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Multimedia Meeting Point
A multimédidsok Mekkdja

¢  Multimédids szamitogépek és CD olvasok !
¢ Oridsi CD vilaszték /fefnotteknek is/ !
¢ Hang- és videokdrtydk, hangszorok !
¢ Studioszinti PC-s video eszkozok !
¢ Microsoft szoftverek !

¢+ Mindenfele kellekek !

Fantasztikus bevezeto arak !

Ajdndekok !

Minor Multimedia Meeting Point - 107S. Bp. Madach Imre at 2-6. Tel : 322-8208, 322-4027

TIMECOP Rejtvénypalyazat!

Ahhoz, hogy vélaszolni tudj, olvasd el a 5. Melyik kiadd jelenteti meg az Idézsa-

konyvet, és nézd meg a filmet! ru cimd konyvet magyarul?
1. Mi volt Jean-Claude van Damme ere- g‘ FAL Kadd
deti neve? = HAAL Kiadd
a. Jean-Claude van Varenberg Anscadd
b. Jean-Claude van Kaltenberg Nyeremények:
¢. Jean-Claude van Kinizsi 1. gk TIMECOP bdrmeliény
2. Mi volt a cime elsé vilagsikert filmjének? a Duna Ftkn ajandéka)
a. Tokéletes célpont 2. g TIMECOP éra
b. Véres jaték 2 Duna Bim gjandéka)
¢. Mici néni két élete 3. di A @im zenéie CD-n
- : { jandéka)
3. A TIMECOP cimii filmben miért kell & Music Dome 3
visszamennie a multba? 4-10.dF Az idSzsaru c. kdnyv
a. Hogy megakadalyozzon egy po- =gy-=gy m'
litikai katasztrofat. 11-15. g Fééves elffizetés
b. Hogy talalkozzon a nagyapiaval a COOL-ra

és 4tadjon neki egy Uzenetet. A Szerinted helyes valasz it betidt ird eqy
¢. Mert szeret az idGben utazni. levelezllapra &s &idd & a kiadd cimére:

4. Mit jelent az idorendérség jelszava ?gé‘\a'- Kizas
(No one goes back!) 6 Budapes: 5. PL 0.
a. Senki ne fordulion meg! Bekuld'&el PetancS: 1985. januar 22.
b. Pénzt, vagy életet! Sorsolés: 1985 @nuar 25.

- ¢. Senki sem mehet visszal A nyertessket levéiben értesiiik
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SHotls Fidhe! Fia Lanyok!

Nem a mi szakmadnk var rdatok, csak annyit akarunk
mondani, hogy mi is olvassuk a COOL-t. Ezentul ott
lesziink az értékelésnél is. Szoval elolvassuk a teszteket
is, s az irottak alapjan dontjiik el, milyen lehet az a
jaték. Megbizunk a szerzék értékelésében, de ha vala-
melyiktoknek mas a véleménye, irja meg a szerkesz-
téségnek. Higgyétek el, fontos tudnunk a ti vélekedése-
teket. A COOL nektek késziil, és szeretnénk, ha
konnyen eligazodnadtok. Az értékeld arckifejezésiink-
hoz itt egy kis szemlélteté magyardzat.

40% alalt  U0%  felett — 60%felett
Anydam! Ezt nem kellett  Egyszer nem
Ez borzaszto! volna! *rossz!

Hardi fogja értékelni

crer

a stratégiai jellegiieket.

Szofi a szerep-, logikai-
és menedzserjatékokat
dijazza majd.

Boyznak pedig a kalandjate-
kok és szimulatorok maradnak.

80% felett 30% felett
Ez igen! No
Ez jaték! comment!

Koszénjiik, hogy megtiszieltek figyelmetekkel. Bocs, hogy egy oldals elvettiink, de szeretnénk
egy kicsit jopofabb értékelést nyijiani nektek. Na szdsztok!




MM/

Az ilyen és ehhez hasonlé irdasok a kiilonbozo
ujsagokban ,,Szerkeszt6i levél" cimmel jelennek
meg ¢s altalaban a szerkesztGség belsd életét
érintd valtozasokat tarjak az olvasok elé. Most
sincs ez masképp.

Ha elolvassatok az impresszumot - az a
keretes valami, ami az utols6 el6tti oldalon ta-
lalhato és azt sorolja fel, hogy kik készitették
a COOL-t - talan észreveszitek, hogy az indu-
lashoz képest a tartalma megvaltozott. A f6-
szerkeszt§ és helyettesének neve helyett a kis-
sé kodos ,,szerkesztébizottsag" megjelolést ol-
vashatjatok.

Kel6n és Saber ugy dontdttek, - mas irdnya
elfoglaltsaguk miatt - hogy nem kivannak to-
vabb a COOL szineiben dolgozni. Szamitogépes
szakértelmiiket nem lesz konnyl potolni, tovab-
bi mikddésikhoz sok sikert kivanunk!

A COOL nem vész el,

csak — egy kicsit — dtalacool

A COOL gerincét tovabbra is a részletes ja-
tékleirasok adjak. Azonban a nagy, tobb ujsag-
oldalt elfoglald ismertetok mellett helyet kap
majd néhany rewiew is, amolyan képes hir féle
ami a legujabb jatékokrol ad informaciot.

A leirasok belso felépitésén végrehajtottunk
néhany aprobb valtoztatast. A jatékok menii-
rendszerének ismertetését kicsit atalakitottuk, re-
méljiikk ennek segitségével még konnyebb lesz
eligazodni ezekben. A kozcimek (vastag betik-
kel két vonal kozott volt olvashatd) koziil jo né-
hany megvaltozott pl.: ha mar sz6 esett errdl,
kiilén rész foglalkozik a MENU-k részletezésé-
vel. Semmit sem kivanunk mérlegre tenni, mar
csak azért sem, mert be kell vallanunk férfiasan
sokszor nem jut elegendd idénk arra, hogy min-
den nehézségi fokozaton, minden opciot kiilon-
kiilon kiprobalva a kezdett6l a végig lejatszunk
egy progit. Az értékelés azonban nem marad el,
bar mar a cimében ,,Kiprobaltam és..." jelzi, hogy
igencsak a jatékos kedvétdl, az iddjarastol, az
aramsziinetek gyakorisagatol fiiggd véleményé-
vel talalkozhattok.

Az értékeld tabla egyszerlisodik, az értékeld
figurdk helyén is ,,1j arcokkal" talalkozhattok.

Tobb szot nem igazan érdemes ezekre vesz-
tegetni, ugyis észrevesztek mindent.

Ja!

A tippek rovat kiboviil a utility-k és a rend-
szerek vilagaval. Lehet, hogy nem arat majd osz-
tatlan sikert, de az aggastyan progikkal (1992-1994)
is foglalkozunk, azokkal, amiket szinte mindenki
hasznal, de lehet még roluk ujat mondani.

...s még valami. Egy-két szerencsés olva-
sonk minden honapban nyerhet az Gjsagban leirt
programok koziil egy legalis példanyt. Ehhez
semmi mast nem kell tenned, mint az adott jaték
melletti szelvényt visszakiildeni. Ha nagyon
nagy mazlid van akar tizenkét progit is nyerhetsz
egy évben.

A végére maradt a jO és a rossz hirem.

A COOL arat feljebb torndzta a magyar gaz-
dasag jelenlegi allapota. Azért pont 133 forintra
mert a 133 egy primszam. Még igy is kevesebbe
keriil, mint két sajtos hamburger, de azért ugy
illik hogy valamivel kompenzaljuk ezt az ar-
emelést. Nem tudtunk azonban dalére jutni
abban, hogy az oldalszam ndvekedjen-e vagy
szines oldalak keriiljenek a COOL-ba. Ezért azt
kérjik irjatok meg, hogy melyik verzio mellett
dontsiink.

Tovabbra is érdemes lesz el6fizetni a lapra,
ha nem is jarsz olyan jol, mintha 1994-ben tetted
volna ezt.

Ha mar olyan mazlista vagy, hogy jaratod a
COOL-t akkor, - bar még te sem tudod de -
van egy bonuszod. Az eléfizetés lejartakor még
egyszer a régi feltételekkel fizethetsz elé max
egy évet. Egyszeribben, ha 1994. novemberé-
ben 98 Ft/lap aron megrendeltél minket egy év-
re, akkor 1995. novemberében, legyen barmek-
kora inflacio ujra 98 Ft/lap aron szerezhetsz 12
honap el6fizetést, azaz 1996 végéig 98 forintod-
ba keriil a COOL, Ha most februarig fizeted el6
az ujsagot, akkor 1997. februarjaig 113 Ft/lap az
ar. Ez Cool, nem?

Haaat ennyi lenne.
Bizunk abban, hogy tovéabbra is talalkozunk!
irjatok, hogy mi is irhassunk nektek...

AVE
4 .ﬂwya(?%z/‘[yn, @%w;ég@%a?)/,

U.L: Most mar tényleg csak napok, hetek stb... kér-
dése, hogy beinduljon a COOL-BBS. Ahol nagyo-
kat dumalhatunk.

Hidd el, te is tudsz nekiink ujat irni!



Lovelisnt /bsz/

K.A. Fonyoédi COOL-er azt kifogasolta, hogy a
Mérleg rovatban (vigydzz 0j neve lett!) gyakran a
program ismertetdje tulsdgosan szubjektiven itél
meg dolgokat. Igaz! Belattuk azt, hogy a mérleg
cim alatt partatlan értékelésnek kellene kovetkez-
nie. Sajnos, ez szinte lehetetlen, hiszen vala-
mennyien allergidsak vagyunk bizonyos dolgokra
(PL. Comanche zenéje). igy januartol a Mérleg, ,.Ki-
probaltam és..."-re valtozott. Ezzel is azt kivanjuk
érzékeltetni, hogy az ebben leirtak a teszteld sze-
mélyes véleményét tikrozi. Ugy gondoljuk, hogy
mivel a jatékleirdsok minden érzelmet nélkiiloz-

nek, ezért e két megkozelitési forma jol kiegésziti
egymast.
G.Zs. dicséré sorait nagyon koszonjiik. A le-

veled végén feltett kérdésre; Hogy honnan szerez-
hetdé be a FIFA International Soccer, csak azt tudjuk
valaszolni, hogy szinte barmelyik PC-s jatékokat
forgalmaz6 boltban megvasarolhatod, vagy ha ne-
tan nem lenne raktaron, akkor addig nyiistdld ket
amig be nem hozzak.

T.A. a rovatokkal kapcsolatban nincs prob-
lémam  Inkabb az zavart, hogy a harmadik szam-
ban csak olyan progik voltak amelyek nekem nem
mennek (2 Megan nem is csoda), és jo lenne ha
havonta legalabb egy olyan jaték lenne ami kisebb
gépeken is megy." Sajnos, ebben a szdmban sem
talalkozhatsz til sok 2 MB-n fut6 jatékkal, de hidd
el ez nem (csak) a mi hibank. A mindenféle nyu-
gati PC-s lapokat, a 4 sét olykor mar a 8 megés
gépeket ajanljak ,jatékgépnek". Tudjuk, hogy ez a
magyar viszonyok ismeretében meglehetésen fel-
lengzds kijelentés, de sajnos, a nagy szoftver-gyar-
tok egyeldre a nyugati igényeknek megfeleléen ir-
jak meg a progikat. Atérezzik a leveledben leirt
gondot, s azon lesziink, hogy egy-két 1-2 MB-s ja-
ték leirdsa is a lapba keriiljon.

N.G , . Eloszér is azt szeretném megjegyezni,
hogy nagyon jo lenne, ha valamelyik szamban ko-
zolnétek egy stabfotot. Olyasmire gondolok, hogy
szerkesztok képe mellé leirnatok, hogy ki kicsoda
mit csinal a szabadidejében, ki az alapito tag, és
persze, hogy mely jatékok specialistija." Egyben
biztos vagyok, a stab szabadidejében a COOL-t irja
(ha nem, letépem a fejiikket a szerk.) Egyébként
nem te vagy az elsé aki ehhez hasonld kéréssel
fordult a laphoz. Meggondoltad? Tul jol alszol?

Jo lenne ha olyan jatékot teszteltek, amelynek
van CD-s és nem CD-s verzidja akkor nem a CD-set
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kozélnétek az ujsagba...
teljesen kiirtani a CD-s jatékokat az ujsagbol, de
szerintem a floppys jatékoknak kellene tobbségben
lenniiik."”

Ezzel persze nem akarom

T(@)e is irod, hogy a két verzio (CD, floppy)
kozott alig van kiillonbség. Eddig is leirtuk, hogy
az installalasndl, a helyigénynél mi a kiilonbség a
két valtozat kozott. Nagyon sok 0j gém csak CD-n
keriil a boltokba, tobbek kozott, hogy ne kelljen
1 gigas vinyokat a gépekbe szerelni. Sajnos azt kell
mondanom, hogy ha nem is a CD lesz a jovo, de
a floppy mindenképpen a mult. Mindent dsszegez-
ve kérdésedre azt kell valaszolnom, hogy el6bb-
utobb be kell szerezned egy CD lejatszot.

Bogee from Bp.: tobb kalandjaték-leiras ke-
ne, meg hirek se dartananak. A képregény jo, az
menjen csak tovabb igy. Egy kicsit tobb cheat, se-
gitség és kod kéne, ineg egy két komolyabb rovat
sem artana.” Nyitott kapukat dongetsz, (remélem,
ha a januari kicheat megujult szamunkat atolvasod
neked is ez lesz a véleményed). Elindult — a jobb
hijan — BERH-INFO-nak nevezett rovatka, ami se-
git abban, hogy a save-fileidbe kicsit beleturkal;j.
Komolyabb rovatokrol: Januartol kicsit utilitiziink,
Dosozunk. de programozasi tippeket egyelére ne
nagyon varj a COOL-tol.

Kosz a Cheatet! Azonnal kozkincesé is tessziik:

TIE FIGHTER:

Repiilés kozben nyomjatok meg az ESC billen-
tyiit és a hangossag feletti két pont a sérthetetlenség
és az orok lészer Ezeket az Enterrel lehet datkap-
csolni, nuku halal' és AVE méka Most aztin barki
I6het minket nem halunk meg (a megdiégolni szot
kicseréltiik valami szalonképesebbre - szerk.). Ja,
ezt a Training simulatorban és a Combat Cham-
berben is hasznalni lehet.

Juli, irj még egyszer, mert a levelednél beddg-
I6tt a karakterfelismerénk, nem tudtuk elolvasni!

MINDENKINEK!

Aki bekiildte a szamitastechnikai rejtvény meg-
oldasat: a harmadik kérdésnél nyomdahiba miatt
lemaradt egy minusz >d igy a B. és C valaszt el-
fogadtuk mindenkinél

A helyes valaszok D. D, B vagy C, D.

A nyertesek valdszini, mar megkaptdk a nye-
reménytargyakat .

Udvézlettel

V7 /‘;—' ~ 'v 4
...///(}(/(//‘/o wlye, g,/’/'/////'(', F>//PKW
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Vajon melyikiink kivankozna egy valoédi harckocsiba?
Eszvesztéen sziik kabin, csaknem elviselhetetlen héség, fojtogatd
levegd, életveszély... Egy sz0, mint szaz: vesszenek a harckocsik,

éljenek a harckocsi-szimulatorok!

Bemutatja: PROF

A program a pancélos szarazfoldi hadvi-
selés terjedelmes témakorének remek feldol-
gozasat nyujtja. Szimulator-médban egyetlen
tankkal harcolhatunk, a teljes hadmdveleteket
felolelé stratégiai rész viszont akar tObb sza-
kasznyi harckocsi egyidejl iranyitasat is lehe-
tévé teszi. A szamos beépitett Gtk6zet mellé
mi magunk is tervezhetlnk ujabbakat. Bar az
évtizedes hideghaborus fogvicsorgatas mara
udvarias mosollya enyhdlt, a helyi harcok leg-
tébbjében a felek az egyik oldalon tovabbra is
»nyugati", mig a masikon ,keleti" fegyverarze-
nalt vonultatnak fel. Ennek megfeleléen az Ar-

mored Fist csataiban is amerikai épitési harc-
kocsik allnak szemben szovjet gyartmanyuak-
kal - mi pedig szabadon donthetliink, melyikkel
vetjuk magunkat a harcba.

Az élethll szimulacion tul a program jelleg-
zetessége, hogy a Novalogic cég ugyanazt a
Voxel Space névre hallgaté grafikus megjele-
nitési technikat alkalmazta benne, amelyen a
Comanche sikere alapult. Ez pedig minden bi-
zonnyal sokak szdmara 6énmagaban is kivalo
ajanlolevél.

Torténet

Szinte hetente langolnak fel Gjabb és Gjabb ha-
borus-polgarhaborus konfliktusok a vilag ki-
I6nb6z6 pontjain. A csatarozasok altalaban kis
terlletre korlatozddnak, 6s kimenetelikben
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- Armored Fist

donté a szembenalld felek technikai felszerelt-
sége. Ez a térténelmi-politikai szituacioé adja az
Armored Fist hatterét.

A jaték
A programmal val6 ismerkedéshez minddssze

az egér és a billentylizet hasznalatara lesz
szukségunk!

FOMENU

A jaték elinditasa utan kattintsunk a Select
player mezére, ahol jatékost valaszthatunk
magunknakl Ha még nincsen aktiv jatékos
vagy a New gombot jeldltik ki, akkor els6 lé-
pésben nevet kell adnunk az Ujoncnak. A ne-
vet a program a hadmiveletek nyilvantartasa-
hoz igényli, ezért, ha itt nem adnank meg, leg-
késébb a kovetkezd pontban rakérdezne.

A Campaigns menuponttal valaszthatunk Uj
hadmiiveletet, illetve folytathatunk egy mar
megkezdettet. A hadmivelet nem mas, mint
egy csatasorozat, aminek kimenetele az egyes
Utkozetek kimenetelétdl fligg. (A mar gydze-
lemre vitt hadmiiveletek neve mellett korong
lathat6.) A programban hét hadmiivelet koziil
valaszthatunk, amelyek a Fold kilénbdzd
pontjain zajlanak, Ciprustdl Azerbajdzsanig. Az

els6 ezek kozil specialis: a Training, tehat gya-
korlas nevet viseli, és néhany, kezdéknek szant
klldetést tartalmaz.

Miel6tt fejest ugranank a hadmiveletbe,
valasszuk ki, milyen fegyverzettel szeretnénk
harcolni: a Western nyugati, azaz amerikai, az
Eastern keleti, vagyis szovjet arzenalt jelent.

Kovetkez6 l1épésként feltlinik a hadmivelet
térképe. (A gyakorlé valtozathoz nem tartozik
térkép.) A térképen négyzetek jeldlik a rank va-
ré csatakat. Zold négyzet még megnyerésre
vard, tehat valaszthatd; a kék négyzet a mar
megnyert, esetleg Ujrajatszhatd; a piros négy-
zet pedig az egyelére még el nem érhetd csa-
tat jelképezi. A csatakat egyszerlien a hozza-
juk tartozé négyzetre kattintva valaszthatjuk ki,
a kivalasztott csatahoz tartozé négyzet villo-
gassal hivja fel magara a figyelmet. A képernyé
aljan elolvashatjuk a csatak rovid leirasat.

A térképet tartalmazé képernyd jobb alsé
sarkaban talalhaté Accept gombra kattintva
megkapjuk a csatdhoz tartoz6 részletes pa-
rancsokat. Ha itt is az Accept-et valasztjunk,
némi toltdgetés utan mar kint is talaljuk ma-
gunkat a hadszintéren, ami persze még bé-
vebben teritékre kerll.

A fémenlu harmadik pontja a Battles (csa-
tak) névre hallgat. Listabdl kell kivalasztanunk
a megvivni kivant Utkoézetet. Ez lehet a had-

INFOTABLA

Szoftver:

A program neve:

15 MB a winchesteren

Specialis igény:

Armored Fist (Pancélozott 6kol)

CD-verzi6 esetén CD meghajté

Kibocsato: NovalLogic Ezt
Megjelenés éve: 1994 \ a programot
Tipus: szimulator az

Hardver: >
Géptipus: /| 386DX, VGA Automex Kft.
Meméria:  / 512 KB hagyomanyos +>2.5 MB XMS bocsatotta
Hang: »-AdLib, Sound Blaster, Roland MT-32, rendelkezésiinkre.
Helyigény: |\ X | CD-verzié esetén 1 MB, floppy-s valtozatnal




mveletek kil6nall6 hadszintere, vagy sajat
magunk altal Gjonnan krealt csata. A fegyver-
zetet itt is a hadmUveleteknél leirtakhoz hason-
I6an kell kivalasztani. Az OK gombra kattintva
elolvashatjuk a valasztott csataban végrehaj-
tandokat, majd az Accept-tel tovabblépve mar
élesithetjik is a pancél-karmokat.

A Review menipont bemutatja a jatékban
szerepld hadijarmlveket. A képerny6 legalsé
soraban lév6 nevekre kattintva megjelenik a
harckocsik és helikopterek sematikus rajza,
néhany adattal. (A Tippek rovatban sz6 esik
még az egyes masinak eltérd tulajdonsagairol
és szerepérdl.)

A Settings menulpontban a jaték iranyitasat
és mikodését lehet szabalyozni. Bal oldalon
szamos joystick-féleség kozll valaszthatunk,
ezek kozll az STD Joystick jelenti a hagyoma-
nyos (standard) IBM-kompatibilis botkormanyt,
a tdbbi név egyértelml. (External Driver-t va-
lasztva olyan joystick adhaté meg, amely nem
a szokasos game portra csatlakozik.)

Akarmilyen  botkormanyt valasztottunk,
mindenképpen sziikség van a Calibrate gomb-
bal térténé bemérésre. Egyébként a program
rendkivil kényelmesen iranyithaté egérrel és
billentylizetrél is, ugyhogy a No Joystick beal-
litast egydltaldan nem nevezhetjik elvetélt va-
lasztasnak.

Az Auto Turret Control kapcsoléval azt sza-
balyozhatjuk, hogy a célzérendszer 6nmagatol
a befogott célponton tartsa-e a léveget. Be-

kapcsolt allapotban ez torténik,
egészen addig, amig a célpont
Jathatd", és a fegyverek hato-
sugaran belll van, kikapcsolt
allapotban viszont ezt a felada-
tot nekink kell ellatnunk a 16-
veg .kézi" forgatasaval. Kez-
déknek természetesen auto-
matikus kezelés ajanlott.

Ebben az oszlopban a
Prompts gomb az utolsé. Aktiv
allapotaban a program a szi-
mulacié soran megerdsitést
(Yes) kér, ha az aktudlis, kézzel
vezetett harckocsi helyett egy
masik egység iranyitasara valtunk at.

A bedllitasi képerny6 jobb oldalan a meg-
jelenités részletességét - ebbdl kdvetkezben
sebességét - szabalyozhatjuk. A Sky feliratra
kattintva a felh8s, szinezett eget kapcsolhatjuk
ki-be. A Low/Medium/High Detail a kérnyezet
részletességét dllita harom (alacsony, koze-
pes, magas) fokozatban. A Smoke Effects igen
érdekes 6s realisztikus Ujitasa az Armored Fist-
nek: bekapcsolt allapotban a harc soran tama-
do attetsz6 fustfelhdk jocskan megnehezithetik
a kilatast.

A Sound Settings természetesen a han-
gokkal foglalkozik. Ki-be kapcsolhatjuk a ze-
nét, és harom fokozatban (semmi, halk, han-
gos) allithatijuk a hanghatasok erésségét.

A fémenl utolsé el6tti pontja, az About
Fist, a program- és a késziték névjegykartyaja.

Az utols6, Quit menulpont jelentését aligha
kell magyaraznom. (Meg persze, koztink szol-
va, ki kivankozik vissza a DOS-ba,,,?)

& [AccerT |
|

CSATA
A harckocsi iranyitasa

A jatékban négy kulénb6zd tipusu harckocsit
iranyithatunk. Ezek képességei és tulajdonsa-
gai nagymértékben kulénbéznek egymastdl,
de a miszerfalak és a kezel6szervek a prog-
ramban elég hasonlok, ugyhogy az egyes ti-
pusok nem igényelnek kilén leirdst. A belsé
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berendezéseket - tobbek kozott - az egeérrel
rajuk kattintva aktivalhatjuk. A kovetkezdkben
az egérrel torténd vezérlésre koncentralok,
mindéssze néhany kezelbbillenty(it megemlit-
ve.M billentylizettel valo iranyitasrél részletes
Osszefoglalas a Vezérlés rész-
ben olvashaté.)

Szamos csataban nem
csak egy tankot, hanem tébb
harckocsibdl, esetleg tobb sza-
kaszbdl allé egyseéget kell ira-
nyitanunk. Maximalisan négy
szakasz tartozhat parancsnok-
sagunk ala, ezek egyenként
négy harckocsit foglalhatnak
magunkban. Minden szakasz-
ban van egy vezetd, parancs-
noki harckocsi, a tébbiek meg-
adott hadi-alakzatban kovetik
ennek a mozgasat.

A csata kezdetén az els6
szakasz parancsnoki kocsijaban dlink, innen
TAB billentylvel barmikor a kovetkez6, ALT-
TAB kombinaciéval pedig az el6z6 jarmibe
lehet szokkenni. Valtaskor a kilatas ablaka-
ban megjelenik az Uj szakasz (PL, platoon)
és egység (U, unit) szama. A harckocsi ira-
nyitasat végezhetjik személyesen, vagy ra-
bizhatjuk a szamitégépre. A csatak megnye-
réséhez mindenképpen szikséges emberi
kezelés, erre a miiszerfalon talalhaté AUTO
CONTROL kapcsolora kattintva lehet attérni,
a felirat ekkor USER CONTROL-ra valtozik.
A kapcsolé ujabb kivalasztasaval visszaal-
lunk gépi iranyitasra.

