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Iok ezen a farkasordité hideg

estén, az asztalon g6z6log a

Douwe Egberts Omnia és én
csak bamulok ki a fejembdl. Azon t6-
rom a fejem, hogy melyik jaték beha-
rangozasaval kezdjem a Hireket. Vala-
milyen melankélikussal, vagy 6ld6ki6s-
sel, avagy jopofival, netalantan szexis-
sel? Azt hiszem ennél az utébbinal ma-
radok, mivel annyira megragadtak a
Panic in Cobra City/MEGATECH fotdi,
hogy alig tudtam lemaszni a képernys-
rél. llyet még nem lattam. A strip-poke-
rek holgyei ehhez képest mesekony-
vekbdl el6halaszott szende kislanyok.
A japan stilusban késziilt szerepjaték
bevezet a rossz lanyok és rossz filk
alvilagi életébe, mikozben baratnénk-
kel karéltve a szervezett binbzés ellen
kell harcolnunk. A programot j6l jellem-
zi, hogy csak 18 éven felilieknek ajan-
lott. lgazi hardcore! (PC)

Még alig csillapodtak el a Pinball-
ménia Ujabb epizédja altal vetett hulla-
mok, maris bejelentették a 21th Cen-
tury-nal, hogy Pinball lllusions néven
trilégiava nemesitik a sorozatot. Sem-
mit nem lehet még az Gjabb részrél
tudni, csak annyit, hogy elGdjeinél még
kifinomultabb és gyorsabb lesz a moz-
gatas, és allati nehéz palyak lesznek
benne. (Amiga)

Nehéz lesz pontosan meghatarozni
a Privateer/Origin stilusat, mert az (r-
harcoktdl, 0] bolygdk felfedezésén at
az Ur-menedzsersegig minden bele van
otvozve. Leginkabb egy, a Blade Run-
ner stilusara emlékeztetd kérnyezetben
jatsz6do6, kereskedelmi és stratégiai ja-
tékként tudnam deffinialni. Marha bo-
nyolultra sikeriilt a mondat, de a jatékot
sem lesz kénnyebb kibogozni. Még csak
képeket lattam belle, de mar azoktél
is majdnem berosaltam. Elében biztos
még frankébb. (sajnos csak PC)

Hogy Cé4-es taborrél se feledkez-
ziink meg, megemlitem, hogy végre egy
igazan jolsikerillt konverzié varhaté a
kézeljovében: Nick Falde's Golf a
Grandslam-16l. A preview mar meg-
jott, és tényleg baromi profi golfprog-
ram. Bevallom dszintén, annyira ma-
gasszintd a jaték, hogy nekem a labdat
meég egyszer sem sikeriilt két méternél
messzebb elitném. Biztos, hogy vala-
mi gond van a technikammal, de ami
késik, nem malik. (C64, Amiga)

Es még egy 6 hir a Nagy Oreg hé-
doléinak. Amigan elég rusnyéra sikere-
dett a ROBIN HOOD, de C64-en a ké-
pek alapjan talan jatszhatébb lesz az
anyag. Egyszerd maszkalés, de leg-
alabb nem Dizzy (bocs PP).

Wow! Végre egy igazi csemege! A
szamitogépes jatékok koronazatlan ki-
ralya, a Maniac Mansion most ismét
megelevenedik! Mar csak néhanyat kell
aludni és megjelenik a masodik része,
Day of the Tentacle cimmel. A LU-
CASARTS megrazta magat és el6ruk-
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PANIC IN COBRA CITY

PRIVATEER

kolt a biztos siker reményében az jabb
epizoddal. Jécskan atalakult az iranyi-
topanel, sokkal bohékasabb lett, de
szerintem elényére véltozott. F6hése-
ink sem a régiek, de kinézetre legalabb
annyira idétlenek, mint a régi .6tosfo-
gat”. Doktor Fred viszont véaltozatlanul
randa és minden hajjal megkent. Egye-

I6re sajnos még az Amiga verzié meg-
jelenése is kétséges, de remélhetéleg
meggondoljak magukat Lucaséknal és
ESETLEG egy C64 valtozat is kijon a
jatékbdl. Szerintem senki nem sajnélna
érte akar 3 rongyot se... (egyelére csak
PC)

Még egy masodik rész van a lathata-
ron, méghozza DUNE 2 - The Battle
for Arrakis néven. A VIRGIN biztos j6
léra tett, mikor Ogy gondolta, hogy
megprobalkozik egy Ujabb epizéddal.
A kinézetre leginkabb a Sim City-re ha-
sonlité jaték harcokkal, épitkezésekkel,
héditasokkal és stratégiai elemekkel teli,




NICK FALDO'S GOLF

DAY OF THE TENTACLE

rengeteg animalt képsorral kiegészit-
ve. En maris beleestem, ugyanis épp
lapzartakor megjott a komplett jaték.
(PC és Amiga)

Aki a kevesebb gondolkodast, de jobb
reflexeket igénylé jatékokat kedveli, az
biztosan szivébe fogadja majd a Zool és
Mario utédot, Miracle Bat-ot, a MIRAC-
LE GAMES hazatajarél. Tényleg arany-
pofa a f6hés, akivel semmi mas dolgunk
nincs, mint ugrandozni, kerilgetni és
gyljtdgetni 100 palyan keresztil. Végul
is nem nagy durranas, de a program-
6zonben kellemesen megfér. (Amiga)

Igen sablonos nevet talalt ki a PSYG-
NOSIS az (] jatékahoz: SuperHero.
Programozai allitjak, hogy atiité siker lesz,
de a jatékot elnézve, én inkabb atlagos
verekedés anyagnak nézem, mintsem
eredeti Otletekkel teli alkotasnak. Egy fe-
nét! Bunydzni kell ahogy a joystick birja!
Ennyi az egész jaték. Egy platformokra
bontott terliletet kell a kemény6kli vaga-
nyoktol megtisztitani. Tipikus beat'em-up
(Amiga)

