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tol is megvasarolhato: - Az 1990-ben megjelent 7
szam kedvezményesen 400,- Ft-ért - Az 1991-ben
megjelent 6 szam (januartodl-juniusig) 400,— Ft-ért
kedvezményesen megvasarolhaté - Ez mar szuper
kedvezmény! 1990 majustol-1991 juniusig (13 szam)
csak 650,— Ft-ért kedvezményesen megvasarolhaté
« Aki egyes szamokat vasarol az 1991/6 szamig
65,— Fi/példany aron kaphatja meg.

Az 1991/7-8 szamiol a lap eredeti aron vasarol-
haté meg. A fenti arakhoz portdkéltség is jarul.
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100 Ft-os kedvezményes aron
még kaphaté.

Az eddig megjelent szamok
tartalomjegyzeket

a februari szamban
megtalalhatod!
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Az idei Europa-kupa meccseivel egyidd-
ben jelenik meg a KRISALIS uj foci
programja, a JOHN BARNES EUROPEAN
FOOTBALL. A jatékban megvalaszthatjuk
majd a rugasok erésségét, megcsavarha-
tunk egy-egy lovést, emelhetink, ollézva
rughatunk es fejelhetlink. A grafika gyonyo-
rien rajzolt, és még olyan mokas elemek is
szerepelnek, mint a palya koriil sétalo kutyas
rend6rok. Arra is lehetdség nyilik majd, hogy
elére beprogramozzuk figuraink mozgasat.

Az IMPRESSIONS cég egy fantasy
RPG-t készit, AWARRIORS OF RELEYNE-
t. A torténet Dharak foldjén jatszodik, ahol
a kaosz és a pusztulas az ar. A vidék
szornyei - orkok, trollok - mar a kozeli
orszag, Releyne békéjét is fenyegetik. A
jatékos egy harcosokbdl és varazslokbol
allo csapatot iranyit, megpedig egy okos
ikonos rendszer segitségével. A program
elsé latasra a klasszikus stratégiai jatékokra
emlékeztet, ahol egy nagy térképen kis
figurak mutatjak a sajat és az ellenséges
csapatok mozgasat.

Szintén az IMPRESSIONS a sziilganyja
az ominozus cimid DISCOVERY - IN THE
STEPS OF COLUMBUS programnak, amely
Amerika felfedezésének 500. évfordulodjara
készult. Feladatunk egyszerl - fedezziik fel
a foldrészt, Uzleteljink, habordzzunk. Ha
ugy latjuk, épitsiink varosokat, talaljunk fel
0j dolgokat, harcoljunk a kalézokkal. A
programban még az a lehetdség is fennall,
hogy megtalaljuk a mesés foldrészt,
Eldoradot.

A nyari Olimpia ihlette a MILLENIUM
programozoit, hogy James Pond fészerep-
lésével elkészitsék harmadik munkajukat,
az AQUABATICS-ot. Ebben olyan verseny-
szamok lesznek (tobbek kozo6tt), mint a
toronyugras, vizenfutas (!), és ezek még a
legnormalisabbak a sok kozil. A sorozat
igazi folytatasa azonban a SPLASH GOR-
DON: POND ON THE MOON lesz, amely-
nek mar a cime is mélté az eléddkhoz.

A kevésbé ismert nevii LANKHOR
(Motorville Manor, Maupiti Island) egy uj
kalandjatékot készit, a BLACK SECT-et,
amelyrél egyel6re annyit tudunk, hogy
ikonvezérelt, és klassz a grafikaja.

A vadi 0j ARCADE MASTERS csoport,
akik kizarélag akci6 jatékokkal fognak fog-
lalkozni, 2 U] jatéktermi gép atiratot készi-
tenek. Az egyik a COOL CROC TWINS,
melynek fészerepléje két moékas krokodil
csemete, a masik pedig a MAGIC BOY.

A SYSTEM 3 megtori a korilotte beallt
csendet, mégpedig a FERRARI GRAND
PRIX-szel, amely kb. karacsonyra késziil el.

A mozikban ezen a nyaron tuti, hogy az
Uj szuperfilm, a BAT MAN RETURNS lesz a
slager. A szamitégép atiratokat a KONAMI
késziti, mégpedig az ELITE 2-vel egyidében.
A filmrél sajnos nem sokat szivarogtatott ki
a Warner Bros, de annyi mar biztos, hogy a
Penguin-t Danny De Vito, a Catwoman-t
pedig Michelle Pfeiffer fogja alakitani. A
programot az a csoport irja, akiknek mar
volt egy/két nagy dobasuk - Robocop 2,
Untouchables, Hudson Hawk.

Szintén nagy sikerre szamithat a THE
LAWNMOVER MAN cimd film is, a rola
készUlt atiratokkal egyutt (a programot a
SALES CURVE dobja majd 6ssze). A film,
amely Stephen King egy rovid novellaja
alapjan keészult, er6sen computeres belité-
su, leginkabb olyan Neuromancer-es han-
gulata van, és jelenleg a masodik az
amerikai mozi top-listakon. A film ,Virtual
Reality” effektjei Kaliforniaban keészlltek,
tébb millié dollaros szuper szamitégépeken.

Jez San végre beadta a derekat, és alli-
tolag még az idén elkészitia STARGLIDER
harmadik részét. A jaték az ARGONAUT

Kgonduzéséban keril piacra.

Archer Maclean viszont befejezte a 3D Pool
jatékanak kodolasat, és belefogott a SNOO-
KER2-be, plusz az IK+DELUXE-ba, amely a
nagy sikerl s egy feljavitott valtozata lesz.

Nagy hir az Amigasoknak! Andrew Braybrok
befejezte szuper maszkalds jatékat, a FIRE AND
ICE-t, és elhatarozta, hogy végre megkodolja a
klasszikus C64-es jatékot, az URIDIUM-ot
Amigara! Pletykék keringenek még holmi SU-
PER URIDIUM-ral és URIDIUM 92-rdl is.

Az ugye mindenki szamara természetes, hogy
az OCEAN legjobb programozd csoportjia a
SPECIAL FX. Nos, a fiuk atestek egy névval-
toztatason, és RAGE SOFTWARE néven nagy
faba vagtak fejszéjuket: elhataroztak, hogy egy
minden eddigit megszégyenité foci jatékot
készitenek. A STRIKER egy specialis, szuper-
gyors, Kick Off-szerli, de 3D-s perspektivabal
fogja mutatni a meccseket. Mint a legtdbb
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készul6 football program, a STRIKER megjele-
nése is a nagy Europa-kupa idejére van idézitve.
A jatékban 64 europai csapat mérheti dssze
tudasat. A szabalyokat természetesen tokélete-
sen ismeri a STRIKER, bedobasokkal, szégle-
tekkel, bintetGkkel és mindenféle specialis
helyzettel tomték tele.

A kizarolag elsd osztalyl stuffokkal kirukkold
TEAM 17 mar dolgozik az ALIEN BREED 2-n.
Sajnos még nem tisztaztak magukban minden
motivumot, ezért a kovetkezd év elejéig meég
varni kell a jatékra.

Talan érdekelhet valakit, hogy a mindig is
nehezen boldogulé ELECTRONIC ZOO végll is
teliesen bedéglott. Legutolso jatékaik, az UN-
DER PRESSURE és a MAGIC GARDEN akkora
bukas volt, hogy inkabb kiléptek a mokuske-
rékbdl.

A PSYGNOSIS uj vizekre kivan evezni,
mégpedig egy egyenldre névtelen olimpiai
programmal. A stuff nem fog 100%-osan a
barcelonai jatékokhoz alkalmazkodni, mert
annak jogat az U.S. GOLD mar elhappolta. A
versenyszamok, melyekben indulhatunk -
gerelyhajitas, magasugras, 100 méter sikfutas,
110 méter gat, tavolugras - allitélag nem a
szokasos joystick gyilkold6 modon lesznek
iranyithatéak. Lehetéség lesz még egy teljes
manager-mod valasztasara is, melyben atlétakat
kell a dobogo csucsara juttatnunk. Grafikailag a
jaték a Pit Fighter-hez hasonld digitalizalt
effektussal fog mikodni.
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AQUABATICS (FOTO: AMIGA)

STRIKER (FOTO: AMIGA)

THE LAWNMOVER MAN

A GREMLIN még lenyuz egy utolsd bért a
Lotus-rol, a jatek cime LOTUS: THE FINAL
CHALLENGE lesz. Ujdonsagként a palyatervezd
opciot hozzak be.

Teljes a csond ANCO-ék haza tajan. A ceg
nem hajlandé semmi féle el6zetest kiadni a KICK
OFF 3-ral, allitolag azért, mert félnek az otlet-
lopastél. Igy hat 2-3 hénapot még varnunk kell.

A MIRAGE fitk még uj arcok a bizniszben,
de elsé munkajuk a HUMANS maris tuti siker
lesz. A program leginkabb a Lemmings-hez
hasonlithaté, de mégis egészen mas. A
fészerepld egy torzsre vald idétlen ésember.
Azért esett rajuk a valasztas, mert ezen figurakat
lehet igazan szerencsétlen és ezaltal humoros
helyzetekbe hozni. Embereinket ide-oda kell
majd vezetgetni az 6s vilagban, hogy aztan
egymast segitve és kiilénbdzé talalmanyokat
kiagyalva sikeresen atvészeljék az élet nehéz-
ségeit.

A KRISALIS djra ,célba vette a té kdzepét”,
mégpedig a SHADOW WORLDS-szel. A név ne
tévesszen meg senkit, ugyanis a jaték nem a
folytatasa a Shadow Lands-nek. Elsg latasra
ugyanis a két program szinte megegyezik -
Japan forma figurak alul, PhotoScape eljarassal
arnyékolt jatéktér felll. A kilonbség csak annyi,
hogy embereink ezuttal Grruhaba bujtak, egy
lrbazison bolyonganak, balta helyett |ézerrel
vannak felszerelve, és az orkokat bizarr idegenek
valtottak fel. A sztori kissé” ismerds: megszakad
a radiokapcsolat egy tavoli katonai kutato
kozponttal. Az odaérkez6 is kommandos csapat
kideriti, hogy egy halom idegen 6zdnlotte el a
bazist. Megoldas - a harc. Technikailag a SW
joval kiforrottabb, mint elédje - van benne pl.

e R s O e i B S e e W%

egy olyan effektus, hogyha bekapcsoljuk egy
emberlnk sisaklampajat, akkor az egy iranyban
bevilagitja a teret eléttink. Mindamellett, hogy a
SW egy RPG, szerintem az akcié-orientalt
jatékosok is boldogulni fognak vele.

Azon C64-tulajdonosok, akik rajonganak a
JVirtual Reality"-ért, készilhetnek, mert a THE
LAWNMOVER MAN atirata szamukra is
elkészdl.

A ZEPPELIN és a CODE MASTERS szinte
ugyanakkor dobja piacra sajat kis maszkalos
programijat. Jo hir, hogy mindkét jaték extra szép
grafikaval van megaldva. Zeppelin-ék Bod-ot,
az extra hllyén kinézé kis zold izét valasztottak
féhdsil, akinek egy tébb mint 100 képernydbdl
allo labirintusban kell meglelnie kicsinyeit.
Amellett, hogy el kell kerlIlnink majd a csomé
ellenfelet, még egy halom kapcsoldval is

manipulalni kell. Code Masters-ék figuraja Steg,\
akinek egy fold alatti labirintusban kell egy rakas
ennivalét elterelgetnie gyermekeinek. A jatékok
teljes cime: THE BOD SQUAD és STEG THE
SLUG.

Lassan-lassan, de késziilnek az Amiga jaté-
kok C64-es valtozatai is. Korulbelll idérendi
sorrendben a kdvetkezd stuffokra lehet szami-
tani: Bonanza Bros (U. S. GOLD), Mega Twins
(U. S. GOLD), Mindbending Aliens From Hyper-
space (Demonware), Parasol Stars (Ocean),
Hook (Ocean), Chuck Rock (Core Design),
Lemmings (Psygnosis), Fuzzball (System 3),
Deathbringer (Empire), Aliens 3 (Imageworks),
Brides Of Dracula (Gonzo Games), Rolling
Ronny 2 (Virgin), Streetfighter 2 (U. S. Gold)

Lehet, hogy sokan megorrolnak ram ezért a
hirért mondvan minek szélunk olyan jatékrol,
ami ugysem elérhetd. Nos, érdekességnek aztan
tényleg érdekesség a VIRGIN cég GUEST-je.
Aki vet egy pillantast az elképesztdé grafikara,
abban felmeril a kérdés: Hogyan lehet ezt a
ray-tracing-es ériletet bevinni a PC-be? A valasz
egyszerl - CD-ROM-mal! A jaték minden

helyszine a bemutatott grafikaval késziilt, és
hihetetlen, de ezek nem alloképek - a
szobakban kedvink szerint bolyonghatunk,
akarcsak a Castle Master-ben! A billiard
golyoktol kezdve a tapétaig mindent meg-
vizsgalhatunk, s persze mindezt ebben a
gyonyorl 3D-s vilagban. A sztori egyeldre
kodds - egy nagy hazban kell ténykedniink,
egy szellem (?) képében, és amellett, hogy
felderitjik a 6 latogaté lzelmeit, meg egy
csomo titokra is fényt kell deritenink. A
jatékhoz sajnos szlkség lesz az egyeldre
méregdraga CD-ROM egységre, de hat
gazdag emberek azért akadnak. A készitok
azt mondjak, hogy ha a QUEST-et floppy
lemezre akarnak vinni, akkor a jatékot potom
30 (!) disc-en lehetne megvasarolni! Ez nem
csak a Real 3D-s objektumok miatt van,
hanem azért is, mert a hallhaté dialégusokhoz
el szinészek hangjat hasznaltak fel, s ez
.mindéssze” 40 perc lett!

Martin
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_Idea (magyaritva leginkabb az Isteni Szikra nevet érdemld)
cég. Uj jatékuk tényleg hulla jo; ha a tobbi alkotasuk is ilyen blikfangos
lesz, akkor kétségkiviil kasszasiker-varomanyos valamennyi produkciojuk.

=CLjfr

Raszolgalt nevére az olasz

feladatunk elég szokatlan:
a kepernydn (amely valo-
jaban egy ora belsejét
szimbolizalja) megjelend

nehany fogaskereket kell egymassal
O0sszekotni a kiulénb6zé meretl
hasonmasaikkal. Az dsszeillesztésul
szolgalé kerekek nagysaga veé-
letlenszerlien valtakozik 3 féle
méretben. Az éppen elhelyezenddn
kivial a kovetkezdét is latjuk a
képerny6 egyik ablakaban, hogy
elére tudjunk kombinalni. Mire
azonban kiismertiik az egymashoz
valo illeszthetéség szabalyait, ad-
digra nehezitésképpen megjelenik
néhany rosszindulati rozsdafolt,
amelyek persze tonkreteszik az
olajozott kapcsolatot. Ellentk kis
olajoskannnankkal tudunk vede-
kezni. Ha idegessegiinkben vélet-
lenll rossz helyre illesztettiink egy
kereket, akkor j0 hasznat vesszik
apré bombainknak. Mivel a jatek elég
kemeény dio, ezert a kevésbe ki-
tartoknak a 12 levelcode-ot lekdzlom:
PESCHI, MASTRO, URIOLO,
NATALU, CIUPET, MORALA,
SEFEIS, IMANID, NIRIDN, IDREPE
és QUAQUA.

Zolee
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A Click-Clack az utébbi id6k egyik legélvezetesebb
jatéka, remek grafikaval, j6 zenei effektekkel és hosszu

élvezetet nyujto jatékmenettel.
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Program
csak
profiknak

( Keressilik azt a programozni tudé kibernetikus mérnékét, akinek egy valogatott
csapat tagjaként feladata a lehet6 leghatékonyabb robottank megtervezése és
elkészitése lesz. A tank szerkezetének és intelligens agyanak kifejlesztéséhez

a legkifinomultabb szamitégépes eszk6zok allnak cégiink rendelkezésére.

" A palyazatokat Omega jeligével varjuk a kiadéba.

A vonzd hirdetésre
termeszetesen azonnal
jelentkeziink, s szerencsénkre
rank esik az Origin (A Space
Rogue-bdl mar jol ismert név)
vezetbinek valasztasa. Most
mar csak igazolnunk kell
déntéstiket és el kell
késziteniink a legydzhetetlen
pancélost.

Lassunk is gyorsan munkahoz!
Mivel feladatunk szigoruan
titkos, a laborba lépés eldit
minden reggel azonositanunk
kell magunkat (verify > név,
Jelszo, retina vizsgalat). Elsd
munkanapunkon belépés eléit
el kell késziteniink a
személyes adatainkat
tartalmazo lemezt is (New -
ehhez a muvelethez egy
teliesen (res lemezt
hasznaljunk!), melyet késébb
rendszeresen el kell venniink.
Az ellendrzések utan a képen
szamitogéplink monitora
Jjelenik meg, rajta a legfrissebb
lizenetekkel, felil pedig a

mentvel:
| R o T e L T IR R ST e SO S T

Itt valaszthatjuk ki, hogy billentydvel,
egérrel vagy botkormannyal akarjuk
iranyitani a jatékot.

EMPLOYEE ment

Ebben a meniben talaljuk a jaték djra-
kezdéséhez (New employee), egy el-
mentett értékelés folytatasahoz (Continue
an evaluation) és térléséhez (Delete
saved evaluation), valamint a jaték
befejezéséhez (Call it a day) szikséges
parancsokat.

A Clearance Evaluation pontban a
program tankunk teljesitményét értékeli.
Harckocsink itt is egy szimulalt tkdzet-
ben vesz részt, melyben ellenfele a cég
egyik tankja lesz. Itt minden lehetdséglnk
megegyezik a szimulaciéban leirtakkal. Az
egyetlen kulénbség az, hogy itt a csatat
nem tudjuk megallitani. Az allast az Evalu-
ation menlben vehetjik lemezre (Save
evaluation). Ha az ériékelés sikeres volt
(azaz tankunk a csatak legalabb 70 sza-
zalékat megnyerte), megkapjuk el6lépte-
téslinket. A magasabb osztalyhoz egyben
magasabb fizetés (jobb alkatrészeket
tudunk vasarolni) és nehezebb ellenfelek
is jarnak. A jatékban 10 szint van

Design Cibertank:

Itt egy Uj kép jelenik meg, ahol munkéank
legfontosabb részét, a tervezést és a
programozast kell elvégezniink. Egy 0j tank
elkészitéséhez a kovetkezdket kell tenniink
(ezeket a parancsokat a Cybertank
meniben talaljuk):

A New pontban adjuk meg az (j tipus
nevet.

A Chassis pontban tervezzik meg a
tankot (a New parancs utan egybdl ide
jutunk). Itt tulajdonképpen a tankunkhoz
szilkséges alkatrészeket kell dsszevélo-
gatnunk és persze megvasarolnunk. A
véasarlasra fordithato keret a legelsé szinten
1000 peték, s ehhez minden eldléptetésnél
Ujabb ezret kapunk. A vasarlashoz mindig
nyomjuk meg a megfeleld alkatrész
gombjat, mire megjelenik a valaszthatd
tipusok listaja. Ha valamelyik részt masikra
cseréljiik, a régi teljes arat visszakapjuk. A
szlikséges alkatrészek a kdvetkezok:

Tank Class A tank doboza. Harom
lényeges jellemzéje van: a suly a jarmd
sebességét, fordulékonysagat hatarozza
meg A pancélzat minél erésebb, annal
nagyobb biztonsagot nyuijt a talalatok ellen.

576K8yte /s



Végiil csak a kétélti (Amphibious) tankok

tudnak sértetlendl atkelni a folyokon.

Fuel Cells Ha az Gzemanyagtartalyok
kitrtlnek, a jarmu minden része hasznal-
hatatlanna valik, ezért ezekre az alkatré-
szekre érdemes sokat kélteni!

Drive System Minél nehezebb, annal
lassabban megy jarmiviink és annal tdbbet
fogyaszt.

Weapon Type Az egyes fegyverek
felkészllési idében hatasossagban (egy
részik inkabb a belsé miszereket, masok
pedig a pancélzatot és a lanctalpakat teszik
ténkre) és hatosugarban kilénbdznek
egymastol. Tankunkon egyszerre csak
egyféle fegyver lehet.

Scanner Ez tulajdonképpen az ellen-
séges jarmlvek, akadalyok felfedezését
szolgalo radar.

Special Items Ezek az eszkdzdk nem
szlikségesek a tankba és akar tébbet is
beszerezhetlink beldlik. Az alkatrészek
kozott talalunk példaul javitokeészletet, az
ellenséges tank mozgéasat kdvetd radart, a
véddpajzsot és még sok hasznos dolgot.

Ezutan az Al pont kdvetkezik, ahol egy
egyszer( szovegszerkesztében kell meg-
irnunk a tank robotagyat iranyité progra-
mot. Ha a jatékot egérrel vagy botkor-
mannyal hasznaljuk, a program elkészi-
tését a kép aljan lathaté gombok haszna-
lataval gyorsithatjuk fel (kiléndsen
hasznosak ezek a gombok akkor, ha nem
vagyunk biztosak az egyes parancsok
formajaban, hiszen segitségikkel az
Osszes lehetséges utasitast el6kereshet-
juk). Peldaul a tank mozgatasahoz nyomjuk
meg a MOVE gombot. Most a megjelend
mozgasok (FORWARD - elére, BACK-
WARD - hatra) kozll valasszunk, veégul
adjuk meg a mozgas tavolsagat. Ezt
elvégezve a program kovetkezé soraba
egybdl bekeril a megfeleld parancs.

A szdvegszerkesztdben a kurzort a billen-
tylizet nyilaival mozgathatjuk, a szveget a
DEL gombbal térélhetjik. Egy 0j sor be-
szUrasahoz alljunk a sor végére és nyomjuk
le az ENTER-t. A program sorai hosszabbak
is lehetnek egy képernydsornal.

Végil az Authorize pontban jova kell
hagyatnunk a kész jarmtivet. Ez az eljaras
mind a tank szlikséges alkatrészeit, mind
programunk helyességét ellenérzi. Ha a
gép barmilyen hibat talal, azonnal megje-
lenik a program vagy a tervezdasztal, ahol
egybdl kijavithatjuk azokat. Fontos, hogy
tankunkat minden modositas utan ujra
ellendriztetniink kell!

Ugyanitt vehetjik lemezre (Save),
télthetjik be (Load) vagy torélhetjlk
lemezrél (Delete) a tankokat, illetve
kinyomtathatjuk tankunk adatait.

Edit:

Itt tulajdonképpen szdvegszerkesztd
funkciékat talalunk, melyek a program
megirasat egyszerUsitik:

Cut Kivagja a kijelolt széveget és
atmenetileg tarolja.

Copy Atmenetileg tarolja a kijeldlt
szoveget.

Paste Az utoljara tarolt szdveget be-
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masolja a kurzor helyére.
Clear Torli a kijeldlt széveget.
Select all Kijeldli az egész programot
Expanded text A program parancsai-

: nak hosszu és rovid irasmodja kézott

kapcsol at.

Az szdvegek kijeldléséhez a joyjal vigylk
a kurzort a valasztott széveg elejere,
nyomjuk le a tlizgombot és tartsuk
lenyomva mindaddig, amig a nyillal a
szOveg végére nem ertlink.

Capsule:

Ez a pont a programok elkészitésében
lehet igen hasznos. Amikor ugyanis siker(lt
egy jo programrészletet irnunk, ezt kilén
felvehetjilk lemezre. Ezt a részt az Gjabb
tankoknal mar nem kell djra megirnunk,
hanem egyszerlien bemasolhatjuk (In-
clude) programunkba. lit is lehetéségink
van a beirt programrész helyességének
ellendrzésére (Verify).

