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Supremacy

Galaktikus haboru két faj kozott az
egyeduralomért — vérbeli stratégiai ja-
ték, a Milleneum 2.2 méité utddja. A
Supremacy azonban latvanyosabb
grafikaval dicsekedhet, mint a Millene-
um, és tobb szerepe van a stratégiai
hadviselésnek, mint a bolygék békés
kolonizalasanak.

(4. oldal)

International Soccer
Challenge

A stadionban ezrek tombolnak, a Tele-
vizié készilékek el6tt millidk figyelnek
fesziilten. Vajon ki lesz a vilagbajnok?
Netdn a héazigazda OLASZORSZAG,
vagy a cimvédé ARGENTINA, esetleg
az NSZK? Minden megtérténhet! A
dontés a Te kezedben van.

(16. oldal)

(15. oldal)

(18. oldal)

Nagy kalandozasunk a jatékok birodal-
maban most kicsit veszélyes helyekre
vitt benninket.

(27. oldal)
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e A szomszédos Ausztridban mar
kaphatd egy uj, érdekes hard-
wer, a ,Négy jatékos csatlako-
26". Az egységet az Amiga pa-
ralell portjaba kell bedugni, s
maris kész a totdlis Grilet pl.
egy barati tarsasdg szamara.
Néhany jaték, mely igy egészen
Uj szint kap: Gauntlet I, Kick Off
2, Over the Net, Tie Break. A
cucc ara kb, 250 ATS (és nem
art 4 db joy sem).

e A (C64-es tulajdonosoknak is
készult egy hasonlé dolog, a
Stickshift. Ezt a kis ,elosztot” az
egyik joy portba kell illeszteni,
majd ehhez lehet egy joy-t és
egy mouse-t kétni, melyek igy
egyszerre mlkodtethet6k, meg-
oldva igy a ki-be hlzogatas tor-
turajat.

« POPULOUS rajongdk kedvence
lesz a Vadnyugati témaji OUT-
LANDS, ahol egy Indian térzs
altal megidézett szellem-istent
alakitunk (AMIGA).

e A C64/Amiga tulajdonosok fel-
készulhetnek a SHINOBI folyta-
tasara, a SHADOW DANCER-re,
az U.S. GOLD jovoltabal.

e Ha mar a hardwereknél tartunk,
szolunk egy Ujabb C64-es szen-
zaciorol, egy szuper Cartridge-
rol, mely nagyon hasonlit egy
Action Replay-hez. Csak be kell
illeszteni a 64-es parallel portja-
ba. a két kil6aod vezetékét pedig
egy video IN és OUT nyilasaba
Ezek utan barmely program/ja-
ték futas kozben ,fagyaszthato”
és video kazettara menthetd.

e A mindségi jatékairol ismert
BITMAP BROTHERS megalaki-
totta a RENEGADE céget(?),
mely kizardlag cslcs jatékokat
fog piacra dobni. Az elsé két
munkajuk a MAGIC POCKETS
és a GODS lesz. Ezekre 1991-
ben szamithatunk (AMIGA).

o A MIRRORSOFT uj jatéka, mely-
nek programjat a hires LEVEL 9
készitette, a CHAMPIONS OF
THE RAJ lesz. Hat kllénbozé
csoport kozul valaszthatunk
egyet, melyet sikerrel kell ira-
nyitanunk a Defender o.t. C.-
szerU stratégiai, arcade részek-
kel dusitott jatékban, melynek
szinhelye az 1800-as évek India-
ja (AMIGA).
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e A befejezés utolsé stadiumaban
van a Turrican folytatdsa, a
TURRICAN 2. A rendelkezé-
stinkre all6 preview azt a latsza-
tot kelti, hogy a masodik rész tal
sokban nem fog kilénbozni el6-

djétél. Képlink a C64-es verzio-
rol készilt.

e Nagyon érdekes, sét izgalmas
lesz az U.S. GOLD jatéka, a
NIGHTSHIFT, ahol egy/két Ma-
rio-szerd  figuraval kell egy
tzemben Lucasfilm jatékfigura-
kat, pl. Darth Vader-eket vagy
Ben Kenobi-kat gyartani, mind-
ezt idére.

e Ugy latszik a politikai progra-
mok divatba fognak jonni két
cég is kiadja a sajat stratégiai ja-
tékat. Az IMPRESSIONS a THE
FINAL CONFLICT-ot, ahol egy
nukleéris haboru kirobbantéasa-
nak a lehet6sége van a kezlnk-
ben, az INFOGRAMES pedig a
GHENGHIS KHAN-t, ahol a le-
gendas vezér szerepét kapjuk
(AMIGA).

e A jol ismert torpedé-jatéknak
mar volt egy szamitégépes at-
dolgozasa Battleships néven. A
WARSHIPS is az Gsrégi jatékté-
mat hasznalja fel, persze 1991-
es szinvonalon.

e Nos, aki latta a BNV-n az EX-

TERMINATOR nevi jatéktermi
automatat, az biztosan nem fe-
lejti el egy ideig a digitalizalt
képtarat, a fénykép szerd szoba-
kat, az ugrandozo, dkallel ,szét-
csaphato” békakat és tankokat.
A jaték szamitogépes valtozata,
ha hihetetlen is, C64-re is elké-
szill. Az az egy-két exkluziv kép,
amit szerkesztoségiink latott be-
I6le, csodas!

e Janudr tajékan varhato az AC-

COLADE bombaja TEST DRIVE
3 néven. Ebben a részben 1990/
91 méregdraga adlomautoi kozdl
vélogathatunk. Ujdonsag az
esdben vezetés és az ablaktorld
megjelenése. Grafikdja a 3D
polygon és a digitalizalt képek
keveréke lesz.

e A SALES CURVE tovéabb ontja

magéabél a jobbnal jobb jaté-
kokat. A legujabbak lesznek:
DOUBLE DRAGON 3-THE SAC-
RED STONES, ahol barataink
Billy és Jimmy a harom Roset-
ta-k6 keresésére indul; ASY-
LUM - egy kilénds, ,harom
személyes — interactive-heavy
metal-fantasy-action/
adventure” jatéktermi gép li-
censz, BRUTE FORCE-cslcs ve-
rekedés, kabitoszer-forgalma-
zbkat, skin head-eket és késese-
ket ellenségként felvonultaté
program.

o MINDSCAPE ujdonséagok: a na-

lunk is bemutatott dramai film
alapjan - ,DAS BOOT" -, azo-
nos cimmel Masodik vilaghabo-
rus tengeralattjaro-szimulator
készil. Kildetéseink tobbek
kozott Norvégidban, a sarkko-
rén és Gibraltarnal jatszédnak.
A MEGA FORTRESS cim( B-52
bombézé szimulatorban pl.
szovjet lézer bazisok ellen is ta-
madhatunk majd. A program a
nyugati sikerkényv, a Flight of
the Old Dog alapjan készil. A
BLUE MAX-ben torténelmi kil-
detéseket repulhetink nyolc
féle klasszikus géppel. A grafika
természetesen 3D lesz, a ,visz-
szajatszas” és a ,kils6 kame-
ra” funkciok is szerepelni fog-
nak (AMIGA).

e Az Olasz-maffia film, a Kereszta-
pa is alapja lesz egy Uj jatéknak,
az U.S. GOLD késziti.



o Van néhany hirlink, melyek
messze az 1991-es évbe tekinte-
nek. Az U.S. GOLD két jatékter-
mi autémata atirasi jogat sze-
rezte meg, az egyik a CAPCOM
~FINAL FIGHT"-ja, a masik a
SEGA bombasztikus autéverse-
nye, a ,.SUPER MONACO GP".
ACTIVISION-ék sem akarnak le-
maradni, ezért dollar-hegyeket
fizettek ki az SNK ,BEAST BUS-
TERS"-janak &tirasi jogaért. Mi-
vel nem titok, hogy jé kapcso-
latban allnak az IREM-mel, plety-
kak keringenek az R-TYPE 2
C64/Amiga verzidjarol is A fent
felsorolt jatékokra minimum
1991 februérig varni kell.

e C64-en vérhaté a STRATEGO
(ACCOLADE), mely eredetileg
egy tarsasjaték.

e Két 0] data-disc is késziilédik. Az
elsé 16 uj palyat tartalmaz a
CORE DESIGN CORPORATION-
jéhez, a masik pedig egy mis-
sion disc a DAMOCLES-hez
(AMIGA).

e A hires(?) angol ,j6 bér" éne-
kesnd, Betty Boo rovidesen egy
computeres jaték fészereplbje
lesz. Menedzsere szerint tokéle-
tesen alkalmas erre.

o Oriasi a kavarodas a SYSTEM 3
héza tajan. Megéllapodtak,
hogy kiadjék (a brillians 16vél-
dozos jaték, az Armalyte készitdé
gérdaja) a CYBERDYNE SYS-
TEMS legujabb jatékat, a DEAD-
LOCK-ot, mely neigen akar elké-
szilni. A programrél annyit,
hogy stilusat tekintve valahol
az Impossible Mission és a
Haw-
keye kozott van, grafikéajat vizs-
galva pedig nagy val6sziniiség-
gel a ,Legszebb C64-es jaték”
cim varomanyosa. A problémak
ott kezd6dstek, amikor a S3 el-
csabitotta a CS grafikusat, hogy
készitse el a Last Ninja Remix
introjat, késébb pedig felkérték,
hogy rajzolja meg a Last Ninja
3 teljes grafikajat. Mivel grafi-
kus nélkil nincs jaték, a cég
unatkozé programozdéi elkezd-
ték kédolni az ARMALYTE 2-t. A
LN3 grafikdjara nincs pana-
szunk, amit lattunk a rendelke-
zésre all6 preview-ban, az cso-
das. A masik két jaték varhato
megjelenésérdl egyel6re sem-
mi informaciénk nincs.

» Az utébbi idében rendkiviil

termékeny SALES CURVE
meég két pénzbedobds-gép
atiratot készit. A Big Run
eredetileg a Jaleco automa-
tadja, melyben a hires/hir-
hedt Paris-Dakar autéverse-
nyen kell résztvenniink. A
Rod Land egy standard
Bubble Bobble szerii jaték,
fészerepl6 egy hosszu haiju,
angyal kinézetl kislamy, az
ellenfelei pedig nyulak,
kecskék, méhek s hasonlé
.Sz0rnyek”.

GUNSHIP-rajongék kedvence
lesz a GUNSHIP 2000, jové heli-
kopter-szimulatora.

Az OCEAN elkészitette az
eddigi legtokéletesebb,
minden apré részletet is tar-
talmazd, egy az gyben pénz-
bedobés-automata A&tiratat,
a Pang-ot.

e Szerkesztéségiinknek sike-
rilt exkluziv képeket latnia az
ACCOLADE szuperproduk-
ciéjarol a TEST DRIVE llI-rél.
Egyelére a jatéknak CSAK
az
MS-DOS viltozatat készitik,
tehat az Amigéasoknak és a
64-eseknek varniuk kell mi-
nimum jové nyarig. Megca-
folva a terjengé hireket, az
érthetetlendl és 6nhatalmu-
an ,atkeresztelt” Grand Prix
Circuit NEM azonos az el6-
bb emlitett TD Ill-mal. Egye-
16re tehat TD Ill, TD IV, s6t
TD V sem létezik! Mi mar azt
is felhaboritonak taléljuk,
hogy a szerencsétlen Ven-
dettat a Last Ninja lll-nak ki-
altottak ki. A helyzet teljes
tisztazasa miatt megjegy-
zendé, hogy a TD ll-héz
CSAK harom kiegészit 1é-
tezik, aCalifornia Challenge,
a Muscle Cars és az Europe-
an Challenge.
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Vérbeli stratégiai jdték

SUPREMACY

Galaktikus haboru két faj kézott az egyeduralomért —
vérbeli stratégiai jaték, a Millennium 2.2 mélté utddja.
A Supremacy azonban létvanyosabb grafikaval dicse-
kedhet, mint a Millennium, és tébb szerepe van astra-
tégiai hadviselésnek, mint a bolygok békés kolonizélé-
sénak.

A jaték elején négy fokozat kozil vélaszthatunk, egészen
eredeti formaban, A leggyengébb fokozatban egy agy nélki-
li, majomszerd fajjal kell megkizdeniink egy nyolc bolygébél
4116 rendszer uralméért. Ezt egy fél 6ra alatt meg lehet nyerni,
hiszen ellenfeliink ész nélkll, csak erével kizd. A kdvetkezb
ellenfeliink egy mentélisan kifinomult, de fizikailag gyenge
faj. A tizenhat bolygdbdl &ll6 csatatér méar keményebb did,
t6bb figyelmet igényel. A harmadik és negyedik fokozatban
a hadszintér harminckét bolygd, és ellenfeleink sem észben,
sem erében nem szenvednek hidnyt. Az 6 legybzésikhoz mar
tobb 6ras kizdelem szikséges.

Hogy kénnyebb legyen a jaték komplex irdnyitasat megér-
teni, egy példajétékon keresztil probdlom meg elmagyaréz-
ni. Vélasszuk ki a leggyengébb ellenfelet a CHALLENGE funk-
cidval. Megjelenik a jaték f6 képernydje. Bal oldalt, felul at-
hatd a bolygérendszer. Az als6, 26/d szinl bolygé a miénk, a
felsé, piros az ellenfélé, a tobbi még lakatlan. A téle jobbra
levé nyilakkal vélaszthatunk ezen a térképen a bolygok kozul.
Ahogy az ellenfél erésodik, ugy vélik egyre lathatébbé a boly-
gbk hétterében egy gonosz pofa. Jobb oldalt, alul van az
Uzenet-ablak, felette az aktuélis bolygd képe és neve. A kéz-
ikon a PAUSE, a fiil-ikon a hang ki-be kapcsolasa. A bolyg6-
kép felett az aktudlis ddtum van. Bal oldalt, alul lathatéak a
parancs-ikonok, ezek persze a legfontosabbak. A felsé sor
balrél jobbra: BOLYGOADATOK, VASARLAS, URHAJOK, AT-
MOSZFERA-FEJLESZTES, BESOROZAS, Alsé sor ikonjai:
RAKODAS, BOLYGOFELSZIN, HABORU, KEMKEDES, LE-
MEZ. Ha belépiink egy ikonnal egy mésik képernydre, a jobb
egérgombbal térhetiink vissza ide. A LEMEZ ikonnal ment-
hetjiik és tdlthetjiik az allast.

Vélasszuk ki most a VASARLAS ikont. Itt vehetiink kliénbé-
z6 (rhajékat, gépeket. A leggyengébb fokozatban a vésarlas-
hoz csak pénz kell (CREDITS), az er6sebb fokozatokban mér
energia és ércek (MINERALS). A nyilakkal lapozhatunk, a
BUY-jal vasarolhatunk. Az elsé drhajé a cirkél6, ezzel széllit-
hatunk seregeket. A mdhold termeli az energiéat, ebbdl rogtén
vehetiink is egyet. A program egybdl ad neki nevet, de mi at
is nevezhetjik. Az atmoszféra-fejlesztével tehetjik a lakatlan
bolygékat lakhatova. A széllité drhajéval embereket és arut
széllithatunk. A bénya érceket és (zemanyagot termel. A
farm élelmet 4llit el6 a lakossdg széméra, ebbdl rogtdn kettbt
vegylnk. Térjink vissza a fémenihoz, és vélasszuk ki a
RAKODAS ikont. A bal felsé sarokban lathatd, hogy a dokkok-
ban jelenleg két farm és egy midbolygd van. Vélasszuk ki az
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egyik farmot. A képernyd kbzepén lathaté sérga-fekete
gombra emlékeztetd ikonnal rakjuk ré legénységet. Ugyanezt
tegyik meg a masik farmmal is. Vélasszuk ki a BOLYGOFEL-
SZIN ikont. Click-eljink a két farmra, ezzel kiraktuk Gket a
bolygé felszinére. Az ON-OFF ikonokkal inditsuk be Gket. A
mdbolygénak nem kell legénység, egyszerden csak Fold ko-
riili palyéra kell llitani, Vélasszuk ki az URHAJOK ikont. Alul,
a kis kék rekeszekben fel van sorolva az Gsszes, tulajdonunk-
ban levé Grhajé és gép. Vélasszuk ki itt vagy a dokknal a
SOLAR 1-et. fent harom ikon lathatd. Az elsével kilGhetlnk
e%\r Grhajét a bolygd felszinérél bolygé korili palyara (KILO-
VES), a mésodikkal atkildhetjik egyik bolygérél a mésikra
(UTAZAS), a harmadikkal leszallhatunk bolygé korili pélya-
rél a bolygé felszinére (LESZALLAS). Az els6 két funkciéhoz
izemanyag sziikséges, kivéve a mibolygé esetében, ami
atomerdmuvel mikédik. L&jik ki a SOLAR 1-et a STARBASE
korili palyara, ezzel tobb dolgunk nincs, termeli az energiat.
Most, hogy kiiriilt a dokk, érdemes még legalabb egy farmot
munkaba allitani.

Ha most lekérjik a bolygbadatok ikont, lathatjuk, hogy no-
vekszik az élelmiszer- és energiatermelés. Bal oldalt, alul van-
nak a lakott bolygok felsorolva. Jelenleg csak a STARBASE
és ENEMYBASE van itt. Ha tébb bolyg6nk lesz, itt is kivalaszt-
hatjuk, hogy fent melyik bolygé adatait lassuk. Jobb oldalt,
alul vélaszthatjuk ki, hogy az aktuélis bolygé korili palyan,
felszinén vagy dokkjaban iil6 berendezéseket lassuk. Erde-
mes a jaték elején az adot 10%-ra levenni, hogy a lakossag
gyorsabban névekedjen. Ha azonban eléri a populécié a
10 000-et, vegyiik fel az adét kb. 35%-ra, mert a tdl nagy né-
pességet nem tudjék a farmjaink ellatni, és persze sziikség
lesz a pénzre a haboriuhoz. Ha kbzben van pénzink, vegyink
egy béanyét is, hogy legyen Gzemanyagunk, és inditsuk be a

farmokhoz hasonlé médon. ; )
Ha kiirta a program, hogy lehet mar venni atmoszféra-fej-

lesztét, és van ré pénziink, véséaroljuk meg. Ebbe sem legény-
ség, sem (zemanyag nem kell, még csak fel se kell I6ntnk.
Egyszerden valasszuk ki azt a bolygét a féképernydn, amelyet
lakhatéva akarunk tenni, és click-eljiink ré az ATMOSZFERA-
FEJLESZTES ikonra. Megkezdddik a bolygd ,formézésa”.
Tébbet ezzel nem kell foglalkoznunk, a program (zen, ha el-
késziilt, ekkor kiildjik tovdbb az atmoszféra-fejlesztét. Telje-
sen mindegy, hogy a bolygdkat mi formazzuk meg, vagy az
ellenfél. Amikor az elsd bolygd elkészilt, megkezdhetjik a
kolonializalast. Oda is kell mibolygét és farmokat kildeni.
Annyi lesz a kilénbség, hogy az RHAJOK meniinél most
nemcsak fell5jik a mdbolygét, hanem el is kildjik az UTA-
ZAS ikonnal PLANET 1-re. A farmokba most nemcsak legény-
ség kell, hanem (zemanyag is, hogy el tudjanak repiilni az 0j
bolygéig. A RAKODAS-képernyén a ,benzintéité-kéz” ikon-
nal tolthetiink az aktuélis berendezésbe (zemanyagot. A mel-
lette levé ikonnal, amelyen egy ember van, embereket szallit-
hatunk, de ennek csak a szallité drhajonél van értelme. A
farmoknak a szomszéd bolygoig 200 egység Uzemanyag bé-
ven elég lesz. Ezutan ugyanugy, mint a mibolygoknal, az
URHAJOK ikonnél 16jik fel a farmokat, és kildjik at a PLA-




NET 1-re (az utazés a jobb felsé sarok ikonjaval megszakitha-
t6, ennek persze hosszabb tavon lehet értelme). A LESZAL-
LAS ikonnal tegyiik le a farmokat, és a BOLYGOFELSZIN
ikonnal &llitsuk Gket Gzembe. Apropé, amikor megkapjuk az
~elektroméagneses vihar sivitett 4t a galaxison” (zenetet, a
STARBASE felszinén ujra Gzembe kell helyezni gépeinket,
mert kikapcsoltak.

Most, hogy kezd galaktikus birodalmunk terjeszkedni (el-
végre méar két bolygénk vanl!) elkedzhetiink feqyverkezni. A
BESOROZAS képernyén 24 szazad kéziil valaszthatunk. Min-
degyikre megadhatjuk, hogy milyen pancélzatot és fegyver-
zetet viseljen, és hogy hany f6bdl alljon. Minden szézadot
érdemes a legjobb pancéllal és fegyverrel felszerelni, és ma-
ximélis 200 f6b6l kidllitani. Ekkor megkezdddik a kiképzésik
(jobb alsé sarok). Ha az itt lathat6 szam eléri a 100%-ot, a
szazad ki van képezve. Ha a kiképzés befejezddétt, a ,na-
rancssarga ember — nyil-zéld-ember” ikonnal felszerelhetjiik
Gket, a kiképzési arat is csak ilyenkor kell kifizetni. Egyszerre
mindig 4-6 szdzadunk alljon képzés alatt. A jaték vége felé,
amikor mar rengeteg pénziink lesz, mindig minden felhasz-
nalatlan szézad kiképzését azonnal kezdjik meg.

Kézben az atmoszféra-fejleszté Gjabb bolygét tesz lakhato-
vé, ezt is telepitsiik be. A BOLYGOADATOK ikonnal a ,boly-
go6-nyil-bolygé” ikonnal begydijthetjik a pénzt az Gsszes kiil-
s6 bolygokrol. Mivel most méar tébb bolygérél émlik az adé,
a gépek vasarlasa nem jelent gondot, koncentralhatunk a ha-
di kiadasokra.

A leggyengébb fokozatban szinte kizarélag éleimet kell ter-
melnunk, de az er6sebb fokozatban energiara és ércekre is
sziikség lesz. Ezért a bolygonk felett ne egy, hanem legalabb
négy mibolygét keringtessink. Legyen egy bolygénk, amely
csak érceket, és egy, amely csak élelmet termel. A felesleget
széllito drhajokkal szallitsuk oda, ahol sziikség van ra. A RA-
KODAS képernydn jobb oldalt lathaté zéld csikok mutatjak,
hogy mibél mennyi van. Ha a dokkbdl egy széllitas Grhajot
valasztunk ki, a piros nyilakkal pakolhatunk be az drhajoba
arut, és a LEGENYSEG ikon alatt lathatéval rakhatunk ki min-
dent. A piros kereszttel athdzott Grhajéval beolvaszthatunk
egy gépet. Erre akkor van szlikség, ha mar maximalis 32 gé-
punk van, és egy Ujat akarunk csinalni. llyenkor beolvasztunk
valami feleslegeset, és megcsinaljuk, amire szikség van.

Nem érdemes 2-3-nél tébb bolygot kolonizalni, mert egy-
részt akkor az ellendrzés az ember szamara tul bonyolultta
vélik, masrészt, ha mindent védeni akarunk, nem marad
elég erdnk tamadasra. Igy az igazi bazisunk a hozzénk legko-
zelebb es6é 2-3 bolygd, amelyeken, ha a populacié eléri a
maximalis 30 000-et, ez olyan adébevételt biztosit, hogy a
fegyverkezésnek nem az anyagi helyzetiink, hanem a rendel-
kezésinkre &ll6 Ures szazadok szdma fog korlatot szabni.

Lassan befejezédik az elsé szdzadok kiképzése. Vegyiink
egy cirkélot, rakjunk bele legénységet és (izemanyagot, és
valasszuk ki a HABORU ikont. Bal oldalt, alul lathatjuk, hogy
a bolygé felszinén hany szazad van. Rajuk click-elve, bekap-
csolhatunk maximum négyet az el6készitett cirkaléba. Az UR-
HAJOK meninél a szokasos médon kildjik t a cirkalot PLA-
NET 1-re, és rakjunk ki egy szazadot a HABORU ikonnal. A
leggyengébb fokozatban elég egy szazad (ha maximalis pan-
célzata, fegyverzete és kiképzése van) egy bolygé védelmezé-
séhez, a leger6sebb fokozatban is elég két szézad (csak gyak-
ran kell erésitést hozni).

