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Uj olvaséink figyelmébe!

Az 576 Kbyte korabbi szamai kedvezményesen megvasarolhatok!

Aki az 1990-ben megjelent valamennyi szamat (7) megrendeli, kedvezménye-
sen 400,—Ft-ért megkildjiik.

Az 1990-ben megjelent egyes szamok is kedvezményesen 65— Ft-ért megva-
sarolhatok.

Kérjik megrendeldinket, hogy a pénz befizetését igazold postai szelvény hatol-
dalan tuntessék fel a kért példanyok sorszamat.

Ez esetben postafordultaval kiildjik a kért lapokat.

[ Postacim: COMGAME GMK 1389 Budapest Pf. 132.
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LEMMINGS (3. oldal)

Ritkan szuletik olyan eredeti jaték, amelyre
ra lehet mondani, hogy semmire sem ha-
sonlit. Az a cég, amelyik egy ilyet piacra
dob, biztos sikerre szamithat, f6 ha az a
jaték igényesen kivitelezett, otletes, szora-
koztato is.

(13. oldal)
(14. oldal)

Nagy. Szlirke. Kegyetlen, hideg szeme van,
' hulldéra emlékeztet és csak akkor valt
amikor tamad. Es a legszornydbb

riasi, borotvaéles fogakkal teli sza-

imivel fiatal noket harap kette, eros

at mészarol le. Es senki sem tudja

DRAGON'S LAIR

DRIVE HARDEN (29. oldal)

A Domark cég a Hard driving korabbi sike-
res része utan megjelent a piacon a folyta-
tassal. Az eredeti jatéktermi (beullds) valto-
zat nagy sikert hozott, ezért a jatékon semmi
valtoztatast nem eszkozoltek, ellenben csa-
toltak hozza egy palyaszerkeszt6t, amellyel
sajat utvonalakat tervezhetink.

(18. oldal)
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Allitélag , 1991 shoot'em-up”-ja lesz
az IMAGEWORKS ROBOZONE-ja,
melyet az ARC készit (Amiga, C64).

e A SYSTEM 3 mér a Vendetta-ban
is megmutatta, hogy képes lenne
autoverseny jatékok készitésére is.
Kévetkezd jatékuk tehat ennél a

témanal marad,
CHARGE lesz (C64).

o A GREMLIN végre raszanta magat,
hogy elkészitse a GREMLINS 2 C64-
es verzidjat is, mely (relative) sok-
kal szebb lesz, mint Amigas elédje
(Ce4).

e Az OCEAN karacsony kornyékén
egy halom jatékkal arasztotta el a
piacot, ezért most kicsit visszavesz
atempobol. Varhato télik egy uj ja-
téktermi automata atirat, a TOKI,
melyben egy majom kalandjait ko-
vethetjlk végig, és a szuper BATT-
LE COMMAND C64-es valtozata is
(Amiga, C64).

e Még friss anyagnak szamit a CREA-
TURES, de maris hirek keringenek
a folytatasrél, a CREATURES 2-rél
is (C64).

Igazan jé foci program mostanaban
nem sziletett, ezért az ELITE a Sega
WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER-
jével szamit nagy sikerre (Amiga,
C64).

Egy j6 hir a C64-es tulajdonosoknak:
késziilbben van a TOYOTA RALLY
C64-es atirata (C64).

Az btletes, de kevésbé sikeres ROR-
KE'S DRIFT folytatasa sokkal igére-
tesebbnek latszik, cime COHORT-
FIGHTING FOR ROME lesz (Amiga).

Az 1990-es év magazinja a ZERO
lett. A killonbozé jatékkategoriak-
ban a kovetkezé eredmények szii-
lettek: az év kalandjatéka: CAPTI-
VE; az év szimulétora: F-19 STE-
ALTH FIGHTER; az év arcade jaté-
ka: SPEEDBALL 2; az év technikai-
lag legjobb jatéka: MIDWINTER; az
év programozd csoportja: CORE
DESING.

cime TURBO-

e AD&D rajongok figyelem! Késziil
a Champions of Krynn folytatasa
DEATH KNIGHTS OF KRYNN cim-
mel. Az (j jaték ott kezdddik, ami-
kor a COK végén héseink a gydzel-
miket unneplik (Amiga, C64).

o/ Sz,

Aki mar unja, hogy az autds Gldo-
2ési jatékokban mindig a renddrok
szerepét kapja, az prébalja majd ki
a MILLENIUM jatékat, a MOONSHI-
NE RACERS-t (Amiga).

Egy titkosligynokot lelepleznek
munka kozben. Mi a teend6? Szo-
kés! Nem is akarhogy: kizdelem
fegyverrel, anélkil, menekilés mo-
torral, repilével, csonakkal, ez a
TOMAHAWK legljabb jatéka, a
COUGAR FORCE (Amiga).

A PANDORA maér késziti a XE-
NOMORPH 2-t, mely egyben az Into
the Eagle's Nest folytatasa is lesz
(Amiga, C64).

A RAINBOW ARTS egy Master-
blazer szer( jatékkal akar kirukkol-
ni, a RESCUE ON FRUCTALUS-szal
(Amiga, C64).

1989 legjobban eladott tarsasjatéka
a HERO QUEST volt. Természete-
sen a jaték rovidesen a szamitogé-
peken is megjelenik (Amiga, C64).

Természetesen a jatékgyartd cégek
is nylazzdk sajat mdveiket. A BIT-
MAP BROTHERS egy felhivast
adott kozre, melyben olyan embe-
reket keres, akik jobb eredménye-
ket értek el a SPEEDBALL 2-ben,
mint 6k. Ok a kovetkezé eredmé-
nyeket hoztak: Eric vs Super Nash-
wan 30-0; Steve vs Revolver 350-0.
Aki jobbnak érzi magat, az irjon ne-
kik! Azokat is varjak, akik meg tud-
jak nyerni a ligat és a kupat, plusz
fel tudnak keriini a lista élére, Te-
am Manager médban.

A francia INFOGRAMES legujabb
jatéka a Hostages-hez hasonld AL-
CATRAZ lesz, amely 1963-ban, a
San Francisco melletti borton szi-
geten jatszodik (Amiga, C64).

A POPULOUS 2 utan a BULLFROG
egy teljesen szokatlan jatékot fog
piacra dobni, az EVOLUTION-t
(Amiga).

Szinte hihetetlen, de az ELITE-nek
is lesz folytatdsa, ELITE PLUS cim-
mel (Amiga, C6477).

A BITMAP BROTHERS legujabb ja-
tékanak, a GODS-nak, a zenéje a
Xenon 2-jéhez hasonléan valodi ze-
nészek kozremikodésével készilt,
cime ,Into the Wonderful”. A sza-
mot a Nation 12 jatsza (Amiga).

A GRAFTGOLD egy mega-jatékon
dolgozik, a REALMS-on.

A sikeres filmbol, a NAVY SEALS-
bél (ndlunk Elit Kommandd néven
futott) szuperjaték készil (Amiga,
Cé64).

5
SRR RRRRAY

E havi fotonk az ACTIVISION készii-
|16 szuper jatékabol mutat egy rész-
letet, cime HUNTER.

Szimulatorrajongd Amigasok ked-
vence lesz a SECRET WEAPONS
OF LUFTWAFFE.

7 2\
F

Szerkeszt@ségiink megvéielre keres
COMMODORE 64-hez
1764 256 Kbyte-os RAM bévitét.
Arajénlatokat levélben
vagy telefonon ({izenetrogzil6)
az aldbbi cimen vérjuk:
COMGAME GMK

1389 Budapest, Pf. 132
Tel: 176-3927 vagy

116-8840
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Ritkan sziletik olyan eredeti ja-
ték, amelyre ré lehet mondani,
hogy semmire sem hasonlit.
Az a cég, amelyik egy ilyet
piacra dob, biztos sikerre sz&-
mithat, féleg ha az a jaték igé-
nyesen kivitelezett, dtletes,
szorakoztato is.

A LEMMINGS ilyen, s6t,
minden tekintetben fenome-
nalis!

Orvés lemming (Dicrostonyx torqu-
atus). A lemmingek apré termetd,
tompa orrd, rovid farkd ragesalok, me-
lyek Eurépaban ma csak az északi ta-
jon élnek, de évezredekkel el6bb ha-
zank mai terlletén is el6fordultak.
Idénként, ha allomanyuk tulszaporo-
dik, tomegesen kelnek vandoruitra, és
tekintélyes utakat tesznek meg. Az or-
vos lemming bundaja télen fehéres,
nyaron vorhenyes szinezetld vildgos
nyakorvvel, de a PSYGNOSIS progra-
mozoi felfedeztek egy U] fajt, melynek
végtagjai fehérek, teste kék, szdrzete
pedig zold!

A PSYGNOSIS legujabb, 1-2 sze-
mély altal jatszhaté mdaalkotasaban
120 pélyan kell végigkovetniink és se-
gitenink egy népes lemmingcsorda
mennybemenetelét. Az allatkak min-
dig egy kinyil6 ajtobél érkeznek, s mi-
vel az intelligenciaszintjiik minimalis,
nekink kell majd atsegiteniink ket a
rajuk leselkedd veszélyeken, tehat el-
juttatni 6ket a kijaratig. Ehhez a gon-
dolkodé agyunkon kiviil az egeret
hasznaljuk, mellyel a képernyd also ré-
szén lathatd parancs ikonokra clickelve
kivalaszthatjuk a megfelelé elvégzen-
db cselekvést. A legfontosabb, hogy
gyorsak legyiink, véges id6 all rendel-
kezésinkre egy-egy pélyan!

A jaték négy kialonbozd nehézségi
szinten jatszhaté: FUN, TRICKY, TA-
XING, MAYHEM. A FUN kategoria
egyfajta gyakorlé szintnek is felfogha-
t6, ahol kitapasztalhatjuk a jaték min-
den fortélyat. Aki mar ismer minden
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Majdnem minden ut a mennybe vezet!

emmings

trikkot, az a nehezebb palyadkon pro-
bélkozzon, a MAYHEM néhany pélya-
jat példaul mar csak 100%-os id6zités-
sel lehet megoldani. Minden szint 30
palyabdl all.

Minden megoldott palya utdn egy
PASSWORD-6t kapunk, amit nem art
feljegyezni, hogy késSbb onnan foly-
tathassuk a jatékot, ahol abbahagytuk.

Kezdéskor clickeljink ra az ,ONE -
egy” vagy . TWO — két" jatékos ikonra
attél figgben, hogy hanyan akarunk
jatszani. Ha egy késébbi szinten aka-
runk kezdeni, a ,NEW LEVEL" opciét
vélasztva irjuk be annak kodjat. A
MUSIC/FX pontban eldénthetjik, hogy
zenével + kevés effekttel, vagy zene
nélkil + teljes effektekkel kivanunk-e
jatszani. A jobb oldalon lathaté nyilak-
ra clickelve vélaszthatjuk ki, hogy mi-
lyen szinten akarunk kezdeni. A két ja-
tékos moédba a szinteknek nincs jelen-
tosége.

A LEMMINGS-t egérrel jatszhatjuk —
két ember esetén két egér szilkséges.
A végrehajtandé akciokat a kurzorral a
megfeleld ikonra, majd egy kivalasz-
tott lemmingre clickelve lehet kiadni.
A pélyat mozgatni Ggy tudjuk, hogy a
kurzort a jobb/bal szélre vissziik és az
egeret a megfeleld iranyba hizzuk. A
scrollozéds a jobb gomb nyomasaval
gyorsithatd. Ha egy tavoli helyre aka-
runk gyorsan eljutni, a kis térképen
clickeljiink oda. A ,P” gombbal megél-
lithatjuk a jatékot.

A parancs ikonok (balrél-jobbra ha-
ladva):

.~ lassitja a lemmingek érkezését.

.+": gyorsitia a lemmingek ér-
kezését.

A most kovetkezd ikonokkal paran-
csokat adhatunk kiilonbdzé akcidk
végrehajtasara:

1 — Masz6: fliggdleges falakon fel-
maszik.

2 - Leesd: esés kozben kinyit egy er-
ny6t, mellyel nagy magassagokbdl is
baj nélkal foldetér.

3 - felrobbant (kb. 5 maésodperc
alatt) egy kivalasztott lemminget (a
Blokkolék eltiintetésének modija).

4 - Blokkolé: feltartja, azaz visszafor-
dulasra készteti a tdbbieket.

5 — Hidépitd: atlos irdnyban felfelé
adott hosszuséagl hidat épit. A megfe-
lel6 hosszusag elérésekor harom kop-
panés figyelmeztet, hogy éllatunk kifo-
gyott a téglabél, majd a lemming fel-
énk fordul. llyenkor réclickelve folytat-
ja az épitést.

6 — Kaparo: vizszintes iranyban jara-
tot as, a parancsot akkor kell kiadnunk,
amikor a korrekt hely elé ér.

7 — Banyész: egy csakannyal atlésan
lefelé jaratot és.

8 - Aso: fiiggblegesen lefelé jara-
tot as.

.Két medvetalp”: Pause, ilyenkor
gondolkodhatunk (csak egy jatékos
esetén).

LAtombomba“: Ha lehetetlen hely-
zetbe keriilink, minden lemminget
megsemmisit (duplén ra-
clickelve).

A jobb oldali kis z6id
képernyd a pélya sema- e
tikus rajzat mutatja.

Ahol a keret elhelyezke-
dik, az a rész lathato ép-

pen a jatéktérben.
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Minden akcid, a kilonbozd palyaktél
fuggdben, csak meghatarozott szamban
hasznélhatd. A még rendelkezésiinkre
4ll6 mennyiséget a felettik levé kis
szamok mutatjdk. Az ikon panel felett
a kovetkez6 adatok lathatok:

— Ha egy lemmingre ramutatunk, ki-
irddik, hogy éppen mit csinal.

— A pélyéan levd lemmingek széma.

- Az eddig megmentettek szézaléka.

- Az adott palydn még rendelkezé-
slinkre all6 id6.

Két jatékos esetén a képernyd fig-
gblegesen ketté van osztva. Egy szam-
1416 mutatja, hogy a jatékosok kilén-
kilén mennyi lemminget mentettek
meg. A bal oldali jétékos a kék, a jobb
oldali a zold lemmingeket iranyitja. A
kezdd palydn mindkét jatékosnak 40
lemmingje van, késébb ez a szdm attol
fuggben modosul, hogy az elézé pa-
lydn hény lemminget sikerilt meg-
menteni. A lemmingek ahogy be-
lépnek a pélyara, elindulnak a megfe-
lelé irdnyba. A két jatékos maod 40 pé-
lyat tartalmaz. Két jatékos esetén kizd-
hetiink egymaés ellen, vagy egymast
segitve is.

Szabélyok, tanacsok a jatékhoz:

A fém elemeken nem lehet &tasni,
és nem lehet 6ket robbantani. A Hid-
épitd harom dolog miatt hagyhatja ab-
ba munkéjat: 1 - ha kifogy a téglabél,
2 - ha a hid tomor tagyba Utkozik, 3 -
ha a lemming tédmdr targyba ltkozik.

o/ W2anp,

A Béanyasz és az As6 addig as, amig
fémbe nem tkdzik, vagy &t nem jutott
a rétegen. A Kapard addig assa a jéra-
tot, amig van el6tte szildrd anyag. A
lemmingek nem tudnak Uszni, tehat
folyadékba esve megfulladnak. Tul
magasrol leesve a lemmingek szét-
loccsannak. Vannak olyan falak, ahol
nyilak mutatjak, melyik irdnybdl lehet
atasni. Minden palya el6tt megkapjuk,
hogy tsszesen hény lemming fog ér-
kezni, s ennek hény szézalékat kell
megmentenunk a sikerhez. Az elron-
tott palyakat tetszéleges alkalommal
prébélhatjuk ujra. Végul egy kis segit-
ség: mivel azt senki nem vérhatja,
hogy mind a 120 pélya kédjat begépel-
jem, csak egy kddot adok meg, az utol-
s0 palyaét, azt megoldva mindenki él-
vezheti a megnyerést: FINLLFIJQ.

A LEMMINGS grafikaja mind a hat-
tereket, mind a sprite-okat tekintve a
szokasos PSYGNOSIS mindség, tehat
gyonyord. A kis lemmingek animaécio-
ja tokéletes. A jatékban rendkiviil sok
humoros elem van, szinte Grékat lehet
rohégni egy-egy poénon. Jaték koz-
ben egy halom rendkivili, atmoszféri-
kus zenét hallhatunk. Nekem legjob-
ban a ,BEAST" pélya tetszett, ahol egy
erddn kell atjutni — &'la Beast, és az
eredeti Beast zene sz6l.

A LEMMINGS tokéletes jaték akar
az egész csalad szémara, hiszen min-
denki megtaldlhatja a neki tetszd ne-
hézségi fokozatot. Mindenkinek ajén-
lom, bidn lenne kihagyni!

Martin
AMIGA | C-64
GRAFIKA 95
ZENE 94
JATSZHATOSAG| 99
Osszesen: 98

Laser
squad

Mint a cimbdl is kidertil, ebben
a stratégiai jatékban egy sza-
kasznyi katonat iranyitunk, s
igy probéljuk teljesiteni a val-
lalt feladatokat.

A betbltés utén valaszthatunk kilde-
tést:

1. The assassins

2. Moonbase assault

3. Rescue from the mines

4. Saved game

5. The cyber hordes

6. Paradise valley

Jétszhatunk egy maésik jatékos, vagy
a gép ellen is (ez esetben fokozatot is
kell valasztanunk). A port 1-bél tudunk
irdnyitani.

Bevezetésként |assuk el pancélzattal,
majd fegyverekkel a katondkat. Termé-
szetesen nem tudunk kétldbonjard
harckocsikat épiteni, mert erre nincs
elég fedezetink (creds), meg értelme
sincs, mert minél nagyobb védelmet
nyljt a pancél, annél nehezebb, dra-
gébb, s a mozgéasunk is lelassul.

A megmaradt pénzbdl fegyvereket
vasarolhatunk. A kinalat gazdag, a tor-
t6l a ,zsebégyulig” szinte minden
megvasarolhato.

Miutén felfegyvereztiink mindenkit,
telepitsik a harcosokat a kiindulasi
helyre (barna szind ,D" betd jeldli a
mi helyinket, a kék az ellenségét). Ha
a gép ellen jatszunk, akkor 6 is gyor-
san, és féleg titokban elhelyezi az ltala
irényitott csapatot, ha a barédtunk az el-
lenfél, akkor most hagyjuk egy kicsit
egyediil, hogy 6 is felszerelje, és elhe-
lyezze a szakaszat.

Ezutén a hosszi bevezetd utan kez-
dédjon a jaték!

A szembenalléknak egy meghatéro-
zott id6 all a rendelkezésikre, hogy tel-
jesitsék a feladatot, vagy megakadéa-
lyozzék azt. Ezt az id6t a gép forduldk-
ban méri. A térkép aljdn levd sérga
maszkban mindig lathaté az aktuélis
fordulé széama, valamint az eddig
Gsszegydjtott gybzelmi pontok (VP)
szdma.

Egy-egy forduléban minden embe-
rinket tudjuk mozgatni kilon-kdlon, s
ha van elég akcidpont, akér tobb dol-
got is végrehajtathatunk. Az irényités
elsé latasra talan bonyolultnak tdnik,
de gyorsan hozzé lehet szokni. Vigylk
a villogé n&gv:atet arra az emberre,
akivel mozogni akarunk. A ,tdz" utdn
megjelenik egy menu:

- select (valasztas)

- info (adatok a katonardl)
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= nexunit (a soron kdvetkezd

katonéra ugrik a négyzet)

- end turn (a fordul6 vége)

- cancel (a megkezdett parancs

érvénytelenitése)

A select-tel tudjuk atvenni az embe-
riink irdnyitasat, s a legfontosabb infor-
macidkat is lathatjuk (az akciépontok
szama, emberiink hangulata (morale),
alloképessége (stamina), sebesiilései
(woun), terhelése (burd), a kezében
tartott fegyver (object). Nyomjuk meg
mégegyszer a tlzgombot, s a véltoza-
tossag kedvéért egy menit latunk:

- end move (az irdnyitas vége)

~ fire (tlzelés)

— change (a keziinkben levé targy

kicserélése)

- pick up (egy targy felvétele

a talajrol)

- drop (a keziinkben tartott eszkdz

leejtése)

- open (a lada, vagy az ajt6, ami

elétt allunk, kinyitasa)

- load (a nélunk levé tartalék tar

betéltése)

- prime (a granétok robbanaséanak

idézitése)

- enemy (csak akkor jelenik meg,

ha ellenség van a latomezénkben,
lehet egyszerre t6bb is).

