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Az 576 KByte korabbi szamai
kedvezmenyesen megvasarolhatok!

Aki az 1990-ben megjelent valamennyi szamat (7)
megrendeli, kedvezményesen 400,— Ft-ért megkildjiik.
Az 1990-ben megjelent egyes szamok is kedvezményesen
65,— Ft-ért megvasarolhatok.

Kérjik megrendeldinket, hogy a pénz befizetését
igazolo postai szelvény hatoldalan tintessék fel a kért
példanyok sorszamat.

Ez esetben postafordultaval kuldjuk a kért lapokat.

Kedves vasarlonk!
Aki visszamendleg véasarol az 1990-ben megjelent
576 KByte szamaibol kedvezményt kap.
Az 1991-ben megjelent szdmokra a kedvezmeény
nem vonatkozik. Azok ara példanyonként 79,— Ft.

Postacim: COMGAME GMK 1369 Budapest Pf. 132.
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Tisztelt Olvasoink!

Altalédban december 31-én éjjel 12-kor szokds a
~holnaptdl uj életet kezdek” fogadalom megtétele.
Nos, a mi lapunk esetében kicsit felborult a naptar
és a szlogen is modosult. El kellett dénteniink, hogy
drat emeliink, vagy elfelejtjik az 576 KByte-ot. Mi
— Sok olvaso véleménye ismeretében — az elébbi
mellett dontottink! Masfél éves palyafutasunk
alatt, noha kéltségeink emelkedtek sokdig nem
nyultunk ehhez az eszkézhéz, amelynek az Olvasck
nyilvan nem orulnek. De sajnos ez igy tovabb nem
mehetett! Valtoztatasokra volt sziikség minden
téeren.

Szeretnénk elnézést kérni azoktol az Olvasoktol,
akik csak azért vették meg lapunkat, mert ugy gon-
doltak, tele lesz aprohirdetéssel. El6zetes felmére-
seinkkel ellentétben szazszamra kaptuk a leveleket,
hogy ne raboljuk a hasznos informaciok elél a he-
lyet. Hosszas ragodas és vitak utan megfogadtuk a
keréseket és elnapoltuk a rovat inditasat.

Az OLVASOI rovat inditasérdl viszont nem szeret-
nénk lemondani, viszont az igazat megvallva mas-
fajta leveleket vartunk, mint amilyeneket kildtetek.
Errél részletesen a CSEVEGO-ben olvashattok.

E havi szamunk rendhagyd, ugyanis az 6sszes —
véleménylink szerint — szinvonalas programrol sze-
retnenk Titeket tdjékoztatni és a nyari sziinidében
annyi jatek erkezett (féleg sport és logikai), hogy
elhataroztuk, réviden bar, de mindegyikrél készi-
tiink ismertetét. Reméljiik, hogy az atfogo tajékoz-
tatas tetszeni fog! A jovében i$s szeretnénk alkal-
mazni az ilyen attekintést és dsszehasonlitast. Ko-
vetkezd szamunkban példaul a billiard programok-
rol olvashattok! A HIREK-kel is hasonlo a helyzet!
Remeéljik senki sem banja, hogy két és fél oldalra
naott.

Befejezésiil még egy uj rovatrolaz EXKLUZIV-ré/
szeretnék irni. Felhivasunkra sok program érkezett,
ezek tesztelése és értékelése még folyik, ezért kér-
jlk az érdekeltek tirelmét! Elképzelésiink szerint
minden honapban kézéini fogjuk, természetesen
fotoval, a hozzank bekildott legjobb programokat,
grafikakat, demokat. Amelyiket érdemesnek taldl-
Juk, azokat forgalmazasra is atvessziik. Legnagyobb
sajndlatunkra eddig csak C—64-re irt jatekok jottek!

Varjuk tehat minden kedves Olvasonk levelét!
Cimdnk és lelkesedéstink valtozatlan!

Szimulator rajongék!

Megjelent az 576 KByte
kilonszama!
Megrendelheté 158,— Ft-os aron,
ha rézsaszin postautalvanyon befizeti
szerkesztéséglink cimére.
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Itt a szeptember, vége a nyarnak s
ilyenkor minden rendes computer-tu-
lajdonos visszall kedvence mellé. Ta-
l&n még az is eszébe jut, hogy milyen
sokba kerilt az idei nyaralds — ilyenkor
gondoljon arra, hogy DOMARK, aki a
STAR WARS sorozat programjainak
atirasi jogat megszerezte, most lemon-
dott arrél az uj jatékrol, amely a film
torténetét hiien fogja végigkovetni. Az
ok egyszerli: nem tudnak tobb millié
dollart kifizetni érte. Elérelathatélag a
szuperjatékot valamelyik Japan orias-
cég dobja majd piacra. Egyébként a
harom filmnek (ezek a teljes 9 tagbdl
allé sorozat 4-5-6. részei) melyeket na-
lunk is vetitettek, készil a folytatasa,
Gjabb harom rész formajaban — az elsé
kb. 1993-ban kertil a mozikba, és a Jedi
lovagok végsé harcai korul bonyolodik
(Amiga, C—64). Apropé film — allitolag
a ,minden id6k legrosszabb filmje" ci-
met elnyeré alkotas is rovidesen sza-
mitogépre keril, cime PLAN 9 FROM
OUT OF SPACE. A filmben tobbek ko-
zOtt egymasra boritott papirdobozokat
robbantottak fel, (rhajémakettek hia-
nya miatt {ez volt a filmtriikkok &sko-
ra). A jatékot GREMLIN készitteti ame-
rikai programozokkal (Amiga). Még
mindig a filmeknél maradok, hiszen
nem mindennapi info-t sikerult szerez-
ni: kedvenc filmemnek, az ALIENS-nek
készll aharmadik része, és annak com-
puter-atirata. A MIRRORSOFT 6riilten
dolgozik a jatékon, mely remélhetdleg
jobban sikertil majd, mint elddjei. A
filmrél egyelére annyit, hogy a fdsze-
repld, Sigourney Weaver ezlttal egy
banyabolygon akad &ssze kedvencei-
vel, ahol szinte alig akad I6fegyver —
fészerepben a bicska (Amiga, C—64)!

Szintén film, szintén harmadik rész,
szintén atirat — ROBOCOP 3. Az OCE-
AN egy teljesen Gjfajta jatékotlettel fog
elérukkolni, valami 3D-s érulettel (ha-
sonld mint a HUNTER). A jatékot az
F—-29 Retaliator készit6i gardaja kodol-
ja. Aki inkdbb a logikai jatékokat ked-
veli, annak is szolgdlunk meglepetés-
sel —a SPECTRUM HOLOBYTE rovide-
sen kiadja a SUPER TETRIS-t, amely
allitolag magasan veri verhetetlennek
tartott elédjét (Amiga, C—64). Mig a
SPECTRUM HOLOBYTE egyik fele a
Tetris-en dolgozik, addig a tdbbiek
megprébaljdk a szuper szimulatort, a
FALCON 3.0-t belegyomdszolni az
Amiga memdridjaba (PC-n mar léte-
zik). Az (j verzioban 27 000 mérfoldnyi
bereplilheté terlletet adott (ez ko-
moly!), 16 gép kozil valaszthatunk,
amelyek kozil nyolc egyszerre is ira-
nyithatd. Természetesen két Amiga
Osszekotésére is lesz lehetéség (Ami-
ga). Ezek utan nem is tudom ki fog jat-
szani a Mig—29 készit6gardajanak ko-
vetkez6 szimulatoraval,” a HARRIER
ASSAULT-al, amely egyel6re csak
terv-stddiumban van, s a jové évig biz-
tosan varni kell rd. A Mig—29-bél kiin-
dulva ez sem lesz egy ,big-deal”, de
hat Harrier szimulécié eddig még nem
volt, ki tudja (Amiga)? A, majdnem el-
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felejtettem — ugyanez a csoport a na-
pokban elkészitette a Mig—29 folytata-
sat, a SUPER FULCRUM-ot, melyet a
DOMARK ad ki. Ujdonség lesz a jobb
muszerfal, erdsebb hajtomt, toébb
fegyver, és a szinhely is attevédik Dél-
Amerikaba, ahol talalkozhatunk
AWACS kémgépekkel, anti-vadaszgép
tankokkal, helikopterekkel és civil gé-
pekkel, amelyeket a rosszkedvii jatéko-
sok nyugodtan leléddzhetnek (Amiga).

Azt nem tudom, hanyat pattan egy
lelétt civil replld, de abban biztos va-
gyok, hogy az Ooops Up rajongok na-
pokig fognak pattogni kedvenctik foly-
tatasaval, az OOOPS UP 2-vel. A jaték
meg nincs teljesen kész, de a DEMON-
WARE programozéi mar most tudjak,
hogy az ujdonsagként bevezetett hori-
zontdlis scrollozas bombasiker lesz
(Amiga, C—64). Szintén bombasiker
lesz {szerintem) a DISNEY SOFTWARE
legujabb mtive, a THE ROCKETEER,
amely egyben egy Uj humoros film is,

amit a hazai mozik is jatszani fognak -

(talan). A fészereplé Cliff Secord egy
titkos rakéta-felszerelést talal, melynek
segitségevel megprobalja megallitani
a nacikat. En mar lattam egy par képet
a jatékbol, valami észbontd (a benne
szerepld repllék mintha Sculpt 3D-vel
lennének rajzolval). A programot mar
most 1991 legjobb jatékanak jelolték
(Amiga, C-647).

A VIRGIN cég kb. két évvel ezel6tt
szerezte meg egy ,atirhatatlan” film,
a DUNE (Dine) atirdsi jogat. Azdta
semmi hirt nem lehetett hallani mosta-
naig — ugy néz ki, hogy a ,minden idék
egyik legnagyobb sci-fi klasszikusa”
végre elkészil (a film is, a kényv is
csucs). Az mar biztos, hogy a homok-
bolygoért vivott csata és Paul Atreides
parbaja Feyd Ruatha-val benne lesz
(Amiga). Ha nem is film, de a jaték-
klasszikusnak szamito Elite-nek is ha-
sonmasa szlletett, EYE OF STORM
cimmel. A programban a szokasos élet-
veszélyes klldetések, fejvadéaszat és
persze gazdag jutalmak szerepelnek
(Amiga, C—64). Az lirhajobdl kifelé 16vol-
dozést is meg lehet unni, ekkor kell majd
elévenni az OCEAN legfrisebb Op-Wolf
stilusu jatékat, a SPACE GUN-t. Mint az
mar a cimbdl is kiderul, adott lesz egy
vagy két szuperfegyver, plusz egy cso-
mo ronda idegen, akik csak arra varnak,
hogy valaki szétléje Gket, Az eredeti ja-
téktermi véltozatot persze a SEGA ké-
szitette.

Az 1992-es év még messze van, de
mar sokan varjak az olimpiat. Részlikre
késziti az U. S. GOLD legujabb sportja-
tékat, melynek egyel6re sem cime, sem
megjelenési ideje nem ismert, de pom-
pasan bele fog illeni a Summer Games
altal megnyitott klasszikus sorozatba
(Amiga, C—64). Nem tudom, most mi a
legkedvesebb rajz/jatékfigura (talan
Bart Simpson), de '92-ben biztos, hogy
SONIC THE HEDGEHOG lesz, a SEGA
és az U. S. GOLD joévoltabdl. Sonic egy
kékszdri, Japan stilusi macska(?) figu-
ra, egyébként egy szupergyors masz-
kalos akciojaték fészerepléje. Aki egy
pillantast vet képlnkre, az tuti megsze-
reti (Amiga, C—-64). Elképzelhet§, hogy
egy macska sebessége nem elég gyors
valakinek — az inkabb a TEMCO cég
WORLD CUP '90-ét probalja majd ki,
melyrél az ELITE készit atiratot, és ugy
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THE SIMPSONS

S,

néz ki, hogy at is kivanja nevezni. Az
ELITE a sziil6apja még két uj arcadeati-
ratnak is: azEDWARD RANDY egy a 30-
as években, a CAVEMAN NINJA pedig
az dskorban jatszodoé verekedds prog-
ram (Amiga, C—64). Persze nemcsak a
nagy cégeké a software-vildag — bizo-
nyitja ezt a sikeres IMAGES, akiknek
egyszerre harom jatékuk is kiadas elétt
all: A GLOOP egy vizalatti maszkalos, a
DINO BALL egy a Speedball altal inspi-
ralt kékorszaki labdas és a MONKEY
BUISNESS egy Uugyességi program
(Amiga).

Mondjuk az is igaz, hogy amig egy
kis cég elkészit harom jatékot, addig az
olyan nagy halak mint a MIRROR-
SOFT/IMAGEWORKS Osszehoznak
egyet, de aztdn az olyan is — cime
DROP SOLDIER. A jaték stilusat tekint-
ve RPG/stratégia. Kiildetéseinket egye-
dil, vagy szakaszba tomortlve is vég-
rehajthatjuk, tédmadasokat tervezhe-
tink, vezethetink. Egy modem vagy
RS232 segitségével akar 16(!) Amiga is
Osszekapcsolhato, igy egy egész klub
egyutt kuzdhet. A megjelenés kara-
csony koril varhatd (Amiga). Szintén
karacsony korul szamitsunk a CINE-
MAWARE jatékozonére: a TV Sports
sorozat két Gj taggal bévil — a TV

SPORTS ° BASEBALL-al és a TV

SPORTS BOXING-al, melyeknek elére-
lathatdlag elsopré sikertik lesz, és egy
érdekes, jovében jatsz6édd gdrkorcso-

lyds programmal, a ROLLERBABES-el,
melyben szé szerint gyoényori lanyok
vannak (Amiga).

A legtobb SSI altal kiadott D&D ja-
tékkal az a baj, hogy tényleg csak a
megrogzott rajongok élvezik dket.
Ezért hatarozta el az SSl, hogy egy
mindenki szamara konnyen kezelhetd,
3D-s, izometrikus abrazolasu, Populo-
us-szert kalandjatékot hoz ki, melynek
bombasztikus grafikdja van. A SHA-
DOW SORCERER elérelathatolag min-
den géptipuson megjelenik majd. Ha
mar az érdekes jatékoknal tartunk,
meg kell emliteni az EMPIRE CYBER
SPACE-jét, amely egy RPG/kalandja-
ték, grafikajat tekintve pedig a cég elé-
z6 munkajahoz, a Team Yankee-hez
hasonlit — a vektor és a sprite keveréke
(Amiga). Nos, van még egy olyan ja-
ték, amelynek szintén szuper grafiksja
lesz: a CORE DESIGN HEIMDALL-ja. A
programnak mitolégikus témaja van,
leginkabb az Immortal-hoz hasonlit.
Allitélag brillidns animacioju kilénallo
részekbdl all (Amiga).

Sohasem szerettem a MIGHT AND
MAGIC szerli jatékokat, tobbek kozott
azért, mert egy fél év kell a végigjat-
szasdhoz. Aki nem érez velem egyilitt,
az keszuljon fel a harmadik részre, a

" NEW WORLD COMPUTING jévoltabdl,

melynek cime ISLE OF TERRA lesz
(Amiga, C—64). Aki viszont a pergé ak-
cio hive, és rdadasul a focit is szereti,

annak érdemes odafigyelnie két nem-
sokara megjelend jatékra: a DOMARK
jatéktermi atiratara, az EURO FOOT-
BALL CHAMP-re, melynek érdekessé-
ge, hogy durvulhatunk is benne (1), és
az ELITE nagyon szép EUROPEAN
CHAMPIONSHIP 1992-jére (Amiga).
Persze olyan is akad, aki sem a focit,
sem a kalandjatékokat nem kedveli. Az
batran prébalja ki a GREMLIN oktéber-
ben megjelené SPACE CRUSADE-jét,
amely a Hero Quest-hez hasonldéan
eredetileg egy tablas tarsasjaték (Ami-
ga, C-64). Azt nem tudom, hogy az
elébb emlitett jatékokban mennyi szin
szerepel, de egy biztos: a GONZO GA-
MES nemsokara elkészilé muvének
hatterében 132! A BRIDES OF DRACU-
LA-t egy/két személy jatszhatja, a fela-
dat pedig leginkdabb az akciora fog
épllni (Amiga). Ennyi szin talan sok-
nak ttinik, de mi ez mondjuk egy han-
gyaboly létszamahoz képest! Aki be
akar pillantani egy ilyen boly életébe,
s6t részt is kivan venni benne, az
6rommel veheti, hogy a MAXIS cég a
Sim City és a Sim Earth utdn révidesen

elkésziti a Sim Ant-et, amely egy orias

hangyacsalad életét dolgozza fel. Ezut-
tal tehat nem embereket, hanem szor-
gos dolgozdkat kell terelgetniink, meg-
védve ,6ket” a pokoktdl és a vords-
hangyaktol (Amiga, C-64).

Mivel eddig inkdbb az Amigasoknak
szolgaltattunk Uj hireket, a C—64-es ta-
bornak egy sikervaromanyos jatékrol,
az OCEAN TERMINATOR 2-jérél muta-
tunk egy elézetes képet. A grafika
mindkét esetben magaért beszél. Azt
meg taldn nem is kell megemlitenem,
hogy a BITMAP BROTHERS sem tét-
lenkedett a Gods 6ta — egy szuperuj,
szuperszép RPG/akciojatékot készite-
'nek, a CHAOS ENGINE-t. A torténet ér-
dekes: egy ©6rilt tudés mindent el-
pusztitani képes gépet készit, melyet
csak a jatékos 6 tagbol alloé csoportja
képes elpusztitani. A szerepléknek ku-
16nb6z6 jellemik és képességeik lesz-
nek (Amiga).

Elébb-utobb minden jénak itt a vé-
ge, ennek a rovatnak is. De mivel min-
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ROBOCOP 3
TERMINATOR 2

den jo, ha a vége jo, fejezziik be né-
hany bombahirrel. Az ACCOLADE mar
majdnem elkészlilt az ELVIRA 2: THE
JAWS OF CERBERUS-al. Még jobb
grafika, még tdbb varazslat, még tobb
Elvira... mi kell még (Amiga, C-64)?
Szintén ACCOLADE ujdonsag a LOST
IN LOS ANGELES, amely a Search-for
the King folytatasa. Az eredeti, amugy
is cstcs grafika még szebb lesz, és tob-
bek kozott igazi szinészek képeinek di-
gitalizalasaval bévil ki. Ez nem I|é-
nyegtelen motivum, ha figyelembe
vesszik, hogy a jatékban fészerepet
kapnak a csinosabbnaél-csinosabb hol-
gyek (kép){Amiga). SIERRA-éknal sem
unatkoznak a programozok. Egymast
érik majd a sikeres sorozatok folytata-
sai, melyekben biztos, hogy senki nem
fog csalodni: POLICE QUEST 3, CON-

QUEST OF THE LONGBOW: LEGEND
OF ROBIN HOOD, LEISURE LARRY 5,
SPACE QUEST 5, KING'S QUEST 5
(Amiga). Rovidesen elkészul a LUCAS-
FILM jovoltabol a MONKEY ISLAND 2:
LECHUCK'S REVENGE is. A folytatast
a cégnél azzal magyarazzak, hogy az
el6z6 részbe nem fért bele az 6sszes
viccuk (kép) (Amiga)! Végul pedig all-
jon egy kép az Indiana Jones sorozat
legujabb tagjabol, az INDIANA JONES
AND THE FATE OF ATLANTIS-bal. A
jaték story-ja ugyancsak kalandos: Jo-
nes egy kulcsra bukkan, amelyrél kide-
rul, hogy egy titkos rejtekhelyet nyit. A
rejtekhely tartalma egy medal, mely

egy eddig ismeretlen radioaktiv fém-
bél készilt. Mivel 1939-ben jarunk, a
Nacik élénken érdeklédnek a fém irant
— amelybdl igen sok taldlhatd a néhai
elveszett varos, Atlantis romjai kozott.
A jatékbol egy arcade és egy kaland
verzio is készll (Amiga).

Hireink legvégére pedig egy cseme-
ge! A NOVOTRADE jévoltabdl lathat-
tuk a most készul6 THE SIMPSONS C-
64-es atiratdt, melynek kodolasaban
szerkesztdséglink egyik tagja is részt
vesz. A programot karacsonyra igérik
(C-64).

by B.

EGY KIS FORMABONTAS

Eddig az 576 KByte hasabjain DEMO ismertetével
még nem taladlkozhattunk, pedig sok Ujsag — ma-
gyar és nyugat-europai — ezt mar megtette eléttlink
is. Rendszeresen ezutan sem kivanunk irni ezekrél,
de az az animacio, mely szerkesztéséglnkbe érke-
zett (koszonet a FLATLINERS csapatnak), minden-
képpen megér egy kis kitérét. A ,rajzfilm” megal-
kotdja Eric W. Schwartz. A harom lemezes program
hat DEMO-t tartalmaz, melybdl mi az elsét emeltuk

ki. Az élethd animaciék, a humor, a jo otlet vala-
mennyiben megtalalhatd. Nézzik hat f6hdslink egy
MIG-21-es kalandjat képekben!

Ugy gondolom, hogy ennyi kedvcsinalénak elég.
Mindenkinek ajanlom, hogy ha tudja szerezze meg
ezt a harom lemezt (min. 1TMB szlkséges!), mert
fantasztikus élményben lesz része! Befejezésként
igérem, ha hasonldé szinvonall program érkezik
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FOTO: C-64

A Riképzotdabor

viszontagsagai

Actipn
Service

Nemrég még otthon élveztiik a
nyarat, amikor egyik nap csen-
getett a postas és meghozta be-
hivonkat. Az azota eltelt parnap
alatt pedig egy katonai kiképzd-
tabor életebe csoppentiink be-
le. Most ujra reggel van, s egy
ujabb kemény nap all el6ttink
az akadalypalyan. A bajokat
csak tetézi az Grmester, aki mar
az elsdé pillanatban kiszurta, ki a
zoldfilibb az ujoncok kozdl.

A palyadkon harom gyakorlatot kell el-
végeznlink.

A legegyszeriibb az erénléti (physi-
cal), ahol kilonbozé akadalyokkal, fa-
lakkal, arkokkal, alagutakkal tarkitott
palyan kell minél gyorsabban végigro-
hannunk. Kézben &rmesteriink, hogy
kimutassa szeretetét, néha tiz fekvéta-
maszt rendel el (ezt azonnal le kell
nyomni), néha pedig utdnunk ereszt
egy kutyat.

A kockazat (risk) gyakorlatban mind-
ezeket aknak, I6vedékek nehezitik, és a
kézigranatok kezelését is el kell sajatita-
nunk.

Véglil a kiizdelemben (combat) meg-
jelennek az ellenfelek is, akiket kozel-
harcban vagy fegyverrel kell legy6z-
nink, ha nem akarjuk az egész kinlo-
dast el6rél kezdeni.

A jaték képernydje két f6 részbdl all.
Felll a képeken az akadalypéalyat latjuk.
A legfelsé sorban balra érmesteriink
acsorog és minden cselekedetiinket
pontozza. Mellette jelennek meg a tel-
jesitendé feladatok, példaul 10 fekvota-
masz vagy menekllés a kutya eldl.
Jobb oldalt dégcédulankat és a gyakor-
lat szintjét latjuk. A kép also részében
egy csomo gombot, egy képmagnét
(ezzel visszajatszhatjuk (gyetlenkedé-
slinket) és a pontszamunkat latjuk. Ta-
lalunk itt egy Edit felirati gombot, me-
lyet kizarélag szadista, 6rmestereknek
tartanak fenn akadalypélya-tervezés
céljabol. s

Most pedig nézziik azt a rengeteg
gombot. Felll, balrél jobbra az elsé az
eddigi legjobb eredményeket mutatja,
persze az 6rmester listaja alapjan. A

masodikkal tudjuk a ,jatékot” befejez-
ni. A kdvetkezénél irhatjuk be neviinket,
az utolsdval pedig a gyakorlatok kdzétt
valogathatunk. A vélogatashoz hasz-
naljuk a gombok alatti balra és jobbra
mutatd nyilakat, majd a kozépsé nagy
gombbal jelezziik ha készen vagyunk.
Az alsé sor legelsé gombjaval az ered-
ménylistat vehetjik lemezre. .

