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Uj olvasoink!

Az 576 Kbyte visszamendleg az els6 szamtol is megvasarolhato
I. Az 1990-ben megjelent 7 szam kedvezményesen 400, Ft-ért
Il. Az 1991-ben megjelent 6 szam (januartol-juniusig)
400,- Ft-ért kedvezményesen megvasarolhatd

lll. Ez mar szuperkedvezmény 1990 majustol-1991 juniusig
(13 szam!). Csak 650,— Ft-ért kedvezményesen
megvasérolhatd

IV. Aki egyes szamokat vasarol az 1991/6 szamig 65,— Ft/példany

aron kaphatja meg!

Postacim: COMGAME GMK
1389 Budapest, Pf. 132.
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A szerkesztG jegyzete

Ismét kozeleg az év vége. Stabunk egy kis
szamvetést készitett és ugy érezte, hogy az ol-
vasok sok-sok javaslatat igyekezett beépiteni
a lapba, es sikerult tovabb formalni, alakitani
az 576 Kbyte-ot — hogy egyre inkabb megérje
az arat. Apropo ar. Sajnos az is az esztendd
esemenye volt, hogy kénytelenek voltunk
emelni a lap arat, de ugy tapasztaljuk, hogy
megertessel fogadtatok ezt a kevesbé kelle-
mes fejleményt is. Orultink az eléfizetési
akcionk sikerének. A vartnal is tobb uj eléfize-
t0 jelentkezett szerkesztoseéglinknél és O sziv-
vel sorsoltuk ki a megéerdemelt nyereménye-
ket a szerencséseknek. Ezuton is gratuldlunk a
nyerteseknek!

A jovo evben is terveziink hasonlo akciokat.

Engedjétek meg, hogy egy kicsit iinnepron-
to is legyek. Mi johiszemdiek voltunk, amikor
sokan kozuletek visszamendleg rendeltek to-
link ujsagokat. Elkildtik a lapokat és tettink
melle egy csekket, hogy az arat ezen lehessen
befizetni ciminkre. Nos, ez tobb esetben saj-
nos nem tortént meg, igy ez uton is kertink
minden adosunkat, hogy legkésébb decem-
ber 31-ig fizesse be az elmaradést. Azt tervez-
zuk, hogy a januarban megjelené szamunk-
ban —minden megjegyzés nélkil megjelentet-
jlik ezt a listat olvasdink — (olvasdink nevét,
cimet, tartozasuk osszegét). Ezt azért tessziik,
mert ugy gondoljuk csupan feledekenységrdél
van Szo.

Végll mas témarol! Remélem mindenkinek
tetszik az uj cimlap-grafika. Ezuton is bemuta-
tom uj grafikusunkat TEMI-t, aki nemrég csat-
lakozott az 576-hoz és még sok remek grafikat
készit. Kérjik irjatok meg véleményeteket a
grafikarol!

Befejezesiil mindenkinek kellemes karacso-
nyi tunnepeket és boldog uj évet kivanok az
egész stab nevében
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Nem tudtam megallni, hogy ne a ked-
vencemmel kezdjek: olvasadink azt mar
tudhatjak mindig aktualitasokat talalo
hiradasainkbol, hogy készul a , Nyol-
cadik utas: a halal” harmadik része, az
ALIEN 3. A film torténete diéhéjban:
Ripley kényszerleszallas utan egy el-
dugott bolygon talalja magat, melyrdl
kiderul, hogy a ,Tarsasag” lepusztult
bortdén-kolonidja kapott helyet rajta.
Kevés rab, mégkevesebb 6r, nulla 16-
fegyver. Hogy-hogynem az idegenek
is feltinnek az egybegydiltek kozott, s
kezdetét veszi a borzalom. Erdekes,
hogy mig az elsé részben alig, a méaso-
dikban pedig csak pillanatokra lathat-
tuk a szornyeket, itt teljes alakjukban
.megcsodalhatjuk” 6ket, hiszen min-
den méretben és formaban megjelen-
nek majd (félek, hogy igy az eddigi kiil-
sejikkel kapcsolatos bizonytalansag
elveszti varazsat). A jatékrol még nem
sokat tudunk, de az biztos, hogy abban
lesznek |6fegyverek, méghozza a lang-
szOrotol az impulzusfegyverig minden
(erre a PROBE/MIRRORSOFT kiilon en-
gedeély kapott a 20TH CENTURY FOX-
tol). A grafikusok allitélag napokat tol-
tottek az eredeti makettek kzott, hogy
meég élethlibb legyen a jaték grafikaja.
A programbadl nincs, a filmbél van ké-
punk (Amiga, C—64). A masik filmuj-
donsag, melyrél szélunk a TURTLES 2.
Az els6 jaték gyér sikere utan a MIR-
RORSOFT a PROBE-ot kérte fel a prog-
ram elkészitésére, amely ezlttal a sike-
res KONAMI arcade gép éatirata lesz.
Foténkra pilanatva mindenki belathat-
ja, hogy ez egy igazan szép jateknak
igérkezik. Allitolag a jatéktermi gép
minden apro részlete belekerdl, kivéve
az egyszerre négy jatékos Gzemmaodot
(pedig maéar létezik Amigahoz a +2
joystick bévité, amellyel az iradnyitas
megoldhaté lenne). A zenét maestro
Jeroen Tel késziti, aki a Maniacs of
Noise tagja volt. Az arcade gép egyéb-
ként ki volt allitva az 6szi BNV-n, ahol
Zolle-val volt alkalmunk kiprobalni. A
lényeg két palyara oszlott: 1 — minél
gyorsabban nyomkodni a tlizgombot,
s lehetdleg elkerllni az ellenfeleket; 2
— egy balrdl-jobbra scrollozé szinten
gordeszkaroél felugralva lecsapkodni a
mini helikopteres(?) fickokat.

Furcsa, de a TERMINATOR 2: JUDG-
MENT DAY cimd film még egy jaték
alapjaul szolgal majd. Egyeldre csak a
jatéktermi véaltozat készil, a WILLIAMS
jovoltabol, de 1992-ben mar szamit-
hatunk a computer atiratokra is. Hogy
ki késziti 6ket, még nem tisztazott. A
program Operation Wolf stilusu l6vol-
dozds drilet lesz. Szerintem most ér-
keztiink el oda, hogy hireinkben ka-
landjaték ujdonsagnak kell kdvetkez-
nie, egyébként a stilust kedveldk
népes tabora elhajitja az Gjsagot: nos
a DELPHINE, akinek legutdbbi jatéka a
Cruise for a Corpse volt, most az
ANOTHER WORLD cimd csodat késziti
(ezt mar tudtuk), s most par info-t kiszi-
varogtatott réla. Természetesen a
program tele van Ujdonsagokkal, pl. a
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grafika most mar teljes egészében
polygonokat hasznal, ezért a jaték ki-
nezete kissé szokatlan. Minden ,vek-
torgrafikds” stilusban rajzolodott, még
az eldlenyek is! A polygonos rendszer
egyebkeént tokéletesen alkalmas pl. ar-
ra, hogy az objektumokra jol ra lehes-
sen kozeliteni, vagy latvanyosan lehe-
sen mozgatni éket. A torténetben a fia-
tal Lester szerepét kapjuk, aki egy fur-
csa gépen dolgozik laborjaban, amikor

TERMINATOR 2

is egy villam csap a masinaba — Lester
pedig egy kulénds 4j vilagban talalja
magat. A jaték elején percekig tarto,
végig animalt csoda-intro lesz, amely
minddssze csak kb. 95 Kbyte, s a nor-
mal bitmap-es megoldéassal egy egész
disc-et is elfoglalna. A jaték talan mar
‘91 decemberében megjelenik.

Rovid, de sokak szamara fontos hir,
hogy véglil is a régota vart ELITE 2 el-
készitési jogat a KONAMI szerezte
meg, a jaték mar készil. Hogy sport
ujdonsagraol is széljunk: az ELECTRO-
NIC ARTS késziti az ABC sorozat leg-
ujabb tagjat, a WINTER SPORTS
GAMES-t. A szokasos si-bob sporta-
gak benne lesznek, s még sok mas is,
amirél egyeldére nem tudunk. Aki in-

TURTLES 2




roops. I didn’t
Qo thersirr

-

kabb a labdajahoz vonzddik, az ne sza-
lassza el az ANCO nagy attorési kisér-
letét, a TIP OFF-ot, amely a kosarlab-
dajatekok Kick Off-ja kivan lenni. Ne-
héz lesz! Az 6rokzold téma, a ,,jovébeli
sportok varhatd forméja” most éppen
a CORE programozdit ihlette meg,
mert RETRO nevld munkajuk valami
Speedball-hoz hasonld dolog lesz. Lé-
nyege: egy hatalmas arénaban a vé-
déruhdba oltozott jatékosok, hatukon
rakéta felszereléssel kosarlabdaszert
sportot (iznek, s kozben bészen pifolik
egymast. A grafika azért érdekes, mert
teljes képernyés, a kilonb6z6 adatok
pedig az ,Uvegre” vannak kivetitve kb.
ugy, mint ahogyan azt a szimulatorok-
ban megszokhattuk (pl. F-19). Nagy fa-
ba vagta a fejszéjét a VEKTOR GRAFIX.
Most éppen egy szimulatoron dolgoz-
nak, a DEATH OR GLORY-n. A jatékban
tobbféle teljesen eltéré kornyezetben
repkedhetlink, pl. a Falkland-i csata
ban, vagy az Elsé Vilaghabortban. Le-
hetdseg lesz egyszerre tébb gépet is
iranyitani, vagy ,mixelni” a dolgokat,
azaz mondjuk F-16-ost kiildeni az 6s
Zeppelin-ek ellen. Sét, ha lelének, még
kedviinkre nézhetjlk a tobbiek légicsa-
tait a foldrél, tobb nézépontbdl is.
Azert kivancsi vagyok, hogy a rovide-
sen megjelend Birds of Prey-t kinek si-
keridl majd tulszarnyalnia. Evezziink
nyugodtabb vizekre, mégpedig a RA-
INBOW ARTS TRANSATLANTIC-ja &l-
tal, amely az Oil Imperiumhoz hasonlé
jaték lesz. Az egyszerre 4 személy altal

A LURE

: OF
THE
TEMPTRESS

TWILGHT

is jatszhatd programban a tengeri ha-
jozas és aruszallitas nehézségeivel is-
merkedhetiink meg. A jo stratégak
gyorsan meggazdagodhatnak, a rosz-
szak pedig szagolhatjdk a romlott
arut és kergethetik a szabotalo legény-
séget. Szintén a RA az apja a CAM-
PAIGN cimdi jatéknak, amely a Conqu-
eror utodja, de a tankokon kivil egy
hadsereg teljes arzenalja iranyithato
benne. A C stratégiai jaték, melyben
soha nem latott nagysagu csatakat
vivhatunk majd. Egyelére a készitdk
memoriagondokkal kiizdenek, igy nem
lehet tudni, berakjak-e a rohamozo kis-
katonak alakjait, vagy a kotelékben ta-
mado polygon stukakat. Reméljiik be,
hiszen attél, hogy egy program straté-
giai, még nem kotelezd kizardlag kis
mutyr ikonokat belerakni. Folytatodik
ELVIRA torténete is, de nem csak a
mar eldézé szdmunkban megemlitett
kaland, hanem egy Uj akci¢jatékban is.
Reméljuk Elvira sprite-ja nem lesz tul-
Oltoztetve! A grafika arcade szintd, re-
melhetéleg a jatékmenet is élvezhetd
lesz.

Az RPG és a stratégiai elemeket fog-
ja magéaba o6tvozni a PARAGON SOFT-
WARE kovetkezé jatéka, a TWILGHT
2000. Valamikor a nagy vilagégés utan
jatszodik, Lengyelorszag koérnyékeén.
Szinte hihetetlen, de egy 6rdégi dikta-
tor van a rossz, a jatékos pedig a jo
oldalon. A 3 f6 részbél allé program-
ban elészor egy Cadaver szerli izomet-
rikus abrazolast hasznald részben el

kell vezetnlink embereinket az ellensé-
ges vonalak kozott, késébb pedig tob-
bek kozott 3D-s vektorgrafikas tankszi-
mulator és stratégiai ,katona iranyit-
gatds” helyzetekbe is kerllink. Lehet
katonaskodni az IMAGEWORKS nem-
sokara elkészll6, az Gsrégi C—64-es
klasszikust, a Choplifter-t '90-es ruha-
ba bujtaté APOCALYPSE-jében is. Er-
dekesseég, hogy az egzotikus mediter-
ran szigeten jatszodo program erésen
.veéres” beltést: lehet pl. napalm-mal
bombazni az ellenséges katonakat, a
kilott jarmtivek sokaig égnek, robba-
nas, fegverropogads minden mennyi-
ségben, sét, még az intro is kissé eré-
szakos lesz. A grafika a preview alap-
jan itélve csodalatos. Ugy latszik, hogy
ez a fokozott ,véres” stilus, amit kint a
jatékok ,Gore” faktoranak neveznek,
kezd divatba jonni (a szintén mostan-
sag megjelenéd MOONSTONE cimti ja-
tékban (MINDSCAPE) pl. az ellenfele-
ink vére messzire spriccel egy-egy
ligyes vagas utan, a sarkanyok szénné
égetnek minket, stb. A cég a jaték gyari
hirdetésében erre kulon felhivja a fi-
gyelmet!).

Végul pedig egy készulofélben levé
szuper exkluziv kalandjatékrol szeret-
nénk hirt adni, amelyen a REVOLU-
TION SOFTWARE/IMAGEWORKS
programozoéi dolgoznak. A jaték cime
LURE OF THE TEMPTRESS. A prog-
ram kinézetre nagyon fog hasonlitani
a Future Wars-hoz, de egy eddig még
soha meg nem koédolt rendszerrel, a
.Virtual Theatre”-rel fog mukodni. Ezt
a VT rendszert kb. masfél éve kisérlete-
zik, de még mindig csak a lehetésegek
tizedrészét aknaztak ki beléle. A lénye-
ge tobbek kozott az, hogy a ,nem jate-
kos karaktereket (NJK)" is aktiv szerep-
I6vé lehet tenni, pl. ugy, hogy kiadunk
egy parancsot: Menj el a kuthoz, toltsd
meg a korsot, juss be a varba, itasd
meg a rabot. Mivel a rendszer rendki-
vil intelligens, szamitasba veszi az
esetleges késési lehetéségeket, pl. a
kapud6rok packazasat, igy a jaték izgal-
massa valik, hogy emlitett esetlinkben
hol késik az a vizhordé? Persze, amig
mindezek térténnek, mi nyugodtan ira-
nyithatjuk sajat szereplénket. Szinte
minden karakternek van egy sztorija,
amit elmondhat nekiink. Ha torténete-
sen két NJK talalkozik, és ez elég gyak-
ran megtorténik, mert a szamitdgép
szorgalmasan ,élteti” a korulottlink le-
v ,vilagot”, akkor egymas torténeteit
is tovabbadjak neklnk. Akéar azt is
megtehetjlik, hogy egyszerliien megal-
lunk egy forgalmas helyen, és csak el-
olvasgatjuk a tobbiek mondanivalojat.
Szinte hihetetlen, de még pletykakat is
elterjeszthetlink: elmondunk egy ese-
meényt valakinek, aki azt tovabbpasz-
szolja egy masik NJK-nek, s esetleg 2
ora jaték utan visszahalljuk! Természe-
tesen ezt igy nehéz elhinni, de a prog-
ram megjelenése utan minden egyér-
telmuveé valik. O, ez kb. 1992 tavaszan
kdvetkezik be. by B
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JO, de egy kicsit nehéz

FOTO: AMIGA

Cruise for a Corpse

A programban a mar alkalmazott ,Ci-
nematique” rendszer tovabbfejlesztett
valtozataval talalkozunk. Az iranyitas
egyszerl: vigylk a kurzort a képernyé
kivant pontjara, majd clickeljlink ra az
érdekesnek itélt dologra, a megjelend
igeék kozll pedig valasszuk ki, hogy mit
kivanunk tenni. Altalaban egy cselek-
vés utan ujabb igét is hasznalhatunk,
ez targyanként valtozik (a programban
osszesen kb. 200 parancs-ige szere-
pel). A jobb egérgombbal az , Invento-
ry”-t hivhatjuk le, melybdl a bal gomb-
bal véalaszthatjuk ki a kivant targyat,
majd pedig a vele végezhetd cselekve-
sek kozil a megfelel6t. Ha beszéllnk
valakivel, és egy ujdonsagnak szamito
informaciot hallunk, akkor az bekerdl
a kérdezhetd lehetéségek kozé, igy a
tobbi szerepld véleményét is megtud-
hatjuk. Féhéslinket két moédon is ira-
nyithatjuk: vagy elsétalunk a kivant
helyszinre, vagy lehivjuk a hajo térke-
pét (jobb click + MAP), s figura-ikonun-
kat ravezetjiik a kivant célra (persze né-
hany helyszinre nem mindig lehet be-
jutni).

Minden kézhiedelemmel ellentétben
a jatékban teljesen szabad kezet ka-
punk a megoldashoz vezetd ut kiokos-
kodasahoz. Persze, attél flggden,

s/ Stzaps

Nem akarok tul hosszu beveze-
tét irni a CFAC-hoz, mert elég
lesz csak a leirast vegigolvas-
ni. A DELPHINE hosszu kése-
delem utan (melynek oka a
grafika teljes atalakitasa volt —
a fohds eredetileg sprite-bol
Lkésziult”, de a , Prince of Per-
sia” karaktere megihlette a
programozokat, s inkabb ,, vek-
torgrafikat” alkalmaztak) vegul
Is kiadta legujabb mdveét, amit
a korabbi abszolut sikeres
munkai utan azt hiszem esz-
meéletlendl sokan vartak mar.
Sajnos azonban sokan csalod-
ni fognak — a jaték ugyanis el-
tér a FW és az OS altal kialaki-
tott formatol, s egy szokatlan
kalandjatek lett beldle. Nagyon
nehéz, nagyon hosszu, es a ja-
tékos csak akkor élvezi és érti
meg igazan, amikor mar ve-
gigklzdotte magat rajta.

FOTO: AMIGA

hogy milyen sorrendben cselekszlink,

eltérések el6fordulhatnak: bizonyos
események maskor kovetkezhetnek
be, vagy személyek mas vélaszokat
adhatnak kérdéseinkre (ezért ha vala-
mikor ujrajatszuk a CFAC-ot, eltérd
modon is megoldhatjuk a rejtélyt). Ez
azonban a lényegen nem valtoztat, hi-
szen a torténet egészére ugyis csak az
utolso pillanatban derdl fény. A jaték-
menetben vannak rogzitett dolgok, al-
talaban egy-egy targy megtalalasa,
vagy ha egy esemény szemtanti le-



szlink, ami nélkil nem haladhatunk to-
vabb (amikor egy ilyen kulcsfontossa-
gu esemény megtorténik, a program
toltdget egy kicsit, s ilyenkor nyilnak ki
eddig zart ajtok, jelennek meg helyszi-
neken eddig ott nem levé targyak, tdn-
nek fel szereplék). Igy tehat, mivel nem
pontszamra megy a dolog (4’14 Sierra),
mindig akkor jarunk jo nyomon, ha a
megjelend kis 6ra 10 perccel tovabb
ugrik.

A program szerencsére nem _egy
IBM konverzio, igy tisztdn az Amiga le-
hetdségeire készllt. A teljes 32 szinu
paletta szerepel, féhdésink polygon
grafikaval készllt, a hatterek bit-
map-es képek, a mozgo objektumok
pedig sprite-ok.

A leirdsban a szokottnal részleteseb-
ben kell taglalni a kider(l6 informacio-
kat, mert a jatéek torténete felér egy re-
génnyel, és igen nehezen megérthetd!
Mivel egy id6é utan mar borzalmasan
sok kérdést lehet feltenni a szerepl6k-
nek, ezért csak azokra térink ki kilén,
amelyek feltétlentl fontosak. A tébbit
mindig mindenki kérdezgesse végig
magatél. Ja, gyakran hasznaljuk a
SAVE funkciot (jobb + bal mouse
gomb egyltt). Most aztan vagjunk
bele!

A CFAC gyari peldanyhoz adtak egy
szines ,arcképgydjteményt”, amelyet
Raoul detektiv készitett az utazas el6tt
a tobbi szerepldrdl. Aki esetleg elvesz-
tette, annak szantam ezt a kis ismerte-
tét: Niklos Karaboudjan — a hazigazda,
hajotulajdonos; Rebecca Karaboudjan
— a felesége; Daphe Karaboudjan
— leanyuk; Julio Esperanza—Daphne
vilegenye; Thomas Logan — Niklos
ugyeinek intézdje; Rose Logan — Tom
felesége; Suzanne Plum — a csalad ba-
rétja; Hector — Niklos szolgaldja;
Fabiani atya — a csalad lelkész baratja;
Dick Shumock — a csalad baratja 6ro-
kosodeési alapon.

