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Fantasy Jatékszalon

Eldszér is szeretném megkdszonni mindenkinek a .
aki levelet kildott. Sajnos a varinal kevesebben irtak, és ez
elrettentette azokat, akik a komoly befekietést igényld vallalkozashoz
az anyag) segitséget nyujtottak volna. Amit azonban elhataroztunk,
muszaj keresztlvinni, mar csak azoknak a kedvéért is, akik
tamogattak a sok-sok jatékos altal egyszerre jatszhato jaték otletét,
Ez&r(h;gy egyenldre jarhatobb utat valasziottunk: egy levélben
jatszhatd fantasy-jatékot. Az ilyen tipusu jatékok népszeriek
az USA-ban és az UK-ban, de nalunk ez lesz az els6. A jatékot
igen komplex programrendszer irdnyitja (lényegesen :
mint az FJ esetében lett voina), ezért a jatékot egyszerre akar 1000
jatékos is jatszhatja. A jatékosoknak ehhez nincs sziks
szamitdgépre, ugyanis 6k a parancsaikat levélben w le.
betaplaljuk a kdzponti gépbe, és elkildjik a tobb oldalas,
lézernyomtatéval kinyomtatott, grafikus térkép-mellékietekkel ellatott
vélaszt a kalandjaik leirasaval. Ujabb parancsok, Ujabb levél. A
dolog egyetlen hatranya az FJ-vel szemben, hogy lassabb a
Jatékmenet. Viszont ezi pétolandd, egy kérben sokkal 1bb dolog
torténik, tobb szazszor annyi lehetdsége van :mkosokndg y
parhuzamosan mikodo, 20-30 felhasznalés atban. Némi izelité
a jatékkal kapcsolatban: egy 30,000 helyszinbdl alld térképen
jatszodik, varazstargyak, varazslatok, szdmyek szazai vannak benne,
komplex labirintusokat, sdtét tornyokat derithetsz fel, kitalalhatod és
elkészitheted a sajat fegyveredet, pancélodat, 8 kilonbdz6 faj kézil
vélaszthatsz. Es persze talalkozhatsz, tkedhetsz, sot meg
Is kizdhetsz a tobbi jatékossal. Aki az FJ-re jelentkezett, annak
elkildtink egy szabélykonyvet és egy jele i lapot, de minden
mas érdeklddonek is szivesen elkildjok mindezt (persze ingyen), ha
az alabbi cimre ir:
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Bizonyara meg-
lepve talaljatok
a hirek felirat
helyett ezt

a négy bettis
roviditést és
sokan nem
tudjatok mirdl
is van sz0.

Az E.C.TS. egy
szamitogépes
kiallitas, melyet
minden évben
kétszer
rendeznek meg
Londonban

a BUSINESS
DESIGN
CENTERBEN
és, ahogy
mondjak
»~amelyik
software haz itt
nem jelenik
meg, ott valami
gond van.”
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és személyesen elbeszél
sebbekkel sikeriilt ta

Valéban az ACCOLADE-t6] a ZEPPELIN-ig mindenki képvisel-
tette magat ezen a jatékkarnevalon. A helyzet és a sors iigy hozta,
hogy mi is ott voltunk, ezért aztin elhatiroztuk a hirek helyett
inkabb errél az eseményrél tudésitunk. Természetesen az ott
eltoltott két nap alatt nem lehetett minden kiallit6t meglitogatni
lﬂietni az ijdonséagokrol, de azért a leghire-

oznunk, igy most névsor szerint halad-
junk végig az egyes cégeken és a karacsonyra igért (ijdonsagaikon!
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The bast in entertainment software ™

A cég teljesen leallt a C64-es
jatekok készitésérdl igy aztan a
TEST DRIVE lll-rél is le kell,
hogy mondjatok! Pc-re viszont
annal tdbb djdonsag varhato.
Stephen King regénye alapjan
késziil a THE DARK HALF, egy
256 szind VGA-s csoda. Digita-
lizalt hangok, .clik-and-point”
iranyitds, mindéssze 12 pa-
rancs, ez jellemzi ezt a horror
adventure jatékol. Folytatodik a
SPELLCASTING sorozat is az
uj rész cime SPELLCASTING
301: SPRING BREAK. Ki ne is-
merné az ELVIRA sorozatot, nos
a késziték egy Gj jatékot kodol-
nak, cime WAXWORKS. A sti-
lus hasonléan horrorisztikus a
kor azonban mas. Hésink el-
tdnt testvére keresésére indul
az egyiptomi piramisok mélyé-
re. A késziték 100 érai jatékot
garamalinak (Amiga, Pc). Ujabb
folytatas, STAR CONTROL II-
THE UR-QUAN MASTERS, a
stilus és a kivitelezés hasonld
az elédékhdz (Amiga, Pc). Az
olimpiat kedvel6k mar oklober-
t6l jatszhatnak a SUMMER
CHALLENGE-el és ahogy elné-
zem a grafikat nem is akarmi-
lyen élményben lesz részik
(Pc). J6 hir az Amigéasoknak,
megjelenik a WINTER CHAL-
LENGE! Végil két jaték, melyek
csak december kdrnyékén var-
hatok ZYCONIX (Amiga, Pc) és
ERIC THE UNREADY (Pc).

ALTERNATIVE
SOFTWAPRK

Egyetlen érdemleges Gjdon-
sag DOCTOR WHO, mely egy
angol TV-show feldolgozésa.
Aranyos figurak, kinnyd jatsz-
hatésag, jo grafika, bargyd ja-
tékmenet (Amiga)

Gondolom a C64 tulajdono-
sok szive megdobban e név
hallatan, hiszen 6k azon ritka
forgalmazék kbdzé tartoznak,
akik még nem irtdk le a ,nagy
dreget”. Valdban rengeteg uj-
donsag varhato karacsony eldtt.
Talan a legnagyobb dobasuk a
CAPTAIN DYNAMO (Amiga,
C64). En ilyen aranyos masz-
kalos jatékot még soha nem is
lattam! Részletesebben még
szolunk réla valahol az ujsag-
ban. A harom 0j Seymour: SU-
PER SEYMOUR SAVED THE
PLANET, SERGEANT SEY-
MOUR ROBOT-COP és WILD
WEST SEYMOUR azt mutatja,
hogy a DIZZY-k kora lealdozott
Kevin Costner sikerét megiri-
gyelvén Robin Hood 4] alakot
Gltve jelenik meg a monitorokon.
Igaz a feje nagyobb lett, terme-
te kisebb, de a firgesége a ré-
gi, legalabbis gondolom, mert
koldnben hamar elfogy az a ha-
rom élet, amellyel vegig kéne

vinni a jatékot. Az oktdberre
varhaté program cime ROBIN
HOOD LEGEND QUEST (Ami-
ga, C64). Végezetll két sport-
szimulacio, egy snooker: CLU
BOY (C64) és egy autéverseny
SLICKS (Amiga, C64).

LOKTEL N\SRN

A Francia cég minddssze két
szép jatékkal képviseltette ma-
gat. Az elsé egy folytatas,
GOBLIINS 2. Sokat nem kell
mondanom rola, akinek tetszett
az elsd rész, az nem fog semmi
kivetnivalot talalni a masodikban
sem (Amiga, Pc). A masik egy
kaland jaték, melyr6l nem sokat
tudok, csak fotokat lattam rola,
de ez épp elég volt ahhoz, hogy
megtetsszen. A WEEN THE
PROPHECY szerintem az év
egyik sikere lesz. Torténete egy
telles napfogyatkozas utan jat-
szodik, ahol hésink feladata
harom magikus homokké meg-
lalalasa, melyek segitségével
megakadalyozhatja a f6id teljes
pusztulasat (Amiga, Pc).

25

Kevés program, magas szin-
vonal! Az elsé egy Sierra stilu-
su kalandjaték a CURSE OF
ENCHANTIA (Amiga, Pc). Mar
koraban irtunk rdla, tokéletes
game! A masodik a gyerekek-
nek készil, cime DOODLEBUG



(Amiga). Cantoonia kiralyanak
lanyat elrabolja az 6rddg. Fel-
adatunk Lady Bug kiszabadita-
sa és a fele kirdlysag elnye-
rése. Nincsenek sem lézer
fegyverek, sem karaterugasok,
csak egy varazsceruza, mely-
nek segitségével lekizdhetjik
nehézségeinket. Végil, de nem
utolsé sorban egy 3D izometri-
kus kalandjaték, melyben egy
valés vilagot fedezhetiink fel,
mikézben sajat magunk alakit-
hatjuk a térténetet. Az AD&D ja-
ték cime DARKMERE (Amiga,
Pc).

DELFEINE
SOFTWARE

Azt hiszem elég csak annyit
mondanom, hogy ANOTHER
WORLD II-FLASHBACK és azt,
hogy nézzétek meg a képet,
magaért beszél (Amiga, Pc)!

Kis cég egyetlen programmal,
az viszont a maga nemében
zsenialis. A TORNADO csak Pc-
n jelenik meg és azt mondjak
jobb lesz minden eddigi szimu-
latornal. Mondani sok mindent
lehet, majd a tesztelés utan al-
last foglalunk, addig eldzetesen
egy képet tudunk mutatni.

[D{JMARK

Fantasztikus hir, megjelenik
C64-re és Amigara a RAM-
PART! Aki nem tudna ez a
program egy lovoldozés és egy
TETRIS szerd logikai jaték ot-
vozete. Egy sport program az
INT. RUGBY CHALLENGE is
megdobogtatja majd az Amiga-
sok szivét, csakugy, mint az
AVBB HARRIER ASSAULT,
amelyik elészor Pc-re varhatd.
A szimulatorrdl csak annyit, ezt
is a legjobb szimulatornak igé-
rik, de hat ki ne mondana ezt a
sajat programjarél

(EY CTR NIC RTYS

Ugy latszik az idén 6k adjak
ki a legtébb sport programot,
nézziik sorban. MICHAEL JOR-
DAN IN FLIGHT (Pc), PGA TO-
UR GOLF PLUS (Pc) TEAM
USA BASKETBALL (Pc) és ta-
lan a Ieg]obb CAR AND DRI-
VER-TEST DRIVE TEN OF THE
BEST (Pc), vagyis, ha mar az
ACCOLADE nem hajlandé foly-
tatni a TEST DRIVE sorozatot,
akkor itt az EA. Jobb, mint ed-
dig barmelyik, a kilsé nézettsl
a szimulacion at a visszajatsza-
sig minden megtalalhato ben-
ne. Tuti siker! A masik cslcs
anyag a THE LOST FILES OF
SHERLOCK HOLMES, melyrél
néhany szammal ezelGtt mar
kbzbltink fotot (Pc). A foldet

.

OUTLANDER

TORNADO

megszalld mamut robotok ellen
vehetjik fel a harcot az ULTRA-
BOTS-ban (Pc), ahol mi is egy
nagyra ndtt gépembert iranyi-
tunk. 3D animaciok, lélegzetel-
allité grafika! Tovabbi EA jaté-
kok: SPACE HULK (Pc), BATT-
LE CHESS 4000 (Pc), CARRI-
ERS AT WAR (Pc).

ElicE.

Az els cegek egyike, amely
meglétta, hogy a computerjaté-
kok ideje lealdozoban van és a
jové a jatékgépeké (SEGA,
NINTENDO). Eppen ezért csak
egy jatékkal mutatkoztak, az vi-
szont cslcs, csak szerintem
kicsit nehéz. A JOE & MAC CA-
VEMAN NINJA mind Pc-n, mind
Amigan az év végére varhatd.

empire

A CAMPAIN-t (Amiga, Pc)
mar nem kell bemutatnom, hi-
szen korabban irtunk réla a hi-
rekben, a meglepetés a PACI-
FIC ISLAND MISSION DISK
(Amiga, Pc), valamint a PACI-
FIC ISLAND 2 (Amiga, Pc). Két
régen vart C64 programot is
igérnek az év végére a WRATH
OF THE DEMON-t és az IN-
TERNATIONAL SPORTS
CHALLENGE-t, hat mit mond
jak, mar ideje volt! Még néhany
jaték, melyeknek csak a cime
ismeretes SYBER SPACE, EYE
OF THE STORM (Amiga, Pc).

A kedvenc cégem! Néhany
maszkalos jaték a kinalatukbol
DEMON BLUES (Pc, C64),
TOPSY TURVY (Pc, Amiga,
C64), SPACE VEGETABLES
(Pc, Amiga, C64), META
MORPHOSIS (Pc, Amiga),
WORLD OF THE TROLLS (Pc,
Amiga, C64), Batran allithatom,
hogy mindegyik kilon-klldn egy
csoda! A korabban kiadott sport
programjuk utan (WINTER SU-
PER SPORTS '92) a most meg
jelend EUROPEAN SUPER
SOCCER (Pc, Amiga, C64) biz-
tos, hogy nem lesz akkora si-
ker. llyen rossz focit régen lat-
tam! Allitasuk szerint a legsike-
resebb program 1992-ben Ang-
liaban a NINJA RABBIT volt,
ezért aztan megirtdk a masodik
részt (INT. NINJA RABBIT),
majd karacsonyra igérik a NIN-
JA RABBIT 3-at (Pc, Amiga,
C64). Micsoda izlés! Végll a cég
bomba hire! Karacsonyra a pia
con az ELVIRA Il C64-es verzi-
Gja. A programrdl csak annyit,
négy lemezes lesz!
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EC.IS,

GRANDSLAM

Ok sem hanyagoljak el a C64-
est! LIVERPOOL (Amiga, C64)
annak a focinak a neve, melyet
oktoberben kezdenek arusitani.
Nekem nem tetszett, de masok
szerint egész jo. Ami viszont a
latott sport programok kdzétt
eldkel6 helyen van az az Gj NICK
FALDO'S CHAMPIONSHIP
GOLF (Amiga, C&4). Itt is ma-
gaért beszél a kép. Kénnyen
kezelhetd, szép, jatszhaté a ja-
ték. Egy (j BOULDERDASH is
feltlnt, csak most a megszokott
emberke helyett egy nydl béré-
be bujva kell kavarnunk labirin-
tusrol labirintusra (Pc, Amiga,
C64). Ha mar allat, akkor legyen
mondjuk egy héd a kbvetkezd
bemutatandd jaték féhdse. A
BREAVERS (Pc, Amiga, C64)
féleg a kisgyerekeknek nydijt
majd szorakozasi lehetGséget.
Végezetll egy program, ami
nem megszokott a GRAND-
SLAM-t6l. Cime: REALM OF
DARKNESS (Pc, Amiga) egy
AD&D stilusi maszkalés ka-
landjaték. A képek alapjan ez
sem lesz csunya.

Mindéssze 6t programot hoz-
tak magukkal, azok viszont kel-
lemes szbrakozast igérnek a hi-
deg téli estékre. Két autover-
senyt LOTUS III-THE ULTIMA-
TE CHALLENGE (Amiga), NI-
GEL MANSEL'S CHAMPION-
SHIP CHALLENGE (Pc, Amiga),
egy maszkalos ZOOL (Amiga)
és két kaland jatékot DEA-
MONSGATE 1 (Pc, Amiga),
HERO QUEST 2-LEGACY OF
SORACEN (Pc, Amiga).

Il KonAMI

Egy cég akitdl tobbet vartam.
Kis stand, kevés ember, kevés
program, de arrdl is csak infor-
macios anyagot adtak, nem is
lathattuk Sket. Az elsé egy ak-
cid jaték, mely remélem jobb
lesz, mint a film. A BATMAN
RETURNS hamarosan kaphato
lesz (Pc, Amiga, C64), mig az
ELITE 2-FRONTIER-rél csak
hirek terjengenek, de valészi-
nd, hogy karacsony eltt mar
jatszhatunk vele (Pc, Amiga)
Sokat ugye nem kell mondanom
rola, a mostani rész is hasonlé
lesz az elséhéz de ebben 100
csillagrendszeren beliil bo-
lyonghatunk harcot és kalandot
keresve.

+ /5P0k Byte

BODY BLOWS

HARRIER

Végre egy kommandos jaték
a SABRE TEAM (Pc, Amiga),
melyben ot kildetést kell telje-
sitenlink a dzsungelt6l az 6cea-
nig, harcolni amig az idegeink
és a joystick-Unk birja. A VI-
KING-KINGDOMS OF ENG-
LAND II-rél taldlhattok leirast az
ujsagban, csakigy mint a GRA-
HAM TAYLORS SOCCER
CHALLENGE-r6l, ezért ezekre
nem is térnék ki. Két maszkalos
jaték is a karacsonyi piacra ke-
ril a SOCCER KID és az ARA-
BIAN NIGHTS, mindkettit csak
Amigara tervezik. Talan a LA-
SER SQUAD-hez lehetne a leg-
jobban hasonlitani a SHADOW-
LORDS (Pc, Amiga) cimi jaté-
kot, csak a helyszin valtozott
meg. Kildetéseinket most egy
drbazison kell végrehajtani.

AICROPROSE

A kiallitas legnagyobb favo-
ritja és a kiallitott programokat
latvan nem is alaptalanul. Mon-
danom sem kell, hogy a szimu-
latorok kiralya, az F-15 il (Pc-
386) bemutatdjan alltak a leg
t8bben. Haaaaat! En személy
szerint nem szeretem a szimu
latorokat, de ezt még én is ki
fogom prébalni! Nézzik tovabb
a tobbi kiallitott csodat: ATAC
(Pc), B-17 FLYING FORTRESS
(Pc), TASKFORCE 1942 (Pc),
HARRIER JUMP JET (Pc). Vé-
gil egy meglepetés! Szeretné-
nek betdrni a ,Sierra” piacra.
Erre minden esélylk meg is van,
hiszen a novemberre varhaté
REX NEBULAR (Pc) stilusaban
egyedilalié. 256 szind VGA
grafika, teljes animaciok és iz-
galmas jatékmenet. Végill a
DARKLANDS-et (Pc) szeretném
megemliteni, melyrdl mar ko-
rabban beszamoltunk és a ko-
vetkezd szamban teljes leirast
is talalhattok réla lapunkban

B miennium

Két jaték, és mindkettGnek
azonos a fészereplbje - JAMES
POND. Az elsé az AQUATIC
GAMES (Amiga), mely egy
olimpia, amit az allatok kozott
rendeznek meg nyolc sportag-
ban. A grafikat latva a kisebb
gyerekek kedvence lesz! A ma-
sik programot csak 1993 marci
usara igérik, cime JAMES
POND 3-SPLASH JORDAN
(Amiga). Id6szamitas utan 92-t
irunk, Hector uralkodasa alatti
Rémaban rabszolgaként kezd-
juk palyafutasunkat, hogy a
cslcsra jutva csdszarra va-
lasszanak. Mindez a ROME



AD92 (Pc, Amiga) jaték lénye-
ge. A CIVILIZATION sitlusa ja-
ték varhatdé megjelenése okio-
ber. Egé kicsit késébbre tehetd
a DAUGHTER OF SERPENTS
(Pc, Amiga) megjelenése, de a
grafikat latva megeéri a varakozas!

-
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MINDSCAPL
INTERNATIONAL
Hat ennek a SIM sorozatnak
mar soha nem lesz vége?! A két
tovébbi rész cime SIM LIFE (Pc)
és SIM FARM (Pc). Alig egy év-
vel a beigért megjelenés utan itt
a WING COMMANDER Amigéa-
ra! Rosszabb, mint barmelyik
C64-es program, de Iegalébb
lesz vagy 10 lemezes! Szerin-
tem a honap bukasaba sem fér-
ne bele, annyira g e! Nem
igy a STRIKE C ANDER
(Pc-386)! Fantasztikus szimula-
tor soha nem latott gyorsasag-
gal és kezelhetdséggel, Iag-
alabbis a gépkdnyv szerint. El-
képzelted mar valaha, hogy
egyszer te lehetsz MAD MAX?
Nos itt az alkalom! Nem kell
mas, csak, hogy megszerezd az
OUTLANDER (Pc) cimi csodat
és indulhat a mészarlds autok,
motorok és tankok ellen. A ka-
land folytatodik az ULTIMA VII
PART 2-ben (Pc), csak novem-
berig kell varni. Egy kicsit nyu-
godtabb vizekre evezve; meg-
jelenik egy 0j sakk program is, a
CHESSMASTER PRO (Pc).
Végiil a tekndsoket felvaltjdk a
varangyok. A harcias allatokkal
a BATTLETOADS-ban (Pc,
Amiga) taldlkozhatunk. A cég
szerint még BATMAN-t is el
fogja homalyositani fényiik.

MIRAGE

A Francia c elhatarozta
betdr a na?yck ozé! Nem is
esélytelendl palyazik erre, hi-
szen az ebben a szamban is-
mertetésre kerll6 ASHES OF

REALMS

OF DARKNESS

NICK FALCO

EMPIRE (Pc, Amiga) valamint a
DARKSEED (Pc, Amiga) jaté-
kok tényleg sikernek igérkeznek.

s akkor nem is emlitet-
tem a HUMANS-t (Amiga), ami-
vel a LEMMINGS-et akarjak ki-
szoritani. De ha mar a logikai
jatékoknal tartunk itt van a
RAGNAROK (Pc, Amiga), ame-
lyik @ BATTLECHESS szerel-
meseit prébalja MIRAGE oldal-
ra allitani. Az esély tehat meg-
v:n a betdrésre, varjuk a folyta-
tast.

MIERORSOI'T

Egyetlen anyag, az is
folytatas THE SECOND SAMU-
RAI (Amiga). Mivel az elsé rész
sikere elmaradt, igy a masodik-
t6l remélik, hogy az majd hoz
valamit a konyhara. A képekbdl
itélve nincs ra nagy esély.

TASK FORCE

ocem

Féleg az akci6 és maszkalos
jatékairdl ismert cég most sem
szakit a hagyomanyokkal. Még
idén igérik a kbvetkezd progra-
mokat: WIZKID (Pc, Amiga),
LETHAL WEAPON (Pc, Amiga,
Cé4), COOL WORLD (Pc, Ami-
ga, C64), UNIVERSAL MONS-
TERS (Amiga). Ami a folytata-
sokat illeti, WWF WRESTLING
2 (Pc, Amiga, C64), THE AD-
DAMS FAMILY 2 (Amiga). Ké-
szl a ROBOCOP 3 Pc és a
HOOK C64-es atirata. Végil egy
1993-as hir: az OCEAN meg-
vette a LETHAL WEAPON 3 jo-
gat, tehat februarra varhatd a
jaték is.

TG NMCIIS

)

Itt is egy folytatdssal kezd-
juk, ARMOUR-GEDDON 1l
(Amiga). Jobb grafika, gyorsabb
animaci¢ izgalmasabb kildeté-
sek varhatok az 0j résztbl. Ké-
szil mar a LEMMINGS Il (Ami-
ga) is és még egy hasonld jaték
a CREEPERS (Pc), ahol kis fér
geket iranyithatunk. Egy elké-
seft program az AIR SUPPORT
(Amiga), ugyanis csupan 1 éve
hirdették eldszor. A jaték inkabb
akcid, mint szimulator, igy elsé-
sorban a l6volddzést kedveldk-
nek ajanlom. A végére egy nagy
név maradt, azonban a mind-
séggel mar nem igazan lehe-
tink megelégedve BEAST Il
(Amiga). Eddig sem tetszett, de
ez aztan mar a vég. Csak ab-
ban reménykedhetink, hogy
nem lesz negyedik rész!

