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EXCAPE

from the planet of the

RogoT MonsTeRs

gy bolygokdézi mentbakcio

7] tagjanak valasztottak ki té-
ged. Az X jeld ipari mibolygot el-
foglaltak a gonosz gyiklények, és
rabszolgajukka tették az ott dolgo-
zbkat. Arra kényszeritették Oket,
hogy épitsenek robot hadsereget
mellyel a Foldet akartak megsem-
misiteni. A feladatod, hogy mentsd
meg az ott dolgozokat és pusztitsd
el a gyiklényeket és robotjaikat.”
Ennyi is elég talan, hogy kitalal-
juk, egy igazi vad pénzbedobds ja-
tékautomata Domark feldolgozasa-
val van dolgunk. A jaték ezuttal
egész egyszerden csak szuper; aki
az igazi gyors akciokat kedveli,
nem fog csalatkozni benne. A jaték
soran az X bolygo kilénbdzé gyara-
it kell végigjarnunk és minél tébb
tuszt kell kiszabaditanunk. A dolgo-
z6 tuszokat (gy tudjuk elengedni,
hogy odamegylink a helyiikre, mig
a hibernaltakat’ a kérnyéken lévo
generator szétlovesevel. Ha moz-

go6lépcsén kell tovabbjutnunk, ak-
kor mindig kell keresni egy hozza
tartozé inditbgombot, ezt megérint-
ve tudjuk csak mikodtetni a lépcso-
ket. Kdzben allandban a sarkunk-
ban van egy valésagos robot-
hadsereg melynek szinte minden
tagja sok kart okozhat benniink.
Szerencsére nem vagyunk védtele-
nek; gydjthetink bombakat, és ro-
botok vagy bizonyos tartalyok szét-
lévésével szerezhetink olyan kris-
talyokat is melyek fegyveriink ener-
giajat novelik. Egy-két gyar bejara-
sa utan indul az drsikl6 a megmen-
tett dolgozokkal ; egy egyszerd labi-

rintuson kell atvezetnink a hajot
természetesen a minél nagyobb se-
bességet szem el6tt tartva. Mikor
egy teljes részleget kidritettink, ak-
kor keriil sor a jaték legnehezebb
részére: egy gyiklényt kell legy6z-
nink.

Ennyit a jatékrol, természetesen
nem az igazan gondolkodtat6 kate-
goériaba tartozik, viszont annyi képi
humorral van ellatva, hogy azok is
megkedvelhetik akiknek eddig so-
sem sikerilt elmélyedni egy-egy
akciojaték rejtelmeiben.

ASTER

BLINKY'S SCARY
Scuool.

z a jaték leginkabb a DIZZY-hez

hasonlit, bar grafikaja annal
jobbnak mondhaté, s a zenéje is
egészen jol kidolgozott.

Blinkyt, a szellemet iranyitva ki-
I6nféle targyakat kell felvennink
egy kastélyban, ezekbdl készulnek
majd azok a varazsfézetek, melyek-
kel egyes palyakon tovabbjutha-
tunk. E targyak listajat nemi magi-
kus szoveggel vegyitve egy-egy pa-
pirtekercsen talalhatiuk meg. Ha
minden szlikséges dolgot beledo-
baltunk az ustbe, jon egy kis va-
razslat — s ezutan mar olyan he-
lyekre is be tudunk menni, ahova
eddig nem sikerilt (pl. a viz ala,
vagy egy ugrassal elérhetetlen
helyre). Persze addig j0 néhany do-
loggal meg kell kiizdenlnk: lezuha-
n6 szdges racsokkal, felhuzhato
egerekkel, mérges darazsakkal stb.
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Mivel egyszerre csak harom
targy lehet nalunk, megfontolandd,
hogy mit visziink magunkkal, egyes
helyekrsl ugyanis csak teleporta-
lassal juthatunk vissza. A telepor-
tal6-gép mindig egy angol WC ke-
pében jelenik meg, s ezt hasznalni
csak ugy tudjuk, ha van nalunk egy
tekercs toilet-papir... Némely sotét
szobaba pedig elemlampaval ajan-
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latos bemenni, esetleges meglepe-
tések elkerilése végett.

Mint minden normalis szellem-
nek, neklnk is virradatig be kell
fejezni tevékenységinket. Hat erre
méar tényleg csak azt lehet monda-
ni, hogy: hu-ha...
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WEIRD DREAMS

Weird dreams a Rainbird szoft--

verhaz leglujabb akcio-adven-
ture jatéka, amely 64-re és Amigara
egyarant megjelent. A jatékos fel-
adata a {6hés, egy pizsamas fiatal-
ember keresztiil vezetése az 6riilt
almokon at a vegsd kizdelemig,
ahol is egy nagy szorny var arra
hogy legyézziik. (Lehet, hogy nem
arra var?) Az iranyitas teljesen ma-
gatél értetédd, itt nem szabad
szot vesztegetni ra.

A kezdet kezdetén egy vattacu-
korkeverében talaljuk magunkat.
Ha mar eleget csodalkoztunk azon,
vajon mit is keresiink mi itt, men-
junk jobbra, és varjuk meg mig par
cukordarab rank tapad. Ez az ese-
mény elég hamar be fog kovetkez-
ni. Ezek utan igyekezziink minél
hamarabb felugrani a palcikara, ki-
I6nben a vattacukor leolvad rélunk.
Errél a helyszinrdl kijutva egy szép
nagy darazzsal taldljuk szemkdzt
magunkat, s mint sejthetd, a darazs
nem nagyon oOril nekink. Mieldtt
megesznek, menjunk el balra, ahol
hasznosithatjuk az elébb megszer-
zett vattacukor-darabkéakat. Ezeket
szépen sorban rakjuk le a féldre,
majd végyik fel a féldén talalhaté
szerszamot. A minket kévetd da-
razs minden cukordarabnal megall,
leteszi a nala talalhatdé gémbét,
majd elkezd enni. Ezt az id6t ki-
hasznalva Ussiik meg az imént fel-
velt targgyal, és lopjuk el a gémbét.
Miutan a gémb elrepiilt, igyekez-
zlnk balra elhtzni a csikot, ilyenkor
a darazs mar nem irgalmaz.

A kovetkezd helyszin egy tilkorfa-
0 szoba, amely egyfajta atjaré a
nagyobb helyszinek kdzott. Egyels-
re ne térédjiink a tébbi bejarattal,
hanem menjiink ki jobbra a szobéa-
bol. Az itt talalhatéd kertben vegyiik
fel az els6 bokorbdl a botot, amely-
lyel mar meg tudjuk 6Ini a kdvetke-
z6 bokorbél baratsadgosan felénk
harapdalé rozsékat. Menjink el
jobbra a kert masik felébe. Itt talal-
kozhatunk egy egyenldre békésen
labdazé kislannyal. Amikor a kis-
lany felénk dobja a labdat, és a lab-
da kozeledik, jusson esziinkbe az
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-aki masnak vermet as” kézmon-
das, és nem torédve a kislany kora-
val dobjuk vissza a labdat. Ez igy
fog menni egy ideig, amig vagy mi,
vagy a kislany meg nem hal. Ha
sikeriilt a szamunkra kedvezdbb
variaciot kiharcolnunk, a labda be
fog keriilni a kelléktarunkba, termé-
szetesen csak a kislany elfogyasz-
tasa utan. A kert jobb oldali szélé-
nél menjunk felfelé, ekkor visszake-
rulink az el6bbi szobaba.

Menjiink el balra. Nem tudni ho-
gyan de egy sivatagban talaljuk
magunkat. A fent (szkalé halak ké-
zul vegyunk le egyet, amelyet fegy-
verként tudunk hasznalni. (Biztos
valami ragadozohal.) A tAmadé el-
lenfeleket (amelyeket mi legjobban
egy elvetemilt, leforrazott csirké-
hez tudunk hasonlitani) a hallal
semlegesitve haladjunk tovéabb
jobbra. Ezt megismételve a kévet-
kezb két képernydn, még mindig a
sivatagban vagyunk, azonban az
ellenfél egy az ujjain jarkaldé szo-
borféleség lesz. A hal itt is hatasos,
menjink jobbra két képernybvel.
Az itt talalhaté szoborhoz menjiink
oda, és a hallal addig Ussiik, amig
a feje le nem esik, ekkor megkapjuk
a kdvetkezd gombét. llyenkor a ko-
zeled6 orvenybe nyugodtan bele
lehet esni. A kbvetkezd helyszin
problemaja: Hol az Ut? De sebaj,
egy elegans, Uri mozdulattal nyom-
juk le a ,B" betdt, és varjuk meg
mig a labda elveégzi munkajat. Is-
mét menjink jobbra, és megérke-
zlink a mar j6l ismert szobéaba.

Aldasos tevékenységiink ered-
ményeképpen a szob&ban az dsz-
szes bejarat nyitva van. Valasszuk
ki a szemben talalhaték kozil a
jobb széls6t és menjiink be rajta.
Ezen a palyan az esziinkre kevés
szilkség lesz, anndl inkabb a refle-
xekre és a szerencsére. A zongora
billenty(i a zene alapjan emelked-
nek fel, amelyik emelkedik, arra
nem tanacsos raallni, a tobbin bat-
ran kozlekedhetlink. Prébaljunk
meg elmenni jobbra, ahol ‘ha aka-
runk pihenhetink egy kicsit. Innen-
t6l mindig jobbra menjink tovabb,

at a masodik zongoréas péalyan, ami
utan talalunk egy akvariumot, ben-
ne egy gilisztaval. (vagy valami ha-
sonlé élélény.) A gilisztat ki kell
venni az akvariumbél. Azonban ezt
csak akkor lehet megtenni ha ki-
dugja a fejét, és per pillanat nem
villog. Ha sikeriilt, hagyjuk el a pa-
lyat jobbra, vissza az unalomig is-
mert szobaba.

Itt egy kis meglepetés kdvetke-
zik, talalkozunk rég nem latott is-
merdsinkkel a darazzsal. A giliszta
valamilyen elven hatasos ellene,
oljuk meg vele. Vigyazat, nem elég
neki egy iités! Ha ez sikerilt, hagy-
juk el ezt a szobéat drokre, menjiink
ki a bal szélen talalhaté kijaraton.

A szobakban amelyeken keresz-
tdl kell menniink nem valami j6 a
vilagitas, ezt kihasznalva par dene-
ver igyekszik minket megdlni. Le-
hajlassal védekezhetiink elleniik,
de azért kdzben igyekezziink ha-
ladni balra is. Az utolsé szobaban
talalhaté a villanykapcsolé, amit
felugorva aktivizalhatunk. A dene-
vérek eltinnek, ekkor menjink a
szoba kozepén talalhatéd lampa ala.

A kovetkezd helyszinen egy
ugyanilyen lampara felugorva tud-
juk megdrizni életiinket, ha akarunk
gyakoroljunk egy kicsit. Menjink
vissza a jobbra levé szobaba. Akik
meguntak az életiiket kiprobalhatjak
a ket ajto kdzil valamelyiket. A fe-
lénk repiild denevér eldl ugorjunk
fel a lampara, majd menjiink to-
vabb jobbra. A valtozatossag ked-
véert az itt ropkodd denevért elég
csak atugorni, nem kell cifrazni. Is-
mét jobbra menjiink tovabb. A ké-
zeledd szorny eldl fel kell ugrani a
lampara, megvarni mig elhalad
alattunk, leugrani, és jobbra kimen-
ni a szobabol. Ha ez sikerilt egy
oraval, és ket ajtoval talaljuk szem-
ben magunkat. Az ingadra ajtajat
kinyitva kirepiil beldle az utolsd
megszerzendd gdmb. Menjiink be a
jobb oldali ajtén, és mar meg is
erkeztink az utolsé helyszinre.
A jol ismert veszedelmes halfajta
ilyenkor mar a keziinkben van.
A nagy szérnyet kérbe repild ki-
sebbeket a hallal tudjuk semlegesi-
teni, ekkor a nagy szérny automati-
kusan elpusztul.

A grafika szép, a hanghatasokat,
zenéket j0l megalkottak, a jatszha-
tosag j6. Szerintlink a jaték tal
konnylre sikerilt, nagyobb benne
az arcade rész, mint az adventure.




A jatékban talalhaté horrorisztikus
effektek elég latvanyosak, és a jate-
kos Ujraélesztése szerintink meg-
lepben jo dtlet. Az viszont egy elég
nagy csalédas volt szamunkra,
hogy a programozok semmilyen
latvanyos dolgot nem raktak a
program végére, az Gsszes ami a
jatékot végigjatszoé jutalma egy
meglehetésen gyenge .kép", plusz
egy ,CONGRATULATION".

CHRIS...

BATILE
SQUADRON

okan elh(zzak a szajukat, ami-

kor l6voldozds jatékokrol van
sz6, az intellektualisabb jatékokat
dicsérve, holott nemrégiben meég
forditott volt a helyzet. A igazsag
az, hogy jelenleg (majdnem) min-
den l|6voldézds jaték latvanyos,
szép zenéje van, sok-sok palyaja,
féellenséggel, és gydjtégethetiink
egyre erbsebb fegyvereket is.

A legtdbbjikbél azonban hianyzik a
legfontosabb, a jatszhatosag (j6
példa erre az X-OUT és a XENON ).

Az ilyen jatszhatatlan jatékoknak az
a sorsa, hogy trainer-t raknak ra,
mindenki végignézi, aztan megy a
siillyesztébe. A Battle Squadron
szép ellenpélda. Nemcsak birtokol-
ja az 6sszes felsorolt kdvetelmenyt,
de még jatszhat6 is! A kezdb jate-
kosnak van lehetésége, hogy amig
a bolygd felszinén halad, folytat-
hassa a jatékot, ahol elrontotta. Ez
a lehetdség azonban mar nincs
meg, ha belép a bolygb belsejébe.

36 I :17:11’ Hyle)

Kilén jo a jatékban, hogy ketten is
jatszhatjék (jo szérakozas a fegyve-
reket, célpontokat a masik orra eldl
elhappolnil). A jatékot egyébkeént
ugyanazok irtak, akik a Hybris-t,
ami szintén jol jatszhato.

Tippek a belsd palyakhoz:

[\~

1. A fekete lyukakat allandé tdz
alatt kell tartani, mert innen buk-
kannak elé varatianul a ,latha-
tatlan” ellenfelek.

. Nem szabad a képernyé legaljan
maradni. A zéld csGcsokat folya-
matos tiz alatt kell tartani, akkor
nem tudnak visszal6ni.

3. A kratereket gyorsan ki kell 16ni,
miel6tt az 6rddgfejek elbbujhat-
nak.

Persze itt is jo6 stratégia, mint
minden ilyen jatékban, a szokéasos
kdrkords mozgas, amivel a ldvede-
kek legtébbjét el lehet kerdlini.

Tihor Mikiés




intha csak tegnap tértént vol-

na, amikor Monty el8szor
megjelent a képernybkon. Az elsd
kalandjat a Wanted: Monty Mole-
ban kovethettiik végig. Ez a prog-
ram volt az egyik 6se a maszkalos
jatékoknak. Megjelenése utan rog-
tén hatalmas sikere lett, s a Grem-
lin programozo6i nem allitottak meg
a lavinat, az ujabb részek egymast
kovették. Mit is kell tudni e kedves
kis figurardl? Egy olyan vilag laké-
ja, ahol nem emberek élnek, hanem
vakondok (lehet, hogy vakondokok,
nem tudom, melyik a helyes). A lé-
nyeg vele kapcsolatban, hogy al-
landoban (ild6zi valaki. Vagy a nem-
zetk6zi vakondrendbrség, az Inter-
mole, vagy valamilyen &riilt tudés.
Tehat az elsd részben hésiink egy
bértonbdl szokoétt, hogy bosszut all-
jon a bolond Arthur Scargill-on.
A masodik részben a Monty Is Inno-
cent-ben egy baratja segitségével
ismét megszokik egy bortonbdl,
hogy aztan visszatérjen a Monty On
The Run-ban, ahol Angliat probalta
elhagyni, sarkdban az egész rend-
6rséggel. Aztan kijott az Auf Wie-
dersehen Monty, ahol baratunk be-
utazta egész Eurdpat, hogy elég
pénzt gyljtsén ahhoz, hogy egy kis
szigetet vegyen maganak, és orok-
re eltGnjon a szemek el8l. A cég
ugy tervezte, hogy itt vége is a so-
rozatnak. Senki nem is tudta, mi
térténhetett vele.

Mi azonban tudjuk.