Torténetink 1927 tavaszan kez-
dédik, Parizsban. Raoul Dusentier
felligyel6 furcsa meghivot kap egy ér-
dekesnek igérkez6 luxus tengeri uta-
zasra. Alighogy megerkezik a fedélzet-
re, maris szérnyl dolog torténik — a
- hazigazda, Niklos Karaboundjan ko-
mornyikja ront be a szobaba, s kéri a
feligyel6t, hogy kovesse 6t. Az iroda-
ban Niklos hullaja hever, egy nagy
késsel a hataban. A felligyelé éppen
meg akarja vizsgalni a tetemet, amikor
hatalmas Utést érez a tarkéjan. Miel6tt
végleg elvesztené eszméletét, két szot
hall tisztan: , Hulla... Hajout”. Masnap
reggel Hector, a komornyik ébresztget
minket, s elmegy értesiteni a csaladot
és a tobbi utast a torténtekrél. Miutan
magunkhoz tértlink, kezdjik el a vizs-
galodast. Vegylik fel a papirgalacsint
a kiborult hamutarté mellél (PIECE OF
PAPER/TAKE). Hajtogassuk szét (UN-
FOLD), majd olvassuk el (READ):
»Meg kell beszélnlnk ezt a problémat.
Taldlkozzunk este 8-kor a barban. Elet-
halal kérdése. F.”. Irany a bar. Mutas-

suk meg a mixernek az uUzenetet
(SHOW), aki beszédesnek bizonyul:
,El6z6 nap Fabiani atya és Karaboud-
jan hevesen vitaztak”, tudhatjuk meg
téle. , Az atya sietségében itthagyta az
imakonyvét”, ezt oda is adja neklnk.
Olvassuk el (PRAYER BOOK/READ),
egy levelet talalunk, amit vegylnk ki
és olvassunk el (LETTER/TAKE/READ).
Az atydhoz van cimezve: ,Néhany
nyugtalanité informéaciét kaptam on-

.rél. Ha igaznak bizonyulnak, az egész

tarsulatunkat szégyenbe hozza... és ha
ez torténik mas valasztasunk nem lesz,
mint szigordan fellépni 6n ellen. Lord
Bishop Maretti”. A barbdl nyild szoba
atarsalgo, ahol Tom ujsagot olvas. Be-
szélgesslink vele sajat magarol (YOU).
Elmondja, hogy az 6 lgyvédi irodaja
foglalkozik Niklos Ugyeivel. Készin-
junk el, majd keressiik meg Suzanne-t
a fels6é fedélzeten (UPPER DECK). Be-
szélgesslnk vele is, kideril, hogy 6 a
Karaboudjan csalad egy nagyon jé ba-
ratja. Menjlnk vissza Tom-hoz, és ér-
deklédjink Suzanne felél. Nincs tal jo
véleménye rdla, szerinte minden |ében
kanal, s egyben pletykafészek. El sem
jott volna az utra, ha nem lenne olyan
jo baratja Fabiani atydanak. Menjunk el
tehat Fabiani kabinjdba. Huzzuk ki a
béréndjét, balra a fekete az ové (SUIT-
CASE/PULL). Kinyitva (OPEN) érdekes
|atvany tarul elénk: kartya, kocka, rou-
lette kerék, zsetonok, szinte egy egész
casino. Menjink ki, majd nyissunk be
a szomszédos kabinba. Egy kis néze-
teltérésnek lehetlink tanui Daphne és
Julio kozétt. A kinos helyzetet végll
héslnk oldja fel, majd Julio-nak tehe-
tink fel kérdéseket. Suzanne-rol kér-
dezve megtudhatjuk, hogy beteges-
kedik (ASK ABOUT SUZANNE/ILL-
NESS/CONFINEMENT). Suzanne és
Fabiani baratsagahoz annyit fliz, hogy
gyakran latogatjak egymast, és ha Fa-
biani nem lenne lelkész, még azt hin-
ne, van koztlk valami. Azt is elmondja,

hogy Suzanne orvosi kezelés alatt van,
s az atya felligyel ra. O szorgalmazta
Suzanne meghivasat az utra. Errél kér-
dezve (SUZANNE'S INVITATION) el-
mondja, hogy Niklos nem volt elra-

. gadtatva az &tlettdl, de végllis belee-

gyezett. Suzanne és Niklos nem.voltak
tul jo viszonyban. Ezutan latogassuk
meg Fabiani atyat az ebédlében (DI-
NING ROOM). Az imakonyvet adjuk
vissza neki, s kérdezzik Suzanne be-
tegségérdl (SUZANNE'S CONFINE-
MENT). Megtudjuk, hogy a hélgy alko-
holista, meghivasanak kdrilményeirél
pedig azt allitja (INVITATION), hogy
Suzanne akart eljonni az atra. Nem tit-
kolja azt sem, hogy Suzanne és Niklos
kutya-macska kapcsolatban voltak,
orokké vitatkoztak, példaképpen teg-
nap is. Kérdezzik Tom-rél, akirdl el-
mondja sikeresnek éppen nem mond-
haté hazassagat Rose-zal. (TOM/MAR-
RIAGE).

Menjink a tarsalgéba. Tom mar
nincs itt, de a fotel alatt van valami.
Vegyuk fel a papirt (PAPER/TAKE), ol-
vassuk el (READ). Nyugta egy 3000 $
értékld gyémantnyakékrél Mr. Thomas
Logan-nek. Menjink Tom kabinjaba és
kérdezzilk ki Fabiani bérondje feldl
(SUITCASE). Latva, hogy jol vagyunk
informalva felvilagosit, hogy az atya
nagy jatékos, ami persze Osszeegyez-
tethetetlen hivatasaval. Fabiani jatsz-
maival kapcsolatban elmondja (VICE),
hogy gyakran veszit nagyobb Osszege-
ket. Menjink a barba, ahol Suzanne
iszogat. Julio-rol elmondja, hogy egy
gazdag spanyol iparmagnas fia, az
autéversenyzésnek hédol, és bolondul
a versenyautokért (CARS). A csaladja-
rol kérdezve megtudjuk (FAMILY),
hogy hatalmas szerencséje van, mert
ha egyszer abbahagyja a versenyzést,
egy nagy ipari birodalom kézéppontja-
ban talalja magat. A Bishop levélrél
(LETTER) kérdezve elmondja, hogy az
atyanak vannak problémai.
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A sajat kabinunkba lépve észrevesz-
szlik, hogy valaki a sz6nyegen felejtett
egy kulcsot (TAKE). Menjunk vissza az
irodaba és nyissuk ki vele a redényos
iroasztalt (KEY/INSERT IN../LOCK).
Nyissuk ki az ékszerdobozt (JEVEL-
CASE OPEN), vizsgéljuk meg a csatot
(CLASP), az RVJ monogramot olvas-
hatjuk rajta. Vegyuk fel a készénéleve-
let (THANK YOU NOTE/TAKE/READ):
.Kedves Niklos! A mult vasarnap el-
erzékenyillve vettem &t tanuségat
nagylelkiségednek. Arra kérlek, fo-
gadd el télem és az én hiveim nevében
is 0rok halamat. HU szolgad: Fabiani
atya”. Menjunk az ebédlébe, ahol nyis-
suk ki hatul a fiockot (DRAWER/OPEN/
EXAMINE). Vegylk ki az esklivéi meg-
hivékat (INVITATIONS/TAKE/READ):
,Mrs Rebecca Vivian Jones-nak és az
6 férjének, Niklos K.-nak jutott a meg-
tiszteltetés felkérni Ondket, hogy tisz-
teljék meg jelenlétiikkel a lanyuk és
Julio E. eskivdjet”. A felligyel6 elgon-
dolkozik: ,Hm... Rebecca Vivian
Jones... RVJ. Kilénds, nagyon kilo-
nos”.

Menjink a fé fedélzet bal oldalara,
hatra. Egy kisebb incidens tanui lehe-
tink: Tom és Rebecca beszélget igen
meghitten, de észrevesznek minket, és
odébballnak. Menjliink el Fabiani ka-
binjahoz, de elészér kopogtassunk az
ajton (KNOCK). Kérdezziik a koszéné-
levélrél (NOTE): ,lgaz, hogy Niklos-
nak rossz természete volt, de néha tud-
ta, hogyan kell jatszani az ariembert.
A gesztusa meglepé és nagyon mélta-
nyos volt” — mondja Fabiani, majd
elmeséli hogy az el6zé télen villdm
csapott a templom harangtornyaba, s
ennek helyredllitasat finanszirozta Nik-
los. Ezek utdn menjink a mosodéaba
(LAUNDRY ROOM). Kutassuk &t a bal
szélsé szennyeskosarat. Egy flrdéko-
penyt talalunk, rajta ,D.K.” kezdSbe-
tlikkel. Atvizsgalva a zsebeit egy
nyakékre bukkanunk. Nyissuk ki a me-
dallt (NECKLACE/OPEN), s vizsgaljuk
meg a benne levé arcképet (EXA-
MINE). A hoélgy megcsodaldsa utan
menjink a hatsé hallba. Beszélges-
stink Dick-kel. Kérdezziik Fabiani-ral,
pontosabban a harangtorony helyre-
allitasarol (BELL TOWER RESTAURA-
TION), és a nyakékrél. Dick elmondija,
hogy Dapne-¢, és soha nem megy nél-
kille sehova, mivel Agnes-tél, a nagy-
nénjétdl kapta. A kérdezni valok kdzott
megjelenik ,AGNES”, tegylk fel neki
a kérdést. Dick elarulja, hogy Agnes az
anyja volt, de sohasem ismerte 6t. Sa-
jat magardl is érdeklédjink (YOU):
Az utcan néttem fel. EIGszor arvahaz-
ban, utdna pedig az ldegenlégidban.
Egy igaz ember élete, tudja”. Menjunk
be Suzanne kabinjaba, ahol a szek-
rényben alul egy piperedobozt tala-
lunk (COSMETIC CASE). Kutassuk at,
de szamunkra csak az oldalzsebben le-
v6 recept érdekes (PRESCRIPTION/TA-
KE). Irdny a bar, ahol vegytk fel a po-
harat és a whisky-t, amivel menjink a

6/

Julio Esperanza Alfonso
Y Soca Lambada.

legfelsé fedélzetre. _Beszélgessink
Suzanne-vel (kétszer kell raclickelni),
és toltstink neki (SERVE A DRINK). A
receptrél azt mondja: ,Ez némi orvos-
sag Agnes-nek. Az 6reg hdlgy ugyanis
nagyon beteg volt”. A betegségerdl
(AGNES’ ILLNESS) megtudhatjuk,
hogy egy ideig j0 kondiban volt, de
aztan a betegség egyik naprol a masik-
ra megtorte. Niklos vette magahoz,
hogy gondjat viselje. Menjunk Tom-
hoz a tarsalgoba, és kérdezziik Agnes
elhelyezésérél Niklos-nal (ACCOMO-
DATION AT NIKLOS): , Niklos tobb ho-
napig gondjat viselte, de szegény
asszony meégsem eélte tul a betegsé-
get”. Agnes halalarél (AGNES' DEATH)
Tom megjegyzi: Agnes hatalmas va-
gyont hagyott hatra és egy meglepd
végrendeletet”. Menjunk Fabiani-hoz
(kopogni!). Térjunk rogtéon a targyra,
Agnes végrendeletére: megtudhatjuk,
hogy a hatalmas vagyonbdl mindent
Agnes fia, egy torvénytelen gyerek
o6rokolt, a maradékot pedig Daphne.
Agnes fidnak torténetét is elmeseli
nekink (AGNES’SON): ,,Oh, egy iifju-
kori tragikus hiba, Fellgyelé... Agnes
20 éves volt... gyonyord fiatal lany.
Egy nap elhatarozta, hogy zongoralec-
kéket vesz. A tanar jokepu fiatalember
volt. Es megtdrtént, aminek meg kel-
lett torténnie. Ez csaladdi botranyt
okozott. Agnes apja kidobta az ifjut, a
lanyat pedig bezarta. De a legrosszabb
csak 9 honap mulva kovetkezett: a
kapcsolat gyimolcse megsziletett. Az
utdbbi arvahazba lett adva, Agnes pe-
dig belebetegedve a fajdalomba kolos-
torba zarta el magat. A fia felndétt, s
csak mostanaban akadtunk nyomara,
a neve Mr. Schmock, Dick Schmock”.
Menjunk Rebecca kabinja elé, és les-
stink be az ablakon:

.Hogyan gondolod, hogy ezt el fo-
gom tirni?” — Rebecca.

.Ugyan mar, Rebecca kedvesem,
végsdsoron hat a fia.” — Tom.

.Méghogy az 6 FIA!l... mielGtt latta a
végrendeletet még nem is ismerte az
6 valodi szarmazasat. Mikor arra gon-
dolok, hogy ez a hilye 6rokdlt min-
dent! Ah... meg6lém!” — Rebecca.

,Kedvesem, te sem hiszed, amit
mondasz... és akkor egyébként..” —
Tom.

Ennél a pontnal észrevesznek, tehat
menjunk Daphne kabinjaba, ahol a
szekrénnyel foglalkozzunk (PILE OF
LAUNDRY/SEARCH). Egy boritékot
talalunk, benne egy ujsagkivagast ol-
vashatunk Niklos el6zé feleségének
1912. janius 14.-ei tragikus halalarol.
Menjlnk a felsé fedélzetre, ahol Rose-t
talaljuk, kérdezzik sajat magaroél. Men-
jink Rebecca kabinjaba. Kérdezziik 6t
is magarol. Ezutan irdny az atya kabin-
ja, ahol a szekrényben (balrdl a maso-
dik) alul egy zseborat talalunk (WARD-
ROBE DOOR/OPEN/POCKET WATCH/
TAKE). A kabinbdl kilépve Julio-val fu-
tunk Ossze, akit kérdezziink az érarol.
Elmondja, hogy az ¢ra Fabiani-é, pon-
tosabban csak volt, mert elvesztette



egy poker jatszmaban, amit 6 és Nik-
los szervezett. Egy héttel ezel6tt tor-
tént, egesz éjjel jatszottak, elészor Ugy
latszott, hogy az atyanak szerencséje
van, de ez megvaltozott. Ekkor feltett
MINDENT. Julio szerint az atya sokat
vesztett akkor éjjel.

Menjink Daphne kabinjaba és be-
szélgesslnk vele Rose-rél. Az a benyo-
masa, hogy Rose hazassaga, nem va-
lami boldog, és ez a legrosszabb, ami
torténhetett vele azutan a szerencsét-
lenség utdn, amin keresztilment. A
hazasok kapcsolatarol (TOM/ROSE'S
RELATIONSHIP), megtudjuk, hogy
Tom nemsokat térédik feleségével,
minden idejét az lzletnek szanja. Men-
jink a barba, és kérdezzliik Suzanne-t
Rose-rél. A par évvel ezel6tti szerelmi
tgyrél nem sokat tud. Fabiani az ebéd-
I6ben viszont elmeséli Rose esetét
(ROSE'S GRIEF): Miel6tt talalkozott
volna Tom-mal, eljegyezte magat egy
fiatalemberrel, Raphael Lambert-tel.
Raphael-rél megtudjuk, hogy néhany
nappal az eljegyzés utan egy bordély-
hazban talaltdk hullarészegen. Rose
apja, Melville Ggyveéd kidobta a disz-
not, de Rose nem tudta tultenni magat
a csalodason. Azdota nem lattak Lam-
bert-et. Rebecca-rol kérdezve elmond-
ja, sohasem gondolta volna, hogy Nik-
los Ujra akar ndstlni, amikor bemutat-
ta Rebeccat, mindenki meg volt lepve.
Erdeklédjink Daphne és Rebecca vi-
szonyarél (DAPHNE/REBECCA RELA-
TIONSHIP). Megtudhatjuk, hogy egy-
szerlen tudomast sem vesznek egy-
masrol. Daphne nem viselné el sokaig
Rebecca természetét. Rebecca termé-
szetérél (REBECCA'S PERSONALITY)
elmondja, hogy nagyravagyo, gbégos
nd. Barmit megtesz, hogy elérje amit
akar, ellentétben Daphne anyjaval, aki
diszkrét ari né volt. Daphne anyjarol
annyit mond (DAPHNE'S MOTHER),
hogy Mercedes és Niklos tokéletes par
volt. MERCEDES-rél kérdezve elmond-
ja, hogy nagyszerti asszony volt, ellen-
téte Niklos természetének. Halala
(MERCEDES'DEATH) valodi tragédia
volt Niklos és Daphne szamara.

Bemehetnénk a komornyik szobaja-
ba is, de mivel mar az irodaban takarit,
menjink inkabb oda. Kérdezziik a po-
kerjatszmarol (POKER GAME). El-
mondja, hogy az atya azon az éjszakan
elvesztett mindent. Masnap megkeres-
te Niklos-t, és igen forré hangulatban
vitaztak. A vitarél (NIKLOS/FABIANI
DISPUTE) annyit tud, hogy az atya tel-
jesen kétségbeesve azt akarta, hogy

Niklos fizessen vissza mindent. Ezt
Niklos visszautasitotta, mondvan be-
csiletesen nyerte a pénzt. Az atya di-
hongve hagyta ott. A fels6 fedélzeten
Rose kosarat pillantjuk meg, vizsgaljuk
at (SEARCH), egy fegyverreklamot ta-
lalunk. ekkor megjelenik Rose, és nem-
tetszésének ad hangot, mi jogon turka-
lunk holmijaban? Kérdezzik ki a talalt
reklamrol  (ADVERTISEMENT FOR

GUNS). Azt mondja, hogy Tom-nak

akart ajandékot venni, mivel a fegyve-
reket gydjti, biztosan 6rilt volna neki.
Menjink le Tom és Rose kabinjaba,
nyissuk ki a szekrényt, keresgéljink a
lepedék kozott (SHEETS/SEARCH).
egy levelet talalunk, amit olvassunk el:
Egy névtelen levél Rose-nak, melynek
néi irdja elmeséli, hogy egy nap egy
féerfi bizta meg nagyobb G&sszeggel,
hogy foglalkozzon egy j6 baratjaval.
Csatlakozott a csinos ifjuhoz, és egész
éjjel mulattak. Reggel ugyan az a férfi,
aki megbizta 6t jelent meg két rendér-
rel, és megvadoltak Raphael-t. Amikor
a né rdjott, hogy valami nincs rend-
ben, kifutott. Csak késdbb tudta meg,
hogy Raphaet-t ellizték, és hogy mar
el volt jegyezve. Igy probalta a levél
iroja, Lola tisztazni magat Rose elétt.
Az utdiratban megemliti, hogy a meg-
biz6 magat Karaboudjan-nak mondta.
Menjlank vissza a fels6 fedélzetre,
ahol azt latjuk, hogy Suzanne alatt at-
szakad a korlat és a tengerbe zuhan.
Szerencsére egy matroz kimenti. Meg-
vizsgalva a kotélkorlatot kideril, hogy
gyilkossagi kisérletrél van szé: valaki
atvagta a kotelet. Suzanne is gyanut
fogott, de az egyetlen szerinte szoba
joheté szemelyrdl tudja, hogy halott!
Ekkor megmutatja a levelet, amelyben
Agnes bizalmasan koézli Suzanne-al,
néha ugy érzi, hogy gyogyszerekkel
mérgezik 6t. Suzanne szerint Agnes ki-
vald egészségnek orvendett, s fajdal-
mai akkor kezdédtek, amikor Niklos
el6szor meglatogatta 6t. Suzanne még
azt is elmondja, csak azért jott el,
hogy vizsgalataval bizonyitékokat
szerezzen. Még megkér, hogy hozzuk
fel a dobozat. Ezutdan menjunk a mo-
sodaba és kutassuk at a kis edényt
(POT/SEARCH), egy kis kulcsot tala-
lunk.
Menjink Suzanne kabinjdba, ahol
rendetlenség fogad — valaki szemmel
lathatolag keresett valamit. A takor
el6tt a padlon kis zenélé doboz talédlha-
té, amit nyissunk ki (MUSIC BOX/
OPEN/EXAMINE). Vegyuk eld a kis kul-
csot és huzzuk fel (SMALL KEY... IN-
SET IN). Ne hagyjuk végig lemenni a
tancost, hanem fogjuk le a kezénél
(BALERINA/BLOCK). A kattands utan
forditsuk el a kulesot (TURN). Vegyuk
fel a levelet és olvassuk el: A cimzett
Niklos. ,, 1912 junius 16. Megtettem a
kis munkat, amit kértél télem. Ma éjjel
el fogok jonni a fizetségemért. Figyel-
meztetlek, csak semmi piszkos trikk,
vagy nagyon meg fogod banni”. Men-
junk a barba, de ahogy belépunk, a ka-
pitany ijedten hiv minket. Rebecca be
akarja valtani fenyegetését és le akarja
I6ni Dick-et. Ekkor Daphne lép kozbe
egy jol iranyzott dobassal, a retikiljé-
vel. Mialatt Rebecca-t apoljak, vegyik
fel a retiktlt (DAPHNE'S PURSE/TAKE)
és vigylk el Daphne-nek. Miutan meg-
dicsértik helytallasaért, a felligyeld
megkérdi, hogy miért csindlta ezt Re-
becca? Daphne elmondja, hogy az ap-
ja és Dick is meg akarta szerezni Agnes

orokségét. Agnes végrendeletérél
(AGNES/AGNES'WILL) egy torténetet
mesél: ,A végrendelet felnyitdsa nap-
jan, Apam és Rebecca Melville Gigyvéd
irodajaban voltak... ,Mr. és Mrs. Kara-
boudjan, Ondk lettek idehivatva, hogy
meghallgassak nagynénjik, Agnes Ka-
raboudjan végrendeletét. Ezennel fel-
olvasom, ami Onokre tartozik: , Az
unokadéecsémre, Niklos-ra, aki nagyon
szereti a pénzt, rahagyom azt a pazar
béségszarut, amit az anyjatol kaptam,
valamint 2000 Franknyi dsszeget, kar-
talanitani a koltségekert, amelynek ki-
tette magat ottartézkodasom alatt ott-
honaban. A vagyon maradékat pedig
fiamra, Dick-re hagyom, akit mindig
szerettem”. A legnagyobb felhaboro-
das kozepette megérkezik Dick, aki
csak ennyit szél: ,Hello unokatestvér”.
Itt a jaték erdekes forduloponthoz ér-
kezik, ugyanis mindenkinek lesz egy
gyanusitottja.

Kozelitsiik meg Fabiani kabinjat a ha-
jo masik oldalarol. Nyilik az ajto, és Fa-
biani megggyanusitja Suzanne-t, a ba-
ratjat. Szerinte Suzanne Agnes halalan
allt bosszut, megmergezte Niklos-t, s
ezért kérette fel magat a hajora. A
tobbi kabint is hasonloképpen kozelit-
stik meg. Rebecca Rose-ra gyanakszik,
és Raphael L.-r6l kezd mesélni. Niklos
volt az, aki meghiusitotta Raphael és
Rose kapcsolatat. Véleménye szerint
Rose ezért is vett pisztolyt. Végul is
azért valasztotta a kést, mert azt hitte,
tudnak a hajon a pisztolyrol. Daphe Fa-
biani-t gyanusitja. Szerinte elég ok volt
a gyilkossagra az a hatalmas osszeg,
amit az atya a pokerjatszmaban vesz-
tett. Masnap Fabiani allitélag nyiltan
megfenyegette Niklos-t: Megoli, ha
nem adja vissza a pénzét. EI6z6 nap
Daphne meg egy furcsa targyat is la-
tott az atya zsebében, biztos a gyilkos
fegyver volt az..Rose szerint Rebecca
és Tom all a gyilkossag mogott. Mint
kiderul, Rose tud a férje és Rebecca
kapcsolatarol. Mult éjjel Rose vissza-
ment a fedélzeten felejtett kosaraért,
ekkor Karaboudjan-ék kabinjanal latta,
hogy Tom és Rebecca vitatkoznak, s a
tengerbe dobnak valamit, szerinte a
gyilkos fegyvert.

