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M int minden évben, az idén
is Chicago felé fordult a
vilag szamitogépeseinek sze-
me, hiszen ismét megrend
ezésre keril a CES nevi mega-
show, ahol csak az a cég nem
képviselteti magat, aki kizard
lag veszteséget kivan termeini.
Ez az a kidllitas, ahol a forradal-
mi Gjitasok, a korszakalkotd
stuffok, és a lélegzetelallité
hardware-ek szoktak felbuk-
kanni. A belép6 csekély 10 dol-
csi, s ezért a latogato egy olyan
Wilagba® csoppen, ahol egész
nap ingyen és bérmentve nyis-
télheti a létezd 6sszes szamito-
gépet, videdjatékot és konzolt,
plusz poszterekkel, matricakkal
és ki tudja miféle csecsebe-
csékkel megrakodva térhet ha-
za. Az idén a show legnagyobb
durrandsa a 2 szuperfilm, a
LETHAL WEAPON 3 és az ALI-
EN 3 alapjan készilt jaték be-
mutatéja volt, és nagy amélko-
dé témeg hompdlygott az
ACESS stand koril is, akik K6-
vetkezd Generacios” jatékukkal,
a LINKS 386-tal arattak. A golf
témaju jatékrél annyit, hogy
VGA-s monitor, 386-05 gép,
20MHz sebesség és 2 MByte
RAM szikséges majd hozza. Az
INTERPLAY is cslcs Ujdonsa-
gokat hozott, mégpedig a
CASTLES II: SIEGE & CON-
QUEST-et, és a LORD OF THE
RINGS: VOLUME 2-1. Szerintem
a BATTLECHESS 4000 is meg
fogja razni a vilagot, a maga 25
MByte-os animacidjaval, és
Ray-Tracing-szerd grafikajaval.
A MICROPROSE persze ezut-
tal is robbantott — 256 szind
Griletek, kaland és szimulator
stuffok hoztak lazba a kdztnsé-
get: a fantasy stilusi CHAL-
LENGE 5 REALMS, a Sierra-
szer( REX NEBULA, és a TASK
FORCE 1942 szimulator. Az
ORIGIN beallt a sorozatgyartok
kéizé, és a Wing Commander-
hez hasonlé STRIKE COM
MANDER-t (vadaszgép), TRA-
DE COMMANDERT (urkeres-
kedelem) és a GROUN COM-
MANDER-t hozta el. Allitélag a
nagy testvér, az ULTIMA 10
végre a sorozat utolsd epizodja
lesze, de nem (sszuk meg az
Ujabb RPG borzalmakat, hiszen
itt az ULTIMA UNDERWORLDS
2. PSYGNOSIS-ék nem mutat-
tak be tul nagy durranasokat, a
SHADOW OF THE BEAST 3-
on kivil. Volt viszont szajtatas a
SIERRA stand kordl! Szinte
minden korabbi jatékukal djra-
zajzoltak, de ott volt a KING'S
QUEST VIHIER TODAY, GO-
NE TOMORROW; A QUEST
FOR GLORY 3:WAGES OF
WAR; a ECO QUEST 3:LOST
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SHATTERED LANDS

SECRETS OF THE RAINFO-
REST; A SPACE QUEST
V:ROGER WILCO AND THE
NEXT MUTATION; és a szuper
szimulatorok kozll a RED BA-
RON MISSION BUILDER, no
meg a RAF OF THE PACIFIC,
ja, és az ACES OVER EURO-
PE. A PALACE fiuk a volt C64-
es tulajdonosok szivét fogjak
megmelengetni mégpedig a
SUPER BARBARIAN-nal és a
SUPER CAULDRON-nal, ame-
lyek az 6s stuffok Amiga atira-
tai. A kevésbé ismert ALTER
NATIVE SOFTWARE felcsip-
pentette az Uj Hulk Hogan film,
a SUBURBAN COMMANDO at-
irasi jogat, igy ez is nemsokara
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CURSE OF ENCHANTIA

érkezik. A LUCASARTS szeré-
nyen csak annyit szivarogtatott
ki, hogy lesz MONKEY ISLAND
3! Azt hsizem, nem arulok el
titkot, amikor feldobom az ORI-
GIN/MINDSCAPE infojat: készal

a WING COMMANDER Amigas
valtozata!

A CORE uj jatéka, amely
mellesleg Sierra/Lucasarts test-
vérke, a CURSE OF ENCHAN-

QUEST FOR GLORY 3

TIA. Sokat nem tudok a stuffrol,
de a grafikaja megaért beszél
A tészerepld Brad, aki egy telje-
sen normalis Teenager, leg-
alabbis addig, amig at nem ke
ril egy furcsa vilagba. Innen mar
valami Monkey Island/King's
Quest-szeriit kell elképzelnink,
de sokkal t6bb hattérrel és par-
beszéd lehetGséggel. A hatte-
rek egytdl egyig festmények, s
scanner segitségével lettek fel-
dolgozva

Végil egy hir az SSI-RPG
rajongoknak. A cég fllebe ju-
tott, hogy vasarléik nincsenek
megelégedve az Gjabb jatékok-

kal, mondvan semmi Uj nincs
bennik. Az Gj, és szuper DARK
SUN-sorozat elsé tagja a
SHATTERED LANDS lesz,
melynek annyira szép a grafika-
ja, hogy még én is ki fogom pré-
baini

Martin



A ReadySoft
rajzfilmszerd jatékai
altalaban mindig
ugyanazt a kritikat kap-
tak: remek grafika,
prima hanghatasok,
nulla jatszhatésag.
Nos, ez utébbi mar
nem vonatkozik
legujabb jatékukra,
a Guy Spy-ra.

AD 4D 4D An

And the Crystals of Armageddon

Azon kivdl, hogy immar 100%-
osan mi iranyitjuk figurankat, a ja-
téknak meéeg két f6 pozitivuma van:
nincs életek szama, tehat ha meg-
halunk a tlzgomb lenyomasa utan
csak az utoljara abbahagyott palyat
kell Gjrajatszanunk, valamint leheté-
ség van az allas kimentésére is.
Menteni az S billentydvel, visszatél-
teni pedig az L billentylvel tudunk.
(Egy disk-re csak egy allast lehet
menteni.)

A jatékban egy rettenthetetlen
kémet alakitunk, aki a kévetkezd
feladatot kapja:

Baron Von Maxet, a hirhedt
gengsztert, akit legalabb tizenkét
orszag koroz, a berlini vasutalloma-
son lattak. Gyorsan el kell 6t kap-
nunk, miel6tt elhagyna az orszagot.
Tehat irany Berlin.

Az allomason rogton Von Max
katonaiba botlunk. A joystick-kel egy
célkeresztet iranyithatunk, ide-oda
maszkalni pedig a joystick folyama-

tos felfele és a kivant iranyba valé
nyomasaval tudunk. Ha hésiink a
képernyé széléhez ér, egy ugrassal
atvetédik a tuloldalra. Mialatt mi a
katonakkal foglalkozunk, Von Max-
nek sikeril Svajcba menekilnie.
Azonban emberiink tovabbra is a
nyomaban marad.

Ezek utan fliggévasuton folytato-
dik a tizharc. Célozni a tizgomb
folyamatos nyomvatartasa mellett
tudunk. Tarat cserélni pedig szintén
— fedezékbe vonulva — a tlizgomb-
bal lehet. Ugyeljiink a dinamitot
gyujtogato fickokra.

A hegy tetején egy kedves kis
fahazon vezet at az utunk. A hazi-
asszony azonban mar nem annyira
kedves. Utései el6l a tlizgombbal
tudunk elhajolni. Mivel a hustorony
lomhabb nalunk, ide-oda maszkal-
va cselezzik ki, és menjink ki a
hata mogotti ajton.

Kalandjaink sitalpon folytatédnak.
A tereptargyakat és az oszlopokat

természetesen keriljik ki, ha pedig
a libegén ellenséges Ugynokok ko-
zelednek, huzodjunk alajuk, mivel
mindig az ellenkezé oldalra dobjak
a granatjaikat.

Sajnos Von Max ismét kicsuszik
a keziink kézil, igy most Egyiptom-
ban kell tovabb uldéznink. A
gengszter ezuttal az okori labirintu-
sokban bujkal, ahol kilénb6zé
csapdak, kigyok és pokok leselked-
nek rank.

Az elsé labirintusban a kovetke-
z6 utvonal ajanlott: E, E, J, B, J, E,
B, J, E. (E=elére, B=balra, J=jobb-
ra). A labirintus végén egy mumia-
val kell megklzdenunk, ami elég
kénnydnek bizonyul. (Easy fokoza-
tosan csak adni kell neki automata
tizzel.)

Felszeletelve a mimiat egy Gjabb
labirintusba jutunk. Egy javasolt ut-
vonal: E, E, E, J,E, B, U, J, J, U, B,
B, J, B, J, B, E. (U=ugras/tiz+el6-
re). Ha elériink a végére, egy felta-
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madt farad bocsajt rank villamokat,
nekiink pedig kardunkat kell belé
dobnunk. A lényeg: ha a faraé fel-
emeli a kezét, azonnal mozduljunk
el addigi helyzetiinkbél. A faraé el-
porlasztasa utan vivé tudomanyun-
kat kell elévennink néhany egyipto-
mi katona ellen. (FEL=szlras,
LE=lehajolas, JOBBRA=elhuz6das,
TUZ=Vagas.)

Von Max ismét elmenekdl, s ezért
Kenyaban kell felvenniink a kap-
csolatot egy kollégandvel. A meg-
beszelt helyen — egy barban — meg-
tudhatjuk, hogy a Bardt Peruban kell
keresnink. Az ajtéban azonban is-
mét Von Max emberei jelennek meg
s a kollégandnket elraboljak. Gyor-
san verjik laposra a katonat.
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Peruban egy szakadék feletti at-
keléskor bensziléttekkel talalkoz-
unk. Természetesen az Gt nem elég
széles két ember szamara. Minél
hamarabb érjink at a tuloldalra.
(LE=lehajolas, Tliz+JOBBRA, BAL-
RA=(ités jobbral, balrdl.)

Hésiink ekkor egy ijat készit ma-
ganak. A kévetkezé palyan nem a
haladas a fontos, hanem a lenyila-
zott indianok szama. Célozni itt is a
tdzgomb lenyomasa alatt tudunk. A
szakadékokat jobbra huzva a joyt
majd a tlizgombot megnyomva tud-
juk atugrani.

Ezutan — nyugodtan allithatom —
a jaték legnehezebb része kovetke-
zik. Ugyancsak o6t katonat kell lel6-
nink, viszont ugy hogy kézben egy

tlizgomb nélkil pedig mozoghatunk.
Fel+oldal iranyokba, vagy le+oldal
iranyokba a lézer el6l vetédhetiink
el. Tarat itt is tlzzel cserélhetink.
Végil talalkozunk hat Von Max-
szel. Tizre bal egyenessel probal-
kozhatunk, lefelé hizva a joyt pedig
jobb horgot nyomhatunk neki be. Az
utolsé Utésinktdl a bard raesik az
elektromos miszerekre, és rovidre
zarja azokat. Neklnk is mar csak
annyi idénk marad a robbanasig,
hogy kimenekdljiink Uj baratnénkkel.

Viri Zoltan
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Almodok testvérisége

&) Sokmindent el lehet mondani a Starby-
Y  tenémetilletéségui cégrdl, csak aztnem,

W » hogy témegesen dobna piacra a kaland-
") jétékokat. ElsG tipust programjukat, a
Lords of doomot meglatni és megutalni
szamomra csak egy pillanat volt, széval
némi gyanakvassal fogadtam legujabb
~ mdviket, a Spirit of adventure-t.
' Gyanakvésom feleslegesnek bizo-

nyult, a jaték ugyanis minden varako-
zasomat felilmulta. Batran allithatom,
hogy a SOA barmelyik hasonlo kategoriaju program-
mal 4llja a versenyt, sét, a legtébbet mind grafikaban,

mind jatszhatésagban feldl is mdlja.

SPIRIT OF

ABVENTURE

A jaték egy Lamarge nevi vilagon
jatszodik, amely egyetlen nagy konti-
nensbél all. Lamarge lakoi ezidaig vi-
szonylagos békében éltek, azonban egy
Opitar nevezetd, rendkivill veszélyes
kabitdszer megjelenése véget vetett en-
nek az idilli allapotnak. Az események
hétterében a titokzatos .Almodok test-
vérisége” nevl szekta all, akik a vilag
felett uralkodni akarnak a kabitdszer se-
gitségével. Mostanra Lamarge minden
5. lakéja kabitészer-flggéségben van,
nagy a blnbzés és az egész civilizacio
széthulléban van. Ugy tinik, Lamarge-ot
mar semmi sem mentheti meg. Vagy
mégis? Rowena, Mooncity uralkodéng-
je felfogadott egy egyenlére még ta-
pasztalatlan, de igen lelkes kalandorok-
bol 4ll6 csapatot, hogy keressék meg és
pusztitsak el az Almodok testvériségét.
Roviden ennyit a jaték kerettérténetérdl,
most ratérnék a program kezelésere. A
képernyé felépitése igen egyszerd, igy
kénnyen el lehet igazodni rajta. A bal

fels6 sarokban lathatjuk a nalunk lévé
runakdveket, ettél jobbra kdrnyezetink
3D-s képét. A bal oldalon lévé tablan
kozli az Gzeneteit a program. A tabla
alatt Iévé nyilakkal tudunk mozogni, a
legalul 1évé téglalapok pedig a karakte-
rek egészségi dllapotat mutatjak. Itt lat-
haté a karakterek neve, arcképe vala-
mint egy sarga, egy 26ld és egy piros
csik. A sarga csik jelzi az életerdt, a
z6ld a mentalis er6t és a piros a varazs-
erdt.

A varosokban bolyongva szamtalan
érdekes helyre talalhatunk, ezek kozil
az alabbiakat emelném ki:

KLOSTER: kolostor, bar szerintem a
varoshaza elnevezés jobban illene ra. It
a kbvetkezd opcidk kbzdl valaszthatunk:

Held erschaffen: karakter megalkota-
sa. Elészér a nevet, majd az osztalyt
kell megadni. Az alabbi osztalyok kozil
valaszthatunk:

Magician: varazslé. Fizikailag na-
gyon gyenge, de mentalis erejével

nagyon nagyokat tud sebezni és
természetesen varazsolni is tud.
Goddess: a varazslé ndi megfele-
I6je.

Warrior: harcos. Fizikailag a lege-
résebb, de mentalisan a leggyen-
gébb osztédly. Sajnos van néhany
varazsfegyver, amit egy harcos
nem tud haszndini (pl. Feuerlanz).
Amazon: akar a harcos.

Priest: fizikailag elég gyenge és
mentalisan se tdl er§s. harcban
szinte teljesen hasznalhatatlan,
mert még mentalisan se tud ta-
madni. Elénye, hogy tud varazsol-
ni és gyogyitd képességei vannak.
Fairy: akar a priest.

Samurai: szamuraj. Sokban ha- .

sonlit a harcoshoz, csak nem olyan
ergs, viszont tud mentalisan is ta-
madni. Altalaban hasznalhatja a
varazsfegyvereket és néha egyet-
len taldlattal megéli a legerGsebb
ellenfelét is.
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Banshee: akar a szamuraj.
Miutan kivalasztottuk az osztalyt, meg
kell adnunk, hogy a karakter melyik TALUSIA
néphez tartozzon.
Ordinary: az Ordinary térzsek La-
marge északi részén éinek. Fizika-
ilag erGsek, viszont annal gyen-
gébbek mentalisan és a varazslas-
hoz se igen értenek.
Tidician: a Tidicianok otthona az
erd6. Egészségik és erejik atlag
folétti és mentalisan se tul gyen-
gék.
Dyce: féleg varosokban élnek és a
tudomanyokkal, k(léndsképp a va-
razslassal foglalkoznak. Fizikailag
gyengeék, viszont mentalis és va-
razserejik nagy.
Allany: szintén a varosokban él-

nek, karizmajuk és mentalis erejik o " ¥ - Sivatag
atlag fo16tti, viszont fizikailag gyen- R & temlom 4 Turmalin . b Elired
gék. ki " - Wy 1 Atie senloss 3. Bratayq
A nép kivalasztasa utan a kilonbozé TP AP ¥4 1. Hoan ity
maédosité tényezok figyelembevételével AL hegy  heguses il s Katdoy Suhlosy
a program megadja a kovetkezd tulaj- 5 Wenik
donsagok értékeit:
Body: életerd.

Mind: mentalis er6.

Magic: varazseré.
Strenght: fizikai er6, ett6l figg a RIALDOS SCHLOSS
sebzés nagysaga.

Dexterity: Ugyesség, a sebezhets-
séget befolyasolja.

1Q: intelligencia, a varazslasnal és St e i R s i il
a mentélis tAmadasoknal van je- k. . . G e el N
lentdsége. 8 T A AT M,
Charisma: karizma, vonzerd. e B Bk CREETE fa 5 head Al
Gold: a nalunk lévé aranyak sza- s F BB ad a4 y

- N - IPRRE ALE S  e e
Magic skill: minden karakternek van I i o B
valamilyen specidlis képessége,
amely gyakran igen kedvezéen be-
folyasolja a csapat tulélési esélye-
it. Eddig az alabbi képességekkel
talalkoztam:

Turbo: a csapat sebességét nove-
li. Nagy hai:-anya, hogy gyorsitja a
karakterek & egedését és csokkenti
az eleterdt.

Chameleon: csokkenti a csapat
sebezhetGségét.

Charme: néveli a vonzer6t.
Fallen: ennek a képességnek a se-
gitségével még id6ben fel lehet is-
merni a csapdakat.

Gegenzauber: az ellenfél tamado
varazslatait lehet ezzel a képes-
séggel visszaverni.

Geistschild: legyengiti az ellenfél
mentalis tAmadéasait. S e P LG TR N T
Gift hammen: ha megmérgezték az TES] B T |F S a8t sirist wol Byt ik
egyik karakterinket, akkor ez a ké- b mgn e Al T ’
pesség csokkenti a méreg karos WUSPE il e e

hatasat. b5l iy viw, dobuipd
Heilung: a csapat dsszes tagjanak K FREGRE T R S nalte
noveli az életrerejét. C PR e e R
Kiebitz: a harcok utan talalt fegy- © 0 RIF Gamdidy thinL s nwnaau\; e
vereket tudjuk ezzel a képesség- L T R T

gel viszonylag pontosan azonosi-
tani.

Korperschild: a csapattagok pan-
célzatat erdsiti.
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Kompass: a varosokban egy irdny-
td segiti a tajékozddast (a jobb al-
s6 sarokban lathatd).
Katzenaugen: ennek a képesség-
nek a hatasara jobban latunk a so-
tétben.
Licht: akéar a Katzenaugen.
Magieauflésung: gyengiti az ellen-
fél varazslatait, megakadalyozza
azok mikodését.
Magiegespir: érzékeli a magikus
eréket.
Mauer: néveli a valészinliségét
annak, hogy el tudunk menekiini a
hare elél.
PSI-Heilung: regenerélja az el-
vesztett mentdlis erénket.
Regenerierung: regenerélja az el-
vesztett vardzserdt.
Sicherheit: a csapatot egy magi-
kus mezd védi a veszedelmektdl.
Treftsicherheit: noveli a karakterek
taldlatainak a pontossagat, igy azok
jobban harcolnak.
Vereinigung: a fizikai és mentdlis
er6 harc kozben &sszeadddik, de
sajnos kbzben csokken az életerd.
Vorahnung: megadja azt az iranyt,
ahonnan a kévetkezé szbrnycsa-
pat elé fog bukkanni.
Waffenbalsam: néveli a karakterek
kezében lévé fegyverek sebzését.
Az accept ponttal nekilathatunk egy
masik karakter elkészitéséhez, a retry
opci6 torli a karaktert és a quittal vissza-
léphetink a fémendbe.

Held anheuern: valamelyik el6z6leg
elkészitett karakter berakasa a csapat-
ba.

Held entlassen: egy karakter kirliga-
sa a csapatbdl.

Held léschen: kimentett jatékallas
visszatoltése.

Spiel sichern: jatékallas kimentése.
Mentésre mindig egy formazott lemezt
hasznaljunk. Egy lemezen mindig csak
egy kimentett jatékallas lehet.

Verlassen: kilépés.

Unterhaltung: beszélgetés a polgar-
mesterrel (esetleg polgarmesternével).
Rowena kivételével ezek az urak nem
tul kdzlékenyek, minden sz6t harapéfo-
goval kell bel6lik kihGzni.

KOCSMA

Trinken: rendelhetiink valami italt,
nincs sok értelme (még be se lehet rig-
ni).

Unterhaltung: beszélgetés a kocsma-
rossal.

Verlassen: kilépés.

SEHER (latnok)

Egy kissé egzaltalt dregember fel-
ajanlja, hogy egy 300 arany kérili
dsszegén kikémleli a jovénket. Joslatai
vagy érthetSek, de semmi jelentéségik
nincs, vagy érthetetlenek és semmi je-
lentéségik nincs, széval ezt a helyet
nyugodtan kihagyhatjuk életinkbél.

KRISTALL MAGIER
Kristall laden: egy foldkristaly feltolté-
se. Rendkivil fontos, hogy legyen na-

lunk mindig legalabb egy feltoltott f&ld-
kristaly, mert e nélkill az 6rék nem haj-
landéak kiengedni a varosbol.

HANDLER (kereskedd)

Einkaufen: targy megvasarlasa. A ja-
tékban szereplé dsszes targy felsorola-
sa taldn kissé tdl hely és idGigényes
lenne, ugyhogy csak a legfontosabba-
kat irom le.

Landkristall: féldkristaly, az elébbi-
ekben mar irtam réla. Igen borsos
az ara, de szerencsére a jaték kez-
detekor mar rendelkeziink eggyel.
Ez a kristaly helyettesiti a térképet,
ezen vannak jeldlve az eddig folfe-
dezett varosok, labirintusok stb.
Schriftrolle: ez egy igen hasznos
kis papirtekercs, ugyanis egy va-
razslat van ra irva és egy rovid
leiras a varazslat hatasarol.
Korpertrank: varazsital, visszaallit-
ja maximumra az életerdt.
Geisttrank: akar a Korpertrank,
csak a mentalis er6t regeneralja.

Verkaufen: targy eladasa, természe-
tesen a jo (zleti érzékkel megaldott ke-
reskedd csak félaron hajlandé atvenni
targyainkat.

Identifizieren: targy azonositasa.

Shop verlassen: kilépés.

ATTIC SCHLOSS

Tovabbképzéhely, az eddig felsorolt
intézményekkel ellentétben ez nem a
varosokban, hanem a vadonban talal-
haté meg (ld. térkép).

Neues Level: szintugras. Ha a kiva-
lasztott karakter rendelkezik elég ta-
pasztalati ponttal, akkor eggyel maga-
sabb szintet kap. Ezen kiviil ng az élet,
mentalis és varazsereje, tovabba sze-
rencsés esetben még egy uj specialis
képességet is tanul.