Tulajdonképpen méar a
MINDSCAPE jatékoknal kellett
voina felsorolni ezeket a prog-
ramokat, de én inkabb szétva-
lasztottam a kettdt, hiszen a ké-
sziték nem azonosak a forgal-
mazéval. Egyértelmden a leg-
nagyobb siker a THE CHAOS
ENGINE (Pc, Amiga), mely egy
egyedllallo 6voldozds kaprazat
lesz! Korabban mar errél is ko-
z0htink képet. A masik djdon-
sag az URIDIUM Il Amiga verzi-
oja. Valoszind, hogy minden
C64 tulajdonos emlékszik erre
a jatékra, hat most szebb lesz
és gyorsabb, remélem jatszha-
tobb is! Készil a FIRE AND ICE
Pc-s atirata, de tovébbra is a
SENSI SOCCER (Amiga) a

576xsyte / -
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A stilus mar ismerds, kénnyd
dolgom van, csak fel kell sorol-
nom a karacsonyig megjelené
programok cimeit, a tobbit az
olvasdkra bizom! KING'S QUEST
VI, QUEST FOR GLORY Il ECO
QUEST IIl, SPACE QUEST V,
RED BARON MISSION DISK,
RAF OF THE PACIFIC, ACES
OVER EUROPE.

SYSTEM 3

Csupan két U maszkalos ja-
tékkal dicsekedhetnek: SILLY
PUTTY (Amiga, C64) és FUZZ-
BALL (C64), az utobbirél még
ebben a szamban bévebben

TEAM 17

Verekedds program nem sok
készll, de a BODY BLOWS
(Amiga) fel fogja venni a ver-
senyt a STREET FIGHTER II-
vel, erre a legjobb bizonyitek a
foté. Masik jatékuk az OVER-
DRIVE (Amiga), egy felllrsl |at-
hatd autos akcié program, mely
afelejthetd kategdriaba tartozik

0

Egyértelmden mindenki a
STREET FIGHTER li-t varija (Pc,
Amiga, C64) és nem is hiaba,
decemberben mindenki kedve
szerint pufélheti a masikat. Si-
ker varomanyosa a LEGENDS
OF VALOUR (Pc) is, amely egy
sorozat els6 része és minden
id6k egyik legizgalmasabb 3D-s
adveturének igérkezik. A GRE-
AT NAVAL BATTLES (Pc, Ami-
ga) egy stratégia szimulator,
melyben az 8sszes tengeri csa-
tat sajat hadi janassagunknak
megfeleléen vivhatjuk meg.
Végezetil két AD&D jaték: az
SSI-161 DARK SUN (Pc) és SA-
IL THE SOLAR WIND (Pc)

UBI SOFT

Entertainment Software

Két U] kalandjatékkal dicse-
kedtek a francia software haz
képviseldi, az egyikrél mar mi is
beszamoltunk kb 1 évvel ezelStt
€s ez nem mas, mint a B.A.T. 2
(Pc, Amiga), még a masik a
SPELLCRAFT (Pc). Készil a
DYNABLASTER Cé64-rel A
nagygeépes verzioktdl csak
annyiban fog eltérni, hogy ma
ximum négyen jatszhatjak egy-
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szerre, egy a cég altal a gyari
verziohoz adott eloszto segitsé-
gével. Hasonlé sors var a FIRST
SAMURAI-ra is, mar ami az at-
irast illeti, decemberben varha-
16 C64-re. S végil egy 4j masz-
kalos jaték a B.C. KID (Pc, Ami-
ga), amelyik az .egyszer végig
jatszod és utdna elfelejted” ka-
tegoriaba tartozik!

GAMES

Talan 6k adjak ki a legtdbb
programot és a legegyszerib-
ben 6k oldottak meg az érdek-
16d6k tajékoztatasat, egyszerd-
en mindenki kezébe nyomtak
egy videokazettat, amelyre a
legujabb anyagok demaéi vannak
felvéve. (Ez a kazetta megte-
kintheté az uj 576 KBYTE bolt-
ban!!!ll) Csak néhany név a tel-
jesség igénye nélkdl: DUNE II-
THE BATLLE FOR ARRAKIS
(Pc, Amiga), APOCALYPSE
(Amiga), ROOKIES (Amiga),
JOHNNY WHITE (Pc), KGB (Pc,
Amiga) és még...

PN

Csak C64-re adnak ki egy cso
mo programot, melybdl néhanyat
mar ebben a szamban is teszte-
link. Nézzik most név szerint:
G.S.INT. SOCCER, WORLD
RUGBY, AMERICAN TAG TEAM
WRESTLING, INT.BASKET
BALL, DOC CROCK'S EXCEL-
LENT ADVENTURE, ARNIE II,
INT. TENNIS, BLUE BARON.

Még néhany hir a végére, ké-
szil a KICK OFF 3 (Amiga), az
ANCO programozdi jévoltabdl
A THALAMUS egy része is egy
focin dolgozik, melynek cime
ARSENAL (Amiga, C64), mig a
masik rész egy csics aranyos
maszkalos jatékot kodol C64-re,
cime NOBBY THE AARDVARK
A program f6hdse egy lajhar,
akit kizokkentenek napi 23 drai
alvasabol es ezaltal Griltebbnél
Griltebb kalandokba keveredik
Végre megjelenik C64-re a HA-
RALD THE HORRIBLE is a
KINGSOFT jévoltabél. Itt egy
viking borébe bujunk és harco-
lunk, harcolunk, harcolunk

Legvégll néhany program,
melyeknek hamarosan megje
lenik C64-es atirata: LOTUS
TURBO CHALLENGE 2, THE
POWER 2, P.P. HAMMER 2,
GEM'X 2, CRAZY CARS 3,
ROLLING RONNY 2, NIGEL
MANSEL, HOOK,




’4 jaték igazabél négy éllandéan is-
métiGdd részbdl all, s mindegyiknél
a civilizidcio fejlédésének egy-egy jelen-
tds problémajat kell megoldanunk. A négy
részhez négy idGskala tartozik, s a jaték
kezdetén valaszthatunk, melyik skala leg-
elején szeretnénk kezdeni a munkat, a Te-
remtést.

A legelsé a Geologiai idGskala neve. It
egy forrd kddarabot kapunk megmunka-
lasra, és az évbillick elteltével kellemes
kbmyezetet és vastag légkort kell létre-
hoznunk, ahol megjelenik az elsd tdbbsej-
td élet.

Ezutan kdvetkezik az Evolucios skala,
ahol az események felgyorsulnak, hiszen
az eltelt id6t mar millié években mérjik.
Most a létrejott él6lényekre kell vigyaz-
nunk, gondoznunk &ket, amig fel nem fe-
dezik a tizet. Erdekes, hogy a fejiédésnek
nem csak az ismert formajat valositjuk meg,
hiszen létrehozhatunk érteimes hiillGket,
halakat is.

A harmadik lépés a Civilizaci6. Az év-
ezredek multaval az értelmes lények las-
san eljutnak a t0zt6| az ipari forradalomig.

Végil kdvetkezik a Technolégia, az is-
meretienség kora. Az atomkort elérd lako-
sok lassan drhajokat épitenek és megva-
lésitjak a csillagkozi utazast, és a bolygo
kidrdl. Azazhogy nem teljesen, hiszen élé-
vilaganak nagy része folytatja j6| megszo-
kott életét, és a fajokat mar semmi nem
gatolja meg a fejlédésben. Kezdddik tehat
ujbdl az evolicio, taldn egy uj életforma-
val, Uj feladatokkal.

A bolygb épitését a FILE meniben kell
kezdenink. (Itt késébb lemezre menthet-
jik a pillanatnyi allast, vagy betdithetjik
egy régebbi munkankat.) A New Planet
pontban vélasszuk ki azt a kérnyezetet,
amelyik szerintink a legidedlisabb az uj
élet létrehozasara. Itt lehetdségeink a ko-
vetkezok:

Véletien szintér (Random Planet)

Itt egy teljesen ismeretien és (j bolygot
kell benépesiteniink, és valaszthatunk,
melyik idGskalaval szeretnénk kezdeni
(azaz kezdhetjik a jatékot egybdl a civili-
zacio fejlesztésével is).

Vizgolyé (Aquarium)

Ezen a bolygén csak az evolicié prob-
|lémait kell megoldanunk. Az egész bolygo
egyetlen hatalmas viztikér, melyben
hemzsegnek az élGlények. A civilizacio
fejiédéséhez viszont sziikségik van a tiz-
re, a tlzhéz pedig szarazfdldekre. Ezért
feladatunk az, hogy a teriletek megeme-
lésével, vulkanok elhelyezésével és a vul-

kanikus mdkodés szabalyozasaval minél

nagyobb kontinense-
ket hozzunk létre.

Stag Nation

Ezen a planétan mar
kialakult az értelmes
élet, igy munkank a ci-
vilizacié kordban kez-
dédik. A fejlédés
egyetlen akadalya az,
hogy az értelmes lé-
nyek egy kis szigeten
élnek és nem tudnak
kellGen elszaporodni.
Kevesen pedig nem
tudnak elegendd ener-
giét termelni, ami fejl6-
désiket segitend. A
feladatunk tehat az,
hogy segitsik at Gket
egy nagyobb szaraz-
foldre, ahol ezek a
gondok megoldédnak.
FOTO: PC

A civilizacioé

fejlédése

Sim
Farth

| Egy varos felépitése talan még emb;-‘

nek valo feladat, de mit kezdenénk mi
egy bolygd benépesitésével? Ez a
probléma egyaltalan nem zavarta a
Maxis/Ocean céget, hiszen a nagy si-
kerd Sim City folytatasaként egy még
szebb, érdekesebb és nehezebb jaté-
kot keszitettek. A jatéknak nincs igazi
vége, azaz sehol nem mondhatjuk,
hogy Heuréka, Megcsinaltam! Azok
tehat, akik gyors sikerélményre vagy-
nak, bele se fogjanak egy bolygé bené-
pesitésébe, hiszen a jaték nem fog
tetszeni nekik. Akik viszont szeretik
probara tenni gondolkodasukat, logi-
kajukat, azok élvezni fogjak ezt a

ﬂt&szlikus jatékot. J

-
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Az egyik megoldas lehet, hogy a szigetet
kdssik dssze a szarazididdel. Enhez pél-
daul melegitsik fel a bolygot, hogy csok-
kenjen a vizszint, vagy tagyasszuk be a
tengert.

A fid 550 millio évvel ezeldtt

Itt természetesen az evolicioval kell
kezdenink, és igazan nincs mas felada-
tunk, mint figyelni a kontinensek mai képé-
nek kialakulasat.

A Fold ma (modern Day)

A technolégia koraban jarunk. Az em-
bereket kdrnyezetszennyezés, haborik,
fertézések, energiavalsag fenyegeti. A cél
a valsagok megoldasa, az emberek élet-
szinvonalanak javitdsa lesz.

Mars

Az embefisétg;;gyih nagy élma lehet a
Mars meghddi . Persze ehhez a kor-
nyezetet is kellden at kell alakitani, hiszen
ezen a bolygén alig van légkdr, nincs viz
@s nagyon hideg van. 200 év alatt kell
ezeket a gondokat megoldanunk és a kiet-
len Marsbdl egy viragzo, lakhatd bolygét
varazsolnunk. Ehhez hasznalhatunk jeg-
meteorokat, melyek a vizet hozzak a boly-
gora, és széndioxid generatorokat, melyek
segitenek a légkdr vastagitasaban és fel-
melegitésében (a CO visszatartja a féidr6l
kisugarzott hét). Ezutan helyezzink el a
bolygén ndvényeket és a legalacsonyabb
szintd allatokat.

Vénusz

A feladat itt az ugyanaz, csak a megol-
dandd problémak teljesen masok. 500 év
alatt kell ezt a bolygdt lehdtendnk, vizet és
életet teremtenink rajta.

Daisy Worid

Az €6 bolygé elméletét kell itt igazol-
nunk. Az elmélet szerint Gaia az é6 Fold
mindig gy szabalyozza energidit, hogy
feliiletén a hémérséklet az élet megmara-
dasahoz megfeleld legyen. A probléma
azonban az, hogy a Nap egyre t6bb hét
sugaroz a Fold lelé, ez pedig, ha nem
vigydzunk, a tengerek felforrasaval, az élet
kihalasaval jarhat.

Az egyes tevékenységeknek persze
aruk van. lgaz itt mar energiaegységek-
ben mérmek mindent. A jatékban négy ne-
hézségi szint kdzil valaszthatunk, s ezek
igazabdl csak a rendelkezésinkre allo
energiakban kilonbdznek. A gyakorld
modban (experimental) minden ingyenes.
Itt nyugodtan tehetink barmit, sohasem
fogy ki a kasszank. Ezt kbveti az els6 fo-
kozat (easy), ahol 5000, a masodik (ave-
rage) ahol pedig 2000 egységnyi energiat
kapunk kezdetben. A legmagasabb szin-

TADT ten (hard) mar nem
csbkken tovabb ener-
giank, de az életet ne-
kink kell a bolygdra
vinni, ami szintén sok-
ba kerdl (az el6zé
szinteken az élet ma-
gatol létrejon, nekink
csak iranyitanunk kell).
Szerencsére egy jol
mikodS bolygd igen
sok energiat termel,
tehat ha jo utat valasz-
tunk, nem lesznek
ilyen gondjaink. Ellen-
kez6 esetben azonban
hamar elveszitjik
uralmunkat az égitest
felett.

Ha kivalasziottuk a
legjobb bolygdt, kezd-
hetjik véget nem éré



kizdelminket a természet erSi ellen. A
jaték soran a leglényegesebb informacic-
kat az ablakokbdl kapjuk (Windows me-
nd). Itt a Glossary pontban néhany fontos
$20 jelentését olvashatjuk angolul, a Tuto-
rialban pedig némi segitséget kapunk fel-
adatunk elvégzéséhez.

Ebben az ablakban mar joval érdeke-
sebb, mindig az adott korra jellemzé infor-
maciokat talalunk. A geolégiai korban csak
az é16 szervezetek mennyiségét (Biomass),
és az életkdriiményeket (Viability) jellem-
z6 arcot latjuk. A programban ezzel az
arccal tobb helyen is talalkozunk. A mo-
solygés arc késébb mindenhol a kellemes
kérliményeket jelzi, a kereszt pedig azt,
hogy a terilet életre alkalmatlan. Az evo-
licié koraban a magas inteligenciaju alla-
tokat és 1Q-jukat latjuk. Alul az él6témeg
és életkdriimények mellett mar a népes-
ség ndvekedését is egy arc mutatja.

A civilizaci6 és a technolégia kézben a
fejlett lények tipusat (Sentient Type), a
legmagasabb és atlagos fejlettségi szin-
tet, a népesség létszamat (Population) és
az életszinvonalat latjuk. Alatta az arcok
mutatjak, hogy a civilizacio milyen né-
vényvilagban él a legszivesebben. A kép
legaljan a termelt energiat és felhasznéla-
sal olvashatjuk. Az energiahordozok mel-
lett nagysaguk és hatékonysaguk latszik.

History

Ebben az ablakban rengeteg grafiko-
non nézhetjlk végig a bolygd fejlodését.
Példaul megnézhetjik a hémérsékletet, a
haborik és a légnyomas valtozasat is. A
gbrbék megjelenitéséhez csak a megfele-
16 gombot kell megnyomnunk.

Gaia

Az ablakban .Foldanyat® latjuk, aki rogtén
elmondja, mit gondol tevékenységiinkrol.

Globe

Itt a forgd planétat latjuk az drbdl. A
jobb alsé sarokban Iévé ikont kivalasztva
a térkép ablak ikonjai jelennek meg, s
ugyanazokat a tevékenységeket végez-
hetjik el itt is, mint ott.

Map

A térképen a teljes bolygét egyszerre
latjuk a képen, és alatta taldljuk azokat az
ikonokat, amelyekkel bolygénk minden
adatat végignézhetjik. Az ikonok mellett
az informaciés részben a térkép jeldlései-
nek magyarazatat lathatjuk, a jobb szélen
lév6 gombokkal pedig masik ablakokhoz
kapcsolhatunk at.

A Geosphere Atmosphere, Bio. és Civ.
feliratot valasztva a nekik megfeleld mo-
dellekbe jutunk, ahol bolygénk egyes ré-
szeinek mikédését modosithatjuk.

A felirat felett az elsé ikonnal a bolygd
térképére valthatunk, ahol a kilénbdzé
magassagolat eltéré szinek jeldlik. A ko-
vetkezd ikon hatasara a természeti ka-
tasztrofakat (hurrikan, erd6tdz, habord,
meteor...) lathatjuk a térképen, az utolsd
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jellel pedig a kontinensek mozgéasanak
iranyat és nagysagat jelenithetjiik meg.

A Hydrosphere elsé ikonjaval az 6ceant
kapcsolhatjuk ki-be. Ha kikapcsoltuk az 6ce-
ant, a tenger alatti teriiletek magassagat lat-
hatjuk. A masodik jel a vizek hémérsékletét,
a harmadik pedig az aramlatok irdnyat mu-
tatja.

Az Atmosphere els6 gombjaval a levegd
hémérsékletét (itt a masodik tizre a levegd
Gsszetételét mutatd grafikont juk be),
a masodikkal az egy év alatt lehullott csapa-
dék mennyiségét, a harmadikkal pedig a
légaramlatok iranyat vizsgalhatjuk meg.

A Biosphere elsé ikonja a novény-, a
masodik pedig az allatvilagot mutatja. Az
dllatoknal a sotét szinek jelentik a fejlet-
tebb életformakat. Ha ezeken az ikonokon
kétszer megnyomjuk a tdzgombot, az
egyes ndvény-, illetve allatfajtak aranyat
mutaté grafikon jelenik meg a képerny6n.

Végil a Civilization ikon a varosok he-
lyét mutatja a térképen. A sotétebb szinek
itt is a fejlettebb szintet jeldlik.

Ha az informaciés dobozon megnyom-
juk a tOzet, egy iddskala jelenik meg ben-
ne. A skala mutatojat jobbra balra tologat-
va a kontinensek vandorlasat nézhetjiik
végig felgyorsitva.

Ez az elsé olyan hely a programban,
ahol mi is befolyasolhatjuk a bolygé fejlé-
dését. Az ablakban az égitest egy kis ré-
szét lathatjuk. Ezt a részt a Map ablakban,
a téglalap mozgatasaval jeldlhetjik ki.

Az Edit ablak bal fels6 részén taldljuk a
kilénbdzd eszkozok ikonjait. Alattuk a leg-
utoljara valasztott eszkéz, és egyszeri
hasznalatanak arat latjuk. Ez alatt par kap-
csolét taldlunk, melyekkel a térképen meg-
jelend informécidkat kapcsolhatjuk ki-be.
Ezekkel a kapcsolokkal eltintethetjik az
oceant, a ndvényvilagot (biomes), a varoso-
kat (cities), az allatokat (lives) és a termé-
szeli csapasokat (events). A tovabbi gom-
bokkal a terlllet hémérsékletét, csapadékat,
széljarasat, tengeraramait, vizhémérsékle-
tét és fdldmozgasait jelenithetjik meg. A
sor legaljan a rendelkezésiinkre all6 energi-
amennyiséget latjuk Omega egységekben.

Az eszkbzdk:

A legeslé ikont valasztva egy csomd ki-
sebb rajz jelenik meg, melyekkel mindenfé-
le tengeri és széarazfoldi allatot telepithetiink
bolygénkra. Ugyancsak itt épithetink civili-
zalt varosokat is, de ezt csak akkor érde-
mes elkezdeni, ha éiGlényeink mar megfe-
lelé fejlettségi szintre jutottak. Végil itt talal-
unk néhany fontos szerszamot a bolygok
lakhatéva tételéhez: A Biome egy névény-
gyarté Gzem, amely olyan névényeket ter-
mel, amelyek az adott kdryezetet legjob-
ban elviselik. Az Oxigén generatorral
széndioxidot vonhatunk ki a légkérbél és
azt oxigénné alakitjuk. (A tul sok oxigénts!
gyakrabban fordulnak el6 erdétizek.) A Nit-
rogén generatorral a légnyomast, a paro-
logtatéval (Vaporator) pedig az évi csapa-
dékot ndvelhetjik. A széndioxid termelés a
novények fejlédésére, és a hémérsékletre
van befolyassal. A Monokit (Arthur C. Clark
nyoman) egy kivélasztott életformat az evo-
luciés fejlddésben. Ez a mivelet igen sokba
ker(l és nem minden élGlényre mikodik
megfelelden. Végil a jégmeteor (lce Mete-
or) segitségével szaraz bolygokra vihetiink
némi vizet.

A kovetkezd szerszammal terlleteket
emelhetink magasabbra vagy sillyeszt-
hetlnk mélyebbre. (Ha az ikonon egyszer
nyomjuk a tizet emelni, ha pedig kétszer,
mélyiteni tudjuk a f6ldet.)

A harmadik csomagban természeti csa-
pasokat idézhetlink el6. Okozhatunk hurri-
kant, meteort, tiizet, jarvanyt és vulkanki-
torést. A vulkannal példaul nagy terilete-
ket tudunk sokkal gyorsabban felemelni
mint azt az el6z6 szerszam tette. Igaz a
vulkan a kbzelben minden él6lényt elpusz-
tit és néha tul magas hegyek maradnak a
helyén.

A mozgatassal él6lényeket vihetlnk &t
egyik kontinensrél a masikra, a kbvetkez6
elemmel pedig névényzetet telepithetiink
a szérazféldekre.

A legutolsé eszkdz a nagyité, melyet
teliesen ingyen hasznalhatunk. Segitsé-
gével az egyes teriletekrél kapunk részle-
tes informaciot (csak a tdzgombot kell
megnyomnunk a megfeleld helyen). A ki-
valasztott részekrél megtudjuk, milyen l-
lat- és ndvényvilag, illetve civilizacio él e
re és milyen itt az idGjaras.

A legvégén pedig j6jjenek a modelles
Ezekben a kis ablakokban a bolygd maka-
dését, energiatermelését szabalyozhatjuk.
Ezek azok az eszkdzdk, melyek a progra-
mot igazi szimulaciova teszik. Az egyes
tulajdonsagok valtoztatasahoz eldszér
mutassunk ra az ablak megfelelS részére,
majd a jobb oldalon toljuk a jelet felfelé
vagy lefelé a skalan.

A Geolégiai modellben a vulkanok akti-
vitasat, az er6ziét, a mag hémérsékletét
és nagysagat, a bolygé forgéstengelyének
hajlasszogét és a meteorok sdrliségét vél-
toztathatjuk meg.

Az Atmoszféra modellben a hémérsék-
letet befolyasolhatjuk, hiszen itt tudjuk
megvaltoztatni a Nap altal kibocsétott hét,
a bolygd fényvisszaverd képességét (al-
bedo), az (veghaz hatast és a csapadé-
kot.