Test Cybertank:

Ebben a pontban még minden kévet-
kezmény nélkil tesztelhetjlik a megterve-
zett tankokat. A teszt tulajdonképpen
teljesen Ggy mukédik, mint a szimulacié
(err6l majd késébb lesz sz6), a kiilénbség
csak annyi, hogy a kép jobb felén nem a
tankok informaciéit, hanem az elsédleges-
nek valasztott tank agyat vezérl§ programot
kovethetjik nyomon (természetesen a
tébbi tank programja hadititok, igy azokat
nem is lathatjuk). A programbdl mindig
azokat a sorokat latjuk, melyet a tank éppen
végrehajt (ezt a modot a Debugger meni
Trace Mode parancsaval kapcsolhatjuk
ki-be). Ebben a médban a szimulaciét az
ENTER billentydvel allithatjuk meg. Ezutan
a SPACE lenyomasara a tank mindig egy
utasitast hajt végre, majd ismét leall. A
rendes végrehajtashoz az ENTER ismételt
megnyomasaval térhetiink vissza.

Statusz médban (ehhez kapcsoljuk ki a
nyomkdévetést) jobboldalt a program valto-
zoinak értékét nézhetjlk és valtoztathatjuk
meg. Az egyes lapok kozott a < és >
billenty(lkkel valthatunk. A valtozék mddo-
sitasahoz eldszor allitsuk meg a szimu-
laciot (ENTER), nyomjuk meg egyszerre a
CTRL és C billentydket, alljunk ra a val-
tozéra és irjuk be az 0] értéket. Végll az
ENTER-rel térjink vissza a szimulaciéhoz.

Design Battlefield:

Ebben a pontban tervezhetjik meg a
csatamezdket. A képen baloldalt a mezé
egy részét lathatjuk. A lathato részt az alul
és jobboldalt lathato kis nyilak segitségével
gorgethetjik mind a négy irdnyba. Az
épitkezéshez felhasznalhaté csempéket
(Tile) a kép jobb szélén talaljuk. Mivel ezek
sem férnek mind ra a képre, a fel-le
nyilakkal tudunk kézilik valogatni.

A Terrain ment parancsaival egy elké-
szitett csatamezdt vezetink lemezre
(Save), tolthetlink be (Load) és térélhetlink
a lemezrdl (Delete). A Fill map a teljes
teriilet, a Fill screen pedig a képerny6t tolti
fel az éppen kivalasztott mintaval. A Clear
map torli a teljes teriletet. Véguk az Exit
hatasara kiléplnk ebbdl a csatamezd
tervezésébdl.

A Block pontban a csatamezé egy
részével végezhetiink muveleteket. Egy
blokk kijeloléséhez eldszoér kapesoljuk be
az Edit mend Display block gombjat, majd
ugyanitt nyomjuk meg a Copy mode
gombot. Ezutan a tlizgombbal jeldljik ki a
csatamezén a blokkhoz tartozé csempe-
darabokat. Az egyetlen megkétés, hogy
egy blokkhoz tartoz6 minden csempének
egy 5x5-0s terlleten belll kell lennie.

Duplication Module:

E programrész segitségével tankok,

csatamezok adatait masolhatjuk egyik
lemezlnkrdl a masikra.

Delete Cybertank:

A lemezinkrdl térélhetjik le valamelyik
tankot.

SIMULATE mentu

Design a Simulation:

Egy szimulacié megtervezésénél elészor
azt a tankot kell kivalasztanunk, melynek
miikodését meg akarjuk vizsgalni (Primary
Tank). Ekkor a jobb szélen megjelenik a
lemezen talalhaté tankok listaja. Valasszuk
ki kdzllik a megfelel6t és nyomjuk meg a
Select gombot. Ezutan az el6zéhodz
hasonléan adjuk meg a csataban résztvevd
tébbi tankot (Other Tanks). Itt egy
tanktipust akar tébbszdr is felhasz-
nalhatunk. Végil a Terrain pontban
valasszuk ki a csatamezét. Fontos, hogy
az 0sszes kivalasztott tank és a csatamezd
is ugyanazon az adatlemezen legyen
kilénben a szimulacié nem mukadik!

A szimulacio tervezése kdzben a De-
sign mentiben a kivalasztott tankokat két
csapatra oszthatjuk (Select Teams).
Mindkét csapatnak legfeljebb 7 tagja lehet,
ha ennél tobb vesz részt a csataban a
tobbiek énalldan fognak harcolni. Ha a harc
soran két csapat kizd egymas ellen, a
palyan elhelyezhetjik a két fél kbézpontjat
is (Position Headquarters). Ekkor a
csatanak két célja lehet: vagy az ellenfél
dsszes tankjanak megsemmisitése vagy a
kézpont elfoglalasa. A kézpontokat a
mezdn a képernyd jobb szélén megjelend
nyilakkal tudjuk mozgatni (az akadalyokat
mindig ki kell kerilnink). A szimulaciokhoz
az utolso két lehetGséget nem muszaj
hasznalnunk.

A megtervezett szimulaciét a ment Save
Simulation Design parancsaval vehetjik
fel, majd a tervez6bdl az Exit Setup
paranccsal térhetiink vissza.

Start Simulation:

Itt el6sz6r valasztanunk kell a megter-
vezett és lemezen tarolt szimulaciok kozott
és a csata maris megkezdddik. A kép bal
szélén a csatamezé egy részét latjuk,
kozepén az elsének kivalasztott tankkal. A
‘balranyil’ és 'jobbranyil’ billentylkkel
mindig a soron kévetkezd tankra allithatjuk
at a kamerat (a kil6tt jarmiveket kraterek
jelzik) az ENTER-rel pedig megszakithatjuk
a habordt. A kép jobb szélén az épp
megfigyelés alatt allé tank adatait latjuk:

F  (zemanyagszint

I belsd sériilés

A a pancélzat sériilése

T  alanctalp sérllése

S  aradar sériilése

W  afegyver sériilése

SL a radar raéllt-e valakire

DS bekapcsolta-e a véddpajzsot

LD egy masik tank radarja fogta be a
jarmdvet

Alul egy négyzetben a radar altal
kozvetitett képet latjuk. Mellette a csatakrol
kapunk némi tajékoztatast:

T  acsatak szama

B a mar befejezett csatak szama

S a sikeresen befejezett csatak

A a még életben lévé tankok szama

Emellett a Simulation men(ben ujra-
kezdhetjik a szimulaciét és ezzel torol-
hetjik az el6z6 adatait (Restart), beallit-
hatjuk a csatak szamat (Set number of
battles), elhelyezhetjik a tankokat a
csatamezén (Position Cybertanks), a
grafika kikapcsolasaval (Display graphics)
felgyorsithatjuk az eseményeket, felvehet-
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juk a szimulacio allasat (Save simulation)
es visszatérhetlnk az el6z6 szintre (Exit).

Continue Simulation:
_Itt egy el6zéleg mentett szimulaciot
folytathatunk.

Print Simulation Stats:

Kinyomtathatjuk a szimulaciordl készitett
statisztikat. Ez megmutatja, hogy a csatak
soran melyik tank hanyszor végzett az elsg,
masodik, stb. helyen.

Delete...

Letdrdlhetjik a tervezett (design) és a
mentett (Saved) szimulaciokat.

A programozasrol

Az Al modulban a tank agyat iranyité
programot egy, a BASIC-hez igen kozel
allé nyelven kell megirnunk. Az egyes
utasitasok, igazabdl értelmes angol
mondatok. Erdekes az is, hogy az egyes
tevékenységeket tobbféle modon is le lehet
irni, igy mindenki kivalaszthatja a szamara
szimpatikus format. Tovabbi nagy segitség,
hogy a parancsokat a kép aljan lévd
gombok nyomogatasaval is beirhatjuk,
ekkor még az egyes utasitdsokra sem kell
pontosan emlékezniink.

Fontos, hogy minden egyes utasitast
egy rogzitett idé alatt fog a tank végre-
hajtani (példaul 1 fokot 16 id6egység alatt
fordul). Ezért a programot ugy kell
megirnunk, hogy a lényeges részek minél
kevesebb ideig tartsanak.

Valtozok:

Programunkban adatok tarolasara
kétféle valtozét hasznalhatunk. A sajat
valtozoinknak legfeljebb 15 karakter
hosszu nevet adhatunk. Ezt a valtozot
ezutan barmikor médosithatjuk.

A rendszer valtozoéit viszont csak fel-
hasznalni tudjuk, kézvetlenil moédositani
nem (ezeket az értékeket az egyes
utasitasok kbzvetve valtoztatjak). Ezek a
valtozok a kdvetkezék:

AllyCode Egy csapattag altal kildott
kod.

AllyDir Az észlelt csapattag iranya.

AllyDist Tavolsaga.

AllyEnemyDir A csapattag altal észlelt
ellenfél iranya.

AllyEnemyDist Tavolsaga

AllyEnemyX A csapattag altal észlelt
ellenfél X koordinataja (1 és 62 kozott).

AllyEnemyY Y koordinataja.

AllyHQX A csapat f6hadiszallasanak X
koordinataja.

AllyHQY Y koordinata.

AllyNum Az lzend csapattag azono-
sitasi szama

AllyX Az (izend csapattag X koordina-
taja

AllyY Y koordinata.

ArmorDamage A pancél sériilése sza-
zalékban (100 szazalék a teljes megsem-
misités).

CopyCode A Copy Commlink Data pa-
rancs végrehajtdsa utdn az AllyCode
értékét tarolja. Ehhez hasonléan az 0sszes
Allyval kezdédd parancsnak megvan a a
Copy-val kezdédé megfeleldje.

EnemyDist Az utoljara észlelt ellen-
ség tavolsaga tankunktdl.

EnemyX Az ellenséges tank X koor-
dinataja.

EnemyY Az ellenséges tank Y koor-
dinataja

EnemyHQDist Az ellenség féhadiszal-
lasanak tavolsaga. Ertéke mindaddig
ismeretlen, ameddig csapatunk valame-
lyik tagja fel nem fedezi.

EnemyHQX A féhadiszallas X koordi-
natdja. Szintén csak a felfedezése utan
lesz értéke.

EnemyHQY A f6hadiszallas Y koordi-
nataja

FuelLevel A megmaradt lzemanyag
szazalékos értéke.

IntDamage Tankunk belsd részének
sériilése szazalékban.

KitsLeft A még meglévd javitokészletek
szama.

ObjDist Az utoljara észlelt targy tavol-
saga.

ObjType A targy tipusa:

00

semmi
01 ut, fa, stb.
02 viz
03 sérilt tank
04 fak
05 hazak, fGhadiszallas

06 éplletek, akadaly

ennél nagyobb tankok

a 3 és 5 kozotti targyak lerombohatéak,
a6 nem. A 4 és 6 kozotti targyak mogott
el lehet rejtézni a radar eldl.

ObjX A targy X koordinataja.

ObjY A targy Y koordinataja.

ObstacleDist Az utoljara észlelt moz-
gast akadalyozé targy tavolsaga.

Obstacle Type E targy tipusa (it is az
el6z6 tipusok érvényesek).

ObstacleX Az akadaly X koordinataja.

ObstacleY Az akadaly Y koordinataja.

RandomNum Az utolsé Get Random
utasitas altal eldallitott véletlenszamot
tarolja.

RemotesLeft A még mukodd tavoli
radarok szama :

ScanDamage A radar sérllése szaza-
|ékosan.

ScanDir A radar pillanatnyi iranya (0 és
7 kozotti érték).

TankDir A tank pillanatnyi iranya (szin-
tén 0 és 7 kozott).

TankNum Tankunk azonosité szama

TankX Tankunk X koordinataja.

TankY Tankunk Y koordinataja.

TreadDamage A lanctalpak sérilése
szazalékosan. Ha ez 100 szazalék, a tank
meg mikddik, de mozogni mar nem tud.

XYDist A GetDistance X koord Y koord
parancs altal kiszamitott tavolsag.

Weap Damage A fegyverzet sérilése.
Ha ez 100 szazalék, tankunk még muko-
dik, de nem tud tizelni.

Miiveletek:

Programunkban a kifejezésekben a
kovetkez6 miveleti jeleket hasznélhatjuk:

+  Osszeadas
kivonas
kisebb
nagyobb
egyenld

<= kisebb egyenlé

>= nagyobb egyenld

<> nem egyenl6

Cimkék:

Tankunk a program utasitasait altalaban
sorrél sorra hajtja végre. Eléfordulhat
azonban (példaul elagazasoknal), hogy
néhany utasitast ki akarunk hagyni, vagy
vissza kell ugornunk a program elejére. A
cimkékkel azokat a sorokat azonosithatjuk,
melyekre a program soran ugrani akarunk.
A cimkeék legfeljebb 10 karakter hosszuak
lehetnek, és a sorukba mas utasitast mar
nem irhatunk.

Utasitasok:

Az utasitdsokban a # jel egy értéket
jelél, ami lehet egy szam, barmilyen valtozd
vagy egy mluvelet eredménye. Minden
utasitas utan zaréjelben az egy lépés
végrehajtasahoz szlkséges idét irom.

Ertékadas”

Sajat valtozéink értékét a kdvetkezd
maédon valtoztathatjuk meg:

v A"

valtozonév = # (1)
Mozgas:
Move Tank Forward # (40)

Move Tank Backward # (40)

A tankot eldre, illetve hatra mozgatja. A
lépésszam 1 és 62 kozott lehet. Fontos,
hogy 1 Iépés tart 40 idSegységig.

Fordulas:

Turn Tank To # (16)

Atank szamara 8 irany létezik (0 - észak
... 7 - északnyugat) Ez a parancs a
megadott iranyba forditja a tankot.

Turn Tank To Face Enemi Tank (16)

Valami, itt példaul az ellenséges tank
felé forditja a tankot.

Turn Tank To XY (16)

Turn Tank Left #  (16)

Turn Tank Right # (16)

Valahany egységgel balra vagy jobbra
forditja a tankot

Align Tank With Scanner (16)

A radar iranyaba forditja a tankot.

Akadalyok figyelése

Detect Obstruction At # (4)

Detect Obstruction At Tank Direction (4)

Detect Obstruction At Scanner

Direction (4)

A radar hasznalata:

Scan For Enemy Tank 8

Scan For Enemy Headquarters (8)
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Scan For Closest Object  (8)

A radar forgatasa:

Rotatet Scanner To # (16)

Itt az dsszes tank forgatasaval kapcso-
latos parancs parjat megtalaljuk (mind-
egyikben a Turn Tank részt kell Rotate
Scanner-re cserélni).

Tuzelés:

Fire Weapon At Obstruction (40)

Fire Weapon At Enemy Tank (40)

Fire Weapon At Enemy HQ (40)

Fire Weapon At Closest Object (40)

Fire Weapon At Tank Direction (40)

Fire Weapon At ## (40)

Az utolso parancs egy XY koordinataval
megadott pontra tizel.

Javitas:

Repair Internal (60)

Repair Treads . (60)

Repair Weapon (60)

Repair Armor (60)

Repair Scanner (60)

Ezek a parancsok sorban a belsé md-
szerek, a lanctalpak, a fegyver, a pancélzat
es a radar javitasat végzik el. Mindegyiknek
csak akkor van hatasa, ha tankunknak méeg
van javitokészlete.

Specialis parancsok:

Self Destruct (1)

Onmegsemmisités.

Launch Remote Scanner (15)

Ha a tank épitésekor vasaroltunk egy
ilyen (Remote Scanner), ez a parancs
fellévi a radart az égbe. Ezutan mindig a
legkdzelebbi ellenseges tank helyzetét
jelzi.

Raise Shield(10)

Lower Shield (5)

A védépajzs be is kikapcsolasa.

Jam Scanner Signal (8)

Ha tankunk rendelkezik a megfeleld
szerszammal (jammer), ez a parancs
dsszezavarja az ellenséges radarokat.

Lock Scanner (5)

Unlock Scanenr (5)

A nyomonkdvetd radar (Scanner Lock)
szintén egy specialis eszkdz, melyet kiilén
be kell szereznink. A Lock parancs
hatasara ez az eszkdz allandoan kovetni
fogja az el6zéleg megtalalt ellenséget. Az
Unlock befejezi a kovetést.

Get Distance To ## (1)

Kiszamitja a koordinatakkal megadott
pont és tankunk tavolsagat.

Get Random To # (1)

Eldallit egy véletlen szamot és a
megadott valtozéban tarolja.

Beep (1)
Dudal.
Break (0)

Csak tesztelés kdzben van értelme.
llyenkor megallitja a program végrehajtasat
X 0)

Ures sor, utana megjegyzest, magya-
razatot irhatunk. A programban semmi
hatdsa nincs.

Kommunikacio:

Switch On (1)

Swith Off (1)

Be-, illetve kikapcsolja a radiot

8 / 576K8yte

Transmit Code # To Team (1)

A kildétt kéd 1 és 100 kozétt lehet.
llyen kédokkal lehet a szbvetséges tankok
hadmuveleteit 6sszehangolni.

Clear Commlink Data (1)
Téorli az utoljara érkezett Gzenetet.
Copy Commlink Data (1)

Az dsszes Copy-val kezd6d6 rendszer-
valtozo ertékét beallitja a kapott értekekre.
Ha ezt nem tessziik meg, a kovetkezé
Uzenet torli a régi tartalmat.

Ugrasok:

Branch To cimke (1)

Goto cimke (1)

Hatasukra a program végrehajtasa a
megadott cimke utani elsé soron folytatodik.

Do cimke (1)

Gosub cimke (1)

Szintén a megadott cimkére ugrik. A
kdlénbség annyi, hogy elétte megjegyzi,
melyik soron adtuk ki a Do vagy a Gosub
utasitast. Ezutan, ha az uj helyen talal egy
Resume parancsot, az ugras utani sorra.

Resume (1)

Visszatérés a Do vagy a Gosub ugras
helyére.

Dontések:

If feltétel Then ugras (1)

Ha a feltétel teljesil, ugrik a megadott
cimkére, ha nem, a kévetkezd sort hajtja
végre. A feltétel kétféle lehet:

Az egyik mdd, hogy valamilyen valto-
zokat hasonlitunk éssze egymassal vagy
egy szammal példaul

If WeaponDamage < 50 The Branch To
l6vés

A masik lehetéség, hogy a feltétel
helyére a kdvetkezd, elére elkészitett
feltételek valamelyikét irjuk:

Treads Are Functional A lanctalpak
muakddnek.

Treads Are Not Functional Nem mi-
kodnek.

Obstructed Akadaly van eléttink.

Not Obstructed Nincs akadaly.

Obstruction Is Enemy HQ Az akadaly
az ellenséges féhadiszallas.

Obstruction Is Ally HQ A sajat féhadi-
szallas.

Tank Is Facing Enemy Tank Ellen-
séges tank van eléttiink.

Tank Is Not Facing Enemy Tank Nincs
eléttink ellenséges tank.

Scanner Is Aligned és

Tank Is Aligned A radar és a tank
ugyanabba az iranyba néz.

Scanner Is Not Aligned és

Tank Is Not Aligned Nem ugyanabba
az iranyba néz.

Tank Is Facing Enemy HQ Az ellen-
seges fohadiszallas felé néz.

Tank Is Not Facing Enemy HQ Nem az
ellenséges féhadiszallas felé néz.

Tank Is Facing ## A két koordinataval
megadott pont felé néz.

Tank Is Not Facing Nem arra néz.

Scanner Is Functional A radar miké-
dik.

Scanner Is Not Functional A radar nem
mukodik.

Tank Was Found A radar ellenséges
tankot észlelt (elétte keresni kell).

Tank Was Not Found nem észlelt.

Object Was Found A radar targyat ta-
lalt (el6tte keresni kell a radarral).

Object Was Not Found Nem talalt tar-
gyat.

Enemy HQ Was Found A radar meg-
talalta az ellenséges féhadiszallast

Enemy HQ Was Not Found Nem talalta
meg.

Scanner Is Locked A radar raallt egy
ellenséges tankra.

Scanner Is Not Locked Nem allt ra
semmire.

Tank Is Being Scanned Az ellenség
radarja kovet. 3

Tank Is Not Being Scanned Nem kévet.

Remote Scanner Is Available A tavoli
radar mukoédik.

Remote Scanner Is Unavailable Nem
mukodik

Weapon Is Functional A fegyver
mukodik.

Weapon Is Not Functional A fegyver
nem muakadik.

Tank Is Within Range Ellenséges tank
van fegyverlnk hatésugaran bel(l.

Tank Is Beyond Range Kivll van a
hatétavolsagon.

Object Is Within Range Targy hato-
tavolsagon belil

Object Is Beyond Range A targy
hatotavolsagon kivdl.

Enemy HQ Is Within Range Az ellen-
séges féhadiszallas hatotavolsagon beldl
van.

Enemy HQ Is Beyond Range Kivil van
a hatoétavolsagon.

Repair Kit Is Available Van javito fel-
szereléslnk.

Repair Kit Is Unavailable Nincs.

Shield Is Up Be van kapcsolva a véds-
pajzs.

Shield Is Down Ki van kapcsolva.

Fuel Is Empty Elfogyott az Gzemanyag.

Fuel Is Remaining Még van (zem-
anyag.

Key Pressed Nyomtunk-e le valamilyen
billyentydit.

Last Key pressed = ,1 betli” Az utoljara
lenyomott billenytl egyenld-e az idézdjelek
kdz6tt megadott karakterrel.

Erdekes, hogy a tank mikodésébe
szimulacié kézben mar csak az utolso két
feltétel segitségével avatkozhatunk be.

Lemezen tarolt programrészek (Cap-
sule) felhasznalasa:

Include filenév (0)

Ez a parancs ahhoz szikséges, hogy
uténa a lemezen tarolt programrészleteket
hasznalhassuk programunkban (azaz
ezutan mar barmikor ugorhatunk a bennuk
hasznalt cimkékre.

% 2\
Hat |6 nagy faba vagtam a fej-
szémet. Remélem, amit leirtam
értheté és hasznalhaté lett,
hiszen ez a remek program leiras
nélkil semmit sem ér. Az Omegét
fsleg azoknak ajanlom, akik mar
elsajatitottak egy keveset a
programozés mivészetébsl. A
tobbieknek kezdetben nem sok
élményt fog nydjtani a jaték, de
az érdekes feladat talén a
programozés tanulasat is meg

orsitja.
\ gyorsii|

J
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Majusban jelent meg a

jatékteremben a Konami
videojatéka, a Simpson
csaladrol. A jaték érdekessége,
hogy egyszerre maximum
négyen jatszhatjak, a Simpson
csalad négy tagjat, Homert,
Marge-ot, Bartot és Lisdt
iranyitva. Az egész vérbeli
arcade: a csaldd gengsztereket
piifolve és rugdosva iildozi
kilenc szinten keresztiil a
csecsemd Maggie Simpsont
elrablokat (no persze nem
Maggie olyan értékes, hanem a
gyémdnt, amit egy
gyémdntrablds vétlen
szemtaniijaként véletleniil
lenyelt). Bart a gordeszkdjaval,
Lisa az ugrokotelével, Marge a
porszivoval és Homer az
oklével harcol. Mindez a
rajzfilm hamisitatlan

stilusaban.