A legnagyobb parancs a tizelés,
ezért ezzel egy kicsit részletesebben is
foglalkozok. A |6vbldozés valasztasa-
kor megjelenik egy célzékereszt, ezt a
leendd aldozatra kell iranyitani. A ké-
perny6 jobb oldalén latunk egy tabla-
zatot, ami arrél informal minket, hogy
hany akciépontunk van még (APS),
hany I6szer van még a tarban (AMM),
valamint a kilénbbz6 |6vések

- auto (sorozat)

- snap (kapaslovés)

- aim (célzott I6vés)
végrehajtasahoz hany pontra van
szukseég.

Legbiztosabb taldlatot a célzott 16-
vés ad, de egy Iovés ritkan teriti le az
ellent. A maradék ,er6nk” ismereté-
ben dénteniink kell, hogy megkockéaz-
tatunk-e még egy célzast, esetleg
visszavonulunk-e. Ha elég kozel van a
célpont, vagy nincs hova visszah(zéd-
ni, valasszuk a sorozatlévést. Kicsit pa-
zarl6 ugyan, de ha ez az éra a katonénk
épségének, megeéri.

Vigyéazzunk! A l6vedék nem tesz kii-
Ionbséget, a tarsunkat is kénnyedén
lepuffanthatjuk, ha eléttink &ll. Az
egyik leghatékonyabb, és legonveszé-
lyesebb fegyver a .zsebagyi” (MS
auto cannon), lehetéleg j6 messzire 16-
junk vele, mert killonben légnyomast
kapunk, és ez art az egészségnek.

A kézigranatok is nagyon hatasosak,
a kezelésik is egyszer(d. Ha van elég
akcidpontunk egy kézigranatos tama-
dashoz, akkor kezdjiik is el. Miutan kéz-
bevettiik a granatot, idézitsik (prime),
a 0" azt jelenti, hogy a fordulé végén
kovetkezik a robbands, majd véagjuk az
ellenséghez. Aztan olbetett kézzel fi-
gyelhetjik a hatéast.

Ennyi ismeret birtokaban mar nyu-
godtan elkezdhetjik a kildetést, ami-
hez még néhdny apré segitséget adok.

Hasznaljuk gyakran a stratégiai tér-
képet (scanner), atlatjuk az egész pé-
lyat, s konnyebben tudunk helyezked-
ni. Ne acsorogjunk utak keresztezddé-
sében, mert kdnnyen oldalba trafalhat-
nak. Leghatékonyabbnak nalam az bi-
zonyult, mikor egy védett sarokba alli-
tottam az emberemet, s megvartam,
hogy az ellenség helybe j6jjon. Lehe-
téleg parosaval menjenek az embe-
reink, az egyik elére figyeljen, a masik
hatra.

Végdl, figyeljink nehogy kifoggyon
a tar!

Néhany sz6 a kiillonbozé feladatokrol

1. The assassins (Az orgyilkosok). Egy
éplletbe kell bemerészkednink, s
egyetlen embert (Sterner Regnix) kell
megoéinink a gydzelemhez.

2. Moonbase assault (A holdbazis
megostromlasa). Megkapjuk a szaz
gybzelmi pontot, ha megsemmisitjik
az Osszes adatbankot (databank), és az
osszes analizatort (analyser), vagy ha
megoljik az 6sszes védot.

3. Rescue from the mines (Kiszaba-
ditds a banyabdl). Hairom raboskodd
tarsunkat kell kiszabaditani egy banya-
bél. Akkor teljes a kildetés, ha a kisza-
baditott rabokat betuszkoljuk a liftbe,
vagy ha megoljik az Grzdket. Az ajto-
kat csak AP 75 grenade tipusu grénat-
tal lehet  kinyitni”.

4. Saved game (Kimentett &llas be-
toltése).

5. The cyber hordes (A robot horda).
A véltozatossag kedvéért mi vagyunk
a védok, s egy erds robotcsapat keseri-
ti az életinket. A legveszélyesebb ko-
zlldk a harcirobot (battle droid), na-
gvon nehéz megsemmisiteni. (Ha sike-
rdl is, jén egy masik.) Leghatékonyabb
fegyver ellene az AP 75 grenade.

6. Paradise valley (Paradicsom-
volgy). A legnehezebb kildetés. Ez a
pélya a berobbanthatatlan ajté, és a
féldbél kifogyhatatlanul el6bajo békak
pélyajaként marad meg az emlékeze-
temben. A palya megoldasa Corporal
Hansen zsakjaban van, egy .titkos
szerkezet”. Ez annyira titkos, hogy
nem jéttem ra mire jo.

Lehet, hogy az a palya, amin mindig
a gép nyer. (A tébbin csak altalaban.).

%sszefoglalva, grafikaja, hangeffek-
tusai, a torténetek is jok. JO par orat el
lehet tolteni a gép elétt, mire minden
palyan sikeresen végigklzdjik ma-
gunkat.

Foldesi Balézs
FOTO: C—64
GRAFIKA 53
ZENE 48
JATSZHATOSAG 91
Osszesen: 83
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Harmadik szamunkban (1990)
a fociprogramok dsszefoglalo-
jaban mar irtunk a Gazza Soc-
cer-rél. Most elkésziilt a jaték
folytatdsa, amelyben nemcsak
a lehetdségek bdviltek, ha-
nem megvaltozott a jaték ké-
pe, nézépontja is. Kar, hogy
ezzel a valtoztatdssal csak a
tobbi, egymasra annyira ha-
sonlito focik felé kozeledtek a
régi jo otlet javitasa helyett.

A jatékot egyszerre legfeljebb 2 jaté-
kos jatszhatja, angol, német vagy olasz
nyelven.

Minden mérkdzés elétt a mendben
kell megadnunk a nehézségi szintet (6
fokozat a juniortdl a nemzetkoziig), és
a meccs hosszat, amely figg a szinttdl
is. Jatszhatunk jeges, sdros, mifives
és gorongyos palyan, a szelet pedig a
lagy szell6t6l a szélviharig fokozhatjuk.

A csapatok nevénél a joyt balra tolva
nagyhird egyuttesek kozott valogatha-
tunk, jobbra tolva pedig bedllithatjuk,
ki fogja ezt a tizenegyet iranyitani (gép
vagy ember).

Az el6z6
jobban tetszett

GAZZA Il

FOTO. AMIGA

Végul allitsuk be a csapatok felélla-
sat (Tactics) és a mezek szinét (Shirt
colour).

Most pedig kezdédjén a mérkdzés.
Ha mar osszeallitott csapatunk van,
vélasszuk a Restart pontot és méris ki-
futhatunk az 61t6z6bél. Ha viszont még
ki akarjuk valasztani a palyara lépé ja-
tékosokat, kezdjik a Pick Squar-nél. Itt
a tiz mezényjatékost és a négy cserét
kell sorban kijelIntink. A jatékosok ne-
ve mellett azok (igyességét és pozicio-
jat olvashatjuk. Minden embert a mel-

6/ SWTaap,

Ié irt nagybetivel valaszthatunk ki és a
DEL gombbal térélhetiink a listdbél. A
valasztott nevek kozott a SPACE billen-
tydvel mozoghatunk. Ha befejeztiik a
valogatast, nyomjuk meg a tldzgom-
bot.

A kezdés el6tt a pénzfeldobast nyerd
csapat donthet, hogy kezd, vagy in-
kabb térfelet valaszt, majd a biré sipje-
lére elkezd6dik a mérkozés.

A jatékosokat nagyon egyszer( ird-
nyitani. A l6vés ereje attol fiigg,
mennyi ideig nyomtuk elétte a tiz-

gombot. (Ezt alul, a csapat neve mellet-
ti fehér csikon lathatjuk. Ha til sokaig
nyomtuk a gombot, erénk Gjra nullarél
indul).

A program jol alkalmazza a szabéa-
lyokat, van bedobés, righatunk szog-
letet, szabadrigast, s6t, ha elég Ggye-
sek vagyunk meég tizenegyest is kihar-
colhatunk.

Ha all a jaték, az "=’ billentyd lenyo-
masa utan cserélhetink. Elészor va-
lasszuk ki, melyik jatékos fog bemenni
és huzzuk a joyt balra. Majd.a joyt
jobbra huzva cseréljik le a kivalasztott
jatékost. A cserepadon megnézhetjik
a mérk6zés statisztikdjat és a masik
csapat jatékosait is (nyomjuk meg a
tizgombot). Ez alapjén tudjuk legjob-
ban eldénteni, melyik jatékost hozzuk
le a palyarél. A mérkbzéshez az =’ bil-
lentyivel térhetink vissza. Egy akcio
kozben a ‘='-vel rovid idére megszakit-
hatjuk a jatékot.

A mérkdzéseket felulrdl latjuk, és
sajnos a palyanak csak nagyon kis ré-
sze kerll egyszerre a képernydre. Alul
latjuk a teljes palya alaprajzat, melyen
kis pottyok jelolik a jatékosokat. Ez
azonban nem nagyon hasznalhato, hi-
szen a rajz tul kicsi. Erdekes, hogy a
jatékban vannak olyan helyzetek, ami-
kor a gép jatékosa a labda koril sza-
ladgél és nem taldlja el mindaddig,
amig azt odébb nem rugjuk.

A Gazza Soccer |l a j6 focik kozé tar-
tozik, sok j6 lehetdséggel egészilt ki,
de nem sikeriilt igazan 4j otletekkel
elbalini. A gép jatéka hamar kiismer-
hetd, ezért igazi szorakozast csak két
jatékos egymas elleni kizdelme nyujt-
hat. A régi forma pedig szerintem sok-
kal egyénibb és jobb volt, mint a mos-
tani.

Temesviri Tibor
AMIGA | C-64
GRAFIKA B2 63
ZENE 73 58
JATSZHATOSAG| 83 72
Osszesen: 78 69

Vérjuk azoknak @ programo-
z6knak a jelentkezését, akik
mar kész jGtékprogrammal,
vagy esefleg tervvel rendel-
keznek. Kedvezd feltételekkel
bel-, vagy kalfdldi forgalma-
2Gsra Gtvesszik.

Jelentkezni a szerkesztGség
cimén vagy felefonjan lehet.

o




FOTO: AMIGA

gokd be i | 11

Rengeteg olvasoi levelet ka-
pott szerkesztosegunk, amely-
ben azt keritek, hogy a nagy-
szerd kalandjatékairo! hires
Magnetic Scrolls cég egyik re-
mekbeszabott jdtékarol, a
Fishl-rél, kozoljunk egy teljes
leirast. Mindezzel elég nehéz
probatétel elé allitottatok ben-
nunket, de azért sikerrel jar-
tunk. A jatékot C64-es gépen
elemeztuk, feltételezhetden az
Amiga verzio is hasonloan
jatszhato végig.

A leiras soran csak a megoldashoz
feltétlonill szilkséges utasitasokat irom
le, persze mas szélon is haladhatunk,
ez esetben azonban nem garantélhato
a teljes megoldas. Ha tehat elkalan
doztok, ajanlatos 10-15 lépésanként a
|atékallast kimenten:,

A Jatek vegeeljakent egy viz alatti va
rost, Hydropolist, kell megmenteni a
gonosz ,Seven Deadly Fins” banda
elél. 501 pontot kell elérnink, hogy a
jatékot teljesitsik. A kezdet kezdetén
egy aranyhalas uvegben talaljuk ma-
gunkal, ahol éppen a j6l megérdemelt
szabadsagunkat toljuk (fejjel lefeld,
hal alakban) Sziesztazasunkat egy ot-
romba kastély becsapodasa zavarja
meg. Legelsd lépésként forduljunk
hasra (TURN OVER), majd usszunk a
kastélyhoz. 3 idbalagutat {(WARP) tala-
lunk benne. Usszunk be a JAGGED
WARP-ba. Egy teherauté mellett érink
«loldet”, vegyak fel az ott talélhatd far-
mert, menjink be a jarmd kabinjaba,
keresgéljunk egy kicsit a benti szemét-
kupacban (SEARCH IN RUBBISH). A
talalt zseblampat vegylik magunkhoz,
majd kapcsoljuk fel (TURN ON

A Hydropolis
megmenteése

FISH!

TORCH) Menjank hdromszor keletre,
majd a templomkert elétt {OUTSIDE
THE ABBEY) kapcsoljuk ki a lampat
Menjink tovabb keletre, majd ismét
kapcsoljuk fel a lampat. Menjuank délre
{RUINED NAVE), ahol egy torott padot
(PEW) talalunk, amit felveszink. Kap
csoljuk ki ismét a lampast, majd men-
junk kétszer északra (RUINED TRAN
SEPT), ahol tegyik le a padot. Ismit
lampa fel, majd DOWN és SOUTH {CA-
TACOMBS). A kérdésre (Do you wan
na go down?) valaszoljunk igennal,
majd lent kutassunk a 1ormelékben
{DEBRIS). Az alatta talall fedelet moez-
ditsuk el (IMOVE LID}, majd menjink le
az oltarszobaba. Vegyuk fel a kotelet
{CORDI}, majd menjunk vissza a 16rom
padig. Alljunk fel a padra, masszunk
fel az oszlopon {CLIMB ARCH) és a ko
telet kossuk a vizkdpdre (TIE CORD ON
GARGOYLE). Menjunk le a foldre, rant
suk meg a kotelet (PULL ON CORD),
mire a vizkdpd-figura leesik. Vegyuk
fel, és vele egyitt menjink le a kata-
kombidkig, ahol a fedelet helyezzuk az
ajtonyilasba (INSERT LID INTO DOOR-
WAY], hiszen nem |0 dolog részeq hip-

pikkel hadakozni, Menjunk le az oltar-
szobédba, kossik le a kitelet a vizkdpd-
rdl (UNTIE), majd tegyik a figurdt az
oltdron lévd Ilyukba. Ezutdn tegylk
pontosan a kidvetkezdket: EXAMINE
COLUMN, EXAMINE CHALICE, GET
CHALICE, GET GROMMET. Ha min-
dent j6l csindltunk, akkor éppenhogy
megszabadulunk az orditd hippik eldl,
és egy Id6utazés utdn visszakerullnk
az aranyhalas Ovegbe.

Menjink be a SMALL WARP-ba. A
szobéaban a menedzser kérésére (hogy
csinaljunk kavet), karjik maeg az ott
surgolédd Rodot, hogy csinaljon & ka-
vt (ASK ROD TO MAKE COFFEE). Erre
a menedzser elégedetten elhagyja a
szobat, amit most méar nyugodtan at
vizsgalhatunk. A szemetesben kutatva
agy kazettat taldlunk,. Menjunk ki a fo
lyosora (W, W), nyissuk ki a fa ajtot,
kapesoljuk fel a lampat, menjink be a
raktarba (STORE ROOM) és vegyuk fel
8 karenakat (2 darabot), Menjink ezu-
tan a SECONDARY CONTROL ROOM
ba, ahol rogton zarjuk be magunk utan
az ajtot és nyomjuk meg azt a fontos”
gombot . A szekrényben egy magne-
tofonhoz vald fejtisztitdn taldlunk, amit
jatsszunk le a magnoban (PLAY HEAD
CLEANER IN PLAYER). Allitsuk a han-
gerdt 5-osre (SET FADER TO B5), és
jatsszuk le mindharom kazettat, Az
egyiken egy titkos kédot is hallhatunk
(azaz a menedzser ujjainak kopogéa-
sat). Jegyezzik le a haromjegyi szd-
mot, még késbébb fontos lesz, Menjunk
vissza abba a szobaba, ahova megér-
keztunk {(PLUSH LOUNGE), nyissuk ki
az uvega)lol és menjlunk be az irodaba
A sz6f zarjat allitsuk a lejegyzett érték-
ré {SET LOCK TO XXX), mire a zar ki-
nyilik, és kinyitva az ajtdt kivehetjik az
iroda féltve Grzott orsdjat (SPINDLE).
Rovid iddutazas utan visszakerilink a
mar |al ismert _kocstgbe”

Usszunk be a SMOOTH WARP-ba.
Egy tisstason taldljuk magunkat, ahon-
nan *menjunk a kodvetkezd irdnyba
(anélkil, hogy a Mickey Blowtarch ne-
wii ex-kollégadnkhoz egy szit is szdl-
nank): E, E, 5, S, E. A kovacsmihely-
ben nyissuk ki a kalitkat (BIRD CAGE],
@5 a szekrényt. A szekrényben taldlha-
té kalapacsot (HAMMER], azbesr
kesztyut (GLOVES), hosszu nyeld fo
gdt (TONGS) és tntdedényt (CRUCIB-
LE) vegylk magunkhoz. Ezutén men-
jtink vissza a tisztasra, ahol varjunk ad
dig, mig Mickey egy furcsa robbanas
eredete utdn néz. Keressuk meg a fa-
ronknél [STUMP) az arany lemezt
(GOLD DISC), majd ismét irdny a ko
vacsmuahely. Ott vegyuk magunkhoz
az antdformat {MOULD), vegylk fel a
kesrtydl, tegyuk a lemezt az ontde-
dénybe, tartsuk az edényt a hosszu fo-
goval a wizbe, majd dntsik a megol-
vadl aranyat az ontéformaba. Ezutan
haladjuk a kdvetkezd irdany szerint: W,
W, NW, NE, E (COOL GLADE), ahal
varjunk addig, amig az ontdforma le-
hil. Torjik ossze a format a kala
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paccsal, és vegyluk fel a kiguruld
aranygyarat,

lsmét wvisszakerulve a kastélyba,
menjink be a kovetkezd WARP-ba. Az
idéutazas utan egy szobaba kerullnk,
mint Mr. Roach, egy félig ember, félig
hal teremtmény. Az elég egyszerden
barendezett apartmanban a polcon

egy kis tarcaszeriséget talalunk,
benne a FISA CARD-dal és egy TATTY
CARD-dal. Vegyuk fel mindketiot,

majd vizsgalodjunk a FISHTON-on. It
egy utazasi bérletet (TRAVEL PASS)
taladlunk. Hallgassuk meg figyelmesan
az uzenetet a fali telefonbdl, Hogy al-
hagyhassuk a szobat tenyereljink ré
az ajtd mellett kéznyomatra (PUT
HAND ON HAND PRINT), majd kap-
csoljuk le magunk utdn a wvillany!
(FONTOS!) és menjunk ki a szobahal
Menjunk a PADDLINGTON metroallo-
masra (DOWN, SOUTH, EAST,
DOWNI, ott varjunk egy szaralvanyl,
majd utazzunk vele az OPAH UNIVER-
SITY.-ig. Az dllomasral menjunk be a
vendégldbe, ahol vegyunk egy
SACHET-et (elvihetd ennivald plank
tonbdl) a FISA CARD-dunk segitségé-
vel, Keletre indulva bejutunk az egye-
temre, ahol délre haladva (PRINCI
PAL'S OFFICE) eljutunk fénokunkhoz a
megbeszélésre. Miutan  megtudtuk,
hogy mi tortént a Tervvel kapcsolat-
ban, menjunk be a konyvtarba, ahol la
pozzunk a pulpituson talalhatd nagy
kényvben (TURN PAGES). Amint meg-
taldljuk az aranygylrd rajzat, tépjuk ki
a lapot (TEAR SIDE XXX), mire kidob-
nak a konyvtarbdl, de a kitépett lapot
nem veszik el 16link. Menjank keletre
a laboratdriumunk elé, helyezzuk be a
szemeélyi kartydnkat a nyllasba (PUT
TATTY CARD IN SLOT), es lepjunk be.
Uljunk le a termindl elé és jelentkez-
zlnk be a rendszerbe (LOGIN). A [ Sur-
name”: kerdesre feleljunk Roach-csal,
a .Password” pedig .ME". Elhulyés
kedhetiink egy kicsit a computerrel, ha
kedvunk tartja, azonban egy adatbans-
rél nem kaphatunk konkrét felvilagosi-
tast (a SHUT DOWN nevdrdl). Ha meg-
untuk a szadmitogéperést, lépjunk ki a
rendszerbdl (LOGOFF) és menjunk be
a délkelet felé levd ajton (STORE
ROOM}. APROTOCOPIER-rel masoljuk
le a kitépett oldalt (INSERT PAGE IN
SLOT), mire e csodamasina segitsege-
vel hozzéjuthatunk a FOCUS WHEEL
nevil szerkentyuhoz, Kapcsoljuk ki
hasznalat utan a berendezést (TURN
SWITCH OFF)! Ezutan ismet térjunk
vissza a metrohor és utazzunk EEL
POUT ig. Felbukkanva a metrofeljaro-
hal @ SHARK STREET-en menjunk be
a SECOND HAND SHOP-ba, ahol vasa-
roljunk egy ujabb FISHTON-t a laka-
sunkba. A HARDWARE SHOP-ban ve-
gyuk meg a csavarhuzot és a fekete
taskat {(SCREWDRIVER, BLACK PLAS-
TIC BAG). A MUSIC SHOP-ban vasa-
roljunk egy par fuldugotl, majd men-
junk a kocsmaba egy italra. A PUB-ban
talalkozunk egy illuminalt allapotban

8/ U205

levd .halemberrel™; invitaljuk meg
egy .szippantasra” (BUY SNIFTER, GI
VE SNIFTER TO DRUNK]}, mire az egy
régi ID kartyaval jutalmaz bennunket
szivessagunkérl, Rendaljink még 1-2
rundot, mire a pincér, gondolva, hogy
10 kuncsaftra talalt, felajanl megvételre
egy CYLINDER-t. Vegylk mieg téle. Er-
re feléled részeq bardtunk és kikapja a
kezunkbdl a targyat és elrohan vele
{mint kideril, & is egylke & Seven
Deadly Fins-nek). Koévetnink kell &t,
egy ujabb iddalaguton at, ami idékoz
ben a szallasunkon keletkezett (tudhat-
juk meg Mr. Panchaxtol). Mieldtt
azonban hazamennénk, térjunk be a
CLOTHING SHOP-ba és vegyunk egy
nyakkenddt és egy napszemuveget,
Ezutén utazzunk haza, de mieldtt be-
mennénk az utolsd probatétel bejara-
tan a DARK WARP-ba, mentsuk ki a ja
tékallast, mert a kdvetkezd lépcso
nagyon bonyolult lesz.