Véglul nézzik a jaték iranyitasat:

Joy jobbra:

Emberkénk 6rilt tempoban rohan
végig a palyan. llyenkor ha valami az
utunkba kertil (fal, doboz, akna...),
nyomjuk le a tizgombot és emberlink
maris megbirkozik az akadallyal.

Joy balra:

Emberkénk hasravagodik. Ekkor a
kart fel-le huzva fekv6tamaszokat nyo-
munk, jobbra-balra rangatva pedig
csoveken tudunk atmaszni.

Joy le:

Letérdellnk. Ekkor a joyt jobbra hiz-
va vehetjlk fel a foldrél a talalt granato-
kat. Felallni a tizgomb megnyomasa-
val lehet.

Joy fel:

Kozelharcos allapotba keralink, ahol
a kart tekergetve széles mozdulatokkal
verhetjuk, rughatjuk ellenfellinket.

Tdz:

Osszehajthatd puskankat kaphatjuk
el6 zseblinkbdl, s a joy le-vel tehetjuk
vissza.

Gondolom, a leirasbdl is latszik, a ka-
tona iranyitdsa elég bonyolult. Az
egyes mozdulatok hatasa attdl is fligg,
emberlnk éppen milyen helyzetben
van. (Példaul, ha a fegyver a keziinkben
van, a joyt balra tolva megfordulunk,
mig fegyver nélkil hasraesiink). Ennek
ellenére némi gyakorlas utan mar a fel-
adattal is foglalkozhatunk, és a jaték ek-
kor vélik élvezhetévé, talan pont a sok
lehetéség miatt. A grafika szép, az em-
berke is latvanyosan mozog, igy biztos
jo szdrakozast fog nyujtani a mozgal-
masabb jatékokat kedvelSknek .

Temesvari Tibor

AMIGA | C-64
GRAFIKA 61 58
ZENE 40 51
JATSZHATOSAG 75 68
Osszesen: 68 59

Csevegd

Beszélni, dumalni, hantaz-
ni, hadovalni, siketelni, ri-
zsdzni, nyomni a sodert. Fz
az! Végre beindult az a fo-
rum, ahol mindenki el-
mondhatja . bujat-bajat,
oromét-banatat. Itt az 576
KByte olvasoi rovata, ahol
mindenki arrol fecseghet,
kérdezhet, pletykalhat,
amiré! csak akar, nemre,
korra valo tekintet nélkdl.

Be kell vallanunk, hogy
sok fejtores elbzte meg en-
nek a rovatnak a megjele-
nesét, hiszen:

1. nem rendelkeztink olyan
nagy levelez6i hagyomanyokkal,
mint pl. az utolérhetetlen stilusu
CoVBoy, akivel nem is szeretnénk
és nem is tudnank versenyezni;

2. egy teljesen Uj stilusu rovatot
kivantunk inditani, ami inkabb
szolgaltatd jellegl, mint marhés-
kodas;

3. nem szeretnénk azt az infor-
maciodzont, amit eddig megpro-
baltunk Ratok zuditani, egy nagy
terjedelmt viccrovattal felvaltani
vagy megroviditeni;

4. vegll, de nem utolso sorban
eddig nem kaptunk olyan mennyi-
ségl visszajelzést Téletek, ami
alapjan feltételezhettik wvolna,
hogy egy ilyen rovatra szikség
van.

E rovid bevezetd csak azt a , ne-
mes celt volt hivatott szolgalni”
(bléeh!), hogy bejelentsik: egy
nem tul bé lére eresztett, érdekes
es ertelmes kérdésekre valaszolo,
néha azért szabadabb stilusu ro-
vat indul ezennel. Kérdéseiteket
barkihez intézhetitek a szerkeszt6-
ség soraibdl, de akar a Nagyérde-
mlitdl is kérdezhettek, ha valahol
nem juttok 6trél hatra. Ne rejtsé-
tek véka ala vélemeényeteket az Uj-
saggal kapcsolatban sem; mi bir-
juk a kritikat, és szeretnénk ha az
ujsdg Nektek is akkora oromet
nyujtana, mint nektnk.

Okay skacok, induljatok be és
kiildjetek minél tobb kerdést-
kérést-infot az 576 cimére! Udv:

Zolee + The Staff)
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A legujabb SS/ szerepjatéek

DEATH KNIGHTS OF KRYNN

Bizonydra sokan ismerik a
Champions of Krynn-bél a le-

gendas Krynn vilagat, a harom .

hivatalosan elismert AD & D
fantasy vilagok egyikét. Alap-
torténetiul a bestseller Dragon-
lance konyvek szolgaltak, ame-
lyekben egy bator csapat hés-
tettei réven a vildag megmene-
kult Takhisis, a gonosz sar-
kany-istenné fenyegetésétol.
A sotéet hercegndjik arnyéka-
bol kirajzo gonosz sarkanyok,
és a jo sarkanyok ellopott toja-
saibol varazslattal eldallitott
menetelé draconian seregek
sok mas fantasy irot is megih-

lettek a TSR-nal, nem csoda,

hogy mar legalabb hét Dra-
gonlance trilogia (Dragon-
lance vilagaban jatszodo torté-
netek) jelent meg. Es persze
Krynn vilaga nem maradhatott
ki a Forgotten Realms utan az
SS/ szérigjabol sem.

A Champions of Krynn-ben, bar Takhi-
sis legy6zése utan jatszédik a torténet,
a gonosz Ujbol megerdsodik. Egy k-
I6ndsen megerdsodott aurak (A lege-
résebb draconian, aranysarkany toja-
sabol készilt) egyesiteni probalja a
szétszorodott gonosz erdket. Megsze-
rez egy sarkanylandzsat is, ezzel ko-
moly fenyegetést jelent a j6 sarkanyok
szamara. Persze a kitarto jatékos végul
gy6zedelmeskedik, és nem kell sokaig
varnia, mert mar itt van karakterei sza-
mara az Uj kaland, a Death Knights of
Krynn.

A jaték nem sok ujdonséagot tartal-
maz az eddigiekhez képest, ha csak azt
nem, hogy vannak mar benne 7. szint(
pap és 8. szintl varazslé varazslatok is
(mig a Secret of the Silver Blades-ben,
ami 3. része volt egy trildgianak, csak
6. szintld pap és 7. szintl varazslo va-
razslatok szerepeltek!). Ezen kiviil nem
kell minden pihenésnél Gjbél bejeldlini
a tanulandoé varézslatokat, ha nem val-
toztatunk, automatikusan mindig az
utoljadra beéllitott varazslatokat tanul-
jék a karaktereink.

Azt hiszem, egy kissé még korai len-
ne a jatékrdl teljes leirast kozéIni (ma-
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gamrol tudom, hogy amit mar mas vé-
gigjatszott, féként amirdl leiras is je-
lent meg, sokkal kevésbé csabitd). In-
kabb néhany tippet, segitséget szeret-
nék adni. Ugyanis nem biztos, hogy
egy tapasztalt Pool..., Curse...,, stb.
nylivé, s6t egy igazi AD & D jatékos is
rogtén megtaldlna a helyét a Dragon-
lance kissé szokatlan vildgaban. Itt
ugyanis sok minden masképp muko-
dik, mas osztalyok vannak, mas szér-
nyek, mas az egésznek a hangulata,
mint a standard AD & D vildgoknak.
Lassuk elészér is, hogy hogyan mii-
kodnek a karakter osztalyok.

KARAKTER OSZTALYOK

A harcos, pap, varazslé, lovag (pala-
din), vandor karaktereket mar minden-
ki ismeri, aki jatszott a Curse-el. Uj osz-
taly itt a KNIGHT. Ok a Dragonlance
vilaganak egy kilonleges lovagrendjé-
be tartoznak, amelyet a legendék sze-
rint Huma alapitott, aki annak idején a
platinasarkanyt lovagolva legyézte
Takhisist az elsé sarkdnylandzsaval.
Minden lovag a Kard Lovagjaként kez-
di, majd egy megfeleld kildetés telje-
sitése utan valhat a Korona lovagjava.
Elészor tehat a kardforgatast tanuljak
meg, majd a hliséget. A rend vezetdi a
Roézsa Lovagjai, 6k a legbolcsebbek.
Egy Dragonlance AD & D csapatban a
lovag célja természetesen az, hogy a

Rézsa Lovagjava valjon, de én inkabb
a kozépsé fokozatot javaslom, mert az
mar tud pap varazslatokat, de mégsem
lép olyan lassan szintet, mint a Rdzsa
lovagja. Egy lovagot mindenképpen
érdemes inditani.

A varazslok itt egy kicsit masképpen
mukoédnek. Vannak fekete, voros és fe-
hérkdpenyes varazslok, a harom jelle-
met, a gonoszt, a semlegest és a jot
szimbolizalva. Varazserejiik a harom
hold allasatol (ld. képernyd teteje)
figg. Ha a fehér hold telihold, a fehér-
kopenyes varazslo két jutalomvarazs-
latot kap (ugyanez vonatkozik a voros
holddal kapcsolatban a vorés va-
razslora is). Kilonbség van a szintlé-
pés sebességében, a hasznalhaté va-
razslatok szamaban és tipusaban is.
Legjobb a fekete varazslo, de ilyennel
sajnos nem lehet jatszani. A fehér las-
sabban Iép szintet, de egy kicsit eré-
sebb, mint a vords. '

A papokrél a program nyilvantartja
azt is, hogy melyik isten papjai. Leg-
jobb a Mishakal pap, mert gyogyitasait
plusz egy kockaval dobja. Ez azt jelenti,

hogy a Cure Light Wounds neki nem
1-8-at, hanem 2-16-ot, a Cure Serious
nem 3-17-et, hanem 4-25-6t gyogyit!
Ezen kivul tobb jutalom varazslata is
van (BLESS, CHARM PERSON). Sirion,
a tdzisten egy extra BURNING
HANDS-t ad papjanak. Ha torpe karak-
terink van, 6 természetesen csak
Reorx-ot,-a térpék istenét valaszthatja.
Paladine kdvetdi csak torvényes jok le-
hetnek, 6 egy Protection from Evil 10’-t
ad jutalomként.

FAJOK

A program kulénbséget tesz a Quali-
nesti és a Silvanesti elfek kozott. A
Dragonlance kényvben szereplé sza-
mos kidlonbség kodzll szamunkra leg-
feliebb az osztalykorlat lényeges.
Egyik elfnek sincs korldtozas varazslo-
ként, ellentétben a normal AD & D vila-
gokkal! Igy aztan nyugodtan inditha-
tunk multiclass karaktereket is, de vi-
gyazni kell, mert az elf karaktereket
nem lehet feltamasztani! Meglepd, de
ez egy eredeti AD & D szabaly (de sen-
ki sem alkalmazza, csak Ugy latszik, az
SSl). Erdekes faj még a kender. Ezek
alacsony, mokas figurdk, a lopas és
csenés mesterei. Tolvajként nincs
szintkorlatjuk.. Kilénleges képessé-
gliink a TAUNT, vagyis a bosszantas.
Ellenfeleiket magukra tudjak haragita-
ni, igy pl. elcsalni sebesilt tarsuktol
(YELL funkcio).

Példaként egy igen megbizhato
Osszeallitdst adok. A Dragonlance
kényv hosszas tanulmanyozasa utan
készitettem, senkinek sincs benne
szintkorlatja, csak a tér\pének papként,
de az is elég sokara:

HUMAN KNIGHT OF CROWN

HILL DWARF CLERIC/FIGHTER

SILVANESTI ELF CLERIC OF

MISHAKAL/RANGER

SILVANESTI ELF CLERIC OF

SIRION/RED MAGE
KENDER THIEF
QUALINESTI ELF CLERIC OF
PALADINE/FIGHTER/WHITE
MAGE.

SZORNYEK

A Dragonlance vilaga nem olyan gaz-
dag szornyekben, mint mas vilagok. A
DNofK-ben sem igen taldlkozunk més-
sal csak sarkanyokkal, draconianokkal
és éléholtakkal. A sarkanyok ellen a
legefektivebb fegyver a sarkanyland-
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zsa. A gyalogos sarkanylandzsa min-
dig pontosan annyit sebez, ahany hit
pontja a hasznalojanak van. 4-5 sar-
kany lehelletét szinte lehetetlen tulélni,
ilyenkor allitsuk le a jatek fokozatat
(ALTER LEVEL) Novice-ba. Igy a sarka-
nyoknak kevesebb HP-je lesz, igy ki-
sebbeket is lehelnek, tdl lehet élni. A
CofK-bél ismert Sivakok itt mar nem
tal komoly ellenfelek. Az él6holtak
igen veszelyesek, mert az erGsebbek
(Wight, Wraith, Spectre, Vampire) egy
ill. két szintet szivnak rolunk minden
sikeres Gtéssel. A RESTORATION va-
razslat ugyan visszaadja az elveszett
szintet, de a tapasztalati pontunk a
szint legaljara kerll vissza, igy akar
100-200 000 XP-t is veszthetiink! Ez
szintén egy elég buta szabalya az
AD &:-D-nek, ez ellen itt csak annyit te-
hetiink, hogyha szintet vesztiink ki-
kapcs gép, visszatolt allés.

Az él6holtak ellen kilénésen haté-
kony az elforditas (TURN), egy 9. szin-
td papnak 65% esélye van spectre el-
len, és 50% vampir ellen, a tébbi elé-
fordulét meg automatikusan elforditja.
Igy inkdbb ezt a mdodszert hasznaljuk,
mint a kozelharcot. Ezért XP sajnos
nem jar, csak akkor, ha az él6holtat az
elforditas meg is semmisitette (ez f6-
leg a gyengébb él6holtaknal, mint pl.
csontvaz, zombi, ghoul lehetséges).
Kilénosen erds és rettegett éléholt az
AD & D-ben a lich. A DKofK-ban ebbél
sajnos szinte semmi sem tapasztalha-
td, kénnyedén fel lehet apritani.

A Death Knight, vagyis a Halal Lo-
vag egy olyan él6holt, aki életében egy
nagyhatalmu Lovag, altaldban a Rézsa
Lovagja volt, de elkévetett valamilyen
jovatehetetlen bi(int, és halala utan
Takhisis a lovagrend megcstfolasara
éléholtat csinalt beléle. A Halal Lovag
az egyik legnagyobb hatalmui élé-
holt. Amellett, hogy megérzi életébdl

harcosi tudasat, komoly varazserével '

rendelkezik. Naponta képes 20 HD-nyi
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tizlabdat az ellenségére dobni (vagyis
dobni kell hasz hatoldalu kockaval, és
ennyit sebzett. Szép, mi?). Mar latva-
nya félelmet okoz abban, aki nem dob-
ja meg a mentédobasat. Tud Power
Word-6ket hasznalni és Ice Storm-okat
(jégvihar) tamasztani. A legdurvabb
Power Word képes valakit azonnal
megolni, de ettdl itt nem kell tarta-
nunk, mert a programban nincs 9.
szintl varazslat.

VARAZSLATOK

A varazslatokban nincs tul nagy val-
tozas. Van két Uj varazslat, a FIRE
TOUCH és az IRON SKIN. A FIRE
TOUCH-ot ha egy harcosra elmondjuk,
akkor minden sikeres tAmadaskor meg
plusz 1-8 (1-107?) tlizsebzést is okoz.
Az IRON SKIN védekezd varazslat, a
varazsldé csak magara mondhatja el.
Pontos mikédését nemigen volt idém
kitapasztalni, .ugyanis az SSI| jatékok-
ban inkdbb a tamado, mint a védekezd
varazslatok hasznalata a dominalo.
Néhany tlizlabda az ellenségre, aztan
mar kész is, mehetiink tovabb. A S. of
S.B-t szinte csak tlizlabdakkal jatszot-
tam végig! Uj varazslatok még a 8.
szint(i varazslatok. A MASS CHARM
teriiletre, tehat tobb ellenfélre hato
CHARM, a MIND BLANK mindenféle
mentélis- varézslattél . (pl. CHARM)
védd meg, és 1 teljes napig tart! Az
OTTO’S IRRESISTIBLE DANCE-el, ha
sikerl valakit megérinteni, akkor az el-
kezd tancolni, és automatikusan el-
rontja a mentédobasait! Pl. a DISIN:
TEGRATE tutira meg fogja o6Ini.

TIPPEK A JATEKHOZ

Itt is, csakugy, mint a CofK-ben, egy
hatalmas térképen jatszunk, ami a
CofK térképétdl északnyugatra van. A

vadonban nemcsak ellenséges szor-
nyekkel talalkozhatunk, vannak, akik
informacioét adnak. Igy lehet példaul
olyan kalandok helyszinét megtudni,
amely nincs jeldlve a térképen. Ha va-
laki nem talalja esetleg a kézikonyve-
ben a Journal Entry-ket, az is kdnnyen
rajohet, hogy milyen sorrendben kell
a feladatokat végrehajtani. Ha ugyanis
az elején a program rdgton az E lemezt
kéri, akkor valdszintileg rossz helyen
jarunk. (Oké, elarulom a kezdést: az
elején, az ostrom utén_Vingaard Keep-
be kell menni, ami a siksag kdzepe ta-
jan van).

A feladatok, ha lehet, még homalyo-
sabban vannak megfogalmazva, mint
az eddigi SSI jatékokban. Kénnyen el-
kertlheti a figyelmiinket egy-egy hasz-
nos varazstargy. Az egyes feladatok vi-
szont érdekesek, nemcsak oldokal-
nink kell, mint a S. of S.B-ben. PI. a
Gargath és Throtl k6zott feldllitott pro- -
batevé helyen tobb XP-t kapunk, ha jol
megvalaszoljuk a taldlés kérdéseket,
mintha ehelyett agyonverink egy cso-
moé éléholtat. A pénznek, ugyanugy,
mint az eddigi jatékokban, szintén
nincs szerepe, szintén szazezerszam
gyujthetjik. Taldn majd a sok nagyo-
kos SSl-fejleszté bedobja a huszadik
jatéknal, hogy a pénzért lehet valami
értelmes dolgot is venni (mint pl. egy
normalis AD & D jatékban).

Osszefoglalva, a Death Knights of
Krynn nem jelent csalddast annak, aki
nem vart téle semmi Gjat, egyedit, to-
vabbfejlesztettet. Akik azonban abban
reménykednek, hogy ebben lesz vala-
mi aj, a szérnyek mérhetetlenil primi-
tiv algoritmusat tovabbfejlesztették,
vagy esetleg beraktak még vagy husz
varazslatot (az eredeti AD & D-ben
majdnem ezer van!), azokat kesert
csalddas fogja érni. Mivel az SSI jateé-
kai nagyon kotédnek az AD & D szaba-
lyaihoz, és ezért a legtobb varazslatot
nem tudjak (vagy nem is akarjak)
megcsinalni, egy direkt szamitdgépre
tervezett RPG rendszer (pl. Wizardry)
verni fogja hosszu tavon az elfasult
SSI RPG-ket. Reméljiik, hogy az Eye
of the Beholder-hez hasonlé RPG-kbdl
lesz tobb a jovdoben.

Tihor Miklés
AMIGA | C-64
GRAFIKA 90 82
ZENE. 25 10
JATSZHATOSAG| 86 86
Osszesen: 88 84
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A nyadri uborkaszezon vége
felé jarva megallapithatjuk: ez
a nyar a logikai jatékok szerel-
meseinek kedvezett. A kisebb-
nagyobb cégek elarasztottak a
piacot a gondolkodtato prog-
ramokkal. Egy tucatndl is tobb
azoknak a jatékoknak a szama,
amelyek a “kill them all” jatek-
tél megfaradt, egy kis lazitdsra
vagyo szamitogéptulajdonost
vették célba. A talalati arany
nem is rossz; szamos remek,
otletes és eredeti logikai prog-
ramrol szamolhatunk be.

INTERCHANGE

Els6ként vegylk rogtdon a nagynevi
Ash & Dave alkotéparostodl szarmazdé
Interchange-et. Eredeti otlet, latvanyos
megvaldsitas: roviden igy °lehetne
osszefoglaldan értékelni a programot.
Néhany szét azonban ejtstink a jaték
szabalyairdl is. A mi a ,golyds” jaté-
kok korébe tartozik, ami annyit tesz,
hogy egy kis goémbbel kell végigklizde-
ni magunkat a majd 6tven palyan. Az
egyes szinteken megjelend jatékmezo-
kén egy Osszefliggé utrendszert latha-
tunk, de csak egy pillanatra. A jatéktér
kilénb6zé pontjain atfordulnak a kis
kockak, és felbontjak a rendszert; az
uthaldzat kusza kavalkadda véltozik. A
feladatunk az, hogy az altalunk rossz-
nak gondolt kockat raallva és a tlz-
gombot megnyomva visszabillentsik
eredeti helyzetébe (errél egy rovid —
elismerd — fltty tajékoztat). Természe-
tesen ‘ez gyerekjaték lenne, ezért az
utakon izg6-mozg6 ellenfelek jaréroz-
nek, amelyekkel valé talalkozas végze-
tes. Ezért, ha egy Utszakaszt helyreho-
zunk, gondoljunk arra, hogy ezzel ma-
gunkra szabaditjuk az ellenséges mu-
tyliroket. Védekezésképpen azt a me-
z6t, amelyen allunk, elforgathatjuk, igy
az ellenfelek nem férnek hozzank,

avagy menet kézben a tlizgombbal 16-
hetunk rajuk. Természetesen a golyo-
ink véges szadmuak (mint az mar ilyen-
kor lenni szokott). Végezetil néhany
level code: NICK, MOON, DISK, DUCK,
‘G.RIM, TANK, GOLD, BANG, MUFC.
(C-64).

Pride

Frappans otlet, bosszantéan gyenge
kivitelezéssel. Ez jellemzi a Magic Disc
gondozasdban megjelent programot.
A falbontdés pattogo labda regi otlet,
de itt a kilonféle szind falak lebontéasa-
hoz elészor a megfeleld szinl vezérl6-
kockdhoz is hozza kell érni. A fel-ala
mozgé ellenfelek megkeseritik a jaté-
kos életét, a nehézkes iranyitas pedig
felborzolhatja az idegeit. Sajnos a hat-
tér olyannyira szivarvanyszind, hogy
szinte kifolyik az ember szeme, mikoz-
ben a sziirke pattogd labdacsot figyeli.

A jaték tipikus példaja a ,kevesebb
tébb lett volna” bolcsességnek, hiszen
jobb szinvélasztassal, a digitalizalt
dobbandasok elhagyasaval talan egy
konnyebben iranyithato, szorakozta-
tobb program sziilethetett volna. Erté-
kelése: felejthets. (C—64).

Ball Game

A cim kicsit csaléka, hiszen ezekkel a
labdéakkal nem sportpalyakon, hanem
egy sakktablan jatszhatunk. A szaba-
lyok a 7' Up Spot-ra emlékeztetnek.
Minden jatékosnak egyetlen babuja
van, melyet a tdblan harom kalénbozé
modon mozgathat. Ha egy kockat lé-
plnk, a babu régi helyén egy labda je-
lenik meg, amit emberkénk régtén sa-
jat szinére fest. Kett6t ugorva, az Uj
mez6 kortl minden labdat befestink,
de Uj golyd nem keriil a tablara. Ha
helyben nyomjuk meg a tlzet, figu-
rank egy véletlenul kivalasztott, még
tres mezdre kerul. Ekkor a labdédk nem
valtoznak. A cél természetesen az,
hogy a parti végén (amikor betelik a

tabla) minél tébb golyo legyen a sajat
szinunkre festve.

A jatékot 1-4 jatékos jatszhatja, négy
nehézségi fokozaton. Az egyre nehe-
zebb palyakon mar nem sima sakktab-
lakon jatszhatunk, hiszen egyes mezdk
hianyoznak, masok pedig a tobbi mezd
tobbszorosét érik a végelszamolasnal
(ezt a mezdn 1évé pontok szama jelzi).
Bar az otlet nem eredeti, a jaték szora-
koztaté és grafikdja is nagyon jo.
(Amiga, C-64).