The Simpsons

CARCADB)

No és mindez hogy keril ide? Még
a videdjaték fejlesztése alatt meg-
kezdddétt a program atirdsa otthoni
szamitégépekre (PC & C-64), és volt
szerencsém a C-64 verzid programo-
z6janak lenni (én kédoltam a fé-jatékot.
Az intro, a bonus palyak, a megnyerés
és a szuper-ingame-tdmorité Kovacs
Tamas munkaja, a grafikat nagyon
sokan csinaltak, de féként Patrovics
Tamas és Szigeti Sandor, a zene
eredeti kotta alapjan Végh Zoltan
(Bruce) alkotasa). igy ez az ismertetd
egy kicsit sajatos szemszogbd| késziilt.

Az eredeti jatek 5 MByte-nyi grafikat
tartalmaz, tébb videdchip gondoskodik
a gyors képszerkesztéesrél, egy kulén

Z-80-as vezeérli a beépitett Yamaha
szintetizatort. Ezzel persze a C-64
verzid nem vetekedhet, de megproé-
baltuk legalabb az arcade hangulata-
nak egy részét athozni. Az intro és a
bevezeté képsorok (részletek a
rajzfilmbdél) szinte teljesen meg-
egyeznek az eredetivel. A konver-
zioban megvan mind a kilenc szint, a
bonuspalyakkal és a megnyeréssel
egyltt. Az ellenfelek és animaciok is
majdnem mind megvannak, persze C-
64 grafikaval (a programban kb. 1500
sprite van). A palya végi ellenfelek is
igen terjedelmesre sikertltek, a 2. szint
végén pl. a féellenség, egy hatalmas
lufi 144x100 pixeles sprite, majdnem
a képernyd negyedét betdlti. A
jatszhatésaggal sincs probléma. Van
egy extra ellenfél is az egyik palyan,
ami nem szerepel az eredetiben: egy
langszoroval felszerelt gengszter,
amely szénné égeti a Simpsonokat
(csakhogy az egyéniségiinket bele-
vigylk). Sajnos, mindezek ellenére
elég keveset sikerllt megérizni az
eredeti mozgalmassagabdl, humo-
rabél. Szegény ¢reg hatvannégyest
sajna nem ilyesmire terveziék.

Mint programozé, azt hiszem,
természetes, hogy szivesebben me-
sélek néhany technikai trukkrél,
amelyek kivilrél talan nem is latsza-
nak, mint mondjuk arrél, hogy hol
milyen ellenfeleket milyen stratégiaval
kell agyonverni. Tehat most nem arrol
lesz szd, hogy hogyan kell a jatékkal
jatszani (ez jelenleg még nem is
nagyon érdekes, hiszen még csak
most lesz a boltokban kaphato), hanem
arrol, hogy hogyan mikédik. Talan ez
ad valami segitséget a jovod
programozdinak, de aki csak jatszik,
nyugodtan atugorhatja.

A programban mindenképpen meg
kellett Grizni a tébb jatékos funkcidt
(no nem négy, csak kettd) és a tébb
ellenfél adta mozgalmassagot, lat-
vanyhatast (ez nem sikertlt sajnos a
C-64 Golden Axe egy jatékos - egy
ellenfél parvidalaban). A program egy
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specialis sprite multiplexert (multi-
plexer = 8-nal tébb sprite-t tud kirakni)
tartalmaz, amelyet a valtogatott
képerny6khdéz hasonléan mindig
Ujrageneralok (programot ir egy prog-
ram). Ez lehetdvé teszi, hogy minden
sprite haromszor keriljén ki a képer-
nyére (6sszesen tehat 24). igy minden
figura legalabb ket sprite magas, plusz
egy az arnyéka, hogy meglegyen a
térhatas. A multiplexer generalasakor
arra is kell figyelni, hogy a sprite-ok a
helyes sorrendben, a helyes magas-
sagok szerint keriljenek ki a képer-
nydre, hiszen a figurak 3D-ben mo-
zognak, elmehetnek egymas el6tt és
felugralhatnak az épuletek tetejére is.

A multiplexer egy bonyolult anima-
cids strukturatél kapja az adatokat.
Minden figuranak ugyanis megvannak
az animacioi (mozog, all, dt, rag,
meghal, stb.), és mindegyik fazisokbdl,
azok pedig két vagy t6ébb sprite-bol
allanak. Minden figurahoz tartozik egy
vezérlé program, amely meghataroz-
za, hogy egy figuranak mi lesz a
kovetkez6 mozdulata, hogy meg tudja
mondani az animacios struktdranak,
hogy melyik animaciora lesz szilkseg
legkozelebb. Ez a program a jatékosok
esetén egyszerld joystick-figyelés, az
ellenfeleknél rafinalt vagy kevésbé
rafinalt algoritmus, ami persze minden
ellenfélnél kilonbézé, hogy a jaték ne
lehessen tul kénnyen kitanulhato. PI.
ha megnyomjuk a tlzgombot, a prog-
ram megvizsgalja, hogy nincs-e épp
kidtve a Simpsonunk. Ha nincs,
megvizsgalja, nyomjuk-e tovabb a
gombot. Ha igen, akkor ez egy ugras
lesz, bekapcsolja az ugré fazist. Ha
nem, akkor ez egy tdmadas lesz. Ha
ugrasban vagyunk, akkor zuhandre-
pulés-tamadas, ha a foéldén, akkor
normal tamadas lesz. Mivel minden
figuranak tobb tamadasa van, egy
véletlenszam-generator donti el,
melyiket alkalmazzuk, igy adva szint
a jatéknak. Minden Utéshez meg van
adva, hogy mely fazisok az ttéfazisok,
és milyen messzire hatnak. Ebbdl, és
az ellenfél sebezhetdségi fellletébdl

mar azt is meg lehet hatarozni, hogy
elhatalaltuk-e az ellenfelet, vagy sem.

A program tartalmaz természetesen
egy scroll- és egy hattéranimacié-
kezel6 rutint, amelynek ésszhangban
kell lennie a spritekirakéval és a zene-
és hangeffekt-lejatszoval, hogy a
képszerkesztés folyamatos legyen.

Minden adat, sprite-ok, hatterek,
zene, tomdritve vannak tarolva, és a
program mindig jaték kézben tédmoriti
ki azt, amire épp szlksége van.
Komoly spoérolasi lehetdség a helyben
tikrozés. Ez azonban bevillana.
Egyszerl kiklszdbodlési médszer, hogy
nem az aktualis, hanem a soron
kovetkezd fazist tikrézzik meg (ha
kell).

Legnagyobb problémat a finom scroll
okozta. Ehhez ugyanis legalabb két kép-
valtasonként, két pixelentként kell a
hatteret scrollozni. A multiplexer gene-
ralasahoz és mukddésehez négy kep-
valtas volt szilkséges (képvaltas: ma-
sodpercenként 50 képvaltas torténik
(NTSC), vagyis dtvenszer szerkeszti Gjra
a monitor a képet). igy a programban
most két Gzemmdd van, a sprite és a
scroll Gzemmad. Koztik valéd kapcsol-

FOTO: C-64

gatas eredményezte a legtdbb hibat.

C-64 programozok persze jol tudjak,
hogy milyen komoly probléma a
memoériaba vald elférés. A fejlesztés
utolsé két hoénapjaban a féprogram
terjedelme (18 K) nem nétt szamot-
tevéen, mégis, rengeteg Uj dolog kerdilt
bele!

Sokat tudnék még meseélni, de ennyi
azt hiszem elég a kicsit szaraz
technikai ismertetébél. Bar a jatékot
csak azt USA-ban és Japanban fogjak
kiadni, van egy gyanum, hogy elSbb-
utébb valahogy el fog keveredni kis
hazankban is. Ne ijedjen meg senki, a
jaték fut Pal rendszerben is, csak a
zene lassabb, és néhany effekt (pl. a
jaték végén a féellenség altal dobalt
atombombak atomvillanasa) nem
tokeletes.

Mike Murphy

£ / C-64

GRAFIKA EZ3
ZENE A
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Miutan lassan djra itt a nyar,
tigy gondoltuk itt az ideje, hogy
-azoknak az olvasoinknak is a
kedvébe jarjunk akik nem csak
otthon iilnek és nem csak az 576
KByte lapjait, hanem a
horgaszorsot is szivesen forgatjak.
Ez a megoldas késztetett minket
arra, hogy lekozéljiik a BIG

\GAME FISHING teljes lelrasat./

A jatékot betdltve megjelenik a koéltGi kérdés,
hogy angol vagy olasz nyelven kivanunk- e
horgaszni. Ezt a F1 és az F7 billenty( segitségével
donthetjik el. Itt meg kell jegyeznem, hogy miutan
a gép elég sokat beszélget veliink az egyik nyelv
ismerete sziikségeltetik a jatékhoz. En a leiras
elkészitésekor az angol nyelvl valtozatot
hasznaltam (mivel olaszul csak annyit tudok, hogy
pizza), igy aki nem beszéli egyik nyelvet sem, az
nyomjon egy F7-et és tartson velem.

Tehat aki kalandra és halra éhes, az blcstzzon
el a kedvesétdl és a nyelv eldontése utan maris
egy menlben talalia magat, ahol négy ikont
talalunk. Ez egy nagyon jol kezelhetd rendszer. A
négy valaszthato lehetdség a kdvetkezd:

MAGNOKAZETTA

- El6zéleg kimentett verzio betdltése szalagrol -

MAGNESLEMEZ

- Természetesen ugyanez lemezrél -

FOKOZAT ALLITAS

- Ebben a menlpontban harom fokozat kézll
valaszthatunk:

1. Easy (kdnnyd)

2. Mediocre (kbzepes, atlagos)

3. Hard (nehéz, kemény)

Fenti fokozatokat az ikonra allva a joy
tlizgombjaval allithatjuk be. Egyébként az ikon-
ban a nehézségi fokozatnak megfelelGen a hal is
egyre né.

Ha beallitottuk a nehézségi fokozatot, akkor a
jobb oldali ikonra Iépiink és egy tlizet nyomunk.
Feltinik a monitoron egy tipikus tengeri kikotd,
még a sos tengerillatot is érezhetjik, ha
kelloképpen beleéljik magunkat. (Nem kell
megijedni a gép j6 a kép ugyanaz marad.) Minden
udvariaskodast mellézve kozlik vellink, hogy a hajo
bérleti dija 55 dollar (YOU RENT A BOAT 55 $),
ebbe a ténybe jobb, ha belenyugszunk egy
tlizgombbal, mert enélkil nem mehetiink tovabb.
Ezutan koézlik vellnk az id6jarasi rényezéket ami
lehet:

GOOD WEATHER - j6 id6

ORDINARY WEATHER - normalis, atlagos idé

BAD WEATHER - rossz id6.

Ezeknek a kozléseknek is van jelentéségik,
mert pl. én rossz id6ben egy darab halat nem
fogtam, de ha valaki mégis meg akarja prébalni
javaslom nagyon figyelie az (izemanyagot, mert
rossz idében megné a hajé fogyasztasa.

Ezek utan a joy mozgatasaval a kézépsé ikonra
leplink, ami egy kupat abrazol. A magam részérdl
azt hittem itt valamiféle bajnoksagba lehet
benevezni, nem igy van. Ha tizet nyomunk Ujabb
almeniben talaljuk magunkat, ahol a kvetkezéket
donthetjik el: Bal fels6 sarok (KUPA).

Tajékoztatast ad hajonk készleteirdl, ezt
egyébként késébb a boltban is megnézhetjik.
Alapallapotban hajénkon a kdvetkezd felszerelési
targyak talalhatok:

60 | Gzemanyag (FUEL)

Akkumulatorunk nincs (BATTERY)

Jelz6rakéta (FLARES) 4 db

Haleledel (SARDINES) 70 db

Horgaszzsinor (LINES) 1 tekercs 500 méter
vagy lab

Pénzink (MONEY) 245 dollar.

Meg kell jegyezni, hogy a rendelkezésre allé
pénz elég kevés, ha nem fogunk semmit hamar
elfogy. ]

Jobb felsé sarok (VARQOS).

Jelentds mendpont, mert sikertelen horgaszat
esetén itt dénthetlink arrél, hogy éhajtjuk-e folytatni
a jatekot a rendelkezésre all6 pénzdsszegbdl. Ha

BIG GAME

1—u—r

Horgdszoknak sem kénny(

az END OF HOLIDAY kérdésre (A nyaralas vége)
YES valaszt adunk, akkor ismételten a fémeni-
ben lesziink a kezdd pénzdsszegért, ellenkezd
esetben csak a ,kalézkodas” utan megmaradt
pénzdsszeg felett rendelkezink.

A két hattértarold rajza ez esetben arra hivatott
rakérdezni, hogy a jatékot ki dhajtjuk-e télteni, ha
igen akkor clickeljunk a megfelel6 ikonra, irjuk be a
file nevet és nyomjunk egy tizet.

Akdzépen levé (HAJO) ikonnal a kikétébe jutunk
vissza. Nézzik a jobb oldali ikont (HORGASZ-
BOLT).

Itt bonyolithatjuk le a szikséges holmik
beszerzését. Lassuk mi kaphato?

Eldszor a jelzérakétat vehetjiik meg (FLARES)
az ara 40 dollar, akkor van ra szikseg, ha nincs
akkumulator a hajén vagy beddglott.

En a magam reszerdl azt javaslom, ne kéltsik
erre a kevés kis pénziinket, mert egyrészt a
hajén van 4 db, masrészt rossz id6 esetén nem
mindig veszik észre.

Ennél lényegesen fontosabb tartozék az
akkumulator (BATTERIES), ugyanis ennek
hianyaban szinte biztos, hogy nem fogunk halat
(egyes rosszindulatu pletykak szerint a
birtokaban sem). Ez azért van, mert a
mélységmérd halradar csak ezzel miikodik.
Raadasul ha bajban vagyunk, radionk is csak
ezzel mikddik. Rossz idd esetén batran vegylnk
kett6t mert a radié hamar lemeriti. Az ara 50
dollar/db.

A tovabbiakban kaphaté még horgaszzsinor
(LINES) 15 dollarért, a hajén ugyan van egy, de
mivel elszakadhat vegylnk egyet. Ez akar a
jachton talalhaté 500 m-es.

Az Gzemanyagbol (FUEL) a tartalyban lévével
egyltt.kb. 90 litert vihetlink, melybdl a tartaly
tartalma 60 liter. Egy adag ara, ami 15 liter 10
dollar. Vegyilk meg a megvehetd két kannanyit,
szlkséglink lehet ra.

Az utolsé vasarolhatdé aru a csali (SAR-

DINES), ezt egyel6re szintén ne vegylnk, mert
a hajon van 70 darab, az ara egyébként 7 dollar.

A MONEY felirat mellett megtekinthetjik
megcsappant pénztarcank tartalmat. Figyelem, egy
fontos tudnivalé! Ne koltsiik a pénzunket, csak a
legszlikségesebbeket vegylik meg, mert egy
sikertelen horgasznap utan a hajo bérleti dijat
ugyanugy ki kell fizetnlnk, mert addig nincs Ujabb
tengerreszallas.

Miutan mindent megvasaroltunk, menjlnk a
hajé rajzara és nyomjunk egy tlzet. Ismét a
kikotében vagyunk. A hajé ikonon maradva
nyomjunk egy fire-t, ezzel felmentiink a hajonk
fedélzetére. Itt Ujabb négy almeni talalhato:

A HAJO ikon amire érkeztiink, a kilépéshez.

A TERKEPSZOBA. Ez a navigaciés ikon itt
dénthetjik el, hogy merre megyuink.

A KORMANYALLAS. Ez a hely az eldontétt
utirany megkdzelitesére szolgal.

A SOS ikon. Ezt csak vész esetén kell
hasznalnunk. Most elészdr lassuk a navigalasi
lehetdségeket!

Lépjink be a térképszobaba, azaz a masodik
ikonra és nyomjunk egy tiizet. Megjelent eldttlink
a szamunkra érdekes vizterilet térképe. Ezt a
térképet egyébként az ,M" billentyld (MAP)
segitségével a hajorol is barmikor hivhatjuk, ha
iranyt ohajtunk valtoztatni, vagy a helyzetiinket
akarjuk megnézni. Villogd téglalapokat latunk a
rajzon ezek a kikdtdket jelképezik. Igyekezziink
atiranyunkat ugy meghatarozni, hogy a kozelben
legyen kikotd. A belépés utan a SET YOUR DES-
TIMINATION POINT uzenet érkezik, ami annyit
jelent, hogy - jeléld ki a célallomast -. Ezt a joy
mozgatasaval és a tlizgombbal érhetjik el. A
hajonkat jelképezt célkeresztet a bal alsd sarokban
talaljuk. Ha kijeloltik a célallomast, akkor a
DESTIMINATION SET, azaz - a celallomas
kijeldlve - felirat villan fel. Ezutan régtén YOU'LL
NEED 4 LT Gzenetet kapunk, ami azt jelenti, hogy
a cél (ez esetben) 4 tengeri mérfoldre van télink.
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A szam értelemszertien valtozhat. Ha megfelel
ez e hely, akkor nyomjunk egy tlizet. Ekkor a
CONFIRM THIS POINT (izenet jelenik meg, ami
annyit tesz, hogy - hagyd jova a kijel6lt pontot.
Ezt a fire-el tehetjik meg. Ne akarjunk nagyon
messze menni, mert az dzemanyag nem lesz
elég, és a gép ezt a tényt egy YOU CAN'T GO

SO FAR, vagyis - a kannadhoz képest hosszu
az Ut - Uzenettel nyugtazza. Ha mégis ide
akarunk jutni, akkor a teenddénk az, hogy egy
masik kikotét is utbaejtiink, ahol tankolunk. Még
egy érdekesség: ha ugy jeldlink ki egy pontot,
hogy koztlnk és a célallomas kdzott egy sziget
van, akkor a LAND COLLISION COURSE azaz
- Osszelitkdzes a szarazfdlddel - izenetet kapjuk.
A megoldas az, hogy tobb Iépésben jeldljik ki a
megkdzelitendd pontot.

Ha eldontottik és kijeloltik az aticélt, akkor a
kormanykerék ikonra lépve nyomjunk egy tlizet
(vigyazat ebben a meniben csak akkor tudunk
ikont valtani, ha a feliratok eltintek az ikonok
alol), és maris a tengeren talaljuk magunkat. Az
Ut nagyon rovid ideig tart, és a térkép alatt egy
szaguldo hajo képe jelképezi. Ezutan a fedélzetre
valt a kép. Nézzunk koril, ha balrél jobbra
haladunk a kovetkezéket latjuk:

A szélen a mélységmeérdvel egybeépitett
Jhalradart” talaljuk. Aki nem vett akkumulatort
az megdobbenve tapasztalja, hogy nem
mukdodik. Célszerld visszamenni akkuert, mert
igy nehéz dolgunk lesz. A radaron harom savot
latunk 30, 50, 70 méter vagy inkabb lab
mélységre osztva, ez jelzi a helyet ahol a halakat
talaljuk. A halak mozgé pontocskak formajaban
rajzanak a képernyén.

A kovetkez6é abra a csali valasztékot
szemlélteti. Ot féle csemegébdl valaszthatunk,
de csak az F" billentyl lenyomasa utan a joy-
stick jobbra-balra mozgatasaval.

Tovabb haladva egy, a zsindrt stilizalo abrahoz
ériink, ami a birtokunkban levé zsindrok szamat
jelzi, illetve azt amit még nem hasznaltunk el.
Elérkeztlink a f6szerepléhdz, a bothoz. Az orso
felett egy tabla jelzi a lefutott zsinér hosszat.

Mellette egy piros mianyag vodoér a csalival,
alatta a rendelkezéslnkre allé6 mennyiség
darabszama.

Végul a jobb szélen a hajo vontatasi sebességét,
az Uzemanyagszintet, és az idénk mulasat jelz6
miszert lathatjuk.

Nincs mas hatra kiséreljik meg a halfogast!

Elészér is nyomjuk meg az ,F” billentylit, hatasara
a horgaszbot alatti ablak egy 1-est fog kiimni. Ez
annyit jelent, hogy a bot akcidra kész.

Most valasszuk ki az o6tféle csalibél a leg-
szimpatikusabbat” a joy ide-oda mozgatasaval.

Ezutan tizgomb és joy - el6re a radaron jelzett
mélységig (tablan latjuk a lefutott zsinor hosszat)
vigyazzunk arra, hogy nagyjabél pontosan allitsunk
be a mélységet! A zsinor visszahlzasat a tizgomb
és a joy egylttes hatrahGzasaval érhetjuk el.

Nincs mas hatra kezdjik meg a vontatast. A
sebességet a ,+" és a ,-" billentylk segitségével
allithatjuk be. Vigyazzunk arra, hogy alié hajoval
nem lehet igazan halat fogni. Akik a horgaszatban
otthonosan mozognak, azok biztosan hallottak az
ugynevezett vontatasos horgaszatrél. Ez a magyar
korllmények kozott a pergetd horgaszatnak felel
meg, a lényege az, hogy a csalit folyamatosan
vontatjuk vagy hajo, vagy orso segitségével.

Most menet kézben egy SPACE lenyomasaval
adagolhatjuk a csalihalat. Egyszerre 10 darabot
tudunk bedobni.

Felhivom mindenkinek a figyelmét arra a tényre,
hogy a jaték (akar csak az életben) itt is j6 idegeket
és nagy tirelmet kivan. Sok dsszetevétdl fligg a
halfogas. Akik azonban hajlandok a kezdeti
nehézségeket végig ,Ulni", azok élvezni fogjak ezt
az életszerl jatékot. A magam részeérdl két
alkalommal sikerUlt halat fognom, a leiras végén
elmondom az én tapasztalataimat, adataimat, hatha
tudok segitséget nyudjtani horgasztarsaimnak.

De térjunk vissza a leirashoz! A sebességméré
mellett egy csik kuszik fel folyamatosan ez az
idémerd ora. Ha elérte a ,plafont”, akkor megkapjuk
a THE DAY IS GONE - eltelt a nap - Uzenetet. A
tlizgomb lenyomasa utan a YOU MUST RETURN
TO THE HARBOUR azaz - muszaly visszamenni
a kikotébe - Gzenet érkezik (fogadok a jacht
kélesbnzds intézte el nekink). Jarjunk el ugyandgy,
mint az indulasnal, csak mindenképpen kikotot
valasszunk uticélként, mert ellenkezd esetben
kozlik vellnk, hogy az elsé utasitast hajtsuk végre
azaz menjunk a kikotGbe. Ha megérkeztiink
azonnal ,leveszik” rélunk a hajo berleti dijat.
Amennyiben nincs elég pénzink, akkora YOU
HAVEN'T ENOUGH MONEY LEFT felirattal
szégyenitenek meg, ami annyit jelent - lasd be
nincs elég pénzed. Ha naivan azt képzeljik, hogy
az igyet egy tlizgombbal el lehet intézni, csalodni
fogunk, ugyanis SO YOU MUST GO HOME
felirattal hazazavarnak minket a fémenube. Ha
van pénzink fizessik ki a bérleti dijat, majd az
Uzletben pétoljuk a hianyzd kellékeket. Ezutan a
mar megszokolt médon szallhatunk ismét tengerre.