Verlassen: kilépés.

TEMPEL (templom)

A tovabbképzéhelyhez hasonléan a
templom is a vadonban talalhaté, t&6bb
is van beldle.

FOTO: AMIGA

Zauber erschaffen: varazslat elkészi-
tése. Ezzel az opcioval majd a varazs-
lds cimsz6 alatt fogok részletesen fog-
lalkozni.

Tempel verlassen: kilépés.

INVEST (befektets)

Brataya E-i részén talalhatjuk meg és
fel is ajanlja, hogy pénziinket megdup-
ldzza. Els6 alkalommal oda is adja meg-
duplazott pénzinket, de masodszori
probalkozasra a pénzinkkel egy(tt vég-
leg eltdnik. Az viszont nem rossz lakti-
ka, hogy minden nélkilozhetd felszere-
lésinket pénzé tesszik, s az igy dssze-
jott 4000-8000 aranyat megduplazzuk...

HEILER (gyogyit6)

Korper Heilung: visszaallitia élet-
erdnket a maximumra.

Geist heilung: visszaadja az elvesz-
tett mentalis erdnket.

Magie Heilung: regeneralja a varazs-
erét.

Genesen: Eldfordulhat, hogy egyik
karakteriinket valamilyen rendkivil kel-
lemetlen hatas éri (pl. atok, méagikus
gyengeség, méreg), ezt a hatast tudjuk
ezzel az opciéval megszintetni.

Wiederbeleben: Gjraélesztés. Az ara
a karakter szintjétél is fligg, egyébként
elég draga mulatsag.

Unterhaltunk: beszélgetés.

Verlassen: kilépés.

BILLENTYUZET ES KEZELES

CTRL+C: varazslas.

CTRL+D: NpC kidobasa a csapatbol

CTRL+S: kutatas. Ures hazakban és
vadonban érdemes gyakran hasznalni.
Kiléndsen a vadonban, hisz itt lehet a
varazslashoz létfontossagul runakdveket
megtalaini.

CTRL+U: targy hasznalata.

A csapat sorrendjét az egérrel tudjuk
megvaltoztatni (folyamatos bal klikk az
arcképre), amely két oldalbél all. Az el-
s6 oldal a karakter altalanos tulajdonsa-
gairdl tajékoztat és itt van a targylista
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(inventory) is. A targyakat atadhatjuk egy cialis képességeinket, ezek kozdl min-
masik karakternek vagy akar el is dob- MALIN dig csak egy (!) lehet aktiv, ezt egy kis
hatjuk (drop), bar én a folésleges tar- Tun rombusz jeldli. A TONGUES felirat alatt
gyakat inkabb el szoktam adni. A jobb I thatjuk az altalunk ismert nyelvek lis-
felsG sarokban a GOLD jelzi a csapat tajat. A jobb felsé sarokban lathatbak a
pénzét, a FOOD RATIONS pedig a na- s T karakternél lévé runakovek.

lunk lévé éleimet. Ez lehetbleg legyen
mindig 500 adag korul, mivel a vadon-
ban elég gyorsan fogy az étel és ha 0-ra
csokken, a csapattagok lassan de bizto-
san elkezdenek éhenhalni.

A jobb alsé sarokban lévé fekete
négyzetben tint ifel a gép, ha a karak-
tert valami mara. andé karosodas érte.
En eddig a kovelkezd karosodasokkal
talalkoztam:

Verhext: atok. A karakter a harc
kézben az ellenseéges csapat olda-
lan harcol.

Gift: méreg. A karakternek a masz-
kalas kbzben igen gyorsan fogy az
ereje.

Schwach: magikus gyengeség.
Csbkken a karakter varazs, men-
télis és életereje, valamint nagyon
gyengén harcol.

Tot halél: Akkor szokott bekdvet-
kezni, ha a karakter mentalis vagy
életereje nullara csokken. Az itt
felsorolt karosodasodasok mind-
egyikét meg tudja szintetni a gyo-
gyito.

A MORE opciéval atléphetiink a ké-
vetkezd lapra, ahol a karakter magikus
képességeirdl és tulajdonsagairdl ka-
punk tajékoztatast. A SPELL felirat alatt
lathatjuk az eddig megtanult varazslato-
kat, a MAGIC SKILLS alatt pedig spe-
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VARAZSLAS

A legtobb kalandjatékban a varazs-
last viszonylag egyszerien oldottak meg,
a SOA-ban a programozoknak a lehe-
tetlenségig sikerdlt tulbonyolitaniuk ezt
a miveletet. Ebben a jatékban minden
varazslat harom kilénb6z6 runakébdl all.
Hogy a dolog elég komplikalt legyen ki-
talaltak 18 runakdvet, amelyeket csak
hosszas keresgélés utan lehet megta-
laIni részben a vadonban, részben pe-
dig a varosokban. Ha sikeriit &ssze-
gyujteni a kivant szamu és fajtajo runa-

kévet, keressiink egy templomot és a
Zauber erschaffen opciét kivalasztva

L: Lari
le: Lager

—

megprobalhatjuk a kivant varazsiat el-
készitését. Amennyiben sikerdlt is rata-
lalnunk a helyes kombinaciéra, még
egyaltalan nem biztos, hogy sikerll a
varazslatot elkészitenlink. El6fordulhat,
hogy varazslonk nem elég magas szin-
td, igy a varazslatot nem tudja hasznaini
és persze vannak osztalyhoz kotétt va-
razslatok is. Visszatérve a runakovek
lehetséges kombinaciéihoz, a progra-
mozok azért adtak tampontot a varazs-
lat elkészitéséhez. Az elsé runa a va-
razslat eredetét, a masodik a célhoz ve-
zetd utat, a harmadik pedig magat a célt
adja meg. Ez igy elég bonyolultan hang-
zik, de talan egy példan keresztil érthe-

t6bbé valik. Egy tamado6 varazslat pél-




daul igy néz ki. halal runaja (eredet), tiz
runaja (ut) és vegul a test rundja (cel).
Bevallom, eddig nem tul sok varazslatot
tudtam elkesziteni, de azért a legfonto-
sabbakat leirom.
1. Haldl runaja, levegé runaja, test
runaja: mérgezd felhd.
2. Elet rundja, a harc runaja, a test
rundja: segité megidézése.
3. Elet runaja, szellem rundja, test
rundja: gyogyitévarazsiat.
Végezetil pedig ismertetném a runak
jelét és jelentését (huhh, hat ez se lesz
egy rovid leiras):
név: a fény runaja
jelentés: fényesség, vilagossag,
gondolom a vilagitovarazslatok
fontos komponense.

név: a keménység runaja
jelentés: valamit megerésit, pl.
pancélzatot.

név: a szellem runaja
jelentés: az intelligenciat és a szel-
lem erejét szimbolizalja.

név: az élet runaja
jelentés: az egyik leggyakrabban
hasznalt runa, f6leg a gyogyitéva-
razslatok és megidézdévarazsiatok
komponense.

név: a tiz runaja
jelentés: az elemi tdz, a tAmadoéva-
razslatok egyik f6 komponense.

név: a levegd rundja
jelentés: a levegtt, a kiszamitha-
tatlanséagot szimbolizalja.

név: a latas runaja
jelentés: a kils6 valésagot jelké-
pezi (777).

név: a beszéd runaja
jelentés: a karakter kilsé tulajdon-
sdagait és a karizmat befolyasolja.

név: a harc runaja
jelentés: az agresszivitast jelképe-
zi.

név: a sotétség rundja
jelentés: a fény runajanak az ellen-
téte.

név: a béke runaja
jelentés: egy |6, békés akcidt szim-
bolizal.

név: a lagysag runaja
jelentés: valamit legyengit vagy
kézombosit.

név: a test runaja
jelentés: a fizikai adottsagokat (pl.
erd, eleterd) jelképezi.

név: a haldl runaja
jelentés: no comment, ezt minden-
ki igazan kitalalhatja.

név: a viz runaja
jelnetés: a viz mellett a jeget és a
hideget is jelképezi.

név: a 16ld runaja
jelentés: a kézzelfoghaté dolgokat
és a foldet jelképezi

név: a megismerés runaja
jelentés: a belsd és killsé dolgok
megértését, valamint az lgyessé-
get jelképezi.

név: a magia runaja
jelentés: a magikus energiak meg-
testesitGje.

HARC

Kalandozasaink soran szamtalanszor
fogunk kisebb-nagyobb szérnycsapa-
tokba botlani. Egy-egy ilyen talalkozas
alkalmaval a program folteszi a koltGi
kérdést, hogy harcolni akarunk-e
(kampfen) vagy inkabb felvesszik a
nyulcipét (fliehen). Nem érdemes tul
gyenge szdrnyekkel harcolni, mivel
megolésik csak nagyon kevés aranyat
eés tapasztalatot hoz a konyhara.
Ugyanez vonatkozik a nagyon erés
szdrnyekre is, mert par pillanat alatt ku-
tyaeledelt csinalnak belSlink. Ha mi
meégis harcolni akarunk, vagy nem sike-
rilt a menekilés, akkor minden karakte-
rinknek az alabbi opcidk kdzil valaszt-
hatunk az aktudlis kbrre parancsot:

1. Attacke: tamadas kézifegyver-
rel. Mindig csak a legeldl allé szor-
nyet (szornyeket) lehet ezzel az
opcidval megtamadni.

2. Psi-Kampf: mentélis tamadas.
Ezzel az opciéval barmelyik szor-
nyet meg lehet tamadni.

3. Zaubern: varazslas.

4, Gegenstand: valamelyik targy
haszndlata (pl. Feuerlanz).

5. Parieren: védekezés. A karakter
a fizikai tamadasokkal szemben
veédettebb lesz.

Egyébként a parancsok megadasa
el6tt még ki lehet valasztani, hogy a
legutobbi harcban kiadott parancsok
szerint cselekedjenek-e a karakterek
(alte Optionen), vagy Gj parancsot
adunk-e ki (neue Optionen). Ezek utan
ratérnék a szornyek fajtaira. Vannak ab-
szolut veszélytelen szdrnyek, ilyen pl. a
Fladermaus vagy a Skelette. Ezek tize-
sével is eléfordulhatnak, de nem éri meg
harcolni veliik, mivel lemészarlasukért
csak nevetségesen kevés tapasztalati
pontot kapunk. Aztan vannak még ko-
zépfaju szérnyek, ilyen pl. a Zwerg és a
Bandit. Ezek altalaban nem szoktak tdl
nagy szamban eléfordulni, legy6zésii-
kért elég kevés tapasztalati pontot ka-
punk, viszont a harc utan felszerelést és
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sok pénzt szerezhetink a hullak atkuta-
tasaval. Ezen kiviil vannak a nehézsu-
Iyl szérnyek, pl. a Schwarzelf, Taran-
teln, Nosfeeratu, Leiche, Sturmhexe,
ezek altalaban kis csapatokban jarnak,
néhany kivételtdl eltekintve nincs sok
életer6 pontjuk, viszont gyakran igen
erGs varazslataik vannak és tudnak
mentalisan is tamadni. Egy-egy ilyen
szbrny legyGzéséért altalaban elég sok
tapasztalati pontot és aranyat kapunk.

sv végil itt van a ,szupernehézsuly”.
ide tartozik a Luftgeist, a Feuergeist. az
Erdgeist, a Wassergeist és a Higeldra-
gon. Ezeket a fikciokat csak nagyon erés
csapattal maceraljuk, kilénben készil-
jink fel a legrosszabbra.

NEHANY TIPP

A jaték elején nem érdemes tul
messzire elkalandozni, inkabb a tapasz-
talatot tunigoljuk, amig legalabb a 2.
szintet el nem érjik. Ekkorra remélhetd-
leg mar tetemes mennyiségl pénz gydit
ossze, ezt duplazzuk meg Bratayaban
@s az oft lévd boltokban vasaroljunk be.
Ezutan kutassunk runak utan a vadon-
ban (f6leg északon) és gy(jtdgessik to-
vébb a tapasztalatot (ekkor mar fel lehet
keresni Rialdo kastélyat). Kell szinttel
latogassuk meqg Elfradot és keressik
meg a Priort. O elkild minket valami
Olbrechthez (délen keresgéljétek), aki
ad 6 nevet, akiktél valami runagydrdt
kell szerezni. Nos, eddig ennyire jutot-
tam a jatékban, remélem valakinek ezt
a mindségben és nehézségben is ki-
emelkedd jatékot sikeriil végigjatszania.

(PC  / AMIGA / C-64)
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Ujra a bazison talaljuk magunkat. Men-
junk jobbra, és a pancélajto zarjan hasz-
naljuk a zdld I5ttydt. Belépve gyujtsuk meg
a szivart a gyutaval, s igy lathatéva valik a
3 lézersugar. A kapcsolétablat megvizs-
galva irjuk be e harom szamot: 340, 210,
110 - s a lézerek figgdbleges allasba fo-
rognak. Most mar atmehetink kzdttik. A
folyosd rendszerben taldljuk meg a t6ka-
put, a robotokat kiker(lve (a laptop segit-
ségével le tudjuk kérni a térképet, ha a
terminalokra csatlakozunk). Ez valamerre
balra lesz. A f6kapu szamos kédjat a
Hintbbook"-ban leljilk meg. A szupersza
mitégépen kapcsoljuk ki a felesleges
rendszereket Ugy, hogy az .SQ4" jelen ki
vil minden ikont a szemetesladaba veze-
tink. lgy beindul a .Vohaul-fiu" transzfor-
macios muvelet, s kevés idé marad a to-
vabbi teendékre. A rendszer 3. emeletén,
térben nézve az északi részen van két
kerek bejarat — ide menjink el. Szembe-
kerllink Vohaul-lal, aki fiink testébe kdl-
t6zott. Verekedjink meg vele, majd
masszunk le a disc-ért a létran. Hasznal-
Juk ezt a panelen, ami valdjaban egy drive.

V alaho?‘y ugy fejezédott be az elsd
rész, hogy vegyik fel a szamilo-
gé hang]ll a diktafonra. Menjunk ez-
utan vissza az izekre

Valasszuk az .Upload beam”, majd az
.Upload disc” opcitkat, és clickeljlink ra
Roger Junior nevére. Ezutan a .Download
beam” paranccsal életre hivhatjuk cseme-
ténket

Mint az lathatd, az SQ4 az eddigi legr-
videbb SIERRA stuff. Grafijaja Amigan is,
PC-n is csucs, de egy igazi kalandjatékos-
nak édeskevés kihivast jelent. Remélem,
a folytatas komolyabb lesz Martin

BRUBAKER

csel!). Hagyjuk el jobbra a tett-

helyet, maltl katuer le a folyosdn. A stllu-

majd u-grﬂk délre az irinyt Ilnrkoljuk
fel a két kabelt, ma|
kedvéért megint délre nyomuljunk. A
zsilirbcn a ,kédot vagy életet” fel-
szolitdsra kapcsoljuk be a diktatont,
mire az ellenérzé rendszert joI dtver-
jik és t? szinttel feljebb jutunk. A
vasajto elott dliva egy ujabb ellenbrzé-
si pontba Utkézlnk, mely felszolit, h ogr
iguol uk magunkat az ID-kartydnkka

A jovo szazad személyl igazolvanya
uonban két goliatelemmel mikad k

ugyhogy késsuk dssze a keycard-ot a
diktafonnal a vezeték (WIHE) kdzbeik-
tatasaval. Csusztassuk a feltoltott kar-
tyat a nyildasban (ENTRY), mire az ajté
feltarul. A kimerdlt kartyat visszakap-
juk ugyan, de mar nem sok hasznat
vesszuk, csak szuvenirnek lesz jo. A
folyosén két irdnyba mehetink, de a
jobb oldali atjaréban egy robot Utun-
kat allja. Ezért probalkozzunk inkdbb a
baloldali szobaval. A zajos teremben
kapjuk vallunkra a generatort és a ra-
csol (elobb azért szereljik le a talp-
azatrol). Lépjdnk ki a folyosora, szaba-
duljunk meg mazsas terhiinktdl (GE-
NERATOR, GRATING), és kissik dssze
oket egymassal a voros és a kék ve-
zeték itségével. Ezutan Brubaker
automatikusan a robol anyazasaba
kezd, aki ezen felhergelve rank ronta-
na — ha a 220 Volt agyon nem vagna

kempingasztal, kolnutomatl) vizsgaljuk
meg ez utobbil. Kiderdl, hogy nem is kolat
mérnek itt, hanem 'BEEP BOX'-ot. Hasz-
néljuk azANKH-ot az automata likan (DEE-
PE INGi mire a qtp kiképi ankh-unkat
“ box- yetemben. Ezt az
OUTPUT-SLOT-bél vehot]ﬁk ki. Ertékes
kincsinket zsebre vagva tépjink kétszer
baira, a reaktorhoz. Az ajton levé kapcso-
Iot knpcsol]uk ki, ami aztan drokre igy ma-

rad (mivel letérik a fogantyuja). Ne ijed-
Lﬂnh meg, mikor egy Iun kedvesen tajé-
oztat b rcen

beldl itt minden a Ie\mgéba uporu u-
godwn lépdeljink jobbra, aztén fel. Egy

ramtalanitott robottal taldlkozunk, ami
egy bortdéncella eldtt strazsal. Nézziink be
balra a celldba. A jaték programozoi (d-
vbzéinek benndnket, és ok is ova intenek
a hosszabb iddre valé berendezkedéstdl
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(magyarul toitsiik el valamivel az id6t),
amig az ANKH pirosan nem vilagit. Ek-
kor kapcsoljuk be a BEEP BOX-ot, mi-
re a holdon lévé St ge-re jut-
unk. Azonnal vegyik fel az oxigén-
maszkot! Ha az ANKH sargan vilagit,
akkor ismét hasznélhatjuk a ,csipo-
gonkat”. A jopofi programozok segit-
ﬁtul egy zavaros kozjatékba keu—
ink, ami csak arra |6, hogy
képp semmit se értsink a jaték Idn e-
gébél. Most jol j6n az a térkép, am|
moha alatti falfirkarol készitettiink és
amirdl az el6z6 részben azt irtam, hogdy
~érdemes lejegyezni”. Aki nem foga
ta meg a j6 tana , annak kévetl
a haladasi irany: jobb-jobb- -jobb-le-
obb-jobb-le-le-bal. Az Grallomason 16-
Uk le a robotot az egylévetl PHASER-
rel, majd menjink felfelé. Jatsszuk el
ugyanazt a évert az itteni automa-
taval, mint a kempingasztalos és to-
nettszékes szobaban, mnld vegyik fel
a MEGA-BEEP BOX-ol. (llyen barom-
ngul?l) Hl az AHKH kékre vait, kar—
M. u és

ezen a helyen. Majd hipp-hopp elti
Fltl et hanyva az idé mula: rI maniunk

a vége, Egv rlpt'arllr ben-

I: ra-baljra-le-le-balra-balra. Kap
a MEGACOMPUTER-1, mire egy dégu-
ntlrnal térlirlatot olvashatunk vegig egy
dasaban. Ismét balra ha-

b Tllommal prd ljuk
meg clm arazni a vellnk térténte-
ket. Nem loI]cun sikeril ybzni
61. miwl lhclyltt. hogy az ujsagok

Ildfunlt IKOI végre torténik valami ér-
demleges. Vegylk magunkra az drruhat
(elﬂl:h szabaduljunk meg a védGruhatol)
es kapcsoljuk be a TRANSMITTER-t. Voi-
la! Stonehenge-re kerdlink, ahol mar jar-
tunk egyszer. Vlz:gtlédiunk egy darabig

a kerlinénk, egy sérga
alapszlnﬂ rugalmas fali szobaban
vagezzﬂk. Magasréptd végpoén, nem-
e
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A barcelonai olimpia
tiszteletére készitett
jatékok koziil kettd mdr a
megnyito eldtt
megérkezett.

Gondolom, ezek csak
hirnokei egy nagy
dradatnak, de még
melegek, 1igyhogy nézziik
is gyorsan dket.

NYAFI OLIMEPIA

INTERNATIONAL SPORT CHALLENGE

Ezt a programot egyszerilen
nem szabad kihagyni. Szépsé-
gével, otletességével és Ujdon-
sagaival a sok régi nagy prog-
ram kozdl is kiemelkedik. Bar
maguk a sportagak a megszo-
kottak (de hat ez nem is olyan
meglepd), a megvalositas telje-
sen Uj, és annyira érdekes, hogy
napokig el lehet vele szérakoz-
ni. A hat sportag kiizdelmeiben
és az Osszetett versenyben
egyszerre négy jatékos vehet
részt. A jaték kedzetén ki kell
vélasztanunk, mely szamokban
akarunk indulni (a maratont csak
akkor jatszhatjuk, ha az 6sszes
tobbiben is részt veszink). Most
pedig nezzik sorban a sport-
agakat:

Maraton

Barmennyire meglepd, a
maratonfutas gyGnyoreit annak
majdnem valésagos hosszaban,
1-2 draban élvezhetjik. De még
miel6tt barki eldobna a progra-
mot, megnyugtatasul annyit,
hogy ekdzben barmikor attér-
hetiink mas sportagakra, hiszen
amig vissza nem érkezink ide,
emberlink az el6re beallitott ér-
tékekkel roja a kilométereket. A
beallitasokat azonban minden

visszatérésnél ujra ellendriz-
niink kell.

Verseny kdzben a gybnyd-
rden megrajzolt kép kbzepén
sajat emberinket latjuk. Vele
nincs is semmi teenddnk, bar
ha rajta megnyomjuk a tdzgom-
bot, a késdbb leit modszerrel
itt is megvaltoztathatjuk sebes-
ségét. A kép aljan 6t menipon-
tot talalunk, melyek a futas bar-
mely képén megtalalhatoak.

Az els6 gomb egy futd alak
(vagy a RUNNER felirat). Itt az
elsé sorban emberiink igyeke-
zetét (Effort) valtoztathatjuk a

1

sor két szélén lathato nyillal.
Ezzel egyitt persze azonnal
véltozik emberiink sebessége
(Speed) is. Ha a sebességet
kozvetlendl akarjuk modosita-
ni, nyomjuk meg felette a tiz-
gombot, majd amig az alul lat-
hato kis ora le nem jar, rangas-
suk jobbra-balra a joyt. A futas
ritmusanak bedllitdsahoz
(Rythm) a tlzgomb lenyomasa
utan hizzuk Gtemesen jobbra
és balra a kart, mindig a vizs-
zintes sav szélén megjelend je-
lig. A legals6 sav (Slipstream) a
futonk korik kialakuld légorve-
nyeket jelzi. A kép jobb oldalan

FOTO: AMIGA
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futonk hangulatat (Morale), fa-
radsagat (Fatigue), energiajat
(Energy) és folyadékvesztesé-
gét (Fluids) latjuk. Ezeket érde-
mes allandéan figyelni, hiszen
amikor emberink példaul ki-
szarad, kénytelen lesz feladni a
versenyt. Végil alul az egy lé-
pés megtételéhez szikséges
idét (Pace), a sebességet
(Speed), a megtett tavolsagot
(Distance), az atlagsebességet,
az eltelt id6t, poziciénkat, az
utolsd és a legjobb kilométer
idejét latjuk.