Monty békésen éldegélt szige-
tén, mignem egy nap fiird6zés koz-
ben, egy hang szélt le neki az ég-
bél: ,Te vagy a kivalasztott”. Hogy
mire? Feltint a Foldon 5 ordogi
szorny. Valakinek meg kéne sem-
misiteni 6ket. Monty nem habozott
sokaig, megszerezte Batman ruha-
jat (talan most mar Kim Basinger is
belé szerelmes), és minden eddigi-
nél erdsebben elindult. A legtjabb
térténet cime: Impossamole.

Ezt a jatékot a Core programoz6
csoport készitette. Valami olyat
akartak csinalni, ami nagyon meg-
kozeliti az Arcade jatékok mindsé-
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gét. Ez sikeriilt is, sem az Amiga,
sem a C64 tulajdonosok nem fog-
nak csal6dni. Aprélékosan kidolgo-
zott, szines grafika, rendkivil sok
féle mokas sprite, és sok-sok hu-
mor talalhat6 a jatékban. Az 6t pa-
lya mindegyike kérilbelil 40 kdlon-
b6z képernydt tartalmaz, de ezek
nem egymas mellé vannak téve,
hanem labirintus-szerien vannak
elrendezve. Emiatt lehetdségink

van tdbbféle utat is valasztani.
Monty, az idegenek réme eleve is
hatalmas erejd ragéassal rendelke-
zik, de (tja soréan fegyvereket is ta-
|al. Ezek azonban csak meghataro-
zott ideig hasznalhatéak. Minden
fegyver, beleértve a rigast is, ha-
romféle erdsségi fokozatban léte-
zik. Ha tehat fel akarjuk tunningolni
dket, fel kell szednilink a szanaszét
heverd leveses dobozokat (piros
hengerek, rajtus ,s" betd). Es most
két olyan dolog, amit nem biztos,
hogy mindenki észrevett volna,
mert a programozok elrejtették
Oket! Néhany ellenség, leléve egy
pénzdarabot hagy maga utan. De
mit lehet ezekkel kezdeni?
Minden péalyan talalhatunk bolto-
kat, ahol sokféle fegyvert vasarol-

hatunk rajtuk. Az egyetien problé-

ma, hogy ezek bejarata ,alcazva”

van (terepszind). Ezek megtalalasa
mindenki szamara sikeréilmény.

A masik dolog, hogy titkos szobakat

is talalhatunk, ahol kincs-hegyek

talalhatok.

Kezdetben az elsé négy palya
barmelyike véalaszthato. Ezt azért
oldottdk meg igy a programozok,
mert sokan elvesztik a kedviiket, ha
nem boldogulnak rogtén az elsd
szinttel. A teljes sikerhez azonban
az Osszeset teljesiteni kell.

1. A Klondike banyak. Halott banya-
szok, csontvazak csaszkalnak
mindenhol. Ha rank esik egy
szikla, kdnnyen mini-Mole |lehet
belblink.

2. A Tavol-Kelet. Bruce Lee-k, su-
mo birkézok, Sony Walkmenek,
fényképezgetd japan turistak ar-
zenalja tor rank.

3. A dzsungel. Kigyok, halalos nya-
last kaméleonok, gyilkos kolib-
rik prébalkoznak vellnk.

4. A jég vilag. Horror-héemberek,
pingvinek, lavinak veszélyeztetik
a szegény vakond életét.

5. A Bermuda haromszbg. Na, itt
aztan van minden.

Valészindleg minden Monty Mole
rajongod kedvenc csemegéje lesz ez
a program. A jov6? Persze, hogy
fogunk még talalkozni ezzel a csics
kis vakonddal (legalabbis remél-
jok...).

MARTIN
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em tudni, hogy mi térténhetett

mostanaban a programgyarto
cégekkel, egy biztos: a gdmbdlyd
formak uralkodnak a piacon. Van
mar rock and roll rajongd golyonk,
fej-labdank, lehetetlen kildetése-
ket kedveld buborékunk. Es megje-
lent mar Puffy a szerelmes golyo
legljabb kalandja is.

Nl

Van kéztik azonban egy, amelyet
batran dorgdlhetnek a C64-tulajdo-
nosok az Amigasok orra ala. Az ok
egyszer(: a 64-es verzid ugyan
olyan szép (és j6), mint az Amigas
(a gép lehetdségeit nézve még jobb
is!). Elgondolkodtatd, hogy is férhe-
tett ennyi gyénydriség bele egy fi-
le-ba? A hirdetések 28 palyat igér-
nek, nekiink csak 14-ig sikerilt el-
jutni. Amigéan talan tényleg ennyi
van, de aki mar a feléig eljut, az
elmondhatja magéarél, hogy profi
jatékos. No de lassuk a fOszerep-
I6nket! Z6ld szin (talan a méreg-
t617), nagy és agressziv szemek
(amelyek mindig arra néznek,
amerre haladunk) az ismertetje-
lei. A cél? Minden palyan felszedni
az Osszes talalhaté gyémantot. El-
lenségeink? 6 kiildnbdz6 szind kati-
cabogar. A helyszin? Magasan
fennt, a felhdkon!

A képernyd aljan, kdzépen latha-
t6 a pontszamunk, balra az életeink
szama, jobbra a talalt kulcsaink
mennyisége.

n/gﬂaﬁi"}h

Kezelés: joystick-kal mehetink
az Osszes lehetséges iranyba, a
tizgombbal ugorhatunk, és ajtokat
nyithatunk.

A talalhato targyak: kulcs (az aj-
tokat nyitja), doboz, rajta sziv
pajzs (egy

(energiankat noveli),
ideig megvakit).

Kilonleges objektumok a foldon:
szarny (3 masodpercig a levegbbe
emel, igy repilhetiink &t falakat),
kor, benne egy patkbmagnes (itt
nem tudunk ugrani), vibralo lap
vagy négyzet (lepattanunk roéla),
nyil (amerre mutat, arra taszit el
minket), kis téglalap (ameddig fe-
hér a szinlk utat épithetiink vele a
felh6k kbzott). A szintek teljesen kii-
I6nbbzbéek, mindegyik gydnydrien
rajzolt. Minden péalyat egy kis felhd
jelképez, Ggy valaszthatunk kdzi-
lik, ha a megfeleld iranyba nyom-
juk a kart, és ranyomunk a tdz-
gombra. Ahhoz, hogy a jatékot
megnyerjik, mindegyiket meg kell
csinalnunk. A sorrend tetszdleges,
barhogy haladhatunk.

A kovetkezdkben felsoroljuk,
hogy mire kell figyelni az elsé 14
szinten.

00— Felhd kiralysag. Semmi nehéz-
ség, egy kis ismerkedés.

01—Jég kiralysag. A palya rendki-
viil cs(szos, a falrél lendiletet ka-
punk, néha igen nehéz megallini.

AB4

02— Szellem kiralysag. Nem tudunk
ugrani.

03 —Sziget kiralysag. A gyéman-
tokhoz vezetd utat nekiink kell meg-
épiteni.

04 — Ugré kiralysag. Nincs folyama-
tos padlé, végig ugrandozni kell.
05— Lathatatlan kiralysag. Csak
egy gyémant van, de nem latjuk a
falakat.

06 — Kristaly kiralysag. Szintén utat
kell épiteni, a gyémantok kdzé kati-
cak vannak beallva.

07 — Nyil kiralysag. Valészin(leg a

legnehezebb pélya, az egész talaj
ide-oda 16kddsd nyilakbdl all.
08 — Négyes kiralysag. 4 iranyba in-
dulhatunk, 4 féle akadalyba (itko-
zunk.
09—-Doboz kiralysag. Szigetrdl-
szigetre repkedhetink, a kdvek aj-
tok mogott vannak.
10— Replld kiralysag. A gyéman-
tok kiilén szobakban vannak, a fala-
kon a szarnyakkal juthatunk at. Vi-
gyéazat, kénnyen beragadhatunk.
11— Ulddz6 kiralysag. Nem ugorha-
tunk, egy keskeny Gton kell haladni,
a katicak mindig a nyomunkban
vannak.
12— Tdz kirdlysag. Eg a talaj a la-
bunk alatt.
13— Folyosd kiralysag. A folyosodk
egy-egy szobahoz vezetnek.
14— Sotét kiralysag. Az dsszes le-
hetséges csapdat megtalalhatjuk.
Nos, mindenki szaméara elérke-
zett az id6, hogy a FELHOKBEN jar-
jon...

MARTIN



SPACE QUEST IIl.

z el6zd szamban megigértik,
hogy a sorozat harmadik ré-
szérél is kézlink majd leirast. Ime:
Az SQ2 vegén egy mentdkapszu-
laban hibernalva sikeriilt megme-
nekilnink Vohaul aszteroidajarél.
Ceéltalanul szaguldunk az drben,
mignem egy arra jaré hulladékszal-
litd drhajé be nem szippant. A 6
hulladéktarol6éjaban landolunk s a
nagy zokkenéstdl Wilco is felébred
(aki nem emlékezne ra: 6 a f6-
hés...). Igy hat egy szemétkupac
kellés kozepén kezdjik kalandun-
kat.

Ha mindent jol megnéziink, a fél-
don felfedezhetiink egy kis szer-
kenty(t, ami tul nehéz ahhoz, hogy
felemeljik. Mivel most még nem
tudunk vele mit kezdeni, indulunk el
le, majd balra. Egy szemétlapatold
gép eldtt vagyunk, alljunk ra. A la-
pat hamarosan egy futészalagra
hajit minket, mar itt érdekes halal-
ban lehet résziink, ha nem allunk
fel gyorsan (STAND) és nem ugrunk
ré a keresztben futé csére (JUMP).
Menjink tovabb a csévon balra,
egeszen ae U-kanyarig, ahol kide-
ril, hogy amin allunk az nem csé,
hanem egy hulladékmarkolé-gép
altal hasznait sin.

Masszunk le a gépbe (CLIMB
DOWN), iranyitsuk a platéhoz, all-
junk fel ra (STAND) és nyugodt lé-
lekkel essiink bele a Iyukba.... Igy
egy roncstarolé helységbe pottya-
nunk, egyensen egy tormelékku-
pacra (szerencsére ez megvéd at-
tél, hogy ossze ne torjik magun-
kat). A bal oldali falon levé mélye-
désben van egy kis reaktor, ami
eddig az aramot szolgaltatta a lam-
pakhoz — most mar minket szol-
gal... (GET REACTOR). Teljesen
sotét lesz, ezért gyorsan menjink
fel a létran, mert elkaphatnak a pat-
kanyok!

A korabbi médon jussunk el a
szemétrakodbhoz és (ljink bele.
Induljunk el balra, igy kérbeme-
gyiunk az U-kanyaron. Ha errdl a
palyarol kiértink (immaron jobbra
haladva), a kovetkezd képernyén
alljunk meg (valahol a jobb szélén)
és eresszik le a hulladékmarkolé6t
(PRESS BUTTON). Ha j6 helyen &ll-
tunk meg, a gép megtaldlja és fel-
veszi a WARP MOTIVATOR-t, ami

korabban egy drhajé inditéberen-

dezéseként mdkddhetett. Ha ez

megvan, menjink tovabb jobbra,
egészen az U-kanyarig, a kanyar

utan alljunk meg és eressziik le a

MOTIVATOR-t (PRESS BUTTON).

Igy az pontosan a helyére keriil - az

egyik hulladéktaroléban ,hever6”

(és szerencsére teljesen ép) (rha-

joba!l! Itt a menekilés lehetGsége!

Menjiink vissza a bal oldali U-
kanyarhoz és zuhogjunk le a lyuk-
ba. Masszunk fel a létran, majd a
mentékapszulas palyatél menjink:
jobbra, jobbra. Egy csében va-
gyunk, ahol ha tovabb megyiink
jobbra, egy termetes patkany ugrik
a nyakunkba, s hidba vetjiik be ka-
ratetudasunkat, elveszi téliink a re-
aktort... Nem kell megijedni, visz-
szaszerezhetjik a ,létras és patka-
nyos" palyan, ugyanis csak azért
vitték vissza, hogy ne legyenek s6-
tétben...

Ha felvettiik masszunk fel, &és mi-
el6tt elindulnank szedjilk fel a létrat
is (GET LADDER) amit hésiink a
zsebébe rejt (ouch!). Most mar at
tudunk menni a csévén - a patka-
nyok nem tamadnak meg - de
elébb tépjik ki a falbél a drétdara-
bot (GET WIRE).

Az 6riasrobot fejébe (1) az egyik
(kitort) szemén keresztiil maszha-
tunk be, az drhaj6 ugyanis itt van.
A hajoba bejutni csak a tetején le-
het, ehhez szilkséges a létra. Rak-
juk le a jarmd hozzénk kézelebb
esd oldalanak kb. a kézepén.
A tetejére érve nyissuk ki a bejara-
tot (OPEN HATCH) s mar bent is
vagyunk. Tegylnk helyére a reak-
tort (USE REACTOR,), a hianyz6 ka-
belt helyettesitsik a droéttal (USE
WIRE), majd {ljink be a pilétafilké-
be. Ha megnézzik a monitort (LO-
OK SCREEN), egy ,menit" latunk.
Most tegyiik a kbvetkezbket:

— kapcsoljuk be a hajtomiveket (1),

- majd a radart (7)

- emelkedjink fel (3)

- kapcsoljuk be a fegyverzetet (8)

— véalasszunk elllsd lézert (F)

- I6junk egy szép lyukat az drhajé
oldalaba (SPACE), a vakuum kire-
piti hajénkat az Grbe.

A monitoron nézziik meg a térkeé-
pet (2). Valasszuk ki a PHLEEBUT
bolygét és kapcsoljunk fénysebes-

ségre (5). Na persze ne oriljink tal
koran - egy fejvadasz kdvet minket
szép csendesen....

Ha odaértiink landoljunk és szall-
junk ki. A bolygén keressiik meg a
.Galaktikus butik"-ot, (ami egy
szorny alakl épiletben van) és ad-
juk el a dragakdviinket (ez még a
Space Quest 2-b6l maradt nalunk).
Addig alkudjunk, amig a tulajdonos
legalabb 425 buckazoidot nem kinal
érte. Most mar van pénzink, Ggy-
hogy vegyilkk meg téle a madaras
jatékot (ORAT ON A STICK) és a hé-
allo oltozéket (THERMOWEAVE
UNDERWEAR), majd menjink ki.
Amint kiléplink az ajton elkap a fej-
vadasz és most kideril, hogy azért
uld6z, mert az SQ2-ben nem fizet-
tink 400 000 buckazoidot (!) a sip-
ért. Szerencsére ad nekiink egy
utols6 lehetdséget: elszamol tizig
és ha addig nem ériink vissza az
Grhajénkhoz, akkor... na errél jobb
nem is beszélni. Inkabb rohanjunk
egyenesen ahhoz a palyahoz, ahol
egy barlangszer( képzédmény te-
tejérdl buborék kinézetd lények
l6gnak le. A buborékokat megkertiil-
ve menjink be a kdboltozat ala, a
fejvadasz nem fog keriilgetni, ha-
nem utanunk jon. Vesztére, mert a
buborékok elkapjak és jéizden elfo-
gyasztjak, csak a ruhajat kopik visz-
sza, a lathatatlanna tevdé &vvel
egyltt. Ezt kdzvetlenill nem tudjuk
félvenni, csak Ggy, hogy a kupactél
egy kicsit tavolabb allunk és az
ORAT STICK-kel kikapirgaljuk (USE
ORAT). Ha még szeretnénk szerez-
ni néhany pontot, akkor a galaxy-
butikban vehetiink egy sapkét is.
Most mar visszamehetiink az drha-
jonkhoz.

Navigaljunk a Monolith Burger-
hez. Bedokkolas utan menjink oda
az eladéhoz és rendeljink (OR-
DER). A megjelend menibdl va-
lasszuk ki a hetest (MONOLITH FUN
MEAL), fizessiik ki (PAY) és iljlink
le egy szabad asztalhoz. Kezdjunk
el falatozni (EAT), a hamburgerben
egy olyan szovegdekodolo gydrit
fogunk talalni, amire hamarosan
szikségink lesz. Ha befejeztik az
evest, alljunk oda a videojaték elé
(LOOK MACHINE), dobjunk be egy
buckazoidot (DROP COIN) és addig
jatsszunk a géppel, amig meg nem

m&



jelenik egy titkos (zenet a képer-
nybjén. Ezt a szoveget a videojaték
programozdi (TWO GUYS FROM
ANDROMEDA) rejtették el prog-
ramjukban, s a gy(r{ segitségével
(USE RING) kb. a kovetkezdbket ol-
vashatjuk ki beldle: ,Segitség!
ScumSoft foglyai vagyunk a Pestu-
lon nevi holdon. A holdat egy atha-
tolhatatlan energiapajzs veszi ko-
riil. El6szor ezt kell megsemmisite-
ni. Sajnos az eredetét nem ismer-
juk. ScumSoft katonai allig fel van-
nak fegyverezve".