A DARK WARP-on belépve egy
olyan dimenzit-labirintusban taléljuk
magunkat, amibdl igen nehéz kitalaini
(vagy a Deadly Fin-ek csapdajaba
esunk, vagy egy olyan terembe érunk,
amibdl nincs kijarat, vagy egyszeruen
megunjuk a sok, értelmetlennek tWind
maszkalast), Taldn jotandcsként a ko
vetkezdket jegyezném meg: addig ne
menjunk felfelé, amig mas iranyba is
lehet menni. Jarjuk végig a sarkokat
szisztematikusan (NW, NE, SW, SE),
mignem egy olyan szobaba érunk,
amibdl csak egy kijarat van, es az is
folfelé vezet, Ebben a szobaban meg
talaljuk a CYLINDER-t is. Ha esetleg tul
sok targyat cipelunk, és nem tudjuk fel
vennl 8 CYLINDER-t, akkor dobjuk el
az orankat, és kossOk fel a nyakken-
dénket. Ezutdn menjunk folfelé; visz-
szagérink & lakosztalyunkba, Innen
utazzunk a UNIVERSITY-ig, a laborban
rakjuk 1o a8 kovetkezdket: NEW CARD,

FOTO: C-64

DARK GLASSES, EAR-PLUGS, RADIO
CASE, BAG, CYLINDER. Utazzunk
BATTERSEA-ig, ahol menjunk be az
ardmibe, majd kapcsoljuk at a lengd-
ajtonal levd kapcsoldt. Ha az otthoni
villanykapcsolGt és a protocopiert ki-
kapcsoltuk, akkor az ajto kinyilik, Men-
junk be a kanyarulatig, ahol csavaroz-
ruk ki a csavart (GETOUT SCREW
WITH SCREWDRIVER). Meanjunk ez’
utan a MUSEUM megalléig, ahol men-
junk be az ALARM ROOM-ba. Nyissuk
ki a planktonokat tartalmazoé ételesdo-
bozkat (SACHET) és mivel a plankto-
nok lathatdva teszik a kis Gr-fénysuga-
rakat, nyugodtan beuszhatunk a
CRYSTAL ROOM-ba. Vegyuk fel a kris-
talyt, és utazzunk vissza PICKEREL-ig
Menjunk be a kocsmaba, ahol Simon
Tench-csel (a levédett SHUTDOWN
program szerzdjével beszeljunk meg
taldlkat a discoban (ASK SIMON
TENCH ABOUT DISCO). Utazzunk
vissza ar UNIVERSITY-be, ahol a la-
borban tegylunk le minden felesleges
targyat, csak a kovetkezdket vigyilk
magunkkal; FISA CARD, TATTY CARD,
TRAVEL PASS, EAR-PLUGS, CRYS-
TAL, BAG, CYLINDER, DARK GLAS-
SES, NEW CARD, RADIO CASE. A fo-
yer-n taldlhatd fémajtot nyissuk ki az
uj kartyadval. A CRYSTAL TUNE-val
hangoljuk be a knstalyt. A toronyban
dobjuk be a cylindert a taskaba, nyis-
suk ki, majd segitségével, mint egy
léghajoval, replljunk fel a tetére. Itt
azonnal engedjuk el a taskat, kapasz-
kodjunk meg a PROTON BRIDGE-en,
masszunk a korlatra, majd ugorjunk is-
mét le (minden egyéb prébalkozas ha-
lalos!). Itt az ideje, hogy a kollégéankkal
taldlkozzunk a discoban. Elétte azon-
ban tegyuk fel a napszemuveget, és
dugjuk be a fulunket a flldugdkkal
Adjuk oda Simon Tench-nek a nyak-
kenddt, majd menjink be vele a disco-




ba, mire kollegank teljesseggel meg-
valtozik (visszatér a régl énjel. Ezek
utan menjunk vissza a laborba es epit
suk meg a STREAM REGULATOR-t a
computerbdl lehivhatd mobdsrer
szerint: FIX FILTER AT WHEEL, FIX
CRYSTAL AT BRIDGE, FIX BRIDGE TO
FILTER, TIE FILTER WITH CASE, Ezzel
kész van a REGULATOR, Ezutan kell
megoldanunk a ShutDown jitékot,
ami nélkll hidba akarjuk a PROJECT
ROOM:-beli csavart eltavolitani; halal-
ra vagyunk itélve. Tehat lassuk a |16
kot. Lényege, hogy egy véletlenszerd
betikombinacidbdl, az egyes betlket
maximum  25-szor valtortatva, a
WATER szdt kell kirakni, Hogy a dolog
nehezitve legyen, egyszerre tobb betd
is valtozik, mikar az egyiket megvaltoz-
tatjuk. A megoldashoz szukséges trikk
a kovetkezd: eldszor a 2. és 3, hasabot
allitsuk LA™ és . T"-re, majd a 4.-1 és a
5.-t ,E" és ,R"-re. Ezutdn mar csak az
elsét kell .W"-re allitani. Miutan meg-
oldottuk a programot, nyugodtan elta
volithatjuk a csavart a szomszéd szo
baban, kivehetjilk a nem odailld alkat-
részt és behelyezhetjik a REGULA.
TOR-t. Es ezzel-véget is ért kildeté
sunk, WELL DONE, AGENT 10/

Remélem e rovid(?) leirds sokakat
hozzasegit ezen humorban és rejté-
lyekben gazdag szokatlan kornyezet-
ben jatszédé kalandjaték megoldasa-
hoz.

Jovébeli terveink kozott szerepel
egyeb Magnetic Scrolls jatékok leirasa
is, Kerjlk irjatok meg, mely jatékok le-
irasat latnatok legszivesebben a lap
hasabjain.
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AMIGA 2000-hez

eredetl Commodore AT-kirtya
§ 1/4-ex Noppyval
komplett dokumentacioval (MS DOS 4.01)
elado.

Cim: 1107 Budapest,
Seiarnvas utca 8/a,
Telefon: 147-7016

Dr. Mészaros Laszlo
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X-0UT -

folytatasa

A lovoldozids jatékok sosem
fognak kimenni a divatbol,
csak stilusuk, kinézetuk lesz
egyre prolibb, ahogy a jaték-
gépek egyre tobbet tudnak.
Amigara sok szep ilyen jatékot
irtak, de jot csak kevesetl. A Z-
OQUT elddjénél, az X-OUT-nal
joval kiforrottabb, jatszhatobb,
latszik, hogy nemcsak a grafi-
kusok és zenészek munkaja
van benne, hanem programo-
zZ0ké és jatekteszteloke is.

A Z-0UT teljesiti azt az slapvetd el
varast, hogy némi gyakorlassal meg
lehet tanulni® minden palyat ugy,
hogy hiba nélkal végig tudjon az em-
bar manni rajta. Hasonldan a Menace,
R-type és egyéb jatékokban kialakitott
standardhoz, itt is hat palya van. Azt,
hogy a jaték végigjatszasahoz tobb he-
tes gyakorlas kelljen igy is, a negyze
tes ardnyban nehezedé palyak biztosit
jak. A Katakishor hasonldan, itt is

gyudjthetunk felszereléseket, és jobb
fegyvereket. Egy jatékos uzemmaodban
szerezhetink elilsd pajzsot, amit a
SPACE-szel lehet elkildeni, visszahiv-
ni, ezt a hatsonkra is ragaszthatjuk,
Van beépitett autofire, ezt az A billen-
tyavel aktivalhatjuk. Ha a tdzgombot
lenyomva tartjuk egy Ideig (kozben be-
kapcsolva lehet a beépitett autofire)
hatalmas blastot durranthatunk ellen-
feleink kozé. Két jatékos Uzemmodban
nemcsak elllsd pajzsot nem szerezhe-
tank, hanem blastot sem |&hetiink. lgy
akartdk a programozok kivédeni art,
hogy a Z-OUT kénnyebb legyen két ja-
tékos uzemmaodban, pedig az emberek
pont ezert szoktak az ilyen jdtékokat
parosban jatszani. Kettesben ujra meg
kell .tanulni” a péalyakat. Szerezhe-
tunk meg also és felsd pajzsokat (ext
egy é6s két |atékosnal Is), amelyeket
egy picit mozgathatunk a billentydzet
nyilaival, ha éppen arra van szlkseg,
hogy a ferdén jovo lovedéakeket kell ki-

viedenunk vagy a falon at akarunk vala-
kit kiirtani,

A palyak grafikaja nagyon szep, az
ellenfelek nagyok, ellentétben az X-
OUT-tal. Minden péalyan természete-
sen mas zene van, igy mindnek meg
van a maga hangulata. Nem hianyoz-
nak a pdlya-vége fdellenségek, ame-
lyeket kulonbozd ravasz taktikékkal
lehet csak kiirtani. A 2. pdlya végé-
nek GrzGjét csak sajat _tikdrtojasai-
nak” visszalovésével lehet magsebez:
ni, mig a 3. pélya 16-0rhaj6jat a végén
csak a sajat lovedékei dltal alkotott kor-
be bedllva lehet elpusztitani. Lovoldo
z6s jatékokban eddig még nem tapas:z-
talt hiper-intelligens nyomkovatd raké-
takkal 1s szembekerllunk. Tapasztala-
tom szerint az eddigi |dékokban
ugyanis a nyomkovetd rakétdk maxi-
mum egy teljes kort fordultak, mig itt
akar 720 fokos kort is képesek magten-
ni, szinte lehetetlennd téve az alkerdlé
siket. Minden palyan az ellenfelek u)
trukkoket vetnek be, amalyek ellen ku-
lon-kulon fortéllyal lehet csak kuzdeni.

A jatékosnak 2 CREDIT-je van, tehat
ha kipusztul, még kétszer folytathatja
onnét, * ahol meghalt. Ezen kival a
program |ocskan ad jutaloméleteket. A
két jatdkos dzemmobd egyetien elGnye,
hogy ahol az drhajonk felrobbant, pont
onnét mehetunk tovabb, mig egy jate-
kosnal visszakeruliink a palya elejére
vagy felére.

Ha wvalaki sokat jatszik egy lovoldo-
z6s jatékkal, el6bb-utébb beletanul,
igy van ez a Z-OUT-tal is. A jaték alta-
lam ismert valtozatanak nagy eldnye,
hogy nincs ellatva a ,jaték halalaval”,
a trainer-rel. lgy az ember nem esik
sem eldbb, sem utébb kisértésbe, és
nem valik unalmassd a |ték egy Ora
utan,

Tihor Miklos
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CHAOS torony

Ez mar igazi kdosz. A térkép alapjén
keruljik ki a forgatokat és teleportokat,
ha nem akarunk megdrulni. Elészor a
C lépcsén kell felmenni, majd a 8.
szintrdl visszapotyogni. Amikor UGjra
felmaszunk, és a 7, szint bal felsé sar-
kaban lyukadunk ki, fal kell menni a lép-
csdn, ha az el6z6 szinten nem sikerdlt
megsporolni egy piros kulcsot. A 8.
szintrdl ugy kell leesni, hogy a 7-en ne
esslink tovadbb. Ehhez varazsoljunk
egy LEVITATE-et, és készitsink be
még egyet. Lebegjlnk a lyuk folé, és
kétszer egymas utdn nyomjuk meg a
gombot a levitalo ikon folétt, Ez azt
fogja jelenteni, hogy megszuntetjik a
vardzslatot, és egy pillanat mulva Gjra
elmondjuk. lgy nem fogunk tovabb es-
ni, Masik kissé problematikus dolog,
amikor a 6. szint észak-nyugati sarka-
bal akarunk kijutni, Ez a 9. szint észak-
nyugatl sarkanak részeibe vald tele-
portalgatassal torténik. Nem irom
le, hogy milyen sorrendben mit ho-
gyan kell nyomni, kapcsolni, némi idd-
befektetéssel ra lehet jonni. Most mar
visszamehetilink az alsd szintre, és az
E lépcsdn keresztul beléphetink a to-
rony . komolyabb” részébe. A 10, szin-
ten az ANTI-MAGIC és a forgatok miatt
a l4jékozddashoz targyakat (pl. nyila-
kat) kell a foldre pakalni. A déli részen
a kapcsoloknak négy allapota van, mi-
vel egy kis szobat forgatnak korbe,
ezért lehet, hogy haromszor kell a kap-
csoléra lépni, hogy a szoba a megfele-
16 allasba forduljon. A 9. szinten ke-
mény csatat kell vivnunk, szintén AN-
TI-MAGIC-ben, de alkalmazhatjuk a
harc-a-lépcsdrdl trukkot, igy futydlhe-
tunk az AM-.re. A legfelsd szinten, a
kristaly megszerzéséért néhany ke-
mény fickéval kell szambenéznink, a
harc-az-ajton-at és korbe-korbe trukkot
alkalmazva is nehéz veluk boldoguini,

Most mir megvan mind a négy kris-
taly. Vissza kell menni a 4. szintre, ahol
kizépen eltint egy faldarab, megnyilt
az Ut a kozépsd toronyba, ahol a végsd
osszecsapas kovetkezik.

CHAOS 5. SZINT




CHAQOS 7. SZINT

CHADS B. SZINT

g B2

1=

w# ‘:XZI
[ +] =]
(e ﬂ?fT
CHAOS 9. SZINT

CHADS 10. SZINT

N X |
k\?&m

CHROMATIC torony

Uditd véltozatossag a ,harc szintrdl
szintre” a Kadosz oriilete utan, A 6. szin-
ten némi fejtordt okozhat a szoba ko-
zepén a kapcsolérendszer. Egyszeriien
essunk le a lyukon az 5. szintre, szedjlk
fel a piros kulcsot, és |6jjunk ide vissza.
A kapcsoloktél nyugatra esd szobaban
ujabb kapcsolé van, amely a lyuk he-
lyén kapcsoldt gyart, amely a keletl
szobdt nyitja. Innét mar gyerekjaték az
egeész. A 7. szint beteges kapcsolgata-
son kivul semmi Gjat nem tartalmaz. A
8. szinten kell Zendikkel megklzde-
nunk, aki egy csupa illiziéfalbol alle
szobaban kolbaszol. A TRUEVIEW-val
atlatunk a falakon, de a bennunk masz-
kald Zendik tovabbra is lathatatlan ma-
rad (mezei programhiba), Ezért elég
nehéz kiirtani, mert ezenkivil rengeteg
hit pontja van. Sajnos ez a koncepcio
az egész jatékot végigkiséri: az ellen-
félnek tobb ezer HP-je van, nekink
cstcsformankban kb, 150-200. Min-
den valamirevalo szorny egyetlen va-

razslattal ki tud végezni minket, ne-
kunk pedig orakig kell csapni a fejuket.

Emiatt a Bloodwych 99%-ban ugyes-

segi jaték, 1%-ban RPG. Nem sok stra-
tégia kell hozza, csak hajigalja az em-
ber a legerdsebb tdmadd varazslatait,
és puloli a szorny fejot.

Zendiknél van a Kardok Asza, szobé-
jaban pedig a Kédosz Kesztyd. A kettd
kombinacidja kb, 200 HP-s sebzési po-
tencialt eredményez, ami ad valami ér-
telmet a harcos karakternek is, a va-
razslok hosszu palyafutdsa utan. Az
utolsé szintre a Zendik szobdjatél ke-
letre levd teleporterrel juthatunk be.
Hogy ezen a szinten mi, mit kapcsol,
mi hové teleportal, nem |eléltem be,
hogy a dolog izgalmasabb legyen. A
négy kristalyt be kell pakolni a helyuk-
re {(nem mindegy a sorrend.) A végsd
kuzdelem a démonnal igen hosszadal-
mas, de a kitarto jatékos elnyeri jutal-
mat, az egy, azaz 1 darab CONGRATU-
LATIONS-t,

Tihor Miklos
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Rajzfilmhdésok kalandjai

Ruff and Reddy in the space adventure

A HI'TEC cég kb egy éve kezdte el
piacra dobni kissé birgyu, Hanna-Bar
bera rajzfilmhésoket felvonultatd jaté-
kait, s ugy latszik, a sort egyeldre nem
Is kivanja bezarni. A sorozat darabjai
egyébkant mind grafikailag, mind a ja-
tekstilust/menetet tekintve teljesen ha-
sonloak, nem tekinthetok nagy kiug
rasnak.

-
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A RNR-ben szerepléink egy kozel
planétara kirandulnak, ahol egy kis
baleset folytan lerobban az drjarmi-
vik. Kizardlag a bolygdlakdk, névsze:
rint a Lily-Punie-k tudnénak nekik segi
teni, ha éppen nem lennének fogva
tartva mindenféle gonosz robotok altal
thd, de izgalmas gyerekekl). Mi a
macskat (fogalmam sincs, hogy me

-

o A o

lyik az 6 neve) fogjuk iranyitani, s fel-
adatunk az lesz, hogy kiszabaditsuk a
bolygdlakékat. Ehhez nem kell maést
tennunk, csak végigjarnunk a négy 16
részbdl allo, de egybeflggd labirintust
(térkép). A lakék helyét mindenhol je-
loltuk. Megszabaditasuknak madja
igen egyszerd — gyalogoljunk at rajtuk.
A képernyd aljan, a kis figura alatt lat-
hatd szam mutatja, hogy hany Lily-P.
Var még rank az adott palyan, A jaték-
ban annyi ,nehezitést” taldlunk, hogy
ossze kell szednunk néhany targyat,,
amelyekkel majd eszkozdket muikod-
tethetunk (s igy bejuthatunk cselesen
eldugott helyekra).

A program grafikadja nem Oszkar-va-
romanyos, de azért szodaval elmegy.
Zenerdl és hanghatasokrdl nem na-
gyon lehet beszélni, mert a programo-
20k srdkmarkdan béntak velik (né-
hany puffanas és pruntyogés). A fiata-
labb jatékosok és a maszkalos rajon-
gok még élvezhetik, 4 tdbbiek ne erdl-
tessék.
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Szegény Hugo azonban hamarosan
rajon, hogy ar ut szinte reménytelenul
nehéz. A banyaban ugyanis egymast
keresztezi a rengeteg vajat, alagut, és
bizony nagyon konnyd eltévedni. Sze-
rencsere Hugonak van egy kis sutni-
valoja és utfjardl allanddan térkepet
készit. lgy egy idé utan mar elég jol
kiismeri magat a labirintusban, (Remé-
lem mindenki ezt az utat valasztja, és
csak a vigso esetben fordul a mellékelt
terképhez!)

Minden szinten csak egy be- és kija-
ral van, ezek kozott viszont tobb, ku-
I6nbozG nehédzségia Ut is létezik. A fo-
lyosokon egyenesen haladunk mind-
addig, amig elagazashoz nem érink.
Itt a lehetséges iranyokbol kell kiva
lasztanunk a nekunk megfelelét. Me-
net kozben robbandanyagokat és a
kincs kisebb részeit talaljuk az aton,
melyeket jobbra-balra ugralva kikerul-
hetlnk, illetve felvehetunk,

Utunk olyan alagutakon is athalad,
melyekben bdnyavonat korlekedik.
Sajnos a vonato!l csak az utolsd utani
pillanatban vesszik észre. llyenkor
doéljink hatra és élvezzik a latvanyt.
(Nem mindennapos élmény, amint el-
gazol a gyorsvonat)., Ezutdn Hugo fi-
gyelmeztet, hogy ébredjunk fel, és vi-
gyazzunk jobban becses irhajara, majd
folytatodhat a kaland a szérny ujabb
életében, (Ki gondolta, hogy a szama-
raknak harom életuk van?) A sinek ko-
zott haladva egyébként megnézhetjuk
a barlangrendszer alaprajzat és a vona-
tok helyzetét (tdzgomb).