Menjink Suzanne-hoz a barba, kér-
dezziik Tom és Rebecca kapcsolatardl
(REBECCA/TOM'S  RELATIONSHIP),
elmondja, hogy szerinte van valami
kozoéttik. Induljunk Dick-hez, a hatso
hallba. Ot kérdezziik kettjik esetérdl
(TOM/REBECCA’S AFFAIR). Allitolag
latta Gket tegnap este, Tom kezében
egy nagy kés volt. Az 6sszeesklivésrol
semmit sem tud. Menjlink a sajat kabi-
nunkba, egy Uzenetre taposunk, ve-
gylk fel (HECTOR'S NOTE/TAKE):
.Uram, j6jjon gyorsan, de ugy latszik,
elkéstink: ,Fel... Feligyelé, gyor-
san!... A hulla... Niklos... Nem Niklos
volt... Valdjaban... a hulla... a gyilkos...
Arggghhh!!1”,

Menjunk a konyhéba, de a folyoso
felél 1épjlink be az ajton keresztil. Ve-
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gyutk fel a konzervnyitét az elétérben
levé szekrény tetejérél (CAN-OPENER/
TAKE). Nyissuk ki a csapdajtét a foldon
a talalé ablak alatt. A teherlifttel a hajo
gyomraban taldljuk magunkat. Vegyulk
fel a doboznak tamasztott pajszert
(CROWBAR/TAKE) és hasznéljuk a |a-
dan (CROWBAR USE...CASE). Nyis-

sunk ki egy konzervet (TIN/TAKE/
CAN'OPENER/USE...TIN). Hohé, itt
.fegyverkereskedelem esete forog

fenn”! A bal alsé sarokban van egy ki-
allé deszka, feszitsiik fel (CROWBAR/
USE...PLANK). Nézziink be a résen
(LOOK) és vegyuk fel a tekercs filmet.
Menjunk a géphazba (ENGINE ROOM)
és vegyuk fel a csavarhuzét a hordo
tetejérél (SCREWDRIVER/TAKE). Men-
junk fel a tarsalgdoba, majd hizzuk ki a
vetitét (FILM PROJECTOR/PULL/EXA-
MINE). Helyezzlk fel a talalt tekercset
(REEL OF FILM/PUT FILM PROJEC-
TOR). A vetité azonban még nem mu-
kodéképes, ezért vegyuk le a hatlapjat
a csavarhuzé segitségével (SCREW-
DRIVER USE...HOOD). Most kapcsol-
juk be a kabel melletti kapcsolét, és bi-
zonyosodjunk meg, hogy mikoédnek-e
a lampak. Tegylk vissza a hatlapot
(SCREWDRIVER USE...HOOD). Most
az el6z6 kapcsoloval inditsuk el a veti-
t6t. A filmen egy komikus bab-show-ja
lathato, majd ugyand csaladias tarsa-
sagban.

Menjink a hatsd hallba, ahol Daph-
ne var Suzanne lGzenetével: ,Felligye-
16 ur, j6jjon gyorsan, tudom, hogy ki a
gyilkos!”. Siesslink a kabinjaba, de
mar csak Susanne holttestét talaljuk,
amit vizsgdljunk meg (SUSANNE'S
BODY/EXAMINED). A szerencsétlen
utolso erejébdl az ,N.K.” betliket véste
a padloba. Induljunk el a kapitany ka-
binjaba, ahol még nem jartunk. A
konyvespolcrél vegyuk fel Karaboud-
jan technikai kézikdnyvét (BOOK/TA-
KE). Menjunk az irodaba, ahol vizsgal-
juk meg az imént felvett konyvet
(BOOK/EXAMINE/OPEN). Nézziuk meg
a jobb oldali kis jegyzetet (INSCRIP-
TIONS/EXAMINE). Az iroda vézlatos
térképe mellett az ,INCAL” kodszot
lathatjuk. Vizsgéljuk meg a polcon a
kozépen levé kdonyveket. Rakjuk éket a
kodszénak megfelelé sorrendbe ugy,
hogy az lres hely elél maradjon. Lép-
junk be a kinyilo titkos ajton, ahol roég-
ton észrevesszik, hogy nem vagyunk
egyedll. Az ismeretlen azt hiszi a
felligyelérél, hogy & Karaboudjan:
.Szoval itt vagy Karaboudjan... végre
elkaptalak. Piszkos, aljas kis jatékot Giz-
tél a Keresztapaval... pedig a Kereszt-
apa a baratod. Kuss, Karaboudjan... el-
arultad a Keresztapat. Most megfizetsz
érte!”. Ezutan egy akciorész kdvetke-
zik, ahol a jobb mouse gombbal be-
moshatunk a palinak, a ballal pedig el-
hajolhatunk Gtései elél. Szerencsére a
dolog nem tdl nehéz, igy hamarosan
egy maffiozé fekvd testét kutathatjuk

at (MAFFIOSO/SEARCH). Karaboudjan
maffia-Osszekottetésére  bukkanunk:

s/ STz

.Te jo isten, ez a maffidozé Karaboud-
jan meggyilkolasaval volt megbizva!”.
A plakaton egy nevet olvashatunk:
OSTROVITCH (érdekes, hogy ez az
Ostrovitch név milyen kodzkedvelt a
Delphine-nél, lasd 576 Kbyte, 1990/6,
Operation Stealth, 175. o.). Vegyuk fel
a babut a ladak tetejérél (PUPPET/TA-
KE). Menjink a tarsalgoba, s mutassuk
meg Daphne-nak a babat (PUPPET/
SHOW/DAPHNE): ,Egy viharos éjsza-
kan tortént” — kezd mesélni Daphne.
Arnyakat latunk egy kastély ablaka-
ban, amint az egyik egy késsel tamad
a masikra. ,NE Dimitri... NE bolon-
dozz...” Dimitri azonban egy cseppet
sem bolondozik, hanem szir. Aztan
jatszani kezd babujaval a hulla folott:
,Ha! Hal Ha! Mit is mondasz, Dimit-
ri7... Egy uj életet kezdink egyltt.”
Mindezt végignézte az akkor még kis-
lany Daphne, majd a szobajaba me-
nekilt. Késébb reggel, amikor feléb-
redt, azt hitte, hogy csak egy rossz alom
volt. Daphne apja attél a naptél kii-
Iondsen megvaltozott, s nem sokkal
késébb Daphne-t egy interatusba vit-
ték. A beszélgetés utan a kapitany lép
be és kozli, hogy lehorgonyoztunk. A
feligyelé kiadja a parancsot: ,Senki
sem hagyhatja el a hajot. Kapitany,
hivjon 0Ossze mindenkit, most mar
meg tudom mondani, hogy ki a gyil-
kos!” Akar egy Agatha Christie re-
gényben:

.Abban a helyzetben vagyok, hogy
most mar meg tudom mondani a gyil-
kos nevét. De miel6tt megtenném, fel-
idézem az eseményeket.” Ekkor Raoul
felidézi megérkezését, a hulla megtala-
lasat, a dulakodast, majd a hulla eltd-
néseét.

Véalasszuk ki a gyanusitottunkat,
DICK-et! ,Vagy szolithatom inkabb
Ostrovitch-nak, Dimitri  Osfrovitch-
nak?” Dick mar meg sem lepédik, s
meseélni kezd:

».Ez a hosszu torténet 17 évvel eze-
I6ttre nyulik vissza. Abban az idében
kezdé szinész voltam, s kerestem a
szerencsémet. Egy éjjel megismerked-
tem egy csodalatos asszonnyal. Telt az
idé, s szerelmesekké valtunk. Ettdl
kezdve terelédtek rossz iranyba a dol-
gok. Mercedes egy disgazdag ember
felesége volt, s nem akart elvalni. Mar
nem tudom, kinek az otlete volt, de
mar csak egy lehetdség maradt: elten-
ni lab aldl a férjét, Niklos Karaboud-
jan-t. Nemsokkal késébb véglegesitet-
tik a tervet. Az emlitett éjszakan be-
léptem Karaboudjan életébe és meg-
tettem amit kellett. Kéonnyebb volt,
mint gondoltam. Szinészi tehetségem-
nek koszonhetden sikerllt mindenki-
vel a bolondjat jaratnom, s elhitetnem:
most mar én vagyok Niklos Karaboud-
jan! Elhataroztuk, hogy elkaltézink és
Daphne-t egy internatusba adjuk. Egy
csodalatos Uj élet kezd6dott szamom-
ra. De ez csak egy évig tartott, mivel
akkor rajottem: Mercedes-nek szeretd-
je van. Ez osszefligg Hector érkezésé-

vel. Ot mar j6l ismertem el6zé életem-
bél, igy atlatott kis jatékomon, s meg-
probalt megzsarolni. Megrogzott bu-
néz6 volt, igy nem volt nehéz raven-
nem egy nagyobb osszeggel, hogy
megszabaditson hitlen feleségemtdl.
Miutéan Hector megtette a magéaét, ne-
kem csak a gydaszold Gzvegyet kellett
eljatszanom. Karaboudjan-nak hatal-
mas vagyona volt, am az évek alatt fel-
éltem az utolsd penny-t is. Szorult
helyzetemben kolcsdn kértem... és
megint csak kdlcsénkértem. Ekkor ju-
tott eszembe Agnes. Olyan gazdag
volt, mind Donald Trump. Talalkoza-
sunk utan hamar rajéttem, hogy én va-
gyok az egyedili 6rokdse. Mar csak
egy dolog maradt hatra: sirba juttatni!
Ez ismét konnylinek bizonyult. Ma-
gamhoz vettem, s sajatos kezelésem-
nek koszonhetéen hamarosan Ossze-
omlott. De a vénasszonynak volt egy
fia, aki sohasem emlitett. O huzta ki a
labam aldl a szényeget. Latja felligye-
16, ez sem allitott meg. A tervemhez
viszont kellett egy tanu..” ,En..” -
vag kozbe Raoul. ,On a rendérség ko-
telékébdl, tokéletes tanuja az én valodi
halalomnak”. Most mar a fellgyeld
folytatja: ,Megdlte a valddi Dick
Schmock-ot Hector segitsegével, majd
alruhat vett fel, hogy azt higgygk, On
Dick. Es ekkor jott Hector a szobam-
ba... ezutan megtalaltam a hullat, aki-
rél azt hittem, hogy Karaboudjan.”
.lgen, én leitéttem Ont miel&tt észre-
vette volna, hogy nem 6 az. Mar csak
a hullat kellett eltlintetni, majd a ten-
gerbe dobni, az én hlséges Hectorom
segitségével.” ,,Es masnap Hector ugy
tett, mintha 6t is lettotték volna” —
mondja a feltigyelé. ,Igen”, — folytatja
Dick — ,,és minden siman ment volna,
ha az az idiéta Suzanne nem tett volna
keresztbe. O rajétt, hogy ki vagyok, igy
hat meg kellett 6Iném.” ,, De Hector-t
miért?” — érdeklédik Raoul. ,,Gondolja,
hogy megosztottam volna vele az
orokséget? Es egyébként is tul kapzsi-
va valt. Az alkalom szllte magat, hogy
eltegyem 6t lab aldl.” | Es ezzel kivonta
magat a gyanu aldl, ugyanakkor a téb-
bieket . gyanussa tette.” — mondja Ra-
oul. ,Oh, egy kis csalétek. Ezért hagy-
tam maganak a két nyomot, amit meg-
talalhatott.” — Dick. , A kulcs a szobam-
ban és az utalvany...” — elmélkedik hé-
stnk. ,Ah! Ah! El6szor Rebecca-t von-
tam gyanu ala. Ha ismered a dolgokat,
jolértesilt  lehetsz, ha valaki mas
vagy... egyébként ez szérakoztatott is
engem, mint egy jaték, hogy mas nyo-
mokra tereltem Ont.”

.Nos, biztosan lesz ideje elgondol-
kozni a sulyos hibakon, amit elkove-
tett.”. — mondja a feliigyelé. De Dimit-
ri-t mindez mar nem izgatja, ugyanis
mindenre felkésziilt. '

«Nincs tokéletes blintény!” — jegyzi
meg veégll a feligyelé.
THE END.

Vari Zoltan + by B



A programot az oktoberi szam-
mal egyditt kaptam kézhez. Eb-
ben a szamban a fdszerkesztd
éppen arrol tajékoztatja az ol-
vasot, hogy nem érkeznek
olyan programok, amelyekrél/
érdemes lenne 5—6 oldalas le-
irast késziteni.

Hala a FOT! programozoi--

nak, erre most alaposan réacé-
foltak. Egy olyan izig-vérig szi-
mulator programmal rukkoltak
elé, amitdl elsé latasra a ta-
pasztalt 6reg rokak file is ketté
all. Az F-16 Combat Pilotban
is fellelhetd, ahhoz hasonlo re-
pulési elékésziletek, ill. ter-
vek utan két, ma mar ,OLD
TIMER"-nek szamito géptipus-
sal, az A-6 Intruderrel (a kézel-
multban remek filmet lathat-
tunk roluk a mozikban), és az
F—4 Phantommal intézhetink
tamadast — idében valamikor a
70-es évek elején — a vietnami
csapatok bazisaira, utanpotlasi
vonalaira. Az ellenséges lég-
terben MIG—17-es, és MIG-21-
es vadaszgépek forrositjiak a
levegét és a hangulatot.

Szégezzik le az elején: ez a
program nem a légi-mazsolak
szamara irodott!

A NEVADO REPULOGEP:
(A—6E INTRUDER)

A ,(be)tolakod6”-t az 50-es évek vé-
gén, a Grumann Aircraft Corporation
repulégépgyar fejlesztette ki, A-6 ti-
pusjelzéssel. Az amerikai haditengeré-
szeti légierében mint repulégép-hor-
dozéhajé fedélzeti harci (,konny-
bombazd”) replldgép, a 60-as évek
eleje ota all szolgalatban. Alaprendel-

tetése: atengeriill. tengerparti hadmdi-
veletek légi tdmogatasa hagyoma-
nyos, vagy atom toltetli bombakkal,
rakétadkkal. Védekezé fegyverekkel
nincs felszerelve! Nagyon alacsonyan,
€s barmilyen id6jarasi viszonyok ko-
zott, akar éjszaka is képes a célt megké-
zeliteni, mintegy 50 méterre. Szarnyai
25 fokban hatranyilazottak, a szélsé
felfliggesztési pont mellett (a hajé szui-
kos rakteréhez igazodva) felhajthatok.
A két — utanégetd nélkili — sugarhajté-
mu a térzsben kapott helyet. Ugyan-
csak a torzsbe, ill. a szarnyba lettek be-
épitve a 7000 liternél nagyobb befoga-
doképességl uzemanyagtartalyok,
amelyek a kilsé poéttartalyok plusz
4000 liternyi tlUzel6anyagkészletével,
valamint a légi utantoltésre alkalmas

Nem légi-mazsolaknak

FLIGHT OF
THE INTRUDER

szerkezettel jelentdés hatosugarat biz-
tositanak a gép szamara.

. Szamos tipusvaltozata van, korsze-
rdsités napjainkban is tart. Az eredeti-
leg szolgalatba allitott tipus az A-BA
volt. A még ma is Gizemel6é KA—6D tar-
talyrepllégépet (ha jol emlékszem a
.Végsd visszaszamlalas” cimi film-
ben is lathattuk) légi utantéltésre hasz-
naljak. Az EA-6B Prowler az Obdl ha-
boru radidelektronikai harcaibdl is ki-
vette részét.

A 70-es évek elején szolgalatba alli-
tott, és még jelenleg is nagyszamban
rendszerben tartott A—6E-t a jelenleg
legujabb, A-6F tipusvaltozat fogja fel-
véaltani. A programban feltehetéen az
A—BE-t tudjuk repilni, melynek mtisze-
rezettsége a 70-es évek elejének meg-
felel6 szinvonald. Tobb izemmodu fe-
délzeti radidlokéatora ki tudja valasztani
a féldfelszini hattérbél a mozgo célo-
kat, bar a felbontéképessége alacsony.
A fedélzeti szamitogépe egyuttmiiko-
dik a navigaciés berendezésekkel, a
hiradé eszkdzokkel, a repllésiranyitd
rendszerrel, a fedélzeti rendszereket
ellen6rz6 muaszerekkel. A fulkében el-
helyezett 20 cm-es képernyén megje-
lenitheték a navigaciéhoz, a fegyver-
rendszerek kezeléséhez, megvalaszta-

sdhoz szlikséges adatok. A gépet kom-

binalt tlizvezeté rendszerrel lattak el,
mely infravords berendezést és lézer
tavmeérét is tartalmaz. A félszarnyak és
a torzs alatt Osszesen 5 fegyverflg-

geszté csomopontra egyenként 1630
kg tdmegl légibomba, vagy leveg6-
fold rakéta fuggesztheté fel. Jellegze-
tes kombinacio a 3 db 225 kg-os re-
peszbombabdl, 3 db 900 kg-os bomba-
bdl, és 2 db 1135 liter térfogatu pottar-
talybol all6 fuggesztmény.

A gépbdl hajdk elleni Bullpup, Con-
dor és Harpoon iranyitott rakétak indit-
hatéak. Egyszerre 4 db atomtoltetd
B28, B43, B57 vagy B61 jeld légibom-
bat szallithat.

A PROGRAM MASIK REPULO-
GEPE (F—4 PHANTOM)

Eredetileg repllégép-hordozorol
Uzemeltetett vadaszbombazd repllé-
gépnek készlilt, de hamarosan atter-
vezték kétuléses, rakétakkal felfegyver-
zett vadaszgépnek. Az USA haditenge-
részeténél tortént sikeres bemutatko-
zasa utan a légierd is szolgalatba alli-
totta. APhantomok Viethamban mutat-
koztak be, és hamarosan a legjobban
hasznalhatdé géppé valtak mind légi-
harcban, mind a tdmogaté feladatok
végrehajtasaban. Az F—4-esek a leg-
tobb bevetésen részt vett harcigépek,
gyakran a MIG-21-esek Iegnagyobb el-
lenfeleként. A kulénb6zé valtozataibol
tobb mint 5000 példany készilt, a
.nagy csalad” egyik tagjat szeptem-
berben repllés kozben is |lathattak az
érdekl6ddk Taszaron.
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Az F—4 45 fokban hatranyilazott szar-
nyu, hagyomanyos sarkany- és futomda
elrendezési repllégép. A félszarnyak
kldlsé harmadat a stabilitds novelése
érdekében 12 fokos pozitiv , V" allas-
szoglire, mig a magassagi kormany
szerepét is betolts vizszintes vezérsiko-
kat negativ , V" allasszoglre épitették.
A szarnyon szamos mechanizaldszer-
kezet — fékszarny, orrsegédszarny, fék-
lap — talalhatd. A pilotdk egymas mo-
gott, kalonvalasztott flilkében foglal-
nak helyeteldl areplil6gép-vezets, mo-
gotte pedig a fedélzeti berendezések
(fegyverzet, felderitéeszkozok) kezels-
je. Az F4 kifejlesztéje a McDonnel
Douglas gyar. Az eredeti vadaszbom-
bézd-valtozatba egy 6 csovi, 20 mm Gr-
méretd Vulcan gépagyut épitettek. A
harcfeladatoktol figgdéen a replilégép-
re foldi éslégi célok elleni iranyitott ra-
kétakat, kulonféle toltetl légibomba-
kat, nem iranyitott rakétakat, aknakat
lehet elhelyezni a torzs és félszarnyak
alatt levd 6 fegyverfelfiUggeszté cso-
mopontra. A kilénféle harci valtoza-
tokrél bevethetd fegyverek: Sparrow-
Il és Sidewinder légiharc iranyitott ra-
kétak, Maverick, Bullpup, Shrike foldi

A KET GEP ADATAINAK

OSSZEHASONLITO
TABLAZATA
A-6E F-4

Intruder Phantom
Fesztav 16,6 m 11,7 m
Hossz 16,64 m 19.2m
Magassag 4,75m 4,96 m
Szarnyfelllet 49,15m2 49,2 m?
Szerkezeti tomeg 11600kg 13801kg
Hasznos terhelés 7838kg 7250kg

Felszallé tomeg 26580 kg 26 308 kg

Legnagyobb
sebesség 1100 km/h 2,2 M
Csucsmagassag 12,7 km 18 km
Hajtomd fajtaja gaz- utan-
turbinas egetos
sugar- gazt.sh
hajtomu
szama 2db 2db
toléereje 40,1kN 53,6 kN
(egyenként)
utanégetéssel - 80,6 kN
(egyenként)
Személyzet 2fo 2f6

célok elleni iranyitott rakéta. BL-755
kazettds és napalmtéltésti bombak. A
gep atombomba hordozasara is alkal-
mas. A jelenleg is nagyszamban
uzemben tartott F—4 valtozatok kdziil a
Wild Weasel (Vad Menyét) érdemel
kilonos figyelmet, mert az Irak elleni
Sivatagi Vihar hadmiiveletben jelen-
tés szereplk volt abban, hogy az iraki
léegvédelmet egyrészt a radidelektroni-
kai harc eszkozeivel lefogtak, masrészt
a kifejezetten a radidlokatorok ellen ki-
fejlesztett rakétaival megsemmisitet-
ték azt.

Miutan megismertik gépeink fel-
hasznalési teruleteit, adottsagait, fé6bb
muszaki jellemzéit, tljunk be a kabin-
ba, és kezdjlink baratkozni a miszerfa-
lakkal! 38 azonos rendeltetés, csak az
elrendezésikben kulonb6zé miszert
talalunk a két gépben. Mint ahogy azt
a szdmozas (65) is bizonyitja, a Phan-
tomban tobb mdszer, és visszajelzo ta-
lalhato. Nagyképliség lenne azt allita-
nunk, hogy mi mindent, 100%-0s biz-
tonsaggal megtudtunk allapitani, a
funkciokat illetéen. Ahol bizonytalanok
voltunk, ott azt egy zarojelbe tett kér-
déjellel (?) jeloltik.

INTRUDER
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: Lokatorernyé (a bal felsé sarokban: géplink vizszin-

tes sebessége

ez alatt: (?)

ez alatt: gépunk fliiggdleges, vario sebessége
kézépen fent, (nem mindig lathatd: az ellenséges
gép replilési magassaga

jobb felsé sarokban:az ellenség hozzank viszonyitott
iranya —0 fok vellink szemben

ez alatt: az ellenség tavolsaga

Mdhorizont (a Szimulator Kulénszamban részletes
leiras taldlhaté rola)

Magassagmérd (ALT) — altitude —

Sebességméré (SPD) — speed —

Irdnytd (CPS) — compass —

Az ellenség iranyanak jelzémiszere (egyfajta kor-
kéros ,lokdtor” és sajatgépfelismerd készilék)

10/ ATz

T (VWD) (?)
: Leszallito- (ILS)-mdszer
. Hajtému ,teljesitmény” (RPM) — revolutions per

minute —: percenkenti fordulatszam

: Qzemanyag (FUEL)

: Uzemanyag (FUEL)

: Variometer a gép fuggéleges sebességét méri

: 6ra (CLK) — clock —

: ILS bekapcsolva visszajelzé

: AutoPilot ON (AUTO) robotpilota (a kivalasztott

WAYPOINTRA repdl!)