Nézzik most az SOS ikon hasznalatat. Erre
akkor lesz szikségiink, ha felborulunk, vagy az
lzemanyagunk elfogy. Az ikonra clickelve, ha var
akkumulatorunk, akkor megjelenik alul az SOS
felirat egymas mellett négyszer. Ezutan kideri:,
hogy a segitség nem dnzetlen, ugyanis kiirodik a
FOR HELP YOU HAVE TO PAY felirat (a végén
egy csinos kis 6sszeg), ami annyit jelent, hogy - a
mentéshez sziikséges x dollar a rendelkezésinkre
all-e? Nyomjunk egy tlzet, ha van pénzink a
kikotébe, ha nincs akkor otthon azaz a fémenlben
talaljuk magunkat. Ha nincs akkumulatorunk, akkor
a THERE'S NO BATTERY FOR RADIO, vagyis -
nincs a radidhoz akkumulator - felirat jelenik meg

nyomjunk egy tizet vagy egy F1-et és kozli a gép,
hogy YOU LAUNCH THE STAR SHELLS, azaz -
16j ki egy rakétat. Ezt az el6bb emlitett modon
tehetjlik meg. A meni a kdvetkezd dolgokat
kozolheti még:

A BOAT HAS COME TO THE RESCUE -
megmentették a hajonkat

BAD THE WEATHER - rossz id§ -
nehezen veszik észre a jelz6raketat.

DEAD THE BATTERY - ,halott” az akkumulator.

Ezzel a meniponttal gyakorlatilag végeztiink is.

A hal a horogra csapasszerten kap és tobbszor
is megmutatja magat. Vigyazat farasztani kell
ugyanugy, mint a valésagban, mert eltépheti a
zsindrt. Eresszik hadd fusson, majd tekerjik
visszafelé az orsot. A bot erejét a tlizgomb nélkiili
joy elére-hatra mozgatasaval novelhetjik. A bot
szemmel lathatdlag ndni és révidilni fog. Ha sikerilt
megfogni a zsakmanyt a bot végeén lathato lesz. A
kikdtében tapasztalhatjuk pénziink novekedéset
is.

A magam részerél én a halat atlagos idéjarasi
viszonyok mellett, 50 lab mélységben a 4-es
csalival fogtam. A beetetéseket kb. 25-30 mp-ként
végeztem. A hajoval a 4-es sebességi fokozaton
vontattam, a jatek a leggyengebb fokozaton volt. A
zsinort fel-le mozgattam a bottal kb. 4-5 lab
tartomanyban. A hal az akadas utan kénnyen adta
meg magat. Valoszint, hogy nehezebb fokozatban
ez nem igy van, hanem tobbet kell kiizdeniink.

Szerintem elég sok tirelem kell a jatékhoz, de
én ugy gondolom, hogy akik szeretnek a
valdsagban horgaszni, azok esetleg felvaltva egy-
két sor vagy Udité mellett élvezni fogjak a jatékot.

Valészind, hogy a nyelvi kivanalmak és a
mérsékelt sikerélmény miatt nem lesz slager, de
azeért sokaknak - kdztink nekem is - j6 szdrakozast
tud nyujtani a B!G GAME FISHING.
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Hoi (Amiga)

lékossag, semmi beleadott energia... borzalom.
A jatékmenet fenomenalis: egy kis zold
mutydrrel kell kis szines mutylroket
dsszeszedegetni, aztan nagyon oriilni, hogy
milyen gyesek voltunk (ja, és mindez csak 2
lemezen tudott elférni). Ugyan az a helyzet,
mint a mult hénapban a ,Race Drivin™-nel; j6
intro, borzalmas jaték. Frankén nem is irok
tobbet a Hoi-rél, mert még a helyért is kar.

Martin

Finball Soccer (C-€4)

Flipper program jopar sziletett mar, de
ilyen kellemetlen killemd alig. Mini golyéval,
Spectrum-grafikas hattérrel, pontatlan
pattogas-rutinnal kell megklizdenie annak,
aki ,mindenre elszant”. A programozok egy
fura otlettel probaltak athidalni a program
hianyossagait. A flipper fellletén egy
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Amikor meglattam a Hoi cim( programot,
az jutott az eszembe, hogy lehet ilyen szemetet
kiadni 1992-ben. A grafika olyan, mintha egy 6
éves gyerek rajzolta volna: semmi apré-

focipalyat rajzoltak fel, néhany jatékossal. A
karok kozott a sajat, vele szemben az
.ellenfél” kapuja lathato, a karokkal pedig
golt kell Gtnink (mozgatas a két SHIFT-tel,

SPACE a kilovés). Ha lemegy a laszti, akkor
mi kaptunk golt. Az étlet fergeteges, azonban
vajmi kevés a sikerhez, sét inkabb még
nevetségesebbé teszi a jatékot. Gyljték
figyelem! Itt a nagy lehetéség, hogy
kollekciotokat egy 140 blokkos kolonccal
megfertzzétek. Zolee

12 /| 5TOKByte

FOTO: AMIGA



Mitél is j6 az EOB 11?7 ElGszor is, joval
t6bb helyszine van, mint az elsé résznek.
Kb. 30 kiilénbdzd fajta szdrnnyel
talalkozhatunk, valtozatosak a hatterek
is. Ezen Kkivul sok-sok latvanyos movie
rész van a jatékban, élethd animaciokkal.
A harc nem csak puszta hack'n’slash,
sokszor gondolkodni, stratégiazni kell,
ki ellen mit és hol hasznaljunk. Persze a
Dungeon Master ota fenallo hibaja az
ilyen tipusu jatékoknak itt is megvan: pl.
lazan elszaladhatunk a beholder disin-
tegrate kacsintasa eldl (ami ugye az igazi
AD&D-ben nem igazan mukadik...).
Nagyon jo fejtorék vannak a jatékban:
valoban az eszlinket kell hasznalni, és
nem buta prébalgatast (well, egy esetet
kivéve). Maga a hangulat azonban, ami
messze minden mas szamitogepes RPG
folé emeli. A karakterek életre kelnek:
gyakran megjegyzéseket tesznek jaték
kdzben (pap: ,imadkozni fogok az
istenemhez, hogy segitsen a harcban,”
stb.). Az NPC-k is hasonléan feldobjak
a jatékot, érdemes 6ket bevenni (kilo-
nésen ajanlom Calandrat és San-raalt).
Ezen kivil az itt-ott elszért feliratok,
versikék, fejtorék lathatéan nagy gond-
dal, szakértelemmel vannak megtervez-
ve. Szoval .el” a jaték, és nemcsak
szornyek apritasabol all. Nem kell
allandoéan titkos ajtokra, forgatomezdkre
figyelnink: a program figyelmeztet az
ilyenekre, vagy térképet ad roluk.
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Az EOB jelentette a
vdarva vart dttorest a
Pool of Rad.-féle SSI
Jjatékok egy ido utdn

besziikiilt kRorébol.
Nyilvanvalo voll, bogy

a sikerre valo
tekintettel elkésziil a
Joltatas, csak az volt
a kérdés, bogy mikor.
Nos, az EOB II végre

itt van, és csak
szuperlativuszokban
lebet rola nyilatkozni.

A legnagyobb, a

legldtvdnyosabb, a
legizgalmasabb... Azt

biszem, dtvetle a

vezeltést a Black
Crypt-tol is.

~

"

Persze, a térképezés neha elkerllhe-
tetlen, de’ még ez is izt ad ehhez a
jatékhoz. Es most lassuk, miis a torténet.

TORTENET

Waterdeep varosanak fdmagusa, Khel-
ben Blackstaff magahoz rendeli csapatun-
kat. Egy feladatot kapunk tdle, miszerint
nezzink kordl Darkmoon templomaban.
Allitdlag gonosz dolgok készulédnek ott.
Ezutan a templom melletti erd6be teleportal
mindet, és rogton kezddédik is a jaték.
(Persze a dolgunk nemcsak felderités lesz,
hanem ahogy az mar lenni szokott, a
probléma teljes megoldasa is egyben).

KARAKTEREK

Természetesen athozhatjuk a karakte-
reinket az EOB-bol, de generalhatunk
Ujakat is. Tolvajt nem igazan érdemes
inditani, de egy varazsiora és egy papra
mindenkeppen szilkség van. Az els6 sorba
rakhatunk pl. egy lovagot és egy harcost.
A tulajdonsagok felpumpalasa egy kicsit
meg fogja kénnyiteni a dolgunkat, bar az
EOB Il igazandibdl Ggyességi jaték, ezért
ennek itt csak ,esély-javité” szerepe van.
Nem baj, ha van a csapatban elf (mondjuk
a varazsld) és térpe (mondjuk a harcos),
mert 6k sokkal nagyobb eséllyel veszik
észre a titkos ajtokat, kapcsolokat, és ez
donté fontossagu.
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VARAZSLATOK

A varazslatok legtébbje azt hiszem, nem
szorul magyarazatra. Csak néhanyat irok
le, amelynek jelentése nem teljesen
egyertelm:

Blur:” javitja a varazslé AC-jét (2-vel).

Imp. Identify: a kezlinkben levé varazs-
targyrol pontosan megmondja, mire is vald.

Dispel Magic: néhol varazsakadalyok
vannak, ezzel lehet 6ket megszintetni.

Remove Curse: az atkozott targyakat
nem tudjuk kivenni a keztinkbdl, csak ennek
a varazslatnak az elmondasa utan.

Prayer: mindenki jobban harcol, védet-
tebb, az ellenfélnek ugyanez negativba.

Remove Paralysis: a hold-ot oldja (mind
flayerek!)

Hold Person: ezt mindenki tudja, hogy
mire jo, de nem art tudni, hogy csak
humaniodokra (kdpenyes papok, varazs-
I6k) hat, masra (csontvazak!) nem.
Nagyobb szdrnyekre inkdbb Hold Monster-t
hasznaljunk.

A tobbi varazslatot ha kiprobalod, egybdl
kiderul, hogy mire jo. Uj varazslatokat ugy
lehet szerezni, hogyha ilyen tekercset
talalunk, a fémenibdl, a Scribe-al bema-
soljuk a varazskonyviinkbe.

STRATEGIA

Felmerdl a kérdés, hogy hogyan lehet a
harcokban boldogulni, hiszen ez vitalis
része a jatéknak. Az egyik legalapvetébb
triikk az, hogy talaljunk egy 2x2-es szobat,
és jobbra-balra ugralva piféljik a szérnyet.
Ha elénk Iép, racsapunk, majd gyorsan
tovabbugrunk, miel6tt meg visszauthetne.
gy még a végsé ellenfelet is kénnyedén
leithetjik. Ha nincs ilyen szoba, vagy tobb
csapat tamad rank, allandéan mozognunk
kell, s ugyanugy harcolnunk: az ellenfelek
altalaban lassabbak, mint mi. Erdemes
mind a két kezlnkbe fegyvert venni, és
ugy harcolni ((ités: jobb egérgomb). Az
Utésre nem mindig reagal egybdl a prog-
ram. Ez nem hiba, vagy lasslsag: a prog-
ram un. kezdeményezést dob, vagyis
meghatarozza, hogy ki tithet el6bb. Furcsa,
hogy ennek ellenére meg lehet csinalni az
ide-oda ugralos stratégiat.

Felesleges magunkat nyilakkal, dartok-
kal felszerelni: varazslat-hasznaldink a
hatsé sorbél tlizlabdakat és villamokat
dobdljanak. Prayert, Aid-et és egyéb védd
varazslatokat csak keményebb ellenfelek
el6tt érdemes felrakni, az Imp. Invisibility
(tamadasra sem mulik el) viszont mindig
hasznos. Ha elfogytak a jobb tamado
varazslataink, mindig pihenjink - a kajaval
ugysem lesz probléma, mert a Create Food
mindenkinek felpumpalja maximumra.

TIPPEK

Az elsé helyszin a templom melletti erdé.
Rogton farkasok vesznek minket korul. Az
egyik bozot mogott (egy karakterlnk
felhivia majd ra a figyelmiinket) titkos
raktarat talalhatunk, hozzajutva igy a Blur
varazslathoz. A kijaratot, vagyis a templo-
mot igen kénnyd megtalalni.

14 | BTGKyte

A8 LU L
bt

A szivélyesen fogadd papot és varazslot
nyugodtan tamadjuk meg: képmutato
gonoszak. Ezutan lépteinket lefelé, a
pincébe iranyitsuk. Bemelegité kulcsgylj-
togetés és ajtonyitogatas kovetkezik. Kel-
lemes testmozgas a csontvaz-harcosokkal
vald csata, egy varazslatnak 10% esélye
van, hogy egy ilyen fickéra hat, ezért jobb
a hagyomanyos bunydnal maradni. Itt
szedhetjik fel tobbek kézott Calandrat, és
San-raal csontjait (a feltamaszto hely a
templom elsé szintjén, egy illuziéfal mogott
van). A pincében van az feladvany, amelyet
ésszel nem lehet megoldani, csak prébal-
gatassal: van kilenc kapcsold, ezekre X
alakban (tehat kézépre és a négy sarokra)
kell targyakat raknunk, hogy tovabb-
mehessink. A pincében a f6 feladat a négy
égtajnak megfeleld kiirt dsszeszedése. Van
idelent egy teleport kapu is, amelybe a
gyemantot behelyezve feljutunk a papok
szintjére. Ennek most legfeljebb csak azért
van értelme, mert az alsé pinceszinten nem
lehet pihenni (rémalmok kisértenek
minket...).

Ha megszereztik mind a négy kirtot,
vissza kell mennink a templom bejara-
tahoz. A szeleket abrazolo falnal meg kell
fujnunk mind a négy kirtét (kézben ra-
click). Ezutan kévetkezik a Teszt. Egy egy
tobbszintes torony, és igencsak probara
teszi az ember problémamegoldo-képes-
ségét. Rdgton az elején egy olyan szobaba
jutunk, ahol villamok maszkalnak fel-ala,
és mindig oda kell Iépniink, ahol nincs
villam. Ezutan saska-harcosok Iégidival kell
szembenéznink. Van itt egy kilénésen
nehéz rejtvény. Egy szobdban négy
kapcsold van, és mindegyik lenyomasara
egy masik alatt kinyilik egy luk (és egy
folyoson egy ajtd). A megoldas a kovet-
kez4: Azt a harom kapcsolét kell meg-
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nyomnunk, amely az elsé harom ajtét
kinyitja. Ezutan a harmadik és a negyedik
ajto kozott van egy kapcsold, amely az
egyik ureget illuzio-Uregge valtoztatja. Erre
lépve, a negyedik kapcsoldt is meg tudjuk
nyomni, és tovabb tudunk menni.

Kedves fejtorét jelentenek még a kildn-
b6z6 talanyokat felado, és mindenféléevel
megetetendd szajak. A kérdésekbdl
altalaban kénnyen ki lehet talalni, mit kell a
szajukba tomni (csontok, rohadt kaja,
atkozott fegyver, varazstekercs, mantis
szobor, robbané Gveggolyd), de van egy,
amit nagyon nehéz kitalalni: “One for each
year, and one less to fear”, erre koveket
kell a szajba tomni.

Kemény csatat kell a beholderekkel
vivnunk: a szemtél-szembe harc itt biztos
pusztulast jelent. A teszt végén be kell
rohannunk egy szobaba, ahonnét egy
papnd két bihit szabadit rank, és ranyomni
a tenyerlinket az oltarra. A beholdereket is
meg lehet 6Ini, de ez valamivel nehezebb
feladat.

Ha megkaptuk a jelet, akkor bejuthatunk
a templom masodik szintjén ott, ahol csak
Darkmoon jelével engednek be. Egy békés
szint utan (itt, egy 3x5-0s szobaban, egy
illuziofal moégott van az elsé tikorpajzs)
jon a leves sirije. A ket fejre dispel
magic-et rakjunk, hogy bejuthassunk.
Hamarosan baziliszkuszoktdl nylzsgdé
helyen talaljuk magunkat (pillantasuk kévée
valtoztat). Ezen a szinten lehet megtalalni
a tobbi tikor-pajzsot (amelyekre késébb
lesz sziikség). Erdekes fejtdrd az a szoba,
ahol 2x3 kélap van, es ha ralepink
valamenyikre, rogton megjelenik eléttlink
egy kdéfal. A megoldas: Iépjlink a szélen ra
egy kélapra, dobjunk at egy targyat a tulso
falnal levd lapra. A fal elindul arrafelé.
Lépjunk eldre, a fal visszafelé indul, de



mar elkésett. Miel6tt azonban errefelé
nyomulnank, ugorjunk el északnyugat felé.
A baziliszkuszt raholdolva a kapcsoléra a
4x6-o0s szobaban, eltlinik a lyuk, tovabb-
mehetlnk. Egy firebal-szoros helyre jutunk,
amely raadasul a 10-84 hp kozti harapasu
bulette-ktdl nylzsdg. Kissé nehéz az
életbenmaradas, de nem lehetetlen. Ennek
a szekcionak a delkeleti sarkaban van egy
folyoso, amely vitalis a tovabbjutashoz.
MINDEN varazskdnyviinket és szent
szimbolumunkat dobaljuk le a varazsszaj
utasitasara, és lépjink be a teleportba.
El6tte persze nem art egy varazs-ablakot
lekérnink (kis programhiba, PC-n biztosan
mukodik), hogy kényv nélkll is tudjunk
varazsolni. Ha nem egy kereszt alaku
szobdba jutottunk, akkor tényleg mindent
leraktunk. Halomra irtva néhany bulette-t,
és szétverve egy visszasebzo falat, egy
testes demonnal kell megklzdeniink. A
jutalmul kapott piros kével juthatunk tovabb
a korabban emlitett mozgo-falos részen.
Ezutan mar inkabb a harcon van a
hangsuly. Ravasz fejtéré még egy helyszin,
ahol kereszt alakban vannak kapcsolok,
tvegfal mégott hat masik kapcsolg, és van
még két teleport. A kereszt tulajdonképpen
egy egyszerl mlszer, amely azt szaba-
lyozza, hogy melyik teleporter él (bal vagy
jobb kapcsolo), és azon beliil a teleport a
maga oldalan, az uvegfal mogoétt melyik
kapcsolora teleportalja a beledobott targyat
(k6zépsd harom kapcsoldja a keresztnek).
Nem két perc alatt jéttem am ra én sem!

Ha mind a hat fal mogotti kapcsolén van
valami, kinyilik a kijarat. Egy helyen a
kétségbeesett Dran nagyon eredeti médon
probal minket beugratni, de akinek van egy
kis sutnivaloja, az nem dél be.

Akinek megvan mind a hat tikorpajzsa,
az bejuthat a meduzak szintjére. Ezt igen
nehéz térképezni, de nem lehetetlen. It
egy érdekes rejtvény, amikor négy kapcsold
mindegyikére ra kell csalni egy-egy
meduzat, raholdolni (hold monster), majd
racsukni az ajtét. Ez a Chaos Strikes
back-bdl vett otlet fog egy ajtot kinyitni.
Sajatos helyszin még a jegoriasok fészke.
Szegénykék, négykézlab maszva kell a
szUk folyosdkon kézlekednilk. Azzal, hogy
Utéslik az dsszes karaktertinkre hat (ugye,
nagy a mancsuk), egészen eredeti modon
csindltak a szerzék egy kdzepes szdérnybdl
nehezen legy6zhetd, gyilkos ellenfelet.

A Talon kardot a papok szintjén (a
templom masodik szintje), a piros kulcsos
ajté kinyitasa utan lehet o6sszerakni a
nyelébdl, a dragakébdl és a pengebdl. Ha
jol emlékszem, itt kell egy Uvegfalat a
smaragdkalapaccsal szétiutni. Kovetkezik
a végso szekcio.

Az egyik Iépcsdn felmaszva, termelhe-
tink egy csomd robband Uveggolyét, a
masikon felmaszva, derekas teleportalga-
tas utan bejutunk a keleti falon levé
beugréba. Rakjuk be a piros gyirtit. Ez az
Uj teleportalasi mod. A féldén csiszkalo
gydriket ugy lehet 6sszeszedni, hogy mas
targyakat rakunk mellé. A Gylrl szoba

kozepébe az illuzidfalakon atgyalogolva
juthatunk be. Valamivel feljebb, a kapcso-
I6kat tekergetve sorba berakhatjuk a
robbané gémbdket a helylkre. Latvanyos
movie, és megnyilt a feljarat a végsd szinte.
Agyszivok és tlzszalamandrak alljak
utunkat. Nem kell harcolni, a tovabbjutas-
hoz elég két dispel magic.

Es itt a vége - fény deriil a gonosz Dran
tervei kézll mindazokra, amelyekre eddig
nem deriilt, és megtudhatjuk, hogy ki is &
valojaban, és honnét nyerte a hatalmat...
A végsd harc utan pedig latvanyos
megnyeres.

Nos, ennyi a tippcsokor. Remélem,
kifelejtettem egy-két dolgot, vagy esetleg
felcseréltem, nehogy tul kénnyl dolga
legyen annak, aki esetleg az eszét
egyaltalan nem hasznélva, kizardlag a
leiras alapjan jatszik. Ja, és kivancsi
vagyok, rajott-e valaki, hogy mi az ertelme
annak a szobanak, amelyben egy csomé
koponya van afalon, és szines dragakévek
(teleport a pap-szintrél). Have fun!

Mike Murphy
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Szamomra nagyon meglepd volt, hogy egy cég két hasonlo témaju

jatékot dobjon egyidében piacra. Amikor azonban kiprabaltam a
programokat, lattam, hogy nem is hasonlitanak annyira egymasra,
hiszen mind nehézségben, mind megvalésitasban hatalmas
kulonbségek vannak. Az SSS sokkal tobbet tud (példaul egyszerre
hatan jatszhatnak vele), mint a Soccer Manager Plus, a kivitelezés
azonban mar nem olyan szép es a program kezelése is joval
bonyolultabb.

A jaték elejen valasztanunk kell, melyik bajnoksagban akarunk részt
venni, majd el kell dénteniink, mi legyen a jaték célja (bajnoksag,
kupa,...) Mindezek utan a fémenibe jutunk.

Aufstellung: A kezdd tizenegy kivalasztasa. A nevek mellett a jatekosok
lgyesseget, erejét, formajat, sargalapjait és allapotat (Krank - beteg,
Verletz - sériilt, Gespert - eltiltott, Verreist - edz6taborban van)
latjuk.

Positionen: Ebben a pontban allithatjuk be, hogy az egyes jatékosokat
milyen poszton akarjuk hasznalni.

Trainingslager: Itt el6szor ki kell valasztanunk azokat a jatekosokat,
akiket edzétaborba kildiink, majd a taborok kdzott kell valogatnunk.
Vigyazzunk, mert a taborban lévé jatékosokat a kdvetkezé meccsen
nem hasznalhatjuk. Akik nincsenek benne a kezddcsapatban, azokat
itt egy pipa jeloli.

Transfer: It az els6 pontban jatékosaink szerzédését nézhetjik meg. A
masodik pontban valamelyikiiket ataddlistara tehetjuk, a harmadikban
pedig visszavehetjik onnan, ha meggondoituk magunkat. Az utolsd
pontban Uj jatékosokat vasarohatunk.

Stadion: Ebben a pontban kezdhetjik meg U] lelatorészek épitéseét
vagy lebontasat. Ha kevés pénziink van ezeket az épitkezéseket a
harmadik ponttal félbeszakithatjuk. Végiil itt allithatjuk be az all6- és
tléhelyek arat is. ‘

Ligainfo: A bajnoksag allasat és az eredményeket nézhetjik meg.

Spielerinfo: Csapatunk jatékosairol kapunk informaciot (meccsek, golok,
lapok szama, fizetés).

Statistiken: Itt a rengeteq statisztikan til megtalaljuk a gollévélistat és
a forduld valogatottjatis. 2

Bevertung: A megjelend lapon csapatunk és leendé ellenfellink erejének,
moraljanak 6sszehasonlitasat olvashatjuk.

S

Spieltaktik: Ez tulajdonképpen nem is igazi taktika, hiszen csak azt
tudjuk megadni, hogy tamadni vagy védekezni akarunk-e a kévetkezd
mérkézésen.

Vertrage: Megnézhetjik, hogy jatékosaink szerzédése mikor jar le
illetve, hogy milyen formaban vannak.

