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SZIMULATOR KULONSZAM!

100 Ft-os kedvezményes aron
még kaphaté.

r[

z 576 Kbyte visszamendéleg
az elsé szamtél is megva-
sarolhat6:
+ Az 1990-ben megjelent 7 szam
kedvezményesen 400., Ft-ért
« Az 1991-ben megjelent 6 szam
(januartél-janiusig) 400,- Ft-ért
kedvezményesen megvasarol-
haté
+ Ez mér szuperkedvezmény!
1990 méjustél-1991 juniusig (13
szam) csak 650,- Ft-ért kedvez-
ményesen megvasarolhaté

+ Aki egyes szamokat vasarol az
1991/6 szamig 65,- Ft/példany
aron kaphatja meg.

Az 1991/7-8 szamtdl a lap eredeti
aron vasarolhaté meg.

A fenti arakhoz még a portokolt-
ség jarul!

Postacim: COMGAME GMK 1389
Budapest, Pf. 132
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mult hénapban technikai

okok miatt elhagytuk ,Hirek”
rovatunkat - kaptunk is érte ren-
desen! Legalabb most mar tudjuk,
hogy olvaséink nagy részének
szUksége van arra az informacié-
zuhatagra, amit az 576 Kbyte
rendszeresen zudit rajuk. Tobben
kérték, hogy térjink vissza a
«Hirek" régi, tagoltabb kézlésére...
hat legyen!

A ROBOCOP 3 cimi jaték
Amiga valtozatarél mar irtunk
Ujsagunkban, de a C64-esek is
biztosan érdekl6dnek utana. Nekik
elaruljuk, hogy az 6 atiratuk teljesen
mas lesz, mint amit Amigan lat-
hattunk. Mivel a vektorgrafika a ,jo
6reg” egyik egyenge pontja, az
OCEAN programozéi inkabb a
szokasos |6vbldézés format va-
lasztottak, horizontalisan scrollozé
és Op-wolf stilusban. A film térté-
netérél csak annyit, hogy kez-
detben Robo az OCP oldalan
harcol a Detroit-i Splatterpunks
banda ellen, késébb pedig a
lakosok élére allva irtogatja a
punkokat, ED-209-eseket és gép-
ninjakat.

Rossz hir az ESCAPE FROM
COLDITZ rajongdknak. A cég
éppen akkor kerilt valsagos
pénzigyi helyzetbe, amikor mar
majdnem befejezték a C64-es
verzio kodolasat. Ennek eredmé-
nyeképpen a jatékra még bizony-
talan ideig vami kell.

A DIE HARD 2 is azok kozé a
jatékok kozé tartozik, amelynek
mar régen meg kellett volna
lenniik. Ezek utan mar igazan
semmiség az a par hénap, amig
kiprobalhatjuk arcade tudasunkat
a repll6téri csomag rakoddban, a
motorosszanké (ldézésben és a
repllészarnyon valé verekedés-
ben. Ezekhez a f6 palyakhoz még
hozzajarul egy csomo kisebb bels
jaték is (légiiranyitas, ujjlenyomat-
egyeztetés), amelyek szinesiteni
fogjak a TIERTEX 0j programjat.

Az IMPRESSIONS eddig még
nem jeleskedett a haborus stra-
tégiai jatékok piacan, ezért most
elkészitették a SAMURAI - THE
WAY OF THE VARRIOR cimd
programjukat. A Samurai-ban a
csatatervezéseken és levezetése-
kert kivil kétszemélyes kizdel-
mekre is méd nyilik, akarcsak a
JLords of the Rising Sun™ban. A
PC-re és Amigara megirt prog-
ramra aprilisban szamithatunk.

Bombasikerre szamithat a
DYNAMIX rovidesen elkészilé

szuper-szimulatora, az AGES OF THE
PACIFIC. A jatékban korhd csatakat

vivhatunk a Csendes-6cean
térségében olyan gépeket repiilve,
mint a P-38 Lighting, P-39 Airacobra,
P-40 Warhawk, a Thunderhawk, Wild-
cat, Hellcat, Dauntless, Helldiver,
Devastator, Avenger és a legendas
Mustang. A Japan oldalon is komoly
arzenal all, tobbek kézétt az ASM
Claude, az N1K1 George, Ki-27 Nate,
Ki-61 Tony és még sorolhatnam. A
PC-n és Amigan repiilheté programbél
ezuttal PC-s képet mutatunk, a
megjelenés aprilisban varhaté.

Aki a stratégiai jatékokhoz vonzodik,
az ne hagyja ki a MILLENIUM cég
OPERATION HEAVY METAL-jat. A

ROBOCOP 3 FOTO: C-64

GUY SPY FOTO: AMIGA

jovében jatsz6do programban max 5
személy vehet részt, akiknek taktikai
és stratégiai tudasukat kamatoztatva
kell a csatakat megnyernilk. A harom
valaszthaté forma (Full Campaign,
Strategy, Tactical Battle Training)
varhatéan hosszu ideig lekoti majd a
Tihor Miki-féle megszallottakat.

Az INTERPLAY keményen dolgozik
Uj data-disc-jén, amely a CASTLES:
THE NORTHERN CAMPAIGN nevet
viseli. A PC-sek mar tudjak mirél van
sz0, de az Amigas .Kastélyokra" még
varni kell!

Egyel6re csénd van a DELPHINE
koriil. Ezek a nagy .csondek” altalaban
valami szuper jatékot takarnak (lasd
Another World), jelenleg annyi szivar-
gott ki, hogy a cég dolgozik a francia
képregényiré, MOEBIUS munkdinak
szamitégépes megjelenitésén.

Az akciojatékairél hirek SALES
CURVE mostanaban a BATTLE
TOADS atirasan dolgozott, ami egy
varangyos békakat felvonultaté vere-
kedés program. Ki tudja miért abba-
hagytak a kodolast, de aggodalomra
nincs ok, mert a MINDSCAPE azonnal
atvette t6lik az elkezdett ,vonalat”.

A SENSIBLE SOFTWARE megalla-
podott a MIRRORSOFT-tal, hogy
elkészitenek egy data-disc-ket a MEGA-
LO-MANIA-hoz. Addig is, amig ez
megsziletik, a filk még a CANNON
FOLDER cimdi stratégiai jatékot is dssze
akarjak hozni, plusz egy egyel6re
névtelen fociprogramot is, amelyet az
Eurépa-bajnoksag idejére id6zitenek. S
ez még nem minden, hiszen készil a
MEGA-LO-MANIA 2 is!
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A nyar igazi meglepetése a BULL-
FROG-t6l varhat6. A BOB-ban a
Populous-hoz hasonlé stilust talaljuk
majd meg, de egy kissé eltéré forma-
ban. A kbzeli jovében cégek tdmege
kizd azért, hogy megszerezze a
hatalmat egyfajta bizarr silicon chip
gyartasanak piacan. Mint egy ilyen cég
vezetbjének, a jatékosnak arra kell
torekednie, hogy fenntartsa vallalatat,
mindegy, milyen médon. Koncentral-
hatunk a fejlesztésre, beruhazasra, de
valaszthatjuk a piszkos megoldasokat
is, és elrabolhatjuk tudésok csaladjat,
hogy munkara kényszeritsik Gket,
vagy kémekkel elraboltathatjuk méas
cégek fejlesztési eredményeit. A 115
orszagot tartalmazé program 0j
gy6zelmet hozhat a kis angol cégnek.

A PALACE egyszerre két jatékot is
piacra kivan dobni. A HOT RUBBER
egy motorverseny-szimulator, amelyben
1-2 jatékos roboghat végig az adott 12
nemzetkdzi palya valamelyikén, a
HOSTILE BREAD pedig egy shoot'em
up, melynek grafikajat Jo Walker
(Demoniak, Mega-lo-Mania) készitette.

A J. W. W. Snooker utan Archer
MacLean egy Ujabb ,golyds” szimu-
laciot készit, de ezuttal a pool-rajon-
goknak. Az ARCHER MACLEAN'S 3D
POOL ugyan olyan jél kidolgozott
billiard lesz, mint elédje. A program
megjelenése utan a géniusz még a
SNOOKER 2 megirasat is tervezi,
amely annyiban lesz tdbb, mint elédje,
hogy sokkal pontosabban beallithatjuk
a nekink tetszd jatékkorilményeket.

A SILMARILS is bedllt a sorba, és
elkésziti sajat Populous/Sim City
jatékat. A STORM MASTER cimet
visel6 programban a szokasos adé-
behajtason, tervezésen, épitésen,
csatarozason kivil sok mas ujdonsag
is lesz, pl. repilészerkezetek felta-
lalasa és szélmalmok konstrualasa is.

Azoknak pedig, akik a Populous-
nal maradnak, két német programozé
elkésziti a POPULOUS WORLD EDI-
TOR-t, amellyel valtoztathatjuk a
hattérgrafikat és a jaték paramétereit
is. A lemezen még plusz 2 (j vilag és
egy komoly héditasi sorozat is talal-
hato.

A kalandjaték 6riltek és felfedez6k
kapaszkodjanak meg, mert az INFO-
GRAMES a Drakkhen talszarnyalaséara
készill, az ETERNAM-mal. A jatékban
allitélag 10-szer nagyobb a bejarhaté
terep, mint a Drakkhen-ben. A prog-
ram sajatossaga lesz a rajzfilmszerd
grafika és a nagy mennyiségd humor
is.

Apro hir, de sokak szamara fontos:
készilla SHADOW OF THE BEAST 3!
A fiok lazasan dolgoznak, hogy
kikliszobdljék az el6z6 két rész hiabit,
és egy szinte tokéletes jatékot hozza-
nak dssze (mind a jatszhatésag, mind
a grafika terén). Tul sokat még nem
tudni a BEAST 3-r6l, talan annyit, hogy
a fészerepl6 ezuttal egy .emberi”,
kalapos figura, a szérnyek pedig még
rondabbak, mint az el6ddkben.

Most egy extra hir, amit egyenesen
a MICROPOSE kildott szerkeszté-
séglnknek: a cég, melynek eddigi
osszes jatéka bomba siker volt, most
egy Uj dologgal prébalkozik - az RPG-
vel. A DARKLANDS PC verzidja

el6relathatélag 1992 elején jelenik
meg, s ezt fogja kdvetni sajnos
joval késGbb az Amiga-valtozat.

A program a 15. szazadban, a
kdzépkori Németorszagban jat-
szodik. Olyan problémas és élet-
szerld helyzetek elé allitja a
jatékost, amilyenekkel a kor
kalandozéi is taldlkozhattak. ,Az
eddigi munkaink, a Gunship-t6l a
Railroad Tycoon-ig, mind-mind
intelligens jatékok voltak”, allitja
Arnold Hendrick, a DARLANDS
tervezdje. .S ez alél a DARK-
LANDS sem lesz kivétel.”

SAMURAI FOTO: AMIGA

ACES OF THE PACIFIC FOTO: PC

A 15, szazadi Németorszagot a
korrupcio és az erdszak jellemezte.
Harom Papa kezében volt az
iranyitas, erétlen uralkoddk, geng-
sztervezérek és az igazsag harco-
sai kizdottek egymas ellen. A
DARKLANDS ebbe a korba repiti
a jatékost, amikor a boszorkanyok
és a boszorkanyégetések minden-
naposak voltak, az embereknek
pedig egy reménységlk maradt -
imadkozni egy szebb jovéért. Aki
ki akarja prébalni, hogy milyen
akkor élni, amikor az alkimistak
aranyat csinaltak az 6lombél, és a
sarkanyok lehelletikkel tdzesi-
tették be a barlangok falat, azoknak
készil a DARKLANDS.

A jatékosok a korabeli Német-
orszag térképét fedezhetik fel 4
kalandozobdl all6 csapatukkal, akik
tobbek kozott tolvajok, szerze-
tesek, zsoldosok, harcosok, alki-
mistak is lehetnek. A 28 kilbnbbdz6
tulajdonsag és képesség Ossze-
valogatasaval tobb millié egyéniség
elGallithaté. A jaték célja, hogy
hiressé valjunk és sikerrel jarjunk
az .adventure generator” altal
létrehozott kiildetésekben.

A THALAMUS Creatures cimi
jatéka bombasiker volt, s nem lesz
ez masképp a folytatassal sem, a
CREATURES 2-vel.

Végiil egy kép a READYSOFT
legujabb jatékardl, a ,GUY SPY"-
rol, amelynek érdekessége, hogy
figurankat 100 %-osan mi ira-
nyitjuk. Ez a program tuti ,576
szupersztar"-gyanus.

Martin
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A z Out-Run kiénba
tartoz6 programok
kozil a kiemelked6ket
rendszerint a Probe
késziti. A SALES CUR-
VE .STORM" csopotja
viszont hires a cslcs
konverzioirdl, ezért min-
denkinek ajanlom a BIG
RUN nevi jatékukat,
amely a Parizs-Dakkar
rally 6 legnehezebb
szakaszara repiti a ja-
tékost. Grafikailag a BR
az atlagon feldl all, ta-
lan azért is, mert a tel-
jes képernyds megje-
lenités minden esetben
nagyon latvanyos. Az
akcio gyors, de a tobbi
versenyz6t igen nehéz
megel6zni (mindig e-
lénk vagnak), s nem
elég id6ben beérni,
még jo helyezést is el
\kell érni a sikerhez).

N—

A hattér és oldalgrafika
csak kovekre és homokra
korlatozédik (néha egy-
egy faval megspékelve),
de egy ilyen szaguldozés
programnal kinek van
ideje a tajat tanulma-
nyozni. Az iranyitas nor-
malis, de a kisodrodas

néha idegesité (az Out
Run Eurdépa-ban ez job-
ban lett megoldva). Annak
aki az autds jatékokat
szereti, mindenképpen
ajanlom. A tobbiek keres-
senek valami komolyab-
bat!

=

FOTO: AMIGA
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L ovoldozds jaté-

kok tomegével
sziletnek ugye, de
kevés olyan van ko-
zottik, amelyeket ki-
sebb gyerekeknek is
lehetne ajanlani. Egy-
altalan; alig van olyan
normalis jatek, amely-
lyel a fiatalabbak is jol
elszérakozhatnanak
(nem igazan okos do-
log mondjuk egy olyan
programot gyerekek-
nek mutogatni, amely-
ben gyikfejl szor-
nyek kaszaboljak
egymast frocskolé
véres6 kiséretében).
A VK szerencsére

&

pont a fiatalabb kor-
osztalynak késziilt. A
grafika atlagos, in-
kabb aranyos. Az
ellenfelek kézill a leg-
vadabbak is elme-
hetnek plissallatnak,
a zenék vidamak, a
hanghatasok pedig
csilingeléek. Ot szin-
ten dsszesen 20 pa-
lyan kell bizonyitani
tudasunkat, de még
egyszer figyelmez-
tetek mindenkit, hogy
idésebbeknek a Vi-
deo Kid kissé idét-
lennek tdnhet.

W
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Az ut6bbi idében mintha 64-en tobb
szerepjaték készilt volna (lasd Tan-
gled Tales, D.K.O.K). Persze a ,j6
dreg™-en az ilyen stilusu jatékoké a
jov6, hisz szimulatorokhoz tul lassu,
arcadekhez nem elég j6 a felbontés,
nem elég a szin és zene. Nem mintha
baj lenne, mert -szerintem-, az ilyen
jatékokban van a legtébb fantazia,
izgalom és kihivas. Es most a Mind-
craft jovoltabdl itt a Magic Candle.
Stilusa alapjaban véve az Origin-
stuffokra emékeztet, harcokban pedig
egy kis King's Bounty. A jaték mére-
teiben hataimas, tébb tartomanybél és
szigetbdl all. ezért nem is érdemes
teljes leirast adni hozza, mert terje-
delme olyan nagy, hogy elfoglaina az
egész Ujsagot, tehat csak néhany tipp
erejéig...

Kalandunk Pheron f6ldjén kezdédik,
méghozz4 a kastélyban, azon beldl is
a tronteremben. Mint kalandorok
kerlilink Rebnard kiraly elé, aki el-
mesél nekiink egy szbrnyd tragédiat
ami veldk tortént:

.Nagyon régota népinket nem
haborgattak a gonoszok, a sotét erdk,
barmennyire is szerették volna.
Birodalmunk békében és nyugalomban
élt, egészen mostanaig. Néplnknek
volt egy magikus gyertyaja, amibél
Dreax-ot, a Démont meg tudtuk idézni,
aki fenntartotta a békét fldinkon. De
rejtélyes médon a gyertya Grzéi
vezetGjikkel Alassal egyltt nyomta-
lanul eltintek és a gyertya elolvadt...

Arra kériink - persze ha véllalod -,
hogy fékezd meg a gonosz erbket, és
az istenektdl szerezz egy (j gyertyat.”

Miutan elvallatuk, 6rémujjongas
kbzben elmondja Rebnard, hogy a
Knight's room-ban tudunk felvenni még
5 embert, majd térjlink vissza hozza és
6 felszerel az dtra. A kildetés végre-
hajtaséra 1000 nap all rendelkezésinkre.
A .lovagok szobajat" kénnyd megtalalni
- mint minden mast altalaban -, a
trénteremtdl balra, az Gt végén fel. itt 12
ember kozil valaszthatunk, mindenki
sajat kénye-kedve szerint, de hadd adjak
néhany tippet: Nint mindenképp hivjuk,
mert karizméja a legnagyobb és ez j6l
jon (err6l kés6bb). Vigylk magunkkal
mindkét varazslét, mert Ziyx-nek j6
tamadé-, Elfunnak pedig ujraéleszt6
és gyogyité varazslatai vannak.
Erdemes még Sakart is kivalasztani,
mert neki van a legnagyobb életereje
(Stamina).

AD&D a javabol

.Call"-al valaszthatunk embert, akit,
he elnyerte tetszésinket, az Invite"-val
helyezhetiink a csapatba. Ha tulaj-
donsagok szerint kivanjuk besorolni
Gket, akkor valasszuk a ,Sort™ot. A
.Name"-val az dsszes nevet olvas-
hatjuk fajjal és foglalkozassal egyitt,
a ,Draop-pal a csapatbél eltavo-
lithatunk embereket, a ,Profil” pedig
az aktudlis figura adatait irja ki.

Néhany sz6 az irdnyitasrol: - alap-
helyzetben (varosok, telepilések) a
kovetkezé igék vannak a képerny6n:
Walk, Magic, Recall, Use, Eat, Ask,
Greet, Knock, Inpect, Divide, Swicht,
Join, Quit, Trnsfr, Pass. Ezek kdzt joy-
stick-kel, illetve az ige kezdGbetijét
lenyomva valogathatunk. A jarkalas a
Walk” igével torténik vagy folyamatos
tdz+irany, valamint cursor gombokkal
kivalasztott irany és W. Egyes igék
egyiranyuak (pl. Kock, Greet, Ask),
miutan kivalasztottuk &ket, a megfelel6
égtajjal allitsuk be cselekvésink ira-
nyat.

