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Az idei Eurépa-kupa meccseivel egyido
ben jelenik meg a KRISALIS 0] foci
programja, a JOHN BARNES EUROPEAN
FOOTBALL. A jatékban megvalaszthatjuk
majd a rigasok erdsségét, megcsavarha
tunk egy-egy lovést, emelhetink, ollozva
rughatunk és fejelhetink. A grafika gyonyo
rden rajzolt, és még olyan mokas elemek is
szerepelnek, mint a palya kéril sétalo kutyas
renddrik. Arra is lehetdség nyilik majd, hogy
eldre beprogramozzuk figuraink mozgasat

Az IMPRESSIONS ceg egy fanlasy
RPG-1 készit, A WARRIORS OF RELEYNE
t. A torténet Dharak foldjen jatszodik, ahol
a kaosz és a pusztulas az ur. A videk
szOrnyel - orkok, trollok - mar a kozell
orszag, Releyne békeéjét is fenyegetik A
jatékos egy harcosokbdl és varazslokbol
allé csapatot iranyit, megpedig egy okos
ikonos rendszer segitségével. A program
elsd latasra a klasszikus stratégial jatékokra
emlékeztet, ahol egy nagy térképen kis
figurak mutatjak a sajat és az ellenseges
csapatok mozgasat

Szintén az IMPRESSIONS a szdldanyja
az omindzus cimd DISCOVERY - IN THE
STEPS OF COLUMBUS programnak, amely
Amerika felledezésének 500. évfordulbjara
készilll. Feladatunk egyszerd - fedezzuk fel
a fBldrészt, Gzleteljink, haboruzzunk. Ha
ugy latjuk, épitsiink varosokal, talaljunk fel
uj dolgokat, harcoljunk a kalézokkal. A
programban még az a lehetdseg is tennall
hogy megtalaljuk a mesés foldreszt
Eldoradot

A nyari Olimpia ihlette a MILLENIUM
programozoit, hogy James Pond f6szerep
lésavel elkészitsek harmadik munkajukat
az AQUABATICS-ot. Ebben olyan verseny
szamok lesznek (t6bbek kozott), mint a
toronyugras, vizenfutas (!), és ezek meg a
Iug'luml;—illbduhah a sok kbdzul. A sorozat
igazi folytatasa azonban a SPLASH GOR
DON: POND ON THE MOON lesz, amely
nek mar a cime is méltd az eldddkhdz

A kevésbé ismert nevid LANKHOR
(Motorville Manor, Maupiti Island) egy uj
kalandjatékot keészit, a BLACK SECT-et,
amelyrél egyelGre annyit tudunk, hogy
ikonvezérelt, és klassz a grafikaja

A vadi 0] ARCADE MASTERS csoport
akik kizarolag akcio jatékokkal fognak fog
lalkozni, 2 U] jatéktermi gep atiratot kesz
tenek. Az egyik a COOL CROC TWINS,
melynek foszereplje két mokas krokodil
csemate, a masik pedig a MAGIC BOY

A SYSTEM 3 megtori a korUlotte bealit
csendet, mégpedig a FERRARI GRAND
PRIX-szel, amely kb. kardcsonyra keszul el

A mozikban ezen a nyaron futi, hogy az
uj szuperfilm, a BAT MAN RETURNS lesz a
slager. A szamitogép atiratokat a KONAMI
késziti, mégpedig az ELITE 2-vel egyiddben
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 Pfeitfer 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
készilt atiratokkal egyutt (a programot a
SALES CURVE dobja majd 6ssze). A film
amely Stephen King egy rovid novellaja
alapjan készilt, erdsen computeres bedte-
si, leginkabb olyan Neuromancer-es han-
gulata van, és jelenleg a masodik az
amerikai mozi top-listakon. A film Virtual
Reality” effekijei Kaliforniaban keésziltek,
tobb millié dollaros szuper szamitogepeken

Jez San végre beadta a derekat, és alli
tolag még az idén elkésziti a STARGLIDER
harmadik részét. A jaték az ARGONAUT
gondozasaban kerul piacra

Archer Maclean viszont befejezte a 3D Pool
jatékanak kodolasat, és belefogolt a SNOO
KER2-be, plusz az IK+DELUXE-ba, amely a
nagy sikeru 0s egy feljavitott valtozata lesz

Nagy hir az Amigasoknak! Andrew Braybrok
befejezte szuper maszkalos jatékat, a FIRE AND
ICE-t, és elhatarozta, hogy végre megkodolja a
klasszikus C64-es jatékot, az URIDIUM-ot
Amigara! Pletykak keringenek még holmi SU
PER URIDIUM-rol és URIDIUM 92-r6l is

Az ugye mindenki szamara termeszetes, hogy
az OCEAN legjobb programozo csoportja a
SPECIAL FX. Nos, a fiuk atestek egy nevva
toztatason, és AAGE SOFTWARE néven nagy
faba vagtak fejszéjuket: elhataroztak, hogy egy
minden eddigit megszégyenitd foci jatekot
készitenek. A STRIKER egy specialis, szuper-
gyors, Kick Off-szerd, de 3D-s perspektivabo
fogja mutatni a meccseket. Mint a leglobb

HUMANS (FOTO:AMIGA)

készil6 football program, a STRIKER megjele
nése is a nagy Eurdpa-kupa idejére van idézitve
A jatékban 64 eurdpai csapal mérheti 0ssze
tudasat. A szabalyokal lermészetesen 16kélete
sen ismeri a STRIKER, bedobasokkal, szogle
tekkel, bantetdkkel és mindenféle specialis
helyzettel 1omiek tele

A kizardlag elsd osztalyu stutfokkal kirukkolo
TEAM 17 mar dolgozik az ALIEN BREED 2-n
Sajnos még nem tisztaztak magukban minden
motivumot, ezért a kovetkezd év elejéig meg
varni kell a jatékra

Talan érdekelhet valakit, hogy a mindig IS
nehezen boldogulé ELECTRONIC ZOO veégul is
teljesen bedoglott. Leguiolsd jatékaik, az UN
DER PRESSURE és a MAGIC GARDEN akkora
bukas volt, hogy inkabb kiléptek a mokuske
rakbol

A PSYGNOSIS 0] vizekre kivan evezn
meégpedig egy egyenidre névielen olimpial
programmal. A stutf nem fog 100%-o0san a
barcelonai jatékokhoz alkalmazkodni, mert
annak jogat az U.S. GOLD mar elhappolta. A
versenyszamok melyekben indulhatunk
gerelyhajitas, magasugras, 100 meter sikfutas
110 méter gat, tavolugras - allitolag nem a
szokasos joystick gyilkolé moédon lesznek
iranyithatéak. Lehetéség lesz még egy teljes
manager-mod valasztasar melyben atlétakat
kell a dobogo csucsara atnunk. Grafikailag a
jaték a Pit Fighter-hez hasonio digitalizalt
effektussal fog mukodni

|_.|-|\| -]II|rI__|‘l--
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AQUABATICS (FOTO: AMIGA)

STRIKER (FOTO

AMIGA)

THE LAWNMOVER MAN

A GREMLIN még lenyuz egy utolsd bért a
Lotus-rol, a jaték cime LOTUS: THE FINAL
CHALLENGE lesz. Ujdonsagkent a palyatervezd
opcidt hozzak be

Teljes a csGnd ANCO-ék haza tajan. A cég
nem hajlandé semmi féle elézetest kiadni a KICK
OFF 3-rbl, allitélag azért, mert félnek az Stlet-
lopastdl. Igy hat 2-3 hénapot még varnunk kell.

A MIRAGE fiok még 0] arcok a bizniszben,
de elsd munkajuk a HUMANS maris tuti siker
lesz. A program leginkabb a Lemmings-hez
hasonlithato, de megis egészen mas. A
fGszerepld egy torzsre vald idétlen dsember
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 kdlonbozd talalmanyokat
kiagyalva sikeresen atvészeljék az élet nehéz-
segeil.

A KRISALIS Gjra .célba vette a 16 kbzepét®,
mégpedig a SHADOW WORLDS-szel. A név ne
tévesszen meg senkit, ugyanis a jaték nem a
folytatdsa a Shadow Lands-nek. Els6 latasra
ugyanis a két program szinte megegyezik
Japan forma figurak alul, PhotoScape eljarassal
arnyékolt jatéktér lelll. A kildnbség csak annyi,
hogy embereink ezittal drruhaba buijtak, egy
drbazison bolyonganak, balta helyett lézerrel
vannak felszerelve, és az orkokat bizarr idegenek
valtottak fel. A sztori kissé" ismerds: megszakad
a radidkapcsolat egy tavoli katonai kutatd
kbzponttal. Az odaérkezd is kommandos csapat
kideriti, hogy egy halom idegen &z6nlétte el a
bazist. Megoldas - a harc. Technikailag a SW
joval kiforrottabb, mint elédje - van benne pl

o o e o ol e e s e Sz e .

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

Azon Cé64-tulajdonosok, akik rajonganak a
Virtual Reality™ért, készilhetnek, mert a THE
LAWNMOVER MAN atirata szamukra is
elkészl

A ZEPPELIN és a CODE MASTERS szinte
ugyanakkor dobja piacra sajat kis maszkalos
programjat. Jo hir, hogy mindkét jaték extra szép
grafikdval van megaldva. Zeppelin-ék Bod-of,
az extra hilyén kinézd kis zold izét valasztottak
féhdsil, akinek egy t1dbb mint 100 képernySbdl
allo labirintusban kell meglelnie kicsinyeit.
Amellett, hogy el kell kerdinink majd a csomo
ellenfelet, még egy halom kapcsoloval is

manipulalni kell. Code Masters-ék figuraja Smg.\
akinek egy 1oid alatti labirintusban kell egy rakas
ennivalol elterelgetnie gyermekainek. A jatékok
teljes cime: THE BOD SQUAD és STEG THE

Lassan-lassan, de készdinek az Amiga jateé-
kok C64-es valtozatai is. Kordlbelldl iddrendi
sorrendben a kévetkezd stuffokra lehet szami
tani: Bonanza Bros (U. S. GOLD), Mega Twins
(U. §. 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 szolunk olyan jatékrol,
ami ugysem elérhetd. Nos, érdekességnek aztan
tényleg érdekesség a VIRGIN cég GUEST-je
Aki vet egy pillantast az elképesztd grafikara,
abban felmerdl a kérdés: Hogyan lehet ezt a
ray-tracing-es Griletet bevinni a PC-be? A valasz
egyszerl - CD-ROM-mall A jaték minden

helyszine a bemutatott grafikaval készdlt, 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 mindez! ebben a
gyonydrd 3D-s vilagban. A sztori egyeldre
kbdds - egy nagy hazban kell ténykednink,
egy szellem (7) képében, és amellett, hogy
felderitjlk a 6 lalogatd Uzelmeit, még egy
csom6 titokra is fényt kell deriteniink. A
jatékhoz sajnos szikség lesz az egyeldre
méregdraga CD-ROM egységre, de hat
gazdag emberek azért akadnak. A készitbk
azt mondjak, hogy ha a QUEST-et floppy
lemezre akarnak vinni, akkor a jalékot potom
30 (!) disc-en lehetne megvasaroinil Ez nem
csak a Real 3D-s objektumok miatt van,
hanem azeért is, mert a hallhato dialogusokhoz
616 szinészek hangjat hasznaliak fel, s ez
.mindéssze” 40 perc lett!

Martin

v
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Raszolgalt nevére az olasz

_ldea (magyaritva leginkabb az Isteni Szikra nevet érdemi6)

cég. Uj jatékuk tényleg hulla jo; ha a tobbi alkotasuk is ilyen blikfangos
lesz, akkor kétségkiviil kasszasiker-varomanyos valamennyi produkciojuk.

feladatunk elég szokatlan:

a képerny6n (amely valo-

jaban egy ora belsejét

szimbolizalja) megjelend
néhany fogaskereket kell egymassal
osszekotni a kilonbozé méreti
hasonmasaikkal. Az 6sszeillesztésdl
szolgalo kerekek nagysaga ve-
letlenszerden valtakozik 3 féle
méretben. Az éppen elhelyezendon
kivil a kovetkezét is latjuk a
képernyé egyik ablakaban, hogy
elére tudjunk kombinalni. Mire
azonban kiismertilk az egymashoz
valé illeszthetéség szabalyait, ad-
digra nehezitésképpen megjelenik
néhany rosszindulatd rozsdafolt,
amelyek persze tonkreteszik az
olajozott kapcsolatot. Ellenuk kis
olajoskannnankkal tudunk véde-
kezni. Ha idegességinkben vélet-
lendl rossz helyre illesztettiink egy
kereket, akkor j6 hasznat vesszik
apré bombainknak. Mivel a jaték elég
kemény di6, ezért a kevésbé ki-
tartoknak a 12 levelcode-ot lek6zlom:
PESCHI, MASTRO, URIOLO,
NATALU, CIUPET, MORALA,
SEFEIS, IMANID, NIRIDN, IDREPE
és QUAQUA.

Zolee

| / AMIGA / (-64 |

Osszesen

GRAFIKA 13 A Click-Clack az utébbi id6k egyik legélvezetesebb

JATSZHATOSAG EXT élvezetet nyujto jatékmenettel.

y{1 |3 85 | m jatéka, remek grafikaval, jo zenei effektekkel és hosszu




Program
csak
profiknak

(OMEGA

Keressiik azt a programozni tudé kibernetikus mérnékoét, akinek egy valogatott
csapat tagjaként feladata a leheté leghatékonyabb robottank megtervezése és
elkészitése lesz. A tank szerkezetének és intelligens agyanak kifejlesztéséhez
a legkifinomultabb szamitégépes eszk6zok alinak cégiink rendelkezésére.
A pélyazatokat Omega jeligével varjuk a kiadéba.

A vonzé hirdetésre
természetesen azonnal
Jelentkeziink, s szerencsénkre
rank esik az Origin (A Space
Rogue-bdl mar jél ismert név)
vezetdinek valasztasa. Most
mar csak igazolnunk kell
dontésiiket és el kell
késziteniink a legydzhetetlen
pancélost.

Lassunk is gyorsan munkahoz!
Mivel feladatunk szigortian
titkos, a laborba lépés elétt
minden reggel azonositanunk
kell magunkat (verify > név,
Jelszo, retina vizsgalat). Elsé
munkanapunkon belépés elétt
el kell késziteniink a
személyes adatainkat
tartalmazo lemezt is (New -
ehhez a mivelethez egy
teliesen (res lemezt
hasznéljunk!), melyet késébb
rendszeresen eld kell venniink.
Az ellenérzések utan a képen
szamitégépiink monitora
Jelenik meg, rajta a legfrissebb
Uzenetekkel, felill pedig a
meniivel:

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

EMPLOYEE meni

Ebben a menlben talaljuk a jaték ujra-
kezdéséhez (New employee), egy el-
mentett értékelés folytatdsahoz (Continue
an evaluation) és torléséhez (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 Gtkdzet-
ben vesz részt, melyben ellenfele a cég
egyik tankja lesz. Itt minden lehetdségink
megegyezik a szimulacidban leirtakkal. Az
egyetlen kildnbség az, hogy itt a csatat
nem tudjuk megallitani. Az allast az Evalu-
ation menidben vehetjik lemezre (Save
evaluation). Ha az értékelés sikeres volt
(azaz tankunk a csatak legalabb 70 sza-
zalékat megnyerte), megkapjuk elSlépte-
tésinket. A magasabb osztalyhoz egyben
magasabb fizetés (jobb alkatrészeket
tudunk vasarolni) és nehezebb ellenfelek
is jarnak. A jatékban 10 szint van

DESIGN menu

Design Cibertank:

Itt egy Uj kép jelenik meg, ahol munkank
legfontosabb részét, a tervezést és a
programozast kell elvégeznink. Egy 0j tank
elkészitéséhez a kovetkezoket kell tenniink
(ezeket a parancsokat a Cybertank
meniben taléljuk):

A New pontban adjuk meg az uj tipus
nevet.

A Chassis pontban tervezzik meg a
tankot (a New parancs utan egybdl ide
jutunk). Itt tulajdonképpen a tankunkhoz
szikséges alkatrészeket kell sszevalo-
gatnunk és persze megvasarolnunk. A
vasarlasra fordithatd keret a legelsd szinten
1000 petak, s ehhez minden eldléptetésnél
Ujabb ezret kapunk. A vasarlashoz mindig
nyomjuk meg a megfelelé alkatrész
gombjat, mire megjelenik a valaszthato
tipusok listaja. Ha valamelyik részt masikra
cseréljik, a régi teljes arat visszakapjuk. A
szikséges alkatrészek a kivetkezok:

Tank Class A tank doboza. Harom
lényeges jellemzGje van: a suly a jarmd
sebességet, fordulékonysagat hatarozza
meg A péancélzat minél erésebb, annal
nagyobb biztonsagot nyuijt a talalatok ellen.
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Végil csak a kétéltd (Amphibious) tankok
tudnak sértetlendl atkelni a folyokon.

Fuel Cells Ha az izemanyagtartalyok
kiUrtlnek, a jarmd minden része hasznal-
hatatlanna valik, ezért ezekre az alkatré-
szekre érdemes sokat kélteni!

Drive System Minél nehezebb, annal
lassabban megy jarmdvink és annal tibbet
fogyaszt.

Weapon Type Az egyes fegyverek
felkészilési idében hatdsossagban (egy
részik inkdbb a belsé miszereket, masok
pedig a pancélzatot és a lanctalpakat teszik
ténkre) és hatésugarban kdlénbdznek
egymastol. Tankunkon egyszerre csak
egyféle fegyver lehet.

Scanner Ez tulajdonképpen az ellen-
séges jarmivek, akadalyok felfedezését
szolgéld radar.

Special Items Ezek az eszkdzok nem
szlkségesek a tankba és akar 16bbet is
beszerezhetiink belSlik. Az alkatrészek
kdzott taldlunk példaul javitokészletet, az
ellenséges tank mozgasat kévets radart, a
védépajzsot és még sok hasznos dolgot.

Ezutan az Al pont kivetkezik, ahol egy
egyszerl szOvegszerkesztGben 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 (kilénésen
hasznosak ezek a gombok akkor, ha nem
vagyunk biztosak az egyes parancsok
formajaban, hiszen segitségikkel az
Osszes lehetséges utasitast elGkereshet-
jik). Példaul a tank mozgatasahoz nyomjuk
meg a MOVE gamboi. Most a megjelend
mozgasok (FORWARD - elére, BACK-
WARD - hatra) kozdl valasszunk, végil
adjuk meg a mozgas tavolsagat. Ezt
elvégezve a program kovetkezd soraba
egybdl bekerll a megleleld parancs.