Werbung: Ebben a pontban szerezhetiink hirdetéseket a jatékosok
mezére és a palyat korllvevé plakatokra. Amikor a jelentkezdk
kozott valogatunk, ne csak az 0sszeget nézzik, hanem azt is, hogy
hany meccsre akarjak a hirdetést lekotni. A foglalt feltletek mellett
lathatjuk, hogy az a szerzédés meg hany merkozesre szol.

Finanzen: Itt anyagi tgyeinket intézhetjik el. Példaul hitelt vehetink fel
és fizethetiink vissza (Credit), pénziinket a bankba tehetjik, vagy
akar egy masik jatékosnak is kolcsonadhatjuk. Végul kitolthetlink
minden forduléban egy totészelvényt, mellyel ha szerencsénk van,
rengeteg pénzt nyerhetink.

Spielebilanz: A képernyGn az egyes csapatok ellen elért ereményeinket
latjuk.

Managerinfo, Managerpunkte: Munkank értékelése.

Spielzug beenden: A meérkozes megkezdese. A merkézés utan
megtudjuk az dsszes végeredmenyt, bevételeinket és kiadasainkat,
a bajnoksag allasat, a sérliléseket és kovetkezd ellenfellink nevét.
Ezek tehat a lehetéségek. Gondolom a lista hosszabdl is latszik, sok

dolgunk lesz, ha a jatékot bajnokként akarjuk befejezni. Akinek pedig

ez nem sikerll, az se keseredijen el, hiszen legalabb egy ot jatszott.
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Tébb mint egy
évig vartunk
ra. Képeket

lattunk beldle,
el6zeteseket,
és csak
homalyos
elképzeléseink
voltak, hogy
milyen is lesz
valéjaban.
Es most
megérkezett
az év jatéka,
1992
Impossible
Mission-ja az
OCEAN
jovoltabol:
EPIC.
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eges regen, egy tavoli galaxisban...

Az emberi faj szllébolygdlya vég-

veszélyben van. Egy szupernova
robbanas végleg kipusztithat mindent és
mindenkit, aki- a kdézelében van. Nem
kevesebb, mint nyolcezer hajé kel utra,
hogy az embereket egy szebb jové felé
szallitsa. Szerencsétlenséglkre az egyet-
len megfelelé utvonal az ellenséges
Rexxon Birodalmon keresztil vezet. Nincs
mas lehetdség, az id6 szorit... neki kell
vagni! A flotta, ket szuper rombolo, a Red
Strom és a Battle Axe, plusz egy tucat
kisebb gép oltalmaban behatol a Rexxon
zonaba, és elindul egy habort, amelyet
senki sem ohajtott. A flotta egyetlen
reménysege a tulerével szemben egy titkos
egyszemélyes hajo, amely fegyverzetével
es tudasaval képes arra, hogy meggyen-
gitse az ellenfelet.

lgy kezdédik a Digital Image Design U]
jatéka, az Epic. Azutan a sok idd utan,
amiota elkezdték hirdetni, felmerdl a
kerdes: megallja-e egyaltalan a helyét a
mostani csucs jaték-6zénben. Stilusat
tekintve a program egy 3D-s Ur shoot'em
up, melyben a jatékosnak 10 lr és
bolygofelszin kiildetésben kell résztvennie.
Az interaktiv sztori attdl figgéen alakul,
hogy milyen teljesitményt nydjtunk ezekben
- meg tudjuk-e semmisiteni az adott
objektumot vagy ellenséges hajokat.

Az Epic-ben a lényeg kizarolag az
akciora korlatozodik. A klldetések el6tt
megkapjuk a feladatunkat, melyet id6-limit
alatt kell vegrehajtanunk, a késlekedésnek
sulyos kdvetkezmenyei lehetnek.

Ugyanugy mint a Core Thunderhawk-
jaban, a le és felszallasok a computer altal
vezereltek, igy ezekkel nem kell bajlédnunk
(elmarad az idegesit6é Az (irhajo nem jo
szogben kozeledik a dokk felé” figyelmez-
tetés). llyen esetekben csucs kiilsé kamera
nézetekbdl csodalhatjuk meg az esemé-
nyeket, s aki esetleg nem kivancsi rajuk,
az akar tovabb is ugorhat.

Kidokkolas utan a pilotafilkében talaljuk
magunkat. Alapallapotban az iranyitas a
mouse-zal torténik: az egyik gombbal
gyorsitunk, a masikkal tlizeliink az éppen
valasztott fegyverbdl. A billentylizetrdl
vezérelhetjik a valtozatos fegyverarzena-
lunkat. Kezdetben kis kaliberd flotaval
rendelkezink, de a jaték soran komoly
lezerek és raketak is szerezhetdk. A sztori
végere 14 kilonbdzo gyilkold eszkdz kozil
valaszthatunk.

Az iranyitas meg mouse-zal is praktikus.
4z ,F1..." gombokkal a kilsé/belsd
nezeteket valthatjuk (zoom ki/be funkcio
agott), de attérhetink billentylizet vagy
joystick iranyitasra is.

A kuzdelem vagy az lrben, vagy a
bolygok felszinén folyik. A felszinen a
helyzet a gravitacio miatt trikkosse valik, s
itt igazan bamulatos akrobata mutatva-
nyokra vagyunk kepesek. Az lirben mas a
helyzet, ott gyakran keverediink olyan
helyzetekbe, amelyeket a Jedi visszatér
végén lathattunk: nagy (rhajok tomege,
kozuttuk kisebb vadaszok cikaznak...
bamulatos. A nagy hajokkal vivott csatak
kildnlegesen atmoszférikusak, de a grafika

FOTO: AMIGA

ilyenkor a sebesség megtartasa miatt kis-
sé elnagyolt. Oriasi latvany, amikor
berepllink a rombolék tornyai és hajto-
muvei koze!

A téméntelen cikazo és csatazo hajo
latvanya igen kaotikus, ez az az élmeény,
amelyben Amigas szemnek meg nem volt
része (PC tulajdonosoknak is csak a Wing
Commander nyustolésekor). Amellett, hogy
az akcid rendkivil gyors, nagyon kénnyU
az akcio kdzpontjaban maradni, de
szerencsére a harctérrdl valé kisodrédaskor
hangjelzést kapunk: ideje visszafordulni. A
haladasi irany a ,HELP" megnyomasaval
kérheté le. Nagyon intelligens a befogd
rendszerunk is, ugyanis ha a jatékos sajat
tarsat akarja leszedni, egy nagy kereszt
jelenik meg a szeme el6tt. A kildetések
egyébként nem tul valtozatosak, de
meégsem unalmasak. Egy-egy célobjektum
megsemmisitése komoly feladat, de a
hajokkal valo kizdelem is meg tudja
izzasztani az emberfiat.

Sajnos, az Epic-ben nincs meg az a
lehetdség, hogy kommunikaljunk a tobbi
vadaszpilétaval (& 1a Wing Commander).
Pedig ettél még jobban .Csillagok Habo-
ruja"-szerd lenne a dolog. Az Gsszes
Uzenet, amit kapunk, nehany elismeré szo
a taldlatok esetén: ezek a kbézépsd kis
monitorunkon jelennek meg.

Szerintem azon kildetések, melyeket a
felszinen hajtunk végre, sokkal érdeke-
sebbek, mint az (rbeliek. llyenkor a grafika
is klasszabb, odriasi l6vegeket, felszallo
allvanyokrél felemelkedé hajokat, hegy
nagysagu banyasz bulldézereket lathatunk.

Mint mar emlitettem, a sztori annak
flggvényében valtozik, hogy milyen
erdményeket érink el. Ezért az Epic egy
fantasztikus filmnek is felfoghatd, melyet
sajat magunk rendeziink. Eléfordulhat,

hogy tébb Ujrajatszas utan is mas-mas
helyzetbe kerllink. Az igazsaghoz azért
hozzatartozik, hogy ezen ,mas” helyzetek
azert limitaltak, leginkabb a ,sikeres” vagy
a ,sikertelen” verziot lathatjuk.

A 10 kildetésben a kévetkezoket kéne
tenni:

1. - Meg kell tisztitanunk a Rexxon
birodalom hataranal levd terlletet, és meg
kell semmisiteni az Amargam Nine
kozelében lévé allomast, mieldtt az
figyelmezetetné a Rexxon hajokat.

2. - Totalisan el kell pusztitanunk a
Tarrun és Stallica bolygdk banyaszallo-
masait, amelyek a Rexxon hajok Uzem-
anyagahoz termelik az alapanyagot.

3. - Szét kell vernlnk a Tarrun kdzelébe
érkezé Rexxon eréket.

4. - Szét kell robbantanunk egy gigan-
tikus Magma agyut a Potead bolygon.

5. - A Magma agyu elvesztése feldihiti
a Rexxon harcosokat. Erdik egy komoly
része erkezik a helyszinre, melynek mini-
mum 60%-at meg kell semmisiteni a
sikerhez.

6. - Egyszerl dolgunk van, mindéssze
fenéken kell billenteniink a Rexxon iranyité
kozpontot.

7. - A tortenelem legnagyobb Urcsataja
van kilatasban. Meg kell semmisitenlnk a
Rexxon anyahajokat, mielétt azok megko-
zelitenék a foldi flottat.

8. - Elkell kisérni a flottat az Uj otthonhoz,
az Ulysees-hez. A Rexxon birodalom
maradéka egy utolso kisérletet tesz a
visszavagasra.

A program zenei részérdl nem tudok tul
sokat nyilatkozni: atmoszférikus, de egy
idé utan unalmassa valé muzsika szol. A
jaték grafikaja osztalyon feldli. llyen gyors
3D-t még nem lattam, féleg ha figyelembe
veszem a képernydn mozgo hajok szamat.
A kilsé nézetek bombasztikusak, és a
program meg ezekbdl is jol iranyithato.

PC / AMIGA /

GRAFIKA EI3
ZENE

JATSZHATOSAG EF3

Veégul megjegyzem, hogy a figyelmes szemléld ismerés (irhajékat
es momentumokat fedezhet fel a jatekban. A ,Battlestar Galactica”
sorozattol kolcsondztek a Rexxon vadaszokat és a foldi cirkalokat,
maga az Epic hajo a Jedi visszatérbdl valo (A-Wing Fighter), és még
egy csomé dolog van kiragadva, pl. a Star Trek filmekbdl és a
fantasztikus Ro-Busters cim(i 2000 A.D képregényflizetekbdl.

Az EPIC az a jaték, amit mindenkinek meg kell szerezni. Szerintem
minimum olyan hire lesz, mint azoknak a nagy C64-es stuffoknak,
amelyeket még ma is emlegetink. Grafikajaval, gyorsasagaval,
érdekességével mérfoldké ez a jaték: na most megyek, mert a
negyedik kildetéssel még hadilabon allok...

Martin
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Sajnos a legtébb
stratégiai
programnal
(tisztelet a
kivetelnek) nem
térodnek a
szerzok tul sokat
a grafikaval és
hanggal, igy
néha egesz
ocsmany dolgok
jonnek éssze (pl.
Afrika Korps). Ez
azonban nem all
a Silmarils
legujabb
jatékara, a
Storm Masterre,
amely
gyényérien
megrajzolt
kepek és jol
megirt zenek
sokasdgaval
kapraztatja el a
jatékost.
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@ Gyonyoru képek,

A kerettérténet meglehetd-
sen sablonos, didhéjban a
kovetkezd: egy tavoli vilagon két
birodalom, Eolia és Sharkania
tdbbezer éves haboruja lassan
avégéhez kozeledik. A jatékban
Eolia uralkodéjaként kuzd-
hetink Sharkania ellen. A
szepen kidolgozott intro meg-
csodalasa utan kivalaszthatjuk
a nehézsegi fokozatot (level),
ki-be kapcsolhatjuk a légi harcot
(3d), valamint megadhatjuk,
hogy a habori melyik sza-
kaszaban kapcsolédunk be a
jatékba. A legkénnyebb dolgunk
7272-ben lesz, a legnehezeb-
ben pedig 7782-ben gy6z-
hetlink. Van még egy gyakorlé
palya is, ahol a nullarél indulva
ismerkedhetink meg a jaték
kezelésével. Az old game-mel
tudunk egy kimentett jatékallast
betdlteni, az OK-kal pedig
elkezdhetjik a jatékot.

A HETEK TANACSA

Eoliat kdzvetlendl hét mi-
niszter iranyitja, rajtuk keresztil
gyakorolhatjuk hatalmunkat.
Ennek a hét miniszternek azon-
ban megvan az a rossz tulajdon-
saga, hogy ha a dolgok rosszul
alakulnak, hajlamosak atallni az
ellenséghez, valamint eléfordul,
hogy egyikiik-masikuk rovid idére
eltiinik valamilyen hangzatos
drugyre hivatkozva. A minisz-
terek az oramutaté jarasaval
megegyezd iranyban:

Bohéc:

6 felelds a nép hangulataert.
A fejére clickelve egy rovid listat
lathatunk a birodalom szoéra-
koztato intézmenyeirél, ezeket
megtamogatva névelhetjiuk
népszerliséglinket. Egyébként
ez a fickd kiléndsen pofatlan,
ugyanis ha nem foglalkozunk
vele eleget, egyszerten kover
disznénak titulal és par hdnapra
eltdnik.

Kéveér kereskedd:

6 a pénzugyminiszterlnk,
szamos fontos Gzleti tranzakciot
hajthatunk végre rajta keresztil.
Raclickelve a helyi tézsdén
talaljuk magunkat, ez az uzleti
élet kozpontja. A képernyd
kozepén kezet fogo két alakkal
kilonbozd eldényds lzleteket
kothetlink, a jobb alsé sarokban
lévé irnokkal pedig az adodkat
szedhetjilk be. A jobb felsé
sarokra clickelve adhatunk
illetve vehetlink kilénbdzd
arukat. Elészor jeldljok ki a
kivant arut, majd a jobb alsé
sarokban lévé tomegre clickelve
vasarolhatunk, a bal alsé sa-
rokban lévére pedig eladhatunk.
A kdzepen allo kikialtoval hite-
lesithetjik az Uzletet.

Molnar:

6 a mezdgazdasagi minisz-
terink, vele épittethetliink
kilonbdzd ltetvényeket illetve
Uzemeket. A térképet a bal felsé
sarokban 1évé nyilakkal

ASTER

jo zenevel

scrollozhatjuk, a mellette levé
ikonnal pedig azt nézhetjik
meg, hogy a birodalom mely
részein van szél. Az alul lévé
ikonok balrél jobbra:

1. Bdzaliltetveny épitése.
Nem tul j6 befektetés, mivel nem
sok pénzt hoz, viszont szlikség
van a sok buzara, hogy a nép
ne lazongjon.

2. Broomf csorda alapitasa.
Azt ugyan nem tudom, hogy mi
az a Broomf, de biztos finom
lehet, mivel egy-két csorda
belélik jelentdsen javitja a nép
hangulatat.

3. Méhészet épitese, mézet
termel.

4. Gyar épitése, talan ez a
legfontosabb |étesitmény, orr-
vitorlat, tatvitorlat, szarnyat és
ballont termel.

5. Itt tudjuk kilonbdzé léte-
sitményeinket pénzzel megta-
mogatni. Az alapitaskor adjunk
olyan 20-30 kaa (ez valami helyi
pénz lehet) tamogatast, igy
sokszorosara ndvelhetjik a
termelést.

Varazslo:

vele tudunk a birodalom
kilonbdzd terlletein szelet
tamasztani. A szél annyiban
fontos, hogy noveli (ltet-
venyeink és gyaraink terme-
lését. A térkép alatti ikonok
balrdl jobbra:

1. Templom épitése. Elég
draga, de templom nélkili nem



juthatunk Uj varazslatokhoz.

2. Varazslo mozgatasa.

3 722

4. Imadkozas, eddig még
nem j6ttem ra, hogy mire jo.

5. Varazslas. Elsé 4 varazs-
latunkkal szelet tamaszthatunk
sajat birodalmunk félott, az
utolséval pedig villamlast
bocsathatunk Sharkaniara. A
jobb alsé sarokban Iévé ikonnal
tudunk szélidézé ceremoniat
tartani, feltéve ha egy temp-
lomban allunk. A ceremonia
azért fontos, mivel csak igy
juthatunk Uj varazslatokhoz. A
ceremonia abbdl all, hogy a
kilonbodzd figurakkal Uj és Uj
szertartasokat mutathatunk be.
Ha siker(lt a szertartasok helyes
kombinaciéjat kitalalnunk,
kapunk egy uj varazslatot.

Tanacsado:

O ugyan nem miniszter,
viszont rendkivil fontos, mivel
csekély 1 kaa fejében részletes
tajékoztatét ad a birodalom
helyzetérdl.

Katona:

6 a hadiigyminiszteriink. Az
ikanok balrol jobbra:

1. Repulétér kiépitése, mini-
mum egyre feltétlendl szik-
segiink lesz.

2. Légvédelem épitése. A
légvédelem a kozelébe kerlld
legiflottakat megrongalja vagy
elpusztitja, tgyhogy nem rossz
befektetés ezekbdl egyet-kettst
a varosaink koré telepiteni.

3. Zsoldosok toborzasa. A
toborozhatd zsoldosok balrol
jobbra: kapitany, pilota, tuzeér,
katapultkezeld, katona, szakacs.

4. A raktaron lévé repulGinket
tehetjik egy tetszdleges repU-
|Gterre.

4. Hadjarat inditasa. El6szor
meg kell adnunk a kiindulasi
repteret, majd a résztvevd
gépeket, véglil pedig a hadjarat
idétartamat. Miutan mindent
megadtunk, végre megkezd-
hetjik a hadjaratot. A fehér
nyilakkal kormanyozhatjuk
flottankat, a nyilak mellett lévo
ikonokkal tudunk egy ellen-
seéges varost megtamadni illetve
bombazni. Jobbra lathatjuk még
jelenlegi sebességlinket, az
eddigi tamadasaink soran
Osszerabolt pénzt, a hadjaratbdl
meég hatralévé napokat, vala-
mint a flotta gépallomanyat.

Inkvizitor:

ez a nem tal megnyerd
kilsejl figura iranyitja titkos-
szolgalatunkat. Vele tudjuk az
ellenséges minisztereket meg-
gyilkoltatni illetve kémkedhetiink
is (természetesen nem ingyen).

Irnok:

itt menthetjik ki a jatékallast
egy formazott lemezre, ez
egyebként 1 kaa-ba kertil.

Leonardo:

6 az Ugyeletes zseni,- vele
tervezhetjik meg és épithetjik

’ B ik
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fol repuldinket. Ha egy Uj repulét
akarunk tervezni, eldszor is
valasszuk ki a tervezéasztalon
a tipusat. A kdévetkezd négy
tipus kézul valaszthatunk:

1. Skruuz: nehéz vadaszgep,
de tudunk vele bombazni és
fosztogatni is.

2. lkaar: kénnyd vadaszgép,
nem lehet vele bombazni és a
pancélzata is gyenge.

3. Oglee: kéonnyd csapat-
szallité, joél lehet vele
fosztogatni.

4. Noove: nehéz csapat-
szallito, ezzel lehet a legjobban
fosztogatni.

A tipus megadasa utan a
valasztott gép vaza jelenik meg,
a pirossal jelolt pontokra tehe-
tink kllonb6zé alkatrészeket,
mivel repllénk alapallapotban
meg nem mikoddkepes. A
vizszintes propellerrel és a
ballonnal a felhajtoerdt (lift
force) novelhetjik, az orr és
tatvitorla, a fliggéleges propel-
ler, a szarny a sebességet
néveli (speed), a motorral
novelhetjik a propellerek ha-
tasfokat, a pajzs a pan-
célzatunkon javit. Ha minden
rendben, clickeljink az OK-ra.
A kovetkezd |épés a legénység
Osszedllitasa lesz. Kapitanyra
(captain), pilétara (pilot),
katapultkezelére (catapultor),
tizérre (riflemen) feltétlendl
szlkséglnk lesz, a fosz-
togatadshoz pedig nem art/jo/
néhany katonat magunkkal
vinnlnk. A szakacs (cook) nem
létfontossagu, de azért nem art
egyet belélik is a csapat-
szallitéinkra tenni. A legényseg
Osszeallitasa utan Osszesitett
informaciot kapunk géplnkrél.
A sebesség ne legyen kisebb
90 csomonal, a tldzerd (fire-
power) és a legénység (crew)
lehetéleg legyen mindig jé
(good). Nagyon fontos, hogy a

felhajtoeré legyen nagyobb,
mint gépiink sulya (total weight),
ellenkezé esetben nem tudunk
majd felszallni. A TEST ikonnal
tudjuk a replil6t letesztelni, teszt
nélkil egyébként nem tudjuk a
gép sorozatgyartasat bein-
ditani. A tesztelés igen egy-
szerlen zajlik, ha minden
rendben van, a gép zok-
kendmenetesen felszall és tesz
egy tiszteletkort, ellenkezd
esetben egy latvanyos
robbanas keretében darabjaira
esik szeét (lehet ujra proba-
kozni). A gép megtervezése és
letesztelése utan a bal felsé
sarokra clickelve tudunk a
hadsereg szamara a gépbdl
néhany darabot legyartani (a
gyartas csak akkor lehetséges),
ha rendelkezink elég legény-
seggel és alkatrésszel. A falon
lévé pergamen az eddigi
gépeink tulajdonsagairdl tajé-
koztat, a jobb felsé sarokra
clickelve pedig lebonthatjuk a
raktaron lévé repil6inket.

LEGI CSATA

Ez a jaték egyetlen akcid
része, egyébként két ellen-
séges léegiflotta talalkozasakor
jén létre. A vezeérhajonkat
iranyithatjuk a csataban, a
kézepén lévd nyilakkal kor-
manyozhatunk, a jobb illetve bal
oldalon lévé nyilakkal tlzel-
hetlink, a piros ikonnal pedig a
katapultot hasznalhatjuk. a jobb
alsé sarokban lathatjuk az
ellenséges gépek szamat, a bal
alséban pedig sajat flottank
gépallomanyat. Egy ellenséges
gép megsemmisitéséhez alta-
laban két talalat sziikséges.

JAVASOLT STRATEGIA

Elészér is vasaroljunk egy
buzalltetvényt és adjunk neki
30 kaa tamogatast, majd
ugyanezt jatsszuk el egy gyarral
is. Ezt ismételgessik ugy 5-6

fordulén keresztil, kdzben
folyamatosan adjuk el a gyé-
rakban készilt alkatrészeket.
Mikor &sszegyllt 1500-2000
kaa, vasaroljunk néhany fon-
tosabb alkatrészt (motor, pan-
cél, gépvazak stb.), fogadjunk
fel zsoldosokat, majd a tuddssal
tervezzik meg gépeinket.
Ezutan épitstink repteret és egy
kb. 20 gépbdl allo flottat, s vegll
inditsuk el a hadjaratot. A
flottankkal eldszér repdljink
K-nek, majd E-nak. Az
utunkban kerllé Gltetvényeket
bombazzuk le, de f6 cél-
pontjaink a varosok lesznek,
ugyanis ezek kifosztasaval
nyerhetjik meg a jatékot.
Tamadasunk kézben az ellenfél
sem tétlenkedik, egymas utan
inditja elpusztitasunkra a
flottait, ugyhogy nem fogunk
unatkozni. A jatek akkor er
véget, ha mar az ésszes ellen-
séges varost kifosztottuk vagy
éhezd népiink vegez veliink.

