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Az 576 Kbyte korébbi szdmai kedvezményesen megvésirolhatok!

Aki az 1990-ben meg|elent valamenny: szamat (7} megrendeli, kedvezménye-

san 400,- Ft-ért megkuldjk,

Az 1930-ben megjelent egyes szamok is kedvezményesen B85~ Ft-ért megva-

sdrolhatdk,

Kérjuk megrendeldinket, hogy 8 pénz befizetésél igazold postai szelvény hatol-

dalan tintessék fel a kén példanyok sorszdmat.
Ez esetben postafordultdval kildjuk a ként lapokat.

Kedves vasarlonk!

Aki visszamendbleg vasaral ar 1990-ben
megjelent 576 KByte szamaibdl kedvez-
ményl kap.

Az 1991-ben megjelent szémokra a kedvez-

meény nem vanatkozik, Azok éra példanyon-
ként 78,- Ft,

Postacim: COMGAME GMK 1389 Budapest Pf. 132.
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B.A.T. (6. oldal)

A XXII. szazad végénél jarunk. Kiépiilt a ga-
laktikus birodalom, amelyben a Selenia
bolygé igen fontos szerepet jatszik: 6 sz4l-
Iitja a nyersanyagokat a Foldnek. A St. Yver
fegyencteleprél megszokétt egy orilt tu-
dos, Vrangor, és tiz napot adott Selenia ve-
zetdinek, hogy a bolygét kiliritsék, ezutan a
bolygén minden emberi lényt el fog puszti-
tani. Mivel a Fold a Szelinatél flgg, a foldi-
eknek is létkérdés, hogy megakadalyozzak
Vrangort tervében. Egy kivalé titkosiigyno-
kot kildenek, aki természetesen Te vagy.

ESKIMO GAMES (16. oldal)
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TURRICAN 2 (19. oldal)

Manfred Trenz nem mindennapi figura. Ki-
talalta és barétaival 6sszehozta minden
idék legjobb jatékat, a TURRICAN-t. Lehet
ennél még jobbat csinélni? Igen, itt a folyta-
tas, a TURRICAN 2|

THE LAST NINJA Il

(29. oldal)




o Kitudja hény jaték alapdtietére épil
Tolkien ,A Gyirik Ura” c. regényé-
nek cselekménye. A sort a kozeljo-
vében az ELECTRONIC ARTS/IN-
TERPLAY folytatja az elsé kényv
feldolgozésaval, jatékuk cime THE
LORDS OF THE RINGS, VOLUME
ONE lesz (Amiga, C64).

e Aki szereti a SILMARILS jatékokat,
az bizonyara o6rommel fogadja
majd kdvetkezd mdviiket, a CRYS-
TALS OF ARBOREA-t (Amiga).

e Készil az EXTERMINATOR 2! A
folytatas (j épileteket, 4j kartevs-
ket és egy csomo rejtett szobat fog
tartalmazni (Amiga, C64).

e A Defender of the Crown készitsi
gardaja dolgozik (j jatékan, a CEN-
TURION: DEFENDER OF ROME-on
melyben egy ifjG rémai katona sze-
repét jatszuk. A kocsiversenyektd!
kezdve a tengeri (tkdzeteken &t a
gladidtor aréndig mindenhol helyt
kell alinunk (Amiga).

e A CORE DESIGN egy gydnyord,
rajzfilm stilusi maészkalés jatékot
készit, a CHUCK ROCK-ot, melynek
fészerepl6je egy neandervélgyi 6s-
ember (Amiga).

e Szintén lélegzetelallité grafikara
szamithatunk a PALACE cég DE-
MONIAK-jaban. A jaték stilusa szo-
veges/kaland (ezt a stilust mostana-
ban kicsit hanyagoltak), képeit egy
volt képregényujsag rajzolé, Alan
Grant készitette, aki tdbbek kbzott
a Judge Dredd térténetek nagy re-
szét is rajzolta (Amiga).

e Régota nem jelent meg igazan jo,
Japén stilusi mészkalos-16voldo-
26s jaték. A hidnyt a LEANDER fog-
ja pétolni hatalmas, elképzelhetet-
len formaja szdérnyeivel. Ugy néz ki,
hogy a programot a PSYGNOSIS
fogja piacra dobni (Amiga).

2/ Sl tmpp,

o Sokak kedvence volt annak idején

a Supercars. Nemsokara megjele-
nik a SUPERCARS 2, mely grafikai-
lag messze feliimulja elédjét (Ami-
ga, C64).

o A PSYGNOSIS uj, 6 palyas lovoldo-

z6s jatékaban, az AGONY-ban még
az eddigieknél is szebb grafikat
igér. A fészereplé egy ifju, akit egy
varazslo bagollyéa véltoztatott (Ami-
ga).

e Az elsé data-disc, amely a POWER-

MONGER-hez késziil, elsé vilagha-
boris kornyezetet fog tartalmazni
(Amiga).

MOONSHINE RACERS

A szoveges jatékok szerelmesei el
lesznek ragadtatva (legalabbis a
cég szerint) a LEGEND ENTERTA-
INMENT INC. mivétél, a SPELL-
CASTING 101:SORCERERS GET
ALL THE GIRLS-t6l, amelyben egy
csomo Orilt veszély leselkedik rank
6rilt mostohaapéank lavorjdban
(Amiga).

Készil a LEMMINGS 2! ujdonsag
lesz az ,Usz0", a ,darukezel5” és a
~léggombds"” (Amiga).

A GRANDSLAM szerezte meg a DIE
HARD 2 piacra dobasanak jogat
(Amiga, C64).

l——

e A Spanyol DINAMIC cég kdvetkezd

jatéka az Gsrégi jatéktermi gépre, a
Phoenix-re fog épiini, de annak
egy 1991-es szintre bdvitett valto-
zata lesz. Cime MEGAPHOENIX
(Amiga, C64).

Az ELECTRONIC ARTS az Indy 500
utén egy Ujabb vektografikas jaté-
kon dolgozik, a MARIO ANDRET-
TI'S RACING CHALLENGE-en. A
programra még j6 ideig varni kell
(Amiga).

Az OCEAN 0j szuper maszkalos ja-
téka az ELF lesz (Amiga, C64).

Kériulbelil négy éve készil az
ELECTRONIC ARTS HAWK-ja. Most
mar eljutottunk oda, hogy a jatékot
atkeresztelték BIRDS OF PRAY-re
és készen élinak a nyar vége felé
piacra dobni. A szimulatorrajon-
goknak sok almatlan éjszakat fog
okozni (Amiga).

A SEGA hires, szupergyors, ,be-
Ulés™ jatéktermi jatékat, a G-LOC-
ot, mely leginkabb az Afterburner-
hez hasonlit, az U.S.GOLD irja 4t
(C64, Amiga).

Szintén SEGA jaték az ALIEN
STORM. itt egy idegenekkel teli ba-
zison kell keresztilverekedni ma-
gunkat. Természetesen az atirast az
U.S.GOLD koveti el (Amiga, C64).

E havi elGzetes képeink a BACK TO
THE FUTURE Ill C64-es, a SWITCH-
BLADE 2 és a MOONSHINE RA-
CERS Amiga valtozatéarol késziltek.

SWITCHBLADE 2

BACK TO THE FUTURE Ill
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FOTO: AMIGA

Ez nem
a Putyilov gyar!

Night
Shift

A LUCASFILM-re aztan igazén
nem lehet mondani, hogy ont-
ja magabol a jatékokat. A cég
programozoi nyugodtan ulnek
kaliforniai birtokukon és igé-
nyes, egyedi  programok
O0sszehozédsan torik a fejiuket.
Csak ezzel magyarazhato az az
abszurd étlet, hogy egy jaték-
gyar munkéasanak viszontagsa-
gos munkajat , épitsék” bele uj
programjukba.

Az Industrial Might and Logic vallalat
nem tartbzik a nagy halak kdzé. Mind-
ossze egy Uzemik van, s ebben az
uzemben csak egy munkast tudnak fi-
zetni, raadasul ejszakai maszakban.
Jelentkezd kettd is van: Fred vagy Fio-
na Fixit. Munkéjuk egyszerG: fellgyel-
ni a cég egyetlen anyagi értékére, egy
hatalmas tobb emelet magas gépre,
melynek neve egyszerien csak a
.DOG" ! A gép nyolc vizszintes f6 rész-
bél all. Mikodése egyszeri: mianyag
hulladékbdl egy sor mellékfolyamattal
Lucasfilm jatékfigurakat gyart. H6-
sinknek minden este meghatarozott
mennyiségd és tipusl babut kell készi-
tenie, feligyelve arra, hogy a Dég ré-
szei hibatlanul makodjenek. A hulla-
dék egy olvasztd Uvegtartalyba esik,




amelyet mindig a megfelelé héfokon
kell tartani. A mdanyag ezutan egy fu-
tészalagsoron keresztil (amelynél fon-
tos, hogy milyen iranyban mozog) a
gyértérészbe keril, s elkésziil a babu
két része, a feje és a teste. Ezeket gyak-
ran megfelels szindre kell festeni. EI5-
fordul, hogy a szineket mixelni kell, s
nem ért a festéket megszéritani. Fon-
tos dllomés az dsszeszereld részleg, hi-
szen elég egy rossz kapcsolés, s a gép
a testet szereli a fejre, vagy mondjuk
Darth Vader-nek Leila hercegné fejet
ad. Hatra van még a csomagolés, s
egy halom tébbi tennivalé is. A jatékos
életét tovabb neheziti Larry Lawyer,
aki 6ssze-vissza kerget és folyamato-
san fejbe akar verdesni, plusz Cliff
Lemming, ,aki" az irdnyitokapcsol6kat
allitgatja at. Védekezhetiink ellene por-
szivéval, vagy akér a Vénusz légycsa-
poja ndvénnyel is. Az eszkdztarunkban
taldlhaté még egy doboz gyufa (a me-
legitSlang begyujtadsahoz), egy csavar-
kulcs, egy lufi (hogy gyorsabban felér-
junk a gép tetejére) és egy ernyd (hogy
gyorsabban leérjlink). Hisz dolgot
egyszerre csinalni nem egyszera, féleg
ha ez az ember &lléséba is keriilhet!

Most pedig lassunk egy pér jétana-
csot a jatékhoz.

Fontos, hogy a kapcsolokat, a futs-
szalagokat 4llitsuk be, hogy minden a
j6 irdnyba mozogjon. El&szér kapcsol-
juk be a gép tetején lévét, majd lefelé
haladva a tébbit is, de nehogy valami-
rél megfeledkezziink.

A Bunsen égét nehéz j6 héfokon tar-
tani. Ha ki van kapcsolva, gyujtsuk be,
hevitsik teljes langon kb. 3-4 masod-
percig, majd éllitsuk ,3" &llasba. Ha
maér ég vegyik le a langot ,1"-re, vér-
juk meg amig a gbzdlgés elmulik,
maijd éllitsuk be a ,3" &llast. Akkor j6
a bedllitds, ha az anyag ,bugyboré-

1",

Az bsszeszerelésnél gy irdnyitsunk,
hogy mindig a test érkezzen meg
elébb, csak aztén a fej. Figyeljink oda
a mindségvizsgélora, hogy csak 100%-
os bébu keriljon ki a keziink kézil.
Gydijtsink 6ssze minél tébb bonus
eszkozt (lufi, ernyd), mert ezek haszna-
latéval kbzlekedésink jelentésen meg-
avorsul.

Léssuk azoknak a dolgoknak a lista-
jat, amelyeket mindig be kell &llita-
nunk (a gép aljatél felfelé haladva):

1. Kemence. Hasznéljuk a gyufat a
szénen.

2. Energiatermeld bicaj. Tekerjiink,
hogy a ldmpék gyorsan villogjanak.

3. Fej/Test készitd részleg futdsza-
lagjai. Kapcsoljuk be dket.

4. Hulladékanyag széllité szalagok.
Kapcsoljuk be dket.

5. Hidnyz6 csavar a gyantakeverén.
A csavarkulccsal megjavithaté.

6. Elektromos kapcsol6 a hulladék-
anyag adagolékhoz. Kapcsoljuk ezt is
be

7. Bunsen ég6. Gyujtsuk be, majd
allitsuk kdzép (,3") alldsba.
Amit folyamatosan figyelni kell,

o/ Sz,

8. Festékek/Festékkeverdk. Allitsuk
be a megfeleld szint az éppen kdvetke-
26 babuhoz.

9. Minbségvizsgédlé. Nem minden
hibés jatékot tdntet el!

10. Festékszorék/Szériték. Kapcsol-
juk be Gket.

Most aztén elkezdhetjik tekerni a bi-
cajt!

Az els6 10 miszak, kédszavak, tip-
pek:
1. (Banén/citrom/banén/banén). Cél:
§ Birodalmi géardista, tetsz6leges szin-
ben. Semmi kiilénds nehézség, ismer-
kedjink meg a Dég kezelésével.

2. (Cseresznye/banén/banén/citrom).
Cél: 5 Zak Macracken és 3 Razor, tet-
szbleges szinben. Figyeljink a kilén-
bozé testrészekre, nehogy Gsszekeve-
redjenek. Ha ezen a pélyan éatjutunk,
héseink hazat vesznek.

3. (Banén/cseresznye/ananasz/szil-
va). Cél: 5 rozsaszin Indiana Jones. Al-
litsuk be a rézsaszint, majd kapcsol-
junk be mindent. Szedjik ssze az ext-
ra id6é bonusokat.

4. (Ananész/citrom/ananész/ana-
nész). Cél: 4 kék Edna és 4 rbzsaszin
Idegen. Figyeljink az id6zitésre a fes-
tésnél.

5. (Ananasz/ananasz/citrom/cseresz-
nye). Cél: 4 kék Bobbin és 2 sarga B.
gardista. A megjelené lemming sok
bajt okozhat a festésnél.

6. (Cseresznye/szilva/szilva/ananész).
Cél: 2 rézsaszin Luke, 2 kék Darth Va-
der, 2 sarga Obi Van. A harom figura
részei kénnyen Osszekeverednek. A
pélya utan kocsit vehetiink.

7. (Cseresznye/ananész/citrom/ba-
nén). Cél: # kék R2-D2 és 3 z6ld C-
3P0. A z6ld festékhez keverni kell a ké-
ket a sérgéaval. A festékszorot és a szé-
ritét be kell kapcsolni!

8. (Ananész/banan/anandsz/cseresz-
nye). Cél: 3 kék Leila, 3 z6ld Ackbar, 3
sarga |degen. A babudarabok gyor-
sabban érkeznek.

9. (Ananéasz/citrom/citrom/cseresz-
nye). Cél: 4 rézsaszin Darth Vader és 2
sérga Razor.

10. (Citrom/banén/szilva/szilva), Cél:
5 z0ld Goblin és 3 rézsaszin Edna. A
festrészlegnél a dolgok kezdenek be-
indulnil

A NS egy igazén egyedi, nem egy-
két 6rés szérakozést igérd program. El-
telik egy j6 id6, amig a D6g minden
részének kezelését kiismerjik. Készil-
junk fel, néha idegtépden nehéz a ja-
ték, nehéz eligazodni, hogy a kevere-
désben mit is kellene el&szér csindini.
Az Amiga verzi6 grafikdja nagyon
szép, de az igazi meglepetést a C64
okozza, hiszen szinte semmiben sem
kllénbozik az Amigétdl. Sajnos, a C64
felbontési lehetGsége miatt az aprd
dolgokat néha nehéz kivenni. A han-
gokkal és zenékkel szdken bantak az al-
kotdk, legtébbszdr Ggyis azt a szirénét
fogjuk majd hallani, amely valamilyen
felmeriilt hibéra figyelmeztet.

nek,

Nem lehet azt mondani, hogy .egy ki-
csit jitszom vele”, vagy nekidl az em-
ber, s raszén egy pér napot, vagy in-

kébb be se tdltse! Martin
AMIGA | C-84
GRAFIKA 78 82
ZENE 73 70
JATSZHATOSAG| 63 59
Osszesen: Al 73

tunk!

HIRDETESI rovat

terjedelemben.

szelektaljon!

Kedves Olvasoink!

Sok olvasénk kérésének teszink eleget, hogy az 1991/7-8. (6ssze-
vont) szamtél kezd6déen OLVASOI és HIRDETESI rovatot indi-

Az olvasoi rovatban kozzétessziik és az (jsag hasabjain valaszo-
lunk mindazon levelekre, amelyek:

e olvasdink széles korét érintik,

« javaslatokat, otleteket tartalmaznak,

e segitséget nyujtanak mas olvasdinknak,

e segitséget kérnek t6link vagy mas olvasoinktol.

Olvaséink szamara lehetévé tessziik, hogy ingyen hirdessenek a
lapban juniust6l megjelend hirdetési szelvényen meghatarozott

Minden ho 30-ig beérkezd hirdetéseket tudjuk majd a kévetkezé
szamban kéz6lni. A hirdetéseket KIZAROLAG az Gjsagbél kivagott
és kitoltott hirdetési szelvényen fogadjuk el!

Reméljiik, hogy e két rovat is megnyeri majd olvaséink tetszé-
sét. A Szerkesztoség fenntartja a jogot, hogy a hirdetések kozott




FOTO: C—64

Jaték a tézsdén — igazi kockazat nélkil

WALL STREET

Ennek ellenére minden kockéztatni
merd, jatszani szeretd ember szivét
megdobogtatja, ha a tézsde-manipulé-
ciok lehetdségérdl hall. Hiszen mint
tudjuk, nyugaton nagyon sokan élnek
(és méghozzéd milyen jol!) t6zsdézés-
bél

A WALL STREET egy élethd tézsde-
jaték, amely azoknak késziilt, akik nem
mernek kockéztatni nagyobb Osszege-
ket, vagy nincs pénzik, de mégis ki
szeretnék prébalini a New York-i tézsde
izgalmait. Kiillon érdekessége a prog-
ramnak, hogy a valésagban is létezé
szamitégép-tulajdonosok szdmara tar-
talmaz egy mini adatbéazis-kezel6t,
amely segitségével részvényeket, arfo-
lyamukat, nyereségiket lehet nyilvan-
tartani. Ezt a programot az F3-mal kell
inditanunk, ha jatszani akarunk akkor
az F1-et kell megnyomni.