A .Magic™-al varazsolni tudunk
(természetesen csak a varazslo segit-
ségével). A ,Recall™-al emlékeze-
tinkbe véssik a varazslatot, amit ké-
s6tt a ,Magic"-cal tudunk elsitni. Ez
egyébként harcban is igy van. Kdvet-
kez6 igénk az ,Use". Ezzel valamilyen
ételt vagy italt tudunk magunkhoz
venni, illetve kivételes helyeken pl.
kartyat felmutatni. Az Eat” dnmagéaért
beszél: a kivalasztott éleimiszert vagy
az aktualis személy vagy mindenki
elfogyasztja (aszerint, hogy mit va-
lasztunk). ,Ask"-kal beszélgetni tudunk
valakivel, de elGbb meg kell jeldini,
hogy melyik irdnyba, majd azt is, hogy
mirdl. Other” - itt be kell irnunk egy
fénevet (altalaban személy- vagy
helységnév), majd return. Lényeges:
ha példaul a kastély folyoséin
megkérdezink valakit (pl. Guard)
Thorin-rél, el6szdr torli a szbveges
részt, majd kiirja, hogy nem tud
segiteni. Ebbél megtudhatjuk, ha valaki
tud Thorinrél a kastély folyoséin,
mégpedig Gustron, és el is meséli,
hogy hires Dwarf kapitany volt. Ha
viszont valaki azt valaszolja, hogy nem
tud segiteni, de elétte nem torli a
képerny6t, biztosak lehetliink abban,
hogy az esedékes szinhelyen (kocsma,

CANDLE

utca, szoba, stb.) senki nem fog infor-
maciét adni a kérdéses személyrél,
tehat nem érdemes végigkérdezgetni
mindenkit. Erdemes viszont arrdl ér-
deklédni, akit vagy amit meg-
kérdeztiink. Igy még t6bb informaci6t
szerezhetiink be a keresett személyrdl.
JAdvice" - tanacs: a megkérdezett
tanacsot ad altalaban arra vonat-
kozéan, hogy kit, hol és miért keres-
sOnk. ,Rumors” - pletykak: itt minden-
féle szobeszédnek faltanui lehetink.

JGreet" - ezzel tudunk kdszénni. Ha
a megszolitott elkdld, mert kicsi a
karizmank (ezért érdemes Hint hasz-
nalni a beszélgetésekben), ne is
prébalkozzunk, kivéve, ha kocsméaban
vagyunk. Rendeljink neki egy-két pofa
sort és mindjart jobb lesz a hangulata,
olyannyira, hogy még a nyelve is
megoldédhat.

JKnock” - ajtékon kopogtathatunk a
segitségével.

Jnspect” - megtekinthetink altala
ezt-azt. Félet tablakat tudunk olvas-
gatni vele. ,Divide” - ezzel csapatunkat
t6bb részre bonthatjuk. Igy lehets-
ségink van tébb helyen is parhu-
zamosan jatszani, mert akar hatfelé is
valaszthatjuk a csapatot. .Swicht" -
atkapcsolas egy masik csapatra. .Join”
- két csapat sszeolvasztasa. Vigya-
zatl - csak akkor, ha az emberek
kdzvetlendl egymas mellett alinak.
JQuit" - a jatékallas kimentése manxi-
mum négy helyre. ,Trnsfr"- a varosban
atadhatunk a kivalasztott embert6l
valakinek valamit (trnsfr), 6ssze-
gydjthetink valamit valakinél (pool),
majd a dist-tel szétoszthatjuk egyenlé
részekre. Szabadban az aktualis em-
ber adhat at valamit a kivalasztott
személynek. .Formatn®" - sorrend,
elhelyezkedésilinket valtoztathatjuk
vele 1-t61 6-ig. A szobakban,
helyiségekben eltiinik néhany ige és
csak az aktudlis embert tudjuk
mozgatni. A boltokban megjelenik a
.Buy" - vasarlas és a ,Sell" - eladas
ikon is. Itt szabadon Gzletelhetiink. A
kocsmakban - ha ledlink -, ,Call™al
rendelhetiink és itt nyilik alkalom arra
is, hogy valakit meghivjunk. Ezutan
megjelenik az ,Offer” ige is, és
személyre kijellve tudjuk hasznaini.
A szdllbkban és taborhelyeken (camp)
a ,Sleep™pel alhatunk, a ,Fix"-szel
fegyverforgatas gyakorolhatunk, a
Hunt"-tal vadaszhatunk, a
Watch"-csal pedig 6rkddhetiink. ha
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van varazslonk, a ,Learn™-nal tud me-
morizalni a kényvéb6l varazslatokat,
amire majd vissza tud emlékezni és
sziilkség esetén haszndlni. A
JPack™kel ébred fel a csapat. A Xit"-tel
tudunk a szobakbdl és egyéb helyi-
ségekbdl kilépni. A Wiew"-vel
tekinthetjiik meg a tér-
képet, ha a szabadban
vagyunk. A ,Flee"-vel
pedig elszaladhatunk.
A képernyd nagyrészét
a jatéktér foglalja el, a
jobb felsé sarokban
talalhatok az adatok: a
datum, az id6, a hely-
szin neve, a feldllas
stb. Alatta a szereplék
neve energiajukkal, é-
leterejikkel és statu-
sukkal (ok.; dead;
tried;...).

A harcokrél: a
kezdd jatékos a harc
elején beallithatja a
figura helyét (maxi-
mum a térfél feléig), a
.Begin"-nel pedig
indithatjuk a komoly
csatat. El6szér mindig
mi joviink. Varazs-
lokkal érdemes csak
varazsoltatni, féleg az
ellenfél maguséat. A
harcosokkal vegyik
el6 fegyverinket
(draw), lépjink (walk)
vagy tamadjunk (at-
tack + irany). A csata-
ban a legkilonfélébb
ellenfelekkel talalkoz-
hatunk: Zorlimokkal,
azaz varazslokkal,
természetesen orcok-
kal, farkasemberekkel,
trollokkal is. Néhany ,csemege” is var
benninket néha: a slndisznészerd
valami érintése felezheti energiankat
és életerénket, a nagyfeji szérnyek
I6vélddznek, a vikingsapkas emberek
szintén. Természetesen még sok mas
szdrny is utunkba akadhat. A harcnak
kissé King's Bounty ize van. A harc
végén - feltéve, ha mi nyerlink -, a
«Search” + irannyal kutathatjuk &t a
hullékat.

Néhany szo a varazslatokrol: kez-
detben a két varazsionak egy-egy
kdnyve van, Ziyx-nek inkabb tamadé,
Elfun-nak inkabb védekezd varazs-
latai. Ziyx vardzslatai: fear - a
megfélemlitett ellenség o6t-hat kérig
nem tdmad; shatter - tamad6 varazslat,
mindenképpen legyen legalabb tiz-
tizenkett6. Confuse - Osszezavards;
locate - valaminek az elhelyezése; re-
pel - visszalzés; assess - az ellenség
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értékeit nézhetjik végig. Elfun
varazslatai: shield - pajzs sajat embe-
reinknek; energy - energai maximalasa
valmelyik emberiinkén; disappr -
lathatatlansag harom-négy kérig;
pierce - valaki atszirasa; walkwat -
elvileg vizenjaras volna... és resurrect

- Ujraélesztés érintéssel. A varazslok
energiaira vigyazzunk, mert a
varazslatok csokkentik (pl. az djra-
élesztés nyolcvannal). A karakterekre
kilonbdzé adatok érvényesek, nem
sorolom fel az 6sszeset,mert kicsit sok
lenne, de a legfontosabbvak a
kévetkezdk: stamina - életerd; energy
- energia; strenght - er6, hogy minél
tébb dolgot cipelni tudjunk; skill-ek -
kardra, varazslatokra, stb. a kép-
zettséglnk mértékét mutatja: har-
cokban, illetve a gyakorlétermekben
novekszik. Charisma - megnyerd-
képesség; dextirity - Ggyesség; speed
- gyorsasag. Az értékek egyébként F1-
gyel hivhatok le. ]

A vérosokrél: talalhaté bennik
fegyver, pancél, vegyes- és élel-
miszerbolt. Ezenkivil kényvtar, edzé-
termek harcosoknak, ijaszoknak,
varazsloknak; szabo-, gyé-

mantcsiszol6- és kovacsmihelyek. ha
van ilyen képzettségd karakteriink,
néhany aranyért tovabbfejleszthetik
tudasukat. Lehet még varoshaza,
Orszoba, gamble-hall, fogadé - és
természetesen kocsma. A legtdbb és
leghasznosabb informaciét az utcakon,

a kocsmakban és a

kényvtarakban szerez-
‘ hetjiik. Tavern - kocsma -
| altalaban van benne ten-
| gerész, akinek ha azt
g mondjuk, hogy passage
| (atkelés), felsorolja a
| lehetséges utakat, ara-
| janlatot tesz és ha meg-
felel nekink, masnap
reggel hét érakor var a
kikotében. Fontos: a ja-
tékban mindig figyeljink
az idére. Példaul a kocs-
makban teljesen mas
személyek vannak nap-
kdzben, estefelé és éjjel.
Minden napszakban ke-
ressiik fel a helyeket.
Gamble-hall: itt célba
dobéalhatunk, 1-t61 99
aranyig fogadhatunk. Ha
(gyesek vagyunk és sze-
rencsések is, sok pént
nyerhetlink. Library -
konyvtar: a vezetét ha
Jothers"-rél kérdezzik
beirhatjuk a keresett dolog
nevét, és ha van réla
informacidja,részletesen
tajékoztat benninket. A
kényvtarban lévé tébbi
emberrel is elbeszél-
gethetiink. Guest house -
fogadé: Greet-tel készdn-
ve rendelhetiink szobat is.
ezutan Xit" és ,Up" és
maris fent vagyunk a
lefoglalt szobankban. Archery, com-
bat, mage és train - ljasz-, harcos- és
magusiskola. Néhany szaz aranyért
kitanitanak. (Erdemes!) Food, supply
shop - élelmiszer- és vegyeskeres-
kedés, ahol érdemes j6! bevasarolni:
a sermin-b6l sokat vegyink, ez
maximalja energiankat, a potion pedig
életerénket potolja. Ezenkivill sok mas
dolog is kaphato, pl.: rope - kétél, lens
- lencse, balnket - pokréc, stb. Tailor,
gem-cutter, metal-smith: szabé,
gyémantcsiszold, kovacs - ha van
emberink, akinek ez az alapszakmédja,
tovabbfejlesztheti mesterségbeli
tudasat. Weapon-, armour store:
fegyver-, pancélkereskedés. Ha van
pénziink vegylnk j6 fegyvereket és
pancélokat: scimitar - pallos; short-,
long-, great sword - révid-, hosszu- és
nagy kard; crossbow - szamszerij; ash-
bow - kénnydiij; battle axe - harcibalta




stb. Ghain mail - lancing; R. mail -
gydrds lancing. Hogy el is birjuk Gket,
erGsebbnek, edzettebnek kell lennink.

A térkép: a jatékban a varosok, a
templomok stb. kdzétt egy fellinézeti
térképen mozoghatunk. Egy lefelé
mutaté nyil a csapat. Ha mellettink

egy koponya jelenik meg,
tudhatjuk, hogy
nemsokara harcba

keveredink. A varosok
éjjel zarva vannak, ezért
7:00 és 19:00 6ra kozott
kell odaérnink, ha be
akarunk jutni.

Most pedig néhany
tipp a kezdéshez: ha az
elsé neveket és hely-
szineket megismerjik,
egy-egy j6 kapcsolat
soran szépen eljuthatunk
a végsé ,lancszemig",
akitél megtudhatjuk a
jelszavakat, megismer-
hetjlk a legendakat stb.
Rendkivdl fontos dolog:
irjunk! Irjuk le mindig,
hogy kitél, hol, kir6l és
mirél hallottunk. Kérdez-
gessink ra a dolgokra,
arra, akir6l beszél, hely-
szinekre, kiilénben bele-
bonyolédunk és nem
tudjuk kovetni a jaték
menetét a tovabbiakban.
Most csak a legfontosabb
szerepl6krdl irok, termé-
szetesen tdbben vannak,
akik sokmindenrél be-
szélnek (késébb lénye-
ges lehet az is).

Tehat: kezdésnél (mi-
utan felvettik embere-
inket és a kiralytél meg-
kaptuk az datravalét)
kérjik ki a kiraly tanacsat, majd
kérdezzilk Belazarrél. Nethien azt
mondja keressik fel Trilliadot, a
rokonat. Banas: ,este a lakhelyemen
taldlkozzunk". Bhardagast: az iste-
nekr6l Dermagudban... Uberion féld-
jérél Bordal tud a Por Avur-i kocs-
maban. Az Uberion felé vezetS Gton
lévé szakadékon kotéllel juthatunk at.
Subia: Banas fel szokott menni az
emeletre. Az utcan az 6rokt6l meg-
tudhatjuk, hogy ki mikor tartézkodik
az Oton. Rimfiztrik: kockakrél,
piramisokrol s gombdkrél elmélkedik,
de ha tébbet akarunk tudni, kérdezzik
Ferdot a vizkdpé mellett. Ferdo: ha a
fentiekr6l kérdezzik elmondja, hogy
baratja egy kereskedd arul ilyesmit. A
Royalban: két asszony mondja, hogy
Mikemira a nagy varazslé tdbbszér is
elhagyja szobajat.

Elsé szinten: Dehostél a ,hoyam™rél

(ami késébb fontos szerepet kap),
hallhatunk. Bosekant6l Jodamrél hall-
hatunk, aki Soldianban tartézkodik. Rean
felvilagositast ad Everosrél, aki az Avur
Porton van. Chilek Sabanérél (va-
razskdnyv) beszél, amit Azidamustol
szerezhetiink meg, aki Soldiamban él.

Harmadik szint: a két zart ajton kdzil
a bal oldali mdgé6tt talalhaté Mikemira,
kérdésére irjuk be sajat nevét, a jobb
oldali mogétt pedig Belazar Yolam a
szolagk mestere. Mikemira egy va-
razslatot igér, ha teljesitjik kérését.
Belazar pedig az utunkrél és varhato
kalandjainkrél tart beszamolét, el-
mondja, hogy keressiik fel Orbonnt az
Avur Port-i kbnyvtarban és kérdezzik
a Zirvanadrél. Az Gton taldlkozhatunk
kereskeddkkel, monkokkal és lova-
gokkal. Erdemes szbéba elegyedni
velik.

Port Avur (a kastélytél északra),
menjink el a kdnytarba és a kényv-
tarost kérdezziik a ,hoyam"-rél. Orbont
is itt talalhatjuk. Ubulal atya szerint
legyen nalunk lencse, ha templomba
megynk.

A kocsmaban: Ermal szerint a
dwarfok hoznak .hoyam®-ot. Feyz:

Dolomar Keofban rejtézik. A bard egy
sorért érdekes dalt énekel. Bordal:
keresd Rabbonkart, a bdlcset. Der-
magud (régi dwarf banya) érdekes
informécidkat rejt. Bonno: ha Valonrdl
akarsz tudni, kérdezd Hokondat,
Sokdianban, gy tudja, a Brelleht-t6
alatt labirintus van.
Kurek: keresd Denkart
Soldianban, 6 ismeri a
labirintus nyitjat. Garlin:
tengerész (Shendy 100
arany). A Guard
HQ-ban 100 aranyért
belépét vehetiink a va-
roshazara. Everos: ke-
resd a Zirvanat Bela-
zarban. Fetrik (éjjel):
vegyél kitelet, Ggy jut-
hatsz Uberionba, ke-
resd kora reggel Lufert
a parkban, 6 a gomba-
szakérts.
Shendy-sziget, Keof:
az 6roktsl megtudhatjuk
ki, mikor jar-kel. Kocs-
ma: Kunder a tenge-
rész. Egy monk: kér-
dezd Yodant a .white
wolf"-rél. Atlan: Berbez-
zaban keress gyer-
tyat... Mentina: Kus-
kunnba vigyél lencsét.
Danto: ha Lumericbe
akarsz menni keresd
Zeket. Wein: Sherro
legendajarél a konyv-
tarban érdeklddj. Kebo:
keresd Tontont Bon-
delben. Ezek azok az
informaciék, amelyek
segitségével gyorsan
fel lehet deriteni a rej-
télyt, lényegében a
lancszemek kezdetei.
Térképezni érdemes a szabadban és
a varosokban is, azt nem mondhatom,
hogy grafikailag mdremek, inkabb
atlagos, de ebben a stilusban nem is
ez a lényeg. Aki szivesen jatszott az
Origin-stuffokkal és a King's Bountyval
és nem riasztja vissza a jaték mérete,
valamint a tobbszaz szerepld, nyu-
godtan nekivaghat...
KORONCZAI GASPAR




Az istenek haboriija folytatodik

POPULOU.

Data diskek
Jelentek meg

a Populoushoz,

es itt volt

a Powermonger is.
A hiresztelsések
ellenére azonban
egyik sem volt
aP2.

Az eredeti
szerzégarda
keményen dolgozott
eqy mélto
folytatason.

Az Uj Populous
véglilis nem
kilénbézik
alapjaiban az 6st6l:
szebb grafika, t6bb
varazslat - ennyi

az ujdonsag.

De talan nem is kell
tobb.
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Az els6 legszembetindbb

ujitas, hogy karaktert” kredl-
hatunk. Vagyis megtervez-
hetjikk leendd istentink arcat.
Ezen kivil fejlesztgethetjik tulajdon-
sagainkat, hogy jobban értsiink az ember,
névény, féld, levegd, tiz és viz varazs-
latokhoz. Ez a kapott tapasztalati pontokbé!
(kis villamok) megy. llyeneket minden jaték
utén kapunk, kb. minden 13000 pont utan
egyet. Van természetesen itt is CUSTOM
jaték, amelyben egymas ellen jatszhatunk
két Bsszekotdt . llyenkor mindenki
a sajat felfejlesztgetett karakterét vetheti
be! A pélya is tetszés szerint konfigu-
ralhaté, a P1-hez hasonléan. CONQUEST
Gzemmédban pedig palyarél palyara
kuzdhetjik magunkat elére. A konfiguraciok
(ki milyen varazslatot tud, lehet-e felfelé
épiteni, vagy csak lefelé, épithetink-e az
ellenfél terGletén) kotdttek, de persze
minden palydn masok.

A jatéktér elsS pillantasra talan szokat-
lan, de az dreg P-rajongdk hamar réjs-
hetnek, hogy mindez ugyanaz, csak mashol
van, és egy kicsit masképp néz ki. A jaték
a gordg mitolégidban jatszédik, ezént a
figurak is gorég emberkék, hazaink is ilyen
stilusiak. Az ikonok jelentése a kivetkezs:

1. Ember-varéazslatok. Itt van a régi
Populousbél megszokott legtébb varazsiat:
az épités, a szent szimb6lum &thelyezése,
a normal lovag (itt Perzeusz), az arma-
geddon, és egy (] funkcid, a dogvész.

2. Névény-varazslatok. A j6l ismert
mocsaron kivil itt van még a fa, virag,
gomba és a viragfejd Adonisz varazslatok.

3. Leveg6-varazslatok. Sok kellemes
extra a villam, forgdszél, vihar, és a széljaré
Odisszeusz,

4. Tdz-varazslatok (a kedvenceim).
Thzoszlop, tGzesd, tdz-lovag (Achilles) és
vulkan.

5. Menjetek a szent szimbélumhoz. Ha
van vallasi vezetSnk, akkor & elindul a
szimbélum felé, mindenki mas pedig Gfelé.
Ha nincs, akkor az els6 ember, aki eléri,
lesz a vallasi vezetS. Jobb gombbal lehet
a vallasi vezetd (ha nincs, a szent
szimbdlum) helyét lekérmni.

6. Menjetek és telepedjetek le.

7. Ugyanaz, mint 6., de lehetdség szerint
az ellenséget is irtjak kdzben.

8. Gydljetek dssze. Ua., mint 6., de a
maganyos koborok gyakran csatlakoznak
egymashoz. gy kevesebb, de erfsebb
emberiink lesz.

9. Kérddjel. Ha egy emberre vagy hazra
rakjuk, info-t kapunk réla a jobb felsé
sarokban (milyen erds, technikai fejlettség).

10. Jaték opcidk. Ezek ugyanazok, mint
a P1-ben. Ha ketten akarunk jatszani (ket
géppel), akkor CUSTOM jatékot kell
kezdeni, és az opcidkban két jatékost kell

beallitani. Itt van egy hasznos funkcié is, a
COMPUTER ASSIST (Id. késébb).