Cubulus

Rubik Erné blivos kockajardl mar lega-
labb 20 bdért lehuztak, most itt egy
ujabb produkcié a System 2000 jovol-
tabol. A térbeli kocka helyett itt ,,csak”
sikban kell gondolkodnunk. A feladat
ugyanaz: a megadott alakzat kirakasa
a nagy tabla mezbinek vizszintes és

figgbleges mozgatasaval. A bonyo-

lultsagot sajat magunk allithatjuk be a
2x2-es, 3x3-as vagy 4x4-es alakzatot
valasztva. Megadhatjuk, hogy a gép
hany mozdulattal forgassa el a tabla-
zatot, amit aztan majd neklnk kell a
helyére forgatni. A program egyszer(
grafikdval, de korrekt kivitelezés-

sel készilt; megér egy kis idotoltést.
(Amiga, C-64).

Krymini

A jaték egy 6x6-os tablan folyik, me-
lyet kezdetben megtdltenek kis szines
babukkal gy, hogy csak néhany négy-
zet marad (resen. Minden babuaval
csak vizszintes vagy fliggéleges irany-
ban léphetink. Az ugrasoknal annyi
mezdt kell haladnunk a valasztott
irdnyba, amennyit a sor mellett jobb



oldalt lathaté szam mutat, és a végén
tres mezére kell érkeznlink. Ha mindez
sikeriilt, babunk sarga téglalappa val-
tozik, és a jaték hatralévé részében mar
csak a helyet foglalja. A szintek teljesi-
téséhez természetesen az 6sszes latha-
té babut téglalappa kell valtoztatnunk
a megadott — elég rovid — idd alatt.

A jaték a 2. joystickkel iranyithato.
Az N billentytvel Ujra megpréobalkoz-
hatunk a mar reménytelentl elrontott
palyaval. A legjobb eredményeket az
S-sel tarolhatjuk lemezen és az L-lel
tolthetjik be. A «— a jaték végét jelenti.

A program roppant egyszerl, az
egyre magasabb szintek mégis elég
nehéz feladat elé Aallitottak. (Amiga,
C-64).

Tip-Trick

Szintén egy négyzetes tablan, illetve
folotte taldljuk magunkat. Itt azonban
az egyes kockakat csévezetékek haloz-
zak be keresztiil-kasul. A vezeték egyik
végén elindul egy golyo — taldn bubo-
rék —, és addig meg sem all, amig van
az Utjdban cs6. Persze a csovek nem
folytonosak, ezért a mi feladatunk a
négyzeteket (gy tologatni, hogy a go-
lyé tovabb folytathassa utjat. A szintet
akkor teljesitettiik, amikor a golydé at-
gurult az dsszes csovon (a mar hasz-
nalt részek eltlinnek a tablarél), és el
nem ér a legutolsd cs6é végén lévd
lyukba. Ha valamelyik csé kivezet a pa-
lyardl, a golyo a kijarattal szemkézti fa-
lon |ép be Ujra a palyara. Igy a feladat
meg érdekesebb, nehezebb lesz.

A tologatds szabalyait gondolom -

mindenki régen ismeri: A jatéktéren
egy Ures negyzet taldlhatd, s erre az
tres helyre tolhatjuk valamelyik koz-
vetlen szomszédjat. (A mozgatashoz

nyomjuk meg a tlzgombot a kivalasz-
tott négyzeten, majd huzzuk a joyt az
tres mezd iranyaba).

A jaték kezdetén az F1/F3 gombokkal
vélaszthatunk 1 vagy 2 jatékos kozott.
Az F5-tel a nehézségi fokozatot (3 lehe-
téseg), az F7-tel pedig a kezd6 palya
sorszamat valtoztathatjuk.

Bér a jaték alapotlete régi, a tervezék
néhany 0j trikkel, kellemes grafikaval,
igazan élvezhetd programocskat készi-
tettek. (C—64).

Fourty Five

A program egy régi jaték szamitogé-
pes valtozata. A tablan néhany szines
kovet latunk, és legalabb egy lyukat. A
szintek teljesitéséhez nincs mas dol-
gunk, mint ezeket a kdveket egyesével
leszedegetni a palyardl ugy, hogy a vé-
gén csak egy maradjon fenn. Egy ba-
but akkor tudunk levenni a tablarél, ha
egy vele szomszédos kével atugorjuk.
(Az atugras azt jelenti, hogy az ugro
babuval két mezét Iéphetink valami-
lyen.iranyban, és a végén ures helyre
kell érkezniink).

FEP
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'
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A jaték kdzben a «— 1 |épést vissza-
vesz, a | pedig befejezi a jatékot. Min-
den szint teljesitése utan a megoldast
az S lenyomasaval lemezre vehetjlk,
igy a legkdzelebbi jatéknal nem kell Gj-
ra kinlédnunk a megoldassal, hanem
a G-vel egyszertien betolthetjuk azt a
lemezrél. (C—64).

Tube Madness

Bizonyara csak az Gjsziil6tt szamitdgép
rajongdk nem ismerik a Pipe Mania-t,
azt a programot, amely szerintem a lo-
gikai jatékok halhatatlanjai kozé tarto-
zik. A Tube Madness készit6inek min-
denesetre nagyon megnyerhette tet-
szését ez a remekmu, hiszen egyszer(-
en lekoppintotték. lgaz megprobaltak
némi Uj szint belevinni a jatékba, de
alkotasukat igazdn emlékezetessé csak
az eredetibdl kimaradt részek teszik. Az
oreg joysticknylivék ezt a programot
nyugodtan kihagyhatjak, a tébbieknek
viszont szlikséglink lehet egy kis segit-
ségre:

A jatékban minden szinten egy csé-
halézatot kell felépiteniink a folyama-
tosan érkezé csédarabokbdl (minden
elemet el kell helyezniink a tablan).
Amint lejart az idénk, megnyilik egy

csap, és a viz végigzudul a vezetéken.
Az egyre nehezebb szintek teljesitésé-
hez a haldzatba egyre tobb csédarabot
kell beépitenliink. Természetesen azok
arészek, melyekbe nemjutel viz, rossz-
pontot jelentenek, s ha egy szinten tar-
tozasunk lesz, a jaték azonnal véget ér.
A tévesen letett darabokat csak felrob-
bantani tudjuk (Space), de mivel rob-
bandszerbél igen hidnyosak készlete-
ink, jol fontoljuk meg, mit hova te-
szunk. (C—64).

Joe

Talan ez az ujra eldvett (feldjitott?)
programocska is befér a logikai jaté-
kok kdzé, hiszen ez a kategoria all hoz-
za a legkozelebb. Mindenesetre Joe, a
kiskutya kalandjait érdemes vegignéz-
ni és kipobalni.

Az egyes szintek teljesitéséhez a pa-
lya minden egyes négyzetét végig kell
jarnunk. Mikor egy mezdre ralépink, a
k6 szine megvaltozik (kékrdl zoldre és

vissza). A kovetkezé palyara persze
csak akkor mehetiink, ha mar minden
mezét szép zoldre festettiink. Gondos
munkankat csak a levegében repkedd
targyak zavarjak, melyekkel ha Osszelt-
koziink, kezdhetjilk az egészet elGIrdl.
Jo szaladgalast, Joe! (C—64).

Jump Out

Ez a kis program leginkabb a damara
emlékeztet. Kezdetben a tablat (ami
véaltozo alaka és méretl) majdnem be-
toltik a kis szines kévek. A két jatékos
felvaltva lépeget, mindkettd csak a sajat
babuival. Egy szabdlyos lépéshez ko-
viinkkel mindig az ellenfél valamelyik,
a szomszédban allé kovét kell atugor-
nunk, és Ures mezére kell érkeznink.
Ezt az ugralast addig folytathatjuk,
amig ujabb ellenfeleket &t tudunk ug-
rani. Kdézben az 6sszes atugrott kd le-
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keriil a tdblardl és a parti adddig tart,
ameddig valamelyik jatékos tud még ..
lépni. A jatékot az nyeri meg, akinek az ;
dsszegzésnél tobb kdve maradt fenn a
tablan. (C—64).

Logical

A Rainbow Arts most Gjra egy hirneve-
hez mélto jatékkal jelent meg. A vado-
nat Uj Htletet remek csomagoléassal lat-
tak el, igy sikerlk biztosnak tlinik.

A képernyé felsé részére szines go-
lyok gurulnak be, és ezeket kell minél
gyorsabban forgathatd kerekekben el-
helyezniink. Ha egy kerékben sikerl
négy egyforma szinl golyot Ossze-
gyuljtenink, ezek a golydk felrobban-
nak és eltinnek a palyarol. Ha viszont
a kerekek megtelnek kirlénb6z6 szind
golydkkal, az ujabbakat mar nem tud-
juk hova tenni, s idénk gyorsan el-
szalad.

Az egyes kerekeket keskeny csator-
nak koétik 6ssze, melyeken a rossz hely-
re kertlt golydkat kiildhetjik el masho-
va. Igy a hibasan feltoltott kerekek ko-
zOtt gyorsan rendet tudunk tenni. Saj-
nos ezt a lehetéséget korlatozza, hogy
a csatornakban egyszerre csak négy
golyo utazhat céljai felé. A magasabb
szinteken pedig mar vannak olyan fo-
lyosék, melyek egyiranyuak, vagy csak
valamilyen szinl golyok haladhatnak
at rajtuk, sét egyesek a golydk szinét
is megvaltoztatjak.

A jaték lényege ennyi, és az iranyitas
sem tobb: A kurzort vigyuk arra a ke-
rékre, amelyet valtoztatni akarunk. A
tlizre a kerék egyet fordul. Ha a ttiz koz-
ben a kart valamilyen iranyban nyom-
juk, az abban az irdnyban lévé golyot
|6kjlik be a csatornaba (ha van ott csa-
torna). Amigan az egér jobb gombija
forgatja a kereket, a golyot pedig a bal
gomb |0ki ki. Az egyre nehezedé szin-
tek teljesitése viszont mar joval tébb
id6t fog igénybe venni, hiszen vannak
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koéztik nagyon nehéz feladatok is. A
program nagyon jol sikertlt, talan
egyetlen hibaja, hogy jaték kozben
nem tudjuk mennyi hidnyzik még a
szintek teljesitéséhez. (Amiga, C—-64).

Killing Fields

Ez a masik program, amelyik az djak
kozil legjobban tetszett. A jaték elején
egy négyzetekre osztott aknamezére
tévedunk, ahol 25 élesre allitott aknat
rejtettek el. A feladatunk felderiteni az
egész terepet és persze meguszni a
robbanasokat.

Amikor valamelyik mezdére raléplink
és még nem repulltiink a levegdébe, kis
segitséget kapunk: A kivalasztott me-
z6rél megtudjuk, hany akna érintkezik
vele (valamelyik oldalan, vagy sarkan).

Ha olyan mez6t talalunk, aminek nincs
a kozelében robbandszer, egész kor-
nyezetére megkapjuk a szomszédos
akndk szamat. A pélyak teljesitése elég
nehéz és egy kevés szerencsére is
sziikséglnk lesz, ha élve akarjuk bejar-
ni az egész mez6t. (Amiga).

(Temesvari Tibor + ZOLEE)

AMIGA-VILAG

Retro-Chip: A grafikus programokkal intenziven foglalkozoknak nyujt segitséget ez az
uj adapter, amely a 8372B chip segitségével 2MB chipmemdriat nyuijt a felhasznaldja-
nak, amely mellé mellesleg még TMB RAM memoéria is tarsul. Igy példaul a Deluxe Paint
programmal nagy felbontas esetén is tobb szint alkalmazhatunk. De a komolyabb digi-
talizalasnal is jelentds segitséget nyujthat.

Personal Write: Egy Uj szovegszerkeszté megjelenése nem igazan kilénleges hir, hiszen
az Amigara szinte megszamlalhatatlan szamu szovegszerkeszto |étezik, szinte minden
kategoria igényeit kielégitéen. A Personal Write V3.0 megjelenése azonban mégis feltd-
nést keltett, mert szinte alkalmi aron (kb. 70 DM) kinal professzionalis szolgaltatasokat.

— a kiemelés (alahuzas, kovér betl sth.) a szerkesztés kdzben is lathato;

— fut a Workbench 2.0 alatt is:

— akar szines képek is betoltheték és kinyomtathatok.

Fusion—40: Ezen az érdekes néven jelent meg a mar 68040 Motorola processzort tartal-
mazo turbokartya. Az eddigi legnagyobb teljesitményl turbokartya lelkét a 68030-as
processzor képezte, amelynek 50 MHz-es véltozata szupergyors volt. Az Gj kartya ezen
is messze tultesz mert az 50 MHz-es valtozat tovabbi 20-szoros sebességndvekedést
jelent. A 68030-as 256 Byte-os Cache memaoriajat is 4 KByte-ra novelték, ami a floppyhoz
ill. winchesterhez a hozzaférési idét jelentésen tovabb csdkkenti. A Fusion—40 4 MB
RAM memodriaval keril forgalomba, azonban ez 32 MB-ig felbévithetoé Sajnos a 6000
DM kortli ara egyenlére nem sokaknak teszi hozzaférhetévé. Azonban annak idején a
68030-t még ennél magasabb aron is kinaltdk, s ma mar toredékéért is kaphato. Csak
tirelem kérdése.

Adorage: Az Amiga felhasznaléi vonalan egyre inkabb el6re tornek az in. desktop video
(DTV) alkalmazasok, s ugy tlinik az Amiga ezen a teriileten mas rendszerekkel 6sszeha-
sonlitva szinte verhetetlen. Ezért egyre tobb DTV-t tamogatod szoftver jelenik meg. Az
egyik legljabb az Adorage, amely tobb mint 600 videoeffektet tesz lehetvé.

Taviranyitds egeér: Bizonyara mar minden tapasztalt Amigas diihongott egyszer-kétszer
azon, hogy az egérkabel 6sszegubancolodott az asztalon vagy hely hianyaban csak ne-
hézkesen lehetett dolgozni. Ezen segit most az infrataviranyitds egér, amely hasonléan
mikodik, mint a tv taviranyitéja. Egy Un. vevéegységet kell az Amiga egérpontjahoz
csatlakoztatni,. s a tulajdonképpeni mukodteté egység 1,5 méter tavolsagban barhol
elhelyezhetd. ;

Jatékos masolas: Az egyszerre sokat masoldknak segit a Tetra Copy méasoléprogram a
masolas unalmanak elviselésében. A programba a szerzék beépitették a kozismert Tetris
jaték egy variacidjat, s igy a masolas kozben unalomiizéként ezt jatszhatjuk.

Trumpcard: A kaliforniai Interactive Video Systems (IVS) Trumpcard néven winchester
kontrollert, hozott forgalomba, amely nagy sebessége és kitiiné segédprogramja mellett
azzal tdnik ki az Amigara kaphatd merevlemez kontrollkartyak kéziil, hogy ez az egyediili
AMax| nevii emulator programmal egytttmikodik. Az AMax| egy Macintosh emuléator,
s a Trumpcard segitségével a winchesteriinkdn egy un. Macintosh particiot (a merevle-
mezlnk méretétdl fliggéen néhany MByte-tol akar tobb tiz MByte-ig) hozhatunk létre, s
az Amigank egyszerre Macintoshként is képes miikédni, hasonléan mint az XT vagy az
AT kartya esetében.

Genlock: A kezdGk szamara hozott ki az Electronic Design cég két Genlockot, amelynek
viszonylag alacsony ara igen j6 mindséggel és szamos, csak a dragabb berendezéseknél
talalhato funkcioval parosul. Az alapmodel az in. PAL-GENLOCK kb. 700 DM-be kerdil,
mig az Y-C-GENLOCK, amely az un. S-VHS vagy Hi—8-as rendszerrel dolgozék részére
készlilt, mintegy 1100—-1200 DM-be kerdil.

Dr. Mészaros Laszlo




SPORTJATEKOK

Warm Up

Mar javaban folyik a Forma 1 vilagbaj-
noksag, de most mégis egy Uj tarsasag
jelezte részvételi szandékat. Terveik
szerint nyolc régi-uj palyaval és nyolc
kilonb6zé versenyautoval probalnak
béviteni az eddigi valasztékot.

Az Uj autdk teljesen egyedi kivitele-
zésliek: A kocsikon csak a kerekeket, a
felfiggeszést és a hatsd stabilizalo
szarnyakat lehet cserélni. A szlikséges
alkatrészeket — a cég tajékoztatdja sze-
rint — minden versenyzd a rajt el6tt a
garazsban vasarolhatja meg. (Persze
ezeknek a kellékeknek az ara elég bor-
sos, igy csak a megfelel6 tékével ren-
delkez6 csapatok indithatnak a futa-
mokon versenyzét.

Az autdk irdnyitdsara szintén Uj,
(elég gyenge) modszert vezettek be: a
jargany a tlizgombra gyorsul, és arra-
felé megy amerre a joyt nyomjuk. A
versenyzdk tobbsége azonban abban
reménykedik, hogy ez az otlet nem va-
lik szabvanyossa a versenyautok vila-
gaban.

B

A kocsik miszerfaldn rengeteg kis
mutatot taldlunk, melyek a sebessé-
gen, az Gzemanyagon és a kocsi alla-
potan kivul az eltelt idérél és a verseny
allasarol is folyamatosan tajékoztat-
nak.

Lapzartakor érkezett a hir, hogy a
FOCA képvisel6i még mindig nem
déntottek, elfogadjak-e az Uj Format
egyesnek. En biztosan ellene szavaz-
nék. (C—64).

F1 GP Circuits

A nyar masik Forma 1 szimuléacidjat az
olasz Idea szoftverhaz széllitotta. Ez a
program valamivel latvanyosabb, ke-
zelhet6bb, mint a Warm Up, de azért
még 6 is messze elmarad a nagy elé-
doktol.

Autonk irdnyitasa elég egyszerd —
azt is mondhatnam, primitiv. A két se-

besség kozul hamar kivalaszthatjuk a
megfelel6t, és ezutan csak nyomni kell
a kart er6sen. A felilrél lathato palyan
apro jarmluvinkkel leginkabb sport-
szertlitlen ellenfeleinket kell kerilget-
nink, hiszen egyetlen céljuk, hogy le-
szoritsanak az utrél. Ami érdekessé te-
heti a versenyt, az a depd, ahol kocsink
minden részét megnézhetjik a szere-
16kkel.
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A verseny végén helyezéslinktél
fidgéen némi pénzt kapunk, amit au-
tonk feltuningolasara fordithatunk. A
boltban jobbnal jobb motorok, gumik,
fékek és karosszériak kdzott valogatha-
tunk, amig keretlinkbdél futja.

Sajnos, ami élményt nyujtana a ja-
ték, azt elrontja a sok toltés. A program
valdszinlileg kétszer végigolvassa az
egész lemezt, miel6tt betdltené a ko-
vetkezé palyat.

Amigan maga a verseny sokkal
szebb, mint C—64-en és természetesen
a toltésre sem kell annyit varnunk, de
a program ezen a gépen is kdzelebb
all az Ugyességi jatékokhoz, mint a szi-
mulacidhoz. (Amiga, C—64).

England
Championship Special

Nyolc valogatott részvételével nemzet-
kozi tornat rendeznek a Wembleyben.
Az angol tizenegy mar évek ota nem
ért el jelentés sikereket, ezért a csapat

elére Uj menedzsert jeldltek ki, akinek
rogtdn bizonyitania is kell képességeit.

A jaték egyébként semmi Gjat nem
tartogat. A mérkézés el6tt riughatunk
tizenegyeseket, beallithatjuk csapa-
tunk felallasat, a kezddket és cseréket.
(Erdekes modon a jatékosok névsorat
a meccs eldtt kétszer, egymastal telje-
sen eltér6 modon kell megadnunk.)
Lehetéséglink van az idéjaras és a visz-
szajatszas ki- és bekapcsolasara is. A
grafika elég jo. A programban végig-
nézhetjlik az 6sszes angol valogatott
digitalizalt képét is. (C—64).

World Championship Soccer

Ez a program szintén elvész a tucatnyi
hasonlé foci kozott. Az ujdonsag az,
hogy a vilagtérképen valaszthatjuk ki,
melyik orszag csapatat szeretnénk a vi-
lagbajnoksagon iranyitani. A grafika
persze itt is jol sikerult (kiilondsen jo a
kapusok mozgasa, vetédése és a jaté-
kosok becsliszasa), de ezt egy ,,norma-
lis” programtél mar elvarja az ember.
(C—64).

Cyberball

2022-t irunk. Az amerikai football meég
mindig tdmegeket vonz a 3D képer-
nyok elé. Hidba, a hatalmas robotjaté-
kosok test-test elleni kizdelme igazi
szenzacid. A gépszornyeket iranyitd
paranyi embereket pedig mar észre
sem vesszlk.

A jatékban hat csapat kozll vélaszt-
hatunk. Két csapat az amatér ligaban
vesz részt, azaz sokkal gyengébb ellen-
felekkel kell felvennie a harcot. A sza-
balyok megegyeznek az amerikai foot-
ball szabalyaival, azaz a csapatok célja
tuljuttatni a labdat az ellenfél alapvo-
nalan. A tdmadashoz négy probalko-
zast kapunk, ez alatt kell a labdat
legalabb 10 yarddal elébbre vinntnk.
Ha ez sikertl, tovabb folytathatjuk a ta-
madast, ha nem, elveszitjik a labdat.
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A tamadasok vezetésére két lehetd-
séglink van: Az egyszer(ibb maddszer
az, hogy fogjuk meg a labdat jo eré-
sen, és rohanjunk vele elére, amig el
nem kapnak. A masik a passzolas, ami-
kor a hatvédeknek addig kell ériznie a
labdat, amig a szélsé el nem éri a
képernyén villogd négyzetet (ide fog
az atadas érkezni). Amint a labda meg-
érkezik, a véd6é megkezdheti nagy futa-
sat az alapvonal felé. Ha a labdat a ma-
sik csapat kapja el, elveszitjlik a tama-
das jogat.

o ateae
e e
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A védekezéshez harom taktikat hasz-
nalhatunk. A hossziinak nevezett for-
maban az ellenfél atadasai ellen ké-
szilhetlnk fel, a roviddel pedig a roha-
no jatékost lehet gyorsan elkapni. A
kézépsé forma a hatarozatlan ellenfél-
lel szemben optimalis. .

Két jatékos esetén az egyik irdnyitja
a csapat hatvédjét, a masik pedig a
szélsét. Igy jol Osszeszokott parosok-
nak nem jelenthet nagy gondot a gép
legy6zése. Egyedil viszont tul nehézzé
valik a jaték iranyitasa, hiszen eléfor-
dulhat, hogy rohand embertinket vala-
melyik csapattarsa akadalyozza meg a
pontok elérésében.

A grafika nagyon jo, bar a jatékosok
néha eltiinnek a képernyérél. A két liga
kézbtt nincs nagy kilonbség, és a jaték
csak ket jatékos esetén valik igazan ér-
dekessé. (Amiga, C—64).

koléban felfestett szabadtéri palyan
lehet.

A mérkézés kezdete el6tt valasszuk
ki tarsainkat a jelenlévék kozul. Itt, ha
egy jatékos nevén megnyomijuk a tiz-
gombot, eddigi mérkdzésein elért
eredményeit lathatjuk (koztik két-, ha-
rompontos és blntetédobéasainak sza-
zalékat, golpasszainak, szerzett lab-
dainak, lepattandinak és szemeélyi hi-
bdinak szdmat). Ha megtetszik a jaté-
kos valasszuk alul a YES-t, a NO-val
pedig visszajutunk a tomegbe, ahol to-
vabb keresgélhetiink.

A mérkézések egy kosarra folynak
(hogy ne kelljen annyit futni). Ezért a
megszerzett labdat elészor ki kell vinni
a trapézon (téglalapon) kivilre és csak
ez utan dobhatunk kosarra. A képen
alul a tdmadasi idét és a negyedbdl
hatralévé idét, felll pedig a mérkdzes
allasat lathatjuk. Az emberkék iranyita-
sa a megszokott moédon torténik: A joy
tekergetésével tudjuk a labdat vezetni
minden irdnyban, haosszu tlzzel kosar-
ra dobunk, roviddel pedig az el6ttiink

allé legkozelebbi csapattarsunknak
passzolunk (egy-egy ellen ez is dobast
jelent). Védekezésnél szintén a tliz-
gomb segitségével szerezhetlink lab-
dat. Ha meguntuk a jatékot, példaul
félink a nagy veréstdl, a RUN/STOP-
pal a fémenlibe térhetlnk vissza.