A banya orének természetesen az a
feladata, hogy megvédje a kincset az
illetéktelen betolakodoktdl, Ezért elha-
tarozza, hogy ha nincs mas megoldas,
hat felrobbantja a banyat. Meg is
gyujtja a kanocot, amint elindulunk az

EEEET o o e T

|

Harmadik szint

O
Negyedik szint

0p
i U

Milliomos lesz-e a banyarém?

Végre egy szép és otletes
~maszkalos” jatek. Hosunk
nem eqy kis sprite, ami elvesz
a hattér mintai eés az ellenfelek
ezrei kozott, hanem egy hatal-
mas és kedves figura, aki leg-
inkabb eqgy szamarra emlékez-
tet (engem). Hugo almai elég
hétkoznapiak, szeretne meg-
gazdagodni. Most is csak azért
indult el utjara, mert a banya
verebei szerint valahol a mély-
ben nagy kincs rejtézik.
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utvesztoben és reménykedve varja a
szamunkra oly kedvezétien hangokat.
Ha megleltik a kijaratot, még it kell
szaladnunk a szakadék felett ativeld hi-
don és mar meg is érkeztunk. Ez a fel-
adat legkénnyebb része, hiszen csak
nehany lyukat kell dtugranunk. {De a
meélybe senki ne pillantson le!)

Kalandunk wvégére egy terembe
erunk, melybél a szemkdzti falon ha-
rom ajté nyilik. Ha szerencsésen vi-
lasztunk, a labirintus minden kincse a
miénk (Hugoé) lesz. Rossz esetben
azonban (eés arre van nagyobb esé-
lyank) az 6r megnyitja a féldet alat.
tunk...

A jaték ,ARCADE" véaltozataban ha-
rom |abirintuson kell végigbolyonga-
nunk mire eljutunk a kincs kapujaig. A
. TV" verziéban csak egy utvesztd van
(a 4, térkép),

A jaték igen egyszer( de szép és |O
otletek vannak benne. (Ha egy ideig
nem csinalunk semmit Hugo kopog a
TV uvegén, hatha felriadunk dlmunk-
bol). Hibaja azonban, hogy elég sokat
fordul & lemezegységhez, és a jaték
idejének nagy részét a tollés veszi el.
Megis ajanlom mindenkinek, hogy
probaljon meg segiteni ennek a csacsi-
nak. lgérem, |6 szorakozas lesz.
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Nagy. Szurke. Kegyetlen, hi-
deg szeme van, egy hullaéra
emleékeztet és csak akkor valt
feketére, amikor tamad. Es a
legszornylbb a széja. Oriési,
borotvaéles fogakkal teli szaja
van, amivel fiatal ndket harap
ketté, eros férfiakat meszarol
le. Es senki sem tudja megalli-
tani... Vagy mégis?

Harom farfi szembeszall vele: a
randdrfdnok, eqgy profi capavadasz és
egy ocednkutato. Alighanem nem sok
olyan ember van, aki legaldabb ne hal
lott volna Steven Spielberg hires film
jerdl, Roy Scheiderral, Robert Shawval
es Richard Dreyfussal a fészerepek-
ben. Akik littak, azokban biztos mély
nyomot hagyott a film, és a sok véres
jelenet kozt megjngyeziék azt a részt,
amikor a capa felugrik a hajora és a
lelé sodrodd Quintet 8 gyomranal fog-
va kettéharap)a. Ezzel a jelenettel kez
dodik ugyanis a Star Soft cég capava-
dasz-szimulator jatéka, John Williams
filmzenéjével aldfestve. Ebben a jaték.
ban aronban nem csak egy nagy fehér
capa tamad békés flrddzdket, hanem
az USA osszes ismertebb tengerpart
strandjanal tamad egy. Fiatal, kezdd
capavadaszkent elhatarozzuk, hogy
Quint nyomdokaiba lépunk, és a hires
halaszt megbosszulva, elintézzik a
vérszomjas fenevadakat. A jaték kez-
deten csak egy 55 fontos dcska hajoval
rendelkezink, és 10 000 dollar kész
pénzzel

Eldszor is nézzink bele sokat szol-
galt térképunkbe, amit Quint hagyott
rank

TERKEP: Felsé részén talalhatjuk a
tulajdonképpeni USA-térképet, a leg-
fontosabb tengerparti nyaraldhelyek-
kel. Alul ugyanezek listan felsorolva
Az _Out to sea”-vel mehetank ki a ten-
gerre vadaszni, a ,Go current loca-
tion"-nel éppen oda, ahol vagyunk. Fe
Il taldlhatdk legfontosabb munkaesz
kozeink szamai, pénzinkdé és a mar
megolt capake.

A"Exit-game”-mel gyadvan eliszkol-
hatunk a rank varo kalandok eldl.

A jatekot az egyik varosban kezdjuk,
a neve Barharbor Maine. Minden va-
ros egylorma. (Osi tengerész kozmon:
das.| Ugyhogy nézzunk be ide is.

VAROSOK,; négy 1dbb épilet kozin
valaszthatunk: _Town hall®, ,Repair
port”, _ General store”,  Telegraphe
office” _TOWN HALL" (varoshaza):

Ha egy varosba erunk, elsd utunk
ide vezessen, It talalkozhatunk a pol
garmestarrel, aki kétségbeesve kdzli,
hogy o varos nyugalmat egy vérengzo
fehér capa bolygatja, bekeés furddzdket
meszarolva le es jelentés pénzossze:
get kinal fel a nagy hal elpusztitasara
Ha nem targyalunk a polgarmesterrel,

14/ glﬂ:!-’bm

Lam a capa
szaja tatva...

Jaws

hidba oOljuk meg a ,Nagy Fehért”, a
pénzt nem kapjuk meg utana
+REPAIR PORT" javitdo dokk

Ide akkor menjunk, ha a hajot ért ka
rosodasokat akarjuk megjavittatni,
vagy ha uj hajot akarunk venni. Hajo-
vitelnél is, eladasnal is madarnak néz-
nek minket, ugyhogy a .reject”-tel
tobbszar Is vessuk vissza arajanlatun
kat, igy alkudorva ugyanis sulyos ezre
ket takarithatunk meg. Ha a hajonk
mar nagyon ocska, akkor érdemes ujat
venni

~GENERAL STORE" (Aruhaz):

Ez a legfontosabb helyiseg, itt szerel-
hetjuk fel magunkat a capavadaszat-
hoz elengedhetetlen felszerelessel, itt
tolthetjuk fel a hajot dzemanyaggal, itt
mehetink capavadasz-iskoldba”, és itt
adhatjuk el az elfogotl capakat. Hogy
milyen felszerelést vegyunk? A valasz
egyszeru: mindenre szukségunk lesz
El6szor is feltétlenul fogadjunk fel egy
tangerészt! Vegydnk szamira egy bu
varruhat és szigonypuskat, a hozzava
16 robbanotolietekkel egyutt! Vegyunk
egy nagy ereju Rifle tipusu puskal, és
hozza toltényeket. (Ammo.) Vegylnk
szigonyokat! (Harpoons) Es hozza ko
telet. {Rope) Szukségunk lesz még mu
anyag hordokra. (Barrels), Aki latta a
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filmet, mar ki is talalhatta, hogy miért:
a céapaba furddé szigonyokra rakotve
ezek akadalyozzak meg a nagy fehart,
hogy lemeruljon. (A horddkban termé.
szetesen levegd van.) Es persze az éle-
lemrdl se feledkezzink meg. Kétfaja
élelem kozon valaszthatunk: vagy mi-
relitet veszunk, vagy konzervet
~SHARK HUNTER SCHOOL" {(capava-
dasz iskolal;

Ide csak akkor érdemes menni, ha
mar van ra — elég pénzunk — (Tehat ha
mar legalabb egy nagy fehér capa vér-
dijat megkaptuk, de a legjobb az elsd
harom tengerparti véros: Barharbor
Maine - Myrtle Beach - és Fort Lau-
derdale kornyékén gyilkolo capakat el-
intézni.)

Ugyanis az iskola elég draga mulat.
sag. Itt haromféle dolgot tanulhatunk:
Harpoon Class (,szigony” osztaly). Itt
tanulhatjuk meg a nagy fehér capét
szigonyozni. A fejére 16junk, ez szamit
ugyanis érvényes talalatnak.

Rifle Class (| ,puska” asztaly)... A ki-
sebb capak puskaval valo meszarlasat
tanulhatjuk itt meg

Dive Class | ,buvar” osztaly). Miutén
megszigonyoztuk a nagy fehért, bu-
varruhaban alamerulve kell elintéz-
nunk a capat, egy robbanédtbltetes szi-
gonypuskaval. Ezt a tudésunkat 10kéle-
tesithetjuk it

Az osztilyoknak harom szintje van:
novice (kezdd), advanced (haladd) és
masler |(mesterfok). Kivalaszthatjuk
meég, hogy csak gyakorlunk-@ (nem
sok értelme van), vagy diplomat is el
akarunk-e érmi? A ,diplomdkra” ké-
s0bb ar®rt lesz szukség, mert Key
West-tdl kezdve nem fogadnak minket
8 varoshazaban, ha nem vagyunk elég
gyakorlott capavadaszok

A vizsgakat mindig a kezdd szintrdl
kezdjuk, utdna haladoéval folytassuk, és
a mestar szinttel fejezzik be, maeri
szintet ugrani nem lehet. A gyakorlast

FOTO: C-64
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FOTO: AMIGA

érdemesebb kikerulni, mert tiz kér van,
és ez példéul a kezdd szintnél legalabb
egy 6rdn &t tart. (Es ilyenkor mar a
legedzettebb idegrendszerd jatékos is
a falat kaparja és az Andaxint nyeli.)

Az uzletben eladhatjuk még az elfo-
gott capak tetemeit is. (A legborso-
sabb drat persze a nagy fehérért
kapjuk.)

~TELEGRAPH OFFICE™ (tavirokoz-
pont}:

Itt dltaldban infokat kapunk nagyobb
caparajokrol, fehér capékrél, kabito-
szeres hajokrdl, hajoszerencsétlensé-
gekrdl, arrdl, hogy kineveznek minket
az év capavadészanak, szileink gratu-
ldlnak nekunk szilinapunkra, stb... sok
értelme nincs, de legaldbb egy kis
szint visz a |atékba.

UTAZAS ES VADASZAT

A vérosokba vald utazds rendkivial
egyszerl: a térképen rabokink a cél-
varos nevére és a hajonk odamegy. Vi-
gydzzunk llyenkor az Uzemanyagra:
mindig toltsik fel hajonkat és ne na-
gyon ugorjuk at varosokat, mert ha ut

kozben fogyunk ki beléle, helikopterrel
hazavisznek minket és _konyec filma",
(vége a jatéknak!)

A Panama csatornanal csak 5000
dollar hasznalati dij letejelése utan
mehetink tovébb.

A vadészat méar izgalmasabb, Ha-
jonkkal a négy égtéj irdnyaban ide-oda
cikdzunk, csalit szérva a vizbe. Ha cé-
parajra vagy a nagy fehérre talalunk,
art a ,message window” kijelzi. Ha
nem talélunk semmit (ezt is kijelzi a
~message window"”, akkor més irény-
ban keressink!

Céaparajra talélva, a .Rifle” puskank-
kal irtjuk. Amikor pedig talalkozunk a
vérszomjas fehér fenevaddal, elészér
vagjunk bele a fejébe egy mianyag
horddra kétott szigonyt, A lavegdvel
toltott hordé igy nem engedi le a ten-
ger mélyére a dogot, és ilyenkor ugrik
& vizbe bivéarruhaban a tengerésziink
szigonypuskéval a kezében. Ha eltalal-
juk a robbandtoitettel a fejét, akkor a
~great shot™ (zenetet kapjuk, Ha nem,
usszunk arrébb az emberiinkkel, ki-
lonben haleledel lesz beldle. Persze
ilyenkor a megvadult 4llat a hajénknak
tamad és alaposan megrongélja. Ha

o

ha elofizet!

?

Kedves Olvasonk! I

Biztosan megkapja lapunkat,

| Megrendeldlapot a 31. oldalon talal.

 Szerkesztdséglink megvételre keres
, J6 dllapotban lévG haszndlt,
"REGI tipusii 15415 DRIVE-okat.
 Argjénlatokat levélben
| vagy telefonon (iizenetrogzitd)
- azaldbbi cimen varjuk:
~ COMGAME 6MK

. 1389 BudapestPf: 132

. Telefon:17-63:927

tulsdgosan megrongalédott, akkor j6n
a helikopter és a |atéknak vége. Ha el-
kaptuk, irény a kikoté! Mindig vigyaz-
zunk, hogy kitérd dréminkben ne tel-
les sebességgel térjink vissza, és igy
ne a helyl viraglzletben kossink kil

A vérosban régtén taldlkozunk a pol-
garmesterrel, aki megkdszéni farado-
zasainkat és kozli, hogy a vérdij mar a
csekkszadmlankon is van,

Nyolc varos van, a leggyorsabb és a
legveszélyesebb dégok az utolsdkban
vannak.

Az utolsé fehér capa elintézése utén
jogos felhaborodéassal és a programo-
2Ok irdnti nem tul bardtsagos érzések-
kel latjuk a szokdsos helikopteres ké-
pet betoltédni, majd fényképlinket két
csinos kikotébeli lannyal és egy kifo-
gott nagy fehérrel. Taldn itt jobb lett
volna, ha eredményességiinket nem
pénzosszeg szerint, hanem a megolt
capak szama szerint rangsoroljak.

Héat igen. A _First Star” nem ok nél-
kil nem tartozik az ismertebb Soft-
Ware cégek kozé. Ezt a programjukat
is valahova a ,nem rossz” és a  kdze-
pes” kozé lehet sorolni. Se a grafika, se
a hanghatasok nem dongetnek falakat,
de azén elfogadhatéak. Egy id6 utén
azért elég egyhangu lesz, amikor tized-
szer is ugyanez a kép toltédik be.
Nagyon farasztd az is, hogy a jatékot
nem lehet kimentenl és Igy legaldbb
3-4 ora, amig eljutunk az utolsd
fehér capéig.

Mindent dsszevéve egyszer azért ér-
demes végigjatszani a .Jaws”-t aztan
gyorsan elfelejteni...

Herpai Gergely
AMIGA | C-84
GRAFIKA kK § BO
ZENE 52 60
JATSZHATOSAG| 48 72
Osszesen: 38 69
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WACKY DARTS

Egy remek jaték nagyobb tarsasagoknak

Az angol kocsmak legkedveltebb jatekat, a
darts-t probalhatjuk most ki a szamitogep se-
gitsegevel. A jaték lenyege egyszeri: kis he-
gyes nyilakat kell a tolunk nehany meterre, a
falra felakasztott tablaba dobni. A tabla su-
gariranyban 20 egyenlé részre van osztva,
s minden rész mas pontot ér, ha beletala-
lunk. A tabla kozepe 25 pontot jelent. Ta-
lalunk meég a tablan két keskeny kort is,
melyek kozul a belsé6 megkétszerezi, a kul-
s6 pedig megharomszorozza a talalat ér-
teket.

A jatékot 1-8 szemely két formaban jatsz-
hatja. Az egyikben mindenki 501 pontbol in-
dul lefele. A 0-t csak egy talalat duplazasaval
erhetjuk el (azaz a belsé keskeny kort is el
kell talalnunk). A masik jatéekmodban (Round
the clock) 20-tol kezdve lefelé haladva a tabla
minden részét el talalnunk. A tizenkilencest
tehat csak akkor célozhatjuk meg, amikor a
huszast mar sikerrel teljesitettuk. Termesze-
tesen mindkét jatéekban az nyer, aki eloszor
eri el a nullat.

A jatékot a 2. joyjal vagy billentyukkel ira-
nyithatjuk (0 - fel, A — le, O — balra, P — jobbra,
SPACE - taz).

A program nagyon egyszerd, es ha tobben
jatszuk, remek szorakozast igér. Aki pedig
megkedveli a célbadobast, kis barkacsolassal
konnyen elkeszitheti a tablat és a nyilakat.

Erdemes vele kinlodni, hiszen a jaték a valo-
sagban sokkal izgalmasabb eés nagyobb
ugyesseget igenyel.

Temesvari Tibor
FOTO: AMIGA
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A tronbitorlo eliizése

Draconus

A hidllék mint tudjuk hidegvérdek, am-
de a Zeppelin |atékanal, a Draconusnal
véglg fennall a veszély, hogy felforr
a vérunk. Gylkunknak egy barlang-
ban magikus targyakat kell osszegydj-
tenie. Feladata azért nem egyszer(,
ugyanis ezt a barlangot &rzik. A mi hil-
l6nk azonban nem akarmilyen hullé
Kinyujtja a karjait és boxol, sét még
langot is fuj. Bar ez hamar elfogy, de
visszaszerezhetd. A jaték leggyengébb
pontja az iranyitas, persze idével ezt is
meg lehet szokni. Ezen kivil azonban
nincs is benne tobb negativum,

Mielbtt elkezded a jatékotl néhany jo-
tanacs:

Nem feltétlenul kell minden kdtabla-
ra felugranod, ugyanis egy par helyrdl
alég nehéz lesz ugy kijonni. Ha falmen-
tél egy egyiranyl ajton csak keruldvel
tudsz lejonnl, Néhany szobaban olyan
ellenségekkel taldlkozol, akik egy ideig
teljesen artalmatlanul gubbasztanak,
de ha tul sokaig maradsz, pillanatokon
belal megragnak. Itt csak a gyorsasa-
godra lesz szikség. A sarkdny megdlé-
sehez elég egy energiat begyljtenad,
Ha még nem szedted Ossze az Osszes
térgyat, ne indul) el a sdrkdnyhoz. Nem
biztos, hogy ujra fel tudsz mennil

A start palyatdl indulj el jobbra. Ke-
resd meg az egyeduli, oreg atvaltozia-
to spitalt IMORPH HELIX). Akkor hasz-
nalhatod, ha az alakvaltoztatd kovon
allsz. (MORPH SLAB)

Ha lefelé huzod a joyt Draconus #t-
valtozik ,Draco-gbtévé”. Utkozben ne
felejisd el az extra langot sem, Ez a te-
remimeények és a gombok elpusztita-

FOTO: C-64

sdra szolgal, {tiz + le) Ha ez elfogy, még
mindig meagprobalhatsz 16voldézni,
(tdz+jobbra vagy balra) nem sok siker-
rel.

Menj vissza az elsd képhez, innen le-
felé, és keresd meg a pokol harco-
sanak, Gromnak a démoni pajzsat
(SHIELDS OF GROM).

Ezt sajnos csak egy élet elvesztéseé-
vel lehel megszerezni, mert ahogy le-
érsz, a nagy eséstdl elfogy az energi-
ad, Ha sikerul pont a pajzsra esni, mar
mehetsz is tovabb. Most mar barmi-
lyen magasrol leugorhatsz.

Ezutan vedd magadhoz az 6reg feke-
te sarkdny, Serekos szemét, (EYE OF
SEREKOS). Ezen keresztul mar atlat-
hatsz a varazslaton. Menj vissza a rej-
tekajtohoz. E mogott taldlhatd Findol
varazslo palcaja (STAFF OF FINDOL).
Csak ennek a segitségeével lehet dssze-
szedni a felhdkon lévd energidkat,

amik halalos varazslataval elpusztitha-
tod az ellenségedet.