Annal frankébb viszont a VIRGIN (j
akciojatéka, az APOCALYPSE. Bar

vele, de most mar egy franké demét is
beszereztink réla. 16 figura kozil va-
laszthatunk, akik valamennyien sdrd
skacok: thaiboxos, orosz katona, ame-
rikai wrestling-sztar, bogyds kiscsaj,
buddhista magus, hogy csak a legér-
dekesebbeket emlitsem. A grafika csak
16 szinld, de a masodpercenkénti 25
képkokanyi spritemozgas mar kecseg-
tetébben hangzik. Ja, és a figurak még
nagyobbakk, mint a SF2-ben. A zene
megiti a profi szintet, a 100 K-nyi digi-
talizalt duma pedig igazi jatéktermi
hangulatot araszt. A demo alapjan j6
kis buny6 lesz, annyi szent! (Amiga)
A szimulatorok rajongdinak bombahi-
reim vannak: megjelendfélben van a le-
gendas F-15 Strike Eagle lll, a hirhedt
Harrier Jump Jet és a Task Force.
Mindharom programot a MicroProse
neve fémjelzi, ami mar eleve biztositék a
sikerre. Az F-15 harmadik része a bravu-
ros 3D-s felszineirdl és villamgyors ma-
ndverezési képességeirdl hires, a Jump
Jet-ben egy eddig nem alkalmazott frak-

mar megemlitettik egyszer, de most
mar demonk is van rola. Az Gsrégi
Choplifterre hasonlité vizszintes scrol-
lozé helikopter-Griletben villamgyors
reagalassal kell kivédeni a foldon és a
levegében felbukkané ellenséges erék
tamadasait. A tankokrél, dzsippekrdl
rank zudulé tizerében kell sajatjainkat
a foldr6l 6sszegydijteniink és oket a ba-
zisra épségben visszaszallitanunk.
Mindezt a hangulathoz ill6 effektek ki-
sérik, Ugyhogy minden feltétel adott a
Jbeindulashoz”. (Amiga)

Ugy latszik a német softwarehaz, a
Blue Byte nem fér a bérébe, mert alig
dobta piacra legujabb stratégiai epo-
szat, a Historyline 1914-1918-at, most
ismét a csucsra tor: bejelentette a Battle
Isle 2 megjelentetéseét is. A szuper 3D-
s harcjeleneteket csak a raytracing at-
vezetoképek muljak felil. A jaték ko-
molysagat mi sem bizonyitja jobban,
mint hogy egy komplett regény is meg-
jelenik hozza. Tébbet magam sem tu-
dok még a jatékrdl, de az mar biztos,
hogy csak PC-n és késébb majd Ami-
gén fog megjelenni.

Még javaban szedi aldozatait a Street
Fighter 2 laz, de a TEAM 17 gardaja erre
fittyet hanyva maris egy lehetséges
konkurencian dolgozik Body Blows
cimmel. A CETS-en mar talalkoztunk

tal-rutin keriil bemutatasra és mindkettét
lehet parosaval is modemen keresztil
jatszani. A Task Force 1942-be repit
vissza benninket, és olyan élethd illetve
korhd kémyezetbe helyezi a jatékost, hogy
tényleg igazi hajéskapitanynak képzelheti
magat. Amerikai vagy japan admiralis-
ként teljesithetlnk kildetést tengeri flot-
tankkal, és arrdl biztosithatok mindenkit,
hogy nem fog unatkozni a kapitanyi hi-
don... Mindharom igazi gydngyszem!
(egyel6re csak PC)

A magyar programozok mar az Im-
possible Mission 6ta vilagszerte elismer-
tek, és most ismét tanubizonysagot tett
egy magyar programozéi garda arrél,
hogy megérdemelt a himév. Az ICE soft-
warehaz jovoltabol két alkotasuk is nap-
vilagot latott: a Piracy on the high seas
és az Abandoned Places 2. Mindkett6
szerepjaték a javabdl; az elsében egy kis
gazdasagi-szimulacioval fliszerezve egy
kalézcsapat iranyitasa a feladat, a maso-
dikban négy fés csapatunkkal egy szor-
nyektdl, talvilagi lényektdl nylzsg6 kép-
zeletbeli vilagba cseppeniink. Mivel a
szerepjatékok nem igazan fekszenek ne-
kem, ezért tobbet nem is igen tudok réluk
mondani. A képek alapjan csemegéenek
tinnek, de ezt majd a nagyérdemdi el-
donti. (PC, Amiga)

Zolee
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P ersze minden joban van vala-
mi rossz: a jaték minimal kon-
figuricidja egy 386-33/54 MHz-s
gép 3 Mb XMS-el, 500 K szabad hellyel...
s ezen a gépen is csak a leggyengébb
mindségen élvezhetd igazan a jaték. A
Comanche stilusat nézve kb. annyira szi-
multor, mint a Wing Commander (na egy
kicsit jobban), inkabb a tokéletes puszti-
tason van a hangsily. Na de lassuk a
jaték felépitését

Az elején egy kis intrét lathatunk, ho-
gyan bénazik a gép, s egy gombnyomas-
ra maris pilotat valasztunk (vagy ujat vi-
szunk be), majd a fdmendbe kerlllnk

1. Begin Mission: a kivalasziott pilota-
val elindulni egy kiildetésben (errdl majd
késdbb)

2 Your Stat: pontjainkat, a|puszl|ton

k és gydzies kild k szd-
mat lathatjuk

3. Choose another pilot: (j pildta vé-
lasztasa

4. RAH -66 Overview: géplnk megte-
kintése kiviiirgl, technikai adatok

5. Demo

6. Credits: készitdk

7. Exit to Dos Kllepas I'JGS ba

A leglényeg
Keéttéle |étezik, a t:énmgek és az élet-
haldl bevetések (A zdld szind neveket
valaszthatjuk, a kéket mar teljesitettik, a
pirosat még nem valaszthatjuk)

Comanche Training

- Oil Tank Holyday: néhany békés
olajtank lebo: a calunk,
niNcsan.