Miutan jobb dolgunk ugysincs,
probaljunk meg segiteni. A térké-
plnkén mar csak egy hely van, ahol
még nem jartunk: az Ortega boly-
go....
Leszallas utan még az (rhajoban
vegyilk fel a héallé ruhat (WEAR
UNDERWEAR), igy nem fogunk

megsiiini a bolygé felszinén, amit a
vulkani tevékenység szabdalt millié
részre. Ha kiléptiink az Grhajobél,
menjiink le és balra. Itt egy olyan
kéhidon kell atkelniink, mely igen-
csak labilis, Ggyhogy 6vatosan lép-
kedjink. A kovetkezé képernyén
ScumSoft két embere végez méré-
seket. Ne menjink kbzel hozzajuk,
hanem bajjunk el valamelyik szikla
maogé és varjuk meg mig elmennek.
Ha belenéziink a teleszképba (LO-
OK IN TELESCOPE), érdekes dolgot
figyelhetiink meg: az egyik hegyrél
energia sugarzik at a kozeli holdra!
Tehat megtalaltuk a Pestulont....

A videojaték Gzenetében az volt,
hogy el6szor a pajzsot kell meg-
semmisiteni. Hat fogjunk hozza....

Néhany pontért felvehetjik a
fémrudat (GET POLE), a ladaban
pedig hédetonatort talalunk (GET
&0/ =) /84 KHyTE]

DETONATOR). Ha most ezzel visz-
szamennénk a lavafolyéhoz, a me-
leg miatt felrobbannank. Ezért in-
kabb keressiik meg a hegyet (jobb-
ra, jobbra, fel, fel). Most a genera-
tor belsejében allunk. Szemben
vagy egy létra, ezen masszunk fel,
igy a generator tetejére jutunk.
A kupolarél kénnyen leeshetiink,
ezért lassan menjunk a nyilas szé-
Iéhez és dobjuk be a detonatort
(DROP DETONATOR IN HOLE).
A robbanas megszinteti a pajzsot.
Menjiink vissza az dGrhajonkhoz (a
leszakadt kéhidon a rud segitségé-
vel ugorhatunk at — USE POLE), a
galaktikus térképen mar rajta van a
Pestulon is! Irany a hold!

Ha megérkeztiink, menjink jobb-
ra. Nem messze t6liink ScumSoft
féldalatti komplexuméanak egyik be-
jaratat latjuk. Az 6roknek van fegy-

veriik, nekiink nincs, Ggyhogy ve-
gyiik fel az évet (WEAR BELT) és
kapcsoljuk be (TURN ON BELT).
Most mar lathatatlanok vagyunk, de
csak néhany méasodpercig!

Ha sikerilt bejutni, szalljunk be a
liftbe (PRESS BUTTON), ami egy
kor alak( folyoséra rak ki minket.
Induljunk el lefelé és balra az elsd
ajtén lépjink be. A takaritok 61t6z6-
jében vagyunk. Itt a lehetdség,
hogy &lruhat szerezziink (CHANGE
SUIT). A kezeslabas zsebében tala-
lunk egy olyan szerkenty(t, amivel
a szemetesvodrokbdl el lehet tin-
tetni a hulladékot. A folyosén men-
jink tovéabb lefelé és a kovetkezd
ajtén (jobbra) menjink be. Egy iro-
da-labirintus egyik bejaratanal va-
gyunk. A masikhoz kell eljutnunk,
de menet kdzben minden szeme-

test ki kell driteniink (USE VAPORI-
ZER).

Ha sikeriilt kijutnunk, a kévetkezd
képernydn ne felejtsiik el a fénok
vodrét is kidriteni, majd az 6 szobéa-
jat megkeriilve menjink ki jobbra
az Orkikotbhdz. Sok mas drhajo
mellett ott parkol a mienk is, sajnos
szamunkra elérhetetien helyen.

Induljunk el vissza a korfolyos6-
hoz, kbzben a f6ndk asztalarél ve-
gyiik fel a kulcskartyat (GET KEY-
CARD), persze csak akkor, ha a f6-
ndk elment. A labirintusban van
egy szines fénymasol6, a kbdzelé-
ben pedig a falon l6g a f6ndk képe.’
Teendd: a leakasztott képet masol-
juk le, majd akasszuk vissza a he-
lyére, igy lesz egy masolatunk az
arcképrél (GET PICTURE) (USE
MACHINE) (PUT PICTURE). A folyo-
s6n keressik meg azt az ajtot, amit
csak a kulcskartyaval tudunk kinyit-
ni (USE KEYCARD). Amikor a sze-
mélyinket is ellenérizni akarja a
gép (marmint az arcunkat), gyorsan
rakjuk oda a fondk képét a kamera
elé (USE PICTURE). Ez bejott, az
ajtoé kinyilt! Lépjink be, s maris
megpillanthatjuk azt a két sracot,
akikért ide jottink. Jol elbantak ve-
lik, Ggyhogy probaljuk meg kihGzni
Oket a pacb6l. Nyomjuk meg a fal-
ban levé gombot, az igy kinyilé hi-
don odamehetiink hozzajuk, és ki-
szabadithatjuk 6ket a VAPORIZER-
rel. A két fické nagyon halas, a sza-
badsagot viszont nem sokaig élvez-
hetik, mert a {6nok és emberei felfe-
dezték a szdkésinket. Nem sokat
teketoriazik velink, egybél az aré-
naba vitet mindharmunkat, ahol
egy érdekes, de vérre mend jaték-
ban lehet résziink. Személyesen a
féndk ellen kell harcolnunk, egy-
egy oOriasrobotot iranyitva. Itt saj-
nos méar nem lehet fortélyokat ke-
resni — le kell gybzniink és kész
(kbnnyd azt mondani).

Ha ez végre valahara sikerdilt, a
féndk robotja kidél, méghozzéa sz6
szerint (az aréna falan). Az igy ke-
letkezett lyukon menekiilnek hése-
ink az (rhaj6éhoz, s a katonék bottal
{ithetik a nyomunkat. Az Grben lesz
még egy kis 16voldozos kalandunk,
ha ezen is tdljutottunk mar csak egy
megproébaltatas van hatra — végig-
nézni azt a par perces befejezd tor-
ténetet, ami a jatékbol még hatra-
van...

Lion




alamikor a Il. Vilaghaboraban
jatsz6dik ez a torténet. A né-
metek mar tébb oldalrél benyomul-
tak a francia terliletekre. Bar nagy
a talerd, a franciak mégsem adjak
fel a reményt: ellenallast szervez-
nek és szabotazsakciokkal prébal-
jak gyengiteni az ellenséget. A mi
feladatunk az, hogy egy gyors ma-
ndverezésre képes vadaszgéppel
az elfoglalt teriiletek folé repiljiink
eés az ott allomasoz6 hadtestekre
csapast mérjink.
A feladatot harom helyszinen kell
teljesiteniink: Franciaorszag észa-
ki részén, Eszak-Afrikaban és az

Ardennekben. A palyakon lekiiz-
dendd ellenség Osszetétele attol
fligg, hogy hol vagyunk: szarazfol-
don tankok és repiil6k, levegében
replldk, a tenger f6l6tt pedig hajok
és repilék ellen harcolunk, néha
még rakétakat is I6nek rank. Id6n-
ként megjelenik egy szallitbheli-
kopter, ha ezt lelbjik, bonusfelsze-
reléseket gydjthetink be. Ezek a
kdvetkezbk:

B —bomba, a féldi jarmivek ellen
hasznos

S —sebességndvelés,
ban mandverezhetiink

L —plusz élet, maximum 6t

gyorsab-
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T—abba az iranyba |6hetiink,
amerre a joysticket hizzuk

M és E-—kilénleges |ovések, a
leghatasosabb fegyverek

Minden palya végén egy-egy ori-
asi tank, repilé vagy hadihajo talal-
haté6. Ezeket csak hosszas 16voldo-
zés utan lehet megsemmisiteni (a
tank és a haj6 csak a I6vegtornyéa-
nal sebezhetd!). Ha ez sikerilt, az
Osszeszedett bonusok szamatol
fiiggben jutalompontokat kapunk.

A jatékot egyébként atlagos gra-
fika es (helyszinenként méas) zene
jellemazi.

Raadasul az 6sszes palya teljesi-
tése utan a gratulaciéon kivil nem
torténik semmi érdekes, s mivel a
gybzelembdl sosem elég - kezd-
hetjiik eldir6l az egészet. Hidba,
ilyen a katonaélet...

Lion

BLUE ANGEL
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Az igazan jo logikai jaték egy-
arant ritkasagnak szamit. Mind
AMIGA-n, mind a jo 6reg '64-esen.
A Magic Bytes azonban végre el&-
allt egy igazan élvezhetd és rendki-
vil j6 kivitelezési jatékkal. Maga a
jaték kilonds egyvelege a régi —
még nem szamitogépre készilt —
Otleteknek, azonban ilyen forma-
ban mar nem lenne megvalésitha-
t6, gép nélkil. A jaték célja, hogy
egy léha erkdlcsd robothdlgy kalén-
b6z6 pbzokban késziilt fotdit latha-
tova tegyik. (Lasd: Centerfold
Square, de a hdlgy ott igazi.)
Miutan nem puzzle tipusi jaték-
rol van sz, ezért nyilvanvaldan va-
lamiféle elgondolkodtaté verseny-
ben kell a kacér hélgyet legybzni

minden egyes kép lathatbva tételé-
hez. A jatékban a cél, hogy egy
négyzetracsban 1évé szamozott
négyzetek elvételével tébb pontot
gydjtsiink, mint amennyi ellenfe-
linknek van. Minden egyes négyzet
leszedése azonban annyival néve-
li/lcsOkkenti a pontszamunkat,
amennyi a rajta lathaté szam érté-
ke. Pontjainkat a lila mezében lévd
szamok novelik, mig a pirosak
csokkentik. A jaték azonban nem
lenne til nehéz, ha csak ennyibdl
allna, ugyanis az egyik jatékos csak
vizszintes iranyban mozoghat a
mezd&kdn, mig a masik csak fiiggs-
legesen teheti ugyanezt. Amennyi-
ben sikeriil kiligyeskednie valame-
lyik félnek, hogy a méasik ne tudjon
a maga iranyaban Gjabb négyzetet
felszedni, a jaték véget ér.
Ugyanez a helyzet akkor is, ha
minden négyzetet eltavolitottunk.
Mikor gép ellen jatszunk, annyi ne-
hezités van, hogy egyenlé pont-

szam esetén a gép nyer. Ha sikeril
egy csatat megnyerniink, Gjabb
képnek lathatunk neki. A jatékhoz
hozzatartozik, hogy elég otletes
opcidkat vettek bele alkotéi: harom
nehézségi szint koézil valasztha-
tunk: a gép szamara beéllithatjuk,
hogy ki kezdjen, hogy melyik irany-
ba mozoghasson, és végiil, de nem
utols6 sorban, a gondolkodasi id6t
is megvalaszthatjuk. Sajnos, a ja-
téknak van egy hibaja: nem aranyo-
sak a nehézségi szintek. Kénnyd fo-
kozaton nagyon sebezhetd a prog-
ram, mig magasabb fokozatban az
dont, hogy ki lép elészér. Szeren-
csére két jatékos is jatszhat egy-
mas ellen, igy mar tdbb éréas széra-
koztatd, de egyben gondolkodtatd
kikapcsolodast nydijt a program.

L ]
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FORMULA ONE

Bizonyara tobben legyintenek
amikor megtudjak, hogy meg-
jelent egy Gjabb versenyautd szi-
mulator, hiszen ebbdl a tipusbol
olyan sok kiemelkedé programot is-
merunk mar. Az Electronic Arts-nak
azonban sikeriilt az eddigi jatékok-
kal szemben valami teljesen ujat
hoznia, ami miatt mégsem szabad
réla megfeledkezniink. A program-
ban ugyanis a Forma-1 versenyé-
nek minden mozzanatat végigkd-
vethetjik az auté Gsszeszerelésé-
t6l, tesztelésétsl kezdve, egészen a
vilagbajnoki cim elnyeréséig. Tehat
nem csak a versenyz8, hanem a
Ferrari egész csapatanak feladatat
kell ellatnunk.

A jaték betbltésekor a képernydn
megjelenik a Ferrari versenyautoja
és egy nbi hang szé6lal meg: Uraim,
gyujtsak be a motort. Ezutan a jaték
demaoja indul el. (Ezt egy billentyd
lenyomaéasaval elkerilhetjik.)

A kezdé képen a legfontosabb
adatokat kell beirnunk. A felsé két
sorban a datumot és a pontos idé6t
allithatjuk. (Valasszuk ki a megfele-
I6 szamot, majd a +, vagy a —
billentydvel valtoztassuk annak ér-
tékét). A kovetkezd sorban a ver-
seny nehézségét jeldlhetjik ki a

FIORAND TEST TRACK

LEA L

tGzgomb segitségével. Az F3 a leg-
kénnyebb fokozat.

Egy sorral lejjebb egy serleg ké-
pe lathaté. Itt tudjuk a verseny alla-
sat lemezre menteni, vagy egy régit
betolteni. Ha (] idényt akarunk kez-
deni, irjuk be a legfelsé sorba az Gj
évszamot, és nyomjuk le a Return-t.

A kovetkezd harom sorban a pa-
Iyat, a futam formajat és hosszat
adhatjuk meg. A forma lehet gya-
korlas (prac.), id6futam (qual.), be-
melegités (warmup), vagy verseny
(race). Ha eldlrél kezdjik a ver-
senyt, akkor jaték kozben ezeket
mind teljesitenink kell a megadott
sorrendben. Ha ki akarunk hagyni
néhany lépést, akkor a kivant kez-
dépalyat itt kell beallitanunk. (llyen-
kor a felsé sorban a datum is valto-
zik, hiszen mindegyik futamot elére
megadott idépontban rendezik).

A legalso sorba neviinket kell be-
irnunk.

Ha minden valtoztatassal készen
vagyunk, vigylk a kurzort a kep al-
jan levd zold téglalapra és nyomjuk
meg a tiGzgombot.

Az év elsd napjaiban a Ferrari
sajat tesztpalyajan készulhetink fel
a vilagbajnoksagra. Mindig, amikor
egy Uj palyara érkeziink, a képen a
palya korili épilleteket lathatjuk.

Ezek elhelyezése altalaban meg-
egyezik az elsd palya képével. Az
egyes funkciék helyes kivalaszta-
séban segitséginkre lehet, hogy ha
a tlzgombot lenyomva tartjuk, a
kurzor mindig a valasztott helyre
jellemzé alakot vesz fel.

A kép legfelsé sordban lathatjuk
a datumot, és azt, hogy a palyan
ebben a pillanatban mi torténik. Itt
olvashatjuk el mikor kezdédik a ko-
vetkezd edzés vagy a verseny. Ha
a palya szabad, azt az Open felirat
jelzi.

A kép als6 részén hajthatunk ki a
palyara. Ha a verseny kezdetéig
még sok idénk van és autonkkal
mar nincs semmi tennivalonk, va-
lasszuk ezt a pontot, és az 6ra auto-
matikusan el6reugrik a start pilla-
natara.

A bal oldalon levd éplletben a
szélcsatornat talaljuk (ezt csak sa-
jat palyankon hasznalhatjuk). Mi-
utan ide beléptiink az els6 és hatsé
stabilizalé szarnyak szogét allithat-
juk be. A kép jobb felsé részében a
megfelelé kis téglalapot kijeldlve
tudunk valtoztatni a szarnyak alla-
sany. Minden Aallitas utan nodveljik
a szél sebességét (a kép bal alsd
részében levé gombot toljuk jobbra
vagy balra), és nézzik meg a lég-
ellenallas gorbéjét. A zold téglala-
pot megnyomva, autbnkra az imént
beallitott szarnyak keriinek fel, és
kilepink az éplletbdl.

Az udvar felsé részében a szere-
I6csarnok van. Itt a kurzor francia-
kulcs alak( lesz. Ebben az épilet-
ben auténk motorjat, kerekét, a sta-
bilizalé szarnyakat allithatjuk be,
feltdlthetjik az akkumulatort és tan-
kolhatunk. A funkciék eléréséhez
mutassunk réa az auté megfeleld ré-
szére és nyomjuk le a tdzgombot.
Ezutan egy ablak jelenik meg a ké-
pen melyben elvégezhetjik a val-
toztatasokat.

Példaul a kerék valasztasakor az
ablakban minden kerékfajtanak
négy kis négyzet felel meg (a két
elsét és két hatsot mas mas tipusu-
ra is valaszthatjuk). Az auton levd
kerekek soraban ez a négyzet pi-
ros. Ha cserélni akarjuk, a megfele-




Az Infogrames ismét egy szuper
jatekot készitett, amely ezuttal
egy Osrégi jaték, fészereplé Jum-
ping Jack zenemanias fidnak ka-
landjait dolgozza fel.

