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Kedvezményes arak!

Az 576KByte visszamenéleg megvasarolhato:

az 1990-ben megjelent 7 szam kedvezményesen 400 Ft-ért; az 1991-ben meg-
jelent 12 szam kedvezményesen 850 Ft-ért. Szuperkedvezmény: 1990. jiniustél
1991 decemberéig (19 szam) kedvezményesen 1100 Ft-ért.

Aki egyes szamokat vésarol, az a kdvetkez6 arakon kaphatja meg lapunkat:
1990/1-161 1991/6-ig 65 Ft/db; 1991/7-8 130 Fv/db; 1991/9-161 1991/12-ig 80
Ft/db; 1992-16l a lap eredeti aron vasarolhaté meg!

Szimulator kiilénszam 100 Ft/db.

A fenti arakhoz portokoltség is jarul!

Postacim: COMGAME GMK 1389 Bp. Pf.: 132.
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Tisztelt Olvaso!

Eredményekben gazdag uj évet kiva-
nunk valamennyi jdatékos kedvii olva-
sonknak.

Kéoszonjiik az elmiilt évben azt a sok
levelet, amit kiildtetek. Szamos javas-
latot megvaldsitottunk, a kritikai ész-
revételeket megszivleltiik, a dicséré
szavak stabunknak jol estek.

Ebben az évben is szeretnénk to-
vabbfejleszteni lapunkat.

Februartol sok jatékot, kiilonbozé
akciokat terveziink — természetesen
sok-sok nyereménnyel. (A legiijabb ja-
tékok pontos és remélhetoleg szelle-
mes leirdasat persze megtartjuk.) Mar
csak azért is szeretnénk tébbet nytijta-
ni — mert mint mdr decemberi szd-
munkban jeleztiik — kénytelenek va-
gyunk a lap arat jelentésen emelni.

Csak az eldfizetdinknek tudunk egy
kis kedvezményt adni. Aki egy évre fi-
zet eld, az egy honapot megtakarithat.
Tehat éves eldfizetésnél 11-et fizet és
12 lapot kap!

Végiil koszonjiik a sok jokivansdgot.
Kiilonésen oriiltiink, hogy most mar
nem csak a lapnak, hanem az 576
KByte Shop-nak is érkeztek elismerd
levelek, ahol szlogeniink szerint
wJatszva vasarolhatsz.” (Sot janudrtol
mar kolcsonozhetsz is!)

GOBLIINS 2 25 Az 1ij évben sok jo jatékot, jo egész-
séget és sok szerencsét kivanok std-
TOPUSTA bunk minden tagja nevében.
KING'S QUEST VI. 31 Baloek Zeol
SUMMER CHALLENGE 33 aiogh Lsoit
A uadvawn megjelent széveges és Felelés szerkesz16: Balogh Zsolt
Wm mésolasa, illetve Martin + Grafika

barmilyen médon djra felhasznalasa csak a kiadé
lehetséges.
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ezdjik a hireket a leg-
elnyomottabb népré-
teg, a C64-es rajongo-
tabor szamara kedves ujdon-
sagokkal. Bombaként robbant
be a kézhiedelembe, hogy
esetleg megjelenik az Amigan
oly népszerl Lemmings a 8
bites gépre is. Ordmdmre szol-
gal, hogy vilagga kirtélhetem
a fantasztikus Gjsagot: a hir
igaz, lesz Lemmings C64-re!
Hogy mikorra lesz kész, az
még a jovo titka, de mar
megjelent az elsé preview a
jatékrol, és olyan baré, hogy
minden képzeletet feliimal. A
képernyé felépitése ugyan-
olyan, mint Amigan, a mozga-
sok nagyon tutkok, a zene
halali, egyediil csak a kép-
erny6 tologatas nem annyira
kifinomult, mint az elédén.
Reméljik a kdvetkez6 hénap-
ban mar a teljes jatékrol is
olvashattok a lapban.
Hamarosan megjelenik a
C64-re a Cool World is, amely
a Kim Basinger alakjarél min-
tazott rajzfilmfigura kalandjait
fogja feldolgozni. A filmben
nagyon csabos a csaj, remél-
hetéleg valami charmja meg-
marad a 64-es atdolgozasban
is. Ugyanilyen filmadaptéacioé
lesz a Lethal Weapon 3 cim(
akciojatek is az Ocean jovol-
tabol, ami, a hirek szerint még
egy Jo ideig varat magara, de
mar készil. A wrestling sze-
relmeseinek j6 hir, hogy
WWF2 néven egy U] és javitott
kiadasu pankraciéprogram lat
hamarosan napvilagot szintén
az Ocean gondozasaban.
Tébb és jobban animéalt moz-
dulatsor jellemzi majd az
anyagot. Mindharom jaték
természetesen Amiga-atirat-

COOL WORLD (AMIGA)

2 / mllyn

HISTORYLINE (AMIGA)

ban is megjelenik a kdzeljo-
vében.

Mér csak napok kérdése,
hogy piacra dobjak a First
Samurai-t és a Streetfighter
2-t C64-re. Képek mar megje-
lentek réluk, és elég kecseg-
tetbek. Az Amiga-szekcidban
egy rovidebb bemutatast is
olvashattok az SF2-r6l

Néhany villanasnyi hir
szalagcimekben. Tervezik

zésre a US Gold altal publika-
lasra kerilé Streetfighter 2-
bél, de mar ezek lattan is ki-
derdl, hogy nem lesz akarmi-
lyen az anyag. Olyan bunyéba
keveredhetiink, amiben mar
régen nem volt résziink. Tiz-
féle harcos koziil valaszthatjuk
ki ellenfelinket, akik nem
akarmilyen fickok. Nyulik a
kezik-labuk, raz az érintésik,
alig férnek meg az izmaik a
bérik alatt. Mindegyik mas
stilusban verekszik, kezdve a
szumotol, a karatén keresztil,
egészen a voodoo technikaig.
Egy harcias kiscsaj is talalhato
koztik, aki Ogy rugdos a kis
szipkaival, hogy csak birjuk
kerilgetni...

DARKMERE (AMIGA)

HISTORYLINE (AMIGA)

meég a kovetkezok atirasat a
J6 breg 8 bites gépre: Alien 3,
GEM’'X 2, The Power 2, Bat-
man Returns, PP Hammer 2,
Rolling Ronny 2, Lawn-
mower Man, Rampart. Szép
kis Gsszeallitas! Barcsak igaz
lenne...

Az Amiga-nyistolok sza-
mara is van j6 par szivmelen-
getd hirem. Még mindig csak
demoverzidk alinak rendelke-

BATTLE CHESS 4000

(AMIGA)

Nem akarmilyen otlet pat-
tant ki a Team 17 gardajanak
agyabol, amikor Supermant
egy békaval hazasitottak dsz-
sze és megalkottak a Super-
frog figurat. A maszkalés ja-
tékok kozll manapsag nagyon
nehéz kiemelkedni, ezért egy
cukira megtervezett hds mar
fél sikert jelent. A szuperbreki
egy hatalmas labirintusba
keveredik, ahol teknécok,
béregerek és szellemek kozott
kell laviroznia. Az els6 képek
alapjan Sonic és Mario is fel-
kotheti a gatyajat, mert olyan
meleg az anyag.

Darkmere névre hallgat a
Core Design fejlesztésében
megjelend arcade-adventure,
ami a hirek szerint forradal-
masithatja a kalandjatékot,
mint stilusiranyzatot. A prog-
ram eréssege a grafika és a
hangeffektek lesznek, amivel
a programozok az .abszolut



Sok olvasonk kérésének eleget téve elmondjuk:

Az mﬂyh Shop a Margit-bid pesti

hidfojétol a Pozsonyi titon 200 méterre talalbato.

STREETFIGHTER 2

hangulatot” kivanjak elérni.
Sikolyok, horgések, kocsma-
zaj, és ehhez hasonlok, attdl
figgben, hogy féhéslinkkel,
Ebryn herceggel milyen helyi-
ségbe toppanunk. A térténet
diéhéjban: egy magikus felhé
halad végig Darkmere kiraly-
sag felett, és amerre elhalad,
minden gonoszsagba burko-
lédzik. Rejtélyeket megoldva
és az elfajzott ellenfeleinket
legyozve kell a kiralysagot a
romlottsagtol megszabadita-
nunk.

Az Electronic Arts Gjabb
rohamra indult a harci jatékok
szerelmeseinek meghdditasa
celjabél, es programozéi ro-
hamléptekkel dolgoznak a

Megadrive-rol mar ismert
jaték, a Desert Strike atira-
tan. Aki nem ismerné, annak
elég annyit elmondani, hogy a
DS nem is shoot"em up, nem
is szimulator, hanem a két sti-
lus baromira eltalalt keveréke.
A grafika egy hangyanyit elit
az elodtol, de a sebesség, a
hangulat, és a hangok megté-
vesztésig hasonlok.

A Thalamus, a nagy Takti-
kus, hamarosan megjelenteti
Amigara is a C64-es egyik
legnagyobb sikerprogramjat, a
Creatures-t. A hénapokig lis-
tavezetd el6d nyomdokaiba
kivan lépni a konverzio is,
amire minden eselye meg is
van, Csak zaréjelben jegyzem

meg, hogy elég egyedi az eset,
hogy valamit C64-rdl konvertal-
nak at Amigara és nem forditva.
Egy nagy ugras a stilusok ko-
26tt: golf kbvetkezik. Hamaro-
san megjelenik a Crandslam
hazatajarol a Nick Faldo's Golf,
ami, a szoftverhaz allitasa
szerint, mélto ellenfele lesz a
Links-nek, vagy a Microprose
Golf-nak. Kezelése pofonegy-
szerd, megnyerése viszont
kemény dié. A palyak egy uiti-
pusu 3D-grafika generalo rend-
szerrel késziltek, a figura moz-
gasa pedig videdfelvételek
felhasznalasaval lett kialakitva.
Lapzartakor kaptuk az dromteli
hirt, hogy a jaték atirata keszil
C64-re.

A tiztés nemet fejlesztogar-
da, a Blue Byte, lgy latszik,
hogy a stratégiai programokra
specializalta magat, hiszen ha-
marosan piacra dobjak a His-
toryline cimid eposzukat, ami
egy Soha Meg Nem Nyert Ha-
bortrél szél majd. Erdekes,
hogy ennyire foglalkoztatjak
6ket a Vilaghaboruk, mivel
annak idején a torténelem az 6
hatranyukra alakult. Az 1914-
1918-ig tarté idészakot feldleld
programban két térfélen folyik
majd a kizdelem: egyrészt a
Battle Isle-bél ismert haxagon-
tablan torténik maga a habord,
illetve az egyes (tkdzetek ha-
romdimenziés .csataszimula-
ciéban" jatszhaték le. Remél-
hetéleg lesz elég energiank,
hogy a kovetkezd szamban egy
komplett leirast kdzoljink
a stratégiai gydngy-
szemrol.

Azt hiszem, hogy
nem kell sok szot
vesztegetnem a
kovetkezd pro-
gram bemuta-
tasakor. A

SUPERFROG (AMIGA)

neve mindent elarul helyettem.
Elite 2. Batran allithatom, hogy
egyike a legkomplexebb, leg-
briliansabb, és legnagyobb
projekteknek, amit valaha is ké-
szitettek szamitogépre. 100 000
fényévnyi teriletet dlel fel a
program, a benne talalhato
planétak szama (ki sem tudom
mondani) 100.000.000.000 ko-
rili. Erre mondjuk nem fogad-
nék senkivel, de biztos, hogy
marha sok van benne. Urkalé-
zok szazai, (irhajok tucatjai, ba-
nyabolygok, kereskedelmi ba-
zisok és mindenféle féldi (avagy
f6ldonkivili) jo.

Az év elsd néhany hénapja-
nak Ujdonsaga lesz az Empire
jovoltabdl a shopokba ker(ilo
Dragon'’s Lair lll The Curse of
Mordread. Ezek szerint az elsé
kettd sikerei arra sarkalltak a
fejlesztéket, hogy egy Ujabb
rész kidolgozasaba kezdjenek.
Hirek szerint kdzel 60 jelenetet
foglal majd magaba a rajzfilm-
jaték. Kivancsian varjuk a vég-
eredmeényt...

Utoljara még két apro hir a
gondolkodék szamara: megje-
lenik hamarosan a Battle
Chess 4000, és a vilagszerte
ismert és kedvelt tablas szoéja-
ték, a Scrabble. Az els6 a
megnyitasairdl és a végjatékai-
rél lesz hires, a masodik pedig
apéldatianul széles, 125.000-es
szokészletérdl, amiben még
olyan elvetemilt szavak is lesz-
nek, mint ,dude”, ,hotshot".
Valamennyi program az év elsé
hénapjaiban varhato.

Zolee

m"ﬂ. f; 3



evolucio
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A program elején valami ilyesmit olvashatunk: ,Még soha-
sem lattal ehhez hasonlét.” Elismerem, ilyet még tényleg nem
lattam: a jaték hosszu, unalmas, és tovabbnyomhatatlan
introjaban a Mirage cég neve négyszer villan fel a képernyon.
Hat kérem az rendben van, hogy a jatékos tudja hogy ki for-
galmazza a jatékot, de azt hiszem ez egy kicsit tulzas. Azon-
ban aki mindezt kivérta, egy egész kellemes kis jatékkal talélja
magat szemben.

A jaték célja talan mar mindenki el6tt vildgos: az evollcio
rogos utjan az emberré valast kell elinditanunk. A programban
- a nehézségi szinttol fuggben - meghatarozott létszamu
torzzsel indulunk amellyel a palyakat adott id6 alatt kell
teljesiteniink. Torzslink |étszdama természetesen nem egyenl|6
azzal a szammal ahany embert a képernyon irdnyithatunk,
mivel egy palyan altalaban csak annyi ember van, ahédny a
szint megolddsahoz feltétlenil szikséges. Embereink koziil a
funkcio- vagy a cursorbillentylkkel valaszthatjuk ki az éppen
iranyitani kivant figurat. A targyakat felvenni, ill. hasznalni a
Return-nel tudjuk, a cselekvések kozll valogatni pedig a Space-
szel lehet. Az irdnyitas egyébként joystickkel torténik. Egy-
egy szint megoldasa utan palyakédot kapunk, igy mindig az
utoljdra abbahagyott palyat folytathatjuk. Itt jegyzem meg,
hogy eléfordulhat egy elég idegesité dolog: ha példaul egy
pélyat végig tudunk vinni ugy, hogy a végére mondjuk csak ot
emberunk marad, viszont a kévetkezé palyahoz nyolc ember
kell, akkor szépen betoltodik a game over-sequence, palyakod
pedig sehol. (Hogy ilyenkor miért nincs palyakéd, azt
valészindleg csak a jaték programozoéi tudjék.)

Mint tudjuk, az ember kiemelkedése a természetbdl oft
kezdddott, hogy elkezdett targyakat késziteni, és hasznaini.
Nos az elso palya rogton egy fontos térgy, a landzsa fel-
taldlasaval indul. Itt még az ,embertornyon” kiviil nem nagyon
tudunk mit csinalni, igy ez nem hiszem hogy gondot okozna
béarkinek is. A landzsat aztan majd rudugrashoz, valamint
fegyverként hasznalhatjuk. A kovetkezé fontos esemény a tiz

felfedezése lesz, amellyel az utat elrekeszt6 bokrokat éget-
hetjik el, valamint a dinoszauruszokat riogathatjuk. Majd

A Humans hire mar jéval megelézte maganak
a jatéknak a megjelenését. A forgalmazé Mi-
rage nem gyobzte eleget dicsérni a készilé
jatékat, igy hat amikor kezembe keriilt a kész
verzid, kivancsian téltéttem be az Amigamba.

umans

feltalalhatjuk a kereket, megszelidithetink elsdként egy
dinoszauruszkolykot, végil felfedezhetjik a magas helyek
megmaszasahoz nélkdlozhetetien kotelet. Késdbb korabeli
kiralynoket szabadithatunk ki ellenséges torzsek karmai kézil,
valamint néhany palyan szobrokat talalhatunk. Mindezeket a
fontos eseményeket a program néhany jopofa aninaciéval is
bemutatja. A palydk nagy részénél azonban csak egy bizonyos
helyre, egy piros kapcsoléhoz kell eljuttatnunk egy embe-
runket. Taldlkozhatunk a talajjal egyezo szin( kapcsolokkal
is, ezekre némi sulyt racipelve (értsd: néhany embert, vagy
néhany kokereket) falakat tintethetliink el. A szinteken ezeken
kivil cél lehet még a foglyul ejtett emberek kiszabaditdsa, és
a dinoszauruszok megodlése is. Néhdny péalyan embereink
kozott megjelenik egy varazslo is, akivel a tobbi embereinkbél
hasznalati targyakat varazsolhatunk.

A programon a kiadott preview ota sokat javitottak, azon-
ban még igy is talaltam benne két kisebb hibat. Az egyik csak
esztétikai (a leeresztett kotél mellol emberinket el tudja vinni
a madar), viszont a masik - nevezetesen, hogy a mocsaras
palyan a landzsa néha egész egyszerlien atesik a pallon -
elég idegesito. Kisebb hibaitél eltekintve azonban azt kell
hogy mondjam, a Humans valéban egy remek szérakozast
biztosité jaték. Akik szerették pl. a Lemmingst azoknak ez is
biztosan tetszeni fog. A grafikara sem lehet panasz, a zene és
a hanghatasok pedig jol illeszkednek a program hangulatahoz.

A jaték soran szamomra a legnagyobb meglepetést talan
az okozla, hogy a beharangozott tébb mint 100 szinttel ellen-
tétben, a harom lemezen mindoéssze 80 palyat talaltam. Az
mondjuk mas kérdés, hogy ennyit végigvinni se semmi. Befe-
jezésul akik teljes mértékben onalléan kivanjak a jatékot
végigesinalni, azok most lapozzanak tovabb mivel néhany
pélyakod kovetkezik:

10: MILESTONE, 20: SMART, 30: MALCY MALC, 40:
BANANNA MOON, 50: RANGERS, 60: PROMISED LAND, 70:
NIN, 80: BYE BYE BYE
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z els palyan egy PLAZMA

BALL nevd jatékos indul a

Flair Sofware szineiben.
Jol megtermett legény, egy teljes
lemezt elfoglal és az ,| Love
Baseball” felirat diszeleg a sap-
kajan. Na de komolyra forditva a
sz6t; egy jovébeli baseball prog-
ramrél van sz6, amiben a kévet-
kez6 szabalyok alapjan jatszha-
tunk: mindkét csapat (1 vagy 2
jatékos) 16 f6bél all, de csak 11-
en vannak a kizd6téren, dten
cserejatékosok. Szikség is lesz
rajuk, mert vérremend csatak
szemtanui lehetiink a jaték soran!
Allitsuk fel a térfelinkén embe-
reinket, majd az ellenfél is felso-
rakozik. A labdat passzolgatva kell
touchdown-t elérni a szemkdzti
kapuban. Az ellenfél jatékosat le
is Uthetjik; ebben rejlik a jaték
sava-borsa. Ezt ugy érhetjik el,
hogy labdatovabbitas helyett
jatékosunkkal az ellenfél egyik
tagjat jeldljik ki célpontnak. A
kbzelharc kimenetelét akar sajat
szemmel is végigkdvethetjuk.
Ajanlatos persze egy-egy ilyen
akci6 el6tt az INFO ikont hasz-
nalni, hogy megtudjuk az erévi-
szonyokat.

A Zeppelin biztos akart lenni a
dobogos helyezésben, ezért nem
bizott semmit sem a véletlenre.
Harom programmal nevezett be a

képzeletbeli versenyiinkbe. Az elsé alkotas cime
GRAEME SOUNERS INTERNATIONAL
SOCCER. Elsé ranézésre azt hihetnénk,
hogy hangyak rohangasznak a képer-
ny6n, de ne prébaljuk lesépdrni Gket
onnan, mert ezek nem rovarok, hanem
a kétszer tizenegy aprocska jatékos.
Lenyligéz6 az aprocska focistak
mozgéekonysaga, és alig hihetd, de
igaz: baromi szérakoztaté velik a
jatek. Ha golt ragunk, fergeteges
animacioval 6rijongenek 6rémikben,
a becsuszasaik pedig utanozhatatla-
nok. Ha egyediil jatszunk a szamitégép
ellen, akkor j6l kossiik fel a gatyankat,
mert hamar rankhGzhatja a vizes leped6t
(azaz ugy elver, hogy a filink is kettéall)...

el
s
o

Masodik Zeppelin csapattag a
WORLD RUGBY névre hallgat.
Aki rajong a menedzserprogra-
mokeért, az ugraini fog 6romében,
mert baré az anyag. Minden van
benne, ami egy tisztességes
menedzser-stuff alapkovetelmé-
nyei kozé tartozik: statisztika,
csapatvalasztas (ahol a jatékosok
er0s és gyenge oldalait is figye-
lembe tudjuk venni), orvosi jelen-
tés az esetleg sérilt jatékosokrol,
tréning, mérk6zések lejatszasa
(amiben a csucspontokat meg is
nézhetjik), és végll a legfonto-
sabb, a bajnoksag allasa.

Es a titkos esélyes még csak
most kévetkezik! A cime INTER-
NATIONAL TENNIS. A hétkdznapi
cim mogott egy fantasztikusan
eltalalt program haGzédik meg.
Jomagam is annyira belefeled-
keztem a program tesztelésébe,
hogy majdnem lekéstem a Szom-

GRAEME SOUNERS INTERNATIONAL SOCCER

INTERNATIONAL TENNIS

PLAZMA BALL

szédokat (de ez nem igaz...). Flvon, salakon,
vagy mdanyag palyan jatszhatunk, ami a
labda pattanasi magassagat és sebességét
befolyasolja. A tlizgomb és a joystick
megfelel6 iranyba valé hdzasaval
csavarhatunk, ivelhetink, roptézhe-
tink, vagy ledthetiink. Kezd6knek a
kemeényebb talajt ajanlom, alacsonyra
allitva a szamitégépes ellenfél tudas-
szintjét. A Clay Court talajon és nehéz
ellenféllel szemben még a profik is
kénnyen a padlora kerllhetnek, mivel
ilyenkor a gép nem ismer menthetetlen
labdat. Mi viszont kénnyen a flbe
haraphatunk”...

Zolee
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A T34-es orosz harckocsi
parancsnoka mar érezte,
hogy log valami
a levegoben. A felderités
adatai szerint ebben
a poros Kkis faluban tobb
erds német
pancéloskotelék asta be
magit, de eddig
semmilyen ellenallasba
sem utkoztek,
igy a legtobben ugy
gondoltak, hogy
a helységet az ellenséges
foparancsnoksag mar rég
kiiiritette.
Tulajdonképpen minden
jel erre utal, de valami
még sincs rendben itt,
gondolta az orosz katona,
mikozben tankjaval gyors
tempdban robogott végig
a foutcan. Idegesen
kémlelt ki a toronybol, de
nyomat sem latta
ellenségnek. Mar kezdett
volna megnyugodni,
amikor egy baloldali
keresztutcabol éles zajt
~hallott. Dermedten
fordult balra, és pont egy
német nehézharckocsi
pancéltord lovegével
talalta magat szembe. Még
hallotta a német nyelvi
parancsot, de akkor mar
mindegy volt. Vesztett.




em tudom ki hogy van vele, de
N nekem mar nagyon hianyzott egy
igazan jo, kifejezetten a Il. vildgha-
bordval foglalkozé stratégiai program, ami
yszerre redlis és j6l jatszhatd. Es most
vegre hossz( varakozas utdn megjétt a
stratégiai jatékok Uj csaszara, az abszolit
legjobb, a Campaign. Az mar az
fantasztikus introbdl is kideril, hogy nem
valami tucatjatékrél van szé6, de maga a
jatékmenet még ennél is lenyligdzébb. Nem
is 6mlengek tovabb a programrél, inkdbb
mindenki probalja ki MINDENKI maga. Megéri!
A térkepen a hadosztalyokat és flottakat
kis kordk jeldlik (sarga a sajat, piros az
ellenséges egység). A kis téglalapok
repliGterek, az Uton lévé repllGgépeinket
keresztek, a konvojokat pedig haromszogek
szimbolizdljak. A bal gombbal valaszthatunk
ki egy egységet, a jobb gombbal pedig a
céljat adhatjuk meg. Szarazféldi hadosz-
talyoknal valaszthatunk, hogy a kijeldit
helyre induljon az egység (Move), vagy
pedig vegye azt tGz ala.

1. Kicsinyitett térkép az egész jatéktérrdl.

2. Térkép kimentése.

3. Térkép betditése.

4. Az 5. ikonnal egyitt hasznalva lekér-
hetjik a szarazfoldi csapataink listajat. A
kis arcnal allithatjuk be, hogy ki iranyitsa az
egységet (sarga - szamitogép, kék - mi), a
jobb gombbal informéaciét kérhetlink a had-
osztalyrdl, itt a breakdowns mutatja a sériit
jarmdveket, a fuel az zemanyagot, az
amunitions a municiét, a vehicles pedig a
jarmivek szamat.

5. Lista az éppen aktualis seregrészrél
(szarazfdldi, légi, tengeri).

6. Itt lathatjuk, hogy éppen melyik fél
csapatait iranyitjuk.

7. Légierd, repllGtereink listajat hivhatjuk
le. Egyik repilGteriinket kivalasztva meg-
nézhetjik az ott Iévo gépeket. A repildket a
bal felsé sarokban lévé keresztre téve tudjuk
egy tdmadé csoportba sorolni. Miutan
Osszeszedtik a kivant gépeket, lépjunk

1. ABRA
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vissza a térképre és a jobb gombbal adjuk
meg a célpontot.

8. Lista a tengeri flottainkrol.

9. Itt tudjuk gyaraink termelését bedllitani.
Gyarainkat kis négyzetek jeltlik a térképen.
Az dra ikonra clickelve nézhetjik meg, hogy
a kivalasztott termékbdl mennyi idébe kerdl
1 db legyartasa. A kis arc melletti szam
mutatja, hogy mennyit kell az arubél legyar-
tani, hogy egy konvojjal a frontra juttathas-
suk.

