tok szama, emberink hangulata (mo-
rale), alléképessége (stamina), sebe-
stilései (woun), terhelése (burd), a ke-
zében tartott fegyver (object). Nyom-
juk meg mégegyszer a tlzgombot, s
megjelenik egy ujabb parancssor:

—end move (az irényitas vége)

- fire (tizelés)

—change (a kezlinkben levd
targy kicserélése)

— pickup (egy targy felvétele
a talajrél)

—drop (a keziinkben
tartott eszkoz
leejtése)

—open (lada, vagy ajtd
kinyitasa)

—load (a ndlunk levé
tartalék tar
bettltése)

— prime (a grdnatok
robbanéasanak
id6zitése)

—enemy (csak akkor

jelenik meg, ha
ellenség van

a latbmezdnkben,
lehet egyszerre
tobb is)

A legfontosabb parancs a tlzelés,
ezért ezzel egy kicsit részletesebben is
foglalkozom. A 16v6ldozés valasztasa-
kor megjelenik egy célzdkereszt, ezt a
leendé aldozatra kell irdnyitani. A ké-
pernyd jobboldalan latunk egy tabla-
zatot, ami arrél informéal minket, hogy
hany akcidpontunk van még (APS),
hény |6szer van még a tarban (AMM),
valamint a kilonboz6é 16vések

—auto (sorozat)
—snap (csip6bél tizelés)
—aim (célzott |6vés)

végrehajtasahoz hany |Ovésre van
sziikség. Legbiztosabb talalatot a cél-
zott |6vés ad, de egy |ovés ritkan teriti
le az ellent. A maradék ,erénk” isme-
retében dénteniink kell, hogy megkoc-
kaztatunk-e még egy célzast, esetleg
visszavonulunk-e. Ha elég kozel van a
célpont, vagy nincs hové visszahl(zdd-
ni, valasszuk a sorozatldvést. Kicsit pa-
zarlé ugyan, de ha ez az ara a katonak
épségének, megéri.

Vigyazzunk! A |6vedék nem tesz ki-
I6nbséget, a tarsunkat is kdnnyedén
lepuffanthatjuk, ha el6ttlink all. Az
egyik leghatékonyabb, és legonveszé-
lyesebb fegyver a ,zsebagyu” (MS au-
to cannon), lehetéleg j6 messzire |6-
junk vele, mert kilonben Iégnyomast
kapunk, és ez art az egészségnek. A ké-
zigranatok is nagyon hatasosak, a ke-
zelésiik is egyszer(. Ha van elég akcié-
pontunk egy kézigranatos tdmadas-
hoz, akkor kezdjik is el. Miutan kézbe-
vettlik a granatot, idézitsik (prime), a
.0" azt jelenti, hogy a fordulé végén
kovetkezik a robbanas, majd vagjuk az
ellenséghez. Aztan oOlbetett kézzel fi-
gyelhetjiik a hatést.
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Még néhany tanacs:

Hasznaljuk gyakran a stratégiai tér-
képet (scanner), atlatjuk az egész pa-
lyat, s kbnnyebben tudunk helyezked-
ni. Ne acsorogjunk utak keresztez6dé-
sében, mert konnyen oldalba trafalhat-
nak. Leghatékonyabbnak nalam az bi-
zonyult, amikor egy védett sarokba al-
litottam az emberemet, s megvartam,
hogy az ellenség helybe j6jjon. Lehe-
téleg parosaval menjenek az embere-
ink, az egyik elére figyeljen, a masik
hatra. Végll, figyeljink nehogy kifog-
gyon a tar!

Par szo
a kilonbozé6 feladatokrol

1. Star drive (Star drive) Egy varos-
részben lopakodunk elére, az ellenfél
lesbél tdmadd robotokkal tizedeli a
csapatot. A jobb szélén allé éplletbe
kell bejutni (a biztonsagi ajtdkat csak a
Llascutter” nyitja), és officer Mayon-
tél kell a cimben is szerepl6 star drive-
ot megszerezni, majd elvinni a kiindu-
lasi helyre.

2. Laser platoon (A Lézer szakasz)
Az eddig megismert kiildetések koziil
nekem ez tetszik a legjobban. Kezdet-
ben tiz embert irdnyitunk, s cél az el-
lenfelek megdlése. Ez igy persze tul
egyszer( lenne, s hogy ne legyen,
minden elhalélozott katona helyett jon
egy Uj. A teljes gyS6zelemhez, az 6sszes
ellenfél legy6zéséhez j6 par 6rara lesz
szikség.

3. Rescue from the mines (Kiszaba-
ditds a banyabdl) Harom raboskodd
tarsunkat kell kiszabaditani egy banya-
bél. Akkor teljes a kiildetés, ha a kisza-
baditott rabokat betuszkoljuk a liftbe,
vagy ha megdljik az érzéiket. Az ajto-
kat csak AP 75 grenade tipus( granat-
tal lehet ,kinyitni”.

4. Saved game (Kimentett allas be-
toltése)

5. The cyber hordes (A robot horda)
A valtozatossag kedvéért mi vagyunk
a védok, s egy erds robotcsapat keseri-
ti az életlinket. A legveszélyesebb ko-
zlilik a harcirobot (battle droid), na-
gyon nehéz megsemmisiteni. (Ha sike-
ril is, jén egy masik). Leghatékonyabb
fegyver ellene az AP 75 grenade.

6. Paradise valley (Paradicsom-
volgy) A legnehezebb kildetés. Ez a
palya a berobbanthatatlan ajtd, és a
foldbél kifogyhatatlanul el6bijo békak
palyajaként marad meg az emlékeze-
temben. A pélya megoldasa Corporal
Hansen zsakjaban van, egy ,titkos
szerkezet”. Ez annyira titkos, hogy
nem jéttem rd mire j6. Lehet, hogy ez
az a palya, amin mindig a gép nyer. (A
tobbin csak altalaban.)

Osszefoglalva, a program grafikaja,
hangeffektusai, s a torténetek is jok.
Jo par orat el lehet tolteni a gép elbtt,
mire minden palyan sikeresen végig-
kiizdjiilk magunkat.

Foldesi Balazs
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A program grafikaja nem tartozik a brillians megolda-

Tanulovezeték elébnyben!

Sokféle autés program létezik, de ehhez hasonlé még
nem latott napvildgot. No nem a kivitelezés egyediilallé,
hanem az dtlet: a program szinhelye az autésiskola tan-
palyaja.

A négyféle autd koziili valasztas utan kezdédik a ,ral-
lye”. Kezdetben gépkocsink elég lassan, batortalanul ve-
szi az akadélyokat, de az elért eredménytél fliggéen kie-
gészitéket vasarolhatunk robogénkhoz, amivel feltunin-
golhatjuk a gépet. Az iranyitas eleinte nehézkesnek tiin-
het, de kénnyen megszokhaté. Szenteljiink révid figyel-
met az instrukciés meniipontnak, amibdél az iranyitasi
moédokat tudhatjuk meg. Még egy megjegyzés: a ram-
pak kozé szembdl (F=Forward), vagy hatramenetben
(R=Reverse) kell manévereznink.

sok kozé, de a témahoz éppen megfeleld, korrekt. A
hanghatésok is ezt a szinvonalat tiikrozik. A jaték eréssé-
ge a hangulatossagéban és az aranyos odtletben rejlik. Ez
az a tulajdonség, ami mostanadban egy kicsit feledésbe
merilt.

ZOLEE .
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 73
ZENE 58
JATSZHATOSAG 93
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A sportprogramok
kedveldi kozott méltan
népszerd olasz
Simulmondo ujabb
~alkotasa” ez a jaték.
A témaral,

a labdarugasrol mar
szamtalan program
jelent meg, ha nem is
éppen leragott

csont, de nagyon
nehéz ujat hozni.
Lassuk,
Simulmondoéknak
sikerult-e!