: Atesés (STALL) kicsi a vizszintes sebesség, meg-

szlint a felhajtoerd

. Segédszarny kint (FLAPS)
: Féklap (BRK) — brake —



- 19: Videokamera ON (VID) ,fotogéppuska” — 35: (AAR) air-to-air rocket (?)
— 20: Futdmd v. jelzé (UC) — under-carriage — — 36: (GCI) (?)
— 21: Fékezékamp¢ kint (AA HOOK) a fedélzeten kereszt- — 37: Céltargy befogva (LOCK-ED-)
ben kifeszitett drotkételekbe ez akad bele a hajon — 38: @ (7?)
— 22: A bedllitott navigaciéspont (iranyadd, WAYPOINT: — 39: (EMIT) (?)
fordulopont) szama — 40: Célpont irdanyon, velink szemben (RNG)
— 23: Az aktualis fegyver kijelzéje — 41: (PULL) (?)
— 24: Az aktualis felfliggesztési pont, és a rajta |1évé fegy- — 42: Tlzvetdlokator bekapcsolva, radar iranyitasu rakéta
ver mennyiségjelzéje elGkészitve
— 25: Fegyverzet ,élesité” (M ARM) a fegyverek ,kézi" — 43: Hoéérzékeld — infra kovetd —bekapcsolva, infra rakéta
inditasa el6készitve
— 26: A tdmadas modjanak megvalasztasi lehetdsége — 44: Gépagyu el6keészitve
— 27: Sorozat/egyes ,lovés” (i.maod visszajelzdje — 45: Nem iranyitott rakéta, bomba elékészitve
— 28: Vilagito csali (FLARE) infra vezérlésti rakétdk megté- — 46: (tdl)Terhelésmérd — G-szam —
vesztésére — 47: Gépagyu lészerkészlet kijelzé
— 29: ,Sztaniol” (CHAFF) radar- és ezek altal vezérelt ra- — 48: (?)
ketak zavarasara — 49: Lokator tzemmodvalto (AA)-1égi, (AG)-foldi
— 30: Fedélzeti TUZ! (FIRE) — 50: (ECM) (?)
— 31: ,Figyelmeztetés” (CAUTION) (?) — 51: (MIL) (?)
— 32: SAM légvédelmi rakéta hatdésugaraban (SAM) — b52: Utanégeté fokozatok
— 33: Ellenséges vadaszok a kozelben (I-BAND) — 53-64: Meghibasodas jelzék
— 34: (MISSILE) légvédelmi tlizérség hatdsugaraban — 65: (HDG) irdnytti
M
5 PHANTOM
| A |
y @ 22 | s ). ©° W 32
/\ k1 )8 o . 38 ||l 6 33 |35
\'3/ 20 v L A W0 | 3h | 36
h 8
WP )8 Y] 50
2 h5 18 " k8 19
— 5 J Ol an] s
13 17 e AT el
| 7o £ NIE DS
= L' . : 3 4 \ \
W N
e T e \ = RNED
.,/—'\\ /"_\\ i 5% Y 64
‘ -1 58 b6l
2k (e i el
o\ ' 'I'ss | sa | 68
16 1 S 56 g0 gk
A PROGRAM véalaszthatok. A funkciok, és azok keze- utan (amit ennyi idé alatt nem sikerdlt
MENURENDSZERE lése gyorsan megtanulhaté, ezért (és elérntnk) engedi meg a realisztikus

Indulasnal a (kdztudatban félig-med-
dig helytelenil: anyahajénak ismert)
rep.-hordozéhajo egyik folyosodjan
donthetlink a jaték tovabbi menetérél.
A SCRAMBLE-t valasztva, mell6zve az
el6késziileteket, azonnal gépbe (lhe-
tink. A kévetkezé harom menipontot
valasztva Ujabb menlkbe kerilink,
ahol a vaélasztott géptipusra szabott
feladatok, kildetések, fegyverzet, stb.
kozott valogathatunk. Az atvonalterve-
ket is itt tudjuk tanulmanyozni. A va-
lasztds megkdnnyitésére az egyes al-
menlk igen szemléletesek, érthetdk,
és az egeéren kivll a billentylizetrél is

a korlatozott terjedelem miatt) ezek
részletes ismertetésére most nem té-
rtnk ki.

paraméterek beallitdsat. Sajnos a tesz-
telést végig ,trainer”-maodban voltunk
kénytelenek veégezni. Amennyiben
egetverd ujdonsagokkal talalkoznank a
késébbiekben, igérjik visszatériink ra!

AZ UJSAGIRAS GONDJAI
ERTEKELES

Ez ugyan az Ujség belsé Ggye, de a kri-
tikusaink miatt mégis meg kell jegyez-

nink, hogy a dec. 5-ei elérehozott
megjelenés miatt — a gyors tajékozta-
tast elétérbe helyezve — alig egy hét
maradt a program ,berepllésére”.
Feltételezéstink szerint, — hasonldan a
FIGHTER BOMBER nehezitett felada-
tok id6 elétti tiltdsdhoz — a program
csak egy bizonyos pontszam elérése

Miel6tt kozolnénk a billentylzetkiosz-
tas tablazatat, hagy tegytnk emlitést a
programrol kialakult véleménytinkrél.
Attol figgdben, hogy milyen géptipust
és feladatot valasztottunk, alapvetéen
bombazé-, vagy vadaszreplléi képes-
ségeinket tehetjuk probara. — A THUN-
DER HAWK-nal is egy hasonlé dolgot
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dicsérve, — nagyon érdekesnek talal-
tuk, amint a felszallasunk utan kb. 20
masodperces inditasi kulénbségekkel
végignézhetjik a masik hat tarsunk
startjat, majd laza kotelékben a célpont
felé kozelitve (a Phantomok védelme
alatt, vagy épp az Intrudereket biztosit-
va) hangolédhatunk a réank varo csata
izgalmaira. .

A mdszerfalak lattdan VEGRE EGY
LGAZI" repllégépben érezhetjik ma-
gunkat, a legtérben tarsainkkal egyutt-
mtikodve VEGRE NEM A MAGANYOS
(és mar egy kicsit unalmas) ,,RAMBO”
szerepkdrre vagyunk karhoztatva! Egy

A billentylizet-kiosztas tablazata

ESC = Paramter Men
F1 = Kulsé nézet nagyitasa
F2 = Kiilsé nézet kicsinyitése
F3 = WayPoint beéllitasa 0-3-ig felfelé
F4 = WayPoint beéllitasa 3—0-ig lefele
F5 = QutSide: klils6é nézet/vissza a kabinba
F6 = Track hatsd nézet/vissza a kabinba
F7 = ILS be/ki
F8 = Satellite mtihold (feliil)nézet
F9 = Carrier a repll6gép-hordozohajo kilsd nézete

FO = Mint ESC
1= Kilsé nézetben forgatas balrol-jobbra (+ Alt
vissza)
2 = Kilsé nézetben forgatas alulrol-felfelé (+ Alt
vissza)

3 = A kabinbdl balra-hatra nézet

4 = A kabinbol balra nézet

5 = A kabinbdl balra-elére nézet

6 = A kabinbol elére nézet

7 = A kabinbdl jobbra-el6re nézet

8 = A kabinbdl jobbra nézet

9 = A kabinbdl jobbra-hatra nézet

Q = A céljaratarté fegyver kovetése
CTRL + % = Katapult

R = Radar ki/be

O = AVIDEO lampat bekapcsolja

= Latomezd mozgatasa fel

Latomez6 mozgatasa le

nagyon tisztességesen megirt, profi
munkara vallo ,jatékkal” gazdagodtak
az AMIGAS tabor szimulatorszerel-

mesei.
Széchenyi Janos
AMIGA | C-64
GRAFIKA 85
ZENE 70
Osszesen: 87

ENTER = Lokator izemmaod valto (AA-AG), F—4-nél
fegyverzet valté is
BackSpace= Fegyverzet valto
A = AutoPilot
S = SoundOff hang ki
H = AA Hook fékezé kampo
; = Intrudernél NAV, ATTACK, LANDING , célpont
valté"” a radaron F—4-nél (a lokator jobb
sarkaban) a célpontok kozott valogat
,= NAV, ATTACK, és mint fent
C = Lokéator/Térképvalto
V = Video kamera be/ki
.= Intr.: teljes hajtomtiteljesitmény F—4: utan-
égetd 4 fokozatban be
, = F—4-nél utanégetd fokozatban is
/ = F—4-nél utdnégetd fokozatok nélkal ki

Numerikus billentylizeten:

7 = M ARM fegyverzet kézi vezérlése, ,élesités”

(a HELP bill. is)
9 = RIPPLE (SINGLE sorozat) egyes pl. bomba-
vetés

1 = DIRECT (DIANE) DIVE TOSS tamadas,
a bombavetés modja

WILD WHEELS

A utosfoci. Ki hallott mar ilyet? Az étlet azonban szerencsére megszuletett
eés meg is valosult, igy a jaték hamarosan orszagszerte népszeru lesz.

A szabalyok a kovetkezbk: a jatéktér egy téglalap alaku sik terdlet, melyet
meredek lejték hatarolnak, és a palya mindkét végében egy-egy godrot tala-
lunk. Ezek a Iyukak toltik be késébb a kapuk szerepét. Mindkét csapatban ot
jatekos lep palyara, és mindegyik jatékos egy sajat krosszautot vezet. Kezdés-
kor és a golok utan, mint a hokiban, a palyara egy dridasi rongylabdat ejtenek,
melyet a csapatoknak az ellenfél kapujaba kell gyomaoszélniik, s e szent cél-
hoz minden eszkozt felhasznalhatnak. A csatdrokra azonban az ellenfelekkel
valo utkézéseken tul még egy nagy veszély leselkedik: aki ugyanis nem tud
a kapu godre elétt idejében megalini, a kézépkezdéshez mar egy ujabb auto-
val kénytelen felallni.

Egy-egy sikeres szereplés utan kapunk nemi pénzt, amelyen a kovetkezé
meérkdzésre erdsebb, gyorsabb kocsikat vasarolhatunk, s haladhatunk elére
a legnehezebb fokozat felé.

A program kilénlegessége, hogy két gépet Gsszekdtve egymds ellen is
Jjatszhatunk, sét a PC-s valtozatban egy egész halézatnyi ember hajthatja
autojat egymads es a labda ellen.

Temesvari Tibor

AMIGA C-64
GRAFIKA 75
ZENE 70
JATSZHATOSAG 88
Osszesen: 78
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LORD OF THE RINGS - VOL. L.

A kerettorténetet mindenki elolvashat-
ja a jaték elején, erre most nem térek
ki kilén. Az intro utan valaszthatunk,
hogy uj jatékot kezdink (N) vagy egy
régit folytatunk (O). Fontos: ha uj jate-
kot kezdlink, akkor az 0sszes el6zéleg
kimentett jatékallas torlédik. Ezutan
elég idegesité lemezcserelgetes kovet-
kezik, majd belevethetjik magunkat a
tulajdonképpeni jatékba. A kérnyeze-
tinket feltlnézetbdl lathatjuk, a grafi-
kat pedig a Times of lore-hoz tudnam
talan leginkabb hasonlitani. Sajnos a
jatéktér ,kicsit” nagyra sikerdlt, igy
csak az vagjon bele a jatékba, aki kellé
idével és turelemmel rendelkezik. Csa-
patunkat az egér segitségével iranyit-
hatjuk, jobb klickel hivhatjuk elé a f6-
mentt. Ez az alabbi pontokat tartal-
mazza:

— kard — tdmadas. Csak akkor él, ha
van ellenséges lény a kozelinkben.
El6szor ki kell jeloIni a célpontot, majd
a karakter a kezében lévé targgyal az
ellenfélre sujt. A jaték soran az alabbi
szornyekkel taladlkozhatunk:

Ork: gndomszerli teremtmény, min-
dig szo nélkil ront. Nagyjabdl a farkas-
sal van egy sulycsoportban. Féként
Méria kérnyékén akadhatunk 6ssze or-
kokkal.

Talan a vilag legismertebb és
legkedveltebb fantasy regénye
A gydlirlk ura (Lords of rings).
Ertheté tehat, hogy a software-
forgalmazo cégek lecsaptak a
remek oOtletre. El6szor a Bit-
map brothers probalkozott
meg a konyv feldolgozdsaval a
War in Middle Earth-el. A jaték
vegllis egész jol sikerlilt, de ki-
maradt beldle a legfontosabb:
az eredeti regény hangulata.
/dén azonban egy igazi ,nagy-
hal”, az Interplay probalkozott
meg A gylirlik ura szamitogép-
re vitelével.

Uruk: ember-ork keresztezddés. Eré-
sebb az orknal, a jaték kezdeti szaka-
szaban végzetes lehet a veliik valo
harc. Az Oregerdé és Maéria kornyékén
elnek.

Troll: nagyon erds, de szerencsére
lassu is. Csak Moridban él. Olog-hai:
akar a troll, csak gyorsabb és erésebb

is annal. Egyike a legveszélyesebb el-
lenfeleinknek, egyetlen csapasaval
akar 10 életer6pontot is sebezhet.
Egyedul Moridban talalhaté meg.

Nazgul: Szauron leghalalosabb szol-
gaja. A jaték kezdeti szakadban a nazgu-
lokkal vivott csata egyet jelent a game
over-rel.

Balrog: a jatékban el6fordulé legve-
szélyesebb szorny. Még a legerdsebb
csapatnak is alig van esélye ellene. A
csata el6tt mindenkin sebez 10-15
eleter6pontot, majd langolé kardjaval
igyekszik felszeletelni csapatunkat, al-
talaban ez sikerul is neki. Maoriaban él.
Human, Bandit: rablo, csak a jaték ele-
jén jelenthetnek problémat. Az utakon
szokott eléfordulni.

Vorg: farkas, akar a kutya, csak kicsit
erdsebb annal. Bri kornyékén talalkoz-
hatunk vel(ik.

Dog: csak Maggot tanyajan talalkoz-
hatunk velik. Nem komoly ellenfelek.

Papir —informécio a csapat vezetdjé-
rél. Fel van tiintetve a név, a vagyon
(silver) és az alabbi tulajdonsagok:

Dex: lGigyesség, nagyban befolyéasol-
ja a sebezhetdséget.

End: egyensuly(?).

Life: életerd, ha elfogy, akkor meg-
haltunk. Harc koézben el6fordulhat,
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hogy egy rendkivul nagy sebet ka-
punk, ilyenkor elajulunk. Vigyazat: ha
sokaig fekszlink ajultan, akkor egy idé
mulva meghalunk.

Str: erd, ettél flgg a sebzés.

Luck: szerencse, akar a Dex.

Will: akarateré. Ha magas, akkor
csak ritkan ajulunk el.

Gombot felvevo kéz —targy felvétele
és vasarlas.

Gombot markolo kéz — targy eldoba-
sa (discard), hasznalata (use), viselése
(equip), megmutatasa valakinek
(show) illetve atadasa egy masik csa-
pattagnak (trade).

Tekercs — a karakter specialis képes-
ségeirdl tajékoztat.

Néhany fontosabb képesség:

Climb: maszas, Moriaban vehetjlik
hasznat.

Jump: ugras, Moriaban lesz sziksé-
glink ra.

Perception: érzékenyseg, megfigye-
|6képesség. Nélkilozhetetlen, hiszen
hianyaban atsétalhatunk a fontos tar-
gyakon.

Read: olvasas.

Swords: kardvivas.

Picklock: zarnyitas, igen hasznos tu-
lajdonsag, ha bezart ladakkal talalko-
zunk.

Varazspalca: — varazslas. El6szdér meg
kell adni a varazslat nevét, majd a cél-
pontot. Néhany érdekesebb varazslat:

Firefinger: erdés tamadovarazslat,
kb. 6-10 életerépontot sebez.

Help, help: segélykérés, a buckama-
nok fogsagaban még hasznat vehet-
juk.

llluminate: elvileg a kijeldlt célpont
bertugna, de sosem sikertl.

ILuthien: akar a !Help, help.

Unlock: zarnyitas.

Talk — beszélgetés. Felvehetlink va-
lakit a csapatba (recruit), kirighatunk
egy csapattagot (dismiss) vagy egy-
szerlien elbeszelgethetiink egy kozel-
ben allo személlyel (talk). Erdemes
mindenkivel elbeszélgetni, mivel az
tUdvozlés utan kérdezdskodve (ques-
tion) szamos hasznos tippet kapha-
tunk.

Dombon allé alakok — egy masik ve-
zetdt allithatunk a csapat élére. Mindig
a vezér megy legeldl, tehat a csataban
is 6 all az élen.

Két egymasnak hatat fordito alak —
akar az elébbi.

ESC — kilépés.

Options — I/O menl és egyéb funk-
ciok.

Load game: jatékallas betoltése.

Save game: jatékallas kimentése.

Quit game: kilépés a jatékbal.

Pause game: szunet.

Sound offfon: hang ki’be kap-
csolasa.

SZEREPLOK

A jaték soran rengeteg baratsagos és
kevésbé baratsagos lénnyel taladlkoz-
hatunk. A kovetkezékben par sorban

14/

osszefoglalndm a legfontosabb sze-
replék eloéletét és kilétét, mivel e nél-
kil néha igen nehezen kdvethetd a ja-
tek menete.

Frodo: Bilbo unokadccse és Gandalf
baratja, nala van a gylrd. Fegyveres
harcban nagyon gyenge, akar az Osz-
szes tobbi Hobbit.

Bilbo: Gandalf régi baratja, a gylru
volt birtokosa.

Pippin, Sam és Merry: Frodo bara-
tal.

Gandalf: hatalmas és erés magus, 6
a legerdsebb szovetségesunk. A jaték
kezdetekor Elrondnal vendégeskedik.

Boromir: erds harcos, Elrondnal ve-
hetjik be a csapatba.

Aragorn: vandor, emellett nagyon
erds harcos. Breeben vehetjik be a
csapatba.

Elrond: Rivendellben lakik, hazaban
sok segitséget kaphatunk az ott meg-
szallo vandoroktol.

VEGIGJATSZAS

Kalandozasainkat Frodo lakasa eldl
kezdhetjlk, itt mindjart vegyuk is be a
csapatba az itt varakozo két baratun-
kat, Sam-et és Merryt. czutan menjlink
vissza Frodo lakasaba és nézzink jol
kordl. A figyelmes jatékos talalhat itt
egy faklyat, némi élelmet és egy lezart
ladat. A ladanal hasznaljuk a picklock
tulajdonséagot és vegytk fel a 70 ezls-
tot. Miutan ezzel végeztlink, menjunk
délre az uton. Egy id6 utan osszefu-
tunk Lobéliaval, Frodo régi ellenségé-
vel, aki holmi kulcsot kovetel téliink. Ha
annyira kell neki, akkor adjuk oda (give
bag end key). Ezutan hosszu-hosszu
maszkalas kovetkezik nagyjabol DK-i
iranyba. Ha minden jol megy, akkor
egy idé utdn egy tanyahoz érlnk,
na itt lakik Maggot. Menjlnk be és be-
szeljink a hazigazdaval (a kutyakat in-
kabb ne molesztaljuk), majd tavozzunk
D felé. Rovid gyaloglas utan a folyo-

FOTO: AMIGA

parton talalkozhatunk Pippinnel, akit
rogton vegyunk is fel. Ezutan menjink
at a gazlon (y) és induljunk el E felé.
Némi bolyongas utan egy kocsmahoz
ertink, ide menjink be és vegytuk fel
Athelwynt. Haladjunk tovabb E-ra, egy
id6 utan egy uthoz értnk. Innen halad-
junk K-re, de NE az uton, hanem csak
az ut mentén. Ha nem csinaltuk jol, ak-
kor rovid idé mulva megjelenik egy
nazgul és ranktamad. llyenkor csak
egy remenyunk van: a gyors meneku-
lés. Ha sikeresen tuljutottunk ezen a
kalandon is, akkor végeztiink a jaték el-
sO szakaszaval és elégedetten nezhet-
juk az atvezetd kepsort. Amint vissza-
kaptuk az irdnyitast, rogtdbn menjunk
be a délen Iévd erdébe. Bolyongjunk
addig, amig egy romhoz érink. Itt in-
duljunk délre, s ha mindent jol csinal-
tunk, akkor egy id6 utan szlrkére valt
a kepernyd. Itt egy idé utan kezdenek

eltiinedezni a karakterek, de ne ijed-."

junk meg, varjunk addig, amig az utol-...
sO csapattag is el nem tinik. 3

Igen kellemetlen helyzetben talaljuk
magunkat, tehat jo lesz segitséget hiv-
ni (IHelp help varazslat). Nemsokara
megérkezik Bombadil Toma, aki latva
szorongatott helyzetunket kiszabadit
minket. Nézzlink korul a buckamano
lakhelyén és a ladat nyissuk ki, a téro-
ket pedig osszuk szét a csapattagok
kozott. Ezutan menjiunk K-re, majd a
sziklafal mentén E-ra. A sziklafal vegé-
nél forduljunk K-re és rovid gyaloglas
utan egy utra érunk, amely kivezet er-
rél a kornyékrél. Menjink végig az
uton és az elagazasnal forduljunk K-re,
igy egy id6é utan beérunk Bree-be. Itt
keressiik meg a kocsmat és menjink
be. A tarsalgoban beszéljink a bal fel-
s6 sarokban &lldogalo alakkal, majd
kérdezzik a rank leselkedé veszélyek-
rél (danger). Kovessik a bal oldalon
lévé kis helyiségbe és vegylik be a csa-
patba. A helyiség kdézepén még fel tu-
dunk venni'némi meleg ételt. Keressiik



meg a gyogyitot (healer) és érdemes a
kovacsnal is venni par jo pancélt (leg-
jobb a chain mail). Ezutan tavozzunk a
varos K-i oldalanal lévé kapun. Itt kel-
lemetlen meglepetés ér minket,
ugyanis Athelwyn és néhany ember
rank tdmad. A tamadodk leverése utan
gyalogoljunk a K-i it mentén, igy egy
idé mulva egy hidhoz érink. A hidon
felvehetlink néhany egzotikus nevl
targyat, bar ezeket és nem nagyon tud-
tam hasznalni. Folytassuk utunkat és
az elagazasnal induljunk K-re. Ha min-
den igaz, nemsokara taldlkozunk az
uton egy Glorfindel nevi elfel, akit ér-
demes bevenni a csapatba. Révid gya-
loglas utan egy géazlohoz érkezlink,
ahol egy vérszomjas nazgul ront rank.
Legydzése utan kellemetlen meglepe-
tés ér minket, ugyanis 7 tarsa épp
most készidl megtamadni minket.
Gyorsan hasznaljuk a !Luthien varazs-
latot (csak Aragorn ismeri) és kajanul
figyelhetjik, ahcgy a szokdar elsdpri
tldozéinket. Sétaljunk végig az uton és
menjink at a hidon, majd rovid gya-
loglas utan betérhetink Elrond ha-
zaba.