A miszerfal alatt bal oldalon a fék-, jobb
oldalon a gazpedal talalhaté. Mint minden ke-
zel6szervet, ezeket is egérrel hasznalhatjuk. A
gazpedal igazabdl gyorsitasra hasznalatos,
menet kdzben nem kell lenyomva tartanunk. A
kormanyszerkezet jobb és bal karjan lathato
kis nyilakra kattintva fordulhatunk jobbra-balra.
(Hmm... nem tdl bonyolult ez?) A sebességfo-
kozatot a kormanyszerven talalhato, négy kulén-
b6z6 pozicidba allithaté kapcsoloval szabalyoz-
hatjuk. A D betii (vagy 0 szdm) a ,drive" fokozat,
viszonylag sik terepen hasznélatos. Az L (1) je-
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lentése ,low", alacsony fokozat, meredek kap-
tatdkra javallott. Az N a ,neutral", azaz Ures-

jarat roviditése, R pedig hatramenet, ,reverse".

A miszerfalon minden bizonnyal kil6n6-
sebb nehézség nélkiil megtalaljuk a sebesség

M1iAE AERAMSE
FMAIM BATTLE THHNE

(SPEED), az lUzemanyag (FUEL), az olajszint
(OIL) és -hémérséklet (TEMP) kijelz6it. A kép-
ernyd fels6 részén a lévegtoronybdl nyild kila-
tas kapott helyet. Ebben az ablakban villan fel
tébb fontos informacio is, alul példaul folyama-
tosan olvashaté a még megsemmisitendd cél-
pontok szama (TARGETS LEFT) és a hatralévd
id6 (TIME LEFT). A kilatas iranya ugyebar nem
feltétlenll azonos a menetirannyal. Az ablak al-
jan taldlhaté nyilakkal forgathatjuk a l6veget,
ennek a menetirannyal bezart szége a nyilak ko-
z6tt olvashaté. (000 jelenti a menetirannyal azo-
nos szbget, 090 a jobbra tekintést, stb.) A kijel-
z6re bal gombbal kattintva a 16veg menetirany-
ba, jobb gombbal kattintva hatrafelé fordul.

Ugyanezen sor bal oldalan a kilatas nagyi-
tasat szabalyozhatjuk, egyszeres, haromszo-
ros és tizszeres fokozatban. Erésebb nagyitas-
sal jobban kivehet6k a tavoli targyak, de bi-
zony a hires-neves Voxel Space grafika korlatai
is... A sor jobb oldalan az éjszakai kilatast ta-
mogaté funkcié kapcsolhaté ki-be. Amerikai
tankokon ez TTS (Thermal Tracking System,
hémeérsékleti kdvetd rendszer), szovjeteken IIT
(Image Intesified Targeting, élesitett képi cél-
zas) névre keresztelt. Az Armored Fist élethiien



visszaadja a két, gyOkeresen kilonbdzd tech-
nika altal létrehozott képet.

A BMP-2 szovjet harckocsi kivételével mind-
egyik jarmiben megtalalhatd a taktikai térkép.
Ezt forgo térképnek is nevezik, mert mindig ugy
all, hogy az adott egység a kdzéppontjaban he-
lyezkedjék el, és haladasi iranya felfelé mutas-
son. A térképen villogé pontok jeldlik a megsem-
misitendd cél-objektumokat. Digitdlis menet-
irany-jelzd és iranytl is tartozik hozza, ezen kivl
tobb fokozatban nagyithatd. A * jelet a kis piros
haromszdgre huzva a harckocsi a kovetkezd na-
vigacidés pont, a kis sarga haromszogre huzva a
legkdzelebbi célpont felé veszi utjat. Ez automa-
tikus irdnyitas esetén természetesen énmagatol
megtorténik. A terepen persze nem biztos, hogy
két pont ko6zott a legrévidebb ut az egyenes...

A radarerny$ a taktikai térképhez hasonlé
modon miikédik, de csak az ellenséges egy-
ségek jelennek meg rajta. A kiemelt korcikk a
I6veg iranyardl tajékoztat.

A fegyverzet-panel négy széveg- és szamme-
z6t foglal magaban. Az indithatd I6vedékek neve
mellett-alatt olvashaté az ezekbdl rendelkezésre

allo készlet. Az aktiv I6vedék kijelzGje vilagos
szin(. Tuzelni akkor all modunkban, ha a panel
statusz-soraban READY olvashat6. Ez nem vonat-
kozik a géppuskara, valamint a SAM légvédelmi
rakétakra, amelyek élesitése a kezeldpulton jol ki-
vehetéen mashol torténik. (A vaaszthatd l6vedé-
kekre a Tippek részben ki fogok témi.)

Armored :.:\Fist‘ /

Ha kiszemeltiink egy célpontot, a TARGET
LOCK kapcsoléval rogzithetjik. Automatikus
I6vegkezeléskor a l6veg egészen addig pon-
tosan a célzémezejoben fogja azt tartani, amig
nem kerul takarasba. Médunkban all kézzel is
célozni: ekkor az ismert médon forgassuk be
a loveget a kivant iranyba, majd a kilatas-ab-
lakban megfelel6 magassagba kattintva allitsuk
be a csé fliggbleges szogét. (A célkereszt vi-
lagosan kivehetd.) No és a pont az i-n: tizelni
a miszerfalon talalhato, eltéveszthetetlen piros
gombokkal lehet! Ha a képernyén a TARGET
HIT felirat villan fel, jol céloztunk.

A sok tamadd fegyver mellett lehetéségiink
van a védekezésre is. Az SG (smoke grenade)
kapcsolodra kattintva hatédsos zavard, megtévesztd
flstgranatokat eregethetiink. A harckocsik az
Uzemanyag kis részének atiranyitasaval sir( fe-
kete fustfelnébe is burkoldzhatnak, ezt a szovjet
T80-as gépen az Engine Smoke kapcsoldval, a
tdbbin csak az F7 billentylivel aktivizalhatjuk.

Harc kbzben igénybe vehetink ,kllsé" se-
gitséget. Az AIR gombra kattintva helikopteres
tamogatast kérhetiink akar egy befogott cél-
pont, akar altalaban, a minket
korllvevd ellenség megsemmi-
sitéséhez. Ne hagyjuk ki a sza-
mitasbdl, hogy a légi segély
megérkezéséhez, a bazis tavol-
saganak fliggvényében, iddre
van szikség! Az ART (artillery)
gombbal teljesen hasonlé mo-
don mozgd tuzérségi egysege-
ket rendelhetiink a helyszinre.
Ez még az el6zdnél is hatéko-
nyabb mandver, de alkalmaza-
sakor nem ajanlatos az ellen-
seg koOzvetlen kdzelében tar-
tézkodni, mert akadhatnak
eltévedt tizérségi aknak...

A parancsnoki jarmi (CCV)

Az egérkurzorral a képerny6 bal felsé sarka-
ban kattintva a CCV nevezet(i harckocsiba ke-
rilink. Ez a betlisz6 a Command and Control
Vehicle, azaz a parancsnoki és iranyité jarmu
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roviditése. A parancsnoki jarml a csata szin-
terétdl tavol helyezkedik el, feladata a ténylege-
sen harcol6 egységek iranyitasa, tevékenységik
koordinalasa. Innen adhatunk tehat utasitasokat
az egyes harckocsiknak és szakaszoknak. Az
Armored Fist-ben az emlitetteken kiviill ez a szin-
tér szolgal ujabb kildetések, csatak tervezésére
is, amir6l kés6bb lesz szo.

A CCV-képernydre Iépve a csata ugyanugy
folyik tovabb, hacsak meg nem allitjuk az F1
billentyli lenyomasaval. Az itt talalhaté bame-
lyik funkciorol segitséget kaphatunk, ha rakat-
tintaskor lenyomva tartjuk az ALT billenty(t.

A képernyd legnagyobb részét a stratégiai
térkép foglalja el. Ezek az aprd rajzok a harci
szempontbdl fontos objektumokat jelzik. Kék
szin a sajat, a piros pedig az ellenséges erdket
jelenti. A jelek a kovetkezék: kor - harckocsi;
kis kereszt, AIR felirattal - a légier bazisa; na-
gyobb kereszt, ART felirattal - tizérségi bazis;
kis fehér pontok, vagy M betl - ismert akna-
mez6; rombusz - ellenséges

ugyanerre szolgalnak a szerszamok alatti kis nyi-
lak is. A vonal valasztasaval a térkép megfeleld
részére kattintva Uj navigaciés pontokat jeldlhe-
tiink ki az aktiv szakasz parancsnoki jarmiveé-
nek. (A tajékozédasi pontokat apré zold négy-
zetek jelképezik a képerny6n.) Az Uj ponthoz ve-
zet6 Ut a mar meglévé utvonal végéhez fog
kapcsolédni. Az ollé6 a meglévé navigacios pon-
tok eltavolitasara szolgal. Barmelyik navigaciés
pontot eltlintethetjiik, ha bal gombbal rakattin-
tunk. Jobb gombbal az Utvonal belsejében Iévd
pontra kattintva az egész Utvonalat toérolhetjik.
Az oll6 és vonal szerszamokkal ily médon pilla-
natok alatt Uj, célszer(ibb utvonalat ,szabhatunk"
a harckocsi-szakaszoknak. Az utvonalak kéve-
tésérél a harckocsik iranyitasanal szoéltam.

A térkép folott az informacios sor kapott he-
lyet. Bal oldalan a kivalaszott szakaszrol, illetve
a csata fontos eseményeirdl szolé hireket olvas-
hatjuk. Emellett keskeny savban szerepelnek az
aktualisan kivalasztott harckocsi adatai: szakasz-

célpont. Ne tévessziik szem el-
6l, hogy az ellenség pozicidja
csupan hirszerzésen, és -to-
vabbitason alapul, tehat soha-
sem tekinthetd szentirasnak!
Azok az ellenséges egységek
példaul, amelyekkel mar ,ré-
gen" nem taldlkozott sajat
harckocsi, egyszerlien elt(in-
hetnek a térképrél. Csak mi
tudhatjuk, hogy kiléttik, vagy
csupan ,elfelejtettik" oOket...

UNIT
¥ ABRAMS
 HEBRME
ABRAMS
TR RDLEY

]

HERRMS
SRADLEY

A térkép jobb oldala felé ta-
lalhatjuk meg a CCV stratégiai
.Szerszamosladajat", ami sza-
badon mozgathaté a képer-
nyén. A ,ladikdban" négy ,szerszamot" helyez-
tek el, ezek: célkereszt, kéz, oll6 és cikk-cak-
kos vonal. Ezekre kattintva a kurzor a térképen
mas-mas funkciokat lat el, amikre alakjanak
megvaltozasaval is felhivja a figyelmet. A cél-
kereszttel barmilyen objektumot kijeldlhetiink,
informacioszerzés vagy késébbi utasitasadas
céljabdl. A kézzel a térképet ,vonszolva" az
abrazolt tereprészlet mozgathatd, egyébként
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(P, platoon) és egységszam (U, unit), tipus és
irdnyitasi mod (A - automatic, M - manual, ké-
zi). Az ettél jobbra talalhatd négy szam a sza-
kaszokat jelenti, valamelyikre kattintva az adott
szakasz aktudlissa valik, és parancsnokanak
harckocsija kerll a térkép kdézéppontjaba. Vé-
gll a sor jobb szélén az IN ACTION felirat zajlo
jatékot, a PAUSED szilnetet, az EDITING ép-
pen zajl6 szerkesztést jelent.
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Még feljebb Iépve, vagyis a képerny6 tete-
jén talalhaté az a meni ami legfontosabb pa-
rancs-gombokat foglalja magaban. Ezek balrdl
jobbra a koévetkezbk:

Az EXIT gomb a csatabdl valo kilépést je-
lenti, dontésiinket meg kell erdsitentink.

A tablazatot formalé ikonnal jelentést kér-

hetiink a harckocsi-szakaszokrol, és paran-
csokat is adhatunk azoknak. A megjelend tab-
lazat a teljes képerny6t betolti, ezért érdemes
részletesebben is foglalkozni vele.

Minden szakaszhoz tartozik egy fejléc,
melynek bal oldaldn a CMDR - commander,
parancsnok feliratot latjuk. Az egérrel ide kat-
tintva valtoztathatjuk a szakasz vezetésének
stilusat. Lehet6ségeink: Experienced - tapasz-
talt, Standard - normal, Rookie - Ujonc és No
Action - megfigyel6. Tapasztaltabb parancs-
nokok altalaban eredményesebben oldjak meg
a harci helyzeteket, de nagyobb kockazat val-
lalasara is hajlamosak.

Az ADV - advance, el6rehaladas mezdben
a szakasz mozgasanak mikéntjét allithatjuk be.
Road march, vagyis utvonalkévetés médban a
szakasz megallas nélkil halad a kdvetkezé na-
vigacios pontig. Advace to contact, azaz a
csatlakozasi pont elérése esetén szintén a leg-
kdézelebbi allomashelyre tartanak, de kozben
hajlanddk harcba is bonyolddni. Opportunity,
tehat ,lesipuskas" modban egy helyben ma-
radnak, és onnan nyitnak tlizet ellenséges

egységekre. Ez beasott egysé-
geknél lehet kulénésen hasz-
nos. Végul pedig Patrol, vagyis
jarér taktikat valasztva a harc-
kocsik a kijeldlt utvonalat fogjak
ellendrzésuk alatt tartani.

A FORM - formation, alakzat
cimsz6 alatt a harckocsik egy-
mashoz viszonyitott elhelyezke-
dését szabdlyozhatjuk. Ez lehet
Diamond - gyémant, Line - vo-
nal, Coloumn - oszlop, Wedge
- ék, Refuse left/right - ék, a
bal/jobb szarny hanyagolasaval.
Az alakzatok hasznalatardl a Tip-
pek-ben olvashattok.

A sor jobb szélén a SPEED - haladasi se-
besség bedllitasara nyilik médunk, négy foko-
zatban; Slow - lassu, Med - kdzepes, Fast -
gyors és Max - maximalis.

A fentiekben részletezett beallitasi lehetdsé-
gek alatt informacidkat nyerhetiink minden
egyes harckocsirdl. UNIT cimszé alatt a jarmi
tipusa olvashatd; DAMAGE a karosodas mér-
téke szazalékban, (a hibakat egyébként folya-
matosan és automatikusan javitgatjak); FUEL
az Uzemanyag, a teli tank szazalékaban;
CONTROL az iranyitas mikéntje, ez lehet AU-
TO - automatikus, illetéleg USER - kézi; AM-
MUNITION - municié, fegyverfajtakra lebontva.

A CQCV stratégiai térképéhez a tablazat ikonra
térténd ismételt kattintassal juthatunk vissza.

Az ikonsorban a tablazat mellett egy szelid
motorosra emlékezteté pofat lathatunk. Rakat-
tintva visszakerilink a csatamezére, abba a
harckocsiba, amely a térképen éppen a kijelolt
allapotu.

Az irattart6 gombbal a csatdhoz tartozo
harci eligazitast olvashatjuk el ismét.

A nagyitéra bal egérgombbal kattintva a
térkép felbontasat novelhetjik, jobb gombbal
csOkkenthetjik.

A vekkeréra valasztasaval az id6 mulasat gyor-
sithatjuk fel. Az ehhez tartozé kijelz6 a menisor
jobb szélén lathatd, fx jelzi a normal allapotot, a
valaszthaté leggyorsabb fokozat a nyolcszoros.
Az id6 felgyorsitasa csak addig érvényes, amig
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egységeink harcba nem keverednek, vagy at
nem vesszik valamelyiklk iranyitasat.

Eggyel jobbra lépve a UNIT/PL, tehat egy-
ség/szakasz kapcsolo6t talaljuk. UNIT modot
bedllitva az aktiv egység valamennyi harckocsi-
jat, PL médban csak a szakaszparancsnok
jarmavét latjuk a térképen.

A menusor koévetkez6 eleme az EDIT
gomb. Ez mar nem a harc stratégiai iranyita-
saban nyujt segitséget, hanem az Armored
Fist csataszerkesztési lzemmaddjaba kapcsol.

CSATA-SZERKESZTES

A programban lehetdségiink van a beépitett
csatak felallasat megvaltoztatni, vagy akar tel-
jesen Uj utkdzeteket alkotni. A szerkesztés
mindig a mar meglévd csatdk modositasaval
végezhetd, az elkésziilt

és az EDIT gombra kattintva végrehajthatjuk a
kivant valtoztatasokat. A szerkesztésbdl kilépni
Ujabb EDIT-kattintassal lehet. Nagyobb hord-
erejli valtoztatdsoknal a program mindig meg-
erBsitést kér, ami a felbukkan6 ablakban YES
vélasztasaval lehetséges.

A szerkesztési ikonok a felsé sor jobb ol-
dalan kapnak helyet. Ezen kivil az eddig tar-
gyalt funkciok, példaul a szerszamoslada vagy
a szakaszallapot-tablazat is Uj lehetéségekkel
bévilnek. Lassuk &ket sorrendben!

A 00:00 feliratot visel6 gomb valasztasakor
felbukkand ablakban id6keretet szabhatunk a
kuldetésnek. Ha a jatékos a kijelolt id6 alatt
nem éri el a kitiizétt harci célokat, a csata el-
vesztettnek mindésuil.

A CLR (clear) ikonnal megtisztithatjuk a te-
repet. A megjelend kis ablakban beallithatjuk,

szinterek aztan 0j né-
ven tarolhatok. Szlksé-
ges tovabba, hogy a
modositani kivant csata
Jnyitott", azaz szer-
keszthet6 legyen. Ezt a
tulajdonsagot CCv-
képerny6 legfelsé sora-
nak jobb szélén egy kis
lakat szimbolizélja. Ha a
lakat nyitott, a szintér
szerkeszhet6. A lakatot
kattintassal lehet zarni,
ezutan a csatét mar
semmilyen médon nem
tudjuk Gjra modositasra
megnyitni.  Mindebbdl
az is kovetkezik, hogy a
gyarilag meglévé csa-
tak kozll csak az alaphelyzetben nyitottakat
lehet atalakitani. Aggdédni azért nem kell:
egyetlen kattintdssal mindent eltiintethetlink,
és Ures lapon olyan csatat krealunk, amilyet
csak akarunk.

Szerkesztéshez tehat elészor is el kell indi-
tanunk valamelyik csatat, akar hadmivelet ke-
retében is, majd kezdés utan a CCV-képer-
nyén az F1 billentylivel befagyasztva a jatékot
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mit is szeretnénk pontosan eltavolitani. Units
- harci egységeket, trees - fakat, mines - ak-
nakat, all - mindent.

Foldgolyé szimbolizalja a terepviszonyokat.
Rakattintva egy hosszu listabdl kell kivalaszta-
nunk az éhajtott tereptipust, havas hegységtél
a sziklas sivatagig. A lista jobb oldalan szerepl6
képet kijeldlve a napszakot allithatjuk be: lehet
nappal, szurkilet vagy éjszaka.
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Floppy lemezre mutaté nyil: (Van-e, ki e je-
let nem ismeri?) immar szinte szabvanyos jel-
zése az elkésziltek taroldsanak. A csatanak
nevet kell adnunk, a kés6bbiekben igy fogjuk
megtaldlni a fémeni Battles pontjanal felbuk-
kané listaban. Sajat szerkesztésl Utkozeteket
ugyanis a késObbiekben mindig a Battles va-
lasztasaval vivhatunk meg.

Szerkesztési moédban a szerszamoslada ké-
pe alaposan megvaltozik. Hat Uj ikon jelenik meg

benne, és a régiek is mas jelentést kapnak. A
tovabbiakban csak az Uj funkcidkat irom le.

A célkereszt a hagyomanyos kivalasztason
tul célpontok kijeldlésére, illetve célpont-jelleg
torlésére is hasznalhaté. Ehhez a kurzort az
adott obejktumra kell vezetni, majd a CTRL bil-
lenty(it lenyomva tartva kattintani az egérrel. A
beallitott célpontokon folott villogé kereszt je-
lenik meg. A kildetés késdbbi sikeres teljesi-
téséhez szikséges a célpontok elpusztitasa.

A cikk-cakkos vonal tovabbra is utirany-ki-
jeldlésre szolgal, de ellenséges szakaszok pa-
rancsnoki jatmiveire is hatassal van. (Ehhez
el6szor a célkereszttel ki kell valasztanunk az
adott harckocsit.)

Az olléval nem csak - sajat vagy ellenséges
- navigacios pontokat, de barmilyen objektu-
mot térélhetlink a térképrol.

A helikoptert, illetve a sorozatvetét abrazold
ikonok hasonlé funkcidjuak. Légi-, valamint ti-

zérségi bazisok telepithet6k segitségukkel.
Mindkét félnek legfeljebb egy légi-, és harom
tlzérségi bazisa lehet. Miutan kivalasztottuk a
.Szerszamokat", bal gombbal kattintva nyugati
légibazist, vagy sajat tlzérségi tamaszpontot,
jobb gombbal kattintva keleti légibazist, illetd-
leg ellenséges tlzérsegi tdamaszpontot helyez-
hetiink a térképre.

Az aknat abrazold ikon aknamezdk telepi-
tését teszi lehetévé. Jobb gombbal kijeldlve az
ikont, beallithatjuk az aknak ti-
pusat. Enemy - ellenséges, va-
gyis nem latszik a térképen, és
robban, ha ramegyink; friendly
- baratsagos, a térképen lat-
szik, és csak az ellenség alatt
robban, rogue - ,hontalan”, a
térképen latszik, és mindenki
alatt robban. Az aknamezét bal
gombbal az ikonra, majd a tér-
képre kattintva helyezhetjik el.

Tank-ikon jelzi a harckocsi-
kinelyezési lehetéséget. Bal
gombbal kattintsunk a kapcso-
I6ra, majd a térképre, ezutan
pedig a gomb felengedése nél-
kil huzzuk el az egeret abban
az irdnyban, amelyik felé a tank nézni fog. A
gomb felengedésekor kivalaszthatjuk az egy-
ség tipusat. A megjelend kis ablak jobb felsé
részén dllithatjuk be hogy a harckocsi beasott
allapotbdl, azaz fedezékbdl induljon-e. A meg-
feleld helyen beasott tankok nyilvanvalé hely-
zeti elényt élveznek, és csak akkor kovetik a
szakasz-parancsnoki jarmiivet, ha kézi iranyi-
tassal kikecmergiink velik a fedezékbdl.

A fa rajzolatt ikon hasznalataval névényze-
tet plantdlhatunk. Jobb gombbal kattintva va-
laszthatunk a fajtak kozil, melyek, fentrél-lefe-
lé, sorrendben: tolgy, nyirfa, kaktusz, bozot.
Bal gombbal a térképre kattintva helyezhetjik
ki a gazokat.

Végezetll pedig a jobb alsé, rombuszt ab-
razolé ikonnal moédunk van tovabbi tereptar-
gyak elhelyezésére, melyek barmelyikét cél-
ponttd is kinevezhetjik. Jobb gombbal va-
laszthatunk az Uzemanyag-tartaly, parabola-

300 ¢
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Vezérlés

Az Armored Fist telies egészében jatszhatd billentylzetrdl is. A

tovabbiakban a harckocsi iranyitasa kézben hasznalhato billen-
tylket sorolom fel, ezek kozil csaknem mindegyik helyettesit-

het6 az egérrel.

kurzor fel gyorsitas

kurzor le lassitas

kurzor balra, jobbra kanyarodas

D,L,N, R sebességfokozat valtédsa
Z, ALT-kurzor balra I6veg balra

X, ALT-kurzor jobbra

I6veg jobbra

ALT-kurzor fel, PgUp, ALT-PgUp

I6veg fel

ALT-kurzor le, PgDn, ALT-PgDn

l16veg fel

I6veg kdzépre

-|-,-

kilatas nagyitas/kicsinyités

térkép nagyitas/kicsinyités

TAB, Alt-TAB, Crtl-TAB

valtas a tankok kozott

CAPS LOCK, ENTER

célpont befogasa

célpont azonositasa

1, 2,3, 4, W fegyvervélasztas

sz0kodz tizelés a kivalasztott fegyverrel

5 SAM élesitése

6 SAM kilévése (M3 és BMP
harckocsikban)

7 légi tamogatas hivasa

8 tizérségi tamogatas hivasa

9 fistgranat

ALT-A automatikus I6vegkezelés ki/be

ESC, CTRL-ESC, F10  valtas a CCV-képernydre

F1 jaték befagyasztasa/ujrainditasa

F2 normal kilatas, miszerfallal

F3 telies képerny6s kilatas

F4 kulsd, kovetd nézet

F5 éjszakai kilatas, azaz TTS, IIT be/ki

F6 célz6 elektronika ki/be

F7 motorfust ki/be

F8 a harckocsi a I6veg csovének iranyaba fordul

F11 valtas az allapot-tablazatra

F12 valtas a beallitasokat tartalmazé képerny6re
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antenna,
bunker koézil, mig bal
gombbal a szokasos
modon a térképre rak-
hatjuk Oket.