Ha mindez megvan indulhatsz is a
sarkany legybdzésére. Az Gjonnan szer-
zett energidkkal dobéld meg a fejét. Ha
elég kitartoan ugralsz és 10vOIldozol a
dég elpusztul és te megcesodalhatod
magad amint tronusodon Ulsz. Elége-
dett lehetsz, megtisztitottad és vissza-
hoditottad tronodat és kirdlysagodat a
zsarnok bestiatol

P.P.
AMIGA | C-64
GRAFIKA 89
ZENE 73
JATSZHATOSAG 92
Osszesen 74
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Jelmagyarazat:
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. sérkany
. axtra energy, extra flames

SN

: record slab (k&tabla) mindig az
: morph slab (dtvéltoztatd kétabla)

: energia
: titkos ajto
: egyirdnyl ajto (csak felfelé)

start

morph helix (8tvaltoztato spiral)
shield of Grom (Grom pajzsa)
eye of Serekos (Serekos szeme)
staff of Findol (Findol péalcéja)

(energia, lang)
utolsd érintett kd

csak a spirdllal hasznalhato

T Tanp [17



Dragon’s Lair 2: Time Warp

Dirk ujra akcioban

Don Bluth el6zéleg egy mozi-
ban dolgozott, majd miutan
otthagyta Walt Disney-t, 0ssze-
allt Sullivan Bluth-tal, 1984-
ben, és elkeészitettek az ALL
DOGS GO TO HEAVEN-t, ke-
sobb pedig a THE SECRET OF
NIMH-t, az elsé rajzfilmszerud
interaktiv jatékokat. Munkajuk
megjelenésukkor eqy-két hétig
a jatéktermek sztarjai voltak,
aztan szépen elfelejtették oket.

Bombasztikus grafikdjuk és hangha-
tasaik mellé csak minimalis interaktivi-
tas tarsult, azaz a joy iddnkénti jobbra-
balra huzogataséan kivul semmi extra.
Aztan a Laserdisc-es jatékok kimentek
a divatbol, és a paros jatéktervei talon-
ban maradtak.

A sorozal tagjaival a kovetkezd a
helyzet: vagy utélja Gket valaki, vagy
rajong értik. En az utdbbi csoportba
tartozom; szerintem a ldtvany mindent
feledtet, még azt is, hogy szinte alig
kell valamit jatszani. A DL2 mindenben
felilmulja elédjeit, a DL-t és a Space
Ace-1. Grafikdja még jobb, még tobb
srereplSje van, még tobb beszédet
hallhatunk, s az események sokkal szo-
rosabban kovetik egymast. No persze,
sokkal nehezebb is!

FOTO AMIGA

Ezattal Dirk, a foszerepld igen nehea
feladatot kap: meg kell mentenie m&-
nyasszonyét, Daphne-t a gonosz
Mordroc varazslotal, aki elrejtette a
lanyt valahol az idében. Hogy a rossz
még rosszabb legyen, Dirk-et anydsa
is Uldozdbe veszi.

Most pedig lassuk, hogyan kell vé-
gigjutni ezen az interactive rajzfilmen!

1 Dirk éppen vacsorazik a csemetéi-
vel, a Dirkecskékkel. A békés nyuga-
lomnak akkor szakad vége, amikor az
anyds berobban és le akarja utni hé-
sunket egy sodrofavel. Huzzuk a kar
BALRA, amikor az anyds azt orditja:
“Kidnapped again!”

2 — Dirk Singe most mér ures kasté-
lydanak hidjara ugrik (a sztorit lasd az

FOTO: AMIGA

el6zd részben). Hazzuk a kart LE, hogy
elkeruljik a z6ld csdpokat, majd JOBB-
RA, hogy bejussunk a varba.,

3 — Amikor a kigydé megjelenik,
nyomjuk TUZ gombot, majd menjink
JOBBRA ki

4 — Abban a pillanatban, ahogy Dirk
megjelenik, mozogjunk LE, majd BAL-
RA.

5 = Menjunk BALRA, igy elkeruljik a
lengbterhet, azaz az anyoést, utdna FEL.

6 — Dirk egy ingd kére ugrik. Nyom-
juk FEL a kart, hogy tovabbjusson.

71 — Ahogy a kb szétesik, mozogjunk
LE, majd djra LE, amikor Dirk elkezd
leesni.

8 - Dirk a kincseskamraba kerul.
Nyomjunk TUZ gombaot, amikor a ki-
gyd megjelenik, utdna mozogjunk FEL
az iddgépre.

9 - A kigyo egy kicsit ideges! Gyor
san nyomjunk TUZ gombot, hogy le-
csillapitsuk!

10 — Mozogjunk FEL a gép tetejére,
majd JOBBRA a csontvéazba.

11 = Menjunk BALRA a kigyd eldl,
uténa nyomjunk TUZ gombot, hogy
iddt nyerjink. Menjink BALRA, ami-
kor a koponyéak megindulnak Dirk felé.

12 = Menjunk LE a gépre, és nyom-
junk TUZ gombot a kigyd tavoltarts-
sara.

13 - A kigyd ratekeredik Dirk labara.
Nyomjunk TUZ gombaot, utdna mozog-
junk BALRA, igy a gépen fogunk logni.
Amikor a kigyd megnyomja Dirk labat,
mozogjunk BALRA téamadé pozicioba
és nyomjunk TUZ gombot.

14 — Nyomjunk TUZ gombot, hogy
mﬁghm&l]uk a kigyo fejét, mozogjunk
JOBBRA, igy betesszuk a kardot a gép-
be és nyomjunk TUZ gombot, hogy el-
inditsuk.



15 = Nyomjuk a kart FEL, igy arccal
a madar felé fordulunk, nyomjunk TUZ
és meégegyszer TUZ gombot.

16 — A varazsld meglengeti botjat
Dirk irényéba. Mozogjunk FEL, hogy
elkeruljuk.

17 - Gssik le a madarat TUZ gomb-
bal, és amikor villogni kezd, menjink
FEL az ujabb bajok elkerulése végett.

18 — Nyomuljunk JOBBRA, hogy a
kdre érkezzunk.

19 — Ahogy ez a kép elkezdbdik, mo-
zogjunk LE, hogy elkeruljuk a lény fo-
gait, utana nyomjunk TUZ gombot,
hogy kettéapritsuk.

20 - Amikor Mordroc azt mondja:
.Go get her”, mozogjunk LE, uténa
gyorsan nyomjunk TUZ gombot a ma-
darak miatt. Hizzuk a kart BALRA,
JOBBRA, majd FEL.

21 — Mozogjunk LE Daphne utén.

22 - Menjunk LE, majd JOBBRA,
hogy felvegyuk a kardot, utana FEL a
gépre,

23 — Mozogjunk LE, hogy elkeruljuk
az angyal szexudlis kozeledését, és
FEL, amikor azt mondja: .Go away".

24 — Hozzuk a kart LE, igy elkerdljuk
az angyalt, utdna BALRA tovabb.

25 -~ Mozogjunk FEL, az egyetlen jar-
hatoé irdnyba, utdna megint FEL a k-
tidlre.

26 - Amikor Dirk landol a falon, mo-
zogjunk BALRA, utana LE, hogy elen-
gedjuk a kotelet. Ezutdan FEL a maga-
sabbik agra és JOBBRA ki.

27 -~ Nyomjunk TUZ gombot a kigy6
ellen, megint TUZ gombot és Gjra TUZ
gombot,

28 — A kigyt megfog, huzzuk a kart
JOBBRA, majd FEL és ujra FEL.

29 — Mozogjunk LE, hogy megfor-
duljunk, utana JOBBRA, hogy elgurul-
junk.

30 - A TUZ gomb nyomasaval hiz-
zunk ra a kigyora minden tovabbi ak-
cidjat megakadalyozva.

31 - A kb, melyen a gép all elkezd
inogni. Nyomjunk TUZ gombot, hogy
egy ujabb idézénaba keruljunk.

32 - Amikor Dirk megjelenik, men-
junk FEL a pallérél, és nyomjunk TUZ
gombot, gy eldobjuk a kardot.

33 - Mozogjunk FEL, utdna BALRA,
hogy birtonsagosabb helyre érkez-
zunk. Még a levegdben huzzuk a kart
LE, majd JOBBRA, hogy kijussunk.

34 - Mozogjunk FEL, utana JOBBRA.

Nyomjunk TUZ gombot, hogy meg-
szerezzik a gydrdt, és menjunk
BALRA ki.

35 - Mozogjunk FEL, hogy elkeriljuk
a sugarat, majd nyomjunk TUZ gom-
bot, hogy meglengessiuk a gyGrit.

36 - Morogjunk BALRA, hogy leu-
gorjunk.

37 — Amikor Daphne mellett lando-
lunk, nyomjunk TUZ gombot, hogy
vagleg végezzunk a varazsloval,

38 - A varézsld felrobban, mi pedig
ugorjunk LE, hogy elkeruljik a kéve-
ket, utana BALRA és FEL Daphne-hoz.

39 - Hajoljunk LE egy csdkra, nyom-
junk TUZ gombot a madar ellen, majd
ujra TUZ gombot egy masodik csa-
pasra.

40 — Nyomjunk TUZ gombot a ma-
dar ellen,

41 - Sikerult! Daphne felébredt. A
madarat ijesszuk el 8 TUZ gombbal.
THE END!

Martin
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Uj kirdlya van
a tankszimulatornak

BATTLE
COMMAND

A képzeletbeli jovoben haboru
dul a vildg két nemzete, Eszak
es Dél kozott. A két erd nagy/a-
bol egyenlo, egyik sem bir a
masikkal, az évek folyaman al-
I6haboru alakult ki, A hatalmas
veédekezé erd, amely mindkét
oldalon felallt, lehetetlen, on-
gyilkos tamadassa teszi a fron-
talis, nagymeéreta offenzivékat.
Katonai akciokat az ellenség
vonalai mogott, furge, lopako-
do helikopterekkel ledobott
maganyos szupertankok hajta-
nak végre. Egy ilyen tank, a

Mauler vezetdje vagy Te is, az

Eszaki erb6k oldalén.

Fantasztikus szimulaciés program-
mal leptek meg minket a Carrier Com-
mand szerzéi, A Battle Command aro-
kilte a nagyszerd 3D-s grafikét, a |4t-
vanyos akciot, de megsz(nt a nehéz-
kes iranyltds és a kiildetések monoto-
nitasa. A bevezetd képsor, amikor a
helikopter ledobja a Maulert, méar én-
magaban is imponélo, érdemes lega-
labb egyszer végignézni (késébb az
ESC-vel atugorhatjuk). 15 kilénbézd
kuldetés kozul valaszthatunk, amelye-
ket tetszéleges sorrendben hajthatunk
végre (mivel azonban a feladatok ne-

FOTO: C—64

hézségl sorrendben vannak, érdemes
azért nagyjabél sorban menni). Az

szaki haditechnika nem csekély arze-
naljabol valaszthatjuk ki, hogy egy-egy
kildetés alkalmabol milyen fegyvere-
ket viszunk magunkkal, A kezdé, ta-
pasztalatlan harckocsizd csak néhdny
alapfelszerelés kézil vélaszthat, nem
bizzék rd a drégébb berendezéseket.
Ahogy egyre nd a harci tapasztalatunk,
ugy nd a valaszthaté fegyverek széma,
@s a harc elérehaladtaval, a haditech-
nika fejlédésével egyre tobbet is vihe-
tink egy-egy fegyverbél.

S, [19



A klldetés kivalasztasa utan a BRIEF-
ING opcioval lekérhetjlk a parancs
pontos szovegét, azt hogy milyen
fegyverek kozul valaszthatunk, és a
hadmivelet térképét. A térképen min-
dig meg van jeldlve, hogy hol fog ki-
rakni a helikopter,és hol fog felszedni,
és néha a célpont is. A BRIEFING utan
a SELECT opciéval bepakolhatjuk a
fegyvereket. Itt két megszoritds van: a
maximalis suly 1000 kg lehet, és négy
kiulonféle dolgot vihetlink. A valasztha-
to fegyverek és funkciok a kdvetkezdk:

Pulveriser: ez egy szimpla agyu, oda
|6, ahovéa célzunk.

Phoenix: fold-levegd rakéta, van inf-
ra- és radarvezérlésa, Hasznos repuldk
és helikopterek ellen, de fold| célpont-
ra is lehet 6ket I6ni.

Banshee: fold-fold rakéta, ennek is
van infra- és radarvezérelt viltozata.

H-40: aknavetd, at tudunk vele |6ni
a hegy folott, Mivel igen nehézkes vele
celozni, nem sok haszna van, de a ma-
sodik kuldetésben nem tudunk nélkdle
boldoguini,

Sleeper: iddzitett bomba. Nagy ha-
toereji, de nagyon sok helyet fog-
lal, ezér inkabb felesleges suly, mint
hasznos fegyver.

K-80: furtbomba, magunk elé dob-
hatjuk. Nagy épuletek megsemmisité-
sére alkalmas.

Dragonfly: drotvezerlésu rakéta. Ke-
vés van belble, nagy a sulya, és nehe-
zebb vele valamit eltalalni, mint radar-
vagy infrairanyitasu raketaval, de nagy
a thzereje,

Spectre. infravezérlésu
megtévesztd hojelzo.

Phantasm: radarvezérlésa rakétakat
megtévesztd, fémdarabokat adagold
berendezés. :

Skeet: tapaddakna, ha menekulunk,
ulddzdink elé pakolhatjuk.

SLAM: lézeragyu, a leghasznosabb
vedelmi berendezés. Aktiv dllapotban
kil minden lovedéket — beleérive a
nyomkovetoket is — amit rank |Gnek.

A fegyverek kivalasztasa utan a heli-
kopter ledob minket az ellenséges
teruleten, @s innét minden mar csak
rajtunk mulik, Az egérrel {ill. joystick-
kal) vagy tankot iranyitunk, vagy a
mauszerfalon kapcsolgathatunk. A felsé
sOr négy rekesze a négy fegyver, amit
magunkkal vittiink. Az 1-4 billenty (k-
kel is kivalaszthatjuk dket. A jobb felsd
sarokban van a scanner. Bizonyos kul-
detésekben nincs megjeldlve a tarkea-
pen, amit meg kell talalnunk, hanem
ezzel kell megkeresni. Ha a két nyil
kozotti vonal van kbzépen, akkor jo
iranyba megyunk. Az also harom kap-
c¢sold a vizudlis berenderéseket kap-
csolja. A bal szélsé a messzelato elore,
a jobb szélsd a messzelato hatra, a ko-
zépss6 az infra latas. A tavcsdvel latott
képet (alul, kozépen) az F2-vel nagyit-
hatjuk ki. Nem mindig él mind a harom
berendezés, infrat példaul csak éjsza-
kai kuldetéseknél kapunk, Bal szélen a
ket oszlop az uzemanyag €5 a sebes-
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ség (a piros a negativ sebesség, hiszen
tolatni is tudunk), A bal oldali gombbal
a helikoptert tudjuk hivni, ha a felsze-
dési pont kozelében wvagyunk. Jobb
szélen a kis piros lampa a nyomkovetd
rakétakat jelzi. Jobb oldalt van még az
egyik legfontosabb mdszer, a radar.
Rajta a kozépsd potty mi vagyunk, a
pirosak a mozgo ellenfelek, a vilagos-
kékek az allok (agyuk), a sargak a repu-
|6k és helikopterek. A zold pottyok fak,
a szlurkék éplletek és egyéb objektu-
mok.

Amikor elindulunk, érdemes az F5-
tel még egyszer térképet kérni, hogy
tudjuk, hol vagyunk. Az eldinézethez
az F1-el lehet visszatérni. Az F3-al és
Fd-el kivilrél nézhetjik meg a tankun-
kal, az F6-al lekérhetjuk, hogy a tank
egyes riészal és a felszerelések menny|-
re vannak megsérulve. Az F7-el a jaték
opciokat (mint pl. joystick-es iranyitas)
allithatjuk be. A tank iranyitasa és a
muszerfal hasznalata kdzott a jobb
egérgombbal (joy-ndl az ENTER-rel}
valthatunk,

A jatékban a legjobban hasznalhato
fegyverek a Banshee radar- és infrave-
zérlésd rakétdk. A radarvezérlésiabdl
kevesebbet vihetunk magunkkal, de
azzal tudunk allo célpontra is l6ni.
Miutan az 1-4 gombokkal vagy az
egérrel kivalasrtottuk a rakétat, a bal
egérgombbal {ill. tizgombbal) be kell
fogni a célpontot, a masodik nyomas-
ra indul el a rakéta. Ha elég tavol és
alacsonyan van, egy repulot is le lehet
szedni egy Ilyen fold-fald rakétaval! A
fold-levegd rakétdkndl (Phoenix) az el-
s6 gombnyomasra atvaltunk a rakéta-
vezérld képernydjére. Ez az also, kicsi
képernyd, ami a tavesd altal latott keé-
pet mutatja egyébként, Ezutan meg
kell keresnunk a légi célpontot, ujabb
gombnyomassal befogni, és a harma-
dik nyomasra indul el a rakéta. A drot-
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vezerles rakétat kilovése utan szinten
ezen a kis képernydn irdnyithatjuk
Hasznos még a Spectre és a Phantasm
a nyomkovatd rakétak megtévesztése-
re. Ezeknek kétféle modja van, a kez
és ar automata adagolds. Az automata
adagolas csak annyil jelent, hogy bizo
nyos idékozonként magatol felld
egyet, nem kell nekunk foglalkozni ve-
le. Jobb kézi iranyitason maradni, és
amikor a rakétajelzd elkezd villogni és
csipogni, akkor kildni az eltereld love-
dékeket. Ha megvan a SLAM, nincs
tobbé szukség a Spect-re és a Phan-
tasm-ra. Az agyut akkor érdemes ma
gunkkal vinni, amikor sok allo célpon
tot kell kilénunk, egyébként jobbak a
rakétak.

A tobbi fegyvernek kevesebb haszna
van, mint az imént felsoroltak, és mi-
vel csak négy fegyvert vihetink ma-
gunkkal, az ember inkabb olyasmit va-
laszt, amivel nagyobb esélye van az
dletbenmaradéasra. A jaték nagyobb
részében persze inkabb az ellenfalek
lehagyéasa, mint kiirtasa a taktika, mert
ha ledllunk lovéldozni, mindig jon
ujabb ellenfél. Ha a kuldetést végrehaj-
tottuk, el kell menni a felszedési hely-
re, €5 meg kell nyomni a miszerfal bal
széléan a gombot. Hamarosan megjele-
nik a szallitd helikopter (sarga potty a
radaron), és leszall, Ekkor a hatulja
kozelébe kell menni (de nem tulsago-
san kozell), és innét a dokkolas auto-
matikus. Persze, az ellenfél mag ilyen-
kor is kildhet, ez eleg kellemetlen,

A jatékot célszerd minden kdldetés
taljesitése utan kimenteni. A SAVE-
LOAD menu az Amiga-jatékoknal meg-
szokottol eltérden kilondsen kulluralt,
kényelmegen hasrnalhato,

A rendkivil sokféle feladatot jelentd
kildetések a kovetkezok:

Starter mission: Ez a bemelegitd fel
adat, komoly wveszélyt az ellenfelek




nem jelentenek. Inkdbb csak arra jo,
hogy megismerjik a jaték kezelését, A
feladat igen egyszerd, egy objektumot
kell megsemmisitenink, és a MIS-
SION COMPLETED felirat megjelenése
utan a felszedési helyre kell menniink.

Hideout: Itt a célpontot a scanner-rel
kell megkeresnink. Kicsit megdob-
bentd, amikor kiderul, hogy a célpont
teljesen koral van véve heggyel. Ezért
mindenképpen vinnink kell aknavetdt
(K-40). A célpontokat Ggy kell kildni,
hogy beallunk a tankkal ugy, hogy a
radaron lathatd legyen a célpont (kis
szurke potty). Beallitjuk az aknavetét
45 fokos szogbe - igy |16 a legmesz-
szebb —, és tdz| Egy-két probalkozas-
bol menni fog a dolog. Az akna Gtjat a
radaron lathatjuk, ez alapjan lehet a
kovetkezd |6vést leadni. Négy célpon-
tot kell megsemmisitenink. Hogy ez
mikor sikerult, arrdl a MISSION COMP-
LETED felirat ad tudoésitast.

Destruction: Ez egy igen kénny( kil-
detés, aki az eldz6 kettével boldogult,
az valoszinlleg kapasbdl meg fogja
csinalni. Ez az elsétél csak annyiban
tér el, hogy tobb célpontot kell meg-
semmisitenink. Erdemes agyut vinni,
ez a leghatékonyabb az 8116 célpontok
lekizdésére.

Missile Battery: Itt egy rakétata-
maszpontot kell szétlénink. Ebben
sincs semmi nehézség, hacsak nem az
allenfelek fokozodo harci szelleme.