A jaték célja, hogy hozzajuttas-
suk Jumping (Michael) Jacksont,
ahhoz, hogy kedvenc dalait hallgat-
hassa. Ezt oly médon tehetjiik, hogy
minden egyes lemezjatszéra ra-
tesszik a szinének megfeleld le-
mezt. A jaték minden egyes palya-
jan vannak szines kockak; ezekre
raugralva a kocka olyan szindvé
valik amilyen éppen hésiink haja.
Egy-egy Osszetartozd négyzetcso-
port azonos szintre kell beallita-
nunk, ha ez sikeril jutalmunk maris
egy lemez amit rogtén oda is vihe-
tink a megfelelé szin( lemezjat-
szohoz. Hogy mi a kbézds szin ezt
két modon is kiderithetjik; az elsé,
hogy ismerjik mar a lemezjatszot
amire tenni akarjuk, am ez maga-
sabb szinteken mar kiesik a szami-
tasbol, mert esetleg tul nagyok a
palyak ahhoz, hogy at tudjuk éket
tekinteni. A masik médszer, hogy a
jatéktér bal als6 sarkaban lévé
»szinskalan" figyeljik, hogy melyik
szinnek van erds intenzitasa, s ezt
rakjuk ki. Ha valamelyik szin mar
nem hasznalhaté, akkor az a szin-
skala elhalvanyodik. Ha az dsszes
lemezt felraktuk, mar csak egy pe-
pita kockat kell keresniink, amire
raugorva ,a kbvetkezé szintre ju-

tunk. Jatek kdzben kiilénb6z6 hang-
szerek igyekeznek elkapni minket
s ha ez sikeriil; maris oda egy éle-
tink. Egyszerre csak egy lemezt tu-
dunk magunkkal vinni, de szeren-
csere talalhatunk idénként lemez-
boritokat, amik eggyel megnovelik
tarolokapacitasunkat.

Idénként kaphatunk olyan targyat
ami ellenfeliinket artalmatlanna te-
szi pl. napszemiveg, valamint olyat
is, amivel egy mezére lépve az 6sz-
szes hozzatartozé négyzetet azo-
nos sziniivé teszi. llyenkor a szin-
skala villog a képernyén. Uldoz6in-
ket magnokazettak lerakasaval fel
is tartoztathatjuk, feltéve, hogy nem
tudnak mas Gtvonalat hasznéaini. Bi-
zonyos szamu palya utan jutalom-
jaték kovetkezik, ahol Ggy kell ug-

JUMPING
JACK SON

A

ralnunk egy bizonyos palyan, hogy
mindenhova eljussunk. Persze
egy mezére csak egyszer léphe-
tink, utana atakadaly lesz beléle.

A jaték grafikaja kivalé az eddig
megszokott képi humorral flsze-
rezve, a zene pedig egész egysze-
rden olyan amit még eddig nem na-
gyon hallhattunk egy jatékon beliil.
S végiil, de nem utolsésorban a ja-
ték kellemes kikapcsolodast képes
nyujtani egy kis idére.

Aster

A kiuzdésportok rajongdi ismét
egy kivalé minéségd program-
mal lettek gazdagabbak. Gyényéri
grafika, j6 hanghatasok és kivalo
mozgas jellemzi a jatékot.
Szinességére jellemzé, hogy
tobb mint 25-féle iités-rugas kombi-

naciot alkalmazhatunk ellenfeleink-
kel szemben. Lehetdségink van
gyakorlasra és a karate (csupasz
kézzel), a bo (bottal), a kendo (szin-
tén bottal védéruhaban), és a nun-
chaku (na mivel?) mivészetének
gyakorlasara.

3VUDOKAN
4]

Ha nem egymas ellen akarunk
kuzdeni, akkor a gép - igen készsé-
gesen — egyre nehezebb és nehe-
zebb ellenfeleket allit ki elleniink,
akirél a harc elétt mar megtudhat-
juk, hogy milyen tudas( és milyen
harcmodort képvisel. A jaték tesz-
tel6je (jomagam), ugyan az 6todik
ellenfelet (aki egy buzogannyal van
felfegyverkezve) nem tudta legyéz-
ni, ezt nem a program talzott erés-
ségének, hanem szerény képessé-
geinek tudta be.

Ennek ellenére mindenkinek
ajanljuk, aki eddig még nem mond-
hatja magaénak ezt a nagyszeri
programot. Tehat: HAJIME!!!

Jambor Arpad

/g s



F- 29 PETALIATOR

»Egy iij és minden eddiginél hatékonyabb
eszkize jelent meg a légi hadviselésnek: az
ATF-Advanced Tactical Fighter — csaldd
formdjdban. Ennek két kiemelkedd képuise-
Ije az F-22 és az F-29 jelilési vaddsz-
gép. Ezen eszkizok mdr olyan techmkar
paraméterekkel rendelkeznek, amelyek biz-
tosithatjdk elrettentd hatdsukat az ellenfél
szdmdra a 21. szdzad hdboriiban. Pildtd-
tknak életveszélyes megbizatdsoknak kell
eleget tenniiik: meg kell semmisitentiik az
ellenség foldi és légi fegyvereit, légvédelmi
eszkizeit és radarjait, elvdgni Gket az uldn-
potldstal, tinkre kell tenni a kommunikdeids
rendszeriiket, és a legfobb — mindendron
meg kell akaddlyozmi, hogy azok elérjék
célpontjukat.

Nem kinnytt ilyen pildtdnak lenni. Az
életveszély, az dllandd tdmaddsok minden-
naposak a ,,megtorle” - RETALIATOR
— pezetfi szdmdra...”

Mint a fentiekbdl is latszik, a 21.
szazadban vagyunk azzal a céllal,
hogy megtorl6 pilétaként minél si-
keresebben védjilk meg a kapitaliz-
mus véddbastyait mindenféle léte-
z6 tamadastél, és természetesen,
hogy igazi haborus bevetésben is
részt vehessink.

A mualt szamban bemutatott
FIGHTER BOMBER a C-64-es szi-

A most bemutatott
RETALIATOR az els6 olyan
program, amely kihasznalja az
AMIGA-ban rejld lehetéségeket, s
villamgyors rajzolé rutinjaival és
rendkivill élvezetes kiildetéseivel

méltan palyazhat a 16-bites szimu-
latorok — jelenlegi — legjobbjanak
cimére. A gyarté cég meglepd mo-
don az eddig ilyen oldalarél isme-
retlen OCEAN nem mindennapi ki-
vitelezésd, igazi sikerprogramot
dobott piacra.

A jatékban valaszthato kétfajta
ATF gép nem a fantazia szileme-
nye. Tébb évi tervezés és fejlesztés
eredménye, am rendkivili draga-
saguk miatt a U.S.AIR FORCE csak
a 21. szazadra tervezi végleges be-
vezetésiiket. Az OCEAN bédlcsen
hallgat arr6l, hogy mikor és milyen
maodon torténik a 3. vilaghabord ki-
térése. Mindenesetre a mi felada-
tunk a kisebb helyi dsszecsapasok

lokalizalasa és besziintetése, meg
mielétt egy (jabb teljes vilagégésre
kertlhetne sor. Megfelelé gyakor-
lattal erre minden lehetéségiink
adott: gépiink ugyanis olyan techni-
kai vivmanyokkal rendelkezik, mint
példaul a rovidtava felszallas, fig-
gbleges leszallas, lopakodas, szu-
percirkalas képessége, stb...

Ennyit bemutaténak. Aki ennek
segitségével sem tud zoldagra ver-
gbdni, ne keseredjen el, kdvetkez6
szamunkban bdvebb felvilagositas-
sal szolgalunk a 16 bites szimulato-
rok jelenlegi kiralyarol.

ASTER

IRANYITO BILLENTYUK:

ESC katapultdlas, de csak akkor, ha 3 mp. alaft kélszer nyomjuk meg

F1-F5 belsd nézdpontok

F&-F10 kilsd nézdpontok

F7-F8 ha kilsd nézdpontot valasztunk, nagyitas/kicsinyités

12 a billentyd szamanak megfeleld MFD kijel bedllitasa

+ fordul & Okkentés

X szupercirkalas (szuper repules égetd hasznalata nélkul)

E ECM rakétaelharitd ki'bekapcsolasa

T célpont beallitas rakétanak. Ha 10bb is lehet, akkor itt tudunk valtani koztuk

P szinet

A robotpildta. Vigyazzunk, a tereptargyakat nem ismeri!

5 lopakodd méd. (A radarok nem |atnak minket, de mi sem hasznalhatjuk dkel anélkil, hogy
észrevennének |

X célpont érvanyleienitése

F fékszarny ki/be

G futdémi ki/be

H HUD ki/be

J Joystick

K billentydzet

M agér

c miszertal lemerevitése” (lopakodasnal van értelme)

B fék ki‘be

Return fegyvervaitas

Help vizszintes kiegyenlités (majdnem minden mozgasbdl egyenesbe hozhatjuk a gépet)

.melegcsali” (hdkdvetd rakétakatl vonzza magaval)
(8] .hidegcsali” (t5idi légelharitast bénithatjuk meg a radarok elvakitasaval)




smét egy filmfeldolgozas a Bat-

man, az Indiana Jones and The
Last Crusader és a Ghostbusters I
utan. A film eurbpai bemutatoja és
fergeteges sikere utan az Activision
piacra dobta az ez alapjan késziilt
jatékot is. Aki a hazai mozikban lat-
ta a filmet, az biztosan nagy izga-
lommal fog hozzakezdeni a jaték-
hoz. Nos lassuk...

A  jaték  egyébként nem
minden tekintetben épil a filmre,
ezért ne csodalkozzunk, ha egyes
filmbéli elemek nem ugyanigy,
vagy egyaltalan nem jelennek meg
a jatekban. A bevezetd képsorok
bemutatjak a jaték el6térténetét, de
azért roéviden foglaljuk 6ssze: f6hé6-
slnk, egy profi zsaru, éppen sza-
badsagat tolti, és felkeresi el6z6 fe-
leségét egy fogadason, ami egy hi-
permodern irodaépilet 31. emele-
tén folyik. A partyt azonban geng-
szterek zavarjak meg, elfogjak a
cég japan igazgatojat is, csak hé-
sunk tud egy szal pisztollyal a kezé-
ben észrevétlentl elrejtézni eldliik.
Innentél kapcsolédunk be a torté-
netbe. Feladatunk az, hogy hésiink-
kel megakadalyozzuk a gonoszte-
véket abban, hogy kiraboljak az iro-
da bonyolult biztonségi rendszerrel
védett pancélszekrényét, melyben
milliokat éré koétvényeket Griznek.
Erre annyi idénk van, ameddig a
biztonsagi rendszeren at nem tud-
nak hatolni a gengszterek. Az eltelt
id6t a bal felsé sarokban lathatjuk,
a biztonsagi rendszer még meglé-
vl zarjai pedig alatta lathatoak
(szamszerint 7 db).

A jaték kezdetekor egy orvosi
szobaban vagyunk, ahonnan elin-
dulva kell kiildetésiinket teljesiteni.
A lehetséges haladasi iranyokat
nyilak, ill. ajtok jelzik. A szobakban
és a folyosékon ellenfeleinkkel meg
kell kiizdenink, hogy tovabbme-
hessink, vagy 6ket atkutatva, a na-
luk 1év6 targyakat felvehessiik. Ah-
hoz, hogy a legy6zétt ellenfelet at-
kutassuk, a holttest mellé kell all-
nunk, és a ,t(z"-gombot megnyom-
nunk. Erre megjelenik a nala lévé
targyak listaja, vagy az ,exit" fel-
irat, ha nincs nala semmi. A listan
lévd dolgok kozil ,fel-le” + ,tiz"-
zel valaszthatunk. A kivalasztott

targy képe megjelenik az als6 sav-

ban, amelyben kiindul6 &llapotban
csak egy pisztoly talalhaté (9 db
télténnyel). A targyak kozil a , <"

és ,>" gombok segitségével va-
laszthatunk, és a ,RETURN" meg-
nyomasaval ezeket hasznalhatjuk
is. Ha egy targyra nincs tovabb
szilkségiink, akkor a ,D" (drop)
gombbal dobhatjuk el. Az eldobott
targyakat az ,F" billentydvel vehet-
juk fel ismét.

Az elsd szinten talalhaté egy biz-
tonsagi ajto (security door), amely
csak az egyik szobaban lévé kod
megkeresésével és deaktivizalasa-
val nyithaté majd ki. A kédot nem
szilkséges megjegyezni, mivel a
terminal megtalalasa és a zar ki-
kapcsolasa elegendd.

A folyosok falan térképek talalha-
ték, amelyen a kiindulé orvosi szo-
ba egy .+ "-jellel, a tartézkodasi
helylink pedig egy sotétebb ke-
reszttel van jeldlve.

A kezddszinten a kdvetkezd tar-
gyakat kell 6sszegydijteni:

— ongyujtd

(a falon talalhaté racsok mogotti

szell6zényilasokon, melyek lero-

viditik a szobak k6zotti utat, csak
ennek segitségével lehet at-
maszni.)

- radio

(a megoldashoz nem feltétieniil

szikseges, de segitségével pon-

tosan értesilhetiink ellenfeleink
tevékenységérdl.)
- kulcs

(a késdbbi szinteken egyes ajto-

kon nélkile nem tudunk bemen-

ni.)
— élelem és toltény

(készleteink feltoltésére.)

Ha sikerilt valamennyi itt felso-
rolt targyat 6sszegydjteniink, és a
CODE-szobat is megtalaltuk, és ott
a biztonsagi ajto zarjat deaktivizal-
tuk, akkor keressiik meg a security
door-t (biztonsagi ajtét). Innen men-
jink fel a tetére (,UP"), majd a tetd
tuloldalan egy szintet menjink le
(.DOWN"). Az utkbézben talalhaté
+FIRE" feliratd tablat hagyjuk fi-
gyelmen kivil, erre csak késébb
keriil majd sor (tehat nem a nyil ira-
nyaban kell haladnunk, hanem to-
vabb egyenesen).

Menet kbzben talalkozunk egy el-
lenféllel, akit legyézve, megszerez-
hetjlk téle az UZI géppisztolyt. Erre
a kovetkezd akadalynal, egy forgo
propellernél maris sziikségiink
lesz. Alljunk kdzvetleniil elé, és 16-
junk bele néhanyszor a gépfegy-
verrel, mire a propeller megall, és
atmehetink rajta. (Ha a forgé pro-
pelleren probalunk meg atmaszni,
akkor egy kicsit meghalunk...)

Ezutan megérkeziink a masodik
szintre, ahol szinten tobbféle dolgot
kell 6sszeszedniink ellenfeleinktél:
— nitro

(robbanéanyag, amelyre majd

késébb a
- detonator

(-ral egyiitt lesz szikségiink.)

Egyéb targyak is talalhatok ellen-
feleinknél, de azokat csak akkor ve-
gyuk fel, ha még el tudjuk 6ket he-
lyezni ,puttonyunkban”. Kalando-
zasunk soran egy (ivegcserepekkel
teli szobaba is eljutunk, és mivel
mezitlab vagyunk, ezért az (veg-
cserepek felsértik lAbunkat, mire az
erds vérzésbe kezd. Hogy a sebe-
ket bekdssiik, meg kell keresniink a
szinten lévd orvosi szobat, majd el-
sOsegélyben részesitjiik magunkat
(.USE FIST AID").