A lehet6ségek leira-

gaztartaly és

sanak  befejezéseként
megemlitem, hogy szer-
kesztési Uzemmddban

az egyseégek allapot-
tablazataban mindkét fél

parameétereit  allithatjuk.
A felek kozti valtas a
tablazatot tartalmazoé

képernyén CTRL-S le-
nyomasaval lehetséges.

Tippek

Mar tudjuk, miként ira-
nyithaté a program, il-
lend6 lenne tehat né-
hany sz6 arrél, hogyan
lehet megnyerni a csa-
takat. Mi sem kdénnyebb
annal, hogy néhany be-
kezdésbe foglaljuk azt,
amit katonai akadémia-
kon éveken keresztil ta-
nitanak... Mert bizony,
aki elmerll az Armored
Fist rejtelmeiben, az ha-
mar tapasztalni fogja,
hogy a szimulacio folot-
tébb élethi... A prog-
ramhoz adott kézikdnyv
egyeébként kulon fejeze-
tet szentel a pancélos
hadviselés torténetének,
és a modern gépesitett
harcaszat elméleti stra-

El&szor is ismerked-
junk meg kozelebbrél a
jarmivekkel! Alapvetéen
kétféle harckocsi létezik.
Vannak allig pancélo-



A bedllitasoknal mar szo6 volt arrdl, hogy
az Armored Fist meglehetésen sok ku-
I6nb6z6 tipusu botkormanyt tamogat.
Err6l a kézikdnyvben rajzos ismertetd ta-
lalhaté. A hagyomanyos IBM joystick le-
het6ségei a kovetkezék:

elére gyorsitas
héatra lassitas
jobbra, balra  fordulas
1-es tlizgomb l6vés

2-es tlzgomb célpont befogasa, a
Idvegtorony kézi

vezérlésekor kétszer
kattintva az agyucs6

kozépre allitasa

zott, ,nehézkes" (vagyis 45 fokos emelkedén
»,minddssze" 80 kilométer/dras sebességre ké-
pes), hatalmas tlizereji monstrumok (Main
Battle Tanks, MBT), ilyen a programban az
amerikai M1A2 Abrams és a szovjet T-80.
Akadnak aztan firgébb, fordulékonyabb, de
sebezhetébb jarganyok (Infantry Fighting Ve-
hicles, IFV), ezeket amerikai oldalon az M3
Bradley, a szovjeteknél a BMP-2 képviseli. A
harcokban részt vesznek még katonai helikop-
terek is, kozelebbrél az amerikai AH-64 Apa-
che és a szovjet Mi-24 Hind.

A sikeres hadviseléshez elengedhetetlen,
hogy az egyes harckocsi-tipusokat képessé-
geiknek megfelel6éen alkalmazzuk. Harckocsi-
szakaszok parancsnoki jarmivének, vagy fel-
deritési célra példaul kizarélag IFV ajanlott,
ezek egyébként automatikus iranyitassal na-
gyon szépen leszedik a helikoptereket is. Ko-
moly tlizparbajban viszont nyilvanvaléo az MBT-k
folénye.

igértem, hogy kitérek a fegyverzetre. A fegy-

ver-panelen szerepld roviditések a koévetkezé

Iovedékeket takarjak:

APDS: Armor Piercing Disposable Sabot; bru-
talis, uran alapanyagu l6vedék, amely ké-

pes atutni a napjainkban hasznalt leger6-
sebb harckocsi-pancélzatot is. Ennek értel-
mében MBT-k kildvésére ajanlott.

HEAT: Olyan lI6vedék, mely becsapddaskor
hatalmas hét fejleszt, igy lyukat olvaszt a

vékonyabb, (katonai szlengben ,puha")
pancélzatba, majd a harckocsi belsejét re-
peszekkel arasztja el. Elsésorban IFV-k el-
len hatasos.

HEP: Highly Explosive Plastic, vagyis rendkivul
robbanékony mianyag. ,Puha" célpontok
ellen ajanlott, de a ,keményekben" is ala-
pos pusztitast végez.

HE: High Explosive, funkciéjaban az el6z6h6z
hasonlé

TOW, AT-6: Harckocsiknak szant rakétak, igen
hatasosak barmely foldi célpont ellen, de
kis szerencsével helikoptereket is kil6he-
tink vellk.

HEI: High Explosive Incendiaries, MBT-ket le-
szamitva barmilyen foldi célpont megsem-
misitésére ezt a Iovedéket ajanljak elsésor-
ban. Helikopterek ellen is bevethetd.

SAM: Surface-to-Air Missile, fold-leveg6 rakeé-
ta. Szamtalan repul6é-szimulatorban mene-
kilhettink el6lik, most végre mi vehetjiuk
célba a pimasz helikoptereket. Ha befog-
tunk egyet, nemigen uszhatja meg.

MG: Machine Gun, vagyis a jol ismert géppuska.

Természetesen egyik harckocsi sincsen felsze-
relve az 6sszes fegyvertipussal, mar csak azeért
sem, mert ezek kozil egyesek az amerikai,
masok a szovjet hadiarzenalba taroznak. Fon-
tos, hogy SAM-eket csak IFV-rdl indithatunk,
vagyis a légvédelmet ezekkel a harckocsikkal
oldhatjuk meg hatékonyan.

A gépesitett pancélos hadviselés stratégi-
dja klasszikus, és bizony nem két perces tan-
anyag. Els6dleges fontossagu a terep nyujtotta
lehet6ségek kihasznalasa. Az ltkdzet kimene-
tele egyetlen apré dombon is mulhat! Ha csak
tehetjuk, a harckocsikat bujtassuk tereptar-
gyak mogeé, vagy assunk nekik fedezéket! Per-
sze arrdl se feledkezziink meg, hogy a fedezék
elhagyasa is szikségessé valhat, azaz nem a
legjobb 6tlet egy katlan mélyébe temetkezni.

15



Armored Fist

Valddi csatak elétt a katonai vezeték néha
napokat toltenek azzal, hogy kijeloljék egysé-
geik indulasi helyét és a kdvetend6 utvonala-
kat, Az Armored Fist-ben is rakényszeriliink a
kildetések kivitelezésének alapos végiggondo-
lasara, bar nekiink megadatik az elvesztett
csaték Ujravivasanak luxusa. Osszetettebb (it-
kozeteket célszer(i tdébb részfazisra osztani,
amelyekben teljesitend6 rész-célokat tlzhe-
tink magunk elé.

A hadmdiveletek sikeres megvivasahoz a
tdmadasi, védekezési és visszavonulasi ma-
néverekben valé jartassagra egyforman
szlikség lesz. Itt kapnak szerepet a szaka-
szok menet-alakzatai. A gyémant alakzat
igen gyakran hasznalt, altalanos célu forma-
cié, amely minden iranyban készen all a
harcra, és képes megvédeni magat. A vonal
sik terepen torténd tamadashoz idealis, a sza-
kasz igy a lehetd legnagyobb szélességi te-
riletet pasztazhatja végig
I6vedékekkel. Az oszlop
formacié mozgashoz hasz-
nalt, kiemelten fontos aka-
mezén valo athaladaskor.
Harcolni nemigen lehet
benne, mert sajat tarsainkat
legalabb annyira veszélyez-
tetjik, mint az ellenséget.
Az ék alakzat a gyémant és
a vonal elényeit, azaz a biz-
tonsagot és a hatékony ta-
madast 6tvozi. Ha csak az
ék egyik szarnyardl érkez-
het tamadas, a masikat el is
hanyagolhatjuk.

Tengernyi szakkifejezés
és stratégiai elv idézése he-
lyett a tippek befejezése-
ként arrol szolnék, hogy a csatak gybzelemre
vitelében kulcskérdés a jatékos fegyelmezett-
séggel parosuld kreativitasa. A valasztott stra-
tégianal semmivel sem kevésbé fontos annak
preciz végrehajtasa. Lehet célunk az ellen-
ség lerohanasa vagy elcsalogatasa, hagyat-
kozhatunk Iégvédelmi vagy tlizérségi tamo-
gatasra, vallalkozhatunk megtévesztésre vagy
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idényerésre, csak egyet nem tehetiink. A harc-
mezén nem cselekedhetlink fejetlenil - mert
akkor hamarosan tényleg fejluinket veszitjik.

...hamar arra a kévetkeztetésre jutottam, hogy
az Armored Fist aligha nevezhetd egyszeriien
Jatékprogramnak”. A szamitogépes harci szi-
mulatorok legujabb generacidjanak jeles kép-
visel6jével allunk szemben, ezeket a progra-
mokat pedig nem kdénnyed, egy estés kikap-
csolddasra tervezik. Az alkotok a Fist esetében
érezhetben arra torekedtek, hogy a gép el6tt
Ul6ket olyan, messzemenden valésaghii vilag-
ba roppentsék, ahol csak merész logikaval, to-
retlen elszantsaggal és megfeszitett figyelem-
mel lehet eléri a kitlzott célokat.

A Novalogic elhatarozta, hogy nem kot
kompromisszumot a szimulacié élethisége
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és kezelhetésége kozott. Vallalkozasukat
siker koronazta, programuk mindkét tekin-
tetben magasan veri a mezdényt. Klasszikus
elédje, a Comanche bizony nemigen volt
tébb szimulatornak alcazott grafikus rutin-
gyljteménynél, ha legfébb rivalisahoz, a
Gunship 2000-hez hasonlitottuk. Az Armo-
red Fist mellett ezzel szemben egyszeriien



nem beszélhetink konkurrenciarél. Az al-
kalmazott Voxel Space technolégia mind a
megjelenitésen, mind a kulcsfontossagu te-
repmodellezésen nagyot lendit, bar a ,test-
kozelben" zajlo harcok miatt egyértelmiien
kititkznek hatranyai is. A CD-valtozat bol-
dog tulajdonosai ezért a kellemetlenségért
lélegzetelallitdé animacioés képsorokban nyer-
hetnek karpotlast.

A karosszékbdl folytatott ,szamitogépes
hadviselés" koronazatlan kiralyai a repulégép-

szimulatorok. Elegancigjukkal és népszer(isé-
gukkel egy harckocsi-szimulator sohasem ve-
heti fel a versenyt. Az Armored Fist mégsem
csak a mifaj szerelmeseit nyligdzheti le, ha-
nem magaval ragadhatja mindazokat, akik ed-
dig viszolyogtak a hasonlé programoktél. Nem
tartozik ugyan a szérakoztaté elektronika felejt-
hetelen alkotasai k6zé, nem része a ,kotelezé
tananyagnak”, de remek, profi kivitelezési
szoftver, melyet batran tekinthetlink kategoria-
ja uj mérféldkdveének.
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Valahol a harmadik évezred magassagaban jarunk...
Naprendszert szupernova robbanas fenyegeti,
igy az emberiséget azonnal evakualni kell...
Egy uj otfthon keresése a keserii kalvariank, de a nehéz harcok
gyimodlcseként az emberiség uj lakhelyre lelhet

Bemutatja: HOTTA

mlékszem, milyen nagy szenzacidénak

zamitott az 1992-es party-kon a Digital
Image Design Uj jatéka, az Epic, amely rend-
kivul gyors grafikajaval és az egymashoz flizott
arbéli kuldetések Ujszerliségével emelkedett ki
az akkoriban mar tucatszam sorjaz6 PC-s
programok népes taborabdl. Nos, a hires 6s-
nek végre mélté utddja akadt: 1994 késé
6szén az OCEAN gondozasaban megjelent az
év talan legjobb {r-akcioja: az Inferno.

Torténet

Valahol a harmadik évezred magassagaban ja-
runk... A csillagok kozétti utazas gyakorlati le-
hetéségének gondolataval még épp csak kez-
dett megbaratkozni az atlagember tudata, s az
Uj technolégia maris ¢drias feladat elé kerilt: a
Naprendszert szupernéva robbanas fenyeget-
te, igy az emberiséget azonnal evakualni kellett
a veszélyeztetett térségbél. Egy Uj otthon ke-
resésének néha keserli, jobbara azonban
mégis sikeres kalvariajanak lehettliink részesei
a Epic cimi programban. A Rexxonok képé-
ben ranktéré gonoszok ellen kellett valtozatos
hadi szintereken felvenni a kiizdelmet, hogy
végil, a nehéz harcok gylimdlcseként az em-
beriség Uj lakhelyre leljen.
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inferno

Az Inferno ebbdl az alapallas-
bél indit, az emberek berendez-
kedtek Uj naprendszeriikben,
hasznositottak annak bolygoit, s
ismét eljott a béke korszaka...

Amikor a rendszer hatarain
Ujra feltint a gyUlolt ellenség: a
Rexxonok. Az els6 tamadast
egy, a kolonizalt bolygdk éveze-
tén kivil kutatasokat végzé ha-
jo ellen intézték a Rexxonok (in-
nentdl a - kézikdnyvben talalhato
- képregényen is kovetheté a
torténet). A Terra Nova-i DefCorp

kézpont (a DefCorp az emberi-

ség kozds haderejének elnevezése) azonban
csak a kapcsolat megszakadasat volt képes
regisztralni, igy minket kildtek ki az eset fel-
deritéséhez. A helyszinen aztdn meglepetések
érték a tapasztalt Grhajost: a tamadas Rexxon
csapda volt, ahol is elfogtak, majd a Rexxon
zaszloshajora szallitottak benniinket.

Itt a csaszar iranyitasaval genetikai kisérle-
tekbe fogtak, melynek célja testlink atformala-
sa mellett akaratunk megtorése, és végs6 sta-
ciokont a Rexxon birodalom szolgalataba alli-
tasa. A folyamat soran alakult at testlink oriasi
mutanssa, amely kitdrve a kapszulabdl leteri-
tette fogvatartéjat, majd a visszalakult test el6-
nyeit kihasznalva és néhany tovabbi kellemet-
lenségtél megszabadulva végil megmenekdil-
tink az ellenség hajéjarol, s a Terra Nova felé
vettik az iranyt.

INFOTABLA

Program neve: Inferno - Pokol
Kibocsaté: ‘ Ocean
Megjelenés éve: - 1994

Jaték tipusa: {ir-akcié

Hang:

Sziikséges meinoria: ~4 MBE=

Specilis igény: CD-ROM
Helyigény:
Sziikséges géptipus:
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Sound Blaster, Adlib, Roland

4 MB a winchesteren
386 33MHz, 486 javasolt

A j6 tehat ismét gybzedelmeskedett, de ki
tudna megmondani, mit hoz a holnap...

A jaték
Installalas:

A jaték izléses fekete-vorés dobozaban az
adatokat tartalmazé CD mellett taldljuk meg a
képregényt, amely a kézikonyv szerepét is be-
tolti. Oldalai kdzé rejtve ugyanis meglelhetjik
a programmal kapcsolatos legfontosabb infor-
macidkat. igy, miutan jot mulattunk a rajzokon,
akar hozza is foghatunk a program installala-
sahoz...

Tegylk be a CD-t a meghajtéba, majd in-
ditsuk a Setup programot. Itt a szokasoknak
megfeleléen bedllithatjuk, hogy milyen hang-
kartyan kivanjuk élvezni a
hangeffekteket illetve a zenét.
Sajnos a program a Gravis
Ultrasoundot nem ismeri, csak
Soundblaster vagy Roland
emulacidban hasznalhatjuk ezt
a kartyat. Kellemes meglepe-
tésként hatott azonban, hogy
a szamokat CD-rél is hallgat-
hatjuk. A zene ugyanis Nik és
Mrs. Fiend, az A.S.F egylttes
két tagjanak szerzeménye, s
hogy eredeti hangulatabdl ne
veszitsen semmit, audio-for-



matumban is felkerllt a CD-re. igy ha éppen
nem jatszunk, kedvenc szamunkat normal au-
dio-lejatszén is élvezhetjik.

Az installdlashoz a vincsin elegend6 lesz 4
MB hely is, de ha CD-rél akarjuk hallgatni a
zenei alafestést, szikségiink lesz még leg-
alabb 10 MB helyre, amelyet a harmadik me-
nipontban lehet beallitani, illetve automatiku-
san is felajanlja ezt a setup, ha a music me-
nuben a CD pontot valasztjuk. A program altal
hasznalt winchesterteriilet méretét egyébként
10 és 50 MB kozo6tt allithatjuk be 10 MB-os
Iépésekben. Ha van elég helylnk, allitsuk a le-
heté legnagyobbra, mert igy legkdzelebb joval
gyorsabban elkezdhetunk jatszani, és a kulde-
tések kozott is kevesebbet kell varakoznunk.

Erdekes meniipont a Diagnostics (diagno-
zis), ahol géplnk szamtalan egységét letesz-
telhetjlik, a billenty(izettél kezdve egészen a

THE REXRONS HAUE AN

grafikus kartyaig. Ez kiléndsen akkor nagyon
hasznos, ha valami rejtélyes hiba folytan nem
indul az Inferno.

Miutan tdlestiink az installalas faradtsagos
miveletén, az elsé meniponttal, vagy a DOS
promptnal kiadott Inferno paranccsal indithat-
juk a jatékot.

Az elsb lépések

Az introban a Rexxonoktél val6 megmeneki-
lés befejez6 képsorai peregnek. Urhajonk el-
suhan a Hydra-verdi kddbe burkolédzd, bé-

IeSCORE T, SETTLE

inferno

kés-titokzatos arca mellett, tovabbhaladva
érinti a Troont, a csodalatos, amde veszedel-
mes gazokkal boritott bolygét, majd sorban, a
tébbi planétat... A Nap utan pedig megjelenik
az utolsd, az emberi lét fenségét sugarz6 koz-
ponti bolygd: a Terra Nova.

A bolygén valé landolas utan az eligazito
bazisra jutunk, ahol a belépési procedura utan
(nevink és hivdjeliink megadasa utan) valasz-
tas elé kerilink; kivalaszthajuk a jaték tipusat
illetve kimentett allast tolthetlink.

Valaszthatjuk a Directors Cut (rendezéi ver-
zi6) pontot, ekkor egy elére megrendezett,
moziszerlien pergé haboruba kdzepébe csop-
peniink, ahol ,csupan" a kildetések sikeres
teljesitésére kell koncentralnunk (ez a tulajdon-
képpeni jaték).

Az Evolutionary pontban tagabbak a lehe-
téségeink: a teljesitésre varo kildetéseket is mi
jelolhetjiik ki, szabadon valasztva
a rendszer veszélyben [évd boly-
goi kozott (nagyobb a .felel6s-
ségunk, de evvel egyiitt élveze-
tesebb a jaték is; profiknak ajan-
lott). Az Arcade menupont a
szabad I6voldozésé, a felajanlott
bolygdk kozott valasztva rogton
belecséppeniink a csata forga-
tagaba, kulondsebb kotottségek
nélkll (ez a rész pedig gyakor-
lasra kivalo).

Az utolso, Load Saved Game
(Mentett allas betdltése) pontban
kimentett allast télthetink, az
akcié a mentett kildetés elejérél
indul (a mentést egyébként a jaték soran az
Alt + S billentyllkkombinacié lenyomasara meg-
jelené képernydn végezhetjuk el).

A megfelel6 pont kivalasztasa utan vagy
rogton indul a kildetés (régi allas toltésénél),
vagy - egyéb esetben - az eligazitas kdvetke-
zik, amit kodzvetlen feljebbvalonk, a bolygd és
a DefCorp egyik vezetéje mond el. A vele foly-
tatott beszélgetésbdl kiderll, hogy az idege-
nek hajéjan toértént genetikai atalakitas kovet-
keztében (lasd Torténet) testlink molekularis
szerkezete megvaltozott, kilénleges tulajdon-
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sagra tettiink szert. Azaz: a rendszerben hasz-
nalt teleportaciés mechanizmus, amely eddig
csak targyakon mi(kodott, most mar rank is
hatassal van: a DefCorp minket is képes tele-
portalni, korlatozott szamban a Naprendszeren
belll. A helyvaltoztatasok szama azonban eré-
sen fligg a nalunk lévé Rexxon kemikaliak
mennyiségétol, ezért aztan igye-
kezziink ezekbél az idegen Ur-
hajokban minél tdébbet 6ssze-
szedni (egyszerre maximum ha-
rom lehet nalunk).

Tovabb flizve a beszélgetés
fonalat utasitasokat kapunk ar-
ra, hogy kulénleges képessé-
glnk - és mar régebbrél ismert
ragyogo repllési technikank -
okan a betérd Rexxonok elleni
védekez6 hadmiiveletek élére
alljunk; nyilvanvaléan parancs-
nokunk a haboru egyik aszat, a
harci tiz és hideg technika t6-
keéletes keverékét latja bennink,
akit barmikor allithat Grharcosai elé példaként.
Ennek megfeleléen a legnehezebb feladatokat
szanja nekink, s feltétlen hiiséglinkre szamit.

Majd, hogy kelléen tudataban Kkertiltlink
személylink fontossaganak, elmondja az els6
kildetésben rank kirétt feladatokat (a kiszabott
misszidkat kezdetben varidlja a program, ké-
s6bb azonban mar egy jol felismerheté szalon
futnak az események (ez persze elsésorban a
Directors Cut valtozatra igaz)).

A misszidk tobb helyszinen jatszédhatnak:
repllhetiink az (rben, aszteroidakat kertlget-
ve, kaphatunk kulldetéseket a bolygok, holdak
felszinén, berepllhetiink sajat hajoink és épu-
leteink belsejébe, hogy megtisztitsuk ket a
Rexxon betolakodéktdl, 6s behatolhatunk az
ellenség védett objektumaiba is, hogy elpusz-
titsuk Oket.

A missziora altalaban egy cirkalé gyomraban
érkezlink, ennek dokkold nyilasanal indul az ak-
ci6. Miel6tt azonban végleg belefeledkeznénk a
harc forgatagaba, kovetkezzék itt egy hosszabb
leiras a DefCorp mérndkei altal feltuningolt In-
ferno Craftrdl (ez lenne a mi gépink).
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A bels6 felépités:

Ha bellink a hajoba, a jové technikajat tik-
r6z egyszerl miszerfal tlnik el6szor sze-
munkbe. Kbézépen lathatjuk az ellipszis alaku
multifunkciés megjelenitét, amelynek lzem-
médjait a T billentylvel valthatjuk. Errdl tudjuk

leolvasni a radarunk altal begyjt6tt informaci-
okat, két vagy harom dimenziés nézetben. Két
dimenzidban minden apré piros pont egy-egy
ellenfelet jelol. Ha egyikiiket befogtuk, radarjele
nagyobb pontra valt, igy kdnnyebben kdvethe-
t6 lesz a harcok zlirzavaraban. Az R lelitésével
bedllithatjuk a radar hatosugarat is, a hajok
kozti viszonyitott tavolsag 1 és 50 egység ko-
z6tt valtoztathatd. Kozelharcban hasznos na-
gyobb felbontasra allitani, mert igy sokkal at-
tekinthetébb a harctér.

Harom dimenzidban egészen masképp
mikodik a kijelzénk. Kék szinnel mutatja a
szbvetséges objektumokat, a Rexxonokat pe-
dig fehér oszlopok jelzik, melyek hossza ara-
nyos a replld magassagaval. A horizonton
fekvé haromszog a latéteriink, a mogottink Ié-
vé gépek pedig halvanyabban jelennek meg,
ezzel is segitve a tajékozdédast. A harmadik
Uzemmodd a legérdekesebb, de ez csak a fel-
szinen és az épitmények belsejében mikddik.
Sik, a felszinen a magassagot is érzékeltetd
miholdképet ad az alattunk elterld tajrdl,
épllet belsejében pedig egy térképet. Jol



hasznalhaté tajékozdédasra a labirintusszeri

helyeken (pl.: a Rexxon anyahajok belsejében).

A multifunkciés megjelenitét két-két csik fogja

kdzre. Ezek hordozzak a géplink allapotaval

kapcsolatos legfontosabb informaciokat:

V: velocity, sebesség,

W: weapons, a fegyvereink altal felhasznalhato
energia mennyisége,

E: energy, hajonk energidja. Tobb szempont-
bodl is fontos. Energiat fogyaszt a hajtomu-
vink, a pajzsunk, de még a lézerfegyvere-
ink is. Ha elfogy, biztos pusztulas var rank.

S: shield, pajzs, szintén fontos, figyeljink az
Ujratoltésére.

A miszerfal tetején 8-8 piktogramot (apr6é ab-

racskat) is lathatunk. A felsék a fegyvertipuso-

kat, az alsék az utanpotlasokat (lasd késdébb)
jelzik. Koézulik mindig egy, az éppen aktualis
van kivalasztva. A SPACE billenty(t lenyomva
ezzel fogunk tlzelni (fegyver esetében), a tipu-
sok koézott az Enter/Backspace billentyiikkel
valtogathatunk. Csak azt a fegyvert valaszthat-
juk, amely még nem fogyott ki, szerencsére
azonban barmelyiket Ujratolthetjik. Nyomjuk le
az Delete billentylt, ezzel atkeriulink az alsé
sorba, majd az utanpoétlas kivalasztasa utan

Space-szel aktivalhatjuk azt. Visszatérni Insert-

tel tudunk.
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torfCdo 3 :

A jatékban a kovetkezé fegyverek allnak
rendelkezéslinkre:

Laserl: kis hatotavolsagu Iézerfegyver.
Nincsenek anyagi jellemz8i, mikdédéséhez
csak energiara van szikség. Rendkivil gyors,
kdzelharcban, a Rexxon vadaszok ellen hata-
sos. Hatranya, hogy sok energiat fogyaszt,
Mint minden lézernek, az a hatulitéje, hogy a
taldlat pontos célzast igényel.