Ez egy igen kellemes hely, ugyanis
az oOsszes karakterlink azonnal felgyo-

gyul és rengeteg joszandéku alakkal
talalkozhatunk, akik hajlanddak képes-
ségeiket megosztani vellink. Elrond a
tanacsteremben kozli, hogy keresstik
meg Gandalfot, aztédn Gjra targyalha-
tunk. Kifelé menet keresstik meg Boro-
mirt és vegyuk be a csapatba. Gandalf
az épllettdl K-re, egy sziklafalnal vara-
kozik, s amint a kdzelébe érlink, azon-
nal visszaindul Elrondhoz. Mi is te-
gylunk igy és menjlnk a tanacsterem-
be. Itt Elrond ujabb feladatot ad, meg
kell keresni a 8 nazgul kopenyét. Eze-
ket a folyo partjan talalhatjuk meg
hosszu maszkalas utan. Miutan ezeket
Osszeszedtuk menjink vissza Elrond-
hoz, aki ad par hasznos targyat és
megkér, hogy szerezzlink bizonyitékot
arra, hogy a nazgulok vissza fognak
térni. Kitarto kalandorok megprobal-
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hatnak bizonyitékot keresni, én egye-
nesen Moriaba indultam. Innen a jaték
megoldasat mar a jatékosra bizom, de
azért blucsuzéul még leirok néhany tip-
pet:

— Mondd az ajténak !mellon és lépj
be.

— Sajnos elkerllhetetlen a tronterem
megtisztitdsa az orkoktol.

— Ne ijedjink meg a hangtol!

— A fehér szarny atsegit a tavon.

— Az arkokat at lehet ugrani.

— Segitsiink a szarnyatlan sasnak.

— Ha nyilast latunk, probaljunk meg
lemaszni.

Hat ennyi lett volna a Lords of rings
leirasa. A jaték grafikaja és hangja in-
kabb hangulatos, mint kivalo, de azért
nem lehet ra panasz. A jatéktér talan
tul nagyra sikerilt, bar az rontja le
nagyon a jatszhatésagot. Egyébként a
program a konyv harom kotetébol
csak az elsot dolgozza fel, szoval lehet
szamitani a folytatasra. Mindent
osszevéve: a jatékot nem ajanlom
SWIV rajongoknak, de a kalandprog-
ramok kedveldinek kellemes perceket
szerezhet.

T. J. Himmelweis

Akcioban a ket fenegyerek!

The Blues

Bar a neviikben szerepel a
.blues” szo, a testvérek nem
ennek a zenei iranyzatnak a ra-
jongoi. Az 6 vilaguk a
ROCK'N’'ROLL! Sajnos nem
volt alkalmam megnézni a ja-
tek alapjaul szelgalo filmet, de
csak jot hallottam rdola;, mivel
a ket fészereplé Dan Aykroyd
és John Belushi volt, biztos,
hogy rossz nem lehetett! Ve-
glil is a TITUS szerezte meg a
jogot a jatek megkodolasara,
ezert kicsit aggodva vdrtam az
eredményt, ismerve a cég ed-
digi pocsék jatékait.

A program alaptémaéja megegyezik a
filmével, de nem kotédik hozza tul szo-
rosan. A sztori ott kezdddik, amikor a
fivérek kijutnak a bortonbél, hogy veg-
re a top-listak élére juttassak kétsze-
melyes zenekarukat. Mivel alapvetéen
nem angyali jésagukrél hiresek, senki
ne varjon valami nyugodt jatékra (Ja-

Brothers

ke, a vekonyabb, fegyveres rablas mi-
att all korozés alatt, amit azért hajtott
végre, hogy ki tudjak fizetni a banda
szallodai szobajat; Elwood, a teste-
sebb pedig egy renddérautot lovasitott
meg)! Miel6tt azonban sor kertilne a
.visszatéré fellépésre”, meg kell sze-
rezniik néhany fontos targyat, melyek
egy halom ellenséggel teli maszkalds
(s6t futkarozos) palyan vannak el-
rejtve.

Minden palyan egy targy talalhato,
amit rendszerint a szint végigjarasa
utan meglellink (a cuccok képei a kép-
erny6 tetején lathatoak). Segitségkép-
pen: az elsé targy, a gitar az elsé eme-
leti hangszerboltban talalhato. A bol-
tokba ,tliz + fel” kombinéacioval jutha-
tunk be (de 6vatosan, néha egy-egy el-
lenfél is van a shop-ban!). Az elsé pa-
lya az aruhaz, de késébb tobbek ko-
z0tt egy bortont, egy épitkezést és a
koncerttermet is végig kell jarnunk. A
szinteken a haladasi irany altaldban
egyeértelmd, ha meg nem, akkor rovid
gyakorlas utan meglelheté a kis piros
zaszloval jelzett kijarat (igy szerencsé-
re nem muszaj a hajunkat tépve térké-
peznlnk, hogy hol is vagyunk?).

Persze nem kell lres kézzel elban-
nunk a l6voldozé rendérokkel, a villa-

val rohangalé parasztbacsikkal, az El-
vis frizuras rockerekkel és a tobbiekkel;
felvehetlink ladakat, melyek eldobva
kitutik az ellenfeleket. Sajnos, cipelés
kozben ugrasi képességlnk jelentdsen
romlik. Gydjthetiink forgdé hangleme-
zeket is, melyekbdl 100 db egy extra
eletet jelent (az allo, torott korongok
csokkentik ép lemezeink szamat). Az
idénkent talalhato kérddjel bonus-ok-
kal vigyazzunk, mert lehetnek pozitiv
és negativ hatasuak is (pl. egy par pil-
lanatra tancolasra kényszeritenek, igy
nem tudunk mozogni, de extra ener-
giat is rejthetnek).

A szinteken persze nemcsak futka-
rozni és ugralni kell: idénként talalha-
tunk extra kozlekedési eszkozoket —
ballonokat, ugrashossz novelé eser-
nydket, méhecskekdsztimoket — me-
lyekkel egy-két elérhetetlennek hitt
hely kdnnyebben megkozelithetd.

Kezdéskor kivalaszthatjuk a nekink
tetszd szereplét, de lényeges kiilonb-
ség nem lesz a jatékmenetben. Lehe-
téség van a Paros jatékra is, amely leg-
alabb olyan élvezetes és jol miikodik,
mint az egyszemélyes.

Oszintén megmondom, szerintem
ez a TITUS elsé jo jatéka, de ez igazan
bombéazé! A grafika sajatos, de ész-
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allas eldtti ,,csiszasa” megszokhatd).
Kiléon emlitést érdemel a jaték zené-

T | ; I je,_ amely tipil;us esete annak, amikor
FECEECEEEEE T T ] a jatékos ,beindul” hallate::ra. Az ere-
I i i [ deti szamok nagy resze at lett irva,
EEEEEEEEEEE méghozzd profi modon. A tokéletes
=F EEEEEEE = hatast csak fokozzak a digitalizalt trom-
e . B bita és szaxofon szélamok. A memo-
 EEEE B riagondokat gy hidaltak at a progra-
| mozok, hogy hardware sprite-okat
oy s hasznéltak a f6 karaktereknél, igy volt
elég hely a zene és a kod szamara. A

program tesztelésekor meég csak az

Amiga verzio allt rendelkezéstinkre, de

- allitolag készil a C-64-es is. Vétek el-

FOTO: AMIGA

szalasztani!
=5 by B
— m—— - AMIGA | C-64

] ) GRAFIKA 90
bontd: a sprite-ok halal jo formak, a olyan, amit eddig csak a Sega Megad-
Sl g L0 4 : / Sy ZENE 99
fivéreknek esés kozben szétall keziik- rive konzol ,Sonic the Hedgehog” ja- JATSZHATOSAG 90
labuk, futaskor fogjak a kalapjukat, tékanal tapasztaltam: fantasztikusan
magukon hordozzak az eredeti sziné- gyors, de meégis tokéletesen iranyitha- Osszesen: 92
szek killsé vondsait. A jatékmenet t6 és kézbentarthatd (a szereplék meg-

Nemegyszer adott mar ki az OCEAN el-
kapkodott jatékot a keze kozull, de ezut-

% 2 - tal igazan tokéletes munkat végeztek:
Az OCEAN ugy latszik rajott a a T2 Amiga verzidja magasan veri a

nagy, de sokak szamara fajo  |egtsbb hasonld stilust jatéktarsat, a
igazsagra: C—64-re csucs, az C—64-es valtozat pedig egyenesen
Amigat megkézelité jatékot  9yonyord! A program 9 bombasztiku-
mostansdg médr csak cart- 520 megrajzoltimegkadolt palyan ke-

; . : resztll koveti veégig a film cselekmeé-
ridge-on lehet piacra dobni f,D./- nyét. A szintek valtozatosak: a vereke-
PANG). Az ember csak berakja  dés, a logikai, az ligyességi és az tild6-
a c,r'garettésdoboz nagysagu z6s formak keverednek benntik. A pa-
csodat, és maris mindenféle lyak kozott gyonyord atvezetd képeket

R . CIL 2 . lathatunk, s azok a szerencsétlenek,
toltogetes nelkul elvezheti a akik lemaradtak a filmrél, réviden elol-

tomeéntelen mennyiségl ko- vashatjak a hozzajuk tartozé sztorit (C—
dot, zenét és grafikat, melyek- 64). Mivel az Amiga azért mégiscsak
nek mar nem a memoria Amiga, ott a késziték a film egyes moz-
és a disc kapacitésa, hanem a zanatait profi modon ledigitalizaltak!
programozok fantazidja szab Az elsG palyan Arnie, ezuttal egy jo-
hatart. Aki szémédra az eddi- lelklire atprogramozott T800~as bére-

: e - s P be bujva megverekszik a szuper
gIEkbO’/ nem vaélt vilagossa, ?”' T1000-el. Ez a szint leginkabb az Inter-
nak elarulom, hogy a T2 teljes,  national Karate-ra hasonlit, de a szoka-
tokéletes vdltozata csak cart- sosnal sokkal szebb és nagyobb sprite-

ridge-on hozzéférhetd. ok kaptak helyet benne (C-64-en pél-
daul a T800-asnak 63x96 pixel a rajza,

12 sprite-bdl all, melyek koziil 6 hi-res

overlay és 6 multicoilor underlay).




FOTO: AMIGA

John és a T800-as menekulni kény-
szerll, mégpedig egy Harley Davidson
.Fat Boy”-on. A T1000-es egy Mack
kamionnal Gldozi 6ket. Ezen az vertika-
lisan scrollozd palyan lehetéleg el kell
kertlnink az Gtkozéseket, mert a kami-
on érintésenek John, a tereptargyak
csokorbaszedésének pedig a T800-as
energiaja latja karat. A piros-fehér ram-
pakat és az autoroncsokat ugratonak
hasznalhatjuk, de ez elég kockéazatos
mutatvany.

A harmadik szint az agytekervé-
nyeinket moczgatja meg. Egy villogo
keret segitségével tudjuk mozgatni a
Terminator karjaban levé vezetékek
darabjait, melyeket szinek szerint
ossze kell hozni. A dolog nem konnyd,
de szerencsére ez csak egy bonus
energia szerzésének lehetéségére be-
iktatott feladat.

Vissza a surdjebe! Sarah kitort szo-
bajabol, és el kell jutnia a korhéaz kijara-
tahoz. Folyosoérol folyosora, le-fel a
szlirke ajtos liftek segitségével juthat
(belépés: joy + fel), s kozben nem art
lecsapdosni a jol megtermett apolokat
sem. lgyekezzlink lehet6ség szerint le-
felé haladni.

Mar epp kezdenek helyrejénni a
dolgok, amikor a T1000 megeérkezik a
karhazba. Ismét Arnoldra var a feladat,
hogy egy Ujabb verekedés részben
megmentse a tobbieket.

Hdseink pillanatnyi elényhoz jutot-
tak. John atprogramozza a T800-ast,
hogy ne 6ljon feleslegesen embert. A
torténet ezen részét egy logikai-puzzle
jaték dolgozza fel, ahol dssze kell rak-
nunk a Terminator arcdnak Osszeke-
vert részleteit.

ikl @ iR =
A program ismét prébdéra teszi a ja-
tékos lgyességét, mégpedig egy a ne-
gyedik szinthez hasonlé menekdlds
részben. A T800-assal el kell jutni a Cy-
berdyne laboratérium kijaratdhoz. Ut-
jat elszant SWAT tagok nehezitik.

A kis csoport egy teherautoval me-
nekil, de ezuttal egy helikopter az (l-
dozé! Amig a T800-as kerdlgeti az aka-
dalyokat, addig a hatul gubbaszto
Sarah megprobalja minél tébbszor el-
talalni a helit. A célkeresztet nem tud-
juk iranyitani, amikor tébbé-kevésbé
egyenesen haladunk, akkor az auto-
matikusan célra tart.

Elérkezlink a végs6 Osszecsapashoz!
A mubdrétél megfosztott T800-as és a
mukodeési hibakkal kiiszk6dé T1000-es
parbaja az olvasztokohd peremén
zajlik. No problemo!

Amellett, hogy a T2 egy eszméletle-
lenul szép és jol jatszhato (talan a szo-
kasosnal nehezebb) jaték, sok ujdon-
sag nincs benne. OCEANék beletettek
egy kicsit a Totall Recall-bol, egy kicsit
a Bat Man-bol, elvégre mi bajuk lehet?
A grafika mint mar emlitettem mindkét
gépen csucs, a zene klassz, az eredeti
T2-hoz hasonlo téma, tehat a kuilséseé-
gekkel kapcsolatban igazan nem me-
ralhetnek fel aggalyok. A programot
igazan csak nagyon jo és kitarto jate-
kosoknak ajanlom. Nagyon szép a Ter-
minator 2, de azt hiszem tulzas az
OCEAN kijelentése, hogy az év jatéka
lesz. Hasta la vista, Baby!

by B
AMIGA | C-64
GRAFIKA 90 91
ZENE 80 82
JATSZHATOSAG| 79 80
Osszesen: 83 86
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Kedves Olvasénk!

Biztosan megkapja lapunkat, ha eléfizet!
Megrendel6lapot a 23. oldalon talal.

J
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Az amerikai football allitolag
fantasztikus és dobbenetes ja-
téek. Az amerikaiak meg is tesz-
nek mindent, hogy legkedve-
sebb szorakozasukat legalabb
megismerjék az 6reg kontinen-
sen is. Mivel a szabalyok eleg-
gé bonyolultak, a sportdag
egyenlére egy fura hobortot
jelent csak az europaiak sze-
mében. Es valoszindleg
ugyanez volt a sorsuk az ame-
rikai footballt szimulald jate-
koknak is. Bar e programok
kozott gyonyorieket is tala-
lunk, igen kevesen tudtak jat-
szani is veluk.

Most azonban mindennek vége, kovet-
kezzen a szabalyok tomor leirasa:
Szoval a palya korilbeltl akkora mint
egy focipalya, de mindkét kapu mo-
gott van még egy kis terdlet, a hatar-
sav. A két kapu egy-egy H betlire ha-
sonlit és nincsen rajtuk halo. A labda
ki tudja miért, ovalis. A mérkézések
négyszer 15 percig tartanak.

A csapat 11 jatékosbdl all, koztik al-
talaban hét frontembert és néegy hat-
veédet talalunk. A frontemberek felada-
ta a gyors emberek fedezése, akik meg-
probaljak a labdat célba juttatni. A ko-
zépsé hatvédnek, a quarterbacknek ki-
emelt szerepe van, hiszen 6 a csapat
iranyitoja, agya.

A jaték kozben minden kezdéskor a
jatékosoknak a labda és sajat kapujuk
kozott kell elhelyezkednilk. A tamado
csapat célja a labdat futva vagy pasz-
szolva tuljuttatni az ellenfél alapvona-
lan. Erre négy lehetoséget kapnak, és
ha ez alatt a négy proba alatt nem tud-
nak tiz yardot el6re haladni, elvesztik a
tamadas jogat. Ha az elérejutas sike-
ril, a csapat Ujabb négy lehetdséget
kap. A védekezo csapat persze kdzben
megszerezheti a labdat vagy valami-
lyen, a kizdésportokbol ismert trikkel
foldre kényszeritheti labdat vivé ellen-
felét.

A jaték fé célja a touchdown, amikor
a tamado csapat leteszi a labdat az el-
lenfél alapvonalan tulra. Ezért a hos-
tettért hat pont és egy jutalom szabad-
rugas jar. Ha a jatékos atjut az alapvo-
nalon, de nem teszi le a labdat, ket
pontot kap. Végul, ha sikeril a labdat
a kapu két felsé szara kozé rugni, a csa-
pat egy pontot kap.

Ezek az alapvetd szabélyok, s ehhez
jon az a rengeteg tamadasi, védekeze-
si variacio, amely ezt a sportot olyan
véaltozatossa, izgalmasséa teszi. Most
pedig nézziik milyen kiemelkedd prog-
ramokban prébalhatjuk ki Gjonnan
szerzett ismereteinket.

18/ ADz05

ABC MONDAY NIGHT
FOOTBALL

Tudomasom szerint C—-64-en ez a leg-
jobban siker(lt amerikai football. A
meérkdzéseken egy vagy két jatékos
léphet palyara, és ha ketten jatszunk,
akar egyutt is lehetlink a gép ellen.

FOTO: C—64

TV SPORT FOOTBALL

Ezenkivil valaszthatunk 4 és 10 csapa-
tos bajnoksagot is. Ekkor az Osszes
csapatot méas-mas jatékos vagy eset-
leg a gép iranyithatja. A mérkékeéseket
feltlrél latjuk és két jatékos esetén
mindig a tdmado csapat néz a kép fel-
s6 része felé. A palyanak egyébkeént

- csak egy kis szelete fér a képre, igy

csak a fuvon lathatd felirataibol tud-
hatjuk, milyen messze jarunk a kapu-

 BEFFEMSE
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tol. Minden tamadas el6tt egy kalon
képerny6n kell beallitanunk a tamado
vagy a védekezd taktikat. Itt mindig hé-
rom variacid jelenik meg (joy le-fel),
melyek kozll aztan a jaték hevében az
iranyitonak kell az igazit kivalasztania.
Altalaban a Short forma esetén a lab-
dat birtokld jatékos kezd rohanni, mig
a Long-ban a csapat egy hosszu pasz-
szal probalja a labdat kozelebb vinni
az ellenfél kapujahoz.

Az irdnyitas kulonben elég egysze-
ri: a kart mozgatva emberiunk a va-
lasztott iranyba szalad. Ha pedig.le-
nyomjuk a tlizgombot, a kar jobbra
vagy balra hluzéasaval valaszthatjuk ki,
melyik tarsunk felé dobjuk a labdat (a
kep aljan a sisakjat kell kijeldIntink).
Ekkor persze régtén atkeriliink a ma-
sik jatékos bérébe, ahol elsé felada-
tunk a labda elkapasa lesz.

Az emberek mozgatasanal azon-
ban mar joval nehezebb a sikeres ja-
ték, hiszen a rengeteg tdmadod és veé-
ddjatékot mind ismernlink és hasznal-
nunk kell egy-egy erésebb ellenfél el-
len. Ezért aztan kezdetben csak a prog-
ram C-64-en meglepden gyonyord
grafikaja karpoétél bennlinket a kinlo-
dasért, de a késdbbi j6 szdrakozas
megéri a faradtsagot.

TV SPORT FOOTBALL

Es most nézzik a listavezetét, amely
szépségével még az Amigas progra-
mok kozul is kiemelkedik. Ebben a
programban szintén egy vagy két jaté-
kos jatszhat egymas vagy a gép ellen.
Az elsé léepések megtételeben egy ki-
I6n gyakorlo rész all rendelkezésiinkre,
ahol kiprobalhatjuk az egyes jatékfor-
makat, illetve a szabadragast.

A meérkézeseken a joyt tologatva
embereink a valasztott iranyba szalad-
nak, a tlizgombra pedig passzolnak. A
szabadrugasnal elészor a kart mozgat-
va allitsuk be, hol akarjuk eltalalni a
labdat (ekkor egy vizszintes és egy fug-
gbleges vonalat kell mozgatnunk a
labda félott), majd a tlizgomb lenyo-
masaval végezhetjik el a rugast.

[}
FOTO: AMIGA

Ha bajnoksagban veszlUnk részt, a
program statisztikat vezet az 6sszes ja-
tékosrol és a csapat eredményeirél.

RUGBY, THE WORLD CUP

Bar a rogbi sokak szerint egészen mas
jaték, mint az amerikai foci, de a sok
hasonlosagot barki felfedezheti. Itt, ha
az egyik csapat leteszi a labdat a masik
alapvonalan tul, négy pontot kap érte,
az utana kovetkezé eredményes biin-
tetd pedig két pontot ér.

Mérkézés kdzben ha lenyomjuk a
tlizgombot és jobbra vagy balra hiz-
zuk a kart, embertink a szomszéd jate-
kosnak passzol, a tliz + elére hatasara
pedig jo nagyot rugunk a labdaba. A
szdnetek utani tolongasban a joyt elé-
re-hatra rangatva tolhatjuk odébb az
ellenfel jatékosait és szerezhetjik meg
a labdat. Amikor tuljutottunk a labda-
val az alapvonalon, a tlizgomb lenyo-

RUGBY, THE WORLD CUP

masaval tehetjlk le azt a foldre. Végul
a blntetérigasnal akkor nyomjuk meg
a gombot, amikor a tancolé fehér pont
a kapu két szara kozé ér. Ekkor a rugas
ereje a tliz hosszatol flgg.

A program egyébként nagyon ha-
sonlit a Kick Off-ra. A jatékteret itt is
feltilrol latjuk, és a kép bal szélén az
egeész palya alaprajzan jelennek meg a
jatékosok helyét jelzé kis pontok.