A jaték legnagyobb pozitivuma
a kivalo grafika és hang, azonban
a késziték mar nem forditottak
elég figyelmet a jatszhatésagra.
A palyak nem sokban kilén-
boéznek egymastdl, igy a jaték
rovid idé utan unalmassa valhat.
A légi csatat elég jol oldottak meg
a jaték készitdi, de az n-edik
klizdelem utan mar is megunja
az ember (hal istennek ki lehet
kapcsolni). Osszességében tehat
nem rossz a jaték, de azért nem
egy nagy durranas...

/ AMIGA /
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épzeljik el, hogy egy csoda
folytan képesek leszink bepil-
lantani a vilag néhany tavoli re-
zén - mondjuk Japanban és az
USA-ban - él6 gyermekes csalad
életébe. Szinte 100%, hogy a gyerek-
szoba egyik polcan megpillantunk egy
video-jatékot, és a hozza tartozo
tucatnyi kazettat. Abban is biztos
vagyok, hogy ezen gépek nagy részét
egy nev fémjelzi: SEGA.

Az eredetileg Japanbol induld SEGA
cég mar hosszu ideje all az élen a
kilonbozé vided és jatéktermi gepek
gyartasaban. Szinte nincs olyan év,
hogy ne dobnanak piacra valami dj,
bombasztikus, és egyedilalld paramé-
terekkel rendelkezé masinat, amellyel
aztan feladjék a leckét a tébbieknek.
Az utobbi idében mar eljutottak oda,
hogy az amerikai és az angol piac
meghdditasa utan beljebb merészked-
tek, és immaron megérkeztek Magyar-
orszagra is!

A SEGA Master System a cég elsd,
és jelenleg a legelterjedtebb gépe.
Leginkabb a Commodore 64-esse! lehet
parhuzamba vonni, de a mérleg
mindenképpen az MS (Master System)
oldalara billen, mégpedig a vided
jatékok specialis, kizardlag a programok

_MASTER_
_SYSTEM _

szamara készllt hardware nyujtotta
lehet6ségei miatt. A gép 256x192-es
felbontasra képes. Palettajan 64 szin
szerepel, melyekbdl egyszerre 16 lehet
a képernydn. Mivel tipikusan csaladi
masinanak készilt, nem monitor,
hanem TV csatlakozdé van rajta. A
jatékok zenéi és hanghatésai 3 csator-
nan szolnak.

Aki egy pillantast vet a gép altal
nyujtott grafikai lehetéségekre, és a
szinte megszamlalhatatlan programra,
melyek kdzil mindenki megleli a neki
valét, az megérti, miért a Master Sys-
tem a vilag egyik legkedveltebb hazi
vided jatek rendszere. Kezelhetdsége
pofon egyszerd, semmiféle specidlis
tudast nem igényel. Még a legkisebbek
is problémamentesen boldogulnak vele.
Toltési id6 nincs, a jatékok azonnal

indulnak, éppen ezért ismeretlen a
,rosszul betdltott” program fogalma, ami
a szamitogépesek életét rendszeresen
megkeseriti. A géphez egyszerre 2
iranyité panel csatlakoztathato, igy
kétszemélyes jatékokban is 6sszemér-
hetjik tudasunkat.

A jatekokrol csak a teljesség igenye
nélkdl tudunk szélni. Az évek soran
szinte minden mas szamitdégépen és
vided jaték rendszeren megjelent
sikerprogramot is atirtak a MS-re. Olyan
klasszikusok, mint az R-Type, az Al-
tered Beast és a Rambo 3 mellett olyan
Ujdonsagok is léteznek, mint a Xenon
2, de egy halom Eurdpaban egyenlére
ismeretlen jatékhdssel is talalkozhatunk
a képernydn, mint példaul Sonic, a
jelenlegi SEGA szupersztar. A SEGA
dicséretere legyen mondva, hogy
alkalmazkodvan a piac igényeihez,
kalandjatékokat (RPG-ket) is készi-
tettek a MS-re, igy a rajongok mar az
Ultima IV-et és a Phantasy Star-t is
elvezhetik.

Sajnos a C64-es ideje lealdozott.
Aki valami Ujabbra vagyik, valami
izgalmasra, ami minden nap Ujabb
kalandot igér, az ismerkedjen meg a
SEGA MASTER SYSTEM nevt vided
jatékkal. Megéri!

s

mm ALAPGEP: 9999.- FT

JINY

.

EGA

VIDEOJATEKOK, ALAPGEP, SZOFTVEREK
ES TARTOZEKOK NAGY VALASZTEKA
A MAGYARORSZAGI MARKAKERESKEDONEL.

mm SZOFTVEREK MAR 2200 FT-TOL
(ARAINK AZ AFAT NEM TARTALMAZZAK)
VISZONTELADOKNAK KEDVEZMENY

Elektronikai
és
Kereskedelmi Kft.

H-1119 Budapest, Fehérvari ut 44. 1l. 303.
Telefon: 181-2120 = Fax.: 185-2983 « Telex: 22-4384

\

20 / 57 6KByte



F1 TORNADO

o
)
=
<
w
-l
o
<
m
B
5]
O
>

reps=e .

A GONZO GAMES
nevl ,szupercég”, amely
leginkabb a kénnyen
felejthetd jatékairol hi-
res, most a lovoldozés
programok piacéra akar
betdérni, egy szokatlan
stilust munkaval, az F1
TORNADO-val. A stuff
elsé latasra egy gyenge

szimulatorra hasonlit, mely-
ben az a feladatunk, hogy
ide-oda repkedve belerohan-
junk a megjelend repilé-
rajokba, és minél tébb gépet
leszedegessiink. Talalataink
akkor pontosak, ha az ellen-
felek koril megjelenik egy
fehér keret - ilyenkor meg-
tortént a befogas. Az 6t perc
utan mar dég unalmassa valo
jatékba az visz valtozatos-
sagot, hogy idénként heli-
kopterek is megjelennek.
Szoéval a stuff nem egy big
deal, de gyorsasaga és vek-
torgrafikaja miatt ki lehet
birni.

THE ADDAMS FAMILY

A sikeres filmek
rendszerint akcio jatékok
formajaban jelennek
meg a szamitdégépeken.
llyenkor ugyanis elég a
film f6 karaktereit meg-
rajzolni, kiragadni a
sztori magvat (pl. a f6hés
megmenti szeretett ara-
jat), ésinnen mar csak a
programozokon mulik,
hogy mit tudnak dssze-
hozni. Az OCEAN bele-
adott apait-anyait, és

egy szuper-massziv progra-
mot készitett. A ,massziv”
jelzét azért hasznaltam, mert
aki végigmegy a 16 szintbdl
allg kastélyon (és kornyékén),
és Gomez szerepében meg-
menti a ,Galad csaladot”, az
elmondhatja magarél, hogy
nagy joystick zsonglér. Mivel
a film lényege a toméntelen
keépi és szbvegi humor, ezért
azt hiszem, hogy a készitdk
jol eltalaltak a lényeget (azaz
a mozi utolsé 20 percét). A
grafika rendkivil aprolékos,
szines, a sprite-ok és a
hatterek pedig nagyon ha-

sonlitanak az eredeti filmben .

latottakra. Az Addams Family
nem konny jaték, de éppen
ezért arra 0sztokél, hogy
Gjra és Ujra nekirugasz-
kodjunk.

i B el R
g~ . .

Azt hiszem, hogy ez
a jaték még szerepelni
fog Ujsagunkban. Mar-
pedig azert, mert a
Maci Laci kalandjait
felvonultatd sorozatban
ez az elsd, ahol egy kis
értelmet is becsem-
pesztek a készitdk.
Rovid jatéek utan kiderdl

ugyanis, hogy az esze-
veszett kaja- és piagylijto-
getésen kivil itt néhany
targyat is fel lehet szedni,
melyeket a megfeleld
helyen kell hasznalni. Ezért
a jaték kisértetiesen ha-
sonlit a Dizzy-sorozatra - az
meg P.P. reszortja! A gra-
fika aranyos, a program
jatszhatd, rauszitom hat ezt
a Pepy gyereket, hogy
készitsen réla egy komo-
lyabb leirast, plusz térkép,
miegymas. Addigra talan a
C64-es valtozat is meg-
erkezik.
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SON OF ZEUS

A Stormlord cimd ja-
ték nagy siker volt a C64-
en, mégpedig szuper
grafikaja miatt. Nos, ha
csak ez kell, akkor a DE-
LIVERANCE tuti siker
lesz az Amigan. A foly-
tatasban egy zorall kil-
sejli viking héssel va-
gyunk, akinek meg kell
mentenie egy csomo kis
angyalkat a Gonosz fog-
sagabdl. A 4 igen nagy
palyan - A Satan vara, A
Pokol, az Erdd, a
Mennyorszag - igen
konnyl eltévedni, ezért
térkepezes ajanlott. Kis
segitségként lerakhatunk
izz6 gdmboket, melyek
okosan elhelyezve mu-
tatjak nekiink, hogy mer-
re jartunk mar. A leany-
kak persze nincsenek

= szem el6tt, leginkabb szekré-

nyekbdl és hasonld helyekrdl
szabadithatjuk ki dket, de
ovatosan, mert néha gyilkos
kreaturakat is rejthetnek a

B4 helyek. Hdslink egy nehez
| baltaval tud csapkodni, vagy

el is dobhatja azt, ha éppen
Ugy akarja. A jatékban egy
kevés kaland-bedtest is tala-
lunk, ugyanis az ajtok nyita-
sahoz meg kell lelniink né-
hany kulcsot is (szintén pl.
szekrényekbdl). A palyak
végén mindig szembeker(-
ltink valamilyen f6 gonosszal,
akiket igen nehéz kiirtani.
Elarulom, hogy a negyedik
palya meglepetést fog okoz-
ni, ugyanis itt atkerdliink egy
shoot'em up részbe, ahol
Stormlord-unk egy mechani-
kus madar hatan ulve kiizd
az igazsagert. Grafikailag a
DELIVERANCE a Gods-hoz
hasonlit legjobban, de sze-
rintem sokkal jobb annal. A
szintek tényleg hosszuak,

véltozatosak, unalom tehat

kizarva. Ott a helye a gylijte-
ményben!

Oszintén megmon-
dom, fogalmam sincs,
hogy melyik cég mun-
kaja a SOZ, a jatek u-
gyanis mindenféle int-
ro’kezdbékép/magyara-
zat nélkil robban be a
képernydre. Ezt azért
csodalom, mert a gra-
fika igen jo, a jatékme-
net pedig szintén meg-
dllja a helyét. A térténet
egy vérbeli akcio prog-
ramot takar: a fdsze-
replé, Zeus fia elha-
tarozza, hogy kiirtja az
alvilag szérnyeit. Erde-
kes, hogy alapéllapot-
ban a D&D jatékokbdl

l ismert ,sajat szemszdgbdl”

latjuk a terepet, s a nézd-
pont akkor valtozik meg, ha
harcra kertl sor. Ekkor a
szokasos 2D-ben latjuk
magunkat és a legy6zendd
ellenfelet. A  ddgdk
elhelyezkedését és moz-
gasat egy kis térképen
latjuk, de annyi van beléliik,
hogy par Iépés utan keresés
nélkdl is beleakadunk vala-
melyikbe. Mint mar emlitet-
tem, a grafika igen jo, féleg
ha azt nézzlk, hogy rend-
kivil sokféle szérnnyel
akadhatunk 6ssze. Az ori-
aspoék és a bikafejd ize
mellett még egy cstcsos
madar is borzolja az idege-
ket, persze a sok mas
alvilagi figura mellett. Erte-
lem az nem sok van a
jatékban, de a szdrnyek
miatt érdemes egy oracskat
bolyongani benne.

Martin
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,Kedves Temilll Lattam a rajzolasaidat
az 576 oldalain és felfedeztem, hogy milyen
jol tudsz rajzolni. En csodalom, hogy tudsz
ilyen jol rajzolni. En, B. Miklés, azt kérem
téled, hogy nekem egy metal zdld FIAT
UNO TURBO I. E. kocsit, ha lehet rajzold
le nekem, ha lehet egy 1 négyzetméteres
szines lapra. Mert nekink volt egy FIAT
UNO TURBONK és azt hiszem, hogy soha
tobbet nem fogom latni az unot. Es én
ezért kérem télled, hogy rajzold le a turbot.
Es még ha lehetne, hogy egy ilyen feliratot
készitenél nekem (ITT EGY HEVENYE-
SZETT MUSZAKI RAJZ KOVETKEZIK A
SZELESSEGEK ES HOSSZUSAGOK
MEGADASAVAL). Es el6sszor kérlek, hogy
frjal nekem, hogy ezeket tudod-e kildeni
nekem. Nekem erre 250 Ft-om van. Ha
lehetne ezt nekem ingyen lehetne nekem
megcsinalni, mert mi nagyon szegények
vagyunk... (O, DE SAJNALOM AZT A
FAMILIAT, AKINEK CSAK EGY ICIPICI
UNO-RA TELIK!). Tisztelettel, B. Miklos™.
Eddig a levél. No comment.

* ok ok

Kékes Mark néhany megjegyzése igen
talalé, tobb levéliré problémajat is meg-
fogalmazta egyetlen levélben. Ime:

- ,Az elsé oldalon a lap korabbi
szamainak cimlapképét folosleges leko-
z6Ini". Valaszom: van, aki nem ismeri az
576-ot, csak éppen megtetszett neki a
szines cimlap és vett egy szamot. Pont
nekik vald ez az informécios lap. Magyarul
REKLAM. - ,A PC programokrdl is
koézéljetek toplistat, és irjatok a leiras ala,
hogy milyen konfiguracioval fut (EGA, VGA
stb)". Az 6tlet hasznos, megfogadtuk.

- ,Nem cikizésnek szanom, de a 92/3-as
szambeli Zorro mar kb. 3-4 éve megjelent...
Sajnos kevés a 64-es anyag mostandban
az Ujsdgban.” A két megjegyzést egybe-
vontam, mivel 6sszefliggenek. Azért
nyulunk vissza az &skorba, mert kevés az
uj jaték 64-esre. Pofonegyszerl. De
egyben elszomorito is. Gondolkodunk mar
Uj sorozatokon, amivel az ,6reg” fénykorat
idéznénk fel. Akinek van esetleg réegi
programokkal kapcsolatban &tlete, vagy
kivansaga, az ragadjon pennat, és NEV
SZERINT kérje egy adott program leirasat!

- ,Ugy latszik, ti még nem hallottatok
arrol, hogy a programokat fel szoktak térni,
mivel az 1991/12 szamban azt irtatok, hogy
a T2 csak cartridge-on létezik.” Hogy
hallottunk-e a crackelésrél, azt inkabb nem
feszegetem. Az a mondat pedig, hogy csak
cartridge-on jelent meg, valéban igaz. Se
lemezes, se kazettas eredeti (gyari) verzioé
nem létezik a T2-bél. Az mar a crackerek
ligyességén mult, hogy egy nappal az
original megjelenése utan mar elkészitették
a lemezes verziot is.

- LA leirasok elején levé doég nagy
betlikkel szedett bevezetdk legyenek
kisebbek.” Nem lesznek. Ett6l valtoza-
tosabb az Ujséag, a kiilalakon sokat dobnak
ezek a bevezetd sorok.

* ok ok

Most pedig egy nagyon aranyos levél-
részlet kbovetkezik, melyet névreszoléan én
kaptam: ,Kedves Zolee! Szeretnek
megismerkedni és baratsagot kétni 6nnel.
Ugy gondolom, hogy tudna nekem sok
mindenben segiteni, hisz én egy program-
végigjatszé, zseni (MINTHA HAJJAL
KENEGETNENEK). Utoirat: itt mellékelek
egy fényképet is magamrdl. Segitségét
elére is kdszéndém, Német Gabor”.
Bevallom @szintén, ez volt az eddigi
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rNagyon meghaté volt azt a |evém
aradatot olvasnom, qme|yet az
elmaradt Csevegével kapcsolatban
kaptam. Gondolhatjéatok, hogy nekem
is mekkora traumat jelentett, hogy ki
kellett hagyni. Sajnos ismét kézbeszélt
a nyomda 6rdége, alias Helyszike de
Vil. Tol kevés volt a hely az Gjsagban,
és mivel ez a rovat nem villoghat
szinesebbnél szinesebb Fofék?ml,
képekkel, ezért a legésszeribbnek
ennek a kihagyasa latszott - leg-
nagyobb banatomra. Amint ]ét]c’:toi,
néha nekem is meg kell hajolnom a Big
Boss (lasd fenn!) akarata elit...
Vigaszképpen egy gigaméreti csevelyt
allitottam Sssze, megspékelve néhéany
onarcképpel. Semmi CoV-majmolas,
csak egy kis szinesités. A rdvi

bevezetd utan kévetkezzen egy
‘kj:izrﬁheire szamot tartéd levélrészlet: 4

legkedvesebb levél, amit az Gjsaggal
kapcsolatban valaha is kaptam. A fotérél egy
tizenéves fiucska mosolygott ram, abban az
igazi ,vigyazzallas" poézban, ahogy
legtdbbszér az ember megmerevedik, mikor
fényképezik. Valaszom Gabornak:
természetesen baratok lehetlink. Varom
kérdéseidet, amire tudok, valaszolok. Azt
hiszem, hogy ilyen élmények miatt 6rém a
Cseveg0l szerkesztése.

* % %

Persze élményszamba ment (csak egy
kicsit mas szempontbol) a kovetkezd levél
is: ,Kedves Comgame! 13 éves vagyok.
Nincsenek testvéreim, ezért unatkozom.
Nagyon szeretnék szamitogepezni, de
nincs sajat gépem. Ezért mivel nemsokara
itt a szlllinapom, szeretném, ha klldenének
nekem egy C64-et, majus 8-ig. Es nagyon
szeretném, ha klldenének néhany prog-
ramot is hozza pl.: (révid felsorolas).
Alairas: Dani Sandor.” Hat ez annyira
aranyos volt, hogy nem is tudom, hogy mit
valaszoljak. Legegyszer(ibb, ha meg-
mondom az igazat: C64-esiink mar nincs

raktaron, mindet elajandékoztuk. Esetleg
egy Amiga 500-as 1 megas bdvitével,
szines monitorrral, 100 lemezzel megtenné
helyett?

* *

Veégezetll egy remek tanuimany kovet-
kezik az ,izlések és pofonok ambiva-
lenciaja” cimd, hamarosan az utcai
arusoknal is kaphato tudomanyos érteke-
zésembdl. A térténet a kovetkezG: egy szép
napon csak két levelet hozott a posta. Mar
ezt égi jelnek éreztem, mivel ilyen kevés
termés csak néhanapjan fordul el6. Az
egiykbdl egy kusza rovasirassal megirt A4-
es lap kandikalt ki, a masikbdl pedig egy
héfehér papir, nyomtatéval gépelt szo-
veggel. Az egyik egy budapesti olvasénk
levele volt, a masikat pedig Székes-
fehérvarrél kaptuk. Az eltérések mar itt
kezdtek testet dlteni, de a meglepetés csak
a levelek olvasasa kodzben jott. A két
levéliro véleménye homlokegyenest
kllénbozott egymastdl, lassan szinte olyan
borzongatd érzés fogott el, mint egy jo
Stephen King kényv olvasasakor szokott.
Mi ez, ha nem gondolatatvitel? Néhany
idézet, nevek nélkil. Az elsé mindjart
engem érint. A: ,Nem értem, hogy a
Csevegdbe miért tesznek be minden
hilyeséget. Kit érdekel, hogy az 1800-as
olvasénak milyen a szellemi szinvonala;
es hogy egy videki taho milyen helyesirasi
hibakat ejtett levelében?" Erre B: A
Cseveg6 tetszik, féleg azért, mert itt fel
lehet mérni az orszag computer-6riltjeinek
a szintjét (fogalmazéas, karomkodas,
helyesiras [sicl]). Baromira tetszenek azok

© a levelek, amelyek prébaljak megitni a

vagany szintet, és mindenki csak réhog
rajtuk.” Na milyen? Ugye, hogy milyen
megddbenté az ellentmondas? Masodik
példa. A: Az aprilisi szam olyan ...-ra (itt
egy vulgaris kifejezés allott) sikeredett,
hogy az borzasztd. A cimlap gusztustalan,
a régi sokkal jobb volt. Tovabba a 31
ismertetébdl CSAK 9-hez volt értékelés.
Miért?” Na ezt mar B sem hagyhatja: ,Az
Ujsagrol bévebben: tetszik az Uj cimlap, de
igazan lehetne egy-egy jatékrol is rajzolni,
sokkal figyelemfelkeltébb lenne. A leirasok
tokéletesek, és sokkal jobb a véglikdn az
értékelés.” No, azért volt, ahol kdzeledtek
a vélemények. A: ,Lehet, hogy tul sokat
beszélnek réla, de az Ujsag tényleg csak
az Amigara koncentralodik. Azt elhiszem,
hogy C64-re nincsen program... Az Ujsag
egyebként is tele van olyan programokkal,
amik az irojuk szerint tragya. Akkor minek
teszik bele az ujsagba? Inkabb foglalkoz-
zanak régebbi, de j6 programokkal.” Ezt a
problémakért B a kévetkezéképpen jarta
kéril: , Tébben panaszkodtak, hogy miert
nem raktok az Amiga foték mellé 64-est is.
Ezt meg lehetne oldani dgy is, hogy
mindegyik géprél, mar amelyiken létezik a
jaték, benyomatnatok egy képet. Az viszont
igaz, hogy a mostani 64-es grafikaktol az
ember hanyingert kap. Ti is emlitettétek,
hogy egyre nagyobb gondban vagytok a
64-es anyagokkal kapcsolatban, és hogy
kénytelenek vagytok leadni a zsengébb
(magyarul sz.r) programokat. Talan a jobb
képekkel mégis lehetne emelni a lap
szinvonalat.” Hasonlé a gondolat, de mégis
egészen mas. Szerintem ebbdl a révid
dsszehasonlité elemzésbdl is kitlnik, hogy
nem lehet mindenkinek a kedvére tenni;
ami az egyiknek tetszik, attél a masik
undorodva fordul el és viszont. Egyszoval
nehéz dolog az Ujsagiras...

(Zolee)



C-64 magnosok

A legiijabb kazettds programok megrendelhetdk a Proszolg-tol

T A
figyelem!

PROGRAM GEM'X POSTWORTH TRANSWORLD

GOLDEN AXE PREDATOR I TURBO CHARGE
ALIEN STORM HAMMERFIST PUZZNIC VENDETTA
ALIEN WORLD HUDSON HAWK RBI BASEBALL Il viZ
AMAZING SPIDERMAN IMPOSSAMOLE RICK DANGEROUS Il VOLFIED
ATOMIC ROBOKID INDY HEAT ROAD RUNNER '91 s L W
BACK TO FUTURE I IRONMAN OFF ROAD RACER ~ ROBOCORP I Minden jatek utantoltos,
BACK TO FUTURE III JONNY QUEST ROBOZONE turbés valtozat! Egy program
BADLANDS JUDGE DREDD RODLANDS ara 200 Ft, amely magaban
BATTLE COMAND LAST NINJA Il SHADOW DANCER foglalja a kazetta arat is!
BETRAYAL LAST NINJA 111 SHADOW OF THE BEAST Minden jaték kiilon kazettan
BIG GAME FISHING LOTUS ESPRIT SMASH T.V. ralalhato! Szallitas utdnvéttel
BUDOKAN LUPO ALBERTO SPACEGUN e vy iy
CHASE H. Q. Il MANCHESTER U. EUROPE SPEEDBALL 2 g #9, SEAIT
CHIP'S CHALLENGE MERCS SPIKE THE VIKING egy heten belll tértenik, a
CISCO HEAT MIAMI CHASE SPY WHO LOVED ME postakéltség a megrendel6t
COVERGIRL STRIP POKER  MIDNIGHT RESISTANCE ST. DRAGON terheli! Varjuk megrendelé-
CRACK DOWN MONTY PYTHON'S F.C. STRATEGO seiteket a kovetkez6 cimen:
CREATURES MOONFALL SUPER SPACE INVADERS
CROWN SE\VE'F?E' o gUPREMACY PROSZOLG
DARKMAN NDIN RY Il WIV
DAYS OF THUNDER NIGHTBTEED SYSIPHUS II 1399 BUDAPEST
DICK TRACY NIGHTSHIFT TEENAGE TURTLES |I PF: 636
DYLAN DOG NINJA RABBIT TERMINATOR I . ) g
ELVIRA ARCADE NORTH AND SOUTH '91 THE SECOND WORLD Megrendeléskor elegendd
EXILE OPERATION THUNDERBOLT ~ THE SIMPSONS minddssze a kért program-
EXTREME OUTRUN EUROPE TIME MACHINE neveket feltiintetni!
FIGHTER BOMBER OVER THE NET TOP CAT Ne felejtsétek el a megren-

QlNAL BLOW PLOTTING TOTAL RECALL delésre rairni: KAZETTA!/
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PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legujabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-tol.