A Biolégiai modellben megvéltoztathat-
juk az él6lények fejlédésének, szaporoda-
sanak és mutacidjanak mértékét, valamint
a novények széndioxid elnyelését.

Végil a Civilizaciés modellben az ener-
giahordozok és a termelt energia felhasz-
nalasat kell megadnunk. Ezek csak a civi-
lizalt tarsadalom fejl6désére, az emberek
kézérzetére vannak hatassal. Az orvosi ki-
adasokkal példaul a jarvanyokat, a filozé-
fiaval pedig a haborikat csékkenthetjik.

A modellek helyes hasznalatara okos
tanacsot nem lehet adni, hiszen az 6sszes
hatas egyitt eredményezi bolygénk fejl6-
dését vagy bukasat. Csak rengeteg pré-
bélkozas vezethet ra mindenkit a sziksé-
ges egyensulyok megtalalasara.

Ennyi tehat a jaték leirasa, és gondo-
lom mar mindenki latja, a Sim Earth t&bb
egyszeru jatéknal. A szimulaci6é segitsé-
gével ugyanis mindenki egy kicsit kbze-
lebb kerll a természet t6rvényeinek meg-
értéséhez, s kdzben remekiil szérakozhat.

Temesvéri Tibor
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In The Army Now...

Most, hogy ilyen Ggyesen letudtam a
bevezetdt, rogton a lényegre térek: nagy
veszteseg érte az 0jsagiroi tabort, mikor
21 éves koraban (hipp...), hosszu
szenvdés (hipp...) utan eltavozott ko-
rinkbél (hdpp, hipp...) a legendas Mar-
tin. Na nem kell azért annyira melire
szivni a dolgot, nem az érok vadaszme-
z6kre tavozott, csak ide, a badacsonyi
erdékbe, hogy egy éves sorkatonai
szolgalatanak eleget tegyen. Hirszerzé-
ink jelentése szerint Martin honvéd min-
takatona, lelkismeretesen fokazik, sak-
kozik, stokizik (és sziv, mint az allat). A
fején a stabfotdrol ismert haj helyett ke-
kizold satyesz csiicsll. De nem elkese-
redett a srac, mivel csak az eskiig kell
tétlendl szemlélnie az Gjsag alakulasat,
utana Ujbol beleveti magat a Sierra-stuf-
fok rejtelmeibe. A kovetkezd szam mar
nem lesz Martin-mentes, remeélem min-
denki nagy dromére! Ja, és majd elfelej-
tettem: valahol itt kdszal egy képeslap
Martin kdzlegényrdl. Arrdl lehet megall-
apitani, hogy nem én vagyok a képen,
hogy Martinnak csak egy foga van.

Kabalaallat

Na de forditsuk komolyra a sz6t (mar
amennyire a Cseveg6 hangneme enge-
di), és lassuk az elsé olvasoi levélrész-
letet. Olah Attila Oroshazarél azt irja,
hogy .nektek is kellene szerezni valami
j6 kabalaallatkat. Van a Mikrovilag Ma-
gazinnak is, a CoV-nak is. Miért ne len-
ne nektek is egy? Mondjuk egy szép kis
diszné!" Hat, mit ne mondjak, nem sem-
mi otlet! Még hogy egy malac! Rdpke
kdzvéleménykutatast végeztem a stab
tagjai kdzott, milyen allatot latnanak szi-
vesen az Ujsag lapjain. Martin valasza:
téged, Zolee. Elhangzott még a papucs-
dllatka, a lajhar, a tarajossil, az imad-
kozt saska, és a bélonbika. Nekem leg-
jobban Martin verziéja tetszett, Ggy hogy
tovabbra is én rontom az (jsag 6sszha-
tasat a Csevegd oldalain.

Allati...

Maradjunk az allatvilagnal. Csontos
Péter valéban ,allati” j6 jatékotletet kil-
dott be az 576-hoz. A jaték lényege: mi
egy oroszlancsalad fonokét jatsszuk. A
cél, hogy a csalad szaporodjon.” Hat ez
nem nudli Gtlet! Remélem animalt kép-
sorokkal lesz megoldva a dolog. Vagy
egy masik idézet: ,Két vadaszat kozott
a néstények csak akkor hajlandoak pa-
rosodni, ha az életszinvonalunk elég
magas.” Mar ki is 6tléttem egy ide
passzolo jatéknevet: Leo’s Family alias
Ungi-Bungi”. Félre ne erts, Péter, az 6t-
leted tényleg nagyon frappans, de olyan
kacagtatéak voltak az egyes jatéksza-
balyok, hogy vétek lett volna kihagyni
ezt a ziccert. A jatékotlet egyébkent
tényleg megér egy atgondolast, a fogal-
mazasbeli aranykopések ellenére is (s6t,
annal inkabbl). Péter cime a szerkesz-
toségben, komoly érdeklGdoknek hoz-
zaférhetd.

Még egy tipp...
Hivekovics Zoltantél kaptunk Apydia
cheateket. A cimképerny6n vakon gé-
peljik be:

MISSHONEYBEE = 2. palya
DEPUTYOFLOVE = 3. palya
HASTALAVISTA = 4. palya
SNEAKPREVIEW = 5. palya
SHOWCREDITS(+Return) =
Endsequence
Kiilonszam téma

Nagyon sokan gratulaltatok a nyari
kilénszamhoz, amit ezuton is koszd-
nink; tényleg apait-anyait beleadtunk.
Egyediil a poszterrel voltak problémak,
mivel a Monkey Island 2-t szét kellett
szedni ahhoz, hogy kiszedhessétek.
Ennek  helyszike" okai voltak, de a le-
velekbdl kiderilt, hogy volt aki egy ele-
gans lépéssel megoldotta a problémat:
egybdl vett két 576-ot. Csak igy tovabb!
Megfogadandé otlet.

Es ezzel sajnos be kell hogy zarjam
mokataram, mert elfogyott az ihlet, no
meg a hely. Jové hénapban ismét je-
lentkezem, addig is irjatok mindenrél,
ami csak az eszetekbe jut. Bye!

Tippek-triikkik

Lazitasképpen egy remek tipp Lukacs
Karolytol, aki a Big Game Fishing-hez
kiild6tt segitséget. ,Ha halat is akarunk
fogni, nemcsak hajokazni, ime a recept:
vasaroljunk 2 db akkumlatort, 2 tekercs
zsinért, 200 db beetetSt, majd tankol-
junk tele. A kijeldlt helyre érve horgasz-
ni kezdhetiink (F), majd csalivalasztas
(1,2, 3, 4, 5). Ezutan a joy jobbra hiza-
saval ndveljik a féket, majd engedjik le
a zsinért pontosan a megadott mélysé-
gig (30, 50, 70). Allitsuk be ezutan a
sebességet (+, -).

A tablazat a kbvetkez6:

Csali Mélység Sebesség Halfaj

1 30 08 kékcapa

1 50 09 kékcapa

1 70 08 kékcapa
2 30 08 feketecapa
2 50 09 feketecapa
2 80 08 feketecapa
3 30 08 kardhal

3 50 08 kardhal

3 70 08 kardhal

4 a0 04 tonhal

4 50 04 tonhal

4 70 04 kardhal

5 30 04 tonhal

5 50 04 tonhal

5 BO 04 tonhal

Példaul: 1-es csali, fék maximumon,
a zsinér a mélységen all, sebesség be-
allitva. Most nyomjuk meg a space-t
(etetés), és varjunk. Ha nem kap, akkor
ujbdl etessiink, amig a bot vége el nem
kezd mozogni és megjelenik a zsindr.
Vagjunk be (fire+hatra), és farasszuk ki
a halat (fire+elére-hatra). Nem egy or-
déngbsség! Zolee
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Idezet

Mike Singleton

a jatékboz irt
eloszavabol:

, Torténelmet éltink.
Lélegzetelallito
gyorsasaggal
Sformalodik iijja

a vilag politikai
térképe.

Ez a forrongds
hiizodik meg

a jaték hatterében.
Kepzelt kornyezetbe
belyezi a vilagban
eluralkodo
problémagocokat,
melyek megolddsa a
Te feladatod lesz.
Teremts békét és
barmonidt

a CSR-ben
(Confederation of
Syndicalist
Republics,
Szindikalista
Koztarasdgok
Szdvetsége),

egy gigantikus,
tobbnemzetiségii
atombatalomban,
ahol a kozponti
iranyitas megbénult,
és nemzetiségek
kozotti
polgarbaborii
Sfenyeget.

Az AOE-ben
visszakdoszon a mai
valos vilag,

hogy milyen nebéz
békét és fejlodést
hozni azokra

a tertiletekre,

abol jelenleg csak
kegyetlengség,
vérontds és
szenvedeés honol.”

o / BF®xsyte

Egy 0j vilag
szuletik!

I6szbr egy kis elmélet; a

torténelmi folyamatok
hatasara kissé megvaltozott
a koztarsasagokon beldili
politikai hierarchia. A lako-
sok mar nem hisznek az al-
lami funkcionariusoknak,
hanem sajat nemzetiségi
vezetbikre hallgatnak. A
nemzeti ranglétra csucsan all
a President, aki nemzetének
teljhatalmi ura. Négy Go-
vernor koveti a ranglétran.
Ezek mindegyike négy sza-
kértéi (Profession) gardat
iranyit; egy orvosit, egy ka-
tonait, egy mérndkit és egy
adminisztratorit. Minden
gardanak vagy egy Head of
Profession-je, aki a tobbi 7
tagot iranyitjia (a ranglétrat
az 1. sz. tablazat mutatja be.)

Mindezekkel azért fontos
tisztaba lenni, mert csak a
gardak segitségével tudjuk
vegrehaijtani a célkitlzésein-
ket, melyek a kovetkezok:

= Epiletfejlesztés

Vagy egy szakértd, a vele
folytatott parbeszéd soran
ajanlja fel a segitségét, hogy
teljesen U objektumokat épit
szamunkra, vagy a tarto-
many mar meglévé éplleteit
meggybzéssel, illetve az
épllet vezetdje altal kért el-
lenszolgaltatas megtételével
birtokba tudjuk venni. Ezutan
az adott objektum az UC
(United Community) fennha-
tosaga ala keril, és minden
szolgaltatasaval rendelkezé-
sunkre all.

RESTART GAME

£ "RETURN" Lo conLinue

any oCher Key Lo abort

= Ellenséges objektumok
megsemmisitése

Vagy egy szakértd fela-
janlott segitségét fogadijuk el
a lebontasra, vagy magunk
romboljuk le az épitményt.

= Leszerelési program

Ellenséges katonai egy-
segeket kell megadasra
kényszeriteni VAGY kdzvet-
len katonai akcidval, ami si-
keresség esetén sajat had-
osztajaink ndvekedését je-
lenti, VAGY a szakért6 part-
ner dnként ajanlja fel bizo-
nyos nagysagu terilet demi-
litarizalasat. Ez szintén ka-
tonaink szamat noveli.

= Nemzetiségi zavargasok
megsziintetése

Szavazatok gydijtésével
erheté el, melyet szintén a
szakértk ajanlanak fel.

A fenti négy cél elérése
kdzben felmerilé fogalmak
magyarazata kdvetkezik ez-
utan. g

FELAJANLOTT SEGIT-
SEG: szakértével valé talal-
kozas soran ellenszolgalta-
tas fejében kilonbozd fajta
segitségnyujtast ajanlanak
fel részinkre. Két lehets-
ségink van. Vagy elfogad-
juk a segitséget, mire 6k
minden alattvaléjukat mel-
lénk allitjak és elvégzik a fe-
lajaniott szolgaltatast, vagy
varakozo allaspontra hely-
eztetjlik 6ket, amig egy TE-
AM-et Gssze nem tudunk

hozni. Ugyanis a jaték folya-
man néhany szakért§ ilyen
TEAM-eket fog kérni segit-
sége fejében. A TEAM-ek
felosztasat a 2. sz. tablazat
mutatja be. A TEAM-be kell
még egy Coordinator is, ha
tobbnamzehs U a csapat.
MEGGYOZES: épiiletek
elfoglalasanal alkalmazhat-
juk ezt a modszert. Vagy
csere(izlettel intézhetjik el a
dolgot, vagy rabeszéléssel.
A rabeszélés fajtaja tobbféle
lehet, ikonokkal jelélve: hi-
zelgés, kbnyodrgés, hipnézis,
trikkék hasznalata, fenye-
getés, zalogadas, hivatali it
betartasa, békés kozeledés.
Ezek kdzll minden partner
esetében csak ketté mukao-
dik. Ha a ,Sz&j"-ikont va-
lasztjuk, a beszélgetés kdz-
ben kipuhatolhatjuk a hely-
telen valasztasokat. A Szaj-
ikon mellett el6fordulhat még
Kopogtaté™-ikon, amivel a
varos tobbi nevezetességét
jarhatjuk kéril, ,6ra ikon”,
amivel megvarhatjuk az id6-
vel megérkezd szakembert.
A .Fej"-ikon egy szakember
jelenletét jelzi. Figyeljink a
szakember jelvényére, mert
minden nemzetiségl garda-
nak kilénb6z6, és csak az
ugyanolyan jelvényd felette-
sei iranyitjak 6t!
ELLENSZOLGALTATAS:
olyan targyak ezek, amelye-
ket egyes objektumok elfog-
lalasa utan tudunk megsze-
rezni magunknak, és belSle
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gazdalkodni és a keréseket
teljesiteni. Ezek a kivetke-
z6k: aranyrid, gyémant, étel,
bor, arucikkek, szerszamok,
gyogyszerek, ruha, szaraz-
foldi jarmd, vizi jarmd, ten-
geralattjaré, repilégép,
uzemanyag, municio, diplo-
maciai papirok, iratok, elsé-
segélycsomag, tuzoltéegy-
segek, taktikai cella, extra
idé, harci egységek, légi
szallitd egységek.

IDO MULASA: minden
egyes tartomany meghddi-
tasara bizonyos mennyisegu
idé all rendelkezésunkre, Ezt
egyes objektumok elfoglala-
saval, vagy a szakertok altal
felajaniott extra idével tudjuk
novelni. Ha tulléptik az idé-
intervallumot, akkor forron-
gasok tornek ki a tartomany-
ban.

Az akcio el6tt meg egy kis
foldrajz és térképeszeti i1s-
meretek: a hosszu installa-
las utan megjelend birodal-
mi térképen 5 tagkdztarsas-
ag nevét olvashatjuk: Ossia,
Ruzakhstan, Belokraine,
Modenia, Servonia. Minden
egyes kdztarsasag 9 tarto-
manyra oszlik, melyek kézil
koztarsasagonként 1-1 ki-
emelt szerepet jatszik. Ezek
sorrendben a kdvetkezdk:
Zemla, Abakan, Ostrov, Ta-
sejevo, Chor. Fontossaguk
abban rejlik szamunkra, hogy
koztarsasagonként valaszt-
hatunk: VAGY a kdézponti
tartomanyt és még kettét el-

foglalva szabadithatjuk fel a
koztarsasagot, VAGY oly
médon, hogy a kbztarsasag
minden tartomanyat elfoglal-
juk, kivéve a kdzpontit. Egy
tartomanyrol Ggy allapithat-
juk meg, hogy melyik tag-
kbztarsasag része, hogy
megnézzik, hogy melyik
nemzetiseg szavazatabol
kell a legtobbet 6sszegydjte-
ni. Ez az adat ugyanis hiven
tukrdzi a birodalmi viszonyo-
kat. ! .

A TERKEPKEZELES. A
joystickel a kbvetkezd be-,
kikapcsold ikonokra tudunk
raclickelni: Perspektivaval-
tas. tengerfenék abrazolasa,
felszini vagy politikai térke-
pek kozotti valtas, atirany-
tervezés (Space gombbal),
varosok kijelzése. Ha a nyi-
lat rairanyitjuk a varost jel6l6
pottyre, akkor automatikusan
felvillan egy informaciés
képernyd, amin a kovetke-
z6k olvashatéak: varosnal
(piros potty) annak neve es
épuletei, pirossal jeldlve, amit
mar elfoglaltunk, fehérrel ir-
va, amit lebontattunk. Em-
bernel (sarga potty) neve,
rangja, beosztasa. Katonai
egységnél (lila potty) a jar-
muivek tipusa és szama.
Eleinte csak néhany pont
lathaté a térképen, de radar-
allomasok elfoglalasaval
Ujabb terlletek valnak latha-
tova. A térképet az F1-gyel
hivhatjuk el6.

F2-vel az AKCIOT kap-
csolhatjuk be, amivel kezde-
tét veszi az ismertetd utolso
szakasza. A jaték kezdete-
kor egy vadaszrepuldvel in-
dulunk. Ezt késébb célszerl
szallitérepillére cserelni,
mert azt nem tdmadjak meg
az ellenséges gépek. Iranyi-
tasa joyjal, a kurzorgombok
kal (gazadas) és az 1-7 bil-
lentylkkel torténik. 1 = ki-,
beszallas a gépbe. 2 = auto-
mata utazas a térképen be-
jeldlt dtvonalon. 3 = épulet
lehet bemenni a jarmdbdl
kézvetlendl is. 4 = egy sza-
kaszt hivhatunk segitségdl,
ha megszoritanak az ellen-
feleink. 5 = I6szerutanpotlas.
6 = jarmd segitségul hivasa.
7 = gyors utazas, csak gya-
logosan!

F3 = megnézhetjik, hogy
hany embert sikerllt eddig
oldalunkra allitanunk.

F4 = az eddig 6sszegylj-
tott TEAM-einket nézhetjik
meg. Kezdetben 5-5 csapa-
tunk van.

F5 = készleteink.

F6 = célkitlzések és ed-
digi megvalositasi aranyuk.

F7 = visszakapcsolas egy
esetleg megszakitott be-
szelgeteshez.

F8 = eddig megismert
emberek.

F9 = save.

F10 = load.

Esc = a jaték Ujrainditasa.

Zolee

ADMINISTRATIVE
GROUP
H.0.P.:1 Controller
1 Principal Executive
2 Superintendent
Administrator
3 Lieutenant Administrator
1 Administrative
Coordinator
(H. 0. P. = Head of Profession)

2. s, tablazat (TEAM febosatas)
MEDICAL TEAM
1 Surgeon vagy Doctor

2 Nurse

MILITARY TEAM
1 Group Commander vagy
Commandant
2 Assault Adjutant

ENGINEERING
TEAM

1 Link Builder vagy
Captain of Works

2 Engineer Bullder
ADMINISTRATIVE

TEAM
1 Principal Executive vagy
Superintendent

Administrator
2 Lieutenant Administrator
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SENSI SOCCER
CAPTAIN DYNAMO
ASHES OF EMPIRE
DUNE

GUY SPY

UGH!

PREMIERE
FORMULA ONE G.P
BONANZA BROS
CIVILIZATION

COWLUODdOOEWN =

DEMON BLUES
COOL CROCK TWINS
ELVIRA

STEG THE SLUG
UGH!

FUZZBALL

BUBBLE DI2ZY
SCENARIO

STONE AGE
CREATURES I

DWW WN =

DARKLANDS
DARKSEED

B-17

DER PATRIZIERT
1869

SPECIAL FORCES
LINKS-386
INDIANA JONES IV
DEMON BLUES
TENNIS CUP I

mi';l LBV

DRAGON's LAIR

HOOK

TERMINATOR 2

THE BLUES BROTHERS
. PIPE DREAMS

SEGA MEGADRIVE

EA HOCKEY
QUACK SHOT
FIRE KING
TERMINATOR
SONIC 2

COMNDNEWN =

LRy

e P
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A Vikings cim valdsziniileg nem
jelent senkinek semmit. Ha azon-
ban azt mondom Kingdoms of
England II, akkor gondolom so-
kak érdeklodését felkeltettem.

A jdték lényege semmit nem
viltozott elddjéhez képest, a cél:
minél hamarabb elnyerni az
~Anglia Kirdlya” cimet. A kii-
lonbség csupdn annyi, hogya Vi-
kings néhdny évszizaddal eldbb,
a XI. szdzadban jatszodik.

A program kezdetekor hat féur ka-
zul valogathatunk. Pozitivum, hogy a
felesleges féurakat ki lehet kapcsolni,
igy nem kotelezé a jatékot hatan jat-
szani. Fejlodés az els6 részhez ke-
pest az is, hogy egyszerre akar mjnd
a hat féurat at lehet tenni .emberi"
iranyitasra, tehat mar nem csak né-
gyen jatszhatunk. A jaték elején az
egyes fGuraknal beallithatjuk a nevii-
ket, hogy ki (vagy mi) fogja ket ira-
nyitani, valamint azt hogy hany tarto-
many meghdditasa szikséges a nye-
réshez. Alul még meghatarozhatjuk a
nehézségi szintet (DIFFICULTY), majd
a ,CONTINUE"-val indithatjuk a jaté-
kot.

A gép ekkor megkérdezi, hogy mi
akarjuk (SELECT), vagy a gépre biz-
zuk (RANDOMIZE) a sajat varunk el-
helyezését a térképen. Mivel a térkép-
nek csak egy részletét latjuk, ezért a
jobb egérgombot lenyomva tartva tud-
Juk a képerny6t a kivant helyre scroll-
ozni. Amikor atvesszuk az iranyitast
eldszér mindig a mez6gazdasagunk-
kal kell foglalkoznunk. Ez csak annyit
jelent, hogy a sajat tartomanyainkban
ujabb terméfdldeket vehetiink (ha ke-
vés a termés), illetve ha a lakossag
elelme nem elég szetoszthatunk ka-
jat. Termdféldet csak akkor vegylnk,
ha a lakossag (vagy az ott allomasozo6

~Anglia Kiralya”

ings

hadseregek) létszama azt indokoltta
teszi, mivel ha nem igy van, akkor a
foldek csak bevetetlendl &llnak. (XX
fields not in use yet.) Nézzilk tehat az
ilyenkor hasznalandé mend pontjait:

Legfelll lathaté az adott tartomany-
ra vonatkozo adok mértéke. (Ez a tar-
tomany fejlettségétdl fligg.) Ez alatt a
teriilet birtokosa olvashaté.

Stronghold — az eréditmény tipusa.
(Ha van.)

Current — a nép jelenlegi ellatottsaga.

Harvest — a learatott termés.

E két mendpontnal a kovetkezdk
jelenhetnek meg: Enough (elegendé),
Shortage (hiany), és Surplus (t6bb-
let).

Stocks — a raktaron lévé élelem. (A
raktarozashoz minimum egy toronyra
van szikség.)

Patrol vagy Garrison — a tartomanyt
véddk szama.

New - a felveheté Ujoncok szama.
Ha itt unlimited all, akkor majdnem
korlatlanul sorozhatunk.

Terrain — a terlilet domborzata. (Bar
ezt a térképen ugyis lathatjuk.)

Populace — népesség.

Growth — szaporulat.

Died - halalozas.

Land - a terdlet tipusa.

Notes — Uzenetek. PI: a szilkséges
plusz terméféidek szama (Can farm
XX more fields.), stb.