A szévegszerkesztoben a kurzort a billen-
tydzet nyilaival mozgathatjuk, a sztveget a
DEL gombbal térdlhetjok. Egy 0] sor be-
szlrasahoz dlljunk a sor végére és nyomjuk
le az ENTER-t. A program sorai hosszabbak
is lehetnek egy képermySsornal.

Végll az Authorize pontban jova kell
hagyatnunk a kész jarmdvet. Ez az eljaras
mind a tank szilkséges alkatrészeit, mind
programunk helyességét ellendrzi. Ha a
gép barmilyen hibat talal, azonnal megje-
lenik a program vagy a tervezéasztal, ahol
egybdl kijavithatjuk azokat. Fontos, hogy
tankunkat minden médositas utan djra
ellendriztetniink kell!

Ugyanitt vehetjok lemezre (Save),
télthetjik be (Load) vagy t&rdlhetjik
lemezrdl (Delete) a tankokat, illetve
kinyomtathatjuk tankunk adatait.

Edit:

Itt tulajdonképpen szbvegszerkesztd
funkciékat taldlunk, melyek a program
megirasat egyszerdsitik:

Cut Kivagja a kijelolt széveget és

atmenetileg tarolja.
Copy Atmenetileg tarolja a kijeldit
szbveget.

Paste Az utoljara tarolt szbveget be-

s /STOxsyte

masolja a kurzor helyére.
Clear Torli a kijeldlt szbveget.
Select all Kijeloli az egész programot
Expanded text A program parancsai-

" nak hosszu és rovid irasmodja kdzott

kapcsol at.

Az szévegek kijelbléséhez a joyjal vigylik
a kurzort a valasztott szdveg elejére,
nyomjuk le a tldzgombot és tartsuk
lenyomva mindaddig, amig a nyillal a
szdveg végére nem ertlnk.

Capsule:

Ez a pont a programok elkészitésében
lehet igen hasznos. Amikor ugyanis sikerdlt
egy j6 programrészletet irmunk, ezt kilén
felvehetjik lemezre. Ezt a részt az Gjabb
tankoknal mar nem kell Gjra megirnunk,
hanem egyszerien bemasolhatjuk (In-
clude) programunkba. Itt is lehetdséglnk
van a beirt programrész helyességének
ellendrzésére (Verify).

Test Cybertank:

Ebben a pontban még minden kévet-
kezmény nélkil tesztelhetjik a megterve-
zeft tankokat. A teszt lulajdonképpen
teljesen Ggy mikddik, mint a szimulacié
(errél majd késdbb lesz szd), a kilénbség
csak annyi, hogy a kép jobb felén nem a
tankok informécidit, hanem az elsédleges-
nek valasztott tank agyat vezéré
kovethetjlk nyomon (természetesen a
16bbi tank programja hadititok, igy azokat
nem is lathatjuk). A programbél mindig
azokat a sorokat latjuk, mellgzt atank éppen
végrehajt (ezt a médot a Debugger meni
Trace Mode parancsaval kapcsolhatjuk
ki-be). Ebben a médban a szimuléciét az
ENTER billentydvel allithatjuk meg. Ezutén
a SPACE lenyomasara a tank mindig egy
utasitast hajt végre, majd ismét leall. A
rendes végrehajtashoz az ENTER ismételt
megnyomasdval térhetiink vissza.

tusz médban (ehhez kapcsoljuk ki a
nyomkdvetést) jobboldalt a program vélto-
zbinak értékét nézhetjik és valtoztathatjuk
meg. Az egyes lapok kozott a < és >
billentydkkel valthatunk. A valtozék médo-
sitasahoz el6szor 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. Végil az
ENTER-rel térjink vissza a szimulaciéhoz.

Design Battlefield:

Ebben a pontban tervezhetjilk meg a
csatamezbket. A képen baloldalt a mezé
egy részét lathatjuk. A lathaté részt az alul
és jobboldalt lathato kis nyilak segitségével
gobrgethetjik 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 mend parancsaival egy elké-
szitett csatamez6t vezetink lemezre
(Save), télthetiink be (Load) és térdlhetiink
a lemezrél (Delete). A Fill map a teljes
terdilet, a Fill screen pedig a képernyGt tolti
fel az éppen kivalasztott mintaval. A Clear
map tarli a teljes terilletet. Végik az Exit
hataséra kilépiink ebbdl a csatamezd
tervezésébdl.

A Block pontban a csatamezé egy
részével végezhetiink miveleteket. Egy
blokk kijelbleséhez elGszor kapcsoljuk be
az Edit men( Display block gombijat, majd
ugyanitt nyomjuk meg a Copy mode
gombot. Ezutdn a tdzgombbal jeldljik ki a
csatamez6n a blokkhoz tartozé csempe-
darabokat. Az egyetlen megkotés, hogy
egy blokkhoz tartozé minden csempének
egy 5x5-6s terlleten belil kell lennie.

Duplication Module:

E programrész segitségével tankok,

csatamezdk adatait masolhatjuk egyik
lemezdnkrdl a masikra.

Delete Cybertank:

A lemez(nkrél tordlhetjok le valamelyik
tankot.

SIMULATE menu

Design a Simulation:

Egy szimulaci6 ésénél eloszor
az! a tankot kell kivalasztanunk, melynek
mikodését meg akarjuk vizsgalni (Primary
Tank). Ekkor a jobb szélen megjelenik a
lemezen talalhato tankok listdja. Valasszuk
ki kbzilik a megfelel6t és nyomjuk meg a
Select gombot. Ezutdn az elézéhoz
hasonléan adjuk meg a csataban résztvevd
tobbi tankot (Other Tanks). Itt egy
tanktipust akar tobbszér is felhasz-
nalhatunk. Végil a Terrain pontban
valasszuk ki a csatamezét. Fontos, hogy
az Osszes kivalasztott tank és a csatamezé
is ugyanazon az adatlemezen legyen
killénben a szimulacié nem mikodik!

A szimulacié tervezése kbdzben a De-
sign mendben a kivalasztott tankokat két
csapatra oszthatjuk (Select Teams).
Mindkét csapatnak legfeljebb 7 tagja lehet,
ha ennél t6bb vesz részt a csatdban a
tdbbiek dnallban fognak harcolni. Ha a harc
soran két csapat kizd egymas ellen, a
palyan elhelyezhetjik a két fél kdzpontjat
is (Position Headquarters). Ekkor a
csatdnak két célja lehet: vagy az ellenfél
bsszes tankjanak megsemmisitése vagy a
kdzpont elfoglalasa. A kdzpontokat a
mez6n a képerny6 jobb szélén megjelend
nyilakkal tudjuk mozgatni (az akadalyokat
mindig ki kell kerdindnk). A szimul hoz
az utolsé két lehetdséget nem muszéj
hasznélnunk.

A megtervezett szimulaciot a mend Save
Simulation Design parancsaval vehetjik
fel, majd a tervezébél az Exit Setup
paranccsal térhetiink vissza.

Start Simulation:

Itt eldszdr valasztanunk kell a megter-
vezett és lemezen tarolt szimulaciok kdzott
és a csata maris m zdédik. A kép bal
szélén a csatamezd egy részét |atjuk,
kozepén az elsdnek kivalasztott tankkal. A
‘balranyil’ és 'jobbranyil' billentydkkel
mindig a soron kévetkezd tankra allithatjuk
at a kamerat (a kilGtt jarmdveket kraterek
jelzik) az ENTER-rel pedig szakithatjuk
a haborit. A kép jobb szélén az épp
rnegigyelés alatt 4ll6 tank adatait latjuk:

Gzemanyagszint

| belsé sérilés

A a pancélzat sérilése

T  alanctalp sérilése

S a radar sérllése

W afegyver sérilése

SL a radar raallt-e valakire

DS bekapcsolta-e a vbdﬁpa'jzsot

LD egy masik tank radarja fogta be a
jarmdvet

Alul egy négyzetben a radar altal
kdzvetitett képet latjuk. Mellette a csatakré!
kapunk némi tajékoztatast:

T  acsatdk szama

B a mér befejezett csatdk szama

S a sikeresen befejezett csatak

A a még életben lévs tankok szama

Emellett a Simulation mendben Ujra-
kezdhetjik a szimulaciét és ezzel torbl-
hetjik az el6z6 adatait (Restart), beallit-
hatjuk a csatak szamat (Set number of
battles), elhelyezhetjik a tankokat a
csatamezdén txusition Cybertanks), a
grafika kikapcsolasaval (Display graphics)
felgyorsithatjuk az eseményeket, felvehet-
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jik a szimulacié allasat (Save simulation)
és visszalérhetink az el6z6 szintre (Exit).

Continue Simulation:

Itt egy el6zdleg mentett szimulaciot
folytathatunk.

Print Simulation Stats:

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

Delete...

Letdrolhetjik a tervezett (design) és a
mentett (Saved) szimulacidkat.

A programozasrol

Az Al modulban a tank agyat iranyité
programot egy, a BASIC-hez igen kbzel
alld nyelven kell megirnunk. Az egyes
utasitasok igazab6l értelmes angol
mondatok. Erdekes az is, hogy az egyes
tevékenységeket tobbféle modon is le lehet
irni, igy mindenki kivalaszthatja a szamara
szimpatikus formét. Tovabbi nagy segitség,
hogy a parancsokat a kép aljan lévd
gombok nyomogatasaval is beirhatjuk,
ekkor még az egyes utasitasokra sem kell
pontosan emlékezndnk.

Fontos, hogy minden egyes utasitast
egy rigzitett id6 alatt fog a tank végre-
hajtani (példaul 1 fokot 16 idGegység alatt
fordul). Ezért a programot Ggy kell
megirnunk, hogy a lényeges részek minél
kevesebb ideig tartsanak.

Véltozdk:

Programunkban adatok tarolasara
kétféle valtozét hasznalhatunk. A sajat
valtozéinknak legfeljebb 15 karakter
hosszd nevet adhatunk. Ezt a véltozot
ezutan barmikor modosithatjuk.

A rendszer valtozéit viszont csak fel-
hasznalni tudjuk, kdzvetlenil médositani
nem (ezeket az értékeket az egyes
utasitasok kbzvetve véltoztatjak). Ezek a
véaltozok a kbvetkezok:

AllyCode Egy csapattag altal kildott
kod.
AllyDir Az észlelt csapattag iranya.

AllyDist Tavolsaga.

AllyEnemyDir A csapattag altal észlelt
ellenfel iranya.

AllyEnemyDist Tavolsaga

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

AllyEnemyY Y koordinataja.

AllyHQX A csapat f6hadiszallasanak X
koordinatéja.

AllyHQY Y koordinata.

AllyNum Az (izend csapattag azono-
sitasi szama

AllyX Az (zend csapattag X koordina-
14j

AllyY Y koordinata.

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

CopyCode A Copy Commlink Data pa-
rancs vegrehajtasa utdn az AllyCode
értékét tarolja. Ehhez hasonlban az Hsszes
Allyval kezddd6 parancsnak megvan a a
Copy-val kezd6d6 megfelelsje.

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 f6hadiszal-
lasdnak tavolsaga. Ertéke mindaddig
ismeretlen, ameddig csapatunk valame-
lyik tagja fel nem fedezi.

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

EnemyHQY A féhadiszdllas Y koordi-
nataja

FuelLevel A megmaradt (zemanyag
szazalékos értéke.

IntDamage Tankunk belsd részének
sérilése szazalékban.

KitsLeft A még meglévé javitokészletek
szama.

ObjDist Az utoljdra észlelt targy tavol-

saga.
ObjType A targy tipusa:
00

semmi
01 at, fa, stb.
02 viz
03 sériilt tank
04 fak

05 hazak, féhadiszallas
06 éplletek, akadaly
ennél nagyobb tankok
a 3 és 5 kozotti targyak lerombohatdak,
a6 nem. A 4 és 6 kdzotti targyak mdgott
el lehet rejtdzni a radar elél.
ObjX A targy X koordinataja.
ObjY A targy Y koordinataja.
ObstacleDist Az utoljara észlelt moz-
gas! akadalyozd targy tavolsaga.
Obstacle Type E targy tipusa (it is az
el6z6 tipusok érvényesek).
ObstacleX Az akadaly X koordinatéja.
ObstacleY Az akadaly Y koordinataja

RandomMNum Az utolsé Get Random
utasitas altal elGallitott véletlenszamot
tarolja.

RemotesLeft A még mikddé tavoli
radarok szama

ScanDamage A radar sérilése szaza-
lékosan.

ScanDir A radar pillanatnyi irdnya (0 és
7 kdzbtti érték).

TankDir A tank pillanatnyi irdnya (szin-
tén 0 és 7 kdzott).

TankNum Tankunk azonosité szama

TankX Tankunk X koordinataja.

TankY Tankunk Y koordinataja.

TreadDamage A lanctalpak sériilése
szazalékosan. Ha ez 100 szazalék, a tank
még mikodik, de mozogni mar nem tud.

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

Weap Damage A fegyverzet sériilése.
Ha ez 100 szazalék, tankunk még mako-
dik, de nem tud tlzelni.

Miveletek:

Programunkban a kifejezésekben a
kévetkez6 miveleti jeleket hasznalhatjuk:

+ Osszeadas
kivonas
kisebb
nagyobb
egyenid
kisebb egyenl6
nagyobb egyenid

<> nem egyenid

Cimkeék:

Tankunk a program utasitasait altalaban
sorrdl sorra hajtja végre. ElStordulhat
azonban (példaul elagazasokndl), 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 cimkék legfeljebb 10 karakter hossziak
lehetnek, és a sorukba mas utasitast mar
nem irhatunk.

Utasitasok:

Az utasitasokban a # jel egy értéket
jeldl, ami lehet egy szam, barmilyen valtozd
vagy egy mivelet eredménye. Minden
utasitas utan zardjelben az egy lépés

rehajtasahoz szikséges id6t irom,
rtékadas”

Sajat valtozdink értékét a kovetkezd
médon valtoztathatjuk meg:

VAILVA'

véltozénév = # (1)
Mozgés:
Move Tank Forward # (40)

Move Tank Backward # (40)

A tankot eldre, illetve hatra mozgatja. A
lépésszam 1 és 62 kbzdtt lehet. Fontos,
hogy 1 lépés tart 40 id6egységig.

Fordulas:

Turn Tank To # (16)

A tank szamaéra 8 irdny 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 Gsszes tank forgataséaval kapcso-
latos parancs parjat megtalaljuk (mind-
egyikben a Turn Tank reszt kell Rotate
Scanner-re cserélni).

Tazelés:

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 utolsé 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 belsd md-
szerek, a lanctalpak, a fegyver, a pancélzat
és aradar javitasat végzik el. Mindegyiknek
csak akkor van hatasa, ha tankunknak még
van javitokészlete.

Specialis parancsok:

Self Destruct (1)

Onmegsemmisités.

Launch Remote Scanner (15)

Ha a tank épitésekor vasdroltunk egy
ilyen (Remote Scanner), ez a parancs
fellévi a radart az égbe. Ezutan mindig a
legkbzelebbi ellenséges tank helyzetét
jelzi.

Raise Shield(10)

Lower Shield (5)

A védOpajzs be is kikapcsolasa.

Jam Scanner Signal (8)

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

Lock Scanner (5)

Unlock Scanenr (5)

A nyomonkdvetd radar (Scanner Lock)
szintén egy specidlis eszkdz, melyet kiilén
be kell szereznink. A Lock parancs
hatasara ez az eszkdz allandoan kovetni
fogja az el6z6leg megtalalt ellenséget. Az
Unlock befejezi a kbvetést.

Get Distance To ## (1)

Kiszamitja a koordinatakkal megadott
pont és tankunk tavolsagat.

Get Random To # (1)

ElGallit egy véletlen szamot és a
megadott valtozdban tarolja.

Beep (1)
Dudal.
Break (0)

Csak tesztelés kozben van értelme.
llyenkor megallitia a program végrehaijtasat
X (0)

Ures sor, utana megjegyzést, magya-
razatot irhatunk. A programban semmi
hatasa nincs.

Kommunikécio:

Switch On (1)

Swith Off (1)

Be-, illetve kikapcsolja a radiot

s /5Okpyte

Transmit Code # To Team (1)
A kildott kéd 1 és 100 kozdtt lehet.
llyen kédokkal lehet a szévetséges tankok

hadmiveleteit dsszehangolni.
Clear Commlink Data (1)
Torli az utoljara érkezett dzenetet.
Copy Commlink Data 1)

Az dsszes Copy-val kezdGdé rendszer-
véltozd értékét bedllitja a kapott értékekre.
Ha ezt nem tesszilk meg, a kdvetkezd
thinet torli a régi tartalmat.

grasok:

Branch To cimke (1)

Goto cimke (1)

Hatasukra a program végrehajtasa a

mke utani elsG soron folytatodik.

Do cimke (1)

Sz clml:newtlll kéi k. A

intén a cimkére ugrik.
kildnbség annyi, hogy elbtte megjegyzi,
melyik soron adtuk ki a Do vagy a Gosub
utasitast. Ezutan, ha az 0 helyen talal egy
Resume parancsot, az ugras utani sorra.

Resume (1)

Visszatérés a Do vagy a Gosub ugras
helyére.

Déntések:

If feltétel Then ugras (1)

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

Az egyik méd, hogy valamilyen vélto-
z6kat hasonlitunk 6ssze egymassal vagy
egy szammal példaul

If WeaponDamage < 50 The Branch To
I6vés

A masik lehetGség, hogy a feltétel
helyére a kdvetkezd, eldre elkészitett
feltételek valamelyikét irjuk:

Treads Are Functional A lanctalpak
mikédnek.

Treads Are Not Functional Nem md-
kddnek.

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 elottiink.

ank Is Not Facing Enemy Tank Nincs
eldttink 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-
séges féhadiszallas felé néz.

‘ank Is Not Facing Enemy HQ Nem az
ellenséges fGhadiszallas felé néz.

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

Tank Is Not Facing Nem arra néz.

Scanner Is Functional A radar miko-
dik.

Scanner Is Not Functional A radar nem
mikodik.

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

Tank Was Not Found nem észlelt.

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

Object Was Not Found Nem talalt tar-
gyat.

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

Enemy HQ Was Not Found Nem taldlta

"Sea
nner Is Locked A radar raallt egy
ellenséges tankra.

S Is Not Locked Nem alit ra
semmire.

Tank Is Being Scanned Az ellenség
radarja kovet.

Tank Is Not Being Scanned Nem kovet.

Remote Scanner Is Available A tavoli
radar mikadik.

Remote Scanner Is Unavailable Nem
makodik

Weapon Is Functional A fegyver
mikodik.

W Is Not Functional A fegyver
nem mukodik.