11. Ez a piros csik mutatja, hogy mennyi
manank, vagyis varazserénk van. Minél tébb
az emberiink, anndl gyorsabban nd.

12. Térkép. Itt jobb gombbal clickelve
gyorsan atérképen. A nyilakkal
scrollozhatunk, de ennél praktikusabb a
billenty(zeten a kurzor-nyilakat hasznalni. A
numerikus ENTER-rel vélthatunk &t nagy

jatéktérre.
13. Aréna. Az utoljdra vagy kérddjellel
tt figurér6Uhazrol lathatunk infot

kivalaszto ;
Bal szélén a fegyver jelzi a technikai
fejlettséget (Okol..kard). A zasziék, hogy
milyen erds az emberiink. Ezt tulaj

egy zaszld helyiértékd szamként kell
értelmezni: ha egy zaszl6 elér maxra, akkor
lenullazédik, és a tble eggyel balra lévé zaszi6
megemelkedik egy kicsit. Tehat egy magas
zaszlonal két magas nem kétszer annyit
jelent, hanem egy nagyséagrenddel tobbet.
Igen ritka, hogy az 6tédik zaszl6 megjelenjen.

14, Fold varazslatok. Ut- és falépités,
féldrengés, baphomet, Herkules amit itt
produkalhatunk.

15. Viz-varazsiatok. Hidépités, drvény,
jellemforgaté tavacskdk, tréjai Heléna és
szbkGar a valaszték,

Azokba a dolgokba, amelyek meg-
egyeznek az el6z6 Populous-szal, nem
akarok nagyon belemenni, de azért még
mindig sok aprésag szorul magyarazatra.
Hat varazsl van, mindegyikben
ot varazslattal (tGznél csak négy). A
varazslatokrél lehet help-et kémi, ha az
ikonjukra a palya-ismertetésnél réac-
lickellnk, de ez azért nem valami részletes.
Minél er6sebb egy varazslat, annal 18bb
varazslatpont kell hozza. Minden cso-
portban van egy lovag. Perzeusz a
hagyomanyos lovaghoz hasonlit, mikbzben
elpusztitia az ellenséges telepiléseket,
minden csapdét kikeril, ezért elég nehéz
kiirtani. A tobbi figura mind csak a sajat
varazselemére immunis, a 18bbi hat r4 (pl.
Achilles atgyalogol a tiizoszlopon). Ezen
kivlil mindegyiknek van egy specidlis
képessége: Herkules nagyon erfs (las-
sabban gyengll a csatakban). Tréjai
Heléna nem irtja az embereket, csak
kibdvdli Gket a hazukbdl. A szerencsétlenek
addig barangolnak a pusztaban, amig éhen
nem halinak. Minél magasabb a varazs-
lat-szakértelmink, annal gyorsabbak a
lovagjaink. (Akik nem ismerik a P1-et:
lovagot a vallasi vezetSbsl lehet csindlni,
és akkor érdemes, ha mar elég erfis - a
harmadik zaszl6 mar fent van).

A dogvészt az ellenfél vallasi vezetGjére
célszerd rakni: gyorsan fog terjedni,
legyengitve az ellenséges populdciét. A
fak Gltetése a populdciét néveli, a
viragokkal minden szemetet (bazalt,
mocsar, féldrengés) takarithatunk el.
Kiléndsen hasznos, ha nem tudunk
valamelyik irdnyba épiteni. A gombakbdl
ha tébbet rakunk le, kicsit életja-
ték-stilusban szaporodnak: ha sok van
bel6lik, elterjednek, és felzabalnak
jonéhany varost. Az Utépitésnek nem sok
értelme van, annal jobb a falépités. Ha
korbe tudjuk rakni fallal az ellenfél szent
szimbélumat Ggy, hogy nincs valldsi
vezet8je, mar nyert (gylnk van. A
féldrengés gyilkos varazslat, a baphomet
inkabb csak arra j6, hogy az ellenség
teriletét lakhatatlanna tegyik.



A villdm magas szinten (ha mar oda
megy, ahova akarjuk) igen hatékony: vallasi
vezetSt és lovagokat kevés varazslatpont
aran biztonsagosan el tudunk intézni. A
tdz-varazslatokhoz nem kell magyarazat:
prébald ki Sket, j6 szérakozas! Ugyes tlet
a viz-varazslatok kdzott a jellemforgaté t6:
ha az ellenségnek beleesik egy embere, a
mi szindnkre valtozik. A dolog sajnos
forditva is mdkodik, még lovagokra is! A
szOkGar sokkal jobban meg van csinalva,
mint a P1-ben: egy magas géat épitésével
meg lehet allitani. Az &rvényekkel (a
forgbszél is kelt ilyeneket) a partot
bonthatjuk az ellenfél terliletén.

Egy id6 utan méar unalmas az épitkezés:
az ember inkabb csak a varazslatok
szorasaval akar foglalkozni. llyenkor
érdemes az opcidknal a COMPUTER AS-
SIST funkciét bekapcsolni. llyenkor a
szamitogép épit nekink, méghozza igen
hatékonyan. Csak arra kell vigyazni, hogy
ne menjen fel emberink a hegyre, mert
akkor oft is épiteni kezd neki. Ha a fel-le
épités valamelyike nem mdkodik, akkor ez
a funkcié is felsdl. A clickeléseink sem
mindig mdkédnek ilyenkor (ez a dolog
hatranya).

Triikkok, amelyekkel még komoly
[folény ellen is nyerbetiink

Ahogy egyre elrébb jutunk, a palyak
persze egyre nehezebbek. ElSbb-utébb a
gép mar tdbb emberrel, t8bb varazslattal,
elénybsebb pozicidbdl indul. Persze, az
emberi intelligencia ilyenkor s
gyb6zedelmeskedhet (csak nehezebben).
Eldszor is, COMP. ASSIST-al gyorsan meg
kell alapoznunk a birodaimunkat. Ha mi
vesszik kézbe a dolgokat, érdemes a
.menjetek a szent szibélumhoz" és
.delepedjetek le” ikonokat felvaltva
hasznaini. Mivel kezdetben a szimbélum a
vildg kdzepén van, tudjuk, merre fognak
elindulni és ez jobb, mintha Gssze-vissza
kolbaszolnanak (és kbzelednek az
ellenséghez is). Amint tudunk mar
valamilyen offenziv varazslatot hasznéini,
ezt tegyik is meg. Az az embere a gépnek,
amit megdlsz most, késdbb nem
szaporodik. Gyorsabban terjed a nép, haa

jobb gombbal a hazak kbzepére clickelve
kiugrasztjuk Oket. Erdemes minél
hamarabb egy vallasi vezetdt épiteni. Ha
az ellenféinek hamarabb lesz lovagja, akkor
azért, mert effektiven szembe tud szalini
vele. Ha nem, akkor mi csinéljunk belSle
lovagot. A szent szimbdlum vagy dombon
legyen, vagy gyakran helyezzik at, nehogy
feltapolt osztagunkat az ellenfél egyetien
varazslattal kivégezze. Ha nagy a
hatranyunk, a vallasi vezetSt gyorsan be
kell vezetni ellenséges teriiletre, és kiadni
a .harcolva telepedjetek le” parancsot. Igy
két legyet Utlnk egy csapésra: (j varakat
kapunk, az ellenség pedig veszti Gket.
(Minden csata utdan a gydztesnek né a
manaja, a vesztesnek csdkken!)

Ha varazslatok csattannak rajtunk, ne
esslnk pénikba, gyorsan tintessik Gket
el. A foldrengés ellen j6 védekezés a
leépités. Szdksar ellen emeljink géatat, a
tGzoszlopot sdllyesszik el. A vulkéant
épitsik le, majd virdgot ral Ha a félény a
miénk, mar nem is veszthetlink. Arra kell
vigyazni, hogy ha Adonist killdink, nagyon
erds legyen (képes legyen az ellentél teljes
kiitasara). Kildnben a sok gy&ztes csata
utan az ellenfélnek annyi manaja lesz, hogy
szomi fogja rank a vardzslatokat.

Ha mégis vesztésre allunk, akkor se
essink kétségbe: ha a gép nyer, akkor is
tovabbmegyiink egy palyéval. .Lehetetien”
palyaknal legegyszerdbb, ha rogton az
elején vizbe sillyesztjuk embereinket, igy
gyorsan tuljutunk a nehéz szakaszon.

Végezetil, egy j6 karakter-kéd annak,
aki végképp nem boldogul:

ADKISCKBNZEGIZX

Ennek a karakternek minden tulaj-
donsaga max. Azt hiszem, kimaradt belSle
valahol egy betd, dehat nem lehet minden
fenékig tejfel. Atlag 200 probalkozasbél

meg lehet talaini, ha tdbben dsszealinak,
még kevesebbdl.

Mi a rossz a P2-ben?

Egy nagyon rossz tulajdonsaga, hogyha
egyszer elkezdesz jatszani vele, nem tudod
abbahagyni. No de félre a tréfaval. Amikor

a tulajdonsagaim kozll elérte egy a jobb
oldali oszlopban a max-ot, és még ratettem,
az egész lenullazodott, és a bal oldali nétt
egy pixelsorral. Vagyis a tulajdonsagok
maximuma nem 32, hanem 256! Hozza-
véve, hogy egy palyan atlag 2 villamot
kapunk, és a palyak atlag négyesével
ugranak, (gy 3000 pélyéja lehet a P2-nek
(ha a program (gy van megcsinalva, hogy
a max. tulajdonsdgok elérhetSek).
Szerintem nincs épelméjd ember, aki ennyit
végigcsinaljon. Nekem se jutott eszembe,
hogy csaljak, de amikor ez kider{lt, musz4j
volt nekidlinom a kédokkal jatszani, annyira
reménytelennek tdnt az egész. A 50.
palyaig mindet elsGre meg lehetett nyerni.
Ebb&l a 40. pdlydig mindent Ggy, hogy
elslllyesztettem az ellenség embereit. Nem
lett volna elég ilyen palyabél harom?
Valami nagyon mellécsiszott szerintem a
tervezésben. A masik baj az, hogy a
villamokat a palyan szerzett pontok alapjan
kapjuk, a pontozds viszont nem aszerint
térténik, hogy mennyire jatszottunk jél,
milyen gyorsak voltunk. Nem. Akkor kapunk
sok pontot, ha mindenfajta varazslatot
hasznéltunk, és mindegyiket ugyan-
annyiszor. Ez bédiletes hilyeség. En
lapzartdig a 300. palyaig jutottam, de mar
nem sok kedvem van folytatni. A dolog
egyszerden unalmas. Talan sokan masok
is igy fogjak véini.

Mike Murphy

~ FIGYELEM! " 4

A Proszolg uj
szolgaltatasa:
Marciustol a legujabb

utantéltés programok
rendelhetdk.

Részletes listat és ta-
jékoztatét a 11. olda-
lon talalhattok!
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A Z utobbi idében
rengeteg jaték jelent meg
Dizzy fészereplésével,

a ,tojasrajongok”
legnagyobb érémére.
Hésink még ki sem
pihente el6z6 kalandjat,
maris egy Ujabba
csdppent.

PRINCE OF YOLKFOLK

Kezdéskor megint nyakig il a baj-
ban, egy oduban kerilt csapdaba.
Csak az ott talalhaté harom targy
segitségével tudjuk kimenteni. Vigylk
a koteg levelet (A PILE OF LEAVES) és
a gyufasdobozt (A BOOK OF MATCH-
ES) az ajtéhoz, ami meggyullad. Ezutan
nincs mas dolgunk, mint leénteni egy
kancsé vizzel (A JUG OF WATER), és
kisétalni. Balra egy emberrel talalko-
zunk, aki elpanaszolja, hogy egy
gonosz troll elfoglalta a varat, és ellizte
a kiralyt. Bucsuzéul még kapunk téle
egy varazsszényeget (A MAGIC
CARPET), és mar mehetiink is. Balra
indulva megnézhetjik a fent nevezett
illet6t, am ezen kivil - egyenlére - mast
nem is tehetiink vele. Miutan kigyd-
nydrkodtik magunkat, keressik meg
az oroszlant, aki megkér, hogy
tavolitsuk el a tiskét a lababél.
Megfelelé szerszam hijan, el kell
halasztanunk az elsGsegélynyujtast.

Eggyel jobbra a felhékén megtalal-
juk a hidkészité felszerelést (AN ACME
BRIDGE KIT). A trollnal szerzett
csakannyal (A HEAVY PIACKAXE)
bontsuk ki a jobbra lent talélhaté
barlang nyilasat, hogy hozzéférjlink az
aranyroghdz (A GOLDNUGGET). Ezt
vigylk at a folyon, és fizessiik ki vele
a révészt. Masszunk fel fakra, majd
még eggyel feljebb, és a jobb szélsd
pallén hasznaljuk a hidkészits felsze-
relést. igy tovéabbjuthatunk a legfelsé
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agtol jobbralévd kastélyba, ahol egy
sovény dllja utunkat. Azért az arany
harfat (A GOLDEN HARP) ne hagyjuk
itt, hanem az agaktél balra talalhaté
Mennyorszagban strazsalé Szent
Péternek adjuk oda. Halabdl egy szent
sajtot (A HOLY CHEESE) kapunk. Az
oroszlan mell6l hozzuk ide a kis
ketrecet (A SMALL CAGE) és tegyiik
le a fa tovében (csdrgd sz6rmok mellé.
Ha a sajtot is nekiadjuk, belesétal a
csapdaba, és mar vihetjik is a troll
ijesztgetésére.

Ha sikerrel jartunk, a gonosz fej-
vesztve menekil és mi bemehetink
végre a varba. Innen a csénakmotorral
(AN OUTBOARD MOTOR ) menjink
el a révészhez és cseréljik el vele egy
kaszéara (A SCYTHE). Ezzel itsuk ki a
sdvenyt. Szedjik dssze a réz kirtét (A
BRASS BUGLE), és a csipeszt (SOME
TWEEZERS). Ez utébbival operaljuk ki
az oroszlan lababdl a tévist (A SHARP
THORN), és ezzel az (j szerzeménnyel
keressilk meg a jobb oldali kastélyban
taldlhaté csavarkulcsot (A GREASY
SPANNER), ami mellett egy gonosz
Dizzy kévalyog. Tegyilk le a padiéra a
tiiskét és vezessiik bele a masik Dizzyt.
Most mar felvehetjik a csavarkulcsot.
A balra lév6 varban hasznaljuk az
elromlott felvonéhidnal (fent).

A kirtét adjuk a varazsszényeges
embernek, aki megajandékoz egy
vidamité kényvvel (A JOLLY JOKE-

BOOK). Ha sikerilt leengedni a hidat,
menjlink el a siré kiralylanyhoz és
tegylk le hozza a kdnyvet. Ha felvi-
ditottuk, nekiink adja a kirdlyi zaszl6t
(REGAL FLAG). Vigyik a zaszl6-
rudhoz, mire megjelenik az emberiink.
Mig beszélink vele, megérkezik a
kiraly is, és 6romében Yolkfolk herce-
gévé nevez ki minket.

Am a torténet itt még nem ér véget!
A varban talalhaté rozsdas, éreg kulcs
(A RUSTY OLDKEY) segitségével
menjink be Daisy szobdajaba, aki 20
cseresznyét kbvetel rajtunk, hogy tortat
sisson Grand Dizzynek. Ha mindet
Osszeszedtilk, egy kosarban talaljuk
magunkat baratnénkkel, és egy dridsi
madar elrepit az 6reg hazahoz.

Ha nem sikerlt mindet megtalal-
nunk, Gjra végig kell jarnunk a kiraly-
sagot, bekukkantva minden k6, fakorlat
és flicsomé mogé!

P.P.

FOTO: C-64
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A PILE OF LEAVES - egy koteg
levél

A BOOK OF MATCHES-gyufas-
doboz

A JUG OF WATER-egy kancsé
viz

EMBER

A HEAVY PICKAXE-nehéz
csakany

TROLL

A SMALL CAGE-kis ketrec
OROSZLAN

A GOLDNUGGET-aranyrbg
CSONAK

REVESZ

SZORMOK-A CAGED
FLUFFLE-ketrecbe zart sz6rmok

13

14
15
16
17
18
19

21

AN ACME BRIDGE KIT-hidkészits
felszerelés

SOME FLUFFLEAVE-?

SZENT PETER

A GOLDEN HARP-aranyharfa
SOVENY

A BOTTLE POTION-iveg ital

A HOLY CHEESE-szent sajat
AN AUTBOARD
MOTOR-cs6nakmotor

SOME TASTY BREAD-izletes
kenyér

ZASZLORUD (kiraly)

A RUSTY OLD KEY-rozsdas éreg
kulcs

A SCYTHE-kasza

A BRASS BUGLE-rézkirt

8

L8ER8

SOME TWEEZERS-csipesz
A GREASY SPANNER-
olajos csavarkulcs

A STRANGE MECHANISM-
kiilonds szerkezet

DAISY

NYOMOGOMB

A MAGIC CARPET-
varazsszdnyeg

A JOLLY JOKEBOOK-
vidamité kényv

A SHARP THORN-éles t6vis
PADLO
FELVONOSZERKEZET
KIRALYLANY

REGAL FLAG-kiralyi zaszl6
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PROGRAM
ALIEN STORM

AMAZING SPIDERMAN

ATOMIC ROBOKID

BACK TO FUTURE Il

BACK TO FUTURE Il

BADLANDS

BATTLE COMAND

BETRAYAL

BIG GAME FISHING

CHASEH. Q. Il

CHIP'S CHALLENGE

CISCO HEAT

COVERGIAL STRIP
POKER

CRACK DOWN

CREATURES

DARKMAN

DAYS OF THUNDER

DICK TRACY

ELVIRA ARCADE

EXILE

EXTREME

FIGHTER BOMBER
FINAL BLOW
GEM'X

GOLDEN AXE
HAMMERFIST
HUDSON HAWK
IMPOSSAMOLE

IRONMAN OFF ROAD RACER

JUDGE DREDD

LAST NINJA Il

LAST NINJA Il

LOTUS ESPRIT

MERCS

MIAMI CHASE
MIDNIGHT RESISTANCE
MONTY PYTHON'S F.C.
MOONFALL

N.AR.C.
NEVERENDING STORY Il
NIGHTSHIFT

NORTH AND SOUTH '91
OUTRUN EUROPE
PREDATOR Il

PUZZNIC

C-64 magnosok figyelem!

A legijabb kazettis programok
megrendelhetok a PROSZOLG-toL

L RLE

RBI BASEBALL Il
RICK DANGEROUS II
ROAD RUNNER '91
ROBOCORP II
ROBOZONE
RODLANDS
SHADOW DANCER
SHADOW OF THE BEAST
SMASH T.V.
SPEEDBALL 2

SPIKE THE VIKING
SPY WHO LOVED ME
ST. DRAGON
STRATEGO
SUPREMACY

swiv

TEENAGE TURTLES Il
TERMINATOR II

THE SIMPSONS
TIME MACHINE

TOP CAT

TOTAL RECALL
TRANSWORLD
VENDETTA

VIZ

VOLFIED

\\.\

Minden jaték utantdltés,
turbés véltozat! Egy pro-
gram ara 200 Ft, amely
magaban foglalja a ka-
zetta aréat is! Minden jaték
kdlon kazettan talalhaté!
Széllitas utanvéttel a
meg-rendeléstél szami-
tott egy héten belll tor-
ténik, a postakéltség a
megrendel6t terheli!
Varjuk megrendeléseite-
ket a kdvetkezd cimen:

PROSZOLG

1399 BUDAPEST
PF: 636

Megrendeléskor elegendd
minddssze a kért program-
neveket feltintetni!

Ne felejtsétek el a meg-
rendelésre raimi: KAZETTAI
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Oreg jaték, o ”
nem vén jaték

-

S panyolorszagban, valahol az orsz4g
aéli részén jarunk, egy poros,
Jelentéktelen kisvarosban (szamunkra
azonban fontos hely ez: torténetiink
szinhelye). A kor nem lényeges;

a lovagkor utan, de még

a Holdraszallas elétti idékben
vagyunk.

Nyar van, tikkaszto, izzaszté ny4r.