10. Konvojok listaja. A konvojok szallitjak
a gyarakbdl a létfontossagl utanpotiast a
harcolé csapatokhoz. A konvojnak csak
kivant hadosztalyt kell megadni célnak, az
atrakodas automatikusan torténik.

11. A jaték sebességét allithatjuk be.

12. Belépés szerkesztd-Uzemmodba, itt
tudjuk az éppen aktualis kildetést atszer-
keszteni.

13. Nagyitas (bal gomb) - kicsinyités (jobb
gomb).

14. Az idé mulasat tudjuk megallitani és
djrainditani.

15. Hang ki/be.

16. Az id6 gyorsitasa.

A jatékban szarazfoldi, tengeri és légi
csatakat is vivhatunk. Az Gtkozet el6tt meg-
nézhetjik az egymassal szembenall6 erd-
ket, majd valaszthatunk, hogy a csatat mi
iranyitsuk-e (Manual) vagy a gép (Automa-
tic). Az utobbi esetben nekiink semmi dol-
gunk nincs, a harcba egyéltalan nem szol-
hatunk bele, Ggyhogy ezt az opciot csak
akkor érdemes hasznalni, ha tulerében va-
gyunk, egyébként mindig magunk iranyit-
suk a csatat. Sajnos tengeri és légi csatanal
mindig a gép jatssza le az (tkozetet, mivel
a szerzdk ertheté modon nem tudtak a j&-
tékba belegydmdszéini még egy repilégép
és hajészimulatort. Ha mi iranyitjuk a csatat,
régtdn egy U] térképet kapunk. Itt a villogd
pbttydk az aktiv, a vilagitok pedig a meg-
semmisitett jarmiveket jeldlik, a keresztek
mutatjak az egyes egységek céljat, a barna
vonalak utak, a fekete kérok pedig akna-
mezdk. A bal gombbal valaszthatjuk ki a
vezértankunkat (szlrke pdtty), a jobb gomb-
bal pedig az 6sszes jarmdvinket egy helyre
irdnyithatjuk. A jobb oldali ikonok (2. &bra):

1. A jaték gyorsasagat allithatjuk be.

2. Akar a fémeniben.

3. Visszavonulas, ilyenkor az &sszes
egységlnk fejvesztve menekiini kezd és a
csatat természetesen elveszitjik.

4. Légitamogatas, csak akkor kérhetlnk,
ha van a kozelben repteriink.

5. Lista a hadosztalyunk jarmdveir6l.

6. Tizérségi tamogatas, csak akkor
lehetséges, ha a hadosztalyunkban tiizérség
is van.

7. Irénytd, nincs 10l sok értelme.

B. A jaték kilonbdz6 paramétereit allit-
hatjuk be. A felsé sorban lévé ikonok jelen-
tése balrdl jobbra:

2. ABRA

1. A jelenlegi konfiguracié kimentése le-
mezre.

2. A grafika finomséagat allithatjuk be.

3. Automatikus vagy .kézi vezérlési”
utanpétlas. Egyszerre csak 16 jarmiviink
vehet részt a csataban, ha ezt az opciét
automatara allitottuk, a kil6tt pancélosaink
helyére folyamatosan Ujabbak érkeznek, ha
nem, a jarmdveink listajabél nekink kell
kijeldini mindig az utanpotiast.

4. Itt adhatjuk meg, hogy a légitdmada-
sokat a gép vagy mi iranyitsuk.

5. Akar az elébbi, csak itt a tizérségi
tamogatasrol van sz6.

Automatic/Manual strategy: itt dllithatjuk
be, hogy mi vagy a gép iranyitsa a had-
mozdulatainkat.

Manual/Automatic driver: azt adhatjuk itt
meg, hogy 3D-ben a vezértankunk auto-
matikusan mendverezzen, vagy pedig mi
iranyitsuk.

Manual/Automatic gunner: akar az elébbi,
csak itt a torony mozgatasat allithatjuk be.

A legalul lévé tankon a billenty(izetet
adhatjuk meg, amivel 3D-ben a vezérpan-
célosunkat iranyitjuk.

9. Belépés 3D-be, azaz a vezértank
pilotafilkéjébe.

10. A jelenlegi vezértank képe.

11. A tank épségét jelzi.

12. Uzemanyag.

13. Loszer.

14. Tankunk allapota (Move - mozog,
Stop — 4ll, Dig-in — beasta magat).

Td.
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Felbdgnek a bivalyerds motorok, kipérégnek
& 205-6s gumik, elstartol az orilt futam valamennyi
versenyzoje. Nyomukban mér csak az égett gumi
szaga és dtldthatatian porfelhd terjeng. Kezdetét
vette az évszdzad legdriitebb autdversenye, amely
dtszel egész Amerikdl és tétje sem akarmi: akdr
szézezer dolldr is Utheti a markdt annak, aki elsdnek

20 versenyzd kdzil, megjelenik a Iképermyd az Alla-
mok térképével. A rajta levd csillagok jelzik az elvileg

kivdlaszthatd induldsi pontokal. Azér elvileg”, mert csak oda
tudunk benevezni, ahol ki tudjuk pengetni a kért dsszeget.
Kezdjik hat az alacsonyabb szinvonall menetekkel, majd
folyamatosan egyre fligosabb futamokban tudunk majd részt
venni. A garazst és a shopot eldszeretettel latogassuk, mert
nélkilazhetetlen javitasokat végezhetink el és extrakat vehetiink
a Lamborgini Diablonkra. A verseny gtézresenak felajaniott dijon
felll még a résztvevikkel is tudunk fogadni a kuzdelem ki-
menetelére. Ha (gy saccoljuk, hogy kenyerre kenjik valamennyi
ellenfelinket, akkor nyugodtan torazzuk fel a fogadas Gsszegét.
Mindegyikdjik dnérzetes a végletekig, Ugyhogy nem fog vissza-
lépni egy simaképd jenki eldl

Maga a verseny mar inkabb atlagos, mint kimagaslé. Probaljuk
ellenfeleinket melléjik érve leldkdGsni a palyarcl, ezzel is be-
biztositva a gyzelminket. A hosszl egyenesekben hasznaljuk
a turbdt, amivel megkozelithetjik a 300-as alomhatart is. Amint
felgyorsultunk a maximélis sebességre, elengedhetjik a joyt,
mert automatikusan fartja a sebesseget a jargany, és csak a
kanyarbavételekre és a tragacsok kikerllesére kell koncent-
ralnunk. Ez egyébként nem lesz 10l nehéz feladat, men egy
kicsit kinnydre sikerdlt a jaték. lzzadt tenyér nélkil végig lehet
repeszteni a 10 palyan, anélkill, hogy egyszer is elkapnanak a
zsaruk, vagy ne dobogos helyen végeznenk

Ezért azt mondanam rola, hogy az atlagosnal kicsit jobb, de a
J0° szintre rakott lécet mér leveri. A bevezetd grafika Amiga
szinvonalld, de a jaték maga hangulataban és szinvonalaban
elmarad a varakozasokiol. Egy kicsit kevesebb cicoma, es egy
picit jobban kidolgozott jatékresz sokkal nagyobb tetszést aratott
volna.

M jutdn kivalasztottuk a legszimpatikusabb dzsigolot a
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FOTO: C64




Tudom, hogy Ujsagunk egyik
szamaban mar emiitést tettink
a most ismertetésre kerdld Fire
Force-rél, azonban ugy érzem,
hogy ez a program még

feltétlendl megérdemel egy kis
olee azt irta errl a jatékrol, hogy
-nem tul intelligens anyag”. Ezt

figyelmet.
Z persze én sem vitatom, azonban
azt mondom, hogy amennyire egy
kommandoés jaték intelligens lehet,
annyira a Fire Force az is. Mert ugye
ha egy cég egy ilyen stilusi jatékot
akart a piacra dobni, eddig nagyjabél a
kovetkezd volt a recept: vegy egy
izompacsirtat, tegyél mogé szép szines
hattereket, szérjal el a palyan extra
fegyvereket, s persze béven tegyél bele
ellenséget is, s mar indulhat is a csihi-
puhi. Az mar hosszl ideje eszébe se
jutott egy cégnek se, hogy esetleg
valamilyen ertelmes kildetést is rak-
janak a jatékukba. Ez az tehat, amivel
az ICE tobbet alkotott a vetélytarsai-
nal
Miutan feliratkoztunk a névtabla-
zatba, négy kildetés kozil valasztha-
tunk. Ez persze nem az dsszes, ha
mindet teljesitettik, ujabbakat kapunk.
Ezen a képerny6n is elolvashatjuk az
egyes kiildetések {6 céljat, de ha a kis
nép melleti ,|" betdre clickellink, akkor
bévebb informaciot is kaphatunk. Amit
még err6l a screen-rél érdemes meg-
jegyezni, az a RENDEZVOUS felirat
mellett lathaté id6pont, mivel addigra
az adott megbizast be kell hogy
fejezzuk, azaz a palya vegenel kell
tartozkodnunk. Ellenkezé esetben
ugyanis az ,Utkdzetben Eltdnt” cim
megkapasaval fejezédik be a palyafu-
tasunk. A kildetések nem csak a
hatterekben kilénbdznek egymastol,
hanem kilonb6z6 strategiat is ige-
nyelnek. lgy peldaul ahol tiszokat kell
kiszabaditanunk, célszeri hogy ha nem
verjuk fel az egész ellenséges tabort
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géppuskazajjal, hanem csak a kesilinket
hasznaljuk. Ha megis lovoldozni
kezdenénk, abban a pillanatban a
foglyokat elviszik mashova. Ahol
azonban mondjuk egy hidat kell fel-
robbantanunk, ott nyugodtan zajong-
hatunk kedviink szerint.

Miutan kivalasztottunk egy missziot
fegyverezzilk fel magunkat az AR-
MOURY ikonnal. Itt mindenki kedve
szerint valogathatja 6ssze a fegyvereit.
Egy jotanacs: a legtdbb kiildetésben
vegylk magunkhoz az M60-as gép-
puskat. Igaz, hogy nagyon nehéz fegy-
ver, igy kevesebb dolgot tudunk rajta
kivil magunkhoz venni, de viszont na-
gyon tud kaszalni. Természetesen a
kilonb6z6 fegyverekhez kilonb6z6
téltények kellenek. Ha végeztink a
fegyverek kivalasztasaval, EXIT-tel
menjink ki, és BEGIN MISSION-nel
kezdjik a jatékot. Innen most mar
minden csak az (gyességlnktdl flgg.

A jatékban a vizszintesen scrolloz6do
terepen kiviil be lehet menni satrakba,
ill. éplletekbe is, s azokon belll —lép-
csokon keresztil — le és fel is tudunk
kézlekedni. Itt emliteném meg, hogy
néhol ladak mogdtt, észrevehetetiendl
vannak elhelyezve a lepcsdk. A funkcio
billentyilkkel valaszthatjuk ki hasznalni

|1:I|I- AMIGA
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kivant fegyverinket. Az F7-tel tavira-
nyitasu robbandszerkezeteket rakha-
tunk le (ha van nalunk) amelyeket aztan
a megfeleld sorszam lenyomasaval
hozhatunk mikoédésbe. A Help billen-
tydvel gyogyithatjuk serlléseinket, ha
van nalunk elsGsegély csomag. Fegy-
vereket akcidé kozben is talalhatunk,
amiket a SPACE-szel tudunk felvenni.
Ezen kivil ugyanigy - a szokoz segit-
segevel - a halottakat is megszaba-
dithatjuk a felesleges fegyvereiki6l. Ha
pedig egy szintet sikeriilt hamar befe-
jezniink, akkor az (A"t lenyomva a id6t
felgyorsithatjuk

Mint az az eddig leirtakbdl kiderult, a
Fire Force talan a legjobb kommandoés
jaték ami eddig Amigan megjelent. A
grafikara ugyan nem mondhatni hogy
bombasztikus, de a program stilusahoz
pont megfelel. A hanghatasok viszont
nagyon j6l sikerlltek, élethdségikkel
nagyban hozzajarulnak a jaték remek
hangulatahoz.
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gombamédra szapo-
A rodé és mindig dugig

tomott biliardtermek
is jelzik, hogy nem csappant
meg az érdeklédés a sza-
badidé ilyeténképpen tértend
eltdltése irant. S6t! Eppen
ezert kapora j6tt, hogy meg-
jelent egy minden eddigi szi-
mulaciét feldlmalé biliard-
program, a POOL. Olyan
élethdre sikerult benne min-
den effekt, hogy szinte ki-
pottyannak a golyok a kép-
ernyérél. Még a Jimmy
White's Whirlwind Snooker
mellett is megallja a helyét,
ami nem kis sz6, mert azt az
eddig megjelent legjobb
biliardprogramnak tartjak.
Haromféle jatékstilus kozil
valaszthatunk, aszerint, hogy
melyiket szoktuk meg a ciga-
rettafiistés helységekben
jatszva. Zoom, a goly6 val6-
szindiranyanak kiszamitasa,
trick-shot editor, egyszerden
beallithaté feliil/oldalnézet,
stb. Egyszéval minden a
helyén van. Mokas Otlet: a
labdék, ha tul sokat totoja-
zunk, pislognak, dltégetik a
nyelvilket. Marha j6!

A most kbvetkez6 jatékhoz
—viccen kivill-(rhajos vizsga
kell. A Vektor Grafix elkeszi-
tette eddigi palyafutasanak
talan legjobban kidolgozott és
legkomplexebb szimulatorat,
a SHUTTLE-t. A NASA altal
szponzoralt fejlesztés majd
egy évig tartott, de meg is lett
az eredménye. A szimulator
valédi kérdlmenyek kozott
enged betekintést az ameri-
kai drhajé iranyitasaba.
Szamtalan feladatot kell
megoldanunk ahhoz, hogy az
Grsikl6 életének minden
egyes fazisat kitanulva, egy
titkos kildetést (kém-mihod
féldkorali palyara allitasat) is
elvégezhessiink. Még jo,
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hogy nem kell dehidratalt
tapszert enniink, vagy a va-
kuum-vécét kiprébalnunk a
jaték soran. Ennek ellenére
embert probalo feladat a ja-
ték kezelésének teljesfoku
elsajatitasa.

Hogy mit ki nem talalnak
a programozok, hogy kelen-
débbé tegyék a portékajukat!
Példaul a ROAD RASH mo-
torversenyben nem egyszeri
taktikai verseny folyik a
résztvevok kozott, hanem
sz6 szerint fizikai kizdelem.
Uthetjik, rughatjuk menet
kdzben a masikat, mikézben,
nyomjuk a gazt, ahogy a
csévon kifér. Ne lepddjink
meg azon sem, ha kereszt-
ben az uton teherautok sza-
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guldanak el el6ttiink. A szi-
mulator jelleg egy kicsit
megfakult emiatt, de kit ér-
dekel, ha j0l elcsépelhetjik
a masikat. En legalabbis
nagyon élveztem...
Hasonléan érdekes ele-
mekre épll a Thalion gondo-
zasaban megjelent NO SE-
COND PRIZE. Mindent vek-
torgrafikaval oldottak meg, a
palyatol kezdve, a kérnyeze-
ten at, a motorosokig. Ez azt
eredmenyezte, hogy a ver-
senyzdk csak sematikusan

vannak megrajzolva, de en-
nek segitségével egy csop-
pet né a sebesség. Valamit
valamiért. Majd a rajongéta-
bor elddnti, hogy eredme-
nyes volt-e ez a vezércsel.
En meg voltam elégedve a
végeredmeénnyel.
RAMPART névre hallgat
az a logikai-stratégiai-akcio
gyurma, amit a Domark
dobott piacra. A jaték célja,
hogy ellenfeliink felépitett
varfalait tizérséginkkel
adott id6 alatt, amennyire
csak lehet leromboljuk.
Ezutan mindketten lazas
épitkezésbe kezdhetiink,
hogy a Tetris-szerl ele-
mekbél ismét zart falat
varazsoljunk kastélyunk
kéré. Aki gyorsabb, Ggye-
sebb és taktikusabb, az a

nyerd. Ha egy haverunkkal
jatszunk, feledhetetlen él-
mény, ha a szamitégép
ellen, biztos sikertelenség,
mert 6 tdl j6 hadvezér. Ugy-
hogy miel6tt beszerezzik a
jatékot, keressiink egy
baratot is.

Mintha a Paradroid eleve-
nedett volna meg a képer-
nyémon, amikor betoltottem
a Psygnosis 0] l6voldozos
anyagat, a CYTRON-t. Az
extra-fém effektek, hangha-
tasok rogton felkeltetik az
ember érdeklédéset. Rovi-
den a sztori: egy kutatéba-
zist, ahol vilaghird profesz-
szorok dolgoztak, idegen
lények szallnak meg. A
menekilé tudésok meg-
mentésére egy univerzalis
robotjarmdvet kildenek ki,

ROAD RASH (FOTO: AMIGA)

NIGEL MANSELL

WORLD CHAMPIONSHIP
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amit mi iranyitunk. Be kell
jarnunk a telep dsszes csar-
nokat, hogy tulélék utan
kutassunk. A robotrél egy kis
onjardé modul le tud valni, ami
a keskeny atjarékon is befér,
es a megkozelithetetlen he-
lyekrél is kiszabaditja az
embereket.

Biztosan reklamcélok ve-
zérelték a szlk korben nép-
szeri MOTORHEAD rock-
bankat, hogy hasonlé néven
egy jaték is hirdesse nagy-
sagukat. Ekkora baromsagot
mar rég nem pipaltam. Az
egyittes frontembere, Lem-
my lesz a f6hésiink, akinek
nincs egyéb feladata, mint
hogy ellenfeleit (férfiak, nék
vegyesen) laposra csépelje
egy basszusgitarral. Oltari
otlet, a toronymagas szin-
vonal egyébként is jellemzé
a bandara.

J6 megérzései lehetnek a
Gremlin programozéinak,
hiszen még korantsem volt
biztos, hogy Mansell Apoé
lesz '92 legjobb pilétaja a
Forma 1-ben, és 6k mar
beharangoztak a NIGEL
MANSELL WORLD CHAM-
PIONSHIP cimd jaték meg-
jelenését. Biztos ezért hajtott
ra Nigel, és lett vilagbajnok...
A 16 palyat felsorakoztatd
szimuator-arcade keverék-
ben minden palyan 11 ellen-
féllel kell felvenni a kizdel-
met. Sajnos az élethiiséget
rontja, hogy nincs kiesés (t-
kdzés miatt, viszont a kere-
kek szemmel lathato kopasa
valédinak hat. llyenkor érde-
mes félrealini egy kerék-
cserére, mert ezutan érez-
hetéen jobban hiz az auté.
Mindent egybevetve j6 kis
kocsikazast igér az anyag, a
polcra érdemes beszerezni
a Lotus trilégia és Team
Suzuki mellé. Villanasnyi
bemutatok kovetkeznek:
kaphaté mar INDY IV THE
FATE OF ATLANTIS arcade
verziéja, ami egy kicsit
elkapkodott maszkalés, bu-
nyds anyag. Csak gydjtéknek
ajanlott! Még gydijtéknek sem
érdemes iparkodniuk, hogy
a SANTA'S X-MAS-t meg-
kaparintsak, mert eddigi
legpocsekabb karacsonyi
ajandékat produkalta ezzel a
Zeppelin. Mar egy éve C64-
en is kérberéhagték a jatékot,
most Amigan toérténik majd
ugyanez. A BIG NOSE-rol
(codemasters) is le kell

szednem a keresztvizet, mert
very primitiv az anyag. Egy
nagyorri 6semberrel kell a
szembejévé ellenfeleket le-
bunkéznunk. Ennyi. Mindezt
egy annyira lecsupaszitott
hatter elétt, hogy egy kopasz
fat is nagyitoval kell keresni.
Szégyen! nem tudok elné-
z6bb lenni a ROBIN HOOD-
dal szemben sem, mert ez
sem Uti meg a kettes szintet.
Egy nyegle fickéval (6 lenne
Robin) kell pincékben, fegy-
verszobakban kalandoz-
nunk, és az arra ténfergé
ellenfeleket lenyilpuskaz-
nunk”.

A  Zsenge-Anyagok-
Blokkja utan egy utolsé pilla-
natban elkapott hir: lapzar-
takor érkezett meg a szer-
keszt6ségbe a COOL
WORLD, ami a hirekben még
a keszlléfélben levd" jelzdt
kapta. Nos, most mégis itt
van, teljes életnagysagban.
Sajnos a dolognak van egy
kis szépséghibaja: nem a
bombazé Kim Basingert (a
filmben Holli Wood) kell
iranyitanunk, hanem egy pa-
sit, aki a sajat maga rajzolta
teremtmények kozé keve-
redik. Egyszerli maszkalos
anyagnak tunik, azzal a
kilénbséggel, hogy ezt nem
programozé, hanem filmren-
dez6 talalta ki. Valdszind
nem ez lesz az Ocean kasz-
szasikere '93-ban.

Zolee




SABRE TEAM

a0

Valészinlileg sok
(volf) C-64
tulajdonos emiékszik
még a Laser Squad
cimi programra.
Annak idején
nekem is sokan
mondtak, hogy ,hii
de jo ez a Laser
Squad”, de én nem
sok fantaziat Igttam
benne.

ost pedig bejelent-
hetem, hogy azok-
nak akik szerették

a Laser Squad-ot, Uj ked-
venc érkezett, melynek ci-
me: Sabre Team. A Laser
Squad nekem leginkabb a
karakteres grafikaja miatt
nem tetszett. Ezzel szem-
ben a most megjelent Sabre
Team szép, leginkabb a Po-
pulous-hoz hasonlithaté
grafikaval készdlt, talan
ezért nyeri el régtén az em-
ber tetszését. Azoknak, akik
nem ismernek az emlitett
Osrégi programot, a jaték
lényege réviden: Egy ellen-
séges objektumban egy
csoportot kell iranyitanunk.
A jatékmenet fordulonként
toérténik, igy minden embe-
rinknek meghatarozott
mozgaspontja van. Barmi-
lyen cselekvés bizonyos
mennyiségl mozgaspontba
kerdil. A jaték célja pedig a
kivalasztott kildetéstdl fligg.

Miutan tovabbnyomtuk a
cimképerny6t, rogton
megkapjuk az elsé kiilde-
tést, s megtudjuk azt, hogy
hogy néz ki a j6 fil, a rossz
fio, és a tusz. A lemez
ikonnal allast télthetiink, az
alatta levé abranal pedig
kivalogathatjuk a komman-
dénk tagjait. Ha ezzel
megvagyunk, az el6zé me-
nuben visszalépve, fegy-
verezzik fel embereinket.
A fegyverekhez természe-
tesen mindig a hozzajuk
valé téltényt vételezzink.
Csak a sziikséges mennyi-
ségl fegyvert adjunk egy
embernek, mivel minnél
tébb sdly van nala, annal
kevesebb mozgaspontja
lesz. Ha ezzel is vegeztiink,
indulhatunk a bevetésre.

Elészor is helyezzik el
az embereinket. (Csak az
X"-eken lehet). Célszer(d
a bejarat kdzelébe rakni
oket. A képerny6t scrol-
lozni a jobb egérgombbal
tudjuk. Ezutan a jaték f6-
mendje jon be. (Ez egyéb-
ként minden fordulé utan
meg fog jelenni.) Itt végez-
hetjilk el a jatékallas ki-
mentését, ill. betbitést,
valamint az adott allasrol
kaphatunk informaciokat.
A katonara clickelve ve-
gylk at az iranyitast.

A jobboldali iranytdvel
embereinket mozgathatjuk
a megfelelé iranyba. Ha
valamelyik nyil piros, az azt
jelenti, hogy abba az

irAnyba valaki (ez lehet
sajat emberink is) I6vonal-
ban van. Most pedig te-
kintsiik at az ikonok jelen-
tesét. Az elsével embereink
kbzt adhatjuk at az iranyi-
tast. A masodikkal az aktu-
alis emberlinkrél kaphatunk
infot. A harmadik az Gn.
scanner, ez tulajdonkeppen
térképnek felel meg. Ezek
utan a targyak felvételének,
ill. lerakasanak az abraja
jon. A kovetkezd ikon je-
lentésében dszintén szélva
nem vagyok biztos, de
valészindleg rejt6zkddést
jelenthet, mivel ezt bekap-
csolva a maszkalas eggyel
tobb mozgaspontba kerdl.
Az els6 sor utolsé ikonjaval
az ajtékat tudjuk nyitni és
csukni. A masodik sor
ikonjai sorban a kdévet-
kez6k: fegyver valasztasa,
granat kibiztositasa (ha a
fegyver a granat), fegyver
betéltése, granat eldobéasa,
célzott loves, szort (célzat-
lan) l6ves. Végll az utolsé
ikonnal befejezhetjik a
fordulét.

A felsoroltak kozil az
Osszes cselekvés megha-
tarozott szamu mozgéas-
pontba keriil. Ez a jatéktér
aljan irodik ki, az aktualis
ember mozgaspontjai mel-
lett. igy mindig tudjuk, hogy
mire van még elegendd
akciépontunk. Ha a fordulot
befejeztiik, egy meniiben
lathatjuk az ellenség (és a
még fogva tartott tuszok)
lépéseit. Egyébként a gép
lépéseit, ha az az embe-
reink szamara is lathaté, a
program a jatéktéren mu-
tatja meg.

A jatékhoz adott mission
disk-en dsszesen 5 db kil-
detést talalhatunk:

© Maldj terroristak négy
ENSZ diplomatat ejtettek
tuszul. Csoportunknak leg-
alabb harom taszt kell ki-
szabaditania, és kivezetni
a taborbol.