Az Odité (Refreshment)
gomb megnyomasa utan meg-
tudjuk, milyen messze van a
kovetkezo frissitéallomas. Itt kell
bedllitanunk, hogy az alloma-
son futénk mit vegyen maga-
hoz (Nothing — semmi, Water —
viz, Glucose — cukor, Sponge —
vizes szivacs).

Az 6ra (Split Times) pontban
az Osszes versenyz6 10 kilo-
méterenként mért részidejét és
az éppen beallitott lépésidiket
latjuk.

A kivetkezd képen (Weat-
her) a pillanatnyi idGjarasi ada-
tokat (Ambient Temp. - a leve-
g6 hémérséklete, Humidity —
paratartalom, Windchill — a szél
hémérséklete és Windspeed -
a szél sebessége) ismerjik

meg.
Az utolsé gomb pedig a ver-
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seny térképe (Route Map), ahol
a palya rajzan és a frissitdallo-
masok helyén kivil a szintvo-
nalakbdl megtudjuk az egyes
szakaszok meredekségét, lej-
tését is. A kis fehér pattydk pe-
dig a verseny allasarol tajékoz-
tatnak.

Barmelyik pontba léptiink be,
gombjanak masodszori lenyo-
masaval visszajutunk a palya
képéhez.

Most pedig hagyjuk magara
emberkénket (nyomjuk le a
szokozt), hogy a hajrara befe-
jezzik a tébbi versenyszamot.
Ha tébben jatszunk, ugyanigy a
s20k6z lenyomasaval térhetiink
at a kbvetkezd jatékosra, majd
amikor mindenki készen all, j6-
het a kovetkezd sportag.

Miiugras (Diving)

Itt eldszor négy kildnbdzd
magassag kozil kell valasztan-
unk. A verseny soran négyféle
ugrast kell kivalasztanunk a fel-
soroltak kbzil, majd bemutat-
nunk. Minden ugrasnal elészér
a tizgombot kell kétszer le-
nyomnunk. Az elsére meg-
kezdjik a gyakorlatot, a maso-
dikra pedig elugrunk a torony-
bél. Ezutan pedig a valasztott
ugrasnak megfeleléen kell a kart
jobbra-balra tologatnunk. Ezt
elég nehéz lenne megtanuini,
de ehhez szerencsére hatalmas
segitséget kapunk. Ekkor
ugyanis a jobb fels6 sarokban
két kort, és benniik két golyot
latunk. Kozilik a szdrke min-
dig azt mutatja, hogy a fehéret
hova kell vinniink a kar mozga-
tasaval. (Ha az ugras tipusa-
nak kivalasztasakor a demo fe-
liratot is megnyomijuk, elészér a
program bemutatja, mit is kéne
tennunk.) Az ugras utan meg-
kapjuk az értékelést és azt is
megtudhatjuk, mennyivel ma-
radtunk el a maximumtol.

Lovaglas
(Show Jumping)

A lovaglasban megint egy
fantasztikus otlettel talalkozha-
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tunk. A versenyt és a palyat
ugyanis nem oldalrél, hanem
feliirgl, a 16 nyakabdl nézhetjik
végig. Ez aztis jelenti, hogy nem
csak szaladunk és ugranunk
kell, hanem ekdzben ossze-
vissza forgolédhatunk az aka-
dalyok itvesztGjében. A kép
legnagyobb részét az elGttink
elterilld palyarészlet foglalja el.
Ezen egy piros nyil mutatja, hogy
éppen merre kéne fordulnunk a
kovetkez6 akadély felé. Feldl a
kbzéps6 ablakban a palya alap-
rajzat talaljuk. Itt a lovat piros
potty, a kdvetkezé akadalyt vil-
logé vonal, a gat megkdzelité-
senek iranyat pedig egy feher
folt jelzi. Az alaprajzt6l balra az
eléz6 akadaly olykor erésen
atalakitott képét, jobbra pedig a
kovetkezd gatat latjuk. A verseny
soran eredményinket a hiba-
pontok mellett az elhasznalt idé
is befolyasolja. Lovunkat a bot-
kormannyal gyorsithatjuk, las-
sithatjuk és forgathatjuk, a tiz-
zel pedig ugrani tudunk.

Uszisz (Swimming)

Itt elészor melliszas, pillan-
0o, gyors vagy 200 vegyes ko-
ziil kell valasztanunk. Maga a
futam a tlzgomb lenyomaséara
indul. Ezutan eldordil a start-
pisztoly, s emberkénk a kart le-
hiazva nekikészil a versenynek,
majd jobbra huzva a vizbe veti
magat. A tav teljesitéséhez a kart
kell Gtemesen jobbra-balra moz-
gatnunk, s kézben a tlz lenyo-
masaval leveg6t vennink. Eze-
ket a miveleteket segiti a palya
mellett lathaté harom csik. Az
utolsé a hosszbol hatralévé részt,
a kozépsd pedig a tidénkben
lévé oxigént mutatja. Az elsS-
ben egy kis jel - hol sziv, hol kék
téglalap - szaladgal attol fliggs-
en, merre hizzuk a botkormanyt.
A lényeges beldle, hogy a sziv
mutatja, mikor van a fejlnk a viz
felett, s csak ekkor vehetiink le-
veg6t. Ha tlzgombot akkor
nyomijuk le, amikor itt a téglalap
latszik, bsszes levegdnket a viz-
be fljjuk.

Kerékpir (Cycling)

Ez a legszokvanyosabb
sportag az dsszes kozll. A
haladashoz a kart kérbe-kor-
be kell tekergetniink amig be
nem érink a célba. A tiizgomb
lenyomaséaval hatranézhetink,
hatha ellenfelink éppen eléz-
ni akar. Az egyetlen érdekes-
seg, hogy amikor elég lassan
tekeriink, emberkénk latva-
nyosan felborul kerékparjaval.

Lovészet (Shooting)

Itt a szokasos modon, a joyt
mozgatva és a tlizgombot nyo-
mogatva kell a célt eltalalinunk.
Ami uj, hogy verseny eldtt négy
lovoszam (példaul skeet vagy
futévadlovés) kézil valasztha-
tunk.

Most pedig, hogy befejezéd-
tek a versenyek, gondolom min-
denki lelkesen kezdi az egészet
eldirGl. Nem is csoda, hiszen a
jaték fantasztikus. Mind a grafi-
ka, mind a hangok, mind pedig
az egyszerl és kényelmes ira-
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nyitas azt sejteti, hogy ez a
program hatalmas sikereket ér
még el, s sok kellemes estét,
éjszakat okoz majd nekink.
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Szegény Carl Lewis valoszi-
nileg rosszul jart, hogy nagy kiiz-
delme az elobbi program utan
kerlit kezembe. Igy ugyanis azt
kell irmom, hogy ez egy atlagos
jaték nagyon kevés Ujdonsaggal.
Bar a késziték mindent megpro-
baltak. Az ismert atlétikai szamok
kiizé ugyanis bekevertek egy ke-
vés menedzseri feladatot is. A
program elején valaszthatunk,
hogy csak menedzser-, csak ak-
cid- vagy teljes jatékot akarunk
kezdeni.

Menedzseri feladataink vi-
szonylag egyszeriek, de valoszi-
nileg rengeteg probalkozas kell
majd, mig egy kis sikert ériink el.
Ebben a részben ugyanis balol-
dalt csapatunk sportoldit, mind-
egyik versenyzé mozgékonysagat
(agility level), sebességét (Spe-
ed), erejét (Strength) és alloke-
pességét (Stamina) latjuk. Jobb-
oldalt pedig rengeteg edzésfor-
mat talalunk. Egy versenyzd
edzéstervének osszedllitasahoz
elészor valasszuk ki a verseny-
26t, majd az edzésformat. Végil
erre a valasztott formara adjuk
meg, hogy milyen gyakran (Fre-
quency), milyen intenzitassal (In-
tensity) &és mennyi ideig (Amount
of time) végezze a gyakorlatot.
Ezek maodositasahoz a nekik

megfelelé satirozott oszlop
hosszat kell megvaltoztatnunk a
tlizgomb lenyomasaval. Amikor
mindezzel végeztiink, johet a ko-
vetkezo hét (Done), ahol azonnal
megnézhetjik, terveink milyen
hatassal voltak sportolonkra.

Az akciorészben az igazan ér-
dekes az, hogy harom iranyitasi
maod kozil valaszthatunk. A Spe-
ed formaban a joyt rangatva
gyorsithatunk, a tiz pedig az ug-
rast jelenti. A Gearing ennél sok-
kal kényelmesebb, hisz itt a
tliz+kar jobbra vagy balra hiza-
saval tudjuk a sebességet novel-
ni, a kart elére tolva pedig az em-
berkénk ugrik vagy dob. Végil a
Rythm-ben a gyorsitashoz nem
Griit gyorsan kell rangatni a kart,
hanem szép Utemesen.

A versenyszamok kézil a 100
m sikfutas es a 110 gat a szoka-
sos. A kép jobb és bal szélén
futénk sebességét, alul pedig a
négy versenyzd helyzetét, a ver-
seny allasat latjuk.

A gerelyhajitasnal szintén alul
latjuk emberkénk helyét a palyan.
Itt gyorsuljunk fel, amennyira le-
het, és a kék résznél a tizgomb-
bal kezdjik el a dobast. A nekifu-
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ra koppinto soro-

zatanak az Altered
Destiny és a Search for
the King utan uj tagja
sziiletett, mégpedig a
Lost in L.A. személyében.
Ezt a  koppinté” jelzot
egyébként maximalisan
jo értelemben hasznal-
tam, mert imadom a ha-
rom stuffot, a LOST IN
L.A.-t meg kiilonosen. Az
egyenlore csak PC-n lé-
tezo6 program, melynek
Amiga verzidja is rovide-
sen elkeészil, grafikajat
tekintve az abszolaltat
nyujtja - digitalizalt és
256 szinu rajzolt hatte-
rek tomege, érdekfeszi-
toen izgalmas sztori,
humor - azt hiszem, nem
is kell ennél jobb. A ja-
ték lényege egyébként a
tomeénytelen parbeszéd,
ezért bizonyos foku
nyelvtudas sziikséges (a
leiras alapjan jatszok
persze kiktiszobolik ezt
a problémat, de igy a
dolog varazsat veszti).
Azt hiszem, a kezelésre
nem kell kitérnem: Sier-
ra szeru pont'n’click
rendszerrel van dolgunk.

A z ACCOLADE Sier-

L.A. az almok varosa

Les

Manley -

Lost

in LA,

Les Manley, az lgyefogyott playboy
szépen kindtte magat a 'Search for...'
ota, és igazi csajozoként a vilag (szerin-
tem) legizgalmasabb varosat, Los Ange-
lest vette célba. Itt &l ugyanis legjobb
spanja, Helmut, aki hollywoodi villdjaban
tengeti napjait, egy La Fonda Turner ne-
vU szdke bombazd mellett. Csakhogy a
paros eltiinik, s hésink elindul, hogy fényt
deritsen a titokra...

A tengerparton kezdink, ahol beszél-
gessink a két body-buildinges csajjal.
Ezutan menjink balra, és olvassuk el a
napi hireket az ajsagosgepnel (open, re-
ad). Erdekes dolgokat tudhatunk meg a
napfogyatkozasrol. Egy keppel lejjebb
osszeismerkedhetiink Lance-el, a parti
drrel, akivel beszélgessink el. Amikor a
napfogyatkozasra terelédik a sz, szé-
pen be is sotétedik — ekkor vegyik le a
hires Levi's kenddt a nyakabol, ami nap-
jainkra mar igazi amerikai statusz szim-
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Folytatis & 14, oldutrdl

16 végén ujra nyomjuk le a tiizet
és tartsuk lenyomva addig, amig
a dobas szogét be nem allitottuk
(alul a piros nyilak jelzik ezt a
sziget, s korilbeldl kbzépso alla-
sanal lesz legnagyobb a dobas).

A magasugrasnal és tavolug-
rasnal egészen hasonld a mive-
let, de csak egyszer kell meg-
nyomni a tizgombot, s ezzel
egybdl az ugras szoget adhatjuk
meg.
Erdekes a versenyszamok le-
bonyolitasi rendje. Minden szam
selejtezdkkel kezdddik, melyek-

ben nem az elért helyezések fon-
tosak, hanem az, hogy a mega-
dott szintidékdn belll vag tévol-
sagokon tul szerepljink. Termé-
szetesen ezek a szintek minden
korben egyre jobbak lesznek.
Vegll kivetkezik a déntd, ahol
mar nem az oraval és tavolsag-
gal, hanem az ellenfelekkel
szemben kell gy6zedelmesked-
nonk.

Végul is nem rossz ez a prog-
ram. Féleg a teljes — akcio és
mendzser egyltt — jaték esetén
jelenthet igen izgalmas és nehéz

feladatot szamunkra. Bar a grafi-
ka elmarad az eléz6 program
szinvonalatél az iranyitasban
mindenki megtaldlja a kedvere
valot.
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bolumma valt. Menjink vissza a csajok-
hoz, és koketaljunk Gjra velGk. Miutan
kideril, hogy Lance ismerGsei vagyunk,
halal kedvesek lesznek. El6bb-utébb
szoba keril egy rendér, akirél mindent
tudjunk meg. Irany a Hollywood Boule-
vard!

Balra menve talalkozunk a zsaruval,
akivel csevegjink el, és kérdezzik a
LAPD adatbazis fel6l. A sarokban této-
vazik ket sztarhajhdasz nyanya, akiktl
egy kimerité beszélgetés (és egy autog-
ram) utan egy térképet szerezhetink.
Jobbra menve egy sracot latunk a sar-
kon. Szélitsuk meg 6t is. Menjiink a ho-
telbe, és beszélgessink a tulajjal, aki
elarulja a fid igazi nevét. gy szdlitva a
sracot egy Ujabb baratot szerezhetlink
magunknak. A hotelbe visszamenve
szerezhetink egy szabadjegyet a ,Sar-
birk6zasra”, és vallaljuk el, hogy elintéz-
zik a filmmel kapcsolatos teenddket.
Kocogjunk el a fotéshoz, az izlet a
renddrds helyszinen van.

Beszélgesslink a bombazoval, és
kérjik meg, hogy csinaljon egy képet La
Fonda Turnerrel — a filmet persze adjuk
oda. Menjink a Sunset Drive-ra, és du-
maljunk a kereskeddvel, aki egy térké-
pert cserébe ad egy telefont. Ezt vigylk
el a sracnak, és érdeklGdjink a LAPD
adatbazis kodszava feldl. A Hollywood
Boulevardrdl el tudunk jutni a ,minde-
nes” bolthoz, ahol Lou-val kell {zletet
kotnank. Elébb azonban meg kell gyéz-
nink a RAP-es palikat. Ehhez a beszél-
getés soran oda kell adni nekik a ken-
dét, és egy RAP ritmust is vissza kell
mondanunk. A boltban kérjik a Laptop
computert, s adjuk cserebe a La Fonda-
s képet. Menjink a Club Mudhoz, és a
jeggyel izguljuk végig a showt.

Les reggel irigylésre mélté helyzet-
ben ébred (a szerencsés!). A csajoktdl
egy par mondat utan szerezhetiink egy
Boot Discet. A computernél valasszuk a
.Boot”, majd a ,Hack" opcidkat. Ha min-
den OK, jelszdval ,ELVIS"-t valasszunk.
Menjink a Rode Drive-ra, és riasszuk el
a békésen (ldbgélé madarat. A trottyot
a Ferrari szélvéddjérdl a hitelkartyaval
tavolithatjuk el. Menjink a Paramount
studiohoz, Maladonnara hivatkozva
kénnyen bejuthatunk. A kdzépsé han-
gar nyitva van, s itt a ,Péntek 13" x-edik
epizédjanak diszletei ktzé jutunk. A
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csonakot megvizsgalva egy lyukat fe-
dezink fel, amit a madarszarral témhe-
tink be! A haz ajtajat nyissuk ki, és
diskuraljunk el a kironté Myers-sel (aki
egyébként Jason). Szerencsére, és tok
véletlendl belekerdlink a jelenetbe —
vegylk fel a baltat, és menjink be a
diszletajton.

Azért egy Manley mindig Manley, fel-
fedezik sztar-képességeinket. Menjink
a Sunset Drive-ra, Tony Leoni irodaja-
ba, aki elkild Lutherhez, a fotésok foto-
sahoz, portfoliot késziteni. Mivel egy
sztarnak illik plasztikai sebészhez jarni,
Luther tovéabb kiid Dr. Nick-hez, a Ro-
deo Drive-ra. It addig alkudozzunk, amig
egy ragasztott orrot nem kapunk. Ennek
segitségével elkészilhet a fényképal-
bum. Toni ezutan beszél a teljhatalmi
Abe Goldsteinnel az érdekinkben. A
Rodeo Drive-on menjink a butikba, és
ha a jobb oldalon a labikont keresgélve
clickelink, Les a ruhak mogé rejtézve
kikémlelheti Maladonna-t. Ezek utan
Osszejovink Goldsteinnel (a ndjei figye-
lemre meltdak), és beszelgessink el
vele. Amikor felajanlja, hogy legyiink
sztarok, mindenképpen haritsuk el az
ajanlatat (Well... I'm not quite sure),
egyébkent fuccs a megnyerésnek (meg
aztan a baratsag fontosabb).

A partyn alattomosan szitsunk ve-
szekedest Abe és Maladonna kozott.

FOTO: PC

A viaszmuzeum ajtajat a fejszével fe-
szithetjik fel, aztan menjiink végig jobb-
ra. A falrél vegyilk fel a faklyat, és érint-
sUk meg (kézzel) a Helmut mellett allo
né szobrat, igy egy adag viaszt szerez-
hetiink. Tegylk a faklyat a fogoly Hel-
mut mellé, es figyeljik, mi torténik...

Immar kicsit iranyitva vegyik fel a
faklyat, és Conan kardjat hasznalva
szerezzik meg azt. Szlkség lesz még
Tarzan agyékkotGjére is, amit a karddal
piszkalhatunk le. A viaszbdél kis poharat
készithetiink, amelybe gyljtsik Gssze
az Alien babu nyalat (mikor jon mar az
Elien 3??7?). Nyissuk ki a szarkofagot a
kdzépsd kepen, és hasznaljuk a kardot.
A lépcs6nél a Tarzannadrag segitségeé-
vel ereszkedhetink le. Pont Les-re lan-
dolunk, akinek bilincsét a sav segitseé-
gével kaphatjuk szét. A modern zombi-
kat a kreditkartya segitségével tlntet-
hetjik el. A torony padléjan clickeljiink a
csapobajtora. Az driltnek ajanljunk egy
alkut, és kinaljuk fel a hitelkéartyat. Ez-
utan hizzuk meg a harang kotelét, és
hasznaljuk a viaszt. A megriado dene-
vérektdl Dr. Eszetlen elveszti a fejét, mi
pedig probaljuk felvenni a stukkert. Kdz-
ben Helmut a béregéren lovagolva ér-
kezik, s nekink csak annyi a feladatunk,
hogy a kézikont hasznélva letaszajtsuk
a palit a mélybe. Hasta la vista, baby...

Igaz, hogy a Lost In L.A. nem Sierra
stuff, de mégis a legjobbak kbzé tarto-
zik. Annyira bajos és érdekes, hogy
minden PC és Amiga tulajdonosnak
ajaniom.

Martin
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«Nem vagyok orvos, csak egy gon-

dos csaladapa...” — hivja fel a
mintaapukak és -anyukak figyelmét nap
mint nap a Colgate fogpasztat rekla-
mozo, negyvenkét fogu férfiu. Nagy di-
vat lett manapsag az egészséggel vald
torédés, tehat valészind, hogy ilyen ap-
rop6bdl készitette el egy holland prog-
ramozécsoport a Keményfogu Harald
alias HARALD HARDTOOTH cimd
midremeket. A bevezeté intro nagyon
profi, és az utana kdvetkezd jaték se
kutya. Az Gtlet a kovetkezd: egy gigan-
tikus szajban maszkalunk, feladatunk,
hogy a fogakat megtisztitsuk az Gket
megtamadod lepedékektdl. Az alsé me-
zdében lathatjuk a teljes fogazatot, rajta
apro6 pontok jelélik a gonosz ételmara-
dékokat. A végsoé cél az Gsszes fogfurd
elpusztitasa. Az allvanyzat hatterében
talalhaté kis kunyhokba belépve, em-
berkénk lesikalja a bacik termétalajat a
falakrél. Bargyu ugyan a kerettérténet,
de mit szamit az, ha jopofa maga a
jaték. Ja, és még valami: beépitett trai-
ner is van a jatékban, ami a Space és a
.balra nyil” megnyomasaval hivhato elé.

*

= A régota beharangozott és varva
vart Steg the Slug végre megjelent C64-
re. Nemhiaba el6zte meg ilyen varako-
zas, hiszen valéban kellemes szinfolt a
nyari uborkaszezon idején. A leginkabb
piécara emlékezteté cukorfalat, Steg
feladata, hogy piciny pondrokkal béka-
porontyokat etessen. A pondrokat ugy
tudjuk a mindig éhes szajakba juttatni,
hogy azok koré apré lufikat fujunk,
amikben elutazhatnak a kblydk szaja-
kig. A tGzgombbal lehet levegét gydijte-
ni, majd elengedéseével a lufit felfujni. A
léggombéket, ha akadalyba Gtkdznek,
nekiink kell tovabbtolnunk, vagy sze-
rencsés esetben automatikusan j6 he-
lyen landolnak. Az elsé néhany palyan
csak a falra tapadva maszkalhatunk,
késébb pedig laser-jeteket meglova-
golva, vagy goélyalabakkal gumiaszta-
lokon ugralva juthatunk fel egyébként
megkdzelithetetlen helyekre. A felsGbb
szinteken kapcsolokkal, csovekkel és
ventilatorokkal is kell majd térédnink.
Cuki grafikaval, dallamos muzsikaval
megaéldott anyag. Vétek kihagyni! Vé-
gll az elmaradhatatlan kodtablazat:
RDNUHCCMGU
EDOUTIOCKO
HOPFLUVLCCM
ODQMFUVLIC
MEBHETPIAG
LECGODTRHK
NEDGFLDVRL
DEFVHAGHLV
PEGTTHIGLD

*

ERKEZES! OLDAL

ASSAILANT FlT;
WiNDOW :

RasaC oy 31 nNeST mone.