Az els6 meglepetés, a jatéko-
sok szdma korlatlan, ponto-
sabban hatvannégy, a gép
ugyanis ennyi rangos eurdpai
klubcsapat nevét irja ki a tabla-
ra. (Bar ha jobban megnézziik,
talan nem is mind , neves”, hi-
szen itt szerepel az egész olasz
elsé osztaly.) A név elétt latha-
t0 egy négyzet, amiben a tiiz-
gomb nyomkodéasara megjele-
nik egy piktogram, ami arrél
tajekoztat, ki és melyik portrél
iranyit. (Mindegyik csapatot
iranyithatjuk joytsickkal, s in-
nen ered a hatvannégy jaté-
kos.)

A szbveges tajékoztatast ha-
rom nyelven (olasz, angol, né-
met) kérhetjik.

Miutan kivélasztottuk a csa-
patokat, kezdhetjiik a jatékot,
de el6bb még be kell allitani az
id6 mulasanak gyorsasagat, a
rugas erdsségét, valamint a
mezek szinét.

Latunk még egy fejet is, s
mellette egy szamot. Itt jeldl-
juk ki, hogy melyik helyen sze-
retnénk jatszani, vagyis melyik
jatékost iranyitjuk. (A kapust
nem tudjuk.)

Korlatlan szami jatékossal

FOTO: AMIGA

I play: 3D soccer

- FOTO: AMIGA

A mérkdézések tétje egy kupa
elnyerése. Ha két csapatnal
tébbet ,neveztiink”, akkor a
tovabbjutés kieséses rendszer-
ben, két mérkézésen dél el.

Ennyi bevezeté utan kovet-
kezhet az igazi jaték. A képer-
nyén a legtdébb helyet a palya
foglalja el, azaz annak az a ré-
sze, ahol az altalunk irdnyitott
jatékos tartézkodik. (Sajnos
nem minden  mezszinnel
egyértelmd, hogy kit iranyi-
tunk.)

A nézépont a program egyik
kilénlegessége, igyekeztek a
térhatasra torekedni, s ezért a
jatékosok szemmagassagabal
kdvethetjiik az eseményeket.
Mivel igy nem tudunk jél tajé-
kozddni, a jobb felsé sarokban
lathaté az egész palya fellilné-

zetben. Sajnos ezen nincs
megjeldlve az irényitott jaté-
kos, és a segitség igy nem tul
nagy. A felliilnézeti kép felett
lathaté egy nyil, ami a tdma-
das iranyat mutatja.

A szpiker csupan képernyé6-
dekoracio.

Extra szolgaltatds, hogy a
commodore-billentyld lenyo-
masara a gép a palyan tortén-
tek utols6 néhany pillanatat
megismétli (,Replay”).

A program ismeri a szabaly-
talankodast, a partdobast, és
lehet tizenegyest ragni. _

Mindent egybevetve nem si-
kertilt kiemelked6t alkotni, a
program nem hozott 4j fordu-
latot, csupan egyetlen a sok
kdzll. A kiprébalasra érdemes
kategoridba tartozik.

Foldesi Balazs
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Three
Stooges

A Cinemaware mindig kilon-
legeset, egyedit alkot. Igy van
ez a Three Stooges-ben is.
Grafikdja filmszerd, rengeteg
aprélékosan kidolgozott rész-
lettel, teljes képernydt betolté
gyényorien megrajzolt képek-
kel. Zenéje is bombasztikus,
valésdggal atéleli az egész ja-
tékot, vardzslatos hangulatot
teremtve neki. Sok helyen digi-
talizalt beszéddel és képekkel
is talalkozhatunk.

A torténet: Az drvahaz nem tudja fizet
ni a bérleti dijat és a falu gonosz birdja
egy hénapon beliil 10 000 $-t kér, ki-
l6bnben bezarja és elarverezi az arvahéa-
zat. A bentlakéknak természetesen
nincs pénzuk, de harom jobarat — Mee,
Larry és Curly — 6sszefog és elhataroz-
za, hogy megszerzi a pénzt.

Miutan betéltédott a fémend, a ké-
vetkez8ket lathatjuk: felll az ikonsort
és a valasztasi id6t; alatta a napok sza-
mat, eddigi pénziinket és végll, lega-
lul az utcat és hdrom emberlinket. Az
ikonok kézlil egy mozgod kéz segitségé-
vel vélaszthatunk. A ,timer”-ben fel-

46/ r%:ﬂa

tiintetett szam a mozgasok szama. Ha
ez O, akkor az utoljara megérintett ikon
lesz cselekvésiink targya. A kezet a tiiz-
gombbal mozgas kézben megallithat-
juk a kivant ikonon, ha elég gyorsak
vagyunk.

Az ikonok: $-jel — a harom fické el-
indul az utcan és elveszett pénztarca-
kat, pénzeszacskokat keresgél. |dén-
ként egy gipsztombbe Utkodznek, ilyen-
kor egyiklik belerug és két eset lehet-
séges: 1. eltori a labat és szazegyné-
hany doltarjaba keriil a gyogyittatasa.
2. szép kis summara tesznek szert.

? — ugyanaz, mint a $-jel.

Egérfogd — egy nap elmdulik, anél-
kil, hogy valamit is csindlnank. Vigya-
zat! Ha sokszor egymads utan ezt va-
lasztjuk, a jaték befejezédik.

Trivia — ez egy teszt-feladat. Két va-
ridcid lehetséges: vagy harom radid-
bdl szélnak a kérdések, vagy egy keri-
tés mogul. Gyakorlatilag ugyanaz a két
helyszin és a feladat. Harom kérdést
tesznek fel, amikre a, b vagy c valaszt
adhatunk a joy segitségével: jobb-
ra(a), elére(b), balralc). A kérdések a
hdarom fGszereplGvel kapcsolatosak.
Minden jo vélasz 200 $-t ér.

Help wanted PIE — ez a jaték leghu-
morosabb része. Itt tortadobassal le-
het pénzt szerezni. Lényege, hogy a
szoba két szemben levé falanal sora-
koznak fel a mi embereink és az ellen-
fél. Bal oldalon az ,ellenség” és felet-
tik, az eddig nyert pénziink dsszege,
jobb oldalon mi, és felettiink, hogy
hany tortat kaptunk a képilinkbe. Hat
taldlat utdn vége. Célbaért tortaink
egyenként 10 $-t érnek, ha 15 célba ta-
141, azért bonus is jar.

Irdnyitas: balra — a legfelsé figura

lehizza a fejét,

elére — a k6zépso,

jobbra — a felénk esé ha-

jol le. Ha az iranyokat tliz-
zel nyomjuk, akkor az a figura dobja a
tortat. Ezt a részt sokat kell gyakorolni,
ha j6 eredményt akarunk elérni.

Help wanted nx: kicsit furcsa palya
kovetkezik. Egy épiileten belll harom-
részes kiskocsit kell vezetnink, s koz-
ben vigydznunk a folyosdékon levé em-
berekre. Az irdnyitds egyértelmd. A
képernyé bal felsé sarkdban a rendel-
kezéslinkre all6 id6 lathatd, bal olda-
lon pedig a keresztiilautozott szobak
szama, ami maximum 20 lehet, de ezt
100 masodperc alatt szinte lehetetlen
teljesiteni.