® 1992. Szeptember
15., London. Az amerikai
nagykdvetséget terroristak

szalltak meg. Feladatunk a
még bent lévé négy tusz
kozdl szintén legalabb
harom kiszabaditasa.

® Egy kdzel-keleti dik-
tator egy modern rakéta-
kilévé rendszert fejleszte-
tett ki. Be kell jutnunk a ol
Grzdtt eréditményrend-
szerbe, s meg kell semmi-
sitentnk az inditokodokat
tartalmazé gépet.

Egy luxushajot a Bisz-
kajai &bbdInél eltéritettek
Libia felé. Az utasokat az
alsé fedélzetre zartak be, s
a Gibraltari szoros el-
érésével negyven tlisz
megodlésével fenyegetoz-
nek. Az dsszes terroristat
meg kell semmisitenink,
azonban a hajoé legénysé-
gét nem szabad hogy l6vés
érje.

© A Gobi sivatag szi-
vében egy rakétagyarto
tzem teril el. Megbizhato
forrasokbdl értesiltink,
hogy négy rakéta vezérld
rendszer is helyet foglal ott,
amelyeknek célpontjakent
fébb nyugati varosok van-
nak beprogramozva. Fel-
adatunk tehat bejutni az
Uzembe, és megsemmisi-
teni mind a négy gepet.

Ezek lettek volna tehat
a kildetések. Valészindnek
tartom azonban, hogy a
gyartd cég ezekkel még
nem kivanta befejezni,
hanem kés6bb majd ujabb
mission diskeket fog piacra
dobni. A jaték egyébkeént
szép, meg jo, és még iz-
galmas is, viszont az irto-
zatosan lassu jatékmenet
miatt azt hiszem csak a
stilus megszallott rajongéi-
nak ajanihatom.

Véri Zoltédn
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gen, egy ilyen beve-

zetbre, reklamszoveg-

re lenne sziksege az
IDEA nevi cégnek ahhoz,
hogy el tudjak adni ezt a
programot! Ez biztos, bar ha
jobban szemiigyre vesszilk...
Lehet, hogy nem is olyan
rossz... Probaljatok kil

Mindenesetre ha egy szak-
ember véleményére van szilk-
segetek, én batran allithatom,
ez a program van olyan jo,
mint a tobbi, forgalomban
lévé rajzoloprogram (Koala-
Painer, Art-Studio, Amica-
Paint stb...), csak sajnos van
néhany olyan hianyossaga is,
melyek nagyon rontanak a
szinvonalan!

Elényére legfeliebb csak
azt tudnam mondani, hogy
nagyon gyors rutinokat tartal-
maz (befestés stb...) ellentét-
ben a tdbbi ilyen jellegl prog-
rammal, amelyek kozdl né-
hany fél 6raig is képes dol-
gozni, ha a képernyd felét be
kivanom festeni.

Hatranyai:

- nagyon kevés opcio

- nehézkes kezelés

- nincs undo (fontos!)

- csak egy munkaképernyd

...Betdltés utan a program
intelligensen megkérdezi,
hogy mégis mivel szeretnék
rajzolni: egérrel (m=mouse)
vagy joy-jal (j=joystick). Saj-
nos nekem nem volt egerem
otthon, hogy kiprobaljam. Csak
egy macskam, probaltam is a
farkat dugdosni a csatlakozo-
pontba, de rendszer igy sem
miikadétt, inkabb valasztottam
a jo oreg joy-t!

Nos, ha minden eddigi
sikeriilt és némi szerencsenk
is van, akkor megpillanthatjuk
az alap-képernydt, amelynek
a baloldali fele a rajzlap, a
jobbfélteke pedig a legdrdilé
menisorok™hoz tartozik. A
nyilat a joy (ill. egér) segitsé-
gével iranyithatjuk a képernyd
egész terlletén. A Tiizgombot
az 0n. elfogadasra hasznal-
hatjuk. A kdzépsd reszen
megtalalhatjuk a szinskalat,
amelyet majd akkor kell hasz-
nalnunk, ha a program vala-

melyik meniije vagy almentje
hivatkozik ra. A jobb alsé
sarokban elhelyezkedé nyi-
lakkal mozgathatjuk a rajztab-
lankat. A jobb felsé sarokban,
a Saracen Paint felirat alatt
helyezkednek el az opciok.
(Csak akkor lathatjuk, ha
ramegyink a nyillal!)

Négy féopcié van:

- File (kiilsé perifériakra
vonatkozik)

— Draw (rajzeszkézok)

- Zoom (kiilonféle nagyita-
sok)

— Other (egyéb opcidk)

File meni:
— Tape (kazetta)
- Disc (lemez)
- Load S. (S.P. file-ok lis-
taja lemezrol)
- Format (lemez-
formatalas)

Draw menii:
- Paint (atszinezés)
- Line (egyenes)
— Draw (pont)
- Elipse (ellipszis)
— Box (négyszog)
~ Elips.F. (festett ellipszis)
- Box F. (festett négyszdg)
— Fill (festés)

Hasznalat:

Mindegyik almeniinél a
program megkerdezi a miive-
lethez szlikséges szint, ezért
megjelenik a meniképernyé
kozepén egy kis ablak COL.
felirattal. llyenkor vélaszthatjuk
ki a szinskalabol azt a szint,
amivel dolgozni kivanunk. A
kis ablak bal felsd sarkaban
lévo pontot akkor kell hasz-
nalnunk, ha esetleg meggon-
dolnank magunkat. Ha a
nyilat a kis ablak

vizszintesen

sraffozott részére helyezzik
és megnyomijuk a tlizgombot,
akkor a gép tudomasul veszi
akaratunkat, és az altalunk
meghatarozott szinnel dol-
gozhatunk a teljes rajztablan.
Itt mondom el azt, hogy ha
megjelenik a rajztabla és
barmilyen mivelet utan vissza
szeretnénk térni az eredeti
képernydre (szinskala, menik,
stb...), akkor hasznaljuk a
RUN/STOP billentydt. Ha szint
szeretnénk valtani, akkor nem
sziukséges visszamenni a
meniiképernybre. Elég, ha
megnyomjuk a BALRA NYIL
billentyGt és a program auto-
matikusan, a szinskala kovet-
kez6 szinére ugrik, folytathat-
juk @ munkankat. Egyebkeént a
program mindig befesti a
keretet az aktualis szinnel,
ezzel is jelezve nekink, hogy
éppen milyen szinnel dolgo-
zunk.

A PAINT-ot csak akkor
hasznaljuk, ha valamit at
akarunk szinezni (pl. hatteret,
egy egyenest, stb...), mivel
ilyenkor a program csak a
szinkddokat allitjia at a memo-
riaban, az an. bittérképet nem.

Viszont az dsszes FILL,
azaz festés opcié mar a bit-
térképet is feltdlti ha szlikség
van ra.

Az egyenes rajzolasanal
elészor az egyenes kezdo-
pontjat hatarozzuk meg, ezt a
gép egy csipogd hanggal jelzi
szamunkra. Majd az egyenes
végpontjat kell meghataroz-
nunk egy hosszan nyomvatar-
tott tlizgombbal (két csipogd
hang), de ha meggondolnank
magunkat és nem szeretnénk
megrajzolni az egyenestinket,
akkor csak nyomjuk meg
egyszer roviden a tlizgombot,
igy a program nem rajzolja
meg az egyenest.

Az ellipszis opcidval ter-
mészetesen kort Is rajzolha-
tunk dgy, hogy az X és Y
irany( sugarakat egyenlének
allitjuk be. Ellipszisnél elészér
az ellipszis ill. kor kozéppontjat
kell meghatarozni, majd a
sugarakat. Természetesen az
ellipszisnél is meggondolhat
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juk magunkat, de minden mas
rajzold opcional is!

A DRAW-nal folyamatosan
is rajzolhatunk, mintha ceru-
zaval dolgoznank. Ezt a
nyomva tartott tlizgombbal
érhetjik el.

A Neégyszdg rajzolasanal,
sajnos csak negyzetre és
téglalapra szabad gondolnunk,
mert a program keészitéi meg-
feledkeztek néhany igen fon-

tos dologrél, mint mar
emlitettem...
Zoom menii:

— Byle (egy karakter nagyi-
tasa)

- Zoom (ablakszerd nagyi-
tas)

Hasznalat:

A karakternagyitast akkor
alkalmazzuk, ha az alkota-
sunkat szeretnénk finomitani
es egy karakteren belil sze-
retnénk rendezni a szinek
viszonyat, elhelyezkedését és
prioritasat. Itt megjelenik a
szinvalasztasnal mar ismert
ablak, csak egy kisse nagyobb
Kiadasban". Az ablak bal felsd
részeén lévo pont remélem mar
ismerds. Az ablak baloldali
részén jelennek meg a hasz-
nalhaté négy szin kis abla-
kocskai. Amelyiket kivalaszt-
juk, azzal rajzolhatunk a
képernyé jobb alsd részében
lévé 4X8-as pontmatrixba (egy
karakter). A szineket a szin-
skalabol valaszthatjuk ki. Egy
karakterben csak 4 kilonbozd
szin lehet és a 0. sorszamu, a
hatterszinre vonatkozik, amely
az egész képernyon ugyanaz.
A matrix mellett lévé négy
iranymegjeldld nyillal lépeget-
hetink a kepernyon, a kep-
erny0 bal felsé sarkaban
varakozo kurzorral, kivalaszt-
va a szerkeszteni ohajtott
karaktert. A CLEAR ikonnal
tordlhetjiik a matrix tartalmat.
Ha valamit rajzolunk a pont-
matrixba, akkor az automa-
tikusan felkerdl a képernyé
aktualis kurzorpoziciojaba, de
ha valamit valtoztattunk a
matrixon, ami nem keriilt fel a
képernydre, példaul ha toroltik

14/576:(%

a matrixot, akkor ezt az IN
ikonnal érvényesithetjik. Az
OUT ikonnal bekeriil az ak-
tualis kurzorpoziciobdl szar-
mazo karakter képe a mat-
rixba. Ha a kurzort nem latjuk,
mert esetleg a kurzor szine
hasonlé vagy megegyezik a
hattér vagy mas bitpont szi-
nével és szeretnénk elkdldni-
teni, akkor hasznaljuk az OUT
alatt lévo nyilakat. Ezekkel a
nyilakkal hatarozhatjuk meg a
kurzor szinét...

FOYTe)

A Zoom egy megadott kép-
részlet nagyitasara hasznala-
tos. Hasznalatakor a rajztabla
bal felsé sarkaban megjelenik
egy teglalap (nagyitandd resz),
amelyet a joy (ill. a mouse)
segitségével mozgathatunk,
kivalasztiva a szamunkra er-
dekesebbnek veélt képreszle-
tet. A tlizgomb megnyo-
masaval egy uj kepernyd je-
lentkezik be. Az altalunk meg-
hatarozott kepreszlet nagyitott
képét lathatjuk egy racsozott
matrixban. A jobboldalon, ill. a
kepernyo aljan lévo nyilakkal,
tovabb mozgathatunk az ere-
deti képernyon, igy a nagyi-
tott rész is folyamatosan
valtozik. A nagyitott rész
eredeti meretben is lathato a
bal felsd sarokban azért, hogy
ne kellien visszalepnink az
el6z6 meniibe, ha szeretnénk
megtekinteni a munkankat. A
szinskalabol kivalasztott szin
a szinskala melletti teglalapba
keril, hogy tudjuk melyik az

éppen aktualis szin. Kilépés a
RUN/STOP billenty(i segitsé-
gével oldhatd meg.

Other menii:

- Look (a rajztabla megte-
kintése)

- Copy (egy képreszlet
masolasa)

— Clear (a rajztabla torlése)

— Fonts (betdk, rajztablara
irasa)

- Invert (egy képrészlet
tikrozése)

-

— Quit (kilépés a program-
bal)

Hasznélat:

A rajztablat barmikor meg-
nezhetjuk teljes terjedelmében
sot, a tlizgomb hasznalataval
meég a hattérszint is cserél-
hetjik. Kilepés a RUN/STOP
segitségeével.

A program csak téglalap
ill. négyzet alaku képrészle-
tet tud masolni, hasonléan
hasznalhatjuk, mint a négy-
szog rajzolasnal. A képrész-
let meghatarozasa utan tet-
szes szerint helyezhetjuk
mintankat a rajztabla egész
teruletén.

Betlket a Font opcio
segitségevel tudunk létre-
hozni a rajztablan, a parancs
kiadasa utan 4 fajta betu-
meretbdl valaszthatunk. Ki-
valasztas utan egy kurzor
jelenik meg a balfels6 sarok-
ban. Ezek utan hasznal-
hatjuk a billentylzetet a gé-
peléeshez,

A program lehetéséget ad
arra, hogy egy kijeldlt kép-
részletet — hasonléan a ma-
solashoz —, tikrozhessiink a
képrészlet Y, ill. X képze-
letbeli szimmetriatengelyére.
Az INVERT parancs kiadasa
utan valasztanunk kell az
elébb emlitett ket tukrozési
lehetéségbdl. A HORIZON-
TAL jelenti az Y, a VERTI-
CAL pedig az X képzeletbeli
szimmetriatengelyre vald
tikrozest.

Végiil, de nem utolsésor-
ban kerill teritékre a szamom-
ra legvonzobb és legnagy-
szerlibb opci6, a KILEPES. Ha
munkankat befejeztik, akkor
nem muszaj a szamitégépin-
ket kikapcsolni, hasznalhatjuk
ezt a kényelmesebb megol-
dast is.

...A SARACEN PAINT
program eredeti lemezén ta-
lalhaté - a gyarto cég jovol-
tabol -, egy un. Konverter is,
amellyel a KOALA-PAINTER
c. rajzoloprogrammal késziilt
képeket alakithatjuk at S.P.
formatumba, és természe-
tesen vissza...

Elérkeztink a leiras ve-
géhez. Sajnos, most mar
barhogy is szeretném huzni,
halasztani a dolgot, nem
lenne sok értelme. Csak
annyit vegezetil, sok sze-
rencsét kivanok a program
hasznalatahoz, és remélem
ezen rovid kis leiras utan
mindenki konnyebben tudja
majd hasznalni ezt a prog-
ramot, es talan sziletik ha-
zanknak néhany uj, tehetsé-
ges csillaga, akik tudjak majd
csinalni (esetleg rajzolni) és
értékelni a szépet, a jot és
mindazt ami az életbdl soha-
sem hianyozhat...

-Unknown
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torténet a Baker Street
A 221b-ben kezdddik. Holmes
egy levelet kap a feligye-
I6t6l, amelybd! arrdl ertesdl, hogy
egy nol meggyilkoltak a szinhaz
hatsé bejaratandl. Ne is iddzzink
itt sokat, irny a szinhaz
Miutan megérkeztink a gyilkos-
sag szinhelyére, vegylk szemigyre
aterepet: a lada mellett egy csikket
taldlunk, semmi jelentdsége. A
féldon hevert még egy vasdarab is,
és egy szinhazjegy, s rajta egy
Uzenet Saranahk B. talalkozni akart
vele ma éjjel... Szenteljik figyel-
minket az aldozatnak: vizsgaljuk
meg a holttestet, rajta a sebet, majd
vegyuk fel a vagas mellett talalhaté
fehér port. Vegylk alaposabban
szemigyre a horzsolast a hulla
nyakan (abrasions, starches)
Ezutan alljunk szoba a feligyeldvel
Sikerdl megallapitanunk, hogy a
gyilkos szerszam valészinileg
orvosi szike lehetett, és hogy az
aldozat ékszerét minden bizonnyal
elloptak — erre a horzsolasbol k-
vetkeztetiink - Lestrade megem-
liti, hogy hastelmetszo Jack sokszor
ellop a aldozatairol a gyémantot
A beszélgetésbdl egyetien hasz-
nalhato infé szarmazik, a végén
megtudjuk Sarah cimét. Most mar
bemehetunk az 6ltézébe, ahol
Henry, a portas koszont, s a ti-
kérmel Shelia Parker zokog. Ve-
gylnk fel egy virdgot, s a vazara
akasztott kis kézzel irt kartyat, amit
egy hodold kildot. Vegyik ma-
gunkhoz az aszlalon talalhato
parfimét - amit vizsgal-junk meg
kiderul, hogy a Belle parfimériaban
vasaroltak -, majd szedjuk fel a
csavart a szekrény alol, s adjuk oda
Henrynek, aki éppen a beszorult
ajtot szerelgeti. Az ajtd tetején
néhany hajszalat talalhatunk
fekete és mocassar olajjal kenték
be. Sajnos Sheliaval nem tudunk
beszéini, hisz leljesen kiborult, de
ha Watsontél kérink egy kis
orvossagot (4), hajlando szoba alini
velink, bar csak azt tudjuk meg,
hogy Sarahnak van egy ndvére is,
s it tartézkodik Londonban. Hagy-
Juk el a szinhazat, s menjunk el
Sarah lakaséra
A lakason turjunk a ruhak kozé,
majd huzzuk ki a rogbilelsdt, ami
egy kensingtoni rogbisé lehet
Emeljik fel az egyik gombot az agy
karfajarol, s vizsgaljuk meg az
alatta lévo koronacskat. Nyissuk ki
az ernydt, mire egy kulcs esik ki
belole, amit vegyuk magunkhoz, s
irany otthonunk
Most vehetjik hasznat a kémia
tanulasnak: analizaljuk a laborasz-
talon a viragot, eloszor a mikro-
szkdpon, majd a kémcsdben. A bor-
szeszegd meggyujtasa elég fara-
muct modon tortenik: clickeljink a
Usera, majd az asztalon talalhato
gyufara. Miutan sikerult analizalni

FOTO: M

Sogalommd vilt Sherlock Holmes nyomozdasairil, hihetetlen
logikdjdrdl, kivetkezetességérdl. Gondolom sokan probadltdk elire
megfejteni, hogy ki lehet a gyilkos, kitaldlni a kivetkezo lépést,
de valahogy sohasem iigy siilt el, ahogy szerették volna. Most
végre itt az alkalom, hogy szdz szdzalékig beleélhessétek magato-
kat a legendds magannyomozo szerepébe, az ECA elsd interaktiv
kalandjatékaba a Lost files of S. H-ba. Kizel 50 helyszin, tikéletes
animdcio a képernyd minden részén, a hangulatot fokozzdk a
zenék és hanghatdsok, valamint a tikéletesen eltalalt sztori. A
Jatékot leginkdbb az angolul tudok fogjik élvezni, de azok se
cstiggedjenek, akik csak kapizsgdljdk a nyelvet, mert eme leirds
alapjan kinnyedén végigmehetnek a jatékon - megéri. Hogy
érzékeltessem a sziveg méretél: a jaték folyamdan Watson lejegyzi
beszélgetéseink szivegét, megallapitdsainkat, cselekvéseinket
naplojdaba. Ez a naplo a jaték végére gy 400-500 oldal, s akdr ki
is nyomtathatjuk (kb. 40 Ad-es lap; tébb mint 150 000 karakter).
A sztori Londonban jdtszodik, s az egyes helyszinek kizitt a
kiizlekedés egy nagy térképen tirténik, ahol a valaszthato ikonok
képeit lathatjuk (remélhetdleg itt, nyomtatisban is latni fogjatok).
Az irdnyitds teljesen ikonos: alul ldthatjuk a sziveges ikonokat
(mint Lucaséknal): Look: valamit alaposabban szemiigyre venni;
Move: valamit megmozditani; Talk: beszélni; Pick up: felvenni
valamit; Open/Close: nyitnilzarni; Invertory: a nalunk lévi
targyaink képe, itt 4 meniipont van; exit: vissza a [dmeniibe,
Look: egy kivdlasztott targy megvizsgdlisa; Use: egy kivalasztott
targyat haszndlni valamin; Give: egyik targyunkat odaadni
valakinek. A Use-t és Give-e egyébként a fomeniibdl is el lehet
érni. A Journallal olvashatunk bele Watson jegyzeteibe, lapoz-
hatunk benne, kinyomtathatjuk, illetve kimenthetjiik egy kiiliin
[ile-ba. A Files meniivel menthetiink/tilthetiink (30 helyre), illetve
kiléphetiink a jdatékbol. A Set up-ban dllithatjuk be a kivetkeziket:
hangok, portrék ki-be kapcsoldsa, joy installdlds. Lehetileg az
watito help left"” bedllitas dlljon itt, mert igy a kurzort ramozgatva
egy targyra, egvbal kiirja annak nevél, s ez jelentdsen megkinnyiti
az iranyitdast. Amikor beszélgetiink valakivel, dltaldban t6bb vilasz
kaziil vdlaszthatunk. A jdték szerencsére intelligens, s nem
ronthatjuk el a dolgot a beszélgetéseken, igyhogy nem fogom
leirni (esetleg néha szamokat), mikor mit mondjunk, elég végig-
prabdlgatni a varidcidkat, s minden beszédlehetdséget kimeriteni

rKi nem ismerne egy-két Conan Doyle sziorit, a mdra uu';\

kmmdmlmel. Y,

a viragot, Exit; majd térjink at a
por vizsgalasara. A kisérlet ered-
ménye meglepé: a por arzén-
tartalmi... Lakasunkat elhagyva
adjuk oda a viragot Vigginsnek, aki
elszalad kideriteni, hogy hol vehet-

1ék a viragot. Ténykedésinket

egyeldre befejeztik itt, irany a par-
fumeéria

Mieldtt még elhajtanank Belle-
hez, nézzink el a szinhazhoz,
ahonnan mar elvitték a holttestet, s
a térképen megjelenik a halottkém
helyszine is. Belle-1 kérdezzik meg,
hogy vasarolt-e nala egy magas,
nagydarab fekete haju férfi, aki
mocassar olajat hasznal (2,3.3,1).
Belle emlékszik arra is, hogy egy
rogbijatékos az illetd, de nem
jegyezte meg a ruhajan levd sza-
mot. Ezutan rendeljunk téle egy
Cote D'azur partimot, amiért kény-
telen hatramenni, s mi ezalatt el
beszélgethetiink a takaritélannyal
(1), aki elmondja, 6 is emlékszik
erre a fiura, s6t azt is megmondia,
hogy milyen cigit sziv

A halottkémmel kezdjunk tarsa-
logni, s emlitsik meg a fehér por
analizisének eredményét. Masodik
kérdésunk utan kihozza és meg-
mutatja az aldozatnal talalt targya-
kat. Szokasos néi holmik, érdekes
dolog egy nagy kulcs - valoszinu
az olézot nyithatja. Keérjuk meg
Grestont, adjon engedélyt, hogy
szabadon loglalkozhassunk ezek-
kel a dolgokkal, ha mar a halottkém
befejezte munkajat. Sajnos nem
adhat ilyen engedélyt, csak Les-
tarde, ugyhogy irany a Scotland
Yard.

Sajnos egyelére nem hajlando
bebocsatani a csendor az épiletbe,
csak engedéllyel, ugyhogy kényte-
lenek vagyunk visszamenni Gres-
tonhoz, s megkérni, hogy segitsen
a bejutashoz. Greston készséggel
segit, s most mar szabadon jar-
kalhatunk a Yardra. A bent Ulé
ugyeletest kerjuk meg, hivja ki
Lestradet, de 6 nem hajlando ra
Kénytelenek vagyunk mas mod
szerhez nyulni: menjunk ki a
renddrseg épulete elé, ahol Augine,
a vak ember arul kényveket, s
kerjuk az 6 segitségét, mire el
mondja, hogyan kell kezelni" az
Ugyeletest. Ha ilyen hangnemben
szolunk hozza mar hajlando kihivni
Lestrade-t, akitél kérhetink egy
papirt, hogy szabadon rendelkez
zunk az aldozal dolgaival, miutan
mar megvizsgaltak. A papir kialli-
lasaval az Ogyeletest bizza meg,
tehat tole kerjuk el, majd vigyuk el
a halottkemnek, aki csak a kulcsot
hajlandd atadni nekink

Most mar bejuthatunk az olte-
26be barmikor, tegyunk most is igy
Az eserny6bdl kiesett kulcs segit
ségével nyissuk ki a fiokokat, s
vegyuk ki a felsébél az operaje-
gyeket. Watson kérdésére, hogy

Sherlock Holmes
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illik-e ellopni, feleljik, hogy egy
halott mar nem megy operaba (2),
mire megnyugszik, s Henry is
biztositja rola, hogy nyugodtan
elvihetjuk a jegyeket.

Az operdban adjuk oda a jegye-
ket a jegyszeddnek, majd menjunk
fel a paholyba, ahol egy dreg-
asszony méltatlankodik, hogy
eltévesztetiik a helylnket. Adjuk
at neki a jegyekel, mire megnyug-
szik, s beszelgessink vele Sarah-
rol. Az egyetlen érdekes, amit
mond, egy nyakékrdl szol, amit a
névérétdl kapott, s szol még a
baratjardl, Jamesrél

Frederik ekdzben bejelenti, hogy

.,Anna ma este nem tud megjelenni

a szinpadon..

Sétaljunk le az elécsarnokba, és
kérjik meg Epstein igazgatot,
engedjen be Anna dltdzdjébe, de
sajnos nem hajlandé erre. Sebaj,
Miss Woringhton ir egy levelet,
amiben arra kéri Epsteint, bocsas-
son be minket az 6ltézébe. Az
igazgaté nem hajlandd megenged-
ni, hogy hozzanydljunk a dolgok-
hoz, ugyhogy egy cselhez kell
folyamodnunk: menjink ki, mire
Watson felajanlja, hogy segit
eltereini Epstein figyelmet mikoz-
ben mi vizslatunk. Kérjuk meg
Epsteint, engedjen be ismét, majd
szdljunk Watsonnak, hogy kezdheti
a figyelemelterelést valami kamu
kérdéssel. Mi ezalatt nyissuk ki a
fiokokat, majd vegyik ki a kozép-
s6b6l a kulcscsomot. Irdny a
Kengiston field!