...A nap kénybtrtelenil eregette sugarait a fekete ruhas férfira,
aki jelenleg cseppet sem 16r6détt ezzel. Merden nézett felfeld,
egy erkélyre, ahol egy gyony6rd és tiizes mediterran menyecske
ilegette magat, s lathatéan élvezte, hogy az elsd csatat mar
megnyerte a lent alidogéld férfival szemben. Amigy béto-
ritasképpen leejtette hat keszkendjét, ami a keszkenkhdz méltd
lassusaggal ereszkedett ala.

A férfi (szélitsuk most méar néven), Zorro, arra az elhatérozasra
jutott, hogy a futérézsén felkapaszkodva karjaiba kapja Rosettat,
és egy forrd csokkal pecsételi meg kettSjik bimbdzd szerelmét.
Amikor azonban kettdt lépett elére, egy zsoldos ugrott ki a haz
egyik ajtajan, és a nét felkapva eliramodott vele. Mire Zorro
feleszmeélt, a nérablé méar olyan eldnyre tett szert, amit nem lehetett
behozni. Az utolsé pillanatban mér majdnem utolérte ket a varoska
szelén: de sajnos, a katona elérte a hGslnk altal olyannyira gyt
var kapujét, és menedéket talalt a ddngve becsukédé kapu mogott.

Zorro bosszut eskiidve indult vissza, és a futérézsan fel-
maszott az erkélyre. A peremrdl ugrott egyet balra, és (igyesen
leakasztotta a kend6cskét, amelynek még erés Rosetta illata
volt. Ekkor vette észre, hogy nem kdzdnséges az a kut, amelyen
all. Lenézett, majd egy mély sohajtas kiséretében leereszkedett
az ismeretlen sotétségbe. A barlang, ahova kerillt, mester-
ségesen lett kialakitva. Hésink ezen mar nem is csodalkozott,
inkabb minden figyelmét azokra a fekete labdakra forditotta,
amelyek a barlang aprécska tavanak felszinén Oszkaltak. Rajott,
hogy ha elég Ogyes, labdardl-labdara ugorva, maijd pedig a
mennyezeten lévé kapaszkodén tovabbmaszva &t tud jutni a
masik oldalra. De ami ezutdn kévetkezett, arra nem volt
felkészilve. A féid alatt egy olyan lift-rendszert talalt, amirdl
még almodni sem mert volna. Gyors attekintés utdn rajott a
mikddésére. Felvette a viragot, és (gyesen visszamészott a
maganyosan &llé golyohoz. Ahogy szamitotta, a lift megindult.
Ezek utan mér gyerekjaték volt a golyét a masodik, majd
harmadik liftre terelgetni. Es lass csodat, feltarult egy titkos ajto!

Zorro tudta, hogy még sok a tennivaléja. Visszaindult a
tavacskéahoz, letette a viragot,, és atugralva kimaszott a kitb6l.
Innen a varos felé sietett. Egyszer csak megpillantott egy kulcsot,
amelynek segitségével azonnal kinyitotta a felsé szinten levd
szoba ajtajat. Tzlélt egy borosiiveget, amit a biztonsag kedvéért
magéahoz vett. Eszrevette, hogy az 6rok, akik lent iszogattak,
nem ismerték fel. Odalépett tehat hozzajuk, és harsany jokedvet
szinlelve &tnyljtotta az Oveget... minek eredményeképpen az

egyikilk mély dlomba meriit. A pali hasarél mar kénnyen fel tudott
ugrani az emeletre. Csak percek kérdése volt, és maris olyan
helyzetbe keriiit, hogy le tudott Ibkni egy zsoldost a nyilasba.
Szegény péra, pont a kampora esett! De nézd! A csiga-rendszer
egy Ujabb ajtot tett szabadda! :

A csomag alatt Zorro éppen akkora helyet talalt, hogy le tudott
maszni, és megszerezte a poharal. Ujra felvette a kulcsot, és
visszanézett a mar ismert szobaba, hatha talal valami hasznosat.
Tallt is, egy billogot. De hol lehet a hozz4 valé bika? Révid kutatas
utdn azt is meglelte. Ehhez csak annyit kellett tennie, hogy a
palmafa tetejérdl improvizalion egy halalugrast balra.

Szerencsére Zorro apja a kovacsmesterséget Gzte, ezért
héstnknek nem okozott gondot, hogy a billogot a tdzre rakja, és
a fujtatoval veresre izzitsa. Ezzel mar gyerekjaték volt
megbeélyegezni a bikat. A patké, amit Zorro megpillantott, magat
kinalva hevert a padién. A szobaban, ahol mar annyi okos
dolgot talalt, most egy trombita lapult. Megszerezte ezt is, habar
még nem sejtette, mire fogja haszndini.

A varos vége felé, az dreg épilet tetején egy csizma allott,
amit Zorro minden &ron meg akart szerezni. A megoldast egy
pall6 kinalta, amit valaki a haz eldtt felejtett. H6stnk nyitott
labbal allt ra a pallé baloldalara (egy hésnek képzett akrobatanak
kell lennie), és belefujt a trombitaba. Ki tudja honnan, egy katona
zlgott le a levegdbdl, és olyan szerencsésen esett, hogy a fekete
ruhas kénnydszerrel megszerezhette a csizmat.

Zorro mar éppen azon morfondirozott, hogy frontalis tAmadast
intéz a vér ellen. De késobb elvetette ezt a tervet, és inkdbb
kérilnézett a mér j6l ismert szobaban. A két kis harang helye a
temetd mellett levé képolna tetején volt. Ekkor, fdldontili morajlas
kiséretében megnyilt egy sir. Zorro nagyot nyelt, és kissé remegd
labbal leereszkedett

A sirkamra dohos homalyaban gyorsan dsszeszedegette a
pénzeszacskokat, és arra gondolt, hogy ha most pontoznak
Ugykddését, igen magas eredményt éme el. Ezt bizonyitvan meg
is jelent az ajt6, amit a harom nehezen felszedett vardzstargy - a
mm.amasaﬁm-mmmm.&umthhr:m
csak a szive hajtotta. Kinyitogatta az ajtokat, Ggyesen elkeriilte a
lvéseket, és eljutott Rosella-hoz! Mivel igazi Griember volt, élete
kockaztatiséval megszerezte a csodalatos fekete rézsat is, amit
boldogan nyuitott 4t szive hdigyének. Végre odanyomhatta azt a
forré csékot Rosella meggypiros kis szajara...

g P. P + Martin
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Frumptonban éli

békés életét |

egy csalad,

a Beamish-ek: |

papa, mama, nover,
hugi, és persze
Willy, a torténet
fészerepldje.

Willy tipikus
kilencéves gyerek,
gordeszkazik,
videojatékokkal
jatszik, benne van
minden buliban,
szereti a szlileit,

a baratait,

a békajat, de ki nem
allhatja a névéret,
aki mindig lenézi, és
a kishugat, akivel
allandéan baj van.
Egy nap azonban
véget ér a békés
(és unalmas élet):
sztrajkolni kezdenek
a frumptoni
csatornamunkasok,
és ezzel kiilonds
kalandok sora veszi
kezdetét a kis Willy
szaméra, s6t
kiderdl, hogy

az egeész varos
sorsa az 0 kezébe
kerdil...

The adventures of

WILLY BEAMISH

Az egyre profibb szinvonalon
készilé kalandjatékok egyik 16
forgalmazdja a Sierra. A 256
szind VGA képeket (IBM PC)
festdk készitik, és scanner-rel
olvassak be, majd a képerny6n
atrajzoljak. A figurdk mozgasat
rajzfilm-stidiokban tanult ani-
macidés mesterek rajzoljak.
Ebben a mindségi kategoriaban
(id. még King's Quest V) Ujabb
latvanyos alkotas sziletett. A
tréfas animaciokkal, latvanyos
(és nagyon sok!) hattérrel teli
jaték Amigan is rekord terje-
delmi. A jaték rengeteg ‘'movie’
részt tartalmaz, ettdl az egész
egy porgd, izgaimas mese is
egyben gengszterekkel, bo-
szorkényokkal és nindzsékkal.
Leginkabb a jaték humora
megragadd, amellyel az egész
at-meg at van itatva, barmire
clickeliink a nagyitonkkal, barmit
csindlunk. Manapsag e nélkil
mar kevés kalandjaték lehet
sikeres.

A térténetben Willy-t iranyit-
hatjuk a Sierratél megszokott
point'n'click stilusban. Attél
tiggden, hogy hova mutatunk
az egérrel, van lehetéségink a
parancsokras nincs szlkség
menikre vagy begépelendd
szovegekre. Ha az EXIT feliratra
valtozik a kurzor, akkor arra
kimehetink. Ha a kis piros nyil
jelenik meg, akkor oft van egy
targy, amit felvehetink, hasz-
nalhatunk, vagy csinalhatunk
valamit. A jobb gomb meg-
nyomasaval a kurzor nagyitéra
valt, ilyenkor mindent megvizs-
galhatunk. Néha szikség van
arra, hogy valakit megcélozzunk
egy targgyal: ilyenkor a nagyité
utén djabb jobb-gomb nyomasra
egy szalkereszt jon eld. Inven-
tory-nkat gy kérhetjik le, hogy
Willyre clickelink. Egy téargyat
ogy hasznalunk, hogy fel-
vesszilk, és oda rakjuk, ahol
hasznalni akarjuk. igy lehet két
targyat egymason hasznalni is.

A tbrténet azzal kezdddik,
hogy wvéget ér az iskola,
kezdddik a nyari szinet. Igen
am, de Willy egy zenei targybél
csak ,C"-t kapott (harmas), ezért
attol tél, hogy eltiltjak a Nintari
(mesebeli Nintendo) jatékatol,
és nem vehet részt eredmé-
nyesen a Nintari bajnoksagon.
Holott minden alma, hogy ezt
megnyerje! Valamit ki kell
talalnia. Segitségére van Horny,
a béka, és bardtai, Dana és
Perry.

Jo szokas szerint leirom,
hogyan kell a jatékot végig-
jatszani, de javaslom, hogy
mindenki ehhez a részhez csak
végsd esetben nyuljon. A jaték-
ban ugyan van néhany kemény
rész, de egyébkeént elég kdnnyd.
Es kar lenne a sok latvanyos
.meghalas” jelenetet kihagyni,
amelyek egyre brutalisabbak a
jaték végére. Ugy latszik, odaig
nem jutottak mar el a cenzirok.

Jo6 szbrakozast!
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Végigjdtszds

A szinidé utolsé napjan a
lurkék dolgozatot irnak arrél,
hogy mit fognak a nyari szi-
netben csindlni. Vegyik elé a
padbdl a fehér crayola krétat és
a tablat (piros nyillal click padra),
inventory (click Willyre) és
hasznaljuk a krétat a tablan.
Hamisitottunk egy hall pass-t.
Amint a tanité néni elalszik,
iszkiri, ki az ajton (EXIT). A
tornatanar résen van, rdgton
fllénesip. Adjuk oda neki a
hamis hall pass-t. (Inventory-ban
click ra, majd kivinni felfelé. Click
a tornatanaron.) Elzavar a
mosdbba kezet mosni, ahol
(pechiinkre) épp Spider, a rossz
fil cigizik. Ne legylnk vele tul
pofatianok (2. valasz), és adjuk
neki oda a zsakunkbél a Game-
buddy-t (mesebeli Game Boy),
igy meguszhatjuk verés nélkil.

Amikor hazaérink, ne vegyik
ki a postaladabél a bizonyit-
vanyt. Megdicsér a nagypapa
szelleme, micsoda sikeréimény!
A kutyat vigyOk el sétalni. (Al-
talaban, ha enni kér vagy sétaini
akar a kutya, mindig tegyik
meg, amit kér, mert killénben
vilagga megy.) Meghallgathatjuk
az Ozenetrbgzitét, és felme-
hetiink a szobankba jatszani
egy-két Monster Squad menetet
(persze edzésképp) a Nintarival.
Miutan lemegyink a konyhaba,
ki kell vinniink a hugicat meg-
hintaztatni (csak ne nagyon
magasral), majd jon a répa-
pucolas. A késsel persze Willy
elvagja az ujjat, a firdészoba-
szekrényben (emelet) van a
kétszer. Beugorhatunk kdzben
Tittany szob&jaba is, hogy
elallitsuk a mérleget. Ezutan jon
a vacsora. Kideril, hogy a papat
kirogtak a munkahelyérdl, és a
rossz bizonyitvany miatt elzarjak
a szilék a Nintarit! Vacsora utan
a nappaliban a papa megbiz
minket flnyirassal, és ad érte
ket dollart. Az emeleten dobjuk
oda a conditioner-t Tiffanynak,
aki a kadban (I, Hiaba minden,
a gonosz névér szive nem lagyul
meg! A babaszobdban rakjuk
vissza Briannat az agyba. A
sajat szobankban vegyiik fel a
legyekkel teli dobozt, aztan
porgessik el az inventory-ban
az orat fél kilencig. Click az
agyra - és Willy fekszik aludni.
Vége az elsé napnak.

Masnap reggel kezdjik
Brianna- és kutyaetetéssel. A
papa jobb kedvre deril, mert
kilatasba kerlll egy 0] munka.
(Szegény, ha tudné... na, majd
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elolvasod a jatékban.) Ennek
Oromére megbiz minket kocsi-
mosassal (+5 dollar). Utdna
lépjlink le otthonrdl, és irany a
fa-er6d! Talalkozunk Danaval és
Perryvel. Rakjuk el a vissza-
kapott kepregényfiizetet, majd
szbljunk Perryhez (kis felhd).
Kideril, hogy Dananak vagy egy
lany békaja, Gigi. Horny és Gigi
rogton egymasba esnek. Meg
kell gyéznink Danat, hogy
hozza el az 6 békajat és a
békaugraté versenyre, amely-
nek fédija 25,000 dollar (1.
valasz). Ezutan a csapat elmegy
pizzazni. A dolog j6l indul, egy
fotds lekap minket, de aztan ...
hm, well... Willynek nyomas
tamad a hatso fertalyaban. A
robbanas 6nmagaban még nem
lenne tragikus, de épp jelen van
Spider is, szive héigyével. Ugy
dont, hogy megfegyelmez min-
ket (1. valasz), taldlka a kloty6-
ban. Itt kapjuk le a dohanyozni
tilos feliratot, és amikor bején
Spider, adjuk oda neki a képre-
génytizetet (kbzben 1. valasz).
Figyeld csak az eredményt!
Pizzaz4s utédn sz6ljunk Danahoz
(majd EXIT), mire a csapat
levonul székékdthoz, hogy a
békakkal gakoroljon. Rakjuk le
a békat a féldre. Adjunk pénzt
az arusnak (kolat vettiink). Vigylk
ra a kolat a békara (megitatjuk).
Az eredmény megddbbentd!
Menijink el a masik székékithoz
(a pizzérianal) és halasszunk ki
EGY pénzdarabot. Innét jobbra-le
kigyalogolva egy ingarushoz
jutunk. Csinaltassunk nala a
fotonkkal egy inget. A lottdauto-

mataban van egy lottészelvény,
piszkaljuk ki. Vissza a faer6dbe,
ahol ha odaadjuk Dananak a
polét, megigéri, hogy eljon vellink
a békaugratd versenyre. Ideje
hazamenni. Négy 6ra tajban
megérkezik Alicia, a bébiszitter,
aki rank fog vigyazni, amig a
sz{lii6k tavol vannak. Nos, Alicigrdl
kideriil, hogy egy 6rdog, ezén
gyorsan artalmatianna kell tenni.
A firdGszobaban vag egy haj-
spray, amit ra lehet fijni, de ez
nem sokat segit. Jobb megoldas,
ha a babaszobaban felkapjuk az
egeret, a nappaliban az asztalra
rakjuk, és a porszivoval (a fotel
mégé beugorva, szalkerszire
véltva) beszippantjuk az 6rdogét.
Itt ébred fel Willy a rémalombdl.
(Ha az volt egyaltalan. Tul sima
volt az atmenet...)

Kovetkezik a harmadik nap.
Kutyasétaltatas (vagy etetés) utan
latogassunk meg a gyerekeket a
fa-erédben. Kapunk egy liveg

voroshangyat. Bar nem j6 szinte
semmire, magunkkal vihetjlk.
Menjink el a komphoz, (az
atkelésnél az el6z6 nap szerzett
pénzdarabbal kell fizetni) és
menjink & Nyugat-Frumptonba.
Utkézben megbaratkozhatunk
egy angolul nem teljesen perfektiil
érté japan csaladdal, akik egy
fistbombat és egy surikent
ajandékoznak nekink. A szigeten
a Tootsweet székhaz eldtt kérjink
egy jelent-kezési lapot a
békaversenyre (tulajdonképpen
ez volt jovetelink célja). Sajna,
a komp nem megy vissza, ezért
mas hazavezeté utat kell
keresni. Latogassuk meg a
Golden Bowl kocsméat. Ha
sokdig erdltetjik a bejutast, Ray
ugyan nem enged be, de a
negyedik prébalkozas utan
megérkezik a Cripes punk
banda. Ray nem avatkozik be,
de odadobja nekiink a csavar-
kulcsot. Vagjuk a punkok kézé
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a fistbombat, majd a csavar-
kulccsal nyissuk ki a csapot.
Amikor a viz eldrasztja a bandat,
rohanjunk el a békaverseny
szinhelye felé. Gyorsan szélitsuk
meg a japan csaladot (1. valasz).
A csalad atmegy nindzsaba, és
lemészarolja a bandat. Egy
csOppet varatlan fordulat, no de
oda se neki. Meghivnak va-
csorara, aztan hazavisznek az
autdjukkal. Azonnal a szobankba
megyink, és be az agyba, kildn-
ben elkésiink!