Tank Is Within Range Elle es tank
van f nk hatésugaran beldl.

Tank Is Beyond Range Kivil van a
hatétavolsagon

Object Is \\'Ilhln Range Targy haté-
tavolsagon bell

Object Is Boyond Range A targy

hatétavol:

Enemy ls wmﬂn Range Az ellen-
séges f6hadiszallas hatotavolsagon belil
van.

Enemy HQ Is Beyond Range Kivil van
a hatétavolsagon.

Repair Kit Is Available Van javito fel-
szerelésink.

Repair Kit Is Unavailable Nincs.

Shield Is Up Be van kapcsolva a véd6-

jzs.

Shield Is Down Ki van kapcsolva.

- Fuel Is Empty Elfogyott az lzemanyag.

Fuel Is Remaining Még van (zem-
anyag.

r(w Pressed Nyomtunk-e le valamilyen
billyentydt.

Last Key rrouod =1 bet(" Az utoljara
lenyomott billenytd egyenié-e az idézbjelek
kdzbtt megadott karakterrel.

Erdekes, hogy a tank mikddésébe
szimulacié kézben méar csak az utolsd két
feltétel segitségével avatkozhatunk be.

Lemezen tarolt programrészek (Cap-
sule) felhasznalasa:

Include filenév (0)

Ez a parancs ahhoz szilkséges, hogy
utdna a lemezen tarolt programrészieteket
hasznalhassuk programunkban (azaz
ezutan mar barmikor ugorhatunk a bennik
hasznalt cimkékre.

\
Hos jo nagy ibe Vg tepad
u&nr:mm, amit leirtam
értheté &s hasznalhaté lett,
hiszen ez a remek program leirés
nélkil semmit sem ér. Az Omegét
fsleg azoknak ajénlom, akik mér
elsajatitottak egy keveset o
|| programozés mivészetébsl. A
l&hblnkmk kezdetben nem sok

ni a jaték, de
az ird.hs h||udul talén a
programozés tanulasét is meg

-
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Majusban jelent meg a
jatékteremben a Konami
videojdtéka, a Simpson
csalddrol. A jaték érdekessége,
hogy egyszerre maximum
négyen jatszhatjdk, a Simpson
csaldd négy tagjat, Homert,
Marge-ot, Bartot és Lisdt
irdnyitva. Az egész vérbeli
arcade: a csaldd gengs:ztereket
piifolve és rugdosva iildozi
kilenc szinten keresztiil a
csecsemd Maggie Simpsont
elrablokat (no persze nem
Maggie olyan értékes, hanem a
gyémdnt, amit egy
gyémantrablds vétlen
szemtaniijaként véletleniil
lenyelt). Bart a gordeszkdjaval,
Lisa az ugrékitelével, Marge a
porszivéval és Homer az
oklével harcol. Mindez a
rajzfilm hamisitatlan

stilusaban.

The Simpsons -

f f

(ARCADE) /.

No és mindez hogy keriil ide? Még
a videojaték fejlesztése alatt meg-
kezd6dott a program &tirdsa otthoni
szamitégépekre (PC & C-64), és volt
szerencsém a C-64 verzié programo-
z6janak lenni (én kodoltam a f6-jatékot.
Az intro, a bonus palyak, a megnyerés
és a szuper-ingame-tdmorité Kovacs
Taméas munkéja, a grafikat nagyon
sokan csinaltak, de féként Patrovics
Tamas és Szigeti Sandor, a zene
eredeti kotta alapjan Végh Zoltan
(Bruce) alkotasa). gy ez az ismertetd
egy kicsit sajatos szemszogb6l késziilt.

Az eredeti jaték 5 MByte-nyi grafikat
tartaimaz, t6bb vide6chip gondoskodik
a gyors képszerkesztésrél, egy kilén

Z-80-as vezérli a beépitett Yamaha
szintetizatort. Ezzel persze a C-64
verzi6 nem vetekedhet, de megpro-
baltuk legaldbb az arcade hangulata-
nak egy részét athozni. Az intro és a
bevezetd képsorok (részletek a
rajzfilmbél) szinte teljesen meg-
egyeznek az eredetivel. A konver-
zibban 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 sikeriltek, 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
langszéréval felszerelt gengszter,
amely szénné égeti a Simpsonokat
(csakhogy az egyéniséglnket bele-
vigylk). Sajnos, mindezek ellenére
elég keveset sikerllt megédrizni az
eredeti mozgalmassagabdél, humo-
rabél. Szegény oreg hatvannégyest
sajna nem ilyesmire tervezték.

Mint programoz6, azt hiszem,
természetes, hogy szivesebben me-
sélek néhany technikai trikkrél,
amelyek kiviirél talan nem is latsza-
nak, mint mondjuk arrél, hogy hol
milyen ellenfeleket milyen stratégiaval
kell agyonverni. Tehat most nem arr6l
lesz szo, hogy hogyan kell a jatékkal
jatszani (ez jelenleg még nem is
nagyon érdekes, hiszen még csak
most lesz a boltokban kaphaté), hanem
arrél, hogy hogyan mdkadik. Talan ez
ad valami segitséget a jové
programozéinak, de aki csak jatszik,
nyugodtan atugorhatja.

A programban mindenképpen meg
kellett érizni a tobb jatékos funkcitt
(no nem négy, csak kettd) és a tobb
ellenfél adta mozgalmassagot, lat-
vanyhatast (ez nem sikerilt 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 16bb sprite-t tud kirakni)
tartalmaz, amelyet a valtogatott
képerny6khéz hasonléan mindig
ujrageneralok (programot ir egy prog-
ram). Ez lehet6vé teszi, hogy minden
sprite haromszor keriljon ki a képer-
ny6re (6sszesen tehat 24). igy minden
figura legalabb két sprite magas, plusz
egy az arnyeka, hogy meglegyen a
térhatas. A multiplexer generalasakor
arra is kell figyelni, hogy a sprite-ok a
helyes sorrendben, a helyes magas-
sagok szerint keriilienek ki a képer-
nyére, hiszen a figurak 3D-ben mo-
zognak, elmehetnek egymas el6tt és
felugralhatnak az épiiletek tetejére is.

A multiplexer egy bonyolult anima-
cios strukturatol kapja az adatokat.
Minden figuranak ugyanis megvannak
az animaciéi (mozog, all, 4t, rag,
meghal, stb.), és mindegyik fazisokbdl,
azok pedig ket vagy tobb sprite-bol
allanak. Minden figurahoz tartozik egy
vezerlé program, amely meghataroz-
za, hogy egy figuranak mi lesz a
kovetkezé mozdulata, hogy meg tudja
mondani az animaciés strukturanak,
hogy melyik animaciora lesz szikség
legkdzelebb. Ez a program a jatékosok
esetén egyszerU joystick-figyelés, az
ellenfeleknél rafinalt vagy kevésbé
rafinalt algoritmus, ami persze minden
ellenféinél killdnbdz6, hogy a jaték ne
lehessen tul kénnyen kitanulhaté. Pl.
ha megnyomjuk a tdzgombot, 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 tamadas lesz. Ha
ugrasban vagyunk, akkor zuhanére-
pllés-tamadas, ha a f6ldén, akkor
normal tamadas lesz. Mivel minden
figuranak t6bb tamadasa van, egy
véletlenszam-generator dénti el,
melyiket alkalmazzuk, igy adva szint
a jatéknak. Minden Gtéshez meg van
adva, hogy mely fazisok az Ut6fazisok,
és milyen messzire hatnak. Ebbél, 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 hattéranimacio-
kezel6 rutint, amelynek Gsszhangban
kell lennie a spritekirakéval és a zene-
és hangeffekt-lejatszéval, hogy a
képszerkesztés folyamatos legyen.

Minden adat, sprite-ok, hatterek,
zene, tdméritve vannak tarolva, és a
program mindig jaték kézben tomériti
ki azt, amire épp sziksége van.
Komoly spoérolasi lehetéség a helyben
tikrozés. Ez azonban bevillana.
Egyszerl kikiiszdbblési médszer, hogy
nem az aktudlis, hanem a soron
kovetkezd fazist tikrdzzik 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 mikodéséhez négy kép-
valtas volt szilkséges (képvaltas: ma-
sodpercenként 50 képvaltas torténik
(NTSC), vagyis dtvenszer szerkeszti Ujra
a monitor a képet). igy a programban
most két Gzemmoéd van, a sprite és a
scroll Uzemmod. Koztik valé kapcsol-

FOTO: C-64

gatas eredményezte a legtébb hibat.

C-64 programozok persze jol tudjak,
hogy milyen komoly probléma a
memoriaba valo elférés. A fejlesztés
utolsé ket hénapjaban a fGprogram
terjedelme (18 K) nem nétt szamot-
tevGen, mégis, rengeteg uj dolog keriit
bele!

Sokat tudnék még meséini, de ennyi
azt hiszem elég a kicsit szaraz
technikai ismertet6b6l. Bar a jatékot
csak azt USA-ban és Japanban fogjak
kiadni, van egy gyanum, hogy elébb-
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 fGellenség altal dobalt
atombombak atomvillanasa) nem
tokéletes.

W4
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( Miuﬁnlmnlijrsiﬂanyﬁr,\
igymdohkmuidejc,hogy

kedvébe jarjunk akik nem csak
otthon iilnek és nem csak az 576
KByte lapjait, hanem a
horgiszorsét is szivesen forgatjik.
Ez a megoldds késztetett minket
arra, hogy lekoziljiik a BIG

\GAME FISHING teljes leirdsat. Y,

A jatékot betbitve megjelenik a kdltSi kérdés,
hogy angol v-gy olasz nyelven kivanunk- e
GOrineok i, 1 mog e JeQyezham, reay s

nem
a wp alég "b.?lzllpu veliink az nyelv

n a leiras
slkénitiukor

an ol nyolvﬂ véltozatot
hasznaltam (niwl csak annyit tudok, hogy

egy L
TMﬁuhmuwmm.umon
@l a kedvesétdl és a nyelv eldoniése utan maris
egy meniben taldlja magat, ahol mm
snnmnt Ez egy nagyon |6l kezelhetd
lehetség a kovetkezs:
KAZETTA

kimentett verzid betditése szalagrol -
MAGNE LEMEZ

Fonoznr ALL'TX?
Ebben a menip
vala!zmltunk

1. Easy (konnyd)

2. Mediocre (k6zepes, atlag

3. Hard (nehéz, kemény)

Fenti fokozatokat az ikonra dllva a joy
tdzgombjaval allithatjuk be. Egyébként az ikon-
ban a nehézségi fokozatnak megfelelden a hal is

nd.

egyre no.

Ha bedllitottuk a nehézségi fokozatot, akkor a
jobb oidali ikonra lépink és egy tizet nyomunk.
Feltdnik a monitoron egy tiplkus tengeri kikdts,
még a sds tengerillalot is érezhetjik, ha
kelldképpen beleéljtk magunkat. (Nem kell
megijedni a gép |6 a kép ugyanaz marad.) Minden

melizve kozlik velink, a hajé
bérleti dija 55 dollar (YOU RENT A BOAT 55 §),
ebbe a ténybe jobb, ha belenyugszunk egy
enélkil nem mehetink tovabb.

héarom f kdzdl

BIG GAME
[FISIHIITNG

Horgélszoknak sem koén nzt’j

az END OF HOLIDAY kérdésre (A nyaralh vigo}
YES valaszt adunk, akkor ismételten a
3 oll-nknd

- a kalézkodds® o
pénzisszeg felett rendelkezink.
Ammmmlezmnmamm

rékérdezni, hogy a jatékot ki Ghajtjuk-e tolteni, ha
igen akkor clickeljink a megfeleld ikonra, irjuk be a

"hM“WMiWa%z

vissza. Nézzik a jobb oldali ikont (HO
BOL

.

Itt bonyolithatjuk le a szikséges holmik
beszerzéseét. Lassuk mi kaphatd?

Eidszor a jelzérakétat vehetjlk
@az ara 40 dollar, akkor van ra szl
akkumulator a hajon vﬂy bedbglott.

n a magam részérdl azt javasiom, ne kdlsik
erre a kevés kis pénzinket, mert egyrészt a
hajon van 4 db, masrészi rossz idd esetén nem
mindig veszik észre.

Ennél lénye gassn fontosabb tartozék az
akkumulator (BATTERIES), ugyanis ennek
hiényaban szinte biztos, hogy nem fogunk halat
(egyes rosszindulati pletykdk szerint a
birtokdban sem). Ez azért van, mert a
mélységmérd halradar csak ezzel mikddik.
Réadasul ha bajban vagyunk, radiénk is csak
ezzel mikddik. Aossz idd esetén batran vegyink
kettGt mert a radié hamar lemeriti. Az dra 50
dollar/db.

A tovabbiakban 6 még horgaszzsindr
(LINES) 15 dollarért, a hapn ugyan van egy, de
mivel elszakadhat vegylink egyet. Ez akar a
jachton talalhaté 500 m-es.

Az (zemanyagbdl (FUEL) a tartalyban lévdvel
egyltt.kb. 90 litert vihetink, melybdl a tartaly
tartaima 60 liter. Egy adag ara, ami 15 liter 10
dollar. Vegylk meg a megvehetd két kannanyit,
szlkséglnk lehet ra.

Az utolsd vasarolhatd aru a csall (SAR-

(FLARES)
, ha nincs

DINES), ezt egyeldre szintén ne vegylnk, mert
a hajdn van 70 darab, az éra 7 dollar.

A MONEY felirat mellett megtekinthetjik
fontos tudnivalé! Ne koltsik a pénzinket, csak a

legszikségesebbeket! vegylk meg, mert egy
sikertelen horgasznap utdn a hajd béreti dijat
ugyanigy ki I:ﬂ fizetniink, mert addig nincs Gjabb

Miutan mindent megvasaroltunk, menjink a
hajé rajzéra és nyomjunk egy tdzel. Ismét a
kikdtében vagrun'k A hajé Ikonon maradva
nyomjunk egy fire-1, ezzel feimentink a hajénk
fadelzsuw Itt Gjabb négy almend taldlhaté:

HAJO Ikon amire érkeziink, a kilépéshez.
J\ TERKEPSZOBA. Ez a navigacibs ikon itt

uom- k ol
A g " m%.uls En;.gynhafyumm

WMH§W620IIM szolgdl.

OS ikon. Ezt csak vész esetén kell
alnunk. Most eld: lassuk a igala
lehetGségeket!

Lépjink be a térképszobaba, azaz a masodik
lkonra és nyomjunk egy tizet. Momuhm eldttink
a szamunkra érdek Ezt a
térképet egyébként az M" blllomyd tMAP}

segitségével a hajorél is barmikor hivhatjuk, ha
lranyt ohajtunk valtoztatni, y a helyzetlnket
akarjuk megnézni. Villogd tégl t latunk a
ra;znn azal-. a kikdibket jelképezik. Igyshszzunk

gy o gl K
‘iﬂ belépés utdn YOUR DES-
INATION POINT (zenet Mazlk ami annyit
jelent, hogy - jeldid ki a célallomast -, Eztlpx
mozgatasaval és a tlzgombbal Gmmmk el
4

hajonkat jelképez abal alsé

taldljuk. Ha kijelditik a céldllomast, akkor a
DESTIMINATION SET, azaz - a céldllomas
kijeltive - felirat villan fel. Ezutan rogton YOU'LL
NEED 4 LT (zenetet kapunk, ami azt jelenti, hogy
a cél (ez esetben) 4 tengeri mértdidre van 16l0nk.

:
HH
- ?
gs
8
£
£

kauxtlitlt ad hnﬁnh kouloleirdl ezt
ouribunt késdbb a is W
Alapéliapotban hajonkon a kivetkezd lelszerelési
targyak talalhatok:
60 | Gzemanyag (FUEL)
Akkumulatorunk nincs (BATTERY)
Jelzérakéta (FLARES) 4 db
Haleledel (SARDINES) 70 db
Horgészzsindr (LINES) 1 tekercs 500 méter

vagy lab
%\xﬂrﬂ (MONEY) 245 dollar.

]mnri. hogy a rendelkezésre &llo
penzobgkn ha nem fogunk semmit hamar

Jobb felsé sarok (VAROS).

Jelentds menipont, mert sikertelen horgaszat
esetén itt donthetink arrdl, hogy dhajtjuk-e folytatni
a jatékot a rendelkezésre 4lld pénzdsszegbdl. Ha




FOTO: AMIGA

A szam értelemszerden valtozhat, Ha megfelel
ez e hely, akkor nyomjunk egy tiizet. Ekkor a
CONFIRM THIS POINT dzenet jelenik meg, ami
annyit tesz, hogy - hagyd jova a kijeldlt pontot
Ezt a fire-el tehetjilk meg. Ne akarjunk nagyon
messze menni, mert az Gzemanyag nem lesz
elég, és a gép ezt a tényt egy YOU CAN'T GO
SO FAR, vagyis - a kannadhoz képest hosszi
az it - Gzenettel nyuglazza. Ha mégis ide
akarunk jutni, akkor a teenddnk az, hogy egy
masik kik6161t is (tbaejtlnk, ahol tankolunk. Még
egy érdekesség: ha ugy jeldlink ki egy pontot,
hogy kdztink és a céldllomas kdzott egy sziget
van, akkor a LAND COLLISION COURSE azaz
- 0sszeltkdzés a szarazfdiddel - zenetet kapjuk
A megoldas az, hogy 18bb lépésben jeldljik ki a
megkozelitendd pontot.

Ha eldontottik és kijelditik az aticél, akkor a
kormanykerék ikonra lépve nyomjunk egy tizet
(vigyazal ebben a meniiben csak akkor tudunk
Ikont valtani, ha a feliratok eltdntek az ikonok
alol), és maris a tengeren taldljuk magunkat. Az
Ut nagyon rdvid ideig tart, és a térkép alatt egy
s24guldd hajé képe jelképezi. Ezutan a fedélzetre
vall a kép. Nézzink kérdl, ha balrél jobbra
haladunk a kivetkezdket latjuk:

A szélen a mélységmérbvel egybeépitett
-halradant” taldljuk. Aki nem vett akkumulatort
az megdbbbenve tapasztalja, hogy nem
mdkddik. Célszerd visszamenni akkuért, men
Igy nehéz dolgunk lesz. A radaron harom savot
latunk 30, 50, 70 méter vagy inkdbb lab
mélységre osztva, ez jelzi a helyet ahol a halakat

El@szor is nyomjuk meg az ,F” billentyt, hatasara
a horgaszbot alatti ablak egy 1-est fog kiimi. Ez
annyit jelent, hogy a bot akcitra kész.