Nagyobb csapatok esetén elGszor
valasszuk ki a negyedek hosszat (5, 10
és 15 perc), valamint azt, hogy koséar
utan a tamado vagy a védd csapat kap-
ja a labdat.

A jatek egész j6 lenne, de vannak
hianyossagai: rossz, hogy nem tudunk
bajnoksagot jatszani, csak kulénallo
mérk&zéseket. Mérkézés kodzben ugy
tlinik, a jatékosok Gssze-vissza rohan-
galnak, a gép jatékaban nincs semmi
taktika. Ez leginkdbb a demoban lat-
szik, ahol a hat jatékos a legtobbszér
egymads hegyén-hatan ugral a palank
alatt. A gyenge védekezés miatt elég
egyszerl a gépet megverni (mar elsé
probalkozasra is), és a jaték egy idé
utdn mar csak masik jatékos ellen lesz
izgalmas. (C—64).

576 KBYTE
CARTRIDGE AKCIO

Dream Team

A kosarlabda szerelmeseinek most
egy igen erdekesnek igérkezé rendez-
vényre szeretném felhivni a figyelmu-
ket. A C—64 képernydjén matdl bizony-
talan ideig kis csapatok részére baj-
noksagot rendeznek. A versenyeken
egy-, két- és haromfds csapatok indul-
hatnak, egy-egy jatékos vagy a szami-
togép vezérletével. Nevezni a bajnok-
sdg helyszinén, a vérosi sportcsar-
nokban, annak edzétermében és a par-
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Manchester United Europe

Az MU-rél régebben mar készult egy
nagyon szép program, a Crisalis cég-
nek ezt is sikerllt tulszarnyalnia. Az
uj jatéekban a Manchester valamelyik
eurdpai kupaban vesz részt, és a soro-
zatban szamos hires csapattal — koztlk
négy magyarral is — talalkozik. A prog-
ramban a meccsek lejatszasan kivil
némi menedzseri feladatot is kapunk,
bar a jatékosok vasarlasa sajnos nem
a mi dolgunk.

A jaték kezdetén valasztanunk kell a
harom eurdpai kupa (BEK, KEK, UEFA)
kozott. Itt tolthetjik be régebben el-
mentettt jatékunkat is. A valasztas
utan egy menu jelenik meg a képen,
ahol az ikonok segitségével a kdvetke-
z6 lehetéségeink vannak: A kdzépen
allé kupaknal a kovetkezd forduld sor-
solasat és az eredményeket olvashat-
juk végig. A lemeznél az allast ment-
hetjiuk el a késébbi folytatdshoz. A kér-
déjelnél egy ujabb menibe jutunk,
ahol a menedzser nevét, a mérkdzés
hosszat és a jatékosok szamat valtoz-

tathatjuk meg. Az Amigas valtozatban

a két jatékos egy csapatban is lehet.
llyenkor az egyik a csapat kapuséat ira-
nyitja. Ha ebben a meniben a pélyan

megnyomjuk a tlizgombot (egy ke-
reszt jelenik meg), a mérkdzéseket
nem kell lejatszanunk, csak a csapat
menedzselésével kell foglalkoznunk. A

fémeniiben jatszhatunk még edzémér-
kézest, megnézhetjlik a jatékosainkrol
késziilt statisztikakat (I6tt golok, sarga
és piros lapok, mérkézések, ligyesség)
és Osszeallithatjuk a kezdé csapatot és
a feldllast. Ha minden megvan, va-
lasszuk a ,pipat” és kezdédhet a mér-
k6zés. Ha a csapatok kozott a két
meccs utan sem sziiletik déntés, a szo-
kdsos hosszabbitas és tizenegyesru-
gas kovetkezik.

A C—64-es és Amigas valtozat kozott
csak a mérkézésekben van kalonbség.
Sajnos 64-en a foci alig jobb a szoka-
sos fociknal. Amigan viszont fantaszti-
kus éilményben lehet részlink. A palyat
oldalrdl latjuk, igy az egész jaték sokkal
attekinthetébb, latvanyosabb. Szabad-
rugasoknal, szogleteknél a labda ira-
nyat és erejét is megadhatjuk. A jate-
kosok becsusznak, felugranak, fejel-
nek, a kapusok hatalmasakat vetéd-
nek, esnek, a godlok utdn pedig az
egész csapat Gnnepel.

Visszatértek tehat az angol csapatok
a kupakuzdelmekbe és ennek talan mi,
jatékrajongdk orilhetiink a legjobban.
S szorakozasunkat csak az ronthatja el
egy kicsit, amikor a Manchesterrel egy
magyar csapatot kell kivernink a to-
véabbjutashoz. (Amiga, C-64).

Jahangir Khan’s SQUASH

A Squash nem igazan népszerl, sot
nem is igazan ismert jaték hazdnkban.
Gondolom Khan nevére sem ugrik be
mindenkinek, hogy 6 nyerte a legtdbb
dijat squash versenyeken. A jaték vi-
szont minden bizonnyal gyorsan fog
terjedni, hiszen a nagyon szép grafika
mar magéaban is sok hivet szerezne en-
nek a szorakoztatd programnak.

Két nagy bajnoksagban vehetiink
részt. A World Championshipben kie-
séses rendszerben folyik a kiizdelem,
a Club Tournamentben pedig kis cso-
portokban. A versenyen akarhany jaté-
kos indulhat. Az eredményeket a gép
szamolja ki az ellenfél Ggyességi szint-
jébal.

A jatékosok iranyitasanak kétféle
madja van. Az egyszerlibben csak a
labda al4 kell vinnink emberlinket és
a gép gondoskodik az (tés pontossa-

) b

SERVE
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garol. A nehezebb formaban mar az
irdnnyal és az erével is foglalkoznunk
kell, és persze a megfelel6 idében kell
megUltnunk a labdat. Jatékosunk elein-

te elég lassan mozog, de a gyézelmek
szerencsére nem csak onbizalmat, ha-
nem sebességét is novelik. (Amiga,
c-64).

f

Redves Olvasints!

Biztosan megkapja lapunkat, ha el6fizet!
\ Megrendel6lapot a 27. oldalon talal.
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No. 1 sport Amerikaban

RBI Basehall 2

Mielétt barmibe belekezdenék,
el kell arulnom, hogy a base-
ball-hoz nem sok kézém van.
Egyszer-kétszer belenéztem a
meccsekbe az Eurosport-on,
na meg a polcomon ott poro-
sodik egy kesztyli és egy laszti,
amit még Amerikabol hoztam
sok évvel ezelbtt. Slussz! Sok
nehézség daran azonban kideri-
tettem ennek az amugy na-
gyon népszeru jatéknak az
alapszabalyait, de kérem az ol-
vasokat, hogy az esetleges
botlasok miatt ne rojanak meg.
A leiras elején egy atfogo is-
mertetdt/kezelési  utmutatot
adok, utana pedig a reszle-
tes(?) szabalybemutatids ko-
vetkezik. Jaték eldtt a mellékelt
rajz attanulmanyozasa ajan-
lott!

Sok baseball jaték készdlt mar szami-
togépre, de grafikailag is, tartalmilag
is az RBI2 a legjobb. Az amerikai liga
mind a 26 csapata valaszthaté kezdés-
kor, és a legtobb eredeti szabalyt is be-
épitették (a baseball rendkivil kompli-
kalt jaték, mint mondjuk a krikett). A
csapatokban az eredeti jatékosok sze-
repelnek név szerint, akiknek erdssé-
geit és gyenge tulajdonsagait is feltiin-
tették egy 1989-ben készllt statisztika
alapjan! Eppen ezért a sikeres jaték-
hoz, tehat ahhoz, hogy feljussunk a li-
ga élére, nem elég elitni a labdat, ha-
nem egy kis stratégiai érzék is kell. A
dobodknal példaul nem mindegy, hogy
milyen erdsségli lasztikat dobunk egy-
mas utan, konnyen kifaradhatnak, s ez
a biztos vesztéshez vezet.

Kezdéskor kivalaszthatjuk, hogy a
gép vagy bardtunk ellen kivanunk-e

jatszani, azonkivil a neklnk tetszé ko-
rilmények (hangok/animaciok ki/be) is
beallithatok. Ezutan kezdddik az igazi
Orulet.

A két csapat elfoglalja helyet a jaték-
téren. Ekkor a jatékot az Uté (BATTER)
szemszogeébdl latjuk. A kep hatso re-
szén, az Ut6vel szemben all a Dobd

JELMAGYARAZAT

Score board — Eredményjelzé tabla
Perimeter fence — Hatarolofal

First, Second, Third Base — Egyes,
kettes, harmas bazis

dég/hazai csapat 6lt6zéje
1—Bal mezé
2 — Kozép mezd
3 - Jobb mezé
4 — Harmas bazis biré
5—Harmas bazis jaté-
kos -
6 — Kettes bazis jaté-
kos
7 — Egyes bazis bird
8 — Egyes bazis jaté-
kos
9 — Kettes bazis bird
10 — Dobé domb
12-13 — Edz6k
14 — Utéjatékos
15— Elkapo jatékos
16 — Dobads bird
17 — Kovetkezd utdjatékos

Away/Home team dogout — Ven-

SCORE BOARD
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(PITCHER), aki toébb féle dobasmodot
is alkalmazhat, pl.: lassu, gyors vagy
csavart labdat. A joy felfelé nyomasa-
val lassu, lefelével gyors, oldalra huza-
saval csavart labda dobhato. A dobés
csak akkor érvényes (tehat csak akkor
j0 a Dobd csapatanak), ha egy megfe-
lelé helyen belill ér az Utéhoz. Ez egy
kb. méteres négyzet a foldon, ahol az
Ut6 all. Az Gté6 mogott guggol az Elka-
po, mogotte all a Dobds biro, aki el-
donti, j6 volt-e a dobas vagy sem. Az
Utés sem konnyd feladat, hiszen ki kell
szamitani, hogy hova alljunk, azonki-
vil korrekt idézités is szlikséges. Sok
gyakorlassal tokéletesre fejleszthetd
az elité-technika.

Elttés utan a képernyd valt, és a ja-
tékteret feltlrdl latjuk, a kép koveti a
labdat a Belsé vagy a Kilsé mezére.
Ha az Gtés a Kllsé mezére ér, a Bazi-
sok nem lathatoak, ekkor egy kis meg-
jelend radar mutatja, hogy melyik jaté-
kos melyik Bazishoz fut. A repilé lab-
dat el lehet kapni, majd a korrekt Bazis
felé passzolni, és kiejteni a futot ugy,
hogy el6bb passzoljuk at a labdat a Ba-
zis-jatékosnak, minthogy oda a futd
megérkezzen.

A jaték egy kb. korszelet alaku pa-
lyan folyik, mely két f6 részre oszlik, a
Belsé (INFIELD) és a Kulsé (OUT-
FIELD) mezére. A Belsd mez6d (masné-
ven a Gyémant (DIAMOND), ivén Bazi-
sok vannak (O0sszesen négy, melyek
fa(?) négyzetek a foldén). A Bazisok
egymastél 90 labnyira vannak, nevik
pedig Otthon, Egyes, Kettes, Harmas
Bazis, azaz HOME PLATE, FIRST,
SECOND, THIRD BASE. Az Otthon Ba-
zisbdl egy bizonyos szogben kiindul
két vonal (FOUL LINE), melyek atha-
ladnak az egyes és Harmas bazison is
— ha a labda ezeken kivul halad, az sza-
balytalansagnak szamit (FOUL).

A csapatokat felallasuk miatt Kilsé
és Belsé csapatoknak nevezik. Amelyik
csapatban van a Dobd, az a Kiils6,
amelyikben az Ut6, az a Belsd. Kezdés-
kor pénzfeldobas utan a nyertes donti
el, hogy hol akar jatszani. A Bels6 csa-
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pat egy jatékosa a palyan marad (6t
hivjak az elsé Utének) és elfoglalja he-
lyét. A Kiilsé csapat tagjai a mezdre
allnak fel. Az Ut6é csapat feladata (va-
gyis magaeé az (téé), hogy a labdat
Ggy Usse el, hogy az a szabalyos terii-
leten belil haladjon (ne lépje at a
FOUL LINE-t). Ezutan mint az 6rilt kor-
be kell futni a Gyémant koral, minden
Béazist megérintve. Ha a jatékosnak si-
keril teljesitenie a kort, az egy Futas-
nak (RUN) szamit. Az a j6, ha mineél
tobb ilyen Futast sikerQl ésszehozni,
miel6tt az Utét kiejtenénk. A Védekezd
csapatnak — azaz a Kilsdnek, de hivjak
Mezé-csapatnak is (FIELDING TEAM) —
meg kell probalnia meggatolnia a jaté-
kost, hogy kort teljesitsen, vagy kilités-
sel, vagy a labda elkapaséaval, miel6tt
az lepattan, vagy a futé labdéaval valo
megérintésével, mielétt az eléri a Ba-
zist.

Egy felallé csapatban 9 ember van,
akiket a rendelkezésre allé 25-bél kell
kivalasztani. A jaték 9 ,szervara” bom-
lik (Gtési jog), mindkét csapat harom
jatékost allithat ki szervanként, mieloétt
végleg kiutnék a masikat.

A legjobb ités, amit az Ut csinal-
hat, ha kijuttatja a labdat a Hatarolofa-
lon kivilre, ez 1 pontot ér. Ha mind a

harom Bazis el van foglalva, az 4 pon-
tot jelent.

A Kulsék a jaték szituaciditol flg-
gden foglaljak el helylket a mezén. A
dobdk tobbféle mddszert alkalmazhat-
nak, de altalaban egyet szoktak a spe-
cialitdsukka tenni. Minden labdat az
Utézonaba (STRIKE ZONE) kell dobni,
melynek hatarai: magassagban az Uté
melle és térde kozotti rész, szélesség-
ben pedig egy foldre rajzolt téglalap,
ahol az Uté all (ez az Otthon Bazis). Ha
az Uto elhibazza a labdat, az egy STRI-
KE-nak szamit. Harom STRIKE begy!j-
tése esetén az Utd kiesik az aktualis
szervabol. Ha a Dob¢ elveti az Ut6zo-
nat, és az Uté nem érinti meg a labdat,
az a BALL. Négy BALL megallapitasa
esetén az Utd eléresétalhat az Elsé Ba-
zishoz. Ha Harom jatékossal torténik
STRIKE, a csapatok cserélnek, a Kiilsdk
szerzik meg az Utés jogat.

Remélem ismertetésem elég alapos
volt, de az Osszes szabalyra még igy
sem sikerilt rajonni. Mivel a jaték ma-
ga is bonyolult, a leiras is az. Erdemes
tobbszor atolvasni, értelmezni.

Aki csak egy pillantast vet az RBI2-
re, az nem fogja azt mondani, hogy a
KREMLIN programozoéi félmunkat veé-
geztek. Minden egyes jatékosnak sajat
személyisége van. Kezdéskor varakozo
allasba helyezkednek, korbenéznek,
mocorognak, s6t még kopkoédnek is! A
k6zonseég 6rjong, a jatékosok kiabal-
nak stb. Nagyon klassz huzas az ani-
malt eredményjelzé tabla is, a digitalis
kijelzés életszer(i. A készitdk minden
apré részletre figyeltek, a grafika tokeé-
letes, a hanghatdsok bombasztikusak.
Nemcsak a legjobb Baseball jatékkal
allunk szemben, hanem az egyik leg-
jobb sportszimulaciéval is!

by B
AMIGA | C-64
GRAFIKA 90 78
ZENE 21 68
JATSZHATOSAG| 93 90
Osszesen: 92 85

Monster Business

Nem tudom, ki — hogy van vele, de én nagyon szerettem az
6srégi Dig-Dug nevl jatékot (meég az elsé C64-es kazettamon
volt rajta). Nagyon megoriltem hat, amikor észrevettem, hogy
a MB a DD 1991-es atdolgozasa. Tobb mint 40 palyan kell pum-
palgatni a szérnyecskéket, gyujtdogetni a bonus gyumalcsoket.
A kulonbség csak annyi, hogy nem szikséges Ossze-vissza as-
ni, helyette padldkon kozlekedhetlink.

A MB egyenlére csak Amigan létezik, de ott rendkivul klassz
(bizonyos forrasok a C64-es verziordl is beszélnek). A zene
hangulatos, a grafika pont megfelel6, egészében véve a jaték
kellemes idé6toltés. (Amiga, C—64).

S Tzps 15




16 szamban versenyezhetiink

International Championship Athletics

Augusztus kozepen Tokioban
rendeztéek meg a harmadik at-
létikai  vilagbajnoksagot. A
nagyszert esemeéenyt azonban
mar joval megelbzte a verse-
nyek szamitogépes valtozata,
igy az atlétika szerelmeseinek
volt idejuk felkésziilni a kiizdel-
mekre.

A programban 16 szamban tehetjiik
probéara lgyességunket és gyorsasa-
gunkat. Az egyéni szamok mellett a
résztvevd orszagok kozott Osszetett
verseny is folyik. Minden verseny-
szamban az elsé helyezett hat, a hato-
dik pedig egy pontot kap.

Az egyes szamok el6tt a kép felsé
részén kis rajzok jelennek meg, melyek
jelentése jobbrol balra a kdvetkez6: A
nyilak a legutobbi szdm eseménvyeit
jatsszak vissza az embereknél az eddigi
rekordokat, a tablazatnal pedig az or-
szagok pontjait lathatjuk. Az olimpiai
langnal allithatjuk be, melyik szamok-
ban akarunk indulni. A riportert va-
lasztva a kovetkezd szémot gyakorol-
hatjuk. Az utolso el6tti a nemzetek
éremtablazata. Végul a startpisztoly a
verseny kezdetét jelzi.

Rovidtavok (100, 200 és 400 méter):
Ezekben a szamokban a régi, jol ismert
jatékstilust kell alkalmaznunk: Rangas-
suk Utemesen a joyt jobbra-balra és
emberkénk mint a villam rohan a cél
felé. Ezekben a szamokban van a leg-
kevesebb fantazia és nagyon faraszto-
ak is.

Hosszutavok (800, 1500 és 5000 mé-
ter): Szerencsére az alkotéknak Uj otle-
teik is tdAmadtak, igy a botkormanyok
népes tabora fellélegezhet. Itt a palyat
feltlrdl latjuk. A kar jobbra-balra moz-
gatdsaval emberkénket a palyak kozott
tologathatjuk (a jobboldali palya a leg-
belsd). A kart elére tolva gyorsitani,
hatra hazva pedig lassitani tudunk. A
képen egy kis miuiszert is lathatunk,
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melyben a piros csik sebességlinket, a
sarga pedig erénket jelzi. A sarga csik
a verseny folyaman sebességunkkel
és az eddig megtett tavolsaggall ara-
nyosan csokken, igy erénket jol be kell
osztanunk, ha teljesiteni szeretnénk a
tavot. Ha erénk elfogyott emberiink el-
tertil a foldon, majd kis idé mulva,
még mindig hulla faradtan folytatja a
versenyt.

Gatfutas (Steeplechase és 110 hurd-
les):

A gatfutasokban szintén a joy jobb-
ra-balra rédngatasaval kell felgyorsita-
nunk, de ha egy sebességet elértlink,
emberkénk csak akkor lassul le, ha ele-
sik. A gatakat a tliz lenyomasaval
ugorhatjuk at.

Dobdszamok (Kalapacs — Hammer,
Suly — Shot és Diszkosz — Discus):

Itt a mar megszokott médon gyorsit-
suk fel emberlinket, majd a tliz lenyo-
masaval dobjuk el a sportszert. A ké-
pen ismét megjelenik a kis miuszer,
melyben a sarga csik sebességlinket
jelzi. Ha elérink egy sebességet, em-
bertnk rovid ideig tartja azt, akkor is,
ha a joy nyluzasat abbahagyjuk. A mu-
szeren talalunk még egy kék és egy pi-
ros jelet is, melyek emberlink forgésa
kozben automatikusan valtoznak. A
kek jel a dodas iranyat fogja meghata-
rozni, és a suly akkor megy egyenesen
elére, ha az egész mezd kék. A piros
jel dobasunk szdgét valtoztatja. A do-
bés akkor a legjobb, ha a vonal koril-
belll kozépen all.

Gerelyhajitéas — Javelin:

Ez a szdm egy kicsit eltér a tobbi do-
bészamtol. Itt a gerely mindenképp
eldre szall, igy csak a dobés szdgével
kell kilon foglalkoznunk. Ehhez a fel-
gyorsitds utdn nyomjuk meg a tlz-
gombot, és tartsuk lenyomva addig,
amig a szdget jelzé piros csik a kivant
helyre ér. Ekodzben persze tovabb
gyorsithatjuk emberinket, de vigyaz-
zunk, mert a palyat lezaré vonalat ném
léphetjik at!

Ugrasaok:

Az ugrészamok a tlizgomb lenyoma-
sara kezdédnek. A tavolugrasban

(Long Jump) a gyorsitds utan meég a
vonal el6tt nyomjuk le egyszer a tiiz-
gombot. Ekkor az ugras szégét jelzd pi-
ros vonal elindul lefelé, és csak akkor
all meg, amikor emberlnkkel elerjik
az ugrodeszkat. Ekkor a figura minden
egyéb beavatkozas nélkiil a beallitott
sebességgel és szoggel elugrik. A har-
masugrasnal (Tripple Jump) és a rud-
ugrasnal (Pole Vault) is hasonlo a fela-
datunk. A harmasugrasnal amikor em-
bertinkkel az elsé vonalat elérjik, az
magatol nagyokat kezd ugrani, igy ne-
kiink csak az utolso ugréasra kell ligyel-
niink. A magasugrds inkabb a gerely-
hajitdsra hasonlit, hiszen itt az ugréas
szoge addig valtozik, amig a tlzet
nyomjuk. Ezutan emberlnk azonnal
ugrik.

A tavol- és harmasugrasnal harom
kisérletiink van, és a versenybe a leg-
jobb eredmény szamit be. Magas- és
radugrasnal eldszor a kezdémagassa-
got kell megadnunk, majd minden si-
keres kisérlet utan a léc feljebb kerdl.
Sajnos itt az els6 hiba a verseny vegét
jelenti, ezért ezeket a szamokat érde-
mes elébb gyakorolni.

A gyonyorl jatéknak sajnos két hi-
baja is van: A nagyobbik az, hogy a
versenyben csak egy jatékos indulhat,
pedig az ilyen jatékokat igazan érde-
kessé az egymas elleni kizdelem teszi.
A masik probléma, hogy a gyakorlas-
ban csak egy kisérletre van maodunk.
Ha tovabb szeretnénk probalkozni, uj-
ra ki kell valasztanunk a gyakorlast és
ki kell varnunk a toltdgetést. Ezek a ne-
hézségek azonban elvesznek a jaték
szépsége, Ujdonsaga mellett, ezért aki
egy kicsit is szereti a sportjatékokat,
mindenképpen probalja kil Igérem,
nem fog csalédni.  Temesvari Tibor
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A CODEMASTERS ujabb Dizzy-
szerlU jatékot készitett a stilus
rajongoi szamara. Bar az eléd
valamivel szebbre és nehe-
zebbre sikerllt, azért ez is meg-
érdemli, hogy foglalkozzunk
vele.

A féhdés, Spike elindul, hogy
kiszabaditsa a lazadokat a ki-
raly fogsagabol. Utja soran k-
lonféle targyakat kell éssze-
gydjtenie és hasznalnia.

A jaték iranyitasa:

joy jobbra — jobbra

joy balra — balra

tlz+fel —targy fel

tliz+le —targy le

tliz+jobb/bal — valogatas a targyak

kozott (1-6)

A jaték a kovacs hazaban kezdédik,
ahol a kifelé vezet6 ajtot zarva talaljuk.
Vegyuk fel a keszty(it (1) és az ajtokilin-
cset (2). Ennek az utébbinak a segitsé-
gével mar ki tudjuk nyitni az ajtot.