Kupa+BOX: Egyik emberiinket a kép-
ernyé aljan kell futtatnunk, de kézben
ki kell kerilnie mindenféle akadalyo-
kat. Iranyitasa: jobbra — gyorsit, balra
— lassit, el6re — ugras. Miutan megsze-
reztlink egy radiot, ugyanezen az Gton
vissza is kell futni. Az iranyitas érte-
lemszerGien megfordul. A futas alatt a
képernyé felsé részén egy boxmeccs
zajlik, azt sajnos nem sikerult kiderite-
nem, hogy mi célbél.

Kupa+STEW: Meglehetésen érde-
kes probatérel. Emberiink egy tanyér
félé hajolva , nemtudommicsodakat”
szor bele, amiket aztdn kanalunkkal ki
kell merniink onnan. Kézben valami
alulrdl is el-elkapja a gombaocfélesége-
ket. A gombdcok szdma addig csok-
ken, amig végul csak egy marad. Vi-
gyazat! Ha lgyetlendl merjik ki a ta-
nyérbdl kipukkadhat és valami grizfé-
leség szembefrocskol.

Két emberiink képe: Ekkor a vezérfi-
guraval tartunk és megprobaljuk két
tarsunkbdl kiverni a pénziiket, bar nem
sok szerencsével. Ha az a gyanunk,
hogy sikkasztottak, érdemes egy bu-
nyoét kezdeményezni.

A biré ikon: Ekkor barataink elslat-
tyoghatnak a biréhoz, de csak akkor ér-
demes ezt véalasztani, ha Gsszegylilt a
pénziink, killénben 20-80 $ blintetést
fizettet, amiért megzavartuk.

Azt hiszem ezek utan barki hozzafog-
hat a jatékhoz. Igaz a rengeteg toltés
kissé idbigényes és idegesitd, de ha
kézben egy j6 regény is van a kezlnk
tgyében, ki lehet birni.

A napokra figyeljiink, minden cse-
lekvés egy napot vesz igénybe, és na-
ponta atlagosan 350 $-t kell dsszeka-
parnunk. A jaték alapja egyébként egy
hasonlé cimd film.

Osszegezve: ez is egy szépen kivite-
lezett, kellemes Cinemaware jaték, és
aki szép képre, j6 zenére és valtoza-
tossagra vagyik, nyugodtan toltse be.
Nem fogja megbénni.

Koronczai Gaspar (GAZSI)
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Aproéhirdetési szelvény 1991/7-8

Kérem az alabbi hirdetésszoveget a kdvetkezd
elérheté szamban megjelentetni.
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A szerkeszt6ség fenntartja a jogot, hogy a megjelentetésre szant hirdetési szovegek tartalmatol
figgéen a megjelentetésrél dontson.

Kérjik, hogy az apréhirdetési szelvényt zart boritékban adja fel a szerkeszt6ség cimére:
COMGAME GMK 1026 Budapest, Fillér u. 47/b.

A boritékon tiintesse fel: HIRDETES

" 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

PROSZOLG
1399 Budapest
Postafiok: 636

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

PROSZOLG
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Az 1991/5 szém megfejtdl koziil
az a%abblak nyertek:

: .K|ss Andras (Mohics)
kos Gy6z6 (Budapest)
¥ “Farkas Janos (Gyér)

~ — Antal Géza (Kalocsa)

— Dénes Tamas (Budapest)

Az alébbi fotok melyik jatékokrél késziiltek? -

Tisztelt Olvasoink!

Tizenhat honapi megjelenés utdn a mi szerkesztdségiink is eljutott a nem éppen oromiteli [Eépés
megtételére. A novekvd koltségeket most mar csak dremeléssel tudjuk ellensilyozni.
Sok ismerds torzsolvasonkkal égyeztettitk elképzeléseinket és az ¢ véleményik meggydzott
minket, hogy inkabb fizetnek egy kicsit tobbet lapunkért, sem hogy végleg lemondjanak réla.
A lap dra szeptembertol 98- F't lesz és az elofizetési dij is ennek megfelelden alakul.

Régi és i olvasink megértését kérjikk az elkeriilhetetlen dremelés miatt.
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A holtak varosa

LORDS OF DOOM

Egy kisvarost éléholtak 6zon-
lenek el. Zombik, mumiak,
vampirok, farkasemberek
nyidzsognek mindenhol. Mind-
egyik vert iszik, és az embe-
reket megharapva szaporitja
sajat fajtajat. A szinte elpusz-
tithatatlan, éloholt ellenfelek-
kel valo harc reménytelennek
latszik, hiszen aki szembeszall
veliik, maga is soraik kozé fog
allni. Persze, mint minden
ilyen sztoriban, itt is van né-
hany hétkoznapi ember, aki-
ket a kiilonleges korilmények
héssé tesznek, és megallitjak
a jarkalo hullak aradatat.

A Lords of Doom egy profi médon
megvaldsitott horror-adventure. Négy
szerepl6t iranyitunk, kicsit RPG-stilus-
ban. Mindegyikiikk onélléan mozog-
hat, gyiljtogethet targyakat. Felada-
tunk természetesen az, hogy megtisz-
togassuk a varost az él6holtaktol. A
~tucat-széornyekkel” kénnyedén veé-
gezhetiink, hétkoznapi fegyvereket
hasznilva (kés, balta, de legjobb a

FOTO: C—64

nyilpuska), a ,.fénékkel” valé kizde-
lemhez azonban jol fel kell késziil-
niink, nem akarmilyen felszerelés kell
hozza. Nem kell persze semmi extrara
gondolni, csak a logikus, és persze ha-
gyomanyokbdl ismert eszkézok szik-
ségesek (mint pl. mamia ellen tiiz,
vampir ellen fatér, farkasember ellen
eziist pisztolygolyo, stb.).

Az aktualis helyszin mindig a képer-
ny6k bal fels6 sarkaban lathato, a szé-
lén levé nyilakra clickelve mozogha-
tunk. A térgyak felvétele, lerakasa,
vizsgalata is egyszerl raclickeléssel
torténik. A helyszinen altalunk eldo-
balt targyak jelenlétét a program a bal
fels6 sorban, fehér pottyokkel jelzi,
itt megnyomva a gombot ezeket is fel-
vehetjiik. Ha egy targyat hasznalni
akarunk, akkor el6szor valasszuk ki a
targyat, majd menjink ra a kézre, a

FOTO: AMIGA

kurzor alakja megvaltozik. Pl. egy
fegyverrel ilyenkor tudunk tamadni,
csak ra kell vinni a szalkeresztet az el-
lenfélre, és nyomkodni a gombot. Ha
a kurzort egy targy kézbe vétele utan
egy masik targyra visszik ra, agy tu-
dunk két targyat egyittesen hasznal-
ni.

Minden figurarél egy szines csik jel-
zi, hogy hegyan all éhség, szomjusag
és erénlét szempontjabol. Az éhséget
és szomjlsagot természetesen evés-
sel és ivassal lehet csillapitani, gy,
hogy a felvett kajat ill. italt a kézzel
hasznaljuk. Ez noveli vissza az erdénlé-
tet is, ami esetleg az él6holtakkal valé
csatarozas folytan fogyott. Az info-
ikonnal barmikor lekérhetjiik, hogy
mennyi él6holtat mészaroltunk le (mi-
lyen fészérnyek vannak még héatra). A
szamitégép (Amigan disk) ikonnal le-
het az allast menteni is tolteni, illetve
a jatékot ujrakezdeni.