Ha bélyeggel ellatott
valaszboritékot kiildesz,

listat és tajékoztatot kiildiink!
Kérjiik pontosan tiintesd fel géped tipusat és
a hozza tartozo periférididat!

A helyes cimzés:

F.a.: Kovics Béla

Az eldfizetdk
a lappal egytitt minden

hénapban megkapjak a
legujabb programok
listajat.

PROSZOLG

1399 Budapest,
Postafiok: 636

Varjuk megrendeléseidet!
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o nviri STUIPER axcio:

A szerencsés el6fizetd ismét egr AMIGA 500-ast nyerhet
és raadasként harom legujabb jatékot!
Az 576 Kbyte-ra 1992. j0nius 25-ig legalébb fél évre eldfizetdk kozstt sorsoljuk ki

az AMIGA 500-ast és raadasként harom o] jatékot.
A sorsoldson részt vesznek a ,térzseléfizetdink” is.

Tovabbi értékes dijakat is kisorsolunk:
* 3 nyertesnek 1-1 db Action Replay Cartridge ® 10 nyertesnek 1-1 csomag mégneslemez
® 10 nyertesnek 1-1 Kbyte T-Shirt

Ne felejtsd, nyari SZUPERAKCIO, eléfizethetsz junius 25-ig,
és nyerhetsz'

\

\

Biztosan megkapod lapunkat,
ha elofizetsz!

s/, MEGRENDEL 0 LAP ’/////////////////////////

576 Kbyte

N

Elé6fizetési dij: negyedévre: 290,- Ft [J Kérjiik, hogy a megrendeldlapot
félévre: 580~Ft O boritékban az aldbbi cimre
p ; 4 feladni sziveskedjenek:
egy évre: 1.160,-Ft O

Megrendelem az 576 Kbyte cimd lapot ..... példdnyban. 576 Kbyte
(COMGAME GMK)
" 1389 Budapest
1 T T e Postafiok: 132

Megrendeld DEVE! ....ccummeimamsussansisssmmsasiasmesnsnassssssismas

NNANNAANSANNANAANAANAANNNINNN

\\\\}\\\\\\\\\\\\\

N

o TR e RO, SN - S-S,

Az eldfizetési dijat a cimemre kiildott csekken
befizetem.

AT

N

7Y

24 / 576KByfe QLO




coi

REBEL RACER

BRUBAKER

Yaet tallozo

Két szammal ezeltt
beszamoltunk az Ex-
kluzivban egy Amigan
megjelent magyar
programujdonsagrol, a
Corx-rél. A jelek szerint
szép sikert ért el
kilféldon a jaték, mivel
maris atkonvertaltak
C64-re is. A StarByte
programozdi j6 munkat
végeztek, az eredeti
Amiga-verzié hd ha-
sonmasa a mostani

valtozat. Aki nem ismerné
az Gst, annak egy nyul-

® farknyi ismerteté: kiszoritos
g jaték futurisztikus kérnye-
zetben. Célunk, hogy az

ellenfelet (computer vagy
masodik jatékos) az altalunk
huzott falhoz, vagy a jaték-
terlilet széléhez szoritsuk.
Az Osszelitkdzést harom-
szor kivédhetjiuk a FIRE-ral,
uténa életet vesztiink. Ro-
viden sommazva: az egyre
apado C64-es program-
forrds egyik kézepesre ér-
tékelhetd eleme, ha a szines
grafikan, a kellemes zenén
kivil a nem tul sokaig
élvezhetd jatékmenetet is
figyelembe vesszik. (C64,
Amiga)

akar egy villamhabo-
rihoz is hasonlithatd:
rovid am de velés.

Nem tobblemezes
unalom, hanem alig
200 blokkos taktika.
Erdekessége, hogy
akar 4 f6 is jatszhat
egymas ellen, egy
viszonylag kulturalt
menUrendszer segit-
ségével. Feladatunk

sajat hadsereglink veze-
tése, az ellenfél leroha-

| nasa, teriiletének elfog-

lalasa, utanpotlassal valo
ellatasra, atcsoportosi-
tasara, illetve rohamo-
zasra. A jaték 5 féle tér-
képet tartalmaz, amelye-
ken hosszabb és révidebb
szellemi csatakat viv-
hatunk. :
A térképek és az addi-
cionalis grafika a stilusnak
megfeleléek, azaz nem tdl
kaprazatosak, a jaték-
menet vontatottsaga szin-
tén stilusbeli tulajdonsag.
Szivem szerint négyes alat
adnék neki.

(C64)

.Vége a régi szép
id6knek!” - séhajtottak
fel minden bizonnyal
az R-Type-on és Ka-
takis-on felnétt nem-
zedék ifjai, latva az
azota C64-re meg-
jelent rendkivdl silany
shoot’'em up termeést.
Most az egyszer talan
meégis megdobban az
6 szivik is a Cata-
lypse lattan. Valéban
az utobbi idék egyik

legszinvonalasabb ilyen
stilusu alkotasa jelent meg
a Genias jovoltabdl. Ot
palyan tébb mint 1000
ellenféelen (persze 0Osz-
szesen!) kell atkiizdenie
magat annak, aki tel-
jesiteni akarja a kiildetést.
Természetesen a stilus
velejardi, a termetes vég-
szérnyek is felbukkannak
a palyak koronajaként.
Mindezek egy elég valio-
zatos és jol animalt grafikai
hattérbe helyezve, hangu-
latos zenei alafestéssel es
kézepes erdssegi foko-
zattal parosulnak. Ha nem
is egy R-Type tréndrokés,
de Osszességében meg-
allia a helyét. Action with
satisfaction! (C64)

BUGBOMBER

Az Amigasok mar ket
hénapja nyUstélhetik
a Bugbomber altalam
feltételezett elddjét, a
Dynablasters-t (92/4).
Most 64-esen mas
néven ugyan, de a-
lapjaba véve ugyan-
azt az Otletet meg-
lovagolo jatek latott
napvilagot. A hason-
l6sag szembentling:
aprd emberkénkkel
kell a rank vadaszé

ellenfeleket a levegdbe
ropitentink, illetve a labi-
rintusban felbukkand fehér
.bug”-okat &sszegylj-
teniink. Az ,6ldoklésben”
bombacskaink, hékovetd
sarldink, és iddzitett ak-
naink segitenek bennunket
(ezeket a tliz+joy meg-
felelé irdnyba hazasaval
rakhatjuk le). Utelzaro
koveket is telepithetlnk,
vigyazva arra, hogy
nehogy befalazzuk ma-
gunkat. Ha kozvetlendl
mellettiink bomba robban,
az energiank vészes
csokkenéseével jar. A jaték
igazi élvezetet két jatekos
egymas elleni kuzdelme
soran jelent.

Mar éppen panasz-
kodni kezdtek a szb-
veges kalandjatékok
rajongoi, miszerint alig
jelent meg szamukra

& csemege az utdbbi idében.
\ Ezt megcafolanddé bemu-

tatjuk a Brubakert, mely a
masodik ,nagy hal” egy
szamon beldl (lasd még
Soul Cristal). Ebben a kis
révid ismertetében csak a
fé ismérveket sorolnam fel,
hiszen egy késGbbi 576-ban
talalhattok majd egy teljes
leirast. Repllégéplinkkel a

legendas Bermuda-harom-
szbgben balesetet szenvedink.
Egy igen fontos rakomanyt
(illegalis hasaddanyag-szallit-

manyt) vittink gépink fe- -

délzetén. A roncsok mellett
uldégélve azon gondolkodunk,
hogy mibdl fogjuk kifizetni a
repllénkre felvett kdlcsént.
Innen indul a jaték, ami az elsd
jelek alapjan mozgalmas,

szines és érdekes lehet. A
mozgalmassagrol a Ber-
muda-legendak, a szines-
ségrél pedig a pazar grafikai
betétek gondoskodnak. A
gyorsan megtanulhaté
ikonvezérelt iranyitas Uj és
hasznos otlet. Varjatok a
folytatast a kdvetkezd 576-
ban!

Zolee
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~ Hésink mint
~ mindig, most is bargiai
~ megmentésére véllalkozott,
jMeg kell keresnie ket, és a 1lok
kapott targyakat egy Theo nevi
vartzslénok kell eljuttatnia, aki
gy visszaadja szobodségukct
~ Természetesen ezutén még
Dizzynek is haza I:eﬂ
|uin|u

varazslatos

A jaték kezdetekor egy Ulregben
allunk. Hogy ki tudjunk menni, el&szor a
kis kocsit (21) kell eltennink az utbdl a
kapcsold segitségével. Ugraljunk fel a
felfelé aramlé levegd segitségével, és
vegylnk magunkhoz 2 kdvet (28). A ké
nehezékkent fog szolgalni, hogy le-
juthassunk a cementért (15). Ha
felvettik, ugréljunk at a masik oldalra.
Tegylk le a koveket, és vegylk fel a
vodrot. A helyére, a viz mellé dntsiik ki a
cementet. Menjlink at a taskaért (8),
hogy tébb targyat tudjunk magunkkal
cipelni. Beszélgessiink Daisyvel, aki ad
egy eserny6t (10). Ugraljunk fel a
kalapacsért (3), és a haldért (2) a
felhékon. Tegylk le a vodrot a té mellé,
hogy feltdltédjon vizzel. Essink le a

kéhoz (4).

Tegylk le a vodrét a féldre, majd
dolgozzunk egy kicsit a kévdn a
kalapaccsal. Az Gregben beszélgessiink
Denzillel. © egy ZX81-et (7) ad nekiink.

A dobantét (5) tegyiik le mellé jobbra,
és ugorjunk ki. Fogjuk a vodrot és
menjink Theohoz. Adjuk neki az
eserny6t és a ZX81-et, majd tegyik le
mindharom targyunkat. Vegyulnk fel 3
kovet, és essiink le a I6heréért (12). Itt
tegyik le a halét és a koveket, amik
visszakerllnek eredeti helylkre.

Fent vegyik fel ismét a vodrét és a
ZX81-et. A felhdkdn ugraljunk fel a
Leprechaunhoz (26), és adjuk oda neki
a léherét. A téle kapott mézzel (27)
induljunk el lefelé, de el6bb hagyjuk itt
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fent a nalunk lévd két targyat. Két ké
segitségével keressilk meg a medvét
(16). Etessiik meg, és ha elment, vegyik
fel a talizmant (18), és az emel6t (17).
Beszélgessiink Grand Dizzyvel. O egy
hallokésziiléket (20) ad nekiink. Tegylk
le tjra a kéveket.

A hallgatoval ugorjunk be Dylanhoz a
start palyara. Tegylk le mellé, és
kérdezzUk ki 6t is. Egy Dylan-babat (23)
vihetink mar is Theohoz. A hallgatét is
vegylk magunkhoz, és azt is adjuk a
varazslonak, majd tegyiik le mindkettdt.
Ugorjunk be a Leprechaunhoz a
talizmannal. Ha odaadjuk neki eltlinik
az utbol. Vegylk magunkhoz a védrét
és a szamitogépet.

Tegylk az emelét a zazdgépbe (29),
hogy &t tudjunk menni. Beszéljink
Dozyval, és kapunk egy metszdollét (31).
Fent tegylk a felhégyarté gép (38) ala a
vizzel teli vodrét, és kapcsoljuk be a
szerkezetet (32). A felhékon feljuthatunk
Dora-hoz. Tegylk le a ZX81-et, és
kérdezzlk ki a lanyt is. Jutalmunk egy
adag haleledel (34). Ezt a metszGolldval
egyutt adjuk Theonak. Az utébbi tar-
gyunkat cseréljuk ki az esernydre, és a
felh6kdn ugraljunk el a tdig és szdrjuk
bele a haleledelt. A hal (37) hatan
utazzunk at a tulso partra a csavar-
huzoert (1). Hagyjuk itt az eledelt.

Tegylk le a csavarhizét és az ernyét,
helyette az olléval és a harom kével
essink le a nagy névényhez (35), és
irtsuk ki. (Ha esetleg nehezen tudnank
kilebegni a barlangbdl, mindig hasznaljuk
az esernyét.)

Az el6zdleg itthagyott halot dobjuk ra
Pogie-ra, aki bosszubdl rankséz egy
nyakdrvet (14), amit szintén vihetiink
Theohoz, 16 csillaggal egyutt. Ezért
kapunk egy dugét (25). Vegylk fel mellé
a csavarhizot, és menjink Dorahoz. A
ZX81-en hasznaljuk a szerszamot, majd
a geépet tegylik le az asztalra (36), és
maris visszakapjuk jél megszokott
vildgunkat...

P.P.

FOTO: AMIGA

SCREWDRIVER-csavarhizo
FISHING NET-halo

IRON HAMMER-kalapacs

ké

TRAMPETTE-dobbantd
Denzil

SINCLAIR ZX81

BAG-taska

Daisy

. UMBRELLA-esernyd

. EMPTY/FULL BUCKET-vodor
. GOLD SHAMROCK-Iéhere

. Pogie .

. FLUFFLE COLLAR-nyakorv
. CEMENT-cement

. medve

. JACK-emeld

. WEIRD TALISMAN-talizman
. Grand Dizzy

. HEARING AlD-hallékészilék
. kocsi

. Dylan

. DYLAN'S VIBES-

. Theo

. PLUG-dugo

. Leprechaun

.JAR OF HONEY-méz
.HAEVY ROCK-ké

. zUzogep

. Dozy

. GARDEN SHEARS-metszdolld
. kapcsolo

. Dora

. FISHFOOD-haleledel

. novény

. asztal

. hal

. felhégyarté gép

/ AMIGA /' C-64

GRAFIKA 11
ZENE H1

JATSZHATOSAG I3

TOP
LISTA

1992 JUNIUS

BUDOKAN

SOUL CRYSTAL

CLICK CLACK

SPACE ROGUE

WINTER S. SPORTS 1992
BRUBAKER

BLACK HORNET

STREET ROD
NEURONICS

BATTLE COMMAND

EYE OF BEHOLDER II
ELVIRA I

FORMULA ONE G.P.
PACIFIC ISLANDS
SAMURAI THE WAY OF
WARRIOR
DELIVERANCE
ANOTHER WORLD
EPIC

PIPE MANIA

TETRIS

ANOTHER WORLD
ULTIMA UNDER
WORLD

LARRY 5
CHESSMASTER 3000
CIVILIZATION

SIM EARTH

FALCON V3.0
GLOBAL CONQUEST
MONKEY ISLAND Il
EYE OF BEHOLDER I
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Amerikaban rengeteg ér-
dekes, s6t bolondos versenyt
rendeznek. Ezek soraba tar-
tozik az a furcsa héttusa is,
melyben izomemberek, gladi-
atorok mérik dssze tudasukat
szamukra oly tavolallé sport-
agakban. Most nézzik sorra,
mit kell tennink az egyes
versenyagakban:

Az elsé szamban nem sok

fantdzia van, egy hosszu
palyan kell végigszaladnunk az
akadalyokat kerllgetve. Az
egyetlen nehézség az, hogy nyolcszégek kdzepén. A ha-
ekozben szembdl allanddan todik tusa valdszinlleg a
I6nek rank. Ezutan egy szo- legkeményebb rész. It a
katlan bunyo kévetkezik. A két palya sarga részen talalhato
gladiator egy-egy dobogén kosarakbdl kell kikapnunk
allva hosszu sulyzéval piféli egy-egy labdat, melyeket a
egymast. Természetesen az veddk hatalmas pofonjai
nyer, aki ellenfelét a padiora kdzben a zdld részen levd
kiildi. A kdvetkezd szamban, kosarakba kell juttatnunk.
ahogyan azt-a j6 dreg Tarzan Legvégil egy igen kénnyen
is csinalnd, egy indian neki- teljesithetd akadalypalya
lendiilve kell feléklelniink a jon, csupa rohanassal és
palya kézepén all6 embert. maszassal.
Most egy kis pihenteté hegy- Hat ennyi a jaték. Vannak
maszas jon. A fliggdleges falra benne (j otletek és szép a
kell a beléle kialld szogek grafikaja is, ezért né-
segitségével felkisznunk. Az hanyszor mindenképp érde-
6tédik feladatban emberiink mes végigszaladni rajta, s
hatalmas golyéva valtozik, akit gyujtégetni a pontokat. A
a tdbbi golyod igyekezete elle- toplistak cslcsai azonban
nére minél tébbszor at kell nem forognak tdle ve-
vezetniink a palyan lathato szélyben.

Riders of Rohan

JRR. TOLKEIN'S

ASROHAN

érdekében katonainkat a stra-
tégiai jatékokban megszokott
maédon kell iranyitanunk. A
masodik rész inkabb az akciot
kedveld jatékosoknak szél. Itt
harom felemel6 feladat kézul
kell valasztanunk: a varfalakrol
lenyilazhatjuk a rankronté
tucatnyi orkot, lekasza-
bolhatjuk az orkok vezérét és
Tolkien nagyszerl regényét, Gandalf magikus erejével
a Gydrdk urat mar rengeteg legyézhetjik a Fekete Lovast.
formaban feldolgoztdk. Most A harmadikban pedig olda-
példaul Rohan lovasai elevenitik lakat olvashatunk a hdsdkrél
fel Legolas, Gandalf, Szélszakall és magardl a térténetrdl.
és a tobbiek legendajat. A jaték tehat remek, a
A program tulajdonképpen grafika gyonyérl (féleg az
harom teljesen eltéré részbdl all. akciok kozben), az iranyitas
Az els6, és talan legér- pedig gyerek- (egér-) jaték.
dekesebb formaban Rohan Széval a program minden
mezdit kell megtisztitanunk igényt kielégit, csak lovagolni
Szaruman ork seregeitdl. E cél kell tudni egy kicsit.

RIDERS B
|

A MicroProse mostanaban
igazan elkényeszteti a stra-
tégiai jatékok rajongdit. Most
példaul totalis haborut hir-
dettek, melyben akar négyen
is jatszhatunk egymas ellen,
dsszekapcsolt gépeken.

A jaték egy négyzet alaku
tablan - talan a Fold egy ré-
szén - folyik. A négy vetély-
tars a négy sarokbdl indul.
Céljuk haromféle lehet: az
ellenséges hadak megsem-
misitése és varosaik elfog-
lalasa, minél tébb pénz
Osszegyljtése, valamint a
semleges szirke csapatok
kézpontjanak (a tabla ko-
zepén talalhaté varos) el-
foglalasa. A jatszma kezdetén
mindegyik fél kap néhany
varost, melyek régtdn ontani
kezdik magukbdl a katonakat,
tankokat, reptldket és csa-
tahajokat. Ezek pedig azon-
nal megindulnak a szomszé-
dos varosok ellen, s maris all
a bal. Menet kdzben a ka-
tonak olajkutakat, asvany-
banyakat fedeznek fel, me-
lyek az egyes varosok bevé-
telét ndvelik, igy az utanpétlas
eléallitasat gyorsitjak.

A képernyd nagy részén a
hadszinteret latjuk kinagyitva.
Az egér jobboldali gombjara
megjelenik a teljes térkép,
melyen egy Ujabb tlizre va-
laszthatjuk ki a nagyitott
részt. Seregeink mozga-
tasahoz nyomjuk meg rajtuk
a baloldali gombot, majd
jeloljik ki nekik az uatiranyt.
Mikézben egy egységre
raallunk, a jobb alsé sarokban
megtudjuk, milyen allapotban
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vannak a katonak. Amikor ez
eléria 0 szazalékot, az egység
megsemmisiil (szerencsére
pihenés kdzben mindenki re-
generalodik). Az egyes ellen-
felek legy6zéséhez tulajdon-
képpen a koézpontjukban
elbavé kilénleges egységet
(Comcen) kell elpusztitanunk.
Jobb felll az egyes csapatok
altalunk eddig felfedezett
varosainak, olajkatjainak és
banyainak szamat latjuk.

A sima parancsokat a kép
tetején lévé gombok lenyo-
méasaval adhatjuk ki (terrain -
melyik varos mit gyart, illetve
kinek a kezén van, Airplanes -
repllék iranyitasa, Burbs -
statisztikék a varosokrol, Des-
tinations - az egységek moz-
gasiranya és Treaties - egyez-
mények). A bonyolultabb tevé-
kenységekhez tartsuk le-
nyomva a tiizet valamelyik
egysegen, mire egy ujabb lista
jelenik meg.

Amikor mindent elintézink
az Execute hajtja végre a
tennivalokat. Ekkor megele-
venedik a tabla, s fellangolnak
a harcok. A vérengzés egy-
hanglsagat pedig csak néhany
varatlan természeti és gaz-
dasagi esemény szakitja meg,
melyek hatdsa mindig 5
idGszakon keresztiil érezhetd.

Bar a grafika nem egetverd,
a szépen megrajzolt képernydn
az események remekil koé-
vethet6k. Osszefoglaléul pedig
csak annyit, a jaték annyira jo,
hogy képtelen voltam
abbahagyni. De tulaj-
donképpen a MicroProse-tél ez
mar nem is meglepd.
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Az OCEAN elég sokaig kés- (7

~\ és tehetetlentl (és zo6ld szinben)

leltette a Rainbow Islands foly- B‘ubes BD.ID' m;uiuq it bl verg6ddé dogot, és vagjuk hozza
= e i , tették a Rainbow szigeteket a e | e :
tatasanak kiadasat, de megerte bevadultjétékéllatkak haragiédl az illet6héz. A legtdbb szinten kek

varni: a Parasol Stars sikere tuti,
hogy el fogja érni a nagy elddjét.
Osszesen 8 vilagot kell meg-
tisztitani a gonosztél, melybél az
elsé 7 testvérbolygd, s mire
mindegyiken veégigjutunk, vegdl
sajat otthonunk is veszélybe kerdil.
A 8 szint 8 kilénbdzd stilust

lelltek hétsofelikre, és folytattak
ulti jatszméjukat. Pont akkor,
amikor Bub bemondta a rekont-
rét, meghallotiék az univerzum
segélykialtést - Chaostikhan tjra
feltint a szinen, és minden
eddiginél hatalmasabb hadse-
reget gyUjtott dssze.

gombok folydogalnak lefele;
ezeket ha 1-t6l 5-ig begydijtjuk,
szuper erds ,dobnivalét” kapunk.