A menl jobb alsé sarkdban lathat-
juk a fa-, ké- vagy érckitermelésink
nagysagat, ha van. A kbzépen, lent
levé ikonokkal pedig a mar emlitett
élelmiszerelosztast intézhetjik.

Ha tovabbnyomtuk a mezégazda-
sagot (CONTINUE), a képernyé bal
szelén a kovetkezd ikonok kézil va-
laszthatunk:

Seregekre vonatkozé parancsok.
(Zaszl6 ikon)

Az ikonra raclickelve, majd egy
zaszlot (sereget) kivalasztva, egy me-
nd jelenik meg:

Men - katonak szama.

Cat — katapultok szama.

Ftg — a sereg faradtsaga.

Days — a sereg rendelkezésére allo
napok (mozgasi pontok). Ebbél min-
den kérben 15-6t kapunk.
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March — menetelés. (Sereg mozga-
tasa.)

Forced March — eréltetett menet.

Exchange Troops + Items — kato-
nak vagy katapultok cserélése. Ez tor-
ténhet a hely6rséggel, vagy mas sere-
gekkel. Ha a cserepartnerek mozgasi
napjai nem egyenl6k, a cserét meg-
szakithatjuk (CANCEL), vagy a maga-
sabb nap szamu csapatot addig pi-
hentetjik (REST + EQUAL) amig az
megegyezik a masikkal. Ezek utan
létrejohet a csere:

Swordsman: kardforgatok.

Archer: ijaszok.

Crossbowman: nyilpuskasok.

Pikeman: landzsasok.

Knight: lovagok.

Mtd knight: lovas lovagok.

Champion: profi harcosok.

Catapult: katapultok.

Make Camp & Rest — letaborozni,
és pihenni.

Army Status - informéacitk a sereg-
rol.

Ha egy seregiinket ellenséges, vagy
még meg nem héditott terilletre ira-
nyitunk, akkor az megall a hataron és
var a tamadasi parancsra. Ezt csak
siman a megtamadando teriiletre clic-
kelve tudjuk kiadni. Ekkor még a prog-
ram visszakérdez, igy hat mégegyszer
erdsitsuk meg dontésiinket (RESOL-
VE). Ha nem adjuk ki kilén a paran-
csot, ugy a gép a kor végén automa-
tan megteszi azt. Uj héditas esetén
eldszor is a gép kiirja a paraszti elle-
nallas erejét. Ezutan a harc meniije
kévetkezik, ahol az egyes egységek
kivonasan, és a visszavonulason ki-
vul mar nem sokat tehetiink. A csata
ugyanigy zajlik ellenséges csapatok
megtamadasa esetén is. (A masik ja-
tékos ilyenkor joystick segitségével
iranyithatja csapatait.) A csata végén

egy kis statisztika jelenik meg, ahol
tajekozodhatunk a veszteségeinkral.

Beruhazasok. (Kérdgjel a tarto-
manyban ikon.)

Erre az ikonra ugyanaz a meni jén
be, mint a mez6gazdasagnal, csak
éppen alul a kovetkezék kozil va-
laszthatunk:

Epitkezés: ez vonatkozhat kikétére
(SEAPORT), vagy var fejlesztésére
(IMPROVE). Ez utébbinak &t szaka-
sza van: Clear Land (tiszta terep), To-
wer Outpost (Grtorony), Keep (varto-
rony), Small Castle (kis var), Large
Castle (nagy var). A var tipusa hata-
rozza meg egy tartomany fejlettségét.
PI: a kis varnal mar lehet katapultot is
vasarolni, a nagy var pedig mar
egyenld rangu az otthoni kastélyunk-
kal. Ha egy tartomanyban akar csak
egy Grtorony van, akkor annak a meg-
tamadasahoz mar katapultokra van
szikseg.

Amikor egy kikoténk elkészil, rog-
ton kapunk hozza egy flottat is. Ez
kezdetben egy egyszerd galyabol
(Galley) all, azonban a kik6ténél a ha-
6 ikonra clikelve vehetiink hozza na-
gyobb barkakat (Barque), vagy hadi-
hajokat (Man-OWar). A flottainkat
ugyanugy iranyithatjuk, mint a sere-
geinket. A hajoinkat a part felé iranyit-
va felvehetink, vagy kirakhatunk ka-
tondkat (Un/Load Troops+Items),
partra tehetink hadsereget (Create
Army+Unload), djabb hajék csatla-
kozhatnak a flottahoz (Exchange Ships
w/Port), vagy ellenséges tartomany
esetén beronthatunk csapatainkkal
(Invade with Baron).

A beruhazasoknal még két ikon
szokott megjelenni: 4 zsoldosok
fogadasa a hely6rséghez, és végiil Uj
hadsereg létrehozasa.

A kilénboz6 hadi kiadasokhoz ter-
mészetesen nem csak pénz, hanem

nyersanyagok is kellenek. Ezért min-
dig dgyeljunk a folyamatos termelésre
is.

Banyak feltarasa. (Kérdéjel egy
hegységen.)

Ennél az opciénal 6t arany ellené-
ben kutatasokat végezhetiink az adott
tartomanyban. Ha szerencsénk van, a
.SUCCESS" felirat jelenik meg, és ez-
zel ujabb banyaval gyarapodunk. Ba-
nyak csak a hegyvidékes terileteken
lehetnek. Ha egy banya kimeril (RAN
OUT), nem kell elkeseredni, mivel va-
lészindleg a kbzelében Gjabbat talal-
hatunk.

A banydk ikonja alatti abrarol folya-
matosan tajékozédhatunk nyersanya-
gaink mennyiségérdl, arra raclickelve
pedig eladhatunk bel6lik. A pajzs alatti
szam a kincstarunk allapotat jelzi. A
pajzsot kivalasztva pedig informéaciét
kaphatunk a befolyt adékrél (Tax In-
come), a kitermelt ércek mennyiségé-
rél (Ore Income), az el6zé forduléban
befolyt adokrol (Last Tax) és kitermelt
ércekrdl (Last Ore), a meghoditott te-
riletek mennyiségérél (Territories),
hadseregeink (Armies) és flottaink
(Flotillas) szamardl, az élelmiszer-hia-
nyokrdl (Food Shortages) és a felhal-
mozott készletrdl (Food Stocked), vé-
gul a fa (Wood), a ké (Stone), és a
vaskitermelésinkrél (Iron).

A VIEW MAP" ikont valasztva egy
kisebb térképen megnézhetjik a je-
lenlegi erGviszonyokat. Végila NEXT
KING"-gel atadhatjuk az iranyitast a
kdvetkezd jatékosnak.

A jatékban lehetéség van az &llas
kimentésére, ill. visszatbltésére is az
.S" és az ,L" billentyiket hasznalva.
Uj jatékot kezdeni az ,N" billentytvel,
az egyik kiraly iranyitasanak a meg-
valtoztatasat pedig a ,C” billentyd se-
gitségével tehetjik meg.

Mint az eddig leirtakbél kiderilt, a
jaték némileg komplexebb lett az elsé
részhez képest, azonban — szerintem
— manapsag mar egy valamit is maga-
ra ado stratégiai jatékbol sem hia-
nyozhat egy kevés grafika, vagy ani-
macio, amely feloldja a jaték monoto-
nitasat. Ezzel természetesen a Vikings
nem rendelkezik, a jaték megnyerése
is csak egy gratulaciobdl, na és a sej-
telmes ,TO BE CONTINUED" felirat-
bal all.

Véri Zoltan
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Megmondom észintén,
amikor elészor meglat-
tam a Darkseed grafi-
kajat, az eddig ritkan
hasznalt 640*480-as
felbontast, mindezt
VGA-n, nagyon elcso-
dalkoztam. Gyonyord

digitalizalt hatterek, redlis ani-
macio. A jaték két nagy szinte-
ren jatszodik, a valos vilagban
€s a sotétseég birodalmaban,
ami a tukorképe a vilagunk-
nak. Az arnyekvilag ,, diszleteit”

Harc két dimenzio kozott

H.R. Giger tervezte,
akiknek nem mond
sokat a név, azoknak
megemliteném, hogy
az 6 nevéhez fazédik
a Nyolcadik utas: a ha-
lal stb. Ennék koszon-
hetéen a hatterek

ugynevezett biomech hata-
Suak, ami az emberi test-
részek és mechanikus ele-
mek oOtvozete. A torténet
kisértetiesen hasonlit a film-
eéhez:

DARKSEED

genek egy emberidt, ami harom

nap alatt fejlodik ki, s a kifejlodott
szomy elpusztitia az emberiséget. A ja-
1ék stilusa egy elég kellemesen iranyitha-
t6 kalandjaték, bar az idézitésre mindig
nagyon figyelni kell. Az iranyitas a kovet-
kezd: az egér jobb gombjaval valogatha-
tunk az ikonok kozott, ami alaphelyzet-
ben nyil, illetve ha valami kijaratra visszik
negyagu nyil. Kovetkez6 ikon a nyitott
tenyér. Ha olyan dologra vissziik a képer-
nydn, amivel lehet kezdeni valamit, muta-
toujja alakul. Mégegyszer megnyomva a
jobb gombot az ikon felkialto/kérdojellé
alakul. A keperny6n mozgatva az olyan
helyeken, ahol .van valami”, felkialtojel
lathaté, s a bal gombot ilyenkor meg-
nyomva a look igének felel meg. A képer-
ny6 tetejére mozgatva a nyilat, targyaink
lathatéak (és egy disk, amivel menthe-
tunk, kiléphetiink stb.), s rajukclickelve
hasznalhatjuk valamin.

Mike Dawson, a sci-fi ir6 egy nyugodt
helyen szeretett volna dolgozni. Néze-
gette a hirdetéseket, s nagyon megtet-
szelt neki egy régi viktorianus tipusud
haz Skéciaban, teljes berendezéssel.
Nem késlekedett sokat, megvasarolta, s
bele is koltdzott. Sok-sok éve, ugyan-
ezen a helyen, egy masik dimenzidba
idegenek érkeztek, azzal a céllal, hogy
az embereket kiirtsak a fold szinérdl, s a
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M ike agyaba belehelyeznek az ide-

két dimenzid kbzotti kapu épp a hazban
van valahol...

ELSO NAP

Mike elsd éjszakajat tolti a viktoria-
nus hazban. Szérnyd rémélom gydtri,
melyben két fémkéz felnyitotta kopo-
nyajat, s egy embriot lovelltek az agya-
ba egy hatalmas injekciéstl segitségé-
vel. Reggel miutan felébredtink a rém-
alom utan, sétaljunk ki a firdészobaba,
vegylnk ki egy aszpirint a pipereszek-
rénybdl, s igyunk ra egy pohar vizet,
majd tusoljunk le. Belépve a kovetkezd
szobaba, vegyik szemiigyre a szek-
rényt, amelyben az éreg kabat van, s
vegyik fel a kbnyvtarjegyet a felsé polc-
rol. A kényvtarjegyen Tolkien: Gydrdk
ura c. konyve van feltiintetve. Menjink
le a foldszintre, majd balra a kbnyvtar-
szobaba, s szedjik fel az asztalrdl a
papirt a haz alaprajzaval, s vessiink ra
egy pillantast: rogton feltdnt két titkos
helyiség. Kb. 10 orakor csenget a pos-
tas, s egy csomagot ad at szamunkra. A
csomagban egy jatékbaba van, amit so-
kaig nézve ugy tunik, mintha egy idegen
gyermekké alakulna, majd vissza.
Hagyjuk el a hazat, s keressik meg a
garazst, nyissuk ki az ott pihend dreg
auté csomagtartojat, vegyik ki beldle a
feszitévasat. Nyissuk ki az ajtot, szall-
junk be az utastérbe, ahol kinyitva a

kesztyutartot eqgy kesztyu tulajdonosai
leszink. Térjink vissza a konyviarszo-
baba. és nyomjuk meg a jobb oldali pol-
cot. mire feltarul a titkos jarat. Miutan
beléptink, nyissuk ki ismet az .ajtot",
ami becsukodott mogottink. Létrazzunk
egyel fel, es vegyik magunkhoz a sa-
rokba dobott kételet, s nyissuk fel az
ajtot, ami épp a szobankba vezet. Ne
felejtsik ezt az ajtot is nyitva hagyni!
Menjink fel a padlasra, majd I6kjik ar-
rébb a ladat, hogy ki tudjunk menni a
teraszra. A feszitGvas segitsegével
nyissuk fel a ladat, amiben egy naplét
talalunk, az el6zd tulajdonos feljegyezé-
seivel az idegenekrdl. A legfontosabb
informacié az, hogy a tlikor az atjaré a
két dimenzié kézott, amit levitetett a ga-
razsba, mert iszonyd rémalmai voltak, s
abban reménykedett, igy nem zaklatjak
tovabb. Mike azota mar visszavitte a
nappaliba... Sétaljunk ki a teraszra,
késsilk a szoborra a kotelet, és tavoz-
zunk angolosan. Induljunk be a varos-
ba, és keressik fel a vegyeskereskedot,
adjunk neki egy pénzt, és vegyiink rajta
egy Uveg Whisky-t. Amikor levesszik a
polcrdl, az elado megemliti, az Delbert
(koztiszteletben all6 személy) kedven-
ce. Delbert is belép az dzletbe, s révid
beszélgetésbdl megtudja irok vagyunk
és meghiv magahoz masnap hat utan a
yard-jara, és még atadja a négjegykar-
tyajat. Keressik fel a konyvtarat, ve-
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gyik fel a padion heverd hajtit, majd
adjuk at a kdnyvarjegyet a kbnyvtaros-
holgynek, aki kozli velink, hogy a C
sorban a z0ld kényv az. Keressuk meg
a fent emlitett konyvet, és ssik fel. Egy
papircetli hullik ki beldle, amibdl a ko-
vetkezdkel tudhatjuk meg. Az dreg
Thuttle Ur egyszer lenyelte az el6z6 haz-
tulajdonos orakulcsat, de azota meghalt.
a kriptajaba a bal, felsé, jobb gombok
megnyomasaval juthatunk be. Sétaljunk
ki a temetdbe, ahol a Thuttle mauzdle-
um all. Nyomjuk meg a gombokat a cet-
lire it sorrendben, s szabad az ut. Ke-
ressik meg azt az urnat, amelyikben a
kulcs van. Térjink haza, nyissuk ki a
nappaliban allé orat, s egy nevet latunk
belevésve. Szemiigyre véve a tlkrot,
lathatjuk, hianyzik egy darabja. Olvas
suk el a ratdzott cetlit, amibél megtud-
hatjuk a ramolasnal tortént a baleset”, s
holnap elkildik a hianyzé darabjat. Most
mar .nyugodtan” lefekidhetiink.

A masodik nap

Ismételjuk meg az el6z6 napi mive-
leteket a firdGszobdban, majd véarjuk
meg, amig jon a postas, s atadja a hi-
anyzo tikordarabot. Rakjuk be a tikor-
be, s maris atléphetiink a masik dimen-
zioba. Az ajtok, targyak, helyszinek
helyzete szinte teljesen megegyezik a
valodi vilagéval, nem lesz nehéz tajéko-
z6dni. Menjink be a konyvtarszobaba”,
majd a titkos helyiségbe (de j6 hogy
nyitvahagytuk az ajtot), s menjink fel a
felsé emeletre a teleport segitségével.
Keressilk meg a teraszt, vegyik fel a
tavcsovet, amivel nézelédhetiink az
égen. Ugyancsak a teraszon lathatunk
egy kart, amit huzzunk meg a kesztyd-
vel. Ennek eredménye az, hogy meg-
nyilik a kijarati ajté. Menjink ki és indul
junk el a temetd” felé, s az épilet elél
vegyik fel az asot. Térjink vissza a va-
I6s vilagba, és siesslnk a kényvtarba,
ahol elokeritették az altalunk keresett
konyvet (7). Elnézegetve a képet, az a
benyomasunk tamad, hogy a két vilag
kisértetiesen egyforma, s minden
ugyanott van. Egyszdval sok (j infot nem
szereztink, induljunk el a temetdbe, és
keressik meg az oraba vésett név tulaj
donosat, majd hantoljuk ki (a kripta uta-
ni képerny6). Egy ujabb napléfoszlany
most az autojarol irt a ficko, és az idege-
nek drhajoja kozti dsszefiiggésrdl, és a
masik vilag rend6rségének veszélyé
rél..., majd csak j6 lesz valamire ez is.
Most lehetéleg addig varakozzunk, amig
az ora el nem {ti a hatot, s csak akkor
induljunk haza (pl. nézegessiink a kripta
tetejerdl tavesovinkkel). Egy rend6r var
az ajtonk elétt, s minden indok nélkil a
zarkaba vet. Mivel eimdlt hat 6ra, parnat
is kapunk, ami ald gyorsan rejtsik el
dolgainkat (hajtd, kesztyd a létfontossa-
gu!), majd vegyilk kézbe a badogpoha-
rat, s kopogtassunk vele a racson, s az
érkez6 rendbérnek adjuk at a névjegy-
kartyat, mire szabadon enged. Ha eset-
leg van iddnk, emeljik le a pisztolyt a
falrél, s tavozzunk. Keressilk fel Dele-
bertet (a garazsunktdl jobbra az dsvé-
nyen), s adjuk at neki a Whiskyt, mire
eltavozik kutyajaval, itthagyva a kutyus
botjat. Vegyuk magunkhoz, s induljunk

aludni.
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. A harmadik nap

Ha nem sikeriit el6z6 nap felvenni a
fegyvert, most tegyik meg (a hazat a
teraszra kotott kotelen keresztll hagy-
juk el, mert az ajtéban egy rendor var! -
ez egész napra vonatkozik), majd irany
a masik vilag. Most a kapu eldl halad-
junk ket képernyot jobbra, s dobjuk le a
fadgat a szakadékba, mire a szorny uta-
naugrik, s szabad az ut. Lépjink be a
rendérség épiletébe, mire borténbe
vetnek (ha nem lenne nalunk a fegyver
IBFuﬂantanénak). A parna alatt megta-
laljuk az elrejtett cuccokat, s a hajtd se-
?itségével nyissuk ki az ag’tcl. Kijutva a
olyosora egy szemkodzti zarkaban meg-
Eil antjuk Sargot, aki nyolc éve itt rabos-
odik. Adjuk neki a hajtdt, mire 6 egy
lathatatlansag-tablettat ad at nekink.
Sétaljunk ki a renddrségrdl, s keressik
fel a kényvtarat”, aminek a bejarata elétt
e?y szorny Grkodik. Vegyik be a pirulat,
s lathatatlanul beléphetunk az épuletbe.
Kapcsoljuk be a képernyot, mire XY nd-
szemely jelenik meg, s elmondja ha meg
akarjuk menteni magunkat és a vilagot,
akkor meg kell semmisiteni az idegenek
generatorat, és ez ugy lehetséges, ha
sikerlll visszakildeni drhajojukat oda,
ahonnan j6ttek, hisz ez tartja most oket
életben a hibernacio alatt. Tudtunkra
adja, hogy a foldi rendérség az idege-
nek hatalma alatt all (gondoltuk), és még
egy mikrofilmet is kapunk. Vigyilk a fil-
met a foldi kbnyvtar olvasoszobajaba,
kapcsoljuk be a filmnézét, s rakjuk ra a
filmet. Egy iras latszik rajta: XY otletei a
pincékrdl: a pincékbe sokszor dugjak az
emberek vagyonukat, értékeiket egy tit-
kos rekeszbe, ko ala stb. Ugorjunk be
egy Uveg Whisky-ert, s keressik fel
hazunk pincejét, mozditsuk el a padion
a kovet, s egy slusszkules tulajdonosai
lesziink, s6t a ké is megmarad. Vigyik
el a kovet a masik dimenzioba, keres-
sik meg a fégeneratort (=kripta belse-
ie}. s rakjuk a kovet az alatta lévé nyi-
dsba, s a ké energiaval telitddik. Kifele
jovet lehetéleg ne érintsiik meg a hiber-
nalt idegeneket, mert rovid uton elhala-
lozunk. Menjink vissza a garazsba, s
téltsiik a Whiskyt a kocsiba, uljink be és
inditsuk be. Rohanjunk el a masik di-
menziéba, s a kapu mellett alldigalé dr-
haLﬁba szalljunk be, s a kesztydvel huz-
zuk meg a kart, s az drhajé beindul (az
autonak kdszonhetjik), es Mike vissza-
rohan sajat vilagaba. Az idegenek ge-
neratorat mukodtetd drhajo elszallt, s
igy elmdlt minden veszely, azaz az
embrié még benniink van. Nyissuk ki a
bejarati ajtot, vegylik fel a csomagot,
amiben egy baltanyél van. Rakjuk bele
a kobe, s zuzzuk be vele a tikrot. Mike
elhagyja a hazat, s kifelé menet Sue-val
a kbr;yviarossal talalkozik, aki gratulal,
s atad néhany pirulat, ami elpusztitja az
embriot.

Es a megnyerés? Ismét hazunkat lat-
uk eldlrél, s eldtte Bg?/ tabla: Elado.

londhatom szép kis befejezeés...

Koronczai Gaspar
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Max Design pro

1869

Amigan eddig nem vala-
mi Sok torténelmi ihlete-
sU manager programmal
taldlkozhattunk, ezt az
art tolti be némileg

a Max Design legujabb
programja, az 1869.

A jatékban egy ujonnan
alakult, meglehetésen
csekély anyagi tokéevel
rendelkezé kereskedel-
mi cég igazgatojanak
szerepében kell vallala-
tunkat felvirdgoztatni,
nagy hajoflottat épiteni
€s tobb foldrészen ki-
rendeltségeket, irodakat
létesiteni.

Oszintén szélva eddig nemigen
hallottam a Max Designrdl, igy az-
tan nem vartam tul sokat a program-
tol. Ehhez képest nagyon kellemes
meglepetés volt szamomra az 1869,
mivel a jaték szerintem az Amigas
managerprogramok Uj kiralya, min-
den tekintetben magasan veri a
konkurenciat.

Az INTRO megtekintése utan a J-
vel tolthetlink be egy régi jatékal-
last, a SPACE-szel pedig uj jatékot
kezdhetiink. Uj jatéknal meg kell ad-
nunk a jatékosok szamat (1-4), ne-
vét, nemét (M-férfi, W-ng), illetve
cégeik nevét és azt, hogy melyik ki-
kodt6bdl indulunk. Miutan ezeket be-
allitottuk, a J-vel tovabbléphetink a
kovetkezé menlbe, ahol a jatek
hosszat tudjuk megadni. Kezdéknek
legfeljebb 5 évet ajanlok (eleinte an-
nak is érulhetiink, ha ideig-6raig el-
kertiljiik a cs6d6t), 10 év folott pedig
csak az igazan tapasztalt jatékosok
probalkozzanak.