Maga a jaték egy teljesen szokva-
nyos kalandjaték, a megfelel6 targya-
kat a megfelel6 helyen kell hasznalni.
Az eltérés persze a hagyoméanyos ka-
landjatékoktdl a killonosen szép grafi-
ka (ez féként C—64-en kiemelkedd).
Kezdetben nem régtén négy szerepld-
vel indulunk, csak Sharon és Charlie
jelenik meg alul, a szereplék soraban.
A masik két figurat, Van Hagent és Su-
sant taviroval kell hivni. Ehhez el6szor
be kell menni az északi iranyban lévé
hazba (egyenesen menjink addig a
starthelyrél, amig egy ajtéhoz nem
érink), és a haz el6szobajaban, egy
szekrényfiokban taldlunk egy noteszt,
amiben benne van Van Hagen szama.
Ezutan menjink vissza délre négyet,
nyugatra egyet, és clickeljik ra a tévi-
ro késziilékre. Hamarosan megjelenik
a masik két szerepld.

A jatékban az tetszett, hogy leg-
tébbszor egy-egy problémaénak logi-
kus megoldasa van (az 4séval a teme-
tében kell ésni, a baltéval lehet a fara-
kasnal karot faragni, stb.), nem pedig
eroltetett, kitaldlhatatlan megoldasa,
mint néhany perverzebb kalandjéték-
ban. A toltégetés nem zavard, a C—64-
en a ,joystickkel szimuléljunk egeret”
megoldas is kibirhaté. Aléfestésként
hangulatos hangeffekteket, nydgése-
ket, sejtelmes muzsikét hallhatunk. A
Lords of Doom egy kellemes, jol
jatszhaté kalandjaték, mindenkinek
ajénlom.

Tihor Mikiés
AMIGA | C-64
GRAFIKA 78 92
ZENE 80 80
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Az Amiga tulajdonosok kéré-
ben ismerdsen csengd név, a
C64-es tabor azonban eddig ki-
maradt a N&S kacagtato ka-
landjaibdl. Most végre megje-
lent a legtutibb konverzié az
Infogrames/Probe jévoltabdl.

Mindenek elétt egy kis torténelem: az
1800-as évek derekan az Amerikai
Egyesiilt Allamok az 6hazabdl bevén-
dorolt telepesek, farmerek, indidnok és
a Fekete-Afrikabdl behurcolt rabszol-
gak tarsadalma. Délen az lltetvénye-
ken rabszolgdk millioi mdvelik a ter-
méféldet, az Eszaki terlileteken a bank-
és ipari t6kések uraljak a gazdasagot.
Lassanként a rabszolgakérdés a politi-
kai- és gazdasagi élet kdzponti problé-
mavé valik, amely aztan Eszak és Dél
egymas elleni haborujaba torkollik.
1861. aprilis 10-én az Egyestlt Alla-
mokbdl kivalt tizenegy déli allam ha-
dat Uzen az északi tombnek. A polgér-
habori megkezd&dott. Az erdviszo-
nyok: északon 22 millié ember, délen
9 millié élt, de koztilik 4 millid volt né-
ger. Az északiak ipari és vasutkapacita-
sa sokkal jobb, a déliek hadserege t6-

so/ SAdaps

képesebb, hadvezetéslik kezdeménye-
z6bb. A térténelemkonyvek tanisaga
szerint az egy nap hijan 4 évig tarté
véres haboriuban 1965. aprilis 9-én az
északi allamok hadserege vivta ki a
gydzelmet, de ez ne batoritson el sen-
kit: a jatékban mindkét fél kikerilhet
gyGztesen.

A torténelemdra utdn nézzik, mi-
lyen meglepetéseket tartogat sza-
munkra maga a jaték. A kezdéképen
beallithatjuk a sajat illetve partneriink

R e
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erdsségi fokat, a jatékosok szamat (2
jatékos vagy jatékos vs. szamitdgép),
a véletlenszertlien kdzbeavatkozd ele-
meket (vihar, indiantamadas, hajok) és
a csatdk lefolyasanak maodjat (taktikai
vagy akcid). A kellemes csoportkép
utan a térkép el6tt allunk, és megkez-
dédhet az 6sszecsapéas. Mint az a nagy
hadvezérhez illik, taktikusnak és ha kell
kezdeményezének kell lennink. Ne
csak az ellenséges hadmiveleteknek
szenteljink nagy figyelmet, hanem



ugyeljink az indiantdmadéasokra is, a
vonatok felligyeletére, és nem utolsé
sorban az idGjarasi tényezékre is, hi-
szen ezek is meghiusithatjak legszebb
terveinket. Ha az akci6-opcidt valasz-
tottuk, akkor a csaték, a vonatrablasok
és az ellenséges bazisok bevétele ki-
I6n-kilon jatékrészben keriilnek lejat-
szésra. A tisztan taktikai opci6 kivalasz-
tasa esetén ezek az dsszeltkdzések az
erdviszonyok alapjan végzédnek.

A kezdS6 szamara kovetkezzen né-
hadny megszivielendd jétanacs, mely
kénnyebbé teszi a jatékkal valé boldo-
guldst:

— Aki az akci6 jatékokban nem jeles-
kedik kilonosképpen, az a jatékosok
kivalasztdsanal a délieket valassza, mi-
vel 6k kezdetben erésebbek mint a
yankee-k.

— Mindkét jatékos szdmaéara meg-
szivlelendd jotanacs: North Carolinat
mindenaron vegylk be, ha a hajésfor-
galmat is kivalasztottuk, mivel itt kot-
nek ki az utdnpotlast szallitoé hajok Eu-
ropabél. Erdemes 1-2 hadseregcso-
portot a kézelben allomasoztatni.

— A kisebb seregek 6sszevonhatoak
egy nagyobb hadsereggé, amely aztan
igen nehezen legyézheté az ellenfe-
link szdmara.

— Ha a véletlenszer( indiantamada-
sokat is kivalasztottuk nehezitéskép-
pen, akkor ajanlatos szem el6tt tartani
azt a tényt, hogy lowa és Texas étla-
gon fellli indianrohamnak van kitéve.
Ne alloméasozzunk ezeken a terllete-
ken tul sokaig.

— Ha egy csatdbdl gySztesen, de vé-
szesen meggyengulve kerulink ki, ér-
demes a maradék kis csapatunkkal egy
kérnyezé ellenséges sereget megta-
madni. Bar egész valdszind, hogy ka-
tondink odavesznek, de az ellenfelet is
meggyengitik. Ezutdn rohanjuk le az
ellankadt sereget a biztos siker remé-
nyében.

Zarszéul néhany elemzé szé a jaték
kivitelezésérdl. Bar igen sokat kellett
varni a C64-es verziéra, de Ggy érzem
megérte. Nagyon hangulatos, jopofa
jaték sikeredett beléle. Meg merem azt
is kockaztatni, hogy a 64-es verzi6 (a
két gép adottsagait figyelembe véve)
van olyan j6, mint a j6 masfél évvel
ezel6tti elédje Amigan. A csatajelene-
tek, a kis inzertek a jaték kozben, a ge-
gek nagyon el vannak talalva, élveze-
tesen lettek kivitelezve. Egyediil csak a
digitalizdlt hangeffektek hidnyoznak,
de ezt ellensulyozza a korrekt zenei
alafestés (by Jeroen Tel). Meg kell
hogy szerezd!

Zolee
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Motormanager

Az auté- és motorversenyakrtfl a
programirdk egyre tobb bort probal-
nak lehuzni. Az olasz Simulmondo
cég sem akart ebbdl a versengéshél
kimaradni, és a legnagyobb moto-
rok vildgbajnoksdgdval probélta
meghdditani a nagyérdemi kézdn-
séget, szerintem kevesebb sikerrel.

A versenyeken egy vagy két jitékos vehet
részt, akik eldszor vaélasztanak, hogy
egyetlen palyan, vagy az egész sorozaton
prébalnak szerencsét.