ROBOCOP 3 (FOTO: C-64)

BONANZA BROSS (FOTO: C-64)

= Ha Steg cukorfalat, akkor Turbé a
Tekndc (Turbo Tortoise) aranybogar.
Aprdlékos grafikaval kidolgozott figura,
egy kdzepesre sikeredett jatéktérbe
helyezve. A cél egyszeru, mivel a jaték
a maszkalds, gydjtogetds stilusba so-
rolhato: gydjtégessik az apro bonus-
gyumblcsoket, ugrabugraljunk az el-
lenséges miity6rok kézétt, majd gy6z-
zik le a palyavégi f6szérnyeket. Nem-
csak 16vOldozni tudunk a tamadodkra,

hanem a fejukre ugorva dssze is lapit-
hatjuk Gket. 6 palya, mondhatni valto-
zatos hattérrel, sokféle ellenféllel. Megér
egy ropke betdltést.

*

= Mekkora szam volt a Bonanza Bros
az arkadokban! az Amiga verzié mar
egy kicsit santitott, de két fanatikus még
jol elidétlenkedhetett a gép elétt. A C64-
es verziét valészindleg a
hosszu varakozasi id6
koptatta meg annyira,
hogy méar csak halvany
arnyéka az original-
nak. A két jatékos
részére felosztott
jatéktéren kell
.Langalétaval
és Kisgbm-
bbccel” tar-
gyakat
dsszeszed-
nink és a
kijarathoz
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A legiijabb kazettds programok megrendelhetdk a Proszolg-tol ~ NEVERENDING STORY I SUPREMACY
PROGRAM DIE HARD 2 NIGHTSHIFT Swiv
ALIEN STORM DYLAN DOG NINJA RABBIT SYSIPHUS II
ALIEN WORLD DYNASTY WARS NINJA RABBIT 2 TEENAGE TURTLES Il
AMAZING SPIDERMAN ELVIRA ARCADE NORTH AND SOUTH ‘91 TERMINATOR Il
ATOMIC ROBOKID EXILE OPERATION THUNDERBOLT THE ADAMS FAMILY
BACK TO FUTURE I EXTREME OUTAUN EUROPE THE JETSONS
BACK TO FUTURE Il FIGHTER BOMBER OVER THE NET THE SECOND WORLD
BADLANDS FINAL BLOW P.P. HAMMER THE SIMPSONS
BASKET PLAYOFF FINAL FIGHT PITFIGHTER TIME MACHINE
BATMAN MOVIE GEM'X PLOTTING TOP CAT
BATTLE COMAND GHOSTBUSTERS I POTSWORTH TOTAL RECALL
BETRAYAL GOLDEN AXE PREDATOR Ii TRANSWORLD
BEVERLY HILLS COP GULDKORN EXPRESS PUZZNIC TURBO CHARGE
BIG GAME FISHING HAMMERFIST RAIBON ISLANDS TURBO TORTOISE
BLACK HORNET HUDSON HAWK RBI BASEBALL || VENDETTA
BLUE ANGELS IMPOSSAMOLE RICK DANGEROUS Il viz
BOD SQUAD INDIANA JONES 3 ROAD RUNNER ‘91 VOLFIED
BONANZA BROS INDY HEAT JAMES POND Ii WACKY RACES
BUDOKAN IRONMAN OFF ROAD RACER ROBOCOP 2 WINGS OF FURY
BUFFALO BILL'S RODEO JONNY QUEST AOBOCOP 3 WINTER CAMP
CABAL JUDGE DREDD ROBOZONE WINTER SUPER SPORTS ‘82
CATALYPSE LAST BATTLE RODLANDS WRESTLE MANIA
CHAMP. EUROPE FOOTBALL LAST NINJA Il ROLLING RONNY
CHASEH.Q. Il LAST NINJA Il SHADOW DANCER Minden jaték utantdids, turbds
CHIP'S CHALLENGE LOCOMOTION SHADOW OF THE BEAST véltozatl Egy program ara 200 F,
CHUCK ROCK LOTUS ESPRIT SHUFFLE foglalia a kazetta
CISCO HEAT LUPO ALBERTO SKULL AND CROSSBONES aral is) Minden jalék kilon kazettan
CLIK CLAK MANCHESTER U. EUROPE SMASH T.V talalhatd! Szallitas utanvéttel a
COOL CROCK TWINS MECHANICUS SPACE CRUSADE megrendaléstdl szamitoft egy héten
COVERGIAL STRIP POKER MERCS SPACEGUN belil toriénik, a postakditség a
CRACK DOWN MIAMI CHASE SPEEDBALL 2 megrendelSt terhelil Varjuk meg-
CREATURES MIDNIGHT RESISTANCE SPIKE THE VIKING rendeléseiteket a kdvetkezd cimen:
CREATURES 2 MONTY PYTHON'S F.C SPY WHO LOVED ME PROSZOLG
CROWN MOONFALL ST. DRAGON 1399 BUDAPEST PF: 636
DARKMAN MYTH STEG THE SLUG
DAYS OF THUNDER N.A.R.C STRATEGO Ne lelejtsétek el a

NEURONICS SUPER SPACE INVADERS

QICK TRACY

Biztosan megkapod lapunkat,
ha elofizetsz!

raimi: KAZETTAl /
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Eléfizetési dij: negyedévre: 290,- Ft [J Kérjiik, hogy a megrendelédlapot
félévre: 580-Ft O borftékban az alébbi cimre
egy évre: 1.160~Ft O feladni sziveskedjenek:
Megrendelem az 576 Kbyte cimd lapot ..... példdnyban. 576 Kbyte
MeZrentell) TS thile, silocrormmosssmesconot s bossatsorseoted (COMGAME GMK)

d 1389 Budapest
Cfmedct el o Postafiok: 132
; Az el6fizetési dijat a cimemre kiildott csekken
befizetem.
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A kaland, amit nem lathattok

a moziban!

BARNETT COLLEGE

A jaték iranyitjat kénytelenek vagyunk
végignézni, ha még nincs mentett allasunk,
mégpedig azért, mert jatszhato intrdja van.
Indy a Barnett kollégium padiasara lendil
kotelével. Célja a szobor felkutatasa a kollé-
gium teriletén, egyeldre maga sem tudja
merre. Amint iranyithatjuk, tegyiink egy
ovatlan lépést az ablak felé. A csapoajté ugy
latszik nem volt elég erds: rdvid Uton a rak-
tarban talaljuk magunkat. It elkdvetjik azt a
ballépést, hogy megprobaljuk kihuzni a szo-
bor alél a kotelet. Az eredmény: a konyvtar.
A szobor okozta sérilésekbdl feltapaszkod-
va botorkaljunk el a magaban all6 kényves-
polcig. Indy valami érdekeset talal, s leemel
egy kdnyvet a polcrél. A zuhandsok mar ki-
sértenek benninket, Ugyhogy nyugodtan
hagyjuk, hogy a konyvekkel teli szekrény
lepaszirozzon egy masik raktarba. Itt négy
macskaszobor vonja magara a figyelmet:
mustrdljuk meg Gket kdzelebbrbl: meglepd,
de az egyik él. Szegény Indy az ijedseégtdl a
kokszsurrantoba esik, s hamarosan egy
kokszhalom tetején kot ki. Tamolyogjunk el
a szekrényhez és nyissuk ki Gket: amelyiket
utoljara nyitjuk ki, abban megtalaljuk a szob-
rocskat. Rohanjunk fel a lépcsén, majd jobb-
ra hagyjuk el a koleszt, s menjink at a szem-
kbzti hazba, ahol Marcus var reank egy ma-
sik uriember tarsasagaban. Egy rovid parbe-
széd kovetkezik, melybdl kiderll, hogy a
masik Or is a szobrocska irant érdeklddik.
Kiderll, hogy a szobor egy zar, amihez a
kulcs mar megvan, csak ki kell nyitni. Miutan
Indy behelyezi a kbralaki lapocskat a szo-
bor aljaba, és egy sarga gydngyszem gurul
ki beldle, amire Smith gyorsan lecsap, s
fegyverével tavol tart minket zsakmanyatol
Indy afeldl érdekiGdik, hogy vajon készenall-
e a meneklléshez egy autd, mire Smith ki-
néz az ablakon, s Fritz kollégajat keresi a
szemével. Indy kihasznalva ezt a pillanatot
raveti magat, de csak a kabatjat sikeril el-
fognia. A kabdtbdl érdekes dolgok keriiinek
elé: egy igazolvany, amibdl kideril, hogy
Klaus Kerner naci kémmel van dolgunk, és a
National Archeology egy régi szaméanak ma-

Régdta vartunk rd, és most, ime
megérkezett a legendas archeologus
Ujabb kalandja az eltdnt véros felkutata-

saért, versenyben a ndcikkal. A név ismerdsen csenghet a
szamitogép tulajdonosok kérében is, hisz a filmbdl jol ismert Szent Grélét

torténetet kalandjaték-stilusban is feldolgoztak, bar meg se kézeliti a 4. rész szinvonalat

solata, amiben mi vagyunk lathatdak Sophia
Hapgooddal, a munkatarsunkkal lzlandon.
Indy végil is Marcus javaslatara lemond a
pihenésrdl, s elmegy felkutatni Sophiat, hat-
ha Klaus 6t is felkeresi majd.

NEW YORK

Sophia idékdzben spiritizmusra adja a fe-
jét, s most elGadast tart éppen. Az Gsszes
jegy elkelt, tehat mas modon kell bejutnunk
az eldadoba. Vegyik fel az Gjsagos el
lévé friss napilapot, és sétaljunk el az épllet
mogé. Nyissuk ki a hatso ajtot, ahonnan elg-
i6 Bitf a csunyaképd kidobofii. Ne teketori-
azzunk sokat, sértsiik vérig. (Let me...). Nem
hiszi el, hogy inzultaljuk, igyhat legjobb, ha
pofatlanul odalokjik .Na mit gondolsz"
(Why...). Tovabbra sem akar bunydzni, s ad
még egy lehetGséget, hogy kimentsiik mag-

sem jatékmenet, se grafikai szempontbol. A jatékban tjdonsag a pontozas (I betd, ami igen
nagy marhasag, és szerintem Gsszevissza mutat) és a kétféle végigjatszasi mod: egyedil (ez inkabb
akcio) vagy parosan (kevesebb boksz). Grafikdja - sajnos — nem scannerelt, mint a Monkey 2-é, hanem
rajzolt, de igy is tokéletes élvezetet nyujt a VGA-sok szamara. Aki esetleg EGA-n szeretné elinditani az se
lehetetlen, a programnév utén frjon egy .e” betut. Az irdnyitas teljesen megegyezik a Monkey 2-ben jol bevélttal, tehat
ha valakinek sziiksége lenne ra, megtaldlja duplaszamunkban. Ennyi széveg utan illene a teljes leirdst kozolni. Ime

unkat a csavabdl. Persze eszink agaban
sincs. Sértegessik csak tovabb, azzal, hogy
zsirosbdddnnek titulaljuk (Why should...)
Most mar betelik a pohar, s ki kell Gtniink
bokszban. Ez hal' istennek nagyon kénnyd,
csak az egérrel kell clickelgetni sidrdn Bitfen,
s a gybzelem biztos. Miutan bejutottunk a
szinpad mogé, ahol a vilagositd dolgozik,
vegylk kézbe az ujsagot, és adjuk oda a
vilagitémesternek. Kétszer rankparancsol,
hogy figyeljik inkabb az elGadast, s ilyenkor
a szinpadot latjuk eldirdl, s a vetitGvasznon
Atlantisrol lathatunk képeket, mikozben
Sophia lelkesen magyaraz. Harmadszorra
elfogadja az Gjsagot a pali, de még mindig
nem akar kimenni. Kérdezzik meg t6le, nem
érdeklik-e a napi hirek (Aren't you...), amire
eszébe jut mire is kivancsi, s kifut olvasni,
rankbizva a vilagitast. Tegyik a kovetkezét:
huzzuk meg a két széls6 kart, majd nyomjuk
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kovetkezd négy kérdés kozil mindegy melyiket valasztjuk,
se nem latta, se nem olvasta. Végil Sophia megkérdi, tudja
legalabb azt, hol talalhaté. Costa csak a nyaklancunkért
cserébe ad infot (amit nem ad oda Sophia), vagy valami
mas ertekes muikincsért (Would you...). Legjobb, ha gyor-
san elrepulink Azoresbe

AZORES

A dzsungelben kergessik az allatot a 4. dsvény elé
majd mi jussunk el a 3.-hoz, és onnan pattintsunk egyet
az ostorunkkal szegény mackon. Erre 6 befut, s egy

sziklaperemre jut ki, ahol a faagroél gyorsan letekeredd
szellem és megza- . - y oriaskigyo csemegéje lesz. Szabad az Ut eléttink,
varva Sophiat, mire ‘% - ot -_'_ . masszunk fel a fadgra, ahol eddig a kigyo volt, s
6 elfelejt egy szot, s e, — i < lendiljink &t a masik oldalra, ahol Sophia mar var
Indy benyogi helyet- - L = Kérdezzik meg, hogy jutott ide, mire kiderilt talalt
te. Sophia nagyon ‘1 oA egy masik osvényt a dzsungel korll (How did...)
meglepddik, hogy itt - (Let's look...). Probdljunk betérni a templomba,
van régi baratja, s ahonnan Sternhart rohan elé és semmi aron sem
megszakitja az el6ada- enged be minket. (No mister...), (What can you
sat. Egyatt felmennek a tell us about the temple...). Eimondja csak bol-
lakasara, ahol id6kézben csekel enged be ide, s neviinktn csak gunyolo-
mar jant Kerner. Indy le- dik (Why aren't...), (I'm Dr.). Addig erGskadink,
fut és kbriilnéz, de nem amig ad egy lehetségetl a bejutashoz: meg
veszi észere a ladak kbzé kell mondani ki szerepel Platd dialdgusaban
bujt kémet, aki tavozasunk (I'd really...), de mivel fogalmunk sincs rola,
utan jelenti Ubermann pro valaszoljuk az igazat — azaz nem tudjuk - (|
fesszornak sikerél a sarki don't...). Egyetlen értelmes lény rajtunk kivil
telefonfiilkébél. Sophia a la- a fan csiicsilé papagaly, talan 6 tud segite-
kdsan megmutatia a mai uj ni: beszéljink hozza (Title...), mire kinydgi
sagban, Dr. Unbermannrol Hermocrates nevét. Ismét hivjuk el6 a pro-
sz0l egy cikk, miszerint az fesszort — menjink a templomhoz, egybél
atomenergianal is erdsebb kijon -, s eréskddjink tovabb, hatha be
energiaforras utadn kutatnak enged (About...). Csak teszten keresztil
(They'll never...) Sophia egybdl mehetiink be, ugy hogy valaszoljuk az
az elsillyedt Atlantis rejtélyére iment hallott nevet. A templomban kér
gondol, amit Indy kicsit hitetlen- juk meg Sophiat, hogy foglalja le egy kis
kedve fogad. Sophia szerint Ker- ideig a doktort (Could you...), s mi
ner a nyaklanca utan kutathatott, ekbzben ellopjuk a templom elétt lévé
amit magan hord, s Jégfdldon ta- lampast. Visszatérve a templomba
lalta egy asatason. Megkeér, hogy nyissuk ki a lampat, s dntsik a benne
vegyik ki a fiokbdl a kis sarga gyon- levd kerozint a spiralalaku dologra a
gyot - tovabbiakban oriachalum - és falon. Az meglazul, s mi fel tudjuk
helyezzik bele a nyaklancba. Erre venni, s behelyezhetjuk a mellettink
hatalmas villanasok kézepette NUR-AB- lévo elefantiejbe ormany helyett
SAL szelleme hagyja el a nyakldncot. A Huzzuk meg, s csodak csoddja
téma arra tereldik, hogy honnan szar- megnyilik a sirbolt! Stenhart az
mazhat az oriachalum - természetesen Atalentan kirdly mumiajardl le
Atlantisrol. Sophia a szellemhez fordul se- emeli a Foldkdvet, s boldogan el-
gitségért, aki megmondja (?) honnan jut- szalad. Szerencsénkre ottmaradt
hatunk informaciokhoz az elveszett foid- egy oriachalcum, amit vegylnk
résszel kapcsolatban. A megoldas: Plato el- fel és irany a Jégfdid
veszett dialogusa (That book...). Mivel Gtle-
tink sincs, hogy hol lehet, irany az egyetlen ICELAND II.
tampont, a Jégfdid, ahol most is kutat Dr y
Szegény Heimdall id6koz
ben megfagyott, de sikerlit

Heimdall (What were...)
ICELAND megszabaditania az eel
(angolna) figura fejét a jég-
Menjlnk be a régi asatasi telepre, ahol Dr t16l. Nekink épp ez kell,
Heimdall dolgozik, s beszéljink hozza. Erdek helyezziik be az orchalcu-
I6djink afell mit csinal itt (Doctor, what do mot a fejébe, mire nagy
you...), mire a gorogokrdl beszél, s a rogeszmé gozolges kozepette kiol
jerdl miszerint eljutottak a Jégfoidre. Erdekid- vasztja magal a jegbdl
junk tovabb (No, but I'm sure...), mire elmondia, Talan ez megfelel a
hogy egy hatalmas pajzs allhatta el az Gtjukat a professzornak, gy
tovabbjutasban. Térjink a targyra (Have you...), hogy irdny Thikal
mire tudtunkra adja, hogy Platon kényveérdl két em-
ber tud: Costa professzor ur Thikalban és Dr. Stern- THIKAL II.
hart Azoresen. Tavozzunk (Well, so...) és teherau-
toba dlve hajtsunk el a reptérre: irany Thikal Most mar Indyvel
kopogjunk, s be
széljink az (zletrél

THIKAL {Let's talk...), s

Legjobb, ha Sophia beszél a professzorhoz, Ugy- ajanljuk fel az eel
hogy mondjuk a kovetkezdt Sophidnak (Why don't). t (I'm offering this
Sophiaval kopogjunk az ajtén, s kérjik a professzor mysterious...)
segitségél (We need your...), (What can...). A most Rendkivil meg
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meg a
gombot. Er-
re egy kotélen
begurul a szin- 2=
padra egy diszlet- .




kivannak jalszani, a kovetkezdket valaszoljak: (Maybe...)
(I'd rather tackle...), (Yes, I'm sure...), (Let's get going...)
es akik egyedil azok: (Alright...), (So it'll...), (Il send...)
Irany Algéria!

MONTE CARLO - egyediil

Szolitsuk le a szalloda elétt az Gszhaji urat, akinek
zsebkendd kandikal ki drappszind zakdjabél. Kérdezzik
meg 6 e Alain Trottier (Are you...), majd kérdésére
feleljik az igazat, hogy kik vagyunk (I'm Dr. ...), sikeril
azonositania a hires archeologussal, s mondjuk neki
hogy mi vagyunk azok (That's me...). ErdekiGdjink
valami mdkincs utan nala, mire feltesz egy kérdést
(What can you...). A kérdés mindig mas, ugyhogy
legjobb most menteni egyet, s ha nem sikerll a
valasz, visszatolteni. Ha helyesen felelink, odaadja
a névjegykartyajat, és dolgara siet. Uljiink taxiba, s

replljink Algériaba

ALGERIA - egyediil

Keressik meg a sotét kapualjban |évé (zletet
(black alley) és adjuk oda a névjegykartyat az
eladonak. Kérjilk meg, hogy kildje ide Omar
urat (You mean...), (Can you...). Amint elhagy
ja a boltot, menjink utana és maradjunk szo
rosan a nyomaban. Figyeljik meg melyik haz
ba tér be, s kdvessik. Itt egy naci tarssaga
ban talalhaté Omar és az eladd. Nincs mas
valasztasunk, (ssik le a nacit, majd kérdez
zlk ki az arabokat Kernerrdl (Are you...)
Erre Ok egy asatasrdl beszélnek, ami a
sivatagban van, és Kermer vezeti (What
were...). Kérdésinkre, azaz hogy hol, méar
nem valaszolnak, eliszkolnak, mentve a
bériket. Vegyiik fel a botot a kancsabol
és akasszuk le vele a szdradd ruhat

amirdl kider(l, hogy térkép, amin egy X
szel van jelblve az asatas helye. Szall
junk fel az ablak eldtt 4csorgd tevére
s irany a sivatag. Az Grjaratozd kocsi
kat lehetbleg keriljok ki, mert ha
Osszetalalkozunk egy nacival, azt le
kell Gtndink. A nomad taborokba be
terve informaciot kérhetink az X
helyérél (What can...), s csak igy
tudunk eljutni az asatashoz (min
dig jegyezzik meg milyen iranyt
mond). Ha megtalaltuk az asatas
helyét, ahol egy rossz teherautd
all, dres satrak, és egy kotél
hagcso log egy léghajobdl, ami
hez ha kézel megyink, IGnek
rank a hajordl. Ereszkedjlink
le a lyukba az oft levd létra
segitségével, ahol teljes sd

létség uralkodik. Igéink kozt
a Look at helyett Touch
(érinteni) all. Keressik meg
a kurzorral a kis fém dolgot
(little metal thing), s kide
ril réla, hogy egy kapcso
I6. Nyomjuk meg, s a ge
nerator maris aramot
gerjeszt, s kivilagosodik
minden. Vizsgaljuk meg
a bal oldali falat, s
nyomjuk meg a kdko-
rongot abrazolo gom
bot. Egy titkos rekesz
nyilik meg, legalul s
benne a Napkd
Vegyilk fel az asz
talrol a faeket, majd
a vazat, amibol
egy orichalcum

gurul ki, majd ve
gyuk fel a hajo
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ordl neki, el
mondja, hogy a

(mindig mas) kol
lekcioban talalhato
a xkonyv, amit mi
keresunk. Indy ugy
emiékezik ilyen van
az egyetemen, ugy
hogy ismét irany a
kolesz

BARNETT
COLLEGE II.