Menjiink el a vendéglébe. (Utkdzben
kertljik ki a kutyakat!) Itt megtudhat-
juk, -hogy ,Belépés csak ‘nyakkendé-
ben!”. Ez a kiraly rendelete. Sebaj! La-
togassuk meg az elhagyatott kunyhot.
Energiankat maris feltdlthetjik egy
csirke megevésével. Az Uton talalt zéld
almaval vigydzzunk mérgezett.

Menekités a kiraly fogsagabol

SPIKE THE VIKING
IN TRANSYLVANIA

Sétaljunk at Granny hazaba, ahol egy
zacskd arany (3) arvalkodik. Vegylk
rogton magunkhoz. Ha elmegytlink a
varhoz, tapasztalni fogjuk, hogy az ér
(4) nem 6hajt minket beengedni. Te-
gytlik le elé az aranyat, és rogton szabad
az ut befelé.

A véarban hizzuk meg a kapcsolot (5).
Menjink be az 1-es ajton. A létran
masszunk fel a bastyara. Itt vegyuk
fel a varangyitalt (6), a kulcsot (7), és a
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templomban a feszletet (8). Visszafelé
ugorjunk be Arbold varazsléhoz, aki el-
mondja, hogy szliksége van pér dolog-
ra. Ezek egyike a varangyital, hagyjuk is
itt az Ustnél. Ezen kivl kell majd neki
denevérszarny és a varazskonyve.

Sétaljunk vissza a 2-es ajtohoz. Ha a
kapcsolét meghuztuk a bejaratnal, ak-
kor most szabad az Gt az ebédlé felé.
Vegyiik fel a kulcsot (9) és a két csirkét,
majd menjink be a konyhaba, ahol
megtaldljuk a foldmtivesek ebedjét
(10).

A 3-as ajtdo mogotti folyosordl nyild
szobaban, Albertnél vegyik fel a kul-
csot (11) a harangtoronyban pedig a
harangzlgastdl megsuketilt denevert
(13). Ehhez neki kell sétalnunk a kotel-
nek, ha az aktualis targyunk a kesztyd.

A toronyban és a 4-es ajtdo mellett
még keét kulcsot talalunk. (12, 26) Ezek-
kel mar elindulhatunk a rabok kiszaba-
ditasara. A 4-es ajton menjiink be. Azitt
sétalgato 6r elkild minket. Ezt az ajtot
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. kesztyl — PAIR OF GLOVES
. ajtofogantyd — DOOR KNOB
. zacsko arany — BAG OF GOLD

A5

(I

Al

@

K

. Or t
. kapcsol6 (landzsak)

. kulcs — KEY

. feszulet — CRUCIFIX
. kulcs — KEY

1
2
3
4
5
6. varangyital — JUICE OF TOAD
7
8
9
0. foldmdivesek ebédje —

(Graney : l';mdt.:.s
Congle

=
i

sl

A%
65

PLOUGH-MAN’'S LUNCH
. kulcs — KEY
. kulcs — KEY

2o, &

. suket denevér — DEAFENED
BAT
. kapcsolo (ké)

. Or ¢
. faklya — TORCH :
. sar

+templom.
+ 0.

4 A
L Hatif
T Seobdn

a

varazskonyv — WIZARD'S 5
SPELL BOOK
. nyakkendé — TIE

49
Arbotd
va

. sarcipé — PAIR OF WELLIES H
Lo
. Uveg bor—BOTTLE OF

[

WINE
. kulcs — KEY
. agyugolyd — CANNON-BALL
. kulcs — KEY

ji2[e

. | gl

ér

LY

m

késébb sem tudjuk kinyitni, inkabb proé-
baljunk szerencsét balra. Ha a kapcso-
16t (14) meghuztuk, mar indulhatunk is
jobbra. A faklyat nem muszaj felvenni,
nem hasznalhatdo semmire. Szabadit-
suk ki a rabot, (aktuélis targy a kulcs)
majd menjink be az 5-6s ajton.

Jobbra nem tudunk atvergddni a
nagy saron, de balra ki tudjuk nyitni a
kovetkezd cellat. Ezutan menjlink ata 6-
os ajtén, majd balra a kévetkezd rab
zarkajaig, és fel a szellemek szobajaba.
Itt tegylk le a keresztet, mire a szelle-
mek eltlinnek, helyettik megtalaljuk a
varazskonyvet (18). A feszlletet se
hagyjuk itt, induljunk el jobbra, és sza-
baditsuk ki a kovetkezé szobaban talal-
hato rabot. Visszafelé megint hasznal-
juk a keresztet, hogy sértetlenul kijut-
hassunk a szobabal.

A varazskonyvvel és a denevérrel |a-
togassuk meg Arboldot, és tegyuk le

mindkét dolgot a varangyital mellé.
Egy robbanas, és maris egy nyakkenddé
(19) boldog tulajdonosai lettiink. most
mar bemehetlink a vendéglébe, ha ak-
tualis targyunk a nyakkendd. (A varbdl
kifele menet is hasznalnunk kell a ke-
resztet a szellemeknél.)

A vendéglés beenged a belsé helyi-
ség felé, ahol az egyik asztalon egy bo-
rostveget (22), majd a hatso szobaban
egy kulcsot talalunk (23). Az &gyugo-
lyot nyugodtan itthagyhatjuk, nem jo
semmire. A var el6tt sétalgatd piros
ruhas emberkének adjuk oda a fold-
muvesek ebédjét, mire 6 megajandé-
koz egy sarcipével (20). Uj szerzemé-
nyeinkkel gyalogoljunk vissza az 5-6s
ajto utan taldlhaté sarhoz, és keljink
at rajta. (Aktualis targy a sarcip6). Ve-
gyuk fel a kulcsot (25) és szabaditsuk
ki a foglyot. A borral és a maradék kul-
csainkkal menjink at a 7-es ajton. Itt

mar csak egy Or var rank, aki kozli,
hogy szereti a jo italt. Ha megkinaljuk
a borral, elkotrodik. Mar csak két laza-
dot kell kiszabaditanunk, és maris a
szabadban talaljuk magunkat bara-
taink tarsasagaban.

Tehat legylink dvatosak, mert ha el-
fognak, a kirdly parancsara kivegeznek
minket, rebellis barataink pedig 6rok
rabsagra lesznek itélve sotét cellaik-
ban!
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Karacsonyra megnyerheted
UJ SZAMITOGEPEDET,
egy AMIGA 500-ast!

Az 576 KByte-ra 1991 november 25-ig legalabb félévre el6fizetSk
kozott sorsoljuk ki az Amiga 500-ast.
(A sorsolason részt vesznek azok a ,torzseléfizetéink” is,

akik el6fizetése november végéig ervényes).

Tovabbi érteékes dijakat is kisorsolunk!
e 3 nyertesnek 1-1 db Action Replay cartridge
e 10 nyertesnek 1-1 csomag magnaslemez
e 10 nyertesnek 1-1 KByte T-Shirt

Ne felejtsd, el6fizethetsz november 25-ig,
és nyerhetsz!

Junius havi
nyertesek:

Kun Arpad (Eger)
Virag Zsolt (Budapest)
Kiss Csaba (Mohacs)
Piros Edit (Budapest)

Szava Gabor (Dunaujvaros)
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Talan sokan ismerik a népszerd
amerikai rajzfilm-csalddot, a
Simpsont (aki nem, bizonyéara
az is hallotta a , Do the Bat-
man”-t vagy a ,Deep, deep
trouble”-t). Ez a rengeteg hu-
morral, és persze sok-sok bol-
csesseggel megaldott familia
minden vasarnap fél nyolckor
megtekintheté a Sky—T-en. A
Simpson érilettel persze nem-
csak az egyre-masra megjele-
né Simpson dalok jarnak
egyutt, hanem a trikok, matri-
cdk, és persze a szamitogépes
jatékok is. Az elsé Simpson ja-
tekkal az Ocean rukkolt ki. Ez
egy Nintendo (nagyon népsze-
rd otthoni videojaték) jaték ati-
rata. '

Elsé pillantasra az egész egy egyszer(
ugrandozos jatéknak tinik, apro figu-
rakkal, nem tul lenyligozé kivitelben.
Aki azonban néhany orat jatszik, rajo-
het, hogy itt joval tobbrél van szé. EI6-
szor is, aki ismeri a csaladot, egyre
tobb részletet fog felismerni a.filmbél
(Bart megtréfalja a kocsméaros Moe-t,
ellatogat a népszerd Springfieldi vi-
damparkba). Az ilyesmi mindig feldob-
ja a film-atiratokat. Masodszor pedig
kideril, hogy a dolog nem is olyan
egyszerl, kell gondolkodni is, ezért ez
inkabb egy picit akcio-adventure, mint
szimpla lgyesseégi jaték.

A sztori szokadsos blédség, persze
Simpson-humorral fliszerezve: ldege-
nek akarjak a Foldet meghdditani, és
ehhez persze a legmegfelelébb bazis
Springfield, a kisvaros, a Simpsonok
lakhelye. Ehhez azonban specialis al-
kotéelemekre van szukseg: lila tar-
gyakra, kalapokra, lufikra stb. A jaték-
ban Bartot iranyitjuk, neki kell megaka-
dalyoznia az idegenek tervét. Azonki-
vil, hogy jobbra-balra megytink, ugra-
lunk, vagy a tlizgombbal az aktualis
.fegyveriinket” hasznaljuk, még egy
dolgot csinalhatunk: hasznalhatjuk a
nalunk levé targyakat tgy, hogy lefelé
huzzuk a joysticket, tizgombot nyom-
kodva kivalasztjuk a targyat, majd fel-
engedjuk a kart.

Az els6 palyan a feladatunk elsére
rém egyszertinek ttinik: mindent, ami
lila, le kell fujni a palyan elszdrtan talal-
hatd festékszord spray-kel. Alul, a GO-
ALS jelzi, hogy hany targyat kell még
lefesteniink. A legegyszer(bb dolgunk
a kukakkal és vizcsapokkal van. Oda-
megylnk, pssz pssz, s maris pirosra is
valtoztak. A lila moziplakatra valamivel
tobb festéket kell nyomni. Az ablakok-
ban levd cserepeket nehezebb lefujni,
mert ha melléjak allunk, nem valtanak
pirosra. Fel kell ugrani az ablakpar-

kanyra, onnét az ajtéra, onnét a felsé
parkanyra, és ugrashol kell a cserepe-
ket lefujni.

A jaték kozben taldlhatunk pénzeket
is. Ha ezutan bemegytnk valamelyik
boltba, a pénzért vasarolhatunk né-
hany fontos targyat. A kulccsal az elsé
haz ajtaja és a nyugdijasotthon koézott
maszkalhatunk, megkerllve a gordesz-
kas részt. A villaskulccsal a vizcsapon
kell matatni, hogy a kispricceld viz le-
mossa a lila festéket az ajté feletti flg-
gonyrél. A bombat az allatkereskedés-
ben kell a lila madar felé dobni, hogy
kiszabaduljon a kalitkdbdl. A rakétat
tobb helyen is lehet hasznalni: Ezzel le-
het a szoborrol a madarat elzavarni, a
tekeklub feliratat atszinezni és a nyug-
dijasotthon lila ablakait kiléni. Van meg
néhany apro feladat, amit a végsoé cél

eléréséhez meg kell csinalni: a lila tar- -
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gyakra a ruhaszaritordl ra kell 16kni a
ruhakat, és a festékdobozt ra kell bori-
tani a bolt napellenzdjére. Ezenkivil
egy pénzzel fel kell hivnunk a fllkébdl
Moe-t. Bart elsiiti egy szokasos viccet,
majd a diihésen elérohano Moe lila ru-
hajat le kell fujni a spay-vel.

Van néhany jardkeld, aki valdjaban
idegen. Ha hasznaljuk a szemuvegun-
ket, fel lehet 6ket ismerni. A fejlkre
ugorva, visszavaltoznak idegenne, és
egy kis lila golyot hagynak hatra. Eze-
ket dsszeszedve, Osszerakhatjuk a pa-
lyan aktuélis csaladtag (az elsén Mag-
gie) nevét. Ha a teljes nevét kiraktuk,
akkor segit a palya végén a féellenség
legydzésében.

Amikor mindent megcsindltunk,
irany a palya vége, jobbra. Itt Bart riva-
lisat, az er6s rosszfiutkell lelédoznink.

Mivel minden lila targyat atfestet-
tlink, az idegeneknek Uj komponenset
kell szereznilik a gépuk mikodtetéseé-
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hez. A masodik palyan ezek kalapok. Ez
a szintlényegesen egyszerlibb. Egy ha-
talmas aruhazban kell kalapokat gydij-
togetnink, részint Ggy, hogy felugra-
lunk értik, részint Ggy, hogy az embe-
rek fejére ugorva leszedjuk a kalapjukat
(néhanyrol itt is ki fog deriini, hogy
idegenek, Marge betdit kiadva). A lebe-
g6 lifteknél az elsére igen nehéz felug-
rani. Vigyazat, Bart nekifutasbol na-
gyobbat tud ugrani! A piros lifteknél
amikor a mésodikra rdugrunk, és ug-
runk még rajta harmat, akkor elszallit’
minket a veszélyes zona végeéig. '

A harmadik palya a vidampark. Azon-
kival, hogy itt lufikat kell gydjtégetni,
jatszhatunk a céllovoldékben (tliz-
gomb-+fel), és pénzt, valamint életeket
(bohécpofa) nyerhetlink. A levegében
repkedd lufisokat csuzlival I6dozhetjik
le. A palya vége felé van egy hatalmas
oriaskerék, én itt nem tudtam tovabb-
jutni. Remélem, néhany lelkes Simp-
son-rajongd olvaso le fogja tudni kiz-
deni ezt az akadalyt is.

Bar én nem vagyok oda az ugrando-
zos jatékokert, témaja és stilusa miatt

ez a program le tudott kotni. Bajos po-
énjai miatt szerintem mindenki jol fog
szoraKozni rajta, még akkor is, ha van-
nak néhol tulzottan nehéz részek.
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Ha szereted a meséeket, a ka-
landozast a regi Kelet miszti-
kus vilagaban, ezt a programot
nem hagyhatod ki! A Cinema-
ware programozoi az ,Ezeregy-
éjszaka meséi” egyik torténe-
tét dolgoztak bele a mar-mar
matuzsalemi koru — 1988-ban
jelent meg — interaktiv kaland-
jatekukba.

A kerettdrténet sablonos, a Fekete Her-
ceg ellizi trénjarol Damaron szultanjat,
s lanyat, aki véletlentil a fé6hds, Szinbad
kedvese, fogsagba veti. Gondolom eb-
bél mar mindenki el6tt vilagos, hogy
mi a jo, azaz Szinbad szerepét kapjuk, s
feladatunk kiszabaditani a hercegnét, s
visszaszerezni Damaron tronjat.
Szamunkra a kaland Damaron hata-
raban, az Utjelzétabla tovében kezdo-
dik. Héslink itt all tanacstalanul, vajon
hol is kezdje a keresést. Miel6tt elindul-
nank, vizsgaljuk at a felszerelésunket.
Latunk egy papirtekercset, és egy fur-
csa zold kovet. A tekercs Osszehajtott
térkép, amin az atkutatando terllet lat-
haté, a k6 a kapcsolattartast szolgalja, ha
erre visszilk a nyilat, megtudhatjuk
mennyi idé &ll még rendelkezéslinkre,
innen iranyithatjuk seregeinket, s itt tu-
dunk a rabséagban sinylédé hercegnd-
nekis néhany vigasztalo szo6t mondani.
Id6zzink egy hosszabb pillanatra a
seregeknél, bar eléttem nem teljesen
vilagos mi hasznat vesszlk a katonak-
nak, az biztos ha mind eltlinik a térkép-
rél (azaz mindenki meghal) szamunkra
is véget ér a jaték. Célszerli idénkéntel-
lendrizni merre masiroznak a hadfiak.
Most mar akar el is kezdhetjik a kere-
sést. Mivel nem tudjuk merre is indul-
junk, javaslom jarjuk végig az osszes
teleptilést, amit a térkép feltintet. Per-
sze ez a kirdndulas nem céltalan, elra-
bolt, széthordott kincseket kell meglel-
niink, s megszereznink. Szadmszerint
harom dragakovet kell Osszeszedni,
amelyeket kévévalt oridsok Oriznek.
(Természetesen mikor megkaparintjuk
az altaluk 6rzott kdvet néha életre kel-
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Kelet misztikus vilaga

Sinbad and
the Throne of Falcon

nek, s ilyenkor karddal kell nyomatékot
adni tettinknek). Szerencsés esetben
miénk a ké, s folytathatjuk a keresést,
ha nincs szerencsénk vége a kalando-
zasnak. Vagy mégsem?

U Ul et

A harom dragaké meg kevés az ud-
vosséghez, legalabb egy félszem ori-
ast (Cyclops) is le kell gydznuink, s az al-
tala fogva tartott embereket kell szaba-
don engedniink. A félszemd elleni klz-
delem sok Gigyességet igényel: az orias
barlangjaba lopddzzunk be, kezlinkben
szorongatva rettenetes fegyverlnket
egy parittyat, s ezzel igyekszink fejbe
taldlni 6t, mikdzben a felénk hajigalt
sziklak elél is kitérink.

Széval harom ké, és egy orids mar
elég a gy6zelemhez, csak addig még
nagyon hosszu az ut.

FOTO: C-64

FOTO: C-64



Folytassuk a még el sem kezdett utat.
Jarjuk vegig elészor azt a foldrészt
amin vagyunk. Utunk soran talalko-
zunk segitékész emberekkel. Az egyik
Iris, a vandorlo javasasszony, akitdl
megtudjuk  hol  tartézkodik ép-
pen Libitina a varazsléné. Ehhez a k-
vetkez6 péarbeszedet folytassuk vele
(csak a mi valaszainkat irom le):

— How are you feeling today Iris?
Your health concerns me.

— Look Iris, | need your help.
| look for a person.

— Libitina.

A kovetkezé segiténk Libitina, téle
plusz erét kapunk, ami feltétlendl kell,
ha eséllyel akarunk a kardvivasban in-
dulni. A varazsloné mar joval keme-
nyebb did, mintIris, elég egy rossz szo,
és rank szabadit egy démont, akit csak
nagy uggyel-bajjal tudunk lerazni. Az itt
kovetkezé parbeszédek a legtobbszor
bevéltak:

— Power.
| will pay any price.

You're trying my patience.
| seek no discord.

— Keep out this.
vagy:

— Power.
| take what | want.

You're trying my patience.
| seek no discord.
— Keep out this.

|

|

Ha sikertl Libitindt meggydzniink,
egy meglehetésen furcsa varazslatot
lathatunk. Ha elsére a varazslond nem
hajlik a jora ne veszitsiik el a kedviinket,
" keressilk meg 6t még egyszer (vagy
meég tobbszor), s elébb-utdbb sikeriink
lesz.

Ezzel még nem ért véget a pozitiv él-
menyek sora, talalunk még egy palac-
kot is az ut mellett. Ez a palack talan a

-

legnagyobb segitség. Mikor levessziik a
tetejét, egy dzsinn bujik elé méltosagtel-
jesen, s kozli veliink, hogy teljesiti ha-
rom kivansagunkat. Javaslom valasz-
szuk elsének a két életet (two lives), s a
t6bbit tartalékoljuk rosszabb id&kre.

igy felszerelkezve mar elég komoly
az esélyilink, hogy megszerezziik az ahi-
tott kincseket, induljunk hat gyor-
san tovabb.

Persze az Ut nem egy vasarnap deélu-
tani séta, rengeteg kellernetlenség var
még rank, amelyeket az alabbi csokor-
ban atnyujtok nektek.

1. A ,Black Prince” rank szabaditja
kém rnadarat a pteronaxost. Ot nyil all a
rendelkezéslinkre, hogy leldjlik, ha
nem sikerll azonnal ott terem a Her-
ceg, s meg kell vivhunk vele. (Libitina
plusz ereje nélkll nincs sok esélyiink.)

2. Er6tél duzzado bész csontvaz ta-
mad rank, vagy csak egyszerd rablo
akar megszabaditani értékeinktél. Oket
is karddal gyézhetjik le.

3. Néha sivatagon visz at az Gtunk, s
itt mérges csipési pokok, ,feneketlen”
godrok, s koveket hajigald madarak ke-
seritik életlinket. A képernyé tetején
lathato kék csik mutatja életerénket (az
id6é mulasaval csokken), ha rozsaszinre
valt mar baj van, ha villogo pirosra, lé-
péseink meg vannak szamlalva. A szin-
valtas akkor kovetkezik be, ha belénk-
csip egy pok, eltalal egy ké. (Ha legug-
golunk, a kovek nem tesznek bennlink
kart.) Nalam &ltalaban eredményre ve-
zetett, ha villogd piros életerénél , bele-
estem” egy godérbe.

4. A godor tulajdonképpen egy se-
besvizl foldalatti folyo. Itt az a feladat,
hogy adott id6 (bal oldalon a piros csik)
alatt a felszinre jussunk, ahova a bal fel-
s6 sarokban a vizesés melletti kotél ve-
zet.

5. A hajékazas sem zavartalan, néha
hajotérést szenvedlnk, s ilyenkor éles
szirtek, zatonyok kozott lavirozva kell
kimenteni a vizben lubickolé legénysé-
get. {Nagyon nehéz).

Ha végigjartunk egy foldrészt, ha-
joval tudunk a kovetkezére menni. Ter-
mészetesen hajo csak a tengerparti va-
rosokbdl indulhat, s azok kdzll is csak
abbdl, amelyik mellett atérkép egy hor-
gonyt tantet fel. Ha pl. Zattia kikotojé-
ben vetink horgonyt akkor tengerre is

csak ott tudunk szallni, Chustakisban
mar nem. Vit :
Gondolom most mar mindenki

Osszegylijtotte a koveket, s legydzott
legalabb egy Télszemu oriast, vegyuk
az iranyt északra, példaul Chustakis ki-
kotoje felé. Keressiik meg a Shamant,
aki ezen a foldrészen él, s adjuk at neki
amit idaig 0sszeszedtiink. A hatas nem
marad el!

A saman o6rémében hatalmas va-
razslast rendez, amivel ellizi Dama-
ronbdl a gonosz Fekete Herceget, s ki-
szabaditja szépséges kedveslnket.
Most pedig nincs mas hatra, itt a The
End.

Szorakoztatd, szép jatékot ,hozott
ossze” a Cinemaware gardaja. Kar
hogy az 6rékos toltogetés megtori a
folyamatossagot, s sajnos az allast
sem lehet kimenteni. Ez egy .egy-
szuszra jaték”, amibél e néhany hia-
nyossag ellenére tobb is elkellne.