Szolitsuk meg az edzdt, s hivas-
suk ki Jamest. Hogy azonositani
tudja 6t az edz6 mondjuk meg, hogy
mit sziv (3). James nem arulja el,
hogy milyen kapcsolata van (volt)
Sarahval, de amikor megmutatjuk
a parfimét, kénytelen bevallani,
hogy 6 vette neki ajandékba, s
hajlandé a tovabbi felvilagositasért
hazamenni velink

James hosszu bizonygatasunkra
sem hiszi el, hogy Sarah meghalt,
ugyhogy valami mas modszert kell
keresnink a meggyGzésére. Hajt-
sunk el otthonunkhoz, s kérjink egy
szamo! az elo6zd napi ujsagbol
Jonastal, aki sajnos nem tud adni,
de szerinte a szerkesztosegben
még biztosan van. Kérdezzuk meg
Wigginst, megtalalta-e a viragost,
majd kuldjik el egy ujsagert (2.2)
(ha nem lenne meég itt, menjink el
mashova, majd jojjink vissza)
Vigyik el a Timest Jamesnek, aki
teliesen elkeseredik, de segitség-
képpen két helyszint arul el, ahol
Anna utan érdeklodhetink. Meg-
tudhatjuk. hogy Sarah novére a
baratjaval a snooker clubban
szokott lenni, vagy Anna egyedul
picknikezik egy iskola mellett, ahol
sokat foglalkozik a gyerekekkel

A clubban szélitsuk meg az
egyedilallo pasit, aki csak azt az

infét adja, hogy Antonioral (Anna
barétja) Jack tudhat. Sajnos Jack
nem valami beszédes, ugyhogy
probalkozzunk inkabb, a masik
snookeressel. (Nem mindig hajlan-
dok beszélni, ilyenkor varjunk meg
egy guritast), s elegyedjink vele
szoba, aminek az lesz a vége, hogy
Jack is bekapcsolodik a beszél-
getésbe, de nem hajlandd elarulni
Antonio lakhelyét. Erdeklddjunk a
barosnal Jackrdl, hogy van-e
felesége, mire megmondja, hogy
igen. Holmessal most szolitsuk meg
6t, s Holmes fantasztikus kdvet-
keztetése majdnem lebuktatja
Jacket, hogy egy masik ndvel is
van kapcsolata, ezért ijedtében el-
arulja Antonio cimét

Antonidval konzultaljunk, aminek
az lesz az eredménye, hogy elarulja
Anna cimet, s megemlit egy fiut a
parkban, akivel egyitt szoktak
picknikezni, s akit felettébb partfo-
gol Anna

Anna lakasaba kénytelenek va-
gyunk behatolni, mivel a csenge-
tésre senki nem jon ki (USE bell)
Bent vegyuk fel az ezisttalbol a
két névjegykartyat, melyek kdzil az
egyik Antonioldl, a masik egy
bizonyos Jacob Ferringhtontél valo
Menjunk fel az emeletre, ahol a
takaritond dolgozik, s nem engedi,
hogy barmihez is hozzanyuljunk
Kénytelenek vagyunk egy kis koszt
csinalni a hallban: mozditsuk meg
a cserepet, mire egy keveés viragfold
szorodik ki, s ha ezt elmondjuk a
takaritonak, elhagyja a haloszobat
A szobaban nincs semmi érdekes,
kivéve a szobor alatti naplot, Anna
titkos feljegyzéseével, amibél kiderul,
hogy felbérelt egy magannyomozot,
hogy megtalalja testvére gyilkosat,
s visszaszerezni a nyakeéket

Jacobnal érdekes dolgokat tud-
hatunk meg a Carroway familiarol
kideril, hogy a két leanytestvér apja
s Jacob jo baralok voltak, s egyutt
probaltak szerencsél Afrikaban a
gyémanibanyaszatban. Az anyjuk
meghalt szilés kdzben, s igy Jacob
is sokat foglalkozott a gyerekekkel
Késdbb elvaltak utjaik, s csak most
jelentkezett ismet Anna, akirdl
elmeséli, hogy Lord Brumwellékneél
dolgozott, s egy gyermeke is
szuletett Brumvell urtol, de ez
szigoruan titkos

Kezdjok el a kovetkezd szal
felgongyolitését: irany a viragos
Szedjuk ki a hordobol a kis kosarat
majd nyuljunk a hordoba a fém
kosarkaval, mire egy lancot hala-
szunk ki G.B. monogrammal
Menjunk be a kocsmaba, s kerdez-
zuk ki a lancrol a kocsmarost, aki
elmondja, Mr. Blackwoodé az, aki
egy afrkai utazo, és sok trofeaja
van, tobbek kozott itt is egy tigriste
s egy dohanyarusnal is latott ilyet

F,fg. Latis a 27, oldalon

Sherlock Holmes
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ERKEZESI OLDAL

milyen szegényes volt a
mult honapi kinalat C64-
re, olyan b6 a termés az
ezévi els6 szamban. Bérmely
stilus imadéja kedvére cseme-
gézhet a széles valasztékbol.
Nyissuk a kigy6z6 sort egy apro
gyongyszemmel a maszkalos
kategoriabol, melynek cime:
SPHERON'S WORLD. A jaték
a Wizball és a Mario Bros
kevereke és remek szorakozast
igér. A vizszintesen scrollozd
palyakon menet kézben felve-
hetd extrak segitségével (Usz6-
gumi, szarnyak, stb.) tudunk
végigcikazni. Ezek ikonjai a
képerny6 felsé részében talal-
hatok. Hasznalatukkal azonban
takarékoskodnunk kell, mert
feleslegesen elfecsérelve Gket
egyes tereptargyakon (mély és
széles szakadék, bbvizd to,
stb.) nem fogunk tudni tovabb-
jutni. A végs6 cél, hogy megha-
tarozott szamu gyémantot 6sz-
szegyljtve végigprinteljink a
szintek vegéig.

Ez az év sem mulhatott el
egy ujabb falbontd kiadasa
nélkil. Az Arkanoid anyara és
Krakout papara visszavezetheté
nemzetseég megint egy kistest-
vérrel bévilt, aki a PLEXONOID
névre hallgat. Nem hazudtolta
meg Gseit, agy hasonlitanak
egymasra, mint két tojas. Sem-
mi extra, ugyanazok a falak,
lehullé fankok, billegé kalapok,
felvehetd bonuszok jellemzik 6t
is. De legalabb nem kell a
porosodd lemezeim kozdl el6-
turkalnom az .eredetiket”, az Uj
is megteszi.

Logikai jatekokat kedvelGk
figyelem! Két kézepes szinvo-
nalu anyag is napvilagot latott a
kozelmultban. A CUBIN egy
sajatos blvoskocka utanzat,
amelyben a haromszind go-
lyokbdl egy elére meghatarozott
alakzatot kell dsszeeszkabal-

HOOK (FOTO: C-64)

ROBOTCOP (FOTO: C-64)

BULLY'S SPORTING DARTS (FOTO: C-64
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nunk. Mindig csak egy sort,
vagy oszlopot mozdithatunk
odébb. Gyakori probléma lehet,
hogy a fiiggblegesen elrende-
zett golydkat egy vizszintes
mozgatas gallyra vag. A masik
példany cime DIGGITS. Sza-
mokat kell a régi Frédi-Béni
Osszerakos jatek elvén sorba
rendezni 1-65-ig. Nem egy isteni
alkotas, de megteszi. Kilon kell
emlitést tenni egy harmadik
logikai alkotasrdl, amely a
HYPERAGRESSIVE nevet vi-
seli. Raszolgalt az elnevezésre,
mert ilyen fémes grafikat és
brillians grafikai trikkéket mar
régen epitettek bele logikai
jatékba. Az ,agresszivitasat” mi
sem bizonyitja jobban, hogy
hosszas kiszkodés utan sem
sikerlit kideritenem a jaték
céljat. A gyakorlottabb progra-
mozoknak ismer6s EOR, AND
és ORA logikai miveletekkel
kell valahogy operalni, de hogy
miképp, arra most nem allt ra
az agyam. Sorry. Mindenesetre
az anyag nagyon meleg, egy
kis probalkozast feltétlendl
meger!

Most a sportprogramok ked-
vel6i hegyezzék a filiket. B6
termés szakadt rank az év
végen illetve az djév elején.
Amellett, hogy egy kilén dsz-
szeallitast eszkabaltam az
ehavi legmendbb tenisz-, foci-,
es rogbiprogramokrél, még to-
vabbi két sportag képviseldjérdl
is be tudok szamolni az alabbi-
akban. A BULLY'S SPORTING
DARTS egy precizen elkészitett
celbadobalos jatek. 6 fele va-
riaciot kinal ugyanarra a stilusra
a program, amib6l én speciel
csak az 501-es verziot ismer-
tem. Ez mondjuk nem jelent
semmit, a dart kedvel6i biztosan
ki tudjak majd hasznaini a prog-
ram kinalta egyeb extrakat is. A
POOL SIMULATOR mar egy
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Csasztilaszti!

Hogy ityeg a fityeg?
Remélem mindenki
taltette magat az djévi
szokasos benzin/kaja/
ujsag/kutyagumi/
Pampers/buszjegy/
Garfield kepregény/
potvizsgadij/
stb-aremelésen?!

Ra se rantsatok, ez még
mindig a hét szdk
esztendd, mar ugy
tizedik éve... Na de félre
a politikaval, forditsuk
komolyra a szot!
Karpotiasképpen az
elszenvedett sokkért egy
origsira dagadt
Csevegdt dllitottam
ossze a karacsonyi
levelekbdl.

Cseveg®

MARTINKOZLEGENY
HOGYALASAPKAAFEJEN??!

Legel6szor is szeretném Martin nevében
megkdszonni azt a rengeteg levelet, amit
bevonuléasa alkalmabél kildtetek. .Jo
centivagast”, ,hosszu és tartés kopaszkort”,
Jél év gyengélked6t” és még szamos
hasonlé jokivansaggal voltak tele a levelek,
s6t kaptunk egy gyasztaviratot is, amelyben
Martin eltavozasat fajlaita valaki. Megnyug-
tatasképpen kbzldm az érdekeltekkel, hogy
hivatalos forrasokbél megtudtam (Martin
mondta), hogy mar kinétt a kopaszkorbél,
és most éppen szazadirnok. Magyarul 6
iranyitja az egész szazadot, és a laktanyat
csak fényképekrdl ismeri. Hamarosan
visszzatér az életkedve is és beindul a
gépezet, jonnek a Martin féle leirasok.

ART OF 576

Kozmikus sugarzas érhette Magyaror-
szagot a mdit hénapban, mert soha nem
latott versird- és rajzolomania séport végig
az 576 olvasdin. Hasonlé lavina zddult rank,
mint a Creatures 2 leiras vagy az .elajan-
dékoznank egy Amigat” kijelentés utan, de
kdnydrgl szavak illetve térképek helyett lirai
kdltemények és exhibionista grafikak
landoltak a postalandankban. A rajzok alta-
laban engem vettek célba, méghozza kime-
letlen szemfillességgel. Ahhoz képest, hogy
eddig megprobaltam inkognitémat meg-
6rizni, mindenki baseball sapkaban és
vékony, szdros labakkal alkotott meg. Még
a satyeszt értem valahogy, na de a labaimat
honnan ismerik ilyen sokan? A liraibb érzi-
letlieknek kbvetkezik két révid versrésziet.

fokkal primitivebbre sikerdlt,
mondhatni siralmas. A til apré
golyokat alig lehet l4tni a posztén,
a mozgatasi rutinjuk pedig igen-
csak sok kivannivalot hagy maga
utan. Egy erGsebb IGvésnél akar
fél percig is mozognak a bogyok
és igen meglepé mozdulatokat
végeznek az asztalon. A program
nagy elénye az, hogy ha profira
allitjuk a computer-ellenfelet,
akkor (tnlink sem kell, mert egy-
b6l letarolja az Gsszes golyét...
Evezziink egy kicsit mas
vizekre. A gazdasagi menedzse-
rek blvoloinek egy mestermi
jelent meg STEIGENBERGER
HOTEL MANAGER néven. Az
576 hi olvaséinak ismerésen
csenghet a név, mivel mar
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HYPERAGRESSIVE

(FOTO: C-64)

Most pedig szélaljanak meg a
fanfarok, ujjongjon a tomeg,
johetnek a félig pucér gorick a
feliratokkal: VILAGSZAM! Igen!
Gondolta-e volna valaki, hogy az
ELVIRA 2, vagy a HOOK meg-
jelenik valaha C64-re? En egy
kicsit szkeptikus voltam, nem
hittem a hireknek. De most itt
vannak! Elvira véresebb és
szebb, mint valaha, a Hookbol
ismert Peter Pan szeleburdibb és
aranyosabb, mint gondolnatok. A
Jaws Of Cerberus alcimet visel6
Elvira 2 harom lemezen terpesz-
kedik el és a sztorija ugyanaz,

kozoltink réla egy bovebb elem-
zést az Amiga-verzio megjelené-
sének apropdjabél (1992/2.
szam). Minden funkcié azonos az
oft leirtakkal, s6t még egy j6 hir:
a program angol nyelvd, ami
méginkabb megkdnnyiti szallo-
daigazgatast.

A Codemasters szekere mos-
tanaban igen beindult, mivel csak
gy ontjak magukbdl az uj anya-
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gokat. Csak egy a bokkend:
mintha ugyanarra a kaptatara
készillne mindegyik. Lehet hogy
képzel6ddm, de nekem Ggy tdnik,
hogy lattam mar valahol a RO-
BOTCOP alias SERGEANT
SEYMOUR-L. A hattér, a figura, a
zene pokolian ismerds... Na
mindegy, azért még el lehet
marhaskodni egy ideig az uj mi-
tylrrel is. Zsaru-seymourunkkal

kell az ellenfeleket Ugyesen
megbilincselni, vagy lelovoldézni
és ajanlott szorgalmasan gy(Gjto-
getni a felbukkan6 bénuszikono-
kat is. Egy szint addig tart, amig
hangyaszorgalommal &ssze-
gydijtiik a ROBOTCOP betiket.
Ha minden beti vilagit, irany a
kévetkezd palya. Minden tizedik
palyan 0j ellenfelek kdvetkeznek,
akik persze egyre kevesebbek.

mint az 576 KByte 1992/7-8.
szamaban taldlhaté Amigardl
késziilt leiras. Hook kapitany egy
kicsit mas felfogasban kerilt a
64-esekre, de igy is egy kedves
maszkalos jaték lett belble. A
bemutatott képek magukért
beszélnek, nem is tépem tovabb
szam. See you next time!

Zolee



Figyeljok meg az idémértékes verselés 1. A Rodland &rokéletkédja az, hogy a [ 1

szépségeit, a metaforakat és az enjambe-  jaték kézben haromszor meg kell nyomni a

ment (ejtsd:” anzsambman, jelentése: gon- HELP-et.

dolat vagy mondat atvitele az egyik vers- 2. A Colonel Bequest elején az ujjlenyo-

sorbdl a masikba) braviros hasznalatdt. A matokat Ggy lehet azonositani, hogy a 1

szbveghliség kedvéért pontosan idézem az  Workbench fejlécet lehlizzuk, és alatta oft

alkotasokat: vannak a nevek és az ujjlenyomatok.

Uterhez” 3. A Space Ace |l rajzfilmkodja: pause

:?%,?B%mﬂén nem veszel egy amigat, Utan HURRIDEX. Ezutan return, majd un-
A 64 is difi de mégse olyan dofi défi, i

4. A Venus palyakédjai: MANTIDS, CI-

0k it g U CADAS, PSYLLIPS, SATYRID, LYCALNID,
2 PYRALID, WOCTUID.

nCéllovéide 5. A Gremlins |l 6rokéletkodja: SINATRA.
.Gorbe pt:gka- kancsal sgéf"- 6. A Sim Citynél ha benyomjuk a Caps Suranyi Attila, allas Amigoboy szinte
Cé"bafafo Nem hiszem Lockot és beirjuk, hogy FUND, akkor kapunk ~ kénydrgdtt, hogy tegyilk be az altala
Mégis kils valamit, 10.000 dollart. bekldott Lotus 11l kédokat, Ggyhogy most
A pénztaros felordit. 7. Az UGH! kodjai Amigara a kévetkez6k:  ezek kévetkeznek:

Nem pite, mi? Azt hittem, hogy berosalok,

mikor olvastam &ket. T
H ot § Emtn b
JAJJ, EZ FAJT... Do B 1 558vauase
LUdv mindenkinek! it a helyi laza alias § BBLCEEa o smmeawae -
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FEHER HOLLO '

.Csab Zolee! Talan csodalkozol, hogy egy
lanytél érkezik levél, ugyanis nem hiszem,
hogy soktdl kaptal mar - marmint az Gjsaggal
kapcsolatban. (Valé igaz, ritka faj vagytok...)
Tulajdonképpen én nem vagyok azon lanyok
egyike, akiket érdekel a szamitogép. (Ugye
megmondtam!) Csak néhany leirast szoktam
elolvasni, meg a Cseveg6t. Nagyjabol
figyelemmel kisérem a fejleményeket és
egyvalami feltdnt nekem. Az Ujsag karrier-
jének elején rengetegen voltalok a stabban.
Latszott, hogy lelkes és franké groupot
alkottok. Aztan mintha egyre fogyatkoztatok
volna. A legutébbi szamban méar a Te és
Vari Zoltan leirdsait talaltam. OK, Martin
katona (szegény feje). Es a tobbiek? Ne
érts félre, nem ohajtok kulisszatitkokat
megtudni. Ha titok, hat titok. Egyébkeént is,
ez mit sem valtoztat a lap szinvonalan.
Tovabbi sok sikert: Benyovszky Cintia."
Valaszom: kbszonom a pontos és egyittérzé
véleményt. Teljesen igazad van, jocskan
atalakult a stab az indulashoz viszonyitva.
Ennek szamos oka volt, az érdekliGdés
elvesztésétdl a csaladi problémakig be-
zardlag. Viszont egy biztos mag megmaradt,
ami hellyel-kézzel felduzzadhat, vagy
lesovanyodhat. De arrél biztosithatok
mindenkit, hogy az (jsag minden nehéz-
séget tulél majd, féleg ha az olvasétabor is
tdmogat beniinket ebben. Amen.

Zolee

PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legujabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-tél.
Ha bélyeggel ellatott 4
valaszboritékot kiildesz,
listat és tajékoztatot kiildiink!
Kérjiik pontosan tiintesd fel géped tipusat és
a hozza tartozo perifériaidat!
A helyes cimzés:

F.a.: Kovécs Béla Az eldfizet6k
St a lappal egyitt minden

PROSZOLG hénapban megkapjak a
1399 Budapest, legujabb programok
Postafiok: 636 |lsté]ﬂt

Varjuk megrendeléseidet!




Folytatis a16. il

Hajtsunk el a tabaccoba, s
probaljuk az ot talalhaté trofea ala
tolni a ladakat, az arus azonban
nem engedi. Kérésiinkre, hogy ez
egy rendkivil fontos lépés a nyo-
mozasban, hajlandé beleegyezni.
Tehat toljuk oda a ladakat, rakjuk
egymasra Gket, és emeljik fel a
Iréfedl, ami alatt egy bdrkikeszité
cime lathato.

Blackwood izletében csak az
asszisztensét talaljuk, Larst. Vegyuk
fel az asztalrdl a kest, s szolitsuk
meg Larst. Fenyegessik meg, ha
nem arulja el, hogy hol talalhaté

, nagy baja lehet beldle
(Holmes feltételezese, hogy ezzel a
késsel olték meg Saraht), mire
elarulja, hogy valahol a dockokban
talalkozik valakivel. Am a dock ha-
talmas, s nem tudhatjuk hol lehet-
nek... kérjuk ki Watson vélemeényét,
aki Toby kutyust ajanija, hogy az 6
seQitségével keressik meg embe-
rinket. Veegyik fel még Blackwood
képenyét, hogy legyen szagminta, s
irany dreg Sherman bacsi.

Szolitsuk meg Shermant, aki
atad egy nyakdrvet, amit csatoljunk
a kutyara, s szagoltassuk meg vele
a kopenyt. Irany a dock! A dockban
Toby megall egy ajtd eldtt. Toljuk
az ajé elé a hordot, alljunk ra, s
vegylk fel az ablakbol a vodrot,
majd martsuk a vizbe a rongyot. Az
immar vizes rongy segitsegével
16rbljik meg az ablakot, s nézzink
be rajta. Bent Blackwoodot latjuk
egy masik Or tarsasagaban..
Torjok be az ajiot a vasruddal (ha
nem lenne nalunk, nyissuk ki a
masik ajtot, s amdgdtt talalhatunk
egy kalapacsol, az is megteszi), s
nyomuljunk be... Sajnos mindketten
meglognak, de Blackwoodot elkap-
jak masnap a rendérok, és beviszik
a Bow Street-i bortonbe.

Mielétt bemennénk kihallgatni
Blackwoodot, menjunk el a Yardra,
s kérjink az dgyeletestdl egy en-
gedélyt a kihallgatasra. A Bow
streeten adjuk oda az drnek az
engedélyt, majd beszélgessink el
Blackwooddal, aki végul bevallja,
hogy Jaimesonon keresztil akarta
ertekesileni Sarah ékszerét, vala-
mint azt is beismeri, hogy 6 dite
meg Saraht, s a gyilkossagot J.R.-
re igyekezett terelni. Jaimesonra
rontsunk ra, mire kénytelen elarulni,
hogy eladta egy nyomozonak a
nyakéket, egy bizonyos Morehead-
nek, de volt egy masik is, aki meg
akarta venni, egy bizonyos Robert
Hunk

Menjunk el Morehead és Gartner
irodajaba, ahol csak a titkarndt
talaljuk, de szerencseére tudja, hogy
hol tartozkodik a féndke. Mr
Gartner az allatkertben talalkozik
egy kliensével, nevezetesen Anna
Carroway-jel

Az allatkertben menjink balra,
az oroszlan ketrecéhez, ahol egy
csillogd valamit latunk beesve a
ketrecbe, amit egyeldre nem tudunk
felszedni. Induljunk el jobbra, ahol
Gartner holtan fekszik, s Lestrade
mar ott van. Beszélgessink el vele
és vizsgdljuk meg a hullat, amit
allitolag itt talaltak meg. Menjink
be az irodaba, ahol az igazgatod
fogad, akitél megtudjuk, hogy egy
Simon nevi ember takaritotta az
oroszlan ketrecét a mai napon, s a
cimeét is megadja.

Miel6tt beszélnénk Simonnal,
nézzuk meg a fali képet, amibdl
kideril, milyen j6 baratsagban van
Félix-szel, az oroszlannal, s vizs-
galjuk meg a csizmajat, ami még
saros. Simon csak nehezen haj-
landd bevallani, hogy & vonszolta a
mostani helyére azt az embert, akit
az oroszlan megolt, de azért segit
Kérjuk meg, hogy jojjon el velink,
s segitsen kivenni azt a csillogo
dolgot az oroszlan ketrecébdl - ha
mar ugyis olyan joban vannak
Simon raall, és amikor legkézelebb
felkeressuk az oroszlant, 6 vigyaz
ra, amig mi kivesszik a kis orat,
amiben egy szam talalhato egy
papirra felirva

Keressuk fel ismét a nyomozoi
irodat, s kérdezzuk meg a titkar-
nétél, merre lehet Morehead, mert
nagyon sirgbsen szeretnénk be-
szelni vele (Holmes csak akkor
hajlando ezt kerdezni, ha eldbb
megnézzik a fali képet...). Sajnos
nem lud segileni a hélgy. s kulcsa
sincs az irodahoz. Kénytelenek
leszunk brutalisan fellépni: mivel
Morehead 16bb mint valészinu,
hogy veszélyben van, torjik be az
iroda ajtajat az irbgéppel, menjink
be, ahol Holmes talal egy levelet,
miszerint Morehead talalkozik
valakivel a palyaudvaron, neveze-
tesen Hunttal... A kis vasiti inci-
dens utan - ahol Hunt az ékszert

szerette volna megvenni - végul a
nyomozdt a vonat ala lokte, 6 maga
pedig a Bow streetre kerilt

Bow Street. Mr. Huntbol semmit
se tudunk kihizni, mindent letagad
a Bow streeti cellajaban. Mivel
semmi hasznosat nem tudunk ki-
huzni beldle, probalkozzunk a de-
tektivirodaban. Szabadon beme-
hetiink az irodaba, ahol huzzuk el
a fotelt a kinyvszekrény eldl, és a
foldon lévé papirt vegylk fel. A
papiron elég érthetetlen szavak és
szamok lathatok, maig se tudom
mit jelenthetnek. Annal érdekesebb
a konyvespolc: hizzuk el a kdny-
veket, majd a falba levé szefet
nyissuk ki az éraban talalt kédszam
segitségével (azzal clickeljink a
szefre!), s maris a keziinkben van
az omindzus ékszer és egy bizo-
nyiték Anna kapcsolatarol Brumwell
urral

Induljunk el az iskola melletti
parkba. Sajnos nem tudunk be-
szélni a gyerekekkel, ugyhogy mas
modszerhez kell folyamodnunk
menjiink el a Baker streetre, s
kerjuk el Wiggins gyroscopjat, hisz
Antonio azt mondta, az a gyerek
szereli a gyrot. Vigyuk el azt a
parkba, s mutassuk meg az egye-
dul allé tunak (USE-al), aki erre
odajon, s szobaall velink. Kiderul
6 az a gyerek, akit Anna annyira
partfogol, de azt nem tudja hol lehet
most. Adjuk oda neki a gyrot, mire
leteszi a sapkajat a keritesre, s oft
is felejti. Vegyuk magunkhoz, s
nézziuk meg a benne taldlhato
cimel, majd hajtsunk el oda, a l6-
szerszamkereskedésbe

Sajnos az eladd nem hajlandd
elarulni, ki vette ezt a sapkat
Paulnak, de miutan kiment a tGbbi
vasarld (ez akkor toriént, amikor
megnéztem a falon a csaladi
cimereket) elarulja, hogy Lord
Brumwell volt a vevd

Latogassunk el a Brumwell

kastélyba, huzzuk meg a csengd-
zsinort, mire behivatnak, de sajnos
csak a Lady tud fogadni, a férje -
allitdlag - nagyon elfoglalt. Széljunk
neki a levélrdl, mire szbrnyen
izgatolt lesz, s azt sem banja, ha
bemegyink Brumwell Grhoz, aki
megmondja Mr. Hunt cimét, majd
kétségbeesésében bezar minket a
szobaba. A kijutas igen egyszery:
hizzuk meg az egyik perzsa kardot,
majd nyissuk ki a fali képet, ami
magott egy nyitott széf talalhato, s
benne a szobakulcs. Nyissuk ki az
ajtot, s rohanjunk ki a kastély elé,
ahol Brumwell ur rohan le a
Temzéhez. Fussunk utana, de mar
késd: a hidrdl a vizbe veti magat

Menjink el Hunt lakasara, s
nyissuk ki az éjjeliszekrényen fekvd
konyvet: egy bejegyzést talalunk,
miszerint Rose, a jésn6 ma talal-
kozik Brumwell urral. Rose, mint
tudjuk a Covent Gardennel lakik,
egy sotét kapualj mogott. Vegyilk
ki a kényvjelz6t a konyvbdl, ami
egy zalogjegy Jaimesonhoz, s
vigylk el a zaloghazba. Cserébe
egy doboz tarokk kartyat kapunk, s
a kartyak kozt egy kulcsra lellnk.