A negyedik reggelen mar a
csaladon is tapasztalhatd, hogy
nincs tiszta viz. Tittany aj
korszakaba van, atment punkba.
Mivel Willy jo gyerek volt,
visszakapja a Nintari kulcsat.
Rohanjunk jatszani! A kulcsot
hasznaljuk a gépen, és nyo-
massuk le egy menetet. Ezutan
menjiink a békaversenyre. Adjuk
oda a legyes (veget Horny-nak
(pont ra clickeljink!). A Turbo-
frog beletorkoskodik, és ettdl
dlmos lesz. A kolat nem
érdemes odaadni a békanknak,
mert akkor diszkvalifikaljak.
Adjuk oda a zsirinek a jelent-
kezési lapot. Kezdddik a ver-
seny. Itt érdemes egyet menteni,
mert kicsit igyességen is malik
a dolog. A jobb alsé sarokban
lathaté piros ikonra clickelve
ugralhatunk. Miutan nyertiink,
elkezdik a békakat dssze-
fogdosni. Horny beszékik a
Tootsweet épiiletébe, kbvessik
(EXIT)! Egy rovid hallgatodzas
utan sok fontos dologra fény
derlil, de sajnos elkap a bizton-
sagi 6r. Rakjuk a Nintari kulcsot
és a lancot dssze, és az igy
kapott .szerszammal” clickeljlink
magunkra vagy az érre. Valasz-
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szuk ki a .HOOPA COILER
AGAMENNON" hipnotikus
szdveget. Az dr elkabul, gyoran
spuri kil Pattanjunk fel a kiko-
t6ben vizirobogbnkra, amelyet
a békaversenyen nyertink.
Vizsgaljuk meg nagyitéval, és
szedjik ki belGle a radios
magnot. Utana menjink el a
félszigetre, ahol Leona épp a
békak elfogyasztasara készill.
Menjiink be a kastélyba. A
papagédjjal szemben legyilnk
nagyon érdeklédék, mert
kilénben fellirmazza a hazat
(igy viszont megvilagitja az
események hatterét). Az
ebédidben vegyik le az asztalrol
a serleget (és tegylk is le).
Rantsuk le a terit6t az asztalrol,
és teritsik le a hallban, a pancél
elé. Ezutan megpiszkalhatjuk a
vértezetet. Ertékes zsakmany egy
térkép a Sludge Works-rol és kod-
szbirdl, no meg egy sisak. Men-
junk be a konyhéba (az ebédiGbél
nyilik, jobbra). Vagjuk a serleget
a szakacshoz, majd lopoédzzunk
mogé. Ontsilk ki a vajat a serpe-
nyébél a féldre, kdzvetlenidl a
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szakéacsnd hata mégeé, és toljuk
oda a korsot. Menjink vissza,
hatra, és ugorjunk fel a béka-
tovabbitéra (szekrénye, piros
nyil). Amikor a szakacsné megijed
télink, és belell a korsdba,
gyorsan tegy(k a sisakot a fejére,
és a békakat forgatd gépet
kapcsoljuk ki a jobb gombbal.
Ezutan EXIT. Leonaék elcsipnek,
de semmi aggodas, a békak
megmentenek a fulladastél.
Id6kézben azonban elcsipték a
papat, ugyhogy most 6t kell
megmenteniink. Furikdzzunk
vissza a Nyugat-Frumptonba.
Menijiink el eldszor a képerny6
kbzepén |athaté irodaban (UNION
felirat). Masszunk be az ablakon.
Amikor bejon Louis, nyomjuk ra
az asztal mellett allé pumpat, és
kapjuk fel az asztalr6l a belép6-
kartyat. Futas ki az ajton. Menjlnk
be a telefonfilkébe. Most egy
massziv hadmivelet kivetkezik.
Rakjuk ki a polcra a magnét, ra a
telefonkagylét. Nyomjuk be a re-
cord gombot. Hivjuk fel a sarok-
ba, a szivbe it szamot. Ez egy
csillagjés, joslatat egyenesen a

oh no, the old prune cauaht me.
Eetter think of something fast.

magnészalagra fogja diktalni.
Amikor befejezte, allitsuk le a
felvételt, hiviuk fel a GB alatti
szamot (ez a kocsma, és Ray, az
ajtonallé fog a telefonhoz jonni),
és inditsuk el a magnot. Amig a
babonas Ray a joslatot hallgatja,
gyorsan osonjunk be a kocsmaba.
Ki akarnak minket dobni, gyorsan
adjuk oda a lottoészelvényt a
csaposnak, Burtnak. Sajna, épp
telitalalat, Ggyhogy potom 40 millié
dollartdl estiink el. Sebaj, a jatékot
méasképp nem lehet végigjatszani.
Kapjuk fel a pultrdl a naptérat a
meztelen csajokkal, aztan olaj.
Menijink a Suldge Works bejara-
tahoz, ahol a tiintetdk alldogainak.
Adjuk oda nekik a naptart. Mikor
be akarunk menni, megallit Frank,
a biztonsagi 6r. Neki a
belépdkartyat mutassuk meg. It
célszerd menteni. Odabent gyors-
nak kell lennink. Rohanjunk a
vezériGpulthoz. Piros nyilak
nyomkodasaval nyissuk ki a
biztositékot, kapcsoljunk ON-ra,
majd nyomkodjuk meg a gombo-
kat barna, rézsaszin, zold, rézsa-
szin sorrendben, majd hdzzuk
meg a kart. Az Grok a trutyiban
potyognak, mi pedig tovéabb-
mehetiink. A kivetkezd pultot is
allitsuk ON-ra, és irjuk be: AIR.
Lesdportilk az Groket. A kivetkez6
sz6 a TRAM. Egy futbszalagra
keriilink, ahol Oddjob foidi masa
egybdl becéloz minket. Szorgal-
masan clickelgessilk a piros
nyilat, akkor elhajolunk a kalap
el6l. Kapjuk fel a kalapot, és
dobijuk vissza (szalkereszt). Odd-
job kitekszik. Amikor feljon a piros
rid, gyorsan ugorjunk ra at (ke-
ressilk meg a piros nyilat). Ujabb
ugras, és maris sinen vagyunk.

Eldre, jobbra, balra, eldre, balra
a megoldas, és maris a végsd
Gsszecsapas helyszinén vagyunk!
A jojoval clickeljink ra Leonaékra,
majd valtsuk at szalkereszire, és
még egyszer Leonal Amint a két
rossz ember bepottyant a kadba,
ugorjunk ra a csapra (piros nyil),
ami leereszti a kadat, és megmenti
a papankat. Es kévetkezik a

Jelenleg ez az a jaték, amely
legkdzelebb all egy rajzfilmhez.
Bar a lehetéségek kicsit néha
korlatozottak, szerintem egyike
a legjobb kalandjatékoknak.

Mike Murphy
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Parosan szep

az élet
~ Wolfchild

A CORE DESIGN programozoi mar tébb stilusban
bizonyitottak, s allitom, hogy minden egyes jatékuk
az élvonalban foglal helyet. Aki ismeri a Chuck Rock-ot
vagy a Thunderhawk-ot, az tudja: a cég nagy gonddal
dolgozza ki a programok minden aprd részletét, a
grafikat, a hanghatasokat és a jatszhatosagot profi
médon dsszehangolva. Mar a Rick Dangerous-nél
bebizonyosodott, hogy a CORE munkékkal élvezet
jatszani. A WOLFCHILD-ra mindez szintén igaz!

Karl Morrow, a brillians genetikus tudés legljabb
kisérletekor egy olyan gépet készit, amely az
emberekbdl egy félig ember, télig allat Iényt hoz létre.
A lény elképzelhetetlen erdvel és képességekkel bir,
igy a felfedezés jobba teheti az emberiség sorsat.
Azaz csak tehetné. Egy sotét csoport, a Chimera is
hasonld terlleten tevékenykedik, s amikor fllikbe jut
a tudos felfedezése, elraboljak Morrow-t titkos
laboratériumabél, hogy katonai célokra forditsdk
tudasat. Morrow az er6szak hatdsara ember-szbmy
lényeket alkot, amelyek képesek megszerezni a
vilaguralmat a Chimera szamara.

Saul, a tudds atléta fia magaba roskadva il apja
dolgozdészobéjaban. Hirtelen megpillantja az atalakito
kamrat. Belép... és megszilletik a Farkasgyermek!

A bandlis, de gyénytrden megalkotott sztori,
amelyet a program elején nézhetiink végig egy cslcs
akcid jatékot takar, amely kategoridjaban az egyik
legjobb, maga mégé utasitva a SWITCHBLADE 2-t
és talan még a STRIDERT-t is. Ot palya 4ll eléttiink,
amelyek Ugy vannak egymas mellé épitve, hogy a
jatékos tényleg azt hiszi, mintha a gonosz bazisahoz
vezeld rogds utat jarna végig. Sok jaték eleve elveszi
az ember kedvét a kiizdelemtdl azzal, hogy mar
kezdéskor halal nehéz. A WOLFCHILD szintjein
fokozatosan keményedik az akcid, s ez arra Gsztokél
minket, hogy mindig Gjra és Gjra nekifussunk a
feladatnak - hatha most sikerdl (Brokélettel jatszok
hatranyban). Kezdetben Saul-lal indulunk, aki csak
puszta kézzel tud harcolni. Osszegyiijthet azonban
power-up-okat, melyek segitségével gyorsan
tarkasemberré valik. A farkas lény amellett, hogy
nagyon kemény, kilénb&z6 energia lovedékeket is
képes kildni, amelyeket (tja kozben |adakbdl és
szétvert faldarabokbél szedhet Gssze. A tdzlabda, a
harom irdanyba l6vés, a dupla bomba, a rakéta, a
plazmagolyd és a tlzgomb folyamatos nyomasaval
aktivizalhato akna tokéletes fegyver a palyakat 6rzé
lények és a foszbrnyek ellen. A WOLFCHILD-ban
minden ellenségnek elGre megadott helye van, igy
megfontolva haladva kitakarithatjuk a szinteket, s
nem kell attdl tartanunk, hogy a semmibél Ujabb dogdk
rontanak rank. Mivel a farkas ereje is limitalt, kbnnyen
Ujra Saul-la vélhatunk. A fegyvereket 6 nem tudja
hasznalni, ezért a jaték soran kettGjik harcmodorat
kell gyesen dtvdzni: frontalisan tAmadni a farkassal,

Ebben a hénapban két teljesen hasonlé program
latott napvildgot, amelyek a verekedds/maszkalos
Jatékok rajongdinak fognak kellemes drakat szerezni.
Mindkét gydngyszem egy-egy neves cég keze aldl
kerdlt ki, de mégsem jelentenek konkurencidt
egymasnak; érdemes tehat mindkettot beszerezni!
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bljkalni az emberrel. A palyak rendszerint 80
képernydbdl dlinak, s meglehetdsen szabadon jarhatjuk
be Gket.

Kezdéskor egy Gr-galleonorédl indulunk, amelyet
madar lények Griznek. Ez a szint inkabb csak ismerkedés
a jatékkal, szinte hiba nélkQl at lehet rajta jutni. Ezutan
egy erddbe jutunk, amelyet a Chimera gyik-zsoldosai
mar atalakitottak - a fak térzsébe robbantott alagutak és
a kuszo liftek minket is segitenek. A harmadik labirintus
szerintem a leglélegzetelallitobb - a padlé és a
mennyezet nylizsbg a sok féregtél, s a rovarlények
rendkivil szivosak. Rovidesen elérkeziink a Chimera
laboratériumba, amely az igazi megprébaltatast jelenti
félig kész szérnyeivel és csapdaival.

Mint a CORE jatékok altalaban, a WOLFCHILD sem
a grafikajanak basic szépségével hodit, hanem a grafika
situlsaval. Nem lehet azt mondani, mint a RISKY
WOODS-nal, hogy szinkavalkad tombolna a képernydn;
inkabb okosan &sszevalogatott szinekkel bizarrul
megrajzolt hattereket kinal. A sprite-ok atlagosan
animaltak, de kiemelkedGen félelmetesek - de hat mit
vérjon az ember egy genetikai mutacidkat szerepeltets
jatéktdl. A jatszhatésag extra j6, az iranyitasban semmi
zavard nincs, a két figura valtakozasa szint visz az
akcidba. Mindenkinek melegen ajanlom ezt az akar
10-szer is végigjatszhaté programot!
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A Spanyol DINAMIC cég kizardlag akcio
jatékokkal foglalkozik, melyekre igaz, hogy a
szemet ugyan gyonydrkodtetik, de a
jatszhatosagukkal kisebb-nagyobb baj van
(talan azért, mert a cég igen fiatal, de
tehetséges spanyol sracokkal készitteti
programjait). Nos, a RISKY WOODS
grafikdja, ha Ggy .elvileg” nézzik, megveri a
WOLFCHILD-ot. Borzasztd szépen kifestett
hatterek vannak benn: .szin-Grilet”,
naplemente, tiz, viz, kd, jég - a 64 szin
megteszi a magaét. A sprite-ok kissé
nevetségesek (kalapos csontvaz, repll
denevér-polip), de nagyon szépek. A
f6hésnek példaul minden izom latszik a
karjan, a 16 szbmyek hatan levé dudorok
pedig kivétel nélkil grafikai koltemények”. A
barlangok elsttétednek, a fakjak lobognak -
ezzel tehat nincs baj. De nézzik a tobbit!

Roham, a harcos egy békés foild gyer-
meke, amelyet okos szerzetesek iranyitanak.
Egy napon azonban megjelenik a Halal,
amely kébe zérja a szerzeteseket, s ezzel
véget vet a békés éveknek. Roham (tnak
indul, hogy kiszabaditsa baratait, megblie a
gonosz szolgait, s végil f6 ellenségét is.

Ami ezutan kovetkezik, arra talaltak ki az
Grikéletet. Lehet, hogy én nem vagyok elég
képzett jatékos, de még trainer-rel is 6rakig
szenvedtem a program 12 szintjével. Attdl a
pillanattél kezdve, ahogy elindul az akci,
ellenfelek szazai rontanak rank a semmibdl,
flib6l-fabol elbukkanva, s egy masodperc
nyugalma sincs az embernek, hogy egy kicsit
kérilnézzen. Hiaba I6dbzink, egy-egy pali
mindig nekink jén, visszalok, szakadékba
laszit, a sprite-ok egymast lefedve dzonlenek
felénk. llyen nincs példaul a WOLF-
CHILD-ban, oft nyugodtan tervezgethet a
jatékos, hogy merre megy tovabb, s ha kiirt
valakit, az ugan fel nem tamad! Ez tehat a
bibi a DINAMIC munkajaval.

A 16 feladatunk a tulélés mellett, hogy
kiszabaditsuk a kébe zart alakokat (ehhez
szét kell 16nink bortoniket). Idénkeént
kioszlopok zérjak el az utat, ezeket az arany
szemekkel robbanthatjuk szét, amelyeket Ot
kizben talalunk, s a tdz gomb folyamatos
nyomasaval aktivizalhatunk.

A RW fegyverei kbzel sem olyan omi-
nézusak, mint a WOLFCHILD-ban. A kilon-
bbzd erGsségl dobd cuccokat a palyak végén,
az ellenségek kiinasabdl szarmazd pénzbdl
vehetjik meg.

A fentiekbdl egyértelmien kideril, hogy a
két program kdzil melyik a jobb. Mindamel-
lett, a RISKY WOODS-ot is ajanlom, mar
csak azértis, hogy lassonvalamiszép szineset
is az aszegény Amigas. Sajnos, ez a program
csak egyszeri végigjatszasra jo, utana...

Martin
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Eppen most dicsértem agyon a Civilisationt, a MicroProse
szimulaciéjat, és maris a cég egy Ujabb programjaval akadtam
osze. S bar a mifaj egészen mas - hiszen ez a program egy
“orma: |, versenyautd szimulator -, a szinvonalban nem kellett
csalodnom.

Elgszdr is egy csapatot kell valasztanunk magunknak, majd
természetesen beirhatjuk neviinket. Ezutan pedig megkezdddik
a vilagbajnoksag, melynek soran a megszokott 16 pélyan -
koztik a Hungaroringen - kell versenyezniink az egyéni és a
markaverseny pontjaiért. Persze minden verseny az idémérs
edzésekkel kezd6dik, és a 26 autd az itt elért id6k sorrendjében
foglalhatja el a rajtkockakat.

A versenyek és edzések elStt kivalaszthajtuk a kerekek
tipusat, a stabilizalé szarnyak allasat és a fogaskerekek aranyat
attol figgéen, hogy gyors vagy lassl palya kévetkezik-e. Az
edzésekre példaul érdemes puha gumikat valasztani, hiszen
ezekkel gyorsabb idoket érhetiink el. Igaz, versenyen ezek
joval hamarabb elkopnak, ezért, ha nem akarunk menet kzben
t6bbszdr is a boxba betérni, a rajt el6tt cseréjik le Gket.

Ha eleinte til nehéz a jaték, kicsit kdnnyithetdnk rajta. A
Setup Options pontban példaul bekapcsolhatjuk az automata
sebesseégvaltét és sérthetetlenné tehetjik auténkat. A Race
Optionsban pedig a jaték nehézségén kivil megadhatjuk az
egyes versenyek el6tt gyakorlasra (Practice Per.) és idémérésre
(Qualifying Per.) szant id6t, valamint a verseny hosszat (Race
Distance).

Az autbkat joystickkel irdnyithatjuk a j6I megszokott médon.
Erdekes, hogy a verseny kézben a fel-le nyflakkal barmelyik

masik autoba is atilhetlnk, igaz ez nem mindig hasznél sajat
emberinknek.

Auténk és a verseny allasar6l minden informaciot a mi-
szerfalrdl kell leolvasnunk. Ez sajnos azt is jelenti, hogy a palya
alaprajzéat verseny kbzben nem latjuk a képen. Ezért a szen-
vedésért talan karpdtol az egyes palyakrol készitett harom
dimenziés rajz, melyet a versenyek kezdete el6tt nézhetiink

meg.

egs végil, til a csodalatos grafikan és hangokon, a jaték
remek szimuldtor, hiszen sikerill visszadni a verseny pélyak
hangulatat, az autévezetés éiményét.

Tot time

226
Best [ap 0%
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Soha nem jatszottam még olyan autéversennyel, melyet
egérrel kellett irdnyitani. Szokatlan is volt egy ideig, de aztan
rajottem, ez az igazi (lehet, hogy ezzel sokan vitatkozni fognak)!

Soha nem lattam még ilyen gybgyérden megrajzolt tajat
ilyen gyorsan szaladni az auték mellett, s sokaig nem is tudtam
a palyara figyelni, hiszen csak lestem, mint a moziban.

Egyébkeént a programban hatot talalunk a szokasos gyakorl6-
és versenypalyak kozdl. Arcade médban pontjainkat ellenfeleink
elbzésével és a felfalt mérfldekkel ndvelhetjik. Amikor valami
problémank adoédik be kell térniink a depdba. Ha pedig igazan
nagyot akarunk jatszani, kossink Gsszes két gépet, és maris
kezdddhet a parviadal.

A kép bal felsé sarkaban a palya alaprajzat, mellette pedig
idénket, a megtett korok szamal és a leggyorsabb kér idejét
latjuk. Alattuk a sok z81d auté kdzott a piros helyezésiinket jelzi.
Jobboldalt egy zold savban fehér csik halad lefelé. Amikor ez
eléri a piros, hatart, a verseny véget ér.

Autonkat az egér elSre-hatratolasaval gyorsithatjuk és
lassithatjuk, jobbra-balra pedig kanyarodunk. Sebességet felfelé
a jobboldali lefelé pedig a baloldali gombbal tudunk valtani (ha
nem kapcsoltuk be az autématat).

A hang és a grafika pedig fantasztikus. Az Ut dombok és
vblgyek mentén hullamzik, kanyarog, az auték pedig szédit6
sebességgel szaguldanak. De hat ezt a latvanyt nem Is lehet
leirni. Széval mindenki nézze meg magal

Temesvari
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Azt hiszem, a Larry sorozatot
nem kell senkinek
bemutatnom. Aki mar jatszott
valamelyik epizéddal, az tudja,
hogy a személyi szamitégép
torténelem talan
leghumorosabb programjairél
van sz0, amelyek legféképp
az idésebb korosztaly
Szorakozasara irodtak
(tobb-kevesebb szexy ugyanis

A LS minimalis angol tudassal is
végigjatszhato, de Ugy aztan garan-
taltan kimarad belSle a lényeg meg-
értése (még az is szotarazasra kény-
szerll néha, aki elég jol érti a nyelvet).
A program PC valtozataban 2., az
Amiganal 1 helyen van védelem. A
PC altalam tesztelt verzidjanak kod-
szava 'DANI' volt, de a jegyarusité
automatanal sajnos nem tudok segiteni
(Amigasok!) - vagy megy, vagy nem!
A jatékban egyébként egy csomé
telefon és kodszamot taldlunk majd,
amelyeket mindig jegyezziink fel! Es
még valami: a leirasban nem hivom
fel mindig a figyelmet arra, hogy
nézziink meg ezt-azt. Az igazi kaland-
jatékos Ggyis magatél megteszi ezt.

A LS kezelése semmi Gjat nem ny(jt
annak a SIERRA rajongénak, aki a
'King's Quest 5)-el mar behatébban
foglalkozott. Szerencsére a billentyi-
zetr6l val6 beirkalast kiiktattak, és egy
sokkal praktikusabb rendszert vezettek
be. A jobb egérgombbal valtoztathatjuk
a parcs-ikonokat, a ballal pedig vég-
rehajthatjuk 6ket:

Sétalé emberke - Larry a kijelolt

ponthoz siet.

Szem - A szamunkra érdekes

dolgokat vizsgalhatjuk meg.

Kéz - Ezzel az 'akcid’ ikonokkal

tudjuk a képerny6n lathato targyakat

manipulalni, felvenni.

Buborék - Barkihez/barmihez be-

szélhetiink.

Slicc - Ezt inkabb nem magyarazom.