A verseny kezdetén vasaroljunk ma-
gunknak egy pilotat és egy j6 motort. Az
emberek kozott erejiik, reakciojuk, ligyes-
séglik, tavalyi helyezésiik és aruk alapjan
vilasszunk. A motorokrdél megtudjuk ere-
juket, sebességiiket és az is, hogy milyen
karosszériat, gumit, rugokat és motort
hasznalnak.

A versenyek el6tt minden pélyan gya-
korolhatunk egy kicsit (kék nyil), majd
legaldbb egy kort kell idére mennink
(6ra). Mindkettd elott allitsuk be a motor
rugoit, sebességvaltojat, kerekét és tolt-
siik fel az izemanyagtartélyt. A gyakorlas
soran a megszokott médon irdnyithatjuk
emberiinket. Ennek az edzésnek azonban
nem sok jelentésége van, hiszen ha bu-
kunk, akkor is indulhatunk a versenyen.
Ezek utén a verseny elég meglepdé. Moto-
runkat nem irdnyithatjuk, csak a sebessé-
get allithatjuk be. Igy jérészt tétleniil kell
végigilniink az elég hosszu kiizdelmet.

A program nagyon szép, de amilyen
hosszu, olyan keveset tud. Méar a gyakor-
las sem igazan j6, a verseny pedig egye-
nesen csapnival6. Menedzserként pedig a
motor és a pil6ta megvételén kiviil semmi
dolgunk nincs.

Temesvari Tibor
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A logikai jatékok kedveloinek

Pick ’n Pile

Amikor a
kezdécimben
meglattam az Ubi
Soft feliratat, mar
biztos voltam
benne, hogy ujra
egy kitlino jaték
kerult a kezeim
koze.
Termeészetesen
igazam lett,
hiszen a cég
legujabb
programjaval
ismét igazolta
hirnevét. A Pick ‘'n
Pile programozoi
sok kemény
feladattal és még
tobb, a képernyo
elott eltoltott
éjszakaval
kedveskedtek a
logikai jatekok
szerelmeseinek.

A szintek kezdetén hatalmas zapor
tamad, s az égbodl nagy pelyhekben
hullani kezdenek a piros, zold és lila
golyok. Koztik kis kereséssel tégla-
kat és egyben hasznos, vagy ha-
szontalan dolgot is talalunk.

Feladatunk a lehullott golyodk elta-
karitasa. Ebben a munkaban csak a
joystickunk lesz segitséginkre. E
szerszammal kell ugyanis az azonos
szinl labdakat egymais tetejére hal-
moznunk. Ha sikeril olyan oszlopo-
kat épiteniink, amelyben csak egy-
forma szind golyok vannak, ezek el-
tinnek a szinrél, s rengeteg jutalom-
pontot kapunk. A pakolas a kovetke-
z6 modon torténik: Jeloljik ki a tiiz-
gombbal azt a golyot, amelyiket
mozgatni akarunk, majd azt a he-
lyet, ahova tenni akarjuk. Ez a hely
lehet egy masik goly6 vagy egy tet-
szbleges targy is. Ekkor a két kijelolt
darab helyet cserél.

A munka igen egyszert, de vigyaz-
nunk kell, hiszen ha egy szinbdl csak
egy goly6 marad, azt nem tudjuk el-
takaritani. llyenkor fohaszkodjunk
egy kis segitségért (nyomjuk meg a
Space-t), és az égiek maris néhany
uj golyoval latnak el minket. Persze
ezt nem folytathatjuk a végtelense-
gig, hiszen minden palyat megadott
idén belul kell befejeznink.

Az els6 szintek teljesitése utan a
golyok mellett megjelennek a jaté-
kot bonyolité vagy éppen segité ele-
mek is:

Fal: Ezeknek a téglaknak nincs
igazi jelentéségik. Csak akkor van
rajuk szikségink, ha magas oszlo-
pot szeretnénk épiteni, és nem akar-
juk, hogy a legfeliilre tett goly6 rog-
ton leguruljon. (A golyék ugyanis is-
merik a gravitacio torvényét, és
amint tudnak, lepotyognak a maga-
sabb pontokrél.)

Bonuszgolyok: Egy oszlop felepi-
tése utan minden egyes golydért
szaz pontot kapunk, ami elég lassu
modja a csucsok megdontésének.
Ezért nehezebb palyakon olyan lab-
dakat is talalunk, amelyek ennél az
osszegnel joval tobbet ernek. Egyes
bonuszok annyi pontot jelentenek,
amennyi rajuk van irva. A tobbiek
pedig az oszlop Osszpontszamat
szorozzak meg a felirt szammal. Eze-
ket magas, sokat ér6 halmoknal ér-
demes felhasznalni. A bonuszok al-
kalmazasanal csak azt a kikotést kell
figyelembe venniink, hogy egy ilyen
golyo nem lehet az oszlopban lega-
lul. Amennyiben sikerill 1000 pont-
nal értékesebb tornyot felépiteniink,
jutalombdl egy gyémantot kapunk,
melyet a tovabbiakban a kép aljan
fogunk érizgetni.

Az elébbieken kiviil taldlunk még
bombakat, melyeket ha betessziik
egy oszlopba, olyan szin(livé valnak,
amilyenre ott éppen sziikség van és
homokorakat, amelyek hatralévo
idéonket ndvelik meg. Ha egy halalfej
a foldre esik, idénk kétszer olyan
gyorsan fog telni, mint eddig. Ekkor
minél gyorsabban cseréljuk ki a ko-
ponyat valamelyik magasban lévéd
golyoval. A langok igazi kart nem
okoznak, csak elégetnek mindent
ami alattuk van. Ezért érdemes Gket
a legalso sorba tenni. Végiil a leeso
viragcserepek eltliintetnek mindent,
ami az utjukba kerul.

A kurzort iranyithatjuk billentytk-
kel is: A — Fel, Z — Le, | — Balra, J —
Jobbra, Space — Taz. A P-vel félbe-
szakithatjuk a jatékot, a Restore
gombbal pedig az egészet kezdhet-
jik el6ir6l. Erdemes!

Temesvari Tibor
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Ha ugy mérnék a mozifilmek
sikerességét, hogy milyen
gyorsan készil el réluk a sza-
mitogépes atirat, a Willow biz-
ton az egyik legsikeresebb len-
ne. Willow a torpe Nelwynben
éli nyugodt, eseménytelen
életét. Néha el-elabrandozik,
varazslo szeretne lenni. (Ha
sejtené mekkora dra van!)

Persze a sors beleszol a nyugodt élet-
be, s véget vet az dlmodozasnak. HG-
stink oltalmaba vesz egy kislanyt, a
Daikini nemzetséghez tartozé Elora
Danant. Ez eddig szabvanyos, hétkéz-
napi torténet, talan gondolod is Ked-
ves Olvasd, kit érdekel ez a rizsa. Las-
san a testtel, hiszen ezzel a gyamsag-
gal Willow tengernyi gondot vett a
nyakéba, s raadasul szembekeril a ha-
talmas, de még ennél is gonoszabb
boszorkannyal, Bavmordaval. (Aki ne-
kiink is rengeteg borsot fog az orrunk
ala torni).

A bevezetében megismerjik az
egész torténetet, egy megsargult per-
gamenrdl. A vastaggal irt szavak egy-
egy fejezetet jelentenek, s a jatékot
Ggy indithatjuk, hogy valamelyik széra
visszlk a jelet, s megnyomjuk a tlz-
gombot.

A kovetkezé szavakat valaszthatjuk:

1. Willow

2. Dungeons

3. Nockmaar woods

4. Ice caves

5. Battle

6. Spellcasting

Nézziik végig a fejezeteket.