Sophianak barmit is
valaszolunk a kutatast
rank hagyja és a szem
benlévé hazban var be
minket. Eddigi tapasztala
tom szerint harom helyen
talalhaté a kollekcid: a
felsé raktarban a nagy do
boz mogotti ladaban, az elso
raktarban levé viaszmacska-
ba dntve, vagy a leddlt kény
vespolcon. Menjink a szem-
kbzti hazba, ahol Sophia vara
kozik nyissuk ki a hitét, vegyik
ki belole a majonézt, s masszunk
fel a felsé raktarba, és a sarokba
evo totemosziopot kenjik be ma
jonézzel, s huzzuk el a lyuk ala
Felmaszva a padlasra a segitségé
vel nyissuk ki az urnat, majd vegyik
ki beldle a kulcsot. Visszalérve a
raktarba toljuk el a nagy dobozt, s
kulesunkkal nyissuk fel a ladat. Ha
nincs itt a keresett konyv, vegylk le a
szemkozti falrél az ijhegyet, menjink
le a kazanhazba, ahonnan kapjuk fel a
rongyol. Csavarjuk ra az ijvégre, 5 a
ledolt szekrény szogeit hizkodjuk ki ve-
le. Nézzlnk a szekrénybe: ha it sincs,
vegyuk fel a melletink lévd iskolaszékrél
a ragogumit, s menjunk le ismét a kazan-
hazba. Ragasszuk a ragot a kokszsurantd
ra, s igy mar fel tudunk kapaszkodni rajta
Az itt lévd raktarbol szedjik fel a viasz-
macskat, s olvasszuk ki beldle a kényvet
Ezenkivil még fel lehet venni egy szenet, de
meg nem volt szerencsém kiprobalni mire J[¢]
Ha megvan a kdnyv, vigydk el Sophianak, aki
igencsak megdril neki, s mi is értsiink vele
egyet mélységesen (It's...), (You mean...). Fi
gyelmeztessik, hogy Plato tévedhet is (Plato’'s
error...), de vegll hagyjuk ra, hisz nagyon erds-
kodik, s mondjuk neki, hogy ha igaza van Plato-
nak a Mediterran vidékén kell lennie Atlanisnak (If
Plato...). Most Sophia ismét kapcsolatba akar lép-
ni Nur-Ab-5al szellemével, amit jobb ha rahagyunk
(Yes!...}, (Good old...), (So Mr. Sal,...). Ekbzben
Sophia elmondja ugyanazt ami a kényvben all, de a
vegeére kislti, hogy Monte Cariéban vagy Algériaban
kell lennie a Napkonek. Most egy olyan pontjahoz
értink a jatéknak, amikor valaszthatunk: vagy Sophi
aval egyutt visszik végig az egész kalandot, vagy
most jo idare kilonvalunk. A két megoldas mas-mas
izgalmakat nyujt, érdemes végigjatszani mindkét valto
zatol, aki a sok bokszolast szereti, annak ajanlom a
maganyos kalandorkodast. Azok, akik Sophiaval egy(tt

Fa!,.uu; & 26. eldalon



Steven Spielberg Hook-ja
sem kertulte el a hires

és sikeres filmek sorsat,

a megjatékositast.

Az atirasi jogot az OCEAN
kapta meg,és a film alapjan
egy nagyon szep
kalandjatékot hoztak dssze.
A jaték teljesen
ikonvezérelt igy az
iranyitasra felesleges is
tobb szo6t vesztegetni.

Akik esetleg nem lattak a
filmet, azoknak szdl a jaték
elején a kis intro,

amely bemutatja hogyan
rabolta el Hook kapitany
Peter Banning gyerekeit,
és hogy hogyan jutott el
Banning a Sehol szigetre.
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KALANDJATEK
A JAVABOL

junk be. Itt is vegyik magunkhoz a
poharat, majd sétaljunk ki a felsé
ajton. Hasznaljuk a horgonyos ké-
tellinket a krokodil tetején. Héslink
el6szor idegenkedik a gondolattol,
de harmadszori probalkozasunkra
hajlandé atlengeni a tér felett. Ezt
lehetbleg akkor tegyiik meg, ami-
kor a kalapos ember épp atmegy a
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jaték elején a kalozok féterén

talaljuk magunkat, és veliink
van Tinkerbell, a tindér is. El6szor
is egy alkalomhoz ill6 szerelésre
lesz sziikséglnk. Menjunk ki balra
a tér moge. Vegylk fel a szarité
rudat, és a molo oldalarél a vas-
macskat. Menjink vissza a térre,
majd jobbra a kikotébe. Vegyik
magunkhoz a hajokodtelet, amit
rogtén hasznaljunk is a horgonnyal.
Menjink be a szemben lévé ajton
es vegyik fel a poharakat. Men-
junk ki, és most a masik ajton lép-
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téren. Ha jol id6zitettiink, gazdag-
abbak lettiink egy kalappal. A tul-
oldalon kopogjunk be Mrs. Sme-
edle-hez, majd gyorsan lengjunk
vissza. Siessiink a tér mogé, ahol
- ha elég gyorsak voltunk — a rid-

, dal leszedhetjik a kabatot. Uj

szerzeményiinket vizsgaljuk at.
Egy aranypénzt talalhatunk ben-
ne. A térnél menjiink hatra a sika-
torba, és oft latogassuk meg a he-
lyi brutalis fogaszatot. Beszélges-
siink Dr. Chop-pal. (A kérdések
kozil a jobb egér gombbal volgat-
hatunk.) Kerdezzilk meg hogyan
kereshetnénk pénzt. (How can |
earn some money?) Errefelé
azonban csak lopasrol hallottak,
viszont chop hajlando fizetni az
aranyfogunkert. Adjuk hat oda ne-
ki. (Ok, you can have...) Ismétel-
jik meég meg ezt a beszélgetést, s
igy mar harom aranyunk van. Mie-
I6tt elhagynank a rendelét, vegyik
fel a red6nyt az ablakbol. Térjiink
be a stilusos Jolliest Rogers Place
nevi fogadéba. Adjuk oda a kocs-
marosnak az 6sszes korsonkat, és
az Osszes penzinket. Igy harom
adag forro kakadhoz jutottunk. Ad-
juk oda mindharom poharral Fake
Jake-nek, aki a baloldali asztalnal
konyokol. Jake az italtol elszende-
ril, igy elcsenhetjuk a féltett nad-
ragjat. Most mar csak magunkra
kell 6lteni az uj 6ltézekinket. Men-
junk a tér mogé, a szarado ruhak-
hoz, és hasznaljuk a redényt. Uj
szereléslinkben mar fel tudunk
menni Hook hajojara, amit Dr.
Chop-tél jobbra talalunk. (Good
Form Pier) A hajon a tdmegtdl Hook
egyenl6re nem vesz minket észre,




de mivel az id6 mulasara a kapi-
tany alergias, ezért ha megkeres-
siik Dr. Chop érajat valészindleg
felfigyel rank. A haj6 jobb végében
vegylnk fel egy marék aranyat az
edényekbdl. A téren talalhatjuk
meg a varos lizletét (Ye Pirate Ta-
ilors), ahol beszélgessiink az ela-
doval. (My name’s Peter Ban-
ning...) Kérjiink téle egy magnest
(Do you have any metal detec-
tors?), és fizessilk ki. (There you
go.) Ezutan tavozzunk. (I've got-
ta...) A sikatorbél menjiink a ten-
gerpartra. (Good Form Beach)
Hasznaljuk a magnest a homokba
rajzolt X-en. Térjink vissza a ha-
jéra, ahol Hook most mar észre-
vesz minket. A kapitany azonban
nem akarja elhinni, hogy ez a
nyamnyila alak (személyiink) a
valddi Peter Pan. Tinkerbell viszont
szerencsére harom napot kialku-
dik nekink arra, hogy gatyéba ra-
zodjunk. Ezek utan a legrévidebb
uton el kell hagynunk a hajét.

A tenger mélyén vizsgaljuk meg
az oriaskagylot, minek kévetkez-
tében egy kisebb kagyl6t talalunk.
Matassunk a felvonészerkezeten
a radunkkal, majd hasznaljuk az
oriaskagylot.

Megérkezve a felszinre végig-
nézhetiink Sehol Szigeten. Sétal-
junk jobbra, majd az erdében fo-
lyamatosan ahol csak lehet felfelé
menjlnk. Igy egy oldalt scrolloz6-
do screen-hez kell jutnunk, ahol
alljunk a féldon lathaté hurokba.
Miutan kiszabadultunk, lépjiink be
az elveszett gyerekek rejtekhelyé-
be. Jobbra a ténal vegyik fel a
farol az agat. Az ebédi6tél balra a
gyerekek mdhelyénél vegyik
magunkhoz a nyilvessz6t. Foly-
tassuk Utunkat az edz6 részleg fe-
Ié, majd onnan a gyerekek hajoja-
hoz (The Avenger). Vegyiik fel a
halét, és vizsgaljuk meg. Az igy
felfedezett kotélbél, és a faagbdl
készitslink ijjat. Az edzé részleg-
tél balra, fel a négy évszak nevi
helyet talaljuk. Szedijik le a sarga
viragot, majd a madar mellé allva
fujjuk meg a kagylénkat. A felri-
asztott madar alél vegyiik ki a to-
jasokat, amiket adjunk oda a m-
helyben lévé sracnak. Cserébe egy
tapaszt kapunk. Hasznaljuk az ij-
junkat az allvanyon fiiggé sippal,
majd ha sikerilt leléntnk, vegyiik

fel. Az ebedI6tél jobbra, fel sétalva
az odriascsuzlihoz jutunk. Ra-
gasszuk meg a csuzlit a tapasszal.
Menjink jobbra a szikla tetejére
(Cliffside). A szikla végét hasznal-
va repuini tanulhatunk. Prébalkoz-
zunk haromszor-négyszer, azutan
pedig probaljuk ki a csuzlit. Beszél-
junk a sziklanal acsorgé thudbutt-
al (What are your...), aki néhany
szines golyét ajandékoz nekiink.
Menijiink a téhoz és adjuk oda Tin-
kerbellnek a viragot, aki cserébe
egy gylsz(t ad nekiink. (Ezek a
targyak a gyerekkorunkra emlé-
keztetnek.) Menjiink vissza az
ebedlébe, ahol beszéljiink Rufid-
dal. A sok sértésen kiviil most mar
elég képzelGerGnk van ahhoz, hogy
megtréfaljuk (Oh Rufid!). Menjink
vissza téhoz, ahol egy kis incidens
utan atjutunk a to tdlpartjara, a régi
lakhelyiinkre. Vizsgéljunk meg a
szobaban minden targyat, mivel
mindegyikrél esziinkbe jut egy régi
emlék. Ezutan beszélgetve Tinker-
bell-el hésiink felidézi egész addigi
eletét, s a sok szép gondolattél mar
eszre sem veszi, hogy repiil. Peter
rogton a gyerekekhez repiil, ahol
Rufid-latva képességiinket-vissza-
adja a régi kardunkat. Most mar
menetiink Hook-kal megkiizdeni.

A vivas hasonlé mint a Monkey
Islandban, vagyis a kardozas koz-
beni beszélgetés hatarozza meg
hogy melyik fél a nyeré. A helyes
valaszok! Peter Pan the Avenger.;
Good Form James.; Tick-Tock-
Tick-Tock...; You kidnapped my
kids...; Put up your swords...; Pe-
ter Pan the avenger. Ekkor Hook
leszéddl a hajorol, és 6rokre elnye-
lia Tenger.

A jatékrodl szinte csak jot lehet
elmondani: a grafika nagyon elta-
lalt, a hanghatasok jok, a zenék
pedig hangulatosak. Viszont maga
a cselekmeény — véleményem sze-
rint — tdl kénnyd, igy a jaték elég
hamar végigjatszhato.

Vari Zoltan
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® FORMULA ONE GRAND PRIX
® LURE OF THE TEMPTRESS
® GUY SPY

® PUSH OVER

® CIVILIZATION

® INT. SPORTS CHALLENGE

@ SPACE QUEST IV

® DUNE

® MADT.V.

CREATURES 2

CHUCK ROCK

SPIRIT OF ADVENTURE
SOUL CRYSTAL
BRUBAKER

ROBOCOP 3
BONANZA BROS
SPACE ROUGE

CLIK CLAK

D.J. PUFF'S VOLCANIC
CAPER

INDIANA JONES IV ADVENTU-
RE

ETERNAM

A-TRAIN

HEROES OF THE 357TH
ACES OF THE PACIFIC
GUY SPY

NDIANA JONES |V ARCADE
DARK SEED

INT, SPORTS CHALLENGE
NARCO POLICE

EBOY

® PRINCE OF PERSIA
@ HOOK

® DRAGON's LAIR

® TERMINATOR 2

® JACK NICLAUS GOLF

SEGA MAGADRIVE

® GAIN GROUND

® DESERT STRIKE
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erendat a
bejarat melldl, s
kaparjuk meg vele a jobb

oldali falat, és dugjuk be a faé-
ket a mar szabad lyukba. Rakjuk a
faékre a Napkdvet, s forgassuk el a kényv
szerinti allasba (mindig mas, kénytelenek
vagytok probalgatni, vagy szotarazni -
egyébként négy lehetGiség nem olyan sok),

o €0y titkos ajto nyilik meg mellettdnk. Vegyik
™ vissza a kdvel, és menjink be a lyukba.

egy gépfegyveres naci larsasagaban. Ha-
zudjuk, hogy Kerner utasitasara j6ttdnk ide,
majd amikor visszakaptuk az irdnyitast, s-
“ 50k ki a kezébdl fegyverét lasszonk segitsé-
gével, s igy mar csak bokszban kell legy6z-
nink. Miutan ledtottik, masszunk fel a lég-
hajoba, s iranyitsuk a tenger felé. Irany Kré-
tal

3\'\e‘alahol a teherauté mellett jovink felszinre,

ALGERIA |. - Sophiaval

Menjink el egybdl a sotét kapualjba (bal-
ra majd elére), a vegyeskereskedésbe. Ve-
gylk fel a maszkot, s probaljuk elhagyni az
(Gzlet terlletét. Az eladd (aki Omar-Al-Jab-
bar) kérdéseire feleljik a kévetkez6t:
(Well...), s erre ingyen nekink adja a masz-
kot majd utazzunk Monte Carléba.

MONTE CARLO - Sophiaval

Most mar elég valészind, hogy a ké Trot-
tier Ur birtokaban van, s Sophidval kiesze-
link egy trikkét — amellyel taldn megkapa-
rinthatjuk a kdvet-, méghozza egy szean-
szot, amire mi fogjuk beinvitalni Trottier (What
does...), (Okay, I'll...), (A seance...). Keres-
sik meg a drapp kabatos, Gszes ural a jard-
kel6k kdzdtt, kérdezzik meg, hogy 6-e Alain
Trottier, majd mondjuk meg, hogy kik és mi
okbdl szdlitottuk le 6t (Are you...), (I'm...),
(That's me...), (Madame Sophiaisin...). Most
fel tesz nekink egy kérdést — mindig mast —
, Plato konyvével kapcsolatba. Erdemes
menteni egyet, s végigprobalni, amig jot nem
valaszolunk. Ha jél felelink, invitaljuk be a
szallodai szobaba, ahol Sophia mar var re-
ank (Follow me...), (Come on...). A szoba-
ban Sophianak adjuk azt az utasitast, hogy
foglalja el az urat, mi majd kitalalunk valamit.
Sophia a szednsz targyaként elkéri a kéle-
mezt, amit Trottier kihelyez az asztalra...
Rajtunk a sor: nyissuk ki a biztositékdobozt,
és kapcsoljuk ki az aramot, majd vegyik fel
a szekrénykébdl az elemlampat, szedjik le
az agyrél az dgyhuzatol. Hasznéljuk a huza-
tot majd a lampat és végil a maszkot. Lib-
benjink ki Trottier elé mint szellem, mire &
ljedtében elfut, s a kbvet az asztalon felejti.
Jones gyorsan fel is kapja a Napkbvet, s
mivel nincs is mas dolgunk itt irany ismét
Algéria.

ALGERIA Il. - Sophiaval

Sétaljunk el a késdobaléhoz, s dicsérjik
meg a késeit (Nice knives...), mire megtud-
juk, az apja a legnagyobb késdobalo Algéri-
aban, s 6 is a nyomdokaiba szeretne lépni,
de igazan nagy siker egy onként véllalkozd
lenne, de sajnok csak né lehet az illetd, Ggy-
hogy felesleges probalkoznunk, legjobb, ha
békén hagyjuk (Sorry...). Prébéljuk ravenni
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talan baratnénket erre a félelmetes mutat-
vanyra (| think...), (Please?...), mire bele-
egyezik, de nem mer megszdlaini a késdo-
balé eldtt. Oldjuk meg a problémat, Ikjik
be! Sophia nagyon megharagszik rank, de
azért az ajandékkést nekiink adja, s mi bol-
dogan sétalhatunk Omar (zletébe. Mutas-
suk neki meg a kdlemezt (give-vel), mire
elmondja mindazt amit a naciktél tud az
Oggyel kapcsolatban. Megtudjuk, hogy nem
messze asatasok folynak, amit a németek
vezetnek. Kérdezzik meg, hogy merre van
az asatas (Where is it...), mire egy térképet
nyom a kezinkbe. Kérjik, vezessen el oda
(Whose dig...), amire raall, de még meg kell
erGsiteni akaratunkat (We'll never...). Miu-
tan visszatértink, jegyezzik meg csodala-
tos volt, igaz a tevéink néhany mérfold utan
kidoglottek (Marvelous, but we...). Omar
(zletelni kivan a maszkkal amit 6 adott, mi-
re adjuk oda készségesen (Yeah, I've...), s
kérdezzik meg mit ad helyette (What'll you
give...). Elész6r egy dedikalt baseballabdat
ajanl fel, amit fogadjunk el (Maybe we...),
majd mondjuk az éppen nalunk lévd targy
nevét, aminek a vége az, hogy vagy elfo-
gadja a nalunk lév6 souvenirt, vagy nem
(Hold the squab...). Ha nem jartunk sikerrel,
cseréljik be valami masra az aktualis ajan-

dékot Omarnal (Can | trade...), (Make a ...),
('l take...), s probalkozzunk djra (I'd like),
majd az aktualis cseretargy neve. Viégil egy
nyalékaéhoz jutunk, amit adjunk a koldus-
nak, aki egy ingyen léghajéjegyet nyom a
markunkba. Irany a tet6, ahol adjuk a ballo-
nosnak a jegyet, s masszunk a hélégballon-
ba, s késlnkkel vagjuk el a kotelét. Most
feliirgl latjuk a sivatagot, rajta nomad tabo-
rokat, ahové szalljunk le, s adjuk oda a tér-
képet a nomadnak, mire az elmondja hol
van a rajta bejeldit X, ami az asatas helyét
jelzi. gy nagy nehezen megtalaljuk az 4sa-

tas helyét (magéan a jatéktéren is jeldlve van
piros X-szel), s mire fblérepilink lepuffan-
tanak minket. Landolasunkkal halistennek
agyonnyomjuk merénylénket, Ggyhogy sza-
bad az Ut. Besétdlva a telepre, Sophia izgal-
maban odafut egy asztalhoz, s szerencsét-
lenségére beomlik alatt a f6id. Segiteni nem
tudunk rajta, ugyhogy menjink le az asatas-
ba. Lent teljes sbtétség urakodik. Vegyik fel
a gumicsdvet (long, tubelor thing), és a kor-
sot (clay thing), s menjink fel a kocsihoz.
Rakjuk be a tanknyilasba a gumicsévet, maj

tartsuk a végéhez a kancsot. Menjink ismét
le, és toltsik a gazolajat a generator tankja-
ba (metal cap), s kapcsoljuk be (little metal
thing), mire kivilagosodik. Vegyik magunk-



deszkat, és faéket
az asztalrél. Bontsuk
meg a falat a gerenda segitsé-
gével a jobb oldalon, s a szabad lyuk-
ba helyezzik be a faéket, s ra a napkovet,
amit a kdnyvben irt utasitas szerint teker-
junk el (mindig mas, kénytelenek vagytok
i, vagy szotdrazni — egyébként
négy lehetdség nem olyan sok), s a szem-
kozti falon megnyilik egy titkos ajté, s mogi-
le elémaszik Sophia, és kummnyorn egy
gyujtégyertyasapkat, és egy madzagon l6g6
halat, ami valéjaban orichalcum detektor.
Indy a ké allasabél kitaldlja, hogy a kovetke-
26 k6 Knosszoszban, Kréta szigetén lehet, a
.nagy kolénia® (knosszosziak) régen volt va-
mnban Kapcsoljuk le a generatort, nyissuk
gyujtégyertyat belble (ceramic thing).
Maruﬂnlt fel a teherautdhoz, helyezzik a
gyertyat a motorba, rd a sapkat (igencsak
furcsa egy dizelbe...), s induljunk Krétara!

CRETE - asatas egyatt is,
kilon is.

Menjink be az dsatds teriletére, halad-
junk &t a hidon és vegyik fel a foldmérdt,
majd nézzik végig a feltart termeket, egé-
szen addig amig meg nem taldljuk azt a
termet amire kirbe zarva egy szarv, egy
bikafej, egy bikafarok van raj:olva oly mé-
don, hogy a bikafarokbol és fejbs! egy-egy
félegyenes indul ki, s érintve a szarv jobb
illetve bal oldalat egy pontot jeldinek ki. A
nyilt terpen vizsgaljuk meg a kéhalmokat, s
talalunk két laza halmot, amit emeljink le:
alattuk lesz a farok illetve fej. A foldmérdt az
imént emlitett .szobrokra™ helyezve mérjik
be az asatasi telep kizepén lév szarv meg-
felelé két agat. Az eredmény: kirajzolodik
egy pont a homokba ami alatt a Holdkévet
talaljuk. Sétaljunk el a tengerpartra, keres-
sik meg a kis talapzatot, s helyezziik ra a
kbveket sorban, s forgassuk el a kényvben
irtak szerint (a napké gy 4ll, mint el6szér!),
s I6n csoda egy titkos alagit nyilik meg. Ha
egyedil vagyunk egy naci jon akadékoskod-
ni, akit ledtink.