Temesvari Tibor

AMIGA | C-64
GRAFIKA 80
ZENE 68
JATSZHATOSAG| 84
Osszesen: 78
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Raraesonyl ajandek a Szimuléter rajongoknalkl

Kiilonszamunkat ezutdan 100~ Ft/db-os egységaron drusitjuk,
amig a készlet tart.

Kériink, hogy a szerkesztoség cimére befizetett postautalvany
hdtdn tiintesd fel ,,Szimuldtor kiilonszam”.
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A XX|I. szazad flippere

A mult havi szamban egy na-
gyon rovid preview-t mutattunk
be a Mechanicusrol. Mostanra
megjelent a teljes jaték és biz-
ton allithatom, hogy egyedural-

fCY OoConu O cuco 4

FOTO: C—64
FOTO: C—64

Az avatottabbak rogton megsejthették, hogy nem
mindennapi anyag keriilt eléjiik, mikor felvillant a
HITECH STUDIO logo. Ezek a skacok Magyarorszag
krémjét jelentik, fantasztikus kreativitassal és otle-
tekkel rendelkeznek, ami mellé kivételes programo-
z0i tudas tarsul. Egyszoval profik. Es most a Raster-
runner és a Fourty Five utan itt a legujabb alkotasuk;
ami ismet ,betalalas”.

Harompalyas flipper-program meég nem szuletett,
bar véleményem szerint egy palya is totalis siker
lett volna. lgy azonban haromszoros az élvezet. Min-
den palya mives munka, a flipper feliileten lathato
alakzatok kimunkalasa kaprazatos. Ha pedig mar ki-
gyonyorkodtilk magunkat a grafikaban, akkor el-
kezdhetjiik a jatékot (a golyo az F1-gyel indithato, a
karokat a két SHIFT-tel mozgathatjuk). Rovid jaték
utan kiismerheté a rejtett lyukakba, csatornakba va-
16 belovés madja, de persze nem konnyii feladat. A
jatékot termeszetesen stilusos zene/FX kisér, ame-
lvek kozott a fomenuben valthatunk. Itt allithato be
a jatékosok szama és a kivant palya is (funkciobillen-
tyiik segitségével). Nem akarom tovabb szaporitani
a szot, probalja ki mindenki, nagyon nagy élvezet-
ben lesz része.

kodo a maga nemében. Harom Zolee
extra-fem palya, csucs hang és AMIGA Ccs4
grafika, remek szorakozas a flip- |SrAFx» =
perek szerelmeseinek! . (J_;ISZHA_TOS‘\G -
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A, csak egy kicsit késett!

Head

Most egy csomo C—64-es tulaj-
donos biztosan értetlendl cso-
vdlja a fejét, hogyan keriilhe-
tett egy ilyen Gs jaték az ujsag-
ba? Ennek egyszerli a magya-
rdzata: tudomasunk szerint er-
rél a ,minden idék egyik leg-
jobb” jatékarcl még nem je-
lent meg leirds, az Amiga ver-
zio pedig napjainkban kerdlt
piacra, gy ott udjdonsagnak
szamit!

Sok-sok évvel ezel6tt eléfordult né-
hanyszor, hogy egy-egy jaték messze
megeldzte a korat (pl. Impossible Mis-
sion, Raid Over Moscow). Ezen jatékok
mindegyikében volt valami, amit azéta
sem tudtak megismételni a jatékgyar-
t6 cegek. A HOH-t kdzelebbrél megis-
merve tatva marad az ember szaja: ho-
gyan lehetett ennyi adatot egy file-ba
beletomni? A jaték tékéletesen van fel-
épitve, megtervezve, megkodolva. A 6
kilénbdz6 szint tobb szaz szobaja
kozott veégtelendl logikus, atlathato
kapcsolat van, néhany kéziliik annyira
kacifantos, hogy orakat is gondolkod-
hatunk, mire rajovink a titkara, azaz,
hogy miként lehet atjutni rajta. A prog-
ram egy igazi arcade/adventure, amely
még most is a legjobbak kozott all, s
meg mindig nagy kihivast jelent a
megszallott jatékosok szdmara!

Az Amiga és a C-64-es véltozat
majdnem tokéletesen megegyezik, a
régi ,Spectrum” monocrome grafikat
is hangulatosan tudték athozni Amiga-
ra. A bajos zenéket és hangokat sajnos
kicserélték, érthetetlen, hogy miért.
Mivel ,SAVE" funkcié nem 4ll rendel-
kezésre, mindenki késziljén fel, hogy
nem egy-két oras szorakozasnak néz
elébe!

A jatékot joy-al irdanyithatjuk, de az
izometrikus abrdzolads miatt azt tana-
csolom, hogy az asztalra letéve 45 fok-
kal jobbra forditsuk el. igy szereplénk
tényleg arra fog menni, amerre akar-
juk. Ugrani a tliz gomb megnyomasa-
val lehet.

A fOszereplé Head és Heel, két szu-
perkém. Nem egy fajtabol valok, de
egy célért klizdenek: bolygdjuk felsza-
baditasaért. A feladatot csak és kizaro-
lag egyutt tudjdk megoldani, habar,
néha kilon kell dolgozniuk. Meg kell
talalniuk 4 koronat, melyekhez hosszu

Over

és nehéz ut vezet, s el kell vinnilk éket
a Blacktooth birodalom legvégére. Mi-
vel a 4 korona 4 kilénallé vilag — Safa-
ri, Egyptus, Book World, Penitentiaty
— végeén talalhaté, a 100%-o0s sikerhez
mindnek egydutt kell lennie. Természe-
tesen a feladat a koronak nélkul is
megoldhatd, de hat ki az, aki szuper-
kém létére félmunkat végez (meg aztan
a jaték megnyerése is a korondk szama
szerint alakul!ll). Head egy kutyara
emlékezteté figura, karjai alatt fazon
kis ,taréjjal”. Kicsit lassan mozog, de
hatalmasat tud ugrani, és ugras koz-
ben képes irdanytvéltoztatni. Ha birto-
kaba jut specidlis fegyverének, egy
ktulonos kurtnek, stiteményeket tud ki-
I6ni vele (bal SHIFT gomb), megbénit-
va ezzel Blacktooth szornyeit. Heel in-
kabb egy macskara hasonlit, feje bub-
jan jopofa kis szértinccsel. Nagy labai
miatt csak aprokat tud ugrani, de annal
gyorsabban szalad. Ha mar egyszer el-
ugrott egy iranyba, kdozben mozdulni
sem tud. Egy kis taska segitségevel fel
tud szedni mindig egy targyat (F3), fel-
téve, ha megtalalja a taskat. A két ké-
met egymasra téve, tehat Head-ot He-
el fejére Ultetve (Head over Heels)
azonban tényleg szuper parost ka-
punk: oriasit ugranak, kozben iranyt-
valtoztathatnak, felszedhetnek egy tar-
gyat, vagy barkit megbénithatnak 16-
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véseikkel (de ilyen allapotban ha meg-
halnak, mindkettdjuk élete fogy). A két
szerepl6 kdzott az F5 billentylvel valt-
hatunk, s pontosan egymasra téve
6ket ugyan ezzel ,valnak eggyé”.

A képernydn lathatjuk a szereplok
életeinek szamat és képeit (melyek
kozil az vilagit, akivel éppen hala-
dunk). Head és Heel mellett is van egy
kis lefelé forditott haromszog ikon
(alatta egyelére egy 0), ami azt mutat-
ja, hogy héseink mennyi ideig sérthe-
tetlenek. Ehhez persze talalnunk kell
olyan bonus-nyulakat, amelyektdl
sérthetetlenné valunk. Head mellett
villdam ikon lathatd — ha gyorsito-nyu-
lat taldl, ennyi |épésig futni tud. Heel
mellett rugé ikon van — ugrasi 26-
nyul segitségével ennyiszer tud na-
gyobbat ugrani.

A leiras és a 2 térkép remélem segit
abban, hogy a nehezebb szobakon at
tudjunk jutni. Helyhiany miatt azonban
most csak a fépalyat, tehat a megnye-
réshez vezetd utat kozoljik. A 4 kisebb
szintet, melyek végén a koronak meg-
szerezhetdk, mindenki kezdje egyedul
megismerni/végigjarni. Kdvetkezd sza-
munkban a hidnyzo térképeket is leko-
zoljuk.

Kezdéskor Head-el az 1-es szobaban
alldogélunk. Menjunk ki jobbra az
egyetlen kijaraton, s lathatjuk, hogy
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tarsunk a méasik szobdban van, de egy
atugorhatatlan fal valaszt el téle. Indul-
junk hat, hozzuk 6ssze Gket! Menjlink
vissza, majd a leveg6ben fliggé falda-
rabokra sorban ugralva vegylk le a
nyulat. Ezt a triikkos , ki-fel-be” ugréast
jol gyakoroljuk be, mert a jaték soran
szamtalanszor kell alkalmaznunk. A

nyuszi megszerzése utadn hasznaljuk a .

szoba sarkaban levé teleportot (T1).

Menjlink tovdbb, majd esslnk le. A
3-as szobédban a rugdérél ugorva ve-
gyuk fel a halat. O a jatékban a RAM-
SAVE funkciét helyettesiti, tehat ha az
Osszes életlinket elvesztettik, a leg-
utolso felvett haltdl folytathatjuk a ja-
tékot (de csak a mozgd halakat lehet
felvenni!). A 4-es szobaban megsze-
rezhetjuk a kirt-fegyvert. Ehhez ugral-
junk oszloprél oszlopra, de vigyaz-
zunk, mert minden érintés utan az osz-
lopbdl egy réteg eltlinik. Itt csak gyors-
nak kell lenniink, a visszaut mar egy-
szerlibb lesz!

Menjink az 5-6s szobaba. A padlén
tlskéket lathatunk, ezentil minden ha-
sonl6 szobaban a padlé érintése hala-
los! Ugraljunuk el a kapcsoldig, utéana
vegyuk fel a toltényeket a masik sarok-
bol.

Szabad az Gt a 6-os szobaig. Toljuk
a koveket az oszlop mellé, majd ve-
gylk fel a nyulat, utana a téltényt.

A 7-es szobaban ugorjunk fel a liftre,
majd az épitményre. Lokjik le mind a
3 allvanyt, majd essilink le, és toljuk
oda az allvanyokat a magas kijarathoz.
Felugralva szabad az ut.

A 8-as szoba a kijarat, egyszerien
esslink le. Most valtsunk Heel-re.

Vele hasznaljuk a T2 teleportot,
majd a rugoéval ugorjunk ki a szobabaol.
A 9-es szobaban ugorjunk ra a liftre,
majd a 10-esben vegyuk fel a halat.

A 11-es szobaban var a taska. Men-
junk a nagy joy-hoz, majd toljuk fel ve-
le a babat a bejarattal szemben levé
falig, majd a sarokba. A babéval toljuk
ki a koveket a fal mellett, és allitsuk be
ugy, hogy a padlo, a ké és a baba k-
zOtt is egy kockanyi Gres hely marad-
jon. Ezutan el tudunk ugralni a taska-
ért. Menjlnk vissza a 10-es szobaba,
vegylk fel a dobot, tegyik a kijarat-
hoz... ollé!

A 12-es és 13-as szobakban a liftet
hasznalva jussunk el a 14-esig, ahol a
tavolabbi padléra (x) ugorjunk, s on-
nan ki. A 15-6sben a robotokat ugy al-
litsuk meg, hogy l6kjuk neki a golydt a
kapcsolénak.

A 16-os szobdbdl a 17-esbe csak
hosszadalmas |épcsé épitkezéssel ju-
tunk be, de a 2 nyul és a hal megéri.
Ha megvannak, most a masik kijarat-
hoz épitsiink |épcsét, és esslink le a 18-
as kijaraton. Valtsunk at a Head-re.

A LEVEL 2 1-es szobajabdol menjlink
at a 2-esbe, ugorjunk a Heel hatara,
majd ,ragasszuk dssze” Gket (F5). Ve-
gylik fel a koveket, tegylk a kijarathoz,
és menjtnk ki.

A 3-as szobéban a joy-al hozzuk at a
babat, majd tegylik a fejére Head-et. A
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Heel-el kezelve a joy-t vigylk at a
Head-et, majd most mar a Head-e
ugyanigy hozzuk at a Heel-t. Tegyulk
egymasra oket.

A 4-es szobabdl teleportaljunk (T1)
az 5-osbe. A Heel-el induljunk el felfe-
1é, sajnos el kell valni. A kovetkezd szo-
baban a Iépcsdt egy kllonleges lény
alkotja, ami a Head lattara eltlinik. A
6-osban ugorjunk réd a mozgo padloéra,
majd mindig arra aljunk arccal, amerre
Utkozés utan haladni akarunk (haladasi
irany a térképen). Ezutan, ha halat aka-
runk szerezni, menjlink a 9-es szobaba,
és T3-at hasznalva az A szoban at a
C-be jutunk. Itt vegyuk fel a halat, majd
jarjunk végig egy hosszu visszautat a
D-n és az E-n keresztiil egészen a 4-es
szobaig (innen mar ismerds). Ha nem
kell a hal, a 6-0s szobabdl egyszerlien

-a 7-esbe menjlnk, ahonnan teleportal-
junk. A B szoba csapda, csak egy irany-
ban haladhatunk rajta at. Valtsunk &t
Head-re.

Az 5-06s szobabdl a Head-el lefelé in-
duljunk. Menjunk el egészen a 9-es
szobdig, ahol el6szér hasznaljuk a T4-
et, vegyuk fel a nyulat, majd vissza-
menve a T3-at.

A 10-es szoba utan a 11-esbhen lesz
egy nehéz ugras az also sarokban, de
szépen haladjunk tovabb a 12-es szo-
bat korbejarva a 13-asig, majd telepor-
taljunk (T5) a 14-esbe.

A 15-0s szobaban hozzuk 6ssze hé-
seinket, s a 16 — Penitentiary, 17 Safari,
18 — Egyptus, 19 — Book World szobak-
bol tetszés szerinti vilagokba telepor-
tadlhatunk, a korondk megszerzése veé-
gett.

Ha megvannak a koronék, ujra visz-
szakerullnk a kiinduld szobakba. Ekkor
induljunk el a 21-es szobaba. A 20-as
egy ujabb csapdaba torkollik, mert az
EGYIRANYU teleportokat hasznalva
(T6, T7-T1) a 4-es szobaba jutnank
visszal!

Szovai, a 21-es szobabol a T8-on ke-
resztll a 22-esbe jutunk. A 23-as szoba
nagyon érdekes, mivel itt van ket kija-
rat, amelyeket nem tudtam elérni. Ezek
felderitését az olvasodkra bizom.

A 24-es szobaban nehéz feladatunk
lesz, mert a kijarathoz olyan tornyokrol
ugralva kell eljutnunk, melyeknek érin-
tés utadn a felsé szintje elttinik. F6 a
gyorsasag! Mindig igyekezziink a tor-
nyok szélére ugrani.

A 25-0s szobéaban lépcsdt kell épite-
ni a hatsd sarokba, s igy lehet fel,
majd kijutni. A 26-os szobaba el&szor
a Heel-el menjlink be, és ugraljunk at
a lényeken a kijaratig. Utdna a Head-el
a megmaradt padldkat hasznaljuk a ki-
jutashoz.

A 27-es szobaban |okjik le az all-
vanyt, igy kiszabaditunk egy liftet. A
27/A fels6 szobaba jutunk, ahol vegyulk

fel a halat, majd essink le a ,*"-al je-
I6lt ponton keresztil. Igy a 27-es szo-
baba eslink vissza, a neklnk kell6 kija-
rathoz!

A végsé megprobaltatas, a 28-as
szoba kdvetkezik. A joy-ok segitségeé-
vel pottyantsuk ra a babat a mozgod
padlora, lehetdleg minél kdzelebb a ki-
jarati oldallal érintkezd széléhez. Ami-
kor a padlé a szoba felsé (kijarati) szé-
lén levé rogzitett padlokhoz ér, gyor-
san toljuk &t a babat. Ezutan a babat a
kijarat ala tolva az ajto elérhetd!

Mar csak a megnyerés van hatra: a
29-es szoban at eldszor Heel-el men-
jink be a 30-asba, és a lényeket hasz-
nalva ugréaljunk el a hatso falnal levé
kockaig. Ezutan Head-el is jojjink be,
és alljunk a Heel hatara. Esslink ra a
kockdak kozott megbuvd teleportra.
THE END.
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Egyszerre négy targy lehet nalunk.
Ezek kozll a joy jobbra-balra hizéasa-
val valtogathatunk, tlzzel valasztha-
tunk. A varazslo szobajabdl induljunk
el jobbra. Utkdzben vegyik magunk-
hoz a lila védrét (2), amit rogtén vihe-
tlnk is a lila sarkanyhoz, aki csak akkor
enged tovabb, ha megitattuk. A kék
vodrot (3) adjuk a kék sarkanynak,

majd szedjlik 6ssze a mogotte taldlha-

t6 hangszorot (4) és a zold vodrot (5).
A valtozatossag kedvéeért a zéld vodor
a zold sarkany tulajdonat képezi, aki
rogton koveteli is a vizadagjat. Ha ez-
zel készen vagyunk esslink le a szellem
celldjaba. Keressiik meg a koponyat
(7) és a kékupacot (8), amit rogton vi-
gyunk is Rockynak a készérnynek. lgy
nem minket akar majd felfalni. Ekkor
kis csillagok jelennek meg mellette,
amin felugrdlva egy buborék allja
utunkat. Mast nem tehetiink, hagyjuk
késdbbre ezt a helyet. A cellabdl csak
a szellemnél lévé kis csillagokon tu-
dunk feljutni a varba. Ugorjunk ra a
legalsdra, majd par masodperc utan
feljebb. Itt is varjunk egy kicsit, mig
megjelenik a kodvetkezé. Fent vegylk
magunkhoz a magnest (6), majd Sir
Rustalot termében alljunk a pancél fo-
|é és hasznaljuk is az elébbi szerze-
ményt. Maris miénk egy gombostu (9).
Visszafelé jovet olvassuk el a varazs-
konyvet, ezutan Rocky szobajaban lyu-

SLIGHTLY

MAGIC

Nehéz a
Slightly élete. Mestere tavolle-
teben kell ugyesseget, bator-
sagdt eés mdagiajat probéra ten-
nie, és kiszabaditani a kiraly-
lanyt a sarkany fogsagabol.

varazslotanonc,

kasszuk ki a buborékot a gombosttivel.
A létran masszunk fel a palcéaért (11),
hogy tudjunk varazsolni. Keresslik
meg a félelem varazslatot (10). Minden
vardzslathoz szikségunk lesz egy
targyra, ehhez példaul a koponyat kell
hasznalnunk. Ha ezzel megoltiik a szel-
lemeket, kapunk egy hallasvarazslatot
(12). A varazslé szobajaban te-

gyulk el a bolhanyakorvet (1), és ugor-
junk fel Herberthez és Huberthez. Tul
messze vannak egymastol, nem halla-
nak semmit. Hogy tovabb mehessunk,
hasznaljuk a hallasvarazslatot. Az
ehhez sziikséges targy a hangszoro.
Balrol jussunk fel a csillagokhoz, de a
bolhavarazslatot (13) se hagyjuk itt.

Lent egy oriasi fej allja utunkat, ha
van nalunk bolhanyakorv, a bolhava-
razslat segitségével oridsi ugrassal a
masik oldalon talaljuk magunkat.
Miel6tt tovabbmennénk, essunk le az
tregbe. Balra induljunk vigyazva,
hogy ne Iépjunk ré a bananhéjra. Itt
lent talalunk egy vizeskannat (14), egy
halvarazslatot (15) és egy ollét (16).
Ahhoz, hogy kijussunk, ontézzik meg
a viragot a kanna segitségével, amit
ujbol vegyunk magunkhoz. A ndvé-
nyen masszunk ki a lyukboél. A Cheshi-
re nevli macska nem enged tovabb,
vagjuk el a jatékat az olldval. Szedjik
fel az aranyhal edényét (17), majd bal-
ra a kovetkezo képen tegyuk le a vizes-

.kannat a foldre.

A vizbe lejutva varazsoljuk el ma-
gunkat halla. Utkozben itt is szedjlk a
csillagokat, igy tovabb tart a magiank
és az életlink. Keresstk meg a robba-
nasvarazslatot (18) és a zselét (19)(?),
amit az eéhes meddza rogtén el is fo-
gyaszt, és félreall az utbdél. Usszunk le
a dugattyuig (20)(?), majd ez kell a rob-
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21 - INVISIBILITY SPELL - lthetatiansiéy veriasiet
22 - A DEAD MOUSE - dagibtt egér

23 - A CANDLE - gyertys

24 — FUGHT SPELL - repGlés varazsist

25 — A PENMY - pénz

28 — A FEATHER — ol

27 — A WATER PISTOL - viziplctoly

28 - A SPOONFUL OF SUGAR - egy kandl euleor
29 — A KEY - kules

30 - VANISHING CREAM — oltintotd krdm

31 - COOK SPELL - fézés varimsist

32 - SUNTAN LOTHON - napolsj

banas varazslathoz, amit a tenger fe-
nekén a koveknél végezzlink el. Esslink
le a nyilasba.

A felhékon ugralva vegyiik magunk-
hoz a lathatatlansag varazslatot (21), a
doglott egeret (22), a gyertyat (23) és
a repllés varazslatot (24). Lent keres-
stk meg a pénzt (25) is. a gyertyat vi-
gyuk az erdei elfekhez. A vildgosséag-
gal eltizzik 6ket, és maris miénk lehet
egy toll (26). Ez a replilés varazslattal
egyltt madarra valtoztat minket. A fel-
hék felett megtalaljuk a fézés varazsla-
tot (31) és egy kanal cukrot (28). Ezek-
kel szabaditsuk ki a mézeskaladcs-gye-
rekeket. A polcrol vegyuk fel a vizipisz-
tolyt (27).

A kis sarkanyok ide is utanunk jottek.
Ketten atengednek, am a harmadikat
meg kell ijesztenlink a pisztollyal.
Fogjuk a kulcsot (29), és vigyluk a
hazban taladlhato csapoajtohoz. Ha ra-
tesszlik kinyilik az ajtd és lemehetlink.
Az alsd macskanak adjuk oda a doglott
egeret, igy nekiink adja az eddig féltve
6rzott eltinteté krémet (30). Ez kell a
lathatatlansag varazslathoz.