- DUI Enforcement: éjjeli kildetés,
mindent IGjj ki ami mozog

- Flyng Werewolfes: Cél az ellensé-
ges helikopterek megsemmisitése. Hasz
nald a stringen

- Wing Leader: Minden foidi objektu-
mot megsemmisiteni, hasznald a Wing-
mant.

- Deadman’s Grofto: alacsonyan repil
ve artirelly-vel lebombdzni az ellentelet

- Mayan Malay: Minden fdidi doigot
szétldni. Az olajtankokra a gépagyut
hasznald

— Night Strike: A hegytetdkon pihend
helikop portok lebor asa, teljes
pusztits.

— Az utolsé harom kildetésben mar
szinte ugyanaz a dolgunk: az adoft sza-
mi ellenség elpusztitasa, itt mar elég ke-
mény ellenfelekkel allunk szemben, igen
gyorsnak és pontosnak kell lenni

Operation Maximum Overkill

- Werewolves on patrol: igazi nagy
falatnak a helikopteres haderd szamit.
Rogton a bevetés kezdetén tamadjuk meg
a helikopter konvojt, s eresszik meg Gket
Stringerekkel

— The last Sacrifice: KGB-s Ggyndkik
egy maya templom kbril. Pusztitsd el Gket
Helikopterek eldfordulhatnak.

a / m:mm

~ Tactical run: az elzd folytatodik,
mas szintéren.

— River runs deep: éjjeli misszid, a cél
tankok és olajtankok kildvése.

- Night of Death: 3 kilonféle helyen
alld harckocsi megsemmisitse a célt. Le-
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COMMANCHE

SZINTE TOKELETES

comanche kinyviaraba, ra az akiualisra,
s igy nem kell ismét végigkiizdeni ma-
gunkat az eldzdn

Mér gy is t0l sok a szdveq, tehat las-
suk a kezeldbillentydket:

ESC jaték kbzben (a bedllitasokat vé-

gyunk gyorsak és koriiteh

— Thirsty Werewolves: 4, egymashoz
kozeli olajtank megsemmisitése a cél. Vi-
gyazzunk, a védelem nagyon j6!

~ Spiritual Reclamation: a KGB tank-
jai visszaténtek a templomhoz. A kiideté-
sedet éjjel kell vegrehajtanod.

- Volcanic Nightmare: Ez tényleg egy
rémalom. Kozel 20 ellenfél megsemmisi-
tése a cel, rendkivul gyorsnak és pontos-
nak kell lenned.

~ Valley of Instandt Death: Egy vaigy
ben kell mindenkit elpusztitanod. A helyet
megkbzeliteni életveszélyes, inkabb a
bombadidra szamits.

— Wollpack: Csak profiknak!
lést (a haldlba).

Mindenesetre még egy j0 tandcs
azoknak, akik a nehezebb kidetésekbe
is belevagtak mar: a kildetések egy ré-
sze csak akkor valaszthatd, ha az el6z6
ket mar maximumra telfjesitettik. Ezek
kozll pedig ha egyet elrontunk, nem pro-
bélkozhatunk vele ismét, hanem eldbb az
art megeldzdt is teljesiteni kell mégegy-
szer, Elég bosszantd lehet, amikor emiatt
mar huszadszor csindljuk ugyanazt
a misszidt, ezén a tegylk
a kovetkezdt: ha egy
llyen kildetést si-
keresen befe

- j6b repi-

gezhetjuk el itt).

1. Main: esc: vissza; ALT+A: kilidetés
feladasa; ALT+Q: ki DOS-ba; Save set-
ting: a beallitas kimentése

2. Detail: High-Medium-Low: magas-
kbzepes-alacsony felbontas; Clouds: fel-
hék; Small Pixels: a talaj durvabb-fino
mabb mindsége (lassu gépe

- B: Antirelly: Bombézasra, foidi cél-
ponitra. Rendkivill hatékony, nagy terllet
re hat

~ N: Wingman: Ha a kisérGnk vellnk
van, 6t utasithatjuk a ibvésre egy Hellfire
al

= M: gyorsrakétazas. Azonnal a raké-
takat eregetjik vele

.. Flare infra rakéta eltéritése
: Chaff: fémhulladék, hokivetd ra
kétak megtévesziésére, [Ezl a kettdt au-
tomatikusan is szorja a

- <,>. @ monitoron (.d hasdhb] lévi
térkép zoom-olasa

— Enter: célpont befogasa, valasziasa
(a tabulator is ere szolgal)

~ Space: az aktudlis fegyverrel tize-
lés

- Kurzor-billentydk: iranyitas. A jobb-
ra-balra megegyeznek a repl
toroknal megszokottal, az eldrenyil viszont
amellett, hogy eldreddnti a gép orrat,
gyorsitasra is hasznalhatd; a hatranyil
ennek a forditottja, tehat vigyazzunk, hogy

mindent kikapcsolni+low d)

3. Control: Sound loud-soft-off: han-
gok hangos-halk-semmi; u, e. zenénél is;
Joystick

felfelé emeljik a heli orrat, ne
tévedjink at tolatasba (bukfencezni, stb.
nem lehet, az aerodinamika ezt kizarja a
helikopternél).

; Joy
4 Dpwn Artifical horizon: mihorizont
kibe; HID Indicators: HID magassagmé-
16 kilbe; HID Compass: HID iranytd kilbe.

Es a kezelégombok:

= 1-8: kills6 nézetek.

- +: Propeller sebességének novelé-
se (a heh csak emelkedik!)