Satellite: Itt egy ellenséges terileten
foldet ért kémholdat kell visszaszerez-
nunk az északiak szamara. A klldetés
nagyrészt éjszaka jatszodik, de van inf-
rank. Ennek a palyanak igazi hangulata
van, az ember tokéletesen beleélheti
magat a mérféldeken &t 0ld6zott ma-
ganyos tankpildta szerepébe. A kém-
hold megtalalasaban itt is a scanner
segit, de el6szor a hid iranydba kell in-
dulni, mert mashol nem lehet a folyén
atkelnil Két adag infravezériésa
Banshee-t vigylink magunkkal, de a
tav olyan hosszu, és olyan sok ellen-
ség jorf, hogy bdéven kifogyunk a fegy-
verekbdl, mieldtt a célhoz drhetnénk.
Nem szabad lealini 16véldozni, csak az
utunkba keruléket szedjuk le, mert ku-
Ionben pillanatok alatt el lehet vérezni,
A kémholdat dgy kell felszedni, hogy
egyszerden nekimegyunk, de nagyon
lassan, mert kilonben széttapossuk! A
helikopterbe dokkolds az utolséd pilla-
natban torténik, mint egy igazi kom-
mandés filmben.

Hostage Rescue: Itt egy északi tu-
dost kell megmententnk, aki a déliek
fogsagaba kerOlt. A kutatdbézis egy
hegyekkel korilvett helyen van, igen
nehezen megkozelithetd! Ne az dgyak-
kal és tankokkal védett iton menjink,
mert akkor a pusztulés birtos és gyors
lesz. Az utat védo hegyeket balrol meg
lehet kerulni, és a folyé és a hegy
kbzotti keskeny savon vissza lehet ka-
nyarodni a hidhoz, igy a hid elétt meg
sem fognak tAmadni, A bazist szét kell
I6ni ahhoz, hogy a tudos eldjbjjén, Ot

ugyanugy kell felszedni, mint a kém-
holdat {Id. elébb). Vigyazat, konnyen
eluthetjuk szegénykét, ha gyorsan ne-
kimegyunk!

Airfield attack: Komplett repllttere-
ket kell elpusztitanunk, ajanlott felsze-
relés az infravezérlésd Phoenix. A re-
puléterekrdl felszallo repuldk ugyanis
rakétakat |6Gnek rank, ha idejében nem
szedjUk le dket. Itt nem a menekulés a
jo taktika, hanem minden ellenfél
megsemmisitése, aki a radaron felti-
nik. Szét kell I6ndnk minden repuléte-
retis, ami a térképen jelSlve van, a kil-
detés teljesitéséhez. Nem kell azonban
megsemmisiteni a messze délen, a fo-
lyén tul levd létesitményt! Az agyulo-
vedékek igy is épphogy elegendbek
lesznek.

Bridge Assault: Itt meg kell akada-
lyoznunk, hogy az ellenség elpusztit-
son egy hidat, és meg kell tisztogatni
a kornyéket, hogy az északiak bizton-
sagban haladhassanak at a hidon. A
feladat elsd része igen kénnyd, csak
idében kell a hidhoz érniink. A maso-
dik azonban mar komoly tiz- és véde-
kezberdt igényel (nem art, ha van
SLAM-unk, amikor idejévink), ugyan-
Is a déliek igen magas haditechnikat
vonultatnak fel.

Escort Duty: Egy teherautd-konvaoijt
kell ellenséges foldon atkisérniank. A
konvoj csak akkor mozog, ha elég ko-
zel vagyunk hozzd. Néha egy fa is
megallitja 6ket, ami az Ut kozepébdl nd
ki, llyenkor ezt egyszerien tapossuk ki.
Itt sem szabad megallni, ment kilén-
ben végunk,

Railway Ambush: Egy vonatot kell
eltériteniink, hogy a déliek teriletén
tevékenykedd partizanok megszerez-
hessék a szallitmanyt. Ehhez a kozbe-
esd allomasokat kell széllGni, hogy a
vonat ne élljon meg, és na kanyarod-
jon le a sinrél. Radarvezérlésd Bans-
hee-ket hasznaljunk, mert ha nekial-
lunk agyuval szészmotolni, lehagy a
vonat, és ez birtos kudarcot jalent!

Diplomat Mission: A déliek méas 4lla-
mokkal targyalnak, szovetség céljabol,
Ezt kell megakadélyoznunk ugy, hogy
egyszeriien megsemmisitjik arnt az
éplletet, amiben a déli diplomatak lak-
nak (kicsit sajatos . diploméciai kulde-
tés”), Az ellendllas az éplletet megje-
Iolte egy piros zaszléval. Vigyazat,
mas épuletet nem szabad megsemmi-
sitenunk! A diplomatédk védelme igen
erds, de egy gyors és jol felszerelt
Maulernek nem jelenthet akadéalyt.

Kamikazi: Ebben a kildetésben mi-
nél tobb ellenfelet kell megsemmisite-
nink. A MISSION COMPLETED felirat
akkor jelenik meg, ha municiéink nagy
része mar elfogyott. Két adag radarve-
2érlési, egy adag infravezérlés( Bans-
hee és egy lézeragyu a javasolt felsze-
relés. Az ellenség tdzereje kildndsen
nagy, kézi- és radarvezérlési rakétak
tomeget lovik rank, A nagy tazerejd ké-
zivezérlésa rakétak (piros) igen gyak-
ran a helikopterbe dokkolas kozben

I6ttek ki engem, s6t néhanyszor elétor-
dult, hogy az igen erds péancélzatu
széllitéhelikoptert is megsemmisitet-
tek! Az egyetlen lehetséges védekezési
mod, hogy még kozvetlenil a dokko-
las elbtt is irtjuk a kdrOldtank nylzsgd
tankokat.

River Raid: Egy foly6 menti ipari
komplexumot kell szétléni. Ez mar
nagyon nehéz feladat, a déliek teljes
erével tdmadnak, mikézben a kildetés
teljesitésén munkalkodunk,

Night Moves: Egy szokdtt hadifog-
lyot kell felszednink, akit az ellenéllas
szabaditott ki. A scanner-el taldlhatjuk
meg, és a felszedésnél ugyanolyan
ovatosnak kell lenndnk, mint a tuddos-
nal. Ez egy konnyd kildetés, ha elég
gyorsak vagyunk, a Mauler minimalis
karokat szenved.

U~ Bomb: A délieknél van az északi-
ak szuperfegyvere, egy bomba, ezt kell
visszaszerezniink mindendron. A bom-
bat kevésbé konvencionalis eszkozdk-
kel is védik! Ez egy vibrdld sugdrfalat
jelent, amelyet ez iddig nem tudtam
megsemmisiteni, Az ellenség minden
eddiginél nagyobb szdmban és fegy-
verrel jelenik meg. Nem hiszermn, hogy
barki is teljesiteni tudna ezt a kildetést
az elsd tiz probélkozasbél,

Az elsd hét kildetés utdn én csak a
Diplomat Mission-nal boldogultam,
ami utan is megkaptam a lézeragyut,
és Igy a tobbi kildetést is majdnem
mind meg tudtam csinalni. A prog-
ramnak egy nagy hibdja, hogy mivel
kevés kuldetés van, de a programozdk
azt akartadk, hogy ne lehessen nagyon
gyorsan végigjétszani, vannak szinte
|jatszhatatlanul nehéz kildetések.

A jatszhatosag javara egy kicsit talan
csokkenthették volna a realitast. En-
nek ellenére, a Battle Command egy
maradando élmény, és az is besorolja
a klasszikusok kozé, aki esetleg nem
tudja végigcsinalni.

Tihor Miklos
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Hot Stuff

FRUIT MACHINE: gy félkard bandita LUPO ALBERTO

szerencsejaték szamitogépes valtozata 4

(AMIGA. FoTO: C- 64
BASKETMASTER: kosarlabda,

melyben egyszarre lehetunk [tékosok BETRAYAL FOTO: AMIGA
&s managerek (AMIGA). : '

FORMULA-1 3D: FORMA-1 verseny
szimulator (AMIGA)

SIM CITY FUTURE CITIES: & min-
denki dltal ismert program 0 data le
meze, melyben a j6v6 varosait tervez-
hetjuk, jelenleg csak AMIGA-n, re-
meljik nemsokira mar CB4-esan is
(AMIGA)

ZARATHRUSTA: CYBERNOID-ra
emlékeztetd dr akciojarék (AMIGA)

G. P. TENNIS MANAGER: az 1991/3
szamban elemzett CbB4-es program
AMIGA verzioja (AMIGA).

SWORD AND GALLEONS: a kozep-
kori hajozads és kalozkodas minden
csinyjat elsajatithatjuk ezzel a3 nem
mindennapi izgalmakat igérd |atékkal
[AMIGA)

THINK TWICE: MASTEAMIND jaték
{AMIGA),

HARRICANA: motoros szankdver-
seny {AMIGA)

DITRIS: TETRIS rajongok drome
re egy ujabb két személyes verzid
{AMIGA].

SWIV (SILKWORM IV} ezidaig a leg-
szebb lovoldozds jatek (AMIGA)

SKI OR DIE: ar 576 KBYTE-ban ko-
rabban mar smertetett sportjatek
AMIGA verzioja (AMIGA),

WIZARDY: eqgy vérbeli kalandjatek
varazslokkal és torpékkael egy labirin-
tusban (AMIGA).

U. M. S. II: stratégiai |aték, melynek
nagy elonye, hogy a torténelem min
den koradban jatszhatd (AMIGA)

I WARLOCK THE AVENGER
(DRUID II1): egy klasszikus arca
de akcio jatéek, mely a misztikum
és a wvarazslat birodalmaban
Belornban jatszodik. A sikeres
DRUID uran, mely mar a maga
koraban i1s korszakalkotd wvolt,
elkészilt az ENLIGHTENMENT,
majd a hatalmas sikeren felbuz
dulva a sorozat harmadik része
is. A feladat hasonld az el6ddk-
1 ben megszokottakhoz: nyolc

felderitetlen labirintus, szamos
ismeretlen targy, titkos osveé
nyek és ezernyi mas veszély le-
selkedik rank a MILLENIUM uj
|atékaban hala tervezdjének és
megalkotéjanak DENE CARTER
nek (C64, AMIGA).
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CRIME WAVE FOTO: AMIGA

ELEFANT ANTICS FOTO: C 64
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SUPER CARS Foro: C 64
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DAS BOOT: 1d6: 1941 tele, a
helyszin: Eszak-Atlanti-ocean,

A jeges vizben minél mé-
lyebbre merilsz, annal nagyobb
a nyomas. Viziaknak robbannak
kbrulotted. Tengeralattjarod
acel okolként hasitja a vizet. |de-
gek harca ez. Sikerul tulélni kal-
detésed vagy az ellenséges ha-
jokonyoj aldozatava valsz? Mer-
re van a kiut? A MINDSCAPE 0
3D tengeralattjard szimulatora
nem mindennapl izgalmakat
igér! Nos Kapitany, mély |éleg-
rel és merulés.,

OILMANIA: egy dsrégi  logikai,
ugyességi C64-es program Gjboli fel-
tdlolgozasa (Cé4, AMIGAY).

CHIP'S CHALLENGE: az EPIX cég leg-
ujabb logikai jatéka (C64, AMIGA).
LUPO ALBERTO: a képregényfigura
kalandjai egy Ugyességi maszkalos ja
ték formajaban (C64, AMIGA).

DIPLOMACY: stratégiai jaték, mely-
nek AMIGA verzioja mar ismern (C64)

SUPER CARS: ugyancsak egy AMI-
GA sikerprogram C64-es #tirata,
amelyrdl almondhatd, hogy remekol
sikerilt (C64).

LOOPZ: PIPE-MANIA-ra emlékeztetd
logikal jatek (CB4)

RUN FOR GOLD: atlétikai verseny
{CB4),

TURRICAN lI: az ismen akcid jatak
masodik része (C64, AMIGA).

ELEFANT ANTICS: NEW ZEALAND
STORY-hoz teljesen hasonld akcio
Ugyességi ja1ék, azzal a kulonbséggel,
hogy itt egy kis elefant a féhdsink
(C64, AMIGA)

7 UP SPOT: tablas logikai jaték
{CB4)

Quick GRAW MCGRAW. western
ugyessegi jaték, melyben egy seriff Lo
a foszerepld (CB4).

CRIME WAVE: renddr akcid gyonyo
rien digitalizalt betétekkel (AMIGA)

FULL CONTACT: karate (AMIGA)

BLUE MAX: |. Vil. Haborus 3D repii-
l6gépes akcio jaték (AMIGA).

BETRAYAL: ,DEFENDER OF THE
CROWN"-hoz hasonlo |aték straté-
giai és akcio elemekkel folvértezve
(AMIGAL.

1991 aprilis

AMIGA

LEMMINGS
HYPNOTIC
LANDS

FAST FOOD
OBITUS
POWERMONGER
CROWN

9 LIVES
BETRAYAL
JUDGE DREDD
SUPER SKWEEK

C-64

C.R.EEA.T.UR.E.S.
LUPO ALBERTO
SHADOW OF
THE BEAST
SARAKON
CHIP'S

CHALLENGE
CAVEMANIA
TURRICAN II.
WACKY DARTS
HUGO

/7 UP SPOT
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FOTO: C—64

A folytatas is bonyolult jaték

Azart azoknak sem kell elkeseredni,
akiknek nincsen birtokdban ez a 1a-
pasztalatanyag, mert ez a leirds az &
megsegitésukre irddott. Akkor kezd
junk is bele!

A jaték elején ki kell valasztani, hogy
angolul vagy németul kivanjuk-e a ja-
ek uzeneteit olvasni (e cikk az angol
verzio ureneteit tartalmazza, tehat az
ENGLISH sz6t ajanlott valsztani), Ez-
utdn a jaték irdnyitdsanak két lehetdsé-
ge kbzal valaszthatunk. A kijelold sa-
vot az A billentydvel mozgathatjuk, s a
kivalasrtott spce-szel kuldhet)ik el, Ha
a billentyiizetet vélasztottuk, akkor az
iranyitas a kbvetkezd lesz: Q: fel, A: o,
O: balra, P: jobbra

lgy végul eljutottunk a jaték legfon
tosabb menujébe (WIZARD DESIG
NER), ahol a leendd nagy varazsionkat
keszithetjik el.

ElGszor valasszuk a DESIGN WI-
ZARD pontot, adjuk meg a vardzslonk
nevet (NAME), ezutan kovetkezhet a
szamalyes tulajdonsagok megaddsa
(CHARACTER). Kezdetben 600 tapasz-
talat (EXPERIENCE) pont all rendelke-
zésunkre, de vigyazzunk, mert a va-
razslatokat is ebbdl kell megvennink.
A pontok csokkentése, vagy novelésea
a JOYSTICK jobbra-balra mozgatasa
val, vagy ha billentydzetet valasztot-
tuk, akkor az O és a P billenty(vel
torténik (ezutan a leiras folyaman nem
fogom kalén emliteni, hogy billentyii-

A MYTHOS GAMES progra-
mozoi gardaja a Lords of Cha-
os sikerén felbuzdulva elkészi-
tette a jatek folytatasat, ami
meég az elézonél is bonyolul-
tabbra sikerult, de az ott meg-
szerezhetd tapasztalatok sok
segitseget nyujthatnak a jaték-
ban felmeruld problémak meg-
oldasaban.

zaten mi az ranyitas megfeleldje). A
valtoztathato tulajdonsagok a kovet-
kezdk,

MANA: maximum 200 lehet, s majd
késobb lesz rola s2d

ACTION POINT: maximum 40 lehet,
a jatéek soran minden tevékenységiink
fogyasztja (lépés, varazslas, targyhasz-
nalat, sth.)

STAMINA: maximum 90 lehel, ez az
erdnk, mely a jaték folyaman az AC’
TION POINT-hoz hasonlbéan mindentdl
fogy. Minden kor végén tohédik, kez-
deti értékre vald visszadllitasa evéssel
vagy gyogyito ital (HEALING POTION)
megivasaval lehetséges.

CONSTITUTION: maximum 90 le-
het, ez az életerdnk, mozgasnal nem
fogy, csak harc kozben. Vigyazzunk,

mert ha &llyos sebesllést szerzlnk,
akkor folyamatosan minden kor végén
vesztunk beldle mindaddig, mig gyo-
gyitd italt (HEALING POTION) nem
iszunk, vagy valamilyen maégikus
gyumolesét nem eszdank (pl.: MAGIC
APPLE).

COMBAT: maximum 30 lehet, ez a
tamadas folyamén a tdmadderdnket
hatarozza meg. Vagy fegyver felvételé-
vel, vagy pedig erdital (STRENGTH
POTION) elfogyasztasaval novelhets
Sulyos sebesilés csdkkenti, vagy O-ra
redukalja.

DEFENCE: maximum 30 lehet, a t4-
madés kivédésében vald tehetségun-
kot adja meg. Pajzs felvételével, vagy
védoital elfogyasztasaval (PROTECTI-
ON POTION) ndvelhetd. A pajzsot nem
kell a keziinkben tartani ahhoz, hogy
hasson! Sulyos sebesuléskor a COM-
BAT ponthoz hasonldan véaltozik

MAGIC RESISTANCE: maximum
100 lehet, minél magasabb, annal
nagyobb az ellenallasunk mas varazs-
ok varézslataival szemben.

A kovetkezd menipont a SPELLS,
melyben a jaték folyaman hasznalni ki-
vant varazslatokat vasarolhatjuk meg.
Nagyon jél gondoljuk meg, hogy mi-
lyan varazslatokat tanulunk be, mert ez
doéntden befolyasolja a jatdk alakula-
sat. A kdnnyebb vélasztdst megsegi-
tendd, leirom a varédzslatok teljes lista-
jat, magyarazattal, A vardzslatok egyik
fele teremtd vardzslat. Nem minden
teremtmeény tud targyat felvennl, ame-
lyik tud az a jellemzésében PU-val
(PICK UP) jelélom. A teremté varészsla

tokkal kezdem:

PIXIE, gyenge

lan, PU;

DWARF: gyenge harcos, olcso, PU:

GIBLIN: gyenge harcos, olcsd PU:

TROLL: nagy STAMINA, PU:

GIANT: kozepes harcos, PU;

CENTAUR: gyenge harcos:

UNICORN: meglovagolhatd, o

STAMINA, j6 ACTION POINT:

PEGASUS: tud repllini, meglova-

golhatd, j6 STAMINA:

harcos, lathatat-

GRYPHON: meglovagolhat6, tud
repulni;

ELEPHANT: meglovagolhatd, jo
a8 DEFENCE-e;

GORILLA: kézepes harcos, PU!

LION: kb6zepes harcos;

BEAR: kozepes harcos;

CROCODILE: kozepes harcos, kor
latlanul mozoghal & vizben;

GIANT BAT: gyenge harcos, tud
repulni;

HARPY: gyenge harcos, tud repiilni,

GIANT SPIDER: j6 COMBAT, j6
DEFENCE. a legjobb erdirtd:
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ZOMBIE: halott, nagyon gyenge
harcos, PU;

GHOST: halott, tud repulni, j6 STA-
MINA,

VAMPIRE: halott, kbzepes harcos,
tud repulni, PU;

SPECTRE: halott, jé harcos;

DEMON: halott, j& harcos.

ftalkészitd vardzslatok:

STRENGTH POTION: ndveli a COM-
BAT-ot;

PROTECTION POTION: noveli a
DEFENCE-t;

INVISIBILITY POTION: lathatalan-
na tesz;

SPEED POTION: megndveli az AC-
TION POINT-ot;

FLYING POTION: megivasa utan
képesek leszunk repuini;

SUPER POTION: megnoveli a COM-
BAT, A DEFENCE és az ACTION
pontjainkat;

HEALING POTION: visszaéllitjia
8 CONSTITUTION-t és a STA-
MINA-t,

Tamado és védekezd vardrsiatok:

MAGIC FIRE: tizet gyujt, mely el-
ijeszti az ellenségeinket;

GOOEY BLOB: ragacsot generél,
ami neheziti az ellenséges lények
mozgéasat;

TANGLE VINE: fuvet noveszt, hatasa
megegyezik az eldzével;

FLOOD: &rviz, szarazfoldi ellenségek
mozgasanak nehezitése;

ENCHANT: ha sikeril, akkor elcsa-
bithatjuk az ellenség egyik te-
remtmeényeét, s ezutan ugy kezel-
hetjuk, mintha mi teremtettik
volna;

SUBVERSION: megzavaras, ha si-
kerdl, akkor ar ellenségink el-
menekul;

CURSE: atok, az ellenség gyengité-
sere szolgal.

Ha mar mindent megadtunk, |ép-
junk ki @ DESIGN menibe. Itt elment-
hetjik varadzsldinkat lemezre (SAVE
WIZARD), vagy egy régebbit téithe-
tink be (LOAD WIZARD). Ha valamaely
vardzslonkra nincs szikséglnk, akkor
azt le is torolhetjuk (DELETE WIZARD).

A lemezen két palyit talalunk, ezek
egyikét a LOAD SCENARIO-val téithet-
jik be. Az elsd palya neve 4, a mésodi-
ké 5. A kivant palya szamat irjuk be Fi-
LE NAME-nek, s mar 161t6dik is.