Repiljink fel a hazba. Ez elég nehéz
lesz, am tobbszori prébalkozasra sike-
rdlni fog. Ahol a gyerekek alltak most
egy ajté van. Ha belépliink meglatjuk a
kivansagok kuatjat. Rakjuk ra a pénazt,
és esslink le a kitbol. Nem tudunk mit
tenni, zuhanunk lefelé egészen a sar-
kany barlangjaig. Itt csak korbe-korbe
maszkalhatunk, mig rd nem jovink,
honnan kozelitsik meg a napoiajat
(32). Ehhez menjlink el balra, esslink
le egészen addig, ahol kozépen csak
egy kis ké van. Innen nagyot ugorjunk
jobbra, ra a kisebbik épitményre, majd
megint jobbra a nagyobbikra. Lépjuk
at a bananhéjat, majd ugorjunk le a vi-
rag mellé. Innen csak esslink le a sar-
kanyhoz, majd egy ugras balra. Men-
junk végig egészen a napolajig. Ezt
ugyan ezen az Gton juttassuk el a sar-
kdnyhoz, és szabaditsuk ki a kiraly-

lanyt.
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A mostani Exkluzivhak az kolcso-
noéz karacsonyi hangulatot, hogy
egészen extra meglepetéseket tar-
togat szamotokra. Talalkozhattok
egy régi ismerdssel, és egy egye-
dulalloan szép grafikakkal ella-
tott szoveges kalandjatékkal ma-
gyarul!

El6szor a regi ismerds. Tajti Attila egy ujabb
remekkel oOrvendeztetett meg bennilnket,
melynek cime Gravity (Connection Il). Re-
mek Otlet altal vezérelve egy olyan , 0ssze-
ragasztés” programot kédolt, amiben nem-
csak az Osszeillesztéssel, hanem a gravita-
cioval is torodni kell. Ez magyarul azt jelenti,
hogy a kockak lepotyognak a magasbal, ha
olyan mezdre mozgatjuk &ket, ami alatt
Uresseg tatong. A megadott szinld kockakat
kell egymashoz tapasztani, azonban a tobbi
kocka sem felesleges a megoldas soran.
Igen bonyolult, szép kiviteld jaték, és bizton
mondhatom, hogy hamarosan megjelenik a
hazai boltok polcain is. (Attila egyébkeént
dolgozik mar két masik jatékon is, amelyek
szintén sajat otletbdl szilettek. A cimeik
Brick Mania illetve Valley of Beer, de mivel
az ujsagiroi titoktartas kotelez, tobbet nem
arulhatok el réluk...).

Magyar kalandjaték? Szinte mar elfelejtet-
tik ezt a szoOsszetételt, hiszen egy igazan
szinvonalas game mar nagyon régen nem
sziletett ebben a miufajban (tisztelet a kive-
telnek, tovabba akinek nem inge, ne vegye
magara...). Ezért is szolgalt nagyon nagy
oromomre Olessadk Robert mive, a Galya
(The Galleon). Remek demot juttatott el az
576-hoz, igazi élvezet volt nézegetni a mu-
vet. Sajnos a hevenyészett kalandjaték-is-
mereteimet nem probalhattam ki rajta, mert
a jaték onmagat vezérelte, nekem csak a
SPACE nyomogatasa jutott. Mindazonaltal
a grafika majdnem tokéletes (a tajak fran-
kok, a figurdk azonban a begyes boszorkany
kivételével kicsit gnomok), a szoveg/kép val-
tas korrekt, a szovegek frappansak és igazi
angolsaggal irodtak, de jol érthetGek. Robi
kilon felhivta a figyelmemet a program k-
l6nleges tulajdonsagara: egyszerre két sze-
replét is irdnyithatunk (a kétbalkezes varazs-
16t és testvérét, a hatalmas termetd, 1,5 m
magas barbar harcost). Robert karacsonyra
tervezi a program 100%-0s magyar verzio-
jat, tehat mire ez a cikk megjelenik, lehet
hogy mar kész is lesz (hogy a boltokba mi-
kor kertl, azt még homaly fedi...).

Erre a honapra ennyire futotta, egy kicsit
rovid, de szerintem elég szines (és a kaland-
jatékosok szivét megdobogtatd) Gsszedllités
jott 6ssze. Mindenkinek minden jot és PUEK
(Programgazdag Uj Evet Kivanok)!

Zolee
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MIKE MURPHY TORVENYEI

HARDVER
VONATKOZASOK

1. A szamitogép-vasarlas axiomaja

Ha tetszbleges szdmitogépet
vagy szamitégep-tartozekot vasa-
rolsz, és megmutogatod az ismerd-
seidnek, fejcsovalva mindnyajan
kijelentik, hogy tudnak egy helyet,
ahol mindezt feleannyiért megva-
sarolhatod.

Kiegészités: Vasarlas el6tt feles-
leges ilyen informacié miatt az is-
merdseidet végigkérdezgetni, mert
a vasarlas ELOTT nem tudnak ilyen
helyet.

Azonkivil, hogy a szamitogéped
a garancia lejartat koveté napon
romlik el (ha nincs garancia, lehet,
hogy kapasbdél nem fog mikddni)
a kovetkezd iddépontokban fog el-
romlani a géped:

1. Amikor kdlcsénadod valaki-
nek.

2. Amikor“a legujabb és leg-
jobb programot ki akarod probalni.

3. Amikor még néhany orad van
arra, hogy egy munkat (program,
cikk, stb.) befejezz. llyenkor minden
ismerdsod, akinek hasonlé gépe
van, nincs otthon, nyaral, szintén
rossz a gepe, stb.

Kovetkezmény 1: A gép javitasa
legalabb 3 hétig tart, és legalabb
5000 Ft-ba kertl, de legtobbszor a
szerviznek pont olyan alkatrésze
nincs, ami tonkrement.

Kdvetkezmeény 2: A gép a javitast
kovetd 1 héten beltl Gjbol elromlik.

A fentieket gyakran tdkéletesen
helyettesiti a fenti mdlveletsor:

1. Szedd szét a gépeded.

2. Fujd ki beléle a port.

3. Rakd ossze a gépedet (a prob-
léma altalaban itt szokott lenni).

Tapasztalatok szerint a gép legér-
zékenyebb periféridja a joystick. A
joystickrél tudni kell a kévetkezo-
ket:

1. Az els6é nap kiszakadnak a ta-
padékorongjai.

2. A masodik nap bedoglik egy-
szerre az Osszes tlizgomb.

3. A harmadik napon se jobbra,
se balra, se le nem megy a joystick
(legfeljebb felfelé).

4. Az 6sszes ismer6sod joyanal
1-3. soha, vagy csak a vasarlast k-
vetd 1 év mulva kovetkezik be.

Talan kevesen tudjak, hogy
a Murphy-csalad masodik
legfiatalabb tagja, Mike
Murphy szamitogéep-orult.
Mivel széles e vilagon milli-
Ok ismerik (és atkozzak) aty-
jat  univerzalis igazsagu
axiomaiéert, egy munkatar-
sunk elindult, hogy megkér-
dezze az ifju Mike-ot, tudna-
e lapunk olvasoit érdekld,
komputeres kornyezetben
ervenyes bolcsessegeket
mondani nekink. Nos, a fia-
tal Murphy nem volt rest ta-
pasztalataibol egy csokorra
valot a kéz elé tarni. Hogy
Grokolte-e apja optimizmu-
sat, azt dontsek el az olva-
SOk.

5. Ha a joystick valahogyan még-
is mukodéképes marad, akkor
meglatogat  vizilabdazo unoka-
ocséd, aki jobban hozza van szokva
a versenytarsak fejének viz ala
nyomkodasahoz mint a joystick te-
kergetéséhez. Ne csodéalkozz, ami-
kor 17 percen belll harom joystic-
kedet tori ki a tovénél srl bocsa-
natkérések kozepette.

Emlitésre érdemes még néhany,
a lemezekkel kapcsolatos arany-
igazsag.

1. A NONAME lemezek 1-10%-a
hibas. Ez a kovetkezéképpen oszlik
meg: Az ismeréseidnek van dssze-
sen kb. 200 j6 NONAME lemeze és
2 rossz. Neked két dobozban van
16 hibas, és 4, ami a masodik felvé-
tel utdan megy tonkre.

2. Felesleges markas lemezeket
venni, mert 6tszér annyiba kerul-
nek, mint a NONAME, és Neked
pont ugyananyi lesz hibas.

3. Ha egy lemezt6l megakarsz
orokre szabadulni, van sokkal egy-
szerlibb maodja is, minthogy kol-
csonadd: dobd ki egyszerlien a ku-
kaba.

Amigasok figyelmébe! J&, ha tu-
dod, hogy

a) Mindenkinek, aki Nalad korab-
ban, vagy utanad vett gépet, angol
billentylizete van, csak Neked van
nemet.

b) Ha 1.2-es géped van: van egy
csomo nagyon jo jaték, ami csak
1.3-as gépen fut.

c) Ha 1.3-as géped van: van egy
csomo nagyon jO jaték, ami csak
1.2-es gepen fut.

d) Ha veszel egy alapgépet, isme-
résod mutat egy csomo jO progra-
mot, ami csak bévitével és kiilsé
drive-al fut. Ha veszel egy bévitdt
és egy kilsé drive-ot, ismerésod
mutat egy csomo nagyon jo prog-
ramot, ami csak merevliemezrél
jatszhato. Ha veszel egy merevle-
mezt, ismerésod mutat egy rakas
szuper jatékot, ami csak CDTV-n
megy. Ha azt is veszel, addigra is-
merésodnek mar olyan uj gépe
van, ami messze veri az Amigat. Ki
mondja, hogy az Amiga csak
50 000 Ft-ba kerul?

SZOFTVER
VONATKOZASOK

AKI KESZITI...

Az 6regem mondott mar ezze| kap- .’
csolatban néhany bdlcsességet, de .

talan lehet még hozzatenni.

Ha profi fejleszté vagy:

1. Két héttel azel6tt, hogy elké-
szllsz a programmal, kijon egy ha-
sonlg stilusu, csak sokkal jobb
szoftver.

2. Két héttel azel6tt, hogy el kéne
késziilndd, olyan problémak merul-
nek fel, amiket két honap alatt sem
tudsz kijavitani.

3. A megrendelének mindig az
utolso héten jut eszébe olyan aproé-
sag, ami miatt az egész programot
at kell irni.

4, Minden hasonlo foglalkozasu
ismerésod kétszer annyit keres és
fele annyit dolgozik, mint Te.

Sokan hivei az allandd Backup-
olasnak. Az én véleményem a for-
rasvédelemrdl a kdvetkezd:

1. Ami csak egy helyen van meg,
az biztosan el fog veszni.

2. Ami tébb helyen, az ugy vész
el, hogy a régi valtozatot az ujra
masolod.
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3. A programod 100%-o0s bizo-
nyossaggal akkor is meg fog sem-
misdlni, ha rajtad kivil barkit a fej-
leszté rendszer kbdzelébe engedsz.
Ha ért a szamitdgéphez, akkor az-
ért, ha nem, akkor azért.

Elméletileg a program irasanak
legnagyobb idejét a hibak keresése
emészti fel. Errél azonban mindjart
kideral, mennyire nem igaz, ha
megkérdezink egy lgazi Programo-
zot, aki dobbenten konstatélja,
hogy 1000 vagy tobb soros prog-
ramja a beiras utani elsé futtatasra
nem miikodik. llyenkor téle a ko-
vetkezd magyarazatokat kaphatjuk:

1. Felfedezett egy eddig ismeret-
len processzor hibat.

2. Felfedezett egy eddig ismeret-
len hibat a forditoban.

3. A szovegszerkesztének valami
ujabb aljas trukkjét tapasztalhatta-
tok.

4. Hardver hiba (meg kell vizsgal-
ni a zsinorokat, kapcsoldkat, stb.
Lehet, hogy a takaritd néni beleka-
paszkodott a fékapcsoloba, azért
fekete a kép).

[Itt le kellett allitanom Mike-ot,
mivel a jegyzeteinek vastagsagabadl
arra mertem kodvetkeztetni, hogy
még orakig tudna a programozas-
sal kapcsolatban mesélni. Talan
majd legkodzelebb. Mielétt folytat-
nank azonban, konyoérgott, hogy
hozzaflizhessen ehhez a témahoz
egy egyszerd, de kézenfekvd mate-
matikai tételt:]

... ES AKI HASZNALJA

A jatékokkal tulajdonképpen nincs
semmi probléma, eltekintve né-
hany aprosagtol:

A jatékok lélektana

1. A legtobb jaték eleve nem mui-
kodik.

2. Ha m(kodik, akkor kédszot kér.

3. Ha mukodik és nem kér kod-
szot, akkor nem tudsz a jatékkal jat-
szani.

4. Ha valahogy kibogaraszod az
irdnyitast, rajossz, hogy a jaték
rossz.

5. Ha a jaték j6, akkor valahol a
vége felé biztos, hogy ki fog fagyni,
vagy legalabbis a megnyerés hia-
nyozni fog.

6. Ha a fenti problémak egyike
sem lép fel, vagyis egy kitin6, ma-
kodéképes, jatszhatd programmal
akadsz 6ssze, ami igazi kihivast, fel-
fedezési lehetGséget jelent, akkor
kideriil, hogy mar minden ismeré-
sod veégigjatszotta honapokkal
ezel6tt.

A programok ,utdlagos kiegészi-
tésével” kapcsolatban:

1. Csak azokon a jatékokon nincs
trainer, amelyekre kéne.

2. Amelyiken trainer van, azzal
mar nem is jatszol.

3. Amelyiken trainer van, azon al-
talaban valami nincs: zene, meg-
nyerés, stb. Ha nem latszik egybdl,
mi hianyzik, készulj fel a legrosz-
szabbra! A tétel természetesen
nem fordithatd, vagyis a trainer
hianya nem jelent mikédéképes
valtozatot.

Axioma: Egy program sem ér
annyit, amennyit fizetsz érte.

Nem szabad megfeledkezniink a
digitalis éléskodékrél sem:

1. Minden Iemezeden, amin
nincs irdsvédés, flggetlentl attol,
hogy kikapcsolod-e a géped, éallan-
doan hasznalod a virusirtot, stb.
el6bb-utdbb lesz egy virus. Szeren-
csés esetben ez csak a lemezt teszi
tonkre, kevésbé szerencsés eset-
ben a meghajtdt, a gépet, a moni-
tort, és az utca aramellatasat. Nem
trividlis  kovetkezmény: el6bb-
utébb a nem irdsvédett lemezeidre
is kerlil virus.

2. Az a virus, amely ellen nincs
virusirto, mindig eldszor a Te leme-
zeidet teszi tonkre.

3. A virusok kizarélag a jo és hi-
batlan programjaidat teszik tdnkre.

4. A barataid is.

Ha esetleg masolsz, jo , ha tu-
dod:

1. Ha VERIFY nélkil masolsz, a
masolat biztos, hogy nem fog sike-
rulni.

2. Ha a j¢ jatékot masolsz, biztos,
hogy nem fog sikerdlni.

Koévetkezmeény: Jo jatékot tok
mindegy, hogy VERIFY-val vagy
anélkul masolsz.

3. A masolasnal a kovetkezd
problemak fognak fellépni (leg-
alabb egy):

a) Az ures céllemezt atmasolod a
forrasra. Ez leginkabb akkor fordul
el6, ha a forras az egyetlen az or-
szagban (mar mindenki mas leto-
rolte, sajat fejlesztés és mar egy
éve készll, stb.).

b) A 2. lemezt kétszer veszed fel,
a harmadikat egyszer sem. (Kovet-
kezmény: a program rogtén az
elején bekéri a 3. lemezt).

c) Mar az eredeti is hibas.

Ha a masolat egész véletlenil si-
kertl, lasd a Jatékok lélektana c.
szekciot.

Fontos, hogy soha ne rakj rendet
a lemezeid kozott, mert kiderdl,
hogy milyen sok hianyzik.

Mike Murphy

Karacsonyra
megnyerheted
szamitogépedet, egy

SIMON ROBERT (Sz0Inok)
a szerencsés elgfizetonk, aki
megnyerte.

CARTRIGE-OKAT NYERTEK

GERGO FERENC, Budapest
RUZSA ISTVAN, Szeged
TAMAS PETER, Debrecen

LEMEZEKET NYERTEK

SZEREI ZSOLT, Eger

JUHASZ PETER, Komarom

SZABO KAROLY, Budapest

MRAVIK PAL, Bataszék

HALMAGYI HENRIK, Békéscsaba
BOROS ISTVAN, Budapest

NAGY PETER, Budapest

RACZ ROBERT, Zakanyszék

SZABO BALAZS, Paks

TIHANY!I ZOLTAN, Mosonmagyar6vér

T-SHIRTS NYERTESEK

NYITRAI ZSOLT, Kiskunhalas

PETO LASZLO, Kaposvar

SZABO SANDOR, Budapest

FARKAS FRIGYES, Budapest

TOTH ISTVAN, Salgétarjan
BOCZONADI KAROLYNE, Budapest
MAGYAR TAMAS, Mosdés

IMRE LASZLO, Mogyoréd

WEINER ATTILA, Baja

GAVAI ISTVAN, Miskolc

Szerkesztdségiink Simon Rébertnek
Budapesten adja at az AMIGA-500-ast.
Tovabbi nyerteseinknek postan kildjik el a
nyereményeket.

A nyerteseknek gratuldlunk!
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Ismét divatba jottek az
.ldegenek”, hiszen harom
cég is piacra kivanja dobni
sajat , Alien”-eket felvonul-
tatd jatékat (Alien Storm,
Alien 3, Alien Breed). Elsé-
nek az U.S.GOLD készilt el
az AS-al. A jaték egy atla-
gos SEGA arcade géprdl
készUllt atirat, s mint ilyen,
leginkabb csak arra jo,
hogy a késziték és a jatéko-
sok addig elfoglaljak ma-

gukat vele, amig wvalami
jobbat nem talalnak. Az
AS-ban harom karakter
kozll vélaszthatunk, hogy
kivel kivanjuk irtani az in-
kabb mar nevetségesnek,
mint ijesztének kinézd szor-
nyikéket. A figurak iranyita-
sa idegesitd, a jaték akado-
z0, a tulélés inkabb mulik a
szerencsén, mint reflexein-
ken és tudasunkon. Hat kil-
detés var rank, amelyek to-

vabbi mellékpalyakat tar-
talmaznak. A palyak 3 ti-
pusba sorolhatok: egysze-
rd idegenlovoldozés, Op.
Wolf stilusu célbalovés és
horizontalisan scrollozd
.futo-vadlovés”. A grafika
mindkét gépen szép, de f6-
leg C—64-en (régen lattam
mar ilyen jol kidolgozott
sprite-okat). Valami jobb
jatékba kellett volna fektet-
nie a rajzolonak a tudasat.

Outrun Europa

Az Out Run és a Turbo Out

Run utan az U.S.GOLD
piacra dobta az autoverse-
nyes jatékok dseinek foly-
tatasat, az OE-t, amely az
elsé olyan igazan gyors
program, melyben a terep-
targyak rajzai is klasszak.
Ezuttal nem kellett a jaték-
termi géphez igazodni,
mert a program nem kon-
verzio, hanem eredeti otlet
alapjan készult, s érdekes
sztorija van: egy szuper-
kém szupertitkos iratokkal
teli taskajat egyszerien el-
lopjak. Hoslink tehat felpat-
tan az elsé utjaba kerilé
jarmdre (térténetesen egy
motorra), s a fické nyoma-
ba ered. A hajsza egész Eu-
ropan at folytatodik — Ang-
lia, Franciaorszag, Spanyol-
orszag, Olaszorszag, Svéjc
és Németorszag utjain, vi-
zein. Emberink mindig
mas és mas jarmluvet talal,
egy-egy gazdatlan mo-
tor, jetski, motorcsonak,
Porsche, s6t még egy Fer-
rari F-40-es is segitségére
lesz. Hogy mégse legyen

olyan rozséas a helyzet, egy
ellen-ellentigynok és a
renddrség is nyomaba sze-
gédik.

A jaték iranyitasa bor-
zaszto baratsagos, ez az el-
s6 autds program, ahol egy
kis féekezéssel is uton lehet
tartani a jarmdvet, s nem
sodrédunk ki masodper-
cenként. A képernyén lat-
hatjuk a rendelkezésre all6
idén és a sebességlnkon
kivil azt is, hogy éppen
melyik Gldoézénk ért utol
minket. Gyljthetink raké-
takat, melyekkel az ellenfe-
lek hidegre teheték, és
hasznalhatjuk a korlatozott
szamban rendelkezésre al-
16 szuper-turbo-gyorsitokat
is. A grafikat tekintve a C-
64-es verzid egyszerlien
bajos, magasan veri min-
den hasonlo stilusu tarsat.
Hogy miért? Nem sok eh-
hez hasonld gyorsasagu
program létezik, ilyen pro-
fin mikodé oldal és hat-
térgrafikdval. Az Amiga
verziorol nem lehet sokat
mondani, szép és tokélete-
sen dolgozik. A zene a szo-
kédsos tinglitangli Out Run
stilusban szol.

Last Battie

A LB egy igazan kilonos ja-
tek. Stilusat tekintve egy-
szerl verekedds program,
tehat mar eleve nem veheti
fel a versenyt mondjuk a
,Robin Hood"-dal, de
nagyon igényesen van ki-
dolgozva. Persze, itt nem a
grafika gyakorlati szépsé-
gére gondolok, hiszen pl. a
T2 jobban néz ki, de mégis
egy olyan igazi ,egész”
munka. A sprite-ok elég
nagyok, a hatterek valtoza-
tosak, héslink haladasi ut-
vonalat térkép mutatja, ta-
lalkozhatunk mas szerep-
I6kkel is, akikkel a kontak-
tusteremtés ugyan auto-
matikus, de meégis ezek
azok a kis dolgok, amik
megmelegitik az , beat em
up” rajongodk szivét. Persze
vannak negativumok is:
eszméletlenlil nehéz az
egyszerre két iranybdl ta-
madd ellenfeleket leltni,
nem egyszer oda-vissza veé-
gig kell jarnunk egy utvo-
nalat, a zene pedig baromi-
ra idegesité. A grafika
mindkét géptipuson |6
(dzsepeniz stilusu!), de en-
nek ellenére csak a stilust
kedveldknek ajanlom. De
nzkik feitétlendl!

Tarzan goes

SnPT™
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Ha jol akarsz szarakozni kb.
egy fél ordig, és ugy hata-
rozol, hogy ezt egy masz-
kalés jatékkal teszed, akkor
probald ki a TgA-t. Remek
munkat végeztek az egyéb-

ként zsenge szinvonalu
.~budget-game”-eket onto
Code Masters programo-
20i. A felfelé scrollozo 3 pa-
lya nem a legkidolgozot-
tabb grafikaju, a sprite-ok
sem elséranguak, de egy
ilyen stilushoz remekiil
megfelelnek. Az ellenfelek
és a kétbalkezes fohos
csucs aranyosak, nevette-
téek. Ha végigbotladozunk
a harom szinten, akkor az
End Screen-en elnyerhet-
juk mélto jutalmunkat: Tar-
zan felszabadul egy gonosz
atok alol, és visszaval-
tozik a vonzé Tarzannévé,
Jane-né.