FOTO: PC
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wasn A szfinx atkozottul atkos atka s

Sphinx Jinx

Mindenekeldtt néhany
hasznos j6 tanacs, amelyek
figyelembevétele eldfeltétel a
jaték végigviteléhez:

- amikor csak lehet, toltsik
fel vizkészleteinket;

- csak a leirasban emlitett
helyeken ajanlatos leesni a
parkanyokrol;

- hasznaljuk a .Pause”
funkciét a leirds olvasasa
kdzben, mert az id6 is ellen-
fél;

- nem érdemes kapzsisag-
bél aranyra vadéaszni, mert
nem szikségesek a megol-
dashoz, az idé pedig vésze-
sen pereg|

A kiinduléponttdl elindulva
keriljik meg a piramist és
menjink be az .EA"-val jelzett
bejaraton. Nem érdemes a
bejarat el6tti aranydarabkak
felvételével kiszkddni, csak
délibabok. Menjink at az
északnyugati ajton a masik
szobaba. Itt gyalogoljunk le a
lépesdn, lépjlnk be a keleti aj-
ton és ebben a teremben ve-
gyik fel az északi falon levé
ANKH-ot és hagyjuk el a szo-
bat az északi ajton keresztil.
Alljunk ra a kékockara szem-

bél, forduljunk délre és néz-
ziink fel az erkélyen Iévé ajto
iranyaba. Tobbszdr I6jink be-
le a szemkdzti akadalyba,
majd menjink vissza a déli aj-
tén. A keleti ajtét hasznalva
hagyjuk el a szobat, I6jik le
az eléttink allé kélapot, hogy
elétdnjén moglle a kijarat a
terembdl. Menjink ki erre. A
szomszédos szobaban I6jlk ki
a kutyafejeket, forduljunk dél-
re, lépdeljink fel szorosan a
fal mellett haladva a lépcs6n,
ovatosan settenkedjink az
északnyugati ajtéhoz, és
menjink at a masik szobaba.
Itt mar jartunk az elébb, csak
egy emelettel lejjebb. Vegyik
fel az elsé szfinx-darabot (vi-
vat el6szor!).

Menjink vissza az el6zé
szobaba, 16junk bele a kutya-
fejekbe, és hagyjuk el a szo-
bat a fejek kdzotti ajton kelet-
re. Tapadjunk szorosan a fal-
hoz, és igy menjink at a dél-
keleti ajton. Léjink bele az el-
s6 el6ttink levé akadalyba,
majd a masodikba is, hogy
felemelkedjen. .H" betlvel
guggoljunk le, és araszoljunk
ki a szobdbdl a keleti ajtén

keresztl. Erintsik meg a ké-
vetkezd akadalyt, mire az le-
slllyed. Lépjink at, majd 16-
jink bele a két otszdg alaku
jelbe, hogy a masodik is el-
tdnjon. Irdny ismét a keleti aj-
t6. Léjink bele a kis kockéba.
mire a fal hatrahtzédik. All-
junk kbzvetlendl a fal mellé,
forduljunk hatra és megint I6-
junk a kockara. A fal vissza-
huzédik! Visszafordulva hat-
raljunk neki a falnak, mire
megpillantunk egy rejtett ajtot
kelet felé. Vegyilk erre az
iranyt. Menjink neki az elsé
akadalynak, mire feltdnik egy
kocka. Manéverezziink a koc-
ka moge, forduljunk keletre
aztan fussunk KERESZTUL a
kockan a szemkozti fal felé
NAGY lépésekkel kozelitsik
meg annyira, amennyire csak
lehet. Amikor leesik, lépjlnk
néhanyat hatra, amig Gjra fel
nem emelkedik. Ismét néhany
lépés elére, majd nagy lépé-
sekre valtva fussunk at alatta
és nyomds ki a keleti ajton.
Kalandos epizédunk korona-
jaként vegylk fel a masodik
szfinx-darabot a nyugati fairél
az ajté melldl (vivat masod-
szorl). Ne felejtsik itt az
ANKH-ot se. Furakodjunk be
a sarokban lévé doboz és a
kék faldarab kézé, forduljunk
keletre és I6jink a dobozba,
mire egy rejtekit nyilik meg
elSttdnk az .SX"-szel jelbit
szoba felé.

A parkanyon menjink az
északi ajtéhoz és nyissunk be
rajta. Araszoljunk vegig ova-
tosan az emelvényen és ve-
gylk fel a harmadik szfinx-da-
rabot (vivat harmadszorl).

Ezt kbvetden az északi fa-
lon levé szajon kisszunk ke-
resztil. Lépdeljink le a lép-
cson, vegyik fel az ANKH-ot
aztan menjink vissza azon a
lyukon keresztil, ahonnan at-
masztunk ide. Haladjunk
vissza egészen az .EA"-val
jeldit szobaig. Menjink ki in-
nen a nyugati ajtén keresztil,
tipegjink le a lépcsén, ahol
szembe talaljuk magunkat egy
halom kockaval. Semmi cico,
I6jik szét Gket. Természete-
sen egy ajtot rejtettek maguk
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maégott. Menjlnk be rajta nyu-
gati irdnyban. Vegyiink fel az
ujabb szfinx-darabot (vivat
negyedszerl).

Hazédjunk a lépcsé mogé,
ahol egy Ujabb ajtot talalunk.
Nyissunk be. Menjink fel a
lépcsbkon, haladjunk at az
északi ajton, lépdeljonk az er-
kély északkeleti sarkahoz és
essiink le réla. Egy nyilast
fedeziink fel, amely a szoba
nyugati fala és a termet ke-
resztiilszelé faldarab kozott
hiuzédik meg. Préseljik at
magunkat a résen és kapa-
rintsuk meg az ANKH-ot és az
Ujabb szfinx-darabot (vivat
otbdszor!).

Préselddjink vissza és
menjiink ki az északi ajton,
majd a kévetkez6 szobaban is-
mét északra haladjunk. Ebben
a szobaban egy mérgez6 szi-
gony lég a plafonrél, amit tana-
csos kikeriini (ha mégis hoz-
zaérink, akkor gyorsan fussunk
ki a legkozelebbi ajtén, majd
j6jjink vissza). Horpintsik fel a
vizet, vegylik magunkhoz az
ANKH-ot és a szfinx-darabkéat
(vivét hatodszorl).

Nyomuljunk északra és
kezdjink el imadkozni. Beval-
lom dszintén, hogy itt én is
elég sokaig gatyaztam, mire
atjutottam a tuloldalra. Szisz-
témat nem véltem felfedezni a
platformok eltdnésében és Uj-
béli felbukkanasaban. Ha a
falakon levé kék és barna
kockakra réaloviink, akkor vé-
letlenszer(ien elécsalhatunk
Ujabb platformokat. Bizzunk a
joszerencsében és bukda-
csoljunk at valahogy a szem-
kozti (északi) ajtohoz. Belép-
ve a szobaba menjink le a
lépcsén, 16jik meg a két, fa-
lon lévé szigonyt, majd szel-
jik at a szobéat északi irany-
ban, fel a lépcsén és addig
nyomjuk fel a joyt, mig fel nem
vesszik az itt lathatd szfinx-
darabot (vivat hetedszer!).

Ezutan ismét egy remek
kanosszajarast kell bemutat-
nunk a platformos szoban ke-
resztil az ,SD"-vel jelélt szo-
baig. Itt menjiink be a nyugati
falon taldlhatoé teleporton, és...
ilaberek-nadakerek, maris a
.TD" jeld szobaba jutunk.
Masszunk at a deéli falon lévé
lyukon és kapjuk fel az Gjabb
szfinx-darabkat (vivat nyol-
cadszor!).

Lepdeljink fel a lépcsén,
jarjunk kérbe a parkanyon. Az
Utunkban allé kévet nagyon kis
lépésekkel araszolva tudjuk ki-
keriiini. Tovabb nyomulva el-
érlink egy Ujabb kéhéz, amit
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pedig lokjink le. Menjink le a
lépcsén a fbldszintre, masz-
szunk fel a kére és innen mar
elérjik az északi falon lévé
nyilast. Hatoljunk be rajta, mire
visszajutunk a teleportos szo-
baba. A teleportot hagyjuk pi-
henni, inkabb haladjunk észak
felé a szobdban. A keresztbe
fekvé akadalyon csak vizvesz-
teség aran tudunk atjutnil L6-
jink bele a piramisba (minél
kdzelebbrdl), majd fussunk fel
gyorsan (NAGY LEPESRE
VALTVA) a megjelend lépcs6-
kon. A szomszédos szobaban
vegylk fel a legeslegljabb
szfinx-alkatrészt (vivat kilen-
cedszerl), és hagyjuk el a ter-
met az északi ajton keresztiil.

Ismét egy izzaszté szoba
kévetkezik, melyet talan a
legtalalébban a Vak a sus-
nyasban” névre lehetne elke-
resztelni. Lathatatlan falakbél
all6 labirintusban kell eljutni az
eszaki kijarathoz. A térképen
vazolt utvonal kicsit elnagyolt,
de iranyadénak megfelel. A
kovetkezé szoba kincsei kar-
pétolnak a szenvedéseinkért:
elsésegélyt, vizet és egy
szfinx-részt vehetink fel (vi-
vat tizedszer!).

Navigaljunk vissza ezutan
két szobat délra (TC), kis 1é-
pésekkel menjink a délnyu-
gati ajtohoz és menjink na-
gyon kdzel hozza, mielétt be-
csukédna. Amikor lezéarult,
akkor hatraljunk addig, mig is-
mét kinyilik, csoszogjunk elé-
re egy kicsit és NAGYOKAT
LEPVE fussunk at alatta. Ve-
gyik fel az ANKH-ot, menjink
ki a nyugati ajton, jarjunk kér-
be a parkanyon a lépcséig,
majd lépdeljink le rajta. L6jik
le a szigonyt, majd hagyjuk el
a szobat nyugatra. Belépve a
szobaba nézzlnk fel és trafal-
junk bele a plafonon Iévé koc-
kaba, mire egy lyuk tarul fel a
helyén. Még hagyjuk figyelmen
kivil, helyette inkabb nyugat-
ra nyomuljunk. A kovetkezd
szobaban szintén nyugat a
helyes irany, az ajtén egy ké-
re felmészva juthatunk ki.
Amint belépink a terembe,
vagtassunk I6halalaban ke-
resztlil a helyiségen, mert
leszakad az almennyezet. In-
nen a kdvetkezd iranyba ha-
ladjunk: dél, teleport, dél, dél,
nyugat, I6jink a kutyafejekre,
lépcsén fel, délnyugat, atku-
szas a kocka alatt, nyugat és
ezzel a bejarathoz ériink.

A sivatagban vergédjink el
a starthelyre, ahol egy lyukat
talalunk. Ugraaaaas! Az .OD"
szobaba pottyanunk. Irany fel
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Jelmagyarazat

A = ANKH

S = Szfinx-darab

W = Viz (Water)

G = Arany (Gold)

F = Elsésegély (First
Aid)

Ures kocka = Ajté
Teli kocka = Emeleti
ajto

Bekeretezett targy =
Targy az emeleten

a lépcsdn délre, a szomszé-
dos szobaban harom ANKH-
ra és a tizenegyedik szfinx
puzzle-ra akadunk. Forduljunk
vissza északra, le a lépcsdn,
majd tovadbb az északi ajtén
keresztil. A szomszédos szo-
baban ne lépjunk a kozéps6
vilagosabb teriletre, még ha
oly csabitéan mosolyog is az
aranytallér a kdzepén, mert a
merges szigony kénnyen
nyarsra hiz benninket. He-
lyette menjink ki a fdldszinti
eszaki ajton, ahol is megleljik
az utolsé el6tti szfinx-darabot
(vivat tizenkettedszerl).
Ezutan menjink vissza,
majd most az emeleti ajton
menjink északra. Az itteni
szobaban még NE vegyiik fel

az utols6 darabot, hanem to-
vabb haladva észak felé a ko-
vetkez6 teremben gyUjtsik be
a 10 aranyrudat. Innentél min-
denki cselekedjen a sajat fe-
lelésségére és belatasa sze-
rint. Kénnyitésképpen eldru-
lom, hogy az utolsé szfinx-da-
rab a szomszéd szobaban
csicsil és arra var, hogy
megmentsék...

Zolee
L/ ___/CéAl
GRAFIKA LFY [ 6ss1ese
ZENE X2
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Ismét 92Z UPER Akcis!

A szerencsés eldéfizeté nyereménye egy

386 AT

Az 576Kbyte-ra 1992. november 25-ig legalabb félévre eléfizetok kozott sorsoljuk ki
a 386 AT+
A sorsoldson részt vesznek a , torzseldfizetéink is.
Tovabbi értékes dijak: LEGUJABB PROGRAMOK (5 nyertesnek)
MAGNESLEMEZ (10 nyertesnek)
KByte T-Shirt (10 nyertesnek)

Ne felejtsd, ha eléfizetsz decemberben részt veszel a SZUPER AKCIO sorsolason!
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Az uj AMIGA 500 plus magyar nyelvi hasznafar: uras;tassaf 10 lemeznyi
jatékprogrammal megvasarolhato 45.996,- Ft + AFA dron.
Utdnvéttel + postakdltség megrendelheto:

COMGAME Gmk. 1026 Bp., Fillér u. 47/b. vagy telefonon: 176-3927

)

PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legiijabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-tol.
Ha bélyeggel ellatott &
valaszboritokét kiildesz,
listat és tajékoztatot kildiink!
Kérjiik pontosan tiintesd fel géped tipusat és
a hozza tartozo periférididat!
A helyes cimzés:

= Az eléfizetok
La.: Kovics Béla
' . Ttz | 4 lappal egyitt minden
PROSZOLG hénapban megkapjék a
1399 Budapest, |Bg|.|labb programok
Postafiok: 636 “sta]at.

Varjuk megrendeléseidet!
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PROGRAM
ALIEN STORM
ALIEN WORLD
AMAZING SPIDERMAN
ATOMIC ROBOKID
BACK TO FUTURE Il
BACK TO FUTURE Il
BADLANDS
BASKET PLAYOFF
BATMAN MOVIE
BATTLE COMAND
BETRAYAL
BEVERLY HILLS COP
BIG GAME FISHING
BLACK HORNET
BLUE ANGELS
BOD SQUAD
BONANZA BROS
BUDOKAN
BUFFALO BILL'S RODEO
ABAL

CATALYPSE

CHAMP. EUHOPE FOOTBALL
CHASEH. Q. |

CHIP'S CHALLENGE
CHUCK ROCK

CISCO HEAT

CLIK CLAK

COOL CROCK TWINS
COVERGIAL STRIP POKER
CRACK DOWN
CREATURES
CREATURES 2

CROWN

DARKMAN

DAYS OF THUNDER

DICK TRACY

DIE HARD 2
QOUBLE DRAGON 3

A legiijabb kazettds programok megrendelheték a Proszolg-tdl

DYLAN DOG
DYNASTY WARS
ELVIRA ARCADE
EXILE
EXTREME
FIGHTER BOMBER
FINAL BLOW
FINAL FIGHT

MX

GE
GHOSTBUSTERS [}
GOLDEN AXE
GULDKORN EXPRESS
HAMMERFIST
HUDSON HAWK
IMPOSSAMOLE
INDIANA JONES 3
INDY HEAT
IRONMAN OFF ROAD RACER
EST

LAST NINJA 11

LAST NINJA III
LOCOMOTION

LOGO

LOTUS ESPRIT

LUPO ALBERTO
MANCHESTER U. EUROPE
MECHANICUS

MERCS

MIAMI CHASE

MIDNIGHT RESISTANCE
MONTY PYTHON'S F.C
MOONFALL

MYTH

N.A.

NEURONICS
NEVERENDING STORY I
NIGHTBTEED

'C-64 magnosok figyelem!

NIGHTSHIFT

NINJA RABBIT

NINJA RABBIT 2
NINJA SPIRIT
NORTH AND SOUTH
OPERATION THUNDEFIBDLT
OUTRUN EUROPE
OVER THE NET

P. P. HAMMER
PITFIGHTER
PLOTTING
POTSWORTH
PREDATOR II
PUZZNIC

AAIBON ISLANDS
ABI BASEBALL Il
RICK DANGEROUS II
ROAD RUNNER 91
JAMES POND "
ROBOCOP

ROBOCOP 3
ROBOZONE
RODLANDS
ROLLING RONNY
RUBICON

SHADOW DANCER
SHADOW OF THE BEAST
SHUFFLE

SKULL -I\ND CROSSBONES
SMASH

SPACE CRUSADE
SPACEGU
SPEEDBALL 2

SPIKE THE VIKING
SPY WHO LOVED ME
ST. DRAGON

STEG THE SLUG
STRATEGO

SU SWEET

SUPER SPACE INVADERS
SUPREMACY

swiv

-
I

SYSIPHUS Il
TEENAGE TURTLES Il
TERMINATOR II

THE ADAMS FAMILY
THE BLUES BROTHERS
THE JETSONS

THE SECOND WORLD
THE SIMPSONS

TIME MACHINE

TOP CAT

TOTAL RECALL
TRANSWORLD
TURBO CHARGE
TURBO TORTOISE
TURRICAN
TURRICAN Ii
VENDETTA

VIZ

VOLFIED

WACKY RACES

WINGS OF FURY

WINTER CAMP

WINTER SUPER SPORTS ‘g2
WRESTLE MANIA

Minden jaték utantditds, turbos
véltozat! Egy program dra 200 F1,
amely magaban foglalja a kazetta
ardl is! Minden | jaték kildn kazettan
talalhato! a
megrendeléstSl szamitott egy héten
belQl torténik, a postakoliség a
megrendelst terheli! Varjuk meg-
rendeléseiteket a kivetkezd cimen:
PROSZOLG
1399 BUDAPEST PF: 636

Ne felaj @l a meg
rdirmi: KAZETTA! /

Biztosan megkapod lapunkat,

ha elofizetsz!

\\\}\_\\\\\\\\\\\\\\\\\'\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

\\

vrrrs10000020000002002002772. MEGRENDELOLAP vovvvvvsssssssssssssiisy,

576 Kbyte

El6fizetési dij: negyedévre: 290,- Ft [0
félévre: 580,- Ft O
egy évre: 1.160,- Ft

Megrendelem az 576 Kbyte cimd lapot ..... péld4nyban.
MegrendelG NEVeE: ......c.cveerrerreresrsssessssesssssssssssssssssnessses
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befizetem.

IrAnyftOSZAM: .....ovvvrrrrensennsssesre e e
Az el6fizetési dijat a cimemre kiildott csekken

Ll /7//////////’/////’///////////////////////’///16’///’/////////////////

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

576 Kbyte
(COMGAME GMK)
1389 Budapest
Postafiok: 132
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Folytatis 4 16. oldalral
Térkeép

A képerny6 legnagyobb részét az
éppen aktualis kontinens kinagyitott
képe foglalja el. A kis éplletek a
varosokat, a zaszlok pedig cegunk
rodait jelképezik. A jobb felsé sa-
rokban van a naptar, erre clickelve
léphetunk elére az idében. A térkep
bal oldalan lévé vitorlassal tudjuk le-
kérni hajoink listajat. Itt fel van tin-
tetve a hajo neve, hogy lizemképes-
e (ilyenkor egy kis vitorlas all a hajo
neve mellett), valamint a hajo épsé-
ge %-ban. A hajo épsége nagy mer-
tékben befolyasolja a sebességet,
ezért a sulyosan sérilt vitorlasain-
kat érdemes megjavittatni. Ha egy
hajot mozgatni akarunk, valasszuk
ki a nevét a listabdl és jeldljik ki a
térképen a célkikotdt, majd egy jobb
clickel lépjunk ki.

A képerny6 aljan levo ikonok bal-
rol jobbra:

1. A jelenlegi céglnk tulajdona-
ban |évé pénzmennyiseg.

2. Vilagtérkép, itt tudunk a konti-
nensek kozott valtogatni.

3. Belépés a bankba.

4. A leggyorsabb hajok listaja.

5. Informacié pénzigyeink jelen-
legi allasarol. It tudjuk tobbek ko-
zOott megnézni az év vegen fizeten-
dé adot (Steuer), kolcsoneink nagy-
sagat és hataridejét (Kredit).

6. /O mend. Itt tudunk menteni
(Speichern), jatékallast visszatolteni
(Laden), U jatékot kezdeni (Neu-
start), kilépni a jatékbol (Zum DOS),
a torténelmi esemeényeket ki/be kap-
csolni (Historisches) vagy visszalépni
a térképre (Weiter).

VYarosok

A varosokban a kovetkezd intéz-
mények vannak:

Kereskedd: egy bal click a varos-
ra a térképen és ide kerdlink. A Wir
kaufen felirat alatt a keresett, a Wir
bieten an alatt pedig a kinalt arukat
és azok arat lathatjuk. A kovetkez6
opciok kozil valogathatunk:

Welche...: vasarlas

Ich...: eladas.

Auf wiedersehen: kilépés.

...Wieviel kosten mich...: a vasa-
rolni kivant aru mennyiségét tudjuk
a jobb és bal gombbal beallitani.

OK, verladen...: aru megvétele.

Nein, danke...: vissza az egesz.

Egy jobb click a varosra, s egy
rovid lista jelenik meg a varosban
lévé egyéb létesitményekrdl, ezek
az alabbiak lehetnek:

Kocsma (séroskorso):

Ich suche...: legénység toborza-
sa, tobb kategoria is van, ezek szak-
képzettsége és bére is valtozo.

Was kostet...: informacio arrol,
hogy mennyibe keril a varosban egy
iroda épitése.

OK, ich errichte...: 0] iroda épité-
se.

Bis zum...: kilépes.

Ich gebe Geld...: pénz atrakasa
egyik hajorol a masikra.

Fir ein...: info. Sajnos nem in-
gyen van, s néha semmi hasznosat
nem tudunk meg, gyakran azonban
értékes informaciokhoz juthatunk.

Hajoépitdé mihely (horgony):

Mein Schiff...: hajé javitasa. Cél-
szer( teljes javitast kerni

(Das Schiff...)

Welche Schiffe bauen...: Uj hajo
épitése. Lényeges tulajdonsagok a
legénység nagysaga (Besatzung),
raktér (Laderraum), a gyartasi idé
(Lieferzeit), az ar (Preis), a foglalo
(Anzahlung) és a kabinok szama
(Kabinen).

Zeigen Sie...: ugras a kovetkez6
modelire.

Koénnte ich...:
modelire.

OK, bauen...: hajé megépitése.
Elészor nevet kell adnunk leend6
hajonknak, majd ki kell fizetnink a
foglalot.

Auf wiedersehen: kilepés.

Ich suche...: hasznalt hajé meg-
vetele.

Ich méchte ein Schiff Verkaufen:
hajo eladasa.

Ich moéchte mein Schiff...: vala-
melyik éppen épilé hajonk aranak
kifizetése.

Iroda (lada):

Waren einlagern: aru atrakodasa
hajorol a raktarba.

Waren verlagern: aru atrakodasa
raktarbol hajora.

Das wars dann...: kilépes.

Ich gebe Geld...: pénz atrakasa
hajérdl az irodaba.

Diese Filiale...: iroda bezarasa,
csak akkor lehetséges, ha maradt
még egy masik is.

Informacio (1):

Itt nézhetjik meg a varos nevet,
az orszagot, a 16 exportcikket (Ha-
uptexport) és a politikai allapotot
(Pol. Zustand), ez utdbbi lehet stabil
(stabil), nyugtalan (unruhen, zavar-
gasok (auftende) vagy habord (kri-
eg).