CRETE-barlangrendszer
egyedill

Az itt 1évé barlangrendszer elég egyértel-
mivé valik mindenki szamdara néhany perc
bolyongas utan, térképezni tehat féldsleges.
A bejaratnal lévé polcocskardl szedegessik
le a fejeket oly médon, hogy az ajtéhoz leg-
kbzelebb llé maradjon utoljara, hogy legyen
iddnk még kifutni az ajté alatt. Nekem ez a
mivelet sose siker(l elsé belépésnél, csak
akkor, mikor mar bebolyongtam az egész
labirintust, Ggyhogy érdemes inkébb késSbb
visszanézni, ha nem sikeril j6 Gtemben ki-
futni az ajtén. Keressik meg a Minotaurusz
szobrot, s ostorunkkal Ussiink a fejére, mire
az leesik a kéliftre. igy mar elég nehéz suly
van a liften, ha még mi is raallunk, levisz egy
emelettel, ahol a poruljart Sternhart maradé-
kat taldljuk. Szedjik fel a mellette fekvd bo-
tot, majd vizsgaljuk meg a jobb oldali vize-
seést. Egy lancra lellink, amin ha felmaszunk,
visszajutunk a Minotauruszhoz. Keressik

meg a zart ajtol, ami mellett az elsé szoba-
ban lévd polcszerlség van, s rakjuk ra a két
szoborfejet (most érdemes visszamenni a
harmadikért, talan gyorsabbak vagyunk igy,
a két fejt6l megszabadulva). Ha sikeril fel-
helyezni mindharom fejet a polcra, megnyi-
lik az ajto. Keressilk meg azt a palyat, ahol a
lift teteje van (a lift egyeldre lent pihen), s
piszkaljuk ki az ellensily mozgasat akada-
lyoz6 kGdarabkat. Most menjink a lift aljara
s helyezzik be a szobor szajaba a rudat,
mire a lift felvisz minket az emeletre, s mi
felvehetjlk az aranyladat, s aléla az orichal-
cumot. Most keressik meg azt az ajtot, ami
egy kdlappal van kidllé kdszirtre, s lendil-
junk at. Menjink elGre, s két rt latunk be-
szélgetni a szemben |évd folyosd masik vé-
gében. Csaszkaljunk egy kicsit, s mikor
meghalljak, s az egyik megnézi van-e itt va-
lami, bujjunk a jobb oldali kéoszlop mogé, s
mikor a naci elénk ér I8kjlk ra az oszlopot.
Miutan ultunk téle, menjink arra,
amerrdl j6tt. Most madj lesz néhany bunyé,
ugyhogy érdemes sdrn mentegetni, ha nem
lehet mas dton elintézni az 6rt. Jussunk el
arra a palyara, amikor egy emeleten vagy-
unk, s alattunk van egy igen erés 6r. Nyom-
juk meg a jobb oldalon fliggd cseppkovet,
ami elintézi az 6t helyettiink. Miutan eljutot-
tunk oda, ahol a szerencsétlendl jart 6r fek-
szik, vegylk magunkhoz a cseppkdvet,
menjink tovabb jobbra, s az eldttiink lévé
szobabbl énekszé hallatszik. Induljunk el
jobbra, s I6kjlk meg a cseppkdvel a hatal-
mas kdgolyét. Pech! Visszafelé gurul, igy
eldlita az egyetlen visszautat, Ggyhogy meg
kell ismerkednink a dalolé fickéval. Dijbirké-
20 az treg (életereje kilog a képernydrdl, ha
bokszolunk vele), de ad egy lehetdséget, ha
mondunk egy neki tetd dalcimet (By the Wa-
terfall...), (Try...). Visszajutva abba a szoba-
ba, amelynek masik ajtajat eltorlaszolta a
k@, I6kjlik meg a kévet a hajégerendaval...
Menjink le (az eredmény Snmagaért beszél),
s két orichalcum. Most keressik meg azt a
szobat, ahonnan 6tfelé is vezet jarat, s men-
junk be a kerek alakiba. Az 6rt leltve tegyik
az oriachalcumokat a ladaba, zarjuk be, s
hasznaljuk a detektort. Lefelé mutat... A
szakadékba (mar van neve: pit) dobjuk le
ostorunkat, aminek eredménye egy régen
vart (?) talalkozas lesz: Sophidt huzzuk fel,
aki a harmadik kélemezt adja at nekiink.
Siessink az Arinold mdgétti térképszobaba,
s helyezzik el a tengelyen a korongokat, s
tekerjik Gket Ggy, ahogy a kbnyv irja, s men-
jink ki a megnyilt ajtén: gydnydrd kilatas
Therma szigetére... Irany a szabad!

CRETE-barlangrendszer -
Sophiaval

Legjobb, ha gyorsan megkeressik a lif-
tes szobat, s leereszkedink az also szintre,
ahol a megboldogult Sternhart talalhaté, A
Foldké és egy bot tarsasagaban, amit ve-
gyunk magunkhoz. Napldjabél kiderll, azért
halt meg, mert nem volt oriachalcum detek-
tora, s nem jutott el a térképszobaig. Vizs-
gdljuk meg tizetesen a vizesést, s a lelogod
lancon masszunk fel. Menjiink vissza a leg-
elsé szobéba, s vegyiik fel a képolcrél a
fejeket oly mobdon, hogy az ajtéhoz lévét
vegylk fel utoljara, hogy lengyen idénk még
kislisszolni az ajt6 alatt. Ha megvannak a
szobrok vigyik el ket a nagy racsos kapu-
hoz, ami mellett ugyancsak van egy képolc,
s pakoljunk le ra. Az j labirintusrendszerbe

keressik meg a lift aljat, s az oft lévd szo-
borfej szajaba csusztassuk be a botot, s
méris indulunk felfelé. Igy mar fel tudjuk
venni az ott lévé aranyladat, s aldla az or-
chalcumot. Siessink vissza a minotauru-
5205 5z0bdba, s ostorunkkal csapjunk egyet
a szobor fejére, mire az a liftre esik, s raall-
va elég nehezek vagyunk, hogy ismét le-
menjink. Most mar - ismét Sophiaval -
menjlnk a kbvetkezs szobaba, s prébaljunk
bemaszni a lyukba (Use), de sajnos tul ma-
gasan van. Vegyik ra Sophiat, masszon be
a lyukon segitséglikkel, s nyissa meg a ra-
csos kaput a mogotte lévé karral (Let me
boost...), (You probably...), (I just mean...),
(With LUCK...). Miutan kinyitja a kaput, s mi
is oft vagyunk, rakjuk be az oriachalcumo-
kat a ladaba, és zdrjuk be. Hasznaljuk az
orichalcum detectort, mire az Sophia nyak-
lancan éllapodik meg. Vegyiik ra Sophiat,
hogy tegye be a lancat a ladaba (Can |
borrow...), (I think it's throwin...), (So we
need...), (Nur-Ab...), (I want put...). Nagy
nehezen sikerdl, s most mar nem bolonditja
meg a lanca a detektort. Jarjuk végig a kd-
vetkezs szobakat, ahol egy orichalcumra le-
link, amit Indy magahoz vesz. Sophia is
visszaadja a ladat, igyhogy irany a kovet-
kezé szoba. Elérkeztink Atlantis kis ma-
kettiéhez, a térképszobahoz. Helyezzilk a
harom korongot a kbzepén lévé pdcikre, s
forgassuk el a kbnyv szerinti dllasba, mire
korbe kezd futkoraszni egy szobor villogd
szemekkel. Ranéz az egyik ajtora, mire az
megnyilik. Lépjink be, am Sophia nem jon
helyette Kerner, s pisztolyt szegez rtnk
Nincs mas valasztas, adjuk at a kdlemeze-
ket (Let's make...), (Okay take...). Miutan
egyedll hagy minket, kezdjik kikaparni a
bal oldali kdveket a hajéléccel. A végered-
mény pozitiv: kijutunk, a bejarat mellett. Egy
tengeralattjaré varakozik a kikbtében, még
van idénk, hogy elérjik. A fedélzeten nyis-
suk ki a feljarot, mire kijon a kapitany, akit
heves szévaltasban leGtink (Are you...)

THERMA - egyedil

Bar mar Sophia velink van, a cimben
azert all az .egyedil”, mert a torténetet ezen
alcim alatt irtam eddig. Miutan Thermara ér-
tink, Sophia kérdésére feleljunk (Let's ta-
ke...), majd induljunk el balra. Sophiai Gjabb
nyaggatasara mondjuk, hogy csak koriinéz-
ni megylnk (I'm off...), de 6 nem tart vellnk.
Keressik meg a robbantas helyét, és ve-
gyik fel a kocsi melldl a gumijavitot. Sétal-
junk vissza a kikdtobe, s nézzik meg Plato
mit ir az Atlantisz helyét illetéen (26 miles,
souteast[?] - valtozhat), s vegyilk ra a kapi-
tanyt, hogy vigyen el az Atlantisz félé (You
even...), (I wantto...), (26[7] miles...), (sout-
west[?]), (| knew...), s kérdezzik meg tud-e
adni buvarruhat is (Actually...), (Yes, of
course...), mire ad egyet, ami lyukas, de a
gumijavitéval meg tudjuk javitani. A hajon,
mikor mar megalitunk az Atlantisz felett,
nyissuk fel a ladat, és javitsuk meg a ruhat.
Szereljik fel a csovet a ruhara, inditsuk be a
kompresszort, és oltsik fel a ruhat. Sophia
atveszi az iranyitast, s akasszuk a kampot a
ruhaba, ami leereszti Indyt. Indy mikbzben
ereszkedik lefelé egy sétét arnyag lat maga
felett... a nacik tengeralattjaréjat. Kerner
elvagja a leveg6t szolgaltaté csdvet, Sophiat
pedig ismét elrabolja. A lent Iévd nyilasok
kozll gyorsan keressik meg a valodit, s
menjlnk be oda...
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U-12 - Sophiaval

A hajé keresztmetszetét latjuk itt, s emi-
att néha belathatunk oda is, ahovd nem
lehetne. Miutan lemeriitink, utasitsuk a
legénységet a tengeralattjaré hatsé részé-
be a mikrofon segitségével (Uh... Your...),
oft nem fognak zavarni. Prébéljuk meg-
hizni a bal oldali kart, mire az letdrik.
Menjink egy emelettel lejjebb, haladjunk
balra, s vegyik fel a szalamit és a kenye-
rel. A szekrénybdl vegylk ki a korsot.
Menijink eggyel lejiebb, ahol egy kis akk-
mulatorsavat talalunk kiémoélve, amibdl
korsénkba merjiink egyet. Sétaljunk jobb-
ra, s megpillantjuk a fal masik oldalan
Sophiat. Adjuk tudtara, hogy itt vagyunk
(Tell...), s utasitunk, hogy foglalja le az 6rt
(Just...). Most menjink le az 6r mogotti
létrean, s az or felszélitasara ugy vala-
szoljunk, hogy Sophia értsen beléle (I'm
the...), mire & lecsapja az 6rt a mellette
lévé vbdorrel. Sophiat hagyjuk itt (I'm go-
ing...), és menjink Klausék szobaja mé-
gotti helyiségbe, jobbra. A savval dntsik
le a vasdobozt, amibdl elGkerdinek a k-
vek és egy kis kulcs, amivel nyissuk ki a
korménykereketl. Ezutan vegyik fel a WC
pumpét, s helyezzilk a letdrt kar helyébe.
Ismerkedjlink meg az &sszes vezéridmu-
szerrel, s utdna hasznaljuk valamelyiket.
Ekkor kivilrdl latjuk a hajét, a képernyé
aljan az eddig megismert miszerek balrol
jobbra: magassagallité, kormany, elére-
hatramenet valtd, sebességkar. Féloranyi
jaték utan talan siker(il bemanGverezni a
barlangba, azaz Atlantiszba...

ATLANTIS

Bejutva végre szabadon lélegezhetink,
hisz itt rekedt a levegd. A teljes sotétség-
ben vegyik fel A létrat (wood thing), majd
helyezzik a leddlt Iépcséhdz, masszunk
fel (ha Sophia veliink van most raboljak el
a németek), s nyissuk ki a kddobozt (stone
thing), vegyilk ki a benne lévS rudat, és
helyezziink egy orichalcumot bele. Végre
ismét vilagos van, s a hatalmas bronzajté
mellett lévé szobor talapzatara helyezzik
el a kdveket (pont forditva legyenek mint a
barlangban! — de azért nézd meg a kbny-
vet), mire kinyilik a szdja, amibe egy ori-
chalcumot helyezink, hogy megnyiljon az
ajtd. Mielétt belépiink, vegyiik vissza a ki-
veket és a létrat. Egy kdralakd labirintusba
jutunk, melyben a szobak mindig maskép-
pen helyezkednek el. A maszkald Groket
keriljik, vagy Ussilk le, az els6nél, akit
lecsapunk van egy kolbasz. Néhany perc
utan mindenki betéve fogja tudni a labirin-
tus szobait, Ugyhogy csak utalni fogok ra-
juk. Egyébként sok szobaba csak egy (re-
gen keresztil juthatunk, de az ezek el6tt
lévé racsot elGbb nyissuk ki. Tehat, keres-
sik meg az eel figurat, majd a kis hal-bika
szobrot, aminek levehetd a feje. Keressik
fel a hatalmas szobrot, s az el6tte tatongd
hasadékra fektessik ra a létrat, s vegyik
ki a szobor kezébdl a bbdont (vegyik
vissza a létrat). Keressiik meg a lava szo-
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bat, s helyezzilk a talapzatra a boddnt,
majd a nem mikddé kidntényildsba a szo-
borfejet. A lavaval megtelt bédént Indy au-
tomatikusan visszaveszi a fejjel egyitt.
Menijiink, s keressik meg a bronzkereket
és a fogaskereket (mindkett6 egy-egy .ro-
botszerkezet” mellett talalhaté), majd ke-
ressik fel a géptermet, s helyezzik a po-
cdkre a hianyzo kereket. A szerkezet tete-
jén 1évé bedntébe ontsik a lavat, s maris
témérdek oriachalcum birtokosai leszink.
Csinaljunk ezzel a médszerrel annyit,
amennyit csak tudunk (4-5 fordulé 120 db
lesz), de a végén vegyiik vissza a kereket.
Keressiik meg a kérvasut végét, s vegyik
fel a bordacsontot, amit dérzsodljink be
kolbasszal, s vigyik el a kis tavacskahoz,
majd helyezziik bele. Igy sikeriil egy rakot
zsakmanyolnunk. Most jussunk el a bortén
felsé légnyilasa mbgé (egy lregen ke-
resztil), s helyezziink egy oriachalcumot
a hozzank kbzel es6é szobor széjaba (a
racson kifér a kezidnk), mire az eltiporja az
ort, aki Sophiara vigyaz. Most keressik
meg a nagy ajtét, majd helyezziink egy
orichalcumot a halszobor széjaba, mire az
ajté megnyilik. Most mar be tudunk men-
nei a bértdnbe, s az eldéit robotbdl vegyik
ki az alkatrészt. Menjink a kanélis kezde-
téhez, adjuk oda a rakoscsontot a polip-
nak, mire az kipurcan. Menjink at a masik
oldalra, rakjunk egy orichalcumot a rakfor-
maju gép széjaba, mire az beindul. A kor-
alakud kandlisban lévé kapukat Ggy nyithat-
juk ki, ha a felettik Iévé gombra helyezzik
valamelyik kélemezt (utana visszakapjuk).
Keressilk meg a feljarét ami mdgott egy
«Sszekrényben” egy félhold alaku alkatrész
talalhaté. Ha becsukjuk a szekrényt, egy
robot karjanak mozgasat lathatjuk kilon-
bbz6 alkatrészfelrakas esetén (az alkatré-
szek megvannak, a robot jeldlés egyértel-
md). Keressilk fel azt a szobat ami mégott
egy lerobbant robot ll, s a szobaban lévé
lancot rakjuk a JOBB kezére, tamasszuk
neki a létrat, nyissuk ki s helyezzik ra az
alkatrészeket gy, hogy a jobb keze lefelé
mozogjon! Most, hogy meghosszabbodott
a lanc, akasszuk be az ajtdba, s rakjuk Ggy
az alkatrészeket, hogy hizza vissza a jobb
kezétl... Megnyilt az Gt az Atlantisz felé...
Kapjuk fel a szoborbél kiesett vasdarabot,
s vigyilk el Sophidhoz, a bérténbe, s adjuk
oda neki. Nyissuk ki a bortdn racsat (sze-
gény Indy majd beleszakad), majd utasit-

suk, hogy peckelje ki riddal a racsot (I've
got...), (Brace the cage...). Miutan kijott
(dihds letolds majd egy-két forrd csok)
vegylk vissza a rudat, s siessink Atlantis
legmélyére. Sophia talzottan izgatott, be-
fut a szobdba, s hatalmaba keriti Nur-Ab-
Sal Sophia lelkét, valahogy vissza kell
nyernink: nézzink Sophia nyaklancéra
(look at Sophia), mire azt nagyban latjuk, s
helyezziink a szajaba egy oriachalcumot.
Felforrosodik, és Sophia leveti. Mi kihasz-
nélva azt az id6t, amig kezében tartja, be-
rakjuk a ladéba, amit Indy a lavaba dob
kényértelendl. Miutan Nur-Ab-Sal szelle-
me felrobbant, Sophia megkoszoni amit
érte tettink. Sétaljunk fel a lépcsén, oda
ahol az idegen csontvazak talalhatok, s
vegylk fel a bronzrudat. Sétaljunk ki ebbél
a szobabél ismét a kdrfolyoséra, s men-
jink egyet lejjebb, majd jobbra. Itt egy
foldtaré gép alldogal, a ,miszerfalan® 3
rudhely, és egy szaj. Helyezzlnk egy ori-
chalcumot a szdjaba, majd tegyOk a két
széls6 rudhelybe a rudakat, s nyomjuk fel-
felé 6ket. Erre elindul a masina korbe-kér-
be a folyosén. Cserélgessik/huzogassuk
addig a karokat, amig megperdiil a masi-
na, és egy lyukat vaj a falon at az Atlantis
kbézepéhez. Hatalmas lavatenger fogad itt
benniinket, és egy Gjabb labirintus (nem
nehéz), aminek a végén van a titok. Mi-
kbzben a labirintusban bolyongunk, figyel-
jik meg a falon |évé jeleket, a kékorongok
helyzetét jelentik, Bejutva a belsé terem-
be, rakjuk a bal oldali lapra sorjaba a ko-
veket, s forgassuk Gket a falon latott el-
rendezés szerint. Alulrél egy talapzat
emelkedik ki, felilrél pedig valami szerke-
zet ereszkedik le. Kernerék is megérkez-
tek, nincs kiit. Ubermannal elkezdenek
nagyképdskodni, amit ne vegyink mag-
unkra (Central...), majd kérdezzik meg
nem lattak-e az eldeformalédott csontva-
zakat, s hatha nem lesz igazan j6 hatassal
ennek az .istengyartd” gépnek a kiproba-
lasa (Didn't you)..., (Maybe they...), Kla-
usnak viszont nagyon tetszik az Gtlet, s
helyettiink 6 akarja kiprébalini elészér (Do
you really...), (GODHOOD...). Amikor mar
rajta all, adjuk tuttara héatha hibas a Plat
kényvében irt 10 oriachalcum, s az ered-
ménye az lesz, hogy 1 oriachlucummal
prébélja ki (Go, ahead...), (Ten beads...).
A végén torpévé valik, s beleugrik a lava-
ba. Most végképp rajtunk a sor, akarhogy
is tiltakozunk (No, thanks...), (Listen...), (If
I'm going), (No beads...), (For your...), bar
arra a mondatunkra, hogy ha egyszer is-
ten leszink, 6t nyirjuk ki eldszor fontoléra
vesz, s 6 all a platformra (Once I'm god...),
(Even hear...), vesztére..,

Hatalmas féldrengés kovette Ubermann
professzor rovid istenlétének végét. India-
na Jones és Sophia Hapgoodnak sikeriit
idejében elhagyni az Atlantis maradvanyait
a német tengeralattjaréval...

Koronczai Gaspér
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Minden tzeben kolond!
Osszefoglalva igy lehet
jellemezni 0z év clején megjelent
programot, amelynek megoldasara eddig
senki nem fudott réjonni. ost egy lelkes
olvasonk segitésével hatalmas tippézint
zuditunk ratok, amely minden bizonnyal
kizelebb visz benneteke, kalandra
vagyokat, o megoldashoz.

A térkép a jaték file-be-
osztasa szerint késziilt, az
észak-déli irany felcseré-
l6dése pedig ne zavarjon
meg senkit. A tippek a tér-
kép jeldléseinek ABC sor-
rendbe valé rendezése
alapjan késziltek, nem
pedig id6rendi sorrend-
ben.

AB = Vasaroljunk cip6t
(lopni veszélyes!) és egy
kis HARDBOWL-t.

A7 = Gazdagitsuk ru-
hatarunk egy selyem nad-
raggal (SILK TROU-
SERS).

B4 = Legyiink jészivd-
ek a koldussal, adjunk ne-
ki egy kis alamizsnat, mi-
re egy keresztet kapunk
téle.

B5 = Adjunk cukrot a
Iénak, és vigylk el a ko-
vacshoz patkoltatni.

B6 = Csinaltassunk
negy patkot.

C1 = Szerezziink be
cukrot, de semmi egyebet!

C2 = Vegyik fel a acél-
rudat, majd a legmegle-
pébb varazsszoét kell ki-
mondani az 6roknek, hogy
beengedjenek: KILL GU-
ARD.

C3 = A kiralynak adjuk
at a keresztet, aki halabél
ad két aranyat, egy lovat,
egy dardat (SPEAR) és
egy kismalacot.

C4 = Vizsgaljuk meg a
talajt; sok levelet talalunk.

C6 = Szedjunk 4 szal
viragot: egy kéket, egy

Tipp6zon a megoldashoz

barnat, egy zoldet és még
egy tetszes szerinti szi-
nat.

D2 = Vegyiik fel a ké-
vek koziil a mészkbvet
(LIMESTONE),

D4 = Fatuskét és 4 fa-
kereket talalunk. Ha ide-
hozunk egy dobozt és egy
rudat, akkor szekeret le-
het csinalni.

D5/N8 = Peggi kitur ne-
kiink egy dobozt, aminek
a szekérépitésnél vessziik
hasznat.

D6 = Kopogjunk, majd
lepjik meg a banayt egy
csokor viraggal.

D9 = Tanuljunk meg
repulni.

E2 = Egy kést és RE-
SIN-t lehet itt guberaini.

ES5 = Zavarjuk el a sast,
gyljtsik dssze a tojaso-
kat, és tartsukmelegen

azokat. Szedjik fel a fe-
kete tollat is.

E6 = Valtozzunk at ma-
darra (lasd a D9-es madd-
szert), és repiljink le a
felvett cuccainkkal egyditt.

E9 = Gytjtsiink egy kis
kendert (HEMP).

F1 = Arpat (BARLEY)
lehet gydjeteni.

F3 = Szerezziink be
kukoricacsdvet (CORN
COB).

F4 = Kopogjunk, amig
ki nem nyitjak az ajtot.
Utana mar csak a sastol-
lat kell felmutatnunk, hogy
beengedijenek.

F6 = Vegylnk magunk-
hoz egy kis zabot is
(OATS).

M1 = Iit talalhaté a rad
(POLE).

F7 = Tegylk vizre a tu-
tajt és hajozzunk el. Ha

The Brew

megfeneklettlink, fogjunk
halat, a késtinkkel vagjuk
apro darabokra, mire egy
kocka (CUBE) esik ki be-
I6le. Ha tovabb kivanunk
hajézni, akkor tegyik a
rudat a lyukba, késsik ra
a péznara az inginket, és
mar vitorlazunk is.

F8 = Hallgassuk végi fi-
gyelmesen az 6reg mese-
jét.

G5 = A cipbért cserébe
egy szerencsemagot
(LUCKY SEED) kapunk.

G7 = Figyeljunk az in-
formacidkra!

G8 = Itt tudunk tutajt
venni. (Peggy-t ne adjuk
el a tutajért!)

G9 = Ki kell pucolni a
tlzhelyet, majd pattogatott
kukoricat kell késziteni,
amiért halabél megkapjuk
a tutajt.
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H4 = Le kell szerelni a
vitorlat.

H6 = Az iivegbe vizet
kell télteni, majd beletenni
a BREW-t. Ett6l minden
visszaszinesedik.

H7/10 = A sasfikanak

(Jocke) magyarazzuk el,
hogy mi vagyunk az anyja
és vigyik magunkkal.

H8 = Ultessilk el a sze-
rencsemagunkat.

H9 = Teleport E7-re.

I1 = Ovatosan szedjiink
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viragot, ha nem akarunk
elpatkolni.

12/14 = Az 6rt az F8-on
hallott jelszéval (Eagle fe-
ather) meg lehet hatni,
minek hataséara szélnek
ereszt benniinket.