Ha mindennel megfeleléen el vannak latva az anyaboly-
goink, és meg is vannak védve, megkezdhetjik az invézi6t.
Ha akarunk, kémkedhetiink a KEMKEDES ikonnal, ez tulaj-
donképpen azt jelenti, hogy csekély Gsszegért megtudhatjuk
egy ellenséges bolygé fontosabb adatait (pl. katonai erejét).
Ha ebben a fokozatban elinditunk egy cirkalét, amelyben
négy maximalis erésségd szazad van, gyakorlatilag nem fo-
gunk ellenallast taldlni egészen az ellenfél bazis-bolygéjaig.
Ha meg akarunk tdmadni egy bolygét, az URHAJOK men(ibél
kildjik el oda a cirkalonkat, szélljunk le, és a HABORU ikon-
nél pakoljuk ki a bolygéra a csapatainkat. Allitsuk maximalis-
ra az agressziot, és sokszoros tulerdnk pillanatok alatt elsépri
az ellenséget. Pakoljuk be a gy6zelem utén a seregeket, és

repuljunk a kovetkezd bolygdra. Problémat jelenthet az
uzemanyag. Mindig téitsik fel a cirkalot a meghdéditott boly-
gon, mert kilonben konnyen poérul jarhatunk. Egyszer le-
szalltam az ellenfél anyabolygdjan harom cirkéléval, és kirak-
tam belélik a seregeket. A cirkalokban 0 Gzemanyag maradt,
ugyhogy képtelen voltam felszéllni veliik. A seregeim kipusz-
tultak, Gdjabb seregeket viszont nem hozhattam, mert a dokk
az én Grhajéimmal volt tele, tehét lehetetlenné vélt, hogy az
ellenfelemet legy6zzem.

FOTO: AMIGA

A gyors hoditassal elfoglalt bolygdkat méar nem kell véde-
niink, mert mi egyszerien gyorsabban foglaljuk el a bolygo-
kat, mint amilyen gyorsan a gép foglalja el télink. Bar a leg-
erGsebb fokozatban ha még kétszeres tulerével tdmadunk is,
eléfordulhat, hogy vesztiink, de a mi seregeink gyorsabban
képzddnek ki. Az utolsé lépés az ellenfél bazisanak elfoglala-
sa. Ez keményebb di6, mert 6 a harc kézben is folyamatosan
tudja gyartani a seregeket, ezért itt joval er6sebb. Azonban
még a legnehezebb fokozatot is elverhetjik, ha egymas utéan
husz-husz szézadot kildink a bolygd elfoglaléséra. 32 boly-
gos rendszernél problémat jelenthet a tévolsag az Gzem-
anyag miatt, de ha elég sokaig jatszunk, tuddsaink feltaléljak
a nukledris hajtomivet a cirkélokra is, és ekkor mar nincs
szlkség Uzemanyagra.

A jaték sajnos nem tudott megszabadulni a Millennium
egyik nagy hibajatél, a monotonitastdl. A cselekvések, amik-
re a jatékban szikség van, automatikusak, egy gép is tudna
csindlni. Jobb lett volna, ha a jatéknak sokkal kevesebb funk-
cidja lenne, és tobbet biznank a gépre (mint pl. a Populous-
nal). Sokkal érdekesebb lenne a jaték, tobb lehetéség lenne,
ha a jatékosnak csak fontos dontéseket kellene hoznia.

Masik problémam az, hogy egy ilyen tipikus kétszemélyes
jatékot miért nem lehet két jatékosnak egymaés ellen jatsza-
nia, két 6sszekotott Amigéval. A gép stratégiaja konnyen kiis-
merhetd, ha egyszer rajottink a Nagy Trikkre, kénnyen el-
verhetjik a leger6sebb fokozatot is, a jaték unalmassa valik.
Két jatékos azonban mindig tud meglepetéssel szolgalni egy-
mas szdmara. Ha mar a Populous-nal maradunk, a jatéknak
igazi izt ott is az ad, amikor ketten egymas ellen jatszanak.
Kar, hogy ezt itt nem lehet.

Tihor Miklés

AMIGA c-64
GRAFIKA 93
ZENE 95 N
JATSZHATOSAG 98
Osszesen: 97
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Verseny Mad Max rajongdknak

Badlands

A DOMARK cég ezuttal a TENGEN Super Sprint
szerl autdverseny jatékanak, a BADLANDS-nek
szamitogépes valtozataval lepte meg a C64/Ami-
ga tulajdonosokat. A jaték érdekessége, hogy
egy nukledris haboru utani, kiégett vilagban jat-
szodik.

A programban harom jatékos versenyezhet egymas
ellen, ebbdl egyet a computer iranyit. Minden menet-
ben négy kort kell futni és taléini. A talélés szon azért
van hangsuly, mert minden menet utan teljesitme-
nyilinktdl fliggé pénzeket kapunk, a szokésos boltba
térhetiink be, ahol a spéci auté alkatrészeken kiviil ko-
moly fegyverek is vasarolhatok, melyek azutan a tobbi
indulé ellen vetheték be. Amikor egy versenyzét elta-
lalnak, kocsija megsemmisil és egy helikopter ujabb
jarganyt allit be helyette — ez idéveszteséget jelent.
Jobaratok dsszehangolt munkaval, a computer vezé-
relt kocsi folyamatos zargatasaval sikeresen tuljuthat-
nak a 8 palya nehézségein. Mivel a helyszin nem eldo-
rado, a jarganyok folyamatos haladasat és a vezetbk
testi épségét kiallo kovek, felbukkano hegyes kardk és
hajtlikanyarok veszélyeztetik.

A jaték otlete egyaltalan nem eredeti, mar sok jaték-
ban talalkozhattunk vele, éppen ezért a stilus kedvel6-
in kiviil masoknak nem fog uj izgalmakat okozni. A
jatékmenet is a szokasos, az autdk iranyitasa azonban
praktikus, j6l megoldott. Az Amiga verzio grafikaja egy
— az egyben a jatéktermi szinvonalat adja vissza. A
sprite-ok jol animaltak, a hatterek rendkivil apréléko-
sak, szinesek. A zene dogos, a digitalizalt hanghatasok
j6 hangulatot kélcsondznek. Nyugodtan elmondhaté,
hogy a stilus egyik gyongyszeme.

A Cb4-es valtozat grafikaja elnagyolt, darabos, a ko-
csik sprite-jai tul nagyok. A jaték zenéje és hanghata-
sai idegesitéek. Egyediili, pozitivum a jo jatszhatdséag,

HALT UNTILL
NEXT Ral

ami azonban egy ilyen programhoz kevés. Csak auto-
verseny rajongoknak és ,mindenevéknek” ajanljuk.

Martin
AMIGA c-64
GRAFIKA 83 63
ZENE 70 48
JATSZHATOSAG 85 75
Osszesen: 80 65

Sok olvasdonk kérésének tesziink eleget!

Korlatozott szamban a kordbban megjelent példanyokbdl
szerkesztGségiink cimén rendelhetnek.

576 Kbyte (COMGAME GMK)
1389 Budapest, Pf. 132

6/ SWdanp,




Kalandos mese, mesés kaland

Loom

A LUCASFILM szerencsére még id6ben észbeka-
pott. Mielétt a kézvélemény végleg elkényvelte
volna, hogy csak Maniac Mansion szerdi (egyéb-
ként kellemes) programokat tudnak futészalagon
gyartani, piacra dobott egy teljesen ujfajta ka-
landjatékot, a LOOM-ot.

Az uj jaték pedig biztosan megaéllja a helyét az
amatlr és a profi kalandjatékosok szemében.
Széles kord elterjedését segiti, hogy Angol és
Német nyelven is kiadtak. A cég ezuttal is a téle
megszokott csucs grafikat nyujtia a jatékosok-
nak, plusz az eredeti csomagolésban egy 30 per-
ces audio kazettat is mellékel.

A sprite-ok aprélékosan kidolgozottak, egy-egy figu-
ranak tényleg ,személyisége” van. A zenék rendkiviil
kellemesek, pontosan illeszkednek a térténet hangula-
tahoz, de mi mast varhatnank egy olyan jatéktol, mely-
nek fGszereplGje a zene. Tobbek kozbtt Csajkovszkij
egy mdve is hallhaté! Maga a jatékmenet kezdék sza-
mara is tokéletes, hiszen a fészereplé soha sem halhat
meg és az esetleges hibas lépések is kijavithatok. A
végs6é megoldashoz kénnyen el lehet jutni — ezt az
igazan profi kalandjaték-megoldék hibaként kényvel-
hetik el —, de szdmukra is élvezetes lesz a program. A
jaték egyetlen negativuma a tul sok lemezcserélgetés,
mely néha érthetetlen és irrital6. Az egész torténetnek
kicsit mese beiitése van, egy abszollut pozitiv Iégkér
lengi koriil — a jok nagyon j6k, a rosszak nagyon rosz-
szak. Ebben a mesében mindenkivel, akivel talalko-
zunk negyeddras parbeszédeket folytatunk, s ha elég
figyelmesek vagyunk, eredményként egy komplett
torténet fog kialakulni benniink. Az idegen nyelveket
alig ismerdk szamara szerencsés, hogy kis logikaval a
szovegek megértése nélkil is sikert lehet elérni, ami a
legtdbb kalandjatéknal nem adott, persze igy az élve-
zet nem tokéletes.
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Az iranyitas kényelmes, a hangok lejatszasan kivil
minden kizarélag az egérre korlatozédik. Ha a képer-
ny6n olyan targyra/él6lényre mutatunk, mely sza-
munkra érdekes lehet, annak képe megjelenik a jobb
als6 sarokban. Ha ilyenkor egyszer ranyomunk a
gombra, figurank figyelmét felé forditja, és a dolog
neve megjelenik a képe alatt. llyenkor lehet a targyra/
élélényre ravarazsolni. Ha lehetdsélg van arra, hogy
valamire hasznaljuk is (megmozgassuk, felvegyiik,
vizsgaljuk, el6esaljuk a varazslatat), akkor ezt megte-
hetjik Ggy, hogy ujbél ranyomunk a megjelent kis
képre. A jaték elején beallitott nehézségi foktol fligg a
bal alsé rész tartalma. Ha a legegyszeribb helyzetet
vélasztottuk, itt egy varazsbot, egy kotta, és egy kis
ablak lathaté, melyben megjelennek a beiitétt hangok
(természetesen csak akkor, ha nalunk van a bot). (Erte-
lemszerien nehezebb szinten csak a kotta és a bot,
vagy csak a bot lesz lathatd, ezt azok valasszak, akik
mar fejbél tudjak a hangok elhelyezkedését). Ennek
segitségével tudjuk kiadni és azonositani a kaland-
programokban szokasos parancsokat. Az (jitas, hogy
szavak helyett dallamokat fogunk hasznalni, melyeket
eldészor meg kell taladini, majd rajonni, hogy mire szol-
galnak. Rendszerint ahol megleliink egy dallamot, ott
van egy targy is, melyre ravarazsolva kiokoskodhato,
hogy mire is szolgal amit talaltunk. A parancsok min-
dig négybetlisek és a hangjegy — ABC segitségével
adhatok meg — a billentydzetrdl. A felsé ,C-t shift +
C-vel produkélhatjuk. Ha egy dallam-varazslat nem
szimmetrikus, akkor visszafelé lejatszva az ellenkez6-
jét jelenti. Mivel minden betdltéskor valtoznak a dalla-
mok, ezért nem fogjuk konkrétan megadni a varazsla-
tokat, csak azt, hogy hol mit taldlunk. A jaték elkezdése
el6tt érdemes papirt és irdeszkdzt késziteni, hogy a
varazslatokat fel tudjuk jegyezni. A tovabbi billentydk:

ESC - a parbeszédek tovabbléptetése

.<", .>" — a szovegek kiirasi ideje

F5 — disc-parancsok: kimentés, toltés, a jaték folyta-
tasa

F6 — zene, hanghatéasok ki/be

F8 — kilépés a jatékbol.

A kezdet-kezdetén, a torténelem el6tti idékben az
emberek foglalkozasuk szerint csoportokba tomoril-
tek, s egymastdl elszigetelten, békében éltek. A kova-
csok (ll6 alaka varukban, az Gvegkészit6k kristalypalo-
tajukban, a pasztorok k6hazaiban, és a fészereplék, a
takacsok pedig egy kis maganyos szigeten. Ok azok,
akik ismer6i és hasznaléi a varazslatoknak, és az 6k
azok, kiknek birtokukban van a Szévészék, minden va-
razslatok forrdsa. Az aranykor addig tartott, amig
a CHAOS meg nem jelent a kérnyéken, és a kdosszal
ugye nem lehet egyittélni. A figura, akit mi iranyitunk
Bobbin, az ifju takacs, kinek feladata nem kevesebb,
mint felfejleszteni vardzslé6tudoméanyat (kezdetben
csak harom hangot tud hasznalni), és megmenteni a
vilagot a CHAOS-t6l.

Figyelem! A kovetkezé oldalak elolvasasa komolyan
karositja az egészséges kalandjaték-megoldé képes-
seég fejl6dését. Tulzott fogyasztasa elkeriilendd!

Kezdéskor a sziget egyik hegycsicsan vagyunk és
elmélkedink. Vizsgaljuk meg a fan 16go6 utolsé levelet.
Miutan leesett, induljunk meg balra lefelé a faluba.
Keressiik meg a k6zépsé satrat és menjiink be, folya-
matosan jobbra. Ha a beszélgetésnek vége, vegyuik fel
a botot a foldrél. Vizsgaljuk meg a tojast. A dallam,
amit lejatszik lesz a NYITO/ZARO varéazslat. Torjiik fel
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vele a tojast. A megjelené kacsa nem mas, mint a sajat
elvarazsolt anyank. Beszélgetés utan menjiink fel a fa-
lu felett, a bal felsé sarokban kezd6dé erdébe, ott bal-
ra a temetdbe. Itt a tiiskés bokorbél ugrassuk ki a nyu-
szit. Nyissuk ki a sirt. Menjink egy képet jobbra, és a
négy odut sorban megvizsgélva gydijtsik 6ssze a SO-
TETBEN LATO varazslatot. Térjiink vissza a faluba, a
kozéps6 satorba. Ott a sotétségnek (egy szempar) jats-
szuk le az el6bb szerzett dallamot. Vizsgaljuk meg az
immar lathatova valt rokkat, igy jutunk egy ARANY-
NYA/SZALMAVA valtoztaté varazslathoz. Ezt régton ki
is prébalhatjuk a f6ldén heverd szalman. Menjunk at
a jobb oldali satorba. Amikor megvizsgaljuk a lombi-
kot, az kiomlik, mienk a KIURITO/MEGTOLTO varazs.
A szinez6iist vizsgélata utan megkapjuk a SZINEZO
varéazslatot, mellyel a fé6ldon levé gyapjuhalmot atszi-
nezhetjik. Ekkor jutalomként az .F" hang beépil
Jtudastarunkba”. Vegyik fel a konyvet az asztalrol.
Menijiink vissza fel a fahoz és nyissuk meg az eget.
Miutan a fa kidélt és megérkezett, menjink le a stég-
hez. Nyissuk ki a kagylét, hogy a siraly jollakhasson
(alapvetden j6 fiuk vagyunk!). A stégrél ugorjunk bele
a vizbe, majd masszunk fel a fara, ekkor kezdédik ka-
landos utazasunk. Révidesen megérkezink a forgo-
szélhez. Hallgassuk meg a varazslatat, amely a CSA-
VARO/KIEGYENESITO dallam. Az egyenesitéssel el-
tiintethetjik a forgoszelet. Haladjunk tovabb a part
felé. A homokra kilépve tjabb jutalomhangot kapunk:
a ,G"-t. Menjink felfelé a fak iranyaba. Az erd6ben
induljunk el balra, amig a péasztorokkal nem talalko-
zunk. Figyeljik meg a dallamot, amivel megjelennek,
ez lesz a MEGJELENITO/LATHATATLANNA TEVO va-
razs. Mivel nem engednek tovabb, az eladgazasnal
menjiink északnak felfelé. Amikor leértiink a palota-
hoz, menjiink el mellette jobbra, amig meg nem latunk
egy magas tornyot, melynek a belsejében két ember
dolgozik. Varazsoljunk ra a LATHATATLANNA TEVO
dallammal és menjink be. Miutan kihallgattuk a be-
szélgetést, menjunk be a kbzépen levé kristalyba, se-
gitségével atteleportalhatunk a kaszahoz. Héla el6z6
ugykodésinknek, most nem lathatnak meg. A kaszat
megvizsgalva megkapjuk a MUNKA varazslatot. Tele-
portaljunk tovabb a bal oldali harang segitségével.
Nézziink bele a kristdlygolydba, igy kapunk egy illizio
varazslatot. Az el6bb megtett itvonalon menjunk visz-
sza, ki a toronybél. Menjunk be a félgomb alatti teme-
t6be. Nyissuk meg a sirt. Most menjiink el oda, ahol
lejottiink a hegyrdl és itt menjink be az épuletbe. Jus-
sunk fel a kristalyhoz és teleportéljunk el a kehelyhez,
amit téltsiink meg. Menjink vissza a pasztorokhoz és
az illuzié varazslattal kergessik el6ket (rajuk kell mu-
tatni). Tovabb balra menve ugrassuk at a birkakat,
megkapjuk az EBRESZTO/ALTATO varazst. Menjiink
balra, a faluig. A dombon lathat6 egy temetd, nyissuk
meg és térjink be a hazba. A pasztorlany mutat egy
ELETRE KELTO varazst, ha megvizsgéljuk a kis ba-
ranyt. A ,bemutaté” utdn lépjink ki és szinezziik be a
legelészé allatokat, mire hatalmas katarzis kdzepette
elvisz egy sarkany. Az oduban véltoztassuk az aranyat
szalmava, majd vagy altassuk el a méltatlankodoé gyi-
kocskat, vagy mutassunk neki egy illizio varazslatot.
Az eredmény ugyanaz lesz (az altatasi procedira hu-
morosabb). Mikor a szalma leég, mienk a ,A" hang.
Lépjink ki a szabaddé valt kijaraton. Most egy pici
labirintus jaték kovetkezik. Nem kell megijedni, térké-
pezni felesleges, hiszen az Utvonal borzaszto egysze-
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rd, eltévedni lehetetlen. A sotétségnek mutassunk egy
sotétben |até varazslatot. 1 - Induljunk el lefelé az eny-
he bal kanyarban és menjiink be az elsé bejaraton. 2
— Folytassuk Gtunkat csak jobbra. 3 — Az elsé nagykép-
nél menijiink le a lefelé vezets lépcsén. 4 — Haladjunk
felfelé a balra fel vezetd kéhidon és menjiink be a be-
jaraton. 5 — Ovatosan haladjunk balra, amig le nem
esiink. A vizbél szedjiik fel a KULSOCSERELO varézst,
maijd dritsiik ki a tavat. Az igy lathatova valt josgémb-
be haromszor nézziink bele. Toltsiik meg a tavat az
eredeti 4llapotaba és a kéoszlopot jobbrol keriilve ta-
vozzunk. 6 — Az enyhe jobb kanyarban haladjunk felfe-
Ié, majd a bejératon be. 7 — Mindig csak jobbra men-
junk, egészen a kék kijaratig. A szabadban egyenesit-
siik ki a csigalépcsét, igy tovabb lehet jutni. Megér-
keziink egy ujabb temetéhoz, amit nyissunk meg. A
foldén balra fekszik egy fiu, ébresszik fel. Az ismerke-
dés utan, mikor visszafekszik cseréljink kiils6t. Jobbra
menve az 6r megismer és beenged a kapun. A kova-
csok kozott menjink folyamatosan az egyetlen adott
utvonalon, amig egy tizraké emberhez nem érink, aki
hanyagsagunk miatt bezér egy celldba. Mivel idénk
van, fekadjink le a szalmara. A kis intermezzé utan,
ha visszavéltoztunk, vegyiik fel a botot, ha akarjuk, val-
toztassuk at a szalmat és nyissuk ki az ajtot. Mivel
nagyon jé fitk vagyunk, téltsik meg a fatartot, utana
pedig menjink le a lépcsén. A nagy teremben hallgas-
suk ki a varazslot és emberét. Amikor azok megnézik
a kardot, melyet a kovéacs felemel, alkalmazzuk a kar-
don a munka varazslat forditottjat. Az eredmény: is-
mét bezarnak. Sebaj, nyissuk ki a ketrec ajtajat, amit
a varazslé nem néz j6 szemmel és elveszi a botunkat.
Mikor kimegy, lépjink az Gveggdmb elé. A szolga
elénk 4ll, s miutan mindent tisztaztunk, elhagyja a szo-
bat. Kévessiik. Az erkéjen tanui vagyunk annak, hogy
a gonosz megkezdi 6rdogi tervét. Sajnos tul sokat
nem elmélkedhetiink, mert egy kedves joszag kilok a
semmibe. A csillagok kézétt foltozzuk be a nyiléast és
igyekezziink balra, a kovetkezé lyukhoz. Menjink be,
élessziik fel a halottat, majd lépjink ki, és zarjuk be a
nyilast. Ezt folytassuk mindaddig, amig a hattydkig
nem ériink (az utolsé lyuk bezarasa utan megkapjuk a
.B” hangot). Itt dumaélgassunk a fé-hattytval, utana
menijiink balra, be a nyilasba és maris az els6 temet-
nél jukadunk ki. Menjink jobbra, a szovészékhez ju-
tunk. Hallgassuk meg a varazslatat, amely a mar szam-
talanszor hallott HATTYUVA VALTOZTATO varézslat.
Ekkor bejon a fekete kacsa, és a gonosz CHAOS. Hall-
gassuk meg a szov6szék Gjabb varazslatat és az uldo-




Stromberg, a gonosz

e Spy Who
Loved Me

A Domark cég szakemberei ugy gondoltak, hogy
egy 1977-es, tobb mint tizéves James Bond fil-
met vélasztanak legujabb akcidjatékuk alapjaul.
A film minden idék egyik legsikeresebb 007-es
filmje volt, mindez azonban nem mondhatoé el a
beldle késziilt jatékrol,

— Stromberg (a gonosz) atom-tengeralattjarékat
zsakmanyol, hogy segitséglikkel a vilag ura legyen.
Bond (a jo) a Titkos Szolgalat megbizasabél szembe-
széll Stromberggel, hogy megmentse a vilagot a teljes
pusztulastél. A feladat teljesitése kdzben belebotlik
(mint ez mar a James Bond filmekben lenni szokott)
egy béjos szovjet kémnébe. Ennyi az alaptorténet,
melynek vége természetesen happy-end. A jaték valo-
jaban féltucat akciojaték keveréke, hiszen az autéveze-
téstdl kezdve a motorcsénakozason at, egészen a ten-
geralattjaré vezetéséig minden megtalalhaté benne.
A baj csupan az, hogy valamennyi palya ugyanazon
felfelé scrollozd, kerlilgetds-lovoldozds szisztéman
alapul. Ezéltal a jaték olyan szarazzéa valik, mint egy
pohar Dry Gin. Tovabba nagyon hidnyzik egy valami-
revald megnyerés a jaték végérél, hiszen az ember
Onérzetének is jobban esik, ha egy szép kép és zene a
faradozéasainak eredménye, és nem egy egyszerd feli-
rat, majd a jaték Ujra kezd6dik. A jaték grafikaja egyéb-
ként 64-esen és Amigéan is élvezhetd, a zene azonban
mar kevésbé,

Zolee
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Loom

Folytatas a 8. oldalrol

zés szunetében ezt forditva jatsszuk le a kacsanak, mi-
re az siilt-kacsa lesz. Alljunk ismét a szévészékhez, méa-
sik varazsért. Ezt szintén forditva jatsszuk le a kacsa-
nak, mire csak egy toll marad beléle. A szbévészékts|
egy utolsé varazst kapunk, melyet jatsszunk le neki:
megnyilik az égbolt, és kedvenc hattyink hiv minket.

Ne tétovazzunk, lépjiink ki a nyilason, mikézben meg-
kapjuk a ,C" hangot. Mutassunk magunkra és jatsszuk
le a hattylva valtoztaté dallamot. THE END.