Ha a kurzort a kép tetejére visszik,

HHIRRINRINIRIRM S

egy fejléc jelenik meg. Ebben a mar
ismertetett ikonok mellett 6t érdekes
dolog van:

Gyorsité nyilak - a jatékban szereplé
‘'mozi' részleteket ugorhatjuk at vele,
ha nem akarjuk Gjra megnézni Gket.

Ures ablak - Ide mindig annak a
targynak a képe keril, amit éppen
hasznalunk. llyenkor a jobb egér-
gombbal valthaté parancs ikonok
kozott is megjelenik a targy képe.

Koffer - Ez az ‘inventory'-nak felel
meg. Az ‘inventory' ablak ‘szem’

AoLly
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mindegyikben szerepel.

A L5-ben inkabb tobb).

Azon Amiga és PC
tulajdonosok, akik mar
végigkuzdotték magukat Larry
kalandjain, értetlendil
csovalhatjak a fejiket: hol a 4.
rész? Nos, egyeldre sehol.

Ez a kis logikai mallér
hozzatartozik Lezser-ruhas
Larry életéhez!

EISURE SUIT LARRY 5

ikonjaval a nalunk levé cuccokat vizs-
galhatjuk meg, a 'kéz' segitségével
manipulalhatjuk éket, a 'nyillal” pedig
kijelélhetjik, hogy melyiket akarjuk
hasznalni (a kérddjel az ikonok hasz-
nalatat ismerteti).

Szabalyzo - itt lehet allast menteni/
télteni/paramétereket Allitani. '

Keérddjel - a fejléc ikonjainak jelen-
tését magyarazza. ¢

Normalis jatékoknal az intro.
vald, hogy az el6zményeket megn:
beléle. Nos, a L5 introjabél nem
deril ki, a torténet mar akkor Hss:
zagyvasodik fejinkben, mieldtt egy
talan elkezd6détt voina. A lénye..
ugy is csak a teljes végigjétszas u.-
jovink ra. Elére szélok ugyan, hogy
senki ne szamitson tul értelmes
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dologra - ahogy azt mar Larry-tél
megszokhattuk!
Larry Los Angeles-ben:

A sztori kezdetekor Larry jelenlegi
munkahelyén vagyunk, a napfényes
Kalifornidban, a 'PORN PROD
CORP'-ndl (jellemzd!), ahol éppen arra
késziilnek, hogy megfelelé embert
talaljanak egy komoly feladatra:
titokban le kell filmezni Amerika harom
legszexisebb néjét. Larry éppen az ajté
elétt allva mélazik, amikor kavéért
kialtanak. A bal oldali kavéfézébél
vegyiik fel a kannat, és vigylk be. Na,
meg is van a megfelels ember! A kezd6
szobaban igyunk egyet a viztartébél,
majd balra-fel menjink at a studiéba,
s a jobb alsé sarokbdl, a monitor mellél
vegyik fel a kisméretd kazettakat (3
db), amelyek a szuper-mini cam-
koderiinkhéz valok. Ezeket rogtén
toréljdk is le a hosszu asztalon levé
géppel, s a bal oldali fiokbél vegyiik ki
az elemtéltét. A bal szélen van egy
lejatszo, amellyel a jaték zenéit
hallgathatjuk végig. Menjink ki, majd
be a jobb felsé sarokban levé ajton,
ami a raktarba vezet. Itt a fi6kokat
vegigkutatva vegyik fel a harom lany
aktajat, plusz az arany hitelkartyat az
asztalr6l. Az aktakat egyenként
olvassuk at, igy megkapjuk a benniik
talalhat6 cuccokat - egy torolkdz6t, egy
gyufat és egy fogorvos névkartyajat.
Vissza a hallba, aztan jobbra ki.
Szalljunk be a Limo-ba (kéz), s mar
Uton is vagyunk a repiiGtérre. Ott a
bal oldalon van a jegyarusité automata,
amelybe tegyiik be az arany hitelkar-
tyat, és vegyink egy jegyet New
York-ba.

Menjink be a varéba, majd balra.
Dugjuk be az elemtdltét a fali kon-
nektorba, tegyilink egy kazettat a film-
felvevébe és a felvev6t csatlakoz-
tassuk a tblt6hoz. Figyeljik mikor
mutat a kijelz6 100%-ot, ha oké,
szedjlk fel a cuccokat. Menijiink vissza
a vard kézepébe, és mutassuk be az
automata kameranak a hitelkartyat. A
beszalléfolyosén varjuk meg, amig
kigyullad a 'NOW BOARDING' felirat,
és tegylk be a repilGjegyet a jobb
oldali olvaséba. Irany New York! A
repllén vegylk fel az Glés alél az
Ujsagot, aztan szundi...

Patty a barban, majd az F.B.I-nal:

Most megtekinthetjik, hogyan
alakul a jaték masik fészerepljének,
Patty-nak sorsa. Miutan végignéztik
a szuper kisérleteket, menjink jobbra,
ahol a professzor felveszi adatainkat.
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A kellemetlen orvosi beavatkozas utan,
amin a jobb oldali ajtén belépve esiink
tal, vegyik fel a 'Dataman’-t, a
hozzaval6 'Data Pack'-ekett, és tegyiik
be 'Reverse Biaz'-ét. Kifelé menet még
vegyik fel a fegyvermelitartot, aztan
irany a Limo. A kocsibél telefonaljunk
a felligyelének, vegyiik fel a baloldali
pezsglsiveget, a soférnek pedig
mutassuk be a Dataman-t.

Larry New York-ban:

A kamera alatt all egy cukorauto-
mata. Piszkalgassuk meg egy kicsit -

hopp egy negyeddollaros! A fali
hirdetéseket végigbéngészve meg-
talaljuk a Limuzinos cég szamat, amit
a jobb oldali egyetlen mikédé tele-
fonnal hivjunk fel. A repil6tér el6tt mar
ott is all a Limo-nk. A soférnek mu-
tassuk meg a torolkdz6t, s vegyik fel
a kék filofax-ot (naptart), amit valaki a
kocsiban felejtett. Nézziik at a kény-
vecskeét, hitelkartyakat és pénzt tala-
lunk.

A Hard Rock Cafe-ba belépve be-
széljink a portassal, és ajanljunk fel
neki pénzt (100 dolcsit) - rogton ki is




allitja a belépészalagunkat, amit
vegylnk ki a gépbdl. Na de Larry nem
olyan legény ,hogy csak Ggy be-
sétaljon! Nyissuk ki a repil6n talalt
magazint, és az értékes info birtokaban
a bal alsé sarokban levé zenegépen
jatsszuk le a szalagot, amit az szépen
atlyuggat. Ezzel a belépével mar nem
akarkik vagyunk. A teremben hasz-
naljuk a masik gépet is, a szalag el-
vész, de legalabb bejutottunk a privat
részbe?

Jobbra oft 0l a gyényérd Michelle.
Beszéljink hozza, mire meginvital
asztalahoz. Amikor pénzgondjairdl
mesél, kapcsoljuk be a felvevét, adjuk
oda neki a naptart, majd a talalt
hitelkartyakat. Az eredménye nem
marad el (szerencsére mi mindent
rogzitink)!. Visszatérve az elStérbe
hivjunk egy Limo-t, aztan irany a
repllétér!

A szokasos médon vegyiink egy je-
gyet Atlantic City-be, menjink a
konnektorhoz, vegyiik ki a teli kazettat,
tegyink be egy ireset és toltsik fel a
kamerat.

Patty Baltimore-ban:

Menjink be a 'Rever Records"
éplletébe. A falon van egy tabla, amit
szemléljink meg, és olvassuk el a
Rever Recors-hoz tartozé szamot.
Ebresszilk fel a portast, aki lehivja
nekink a liftet. Az irodaba lépve rogtén
szembetdnik egy nagy aranylemez,
amit vegyilnk fel. Jatsszuk is rogtdn le
alemezjatszon, elére, hatra, gyorsitva
el6re és gyorsitva hatral Megvan hat
a titok! Tegylk vissza a lemezt, és
menjink be Reverse Biaz-hoz. Itt
zongoraznunk kéne a szintetizatorhoz
menve (kéz, aki ért hozza, az pro-
bélkozzon, a tdbbiek léptessék tul ezt
a jelenetet. A studiéban adjuk oda
Biaz-nak a pezsg6t, aki szépen leissza
magat - eredményeképpen nekink ad
egy kazettat. A kazettat egyébként
mashogy is meg lehet szerezni (szex,
szex, szex), de igy 16bb pontot kapunk.
A kocsiban tegyik be P.C. Hammer
Datapak-jat, majd a Dataman-t mu-
tassuk meg a soférnek.

Larry Atlantic City-ben:

A varéterem bal oldalan jatékauto-
matak sorakoznak. Az egyiket ki-
probalva egy pénzérmét nyeriink,
amellyel Limo-t tudunk rendelni (a
telefonszam valamelyik hirdet6tablan
talalhaté). Mutassuk be a gyufat... és
a kocsi a Kaszin6 el6tt tesz le.
Forduljunk a kikidltélanyhoz, és tetszés

szerinti szamra tippelve nyerjik meg
a 10 "Tramp-dollart'. Bent lépjink az
egyik géphez, és szérjuk be a pénzt.
A poker gép nagyon egyszerlen
mikddik™ ha 10-es péar, vagy annal
nagyobb értékd lapunk van, nyertiink.
Tegyik fel a tétet maximumra (fel nyil),
és hivjunk (Deal). A megtartandé
lapokra clickeljiink ra, hivjunk ujra, és
ha nyerlink, mentsiik ki az allast. A
tétet lehetdleg noveljik fel a maximum-
ra (100), és addig jatsszunk-
mentegessiink, amig kb. 800 dollart
nem szedlnk dssze (torekedjlnk in-
kabb 2 par, vagy annal nagyobb
lapokra, mert ilyenkor a tét tébb-
szbrosét nyerjik). Ekkor vegyik ki a
pénzt (Cash Out) és menjink be a
héts6 terembe. Beszéljlink a kidobdval,
adjunk neki pénzt, és Gljink le.
Rovidesen megjelenik a bombazé
Jennifer, akit j6I szemléljink meg
(klassz mi?), majd a show utan
tavozzunk. A Kaszinétél induljunk

jobbra, kb. a harmadik képernyén
megtalaljuk ‘'lvana gérkorcsolya kél-
csonzdjét’ (IVana Skates), amely az
egyetlen nyitva tarté Ozlet. Beszél-
gessink a nével, kérjlink ki egy gorit
és tavozzunk. A padon vegyik fel
szerzeménylnket, és gbrizzink addig,
amig meg nem jelenik Lana. Gyorsan
szolitsuk le, és beszélgessiink el vele.
Tavozasa utan vegyik le a goriket, és
adjuk vissza lvana-nak. Menjink
vissza a Kaszind hatsé termébe, és
500 dolcsit fizetve véalasszuk azt a
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lehetdséget, hogy bemehessink a
ringbe (Lemme’ at them). Kapcsoljuk
be a kamerat és (ljink le. A szoritéban
aztan az egérrel drilten clickelgessik
Lana megjelend testrészeire, melynek
eredménye egy Ujabb teli porndkazetta
lesz. A csata utan rendeljink egy
Limo-t az ajtonallétél. A reptéren
vegylink jegyet Miami-ba, cseréljink
kazettat (Lana ki, Ures be), t6itsiink
elemet, aztan usgyi...

Patty Philadelphia-ban:

Lépjunk be a K-Rap épiletébe, és
a Dataman-rél olvassuk le a bal oldali
zart ajtod kodjat. Gépeljik be, szabad
az (t. A dolgozészobaban vegyik fel
a levélbontét az asztalrél, amivel
piszkajuk meg a zart fiokot (az asztalra
kell clickelni). Belenézve elGszér egy
kodot talalunk, tovabb kutatva egy
iratot. Ezt olvassuk el, és fénymasoljuk
le a bal oldali masolén. Egy kicsit
'‘benégeresediink’, de sebaj! Tegyik
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vissza az iratot (hiszen egy masolatunk
mar van réla), majd a levélbontét, és
tavozzunk balra, a fird6szobaba.

Probaljunk meg zuhanyozni... és
kévessik az eseményeket. Leérkezve
rogtén vegyik fel a tdlméretezett
ruhakat, és induljunk el jobbra, a 'B
Stadié” felé. Ennek ajtajat a talalt
koddal nyithatjuk ki. Bent a szembe
levé polerél vegyiink le egy szalagot,
és helyezziik a bal alsé sarokban levé
magnéra. Ugyan ezen a pulton van a
felvétel-szabalyzé: ezen hétszer kell
allitani (kéz), amig megtaldljuk és
lehallgathatjuk a '2 Live 2 Screw’
banda beszélgetését. Amikor meg-
talaltuk 6ket, inditsuk be a magnénkon
a felvetelt. Kézben P.C. Hammer
észreveszi a mikodésinket, és eltor-
laszolja a kijaratot. Majd csak kijutunk
valahogy! Allitsuk le a felvételt, tekerjiik
vissza a magnét és vegyik fel a
szalagot. Most keressik meg a pult
kbzepén levé hangerdszabalyoz6t, és
allitsuk maximumra. Igazitsuk be a
mikrofont, és sikitsunk bele (buborék)
- az Ut szabad!

Larry Miami-ban:

A bal oldali varéban a cigaretta
automatabdl 2 érmét szedhetiink ki. A
hirdetések kozil keressik ki a Limo
rendelést és a 'Z6ld Kartya' szol-
galtatot. Mindket6t hivjuk fel. A jegy-
arusité automata mellett egy boritékot
lelink, benne a Z&ld Kartyaval. A
soférnek mutassuk be a fogorvosi
névkartyat.

A rendeld ajtaja a fels6 szinten van.
Az elbtérben felvehetink egy fehér
szalagot a jobb oldali asztalr6l, aminek
rendeltetésére nem jéttem ra. Olvas-
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suk el a névkartyat, és hivjuk fel a
rajta levé szamot - igy gond nélkil
bejuthatunk Chi Chi-hez. Elpanaszolja,
hogy 6 bizony illegdlisan tartézkodik
az orszagban - kapcsoljuk be a ka-
merat, és adjuk oda neki a Z6ld Kartyat!
A hatés itt sem marad el. Menijiink vissza
a rendel6be és rendeljlink egy Limo-t. A
replilGtéren vegyiink jegyet a j6 dreg
Los Angeles-be...

De az (t kdzben beugrik egy kisebb
bibi, és a gép zuhanni kezd. Itt nem
lesz mas dolgunk, mit végignyomo-
gatni a miszerfal gombjait - el6tt-utébb
megtalaljuk az auto-pilot gombot
(koncentraljuk a bal Ulés jobb alsé
sarkara; valahol oft van).

A Febér-baz:

Minden j6, ha a vége j6. A szerel-
mesek talalkoznak, Larry karrierje
elindul... elindulna, ha Mr. Big tiszként
nem ejtené Patty-t. Ekkor hasznaljuk
a pisztolymelitartét.

Aki megnyeri a LARRY 5-t, az gy
Jjar, mint én; szerelmes lesz bele. A
mindkét gépen csucs stilusd, rajzfilm-
szerd grafika és a lemezre kivankozo
zenék egy bombasztikus kaland-
jatékhoz tarsulnak. Az egyetlen nega-
tivum csak Amigén jelentkezik - a
lemezcseréigetés. Ezt sajnos csak 1-
2 kulsé drive beiktatdsaval lehet
kiiktatni!

Martin

TOP
LISTA

1992 MARCIUS

® LARRY V.

® THE ADVENTURE
OF WILLY BEAMISH

® THE GODFATHER

e FORMULA ONE
GRAND PRIX

® BIG RUN

® RISKY WOODS

® BLACK CRYPT

e POPULOUS I

® PGATOUR GOLF

® ROBOCORP I

© 1000 MIGLIA

o JONNY QUEST

e P.P. HAMMER

e BLUES BROTHERS
e DYLAN DOG

e BATTLE COMMAND
e VOLFIED

e WINZER

e DOUBLE DRAGON Il
@ 30 SNOOKER
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Black Panther

Feketepdrduc. A cimnek nem sok kbze van a karatéhoz,
de ez igaz a készitékre is (furcsa nevet véalasztottak
maguknak: Punk Production!).

Ennyi rozsdas digitalizalt orditast, sikolyt és csonttorést
rég hallhattunk. Ehhez tarsulnak a gbrbelabl figurdk,
akik mindemellett egész sokféle mozdulatot képesek
végrehajtani, bar kissé décogds animaciéval. Ha ketten
jatszunk, a hianyossagok eltérpilnek, marad helyette a
masik gyapalasanak élvezete. Aki egy esds hétf estén
nem intellektualis szérakozasra vagyik, az (és CSAK az)
téltse be. [C-64)

Naughty
Nudger

Egy ujabb silany félkaru
rablé szimulator latott nap-
vilagot, bar inkabb ne tette
volna. Nagyon nehéz réla
valamit is irni, ugyanis

The Duel

Aki latta a Tront, annak

Kangaroody

Mi sem bizonyitja jobban, mint ez a kedves jaték, hogy
még 1992-ben is el6 lehet rukkolni valami (j Gtlettel a mar
majdhogynem elfeledett C64-re. Ennyi bajt, humort és
dtletességet régen hoztak Gssze egy programon beldl.
Ugyességi jatékrol van sz6: el tudjuk-e szallitani Rudit, a
kengurukdlykét Eurépabdl szilbfoldjére. Teherauténk
platojat gumiasztal helyettesiti, amin Rudi j6kedvien ugral.
Nekink kell igyesen soférkondiink, hogy le ne essen a
virgonc joszag. Feladatunkat nehezitik az Gtén elbébiskolé
sindk és nyuszik (dudal), zsakutcak, melyeket elGjelzé
tablak mutatnak idejében, dombok és lejték, ahol meglodul
és lelassul az autdé. Egynéhany akadalyon csak a
gumiasztal fel, illetve leengedésével juthatunk tul, ami
azzal jar, hogy Rudi kisebbeket vagy magasabbakat
ugral. Level-codes: HAIP, MAC, VASL, GODS, ENGI (vég-
kép). Végszoként: csucs anyag, aki egy kis hilyéskedésre
vagyik, mindenképpen szerezze meg. [C-64 ]

nincs mit mondani réla. A
kerekek ugyanigy porog-

van némi elképzelése,
hogy mit volt a jatéknak

Erre hamar ra kell ddbbennie

nek, mint a tébbin, a pon-
tozas ugyanaz, mint mas-
hol, a kezeléshez néhany
gomb kell csupan (SPACE,
RETURN, 1,234 F1,R7,
RunStop), a hangeffektek
itt sem déntdgetnek csu-
csokat, a grafika meg féleg
nem. Ennyi rossz utan egy
j6 hir: alig 90 blockot foglal,
ugyhogy rossz emléknek
érdemes megdrizni. Hatha
ez az utolsé mohikan eb-
ben a mdfajban. En azért
sajnalnam. [c-64]

az alapdtlete. Minden-
esetre elég nehéz az
eredeti szinvonalra rais-
merni, ugyanis ez a jaték
valami fortelem. Annyira
ossze van zsugoritva a
jatéktér, hogy nagyitoval
kell nézni az amuigy is elég
gyors jatékot. Egyetlen
pluszként emlithetném a
tobbféle palya kozotti
valasztas lehetségét, de
sajnos ezt is csak negati-
vumkeént tudom értékelni,
mivel annyira szik atjarék
vannak az akadalyelemek
k6zott, hogy szabad
szemmel is alig kbvet-
heték, nemhogy egy vo-
nallal nyargalva kozottik.
Csak elvetem(liteknek és
fanatikus programgydij-
t6knek! [C-64)

3D-Snooker

A Zeppelin Games immar
masodik alkotasat jelenteti
meg a biliardprogram gy(j-
teményébdl, a 3D Pool utan.
Akezdbkép is ugyanaz, csak
a jaték megkezdésekor deriil
ki a kilénbség. Most a hely
szikdssége miatt nem tu-
dom bemutatni a snooker
szabalyait, egy régebbi
576-ban raakadhattok egy
100%-0s sza-
balyismertetd-
re. Inkabb né-
hany szét a
kivitelezésrdl.
Sajnos azt kell
mondanom,
hogy lattam
mar jobb szi-
muldciét is.