A jaték leginkabb egy klasszikus téar-
sasjatékra emlékeztet. Maximum né-
gyen jatszhatjak, azt is megadhatjuk,
hény kbrig. A jaték elején valasztha-
tunk, hogy aldvetjiik-e magunkat egy
tézsdei ki-mit-tud tesztnek. Ha ebben
jol szeralpalﬁnk, akkor a kezdeti 5000
dollarnal jéval nagyobb tékével indul-
hatunk. A teszt egy totd, amely a t&zs-
dével kapcsolatos tudnivalékra kérdez
rd. Alaposan prébéra teszi az ember
angol tudasat, de sokat tanulhatunk
beléle. Néhany alapsz6:

BUST - cséd

DEVIDEND - osztalék
REAL ESTATE - ingatlan
SECURITIES - értékpapirok
SLUMP - pangés
STOCK - részvény

A tulajdonképpeni jaték igen egysze-
rd. A jatékosok egymas utan kovetkez-
nek. Elolvassdk az aktudlis hireket,
amelyek az Gjsagokban, a hirligyndkség
tajékoztatdjaban, stb. jelennek meg.
Ezutan a REACTION-nel elrohanha-

Bizonyédra mindenki latott mar
olyan filmet, vagy olvasott
olyan kényvet, amelynek f6hé-
se brilidns otlettel és ravasz
spekulacioval vagyonokat kere-
sett a tézsdén. Nos, ha voltak is
ugynevezett ,,szép idék”, ami-
kor részvény-kereskedelem-
mel meg lehetett gazdagodni,
a mai vildgban, amikor a vilag
minden pontjara ugyanannyi
idé alatt jut el az informaécio,
és mindenkinek rendelkezésé-
re all, nem nagyon lehet vilég-
raszolo uzleteket kotni,

tunk a tézsdére. Itt adott idénk van ar-
ra, hogy véséroljunk (BUY) és eladjunk
(SELL). Természetesen a vésérlaskor
figyelembe kell venni a legujabb hire-
ket. Pl. amikor az EXXON bejelenti,
hogy a MOBIL-OIL részvényeinek 75%-
a az ové, és a tobbit is féléron szandé-
kozik megvésérolni, érdemes gyorsan
MOBIL-OIL részvényeket venni, mert
fel fog menni az druk. Amikor bejelen-
tik, hogy a McDonald’s hamburgerjei-
ben egészségre karos anyagokat ta-
laltak, gyorsan meg kellett szabadulni a
McDonald's részvényeinktsl, mert le
fog esni az aruk. Persze nem mindig
elég az ujsagcikket egyszerien végig-
futni, és a benne szereplé cég részvé-
nyeibdl vasarolni. Fontos, hogy ki, ki-
vel, mit tervez, és ennek alapjan donte-
ni. Amikor pl. egy cég komputerizal,
vehetink a cég részvényeibdl, vagy
megprobéaljuk megtippelni, hogy mi-

lyen komputereket vesz (pl. IBM), és
annak a cégnek a részvényeibdl venni.

Nemcsak részvényekkel, hanem
arannyal, markéaval és értékpapirokkal
is lehet Gzletelni. Ha pl. a dolldr mege-
rdsodik, érdemes markéat vasarolni, és
amint a dollar meggyenglil, eladni. Az
ilyen profitot jelenté ujsaghirekbdl
mar nehezebb kihdmozni a lényeget,
komolyabb angol tudés kell hozza.

Sajnos a vasarlasnéal, amikor meg-
adjuk, hogy milyen részvényt szeret-
nénk vasarolni, a program nem képes
megmondani, hogy a pénzinkbdl
dsszesen héanyat vehetink. gy a va-
sarlasnal a mennyiség beirdsa kicsit
szambarkochba-jelleget fog oOlteni.

A fé attrakcidon, a részvényvasarla-
son kivill van még néhény egyéb lehe-
téségink, mint pl. pénz tartalékolasa,
a nehezebb id6kre. A program szamon
tartja az év végi osztalékbdl szdrmazd
extra profitot, és a brokereknek fizetett
jutalékbol és a dollar inflaciéjabol szér-
mazé veszteséget. Ezért, ha egy rész-
vényt csak 1-2 dollarral drédgabban
adunk el, mint vettiik, el6fordulhat,
hogy veszteségink lesz.

Ha valakinek a pénze nagyon megfo-
gyatkozik, elkezdenek a keselydk kerin-
geni folotte, a sz6 szoros értelmében,
ugyanis megjelenik egy dgon 016 kese-
lyd képe. Ha cs6dbe megy egy jatékos,
az kiesik a jatékbol. A jatékot az nyeri,
aki a legnagyobb profitra tett szert.

A programnak az elényei mellett saj-
nos sok hatranya is van. Sokat t6ltd-
get, a képeket lassan szerkeszti meg.
Komoly nyelvtudést igényel, ha igazan
élvezni is akarjuk a jatékot. Az Ujséag-
ban megjelend hirek nem generalod-
nak, ezért véges szamuk miatt el6bb-
utobb ismétiédnek. Méar a harmadik ja-
tékban taldlkoztam tébb hirrel, amirdl
tudtam, hogy hogyan lehet igen nagy
haszonra szert tenni kihasznaldsukkal,
mivel elsé el6forduldsukkor maér l4at-
tam, hogy milyen hatéssal lesznek a
részvénypiacra. J6 viszont, hogy a ja-
tékban eredeti cégek szerepelnek, az
ember kicsit tényleg az igazi tGzsdén
érezheti magat.

Azt persze semmi esetre sem tané-
csolom, hogy némi jaték utan valaki az
igazi t6zsdére rohanjon (kilénosen ne
az amugy is kivételes magyar t6zsdé-
re). A jaték ugyanis nem tézsdézni ta-
nit meg, hanem legfeljebb annak alap-
ismereteire. Igen fontos tanulsaga an-
nak, aki az életben is akar jatszani,
hogy a tézsdén nemcsak nyerni lehet,
hanem vesziteni is.

Tihor
AMIGA | C-64
GRAFIKA 32 41
ZENE - -
JATSZHATOSAG 79 83
Osszesen: 69 73
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A jatékot a programozdk a szerepja-
tékok kozé soroljak, én inkabb egy me-
zei kalandjatéknak mondaném, na-
gyon j6 grafikédval és hangulattal. A ja-
ték elején ugyanis megaéllapithatjuk
tulajdonséagainkat (ERO, INTELLIGEN-
CIA, VONZERO, ESZLELES, VITALI-
TAS, REFLEXEK), és a program kiszé-
mitja ett6l fiiggé képességeinket
(ZSEBMETSZES, TUZHARC, ZARNYI-
TAS, stb.) de ezeknek szinte SEMMI je-
lentésége nincs a jaték folyaman. Va-
l6szindleg azért keriltek bele, mert a
szerepjatékok manapsag nagyon diva-
tosak, és igy nagyobb eladast re-
méltek.

Itt valaszthatunk fegyvert is, a sor-
rend egyenesen ardnyos a tdzerdvel
és természetesen az arral. A  karakter-
generélas” utdn a fbmendbe visszatér-
ve indithatjuk a jatékot.

Maga a program teljesen meni- és
ikonvezérelt. Att6l fiiggben, hogy a
képernyd melyik részére mutatunk, at-
t6l fiigg, hogy milyen alakot it a kur-
zorunk, azaz mit csindlhatunk. Az alap-
ikon (egy nagységjelben egy kér, a to-
vabbiakban mend-ikon) a C-64-en az
alapmeni, az Amigén a karunkba beé-
pitett bio-komputer lekérése. A C—64-
en a bio-komputert (a tovébbiakban
BOB) az alapmeniibél kérhetjik le, mig
az Amigén az alapmeni a jobb gomb
megnyomaséra jon le (eddig remélem
érthetd, mindenki csak az 6 kompute-
rére vonatkozokat kbvesse).

BOB

A BOB egy négy funkciéval rendelkezd
berendezés. E funkcidk (,.programok”)
a kovetkezbk: Az elsé lekérésével meg-
nézhetjik tulajdonségainkat, amelyek
amugy sem valtoznak, és tapasztalati
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A XXIl. szézad végénél jarunk.
Kiépilt a galaktikus biroda-
lom, amelyben a Selenia boly-
go igen fontos szerepet jatszik:
6 széllitja a nyersanyagokat a
Féldnek. A St. Yver fegyencte-
leprél megszokatt egy Orilt tu-
dds, Vrangor, és 10 napot
adott Selenia vezetbinek, hogy
a bolygot kilritsék, ezutan a
bolygén minden emberi lényt
el fog pusztitani. Mivel a Fold a
Seleniatdl figg, a foldieknek is
létkérdés, hogy megakada-
lyozzék Vrangort tervében.
Egy kivélo titkosugyndkot kil-
denek, aki természetesen Te
vagy.

pontunkat. Kicsit megddbbentett,
hogy tapasztalati pont leginkabb a
gyilkolasért jart, mint egy fantasy-sze-
repjatékban (Amiga valtozat). En jét-
szom (igyndk-szerepjétékot, és otta TP
az okos otletekért jar, a gyilkossagért
bintetGpontot kapunk. No mindegy,
ez is egy koncepci6. A masodik funkcié
informécié a kondicionkrél. Megtud-
hatjuk, hogy mennyire vagyunk még
életképesek (LIFE POTENTIAL),
mennyi folyadék van a szervezetink-
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ben (HYDRATION), mennyit ettink
(CALORIES), és mennyire vagyunk fa-
radtak (FATIGUE, csak Amiga). Az
utébbi harmat rendre ivéassal, evéssel,
alvassal szerezhetjik vissza. A LIFE
POTENTIAL-t lassan visszaéllitia a pi-
henés, de a dokinal kaphaté STIMU-
LANT tablettdkkal (Amiga, C—64-en
ENERGY PILLS) is visszakaphatjuk.
Ezek korlatozott szamban kaphatdk, de
vehetlink a jarokelGktdl ilyet is, és a
hasonlé hatasi INNALER-t.

A BOB harmadik funkcitjaban allit-
hatjuk be, hogy a forditégépink RO-
BOT vagy IDEGEN nyelvet forditson.
Ezen kiviil megadhatjuk, hogy a pulzu-
sunk FELGYORSULT, NORMAL vagy
HIBERNALT legyen. Altalaban a NOR-
MALT érdemes beéllitani. Ha nem
akarjuk, hogy alvés kbzben a kajénk és
italunk nagyon fogyjon, akkor érde-
mes HIBERNALT éllapotban aludni. A
jatékban van olyan hely, ahol sziikség
van a FELGYORSULT pulzusra, errdl
majd késbb.

A negyedik funkcié a BOB progra-
mozésa. Itt komplett programot irha-
tunk, Pl.:

if robot

translate robot
end if
if alien

translate alien
end if
if hungry

display message 1
end if
restart
end

Az elsé két if arra val6, hogyha egy
robottal talélkozunk, a harmas funkcio-
ban a forditogép automatikusan valt-
son &t robotra, ha idegen jon, véltson
at idegenre. Igy megkiméljik magun-
kat az allandé kapcsolgatastél, min-
denkivel tudunk beszélni. A dolognak
persze nem sok értelme van, mert ha
nem kéne a forditét kapcsolgatni, nem
kéne rd programot sem irni. Ez, mint
sok méas eleme a jatéknak, sem alkot6
fantaziat, sem gondolkodést nem igé-
nyel, azért van a jatékban, hogy valami
legyen benne. Az egyéb if-es program-
sorokra, mint. pl. irja ki az 1-es (zene-
tet, ha éhesek vagyunk (az egyes (ze-
netbe pedig be kell (rmunk, hogy
LEHES VAGY"), szintén eléggé értel-
metlenek, a C-64-es véltozat ezeket
magétol is kiirja. A RESTART azért kell
a végére, hogy a program éallandban
fusson. Amikor készen vagyunk, RUN-
nal kell futtatni a programot. Az Ami-
gén a kész programot lemezre el is
menthetjik. Az egyetlen valéban értel-
mes programsor az IF ROBOT ALARM
END IF tipusi. Ez akkor jo, ha mi egy
robotot keresiink. Ahényszor jon egy
robot, a BOB csipogni kezd, és igy nem



kell minden jérokelével lealini beszél-
getni.

AZ ALAPMENU

Az alapmeniiben vannak a minden ka-
landjatékban sziikséges funkcidk. Az
INVENTORY-ban megnézhetjik, mi-
lyen targyaink vannak, megvizsgélhat-
juk 6ket, megtudhatjuk az értékiket. A
SEARCH-el atkutathatjuk az adott hely-
szint targyak utdn. Az Amigéan ezek fel-
vétele automatikus, a C-64-en TAKE.
A DROP-pal eldobhatunk ill. elrejthe-
tink egy targyat egy helyszinen. Ha azt
akarjuk, hogy a jarokel6k ne szedjék
Ossze az eldobott térgyainkat, az elrej-
tésnél okosabb megoldés, ha olyan
helyen rakjuk le 6ket, ahol nincsenek
jarokeldk (pl. a hotelszobankban). A
HEALTH meni EAT, DRINK, SLEEP
pontjaival elégithetjik ki természetes
szikségleteinket. Az ételt és italt cél-
szer(l megvizsgélni elfogyasztas elétt,
kilénben rohanhatunk utdna a doki-
hoz, méregsemlegesitésre (Amiga). A
HELP funkciéban van a SAVE-LOAD.
Az Amigén célszerd itt AZONNAL a
SPRITE OFF-ot kivélasztani, ha nem
akarunk folyamatos lemezcserélgetést
és esetenkénti programelszéllast. A
HELP a C-64-en akkor jon el6, ha a kur-
zort a bal felsé sarokba toljuk. A C-64-
en van még egy TIME pant is, igy néz-
hetjiik meg, mennyi az idé.

BESZELGETES

A mendi-ikonnal felvéltva villan fel egy
masik ikon, a beszélgetés-ikon. Ez jelzi,
hogy valaki sz6Ini akar hozzank. llyen-
kor megnyomva a gombot, megjelenik
egy vagy két jarokelS. Ezek lehetséges
valtozatai: SKUNK (Punk, ember), COP
(rendér, ember), STICKROB (robot),
GLOKMUP (idegen), KRAKOID (ide-
gen). Az idegenekkel és robotokkal va-
16 kommunikéacidhoz van szilkség a
forditégépre. Ha nélunk van a holog-
ram, megmutathatjuk nekik (4ltaldban
kevés eredménnyel). A DISCUSS me-
nii QUESTION alpontja a legfonto-
sabb, Merigérél, Vrangorrél és a va-
rosrél kérdezéskodve sok értékes in-
forméci6t tudhatunk meg. A BUY-jal
megvehetjik a jarokels targyait, de
megprobélhatjuk ellopni ket a beszél-
getés-meni STEAL pontjaval is. Ezért
viszont kénnyen bekerGlhetiink két
napra a borténbe. Ha pénzt vagy tér-
gyat ajanlunk fel valakinek (OFFER),
kevésbé lesz zarkézott a kérdez6skd-
dés folyaméan. Az ATTACK-al megta-
madhatjuk  beszélgetépartneriinket,
erre nemigen lehet méas inditékunk
rablégyilkossagon kiviil.

Néha beszélhetiink a helyszinhez
tartozo, fix szereplékkel is a felhcske-
ikonnal. Ezekt6l csak kérdezni lehet
(nincs tdmadas, vasérlds, stb.). Az
Amigén csak ezektdl tudhatjuk meg az

id6t (kicsit anakronisztikus ellentmon-
das, hogy egy mindentudé kompute-
rink van, de nincs 6rank).

EGYEB IKONOK

A meni-ikonon és a beszélgetés-iko-
non kiviil azok, amelyekrsl még nem
széltam: A nyil azt jelzi, hogy ott egy
kijarat van, mehetiink abba az iranyba.
Erdemes a helyszinekré| térképet ké-
sziteni, hogy hol mi van, honnét hové
juthatunk, mert ép ésszel és jozan logi-
kéval nemigen lehet a kusza felépitésd
helyszinek kozétt tajékozédni. A fize-
tés-ikont (egy haromszog és egy nyil)
akkor kapjuk, ha vésérolni lehet. PI.
ilyen helyek a doki, a fegyverbolt, a ki-
nai arus, az energiapajzs-kereskeds, a
hotel, a barok. llyenkor &ltaldban van
valamilyen fajta BUY-menipont, és
egy STEAL is. Ha lopunk, és rajtakap-
nak, megyiink a dutyiba. Néha megje-
lenik egy kérddjel-ikon. Ez azt jelenti,
hogy ez egy nyil-ikon akar lenni, de va-
lamilyen okb6l nem mehetiink arra. PI.
a jaték elején nem hagyhatjuk el a han-
gart, amig az eligazitast meg nem kap-
tuk a helyi igynoktél. Azzal az ikonnal,
amely szintén nyilra hasonlit, berak-
hatjuk a hitelkértydnkat a megfelel

nyilésokba ill. jarmdvekbe széllha-
tunk be.
VEGIGJATSZAS

Indulésként be kell menniink a W, C.-
be (jobbra, elére), ahol a helyi igyndk-
t6l eligazitast kapunk. EiImondja, hogy
Vangrorral egyiitt megszokott egy Me-
rigo nevd rab is, tehat ha Vrangor nyo-
mara akarok bukkanni, elészér Meri-
aoét kell megkeresnem. Odaadja a ka-
rakter-generaldskor vélasztott fegy-
vert, és egy hologramot Merigérél. C-
64-en rogton kapunk municiét is, Ami-
gan el kell menni a fegyverboltba. A
fegyverbolthoz a starthelyrél indulva
négyszer kell elére menni, majd jobbra
- be.

Kovetkezé éllomasként legokosabb
a jatéktermet megcélozni. Ehhez az ut:
a fegyverboltbél haromszor eldre (itt
van a sivatagba vezetS zsilipkamra),
majd kétszer jobbra, és a GAMES feli-
raty ajton be. A C—64-en itt taldlkozunk
SLOAN-nal, aki kihiv egy menetre a
Blizzy videojatékon. Amigan ha nem
jon el Sloan, attél még jatszhatunk.
Elészér dugjuk be a credit kartyankat
(miutdn Sloan befejezte a jatékot). A
feladat igen egyszerd, a komputer a
jobb oldalon Iathaté nyolc jelbél mutat
egy harom elem hosszu sorozatot, és
azt vissza kell neki irni. Ha ez sikerdit,
akkor a sort megtoldja még eggyel,
majd még eggyel, igy egyre hosszabb
sorozatot kell ,megjegyeznink” (méar
aki van olyan bolond, hogy nem irja
fel). Amigdn minden sorozat méas, ami
egy kicsit megneheziti a dolgot. Azon-

kivil, hogy sloan-t elverjik, mellesleg
tetemes pénzOsszegre is szert tehe-
tink a jatékkal.

A jatékterem utén latogassunk el a
rendérségre. Ez a zsilipkamratél balra,
négyszer vissza, egyszer el6re taldlha-
t6. Ha bemegyiink a rendérségre, a C—
64-en taldlhatunk egy technikus beju-
tasi kartyat (SEARCh-el). Amigéan saj-
nos a jarokelSket kell végigkérdezgetni
és BUY-jal prébélkozni, amig valame-
lyiktél meg nem tudjuk szerezni. A
rendérségtél ha jobbra megyiink,
megtalédljuk a bejératot az energia-
pajzs-drushoz. A legerdsebb, nyolcas
energiapajzsbél vegyink. Ebbél az ut-
cébdl elére a hotelhez jutunk. Itt kive-
hetiink egy szobét, és alhatunk is, ha
faradtak vagyunk. Amigéan erre néha
szikség is van, mert nem mindig min-
den van nyitva, és ezt ki kell varni.