Martin + Axis
AMIGA c-64
GRAFIKA 78
ZENE 73
JATSZHATOSAG 92
Osszesen: 85
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Hot Stuff

E hénaptdl kezdve folyamatosan egy uj, ,.for-
ré anyagokat” tartalmazo rovattal talalkozhat-
nak olvaséink, amely mindig az éppen akkor
szerkesztéséglnkbe érkezett jatékokat sorolja
fel. Ezekre persze a jovében ismerteté vagy
leirds szinten ujra visszaterunk.

— Teenage Mutant Ninja/Hero Turtles: immar
Eurépét is elérte a teknés-mania, nem kimélve a
szamitogépeket sem. A film alapjan verekedds/
maszkalds jaték készilt (C64, Amiga).

— The Price is Right: a miholdas adasokrol mar
ismert vetélked6t most mat otthon is jaszhatjuk
(C64).

— Powermonger: a Populous folytatasa, még ma-
gasabb szinvonalon (Amiga).

- Invest: tZsdeszimulator (C64).

— Trans World: egy Oil Imperium szerd, szallito-
vaéllalatot bemutatdé jaték (C64, Amiga).

— Amazing Spiderman: a carton-hés kalandjainak
feldolgozasa (C64).

— Yogi and Friends: Maci-Laci legujabb kalandjai
(C64, Amiga).

— Cyberball: a j6vé footballjanak egy lehetséges
valtozata (C64).

— Skatin’ USA: street-style gordeszkazas minden
mennyiségben (C64).

— Curse of Ra: logikai jaték egyiptomi hattérrel
(C64, Amiga).

— Robocop 2: a robotzsaru kalandjainak folytata-
sa, a nagysikerd film alapjan (Amiga).

— Back to the Future lll.: a filmsorozat legujabb
részének jatékverzidja (Amiga).

— Karate Kid 2: a film utan készult karate-jaték
(Amiga).

— Simulcra: vektorgrafikas 3D akcid/kaland/szi-
muléator (Amiga).

— Championship Run: autoverseny-szimulator
(Amiga).

— Vaxine: egy semmihez sem hasonlithato, tér-
beli golyok és alakzatok kozott jatsz6do program,
amely talan az E-motion utddja lehetne (Amiga).

— Street Hockey: az amerikai sracok legtjabb ut-
cai-hoki ériilete (Amiga).

— Superbike: a Test Drive motorverseny valtozata
(Amiga).

— Wolfpack: Masodik vilaghaborus tengeralattja-
ro-szimulator (Amiga).

- Ultima V: a sikeres RPG sorozat folytatasa
(Amiga).

- ATF 2: a sajatos repulé szimulator program
folytatasa (Amiga).

- B.A.T.: furcsa interactive kalandjaték, mely a
messzi jovében jatszodik (Amiga, C64).

- Voodoo Nightmare: Cadaver-szer(d 3D maszka-
los jaték (Amiga).

so1000
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—Murder in Space: szoveges kalandjaték (Amiga).

— Hong-Kong Phooey: maszkalos jaték a rajzfilm-
hés karatézé kutya foszereplésével (Amiga, C64).
. — Buck Rogers: az SS| legujabb RPG-je (Amiga,

64).

—Dragon Wars: a mar korabban megjelent C64-es
kalandjaték Amiga verzidja mar sokat varatott
magara.

— Wild West Rodeo: western stratégiai jaték
(Amiga).

— The Second World: a Magic Bytes (] ikonvezé-
relt kalandjatéka (Amiga).

— Spindizzy 2: 3D akcié (Amiga).

— E-swat: verekedds/lovoldozés Double Dragon
stilusu jaték, rendér fészereplovel (C64).

— Dizzy 4: a korabbi részekbdl mar jol ismert
(zap)tojas figura legljabb kalandja (C64).

10/ SAEanp.
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A Vadallat bosszut allt!

Shadow of the Beast I

A BEAST volt 1989 egyik sikerprogramja, talan
az elsé olyan jaték, amely igazan kihasznalta az
Amiga grafikai lehetéségeit. Sokan teljesen oda-
ig voltak érte, de igazan a grafikan és a zenéjén
kiviil semmi érdekes nem volt benne. Ugy néz
ki, hogy a PSYGNQOSIS programozdi azzal a nem
titkolt szandékkal készitik jatékaikat, hogy .in-
kabb szép legyen, mint jo . Azért a Beast lI-t mar
sikerdlt tartalmilag tobbet érére csinalniuk, a ja-
ték sokkal tobb kalandelemet tartalmaz.

Grafikailag a B2 jobb a nagy atlagnéal, de még igy is
rosszabb, mint elédje. A legtébb sprite ,t6bbszaz”
szinnel van rajzolva, de stilusukban a B1-tél sok elté-
rés nincs. Még a kilonboz6 hatterek, a kovek, fak rajza
is megfelel6 lenne, a f6 hattér, az elsé palya ege vi-
szont borzalmas. A sajat szereplénk is hasonlé az ani-
macidja cslcs, az alakja, féleg a feje viszont kidbrandi-
t6 (leginkabb egy neandervolgyi 6semberre hasonlit).
Mindezek mellé a programozdk olyan irtozatosan ne-
héz jatszhatésagot terveztek, amely szinte példa nélik
all. Gyakorlatilag a jatékon orokélet nélkil végigmenni
lehetetlen. Szerencsére a programba egy Ugyes trik-
kel bevihetiink 6rék energiat, de még igy is felkészl-
hetlnk arra, hogy egy parszor ujra kell télteni az egé-
szet. Van egy dolog, ami azonban a B2 javéra sz6l - a
filmszerd, fantasztikus grafikaju és animacioja, élethi
hanghatésokkal teli intro. Ezt tovabbléptetni lehetet-
len, ezért aki mar huszadszor télti be a jatékot, az em-
legetni fogja PSYGNOSIS-ékat.

Lassuk hat, mi is folyik a BEAST végén torténtek
ota?

Zelek, a varazslo éktelen haragra gerjedt, amikor
szérnnyé valtoztatott kedvence (azaz a jatékos) meg-
szokott téle és visszavaltozott emberré. Kimerészke-
dett hat az ember lakta fold szélére és sarkanybérbe
bujva elrabolta kishigunkat, hogy aztdn a lanybdl
ugyan olyan szornyfigurat csinaljon, mint annak ide-
jén belélink, s a rabot 4tadja a Beast Lord-nak, Male-
toth-nak. Szegény fészerepl6nek mit kellett tapasztal-
nia, amikor hazaért? Mehet vissza oda, ahonnan nagy-
nehezen elmenekiilt, hogy megkeresse hugéat. Miel6tt
ratérnénk a megnyeréshez vezetd Gt ismertetésére,
egy-két fontos dolog. Az ,A" gomb lenyomasa utan
(ASK ABOUT?) egy-egy szavas kérdéseket tehetiink fel
a tobbi szereplének. Ennek segitségével sok hasznos
informaéciot lehet 6sszeszedni. Az ,0"-val a nalunk le-
v6 targyak kozil ajanlhatunk fel valamit, az ,S"-el pe-
dig pontszamunkat és pénziinket tekinthetjik meg. F1-
F2-F3-F4-el valthatunk a nélunk levé targyak kozott.

Kezdéskor el6szor tegylik magunkat , 6rokéletessé”,
mert enélkil aligha boldogulnank. Ehhez induljunk el
jobbra, amig a képernyé szélén meg nem latunk egy
Pigmeust. Ne menjink kozel hozza!l Kérdésnek (A) ir-
juk be neki: TEN PINTS. Most mar sérthetetlenek va-
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gyunk. Fussunk folyamatosan balra, a markolaszé fak
erdején és a hidon at. Egy szerencsétlen figurat latunk,
akit egy démon kinoz. Folyamatos ugralas kdzepette
oljik meg a démont (vigyazzunk, nehogy az embert
talaljuk el). Eimondja nekink, hogy mentsiik meg ba-
ratjat ISHRAN-ot, a gonosz sarkanytél, cserébe gazda-
ja BARLOOM megjutalmaz. Miel6tt tovabb allnank,
kérdezzik meg az uton rénk lesé csabdakrol -
«TRAPS”, s jegyezziik meg, melyik kapcsolot emliti -
~UPPER SWITCH" vagy ,LOWER SWITCH". Menijiink
lefelé, majd tovabb le a kotélen, amig el nem ériink
egy balos folyosdhoz. Folytassuk Gtunk erre. Amikor
egy darabon beljebb mentiink, egy démon huz el fe-
junk felett. Kovessiik és gyorsan o6ljik meg, nehogy
elvagja a kotelet. Menjink balra. Ekkor egy alakot |a-
tunk, aki egy kovet tol felénk. Ot csak akkor lehet ki-
nyirni, ha mar a folyos6 végére ért. Varjuk meg tehat,
a barlang peremén allva amig odaér, s igy végezziink
vele. Most mar tényleg szabad az Gt balra. Amikor az
emelked6hoz ériink, 6ljik meg a fejink felett repkedd
~madéarkat” és vegyiik fel a kulcsot, amit elejt. Folytas-
suk utunkat. A kotélen masszunk fel, ugorjunk jobbra
és a kulccsal nyissuk ki az ajtot. A jobb oldali falon
Ussiik meg azt a kapcsot, amelyikr6l a megmentett
ember beszélt. Szélljunk be a leereszkedd liftbe. Miu-
tan felértink, menjink jobbra, at az elsé lancon, és a
terem legvégébdl, az asztalrol szedjik fel a kulcsot. Itt
is van egy hosszabb lanc, ezen masszunk fel, s a ladat
szétilitve gydjtsiik 6ssze mind a hat pénzérmét. Men-
junk vissza az els6 lanchoz és masszunk le a végére,
Itt Iatunk alattunk egy alvé 6rt. Ovatosan ugorjunk bal-
ra ugy, hogy a ketrec el6tt landoljunk. A kulccsal
nyissuk ki a ketrecet. A kiszabadul6 vadallattol az ipse
megijed és elszall. Most iissiilk meg a jobb oldali falon
az also kapcsoldt (mindig az alsot kell), s a lancon fel-
maszva, majd a liftet hasznalva menjink le. Itt halad-
junk addig balra, amig el nem ériink egy nagy szikla-
tombig. A bal oldali falon harom kapcsolénak kell len-
nie, a fejiink felett pedig egy emeldnek. A kdzépsdvel
vigylik az emel6t a szikla folé. Az als6val engediiik le
addig, hogy a lanc végén a kapocs pont eltinjon a
szikla felsé széle mogott. A felsGvel zarjuk 6ssze a kap-
csot, majd az alséval emeljik fel a sziklat. Most mar
nincs mas dolgunk, mint hogy a tomboét atemeljik a
savtocsa felett és réejtsik a jobb oldali hegyes karéra.
A széttord sziklabol csak egy kisebb ké marad. Ezt tol-
juk jobbra, ré a ,katapultra”. Masszunk fel a kotélen
addig, hogy kb. a testiink a ketreccel egy magassag-
ban legyen és késziljink fel mert gyorsan kell majd
cselekedni. Ugorjunk jobbra, s ha jol valasztottuk ki a
magassagot, pont a katapult jobb oldalara esiink, su-
junk miatt a ké szépen felrepil, és beleesik a ketrecbe.
Rohanjunk gyorsan balra és alljunk be a liftbe. Hala a
gravitacionak, a lift felemelkedik. Balra talalkozunk
ISHRAN-nal, 6ljik meg, s egy par ltéssel szabaditsuk
ki a felkotézott embert. Halabol egy jelszét mond ne-
kiink (az a sz6, amely idéz6jelbe van téve), amit jol
jegyezziink meg. Menijiink le, jobbra, le a kotélen,
jobbra és le, ahol is egy zart ajtét talalunk, s egy sar-
kany megkérdezi az el6bb hallott jelszét. irjuk be neki.
Mikor bejutottunk, masszunk fel a kotélen. BARLOOM
megkdszoni neklink, hogy megmentettik a két leg-
jobb emberét és a laba elél felvehetink egy perga-
ment, melynek segitségével egy éregember hatasos
fegyvert tud késziteni ZELEK ellen. Menjink le, jobbra
és Uritslk ki a ladat, majd fussunk fel egészen a koté-




lig. Itt egyelére ne masszunk fel, hanem induljunk el
balra, éljik meg a két, 6riast, szedjik fel a ladabol a
pénzt és lépjlink be a fogadé kapujan (joy fel). Itt a bal
oldali lépcsé tetejéré| szedijiik fel a borosiiveget, s ha
akarunk, beszélgessiink el a csapossal. Most méar
nincs itt més dolgunk, menjiink vissza a felszinre, ege-
szen a starthelyigq.

Induljunk el jobbra, a Pigmeusok erdején &t ad-
dig, amig el nem érlnk egy kétélhez. Itt a fejiink felett
van egy szikla, erre ugorjunk fel, s folyamatosan balra
— fel ugrélva jussunk el egy veszettil 16d6z6 teremt-
meényig, amit végezziink ki. Vegyiik fel a baltat, amit
hatrahagy. Itt balra van egy lada, fosszuk ki, majd
jobbra a rovid kotélen masszunk fel, lissiik szét a fur-
csa ajtot, s jobbra Uritsiik ki a ladat. Induljunk el balra
és esslnk le a kezdGszintre. Most ha egy kicsit jobbra
jovink, latunk egy helyet a féldén, ahol csak vékony
réteg fi van. Alljunk ra és ugorjunk egy nagyot, de
ugy. hogy a labunk ne érjen fel a felettiink levé kére.
Jol kivélasztott magassag esetén a réteg beszakad
alattunk. Induljunk el lefelé, a fold ala.

Egy egészen (j vilagba érkeztiink, a zene is megval-
tozik. Fosszuk ki balra a ladéat és kapcsoljunk at a bal-
tara, de NE hasznaljuk még! Fussunk balra. Amikor
elérink egy hidhoz, az ott alvé 6r felriad, s elkezd ro-
hanni. Kévessiik. Beszalad egy varba, a kapu becsuké-
dik, s utasitast ad, hogy huzzak be alattunk a padi6t.
Ekkor a baltakkal, ugrélas kézben 6ljiik meg azt a palit,
aki tekeri a kereket. Gyorsan kell cselekdni, mert a bal-
tak csak rovid ideig hasznéalhatok. Amikor végeztiink
vele, 6ljik meg az ajté mogott 4llé 6rt is és torjik be
az ajtét. Menjink balra, masszunk fel a révid lancon
és folytassuk tovabb balra, at a felbukkané karék ké-
zott. Egyszer csak elériink egy szobahoz, ahol egy zért
ajté miatt nem lehet tovabb menni. A buzogannyal
viszont at lehet nyllni, kapcsoljuk at a f6ldén levé kart.
Menijink vissza és mésszunk le az elsé, hosszu lancon.
Jobbra vegyiik fel a kulcsot, kiizdjink meg az 6rokkel
es fussunk balra, ahol is rank esik egy ketrec-csapda.
Ne aggodjunk! Az 6rok bezarnak egy alak mellé, akit
hagyjunk békeén. Ajanljuk fel az 6rnek a borosiiveget.
Mikor elaludt, verjiik szét az ajtot, ugorjunk fel a lancra
(az 6r ne ébredijen fel) és méasszunk fel a lanc végéig.
Itt ugorjunk balra, 6ljik meg a manust és rontsunk
be az lild6gélé arcok kézé, ahol az asztalrél megsze-
rezhetjik a gydrit. Masszunk vissza le és 6ljik meg a
meég alvo részeg 6rt. Vegyik fel a kulcsot, amit elejt.
Mivel mar tdl sok cucc van nalunk, ezért itt kell hagyni
a buzoganyt. Sebaj! Masszunk fel a lancon s az elsé
benyiléban balra engedjiik ki a rabot a most szerzett
kulccsal. Menjink vissza a buzogéanyért és masszunk
fel a lanc végéig, de most jobbra ugorjunk. Nyissuk ki
az ajtot es menjunk vissza Gjra a felszinre.

Fussunk el jobbra a kotéig és masszunk le rajta.
Ugorjunk egy nagyot és 6ljiik meg a nagy vérés fejd
lényt, megint ugorjunk egy nagyot, masszunk fel,
jobbra, majd le a kétélen és a jobbos benyiléba men-
junk be. Esetleg az a szituacio is elGallhat, hogy egy
rossz ugras nyoman a vizbe esiink. Ekkor nyomjuk fo-
lyamatosan felfelé a kart, hogy az utolsé kétélen fel
tudjunk maszni, ellenkezé esetben az egész jatéknak
fuccs — az Grokélet miatt beragadunk.

Siker esetén folytassuk Gtunk jobbra. A hid utan egy
Kojak figura var rank. NE &ljiik meg, hanem csaljuk
magunk utan a hid kdzepére, ahol a talsilyos emberke
beszakad. Ugorjuk &t az igy keletekezett lyukat és men-
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jink jobbra. Az Gregembernek ajanljuk fel a gydriit és
a pergament, amibél egy fegyvert készit. Vegyiik fel
ezt, s most essunk bele a hidon levé nyilasba. Egy
viztolcsér segitségével ismeretlen tara jutunk.
Menjunk jobbra, le, 4t a kotélen és vegyiik fel a kir-
to6t. Masszunk le a kotélen és ugorjunk jobbra. Itt egy
hatalmas, beképzelt kalmarképd csigat latunk, ami egy
kotekedé kerdéseket tesz fel: ,Mi van, nem lattal még
csigat?”. Okoskodas helyett tegyiik fel neki a kérdést
~KARAMOON". Elmondja, hogy Karamoon féldje
nagyon messze van innen. Mindkét kérdésre valaszol-
junk ,YES"-t. Ha a jaték soran figyelmetlenek voltunk,
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és nem gydjtotttik dssze az Gsszes (36) pénzt, akkor
ez kildetésink vége, lehet ujratdlteni. Viszont, ha az
Osszes |lé megvan, a csiga cserébe visszavarazsol min-
ket az dregember kunyhdja elé. Fussunk jobbra, le,
oljik meg a hazabdl ki-be repkedd kigyot (igyis min-
dig ujra jon), s menjink el a vizpartra. Hasznéljuk a
kiirtot, mire egy hatalmas vizikigyé a hatan atvisz a
masik partra.

A kastélyban menjiink jobbra, le és a fegyverrel,
amit az 6reg adott mar kénnyedén megdlhetjik ZE-
LEK-et. HAPPY END!

A jaték borzalmas megnyerésének utolsé mondata:
«De hova tint Maletoth”. Ebbdl sejthetd, hogy a har-

madik résztél sem fogunk megmenekiini. A C64-es
tulajdonosoknak sok j6t nem mondhatok, hiszen még
a beharangozott elsé rész sem jelent meg.

Martin
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 89
ZENE 83
JATSZHATOSAG 80
Osszesen: B4

A ,,Vandor” visszatért!

Strider Ii

Az U.S. GOLD-nak annak idején annyira megtet-
szett a jatéktermi-atuémata STRIDER témdja,
hogy a konverzio elkészitése utdn énalloan bele-
fogott a folytatds elkészitésébe. Nagy a valoszi-
nisége, hogy a computer verzié alapjén vica-
versa kijon a coin-op valtozat is. A jaték egyéb-
ként grafikédjat tekintve a sajatos Japdan-stilus
jegyeit tikrozi.

Mi van akkor, ha elraboljék az ,Emberek Tanacsa”-
nak elnokét? Elvileg semmi, viszont ha az illeté egy
gyonyord fiatal lany, maris megjelenik egy ifja hés —
ezuttal maga Strider — és a n6 megmentésére siet.
Még az sem gatolja meg ebben, hogy az emberrablok
nem holmi banditdk, hanem egy mindenre elszant ke-
gyetlen idegen faj. A Tanacs er6i megtalaltak az idege-
nek bazisat és tamadast inditottak ellene. A teljes fejet-
lenség kozepette kell jatékosunknak behatolnia a ba-
zisba és megtalalnia az elnoknét.

A jatékban 5 palyan kell a sz6 szoros értelmében
végigverekedni magunkat. A dolgokat tovabb bonyo-
litja, hogy a szokasos balrél jobbra iranyokon kivil a
szinteknek szamtalan fel ill. lefelé vezetd elagazasa
van, Az el6z6 részhez hasonléan hésiunknek kamatoz-
tatnia kell akrobata tudasat, hiszen a kilénb6z6 he-
lyekre néha csak kiszva-maszva juthatunk be. Ember-
unknek f6 fegyvere a mar j6l ismert magikus erejd
kard, de mivel nem egy maradi figura, Gj eszk6z utan
nézett, amit egy lézerpisztoly személyében talalt meg.
A szintek végén persze szuper robotok és gépezetek
varnak rank, melyekkel egy egészen (j modszer segit-
ségével kizdhetink meg. Strider egy keményen fel-
fegyverzett robotta valik, s ebben az Gj bérben mar
mélté ellenfele a motorizalt dogoknek.

Fontosabb kilonbség nincs az Amiga és a C64 ver-
zi6 kozott. Természetesen az Amiga valtozat grafikaja
az igazi, de a gépek lehetéségeit egyik sem hasznalja
ki igazdn. A C64-en a hatterek megfeleléek, a jaték
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szinvonaléat csak a f6 sprite idétlen szinezése rontja le.
Amigén szintén nem zenghetink dicshimnuszokat,
mert a pélya scrollozdsa er6sen negativ probléma. A
jatékmenetek kozott szinte semmi eltérés nincs.
Osszességében sajnos a S2 tulsagosan is hasonlit el6d-
jéhez. A verekedds rajongdknak mindkét géptipuson
ajanlom, mert a jaték nem rossz, de az olyan nagy
cégtél, mint az U.S. GOLD talén tébbet is varhat az
ember. Egyszerien hihetetlen, hogy igazén szinvona-
las |6voldozés/verekedds jatékot mostandban kizéro-
lag pénzbedobds automata utan tudnak késziteni.

Martin
AMIGA C-64
GRAFIKA 93 83
ZENE 7 65
JATSZHATOSAG 58 68
Osszesen: 63 70

Kedves Olvasonk!

Biztosan megkapja lapunkat, ha eléfizet!
Megrendelélapot a 27. oldalon taldl. ;




Vissza Conan kordaba!

Golden Axe

Eljott az a pillanat, amely éltalaban egy évben
csak egyszer fordul elé: a C64 tulajdonosok
buszkén mutogathatnak egy jétékot az Amiga-
soknak: ,A mi verzionk ugyanolyan jo”. Ezuttal
a PROBE munkatéarsai feladték a leckét a tob-
bi cégnek, hiszen aki egyszer létta a GOLDEN
AXE-t, az minden verekedds jatékot ezutdn hozzé
fog mérni.

Ax Battler-nek, a barbarnak, Tyris Flare-nek, az ama-
zonnak és Gilius Thunderhead-nek, a térpének semmi
koze sem volt egymashoz, addig a pillanatig, amig ki-
derilt, mindhdrmuk csalddjat az 6rdogi Death Adder
irtotta ki. Ekkor azonban bosszlt eskidtek és dssze-
fogtak. Gydloletiket még névelte, hogy Death Adder,
aki a hires-hirhedt Arany Szekercét bitorolja, elrabolta
szeretett kiralyukat és lanyat. Héseinknek Yuria féldjén
kell végigverekedni magukat, hogy végiil magéval a
gonosszal mérjék ossze erejiket. Ahhoz, hogy ez sike-
ruljén, egy sdrd erdén, a Teknds-varoson és a Sas-szi-
geten kell atjutni. Mivel mMr. Ueath a népet is sanyar-
gatja, mindenki a pokolba kivanja 6t. Mire varunk
héat?!