Bank (pénzérme):

Ich brauche...: kolcsdn felvetele,
sajnos elég magas a kamat, ugy-
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hogy ezt az opciot csak végsé eset-
ben hasznaljuk.

lch méchte...: kélcson visszafize-
tése.

Auf wiedersehen: kilépés.

A hajok

Ha az egyik hajénk informécios
kartyajat akarjuk lekérni, clickeljiink
a jobb gombbal a vitorlasra a térkép
szélén (mintha mozogni akarnank).
A képernyé tetején lathatjuk a hajé
nevét, alatta pedig a jelenlegi tartéz-
kodasi helyét, ill. hogy merre tart. A
hajésziluettre clickelve tudunk vitor-
lasaink kozétt lapozgatni, a Freier
Laderaum mutatja, hogy még mennyi
szabad rakteriink van, a Ladung
mellett pedig a rakoméanyunkat lat-
hatjuk. A bal oldali kis pénzeszsak
mellett lathatjuk, hogy mennyi pénz
van a hajén. Lehetéleg minden ha-
jonkon legyen 200-300, mivel a le-
génység csak akkor hajlandd dol-
gozni, ha pontosan megkapjék a ha-
vi bériiket. A Zustand ikonnal rész-
letes tajékoztatast kérhetiink hajonk
épségérdl, a Mannschafttal pedig a
legénységet nézhetjik meg. A le-
génység szakképzettségét az E

melletti grafikon mutatja, a sapkas
fické pedig a moralt. A moralt altala-
ban a bér névelésével lehet javitani,
de gyakran egyszer(bb az egész le-
gényseget kirGgni és Gjat toborozni.
A Kapitans Ordernél allithatjuk be a
parancsnok keménységét (Leicht,
Mittel, Stark). Szigor( parancsoknal
a haj6 ugyan gyorsabban halad, vi-
szont a kikétékben néha a legény-
seg follazad és néhany napig nem
hajlandé munkaba dlini. Az alsé gra-
fikonon tudjuk a legénység bérét no-
velni vagy csbkkenteni, o-ra allitva
righatjuk ki embereinket. A Bez.
mellett lathatjuk a jelenlegi bért, A
Premie ikonnal pedig prémiumot
oszthatunk.

Iereskedelem

A legnagyobb jévedelmet mindig
a foldrészek kozotti kereskedelem
hozza. Eurépabdl érdemes fegyve-
reket vinni a gyarmatokra, kilénd-
sen oda, ahol a politikai helyzet za-
varos. Ennek azonban megvan az a
veszélye, hogy a kiktében kifoszta-
nak, ugyhogy ilyen helyekre nem ér-
demes sok pénzzel menni. Fegyvert
szallitva egy éppen hadban &ll6 or-
szagba szintén sok pénzt szerezhe-
tink. Sajnos ilyenkor az ellenséges
flotta sem tétlenkedik, igy a csem-
peészet gyakran azzal végzddik, hogy
nehany fregatt a tenger fenekére
kildi hajonkat. Az dtvonal kivalasz-
tasanal mindig vegyik figyelembe,
hogy a hajénk a nyilt tengereken és

6ceanokon erésen rongalodik, vala-
mint a tdl nagy tavolsagok miatt is
rafizetésessé valhat az egész Ot
Komoly hasznot csak egy nagyobb
kereskedelmi flottaval szerezhetiink,
ezert folyamatosan bévitsilk hajé-
parkunkat. Az év végére mindig le-
gyen elegendé pénz az irodankban
az ado kifizetésére, kilénben cé-
glnket elarverezik és mi koldusbot-
ra jutunk. A megadott jatékido letel-
te utan megjelenik a Hi-score tabla,
majd kezdhetjik Ujra az egész ke-
reskeddsdit.

Olyan komplex és élethd prog-
rammal, mint az 1869 eddig Amigan
még nemigen talalkoztam. Minden
torténelmi esemény benne van a ja-
tékban a krimi haborutél kezdve
egészen az o6piumhabordig. A ke-
reskedelem f6 iranya és a hajok ti-
pusai szintén folyamatosan valtoz-
nak, igy a program még hosszu idé
utan se valik unalmasséa, monoton-
na. A grafika és a hang jol eltalalt és
szinte minden képernyd animalt,
ugyhogy ezek utan nem is ajaniha-
tok mast: ha még nincs meg a jaték,
feltétlenil szerezd meg.

T.J
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(A Core Design
ismét félelme-
teset alakitott

az uj szerze-
ményével, tuti
sikervaroma-
nyos az anyag.
A bevezeté
rajzfilm telje-
sen lazbahoz-
za az embert,
megpillantva
pedig az elsé
helyszint izga-
tott joyranga-
tas vesz erot
mindenkin.

Hajsza
az ellopott
rajzfilmert

D i6héjban a story:
Clutch Gamble, a
Core Pictures film-
vallalat vagéja nagy
bajba keveredett. Ha-
rom, almatlan éjsza-
kakkal tarkitott dolgos
nap utan végre elkésziil
az U] kasszasikerre
szamottarté film vaga-
saval. Teljesen kime-
rulve alomra hajtja a
fejét, és mikor reggel
felébred, riadtan veszi
észre, hogy a milliokat
éré 6 tekercs szérén-
szalan eltdnt. Mi lesz a
ma esti premieren?
Garantalt a blamazs,
ha nem keriilnek el6 a
pozitivok. Clutch 6rilt
hajszaba kezd, hogy
visszaszerezze Oket a
rivalis filmgyarté val-
lalattél, a Grumbling
kPictures-tél. Hat kiilén-

bdz6 szinhelyen (valo-
jaban forgatasok szin-
falai mog6tt) ugrabug-
ralhatunk a tekercse-
kért. A szinhelyek a
kovetkez6k: Western,
Black & White, Horror,
Cartoon, Sci-fi, Fan-
tasy. Minden palya
egyénileg kidolgozott,
mas és mas eldl kell
ugralni, mashogy kell
megoldani a talanyos
helyzeteket, azaz min-
den helyszinnek saja-
tos hangulata van. Ezt
csak fokozza a remek-
be szabott zenei ala-
festés, és grafikai ge-
gek (a hajlobogas-ef-
fekt nagyon kiraly). Ami
az alapaotletet illeti, nem
egy Oscar-dijas, de kit
érdekel? A f6 az, hogy
egy j6t hilyéskedhe-
tink.
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Flair programozoéi

valészindleg a Code

Masters babérjaira
palyaztak, mikor megal-
kottak Demon Blues cimd
jatékukat. A f6hés ara-
nyos, nagyfulld kis lény,
ellenfelei tuskés labdak,
repuld szerzetek és Uldo-
geld kis ordogfajzatok
tomkelege. Elég bosszan-
t6, mikor hésink ki sem
latszik kdzullk, raadasul
szinte fegyvertelennek
szamit, a korllotte kerin-
g6 kis csillagtél eltekintve,
mely akkor osztja halalos
csapasait, ha hozzaér va-
lamihez. Ez sajnos elég
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KALANDOK

AZ ALVILAGBAN
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kevés, ha figyelembe
vessziik, hogy nyolcvan
helyszinen tUgykddink egy
életlinkkel.

A kis kék démonnak
Ossze kell gyujtenie nyolc
kulcsot az alvilag termei-
ben. Ahhoz, hogy ez sike-
ruljon, nem csak a csillag-
ra, de sok tlrelemre is
sziikség van. A termekben
alldogallé dus idomu hol-
gyeket nem tudjuk eltenni
az Utbol, masik oldalrél kell
6ket megkozelitenink. A
tiskéket lehetdleg kerdl-
juk, ha futunk gyorsan at-
juthatunk rajtuk (t(z+jobb-
ra/balra). A gombakat fel-
ugrasnal hasznalhatjuk.
Nehany helyen at tudunk
sétalni a falon, mashol
pedig csak nagyon korul-
ményesen juthatunk to-
vabb.

Ha megszereztik az
osszes kulcsot, sétaljunk
el a legfelsé szintre, a tér-
képen ablakkal jeldlt te-
rembe, és mar teljesitet-
tUk is cseppet sem kdnnyl
feladatunkat. P.P.Q.
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The Kindred

POLICE
QUEST

1z elso Hu;:

A legutdbbi Bains-hancirunk utan. is-
mét a szirke hétkdznapokba csdppeniink.
lgy kezd6dik ez a mai nap is a Lytton
Police kbzlekedésrendészeti osztalyan. A
szoba szemkozti végében taldljuk sajat
irbasztalunkat, a rajta levé koséarkaban a
nekink szant izeneteket. Vegyik ki bels-
le a cédulat, amib6l megtudjuk, hogy el6-
adasunk van ma az aulaban. Kbvetkezd
utunk tehat a levelez6be vezessen, ahol
az elGadast tartjuk néhany rendérnéven-
dék szamara. Nézzik meg a mai lecke
anyagat a katedra oldalan, s tartsuk meg
az orat, utana menjiink vissza az irodank-
ba, s Pat Morales kollégankat razzuk le
(Sustained), majd menjink le az elsd
emeletre, vegylk ki a beépitett szekrény-
bél a jelz6tdz-rakétakat és az elemeket.
Lépjink be a szemben lévé mosdoba, ke-
ressik meg a szekrénylnket s nyissuk ki
(776), majd szedjik fel a benne talalhatd
dolgokat: a gumibotot, a naplénkat és az
elemlampat. Az invertoryba rakjuk az ele-
meket a lampaba, s térjink vissza iro-
dankba, ahol Gjabb cédula fogad: mag-
neskartya igényl6lap a szamitogépinkhoz.
Uj szerzeményilnkkel liftezzink fel a har-
madik emeletre, a technikushoz, akinek
leadjuk a papirt, és igy magneskartyahoz
jutunk. Most varjunk egy-két percet, s a
technikus feljelentést kap telefonon egy
bolondrél az Aspen Falls parkbvezetben -
természetesen ez lesz elsd munkank a
nap folyaman. (Ha esetleg sehogyse akar-
na jonni a telefon, ugorjunk le kiprébaini a
szamitégéplnket, s utana |Bjjink vissza).
Irany a garazs, s szdlljunk be a jarérkocsi-
ba, s irany az Aspen Falls (id.:térkép). Né-
hany szd a vezetésrdl: elGszor inditsuk be
a slusszkulccsal az autdt, mire megjelenik
egy kis ablakban rend&rautonk fellirél.
Kapcsoljuk be az iranyjelzét, amire egy kis
radarképerny6 jelenik meg egy masik ab-
lakban, amiben a villogd pont mi vagyunk.
Az autés ablakba lépve a kurzor elére
(gyorsitas), hatra (lassitas), jobbra, balra
nyilakka alakul, @ médon iranyithatjuk au-
tonkat. Miutan megérkeztink, elegyedijink
szoba a piknikezdkkel, akiktél megtudha-
tunk a bolondrél egyet s mast. Induljunk
jobbra, a folyé felé, s probalkozzunk szép
szoval, aminek az lesz az eredménye, hogy
a jelvényiinket leszakitja a bolond, s a viz-
be dobja. Nemsokara 6 maga is bemegy a
vizbe, s mi ez id6 alatt vegyik ki a parton ©

maradt ruhajabdl a kulcséat és az igazolva-
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nyat. Dobjuk be a
kulcscsomojat a
vizbe, mire méreg-
be gurul és kijon a
vizbél, majd rank
tamad. Most gyor-
san lépjunk be az

invertoryba, s vegyik kézbe a gumibotot,

s clickeljink vele Sonnyra, mire védekez6

allasba helyezkedik, s az erGszakoskodd

bolondot artalmatlanna teszi. Rakjuk az
immar fekvd emberre a bilincset, s cipeljik
be a kocsinkba. Irany a renddrség. Pisz-
tolyunkat rakjuk be a taroléba (olyan mint
egy postalada), mert kildnben megbin-
tetnek, s masodik alkalommal el is koboz-
zak, s tegylk el a megdrzé kulcsat. Igy
sétaljunk be a garazsbdl nyilé zarkaba (az
ajto infras), s adjuk le az 6rnek az igazol-
vanyat, majd kutassuk at a bolondot, s a
nala levé kést Ogyszintén adjuk le a bor-
tonémek. Ezen dvintézkedések utan nyis-
suk ki a bortdn ajtajat, s az 6r kérdéseére,
hogy milyen blncsoportba tartozik a bo-
lond, irjuk be a kbvetkez6t: 05150. Szall-
junk vissza az autonkba, és irany az aut6-
palya, ahol Morales leallitott egy autdst.

Beszéljlink a kocsiban 0l6 néhéz, majd

Moraleshez, s a szolgalati rendszabaly ér-

telmében ne tartéztassuk le a vezetst,

barmennyire is szeretné Pat, mert csak
problémank szarmazhat belSle. Uljink
vissza a jarGrkocsinkba, s autézzunk fel-le

az autdpoalyan. Néhany érdekes autoval
fogunk taldlkozni: a feketét lehetéleg ne
allitsuk le, mert egy kabitoszernyomozo
Utunk soran talalkozunk egy fehér Merce-
desszel, amely tGliépte a megengedett se-
bességkoridtokat, és egy 6reg Dodgeval,
aki feltartja a forgalmat. Mindkét esetben a
kbvetkezd az eljaras: jegyezzik fel hany
orakor széllunk ki a jarérkocsibol, majd
beszéljink az Grgékhez, s kérjik el az iga-
zolvanyukat, olvassuk le a rendszamaikat,
s Uljonk vissza a kocsinkba, ahol az iga-
zolvanyt tegylk a szamitogép kartyanyila-
séba, s clickeljonk a FORM 900-ra. Itt ki
kell télteni a papirt, amin a szabalysértés-
re vonatkozd adatok alinak, a sebesség-
tullépés esetén 22349, a tul lassu hajtas-
kor pedig 21654. A papirt és az igazol-
vanyt adjuk vissza a soldrnek, majd szall-
junk vissza jarmdvinkbe. Fontos tudniva-
16, hogy lehetSleg mindig a forgalommal
szemben kdzelitsik meg az autokat, mert
kilénben hamar elhullunk. Legvégil egy
ittas vezetével hoz Gssze a sors: szallitsuk
ki a kocsibdl, majd végezziink el rajta egy
tesztet: mozgassuk az ujjunkat a szeme
eldtt, aminek az lesz az eredménye, hogy
elhanyja magat (egy kicsi rank is jut bel6-
le). Kovetkezd teendSnk mar csak a bi-
lincs felkapcsolasa a palira, s irany a zar-
kal A bolondhoz hasonié modon jarjunk el,
de most 23152 csoportba tartozik a férfi.
Miutan bekerdit a borténbe, egy kis kbz-
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jatékot lathatunk: feleségiinket megtamad-
Jak amint elhagyja a munkahelyét, és le-
szlrjak... Uljink autéba, s a eriéUzenat
tajékoztat egy gyilkossag helyérSl, ami a
ktgzponlban tortent (Mall). A mentSautd még
ott van, amikor Bonds odaér, s megpillantja
a hordagyon feleségét. Bonds elkiildi a
helyszinre érkezett Gjsagirdt, aki azért atad-
ja a névjegykartyajat. Miutan ismét vissza-
térlink a tett szinhelyére, styuk kézbe az
elemldmpdnkat, és keressik meg felesé-
gink kocsija alatt a leszakadt medalt, és
Jegyezzilk meg a rajta talalhaté szamot, ami
passzol a feleséglnk kezében talalt lan-
choz. Uljink be a kocsinkba, s guruljunk
haza a faraszté éjszaka utan. .

A mdsodik nap

Masnap délben telefondl a féndkink,
hogy egy 6rara a bdnlgyi osztélyon kell
lennink. Miutan Sonny elkészilt, vegyiik
fel a szekrényb6l a zenedobozt, majd
menjlink be a rendGrségre, s adjuk le a
medalt és a lancot a garazsbél nyilé kis
ajtd mogdtti szobdban (a soroldsi szam
199144), s menjdnk fel irodankba (ne fe-
lejtsiik el, ma mar a bdnigyi osztalyon
dolgozunk). Hivjuk fel a tegnap elkildstt
L'ljsa%irt‘)t. tajékoztassuk a gyilkossag ko-
ruimenyeirdl. Kapesoljuk be a szamitogé-
plnket, s lépjink be a Serial# pontba, ad-
|uk be a medalon tallt szamot (09987), s
kérjik le az aldozat adatait (199124). Erre
érdekes dolgok deriinek ki: egy volt kato-
na meigyrlkalasakor loptak el, akit ugyan-
olyan kessel dltek meg mint amilyennel
megszurtak a feleséginket, s a halottba
vajt satancsillag miatt kultikus Fy:lkcssag-
nak mindsitették. Jegyezzik fel az elkdve-
tés helyét, ami még a tovabbiakban fontos
tampont lesz. Ha megvagyunk ezekkel, {il-
jink autéba s menjink el a kérhazba. Ve-
gylnk egy rozsat a virdgosnal, kérdezziik
meg a novért, hanyas szobdban fekszik a
feleséglink. Liftezziink fel, rakjuk a zene-

dobozt és a rozsat Marie mellé, majd ta-
vozzunk.

A barmadik nap

A kosarkankban egy (izenet fogad: Car-
la, a csbves ott volt a gyilkossag éjszaka-
jan a Mall-ban... Jegyezzik fel a cimet és
hajtsunk oda. Carlanak mutassuk fel az
igazolvanyunkat, hogy szdba alljon vellnk,
majd kérésére a bilinccsel csatoljuk a ko-
sarat, amiben a vackai vannak a cséhdz.
Térjink vissza irodankba, s adjuk oda
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munkatarsunk ebédjét Carlanak, hogy haj-
landé legyen beszélni. Eimondja, hogy fel
tudna ismerni a gyilkosok egyikét, ha fan-
tomképeket mutatnank. Kapcsoljuk be a
szamitogépet, s valasszuk a Tools pontot,
majd a Drawingot. Addig allitgassuk a
szemek, haj, szaj formajat, helyét, hogy
mindegyik arc részére ...looks ok-ot
mondjon Carla. Ezutan valasszuk a se-
arch pontot, mire az arcképet azonositja a
computer Bains Grral... Vigyik ,haza" Car-
lat, s Pat-et vigylk még be a Mall-ba tele-
fonalni.

1 negyedik nap

Legel6szér menjink fel a harmadik
emeletre, s vegyik ki a technikus melletti
fiokbdl a radids iranyjelz6t. Térjink vissza
a garazsba, s a jarGrkocsinkba dlve nyis-
suk ki a kesztydtartét, s vegyik magunk-
hoz a nyilvantartasi lapot, amin az altalunk
megblntetett emberek adatai vannak fel-
tintetve. Szalljunk &t a fehér kocsiba, s
induljunk el a birésagra (court). Szalljunk
ki a kocsinkbél, majd lépjink be a birosag
épiletébe, valaszoljunk az itt jelenlevd urak
kérdéseire, majd adjuk 4t a lapot az (gy-
védnek, s maris megnyertik a pert.
Visszalelé a renddrségre Pat-et vigylk be
a Mall-ba. Amikor kiszall, a taskajat bent
felejti az autéban. Gyorsan szedijik le réla
a kulcscsomdt, szalljunk ki, majd vigyik el
a bal oldalon lévé kulcsmasol6hoz, s ma-
soltassuk le. Siesslnk vissza a kocsinkba,
s rakjuk vissza a kulcsokat a helyére, s
induljunk vissza a renddrségre. A rendér-
ségen egy gyilkossag bejelentése fogad:
jegyezzik meg a cimet, ugorjunk autdnk-
ba, kapcsoljuk be a szirénat, s robogjunk a
tett szinhelyére. Egy elhagyatott utcacs-
kaban egy kuka és egy félig &sszetdrt ko-
csi fogad. A helyszinen varakozé renddr
kézli veliink a gyilkossag adatait, majd el-
kildi a nézelbddket, s munkankra enged.
Pat néhany fotét készit a hullarél, aki a
kukaban talalhaté, majd mienk a terep.
Szedjlk ki a csomagtartonkban lévé akta-
taskabol a nejlonzacskokat, a fogvajot és
a kaparokat. Ugorjunk be a kukaba a hulla
mellé, s kutassuk at: az aldozat Andrew
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h.pen Falls

Dent. Emeljik fel hasan a ruhat, mire eld-
tinik egy satancsillag, amit egy késsel a
bérébe vajtak. Vegyik kézbe jegyzetfize-
thnket, s jegyezzik le a gyilkossag kordl-
ményeit (click a hullan), majd kaparjunk ki
bérmintat a kérmei alél egy fogvajéval (to-
othpicks). Ismét szabad levegén, adjuk oda
az igazolvanyt a halottkémnek. Vizsgaljuk
meg az Osszetdrt kocsi hatso részét, s
kaparjunk le réla festéknyomokat. Rakjuk
vissza a cuccokal az aktatdskaba, majd
irdny a renddrség. Adil.l& le a festékmintat
az analizaloba, majd térjlnk vissza az iro-
dankba, ahol egy GUzenet dr. Wag-
nertél: a feleségunk &ll | szeretne
beszélni velink. Autézzunk el a kérhazba,
menjl‘.)nk fel Mariehez, majd hallgassuk
a& r doktor szakvéleményét fe-
laségunk lapotarél, mely nem éppen ré-
254s. Miutdn elhagyta a szobat nézzik
meg feleségink beteglapjat, amin az ajan-
lott infuziodézis van feltintetve. Nézzik
meg a mdszer altal mutatott értéket, ami
sokkal tébb, mint a redlis. Hivjuk az apolét
a piros gombbal, mire az behivia Wagner
doktort. A doktor igencsak szégyelli ma-
qal. de végul beallitja jol a dézist, és Marie
szivdobogasa normalizalodik.

iz otodik nap

A renddrségre érve 1GndkinktSl megtud-
juk, hogy Uzenet var a computerlinkdn az
Andrew Dent féle gyilkossaggal kapcsolat-

199145-0 szamol, s maris olvashatjuk, az
uj fejlemenyeket: a festéknyomokat sikeriit
beazonositani, egy 76-0s aranyszind Ford-
éval Vegylk fel a telefont, s adjuk le a
korozes: parancsot az autéra (dispach).
Mivel semmi Uzenet nincs szamunkra, {l-
junk vissza a szamitogép elé, s lépjink a
Tools pont alatti City map-pontra. Ha az
eddigi gyilkossagok helyét ponttal kijeldljik
a térképen egy Otagu csillag pontjai tinnek
fel (segitségképpen kis pontok jelzik ezeket
a helyeket a mellékelt térképen). Ha meg-
vagyunk ezzel, kdssik Gssze a pontokat
vonalakkal. Ez igen nehéz feladat, ha nem
fogadja el a computer (nem ir ki semmit),
hizzunk meg djra a vonalakat, amig nem
jelzi szoveggel a szamitbgép, hogy sikerilt
felfedezni egy Gsszefiggést a gyilkossagi
pontok kozdtt. Miutan végeztink, nézzik
meg a mogottink l6gd falidjsagon a hireket,
amibdl megtudhatjuk, hogy a néknek hol-

nap pszichikai teszt lesz. Keressik fel a
pszichologus szobdjat, s olvassuk el Mora-
les aktajat. Tudomasunkra jut, hogy t6bb-
szor sikkasztotta el a bdntények bizonyité-
kait (szép kis munkatars). A garazsban ve-
gylk ki a tartébol fegyveriinket, maijd dljink
kocsiba, s méris egy radidlzenet fogad:
megtalaltak a keresett autét a Saloon-ban.
Jegyezzik fel a pontos cimet, s hajtsunk
oda. Miutan kiszallunk vegyik kézbe az
irdnyjelz6t, s szereljik az itt alldigalo kocsi
aljara. Vegylnk egy nagy levegdt, és lép-
jink be a b&rba Kérdeuuk végig az itt

tartézkodokat, hogy nem az ovék-e a kocsi,
de mindig tagad6 valaszt kapunk. Amikor
megjelenik Bains alljunk készenlétbe: ami-
kor a biliardasztairol telénk emeli a tekinte-
tét, szegezziik ra fegyverinket. Ha mindent

{temben hajtottunk végre, Bains elmene-

| a WC-n keresztill. Fussunk auténkhoz, s
inditsunk. A radaron egy fehér fény jelzi
Bains utjat, hatalmas tempoban. A pont
nemsokara megall az autopalyan: Bains
bsszetdrt. Hajtsunk oda, rakjuk ki az Gttest-
re a jelzétényeket, majd vessink egy pillan-
tast a szerencsétlendl jan drgére: meghalt.
Szedjlik ki a slusszkulcsot, s nyissuk fel az
autd csomagtartéjat: néhany zacské kokain
gurul ki beldle, amire Pat, mint a villam le-
csap. Beszéljink a helyszinre érkezett ha-
lottkémmel, majd irany a rendérség. Varjuk
meg amig egyedil lesziink irodankban, s
akkor nyissuk ki Pat fiokjat az alkulccsal, s
olvassuk le a benne levé papirrdl a szamot.
Esetleg belekukkanthatunk szamitégépunk
adatalloman is, de a mai napra nincs
t6bb dolgunk, csak beugorni még felesé-
glnkhdz a kérhazba, s jo éjszakat kivanni
neki.