Mivel Rose nincs otthon, szaba-
don garazdalkodhatunk a josdaban
huzzuk meg az egyik gyertyatariot,
mire félrehuzodik a konyvespolc, s
eldtinik egy ldda. Nyissuk ki a
kulccsal az asztal fiokjat, majd ve-
gyik ki beldle a lada kulcsat. A
ladaban egy papirt taldlunk, egy
hajo nevével, s egy kérést Hunttol,
hogy Rose drizze meg ezt az
okmanyt.

Hajtsunk ki az imént emlitett
hajohoz, s az ott léva raktar ajtajat
feszitsik fel a vasruddal. Ahogy az
ajtot kinyitjuk, egy kotél raesik egy
gyertyara, s az igy meggyulladt
kanoc gyorsan égni kezd, s a lang
egy puskaporos lada felé terjed
Holmesnak sikerdl kimenekiteni
Anna-t, Watson elbujk egy kis
Uregben a szoba alalt, s igy
senkinek sem esik bantodasa a
robbanas miatt... Elkbnyvelhetink
egy sikeresen felderitett binlgyet
s meghallgathatjuk Jacob végsé
magyarazatat errdl a csaladi dra-
marol. Végezetil Holmes és Wat-
son elmélkedését hallhatjuk és
olvashatjuk errdl a nem mindennapi
binesetrdl, s fenhetjuk a fogunkat
a kovetkezd nyomozasra (remélem
lesz folytatas).

Koronczai Gaspar

PR Ll ]
GRAFIKA ETR [ osstesen |
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Igazi csemegére taldltam
a Westwood iij jdtékdban
a Legend of Kyrandidban.
Fantasztikus grafika,
kellemes zene, a lebetd
legegyszeriibb irdnyitds —
ez jellemzi a jdtékot. PC-n
mdr nydr végén elérbetd
volt a jdték, de Amigdra
csak mostandban jéitt ki,
s ez elég ok arra, bogy
egy kis lefrdsfélét
készitsek rola. A jiték
egyszerii kezelése ellenére
kemény kibfvdést jelent
még a fanatikus
kalandorok szdmdra is.
Az irdnyitdsrol nem lebet
sokat mondani: egyszerre
max. 10 tdrgy lebet
ndlunk, amelyek a
képernyd aljdn lévé
ablakokban belyezkednek
el s ba valamin baszndlni
akarjuk valamelyiket,
csak egyszeriien rd kell
vinni a kivdlasztott
dologra. A File-meniibe az
Options gombbal
lépbetiink be, abol tébbek
kézdtt még zenél is
dllithatunk. Tdrgyaink
mellett jobb oldalon
belyezkedik el egy kis
amulett, benne

(a jdték vége felé)

4 ékkd, amelyekkel 4 féle
vardzslatot tudunk
produkdlni (errdl majd
késdbb). A jdték nagyrészi
erddben és egy
barlangban jdtszodik,

s belyenként taldlunk
olyan jol eldugott zugot,
abol lebet valamit
kezdeni. Az
eligazoddsban segit majd
az aldbbi 5 térkép.
Tapaszialatom szerini
nincs semmi kiilinbség az
Amiga és PC verzid kézott
- legaldbbis az elsé 15
perc jdtékdban. Na de
ldssuk csak mi is tGriénik
Kyrandidban...

22/ ml’iyl'e

LEGENVD

alcom, a vén bolond bo-
héc kiszabadult, s most
eljott, hogy atvegye az
uralmat Kyrandia felett. Elsé
aldozata nagyapank, aki éppen
Brynnek, a helyi papnének ir
levelet, arrél, hogy mi lesz a
teendd, ha Malcom megdiné 6t.
Az dregapam ol kalkulal: amint
leirja az utolsé sz6t, megjelenik
Malcom a hazikéjaban, s kdvé
valtoztatja...
Ekkor jon Brandom - azaz mi
- 5 épp nagyapjahoz siet. Rette-
netes latvany tarul eléje: nagy-
apja kdveé valva fogadja... Nincs
méas hatra, cselekednink kell:
vegyilk fel az asztalardl a leve-
let, aminek a szbvegét egyelére
a varazslat miatt nem tudjuk
elolvasni, majd a fdrészt is ve-
gyik fel az asztal alél, s az almat
a korsébol. Mieldtt elhagynank
a szobat, a falbol egy emberi
arc formalédik ki, s elmondja,
hogy Kyrandia sorsa a mi
kezinkben van... tehat a mi
dolgunk Malcom elkergetése a
szigetrdl, s a Kyragem (Kyrandia
Gsereje) meggyogyitasa. Miutan
leértink a fa ala, induljunk el
jobbra, s meritsiink egy csepp
vizet a tavacskabél, majd jus-
sunk el az ezist oltarig, ahonnan
egy rozsat kell leszakitanunk.
Még miel6tt belebonyolédnank
a leirasba: menet kdzben joné-
hany ékkovet fogunk talalni:
ezeket lehetdleg gydjtsik dssze,
hogy egy helyen legyen mind-
egylk. Hogy miért, erre majd
késbbb visszatérink. A lesza-
kadt hid mellett taldlkozunk
Hermannal, aki azon kesereg,
hogy lehet atjutni a masik
erdébe. Adjuk oda neki a flrészt,
azzal elindul fat vagni, s majd
megjavithatja a hidat. Ha ezzel
megvolnank, keressik meg a
szent fat, s gyoégyitsuk meg a
nélunk lévé vizcseppel. Miutan
ismét kizoldidl a lombja, egy fiu
szalad ki az agai alol (kis
baratunk), aki azzal dicsekszik,
hogy taldit egy kis lila gydngyot,
s jatszani hiv minket is. EgyelGre
hagyjuk, s inkdbb vigylk el a
levelet Brynnek a templomba,
aki egy varazslat segitségével
olvashatéva teszi szamunkra. A
levél tartalma meglehetésen
kodds: a nagypapa egy amu-
letrl ir, amibe meg kell sze-
rezniink mind a négy hianyzo

ékkdvet, amelyek egy-egy va-
razslatot jelentenek. Az amu-
lettet az eziist oltarnal szerez-
hetjik be, ha egy ezist rozsat
helyeziink el az oltaron. Brynn
felajanlja segitségét, s ha oda-
adjuk neki a rozsakat, ezistté
véltoztatja. Ha ezzel megvol-
nank kergessik meg kis bara-
tunkat, aminek az lesz a vége,
hogy ideadja a gydngy6t, ami
az oltar mikddéséhez szik-
séges. Vigylk el a gydngyot az
oltarhoz, s szereljik ra, majd
helyezzilk az oltarra a rozsat
Igy hozzajuthatunk az amulett-
hez. Keressik fel ismét Her-
mannt, aki mar befejezte a
munkajat, a firészinket viszont
elvesztette, de megigeri, hogy
megkeresi. Most mar barmikor

atsétalhatunk a masodik erd6be.
Keressik fel a bélcset, aki a
tovabbi segitség fejeben egy
tollat kér télank. El6szor is az
erdékben talalt ékkdveket vigyik
el az oltarhoz, ott gydjtsik dssze
azokat, majd vegylnk le egy
makkot a farél, szedjik fel a
mogyorot a madarfészek alél, s
keressiik meg az erdében vala-
hol a tobozt, majd ha mind a
harom dolog megvan, vigylk el
Gket a lyukhoz, s dobaljuk bele
mindegyiket. Az eredmény nem
marad el: egy nem tudom mi-
csoda novény nd ki a féldbdl, s
halabél kigyujtia az elsé kovet
az amulettinkben, amelynek a
szine sarga, s gyogyitasra szol-
gél. Menjink el a beteg madar-
hoz, s gyégyitsuk meg a va-
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razslat segitségével, aminek az
lesz az eredménye, hogy egy
tollat ejt le elénk, amit elviszink
a bdlcshoz, s igy egy ujabb ta-
nacshoz jutunk: keressuk meg
a szuletes kovet. ElGszor is ke-
ressik meg a forrast, s vegylk
ki a sarga (sunstone) kovet a
vizbdl, s szakitsunk le egy tuli-
pant. Vigylk el az 0sszes kovet
az oltarhoz, s rakjuk bele a tal-
kaba a sunstonet, majd a feheér
Otszogu kristalyt, majd az opalt
s veégul menjink el a rubinos
fahoz, s szakitsunk le egy rubint
s azt helyezzik be a talba. Egy
kis baleset ér minket a rubin le-
szakitaskor: egy kigyé megmar
Hogy életben maradhassunk,
hajtsuk végre a gyogyité va-
razst. Az oltarnal az eredmény

nem marad el: egy pansip lesz
a jutalmunk. Vigyik el ezt a
bolcsnek, aki végll atad egy
scrollt hazisarkanyanak tana-
csara, amivel hideget tudunk
csinalni, s azt tanacsolja, hogy
a barlang masik oldalan fekvé
erdében kerjik Zenitha segit-
ségét a tovabbiakban. Ha ez is
a kezunkben van, menjunk el a
barlang bejaratahoz, s probal-
junk bemenni, am legnagyobb
meglepetésunkre Malcom jon ki
onnan... ,Szérakozni" kezd
velink, felenk dob egy kést, amit
legjobb ha visszadobunk neki
A civodas vége az lesz, hogy
egy jégfalat varazsol a barlang
szajara, amit mi a pansip segit-
segével meg tudunk repeszteni,
s be tudunk hatolni a barlangba

Bent egy hatalmas labirintus
fogad: mindenesetre amint be-
lépink a masodik helyszinre,
egy kapu zarodik be mogottink,
s kinyitni csak gy lehet, ha egy
talkaba beledobunk nehany
kovet, amelyek nehezebbek a
kapu vezérlsulyanal. Persze
ehhez el6bb be kell jarni az
egesz labirintust. A labitintusban
valé kozlekedés a kdvetkezd
maodon torténik: helyenkeént fire-
berry bokrok vannak, amin kis
vilagitd gyumdlcsok teremnek.
Egy ilyen gyimdlcs 4 képernyd
haladas utan elporlad, tehat ugy
kell szervezni a dolgokat, hogy
egy bokortdl a masikig csak 3
képernyd valasszon el, s a 4
mar ismét egy bokros terem le-
gyen. Fontos, hogy mindig
szedjlunk fel 4-5 fireberryest, s
rakjuk le dket oda, ahol nics
bokor, hogy azonositani tudjuk,
hol jartunk eddig, s vilagossag
legyen azokon a helyszineken
Ezzel a modszerrel keressik
meg a Holdfénypantheont, ahol
ket Will'o’ whisp vitatkozik, hogy
melyikik jdjjon velink, de végul
abban maradnak, hogy mind-
ketten velink jonnek, de csak
akkor ha rendbe hozzuk az
oltart. Keressuk fel a kis 6blét a
barlangban, szedjik fel a pénzt,
s az Emerald fal melldl vegyink
fel néhany emeraldol. Ha bejar
tuk mar az egész labirintust,
biztosan megvan mind az 6t ké,
ami szukseges, vigyuk el azokat
a kapuhoz, s rakjuk be az ot

kovet a serpenydbe, mire a racs
megnyilik, s mi ismeét kimehe-
tink a szabadba. Keressik meg
a kutat, s dobjuk bele az érmet
I6n csoda, a kut megtelik, s a
viz felhozza a holdkovet, ami
épp a Holdiénypantheon rend-
behozasahoz szukséges. Vi-
gyuk el a kovet a pantheonba, s
tegyik bele. A két Will'o" whisp
halaboél egy uj varazslattal ajan-
dékoz meg, amivel mi valhatunk
Will'o' whispé. Valjunk azza, s
menjunk el a lavafolyamhoz,
ahova eddig nem tudtunk eljutni
a sotétség miatt. Ott olvassuk
fel a tekercset, mire az egész
forrongo lavatdomeg megfagy
Igy at tudunk gyalogolni rajta, s
egy kulcshoz jutunk a kovetkezo
szobaban. Ezutan repdljink el
a falig, ahol ebben az alakban
mar atkelhetink. A masik olda-
lon néhany lépés utan egy faag
csap fejbe, s nem sokkal késdbb
Zenitha hazaban ébredink fel,
aki megkér, hogy hozzunk egy
kis vizet a csodakutbdl egy
flaskaban, hogy tudjon egy olyan
varazslatol késziteni, amivel at
tudunk replini a masik szigetre,
ahol a kiralyi palota all, vagyis a
mi szileink palotaja. Keressik
meg a kutat, ahol Malcom fogad,
s gonoszkodasbol ellopja a kit
egyik varazsgombjét, hogy az
ne tudjon mukodni. Keressuk
meg a tizet, s olvassuk fel ismet
a tekercsinket, mire a tGz elal-
szik, s alatta megtalaljuk az el-
lopott kristalygombot, amit vi-
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gylnk vissza a kdthoz, s
rakjuk vissza a helyére. A kit
ismét mdkodik, igyunk belble,
mire a kék varazslat is el6tdnik,
aminek segitségével nagy erdt
tudunk kifejteni. Vigylnk vizet
Zenithanak, aki most friss
afonyat kér. Hozzunk ezt is neki,
de mire visszaérlink, 6 eltlnik.
A szoba egyik sarkaban a
szényeg fel van gydrddve:
hizzuk el, s egy atjaréra lelink
egy masik erddbe. A fatbrzsben,
ahol feljévink egy
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szivarvanykdre talalunk, de nem

sikerdlt azt semmire se
hasznalnom. Ezutan keressik
meg a lagunat, s szakitsunk le
2-4 szal orchideat, majd vigyik
el Zenitha lakaséra, s az oft
rotyogd lstbe dobjunk egy
orchideat, s egy piros szind
kristalyt (azok kézil, amiket az
oltarnal hagytunk), s az elkésziit
piros I6ttyb8l meritsink két
flaskaba. (Ha kimegyink és
visszajoviink, mindig megjelenik
egy flaska). Masodik lépésben
dobjunk a fazékba egy afonyat
és egy kék kdvet, s meritsiink
ebbdl a kek I6ttybdl is egy flas-
kaval. Harmadszorra pedig egy
szal tulipant és egy sarga kris-
talyt dobjunk a fazékba, s a sar-
ga lébél meritsiink egy flaskara
valét. ha ezekkel megvagyunk
menjink el a kristalyokig és
rakjunk beléjik egyszer egy
piros-sarga parositast=narancs
italt, s egy piros-kék parositast
=lila italt nyeriink. Menjink el
ezutan a levegbben lebegt ser-
leghez, s probaljuk leszedni a
kék almat az erddkben (egy
nagyapanknal volt, egy masikat
pedig a labirintusbol kijéve ta-
laltam), majd menjink el a mé-
kus odujahoz, s igyuk meg a lila
italt, mire dsszetdpbrodink és
be tudunk menni a mokushoz.
adjuk oda neki a két almat, mire
elarulja, hogy a serleget meg-
talaljuk a mokuslak el6tt a
fenydfan. Menjink ki, vegyik fel
a serleget, menjlnk el a lagu-
nahoz, s igyuk meg a narancs-
szind italt, mire hésink egy
tehér pegazussa valtozik, s at-

replil a masik szigetre. Keres-
sk meg a szlleink sirjat, s
tegydnk egy orchideat a sirra,
mire Edesanyank jelenik meg, s
megtanit a negyedik varazslatra,
a lathatatlansag varazslatara.
Menjiink tovabb jobbra, egészen
a kastély kapujaig, ahol valjunk
lathatatlanna, s nyissuk ki a
kaput a kulcs segitségével.
Mivel lathatatlanok vagyunk a
kaput 6rz6 savkopé madaraktol
nem kell tartanunk. Miutan be-
léptink a kastélyba Malcom
Udvozdl, s figyelmeztet, nehogy
a Kyragem kézelébe merész-
kedjink, de egyébként nyugod-
tan sétalhatunk a kastély egész
terdletén. A kastélyban nem
lehet eltévedni, térképet nem is
készitek hozza, az egész szim-
metrikus, nem lesz nehéz tajé-
koz6dni benne. Keressilk meg
a kirdly jogarat, majd a felsé
emeleten a zeneszobat, ahon-
nan Hermann ront elé kezében
a flrészinkkel. Mas baja nincs,
csak kicsit megbolondult...
Nyomijunk ra egy gyogyité va-
razst, mire mély alomba merdl.
Bent egy kis harangjatékot
talalunk négy haranggal. A kis
Utével Gssiik meg a kévetkezd
sorrendben 6ket: DO, FA, MI,
RE, mire a falon kinyilik egy kép,
s alatta egy kulcsra lelink. Ha
ezzel is megvolnank, menjink
a kbnyvtarszobéba, s hizzuk ki
a O-val, P-vel, E-vel és N-nel
kezdddd kényveket (open, azaz
nyitni), mire elfordul a kandallé,
s mi fel tudjuk venni a masik
felébdl a kiralyi koronat. Ezutan
dlljunk fel a kandalléra, mire

befordul velink, s mi egy egy-
szer(l kis labirintusba jutunk,
ahol keressilk meg a varazslattal
elzart boltivet, s a kék varazs-
lattal nyissuk meg. Nemsokkal
mbgbtte, egy kd alatt talalunk
még egy kulcsot. Irany a véar-
udvarrél nyilé dupla ajté, nyissuk
ki a kulcsokkal, s rakjuk be, a
harom parnara sorban (balrdl
jobbra haladva) a jogart, a ko-
ronat és a serleget, mire meg-
nyllik a kapu jobbra, s mi be-
mehetnénk, de Malcom elénk
toppan, s elkezd ltégetni, amivel
Brandom nem igen ttrédik, de
behiz neki egy j6 nagyot, s
utana egyenesen a Kyragemhez
megy. Bent eltlnik az Gsszes
targyunk, egyedll a varazsla-
taink maradnak meg, ugyhogy
véljunk is gyorsan lathatatlanna,
alljunk a tOkor elé, s amikor
Malcom a kdvévaltoztaté va-
razslatat felénk dobja, pechére
a tokorrdl visszapattan 6ra..

Mar csak a befejezd képso-
rokat kell végignézniink, majd
elolvasnunk nagyapank gratu-
laciéjat, s elfoglalnunk Kyrandia
kiralyi tronjat

Koronczai Gaspér
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szamito idétlen introbdl - megtudhatjuk,

hogy ezuttal a Kiraly egyetien sarjanak az
ifji hercegnek kell a segitségére lenniink, akit egy
gonosz démon rabolt el. A cimben azonban most
csak két I' szerepel, ehhez méltdan tehét csak két
hés Fingus, és Winkle all rendelkezéstinkre. Fingus
a komolyabb, viszont (igyetlenebb gablin, Winkle
pedig az Ugyeletes tréfamester. Ebbdl kivetkezik,
hogy a killdnbdz6 targyakkal kiilonbdzs d
mivelnek. Ujdonsag az is, hogy a két innal
egyszerre is tudunk cselekedni. Az iranyitis sem
a régi, viszont aki jatszott a Bargon Attack-kal
annak mar ismerds lesz. (Bal gomb - cselekvés,
jobb gomb - inventory.) Ezenkivil talalhatunk feliil
Is egy mendt, ahonnan leginkabb csak harom do-
log érdekel minket: a load-save opcid, a joker (itt
korlatozott szamban a programtdl segitséget
kérhetlink), és a helyvaltoztatas, amit akkor érde-
mes hasznalni, ha egy tavolabbi helyre akarunk
eljutni.

A jaték elején hdseink egy kis faluban taldljak
magukat. Az elsé dolog amit fel kell szedniink, az
az Uveg. Mivel az Gregek nem adjék olyan kénnyen
a kovetkezbket tegylk: Prébaljuk Winkle-lel
elcsorni a gazdag ember kolbaszat. Amikor a porul
jart, Winkle-en az dregek jot rohdgnek. Fingussal
csenjik el az Gveget. Menjlnk jobbra, a kithoz.
Fingus-szal nyomjuk meg a kitat, Winkle-lel pedig
toltsik tele az Gveget, és spricceljik le vele a
beékat. Vegyik fel a béka helyérdl a kdvet, majd
Fingus-szal dobjuk meg vele a haztet6n lévé létra
kapcsoléjat. Huzzuk le a létrat, ezalatt pedig
menjink fel rajta Winkle-lel. Fingus-szal
csdngesink be a hazba, és beszéljink a Tazaar-
ral, a varazsléval. Nem akar minket beengedni,
ezért Winkle-lel probaljunk meg a kéményen &t
bejutni. A varazsié latva, hogy nem szabadul meg
t6lank, végal kinyitja az ajtot. Bent Winkle-lel
tapossunk ra a sz6nyeg farkara, majd mialatt az
ordit, vegyOk ki Fingus-szal a sz4jabol a gyufat.
Gyujtsunk ala a teds kannanak, és dntsink bele
vizet. Kis id6 mulva a kiaramlé géz egy papirt
sodor le a falr6l, ami mdgdtt a kakukkos 6ra kulcsat
taldlhatjuk. Mieldtt felvennénk, fljjuk el a tlzet a
kanna alatt. Huzzuk fel az 6rat, a kakukkal kijové
kulcsot pedig dobjuk le a kével, Winkle-lel. A kulcsot
vegylk magunkhoz, és nyissuk ki vele a haz eldit
lévd pincét. Szedjlk fel az oft taldlhatd bort, és
menjink vissza a faluba. Ontdzzik meg a
viragokat, majd tépjink ki egyet. Adjuk oda a
gazdag embernek, aki az illatatol elszenderdl.
Winkle-lel menjiink a labtbridre, Fingus-szal pedig
nyomjuk meg a haz falan a gombot. A labtéri6 igy
Winkle-t felrepitette a tetére, aki onnan most mar
le tudja akasztani a gazdag ember kolbaszat.
Miutan megvan, menjink a kapun keresztll az
oriashoz. Kapjuk el Winkle-lel a tyok grabancét,
Fingus-szal pedig csapjuk fejbe a kolbasszal. Igy

egy tojashoz jutottunk. A kolbdszt dugjuk be az
Uton talalhatd lyukba. Mialatt a kutyét igy ingereljik,
Winkle-lel el tudunk osonni a kutya mellett. A
tuloldalon bujjunk be a fan lévd lyukba. Az igy
feltért jaraton keresztdl most mar Fingus-szal is
aljuthatunk. Gyljtsuk meg a szalmat az drids
labanal. Ussik ra a tojast, aminek az fllatdra az
Grias rogton felébred. A tojas ugyan pillanatok
alatt szénné ég, azonban marad még nalunk egy
kolbasz, és egy (veg bor, miknek odaajéndékozésa
utén az érids fovabbenged mlnke!

! program elején - az immar hagyomanynak

w e
obliins

Rovid (t utan hdseink egy véarhoz jutottak.
Menijink egészen balra, a faig. Itassuk meg a fat,
aki cserébe megengedi, hogy szedjiink a viragaibdl.
Menjink Winkle-jel a fa dga alatti kére, Fingus-
szal pedig alljunk a fa tenyerébe, majd igy feljutva
razzuk meg a fa &gat. Winkle azonnal megeszi a
viragot, majd a k& aldl kinézd allat 6t is felrepiti a

féra. Menjiink le Fingus-szal a kdre, és most Win-
kle-lel razzuk meg az agat. Igy egy viraggal lettiink
gazdagabbak, amelyet tegylnk be a baloldali k&
alé, és nyissuk fel a kbvet. Az onnan el6jévé méh
cserébe egy kis mézet ad nekiink. Jobboldait
nimfa napozik, akit tréfaljunk meg Winkle-lel,
dntslnk ra egy kis vizet. A nimfa ekkor felrepil a
fara. Eresszlnk ki ismét egy méhet, és ugorjunk
ra fingus-szal, akivel igy a nimfa mellé jutunk.
Adjuk oda nimfanak a mézet, aki ezént elvarazsolja
a mérgez6 gombat, amit igy most mar fel tudunk
szedni. Winkle-lel nk be szemben az
ajtén, majd a kinéz6 baratsagtalan madéarnak
mutassuk meg a gombat. A madar ezutan beenged
minket.