Laser2: részben anyagi alapu fegyver, Na-
gyobb hatétavolsagu, mint a Laserl, és keve-
sebb energiat is fogyaszt, viszont lassabb, és
nehezebb vele célozni. J6 szolgalatot tesz bel-
s6 terekben és nagyobb hajok ellen.

Laser3: a Laser2 eggyel nagyobb kivitel-
ben. Nagy a hatésugara, lassisdga miatt
azonban a gyors vadaszokat gyakorlatilag le-
hetetlen vele eltalalni, de méretesebb célpon-
tok ellen jol bevalt fegyver.

Torpedol: rgvid hatétavolsagu torpedo.
Energiat nem igényel, de csak véges szamban
all rendelkezésre. Ha elfogy Ujratdlthetd. Intel-
ligens, computer-vezérlési célkdveté rend-
szerrel rendelkezik, ezért mindéssze annyi a
dolgunk, hogy a célra rarepiilve az automati-
kus befogas utan inditsuk a Space billenty(vel,
s akdr meg is feledkezhetink rola. Eléfor-
dulhat, hogy az éppen befogott Rexxon va-
dasznal jobb fa-
lat is adaodik,
ekkor a C billen-
tyGivel valtogat-
hatunk a lehet-
séges célpon-
tok kozott.

Torpedo2:
az el6z6hoz ha-
sonld, kozepes
hatétavolsagu
fegyver. A gyor-
san mozgo cél-
pontot kony-
nyebben  elhi-
bazza, mert
lassabban  for-
dul, de tébbet
képes  replni,
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mielétt felrobbanna. Kozvetlen parharcban,
amikor ellenfellink jol lathaté a torpedoi és a
laserl hatasosabb, de kicsit nagyobb tavol-
sagbdl mar jol alkalmazhatd, gyors fegyver.

Torpedo3: nagy hatétavolsagu torpedo,
szigoruan tavoli célpontok ellen. Kézelharcban
csak akkor hasznaljuk, ha mar nincs torpeddi,
torpedo2 és a lézerek hasznalatahoz is tul ke-
vés az energiank.

Cluster Weapon: nagyon j6 kis fegyver,
csak kevés van bel6le. Vezérlése a torpedo-
kéhoz hasonld, @m a cél kdzelében tébb rész-
re szakad, s ezek mas-mas oldalrdl kozelitik
meg a célpontot. Biztos hatas.

Megadeath: a legerésebb fegyver, anti-
anyag toltettel, célkévetd rendszer nélkil. A
legnagyobb, all6 célpontok ellen a leghata-
sosabb.

A fegyverkészleteket a kul-
detések utan természetesen au-
tomatikusan ujratéltik, ezt azon-
ban mi is megtehetjik utanpot-
lasok felvételével. Ezek
ugynevezett ellaté egységekben
(combat pod) taldlhatok, me-
lye ket a DefCorp a stratégiailag
fontos helyekre elére teleportalt.
Az elldtd egységek lekerekitett
kockara hasonlité lebegd objek-
tumok, amelyeken keresztilre-
pulhetink, igy felvéve az utan-
pétlast. Ha nincs éppen idénk
vagy tlurelmink a mandverhez,
a kdzelébe érve nyomjuk meg a
P billenty(it, a készlet igy is a birtokunkba ke-
ril, csak az atrepulésért jaro extra pontokat
veszitjiik el. A DefCorp a kdvetkezd ellatma-
nyokat teszi elérhetévé:

Shield: aktivizalva pajzsunk Ujra a régi lesz.
NRG: feltuningolja az energiat a maximumra.
Invincible Shield: sebezhetetlenek lesziink.
Weapon"!: laser2 és laser3 utanpétlas.
Weapon2: mindharom torpedoét djratolti.
Weapon3: cluster és megadeath tolteteket
tartalmaz.
Turbo: kétszeres maximalis sebességet je-
lent. Idedlis - elsGsorban idéhiany esetén -
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nagy tavolsagok megtételére, de ovatlan hasz-
nalata belsd terekben haldlos lehet.

A muszerfalon a multifunkciés megjelenité
alatt jarmivink sematikus képe lathato. Két ol-
dalt a piktogrammok melletti csik hossza fegy-
verkészleteinkkel aranyos. Ezek segitségével
kdnnyen tajékozédhatunk lehetéségeinkrol.

A miszerfal legalsé mezéjében, a hajénk
sematikus képe helyén jelennek meg a pa-
rancsnoksag Uzenetei. Ezekbdl tudhatjuk meg,
hogy a killdetés soran mikor, mit kell csinal-
nunk. Azonban az lzenetmez6 alapallapotban
nem latszik. Ugy tehetjiik lathatova, hogy meg-
nyomjuk a PageUp billenty(t, ugyanis ennek
hatasara a miszerfal feliebb scrolloz a képer-
nyén, igy elolvashatjuk az Uzeneteket. A Pa-
geDown billentylivel visszatérhetink a na-

gyobb latétérhez. Ne feledjik azonban, az
Uzenetek donté fontossaguak, ha elszalaszta-
nank 6ket, nem lenne elég informacionk a kul-

detés folytatdsahoz. Hogy ez ne torténjen
meg, arrdl a program harom funkcidja is gon-
doskodik.

Mikor Uj Uzenetet kapunk, a miszerfal au-
tomatikusan feljebb tolddik, hogy elolvashas-
suk. Gépunk computere minden utasitast el-
tarol, igy azok barmikor visszahivhatok. Ha pe-
dig éppen kilsé nézetben vagyunk, és Gzenet
érkezik, arra egy, a képerny6 jobb als6 sarka-
ban megjelend M betl is figyelmeztet.



HOPI:

A harci manéverek legfontosabb eleme a ta-
jékozédas. Mit sem ér a sok fegyver, lézer, tor-
pedd, ha nem vagyunk képesek az ellenség
hatékony felkutatasara és kovetésére. Az sem
art persze, ha tudjuk merre jarunk, mert igy
esetleg még a hazatérésre is lehet a késébbi-
ekben esélylnk. A tajékozédas megkdnnyité-
sére a radaron kiviul két segédeszkdzzel lattdk
el hajonkat: a HOPI-val és NAVICOM-mal.

Miel6tt valami rosszra gondolnatok, gyorsan
elmagyarazom, mik is ezek valdjaban. A HOPI
(Holographic Pilot Interface) egy holografikus
megjelenitd, amely adatait a pildta, szerény sze-
meélylnk szeme elé vetiti ki. Ez azért j6, mert bar-
merre nézunk, az itt megjelenitett adatokat min-
dig lathatjuk, nem kell alland6an visszapillantani
a miszerfalra. A HOPI tartalma helyzetérzékeny,
attol fuggden valtozik, hogy éppen milyen kor-
nyezetben repilink. Az informaciokat piros drot-
vaz formajaban lathatjuk, igy ez egyrészt jol lat-
hatd, masrészt a kilatast sem zavarja.

Mikor az Urben repulink, kdzépen két sik-
racsot lathatunk, segitségukkel kénnyen beha-
tarolhatjuk, hogy éppen fent vagy lent va-
gyunk-e, északra vagy délre tartunk. Most bar-
ki mondhatnda, hogy az Univerzumban nem
létezik a ,fenn" és ,lenn" fogalma. Ez igy is
van, csakhogy a harmadik évezred emberei
létrehoztak egy viszonyitasi rendszert, amellyel
az Urben ugyanugy tajékozodhatunk, mintha

 Inferno

egy bolygé felszinén volnank. En-
nek lényege, hogy az alapsik a
Naprendszer sikja, ez jelenti azt
a harci 6vezetet is, amiben csa-
tak is folynak. Az északi iranyt a
Naprendszer meridianja helyet-
tesiti. Ha eltavolodunk az alap-
siktdl, azt mondhatjuk, fent (illet-
ve lent) vagyunk (ez is megalla-
podas kérdése).

Harc kdzben gyakran eléfor-
dul, hogy fejre fordulunk, Ekkor
semmi kuléndset nem észlellnk,
hiszen ugyanugy lesz fent és
lent, csak éppen pont ellenkez6-
leg, mint azelbtt. Ez azért veszélyes, mert ami
eddig jobbra volt, az most balra lesz, és ugy
elkeveredhetlink, hogy reménylnk sem lesz a
célpontunk megtaléladsara. Erre probémara je-
lent megoldast a TAB billentyll hasznalata,
amely a folyamatos nyomva tartasa mellett a
helyes iranyba forgatja gépinket. Kiléndsen
hasznos ez nagy Urhajok labirintusszer( belse-
jében repilve. Nem is beszélve arrdl, hogy a
szlk folyosdékon a hagyomanyos moddszerrel
esélytelen lesz talpara forditani a gépulnket.

E kis elméleti kitéré utan visszatérve a HOPI-
ra: a két sikracs a szdmunkra lényeges Ove-
zetet fogja kozre. Akkor vagyunk a helyes
.,magassagban”, ha a két racsozat a lehetd
legtadvolabb van egymastol. Ha a szokasosnal
magasabban vagyunk, és lefelé elmozdulva
kezdenek Osszezarddni, korrigaljunk lefelé,
hogy bennmaradjunk az Ovezetben. Ezt a bi-
zonyos relativ magassagot jol szemlélteti a bal-
oldali figgdleges skala, pontosan mutatva po-
ziciénkat. El6fordulhat, hogy ugy eltavolodunk
az alapsiktdl, hogy a racsozatok mar nem is
lathatok. Ekkor a magassag-skalan egy nyi-
lacska mutatja, hogy melyik irdnyba tavolod-
tunk el. A jobboldali skéla toléerénket mutatja.
A tolder6t ndvelni a bal, csdkkenteni a jobb
egérgombbal, a joystick két tlizgombjaval,
vagy a + és - billentylivel lehet, harom foko-
zatban. Ha tehat folyamatosan nyomjuk az
egér bal gombjat, toldéerénk csak az elsé fo-
kozat maximumaig né, a kdvetkezdbe csak a
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gomb felengedésével, majd Ujra lenyomasaval
Iéphetlink at. A csdkkentés hasonloéan torténik
a jobb gombbal. Nagyon hasznos ez a mdd-
szer, hiszen megakadalyozza a sebesség hir-
telen megndvelését ott, ahol ez halalos lenne.

A HOPI jobb szélén lathatjuk a kétmutatds
iranytlinket. A kuls6 farkinca az északi irany, a
bels6 a NAVICOM-ban bejelélt uticélra mutat.
Ha kozelediink uticélunkhoz, megjelenik egy
masodik, belsd kor is. Ha a belsd kor vastagra
valt, és eltlinik a bels6 iranyjelzé, megérkez-
tunk, A pontos helymeghatarozasra koordina-
tak szolgalnak, ezeket az iranyti alatt lathatjuk.
Vellk szimmetrikusan, baloldalt olvashatjuk le
a kivalasztott fegyvert 6s az eltelt id6t.

Ha valamelyik bolygd, vagy hold felszinén re-
puliink, a HOPI tartalma annyiban valtozik, hogy
kozépen a repulilégépszimulatorokbdl mar jol is-
mert emelkedési szbget jelz6 miszert lathatjuk.
Az ehymas felett elhelyezkedd vizszintes vonalak
tiz fokos szogkllonbséget jeleznek. Fontos,
hogy ezek a felszinnel mindig parhuzamosak,
igy délésszoglinket is érzékeltetik.

A harmadik HOPI-Gizemmdd objektumok
belsejében repilve jon el6. Egy kockat jelenit
meg, amely az észak-déli iranyitasu folyosok-
kal parhuzamos (az északi oldal van beixelve).

Nem szdéltam még a HOPI legfontosabb
szolgatatasarol, a célkdvet6 rendszerrdl. Ha lé-
zert hasznalunk, a befogott vadasz korll egy
kis farkincas kor lathaté. A farkinca a célpont
repulési iranyat jelzi, hossza pedig tavolsagaval
aranyos. Amennyiben egyes lézerrel kiizdink,
a kozépen lévd rogzitett szalkeresztnek pon-
tosan a korocske kdzéppontjaba kell mutatnia,
hogy a talalat biztos legyen. 2-es és 3-as lé-
zerrel mar bonyolultabb tlzelni, ugyanis lassu-
saga miatt szilkség van a rOppalya raszamo-
lasara. Azaz nem pontosan a célpontra kell 16-
nink, mivel az mar régen tovabbhalad, mire a
I6vedék odaér. Hogy hova, egy mozgdé szal-
kereszt mutatja, Ha ez fedésben van az alloval,
és a lehet6é legkisebbre zarult, akkor mar van
esélyink a talalatra. Torpeddhasznalat esetén
a korocskeét egy négyzet helyettesiti, mely jelzi
a cél befogasat. llyenkor nincs is mas dolgunk,
mint kiléni a toltetet. Gyakran megesik, hogy
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a gyorsan mozgo cél kicsuszik a latétertinkbdl,
ekkor egy apro, négyzet alaku jel mutatja,
hogy melyik iranyba forduljunk.

NAVICOM:

A NAVICOM-ba az N billenty(i lenyomasaval
Iéphetiink be. A név a navigaciés computer el-
nevezésbdl alkotott mozaikszé. Ebbdl, ugye,
mar nem nehéz kitalalni, mire is hasznalhato.

Az elénk tarulé képerny® nagyobbik részét a
baloldali térkép foglalja el. Ha idegen anyahajo
belsejében jarunk, kezdetben nem lesz réla tér-
képunk. Mivel nem valdszinl, hogy nélkiile be-
lathaté id6én belil megtalaljuk a fontos helyeket,
ezt meg kell szerezni. Ehhez talalnunk kell egy
Otszog alaku fali csatlakozot valamelyik jaratban,
és az F billenty(ivel le kell toltentink a hajé alap-
rajzat. Segitségként iranytlink a hajoba val6 be-
lépéskor a legkdzelebbi ilyen egységre mutat.
Miutan megvan a térkép, az egeret mozgatva le-
olvashatjuk a koordinatakat, illetve az egérgom-
bokkal nagyithatunk, kicsinyithetiink. Ha razoo-
molunk egy terlletre, akkor azt légifelvétel-sze-
rlen meg is tekinthetjik. Géplinket piros pont
jelzi kozépen, a CP feliratok az ellatdé egységek,
mig az RC-k a vegyszerek helyét jel6lik.

A jobb oldalon pontszamunkat lathatjuk,
alatta megtaldlhaték az eltarolt Uzenetek. Ko6-
z6ttlik az apré nyilakkal valtogathatunk.

A kozéps6 menu:

Controls: rovid attekintést ad a billentylzet-ki-
osztasrol.

Set marker: a menut kivalasztva lehet&sé-
glnk lesz jelz6pontot elhelyezni a térképen. Ez-
zel valaszthatjuk ki uticélunkat. Egyszerre csak
egy helyezhet6 el, és a HOPI iranytiije ezutan er-
re a pontra fog mutatni. Ha utanpétlast akarunk
felvenni, csak jeldljik meg, s az iranytl segitsé-
gével mar nem lesz nehéz megtalalni. Gyakran
kapunk olyan (zenetet, hogy repiiljink az adott
XY koordinatakra, ekkor szintén hasznat vehe-
hetjik a kijelolésnek. Elegendd ugyanis csupan
az utasitasban emlitett fehéren szedett koordina-
takra klikkelni, s a jelz6pont automatikusan oda
helyezédik at, megsporolva igy nekiink egy
csomoé keresgélést a térképen.



In-flight options (repllés kozbeni beallita-
sok): a szokasos opcidk, a hangerd, felbontas
bedllitasa, itt lehet atkapcsolni egérrél joystick
vezérlésre stb.

A jobb oldal aljan vannak felsorolva a fegyverek
és utanpotlasok  piktogramja.  Leolvashato
mennyiseguk, és itt is lehetéség van a kivalasztasra
és aktivaldsra. Ez azért hasznos, mert a NAVI-
COM-ba belépve megall az id6, igy kényelmesen
elvégezhetjiik a fegyvervaltast, nem kell kapkod-
nunk a harc hevében. Els6 klikkre kapunk egy le-
irdst az egységrdl, masodik Klikkre aktivalhatjuk
Oket. Ha mindent bedllitottunk, és elolvastuk az

Uzeneteinket, az ESC-kel,
gombjaval visszatérhetiink a pilotafilkébe.

vagy az egér jobb

Auto piléta:
Navigacionkat a HOPI-n és a NAVICOM-on ki-
vill a szokasos autopiléta funkcio is segiti. Us-
suk le az A billentylt annyiszor, ahanyadik
Uzemmaodot aktivalni akarjuk. Az aldbbi harom
lehetséges Uzemmod kozil valaszthatunk:

1: automatikus dokkolas. Hajonk bedokkol
a legkdzelebbi objektumba. Dokkolni termé-
szetesen manualisan is tudunk. A bejaratok
voros-sargak és téglalap alakuak.

2: a befogott cél automatikus kovetése, ek-
kor nekiink csak a fegyverekkel kell torédniink.

3: a hagyomanyos értelemben vett autopi-
I6ta Gzemmad, géplinket a NAVICOM-ban ki-
jelélt pontra vezeti.

Az A negyedszeri lenyomasa kikapcsolja az
autopiléta Gzemmoddot. Sajnos a belsé terek-
ben egyik mod sem mikodik és a tajékozo-
dasba itt teliesen magunkra vagyunk utalva.

Pontozas:

A pontozasrdl: a jatékban minden hasznos-ha-
szontalan cselekedetiinkért pontot kapunk.
Nem a pontszerzés a f6 cél, de végigkiséri a
torténeti szalat, és a végén eszerint rangsorol-

nak majd. Pont jar nemcsak a kil6tt ellenfe-
lekért és teljesitett kuldetésekort, de az ellatd
egységeken valo atrepulésért, a dokkolasért
és még szamtalan mas cselekedetért is. Ter-
mészetesen, ha az adott szituacidban a ne-
hezebb megoldast valasztjuk, tobb pont lesz
a jutalmunk. Ha feletteseinknek nem tetsz6
dolgot mivelink, pontlevonassal jar (pl.: baj-
tarsak kilovése, autopiléta tulzott hasznalata,
utanpotlas felesleges felvétele stb,), A pont-
szamon kivil azonban még egy mércével
mérnek minket, ez pedig a stilus, melynek
értéke 0 és 100 kozott valtozik. Akinek a sti-
lusa eléri a szaz pontot, azel6tt megemeljik
a kalapunkat.
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Inferno

VEZERLES

Animaciék kozben hasznalhaté billentyiik:

ESC, vagy az egér jobb gombja:

tovabblépés a kdvetkez6 animacios részre.

P.

szunet, az animacié6 megallitasa, Ujrainditasa.

SPACE, vagy az egér bal gombja: tovabblépés a kdvetkezb képernybre.

Repiilés kézben hasznalhaté billentyiik:

D: az idedlis dokkolasi roppalya megjelenitése.

Alt + D: a kornyezet részletességének megvaltoztatasa.

C: befogja a kdvetkezd ellenfelet.

Shift + C: szOvetségi repllé befogasa.

Alt + S: allas kimentése és betdltése.

Tab: egyenesbe dllitla az Grhajot.

P: begyUjti egy ellatdé egység tartalméat.

F: letdlti a Rexxon (rhajo belsé téképét.

M: a legutobbi Gzenet kiiratasa.

Esc kétszer: kilépés az aktualis kildetésbdl (halal).

Shift + Q: kilépés a jatékbol vagy a jaték Ujrainditasa.

Insert: a fegyverzet-kivalasztd panel aktivizdlasa (alapbedllitas).
Delete: aktivizalja a felvett utanpétlas paneljét.

Page up: feljebb tolja a pilotafiilkét (tdbb miszer, kisebb latotér).
Page Down: a fenti ellentettje.

Enter/Backspace: elére-hatra mozgas a fegyverek/utanpétiasok kozott.
Spacebar: tlizelés.

A egyszer; autopilota egyes maod.

A kétszer: autopildta kettes mod.

A haromszor: autdpiléta harmas maod.

T: az radar dzemmodvaltasa.

R: a radar felbontasanak novelése.

N; a NAVICOM navigéacios térkép lehivasa.

Az egér bal gombija:

a kivalasztott térképelem nagyitasa.

Az egér jobb gombja:

kicsinyités/kilépés a NAVICOM-bal.

F1 el6szor; alapnézet.

F1 masodszor: miszerfal nélklli, telies képerny6s nézet.
F2: nézet a pilota szemsz6gébdl.

F3: a befogott célpont kovetése.

F4; kilsd nézet.

Shift + nyilak: az Urhajé koriljarasa.

F5; rakéta nézet.

F6: a gép megtekintése rogzitett kameraallasbal.
F8: géplnk és az ellenség egy képernydn.
FO: arcade-szer(, jatszhaté hats6é nézet.
F10: hajonk az ellenfelek szemszdgébdl.
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Tippek

Amikor a misszi6 elején a NAVICOM-ra
megérkeznek a DefCorp elsé Uzenetei,
rogtén érdemes 6ket megnézni az N lenyo-
masaval. Dokkolasnal segitséget kapha-
tunk a D gomb lenyomasaval egy virtualis
folyos6 képében, amely egyenesen a beja-
rathoz vezet minket. A torpeddk kozil ta-
volrél elész6r a harmast, majd kdzelebb ér-
ve a kettest és legvégll az egyest alkal-
mazzuk; lézert csak a torpeddk hianyaban
illetve belsé terekben hasznaljunk.

Menteni csak akkor érdemes, ha az (rha-
jénk a végét jarja, és mar nem tudjuk Ujratél-
teni a kifogyott energiat vagy szétl6tt pajzsot
(idénk ekkor is van még ra!). Valahonnan ki-,
majd oda ismét belépve a helyszinen talalhaté
Osszes ellaté egység Ujra megjelenik. Ezt fel-
hasznalhatjuk tuningolasra is (pl.: &sszesze-
dink a kiildetés elején 6t energia egységet;
persze ez ritka mazli).

A Rexxonok anyahajoiba a hasrészen nyild
bejaraton juthatunk be; ha ilyet nem talalunk,
durrantsunk bele néhanyat, és mar szabad is
az ut. A hajé elpusztitdsahoz altalaban a reak-
tort vagy a hajtomivet kell kiléni. Figyeljink ra,
hogy a bejarathoz legkdzelebbit 16juk ki utol-
jara, mert azutdn mar csak néhany masodper-
cunk van kijutni a robbanasig.

A bolygékon tenyészé természetes létfor-
makat (pl.: dinoszauruszok) ne nagyon irtsuk,
mert megsinyli a pontszamunk.

A Troon, a Protus Maxima és a Terra Nova
bolygokat védd légkoéri pajzson egy rajtuk ke-
resztilvezetd gylr( alaki kapun juthatunk at.
Ehhez 16juk meg a kapun lathaté villogé kapcso-
I6t. Ha nem taldlik, dokkoljunk be a kapu gyU-
rljébe és semmisitsik meg a szamitogépet.

Er6sen védett célpontok kozelében ne
haszndljuk az automatikus dokkolast, mert ez-
zel a Rexxonok szabad prédai lesziink.

Ha azt az utasitast kapjuk, hogy szalljunk
le egy bolygoéra, forduljunk az iranyaba, s kap-
csoljunk maximalis sebességre. A légkorbe 1é-
pés automatikusan megtdrténik. Nagyobb
Rexxon hajékat (amelyekbe azonban mégsem
lehet bedokkolni) a hatsé hajtomivikbe I16ve
pusztithatunk el (alkalmas fegyver erre a la-
sers). Vigyazzunk, a robbanas elél térjink ki.

Kiprobaltam és...

Az Inferno valéban az utébbi id6k egyik leg-
jobb, legatmoszférikusabb (r-akcidja. ElSdjé-
hez, az Epichez hlen itt is a HOs szerepét
kaptuk, kellemes hattértorténettel.

Negativumként talan csak a rendenelés hmm...,
hat néhol nem éppen tdkéletes minésége.

Ezért cserébe viszont mar egy tokéletesen
megalkotott vilagot kapunk, rengeteg felfedez-
nivaléval és kidolgozott részlettel.

Osszegzésképpen talan csak annyit, hogy
az Inferno egyike azoknak a jatékprogramok-
nak, amelyek hangulatukkal képesek teljesen
a hatalmukba keriteni az embert. Ne hagyd ki!
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DICATE

A tavoli jbvbében jarunk. Harom f6 szindikatus iranyitia a vilagot.
Az eurdpai szindikatus tudosai kifejlesztették a CHIP-et,
ami nem mas, mint egy nyakba lltetheté szuperstimulator,
amely nagymértékben beleavatkozik az életfolyamatokba...

Bemutatja: DJ TOPI

ta ki a jatékot. Leginkabb azoknak lehet ajan-
lani, akik szeretik a ,kis fickdbkkal maszkalés"
akciostratégia jatékokat, melyek nemcsak ref-
lexeinket, hanem szirkeallomanyunkat is proé-
bara teszik.