Eddigre a rendérség is megsej-
tett valamit, mert egy jarért kildtek
a helyszinre, azonban 6 semmi
rendelleneset nem tapasztalva, ép-
pen elmenni késziil. Figyelmeztet-
nunk kell hat! A kévetkezé szoba-
ban a legy6zbtt ellenfelet ki kell
dobnunk az ablakon (,DROP BO-
DY"). Ezzel sikeriil elérniink, hogy
a jardr erbsitést kérjen. A rendérség
nagy erdkkel vonul ki a helyszinre,
kommando6s alakulatokat is bevet-
ve. Egy péancélautéval prébalnak
meg behatolni az épuletbe, azon-
ban a gengszterek erre is felkésziil-
tek, és rakétakkal visszaverik a
tamadast. Minderrél folyamatosan
ertesiilhetiink a betdltott képek al-
tal. Ekkor keressiik meg a liftaknat,
amely egy olyan ajté, ami az ed-
digi ajtoktol kilonbozik (tehat egy
tipikus liftakna...). Alljunk az ajté

-
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elé, nyomjuk a joyt félfelé, majd a
megjelend menidbdl valasszuk a
.DROP BOMB" funkcift. Erre em-
beriink dsszeszereli, majd a liftak-
naba dobja a robbanéanyagot a de-
tonatorral egyitt. A kovetkezmé-
nyeket a megjelend kis képek mu-
tatjak be. Ekkor halljuk meg a radi-
on (azaz a felsé képernydsavban
olvashatjuk), hogy Hans (a banditak
fénoke) kiadja az utasitast, hogy a
tiszokat vigyék a tetére, mely ala
van aknazva. Gyorsan keressik
meg a tetére vezetd ajtét, és men-
junk fel. Ekkor a betdltott kis képe-
ken lathatjuk magunkat, amint a tu-
szokat letereljik a tetdrdl. Ekkor
adja ki Hans az utasitast, hogy
kezdjék meg a visszaszamlalast
(.LET'S START THE COUNTDOWN
OF THE ROOF!"). 45 masodperciink
van arra, hogy az idékdzben meg-
erkezett FBl-osok — akik — min-
ket néznek banditanak - |6vé-
seinek kdzepette megtalaljuk a tiz-
csapot (,FIRE"). Alljunk elé, és hiz-
zuk a joyt a nyil irAnyaba (lefelé).
A megjelend meniibdl valasszuk a
~JUMP" (ugras) funkciot, mire em-
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beriink a derekara csomézza a tliz-
oltécsovet, és a mélybe veti magat,
majd egy ablakot betdrve emele-
tekkel lejjebb egy szobaba zuhan.
Ha elég gyorsak voltunk, akkor
csak ezutan robban fel a tet6. Itt
meég egy utolso elbtti 6sszecsapas
var rank, de ez alkalommal igazan
emberiinkre akadtunk, hiszen el-
lenfeliink lefegyverez benniinket és
puszta kézzel kell megkiizdeniink
vele. Ha ezt az akadalyt is sikere-
sen vettiuk, akkor mar valéban csak
a vegsd leszamolas van hatra.
A kovetkezé szobaban Hans var
benninket feleségiinkkel egyiitt,
akit még korabban tluszul ejtett és
most pisztolyt szorit homlokahoz. O
is elég szivos ellenfél, de egy ilyen
kemeény fickonak 6 sem allhat atja-
ba. Azonban vigydzzunk felesé-
gunk testi épségére is, tehat ne 16-
voldézzink meggondolatlanul, mi-
vel 6 is ,haland6”. Ha baj nélkiil ki-
nyirjuk Hansot, és végignéztiik,

amint csodalkoz6 arccal a mélybe
zuhan, teljes lehet a boldogsag
(lasd a betoltott képen). Sikerilt te-
hat egyedill szembeszallva a 15-20

mindenre elszant banditaval meg-
menteni a tiszok, feleséglnk és sa-
jat életinket.

Végezetill néhany sz a jaték ki-
vitelezésérdl.

Mint mar a bevezetében is emli-
tettik, a jaték lefolyasa tobb helyen
eltér a filmben torténtektél. Ezt bi-
zonyitja a jaték azon furcsa tulaj-
donsaga is, hogy akar egy szal
pisztollyal végigjatszhat6, és nem
kell feltétleniil minden filmbeli ese-
ményt eljatszanunk. Ez a ,Lko-
vetkezetlenség” egyeseknek tet-
szeni fog, de aki a kihivast jelentd
jatékokat kedveli, az ezt a tényt a
jaték gyengéjekent fogja elkényvel-
ni. A jaték kivitelezése grafikailag
kézepesnek mondhatd, de a zene
és a hangeffektek sem tartoznak
az erbsségei kozé. Viszont egy
Gjabb nagy sikerd film C64-es valto-
zata, és a gydjtéknek, és a rovid
megoldasi id6t igénylé jatékok ked-
velbinek (marmint ha oOrokéletes
verziot sikeriilt szerezniink) meg-
nyerheti tetszését.

Zolee
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Grand National-t a szakembe-

rek a vilag legnehezebb verse-
nyének tekintik. A verseny résztve-
v6i még a sulyos sériilés kockaza-
tat is vallaljak a gy6zelemért. A Te
feladatod, hogy a legjobb lovat va-
laszd, és azt j6l lovagolva nyerj.

A National-t rendszeresen a Li-
verpool melletti Aintree palyan ren-
dezik. A teljes palya 16 akadalyt
tartalmaz, de ketté kivételével min-
det kétszer kell teljesiteniink. Az
indulék szama maximum 40 lehet,
de eldfordul, hogy néhany 16 a ver-
seny elétt megséril. A verseny ké-
rulbeliil 10 percig tart.

A jaték hasznalata:

A program kezdetén meg kell ad-
nunk, hogy hany szezonon keresz-
til szeretnénk jatszani.

A képerny6n egy nyil segitségé-
vel kell valasztanunk a lehet6ségek
kozott. Adatokat a bal alsé sarok-
ban lev6 szamolotablan irhatunk
be. Kézépen sajat adatainkat olvas-
hatjuk:

GOING:

Lovunk kondiciojat mutatja. A leg-
jobb erénlétet a ,GOOD" jelenti.

CASH:

Pénztarcank tartalmat jelzi. Ez je-
lentésen  befolydsolja  kés6bbi
eredményességiinket.

CAREER:

Itt 1athatjuk hogy palyafutasunk ha-
nyadik évében vagyunk.

A kép felsé részében a verse-
nyen indulé lovak adatait olvashat-
juk. A Form az eddigi versenyek
eredményeitdl fiiggd érték. Az
Odds mutatja, hogy a bukmékerek
milyen aranyban fizetnek a 16 gyé-
zelme esetén.

GRAND
NATIONAL

A meni segitségével tervezhe-
ted meg taktikadat, lovat vasarol-
hatsz és eladhatsz, eldéntheted
melyik I6val indulsz a versenyen és
fogadasokat kéthetsz.

Ldfej ikon:

Sajat lovainkat, azok allapotat és
eddigi gy6zelmeik szamat mutatja.
A képerny6n levd fel-le nyilakkal
nézhetjik végig a listat. Itt kell beir-
nunk annak a lénak a szamat,
amellyel ebben az évben a verse-
nyen indulni szeretnénk.

$ ikon:
Itt vasarolhatunk (1), illetve elad-
hatunk (2) lovakat. Vasarlaskor

olyan lovat valasszunk, melyre ele-
gendb pénziink van (CASH), de ne
feledkezziink meg a 16 életkorarél
és formajarél sem. A kimalt lovakat
erdemes eladnunk, hiszen ezek ér-
téke leesik 100 doll4rra.

BET (fogadas) ikon:

Itt fogadhatunk a versenyben in-
dul6 lovakra. A ,Win" formaban az
elsének befuté lovat kell eltalal-
nunk, mig az ,Each Way"-ben a
nyeremény negyedét kapjuk, ha a
valasztott 16 az elsé négy kdzétt
van. Ha nyersz, a feltett pénzt visz-
szakapod (ennek tiz szazalékat adé
cimén levonjak).

A bukmékerek természetesen a
gyengébb lovak gybzelmekor fizet-
nek jobban

Fogadaskor a kdvetkezéket kell
tenndnk:

1. Valasszuk a BET ikont.

2. A fel-le nyilakkal mozgassuk a
képernyén a lovakat.

3. Irjuk be a valasztott 16 szamat a
képernydn levd billenty(izet se-
gitségével.

4. [rjuk be a tét nagysagat.

5. Valasszuk ki a fogadas formajat:

Win vagy Each Way

Legfeljebb 6tszér fogadhatunk.
Futé 16 ikon:

Ez a valasztas tolti be a versenyt.
Ha egynél tobb lovunk van, ki kell
valasztanunk melyik lovon akarunk
indulni ebben az évben.

A verseny

Verseny kozben a képernyé ha-
rom {6 részbdl all. A nagyobbik ré-
szen felllrdl latjuk lovunkat. Ennek
segitségével kell a tébbi lovat kike-
rilnink és az akadalyokat atugra-
nunk. A bal felsé sarokban a palya
alaprajzat, pillanatnyi helyezésiin-
ket és a versenyben vezets 16 sz4-
mat lathatjuk. A jobb felsé kép ol-
dalnézetben mutatja a palyat.

Sebességmérs:

Sebességiinket a képerny6 bal szé-
Ién levé miszer mutatja. Ha muta-
téja a bal felsé negyedben van, lo-
vunk energiaja erésen csokken. Az
idealis sebesség, ahol nem csok-
ken az energia, a felilrdl harmadik
negyed. Ha ennél lassabban me-
gylink, lovunk nem tudja a kévetke-
z06 akadalyt atugrani.

Energiamérd:

A masik maszer lovunk erdnlétét
mutatja. Ha elfogy az energiank, lo-
vunk a kimeriltségtél &sszeesik.
Amig kézepes sebességgel lovago-
lunk, energiank emelkedni fog.

El6zéseknél vigyazzunk, mert
mas lovakkal valé itkdzés miatt ki-
zarhatnak a versenybdl.

A verseny végén jelentést ka-
punk a nyereményekrél. Szoros be-
futé esetén megnézhetjik a célfo-
tot. Az elsé helyezett 40 000, a ma-
sodik 14 000, a harmadik 7000, a
negyedik pedig 3000 dollart kap.
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A jaték iranyitasa:
F1 a jaték felfiggesztése.
F10 kilépés a programbadl.

Billentylk:
Kurzor fel-le

Return
Kurzor jobbra-balra

Joystick:

Fel-le

Tdz

Jobbra-balra
Egér:

Bal oldali gomb
Jobb oldali gomb
Jobbra-balra

Verseny kézben: Mentkben:
gyorsitas nyil fel-le mozgatasa
ugras valasztas

|6 jobbra-balra

gyorsitas
ugras
16 jobbra-balra

gyorsitas
ugras
|6 jobbra-balra

nyil jobbra-balra mozgatas

nyil fel-le mozgatasa
valasztas
nyil jobbra-balra mozgatasa

valasztas

nyil jobbra-balra

Temesvari Tibor

1 990-ben Gjra divatba jottek

a képregények. Szaza-
val jelennek meg az 0j torténetek,
és az ezeket feldolgozo filmek és
rajzfilmek. A legkdzkedveltebbek
mégis talan a régi id6k hoései. Jo
példa erre a Dan Dare lll cimet vise-
I6 jaték, melynek alapjat kepezd
képregény valamikor az 1930-40-es
években jott ki Amerikaban. Az
Enigma Variations programozéi azt
gondolhattak, ha a tobbi ceg egy
hires figurat tesz a jatékaba, akkor
6k nyugodtan megengedhetnek

maguknak 6tét! Igy sziletett a De-
fenders of the Earth, a Fold Véddi.
A j6 oldalon all Flash Gordon, az
6srégi (rkalandor, Fantom, akinek
a képregényeit a magyar Ujsagosok
is arusitjak, és még j6 nehanyan.

DEFENDERS

of the

FARTH

A rossz oldalon pedig a gonosz
Ming uralkod6, aki Flash Gordon-
nak volt az 4daz ellensége.

A jaték stilusat tekintve a masz-
kalésok kdzé sorolhatd. A cselek-
mény Ming varaban jatszodik.
Flash lesz a 6 figurank, akivel nem

-

<O
L

O/

A B4

lesz mas dolgunk csak, hogy meg-
leljik az utat Minghez, és elpusztit-
suk 6t. Ha bezart ajtot talalunk, nem
boldogulunk vele. llyenkor hivjuk
segitségil baratainkat, akik egy-
egy ajtéfajta szakértdi. Csak meg
kell allnunk a zart ajtd eldtt, és a
SPACE-t megnyomva varnunk,
hogy az aktualis figura kinyissa-ne-
kiink. A labirintusban eltévedhe-
tink, vagy a szokasos extra szor-
nyekkel talalkozhatunk, de ez ne
rémitsen el senkit. Ne varjunk sem-
mi kdléndset a jatéktol, csaladjanak
egy kellemes szinfoltja csupan.
Ami talan mégis kiemeli a hasonlo
jatékok kozll, az szépen rajzolt és
szines hattérgrafikaja. Szerintiink
mindenkinek érdemes megszerez-
nie, egy-két 6rat mindenképpen el-
szérakozhatunk vele ameddig sike-
ril végigcsinalnunk.

MARTIN



HAMMEREFIST

jaték soran egy olyan jovébeli

tarsadalomba csoppentnk,
melynek his-bér hologramok a pol-
garai. A tarsadalom a ,Metro Ho-
lographix™ nevi szervezet hatalma
alatt 4ll (a név mintha ismerés len-
ne a Neuromancerbdl), és e szerve-
zet nemcsak az iranyitas feladatat
latja el, hanem 6k hozzak létre egy
kdzponti generator segitségével a
tarsadalom uj tagjait is. Egy ilyen
mivelet kdzben orvosi mdhiba tor-
ténhetett, mert két hologram eggyé
fuzionalt, és elkeseredett harcba
kezdenek, hogy eljussanak a koz-
ponti generatorhoz, hogy ott ismét
kilén-kilon is életre kelhessenek.
A két hés, akik élet-halal harcot
folytatnak céljuk elérése érdeke-
ben, a ,rug6lab” Metalisis és a , ke-
ményoklid" Hammerfist (6kle mint a
poroly, hat vele ne porolj! Bocs...).

Talan még érdekességképpen
megjegyezzik, hogy a jatékot egy
eddig ismeretlen trié neve femjelzi,
akik a tavaly szeptemberben alapi-
tott Vivid Image markanev alatt fej-
lesztették ki a jatékot. Az ismeret-
len jelz6t itt idézbjelesen kell érte-
ni, hiszen Mev Dink, Hugh Riley és
John Twiddy kilon-kilén mar jol
ismertek a szamitogépes jatékok
kedvelbi kozott, gondoljunk csak az
olyan klasszikusokra, mint a Last
Ninja vagy az lkari Varriors. Ez a
jaték azonban elsé kozos ,alkota-
suk”, amivel — méltan gondolhatjuk
— nagy sikert fognak aratni.

A rovid el6torténet utan kovet-
kezzen a jaték pontos, minden apro
részletre kiterjedd leirasa. Ez alta-
laban nem szokésos az ilyen ,,0lj es
rombolj"” tipus( jatékok esetében,
de e jaték szépsége és bonyolultsa-
ga miatt gy gondoltuk, megérde-
mel egy teljes leirast. Végezetul
mar csak egy fontos j6 tanacs:
gyenge idegzetiek, vagy silany mi-
néségl joystick tulajdonosok hozza
se kezdjenek a jatékhoz, mert an-
nak csak joystick-halal lehet a vége
(vagy a kemeny igenybevétel, vagy
falhoz vagas miatt! Es ez nem
vice...).

Mindenekel6tt a kezelésrél né-
hany szé:

- a figurak kozotti valtas a , joy-fel”
mozdulattal torténik;

— a holgy ,tGz + fel"-re ugrik, ha ug-
ras kozben a joyt folyamatosan
felnyomjuk, akkor a masodik
szaltd hosszabb lesz. Sok eset-
ben csak igy tudunk valahova fel-
ugrani;

- a nbi figura ,tGz+le"-re fordul,
.tz + jobbra-balra” mozdulatra
rag;

— a férfi ,tdz+ jobbra-balra, fel-le”
esetén az aktualis fegyvereét
hasznélja (ez kalapacsokol vagy
langcsova lehet). Ezek kozott az
F5 és F7 gombokkal valthatunk;

- egyes berendezési targyakat a
.SPACE +tliz+le" segitségével
tudunk 6ssze-be-ki-szét stb. térni,
tovabba ennek segitségével tu-
dunk az ajtékon bejutni (SPA-
CE +tdz+ le majd tiz +fel-re be-
megy az ajton).

Nos, ennyi mellébeszélés utan
j6jjon a lényeg:

Az elsé szinten egy teremben ta-
laljuk magunkat, ahol 3 filke latha-
t6, tetejukon egy-egy lampaval.

Hogy ki tudjunk jutni, ahhoz a lam-
pakat alajuk allva ki kell 16ni, majd
a bal oldali computert kell lefejelni.
Erre a pontszamunk felett megjele-
nik a ,SECURITY SYSTEM BREA-
CHED" (A védelmi rendszer feltor-
ve") felirat. Ha ezen lizenet megje-
lenése eldtt probalunk kimenni a
terembdl, akkor ez nem nagyon fog
sikeriilni (errél tajékoztat a gyakran
megjelend ,MASTER ACTIVE",
.Védelem bekapcsolva” felirat is).
A késObbi szinteken is csak a vede-
lem feltorése utan juthatunk to-
vabb. Természetesen a dolgunkat
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megneheziteni akard kis robotokat
szorgalmasan irtsuk, hiszen ha
hozzank érnek, akkor csdkken az
energiank. Ha a védelmet sikerdilt
feltdrnink, menjink a jobb oldali
falhoz, ahol automatikusan kinyilik
az ajté és atmehetink a kdvetkezd
szintre.