— -2 Propeller sebességének csokken-
tése (a heli ereszkedik)

-2, X, C,V,B, N vagy [-]: fegyvervé-
lasztas

- Z: Gépagyu (cannon); Kdzelre. Olaj-

tankokra és allo jarmuvekre

- X: Rakéta (rockets)
mint a gépagyl, csak
hatékonyabb, és
kevesebb van

jeztink, lép- beldle

jink ki DOS- -
ba, és a Hellfire: a
coman- legjobb
che, nam célkd-
nevi file- veld ra-
t masol manmsm...amum“ Kéta
juk ki “-:'W s, b egy igencsak alkal-
::La:':z' tetszetts, sxinte 10kéletesen élethii csoda. b
tartal- Egyébként a kivetkezd recepl szerint késziilt: g6-fold
mazzaa vettek egy midboldfelvételt, majd a szfnekbez s leve-
pilotak tartozd magassdgok szerint kivetitették g6-leve-
2oaat \ a egzet egy 30 bldra,ami kilonsizs | 3520
tanank a ko- s20gbdl keriil a jdtékos szeme elé. - ¥
vetkezd kil- Na de nem kell a sziveg, inkdbb Stringer: Le-
detést, masoljuk vegd-levegd

be ezt az allast a

vessetek nébdny prillantdst
a képekre...

célra kivalo.

- F1: a terep fellirdl. A rajta elhe-
lyezkedd piros pontok az ellenséges
helik, a srgak a tankok, a z6ld a kisé
ré (ha van ilyen). A misszidk célpont-
jai, akiket meg kell semmisiteni villog-
nak! (Ha nem villogéra lévink, a gép
nem szamitja.)

- F2: az ellentelek elhelyezkedése ra-
daron

—~ F3: vizszines kép

- F4: a megsemmisitendd objektumok
szama, és az elpusztitott objektumok
szama.

- F5: a helikopter egyes részeinek
sérllése. Ha a rotor megséril, a gép
uén-,rltharatkanna valik, ha a TAS- cel

, akkor a lbvedé
nem taldinak célba - ezekben az ese
tekben érdemes kilépni.

- Fé6: a helikopter(nk oldalrdl, mellette
az imént felsorolt funkcidk elérése rovidi
téssel

- F7-F12: u.e. a masik monitoron.

¢ / e |
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Azt hiszem igazan csak
a nagy kalandoroknak
és golfosoknak mond
valamit a név: ACCESS.
Ritk@n jelentkeznek
kalandjatékokkal, de
akkor abba beleadnak
apait-anyaqit. Eme
remekmudvet is igen
nagy felhajtas eldzte
meg: a film - jobban
mondva a jaték -
szerepldi mind valds
személyek, s a
hangjukat, mozg&sukat
digitalizaltdk a PC-be.
Az eredmény
fantasztikus: mintha
egy valddi filmet
izguin@nk végig -
eltekintve attdl a
néhdany kodoldsi
hib&tél, amivel
taldlkoztam.

A grafikdra nem lehet panasz: nagy
része digi, egy része klasszul megrajzolt,
s egy kis része elnagyolt. A zene kelle-
mes midi, illik a helyszinek hangulata-
hoz, a digi hangok pedig tbmegesen z0-
dulnak az emberre: majd'hogynem min-
den szereplG beszél egy kevéskét. A ja-
ték hangulata majdnem megkdzeliti A
Lucasfilm jatékokéit — de azért nem éri el.

Az iranyitas egy kicsit Sierra-koppin-
tas: az ikonok alul vannak, sorban a ko-
vetkezdk: szem: nézni; kéz: felvenni; te-
nyér: valamit megmozgatni; taska: tar-
gyaink; emberke: maszas; TALK: beszél-
getés; EXIT: ha olyan helyen vagyunk,
ahol emberinket nem latjuk evvel mehe-
thnk ki; ?: hint-line (a programozok beé-
pitettek egy automata hint-line-t, ami
ominbzus targyakra clickeléskor otlete-
ket ad, hogy mit tegylnk. 160 pontrél
indul, s egy segélykérés 5-12 pontot is
elvehet. Vigyazzunk, a jatékot csak gy

AMAZON

tudjuk csontra befejezni, ha 100 felett van
a hint-pontunk!) Disk: save-load.

1. fejezet:
Terror in the Jungle

Lassuk csak a kerettdrténetet: Allen
Robert és testvére, Jason az Allister ku-
tatokdzpont alkalmazottai, kutatémunka-
ra indultak az Amazonas vidékére. Sike-
rilt megtalalniuk az Amazonok meden-
céjét, am az elsé estén rejtélyes modon
lenyilaztak a tabor tobbi tagjat, koztik
Allen-tis...

Hat hénappal késébb, az Allister labo-
ratérium parkoléjaban kiszallt Jason a
kocsijabél, s elindult felkutatni testvére
titokzatos eltlinésének koérdlmeényeit. Va-
lahol itt kapcsolédunk be a jaték meneté-
be, ahol Jason. ElGszor is a laboratéri-
umban kezdjik elténykedéseinket. Men-
jink be az éplletbe (emberke ikon), majd
nyissuk ki az elsé ajtot (egész kdzel kell
alini az ajtéhoz), s menjink be a laborba.
Nyissuk ki a ketrecet, s vegylk magunk-
hoz a patkanyt, majd kapcsoljuk be a
tavbeszélt, amibél megtudhatjuk, hogy
Mr. Thornick véar reank az irodajaban
(legutolsé ajté). Mielstt bemennénk hoz-
24, nyissuk ki az alsé szekrényt, s ve-
gylk magunkhoz az alkoholt. Az iroda-
ban Mr Thornick tudoméasunkra hozza,
hogy semmilyen segitséget nem adhat, s
nem tud semmit a batyankrél, Hm. A kur-
ta-furcsa elutasitas utan lakasunkra ke-
rlink, ahol egy levél és egy csomag
fogad bennlinket. Vegyik fel az asztalrél
a papirvagokést, bontsuk ki a csomagot,
vegylk fel a kulcsot, majd olvassuk el a
levelet...

2. fejezet:
The Secret Code

A levél testvériinktdl jott... Kellemes
meglepetés, hogy életben van, de a le-
vélbél nem sokat tudunk meg a hollété-
rél. Mindenesetre megbiz néhany fel-
adattal: elészor is a raktarbdl szerezzik
vissza eddigi munkéjanak eredményét,
majd utazzunk el hozza. Hogy hova, azt
kédoltan ina le, s gyermekkori dékédo-
Iégydrinkkel tudjuk majd csak megfejte-
ni, ami egyelére nem lathaté. A széfjé-
nek a kddjat hangszalagra mondta, s a
szalag Allen szobéjanak kisszekrényé-
ben van. Menjlnk vissza a bazisra, s
dobjuk a gépirdnére a patkanyt, mire &
elszelel, s mi nyugodtan garazdalkodha-
tunk a fali tartéban lévé kulcsok kézott.