Most vélasszuk ki az Otféle csalibdl a Jeg-
szimpatikusabbat® a joy ide-oda mozgatasaval.

Ezutan tdzgomb és joy - eldre a radaron jelzett
mélységig (tablan latjuk a lefutott zsindr hosszat)
vigyazzunk arra, hogy nagyjabdl pontosan allitsunk
be a mélységet! A zsindr izésat a tlizg
és a joy egyUttes hatrahUzésaval érhetjik el.

Nincs méds hatra kezdjik meg a vontatast, A
sebességet a .+" és a .-" billentyik segitségével
allithatjuk be. Vigyazzunk arra, ngsglgb hajéval
nem lehat igazan halat fogni. Akik a horgaszatban
otthonosan mozognak, azok biztosan hallottak az

meg, a lényege az, hogy a csalit folyamatosan
vontatjuk vagy hajé, vagy orsé :afflségm
Most menet kizben egy SP lenyomasaval
adagolhatjuk a csalihalat. Egyszerre 10 darabot
tudunk bedobni.
Felhivom mindenkinek a figyelmét arra a tényre,
hogy a jaték (akér csak az életben) itt is j6 idegeh

nyomjunk egy tizet vagy F1-et és kozli a gép,
hogy YOU LAUNCH THE STAR SHELLS, azaz -
I5] ki egy rakétat. Ezt az elfbb emiitett modon
tehetjik meg. A menl a kdvetkezd dolgokat
kbzbiheti még:

A BOAT HAS COME TO THE RESCUE -

és nagy tlrelmet kivan. Sok dsszetevdtdl figg a
halfogas. Akik azonban hajlandok a kezdeti
nehéz: el végig .0Ini", azok élvezni fogjak ezt
az életszerd jatékol. A magam részérdl két
alkalommal sikerllt halat fognom, a leirds végén
elmondom az én lapasztalataimat, adataimat, hatha
tudok segitséget nyujtani horgasztarsaimnak.

De térjink vissza a leirashoz! A mérs
mellett egy csik kiszik fel folyamatosan ez az
id6mérd bra. Ha elénte a plafont”, akkor megkapjuk
a THE DAY IS GONE - eltelt a nap - (zenetel. A
tizgomb lenyomasa utan a YOU MUST RETURN
TO THE HARBOUR azaz - muszély visszamenni
a kikotGbe - Ozenet érkezik (fogadok a jacht
kbicsonzds intézte el nekink). Jarjunk el ugyandgy,
mint az indulasnal, csak mindenképpen kikotot
valasszunk Oticélként, mert ellenkezd esetben
kozlik vellink, hogy az elsd utasitast hajtsuk végre
azaz menjink a kikdtGbe. Ha megérkeztink
azonnal Jeveszik® rdlunk a hajé bérleti dijat.
Amennyiben nincs elég pénzink, akkora YOU
HAVEN'T ENOUGH MONEY LEFT felirattal
szégyenitenek meg, ami annyit jelent - lisd be
nincs elég pénzed. Ha naivan azt képzeljik, hogy
az Ogyet egy tdzgombbal el lehet intézni, csalédni
fogunk, ugyanis SO YOU MUST GO HOME
f ha

taldljuk. A halak mozgé pontocskak for ajaban
rajzanak a képernydn.

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

Tovabb haladva egy, a zsin6rt stilizalé abrahoz
érlnk, ami a birtokunkban levs zsindrok szamat
|elzi, illetve azt amit még nem hasznaltunk el
Elérkeztink a fdszerepl6hdz, a bothoz. Az orsé
felett egy tabla jelzi a lefutott zsinér hosszat

Maellette egy piros mianyag vodér a csalival,
alatta a rendelkezéslinkre 4ll6 mennyiség
darabszama

Végll a jobb szélen a hajé vontatasi .
az Uzemanyagszintel, és az idGnk molasat jelzd
madszert lathatjuk.

Nincs mas hatra

ljik meg a halfog

minket a fémendbe. Ha
van pénzink fizessik ki a bérleti dijat, majd az
lzletben potoljuk a hianyzd kellékeket. Ezutan a
méar megszokott mddon szallhatunk ismét tengerre

Nézzuk most az SOS ikon hasznalatat. Erre
akkor lesz szikségink, ha felborulunk, vagy az
Gzemanyagunk elfogy. Az ikonra clickelve, ha var
akkumulatorunk, akkor megjelenik alul az SOS
felirat egymas mellett négyszer. Ezutdn kideri:
hogy a segilség nem &nzetlen, ugyanis kiirddik a
FOR HELP YOU HAVE TO PAY felirat (a végen
egy csinos kis &sszeg), ami annyit jelent, hogy - a
mentéshez sz0kséges x dolldr a rendelkezésinkre
all-e? Nyomjunk egy tizet, ha van pénzink a
kikbtGbe, ha nincs akkor otthon azaz a fémendben
taldljuk magunkat. Ha nincs akkumulatorunk, akkor
a THERE'S NO BATTERY FOR RADIO, vagyis -
nincs a radidhoz akkumulator - felirat jelenik meg

a haj

BAD THE WEATHER - rossz id6 - ilyenkor
nehezen veszik észre a jelzGrakétat.

DEAD THE BATTERY - halott” az akkumulator.

Ezzel a mentponttal gyakoriatilag végeztink is

A hal a horogra csapasszerden kap és 10bbszor
Is megmutatja magat. Vigyazat farasztani kell
ugyanigy, mint a I i

g mert P a
zsinort. Eresszik hadd fusson, majd tekerjik
visszafelé az orsot. A bot erejét a iizgomb nélkili
joy elbre-hatra mozgatasaval novelhetjik. A bot
szemmel lathatdlag ndni és rovidiini fog. Ha sikeriht
meglogni a zsakmany! a bot végén lathato lesz. A
kikbtGben tapasztalhatjuk pénzink ndvekedésé
is.

A magam részérdl én a halat dtlagos idSjarasi
viszonyok mellett, 50 lab mélységben a 4-es
csalival fogtam. A beetetéseket kb, 25-30 mp-ként
végeziem. A haj a 4-es sebességi fok
vontattam, a jaték a leggyengébb fokozaton volt. A
zsinort fel-le mozgattam a bottal kb. 4-5 Iab
tartomanyban. A hal az akadas utan kiinnyen adta
meg magal. Valészind, hogy nehezebb fokozatban
ez nem igy van, hanem tbbet kell kiizdendnk.

Szerintem elég sok tirelem kell a jatékhoz, de
én Ogy gondolom, hogy akik szeretnek a

ihnd REEE ton fabadte

g "] i, azok g egy-

két sbr vagy (dits mellett élvezni fogjak a jatékot.

Valoszind, hogy a nyelvi kivanalmak és a

mérsékelt sikerélmény miatt nem lesz slager, de

azért sokaknak - kéztink nekem is - j6 szorakozést
tud nydjtani a BIG GAME FISHING.

(fete)
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Amikor meglattam a Hoi cimd programot,
az jutoft az eszembe, hogy lehet ilyen szemetet
kiadni 1992-ben. A grafika olyan, mintha egy 6
éves gyerek rajzolta volna: semmi apro-

lékossag, semmi beleadoft energia. .. borzalom.
A jatékmenet fenomendlis: egy kis zdld
mitydrrel kell kis szines miatydrdket
Gsszeszedegetni, aztan nagyon &riini, hogy
milyen (gyesek voltunk (ja, és mindez csak 2
lemezen tudott effémni). Ugyan az a helyzet,
mint a mult honapban a ,Race Drivin™nel; jo
intr6, borzalmas jaték. Frankdn nem is irok
tobbet a Hoi-rél, mert még a helyért is kar.

Martin

Finball Soccer (C-64)

Flipper program j6par szlletett mar, de
ilyen kellemetien killemd alig. Mini golyéval,
Spectrum-grafikas hattérrel, pontatian
pattogés-rutinnal kell megkizdenie annak,
aki .mindenre elszant”. A programozok egy
fura Gtlettel probaltak athidalni a program
hianyossagait. A flipper feliletén agx
focipalyét rajzoltak fel, néhany jatékossal.
karok kozott a sajat, vele szemben az
Lllenfél” kapuja lathaté, a karokkain_ediP
gon kell Gtnunk (mozgatas a két SHIFT-tel,

SPACE a kildvés). Ha lemegy a laszti, akkor
mi kaptunk golt. Az otlet fergeteges, azonban
vajmi keves a sikerhez, s6t inkdbb m

nevetségesebbé teszi a jatékot. Gydjtd!
figyelem! Itt a nagy lehetfség, hogy
kollekciétokat egy 140 blokkos kolonccal
meglertdzzétek Zolee
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Mitél is j6 az EOB 11? El6szér is, joval
t6bb helyszine van, mint az elsé résznek.
Kb. 30 kilénbozdé fajta szérnnyel
talalkozhatunk, valtozatosak a hatterek
is. Ezen kivil 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 6ta fenallé hibaja az
ilyen tipusu jatékoknak itt is megvan: pl.
lazan elszaladhatunk a beholder disin-
tegrate kacsintasa el6l (ami ugye az igazi
AD&D-ben nem igazan mikodik...).
Nagyon j6 fejtérék vannak a jatékban:
valéban az eszinket kell hasznalni, és
nem buta probalgatast (well, egy esetet
kivéve). Maga a hangulat azonban, ami
messze minden mas szamitégépes RPG
folé emeli. A karakterek életre kelnek:
gyakran megjegyzéseket tesznek jaték
kozben (pap: .imadkozni fogok az
istenemhez, hogy segitsen a harcban,”
stb.). Az NPC-k is hasonléan feldobjak
a jatékot, erdemes Gket bevenni (kild-
nésen ajanlom Calandrat és San-raalt).
Ezen kivil az itt-ott elszort feliratok,
versikek, fejtorok lathatéan nagy gond-
dal, szakértelemmel vannak megtervez-
ve. Széval &I" a jaték, és nemcsak
szornyek apritasabél all. Nem kell
allandéan titkos ajtékra, forgatomezékre
figyelnink: a program figyelmeztet az
ilyenekre, vagy térképet ad réluk.

E)Y4
3|EIHIO]/IBE
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Az EOB jelentette a
vdrva varl dtiorést a
Pool of Rad.-féle 551
Jjdtékok egy idd utdn

besziikiilt korébol
Nyilvdnvalo volt, bogy

a sikerre valo
tekintettel elkésziil a
Jolytatds, csak az voll
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, dtvette a

vezetést a Black

Crypt-1dl is.

. S

~\

J
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Persze, a térképezés néha elkeriilhe-
tetlen, de még ez is izt ad ehhez a
jatékhoz. Es most lassuk, miis a torténet.

TORTENET

Waterdeep varosanak fémagusa, Khel
ben Blackstaff magahoz rendeli csapatun-
kat. Egy feladatot kapunk téle, miszerint
nézzdnk kordl Darkmoon templomaban.
Allitélag gonosz dolgok készilédnek oft.
Ezutan a templom melletti erd6be teleportal
mindet, és rogton kezdddik is a jaték.
(Persze a dolgunk nemcsak felderités lesz,
hanem ahogy az maér lenni szokott, a
probléma teljes megoldasa is egyben).

KARAKTEREK

Természetesen athozhatjuk a karakte-
reinket az EOB-bél, de generalhatunk
ujakat is. Tolvajt nem igazan érdemes
inditani, de egy varazsléra és egy papra
mindenképpen szlkség van. Az elsé sorba
rakhatunk pl. egy lovagot és egy harcost.
A tulajdonsagok felpumpalasa egy kicsit
meg fogja kénnyiteni a dolgunkat, bar az
EOB |l igazandibol Ggyességi jaték, ezért
ennek itt csak .esély-javité” szerepe van.
Nem baj, ha van a csapatban elf (mondjuk
a varazslo) és torpe (mondjuk a harcos),
mert 6k sokkal nagyobb eséllyel veszik
észre a titkos ajtokat, kapcsolokat, és ez
ddntd fontossagu.

ml'ﬂyfe /13



VARAZSLATOK

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

Blur:" javitja a varazslo AC-jét (2-vel).

Imp. Identity: a keziinkben levS varazs-
targyrol pontosan megmondija, mire is valo.

Dispel Magic: néhol varazsakadalyok
vannak, ezzel lehet Gket megszintetni.

Remove Curse: az atkozoft largyakat
nem tudjuk kivenni a keziinkbdl, 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 j6, de nem art tudni, hogy csak
humaniodokra (kbpenyes papok, varazs-
I6k) hat, masra (csontvazak!) nem.
Nagyobb szérnyekre inkabb Hold Monster-t
hasznaljunk.

A t8bbi varazslatot ha kiprébalod, egybél
kideril, hogy mire j6. Uj varazslatokat agy
lehet szerezni, hogyha ilyen tekercset
taldlunk, a fémendibdl, a Scribe-al bema-
soljuk a varazskonyvinkbe.

STRATEGIA

Felmeril a kérdés, hogy hogyan lehet a
harcokban boldogulni, hiszen ez vitdlis
része a jatéknak. Az egyik legalapvetébb
trilkk az, hogy taléljunk egy 2x2-es szobat,
és jobbra-balra ugralva piféljik a szérmyet.
Ha elénk lép, racsapunk, majd gyorsan
tovabbugrunk, miel6tt még visszaiithetne.
igy még a végsé ellenfelet is kénnyedén
ledthetjik. Ha nincs ilyen szoba, vagy tébb
csapat tamad rank, allandéan mozognunk
kell, és ugyanigy harcolnunk: az ellenfelek
4ltalaban lassabbak, mint mi. Erdemes
mind a két kezinkbe fegyvert venni, és
ugy harcolni (ités: jobb egérgomb). Az
Utésre nem mindig reagal egybél a prog-
ram. Ez nem hiba, vagy lassusag: a prog-
ram 0n. kezdeményezést dob, vagyis
meghatarozza, hogy ki Gthet eldbb. Furcsa,
hogy ennek ellenére meg lehet csinaini az
ide-oda ugralés stratégiat.

Felesleges magunkat nyilakkal, dartok-
kal felszerelni: varazslat-hasznaldink a
hatso sorbdl tizlabdakat és villamokat
dobaljanak. Prayert, Aid-et és egyéb védd
varazslatokat csak keményebb ellenfelek
elétt érdemes felrakni, az Imp. Invisibility
(thmadasra sem mulik el) viszont mindig
hasznos. Ha elfogytak a jobb tamadé
varazslataink, mindig pihenjink - a kajaval
ugysem lesz probléma, mert a Create Food
mindenkinek felpumpalja maximumra.

TIPPEK

Az elsé helyszin a templom melletti erd6.
Raogtan farkasok vesznek minket koriil. Az
egyik bozot mogitt (egy karakterink
felhivja majd ra a figyelminket) titkos
raktarat talalhatunk, hozzajutva igy a Blur
varazslathoz. A kijaratot, vagyis a templo-
mot igen kdnnyd megtalaini.
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G0 THAT WAY

%’T GO THAT wAY
GANT GO THAT WAY.

A szivélyesen fogadd papot és varazslot
nyugodtan tamadjuk meg: képmutaté
gonoszak. Ezutan lépteinket lefelé, a
pincébe iranyitsuk. Bemelegitd kulcsgydj-
togetés és ajtonyitogatas kdvetkezik. Kel-
lemes testmozgas a csontvaz-harcosokkal
valé csata, egy varazslainak 10% esélye
van, hogy egy ilyen fickéra hat, ezért jobb
a hagyomanyos bunydnal maradni. Itt
szedhetjiik fel tobbek kbzott Calandrat, és
San-raal csontjait (a feltamasztd hely a
templom elsé szintjén, egy illiziofal mégott
van). A pincében van az feladvany, amelyet
ésszel nem lehet megoldani, csak prébal-
gatassal: van kilenc kapcsold, ezekre X
alakban (tehat kdzépre és a négy sarokra)
kell targyakat raknunk, hogy tovabb-
mehessink. A pincében a 16 feladat a négy
égtajnak megfelel6 kirt 6sszeszedése. Van
idelent egy teleport kapu is, amelybe a
gyémantot 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 abrazolé fainal meg kell
fajnunk mind a négy kirtdt (kézben ra-
click). Ezutan kévetkezik a Teszt. Egy egy
tobbszintes torony, és igencsak probéra
teszi az ember problémamegoldo-képes-
ségeét. Rogton az elején egy olyan szobaba
jutunk, ahol villamok maszkalnak fel-ala,
és mindig oda kell lépnink, ahol nincs
villam. Ezutan saska-harcosok légidival kell
szembenéznink. Van itt egy kdlénosen
nehéz rejtvény. Egy szobaban négy
kapcsold van, és mindegyik lenyomaséra
egy masik alatt kinyilik egy luk (és egy
folyoson egy ajtd). A megoldas a kbvet-
kezd: Azt a harom kapcsolot kell meg-

FOTO: PC

nyomnunk, amely az elsé harom ajtot
kinyitja. Ezutan a harmadik és a negyedik
ajtd kozott van egy kapcsoldé, amely az
egyik Ureget illizi6-Oreggé véltoztatja. Erre
lépve, a negyedik kapcsol6t is meg tudjuk
nyomni, és tovabb tudunk menni.

Kedves fejtordt jelentenek még a kilon-
béz6 talanyokat feladd, és mindentélével
megetetendd szajak. A kérdésekbdl
altalaban kénnyen ki lehet talalni, mit kell a
szajukba témni (csontok, rohadt kaja,
atkozott fegyver, varazstekercs, mantis
szobor, robbané Oveggolyé), de van egy,
amit nagyon nehéz kitalalni: “One for each
year, and one less to fear”, erre kbveket
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
papné két bihit szabadit rank, és ranyomni
a tenyerinket az oltarra. A beholdereket is
meg lehet &ini, de ez valamivel nehezebb
feladat.