A most megjelend menubdl indit-
hatjuk a jatékot a PLAY GAME opcid
segitségével. Az eldbb leirt manlpon-

tokon kivul megjelent még egy u), a
LOAD DESIGNER, ezzel visszaléphe-
tunk a WIZARD DESIGNER-be. Valasz-
szuk a PLAY GAME-t. Ha a négyes
SCENARIO-t valasztottuk, akkor meg
kell adnunk azt is, hany jétékos kivén
reszt venni a jdtdékban {minimum 2I).

Betoltddott a  kivalasztott palya,
megjelent a jatékképernyd, s a pélya
egy vealetlenszerden kivalasztott pont-
jan latjuk a vardzslonkat.

El6szor a képernyd jeldléseirdl mon-
danék par szét. A képernyd jobb felsd
sarkaban egymasutdn ot ikont latha-
tunk, ezek akkor jeleznek valamit, ha
ramegyunk valamaely karakterunkre, A
jelentések a kovetkezdk:

Halalfej: a teremtmény éldhalott;

Szarnyak: az illetd wud repllni;

Lovaglé: meglovagolhatd teremt-
miény,;

Vércseppek: a teremtmény sulyos
sebesult (a kovetkezményeket ko-
rabban leirtam):

Srem: ldathatatlan teremtmény.

Ha ezek kozul valamelyik villog, ak-

kor az aktudlis allitas igaz ra.

A jobb alsé sarokban a teremtmény
lulajdonsagar  lathatok  oszlopdia-
gramm formajaban:

Lab: ACTION POINT;

Villam: STAMINA;

Sziv: CONSTITUTION;

Kard: COMBAT:

Pajzs: DEFENCE.

A bal alsé sarokban a teremtmény
neve es iranyitoja van, pl.: DWARF-WI-
ZARD1. Ha a teremtmény neve utan
egy szarny ikon lathato, akkor az épp
repul, Ennyit a képernyd szerkezetérdl|

Vagjunk bele a jaték kezelésének
leiraséba, kezdjllk a mozgataséval:

A jaték folyaman barmaelyik sajat ka-
rakterunket Ogy tudjuk kivalasztani,
hogy ravisszuk a cursort és megnyom-
juk a tizgombot. llyenkor megjelenik
egy kis menu, mealynek az elsd pontja
a SELECT-G, vagy SELECT-A aszerint,
hogy a kivalasztandd teremtmény a
foldén vagy pedig a levegében van.
Lehetséges az is, hogy egy ponton két
teremtmeny all: egy a foldén, egy pe-
dig a levegdben. Visszatérve a SE-
LECT-hez: erre raklikkelve mozgathat-
juk a teremtmeényt, ugy hogy valamely
szomszédos mezdre klikkeljink, Ennek
a menunek van még néhany figyelem-
re melto pontja:

NEXT: egy masik karakterunkre lép
(Kezdetben csak a wvarazslonk van).

INFORM: sajat, vagy ellenséges te-
remtmény tulajdonsagail nézhetjuk
meg.

BIG MAP: a palya teljes téerkepét mu-
tat|ja meq.

END TURN: a kor befejezése, ide
csak akkor lépjunk, ha mar minden ka-
rakterinkkel |éptink.

CANCEL: kilépés a menubdl (ez min-
denhol az, tehét a késdbbiekben nem
fogom kalon megemliteni).

Ha a SELECT kivalasztasa utan ma-
gunkra klikkelink, akkor egy U} menu-
be lépunk. Ennek a menunek a jaték
soran eldlordulé osszes pontjat lel-
rom, ezért ne csodalkozzon az, akinek
nem jelenik meg rogton mindegyik.

END MOVE: az adott szereplével va-
16 mozgéas befejezése.

CENTRE: a karaktert a jatéktér ko-
zepére hozza.

BIG MAPF: tel|es térkép.

CASTI(-G, -A): varazslas, mahet foldi
vagy légi célpontra, Az italokat és a te-
remiményeinket a féldre varazsoljuk.
Minden varazslasnal fogy a MANA.
ank értéke. Probaljuk meg |6l beoszta-
ni, mert minden kdr végén csak négy-
gyel né.

USE: valamely kezunkben lévé 1argy
hasznalata. A bezart ajiékat ugy nyit-
hatjuk ki, hogy USE utéan raklikkelunk,

CHANGE: nalunk levd targyak kozul
egyet kézbe vehatink.

FLY: repuln tudd teremtmény ezzel
szall fel.

LAND: leszallas a féldre.

RIDE: meglovagolhato karakterunk-
re ezzel ulhetunk fel

RIDER: leszallas a teremtmény ha-
tarol.

FIRE(-G, -A): ha van ijunk, ezzel I6he-
tunk foldi vagy légi célpontra.

THROWI(-g, -A): a kezunkben lévd
targy elhajitdsa (tamadasnak is j6).

DRINK: ha rajta allunk a _fazékon”
(COULDRON), vagy varazsitalos Uveg
van épp a kezunkben, akkor ezzel a
ponttal ihatjuk ki.

FILL: ures uveg (VIAL} megtoliése
varazsitallal. Raallunk a fazékra” (CO-
ULDRONY), kezunkbe vesszik az uveget
es kivilasztjuk a FILL-t,

EAT: a kezunkben lévé targy meg-
evase,

DROP: a kezunkben lévd targy ledo-
béasa,

PICK UP: targy felverése, maximum
10 targy lehet nalunk (ha elbirjuk).

OK, a jaték célja az, hogy minél tobb
kincset gyujtve eljussunk a kapuhoz
(PORTAL), ami egy bizonyos szadmu
kor letelte utdn jelenik csak meg a tér-
képen. Ha a joték soran esetleg meg-
hal a varazslonk, akkor ez szdmunkra a
jaték elvesztését jelenti, mert csak a
varazsloval lehet a PORTAL-on keresz-
tul thvozni a |atékbdl. Ha a PORTAL
eltdnik, s mi még nem értink oda, ak-
kor szintén veszitettunk. Az ids (azaz a
korok srama) gyorsan fogy, minden
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kor vegén a jatek kiirja, hogy melyik
kérben [TURN) jarunk. Hogy sok kin-
cset szergzve vagul 1s eljussunk a POR-
TAL-ba, sok csatat kell vivhunk. Ez Ugy
torténik, hogy a kivalasztott tédmado
karakterunket ramozgatjuk az ellenség
valamely teremtmanyére. Minden fug-
getlen teremtmény (INDEPENDENT
CREATURES) ellenséges! Természete

sen ha van jjunk vagy valamilyen do-
bofegyverunk (pl.: DAGGER), akkor azt
is hasznalhatjuk. El6halott ellensége

inket (pl.: VULTURE OF QEATH, MUM-
MY) csak éléhalott karaktereinkkel ta-
madhatjuk eredményesen! Ha van va-
lamilyen magikus fegyverunk {MAGIC
SWORD, MAGIC BOW). akkor azzal
korlatlanul tdmadhatunk éldt es hal

tat is.

Ne mi harcoljunk, harcoljanak a te
remiményeink helyettunk, De persze
segitsUk Gket vardzslatainkkal és va-
razsitaljainkkal. Varazsital készitéséhez
szuksegunk van elészor is egy . lazék™
ra (COULDRON), egy alapanyag no
vanyre s a megfeleld varbzslatra. Az
alapanyagok a kulonbozo varazslatok
hoz a kbvetkezdk:

MISTLETOE (fagyongy): STRENGTH

POTION;

CLOVER (l6here): PROTECTION
POTION;

CRYSTAL (knstaly): INVISIBILITY
POTION:

SULP (ken); SPEED POTION:

FAIRY WING ({tundeszarmy): FLY-
ING POTION,

AMBERGRIS (ambra);: SUPER PO
TION;

DRAGON HERB (sarkanyfd) HEAL
ING POTION,

Talan ennyit a jaték kezelésérdl
Most pedig leimmam a két SCENARIO
kerettortanetol

Négyes SCENARIO: Iris szigete

Valaha sok-sok kalandor indult ut.
nak, hogy megtalalja a kincsek kincset,
melyet a legendas Ins legendas orsza-
ga rejl. De ahogy ar szokott lenni, csak
egy-két szerencses tart haza, az is ares
kézzel, Ezak azt beszélik, hogy a halal-
mas kincs Iris szigetén, a pislogd fak
erdejeben van elrejtve, de onnan eld
még sosem kerult eld. Az erdd teli van
nagyobb vesredelmekkel, s iszonyatos
teremtmenyekkel, s ott vannak a magi
kus pislogo fak is, melyek ellenalinak
a varazrslat minden fajtajanak. Ok az
iddk kezdetetol fogva eélnek, mindenre
odafigyelnek, nem felejtenek és Grzik
alrejlattt kincseikel, titkaikat

Részletes wvégigcsinalasi utmutato
nem lehetseges, de azert van néhany
tanacsom: rogton menjunk a szemak
ardejéhez (a legnagyobb sziget), s
kezdjuk el kiirtani (pokokkal a legjobb)
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A ladakat nyissuk ki a kulcsokkal, a
kincseket szedjuk Ossze, s végul men-
junk a kapuhoz (PORTAL). Ez ennél a
palyanal a 26—29-ik kor kbrnyékén jele-
nik meg, s 10 koron a4t marad. A jaték
végén a PORTAL-hoz juttatott kincse-
kért a kovetkezd pontokat kapjuk

GOLD (arany}: 16 pont;

RUBY (rubin): 12 pont;

EMERALD (smaragd): 8 pont;

Otos SCENARIO: Az éléhalottak sir-
labirintusa.

Sok-sok évvel ezeldit Shazard, az El-
pusztithatatlan uralta a Fold sok tarto-
manyat. Mielott a Nagy Ur magahoz
szolitotta, megépittette magikus labi-
rintusat, mely majd megérzl rettenetes
nevének emlékezetét az iddk vége
zetéig. Valahol a labirintus legtitko-
sabb kamrainak egyikében slrejtette
legnagyobb kincsét: Wrath varazspal
cajat, melyet valaha a legveszedelme
sebb varazslatainak forrasaként hasz-
nalt. Sokan |éptek be labirintusaba az
értékas kincset kutatva, de azt csak a
legbdlesebb és legtapasrtaltabb va-
razslo kepes megtalalni. Te is utra
kelsz, de tudomasod van arrol is, hogy
Shazard gonoszsagénak egyik nagy
hodoloja, a tehetlséges és velejeig go-
nosz Helix is utrakelt, hogy felkutassa
mestere kincsél. lgy nemcsak a kincset
vadd csapdat és teremiményeket kell
legydznod, hanem Helix szolgait és
magat Helixet is.

Ezt a palyat csak egy szemely jatsz-
hatja! Itt is csak tanacsot wudok adni
Meg mieldtt bemennénk a labirintusba
szedjunk ossze annyi varazsital-alap-
anyagot és COULDRON-t amennyit
csak tudunk, mert szuksegunk lesz ar-
ra, hogy teremtmenyeink a legna
gyobb formajukban legyenek. A POR-
TAL itt a 28-30 kozotti korok (TURN)
valamelyikében valik lathatova, s to
vabbi 15 kérdén 4t marad az. A POR-
TAL-ba juttatott kincsekért kaphatd
pontok szama a kovetkezd:

STAFF OF WRATH (Wrath varazspal
caja): 35 pont;

GOLD (arany): 16 pont;

RUBY (rubin); 12 pont;

EMERALD {(smaragd): 8 pont

A jaték igazan jo szorakozast nyujt
mindenkinek, azok pedig, akik a LA-
SER SQUAD K-t megkedvelték, eb-
ben kedvenc jatékuknak egy ujabb ré-
szét Udvozdlhetik.

Két, vagy tobb varazslo csataja a sa-
jat és a télik fuggetlen teremtmeé-
nyek ellen kdbnnyen szerezhet vidam
orakat.

AMIGA C-64
GRAFIKA 23
ZENE 35
JATSZHATOSAG 78
Osszesen: 61

Hokusz POKEuSz

(Amiga)

- JAMES POND: Jatek
kézben geépeljuk be:
JUNKYARD és utana
nyomjunk . return”-t az
orokélethez. Ezutan az
orokélet _return”-el ki/
be kapcsolhato, ,D”
megnyomasara pedig ki-
nyilnak a kijaratok zart
ajtajai.

-~ CHAOS STRIKES
BACK: Talaljuk meg a
sarkanyt, és hasznaljuk a
MON ZO GOR SAR va-
razslatot. Nyomjuk le
~ESC”-t, s kozben nyom-
juk le a bal ,ALT" gom-
bot, és gépeljuk be:
LORD LIBRASULUS
SMITHES THEE DOWN.
Unpauzaljuk a jatékot es
oljuk meg az allatot,
amely hatrahagy egy
.Firestaff”-ot, és a party
sérthetetlen lesz.

- THE SPY WHO LO-
VED ME: a legelso kezdo-
képernyén geépeljuk be:
MISSMONEYPENNY.

— OOPS UP:

Level 10-DO4G 20-DK49
30-10F4 40-4G7H
50-S04L 60-MC90
70-FUKO 80-EBO1
90-A234

- FANTASY WORLD
DIZZY: Amikor a krokodil
szajara ugrunk, kossuk ra
a kotelet, a tovabbi prob-
lémak elkerulése vegett.
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Gyilkossdg
éjfélkor

KILLED
UNTIL
DEATH

Bar a jaték viszonylag régen jelent
meg, most megis kitérunk ra, hiszen
az otlet egyedulallo, grafikaja pedig
legujabb programokkal is felveszi a
versenyt. A bantények megoldasahoz
a logikan kivil néhany angol sz6 isme-
retére is szikséglnk lesz, Ggyhogy
készitsink egy szotarat is a joystick
mellé,

Feladatunk igen tsszetett. Eldszor o
lehetd legtobb informacidt kell dssze-
gyujtenunk az o6t gyanusitott szemdly-
rol. Ehhez rengeteg feljegyzés olvas-
gatasa mellett, betérhetiink az egyes
szobakba, poloskakat és kamerdkat he-
lyezhetink el a szalloda kalonbozd
pontjain. A megszerzett adatok alapjan
megkezdhetjuk az emberek kihallgata-
sat. A kapott valaszokbol kell a gyilkos-
sag kdrulményeit kideritenink és ma-
rs johet a leszamolas.

A jaték kezdetén beiratkozhatunk
a8 Holmes Nyomozoképzé Iskolaba,
ahol minden vérbeli zsaru szémara
szukséges tudast megszerezhetink. A
tanfolyam elvégzése utdn vélasztha-
tunk a megoldasra vard esetek kozul.
A négy nehézségi fokozat mindegyiké-
ben bdseéges valaszték all rendelkezé-
sunkre. Ezutén egy kis irodaban talal-
Juk magunkat, Az irbasztalon rengeteg
dosszié (Files) és feljegyzés (Notes)
hever. Ezek mellett taldlunk egy lele-
font, miszaki eszkdzeink irdnyitopult
jat (Surveillance) és egy 6rét, mely ké-
nyortelenul jelzi az éjfél kozeleduét,

A dossziékban az ot gyanusitott ro-
vid jellemzését, szenvedélyeik leirasat
olvashatjuk. Ezeket érdemes figyelme-
sen elolvasni, mert késGhb hasznat ve-
hetjuk

Kovetkezé lépesnek valasszuk mi-
szereinket, és probaljunk meg behatol-
ni minden lakosztalyba {Break in), Mi-
vel hazkutatasi parancsunk nincs, csak
akkor van erre esélyink, ha a tulajdo-
nosa eppen nincs otthon. (A monitor
segitségével nezhetjuk meg, ki tartoz-

A vilag ot legjobb krimiirdja a
Gargoyle  Hotelben  gyiilt
ossze, hogy kepzeletbeli torté-
neteit végre megvalositsa (és
ezzel csokkentse a tollforgaték
népes tabordt). A bintény fel-
deritésével Hercule Holmesot
bizzak meg. A kivalo detektiv-
nek 12 ora alatt kell kinyomoz-
nia a tettest, az aldozatot, az
eszkozt, a helyszint és a gyil-
kossag inditékait. A jaték végé-
re tehat kideril, képes vagy-e
megakadalyozni a bldntettet,
vagy uf hds utan kell néznink.

— e

kodik a szobéajaban.) A zar felnyitasa-
hoz egy kérdésre kell valaszolnunk,
Ezek a tesztek a krimiirodalom részeit
kérik szamon tlink. Ha rosszul toto-
2unk, egyenruhds or allja utunkat, és
egy ideig ott is marad az ajté elétt. Jo
valasz esetén korllnézhetink a szoba-
ban, és elolvashatjuk az asztalon ha-
gyott személyes feljegyzéseket a titkos
talalkak helyével és id6pontjaval.

Ha mar mindent tudunk, hagy|uk el
a srobakat, és allitsuk be a lehallgatd
berendezéseket a talalkak idejére! Erre
a calra harom képmagnét hasznélha-
tunk, melyek egyszerre 30 percnyi
anyagot tudnak régziteni. Minden
magnora be kell allitanunk a felvétel
helyét és kezdetének iddpantjat. (A fe-
hér kurzort mozgassuk a kivant széra,
majd nyomjuk meg a tizet| Allitsuk be
az adatokal majd a sor végén levd SET
felirattal fejezzik be a valtorztatasokat!
Ezutan a felvétel végéig az egész sor
piros lesz|). A kazettat késdbb visszate-
kerhetjuk és tobbszor is megnézhetjlk

A monitorokkal barmelyik szobéba
benézhetlnk, és kihaligathatjuk az ot-
tani beszélgetéseket,

A szobak atkutatdsanal és a lehallga-
tasoknal megtudott adatok automati-
kusan bekeriulnek az irdasztalon fekvé
noteszbe, ahol rendszerezve olvashat-
Juk végig azokat (Break in Notes, Moni-
tor Notes),

Most, hogy mar elég sokat tudunk
szomszedainkrdl, vegylk fel a telefont,
és tegydnk fel néhany kérdést nekik!
Rovid csengetés utan megjelenik a ki-
vélasztott emberke, akit eldszér egy jo
kérdéssel sarokba kell szoritanunk.
Négy lehetséges kardés kozul valasz-
szuk ki azt, amelyik eddigi tapasztala-
taink alapjan érzékenyen fogja 6t érin-
teni. Sikertelen kisérlet esetén ironk le-
teszi a telefont, és néhdny percig nem
is veszi fel, JO vélasztds utdn kereszt-
kérdéseket tehetunk fel (Few guesti-
ons}, vagy megvadolhatjuk emberin.
ket (Confront).

A vallatds sordn négy kérdést tehe-
tunk fel, melyekben a gyilkos és az al-
dozat személyérdl, az eszkozrél és a
helyszinrdl faggathatjuk embertnket.
Peldaul megkérdezhetjik, lehet-e kés
a gyilkos fegyver. Erre a gyanusitott el-
mondja, hogy ha a kés a fegyver, akkor
ki nem lehet a gyilkos.

Az ilyen valaszokbd! kell kitalalnunk
a rejtély megoldasat, Ebben sokat se-
git a noteszben taladlhato tablazat (Pho-
ne Notes), A tablazatban az tsszes ka-
pott valaszt végignézhetjik, rendez-
hetjuk 6ket valamilyen szempont sze-
rint {Sort), illetve kitorolhetjik a feles-
legeseket (Delete).

A konnyebb szinteken a megoldas
megtalalasat lényegesen segiti, hogy
a vallatont személyek egy-egy |6 kér-
deésre megrémulnek. llyenkor megle-
hetdsen ijedt képet vagnak, és a vala-
szuk sarga szinnel jelenik meg. Ekkor
mar biztosak lehetunk benne, hogy j6
helyen keresgélink. A nehezebb fela-
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datokndl egyre kevesebb ilyen segitseé-
get kapunk,

Ha mar eleg adat all a rendelkezé-
sunkre, hasznaljuk egy kicsit a fejun
ket, hiszen a véalaszok alapjan kell le-
lepleznink a tettest. Amikor minden
osszedllt, hivjiuk fel a gyilkost, és va-
doljuk meg 6t. Ekkor sorban meg kel
adnunk az aldozat nevél, a gyilkos
szerszamot és a helyszint, végul ki kel
talalnunk az inditékot is. A szobak at-
kutatasa es a lehallgatdsok soran szer
zett ismereteket felhasznalva kell va-
lasztanunk a négy lehetséges inditék
kozul. Minden rejtélynél csak egyszer
vadolhatunk meg valakit. Ha a gyilkos-
sag korllményeibdl nem taldlunk el

valamit, elveszitjuk a jatekot, és az is
méeretien tettes végez velunk. (Termé-
szetesen a gyilkossagot sem sikeril
megakadalyoznunk). llyenkor, ha kozel
jartunk az igazséaghoz, elolvashatjuk a
megoldast és a mese tanulsagat.