Emeljiik is el a vitrin és a gépird kocsija-
nak kulcsat. Irany a vetitGterem, ahol az
asztalon lévé filmtekercset lejatszhatjuk
a vetitégépen (ne felejtsik el lehizni a
vasznat), s egy filmet (?) lathatunk a vad
Amazon nék tancarél. Nyissuk ki a veti-

16 melletti kényvet, amibdl megtudhat-
juk, hogyan kell elkésziteni a szerelmi
béjitalt: végy egy (veg ,jungel szivét", s
6nts hozza normdl alkoholt, majd forrald
fel j6l... A kulcséval nyissuk ki a vitrint, s
méris hozzajutunk egy Uveg .dzsungel
szivéhez", amit az invertoryban mixel-
junk 8ssze az alkohollal (egér gombja
folyamatosan lenyomva tartva, s (gy ra-
vinni a masik targyra). Kinyithatjuk még
az asztalon fekvé kdnyvet is, de nem
sokat tudunk meg beldle. Hizzuk ki a
falbél a dobdkat, majd szedjik le a cél-
tablat. Mégttte egy széfet taldlunk.
Nyissuk ki a kisszekrényt, vegylk ki be-
I6le a hangszalagot, majd vegylk ma-
gunkhoz még a fuvécstvet, s hagyjuk el
a szobét (exit). Térjlink vissza a laborba,
kapcsoljuk be a melegitét, s forraljuk fel
a lottydt. A z6ld dzsuszt kenjik a dobé-
kara, majd nyomjuk be a fuvécsdbe.
Térjink vissza a lakasunkra (slussz-
kulccsal click az auténkon), ahol hatal-
mas rendetlenség fogad, szobankat fel-
forgattak. Igy elékerdl a gydrd, ami segit-
ségével kibogozhatjuk testvérlnk Uzene-
tét: Utazzunk el a Czucoba, a Rio Bianco
hotelbe, s onnan hivjuk fel a 73262 sza-
mot... Tegylk fel a hangszalagot a mag-
nora, s a hallott szamot Jason felirja egy
cetlire. Térjink vissza a kbzpontba, a
szam segitségével nyissuk ki a széfet,
vegylk magunkhoz a pénzt, majd men-
jank ki a parkoléba, s nyissuk ki a gépird-
nd kocsijanak csomagtartéjat, s vegylk
ki beléle a feszitGvasat és a drotvagot,
majd menjink el a dupla ajtéhoz, s lép-
junk ki a szabadba, ahonnan a raktar
ajtaja nyllik. Csak egy baj van: két &r is
vigyaz, nehogy illetéktelenek bejussa-
nak... Tegylk a kévetkez6t: massunk fel
a fatdrzsre, s célozzuk meg a favécsSvel
a férfi 6rt, mire az szerelemre gerjed a
hélgy irant, akivel egytt drkddnek, s irany
a bokor... Gyorsan fussunk el a szeme-
teshez, s a drotvagoval nyisszantsuk el a
lancot, amivel le van zarva. A benne |évé
kaja szerencsére megfelel az erd6bdl ki-
cammogé macinak, igy nyugodtan fel-
szedhetjik a bokorbdl kirep(lS kulcsot, s
kinyithatjuk a raktar ajtajat...
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OLD STUFF~ ...

Olyan régebbi C64 és
Amiga anyagokkal foglalko-
zunk benne, ami irant komo-
lyabb érdeklédés mutatkozik
meg részetekr6l. A mostani
szamban két régi ismerds ke-
ril nagyit6 ala. Hogy mindkét
géptipus rajongdi elégedetten
mazsolazhassanak, ezért az
EXILE C64-es verziojat és az
ESCAPE FROM COLDITZ
Amiga valtozatat vesézzik ki.
Mindkettérél volt mar egy
nem tll bé lére eresztett is-
merteté az 576-ban, de
azokbol fontos adalékok
(példaul térképek) hiadnyoz-
tak, amit most (jobb késén,
mint soha) pétolunk. Ja, mi-
elétt a lovak kézé csapnék,
szeretném koszonetemet ki-
fejezni Barta Szilardnak (Es-
cape From Colditz) és Ko-
vacs Tamasnak (Exile) a ba-
16 térképekeért.

Az EFC térképek magu-
kért beszélnek (ha lathato-
ak), de azért a hasznalati
utasitas elkél melléjik. Az
ajtok melletti szamok kul-
csokat jeléinek, melyek ki-
osztasa a kovetkezé: az 1"
a Lock Pick-et, a .2" és a ,.3"
az elsé- és masodbiztonsa-
gl kulcsokat jelélik. Ha a
szamok el6tt egy K" van,
akkor ott helyben is van
kules. Az ,F” betl FURESZ-,
a ,CS" CSAKANY-, az A"
ASO-, a .GY" GYERTYA-,
a . P"PASS-, a ,PA" PAPER-
t, az .R" RUHA-t jeldl. A pin-
cér6l nem készil rajz, mert
azt Ggyis megtalalja minden-
ki

Az Exile-lel kapcsolatos
infék: ha 15 méasodperc alatt
végig akarjuk jatszani a jaté-
kot, akkor mint a villam tele-
portaljuk magunkat a kezdé
képernyén a muki elé. Toljuk

8 / miyfe

el a hajé kozepéig, majd ve-
gyiik fel a sarokban talalhaté
cuccot és dobjuk a hajé ké-
zepére: WELL DONE, GA-
ME COMPLETE. Ha egy ki-
csit tovabb szeretnénk szo-
rakozni a jatékkal, akkor ér-
demes tovabb olvasni a tip-
peket.