A kovetkezd feladatunk, hogy keres-
sik fel a bart, amely eggyel visszaafelé
van a zsilipkamratél. A barban egy
hélgy megmondja, hogy Merigorol
egy SKUNK-t6l, KRAKOID-t6l, vagy ki-
tél hallott. Menjink ki a béarbél, és
kezdjik el kérdezgetni a jarokelSket. A
holgy &ltal megjeldit faj képviselsi ko-
zUl egyik elébb-ut6bb fel fogja ismerni
a hologramot (,YES, IT's MERIGO").
A C—64-en elég, ha az illetének adunk
50 krellt, erre megmondja, hogy Meri-
go hajnali egy érakor lesz a Xifo klub-
ban. Az Amigén a fické talélkat ad a
park-mizeumban, 21-22 éra tajban. A
talalkan adni kell neki 200 krellt, és ak-
kor mondja meg, hogy 0-3 6ra kdzbtt
mikor lesz Merigo a Xifo klubban. El
ne felejtsik megvasarolni téle a Xifo
klub belép&jét!

Menijiink a Xifo klubba a megbeszéit
idépontban (a jatékteremtdl kétszer
elére, jobbra, elére). Amikor bejon Me-
rigo, egybdl fegyvert kap eld, és tiz-
harcot kezd. Valasszuk ki a felsd sor-
ban a fegyverinket és a pajzsunkat.
Mivel remélhetéleg van municiénk is,
nem lesz nehéz dolgunk. Egyszerden
16jiik szitdvé Merigét. Ezutdn SEARCH-
el talalhatunk a halottnal egy kulcsot.

Mivel mostanra hajnali egy 6ra méar
valészindleg elmalt, elmehetink a
bordélyhézba (a jatékteremmel szem-
ben), ugyanis ilyenkor téncol itt Lydia,
aki nagyon kedveli a féldieket. Miel6tt
bemennénk, allitsuk a pulzusunkat fel-
gyorsultral Lydia meghiv minket egy
tancra. Az Amigén a két gombot kell
atemesen, felvéltva nyomkodni, a si-
ker biztos lesz. C-64-en kemény joy-
stick-rangatasra van szikség, én ezt
csak Ugy tudtam megcsindini, hogy
szétszedtem egy joysticket, és lenyom-
va tartottam egyszerre a jobbra és bal-
ra buborékkapcsoldjat. Ez igen haté-
kony eredményt hozott. Ha j6l szere-
peliink, Lydia felajanlja, hogy vellink
tart, ezt természetesen el kell fogadni.

A C-84-en elbszér el kell menni a zsi-
lipkamréhoz, ott kétszer elére, a sikl6-
bérlé vezetjéhez (ahhoz, hogy ide be-
engedjenek, kellett a technikusi kér-
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tya). Mivel feltehetdleg nincs elég
pénziink, Lydia be fogja nydgni, hogy
van egy barétja, aki segithet, és meg-
adja a telefonszdmot is. Menjiink el a
starthelyre, és hivjuk fel a szamot.
Mind kideriil, ez személyesen Crisa
Kortakis, a véaros egyik legbefolyaso-
sabb embere. Szivesen |4t minket,
mint Lydia barétjat. Ezt a telefonélga-
tast Amigan nem kell végigcsindini,
egybdl mehetiink Kortakis hazahoz.

Kortakis hazdnak a bejarata ugyan-
ott van, ahol a Xifo klubé. A kaput egy
szinte elpusztithatatlan Hulktronic &rzi,
de mivel meghivottak vagyunk, tdle
nem kell tartani. Kortakis melegen Gd-
v6z6l minket, hiszen kozos ellenségei
vagyunk Vrangornak. Tetemes
mennyiségl pénzt rak credit kartyank-
ra. A C-64-en itt nem szabad a LEAVE
SELENIA menipontot vélasztani, mert
a jaték egybdl véget érl A kovér millio-
mos ezen kivil ajdndékoz Lydianak
egy nyaklancot is, aminek még fontos
szerepe lesz a tovabbiakban.

Menjiink vissza a véros féterére (a
starthelytSl kétszer eldre). A hibernalé
hotel mogdtt van egy épiletrom,
amely még a 2150-es katasztrofabol
maradt vissza. A varos motorjaihoz ve-
zetd lejarén le tudunk menni a Merig6-
t6l zsdkmanyolt kulccsal. Itt taléini fo-
gunk egy Gn. mobytrack-et, amellyel a
motor karbantartéi kbzlekednek. Pat-
tanjunk fel r4, és méris a véros kata-
komba-rendszerében jérunk.

Ez egy kildndsen undorité médon
kitalalt és megvaldsitott része a B.A.T.-
nak. Az Amigén és C-64-en az atjutas
kilénbozé, ezért kilon irom le Gket.

C-64: vissza 1, jobbra, elére 10,
jobbra, elére 17, balra, balra. Amiga
(ez csdppet bonyolultabb): Jobbra az
elsé ledgazas, végig a folyosdn, ott
balra, jobbra, balra, jobbra, balra,
jobbra, balra, balra, jobbra, balra,
jobbra, balra, jobbra. Menjiink egye-
nesen, forduljunk meg, menjink ki,
majd Gjra jéjjink be. Valészindleg
ossze fog jonni a dolog. Ahol azt irtam,
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hogy balra, jobbra, stb. ott mindig az
elsé lehetséges ledgazasnal kell elfor-
dulni.

Bejutottunk a jobb motor pérésitd
kamréajéba. Itt egy teljes fold alatti
kommunét taldlunk. Mivel itt mindig
csak egyfelé lehet menni, arénylag ke-
vés fantézidval meg lehet taldini azt a
szobét, ami miatt ide jottink. Ez Ggy
néz ki, mint egy vezéridpult. Lydia be-
rakja a nyaklancét egy nyilasba (C-64-
en nekiink kell rabeszélni), és elSpoty-
tyan egy radar-vezérlé kartya. Men-
jink vissza a felszinre azon az uton,
ahogy jottink.

A zsilipkamréaba belépve el6sz6r bal-
ra kell menni. Egy technikus itt kilén-
b6z6 érdekes informacidkat fog mon-
dani, ebb6l az EPSILON béazisra vo-
natkozokat jegyezzilk meg. Ezutén a
zsilipkamréanél elére kell menni (ez az a
pont, ahol elképzelhetd, hogy nem
minden Amiga-tulajdonos fog tudni
tovabbjutni). A sikl6-bérl6 vezetsjének
pengessik le a bérleti dijat, és Gljink
be a sikléba.

Itt egy Gjabb primitiv ligyességi ja-
ték kdvetkezik, a ropkédé meteoritokat
kilédozve kell siklonkat navigéinunk. A
katakombakban szerzett kartyadnak ha-
la, egy nyilacska &llandéan mutatja,
hogy épp merre kell mennink ahhoz,
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hogy eljussunk Vrangor titkos rejtek-
helyére, az EPSILON béazisra.

Amikor megérkeziink, egy kédzéras
ajtd 4llja utunkat. A gombok két osz-
lopban vannak. a technikustdl kapott
informaécié (pl. LRLLLLRR) alapjén 4l-
litsuk be bal és jobb gombok kombina-
cidjat, és az ajto kinyilik! Itt mér csak
egy apro feladatunk van, le kell mésza-
rolnunk Vrangort, és teljesitettik a kil-
detést!

VEGEZETUL

Az Amiga-véaltozatnak nagyon j6 han-
gulatot ad a szbveg és a grafika
egylttesen. Nem tolt sokat, a kezelése
kényelmes, gyors. Ennek ellenére, a j&-
ték nem sok otletet tartalmaz. A kevés
feladatot azzal ellensilyozték, hogy
primitiv, monoton dolgokat kell csinél-
nunk, mint pl. a jarokeldk végigkérdez-
getése, ami kilondsen idegesité egy
id6 utén.

A C-84 verzio szinte élvezhetetien
az allando tbltogetés miatt. 1 6ra jé-
tékbol 55 perc toltéssel telik el. Bar
megvan minden helyszin, ami az Ami-
gén is van, sok kép nagyon gyengén
van megrajzolva. Lattam mar C—64-en
olyan kalandjatékot, ami nem tohtatt
minden egyes helyszin elétt, mégis
szép grafikdja volt. A C—64 verzio sze-
rintem amatdr programozoék és tehet-
ségtelen grafikusok szerencsétlen ta-
lalkozasanak torzszileménye.

Bér én végigjatszottam a jatékot, de
ez legfelijebb a j6 sztorinak tudhatd
be, ami sokkal jobb megvalositast ér-
demelt volna.

Tihor
AMIGA | C-64
GRAFIKA 92 54
ZENE 68 74
JATSZHATOSAG| 48 12
Osszesen: 63 25

Kedves Olvasonk!

Biztosan megkapja lapunkat, ha elofizet!
Megrendeldlapot a 31. oldalon taldl.




NARC

Aki latta a NARC eredeti jatékautomatdjat, abban
biztosan megmaradt a csucs, folyamatos, pergé
acioval teli gép élménye. Egyszerden lehetetlen,
hogy egy ilyen jo jatékot ne irjanak at el6bb-
utobb computerre is. Az OCEAN jovoltabol most
madr a C64 és Amiga tulajdonosok is kiizdhetnek
a kabitdszeresek bandai ellen!

Mr. Big, a ,kokd" kirdly és bandéja azt hitte, hogy
senki nem allhat atjukba. Két szuperzsaru, a kék Hit-
Man és a piros MaxForce azonban elhatarozta, hogy
végleg felszdmoljék a kabitszer kereskedSket. Ebbé|
rogton kiderill, hogy a jatékot szerencsére ketten is
jatszhatjuk. Max és Hit egy-egy komoly fegyverrel van
felszerelve, amellyel a normal I6vedékeken kiviil, me-
lyek elég gyorsan fogynak, még bombékat is I6hetnek.
A program hat fé palyabdl all, melyek tovabbi részekre

FOTO: C—64
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bomlanak: a szegénynegyed, a Metro, a csatorna, a
Krak laboratérium, az autépélya, s6t még az uveghéz
is tokéletes szinhely arra, hogy az ellenséges bandakat
irtsuk. Ahhoz, hogy egy pélyan tuljussunk, meg kell
talalnunk a valahol heveré ,Safe Card”-ot. Minden f6-
pélya el6tt klassz scanner képeket kapunk az éppen
kézrekeritend6é bandavezérrél.

Az Amiga verzid jatékmenetét tekintve tokéletes,
grafikaja atlagon felili. A palyék kell6 hosszisaguak,
valtozatosak. A jatéknak jo zenéje, élethd hanghatasai
vannak. Akcié rajongok, ezt nem lehet kihagynil

FOTO: AMIGA

Ugyan a C64 grafikaja, féleg a sprite-ok kicsit dara-
bosak, a jaték mégis csics. Az animacié kimagaslo.
Még két jatékos esetén, ellenfelekkel teli képernyénél
sem tapasztalhatdé semmilyen remegés| Az akcid csak-
Ggy mint Amigén sodré, lendiiletes, véltozatos. Osz-
szességében talan, a lehetdségekhez képest a C64-es
NARC még jobban is sikeriilt!

Martin

AMIGA

GRAFIKA 65
ZENE 65
JATSZHATOSAG 40 53

Osszesen: 53

C-64
29
40

&

f

Szimulator
rajongok
figyelmébe!

\&

Téjékoztatjuk killonszdmunk megrendeldit,

hogy a kiadvény méjus végén (méjus 27-30 kozott)
jelenik meg és megrendeldinknek azonnal postdzzuk!
A befizetési csekket még a megjelenés el6tt
mindenkinek megkiildjiik.

Korldtozott szdmban még megrendelheté a kiadvény.
Rézsaszin postautalvdnyon kérjiik

a 158, Ft befizetését cimiinkre

(COMGAME GMK 1389 Budapest Pf. 132)
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Hot Stuff

GREMLINS ll: az ismert film computer
atirata (C64, AMIGA).

TURN'N BURN: egy ujfajta drjaték,
melyben nemcsak I6véldézni kell, ha-
nem (gyességlnkre is sziikség lesz
(C64, AMIGA).

FIREPIT: két jatékos szdmara élvezetes
verekedds jaték (C64).

VINCENT: vizszintesen scrollozd
Ugyességi maszkalos jaték (C64).

METAL GEAR: dzsungelharc, melyben
egy éllig folfegyverezett kommandoés
szerepét jatszuk (C64).

NACRO POLICE: egy korabbi 576
KBYTE-ban maér ismertetett AMIGA
program C64-es atirata (C64).

ATOMINO: fantasztikus logikai jaték,
melyben atomokat kell 6sszeraknunk
(C64, AMIGA).

BACKGAMMON ROYAL: tablas logikai
jaték (AMIGA).

BLAZING THUNDER: az IKARI WARRI-
ORS-hoz hasonlé kommandés jaték
(C64, AMIGA).

PGA TOUR GOLF: kiils6 megjelenités-
re eddig a legszebb golf program
(AMIGA).

GODS: barbér akcid, melyben a halha-
tatlansag négy alkotéelemének meg-
taldlasa a cél (AMIGA).

SECRET OF THE MONKEY ISLAND:
a LUCASFILM 0] kalandjatéka a téliik
megszokott formaban (AMIGA).

NINJA RABBITS: lenylgdzd grafikaval
egy karate mester nyulbérébe bujha-
tunk, hogy erdén és titkos barlango-
kon &t harcoljunk (AMIGA).

SUPER CARS II: az ismert autéverseny
Il. része (AMIGA).

SIM CITY ANCIENT CITIES: ismét egy
adatlemez, de most 6si varosokat ter-
vezhetiink (AMIGA).

BACK TO FUTURE lll: a nemrég elké-
sziilt film jatékverzidja (C64, AMIGA).

METAL MASTERS: verekedds jaték két
jatékos szamara (AMIGA).

CENTURY: golydés (gyességi jaték
(AMIGA).

KILLING CLOUD: a jové évezredben
jatsz6dd nyomozés, melyben akci6-
elemek és egy komplett szimuléator
van egybeépitve (AMIGA).

GEM'X: érdekes logikai jaték, melynek
lényegére még lapzartaig nem sikerdilt
rajonném (a szerk.) (AMIGA).

PGA TOUR GOLF FOTO: AMIGA

VINCENT FOTO:C-64

cim( OCEAN jétéknak.

'NAM 1085-1875: Vietnam anyagilag teljes
cs6d volt az USA-nak. Vajon Te 4t tudod-e irni
a torténelmet? Itt van a nagy lehetdség, ne
szalaszd ell Az elndk dontéseit vallald magad-
ra, prébéld minél kevesebb veszteséggel be-
fejezni a hadborit és a katonakat sértetlendl
hazahozni! llyen stratégiai jaték még nem
volt! Mélté folytatdsa lehet a LOST PATROL

METAL MUTANT: a SIL-
MARILS cég soroza-
tédnak legljabb epi-
z6dja. A stilus ha-
sonlé, mint az el6d6-
kében (TARGHAN,
COLORADO, STAR-
BLADE), de itt egy
kilonos robottal va-
gyunk. Azért kils-
nds, mert harom kii-
I6nb6z6 alakot tud
oOlteni. Lehet robot-
hillé, robottank és
robotbarbar. Ezek
valtogatasaval tu-
dunk harcolni és mi-
nél messzebb eljutni
egy jovébeli 6serd6-
ben.

e
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YOGI AND FRIENDS FOTO: AMIGA
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BAD BLOOD: 6vd meg a nukleéris haboru-muténs tGlél6it! Egy
«Szuperszonikus” arcade akcié jaték az elejétél a végéig
(THE ONE MAGAZIN). Valéban egy nem mindennapi jaték
ez! A kaland és az akci6 elemek szerencsés egyvelege, mely-
ben féhésinket felilnézetben latjuk és hazak felderitése, el-
lenségek szazainak lekizdése a feladatunk (C64).

o VIZ
e BACK TO THE

FUTURE IlI
KILLING CLOUD
CENTURY
ATOMINO

‘NAM 1965-1975
SUPER CARS I
SECRET OF THE
MONKEY ISLAND
MOVE'EM

e SILKWORM IV

LAST NINJA I
NARCO POLICE
BAD BLOOD
ATOMINO
SILKWORM IV
ROBOCORP I
ESKIMO GAMES
LOTUS ESPRIT

NIGHT SHIFT
GREMLINS I
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Egy kis nosztalgia

DRAKULA

Bizonyara sokan ismerik az el-
s0 magyar nyelvd kalandjété-
kok egyikét, a Drakula Adven-
ture-t. A program mar étéves,
de talan még most is van
olyan, akinek egy teljes leirds
segitségére lehet.

A D. A.-ben a jatékos felada-
ta klasszikus: a falut fenyegeté
Drakula grofot kell elpusztita-
nia sajat varéban. A jatékos a
parancsokat egy leegyszerdsi-
tett nyelven irja be, vagyis a
szavakat egyes szam harmadik
személy alaku igék és ragozat-
lan fénevek forméjéban kell
hasznalni.

A jatékhoz az ihletet a Hobbit adta,
ezért a programban vannak rajtunk ki-
vil maés, télink fliggetlenil cselekvd
szereplk, akikkel beszélgethetiink,
targyakat cserélhetiink.

Néhany alap-parancs: az alapira-
nyok (észak, dél, kelet, nyugat) révidit-
ve irhatdk be, vagyis E, D, K, Ny. Még
a FEL, LE, KI, BE irdnyok is hasznélato-
sak. A LISTA (L) paranccsal kérhetjik
le, milyen targyaink vannak, az ERO-
vel pedig azt, hogy mennyi életerénk
van és a jaték hany szézalékat teljesi-
tettiik."A szokasos FOG, DOB, NEZ (N),
SEGITSEG (S), parancsok is élnek. Ha
egyszerre tobb targyat akarunk felven-
ni vagy ledobni, elég egyszerien csak
FOG MINDEN-t ill. DOB MINDEN-t irni.

Az allast SAVE/LOAD-dal menthet-
juk. Ha beszélni akarunk valakivel, a
SZOL ige utan le kell irni az illets ne-
vét, majd idézéjelben azt, hogy mit
mondunk. Ezek éltaldban ugyanolyan
parancsok lehetnek, mint amiket mi
magunk is kiadhatunk. Pl. SZOL PAP
~AD KERESZT" hatadséra a pap oda
fogja adni a keresztet. SZOL ... ,ERO"
hatasara megtudhatjuk, hogy a masik-
nak mennyi ereje van (érdemes-e ki-
kezdeni vele). Ha valaki megtagadia,
amit kérink téle, megismételhetjik a
kérést (és minden parancsot) az |-vel.

12/ SFxzp,

El6fordulhat, hogy valakivel meg kell
kiizdeniink, a TAMAD parancsot hasz-
néljuk ilyenkor. A harc folyamén vélet-
lenszerd, hogy mikor ki a masikat
mennyire taldlja el. A harcnél is érde-
mes az |-vel ismételgetni a tdmadasi
parancs Ujboli begépelése helyett. A
jatékban vannak tréfas elemek, pl. ér-
dekes dolgok elfogyasztasaval is meg-
novelhetjik az életerénket, és bizo-
nyos szituaciokban igen meglepé a
megoldas. Most pedig kdvetkezzék an-
nak a leirasa, hogy hogyan kell a jaté-
kot végigjatszani.