Kezdéskor kivalaszthatjuk a nekink tetsz6 figurét, ha
ketten szeretnénk kizdeni, baratunk a masik két fenn-
marado szerepld kozll valaszthat (csak Amigéan). Mi-
vel ez a jaték volt a hasonlé legtébb verekedés prog-
ram ihletdje, természetes, hogy a pélya jobbrél-balra
scrolloz. Aki latta vagy kiprébalta az eredeti jatéktermi
automatat, az észreveszi, hogy a programozék szinte
mindent tokéletesen atkonvertaltak: mind az Amiga,
mind a C64 véltozat ugyanannyi véltozatossagot tar-
talmaz. Talan ez az, a valtozatossag, ami miatt a GA-
nek egy kilénocs vardzsa van. A szereplk nem csak
a sablonos ugras/ités mozgasokat tudjak, hanem egy
csomo mast is: futnak, véllal-fejjel fellokik az ellenfele-
ket, ugras kozben lefelé szirnak és vagnak, de a repiilé
rugas és a rosszak ,eldobasa” sem ismeretlen sza-
mukra. A hatast teljessé teszik a kis, személyi haszna-
lata Bizarrian sarkanyok, melyeknek hatara alve kizd-
hetink. Bel6lik kétféle van: az egyik magasabb, s ti-
zet fij, a masik témzsibb és a farkaval csapkod. Erté-
kes allatok, de az ellenfél is hasznalja 6ket. Természe-
tesen az osszes eredeti rosszfil megtalalhat6: a buzo-
ganyos Orkok, a kopasz katonéak, a barbéar nék, a csont-
vazak, a 2 méter magas lovagok és a kalapacsos Japa-
nok is (ebbdl mindenki kitalalhatta, hogy a jatéktermi
verziot egy Japan cég készitette. De hat minden jé
jatékot a Japanok készitenek). A bunyék elél nem lehet
kitérni, hiszen a képernyé csak akkor gordil tovabb,
ha minden ellenség halott. Héseink a testi erejukén
kivil még egy dolgot hasznalhatnak tdmadasra: a ma-
giat (magic). Az idénként feltdné kis kék térpék mindig
elejtenek egy korsét, ha rajuk Gtlnk. Ezeket 6sszeszed-
ve az ,1-2-3-4" tablazat mutatja, hogy milyen ereji
.magic”-el rendelkeziink. Amikor egy ilyen ,magic”-
et elengediink, a képen lathatd Gsszes ellenfél elfek-
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szik, energiaja csokken. Eddig ez nem is lenne kiilonle-
ges, de ha meglatjuk, hogy milyen effektusok kisérnek
egy-egy ilyen manévert, biztos eldmulunk. Sajnos el-
térés a jatéktermi géptdl, hogy a kék torpék elég kevés
magic-et adnak. Ax specialitdsa a ,Tdzhany6” varézs-
lat, Gilius-é a ,Villam", Tyris pedig a ,TGz" hasznéla-
taban jeleskedik. Mivel a kilonb6z6 varéazslatok erés-
ségik szerint mas forméaban csapnak le, szépségiik
miatt érdemes mindet kiprébalni. Hat palyan kell ke-
resztuljutni, amikor egy rész végére értink, egy térkép
mutatja jelenlegi helyzetiinket.

A GA biztosan helyet kap a , Legjobb jatékok” listan.
Mindkét gépen (féleg a C64-en) csodélatos. Az Hsszes
sprite profi médon animalt, semmiféle remegés vagy
lelassulas nem tapasztalhatd. A joystick iranyitas prak-
tikus. Az eredeti, cstics zene és a hanghatasok tuti han-
gulatot kdlcsdndznek. Ami talan a legjobb, az a rendki-
viul szép és valtozatos, a faktdl a szakadékokon és a
sziklas, kanyargos osvényeken at a k6- és fahazakig
mindent tartalmazé hattér, mely igen finoman scrol-
loz. Mindkét géptipuson vétek elszalasztani, a C64-
esek meg mar csak ezért is szerezzék meg, hogy las-
sak, mit is tud még a ,j6 Greg”. Azért az igazi mégis
a jatékterem volt.

Martin
AMIGA c-64
GRAFIKA 93 B3
ZENE 91 B0
JATSZHATOSAG 81 88
Osszesen: 90 85
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Eletszerd jaték

A stadionban ezrek tombolnak, a Televizio ké-
szulékek elétt milliok figyelnek fesziilten. Vajon
ki lesz a vildgbajnok? Netén a hdzigazda OLASZ-
ORSZAG, vagy a cimvéds ARGENTINA, esetleg
az NSZK? Minden megtérténhet! A déntés a Te
kezedben van.

A jaték fémenivel indul, melyben a joystick segitségé-
vel mozoghatunk, s a tdzgombbal valaszthatunk.

— PLAY IN THE WORLD CUP FINAL (WELT CUP):
Amennyiben ezt valasztjuk lehetéség nyilik arra, hogy
a 24 csapat egyikeként részt vegyink az ITALIA 90 lab-
darigé vilagbajnokségon, illetve sajat csapatot indit-
hassunk koztik.

— LOAD A SAVED GAME (ARSCH SP. LADEN): EI&-
z6leg lementett jatékallasunkat tolthetjik be.

— PLAY IN THE INTERNATIONAL SUPER LEAGUE
(SUPER LIGA): Ennél az opcional a vilag egyik legjobb
klubcsapatanak jatékosa leszlnk. Itt 16 klub kizd a baj-
nokcsapatok vilagkupéajéért. Ha kedvenc klubunkat hi-
anyolnank, akkor felcserélhetjik a csapatok barmelyi-
kével.

— PRACTICE-SESSION (UBUNG RUNDE): Kivalaszt-
va begyakorolhatjuk a kiilénb6z6 labdakezelési techni-
kakat.

1. PASSING (PASSEN): A tlzgomb lenyomaéaséval
kezdddhet is a gyakorlds, ESC-vel pedig visszatérhe-
tink a gyakorlémendbe. A képernyd két f6 részre osz-
lik: jatéktérre és radarra. A nagy képernydn lévé figu-
réval méris megkezdhetjlik az akciot (a radaron piros
pont jelzi). Célunk, hogy a labdét (radaron fekete pont)
eljutassuk (szintén piros pont) tavolban all6 csapattar-
sunknak. Ugyesen kell beéllitanunk harom fontos té-
nyezét!

A) Erésség: a tdzgomb lenyomasaval érhetiink el
kilonbdzd értékeket, melyek kijelzésre keriilnek a kép
alsé részén talalhatd figgdleges mutaton. (Minél to-
vabb tartjuk nyomva a FIRE-t, annal nagyobb lesz a
rigés erdssége). A gyakorlat elvégeztével harom lehe-
téség adodik: (tdz) Gjra megprébalhatjuk az elézé for-
méciét, (SPACE) egy 0] feldllds begyakorlésa, (ESC)
irdny a gyakorlémeni. Addig probélkozzunk, mig a
megfelelé er6sséget be nem Allitjuk. Ekkor még ne
foglalkozzunk a tobbi Gsszetevévell

B) Irdny: beélitasa a joy balra ill. jobbra mozgatasa-
val tortenik. krjuk el a megfelelé rigderdsséget, és
kozben a térkép segitségével taldljuk meg a megfeleld
iranytl Csak a l6vés pillanatéig befolyasolhatjuk a lab-
da utjat! Voltaképpen ez a két eddig emlitett tényezé
mar elégséges a labda pontos mozgatasahoz.

C) Magasség: a stick fel és le mozgatéasaval allithat-
juk be a megfelel6 roppélyat. A labda gurulhat a fold-
on, repulhet a levegében és a kettd kdzt barhol, de ez
csak a rigas pillanataig hatarozhaté meg.
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Amennyiben sikeresen passzoltunk, a felsé kijelzé
vordsre valt, és elhangzik egy harsany fitty. Ez a felvil-
lanas jelzi egyben azt is, hogy éppen ki birtokolja a
labdéat. (Ennek a késébbiekben a mérkézések folya-
maén lesz nagyobb jelentésége. Mindig az a szin gyul-
lad ki, amelyik csapat birtokolja a bogyét, vagy ha az
a levegbben van, akkor kialszik.). A radar alatti voros
szam jelzi a sikeres probélkozésok osszegét, mig a kék
a hibaket.

A kapura l6vésnél alkalmazhatjuk az itt megszerzett
tudasunkat. Képzeljiik azt, hogy a kapu valamely pont-
jan egyik tarsunk foglal helyet, és egyszer(ien csak
passzoljunk egyet! A l6vés Osszes metédusa mege-
gyezik az adogatéséval.

2.PENALTY KICKS (STRAFSTOSS): a blntetdrugas
kivalasztasakor a nekink hattal allo jatékost iranyitjuk.
Semmivel nem kell térédniink csak a l16vés iranyéaval.
Az erbsség és magassag automatikusan beallitodnak
majd. A rigés pillanatdban a kapus véletlenszerden
vetddik, vagy egy helyben marad. Vigyazzunk arra,
hogy soha ne 16jiink kbzépre, ha golt akarunk szereznil!
Sikeres probéalkozas esetén meglepetésben lesz ré-
szlnk.

3. GOALKEEPING (TORHUTEN): a védés a mérkézé-
sek folyamén a mi beavatkozasunk nélkil zajlik. A 11-
es az egyetlen alkalom, mikor mi irdnyitjuk a kapust.
Ezen opcid kivalasztdsakor a héttal all6 figurat moz-
gatjuk. A biintetd védésének szabélyai hasonlitanak a
I6vés szabélyaihoz. A csatar magétol végrehajtjaa 11-
est, ekézben mi ugorhatunk balra, jobbra, vagy éppen
maradhatunk a helyinkén. Figyelem, soha ne vetéd-
jink a ragéas pillanata el6tt, mert a vissza irany(G moz-
gas mar lehetetlen!

4. CORNERS (UNKE UND RECHTE ECKE): valasztha-
tunk bal ill. jobb oldali széglet kézott. Mindig a sarok-
ban 4ll6 jatékost irdnyitjuk. Akar csak a labda atadasnal
itt is szabélyozhatjuk a magassagot, iranyt és erdssé-
get. Célunk, hogy a térkép segitségével csapattar-
sainknak eljuttassuk a labdat.

5. EXIT PRACTICE (UBUNG BEENDEN): visszalép a
fémenibe.

— PLAY IN THE WORLD CUP FINAL (WELT CUP):
amennyiben ugy déntottink, hogy vilagbajnoksagot
jatszunk, a kdvetkezd vallatasban lesz résziink:

— PLAYERS NAME (NAME D. STURMERS): adjuk
meg f6hdsiink nevét 18 karakteren beldl (joy gomb
lenyomaésa esetén Anonymus-ok leszlink).

— PLAYING TIME (SPIELZEIT WAHLEN): vélasztha-
tunk 2, 4 és 6 perces jatékid6k kozt, ami mindig a félidé
hosszéra vonatkozik.

— TYPE OF PLAY (SPIELTYP WAHLEN): két lehetd-
ség kozll vélaszthatunk, .

A jatékos (zemmédban (PLAYER/STURMER) egy
konkrét csatart személyesitink meg a 11 tagu garda-
ban. A csapat (TEAM) Gzemmdd esetén mindig azt a
figurat irdnyitjuk, amelyik éppen a legkozelebb tartéz-
kodik a labdédhoz.



— SELECT DIFFICULTY LEVEL (SCHWIERIG KEIT-
STUFE WAHLEN): HAROM kiilénb6z6 nehézségi foko-
zat kozott valaszthatunk: 1. kénnyd (EASY/LEICHT),
kozépnehéz (MEDIUM/MITTLEISCHWER) és nehéz
(HARD/SCHWER). Az INT. SOCCER a kénnyebb szinte-
ken a labdaatadas leegyszerdsitésével segiti a kezd6-
ket. EASY kategdriaban, passzolas esetén a laszti au-
tomatikusan a mi csapattarsunkhoz kerdl (ha erre ad6-
dik lehetéség). Nem kell foglalkoznunk a rugasunk
erésségevel, igy a jaték folyamatosabba valik, csokken
a meghiusult kisérletek szama. Kivételt képez az az
eset, mikor az ellenfél 16-osan belil helyezkedink el,
s a megszokottak szerint kezeljik a labdat! Az INTER-
MEDIATE szinten a labda korrigélja pélyajat, ha tar-
sunkhoz kozel ér foldet, mig ADVANCED kategériaban
a programt6l semmilyen segitséget nem kapunk.

Ezek utan el kell dontentiink, hogy A, B, Cill. D, E, F
csoportbdl szeretnénk-e csapatunkat kivalasztani
(esetleg orszagunkkal benevezni).

— SELECT TEAM (TEAM VON UNTEN WAHLEN):
egyszerlen valasszunk ki egy szimpatikus gardat a fel-
tintetettek kozll.

- INSERT TEAM (IHR TEAM EINSETZEN): sajnos

mint koztudott Magyarorszag hianyzik a tablazatbél,

de egy kis csalassal mindenen lehet segiteni. Alljunk
arra az orszagra, amelyiket ki szeretnénk cserélni, és
irjunk be egy nevet a helyére.

— PLAY IN THE INTERNATIONAL LEAGUE (SUPER
LIGA): minden menipont apré kilénbségekkel mege-
gyezik az el6z6 fejezetben emlitettekkel.

A jaték menete: minden mérkézés egy kedves kis
bevezetdvel indul. Amennyiben nem éhajtunk része-
sedni az altala nyujtott 6romokben, egyszerien nyom-
juk meg a tz gombot. Miutan mindenki elfoglalta a
helyét, kezdhetjiik is a tamadast a szemben |évé kapu
iranyaba.

A radaron lathatjuk az aktualis csapatfelallast. A lab-
dat fekete, mig az altalunk iranyitott jatékost a villogé
pont jelzi. A kamera mindig minket mutat kivéve, ha
a labda a hatunk mogé keveredik, vagy PLAYER (izem-
modban jatszunk. Ekkor a féképerny6 igyekszik a lasz-
tit is és minket is mutatni.

A) (P) billentyd lenyomaséaval sziinetet tarthatunk,
és fel is oldhatjuk azt.

A TEAM és PLAYER jatékfajtak az irdnyitds mecha-
nizmusaban kis eltéréseket mutatnak.

1. PLAYER: ez kicsit jobban hasonlit az igazi focira.
Egy jatékos bérében érezhetjiik magunkat, figgetle-
nal attél, hogy az akcié hol zajlik. A valésagban egy
tamado6 nem lehet kbzéppalyas és sdprogeté is egy-
ben. Nekiink ez megadatik, teljes szabadsaggal mo-
zoghatunk a stadionban. A kénnyebb megkélénbdzte-
tés érdekében hésink feje folott egy kis nyil talalhato,
mig a labdakozelben tartézkodé jatékost egy kérddjel
jelzi. Abban az esetben, ha mi vagyunk a labdahoz
kozel, a kérddjel eltinik. Amennyiben jatékba szeret-
nénk magunkat hozni, batran nyomjuk meg a SPACE-t,
és tarsaink passzolni fognak. Ha éppen mozgéasban va-
gyunk, tartsuk is azt nyomva. A tlizgomb tébbféle je-
lentéséggel birhat:

A) Abban az esetben, ha sajat csapatunknal van a
labda, de nem a mi jatékosunknal, Ggy is hozzéaférhe-
tiink, ha megnyomjuk a FIRE-t. Igy automatikusan &t-
vessziik a labdavezet6 csatar szerepét. Ne hasznaljuk
ezt tul gyakran, mert akkor egyszer(ibb a TEAM (izem-
modban jatszani, és nem kell nyomkodni a tizet.

B) Ha az ellenfél birtokolja a bogyét, de mi elég ké-
zel vagyunk hozza, akkor szerelhetiink. Figyeljink a
pontos idézitésre, igy elkerllheték a felesleges sza-
bélytalansagok, és egyéb sikertelenségek.

C) Labdaatadasra akkor ker(ilhet sor, ha nalunk van
a labda. (Ennek folyamatét 1. Gyakorlé felyezetben).
Fontos megjegyezni, hogy a passzolas irdnya mindig
mozgasunk iranyatél fligg. EASY Gzemmadban I6vés
csak az ellenfél 16-osan belll adhaté le, killénben az
er6t jelz6 kis mdszer nem aktivizélodik.

2. TEAM: ez esetben a SPACE, mint labdakéré bil-
lentyG nem kap értelmezést sok egyébb funkcidval
egyetemben. lly médon a tdzgomb csak cselezésre,
passzolasra ill. |ovésre alkalmazhato.

BEDOBAS: ha a labda az ellenfél 4ltal az oldalvona-
lon kivilre keriil, akkor rank harul a bedobés elvég-
zése. Kovessuk figyelemmel a radaron az ellenfelek és
tarsaink pozicidjat, majd a joystick-kel valasszuk ki a
megfeleld irdnyt a harom lehetéség koziil. A tiz lenyo-
masaval és nyomvatartasaval adhatjuk meg a megfe-
lelé erGsséget.

SZABADRUGAS: ez nem altalunk keriil elvégzésre,
csak azt hatarozhatjuk meg, hogy mikor térténjék (tdz).

HOSSZABBITAS: a vilagbajnoksag vége felé a dén-
tetlen mérkdézéseket addig jatszuk, mig az egyik csapat
elényre nem tesz szert. A biré mindig 1 percet hos-
szabbit.

MérkSzések végén a program kiirja a mérk6zések
végeredményeit, és felteszi a kérdést, hogy 6hajtjuk-e
kimenteni az adott allast. [Igen (Y), nem (N) vagy
(TUZ)]. Amennyiben az eddigi tevékenységink doku-
mentalasa mellett dontiink, akkor sziikségiink lesz egy
elére formazott lemezre. Ezek utan nincs is méas hatra,
minthogy elmeriiljiink a bajnoksag izgalmaiban (RE-
TURN), vagy ESC-vel egy U] jatékba kerdjiink.

Az animaciok tokéletessége teszi a jatékot rendkiviil
életszer(ivé, ami talan a FOOTBALL programok (j
nemzedéke el6tt nyitja meg a kaput. Elvezhetsség
szempontjabél ugyan nem veheti fel a versenyt a leg-
jobbnak tartott KICK OFF-al, mivel a vektorgrafika vi-
szonylag lassu, de igy is kiemelkedének tartom. A ze-
nei hatasok nem kirobbanéak, de kedvesnek mondha-
tok. Szerény becslésem szerint a C64-es véltozatrél
jobb ha lemondunk. Nem hiszem, hogy sikeres &tirat
késziilhetne, bar néha csodék is térténhetnek (I4sd 3D
tennis).
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Vissza a sarkanyok koraba

CADAVER

Talén sokan emlékeznek meg az annak idején Spectru-
mon és C—-64-en nagy sikert aratott Fairlight cimd jé-
tékra. Tobb axonometrikus 3D ébrézoldson alapulo
sokszobds jatékot irtak mar akkoriban, de talén ez a
program kindlta a 3D-vel vald jéték legtobb lehetbsé-
gét, a legszebbet és legélvezetesebbet ebben a miifaj-
ban. Nagyon hosszu iddbe tellett, amig végigjétszot-
tuk, de megérte. Sajnos Amigén semmi hasonlé nem
jelent meg, egészen mostandig.

A Cadaver nemcsak mélté utddja a Fairlight-nak, ha-
nem egy szenzécios jaték, amely a legmesszebbme-
nékig kihasznélja az Amiga lehetdségeit. A program
sebessége, a tindéri grafika, a jo/ eltaldlt hangeffektu-
sok azok a dolgok, amiket az ember els6ként észre-
vesz.

Aztdn ahogy egyre jobban elmeriliink a jatékban, elkezd-
juk felderiteni Wulf kiraly kastélyat, vessziik észre, hogy mi-
csoda jaték elé is Gltink le. A targyak ide-oda tologatésa,
egymdsra pakolésa szinte végtelen lehetdségeket kinal. Ez a
jaték azonban nem mindossze erre épil, mint a Fairlight, ha-
nem csak az egyik alkotéelem, ami a Cadavert minden bizon-
nyal hosszu idére az Amiga jatékok koronazatlan kirdlyéva
teszi. A programozoi tudés és grafikusi tehetség hallatlan
fantazidval tarsult: annyi oOtlet, eredetiség van a jatékban,
amely mindig uj felfedezéseket, meglepetéseket jelent, mig
jatszunk. Nem bosszankodunk a jatékon, hanem élvezzik. A
tébb mint 350 szobéabdl 4ll6 labirintusrendszer minden szo-
béjdban més és més problémadkat, logikai és néha Ugyességi
feladatokat kell megoldanunk. A Cadaver-ben minden meg-
van, ami egy jO jatékhoz kell: nem jatszhatatlanul nehéz, nem
unalmasan kénnyd, valtozatos, ad sikeréiményt felfedezést.
Minden szint mas grafikai elemekbdl épil fel. Az elsd szinten
a sziklas falu pincében kéborolunk, a féldbél gombéak nének
a szemunk lattara, ocsmany szérnyekkel kell megkizdenink.
A kastély szobai mind kilén-kil6n be vannak rendezve, olyan
grafikai gazdagséaggal, amilyet még egyetlen programban
sem |attam. Minden szinten ujabb és Gjabb szérnyek, tér-
gyak, varéazslatok varnak.

A Cadaver jelenleg egyike a legjobb (ha nem 6 a legjobb)
Amiga jatékoknak. Ennyit kritika targyabam.

A jaték jelenleg annyira divatos fantasy-miliGben jatszédik.
Egy kalandoz6t alakitunk, aki arra véllalkozott, hogy a mocséar
szélén all6 elétkozott varat uralé gonosz varazslot, Dianost
elpusztitja. A jaték 6t szintbdl all, mindegyiken van egy f6
feladatunk, ha ezt teljesitettik, tovdbbmehetiink a kdvetkezd
szintre.

A jaték irdnyitdsa nagyon egyszeri. Ha egy tdrgyhoz hozza-
érlnk, a bal alsé sarokban kapunk egy ikonrendszert, amibe
a tizgombbal |éphetiink be. A kbvetkezd fajta ikonok jelen-
hetnek meg: VIZSGAL (kérdéjek), HUZ (vissza-nyil), OLVAS
(tekercs-nyil), FEGYVER (kard), FELVESZ (fel-nyil), LERAK (le-
nyil), ESZIK (csirkecomb), ISZIK (Gvegcse), AD (ember), BE-
RAK (pénz-nyilas), KINYIT/BECSUK (lada), KAPCSOL (kap-
csol6), NYOM (gomb), VARAZSOL (piros-zéld csillag). A HUZ
funkcid nagy otlet: a targyakat nemcsak tolni, hanem huzni
is lehet. Igy példéul nem fordulhat elé, hogy egy reménytele-
nil beragad a sarokba. Ha a FEGYVER funkcidval valasztunk
egy targyat, akkor az a keziinkbe keril, és a tlzgomb azt ak-
tivélja, nem az ugrast. A legtdbb targyat, amelynek nincs iga-
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zi fegyver funkcidja, ha ezzel az ikonnal kivélasztjuk, dobni
olyan helyre, ahové mi magunk nem mehetink. Mindig csak
azok az ikonok jelennek meg, amelyeknek értelme van. Ha
egy olyan targgyal akarunk valamit csindlni, ami méar nalunk
van, két lehetdségink van. Ha a RETURN-t nyomjuk meg,
megjelenik az egész INVENTORY-nk, és abbdl valaszthutunk.
Ha SPACE-t nyomunk, egybdl az ikonrendszerbe kerillnk,
ilyenkor a targyak kozott egyesével lapozhatunk. Amint meg-
nyomjuk a SPACE-t vagy a RETURN-t, az egyben PAUSE is
a képernydn zajlé egyéb események szaméra is. Ha pl. a
program valamilyen szoveget ir ki, nyugodtan végigolvashat-
juk, ha megnyomjuk a SPACE-t.

Az allast persze ki lehet menteni. Erre volt egy nagyon ere-
deti 6tlete a programozoéknak: ha ki akarjuk menteni az allast,
fizetniink kell az isteneknek! Igy aztén nem hasznéalhatjuk a
SAVE funkciot minden szoba el6tt, mert hamarosan kimerdl
a fedezetiink. Minél tobbet mentink, a tarifa annal nagyobb.
Az olyan részeknél, ahol valamilyen (igyességi részre van ki-
latas, mindenképpen érdemes persze menteni. A SAVE funk-
ciét a CTRL-S aktivalja (kétszer nyomjuk meg az S-t), a LOAD-
ot a CTRL-L. Vannak targyak a jatékban, amelyeket fel lehet
emelni, van amelyiket csak tologatni és hlzogatni lehet. Az
ezeknél nehezebb targyakat, amelyek egyébként mozditha-
tatlanok, is megmozdithatunk akkor, ha behérpintjik a meg-
felelé erét add varazsitalt. Erdemes a felesleges targyakat
eldobédlni, mert ha sok szemét halmozédik fel a zsédkunkban,
a fontos targyakat nem tudjuk felvenni. Felesleges targyak
pl. a kbvek, a csontok és a kényvek. Ezek altaldban csak épit-
kezésre jok. A kényvekbdl deril ki voltaképp, hogy hol mit
kell csindlni. Altaldban mindenre ra lehet jénni ésszel, nincs
szllkség sok probélkozésra. A programozdk Ugyelitek apré,
iratlan szabdlyokra, amelyek betartdsa szilkséges ahhoz,
hogy egy jaték végigjatszhaté legyen. llyen példéul az, hogy
nem kell a térkép hdrom kilonb6zé csiicskében egy-egy
gombot 6tszér megnyomni, hogy a negyedik cslicsékben
egy ajté kinyiljon. En a leirasban csak ezt irtam le, hogy hol
mit kell csindlni, azt nem, hogy miért. Aki kivancsi ré, és leirds
alapjén jatszik, az olvasgassa el a szanaszét heverd kdnyveket
és papirokat.