- Targyat letenni az .M"
billentydvel lehet, a kurzor-
nyilakkal scrollozhatjuk a
képernyét, az ,U" az els6 si-
pot, az .Y" a masodik sipot,
a A" pedig a BOOSTER-t
aktivizalja.

— Ha beallitunk egy fegy-
verfajtat (balra nyil, 1, 2, 3,
4, 5), akkor a SHIFT + egy
masik fegyverfajta gombja-
nak lenyomasaval energiat
télthetlink at bele.

— Ha a kék burafejit egy
agylval szétlGjik, akkor a
robotbdl kiesik a 2-es fegy-
ver.

— A protector suit (5-6s
gomb) megvéd minket a RA-
DIATION sugarzasatol.

— A RADIATION-béI lehet
a z6ld robotnak CORONIUM-
CRISTAL-t késziteni. Ez kell
neki (Feed Me!)

— A Feed-Me-robotot a si-
pokkal lehet iranyitani.

—~ A BOOSTER-rel a felfe-
lé f0jé szélben is le tudunk
menni.

— A téra radobva a tutajt
at tudunk menni rajta. A tal-
oldalan a tojast (EGG) ve-
gyik fel, majd a 16 folott fel-
térve a kikel6 madar meg-
eszi a halakat.

A térkép egyébként még
mindig nem teljes, kb. 3/4
részét abrazolja a bejarhaté
terileteknek. Mindenesetre
indulasnak nagyon hasznos
segitséqg.

Zolee

A EMELET
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biologusoknak...

A program a maér j6l ismert
médon, egy teljesen Ures viléa—
gal, a vilag hegyeinek, vizeinek,
eghajlatanak és alapvetd tap-
anyagok kialakulasdval kezdd-
dik. Feladatunk is a szokasos,
ezt az Ores bolygdt kell lehetd-
leg minél kilénb6zébb él6lé-
nyekkel benépesitendnk, s le-
hetéleg nagyobb z6kkendk nél-
kil mdkadtetnink. Ez azonban
hihetetlendl nehéz feladat, hi-
szen az élgvilagban fennallé
egyensily egyetlen kis hibank
hatasara felborulhat. Egy rovar
kipusztuldsa ugyanis egyszerre
jelenti az 6t fogyaszté ragadozd
és a rovar altal beporzott no-
vény kipusztulasat is.

Egy-egy jatéknak nincs igazi
vége, igy a kapott pontoknak sincs
jelentéségik. A cél twilajdonkép-
pen az, hogy mindenki kisérle-
tezzen, jatsszon és emellett elke-
rilhetetien, hogy rengeteget ta-
nuljon. Eredményeivel pedig az
dicsekedhet, akinek sikertl egy
véltozatos dllat- és ndvényvilagot
minél hosszabb ideig fenntartani.

A képernyé:

A képernyd tartalma és az
ablakok szerepe nem sokat vél-
tozott, csak a rajzok lettek még
szebbek, latvanyosabbak, a ke-
zelés pedig még kényelmesebb.
A jaték soran a képernyd nagy
részét rendszerint a Térkép és
a Szerkeszt6 ablak foglalja el.
Ezek folott talaljuk a menlket,
alattuk ig a kezelést meg-
kénnyité rengeteg szines gom-
bot és rajzot. Ebben a sorban
baloldalt a napok és az évsza-
kok mulasat jelképezd rajzokat
valamint a program (zeneteit
olvashatjuk. Mellettik a vila-
gunkban ismert allatok és nové-
nyek képei sorakoznak (az dlla-
tok és a nbvények kozott az A,
illetve a P gomb lenyomasaval
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SIMLIFE

valthatunk, a rajzokat pedig a
és = xombokkal nézhetjik vé-

gig). Az egyes élSlényeket a
térképen a rajzuk alatt lathatd
szin alanjén azonosithatjuk, az
ON/OFF lenyomasasval pedig
egyszerien elrejthetjik a térke-
pen a kivalasztott fajt. A sor vé-
gén lathatd rajzokkal az egyes
ablakok (Szerkesztd, Térkép,
Biolégiai labor, Eghajlati labor
valamint Statisztikak) kozott va-
logathatunk. Végil a legutolsé
gombbal a szimuléciét allithat-
Juk meg egy idére. liyenkor nyu-
godtan megvizsgalhatjuk az
éldlényeket és elvégezhetjik a
médositasokat.

Amikor a Térképet hasznal-
juk, a masodik sorban taldhatéd
gombokkal a rajzon megjelend
informacidkat kapecsolhatjuk ki-
be (balrél jobbra az elsé cso-
portban: a talaj tdpanyagtartal-
ma, az alapvetd taplalékok
mennyisége, hdmérséklet, csa-
padék, domborzal, a masodik
csoportban pedig: él6lények, vi-
zek, elvalaszto sziklak, mérgek,
radioaktiv anyagok, eteték, az
dllatok altal bejart Gtvonalak).

A Szerkeszté ablaknal
ugyanitt az elsé csoport gomb-
jaival a hémérséklet, csapadék
és domborzat értékeit valtoztat-
hatjuk meg. Ehhez el6sz6r
nyomjuk meg a megfelels rajz
melletti 4 vagy ¥ gombot, majd a
terileten nyomogassuk kedvink
szerint az egér gombjat. A méa-
sodik csoport gombjaival pedig
némi kajat, vizet vagy épp

nyeges adatait, példaul mére-
tét, hémérsékletét, csapadékat,
hegyeinek vizeinek aranyét, és
a tereptargyak®™ szamat.
Ugyanezt jawék kézben a Build
orld gomb megnyomaséval is
megtehetjik, de vigyazzunk, hi-
szen ez a lépés Osszes élblé-
nylnk pusztulasat jelenti.