A méasodik szinten a képernydn
két emelet lathaté. Elsé dolgunk az
legyen, hogy a kozépen lathato ra-
csos ajtdé melletti két kis villogd
lampacskat fejeljuok ki. Ezutan a
jobb oldali computerrel tegyik
ugyanezt. Ugorjunk fel a computer-
re, alljunk a jobb szélére, és a key-
boardjarél ugorjunk fel a felsé eme-
letre. Romboljunk ossze itt is min-
dent, ami mozog vagy villog, mire
megjelenik a ,...BREACHED" fel-
irat és ekkor az alsé racsos ajton ki-
mehetiink.

Ez a szint mar sz6 szerint ,moz-
galmas”. Nem kell azonban kétség-
be esni a rengeteg burvanylo csap-
tél, hiszen konnyedén lekaszabol-
hatjuk Oket a kovetkez6képpen:

elészor a bal oldali kis nyalvanyt
16jiik ki, majd a jobb oldali tobbré-
szes nyllvanyt intézzik el szépen
sorjaban (fontos a sorrend: felsd
csap, majd az alatta levd, majd is-
mét a felsd, aztan megint az alatta
levd és igy tovabb. E sorrend min-
den tovabbi ,szépen sorjaban” ki-
fejezésre értend6!). Még mielbtt a
felsébb emeletekre ugralnank, fe-
jeljik ki a villogé monitort. Ezutan
lgyesen ugorjunk fel a mar lepusz-
titott platéra, majd 16jik le a lelégd
kis nyulvanyt, majd az ajto folotti
csapot (a plafonra I6ve mandiner-
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bél). Ugorjunk fel a helyére, valt-
sunk vissza gyorsan férfira, és 16jik
ki a harmadik szinten vonaglé csa-
pokat (a leghatsét ismét csak a fal-
ra pattintva, mandinerbél tudjuk el-
intézni. Kisérletezziink, hogy meg-
leljik a helyes allast, ahonnan tala-
latot érhetiink el!) Ha mar minden
csapot sikerdlt kiirtani, akkor ugor-
junk fel a legfelsé emeletre, és a
jobb oldali ajtoba beleiitve menjiink
ki.

A negyedik szint ismét kétemele-
tes. Amint belépiink elsé dolgunk
legyen a villogé erétereket keltd

lampak szétlovese. Természetesen
azt mar mondani sem kell, hogy a
fehér ruhas oOroket is intézzilk el
(bar mostanra mar szivésabba val-
tak). Fejeljik ki a computert, és
ugorjunk a masodik emeletre a sza-
mitobgép roncsirdl elrugaszkodva.
Itt addig 6ldéssiik a fehér ruhaso-
kat, amig a ,...BREACHED" felirat
meg nem jelenik. Nem érdemes a
fenti vasajtén bemenni, mert zsak-
utca. Ha megjelent a varva vart fel-
irat, essiink le az als6 emeletre,
menjink a jobb oldali falhoz, amely
valéjaban egy oldalnézetbdl lathat6
ajtoé és néhany erbteljes porolycsa-
passal torjik be. Ha kinyilt, ne fe-
ledkezzink el még a kdvetkezd
szint el6tt az ajtd melletti kis villogd
lampa bezlzasarol.

Az 6tédik szint lazitonak hat az
el6zbkhoz képest. L6jlk szét a vil-
logd lampakat, de ne hanyagoljuk
el a repiilé robotokat se. A szem-
kozti ajton 1-2 dkdlcsapas segitsé-
gével juthatunk be. Vigyazat! Az aj-
t6 mogotti kamraban villogé kap-
csoloba ne fejeljink bele, mert
aramitést szenvediink. A tovabbi-
akban is talalhaté egy-ket ilyen
.csapda”, amelyet energiank fo-
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gyasztasa céljabol talaltak ki! Men-
jink be a kamraban talalhat6 szem-
kozti ajton, és maris kovetkezik a
hatodik szint.

Liftszoba. A lifteken Ggy kozle-
kedhetink, hogy férfi és néi éniink
kozott valtva a liftek le- és felfelé
mozognak. A fentrél hullé targyak
fejinkre esve energiacsokkenést
okoznak, ezeért j6, ha idejében kil6-
juk Oket. A liftaknakat 6sszekotd aj-
tok Utésre, ill. ragasra nyilnak, a
nyilasokba beallva megvarhatjuk,
amig a masik lift mellénk ér, és igy
tovabbmehetiink a kévetkezé liftre.

A folyost legvégén villogdé lampét
zlUzzuk be, és menjiink a kbvetkezd
szintre.

Megérkeztiink a 4. szinten levd
ajtd mogotti zsakutca képernybjé-
re, de most alul bukkantunk fel.
Minden mozgét és villogot 16jink ki,
majd menjiink a jobb oldali lad&k-
hoz és szépen sorjdban (magyara-
zatot lasd fenn) 16jik szét a féldén
heverd ladakat. A mogottik talalha-
té ajton a szokott médon menjiink
be.

Bejutottunk az elsé palya utols6
szintjére. Menjink be az ajton, mire
kb. 5-6 ellenfél rohan meg benniin-
ket. Irtsuk 6ket és kdzben, ha idénk
és ellenfeleink engedik, térjik még
be a terminalokat. Térjik be a bal
oldali ajtot és romboljuk le a mégét-
te talalhat6 kdzponti aramfejlesztét
(vagy valami hasonlét). Ha sikerill,
a rendszer felrobban, és héseink-
kel atjutunk a kbévetkezé palyara,
melynek neve:

SEA FLOOR

Egy emeleti ajtéban vagyunk, es-
sink le nyugodtan. Térjik szét a
féldon levé dobozokat, mire régtén
két robot ront rank. A nagy mozgé
robotot Ggy tudjuk hatéstalanitani,

hogy folyamatosan tlzelink ra,

melynek hatdséara lassan hatralni

kezd. Folyamatosan menjiink utana

és addig |6volddzzink ra, amig a

bal oldalon ki nem megy a képer-

ny6bdl. Csak ezutan tudunk tovabb-

menni, mivel atugrani nem lehet.

A folyos6 végén levd villogd lam-

pacskéakat természetesen fejeljik |
ki.

A masodik szinten ismét szembe J
talaljuk magunkat az el6bb kildkdo-
sott robottal. Kdvessilkk az el6bbi
modszert, amig a taloldali ladahoz
nem szorul. Ekkor néhany kemény
Okodlcsapast meérjink ,habtesté-
re”, mire a robot felrobban. Térjiik
Ossze a szamitogépet, majd a fold-
rél elrugaszkodva a computer rom-
jain dobbantva ugorjunk fel a felsé
emeletre, amely a kovetkezd kép-
ernyén folytatodik, majd egy doboz-
szer(i valami zarja le. Térjik 6ssze
a terminalokat, majd térjink vissza
az emelet kezdetére. Essink le a
foldszintre és induljunk el alul.
Menjiink at a masik képernyére,
torjiik dssze a foldén fekvd dobozo-
kat, mire megjelenik a mar ismerés
+~SECURITY SYSTEM BREACHED"
felirat. Menjink az ajtbhoz, amit
azonban egy robot és egy elektro-
mos védéberendezés is véd. Ugye-
sen alljunk a villamokat széré
elektromos zar ala amikor éppen
elhal egy villam, és I6jik ki. Dol-
gunkat megneheziti, hogy az ajtén
keresztll allandé a robot utanpot-
las. Ha a zar felrobbant, menjiink ki
az ajton.

Egy viz alatti zsilipben talaljuk
magunkat, ahol a vizszint azonnal
emelkedni kezd, amint belépiink.
Siessiink tehat a zsilipajtéhoz, véalt-
sunk okolre, és torjik ki az ajtot.
Amint kijutunk, régtén bavarok, ca-
pak és egyéb tengeri herkentyik
tamadnak rank. Ezek az ellenfelek
mar joval szivésabbak, mint az ed-
digiek, tobbszor kell beléjiik 16ni és
gyorsabban is mozognak.

A negyedik szinten nincs nehéz
dolgunk. Menjink el a szikrazé ve-
zeték mellett, (igyesen keriilgessiik
ki a fentrél hullé hordékat, az utun-
kat elallo sziklaszirtet pedig dkéllel
zOzzuk dssze, majd angolosan ta-
vozzunk.

Az Otodik szinten szintén folét-
tink lathatjuk a hajéroncsot, de
most mar hasznat is vehetjik.
Ugorjunk a lépcsés felszinen a ké-
oszlop mellé, majd felfelé I16ve, a



HYDABALL =

ar a 90-es évek elarasztanak

benniinket az ujabb és Gjabb
otletes jatékokkal, érdemes néha
visszatekinteni a mult évtized egy-
egy érdekesebb programjara. Gon-
dolom, az egyszeri, de gyors sport
jellegl jatékok kedvelbinek j6 szo6-
rakozast nydjt a MIKROMIX altal
készitett HYPABALL.

Ne tévesszen meg senkit a kbze-
pes szinvonal( grafika, hiszen ezt
pétolja a sprite-ok igen gyors moz-
gatasa, és vegyik azt is figyelem-
be, hogy egy 1986-os programrol
van sz0.

Elsé lépésként arrdl donthetink,
- A és B - variacioban, hanyan
ohajtunk jatszani. Ezutan saccoljuk
meg hany joy van birtokunkban. Va-
laszthatunk a ,steuerhebeln” felirat-
nal 0, 1, és 2 koziil. Ha ketten jat-
szunk, lehetbleg minimum két joy-
unk legyen, ellenkez6 esetben egy-
részt a jaték egyenlbtienné valik,
masrészt a klaviatira és az ideg-
rendszerink is megviselt allapotba
keriil. Ezt kbvetbéen tiz babaarci
szépség portréjat lathatjuk. Fejen-
ként tizendt év borton helyett ad-
junk nekik lehetéséget a jatékra. Ne
legyiink tekintettel korukra és me-
reteikre, inkabb a vonalhosszakkal
jeldlt harom adottsagra figyeljink.

STARKE: ERO
TEMPO: GYORSASAG
REAKTION: REFLEX

Vigyazat! Nem mindig a legron-
dabb a legjobb! Ha valasztottunk,
kezd&dhet a ,derby".

A jaték lényege a kovetkezd:

Két, haromfés csapat kiizd a gy6-
zelemért: a Sélymok és a Viperak.
Mivel a jatékosok kiilonleges szka-
fandert viselnek, senkit ne lepjen
meg, hogy repilni, sét lebegni is
tudnak. A palya egy fliggbleges ten-
gellyel van elvalasztva, melyen fo-
lyamatos fel-le mozgast végez a
«kapu". Ide kell a késébbiek folya-
man a labdat bevagni. A tengely két
felén repked egy-egy jatékosunk.
Ok nem tudnak egymas oldalara té-
vedni. Nem igy a talajon mozgd
harmadik ,spiler”, aki a két oldalon
lebegbnek a foldrél segit. A kezdd-
lévést a gép végzi. Ezutan meg kell
probalnunk jatékosunkkal elkap-
nunk a labdat. Ha ez sikeriil, kisér-
letet tehetink a pontszerzésre,

vagy a masik két tarsnak passzol-
hatunk. Mivel egy térfelet a fold, a
mennyezet és a valasztotengely
hatarol, a taloldali tarshoz a hatunk
mogotti nyitott részen at dobhatjuk

a labdat. Neheziti a dolgot, hogy
labdaszerzés utan a jatékos nem
mozog mar azzal.

Viszont van harom mp-iink arra,
hogy dontsiink és cselekedjink. Ha
reflexiink mar megkopott az izga-
lomtél, és ezt az idét tallépnénk,
Gugy az ellenfél jut biintetéhdz. Ezt
a talajon lévd jatékos allé helyzet-
b6l zavartalanul prébalhatja meg,
az igen gyorsan mozgd ,kapuba”
ragni. A végcél tehat rendkivil
oOsszetett és bonyolult. Az nyer, aki
tobb pontot ér el.

Kilénbdsen tetszetds, hogy az ir6-
nak volt gondja a mérkézés el6tti
hangulatkeltésre is. Utemes zené-
re, hat csinos, tancos laba marsbéli
lany ropja a go-go girl-ok tancat.

Figyelmeztetés: ha a gép ellen
jatszunk, jobb ha a megszerzett
négy-6t pontos elSnylinket meg-
probaljuk tartani, mert a C-64 az
utolsé fél perc alatt — ha vesztés-
re all - akar harom-négy pontra is
képes.

Sok sikert, j6 szérakozast!

Jambor Attila




DELUXE PAINT

ANIMACIO ...om

2.99

Az Amiga mint koztudott, igen jo
grafikai processzorral rendel-
kezik, ami lehetbve teszi az anima-
cib készitését is. Az egyik legjobb
program, amivel animaciot készit-
hetink, ez a rajzprogram. Egyik
hatranya viszont, hogy csupan 1
MB-os gépeken fut és harom di-
menzids abrakat nem képes forgat-
ni. De vagjunk rogton a sdrijébe...

Az ikonban hét cimke talalhato,
Az elsd kettd a mar kész animaciot
tarolja el lemezre, vagy azt tolti be
a gépbe. A harmadik cimke az OB-
JECT (animalandé rajz) animalasat
teszi lehetéve, a negyedikben az
animacio k0lon fazisai kozott ve-
gezhetink miveleteket. Az 6todik
cimkében a lejatszast és az anima-
last elGsegitd utasitasok talalhatok.
A hatodikban az OBJECT (BRUSH)
kilon animalasahoz kapcsolédd
utasitasok vannak. Végul az utolso-
ban azt adhatjuk meg, hogy az ani-
macio fazisait tomoritve tarolja-e le
vagy nem.

El6szér nézziink egy egyszer(
esetet:

1. Rajzoljunk valamit a képernydre.

2. VAgjuk ki (undo folétt a harmadik
ikon).

3. Tordljik a képernybt.

4. Menjiink be az ANIM ikonba, és
valasszuk ki a FRAMES cimke
utasitasai kdzil a SET #-ot, majd
engedjik el a jobb gombot. Itt
megadhatjuk, hogy a készitendd
animéacié hany fazisbol alljon.
Most irjunk be pl.40-et.

5. Helyezzilk el a BRUSH-t a képer-
nyd kbzepén, majd menjink be
az ANIM ikonba, és valasszuk ki
a MORE cimkét. Itt egy csomé
mindent lehet allitani.

6. Allitsuk be a Z koordinatat az
ANGLE sorban, mondjuk 360-ra.

7. Menjink r4a a DRAW-ra. A gép
elkezdi rajzolni a fazisokat. Mi-
utan kész, menjink a CONTROLL

56 f :-17 iﬁhn

ablakra, és PLAY-re elindul az

animacio.

Azt hiszem, hogy az ikonokat
részletesebben kell elemezniink.
DIST — Mélység allitas, ezzel lehet
az animaland6é targyat mozgatni
magaban (fokokban).

ANGLE — A targy animalasa fokok-
ban.

CLEAR — Adatok torlése.
BRUSH — BRUSH-on belll végzi a
miveleteket.

CYCLIC— Ciklusban ndvelés. Ki-
szamolja a képerny&/fok értékeit.
EASE IN—Lassitas bekapcsolasa
(képszamban).

EASE OUT — Lassitas kikapcsolasa.
COUNT — Képek szama.

MOVE — Mozgatas moédja. 1. Képet,
2. képpoziciot.

TRAILS — Osszemaésoléas.
kat masol 6ssze.)

COPY TO ALL — Az aktudlis kép méa-
solasa az osszes képre.
DELETE FRAME — Aktuélis kép tor-

se.

(Faziso-

FRAMES ikon:

lése.
DELETE ALL — Az dsszes kép torle-

CONTROLL ikon:
SET RATE - Lejatszasi
allitasa.

PREVIOUS — EI626 kép.
NEXT — Kdvetkezd kép.
GO TO - Ugrés a kivant mezére.
PLAY — Lejatszéas. (Folyamatos).
PLAY ONLY —Egyszeri |lejatszas.
PING-PONG — Ide-oda lejatszas.

sebesség

576 Ebuyte

DPATNT 2.99

ADD FRAME — Plusz egy kép.

SET # — Képek szama.

RECORD — Képfelvétel.
FILL — Felfillezi az aktualis fazissal
a képeket.

PREWIEV — 3 dimenziés halé moz-
gatasa, amely a BRUSH animacio
Gtjat mutatja. (Hasznos ikon, érde-
mes hasznalni minden animacio
eldtt.)

Remaéljik, hogy igy — az animalas
ismereteinek birtokaban — mar min-
denki remekiil fel tudja hasznalni
céljaira ezt a kivalé programot.