{ batodik nap

Felérve irodankba, beszéljink Morales-
hez, majd menjink be a férfi WC-be, ahol
végre van papir. Egy régi trikkot kell alkal-
maznunk: rakjuk be a papirt a WC-be, s
hizzuk le... Kijdve az illemhelyiségbdl em-
litsik meg a takariténak, hogy valami gik-
szer van a WC-vel, mire § elhizza a csikot.
Osonjunk be a néibe, keressik meg Mora-
les szekrényét, s maris néhany ismerds
csomagot latunk: a kokainzacskok. Jegyez-
zik le a felfedezésiinket a notesziinkbe,
majd irany a masodik. Irodankban egy
.meghivd” fogad a halottkémhez, ahova in-
duljunk késedelem nélkil. Lépjink be a

szobaba, s emeljik fel a boritékot az asztal-
rél, ami érdekes dolgokat rejt: egy satanista
konyvet, egy kultikus gydrit. Nemsokara
beslgok agésta mibe: sr:]é:‘erdtépuwkogty
[V v a n a n
hatd satancsillag kbzepében. Leon tag-
lalja a halal okat, kérilményeit, és me-
grnondja Bams cimét stb., mil n joizd-
xn h.m:saausztm Bt
tadja még I nyaklancét amit az
dldozatnal talalt. rjunk fel Marlahsz s
tegyiik a nyakaba a lancat, aminek
ra végre Mnytiﬂa: a személ. lsmét a kocsink
ba Ulve egy tizesetrdl tajékoztat a radié: a

cim yezik Leon alal adottal. Ro-
b oda, mad érdekiodink a iz ok

rol a parancsnokndl. Sajnos semmi Gtlete
sincs.... miutan eloltottak a , lépjink
be, s keressik mega hamu a fényké-

pel arnln a Balns testvérek lathatoak. A foto

jovére nézve: leolvashaté rola
egy cim s aletlvérdt kdzil az egyik
kawna volt. A 26 ambﬂban ijeszté

satancsillag, 6t csucsaban
%?goqum vissza a felszerelé-

surl r ( 6), és Onk mintat
az itt 1évé haj és vérmaradvanyokbdl.
Visszaszaliva autonkba, célba a Mall-
t, s menjiink be a katonai 6ba. lgazol-
juk magunkat, majd adjuk &t a talalt fotét az
ezredesnek, aki készségesen kinyomtatja
Jessie adatait. Vi j"flk nz%unkhoz anyom-
tatvanyt, s slesso rségre, a maso-
dikon lévé pszncholooushnz s adjuk at neki
elemzésre az imént szerzett anyagot. Miu-
tan analizalja, milyen karakterrel allunk
szemben (nem volt nehéz kitalalni), men-
jank a foton latott cimre, a bdnbarlangba.
iszéllva autonkbol, kopogtassunk a pan-
célajton, amire valami moz;f‘a olodast latunk,
de semmi nem torténik. A lépcsével lehe-
téleg ne kisérletezzink, ugyis csak lesz-
akad alattunk. Autdzzunk a birbsagra, s
leadva az illetékesnek az jsagkivagast, a
gydrdt, a kdnyvet és a fotdt egy hazkutata-
si parancshoz jutunk. Térjink vissza a
blntanyara, ahol hiaba lobogtatjuk bo!do
gan a par
junk va,sza a biréhoz, aki unszofésunkra
egy pancélozott jarmuvet bocsat rendel-
kezéslinkre. A pontmaniasok ugorjanak be
a renddrségre, és adjak be nyilvantartas-
ba a bizonyitékokat. Visszatérve a végsd
célponthoz, vegyilik kézbe hiséges
t6nket, a 9 kal. Berettat, és alljunk az 0
mellé. Miutan a ncélauta rendesen el-
végezte munkajat, dsszeszedve minden
batorsagunkat | p]lJnk a hazba. Hidegvér-
rel loccsantsuk szét a divany mdgll rank-
tamadoé fické koponydjal. A tarsaval nem
lesz semmi gond, megadja magat. Verjik
bilincsbe, majd adjuk at a kbzben megér-
kezett renddrnek (jokol ..). Vegyik fel
a TV taviran o|a1 de ne bémulluk a CNN
adasat, inkagb nyomjuk mega 8-s gombot,
mire a kandallé mogott megnyilik a?‘ y tit-
kos ajté. Lépjink be, de ne veszitsik el a
ejunket, Gdvozoljik néhany golyoval a
Ix!dﬂnﬁk mogll kiugrd fickdt. Az asztalon
megpillantjuk a k.ukam parggi belép Mora-
les, és micsoda meg (bér mar sejt-
heté volt) p'sttolyt szeqez rank! Semmi
panik, jbnnek a nehéz filk, s artalmatian-
na teszik a binbanda utolso tagjat is. Most
mar nincs mas dolgunk, mint viddman vé-
gignézni egy hamisitatlan amerikai stilusu

befejezést... és varni a 4. részt.
Koronczai Gaspar
(pc -/ amiea / |
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Ki ne ismerné Conant,

Hard Fantasy a Soft Ware-ben

Howard rettenthetetlen hését,

a hosszu haju. mindent legy6z6
izomagyu :laiergdrt? A nla:y
népszeriiség ere eddig nem

nagyon jelentek meg szamitégépes
.am amelyeknek 6 lett volna
- talan jogdij problémak
r'matl. A Spirit of the Excalibur c. jaték
készit6i most végre raszantadk magukat,

hogy egy hasonlé stilusl verekedds-

kalandjatékban végre a komputer
képernydjén is életre keltsék
a hard fantasy
leghiresebb alakjat.

G onan, az igazsag bajnoka,
a gonosz zsarnokok és s6-
tét magusok pusztitéja ezuattal
is méltd feladatot kap: a vilag
meghoditasara és rabszolga-
sorsba dontésére térekvé isten-
kiralyt, Toth Amont kell elpusz-
titania. A dolog persze nem
egyszerd, el6szér a fGpap talp-
nyaléival kell kezdenink, és
minden kilonlegesebb ellenfél
elpusztitasa valogatott varazs-
targyakat igényel.

Az iranyitas egyszerd: a tér-
képen a jobb oldali felsé ikonra
clickelve mozoghatunk, a va-
rosban arra a helyre clickelve,
ahova menni akarunk. A jobb
oldali k6zépsd ikon mutatja tu-
lajdonsagainkat: életerd (stami-
na), védettség (defense), fegy-
ver szakértelmeink (chop, swing,
thrust), és lopakodasunk (ste-
alth). Mindez némi szerepjaték-
izt kblcsbndzve a dolognak. A
fegyver szakértelmek koézil
kezdetben csak a swing van
meg, a fegyvermesternél sze-
rezhetiink Ojakat és itt fejleszt-
hetjik tovabb Gket. A tobbi tu-
lajdonsag akkor fejiédik, ha tel-
jesitink egy kildetést. A jobb
oldali als6 ikonnal az inventory-
t kérhetjik le. A képernyd tete-
jén a kék gomb a SAVE/LOAD/
QUIT mend. Egyszerre ugyan
csak egy mentett allasunk le-
het, de aki valamennyire is jara-
tos a DOS-ban, kbnnyedén csi-
nalhat t6bb mentett allast az
eredeti SAVE file atnevezéseé-
vel.

MOZGAS
A VAROSBAN

Shadizar varosa hatalmas,
vagy legalabbis nagyon nehéz
benne tajékozodni. Térképezni
is kemény feladat, de szeren-
csére kaphatunk részleteirél
térképet. Ha van mar teleport

r'llll m“ Bﬂ’

varazslatunk, azt hasznalva ki-
rajzolja a program a kdrnyeze-
tiinket piciben. Ha ezutan a tér-
képen kivilre clickelink, a tele-
port megmarad, hasznalhatjuk
késdbb ujbol. Fold alatt a gem of
sight hasznélhaté hasonlékép-
pen. Rogton a jaték elején el-
igazitast kapunk, hogy melyik
kocsmat (Wild Boar) keressiik.
Ez valahol a varos északnyuga-
li csicskében van, aranylag
kénnyen meg lehet talalni. It
kapjuk az elsé nagy feladatot,
és minden tovabbit, ha az el§-
z6t teljesitettlk. Ezen kivil kap-
hatunk mellékfeladatokat a
templomokban (hozzuk vissza
a gem of sight-ot, a staff of po-
wert). Ha ezeket megszerez-
zik, erfs varazstargyakhoz ju-
tunk, ha vissza is visszilk Gket,
sok pénzhez (amiért jo kardot
lehet venni). A kilénbbzd épl-
letekbe természetesen az ajton
keresztill tudunk bemenni. Van-
nak kulcsra zart ajtok, ezeket
akkor tudjuk kinyitni, ha mar be-
vasaroltunk a kulcskészitonél. A
tajékozodas térképezés nélkil
is megoldhato, dgy, mint min-
den jatékban: ha elég sokat ba-
rangolunk Shadizarban, elébb-
utébb kiismerjik magunkat tér-
kép nélkil is. Erdemes minden
épiletbe bemenni, és arrél min-
denképpen jegyzetet késziteni,
hogy kérilbelll mi hol talalhaté.
Majdnem minden boltbél (fegy-
ver, kulcs, vegyes, varazslat,
ékszer) 16bb talalhaté, kilénb-
ség csak az arakban van! Hasz-
nos infét nyerhetiink ezek hollé-
1ér6l, ha a jarékelGkkel tarsal-
gunk. Ha egy lakdhazba beté-
vedink fosztogathatunk is. Min-
den targyra érdemes raclickel-
ni, amelyik felvillan, abban le-
het hogy lesz pénz, dragakd
vagy valamilyen varazsital. Ha
mar valaki fosztogatja a hazat,
@s azt lecsapjuk, akkor biztosan

talalni fogunk valamit. Van olyan
haz, ahonnét lépcsd vezet a te-
tére mas helyeken a szényeg
alatt lejarat vezet a foid ala.

PENZ

A jatékban komoly szerepe
van a pénznek. Kezdetben cse-
kély vagyonunkat a hazak fosz-
togatasaval szaporitjuk. Nem
igazan Conan-hoz ill§, de én
nem talaltam jobb médszert. A
szerzett targyakat (dragakdvek,
varazsitalok) érdemes a legkd-
zelebbi boltban eladni. A kilde-
tések soran jonéhany targyat
szerezhetlink, amelyeket szin-
tén megvesznek a boltok. A
templomok altal kért targyakért
rengeteg pénzt fizetnek, de nem
biztos, hogy érdemes dket
visszavinni. A pénziiket kezdet-
ben mindenképpen a fegyver-
mesternel koltsiik el (a Wild Bo-
ar-tol délre lakik). Rogton érde-
mes megvenni a thrust szakér-
telmet, és azt fejleszteni, mert
sokkal hatékonyabb a swing-nél.
Amikor mar elég sok pénzem

CONAN,

THE CHIMERIAN

FOTO: PC

volt, és a fegyver szakértelmei-
met alaposan felpumpaltam, én
egy varazskardot vettem (En-
chanted Sword). Egy szdrny
max. 1-2 dilés volt ezutan. A
varazsitalok kozil csak a White
Lotus bizonyult hasznosnak,
amely visszatdlti az életerét
max-ba, de ilyet sem érdemes
venni, mert elég sokat lehet ta-
lalni

HARC

Ahanyszor egy rosszindulati
egyénnel vagy szdérnnyel aka-
dunk késsze, a kép atvalt kina-
gyitott oldalnézetbe, és meg kell
vivnunk az ellenféllel. A le nyil-
lal vesszik el6 ill. rakjuk el a
kardot, a fel nyillal hasznaljuk.
Ezen kivil még a bal-jobb nyil-
lal lavirozhatunk — nem sok le-
hetdség. Kovetkezésképp a harc
altalaban abbdl all, hogy az em-
ber el6kapja a kardot, aztan
nyomkodja a fel nyilat, mint az
Grilt. Ha jok a tulajdonsagaink
ugyis nyerink. Minden ellenfél-
re meg van hatarozva, hogy mi-



lyen tdmadasi méd a leghaté-
konyabb (chop, swing, thrust).
Az 1-3 gombokkal vélthatunk. A
ledlt ellenfélre clickelve atvizs-
galhatjuk, hogy van-e nala vala-
mi.

KULDETESEK

Elsé feladatunk, hogy a va-
ros nagyhatalmi kigyd-kultu-
szanak, a Set vallasanak szent
allatat elpusztitsuk. A kocsma-
rostol régtén kapunk egy térké-
pet, amely alapjan eljutunk egy
masik fickbhoz, a varos északi,
ktzépsd részén. A hatso kijara-
ton tavozva, dél felé a legalsd
hazban fogad minket a sebesilt
céhldndk. Magotte, a szényeg
alatt van a labirintus bejarata.
Ide mar faklyaval megrakodva
kell jonni (kaphaté a vegyes-
boltban). A labirintusban az el-
s ajtd mogdtt megtaldlhatéd a
Snake Sword, amely a szent &l-
lat elpusztitasdhoz szilkséges.
Eszak felé kimaszva a labirin-
tusbdl, szobardl szobéara vere-
kedhetjik magunkat elére a cél
felé. A kigyd fészke az egyik
szobor alatt van. Felapritva a
kigyot (kell a thrust képesség!),
teljesitettik az elsd feladatot. A
nagy térképen kapunk egy krip-
tat, ez a masodik feladat. Csak
Ggy érdemes ide elindulni, ha
megszereztik a Ruby Amulet-
et. A targyat rejté féldalatti labi-
rintus egyik bejarata a piactér-
16l északkeletre, egy piros tete-
jU hazban van, a szdnyeg alatt.
A 281d nyillal jeldit folyoso egyik
szobdjaban fogjuk megtalaini. A
kriptaban az élGholt kiraly el-
pusztitasa igen egyszerd, csak
az amulettet kell hasznalnunk,
és maris megvan a kért korona.
A harmadik feladat hélgymen-
tés, egy dzsungel-piramisban.
Nem szabad a démon kbzelébe
menni, hanem fel kell apritani
az Osszes fickot a kornyéken.
Akkor a démon odaj6n hozzank,
és leverhetjlk. A piramisban, ha

felmaszunk a lianokon, renge-
teg targyat lehet talaini. A ne-
gyedik feladat Toth Amon jobb-
kezének, az elvetemilt zambo-
ula-i papnak az elpusztitasa. A
labirintusnak mar a bejarata is
titkos, oda kell clickeindnk Zam-
boula kiilsé falan, ahol a harom
fej van. A tobbszintes labirin-
tusrendszer borzasztéan bo-
nyolult, csapdakkal, szbrnyek-
kel teli. Itt mar nem lehet boldo-
guini térképezés nélkil. Sajnos,
a .staff in hole opens pit* meg-
fejtésére nem jottemn ra, igy nem
tudtam legydzni a lathatatlanna
valé papot. Ha esetleg valaki
tovabbjutott, szivesen varom a
tippeket...

SZUBJEKTIV

A jaték hatalmas mennyisé-
gd (és nagyon j0) grafikat tartal-
maz. A koncepcid, a jaték is j6
lenne, ha a feladatot hozzaérté
programozodkra biztak volna. Az
allandod toltogetés miatt a jaték
Amigén mar eleve élvezhetet-
len, ha nincs winchesteriink. A
figurank gyakran beragad a fal-
ba (f6leg a labirintusban), igy
vissza kell tolteniink az eldzd
allast. Ahanyszor bemegyiink
egy ajton és kijovink, a szbr-
nyek Ujratermelddnek. A sztori
egyébként j6, de hat mindenki
tudja, hogy van ez - sok jaték
utan az apr6 bosszusagok olyan
nagyra nének, hogy méar a
jatszhatdsagot veszélyeztetik. A
PC verziot azért minden fantasy
és kalandjaték-rajongénak tu-
dom ajanlani.

Mike Murphy

[ PC_/AMIGA / |
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PHARAON
REVENGE
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Jartal mar a faradk bi-
rodalmaban? Ha nem,
prébald ki igyességedet
a Pharao's Revenge ci-
md jatékban. Minden
megtalalhaté benne, ami
egy ilyen kalandhoz kell.
Mumiak, kigyok, csapdak,
liftek és ha ez még nem
lenne elég, feladvanyokat
is meg kell oldanod. Eze-
ket az elszortan talalhaté
taskakbol (?) veheted el6.
A kockakat Ggy kell for-
gatnod, hogy az abrak le-
gyenek feldl és a fejeket
eltlinteted. Csak az érvé-
nyes, amelyik taska nyit-
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va marad. Ha végképp
nem boldogulsz, a Space
billentyl lenyomasara uj-
bél folytathatod utadat. A
kdteleken csak akkor
tudsz tovabb maszni, a
Tdz gomb megnyomasa-
val, ha az emberke keze
a kbtélhez ér. Ha rossz-
kor nyomod, kezdheted a
maszast el6lrél. Remélem
a térkép segitségével
kdnnyebben el fogsz iga-
zodni a szaz szobat tar-
talmazé piramisban Ggy,
hogy nem ér utol végze-
ted, a ,Faraé Atka"...

FOTO: C-64 P.P.Q.
Y B TR G T
o 0 L % 2
15 *
" -' +
i e
! : [
r
II.‘
. N
[ ] L ]




Volt egyszer, kétszer, ditszbr, tizszer egy
TV-foci. elsGben két palcikat mozgat-
tunk egy széles rés elétt, egy nagyob-
bacska bogyét Ulddzve. Mindez persze fe-
kete-fehérben. Mara sok minden megval-
tozott, csak egyvalami a FGRIZ az alapotlet.
A 92-es tévéfoci neve SMASH OUT, szi-
nei a szivarvany osszes szinében pom-

aznak, az Utk formatervezettek, a pa-
yan drhajok huznak el nehezitésképpen,
minden izeg-mozog. Az (tGinkkel tudunk
elGre-hatra is jarkalni a gol beldvése érde-
kében. A ripkodd targyakon a legvaratla-
nabb iranyba pattan meg a labda. Azt hi-
szem, maris tul sok szot vesztegettem a
jatékra, tehat térjink at egy masikra.

A TOKI esetében valami a régi idokre
emlékeztet. Azt hiszem a jaték szinvonala
roppentett vissza 1984-be. Hiaba jelent
meg a TOKI a kilencvenes években egyre
népszer(bb adathordozén (cartridge-on),
ez még nem biztositék a sikerre. Ahhoz
képest, hog egg elvileg 64Kb-os tarkapa-
citassal dolgozo cartridge-ra irtdk meg,
nem sok latszik ebbdl a jatékon. Egyszerd
maszkalos-Ogyességi anyag, elnagyolt,
kordntsem jopofanak mondhaté sprite-ok-
kal, kellemetlen hattérgrafikakkal. Az
egyetlen erénye az, hogy tén Ggyesnek
és kitartonak kell Ian%?e_ ang‘aek? ai‘f‘ végig
akarja nyomni a jatékot. Ugy latszik az Oce-
an csillaga 64-en lealdozdban van.

A mostani Erkezési oldal az emlékezés
jegyében fogant, az mér biztos. Gondolom
mindenkiben él még a Blue Max nevi &s-
régi anyag emléke. Bennem legalabbis
roglon ez meriit fel, mikor megpillantot-
tam a BLUE BARON-t. Semmi csicsazés,
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TOKI (C-64)

BLUE BARON (C-64)

SCENARIO (C-84)

semmi erGlkbdés: a programozdk nem
akartak tullinegni a clolgut. csak egy egy-

szerl repcsis |lovoldozest akartak 0ssze-
hozni. Szerintem nagyon cuki a jaték, nem
foglal sok helyet, raér§ idGben pedig el
lehet hillyéskedni vele néhany percet. Fel-
széllas utan |6vbldozzank, kacskaring6z-
zunk, bombazzunk, ahogy a csovan kifér.
A végrehajtando feladatot a szintek elején
meghatarozza a program. Csak egy bom-
bat tudunk egy felszallassal felvenni, Ggy-

hogy Ggyesen dobdljuk! Ha célt tévesz-
tink, vissza kell menniink a bazishoz.
Kézben persze ne kiméljik a léghajokat
sem. Ja, a level-kédok: COOL, PETS,
WILT, GAME, LOST.

Most néhany nyulfarknyi hir: a taktikai/
stratégiai jatékok szerelmesei meg fognak
veszni a SCENARIO nevet viseld uj jaté-
kért, amely valamikor az 1920-as években
jatszédik Eurépaban. Terdletfoglalasok,

olonizélas, iparfejlesztés, forradalmak le-
verése; minden ami szem-szdjnak ingere.

Megjelent a STONE AGE, ami Amigan
méar eF hénapja arat, s most C64-en is
hozzaterhetd. Remek logikai jaték, ami
nagyon kemény fejtorést igényel, igazi
csemege a stilus szerelmeseinek. Hosszl
elmélkedést igényel, miE eljutunk a kiindu-
lasi pontrél sarkanyunl barlanFjéba. az
egyiranyu liftek felhasznalasaval.