Foldesi Balazs

AMIGA | C-64
GRAFIKA 80 93
ZENE 60 71
JATSZHATOSAG| 75 85
Osszesen: 70 89

- NO MAN’S LAND

szani, akkor az mar nagyon
rossz nem lehet. Ez igaz erre a
programra is. Bar az egész ja-
ték nagyon egyszerli, még igy
is el lehet vele szorakozni ora-
: kig, ha egy haverunkkal egy-

w== mas ellen jatszunk. A prog-
“ramban tiz, Iepusztuit jovébeli helyszin van. A két Jatekos
feladata a palya két végébdl elindulva, hogy leléje a masi-
kat (egyszerli nem?). A dolgot minddssze az bonyolitja,
hogy idénként targyak jelennek meg a képernydn, ame-
lyek energiankat novelik vissza ill. destruktivitasi potenci-
alunkat erésitik. A granat és a pancélokdl egyszertien csak
tobbet sebez, ezenkivil kicsit atalakithatjuk vele az éplle-
teket, uUjabb bejaratokat nyitva. Kicsit veszélyesebb a
nyomkoveté lovedék. A bombat egy gombnyomassa! le-
rakjuk, a masodikra robban. Az aknat is gombnyomassal
rakjuk le, de akkor robban, ha valaki ralép. Van néhany
opcid is, amelyben beallithatjuk, hogy hany fordulébal all-
jon egy jatszma, latszédjanak-e az aknak stb. Kar, hogy a
jatékot nem lehet a gép ellen jatszani. (AMIGA)

Ha egy jatékot ketten lehet jat-

DREAM RIDER

Akik emlékeznek az Impossabubble-ra, vagy a Killing
Cloud-ra, azoknak szembet(iné lesz a figurak hasonlosa-
ga. A kis labanétt buborék mintha visszatért volna a régi
sémak szerint megalkotott szintek, amorf ellenfelek kozé.
A jaték nem kiemelkedé a maga nemében, de azért elég
komplex és ligyességet igénylé. A hatterek kissé csicsa-
sak, a tulzott szinkavalkad jellemzé rajuk. Az irdnyitas vi-
szont korrekt, remekdil lehet ugrandozni, I6voldozni a te-
reptargyak kozott. Egy féléranyi hilyéskedést megér!
(C-64).
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Chimera

Az 6si, Knight Lore-féle izo-
nometrikus, sokszobas ja-
tékok kozé tartozik a Chime-
rais. Egy robototkell iranyi-
tanunk, melynek feladata
négy rakéta megszerzése
és elszdllitasa a megfelel6
szinli szobakba. Ehhez
azonban persze rengeteg
helyszint kell bejarni, ajto-
kat nyitogatni, targyakat
gytijtdgetni. A kajank és a
vizink folyamatosan fogy,
ezeket kenyér és ital felvéte-
lével (tizgomb) potolhat-
juk. Gyakran vannak tar-
gyak fal mogott, nem latha-
t6 helyen. A legfébb feladat
a nyilaszarok (elektromos
akadaly, ajté stb.) leklizdé-
se. Mindegyik tipushoz egy
kulon targy kell, pl. az elek-
tromos akadalyhoz a csa-
varkulcs. Mivel egyszerre
csak egy targyunk lehet, vi-

gyaznunk kell, hogy mikor
mit veszlink fel.

A jaték egyik legnagyobb
nehézsége, hogyha egy aj-
tora egy rossz targyat hasz-

nalunk, azonnal megha-
lunk, kezdhetjuk a jatékot
eldrél. Tul sok ligyességet,
észt adolog nem kivan, csu-
pan kitartast (hiszen egy
csomo lehetéséget vegig
kell prébalgatni). A kivitele-
zés azonban hangulatos,
kiilbnlegesség volt a prog-
ram megjelenésekor még
ritkasagszamba mené digi-
talizalt hang. (C—64)

Warrior

Living Colours: egy egyre
ismerésebben csengd név
a magyar szamitogépes
életben. A fiatal magyar
programozok, grafikusok
és zeneszerz6k altal alaki-
tott csoport ezidaig maso-
dik projectje is ktilfoldon ta-
lalt kiadora.

No de a sracokrdl és a
magyar programforgalma-
zas tehetetlenségrdl attérve
a programra: engem legin-
kabb a Hawkeye-ra emlé-
keztetett. A maszkalos és az

ségekkel, bonus-figurakkal
didsan megpakolt 6t, viz-
szintesen scrollozé palyan
kell atkizdeniink magun-

kat, amelyek azonban saj-
nos csak a hatterekben k-
I6nboznek egymastdl. Emi-
att tdmadt az az érzésem,
hogy a program egy kicsit
hosszlra és vontatottra si-
keredett. A szintek nehézse-
gi szintje nem ndvekszik a
jatékos elérehaladtaval,
ami elveheti a kedvet a to-
vabbi er6probaktol. A grafi-
kai kivitelezés egyébként a
hibain tul szinvonalas, gaz-
dag és valtozatos, csak az
egyes szinteken belll unal-
massa valik az ismétlésuk.
A jaték kiemelkedé tulaj-
donséaga a remek zenei ala-
festés. Latszik, hogy hozza-
érté készitette. Szokdsom-
hoz hiven az egymondatos
értékelés: ,valami van, dé
ném az igazi” (by Rajkin).
(C-64)

Clystron

Nézzik a furcsa féhdsu
Clystront a Double Desity/X
—Ample Architectures haza-
tajarol. Leginkabb a Biroda-
lom visszavagbdl ismerds
lepegetSkre hasonlité ro-
botszerd lényt kell irdnyita-
nunk egy rendkivil gondo-
san megrajzolt és megter-
vezett bazis folyosadin.
Nyolc darab teleportot kell
megtalalnunk, amelyek 3-
szor hasznalhatok, s mind-
ezt 15 percen belll. Ha ezen
idéintervallumon tulle-
punk, a jatéknak nincs vége,
csak nem kapunk time-bo-
nust. A jaték régi otletre
épull tehat, de a szemetgyd-
nydrkodtetd grafikai meg-
oldasok, a szépen megalko-
tott sprite-ok, a labirintus
bonyolultsaga és a hangu-
latos zene valamennyire
karpotolja az eredetiség hi-
anyat. (C-64)
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Superkid

Lassuk az Atlantis egyik Uj-

donsagat. Az Aaltalaban
maszkalos-gyljtogetds
programokra specializalo6-
dott cég most sem hazud-
tolta meg magat. A bator
Kid aranyos figura, aki a
foldonkivili telepeken, ba-
zisokon kell, hogy tevé-
kenykedjen. Kis alkatrészek
utan kutat, melyek ossze-
gyljtése a f6ld megmenté-
sét szolgalja. Egyszerdl, de
megis formas sprite-ok, a
jaték volumenéhez illé hat-
terek és hanghatasok, kelle-
metlen ellenfelek: ezek jel-
lemzik leginkdbb a Superki-
det. Hasznos tudnivald: a
magaslatokra a SPACE
megnyomasaval, egy kote-
let kiléve juthatunk fel. Nos,
didhéjban ennyi a Superkid
jellemzése. Ez a Kid enyhe
tulzassal tényleg super...
({C-64)

The Second
World

Ha valaki igazan bonyolult
gazdasagi szimulacidra va-
gyik, akkor szdmara idealis
program a SW (C—64 — Ami-
ga). A hangulatdban és
szinvonalaban magas nivo-
ju SW tomény oOtvozete az
Invest és Oil Imperium.altal
fémjelzett stilusnak. Keres-
kedelem, foldvaséarlasok,
haboruk és hasonlé gazda-

sagi ,fogasok” varnak a jat-
szani vagyora. A program
az ezredforduld utén jatszo-
dik egy idegen bolygén (ne-
vezziilk Masodik Vilagnak),
amelyet most kezdenek be-
lakni a tulnépesedett Fold-
rél idevandorlok. A jatékos
feladata az élet, a gazdasag
megszervezése, a hatalom
birtoklasa. A program érde-
kessége, hogy akar négy ja-
tékos is 6sszemérheti tuda-
sat. A jaték rendkivil szép
ikonos grafikaval készilt,
de nagyon bonyolult is. Mi-
vel eddig csak német
nyelvl verzid all rendelke-
zéslinkre, ezért gondoltuk
ugy, hogy az angol nyelvi
adaptacid6 megjelenéséig
varunk a teljes leirassal.
(AMIGA, C-64)
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Prehistorik

Ha az ember gondolkozik
egy kicsit rajon, miért sze-
retik annyira a software
gyarto cégek az ésember-
rel kapcsolatos témakat:
mivel nem sok olyan em-
ber él a f6ldon (nem sok?),

aki még emlékezne azokra
az id6kre, szinte barmit be-
le lehet tenni ezekbe a
programokba. Talan a
Chuck Rock sikerén felbuz-
dulva most a TITUS is kia-
dott egy jatékot, melynek
fészerepléi 6smedvék, 6s-
majmok, dinoszauruszok,
ja persze, és egy 6sember.
Szerencsére, ezutal a TI-

TUS grafikusai j6 munkat
végeztek: a sprite-ok rend-
kivil -humorosak, jol ani-
maltak, a hatterek igen szi-
nesek, aprolékosak. A fela-
dat nem az elrabolt kedves
megmentése, annal sokkal
komolyabb — az életben-
maradéas. Ehhez emberlink
egy atalakité nevl eszkozt
hasznal (leginkabb egy
bunkdsbotra hasonlit),
mellyel addig verheti az al-
latkak fejét, amig azok éle-
lemmeé alakulnak. Az id6n-
két megjelend ,Guru medi-
tacio” figurat nem éatalaki-
tani, hanem felébreszteni
kell.

Mint mar emlitettem, a
PREHISTORIK grafikailag
cslcs jaték, a baj csak az
vele, hogy sok gondolko-
dast nem igényel, azonki-
vul rendkivil nehéz. Egy
par 6ras rohogcsélést meg-
ér! (AMIGA)

PP Hammer
and his
Pneumatic
Weapon

PP Hammer Mc Hammer
kevésbé ismert oOccse, és
egy aranyos maszkalods ja-
ték fészereplSje, melyet a
DEMONWARE készitett. A
jatékrol nem lehet tul sokat
mondani, (leginkdbb a Rick
Dangerous-hoz  hasonlit)
van benne minden, ami a
jo maszkalods stilushoz kell:
rejtett kincsek, csapdak,
szornyek, bonus-palyak,
wvarazsitalok (amelyeket

mindig a megfelel6 helyen
kell hasznalni), kulcsok. Az
ujdonsagot az adja, hogy
PP légkalapaccsal van fel-
szerelve, mellyel helyen-
ként lyukat ashat. Itt jonnek
tehat a problémak — hol
vannak a kincsek, melyek
felszedésével tovabb lehet

jutni a kovetkezé szintre,
hol vannak a kiashato jara-
tok? Mivel a jaték grafikaja
jo, s6t még egy kis gondol-
kodas is kell hozza, el lehet
vele szorakozni. Féleg ha
azt nézzuk,. hogy 70 palyan
kell atjutni a gydzelemig.
(AMIGA, C—64)

Blade Warrior

Direkt a cikk kedvéért néz-
tem utana, a Blade Warrior
cimt jatékot a Commodore
User nevi lap 1989 novem-
beri szamaban hirdették
el6szor. Veégul is nem ké-
sett sokat! Szerencsére az
IMAGEWORKS programo-
z0i a szokdsos mindségu
munkat adtak ki a kezlk
kozll, a programban senki
nem fog csalédni. Elsé ra-
nézésre nagyon kulénos,
hogy a szinkavalkddhoz
szokott Amigds szem.mind-
ossze a kék és a szlrke ar-
nyalatait, na meg egy cso-
mo feketét |at a képernydén
— pont ez adja a jaték grafi-
kajanak rendkivili szépsé-
gét, érdekességét. Stilusat
tekintve a BW a mészkalds/
akcio csoportba sorolhato,
célunk, hogy a Gonosz ka-
tonainak hordait a masvi-
lagra kildve Gjra vildgossa-
got hozzunk a vilagra. Jo
dolog(?), hogy a végcél elé-
réséig sokat kell majd tér
képeznunk, mert igen sox
fele haladhatunk. Utunk so-
ran jo, ha MINDEN szines
dolgot Osszeszediink: bé-
kat, szélfutta bogancsot,
villamot, denevért, kulcsot,
legyet, tlzecskét, lveget,
pergament. Ezek nagy ré-
sze energiandveld, a tobbi
a sikerhez elengedhetetlen
segitség. (AMIGA)

/ Femme Fatale 2

Cgy jo jatékotletrél sok bért
le lehet huzni — ez a helyzet
a Femme Fatale 2-vel is.
Egy Osrégi, kirakdos puzzle
jaték feldjitott valtozataval
allunk szemben, melynek
egyeddili érdekessége,
hogy ruhdtlan holgyikék
képeit kell Osszerakosgat-

nunk. Egy szerencsés elem
azért van a programban:
barmely holgy képe behiv-
hatd, igy nem kell az 6sszes
palyat végigcsinalni ahhoz,
hogy jot szdrakozzunk. A
képek digitalizaltak, igy a
grafika mindsége szinte
egetver6. Ja, és kezdés
utan ne felejtsik el Gssze-
kevertetni a géppel az aktu-
alis képet! (AMIGA)
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Sex Olympics

A kalandjatekok kozott is
vannak gyengébb alkota-

. sok, ezek kozé tartozik a SO

is. Nem a torténettel van a
baj, hiszen amiben pucer
noécik vannak, az mar rossz
nem lehet. Inkdbb a meg-
valésitds gyenge — semmit-
monddé grafika, =gyszerd
feladatok jellemziic. A jaték
teljesen egérvezérelt, a pa-
rencsokat a jobb oldali
scrolloztathatdé  ablakban
levé ikonokkal, plusz a tar-
gyakra vagy személyekre

clickelve adhatjuk ki. A pa-
rancsok nagyrésze egyér-
telmd lehet mindenkinek,
kivéve egyet: a ,SCREW"-t
. akkor kell alkalmazni, ami-
kor valakivel szexualis kap-
csolatba akarunk kertlni.
A feladat az, hogy elsé-
nek sikenlljon kapcsolatot
teremteni a kilénbozd
bolygodkon laké hélgyekkel.
Ehhez ide-oda kell utazgat-
nunk, ismerkednilnk, kutat-
gatnunk. Csak azoknak
ajanlom, akik hajlandok el-

Bkay .
You approach her with caution

She is very beautiful.
Talk to what?

viselni a gyenge grafikat
egy-két nudi-kep kedveéert.
Ja, egy jotanacs: az aktu-

sok utan ne felejtsik el
majd visszavenni a ruhan-
kat. (AMIGA)

-~ Street Rod 2

Tuti biztos volt, hogy a bé-
diletes sikerti Street Rod-
nak elébb-utébb elkészil a
folytatasa, csak az nem volt
biztos, hogy milyen uj 6tle-
teket fognak bevezetni az
alkotok. Sajnos a SR2 nem
bévelkedik tjdonsagokban,
inkabb csak MAS mint el6d-
je. Mas az évszam, masok a
kocsik, de a lényeg teljesen
ugyanaz maradt. Ami eddig
nem volt: a garazsban a ko-
csi aljan (kipufogo, diffe-
rencialmu) is kiélhetjik tu-
ningold hajlamainkat, a bar
el6tt pedig egy ujfajta ver-

senyre is kihivhatjuk a t6b-
bieket.

A grafikai megoldéasok

- szintén hasonlbak az eldd-

hoéz, annyi valtoztatdssal,
hogy minden képet Ujra
rajzoltak. A versenyek alatt
hegyes-dombos hattereket
lathatunk, amitél az amugy
is lassu jaték még akado-
z6bb, vontatottabb lett. Aki
szerette a SR-ot, az ezt is
szeretni fogja, de azért egy
folytatastol tobbet varna az
ember. Egy kicsit gy néz
ki, hogy a CALIFORNIA
DREAMS-nél még mindig
az el6z6 sikerbdl akarnak
megélni a programozok!
(AMIGA)

Battle Chess 2
Nemcsak a sakkrajongbx
kérében aratott annak ide-
jén a Battlechess, hiszen az

ELECTRONIC ARTS prog-
ramozoi olyan grafikaval,

humorral, animacioval
tomték tele munkajukat,
hogy a jatékkal még Ossze-
vissza lépkedni is élvezet
volt. A most megjelent
folytatas, a BC2 egy eddig
kevésbé ismert jatékkal, a
Kinai-sakkal ismerteti meg
a jatékosokat.

A Kinai-sakkot egy 9x10-
es tablan jatsszak. A fé cél
itt is ugyanaz, mint a , nor-
mal” sakkndl: |épésképte-
lenn, ,matt” helyzetbe hoz-
ni az ellenfél kiralyat. A k-
lonbség csak annyi, hogy
nem a szokadsos figurak
szerepelnek, s lépési lehe-
téségeik is eltérdek.

Mindkét jatékosnak van

egy Kiraly, két Futo, két Tu-
zér, két Lovag, két Minisz-
ter, két Tanacsado és ot Pa-
raszt figuraja.
A Kirdly csak a tabla kozép/
hatso részén levé 2x2-es
mezében a palotaban tud
kozlekedni, vizszintes vagy
fliggdleges iranyban egy
lépést. Nem léphet atlésan,
vagy, sakk poziciéba.

A Paraszt egy lépést Iép-
het elére addig, amig at
nem lépi a folyot — utana
mar jobbra-balra is Iéphet
egyet.

A Futd egyenes vagy at-
l0s iranyban léphet tetsz6-
leges szamu mezét.

A Tlzér ugy mozoghat
mint a Futd, de kozben va-
lakit at kell ugrania.

A Lovag vizszintesen
vagy fliggélegesen léphet
egy mez6t, utdna pedig
egyet atlésan jobbra vagy
balra.

A Miniszter két lépést te-
het atldsan, de nem mehet

at a folyon.

A Tanacsado egy lépést
léphet &tlés iranyba, de
csak a palotan belll. (AMI-
GA)

A DARKMAN cimd filmet
éppen az ismertetd késziil-
tekor tlizték musorukra a
budapesti mozik. A plaka-
tokon. arasznyi betlikkel az
all: ,,amerikai horrorfilm”.

Nos, én nem tudom, mik az
amugy gyenge filmben a
horrorisztikus elemek, de
az OCEAN - programozoi
ezlttal j6 munkat végeztek,

jol megragadtak a film han-
gulatat. A grafikai megol-
dasokra sem lehet panasz
— mind az Amiga, mind a
C-64-es valtozat nagyon
szép, joval az atlag felett all
(a gond csak az, hogy a
program nem koéti le hosz-
szu ideig az embert, 1-2
dra alatt végigjatszhato). A
biin6zék legyb6zéséhez 6
palyan kell tuljutni, melyek

kozéppontjdban a klzde-
lem all. Minden pélya utan
egy foto-részhez érkezink,
ahol adott idé alatt kell
adott szdmu fotot készite-
nink. A gép ezutan értékeli
a munkankat, elegendé
adat esetén pedig a kdvet-
kez6 palyan egy ideig a
fényképezett ficko ,boéré-
ben” tevékenykedhetlink:
(AMIGA, C-64)




1ippozon

Crime Time megoldas

A nydri oOsszevont szamban
megjelent Crime Time ismer-
teté kevésnek bizonyult: ren-
geteg olvasoi levél érkezett
szerkesztdséglinkbe, melyek
egy bévebb, informaciédusabb
leirast kérnek. Az olvasok kére-
se parancs; ime a tipp6zon a
CT-hez.

Ott kapcsolédunk be a torténetbe,
hogy miutan egy hovihar elél betér-
tank egy kozeli kis motelbe, majd unal-
munkban totalisan leittuk magunkat,
arra ébredunk, hogy minket gyanusita-
nak egy gyilkossagi tgyben. A szallo-
ban megoéltek egy lgyndkét, aki egy
titkos kémiai anyag képletét ellopta.
Természetesen semmire sem emlék-
szlink az alkoholmamor miatt és pech-
linkre rank terelédik a gyanu. Az ali-
bink is igen ingatag, ezért elhataroz-
zuk, hogy magunk jarunk a dolog ve-
gére.

A kiinduld allapotban (a 24-es szoba-
ban) egy 10 dollarossal és egy szoba-
kulccsal rendelkeziink. Elészor is ke-
resslik meg a flirdészobét, ahol a cipd-
re ragadva egy furcsa papirfecnire
akadunk. (Ez a fecni lesz a megoldas
kulcsa, hiszen melegités hatasara de-
kédolhato a rajta levé képlet). Ha meg-
van a papir, alljunk a zuhany alé. A ha-
tizsakbdl vegylk ki a fejhallgatot, a
magnot és a kazettat. Menjlnk ezutan
az orvos szobdajaba és vegylk ma-
gunkhoz az ollot. Az orosz sakkmester-
rel jatszunk ezutdn egy rovid partit,
amin ronggya verjuk a ,profit”. Szé-
gyenében elviharzik, mi pedig az alkal-
mat kihaszndlva vegylk magunkhoz az
eldugott |6szert. Ezutdn menjink az
ligynok szobéjaba, ahol rejtsiik a mag-
netofont az 4gy ala, és nyomjuk meg
a felvétel gombot. Menjlink ezutan le
a szakacshoz, és vegyunk téle egy
Uveg bort. Dobjunk egy pénzérmét a
wurlitzerbe és zarjuk be a konyhaba
vezet6é ajtot. Osonjunk be a szakacs
szobajaba és vegylk magunkhoz a
kamra kulcsat. Kikapcsolddasképpen
nézzunk egy kicsit tévét. Csak ezek
utan menjlnk a kamraba, ahol vegyuk
fel a zseblampat és a szerszamokat,
majd segitséglkkel ,rendezzik &t”
egy kicsit a tusolot.

Ezek utan menjlnk le a recepciéhoz,
ahol elolvashatjuk a vendégkdnyvet. A
lenti flird6szobaban egy alkulcsra aka-
dunk, amivel a 16-os szobaba be tu-

FOTO: AMIGA

dunk hatolni. Nézziik meg tlizeteseb-
ben a benti telefonkészuiléket, majd az
itteni zuhanyzot is verjik szét. Az ifju
hazasok szobajabdl hozzuk el a recor-
dert és az agynemlit. A 29-es szobaban
pedig egy walkmant zsakmanyolha-
tunk az éjjeliszekrénybdl. Térjink visz-
sza ezek utan a recepciéhoz, és hatol-
junk be a szallodatulajdonos szobaja-
ba. Az &gy alatt egy orara és egy lakat-
ra akadunk (a lakat a hulla szobajahoz
vald). Tegylk bele a kazettdt a walk-
manbe és hivjuk fel a 16-0s szobat.

Kévetkezd 1épéskent nyissuk ki a re-
cepcional talalhatd csapodajtot, men-
jink le a pincébe és vagjuk el az anten-
nakabeleket. Iramodjunk ezutan a
walkmanunkért, és hallgassuk vissza a
rajta lévé szoveget. Ismét vissza a re-
cepcidhoz, adjuk oda a szallodatulaj-
donosnak az érat, menjink be a jaték-
terembe és adjuk at a bort az uriem-
bernek. Viszonzasképpen fontos infor-
maciokat kapunk. Ezek utan keressiik
meg a hullat, vegyuk el melléle a pisz-
tolyt és az 6ngyujtot. A 26-os szoba-
ban talalt kapcsolasi rajz alapjan
Osszeépithetd egy kis ,poloska”. Az
ongyujtoval pedig a papirlapon levd
lathatatlan iras teheté lathatova.

A mini poloskankat épitsiik be az
ugynok telefonjdba és vegyuk fel a be-
szélgetést a recorder mikrofonja segit-
ségével. Mindenképpen tegyik fel a
fejhallgatot, mivel nélklile lebukunk.
Mar csak a pisztolyt kell megtdltentink
és az Ugynokot elfognunk.

Hat ennyi lenne a CT. Nem sok, de

" nem is kevés. A Magnetic Scrolls jaté-

kot szintjeitdl elmarad, de azért sokak-
nak jelenthet atvirrasztott éjszakakat.
Sok sikert!

Zolee

EXKLUZIV

Felhivasunk, mellyel szeret-
nénk felébreszteni a magyar-
orszagi szunnyado programo-
zoi/ kedvet, nem volt sikerte-
len. Tobb demot is kaptunk,
melyek kozott voltak igeretes
és sajnos gyermeteg kivitele-
zesli programok is.

Joparan probalkoztak a Ratkai-féle ka-
landjatékok koppintasaval. Nekik a ko-
vetkezot tudnam tanacsolni: a BASIC
adta lehetéségek nem a legmegfele-
|6bbek ezen programok elkészitéséhez,
tovabba a jatékok megoldasanak ideje
jo ha nem 2-3 percre szoritkozik. Ehhez
a stilushoz nagyon atgondolt, sziszte-
matikus programozas szukséges, illet-
ve nagy térképek és érdekes feladatok
megtervezése célszerii. A kezdé prog-
ramozok keriljék, elsé projektként nem
ajanlott.

probalkozasokat. Egyikiik — bar még
csak a hatterek kesziiltek el — nagyon
igéretesnek latszik. A program cime:
The Old World, készitdje Kett Norbert.
Neki és a tobbi , akcidjatékosnak” a ko-
vetkezéket tanacsolnam: ez a stilus a
szépen animalt, nagymeéretd sprite-okat
szereti. Ajanlatos a szinteken el6bbrejut-
va emelni a nehézségi fokot, mivel
egyébként unalmassa valhat a jaték.
Nagyon fontosak a csuics hangeffektek,
hianyukban a jaték elveszti varazsat
(pozitiv péidaként emlithetném az
LIK+-t). Az ellenfelek mozgatasi rutinja-
inak megirasa nagyon nehéz, de megé-
ri a faradozast egy korrektll elkészitett
jaték érdekében. Az ilyen jatékokhoz
egy szép kezdé és The End-kép dukal.
Ne felejtkezziink meg a zene és FX ko-
zOtti valtasi lehetosegrol sem; ez is a
szinvonalat emeli.