Willow

Ezzel tudjuk inditani az egész jatékot.
Minden fejezetet érintiink. Természe-
tesen csak akkor Iéphetiink tovabb, ha
sikeresen megoldottuk a feladatot. El-
lenkez6é esetben elhaldlozunk, s hosz-
szu toltogetés utan megjelenik a rava-
talunk. (A hattérben nyolc 6riasi gyer-
tyatarto all. Minden elvesztett élet utan
kigyullad egy gyertya. Ha mind a nyolc
vidaman ég, véget ért a jaték.)

Dungeons

Torténetlnk a Nockmaar kastély sotét
zugaiban kezdédik, ahol Elora Danan
megszlletett. Az Gjsziilott egy proféti-
kus jelet viselt a karjan. Ez a jel a kis-
lany halalos itélete volt, feltéve ha ...
Ha akad valaki, aki az élete aran is
megmenti.

Ethna a bator dajka megérezte a kis-
lanyt fenyegetd veszélyt, és megszok-
tette ot.

FOTO: C—64

Nemcsak egy kis varazslat

Az elsé részben a dajka szerepét
kapjuk, s meg kell széktetniink a kis Elo-
rat. A kastaly folyosoi sotétek, nyirko-
sak, rdadasul rengeteg a zsakutca is
(ezekbdl, ha egyszer betévedtiink, élve
nem jovink ki). Nem tanacsos egy
helyben acsorogni, s a freskdkat tanul-
maéanyozni — nincsenek is freskdok —,
mert hipp-hopp eléttiink terem egy
marcona 6r, és addig hadonaszik a
pallosaval, mig agyon nem (t. Ha vala-
ki nem akar veszddni, segitségére le-
het az alaprajz.

Nockmaar woods

Willow baratunk, aki megtalalta a kis-
lanyt, nern is sejti, milyen veszély
fenyegeti. Persze nem azért vannak az
embernek baratai, hogy a bajban ne
segitsenek. A hatalmas Alduin (6 is
egy varazsld) azt tanacsolja Willow-
nak, hagyja el a Nockmaari erdét, vi-
gye magaval a kislanyt is. Az els6 em-
bernek, aki a Daikini nemzetség tagja
(kbzéjlk tartozik Elora is), adja at a kis-
ldnyt. Na azért nemcsak jotanacsot ad,
hanem harom vardzsmakkot is. (A
makkokat tudjuk az ellenségeinkhez
vagni az erdében, amire 6k eltiinnek.)
Szukséglink is van erre az ajandékra,
mert az erdé nylizsog az ellenségtél,
folyton liheg valaki a nyomunkban,
vagy egy szekercés ficko, vagy egy fo-
gét csattogtat6 vadallat.

Sikeresen kijutottunk az erdébél.
Fuajjuk ki magunkat!

Amint éppen az U(tjelz6tablakat ta-
nulmanypzzuk, megakad a szemunk
két kalitkan, amelyek az egyik fan him-
baléznak. Vajon mi van benniik? Néz-
zilkk meg! (Nem lenne tdl izgalmas a
jaték, ha mindent pontosan leirnék,
most dontsén mindenki maga, melyik
kalitkaba néz be eldszor.) Az egyikben
egy csontvaz van — rossz 6men, gyors
elhaldlozast jelent —, a masikban egy
kiabrandult katona a Daikiniek kozil
(neve Madmartigan).

Bizzuk ra a kislanyt, s mar indulha-
tunk is haza. Az erd6ben dsszefutunk
a tiindérkiralynével. O roviden elme-
séli neklink a gonosz Bavmorda tervét,
hogy hogyan akarja megszerezni a ha-
talmat, s hogyan akarja elpusztitani el-
lenségeit. Rogton feladatot is ad ne-
kiink, mint a Bavmorda elleni szovet-
ség egyik oszlopos tagjanak (vagy in-
kdbb féloszlopos), vigylink el egy va-
razsvesszo6t Fin Razielnek — 6 a jo bo-
szorkany.

Sikerul megtaldlnunk a boszorkanyt,
de sajnos 6 most éppen nincs forma-
ban, mert a gonosz Bavmorda oposz-
szumma valtoztatta. Vissza kell véltoz-
tatnunk emberré, mert csak ugy tudja
felvenni a harcot a gonosszal.

Végre eljott az id6, mi is megprébal-
kozhatunk a varazslassal. A képernyé
aljan 1évé tizenharom jelbdl kell kiva-
lasztani a harom jot. (A jeleket a sor-
szamukkal adom meg: 1, 2, 13; a sor-
rend lényeges.) A varazslat sikerilt, de
nem tokéletesen. Az oposszumbdl hol-
16 lett. Még gyakorolni kell!
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DUNGEONS

B

JELMAGYARAZAT:
— atjaré

]' ICE CAVES

Ice caves

Nincs szerencsénk, nem elég hogy a
varazslat nem sikerilt, még fogsagba
is estiink, Bavmorda portyazé seregé-
nek fogsagaba. A foglyok kdzott isme-
rosoket taladlunk, Elorat, és Madmarti-
gant. Sikerul szerezni egy pajzsot, s ezt
hasznédlva szdnkdnak, megszokink a
taborbdl. Finom kis Ut lesz ez a jégbar-
lang GtvesztGjén at.

Nehéz kijutni az utveszt6bél, de
mégis sikerll. (Feltéve, ha haszndlja-
tok a vazrajzot.) Feltétlenil szdvetsé-
geseket kell talalni, ezért a kis tarsasag
Tor Ashun kastélya felé veszi az utjat,
de nem jarnak szerencsével. Bavmorda
az itt él6 embereket kGsziklaba zarta.

Itt az id6 az ujabb kisérletre. Vajon
sikeril-e Fin Razielt Ujra emberré val-

sa/ SUtanp,
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toztatni. Most a kdvetkezdé sorszamu
jelekkel prébalkozzunk: 5, 9, 7; Nem
jott Ossze, a hollobdl kecske lett. (Ilgaz
ez mar nagyobb allat, de azért nem az
igazi). Csak egy pillanatra lankadt a fi-
gyelem, s maris itt a baj. Bavmorda se-
regeinek févezére, Kael generélis elra-
bolja Eloréat, s visszaviszi a Nockmaar
kastélyba.

Battle

Willow és baratai egészen a kastélyig
kévetik a sereget, majd egy gyors ro-
hammal tdmadast intéznek ellene. Mi-
kézben a kozkatondk szorgalmasan
pufolik egymast a varfalakon, mi (mint
Madmartigan) méterrél méterre ara-
szolunk elére, az alacsonyan ropkddo

csatabardok, és landzsak slrljében.
Elértik végre a lépcsét. Innen mar
nincs visszalt (ugyanis leszakadt mo-
gottink). A |épcsé tetején allva vigyo-
rog rank Kael generélis (a grafika nem
valami szuper, de még igy is latszik,
micsoda rat pofa). Heves kardpéarbaj
alakul ki. (A gyo6ztes taktika, tobbet ad-
ni, mint kapni). Na végre! Kae! feldob-
ta a talpét.

Probaljuk meg még utoljara a bo-
szorkanyt emberi formajiara varazsol-
ni. Hasznéljuk a kovetkezé jeleket: 4,
12, 6; Végre sikerult!

Igaz nem valami szép, de most mar
legaldbb ember, s elvégzi a ra kisza-
bott feladatot, legy6zi a gonosz Bav-
mordat. A jatékos pedig itt be is fejezi
a jatékot.

Ha valaki megszerezte maganak ezt
a jatékot, jatssza végig, s ha nem
hasznalja végig a leirast, egy kis siker-
élménye is lehet.

Foldesi Balazs
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A KRISALIS software
cég eddig még nem
nagyon hallatott ma-
garol. Egyetlen prog-
ramjukra emlékszem,
eza REVALATION volt.