A varazslatokat kétféleképpen lehet hasznalni: az olyan va-
rézslatokat, amiket kdzvetlenill egy targyra kell elmondani
(pl. BLESS, POTION, UNLOCK CHEST), ugy tudjuk hasznéalni,
hogy hozzéérink a tdrgyhoz, a SPACE-val vagy a RETURN-el
kivalasztjuk a vardzslatot, és aktivéljuk a V. OL ikont. A
tdvolra hat6é varazslatokat (MAGIC MISSILE, MIND BLAST)
vegylk a FEGYVER ikonnal a kézbe, és tdzgombbal aktival-
juk. A varazsitalokat, hogy mikodésbe lépjenek, egyszerden
csak meg kell inni. A varézslatokndl a CHARGE azt jelenti,
hogy az adott varazslatot hanyszor hasznalhatjuk. A POWER
az erGsséget jelenti. Hogy ez pontosan micsoda, esetenként
véltoz6. A MAGIC MISSILE-nal azt mondja meg, hogy
mennyit vesz le az ellenfél életerejébél, a STAMINA POTION-
nél azt, hogy mennyit gyogyit rajtunk, a SUPER FAST PO-
TION-nél azt, hogy mennyi ideig tart.



Az els6 szint a tébbihez képest joval kdnnyebb, valészind-
leg bemelegitésnek szanték. Ezt a szintet részletesebben ir-
tam le, mint a tobbit, hogy kénnyebb legyen a jatékba belera-
z6dni. A késGbbiekben nem irtam le, hogy minden uj targyat,
amit taldlunk, fel kell venni, minden kart meg kell hdzni, min-
den kapcsol6t meg kell nyomni, minden ladéat ki kell nyitni,
mert ez természetes. Ahol mégsem kell, ott killén utaltam ré.

Most pedig kovetkezzen a leiras azok szdmara, akiknek nem
sikerllt az egész jatékot teljesen egyedill végigjatszani, és
valahol segitségre szorulnak. A térképeken beszamoztuk a
szobékat, igy ha valakinek valami problémaja van pl. a 3.
szint 20-as szobéjdban, keresse meg a 3. szint leirdsdban azt,
hogy hol szerepel a 20-as szam. Igy taldn még ez a hosszu
leirds is viszonylag j6 segitséget tud nyujtani azoknak, akik
nem akarjak az egészet végigolvasni, csak bizonyos részekre
van szikséguk.

FOTO: AMIGA

1. SZINT

A jaték a 6-ossal jeldlt szobabdl indul. Szedjiink fel mindent,
amit talélunk. A legfontosabb a DIARY, a naplénk, amely vé-
gig vellink lesz. Ezt megvizsgélva az OLVAS ikonnal tudhatjuk
meg, hogy mennyi az aktudlis/maximalis életerénk, mennyi
pénzink van, mennyi pontunk (XP), hanyadik szinten va-
gyunk, és hogy az aktuélis szint hany szazalékat teljesitettik.
A LEVEL adja a mindsitésiinket, ez kezdetben PEASANT, azaz
paraszt, a jaték végére DEMIGOD, azaz félisten lesz, kdzben
a kettd kozott (gyors palyafutds ahhoz képest, hogy csak ko-
rulnéziink egy elhagyott kastélyban). A pénzdarab, amit fel-
vettlnk, csekélyke vagyonkankat gyarapitja. A csakany, ké és
csontok csak arra lesznek jok a késSbbiekben, hogy épitkez-
zlink velik, mig szdmtalan ilyen targyat fogunk talaini. A hor-
dorél, ha megvizsgéljuk, kideril, hogy viz van benne, ha aka-
runk, ihatunk beléle az ISZIK ikonnal. Az 5-6s szob&ban huz-
zuk meg a kart a KAPCSOL ikonnal, kinyilt az ajté, mehetiink
tovabb. A kovetkezd szobaban egy koves zacskot talalhatunk,
készitsiik be mindjart a FEGYVER ikonnal. A 2-es szob&ban
16jik le a szornyet a kdvekkel. Toljunk egy hordét a falhoz,
ugorjunk fel ré, majd vegy(ink le a polcrél a CHARM nevi
targyat. Zene jelzi, hogy valami hasznosat csindltunk. Ha be-
megyink a 3-as szobaba, felvehetiink egy TURN MONSTER
varazslatot, de ekkor megjelenik egy pék a bejaratnal, amit a
maradék kovekkel kiirthatunk. Az 1-es szobaban huzzuk el a
zsékokat, az egyik mogott megtalédljuk Lord Carolus elsé dra-
gakovét. Ezutan menjink a 9-es szobéba. Itt van egy hatal-
mas féreg, amely ahényszor belépiink, Ujraéled. Az egyik hor-
do tetején van egy darab kotél. Ebben a hordéban STAMINA
POTION van, amely az életer6t néveli. Az, hogy 10 dézis van
benne, azt jelenti, hogy tizszer ihatunk beléle, az, hogy 10-es
erbsségd, azt, hogy egy hajtdsra 10-zel nS az életerdnk. A
11-es szobéban szedjik fel a vaskulcsot, ezzel be tudunk
menni a B-as szobdba. Itt Ujabb zacské kdvet taldlunk és egy
ladat. Nyissuk ki a l4dat a NYIT ikonnal. Egy darab papirt

taladlunk benne, amely arrol tajékoztat, hogy a dragakd a zsa-
kok ald van rejtve (mar megtalaltuk). Hizzuk meg a kart a
falon, és menjink a 12-es szobaba (a karmeghuzasaval nyi-
tottuk ki az ide vezetd ajtét). Egy fal allja utunkat.

Sokan itt akadnak el, mert ez az a hely, ahol a Fairlight-j&-
tékstilust kell bevetni az adventure-stilus helyett. A faltél kb.
egy ember tavolsagra pakoljuk egymasra az egyik csakanyt,
a sisakot, a két csontot, a papirdarabot és a kivet. Most ugur-
junk fel erre a kupacra, innét pedig a fal tetejére (ha a dolog
nem akar dsszejonni, lehet kdnnyebben is csindlni: épitsiik
ezt a kupacot magasabbra, és épitsiink mellé egy kisebb ku-
pacot, amirdl felugorhatunk a nagyobbikra, és onnét a fal
tetejére). A kdvetkezd szobaban hever egy Vorgan nevd Gri-
ember csontvaza, amelyet ha atkutatunk, megtaléljuk femt
emlitett napléjat. Sok érdekes dolog van benne, de ez a leirds
azért van itt, hogy ne legyen ra sziikség (azért én kivancsisag-
bél elolvasnam). A 16-os szobdban a kévetkezé sorrendben
kell a gombokat megnyomni: 1, 4, 3, 2 (balrél szdmozva).
Egy kattanast hallunk, ez jelzi, hogy az ajté a 13-as szobéban,
amely a sarkanyhoz, a 14-es szobabavezet, kinyilt. Még ne
menjink oda be, legfeljebb kivancsisagbél. A 17-es szoba-
ban, a katnal vegyiik fel az acélkulcsot. A 19-es szobaban a
ladaban pénzt és ételt taldlunk. A 21-es szobdban megtalaljuk
elsé6 ALCOHOL POTION-inket, érdemes kipr6balini, érdekes
hatdsa van. Az imént talélt kulcsot a zarban a BERAK ikonnal
aktivizalhatjuk, ezzel kinyitottuk a cellak ajtajét. Erdemes be-
menni a 23-as szobdba, itt egy rab van, akit6l tobb hasznos
informaciét tudhatunk meg, ha adunk neki valamit enni az
AD ikonnal. A 25-6s cellaban egy bronz kulcsot talalunk. A
21-es szobaban id6kozben megjelené ,SPINED CREATURE”
(ahogy a rab utalt ra), megbénithats, ha egy koponyét do-
bunk ré (pl. a 17-es szobaban lehet ilyet talalni).

A 27-es szobaban megtalaljuk Lord Carolus masodik dra-
gakovét, és utalast arra, hogy hogyan hasznélhatjuk majd,
ha meglesz az 6sszes. A falon nyomjuk meg a gombot (alap-
szabaly: minden gombot, kapcsolét legalabb egyszer meg
kell nyomni ill. huzni. igy a legcélszeribb ezt mindjart meg-
tenni, amint megtaléljuk, igy nem fogjuk késébb elfelejteni).
A 31-es szobaban, ha a csontvazat atvizsgéljuk, taldlunk egy
csontvaz kulcsot. A 30-as szobaban taldlunk még egy kulcsot,
amit rogtdn be is rakhatunk a zarba, a megjelend pékokat
néhany gyakorlott kédobéssal intézziik el. Szedjik fel az
Uvegcséket, a hordobdl neigyunk (méreg). A 32-es szobaban
talélunk egy FREEZE MONSTER és egy LEARN POTION va-
razslatot. Az Gvegcséket, amiket itt és a 30-as szobaban talal-
tunk, ugy tudjuk beazonositani varazstekercsen levd varazs-
lattal, hogy ledobjuk az italt a féldre, nekimegyiink, kivalaszt-
juk a tekercset, és hasznaljuk a VARJ&ZSOL ikont. Van egysze-
ribb modija is az italok azonositasanak, ha beléjik késtolunk
(csak sajnos az egyik méreg). A 26-0s szobaban ugorjunk le
a katba. A ladaban talalunk egy urnat, amely Ragnar, a f6
alkimista hamvait tartalmazza (kés6bb még hasznat |atjuk).
Ezutdn vizsgaljuk meg a patkanyt, mint kideriil, dlommeérge-
zésben doglott meg. Ha a KINYIT ikonnal kotoraszunk egy
kicsit a beleiben, el6keriil a kulcs, amellyel kijuthatunk ebbdl
a szobabdl. A 38-as szobaban megtalaljuk Lord Carolus ma-
radék négy dragakovét. Ha ezeket a 35-Gs szobaban a mar
megtalalt két kével egyutt a toéba hajigainank, elteleportal-
nank az 50-es szobéba, de ennek jelenleg nincs tal sok értel-
me (késGbb, pontszerzési célokbdl, megtehetjiik). Most in-
kébb a rendelkezésiinkre 4ll6 rengeteg csontbol épitsiink ku-
pacot a 36-os szobaban a lanc ala, és ugorjunk fel réla a
lanchoz. A 28-as szobaba jutunk. Innét a padién heverd kulc-
csal tdvozhatunk. A 34-es szobaban némi (gyességgel at-
csusszanhatunk az ugralé szérny alatt, és a zarba illesztve a
csontvaz kulcsot, mar tovabb is jutottunk (aki akar, jGhet a
70-es szobén keresztiil is, ugyanigy).

A 43-as szobaban gyorsan szedjink fel mindent, amig a
szorny fel nem ébred, aztdn mar mehetink is tovabb. A 42-es
szobaban vegyiik fel a hamis koronat, a 41-es szobaban pe-
dig a kiraly pancéljat, kardjat, sisakjat és pajzsat. A 39-es szo-
baban nyomjuk meg a gombot, mire beteleportalunk a kiralyi
kincstarba (37-es szoba), ahol gydjtsiink dssze mindent, kii-
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I16n&s tekintettel az igazi kiralyi koronara. A kar meghuzaséaval
tavozhatunk. A 49-es és 51-es szobakat tisztogassuk meg a
bogaraktél kédobalassal, majd a 49-es szobdban ugréljunk
ré a gyertyakra (elalszanak, kinyilik az ajté). A 65-6s szobaban
dobjuk a nalunk levé pénzdarabot Kazak urnajaba, mire ka-
punk egy FIRE SHIELD POTION-t (védelem a sérkany langja
ellen, de nem lesz ra sziikség). A 67-es szobaban rugdossuk
le az oltarokrél az Gsszes urnat és a koveket, és gydjtsik
Ossze a zsdkmanyt, majd rakjuk be a talalt kulcsot a falon
taldlhaté zérba. Még Osszegydijthetjik a 68-as szobaban a
pénzt, aztén irdny a 60-as szoba. Az itt talalt kulccsal nyissuk
ki a |adat a 48-as szobaban (miutén a csapdat hatastalanitot-
tuk a DISPEL TRAP varazstekerccsel). ElGkerGl a Lord Carolus
lelkét tartalmazé urna, amelyet az 51-es szobaban az oltarra
kell lerakni. Cserébe kapunk egy (egyelre) ismeretien va-
razslatot tartalmazo tekercset. Rakjuk le a helyére az 59-es
szobaban a Ragnar hamvait tartalmazo urnat, cserébe egy
tveg vért kapunk. A vért az 50-es szobaban rakjuk le az oltar-
ra, ezért egy READ MAGIC varézslatot és egy kulcsot kapunk.
A READ MAGIC varazslattal végre megtudhatjuk, mi van az
ismeretlen tekercsen. MASSACRE, azaz mészarlasi varazslat,
nem sok esélye lesz szerencsétlen sarkanynak. A kapott kulcs-
csal nyissuk ki a zrat. Az 53-as szoba ladajaban, miutan ha-
tastalanitottuk a csapdat, egy READ LANGUAGE varézslatot
taldlunk. Ezzel az 52-es szobaban megfejthetjik a legfonto-
sabb iras zagyva szovegét. Az 52-es szobaban van még egy
MAP varazslat is, amely hasznalatdval a program berajzolja
nekiink a térképre a még be nem jart szobakat (neked, Kedves
Olvasd, nem sok szilkséged lesz erre a varazslatra). Az 54-es
szobaban 6ntsink egy liveg szentelt vizet az edénybe (vagyis
dobjuk ra), és igyuk ki. Az 57-es szobaba teleportalunk, ahol
a kar els6 meghuzasara megjelenik egy varazstargy, a maso-
dikra az 55-6s szobédba kerilink. Ezt dsszesen haromszor le-
het megismételni, mivel az 54-es szobaban levével egyutt
harom iveg szentelt viziink van. Most méar mehetink a sar-
kanyhoz, a 14-es szobaba. Egyszeren 6ljik le a MASSACRE
varazslattal. A sarkanyt atkutatva, némi kincset talalhatunk,
majd egy gombnyomas a falon, és beléphetiink az utolsé
szobaba, a 15-6sba! Itt mar csak egy kart kell meghuzni, és
a program tdlti a masodik szintet.

2. SZINT

Mikor atkeriiliink a masodik szintre, csak varazstargyaink és
naplénk maradnak meg (késébb lesz még rosszabb is...) A
92-es szobabdl indulunk, és rogton a kovetkezd teremben
felszerelhetjilk magunkat tobbek kézott a ,shirikan” nevi
fegyverrel és egy MASSACRE varézslattal. A MASSACRE,
mint az el6z6 szinten is megfigyelhettik, biztosan megol egy
ellenfelet (de csak egyet!). A SHOT SHIELD POTION altalaban
mindenfajta 16véstél — j6jjon az egy szérnybdl vagy a falbol
— véd meg. A kovetkezd szobaban teritsik le a szornyeket
néhény jél iranyzott shirikan |6vedékkel. Itt talalhatjuk meg
az elsé teleport-gombot. Mint majd kideril, ezek Gsszegyijté-
se ezen a szinten a f6 cél. Amikor a teleport-gombot felvesz-
sziik, a 42-es szobaba keriiliink, de nyugodtan kocogjunk visz-
sza Axel kapitany hamvait az urnajaba, és azt tegyik el. Tala-
lunk itt még egy 0-s ereji MIND BLAST varéazslatot is. Ha
hozzéériink a kosfejhez, félrehlizodik az oltar, és feltarul egy
titkos ajto. A 89-es szobabdél ugy johetink ki, hogy akkor haz-
zuk meg a kart a falon, amikor mindkét lampa fekete lesz.
Most menjiink a 87-es szobaba. Némi (gyeskedéssel egy fo-
I6sleges targyat, pl. egy konyvet a 89-es szobabol, bedobha-
tunk a két kéfal kozé, a verembe. Ekkor a verem és a két
mozgé kéfal eltinik. Most hizzuk meg a kart a falon, mire a
masik két kéfal is mozogni kezd. Az elsé ala csisztassunk be
egy kényvet, mire megdll, ezutdn nemi épitkezés utan ugor-
junk at. Az, hogy a masik fal alatt athaladjunk, csak némi
igyesség kérdése. A 86-os szobaban huzzuk meg a kart, és
most mar nyugodtan visszasétalhatunk, itt egyelére nincs
tébb dolgunk. A 42-es szobaban feltlthetjik a MIND BLAST
varazslatunkat a kévetkezdképpen: rakjuk be a tekercset Ro-
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gal varéazsladikdjaba, majd azt a nagy varézsfeltoitd ladaba.
Amikor a tekercset Gjra kiszedjik, 50-es erGsségl lesz.
Ugyanebben a szobaban, némi épitkezés utan ha meglokjuk
a két kosfejet, feltarul egy titkos ajté a faliszényeg mogott.
Sajnos az ajto zarva van, és csak joval késdbb fog kinyilni.
Most szerezzilk meg a pénzdarabot a 44-es szobaban, a szoba
lakéi ellen FREEZE MONSTER, MASSACRE vagy egyéb dest-
ruktiv targyalasi alapot alkalmazva.

Most kdvetkezik egy tjabb rafinalt titkos-ajté nyitas a 42-es
szobéaban. A karokat huzgaljuk, tetszéleges sorrendben, csak
Gagyeljink, hogy mindig olyan kart hizzuk meg, ami folott a
kosfej nincs felemelkedve. Amikor mar minden kart legalabb
egyszer meghuztunk, és minden kosfej lent van, nyomjuk
meg a falon a gombot, és feltarul a titkos ajto. Szaladjunk at
a 45-6s szobéan. Ha a kozéps6 ajton megylink be, és folyama-
tosan megyiink, a szornyek lovedékei nem fognak eltalalni.
A kovetkezé szobaban vérbeli Indiana Jones-csapda var rank.
A pénzdarabot kiviilrél, a varazspélcat belilrél tudjuk dgy
felvenni, hogy az elrdpilé nyilacskak ne taléljanak el. A 61-es
szobéaban forditsuk el a trénban talalt kapcsoldt, és j6 szokas
szerint nyomkodjunk meg minden gombot a falon. A 49-es
szobaban talalunk az asztalon egy SUPER FAST POTION-t.
Ettdl sokkal gyorsabban mozgunk, és persze nagyobbakat is
ugrunk. A 47-es szobaban az egyik hord6 STAMINA POTI-
ON-t tartalmaz! Most mar a szakdcsok birodalmaban jarunk.
Az 51-es szobaban a ladaban talalt kulcson kivil két igen
igen értékes targyra tehetiink szert, egy vodorre és egy tepsi-
re. Barhol dobjuk el késdbb ezt a két targyat, fel-le fognak
mozogni, vagyis kivalo liftként szolgalnak, nem lesz tobbé
szilkség targyak egymasra pakolasaral Az 53-as szoba éber
szem(i 6rét a 46-0s szobaban szerzett SLEEP varazspaélca se-
gitségével altassuk el. Az 54-es szoba a gyerek szobaja. Mit
olvasnak vajon a gyerekek? Nézziink csak bele! ,Bevezetés
gyerekeknek a kinzas mivészetébe.” Képzelem, milyen lehet
a papi. A ladaban a kolykok zsebpénze van, vegylk csak el,
Ggyis csak kinzoeszkdzokre koltenék. Kapcsoljunk egyet a tro-
fean a ladéra éllva, és maris feltérul egy ujabb rejtekfolyoso
a szényeg mogott. Az 52-es szobéba jutunk, ahol a ladabal
elékeriil a mésodik teleport-gdémb, amely az 56-os szobaba
répit. Borospince, antialkoholista tevékenységet kell végez-
niink, rugdossuk le az sszes (iveget. ElGkerdl egy kulcs és
egy kevés pénz. A kulecsal kijuthatunk a szobabél, és rogton
felhasznalhatjuk az egyetlen megmaradt kulcsunkat is, amit
az 51-es szobaban talaltunk.

Az 57-es szobaban a lakathoz a kulcsot a faallvany alatt
taldljuk meg. A kulcs hasznalatakor megjelend lancba kapasz-
kodva feltarul egy mélybe vezetd titkos ajto. Leugralva az
59-es szobéba, talalunk két kulcsot. Az egyik az 50-es szoba
zérjat nyitja, végre kijuthatunk. A 62-es szobaban hizzuk meg
a kapcsolét, majd a 62-es és 63-as szoban keresztiil masszunk
fel az emelvényre. A kulccsal kinyitva a ladat megtaléljuk a
harmadik teleport-gémbaét, ami a 66-os szobaba repit minket.
A masodik kulccsal, amit kordbban taléltunk, kinyithatjuk a
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gakdvet és egy UNLOCK CHEST varéazslatot. Ez utébbinak
sajnos csak két toltete van, mig a szobaban harom lada van.
Déntson ki-ki izlése szerint, melyiket nyitja ki. A legnagyob-
ban pénz van, a kozépsében BLESS POTION varazslat, a
legkisebben egy STAMINA POTION. A BLESS POTION-nel
egy varazsitalnak megnovelhetjiik az erejét. Sétaljunk vissza
—még mindig ugyanebben a magasségban — egészen a 38-as
szobaig, ahol egy kulcsot taldlunk, amivel mindjart be is me-
hetiink a 32-es szobaba. A szemeket itt is altassuk el SLEEP-
pel, és vegylik fel a kocka és gula alaki dragakoveket. A 37-es
szobaban hivjuk a liftet, és menjink fel az emelvényre, és
szedjiik Ossze az ott elsz6rt térgyakat. A kulcsot a zérba illeszt-
ve, feltarul a kijéarat. A 41-es szobdban illessziik a falon lathaté
nyilasba sorba a harom dragakévet. A 35-6s szobéban beirat-
kozhatunk az ugréiskoldba. A 34-es szobadban a kulcsot ne
vegyuk fol, hanem toljuk magunk elétt, kiilénben nem nyilik
meg elSttink a racs. A 29-es szobaban a falisz6nyeg mogétt
egy gomb rejtézkodik, amelyet megnyomva egy ladikét va-
razsolhatunk eld, amely kajat és pénzt tartalmaz.