Aki a jaték kezdetekor rogton el akar
indulni valamilyen irdnyba, érdekes
meglepetésben lesz része. Ezt elkeri-
lendé kezdés: DOB NITROGLICERIN -
K - K- NEZ AUTO - NEZ FENYSZORO
— KICSAVAR 12Z0 - NEZ ULES - FOG
TASKA - NYIT TASKA - E - (kizdjik
le a bz iranti undorunkat) — NEZ BO-
KOR - FOG KOTEL — D - NY - NY - NY
~ FOG CSAKANY (most meg kell ke-
resni a farkasembert, itt készal valahol
a kérnyéken. Le kell verni a TAMAD
FARKASEMBER CSAKANY utasitas-
sal, és elvenni a kését) — NY - itt, a
satorban Miklos (vagyis én) sok hasz-
nos tanacsot ad, csak gy6zzik végig-
varni (pl. VAR). Tébbek koz6tt megtud-
hatjuk, hogy segitséget a SZOL ISTEN
LSEGITSEG” paranccsal kérhetiink.
Szedjik fel a markat és a szendvicset.
A szendvicset akar most is megehetjik
(ESZIK SZENDVICS), de a markara ké-
s6bb szikség lesz! Ha elég dolgot
megtudtunk, folytathatjuk utunkat: Kl
~ IMADKOZIK (ez azért kell, hogy a ké-
vetkezd helyszinen ne essen a szikla a
nyakunkba) — E — E — TOR AG - HE-
GYEZ AG KES (most mar van karénk a
Drakula ellen) = NYIT AJTO - E - NEZ
KAPOLNA - FOG OSTYA — ESZIK OS-
TYA - SZOL PAP ,AD KERESZT" - AD
KOTEL PAP - SZOL PAP ,D" - D -
SZOL PAP D" — D — SZOL PAP K" -
K — NEZ FAL - NEZ PAP (e kettbdl
maér logikusan kdvetkezik a kdvetkezé
lépés) — SZOL PAP KOT KOTEL AB-
LAK" — Most mar van egy utunk a var-
ba (fel-le bemaszhatunk az ablakon),
de most inkdbb leirom a masik lehet-
séges bejutast is. Menjink vissza a var
déli oldalahoz, a fé6kapuhoz. Irany az
erdé! — D —D - NY — BE - NEZ SAROK

—FOG KULCS - NYIT LADA - FOG GU-
MI - CSINAL LAMPA - MOZDIT LADA
— BEKAPCSOL LAMPA - LE -K - E -
NEZ TEREM — NYIT AJTO — E — KIKAP-
CSOL LAMPA (nehogy kimeriiljon az
elem, mert még késdbb is szilkség lesz
ra) — E - E - Innét nyugatra a cellaban
van egy rab. Ot akkor szabadithatjuk
ki, ha megszerezziik a bilincskulcsot
(NYIT BILINCS BILINCSKULCS). A bi-
lincskulcs a kisértetnél van. El6bb-
utébb taldlkozni fogunk vele. A MU-
TAT KERESZT KISERTET paranccsal
kénnyedén lemészarolhatjuk. Ide tehéat
akkor kell majd visszatérni, ha megsze-
reztiik a bilincskulcsot. — E — K — NEZ
FEREG — FOG VASKULCS - Ebben a
szobaban a kevésbé finnyéasak falatoz-
hatnak a férgekbsl (ESZIK FEREG,
maijd |), csak arra vigyazzunk, hogy az
er6nk ne menjen igy 200 félé, mert az
gyomorrontast eredményez. - NY - D
— D - NYIT VASAJTO VASKULCS - K
— Ez az a terem, ahové az ablakon is
bemaszhatunk. - D - D - D - NY - NEZ
KRIPTA — NEZ CSONTVAZ - FOG
GYURU - K- E—E—NY-FOG GYUFA
- K-K-K~-GYUJT POKHALO GYUFA
- K - SZOL BOSZORKANY ,SEGIT-
SEG" (Ezt lehet, hogy t6bbszér is meg
kell ismételni, mert csak a filét fogja
vakargatni) — NY — NY - NY - E _OE -
LE - E — NEZ CSONT - ESZIK VELO -
D - FEL — E — NY — NYIT SZEKRENY -
VISEL GYURU - BE — SZOL ,HAOSO"
- FOG BRONZKULCS - KI - Kl - FEL -
NYIT BRONZAJTO BRONZKULCS - K
- K - NEZ SZONYEG - HUZ SZ0G -
MOZDIT SZONYEG - LE — BEKAP-
CSOL LAMPA - FOG FURESZPOR -
FEL — KIKAPCSOL LAMPA — Most vis-
sza kell gyalogolnunk a var elé. A
gyengébbek kedvéért: NY — NY - LE -
D - D - LE - D = Kreéljuk meg legpo-
tensebb fegyverinket: — FOG NIT-
ROGLICERIN - KESZIT DINAMIT — NY
-E-K-FEL-E-E-FEL-K-TOR
AJTO - Most egy kényes miivelet kd-
vetkezik, ugyhogy jobb egy mentést
csinalni. = GYUJT DINAMIT GYUFA —
DOB DINAMIT E (marminthogy észak-
ra) - E - E - ISZIK MARKA - NY - Es
most kovetkezik a végsd dsszecsapds.
Elészor a gnémot kell lemészarolnunk
hagyomanyos modszerekkel.

Nagyon jol kellett a jaték alatt az
erdnkkel gazdalkodunk, hogy itt elég
legyen! A gném elpusztitasa utdn mar
csak az utolsé lépés van hétra: SZUR
DRAKULA COVEK. Es THE END! Aki
nem &lt meg engem a jaték folyaman,
az itt tobb pontot kap.

Tihor Miklés
AMIGA | C-64
GRAFIKA ¥
ZENE -
JATSZHATOSAG 78
Osszesen: 78




A kozelmultban Disney-ék harom,
a legkisebbeket megcélzo progra-
mot dobtak piacra. A jatékok fé cél-
ja, hogy a kicsik megkedveljék a
szamitogépet, és nem mellékes,
hogy koézben megismerkednek a
szamjegyekkel és az abécével is.
Mindharom programot szép rajzok
(Disney jol ismert figurai), és ked-
ves zene kisér. Nagy elonyik a
programoknak, hogy nem lehet
benniik vesziteni. Ugyanis ha vala-
mit rosszul csinaltunk, tirelmesen -
megvdrja, amig kijavitjuk a hibat. =

Walt Disney bemutatja...

Harom jaték
a legifjabbaknak
Goofy’s Railway Express

Kezdjuk a legegyszeriibbel! Ebben a programban Goofy,
a kutya vonatkirandulasra hivja Mickey egeret. Gyonyo-
ri utjuk soran a vonat szines fistfelhoket ereget. Min-
den felhé megjelenése utan gyorsan meg kell nyomnunk
valamelyik gombot. Erre a felhd jutalmul valamilyen al-
latta, léghajova valtozik. Menet kdzben az 1" billentyi-
vel kikapcsolhatjuk a hangot, a ,balra nyil"-lal pedig be-
fejezhetjik a programot. Ha mar nagyon jok a reflexeink,
szalljunk gyorsabb vonatra, melyen minden megjelend
fiistgomolyagra sokkal gyorsabban kell reagalnunk.

Donald's Alphabet Chasing

Ebben a programban Donald kacsa probalja megtanitani
az angol abécét. A kép tetején levo betiket kell a mega-
dott sorrendben lenyomnunk a billentyizeten. Ha vala-
melyiket eltalaljuk, a kacsa nagy kerget6zés utan elkapja
a betiit a szobaban és a helyére teszi.

Az utolso jatékban, ahol ujra Mickey-vel és Goofy-val
talalkozunk, a szamokkal ismerkedhetiink meg. Hoseink
nagy probléma el6tt allnak. Allatkertjiikb6l megszokott
minden allat, s most ossze kell gyljteniiik oket. Ehhez
persze a mi segitségunket kérik. Nekiink a képen villogo
szam billentydjét kell lenyomnunk. Ekkor rejtekhelyérdl
sorban elomaszik, ugral, repil annyi allatka, amennyit a
szam jelez, és mind bemaszik Mickey autojaba.
Mindharom program nagyon szép, és aranyos. Az
«Oreg rokak” azonban sok élvezetet nem fognak benne
lelni. Hagyjuk azonban egy kicsit a legkisebbeket is jat-
szani a géppel, hatha néhany év mulva 6k irnak majd
ilyen szép programokat. Temesvari Tibor

AMIGA | C-64
GRAFIKA 83 [ 92
ZENE 80 83
JATSZHATOSAG 95 99
(Osszesen: 89 93
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Jol jatszhato jaték

— FEUDAL
LORDS —

A Defender of the Crown sike-
re ota tomegével jelennek meg
a hasonlo jellegu, egyszerien
jatszhato stratégiai jatékok.
Sajnos a sok klon legtobbszor
minden uj otletet, eredetiséget
nélkiloz. Ebbe az atlagos mi-
néségl, de jatszhatosagaval
jol bevalt kategoriaba tartozik
a Feudal Lords.

A jaték szerepléje négy kozépkori had-
ur, amelyek mindegyikét alakithatja ja-
tékos @s szamitogép is (de mind a
négynek jatszania kell). A cél itt is
ugyanaz, mint minden mas hasonlo ja-
tékban: kiirtani az 6sszes tobbi hadu-
rat, és ezaltal az 6sszes tartomany ura-
véa valni.

A jaték évszakonként egy korbél all.
Egy korben egy jatékos harom opcidt
kap, a WAR, DIPLOMACY és az INFO
ikonokat. Nyaron a diplomacia helyett
a gazdasaggal (ECONOMY) foglalkoz-
hatunk. Az INFO-ban a REVIEW-val
megnézhetjuk sajat magunk adatait,
ugymint mennyi foldink, parasztunk,
kereskedénk, papunk, kincsunk, pia-
cunk, céhink, templomunk, vérunk
és testérink van. A harom tulajdon-
sagunkat, az életer6t (VITALITY), a
vonzerSt (CHARISMA) és a vezetGkeé-

14/%

FOTO: AMIGA

pességet (LEADERSHIP) még a jaték
elején allithatjuk be, hogy mennyi le-
gyen. A fent felsorolt adatok (a foldtél
a templomig) mind-mind kozvetve
vagy kozvetlenil a jovedelmiinket be-
folyasoljdk. A testérok szama azt az
esélyt csokkenti, hogy orgyilkosok irt-
sanak ki. A varak megnehezitik egy-
egy teruletiink elfoglalasat. Az INFO
masodik opcidja, a RULERS korlato-
zott informéciét ad a tébbi hadur ha-
sonlé adatair6l. A REGIONS-al egy-
egy teriletrdl vizsgalhatjuk meg, hogy
érdemes-e megtamadni.

A WAR opcié6 ARMAMENTS pontja-
val vasérolhatunk ijaszokat és gyalo-
gos katonakat. Ennek nemcsak a pén-
zink szab hatart, hanem az is, hogy
mennyi Gjonc all rendelkezésre. Min-
den terileten lehet valamekkora allan-
d6 sereglink, de csak egy mozgathato
van, amellyel kérénként csak korlato-
zott szamu lépést tehetiink meg. Ezzel
a mozgathaté sereggel szallithatunk
helyérséget egy-egy terlletre. A
TRANSFER-rel pakolhatunk katonakat
a mozgathato sereg és a terilet hely-
Orsége kozott. A mozgathatd sereget
a MOVE ARMY-val mozgathatjuk. A
csapat erejét jelentdsen befolyasoljak
még a lovagok. Lovagot nem lehet
vaséarolni, de évenként kapunk ujakat
minden teriletinkre.

Ha megtamadunk egy teriiletet,
tobbféle lehetdség van. Ha a teriletet
nem védi senki, veszteség nélkil el-

foglaltuk. Ha van rajta hely6rség a
program csak a csata végeredményét
irja ki veszteségben, és persze azt,
hogy sikerilt-e elfoglainunk a terile-
tet. Ha az ellenfél mozgathaté serege
épp oft all, le kell jatszanunk a csatét.
Ez igen egyszerlen van megoldva, a
sereginket hadrom csapatba oszthat-
juk, és a tartalékot akkor vetjik be,
amikor j6nak latjuk. Tobb beleszbla-
sunk ebbe a csatdba sincsen. Mint
minden stratégiai jatékban, itt is az
nyer, akinek t6bb katonéja (és sok lo-
vagja) van. Vérostromhoz sokszoros
tllerd sziikséges.

A diplomaéciai lehetéségek igen kor-
|&tozottak: kothetink szévetséget (AL-
LIANCE), de nem sok értelme van,
mert a szamitégép ezt akkor rugja fel,
amikor jonak latja. Orgyilkossagi kisér-
leteket (ASSASSINATION) kovettethe-
tink el egy masik hadur ellen, de ez
igen ritkdn szokott sikeriini, és sok
pénzbe keriil. A PLOT opci6val laza-
déast szithatunk egy ellenséges tarto-
manyban.

A gazdaségi élet irdnyitasdban is ha-
rom lehet&ségilink van. A befektetéssel
(INVESTMENTS) piacot, céhet, templo-
mot és vérat vasarolhatunk. A piac és
a céh a gazdasagi életet lenditi fel,
vagyis a jovedelmunket néveli meg. A
templomok néplnk hdségét novelik, a
vérak egy-egy teriletet védenek. A vér
épitése hosszabb ideig tart, igy eléfor-
dulhat, hogy mire felépil, az ellenfél
elfoglalja azt a teriletet! Pénzlgyi
dontéseink (FINANCES), viselkedé-
siink a néppel szemben, a fejado, a ro-
bot és a katonak fizetése mind a jove-
delmiinket befolyasoljak. Az Gzlet
(TRADING) opciénéal vas, bor és blza
feleslegeinket értékesithetjik.

A jaték, mivel egy jol bevélt sablonra
épll, alapjdban véve nem lenne rossz,
de van néhany hidnyosséga. Az, hogy
a bevezet6t nem lehet tugrani, a jaté-
kot nem lehet feladni, meggyorsitani,
olyan aprosdgok, amelyek egy jaték-
bél sem hidnyozhatnak (mérpedig itt
hianyoznak). Kicsit durva dolog, hogy
amikor egy jatékos jatszik, a szamito-
gép mind a harom hadura 6t tdmadja,
egymast pedig nem. Az emberi agy fo-
lénye mindig diadalmaskodik a primi-
tiv szdmitogépes algoritmuson, de
azért az egyszerdséget sem kell tulzas-
ba vinni. A grafika, zene kézepes — tipi-
kusan egy olyan jaték, amellyel né-
hany délutan unalmat agyon lehet (t-
ni, de nem lesz honapokig favorit.

Tihor Miklés
AMIGA | C-84
GRAFIKA 89 92
ZENE 90 92
JATSZHATOSAG| 91 20
Osszesen: 93 91




Csak 18 éven feliilieknek!

Van néhany jaték,
amely azért nem tul
sikeres kis hazankban,
mert a nagykozonség
nem ismeri a filmet/
konyvet/képregényt,
amely alapjan késziilt.
Ez lehetne a helyzet

a ViZ-zel is,

de szerintem

nincs ember, aki fel
ne figyelne arra

a mérhetetlen
okorségre

és humorra, ami

a jatéekban talalhato.
Az eredeti dtletado
képregény Angliaban
a No. 1 felnott
vicclapnak szamit.

FOTO: C-64

A jatékban ViZszintesen scrollozo
futoverseny és joystickolé gyorsa-
sagi palyak valtjak egymast. A to-
vabbjutashoz elsének kell atszaki-
tani a célszalagot. Kezdéskor ha-
rom nem mindennapi figura kozul
valaszthatunk: Biffa Bacon egy tipi-
kus ,stri gyerek”, a szodaviz he-
lyett a ,folyékony kenyeret” része-
siti elényben és az elsé rossz szora
eljar a keze; Johnny Fartpants
.szeles” nadragjardl hires, Buster
Gonad pedig gorogdinnye nagysa-
gu heréirél. A futoversenyek utani
energiaszerzé-joyrangaté  palyak
attol figgéen modosulnak, hogy
melyik karaktert valasztottuk. Bus-
ter példaul mogyordin pattogva
magasugrast végez, vagy pizza-
tésztat lapit, Johnny luftballonokat
tolt meg és ereszt utjara, Biffa pe-
dig alkoholistakat meghazudtolo
mennyiségli italt fogyaszt el pilla-
natok alatt.

A jaték minden mozzanataban,
masodpercenként fedezhetiink fel
humoros dolgokat. Aki tud angolul,
az még tobbet szorakozhat a sze-
repl6k néha obszcén kijelentésein.
A palyak koézott pedig .jotanacso-
kat” kapunk, melyeket nem ajanla-
tos megszivlelni.

Szerencsére ezentul mindket
verzio grafikaja csucs, foleg ha a
stilust nézzuk. Az eredeti kepre-
gény minden figuraja feltdnik, lega-
labb egy karomkodas elejéig. A viz
egy olyan jaték, amit mindenkinek
végig kell jatszania, mert felér egy
Markos/Nadas kabaréval!

|
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Verseny

2000-ben

Operation Snowball:

Az elsé szamban oridsi hogolyécsata-
ba keveredink: a jégfalak kozott kis
eszkimok rohangélnak, akiket minél
hamarabb el kell taldinunk, kilénben
mi kapunk egy kis jeget a szemink
kozé. Az emberkék lelovésén kivil ak-
kor is pontot kapunk, ha a falakon lét-
haté konzervdobozokat eltaldljuk. A
felénk slvité labdék elél jobbra-balra
gurulhatunk a havon.

Eggsterminator:

A természetvéddk sokaig hadakoztak a
mésodik tusa ellen. Ebben ugyanis a
sziklas tengerpart oduiban fészkel
madarak tojasait kell a fészekbél kilop-
ni. Emberkénkkel a hegyormon egy kis
kocsit kell tologatnunk (tiz + jobbra,
illetve balra), melyre a rendezék hosz-
szU kotelet kotottek. Amint kocsinkkal
a megfelelé helyre értiink, méasszunk
le gyorsan és csenjlk el a kiszemelt to-
jast. Kézben azonban nagyon vigyaz-

nunk kell, hiszen ha egy madérral talal-
kozunk, az menthetetlendl a mélybe
taszit.

16/ SUTa204

Kétezret irunk. Idén rendezik
meg elészor az Eszkimo Jaté-
kokat, s mi géplink segitségé-
vel aktiv részesei lehetink en-
nek a nagyszerl rendezvény-
nek. Bar még csak a megnyito-
nél tartunk, maris rangos me-
zbny gydlt ossze a versenyek-
re. Az ot foldrész eszkimoi
négy igen sajatos, eddig csak
néluk ismert sportagban mérik
ossze erejiket.

Ice'n Igloos

Mivel az olimpiai falu még nem készilt
el, a versenyzéknek maguknak kell
szallasrol is gondoskodniuk. (Persze a
furfangos szervezbk ezt is verseny-
szamnak hirdették meg). Minden indu-
16 kap egy csakanyt, és mehet a jég-
hegy tovébe jeget fejteni. Itt csak & joy
fel-le rangatasaval érhetink el valami
eredményt. Ha sikerult egy jégdarabot
kivagni (és még van joyunk), vigylk a
téglat az épulé kunyhohoz és illessziik
a helyére. Menet kdzben, ha kébor f6-
kacsordéval taldlkozunk prébaljuk
meg atugrani az allatokat, mert a foka-
harapas nem kellemes dolog.
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Miami Ice

A nagy versenyek utédn pedig johet a
j6! megérdemelt jutalom. Ez pedig a
sarkvidéken nem is lehet mas, mint
egy jo hideg fagyi. Az utolsé szamban
ugyanis a Jégbarban kell a vendégeket
kiszolgalnunk. A vevék természetesen
turelmetlenek, s ha nem kapjak meg
idejében a vaniliat, elverik a pincért.
Tovéabbi problémaét okoz, hogy az lre-
sen visszalbkott poharakat az asztal
széle el6tt el kell kapnunk. Ha tul sok
poharat torink 6ssze, méris az utcén
talaljuk magunkat.