Torténet

A tavoli jovében jarunk. A Foldén megvaldsult
a tokéletes toérvényes antidemokracia; boly-
gonkat hatalmas Uzleti szen/ezetek, mammut-
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véllalatok, blinszévetkezetek - szindikatusok
uraljadk. Ezek a szindikatusok egész vallalato-
kat, orszagokat, kontinensrészeket kebeleztek
be. Harom f6 szindikatus iranyitja a vilagot: egy
amerikai, egy eurdpai és egy tavol-keleti cso-
portosulas, illetve a kisebb szervezetek, de az
elébbiek az iranyaddk. Az eurdpai szindikatus
tudosai kifejlesztették a CHIP-et, ami nem
mas, mint egy nyakba Ultethetd szuperstimu-
lator, amely nagymértékben beleavatkozik az
életfolyamatokba. A CHIP-et egy specidlis
szerkentyl,a Leonardo Device segitségével
épitik be, ami emellett még pancélzattal is el-
latja az illetét. A CHIP segitségével ,megalkot-
hat6" a tokéletes allampolgar, vagy inkabb
alattvald, mivel a CHIP-pel ,ellatott" delikvens
nem érez tobbé fajdalmat, nem betegszik
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meg, életfolyamatai optimalizalédnak, tokéle-
tes boldogsagot érez, viszont elvesziti 6nallo-
sagat, telijesen kiszolgaltatottd valik a CHIP
programozdi szamara. A CHIP kifejlesztése az
addig is meglévd ellentéteket csak tovabb fo-
kozta: a szembenallé szindikatusok Gjult erbvel
estek egymas torkanak, hogy megszerezzék a
CHIP gyartasanak és forgalmazasanak mo-
nopodliumat. Kézben a blinszovetkezetek is
nagy haszonra tettek szert kulénb6zé fegy-
verekkel és CHIP-ekkel folytatott illegalis ke-
resekedelemmel. Itt cséppeniink mi a torté-
netbe. Egy tarsasag ulgyndkeit kell iranyita-
nunk. Cél kilénb6z6 kuldetések folyaman az
ellenséges szindikatusok legy6zése, és a
kontinensek elfoglalasa.

A jaték
Az intra utdn a main menu 6t
pontja kozil lehet valasztani:

» Configure Company (FI
gomb)
Tarsasagunk
nek beallitasa.
tunk cégiinknek valamint
sajat magunknak nevet,
emblémat, be lehet Aallitani
ennek szinét,

+ Begin Mission (F2) Kiildetés
kezdete
Egy vilagtérképet kapunk,
melyen kivalaszthatjuk a kdévetkezd kilde-
tést. Ha most jatszunk legel6szor a Syndi-
cate-tel, egyel6re csak egy kildetést va-
laszthatunk.

* Load And Save Game (F3) Jatékallasok
mentése, visszatoltése.

* Restart Game (F4) Jaték ujrainditasa.

* Quit To DOS - (F5) Kilépés az oprendszerbe.

A fémenlbe visszatérhetliink a késébbiekben

is, ha raclickelink a MENU feliratd gombra,

vagy megnyomjuk az ESC billentyt. Ha most
jatszunk el6szor, valasszuk a Begin Mission
menUpontot. Egy régidkra osztott vilagtérképet
kapunk, ahol kivalaszthatjuk kildetéseink hely-
szinét. Kezdetben csak a Western Europe-beli
klldetést valaszthatjuk. A terlletrdl informaci-
Okat is talalunk a térké-

paraméterei-
Itt valasztha-

Tamogatott hangkanyak
kartyak.
Sziikséges memrialgény

11,1 Mb.
egeér.

Sziikséges helylgeny
Specialis igény:
Sziikséges géptipus:

INFOTABLA

Program cime: Syndicate (Siiﬁﬂikétusi y
Kibocsato: Bullfrog Productions Ltd -rJ
Megjelenés éve: 1993. 2
Jaték tipusa: 3D-akcié-stratégia.

Adlib, Sound Blaster es kompatibilis

cpnventlonatmncs korlatozva
(brotected “mode), min. 2,2 Mb XMS.

min. 386 SX, 4Mb RAM.

pen. A mar altalunk el-
foglalt terliletek emblé-
mankkal megegyezd szi-
niek lesznek. Leolvas-
hatjuk az egyes terlletek
népességi adatait és az
adoé mértékét. A népes-
ség nagysagata Popula-
tion) utadni szam mutatja,
az ad6 mértékét jelzi a
Tax utani szam illetve
szazaléknagysag, a
Stat(us) pedig a népes-
ség elégedettségi szintjét
mutatja meg (very happy,

31



Syndicate

happy stb.), mely az addztatds mértékétdl
fugg. Az elfoglalt teriileteken a 30%-os addz-
tatds az automatikus, de ezt csOkkenthetjuk,
névelhetjuk (bal egér gomb a nyilakra - csok-
kentés/ndvelés 1 szazalékkal, jobb egér gomb
a nyilakra - csokkentés/ndvelés 10 szazalék-
kal) aszerint, hogy mennyire van szikséglnk
pénzre, Ha kivalasztottuk a terlletet, clickel-
junk a BRIEF-re. Ekkor kapjuk meg az ,eliga-
zitast", tehat infékat a feladatrdl illetve egy kis
térképet, ahol be vannak jeldlve az egyes cél-
pontok, éplletek stb. Az infor-
macioé mennyiségét 6s a térkép
nagysagat pénztarcank terhére
névelhetjik. Ha pénzink enge-
di, egy-egy nehezebbnek igér-
kez6 kildetés el6tt ne sajnaljuk
a dohanyt az infébdvitésre, és
mindent figyelmesen olvassunk
el. A feladat lehet orgyilkossag,
altalanos gyilkolaszas, bizonyos
fegyverek vagy személyek be-
gylijtése, szabotazsakcio, vé-
delmi feladat. Miutan figyelme-
sen végigolvastuk a feladatis-
mertet6t, clickeljunk az
ACCEPT-re. Kovetkezik a TE-
AM SELECTION, vagyis a csapattal kapcsola-
tos bedllitAsok. It a kdvetkezdkre nyilik lehe-
t6ség: a csapat pancélzattal és fegyverekkel
valo ellatdsa, cuccok vétele-eladasa, Uj pan-
célzat, testrészek és fegyverek fejlesztésének
elinditasa, a fejlesztés pénzalapjanak beallita-
sa. Természetesen minden mivelet érzéke-
nyen érinti pénztarcankat. Kezdetben 30 000
egységnyi pénzbdl kell gazdalkodni, de lehe-
téséglink van ennek novelésére is. Ennek két
moddja van: a mar emlitett adoztatas és a kil
detések soran oOsszeszedet cuccok eladasa
(err6l még késbbb esik szd).

Fejlesztés/Research

A jaték legelején csak az egyes sorozatszamu (V1)
pancélzat illetve testrészek (MODS), valamint a
kovetkez6 fegyverek, eszkdzok (EQUIP) adottak:

Persuadertron, pistol, shotgun, scanner,
medikit. A MODS elemeit egészen a V3-as
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szintig tudjuk fejleszteni, az EQUIP-en belll ki-
I6nbdz6 kategoriak vannak (AUTOMATIC, HE-
AVY, ASSAULT, MISCALLENOUS), ezeken be-
Il a kovetkez® fegyverek kifejlesztésére nyilik
moéd: uzi, mini-gun, gauss gun, laser, fiamer,
long range, time bomb, acces card, energy
shield. A fegyverek, testrész-modulok és
egyéb eszkozok leirasat lasd késébb.

A fejlesztés a kovetkez6 modon térténik: a
TEAM SELECTION-6n belll clickeljiink a RE-
SEARCH-re, majd az EQUIP-re vagy a MODS-
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ra aszerint, hogy fegyverzetet vagy testrész-
modulokat kivanunk fejleszteni. It valasszuk ki
a megfelel kategoriat (a fejlesztések sorrendje
tetszéleges), és clickeljink a megjelen6 RESE-
ARCH-re (ha meggondoltuk magunkat, akkor
CANCEL), majd allitsuk be a fejlesztésre fordi-
tott pénzalapot (FUNDING+, FUNDING-). Ha
minden oké, akkor ACCEPT-re clickeljiink.

Felszerelések vasarlasa

A MODS-on beliil 6 féle testrész beépitése le-

hetséges:

+ LEGS/LABAK (minél jobb sorozatszam,
annal gyorsabban és kevésbé faradéko-
nyabban mozognak emberkéink),

+ ARMS/KAROK (fegyverek cipeléséhez bi-
zony szlUkség van jofajta cyber-bicepszekre),

* CHEST/MELLKAS (lényegében a testpancél-
zat + V2-es verzi6tdl self destruct lehet6ség),

« HEART/SZIV (a test ,motorja"),




+ EYES/SZEMEK (latashoz, célzashoz sziik-
séges),

+ BRAIN/AGY (gyors reakcidhoz nem art egy
j6 agy, illetve a persuadertron hatékonyabb
hasznalata is ettdl flgg).

Az EQUIP-en belll dsszesen 14, kezdetben
csak 5 féle fegyver és egyéb eszkdz kozll le-
het valasztani. Ezek a kovetkezd paraméterek-
kel rendelkeznek: COST - &, AMMO - a fegy-
ver taranak nagysaga, csak fegyvereknél érte-
lemszer(ien, RANGE - hatotavolsag, SHOT -
talalat er6ssége, csak fegyvereknél értelem-
szerlien. ime egy Osszesitett tablazat a fegy-
verek és eszkdzok részletes adataival:

Fegyver,

eszkiz neve COST | AMMO | RANGE | SHOT
Persuadertron 5 000 - 256
Pistol 0 13 1280 0
Shotgun 250 12 1024 2
Scanner 500 - 4096
Medikit 500 1 256 1
Uzi 750 50 1792 2
Mini-gun 10 000 500 2304 10
Gauss gun 50 000 3 5120 | 15000
Laser 35 000 5 4096 2 000
Fiamer 1 500 1000 512 1
Long range 1 000 30 6144 2
Time bomb 25000 - 1000
Access card 1 000 - 256
Energy shield 8 000 200 768 15

CT LOCATED

Persuadertron/Tudatgyongité: ezzel a ki-
tylvel tudunk magunk mellé allitani embe-
reket, illetve lgyndkdket ,toborozni". Kéz-
bevéve automatikusan mikddik. A Person-
nel aquisition, azaz Személy el6vezetése,
feladatokhoz elengedhetetlen eszkoz.
Pistol/No comment: a leggyengébb fegy-
ver, legfeliebb az elsdé két-harom kildetés
soran érdemes alkalmazni. Egyetlen el6nye,
hogy nem kerill semmibe! (Ertelemszeriien
az utantoltése sem keril semmibe.)
Shotgun/Duplacsévu: a pistol-nal erésebb,
egyszeriibb és kozépszintl feladatokhoz
idedlis, olcs6 fegyver. Hatranya, hogy két
I6vés kozott sokaig tart az utantoltés.
Scanner: radar, melyet ha magunkkal vi-
szlink, tovabb latunk az ,orrunknal”.
Medikit/Els6segély csomag: els6segély-
cucc, melyet kézbevéve gyégyul a sebesiilt
ugynokiink. Sajnos egy medikitet csak
egyszer lehet hasznalni, viszont elég egy-
szer megvenni, nem kell a klldetések ko-
z6tt Gjratolteni.

Uzi/Uzi (hehe): a shotgunnal valamivel er6sebb
fegyver. Viszonylag sok I6vedék van a tara-
ban, sebzése és I6tavolsaga is elfogadhato.
Mini-gun/Helikopter géppuska; ez az egyi-
ke azon fegyvereknek, melyek feltétlendl
emlitésre méltéak. Nagy tar, viszonylag
nagy l6tavolsag, erés sebzés és viszonylag
magas ar jellemzi.

Gauss gun/?: ez az el6bb emlitett kate-
goriabdl a masik fegyver. A
leger6sebb sebzésii, nagy
I6tavolsagu. Hatranya vi-
szont, hogy csak harom 16-
vedék van a tarjaban, és saj-
nos ez a legdragabb is. Va-
lamint Fullig Jimmy szava
jarasaval élve: Nem lehet
minden pofon mellé egy ren-
dért llitani. Ez jelen esetben
fokozottan igaz, mert a ga-
uss gun MINDENKIT megse-
besit (megdl) aki a célpont
kozelében tartézkodik. Igen,
minket is.
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+ Laser/Lééézer: er6s, nagy I6tavolsagu
fegyver. Magas ara és rossz talalati pon-
tossaga miatt sosem hasznaltam.

+ Fiamer/Langszéré: Hangzatos neve van; bar
viszonylag olcsé, és ennek a fegyvernek van
a legnagyobb tarja, sosem hasznaltam kis
I6tavolsaga és kis sebzése miatt.

+ Long range/Messzehord6 I6fegyver: Bar vi-
szonylag olcsé és maximalis I6tavolsaggal
rendelkezik, kicsi a tarja és a sebzése, ta-
lalati pontossaga sem megfelel6. Ezenkiviil
ugyelni kell arra is, hogy kiszemelt célpon-
tunk és kozottink ne legyen terepakadaly.

« Time bomb/Id6zitett bomba: Ellenségeinkre
nézve garantalt hatasu. Akkor is felrobban,
ha belelébnek. Hatranya, hogy egyszeri fel-
hasznalhatésaga ellenére nagyon draga.

» Access card/Belép6 kartya: lehetéve teszi,
hogy egy-két bezart kapun atjussunk elzart
teruletekre, illetve a rendérok is kevesebbet
fognak molesztalni, ha ez van nalunk.

* Energy shieldA/éd6pajzs. Ezt hasznalva
csokkennek az ellenfelek altal okozott sé-
rulések.

Figyelem! Csak 8 fegyver illetve eszkdz vihet6

el emberenként!

Elindulas

Miel6tt fegyvert valasztunk, el6bb szemeljuk ki
a csapat tagjai kozll azokat, akiket magunkkal
akarunk vinni a bevetésre. Legfeljebb négy,
legalabb egy embert lehet elvinni egy-egy ak-
cidhoz. Koénnyebb bevetésre elég, ha egy vagy
két cyborgot viszlink, nehezebbre vihetlink
harmat vagy négyet is. A kivalasztashoz a TE-
AM-re clickeljink a TEAM SELECTION-ben, és
végezzik el a kivant beallitasokat. Majd a csa-
pat tagjai kozil jobb egérgombbal clickeljink
azoknak az ablakara, akiket nem akarunk el-
vinni. (Ismételt jobb-click visszateszi ket a
csapatba.) Miutan megvan a csapat, valasszuk
ki a fegyvereket, pancélzatot és egyéb cucco-
kat. A csapaton kivilieknek nem érdemes cuc-
cokat adni, ugyis kés6bb upgrade-ellnk, és le
kell majd azokat cserélni. Ha minden megvan,
clickeljnk a TEAM SELECTION-ben az AC-
CEPT-re, és Nyomas!
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A jatékképernyd harom részre van osztva:
a legnagyobb maga a jatéktér, a bal als6 rész-
ben talalhaté a radar, a bal féls6ben az em-
bereink statuszablakai lathatok. A radar nagy
befogdképességli, ha legalabb egy scannert
viszlink magunkkal, egyébként nem latunk ve-
le valami messzire. A radaron sarga pont jelzi
a mi embereinket, piros az ellenséges Ulgyno-
koket, kék a rendbroket és fehér potty a civi-
leket. (Akik néha nem is civilek annyira.) A bal
folsé részben embereink alakja mellett egy
(életerd), alattuk harom csik talalhatd (IPA le-
vels). Az IPA az Intelligence, Perception és Ad-
renaline szavakbol alkotott betlisz6. E harom
hormon segitségével tudjuk tgyndkeink élet-
funkcioit az alkalomhoz hangolni. A legalsé
csik az Intelligence-nek felel meg, amely a
cyborg reakcioképességét szabdlyozza. Ezt
maximumra rakva Ulgynokinket beallithatjuk
guard-modba, igy automatikusan viszonozzak
a tlizet, ha valaki rajuk 16. Ez nagyon hasznos
akkor, ha egyik emberiinkkel kilén koricalunk,
és nem tudunk a tébbiekre figyelni. A k6zépsd
csikkal a Perceptiont allithatjuk be, ami a ve-
szélyérzést és a pontosabb tiizelést szaba-
lyozza. A legfdlsé pedig az Adrenaline-szintet
jelzi, ezzel szabalyozhatjuk embereink mozga-
sanak sebességét. Minél magasabb a testré-
szek verzid-szama, annal tovabb képesek el-
viselni a terhelést, amit a megndvelt hormon
adag okoz. A savon belili s6tétebb szakasz
jelzi, hogy mennyi anti-hormon van a szer-
vezetben. Egy id6 utan az anti-hormon kioltja
a serkent6szer hatasat, ilyenkor allitsuk
vissza a karakter bels6é egyensulyat. Ha va-
lamelyik emberiinkkel kilonudton jarunk, min-
dig nézziink ra a statusz-ablakokra, hogy
nyugodtan allnak-e embereink. Ha furcsan
breakelnek és fogy az energiajuk, akkor baj
van, valaki I6vi 6ket, azonnal viszonozni kell
vellik a tlzet, miel6tt elpatkolnak. Ne es-
sunk kétségbe, ha nem tudjuk visszavinni
ilyenkor azonnal a kurzort; a bal als6 sa-
rokban [évé radaron is tudunk mozogni a
pointerrel. Csak alljunk ra a megfelelé po-
ziciora, és clickeljink jobb egérgombbal,
maris a kivant helyszinre ugrik a képernyé.



Ha a statuszablakban emberink csendesen
fekszik egy soOtét szinli técsaban, vagy egy
gyanusan csondes csontvaz hever a képen,
energiacsikja pedig nullan van, elkéstiink, em-
bertink elhalalozott. Ha nem halt meg minden-
ki a csapatbdl, folytathatjuk a jatékot, bar ha
ilyen Utemben veszitjuk el embereinket, hamar
elfogy a csapat, tehat szikség lesz utanpot-
lasra (err6l majd késébb lesz szo).

Ha megcsodaltuk a kornyezetet, akar el is
indulhatunk. Mozogni ugy tudunk, hogy el6bb
kijeldljuk a mozgatni kivant fickot (bal egér-

gombbal click az illet statuszablakara), majd
a jatéktéren bal egérgombbal clickeljink a cél-
pozicidra. Kijeldlhetjiik az egész csapatot is
(bal egérgombbal click a statuszablakok kozti
csoport-ikonra), ilyenkor a mozgatas, a fegyver
kézbevétele az egész csapatra fog vonatkozni.
Fegyvert ugy tudunk ,megélesiteni”, hogy bal
egérgombbal raclikkelink az illeté statuszab-
lakaban a fegyverek valamelyikére. Jobb egér-
gombbal clickelve az adott cuccra a karakter
leteszi azt a foldre. Gondoljuk meg, ha ké-
s6bb helyhiany és tarkitrilés miatt dobunk
el valamit, hogy nem tul draga-e ahhoz, hogy
hagyjuk igy veszendébe menni azt a fegy-
vert, amit esetleg el tudunk adni vagy utan
tudunk tolteni.

Syndicate

Az els6 palyan még nem sok mas emberrel
talalkozunk. Lesz majd négy katona, illetve egy
ezredes, akit meg kell 6Intink. Ezen kivll lesz
egy, azaz egy civil személy. A tobbi kiildetés-
ben persze tébb és jobb ellenfelek, rend6rok
és jarokel6k lesznek. A rend6rok szirke
egyenruhas, sisakos és fegyveres egyének
(nem lehet 6ket eltéveszteni), akik addig nem
bantanak minket amig nem kezdunk el 16vol-
dozni. Az ellenséges lgyndkok ugyanugy fog-
nak kinézni, mint mi, csak a fejik szine lesz
mas. Nagyon harciasak, azonnal tiizet nyitnak
rank, ha a kozeliinkbe ér-
nek. Az izmosabb beveté-
sekben a legjobb fegyve-
rekkel és nagy todmegben
fognak tamadni. A legha-
tékonyabb elleniuk a gauss
gun, ami elég draga. Hon-
nan szerezzink pénzt?
Mar volt réla szd, hogy az
adoztatason kivil a cuc-
cok felvétele akcié kodzben
és eladasa akcio utan hoz
némi pénzt a konyhara.
Targyakat a halott embe-
rektél tudunk elvenni ugy,
hogy a foldon 1évé fegyverre
visszlk a kurzort (patké ala-
ki lesz), és click bal egér-
gombbal. Ekkor emberiink
odamegy, folveszi, és fegyverei kozott (ha volt
neki hely) megjelenik a folvett targy, amit az ak-
cié befejezése utan a TEAM SELECTION rész-
ben el tudunk adni.

Szoval elsd hallasra keménynek igérkeznek
a késObbi akciok, de van egy olyan eszko-
zink, amit ellenink NEM szoktak alkalmazni:
ez a persuadertron. A persuadertront kézbe-
véve tudunk magunk mellé allitani (,elcsabita-
ni") civileket, rend6roket () és ellenségeket is
- illetve gyakran feladatként kapjuk bizonyos
személyek begy(jtését, amihez a persuadert-
ron elengedhetetlen. A dolog ugy miikédik,
hogy a persuadertront kézbevéve kozel kell
menniink a kiszemelt ,aldozathoz", aki egy pil-
lanatra ,megfagy", majd hiven kdévet benntn-
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ket; oda megy, ahova mi, és ha van fegyver
nala, egyutt 16 velink azokra, akikre mi is 16-
vink! llyen modon akar egy egész kisvarost
magunk mellé allithatunk. Persze olyan akciok-
ban, ahol az ellenséges Ugyndkok likvidalasa
a cél, ne alkalmazzunk Ggyndkok ellen persu-
adertront. Egyébként rendkivil hasznos ellen-
séges cyborogokat ,elcsabita-
ni", mert igy tudunk Uj embere-
ket nyerni, 6k lesznek a csapat
utanpodtldsa, Az sem mindegy,
hogy kit akarunk magunkkal
,csabitani"; egy jardkelét nyilvan
kénnyebb, mint egy ellenlink
programozott Ugyndkot. Bizo-
nyos szamu megtéritett civil,
vagy valamivel kevesebb rendér
sziikségeltetik az ellenséges
Uugynokok egyiknek elcsabita-
sahoz. Ez a szdm az agy ver-
zidjaval ndvekedve csdkken.
Jarmiivek. Az els6 palyan
rogton egy furcsa futuro-jarma-
vet fogunk latni ezredes baratunk hazanak ko-
zelében. Akar ki is probalhatjuk, miutan kinyir-
tuk az ezredest, de nem fontos. A beszallas-
hoz clickeljunk az autéra, és varjuk meg, mig
az egész csapat beszall. Utana clickeljink az
utakon oda, ahova menni akarunk. A jarmivek
csak az utakon tudnak kdzlekedni. Ne clickel-
junk tul messzire, inkabb keresztezédésenként
haladjunk, ha messzire kivanunk menni, mert
eléfordulhat, hogy auténk nem a kivant iranyba
fog kanyarodni. Ehhez j6 fogddzot adnak a
sraffozott sarga terlletek a csomoépontokban.
Es figyelni kell persze a kozlekedési lampakra
is. Ha ki akarunk szallni a kocsibdl, ismét
magara a jarm(re kell clickelnlnk. A jaték
soran kilonb6zd jarmivekkel fogunk talal-
kozni (pl. autd, rendérkocsi, tlzolto, tank,
mentdautd stb.), melyeknek sebessége és
ellendliéképessége kulonbdzik. (Egy tank
nyilvan tobb Iévést bir ki, mint egy sima autd,
de az auté ugyanakkor gyorsabb.) A jarmi-
vek elénye, hogy altalaban gyorsabban, fa-
radsag nélkidl tudunk eljutni vele tavoli pon-
tokra, illetve at tudunk menni olyan kapukon,
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amelyeken gyalogosan nem lehet. Hatrany vi-
szony, hogy ha kilévik aldlunk ajarganyt, gyenge
pancélzattal ott pusztulunk mi is a langok k6z6tt.
Vigyazzunk, nehogy véletlendl kocsibdl 16d6zés
kdzben sajat kocsinkra is raléjunk! (Féleg a ga-
uss gunt kezeljik ilyenkor 6vatosan.) Ugyeljlink
arra is, nehogy turelmetlenségiinkben hama-

rabb indulva halalra gazoljuk csapattarsunkat,
aki az auto felé igyekszik. Mindig varjuk meg,
mig mindenki, akit a kocsihoz iranyitottunk fol-
szall, és csak azutan induljunk el.

Kluldetés végrehajtasa

Az adott feladatot vagy részfeladatot jaték
kdzben is megtudhatjuk a statuszablakok alatti
villogé sarga feliratbdl. A radaron koncentrikus
koérben terjedd hullamok segitik behatarolni a
célt. Az utolsé pillanatig figyeljunk akcio koz-
ben, mert adédhatnak meglepetések (pl. hir-
telen el6ront6 ellenfelek, egy-egy kekeckedd
rendér stb.) Vigyazzunk, ha egy bizonyos
személyt kell magunkkal vinni, nehogy vala-
melyikink vagy az ellenség megodlie, mert
akkor befuccsol az akcio.

Kluldetés befejezése

Az akcidnak akkor van vége, ha a Mission
Completed vagy a Mission Failed felirat villog a
statuszablakok alatt. Mission Completed feliratot
akkor kapunk, ha minden feladatot maradékta-
lanul végrehajtottunk. Nyomjunk SPACE-t, és



kévetkezik a kuldetés kiértékelése. Ha Mission
Failed feliratot kapunk, az akcié valamilyen ok-
bol meghiusult (megdlték dsszes embertnket,
megolték a személyt, akit el kellett volna hozni).
Ha az akcio befejezésekor az Evacuate felirat vil-
log, a radar altal jelzett helyre kell még elmenni.
Jaték koézben az ESC billentyli lenyomasaval
visszaléphetlnk buntetlenil a kuldetéstél. Sza-
molni kell azonban azzal, hogy ha hosszabb idét
toltéttink egy akciéban, addig lehet, hogy kifej-
lesztettlink a ,hatorszagban" egy Uj fegyvert.