Tehat eme munka-
Jukkal debdtaltak az
AMIGA-sok nem is
olyan kis tabora elétt.
Az biztos, hogy a mun-
kdjukkal nem vallottak
szégyent.

FOTO: AMIGA

Hill street Blues KIIRNC ZSarl
Hill Street hiztonsagaert

Hill Street-i rendérkapitanysag,
reggel 6:52

Az els6 nap a rend6rségen. Mint min-
den udjonc, a KILENC-ek is alig varjak
mar, hogy kikeriiljenek a nagybet(s
ELETBE, mert égnek a vagytél, hogy
ratermettségliket  bebizonyithassak.

Ebbéli vagyuk a kévetkezé napokban

valésagga valik, ha a szerencse, és f6-
leg Ml is melléjiik allunk.

Mint minden valamit magéara is ado
renddrségen, itt is eligazitassal kezd&-
dik a munka. Itt kapcsolédunk be a ja-
tékba.

Esterhaus 6rmester éppen tajékoztat
minket arrél, hogy a kirzetben nagyon
elharapodzott a blinézés, tehat felada-
tunk annyibél fog allni, hogy az elké-
vetett blinesetek felderitésével, és az
elkdvetdk elfogasaval helyre allitsuk a
Hill Street-i kérzet nyugalmat.

Az eligazitds utan kint talaljuk ma-
gunkat a varosban. A képernyé felsd
felét maga a jatékmezd foglalja el, ez
alatt a bal oldalon lathat6 egy derékszij
és egy add-vevd, ez jelképezi a gyalo-
gos jarért. Ha egy kocsi muszerfalat
latjuk, akkor egy rendérségi ,cirkald”-
ban csiicsiliink. Itt szokott megjelenni
A. J. a Hill Street-i krzet radios diszpé-
csere, aki mindig tajékoztat a legfris-
sebb blnesetekrdl.

Emellett |athatdak a jaték vezérlésé-
re szolgalo ikonok. Most ezek részletes

ismertetése kovetkezik. Sorrendben
nem tudom ismertetni &ket, mivel
egyes ikonok egyes szerepléknél mas-
hol, masmilyen sorrendben jelennek
meg.

|. Digitalizalt arckép
Az éppen irdnyitott rendér arcképe.

ll. Kopaszodé uriember (valdszi-
nileg fénokiink) egy hatalmas
iréasztal mogott

Ha ezt valasztjuk, akkor egy tagas, jol
berendezett irodaban talaljuk magun-
kat. Itt az egyes berendezési targyak-
nak meg van a sajat funkcidjuk, ezek a
kovetkezbek.

Szamitogép és monitor: Itt szerez-
hetjlik be a szliikséges informacidkat az
elkdvetett blinesetekrdl.

— Hanyadik biineset az 6sszes kozill,
Crime 1 of 2, azt jelenti, hogy ez az elsé
a kettd kozdl.

— Az aldozat nevét (Victim).

— Mellette lathatjuk a karosult arcké-
pét.

— Az elkbvetés helyét (Location).

— Az elkdvetett blnesetet (Crime).

Bag snatching Taskarablas
Mugging Rablétamadas
Murder Gyilkosséag
Assault Hatosag elleni
erdszak

-

"o

&4 -
Peddling Drugs Kéabitdszer arusités
Pick-Pocketing Zsebmetszés

Armed Robbery  Fegyveres rabléds

— A blneset id6pontjat (Date, Ti-
me).

— Ezeket kdveti a gyanusitott arcké-
pe.

— A nagyitéoval kijelélhetjik azt a
renddrt, aki a blinesettel foglalkozni
fog.

— A nagyité mellett 14thatd esetleg
még egy arckép, ez azt a személyt ab-
razolja, akirél radion személyleirast
kaldtink.

— Igy kénnyen dssze tudjuk hasonli-
tani a gyanusitottal.

— A PREV felirat( ikonnal, visszafelé
lapozhatunk a blinesetek k6z6tt, mig a
NEXT feliratival a kovetkezére lapoz-
hatunk.

Tablé a falon: Ezen lathatjuk az
egész varost, és a kicsi fehér négyzetek
az utcan szolgalatot teljesité rendérok
helyét mutatja.

Irattarté szekrény: Nyilvantartds a
rendérok munkéajarél (Precinct status).

— Elhalélozott rend6rék szdma (Bo-
dy count)

— A renddérség munkajanak értéke-
Iése (Precinct status).

— A renddrok kozil hdnyan sériltek
mar meg (Wounded reported).

— Héany blincselekmény tortént a
kdrzetben (Crimes available).

— Ezek kozil hanyat nyomoztunk ki
(Solved crimes).

— Ez hény szazaléknak felel meg
(Eficency).

— Végiil pedig milyen a renddrség
népszerlisége (Popularty).

Az egyes rendérok munkajanak értéke-
lése (Personal status):

— Ki kell valasztanunk a vizsgalni ki-
vant rendér arcképét, és ekkor lathat-
juk a réla szd6lé informacidkat.

— A rendér neve (Name).
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— A most vizsgalt bldneset (Current-
ly investigating).

— Héanyszor vizsgaltunk meg gyanus
személyeket (Warnings made).

— Taldlatok szama/leadott |ovések,
|6vési kisérletek szama (Shot hit).

— Tars nélkuli érizetbe vételek sza-
ma (Solo ares).

— Tarssal tortént
(Assisted arrests).

— A beutazott tavolsag (Distance
travelled).

Ajté — Kilépés az irodabél. Ugyanez
torténik, ha a jobb mause gombot
nyomjuk meg.

drizetbevételek

Ill. ? jel a varos folott

Itt a korzet felGlnézeti képe lathatd. Ha
ramutatunk egy hazra és megnyomjuk
a bal egér gombot, akkor megjelenik
az épulet neve. A jobb egér gombbal
pedig kijelélhetjik renddrink célallo-
masat.

Ha az irodaban adtunk a rendérnek
felderitendé blinesetet, akkor lathato
meég egy fehér kis kéz is, mely azt a
helyet mutatja, ahol a blintényt elkd-
vették.

IV. Rendé6r vagy renddrauto egy
haz elétt

Az el6z6 ikon segitségével kivalasztott
helyre megy a rendér, gyalog vagy au-
toval.

V. Maganyos rendér

A kilenc rend6r koziil itt valaszthatjuk
ki, akit irdnyitani akarunk. Itt van lehe-
téség a jaték kimentésére (lemezre
mutatd nyilas ikon). Lemezre mutaté
koércikkes ikonnal SAVE GAME DISK-
ket készitésére. Jaték allasbetdltésére
(lemezrél mutatd nyilas ikon).

s6/ Slelanps

VI. Szem a lefelé mutaté nyillal

Ekkor a jatékmezdben lathaté embe-
rekre ramutatva (+ bal egér gomb) lat-
hatjuk azok arcképét. A jobb egér
gomb megnyomadasaval figgeszthetjlik
fel a vizsgalodast.

Vil. Renddrauto le vagy felfelé
mutato nyillal

Ki vagy beszallas a rendérautéba.

VIIl. Radié ado-vevé

Radié add-vevénk segitségével speci-
alis Gzeneteket kildhettnk.
Itt Gjabb négy ikon lathaté.
1. Kétrendér Segitség hivas.
(Néha nem nagyon

akarnak jonni)
2. Kéralrajzolt
alak Halott bejelentés
Ra kell mutatni
a halottra
3. Mentdauto Mentdé hivas. Ra
kell mutatni

a sebesiiltre
Személyleiras
kbzlés a kdzponttal

4. Arckép

IX. Rendér vagy renddrauto
a nyilakkal

A renddr-jarér vagy a jarérautd iranyi-
tasa. A nyilak magukért beszélnek,
mindig az adott iranyba fognak halad-
ni. A STOP ikonnal megallithatjuk
6ket. Autd esetén van még két ikon is.