BOOMBY




R4

_BEICHHOLF & REICHHOLF OHG

computer, peripherie - video hifi

f f WIEN
T: 331902.359338

AMIGA Joo Superwl _ .
A oo BOVITO + MEGHALTE),

MINDEN AR NETTOBAN. ERTENDO!



PIPE
MANIA

< gy tdnik az egyszer( jatékok ko-
rat éljik, amire Gjabb bizonyi-

ték a Pipe Mania cimid videdjaték
szamitbgépes konverzidja is. Rog-
tén a lényegre térve: feladatunk
egy olyan csbvezeték eépitése,
amely legalabb egy bizonyos sza-
mu0 elemet tartalmaz, melyet a kép
jobb felsé sarkaban lathatunk. Ez
igy nem lenne tal nehéz, de azért,
hogy ne unatkozzunk egy bizonyos
id6 elteltével — ami a kép jobb szeé-
lén latszik — elkezdik engedni a vi-
zet csdvon. Mi meg tovabbra is
épithetjik a vezetéket, de olyan re-
szét amin mar viz atfolyt nem mo-
dosithatjuk. Célunk, hogy sikeril-
jon a vezetéket minél hosszabbra
megépiteni, Ggy a 19. palya kérnyé-
kén médosul; ettdl kezdve mar nem
csak az van megszabva, hogy hova
fog folyni a viz, hanem az is, hogy
hol kell végzédnie a vezetéknek.
Magat a csovet gy épitjik, hogy a
képernyé bal oldalan talalhaté
alakzatok koziil a legalsot rakjuk le
a terep azon pontjara ahol jelenleg
a kurzor all, amit a joystick mozga-
tasaval tudunk iranyitani. Egyszer-
re 6t elemet latunk elére mindig
ezekbdl kell.kikombinalnunk, hogy

COLORIS

gy ujabb jaték, amely odaszo-

gezi azokat a TETRIS rajongé-
kat a székhez akik az ilyen jellegl
programokat kedvelik. A COLORIS
lényege hasonl6 az el6bb emlitett
jatékhoz, a fentrdl lehulld hasabok-
nak nem szabad megtolteniik a ja-
tékmezo6t.

Ahhoz, hogy ez minél kés6bb ko-
vetkezzen be, gy kell mozgatnunk
és egymasra, illetve egymas mellé
iranyitanunk ezeket a szines koc-
kakbol allé alakzatokat, hogy leg-
alabb harom azonos szin egymas
mellé keriljon. Ekkor érommel ta-
pasztalhatjuk, hogy ezek a kockak
eltinnek és a folottik levok lejjebb
csUsznak. Ha Ugyesen mandvere-
zlnk egy jaték 30-40 percig is eltart-
hat.

sa/q

mit hova tesziink, persze figyelnink
kell az id6 malasat is.

Szamos csddarab egy nyillal van
ellatva, ilyenkor iigyelniink kell ar-
ra, hogy viz csak a nyil irdnyaba fog
folyni, ellenkezé esetben elakad.
Ha egy csovon kétiranyu nyil van az
azt jelenti, hogy azt az égvilagon
semmire se tudjuk hasznalni. Vi-
gyaznunk kell arra, hogy a viz Gtvo-
nala magéatdl sosem modosul pél-
daul egy kereszt alakd csében min-
dig kell olyan elem ami el tudja
tériteni.

Altalaban szamos olyan hely van
egy palyan, ahova nem tudunk le-
tenni csdvet, szerencsére viszont
vannak elére kirakott vezetékek is,
valamint kis tartalyok amelyekben
addig nem megy tovabb a viz mig
azok meg nem telnek. Ezek nélkil
magasabb szinten mar biztosan
nem tudunk tovabbjutni. Egy cséda-

rabot mindig le tudunk cseréini egy
Gjra Ggy, hogy a régi eltdnjén, de ez
nagyon sok idénket veszi igénybe.
Erdemesebb okosan kikombinalni
a lehetséges Gtvonalakat. A jaték-
nak van egy nehezebb verzibja is.
llyenkor két kilon ablakbél valaszt-
hatjuk a legals6, illetve legfelsd
elemet (gy, hogy el6szor a tlGzgom-
bot nyomjuk meg, majd utana fel/le
mozgatjuk a joysticket attol figgé-
en, hogy melyik ablakot akarjuk
hasznalni.

A program rendkivil j6! sikeriilt
szamos meglepetést tartogat: pél-
daul egy Tetris-szer( jutalomjaté-
kot, és négy palyanként szintlépési
lehetéséget — feltéve ha ismerjik
az ehhez szilkséges kddszavakat.
Végezetill, hogy egy kis segitséget
nyljtsunk ime a legelsd o6t kod:
GRIP, TICK, DOCK, OOZE, BLOB.

ASTER
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A jaték nagy elénye a konny( ke- Elfogultsag nélkil allithatjuk,

zelhet6ség. A lehull6 téglalapot a
kurzor gombokkal mozgathatjuk
jobbra vagy balra, a szinek sor-
rendjének valtoztatasara a SPACE
szolgal.

hogy amilyen egyszer( a jaték
olyan elékeld helyet foglalna el egy
dsszes AMIGA programot tartalma-
z6 ranglistan.

B. Zs.
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Az E-motion-nel ismét sikerdit
valami egészen az alapokig
visszanyll6, de ennek ellenére is
eredeti és j6 szorakozéast ny(jté j&-
tékot létrehozni.

Feladatunk nagyon egyszer(: egy
adoft palyan kell egy kis gombot
iranyitanunk, agy, hogy annak se-
gitségével az 6sszes palyan lathatd
gombot eltiintessik. Ezt Ggy érhet-
jik el, hogy a megegyezd szini go-
lybkat egymasnak tkdztetjik a sa-
jat gombunk segitségével mire
azok eltinnek. Mivel azonban eny-
nyire egy jaték se lehet egyszerd
egy kis nehezitést is bevittek a
program alkotoi; ha tal sokaig nem
siker(il valamit leszedni a palyarél,
akkor az felrobban jelentés mérték-
ben csdkkentve energiankat. Ha vi-
szont nem egyezik a szine azoknak
a gdmboknek melyeket egyméashoz
Utkoztettiink, akkor egy harmadik
kdlénbdzd szini gomb keletkezik.
Ezt id6ben felszedve nd az energi-

E-VIOTIO!

ank, am ha lassuak voltunk az az 0j
gomb is megnd eredeti méretére és
maris kéetszer olyan nehézzé vélik
feladatunk...

A jaték soran szamos meglepe-
tés érhet minket, jutalompalyak, ki-
16nb6z6 alakzatok és persze a na-
gyon jo id6toltés. A grafika rendki-

vil tiszta térbeli alakzatokbél all,
szinte hihetetlen elsé |atasra. Talan
az egyetlen hibaja a jatéknak, hogy
néhany helyen sikerilt nagyon ide-
gesitévé tenni, de hat ugye annal
nagyobb az 6rém, ha sikeriil egy-
egy ilyen helyen taljutnunk...
ASTER
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i ne 4lmodna arrol, hogy egy-

szer az (jsagok cimlapjan sze-
repeljen? Jatékunk ifja f6hésének a
képzeletében ilyenféle fécim jelent
meg: .EGY ABLAKTISZTITO AKI
MEGMENTETTE A VILAGOT
A PUSZTULASTOL!". Honnan is
sejthette volna, hogy révidesen fan-
tasztikus kalandokba fog kevered-
ni.

Ha megnézziik a jatékot, elsd la-
tasra mintha egy 0j SIERRA pro-
dukcibval allnank szemben. Egy fi-
gurat mozgathatunk a képernyén,
targyakkal manipulélhatunk, logi-
kai puzzle-okat kell megoldanunk.
Kiderill azonban, hogy a cég min-
den téren bankot akart robbantani.
Ott folytatta, ahol a SIERRA abba-
hagyta. Oriasi grafika, fantasztikus
animacios részek, tiszta digitalizalt
hangok témege, konceritermekbe
il6 zenék feledtetik velink azt,
hogy szamitégépes jatékot jat-
szunk. Mintha egy film peregne
el6ttiink, amelyet mi iranyithatunk.
Ezt az iranyzatot hivjak INTERACTI-
VE MOVIE-nak. Az elsb lépéseket
ez iranyban a CINEMAWARE tette,
példaul a ROCKET RANGER-rel.
A DELPHINE nagyon jol latta meg,

_hogy melyik Gt vezet a totélis siker-
hez. A stilus sajatossaga tobbek ko-
z6tt az is, hogy a jaték tele van
hosszi péarbeszédés részekkel.
Emiatt sajnos mi sem vallalkozha-
tunk arra, hogy az sszes szoveget
leforditsuk, mert ehhez (jsagunk
teljes terjedelme sem lenne elég.
Ezért az ilyen helyeken csak rovid
tartalmat kézlunk.

A jaték iranyitasa Mouse-al torte-
nik. Figurankat egy kurzor segitsé-
gével mozgathatjuk. A keresztet a
kivant pontra vezetjik, és a BAL
mouse gombbal indithatjuk, illetve
4llithatjuk meg f6hdsiinket. A jaték
kezelése rendkiviil egyszer(, mind-
dssze 6 kilonbdzé parancsot kell
hasznalnunk. Az ezeket tartalmazo6
menit a JOBB mouse billentyl
megnyomaséval hivhatjuk le. Na-
gyon j6 dolog, hogy ezt a képernyd
barmelyik részén megtehetjik. Ez
azért fontos, mert az olyan részek-
nél, ahol gyorsan kell cseleked-

niink, nem szilkséges a kurzorral
ide-oda rohangalni. (Igen, a jaték
AKCIO részeket is tartogat szé-
munkra!). A menlbél a kivant pa-
rancsot, vagy a leltarb6l a megfele-
16 targyat a BAL gombbal valaszt-
hatjuk ki. Kaphatunk még egy har-
madik menit is, ha a két gombot
egyszerre nyomjuk meg. Innen va-
laszthatjuk a kdvetkezd opcidkat

SAVE — a pillanatnyi allas kimen-

tése

LOAD — el6zbleg kimentett allas

visszatoltese

BACKUP DRIVE IS DF0—kilsé

vagy belsd drive-rol toltés

A parancsok:

EXAMINE — kutatas, = vizsgalodas.
Ennek segitségével a képen lathato
targyakrol, ill. személyekrdl tudha-
tunk meg informéaciokat. Hasznal-
juk minél gyakrabban.

TAKE — megfogni, felvenni. Ezt ta-
lan nem kell magyarazni.
INVENTORY — leltar. A nalunk levd
targyak listajat adja ki.

USE — hasznélni. MINDIG meg kell
adni az akutalis targyat, és azt,
hogy min, vagy mivel kivanjuk ezt
hasznalni.

OPERATE — m(ké&dtetni. Ez talan a
legsokrétibb ige a jatékban. Alkal-
mazhatjuk ajtok nyitasakor, gom-
bok megnyomasakor stb. Egyszeri
parancs, tehat csak egy targyat kell
megadnunk mellé. Példaul: Opera-
te green button.

SPEAK —beszélgetni. A képen lat-
haté barmely él6lénnyel tarsalog-
hatunk. (Feltéve ha az hajlando6 er-
re. Probaljuk ki a tyGkokat is!)

A megfelel6 utasitasokat a MANI-
AC MANSION sorozatb6l mar meg-
ismert moédon rakhatjuk Ossze.
Ezek a képerny6 aljan, egy keskeny
szévegmezdben fognak megjelen-
ni. Végiil egy j6 tanacs: minél gyak-
rabban mentsiik ki az allast, hogy
egy esetleges elhallalozas esetén
ne kelljen hajunkat tépve Ojrakez-
deniink. A killénlegesen nehéz ré-
szek el6tt erre fel fogjuk hivni a
figyelmet. Es még egy j6 tanacs: mi
csak a pontos leirast kozoljik. Pro-
balkozzunk tehat magunktol is,

mert azokat a jeleneteket, ahogyan
idénként meghalunk, kar lenne ki-
hagyni. Ezek utan ott a lehetbség,
hogy Gjratéltsik az aktualis szinhe-
lyet és most mar hiba nélkil lép-
junk tovabb.

Es most a torténet, amely latszo6-
lag napjainkban indul. Léatszélag!
A 44. szazadban a Foldon...

Az emberiség boldogan éldegélt,
mignem egy nap egy idegen civili-
zaci6, a CRUGHONOK, megtamad-
tak a bolygét. Hala az id6 kdzben ki-
épitett S.D.I. rendszernek az ellen-
ség kudarcot vallott. Két tudés
azonban felfedezte, hogy a CRUG-
HONOK visszamentek az idében,
és leszalltak az 1304(!)-es évben.
Szerencsére mar a foldiek is ren-
delkeztek id6geppel....

Aki kivancsi a folytatasra, koves-
se leirasunk.

Kezdésként megtekinthetjik ma-
gunkat, ahogyan békésen abran-
dozva felrugjuk munkaeszkozin-
ket, a vizesvodrot. A féndk erre a
zajra kinéz, és nyomdafestéket
nem tird kifejezésekkel illet min-
ket. Ne is térédjiink vele. Vegyik fel
a vodrot. Vizsgéljuk meg a kapcso-
16 dobozt. Makodtessilk a .felfelé”
gombot. Nyissuk ki azt az ablakot,
amelyen a féndk nézett ki (Operate
open window). Lépjink be. Emeljik
fel a szényeg jobb als6 sarkat (Ope-
rate carpet). Ekkor talalunk egy kul-
csot. Vegyilk fel a mdanyag zacskot
a szemetesbdl. Nyissuk ki a WC aj-
tét. Vegyik fel a kis piros zaszlot.
Nyissuk ki a faliszekrényt, és ve-
gyik ki a szanyogirt6t (Take insecti-
cide). Most ahhoz, hogy kijussunk,
egy régi diakcsinyt kell a f6ndkdn
alkalmaznunk. Hasznéljuk a vodrot
(bucket) a csapon. Tegyik a teli
vodrét a szemben levd ajto tetejére
(Use bucket on door). Nyissuk ki a
jobb oldali ajtét, és ha j6l kirbhog-
tik magunkat, 1épjink be. Nyissuk
ki az irodaban a fidkot. Vegyik fel
a papirt. Nyissuk ki a szekrényt
(cupboard). Vizsgaljuk meg az ird-
gépet. A rajta lathaté szamot jol
jegyezzilk meg! Vizsgaljuk meg az
irbgépet. A rajta lathaté szamot jol
jegyezzilk meg! Vizsgéljuk meg a
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falitérképet. Hasznaljuk a kis piros
zaszI6t a lyukban. Es itt az elsé
pont, ahol mindenképpen mentsik
ki a jatékot, mert nehéz rész kovet-
kezik. Ha minden kész, menjink
jobbra. Gyorsan vizsgaljuk meg a
fali billentylzetet. Sorban nyomjuk
be azokat a szamokat, amelyeket
az irégépen talaltunk. Ha elég gyor-
sak voltunk, a plafon megall, és ki-
mehetiink a szemkozti ajton. Hopp!
A szoba berendezése kissé mo-
dernnek tdnik ahhoz képesthogy
1989-ben jarunk. Mindenesetre
hasznaljuk a papirt a gép aljan lat-
hato lyukban. Nyomjuk meg a zéld
gombot. Vegyiik fel a kiesd papiro-
kat. Nyomjuk meg a piros gombot,
majd villam gyorsan menjink a fol-
don lathatdé fénykorbe. Ha itt nem
vagyunk elég gyorsak, akkor meg-
ismerkedhetink a riasztott CRUG-
HON 6rrel, aki egy jol iranyzott 16-
véssel honorélja Ugykodésinket.
Viszont ha minden oké, egy sird
erdbébe teleportalva talaljuk ma-
gunkat. Semmi vész! Mindig a zdld
részeken sétalva menjiink KOZEL a
szunyogokhoz, és hasznaljuk rajtuk
a szlnyogirtét. Tovabblépve egy
villanast latunk a bal oldalon, a f6l-
don. Vizsgaljuk meg ezt a helyet,
egy nyakéket talalhatunk. Menjink
balra. A t6 mellett all6 fa tovet vizs-
galjuk meg, egy kotelet talalunk.
Hasznaljuk a kotelet a faagon (Tree
branch). Ha az ismeretlen eltdnt,
vegyiik fel a ruhait (ez egy elég
csunya dolog volt!). Menjink balra.
Itt végul is kideril, hogy a XIV. sza-
zadba keriltink! (ha a ruha nélkil
jottink volna ide, révid aton a halal-
ba jutunk). Menjink el a kastély
mogott. Razzuk meg a nagy fat,
hogy megszerezziik a beléle kies6
pénzt. hogy italt tudjunk venni. Es
most hallgathatjuk meg az elsé
hosszabb beszélgetést, ami kb. er-
rél sz6l. Az utébbi idében furcsa
dolgok torténnek a kornyéken.
A nemrég idetelepiilt szerzetesek
titokzatos dolgokat mivelnek. A ki-
raly lanya is nyomtalanul eltint.
Mindebbdl egyelére egy kukkot
sem értink, ezért menjink be a
kastélyba. Ha az 6r meglatja a nya-

kéket, azonnal beenged. Itt a kiraly-
lyal talalkozhatunk, aki elmondja,
hogy az altalunk talalt lanc a lanyaé
volt, é&s megkér, hogy talaljuk meg
6t. Azt is megemliti, hogy valbszi-
nileg a szerzetesek keze van a do-
logban! Kifelé menet vegyiik fel az