Winkle-lel rakjuk be a gombat a madar gépébe,
Fingus-szal pedig kapcsoljuk be. A gumicsébe
elindulé folyamat azonban egy csipesznél elakad.
Alljunk Fingus-szal a keselyd alatti I&btdriGre,
Winkle-lel pedig miutan a beféttes Ovegbdl
magunkhoz vettink egy kukacot, nyomjuk meg a
polcon a gombot. Fingus ekkor raakaszkodik a
keselyd husara, aki természetesen ezt nem veszi
j6 néven. Miel6tt lerazna Fingus-t, dobjuk fel neki
a kukacot Winkle-lel. A megszerzett hist adjuk
oda a piranhanak. Egyik goblinunkkal lljunk a
madar elgtti szemetesre, a masikkal pedig adjuk
oda a madarnak a leragott csontot. A szemetes
tetejérdl igy feljutottunk a polcra, ahol vegyik fel a
baratsdg italt, majd a csipeszt. Miutén a csipeszt
elveuuk a folyadék elkezd a tartalyba csepegni.
Rakjuk ala mindkét goblinunkkal az Uveget. Ennek
hataséra héseink elteleportalédnak.

Egy furcsa helyre érkeztiink. Rakjuk a csipeszt
az orias gomban levé csére. Winkle-lel koto-
rasszunk a fényszéréban, ahol egy dobraver(t
talalunk. Készitsiink beldle a lyuk feletti halgval
egy lepkefogd-halot. Menjink elGszdr Winkle-lel a
rugéra, majd Fingus-szal kezdjink el rajta ugraini.
Ha igy, mindketten ugrdinak rajta, baloidalt egy
ajténak kell kinyilnia, amin menjink be. Winkle-lel
bijjunk be a f8idan Iévé lyukba, amin keresztill a
baloldali gomba tetejére lyukad. ki. Beszéljlink
Fingus-szal a gitarossal, aki eljatszik nekink egy
dallamot. Kapjuk el a hangjegyet Winkle-lel, a halot
hasznalva. Most csak Fingus-szal ugraljunk ismét
arigon, majd az igy megjelend pumpat vegyiik fel

Winkle-lel a fényszéréban matatva. Fingus-szal
bUjjunk be a lyukba, és Winkle-lel pumpaljunk egy
parat a szaxofonosba. A megjelend szinyogot
ismét a haléval ejtsilk fogjul, majd Winkle-lel tegyik
be a fénysz6réba. A szlnyog felé csapkodd dobos
egy Ujabb hangjegyet csal el hangszerébdl, amit
szintén kapjunk el. Most mar csak a szaxofonosbél
kell fingus-szal egy hangjegyet kipumpélni, amit a
mar ismert médon kell elfognunk, s igy most mar
van egy teljes zenénk.

Miutan vissza teleportalédtunk, a nagy fanal
talaljuk magunkat. Eldszér is dobjuk le a kdvel a
labdat, amit azonban egy srac azonnal elvisz.
Winkle-lel menjink be abba a hazba ahonnan a
srac kinéz, majd amikor a fil egy masik ajtén
kijott, rogtén menjink be Fingus-szal a leglels6
hazba. Ha j6l iddzitettink, akkor Fingus elkapja a
fidt, és elveszi a labdat. Dobjuk oda a labdat a
kosarlabdazonak, majd amikor az kosarra dob,
Winkle-lel fejeljik ki a labdat a gydribdl. A labda a
polgarmester ablakaba repdl, aki erre kinéz.
Beszélgesslnk vele, mire eligazit minket az
orasmester felé. Most kopogtassunk be az 6ras-
hoz, legfelll. Fingus-szal eresszik be a zenénket
a héazba. Mivel szereztiink zenét az drahoz,
az orasmesterrel ezutdn beszélve egy homokdrat
kapunk. Menjiink vissza a vér elé, s a homokdrabdl
szorjuk a homokot a szakadék folé. Egy hid valik
lathatéva, amin menjink at, és masszunk be
mindkét goblinunkkal a nyilasba.

A varba jutottunk, ahol egy rakas szomy alszik.
Vegylk fel a majonézes tubust. Winkle-lel
piszkdljuk meg a baloldalt alvé szbrnyet, aki
meérgében egy kést dob felénk. Dobasa viszont
célt téveszt, s egy tarsat taldlja fejen. Amikor az
felordit, Fungus-szal vegyik ki a szajabdl a
ragogumit. Nyomjuk a gumit a fenti szekrény
kulcslyukaba, ezzel egy lenyomathoz jutunk.
Tegylk a majonézt a koponya ald, majd a tetGr6l

unk ra Fingus-szal. Mialatt a szormyet igy jol
spricceljuk, Winkle-lel vegylk ki a tort keze
alol. Rakjuk el ismét a majonézt. Menjink balra, a
kovacshoz, s adjuk neki oda a lenyomatot, és a
t6rt. Vegyik fel a zsamolyt, és arra allva Winkle-lel
vagjunk pofakat a masodik drnek. A paprika vords
Gr nagyot suhint a botjaval, azonban Winkle-t nem
talalja el. Fingus-szal viszant gyorsan ugorjunk ra
a botra, igy az atrepiti 4t a tlloidalra. Onnan
ugorjunk ra a fujtatora, s igy most mér a kovéacs
elkésziti nekiink a kulcsot. Kérjik tehat el a tole,
majd vegyik az (llGjét is magunkhoz. A jobboldali
Gr egy csirkét falatozik. Kinaljuk meg Winkle-lel
egy kis majonézzel. Ezutén egy kicsit lejjebb engedi
a hast, annyira, hogy a zsamolyrdl Fingus-szal le
tudunk tépni belSle egy darabot. Menjlnk vissza
az alvo szbrnyekhez, és adjuk oda a hist a nagy
fogunak. Amikor az raharap, Fingus kirdntja a
fogsorat. A kulccsal nyissuk ki a szekrényt, majd
mindkét goblinunkkal vegyink ki egy-egy
buvarfelszerelést. Ezutan mehetiink jobbra. Win-
kle-lel menjink be az alagutba. Bent egy kapcsold
megnyomasa utan egy ajté valik lathatova a nagy
szdmy szobran. Ezutan emeljik meg a bardot, s
gyorsan nyomjuk meg Fingus-szal a magbtte lévo
gombot. Ezzel kinyitottuk az ajtét. Most Fingus-
szal menjink be az alagitba, majd amikor az oft
étkapcsolta a kapcsolot, Winkle-lel masszunk be
a szoborba. Mialatt a szerencsétlen szomy azt

Folytatis a 35. oldalon

576xsyte / 25



WELCOME...

El6szor is szeretnénk megkdszonni
a leveleket amivel a szerkesztGséget
bombaztatok! Hal' istennek eddig csak
pozitiv leveleket kaptunk, mindenki j6
dtletnek tartotta e rovat beinditasat és
kivitelezését. Sajnos néhany félreértés
is tortént az ORIGON demoval kapcso-
latban... En nem az Gjsagban lathaté
kép megoldasat kértem, hanem a demo
nyolcadik részében talalhaté rondasa-
gét. Ezért ezt csak azok tudtak volna
megfejteni akiknek birtokaban van a
demo. Mindamellett hallottam mar olyan
megoldasokat, hogy az a szepseg va-
lamiféle ,alien”. Hmm...

Mint azt a multkor megigértem most
egy magyar csapat munkajat, a
JUSTINCASE nevl demot fogom be-
mutatni. A csapat neve GRAFFITY, és
ezzel nyerték a Szegeden megrende-
zett FACES+HEADWAY party-t. A
program introval egyitt 8 részbdl all, és
ez (n. megademokhoz tartozik.

A s(rités utan egy igen pofas GRAF-
FITY logo jelenik meg a képernyé
tetején, alatta egy hi-res ,presents”
felirattal kisérve. Ezutan egy multicolor
Justincase” logo kezd el jobbrél-balra
scrollozédni. Alul egy kb. 4x2-es harom
szind, szintén multicolor DYCP scroll
maszik. A scroll igen érdekes sinusokra
épil, ami egész latvanyossa teszi.

Az introbol kilépve a Globe Scroller
részhez érkezink. Szerintem az egész
demo legjobban megalkotott része,
mivel a code, zene és a design is
tokéletes. Felll egy 16 szinG GRAFFITY
logo van amire valami éppen keszil
racseppenni a border hatararol. Kozé-
pen, a screen jobb és bal oldalan hi-res
oszlopok vannak elhelyezve, amelyek
kozrefogjék a scrollt. Space benyoma-
sara effektet tudunk valtoztatni, mikoz-
ben ezt szamolja, egy .calculating” fel-
irat jelenik meg. A run/stop gombbal a
scrolit leallithatjuk, a balranyillal pedig
a toltérutinhoz ugorhatunk.

A harmadik részben egy Fli DYCP a
f6 attrakcio. 6x2-es FLI karakterek
scrollozédnak, készitéi a lamerekre
gondolvan az Fli miatt a baloldalon
kimaradé helyet is Uresen (feketén)
hagytak, hogy még a gyengébb képes-
segl lamerek is észrevegyék, hogy Fli-
vel van dolguk. A képernyén (resen
maradé helyet egy nagy .GRAFFITY
PRODUKT" logo télti ki.

Megint valami ritkan latott dolog,
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JUSTINCASE

interferencia kerll sorra, habar szerin-
tem ez a rész igen gyengére sikerilt, a
fiok eléggé dicsérgetik magukat és
rutinjukat az igen defektes sprite scroll-
ban... A rutinhoz visszatérve, egy hi-
res 4 szinu interferenciat mikadtet, ami
kozépen csapkolodik jobbra-balra. Az
alsé borderen egy szintén csak félre-
sikerllt GRAFFITY sprite szégyenkezik.

...Na de azért, hogy ne maradjanak
szégyenben ime valami extraklasszis.
Egy 5 szini GRAFFITY logon egy
multicolor PRODUKT logo tekereg IN-
TERLACE méduszban! Ha még ez sem
elég akkor a felsé borderen kilonb6z6
szinekben 10 (!) sprite pompazik. Space
lenyomasara kikapcsolhat6 az INTER-

LACE Uzemméd, és ezt az alsé bor-
deren on/off spriteokkal jelzi. A fenn-
maradé helyen egy nagy .ténylegnem-
tudomhanyas” multicolor scroll van.

Hogy a széppel és joval teljesen el-
teljink, egy Ujabb betalalas kévetkezik:
Ball Shaped Scroll Projector. A régi Amiga
reklam demobdl jolismert pattogé kockas
labda" pattog bele a kbzépen scrolloz6dd
scrollba Ggy, hogy kbézben a scroll
nagyitodik, stb. Ekdzben a képerny6 nagy
része vilagoszold, a GRAFFITY logo egy
kék, valészindleg viznek szimulalt térben
all. A lila labda (nem a Milka tehén) a
balranyil gombbal megallithato.

A hetedik részben egy osztott kép-
ernyGs (splitter screen) effektet latha-
tunk, amely Fli logokkal dolgozik. A
screen baloldalanak felsé részében egy
.19 justintime 92" feliratd hi-res AFIi

logo mozog. A jobb felsé sarokban egy
normal tébbszini Fli logo mozdul ra a
masik logora. A rész még tartalmaz egy
3 szind, nagyméreti scrollt is.

Végezetil elérkeztiink a GRAFFITY
tagok altal ,Végevanmar® neviire keresz-
telt részhez. Ez egy igen egyszer(i de
pofés rész, ami egy felfelé scrollozédé hi-
res scrollt tartalmaz. A scroll olvasasa
kdzben egy sajat editorral kész(ilt zenét
hallhatunk amiben digi hangok is hallha-
téak. A scroll termeszetesen tartalmazza
a demo megjelentetésében résztvett
emberekhez sz0l6 kdszoneteket, és a
SONY, MILKA, PIERRE CARDIN, SAL-
VADOR DALI cégek logojat készénet
gyanant...

Aki teheti szerezze meg a JUSTIN-
CASE-t mivel ilyen nagyszeri demot
ritkan latni. Sajnos féleg a magyar scene
nem ontja magabol az ilyen minéségi
demokat, habar még varhaté a JUS-
TIN... sorozatb6l demo. Ha emliékeze-
tem nem csal, akkor ez volt a masodik
darab, mivel régebben mar megjelent
egy JUSTINTIME nevi demo is t6lik.
See you 8r!

Lase ual

GRAFIKA
LENE

Mr.Wax
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‘91 tavaszan ordlt Iaz keritett
hatalmdaba minden kaland- és
szerepjaték rajongot: mindenki

guvadt szemmel nyomult a
Wizardry 6 - Bane of the Cos-
mic Forge c. jatékkal. Az
egészen primitiv, Apple-n
kezdett RPG origsiva és
fantasztikussa nétte ki magdt,
mire az Amigas tabor
meghdditasdra is sort keritett.
Tébb mint egy honapig
jatszottuk, és csak a
legfanatikusabbak jutottak el a
végére. Azota izgatottan varjuk

a folytatast, érizgetve save-

diskdnket. Most végre itt az Uj
epizéd - még nagyobb, még
Iatvanyosabb, még
Osszetettebb, mint az elbzé!

CRUSADERS OF THE DARK SAVANT

ugyhogy azoknak a bizonyos save-diskek-
nek nem sok hasznat lehet venni. Persze a
honapos munkaval elGallitott karaktereikhez
bészen ragaszkodok ennek ellenére is megra-
gadhatjdk a Diskeditort, és beirhatnak frissen
generalt karaktereiknek néhany szazezer XP-1,
ezaltal ugy-ahogy rekonstrualva tavalyi csapatuk
dicsfényél. Hogy ez mennyire fair dolog, azt
déntse el mindenki maganak - a programozok
mindenesetre gondoskodtak rola, hogy a jaték
egy fikarcnyival se jelentsen kevesebb kihivast
az ultraerds karakterek szamara mint egy z0ldfuld,
elsd szintd partinak
Annak idején, az 576KByte 91/6-0s szamaban
ifam egy leirast a Wizardry 6-rol. A kezelés, a
jaték alapvetd menete onnét kiderll. Mivel most
nem szeretném ismételni magamat, csak olyan
dolgokat szeretnék leirmi, ami ott nem szerepelt
Az alaptorténet persze itt is hasonléan homalyos
és Osszetett - elvont ideologiakert és misztikus
targyakért harcolunk. Persze a dolog végsd soron
itt is szérnyek ledaralasabdl és targyak kilénbtzé
helyen valé hasznalgatasabol all. A térténetbe
most mar az drutazas és a technika is bele van
keverve, de érdekes modon ahelyett, hogy
ténkretenné a hangulatot - amint ez a techno-
fantasy erdltetett anakronisztikus elemeivel
térténni szokott - inkabb egy 4] izt ad a jatéknak
Nemcsak dardakat dobalhatunk ellenfeleinkre,
hanem puskaporos mordalyokkal és lézerpisz
tolyokkal is I6voidézhetink. A bolygon, amelyre
érkezlnk, hat faj vetélkedik egymassal - a Gorn,
a Dane, a Munk, a Rattkin, a T'Rang és az
Umpani. A kezdeti kavarodas utan a kapott
informaciotéredékekbdl lassanként kezd kibon
takozni, hogy ki kivel van, kinek mi a célja és mit
var el t6lunk
Mindegyik fajnak megvan a maga féhadiszal-
lasa, de az els6 varos, ahova eljutunk, New City,
amolyan semleges terilet, minden faj képviselGje
megtalalhato itt. Az innét kiinduld utakat kbvetve

S ajnos a jaték ezuttal PC-re érkezett meg

juthatunk el sorban a vetélkedd fajokhoz, elGszor
a Gornok fbldalatti varaba, Orkogreba, majd a
18bbi helyre.

TEK FELEPITESE

Maga a jaték grafikaja lélegzetallité, bar a
latvanyos hattéren néha nehezen ismeri ki magat
az ember, nem tudni, merre lehet kanyarodni az
erdében és merre nem. A hanghatasok tovabb
ndvelik a jaték hangulatat. A jaték 16 felépitése
nem sokat valtozott, bar a kezelést még
kényelmesebbé tették. A képernyd alsd részén
vannak a 16 vezérld ikonok: a mozgatasra valo
nyilak; a varazslashoz szlkséges konyv, a
varazslatpontok és stamina visszanyeréséhez
szlikséges REST ikonja, a tabortdz; a SEARCH
nagyitoja; a ladanyitas kulcslyuka; és mellette a
kulcs, a hasznalat (USE) ikonja. A disk-szerd
ikon adja a SAVE/LOAD/QUIT/CONFIGURE
menit. Az utdbbiban érdemes a sebességet
régtén maximalisra allitani. Figuraink fejére bokve
léphetiink be a részletesebb karakter-lekérdezd
rendszerbe. A pajzsra békve vizsgalhatjuk meg a
keépessegeinkel, a pentagramra bdkve varazsol-
hatunk, a karakter neveét kivalasziva valthatunk
osztalyt. A Wizardry jatékok killdnlegessége, hogy
egy karakterrel barhanyszor oszialyt valthatunk
Igaz, ilyenkor tulajdonsagainknak mindig el kell
arnie egy kovetelmény-szintet, és amikor
kitanuljuk az 0) szakmat, tulajdonsagaink
lezuhannak egy minimalis értékre. Az ujabb
valtashoz pedig jonéhany szintet kell lepnink,
hogy az erénk, 1Q-nk, stb. Ujra megndjén

TARGYAK

Tizféle targyunk lehet eldl, kéznél, &s tiz masik
a batyunkban. A |adara békve nézhetjik meg, mi
is van a hatizsakunkban. A panceélt/fegyvert

felragadva és a pancélos figurara mozgatva
markolhatjuk meg a pusztitas csokevényes
szerszamait ill. novelhetjik védettséglinket. Ha
egy Uj targyat talalunk, a program 7-el jelzi, hogy
dunsztunk nincs a zsakmany tulajdonsagairdl. Az
ASSAY menivel azonosithatjuk. A siker esélye
az Artifacts képességlnktsl flgg. Ha ez nem
sikerll, vagy a fegyver sebzésere/a targy altal
produkalhato varazslatokra is kivancsiak vagyunk,
az IDENTIFY varazslatot kell bedobni.

Ujitas az edigiekhez képest, hogy a varazslatok
erissége most mar 7-ig mehet, és van persze
néhany Uj spell is azok szamara, akik a korabbi
részeket vegigjalszva esetleg mar az dsszeset
begyijtotték. Az eddig kevésbé hasznalhato Fold
varazslatok kozé most befurddott az egy ellenfélen
brutdlisan sokat sebz6é Crush. A psionicista a
vardzslé Prismatic Spray-éhez hasonlé vegyes
hatasu Dazzling Lights-ot kapott. A Restfull és
Healthfull a Stamina és Heal Wounds egész par
tira hato valtozatai. Persze tovabbra is a Nuclear
Blast, Asphyxiation. Death Wish a legiszonyato-
sabb mészarlasra képes tamadasi metdodusok
képesek ledaralni egyszerre minden ellenséges
csoportot (utdbbi kettd tekintet nélkil a hit pontra)

HARC

A harc az, ami nem sokat valtozoft - fovabbra
is a kidbranditéan primitiv Bard's Tale-b6l atvett
rendszer. Szerencsére mindezt ellensilyozza,
hogy az ellenfelek |6l kitalaltak, mindegyik fajta
ellen mas-mas varazslatcsoport a leghatéko-
nyabb. A fegyverek és a pancélok Ogyes dssze-
valogatasaval mar félig (t6képesek vagyunk - a
masik fele a dolognak természetesen a helyes
karakterfsszedllitas. Nem art, ha mindig van leg
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alabb két harcos karakterink, aki el6l csépeli az
ellenséget és fellogja az utéseket. Ha kilatastalan
a harc, még mindig ott van a RUN funkcié.

A JATEK MENETE

A tervez6k megalomaniaja minden eddigi
mértéket feliimult - RPG jatékos legyen a talpan,
aki az egésze! feltérképezi! Konnyités, hogy a
programban van térképezés, ha térképezd
készletet megszerezzik, bar ez korantsem olyan
kényelmes, mint példaul az Ultima UnderWorld-
ben vagy a Black Crypt-ben. Mindig csak egy kis
részletet lathatunk, és a Mapping képességunkiol
tigg, hogy mi minden lesz rajta ezen a kis
részleten. A térképezd keszletet Ggy talalhatjuk
meg, hogy a starthelytdl elmegyunk dél felé
Amikor a vizpart mellé érink, lesz ott egy lada,
benne a keresett targgyal. Ujdonsag a viz
amelyben a Swimming képességgel lehet
firdGzni. EN6l figg ugyanis az, hogy mennyi
staminank fogy. ha lubickolunk. Erdemes 10-15-
re felvinni az uszast, és utana egy viz-mez6rél ki
be ugralva tovabblejleszteni

Az egyéb (nem feltétlenul ledlendd) szerep-
IGkkel valé kommunikaciot is bbvitették. A tar-
salgason kivul beiklattak a Lore és Truce funk-
cibkat. A Lore-val hireket, informacidkat huzha
tunk ki az ellenfélbél. Erre valé egyébként a
Mindread varazslat is. A Truce - targyalas akkor
j6, ha a masik nem teljesen baratsagos vellink
Pl. ha néhanyszor megverekszink a pancélbol-
tossal, csak békitgetés utan hajlandé velink djra
uzletelni. Ha magas a Diplomacy képességunk,
akkor konnyen békét tudunk igy kotni. Egyébként
eselleg penzbe (bribe) kerilhet a szabad
elvonulds. A Charm varazslattal a targyalasi
esélyeinket ndvelhetjik. Beszélgetésnél érdemes
minden fontosabb névre, helyre rakérdezni, igy
ujabb informacidkat nyerhetink, amelyekre
masoknal kérdezhetink ra. llyenek példaul a fajok
(Dane, Munk, sib.) nevei, konkrét személyek
(Galiere, Ukpyr, Mick the Pick), helyek (Orkogre
Myrmideon). Amikor valaki oldalakon keresziul
szovegel nekunk, konnyen elélordulhat, hogy csak
ugy mellesleg odavet egy mondatot, amit mashol
masvalakinek sz6 szennt be kell irni! Pl. a Gorn
uralkodonak a .Dartaen Alliance is broken™ az
arids T'Rangnak a .Strike” mondatokal. Ugyanez
a helyzel a largyakkal is: a program nem fogja a
kezunkbe nyomni azokat a targyakat, amelyek a
tovabbjutashoz feltétlienul szuksegesek, mas
jatékokkal ellentétben. Aki példaul New City-ben
nem szedi fel a banant a Munk kocsmaban, bajban
lesz Orkogre kastélyaban

Nagyon jol ki van talalva a csapda-hatastala
nitas. Amikor egy ladara bukkanunk, valasszuk ki
a nyit ikont. Ezutan a Spell-re bokve I6junk el egy
|0 erds Divine Trap-et. Ez noveli a tolvaj csapda
vizsgalatanak hatékonysagat. A Disarm Trap-nél
egy magas Skullduggery-ji tolvajt valasszunk
Az Inspect-nél megtudjuk, hogy milyen mintaju
csapdaval allunk szemben. A csapdak legtobbje
ugyanis ugy épil fel, hogy a 8 jel kozul néhanyat
adoft sorrendben kell kivalasztanunk. A vizsgalat
utan a rendelkezésunkre allo listabol kileshetjuk
hogy feltehetéen milyen "csapdaval allunk
szemben, majd az ott megadott sorrend szerint a
bigyokat megnyomkodva a csapdat hatastalanit
hatjuk. Ha egy zart ladaval vagy ajtoval kertlunk
szembe, nem art, ha mentunk egyet gyorsan
llyen esetekben ugyanis ha kudarcot vallunk az
ajlo Orokre beragadhat / a csapda konnyeden
megdolheti egy karakterunket

TIPPEK

A jaték irdatlan nagy mérete miatt lehetetlen
lenne egy teljes megoldast kozdini - apro betdkkel
szedve is betdltené a fél ujsagol. Ha barkinek
valamilyen problémaja van, elakad valahol, inkabb
keressen meg levélben, igyekszem segiteni, ha
tudok. Par sorban azért szeretnék némi segitseget
nyujtani most az elindulashoz

Miutan megszereztik a térképkészietel, célba
lehet venni New City-1, ami a starthelytdl keletre
van. Nem nehéz megtalaini, az it egyenesen oda
vezel. Eszakon a Munk kocsmaban szerezzik
meg a banant, keleten, a kijarathoz allité Savant
Guardiol a Black Wafer-1. A varos délnyugati
részén van egy hosszukas épilet, ahol gombokat
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kell nyomkodnunk: a Black Wafer-ra van irva
hogy milyen sorrendben milyen szindeket. A
borténben a kiszabaditott fické az Orkogre
kastélyhoz kuld mindet egy Uzenettel. Mielott
elindulnank persze érdemes az egesz varost
bejarnunk. Eszakkeletre egy nagy épulet van, ide
nem lehet innét bejutni, innét kijonni fogunk, ha
majd a T'Rang varosbol visszateleportalunk. A
bankban, a pénzdarabot tartalmazd lada
szobajanak falan van egy gomb, ami az .igazi
kincset (atkozotl targyak + halott ember haja)
tartalmazza. A keletre kivezetd ut egy hatalmas
vadonon keresztul vezel. Az utal észak fele
kovessik. Miutan beszéltink a Gork seregek
vezérével és aladiuk neki az uzenetet, le kell
térni az utrél, mert a vadonban, északnyugati
iranyban talalhatd a Gorkok bazisa. A fold alatt
erdemes a Detect Secret varazslatot allanddan
bekapcsolni (ha egy karakterunknek sem eleg
magas a Scouting-jJa). hogy a rejtett dolgokat
eszrevegyuk. Az dreg kiraly az Uzenet 20 szerinti
bediktalasa utan odaad egy kulcsol, amivel
megszerezhetjuk az elso, szuper-homalyos
szovegu tekercset, amelynek meglejtese az elso
agymunkat igényelo feladat
Az el6z6 részhez hasonléan, it is jellemzd
hogy a megoldasokat nem szépen sorba
gyalogolva talaljuk meg, hanem irdatlan tavolsa
gokat bejarva kell ingaznunk ide-oda: ezzel is a
program hatalmas meretének illuziojat akarjak
kelteni
Mike Murphy

GRAFIKA
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TOP
LISTA

1993 Januar

1. GOBLIINS 2

2. INDIANA JONES vV

3. FLASHBACK

4. BILL'S TOMATO GAME
5. CURSE OF ESCHANTIA
6. KG.B

7. PINBALL FANTASIES
8. SIMCITY Il

9. ROAD RASH

10. NIGEL MANSELL G.P

FORMULA ONE G.P

STREET FIGHTER 2

COMANCHE

INCA

AVEB

SIM LIFE

COOL WORLD

DAUGHTER OF SERPENTS
CAMPAIGN

JOE AND MAC CAVEMAN NINJA

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Y
]
AMIEE
PRINCE OF PERSIA
HOOK
DR. FRANKENSTEIN

NP LR —

SUPER MARIO LAND 2

SEGA MEGADRIVE

C

STRIKE

o B LR

1. CRYSTAL KINGDOM DIZZY

STEINBERGER HOTELMANAGER
B. CRAZY CARS Il

9. CAPTAIN DYNAMO

0. ENFORCER
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AZ ANGLIAI CSATA

Ezuttal egy,

a torténelmi hiséghez
stratégiailag nagyon
ragaszkodo
szimulatort kaptam
ide a kezeim kozeé.
Gyors torténelmi
attekintés:

1939. szeptember
1-jén Németorszag
megtamadta
Lengyelorszagot.
Ezzel kezdetét vette a
Il. vilaghaboru.