Zolee
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Super Space

Invaders

A SSI aztan tényleg az a ja-
ték, amirél nem lehet sokat
mondani, hiszen elédjét
(elédjeit) mindenki ismeri.
A jaték tipikus példaja an-
nak, hogyan kell egy , 6sle-

letet” 1991-es formaba on-
teni. Végy egy halom ide-
gent, tedd Sket a képernyd
tetejére. Végy egy (rhajot,
tedd alulra, majd ereszd
egymasnak 6ket. Most jon
az 1991! Rajzolj hozza bom-
basztikus intro-t, kompo-
nalj hozzd dogos zenét, ik-
tass be néhany extra fegy-
vert (melyeket a joy lefelé
huzasaval tégy aktivizélha-
tova), nem art néhany Uj
poén sem (6rizendd elrab-
lasra itelt tehenek, ,pause”
pillangdk, felpuffadd ide-
genek, meglepetés meg-
nyerés), ja, és lehessen
egyszerre ketten is klizdeni.
Persze legyen a képernydn
szinkavalkad, s maris biz-
tos a siker. Tényleg biztos?

Rubicon

Ez a jaték lesz valoszintlileg
a HEWSON utolso C—-64-es
munkaja, talan ezért a cég
most igazan kitett magaért:
a Rubicon-t a mindig szu-
per grafikaju programokat
készité Double Density cso-
porttal dobatta ossze. Aki
emlékszik a ,Hell Hole” ci-
mu jatékra, az kb. tudhatja,
mire szamithat: folyama-
tos akcio, ellenfelek tome-
ge, 6rilt joystick rangatas.
A R-t a tobbi lovoldozés
program kozll extra szép-
ségl grafikaja emeli ki — a
palyak elején, kbzepén, vé-
gén taldlkozhatunk képer-
nyényi meéretli dogodkkel,
amelyeket legalabb olyan
nehéz kinyirni, mint ami-

lyen nehéz volt megrajzol-
ni. Az extra stuffokkal csin-
jan bantak a programozok,
néhany tlzeré novelé do-
log és érdekes kozlekedési
eszk6zon kivil semmi sem
segiti szegény hdéslunket,
aki a mutansokkal teli
Koala sziget megtisztitasa-
ra vallalkozott. Tok jo Otlet-

nek tartom, hogy az ener-
giaveszteség a f6hds sziné-
nek folyamatos eltlinésével
jar egyutt — az amatdrok

hamar beszlrkulhetnek,
mert a jatek nem kdnnydil
A grafika mint mar emlitet-
tem igen szép, C—64-esen
is, Amigan is. A zene felejt-
heto.

Wacky Races
Nem tudom miért (illetve tudom),

de ki em allhatom a HI-TEC és az
ENIGMA VARIATIONS jatékait;

egytdl-egyig rossz
Arra is kivancsi vagyok, mikor
fogynak mar el a Hanna-Barbera
rajzfilmhdsok, melyekrdl idétlen
programjaikat csinaljak. Ezuttal a
.Fligos Futam” szerepldinek ka-
landjait élhetjiik &t, a szokasos

mindegyik.

,bombasztikus” formaba Ontve.
Megprobalom a Kisdobosok 6
pontjaba szedni, miért nem tetszik
a WR:

1 - semmitmondo debil a grafi-
kéja (egyedul ,Mardel” aranyos);
2 — nyegle bimbam zenéje van; 3
~ tolomajoy-t, szurkalokabutyok-
kel minddssze a feladat; 4 - véget
nem ér6 hossziak a szintek; 5 —
semmi valtozatossag nincs ben-
ne; 6 — a 2 éves higom is kiro-
hagte.

Azért nem kell véresen komo-
lyan venni a fentieket, hiszen
akadhat olyan, aki éppen az ilyen
jatékokat kedveli. Nekik jo szora-
kozast!

by B
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e KING'S QUEST V.

e RODLAND

e RISE OF THE

DRAGON

LORD OF THE

RINGS

OUTRUN EUROPE

NEBULUS II.

ROBIN HOOD

FATE-GATES

OF DAWN

e SCOOBY DOO &
SCRAPPY DOO

e HERO QUEST I,

TURBO CHARGE
ROLLING RONNY
RODLAND

LORD

SWORD & ROSE
RUBICON
SLIGHTLY MAGIC
MECHANICUS

| WANT MORE
DIAMONDS

e STRATEGO
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Egy siker-jaték készitésének kétféle re-
ceptje van: 1. Talalj ki egy j6 eredeti
jatékot (gyakorlatilag lehetetlen, kivé-
tel pl. Lemmings) 2. Végy néhany sike-
res jatékot, és mixeld 6ssze Gket. A 2.
receptet kovették az Utopia szerzoéi,
amikor elkészitették Populcus stilusu
Sim City-juket, amely a jovében jatszo-
dik. A jelenleg oly divatos , isten-jaték”
kategoria egy uj példanyaval biztos si-
kerre szamithattak.

A programban egy, mar valakik altal
lakott bolygodt kell a galaktikus szo-
vetség szamara civilizalnunk. Célunk,
hogy minél magasabbra feltornasszuk
életszinvonalunkat (Quality of Life,
QOL). A szokasos Sim City-féle gazdal-
kodast, épitkezest kissé izgalmasabbha
teszi, hogy a bolygdn lakik masik értel-
mes faj, amely a technikai fejlettség
kilonbozé szintjein all, és elébb vagy
utébb megtamad minket.

A jaték egy nagyon szépen megter-
vezett izonometrikus palyan jatszodik.
Az iranyitas teljesen ikonvezérelt,
konnyen megtanulhatd. Egyetlen hi-
baja, hogy kicsit nehézkes kivalaszta-
nunk egy-egy mezdét, a kurzor ide-oda
csuszkal.

A feladatunk a rendelkezéstinkre allo
o0sszegbdl a kolonia miikodéséhez
szukseges eplletek gyartasa, mint pél-
daul lakohaz, er6mi, banya, stb. Ezt
az 6sszeget havonta novelik az adobe-
vételek, és kezdetben a Foldtél kapott
tamogatas. Az alapveté modszer igen
egyszerl: lehetéleg ne nagyon kolt-
stink tobbet egy honapban, mint
amennyi befolyik. Szerencsére, ha az
adot noveljuk, a lakossag nem vando-
rol ki, mint a Sim City-ben, csak kevés-
bé szaporodik.

A jaték fomenljében, amit elészor
megkapunk, kilenc ikon lathatd. Ezek
jelentése balrdl jobbra, fentrél lefelé a
kovetkez6:

Egy nemzet
szuletese

UTOPIA

Az ember evezredek ota almo-
dozik egy hihetetleniul magas
életszinvonalu szupertarsada-
lomrol. A korrupt, kiszipolyo-
zott, kiegett fFoldon ez mar
nem valosithato meg, de itt az
uf lehetéseg az emberiseg sza-
mara, a tavoli planétakon léte-
sitett koloniak. Talan ezeken a
maximalisan megtervezett te-
lepilésfejlesztéssel el lehet er-
ni, hogy felépuljon Utopia, az
abszolut életszinvonal varosa.

1. Tutorial. Ez a gyakorld jaték, nin-
csenek ellenfelek, kilonleges esemé-
nyek, de feltalalni sem tudunk semmit.

2. Load.

3. Save.

4. Zene betoltése.

5. Palya vdlasztasa. Itt kezdhetiink
.eles"” jatékot. A palyak természetesen
nehézségi sorrendben vannak, az elsé-
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ben ellenfeleink primitiv sarkanyrepu-
lokkel tamadnak igen hosszu idé mul-
va, az utolsdéban nagyon hamar, na-
gyon jol felfegyverezve.

6. Save disk formazasa.

7-8. FX, Music on/off.

9. Jaték inditasa.

JATEKOT VEZERLO IKONOK

. Epités.

. Radar.

. Bulldozer.

. Jelzézaszlo.

. Uzletelés.

. Kolénia-informacio.
. Lakossag elosztasa.
. Kémkedés.

. Pause.

10. Kilépés fomenibe.

Az EPITES funkcioval gyarthatunk le
egy éplletet, ha van ra elég pénzink.
Ezek kozal a legtobbnek a jelentése
egyeértelmi. Flux pod-ra az energia el-
osztasahoz van sziikség, egymastol
adott tavolsagra kell 6ket felallitani. A
chemical plant termeli az tizemanya-
got, a banya az ércet (csak ott, ahol
van! Id. radar). A hydroponics az élel-
met, a life support a levegét termeli,
energiat a solar panel-ek és a power
station-ok.

A RADAR funkcioval globélis réla-
tast kapunk kis teleplléstnkre, és
megtudhatjuk, hol lehet ércet és Gzem-
anyag-alapot banydaszni. Ez utébbia-
kat csak akkor latjuk, ha a leléhelyet a
radar is be tudja fogni. Innét gyorsab-
ban megtalalhatunk mindent, ha mar
tul nagy és tul bonyolult a varosunk.

A BULLDOZER_funkciéval semmisit-
hetlink meg egy eplletet.

A JELZOZASZLOval kis zaszlokat
rakhatunk le, amikkel a tankokat és re-
puldket irdnyithatjuk.
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Az UZLETELES az (izletelé kompute-
rén keresztil torténik (ami néha elrom-
lik). Az elsé képernydn beallithatjuk,
hogy a termékeink hany szazalékaval
akarunk kereskedni, és mennyi pénzzel
jarulunk hozza a civil és a katonai kuta-
tashoz. A masodik képernyén adha-
tunk el és véasarolhatunk. El6szor jobb
oldalt clickeljiink ra a kivant arucikkre,
majd fent adjuk meg, hogy vésarolni
vagy eladni akarunk. Eladni akkor le-
het, ha van ra igény (DEMAND), venni
akkor, ha van mit (SUPP). Profi jatékos
mar az arfolyamokat (PRICE) is figyeli.
A gyémantokat az érc mellett a banyak
termelik, a technikai cikkeket a work-
shop-ok, a fegyvereket az armament
laboratory-k. .

A KOLONIA-INFORMACI6nal a kolo-
nia vezetd tanacsanal érdeklédhetink
a lakossdg megoszlasarol, a kilénbd-
z6 éplletek szamarol, a kutatas allasa-
rol és szukségleteirdél, a koldnia terme-
lésérél és szlikségleteirdl, pénzigyi
mérleglinkrél, katonai sikereinkrél és
kudarcainkrél. Erdemes a kolonia ad-
minisztratoranal gyakran érdeklédni,
mert azonnali probléméak adédhatnak
abbdl, ha valaminek a havi termelése
kevesebb a felhasznalasnal.

A LAKOSSAG ELOSZTASA ikonnal
megadhatjuk, hogy hany embert ra-
kunk a korhazakba, fegyvergyarakba,
kutatélaboratériumokba, stb. A MAX.
TECH. adja meg, hogy komplexu-
maink maximum hany embert tudnak
foglalkoztatni, a REQUIRED TECH.-et
ennél nem érdemes magasabbra alli-
tani.

A KEMKEDES igen fontos. El8szor is
egy security hg-t kell épitentnk, majd
kémeket kell kiképeznink (ld. el6zé
pont). Ezutan a kémkedésnél adnunk
kell a titkosszolgéalatnak legalabb
5000-10 000 creditet. Hamarosan kez-
denek szallingodzni az idegen teleptilés-
rél az értékesnél értékesebb infor-
maciok.

LABORATORIUMOK

Fontos eleme a jatéknak a fejlédes.
Ehhez kutatdlaborokat kell épitenlnk,
tudosokat kell kiképezniink, és peénzt
kell adnunk a kutatashoz (UZLETELES,
civil és katonai hozzajarulas). Tudo-
saink tovabbfejlesztik meglevd beren-
dezéseinket, és Ujakat talalnak ki.

FEGYVERKEZES

El6bb-utébb eljon az idd, amikor meg-
tamadnak minket. Nem art ezt felké-
szllten wvarni. A tanképité UGzemek
automatikusan gyartjak a tankokat.

Egy tankot ugy iranyithatunk, hogy a
jobb gombbal raclickelink. llyenkor
kildhetjik 6ket egy mar lerakott jelz6-
zaszléhoz vagy az ellenséges varos-
hoz. A replilégyaraknél el6szor a bal
gombbal raclickelve meg kell adnunk,
hogy milyen légijarmuvet gyartsanak.
Ez igen iddigényes, ezért nem art, ha
jonéhany repulégyarunk van. A repu-
I6gyarak kozelébe épitsiink felszallo-
palydkat. A repllék iranyitdsa hasonlé
a tankokéhoz.

Vannak ezen kivil még lézeragyuk,
amik automatikusan lovik a kézellkbe
jové ellenséget, rakétak, amikre ra kell
clickelntink, ha az ellenség a radarok
hatosugaraba ér, hogy kil6éhessik
Oket. Telepithetliink aknazarat is, ha
elég pénzt 6ltlink a katonai kutatasba.

Ha komoly hadseregtink van, elkild-
hetjik tankjainkat és repuléinket az el-
lenséges varosba, hogy leromboljak.

Az Utdpia egy jol kitaladlt program,
rengeteg lehetéséggel és meglepetés-
sel. Minden palyan mas a hattér, és tel-
jesen mas tipusu civilizacioval kell
szembenéznink. Tehat a valtozatos-
sagra nem panaszkodhatunk. Sajnos,
az ellenséges varost nem lathatjuk, pe-
dig ha ezt megoldottak volna, talan le-
hetne a jatékot egymas ellen is jatszani
(és az egész kicsit hangulatosabb len-
ne). Kar, hogy a jatéknak nincs igazi
végcélja: az ellenfél legylrése utan
gyujtogetjik a QOL-t és kész. A Sim
City kedveldinek azért mindenképpen
ajanlom.

Mike Murphy

AMIGA | C-64
GRAFIKA 96
ZENE 74
JATSZHATOSAG| 88
Osszesen: 90

CSEVEGO

A bevezetd helyett inkabb régtén a lényegre térek:

Szanom-banom binémet, de nagy hibat kdvettem el a 91/10-es szamban.
Emlékeztek a Mystic Zone ismertetére az Exkluzivban? Ott azt merészeltem
irni — maximalis jéindulattol vezérelve —, hogy a program sajat otlet. Ezzel
akkora lavinat inditottam el, hogy az egészen elképeszté. Levélhegyek tornyo-
sultak minden nap az iroda el6tt, amelyekben felhaborodott hangon korhol-
tatok, hogy hogy irhattam ekkora baromsagot?! EInézest kérek, helyesbitem
magam: a Mystic Zone Christopher Black sci-fi iré mive, magyarul pedig az
egyik régi Roburban (14. szam) jelent meg. Exkuzalom magamat!

Mas. A Wreckers-hez Cornelius fedénevi olvasonk kiildott egy kis otlet-
csokrot. Lassuk! A zsilipajton keresztill ha a gépbe jutunk, az alabbi modon
lehet onnan kijénni: folyamatosan nyomjuk felfelé a joyt, mig a ,kigyo"” ko-
zépre nem 4ll. Ha beallt, automatikusan visszaker(link a bazisra. Ha egy kis
szkafanderes . figurat iranyitunk, akkor kivil a zsilipajto folott egy kek néegyze-
tet lathatunk fehér IN felirattal. Ehhez hozzaérve szintén visszakerulink a
bazisra. Arra kell Gigyelni, hogy ne barangoljunk messzire és figyeljik a Gene-
rator és az Atmoszféramutatot. Ha a generator-érték fogy el, megallunk és
mozgathatatlanna valik az emberke, ha az atmoszféra, akkor kapalédzva meg-
fullad emberkénk. (Remélem hasznalhatoak a tippek, én nem jatszottam a
W-vel. Zolee).

Mas. Tébben kérdezték, hogy hol lehet az Amiga-tartozékokat {(memariabo-
vité, kiilsé drive stb.) venni. Nos én konkrét cimeket ide nem irhatok le, mivel

a rovat cime nem Hirdetd, hanem Csevegd, de azért talan nem arulok el
titkot, mikor azt irom, hogy talan a szamitastechnikai szakboltokban probal-
kozzatok. A hentes valoszinli nem foglalkozik az tiggyel. Talan csak tippkeént
elmondanam, hogy érdemes a Budapest Extrat (avagy a helyi megfelelojét)
illetve szaklapok hirdetéseit (pl. 576 hatlap) atbongeészni. Akinek pedig ez
draga lenne, az probalkozzon a jo Oreg bevalt modszerrel: change money
(black), get up early, get into car, drive to Austria, buy cheap (?) accessories,
smuggle in the things into Hungary, be happy (lehet, hogy nem is lenne
rossz otlet egy Amiga vasarlasanak kalvariajat megprogramositani. Tuti si-
ker!).

Mas. Az 576 egyenldre nem tervezi olvasoi hirdetési rovat inditasat. Amugy
is minden hénapban 5-6 programleirast ki kell hagynunk, mert helyszike
miatt nem fér be az Ujsagba. A hirdetési rovat méginkabb megroviditene a
terjedelmet.

Mas. Szamos (azaz szamszerint négy) meghivot kaptunk csapatoktol, hogy
a partyjukat latogassuk meg. Nagyon jolesik tudni, hogy gondoltok az 576-0s
stabra is, de sajnos igen elfoglaltak vagyunk az utobbi idében (az Ujsag arcu-
latan elvégzendé valtoztatasokon dolgozunk; se éjjeliink, se nappalunk). Te-
hat sorry mindenkitél, de ez van. Reméljik, hogy munkank gyumolcse elég
izletes lesz Szamotokra is. Mas. Azt hiszem nem lehet elégszer elmondani:
aki feltétlen valaszt var a levelére, az mellékeljen VALASZBORITEKOT is! Ter-
meészetesen FELBELYEGZETTET! Azt hiszem, itt az ideje, hogy befejezzen a
szdcséplést, mivel mikor ezt a cikket irom éjjel negyed ketté van és meg negy
masik cikkem is a levegében l6g. Mindenkinek kellemes karacsonyt és prog-
ramgazdag uj évet kivanok (PUEK)!

Zolee
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A Starbyte decembertol Magyarorszagon!

Eredeti AMIGA és C-64 programok el6szor kaphatok
a Computer Karacsony "91 kiallitason
az 576 Kbyte standjan

O

¢ Amiga program

¢ C-64 program

799« It
499,- Ft

(az arak az afat is tartalmazzak)

Néhany a megrendelhetd jatékokbol:

RINGS OF MEDUSA KALAND
TIEBREAK TENISZ
INVEST MANAGER
LORDS OF DOOM KALAND
TRANSWORLD MANAGER
CRIME TIME NYOMOZAS

CROWN

SPIRIT OF ADVENTURE
RETURN OF MEDUSA

WINZER

ROLLING RONNY

SUPER SOCCER

UGYESSEGI

KALAND
KALAND

MANAGER

UGYESSEGI

MANAGER

A programok utanvéttel megrendelhetdk:
COMGAME Gmk, 1389 Budapest, Pf. 132.
Kizardlagos magyarorszagi forgalmazé a COMGAME Gmk.

A jo oreg C—64 még nem mult ki!

Persze, segitségre szorul...

RENDELJEN
MEMORIABOVITOT!

IM bovito ara: 12 000,- FT
256K bovitd ara: 6 000.— Ft

Cim: PAPP TIBOR
1222 BUDAPEST, Haros u. 49/d.

. COMGAME GMK 1389
Budapest Pf: 1320

576 KBYTE )
CARTRIDGE AKCIO

Tape Cartridge Disc+Tape+Printer  Disc+Tape+Printer
Turbo 250 Final 3 MKVI.
Tape Master 2 3500,- Ft Angol, német,
Fast Tape magyar
TCopy 236 Tape Cartridge nyelven 4000,- Ft
Magnofej beallité ABC Turbo 3
Gyorskeresd Turbo 250 Disc+Tape+Printer
Magné katalégus ~ Disc Turbo MKVIIL.  4100,- Ft
Modul Off TCopy 236
Reset 1600,- Ft Magnofej beallité  Hang digitalizild

Gyorskeresd Programmal
Tape Cartridge Konstant Monitor ~ 2700,- Ft
‘Tape Master 2 Modul Off
Turbo 250 Reset 1600,- Ft  IC Tester
ABC Turbo 3 Programmal
Fast Tape Disc Cartridge 3900,- Ft
Profi dataset File master
Magnofej beallito TCopy 236 AMIGA 500
Copy 235 Directori Druck Fényceruza
Modul Off Modul Off programmal
Reset 1600,- Ft Reset  1600-Ft 5000, Ft

Memoria bévitd
1Mega 6000 Ft

Szallitas a beérkezéstdl szamitott 8 napon beliil utanvéttel.
Minden 30.-ik megrendelé6 CARTRIDGE-ot nyer!
(3 db. vagy tobb Cartridge megrendelése esetén

10% kedvezmény)




Legolcsobban Bécsben
az OPI-tol!

Lemezek 5.25" DS/DD 310 ATS/100 db
5.25" DS/HD 570 ATS/100 db
3.50" DS/DD 520 ATS/100 db
3.50" DS/HD --- - ---1140 ATS/100 db
lemeztarté doboz - ---125 ATS

AMIGA 500 bévitével 5490 ATS
AMIGA 2000 - 8900 ATS
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Kiils§ meghajtok:
5.25" Floppy --- - - - 1908 ATS

1.000.-ATS feletti 3.50" FIOPPY ----nvnereremennes 1241 ATS
o 3
vasarlas eSetén  amig action replay L

- Amiga AT KARTYA --- . - 3325 ATS
az arak Amiga 2000 b&vits ; -2500 ATS

ne tto’ b an e’ rten d 0’7(. Philips Color Monitor 3700 ATS

AT-286 SET : 12491 ATS
Commodore 64 1908 ATS AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 1541-II ---------------- 2075 ATS AT-386 SX 16658 ATS

NINTENDO jaték, televiziok, vide6k, magnék nagyon olcsén kaphaték nalunk!
Amiga vasarlasakor ajandékba 10 lemezt kap!

Készséggel allunk kedves vasarloink rendelkezésére.
Magyarul beszéliink.
Kérjen részletes tdajékoztatot telefonon.

OPI1

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, Taborstrafle 25 |
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/214 67 71

. ;

b S
Nyitva: naponta 9-18 oraig
szombaton 9-18 oraig