A Kkiirtott figurak kisebb-
nagyobb bonus cuccokat hagy-
nak hatra, melyekkel pontsza-
munkat névelhetjik. A palyavégi
f6 ellenségeket mindig va-

képvisel, a mechanikus és a viz -

—/ lamilyen specidlis médszerrel

alatti palya mellett egy erdébe is eljuthatunk. A
palyakon specialis ellenfelekkel kerilink
szembe, melyek a lehetd legaranyosabban
néznek ki, de annal halalosabbak. Egy szinten
akkor jutunk tovabb, ha Kiirtjuk az Osszes
rosszcsontot.

A fiuk tébb mddon is védekezhetnek. A tul
kozel merészkedd ellenfeleket lelithetik magikus
ernyéjukkel, de vigyazat, mert a nagyobbacska
dogoknek ez édeskevés! Oket inkabb tigy nyirjuk
\k&hogy vegylnk fel az ernyd tetejére egy lettott

végezhetjik ki, de elébb fel kell vennink a kis
gyilokkal teli Gvegeket.

A PARASOL STARS az év egyik meglepetése
- az ev egyik legjobb jateka. Jatszhatésaga
tokéletes, grafikaja csucs, hanghatasai és zenéi
bombasztikusak - igazi sikerprogram. Egyedull,
de ketten féleg tokéletes az élmeny; prébalja ki
mindenki! Szerkesztdségunkbe jelenleg csak
az Amiga verzio érkezett meg, de varhaté a
C64-es is.

Martiw
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(/é programnak csak
egy driasi hibaja van: eddig
csak német nyelven jelent
meg. Jomagam ol elszo-
rakoztam vele, de a német
még apnyira nem vilag-
nyelv, hogy mindenki na-
gyokat tudjon réhégni a
jaték poénjain. Az, hogy
csak egy rovid ismertet6t
kozlink a jatekrdl a fentie-
ken kivil azon'is mulott,
hogy lapzarta eldtt ket
nappal kaptuk meg az
anyagot. Réviden azeért
kézreadom, amit eddig
meg sikerdlt tudnom:

Elszabadulva az otthoni
szulgi ,miért-nem-vetted-
be-a-vitamintablettaid-mi-
kor-csinalod-mar-meg-a-
leckéd-stb. terror” eldl egy
hires-hirhedt skociai kis-
varosba menekulink. Per-
sze dseink mit sem sejte-
nek arrdl, hogy fiucskajuk
nem osztalykirandulasra
ment, hanem magan-
expedicidra indult egy
rejtély felderitése érde-
keben. A kisvaros melletti
té helyen - mint a helyi
vének allitiak - egy jomo-
duak lakta telepiilés allott,
mignem egy teliholdas
éjszakan el nem tdnt a fold
szinérdl. Kincs, arany,
minden odaveszett, azéta
pedig egy tenterszem tertl
el a hegyek labanal. Eleg
misztikus ahhoz, hogy 16
évesként utanajarjunk a
mendemondanak. Kit ér-
dekel, hogy eddig még
senki sem jott vissza a
keresésbdl?!

Elséként az utcaral
menjunk vissza a hotelbe,
vegytk fel és olvassuk el a
recepcional talalhaté pros-
pektust, beszélgessiink az
ebédlében Uldogléeld éreg-
gel csongessiink a portas-
nak 3-szor (ugyanis egy
kicsit siiket). A megkapott
szobakulccsal menjink fel
a 003-as ajtohoz (ez a mi
eobénkba vezet), bent

FOTO: AMIGA

- program mégo

./Jagyon hosszi Jdonek keﬂeﬂ eltelnie ahhoz hogy
egy valomirevalé széveges kalandjaték megjelenjen
a 64-esre. Jomagam mér nem is biztam benne, hogy
valaha még egy jot kalandozhatok ismeretlen vila-
gokban. Szerencsére récéfolterre a Starbyte teamje,
és az elészor Amrgan megjelent produkciét
kifeﬂeszfeﬂek Cé4-re is. Rendkiviil nagy munka all a
fejlesztések r négy évig tartottak.
I - Mélian a[l;t{]afpm,:nem volt higbavalo.
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Osszesen

vegylik magunkhoz a szé“
ken heveré flurdénacit, és
induljunk a t6 felé. A tépar-
ton tegylnk le mindent a
foldre, csak a flrdoé-
nadragot rangassuk ma-
gunkra. Menjunk be a
vizbe, Usszunk a vizesés
fele, majd minden figyel-
meztetés ellenére merész-
kedjiink at alatta. Nocsak!
Egy elsé kinezetre hasonlo,
de meégis mas vilagba
erkeztiink! Tempozzunk ki
a partra, menjink be a
dzsungelszerl erdébe,
ahol egy farkas és egy
egyszarvl parharcanak
leszink szemtanui. Fus-
sunk az unikornis segit-
ségére, persze a farkas a
deltas testinket meglatva
hanyatt-homlok elmenekiil.
Halabol egy kristalygdmbot
kapunk ajandékba, amivel
sajnos meg nem siker(lt
mit kezdenem, ugyanis
elfogyott a szuflam és az
idém (tudjatok, lapzarta...).

Ugye hogy milyen jo-
pofanak igérkezik a jaték?
Nem akarom senkinek
tovabb csigazni az ér-
deklédését, de elarulom,
hogy ezzel a teljesitme-
nyemmel mar jelentés 55
pontot sikerdlt elérnem. Az
5060-bdl. Ezt a pontszamot
a tébb mint 130 nagyfel-
bontasu grafikaval ellatott
100 helyszinen lehet
O0sszeszedni, 32- Kbyte-nyi
szOveg elolvasasa aran. A
teljesen joy/egérvezérelt
kezelés gyorsan meg-
szokhatd, a zene kb. fél
oras (bar jobb kikapcsolva),
a poenok neha egéeszen
betalalnak. Ha lesz angol
verzig, akkor a 90-es évek
legkiemelkedébb 64-es
kalandjatéka lehet a Soul
Cristal. Persze amint meg-
sziletik, azonnal tébb
oldalas leirast talalhattok
rola az 576-ban.

Zolee

J
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A Team Yankee leirésa

a Szimuldtor kiilénszambdl
kimaradh, és gy alakult, hogy
az Ujsdgban sem tudoft
magénak helyet talélni. Kér
érfe, mert egy olyan
programré| adott téjékoztatét,
amely megszégyenitve a
legjobb harckocsi
szimuldtorokat, sok-sok héten Gt
tartotta varézslata alatt

a tankcsatak kedveldit. Pedig
a 526 klasszikus értelmében ez
nem is egy igazi szimulétor
program. Stratégia, akcié és
szimuléciés elemek olyan remek
éivizete, amely sajnos csak
nagyon ritkn hagyja el
egy-egy programozo
,boszorkanykonyhdjat”.
Szerencsére id6kézben elkésziilt
a folytatds, melynek apropéjan
most kedvet merithetnek azok
is, akik eddig nem ismerték ezt
a nagyszer( jatékot.

A jatékban 4x4 harcjarmi parancsnoki és
l6vegkezeldi feladatait kell ellatnunk.

A bevezetd képsorok utan egy kartonokkal
teli kihdzott fiokkal allunk szemben. Ha
akarunk, itt tudunk feliratkozni a lemezre,
vagy folytatni egy megkezdett kildetést. A
PLAY feliratra bokve kovetkezik a feltort
vedelem, ahol a harckocsik tipusat mar nem
kell ismerniink, hogy tovabb léphessiink.

A Kkovetkezd képernyén, ami a sziget

térképe, ra kell békni a csapat mozgasi
Utvonalara (kék négyzetek), és ki kell jeldIni
az elfoglalando terlletet (piros négyzet).
Ezt kdvetéen az elsé alkalommal YES-t
valasztva, viszonylag optimalis elosztasban
kapunk négy felfegyverzett egyseget.
* Amennyiben NO-t valasztunk, vagy mar
egy sokadik bevetésre készillunk, a jobb
fels6 sarokban lathatd, és rendelkezé-
stinkre allo pénzbdl (kezdésnél: $55000K)
itt tudjuk kiegésziteni veszteségeinket,
feltélteni a municiét, kijavittatni a séri-
léseket (villaskulcs), névelni a bajtarsi
szellemet (sérds kriglik) stb.

A kovetkez6 képernydn az eléttiink allo
feladatot tanulmanyozhatjuk a hadmdveleti
térképen, és a csikos jegyzetflzetink
lapjain. A képernyd jobbfelsd sarkaban
harom kis ablak lathatd, amelyekre bokve
kulénbdza, a harc sikeres megvivasahoz
nélkilézhetetlen informaciéhoz juthatunk.
Az elsét valasztva a jegyzetflizetben Iévd
szoveges informaciok valnak elérhetdvé.
A kdzépsd (szem) ablakra bdkve a
térképen taldlhato objektumokrodl kapunk
felvilagositast.

(K
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Minden honapban egy siker program kazetta
boritgjat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettaba helyezve Uj taggal gyarapodjon
gyUjteményetek.

Ezzel egyid6ben Uj kazettas programokat
kinalunk eladasra, a listat és az arakat meg-
talaljatok lapunkban.

Tehat:
PRESS PLAY ON TAPE...

J

57 GKByte / 31



Pacific Island

A harmadik (agyu) ablakot valasztva
tizérségi tamogatast tudunk kérni a terep
barmely pontjara, az altalunk beallitott
id6pontban. Egy sikeres beallitas, nagy
segitség lehet a csata késdbbi alakulasa-
ban, bar ez csak nemi tapasztalat meg-
szerzése utan fog sikerilni, kezdetben
lehet, hogy éppen gatolni fog bennlnket
tuzérségunk kodositése.

A bal felsé sarokban lathaté (kardok)
ablakra bokve, és a PLAY-t valasztva
kezdddhet végre a tényleges harctéri
tevékenység.

Senki ne ijedjen meg az elé tarulé
latvanytol!

A négy részre osztott képernyé a
térképen feltiintetett négy egység egy-egy
helyszinét mutatja. Szerencsére minden
negyed képen azonos ablakot talalunk, igy
elég megtanulni egynek a kezelését.

Tisztitsuk le egy kicsit a képerny6t, és
bokjink az egyik egység (UNIT) bal felsé
sarokban |évé ablakara.

Maris attekinhetdbbé valt a képernydnk.

A keépernyd tetején nyolc kis ablakot
lathatunk, melyekbdl ketté (a valasztott
ablakok) sarga, a tobbi fehér. A balszélsd
ablakra bokve térhetlink vissza az el6zg,
négy részre osztott képernydre. A UNIT 1-16l
UNIT 4-ig tudjuk kivalasztani, hanyas
egységlnkkel akarunk valamit végrehajtatni.
(Ne felejtsiik el, nem egy, hanem 4x4
harckocsi tevékenységére kell egyidében
odafigyelnink.)

A LEPORELLO ablakra bokve jutunk a
térkép-modba, ahonnan figyelemmel tudjuk
kisérni az ellenség mozgasat, illetve innen,
es csakis innen tudjuk meghatarozni sajat
egységeink mozgasi iranyat, helyvaltozta-
tasat, de errdl részletesebben majd kesdébb.

576 KByte
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A TAVCSO ablakot valasztva vissza-
térink a harci-modba, ahol kiélhetjik a
bennidnk szunnyado rommeli képes-
ségeket. A VILLASKULCS ablakra bokve
az adott egyseg allapotat, sérlléseit,
vesztesegeit tudjuk lekeérdezni. De marad-
junk a harci-médban (TAVCSO), és nézzik
tovabb, mi is van még ezen a képernydn.
A periszkop ablakunk (nagy ablak, amin
kilatunk) alatt balra lévé kis ablakra bokve
harcjarmdvunk sdrd fustfelh6t eregetve
alcazza magat, megbénitva az ellenség
lézer tavmerdit, jelentdsen csokkentve
azok talalati pontossagat, nekink pedig
novelve a tulélési esélyeinket. Mivel az
ellenség pancélosai nincsenek felszerelve
fustgeneratorokkal, a bakapcsolt fistélék
a sajat er6k azonositasaban is segit-
seglinkre lehetnek kesdbb, a csata
hevében. Bar a sajat harckocsik szeren-
csere altalunk kilhetetlenek, a felesleges
l6szer és id6 pazarlas (azonositas hia-
nyaban) rontjak nyerési eselyeinket, tehat
kerllendo.

A flist6l0 alatti ablakra békve kapcsoljuk
be/ki infra keresdnket, ami a nagy
fustfelhnében visszaadja a latasunkat.

Kozepen lent egy kettds iranytdt
talalunk. A felsé (piros) a torony allasat, az
alsé (zdld) a harckocsi hossztengelyének
iranyat mutatja. Az iranytd két oldalara valo
bokeéssel tudjuk a lévegtornyot forgatni.

Az iranytd alatti z6ld mezére (kis tank -
nagy tank) bokve tudunk zoomolni, vagyis
kozelebb, tavolabb latni. Ettdl balra, a piros
nyillal a harckocsit meg tudjuk allitani ha
mozog, majd elinditani. Tavolabbi cél-
pontok leklizdéséhez jol bevalt médszer!
Jobbra lent tudjuk a fegyverzetiinket
valtani. Ketfele tlzérsegi, I6szer, rakéta,
kodgranat és géppuska kozott valogat-
hatunk. (Nem all mindig, minden |&szerfajta
a rendelkezéslnkre!)

Al6szer szimbolumok alatti vords csikra
békve kapcsoljuk be sajat tavmérdnket,
ami a tlzvezetésinket konnyiti, ill. a

Muﬁgr‘uu DIE FREIHEM GIBT ES NUREINEREGEL .. |
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célkereszt alakvaltozasaval (hanggal is)
jelzi, hogy a céltargy befogott allapotba
ker(lt, lehet tizelni. (Tul nagy tavolsagnal
ez sem megbizhato.)

Kapcsoljunk most ra a térkép-modral

- Ami Ujdonsagot jelent, az a térképtdl
jobbra lathaté. Legfelll az orat lathatjuk,
ami egyébként is allandoan jelen van a
képernydn, kint jobb szélen, a fehér zaszlo
es a sakkora alatt. - A fehér zaszlora
bokve lehet kilépni a jatékbdl (ha a DEL
billentylit megnyomjuk is ugyanez a hatas.)
A sakkorara bokve a jatekot lehet szline-
teltetni (PAUSE - HELP billentyl szintén).

A kék négyzetet korllvevd zold ha-
romszogekkel tudunk a felnyagyitott
térképen a nyilak iranyaba mozogni,
szétnezni. Az alatta lévd zold negyzetekkel
terképlnk léptékén tudunk valtoztatni
(nagyitas, kicsinyités).

Es most egy lényeges dolog! Fentebb
emlitettem mar, hogy egységeinket csak
ebben a moédban tudjuk mozgatni, ami a
kovetkezo képpen torténik:

- kijeldljik a mozgatasra szant egyseget
fent, a UNIT ablakban

- a mause nyilat (keresztet) a térkép
azon pontjara visszlik, ahova az at-
csoportositast szanjuk, majd bokés

- ezutan a ,+" és -"jel kbzotti figgdleges
vonalon beallitiuk az egység mozgasi
sebessegét; ha nagyon gyorsak vagyunk,
menet kézben jobban razkadunk, nehe-
zebb lesz a pontos célzas

A sebesseg allité szimbolum melletti
pottyds negyzeteken allithatjuk be, hogy
milyen alakzatban mozogjon egységulnk.

Eddig mindent meg tudtunk oldani az
egér bal szemének nyomkodasaval, de a
pontos leiras megkivanja, hogy emlitést
tegyek egyéb lehetdségekrdl is, amit a
programozok a jatékba épitettek:

A harckocsi lévegtornyat nemcsak az
iranyti két oldalanak piszkalgatasaval
forgathatjuk, hanem a periszkop ablakra
felmenve, a right mause gombbal is. F-
1-t6l ill. az egyes (1) szambillentyditdl F-
4-ig ill. 4-es szambillenytylig tudunk az
egységek (UNIT) kozott kapesolgatni.

F-7 (7)-tel a térkép-modra, F-8 (8)-cal
harci-maddra, F-9 (9)-cel allapot leker-
dezésre kapcsolhatunk.

Miutan ismertetésre kerllt a jaték
kezelése, bizonyara sokan varjak, hogy a
taktikaval kapcsolatban is kapnak némi
informaciot. Mivel a térképen szabadon
mozoghatunk, szinte kimerithetetlenek a
variacios lehetdségeink. Epp ebben rejlik
a jaték legnagyobb varazsa, ezért nem
lenne szerencsés dolog részletes uta-
sitasokat adni.

Maradjon tehat néhany altalanos
érvényd jo tanacs:

- Ne covekeljlnk le sokaig egy helyben,
mert fustold ide, fustolé oda, el6bb-utobb
belévik magukat, és az a véginket jelenti.

- Az infra keresdvel konnyebb a terepbe
olvado ellenség felfedezése.

- Pontosabb lesz a lI6vésunk, ha tizelés
el6tt a piros nyillal megallitiuk a harc-
kocsinkat.

- Vigyazat! Az ellenség gyakran bujik
meg kilGtt tarsai €goé roncsa mogott.

- A sziget lakodinak ne okozzunk
feleslegesen karokat, gyorsan elegik lesz
,aldasos” tevékenységunkbdl.

- A sajat, és az ellenség erejét jelzd
zaszl6k amikor lemennek, révidesen
tamadni fognak.

- Kapcsoljunk siriin a térkép-modra,
féleg ha halljuk hogy lének rank, de nem
tudjuk milyen iranybaol.

Sz. JVC.
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Az Ajandékposta

— 180 kilénbdz6 beépitett jatékprogram,

- TELEVISION COMPUTER SYSTEM

Ara csak: 4.999,- Ft, amely a postakoltséget is tartalmazza!

Megtekinthetd, illetve ugyanezen az aron

megvasarolhato a kévetkezo lizleteinkben:

— tdbb funkcios joystick, haldzati és Tv-adapter

— 1 évi garancia az orszag egész teriletén
eérvényesithet6é garanciajeggyel

— minden készlléket kiprobalva adunk at.

Budapest, VII. Erzsébet krt. 38. Tel: 121-4430
Budapest, XI. Tétényi ut 63. Tel: 161-0605

Szerencs, Rakéczi ut 77. Tel: (41) 31-559
Sarospatak, Rakoczi ut 7. Tel: (41) 12-044

Megrendelhet6: Budapest, Torokvész

)

COMMODORE AMIGA 500

35 920 Ft
COMMODORE AMIGA 500 PLUS

47 120 Ft
COMMODORE AMIGA 600

51 120 Ft
COMMODORE AMIGA 2000

69 999 Ft
COMMODORE 1084s STEREO-
COLOR MONITOR 26 320 Ft
PHILIPS 8833 II. STEREO-COLOR
MONITOR 26 320 Ft
COMMODORE A-520 TV-MODU-
LATOR 2 800 Ft
COMMODORE C-64 Il 11 680 Ft
COMMODORE 1541 Il FLOPPY

13 280 Ft
COMMODORE 1802 MONITOR

19 920 Ft
COMMODORE 1352 MOUSE

(EREDETIAMIGA) 4792 Ft
TELMEX 512 KB ORAS
MEMORIABOVITO 4000 Ft

1.8 MB ORAS MEMORIABOVITO
= ja 400 Ft
PROFEX 3.5” KULSO FLOPPY

DRIVE i 7oR0Ft
ROCTEC 2,5" KULSO FLOPPY
DRIVE 7 920 Ft

\

ROCTEC 5,25 KULS® FLOPPY DRIVE
11 920 Ft
EPSON L2-200 24 TUS PRINTER 3
1 920 Ft
NORIS DR 1535 DATASETTE
2 000 Ft
QUICKSHOT Il JOYSTICK 552 Ft
QUICKSHOT Il PLUS JOYSTICK
712 Ft
QUICKSHOT QS - 113 ANALOG
JOYSTICK 792 Ft
QUICKSHOT QS - 123 ANALOG

JOYSTICK 1032 Ft
NONAME 3.5 DSDD LEMEZ 392 Ft
NONAME 3.5" DSHD LEMEZ 600 Ft
NONAME 5.25" DSDD LEMEZ 200 Ft
NONAME 5.25" DSHD LEMEZ 384 Ft
TDK MF-2DD 3.5" LEMEZ TASE G
MAXELL 3.5" MF2-DD LEMEZ 792 Ft

MAXELL 3.5” MF2-HD LEMEZ 1 432 Ft
MAXELL 5.25" MD2-D LEMEZ 472 Ft
MAXELL 5.25" MD2-HD LEMEZ 792 Ft

FUJI 3.5" MF 2D LEMEZ 792kt
FUJI 5.25" MD 2DD LEMEZ 472 Ft
FUJI 5.25" MD 2HD LEMEZ 792 Ft
PROFEX 3.5" DSDD LEMEZ 544 Ft

PROFEX 5.25" DSDD LEMEZ 312 Ft
NORIS C15 C-64 KKAZETTA 5 DB
312 Ft

ACTION REPLAY MK III 12 9P

4 PLAYER ADAPTER (4 JOYSTICK
CSATLAKOZO) 1 500 Ft
NORIS MAUS M3 AMIGA 2 000 Ft
NORIS MAUS M1 C-64 1992 Ft
NORIS MOUSE PAD 392 Ft
NORIS MB 10 3.5" LEMEZTARTO

136 Ft
NORIS MB 40 3.5" LEMEZTARTO
552 Ft
NORIS MB 80 3.5" LEMEZTARTO
792 Ft
NORIS DB 10 5.25” LEMEZTARTO
136 Ft
NORIS DB 50 5.25" LEMEZTARTO
552 Ft
NORIS DB 100 5.25" LEMEZTARTO
712 Ft
NORIS AMIGA 500 PORVEDO
792 Ft
NORI C-64 Il PORVEDO 632 Ft

NORIS MF 14 C 14" MONITOR-

FILTER 12

THUNDER BOARD HANGKARTYA
158 1201EL

ARAINK AZ AFAT-T NEM TARTAL-
MAZZAK!

NYITVATARTAS 9-18 ORAIG,
SZOMBATON: 9-12 ORAIG.

VIDEKI VASARLOKNAK UTANVETE-
LES CSOMAGKULDO SZOLGALAT!

( ACOMP Szamitastechnikai Kft (Iit'lllltll'('lbl')l%

1141 Budapest, Almmos vezér iitia 17., Tel.: 183-1817 Fax: 251-2523




~ 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
LA’E] lemeztarté doboz 125 ATS
—= AMIGA 500 bévitGvel 5490 ATS

/ AMIGA 2000 8900 ATS
o o e e e L e

W A m
R R

Kiils6 meghajtok:
5.25" Floppy 1908 ATS

1.000,— ATS feletti 350" Flopy

vdsarlas esetén Amiga Action Replay 1408 ATS

, Amiga AT KARTYA 3325 ATS
az arak Amiga 2000 b6vits : 2500 ATS

nettéb an ért en d 0”k Philips Color Monitor 3700 ATS

AT-286 SET ---12491 ATS
Commodore 64 1908 ATS  AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 154 1-I1 ------x--x-ennx 2075 ATS  AT-386 SX 16658 ATS

1
—

NINTENDO jaték, televiziok, videok, magnok nagyon olcséon kaphatok nalunk!
‘Amiga vasarlasakor ajandékba 10 lemezt kap!

Ezek az druk megrendelheték
a LEDIG Kereskedelmi Bt-tél
Telefon: 06-(64) 61-589
Erdeklédni: Ladnai Gyuldndl » A meghibdsodott gépeket szervizeljiik

OPI

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

as

Nyitva: naponta 9-18 6raig
szombaton 9-18 oraig