1940. majus 10-én

a hajnali orakban

a Luftwaffe
meglepetésszeri
tamadasokat inditott
belga, holland és
eszak-franciaorszagi
repuloterek ellen.

A francia kormany
junius 22-én
fegyversziinetet
kotott.

A német légierd 1940.
julius 10-t6l sorozatos tama-
dasokat intézett a La
Manche-on kézlekedd angol
hajok ellen francia repul6-
terekrél. Augusztus 9. és 18.
kozott haditengereszeti ta-
maszpontok, repllGterek és
radidlokacios allomasok el-
len osszpontositotta teve-
kenységét. Augusztus 19-16l
szeptember 6-ig elsésorban
angol repllSterek és hadi-
ipari létesitmeények voltak
napirenden. Kllondsen a
Spitfire gépek Southampton-
ban lévé gyarat bombaztak
nagy eloszeretettel. Szep-
tember 7-t6l oktéber 5-ig mar
csak a polgari lakossag ko-
rében kisérelt meg panikot
kelteni azzal, hoagy Londont
es kornyeket bombazta.

Kis torténetink a Luft-
waffe Anglia elleni invazio-
jarol szol.

A _Melyik oldalon..."
kezdetd tréfas népi fejtord
megvalaszolasa utan ha-
rom Uzemmod kozil valogat-
hatunk

1. PRACTICE

Repllsz, 16voldozol, Grok-
élet, droklizemanyag, 6rokl6-
szer, Orokharag stb. alapértel-
mezetten.

2. PILOT

Egyszerd mezei pilota
vagy, aki a kapott feladatokat
hajtja vegre

3. CONTROLLER

Ez mar osszetettebb. Itt
kilén kell valasztani a nemet
és az angol oldalt. A Luftwafte
oldalan konnyebb dolgunk
van. El3szbris a térképen
kivalasztjuk a fehér gylleke-
zesi pontok kozdl, hogy me-
lyikr6l melyik vorés celpontot
tamadjuk meg. Ezutan a
tamado er6k nagysagat tudjuk
bedllitani figyelembe véve a
bevetheté erék maximumat,
amit a STAND-BY: utan levé
szam jelez a térkép jobb fels6
sarkaban. Megadjuk a repu-
lési éstamadasi magassagot,
valamint a tamadas modjat.
Meg kell mondjam, hogy any-
nyira tokmindegy mit allitasz

be, hogy nem is érdemes fog-
lalkozni vele. Mert-hogy a celt
ugysem talalod el, az holt-
biztos. Egyedul a stukaval van
némi eseély a sikerre. Ezek utan
a vadaszfedezetet allitjuk
Ossze megadva a gépek
tipusat (Me—109 v. Me-110),
szamat, valamint a kiseret
madjat. Azonban a STAND BY
ezekre is vonatkozik, tehat ha
4 gepet indithatunk egy nap
és ebbdl mar harom bombazo,
akkor mar csak egy vadaszt
adhatunk kiséretként.

Angol oldalon kicsit mas-
képp fest a dolog. Az elsé és
legfontosabb  kilénbseg a
soOtétszirke kis négyzetek,
amelyek a repllégépgyarakat
jeldlik. Vannak Hurricane és
Spitfire Gzemek. A kész gépe-
ket innen tudjuk transzportalni
a repterekre. Lathatjuk, hogy
mennyi gép van mar kész,
mennyi lesz masnapra, és
mennyi egy hét mulva

A vilagossziirke repiilote-
reken Hurricane gépek allo-
masoznak, a vorosokon Spit-
fire-ok. Gépeket lehet egyik
reptérr6l a masikra is kildeni,
de csak azokra, amelyeken
ugyanaz a tipus talalhato
Ezen az oldalon is meg van
szabva egy limit, hogy egy
kildetésben hany gép vehet
részt maximum. Annak ter-
meészetesen semmi akadalya,
hogy egyszerre tébb allo-
mashelyrdl inditsunk koteléket,
akkor azonban a limit meg-
oszlik a repterek kozott. liyen
esetekben viszont megva-
laszthatjuk, hogy melyik kote-
leékben kivanunk repdini.

A térkép tetejére clikkel-
ve, vagy F10-re kapunk egy
pull-down menut, amelyben
a kllonbozé opcidkat lehet
beallitani. Ez a menl repules
alatt is behivhato, de akkor
mar nem tudjuk a legtébb
dolgot beallitani.

Ez a program a profi
hanghatasokon és az altala-

REACH FOR THE SKIES
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ban magas szinvonall gra-
fi-kan kivdl sok ujat sajnos
nem tud nyujtani. Ami az
elénye, hogy mas prg-khez
képest igen kevés torté-
nelmi mozgasteret biztosit.
Még gyakorlé (practice)
modban sem valasztgatha-
tok kedvemre a géptipusok
kOzott. Akar az angol, akar
a nemet oldalon harcolok,
a program odavet egy
feladatot; eszed nem eszed,
nem kapsz mast. Azért
legalabb annyit megenged,
hogy ha tdbb kételék megy
mas-mas repterekrél, akkor
azt megszabhatom, hogy
melyiknek akarok lelkes (és
j0 eséllyel hulla) tagja lenni.
Egyébként a RAF oldalan
azert jobb repiini, mert a
radarrendszer mindig pon-
tosan ravezet az ellenségre.
Csak a sok (zenet kéziil,
amit a tarsak és a torony
ad, tudd hogy melyiket
szantak neked.

Azonban arra nagyon
ugyelni kell, hogy a géppark
75% ala ne csobkkenjen,
mert akkor ez a snajdig fi-
nom ur, Mr. Winston Chur-
chill a maradék angol légi-
flottaval Kanadaba emigral.
Akinek viszont pontosan ez
acelja, annak két megoldas
kinalkozik. Az els6, hogy az
angolok oldalan harcolva a
lehet6 legalacsonyabb hé-
fokon tartja a harci lazat,
azaz igyekszik allandoéan
lelovetni magat, vagy egyéb
mas modon megszabadulni
a gepetdl, esetleg repils-
bajtarsait is joizien hatba-
tamadhatja. A masik
lehetdség, hogy a németek
oldalan kiizd. (Ravasz egy
huzas, mi?) Egyébként nem
rosszak ezek a német ge-
pek, hiszen koruk legmo-
dernebb eszkozeinek sza-
mitottak, csak az nem fér a
fejembe, hogy a Do—17-es,
a He-111-es és a Ju-88-
as gepeket miért nem en-
gedi a program vezetni.
Hiszen a SWOTL-ban is
vezettem B-17-est, aminek
a szemelyzete 10 f6bdl allt,

30 mlm

megsem zuhantam le fél-
percenként. Arrél nem be-
szélve, hogy ha mar bom-
bazogep, akkor szeretnék
én magam bombéazni, mert
igy a klldetés csak egy
harmadrangu |6véld6zés
jatekka degradalodik. A
programozok kicsivel tébb
munkat is belefeccélhettek
volna a bombazok belsé
kidolgozasaba. Es akkor
még finom is voltam. A 16-
veszkupolak mind a négy
tipusnal (Ju-87 is) ugyan-
ugy neznek ki. A fedélzeti
geptegyvereket az arcade
jatékokbol ismert korong-
ban kereszt helyettesiti, ami
megint csak nem valt a
program becslletére. A
t6bbi gépnél pedig a mi-
szerek mondhatni csapni-
valoak. Kerddjel, hogy a
vadaszgepeken mi szikség
van az autopilotra. Azt,
hogy Il. vilaghaborus repa-
I6gépekbe hogyan keril
videokamera, mar meg sem
kérdezem. Mert sokkal kor-
rektebb lenne, ha repilés
elott megkérdezné a prog-
ram, hogy felvegye-e vi-
deora a repllést. Azonkivdl
nemet oldalon a program
teljesen megszabadit a fel-
és leszallas elményétdl.

Az el6z6ekben szo volt
arrol a bizonyos 75%-r6l. Ra
kellett j6jjek, hogy a prog-
ram neémetparti. Tudniillik

akarmit is csinaltam, a
R.A.F. mindig elérte ezt a
buvés szamot. Az akarmi
alatt azt értem, hogy német
oldalon harcolva csak az
enyeimet I6ttem nagy buz-
galommal, elészeretettel
zuhantam le mindig, és a
RAF ereje mégis mindig
75% ala redukalédott.
Osszefoglalva azt tudom
elmondani errél a prog-
ramrol, hogy maga az Gtlet
megnyerd, de a kivitelezése
mar kevésbé dobogtatja meg
kicsi szivem. Német oldalon
a grafika kissé elnagyolt,
92-es jatéktol nem ezt varna
az ember. A hang viszont
hatarozottan kellemes. Az
intro digitalizalt élethd zaj,
a programban sem rosszabb.
Ebben azért a programozok
kitettek magukért. A Stuka
mint kdztudott zuhanofékek-
kel van ellatva, amelyek éles
sivité hangja sokszor demo-
ralizalo hatassal volt az el-
lenség foldi erejére. Szeren-
csere ez sem maradt ki a
hangrepertoarbél. Persze
ezek a hanghatasok csak
egy normalis hangkartyaval
ernek valamit, pl. egy
olyannal amit az 576 KByte
uzleteben vettem.
Drebil

Billenty(zet:
F1 - kils6 nézetben kozelit
F2 - kilsé nézetben tavolit

F3 - ha lek6pnek sem
tudom

F4 —|. mint fent

F5 — egyszerl kilsé nézet

F6 - koveté nézet

F7 — bombazo nézet

F8 — mihold nézet
(hmm... ez roppant ér—
dekes. Csak nem az
UFO-k?)

F9 - rakéta nézet
(ez is ritkasag szamba
ment anno drakula)

F10 - mend

TAB - idGgyorsitas
(gyorsan rajossz hogy
mukodik)

Numerikus billentydzeten a

szamok 1-9 kozott
tekintetek vetése

szanaszéjjel
A — autopilot
| - informacié
P - sziinet
S - hang ki/be
F - flaps ki’be
G - kerék ki/be

(Stukanal természetesen
nem mukodik)

V - videdfelvevé ki/be

T — lévészek automatan

Bsp - JU-87-nél a piléta
bombaz vagy tizel

* — fénykép készitése
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SZIGETEK ZSARNOKA

Elérkeztink immar a 6. részhez a King’'s Quest
sorozatban. A Sierranak sikerult még a brillians 5.-
nél is jobbat 6ésszehoznia! Hatalmas méret (15Mb),
tobb mint 50 targy, csodalatos animaciok, élethi

hangok. Es az intro? llyen tényleg csak a mesében
van! 5 Mb teljes képernyds animacio, tiszta beszed...
szinte tokéletes. Ezuttal a leiras eléggé tomor, de hat
nem csak a PC-seké a lap.

Alexander, Graham fia, Daventry her
cege a varazstikorben meglatta Cassimat,
aki a Zold szigetekrdl hivta, s a segitséget
kérte. Alexander a csillagok allasabol
megtalalja a Zold szigeteket, am a parton
hajotorést szenved.

A partra sodrodott csaladi gydrinket
vegyuk fel, majd huzzuk arrébb a gerendat
s az alatta lévd ladabol vegyik ki a pénz
érmét, s induljunk a falucskaba, egyenesen
a kereskedésbe. Itt beszeljink az eladoval,
vegylnk magunkhoz egy mentacukrot az
edénykébdl, majd vegyuk meg a zenéld
madarat (az itt vasarolt targyakat barmikor
becserélhetjik), majd menjink at a kony-
vesboltba, vegylk fel a kis székrdl a bonus
kényvet, majd turkaljunk a jobb oldali
kdnyvszekrényben, ettél kiesik egy lap az
egyik verseskotetbdl. Beszélgessink két-
szer az arussal, aki felvilagosit Alhazredrdl
aki a kastélyaban Grzi Cassimat. Sétaljunk
el a kastélyig, az 6rok a gydrdnket latva
beengednek, de Alhazred kidobat. Menjunk
vissza konyveshez, s beszélgessink a bo-
héccal, majd mutassuk meg neki a gyu-
rinket. (Mivel 6 az udvari bolond, nagy se-
gitséginkre lesz késdbb. De ovakodjunk
Alhazred keémjétdl, Shamir dzsinntdl, aki
mas-mas alakban prébal raszedni, de
megcsilland szemérdl raismerhetink.)
Keressiik fel a hajost, beszéljink vele, erre
beenged, csevegjunk tovabb, s megtudjuk,
hogy a szigetet egy varazstérkep segitse-
gével lehet elhagyni. Az asztalarol vegylk
fel a nyullabat, majd irany a boltos, aki a
gylrinkert cserébe ideadja a varazstérké
pet, amivel ezentul vizpartrol tudunk telepor
lalni, ramutatva a kivant celpontra. Tustéent
probaljuk ki, s menjunk a Sacred Mountain
szigetre, s vegyuk fel a partrol a tollat és a
viragot, majd térjunk vissza a Crown sz.-re
ahol a boltos épp kidob néhany dolgot

koztiik egy értékes lathatalansag-tintat is
Vegyik fel, majd irany a Wonder sz. Itt be
kell bizonyitani 6t kicsi torpének, hogy nem
vagyunk emberek. A nagyorrunak adjuk a
viragot, a fllesnek zenéljunk a madarral, a
nyelvesnek adjuk a mentacukrot, a
nagykezidnek a nydllabat, s a giliszemu
elott hasznaljuk a tintat. Gyorsan vegyk fel
a partra sodrédott papirt, majd olvassunk
fel az aimatlan kagylonak, s kozben lopjuk
ki a szajabél a gyéngydt. Irany jobbra, s
turjunk a konyvek kozeé: el6)on a konyvkukac
s megigéri, ha hozunk valami fontosat neki,
ad egy kbnyvet. Ezutan nézzik meg a
pokhalot kozelrdl, s kezdjik letekerni a
szalat. Amikor a pok odamegy, szedjik ki a
halébol a papirdarabkat, rajta egy szo
szeretet. Irany a csodalat kertje, ahonnan
vegylk fel a rohadt paradicsomot es a
jégkaposztat, majd furulyazzunk a napra
forgoknak, s kdzben vegyuk fel a falrdl a
lyukat (furulya a Crownon, csere a keres
keddonél). Lépjunk be sakkorszagba, s pro
baljunk tovabbmenni: a pacik nem enged
nek, de kijon a két kiralynd, s a fehér egy
széndarabot keér télunk, a piros otthagyja a
sdljat. Irany a Beast szigete, ahol adjuk oda
a kicsi konyvkukacnak a papirt, aki ezén
hajlandé velink jonni. Dobjuk a forrd vizbe
a jégkaposztat, s keljunk at rajta. Vegyuk
fel a lampat, s a kert el6l a téglat (a kertbe
NE menjink!), majd irany ismét a S.M sziget
Masszuk meg a logika falat (a kérdésekre
barmit felelhetink), s az Azur lordok kére
sére mentsik meg a minotaurusztol Lady
Celestét. Hozzuk el a gyertyalt a Crown-i
kereskeddtél, majd a katakombakban ke
ressuk meg a koponyat, a pajzsot, a penz
érméket, majd a prést, és a téglal dobjuk a
fogaskerekek kbze. Az alsd szinten keressuk
meg azt a szobat, ahonnan zaj hallatszik
Rakjuk a keleti falra a lyukat és lessuk meg
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ahogy a szentélyébe megy.a minotaurusz
Keresslk meg a szényeges termet, s
nyomjuk meg a szényeg alatti gombot. A
szentélybe érve tartsuk a minotaurusz elé
a piros kend6t, mire 6 a tdzben landol
Jutalmunk egy fiola szentelt viz meg egy kis
16r, s a térképen megjelenik a Dridak szigete.
Az Uj helyszinrdl lopjuk el a szekercét, s
egy kis szenet, amit vigyink is el a Won-
derre, a kiralyndnek, aki egy tojast ad érte.
Vigyuk vissza a konyvkukac kicsinyét, aki
halabol egy konyvet ad nekiink, amit a
Crown-i boltban cseréljunk be a varazs-
konyvre. Kezdjlk is el a varazslatokat: 16it-
sik a lampaba a szentelt vizet, majd a
mocsar melll vegyink fel egy (veg tejet, s
adjuk a kertben az egyik gyerekparadi-
csomnak. Erre a tobbi sirni kezd, s mi egy
kis kbnnyet tolthetink a lampéaba. A kertben
a széken lenni kell egy tedscsészének, s az
asztalon egy Uvegcsének — vegyik fel Gket.
A mocsarbol meritsink 3-szor a teascseé-
szével, amit6l szornyen dihos lesz az ag a
lapban, s meég tovabb hergeli a parton ul6
facska. Adjuk a facskanak a paradicsomot,
mire 6 megdobja az agat a lapban, aki
swamp oozet dob vissza. Ez kell nekiink
varazsfestékhez, tehat ebbdl meritsink
Ezutan irany a Beast szigete, az &rkodd
nyilas elétt a pajzs segitségével bejuthatunk
a kertbe. Szakitsunk le egy szal rézsat, majd
az eléttink dsszendvd bokrot vagjuk szét a
szekercevel. Bent maga a Beast fogad, aki
— mint tudjuk — egy szép lany segitségére
var. Siessunk a Crownra, a rozsas hazbol
kijott lanynak adjuk at a rozsat és a Beasttol
kapoft gyuridt... a tobbit ismerjik a mesé-
bél... Jutalmunk egy tikor és a lany régi
ruhai. Toltsik meg a kat vizével a lampat, s
mormoljuk el az esocsinalé varazslatot a
konyvb6l. Tépjlink le még egy rozsat, majd
irany a Crown sz., a keresked6nél valtsuk ki
a gyurunket a gyongyért, s hozzuk el a
zeneld madarat. Menjink el a nagy fahoz,
csaljuk le a madarat a zenélovel, s koldjik

el vele Cassimanak a gylrdnket, a verset
€s a rozsal. Jutalmunk egy szalag, amiben
egy hajszalat talalunk. Most valaszut eldtt
allunk: vagy mar most bemegyink a néi
ruhaban a kastélyba, vagy tovabbjatszunk
En a teljesség kedvéért végigjatszottam,
tehat irany a Druidak sz.-e, az aldozdhely,
ahol rogton a tiz folé helyeznek, de sze-
rencsére a lampa aklivizalédik, s az esd
eloltja a tuzet. A druidaktdl a halal orszagarol
hallhatunk, s Night Mare-rol, aki a két vilag
kozott képes kozlekedni. Rakjuk a parazsba
a koponyat, majd az izz6 fejbe a tojast és a
hajszalat (ez a bajolo varazs). Irany a S.M.-
sz., ahol megtalaljuk Night Mare-t. Kildjiink
ra egy bajolé varazslatot, s elvisz minket az
alvilagba. Beszéljunk Cassima szileivel,
akik egy jegyet adnak, majd a kivetkezé
keperny6n lévé asszonytél egy kendét
kapunk, és megkeér, hogy keressik meg a
fial. A halal kapujaban jatsszunk egyet a
csontokkal, mire a csontvazak tancra
perduinek, s egyikik elejti a kulcsat. Adjuk
at az érnek a jegyet, majd bent vegylik e a
lovag kesztyijét, s menjink OVATOSAN a
réveszig, meritsiink a teascsészébe vizet,
majd adjuk at a pénzunket a révésznek, aki
atvisz a halal urahoz. Hogy a Lord szine elé
kerGlhessunk eldszor egy talalos kérdésre
kell feleini (LOVE). Dobjuk a Lordhoz a
kesztyut, majd tartsuk elé a tukrdt: meglatva
a rengeteg szenvedést, egy konnycsepp
jelenik meg az arcan: nyertink! Cassima
szileivel szerencsésen landolunk a Crown
sz.-en. Térjunk be a kereskedéhdz, s igyuk
meg a zold lottyott, amitél teszthalotta
valunk. A dzsinn ezt latva viszi az 6rémhirt
Alhazrednek, aki visszaparancsolja a
lampaba. Az oreg lampaarusnal cseréljik
be a lampankat a hosszukas kékre, vegyik
meg az ecsetet, s irany a palota fala
Keverjik ossze a csésze tartalmat a fekete
tollal, s az ecsettel fessink egy ajtot a falra,
majd sissiuk el utolsé varazsunkat... A
kastélyban keressik meg az elveszelt

gyermek lelkét, adjuk at neki a kenddt, 6
elarul egy titkos ajtét. Keressik meg Jollot,
s adjuk oda a lampal, 6 majd kicseréli, mi
pedig huzzuk meg a pancél jobb karjat, mire
megnyilik a titkos ajté. A titkos jaraton
haladva nézziink be a lyukakon: az elsébél
az Groket latjuk, s azt halljuk: ALI...; a masik
maogott Cassima szobdja van, adjuk neki a
t6rt; a harmadikon Alhazredet lathatjuk,
amint levelet ir. A jarat egy szobaba vezet,
ahol egy dobozban levé papiron a ZEBU
szot olvashatjuk, s a lada pedig (a kulcs
nyitja) egy meghivét tartogat szamunkra
Menjink vissza (nehogy ki az ajton!), s a
baloldali ajténak mondjuk: ALIZEBU
Kinyilik, s bent megtalaljuk a szigetekrdl
elcsent dolgokat. Alhazred egymas ellen
akarta uszitani a szigeteket hamis vadakkal
(,a masik lopta el...” stilusban). Felcsendil
a naszindulo...Rohanjunk az emeletre, az
ornek adjuk at a meghivét, s az eskivén
kialtsunk Cassimara...Kiderdl, hogy Shamir
dzsinn dliétte fel a lany alakjat... Cassima
szulel megmentik életinket, de Alhazred
elmenekul. Vegylk Old6z6be. Alhazred
Shamirral akar elpusztitatni minket... Hal
isten-nek Jollo az utolsd pillanatban megér-
kezik a lampaval, s mi parancsoljuk bele
Shamirt. Vegyuk le a falrol a kardot, s
gydzzik le Alhazredet, amiben Cassima is
segit a torrel... Jutalmul elnyerjik Cassima
kezeét és a Zold szigetek kiralysagat.
(koronczai)
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Bar mar tébb honap
eltelt a nyari olimpia ota,
az Accolade jatékat meg
mindig nem tudtam félretenni.
A grafikak, szinek, animaciok és
hangok olyan fantasztikusak, hogy

mar a demo végignézése is remek
szorakozast jelent. A program nyolc
versenyszamanak nagy része
pedig annyira érdekes és
latvanyos, hogy egyszerien
nem lehet megunni.

Az olimpian egyszerre
legfeljebb tiz jatékos vehet
részt. Ha ennél kevesebben
vagyunk, bizony igen ke-
mény gépjatékosokkal kell
felvenniink a versenyt. Sze-
rencsére, mieltt a sors-
donté futamokra sor kerdil-
ne, lehetéségink van egy
kis gyakorlasra is.

Az egyes versenyszam-
ok képernydjén elég gyors-
an kiismerhetjiik magunkat,
hiszen a sportagakban min-
dig mindent ugyanott tala-
lunk. A kép bal felsé részén
peldaul a szam palyajanak
alaprajzat talal-juk, ami
kerékparnal teljesen feles-
leges. Az ugrészamokban
ugyanitt a léc magassagat
latjuk. A kép aljan talaljuk a
versenyz6 nevét, valamint
gyakorlas kdzben az eddigi
rekordot, verseny kozben
pedig az els6 helyezéshez
sziksé-ges eredményt ta-
laljuk.