A jaték nagyon aranyos. A rajzok
szépek és humorosak, a zene szintén
kitind. Az egyes versenyszamok azon-
ban nem igazdn ujak. A hogolybzas,
bar kicsit mas forméaban, de nagyon
régi téma, a fagylaltozést pedig a Tap-
per cim( jatékban mar igen sokat gya-
korolhattuk. A jégfal darabolédsanak
pedig csak a joystick-keresked6k latjak
hasznéat.

FOTO: C-64

Alakitsuk at a torténelmet!

Temesvari Tibor
AMIGA | C-64
GRAFIKA 92 92
ZENE 73 68
JATSZHATOSAG 9 90
Osszesen: 85 90

P A
Vérjuk azoknak a programo-
z6knak a jelentkezését, akik
mar kész jatékprogrammal,
vagy esetieg tervvel rendel-
keznek. Kedvezs feltételekkel
bel-. vagy kulfdldi forgalma-
zGsta Givesszik.

Jelentkezni a szerkesztéség
cimén vagy telefonjan lehet.

\ . J

Diplomacy

Hirtelen a szézadfordulé Eu-
ropéjaban taldljuk magunkat.
Hét nagyhatalom kizd, hogy
megerésitse sajat pozicidjat, s
minél nagyobb, jovedelme-
z6bb terileteket szerezzen.
Ezekbe a diploméciai és fegy-
veres csatarozdasokba kell be-
kapcsolédnunk valamelyik fél
oldalan, hogy a jaték végére
meghdditsuk az egész fold-
részt, vagy elveszitsiik minde-
ninket. A jaték elég egyszerd,
nem is tul latvanyos, de na-
gyon érdekes. Nagy elnye,
hogy egyszerre tobben leilhe-
tiink a gép mellé jatszani.

A torténet 1901 tavaszan kezdddik.
El6szér minden jatékos (2-7 lehet) va-
laszt maganak egy nagyhatalmat, ha
pedig kevesen jatszunk, egy szovetsé-
gest. A gép akar tobb orszagot is ira-
nyithat, harom nehézségi fokon. A ja-
ték elején valaszthatunk, akarjuk-e a
gondolkodasi id6t korlatozni (Time Li-
mit). A program spran minden mend-
ben a kurzormozgatd billentydkkel
mozoghatunk, majd az ENTER-rel kell
befejezniink a valasztast.

A fémendben fél évre elére tudjuk
meghatarozni orszagaink kllpolitika-
jat, és csapataink mozgéasat. Miutan
mindent elvégeztink, a gép megteszi
a lépéseket és tajékoztat az egyes or-
szagok helyzetérdl, diplomaéciai kap-
csolatairél. Kezdetben minden orszag-
nak van néhéany birtoka és harom had-
serege. A seregek lehetnek szarazfoldi-
ek (Army) és hajohadak (Fleet). A sza-
razfoldi csapatokat csak hajok segitsé-
gével szallithatjuk &t a tengereken. A
terileteink fele kitlntetett szerepet
kap. Ezek az utdnpotldsi kozpontok
(Supplé Centre). Minden orszagnak
annyi serege lehet, ahany ilyen koz-
pont tartozik fennhatéséga alé, és a ja-
ték gyoztese is az lesz, akinek eloszor
sikeriil 15 kézponti teriletet meghodi-
tani. Amikor pedig minden lényeges
teriletiinket elvesztettiik, seregeinket
szélnek eresztik, és a jaték szamunkra
véget ér.

Most pedig nézzik lehetéségeinket:

View Map

Eurépa térképén olvashatunk informa-
ciokat az egyes teriletekrdl. Ha kiva-
lasztunk egy orszagrészt megtudjuk
nevét, anyaorszagéat (Owned By) és a
megszallé csapatok nevét (Occupied
By). Itt deril ki az is, mely részek lesz-
nek az utanpotlasi kozpontok. A semle-
ges, konnyen meghodithatd terilete-
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ket (Neutral) barna, a tébbit az uralko-
dé orszdg szine jelzi. Az elfoglalt ten-
gerek sotétsziirkék, az Gresek pedig vi-
lagosak. (A jatékhoz hasznos lehet egy
szines monitor). A bal felsé sarokban
levé ikonon médosithatjuk a térkép
szinezésének modjét. A Standard Ma-
pen az eredeti orszagok kdrvonalait, a
Troop Mapen a seregek és hajohadak
tartézkodéasi helyét, az Ownership Ma-
pen pedig az 0sszes elfoglalt teriletet
lathatjuk a megfelel6 médon kiszinez-
ve. Ugyanitt léphetink vissza a féme-
ndbe is.

View Last Moves

Itt nézhetjik végig, milyen hadmozdu-
latokat végeztek az egyes orszagok se-
regei az elmult fél évben. Minden or-
szag utan a Continue-t vélasztva a so-
ron kévetkezé nagyhatalmat olvashat-
juk, az Exittel pedig a fémenibe ju-
tunk.

Military Situation

Ebben a pontban tudjuk meg, hogy él-
lunk a hatalmak kozotti versenyben.
Minden orszégrél megkapjuk a fenn-
hatoséga alé tartoz6 utdnpotlasi koz-
pontok listajat. Megtudjuk azt is, hany
kdzpontot kell elfoglainunk a gydze-
lemhez.

Political Situation

Itt a kontinesen uralkodé politikai vi-
szonyokat ismerhetjik meg. Végignéz-
hetjik, milyen szbvetségek léteznek az
orszégok kozott (Allied To), és pillanat-
nyilag milyen szerz6dések vannak ér-
vényben (Last Treaties).

Conduct Talks

Nagykévetiinkkel (zeneteket kildhe-
tink rivélisainknak, és szbvetségese-
inek. Ez lehet bardtsdgos eszmecsere

18/ SEzaps

(Friendly Greeting), de megsérthetjik.

(Abusive Insults), s6t meg is fenyeget-
hetjik (Threatening Gestures) a masik
kovetet és orszagét. Ezekre természe-
tesen a masik fél a megfelelé médon
reagél. A fenyegetésre példaul orsza-
gunk lerombolésaval ijesztget ben-
niinket. A tanacskozasok sorén filest
kaphatunk arrél, melyik orszag akar
benniinket megtdmadni, és mi is ter-
jeszthetink hasonlé hireket (Spread
Rumours). Persze ezek a hirek nem fel-
tétlenil igazak, és lehet, hogy a mi 4l-
litdsainkat sem fogja senki elhinni. Vé-
gul itt kérhetink valamelyik szovetsé-
geslnktdl katonai segitséget (Request
Military Aid). Kérésinkre azonnal va-
laszt kapunk, de az orszagok csak nagy
ritkdn fogadjék el ajanlatunkat.

Issue Treaties

Ebben a pontban kottetnek a hivatalos
egyezmények. Ki kell vélasztanunk,
hogy melyik orszdggal és milyen tipu-
s egyezményt szeretnénk kotni. Ez
azonban csak egy ajénlat. A szerz6dés
akkor ker(l tet6 alé, amikor a masik fél
is aldirja a dokumentumot. A véalaszra
(Accepted - elfogadték, Rejected -
visszautasitoftdk) pedig a félév végéig
varnunk kell.

No Change: A két orszdg kozott az
eddig létez6 szerz6dés marad érvény-
ben.

Military Allience: Katonai szbvetsé-
get ajanlhatunk fel a kivalasztott hata-
lomnak. Csak ezutdn szamithatunk az
orszég tényleges segitségére haboru-
inkban.

Non-Agression Pack: Kolcsénos
megnemtamadasi szerz6dés. Ez a leg-
gyakoribb forma, mellyel egy haboru
el6tt hatorszadgunk hatérait biztosithat-
juk.

No Treat: A vélasztott orszaggal ké-
tott szerz6dést bonthatjuk fel, ha az
elénytelenné valt.

Official Protest: Hivatalos tiltakozés.
Erre akkor lehet sziikséglink, ha vala-
melyik orszdg megszegi az érvényben
lévd szerzddést.

Declaration Of War: Hadlzenet. Ah-
hoz, hogy egy orszagot megtamad-
junk, nem szikséges elétte elkildeni a
hadizenetet, de a nemzetkézi diplo-
maécia és a sportszerliség szabalyai er-
re koteleznek.

Issue Orders

Ha minden hadmdveletet elinditot-
tunk, minden szerz6dést megirtunk, itt
fejezhetjik be féléves tevékenységin-
ket. Most tudjuk meg, milyen szerzd-
déseket kotott a masik hat allam egy-
méssal, mit valaszolnak a mi javaslata-
inkra, és melyik orszadg akar vellink
egyezkedni. Ezekre az ajénlatokra
azonnal vélaszolnunk kell, és donté-
siink lényegesen befolyésolja kés6bbi
sorsunkat, Ezutan jéhet csapataink iré-
nyitdsa. Minden egységiinknek meg-
adhatjuk, milyen mozgésokat végez-
zen a félév sordn majd a parancsokat
az Orders Completed ponttal fejezhet-
jik be.

A Move-val seregiinket egy szom-
szédos mezére vihetjik. Ha itt egy erd-
sebb hadsereg van, kénytelenek le-
sziink visszavonulni, vagy feloszlatni a

sereget.

A Convoy-jal szarazfoldi csapatokat
széllithatunk a tengeren keresztil. Itt
eldszér hajéhadunkat kell megvélasz-
tanunk, majd azt a csapatot amelyiket
4t akarjuk helyezni.

Ev végén, ha tébb utanpétlasi kbz-
pontunk vdan mint sereglnk, (j csapa-
tot toborozhatunk (res terileteinkre.
Amikor pedig elveszitiink egy kbzpon-
tot, fel kell oszlatnunk valamelyik sere-
ginket. Altaldban annyi csapatunk le-
het, amennyi kézpont van a birtokunk-
ban.

File Option

Itt lemezre vagy kazettara (Current De-
vice) menthetjik a jaték allasat (Save
Current Game), betélthetiink egy régit
(Load Old Game) vagy Gjat kezdhetiink
(Start New Game). Megnézhetjlik a le-
mez tartalomjegyzékét (View Disk). Vé-
gl itt fejezhetjik be a jatékot (Return
To Basic).

Ennyit tehét a program kezelésér6l.
Ahhoz azonban, hogy a jaték szérakoz-
taté legyen, j6 stratégia is szlikséges.
Nincs més hatra, mint ledilni és probal-
kozni. Akinek pedig nagyon megy a j&-
ték, most sajnalhatja, hogy nem Napo-
leon koraban szilletett, amikor az ilyen
képességeket még tdbbre értékelték.

Temesvéri Tibor
AMIGA | C-64
GRAFIKA 23 45
ZENE 35 41
JATSZHATOSAG| 83 79
Osszesen: 63 70
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Manfred Trenz nem mindennapi figura. Kita-
lalta és barataival ésszehozta minden idék
legjobb jatékat, a TURRICAN-t. Lehet ennél
még jobbat csinalni? Igen, itt a folytatas, a
TURRICAN 2!

Héstiink elsé kalandjaban egy hosszu és vé-
res csataban legyozte a félelmetes Morgult,
minden félelmek okozojat. Most egy tavoli
bolygo, a Landorin lakoi kérik segitségét, aki-
ket megtamadtak egy gonosz figura a Gép
legoi. Turrican magara 6lti szuperruhdjat és
utnak indul.

TURRICAN 2

A jatékban 12 palyan kell atjutnunk, ujdonsag,
hogy nemcsak a figuraval, hanem egy drhajéval is
haladhatunk. Az elsé két szint a bolygo felszinén
jatszodik, a harmadik egy viz alatti jaratban, a tob-
bi pedig kiilonboz6 stilusu foldalatti barlangokban.
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A folytatas méreteit azzal lehet leginkabb jelle-
mezni, hogy kijelentem, a Turrican ehhez képest
egy egyszeru jatek volt. Minden palya oriasi mere-
ti, akar a harmadik ujrajatszasnal is talalkozha-
tunk meég ujdonsagokkal. Szamtalan iranyba indul-
hatunk, ossze-vissza bolyonghatunk, amig meglel-
juk a kijaratot. Egy szo illik igazan ide: NAGY. A
palya végi ellenfelek néha t6bb képerny6 magasak.
Megszamlalhatatlan kiilonboz6 lénnyel talalkozha-
tunk, a mini lepegetoktél kezdve a gépesitett raga-
doz6 halakig mindennel. Szépen meg volt aldva a
készité fantaziaval, hogy ennyi ujdonsagot ki tu-
dott talalni.

Turrican fegyverzete uj dolgokkal béviilt. A kér-
korosen forgathato lézere erGsebb, modernebb
lett, lézerfegyvere pedig sokkal tobb lovedék kilo-
vesere képes. Gyakran talalkozhatunk lathatatlan
kovekkel, melyek akkor tinnek el6, ha beléjiik l6-
vink. Ezekbdl felfrissithetjik fegyvertarunkat, akar
lézerrel vagy pattogo lovedékkel is.

Ami naggya teszi a TURRICAN 2-t, az a mindkét
gépen gyonyorien arnyékolt grafikaja és a bom-
basztikus zenéi és digitalizalt hanghatasai. C64-en
olyan technikai megoldasokkal talalkozhatunk,
mint meég sehol mashol. Ez az, amit mindenkinek
ki kell probalnia. Ennek a jatéknak intelligenciaja
van!
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Egy konnyen emésztheto jatek

Lupo Alberto

Nagyon jo, ha valaki szereti
a bonyolult szimulatorokat
vagy a honapokig jatszhato
SSI  midveket. Id6nként
azonban eljon az a pillanat,
amikor valami igazan jo,
konnyen emészthetd, egy-
szer(, szbrakoztatd prog-
ramra vagyunk. Ekkor ve-
gyuk elé a LA-t, de csak az
Amiga verziot. A jaték a
maga nemeében egyedul-
alléan aranyos, van valami
benne, ami miatt sokaig el
lehet vele okorkodni. A f6-
szerepld egy farkas, egy
csirke, vagy mindketté. A
sprite-ok haléliak: a farkas-
nak log a nyelve ugraskor,
a csirkének széll a taraja. Az
ellenfelek kovér nagyorru,
vagy egyszalbeld tyukok,
orilt  kacsak, amokfutd
nyulak, kalapos lovak, so-
rétes puskaval 16d6z6 med-
veék, disznok, viking bikak s

még csomd nem normalis
figura. A cél egyszeri: el-
jutni a palya végi kijaratig.
Az allatok érintése halalos,
egy maddon azonban elbi-
runk velik, ha a fejikre ug-
runk. Két ugras utan (alta-
laban) a formak kiesnek a
képbél, néhanyuk ledté-
se” extra cuccokat eredmé-
nyez: bukosisakot, mellyel
barkit lefejelhetiink, torna-
cipét, mellyel gyorsak le-
szink, 10 kg-os sulyt, ami
barkit leut, stb. Az Amiga
valtozat grafikaja technikai-
lag egyszerid, meégis nagy-
szer(. Szinte masodper-
cenként talalkozhatunk hu-
moros elemekkel. A zenék
dallamosak, flilbemaszoak.
C-64-en a jaték sajnos
gyengécske. A grafika da-
rabos, a zene felejthetd.
Amigasoknak nagyon ajan-
lom.

MIGHTY BOMB JACK

Uj méaszkélos jaték

Hogy lehet kevés dtlettel,
kozepes grafikal megolda-
sokkal, a régi sémak fel-
hasznalasaval szorakoztato
programot krealni? Ugy,
ahogy az Elite 4j maszkalos
jatékban megtették a prog-
ramozok.

A recept nem Ujkeletd:
végy egy aranyos figurat,
nehezitsd meg a helyzetét
néhany izg6-mozgd ellen-
séges muitydrrel és helyezd
egy falakkal, kiskapukkal
teli szinhelyre. Flszerezd
néhany bonusfiguraval és
bonuspélyaval az elegyet,
talald egy elegans betolts-
képpel és maris kész a si-
ker. A 190 (1) palyat tartal-
mazé Mighty Bombjack
épp ilyen kellemes szinfolt

a mai ,budget games”-ara-
dat kozepette. Kis hésunk
feladata szintén a régi sé-
mak szerinti: végigragni
magat a rengeteg kilonféle
ellenséggel tarkitott majd
200 palyan, természetesen
az id6vel is kiizdve. A szin-
tek nehézségi foka egyre
nd, néhany palya szinte
hajborzoléan nehéz. Bar a
jaték grafikaja nem tartozik
a legbriliansabbak kozeé,
egy ilyen jellegid maszkélos
jaték kdvetelményeinek
pontosan megfelelnek az
egyszeru hatterek és az egy
sprite-os figurak. Egyszo-
val minden szorakozasra és
hosszabb kikapcsolddasra
vagyo rajongo figyelmébe
ajanlhato.

=4

Irir

SeuEEs . Fam

Van egy recept, amit akkor
alkglmaznak a jatékiro cé-
gek, amikor kifogynak az
otletekbdl, de mégis sike-
res jatékot akarnak piacra
dobni. Atveszik egy Gsrégi
jaték alapotietét, sokkal
jobb grafikat és zenét ké-
szitenek hozza és egy uj né-
ven hozzak ki. Valoszindleg
igy készilt a MOVE ‘EM ci-
mud program is, melynek

elédje a mindenki szamaéra

ismert SOKOBAN., A jaték-
ban egy lrhajé rakoddteré-
ben szolgalatot teljesitd ro-

botot irdnyitunk, amelynek
feladata, hogy az utazas so-
ran szétszorodott hordokat
a helyikre tolja. Persze a
horddk olyan trikkosen he-
lyezkednek el, hogy egy
rossz mozgatas utan maér
be sem tudjuk fejezni a pa-

lyat. A jaték szamolja a lé-
pés és tolasszamainkat,
plusz fogy a rendelkezesre
4ll6 id6. A lemezt tegyik ir-
haté allapotba, mert a
program minden palya
utan jegyzi pontszamunkat.
A grafika j6, 1991-es szin-
vonald, de ez a jaték stilusa
miatt masodrend( kérdés.

Martin
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A jatéknal csak
a zene jobb

A torténet egy zenerajong6
golyébisrél szél, aki beté-
vedt egy labirintusba, s ha
mér ott van, minél gazda-
gabban szeretne kikeriilni
beldle. A keresgélés koz-
ben sziinet nélkil bémbél a
fllén a walkman, s a hang-
sz6rokbdl remek Rock 'n
Roll arad.