Ha megkaptuk a jelet, akkor bejuthatunk
a templom masodik szintjén oft, ahol csak
Darkmoon jelével engednek be. Egy békés
szint utan (itt, egy 3x5-6s szobaban, egy
illuziofal mogétt van az elsé tikorpajzs)
jon a leves sdrdje. A két fejre dispel
magic-et rakjunk, hogy bejuthassunk.
Hamarosan baziliszkuszoktol nylzsg6
helyen talaljuk magunkat (pillantasuk kévé
valtoztat). Ezen a szinten lehet megtalalni
a tobbi tikor-pajzsot (amelyekre késdbb
lesz szilkség). Erdekes fejtdrS az a szoba,
ahol 2x3 kdlap van, és ha ralépink
valamenyikre, rogtén megjelenik eldttink
egy kéfal. A megoldas: lépjink a szélen ra
egy kélapra, dobjunk at egy targyat a tulsé
falnal levé lapra. A fal elindul arrafelé.
Lépjink elére, a fal visszafelé indul, de




mar elkésett. Miel6tt azonban errefelé
nyomulinank, ugorjunk el északnyugat felé.
A baziliszkuszt raholdolva a kapcsoléra a
4x6-0s szobaban, eltdnik a lyuk, tovabb-
- mehetiink. Egy firebal-szdrés helyre jutunk,
amely raadasul a 10-84 hp kdzti harapasu
bulette-ktdl nylzstg. Kissé nehéz az
életbenmaradas, de nem lehetetlen. Ennek
a szekcionak a délkeleti sarkaban van egy
folyos6, amely vitalis a tovabbjutashoz.
MINDEN varazskényviinket és szent
szimb6lumunkat dobaljuk le a varazsszaj
utasitasara, és lépjink be a teleportba.
Elétte persze nem art egy varazs-ablakot
lekérniink (kis programhiba, PC-n biztosan
mdkodik), hogy konyv nélkil is tudjunk
varazsolni. Ha nem egy kereszt alaku
szobaba jutottunk, akkor tényleg mindent
leraktunk. Halomra irtva néhany bulette-t,
és szétverve egy visszasebzd falat, egy
testes démonnal kell megklzdenink. A
jutalmul kapott piros kével juthatunk tovabb
a korabban emlitett mozgo-falos részen.
Ezutdan mar inkabb a harcon van a
hangsuly. Ravasz fejtéré még egy helyszin,
ahol kereszt alakban vannak kapcsolok,
Gvegfal mogott hat masik kapcsold, és van
meg két teleport. A kereszt tulajdonképpen
egy egyszerl miszer, amely azt szaba-
lyozza, hogy melyik teleporter él (bal vagy
jobb kapcsold), és azon beliil a teleport a
maga oldalan, az dvegfal mogot melyik
kapcsoléra teleportalja a beledobott targyat
(kozépso harom kapcsoldja a kereszinek).
Nem két perc alatt jottem &m ra én sem!

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

Akinek megvan mind a hat tikorpajzsa,
az bejuthat a meduzak szintjére. Ezt igen
nehéz térképezni, de nem lehetetlen. Itt
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-b6l vett otlet fog egy ajtét kinyitni.
Sajatos helyszin még a jégoriasok fészke.
Szegénykék, négykézlab maszva kell a
szik folyosokon kdzlekedniik. Azzal, hogy
Utésik az 6sszes karakterinkre hat (ugye,
nagy a mancsuk), egészen eredeti médon
csinaltak a szerz6k egy kizepes szornybdl
nehezen legy6zhetd, gyilkos ellenfelet.

A Talon kardot a papok szintjén (a
templom masodik szintje), a piros kulcsos
ajté kinyitasa utan lehet &sszerakni a
nyelébél, a dragakdbdl és a pengébdl. Ha
jol emlékszem, itt kell egy Uvegfalat a
smaragdkalapaccsal szétitni. Kévetkezik
a végso szekcid.

Az egyik lépcsén felmaszva, termelhe-
tink egy csomé robbané Uveggolydt, a
masikon felmaszva, derekas teleportalga-
tas utan bejutunk a keleti falon lévd
beugréba. Rakjuk be a piros gydrit. Ez az
0] teleportalasi mod. A f6ldén csiszkald
gydrdket Ggy lehet 6sszeszedni, hogy mas
targyakat rakunk mellé. A Gyidrd szoba

kbzepébe az illuziéfalakon atgyalogolva
juthatunk be. Valamivel feljebb, a kapcso-
I6kat tekergetve sorba berakhatjuk a
robbané gdmbdket a helyikre. Latvanyos
movie, és megnyilt a feljarat a végsa szinte.
Agyszivok és tdzszalamandrak alljak
utunkat. Nem kell harcolni, a tovabbjutas-
hoz elég két dispel magic.

Es itt a vége - fény deriil a gonosz Dran
tervei kozil mindazokra, amelyekre eddig
nem derilt, és megtudhatjuk, hogy ki is 6
valéjaban, és honnét nyerte a hatalmat...
A végs6 harc utdn pedig latvanyos
megnyerés.

Nos, ennyi a tippcsokor. Remélem,
kifelejtettem egy-két dolgot, vagy esetleg
felcseréltem, nehogy tul kénnyd dolga
legyen annak, aki esetleg az eszét
egyaltalan nem hasznalva, kizarélag a
leirds alapjan jatszik. Ja, és kivancsi
vagyok, rajétt-e valaki, hogy mi az értelme
annak a szobanak, amelyben egy csomo
koponya van a falon, és szines dragakbvek
(teleport a pap-szintrél). Have fun!

Mike Murphy
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éges régen, egy tavoli galaxisban...

Az emberi faj szilébolygélya vég-

veszélyben van. Egy szupernova
robbanas végleg kipusztithat mindent és
mindenkit, aki a kozelében van. Nem
kevesebb, mint nyolcezer hajé kel Gtra,
hogy az embereket egy szebb jové felé
szallitsa. Szerencsétlenségiikre az egyet-
len megtelelé G(tvonal az ellenséges
Rexxon Birodalmon keresztiil vezet. Nincs
mas lehetéség, az id6 szorit... neki kell
vagni! A flotta, két szuper rombol6, a Red
Strom és a Battle Axe, plusz egy tucat
kisebb gép oltalmaban behatol a Rexxon
z6naba, és elindul egy haborl, amelyet
senki sem Ohajtott. A flotta egyetlen
reménysége a tilerével szemben egy titkos
egyszemélyes hajo, amely fegyverzetével
es tudasaval képes arra, hogy meggyen-
gitse az ellenfelet.

lgy kezdédik a Digital Image Design (j
jatéka, az Epic. Azutdn a sok idé utan,
amiota elkezdték hirdetni, felmerdl a
kérdés: megallja-e egyaltalan a helyét a
mostani csics jaték-6zonben. Stilusat
tekintve a program egy 3D-s (r shoot'em
up, melyben a jatékosnak 10 dr és
bolygoételszin kildetésben kell résztvennie.
Az interaktiv sztori attol figgGen alakul,
hogy milyen teljesitményt nyijtunk ezekben
- meg tudjuk-e semmisiteni az adott
objektumot vagy ellenséges hajokat.

Az Epic-ben a lényeg kizardlag az
akciora korlatozodik. A kildetések el6tt
megkapjuk a feladatunkat, melyet id6-limit
alatt kell végrehajtanunk, a késlekedésnek
sulyos kovetkezményei lehetnek.

Ugyanagy mint a Core Thunderhawk-
jaban, a le és felszallasok a computer altal
vezéreltek, igy ezekkel nem kell bajlédnunk
(elmarad az idegesité Az (rhajé nem j6
szogben kozeledik a dokk felé” figyelmez-
tetés). liyen esetekben csics kilsé kamera
nézetekbdl csodalhatjuk meg az esemé-
nyeket, s aki esetleg nem kivancsi rajuk,
az akar tovabb is ugorhat.

Kidokkolas utan a pilotatilikében talaljuk
magunkat. Alapallapotban az irdnyitas a
mouse-zal torténik: az egyik gombbal
gyorsitunk, a masikkal tizelink az éppen
valasztott fegyverbél. A billentydzetré!
vezérelhetjik a valtozatos fegyverarzena-
lunkat. Kezdetben kis kaliberd flotaval
rendelkezink, de a jaték soran komoly
lézerek és rakétak is szerezhetdk. A sztori
végére 14 kilonbdzé gyilkold eszkoz kdziil
valaszthatunk.

Az iranyitas még mouse-zal is praktikus.
4z _F1.." gombokkal a kilsé/belsé
nuzetekel valthatjuk (zoom kibe funkcid
aoott), de attérhetiink billentyGzet vagy
joystick iranyitasra is.

A kuzdelem vagy az (rben, vagy a
bolygok felszinén folyik. A felszinen a
helyzet a gravitacié miatt trikkossé valik, s
itt igazan bamulatos akrobata mutatva-
nyokra vagyunk képesek. Az drben mas a
helyzet, ott gyakran keveredink olyan
helyzetekbe, amelyeket a Jedi visszatér
vegen lathattunk: nagy (rhajok tdmege,
kozittlk kisebb vadaszok cikaznak...
bamulatos. A nagy hajokkal vivott csatak
kilénlegesen atmoszférikusak, de a grafika

FOTO: AMIGA

ilyenkor a sebesség megtartasa miatt kis-
sé elnagyolt. Oriasi latvany, amikor
berepilink a rombolok tornyai és hajté-
mivei kbzé!

A toméntelen cikazé és csatazd hajo
latvanya igen kaotikus, ez az az élmény,
amelyben Amigas szemnek még nem volt
része (PC tulajdonosoknak is csak a Wing
Commander nyistdlésekor). Amellett, hogy
az akcio rendkivil gyors, nagyon kénnyd
az akcié koézpontjdban maradni, de
szerencsére a harctérrél valo kisodrodaskor
hangjelzést kapunk: ideje visszafordulni. A
haladasi irany a .HELP" megnyomasaval
kérhetd le. Nagyon intelligens a befogd
rendszeriink is, ugyanis ha a jatékos sajat
tarsat akarja leszedni, egy nagy kereszt
jelenik meg a szeme eldtt. A kildetések
egyébként nem tul valtozatosak, de
mégsem unalmasak. Egy-egy célobjektum
megsemmisitése komoly feladat, de a
hajékkal valé kizdelem is meg tudja
izzasztani az emberfiat.

Sajnos, az Epic-ben nincs meg az a
lehetség, hogy kommunikaljunk a tébbi
vadaszpilotaval (a la Wing Commander).
Pedig ettdl még jobban .Csillagok Habo-
ruja"-szerl lenne a dolog. Az Gsszes
Ozenet, amit kapunk, néhany elismerd sz6
a laldlatok esetén: ezek a kdzépsd kis
monitorunkon jelennek meg.

Szerintem azon kildetések, melyeket a
felszinen hajtunk végre, sokkal érdeke-
sebbek, mint az drbeliek. llyenkor a grafika
is klasszabb, oriasi l6vegeket, felszalld
allvanyokrol felemelkedé hajokat, hegy
nagysagu banyasz bulldézereket lathatunk.

Mint mar emlitettem, a sztori annak
figgvényében valtozik, hogy milyen
erdményeket ériink el. Ezért az Epic egy
fantasztikus filmnek is felfoghaté, melyet
sajat magunk rendezink. Eléfordulhat,

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

A 10 kildetésben a kovetkeziket kéne
tenni:

1. - Meg kell tisztitanunk a Rexxon
birodalom hataranal levé teriiletet, és meg
kell semmisiteni az Amargam Nine
kézelében lévé allomast, mielétt az
figyelmezetetné a Rexxon hajokat.

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

3. - Szét kell verniink a Tarrun kbzelébe
érkezd Rexxon erdket.

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

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

6. - Egyszerii dolgunk van, minddssze
fenéken kell billententink a Rexxon iranyité
kbzpontot.

7. - A torténelem legnagyobb Urcsataja
van kilatasban. Meg kell semmisiteniink a
Rexxon anyahajokat, miel6tt azok megko-
zelitenék a foldi flottat,

8. - El kell kisérni a flottat az uj otthonhoz,
az Ulysees-hez. A Rexxon birodalom
maradéka egy utolsd kisérletet tesz a
visszavagasra.

A program zenei részérdl nem tudok tul
sokat nyilatkozni: atmoszférikus, de egy
idé utan unalmassa valéo muzsika szol. A
jaték grafikaja osztalyon fellli. llyen gyors
3D-t még nem lattam, f6leg ha figyelembe
veszem a képernyGn mozgd hajok szamat.
A kilsé nézetek bombasztikusak, és a
program még ezekbdl is jol iranyithatd.
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STORM

Gyonyorii kepek,

Sajnos a legtébb
stratégiai
programnal
(tisztelet a
kivételnek) nem
térodnek a
Szerzok tul sokat
a grafikaval és
hanggal, igy
néha egész
ocsmany dolgok
Jjonnek dssze (pl.
Afrika Korps). Ez
azonban nem all
a Silmarils
legujabb
jatékara, a
Storm Masterre,
amely
gyoényoérden
megrajzolt
képek és jol
megirt zenék
Sokasagaval
kapraztatja el a
jatékost.

18 / STOKByte

A kerettorténet meglehets-

sen sablonos, diéhéjban a
kovetkezd: egy tavoli vilagon két
birodalom, Eolia és Sharkania
tbbbezer éves haboruja lassan
avégéhez kbzeledik. A jatékban
Eolia uralkodéjaként kizd-
hetink Sharkania ellen. A
szépen kidolgozott intro meg-
csoddlasa utan kivalaszthatjuk
a nehézségi fokozatot (level),
ki-be kapcsolhatjuk a légi harcot
(3d), valamint megadhatjuk,
hogy a habord melyik sza-
kaszaban kapcsolédunk be a
jatékba. A legkdnnyebb dolgunk
7272-ben lesz, a legnehezeb-
ben pedig 7782-ben gy6z-
hetink. Van még egy gyakorld
palya is, ahol a nullarél indulva
ismerkedhetiink meg a jaték
kezelésével. Az old game-mel
tudunk egy kimentett jatékallast
betdlteni, az OK-kal pedig
elkezdhetjlk 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 atalini az
ellenséghez, valamint eldfordul,
hogy egyiklk-masikuk révid idére
eltinik valamilyen hangzatos
urigyre hivatkozva. A minisz-
terek az Gramutatd jarasaval
megegyezd iranyban

Bohoc:

6 felelGs a nép hangulataért.
A fejére clickelve egy révid listat
lathatunk a birodalom széra-
koztatd intézményeirdl, ezeket
megtamogatva névelhetjik
népszeriséginket. Egyébként
ez a fickd kilondsen pofatian,
ugyanis ha nem foglalkozunk
vele eleget, egyszerien kbvér
disznénak titulal és par hénapra
eltdnik.

Kdvér kereskedd:

6 a pénzigyminiszterink,
szamos fontos Gzleti tranzakciot
hajthatunk végre rajta keresztil.
Raclickelve a helyi tozsdén
lalaljuk magunkat, ez az lzleti
élet kozpontja. A képernyd
kozepén kezet fogd két alakkal
kilénbozd elényds Gzleteket
kathetink, a jobb also sarokban
lévé irnokkal pedig az addkat
szedhetjik be. A jobb felsé
sarokra clickelve adhatunk
illetve vehetink kdlénb6zé
arukat. Eldszor jeldljik ki a
kivant arut, majd a jobb alsé
sarokban lévé tomegre clickelve
vasarolhatunk, a bal alsd sa-
rokban lévére pedig eladhatunk.
A kozepen all6 kikialtoval hite-
lesithetjik az Gzletet.

Molnar:

6 a mezégazdasagi minisz-
terink, vele épittethetink
kilonbdzé ultetvényeket illetve
Uzemeket. A térképet a bal felsé
sarokban lévé nyilakkal

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

1. Blzalltetvény épitése
Nem tdl j6 befektetés, mivel nem
sok pénzt hoz, viszont szilkség
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
beldlik jelentdsen javitja a nép
hangulatat.

3. Méhészet épitese, mézet
termel

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

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

Vardzslo:

vele tudunk a birodalom
kilénbdzé teriletein szelet
tamasztani. A szél annyiban
fontos, hogy néveli dltet-
vényeink és gyaraink terme-
lését. A térkép alatti ikonok
balrol jobbra:

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



juthatunk 0 varazslatokhoz.

2. Varazslé mozgatasa.

b W i

4. Imadkozas, eddig még
nem jottem ra, hogy mire j6.

5. Varazslas. Elsé 4 varazs-
latunkkal szelet tamaszthatunk
sajat birodalmunk fol6tt, az
utolséval pedig villamlast
bocsathatunk Sharkanidra. A
jobb alsé sarokban lévé ikonnal
tudunk szélidéz6 ceremoniat
tartani, feltéve ha egy temp-
lomban allunk. A ceremdnia
azeért fontos, mivel csak igy
juthatunk 0 varazslatokhoz. A
ceremonia abbdl all, hogy a
killénbdz6 figurakkal Gj és Oj
szertantasokat mutathatunk be.
Ha sikerdlt 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 hadigyminiszterink. Az
ikonok balrdl jobbra:

1. Repiilétér kiépitése, mini-
mum egyre feltétlendl szik-
séglnk lesz.

2. Légvédelem épitése. A
leégvédelem a kbzelébe kerlld
légifiottakat megrongélja vagy
elpusztitja, Ggyhogy nem rossz
befektetés ezekbdl egyet-kett6t
a varosaink koré telepiteni.

3. Zsoldosok toborzasa. A
toborozhaté zsoldosok balrél
jobbra: kapitany, piléta, tizér,
katapultkezeld, katona, szakacs.

4. A raktaron lévé repiiGinket
tehetjik egy tetszdleges repi-
IGtérre.

4. Hadjarat inditasa. ElGszor
meg kell adnunk a kiindulasi
repteret, majd a résztvevd
gépeket, végll pedig a hadjarat
id6tartamat. Miutan mindent
megadtunk, végre megkezd-
hetjik a hadjaratot. A fehér
nyilakkal kormanyozhatjuk
fiottankat, a nyilak mellett lévd
ikonokkal tudunk egy ellen-
séges varost megtamadni illetve
bombazni. Jobbra lathatjuk még
jelenlegi sebességinket, az
eddigi tamadasaink soran
Gsszerabolt pénzt, a hadjaratbol
még hatralévé napokat, vala-
mint a flotta gépéallomanyat.

Inkvizitor:

ez a nem tul megnyerd
killsejd figura iranyitja titkos-
szolgalatunkat. Vele tudjuk az
ellenséges minisztereket meg-
gyilkoltatni illetve kémkedhetlnk
is (természetesen nem ingyen).

Irnok:

itt menthetjik ki a jatékallast
egy formazott lemezre, ez
egyébként 1 kaa-ba kerdl.