6r landzsajat. Menjink megint a var
mogé. Hasznaljuk a landzsat, hogy
elérjik a csuhat. Menjink vissza a
tohoz. Hasznaljuk a lyukas ma-
anyag zacskot a toban. Extra gyor-
san menjunk balra a kastélyhoz, és
tavozzunk a képernyé aljan. Rohan-

junk a kis hidhoz addig, amig a far-
kas rank nem mordul, és hasznal-
juk rajta a vizzel teli zacskot (ha idd
elétt elfolyna a vizink, probalkoz-
zunk tobbszor. Miutan a farkas ki-
nyiffant, (elektromos hazérzé a XIV.
szazadban?) menjink be az ajtén.
Bent menjink a bal oldali ajtohoz,

végig a keskeny savon haladva.
Lépjink be, majd a pap szonoklata
utan ki. Sétaljunk a jobb oldali ajté-
hoz, tovabbra is a savon, az 6ramu-
tatd jarasaval megegyezé iranyba.
A fépap megkér, hogy hozzunk neki
a kedvenc borabél. Jojjink ki, és

sétaljunk Ojra a bal oldali terembe
(a fenti szabaly szerint). Vegyiik fel
a kupat. Menjlink a kdzépsd ajto-
hoz. Lent hasznaljuk a kupat a teli
hordén (Use cup on full barrel).
Menijiink vissza a fépaphoz, és
adjuk neki a bort. Ha elaludt, kutas-

suk at. Megtalaljuk nala a taviranyi-
tot. Hasznaljuk az iranyitot a szek-
rényen (cabinet). Vegyiik fel a mag-
neskartyat. Menjink vissza a bo-
rospincébe. Hasznaljuk az iranyitot
a létra tetejénél levé hordén (de
ugy, hogy NEM lépink fel a létrara).
Menjiink be a titkos jaratba. Vizs-
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galjuk meg az uUvegburat, hogy
megtalaljuk a kis gazkapszulat (gas
cannister). Hasznaljuk a kartyat a
computeren. A lany kiszabadul, s
mi megtudjuk, hogy 6k nem az igazi
kiralyi csalad, hanem a jovobdél jott
foldiek. Most mar 6hatatlanul beke-
riltiink az események forgatagaba,
ezert el kell mennink a lannyal a
jovébe. Egy hiba folytan csak egye-
dil erkeziink meg. Sebaj! Vegyiik
fel a gazlampat a képernyé jobb
alsd sarkaban levé szeméthalom-
bél. Menjink jobbra. Latunk a bal
fels6 részen egy kupacot. Itt addig
keresgéljink, amig meg nem talal-
juk a biztositékokat (fuses). Men-
jlink le a csatornanyilasba (Operate
manhole). Hasznaljuk a lampat a
falicsapon, hogy megtoltsuk. Ha a
szornyhoz értiink, hasznaljuk rajta
a lampat. Menjink fel a létran.
Hasznaljuk a landzsat a video ka-
meran. Lépjunk be az ajton. Vizs-
galjuk meg az (jsag automata
pénzvisszaado nyilasat, hogy meg-
talaljuk a penzdarabot. Hasznaljuk
a pénzt a bedob6 nyilason. A gép
elsére nem mikodik, ezért vegyiik
fel a pénzt, és dobjuk be ujra. Most
mar van Ujsagunk. Szalljunk fel a
metrora. Tordljik le a lebegd kép-
ernydt az Gjsaggal. Menjink le a
mellékhelyiségbe a kép aljan.

Hasznaljuk a biztositékokat a he-
lylikébn a biztositékdobozban. Ami-
kor a jegyellen6rz6 a téve elé lép,
menjiink fel a nyilak kdzott a moz-
golépcsdn (ha elsére nem sikeril,
menjink vissza le, és probalkoz-
zunk mégegyszer). Itt most atélhe-

tink egy 44. szazadi repiléutat. Ez
sajnos nem lesz esemeénytelen,
mert a CRUGHONok megtamadnak
eés elrabolnak minket. A cellaban
hasznaljuk a kulcsot a fémracson.
Hasznaljuk a gazkapszulat a kelet-
kezett lyukon, majd ROGTON utana
takarjuk el az Gjsaggal (Use news-
paper on metal grill). Ha sikerdlt,
6reink kimultak, és kimehetink az
ajton. Hasznaljuk a magneskartyat
a gépen. Ezutan rovid(?) kozjaték
jon, ahol a Foldlakok fogsagaba ke-
rilink (cséborbdl vodérbe), akik
CRUGHON kémnek néznek, és ha-
lalra itélnek. Az utolsoé pillanatban
érkezik megmentésinkre barat-
nénk LO-ANN. Ezutan fény deril ar-
ra, hogy miért ment az ellenség
vissza az idében. A tanacs fénoke
elmondja, hogy a CRUGHONoknak
az az Otlete tamadt, hogy a Foldet
védé6 pajzs leendé telepitési helyé-
re id6zitett bombakat helyeznek el,
ha majd eljon az ideje,azonnal rob-
banjon is fel. Mivel ez 1304-ben
nem sikerilt, most éppen 65 millid
évvel ezel6tt probalkoznak. Ide kell
visszatérnink, és megallitanunk
bket.

A teleportalas utan menjink le
LO-ANNhoz, aki egy fegyvert ad ne-
kink. Itt érdemes mindenképpen
menteni, mert Ujabb akcid rész ko-

vetkezik. L6dozzik le a rohangalo
CRUGHONokat. Mindig azok az ép-
pen veszélyesek, akik mellett meg-
jelenik a DANGER felirat. Ha siker-
rel jarunk lathatjuk, hogy a lanyt
eltalaltak. Vizsgaljuk at. Semmit
nem talalunk, ezért vizsgaljuk meg

meégegyszer. Egy lathatatlanna te-
vO pirulat talalunk. Vizsgaljuk at
harmadszor is, egy medalt tala-
lunk. Hasznaljuk ezt rajta, hogy
visszakiildjik a jovébe. Menjiink le
a hajohoz. Vizsgaljuk meg a halott
CRUGHONt. Egy kartyat talalunk.
Menjiink be az Grhajéba. Hasznal-
juk a kartyat az ajté melletti gépen.
Midkodtessik a hibernalét (Operate
case). Vegyik ki a ruhat, és hasz-
naljuk a video kamerat. Most men-
junk vissza a hibernal6é géphez, és
hasznaljuk Gjra. Az id6t, amig a
CRUGHON bazisra érkeziink, alva
toltjik el. Mivel a kamera nem mu-
tat semmit, az ellenség nem gondol
rosszra. ROGTON ébredés utan all-
junk az ajté jobb oldalara. Ahogy az
ajto nyilni kezd, hasznaljuk a latha-
tatlanna tevé pirulakat. Ha az 6rok
bejottek, vigyazva, hogy egyiket se
érintsiik, rohanjunk ki, le a lépcsén,
és menjunk a bal oldalon allé do-
boz mogé (itt is villam gyorsnak kell
lenniink, ezért lehet, hogy ez a rész
elsére nem fog sikerilni). Ekkor
kozlik vellink a jovobdl (az agyunk-
ba ultetett radion keresztil), hogy 6
perciink van arra, hogy a bombat
vezérldé gépet megtalaljuk. Men-
jink ki a szemben levd ajton. Es
most a versenyfutdas az idbvel.
A mellékelt térkép alapjan fussunk
le az iranyitd szobaba. Ott hasznal-
juk a magneskartyat a bal oldali
monitoron. A jovébdl ismét (izenet
jon: a bombat mar nem lehet meg-
allitani, de atprogramoztak, és né-
hany millié évvel az ember megje-
lenése el6tt fog felrobbanni. Hat ez
sikerilt! Most mar csak a sajat b6-
riinket kell menteniink. Rohanjunk
a térképen jeldlt kijarathoz. Ha sze-
rencseések vagyunk, meg idében ki-
érink. Most aztan déljink hatra, és
élvezzik a megnyerést.

Azoknak, akik a jaték (és a stilus)
rabjai lettek elmondjuk, hogy rovi-
desen kész a cég kovetkezd jatéka
az OPERATION STEALTH. Akik pe-
dig a zenék blvdletébe estek min-
denképpen szerezzék meg a korla-
tozott példanyszamban kiadott CD
lemezt, amely a jaték zenéit tartal-

mazza szintetizatoron elbadva.
(Szerkesztéséglnknek sikerdilt.
Tényleg fantasztikus.) MARTIN
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vilag legnagyobb teniszsta-

dionjait jarhatjuk végig ebben
a jatékban. Jatszhatunk fiives és
salakos palyan, masik személy
vagy a gép ellen.

A meniikben a kettes joystickkel
valaszthatunk, és egy jatékos ese-
tén emberiinket is ezzel iranyithat-
juk.

A fébmeniben megnézhetjiik a vi-
lagranglista allasat (Ranking). Ezen
32 versenyzd szerepel, akiknek
sorrendjét minden verseny utan j-
ra kiszamolja a gép. A jaték kezde-
tekor a lista utolsé helyérél indu-
lunk. Mikor kilépiink ebbél a pont-
bél, a program lemezre menti a
ranglistat.

A Mode pontban a nehézségi fo-
kozatot allithatjuk be.

CGREAT CcoOoURTS

TENNIS

A Practice meniiben gyakorolhat-
juk az egyes itéseket, szervakat.
Vélaszthatunk, hogy egy masik ja-
tékos (egyes joystick), vagy az ado-
gatdgep legyen ebben a partne-
rink. Sajnos a programnak csak
ebben a részében tud két jatékos
egymas ellen jatszani. Az adogaté-
gép elbre kivalasztott programok
szerint adja a labdakat. Mérk6zés
el6tt érdemes az dsszeset kiprobal-
ni. A gyakorlas addig tart, amig le
nem nyomjuk a RUN/STOP gombot.

by
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Ha kellden felkésziiltiink, mar
versenyen is indulhatunk (Tourna-
ment). Ebben a pontban legel6szor
a neviinket kell beirnunk, majd egy
meniibe jutunk. Itt a Give Up a ver-
seny feladasat jelenti.

A verseny kieséses rendszerben
folyik, gy6zelmeink esetén egyre
erbsebb ellenfelekkel keriliink
szembe.

A jatékos iranyitasa:
Jatékosunkat a kettes joystickkel
iranyithatjuk. Szervanal a tizgomb
megnyomasa utan a fekete célkér-
rel jeldlhetjiik ki az Gtés iranyat.
A visszaadott labda iranya attél
fligg, mikor és hogyan itjik meg a
labdat. Példaul atemelhetjik ellen-
feliinket, ha a tGzgomb lenyomasa
utan a kart hatrahGzzuk. Ha tenye-
ressel akarunk {tni, vigylk embe-
riinket a labda bal oldalara mieldtt
megnyomjuk a tlzgombot.

A jatek kdnnyen kezelhetd, bar
az (tések iranyitasa kicsit nehéz-
kes. A szép grafika és a fokozato-
san er6sodd ellenfelek biztositjak a
remek szérakozast.

Temesvari Tibor

XENOMORPH

A szerepjatékok bajnoka, a Dun-
geon Master utan sok hasonlé
program sziletett, amely a DM hir-
nevebdl remélte a sikert. Egyik kii-
I6ndsen j6 DM-folytatas (valtozat?
kién?) a Xenomorph. Ez ugyan nem
fantasy, hanem sci-fi kérnyezetben
jatszodik, de ezzel a f6bb kilénbsé-
gek felsorolasa véget is ért.

A jatékos feladata, hogy a szor-
nyetegek altal ellepett bolygé bazi-
sarol elmenekiiljon dGrhajéjan. Eh-
hez azonban sziiksége van lzem-
anyagra, IC-kre, és ezeket csak a
bazis legmélyebb szintjein szerez-
heti meg. Nincs mas valasztasa,
fegyverrel kell szembeszallnia a
szornyekkel, amelyek a bazis osz-
szes lakojat megoltek (vagy még-
sem az Osszeset...).

A bazis persze egy sokszintes
labirintusrendszer, amely minden

szintjének egyéni grafikaja van. 3D-
ben kozlekedhetiink benne, a jaté-
kos életét a szokasos térképezés
neheziti (kell6 szamd olvasoi levél
esetén a jatek teljes térképét is le-
kozoljik). A targyak mozgatésa,
hasznalata is nagyon kényelmes, a
DM-re emlékeztet. A jatékbdl azon-
ban hianyoznak a ravasz logikai
csapdak, amiket a DM-ben meg-

szoktunk (itt atkapcsolok egy kap-
csolot, amott egy sziklat rakok egy
kélapra, hogy az ajto kinyiljon), igy
a jaték szimpla 16v6ldoz6s szérny-
vadaszatra korlatozodik a targy-
gydjtogetésen kiviil.
Osszességében j6 jatéknak tar-
tom, érdemes végigjatszani, bar a
DM szinvonalat nem (ti meg.
Tihor Miklés
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TOP LISTA

1990/JUNIUS
C-64 AMIGA

1. VENDETTA 1. FUTURE WARS

2. MYTH 2. F-29 RETALIATOR

3. HAMMERFIST 3. PIRATES

4. IMPOSSAMOLE 4, NEW YORK WARRIORS
5. DIE HARD 5. BUDOKAN

6. CHAMPIONS OF KRYNN 6. NORTH AND SOUTH

7. IRON LORD 7. CHAMPIONS OF KRYNN
8. CLOUD KINGDOMS 8. INTERCEPTOR

9. CASTLE MASTERS 9. OIL IMPERIUM
10. GREAT COURTS TENNIS 10. IVANHOE

REJTVENY

Sorolj fel legalabb 5 fociprogramot a sajat géptipusodra!
(Mi igy szeretnénk kapcsolédni a VB-hez.)
Most is NYILT LEVELEZOLAPON kérjiik a megfejtéseket
a GEPTIPUSSAL és a PALYAZATI SZELVENNYEL egyitt ciminkre,

1389 Bp. Pf. 132

JULIUS 28-ig elkiildeni!

A szerencsés nyertesekre ismét C-64 és AMIGA lemezek varnak,
tehat: TOLL, LEVELEZOLAP, BELYEG...

Az elb6z6 szam nyerteseinek névsorat a kovetkezé szamunkban kozoljlk.




79 Ft

CARTRIDGE

Az alabbi CARTRIDGE-ek cimiinkén COMGAME Gmk. 1389 Bp. Pf. 132 utanvéttel 1300 Ft-os
egységaron megrendelhetdk.
Szallitas: postan, a megrendelés beérkezésétdl szamitott 10 napon beldl.

1. Lemezegység + Speed Dos 3. Lemezegység

Burstnibbler 1.8
File Master

Disk Manager
Single File Copy

MCopy Single Fast Copy
Modul Reset Modul Reset
Reset Reset
2. Lemezegyseg . Lemezegység
Fast Dos V2.0 Dir Master
Single Fast Copy File Master
Disk To Tape Single Fast Copy
Directory Druck Modul Reset
Modul Reset Reset
Reset
5. Kazelta
Tape Master Il
e Fejbeallitd

Turbo Tape |lI.

SMON

TCopy 236

Programkereso

T.0.R.Copy V1.7

Modul Reset

Reset

Sajat igény szerinti CARTRIDGE elkészitését is vallaljuk. Ara: 1600 Ft.
A beépitendd programokat kérjik lemezen elkildeni. (max. 63 blokk), v |
vagy a 17-63-927, ill. 18-06-140-es telefonszamon érdeklSdni.

MEGHIRDETJUK 2

az |
576 KByte Demopélyéazatot! \

A téma teljesen figgetlen, egyetlen megkotés, hogy minden alkotoelem
(képek, ill. zenék) sajat készitésiek legyenek.

A C-64-en és AMIGA-n palyazok alkotasait egyitt ertekeljik,
a gépek tudasanak minél jobb kihasznaltsagat figyelembe véve.

Fényeremény: AMIGA 500

Bekiildési hataridé: 1990. nov. 15.
Nevezési dij: a lemez, amin a mdveket bekilditek.
Eredményhirdetés: A BITLET karacsonyon.