Nyomozas kozben néha névielen te-
lefonokat kapunk. llyenkor érdemes
azonnal felvenni a kagylot, az informa-
ciok munkankat seqgitik. Ezek a beszél-
getések is bekarulnek a noteszbe (Call
notes).

A jatékot az F7 billentydvel megallit-
hatjuk, a hangokat pedig F5-tel kap-
csolhatjuk ki. Ha meguntunk egy ese-
tet, az F1 lenyomasa utan valasztha-
tunk ujat.

Eldre tehdt ifiji Holmes-ok remek
agytorna, 21 megoldatlan ugy var ra-
tok (és persze az angol gyakorlasa sem
art meg).

Temesvar Tibor

AMIGA | C-564
GRAFIKA &7 43
ZENE 38 40
JATSZHATOSAG 68 73
Osszesen: 52 60

FOTO:C-64

Jarjuk végig a vildg osszes te-
niszszentélyet, gyozzuk le Ste-
fan Edberget, Ivan Lendlt, és
foglaljuk el a minket megilleté
helyet az ATP ranglistajanak
elejen!

Az olasz Simulmondo u) program)a, a
G. P. Tennis Manager erre nydjt lehe-
tosaget. Egy feltorekvd, tehetséges (7)
teniszezd atjar egyengetjuk, mint me
nedzsel

Valasszuk ki, hogy olaszul vagy an-
golul kérjuk az informaciokat, o) jate
kot kezdunk, vagy egy kimentett allast
akarunk folytatni, esetleg gyakorlunk
eqy kevesel

Kezdjuk a gyakorlassal. Jatszhatunk
a gép ellen, vagy a baratunkkal. Négy-
fale palyaboritas kozdl valaszthatunk
(salak, bitumen, muanyag vagy fa), s
meg meghatarozhatjuk a mérkdzés
hosszét is

28/ AT

A kelld bemelegités utan kezdédhet
az igazi jatek. Dontsuk el hany jatékost
akarunk menedzsealni {1-5), melyik ne-
hézségi fokozatban (1-3), és hany évig
{1-5)

Mielott valasrtanank, nézzik végig a
.Kinalatot™. A jobbra mutatd nyilra vi-

=
-
3
2

FRANCESCO RICCI ‘

RIGHTHAND

gyuk a jelet, majd nyomjuk meg a taz-
gombot, Eléttunk a jatékos kartonja,
rajta egy fénykép, a jatékos neve, s a
nemzetiségél jelold zaszlo. Megtudjuk
még, hogy jobb-, vagy balkezes-e a te-
niszezd, valamint az életkorat, magas-
sagat és a testsulydt. Latunk néhény
grafikont is. Ezek mutatjdk a lenyeget,
a vearsenyzd plllanatnyi felkésziltsé-
gét:

- resislance  (ellenalloképesseg)
- shape (erdnlét, forma)
- service (adogatas)
~ forehand {tenyeres Utés)
— backhand (fonak)
vaolley (ropte)
- dropshot (Utéserd)

Januar elején kezdunk, mind az a tab-
lazatbol latszik. Ar Is kiderul, hogy
partfogohunk az eldkeld kilencven-
hatodik helyen tanyazik az ATP rang-
listan (ATP ranking), és wvagyonunk
50 000 S. Pillanatnyi értékelésdnk 0
(man. rating%), de a jatékosunk elsd
labdaérintésekor ez azonnal emelke-
dik. Az _pnd contract™ az érvényes
szarzGdés lejartat mutatja, ha van |lye-
nunk. (Kezdetben nincs).

A gép minden forduldban tudatja
velunk a kdvetkezd verseny helyszinét,



a besorolasat (tournament, grand prix,
grand slam), az ésszdijazast és a neve-
zési dijat. Induljunk el a versenyen.
Megjelenik a sorsolas, majd az ellen-
fellink és a mi Ugyességlinket mutatd
tablazatok. Minden jétszma eldtt va-
laszthatunk, hogy automatikus irdnyi-
tas legyen-e (ez esetben legtbbbszor
bejon a papirforma), vagy mi irdnyi-
tunk joystickkal. Alul latunk néhany kis
Joystickot, ezek szdma mutatja, hogy
hanyszor valthatunk kézi irdnyitésra.
Automaténal a képernyén latjuk a
|atszma &llasat, mig ha mi irdnyitunk
végig is kell jatszani. Kicsit szokatlan
eleinte, hogy nem létjuk &t az egész
palyat, csak a labdat kévetl a kamera,
s igy a pontos helyezkedés nehéz, de

ehhez gyorsan hozzé lehet edz6dni.
Két torna kézott médunk nyilik a pi-
henésre (rest), ami a formankban
eredményez |ldtvanyos javuldst, vala-
mint edzésre. Az edzésekért fizetni kell,
s réadédsul az eredmény sem tdl szem-
bedtld, de szikség van ré, Mindegylk
tulajdonsagunkat kalon-kilén tudjuk
fejleszteni, s egy alkalommal csak
egyet. Az edz6teremben tudjuk igazi
|elzett sztérrd formaini jatékosunkat. |
Persze ehhez rengeteg pénz kell, amit
két forrasbdl szerezhetink meg. Az el-
sd a kézenfekvdbb, |6 jatékkal, a torna-
kon elért eredményekért pénzdijat ka-
punk, a masodik is a j& jaték fuggveé-

nye, neves céegek keresnek meg min-
ket, és ajdnlanak szerzdést, A reklam-
szerz6dés, mert errdl van sz6, megha-
tarozott idére sz6l, s ennek fejében ka-
punk bizonyos tsszeger

Mikézben mi sorra érjik el a vilagra-
sz20l6 gybzelmeket, az ATP ranglistan
is egyre elGrébb araszolunk. A ranglis-
tét minden torna utén megmutatja a
gep, s tudatja azt is, mennyi a rendel-
kezésiinkre allé pénz, s milyen az osz-
talyzatunk.

Mire a jatékos feljut a csucsra, mi is
glnyerjik jutalmunkat, a szézas osz-
talyzatot, (Vagy a kilencvenkilencest, |
de azt biztosan),

A program grafikdja jo, felépitése
konnyen attekinthetd, az irdnyitésa
egyszerd. Hidnyolom viszont a torna- l
gy6zelmek utdni elismerést, hiszen a
program még egy gratuléciét sem ad.,
nemhogy egy nemesfém serleget.

Mindezekért, és mindezek ellenére
ajanlom azoknak akik szeretik a .me- I
nedzser” jatékokat, és batran ajanlom
azoknak is, akik a sportjétékok hivel,
s inkébb jatszak mint nézik a mérké-
zésaket,

Féldesi Balazs |

AMIGA | C-84
GRAFIKA 73
ZENE 48
JATSZHATOSAG 75
Osszesen: 60

A Domark cég a Hard driving
korabbi sikeres része utén
megjelent a piacon a folytatds-
sal. Az eredeti jétéktermi (be-
ulés) véltozat nagy sikert ho-
Zott, ezéert a jatékon semmi vél-
toztatast nem eszkézoltek, el-
lenben csatoltak hozzé egy pé-
lyaszerkesztét, amellyel sajét
utvonalakat tervezhetink.

h

Toltés elétt vélaszthatunk, hogy @
szerkeszt6, vagy a szimuldtor (zem-
maédot kivanjuk-e hasznédlni. Mivel a ja-
tékrész érdemleges valtozasokat nem
tartalmaz, ezért csak a pélya editort is-
mertetjik.

Az utvonal megalkotasa egy tarkép
és egy menurendszer segitségével tor-
ténik, ahol a kovetkezd szolgéltataso-
kat vehet|ik igénybe:

1) 2] 4) 5) A nyilak irdnydba moz-
gatja a térképet.

3) Centralizélja a képernydt és visz-
szadllitja az eredeti méretet.

6) Kicsinyit.

7) Nagyit,

8) Térli az el6re behatarolt objektu-
mokat. A bal egérgomb nyomvatarta-
saval |eloljunk ki egy négyszoget,
majd menjink a Delete opcidra, Ezaltal
az oOsszes olyan objektum eltdnik,
amelyik érintkezésben volt a meghata-
rozott terulettal és az adott nagyltas-
ban latszott.

9) elkésziti a megtervezett pélya
térbeli képét.

10) 11} Forgatja az aktudlis objektu-
mot.

FOTO: AMIGA

12) A térképen kordbban elhelyezett
korlatok lathatosagét allitja harom fa-
zisban. Szerkesztésnél ajénlatos be-

_ kapcsolni, hogy el tudjuk helyezni a

targyakat,

13) Az autépélya kijelzését szaba-
lyozza szintén harom dlldsban. Az it
készitésekor hasznaljuk a kdzépsé 4l-
last.

14) Hasonldé az elézb6ekhez azzal a
kiulonbséggel, hogy az objektumot ke-
zeli,

16) A versenypélya mentén elhe-
lyezkedd dekorécids és néhany nélki-
|6zhetetlen  térgy (CHECKPOINT,
STARPOST, FINNISHPOST, FINNISH,
SIGNPOST) kivélasztasat teszi lahetd-
vé. A valogatds egy konyvtarhoz ha-
sonlé menuben térténik, ahol hasznél-
hatjuk a fel és lefelé mutatd nyilat,
mozgathatjuk a szelektdlé négyzetet,
vagy egyszerden rdmutathatunk a fug-
gbleges skéla valamely pontjara.
Utobbi esetben eldre kiirbdnak a te-
reptargyak nevel. Az objektumokat
mindig nagyitds kbzben kezeljik, mert
csak igy lathatd a helyes, a térgy pon-
tos pozicidja, és az uttal bezart szdge!
Amennyiben az nem lenne kialégitd,
forgassuk az objektumokat a ,10"-es
ill. ,11"-es gombokkal!

18) Az el6z6hoz hasonldan vélogat-
hatunk az dtelemek kézt is, de itt nem
kell meghatarozni, a szakasz pontos
helyét, mert a program a képernyd ké-
zepétdl kezdve folyamatosan épitkezik.
Az utat egy gyorsasdgi és egy teszt
szakaszbol kell Gsszedllitani, igy min-
denképpen sziikséges egy eldgazés
felhasznélésa.

17) Uj korlatokat vihetink fel 8 pa-
lyéra. Elhelyezés utdn a mouse-zal
menjunk ra az egyik négyzetre, majd a

.
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bal gomb megnyomasa utdn mozgas-
suk a megfeleld helyre

1B} Az elkészilt tokéletes Otvonalat
mutatja be a vezetd ulésbdl szemlalve
Fontos, hogy a palya nem tartalmaz-
hat szerkesztés| hibadkat, mert akkor
nem mukodik az opcid.

19] Betolti a korabban lementett ver-
senyszakaszt. A kivalasztdas a mar is-
marielett directory rendszer szerinl
zajlik. A file kivalasztasa utan a LOAD
TRACK FILE-t hasznaljuk!

20) Lementéskor valasszuk ki a _e”
track-et, mert ez az egyeduli hasznalat
lan név, Ellenkezd esethen elveszitink

agy elGre meglervezeit palyat. Figye
lem, csak pontosan megtervezett ut
rendszert menthetunk lel
21) Torli a memoriat.
22) Kilep dos-ba. Ugyanezt a hatast
erhetjik el az ,ESC"-pel is
23 24) Valasrthatunk a két elagazas
szerkesziése kozott, A ketiranyu elem
elhelyezese eldtt K 24"-es még nem
hasznalhato.
25) Torli az utolso utszakasazt
26| Beallithatok a sziikséges szint-
iddk.
al legjobb koridd (00:05-10:01)
b) Edzés idd (00:05-10:01)

¢) Rendelkezésre allo osszes ido
(00:05-10:01)

d) Ellendrzd pontnal adhatd
jutalormidd (00:05-10:01)

e} Calban adhato jutalomido
(00:05-10:01)

Egy jotanacs, ha tul nagyra tervez
zuk palyankat, és tul sok objektumot
pakolunk ki a térképre, a program ke-
zelhetetlendl lelassul. Nos nincs is
mas hatra, minthogy az elézdek jegye-
ben hozzalassunk sajat utvonalunk el-
készitésohez, jo munkat!

Jean

Veszelyben az eddig békés galaxis

Immar gyakorlatta valt, hogy a
software gyarto cégek minden
lrem jatektermi jatékot atirnak
szamitogepre. Ennek az az oka,
hogy ezen Japan stilusu lovol-
dozdos jatéekok rendkivul jol si-
kerulnek mind a grafikat, mind
a jatszhatosagot tekintve. A SD
egyebkent eqy uj otletet is tar-
talmaz, mégpedig, hogy a 1o fi-
gura, a sarkany farka vedeke-
zesre i1s felhasznalhato (ezt
az IREM még egy jatékaban,
a DRAGO BREED-ben is elsu-
totte).

Az eddig békés galaxis maost nagy
veszélybe kerllt. Egy szuperfejlett cy
borg civilizdcid probalja kiterjeszteni
hatalmat, a kulénbdzd fajokra, Csak
ggy remenysugar maradt, a sarka-
nyok. Sajnos a legutolsd nagy sarkany
sem tudott ellenalini a fémszérnyek-
nek, elraboltdk, s a cyborgok bazisara
vittek,

A jatékos egy lazadd cyborg harcos
szerepet kapja, .aki" félig geép. 1élig

30/ SdTanp.

Saint
Dragon

sarkany, s emiatt kolelességének érzi
az oreg kiszabadiladsat

A kuzdelem soran at kell jutnunk az
ellenség tamado és védelmi vonalain,
a palyak vegeén pedig a szokasos 6
szornyek varnak rank. Amikor megér-
kezunk a cyborg bolygd felszinére,
csak egy normal lézer fegyverrel va-
gyunk felszerelve, A fém-katonak kilé-
vése utan tuz-labdakat, gyord lézert,
pattogo kristaly lovedékeket s mas
hasznos dolgokat szerezhetunk. A leg-
fontosabb védekezé eszkoz mégis a

specialis farka, mely arzeketlen a love-
dékekre, s ugyes mandverezéssel
gvakran meg lehet véden vele a sar
kany fejet. Ki tudja miert, a Céd-es ver-
zioban a sarkany farka egy egyseggel
rovidebb, mint Amigan

A legtobb jatéktermi automataatiras
csak imitacioja az eredelinek, ez sze
rencsere egyaltalan nem mondhato el
a SD-rol. A grafika tokéletes, a hatterek
kivételesen szépek és szinesek. A Ja
pan stilusnak kbszonhetden a sprite-ok
kulonlegesen héatborzongatdoak, sem
mihez sem hasonlithatok. A jaték sze
rencsére nem konnyu, s0t, az atlagos
nal joval nehezebb. A palyak hosszuak,
a program az adatokat akadozas nel-
kul, folyamatosan tolti {Amiga). Hosz
szu Ideje nem készilt ilyen profi lovol
dozds jaték, az Amigasok lovoldozds
gyujteményének disze lesz, de ezuttal

a C64.-pseknek sem kell szégyen
kezrmiuk!
Martin
AMIGA | C-84
GRAFIKA BO 83
ZENE ° 73 74
JATSZHATOSAG| 90 95
Osszesen: B9 90

FOTO.C-64



Rejtvény

Az 1991/2, szam helyes megfejtése
1. X-Dizzy
2. X-Chevrolet

Hokusz POKEusz 3. X-Titus

Sajnos a sok bekildott megfejtés kozil 1 (egy!!!l) darab

(C64) volt helyes.
E havi nyertesink,
— TOTAL RECALL: a Biré Mihaly (Zsurk)
high-score tablaba gépel- . . e
jiik be: LIFE STILL GOES Aprilisi rejtvényiink: L
ON. F1. uténa a _balra az alabbi harom foté mely programokrél készilt?

nyil megnyomasara a
kovetkezé palyara ugor-
hatunk. Ezutan Gjra
nyomjunk F1-et, hogy
jatszani tudjunk,

- SUMMER CAMP: a
high-score tablaba CALA-
MITY néven iratkozzunk
be.

- MONTY PYTHON'S _IKe_r'juk a harom programcimet szerkesztosegunk cimeére
FC: ha high-score-unk kdldjatok.
van, az ANNE CHARLES- Comgame GMK

TON nevet irjuk be. 1389 Budapest
Pf.: 132

\

WA?WW///A MEGRENDELOLAP 20000

576 KByte

Eldfizewés: di):
negyedévre 230, D Kérjuk, hogy a megrendelSlapot
félévic 460 - [ borit¢kban az aldbbi cimre feladni

egy évre 920, D sziveskedjenck

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

Mcegrendels neve:
576 Kbyte
(COMGAME GMK)
1359 H-ud:lptu

Postafiok: 132

~
-
3
a3

Irdnyitdszam:

......................... e

Az cldhzetési dijat a cimemre kildou csekken befizetem
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576 KBYTE
T-SHIRT

Araink a kovetkezék:
Rovid ujju polok: 420 Ft/db
Hosszu ujju polék: 890 Ft/db

El6fizet6inknek illetve annak aki 5 db-ot
rendel 10%-o0s arengedmenyt adunk]|

A T-SHIRT-6k megrendelhetdk
az ujsag cimen
(Comgame Gmk. 1389 Budapest Pf. 132.)
vagy megvasarolhatok Budapesten
&z alabbi cimeken:

VIl., Erzsebet krt. 40-42 sz. alatti
uzlethelyisegben
SKALA Budapest (a mozgdlépcsdvel
szemben a kiskereskeddi részlegben)

Ezeken a helyeken az Gjsag szamai
visszamendleg Is megvasarolhatok!

Szimuléator-rajongdk figyelmébel

Majus elején megjelenik az 576 Kbyte
Szimulétor-kliSnszéma

Csak az aprills 25-ig beérkezd megrendelésekra tudjuk a
klUldnszamot megkuldeni.

10 kQiénleges program
* F-16 Combat pilot
* Team Yankee
* Advanced destroyer
+ F-19 Stealth fighter
s még néhény meglepetés.
MEGRENDELG
Megrendelem a szimuldtor kUldnszdmét 158, ~Ft dron .......
példanyban,
MOOIONTRM NIVE: c.ciiiisiiiisimi st s ides tiraibiomotss s
B (1) [ RO, PP R | s s vape o o 0 M. e s {30 R P 0 R
RO L e e e et e B R i vy

A kiadvany arat a részemre kildétt csekken belizetem,

Kérjuk, hogy a megrendeldlapot boritékban az aldbbi
cimre feladni sziveskedjen,
COMGAME GMK

1389 Budapest
P1. 132

Ujsdgérusoknal nem arusitjuk!

500,- Ft feletti rendeléskor AJANDEK-MATRICAT killdiink

F - — —_— —
Az ujsagban megjelend és egyéb programokat
megrendelhetik a PROSZOLG-tol.
A helyes cimzés:
F.a: Kovacs Béla Ftean | |
PROSZOLG |
1399 Budapest

Postafiok: 636

Csak azoknak az érdeklodoknek tudunk listét kiildeni akik bélyegge!
ellatott és megeimzett valaszboritékot kiildenek.
Kodszonjuk!

PROSZOLG




GUILD OF THIEVES

Revméljun totsrett wsagunk ezen sedmdban meg/elent
FISHY cimy program lecrasal Ha igen, akkor grémmel
korddhetiuk, hogy kivetkerd s:dmunkban s egy Ha-
sonid stlusy program elempdset plvashatod’ A prog-
ramrol cgak annyit, hogy kb, 5 dvvel sreldtt. smikor
megieiant senkl sem akart hinni a srermdnak, hogy ifyen
frepel lehel csingliy C8d-en, Azdta sok zrar program
fafalt mir napvildgot, de a GUILD OF THIEVES meg
mindig eldkeld helyet foglal el

N! JON! JON! JON! JON!

BLUE MAX

Bdr a ndv lamerdsként csenghet néhdny régebbi Cod
tuiajdonos fuldben, ar & program teijesen mas, mint
#lddfe. A MINDSCAPE programordinak sikesult # sokai
#ital verhetetlennak” tartott WINGS-re is rdiicitdiniuk
A jdtdrban nyole, ar Elsd Vildghdboruban megismert
péptipust repiive #fheljuk at & légicsatik minden wrgal
milt, Mifyenek az idegeld 2000 lib magasan egy fal
fegyverrelt Fokker-cel 8 nyomodban? Feleitsd of & o
cadségel, ar egyedili ool a TULELES!”

TURRICAN II.

§ UP above The sScrul
tThe moat Oof 3 homel




ARA: 79 Ft