Kuldetés kiértékelése

A kildetés befejezése utan értékelést kapunk
ténykedéseinkrél a kdvetkezd formaban:

MISSION DEBRIEFING

Mission statistics

» Mission status:
from mission.
(Kuldetés statusza:
vaAlisszavonult.)

» Agents used: 1/2/3/4.
(Klldetéshez felhasznalt (gyndkok szédma:
1/2/3/4 16.)

« New agents gained: (Uj, ,elcsabitott" (igy-
nokok szama:)

+ Time in mission:

Completed/Failed/Withdrew

Teljesitve/Elront-

(Klldetés soran eltelt id&:)
+ Enemy agents killed:
(Megolt ellenséges Ugyndkok szama:)

Syndicate

+ Criminals killed:
(Megélt bilin6zdk szama:)
+ Civilians killed:
(Megdlt civilek szama:)
+ Police Killed:
(Megdlt rendérék szama:)
+ Guards killed:
(Megdlt katonak szama:)
* People persuaded;
(,Elcsabitott" emberek szama:)
+ Hit accuracy:
(Lovéseink taldlati pontossaga:)
Es most kdvetkezzen a kiildetések részletes
leirasa a kovetkezd formaban: akcid helye, fe-
ddéneve, jellege, révid instrukciok.

Western Europe - Mercenary Camp
(Assassination/Orgyilkolas)

Elsd akcionkban egy ezredest kell likvidalnunk,
aki fegyvereket lop a hadseregtdl, melyekkel
sajat zsoldosait fegyverzi fel. Konny( akcio, az
ezredesen kivil négy fegyveres 6&rt (pistol,
shotgun, uzi) kell artalmatlanna tenni. Vigyaz-
zunk, nehogy az ezredes elszokjon a kocsi-
val.

Central Europe -
Urban Assault
(Combat Sweep/Hare)

Egy kisvarost ellendrzésik alatt tartd ellensé-
ges Uugynokoket kell likvidalni. A varosba
egyetlen uton lehet bejutni ko-
csival a kapun keresztll; visz-
szafele ugyanerre kell jonni. Az
akcié6 soran négy Ugyndkkel
(shotgun) 6s pisztolyos rendd-
rokkel fogunk talalkozni.

Scandinavia - The Milk Run
(Personnel Aquisition/Sze-
mély bekisérése)

Két tudést kell magunkkal vinni
persuadertron segitségeével,
majd visszatérni a starthelyre.
Ellenéllast a helyi renddrok (pis-
tol, shotun, uzi) és az egyik tu-
dos testére jelentenek majd.
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Urals - Clean Sweep (Combat Sweep)

Nyolc ellenséges ugynokot (uzi) kell meg-
o6lntink, majd vissza kell térni a kiindulasi
helyre.

Eastern Europe - Raiders (Assassination)

Egy tudost, aki a mi szindikatusunknak dolgo-
zott, elraboltak, agymosast hajtottak végre raj-
ta, és atprogramoztak. igy most az ellenséges
er6knek dolgozik. Mivel egy persuadertron-
blokkold chipet épitettek az agyaba, nem tud-
juk ,visszacsabitani", meg kell 6t 6Inink. Elle-
nallast négy ugynok (uzi) és renddrok (shot-
gun, uzi) jelentenek majd.

Siberia - Spring Clearing (Combat Sweep)

Az akcié fedb6nevéhez hiven (,Tavaszi
Nagytakaritas") minden ellenséges Ugynokot
(mini-gun) ki kell nyiri a vasut éaltal két részre
osztott varoskaban. A két rész kdzott a vonat-
tal tudunk koézlekedni. Az Ugyndkdkon kivil
szamitsunk még shotgunnal felfegyverzett ren-
dérokre is. Az eddigiekhez képest nehezebb
akcid, minimum mini-gunt vigyiink magunkkal,
és ha eddig még nem fejlesztettiik ki a gauss
gunt, tegyuk meg!

Kazakhstan - Scum Patrol (Combat Sweep)

Feladatunk megtisztitani az ellenségtdl egy
anarchiaba hullott kisvarost. Feladat tehat a
mini-gunos (gynokok kiirtasa. Nehéz akcio,
gauss gunt mindenképpen vigyink!

Mongolia - Snatch And Grab
(Personnel Aquisition)

Egy kibernetikus szakeértét kell magunkkal hoz-
ni. A célszemély vonattal kdzelithet6 meg. El-
lendllast a shotgunos rend6rok és a pisztolyos
Uigynokok jelentenek majd.

Kamchatka - Waterworks (Assassination)

A szindikatusunk egyik politikai ellenfelének fe-
leségét kell elintéznink. Mielétt ezt megten-
nénk, persuade-elni kell egy fickét, aki elvezet
a csajhoz, majd az akcié végeztével vissza kell
térni a kiindulasi helyre.
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Far East - 1st Recon Squad
(Reconnaisance/Megtorlas)

Tavol-keleti akcionk soran cél az ellenséges
Uigynokok (uzi) kiirtasa. A renddéroknél szintén
uzi lesz.

Iran - Grand Opening (Assassination)

A szindikatus egyik volt bizalmi emberét kell
likvidalnunk, aki azt hiszi, hogy csak ugy sza-
badon sétalgathat bizalmas informacidkkal a
birtokaban. Ebben ellenséges igyndkdk (long
range) és rend6rok probalnak majd megaka-
dalyozni. Vigyazzunk az Evacuate-helyen rank
varakozo rakas ugynokre.

India - Ransom (Assault/Ostrom)

Kisvarosi kutatékézpontot elfoglalé banditakat
(mini gun) kell kiirtanunk, akik ellenérzésuk alatt
tartjak a varost, és terrorizéljak a lakossagot.
F& célunk kinyirni a vezet6jiket, aki ezredes
volt a hadseregnél. (Nem lehet 6t eltéveszteni,
piros sapkaban alldogal egy hidon.)

China - Purge (Combat Sweep)

Uzival felfegyverzett ellenséges (gynokoket
kell elintéznliink. A shotgunos zsarukat tekint-
stk raadasnak.

Pacific Run - Walk On The Wild Side
(Combat Sweep)

Egy kisvaros lakossagat terrorizald ellenséges
ugynokoket kell kinyirni. Vigyazzunk a feladat
végén az evacuate-helyen lesben allé6 rend6-
rokre.

Indonesia - Stir Crazy (Raid And
Rescue/Rajtaiités és Visszavonulas)

Tarsasagunk egyik tgynoke fontos informaci-
o6khoz jutott, de pechére elkaptak a zsaruk. Be
kell jutnunk hozza a szigorian 6rzott dutyiba
és meg kell 6t szoktetnlink. Az illetét mar ta-
jékoztattak, epedve var minket. Vigyazzunk az
akcio egyetlen jarmiivére, mert enélkil nem tu-
dunk bejutni a bortdnbe, és baratunk sem tud
megszokni. Nehéz akcid, melyet az ellenséges
Uigynokok jelenléte tovabb nehezit.
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Western Australia - XPPFG Capture
(Equipment Aquisition/Felszerelés
megszerzése)

Az egyik rivalis szindikatus golyoallé-védbpajzs
generatort fejlesztett ki. Be kell jutnunk kuta-
tokdzpontjukba és meg kell fujnunk a prototi-
pust. Ebben uzival felfegyverzett rend6rok és
shotgunos lgyndkok probalnak majd megaka-
dalyozni.

Northern Territories - Twin Cities
(Assassination)

Lazado elemeket és altaluk beszervezett zsaru-
kat kell likvidalnunk. Vigyazzunk a kocsira, csak
ezzel kozlekedhetlink a varosrészek kozott.

New South Wales - |
(Combat Sweep)

Shot The Sheriff

Kellemes feladatot kapunk; egy kisvaros korrupt
rendéreit kell elintézniink. Fogunk talalkozni pisz-
tolyos Ugynokokkel is. Az akcié nagy hatranya,
hogy meg kell keresniink minden egyes hazban
és egyéb helyeken lapuld zsarut.

Algeria - Rampage (Combat Sweep)

Ezuttal is meg kell tisztitani egy kisvarost az el-
lenséges Ugynokoktél. Az akcid teriletére ko-
csival lehet bejutni. Uzis rend6rokre és mini-
gunos Ugynokokre szamitsunk.

Lybia - The Payoff (Assassination)

Egy kisvaros lakoinak elegiik van korrupt eldl-
jaréjukbdl, és nekilnk jutott a feladat, hogy 6t
likvidaljuk. Ellenallast mini-gunos Ugynokok és
shotgunos zsaruk jelentenek majd,

Iraq - Business Initiative (Assassination)

Egy korabban nekink dolgozo6 fické a szindika-
tustél lopott technoldgiaval Uzleti véllalkozasba
kezdett, nana, hogy szurja a Tar-
sasag szemét. Feladatunk kuilo-
nos kegyetlenséggel () meggyil-
kolni 6t. Sok mini-gunos UGgynok
fog majd ebben akadalyozni.
Egy izben a vaganyokon is at
kell majd kelniink, vigyazzunk,
nehogy elcsapjon a vonat.

Arabia - Information Studies
(Personnel Aquisition)

Két Ujsagirét kell elhoznunk két
kilonallo épuletbdl, akik zsurna-
liszta kapcsolataik révén jo szolga-
latot tehetnek a Tarsasagnak. Az
akcio els6 latasra konnylnek ti-
nik, de nagyon kell vigyazni Uj
baratainkra, mert lepuffantjak &6ket Uld6z6ink.

Mauritania - Under Guard
(Personnel Aquisition)

Egyik fegyverszakérténk és kutatonk abba ki-
vanja hagyni kutatasait, ezért el kell vinniink 6t
a kutatégardank fénokéhez egy kis barati be-
szélgetésre. Szamitsunk mini-gunos Orokre és
mini-gunos ugynokokre.

Nigeria - Body Snatchers

(Personnel Aquisition)

Egy j6 vezetési (és egyéb) képességekkel meg-
aldott aktivista holgyet kell ,elcsabitanunk”.
Sudan - Vengeance (Assassination)

Két, utcai punknak alcazott informatort kell el-
intéznlink, akik az ellenségnek fontos roélunk
sz06l6 infokat adtak at. A mission briefing sze-
rint ha rajuk talalunk, kételez6 NEM takarékos-
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Syndicate

és energiaproblémait. Ennek a felfedezésnek a
birtokldsa hatartalan elénydket és hasznokat
jelentene. Most az ellenség sok ligyndke tar-
tézkodik benne. Mindenkit meg kell &lnlnk,
hogy birtokba vehessik a komplexumot. A
legnehezebb akci6, hagyjuk legutoljara, mert
még ,tapos" embereknek is kemény dio!
CSAK GAUSS GUNOKAT VIGYUNK!!

American Revolt

Ez egy kiegészitd csomag, amely U palyakat
tartalmaz. A CD-s valtozatban alapbdl benne
van. Jatszhat6é két ember kozott, lokalis halo-
zaton. Van benne két még nem ismert eszkoz
is: Bio shield, a térképen civileknek mutat ben-
niinket, de szerintem csak magunkat tudjuk
ilyen moédon atrazni, mert az ellenséges ugy-
ndkoket ugyan nem. Valamint Air Raid, amelyik
a hasznalat helyszinére révid idén belll egy
bombéazé koételéket idéz meg. Ne maradjunk
a kozelben. Széval nem sok Ujitas a kilsésé-
gekben. De a jaték mikéntje teliesen mas. V3-
as szervekkel, 4* 8, azaz 32 darab gauss
gun-nal mintegy 15 masodpercig sikertlt élet-
ben maradnunk a masodik bevetésen.

Vezérlés

Akci6o kozben:

1,2,3,4 - valtogatas az _embereink kozott
ESC - kilépés (withdraw from mission)

CTRL-D - self destruct - dnmegsemmisi-
tés (csak V2-es és V3-as mellkassal!)

Berh-info

(Lasd rovid save-game editor programot a 54.
oldalon)

16 millié credit megteremtése...

BYTES=3

POZICI0=25,26,27

ERTEK=&HFF, &HFF, &HFF

Kiprobaltam, és...

Hangulatos jaték, j6 intra. A zene még hangu-
latosabba és élvezhetébbé teszi a jatékot. (A
jellegzetes Ja-ta-ta-ta-cicakaka.. ."-zenébél
mindig tudni lehet, hogy j6n az ellenség...) Vi-
szont egy id6 utan mar az akciok lebonyolitasa
rutinfeladatta valhat. Az, hogy ENTER nyoma-
saval mehetlink még nem engedélyezett vagy
mar lefutott bevetésekre, egyértelml program-
hiba. A Mission Briefingekben ,sajtéhibak" (!)
is el6fordulnak. Mélységes csalédas volt sza-
momra, hogy a j6 hangulat és a 3MB-os intra
ellenére SEMMI j6pofa befejezés nem volt,
csak a jatéek készitdinek névsora.

Ezt a programot az
Automex Kft.
bocsétotta
rendelkezésiinkre.
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Version 1.0
& 1954 BAQ fid
1994 Wicrasoft Corp.

Replilj a Galaxis pereméig, s még azon is tul!
Microsoft Space Simulatorral az Univerzum polgara lehetsz.
A hihetetlen grafikan és valésaghiiségen keresztiil
megismerheted, hogy hogyan is néz ki a vilaglr valéjaban.

Bemutatja: KUN SZILARD

ézz fel az égre egy felhétlen estén! Csil-
lagok pottydzik be az eget, s a bolygdkat csak
a tavoli napok fénye vilagitia meg. A végtelent
athaghatatlan természeti térvények uraljak, de
az ember mindeddig képtelen volt mélyebben
behatolni az univerzumba.

De ennek vége!

A Microsoft ismét valami Gjat alkotott. A
Space Simulator teljesen valésaghlen tarja
szemink elé az Ur vilagat, ugyanis a NASA-tdl,
és mas forrasokbdl szerzett digitalizalt mdhold-
felvételeket is hasznal a program.

Torténet

A Space Simulator beliltet egy asztronauta
Ulésébe, és nagyteljesitményl Urrepllégépek
parancsnoksagat is a kezedbe adja.

Keringj a Szaturnusz holdjai korGl! Repllj at
egy meteoresén! Vagy allitsd be a célpontot a
galaxis tavoli hatarara!

Az univerzum tiéd, hogy felfedezd.

Még kisebb sodrodo targyakat is talalhatsz
a Tejutrendszerben, amiket még asztronautak
sem lattak, mert a Space Simulator elkészit
egy bolygdérendszert, amit kornyezeti jellem-
z6kre, és matematikai szamitasokra alapoz.

Egy csodalatos utazas, amilyet még soha-
sem tettél. A program ugyanugy tokéletes egy
Urrel foglalkoz6 diak szamara, mint egy ka-
landra vagyo asztronauta szamara.
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nace Simulator

Ismerd meg az Ur evo-
luciojat, vagy azonosits
egy-két targyat, amit eset-
leg szeretnél felfedezni!

Nézz végig a tejuton, s
azon belll a Naprendsze-
ren! Holdak, Ustdkdsok,
aszteroidak — mind rea-
lisztikusan eléd varazsolva
a NASA adatainak fel-
hasznalasaval.

Hallhatod a valédi (r-
hajok hangjait, mialatt ke-
resztilrepllsz az égen.
Tapasztalhatod az univer-
zum természeti torvényeit,
példaul a gravitaciés von-
zast, a bolygok korli ke-
ringést, és az (rhajok rép-
palyajat stb.l

Tégy egy (rsétat a manbverezé egység-
ben, vagy valassz egy gépet a flottabol!

Tedd prébara lgyességedet a pontozott
kildetések végrehajtasaval (példaul a Marsra,
vagy Holdraszallas)!

Rakd ki magad egy ismeretlen helyen, s az-
tan tamaszkod; pilotatehetségedre, hogy ha-
zatalalj!

Csak ugorj be a pilétafiilkébe, és azon légy,
hogy a galaxis pereméig repulj — vagy meg
azon is tul!

A jaték

A jaték installdldsa bizonyara senkinek sem
okoz gondot. Ne lepédjink meg ha ezt kove-
téen a gép hosszas szamolasba kezd, hogy
berendezze az egész galaxist. Ez eltart egy kis
ideig, de megéri a varakozas.

Ha az installdlas megtdértént, még ne indit-
suk el a Space Simulatort, mert a program na-
gyon lassu lenne, mivel t6bb, mint kilencszaz
fajl-t tartalmaz. A csiga tempd elkerilése ér-

Specidlis igé

Helyigény: 9 Mb

Géptipus:

INFOTABLA

A program neve: Space Simulator (Urszimulator)
Kibocsété: Microsoft

Megjelenés éve: 1994

Tipus: Szimuldtor

Hang: - /Adlib, Sound Blaster

Memoria: 4 Mb

EMS memdria, 640*480-(esetleg 800600)
szin megjelenitésére alkalmas monitor

kértya, és gyors winchester (vagy

2 SMARTDRV ‘Hasznalata). Joystick ajénlott.

|
386SX, VGA vagy SVGA monitor, egér i

| &

aPLUS

Ezt a programot az

aPLUS INFORMATIKA

bocsatotta

rendelkezésiinkre.
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dekében elébb toltsik be a SMARTDRV-t, va-
lamint irjuk be: FASTOPEN C: (azért egy gyors
winchester sem hatrany).

Ha mar elkészitettitk az EMS meméoriat,
kezdddhet a jatek.

Megjelenik a Microsoft Home embléma, fel-
csendul a zene, s némi toltogetés utan beje-
lentkezik a program cimképerny&je is. Egy
SPACE megnyomasaval mar kezdhetjik is a
jatékot.

Menuk

A program 6t mendt tartalmaz.

Options

It a jaték egyes opcidi kozil valogathatunk.
El6szor is ki kell valasztani, hogy csak szaba-
don szeretnénk ,repkedni" (Free Flight), vagy
esetleg egy pontozott kildetés végrehajtasaval
probalkozunk-e meg (Mission).

Itt 1éphetink be a csillagvizsgalé ,kapujan”
is (Observatory).

Az ,allast" az Open Situationnal tudjuk be-
tolteni, s a Save Situationnal kimenteni. Az Uj-
rakezdés a Reset Situationnal lehetséges.

Rendelkezéstinkre all egy videokamera, va-
lamint egy fényképez&gép is, amellyekkel meg
tudjuk orokiteni a legszebb pillanatokat. A
fényképez6gép egy screensaverként mikodik:

pace Simulator

a képernyd tartalmat BMP, vagy PCX fajlba
menti.

Az id6re vonatkoz6 beallitdsokat a Time
mentpontban adhatjuk meg.

Beallithatjuk az aktualis idépontot, 6s az idd
mulasanak sebességét is.

Preferences

Ebben a menlpontban az egyéb beallitasokat
tehetjlk meg, mint példaul a billentylizet, az
egér, a joystick, valamint a
hangkartya beadllitasait, de itt
adhatjuk meg a felhasznalé tu-
dasszintjét is.

A zenét a Sound ON/OFF
meniponttal kapcsolhatjuk
ki/be.

A Pause, és az EXIT menu-
pont pedig bizonyara ismert
mindenki szamara.

Flight

azaz repllés Itt kell kivalaszta-
nunk a szamunkra megfeleld
.repuléalkalmatossagot" a Spa-
cecraft (Grhajo) almeniben.
Ezek a kovetkez6k lehetnek;

1. Az G6sszes terepen landol6 {rhajo

2. Apollo szervizmodul: Az apollo misszié
alatt ezzel utazunk a Holdra, s ezzel dokkolunk
a Lunar Excursion Modulba. Harom ember
maradhat benne a landolas alatt.

3. Bussard Ram-Jet: Szerény Ulzemanya-
got hasznalé, amde gyors ,jarm{". A fényse-
besség tobbszordsére is felgyorsithato. Kulon-
leges hidrogént haszndl Gzemanyagként.

4. Callisto: ,Egzotikus (rhajo". Meglatja a
bolygokat a Callisto hold kéril. Harom mes-
terséges gravitacidos generatora hizza szokat-
lan gyorsasaggal. Gyors vegyi impulzusgépe-
zetet hasznal a toléer6 ellenérzésére,

5. F-79 Galactic Fighter: Légkorbe valé be-
Iépésre, és landolasra alkalmas. Fegyverként
H-bombakat, és ellenanyagbombakat hasznal.

6. Galactic Explorer: Altalanos célu (irhajé.
Maximalis gyorsasaga 4G, lUzemanyaga 300
évig elég. Képes atkelni a galaxison.
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7. Lunar Excursion Mo-
dule: Az Apollo missziéban
hasznaljuk leszallni a Hold-
ra. A csapat két emberé-
nek hordozasara képes a
felszinen ,Lunar Rover"
jarma révén.

8. Manned Maneuvering
Unit:  Emberi mandverezé
egység. Nitrogént hasznal
toléerének az iranyitashoz,
és a hajtéerének. Nagy teru-
leteken is alkalmas munka-
végzésre.

9. Leszalléilrhajo

10. Szallitélrhajo: Az Grha-
j6 110 tengeri mérféldre vald
felgyorsitasara képes. Tiz em-
bert tud két hétig szallitani.

11. Bolygokdzi Grhajo

12. Zander Freighter: Szallitoirhajé. 1000
tonna rakomany szdllitdsara alkalmas. Terhelt
allapotban 2G-re képes gyorsulni.

Ha még nem vagyunk elég gyakorlottak az
Urhajévezetésben hasznaljuk a fedélzeti szami-
tégépet (Flight Computer), vagy az automata-
pilétat (Autopilot).

Ehhez vélasszuk ki, hogy hova szeretnénk
eljutni. Ezutan kapcsoljuk be az autopilotat, és
perceken belll megérkezink a kivant helyre.
Ha sokat gyakoroltunk, megprobalkozhatunk
az Autopildta nélkil is az (rhaj6o vezetésével.
Ezt kezdetekben a fizikai térvények igencsak
megnehezitik.

Ezeket a Slew Control segitségével kap-
csolhatjuk ki. Ha viszont visszakapcsoljuk a
Flight Controlt, mar érvényesil a tdmegvon-
zas, és az egyéb fizikai torvények is.

Location (teleport)

Taldan ez a leghasznosabb mend. It megad-
hatunk egy csillagot, bolygét, holdat, listokost,
aszteroidat, vagy egyéb mas égitestet, s egy
masodpercen belil ottvagyunk.

Nincs sziikség autopilétara. Csak gyonyor-
kodj a latvanyba, s a leggyorsabb (rhajénal is
gyorsabban érlink el a célhoz.
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Window

A képernydn kilénbdz6 ablakokat hozhatunk
létre az Arrange menlpont segitségével.

Be és kikapcsolhatjuk a tébbféle nézetet,
térképet, eszkdzpanelt, vagy atvalthatunk tel-
jesképerny6s lUzemmoddra is.

Az egyes ablakok tartalmaznak gérditésa-
vokat, csUszkakat, és maximalizald6 gombokat
is. Ha ezek zavarnak benniinket a SHOW/HI-
DE VIEW TOOLS meniponttal ki/bekapcsol-
hatok.

Ugyancsak kikapcsolhaté az ablak fejléce
is a SHOW/HIDE WINDOWS TITLES segitsé-
gével.

Hogy kdnnyebben tajékozodjunk, elhelyez-
hetlink egy fokhalézatot, a SHOW/HIDE HE-
AD-UP Display-el.

Ezzel végére is értink a menik ismerteté-
sének.

Nézziik meg az egyéb lehetéségeket, ame-
lyeket nem a meniikben valaszthatunk.

A képernyd kdzepén harom opcidt talalunk.

A ZOOM segitségével kozelithetlnk, illetve
tavolithatunk egy objektumra. Erdekes latvany
lehet példaul atzoomolni a tejutrendszeren.

A LOCATION-ban a nézetlinket allithatjuk be.
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Ha azt szeretnénk, hogy a pil6tatilésbdl las-
sunk mindent, valasszuk a COCKPIN opciét,
ha viszont kivllrél szeretnénk kdvetni Grhajon-
kat, hasznaljuk a CHASE-t.

Lehet6ség van egy objektum (égitest, stb.)
nyomonkodvetdsére is a DIRECTION opcio
TRACKING-ra allitasaval. Ha ezt meg szeret-
nénk szlntetni, valasszuk a PANNING-ot.

Mar csak az eszkdzpanel ismertetése maradt
hatra, ami a képerny6n legalul talalhaté meg.

Ez tulajdonképen maga a ,miszerfal",
ugyanis itt torténik az Grrepul6 iranyitasa. A ko-
vetkezbket tartalmazza:

+ References: Innen tudhatjuk meg, hogy mi-
lyen messze vagyunk a kijelolt objektumtdl,
vagy mar mennyi utat tettliink meg.

» Time: Innen az aktualis idépontot olvashat-
juk le, illetve azt, hogy milyen gyorsan val-
tozik az id6, tehat egy masodperc alatt
valéjaban mennyi idé telik el.

» Velocity: Ezzel a miiszerrel a sebesseégiin-
ket ellenérizhetjik.

* Accel: Szintén egy miiszer, amely a gyor-
sulast meéri.

» Thrust: A toléer6 ellenbrzésére szolgal.

* Fuel: Megmutatja, hogy még mennyi
lzemanyagunk van.

Window Help

* Rotation: Az (rhajé kormanyzasara szol-
gal. Tulajdonképpen itt iranyithatjuk az Gr-
hajénkat.

+ Autopilot: Err6l mar esett sz6. Itt kapcsol-
hatjuk be és ki, és adhatjuk meg a kivant
uticelt.

* Fine Thrust: A tolder¢ iranyat allithatjuk be.