Leonardo:

6 az (gyeletes zseni, vele
tervezhetjik meg és épithetjik

fol replldinket. Ha egy (j repal6t
akarunk tervezni, eldszor is
valasszuk ki a tervezdasztalon
a tipusat. A kovetkezé négy
tipus kozil valaszthatunk:

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

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

3. Oglee: kénnyd csapat-
szallité, jol lehet vele
fosztogatni.

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

A tipus megadasa utdn a
valasztott gép véaza jelenik meg,
a pirossal jeldit pontokra tehe-
tink kilonb6z6 alkatrészeket,
mivel repildénk alapallapotban
még nem midkédéképes. A
vizszintes propellerrel és a
ballonnal a felhajtéerst (lift
force) novelhetjik, az orr és
tatvitorla, a figgbleges propel-
ler, a szarny a sebességet
néveli (speed), a motorral
névelhetjik a propellerek ha-
tasfokat, a pajzs a pan-
célzatunkon javit. Ha minden
rendben, clickeljink az OK-ra.
A kdvetkezd lépés a legénység
dsszeallitasa lesz. Kapitanyra
(captain), pilétara (pilot),
katapultkezelGre (catapultor),
tizérre (riflemen) feltétlendl
szlkségink lesz, a fosz-
togatashoz pedig nem art/j6/
néhany katonat magunkkal
vinnunk. A szakacs (cook) nem
létfontossagu, de azért nem art
egyet bel6lik is a csapat-
szallitéinkra tenni. A legénység
Osszedllitisa utan Gsszesitett
informaciét kapunk géplnkrél.
A sebesség ne legyen kisebb
90 csomoénal, a tizerd (fire-
power) és a legénység (crew)
lehet6leg legyen mindig jé
(good). Nagyon fontos, hogy a

felhajtéerd legyen nagyobb,
mint géplnk sulya (total weight),
ellenkezd esetben nem tudunk
maijd felszdlini. A TEST ikonnal
tudjuk a repilét letesztelni, teszt
nélkil egyébként nem tudjuk a
gép sorozatgyartasat bein-
ditani. A tesztelés igen egy-
szerlien zajlik, ha minden
rendben van, a gép zok-
kendmenetesen felszall és tesz
egy tiszteletkdrt, ellenkezd
esetben egy latvanyos
robbanas keretében darabjaira
esik szét (lehet Ujra proba-
kozni). A gép meglervezése és
letesztelése utan a bal felsd
sarokra clickelve tudunk a
hadsereg szamara a gépbél
néhany darabot legyartani (a
gyartas csak akkor lehetséges),
ha rendelkezink elég legény-
séggel és alkatrésszel. A falon
lévé pergamen az eddigi
gépeink tulajdonsagairdl tajé-
koztat, a jobb felsd sarokra
clickelve pedig lebonthatjuk a
raktaron lévéd repilGinket.

LEGI CSATA

Ez a jaték egyetlen akcid
része, egyébként két ellen-
séges légiflotta talalkozasakor
jon létre. A vezérhajonkat
iranyithatjuk a csataban, a
kézepén lévé nyilakkal kor-
manyozhatunk, a jobb illetve bal
oldalon lévé nyilakkal thzel-
hetlnk, 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

El6szbr is vasaroljunk egy
bazaiiltetvényt és adjunk neki
30 kaa tamogatast, majd
ugyanezt jatsszuk el egy gyarral
is. Ezt ismételgessik Ogy 5-6

fordulén keresztidl, kdzben
folyamatosan adjuk el a gya-
rakban készllt alkatrészeket.
Mikor &sszegydit 1500-2000
kaa, vasaroljunk néhany fon-
tosabb alkatrészt (motor, pan-
cél, gépvazak stb.), fogadjunk
fel zsoldosokat, majd a tudossal
tervezziilk meg gépeinket.
Ezutan épitsiink repteret és egy
kb. 20 gépb6l 4ll6 flottat, s végil
inditsuk el a hadjaratot. A
flottankkal elészdér repiljink
K-nek, majd E-nak. Az
utunkban kerdlé lltetvényeket
bombazzuk le, de 6 cél-
pontjaink a varosok lesznek,
ugyanis ezek kifosztasaval
nyerhetjlk meg a jatékot.
Tamadasunk kdzben az ellenfél
sem tétlenkedik, egymas utan
inditja elpusztitasunkra a
flottait, Ggyhogy nem fogunk
unatkozni. A jaték akkor ér
véget, ha mar az dsszes ellen-
séges varost kifosztottuk vagy
éhezd népink végez vellnk.
A jaték legnagyobb pozitivuma
a kivalo grafika és hang, azonban
a készitbk mar nem forditottak
elég figyelmet a jatszhatbsagra.
A palyak nem sokban kilon-
boznek egymastdl, igy a jaték
rovid id6 utan unalmassa valhat.
A légi csatat elég jol oldottak meg
a jaték keészitdi, de az n-edik
kiizdelem utan mar is megunja
az ember (hal istennek ki lehet
kapcsolni). Osszességében tehat
nem rossz a jatek, de azért nem
egy nagy durranas...
T
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lantani a vilag néhany tavoli ré-
zen - mondjuk Japanban és az
USA-ban - él6 gyermekes csalad
életebe. Szinte 100%, hogy a gyerek-
szoba egyik polcan megpillantunk egy
video-jatékot, és a hozza tartozod
tucatnyi kazettat. Abban is biztos
vagyok, hogy ezen gépek nagy részét
egy név fémjelzi: SEGA.

Az eredetileg Japanbél indulé SEGA
cég mar hosszu ideje all az élen a
kilénbdzé vided és jatéktermi gépek
gyartasaban. Szinte nincs olyan év,
hogy ne dobnanak piacra valami uj,
bombasztikus, és egyediilallé paramé-
terekkel rendelkezé masinat, amellyel
aztan feladjak 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 elsé,
és jelenleg a legelterjedtebb gépe.
Leginkabb a Commodore 64-essel lehet
parhuzamba vonni, de a mérleg
mindenképpen az MS (Master System)
oldalara billen, mégpedig a vided
jatékok specialis, kizardlag a programok

épzeljik el, hogy egy csoda
B folytan képesek leszink bepil-

__SEGA _
_MASTER _
_SYSTEM _

szamara készilt hardware nydjtotta
lehetéségei miatt. A gép 256x192-es
felbontasra képes. Palettajan 64 szin
szerepel, melyekbdl egyszerre 16 lehet
a kepernyGn. Mivel tipikusan csaladi
masinanak készdlt, nem monitor,
hanem TV csatlakozé van rajta. A
jatékok zenéi és hanghatasai 3 csator-
nan szolnak.

Aki egy pillantast vet a gép altal
nyljtott grafikai lehetGségekre, és a
szinte megszamlalhatatlan programra,
melyek kozil mindenki megleli a neki
valét, az megérti, miért a Master Sys-
tem a vilag egyik legkedveltebb hazi
video jaték rendszere. KezelhetGsége
pofon egyszerl, semmiféle specialis
tudast nem igényel. Még a legkisebbek
is problémamentesen boldogulnak vele.
Toltési id6 nincs, a jatékok azonnal

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

A jatékokrol csak a teljesség igénye
nélkdl tudunk szélni. Az évek soran
szinte minden mas szamitdgépen 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 Eurépaban egyenliGre
ismeretlen jatékhdssel is talalkozhatunk
a képerny6n, mint példaul Sonic, a
jelenlegi SEGA szupersztar. A SEGA
dicséretére legyen mondva, hogy
alkalmazkodvan a piac igényeihez,
kalandjatékokat (RPG-ket) is készi-
tettek a MS-re, igy a rajongdk mar az
Ultima IV-et és a Phantasy Star-t is
elvezhetik.

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

(

mm ALAPGEP: 9999,- FT

JINY

.

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 Kf.

H-1119 Budapest, Fehérvari it 44. 11l 303.
Telefon: 181-2120 » Fax.: 185-2983 « Telex: 22-4384
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YOGI'S BIG CLEAN UP

Jaret tallozo

A GONZO GAMES
nevi ,szupercéqg”, amely
leginkabb a kdnnyen
felejthets jatékairdl hi-
res, most a l6voldozos
programok piacara akar
betérni, egy szokatlan
stilust munkaval, az F1
TORNADO-val. A stuff
elsd latasra egy gyenge

szimulétorra hasonlit, mely-
ben az a feladatunk, hogy
ide-oda repkedve belerohan-
junk a megjelend replls-
rajokba, és minél tobb gépat
leszedegessiink. Talalataink
akkor pontosak, ha az ellen-
felek koril megjelenik egy
fehér keret - ilyenkor meg-
tortént a befogés. Az 6t perc
utan mar dog unalmassa valé
jatékba az visz valtozatos-
sagot, hogy idénként heli-
kopterek is megjelennek.
Szdval a stuff nem egy big
deal, de gyorsasaga és vek-
torgrafikaja miatt ki lehet
birni.

A sikeres filmek
rendszerint akcid jatékok
formajaban jelennek
meg a szamitégépeken.
llyenkor ugyanis elég a
film 6 karaktereit meg-
rajzolni, kiragadni a
sztori magvat (pl. a féhés
megmenti szeretett ara-
jat), és innen mar csak a
programozékon mulik,
hogy mit tudnak 6ssze-
hozni. Az OCEAN bele-
adott apait-anyait, és

Nl egy szuper-massziv progra-

mot készitett. A .massziv”
jelz6t azért hasznaltam, mert
aki végigmegy a 16 szintb6l
all kastélyon (és kornyékén),
és Gomez szerepében meg-
menti a .Galad csaladot”, az
elmondhatja magarol, hogy
nagy joystick zsonglér. Mivel
a film lényege a toméntelen
képi és szévegi humor, ezért
azt hiszem, hogy a késziték
jol eltalaltak a lenyeget (azaz
a mozi utolsé 20 percét). A
grafika rendkivil aprélékos,
szines, a sprite-ok és a
hatterek pedig nagyon ha-
sonlitanak az eredeti filmben
latottakra. Az Addams Family
nem kénnyd jaték, de éppen
ezért arra Osztékél, hogy
Gjra és UOjra nekirugasz-
kodjunk.

By '.'T'i:':‘. .

Azt hiszem, hogy ez
a-jatek még szerepelni
fog Ujsdgunkban. Mar-
pedig azért, mert a
Maci Laci kalandjait
felvonultaté sorozatban
ez az elsé, ahol egy kis
ertelmet is becsem-
pésztek a készitdk.
Rovid jaték utan kiderdl

ugyanis, hogy az esze-
veszett kaja- és piagydjt6-
getésen kivdl itt néhany
targyat is fel lehet szedni,
melyeket a megfelel6
helyen kell hasznalni. Ezért
a jaték kisértetiesen ha-
sonlit a Dizzy-sorozatra - az
meg P.P. reszortja! A gra-
fika aranyos, a program
jatszhato, rauszitom hat ezt
a Pepy gyereket, hogy
készitsen réla egy komo-
lyabb leirast, plusz térkép,
miegymas. Addigra talan a
C64-es valtozat is meg-
érkezik.
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SON OF ZEUS

A Stormlord cimi j&-
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 kiil-
seji viking héssel va-
gyurk, akinek meg kell
mentenie egy csomé kis
angyalkat a Gonosz fog-
sagabdl. A 4 igen nagy
palyan - A Satan vara, A
Pokol, az Erd6, a
Mennyorszag - igen
konnyd eltévedni, ezért
térképezés ajaniott. Kis
segitségként lerakhatunk
izz6 gdbmboket, melyek
okosan elhelyezve mu-
tatjak nekink, hogy mer-
re jartunk mar. A leany-
kak persze nincsenek

szem el6tt, leginkabb szekré-
nyekbdl és hasonlé helyekrdl
szabadithatjuk ki 6ket, de
ovatosan, mert néha gyilkos
kreatirakat is rejthetnek a
helyek. Hésiink egy nehéz
baltaval tud csapkodni, vagy
el is dobhatja azt, ha éppen
Ugy akarja. A jatékban egy
kevés kaland-bedtést is tala-
lunk, ugyanis az ajtok nyita-
sahoz meg kell lelnink né-
hany kulcsot is (szintén pl.
szekrényekbdl). A palyak
végén mindig szembekerii-
link valamilyen f6 gonosszal,
akiket igen nehéz kiirtani.
Elarulom, hogy a negyedik
palya meglepetést fog okoz-
ni, ugyanis itt atkerGlink egy
shoot'em up részbe, ahol
Stormlord-unk egy mechani-
kus madar hatan dlve kizd
az igazsagér. Grafikailag a
DELIVERANCE a Gods-hoz
hasonlit legjobban, de sze-
rintem sokkal jobb annal. A
szintek tényleg hosszlak,
valtozatosak, unalom tehat
kizarva. Ott a helye a gylijte-
ményben!

Oszintén megmon-
dom, fogalmam sincs,
hogy melyik cég mun-
kaja a SOZ, a jaték u-
gyanis mindenféle int-
ro/kezd6kép/magyara-
zat nélkiil robban be a
képerny6re. Ezt azér
csodalom, mert a gra-
fika igen j6, a jatékme-
net pedig szintén meg-
allja a helyét. A térténet
egy veérbeli akcid prog-
ramot takar: a fésze-
repld, Zeus fia elha-
tarozza, hogy kiirtja az
alvilag szOrnyeit. Erde-
kes, hogy alapallapot-
ban a D&D jatékokbdl

ismert .sajat szemszogbdl”
latjuk a terepet, s a nézé-
pont akkor valtozik meg, ha
harcra kerll 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 bel6lik,
hogy pér lépés utan keresés
nélkil is beleakadunk vala-
melyikbe. Mint mar emlitet-
tem, a grafika igen jo, féleg
ha azt nézzik, hogy rend-
kiviil sokféle szdrnnyel
akadhatunk Ossze. Az ori-
aspok és a bikafejd izé
mellett még egy csbcsos
madar is borzolja az idege-
ket, persze a sok mas
alvilagi figura mellett. Erte-
lem az nem sok van a
jatékban, de a szbrnyek
miatt érdemes egy 6racskat
bolyongani benne.

Martin

mlyh/m



Kedves Temil!! Lattam a rajzolasaidat
az 576 oldalain és felfedeztem, hogy milyen
j6l tudsz rajzolni. En csodélom, hogy tudsz
ilyen jol rajzolni. En, B. Mikiés, azt kérem
téled, hogg nekem egy metal z6id FIAT
UNO TURBO |. E. kocsit, ha lehet rajzold
le nekem, ha lehet 09{1 négyzetméteres
szines lapra. Mert nekink volt egy FIAT
UNO TURBONK és azt hiszem, hogy soha
tébbet nem fogom I4tni az unét. Es én
ezérl kérem télled, hogy rajzold le a turbét.

Es még ha lehetne, h y y ilyen feliratot
készitenél_nekem (I Y HEVENYE-
SZETT MUSZAKI RAJZ KOVETKEZIK A
SZELESSEGEK ES HOSSZUSAGOK
MEGADASAVAL). Es eldssz6r kérlek, hogy
irjal nekem, hogy ezeket tudod-e kildeni
nekem. Nekem erre 250 Ft-om van. Ha
lehetne ezt nekem ingyen lehetne nekem
megcslnélnl mert mi naﬁvon szegények

yunk... (O, DE SAJNA
F.A ILIAT AKINEK CSAK EGY ICIPICI
UNO-RA TELIK!). Tisztelettel, B. Miklés".
Eddig a levél. No comment.

Kékes Mark néhany megjegyzése igen
talalé, tébb levélird problemajat is meg-
fogalmazta egyetlen levélben. Ime:

Az els6 oldalon a lap korébbi
szamainak cimlapképét félosleges leko-
28Ini". Valaszom: van, aki nem ismeri az
576-ot, csak éppen megtetszett neki a
szines cimlap es vett egy szamot. Pont
nekik valé ez az informacios lap. Magyarul
REKLAM. - ,A PC programokrdl is
kdzdljetek toplistat, és irjatok a leiras ala,
hogy milyen konfiguraciéval 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 mostanaban
az Ojsagban.” A két megjegyzést ag
vontam, mivel Gsszeflggenek. :érl
nyllunk vissza az Gskorba, mert kevés az
uj jaték 64-esre. Pofonegyszerd. De
egyben elszomoritd is. Gondolkodunk mar
U sorozatokon, amivel az .6reg” fénykorét
idéznénk fel. Akinek van esetleg régi
programokkal kapcsolatban Gtlete, vagy
kivansaga, az ragadjon pennat, és NEV
SZERINT kérje egy adott program leirasat!

- gy latszik, ti még nem hallottatok
arrél, hogy a programokat fel szoktak térni,
mivel az 1991/12 szamban azt irtatok, hogy
a T2 csak cartridge-on létezik.”" Hogy
hallottunk-e a crackelésrdl, azt inkabb nem
feszegetem. Az a mondat pedig, hogy csak
cartridge-on jelent meg, valéban igaz. Se
lemezes, se kazettas eredeti (gyari) verzio
nem létezik a T2-bdl. Az méar a crackerek
Ugyességén mult, hﬂy egy nappal az
original megjelenése utan mar elkészitették
a lemezes verziot is.

LA leirasok elején levé dog nagy
betdkkel szedelt bevezetSk legyenek
kisebbek.” Nem lesznek. Ett6l valtoza-
tosabb az Gjsag, a kiilalakon sokat dobnak
ezek a bevezetd sorok.

Most pedig egy nagyon aranyos levél-
részlet kbvetkezik, melyet névreszdloan én
kaptam: .Kedves Zolee! Szeretnék
megismerkedni és baratsagot kétni 6nnel.
Ugy gondolom, hogy tudna nekem suk
mmdenben segiteni, hisz 6n egy prog

Ejatszo zseni (MINTHA HMJAL
GETNENEK] Utdirat: itt mellékelek
egy fényképet is magamrél. Segitségét
elbre is kdszbndm, Német Gabor".
Bevallom &szintén, ez volt az eddigi
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I Nogyon meghaté volt azt o level )
Gradatot olvasnom, amelyet az
elmaradt Csevegével kapcsolatban

kaptam. , hogy nekem
is mekkora traumét HGM hogy ki
Whugyni.&linmmﬂl

a , alias HelyszUke de
Vil. Tél kevés volt a hely az C||Mun,
és mivel ez

a rovat nem
ulnuobbnbl ulnoubb Folék al
képekkel, ezért o .robbn.é
ennek o kihagyésa latszott -

bﬁndcnm Almni I!g
ﬂ

et ) sheie wide.®
aﬁ? § nehan
&nmwm ms;;?deﬂn’

s,
csak kis szinesités. A révid
bcvnx.g utan kévetkezzen egy

@N szémot tarté levélrészlet: 4

legkedvesebb levél, amit az ujsaggal
aﬂ:anvalahaiskadam.ﬂrmﬁrdi

egy
tizenéves filcska ram, abban az
igazi ,vigyazzallas® pézban,
az ember megmerevedik, mikor
fényképezik. Valaszom Gabornak:
természetesen baratok lehetlnk. Varom
kérdéseidet, amire tudok, valaszolok. Azt
hiszem, hogy ilyen élmények miatt 6rom a
Csevegl szerkesztése.