Lty

Pl e Jumtt, Joif, Jumgl Pumaf, Jume, Pam Jaul Pumil
X.X o XThe otd
X X Worid 2

Erdekes, hogy csak ezt a két stilust
céloztak meg a programozok. Logikai
jatékokrol nem kaptunk preview-kat,
Gigyszintén maszkaldsakrol sem. Min-
dez nem jelenti feltétlendl azt, hogy
nem pattanhat ki valaki(k) fejébél egy
jo 6tlet. Amint pedig valamennyire el&-
rehaladott allapotban levé program-
kezdemeényekkel rendelkeztek, ne so-

.kat gondolkozzatok! Kildjetek demo-

kat a jatékotokbol az 576 KByte cimére!
A tovabbiakban is szivesen beszamo-
lunk hazai fejlesztésekrél, ha azok igé-
nyesen elkészitett, emlitésre melto
szinvonalon programozott jatékok.
Bye!

Zolee
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TOP
LISTA

1991 szeptember

KICK OFF 2
STREET ROD

M. U. EUROPE
F—15 STRIKE
EAGLE I

VIZ

BILLY THE KID
PREHISTORIK
THE SIMPSONS
SIM CITY

RBI BASEBALL 2

LAST NINJA 3
DARKMAN

ELVIRA

SUPREMACY

AUTOTEST

NORTH &

SOUTH 91

¢ AMERICAN 3D
POOL

e SPEEDBALL I

e PANG

e TURRICAN Il

26/

Az emberiség legendaja folytatodik

DEUTEROS

Bizonydra sokan ismerik a Mil-
leneum = 2.2 cimd jatékot,
amelyben a holdbazisrol kiin-
dulva, a teljes Naprendszert
bekalandozva kellett megte-
remtenink a meteorit altal el-
pusztitott Foldon az élet alap-
feltételeit. A folytatas, a Deute-
ros ezer évvel késébb jatszodik.
A virdgzo Fold-kolonian mar
szinte elfelejtették, hogy volt
valaha egy Hold-bazis. Az em-
berek elhatarozzak, hogy ujra
felfedezik a Naprendszert...

A jatékos feladata eldszor is az, hogy
tuddsokat, (irhajosokat, szakmunkéso-
kat képezzen ki. Ezutdan megindulhat a
banyak épitése, és az egyszertibb trjar-
mUuvek és szerkezetek felfedezése. Amit
a tuddsok kitalaltak, a szakemberek
megeépithetik. A gyadrak munkajdhoz
ercek kellenek, amelyeket a banyak ter-
melnek. Megépil az elsé hatalmas,
Fold koéral keringé Ur-gyar, amelyen
bolygokozi utazasra alkalmas Crhajo-
kat lehet épiteni. Hasonlé gyarak épiil-
nek a Naprendszer tobbi bolygdja korul
is, ahonnét le lehet ereszkedni a bolygo
felszinére, és ritka, a Foldén nem fellel-
heté asvanyok utan kutatni. De elébb-
utdobb az emberiség radobben, hogy
nincs egyeddl...

A jaték egyedilalléan j6l kezelhetd.
Teljesen ikonvezérelt, de ha egy ikonra
ramutatunk, szovegesen is kiirodik,
hogy az mit jelent. Miutan kiadtuk uta-
sitasainkat, elindithatjuk az idét. igy

egyszerre tetszélegesen sok utasitast -

kiadhatunk, anélkul, hogy az 6réara kéne
figyelni. Amikor az éra elindul, paran-
csainknak megfelel6en mindenki elkez-
di tenni a dolgat. Ujabb gombnyomas,
és az utasitdsokat modosithatjuk. A ja-
ték SAVE/LOAD rendszere kényelmes,
gyors. A program elinditdsa utédn be-
tessziik a SAVE lemezt, megformazzuk
a DISK mentbdl, és a jatéklemezt ezu-
tan mar vissza sem kell tenntnk, barmi-
kor kényelmesen menthetjik az 4llast.
Most pedig lassuk a részletes hasznala-
ti utmutatot.

FO VEZERLO IKONOK

Ezek az ikonok a képernyd bal felsé sar-
kéban lathatok.

Advance Time: Ezzel indithatjuk az
orat, és megq is allithatjuk.

Stocktalker: Kényelmesen lekérdez-
heté, hogy melyik bolygén mibdl
mennyi van, melyik emberink hol tar-
tozkodik és mit csinal.

Disk Access: Az allas toltés/mentés
magaért beszél. Itt lehet egyébként in-
ditani a demo-t is, amibdl rendkivil so-
kat lehet tanulni.

Earth City: Ide clickelve valasztjuk ki
a kiinduloé bazisunkat, Foldvarost. *

Master Control: Ez a visszatérés a tu-
lajdonképpeni fémentihoz, ahol kiva-
laszthatjuk, melyik Grallomassal vagy
Grhajoval akarunk foglalkozni.

Deposit Analisys: Megvizsgalhat-
juk, hogy egy bolygén milyen &asva-
nyok vannak.

News Bulletins: Hirek. Pl. ki mikor -
milyen rangba lépett.

PARANCS IKONOK

A képernyd bal alsé sarkdban vannak.

TRAINING: Itt képezhetjik ki a foldla-
kokbol atuddsokat, a szakembereket és
az Urhajésokat. Tuddsbdl egyszerre
250 lehet, és a kiképzés végén a RESE-
ARCH szekcioba kerlilnek. A szakembe-
rekbdl egy allomason egyszerre 200 le-
het, kiképzésik utan a PRODUCTION
szekciohoz kerllnek. Az (rhajosok a
dokkba kertilnek, készen a behajozasra.

RESEARCH: Ez a kutatdszekcio. Miu-
tan kiképeztink egy csapat tudost,
kezdhetjuk a jobb oldalon piros pottyel
jeldlt (tehat még fel nem fedezett) dol-
gok kutatasat. Célszeril fentrdl lefelé,
sorban csinalni. Amikor egy eszkéz
kész van (zoldre valt a led), folytassuk
az alatta levével. Ha egy zold targyra
clickeliink ra, megtudhatjuk, hogy mi
szlikséges az elGallitasahoz.

PRODUCTION: Itt lehet elkésziteni,
amit a tuddsok kikisérleteztek. Ehhez
persze kell a TRAINING-nél el64llt szak-
embergarda, és a megfelel6 dsvanyok.
Az alsé ikonnal kirakhatjuk a munkaso-
kat a dokkba, hogy at tudjuk 6ket szalli-
tani egy masik bolygora.



STORES: Itt tudhatjuk meg, hogy mi-
lyen nyersanyagbdl és gépbdél mennyi
van raktaron.

RESOURCE: Itt van kiirva, hogy a
bolygénak melyik nyersanyagbdl még
mennyi tartaléka van. A jobb alsé ikon-
nal lerakhatunk egy elkészitett gyarat
(max. 8 lehet egy bolygon).

SPACE BAY/SHUTTLE BAY: Ez a
bolygd és a kortlotte keringd Grallo-
mas kdzott kozlekedd (irhajo dokkja. Ha
elkészitettiink egy ilyen (rhajot
(SHUTTLE CHASSIS, DRIVE) akkor a
NEW SHUTTLE ikonnal berakhatjuk a
dokkba. A TRAINING-nél elGallt Girhajo-
sokat és ha van, az AUTO-CARGO
COMPUTERt a fejnél rakhatjuk fel, a
motort a faroknal. A kozépsé cserélhe-
t6 rész, felrakhatjuk a TOOL POD-ot,
amivel gépeket (banya, markolé stb.)
szallithatunk, SUPPLY POD-ot, amivel
nyersanyagokat, és CRYOGENIC POD-
ot, amivel embereket. Alul, a +/- -al
adagolhatjuk az izemanyagot.

SHUTTLE: A bolygéhoz tartozé (irha-
jéba ulhetliink bele. Az trhajordl szolo
informaciok mellett itt van a kiloveés, le-
szdllas és dokkolds ikonok (alul). A kilo-
veéssel egy (rbazisrél vagy a foldrél
szallhatunk fel bolygé koériili palyara. A
leszallassal a felszinre, a dokkal az (r-
bazisra szallunk le. Ha van AUTO-CAR-
GO COMPUTERIink, a bal felsé sarok-
ban vilagit egy piros |lampa. Erre raclic-
kelve, beallithatjuk, hogy mit csinédljon
az lrhajo teljesen automatikusan (pl.

folyamatosan széllitson a bolygérdl az
lrbazisra vasat, aluminiumot, szenet
és rezet).

SPACEDOCK: A SPACE BAY-hoz ha-
sonlé médon éllithatunk 6ssze és vezé-
relhetiink egy csillaghajot, amely a
bolygok kozott tud utazni. Ehhez 10S
CHASSIS/DRIVE szikséges. Ennek ha-
rom cserélheté eleme van, de gyakor-
latilag semmi masban nem kulénbdzik
a normal Ursiklotél. Egy elemre alul
clickelve, vagy a fémenibél az (irhajot
kivalasztva léphetiink be az tirhajé bel-

Tisztelt Olvasoink!

Tizenhat honapi megjelenés utdn a mi szerkesziGségiink is eljutotta nem éppen Sromiteli lépés
megtételére. A ndvekvd koltségeket most mar csak dremeléstel tudjuk ellensdlyozni.

MAaTERIMAL

FOTO: AMIGA

sejébe. A SET COURSE ikonnal (alul)
allithatjuk be, hogy melyik bolygéra
akarunk menni. Az ENGAGE DRIVE
ikonnal (jobb oldalt) indulhatunk el a
masik bolygd felé, miutan bolygd ké-
rali palyara Aalltunk. Megérkezéskor
dokkal szallunk le.

TIPPEK A JATEKHOZ

Aki a jatékot sajat maga akarja felfedez-
ni, kitapasztalni, az ezt a részt ne olvas-
sa el, mert sok segitséget tartalmaz.

Sok ismerds torzsolvasonkkal egyeztettiik elképzeléseinket €s az ¢ véleményiik meggydzott
minket, hogy inkabb fizetnek egy kicsit tobbet lapunkert, sem hogy végleg lemondjanak rola.
A lap dra szeptembertol 98- Ft lesz és az eldfizetési dij is ennek megfelelden alakul.
Régi €s uj olvasdink megértését kérjiik az elkeriilhetetlen dremelés miatt. ;
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Megrendelem az 576 Kbyte cimid lapot .....
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Eléﬁzetési dij: negyedévre: 290,-Ft []

félévre: 580,—Ft [
egy évre: 1.160,-Ft [J

példanyban.

Keérjiik, hogy a megrendelGlapot
boritékban az alabbi cimre feladni
sziveskedjenek:
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Az elofizetési chJa: a cimemre kulclott csekken beflzetem

576 Kbyte

(COMGAME GMK)
1389 Budapest
Postafiok: 132
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El6szor is a TRAINING opcioval ké-
pezzlink ki annyi tuddst, szakembert és
trhajést, amennyit csak lehet. Amint az
elsé kiképzettek megjelentek (TRAI-
NING + ADVANCE TIME), a PRODUCTI-
ON részleg kezdheti a RIG-ek (banyak)
gyartasat, a RESEARCH részleg pedig
az Urhajo alkatrészeinek és az (rallo-
mas felfedezését. A készilé RIG-eket
rogtén rakhatjuk is ki a felszinre a RE-
SOURCE menubdl, hogy gyorsabban
menjen a banyaszas. Amint kész a
SHUTTLE CHASSIS és DRIVE, gyartas-
suk le a PRODUCTION részleggel. A
SHUTTLE BAY-nal valasszuk ki a NEW
SHUTTLE ikont. Clickeljink ré bal ol-
dalt az Girhajdsokra, most mar van a ha-
jonak személyzete. Menjunk a hajé veé-
gére, és rakjuk fel a hajtomtvet. Gyar-
tassunk a PRODUCTION részleggel (ha
a RESEARCH mar felfedezte) Gzema-
nyagot és TOOL POD-ot, és kezdjuk el
az (rallomas alkatrészeket (OF FRAME)
gyartani. Toltsik fel izemanyaggal az
lirsiklot, és rakjuk be kozépre a TOOL
POD-ot. Erre raclickelve, berakhatjuk az
elsé allomas-alkatrészt. A SHUTTLE
menubél szalljunk fel, és az ACTIVATE
POD-dal rakjuk ki rakomanyunkat az (ir-
be. Az OF FRAME-kbdl még hetet kell
ugyanigy felszallitani, amig a Féld k6-
rul keringd gyar elkészul.

Ekkor kezdi a RESEARCH részleg a
csillagkdzi tirhajo részeit kutatni. Ami-
kor kitalaljak az AUTO-CARGO COMPU-
TERt, gyartassunk le abbdl és egy

SUPPLY POD-bol egyet. A szdmitogé-
pet a SHUTTLE BAY-bol, az ACC ikonnal
lehet felszerelni. Cseréljik le a TOOL
POD-ot a SUPPLY POD-ra. A SHUTTLE
ikonra raclickelve, valasszuk ki a szami-
togép ikonjat (bal felsé piros gomb).
Jeloljik be az 6sszes asvanyt a SURFA-
CE mellett, amit a Féldon banyasznak,
és valasszuk ki a bal also ikont (ENGA-
GE ACC). Mostantél nincs gondunk er-
re az lrsiklora, folyamatosan fogja fel-
hordani a banyaszott nyersanyagokat a
Foldrél az Grbazisra.

Amikor elég anyag van az tirbazison,
megkezdhetjik a csillagkdzi trhajo
megépitését. Amikor készen van, a
SPACEDOCK-ban szereljlik fel az tirsik-
I6hoz hasonlé maédon. Urhajésokat,
akik vezetik, a Foldr6l kell felhoznunk az
ursikléval, egy CRYOG. POD felszerelé-
sévell Az Girhajoval széllitsunk a Holdra
nyolc drallomas-részt. Amikor a Hold
koral kering6 drallomas elkészil, szal-
litsunk ra szakembereket (képezzlik ki
Gket a Foldon, vigylik fel Gket az tirsiklo-
val az dGrallomaésra, és onnét a csillag-
hajoval a Hold-bazisra). Vinni kell az el-
s6 6t &svanybdlis, hogy a szakemberek
a Hold-bazison is meg tudjanak épiteni
egy Ursiklot. Az (rsiklé szamara is kell
persze személyzetet és lzemanyagot
szallitani a Foldrél. Az drsikloval le kell
vinnunk a Hold felszinére egy INSTAL-
LATION REPAIR EQUIPMENT-et,
ugyanis kiderll, hogy valéban volt
Hold-bazis, csak mar romba délt. A

SHUTTLE pontbdl Jeszallas utan az AC-
TIVATE POD-dal allitsuk helyre a gyara-
kat a Holdon. RIG-ek lerakasaval itt is
megindulhat a termelés.

Ezutan szikség lesz eziistre és plati-
nara, amit sem a Foldon, sem a Holdon
nem lehet beszerezni. Ezért épitenlink
kell nehany GRAPPLER-t, és felrakni
6ket egy csillaghajé TOOL POD-jaira.
Ezt a hajot el kell kiildeni az aszteroida-
oOvezetbe. Itt az ADVANCE TIME és az
ACTIVATE POD (GRAPPLER hasznéla-
ta) felvaltott nyomkodéasaval el6bb-
utébb talalni fogunk ezlist és platina
tartalmu aszteroidakat, amelyek elég
kicsik ahhoz, hogy el tudjuk 6ket vinni.

Most, hogy mar van egy kevés ezls-
tink és platinank, biztositani kell a fo-
lyamatos ellatast. Bazisokat kell épiteni
a szokasos modon a-Mars és a Vénusz
folétt. Ugyanugy, mint a Holdon, ide is
nyersanyagot, szakembereket, (rhajo-
sokat kell szallitani, és meginditani a
termelést. Kozben a Féld korili bazison
legyarthatjuk a felszini bazis (R FRAME)
alkatrészeit. Egy bazishoz kett6 kell.
Ezeket at kell szallitani az el6bb emlitett
bolygdkra, és tirsiklokkal levinnia boly-
go felszinére, majd ott ACTIVATE POD-
dal 6sszerakni. A kész bazisokba gyara-
kat kell rakni, az tirsikl6kat meg fel kell
szerelni ACC-vel és TOOL POD-dal, és
megindul az automatikus banyaszat és
szallitas. A kitermelt anyagokat egy
szintén automatizalt csillaghajo szallit-
hatja a Foldre. Most mar meg lehet épi-
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teni az AUTO-OPERATION COMPU-
TER-eket is, amelyek a gyartast (PRO-
DUCTION) emberi beavatkozas nélkdl
is el tudjak végezni. Amit sargara jelo-
link be az AOC gyarban, abbol egyet
készit, amit zoldre, azt folyamatosan
gyartja.

Amikor a dolog mar elég folyama-
tos, sorravehetjik a Merkurt, ahol pal-
ladiumot banyaszhatunk, majd a Jupi-
tert, ahol héliumot. Vigyazat, kb. ekkor

fognak minket a metan-alapu életfor-
ma képvisel6i megtamadni. Tudodsaink
villamgyorsan kikisérletezik a szuper
harci szamitogépet, a DFFC-t, amelyet
csillaghajora lehet szerelni. Ezutan
megindul a harci drénok gyartasa,
amelyekhez azonban palladium, és
nagy mennyiségl egyéb asvany szlk-
séges, ezért j0, ha ezekbdl komoly
mennyiség van minden bolygdénkon!
A DFFC-vel felszerelt hajoval fel kell

szallni, és a DFFC-t aktivalva, iranyitas
ala vonhatjuk a bolygén gyartott harci
robotokat. Ezutan mar csak arra kell
varni, hogy hol indul meg a tamadas,
gyorsan ott teremni a hajonkkal, és el-

_ pusztitani az idegen flottat (persze, ha

talerében vagyunk).

Azt hiszem, a jobol is megart a sok,
innét mar mindenki boldogulni fog
maga is.

A Millenium 2.2 egy nagyon jo jaték
volt Amigan, csak sajnos nagyon ha-
mar monotonnd, unalmassa valt. A
hasonlé stilusi Supremacy-val is
ugyanez volt a probléma. A Deuteros
azonban egy szemernyit sem unal-
mas, és sokkal jatszhatdbb, kényelme-
sebb mint elédje! Latvanyos grafikaja
van, jo hangeffektjei. Bar nem lehet
vele héonapokat jatszani, mint a Popu-
lous-szal, azért besorolhatd a legjob-
bak kozé.

Tihor Miklés
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Foszerephen

Az utobbi idében két teljesen
hasonlo stilusu jaték is piacra
kerult, melyeknek kozds jellem-
z6je, hogy a fészerepld(k) oria-
si mennyiségl |6szert elpuf-
fogtatva kell gerillak tucatjait a
masvilagra kuldeni. Ez a két ja-
ték a CORE DESIGN WARZO-
NE-ja és az U. S. GOLD
MERCS-je.

MERCS

A jaték eredetileg egy jatékter-
mi gép alapjan készilt, mely-
nek az volt az érdekessége,
hogy egyszerre harman lehe-
tett benne irtani. Ez Amigan és
C—64-en nehezen lenne meg-
.oldhato. A feladat: 8 palyan
kell atverekedni magunkat. A
szokasois extra fegyverek to-
megeével is talalkozhatunk, de
szerintem a jaték még igy is tul
nehez.

a Kiizdelem

Mindkét wverzié grafikaja
nagyon szép, C—64-en régota
nem lattam ilyen lovoldozds
programot. A hatterek igen szi-
nesek, ezért az ellenség love-
dekeit gyakran alig venni ész-
re. (AMIGA, C-64)

WARZONE

Nos, kilonbség nem sok van a
két jaték kozott, amérleg még-
is a WZ javara billen. Az akcio
nem olyan gyors, mint a M-
nél, ezért élvezetesebben lehet
[6voldozni. Extra fegyverek-
ben szintén nincs hiany, a
langszorotol a  rakétavetdig
minden felhasznalhato.

A grafika sokkal hangulato-
sabb, szinesebb, jobban kidol-
gozott, mint a M-ben (C—64-es
verzié egyel6re nem létezik).
Mindenkinek melegen ajan-
lom. (AMIGA)

Még neve sincs

Lapzarta el6tt érkezett az
az 0] jaték, melyet
MR.WAX juttatott el a szer-
kesztéségbe. Elmondasa
szerint a programnak még
neve sincs, azonban grafi-
kdja mindenképpen emli-
tésre méltdé. A jaték az
ATOMIX-hoz hasonld, de
itt képeket kell 6sszerakni
az atomok helyett. Gratula-
lunk CHROMANCE szép
munka volt! Kar, hogy

Amigan még nem kodol-
tok!




Maganyosan az lrben

Bevallom, amikor el6szor be-
toltottem az AUDIOGENIC leg-
ujabb mdivét, a WRECKERS-t,
egy kicsit elszontyolodtam.
Szép-szép, de semmi akcio, na
meg tul bonyolultnak is lat-
szott. Aztan egy nagyobb neki-
buzdulas utan rdjottem a le-
nyegére, s batran kijelenthe-
tem, hogy az utobbi iddk legér-
dekesebb/jobb jatékat taldltam
meg.

A Beacon 04523N nevd Grallomas mar
igen régota lGzemben all. Mivel min-
den lakott vilagtoél tavol esik, nem iga-
zan izgalmas hely. Aki ide jelentkezik
szolgalatra, az idejének nagy részét
.befagyasztva”, azaz mély dlomban tol-
ti. A vezérlé computer idénként feléb-
reszti a személyzet éppen soros tagjat,
aki aztan egy gyors rutinellenérzés
utan ujra pihenni térhet. A levegd
nagy kincs az (irhajon, ezért van egy-
szerre csak egy ember ébren. A jaték
kezdetekor az allomason harom ferfi:
Tweddell, Hambelton és Knight tartoz-
kodik (alukal) néhany robot tarsasaga-
ban (a robotok nem alukdalnak). Amikor
az egyikik felébred, megrettenve ta-
pasztalja, hogy a computer idegen pa-
calények — név szerint a Plasmoidok —
tamadasa miatt riasztott. Ekkor kap-
csolédunk mi be a jaték menetébe. A
f6 feladat: megvédeni az adllomast és a
harom férfit a pusztulastdl, persze
adott id6 alatt.
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Wreckers

Miel6tt ratérnék a kezelésre, egy-két
aprosag. A jatékot joy-al, vagy joy+e-
gér kombindlasaval irdanyithatjuk. A fi-
gurank mindig a joy-nak engedelmes-
kedik, a kurzor pedig mindkettének. A
figura/kurzor méd kozott ,,Space”-el
vagy az egér gombjanak megnyoma-
saval valthatunk (szerintem a Space
+joy az elényodsebb). Az akciét a ,P”
billentylivel megallithatjuk, ,G"-vel az
I/0 meni hivhatd le (praktikus, hogy
RAM save/load és format opciodk is
adottak).

El6szor lassuk a jaték két f6 részét, a

térképet-helyszinismertetés, és az ira-

nyité panelt-ikonok jelentése.
A TERKEP

A — Harcallas 0: Az idegenek rend-
szerint itt tornek be. .

B — Tartalyszoba 1: A két oszcillosz-
kép gorbéje mutatja az izemanyag al-
lapotat. A tamadasok miatt a gdrbék
kilonbozéek lesznek, ami a tartalyok
hémeérsékletének novekedését, majd
pedig felrobbanéasat vonja maga utan.
Zavar esetén figyelmezteté uzenetet
kapunk (mindig figyeljuk meg, melyik
szobaban van a gond). A z6ld pulthoz
allva egy képernyét latunk a két gorbe-
vel. llyenkor addig kell a kozépen talal-
haté kék és piros kapcsolokkal varialni,
amig a bal felsé sarokban latha-
t6,UNSTABLE" felirat ,STABLE"-ra
nem valt, tehat a két alakzat ismét
egyezé nem lesz (el6szdr mindig a ké-
ken allitsunk egyszer, aztdn a pirossal
probéalgassuk). A jobb oldalon levd
zoldbél-pirosba atmené fliggdleges
csik a hémérséklet. :

C — A Cyro szoba: Itt pihennek em-
bereink. Ha valaki tulzottan kifaradt, tul
sok sebet kapott, valtsunk at dj figura-
ra, hogy a masik rendbejojjon. Fontos,
hogy lehetéleg mindenki maradjon
életben! Embereinket a z6ld pulthoz
allva cserélgethetjiik.