A jaték célja a hatalmas
vagyon dsszegydjtése mel-
lett az is, hogy a szinteket
minél kevesebb idé alatt
befejezziik. Ebben a labirin-
tus tervezéi a szakadéko-
kon kivil rengeteg més
eszkozzel is akadalyozni
probélnak. Taldlunk jeges
terlleteket melyeken szinte
lehetetlen megfordulni,
nyilakat, melyek a kitelezd

Rock 'n Roll

haladési irdnyt jeldlik ki,
mezbket, melyeken csak
egyszer vagy kétszer sza-
ladhatunk &t és tizeket,
melyek rohamosan csok-
kentik energidnkat.

Az (tvesztd egyes részei
kozott teleportalé berende-
zésen, vagy csbvezetéken
keresztil tudunk kbzleked-
ni. Mig a teleportokat
mindkét iranyban, a csdve-
ket csak az egyikben hasz-
nélhatjuk.

A program nagyon j6l si-
ker(lt. A szépen megrajzolt
pélyakat otletes akadélyok
teszik bonyolultta. Igy a j&-
tékban minden egyutt van
egy kellemes esti szérako-

zéshoz.
Temesvari Tibor

GO tanfolyam kezdéknek

7 UP SPOT

Amint a cim is mutatja, a
jaték engem leginkabb a
GO-ra emlékeztet. Persze a
szabélyok joval egyszerdb-
bek az Gsi japén jaték sza-
bélyainal, és a gybzelem-
hez sem kell olyan bonyo-
lult stratégia, de bemelegi-
tének megteszi.

A Spot pélysja egy hét-
szer hetes sakktdbla, me-
lyen szines koveket kell
mozgatnunk. Kezdetben
mindkét jatékosnak két-két
kdve van, melyek a szem-
kézti sarkokbél indulnak.
(Erdekessége a program-
nak, hogy nem csak ketten,
mint a tablajatékokban szo-
kédsos, hanem hérman
vagy négyen is jatszhatunk
egyszerre. llyenkor min-
denki egy-egy bébuval
kezd.)

A parti soran a jatékosok
felvaitva lépnek koveikkel.
Minden lépésnél egy vagy
két mez6t haladhatunk tet-
szbleges iranyban (akar

ferdén is). A szomszédos
mez6t vélasztva kovink
kétfelé szakad, és elfoglalja
mind a régi, mind az uj
négyzetet. A tavolabbi ug-
ras viszont annyira kifa-
rasztja figurdnkat, hogy
osztédni mér nincs ereje.
Minden lépés utdn az )
helyre letett ké Osszes
szomszédjat a sajat szinére
festi. Igy egy j6 lépéssel
akar 7-8 (j kovet szerezhe-
tink magunknak (amelye-
ket valészinidleg a kovetke-
z6 lépésben elvesztiink). A
jaték akkor ér véget, amikor
mér senki nem tud lépni,
azaz minden mezd foglalt.
Ekkor az nyer, akinek tobb
kove van a tablan.

Temesvari Tibor

LOOPZ

Ezt a programot elsé pro-
bélkozas utdn majdnem le-
téréltem, mivel nem tud-
tam rajonni, mi a feladat.
Mésnap azonban sikerrel
jartam, és miutan sikerdlt a
rejtélyt megoldanom, igen
jol  szérakoztam. Ennek
oka, hogy az ir6knak sike-
riilt valami djat kitaldIniuk
és a j0 otletet szép forma-
ban megvalésitaniuk. A
program leginkabb a logi-
kai jatékok kozé sorolhatd,
bér féleg a j6 helyzetfelis-
merés és a gyors dontések
kapnak fészerepet.

A jaték sordn rengeteg
kilonboz6 alaku csédara-
bot kapunk, melyeket
Ossze-vissza forgathatunk
(tdz + bal), tologathatunk,
majd a tébla még dres ré-

szén kell ket elhelyezniink
(tdz + jobb). Egy-egy dara-
bot csak ugy tehetink le,
hogy egyik vége sem ér a
tabla széléhez.

Ha sikeril a csévekbél
egy zart vezetéket épite-
nink, az eltdnik a tablarol,
s kapunk néhény pontot,
ami nem kéarpétol igazén a
kinlédasért. A csddarabo-
kat igen gyorsan kell he-
lyikre illeszteniink, hiszen,
ha lejér az idénk egy életet
vesztiink.

A jaték szépen sikerilt,
érdekes szorakozast nyuijt-
hat mindenkinek. Akinek
pedig a latvany nem elég,
a meniiben hdrom dallam
koziil valaszthatja ki, melyi-
ket akarja élvezni vizveze-
tékszerelés kozben.

Temesviri Tibor

A jatéktermeket jarva gyak-
ran taldlkozhatunk bom-
basztikus grafikdju és se-
bességl auté vagy motor-
versenyes gépekkel. Ezek
nagy részét a SEGA késziti,
Koéz6s tulajdonséguk, hogy
igen nehéz jol tirni Gket.
Az U.S.GOLD-nak ezuttal
mégis nagyot sikerilt al-
kotni. Amigéan is, C64-en is
a SMGP a legjobb verseny-
20s jatékok kozé tartozik. A
grafika nagyon j6, aprélé-
kosan kidolgozott, a sebes-
ség megfelelGen gyors, az
irdnyitas praktikus és na-
gyon klassz a jaték hangu-
lata is. Kezdéskor jartassa-
gunknak megfelelé valté
kérhetd: automata az ama-

téroknek, 4 sebességes ké-
zi a haladdknak és 7 sebes-
séges a profiknak. A jaték-
tér és a visszapillanté tikor
kozott lathaté a ,Position
limit*, amely megmutatja,
hogy minimum hényadik-
nak kell beérnink ahhoz,
hogy tovébb folytathassuk
a versenyt, ez minden
«Check point” — Ellendrzé
pont utdn csdkken. Mig a
jatéktermi gépen csak Mo-
naco-ban versenyezhet-
tink, itt Franciaorszdgban
és Brazilidban is indulha-
tunk. Mindent egybevéve a
jéték nem wveri meg a
GREMLIN. LOTUS-4t, de
megszerezni mindenkép-
pen érdemes.
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A CODE MASTERS cég
muveinek 80%-at a kGlén-
boz6 kedves/bargy( mész-
kalos jatékok alkotjak. Ezek
hol jél, hol rosszabbul sike-
riilnek. Az EA-ra szerencsé-
re nem lehet panasz. CJ
elefantot Francia vadéaszok
foglyul ejtik és egy repilé-
gépen elszallitjdk, hogy ké-
s6bb cirkuszi attrakcioként
léptessék fel. CJ-t azonban
kemény faboél faragtak, te-

a ,New Zealand story”-ra
hasonlit.. Elefantunkkal
négy palyan - Paérizs,
Svéjc, Egyiptom, Dzsungel
- kell atjutnunk. A pélyédk
koézott bonus szintek van-
nak, ahol CJ egy bicajon
kozlekedik és lufikat kell
gydjteni. Ami érdekesség,
hogy a jatékot egyszerre
ketten is jatszhatjuk. llyen-
kor a pélya az eldl haladé
figuréval scroltoz, a mésik-

rabja (tobbek kozott jatsz-
hatésaga miatt is). A C64-
es valtozat grafikdja na-
gyon jo, mind a véaltozatos
héattereket, mind a sprite-
okat tekintve, meg merem
kockaztatni a kijelentést,
hogy az utébbi idék leg-
jobb maszkalos jatéka.
Amigén a helyzet hasonlé,
de a grafika nem annyira
kiemelkedé. A  zenéje
mindkét verzionak hangu-
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A GREMLIN jatékaban az
azonos cimd film esemé-
nyeit kovethetjik wvégig.
Marko Ramius, az orosz
flotta legjobb kapitanya az
orosz flotta legjobb tenger-
alattjdréjaval  disszidalni
akar. Ebben honfitarsai
meggatolni, az amerikaiak
pedig segiteni fogjak. A ja-
tékban  l6voldozés és
Ggyességi palyak véltogat-
jak egymast, példaul ma-

néverezés a jéghegyek és
az ellenséges torpedok ko-
zott, dokkolas a Red Octo-
ber-re, stb. Sem az Amiga,
sem a C64-es verzid nem
egy nagy szam, a grafika
semmitmond6-Amiga és
darabos-C64. Egyszer érde-
mes végigjatszani, mar
csak azért is, hogy aki nem
latta a filmet, az kedvet
kapjon hozzé. Az ugyanis
nagyon jo!

SILKWORM IV
(SWIV)

Az 6riilt ,shoot ‘'em up” ra-
jongok bizonyara nagyokat
s6hajtva emlékeznek vissza
a SILKWORM-ra, mint min-
den id6k egyik legjobb, leg-
jatszhatobb 16voldézos jé-
tékara. Most a cég eléallt a
folytatéssal, amely a maga
nemében oriasi, talan még
elédjét is tulszarnyalja. A
program fészerepldje ezit-
tal is ,Hot Wheels Hooli-
han”, a jeep sofér és ,Ro-
tor Head Ralph”, a helikop-
ter piléta. Ok ketten alkot-
jék a ,Special Weapons In-

SWIV csapatot. Az el6zd
részben legydzitt, szuper-
fegyvereket gyartd diktator
most visszatért, s héseink
ezuttal végérvényesen be
akarjak fejezni a munkat.
Aki szerette az el6z6 részt,
az most sem fog csalédni.
A SWIV iskolapéldaja an-
nak, hogyan lehet egyszer-
re ketten jatszhatd, Oridsi
hangulatd jatékot irni. A
C64-es verzid elsd latasra
~Shoot ‘em up Konstruc-
tion Kit” izd. A grafika egy
kicsit darabos, de az akcié
szerencsére nagyon |6
gyors, az irdnyitds mindkét
jarmdnél praktikus. Reme-
gés csak ritkan, igen sok
sprite esetén tapasztalhatd,
de ez sem zavard. Az Ami-
ga véltozat grafikdja oridsi,
jatéktermi szinvonald. Min-
den sprite és héattérelem
gyonyorden rajzolt, arnyé-
kolt. A képernyén néha
annyi sprite van, hogy azt
sem latni, ki — kivel van. Az
egyetlen negativum, hogy
jaték kdzben nem lehet ze-
nét hallani. Vétek elszalasz-
tanil

Az dllatok vilagadban min-
den évben kiralyt valaszta-
nak. Az lesz a gybztes, aki
sikerrel atvészeli a préba-
kat és legy6zi a tobbi in-
dulét. A STARBYTE cég
ezlttal egy nagyon klassz,
tisztdn (gyességi jatékot,
készitett. Kezdéskor 6 or-

szag jellemzé allatfiguraja
kézll valaszthatunk. Fel-
adatunk mindig egy Ugyes-
ségi palya megoldéasa lesz,
amely utan meg kell kiizde-
nink a tébbi orszag féné-
kével. Aki mind az 6t f6no-
kot legy6zi, az lesz a kirély.
A pélydk a vélasztott figu-
rat6l figgdéek: ha az Orosz
medvével vagyunk, egy
tancolé né mozgasat kell
utdnoznunk a joy kilénbo-
26 irdnyokba huzéséval, a

Japéan rokéval kérbl kére
ugrélva kell 10 gyiimélcsot
osszegydjteni, az Angol ku-
tyéval pajzsokat felnyéarsal-
ni stb. A szinteken minél to-
vébb jutunk, az idénk annal
gyorsabban fogy, (gyes-
nek kell tehat lenni. Ha az
olvasék elfogadnak egy ta-
nacsot, a majmot valasz-
szdk, szerintem ez a leg-
kénnyebben végigvihetd
palya. Amikor a verekedés-
hez érkezink, folyamato-

san nyomjuk fel a joy-t + a
tdzgombot, igy minden el-
lenfél gond nélkil legy6z-
hetd. A jatéknak lapzarta-
kor még csak az Amiga ver-
zibja érkezett meg szer-
kesztéséglnkbe. A grafika
atlagon feldli, tele van hu-
morral. A zenék minden
pélydn hangulatosak, stilu-
sosak. Erdemes kiprébalni,
egy-két délutanra konnyd
szOrakozast nyljté prog-
ram.
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A mdltkori szamban megjelent
Fish! leirés utén eldrasztottak
benniinket az egyéb Magnetic
Scrolls jétékok leirdsat kérs-
surgetd levelek. Vélasztasunk
a Guild of Thieves-re esett, mi-
vel ez a jaték valéban rendki-
viil sok fejtorést, logikai kész-
séget és a legaprobb részletek-
re valo odafigyelést igényel, és
legaléabb annyi szérakozést
nydjt, mint a Fish.

Ebben a Magnetic Scrolls opuszban
is 501 pontot kell elérniink a megnye-
réshez. A végjatékhoz (amely a Bank
of Kerovnia szinen kezdédik) 395 pont
elérése sziikséges, addig a Bank zarva
marad el6ttink. Mivel a jaték megol-
désénal a szinhelyek sorrendje relative
mindegy, ezért azt a fajta médszert va-
lasztottam a leirdsban, hogy minden
egyes szinhelyen végzendd cselekvést
leirok — idébeli sorrend nélkil. Mind-
azonéltal kezdé lépésként érdemes
elészér a kastélyban prébalkoznunk.
Az egyes cselekvésekkel elérhetd pon-
tokat a zar6jelben levd szamok jeldlik.

Miutdn megkaptuk a

megbizést, hogy gydit-
sink ossze a a szigeten minden érték-
targyat (6sszesen 15 db), és vigyiik
vissza a csénakra a Mesternek, hagy-
juk el a csénakot nyugatra ugorva
(wjump w") (5),

I Nyugatra haladva taldl-
kozunk egy Gregemberrel, aki egy ne-
héz csomagot cipel. Ajanljuk fel segit-
séginket (,help the man with the
trunk”) (5). lly médon bejuthatunk a
kastélyba. Amikor elhaladunk az 6r
mellett, az amugy félvalirél odaveti ne-
kink, hogy egy adott idépontban kihiv
benniinket egy patkdnyversenyre. Az
idépontot j6 észbentartani, mivel ak-
korra a megbeszéit helyen kell len-
nink.

ICNEEN Az .Entrance Hall”-bél

nyugatra nyilik a ,Lounge”. A fekete
vodorben egy széndarabra leliink.
Megvizsgéiva egy kis repedést tala-
lunk rajta, torjik héat Gssze (,break
the coal”) (5), mire megtalaljuk az
els6 szamu értéktargyat, egy kovii-
letet.

m Vizsgélijuk meg a fest-
ményt akvarell egy véndoréne-
kest abrézol, aki a fold felett lebegve
egy lanton jatszik. A kép minden rész-
letét jegyezziik meg j6I magunknak,
késdbb még sziikségiink lesz ra. Ter-
mészetesen vigyllk magunkkal a ké-
pet, mint masodik értéktargyat.

Logika és odafigyelés kell!

Guild of thieves

A heverén talalhaté kis-
parnat  felnyitva egy
bankjegyet taldlunk, ami a kés6bbi
patkanyversenyre még jol fog jénni.

Billidrdozzunk egy kicsit
(.take the cue then use
it to hit the white ball against the red
ball”), mikdzben arra lesziink figyel-
mesek, hogy a vorés golyé nem gurul
a természetes irdnyba. Nyissuk fel hat
a goly6bist, mire megtaléljuk a har-
madik értéktargyat, egy gyémantgyi-
rit (5). Hagyjuk a golydkat a helyiikon,
de vegyilk magunkhoz a dakét.

Nyissuk ki a varrédo-

bozt, vegyiik ki beldle a
cérnat és a tit. A ruhasszekrényben ta-
laljuk meg a negyedik értéktargyat,
egy tervezéruhat. Az agy alatt pedig
megleljik az 6tédiket: egy porcelan-
vazat (,china pot”).

A zongoraszéket kinyit-
va egy mlanyag zacskot
talalunk, ami légmentesen lezarva tart

egy papirlapot. Ne prébaljuk kinyitni
a zacskot, mert a papir, amint levegé
éri, elporlad. Ez teh&t a hatodik érték-
targy.

Az asztalon talélhaté
egy pakli kartya, ami egy jokert és ha-
rom masik kértyalapot tartalmaz.
Jegyezziik fel, hogy melyik szind lap
hidnyzik (clubs, spades, hearts,
diamonds)! Erre az informéciéra a ja-
ték végén lesz feltétleniil sziikségink.
Vigyazat! A hidnyz6 kértya szine jaték-
rol jatékra véltozik. Ezutdn olvassunk
bele a kdnyvbe (kb. 20-szor, vagy még
tobbszor, nem megfeledkezve a mar
lassanként esedékes patkdnyverseny-
r6l sem). A kényvben a rengeteg mu-
latsdgos, de haszontalan informaécié
mellett két hasznos is akad: az egyik-
bél megtudhatjuk, hogy hogyan lehet
horgészbotot eszkabélni, és hogy a ke-
rovniai patkdnyok nem tudnak Gszni.

m Itt zajlik le a patkény-
verseny. Megtekintve a négy patkanyt,
természetesen a legesélytelenebbre (a
szirkére) fogadunk 10:1 aranyban (8).
Feltesszik ra tehat a talalt pénzt (,bet
on the grey rat with the note”), majd
a gybzelme utdn bezsebeljik az 55
ferg-r6l sz6l6 csekket. A ketrecet
egyenldre hagyjuk békén.

CIS Az 6r héloszobdja a
féldszinten taldlhat6. Az agy alatt a
mianyag védorben egy kukacot tala-
lunk, ami késébb jol fog jonni a horgé-
szathoz, mint csali.

Vegyiik magunkhoz az
antik vitrinbél a kulcsot.

m A patkdnymérget és a
beféttesiveget vegyiik ki a szekrény-
bél, majd nyissuk ki a taskankat, amit
a jaték kezdete 6ta hordozunk ma-
gunkkal, emeljik ki beléle a lampéast
és gyujtsuk meg (,.take lamp then turn
it on”). Ennek segitségével mehetiink
be a konyha keleti részén levd sotét
zigokba.

IN Vegyilk fel a fakockat,
ROOM maijd toljuk odébb a sze-
méthalmot (,move the junk”). Ezutan
hagyijuk el keletre a kastélyt (ne felejt-
siik a lampaést leoltanil).

Miutdn itt megleltik a
nk of Kerovnia egyik
széfiét, nem térédve a tiltd tablaval
(Horgészni tilos!), nyugodtan allitsuk
Ossze az alkalmi pecabotot, ami a bi-
liarddékébol, a cérnabél, a meghaijli-
tott tdbél és a kukacbél all (,put the
maggot on the needle then tie the cot-
ton to the cue”). Fogjunk egy halat
(.fish in the moat”) (8), amit mérgez-
ziink meg a patkdnyméreggel. Ezutan
irény vissza a kastélyba (lampa felkap-
csolval).

A ketrecben egy medve

Idogél, egy platinakely-
het érizve. Adjuk neki a mérgezett ha-
lat, mire amaz a ketrec egyik sarkaba
elvonul a hallal. A kulccsal nyissuk ki a
ketrecet és vegyiik fel a hetedik érték-
targyat, a kelyhet. A biztonsag ked-
véért zarjuk be djra a ketrecet.

Vegyiik fel, majd dér-

zsbljik meg a patkét,
hogy majd nagyobb szerencsénk le-
gyen a kockadobasnél. Az istaliéban
nyissuk ki a bef6ttesiiveget. Néhany
légy beleszéll az (ivegbe, és beleragad
a csirizes beféttbe.