Persze élményszamba ment (csak eg
kicsit mas szempontbol) a kbvetkezé lev
is: Kedves Comgame! 13 éves vagyok.
Nincsenek testvéreim, ezért unatkozom.
Nagyon szeretnék szamitégépezni, de
nincs sajat gépem. Ezért mivel nemsokara
itt a szllinapom, szeretném, ha kildenének
nekem egy C64-et, majus B-ig. Es nagyon
szeretném, ha kildenének néhany -
ramot is hozza pl.: (rbvid felsorolas).
Aldirds: Dani Sandor." Hat ez annyira
aranyos volt, hogy nem is tudom, hogy mit
valaszoljak. Legegyszeribb, ha meg-
mondom az igazat: C64-esink mar nincs

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

Végezetil egy remek tanuimany kdvet-
kezik az .zlések és pofonok ambiva-
lenciaja” eimd, hamarosan az utcai
arusoknal is kaphaté tudomanyos érteke-
zésembél. A torténet a kovetkez6: egy szép
napon csak két levelet hozott a Mar

ezt égi jelnek éreztem, mivel i kevés
termés csak n lordul elé. Az
kad o‘% irt Ad-
kandikalt ki, a rmlslltbdl egy
thhér papir, nyomtatéval gépelt szo-
veggel. Az bud olvasonk

egy
levele volt, a masikat pedig Székes-
fehérvarrdl kaptuk. Az eltérések mar itt
kezdtek testet Giteni, de a meglepetés csak
a levelek olvasdsa kbzben jott. A két
levéliré véleménye homlokegyenest
borzongald Grude iogal ¢, Mint &gy 10
ng s fogott el, mint
Stephen King konyv olvasasakor s.:goﬂ
Mi ez, ha nem gondolatétvitel? Néhany
idézet, nevek nélkil. Az elsé mindjart
engem érint. A: ,Nem értem, hogy a
Csevegbébe miért tesznek be minden
hiilye: . Kit érdekel, hogy az 1800-as
65 hogy 6gy videki tahs milyen helyesirés
s ta
hibakat ejtett |O'€G|‘b¢l‘l¥'.n5"0 B
Csevegd tetszik, f6leg azért, mert itt fel
lehet mérni az orszag computer-Griltjeinek
a szintjét (fogalmazas, karomkodas,
helyesiras [sicl]). Baromira tetszenek azok
a levelek, amelyek probaljak megltni a
vagany szintet, és mindenki csak rohog
rajtuk.” Na milyen? Ugye, hogy milyen
megdébenté az ellentmondas? Masodik
példa. A: Az lisi szam olyan ...-ra (itt
egy vulgaris kifejezés allott) sikeredett,
hogy az . A cimlap gusztustalan,
i sokkal jobb volt. Tovabba a 31
ismertet6bdl CSAK 9-hez volt értékelés.
Miért?" Na ezt méar B sem hi a: Az
ujsagrol bévebben: tetszik az uj cimlap, de
nltah«'trmlmz.'| atékrol is rajzolni,
sokkal figyelemfel lenne. A leirasok
tokéletesek, és sokkal jobb a végikdn az
értékelés.” No, azért volt, ahol kdzeledtek
a vélemények. A: Lehet, 10l sokat
beszélnek réla, de az Ujsag tényleg csak
az Amigara koncentralédik. Azt elhiszem,
hogy C64-re nincsen program... Az "}

egyébként is tele van otyan mokkal,
amik az irdjuk szerint minek
teszik bele az 0 ? nkibb lalkoz-

zanak , de ."Ezta
m Ba jarta
riil: ,Tobben panaszkodtak, hogy miért
nem raktok az Amiga fotok mellé 64-est is.
Ezt meg lehetne oldani (gy Is, hogy
mindegyik géprél, mar am n létezik
jaték, benyomatnatok egy . Az vis:ont
inaz. hogy a mostani 64-es gmﬂmlol az
ember hanyingert kap. Ti is nrnlltalmut
605 SyagoRil kacoeoiiben,
-es any
ktny‘!slemk vagytok leadni a zunnébz
maglarul sz.r) programokat. Taldn a jobb
kel mégis lehetne emelni a lap
szinvonalat.” Hasonlé a gondolat, de mégis
egészen mas. Szerintem ebbdl a rovid
dsszehasonlitd elemzésbél is kitdnik,
nem lehet mindenkinek a kedvére tenni;
ami az egyiknek tetszik, attél a masik
undorodva fordul el és viszont. Egyszéval
nehéz dolog az Ujsagirés...
(Zolee)




PROGRAM

ALIEN STORM

ALIEN WORLD
AMAZING SPIDERMAN
ATOMIC ROBOKID

C-64 magnosok

A legiijabb kazettds programok megrendelheték a Proszolg-tol

GEM'X
GOLDEN AXE
HAMMERFIST
HUDSON HAWK
IMPOSSAMOLE
INDY HEAT

® ; ,
figyelem!

s

P RTH TRANSWORLD
nggvnv%n 1l TURBO CHARGE
PUZZNIC VENDETTA

RBI BASEBALL II ViZ

RICK DANGEROUS I VOLFIED

ROAD RUNNER '91

BACK TO FUTURE II IRONMAN OFF ROAD RACER  ROBOCORP I Minden jaték utantdités,
BACK TO FUTURE Ili 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 Il SHADOW OF THE BEAST Minden jaték kilén kazettan
BIG GAME FISHING LOTUS ESPRIT SMASH T.V. talalhato! Szallitas utanvéttel
BUDOKAN LUPO ALBERTO SPACEGUN 4 deléstsl szamitott
CHASE H. Q. Il MANCHESTER U. EUROPE SPEEDBALL 2 R
CHIP'S CHALLENGE MERCS SPIKE THE VIKING egy héten belll torténik, a
CISCO HEAT MIAMI CHASE SPY WHO LOVED ME postakéltség a megrendel6t
COVERGIRL STRIP POKER  MIDNIGHT RESISTANCE ST. DRAGON terhelil Varjuk megrendelé-
CRACK DOWN MONTY PYTHON'S F.C. STRATEGO seiteket a kévetkez6 cimen:
gggﬂ#nes N%NEALL EHSEESKSCE INVADERS PRC
- " - - Y S -
DARKMAN NEVERENDING STORY II SWIV ISZOLG A
DAYS OF THUNDER NIGHTBTEED SYSIPHUS II 1399 BUDAPEST
DICK TRACY NIGHTSHIFT TEENAGE TURTLES Il PF: 636
DYLAN DOG NINJA RABBIT TERMINATOR I ‘
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 feltantetni!
FIGHTER BOMBER OVER THE NET TOP CAT Ne felejtsétek el a megren-
\FINAL BLOW PLOTTING TOTAL RECALL delésre rairni: KAZETTA! /

PROSZOLG

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

PROSZOLG

1399 Budapest,
Postafiok: 636

Az el6fizetok

a lappal egy(tt minden
hénapban megkapjak a
legujabb programok
listajat.

Varjuk megrendeléseidet!
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A jaték kezdetekor egy iregben
allunk. Hogy ki tudjunk menni, el§szér a
kis kocsit (21) kell eltenniink az Gtbél a
kapcsold segitségével. Ugraljunk fel a
felfelé aramlé levegd segitségével, és
vegylink magunkhoz 2 kévet (28). A ké
nehezékként fog szolgalni, hogy le-
juthassunk a cementért (15). H
felvettiik, ugraljunk &t a masik oldalra.
Tegyilk le a kdveket, és vegyik fel a
vodrot. A helyére, a viz mellé 6nisiik ki a
cementet. Menjiink at a taskaért (8),
hogy tébb targyat tudjunk magunkkal
cipelni. Beszélgessiink Daisyvel, aki ad
egy eserny6t (10). Ugréljunk fel a
kalapacsért (3), és a haléért (2) a
felhékdn. Tegyik le a vodrét a t6 mellé,
hogy feltéitédjén vizzel. Essink le a

k6hoz (4).

Tegyik le a vodrot a féldre, majd
dolgozzunk egy kicsit a kévén a
kalapéccsal. Az iregben beszélgessiink
Denzillel. O egy ZX81-et (7) ad nekiink.

A dobant6t (5) tegy(k le mellé jobbra,
es ugorjunk ki. Fogjuk a vodrdt és
menjiink Theohoz. Adjuk neki az
eserny6t és a ZX81-et, majd tegyik le
mindharom targyunkat. Vegyink fel 3
kdvet, és essiink le a I6heréért (12). Itt
tegyilk le a halét és a koveket, amik
visszakerilnek eredeti helyikre.

Fent vegyik fel ismét a vbdrdt és a
ZX81-et. A felh6kon ugraljunk fel a
Leprechaunhoz (26), és adjuk oda neki
a léherét. A téle kapott mézzel (27)
induljunk el lefelé, de el6bb hagyjuk itt




fent a nalunk lévé két targyat. Két ké
segitsegevel keressik meg a medvét
(16). Etessiik meg, és ha elment, vegyiik
fel a talizmant (18), és az emelét (17).
Beszélgessiink Grand Dizzyvel. O egy
hallékésziléket (20) ad nekink. Tegyik
le ujra a kbveket.

A hallgatéval ugorjunk be Dylanhoz a
start palyara. Tegyik le mellé, és
kérdezzilk ki 6t is. Egy Dylan-babat (23)
vihetiink mar is Theohoz. A hallgatét is
vegylk magunkhoz, és azt is adjuk a
varazslonak, majd tegyik le mindkettét.
Ugorjunk be a Leprechaunhoz a
talizmannal. Ha odaadjuk neki eltinik
az Utbél. Vegyik magunkhoz a védrit
es a szamitogépet.

Tegyik az emel6t a z0z6gépbe (29),
hogy at tudjunk menni. Beszéljink
Dozyval, és kapunk egy metszéollot (31).
Fent tegyik a felhGgyarté gép (38) ala a
vizzel teli vodrdt, és kapcsoljuk be a
szerkezetet (32). A felh6kon feljuthatunk
Dora-hoz. Tegyiik le a ZX81-et, és
kérdezzik ki a lanyt is. Jutalmunk egy
adag haleledel (34). Ezt a metszéolléval
egyltt adjuk Theonak. Az utébbi tér-
gyunkat cseréljiik ki az esernyére, és a
felhékon ugraljunk el a toéig és szorjuk
bele a haleledelt. A hal (37) hatan
utazzunk at a tilso partra a csavar-
hazéért (1). Hagyjuk itt az eledelt.

Tegyiik le a csavarhuzoét és az erny6t,
helyette az olléval és a harom kével
essiink le a nagy névényhez (35), és
insuk ki. (Ha esetleg nehezen tudnank
kilebegni a barlangbdl, mindig hasznaljuk
az eserny6t.)

Az el6zéleg itthagyott halét dobjuk ra
Pogie-ra, aki bosszibél rankséz egy
nyakorvet (14), amit szintén vihetlnk
Theohoz, 16 csillaggal egyitt. Ezért
kapunk egy dugot (25). Vegyik fel mellé
a csavarhuzot, és menjink Dorahoz. A
ZX81-en hasznaljuk a szerszamot, majd
a gépet tegyik le az asztalra (36), és
maris visszakapjuk j6| megszokott
vilagunkat...

P.P.

———

FOTO: AMIGA

SCREWDRIVER-csavarh(zé
FISHING NET-hélé

IRON HAMMER-kalapacs
ké

TRAMPETTE-dobbanté
Denzil

SINCLAIR ZX81

BAG-taska

Daisy

10. UMBRELLA-esernyé

11. EMPTY/FULL BUCKET-vodor
12. GOLD SHAMROCK-I6here
13. Pogie

14. FLUFFLE COLLAR-nyakorv
15. CEMENT-cement

16. medve

17. JACK-emel6

18. WEIRD TALISMAN-talizman
19. Grand Dizzy

20. HEARING AID-hall6készilék
21. kocsi

22. Dylan

23. DYLAN'S VIBES-

24, Theo

25. PLUG-dugé

26. Leprechaun

27. JAR OF HONEY-méz

28. HAEVY ROCK-ké

29, zUzogép

30. Dozy

31. GARDEN SHEARS-metsz6oll6
32. kapcsolé

33. Dora

34, FISHFOOD-haleledel

35. ndvény

36. asztal

37. hal

38. felhGgyarté gép
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Amerikdaban 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 tenniink az egyes
versenyagakban:

Az els6 szamban nem sok
fantazia van, egy hosszi
palyan kell végigszaladnunk az
akadalyokat kerilgetve. Az
egyetlen nehézség az, hogy
ekozben szembdl allandéan
I6nek rank. Ezutan egy szo-
katlan bunyé kovetkezik. A két
gladiator egy-egy dobogon
allva hosszl sdlyzéval piféli
egymast. Természetesen az
nyer, aki ellenfelét a padiéra
kildi. A kévetkezé szamban,
ahogyan azt-a j6 6reg Tarzan
is csinalna, egy indian neki-
lendiive kell feldkleinink a
palya kdzepén 4allé6 embert.
Most egy kis pihenteté hegy-
maszas jon. A figgdleges falra
kell a belle kiallé szbgek
segitsegevel felkusznunk. Az
otédik feladatban emberiink
hatalmas golyéva valtozik, akit
a tobbi golyo igyekezete elle-
nére minél toébbszor at kell
vezetnink a palyan lathaté

*

nyolcszogek kbzepén. A ha-
todik tusa valdszinidleg a
legkeményebb rész. Itt a
palya sarga részén talalhaté
kosarakbdl kell kikapnunk
egy-egy labdat, melyeket a
védék hatalmas pofonjai
kbzben a z0ld részen lévé
kosarakba kell juttatnunk.
Legvégil egy igen kénnyen
teljesitheto akadalypalya
jén, csupa rohandassal és
maszassal.

Hat ennyi a jaték. Vannak
benne U] otletek és szép a
grafikaja is, ezért né-
hanyszor mindenképp érde-
mes végigszaladni rajta, s
gyujtdgetni a pontokat. A
toplistak csucsai azonban
nem forognak téle ve-
szélyben.

Riders of Rohan

Tolkien nagyszerd regényét,
a Gydrdk urat mar rengeteg
formaban feldolgoztak. Most
példaul Rohan lovasai elevenitik
fel Legolas, Gandalf, Szélszakall
és a tobbiek legendajat.

A program tulajdonképpen
harom teljesen eltérd részbdl all.

Az elsG, és talan legér-
dekesebb formaban Rohan
mezdit kell megtisztitanunk
Szaruman ork seregeitél. E cél

érdekében katonainkat a stra-
tégiai jatékokban megszokott
moédon kell iranyitanunk. A
masodik rész inkabb az akciét
kedveld jatékosoknak szol. It
héarom felemeld feladat kézil
kell valasztanunk: a varfalakrol
lenyilazhatjuk a rankronté
tucatnyi orkot, lekasza-
bolhatjuk az orkok vezérét és
Gandalf méagikus erejével
legy6zhetjik a Fekete Lovast.
A harmadikban pedig olda-
lakat olvashatunk a hésdkrol
és magarol a térténetrél

A jaték tehat remek, a
grafika gydnyérd (f6leg az
akciok kozben), az iranyitas
pedig gyerek- (egér-) jaték.
Széval a program minden
igényt kielégit, csak lovagolni
kell tudni egy kicsit.

A MicroProse mostanaban
igazan elkényeszteti a stra-
tégial jatékok rajongdit. Most
példaul totalis haborat hir-
dettek, melyben akar négyen
is jatszhatunk egymas ellen,
o0sszekapcsolt gépeken.

A jaték egy négyzet alaki
tablan - talan a Fold egy ré-
szen - folyik. A négy vetély-
tars a négy sarokbdl indul.
Céljuk haromtéle lehet: az
ellenséges hadak megsem-
misitése és varosaik elfog-
lalasa, minél tébb pénz
Gsszegydjtése, valamint a
semleges sziirke csapatok
kézpontjanak (a tabla koé-
zepén talalhatd varos) el-
foglalasa. A jatszma kezdetén
mindegyik fél kap néhany
varost, melyek rogtén ontani
kezdik magukboél a katonakat,
tankokat, repillGket és csa-
tahajokat. Ezek pedig azon-
nal megindulnak a szomszé-
dos varosok ellen, s maris all
a bal. Menet kbzben a ka-
tonak olajkutakat, asvany-
banyakat fedeznek fel, me-
lyek az egyes varosok bevé-
telét ndvelik, igy az utanpotlas
eldallitasat gyorsitjak.

A képernyd nagy részén a
hadszinteret latjuk kinagyitva.
Az egér jobboldali gombjara
megjelenik a teljes térkép,
melyen egy ujabb tdzre va-
laszthatjuk ki a nagyitott
részt. Seregeink mozga-
tasahoz nyomjuk meg rajtuk
a baloldali gombot, majd
jeldljik ki nekik az datiranyt.
Mikbzben egy egységre
raallunk, a jobb alsé sarokban
megtudjuk, milyen allapotban

Warld Type Oplions

vannak a katonak. Amikor ez
eléri a 0 szazalékot, az egység
megsemmisll (szerencsére
pihenés kbzben mindenki re-
generalodik). Az egyes ellen-
felek legySzéséhez tulajdon-
képpen a kbzpontjukban
elblvé kilénleges egységet
(Comcen) kell elpusztitanunk.
Jobb felil az egyes csapatok
altalunk eddig felfedezett
varosainak, olajkutjainak és
banyainak szamat latjuk.

A sima parancsokat a kép
tetejéen lévé gombok lenyo-
masaval adhatjuk ki (terrain -
melyik varos mit gyart, illetve
kinek a kezén van, Airplanes -
repll6k iranyitdsa, Burbs -
statisztikak a varosokrdl, Des-
tinations - az egységek moz-
gésiranya és Treaties - egyez-
mények). A bonyolultabb tevé-
kenységekhez tartsuk le-
nyomva a tlzet valamelyik
egységen, mire egy Ujabb lista
jelenik meg.

Amikor mindent elintézlnk
az Execute hajtja végre a
tennivalokat. Ekkor megele-
venedik a tabla, s fellangolnak
a harcok. A vérengzés egy-
hangusagat pedig csak néhany
varatlan természeli és gaz-
dasagi esemény szakitja meg,
melyek hatasa mindig 5
idGszakon keresztill érezhetd.

Bar a grafika nem egetverd,
a szépen megrajzolt képernydn
az események remekil kd-
vethetk. Osszefoglaléul pedig
csak annyit, a jaték annyira j6,
hogy képtelen wvoltam
abbahagyni. De tulaj-
donképpen a MicroProse-16l ez
mar nem is meglepd.
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Az OCEAN elég sokaig kés- (/
| leltette a Rainbow Islands foly-
| tatasanak kiadasat, de megérte
varni: a Parasol Stars sikere tuti,
hogy el fogja érni a nagy elddjét.
Osszesen 8 vilagot kell meg-
tisztitani a gonosztél, melybél az
els6 7 testvérbolygd, s mire
mindegyiken végigjutunk, végl
sajat otthonunk is veszélybe kertil.
A 8 szint 8 kiilénbdz6 stilust

\\ és tehetetlendl (és zéld szinben)
| verg6dd dogot, és vagjuk hozza
az illetéhoz. A legtobb szinten kék
gombok folydogalnak lefelé; |
ezeket ha 1-t6l 5-ig begylijtjik,
szuper erds ,dobnivalot” kapunk.