mindenkinek, mikor egyes
golydk a falrél nem pattannak
vissza, masok nem esnek le
a lyukakba stb. A golyok
gurulas kézben enyhén
‘ricognak” (azaz beremeg-
nek), ami szintén nem valik
a program el6nyére. Egy
sportjaték-kollekcié eleme-
ként elmegy, de mint 1992
elsé biliardszimulatora csap-
nivalé és kidbrandité. Sajnos
ez a helyzet... [C-64]
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Ugy rémlik, mintha az idék folyaman
mar talalkoztam volna ilyen profili
jatékkal. Javitsatok ki ha tévednék:
adott egy halom kilénb6z6 mintazati
kocka egy kupacba rendezve, marhara
szlkre szabott megoldasi id6, és egy
olyan szabaly, mely szerint az egyik
kivalasztott kockat (joy click) Ggy kell
a hasonmasaval 6sszehozni, hogy az
egyikb6l egyenesen, vagy egy, maxi-
mum két kanyar megtételével eljus-
sunk a masodikhoz (Gjabb click a koc-
kan). A kanyarokat kis kénybkcsdvek
szimbolizéljak, azaz ezek jeldlik ki a
lehetséges haladési iranyt. Aki ebbél
a magyarazatb6l megérti, az zseni, aki
azt allitja, hogy két mondatbél jobban
el tudja magyarazni, az hazudik. Még
csak réviden annyit, hogy a Zack-hoz
hasonléan ezt sem ajanlom gyors-
haraguaknak, ugyanis egy pillanatnyi
kihagyas utan mar szinte lehetetlen
behozni dnmagunkat, és a legnagyobb
rohanasnak is "Time Out’ lesz a vége.
Aki ezt nehezen viseli, az hagyja ki ezt
az anyagot. [C-64]

LACK

Amigan mar ismerds lehet e név, de
64-esen csak most jelent meg egy egész
jol sikeredett véltozata. Hlen &tkop-
pintottak programoz6i az Gsszes hang
és specialis effektet a kispajtas" gépre.
Ja, és hogy mi a cél? Nos sajnos a Zack
is egy csontig ragott dtietet dolgoz fel: a
jo dreg Tetris és Su-Sweet dssze-
gylrasanak Gjabb sziiltte. Kdlonféle
targyak hullanak ala parosaval a két
térfélre osztott képernydn (tehat ketten
is lehet jatszani, akar team médban isl),
amiket aztan Ggy kell trendezni még a
levegdben, hogy idével lehetéleg harom
ugyanolyan keriljén majd egymasra. Ha
harom egyforméat sikeriil egymasra
pottyantani, akkor azok eltdnnek. Pofon
egyszerlnek hangzik, viszont sokkalta
nehezebb, mint gondolnank. Villimgyors
gondokodas és sok kitartas kell hozza.
A péaros jaték azonban remek
szérakozast igér. A gyenge idegzetiek,
a joystickuk megévasa érdekében
kerdljék! [C-64]
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Nem elég, hogy az azonos sémakra
épll6 logikai jatékok kdzétt megjelent
anno a Tum It, most még a masodik
része is piacra kerilt. Ez még talan
megbocsajthaté lenne, ha egy kicsit
atpofozték volna az eredetihez képest,
de az egyébként kellemes &tvezetdgra-
fikak kivételével nem sok pluszt tettek
hozza... A cél tehat ugyanaz, mint
elédjénél: a tdmodr négyszdg-alakba
rendezett kis kockakat kell parjukhoz
rendezni. Az egyikt6l a masikig csak
egy kanyar térheti meg az utat, egyéb-
ként nem lehet letarolni 6ket. Gyakori
hibazasi lehetéséget teremtettek az
alkotok azzal, hogy egyes kockakbdl 4
is talalhaté a tablan. Ha két latszélag
konnyd prédanak latszé6 kockapart
talalunk, akkor érdemes néhany lépést
eléregondokozni, mert hatha azzal, hogy
Oket leszedijiik, a tovabbi parok mar nem
hozhatok Ossze egymassal. Aki végig-
szenvedi magat az 50 palyan, az
kiérdemli csodalatomat, és utalatomat
is egyuttal. Végil is nem olyan unalmas
jaték a TI2, csak mar TELE VAN A
HOCIPOM az egy kaptafara készils
szériajatékokkal. De ez persze nem csak
a logikai stilusra vonatkozik. Remélem,
hogy a kévetkez6 Eszbonté kissé
egzotikusabb lesz. [C-64)

KOPIDO

Otlet! Pont ez az ami a Kopido-t
jellemzi. A forgathaté korongok
mindegyikén szines labdacsok és
kbzépen egy nagyobb golyd lathaték. A
feladat nem 6&rdéngésség: a
labdacskakat gy kell a forgathatd
korongok egyikérdl a masikra atrendezni,
hogy minden korongon a kdzépen levé
nagy goébmb szinének megfelelé apré
golyocskak legyenek csak. Nem nagy
vasziszdasz, csak az idérél ne
feledkezziink meg. [c-64]

THINKCROSS

']
"

¥
4
A.

llyen a divat... Valaki kitalalta a
talald-meg-a-péarjat-és-hozd-6ssze-
Gket-mire-azok-elporladnak jatékokat,
majd annyira elterjedt az étlet, hogy méar
Dunét lehet rekeszteni a hasonmésokkal.
A Thinkcross mégis egy kissé kilég a
sorbél, ha masért nem is, a bonyo-
lultsaga miatt biztosan. Nem egyszeriien
egymashoz kell ragasztani a péaros
(avagy harmasaval csoportosulé)
kockakat, hanem rengeteg kiegészitd
elemet is be kell tudni épiteni a
menetébe. Példaul liftek segitségével
lehet csak Gsszeérinteni egyes szinteken
kockakat, mashol lebomié falakat kell
felhasznalni, van ahol ki-bezarédé
csapoajtok nehezitik (segitik?) a meg-
oldast, megint mashol perzseld tiizekre
kell Ggyelni. Segitségll néhany
level-code a legszebb palyakhoz:
FLAMES, ANIMAL, JAGUAR, WIZARD,
LADDER, SPHINX, GROOVE, HIPHOP,
OFFSET, SUINEG. [c84]

llyen névvel mar jelent meg valaha
egy rovidke jaték, ahol egy kis golyobist
kellett a palya déntogetésével egy
lyukba eljuttatni. A mostani Tilt f{6hése
szintén egy goly6cska, amitegy puzzle
hattéren kell a célhoz eljuttatni. A hattér
elemein utacskak, bonustargyak,
fékez6, -vagy gyorsité alakzatok
talalhaték. Az elemeket egyenként lehet
ide-oda mozgatni, a régi tologatés
jatékok szabalyai szerint. Az utak
egymasbaillesztésével lehet a gdmbét
terelgetni a célkocka iranyaba. A
tatongé nagy lyukak teleportként
mikddnek, az egyiken be, a masikon
ki. Kissé nehézkes a jatékmenet, de
aki a golyés programot kedveli, az
kellemesen elbogyézgathat vele.

Zolee
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1. Hany éves vagy?

0 12 alatt 012
013 14
015 016

0 17-18 0 19-20
0 21-25 0 26-30
3 30 felett

2. Foglalkozasod:

O Altalanos iskolai tanulé

() Kézépiskolai tanulé

O Egyetemi, fGiskolai
tanulé

O Teljes munkaidében
dolgozom

O Csak részmunkaidés
elfoglaltsagom van

3. Milyen gyakran veszed az
576 Kbyte-ot?

() Rendszeresen

() Gyakran

0 Néha

(7 Eléfizet6 vagyok

4. Milyen computered
(computereid) van(nak)?
) Amiga

O PC

(J C64 drive-val

(3 C64 magnéval

3 Nintendo E. S.

) Sega Megadrive

O Atari ST

O Lynx

) Game Gear

(J Game Boy

7 Egyéb (pontosabban?)

5. Ha van ilyen, melyik
megvasdridséat tervezed
a kévetkezd 6 hénap
soran?

6. Honnan szerzed a
Jjatékprogramokat?

O Uzletben (itthon vagy
kiilféldon) veszem

(3 Cserepartnerektél

(3 Programkiild§ szolgalatt6|
(vagy magéanszemélytél)
veszem

=S4

Mi csak kerdeziink, kérdeziink, kérdeziink. ..

zuttal valami teljesen Uj dologba szeretnénk

bevonni olvaséinkat. Szinte naponta érkeznek
levelek a szerkesztGségiinkbe, amelyek igy vagy
ugy, pozitivan vagy negativan értékelik lapunkat. Mi
igyeksziink minden étletes tandcsot megfogadni, és
folyamatosan azon faradozunk, hogy a Cé64-es, az
Amigds és most mar a PC-s tabor igényeit is
messzemenden kielégitsik. Persze mindig szembe-
kerilink az aranyigazsaggal: Mindenkinek nem lehet
a kedvére tennil Ezért készitettiink egy kérdGivet,
amely elég részletes ahhoz, hogy valés képet
kapjunk az 576 KBYTE-rol. Igen, meg akarjuk ismerni
az olvasokat, igényeiket, kivdnsdgaikat, vélemé-
nylket, lehetdségeiket! Mindéssze egy toll sziik-
séges ahhoz, hogy mindenki bejelélje a véalaszok
kézil a szamara legmegfelelébbet, s a lap megjele-
nésétl szamitott 3 héten bellil kivdgva (fénymésolva)
elkildje szerkesztGségiink cimére a kitdltétt tesztet.
Es most jon a lényeg! A tesztek kézill kisorsolunk 5-6t,
amelyek bekdldéire szuper nyeremények varnak!
Mivel a kérdéiven nem szerepel ,kényes” kérdés,
senki ne felejtse el feltintetni nevét, cimét, sét
géptipusat!

[ Szamitégépes klubbél O Sport szimulacié

. \ (pl. BILLIARD)
7. Ha igen, mennyit kéltesz

programokra havonta?
(3 0-500 Ft
(3 550-1000 Ft
3 1000 Ft-nal tébb

(7 Stratégia (pl. SIM CITY)
O Verekedds (pl. IK+)
3 Verseny

(STUNT CAR RACER)

imul
8. Milyen kiegészits 03 Verseny szimuistor

vésarldsat tervezed a a (SFQRHI-LULA 1)
kévetkez6 6 hénapban? zimulator
(3 Joystick (pl. FIGHTER BOMBER)
3 Co4 i I RPG (pl. AZURE BONDS)
loa Kl i 0 Kaland
o (pl. MONKEY ISLAND)
e 0 Akcié-Stratégi
3 Monitor ci6-Stratégia

(pl. POPULOUS)
(3 Logikai (pl. TETRIS)
O Ugyeségi-maszkalés
(pl. GIANNA SISTERS)

O Harngkértya PC-hez
3 Meméria bévité

O Digitaliz&lé

O Egyéb

10. Olvasol més hasonié
témaju lapo(okat) is?
(Ha igen melyiket?)

9. Milyen jatékokat kedvelsz
legjobban? (Tébbet is
bejeldlhetsz)

03 Sport akci6 (pl. KICK OFF)

O Lévoldozés (pl. SWIV)
O Akci6-Kaland (pl. GODS)

11. Hanyan olvassdk még
az altalad vasarolt
576-0t7?

01 Oz2
03 046
3 7 vagy tébb

12. Mit gondolsz, melyik cég
forgalmazza a legjobb
JAtékokat?

O US Gold (J Ocean
O Gremlin (3 Virgin
O Microprose

O Psygnosis

O Image Works

3 Accolade (7 SSI

OJ Core Design

(1 Sierra-on-line

O Egyéb

13. Osztélyozd az 576
Kbyte kdlénbézé
rovatait, 1-t6l 10-ig
(10 legyen a legjobb)
[ Hirek [ Ismerteték
[] Hosszabb, részletes

ismerteték
[ Tallézé
[ Teljes leirasok
[ Térképek
[] Csevegé
[[] Exkluziv

14. Amikor egy jatékrol
eldéntéd, hogy
megszerzed-e vagy
nem, figyelembe veszed
az 576 értékelését?

O igen
0 Nem

15. Révid egyszavas kom-
mentérod az 576 Kbyte-tal
kapcsolatban (ha nem
akarod, ne irj ide semmit):

Név:

Lakcim:

Ha nekem is kedvez a
SDNONCED, .:.resviisisionssonss
gépre kérek nyereményt.
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PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legijabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-tél.
Ha bélyeggel ellatott ¢
valaszboritokét kiildesz, =
listat és tajékoztatot kiildiink!
Kérjiik pontosan tiintesd fel géped tipusat és
a hozza tartozo periférididat!
A helyes cimzés:

a.: Koviics Béla Az eléfizetok
F.a.: Koviics Bél % b

PROSZOLG hénapban megkapjak a
1399 Budapest, legujabb programok
Postafiok: 636 llslﬁ]ﬂl.
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Varjuk megrendeléseidet!

N

visrisisssssssss s MEGRENDEL O LAP ’////////‘/////////////////

- 576 Kbyte

N

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

Eléfizetési dij: negyedévre: 290,- Ft [ Kérjiik, hogy a megrendelSlapot
félévre: 580-Ft [ boritékban az aldbbi cimre
ity ladni sziveskedjenek:
egy évre: 1.160~Ft OJ feladni sziveskedjen

Megrendelem az 576 Kbyte cimd lapot ..... példdnyban. 576 Kbyte
3 ‘ (COMGAME GMK)
Mcgrendc]o st B d RaE s LR 1389 Budapest

Az el6fizetési dijat a cimemre kiildétt csekken g - } o
befizetem. 25 “ ¥ gy’gw};f
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Az alapkérdések utan (old or new
game, name, férfi vagy néi jatékos-
ok) a terméterilet kivalasztasa
kovetkezik. Ezutan lépiink be valo-
jaban a jatékba. A megjelend képer-
ny6n olvashaték a legfontosabb
adatok, melyeknek valtozasat min-
den hénapzaraskor ugyanitt kdvet-
hetjik szemmel (adatok az idGjaras-
rol, datum, készpénz, szabad kapa-
citas, a parcellak allapota).

Ezt kdveti a Main-Mend:

1. The City

2. Vineyard

3. Sched

4. Store

5. Cellar

6. DW-House

Részletesen:

The City

- Sabotage: arataskor betarthatunk
ellenfeleinknek. Maskor nem
hasznalhatd.

- Bank: megtudhaté adatok: anya-
gi helyzetink, felvett kdlcsondk, azok
lejarata, havi torlesztés, kamatok,
kereskedelmi koltségek az USA-val,
Canadaval és Nagy-Britanniaval
szemben. Hitelfelvétel (6sszeg, lejarat),
egydsszegbeni hitelvisszafizetés,
kereskedelmi  partnerorszagok
kivalasztasa;

- Labor Ex.: bérmunkéasok felvétele,
elbocsajtasa. Felettik lathatd bériik
nagysaga, és hogy eddig hanyat
vettink fel az egyes munkasokbél
(storeworkers, harvestworker). Ha
nincs elég munkasunk a terilet
megmdveléséhez és karban-
tartasahoz, akkor hénapzaraskor
vissza kell ide térniink;

- Whole Trade: nagykereskedelem,
kilféldiekkel. A t6bb éve felhalmozott
bormennyiség eladasat lehet itt
elvégezni, csak nagybani eladassal;

- Retail Trade: ugyanaz, mint az
elébbi pont, csak kisebb méretekben;

- Town Hall: bor bejelentése ming-
ségi vizsgalatra;

A gazdasagi szimulaciok teljesen egzotikus fajtajat dolgozta ki a
Winzer alkototeamje. Bortermelés. Most végre nemcsak az édes
mutstba, és a kellemesen boditoé pezsgdbe késtolhatunk bele,
hanem a mégétte meghtizodo kemény gazdasagi és kétkezi munkaba is.
A lenti elemzés a 64-es verzio alapjan késziilt, Amigan az anyag
maér tavalyi, de sajnos csak német nyelven jelent meg.
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- Public Department: hirdetés. A
kulonb6z6 médiakban leadhaté
reklamok koézil valaszthatunk az
utcai plakattél kezdve az Eurdpa-
szerte sugarzott TV reklamig. Ter-
mészetesen jelentés az arbeli dif-
ferencia;

Vineyard

A fenti 6 kép jelzi a megvasarolt
sz6I6t6kék allapotat. A képek alatt a
kévetkezdk kozil tudunk vélasztani:

- info a sz616 allapotarél;

- sziretelés (egyes toveken hany
firt van, milyen allagtak). Valaszt-
hatunk a szlretelés és a tovabb-
érlelés kozott. Ha sziiretelni akarunk,
akkor megvalaszthatjuk, hogy az
érett, thlérett vagy mindkettd elegyét
szedjik le;

- Ultetés: kivalaszthatjuk a kiilén-
bbz6 sz6l6fajtak kdzil, hogy melyiket
kivanjuk telepiteni, az ara és a meg-
lévé tékék fliggvényében.

Sched

- elolvashatjuk a pénzigyekre, a
gépeinkre és féldiinkre vonatkozé
informaciokat;

- aratogépet vehetiink, és ha
éppen nélkhlozni tudunk egyet, akkor
akar el is adhatjuk. Tavasszal
vehetiink csak gépet, Gsszel azon-
ban, a betakaritasi munkak befejez-
tével érdemes eladni. Féleg pillanat-
nyi pénzzavarban segit;

- aratogép javitasa;

- vineyard info: terillete, dllapota
és az eddigi talajmivelések szama
(az id6jarastél fligg, hogy hanyszor
kapalhatunk);

- kapalas, talajmdvelés (100%-ra
allitsuk a megmdvelt teriilet ming-
ségét);

Store

- cellar book: tablazat a mar
kipréselt borainkrél (mennyiség, &r,
hordézottsag). Specialis infét is kér-
hettiink: a bor fajtaja, minéségi foka,
pillanatnyi értéke, szénsav tartalma;

- Uvegek vasarlasa;

- hordé vasarlasa;

- bor megtisztitasa (lefejtése). Min-
den borunkkal végezziik el legalabb
egyszer a jobb minéség érdekében;

Cellar

- must préselése (kivalasztjuk a
préselend6 sz6l6fajtat). Figyeljink a

28 /| Sdaap,

meglévé tarolokapacitasra, mivel ha
tdl sok bort préseliink, a felesleg
karba vész!

- pezsg6 készitése;

- pancsolas (a régi kocsmaros
médszer: egy kis cukorral vagy vizzel
feltuningolhatjuk a gyengébb termést
is. S6t a borokat egymassal is ke-
verhetjik);

- cellar book (lasd a 4-es pont
idevago részét).

DW, House

- a honap lezarasa (kérhetiink
statisztikat és a jatékallasrol infor-
macidkat és itt menthetjik ki az adott
jatékallast);

- grafika on/off, music on/off.

Sajnos elég szarazra sikeriilt a
leirs, ugyanis a 64-es verzi6 elég
zavaros, mar ami az angol véltozatot
illeti. Tal sok a révidités, ami
félreérthetévé, vagy érthetetlenné
teszi az utasitasokat, vagy infor-
maciékat. Altalanos észrevételek és
tanacsok: a bor néha (mindig?)
magatdl eladédik, egyszerden eltiinik
(még szerencse, hogy ezzel egyid6-
ben né a pénzink mennyisége), a
kimentés nem 100%-osan mikédik,
az adatok enyhén megvaltoznak
visszatdltés utan. Erdemes azért a
jaték el6tt egy kis borismereti sétat
tenni valamelyik kényvtarban (nem
kocsmaban!), hogy kiismerjik az
egyes borfajtak hozamat, a bel6lik
készithet6 borok mindségét, értékét.
Bar az aszl(bor nagyon el6keld és
értékesebb, mint az egyszerd asztali
borok, de elGallitasa (tulérlelt
s2616bél) kész csbd. 100 kil6 firtbl
j6 ha 10-15 liter bort tudunk préselni.
A peszgbkészités médja elbttem
tovabbra is rejtély maradt, pedig azt
hittem, hogy végre rajéhetek. Nem
sikerdit.