A 31-es szobaban egy keszty(t taldlunk (késébb biztosan
van valami, amit nem tehetnénk meg e nélkil). A 30-as szo-
béban ha kivessziik a Iadabol a pénzt, egy fal zérja el az utat.
Ha felvessziik a kulcsot, berakjuk a fegyveréllvany mégotti
zarba, és megrantjuk a lancot a KAPCSOL ikonnal, Gjra sza-
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vasracsot a 67-es szobaban. Nagyon vigyazzunk, a szoba ko-
zepén lathato kélapra, amelyen a tekercs van, csak akkor Iép-
junk, amikor a lampa feketére valt, killénben a szemben levé

vasracs lecsapodik. Itt talaljuk meg a harmadik pénzdarabot,’

majd a kdvetkez6 szobaban a negyedik teleportert. A bizton-
sag kedvéért itt is nyomkodjuk meg a gombokat a falon, de
vigyézzunk az el6ropiilé nyilvesszokre! Amerrdl jéttink, sé-
taljunk vissza a 40-es szobéba. A szemeket altassuk el SLEEP-
pel, kiilldnben nem engednek tovabb. A 39-es szobaban meg-
talaljuk a negyedik pénzdarabot. A pénzeken a WULF sz6 be-
tdit taldljuk (ez a kastély volt kirdlydnak neve), sorban rakjuk
be dket a falon lathaté nyilasba. A 72-es szobaban hizzuk
meg a kart. A 70-es szobdban a szérny lelok nekiink egy pénz-
zel teli ladat, de vigyazzunk, csapda van rajtal Menjink fel a
lépcsén, és kapcsoljuk 4t a kapcsolét a 39-es szobéban, kinyilt
az ajté a 39-esbél a 37-esbe. Itt hizzuk meg az elsé kart, toljuk a
falapot a verem folé, alljunk réa, hizzuk meg a masodik kart.
A kdznyelvben ezt hivjak liftnek. El6sz6r a 36-0s szoban ke-
resztil a 33-asba menjink el. Itt taldlunk egy gdmbélyd dra-

bad a kijarat. Van itt még egy dérda is, amit a 31-es szobéban
kell a lukba berakni, miutdn megnyomtuk a falon a gombot.
Most mar bemehetiink a 27-es szobaba. A falon van egy sz4j,
adjuk oda neki a hist, amit a foldén taldltunk, és azt amit
korabban a ladéban, a 29-es szobaban. Menjiink ki a délre
vezet$ ajton, és onnét a 28-as szobaba. Kapjuk fel az étédik
teleport gombét, ami atrak a récson tilra a 26-os szobéba.
Hasznéljuk a kulcsot, amit a 34-es szobéaban taléltunk, felnyi-
lik a racs. A 25-6s szobdban hizzuk meg a kart a falon, a
szemben levé ajtok elé leereszkedik két kéfal. Most néhédny
targgyal toljuk odébb a dragakéveket. Abban a pillanatban
ugyanis, hogy hozzdériink a dragakdhoz, a két fal Gsszecsa-
podik. Ezért probaljuk a dragakdvet tgy eltolni, hogy amikor
felvesszik, ne a két kéfal kozétt alljunk. Az északi ajton ne
menjink be, mert onnét utdna nem lehet kijonni. A 22-es
szobaban toljuk a falapot a szakadék f6lé, majd a karral tor-
nasgzuk szimpatikus magassagba. A lépcsdrél a kélapra ugor-
va, nyomjuk meg a gombot. A 23-as szobaban nyomjuk 4t a
kapcsol6t (vigyézat, a récs sebez!). A racs folott valamelyik
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hordozhatd liftiinkkel érdemes éatkelni. A 24-es szobédban a
legbiztonsagosabb ugy szedhetjik fel a dragakovet, ha el6bb
megisszuk az el6z6 szintr6l megmaradt FIRE SHIELD POTI-
ON-t. Kdvetkezd allomasunk a 18-as szoba. A liftet a melle-
ttink levé gomb megnyomaséval indithatjuk be, de a folya-
matos mozgést akkor kezdi meg, ha a kozépen lathatd ket
targyat felvesszik. Miutdn megszereztik a harmadik draga-
ktvet, menjiink vissza a 21-es szobéaba, és pakoljuk be mind-
harmukat a falnyilasba. Az oltar alatt titkos lejarat bukkan fel.
A 74-es és 75-0s szoba annak, aki idaig eljutott, mar nem
okozhat gondot. A 77-es szobaban megszerezhetd kulcsot a
82-esben kell hasznélni. A pénzeszacskokat a kincseskamra-
boél (B0-as szoba) egyenként , a ladikéban hordjuk 4t a 83-as
szobéba, ahol rakjuk le sorban a pénzt az oltarra, Aktivaljuk
a kosfejeket a NYOM ikonnal, és rugdossuk le a teleportere-
ket az azsztalrél, a hamis dsszetorik. Miel6tt a masikat felven-
nénk, vegyiik ki a ladabol a két kulcsot. A hatodik teleport
gémb a 21-es szobéba rak vissza. Most mar csak a labirintust
kell felkeresniink (bejérat a 18-as szobéan keresztill). A legegy-
szeribb, ha UNLOCK DOOR varazslatokkal végignyitogatva
az ajtokat, elmegyiink az 1-es szobaig (egy sorrend pl: 16-15-
14-10-7-2-1). Itt van egy kar, azt hizzuk meg, és a 83-as
szobéban talalt kulccsal nyissuk ki az ajtot. Az ajté mogott, a
86-0s szobaban egy smaragdot taldlunk. Gyalogoljunk el a
64-es szobéba, és rakjuk a helyére Axel kapitany féldi marad-
vényait, majd rakjuk ugyanoda le a talalt smaragdot. Dobal-
juk be a teleport gémboket a padion keletkezett lukba. A 65-
os szobaban hazgaljuk a kart addig, amig a lampa fekete
nem lesz, és utana alljunk a piros korbe. Es mar toltédik is a
kovetkezd palya. Néhany extra inyencség még ezzel a szinttel
kapcsolatban: Aki akarja, részletesebben is felderitheti a labi-
rintust. A 13-as és 4-es szobéba bejuthatunk a kar meghuzéasa
utén. A 4-esben egy Uvegcsét kapunk, a 13-asban egy tele-
port gdmbét, amely mindig, amikor felvessziik, a labirintus
egy masik mezbjére teleportal. A hetedik alkalom utén a
gomb eltiint, és nem is taldltam meg. A 83-as szobaban talalt
kulcesal rengeteg pénzhez lehet jutni. Menjink el az 59-es
szobéba, és hasznaljuk az 50-es erGsségure feltdltott MIND
BLAST varazslatot. Beesiink a 60-as szobéaba, ahol rengeteg
pénz potyog elé. A szobabél Ggy juthatunk ki, ha a jobb szé-
Ién lathaté szaggatott vonalra rapakolunk egy csomo targyat.
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A 4-es szobabdl indulunk. Ahhoz, hogy a 12-es szobaban at
tudjunk menni a racson, egyszerien érintsik meg a kart a
falon. A pékokat egyszerien rugdossuk le a 11-es szobaban,
és a kulcsot, amit taldlunk, rakjuk be a zarba a 13-as szobé-
ban. A 16-os szobdban pakoljuk ki a ladat, utdna jelentkez-
ziink a 17-es szobaban Wulf kirdlynal. Szegény kiradly méar
nem él, de azért meg tud minket kérni, hogy segitsik hozzé
lelkét az 6rok nyugalomhoz, akkor 6 is segit nekink tovabb-
jutni. Elészor a koronajat kell megszerezni. Vegyiik fel a cella
kulcsat, aztdn menjink le a pincébe a 12-es szobébdl. A 85-6s
szobaban, a hordok mogott taldlunk egy zsak kovet, most
mar van fegyveriink is. Nyissuk ki a zérat a 84-es szobaban,
majd menjink vissza a 16-0s szobdba. Hizzuk meg a kart, és
ugorjunk le a feltarulé nyilasba. A B83-as szobaba kerulink,
ahol megtaléljuk a koronat. Kinyitjuk az ajtézarat ugyanazzal
a kulccsal ebbél az irdnybdl is, most mar kisétdlhatunk az
ajton. Vigylk el a koronat a kirdlynak, és adjuk neki oda az
AD ikonnal. A kirdly kézli, hogy mar csak egy egyszeru feladat
van hatra, meg kell fézniink egy elixirt, amelyhez ot dolog
sziikséges. Eme ot dolog Osszegylijtésébdl 4ll ez a szint. A
kiraly ad egy kulcsot, és kozli, hogy az elsé komponens egy
novény, amely a labirintusban talalhatd, és ad is egy kulcsot.
Az ajté, amelyet a kulcs nyit, a 32-es szobaban van, de itt
évatosan menjiink, csak a kozépsd csik kélapjain, kiilonben
csapdéaba esiink. Az Utvonalunk: 34-37 (keriiljik el a kégolyo-
kat) 36-35 (szedjiik fel a kart) 36-39-38-49 (vegyk ki a kul-
csot) 38-45-47. Itt rakjuk be az Ures lukba a kart, és huzzuk
meg, szintigy a masik kart. A 48-as szobéban igyuk ki a bort
abbdl az Uvegbdl, amelyikben kulcs van, ezzel a kulccsal a

22/ Sz,

3. SZINT

47-es szobaban kinyithatjuk a ladat. 44-42-43, itt nyomjuk
meg elébb a bal oldali gombot, majd a jobb oldalit. Ezutan
a 41- es szobaban nyomjuk meg a gombot, mire elékerul egy
dragaké (erre késobb lesz sziikség). A 38-as szobaban lgyes
épitkezéssel keljink 4t a racson, ugyanis, ha barmilyen mas
iranybél jovink be ebbe a szobaba, a ldda nem lesz ott. Ha-
tastalanitsuk a ladéat védé csapdat. A ladédban pénz van, és
Valkern gydrdje, most méar kinyithatjuk a ladikét, amit a 41-es
szobaban talaltunk. A 49-es szobaban talélt kulccsal allitsuk
be a liftet a 36-0s szobéban (49-34-37-36). Most mar beme-
hetiink a 42-es szobabol a 40-esbe, és felvehetjik a novényt.
Nyissuk ki a ladikéban talalt kulccsal a zérat. 36-39-38-45—
47-48-34 utvonalon tavozzunk. Menjiink vissza a 17-es szo-
baba, a kirdlyhoz, és dobjuk bele a novényt a fézéserlegbe.
A kiralytél megkapjuk a masodik feladatot és a masodik kul-
csot.

Menjink a 4-es szobaba, és hasznéljuk a kulcsot. A 3-as
szobéban gyorsan szedjik fel a foldrél az 6sszes pénzt. Ha
kézben a falon a zold gomb teljesen leér, fogyni kezd az élet-
erénk. llyenkor gyorsan lépjink a kozépsd kélapra, mire a
z6ld gomb valamennyit visszamegy. Amikor a pénzeket
Gsszeszedtiik, két dragakévet kapunk. A 2-es szobaban dob-
juk a két dragakovet (vagy barmilyen mas targyat) a deszkara
ugy, hogy a deszkan mozgé kégolyd és a falon lathaté gomb
ko2é essen. Amikor a golyo a lyukba esik, szedjik fel az eldo-
bott targyakat, hizzuk meg a kart a falon, és mehetiink to-
véabb. Az 1-es szobdban csak a jobb oldali ladat nyissuk ki,
a masikban pékok vannak. Ha megessziik a kenyereket, az
egyikben pénzt talalunk. A 9-es szobaban a malacfejen és a
kégolyon kiviil még talalhatunk egy darab romlott hust is, ha
megvizsgaljuk a hordékat. Ha a hist megesszilk, egy kulcsot
talalunk benne. Masszunk be a racson belllre, és essink ra
a pokra, ujabb kulcs keriil elé. Egyiik meg a malacfejet, és
varjunk egy darabig. A husnak sajitos hatasa van, a 3-as
szobéba keriiliink. Az 5-6s szobadban nyissuk ki a ladat (ehhez
kellett a husban talalt kulcs). Tébbek kozott egy pénzérmét
talalunk. Térjik 6ssze a szobaban a hordokat a kévetkezbkép-
pen: rakjuk a kégolyét a falon lathatd lukba, toljuk a hordékat
a lukkal egyvonalba, és huzzuk meg a kart a falon. Menjink
a 7-es szobaba. Ha elhizzuk az edényt, taldlunk alatta egy
kulcsot. Még egy érdekes dolgot lehet ebben a szobéban csi-



nalni, de én még nem jottemn rd, mire j6. Rakjuk be a kulcsot
a zarba, amit az 5-0s szobéban taldltunk. A falon megjelenik
egy luk, rakjuk bele a kégoly6t. Ha most meghuzzuk a kart,
ami a hordék mogott rejtdzik, a ké elkezd keringeni a 6-os
szobaban. Hogy ez mire j6?! Nyissuk ki a poknal talalt kulc-
csal az ajtot az 5-0s szobdban. A 6-os szobaban a hordéban
taldljuk meg az igazi Nodos italt, ami a masodik komponens.
A szobabél kijuthatunk, ha az 5-6s szobaban talalt érmét ber-
akjuk a falon lathato nyilasba. Menjunk vissza a kiralyhoz, és
dobjuk az italt a serlegbe. Ujabb kulcsot kapunk, a kovetkezd
feladat a Fehér Por megszerzése a kincstarbol.

A kincstar bejarata az 59-es szobaban van. Pakoljunk fel a
62-es szobéban. A 61-es szobaban lépjink ra a szoba nyugati
falanal, kozépen lévé kdlapra, és menjink be a 63-as szoba-
ba. Lokjik le a ladat, és vegyik ki belble a negyedik dragako-
vet. Rakjuk be a négy dragakovet a négy lukba a padién. A
64-es szobaban varjuk meg, amig a ké leesik és Gsszetorik,
aztan szedjik 6ssze a térmeléket. Menjlink be a 66-0s szoba-
ba, és az elérenyomulé kardkkal kivert deszka elé pakoljunk
le legalabb harom kddarabot egymas utan. Ez megakasztja
adeszkat annyira, hogy majd biztonsagosan be tudjunk men-
ni a déli ajton. Némi épitkezés utdn meghuzhatjuk a kart a
falon, mire kinyilik a déli ajté. Ha ezen at kimegyunk és ujra
visszamegyunk, a falap eltint, szabad az Gt. Huzzuk meg a
kart a 78-as szobaban, és ugorjunk le a keleti ajto felé. A
68-as és a 67-es szobaban hizzuk meg a kart, majd a 67-es
szobdban szerezzik meg a kulcsot, és masszunk fel a racsra.
Menijiink ki a 68-as szobéaba, nyissuk ki a kulccsal a ladat, egy
ujabb kulcsot taldlunk. Masszunk at a 67-es szobdban a ra-
cson, és rakjuk a kulcsot a zérba. Kapunk egy kart, ezt dugjuk
be a nyilasba a 68-as szobdban, és hizzuk meg. Menjiunk
vissza a 67-es szobaba, megjelent egy kar, ezt is huzzuk meg.
Miutan lerugdostuk a pokokat, lathatéan kezdenek normali-
zalédni a dolgok ebben a szobdban, mar ami a vasracsot
illeti. Menjink be a 65-6s szobaba. El6szor is rakjunk néhany
felesleges targyat az ajto és a falap kozé, hogy majd ki tud-
junk menni. A nagy ladat nyissuk ki a foldon heverd kulccsal,
a kis ladakat egyelGre tegylik el. A karral nyissuk ki a beszoré-
dott kijarati ajtot, és tavozzunk a 67-es szobabdl a nyugati
ajton keresztil. Kovetkezd dllomasunk a 77-es szoba. Liftez-
zink korbe, és huzzuk meg a felsé kapcsol6t, majd menjink
ki délre. A 73-as szobaban ismét délre menjink, innét pedig
fel, a 71-es szobaba. Hatalmas mennyiségl lada és pénz var
minket, ezeken sorban hatéstalanitsuk a csapdéakat, és nyito-
gassuk ki 6ket. Sok kozilik zarva lesz, de a kulcsot hozzéjuk
megtaldljuk ugyanebben a szobaban, csak mas ladaban. Az
egyik ladaban taldlhatunk egy SHOT SHIELD POTION-t,
amely védelmet nyujt a ropkodé lGvedékek elél. Itt lesz egy
zacskoban a Fehér Por is. A gyiijtogetés folyamas essiink le
az északkeleti nyilason, vegytk fel a kulcsot, és hizzuk meg
a kart. Menjiink be a 75-6s szobéaba, és a lukba dobjunk be
ot foloslegesnek itélt targyat. Nyissuk ki a zarat, és menjink
be a 74-es szobaba. Gyorsan dobjunk le két gyertyatartot
vagy mas, magas targyat ugy, hogy pont a kbzépsd vasrédcs
ala essen. Amikor a racs lemegy, a targyaink megakadalyoz-
zdk, hogy a kozépsdé rud teljesen leereszkedjen (ezt nem
olyan kénnyd megcsinalni, itt érdemes el6bb menteni az al-
last). Fosszuk ki a kincseskamrat, és a keletkez6 részen gyors-
an kimegyunk. Menjiink vissza a 73-as szobédba a 72-esen
keresztil. A pokokat bolonditsuk meg egy CONFUSION va-
razslattal, ugorjunk le, é&s menjink keletre. A 70-es szobaban
sorban hizgaljuk meg a karokat, és pakoljuk ki a ladét (per-
sze, csapda van rajta). A 69-es szobaban a karokat jobbrol
balra, sorban hizzuk meg. A 77-es szobabdl a kar meghuzasa
utan menjink a 76-osba, hasznaljuk az egyik kulcsunkat, és
a 79- es szoban keresztlll lavirozzunk vissza a 78-asba. Itt
liftezzlink fel, masszunk 4t a falapon, a 66-osban dugjuk be
az érmét, amit a 71-esben talaltunk. A 69-es szobaban a zéarat
nyissuk ki a maradék kulccsal, és mehetink vissza a kiraly-
hoz. Be a port a serlegbe, és mar kapjuk az Gjabb kildetést
és kulcsot.

Most az elixir elkészitéséhez szilkséges varazslatot kell
megszerezniink. A bejarat a 19-es szobéban van. A kulccsal

amit a 20-as szobaban talaltunk, kinyithatjuk az egyik ladat,
amit még a 65-0s szobaban talaltunk, egy READ MAGIC va-
razslat van benne. A 22-es szobaban, a pajzs mogétt egy
kulcsot talalunk. Varjunk még egy kicsit, amig a lukbél a falon
elé nem ropil egy koskoponya, ezt is vegylk fel. A 27-es
szobaban megtalaljuk Durrigen MAGIC MISSILE palcéajat.
Harcolhatunk vele, de vigyazzunk, hogy legalébb egy toltete
maradjon, mikor sziikség lesz ré4 a 23-as szobdban. A READ
MAGIC-kel azanositsuk be a talalt varazslatot, és nyissuk ki a
kis ladikot a kulccsal, ami a pajzs mogil kerdlt els. Ujabb
kulcs, ami a 21-es szobdban nyitja a zérat. A 23-as szobaban
rakjuk a ladat a liftre, k(ldjik fel, majd mi is menjink fel vele.
Itt a ladat nyissuk ki az UNLOCK CHEST-el. Vizsgéiljuk meg
a parnat, taldlunk benne egy ladikét, Rakjuk bele a nagy ladéa-
bol eldkeriilt rézkulcsot, atvaltoztatja vaskulccsa. A 24-es szo-
baban legegyszeriibb, ha levadasszuk MAGIC MISSILE-al a
goblint, amelyiknek a fején a kulcs van, de az (gyesebbek
fel is tudnak maszni érte Ggy, hogy ne pusztuljanak bele. A
zarat a konvertalt kulcsunkkal nyissuk ki. A 26-os szobéban a
gomb és a kar valtott hasznélataval az egymas alatt levé fala-
pokbél lépcsét épithetiink. Menjink fel rajta. Rakjuk be a he-
lyére a haromszoget, amit a 28-as szobaban taléltunk. Eléke-
rul Matil palcaja. Fogjuk meg a kart, ami a kékockén van,
rakjuk be a 24-es szobaban a jobb szélsé nyilasba, és hizzuk
meg.

De miel6tt bemennénk a 25-6s szobaba, még egy dologra

* sziikség lesz: menjlink vissza a 23-as szobéba, és a kékockak-

ra rakjuk le a taldlt varazspélcakat. A bal széls6re Durriganét,
a kozépsore Matilét, a jobb szélsére Lagunéaét (amit a 28-as
szobaban talaltunk). Lepottyan az égbdl egy csapdasitott 1a-
dikd, benne van egy kulcs. Szedjik 6ssze a péalcakat, és me-
hetiink a 25-6s szobaba. Hlizzuk meg a kart, és menjink fel
a lépcsdn (6vatosanl!). A 29-es szobaban nagyon egyszerd a
dolgunk: a fekete golyé melletti lukba dobjuk be a kényvet,
ami a 26-os szobaban volt, a fehér mellettibe a koskoponyat,
a piros mellettibe az ékszeres ladikot, ami a 31-es szobaban
volt, a z0ld mellettibe pedig a borosiiveget, amit a 27-es szo-
baban taladltunk. EI6bukkan az ENCHANT LIQUID varézslat,
amellyel mehetink vissza a kirdlyhoz. A kijarati ajté a 20-as
szobaban zarva van, de Matil palcajadban van UNLOCK DOOR
varazslat, hasznéljuk hat. Amikor visszaértiink a tronterembe,
varazsoljunk a szerzett gombbel az edényre, amelybe eddig
a komponenseket szortuk. Most mar csak a serleget kell meg-
szereznunk, amelybdl Wulf kiraly elfogyaszthatja a fézetet. A
kapott kulccsal nyissuk ki az ajtét az 58-as szobaban, Az 56-o0s
szobaban végezziik ki az egyik 6rt MASSACRE varazslattal, a
masik altal dobalt kégolydkat egyszeriden keriljik el. Az 51-
es szobaban két megoldas is kinalkozik: vagy megoljik vala-
hogy a két goblint, vagy egyszerien STRENGTH POTION-t
fogyasztva félrehuzzuk a falapot. Mindkét megoldas a kijarati
ajtd kulcsahoz juttat hozza. A nyugati ajton csak Matil pélca-
javal juthatunk be. Az 55-6s szoba szornyeit jelentds harcé-
szati tartalékaink segitségével gydrjik le, majd a talalt kulcsot
rakjuk a zarba. Hasonld stratégidval (bevethetiink néhany
MASSACRE varazslatot is) tisztogassuk meg az 52-es szobaét.
Téavozzunk, amerre jottiink, a goblinoknal talalt kulcs segitsé-
gével. Az 6rok komplexumat most a 14-es szoba fel6l kozelit-
sik meg, amelynek mar nyitva az ajtaja. Tisztogassuk meg
az 5-0s szobat, és a szerzett kulccsal nyomuljunk tovéabb. Fog-
juk meg a két kulcsot és menjiink vissza az 52-es szobaba.
Rakjuk be a kulcsokat a zarba. Most mar kbzel a cél! Az 53-as
szobaban a parnaban egy kulcsot taladlunk. Az 54-es szobaban
talalunk egy POLTERGEIST varézslatot, rogtén hasznaljuk is
el mindharom téltetét. Sorban eltdnik a szobabél harom tér-
gy, utolsonak a lada, amelyhez egyébként sehogy sem lehe-
tett volna hozzéférni. Menjlnk keressik meg. A 47-es szoba-
ba keriilt, nem éppen a szomszédba. Megtaléljuk benne a
serleget, amit téltsiink meg az altalunk készitett fézettel gy,
hogy egyszeriien beledobjuk. A teli serleget adjuk oda a ki-
ralynak, mire a faradozédsunkat szokas szerint egy kulccsal
jutalmazza. Menjink le djra a pincébe. A 82-es szobdban ha
vannak még pokok, hilyitsiik meg ket a CONFUSIONM va-
razslatunkkal, és rakjuk be a kulcsot a zérba. Totyogjunk fel
a lépcsén, és maris a 4. szinten vagyunk.
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A 33-as szobébdl indulunk. Viragok, ablakok — ugy tanik, kez-
dink civilizaltabb régick felé kézeledni, ahol esetleg emberek
is élnek. Nyissuk ki a ladat, aztan lépkedjink ra a négy billend
kdlapra, az 6ramutaté jarasaval megegyezé irdnyban. Megje-
lenik egy 150 toltetes UNLOCK DOOR pélca. Ez nagy 6rom,
Ggy tnik a programozéknak is elegik volt mar beléle, hogy
a jaték abbdl 4ll, hogy szaladgélunk kérbe-kérbe, és kulcsokat
gydijtégetiink zart ajtokhoz. Sajnos, mint hamarosan kideril,
mégsem volt elegik belble, ugyanis ezzel a pélcéval a to-
vébbiakban a zért ajtoknak kb. 10 szazalékat lesziink képesek
kinyitni, a tobbihez ugyanugy kulcsok kellenek. Nyissuk ki a
palcaval a nyugati ajtot, majd a kovetkezét is. A tovabbiakban
nem fogom leirni, hogy hol kell hasznélini, ha egy olyan zért
ajtoval talalkozol, amelyrél a szévegben nem irom, hogy ho-
gyan kell kinyitni, hasznald ezt a pélcat. A 35-6s szobaban
talalunk egy DISPEL EVIL varazslatot, amely nagyon fontos
lesz a késébbiekben, a démonokkal folytatott kizdelmiink
alatt. A 36-os szobaban taldlunk egy kulcsot, ezzel bejutha-
tunk a 42-es szobéba. Itt a parna alatt talalunk egy ladikot. A
43-as szobéban a ladéhoz a kulcsot a jobb szélsé virdg meg-
vizsgalasakor talaljuk meg. A jobb szélsé faliszényeg alatt
van egy gomb, nyomjuk meg. Megnyilt a bejarat a 36-o0s
szobéabdl a 37-esbe. A 37-es szobdban négy bombaét talalunk,
kivaloan alkalmasak falbontasra. Hasznéljuk is rogtén az
egyiket ebben a szob&ban, a NYOM ikonnal aktivalva. A 38-as
szobaba dvatosan lépjink be, mert kilonben beesiink egy
lukba. A 39-es szobaban nyissuk ki a ladat a 43-as szobaban
talalt UNLOCK CHEST varazslattal. Ha mar itt vagyunk, pakol-
juk a kirdlynd halészobéajaban talalt bort az oltarra, egy kul-
csot kapunk cserébe az istenektdl. A 44-es szobaban ugorjuk
at a szakadékot (nem art, ha elébb épitkezink egy kicsit, és
kortyintunk a SUPER FAST italunkbdl is). A 45-6s szob&ban
a parnaba shirikant talalunk. Allitsuk mindkét kapcsolét alsé
éllasba. A 46-os szobéaban ejtsiik a méreggel bekent kulcsra
az Uvegcsét, amely emberi konnyeket tartalmaz (a 37-es szo-
baban taléltuk). A kulccsal nyissuk ki a ladat, egy STRENGTH
POTION-t taldlunk benne, amelynek sajnos 1-es erdssége
van, ami azt jelenti, hogy amint megisszuk, régtén utana el
is mulik a hatasa. No, ezen segithetiink. Rakjuk a 42-es szoba-
ban, a parna alatt talalt ladikéba a BLESS POTION tekercset,
amit az oltarndl taléltunk. Vegyik ki a tekercset, és aldjuk