Hogy be tudjunk jutni
a borospincébe, a ,Gloo
my Passage”-on (lampal) nyissuk ki az
ajtot, mire a ,Flight of Steps”-hez ér-
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keziink, ami bevezet a pincébe. A pad-
I6n azonban patkdnyok s2dzai nyi-
zsognek! Emlékezzlink vissza a konyv-
ben leirtakra (,a patkanyok nem tud-
nak Gszni”), és cselekedjink a kovetke-
z6képpen: a lefolyérendszer csovei a
pincén keresztiil vezetnek, aminek az
egyik elzarocsapja éppen elérhetd ta-
volsadgra van t6link. Rantsuk meg a
csovet (,pull the pipe”), mire az meg-
reped, majd nyissuk meg a csapot. Er-
re a viz a padiéra kezd 6mleni. (Ha
nem igy torténne, akkor menjink fel a
firdészobaba és Gblitsik le a W. C.-t
(.flush the toilet”). Miutdn megindult
a viz a padléra, vérjunk egy kis idét
(.wait” egyszer), amig a pince félig
megtelik vizzel, majd zérjuk el a csa-
pot. Varjunk, amig az dsszes patkany
meg nem doglik, és menjink be a bo-
rospincébe (15). Vegyik magunkhoz a
pezsgds Uveget és a vorosboros palac-
kot, ami a nyolcadik értéktargyat tar-
talmazza, egy rubint.

Tegylik bele az eddig
oOsszegyljtott 8 érték-
targyat a széfbe (,open the safe, put
the »xxx into the safe then close the

safe”). A kovetkezdket helyezzik
bele: platinakehely (20), kdvilet
(15), olajfestmény (5), rubin (10),

porcelanvaza (5), a tervezéruha (5),
gyémaéntgydrd (13) és mdanyagzacskd
(10).

Vegyiik fel a tikrot és
rejtsik a taskankba.

EEIGIRZEE) Ez a hely igen alkalmas
arra, hogy a csak késdbb felhasznélas-
ra keriil§ targyakat lerakjuk. Tegyiik le
a kulcsot, a dékot, a fakockat és a pat-
kot. A pezsgls palackot tegylk a tas-
kédnkba, a kalitkat pedig kinyitva vigyiik
magunkkal. Ezutdn nyugodtan kime-
hetink az 6r mellett a kastélybdl, majd
kiérve tegyilk le rogton a pezsgés
Uveget.

Hogy be tudjunk jutni a
szélmalomba, kialtsunk
a molnarnak, hogy él-
litsa meg a malom la-
pétjait (,shout to the miller to stop the
mill”). Belépve a molnar automatiku-
san ad nekiink egy ragégumit (5), bar
minket inkdbb a lant érdekel. Kérdé-
sinkre a molnér elmondja, hogy a
lantnak varazsereje van (emlékszink
még az akvarellre a kastélyban?). El is
adné nekink 55 fergért, Ugyhogy ne
szalajtsuk el a remek alkalmat (,buy
the lute with the cheque”). Mivel a ma-
lombél valé kijutds is igen ,gbron-
gyos” aton torténik, a biztonsag ked-
véért rejtsiik a lantot a taskdnkba és
igy hagyjuk el a malmot (15).

A lanton az Gjabb értéktargy talalha-
té: egy ezust pengetd. Az ,Antecham-
ber”-ben megint egy széfre bukka-
nunk. A templombeli szobrot még
hagyjuk a helyén. Az oltarral azonban
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vegyluk magunkhoz a tomjénégetdt,
ami a tizedik értéktargy. A kertben levd
méhkaptaron egy pér kesztyGt tala-
lunk; hizzuk fel a keziinkre! A mézhez
ne nydljunk!

TEMPLE Menjink a templom
délkeleti sarkdban felfelé, ahol egy
Gjabb értéktargyra akadunk: egy ele-
fantcsontbél készilt orrszarvi szob-
rocskara. Menjlnk ezutén a délnyugati
sarokba, majd ismét felfelé, mire az
.Organ Room“-ba ériink, ahol az orgo-
nan egy ébenfa és egy elefantcsont
kulcsot taldlunk. Hogy a szobrot fel-
vehessiik, még néhany dolgot el
kell intézniink, tehat hagyjuk el a
templomot.

Tanulméanyozzuk figyel-

C i mesen az utjelz6 tablat.
A délnyugatl irAnyban acélnak latsz6
rudak 4lljdk Gtunkat. Jobban megvizs-
gélva 6ket, kideriil, hogy mégis torhe-
t6 anyagbdl vannak, tehét torjik dssze
bket (,break the bars”).

A ladaban taldlhaté ujj-
csontot és szivet vigyuk

Oldjuk ki az osszetekert
kotéllétrat (,untie the

Wi AN rope ladder”) (10), ami-
vel a késdbbi visszautunkat biztositjuk.
Ezutdn menjink vissza a templomba.

Vegyik fel a szobrot,
mire beleesink a padlon &t egy kutba.
Egyszer menjink lefelé (,down”),
majd engedjik el a szobrot és men-
jink hdromszor északra (17).

Itt rataldlunk a tizenkes-
tedik értéktargyra, egy
platina melltdre. Feltdnik, hogy a ho-
mok nem egyenletes, ezért kezdjlnk el
asni benne (,dig the sand”). Egy csiz-

FOTO: AMIGA

mat taldlunk, amit hizzunk is fel rog-
tén. A keszty( és a csizma segitségé-
vel fel tudunk maszni a szik aknaban.

Mivel hordjuk a kesz-
tydt, nyugodtan fel-
maszhatunk a sziklabar-
langba, ahol egy régi
csakéanyt taldlunk. Ennek

; segitségével a ,Rock
Face” ben ércdarabokra tehetiink szert
(..hit the mineral with the pick, take the
chips”), ami a tizenharmadik érték-
targy lesz. Ezutdn masszunk fel a ki-
bontott kbtéllétra segitségével a viz-
esésen és nézziink korll a temetdben.

IEEIEETE Nyugodtan olvasgassuk
a sirfeliratokat és prébéljunk meg a
siras6nak segiteni a munkajaban. Min-
denképpen szedjink viszont a farél né-
hény bogyét.

Gyakorlott  tolvajként
térjiik be a bolt Gvegét
és menjink be az abla-
kon (7). Ezutan ajanlatos

UM a jatékallast kimenteni.
AP oénbdl belemaszhatunk

az egyllt knporsébs Nyissuk ki a csa-
poajtot (.open the flap”), lépjink be
rajta. A pénztargépnél nyomjuk meg a
gombot, s egy 2 ferges pénzdarabot
taladlunk. Ezutdn menjink az allat-
kertbe.

A _Passage”-on egy
Gjabb széfet taldlunk. A

A soromponal az elébb ta-
G 14It fémpénzt helyezzik
a nyilasba (.put the coin into the
slot”). A déli T-keresztez6désben nyis-
suk ki az irodaajtét az elefantcsont
kulccsal. Az irodaban hazzuk ki az iré-
asztalfibkot, amiben egy Gjsagra aka-
dunk. Az djsadgban fontos informéacio
olvashaté: az arapapagéjok legkedvel-
tebb eledele a kokuszdié. Vegylik fel a
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csiinyacska kulcsot (.grotty key”) és
az 4s6t. Menjink a ,White passage”-
ba és nyissuk ki a kis ajtot az imént
talélt ,cstinya” kulccsal. Lépjink be a
ketrecbe a ,mynah bird"-hoz, de rog-
ton zarjuk magunkra az ajtét. A ma-
gunknél hordott kis kalitkaba tereljik
be a madarat, és zérjuk ré a kalitka aj-
tajat. Menjink a rovarhézba a madar-
ral egyitt. Vegyilk fel a foldén fekvd
kigyobért. Egy tabla arra figyelmeztet,
hogy egy. .jégkigyé” kiszabadult, amit
hamarosan a sajat borinkon érezhe-
tiink, mivel amint elhagyjuk a rovarhéa-
zat a kigy6 a nyakunkba hull. Gondol-
kodjunk csak; taldn nem wvéletlendl
kapta a jégkigyd nevet! Irdny tehat

nesen a ,Hot House". Valéban, a
kigy6 a forrésagtdl elbédulva lehull a
nyakunkbdl (10). Hirtelen egy pok éllja
az Utunkat. Nyissuk ki a beféttesiiveget
és tegyik le a foldre (,open the jar
then drop it"). A pok bemaészik az
ivegbe, ezutdn vegylink magunkhoz a
LSucculents”-szet, mivel kés6bb még
nagy szlikségink lesz ré. Razzuk meg
a fat, amirdl egy kokuszdio pottyan le.
A madéarhazban (,aviary”) egy éhes
papagéjra akadunk. (Emlékszlink még
az Gjsag informacidjara?) Torjik fel a

kokuszt az dséval és adjuk a gyumdl-
csbt a madéarnak (5). Halabol egy va-
razsitalrél sz6l6 informacié a jutal-
munk: egy béré késziti kigyoborbdl,
szivbél, szembdl és bogyokbdl. Te-
gytik le az 4sot és hagyjuk el az allat-
kertet. De vajon honnan szerezziink
szemet?!

Egy kis iszapos pocso-

lya felett fligg egy dré-
gaks, amelyet egy kevés viasz ragaszt
a plafonhoz. Egy vékony fénysugér
metszi 4 a szobét keletrdl nyugati
irdnyba. Révid gondolkodas utén réjo-
hetiink a megoldésra: vegyik elé a
tikrot a taskankbol, tikrozzik a fény-
sugarat a viaszra, majd a megolvadt
anyagbdl kipottyané drégakovet kap-
juk el {,hold the mirror into the beam
of light, turn it to the wax then catch
the gem”) (5+5). Ezutdn menjlnk
vissza a templomba, egy szemet sze-
rezni. A templom északnyugati sarkan
egy lépcsd vezet lefelé. It a falon egy
felirat olvashaté (,WOBNIAR"). Ez az
angol szivarvany sz6 (,RAINBOW") tii-
korirdsa. Lent a ,szines padidlapok
szobéjaba” toppanunk. A fekete laprél
indulva kell a fehér mezére eljutnunk

Ao,
Map 1

1 = Hot House 34 = Outside the Shop
2 = T-junction 35 - Cometery
3 = Aviary 36 = Crabwalk
4 = In the Cage 37 = Sump
& = Passage 38 = Undertsker's Shop
6 = Crossroads 30 = Forest
7 = White Passage 40 = Copse
8 = Boathouse 41 = Golden Wheatield
9 = Flight of Steps 42 = Rock Face
10 = Flight of Steps 43 = Claustrophobic Chamber
11 = Insect House 44 = Craggy Cave
12 = T-junction 45 = Tunnel
13 = Zoo Office 46 = Behind the Counter
14 = Yellow Room 47 = Wood
15 = Biue Room 48 - Wood
16 = Hot Passage 48 = Circular Chamber
17 = Castle Gatshouss 50 - Well
18 = Scrub 51 = Bottom of Temple




ugy, hogy a szivarvany szineire lépiink
forditott (!) sorrendben. Ez a kdvetke-
z6képpen zajlik: black-violet-indigo-
blue-green-yellow-orange-red-white
(se-se-n-e-e-se-s-sw-e) (15).

A kriptdban a szarko-

fagot a nalunk levé ujjcsonttal felfe-
szitjiik. A halott szeme éppen megfelel
a céljainknak; vegyilk magunkhoz. Az
ereklyetartordl vegyiik el a tizenotodik
értéktargyat, egy kis szobrocskat (, sta-
tuette”). A _Black Library”-ba vezetd
ajtot az ébenfa kulccsal nyissuk ki. Be-
lépve a kényvtérba (5) olvassuk el a
gunyiratot, amelyb6l megtudhatjuk,
hogy az tud a tzén jarni, aki a labat
~Succulents”-szel kenegeti. Induljunk
vissza. A szivarvanyszini padlélapo-
kon az ellenkez6 sorrendben menjiink
at a fehér mez6rél indulva (nw-n-nw-e-
sw-nw-n). Hagyjuk el a templomot és
vegyik Gtunkat a kastély felé.

SOLIAELPY Tegylk le a kalitkat a
~mynah bird"-del egyiitt és vegyiik fel
a fakockat.

Vegyiik le a képet a fal-

[ rol, ami mbgott egy
nagy lyuk tatong. Nyissuk ki a kamrat
miutan egy tablan elolvashatjuk, hogy
az ott 4ll6 dgy felhajthatd. Az alatta le-
v6 gombok az ,UP” és a ,DOWN" fel-
irattal vannak ellatva. Tehat Gljink az
agyra és nyomjuk meg a felsé gombot
az ujjcsonttal (.press the top botton
with the fingerbone”) (7), mire az agy
bedob a lyukon keresztiil a titkos labo-
ratériumba.

A kényvespolcon egy
naplét taldlunk. Olvas-
suk el Az Ustben levd zacskén egy fi-
gyelmeztetést olvashatunk: ha a tartal-
ma a levegbvel érintkezik, feloldddik.
Tegyiik a kigyobért, a szivet, a szemet,
a bogydkat és a fakockat az (stbe. Ez-
utan nyissuk ki a zacskét: a levegbvel
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valé reakcié utdn porszerd anyag ma-
rad a zacskéban. A port is az (istbe
szorjuk, mire a fakocka ,antikockava”
alakul. Tegyiik zsebre (20). Nyugatra
hagyjuk el a labort. A ,Courtyard”-on
ismét vegylk fel a kalitkét és a szintén
itthagyott pezsgésiiveget.

Tegyik be az Gjabb ér-
téktargyakat a széfbe: az eziist penge-
t6t (15), a tomjénégetét (5), a kis szob-
rot (10), az orszarv( szobrocskét (5), az
ércdarabkékat (10), a melltdt (10) és a
dragakovet (10).

Map 2
a = Bathroom n = Dining Hall
b = Billiard Room o = Flight of Steps
¢ = Music Room p = Gallery
d = Library q = Courtyard
e = Corridor r = Kitchen
f = Spare Bedroom s = Gloomy Passage
g - Garden t = Drawing Room
h = Stable u = Gatehouse
| = Wine Cellar v = Quarters
| = Main Bedroom w = Junk Room
k = Secret Laboratory  x = Bedroom
| = Lounge y = By the Moat

m = Entrance Hall

Room of coloured squares

B = Black
| = Indigo
BL = Blue
G = Green
R = Red
V = Violet
¥ = Yellow
O = Orange
W = White

Hogy a parézson ét tud-

junk véagni, dorzséljik
a ,succulents”-szet a talpunkhoz (,,rub
the succulents on the feet”). Ezutan
felmehetiink a Iépcsén (10).

Minden egyes szobabél
azt a kockdt hozzuk
magunkkal, amilyen szi-
nld szobéban vagyunk.



Ebben a szobaban talal-

ROOM haté egy ladika (.opa-
que casa"} amelyiken négy kilénbdz6
szind nyilds lathat6, amelyek éppen a
kockéak szineinek felelnek meg. Minden
egyes kockaval addig kell guritanunk,
amig otost nem sikerll dobnunk. Mi-
vel a patkét a megtalélasa utdn meg-
dérzsoltiik, szerencsét hoz egy tindér,
képében, aki megkérdezi, hogy milyen
szamot szeretnék dobni. Természete-
sen 6tot (,five”). Mikor mindegyik koc-
ka 5-6t mutat, helyezzik azokat a meg-
felelé szind nyilasba, mire a ladika ki-
nyilik (30). A benne taladlhaté mdanyag
kockat vegyiik fel.

m Mielstt ismét athalad-
nank a ,Room of Hot Coals”-on, dér-

zs6ljik be a labunkat a ,succulents”-
szel, majd hagyjuk itt a maradékot. Ha
ezt elfelejtjik, a jatékot nem tudjuk
megoldanil

Még 5 pont hianyzik a

bldvés 395-bdl, mikor a
Bank of Kerovnia feltarul elttink. Te-
hét itt az ideje, hogy a magunkkal hor-
dozott .mynah bird"-6t megtanitsuk
beszélni. El6sz26r tanitsuk meg a hello-
ra. (,mynah bird”, _hello”) (5). Miutan
ezt megtanulta, hatra van még a pezs-
gbbontasnal hasznalatos &rémujjon-
gés, a ,hooray”. Ezt hasonlé médon
gyakoroltassuk vele, amig ki nem
mondja, mire a Bank kinyilik. A Bankba
a kdvetkezd targyakat vigyik magunk-
kal: a mdanyag kockdt, a pezsgls
tveget, a kalitkdt a mynah bird-del, a
lantot, az antikockét, és a nadrdgzse-

biinkben levé midanyag hitelkartyat. A
ragégumit vegylk a szankba és ragdz-
zunk (,chew the gum”). Minden egyéb
cucc felesleges, tehét tegyik le. Nyis-
suk ki hat a Bank ajtajat és lépjink be
(30). A Bankban a hosszabb sorba
élljunk be (.join the longer queue”)
(5). A baktisztviselGknek (,teller”) mu-
tassuk meg a midanyag kartydnkat
(15), mire az automatikusan a mana-
ger iroddjaba kisér benninket. Itt a ké-
vetkezéképpen és ebben a sorrendben
cselekedjink: ,drop the caga”, ,my-
nah bird", ,hooray”, ,shake the cham-
pagne bottle”, .drop the champagne
bottle”. Ezutdn a manager kikisér a sa-
jat irodajabol és bezéarja az ajtot. Gyo-
moszdljik be a ragégumit a kulcslyuk-
ba (,stick the gum into the keyhole”),
hogy a manager ne tudjon visszamen-
ni a szobaba. Ekdzben elhangzik a ,ho-
oray” és a pezsgbdurranas, a kupak
pedig egy nagy lyukat it a plafonba. A
bankbdl mindenki fejvesztve kimene-
kil. Tegylk most a mianyag és az an-
tikockat zsebre, jatsszunk a lanton és
énekeljlik el a vardzséneket (,play the
lute and sing urfanore pendra”). Le-
begjiunk délre az iroddba és onnan
menijiink keletre a , Cubical Room”-ba.

Vizsgéljuk meg a md-

anyag kockéat! Erdekes-
sége, hogy van két (res oldala is. A
kovetkezdképpen kell dobnunk, hogy a
pontjaitél megszabaditsuk a kockat
(mivel minden dobés utén eltinnek a
dobott oldal pontjai a kockéardl): do-
bunk egy kettest, és lefelé megylnk,
az egyes utdn délkeletre, a hatos do-

bés utén lefelé, az 6t6s utdn nyugatra,
végil a négyes dobds utdn ismét le. Itt
megtaléljuk az Osszes értéktargyat,
amit a széfbe rejtettiink. Vegyiik ket
magunkhoz. A mérlegen éll egy ujabb
kocka, ami azonban egy riasztéberen-
dezéssel van védve. Helyezziik hat az
antikockat és a jatékkockat a mérlegre
{.put the anticube and the plastic die
on the weighing machine”). Ezutan
mar elvehetjik az 0j kockat és az anti-
kockat a serpeny6bél (,take the cube
and the anticube”) (40). A gyertyét is
vegylk magunkhoz. Hogy megtaléljuk
a helyes kiutat, nézzilk meg a tablét:
NW-Spades, SE-Hearts, NE-Dia-
monds, SW-Clubs.