ég egy frappans logikai anyag keriilt a
kezembe az utolsé pillanatban. A neve 12
O'CLOCK, ami hiven kiia"‘azi a jaték céljat
is. A kilenc éra mindegyikét 13 Grara kell
beallitani, a mellettik lévd tekerdk és a
kdzottik |évs szabalyzok segitségével. Ez

sem primitiv feladat, kbnnyedén leizzad
harom kilét az ember, mire 6sszehozza a
doigot.
égll még egy kellemes szinfolt. A ja-
ték az E. T.'s RUGBY névre hallgat.
Semmi kdze nincs ET-hez, azt viszont nem
tudom, hogy melyik rdgbisztarrél kapta a
nevét a program. Elsd ranézésre egy ki-
csit kezdetlegesnek tinik a menirendsze-
re, de az opciok beallitasa utan remek
jatékban lehet részink. A program teljes
mértékben kdveti a régbi szabalyait, a ja-
tékosok iranyitasa pedig tényleg nem hagy
semmi kivannivalét maga utan. Bedllitha-
16 a rugasok szdge, a taktika a felallasnal,
videdra vehet6 a lejatszott jaték (replay),
stb. Kell-e ennél 16bb? Azt hiszem, nem.
Szerezd meg, ha nem akarsz lemaradni
egy frankd anyagrol!
‘<Ié szoként: a mostani Erkezési oldal
azért lett ilyen meglehetdsen révid, mert jé
Jopar C64-es anyagot kiemeltiink beld-
le, hoEy azokat nagy szines oldalakon mu-
tassuk be, és ezzel is a 64-es tulajdono-
sok kedvébe jarjunk. Reméljik nem banja-
tok.
Zolee
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Faladatunk tulajdonképpen egy ké-
zépkori (ez nem teljesen biztos, hi-
szen a csataban tankszerl szerkeze-
tek is felbukkannak) tengerparti var
megveédése. A jaték minden forduléja-
ban kapunk néhany agyat, melyeket
elészor el kell helyeznink varfalainkon
beldl. Ezutan kbvetkezik a csata, mely-
ben lehetbleg az Osszes ellenséges
hajét el kell sillyeszteniink, a tankokat
pedig ki kell I6niink. Ehhez gyorsasa-
gon kivil semmi masra nem lesz sziik-
seglnk. A csata végén pedig (amikor
ellenfelink erét gyljt a kovetkezd ta-
madashoz) a lerombolt varfalakat kell
gyorsan rendbehoznunk. Ekkor a Tet-
risben megszokott elemeket kell sor-
ban varunk koré leraknunk ugy, hogy
azok csak teljesen Ures, fives terlletre
kerilhetnek. Ha a falat egy sziirke buc-
kara tesszlk, az rogton tankka valto-
zik. Az épitkezéssel igyekeznlnk kell,
hiszen ha a falak a rendelkezésiinkre
all6 idén belil nem zarulnak be, a partit

Nem is tudom,
a jatékok mely tipusa-
ba soroljam ezt a most
kovetkezot. Egy kicsit
hasonlit a Tetrisre, am
lovoldozni is kell
benne, de leginkabb
gyors helyzetfelisme-
rés és jo dontések
kellenek hozza.

FOTO: PC

elveszitjik. (Az elemeket az egér jobb
gombjaval tudjuk forgatni, a ballal pe-
dig letenni.) Ha ezutdn még marad
idénk, az épitkezéssel valamelyik
szomszédos var felé is terjeszkedhe-
tink. Igy vjabb varakat csatolhatunk
terlletiinkhéz, melyekért a plusz pon-
tokon kivill a kévetkezd kérokre egyre
t6bb Ujabb agyuit is kapunk.

Két vagy harom jatékos esetén a
hadak egymas ellen szallnak harcba,
s természetesen most a védekezés
mellett a f6 cél az ellenséges varak
lerombolasa lesz.

A program 256 szint hasznalé gra-
fikajaval elég latvanyos. A megoldan-
dé feladatok viszont egyszerlek, a
kolénbozé szintek csak az ellenséges
hajok szamaban és gyorsasagaban
kilénbdznek egymastdl, igy szerintem
egy jatékos esetén ezek a csatak csak
egy rovid kikapcsolédast jelenthetnek
majd egy-egy .nagyobb” jaték szline-
tében. (PC)

Graeme Souness
Soccer Manager

A .C-64 gazdakat” mar egy ideje elhanyagoltdk a mene-

dzserprogramok készitSi. Na de most végre vége a nélkildzés-
nek, ugyanis ez a szépen megrajzolt, jol kezelhetd focimene-
dzser program biztosan mindenkinek kellemes szérakozast fog
nyuijtani.

A képernydn Iegumbet egy szép nagy rajzot lathatunk. A
jaték kildnbdzé lehetGségeit az e Eﬂrﬂl megjelend kis ikonok
nyomkodasaval érhetjik el, s minden mdvelet befejezése utan
ide jutunk vissza. De nézzik, mit tehetiink egyaltalan csapa-
tunk érdekében:

Kezdjlk a csapat sszedllitaséval (kérdGjel). Itt az F betik a
11 kezddt, az S pedig 2 cserét jelzi. Ezeket a betdket a tdz-
gomb nyomogatasaval tudjuk betenni, illetve kivenni.

A mérkSzést a jatékoskijars ikonnal kszdhm'u]k meg. Meccs
kézben beavatkozni nem tudunk, csak a gbélhelyzeteket, az
izgalmas pillanatokat latjuk kinagyitva (ezt a modot ki is kap-
??'f'hla'j“k - Highlights Off). A cseréket a szlnetben intézhet-
jik el.

A mentGautoban a csapat sériltjeit latogathatjuk meg.

Uzleti dolgainkban harom rajzocska all rendelkezésinkre. A
kavénal az elsd lapon csapatunk pénzigyi mérlegét talaljuk, a
10bbin pedig a jatékosok listajat. Ebben minden ember neve
mellett kora, pozicidja és ara latszik. Ha valamenyikikre ramutat-
unk, alul a két vizszintes sav labdarigonk Ugyességét és erdnié-

tét mutatja. A font jelénél jatékosokat vehetink (Buy) és adhatunk

el (Sell). Az emberekrdl mindkét listdban a méar elbb megismert

adatokat talaljuk meg. A bankot egy (zletember képe jelzi. Itt

pénzigyi helyzetinket nBzheIJ'Uk meg, illetve kblcsdnt vehetlnk
molég

fel. A kblcsdn dsszegét egy sz pen kell bepbtyognink, s a
szam végét az = Ienz’umésaval kell jeleznink.

A nyomtaténal a bajnoksag allasat és a sorsolast nézhetjik
végig. Végil a lemez-ikonnal természetesen a jaték Aallasat
vehetjiik lemezre, illetve tdithetjik be.

Szoval a jatékban minden benne van, ami egy menedzserp-
rogramhoz nélkilézhetetlen. lgaz a program kicsit elmarad az
Amiga és PC nagyjaitdl, de ha figyelembe vesszilk a gépek
kozotti kilonbséget, egy szét sem szélhatunk. (C-64, Amiga)
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HI és FUZZBA

Olyan sziikos
idoket élink,
mikor egy-egy
jo Amiga-C64
konverzio szii-
letése ritkasag-
szamba megy.
Ezért is ordil-
tunk meg,
mikor kozel
egyidoben két
tutijo jaték is
megjelent Ami-
gara és C64-re
egyarant.

Az UGH! valédi ,6skori” lelet a
PlayByte-tol. Ok bebizonyitottak,
hogy nem kell telies képernyét
betdlté sprite-okkal, kaprazatos
szineket felvonultaté grafikakkal
elboritani a jatékteret ahhoz,
hogy valaki jol szérakozzon a ja-
tekukkal. A program féhdsei
borsszem nagysaguak, de tutib-
bak a legnagyobb sztaroknal is.
Feladatunk, hogy Gsi ,répp-brin-
gakkal" a platformok kozott a
megfeleld helyre szallitsuk Gs-
embertarsainkat. Vigyazzunk,
nehogy tul razésan landoljunk a
féldon, mert ez egy élet veszte-
seget jelent. Ne tapossuk agyon
a tobbi manuszt se, és figyeljink
a ropdésé madarakra, vagy di-
hédt dinoszauruszokra is. Az Gs-
csajok fuvarozasa akkoriban is
nagy oromet jelentett, jarjunk te-
hat mi is a gyengébb nem kedvé-
be. Ha valaki a vizbe pottyan,
rovid ideig landolhatunk a vizen,
hogy felvegyiik 6t. Raérd idénk-

FOTO:AMIGA
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Minden hénapban egy siker program kazetta
boritjat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettaba helyezve Uj taggal gyarapodjon
gyujteményetek.

Ezzel egyid6ben Uj kazettas programokat
kindlunk eladasra, a listat és az arakat meg-
talaljatok lapunkban.

Tehat:
PRESS PLAY ON TAPE...

ST = y
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ben a kuksol6 kavicsot dobjuk az
almafara, hogy leverjik a gyi-
molcsét, amit falatozzunk be j6-
izden. Amigan kilén élmény-
szamba megy a hangulatos ban-
tu-muzsika, amit egy-egy UGH!
nydgés tarkit. C64-en, a gép
adottsagainak készdnhetden,
gyengébb egy fokkal a grafika,
de semmivel nem rontja ez az

FOTO: AMIGA

élvezeti szintet. Nagy show, ne-
hogy kihagyd!

| / AmiGa /  c-64]

GRAFIKA (99 |
ZENE | 85 |
ML 98 |

A masik kiszemelt jaték még
az UGH!-nal is jobban sikeriilt
konverzi6. A FUZZBALLS Ami-
gan mar néhany hénapja aratja

aAgy 945

34 / 576xsm

a siker babérjait a legendas Sys-
tem 3 jovoltabdl, ezért elhataroz-
tak a skacok, hogy atirjak C64-re
is. Csak igy tovabb, remek étlet
volt! llyen élvezetes (gyességi
jatékkal régen szérakoztam. Di-
ohéjban a torténet: a gyakorld
varazslé unalmaban egy kin-
csesladikaval szérakozik, amibél
azonban apr6 bodor-bogydk
(fuzzballs) ugralnak elé, s lepik
el a szobat. Megprobalja vissza-
terelni 6ket a ladaba egy varazs-
lattal, de forditva sl el a dolog: 6
is lasztiva valik. Vezeklésképpen

FOTO: AMIGA
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50 pélyan kell a fuzzokkal meg-
kiizdenie. Glgye torténet, de kit
érdekel, ha asz a jaték? Faljuk
be az dsszes kihelyezett elemo-
zsiat, 16jik le a lasztikat, és
gyorsan tapossuk is el 6ket. Ha
nem vagyunk elég furgék, a kis
pattogé bogyokbol izgagabb és

FOTO: C-A4




meérgesebb fuzzok lesznek, ami-
ket mar nem lehet egy lovéssel
elkabitani! Ezek a kis punk-fuzz-
ballok megérnének egy kilén ta-
nulmanyt!

Amint a mellékelt képek is ala-
tamasztjak, rettentéen meleg az
anyag. Elvezetes, kitartast
igénylé szintek, réhdgteté csam-
csogas-hangeffektek (Amiga),
egyszeruen, de nagyszerien ki-
talalt figurak. Minden egyutt van
ahhoz, hogy sokaig emlékezetes
legyen a jaték. (95%)

Zolee
|/ amiea /  c-64
GRAFIKA (89 |

Jarszuarosic IETH

SANITOGEPESEK
FGYELEW!

[dén ismét lesz

Computer Kardcsony ‘92

arégi megszokott helyen,
aMiiszaki Egyetem
aulajaban.
Bavebb felvlagosits
a kovetkezd szémban!

N em lustalkodtak a magyar kédolk
a nyari hiségben, legalabbis erre
utal a szerkesztGségbe beérkezett sza-
mos szinvonalas stuff.

Elészor egy régi ismerdst készdn-
tok, alias Tajti Attilat. Mikor ezeket a
sorokat olvassatok, addigra mér az el-
s0 jatéka, a Connection/Gravity gazda-
ra talalt kilféldén az 576 segitségével,
és hamarosan hivatalosan is kaphatd
lesz. Mar Gjabb jatékotletének megva-
lositasan dolgozik, amibél természete-
sen hozzank juttatta el az elsd preview-
1. A mostani jatékanak tk frappans ne-
vet eszelt ki: DO THE BALL MEN. Ami-
lyen &tletes a név, olyan jopola a jaték.
Kis labdafejeket kell adott szama moz-
gatassal a helydkre huzogatnunk.
Nemcsak a Play része tokéletes, ha-
nem remek az Editor funkcid is. Lat-
szik, hogy nagyon kreativ a srac, eddig
nem latott grafikai és programozasi
megoldasokat alkalmazott ebben az Gj
anyagban is. A jaték zenéjét és hang-
effektjeit egy szintén ismert skac sze-
rezte: Griff. g‘ermeszetesen ezt a prog-
ramol is sikeresen menedzseli majd az
576 KByte (C64).

Zavacki Ferenc Debrecenbdl szin-
tén latvanyos demaot kildott el hozzank.

Amigan érzi otthon magat, ezen a
gépen kodolt egy remekbeszabott logi-
kai jatékot, melynek a STONES nevet
adta. Ha a nyomda is Ugy akarja, akkor
err6l is lattok fényképet. Szintén tolo-
gatos kategoria, de egy kicsit bonyolul-

tabb a megszokottnal. Szép lett a gra-
fika, és a zene is kellemesen cseng
(egy németorszagi magyar guy munka-
ja). Szerintem a kbzépkategoriaju logi-
kai anyagok sikervaromanyosa. (Ami-
ga)

A magyar demo- és crackszintéren
ismerésen csengé név a HEADWAY.
Szegedi banda, gyeskez( programo-
zokkal, grafikusokkal és zeneszerzdk-
kel. ToIUk két kész jaték is érkezett: az
egyik ROWDY, a masik MAGIC FIELDS
névre hallgat. A valtozatossag kedvé-
ért ezek is logikai stutfok, de a jobb
fajtabél valok. Mindkettd a bontogatos
kategoria képviselGje. Az egyikben egy
kis mukséval kell az egyforma kéveket
egymas mellé-ala rendezni, hogy azok
elporladjanak. A masik egy meghataro-
zott .ezt-leveszem-amaz-king-helyette”
elven alapszik, ahol szintén az Gsszes
kirakott ké lebontasa a cél. Az elsd
kbzepes, a masodik viszont kapraza-
tos grafikaval készilt, mindkettépz fil-
bemaszé zene dukal. (C64) Bravo fiik,
csak igy tovabb!

Ismeételten felhivast intézlink minden
véllalkozo kedvi fiatalhoz: batran prog-
ramozzatok, rajzolgassatok, ontsatok
ma%alckbal dallamos gépi melodiakat!
Az 576 KByte segit forgalmazot talaini
elfekvd programjaitokra. A programok
kilféldi menedzselését vallaljuk. Nek-
tek csak a pénzt kell kassziroznotok.
Varjuk szinvonalas midveiteket az 0j-
sag cimére.

Zolee
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Leather

Godesses
of Phohos

Veszélyben a [Gld —avagy a boristenségek invdzicja

Nagy izgalommal vettem kézbe a
woather Godesses ol Phobos 2-1. 15mb
telies képemnyds vga-s grahka igen so-
kat igér. Raadasul az elsd percekben
uiy tint nem egy .szdraz" (herélt) ja-
ték, mert a kizpontban a ndk illetve a
férfiak vannak. Sajnos kénytelen vol-
tam rajonni, hogy az intim jelenetek
csak hattér tevékenységek. A jaték ira-
nyitasa a lehetd legegyszeribb, min-
denki kinnyen rajon. Ha valakivel be-
szélink, a fejét latjuk kinagyitva, s
mellette a vé’aszmam beszediémak
lkonjai (pl.: kéz: bemutatkozas stb.). A
sztori igen biéd: egy Griény a fdidre
zuhan Urjarganyaval, és segiteni kell
6t, hogy visszajusson dvéinez, illetve a
foldlakokat kell megvédeni a bristen-
ségektdl". A végkifejletre harom 0t ve-
zet: a férfi vagy a nG, illetve az driény
iranyitasaval. A nG és férfi kozt gyakor-
latilag nincs kilnbség, csak az intim
részeknél. Tehat:

IJITL, IYDIA

A jaték elején a benzinkit eldl in-
dulunk. Menjink be a kil gardzsdba,
szdllunk be a kocsiba, s vegyik ki be-
Idle a radioteletont, majd nézzink be a

azba, ahol az egyik néci dolgo-
zik (Zehével érdemes akcidba lépni...),
s szedjOk fel a motorhdzra kirakott
csovet. Ha megvolnank evvel, keres-
siik fel Lydia testverét, aki a Germéni-
um alapu életformardl beszél nekink,
s annak tapanyagszikségletérdl, stb.
Meniiink le innen a laborba, és inditsuk
be az esdcsinalo gépet, majd hagyjuk
el a hazal. Erdemes betémi a pro-
fesszor csillagvizsgalojaba, ha mar itt
vagyurk és kukkolni a tavcsdvon. Ez-
utan térjink be a Barba, s vegyik
magunkhoz a vrosbort. Ezutan men-
junk a kajaldaba (Dinner), s vegyik el
a tlkat az asztalrdl, majd irany az or-
vos haza. Az oft allo szekrénybdl szed-
ik fel a ként, jussunk el a folyohoz (a
benzinkyt utdn, balra). A meder meg-
telt vizzel, az esbcsindld gépnek ki
szonhetden, s szalljunk be a csonak-
ba. A katonai bazis mellett kdtink ki,
kiszdliva a csonakbol a keritésen léve
lyukon masszunk be a bazis terlietére,
§ irdny a kaszarnya. Nyissuk ki a szek-
nyt, vegyik ki beldle az egyenruhat,
s Oitsk fel. Menjnk ki, majd menjlnk
be az ezredes szobdjaba, nyissuk ki a
fidkot, s vegylk ki belfle a kulcsot.
Osonjunk be a vezéridlerembe, s ol-
vassuk le a képemydrdl a haromjegyl
kodot, és a méasik szamot, amit a 4
Egyu kbdhoz kell adni. Hagyjuk el a
azist, s keressk fel az ezredes ha-
zal, s nyissuk ki a kulcesal a szekre-
tert, s vegyik ki beldle a rozsaszind
boritékot, olvassuk le melyik ku"*a (ku-
a?) neve van feltintetve rajta. Ez-
utan menjink el a bordélyhazba, s hiv-
Luh le a megleleld gombbal az illetd
digyet. A boritékot megmutatva, itad-
|a a bazison lévd s2éf nyd kodjat. Most
kéne a gyari kézikbnyv... hisz egy s26t
kapunk, amit azonositani kéne egl
négyjegyd szammal. Most térjin
vissza a bdzisra, a laboratoriumba ine
feledjik magunkra Glteni az eg
hat), és irjuk be a kodot, s vegyu ela
radidaktiv izotopot, majd hagyjuk el a
bazist. Ha mindent ol csinaltunk ed-
dig, megjelenik Lydia és lestvére. Ha a
feltort verzioval jatszunk, hidba vérunk
rajuk. Akinek birtokaban vannak a ko-
dok, és megjelent a masik két szerepld

=

15, heresse fel Dealer Dan hasznalt au-
Iokereskedésat, ahol oft van Barth. Ad
juk at neki az izotdpot, s mixeljink a
talba egy kis izét a borbél, kénbdl, gu-
mmﬂ. s adjuk at neki. Most mm
lenik egy mérges embertdmeg

junk be a bazisra, s dssik be a radio-
addnkba a kodot, mire a timeg elszé-
led. Menijink vissza Barthhoz, aki dtad
nyolc dolgol nekink, amiket be kell
rakni a folyd mellett allo dGrhajd mi-
szerfalaba. Irdny a Planet X!

Barthtal merfiben mas a jatékme-
net: nyolc térgyat kell Gsszeszedniink
az Urhajo efinditasahoz. Elgszdr men-
jink el a beomiott alagithoz, és ve-
gyuk fel a tablat, majd irdny a varos, a
seriff iroddja. Menjink be ‘a celldba,
veqylk fel a . majd I6jlnk
Iyﬁat fegyveri a falon eresﬂ

aterrplomrrdleﬁasmpmﬂét

lualeg

fe!atéblal um
vegyik fel a a sz2filét, maj

ressik fel Lydia testvérét, adjul oda
nduavasaluérlcsembeafeqwenn-
ket. Menjink le a laboratériumba, s
kapcsoljuk be az esdcsinalé gépet. Ke-
ressik meg az indidn rezervalum ka-

pujat, menjunk be a satorba, vegylk ki
az (veget a szemetesbdl, s nyomjuk
meg a cola automata gombyat, vegyik
fel a pénzérmét, s keressik fel-a zoid-
séghereskeddt. Adjuk oda neki a pénzt,
5 vegydk fel a tokol. Térjink be a bér-
ba, menjink be a billiardterembe, s
16kjik be a gol g&kat a lyukba, majd
vegylk fel a feketét. Keressik fel a
hasznaltautt kereskedést ahol varmak
rank barataink. Kapunk kajat, s amikor
elosziik a témeg, keressik fel drhajon-
kat, s rakjuk be a nyolc targyat a mi-
szerfalba, s irdny a X!

FIANET X A
HoBes a veee
mindhdarom
esetben

A Planet X-en keressik meg a gyl
léstermet, s vegylk magunkhoz a zold
lemezt és a lathatatiansag dvet, majd
repdijink a Phobosra. Szabaditsuk ki
a cellabdl a foglyokat, majd vegyik fel
az fvel, s lépjunk be a belsd terembe,
s hasznaljuk a zid lemezt (felveszi a
beszél ). Amikor a Foid elfog-
lalasarol kezdenek beszéini, hﬂggjl.lll
el a termet, s keressik a varakoz
hajokat, s szalljunk be az elsdbe. Zar-
kbzzunk be a WC-be, s varjuk meg
amig leszallunk a Foldre. Gyorsan
sunk el a KACR radiéba, s helyezzuk
lel a lemezjitszéra a z0ld lemezt, s
nyomjuk meg a gombot. Igy az egész

varos hallani a lemez fartaimat, s
a Phobosiak elmenekiinek... Kérem,
eza :

- Koronczai Gaspar

pc / oo ]

GRAFIKA X Jossesen]
ZENE E10
JATSZHATOSAG

[ 98]

m/mlyh




-

XIIl. Pozsonyi Ut 14. — TeL.: 1126-415 ‘
NYITVATARTAS: HETKOZNAP: 9—17"-1G, szoMBATON: 9—13"-iG

EGY UJ C-64-ES +
EGY CARTRIDGE

REKLAMARON
15 990.-

VISZONTELADOK FIGYELEM!

Amiga 500 )

9 ORSZAGOS VISZONTELADOI HALOZAT
39 900— KIEPITESEN DOLGOZUNK, SZERETNENK HA
ON 1S TORZSVASARLONK LENNE.

Araink az AFATt tartalmazzdak!!!