15 Masszuk meg a fat!

16 Jocke-t meg lehet ta-
nitani repdini, aki halabol
lehozza a z4szl6 egy da-
rabjat.

18 Némi kamillat lehet
talalni az agyasokban.

19 Olvasgassuk a kény-
veket, hasznos lesz!

J1/J6 Boarnak odla kell
adni az alomviragot, ami-
t6l elszunyokal és igy meg
lehet szerezni az utolsé
fekete hajszalat.

J2 Gydujtsunk tizet,
varjuk meg mig forr a viz,
majd dobaljuk bele a ké-
vetkezOket: a kockat, ret-
ket (RADISH), Roar feke-
te hajszalat, a zaszlé-
darabot és a labdat. Kis
id6 utan megfé a BREW.
Vegyilk fel még a mézet
is.

J3 Errefele lehet tiize-

16t gydjtogetni.

J4 Vegylk fel a port
(POWDER).

J5 = Hozassuk ki

Peggyvel a sarga labdat.

J8 = Borsmenta (PEP-
PERMINT) levelet talal-
unk.

K1 = Az dregasszony
jésol nekiink, ha odaad-
juk neki a kartyat, s6t még
egy kulcsot is lehet téle
szerezni.

K3 = Nyissuk az ajtét a
kulccsal.

K4/L1
torpéket.

K5 = Hasznéljuk a lép-
csot.

K6 = Ha hozzakétjik a
kotelet a gydrlihdz, akkor
harangozhatunk. A ha-
rangot akar magunkkal is
vihetjik.

K8/K9 = Ha leltjik a
lovagot, akkor a pajzsat
hatrahagyva elmenekil.

L5 = A medve megbé-
kél a méz hatasara.

L6 = Teleport C3-ra a
varazssz6 elhangzasa utan.
L7 = Madarroptetés!

L9 = Ha dsszetbrjik a
meészkdvet, akkor fehér
port kapunk. A port bele
kell tenni a tégelybe, majd
az stdt lefedi a nehéz
bronzpajzzsal. Varjunk egy
kicsit. Utana antsiik a té-
gelybe az (ist tartalmat és
az igy kapott harangot az
acelrad segitségével elci-
pelhetjik a templomig...

Remélem sok rajongé
fog eddig nem ismert
triikkokre radébbeni a fenti
tipphalmaz segitségével,
melynek &sszedllitdsanal
Murakedzy Béla olvasénk
volt segitGtarsam.

= Kovessik a

GRAFIKA [X]

Osszesen

ZENE [T
JATSZHATOSAG
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Bizonyara nem tdl sokan
hallottak eddig a Plan 9 cimd
filmrél. Ez nem is csoda, hi-
szen a kritika az amerikai mo-
Zi szégyenének és minden
id6k legrosszabb filmjének ti-
tulalta, ugy hogy hamar a
sillyesztébe kerilt. A Grem-
ling gondolt azonban egy me-
részet, s atirta az amuigy
tényleg pocsék filmet szami-
tégépre, mondvan: a leg-
rosszabb filmbél is meg lehet
irni a legjobb jatékot. Azt azért
tulzas lenne dllitani az egé-
szen kivalé grafika és hang
ellenére is, hogy a Plan 9 len-
ne a legjobb jaték, de az biz-
tos, hogy a kalandprogramok
kedvelSi jonéhany kellemes
orat fognak vele eltoiteni.

A jatékban egy magannyo-
mozot iranyitunk, akit a Che-
apflik studi6 producere bérelt
fel, hogy keritse elé az 6
Jnagyszerd” filmjének hat te-
kercsét, melyek rejtélyes k-
rilmények kdzétt eltdntek. Az
iranyitas nagyon egyszerd,
Ugyhogy erre kar is szot vesz-
tegetni. Az F1-gyel tudunk
menteni, az F2-vel pedig egy
elézéleg kimentett jatékallast
téithetlink vissza. Sajnos a
teljes végigjatszast nem tudom
kdzre adni, mivel a jaték tesz-
telésére csak nagyon kevés
idém volt, de azert leirom,
hogy eddig mire jutottam, re-
mélem ezzel is alaposan
megkdnnyithetem a jatékosok
dolgat.

Tehat: miutan meghallgat-
tuk féndkink dérgedelmeit,
menjlnk ki az utcara és rovid
bolyongas utan térjink be a
barba. Itt beszélgessink el a
pultnal 0lé, meghatarozhatat-
lan nemd fickdval, akitél meg-
tudhatjuk Lugosi Béla (6 a film
fészereplje) cimét. Ezutan
menjlnk vissza a f6nok iroda-
jaba és osonjunk be a produ-
cer maganlakosztalyaba (pri-
vate room). Itt vizsgaljuk meg
a baloldali képet, s igy meg-
kapjuk a forgatas egyik hely-

szinének, nevezetesen a te-
metének a cimét. Siessink a
portashoz, itt rendeljink taxit
és adjunk a fickénak egy ti-
zest, majd sétéljunk ki és
szalljunk be a taxiba. El6szér
a temetébe menjink, itt rog-
tén nézzink is be a kriptaba.
A koporsoban vizsgaljuk meg
a fészereplé tetemét, igy egy
kulcsot talalhatunk. Ezutan
menjink vissza a taxiba és
hajtsunk Lugosi kastélyahoz.
Itt menjink fel az emeletre
(study) és vegyiik fel az asz-
talrél a fotét és a roplapot
(flyer). A baloldali trofeat
megnyomva egy hitelkartyat
talalunk. Vizsgdljuk meg a
roplapot és a taxival menjink
az aruhazba. Itt vegyik meg a
replljegyet, az 4sot, a masz-
kot és a fokhagymat. Gondot
csak az 4s6 megszerzése je-
lenthet, a boltban ugyanis csak
akkor kérhetjik a eladotol, ha
mar egysze megvizsgaltuk.
Nézzilk meg a maszkot, majd
a kis kulcsot adjuk a nének a
bankban. A széf szamat min-
denki talalja ki, ehhez némi
tampontot nydjthat a hitelkéar-
tyan olvashaté szam. A pan-
célteremben nyissuk ki a ka-
zettat. Hopp, mar meg is van
az elsd tekercs. Menjlnk
vissza a temetdbe és assuk
fel a két sirt, s mar meg is van
a masodik tekercs. Ezek utan
menjink ki a reptérre, adjuk
oda a nének a repllGjegyet és
szalljunk be a gépbe. A gépen
beszelgessiink a pilétaval,
majd a megérkezés utan a
hotelben vegyik ki a 21. szo-
bat. A szobaban vegyik fel a
pilétaigazolvanyt és keressik
meg a barlangot. A barlang-
ban vegyiik fel a 3. filmteker-
cset.

Nos, jelenleg itt tartok, re-
mélem akad olyan kitarté jaté-
kos, aki végig tudja jatszani
ezt a nagyon j6, de ugyanak-
kor elég nehéz programot.

T.J
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Ave mindenkinek ! Udvizletem kiildém oz iszapszogd Mo-
gyor Tenger egyk stégjérdl, ahol nydri szobodsdgom két
drdijt . Gyerekkoromro emlékezem és logatom o
kukacom valomi nagy fogds reményében, de csak nyilés
és osz16 angolndk érdeklddnek irinta. , Inkdbb egy Mazo-
o ofajjal teli seprenyd, mint ez @ pacsolya” — gondolhar-
ik magukban, mikézben o szdkomba menekiinek. A nop
perzsel, o szinyogok hisitd gyandnt a vérem szipogotidk,
én pedig nekilotok annok o levélhalomnak o bingészé-
ﬁez, omi egy nydr olott gydlt fel o (sevegd postaliddis-

Ez + Az

A levelek 90 szdzalékabol az derll ki, hogy két nagy
lavina sdport végig az olvasbkon. Az egyik egy bdilete-
sen nagy félreénésen alapult. Nevezetesen az 1992/6-0s

volt egy poénnak szant kijelenté hogy van
még " egy elajandéhozhaté Amiga 500-as. Ext
persze a naivabb olvasdink készpénznek vetiék és - ed-
. dig - harmincharman jelentetiék be igényliket egy Amiga-
ra. Félel a leveleket kaptunk, altaliban
11-13 dves fibcskaktol. Példaul: Van egy tesém, de nem
Jatszik velem. Volt egy baratom, de elkaltoziek. En mindig
unatkozok, ezért kérek egy Amigal.” Vagy: .Van egy kis
megtakaritolt pénzem, de az kevés, csak 520 Ft. Ebbdl
nem tudok semmit sem venni. Van egy szélogitdrom, azt
akarom eladni 10 000 Ft-ért, legleljebb majd nem jarok
gitarorara.” Azt Gzenem MNeked, hogy inkabb tartsd meg a
gitan, és tanul meg jol jdtszani, lehet hogy te vagy az Gj
Santana vagy Slash. A lnyok is jobban rajonganak a
g , mint a driltek

Volt aki mégis értette a poént: ,En is benyujtom Dani
Sandor féle kivansaglistamat (Mintha  a Comgame Gmk-
! Bsszetévesziette voina a Télapoval, vagy a Harom Ki-
vansaggal. Hahe ) 2304-es eldlizets™. A nagy tanulsagot
mindenesetre levontam az esetbdl: ezentd! mindig jelzem
majd egy-egy .hehe’-vel, hogy egy poént eresziettem

meg
A dik hullam a Ci Il leira i p

$8 utdn lepent el benni Abban azit meré imi,
hogy a 13-as pdlya megolddsat nem sikerilt megtalal-
nom. Az Ujsag megjelenise utdn szam szerint 52 levelet
kaptunk, amelyben a me soldast irtdtok le. Volt, aki sebe-
sen Dsszeeszkaball 1érks oel is kildot!. Kedvemre vélo-
gathattam tehat a levelek kbzott, majd kivalasztottam a
legjobb harmat, és kozllk hiztam ki Szajdek Krisztian
nevél. Az & megolddsa kivetkezik: ,13. Szint/Creepy
Chaos: Kezdéskor a bal also sarokban lévd szbmybe
IGjink bele, mig el nem huzza a belét. igyuk meg az
erdsitd italt és a madareledell 10kddssik az alvé madar
melié. L6jjonk a madérra, mire az lelébred és elkezdi enni
a magot. Ugorjunk a hitdra és jobbra-balra rangassuk a
joyt, mire felvisz minket egy szintet. Ugraljunk fel a szel-
lem mellé a padkdra és ugorjuk &l a szellem kbpéseit.
Csaljuk a verem melié, engedjik nagyon kozel magunk-
hoz, és essink le. O utdnunk jon és elijeszti a kbzépss
kiékes szini pacdkat, utat engedve nekink az aramfej-
leszt6hbz. Most addig 16j0k a f8ls6 nagy szomy alatt
feltelé lovéssel a talajl, amig az le nem esik. igy nem a
macit, hanem a biciklist rancsirozza fel. Well done!” K&-
sz0net Knszmonak, meg mindenkinek. aki tollat ragadott!
Ezzel kapcsolatban eszembe julolt egy remek ujitds.
Ezentul a leirasok valahogy igy néznek majd ki: Inditsuk
€l a jatékot, a kezddkep utin pedig sajnos nem tudjuk, mit
kell csindini. Akl tudja, mi a teendd, irfjon a ciminkre...
(Hehe. Ez vicc volt, NEM kell komolyan vennif)

Miszter Fulig Dzsimi

MHaly 576! Az ujség jo. Undiral: Jobb lenne, ha FAN-
TASY rovat is lenne benn! Tisztelettel: Netuddki®. Hat
nem vagy egy szoszatyar valaki, de stilusod az van. Tisz-
ta Rejtd Jend bacsis, de én csipem
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Gyerekszéj

Az 1992/6-0s szdmban a Csevegdben olvastam, hogy
az egylk embergyerek tarsam bardtsagot kbtott veled.
Szereinék én is bardtsagol kitni veled és mellesleg a
baratoddal is. Orlilok, hogy van benned olyan, ami altala-
ban csak bennink, gyerekekben van meg. Az, hogy végig
tudsz jatszani egy programot, nem gy mint egyes felndt-
tek, és szerelettel atadod tuddsod masnak. Molnar Aron,
11 éves”. Nagyon aranyos volt a leveled, jolesett olvasni
a kedves szavakal. Hat igen, ez az Ujsag soha nem sz(-
letett voina meg, ha nincs benndnk egy jokora adagnyi
gyermeksziv. Mint azt Te éles szemmel meglattad, nem
@lég, ha tartalmasak a cikkeink, sok mulik azon is, hogy
mennyi érzelmet, érzést tudunk beléjik pakolni. Vala-
$20M természelesen igen, a bardtod vagyok mostaniol.

Titus The Fox Level Codes
Lazitasképpen (és sokalok kivansagdra) egy remek

kodtablazat a Titus The Fox-hoz. Bekilddje egy bizonyos
Linavix Software nevii kolléga. Level 116l a kdvetkezok:

L1: 2625 L2: 8455 L3: 2974
L4: 4916 L5: 1933 L6:0738

L7: 2237 L8: 5648 L9: 6390
L10: 8612 L11: 4187 L12: 1350
L13: 9813 L14: 3360 L15: 2045

Kbszi szépen. Ha valakinek vannak hasonldan KI-
PROBALT és MUKODO kodjai barmilyen népszerd jték-
hoz, azon nyomban kilidheti, szeretettel varjuk.

Aranykdpések
Kb néhany villanasnyi részlet, amelyek koz-
rohelyre tarthatnak szamol.

1. .Nincs rejtvény? It van az Gj Arel, amely aktiv
oxigén segitségével rejtvényt teremt a td-, vagy a meggy-
folt helyére.” (hehe)

2. Kedves Zolee! Amikor a Csevegd beindult azt ir-
tad, hogy nem szeretnél semmit sem koppintani a CoV-
boytol. Akkor miért nem mér kettd k ?
Ez tipikusan CoVboy szokis.” Szegény kivboj, csak meg
ne lassa, még azt hiszi, hogy én talditam ki. Pedig ilyen
nalam el nem fordulna, mint ahogy az sem, hogy csak
minden harmadik levélre valaszolok. En minden dtddikre
irok egy-egy sort (hehe, ez itt a vicc helye volt. Zoles)

3. .A befejezésen rengeteget gondolkodtam, kizben
vacsora, firdés, Dallas stb. A pontos idd... b*meg, hol az
oram, ja a firddszobaban, széval az idd 23.41°. Ez a
résziet az JEgy Grilt naploja” cimi kétoldalas fecnibSl
valo, ami piros tintaval kezdddik, ami hintelen atvall fekete
filctolla, majd egy atlagos kék szignetta tolla fajul. Valddi
pszichologiai esel.

Stabfoto

Meglepelésre csak négy levél loglalkozott vele, pedig
azeldtt annyian nyaggattatok benninkel érte. Az egyetien
vélemény igy hangzik: LAkik eme fotd! Ghajtottak, azok
nem holmi napszemivegre & baseball sityakra voltak ki-
vancsiak.” Szerintem pedig igy volt életszagu és jopofa,
nem volt olyan mint a bortdntoltelékek 4xd-es fotdi a
renddrségi nyilvantartasban. Es ti mit szoltok hozza?

Most pedig az Amiga-tabor kabé felét érintd befejezd

kovetkeznek Martin

g . Ugye
mindenki emiékszik még az omindzus EPIC leirdsra (1992/
6-05 524m|? Valészindleg igen, hiszen szamtalan segély-
kérfl levelet kaptunk Téletek, melyben a program haszna-
latardl kértek infokat. Tovabbitottam kéréseiteket Martin-
hoz, aki nem volt rest, és egy remek (tmutatot allitott
dssze az EPIC-hez. At is adom neki a sz6t, jomagam
blcsizom a jové honapi viszontlatasig, bye:

Zolee
Epic kiegészités a
cseveg6hoz
Sosem gondoltam voina, hogy a lazdra vett EPIC

leirasom ekkora lavinat indit el. Tomegével kaptam a
leveleket, hogy 1-1 kilidetést hogyan lehet végig vinni, hol
talalhaté ez meg az. és hogy hogyan lehet joy-jal irdnyita-
ni az akciél. Igazan nem értem, hogy egy lovoidozds jtek
hogyan okozhat ekkora problémal - it aztan tényleg megy
minden magatol, csak a sebessaget és a lovest kell sza-
balyozni. Azt bevallom, hogy tényleg elkbvettem egy hi-
bat: én sem tudom, hogy az Amiga verzional hogyan lehet

szoveg! Na legyen...
The Minefield
LehetGleg az akndk kozot repkedve (tehal koziGk ma-

Szintén 100%-ig kell kilzdeni, de ezuttal muszdj a
nagyobb falatokra koncentréini.
Command




A kiralysag békességben élt;
néhany nyugtalan évtized utan,
a kirély kibékitette a civakodo
feleket. Akkor, igazsagos
uralkodasa alatt, védve

a hegyektdl és a tengertdl a nép
elégedett volt, a termés pedig
viragzott. A Kiraly és tarsai egy
nap meglatogattak a falunkat
vadaszat kozben, ami nekem,
Diermot-nak, egy par napra
kénnyd keresetre adott
lehetdséget mint hajtonak.
Tudnom kellett volna, hogy
valami nincs rendben, amikor
egy hirndk érkezett...

gy felkelés messze a Turnvale varo-

satol, egy gydnydrii fiatal Selena ne-
vu igéz6 nd; ez mind nagyon izgalmas-
nak hangzott — de sokkal inkabb veszé-
lyesnek!

Felnyergeltem a lovamat és siettem
meglépni észrevétlenil, de az ostoba
allat engedetlenségének készénhetéen,
titakozasom ellenére, a kivetkezd ami-
re emlékszem az, hogy a Kirdly testor-
seégében lovagoltunk!

Amint a hajnal hideg ujjai elértek az
€gig kozeledtink Turnvale-hez. A reg-
geli kddon keresztdl hallhattuk a zajait
és az orditasait a kbzeledé hadsereg-
nek, de amig a halvany formajuk kdzel
nem ért hozzank, nem ébredtiink ra ar-
ra, hogy Selena egy embertelen hordat
gyujtott ossze. Ez az els6 tsszecsapa-
som volt a Skorl-okkal.

Egy kis dombon a véros felett a Kiraly
elesett, és oft el is temette a csata né-
hany tuléléje. A varos Selena és a Skorl-
ok aldozataul esett. En elvesztettem az
eszmeletemet amikor leestem megijedt
lovamrol. Mikor magamhoz tértem, Turn-
vale koszos bérténeiben taldlitam magam
fogolyként. Ez az én térténetem...

Ezzel a kis bevezetével — ami termé-
szetesen remekil illusztralva is van —
indul a Virgin Games legujabb kalandja-
téka a Lure of the Temptress. A jaték

LURE OF THE
ITEMPTRESS

iranyitasa egy kissé Delphine beiitési:
a targyakra a jobb egérgombbal clickel-
ve jelennek meg a lehetséges igék,
amelyek kézil a bal gombbal valasztha-
tunk. Az igy kiadott parancsok pedig a
képernyo tetején irodnak ki.

A jatékban hasznalt igék;

Ask: targyak kérése.

Bribe: megvesztegetés (ha van mar
pénziink).

Close: becsukas.

Drink: ivas.

f

= i

gyujteményetek.

talaljatok lapunkban.
Tehat:

FIGYEI.EM'

Minden hénapban egy siker program kazetta
boritojat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettaba helyezve uj taggal gyarapodijon

Ezzel egyidében u0j kazettds programokat
kinalunk eladasra, a listat és az arakat meg-

L PRESS PLAY ON TAPE...
. .

—

9noy S0y

_
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Get: targyak felvétele.

Give: targyak odaadasa valakinek.

Go to: menj oda...

Look through: benézés. (ablakon)

Lock: zaras (kulccsal)

Operate: targyak hasznalata.

Open: nyitas.

Pull: hizas.

Push: nyomas.

Return: visszatérés.

Talk to: beszélgetés.

Tell: megkérés, parancsolés.

Unlock: kinyitas (kulccsal).

Use: targyak hasznalata.

A bal gombbal clickelve egy targyra
megvizsgalhatjuk azt. Ha pedig a jobb
gombot nyomjuk meg ugy, hogy a kur-
zor nem all egy targyon sem, akkor a
kévetkezé mend jelenik meg:

Drink: ivas.

Examine: a nalunk lévé targyak vizs-
galata.

Look: kériilnézés az aktudlis képer-
nyén.

Status: invetory és a pénziink
mennyisége.

A képernyG tetejére iranyitva a kur-
zort talalhatjuk meg az info mendit, ahol
az info-n kiviil Gjra is indithatjuk a jaté-
kot, a help menit, ahol a szévegeket
allithatjuk gyorsra vagy lassura, és vé-
gul a file menit, ahol az allasokat téarol-
hatjuk el, illetve hivhatjuk vissza, vala-
mint adatdisk-et formazhatunk.

Kezdetben tehat a borténben va-
gyunk. Probaljuk meg felvenni a faklyat.
Ugyetlenségiinknek kdszonhetéen saj-
nos - vagy inkabb szerencsére - a fak-
lya a szalman kot ki ami azonnal langot
fog. Amikor az 6r ezt észreveszi és el-

kezd sirankozni, surranjunk ki a hata
mogott és gyorsan csukjuk be és zarjuk
is ra az ajtot. (Close, Lock) A kifeszitett
rabot vizsgaljuk meg, és beszéljink ve-
le. Vizet ker, tehat keressiink neki. Men-
junk tovabb az 6rok szobajaba. Vegyik
fel a kést a hordo tetejérdl majd az live-
get a zsak mell6l. A késsel vagjuk ki a
zsakot és vizsgaljuk is meg. A hulladé-
kok kdzott egy garast talalunk. Vizsgal-
juk meg a hordét. Egy csapot (Tap) fe-
dezziink fel rajta, amit hasznaljunk is az
Uveglinkkel. Sétaljunk tovabb a kinzo-
kamraba. A kinpadon fekszik valaki, akit
szabaditsunk ki; vagjuk le a labardl a
bérszijakat. A fickdt Ratpouch-nak hiv-
jak és halabol orokre felajanlja szolgala-
tait. Ratpouch egyébként komédias, igy
komolyabb dogokrél (mint példaul hogy
hogyan szdokjink meg) felesleges 6t
kérdezni. Inkabb menjiink vissza a ma-
sik rabhoz és adjuk oda neki a teli dve-
get. A rab neve Wulf egy egyszerd ke-
reskedd. Megkér minket hogy keressiik
meg a kovacsot, és mondjuk meg neki
hogy a lany veszélyben van. Szeren-
csére azt is tudja hogyan lehet meg-
szOkni: a jobboldali fal mogott van egy
atjaré. Wulf ezutdn meg is hal. Ha az
oldalan lévé erszényt (Pouch) kivagjuk,
valami levendulaszagu esik ki beléle ami
azonban szeétszorodik a foldon. Sajnos
nekink nem sikeril a jobboldali téglakat
(bricks) megmozditanunk, kérjik hat
meg Ratpouch-ot (Tell, Push, Bricks, fi-
nish),majd menjink ki a kelekezett nyi-
lason.