Vid
Csevegjenek hat olvaséink:
Czovek Zoltan irja: iteni szeretnék
jatékostarsaimnak,
el sikereket a Su -val. Amikor
kolan%lturlk két t, mindkendrd:
vonjuk ki a lakosséagot. Az els6re farmokal
as gyarat, a masikra csak gyarakat

sUnk. Nem szabad megfe zni
aml]holdakrblsemhlnﬂwaz
rnagm vmmmog Iega}abb 12

rnaxlméiisan

rlxleakeﬂasbolygon Tm
fel umalya nkat (izemanyaggal és all
orbitalis paljrara az Ene I6tt.
Rakodjuk ki a seregeket, allitsuk maxi-
malisra az algrssszm és zOlfyauuk az

mmden{*atedrnényesen tudja majd

i az

Soés Gerﬂgly és Chityil G szintén
Flékibpet Idétt: | nk, mit
ehet csindini a Robin Hood-ban a
gombaval. Ha véletlendl egy sajat

ot

rajta, feléled

oﬁmm Péter kérdezi Szafsrmrﬁlm |
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bévitérsl 5500 Ft Ha ezt &hﬁ:

csatlakozlatom akkor bejdnnek-e az

AMIGA 500-as IM-as mékal is a 64-ese-

men?” Nem

Sokak j
latni a kovetkezd rovid ht;gv
tolts(.‘lkbeaTasIDrivallu]pély és
autéit (California Challenge,

Cars)? Tdtlsbkbea TDz:
A (ben pedig:

1. Muscle Cars: valasszuk az INSTALL
ikonl éllitsuk az Install Car Disc-et YES-re,

enit Hawdsoe!ckér?’munapm‘;

am, mi Muscle Cars discet t
ge J\Ymr.l‘rd&r opddbanm
hizva a joyt hivhatjuk be az Uj autécso-

2. Soenery Disc: szintén az INSTALL-
nal kell YES-re allitani (akar a Car Disc-kel
egggsnban) IEDxrr't‘Al'dmohma]benvﬂauzh‘w

ery majd a

szwrbnllzﬂltképe hizzuk le a joyt.

nan installalt palya

képe. EzaL:u&n az (] helyszineken
nyomhatjuk a ‘

Utoljara kérésnek teszek
eleget, amikor a kdvetkezd levelet
kbzzéteszem. ,
lemben szeretnék kérmi OndkiGl.
Téarsadal etemet nézve ( 3
éve meghalt, édesanyam rokkant-

fjas és sehol egy )

dlom nalt A
n haszi miga,
vagy akar egy c?f vasarlasa. Nem
aiumizsrm szeretnék kémi, hanem

egy
kis Mkéazséget Van egy
Phil?‘agG ?400'? m:gx
C7- 20-as Videopacm és egy
pust magnom, ami sajnos

‘? ki égie e ltonm:nld ak

va a m 5 I tuana, ann
brn ezta k?tg

erelést csereképpen.

rninél elébb vala-

Ixﬂa T.J. Zsoh, Debrecen”.
iq a Ievél Akmok mcd;aban all

értesitsem benninket
az |smert clmen A levéliré cime a

szerkesztGségben. ey
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Erré6l a jatékrol csak
szuperrelativuszokban
lehet beszélni:

120 (!) képernybnyi
jatékter,

szivarvanyszind

hatterek, braviros
sprite-animacio,
valtozatos helyszinek,
maszkalos
jatékokhoz illé nehéz
jatékmenet.

Mar rég nem aaltak ki
ilyen frankd jatékot

a stilus szerel-
meseinek.

Akik pedig még
mindig
hitetlenkednek,
azoknak elarulom

a grafikus nevét:
Ashley Routledge.
Azt hiszem ’kivan-
csisag felcsigazonak’
ennyi is elég...

Tudom, hogy sokan szeretitek a
térképpel ellatott leirasokat, ezért
nekiveselkedtem és egy hevenyészett
vazlatot készitettem a jatéktérrél. A
leirasban is a térkép jeldléseire fogok
hivatkozni, bar tudom, hogy elég
logikatlannak tdnik elsé blikkre a
szamozasom. Remélem azért hasznat
veszitek. Még miel6tt azonban teljesen
belemerilnénk a térképészetbe,
nézzik a joystick-kezelést, mivel ez is
elég kacifantos. A talalt targyra allva
huzzuk lefelé a kart (felvesz), a nalunk
levé targyak kozott is igy valthatunk.
Néhol egyes targyakat (elemlampa,
lakatkules, bomba) hasznalnunk kell,
ezt a megfelels ikon legelsé helyre
valé mozgatasaval és ’'le+tdz'-zel
érhetjik el. Kétféle ugras létezik: kicsit
ugrik a figura, ha atlésan oldalra rantjuk
egy pillanatra a kart, nagyot szdkell,
ha ugyanezt folyamatosan tesszik.
Kétszer megrantva oldalra a kart, a

)&

figura futdsba kezd. Nos a kezelés
nem egy oOrddéngdsség, ugyhogy
csapjunk a lovak kozé!

Level 1.

Nem kell til sok magyarazat,
kévessétek az iranyjelz6 nyilacskakat.
Minden kulcsra és targyra szikség
van, hogy az ajtok kinyiljanak, és a
szint teljesitheté legyen. Az ajtok
maguktél nyilnak, ha van nalunk kulcs,
nem kell kilén hasznalnunk Gket. Az
elemet hasznalva (a fent leirtak szerint)
a zseblampa felgyullad. Erre a 16-0s
sotétkamraban lesz sziikséglnk (oftt
hasznaljuk a mar vilagito zseblampat).
A 15-6s szobaban levé rugét balrél
kdzelitsik meg, hogy j6 iranyba
léditson benniinket. Amint kiszaba-
ditottuk a 16-osban szomorkodé faraét,
menijlnk vissza a 7-es szobaban lev6
(addigra feltarulé) csapéajtohoz.

F—

Tehat:

bht Magney,
HGYE[EM'

Az utébbi id6ben rengeteg levél érkezett
szerkesztGséglinkbe, hoy nagyon elhanyagoljuk azokat
a C-64 tulajdonosokat, akik csak magnéval rendelkeznek.
Nos, ezen mi most valtoztatni szeretnénk! Ezutan minden
hénapban egy siker program kazetta borit6jat kinaljuk
Nektek, hogy kivagva és a kazettaba helyezve uj taggal
gyarapodjon gydjteményetek.

Ezzel egyid6ben Uj kazettds programokat kinalunk
eladasra, a listat és az arakat megtalaljatok lapunkban.

L PRESS PLAY ON TAPE...
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Esslink le, mire t6lt6dik a masodik
szint.

Level 2.

A kis fekete pontok energiandveld
bonuszokat jelélnek. Egyszerden
kovessiik a szobak szamozasat és e
szerint haladjunk elére. A 8-asban levd
futészalagon nem tul nehéz atszalad-
galni, nehezebb azonban a 12-esben

576 KByte

levén. Ugorjunk 'révidet’ kdzvetlenil a
létra melletti perem szélérél, majd
rogton szaladjunk jobbra. Rohanjunk
kitartéan egészen a szalag legszéléig,
ahonnan villamgyorsan rantsuk atlésan
jobbra a kart. Nehéz, de megoldhaté.
A 17-esben levé bombat vegy(ik fel és
nyargaljunk vissza a 9-es lefelé vezetd
letrajahoz. A 18-as liftjér6l batran
ugorjunk le a semmibe. Maris tolt6dik

a harmadik szint.

[ =00

Alaim

Level 3.

Masszunk az 1-es kép kozépsé
dombocskajara és hasznaljuk a bom-
bat. Ne felejtsiik el a 2-es szobaban
alul levo kulcsot. Az 5-6-0s szoba
vizébe ne essink bele, mert egy kicsi
megfulladunk. Vegyik fel a 10-es
szobai kulcsot, a ketrecet egyeniére
hagyjuk nyugton. Ezt a 12-es szoba
kis lakatkulcsa nyitja (vegyik fel, és
eresszuk szabadon a kutyust). A
14-esbél essink le nyugodtan a
15-0sbe, majd ugorjunk fel a 16-osba.
Jarjuk vegig azt a nagy vargabett
(16-17-18-19-18-17-16-14-13), a
végén vegyik fel a kulcsot. Menjink
ismét a 19-esbe, essink le a 20-asba.
A halalfejek buborékokat képdésnek
felénk, ugyhogy itt futva kézlekedjink
A 22-es baloldalan levé blvarruhat
vegyuk magunkhoz, a 25-6sben pedig
ezek utan nyugodtan essink bele a
vizbe. Kovetkezik a negyedik szint.

Level 4

A leghosszabb és egyben legunal-
masabb palya. Semmi masra ne
koncentraljunk, csak arra, hogy ne
Utkozzlnk tul sok hallal, és minél elébb
a szint végére érjink. A bejeldlt lég-
palackokat szorgalmasan gydjto-
gessik.

Level 5

A 2-es teremben vegyilk fel az
analyzer-t, majd az 5-6sben alljunk a
szamitogep elé és hluzzuk lefelé a kart.
Varjunk, mig az elsé LED vilagitani
nem kezd. Ezutan kévessik a magya-
razo nyilakat egészen a 17-es teremig.
Menjink a 18-asba és a 19-esbe a

LEVEL 2
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LEVEL 4

kulcsokért, majd térjink vissza a 20-as
terembe, ahol ismét egy kulcsot tudunk
felvenni. A 21-es terem szamitégépe
adja a masodik kédot az analyzerhez.
Kozeleg a végkifejlet! Tekerjlnk vissza
a 22-es terembe, ahol a felsé szinti
zsilipajton at a 23-as szamitoégépéhez
jutunk (harmadik kéd). A 25-6s alsé
szintjén levé computer szolgaltatja a
negyedik kédot. Ezutan menijlnk fel a
dupla zsiliphez, ami mar automa-
tikusan nyilik el6ttink. Az utolsé
szobaban talaljuk a hires professzort,
aki az analyzatoron levé program
segitségével egy lézeragyut aktivizal,
amivel lelovi a foldet fenyegetd
mdholdat.
Congratulations!!!

Zolee

LEVEL 5



DIRTY

IL. rész

miékeztek még a Dirty leirasra? Valahogy

ugy ert véget, hogy: és siessink... Tehat
siesslink az els6 emeleti folyoson levé férfi
WC-be. Nyissuk meg a csapot (open faucet),
majd toltsik fel vizzel az Uveget (use bottle
with faucet). Az eredmény egy uvegnyi
Anti-Hypnotic-I6tty. Nyargaljunk Uj szerzeme-
nyunkkel a féldszinti folyoso 3-as ajtdjahoz (az
el6z6 szamban: FK/3). Ez egy vetité gépterme.
Adjuk oda a gépésznek az escalope nevi
targyat (nem siker(lt kideritenem, hogy mi lehet,
de oriil neki). Erre nem térédik vele, hogy mit
kalibralunk a vetitégépnél. Vegyik ki az éppen
futé filmet (talan éppen az egyik Rambo
epiz6d?), és tegyik be a helyére a mi
szerzeményilnket, a Hypnotic-Videofilmet.
Menjink ki a folyoséra, igyunk a védéitalbol
(use A-H-Drink). Ezek utan benyithatunk a
folyosé 2. szobajaba (FK/2), ahol mindenki
hipnotikus alomba merdilt a film hatasara.
Felfedeziink egy Anna nevezetli nénemiit is a
nézétéren, akibe els6 latasra beleszeretiink.
Ugyhogy ne kiméljik, adjunk neki egy
nyaklevest (Beat Anna). Erre félig felocsudik a
hipnotikus alombaol, tehat gyorsan adjunk neki
egy kis A-H-Drinket. Halabél a laboratérium
kulcsaval ajandékoz meg minket és nyomtalanul
eltdinik. Ne sokat hezitaljunk, tépjink fel a Il K/
2-es szobaba, menjink fel a létran és a
szemkozti vasajtot nyissuk ki az Anna-féle
codecard-dal. Itt a programozoék voltak olyan
kedvesek és a program apro figyelmeztetést
intéz hozzank, hogy egy Save utasitds mar
régen varat magara. Fogadjuk meg a tanacsot!
Egy dog idétlen és piszok nehéz (igyességi
rész kovetkezik. Egy folyoson apro szellemek
szallnak felénk, amiket hatrahajlassal vagy
szaltoval tudunk kikerllni. lzzasztéan nehéz
feladat. Apré jotanacs mindenkinek: lassan
araszoljunk eldre, igy egyszerre vagy csak alul,
vagy csak felll szallnak feléenk a kis szellemek.
Ha vegigkizdjik magunkat a folyoson, akkor
kovetkezne egy kellemes End-sequence, de
sajnos ilyen verzi6 még nem akadt a kezem
Ugyébe. Valdjaban ezért is fejeztem be a
multkori szamban olyan idétlendl, hatha sikerdl
egy 100%-os verziot keritenem. Nem sikerdlt,
ezért lett ilyen szerencsétlenll széttordelt és
csonka a Dirty leirasa. Amint 6romhirrel tudok
szolgalni, visszatérink ra, igérem! Zolee

Hasveétra megnyerheted Uj
szamitogéped
egy AMICA 00-asl!

Az 576 Kbyte-ra 1992. marcius 25-ig
legaldbb félévre eldfizeték kdzott
sorsoljuk ki
az Amiga 500-ast. A sorsoldason részt

vesznek a ,torzseldfizetdink” is.

Tovabbi értékes dijakat
is Kisorsolunk:

+3 nyertesnek 1-1 db Action Replay cartridge «
10 nyertesnek 1-1 csomag magneslemez
«10 nyertesnek 1-1 Kbyte T-Shirt

Ne felejtsd, eléfizethetsz
marcius 25-ig, és nyerhesz!

Mint mar igértik Temi egyre tébbet rajzol az 576 KByte-ba.
Most az unalmas értékelést megujitjuk, egyik olvasonk
okos tanacsara tobb humorral.

Ezért csirtink egyet a hét fokozatu arckifejezésukon. Re-
meéljik ,veszitek az arcot” (a lapot).

Ez nem rossz! Mint a nagy atlag

Borzalom!

| Ne erdltesd! Csak a végsd esetben
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Eredeti progrumok az 576 KBYTE-tol

Prpogram név Amiga C64

RINGS OF MEDUSA
SUPER TIE BREAK
INVEST

LORDS OF DOOM
TRANSWORLD
CRIME TIME

CROWN

SPIRIT OF ADVENTURE
RETURN OF MEDUSA
ROLLING RONNY
SUPER SOCCER

Ce4
Lemez Kazetta

799 499 -

- 499 449
999 499 -
999 499 -
799 499 -
999 499 -

- 499 449
999 - -
799 - -

799 499 449
799 - -

Prpogram név Amiga C64 C64
Lemez Kazetta

SOCCER MANAGER PLUS 799 =
SARAKON 799 499 449

LOGO 999 499 449
LEONARDO - 499 449
RUNNING MAN - 499 499
THUNDERBIRDS - - 499
HUNT FOR RED OCTOBER - - 499
CHAMBERS OF SHAOLIN - 499 499
SEVEN GATES JAMBALA - 499 499
ENGLISH CH. SPECIAL - 499 499

Araink az AFA-t tartalmazzik!

Viszonteladokat is kiszolgdlunk! e Naponta bivolé kindlat!
A fenti programok megrendelkezGk a COMGAME GMK cimén:
1389 Budapest. Pf: 132.

Szallitds utanvéttel!

N\

J

-

Commodore Amiga 500
Commodore Amiga 500 Plus
Commodore Amiga 2000

35920 Ft
47120 Ft
75120 Ft

Commodore 1084s Stereo-Color monitor 26320 Ft
Commodore A-520 TV-Modulator

Commodore C-64 I
Commodore 1541 |l Floppy
Commodore 1802 monitor

Telmex 512 Kb 6ras memériab6vité

1.8 Mb 6ras memériablvité
Roctec 3.5" killsé floppy drive

Roctec 5.25' kiilsé floppy drive

Noris DR 1535 Datassette
Quickshot Il Joystick
NoName 3,5" DSDD lemez
NoName 3.5" DSHD lemez
NoName 5.25" DSDD lemez
NoName 5.25" DSHD lemez
TDK MF-2DD 3.5" lemez
Maxell 3.5L MF2-dd lemez
Maxell 5.25" MD2-D lemez
Maxell 5.25" MD2-HD lemez

2800 Ft
11680 Ft
13280 Ft
19920 Ft

4000 Ft
14400 Ft

7920 Ft
11920 Ft

2000 Ft

552 Ft
392 Ft
600 Ft
200 Ft
384 Ft
792 Ft
792 Ft
472 Ft
792 Ft

—

Profex 3.5" DSDD lemez 544 Ft
Profex 5.25"DSDD lemez 312 Ft
Noris C15 C-64 kazetta 5 db 312 Ft
Action Replay MK IIl. (Torokartya) 12792 Ft

Syncro Express MK lIl. (Copy gyorsité) 5592 Ft
4 Player Adapter (4 Joystic csatlakoz6) 1500 Ft

Noris Maus M3 Amiga 2000 Ft
Noris Maus M1 C-64 1992 Ft
Noris MB 10 3.5" lemeztarté 136 Ft
Noris MB 40 3.5" lemeztarté 552 Ft
Noris MB 80 3.5" lemeztartd 792 Ft
Noris DB 10 5.25" lemeztarté 136 Ft
Noris DB 50 5.25" lemeztartd 552 Ft
Noris DB 100 5.25" lemeztarté 712 Ft
Noris Amiga 500 porvéd6 792 Ft
Noris C-64 Il. porvédé 632 Ft
Noris MF 14 C 14" monitorfilter 1112 Ft
Amiga jaték programok - 1 lemezes 639 Ft
2 lemezes - 799 Ft
Ujdonsag PC-hez:

Thunderboard hangkartya 15120 Ft

(Araink az AFA-t nem tartalmazzik)

1141 Budapest, Almos vezér itja 17., tel.: 183-1817, Fax: 251-2523

Nyitvatartas: 9-18 o6riig, szombaton: 9-12 6raig.
Vidéki vasarloknak utinvételes csomagkiilds szolgilat.




Legolcsobban Bécsben
~az OPI-tol!

Lemezek 5.25" DS/DD 310 ATS/100 db
5.25" DS/HD 570 ATS/100 db
3.50" DS/DD 520 ATS/100 db
3.50" DS/HD 1140 ATS/100 db
lemeztarté doboz 125 ATS

AMIGA 500 bévitGvel 5490 ATS
AMIGA 2000 8900 ATS

Kiils6 meghajtok:
5.25" Floppy 1908 ATS

1.000,- ATS feletti S0 . 1241 ATS
VASArlds esetén  mig acion repiay LA

- Amiga AT KARTYA 3325 ATS
az arak Amiga 2000 b6vit6 2500 ATS

nettoban értendok. Philips Color Monitor 3700 ATS

AT-286 SET 12491 ATS
1908 ATS AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 154 1-11 ---------------- 2075 ATS AT-386 SX 16658 ATS

NINTENDO jaték, televiziok, videk, magnék nagyon olcsén kaphaték nalunk!
Amiga vasarlasakor ajandékba 10 lemezt kap!

Ezek az druk megrendelhetok
a LEDIG Kereskedelmi Bt-t1 Kalocsa, Szent Istvan it 75.
Telefon: 06-(64) 61-930
Erdeklédni: Nagy Tamds iizletvezetonél » A meghibdsodott gépeket szervizeljiik

OPI

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, Taborstrafle 25
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/214 67 71

b S
Nyitva: naponta 9-18 éraig
szombaton 9-18 oraig