+ Control: Az egér jobb-gombjaval kilénb6z8
miveleteket végezhetiink. Beallithatjuk, hogy
éppen fordulni, toléerét valtoztatni, vagy egy
objektumot kivalasztani szeretnénk.

Tippek

*+ Ha még nem nagyon vagy jartas az (rha-
jok iranyitasanak vilagaban, hasznald az
autopilotat, és a reptlési szamitogépet!

* Ha ugy taldlod, hogy a tdmegvonzas, 06s
mas fizikai torvényszerliségek nehezitenek
feladatod végrehajtasaban, kapcsold ki
6ket a Slew Controllal.

* Prébald meg a pontozott kildetések vég-
rehajtasat! Ezt az autopildta segitségével
percek alatt meg tudod csinalni, de igazan
csak akkor élvezetes a jaték, ha az auto-
pilétat mell6zod.

* Ha eljutottal egy szép helyre mentsd el a te-
repet, talan késébb még
gyakorlasra, vagy gyo6-
nyorkddésre j0 lehet,

* Hasznald a videoka-
merat, és a fényképe-
z6geépetli

* Ha gyorsan el szeret-
nél jutni  valahova,
hasznald a Location
meniit!

+ Ha a toltégetések vé-
gett lassunak taldlod a
programot, akkor téltsd

Aateituds
Yaw -—B836.63
Pitch +89.84
Rell +014,4%
Fuel

erence Uelocity
Cround
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n's
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2.62 kn

Tine Thrust

Uertical N
Jul 1972

Tire Scale NI

,
S50z =
g

"D":\Q!ﬁﬂ

b #
funtopilot

be a SMARTDRV-t, és
ird be: L,FASTOPEN
C:". Ha még ezutan
is lassi a program,
add el winchesteredet,
és vegyél egy gyor-
sabbat.

¥i Hblht’_l_lgl'

Control

of f Rotation

47



Vezérlés

Repiilést iranyité billentyik

Tol6er6 nagysaga:

Maximalis tolder6:

Numerikus billentylizet END , vagy F8

Tolder6 novekedés:

Numerikus billentylizet + , vagy F7

Toléer6 csokkentés:

Numerikus billentylizet — , vagy F6

Az Osszes tolder6 megallitasa:

Numerikus billentylizet HOME , vagy F5

Sebesség megallitas:

F4

Toléeré iranya

Tolder6 elére:

SHIFT Numerikus bili. +

Toléer6 hatra:

SHIFT Numerikus bili. -

Toléer6 balra:

Numerikus billentylizet INS

Toléerd jobbra:

Numerikus billentylizet DEL

Tolder6 fel: Numerikus bil. PAGE UP

Toléerd le: Numerikus bil. PAGE DOWN
Forgatas

Iranyok: Numerikus bill, kurzormozgaté gombok

Gorgetés balra:

Numerikus billentyizet ( , vagy F9

Gorgetés jobbra:

Numerikus billentylizet * , vagy F10

A forgatas megallitasa:

Numerikus billentylizet 5 , vagy F3

Az id6 mulasanak megvaltoztatasa

Az id6 mulasanak duplazasa:

F1

Az id6 mulasanak felezése:

F2

Csillagvizsgal6é iranyitas

Tavcsé emelés:

Numerikus kurzor FEMJE

Tavcs6 hajlitas:

Numerikus kurzor JOBBRA/BALRA

Tavcsd gorgetés;

* (nem a numerikus billenty(izeten)

Tavcs6 mozgatas megallitasa:

5 (nem a numerikus billentylizeten)

Idézités KI/BE kapcsolasa:

ALT K

Célobjektum kivalasztasa: T, vagy ALT R
Csillagvizsgald elhelyezése: ALT B
Id6 beallitas: ALT T
Id6 mulasanak duplazasa: F1
Id8 mulasanak felezése: ' F2
Id6 beallitasa 1.1 év/mp-re: SHIFT F1
I1d6 beallitasa 1 mp/mp-re: SHIFT F2
Galaxis objektumfeliratainak ki/bekapcsolasa: L
Nézeti és ablak billentyiik
Nézet valtoztatas:
Pilotaulés, kovetés, vagy kijelolt nézet: S, vagy ALT C
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Nézet-irany valtoztatas

Objektum nyomonkévetése:

, vagy ALT D

A Kkijelolt nézet elhelyezése:

Kijelolt objektum valasztasa:

Eredeti objektum valasztasa a térképen:

Galaxis objektumfeliratainak ki/bekapcsolasa:

Telies képernyds nézet ki/bekapcsolasa:

D
A
T
)
L
w

Ablak nyitasa, vagy miik6dé ablak készitése

1. nézet:

2. nézet:

Térkép nézet:

Eszkdzpanel:

—z|n

Aktiv ablak becsukasa:

CTRL F4

ZOOM

Kozelit:

Gyorsan kozelit:

SHIFT =

Tavolit:

Gyorsan tavolit:

SHIFT —

Normal allapot visszadllitasa:

0 (nem a numerikus billentylizeten)

EGYEB BILLENTYUK

Szimulator

Allapot mentése:

CTRL ESC

A jaték Ujrainditasa:

Zene ki/bekapcsolasa: Q

Joystick kalibralas: J

Féenyképezdgép: PRINT SCREEN

Pause: PAUSE

Kilépés a programbal: CTRL+BREAK
Urhajo

Urséta: SHIFT W

Leszallas engedélyezése: SHIFT D
Autopilota

Autopiléta ki/bekapcsolasa: Z

Autopiléta beallitasa: ALT A

Kilovés: SHIFT L

Jarm{ atvitel: SHIFT T

Kijovetel a dokkbdl: SHIFT U

Videofelvevé:

Felvétel: R

Lejatszas: P

PAUSE: U

STOP: \
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Space Simulator

Kiprébaltam, és...

. a program igazan elnyerte tetszésemet, a
pontosan kiszamolt, és generalt élethiiség mi-
att. Tényleg olyan érzésem tamadt, mindta ott
repkednék a Szaturnusz gyUr(je koril, vagy le-
szallnék a Holdra.

Azonban sajnos nemcsak az elényokrdl kell
beszélnink. A programnak hatranyai is van-
nak. Mivel a Space Simulator tébb, mint ki-
lencszaz fajlt tartalmaz, a jaték nagyon lelassul,
s még a leggyorsabb winchesterek esetén is
ajanlott a SMARTDRV hasznalata. A zenével
sem voltam tulzottan elégedett. A zene pedig
nem nagyon illik a jatékhoz, igy hat maradnak
a digi hangok. Nem hiszem, hogy valakit jaték

kbézben érdekel Beethoven
V. szimfénigja, vagy a Kék
Duna kering6. E hibak elle-
nére is a program hangula-
taban, grafikajaban, és jaté-
kélményében is kivalo.

Batran merem ajanlani
azoknak, akik kedvelik a szi-
mulatorokat, vagy szeretnék
megismerni az Ur vilagat.

S végezetil ismét a fi-
gyelmetekbe ajanlom a Spa-
ce Simulator kulcsmondatat:

Repiili a Galaxis pereméig

— s még azon is tal!
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Folytatas az el6z6 szambol
A BOLTRAN AZ 5 ADBK. NEM PROBLEMAZTAK .

ODAABTAK A DOBOZOYAT \MIPEDIG \MINT

A CSIGAVILLAM HAZAFELE VoNsSZOLTUK
MAGUNKAT .

%,

A TER SZELERE BRTUNK, AHIKOR BOYZ
FELKIALTOTT.

BALRA VAN A RAD/! :
NEHD6Y MELLE RAKD .

NAGY NEWEZEN HELYET IS TALALTUNK NEKI,
SIERELTON . HEGDUT

MAID (IGY OBNTBTTUNK | HOGY NALAM LES2 A GEP.

oszE -
. Az AZ ALLITAS | o EGY PC-NEL
WUINDEN KABEL GAK E&Y LYUKBA |LLESITHETG BE.

BoVZ SUNTE BARMIT , BARHOVA BE TUDOTT DUGNI , S&T

UGYAGABRBA A LMUKRA AkAe KET ¢ABELT (S. DE VEGRE
SIKERMLT 85 MAR -WAR BE

KARCSOLTUK. A GEPET, AM
C20F 1T AZT JAVASOLTA | HOoY ADIUNK NEVET AZ
GERVEY. £S AWSSUK FEL . BOYZNAK RERSZE TETRZETT.




MEGCELOZIA A GETET &S HoZZARETA A KSLAT...

AZ EDITTEL . CsAK AUT €5 GoNPOLKODOTT .

»Abl S

\./ AZONNAL JATSZANI KEZDTUMK. Eny A SCANDISKXEL |, C20F) BOVZ NE ALARTA NYOMKOPNI A BULENTYOKET.

£L1S HATAROZTAM , HOLY AZ AGYAM FoLe
FELIROM A DATUMOT . =

EIPEN LivETELESEN
EGrETERCETTUNK VELE ,
MASMAP MEG (5 TETTONK
MINDENT A CEL
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ANSLSYS

— avagy —

DOS-bdl is megart a sok fekete-fehér

Az ANSI egy angol betlisz6; az American Na-
tional Standards Institute roviditése. Az AN-
SI.SYS egy olyan device driver, amely lehetévé
teszi ANSI-terminal hasznalatat. Hiliha, most
nagyon okosak lettink! Mit jelent ez a gyakor-
latban? Olyan plusz szolgaltatasokhoz jutunk,
melyekkel kissé baratsagosabba, szinesebbé
tehetjuk az amugy unalmas és baratsagtalan
dos shellt. Az ANSI.SYS joévoltabdl példaul bil-
lentylizetbeallito, kijelzésmaddosito, kurzorallito,
specialis prompt-bedllit6 és még sok egyéb
plusz lehet6ség nyilnak meg szamunkra. Néz-
zunk egy-két konkrét példat.

El6szor is az ANSI.SYS-t, mint minden mas
device drivert, a config.SYS-ben kell betdlteni.

DEVICE=drive:path\ansi.SYS + kapcsolok,
vagy, ha van HMA, UMB (lasd egy kés&bbi
COOLban)

DEVICEHIGH=drive:path\ansi.SYS + kapcsoldk.

A kovetkezé kapcsolok lehetségesek:
/X: Ujra kiosztja a 101 gombos billentyiizetet
ugy, hogy a duplan szereplé gombok (pl. HO-
ME stb.) kilén gombnak fognak szamitani.
/K: 84 gombos billentylizetet allit be.
IR: szbvegek listazasanal soronkénti scrollo-
zast eredményez.

Ne hasznaljuk egyiitt a /X és a /K kapcsolét!

Az ANSI specialis karaktersorok, ugyneve-
zett escape szekvenciak révén kapja meg az
utasitasokat. Ezek egyszer( vezérld kodok, és
a kovetkezd képpen épllnek fel:

1 byte az ESC karakter, (HEX 1B), elsé jel

1 byte a [ karakter, (HEX 5B), masodik jel
egy vagy tobb 10-es szamrendszerbeli szam,
pontosvesszOkkel elvalasztva
és végul egy vezérld karakter.

Formailag tehat (eléggé giigye médon), az
els6 két karakter kotott, mindig ez a kettd
hasznalatos, ebben a sorrendben. Innen az
escape szekvencia név. Ezutan a logika azt ki-
vanna, hogy az utasitas j6jjon, de nem igy van:
ide kerllnek a parancs argumentumai, ha
egyaltalan vannak. Példaul, ha az az utasitas,
hogy vigye a kurzort a képerny6 egy pontjara,
akkor ide keriilnek a koordinatak. Es az utolsd
jelsorozat maga az parancs. (llyen egyszer( :-)

Ezen vezérl6kodok segitségével tobbféle
bedllitast tudunk véghezvinni, pl képernyé-fel-
bontas, kurzor pozicio, DOS hotkeyek. Kétféle
modon hozhatunk mikdodésbe escape szek-
venciat. Az egyik, hogy egy file-ba valamilyen
szdvegszerkesztd segitségével beirjuk. Erre a
célra pl. megfelel a DOS edit, de egy kicsit
triikkdzni kell, mert ha beirjuk, hogy ESC [ etc;
etc; etc, az nem j6. Escape szekvenciat ugy
gyarthatunk, hogy a kivant helyen CTRL+P-t
nyomunk egyutt, majd ESC-et. Ekkor egy kis
balra mutatd nyilacska jelenik meg, 6s maris
irhatiuk a kédot. Az igy megszerkesztett filet a
type utasitas segitségével lehet felhasznalni (pl.
type ansicode.txt, ha ansicode néven mentet-
tuk el a széveget.) A masik modszer a prompt
utasitas hasznalata.

Néhéany példa:
Kurzor pozicionalas: ESC [y ; x H
Itt ,H" a parancs, y a sor szdma, x pedig az
oszlop szama. ESC [ 12 ; 40 H a képernyd
kdzepére helyezi a kurzort. Megvalésitva DOS
editben: CTRL+P+ESC [ 12;40H, promptosan:
prompt $e[12;40H.

Kurzor pozicié mentése: ESC [ s

Kurzor
ESC [ u

pozicid betdltése el6z6 mentésbdl:
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Képernyd szin bedllitasa: ESC [ szt; esz; hsz m

Erdekes kis promptokat allithatunk be ma-
gunknak. A szintaxis a kovetkez6:
prompt$e[szt;esz;hszm, ahol
$e tudatja a DOSszal, hogy escape szekven-
cia kovetkezik;
szt=szdveg tipus (0: minden attributum ki, 1:
félkovér betilik, 4: alahuzott betik (csak mo-
nokrém monitorokon), 5: villogé betiik);
esz=el6toér szine (30: fekete, 31: piros, 32:
z0ld, 33: sarga, 34: sotétkék, 35: rézsaszin-li-
la, 36: vilagoskék, 37: fehér);
hsz=hattér szine (40: fekete, 41; piros, 42:
z0ld, 43: sarga, 44: sotétkék, 45: rozsaszin,
46: vilagoskék, 47; fehér);
m=utasitas, képernyd szinének bedllitasa.

Tehat pl. a prompt $e[5;32;40m fekete ala-
pon zoélden villogd betiiket fog eredményezni.
Természetesen a parancssor végére oda-
biggyeszthetjik a megszokott $p$g-t is. Ha si-

kerul kivalasztani egy nekuink tetsz6 promptot
(a prompt utasitasnak az ANSI-tél flggetlenl
van még par kapcsolodja, amit kiprobalhatunk),
akar az autoexec.bat-ba is betehetjik a bo-
nyolult parancssort.

Az ANSI.SYS segitségével kénnyen szer-
keszthetiink DOS ald hotkey-ket is, azaz
egyetlen gombnyomasra végrehajthatunk DOS
parancsokat. Ez szintén a prompt utasitassal
torténik a kovetkezé formaban: prompt $e[billen-
tylikéd;"parancs™;13p. A megfeleld billenty(ko-
dokat megtalaljuk tébbek koézott az ANSI.SYS
helpjében. Tehat pl. a prompt $e[0;60;"dir";13p
utasitas begépelése utan az F2 billentyl meg-
nyomasa utan azonnal ,végrehajtodik" a 'dir' pa-
rancs az aktualis konyvtarban.

Végezetlul egy megjegyzés haldzati ,nyo-
muldknak": ha élvezni akarjuk a Pegasus Mail
szines szolgaltatasait, akkor mindenképpen
forduljunk

ANSI béatyého'

Berhel6 programkeret

OPTION BASE 1

CONST BYTEOK = 3

CONST SAVEFILE = "OO.gam"

DIM Pozicio(BYTEOK) AS INTEGER
DIM Ertek(BYTEOK) AS STRING * 1

A tombok feltdltése

A byte-poziciok megadasa
Pozicio(1) = &H19
Pozicio(2) = &H1A
Pozicio(3) = &H1B

Az értekek megadasa
Ertek(1) = CHR$(&HFF)
Ertek(2) = CHR$(&HFF)
Ertek(3) = CHR$(&HFF)

OPEN SAVEFILE FOR BINARY AS #1 LEN = 1

FOR i = 1 TO BYTEOK
PUT #1, Pozicio(i), Ertek(i)

NEXT

CLOSE #1

Ennyi byte-ot kell majd atirni

A savefile neve, ha kell elérési Uttal
lomb, benne az atirandd byte-poziciok
lomb, benne megfeleld byte-poziciéhoz
tartozé érték.

Most pedig fel kell télteni a tomboket.

A tomb neve utan levd O-jelbe kell egytél
a byte-ok értékéig elvégezni.

(1 - byteok)

az "&H" jelzi, hogy HEXADECIMALIS, azaz
16-0s szamrendszerbeli szam jon utana.

Az értéket be lehet imi 10-es szamrendszerben
is, de el6tte at kell valtani. &HFF=255
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BY BRENT IVERSOH

CHUCK YEAGER'S

L L.F /
A_

LA légiharcok izgalma sosem csbkken.
Szamomra a harc az alapveté repllétapasztalat”

Bemutatja: PICTURES

Bumm! - dliiborgott végig a dorej a Mo-
jave-sivatag folott. A foldon allok néman lehaj-
tottdk a fejuket. Hat 6 is megvette a farmot
odafel - mondtak csalddottan. Egyszer a leg-
jobbak is elmennek. S akiért gyors imajukat el-
mormoltak, nem mas volt, mint Chuck Yeager
szazados, haborus asz, a legjobb, legvakme-
rébb berepll6piléta.

Torténet

Muroc nevil porfészkében szolgalt. S ezidében
Muroc volt az a hely ahol a légier6é legujabb,
legbatrabbakat kovetel6 repiil6kisérletei foly-

(Gen. Chuck Yeager)

tak. Yeagerrél tudni illik, hogy vidéki surmoként
nétt fel nyugat-Virginiaban, s gazfuré lett volna
bel6le is, mint apjabdl és batyjabél, ha 1941-
ben, tizennyolc évesen nem jelentkezik a Lé-
gier6h6z. Huszévesen atviszik Anglidba, va-
daszrepllébevetésekre Franciaorszag 6s Né-
metorszag folott. Elsé nyolc bevetésén leld két
német vadaszt, a kilencediken pedig 6t lovi le
a légvédelem. A francia ellenallék segitségével,
parasztnak Oltozve atjut Spanyolorszagba,
ahol fogsagba esik. Megszokve visszajut Ang-
liaba, és szolgalatra jelentkezik a partraszallas-
hoz. Szolgalatat 1944 oktéber 12-én kezdi
meg és még aznap 6t Me-109-est 16 le zsi-
nérban. A haboru végéig tizenharom és fél 16-
gigy6zelmet ér el, és ekkor még csak huszon-
egy éves. A haborl utan berepulépilétanak
képzik ki, majd a kiképzés befejeztével Muroc-
ba helyezik az XS-1-es tervhez. Az (j kihivas
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Chuck Yea

er

az Ujabb és Ujabb sebességre-
kordok utan a hanghatar atto-

rése lett. Sokan megprébaltak

Horth fimerican P-510 Musiang

az X-1 el6tt is, zuhanasban
gyorsulva elérni az 1 Machot,
de kozelitve az értéket, egyszer
csak azt észlelték, hogy a gép
razkodik, mint a fene, korma-
nyozni meg éppenséggel nem

30 UIEW:

| REHRHENT:
8 .50" Guns

| POMER:
U-1B50 Y4590 HPX
PERFORHRNLE :

| HRY SPEED:
HAR ALT:

Ly | WEIGRT:

437 HPH |
44300 FT |
7425 LES

lehet, mert a kormanylapok
blokkolnak. S mivel a gépet a
zuhanéreplilésbél kivenni nem
lehetett a merev botkormany
miatt, hat odavagtak magukat
mind, akik megprébaltak. Ezért
aztan elterjedt az a nézet, hogy a hanghatar
attorhetetlen, akar egy betonfal, s aki mégis
megprobalja atiitni, az rajtaveszt. Am az X-1
képes volt atlépni a hangsebességet, ezt a
mérndkok is tudtak, de a sok kudarc utan ki
vallalia immar a feladatot? A gyar profi bere-
pulépilotaja lehetetlenil magas Osszeget kért
(150 000 dollart), ezért a légier6 Yeagert ve-
zényli ki a feladatra (havi 283 dollarért). Yeager
nem hitt a hanghatarban, s a kitlizott napon
kész is volt a replilésre, annak ellenére, hogy
két nappal el6tte két bordajat is eltorte, leesve
egy lordl. Az X-1-est egy B-29-es viszi fol a
hasaban, s j6 magasan elereszti, hadd menjen
ha mar font van. Yeager megy is, mint az ola-
jozott istennyila, négy rakétaja csak ugy ropiti

INFOTABLA

A program neve:

(Chuck Yeager légiharc szimulator)

Kibocsato: Electronic Arts

Megjelenés éve: 1991

Tipus: szimulator

Hang: X AdLib, Sound Blaster, CMS, Tandy,
Covox Speech Thing

Memoéria: 640 Kbyte

Specialis igény: Joystick nem art

Helyigény: 1.5 Mbyte

Géptipus: 286/10 Mhz vagy gyorsabb
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Chuck Yeager's Air Combat

The Host succezsful prop fighter in the Har. Its
214n air$#rane and Herlin ending gaue it the range o
egcart pun boMbecs A11 the way to Eevlin.

. Fjg

folfelé. Ahogy kozeliti az 1 Machot latja hogy
a gép remeg, és az iranyitas is bajos, de 6
vizszintesen repul, igy megussza a zuhanast.
Aztan egyszer csak beszdl a radién a parancs-
nokanak, hogy ,Te, Ridley, jegyezd man fol, ez
a Mach-méré megkergult itten.". Ennyi volt
csak a torténelmi bejelentés a maga yeageres
stilusaban, amely beszédstilust azota is szive-
sen hasznalnak, mind a katonai, mind a polgari
pilétak. A hanghatar attor6je meg csak Uszik
a sebesség mamoraban, észre sem véve a
hangrobbanast, ami végigsoport a sivatag fo-
I6tt, megtévesztve a lent allokat, akik csak ak-
kor jottek ra elsietett gyaszukra, mikor az X-1
kondenzcsikja ott hasitotta ketté az eget a fe-
juk folott. Ezutan Yeager igen megbecsiilt tagja

Ez a program
kisorsolasra kerul!
Ahhoz, hogy megnyerhesd,
zart boritékban kiild be
cimiinkre a 64. oldalon talalhaté
CHUCK YEAGER
feliratu szelvényt!
Csak eredeti (nem fénymasolt)
szelvényt fogadunk el!
HAAL KIADO
1366 Bp. 5., Pf. 110.



lett a légierének, ott volt Koreaban és Vietnam-
ban is. O repiilte be azt a Mig-15-6st is, amit
egy észak-koreai pilota szoktetett at délre,
anélkil hogy egy sornyi hasznalati utmutatdja
is lett volna. Végil a légier6tél ment nyugdijba,
és sok vadaszpilota dicséri a keze kozét,
ahonnan kikertilt.

A jaték
A program felinstallalasa semmi gonddal nem
jarhat, hisz oly egyszer(. A hely, amit elfoglal
pedig alig masfél Megabyte. A jaték elindita-
sakor talalkozunk annak legostobabban meg-
alkotott részével, a védelemmel. Itt csak a va-
sarlokkal tolnak ki, hisz minden kezdéskor

megfelel6 légiharc komponalasa. Test flight- is-
merkedés a gépekkel, berepulilés. Last missi-
on- az utolsé kildetés megismétiése. Rewiew
film- a repllés kozben felvett és elmentett film
megtekintése. Exit to DOS- kilépés a jatékbal.
A torténelmi bevetésekre klikkeloskor, ki kell
valasztanunk, melyik haboruban szeretnénk
harcolni (Il. vilaghaboru, koreai vagy vietnami
habord). Ha dontéttink, akkor valasszunk
egyet a datummal is hitelesitett kiildetésekbdl,
amelyek a datumok alatt lathaté pontok sza-
maval egyenes aranyban nehezek. Ekkor ka-
punk még egy eligazitast, amit érdemes elol-
vasni. A tabla aljan a Diff-fel allithatjuk be a ne-
hézségi fokot, képességeink 6s tapasztalatunk
szerint. A Tactics-szal a légiharcra vonatkozé

tanacsokat kapunk, gépunknek

hosszas

lapozgatasra vagyunk karhoztatva,
mert a kért technikai adatok a kézikényv kulén-
b6z oldalain talalhatok. Ugy sokszor méar az
elején elment a kedvem a jatéktol az idegesitd
lapozgatas, és keresgélés miatt. A nyitdképen
Yeager mosolyog rank, kellemes replilés-zene ki-
séretében, amig Entert nem nyomunk. Ezutan a
fémenulben talaljuk magunkat, ahol egy kedves
mondattal Gdvozol minket az dreg.