Parkolé auto Az auto leall
az Ut szélére
El6z6 autd Heves

szirénazasok
kozepette 6rilt
rohanasba kezd a
jarérauto.

FOTO: AMIGA

X. Rendér a kordon el6tt

Segitségével kordont helyezhetiink el
az uton. A kihelyezett kordont tgy tud-
juk eltintetni, hogy rateszink még
egyet. Kordon segitségével fel tudjuk
tartoztatni az autdval menekllé bino-
zbket.

Xl. Alakra mutato kéz

A gyanusnak vélt allampolgéarok zakla-
tasat tudjuk ezzel eszkozdolni. Ittis négy
Ujabb ikont talalunk.
1. Alakra mutaté

kéz Mutassunk ra
a kivant személyre.
Ennek hatasara a
rend6ér odamegy
hozza és megallitja.
Ha mar ezt meg-
tettlk, akkor van
értelme a tovabbi
két ikonnak.
A gyanusnak vélt
személy megbilin-
cselése. Majd a
rendér felszolitja,
hogy kovesse és
ne tegyen semmi-
lyen ostobaséagot.
Igazoltatas.
A menekilé
gyanusitottakat
terithetjlk le vele.

2. Bilincs

3. Papirok
4. Puska

XI.S.W.A. T.

Ezen ikont csak akkor kapjuk meg ha a
Hunter-t irdnyitjuk, mivel 6 a kulénle-
ges egység parancsnoka. Most mar el
is arultam, hogy mire valé ez az ikon.
A kuldnleges egység tagjait hivhatjuk
vele egybe.

Végul, de nem utolsé sorban sok he-
lyen lathatunk egy X-szel athazott
ikont, ez arra szolgéal, hogy kilépjank
az aktualis men(ibél.

Ennyi lett volna az ikonok ismerteté-
se, ez alapjan szerintemm mar mindenki
nekikezdhet a Hill Street-i tisztogata-
soknak.

Néhany jo tanacs a jatékhoz:

A blineseteket minél elébb deritsik
fel, mivel az elsé bilincselekmények
meég nem olyan veszélyesek, és ezek
alatt begyakorolhatjuk a blin6zék elfo-
gésat. Hogyan deritsiink fel egy bdn-
cselekmeényt?

01. Az adatbazisban (irodaban) va-
lasszuk ki a nekink ,szimpati-
kus” blinesetet.

02. Jeldljik ki azt a rendért, aki a
nyomozast végre fogja hajtani.

03. Menjlink vissza az utcédra (jobb
egér gomb vagy az ajtd).

04. Ultessiik renddriinket a rendér-
autoba-(VIl. ikon), mivel igy sok-



05.

06.
07.

08.
0s.

10.

iy 2

12.

kal gyorsabban érhetiink a tett-
helyre, mint gyalog.

A lll. ikon segitségével jeldljiik ki
a blintény helyét (fehér kéz mu-
tatja).

A IV. ikonnal inditsuk Utjara a
renddrinket.

Miutdn megérkezett, le fog par-
kolni az at szélénél.

Szalljunk ki (VII. ikon).
Keresslik meg az aldozatot (IX.
ikon), ez egy foldén fekvé alak a
jardan. Ha mar latjuk akkor a
Xl/1-es ikonnal menjink oda
hozza. Arcképe és neve is meg-
jelenik.

Azonositsuk az aldozatot az adat-
bazisban taldlhatoval.

Ha nem tértént valamilyen su-
lyosabb sériilése az dldozatnak,
akkor ezutan fel fog allni, és
folytatja utjat. Viszont ha még
ekkor is fekiidni fog, akkor eset-
leg nem art, ha kihivjuk hozza a
mentdket: VIII/3-as ikon. Ezutan
kezdhetink hozzd az elkovetd
felkutatdsahoz.

A IX-es ikon segitségével kezd-
junk el cirkdlni az utcan (esetleg
hasznalhatjuk a rendérauténkat
is).

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19,

Az elkovetét egy villogd piros
szinl nyil-kocka fogja mutatni.
Ha ez nem lenne akkor manuali-
san kell azonositanunk.
Odamegytlink a gyanus alakhoz
(XI/1-es ikon). A VIIl/4. ikonnal
elklldjlk a személyleirast a koz-
pontba.

Az adatbazisban ellendrizziik,
hogy a kiszemelt ,4ldozatunk”
megfelel-e a személyleirasnak.
Ha nem, akkor (tjara bocsatjuk,
és folytatjuk keresgélésiinket.
Ha igen, akkor hurral, meg van
a tettes. Gyorsan bilincseljik
meg (IX/2. ikon). Ha esetleg nya-
ka kézé kapna a labait, nyugod-
tan le is 16hetjik (XI/4. ikon). Ek-
kor mér nem fog ellenkezni a le-
tartoztatas ellen. Beszéllunk a
rendérautéba és elindulunk a
kapitanysag felé.

Renddériink a tettessel a fébeja-
rat kézelében fog majd leparkol-
ni. Szélljunk ki, majd a fébejara-
ton keresztll kisérjik be az épu-
letbe.

Ismét belliink a rendérauténk-
ba és varhatjuk az Ujabb blineset
kivizsgélaséra felszdlité paran-
csot.

Termeészetesen nem feltétlenll kell
az el6zéekben leirtak szerint eljarnunk.
De pl. ha nem megylnk oda az aldo-
zathoz, akkor egy-két nap elteltével a
varosunk Ggy fog kinézni, mint egy
gaztamadas utani csatatér, mindenfelé
emberek fognak hemperegni az utca
széltében-hosszaban.

Amit viszont soha ne felejtsiink el,
nem egy személlyel kell végigjatszani
a jatékot. Mind a kilenc rendért akti-
van hasznaljuk fel a nyomozésaink so-
ran. Az esetleges kocsival menekiils
tetteseket a kordon segitségével tud-
juk feltartoztatni.

Békés allampolgéarokra ne nagyon
I6voldézziink, mert nem valdszind,
hogy eme tevékenységlinkért meg
fognak dicsérni.

A jaték otféle nyelven tud veliink
kommunikalni, ezért azok is nagysze-
riien tudnak vele jatszani, akik nem
~beszélik” az angolt vagy a németet.
Mindenki szives figyelmébe ajanlom
eme jatékot, mivel sok-sok kellemes
orat fog majd elrabolni szabad- és
munkaidénkbél. Mindenkinek jo szé6-
rakozast és sikeres bevetéseket kivan

Béla

A francia szikra. ..
a BALOX-tol

AKAROD, HOGY JARMUVED MOTORJA UGY INDULJON, MINT EGY SZAMITOGEP?

EYOUEM

Hasznalj francia EYQUEM gyujtogyertyat...

Megvasarolhato a BALOX Kereskedohaz EYQUEM Mintaboltjaban
Budapest VII. ker, Rédkdczi Ut 40. sz. alatti UNION (izlethaz alagsoraban

és orszagszerte a szakizletekben.

Ajandék a szamitogépbaratoknak:

Aki ezzel a hirdetéssel jelentkezik az EYQUEM mintaboltban,
az Uj gyertya vasarlasa esetén 10% arengedményt kap!

Tovabbi kedvezmények:

Uj gyertya vasarlasa esetén a 125~ Ft/db-os arbal,

ha a régi gyertyadat magaddal hozod, 15, Ft drengedményt kapsz darabonként.

BAL

Kereskedd s Termeékgyarto GMK

Iroda: 1124 Budapest, Stromfeld Aurél Gt 15. Tel/Fax: 155-3659
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