A Kkiirtott figurak kisebb-
nagyobb bonus cuccokat hagy-
nak hatra, melyekkel pontsza-
munkat névelhetjik. A palyavégi
fé ellenségeket mindig va-
~/ lamilyen specilis médszerrel

képvisel, a mechanikus és a viz \S————"
alatti palya mellett egy erdébe is eljuthatunk. A
palyakon specialis ellenfelekkel keriilink
szembe, melyek a leheté legaranyosabban
néznek ki, de annal haldlosabbak. Egy szinten
akkor jutunk tovabb, ha kiirtjuk az Gsszes
rosszcsontot.

A fidk t6bb médon is védekezhetnek. A tul
kozel merészkedé ellenfeleket leiithetik magikus
ernyGjikkel, de vigyazat, mert a nagyobbacska
dégoéknek ez édeskevés! Oket inkabb gy nyirjuk
\\.ki, hogy vegyiink fel az erny tetejére egy lettstt

végezhetjik ki, de el6bb fel kell venniink a kis

gyilokkal teli vegeket.

A PARASOL STARS az év egyik meglepetése
- az ev egyik legjobb jatéka. Jatszhatdsaga
tokéletes, grafikaja csucs, hanghatasai és zenéi
bombasztikusak - igazi sikerprogram. Egyediil,
de ketten fGleg tokéletes az élmény; prébalja ki
mindenki! Szerkesztéségilinkbe jelenleg csak
az Amiga verzio érkezett meg, de varhaté a
Cé64-es is.
Martir_\'y
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(. 7 programnak csak
egy oriasi hibaja van: eddig
csak nemet nyelven jelent
meg. Jomagam jol elszo-
rakoztam vele, de a nemet
meg apnyira nem vilag-
nyelv, hogy mindenki na-
gyokat tudjon réhogni a
jaték poénjain. Az, hogy
csak egy rovid ismertetdt
kozlink a jatékral a fentie-
ken kivil azon is mulott,
hogy lapzarta el6tt két
nappal kaptuk meg az
anyagot. Réviden azért
kézreadom, amit eddig
megq sikerilt tudnom:

Elszabadulva az otthoni
sz(l6i .miért-nem-vetted-
be-a-vitamintablettaid-mi-
kor-csinalod-mar-meg-a-
leckéd-stb. terror” eldl egy
hires-hirhedt skéciai kis-
varosba menekllink. Per-
sze Gseink mit sem sejte-
nek arrél, hogy filcskajuk
nem osztalykirandulasra
men!, hanem magan-
expediciéra indult egy
rejtely felderitése érde-
kében. A kisvaros melletti
t6 helyén - mint a helyi
vének allitjak - egy jomo-
duak lakta telepilés allott,
mignem egy teliholdas
éjszakan el nem tint a fold
szinérdl. Kincs, arany,
minden odaveszett, azota
pedig egy tenterszem terdl
el a hegyek labanal. Elég
misztikus ahhoz, hogy 16
eveskent utanajarjunk a
mendemondanak. Kit ér-
dekel, hogy eddig még
senki sem jott vissza a
keresésbdl?!

Elséként az utcarél
menjink vissza a hotelbe,
vegyik fel és olvassuk el a
recepcional talalhaté pros-
pektust, beszélgessiink az
ebédiében (ldéglélé Greg-
gel csdngessiink a portas-

vegylk magunkhoz a &‘.213‘3N
ken heverd fird6nacit, és
induljunk a t6 felé. A tépar-
ton tegylnk le mindent a
foldre, csak a firdé-
nadragot rangassuk ma-
gunkra. Menjink be a
vizbe, Usszunk a vizesés
fele, majd minden figyel-
meztetés ellenére merész-
kedjunk at alatta. Nocsak!
Egy elsé kinézetre hasonlo,
de mégis mas vilagba
erkeztink! Tempozzunk Ki
a partra, menjink be a
dzsungelszerd erdébe,
ahol egy farkas és egy
egyszarvu parharcanak
lesziink szemtanui. Fus-
sunk az unikornis segit-
ségére, persze a farkas a
deltas testiinket meglatva
hanyatt-homlok elmenekiil.
Halabdl egy kristalygdmbot
kapunk ajandékba, amivel
sajnos még nem sikerdlt
mit kezdenem, ugyanis
elfogyott a szuflam és az
idoém (tudjatok, lapzarta...).
Ugye hogy milyen jo-
pofanak igéerkezik a jatéek?
Nem akarom senkinek
tovabb csigazni az ér-
deklddéset, de elarulom,
hogy ezzel a teljesitmé-
nyemmel mar jelentés 55
pontot sikerllt elérnem. Az
5060-bél. Ezt a pontszamot
a tobb mint 130 nagyfel-
bontasu grafikaval ellatott
100 helyszinen lehet
Osszeszedni, 32- Kbyte-nyi
szbveqg elolvasasa aran. A
teljesen joy/egérvezérelt
kezelés gyorsan meg-
szokhatd, a zene kb. fél
dras (bar jobb kikapcsolva),
a poénok néha egészen
betalalnak. Ha lesz angol
verzio, akkor a 90-es évek
legkiemelkedébb 64-es
kalandjatéka lehet a Soul
Cristal. Persze amint meg-
szlletik, azonnal tdébb

nak 3-szor (ugyanis egy

Kicsit siket). A megkapott PC GRAFIKA EOO Mllld (a5 leirast talalhattok
szobakulccsal menjink fel AMIGA y{1 |4 85 rola az 576-ban.

a 003-as ajtéhoz (ez a mi = - .

szobankba vezet), bent -64 JATSZHATOSAG X2 m Zolee

%
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A Team Yankee leirésa
a Szimulator kilénszémbél
kimaradl, és igy alakult, hogy
oz Ujsagban sem tudott
magénak helyet taldlni. Kar

érte, mert egy olyan
programrél adott téjékoztatét,
amely megszégyenitve a
legjobb harckocsi
szimuldtorokat, sok-sok héten at
fartotta vardzslata alatt

a tankesatak kedveldit. Pedig

a 526 klasszikus értelmében ez
nem is egy igazi szimultor
program. Stratégia, akcid és
szimulaciés elemek olyan remek
otvézete, amely sajnos csak
nagyon ritkan hagyja el

egy-egy programozo
,boszorkanykonyhdjat”.
Szerencsére id6kozben elkésziilt
a folytatés, melynek apropéjén
most kedvet merithetnek azok
is, akik eddig nem ismerték ezt
a nagyszer( jatékot.

A jatékban 4x4 harcjarmd parancsnoki és
lGvegkezeldi 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 kiildetést. A
PLAY feliratra bokve kdvetkezik a feltort
védelem, ahol a harckocsik tipusat mar nem
kell ismernunk, hogy tovabb léphessiink

A kovetkez6 képernydn, ami a sziget
térképe, ra kell békni a csapat mozgasi
utvonalara (kek négyzetek), és ki kell jel6lni
az elfoglalandd terlletet (piros négyzet).
Ezt kovetden az elsé alkalommal YES-t
valasztva, viszonylag optimalis elosztasban
kapunk négy felfegyverzett egységet.

Amennyiben NO-t valasztunk, vagy mar
egy sokadik bevetésre készilink, a jobb
felsé sarokban lathatd, és rendelkezé-
sunkre allo pénzbdl (kezdésnél: $55000K)
itt tudjuk kiegésziteni veszteségeinket,
feltélteni a municiot, kijavittatni a séri-
léseket (villaskulcs), névelni a bajtarsi
szellemet (soros kriglik) stb.

A kovetkezd képerny6n az eldtiink allo
feladatot tanulmanyozhatjuk a hadmiveleti
térképen, és a csikos jegyzetfiizetiink
lapjain. A képernyd jobblelsé sarkaban
harom kis ablak lathaté, amelyekre békve
kilénboz6, a harc sikeres megvivasahoz
nélkilézhetetlen informaciéhoz juthatunk.
Az elsét valasztva a jegyzetfizetben lévé
szoveges informaciok valnak elérhetdveé
A kbzépsdé (szem) ablakra békve a
térképen talalhatd objektumokrél kapunk
felvilagositast.

Pacific

TEAM YANKEE I1I.

kA magng
‘—k}lsvmmif % I

Minden hénapban egy siker program kazetta
boritojat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettdba helyezve (j taggal gyarapodjon
gyljteményetek.

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

Tehat:

PRESS PLAY ON TAPE...

=
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Pacific Island

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

A bal felsé sarokban lathatd (kardok)
ablakra bokve, és a PLAY-t valasztva
kezdédhet végre a tényleges harctéri

tevékenység.

Senki ne ijedjen meg az elé taruld
latvanytol!

A négy részre osztott képernyé a

terképen 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 képernydt, és
bokjink az egyik egység (UNIT) bal felsé
sarokban lévé ablakara.

Maris attekinhetGbbé vall a képernydnk.

A képernyd tetején nyolc kis ablakot
lathatunk, melyekbdl ketté (a valasztott
ablakok) sarga, a tobbi fehér. A balszélsé
ablakra bokve térhetink vissza az el6z6,
néegy részre osztott képernydre. A UNIT 1-161
UNIT 4-ig tudjuk kivalasztani, hanyas
egységunkkel akarunk valamit végrehajtatni.
(Ne felejtsik 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 irdnyat, helyvaltozta-
tasat, de errdl részletesebben majd késdbb.

12 / 5TOKpyte

576 KByte

A TAVCSO ablakot valasztva vissza-
térink a harci-médba, ahol kiélhetjik a
bennink szunnyadé rommeli képes-
ségeket. A VILLASKULCS ablakra békve
az adolt egység allapotat, sérlléseit,
veszteségeit tudjuk lekérdezni. De marad-
junk a harci-modban (TAVCSO), és nézzik
tovabb, mi is van még ezen a képernyén.
A periszkop ablakunk (nagy ablak, amin
kilatunk) alatt balra lévd kis ablakra békve
harcjarmdviink sdrd fustfelhGt eregetve
alcazza magat, megbénitva az ellenség
lézer tavmerdit, jelentésen csbkkentve
azok talalati pontossagat, nekink pedig
novelve a tllélési eselyeinket. Mivel az
ellenség panceélosai nincsenek felszerelve
fustgeneratorokkal, a bakapcsolt fiistdl6k
a sajal erdk azonositdsaban is segit-
séginkre lehetnek késébb, a csata
hevében. Bar a sajat harckocsik szeren-
csere altalunk kilGhetetlenek, a felesleges
IGszer és id6 pazarlas (azonositas hia-
nyaban) rontjak nyerési esélyeinket, tehat
kerdlendd.

A fistbl6 alatti ablakra békve kapcsoljuk
be/ki infra keresénket, ami a nagy
fustfelhdben visszaadja a latasunkat.

Kozépen lent egy kettds iranytdt
talalunk. A felsé (piros) a torony allasat, az
also (z6ld) a harckocsi hossztengelyének
iranyat mutatja. Az irdanytd két oldalara valo
bokéssel tudjuk a l6vegtornyot forgatni.

Az iranytd alatti z6ld mezdre (kis tank -
nagy tank) bokve tudunk zoomolni, vagyis
kbzelebb, tavolabb latni. Ettél balra, a piros
nyillal a harckocsit meg tudjuk allitani ha
mozog, majd elinditani. Tavolabbi cél-
pontok lekiizdéséhez j6| bevalt médszer!
Jobbra lent tudjuk a fegyverzetiinket
valtani. Kétféle tizérségi, |6szer, rakéta,
kddgranat és géppuska kozott valogat-
hatunk. (Nem all mindig, minden |6szerfajta
a rendelkezésinkre!)

A I6szer szimbolumok alatti vérds csikra
bokve kapcsoljuk be sajat tavmérdnket,
ami a tlzvezetésinket kénnyiti, ill. a
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célkereszt alakvaltozasaval (hanggal is)
jelzi, hogy a céltargy befogott allapotba
kerdilt, lehet tizelni. (Tl nagy tavolsagnal
ez sem megbizhato.)

Kapcsoljunk most ra a térkép-modra!

< Ami ujdonsagot jelent, az a térképtél
jobbra lathaté. Legfelil az drat lathatjuk,
ami egyébkeént is allandéan jelen van a
képernyon, kint jobb szélen, a fehér zaszlé
€s a sakkora alatt. - A fehér zaszlora
bbkve lehet kilépni a jatékbol (ha a DEL
billentyt megnyomjuk is ugyanez a hatas.)
A sakkdrara bokve a jatékol lehet sziine-
teltetni (PAUSE - HELP billenty( szintén).

A kék négyzetet korilvevd zdld ha-
romszogekkel tudunk a felnyagyitott
térképen a nyilak iranyaba mozogni,
szeétnézni. Az alatta lévd zold négyzetekkel
térképink léptékén tudunk valtoztatni
(nagyitas, kicsinyités).

s most egy lényeges dolog! Fentebb
emlitettem mar, hogy egységeinket csak
ebben a médban tudjuk mozgatni, ami a
kovetkezd képpen torténik:

- kijeldljuk a mozgatasra szant egységet
fent, a UNIT ablakban

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

- @zutan a .+" és .-" jel kozott figgdleges
vonalon beallitjuk az egység mozgasi
sebességét; ha nagyon gyorsak vagyunk,
menet kbzben jobban razkédunk, nehe-
zebb lesz a pontos célzas

A sebesség allito szimbolum melletti
pottyds négyzeteken éllithatjuk be, hogy
milyen alakzatban mozogjon egységink.

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

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

F-7 (7)-tel a térkép-mobdra, F-8 (8)-cal
harci-médra, F-9 (9)-cel allapot lekér-
dezésre kapcsolhatunk

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

Maradjon tehat néhany altalanos
érvényd jo tanacs:

- Ne covekeljink le sokaig egy helyben,
mert fistold ide, fistél6 oda, el6bb-utébb
beldvik magukat, és az a véginket jelenti.

- Az infra keresével kénnyebb a terepbe
olvadé ellenség felfedezése.

- Pontosabb lesz a lovésiink, ha tizelés
elétt a piros nyillal megallitjuk a harc-
kocsinkat.

- Vigyazat! Az ellenség gyakran bujik
meg kil6tt tarsai ég6 roncsa mogott.

- A sziget lakdinak ne okozzunk
feleslegesen karokat, gyorsan elegik lesz
<aldasos” tevékenységunkbal.

- A sajat, és az ellenség erejét jelzé
zaszlok amikor lemennek, révidesen
tamadni fognak.

- Kapcsoljunk sidrdn a térkép-modra,
féleg ha halljuk hogy I6nek rank, de nem
tudjuk milyen iranybol.

Sz. JVC.
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Az Ajandékposta

— 180 killonboz6 beépitett jatékprogram,

TELEVISION COMPUTER SYSTEM

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

Megtekinthetd, illetve ugyanezen az aron

megvasarolhaté a kévetkezé iizleteinkben:

— t6bb funkcids joystick, halézati és Tv-adapter

— 1 évi garancia az orszag egész teriiletén
ervényesithetd garanciajeggyel

— minden késziléket kiprébalva adunk at.

Megrendelheté: Budapest, Térokvész

Budapest, VII. Erzsébet krt. 38. Tel: 121-4430
Budapest, XI. Tétényi ut 63. Tel: 161-0605
Szerencs, Rakoéczi ut 77. Tel: (41) 31-559

Sarospatak, Rakoczi ut 7. Tel: (41) 12-044

COMMODORE AMIGA 500

35 920 Ft
COMMODORE AMIGA 500 PLUS

47 120 Ft
COMMODORE AMIGA 600

51120 Ft
COMMODORE AMIGA 2000

69 999 Ft
COMMODORE 1084s STEREO-
COLOR MONITOR 26 320 Ft
PHILIPS 8833 Il. STEREO-COLOR
MONITOR 26 320 Ft
COMMODORE A-520 TV-MODU-
LATOR 2800 Ft
COMMODORE C-64 Il 11 680 Ft
COMMODORE 1541 || FLOPPY

13 280 Ft
COMMODORE 1802 MONITOR

19920 Ft
COMMODORE 1352 MOUSE
(EREDETI AMIGA 4792 Ft
TELMEX 512 KB ORAS
MEMORIABOVITO 4000 Ft
1.8 MB ORAS MEMORIABOVITO

b 14 400 Ft

PROFEX 3.5" KULSO FLOPPY
DRIVE 7 920 Ft
ROCTEC 2,5 KULSO FLOPPY
DRIVE 7 920 Ft

ROCTEC 5,25" KULSO FLOPPY DRIVE
11920 Ft
EPSON L2-200 24 TUS PRINTER 3
1920 Ft
NORIS DR 1535 DATASETTE

2000 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 792 Ft
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 792 Ft
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 II 12792 Ft

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 Fi
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 1112 Ft
THUNDER BOARD HANGKARTYA
15 120 Fit

ARAINK AZ AFAT-T NEM TARTAL-
MAZZAK!

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

VIDEKI VASARLOKNAK UTANVETE-
LES CSOMAGKULDO SZOLGALAT!

S

(ACOMP Szamitastechnikai Kft uiénlulébé?

1141 Budapest, Almos vezér titja 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
lemeztarté doboz 125 ATS

ﬁ‘ AMIGA 500 bovitsvel 5490 ATS

/ AMIGA 2000 8900 ATS

"‘R‘ ARRR Kiils6 meghajtok:
L ; 5.25" Floppy 1908 ATS

1_000’_ ATS fe letti 3.50" Floppy 1241 ATS

VderldS esetén Amiga Action Replay 1408 ATS

- Amiga AT KARTYA 3325 ATS
az darak Amiga 2000 b6vit . 2500 ATS

nettoban értendok. ™M 3700 ATS

AT-286 SET --12491 ATS
Commodore 64 1908 ATS AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 154 1-11 ---—----—-—---2075 ATS AT-386 SX 16658 ATS

NINTENDO jaték, televiziok, videk, magnok nagyon olcsén kaphaték nalunk!
Amiga vasarlasakor ajandékba 10 lemezt kap!

Ezek az druk megrendelhetik
a LEDIG Kereskedelmi Bt-t6l
Telefon: 06-(64) 61-589
Erdeklédni: Ladnai G yuldndl + A meghibdsodott gépeket szervizeljiik

OPI1

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

E S
Nyitva: naponta 9-18 éraig
szombaton 9-18 éraig