Most kovetkezhet az él6lé-
nyek telepitése. Ez a mdvelet
teljesen ingganes, az 0j éldle-
nyek szamat egyeddl gépink
lehetéségei korlatozzak. A vilag
gyors benépesitéséhez nyom-
Juk meg a Populate gombot. Az
ekkor megjelend ablak kozepén
véalaszthatjuk ki, hogy milyen
élélényre van szikséglnk. Itt
vélaszthatunk egyetlen fajt, de
az dsszes novényt vagy allatot
is. Ezutdan adjuk meg az Uj
egyedek szamat és azt, hogy
hogyan (Group — egy csoport-
ban, Scattred — elszorva) és hol
(On Land - szérazféldon, In
Water- vizben, Anywhere -
mindegy) helyezze el ket a
program. UFyanin a Kill Off le-
nyomasaval elpusztitjuk a kiva-
lasztott faj példanyait.

Ha a telepitést ennél sokkal
gyorsabban akarjuk elintézni,
tartsuk lenyomva a CTRL bil-
lentydt és kézben nyomjuk le a
Populate gombot. Ekkor a prog-
ram minden novénybdl és allat-
bél feltesz néhanyat a térképre.

ablakban kivalasztott élélény
elpusztitasat jelenti (ez is hasz-
nos lehet, ha példaul 1l sok a
ragadozd), A Move-val egy ki-
valasztott allatot muzFaﬂ'latunk
(a vizi dllatokat apdly esetén
bevihetjik a tengerbe) a Clone-
nal ig sokszorosithatunk. A
két utolsd eszkdznél nyomjuk le
az egérgombot a kivalasztott
élélényen, és csak annak Uj he-
lyén engedjik el.

A Show Genes mar az igazi
kisérletezés, a gének mddosi-
tasdnak lehetdségét nydjtja. Ha
ilyenkor az ablakban rabokink
valamelyik dllatra vagy novény-
re a képen megjelenik annak
tsszes szamunkra lényeges
génje. A gének jelentése allatok
esetén a kévetkezd:

Gender: Az allat neme. A le-
hetéségek kozdl kilonleges a
steril, amelyik nem képes sza-
porodni és a ,nemtelen”, mely-
nek a szaporodasahoz nincs
szikség ellenkezd nemd parra.

Movement: A mozgas mod-
ja. Ha az dllat t6bb kozegben is
képes mozogni, gyorsabban
emészti fel energidit.

Behavior: Viselkedés. Pél-
daul mennyire lusta az allat, il-
letve megosztja-e tartalék élel-
mét tarsaival. A viselkedésnek
a szimulacié sorén csak akkor
van szerepe, ha a napok elég
hosszuak. Ellenkezé esetben az
allat minden idejét az élelem
L ése koti le.

Elet szerszam:

mérget szérhatunk szét a terlle-
ten. Ezek kdzl az elsének (Elet
szerszam) kiemelt szerepe lesz,
igy erre még visszatérink.

Kezdetek:

Amennyiben a jaték elején az
Experimental mddot valasztjuk,
mi adhatjuk meg vilagunk lé-

Most, h bolygénk bené-
pesait, kemdhel 2 kisérlete-
zés. Ehhez véltsunk a Szer-
kesztés ablakra és nézzik mi-
lyen lehetéségeket nydjt az Elet
szerszam alatt megjelend me-
nd:

A Populate seglf a fel-
56 rajzok kozil kivalasztott lla-
tokat vagy névényeket helyez-
hetjik el a terileten. A Smite az

Food Sources: Milyen forra-
sokbdl taplalkozik (névényevs,
hasevd...).

Preler/Avoid/ignore: Mely
élSlényekidl tart, illetve melyek-
hez vonzdédik. Itt a felsé sorban
kivalaszthatjuk az egyes él6lé-
nyek rajzat, az alsé sorban pe-
dig a *, — és O jelekkel hatdroz-
zuk meg viszonyukat.

Life: Itt adhatjuk meg az allat
maximdlis életkorat, fejlédésé-
nek idejét, valamint azt, hogy a



maximalis életkort elérve milyen
valészindséggel pusztul el. A
fejldés i igen fontos, hiszen
csak a kifejlett allat képes sza-
porodni, de révid idg alatt egyik
éllat sem tudja elérni maximali
sulyat, ekkor pedig jéval ritkab-
ban sziletik utdda.
Mmmmlat méretét,
anak ta at (Minél to-
vabb marad meg egy allat nyo-
ma, annél nehezebben taléinak
rd a ragadozok, és a tarsak is.
Igy tovabb marad életben, de
val kevesebb utéda lesz),
t&rnaddafejél és nyomkdvets
képességét dllithatjuk be.
Gestation: Itt az utédok mé-
retét, mutacidjat és szamat, va-
lamint a szlléshez szOkséges
energia &sszegyjtésének ide-

jél adhatjuk mejh."h i
nnyi

!olyadékot dlelmet képes tarol-
ni az allat szervezetében, illet-
ve mennyi ideig viseli el a rossz
kértiményeket. Azt is megad-
hatjuk, hogy a maximalis
mennyiség hanyadrészénél
kezdjen 0] taplalék utdn keres-
gélni és mikor essen panikba.

Max Size/Energy: Ezt a két
mennyiséget kézvetlendl nem
tudjuk médositani, hiszen eze-
ket a tobbi beallitott érték hata-
rozza meg. Annyit azonban ér-
demes megjegyezni, hogy mi-
nél erdsebb, tokéletesebb él6-
lényt probélunk létrehozni, an-
nal nagyobb lesz annak silya
é@s annal 16bb energiat fog na-
ponta felemészteni.

A nbvényeknél természete-
sen néhany teljesen Uj gén jele-
nik meg:

Gender: A ndvény neme.

Structure: Fa, fa...

Seeds: Ma I:rusa. Amig
nincsenek vagy rova-
rok, addig csak a szél altal szét-
hordott magokat érdemes va-
lasztani.

Sprout/Flower/Seed Sea-
son: A sarjadas, viragzas és a
magok termelésének évszaka.
Ezek kozOl csak az elsét kell
megadnunk.