Emlékezziink vissza a hidnyos kar-
tyacsomagra, és menjink abba az
iranyba, amelyet a hidnyzé lap meg-
hatéroz (15), és igy a .White Room”-
ba érkeziink. A ,Boathouse”-ban dér-
zsoljik be a labunkat a j6l ismert .suc-
culents”-szel és menjink a stéghez.
Hizzuk a csonakot a stég mellé (. pull
the rope”), majd ugorjunk bele (1). Ez-
zel elértilk az 501 pontot és meste-
riink a nagyszer( teljesitményért fel-
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Egy gyongyszem

Chip’s Challenge

Taldn nincs is olyan szamito-
gép tulajdonos, aki ne ismerné
az EPYX céget. Sok felejthetet-
len, eredeti jatékot készonhe-
tink nekik, s a sor most egy
ujabb gyéngyszemmel béviilt.
Az igazsdghoz az is hozzatarto-
zik, hogy csak az étlet az EPYX-
é, a programot az U. S. GOLD
Jjelentette meg.

Chip MacCallahan egy vékonyka, sze-
miiveges, pattanasos, eminens figura,
nem éppen a lanyok kedvence. Most
mégis eljott az 6 ideje is, mert az iskola
legokosabb lénytanuléja kész helyzet
elé allitotta: ha megoldja a feladatokat
(azaZ a jaték minden pélyéajat), bekeriil
a legelitebb computer-klub, a Bit Bus-
ters kdreibe.

Chip feladata, hogy bejérjon szdmta-
lan labirintust és osszegydijtse az ott
taldlhaté chipeket. Melinda .azonban

rendkivil agyafurt lany, a szintek telis-
teli vannak kilénds lényekkel, csap-
dakkal, s néha megoldhatatlannak lat-
sz6 helyzetekkel. A feladat egyszerd,
mindbdssze 140 szinten kell végigjutni.

Minden utveszté egy csomoé képer-
ny6bél all, a képernyé Ggy scrolloz,
hogy Chip mindig a k6zéppontban ma-
rad. Figurdnkat a joy-al irdnyithatjuk.
A chipeket egyszerien gydijthetjik
ossze, ha atgyalogolunk rajtuk. A logi-
kai feladatok eszkdzok felszedésével,
kapcsolok atallitasdval, ladék tologata-
séval oldhatok meg. Az elsé 10 pélya
gyakorlés, itt ismerkedhetiink meg a
rédnk varé nehézségekkel. Kezdéskor
szines kulcsokat kell gydjteni, persze a
helyes sorrendben, hogy aztén ajtékat
nyissunk ki vellk és eljussunk a kijara-
tig, a vibralo kék-fehér négyzetig. Ké-
s6bb kiilénbozé pajzsokat kell felven-
nink, hogy olyan helyeken is jarhas-
sunk, ahol nem kozénséges padlé van
a labunk alatt. Késziljink fel lathatat-
lan falakra, kapcsol6kra, egy irdnyba
mozgé futészalagokra is. Sorsunkat
tovébb nehezitik az idénként feltdné
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teremtmények, melyek vagy télink
fuggetlenil mozognak, vagy folyama-
tosan kovetnek minket. Egy érintés és
maris kezdhetjik Gjra a szintet.

A jaték tervezdi gondoltak arra, hogy
mindenkinek véges a tirelme, ezért ha
egy pélyat tal sokszor préobélunk, a
program megérdekli6di, at akarjuk-e
ugrani azt. Minden megoldott feladat
utédn egy kodot kapunk, igy nem kell
mindig eldirél kezdeniink az akciot.
Most vegyik sorra milyen dolgokkal
talalkpzhatunk jaték kozben:

Piros kérdGjel — ralépve kiirédik, ho-
gyan tudjuk végigvinni a palyét.

Szines kulcsok/ajtok — a kulcsok a ve-
lik megegyezd szind ajtot nyitjak.

Kék pajzs — felvétele utdn Chip a vi-
zen is tud jérni.

Piros pajzs - tlzall6ak leszlink.

Fekete cipd — a jégen jaras nem lesz
probléma tébbé.

Piros négyzet - a vizre tolva hidként
szolgél, vagy felrobbantja a bombaékat.

Patkémagnes — a mégneses mezd-
kén kedvink szerint jarkalhatunk.

Kék kor, fehér pottydkkel — a pélya
részei kozott ide-oda teleportél.

Zold kor — kapcsoldkat allit at.

Piros bomba ~ érintésre robban, ha-
ldlos Chip szdmaéra.

Piros gylrd — ha Chip megérinti, az
id6 lejartaig beragad.

A CC grafikailag sem Amigén, sem
Cé64-en nem kiemelkeds. Ennek oka az,
hogy a jéték eredetileg az Atari 0 szu-
pergépérdl, az Atari LYNX-rél lett atir-
va, amely egy kézben foghato, szi-
nes(!) képernydjd, kis CARTRIDGE-ek-
kel mikodé gép, amely a régi . pittye-
gbs” kvarcjatékok utddja. Egyébként a
jaték annyira Gtletes, hogy szerintem
a grafika nem igazén fontos szempont.
A pélyak annyira kdldnboznek egy-
mastol, hogy szinte nem is kerilink
kétszer ugyanabba a helyzetbe. Aki
szereti a logikai jatékokat, annak a CC
nagy kihivast jelent. Ha egyszer el-
kezdjik, nehéz abbahagyni.

AMIGA | C-84
GRAFIKA 70 68
ZENE 52 57
JATSZHATOSAG| 83 90
Osszesen: 64 70

Sterkesatdséqink meguételre keres

COMMODORE 64-hez 1764 256 Kbyte-os RAM bdvitot.
Argjénlatokat levélben vagy telefonon (iizenetrogzitd) az alébbi cimen varjuk:

COMGAME GMK 1389 Budapest, Pf, 132 » Telefon: 176-3927 vagy 116-8840 JI
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Domo Aligato, készénthetné
a jatékosokat a LN I/l f6szerep-
l6je, de nem teszi. O ugyanis
nem az a harcos, aki csak ugy
készénget. O az, akia SYSTEM
3 nevet ismertté tette. Taldn
nem is létezik olyan szamito-
gép tulajdonos, akinek lega-
lébb az egyik rész meg ne len-
ne. Most itt a harmadik epizdd,
s ez valami csodélatos.

Elsé szint (Féld):

Ninjank a véarfalon &llva vérja donté-
sliinket. 3 iranyba mehetiink, de min-
denek el6tt vegylk fel a kesztydt a
mellettiink levé kis hazikéban. Miutén
megszereztilk az elsé targyat, keressik
meg a szogeket. Ez egy kazanszerid
téglaépitmény mellett taldlhaté. A
keszty(vel lehajolva ninjank rarak par
szoget, és méris alkalmas lesz szikla-
maszashoz. Ezt kihaszndlva menjlnk
el ahhoz a pélyahoz, ahol a puskapo-
ros hordék vannak, no meg egy kis
puskapor, amit egyenlére nem tudunk
felvenni. Ezen a péalyan felmaszhatunk
a sziklén és a folsé Gsvényen jérva fel-
szedhetjlk a ldmpaburat amit téltsiink
meg puskaporral, igy bombahoz ju-
tunk. Bolyongésaink soran rélellink
egy tetd alatt a lancra, amit a kis fada-
raboknél hasznélva ninjdnk egy nuntsa-
kut varazsol belélik. A pancél mellett
kardhoz, a szobor mellett 5 db shira-
kenhez jutunk. Miutén felpakoltuk ma-
gunkat menjink el a sziklagolybhoz, és
robbantsuk le. A szikla betemeti a
szakadékot, igy raallva megkaparint-
hatjuk a scrollt. Ezt vegyik kézbe,
menjink el az oszlopos pélyédn levé
hazba, és szabad az Gt el6ttink. Maris
toltédik a masodik szint.

Masodik szint (Szél):

Ninjank egy vékony kis sziklaparka-
nyon sétél, Ggy hogy mésszunk is fel-
felé. Menjink el egészen arra a pélyara
ahol a vizen egy levél, vele szemben
egy fujtaté van. A fajtatd fegylk ma-
gunkéva, és |6kjik meg a levelet (mint-
ha fel akarnank venni). Igy 4t tudunk
ugrani a levél segitségével az ez utén
kovetkezé folyén. Miutdn atértink ke-
ressik meg a scroll-t egy kis beugro-
ban, és a kételet ami egy fa és ablak
tarsasdgéban van. Ha evvel megvol-
ndnk, menjlink vissza az els6 péalyara
és induljunk el az ellenkezé irdnyba.
Igy eljutunk oda ahol az Gt véget ér.
Vegyik kézbe a kotelet, s masszunk le
a sziklafalon. (Egyébként a csalanbok-
ron is leklizdhetjik magunkat, csak az
nem tul egészséges rank nézve). Ha le-
értink menjink el a barlang bejarata-
hoz, vegyiik kézbe a scroll-t, és lépjlink
be...

lat 11
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Az egyetlen esély: a gyézelem!

The Last
Ninja Il

Harmadik szint (Viz):

Ezen a pélyan beleeshetiink a vizbe, te-
hat vigyadzzunk. Elég labirintus az
egész, de azért konnyen ki lehet rajta
igazodni. El6szor keressik meg a
scroll-t, majd térjink egy darab bam-
buszt magunknak botnak. [gy fegyver-
zetlink teljes, s6t még 5 darab shira-
kenre is szert tehetink egy malom-
szerkezet mellett. Boklaszasunk kéz-
ben lathatunk egy mélét, amelyre réu-
gorva egy dugéra taldlhatunk, de vi-
gyéazzunk nem mindegy honnan, mely
pélyardl szaltézunk a méléra. Ha elme-
gylnk a kijarathoz, még nem lehet el-
hagyni ezt a pélyat, ugyanis egy csa-
tornanyllasbél viz csurog le, és ez
utunkat éllja. Konnyen segithetiink
ezen, ha megkeressik az drvényt, s
dugénkkal elénk éliva bedugaszoljuk.
Ha a |efolyé felett végezzik el a milve-
letet, sikerrel jarunk. Miutdn végez-
tiink, nyugodtan leléphetiink innen is.

Negyedik szint (Tiz):

Ez az a szint ahol a legtébb targyat ta-
laljuk és a legtébbet hasznéljuk. Rég-
ton az elején ranktamadnak, miutan
ezt elharitottuk, menjink ki, és vegyiik
fel a sziklamaszot (meglehetésen ne-
héz azonositani). Ha ezt megtettik, ke-
ressik meg azt a helyet ahol valami
(?) csurog, és &t kell jutni a talpartra.

Az atjutdst ne a fadarabokon, hanem
egyszerlien a kdplatora ugorva és on-
nan atugorva vigylk véghez. Ha most
a képlatordl nyilé palyadra bemennénk,
pillanatok alatt megfulladnank, ezért
inkdbb a masik irdnyba prébélkozzunk.
Keressilk meg a maszhaté kéfalat, és
prébéljuk ki rajta Uj szerzeményiinket.
Amikor ahhoz a helyhez jutunk ahol le
kell maszni, vegyiik fel a cs6 mellél a
fémdarabot (olyan mint egy tégla), és
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masszunk le. Most folyamatosan talal-
juk a targyakat: el6szor egy gézlapot,
ami jol jén majd a bidos helyen. To-
vabbmenve taldlunk egy kulcsformaét,
és a scroll-t. Gézlappal a fejlinkon
menjlnk vissza a ,blidés"” helyre, és
vegylk fel a nemtudommicsodat, ez a
kulcsontéshez kell. Ezutdn keressiik
meg azt a kazant, ahol pislakol még a
tlz, és élesszik fel a fujtatéval. Ha be-
gyulladt, tegylk bele az &ntédmintéat, és
kész is lesz a kulcsunk. Ezzel nyissuk ki
a kaput, s scroll-al a keziinkben indul-
junk utolsé utunkra...

Otodik szint (Ur):

Ez egyben a legegyszeribb és legne-
hezebb rész, hisz itt lesz végsd ossze-
csapasunk az 6rddgi shogunnal. Utunk
soran talalunk egy scroll-t, ez lesz az
utolso targyunk. Keressilk meg a Sho-
gun-t és probaljuk megolini. Ez persze
nem olyan egyszer(. Vegyluk kézbe a
scroll-t, erre 6 elkezd shirakeneket haji-
géini felénk. Probaljunk megalini ugy
a szényeg kozepén, hogy ne talaljon
el. Most alljunk be félguggolasba (tiz
+ atlésan fel). Ha pont j6 helyen allunk

a Shogun elkezd villogni, és kb. 10 vil-
lands utdn megsemmisil. Most erede-
ti méreteiben all ki ellenink, és csak
siman meg kell 6inink. Ha nyertiink,
végignézhetjik a megérdemelt gratu-
lalé képsorokat, amik ugyancsak fan-
tasztikusan sikerultek, hala Robin Le-
vy-nek. Kicsit furcsa volt az utolsé pa-
lya, a bolygok a hattérben, de azért el-
megy...

A jaték zenéjére nem lehet pana-
szunk, atmoszférikus, hangulatos, a
palyakhoz ill6. (Pl. a ,Szél" palyan
szélsusogasos zene, a .Viz" palyan
vizesobogasos).

Aki a ninja iranyitdsdt megszokta,
annak konnyd, aki nem, annak meg
kell tanulnia. A palyakon lehet talaini
energianoveld italokat lila Gvegben,
ugy palyanként 1-3-at. Ezeket ugyan-
ugy jelzi a kis ablak, mint a targyakat.
Térképet nem csinaltam hozza, mert
sajnos a palyak nem kapcsolodnak
egymasba, ezért csak egy nyilhalmaz
lett volna. De legalabb marad valami a
kedves olvas6 szamara is...

Koronczai Gaspar (GAZSI)

AMIGA | C-84
GRAFIKA 100 1011
ZENE 97 99
JATSZHATOSAG 78 73
Osszesen: 89 92

Lotus
Esprit
Turho
Challenge

Végy néhédny régi autdver-
senyt. Keverd dssze Gket a
megfelelé arényban. Adj hozzé
egy szép és gyors autot, na
meg egy kis zenét. Ez a recept,
a Lotus Espirit ,,szakédcsai” pe-
dig mdvészei mesterségiknek,
igy maéris készen all a legujabb
sikerprogram.
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DIMENSIONS (IN INCHES).

A Lotus istallotél kapott remek autonk-
kal hosszu, a Forma 1-hez hasonlé ver-
senysorozaton kell részt venndnk.
Minden futamban 20 versenyzd indul.
A legfontosabb feladat az, hogy beke-

raljank az elsé 10 kozé (ekkor helyeze-
siinktdl figgben = és 20 kozott kapunk
pontot), és a kovetkezd palyara lépink.
Amennyiben ez nem sikerl, kiesink a
tovabbi kiizdelembdl.
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Tovabbjutas esetén palyarol palyara
egyre nehezebb feladatokkal kerilink
szembe. Egyes palyak tul hosszuak,
ezért menet kozben legalabb egyszer
tankolnunk kell. Mashol az ut felén kar-
bantartasi munkalatok folynak, vagy
egyszerien homokdombok, fak nének
ki az aszfaltbél.

Ha ketten jatszunk, a képernyd also
és fels6 részén kulon kovethetjik a két
Lotust. Igy barkivel kénnyen ossze-
mérhetjik tudasunkat, ami mas verse-
nyekben csak az idok Gsszehasonlita-
séaval volt lehetséges. A kép alatt talal-
juk auténk informacioit: fordulatszam
(R), Gzemanyag (F), sebesség (Speed)
és fokozat (Gear). A bal szélen talalha-
to fehér csik a palya hosszat jelzi. Ezen
minden beosztds egy kornek felel
meg. A jobb felsé sarokban pedig he-
lyezésunket lathatjuk.

Minden kér utadn betérhetink a de-
pbba (helyét két sarga tabla jelzi). Itt
automatikusan teletoltik (Gzemanyag-
tartalyunkat és megjavitjak auténkat.
Amint a szerelék mindennel elkészil-
tek, induljunk el, és méris a palyan ta-
laljuk magunkat.

A jaték el6tt menuben allithatjuk be
a nehézségi fokot és a jatékosok sza-
mat. Mindkét jatékos valaszthat, hogy
6 akar-e sebességet valtani, vagy a
gép tegye ezt meg helyette. Itt valaszt-
hatjuk meg a joystick kezelésének
maodiat is.

FOTO:C-64
A verseny végén megtudjuk ossz-
pontszdmunkat, és a gép értékeli ké- AMIGA | C-64
pességeinket. Ez egy kicsit szigoru, de
egy jo program el is varhatja télink a GRAFIKA 78 75
kitiné teljesitményt. ZENE 81 79
JATSZHATOSAG| 90 90
Temesvari Tibor "
Osszesen: 85 83
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REJTVENY

— Borzas Gébor (Kecskemét)
— Hidas Péter (Tatabanya)
- Kurucz Tamés (Budapest)

Az 1991/3. szém megfejtsi kozil az alabbiak nyertek:

Egy olvasénk otlete annyira megtetszett,
hogy elhatéroztuk lekozéljik. Az aldbbi ke-
resztrejtvény vizszintes soraiba néhany hires
program nevét kell beirnil Kénnyitésil ma-
gyarul megadjuk ezeket. Csak a vastagon sze-
dett fliggbleges oszlopban ,megjelent” jaték
nevét kérjilk bekildeni!

Meghatarozasok:

- VIZSZINTES:

1. beruhaz
2. j6vé haborui

3. kosar manager
4. varmester

5. aranyozott balta
6. dupla cselezés

7. Robotzsaru Il.
8. idégép

9. biincselekmény ideje
10. az elveszett drjarat

KOSZONET
FALINUSZ MARKNAK!

PROSZOLG

Az ujsagban megjelend és egyéb programokat
megrendelhetik a PROSZOLG-tol.

A helyes cimzés:
F.a: Kovacs Béla f ot -|
| 'fz‘b_- fta [
PROSZOLG .
1399 Budapest :
Postafiok: 636 |

Csak azoknak az érdekl6déknek tudunk listét kiildeni akik bélyeggel
“ellatott és megcimzett valaszboritékot kiildenek.
1 Koszonjik!

PROSZOLG
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BRAT: a kis NATHAN unatkozott, unta a jatékait, az addigi széra-  LITTLE PUFF IN DRAGON'S LAND: mivel a Dizzyk-bél kifogytunk, ezért
kozasait, egyszoval unt mar j6 gyereknek lennil Ezért aztan el-  j Griiletet kerestiink és talltunk. A figura legalabb annyira sz6-
hatérozta, hogy véltoztat eddigi életén. Bordzsekit ittt éselin-  rakoztato, kalandjai pedig talan még izgalmasabbak, mint a kis
dult valami felnétteknek valé szorakozast keresni... tojasé. Kovetkez6 szamunkban tehdt sarkdnyok lehetiink és

maszkalhatunk annyit, amennyit csak akarunk. Nem akarok ha-

WIZARDRY ' 2abeszéini, de megéri...
W } ‘o - ' & )

| JON! JON! JON! JON?




ARA: 79 Ft