D — Atmoszféra irdnyité: Meg kell
védeni!

E — Gravitacio iranyitd: Szintén nem
art tisztan tartani a lényektél. Ha a
Plasmoidok atveszik itt az iranyitast,
robotjaink tehetetlentil fognak repked-
ni, kitiiné célpontot szolgaltatva.

F — Feltoltd allomas: Ide kell kildeni
a lemerult robotokat. Hasznélata ha-
sonlit a Robotgyaréhoz: a zéld pulthoz
allva, majd az ikonjara clickelve vélasz-
szuk ki a feltdltendd robotot.

G — Tartalyszoba 1: Mint a masik.

H — Harcallas 1: Lasd az el6zéekben.

| = Lift: Elég sdrtin kell majd hasznal-
ni. Alljunk a padlén lathaté négyzetre
(rajta ,L” betl), az elszinezdédik. Ma-
radjunk rajta, a szallitds automatiku-
san végbemegy.

J — Raktar: Nem igazan fontos.

K — Tartalyszoba 2: Lasd elébb.

L — Harcallas 2: Mint a tobbi.

M — Robotgyar: A nagyon fontos se-
gitéink szarmazasi helye. A jaték kez-
detekor harom harci robottal rendelke-
zlink, melyeknek ikonja az iranyité pa-
nelen lathatd. Ha Uj masinakat akarunk
gyartani, clickeljunk ra valamelyik még
tres helyre. A megjelené jobb-bal nyi-
lakkal valasszuk ki a kivant tipust,
melynek gyartasat az ,OK" felirattal
kezdhetjik meg. Sajnos el6észor csak
néhany fajta robotot vagyunk képesek
|étrehozni, ezt a képességlnket a ,, SE-
CURITY CLEARANCE" értéke mutatja
(a kitintetésekkel ndvekszik). Ha egy
mar miikodé robot ikonjara clickeltink,
a fétérképet kapjuk. A jobb felsd sarok-
ban levé V" ikon videokamera segit-
ségével megmutatja a robotot (jo kis
csatakat nézhetlink igy meg), a ,?" jel
infokat ad réla, a , jobbra nyil” segitsé-
gevel pedig a bazis megfeleld részére
bokve elklildhetjiik 6kelmét.

N — Generator: Itt idegennek nincs
helye.

O — Harcallas 3: Mint a toébbi.

P — Tartalyszoba 3: Mar volt réla szo.

Q — Egy masik raktar: Szintén nem
fontos. ;

R-S-T-U — Gyors szallitok: A bazis
nagyobb részei kozott bizositanak

"gyors haladasi lehet6séget. Kezelése

mint a liftnél: alljunk a foldoén levé ,Z2"
jelre.

AZ IRANYITOPANEL

1— Az Gzenet ablak. Ide irja ki a vezérld
szdmitogép a torténteket. Raclickelve
a kapott tzeneteket idérendi sorrend-
ben latjuk (még j6, mert néha alig van
idénk elolvasni).

2 — Erre a helyre kertlnek muikodé
robotjaink ikonjai. Clickelve véalasztha-
tunk.



3. Nagy tavolsagu scanner. Réaclic-
kelve a négy Harcallas kornyékét ellen-
orizhetjik — van-e a kozellinkben ide-
gen lény. '

4 — A harom allapotjelzd csik. Balrél
jobbra haladva az els6é a Generator, a
masodik az Atmoszféra, a harmadik a
Gravitacio allapotat mutatja.

5 — A figura ,életereje”, szivdobba-
nasai. Ha ugy latjuk, hogy kozel all a
vizszinteshez, cseréljink szereplét.

6 — Az id6. Egy Ora adott a bazis ki-
tisztitasara. .

7 — Egy idegen Plasmoid.

8 — A jatékos.

Néhany jotanacs. Kezdéskor rogton
gyartsunk le néhany harci robotot (a
lehet6 legjobbat) és allitsuk fel Gket a
bazis kritikus pontjaira. Figyeljik, me-
lyik tartalyszobaban allitédnak el a hul-
lamok, ezt rogtéon odasietve fixaljuk.
Ha az idegenek betornek, kildjlink oda
robotot és magunk is menjlink a hely-
szinre irtani. Hasznéaljuk gyakran a
,SAVE"” funkciot.

Miel6tt az értékelésre térnék, egy
homalyos dologra szeretnék ratérni. A
béazis teriiletén sok zsilipajté talalhato,
melyekbe belépve kijutunk az lirbe
(vagy pedig egy kigyd szerli gépezet-

be, a lényeg ugyanaz). Ekkor egy spray
segitségével a ropkddd idegen-spora-
kat kell permeteznlink. Ez azért jo do-
log, mert a behatolas csirajaban meg-
akadalyozhato. Sajnos, arra nem sike-
rdlt rajonndém, hogyan lehet az irtast
megunva a bazisra visszatérni (mindig
elfogyott a levegédm). Ennek kideritését
az olvasdkra bizom.

A WRECKERS egy nagyon jo, de
nagyon nehéz jaték. A nehézséget az
adja, hogy a rossz dolgok mindig a
legrosszabbkor és cséstil jonnek — az
ember azt sem tudja, hova kapjon. A
harom karakter kiilonb6zé tulajdonsa-
gai sok valtozatossagot visznek a
programba. A grafika egy kicsit furcsa
stilusi, de nagyon klassz és izometri-
kus 3D jol mikédik. A hanghatasok sti-
lusosak, novelik a hangulatot. Mivel a
jaték az akcio és a stratégiai elemek ke-
verékébdl all 6ssze, mindenkinek ajan-
lom.
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A MICROPOSE cég neve isme-
résen csenghet azok fiilében,
akik szeretik a kivalo minéségdi
szimulacios programokat.

Ugye, emléksziink még a SI-
LENT SERVICE, RED STORM
RISING, F-19 STEALTH FIGH-
TER, RAILROAD TYCOON stb.
programokra, melyek elkészti-
lésuk utan rogton felkertltek a
HIT listak elsé helyezettjei
koze. SID MEIER és csapata
fémjelzi ezeket a munkakat, és
valdszinileg orokre beirtak ne-
vuket azon halhatatlan sofwa-
re hazak kozé, akik mindérékre
ott fognak lebegni minden szi-
muldtor rajongo szeme eldtt.
Mostani munkajukat is nagyon
magas szinvonalon sikerdlt el-
keésziteniuk. lgaz, hogy elészor
IBM-en kerilt forgalmazasra
a program, de ez nem valt hat-
ranyara az AMIGA verzionak,
mert nem egy sima d&tirattal
van dolgunk.

A MICROPROSE legujabb szimulatora

F-15 Strike Eagle II

Az F-15-0s rovid ismertetdje

Az F-15 Strike Eagle az alapmodell, az
F-15A-nak a ftovabbfejlesztett, a sza-
razfoldi csapatok harcanak tamogata-
sara szolgdld, erds fegyverzettel ella-
tott, kdzel 31 t-ra megndvelt felszalld
tomegl gyorsbombézdja. Az F-15
Strike Eagle-lel (tovabbiakban SE)
kozel egyidében kezdték meg az F-
15E, 36 t felszalld tomegd, elfogé va-
daszreplilégép kikisérletezését is.

A prototipus 1972. februar 21-én
szallt fel elészor. A légieré 1979-ig 720
db-ot kapott beléle. 1972-t61 1979-ig 15
db F-15-0s repulégép zuhant le. Csak
légi harcra tervezett, szuperszonikus
sebességl, igen er6s fegyverzetd, ki-
valé mandverezéképességl vadaszre-
pulégép.

Szerkezet

Merev felsé szarnyas, kettds fliggdle-
ges vezérsikkal kialakitott, sarkany-

szerkezet( tipus. A torzset ugy képez-
ték ki, hogy az also része is felhajtoerdt
termel. A levegd-bedmldnyilasok
szogletes keresztmetszetliek. Az F-15A
repulégép sarkanyszerkezetének
35,5%-a aluminium, 26,7%-a titan,
37,8%-a kompozicios és egyéb anyag.
A hajtomliveket szorosan a térzs mellé
epitették, a hajtdmlgondolak hatso ré-
szére helyezték el az osztott, fliggble-
ges vezérsikokat.

A hajtémtgondolak oldalan lévé viz-
szintes vezérsikok elfordithatdak, egy-
ben magassadgi kormanyként is szol-
galnak. A négy beépitett tartalyban le-
v§ tlzeldanyag (5150 kg) kiegészitésé-
re a torzs és a fékszarnyak ald harom,
egyenként 2270 | térfogatu pot-tizelo-
anyagtartaly fuggesztheté fel.

A fedélzeti elektronikus felszerelés
legbonyolultabb eleme, a Hughes
Aircraft cég altal tervezett nagy hatéta-
volsagl célzast vezérlé, automatizalt
mukodésl lokator. Ez a berendezés
nagy tavolsagon és mélyrepllésben
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egyarant képes észlelni és kovetni a
célt. A lokator minden repulési magas-
sagon alkalmas a fegyverek rovid, ko-
zepes €s nagy tavolsagokra térténd
tizvezetésére. A nagy nyilasszogu,
mindharom tengelyirdnyban elfordulé
antennak segitségével a lokdtor még a
gyors forduldmanévereknél is lzem-
képes marad.

Ezen kivil megtalalhatd még:

— a tehetetlenségi navigacios készu-
lék,

— egy URH savon miikddé radiobe-
rendezés,

— sajat, ill. idegen gépfelismeré fele-
letkiértékelé berendezés,

— egy digitalis szamitégép.

A fedélzeti elektronika és a mechani-
kus rendszer m(ikodésének allando el-
lenérzésére, vizsgalatara és hibakere-
sésre az orrfutému-gondolaba egy el-
lenérzé (technikai-diagnosztikai) funk-
ciot ellatd szamitogépes berendezést
épitettek be.

Fegyverzet

Beépitve egy hatcsovid, 20 mm Grmé-
retl Vulcan M—61/A1 gépagyu (960 db
I8szerrel), vagy egy hatcsévi 25 mm
Grméretli GAU-7A gépagyu. A repulé-
gépen a harcfeladattél figgéen kilon-
féle iranyitott levegd-levegd rakéta-
fegyverek flggesztheték fel, részint a
fékszarnyak ala, részint pedig a torzs
also részébe félig besullyesztve.

Méretek
Fesztav: 13,06 m
Hossz: 19,45 m
Magassag: 5,67 m
Szarnyfelllet: 56,73 m
Szerkezeti tomeg: 12 250 kg
Hasznos terhelés: 6260 kg
Felszallotomeg: 18 144 kg
maximalis: 25400 kg
Legnagyobb sebesség: 2650 km/h
(12 km
magassagon)
Csticsmagassag: 21 km
Hatdtavolsag: 4680 m
Fel/leszallo sebesség: 260/220 km/h
Fel/leszallasi uthossz: 270/760 m
Hajtomdi: 2 db Pratt and
Whitney
F100-PW-100
Toléereje (egyenként): 66,5 kN
utanégetéssel: 113 kN
Személyzet: 1f6
Rendszerbeallitas éve: 1973

Ezutan a ,mini” tipus ismerteté utan
— gondolom senki nem banta — nézzlk
magat a programot.

El6szor is némi toltégetés utan feltd-

nik eléttlink egy szépen kivitelezett Full .

Screen HAM kép, amin két F-15 SE
éppen bevetést hajt végre.

A kovetkezd képen valaszthatjuk ki
azon eszkozt, mellyel majd géplinket
iranyitani szeretnénk. A képek magu-
kért beszélnek, ezért nem részletezzik

32/ ST

ezeket. Kis tlirelem, és elénk kerdl a pi-
|otak listaja, ha nem szerepelnénk rajta
akkor az ESC segitségével kitdorolhet-
juk egy el6zé pildta nevét, és a helyére
beirhatjuk a sajat nevinket.

Ezt koveti a nehézségi fok kivalaszta-
sa: Rookie, Pilot, Veteran, Ace. Ez ter-

meészetesen nehézségi sorrendben
van feldllitva. Itt van még lehetdsé-
glnk egy DEMO elinditasara is, ami a
program fé erényeit hivatott demon-
stralni. Ezutan ki kell valasztanunk,
hogy a vilag mely részén dhajtjuk be-
vetéslinket végrehajtani.
—Lybia —Libia
— The Persian Gulf —Perzsa-6bal
—Vietnam —Vietnam
—The Middle East —Kozel-Kelet
— North Cape — Eszak-Europa
—Central Europe —Kozép-Europa

A sorrendben eldl allé a ,legkdn-
nyebb”, az utdlsd pedig a ,legnehe-
zebb”. A Scenaryo lemez behelyezése
utdn megkapjuk a feladatot.
Take off from — Felszallas
Primary target—  Elsédleges célpont
Secondary target — Masodlagos

célpont

A grafikdk pontosan mutatjak, hogy
milyen objektumokat kell majd elpusz-
titanunk a bevetés alatt.

El6szor is ismerkedjlink meg a ,High Tec”
pilotafulkével. Akik régebben jatszottak mar
az F—19 Stealth Fightérrel, azoknak valészi-
niileg ismerds lesz.

00. Az aktuéalis kivalasztott célpont helyze-
tét mutatja. Ha a hatszog szine piros,
akkor elég kozel van a célpont hozzank
és el lehet inditani a rakétat. ]
. Irdnytd. Géplnk pillanatnyi repulési
iranyanak meghatarozasara szolgal.
02. Navigéacios irdany-nyil. Ha sikerdl ugy
beallitanunk, hogy koézépen legyen,
akkor némi repkedés utan elérhetjik
azt a ,waypoint”-tot, amelyiket bealli-
tottuk. Harom ,waypoint” létezik a ja-
tékban, egy az elsddleges célponthoz,
egy a masodlagos célponthoz, az utol-
sO pedig a leszallo palyahoz vezet.
03. Sebességmérd. Geépunk pillanatnyi
replilési sebességének meghataroza-
sara szolgal.

0

-

04.

05.

06.

07.

08.

09.
10.

1

=1

12.
. Térkép.
14.

15:

Magassagmeérd. Géplnk pillanatnyi

repulési magassaganak meghataroza- -

sara szolgal.

Gépagyu célzo-célkor. Mindig arra a
pontra mutat, ahovéa a lovedékek fog-
nak becsapodni, ami természetesen
nem mindig egyezik a pillanatnyi hala-
dasi irannyal.

Leveg6-levegd harci rakéta célzokor.
Ha ez latszik, akkor levegé-levegé ra-
kétak vannak aktivizalva.

Levego6-fold harci rakéta célzokereszt.
Ha ez latszik, akkor leveg6-fold rakéta
van aktivizalva.

Kommunikaciés ablak. Itt jelennek
meg a kulonbozd informaciok. Peél-
daul: XY repulétérrél XY repilégeép
felszallt, XY repllégép XY rakeétat indi-
tott, Sidewinder rakéta aktivizalva stb.
A gépagyu l6szer készlete.

Chaff készlet. A rendelkezéslinkre allo,
radarvezérlési rakeétak elleni alumini-
um folia készlet.

. Flare készlet. A rendelkezéslinkre alléo,

infravords vezérlésd (hokovetds) rakeé-
tak elleni magnézium készlet.
Uzemanyag készlet.

Radar. Lathatjuk rajta a sajat, (mindig
kozépen elhelyezkedd) és az ellenség
gépeit. Ha az ellenséges gép szine:
—kék, akkor folottink van.

—piros, akkor egy magassagban va-
gyunk vele.

— sargasbarna, akkor alattunk van.

Ha egy kis egyenes vonal tart a gé-
punk felé, akkor az egy ellenséges raké-
ta. Ha a szine: — sarga, akkor aktiv. Te-
hat valdszinlleg géplnk testébe fog
csapodni.

— szlrke, akkor passziv. Tehat el fog
repulni mellettink.

Célpont informacios képernyd. Mindig
a kivalasztott (T billentyd) célpont ké-
pét lathatjuk rajta, lehet foldi, légi vagy
vizi célpont is. A képernydn lathatunk
néhany informacios feliratot is:

-- No target — Nem célpont, tehat ne
16juik le.

— Missile lock — A kivalasztott rakéta
befogta a célpontot.

. A célpont neve, tipusa.

. A célpont tavolsaga.

. A célpont iranya.

. Toloerd kijelzé.

. AMRAAM (AIM-120) készlet. Nagy és

kozép-hatotavolsagu iranyitott légi-
harc-rakéta. Hatotavolsaga 70 km. A
harci fej repesz-romboloé toltetet tartal-

FOTO: AMIGA
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maz. Sebessége négyszeres hangse- D: Director méd. Kilénbdzé latva-
besseg. ) o nyos effektusokat fog mutogat-

21. Sidewinder (AIM-9) készlet: Kis és ko- ni a szamitogépiink, mikézben
zép-hatotavolsagu iranyitott |égiharc- resilnk:  Példaal: 'r 11606
rakéta. Infravoros vezérlésl. Hatota- p e b bl ‘?pu,o,ge‘)
volsaga 17,7 km. A harci fej 11 kg re- felszallasok, rakéta inditasok
pesz-rombolo toltetet tartalmaz. stb. )

22. Maverick (AGM-65) készlet. Repiil6- F: Flare oldéas. (Flare released).
gép-fedélzeti, iranyitott rakéta, felszini G: Maverick, leveg6-fold harci ra-
céloﬂk'e!ien'. Televizigs 6nir_ényitésu. kéta aktivizalasa.

Hatotavolsaga 22 km. A harci fej 59 kg L: Futémd kiengedése/bevonasa.
kumulativ vagy repesz-rombold tolte- Y: Térkép nagyitasa
tet tartalmaz. 4 raialenin e

23. Radar vezérlésli rakétatamadas eés/ >C( Terl}?p k1;5|ny|tese.
vagy befogas veszély jelz6. - Chaff oldas (Chaff released).

24. Infravords vezérlésl rakétatamadas B: Lég/futomi fek. L )
és/vagy befogas veszély jelzé. M: AMRAAM levegé-levegd harci

25. Futomu allapot jelzé.

26. Futomufeék illetve légfék allapot jelzo.

Az utobbi négy akkor aktiv, ha a betdjel-
zés piros szinnel vilagit.

Miutan mar tudjuk, hogy mi mire va-
16, és mi mit jelez a pilotaflilkében
szukségszerli, hogy még megismer-
kedjunk azon billentytikkel, amelyekkel
kilénb6z6 parancsokat, utasitasokat
adhatunk gépunknek.

W: Irényitopont véalasztd

(waypoint).

R: Radar hatésugar valto
(short, medium, long).

T: Célpont valaszté. Csak az el6t-
tink lévé célpontok kozil va-
laszthatunk.

P: Autopilota. A bedllitott waypoint
felé vezeti a replilégépet.

A: A lehetséges legnagyobb telje-
sitményre kapcsolja a hajtom-
veket.

S: Sidewinder, leveg6-levegd harci
rakéta aktivizalasa.

rakéta aktivizalasa.
+ Tolder6 novelés.
- Toloerdé csokkentés.

ALT V: Zene ki/be, hangeffektek ki/

be kapcsolasa.

Detail szint valtoztatas. A te-

rep kidolgozasanak a részle-

tessegét tudjuk vele valtoz-
tatni. Minél nagyobb a fel-

bontas, annal lassabb lesz a

jaték.

Kilépés a jatékbaol.

Gyakorld tzemmad. Az érté-

kelésnél a gép nem fogja el-

szamolni a gy6zelmeket. Be-
csapodhatunk a foldbe stb.

ALT P: A jaték pillanatnyi felfag-
gesztése (Pause).

ALT J: Irdnyitasmaod valaszto.
Ugyanazokat az eszkdzoket
lehet valasztani, mint a prog-
ram elején.

ALT K: Az irdnyitd eszkoz finomsa-
gat tudjuk vele szabalyozni..

ALT D:

ALT Q:
ALT T:

1. finom,

2. kbzepes,

3. durva.
ESC: Katapultalés. A sulyosan sérlt
gép elhagyasara szolgal.
Nagyrészt élve uszhatjuk meg.
Tlzelés a fedélzeti gépagyu-
bol. -
Enter: Rakéta inditas.
Space: El6re tekintés a pilota fllke-

ben.

Del:

F1: Elére tekintés a pilotafulkébdl
muszerfal nélkil.
F2: Balra tekintés a pilotaflilkébél.

F3: Jobbra tekintés a pilotaflilke-
bél.

F4: Hatra tekintés a pilotafiilkébél.

F5: Géplnk hatso nézetbdl.

F6: Gepunk hatsé nézetbdl, de
kozben a ,kamera” vele for-
dul.

F7: Gépiink jobbrol nézve.

F8: A kil6tt rakétankat figyelhetjik
meg, amint a célpont felé re-
pal.

F9: Itt is sajat geéplnket lathatjuk,
csak van a gépunkdén egy
olyan ,célkereszt”, amilyen az
ellenséges objektumon szo-
kott lenni(?).

F10: A sajat, illetve az ellenfél gépét

is lathatjuk egyszerre.

Osszegzésiil megallapithatjuk, hogy a
MICROPROSE cég hii maradt régi hiré-
hez és ismét képes volt egy olyan szi-
mulatorral elérukkolni, amely sok kel-
lemes és izgalmas orat fog szerezni a
szimulator rajongok népes taboranak.

Jo szorakozast és kellemes repke-
dést!

Beéla
AMIGA | C—64
GRAFIKA 83
ZENE 80
JATSZHATOSAG 85
Osszesen: 83
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Ara: 98, Ft

Legolcsobban Bécsben az OPI-tol!

v szamitégépek, monitorok,
v lemezek és kiegészitok

@ Lemezek 3.50" DS/DD 52,-

ATS/doboz
5.25" DS/DD 31,- ATS/doboz

€ AMIGA 500 bévitovel 5.990,- ATS

1.000,— ATS feletti Vésérlﬁs esetén az arak nettoban értend(’)’l;

Nyitva:

naponta 9-15 Oraig

~szombaton 9-13 orai

AMIGA 500-bdl

AMIGA 2000?!
BODEGA BAY!

Ha On Amiga 500 tulajdonos, biztos gondolt mdr arra;
hogy jé lenne az Amiga 2000-hez haszndlatos bévitéseket
haszndlni. Az amerikai CALIFORNIA ACCES cég jo-
voltdbol most itt a lehetdség, hogy egy nagy lépést te-
gyen- eldre, s mindezt a lehetd legkisebb riforditdssal.
Hiszen nem kell a jol bevdlt 500-ast eladni, mégis egy
esztétikus (még az AMIGA 2000-nél is szebb) PC
formdjui berendezéshez juthat. Nem gond tobbé a moni-
tor elhelyezése sem mert a széles géptetdn bdven jut hely.
A BODEGA BAY az 500-as expansion portjdra
csatlakozva az AMIGA 2000-ben taldlhatd szabvdny
szlotokat kindlja.

Igy mdr nem gond a memdriab6vitd kdrtya (8 MB-ig),
a winchester, és az IBM kompatibilis XT vagy AT kdr-
tya stb. behelyezése.

Mindehhez egy erds j 200 W-os tdp csatlakozik. Az
dtalakuldsok ellenére az 500-as gép funkcidja megmarad.
Tovdbbra is benthagyhatd az 512 KB-os memdriabGvitd, de
a kiilsd floppyk is a megszokott mddon csatlakoztathatdk,
nem beszélve a monitorrdl vagy a joysticrdl.

Ez tehdt egy gazdasdgos nagy lépés eldre!

ARA: 37.520,~ Ft + 25% AFA
Megrendelhetd:

1389 Budapest Pf 132.