Menuk

A fémeniben a koévetkezdkre van lehet6ség:
Fly historic mission- a torténelmi bevetések el-
kezdése. Create mission- sajat izléslinknek

az ellenségéivel dsszehasonlita-
sa szerint. Az Exit-tel kiléphe-
tiink, az Ok-val pedig elkezd-
hetjilk a valasztott torténelmi
bevetést. A fémeniibél a Create
mission-t valasztva el6szor gé-
punk tipusat, induldomagassa-
gat és az ellenséghez viszonyi-
tott helyzetét adhatjuk meg. Az-
tdn az ellenfelek szamat,
repllétipusat és szakértelmét
valaszthatjuk meg. Minden kiil-
detés utan kapunk értékelést,
hogy hany ellenséget I6ttiink le,
mennyi sajat gépet vesztettlnk,
milyen volt a talalati aranyunk stb. Test flight-
nal szintén gépet valasztunk elészér, amelyet
2D és 3D nézetben is megszemlélhetiink. Ki-
valaszthatjuk még, hogy fel —vagy éppen le-
szallassal kezdjunk, vagy mar valahol a ma-
gasban jarjunk. A Rewiew film-nél elénk taruld
gombokat pedig kezeljik ugy, mintha egy egy-
szer(i videét nyomkodnank, mindenféle latva-
nyos plusz lehetéségekkel. Most koéstoljunk
bele a replilésbe! A miszerfalakrol nem koz-
link rajzot, mert csak a helyet foglalna, de
igyekszem minden miszert bemutatni, és az
esetleges kiildnbségekre is felhivni a figyelmet.
Példanak a P-51D Mustang miiszerfalkioszta-
sa, balrdl jobbra. Spd a sebesség, Alt a ma-
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gassag mérdje. Alattuk a harom

lampa a futémi (Grs), ivel6la-
pok (FIp), és a fék (Brk) miko-
dését jelzi. Ezek mellett az
iranytli, a mihorizont és a flg-
gbleges sebességmérd (Vsi) ta-
lalhaté. Folottik van a kivalasz-
tott fegyverzet tipusat és
mennyiségét mutaté panel. To-
vabb jobbra a motorhémérsék-
let (Tmp), a hidraulikafolyadék
(Hyd), a teljesitmény (Thr), majd
az olajnyomas(O) os Uzem-
anyagszint (F) kijelz6 lathato. Az
Utvonaljelz6 a propelleres gépe-
ken két pici lampa az iranytl
alatt. Egylttes piroslasuk jelzi a helyes irany-
tartast. A koreai gépeknél a Dir feliratd milszer
mutatja a jo iranyt, mig a Vietnamiaknai a Nav
feliratu teszi ezt. Azontul a vietnami gépeknél
van radar, besugarzasérzékeld, és az utanége-
t6 mikodését is jelzi egy kis lampa (bar a
hangjabol ennek lzemelése ugyis kiderdl).

Tippek

A felszallashoz el6szor adjunk maximalis
teljesitményt, ha van, hasznaljuk az utanége-
tét. Ha elértik a felszallasi sebességet (propel-
leres gépeknél 90-95 mph, koreaiaknal 135-
145 mph, Vietnamiaknai 140-150 mph), huz-
zuk hasra a botkormanyt, amig az emelkedési
sebességuink (Vsi) 1500 ft/min nem lesz. Ekkor
nyomjuk meg a G billenty(t, hogy behuzzuk a
futomivet. Hagyjuk a gépet felgyorsulni miel6tt
tovabb ndvelnénk a Vsi értékét. Vigyazat! Ha
valaki tul meredeken emeli a gép orrat, akkor
kénnyen ateshet, és a kis magassag miatt
nem tud zuhanassal sebességet gydijteni, igy
lezuhan. Leszallasnal elsd, hogy raalljunk a ki-
futépalya iranyara, vagyis a gép orra afelé mu-
tasson &s iranya parhuzamos legyen a leszal-
I6palyaval. Legjobb, ha mindez 1000 lab ma-
gasan és a bazistél ugy o6t mérfoldnyire
torténik. Tegylk ki az ivel6lapokat és engedjiik
ki a futomivet. A vizszintjelz6vel célozzunk a
leszallépalya azon részére, ahova a gépet le
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szeretnénk tenni. Csokkentsik a teljesitményt
a normal atesési sebességig. Ha az ivel6lapok
kint vannak, akkor a gép nem fog atesni ennél
az értéknél. Ugyeljiink arra, hogy ne lassuljunk
le tulsagosan! A kifutépalya végét ugy 100 lab
magasan érjuk el. Vegyik le a teljesitményt mi-
nimumra, és harminc lab magasan, évatosan
emeljik meg az orrot, hogy a sebesség elkop-
jon. Hagyjuk a gépet atesni, és ha tartottuk a
harminc lab  magassagot, vasmadarunk
kénnyedén fog a betonra huppanni.

A kézikdnyv rengeteg informaciot és abrat
tartalmaz a légiharcokrél, s6t maga Chuck Ye-
ager tart el6adast nekiink azokrél a szabalyok-
rél, ami a légiharcok gydzelméhez kellenek.
Tényleg olyan sok informaciot szolgaltat a ké-
zikényv, hogy annak telies talalasa lehetetlen.
Olvasgassa mindenki szorgalmasan, mert mas
szimulatoroknal is nagy hasznat veheti az ab-
ban rejlé informacidknak. Talan kiemelném a
legfontosabbakat. Tartsd mindig éberen a fi-
gyelmed, nehogy meglepetésszeriien ta-
madjanak meg. Ha lehet, te tamadj el&szor,
és ugyelj arra, hogy a lovés pillanataig ne is
vegyenek észre. Mindig figyeld a hat 6radat.
Ott vagy a legsebezhetébb. Légy agressziv,
de soha ne veszitsd el a fejed. Ne légy ki-
méletes, hisz az ellenfeled is csak a lelové-
sedre térekszik. Es ne feledd, csak az a pi-
I6ta ér valamit, aki masnap is felszall, hogy
megvédje hazajat.
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Pilotakifejezések

Asz — piléta, &t igazolt légigy6zelemmel. Uta-
négetd extra teljesitményndvelés, direkt
Uzemanyag-fecskendezéssel a hajtéomi égéste-
rébe. Angle of Attack (AOA) — az a sz6g, amivel
a szarny talalkozik belépd levegével. Bandit —
ellenséges gép. Szirkelatas — a nagy pozitiv
terheléstdl az agyba nem jut elég vér, a latas el-
szUrkil, egy id6 utan ajulas lép fol. Bogey — azo-
nositatlan repul6gép. Megveszi a farmot —meg-
hal. Dogfight — manéverezé kézelharc. HUD —
célzd és adatmegjelenitd kijelz6 szemmagassag-
ban. Jump — meglepetésszer(i tamadas. Kil —
egy lelétt replilé igazolasa. Mach — a hang se-
bessége, tengerszinten 761 mph, 36 000 labon
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660 mph. Voroslatas — a nagy
negativ terheléstdl a vér az agy-
ba tolul, és a latas bevordsodik.
Sortie — egy repllé megrepiilt
kildetése. Stall — a sebesség a
minimalis ala csokken, a felhajto-
er6 megszlinik, a gép atesik, zu-
hanni kezd. Victory — egy lel6tt
gép igazolasa.

Uzenetek

Engine damaged —a motor
még mikadik, de alacsonyabb
teljesitményen. Engine seriously
damaged —a motor jelentds
sérilést szenvedett, hérgé han-
got ad, és tulmelegszik. Turbine failure, Comp-
ressor failure, Engine failure —a motor valame-
lyik létfontossagu része megsérilt, a motor le-
allt. A harmadik Uzenet csak propelleres gé-
peknél. Fuel tank on fire, Fuel tank fire
extinguished —a gép 10-15 mp mdlva felrob-
ban. A masodik (izenet akkor lathaté, ha si-
kerilt addig novelni a sebességet, hogy a tiiz
kialudjon. Radar damaged —a radar nem m-
kodik, és a radarkovetd rakétak sem kapnak
célielet. Elevators damaged —a gép huzhaté-
saga felére csokkent. Ailerons damaged —a
gép csak fele olyan gyorsan cslr, miont elétte.
Flaps jammed, Gears jammed, Brakes jam-
med —az ivelblapok, a futébmiivek és a fék
hasznalhatatlan. Wing damaged —lecsokkent
a szarny emel6ereje. Guns da-
maged, Missiles damaged —a
fegyverek megsériltek. Oil lines
damaged —folyik az olaj, a mo-
tor tilmelegszik. Hidraulic lines
damaged —folyik a hidraulika-
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folyadék, a fékek, ivel6lapok, és
a futdbmiivek beragadnak. Fuel
tank damaged —folyik az
Uzemanyag. Control lines da-
maged —az iranyitas szeszé-
lyessé valik, sokat kell helyesbi-
teni. Structural damage —szer-
kezeti sérlilés, a gépet +5 és
—4 g kozott kell tartani. Chaff-
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flares dispensers damaged —
nem lehet csalizni. You've been
hit — eltalaltak, 10-15 percen
bellil meghalsz, ha nem térsz
vissza a bazisra. You've been
seriously injured! — 1-2 perc
mulva meghalsz, ha nem térsz
vissza a bazisra. You are about
to die from your wounds! —
imadkozz  Szent  Péterhez,
hogy rajta legyen a neved a lis-
tajan. Out of fuel — nincs
Uzemanyag. Out of oil — az olaj
elfojt, a motor tulmelegszik. En-
gine overheating — a motor tul-
melegszik. Engine on fire — A
motor tulmelegedett, és kigyul-
ladt, 10-20 mp mulva felrobban.
Your plane about to explode! —
a gép 5-10 mp mulva felrobban.
Mach 1.0 exceeded — attorted
a hanghatart. Approaching stall
— atesés, nyomd le a gép orrat,
és adj maximalis teljesitményt.
Thrust limit — elérted az adott
magassagon lehetséges legna-
gyobb sebességet, nem tudsz
tovabb gyorsulni. Exceeding ma-
ximum speed — tullépted a ma-
ximalis  sebességet, lassits
ahogy csak lehet. Wing structure
failing — gyorsan lassits, mert a
szarnyak letdrnek a tulterhelés-
t6l. Wings ripped off — a szar-
nyak leszakadtak, nem birtak a
maximalis sebesség feletti tllter-
helést.

Kiprobaltam és...

A program megjelenésének éve
1991, és ez meg is latszik rajta.
De miel6tt barkit is elijesztenék,
meg kell jegyeznem, hogy sok
szempontbdl még most is fel-
Ulmulja a mai, szebbnél szebb
szimulatorokat. A latvany a kor
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Vezérlés:
Nézetek
F1 El6re
F2 Hatra
F3 Balra
F4 Jobbra
F5 Felfelé
F6 Lefelé
F7 Géprdl a célra
F8 Célrdl a gépre
F9 Térkép
F10 A gépet kovetve
Shift+F1 a gép mogil, elére
Shift+F2 szembdl; hatra
Shift+F3 jobbrol
Shift+F4 balrol
Shift+F5 alulrol
Shift+F6 felGlrol
Shift+F7 a célpont pilétafulkéje
Shift+F8 a célpont kovetése
Shift+F9 korozés kilsé nézetben
a gép kordl
Shift+F10 rakéta kovetése
Ctrl+PgUp/PgDn ha a gépkovetést valasztjuk,

ezekkel lehet a magassagot
valtoztatni

kozelités, tavolitas

Repiilés iranyitas

1-5

teljesitmény 25%-onként

utanéget6

-5% teljesitmény

+5% teljesitmény

futémivek ki/be

ivel6lapok be/ki

W Tne e ~No

fék és kerékfék be/ki

Backspace

mdszerfal ki/be

el6z6 fegyver valasztasa

kdvetkez6 fegyver valasztasa

Spacebar vagy
Joystick Button A

tlz

Enter vagy
Joystick Button B

célpontkivalasztas

a képerny6 kozepéhez legko-
zelebbi célpont kivalasztasa




Chuck Yeager

matosan fazisolja a latvanyt. Tehat

akit ez érdekel, annak nagyon

gyors. A hangok is a kor szinvona-

9 chaff
0 flare
R radar be/ki

lat nyujtiak. Digi beszéd Chuck Ye-

RWR tavolitas

ager néhany tanacsadé mondatan

RWR kozelités

kivil nincs is. A tobbi hang kozil a

w kovetkezd waypoint kivalasztasa

propelleres gépek motorjat, 6s a

Shift+W

el6z6 waypoint kivalasztasa

gépagyukat emelném ki. Ezek a ra-

juk rakodott por ellenére is megalljak

a helylket. De a sugarhajtastak haj-

tdbmihangja mar egyenesen bor-

zaszt6, az utanégetéé pedig kész

kinzas. Nem is tudom, hogy birtam

ki. Ennyit a szidalmakrdl, s most joj-

jenek a program érdemei. Mivel

Chuck Yeager neve 6nmagaban is

védjegy, ezért érdemes sz6t emelni a

repllésekrdl. A kildetések valds tor-
ténelmi alapja nagyon érdekes pozi-

tivum. Es ezek teljesitésével sem hal

shuft+E katapultalas

Ctrl+R HUD szinének valtoztatasa

Ctrl+F repllési informaciok be/ki

D sériilés %-ban

Esc flight menus be/ki

Ctrl+P pillanatallj

Ctrl+S hang be/ki

Ctrl+Q klldetés vége

Ctrl+A legkdzelebbi barati gép iranya

Ctrl+Z legkbzelebbi ellenséges
gep iranya

T idégyorsitas

Ctri+C kilépés a DOS-ba

meg a program, hisz ott van a légi-

szinvonalanak megfelel, egyszeri vektorgra-
fika. A miszerfalak is lehetnének izlésesebbek,
ugyanis a szinek itt is, mint a tajnal és az ob-
jektumoknal, tul élénkek. Szerintem az egysze-
riiség nem lenne hatrany, de egy ilyen felbon-
tast, és részletezettségll grafikat is lehetne
esztétikusan megrajzolni. Miért kell példaul a
foldnek neonzéldben tiindokéIni? Am az egy-
szerl megjelenitésnek megvan az az elénye,
hogy mar az én gépem is (486DX-33) folya-

harc editor. A valés repiilési tulajdon-

sagok kapraztatéak. Végre nem por-
gunk reménytelendll, ha eltaldljak a hidraulika
vezetéket, hanem fokozatosan lassul a kor-
manyzas. Vagy a zuhanas kdzbeni végsebes-
ségelérés is komoly kockazatot jelent a majd-
nem nulldra csokkend kormanyozhatésag mi-
att. Osszességében tehat ajanlom azoknak a
szimulatorkedvel6knek akik nem csak az SVGA
kiils6 nézet miatt szeretnek repiilni, hanem a va-
I6s replilést és harci helyzeteket is elényben ré-
szesitik.
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MICROSOFT HOME HIREK MICROSOFT HOME HIREK MICROSOFT

Szenzaciénak szamit a hir, miszerint a
Microsoft hetente egy-egy Uj — a Home so-
rozatba tartoz6 — programot fog kiadni az
1995-0s évben. Ezek a programok mind
arukban, mind témajukban, valamint mind-
ségikben az otthoni PC-sek szamara ké-
szultek.

Megjelent a Microsoft Cinemania'95, il-
letve a Microsoft Encarta'95 is, amelyek
mar a legujabb adatokat is tartalmazzak.

i Isaac Asimov's the ultimate robot a
cime annak az Uj Microsoft Home prog-
ramnak, amely a robotok vildgaba kalauzol
el bennilnket.

if Machintosh-ra készitette el a Microsoft
a Ghan Wilson's the ultimate haunted ho-
use programot, amely egy szoérnyekkel
megszallt hdzban jatszdodik. Talan nemsoka-
ra PC-re is elkészil a program.

f/ Explorapedia. Ez a cime annak a Mic-
rosoft felfedez6 programnak, amelynek se-
gitségével mindent megtudhatunk a tenger
élévilagardl. Akinek tetszett a Dangerous
Creatures, vagy az Ancient Lands, az feltét-
lenil szerezze be ezt a programot is.

A komolyzene kedvel6it mar sokszor
meglepte a Microsoft. A legujabb program,
a Composer Collection ¢sszefoglalja a ko-
rabban elkészilt Multimedia Mozart, Beet-
hoven, és Schubert programokat.

A Microsoft a Scenes sorozata most
Ujabb hét képerny6védével Orvendezteti
meg a PC-seket. A mostani képek kozott
szerepelnek hires sporteseményekrél készult
képek, hires szinészek, de a tenger éldvila-
ga, valamint érdekes éllatok is.
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r A New Children's Interactive Multi-
media Encyclopedianak a kisgyerekek
Orilnek majd, amelybdl 6k is hasznos infor-
macidkat tanulhatnak meg.

Nem a Home sorozathoz tartozik mai
utols6 hirlink, de az érdekesség kedvéért
meg kell emliteni: A mindenki altal vart ,Win-
dows 4.0", a Chicago Project nevet valtoz-
tatott. Az Uj Windows neve a Windows'95
lesz, amelyre mar nem is kell olyan sokat
varnunk.

A hireket a Microsoft Magyarorszag bocsatotta
rendelkezéstinkre.

Akik bévebb informacidkat szeretnének
megtudni ezen termékekrél, a 2-MSINFO,
azaz a 267-4636-0s telefonszamon, vagy a
1075 Budapest, Madach u. 13-14. szam
alatti cimen érdeklédhetnek.

MULTIMEDIA

pordy e GRAVIS

17.000,-
28.400,-

Ultrasound
Ultrasound MAX

C R r.-'ATl vl',_ 512KB bovités US MAX-hoz  4.370,-
B Ll \
— .
Sound Blaster 2.0 6.600,- 7 u J
Sound Blaster PRO 10.700,- TURTLEBEACH
Sound Blaster 16VE 12.800,-
Sound Blaster 16MultiCD 16.700.- Monte Carlo 16bit 14.000,-
Sound Blaster 16MCD ASP 21.700,- Monterey 16bit 51.900,-
Sound Blaster AWE32 34.100.- Tropez 16bit 33.000,-
SB CD-ROM Upgrade 20.600,- Tahiti 16bit 39.900,-
OmniCD Kit 23.800,- Miui Wave 24.900,-
OmniCD 3x Kit 52.200,- Wave for Windows { -
SB Discovery Pack 41.100,- MultiSound 59.900,
SB Game Blaster Pack 44.900,- oo .
SB Multimedia Office Pack 79.600,- To b b , min t
SB DigitalEdge 3X Pack 96.100,- 7 0 0 C D RO M
-

GAME, EDO, ADUIT, Wit, GRAPH, SOUND, DESKTOP CDI

MAR 1.200,-Ft-tél

P G

. Ny
konfiguraciok ceewuwsw 11120,
héz, 4MB RAM, 1.44 FDD. IDE* SYNDICATE PLUS 11.040,-
512k VGA, billentyd, 210MB HDD ;FT'MA 'ﬂ“(';on :'ziz"

ICroso! o -

386DX-40, MONO 72000- e, 6.1(0,—

386DX-40, SVGA 67.600,- FIFA International Soccer  11.120,-

4865X-40, SVGA
4565X-40, SVGA Lit
haz, 4AMB RAM, 1.2+1.44 FDD,
IDE*, 1 MB VGA, bill , 210MB HDD
486DX-40CX, SVGA LR 110.600, -
4860X 40CI, LR.NI 113.000,-
mint a lenti, de VLB vezériokkel
486DX2-66C.  LfiN114"
4S6DX2-66C,  LR.NI15*

95.700,-
97.600.-

ESZ @ KEP

1065 Budapest, Lazaru 10.

(az Operahaz mogott)
T.:131-3502,131-3503,131-3504
124.000, Nyitva: H-Cs: 10-17, P: 10-15
134.400,-



AMIGA, ATARI, PC tulajdonosok figyelem!
3.57DD USA Polaroid DATARESCUE (papir-
dobozos), USA Polaroid Professional (ma-
anyagdobozos) méagneslemez 590 Ft/doboz
aron eladd! Informacio:

FOLK PETER (06-1) 1351-289.

Elad6 egy 42Mb-os winchester! Ara: 7.900.-
Ft. Szallitas utanvéttel. Cim: MOLNAR
GABOR, 3900 Szerencs, Rakéczi ut 94.
Hercules-kartyas géptulajdonosokkal leve-
leznék papiron vagy 5,25"-0s lemezen.
VARRO TIBOR, Hédmezévasarhely,
Délibab utca 17. 6800

Aprohirdetés a COOL-ban?

Sokan kérték, hogy inditsunk egy ilyen rovatot. ime!
Itt a vissza nem tér6 alkalom. Feladhattok barmilyen
aproét (elad-keres, ki tud rola?, jébnne-menne stb.),
kivéve programmasolas!!! Ez utébbit hidba is kulde-
nétek, nem all médunkban k&zolni.
Hogyan adhatod fel hirdetésedet?
1. Tiz sz6 + cim: ingyenes
2. Tiz szo6 felett: 150 Ft
(minden megkezdett 10 sz6 utan,
tehat 21 sz6 mar 300 Ft, és igy tovabb...)
Ezt, akarcsak az eléfizetést, rozsaszin postautalva-
nyon kell befizetned és a hirdetés szévegével egydtt
a feladévevényt, vagy masolatat bekildened az
alabbi cimre:

HAAL Kiad6 1366 Bp. 5., Pf. 110.

Csak maganszemélyek részére! Kozlletek, vallalkoza-
sok részére hirdetési ajanlatot kildink!

Mi a kedvenc jatékod?
fikar a taloldalon talalhaté szelvényen, akar levélben megirha-
tod, melyek voltak azok a (régi vagy aj) programok, amelyek
megérdemlik, hogy felkeruljenek egy COOL listara.

Név:_

Cim:

Datum:

El6fizetési dij: fél évre
egy évre

igen, megrendelem a COOL magazint

példanyban.

Alairas:

678 Ft
1356 Ft

A megrendel6lapot az aldbbi cimre kérjuk visszakuldeni:

COOL magazin - HAAL Kiado
1366 Budapest 5., Pf.: 110.

Roézsaszinl postai utalvanyon az el6fizetési dijat befizettem és
a masolatot a megrendeldlappal egyutt kuldém.
Nyomtatott nagybetlikkel kérjuk kitolteni!



" COOL-vilag

COOL MAGAZIN
Megjelenik havonta
Szerkeszti:
A SZERKESZTOBIZOTTSAG
N Y [_ H |' M F N Y S Z [; [ \/ [’* N \r/ Tervez@szerkeszt6: Bausz Sandor

Boritéterv: G. Molnar Péter

Kiadja:
HAAL Kiado

Szerkesztéség és kiadohivatal:

/
. 1061 Budapest, Révay u. 12.
7 / Telefon/FAX: 111-0620

Felel6s kiado: Aradi Lajos

Hogy mirél? Bdrmirdl, ami az eszedbe jut Nyomtatta:

a COOL lapozgatasa kézben (technikai Csutoras és Tsa.
probléma, jatéktipp, stb.). Ahhoz, hogy bo Terjeszti: Hirker Rt, NH Rt., ExtraHir Rt.
és tartalmas levrovat legyen és alternativ terjesztk

a  COOL-ban, Elsfizethets a kiado cimén

l'Vd l@ gondolataidat, kérdéseidet/ HU ISSN 1218-4136
A kozolt cikkek forditasa, utannyomasa, sokszorositasa,
adatrendszerekben valo tarolasa és egyéb felhasznala-

P . o -
Alternativ terjesztoket keresiink! sa kizardlag a kiad6 el6zetes engedélyével térténhet.

Boltok, mozgéarusok stb. jelentkezését varjuk a kiadé cimén

Melyik jatékrol olvasnal szivesen a COOL-ban?
(Ha nem tudod a nevét, a tipusa is j6.)

Régi jaték: Uj jaték:
1 1
2 2
3 3

Milyen plusz rovatot latnal szivesen az ujsagban?

Melyik harom jatékkal jatszottal szivesen az elmult idészakban?
(Nem baj, ha régiek!)
! 1

1
2 2
3




Rovidesen
a mozikban és konyvalakban




Informatika aPLUS Debrecen
VII., Horanszkyu:26. 4027 Debrecen, Domb u.3.
138-4144 18-0915 Tel(52) 417-604, fax: (52) 325-977 .t

OLUTION PROVIDER

25 e alapir/update 4 ; R
Word for Windows 6.0 50.500/21.700 > P 0"
Lixcel for Windows S 50.500/21.700 %"

70.900/25.000 A Pihenéﬁhez...

Yower " 50.500/16.600
Publisher 2. g 20.300513;300 W h;' " 'l:l[‘r'.«;l(; 2
Oftice for Windows 4.2 76.500/50.200 TETHOVEN'S 9¢ 9.1( . z -

G for Windows 4.2 H 65.300/40.300  Symphony 1.0 (cd) A szovakozashoz...

) 91.800/67.000 Stravinsky 1.0 (cd) 9:100
8.000/1.700 Mozart 1.0 (cd) 9.100
dows 3.11 1f 3400  Schubert 1.0 (cd) 9.100  Windows Golf 1.0 (3.5 ed)
Windows for Wkg3.11 Misical Inscruments 9.100 Golf for Windows 2.0
Windows N'T S ( Bookshelf (win) 4.0 (¢d) 11.200 Windows for Baseball 1994 (¢d)
Windows ! SCIVEr Cinemania for Win. 1.0 (ed) 9.100 Windows Entertainment Pack
E )(16.600 Ioncarta for Win. 1.0 (ed) 1994 15.800 1.2.3.4

KE T ‘a4 &

10,200/3.400 Win. Soundbits 1.0 4.500 Dinosaurs (¢d)
\\m.\umul\}nh m 2.0 9.100 Uleimare Robort 1.0
\ideo for Windows 1.1 8.200 Arcade for Windows 1.0
for Windows 1.1 DevKir 22.600 Dangcrous Creatures Win 1.0 (ed) 9.1
Saver 3.5 3.400 Ancient Lands Win 1.0 (ed)

\re Galler ) 9.100  Creative Writer
MAT Viewer Publishing “ToolKir 39.300 Fine Artist
Flight Simulartor 5
Scenery 1
ric
Space Simulator 1.0

\z darak az afat nem tartalmazs

PLUS Informa
k NEir¢ koll