meg a rajta levé varazslattal s STRENGTH POTION-t. Men-
junk vissza az oltarhoz, igyuk meg az erét adé italt, hizzuk el
az oltart, és nyomjuk meg a gombot. A 38-as szobéban egy
lépcsd keletkezett. Robbantsuk ki a falat egy bombaval. A
40-es szobdban rakjuk be a zarba a kulcsot, amit az istenektdl
kaptunk akkor, amikor az 6ra tizenkettét mutat. A trofea sza-
jaban taldlunk egy kapcsolét, nyomjuk meg, menjink vissza
a 37-es szobéba, ott is nyomjuk meg a tréfea szdjaban a kap-
csolot, és a 40-es szobaban tegyilk meg ezt még egyszer.
Ami torténik, abbol lathat6, hogy most éppen megsporoltunk
egy bombaét. Epitkezziink fel a keletkezett ajtéhoz, és menjiink
be rajta. Hizzuk meg a kart, és menjlnk 4t a racson. Csak a
kulcsot vegylk fel, a pénzt még ne, killénben visszacsukodik
a rdcs. Ha a kart meghuzzuk, kirobban a nyugati falon egy
bejarat. A 48-as szobaban a nagy laddhoz a kulcsot a parna-
ban taldljuk meg. Nyomjuk meg a kapcsolét a lampa magott,
és robbantsuk fel a maradék két bombankat. Menjink be a
47-es szobédba (6vatosan, szakadék!). Egy démonnal allunk
szemtdl szembe. Hasznéljunk egy DISPEL EVIL-t, majd soroz-
2uk meg ellenfeliinket shirikan l6vedékekkel. ElGpottyan egy
2sak, amellyel, ha felvesszik 1000 arany fizetése dran megno-
velhetjik hatizsakunk méretét (azaz egyszerre tobb targy le-
het nalunk). Tisztogassuk meg az 50-es szobat is a démonok-
tol (itt is egy DISPEL EVIL-lel kell kezdeni). Sétaljunk vissza a
46-0s szobdba, és rakjuk be a kulcsot a zérba. Az 1-es szobéa-
ban ne éljik meg a démont csak kerdljik ki, mert késGbb
nagyobb sziikség lesz a DISPEL EVIL-re, anélkil pedig nem
lehet megdlini. Ha az el626 szintrél maradt még SHOT SHIELD
italunk, az megvéd a démon lovedékeitdl! A 3-as szobaban
addig huzgéljuk a kart, amig a ladéat ki nem tudjuk hdazni.
Maid késébb kinyitjuk. Az 51-es szobaban vegyiik fel a lavért,
és sziikség lesz a kulcsra is, amit az egyik korséban talédlunk.
Menijiink a 7-es szobédba, és masszunk fel a kulcsért. Itt min-
den zart ajtot ki tudunk nyitni az UNLOCK DOOR palcankkal.
A B-o0s szobaban toltsiik meg a kutnal a lavort, és nyissuk ki
a ladat. Ha megesszik az egyetlen normadlis sajtot, aranyat
taldlunk benne. A teli lavért rakjuk a 4-es szobaban a kadra.
A viz lefolyik a csatornan a 67-es szobéaba, egyenesen a hor-
déba. Nyissuk ki az ajtot, és a 67-es szobaban rakjuk a csap
ala az olajosiveget, amit a 48-as szobdban taldltunk. Nyissuk
meg a csapot, az Uveg megtelik olajjal. Az olajat dobjuk a
tdzre az 51-es szobaban. A felcsapd langok Ilyukat Gtnek a
parkdnyon, leesik a kdgolyo, dsszetdrik, kipottyan beldle az
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elsé aranykulcs (még harmat kell megszerezni). Az 52-es szo-
baban egy UNLOCK CHEST varazslatot taldlunk. Menmiiink
be az 50-es szobaba, és rogton jBjjink is ki (csak az a lényeg,
hogy az 50-es szoba mind a négy ajtajan atmenjink legalabb
egyszer). A 8-as szoba felé menjiink tovébb. Nyissuk ki a z4-
rat. A kbgolyot fel lehet venni, de nem lesz ré semmi sziikség.
A kdvetkezé szobaban gydrjik le a démont a szokdsos mo-
don, egy kulcs marad vissza. A 10-es szob&ban pakoljuk ki
egymasbdl a ladakat. Persze mindegyiken csapda van, és a
kbzépsét csak UNLOCK CHEST-tel lehet kinyitni. A legelsé
ladaban egy kulcs van. Ha a masik UNLOCK CHEST-tel kinyit-
juk a ladat a 3-as szobaban, feldjithatjuk apadozé DISPEL
TRAP készletiinket. A 11-es szobaban hasznaljuk a frissen
szertzett kulcsot. A 12-es szoba kapcsolojat kétszer hizzuk
meg. A 13-as szobdban ugy kell a fatomboket hizigaini és
tologatni, hogy szabaddé valjon a masik ajté. Az egész legin-
kabb az un. 15-6s jatékra emlékeztet. Az utolsé tdmb, ha nem
vagyunk elég gyorsak, visszacsuszik. A 14-es szobéaban is két-
szer huzzuk meg a kart. Az IMMORTAL POTION, amit itt tala-
lunk, egy idére sebezhetetlenséget biztosit. A ladikéban zse-
tonok vannak, késébb még hasznukat vessziik. A 15-6s szo-
baban ,Jaték a betdkkel” var minket. A feladat egyszerd, a
DIANOS feliratot &t kell tologatni gy, hogy vizszintesen ol-
vashaté legyen. A ladaban megtalaljuk a masodik aranykul-
csot. A 18-as szobaban vegyiik fel a harom Gveget, és adjuk
oda a tolvajnak, a 16-0os szobdban. A 19-es a jatékszoba, A

korsokba ha zsetonokat dobalunk, vagy nyeriink vagy nem. -

A legnagyobb a nyerési esély a jobb szélsé kors6ban, ezért
itt jatsszunk elszér. A nyereményiinket a kozépsd korsonal
szaporithatjuk. A bal oldali korséval nem ujabb zsetonokat
nyerhetink, hanem pénzt vagy STAMINA POTION-t. Ennél a
korsénal azonban minden pénzbedobasnal van esély arra is,
hogy a gép eltérik, és nem jatszhatunk tobbet. llyenkor egy
kulcs pottyan elé, ezért mindenképpen addig kell jatszani
amig a kulcsot meg nem kapjuk. Ez a szoba egyben nagyfoku
tapolasi lehetéség is a ravasz jatékos szamara. Ugyanis a
programozdk altal hasznalt véletlenszam-sorozat fix, ezért ha
kimentjik itt az allast, és tobbszér betéltve mindig ugyanugy
jatszunk, mindig ugyanaz lesz az eredmény. Igy rovid tapasz-
talattal hatalmas mennyiségd pénzt és STAMINA POTION-t
nyerhetink a bal szélsé korsonal. A szerzett kulccsal a 15-6s
szobaban tudjuk a zarat kinyitni. A 20-as szobaban elészér a
nyugati lukon ugorjunk le, a 62-es szobaban kétiink ki. Hiz-
zuk meg a kart, és megkapjuk a kulcsot a ladahoz. Alljunk a
kijarat mellé, és varjuk meg, amig a falon megjelenik egy
kuleslyuk (nem sokkal a ,Hmmmm" szdveg utén). Rakjuk be
a kulcsot, ami a ladaban volt. Felmegy a racs, és hamarosan
az ajto is kinyilik. Ebben a szobaban van még egy nagyon
érdekes targy, Rogal névénytragyajat tartalmazé Uvegcse.
Ahanyszor ledobjuk, a foldbél egy hataimas névényi kacs
hajt ki (a tovabbi épitkezéseket megkonnyitendd). A ladaban
volt a méreg is, amit a tolvaj kért. Menjiink ki a 66-os szoba
déli ajtajan, és a 14-es szobaban lyukadunk ki. Vigyiik el a
mérget a tolvajnak, és adjuk neki oda, megkonnyitve a szen-
vedéseit. Ha most atkutatjuk, taldlunk nala még egy MIND
BLAST varazslatot is. Ezutan sorban ugraljuk le a 20-as szoba
tobbi vermében is. Egy rakas pénzt és varazstargyat szerez-
hetiink. Mindig ugyanugy térhetiink vissza, ahogy az elsé al-
kalommal. Amikor a keleti lukba ugrunk le, és nyaljuk be az
IMMORTAL POTION-t. Ezutén egyszerden vérjunk, egy idd
utan megnyilik a lejarat. A 22-es szobaban pusztitsuk ki a
démonokat. A 24-es szobaban a karok segitségével allitsuk
be ugyanazt a mintat, ami a 26-os szobaban lathaté. Megjele-
nik egy gomb, nyomjuk meg, aztan tegyiik ugyanezt a 26-0s
szobaban is. A 27-es szobaban kivételesen NE nyomjuk meg
a gombokat, hanem csak vegyiik ki a bolygémodellt a lad4-
bél. A 28-as szobaban némi matektudasra lesz sziikség. A
kapcsoldkkal ugyanis egymas utan a kovetkezd szamokat kell
kirakni: 29, 32, 16 és 7. Ha egy kar felsé allasban van, akkor
a felette levé szdm hozzédadddik az Gsszeghez, ha alsé &llas-
ban, akkor levonodik beléle, kbzépsd alldsban nem térténik
semmi. A 29-hez példaul a 3-as és 27-es kapcsolojat felsé
allasba, az 1-esét alsé allasba kell tolni. A 29-es szobaban

megtalaljuk a masodik bolygémodelit. Ha a falon a balrél
negyedik, alulrél 6todik kovet megérintjik, djabb bolygémo-
dell pottyan el6. A 31-es szobdban szorgalmasan olvassuk
végig mindent, az egyik konyvben egy tekercset taldlunk. Ha
megvizsgaljuk a faliszényeget, elSkeriil egy kulcs. Menjiink a
32- es szobéba, onnét az 57-esbe. A ladaban egy READ MA-
GIC varazslatvan, amivel beazonosithatjuk az imént talélt te-
kercset. Az igy szerzett UNLOCK CHEST-tel kinyithatjuk a I4-
dat az 55-6s szobaban. Ujabb bolygémodelire bukkantunk!
Az 6tédik bolygémodell az 54-es szobaban van. Menijiink el
az 58-as szobaba, és dobéljunk be négy bolygét a padién
levé lukakba, a kovetkezé médon: az ajtéhoz legkédzelebbi
lukba dobjuk azt a bolygét, ami beliilrél vilagit. A szoba ké-
zepe melletti lukba a kis fehér bolygét, a maradék két lukbél
az ajtéhoz kozelebbibe a piros bolygét dobjuk. Az utolsé luk-
ba keriil a z6ldes szind modell. Menjink le az 56-0s szobaba.
A Fold modellen taldlunk egy kapcsolét, nyomjuk meg, és
kipottyan a falb6l a maradék két aranykulcs. Az 58-as szobd-
ban barmelyik lyukon dobjuk le a megmaradt bolygémodelit.
Az 56-0s szobaban most egy fekete golyé maradt, amit ha
megnyomunk felrobban, és leesik a kulcs, ami az 53-as szoba
zarjat nyitja. Az 54-es szobaban talalhaté falapolbél biztonsa-
gos atjarot épithetiink az 53-as folyoso elektromos padiézata
fol6tt. Az 50-es szobaban mar nincs més dolgunk, mint berak-
ni a zarakba a négy aranykulcsot, elészér az 1-es zérba, utdna
a 4-esbe, majd a 3-asba végiil a 2-esbe, és vége ennek a
szintnek is. A 30-as és 33-as szoba kozétti ajtot ki lehet nyitni
ugy, hogy meghuzgéljuk sorban a kévetkezé szobakban talél-
haté karokat: 31, 32, 56, 54, 23, 58,30. A 42-es és 33-as szoba
keleti ajtajan nem jottem ra, hogyan lehet bemenni.
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Az 1-es szobabél indulunk. Sajnos a program megszabaditott
minket minden targytdl, kivéve a naplénkat. igy aztan alapo-
san porul jartak az olyanok, akik az el6z6 szinten tiz STAMINA
POTION-t nyertek a jatékszobaban (én is ezek kizé tartozom).
No nem baj, legalabb nem kell veszédniink a sok felesleges
targgyal. Vegyik fel a marvany golydkat az 1-es és 2-es szo-
bakban. Ha a 2-es szobaban réléptink egy kilénallé kélapra,
a falon megjelenik egy koponya. Ennek szem(regeibe rakjuk
be a két marvanygolyét. Most jegyzem meg, jobb hozzdszok-
ni, hogy ezen a szinten a zarak tilnyomé tébbsége hasonld
lesz, csak mast kell a koponyéba rakni. A 4-es szobéban ve-
gyuk fel az Gvegcséket, és siessink tovabb, mert a gonosz

dragakovek szivni kezdik életenergiankat. Az 5-6s szobaban
a karok kapcsolgatasa utan hagyomanyos ugrandozassal ke-
riljik el a szbrnyeket a destruktiv eszkdzok hidnyaban. A fal-
rekeszben taldlt STRENGTH POTION-t benyakalva, toljuk
meg a falapot kézépre, az ajté kinyilik. A 6-os szobaban egy
smaragdot taldlunk. Igyekezziink a 7-es szobaba, és addig
huzzuk el a falapot, amig a varazsital hatasa még tart. Az
oszlopok tetején a ladikokat kénnyen el lehet érni a szobaban
talalhat6 ladéra, majd a falapra ugorva, de alkalmazhatjuk a
program tervezdi altal kiagyalt megoldast is, miszerint men-
junk le a pincébe, és a 40-es szobaban vagjuk a falhoz az
Uveg vért ott, ahol a pentagram van. Az egyik ladikéban
ujabb dragakoveket talalunk, amelyek persze a smaragdhoz
hasonléan koponya-zérakhoz kellenek. A pincében, a 37-es
szobaban a ladéban megtalaljuk Kamul MIND BLAST gémb-
jét. Ennek vardzsereje kezdetben igen gyngécske, de a szin-
ten talalhaté rengeteg zold ké dsszegydijtésével ezt teteme-
sen feltornazhatjuk (néhény ilyen ké ott van mindjart a gomb
mellett, a ladaban). Az IMMORTAL POTION-t, amit a 40-es
szobaban taldlunk, érdemes rogtén megerdsiteni a 41-es szo-
baban talalt BLESS POTION-nel. Az urnét, amit a tekercs mel-
lett talaltunk, zizzuk szét a kotorével a 37-es szobaban, igy
el6kerul a masodik smaragd is. A 9-es szoba el6tt érdemes
menteni egyet. Ugyanis a padlén van néhény mezé, amelyre
ha ralépink a 6-os szobédba a racs mogé kerilink. Hamaro-
san j6n Dianos, megfenyeget, és persze leszed valamennyit
az életer6nkbdl egy varazslattal, aztan kienged. A 10-es szo-
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5. SZINT

baban igyekezziink a fekete golyokat atugraini és félretolo-
gatni, mert ha hozzéjuk érink, felrobbannak. Hizzuk meg a
kart, és a kulcsot rakjuk a zarba. A 11-es szobéban csak a
kbzépsé kart huzzuk meg. Menjink fel a lépcsén, alljunk a
szérny elé, és amikor megindul felénk, gyorsan ugorjunk le.
A szdrny z6ld koveket kezd termelni. Oldalrél épitkezzink fel,
és gyljtogessik a koveket, amig egy kulcsot is nem kapunk
melléjik. Szedjiik 6ssze az épitkezésre hasznalt targyakat, és
menjink tovabb. Most ismét egy nehéz produkcio kbvetkezik,
ajanlatos menteni az éllast. A 12-es szobéban gyorsan szed-
jok fel a harom targyat, ami a szakadék tuloldalan van. Mivel
a szornyek azonnal megindulnak felénk, csak egyetien lehe-
téség marad: ugorjunk vissza a szakadék folétt. Gyengébb
ugrok elére épitsenek be a luk félé az innensé oldalrél né-
hany csontot, hogy kisebb tavot kelljen atugorniuk. A 13-as
szobdban a laddban pékmérget taldlunk, természetesen nagy
szilkség lesz ra. A zérat a 11-es szobaban szerzett kulccsal
nyissuk ki. A 14-es szobédban koponya-zar van, rakjuk be a
smaragdokat. A kézépsé falapot ugorjuk at, mert ha ralé-
plnk, beszakad és lezuhanunk Dianos nagy 6romére. A 15-6s
szobéban, miutén a ladat kifosztottuk, liftezziink le. Dobjuk a
pokmérget a pokra, és tirelmesen vérjuk ki, amig kiszenved.
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Egy kulcs marad vissza, amely e szoba zérjat nyitja. Ha a
zérat kinyitottuk, liftezzink le, és menjiink keletre. A kovetke-
z6 szoba a VOID, totélis sotétség uralkodik, a levegében l6gé
targyakat sem szedhetjiik le. Keressilk meg az északi szoba
bejaratét, ahol tobbek kézott egy rubint talalunk. A 17-es szo-
béaban allitsuk be a 741-et a szdmzéaron. A 18-as szobdban
toljuk a ladét a délkeleti sarokba, ha nem akarjuk, hogy hama-
rosan leessen, és huzzuk meg a kart a falon kétszer. A 19-es
szobaban a két falrekeszben két kulcsot és egy ladikot tala-
lunk, a ladikot még ne nyissuk ki. Ranger edényébe dobjuk
be Ranger f6zetét, amit a 4-es szobaban talaltunk. A ladat a
18- as szobaban nyissuk ki a koponya-zérat a két rubinnal és
a masik zarat a kulccsal. A harmadik zérba egy pénzérme
kell, ehhez vissza kell menni a 8-as szobéba. Itt Wulf kiraly
hajdani artatlanul bebortonzott fidnak koponyéjaban megta-
laljuk a pénzérmét és egy tigrisszem kovet. Rakjuk be a 21-es
szobdban a falnyilasba az érmét. A 22-es szobaban igyuk
meg a maradék STRENGTH POTION-unket, és igazitsuk be a
deszkalapot ugy, hogy réa felugorva a kart is meghizhassuk
és az ajton is be tudjunk menni. A 23-as szobaban rakjuk be
a jobb oldali koponya-zarba az ametiszt koveket. Menjink
vissza a 19-es szobéba, és nyissuk ki a ladikot, amit itt talal-
tunk. Ebben van a masodik 6lomgolyé. Dobjuk be mindkét
6lomgolyot az alkemista edénybe. Mindketté arannya valto-
zik! Az aranygolyokkal kinyithatjuk a masodik zérat is a 23-as
szobaban. Ha fellifteziink a 24-es szobaban, a ldddban egy
igen er6s STAMINA POTION-t talélunk (de vigyazat, a kbzép-
s6 falap csapda, ugorjuk atl). Gydijtsiik dssze a kulcsokat a
25-6s és 26-os szobékban, és hizzuk meg a kart a 25-6sben.
A ladaban taldlunk két jade kovet. Rakjuk be az egyiket az
itt talalt z61d ladikéba, és nyissuk ki a voros ladikot. ElGpot-
tyan egy vérkd, a két ladiko atformazta a jade kovet! Ugyan-
ezt tegylik meg a masik dragakével is. Menjunk vissza a 26-o0s
szobaba, a pénzeszsakok és az livegcse leestek a plafonrdl,
szedjik dssze 6ket! Togyogjunk még tovabb, egészen a 7-es
szobdig, onnét pedig le a pincébe. Hasznaljuk az egyik kulcsot
a 41-es szobaban. A 42-es szobéaban egy fekete kovet és egy
BANISH varézslatokat tartalmazo tekercset talalunk. Vagjuk a
vért a falhoz ott, ahol a pentogram van. A 26-os szobaba
kerilink, és most méar &t tudunk menni a 27-esbe. Itt van egy
PETRIFY varazslat, ezzel valtoztassuk kévé az (veg vizet, amit
a VOID-ban szereztiink. Az eredmény egy turkisz dragaké. A
29-es szobaban taldlunk még egy piros gombét. Menjunk le
a 27-es szobabdl a pincébe, és a k6torével zizzuk Ossze a két
piros gémbot. A két opalt amit igy szereztiink, rakjuk be a
29-es szoba koponya-zarjdba. Itta a falon van egy (reg,
amelyben Kamul gémjét erdsité zold kbvek vannak. Miel6tt
tovabbmennénk, nézzink el a 28-as folyoson keresztil a 2-es
szoba irdnyaba. Itt egy pincelejaré nyilt a 3-as szobaba. Meg-
taldljuk a masodik fekete kovet és egy DISPEL MAGIC varazs-
latot. A DISPEL MAGIC-et hasznéljuk el a 4-es szobaban az
egyik gonosz kére. A két ké helyén csak egy tirkisz dragaké
marad. A 30-as szoba karérengetegén kényelmesen éatkelhe-
ha a kardk tetejére néhany kévet rakunk. A 31-es szobaban a
jobb szélsé koponyaba a fekete (JET) koveket rakjuk be, a
kozépsdbe a tigrisszemek kerilinek, a bal széls6be a tirkiszek.
A 32-es szobaban batran menjiink neki a koponya-zérnak, és
véarjuk meg, amig majdnem az dsszes életerdnket leszivja.
Gyorsan horpéljik be a STAMINA italunkat, aztdn berakhat-
juk a koponyéaba a vérkdveket. A 33-as szobéban rakjuk le a
BANISH tekercset, a MIND BLAST gémbét, az IMMORTAL és
MAGIC SHIELD varézsitalokat. Ezutan menjink be a 35-6s
szobéaba, és nyissunk be a k6zépsd ajton. A pincébe, a 39-es
szobaba pottyanunk. Szedjiik fel a zold kdveket, és siessink
vissza a 33-as szobaba. Vegyiik fel a lepakolt targyakat. A
MAGIC SHIELD italt igyuk meg, a masik harmat rakjuk be a
ladaba. Menjlnk be a 35-6s szobaba, és szedjik ki a holmin-
kat a ladabé6l. Ha nem igy hoztuk volna be Gket, elveszett
volna amint belépink. Ez Dianos, a varézslo szobéaja, mar
kozel vagyunk a célhoz. Varjunk egy kicsit, és megjelenik Di-
anos. Hosszas széveget nyom, mikézben mindenféle varazs-
latot dobél réank. A legjobb azonban, ha régton az elején be-
hérpintink az IMMORTAL POTION-{inkbdl, odamegyink a




magushoz, és megszorjuk a varazstekercs BANISH varazsla-
taival. Végul Kamul 245-6s erejlre duzzadt MIND BLAST va-
razsgdmbjével tdmadunk. Hatalmas detonacié, szegény Dia-
nos elpatkolt, csak a fejhe maradt meg, amit magunkkal vihe-
tink bizonyitékul, hogy megéltik. Vegyiik fel a fejet és lép-
jink be a kézépsé ajton. Egy nagyot zuhanunk, és itt a jaték
vége. Aki kivancsi, hogy mi az, jatssza végig...