Kis zuhanas utan megérkezink.
Nézzink szét a varosban. Térképezni
nem sziikséges, mivel rovid jaték utan

aihgy 945

31 / ST OKByte

mar mindenki kiismerheti magat. Ismer-
kedjink meg mindenkivel akivel talal-
kozunk, ugyanis a kdvetkezékben csak
a nevikre fogok utalni. Valészindleg
Mallinnal a varos sotét Ugyleteinek inté-
z6jével hamarabb talalkozunk mint a
kovaccsal. Megismerkedve vele rogtén
fel is ajanl egy kis (zletet, amit fogad-
junk is el. (Just tell me what | have to
do.) Egy arany szind fémrudat ad at,
amelyet a boltoshoz kéne eljuttatnunk.
Vigylk is el a vasartérre, ahol a varos
zlete talalhaté. Bent adjuk oda Ewan-
nek, a tulajnak a fémrudat. Cserébe
nehany garast, és egy hamis nyakéket
ad.

A kovacsot valészinileg a mihelyé-
ben taldljuk meg. Luthern-nel, a ko-
vaccsal megismerkedve a mihelyében
taldljuk meg. Luthern-nel, a kovaccsal
megismerkedve mondjuk el, hogy épp
most szoktink meg a Skorl-ok kezei ké-
zdl. (I have recently escaped...) Ekkor
Wauld-rél érdeklodik, amire mi atadjuk
Wulf Gzenetét. Kiderdl, hogy a lany ne-
ve, akir6l Wulf beszélt, Goewin, a
gyogyfikereskedés gazdaja, és nemrég
nyoma veszett. Luthern megkér minket,
hogy segitsiink megkeresni. Miel6tt ta-
voznank a mdhelybél vegyik fel a tlz-
szerszamot. (Tinderbox). Mivel Luthern
a Magpie fogadonal latta utoljara Goe-
win-t, vegylk Gtunkat a Magpie felé. A
fogadéban Morkus, egy igen rossz mo-
doru gazfickéd italozgat. Miutan megis-
merkedtink vele, vesztegessik meg
(Bribe), majd kérdezzik Goewin-rél. El-
mondja, hogy a lanyt a Skorl-ok hurcol-
tak el, 6sszeeskiivés vadjaval.

Siessink Luthern-hez elmondani az
ujsagot. Miutdan megtudja a rossz hire-
ket, javasolja, hogy keressik meg Grub-
ot, a leleményes csavargot, és kérdez-
zilk 6t a fekete kecskérdl. Ebbdl Grub
tudni fogja, hogy Luthern kildatt minket.
Menijiink vissza a Magpie fogado elé, és
érdeklGdjink a koldusnal a fekete kecs-
ke feldl. (What do you know...) Grub
miutan meggy6z6dott megbizhatésa-
gunkrol félreteszi addigi koéltéi stilusat,
és azt a tanacsot adja, hogy Taidgh, a
varazslo segitségét vegylk igénybe.
Ezen kivil egy alkulcsot is a keziinkbe
nyom, ami valészinileg hasznunkra va-
lik. Grub-t6l még azt is megtudhatjuk,
hogy Taidgh haza a vasartéren talalhato.

A Severed Arms (Levagott Karok?!!)
nevl fogadéban Ultar a barbar, és Eile-
ain a juhasz lanya iszogat. Kérdezzik
Eileain-t, hogy latta e Taidgh-et. Eileain
rogtdn azzal kezdi mondanivaléjat, hogy
semmit nem tud a varazsl6 hazanak ki-
fosztasarol. Ez kissé meglepi hésiinket,
mivel 6 sem tudott. Majd a lany még
meglepdbben folytatja: Egyébként is
semmi érdekes nem volt oft, kivéve ezt
a konyvet, de ebben sincs semmi fon-
tos... Majd észre nem véve a meglepd-
dott arcunkat, keziinkbe nyomja az em-
litett konyvet. Vizsgaljuk at (Examine
Diary): a napléjaban Taidgh leirta, hogy
hogyan akart atvaltozni Selena-va.




Most hasznositsuk a boltostél kapott
hamis ékkovet. Ajandékozzuk oda a
Magpie fogadésnéjanak, Nellie-nek.
Nellie annyira megdriil neki, hogy 6 is
ad egy ajandékot nekink: egy veggel
a legdragabb, legerGsebb sbrébél. Ne-
kink azonban csak az Uvegére van
szikséglnk, viszont ha belekortyolunk,
azonnal megszédilink. Tehat ehhez
nem akarmilyen gyomor kell. A Severed
Arms-ban viszont Luthern allandéan pa-
naszkodik, hogy vizezik a sort. Itassuk
hat meg vele az dveg tartalmat. Amikor
vegzett vele, a keziinkbe nyomja az ires
Uveget. Most mar mehetiink a vasartér-
re. Adjuk oda Ratpouch-nak az &lkul-
csot. Ezutan érdemes allast menteni,
mivel ha a jar6r6z6 Skorl a hazban talal
minket, gyorsan véget ér palyafutasunk.
Nyittassuk ki Ratpouch-csak Taidgh ha-
zanak ajtajat az alkulcs segitségével.
(Tell, Unlock, Door, finish). Nyissuk ki
az ajtot, és menjink be. Az apparatust
megvizsgalva Diermot a naplé alapjan
felismeri a szerkezet egy részét: a bor-
szeszégdt. (Oil Burner) Gyujtsuk meg a
tizszerszammal. A folyamat beindul, és
egy adag lotty6t nyeriink, amelyet mar
csak bele kell engedniink az ires {iveg-
be a csap segitségével. (Use Flask on
Tap). Menjlink oda ahol egy Skorl Grko-
dik. Igyuk meg a készitményiinket, s im-
mar Selena-ként az 6r beenged a haz-
ba. Bent utasitsuk a Skorl-okat, hogy
engedjek szabadon Goewin-t. Ezek utan
nincs is t6bb dolgunk Selene-ként. Amig
vissza nem valtozunk, elég j6pofa hang-
nemben beszélgethetiink a Skorl-okkal,
vagy tarsalogva a tébbi szereplével
megtudhatjuk, hogy ki van mellettiink és
ki nem. Mikor visszavaltozunk megszo-
kott alakunkba, keressilk meg Goewin-
1, és mutatkozzunk be neki. Ahogy mon-
dani szokas: szerelem elsé latasra.

Csellengjiink addig a varosban, amig
a kolostor falara ki nem raknak egy pla-
katot. A hirdetményben jutalmat igérnek
annak, aki visszaszerzi a szerzetesek
ellopott konyvét. Természetesen Mallin
keze van a dologban, tehat keressiik
meg ot (a varkapunal). Beszéljiink vele.
Megkérdezi, hogy elvisszilk e a kdnyvet
Morkus-hoz, amire a vélaszunk termé-
szetesen igen. (Yes, certainly!). Azon-
ban Gtunkat a kolostor felé vegyik. A
kolostorba csak a két szerzetes, Whelk
és Toby szokott bejarni, és vallasi okok-
bél csak ezen a helyen hajlanddk be-
szelgetni. Bent adjuk vissza a kényvet a
szerzetesnek, amiért az igért szobrot
meg is kapjuk. Beszélgessink tovabb
Whelk-kel: kérdezzik 6t a kolostor fur-
csa szagarol. (What is that strange
smell?) Mint kider(l, a fistél6k okozzak,
amib6l ad is nekink Whelk egy parat.
Ezutan Toby-t kérdezzilk meg, hogy tud
e segiteni nekiink elpusztitani Selena-t.
(Can you help me...) 6 ugyan nem tud
segiteni, viszont azt ajanlja, keressiik
meg a sarkanyt, majd varazslattal bd-
voljik el. Elmondja a varazslathoz sziik-
séges anyagokat is: Houndstooth,

Cowbane és Elecampane. A sarkanyrél
kérdezve megtudhatjuk, hogy a sarkany
az S-sel jelolt kapu mogott lakik. Men-
jink tehat a gydgyfikereskedésbe. (a
varkaputdl balra) Kérjik meg Goewin-t
a fozet elkészitésére (Can you provide
me...), majd valasszuk ki a nekink
megfeleld anyagokat. A lany megkérde-
zi még, hogy mire akarjuk a készitményt
hasznalni, mondjuk meg hat, hogy a
sarkanyt akarjuk elbivéini vele (I am
going to use it...). Goewin sajnos még
nem tudja az italt elkésziteni, mivel kifo-
gyott a cowbane-b6l, azonban meg-
nyugtat, hogy Wulf nemsokara fog neki
hozni. Ez mondjuk cseppet sem nyugtat
meg minket (Wulf allapotara gondolva),
viszont ha visszaemléksziink, Wulf er-
szenyeben volt valami furcsa szagu
anyag, és ha a flstolGinket megvizsgal-
juk, ugyanazt a szagot észleljik. Men-
junk a kovacs mihelyébe, és adjuk oda
Catriona-nak, Luthern kedves, de kissé
szenilis anyjanak a fiistoloket. A fisto-
I6k szaga a kiskertjlikben (ltetett cow-
bane-t juttatia az eszébe. Keressik te-
hat meg a haz el6tt a cowbane-t, vigyiik
el Goewin-hez, és adjuk neki oda. Amig
Goewin elkésziti az italt, Ultar-t6! érdek-
I6djunk a sarkany feldl. Ultar elég fur-
csan fogalmaz: Forgasd el az agyskatu-
lyakat, hogy kinyisd az ajtét. Goewin
most mar valészinileg kész az itallal.
Kérjik hat el. (Is the spell...) Menjiink
vissza Ultarhoz, aki most mar elarulja a
sarkanyhoz vezet6 kapu titkat: a szob-
rokat a neviikon kell szélitani,majd el-
mondja a két szikséges nevet is. Pro-
baljuk ki Ultar tandcsat, s menjink a
kapuhoz és beszéljiink a szobrokkal.
Ultar-nak ugyan igaza volt, viszont a ka-
pu himnemd egyéneknek nem nyilik ki.
Keressilk meg Goewin-t és kérjik meg,
hogy nyissa ki a kaput, majd menjink mi
is vissza. Mondjuk el Goewin-nek a ka-
pu titkat. Amikor elismétli a neveket, mar
nyilik is a kapu, ahova természetesen
menjink be.

FOTO: AMIGA

A barlangban vilagossa valik, milyen
agyskatulyakrol beszélt Ultar. Vizsgal-
Juk meg a koponyakat. (A késébb Goe-
win-nek adando parancsok miatt szik-
séges.) Huzzuk meg a jobboldali kapo-
nyat, és menjink be a kinyilt ajtén. A
zold barlangban is vizsgaljuk meg mind-
ket koponyat. Most Goewin segitségét
kell igénybe venniink. Mondjuk meg ne-
ki, hogy menjen vissza az el6z6 helyre,
és huzza meg a baloldali koponyat. (Tell,
Go to, Entrance Cave, and then, Pull,
Left Skull, finish). Ha j6l csinaltuk, to-
vabb mehetink a kovetkezd ajton. A kék
barlangba érve huzzuk meg a jobboldali
koponyat. Most az elsé ajté — amit nem
latunk — van nyitva. Varjuk meg tehat
amig Goewin azon keresztiil atérhet a
zold barlangba, majd hizzuk meg a bal-
oldali koponyat. Ha minden rendben,
akkor a kinyilt ajton Goewin-nek kell be-
lépnie. Kérjik meg, hogy menjen vissza
a z6ld barlangba, és a jobboldali kopo-
nyat hizza meg. (Tell, Go to, Green
Cave, and then, Pull, Right Skull, finish).
Setaljunk tovabb a kinyilt ajtonk keresz-
til, majd érdemes &llast menteni.

A kévetkez6 barlangban egy ismeret-
len faji hastoronnyal akadunk Gssze,
aki a sarkany nyugalmat &rzi. Hésink
gyorsan felkap egy elhagyott baltat a
foldrél, és felkészil a harcra. Tehat egy
kis akcio rész kovetkezik, ami szeren-
csére azonban nem til nehéz. Az ira-
nyitas egyszer(: a nyil formaju pointer-
rel elére-hatra mozoghatunk, ha pedig a
nyillal Diermot fejéhez, hasahoz, vagy
labahoz kozelitiink, a nyil atvalt az aktu-
alis csapas formajara amelyek: fejre mért
csapds, hasba szuras és végil 1ab elka-
szalas. A rank iranyulé hasonlé csapa-
sokat is ugyanezekkel tudjuk héritani.

Ha végeztiink az Grrel, beléphetink a
sarkany barlangjaba. Hasznaljuk a sar-
kanyon a f6zetiinket (Potion). Igy most
mar tudunk vele beszélni. Parancsoljuk
meg neki, hogy segitsen. (I command
you...) Egy kis nyugalomért a sarkany
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barmit hajlandé megtenni, s elarulja ne-
kiink hogyan gy6zhetjik le Selena-t. El-
mondja ennek a vidéknek a legendajat:
ez a kdrnyék egy démon birodalma volt,
de a nagy Gethryn-nek sikerilt kilznie
61. A démon azonban nem pusztult el, s
Selena most ismét felébresztette. A sar-
kany ezutan nekink adja Gethryn Sze-
mét, amely egy démoniizé varazserejd
k6, majd még elmondja, hogy a kdre
nem szabad ranéznink. A sarkany ez-
zel el is alszik. Hagyjuk el a barlango-
kat. (Mindkétszer a baloldali koponyat
hizzuk meg.)

A kovetkezd feladat: bejutni a varba.
A varosban Mallin-t6l egy gyanus Skorl-
rél szerezhetlink tudomast. Menjink a
vasartérre és varjunk addig, amig a jar-
6r6z6 Skorl bemegy a boltba. Ekkor
gyorsan nézziink be a bolt ablakan. Egy
beszélgetést hallgatunk igy ki, amely-
ben a Skorl egy ember, Ewan segitsé-
get kéri Selena elpusztitasahoz. A Skorl
megparancsolja Ewan-nek, hogy bujjon
el egy horddba, és majd igy becsempé-
szi 6t a varba. Ewan nem nagyon rajong
az Otletér, ezért szivesen atadja a he-
lyét nekink. Menjink tehat be, és kérjik
el téle.

Egy kis kozjaték utan a var pincéjé-
ben talaljuk magunkat. Egy idé utan egy
il jon be, akivel beszélgessink. O Min-
now a Skorl-ok inasa. Minnow apja Mor-
kus, ezért inkabb a Skorl-oknal inas, és
nemigen akar haza menni. Menjink at a
konyhaba és vizsgaljuk meg az aszta-
lon hever6 ismeretlen eredetd tetemet.
A tetemen egy kis zsirt (Fat) fedeziink
fel, amibél vegylink magunkhoz egy ke-
vesel. Vegyilk fel a fogot is. Menjink
vissza a hordokhoz és vizsgaljuk meg a
baloldali, legfelsé hordét. Egy dugoét
(Bung) vesziik rajta észre. Varjunk amig
Minnow betéved, majd hizzuk ki a du-
got a fogoval. Gyorsan beszéljink a fid-
val. (A szdvegeket nyomjuk tovabb, ki-
Ionben tdl sok id6t vesztiink, és a boros-
hordé kitril.) Mondjuk neki, hogy Sele-
na miatt jéttiink (I've come for Selena),
majd kildjik el az Ugyeletes Skorl-hoz

azzal, hogy az egyik hordébdl szivarog
a bor. (Tell the Skorl there is a leaky
csak in the cellar.) Kévessik a fidt,
azonban mi az elagazasnal a lépcsén
menjink fel a felsdbb szintre. Ahogy a
Skorl meghallja a tragédiat, gyorsan ro-
han nehogy karba vesszen a bor. Ha kis
idé mulva a Skorl utan megydnk, lathat-
juk amint intézkedik, s ha elég gyorsak
voltunk, immar egy jozan Skorl sincs a
varban. ha megvizsgaljuk a részegen
szuszogo Skorl-t, még az is kideril, hogy
mar masodszor tettik 6t l6va, ugyanis
az a Skorl is 6 volt, akit a jaték elején a
cellankba bezartunk.

Most mar atmehetink az ebédi6n,
ahol a részeg Skorl-ok egymas hegyén-
hatan hortyognak. A terem jobb végebdl
a torony hidjanak a leereszt6 szerkezet-
éhez jutunk. Zsirozzuk be a berozsda-
sodott emelbkart a konyhaban felvett
hajjal. Beszéljink Minnow-val, majd
kerjik meg, hogy huzza el a kart (Tell,
Pull, Lever), azalatt mi pedig forgassuk
el a csorlét. Ezzel leeresztettilk a hidat.
Menjink fel az ebédld felsé szintjére,
ahonnan egy ajté vezet a torony hidja-
hoz. Miel6tt beléepnenk mentsik ki az

allast, ugyanis a hidon ismét egy szérny
allja el az dtunkat.

Miutan lekaszaboltuk a nehézfiat mar
csak az marad hatra, hogy belépjink a
toronyba, s kényelmesen hatradélve fo-
telunkba végignézzik amint hésink-
Gethryn Szeme segitségével-kiizi a dé-
mont Selena-bol. A jaték végén még egy
révid epilogust olvashatunk, s ezzel ve-
get is ér Diermot torténete.

A Lure of the Temptress az a jaték,
amelyet egy igazi kalandornak vetek
lenne kihagyni. A jatékot bombasztikus
grafika, remek zenék és hanghatasok
jellemzik. Aki pedig jartasabb az angol
(vagy német) nyelvben, az a jaték hu-
moros parbeszédein is jol tud szérakoz-
ni.

Vari Zoltan
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Az 576Kbyte palyazatot hirdet az 1992-es év magyar jatéka cimért a kvetkez6 kategoriakban:

e KALAND *LOGIKAI*UGYESSEGI-~

e AKCIO-
Varjuk azok jelentkezését, akik sajat fejlesztésii kész programmal, vagy demoval rendelkeznek. Az értékelés
eléfeltétele és elsédleges szempontja az egyéni otlet és kivitelezés.

Minden palyazé nyer, hiszen valamennyi szinvonalas jatékot bemutatjuk az Gjsag hasabjain, az igazan profik

kilfoldi értékesitését pedig az 576KByte menedzseli.
Kiildjétek el palyamunkaitokat (kész jaték, demo, slide-show) az Ujsag cimére, Zolee nevére.

Kérdéseitekkel kapcsolatban is 6 all rendelkezésre. 5
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Ne lpmuau prutmld ki e.i a 3D szimu-
latort, amely egyike a leggyorsabbaknak!

JAMES POND

A vizilgynék akcioban! Pond bérébe
bujva szabadils meg hableanyokat a
furotorony arnyékabol, ments meg két-
seégbeesell rakokat és hozd vissza a
vizek beékéjét!

TURBO

CHRALLE

nNGce

& |

LOTUS ESPRIT

D6lj hatra, inditsd be a motort és

tovig nyomva gyorsul] fél 0-rol

las, izgalom -

EREDETI PROGRAMOK ARA

PROGRAM

3D INT. TENNIS

ANTICS

BABY OF CANGURU
BAD CAT

BLUE ANGEL
CHAMBERS OF SHAOLIN
CIRCUS ATTRACTION
CLEAN UP TIME

COBRA FORCE

CC O RACER

COVER ACTION

CYBER WORLD
DANGER FREAK
DENARIS

DIE HARD 2

DYTER-07

F-15 STRIKE EAGLE Il
F-177A NIGHTHAWK
GALDREGON'S DOMAIN
GRAFITI MAN

GRAND MONSTER SLAM
GUNSHIP

GUNSHIP 2000

HUNT FOR RED OCTOBER ACTION
HIH\.' F DR RED OCTOBER SIMULATION

KNIGH S OF THE SKY
{)Tllb[_::,l-“n.

ESTER UNITED

PRC 1‘1[ l\rHMlllAl}hF G P

oll MPERIUM
OPERATION HANO!
OPERATION HONG KONG
RAILROAD TYCOON
RASTAN SAGA

ROCK'N ROLL

RUNNING MAN

SILENT ‘-‘- P\ ICE Il
SPH

"3 I-’I—-—i

SWITCHBLADE

SWORD OF THE SAMURAI
TEAM SUZUKI

THE CURSE OF RA

THE FLINSTONES
TOMCAT

TOYOTA CELICAG. T
TURRICAN

TURRICAN I

ULTIMATE GOLF
VAMPIRE'S EMPIRE
VOLLEYBALL SIMULATION
WESTERN GAMES

X-0UT

XENOMORPH

FULL BLAST (5 JATEK
FARRARI FORMULA ONE
CARRIER COMMAND
RICK DANGEROUS

P-47 THUNDERBOLT
GRAND PRIX 500cc

AMIGA

849
3999

3999

C64 LEMEZ C64 KAZETTA PC
549
549
549
399
549
549
3999
= 1999
549
349
549
549
549
549 549 4
549 549
549 549
549 549
549
549 i
195¢
549
549
1999
549
549
1999
54
99

Tizedszer fagy le a jatékod?
Pont a megnyerés
hianyzik? Spritehibas a
féhdsod? Mindezeket
egyszerten kivédheted ha
eredeti
gyari programokat
az 576 KBYTE-tol
veszed meg!
Havonta boviild kindlat,
melyek k6zott biztos
megtalalod kedvenceidet,
a lehet6 legalacsonyabb
aron!

Megrendeléseiteket varjuk a
COMGAME GMK. cimén
(1389 Bp. Pf. 132.),
de kindlatunkat személyesen
is megtekintheted
a hamarosan megnyilo
576 KBYTE SHOP-ban.

Viszonteladoknak
toviabbi kedvezmény!
Araink a 25% AFA-t

tartalmazzak!




AMIGA WORLD 1992

€gy, két har... és!

Irany az AMIGA vilag!

Mar harmadszor Bécsben, a Messepalastban

Az AMIGA
vilagegyegyetem
itt a szomszédban:
akciok,
workshopok,
titkok,
csodak!

AMIGA WORLD:
a barati PC-k

és a PC-bardtok
vi|dg(l!

Az irodai és
szabadidds célo
rendszerorientalt
PC-vasér, ahol
oz egész csalad
6l szorakozhat!

az

Messepalast Wien

24,

- 27. 9.

1992

Bemutaték,
arvsitas,
oriasi
arkedvez-
mények:

most megveheti,
megjithatja,
tovabbfejlesztheti
kedvenc
AMIGA-jat!

Az On csaladict
Is varja
szeptember
24-27-ig

az AMIGA
Csalad

IrCll Expoconsult International Ges.m.b.H., Bécs

Es még valami: Ne lljon sorba a bejaratnal:
vegye meg belépdjegyét elévételben, Ft-ért, a magyarorszagi képviseletnél

(a napijegy 745 Ft, gyermekeknek 14 éves korig 450 Ft).

- Vasarkeépviseleti Kft.
//JJ‘J//"'Q / Budapest, Vasarvaros, B pav. |. em.

Telefon: 157-4280, 178-0352. Telefax: 163-2605
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