Az ijaszat soran négy-
szer harom loveést kell le-
adnunk, az egyes soroza-
tokhoz 30-30 masodperc all
rendelkezésiinkre (az idét
es az eddigi Osszpontsza-
munkat a jobb alsé sarok-
ban lathajtuk). Orank akkor
indul, amikor a céltabla
kinagyitott rajza megjelenik
a kép kozepen.

fjunkat az ENTER le-
nyomasaval feszithetjik

FOYrey: Ix
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narment Kecord

1:50,008

meg, és a gombot csak a
célzas befejezésekor sza-
bad elengednink! A célke-
resztet a tablan a nagy kur-
zormozgaté nyillal iranyit-
hatjuk, de mivel a kereszt
celzas koézben szivveré-
sunk utemére teljesen ki-

szamithatatlanul imbolyog,
igy egy jo talalat gyakran
csak szerencse kérdése.
Ennek ellenére az egész
jaték soran ebben a szam-
ban lehet a gépjatékoso-
kat legkonnyebben le-
gyozni.

oummer
Challenge

Szerintem ez a szam fan-
tasztikusan jol sikerdlt, és
kiemelkedik az egyébként is
remek programbol. A ver-
senyt egészen érdekes
szemszogbél kovethetjik,
ugyanis a rajzon ember-
kénket és lovunkat hatulrol
és kicsit felllrol latjuk. A kép
bal szélén a palya alaprajzat
és az akadalyok helyét, a
térkép alatt pedig az eddig
levert akadalyok szamat
talaljuk. Végil a jobb also
sarokban az indulas ota
eltelt idét és lovasunk se-
bességeét latjuk.

A feladatunk latszolag
egeszen egyszeri: minél
gyorsabban és minél keve-
sebb akadalyt leverve kell
vegighaladnunk a palyan. A
dolgot csak az neheaziti,
hogy ha leesink a lorol —
ami eleinte elég gyakran
eléfordulhat — vagy kiha-
gyunk egy akadalyt, kizar-
nak a kiizdelmekbdl. A ver-
seny természetesen iddre
megy, s minden levert aka-
dalyért 10 masodperc bin-
tetést kapunk.

Lovunkat a fel, illetve le
nyilakkal gyorsithatjuk és
lassithatjuk, a jobbra és
balra nyilakkal pedig fordulni
tudunk. Az akadalyokat a
szokéz lenyomasaval ugor-
hatjuk at. A palyan minél
gyorsaban vagtazunk, annal
nagyobbat és biztosabbat
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ugorhatunk. Tul nagy sebes-
ségnél azonban mar nehéz,
hogy j6 parszor neki kellett
gylrkézndm, mire végre si-
keriilt végigmennem rajta.

Itt a klasszikus kajak he-
lyett az annal valdszinileg
sokkal latvanyosabb vadvizi
evezést talaljuk. Ez pedig
azt jelenti, hogy kis csona-
kunkkal egy meredek partok
kozott szaguldé patakon kell
épségben lejutnunk. Az
amugy is elég veszélyes
feladatot csak tovabb bo-
nyolitia, hogy ekozben fe-
lUir6l belégatott elég szik
kapuk kozott kell athalad-
nunk. Szerencsére a kapuk
kihagyasaért csak 20 ma-
sodperc bintetést kapunk
es nem zarnak ki véglege-
sen a futambdl. Hasonléan
biintetés jar — mindéssze 5
masodperc — a kapuk érin-
téséert is. Menet kdzben
hibaink szamat a térkép
alatt, az eltelt idot és se-
bességlunket pedig a kép
jobb alsé sarkaban lathatjuk.

Emberkénk sebességét
az eldre, illetve hatra nyi-
lakkal valtoztathatjuk, a
fennmarado ket nyillal pedig
természetesen kanyarodni
tudunk. Ha valaki meg az
elozonél is élesebb fordu-
latokra vagyik az egyszerre
nyomja le az ENTER-t és a
jobbra vagy balra nyilat.

Gatfutas

A gatfutas szintén latva-
nyos és nagy figyelmet
igénylé versenyszam, de
sajnos nagyon faraszto is,
hiszen 400 méteren keresz-
til megallas nélkil az EN-
TER-t kell pufdinink, igy
Osztokélve minél nagyobb
iramra emberkénket. Ezen
erblkodes kozben az egyet-
len érdekességet a felbuk-
kan¢ akadalyok jelentik, me-
lyeket a sz6koz lenyomasa-
val ugrorhatunk at. S hogy a

2 | 5Pk Byte
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dolog még egy kicsit nehe-
zebb legyen, ha tdl koran
vagy keson ugrunk, ember-
kénk megbotlik a gatban és
lelassul, s6t nagyobb hibak
utan hasra esik és igy kény-
telen feladni a versenyt.

Ez szintén egy latvanyos
és izgalmas versenyszam.
Ugras elott a le-fel nyilakkal
allithatjuk be a magassagot,
majd az ENTER lenyomasa
utan kezdhetjik az ugrast.
Nekifutasnal a gyorsitashoz
szintén az ENTER-t kell
utemesen nyomogatnunk
(ezt a izgalmas muveletet a
rad elengedéseéig ne is
hagyjuk abba). Amikor a
szivacs kozelébe ertink,
nyomjuk le a szokozt. Ekkor
emberkénk leteszi a rud vé-

Trial
2

Time
Speed

gét es a leveg6be emelke-
dik. Amikor mar elég ma-
gasra jutott, engedjik el a
szokozt és a gyorsitast is
befejezhetjik.

Itt vegre minden magas-
sag teljesitéséhez harom
kisérlet all rendelkezésunk-
re es egy sikeres ugras utan
tovabb emelhetjik a lécet.
(A téli valtozatban a szaba-
lyok még nem feleltek meg
a valosagosnak.)

A magasugras tulajdon-
képpen teljesen megegye-
zik a rudugrassal. Ugyanugy
kell a magassagokat beal-
litanunk, szaladnunk, ugra-
nunk és leesnink. Amiigazi
ujdonsag, az a sok jopofa
rajz es animacio, ami a
sikertelen ugrasokat kiséri.

Gerelyhajitas

Hat sajnos a gerelyhaiji-
tasra sem talaltak ki semmi
ujat, ugyhogy hasznaljuk az
el6zé két szamban mar jol
begyakorolt modszert. Az
ENTER-rel ismét gyorsitunk,
a szokdz lenyomasaval vi-
szont most a dobas szdgét
allitjuk be. Emberkénk akkor
dobja el a gerelyt, amikor
elengedijik a szokozt. Ebben
a szamban is harom kisér-
letink van, s a versenybe
csak a legnagyobb dobas
szamit be (természetesen ha
beléplnk, az érvénytelen
dobasnak szamit).

Hat a végére maradt a
leggyengébb rész. Barez a
versenyszam is gyonyord,
de semmi 6tlet, érdekesség
nincs benne. Négy kort kell
tekernunk lehetéleg minél
gyorsabban, s ehhez masfél
percen keresztil egysze-
rien az ENTER-t kell ver-
nunk (es persze a jobbra és
balra nyilakkal a palyan kell
maradnunk).

Szoval a jaték fantasz-
tikus meg gyoényord meg
minden, de példaul az utol-
sO versenyszam mar elég
unalmas. De ezt nem is le-
het csodalni, hiszen renge-
teg sportag van (plane, ha
hozzavessziik a téli olimpiat
is), es ennyi teljsen uj tletet
eleg megerdltetd lehet kita-
lalni. Ezért mindenki va-
lassza ki azokat a tusakat,
melyek szimpatikusak és
szorakozzon jol. Nagyobb
tarsasagnak pedig egysze-
rien nem is tudnék jobb
idotoltest ajanlani, mint egy
olimpiai pontvadaszatot.
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THE PRINCE BUFFOON

obliins

Folytatis a 25, oldatril
hiszi, hogy a szobor beszél, mi Fingus-szal a székre
felaliva kiakaszthatjuk a szomy feletti kdtelet.
Ezutan mar csak Winkle-lel meg kell ijeszteni a
szdrnyet a fogsorral, majd a nyakéba kell dobni az
Uligt, s maris szabad az Ut lefelé. Vegyik tehat eld
a blvarfelszereléseinket, és ugorjunk.

A tenger alatt eldszor Winkle-lel masszunk fel a
hajoarbocra, majd Fingus-szal nyomjuk meg a
lampat. Kapjuk el a lampahalat, és rakjuk fel a
jobbfelsé sarokba, a sotétbe, ahol igy egy lada
valik lathatéva. Ezutan menjink ki jobbra. Fingus-
szal masszunk be a fels6 lyukba, majd Winkle-lel.
Fingus-szal a székrél ugorjunk ra a tengeri csikdra,
aki felvisz minket a selld mellé. Ott talalhatunk egy
lyukat, amiben kotorésszunk. Egy rakot talalunk,
amely azonban elszalad. Viszont egy kesztyd jon
elé utana, amire Winkle-lel dobjuk ra a kagylot.
Masszunk le, és vegyik ki a kesztylt huzzuk ra a
balfelsé sarokban falalhaté szemre, s igy most
mar meg tudjuk nézni, hogy mi van a mogotte lévé
uvegben. Winkle egy gyongyol, Fingus pedig egy
segelykérd levelet szed ki az Gvegbdl. Most
menjunk vissza a hajoroncshoz. Fingus-szal alljunk
ra a kagylora. Winkle-lel nyomjuk meg a lampat,
majd forgassuk meg a kormanykereket. A kinyilo
kagylonak fel kell repitenie Fingus-t a hajo elejére.
Ekkor Winkle-lel dobjuk a tengericsillagot a ladara.
A csillag felfesziti a ladat, Fingussal mi pedig
piszkaljuk meg a hajo elején a szobrot minek
hatasara az feldobja 6t a ladahoz. Ha jol csinaltuk,
Fingus kiveszi a tort a ladabol. Winkle-lel menjink
be a hajo belsejébe, mivel bentrdl kinyomja a hajo
oldalan lévé koponyat, amit pedig Fingus-szal, a
torrel vagjunk le. A koponyabdl kiesé gyémantot
természetesen vegyuk magunkhoz, majd menjink
vissza jobbra. Adjuk oda a gyémantot és a
gydngyot a sellnek, aki halabol kinyitja a racsok
egy részét. Mutassuk meg a polipnak a herceg
kétségbeesett levelét (milyen szerencse, hogy tud
a polip olvasni), aki rogton segitokészebb lesz, és
kinyitjia a maradék racsokal. Szedjik dssze a
kesztylt, és a széket, s mar tavozhatunk is.

A var csdrendszerein kereszlul végil a
konyhaba kerilink. Nyomjuk meg Fingus-szal a
falon figgd hal szemet. Fingus j0 nagyot kap a
haltél, viszont repllés kbdzben leveri a sot, amit
vegylnk fel. Emeljik fel a labas fedelét, és Win-
kle-lel s6zzuk meg a bent (16 fazont. A fické nagyon
orul a furdésonak, s elarulja, hogy az egyik
fazékban egy reszel6t talalhatunk. Vegyuk tehat ki

a katicabogarat szereti, készitsink tehat neki
egyet. Tegylk a svabbogarat az also lyukhoz,
maijd lessik be a piros festékkel, és szorjunk ra
borsot. Viégil a leglontosabb: dntsink ra baratsag
italt. Menjunk vissza a tronterembe, ahol most
mar kiszabadithatjuk a herceget. Mostantol a
herceget is mi iranyitjuk. Tavozzunk ismét balra.

lel, akkor hizzuk meg, amikor Fingus épp a fejben
sétal, akkor a kinyild szemen keresztul Fingus egy
gomb segitségével egy svdbbogaral ereszt ki a
tron aljanal. Miutan ezt meglette, Winkle-lel
siesslink le a baloldali lyukhoz, s abba benézve
vonjiuk el az udvaronc figyelmét. Ezalatt Fingusssal
a masik oldalon a kesztylivel be kell nydlnunk a
lyukba, s igy fel tudjuk venni a svabbogarat miel6tt
az udvaronc befalnd. Ha megvan a bogar, rakjuk
ugyanehhez (a jobboldali) lyukhoz, és Gnisink
erre is baratsag italt. Ezzel a masik udvaronc is ki
van léve. Ezutan logjunk ugyanigy még egy
bogarat, es tavozzunk balra. Fingus-szal tépjink
ki egy szalat a sisak tollabdl, és martsuk a festé
vodrébe. Mint azt a festményen |athatjuk, a démon

Alljunk Fingus-szal, és Winkle-lel is a gép ala, a
herceggel pedig kapcsoljuk be a gépet. igy hoseink
Gsszemennek, és egy asztalra teleportalodnak
Vigylk odébb a kést kétszer, ugy hogy a
nyelénél Fingus-szal, az élénél pedig Winkle-lel
fogjuk meg. Ezutan Fingus-szal kivehetjik a
kbnyvjelz6t, amit pedig rakunk kandcnak a
gyertyaba. Winkle-lel fogjuk a gyufat, és piszkaljuk
ki vele a koponya szemeét. Focizzunk egyet a
szemmel a herceggel. Jo gyerekhez meltdan
rogton ki is tori az egyetlen lehetséges Uveget, a
szemiveget, Fingus-szal tartsuk a kitort darabot a
fényre, s igy gyujtsuk meg a gyertyat. A gyertyabol
kiolvadt viaszt nyomjuk bele a levélen talalhatd
pecsétbe. Az igy keletkezett lenyomattal

N\

C

Winkle-lel. Fingus-szal fogjuk meg a jobboldal
kotelet, Winkle-lel pedig huzzuk meg a bal szélsot.
Ha felértink Fingus-szal, reszeljik el a kalitka
tetejét. A kalitka elrepll, s igy mar oda tudunk
menni a szogekhez. Huzzunk ki egyet a falbol
Mos! egy elég galad tréfa kovetkezik a szakaccsal
szemben. Winkle-lel jol sozzuk meg a készulo
ételt, majd menjink a szakacs mogé. Amikor az
ablakon benyuld hustorony jol megrangatja a
szakacsol, rakjuk a hatso fertalya ala a szoget.
Szerencsétlen szakacs amint visszall, fajdalmaban
felhajitja az egyik késziilo gombocot, amit - a mar
oft varakozd - Fingus-szal jol locsoljunk meg a
baratsag italunkkal. Ezek utan menjunk balra, a
tronterembe. Itt mar lathatjuk, hogy a Demonkiraly
gombocotl kedveld udvaronca immar artatlan
mosollyal 0l a helyén. Vegyik fel a borsot. Winkle-
lel a székrdl tartsunk bakot a felsé szint felé, és
masszunk fel Fingus-szal. Fent nyomjuk meg a
gombot, és masszunk be Winkle-lel az igy kinyilo
szembe. A szobor lején keresztil a fulein at
kozlekedhetink. Ha a fent talalhato nyelvet Winkle-

gyljteményetek.

talaljatok lapunkban.
Tehat:

FIGYELEM!

Minden hénapban egy siker program kazetta
boritéjat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettaba helyezve 0j taggal gyarapodjon

Ezzel egyid6ben 0j kazettas programokat
kinalunk eladasra, a listat és az arakat meg-

PRESS PLAY ON TAPE...
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kinyithatjuk az asztalon heverd dobozt, a dobozbél *
kiesé magol pedig tegylk a térképen taldlhatd
faluhoz. A mag helyén kinGtt novényen mindharom
hésinkkel ereszkedjiunk le.

A herceg nem nagyon akar lejonni a paszulyrél,
ezér probaljuk meg Winkle-lel lehozni. Masszunk
be a lyukba. Lecsalogatni ugyan nem sikerdl, de
egy babbal gazdagabbak lettink. Emeljik fel a
f6ldon a kbvet, s a kinéz6 vakondnak adjuk oda a
babot. Mialatt Winkle még egy darabig nem engedi
el a babot, Fingus-szal vegyiik le a vakond sap-
kajat. Winkle-lel verjink le egy almat a gyufaval,
Fingus-szal pedig kapjuk el az almat a sapkéaval.
Most mar az almaval egyitt bujjunk be a lyukba, s
igy végul sikerll a herceget lehoznunk. Nem sokaig
tart az Gromink, mivel a herceg gyorsan bekap
egy gombat, és eltlinik. Nincs mas valasztasunk,
mint utanamennink. Egylnk tehat mi is a gom-
babol _

Ismél egy furcsa helyszinre keriltdnk. Alljunk
Fingus-szal a tekebabuk mellé, az el6jovo
tekegolydra pedig a csillagrél ugorjunk ra Winkle-
lel. Az igy szerzett golyot tegyuk a tiloldalon
talalhaté doboz tetejére, és maradjunk is oft.
Fingus-szal ugraljunk a jobbalsd lemezen, Igy a
ladabrol felrepdive Winkle lesodor egy biztositotit
Szerezziink ismét egy golyot, de miutan feltettik a
doboz tetejére, Winkle-lel a katapultra alljunk. Igy
agolyd a katapultra esik, s Winkle felrepll a legfelsd
szintre. Fingus-szal alljunk a szivarvany aljanal
levé lemezre, Winkle-lel pedig a fenti lemezen
ugraljunk. Most mar Fingus is feljutott. Készitsiink
vele egy buborékot az antenna segitségével, mayd
Uljonk ra buborékra. Ezalatt Winkle-lel menjink
vissza a legalso lemezhez majd, amikor Fingus a
buborékon Ulve leért a ladaig, kezdjink el ugralni
a lemezen. Ennek kdvetkeztében Fingus a
biztositotd mellett kot ki, amit persze vegyiink fel.
A méar ismert modszerrel ismét juttassuk fiel mindkét
goblinunkat a legfelsé szintre. Egyikiikkel nyomjuk
meg a herceg melletti gombot, majd amikor a
herceg belefolyt a fivokaba, a masikukkal nyomjuk
meg az antennat. Ezutan menijink a buborékhoz,
s a tlvel pukkasszuk ki belGle a hercet

Végre visszajutottunk hat a paszulyhoz. A
herceggel alljunk a katapultra, Winkle-lel nyomjuk
meg a gombot, majd amikor a kulcs megjelenik
tapossunk ra Fingus-szal a katapultra. A
hercegnek sikerdl megszereznie a kulcsot,
azonban egy madar elviszi dl is, és a kulcsol is
Menjlnk tehat utana, hétra.

Az oft talalhato kovet a két goblinnal adogassuk
fel a harmadik szintig. Winkle-lel ugorjunk ra a
tignis fejére, majd Fingus-szal dobjuk a tigris farkara
a kovet. Winkle igy felrepll a szoborfejig, amit
16kjunk le.Ismételjik meg az ugrast a tigrisrél, de
most csak a masodik szintr6l dobjuk a kbvet, majd
Fingus-szal alljunk a tigris fejére. Lokjik le Winkle-
lel ismét a fejet, igy Fingus a kilonalld kis talajra
érkezik. Ugraljunk oft, ahol harom felkialto jelet
jelez a pointer. Amikor a kis folddarab egy szintben
van Winkle-lel, vele is ugorjunk at oda. Winkle-lel
tamaszkodjunk at a madarak sziklajara, és Fingus-
szal gyalogoljunk at rajta. Reszeljik ki a madar
kalitkajat teljesen. A madarak ezutan el is repdinek
Vegyik fel a kulcsot, és menjink vissza a hazhoz
Myissuk ki a kaput a kulccsal
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Ismét Tazaar-hoz, a varazsiohoz érkeztink
Mint kideril a herceget egy démon szallta meg
Probaljuk meg kiGzni az ujonnan nalunk lévé
varazsitallal. A mdvelet sikeril, viszont a kijové
demon ismét elviszi a herceget. Vegyik fel a
Tazaar feletti polcrdl a ceruzat. Winkle-lel
haromszor rajzoljunk egyre randabb pofakat a
Tazaar melletti tablara. Tazaar végil beidege-
sedik, es hozzank vagja a szivacsot, amit
vegylnk fel. Most Fingus-szal probaljuk kide-
koralni Tazaar portréjat. Mikor a varazslo eldobja
a bumerangjat, Winkle-lel ugorjunk a fotelba, és
kapjuk el. Idegesitsik még egy kicsit Tazaar-t:
a poharbol ontsink egy cseppet a fejére Wink-
le-lel. Ekkor dihongeni kezd, és a tuloldalrol
leesik egy fopiszkald. Fingus-szal a bumerangot
hasznélva allitsuk meg a fogpiszkalét, majd
vegyuk magunkhoz. Winkle-lel piszkaljuk ki a
csontvaz logat. A csonti mellkasabdl kiesd dveg
azonnal szettorik, amit viszont itassunk fel a
szivaccsal. Winkle-lel fujjunk a varazslé pipajaba
kozben Fingus-szal a felszallo fustre csepeg
tessink a szivaccsal. Ténykedésinkre egy ka-
pu jelenik meg, amin mindkettGjikkel tdvozzunk

Egy barlangba kerlltink, oda ahol a démon
tanyazik. Fingus-szal alljunk a jobboldali szemre,
majd Winkle-lel fentrél (a harom felkialtdjeinél)
ugrojunk le. Vegyik fel Fingus-szal a az egeret
Lent egy krokodil tanyazik. Csalogassuk ki az
egérrel, majd ugorjunk ra a fejére. A démon ekkor
kinyujja a kezét felénk. Gyorsan dobjunk egy
bumerangot a barlang falan lévd fogakba. A leesd
log atszurja a démon kezét és ezerl elenged a
herceget. Gyorsan ugorjunk le ismét, igy a kiugré
szemmel a démon segitGtarsat is elintézzik. Most
mar csak ki kell jutnunk valahogy. Tegyk fel a
szivacsot a ko tetejére. A herceggel alljunk a
szemre, majd Winkle-lel ismét ugorjunk egyet. A
herceg razuhan a szivacsra, s igy benedvesiti a
kovet. Ezalatt kell nekiink Fingus-szal a kére
rajzolni a kijaratot, amit Winkle-lel azonnal ki is kell
nyitnunk. Ha ez megvan, hoseink tavozhatnak, és
jatéknak ezzel vége. THE END

Ha két szoval kéne jellemezni a Gobliins 2-6t,
valahogy igy tenném: Tomény Hilyeség. Néhany
helyszinnél elgondolkodtam, hogy is lehetnek
ilyen pihent agyl emberek a vilagon, akik ezt
kitalaltak?! Ezzel persze csak annyit akarok
mondani, hogy nehogy kihagyd ezt az anyagot!
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ALIEN STORM DYNASTY WARS NINJA SPIRIT THE ADAMS FAMILY
ALIEN WORLD ELVIRA ARCADE RATION THUNDERBOLT THE BLUES BROTHERS
AMAZING SPIDEFIMAN XILE QUTRUN EU THE JETSONS
ATOMIC ROBOKID EXTREME OVER THE NET THE SECOND WORLD
BACK TO FUTURE Il IGHTER BOMBER P. P. HAMMER THE SIMPSONS
BACK TO FUTURE I FINAL BLOW PITFIGHTER TIME MACHINE
BADLANDS FINAL FIGHT PLOTTING TOP CAT
BASKET PLAYOFF GEM'X POTSWORTH TOTAL RECALL
BATMAN MOVIE GHOSTBUSTERS Il PREDATOR II TRANSWORLD
BATTLE COMAND E PUZZNIC TURBO CHARGE
BETRAYAL LDKORN EXPRESS RAIBON ISLANDS TURBO TORTOISE
BEVERLY HILLS COP HAMMERFIST RBI BASEBALL Il TURRICAN
BIG GAME FISHING HUDSON HAWK RICK DANGEROUS I TURRIGAN If
BLACK HORNET ROAD ‘*UNNE"I 91 VENDETTA
BLUE ANGELS INDIANA JONES 3 ROBOCOD — JAMES POND Il VOLFIED
BOD SQUAD INDY HEAT ROBOCOP WACKY RACES
BONANZA BROS IRONMAN OFF ROAD RACER ROBOCOP 3 WINGS OF FURY
BUDOKAN JONNY QUEST ROBOZONE WINTER CAMP
BUFFALO BILL'S RODEO JUDGE DREDD RODLANDS WINTER SUPER SPORTS '92
CABAL LAST BATTLE FIOLLING RONNY WRESTLE MANIA
CATALYPSE LAST NINJA Il
CHAMP. EUHOF'E FOOTBALL LAST NINJA 11l SHADOW DANCER
CHASEH. Q. LOCOMOTION SHADOW OF THE BEAST Minden jaték utantditds, turbds val-
CHEPSCHALLENGE LOGO SHUFFLE tozat! Egy program &ra 200 Ft,
CHUCK ROCK LOTUS ESPRIT SKULL AND CROSSBONES amely magaban foglalja a kazetta
LK CLAK hLiNCHESTEH U. EUROPE SPACE cnusans frdt 1o MinORe LI 0IOn kazettin
lalhatd! Szallitas utanvéttel a
COOL CROCK TWINS MECHAN SPACEGUN
COVERGIAL STRIP POKER MERC SPEEDBALL 2 megrendeléstdl szamitott egy
CRACK DOWN MIAMI CHASE SPIKE THE VIKING héten belll 1orénik, a postakiitség
CREATURES MIDNIGHT RESISTANCE SPY WHO LOVED ME a meglsndeld'l lerhe!l' Vauuk
ggﬁnunes 2 MONTY PYTHON'S F.C. g;i;%ﬂﬁ%ogwc i
DARKMAN MYTH STRATEGO cimen: !’ltl)&?.(ll (._‘
DAYS OF THUNDER NAR.C. SU SWEET 1399 BUDAPEST PF: 636
DICK TRACY NEURONICS SUPER SPACE INVADERS
DIE HARD 2 NEVERENDING STORY Il SUPREMACY Ne at i
DOUBLE DRAGON 3 NIGHTBTEED SWIV rairmi: KAZE'rm /




76 kByte
Prrrikidn

Xlll. Pozsonyi ut 14. — TEL.: 1126-415
NYITVA TARTAS: HETKOZNAP: 10—1 Bh-IG, szomeaTon: 9—-13N-ig

Jatékprogramok
Lemezek ¥ Kabelek

Discb k*E k
ot ECRELY

Joystickok

e AHOL JATSZVA
VASAROLHATSZ!

VISZONTELADOK FIGYELEM!

ORSZAGOS VISZONTELADOI HALOZAT KIEPITESEN DOLGOZUNK,
SZERETNENK, HA ON IS TORZSVASARLONK LENNE.

VIDEKI VASARLOINKNAK CSOMAGKULDES!