Tihor Miklos

AMIGA Cc-64
GRAFIKA 100
ZENE 98 A |
JATSZHATOSAG 100
Osszesen: 100

Fuss, ha kedves az életed!

SENSITIVE

Nagy kalandozésunk a jatékok birodalméban
most kicsit veszélyes helyekre vitt benniinket. A
Sensitive foldjén vezetd utunkat szakadékok, fel-

robbano macskakiovek teszik nehézzé és persze,

érdekessé is.

hényszor visszatérhetiink. Egy szint teljesitéséhez fel
kell robbantanunk az Gsszes sérga kockat és a kijarat-
hoz kell megérkezniink. Ehhez néha fel kell hasznél-
nunk az anyagatvivé berendezéseket is. Minden ne-
gyedik szint végén a gép plussz élettel jutalmazza
ugyességlinket.

A program nagyon egyszer(i és szép, de sajnos
csak egy jatékos jatszhatja. Kis figurdnkat a 2. joystick-
kel iranyithatjuk. A pélyék teljesitésekor fontos, hogy
utvonalunkat még elindulés elétt tervezzilk meg, hi-
szen menet kozben nagyon kevés id6 jut gondolko-
dasra. A program jé keveréke az ligyességi és logikai
jatékoknak, ezért mindenkinek batran ajanlom.

Temesvari Tibor
A legujabb logikai jatékban minden szinten (60 kii-
16nb626 palya van) kis kockdkon kell atszaladnunk a
kijarat felé (EXIT). Ha Gtunk soran lires mezére téved- AMIGA C-64
tink, menthetetlenil a mélybe zuhanunk. A legtébb GRAFIKA 58
kockan egyszer mehetiink at, hiszen ezek miutan ra-
léptink révid idé mulva felrobannak. A palyakon tala- | ZENE 61
lunk még olyan mezéket, melyek csak a masodik atha- | JATSZHATOSAG 98 H
ladaskor semmisiilnek meg. A sziirke teriileteken o f
megpihenhetiink a nagy rohanas utan, és ide akar- o 14 »
iz - MEGRENDELOLAP 22204004

Eldfizetési dij:

MMM RN

a
3

AN

N

576 KByte

negyedévre 230~ [
félévre 460~ [
egy évre 920~ [

Megrendelem az 576 KByte cimd lapot . . . . . példdnyban.

.....................................

Az el6fizetési dijat a cimemre kiildott csekken befizetem,

Kérjiik, hogy a megrendelGlapot
boritékban az alibbi cimre feladni
sziveskedjenek:

N

A AN

576 Kbyte

(COMGAME GMK)
1389
Posuafidk: 132

TIII700000000000000000/7* AMIGA, COMMODORE 64 '/W///////Y///Y%

SAanp, (27



Az R-TYPE utédja

Atomic Robokid

A jatéktermi automatakat gyarto IREM cég az R-
TYPE-pal vivta ki magédnak az elismerést, hiszen
munkéjuk tagadhatatlanul minden idék egyik
legjobb ,shoot’em up”-ja (ha nem a legjobb).
Azéta tucatjéval késziltek hasonlo jatékok, me-
lyek az RT jegyeit hordozzék magukon. Az IREM
pedig sorra dobja piacra a sikeres ,,Japan"” stilu-
su lovoldézds jétékokat, mint pl. az ATOMIC RO-
BOKID-et, melyet ezuttal az ACTIVISION konver-
talt at.

Kicsi, orméanyos fémfigura. Nagyapja még mecha-
nikus volt, apja elektronikus, 6 pedig mar ,atomikus”.
Feladata nem szép nék vagy fénokok megmentése —
egyszerlien csak 21 palyan kell végigl6doznie magat.
A szintek rendkivil véltozatosak, néhany koziilik soha
nem latott formékat tartalmaz. Hosszukat tekintve is
véltozéak — néha rovid, de kemény harcot kell vivni a
tovabbjutasért, maskor hosszabb, de nyugodtabb lesz
a haladds. Harom pélyanként hatalmas fém/szovet
mutéansokkal kell megkiizdeni, bizonyitva ratermettsé-
glnket, hiszen ha hibazunk, kezdhetjik a kizdelmet
eléirél. A f6 ellenségeket killonbdz6 részeiket sorban
szétléve semmisithetjiik meg. Amikor végre taljutunk
a megprébéltatasokon, szemtdl-szembe parbajt kell
vivhunk egy hozzénk hasonlé robottal — gy6zz6n a

gyorsabb, a jobb. A mozgéasteriink kevés, a |ovéseink
nagyrészét felfogja a kbzépen futé asteroid mezd, pro-
finak kell lenni, hogy hiba nélkil &tjussunk. Persze
nem kell végig a kezdéskor adott fegyverrel kiizdeni.
Néhany ellenfelet kiléve tuti dolgokat kapunk: a zéld
doboz — harom irdnyba l6vés, a kék — elbre ot lovedék,
a piros — nagy, erds lézer, a sadrga — atombomba. Ami-
kor egyszerre tébb fegyver is van nalunk, koztik a
SPACE billentydvel valthatunk. Ha nem megfelelé a
doboz, egy-egy |6véssel megvaltoztathatjuk szinét, igy
barmikor nekiink tetszé dolgot vehetink fel. Sajnos a
fegyvereket nem hasznalhatjuk 6rékké, tehat érdemes
takarékoskodni veliik, mindig azt hasznalni, amely az
adott palyan a legpraktikusabb. Erdekesség, hogy ha
valamely ellenséghez hozzéériink, az nem jelenti hala-
lunk — ehhez el is kell taladlnia minket.

A C64 verzi6 grafikaja szerencsére nagyon j6. A hat-
terek talan stilusuk (a mar emlitett Japan stilus) miatt
megkapbak. A sprite-ok véltozatosak, szokatlan forma-
juak, vadak. Mind a 21 szint teljesen kilonbozé. A ja-
tékmenet valtozatos: nem kell mindig csak jobbra ha-
ladni, idénként mehetink fel, le, bajhatunk targyak
mogé, atcsuszhatunk folyosdkon. Talan tobbeknek a
grafika egy kicsit darabosnak tlinhet, de ez nem a
programozok hibaja, hiszen a jatéktermi valtozatahoz
teljesen hasonld. Az egyetlen negativum, hogy tdl sok
ellenfél esetén a scroll jelentésen lelassul. A zene ere-
deti, hala a géniusz Martin Walker-nek.

Amigéan a lehet6ségekhez képest igen jol megkdze-
litették az eredeti grafikai stilust. A jatéknak szerintem
mind kinézetre, mind tartalmilag meg van mindene,
ami egy jo l6voldézés programhoz kell. A 21, komoly
kihivast jelenté pélya csak két disc-en fért el. Termé-
szetesen ez a verzio tObb valtozatossagot, hatteret,
sprite-ot tartalmaz, mint a C64-es.

|

PROSZOLG

Az (jsagban megjelend és egyéb programokat
megrendelhetik a PROSZOLG-t6l.

A helyes cimzés:
F.a.: Kovécs Béla %
576 Kbyte
(COMGAME GMK)
1389 Budapest
Postafick: 132

Vélaszboritékért listat és tajékoztatot kildink.
Leveleiteket zért boritékban egyenlére az tjsag cimére kiildjétek, de irjatok ra, hogy
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Végezetiil szeretnék kitérni a ,Japan stilusra”. Ez a
jaték, mint sok mas nem grafikajanak gyakorlati szép-
ségével hodit, hanem annak stilusaval. Aki latott mar
tipikus Japan rajzfilmeket, mint példdul a ROBOTECH?
a BATTLETECH, vagy szamtalan masikat, melyeket
példaul a Super Chanell-en adnak idénként, az ismeri
a kedves, kisldnyos néfiguréakat, a tizenéves kinézet(
hés ifjakat, az elképzelhetetlen alaku —formaju (irhajo-
kat, szornyeket, sarkanyokat és a fantasztikus techni-
kakat. Aki olvasott olyan képregényeket, mint az AKI-
RA, az biztosan megkedvelte a szokatlan, sajatos for-
mat és tartalmat. Nos annak, aki hozzam hasonléan
~szerelmese” a fent emlitetteknek, annak azt ajanlom,
szerezzen be minél el6bb egyet a nyugaton mar rég
hédité Japan Console-ok kozil (konzol = un. Cartrid-
ge-el mikodé video jaték). A SEGA MEGADRIVE-hoz
és a PC ENGINE-hez ugyanis szamtalan ilyen stilusu
jaték van, Aki pedig marad az ilyen-olyan Amiga és
C64 valtozatoknal, az probélja ki a ,csaldd” néhany
tagjat: DRAGON BREED, SAINT DRAGON, ATOMIC
ROBOKID, U.N. SQUARDRON, STRIDER I-ll, PANG
(OCEAN), MIDNIGHT RESISTANCE, ha pedig kiilfél-
don jatékteremben jar: X-MULTIPLY, R-TYPE 2, STRIP
MAH JONG. Ja igen, az AR-et Bard's Tale rajongoknak
nem ajaniom!

Martin
AMIGA C-64
GRAFIKA 79 B2
ZENE 83 73
JATSZHATOSAG 86 90
Osszesen: 82 B6

Andre Panza nyomdokain

Panza Kick-Boxing

Ugy néz ki mostanéra a software gyarté cégek
eljutottak arra a pontra, hogy az eddig nagyrész-
ben idétlen karate-tipusu verekedés jatékok he-
lyett igényes munkékat adjanak ki kezeik kézil
(pl. Oriental Games). Az eddig ismeretlen francia
FUTURA cég most egy ujabb, maga nemében
bombasztikus kick-box jédtékkal lepte meg a
sportag szerelmeseit.

A P.K.B. elsé latasra grafikajaval nylgézi le a szem-
Ié16t. Aki azonban kézelebbrdl is megismerkedik vele,
az egy tokéletesen(!) megirt, technikailag j6| megszer-
kesztett, realisztikus programot talal. Az élvezeteket
csak fokozza a csuics zene és a hanghatéasok.

Kezdés elétt egy j6tanéacs. Mivel a program minden
meccs utan fel akarja irni emberiink adatait, a 2. disc-
rél vegyiik le az irdsvédelmet (Persze csak abban az
esetben, ha a jovében folytatni kivanjuk a jatékot).

Betdltés utan a fémenit kapjuk meg. A meni alap-
allapotban egy jatékosra van beallva. Bal oldalon |4t-
haté a mindenkori sajat emberiink, a jobbon pedig a
computer ellenfél (vagy a kettes jatékos). A szereplék
neve képik felett lathatd. Az altalunk valaszthato ta-
gok, ha nem valtoztatjuk at 6ket ,Boxeur A-1" néven
futnak. A nekiink tetsz6t az ,Autre Boxeur” ponttal
tudjuk kikeresni. Fontos, hogy szereplét ne ,fejrél”,
hanem teljesitmény szerint vélasszunk. A kiilénb6z6
boxolék adatai ,Forme Physique”-vel kérhetdk ki.
Ezek: a boxolé ara — sikeres meccsek esetén embe-
rink egyre értékesebb lesz, igy léphetiink feljebb a top-
listan; Force — (itéserd; Resist — alloképesség, Reflex
— gyorsasag. Ezen képességeink kezdetben igen gyé-
rek a computer-ellenfelek mellett. Az egyik méd a no-
velésre, hogy minél tobbszér gydziink — sajnos ez kez-
désnek rizikos és nehéz. Jobb, ha el6szér edzéterem-
be megyiink, az ,Entrainement” pont segitségével.
Ugrokoteél: kb. 35 masodpercig kell a joy-t folyamato-
san, Utemre jobbra-ballra rangatni, siker esetén allé-
képességiink 4%-al né. Suly: amikor emberiink meg-
meli a sulyzot, a tdz gomb 6riilt nyomogatasaval lehet
kinyomni. Akinek van a joy-an Auto-fire, annak ez nem
probléma, plusz 2% eré. Rugdosas: a joy fel-jobb(bal)-
le hizésaval minél tobbszér el kell talalni a parnakat,
plusz 1-5% gyorsasag. Egyszerre sajnos mindig csak
egy sorozat végezhetd el, de mindenképpen szanjunk
arra idét, hogy lehetéleg maximumok legyiink min-
den téren.

.Choix des Coups” — a produkélhaté iités és rugas-
fajtak megtekintése: melyik joy-allas mit eredményez.
A poziciok nekink megfelelSen atallithatok. ~Joy 1,
Clavier, Amiga” - a jatékostjatékosokat joy-al vagy
billentydzetrél iranyitsuk. Amiga-computer jatékos.
~Classements” — eredmény és éremtéiblazat lehivésa.
A computer ellenfelek képe mellett mindig lathaté egy
kis abra — zaszI6 vagy kupa — ha megverijiik, ezt nyer-

juk el téle.
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.Demo” — bemutatd jaték.

.Options” = mellékmeni. ,Nombre de Rounds” —
hany menetes legyen a meccs. ,Changer le Nom D'un
Boxeur” - a boxolénk atnevezése. ,Reinitialiser Un
Boxeur” — a boxolé ,visszairasa”. Ha tordlni kivanjuk
egy jatékosunk allasat, amit a gép folyamatosan ki-
mentett minden meccs utan, ezzel az opcidval tehetjik
meg. ,Sauvegrade...” — ennek a pontnak a jelentésére
sajnos nem jottem ra, de nem hiszem, hogy tul fontos
lenne. Egyébként ebben a meniben a jatékosok adatai
lathatoak, innen is lehet valogatni. Magat a kiizdelmet
a fémeni ,Combat” pontjaval lehet elkezdeni.

A meccsek kezdetben, kevésbé hires ellenfél esetén
egy Ures teremben folynak, a komolyabb versenyek
telt haz el6tt, a szurkolok orjongése és a vakuvillana-

sok kdzepette. A dobogd két oldalan, felil lathaté |am-
pasor a kiizdéfelek energiajat mutatja. akinél az 6sszes
lampa kialszik, az a vesztes. Mivel igen sok féle moz-
gast végre lehet hajtani, a figura iranyitasa elsére,
amig meg nem szokjuk nehézkes, bonyolult. A jatéko-
sok menet kdzben, egy-egy komolyabb sorozas utan
konnyen kifekszenek. Annak viszont, aki elészor fek-
szik ,keresztben”, vége. Van egy rugasfajta, a labsop-
rés, amit j6l alkalmazhatunk energiaszerzés céljabal.
Ha igy elgancsoljuk hadromszor az ellenfelet, annak
energiaja ugyan nem fogy, de mi idét, na és egy egy-
ségnyi ,lampat” nyerink.

A jaték grafikaja nagyon klassz, szines és aprélékos.
A szereplék animacioja élethi, rendes kick-boxosok
szerint is profi. Az életszer(séget j6! bizonyitja, hogy
nem elég a sikeres szerepléshez, ha csak jol verek-
szink. Hiaba viszink be egy 90%-os ellenféinek tiz
utést, ha mi csak 45%-osak vagyunk és az 6 egy (itésé-
t6l is kikészilink. Mivel a jatékkal elég sokaig kell szo-
rakozni, hogy latvanyos eredményt érjink el, ezért
igazan csak a stilus kedvelGinek ajanlom. Egy bunyé
elejéig viszont mindenki kiprébalhatja.

Martin
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 93
ZENE 85
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1. Ki a Dizzy cim(i jaték fé6szerepl6je?
1. Egy mané
2. Tojasemberke
X. Egy jegesmedve

1. STRIDER
X. ROBOCOP

REJTVENY

Az 1990/6. szam helyes megfejtdi:
Fehér Szabolcs (Budapest), Kovacs Mihaly (Budapest), Zsidékovits Péter (Budapest),
Jofoldi Endre (Kaposvar), Amman Zoltan (Mohéacs).

A 6. szam helyes megfejtése: CONTINENTAL CIRCUS

REJTVENY/1

A 7. szam sikerén felbuzdulva ismét totézni hivjuk kedves olvaséinkat!
A helyes valaszok betijelét kell bekiildeni (1, 2, X)!

2. Mely cég adta ki Flimbo's Quest cim jatékot?

3. Mely programoknak nem késziilt masodik része?
2. MIDNIGHT RESISTANCE

1. OCEAN
2.SYSTEM 3
X. UBI SOFT
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Egyszerre hdarman!

Ivan ,,IRON MAN”
Stewart’s Super Off Road Racer

Végre-valahara megsziiletett az elsé olyan autds
program, mely nem csak egy/két jatékosnak
nyujt szérakozast. Ez a , 90-es évek versenye! Aki
nem tudna, mire vallalkozik, annak elaruljuk,
hogy az ,, Off Road Race” nyersforditésban , Ver-
seny uttalan-utakon -t jelent, tehat jobb ha min-
denki felkészilegy komoly rézkédésra!

A program nevét Ivan Stewart-rél, a sportag kivalo-
sagarol kapta. Aki tudja otthon fogni a miiholdas ada-
sok kozil az Eurosport-ot, az élében is megtekinthet
egy ilyen 4x4-es truck-ok altal futott versenyt. Az ese-
mény rendszerint sportcsarnokokban, kozonség elétt,
mesterségesen épitett palyan folyik, ahol a késziték
igyekeznek a legextrémebb utviszonyokat eléallitani —
a méteres homokbuckaktol kezdve a sargodrokig min-
dent. Mivel a Graftgold ezittal tokéletes munkat vég-
zett, nem fogunk jaték kézben elaludni.

Kezdéskor a jatékosok beirhatjak pontos személyi
adataikat, kivalaszthatnak egy nekik tetsz6 nemzetisé-
get és maris kezdédik a hajsza. Minden menetben négy
indulé van, koztik Ivan egy fehér kocsival képviseli
magat, tehat ra jo lesz vigyazni. A nem computer jaté-
kosok harom, egyenként 200 000 dollart éré Credit-tel
rendelkeznek. EbbSl mindig egy akkor fog elfogyni,
ha nem sikeriil elsének beérni. (Ezt az eredeti jatékter-
mi verziobol vették at, harom vesztes menet utan
ujabb pénzt kell bedobni). Erdekes, hogy ha ketten jat-
szunk, és tarsunk ér be elsének, elég masodiknak is
lenni, a Credit megmarad. Még egy madon felhasznal-
hato a Credit, vasarlasra (ami csak profiknak ajanlott).
A versenyek utan, helyezéstél fliggbé oOsszeget nye-
rink. Ebbél 6t féle plusz dolgot vehetiink kocsinkra.
Nitro, 10E $: hirtelen sebességnévels, kilhetink vele.
A tdz gombbal aktivizalhato. Top Speed, 100E $: a
végsebességet noveli. Tires, 40E $: élesebb ivben for-
dulunk vele. Shocks, 60E $: csokkenti a razkodast. Ac-
celeration, 80E $: a kocsi erejét noveli. lgyekezziink
csak annyi dolgot venni, amennyi pénziink a futam
utdn van, mert az extra kéltekezés mar a Credit-bél
megy.

A versenyt fél-feliiinézetbél, 3D-ben lathatjuk. Talal-
haté még egy kis tablazat is, mely a megtett koroket
és a még rendelkezésre allé Nitro-k mennyiségét jelzi.

Az Off Road Racer mind Amigan, mind C64-en har-
man is jatszhaté. Elénye a legtobb autoverseny-prog-
rammal szemben, hogy nagyon hangulatos, rendkiviil
izgalmas. Mindkét verzié grafikaja cstics, a C64-esé t-

FOTO:C—64

FOTO: AMIGA
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kéletes, az auto sprite-ok bombasztikusak. Jaték koz-
ben stilusos effektek — dudalas, a Nitro puffanasa —,
és hangulatos ,amerikai” zenék — rock and roll, count-
ry — hallhaté. Vétek elszalasztani.

Martin

AMIGA Cc-64
GRAFIKA 81 83
ZENE 78 69
JATSZHATOSAG 86 88
Osszesen: 85 87
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A Galamb utcdban kiprébalhaté

PUZZNIC

A TAITO egyszerre két jatéktermi automataval
robbant be a logikai-ligyességi jatékok piacédra,
uj hiveket szerezve ezzel a stilus szerelmeseinek.
E két jaték a PUZZNIC és PLOTTING. Mindkét
~mu” egy-egy teljesen uj otletet dolgoz fel a
programozok leleményességét bizonyitva, most
az utobbit helyezziik nagyitonk ala. Sajnos egy
dolgot kihagytak (érthetetlen mddon) az eredeti
jatékbol — ott ugyanis minden sikeres tovébblé- huzzuk. A space megnyomasara egy menut kapunk,
pés esetén egy lengén 6Itéz6tt Japan hélgy ké- ahol ulrakezc!hetjuk az adott' paly&t [ter_méazetesen a
pének részletét kapjuk meg. Az eredeti automata 'Megmaradt id6 alatt). Az Gjrakezdéseink szamat -

: . RETRY - az idénkkel egyitt szintén a bal oldalon lat-
a belvéarosi Galamb utcaban, egy mulatoban . — - - .
megtekinthetd, kiprébélhato. juk. Ennyi ismerteté utan szerintem mindenki el tud

indulni ezzel a minden szempontbd6l bombasztikus ja-
tékkal.

Mind az Amiga, mind a C64-es verzié megvalositasa

A jaték elején kivalaszthatjuk a nekiink tetsz6 nehéz- nagyon klassz, a jatéktermi szinvonalat azonban egyik
ségi fokozatot. A jatéktérben kilénbéz6 mintazaty sem éri el. Ami ennek a jatéknak a varazsat adja, az
kockak hevernek, melyeket id6re kell eltintetnink a mMeégis a rettentd j6 jatékotlet és menet, amelyek miatt
sikeres tovabbjutashoz. Ez akkor kbvetkezik be, amikor ~ mindenkinek melegen ajanlom. Végre sziletett egy
ketté vagy tobb megegyezé mintazati kocka tsszeér. Program, amely elhomalyositja a Tetris kissé mar po-
A képernyé bal oldaldn lathaté egy tablazat, amely ros dicsoségét. Martin
megmutatja, hogy az adott palyan melyik mintabél
mennyi taldlhato. Ezt érdemes mindig attanulméanyoz-

FOTO: AMIGA

ni. A problémak akkor kezd6dnek, amikor egy minta AMIGA C-64
paratlanul szerepel, hiszen ilyenkor ugy kell okoskod-

ni, nehogy valami egyediil maradjon. A kés6bbi palya- | GRAFIKA 65 o8
kon méar nehezitések, pl. liftek is taldlhatok. Az eleme- | ZENE 65 62
ket mozgatni egy keret segitségével tudjuk Ggy, hogy JATSZHATOSAG 98 98
ezt ravisszik a kivalasztott elemre és a tlizgombot fo- 5 . 8 80
lyamatosan nyomijuk plusz a joyt a megfelelé irdnyéaba e s

576 KBYTE T-SHIRT

Araink a kivetkezok:
Rovid ujju polok: 490 Ft/db
Hosszu ujju polok: 890 Ft/db
EléfizetGinknek illetve annak aki 5 db-ot rendel 10%-o0s arengedményt adunk!

A T-SHIRT-6k megrendelheték az Gjsag cimén
(Comgame Gmk. 1389 Budapest Pf. 132)
vagy megvasarolhatok Budapesten az alabbi cimen:

SKALA Budapest (a mozgolépcsdvel szemben a kiskereskedéi részlegben)
Ezeken a helyeken az Gjsag szamai visszamendleg is megvasarolhatok!
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Az 576 KByte orszagos klubhal6zat
kialakitasat kezdte el.

Varjuk mindazoknak
a muvelddési hazaknak, iskolaknak,
kluboknak, szamitogépes
szakkoroknek a jelentkezését,
akik az 576 KByte
klubhalézathoz csatlakoznanak.

Erdeklédni levélben
1389 Budapest, Pf. 132,
vagy telefonon 176-3927-es szamon
Balogh Zsoltnal.
Kérésére
részletes tajékoztatot kildink.
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TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES
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