Evaporation Rate: Mennyi
vizet parologtat el a ndvény
(mekkorak a pérusai). Minél na-
gyobb ez az arany, annal na-
gyobbra né a ndvény, s minél
mgrnbb annal jobban szapo-

ik. A nagyobb pérus viszont
azt is jelenti, hogy szaraz
b:;l a novény hamarabb kis.
rad,

Sprout Moisture/Tempera-
ture: A sarjadashoz szlkséges
csapadék és hémérséklet. Mi-
nél kisebbre éllijuk ezeket, an-
néal hamarabb kikelnek a ma-
gok, de a fiatal névények a nem
megfeleld kdmyezetben hamar
elpusztulnak.

Nectar/Evergreen: A nektar-
termeldk Gjabb dllatokat tesznek
lehetévé. Az orokzoldek pedig
télen is novekednek.

Health/Food/Water: Mennyi
vizet és élelmet tarolnak, illetve
mennyire viselik el a rossz ko-
rdlményeket.

all;ulllﬂon Rate: A mutacié
valészind
oid Agmﬂnyi ideig élnek

maximum a névények

Max Size: Mekkora lehet a
maximalis méretik.

A Show Variables egy kiva-
lasztott élSlény energiajat, étel-
és viztartalékait, a tt su-
garmennyiséget, illetve méretét,
sUlyat és kordt mutatjia. A su-

armomyisé? novekedése nem
jelenti az allat elpusztulasat,
ilyenkor csak a mutécié valészi-
nd novekszik.
llatoknal kis nyilak jelzik a
felnStikor kezdetét és az oreg-
kort, valamint azt, h mikor
kezd el élelmet keresni, illetve
mikor esik panikba. Ugyancsak
az éllatoknal a Gestation ]alz‘i,
hogy az egyed mennyi el iat
gyujtott bssze eddig a szllés
hez. Ezen az abrén az bsszes
mennyiséget megvaltoztathat-
uk.

A Show Phenotype az él6-
lény képét mutatja meg.

Végal smikor egy egyed
Osszes adatat bedllitottuk, a be-
allitott értékeket a Speciate se-
gitségével terjeszthetjik el a faj
tobbi egyedei kozott (Make Me

pe Of Species), illetve
leljesen Uj fajt hozhatunk bel?a
létre (Make me Into A New Spe-
cies). .

Bioldgia labor:

A Biolégiai laborban szintén
az dllatok és névények génjeit
valtoztathatjuk meg, de most az
elébbinél sokkal latvanyosabb
médon. Ehhez elészér va-
lasszuk ki valamelyik rajzot,
majd nyomjuk meg az Edit
gornbot. s maris megjelenik az

IGlény harom részbdl allé raj-
za. Az allatoknél az elsé rész a
taplalkozast és az intelligenciat,
a masodik a mozgas forméajat
és az életteret, a harmadik pe-
d| a szaporodast, ndvényeknél

a szaporoddst, a kozépsé
az éghajlatot, az alsé pedig az
életteret és a ndvekedés feltéte-
leit hatdrozza mw egyes ré-
szeket a kép A ésy gom-
bokkal véltoztathatjuk meg. Eb-
ben az ablakban tjuk a
faj Uj nevét és azt az ikont is,
un:'llouzuﬁn az egyedeket a

szt6 ablakban plképeznl
fogja. A Gene Pool Diversity
ben megadhatjuk, h y a fa; le-
lepitésekor az eg
mennyire legyenek el
Mating Difference pedig azt ha~
tdrozza meg, hogy a pérok
mennyire kilonbézhetnek egy-
mastol.

Fontos, mikor egy faj
génjeit megvaltoztatjuk, annak
képe nem médosul automatiku-
san és a rajz véltoztatdsa sem
médositja a géneket. Ezért min-
den viéltoztatas utan a Biolégiai
labor szerkesztSjének legalsé
gombijait kell hasznalnunk ( a

megfeleld mindig sargan vilagit).
Ezek kdzil a mésodikat hasz-

néljuk akkor, ha a géneket mé-
dositottuk, a harmadikat
akkor, ha a rajzot véltozta
és szeretnénk a géneket auto-
matikusan beéllitani. A
dik gombbal egybdl a gének
maodositdsdhoz jutunk. Az G16-
dik gomb lenyoméaséara a faj
dsszes egyede a most bedllitott
tulajdonsagokat kapja meg, a
hatodik pedig erre az egyedre
is visszaallitja a tobbire jellem-
26 géneket (azaz torli a valtoza-
sokat).

Ha a laborban mér sok érde-
kes allatot elSallitottunk, ezeket
lemezre is vehetjuk (Save ZOO).

Eghajlati Labor:

Itt a napok hosszanak, a csa-
padéknak és a hémérsékletnek
évszakok szerinti valtakozasat
és a maximélis érték helyét al-
lithatjuk be.

Természeti csapasok
(Disasters):

A természeti csapasok kozott
megtaléljuk a yokat, me-
leg- és hideghullamot, arvizet,
szarazsagot, tizet, Ostokdst, a
teleportdlé virust (ez véletien-
szerden szétszorja az él6lénye-
ket a bolygdn) és a civilizaciot.
Ezek az események dltalaban

galibakat okoznak, de okos
felhasznélasukbél sok hasznot
is hizhatunk (példdul szaraz
esetén nincs is jobb egy ha
mas arviznél).

Statisztikak
(Census):

Azt, hogy madk&désink
mennyire sikeres, leginkdbb a
statisztikdkon keresztdl mérhet-
jok le:

Diversity: Ez az abra élGvila-
gunk véltozatossagat mutatja
be. Minden egyes négyzet egy
élélény-tipusnak felel meg, s a
négyzet mérete jelzi, hogy hany
ilyen talalhaté bolygénkon.

Food Webb: Itt a téplalék-
lancot nézhetjik végig. Ha kiva-
lasztunk egy élélenyt, annak
egyik ol az 6t fogyasztd
dllatok, masik oldaldn pedig az
& taplalékai jelennek meg.

Gene Pool: Ez a meglehetd-
sen bonyolult dbra szintén az
él6lények, pontosabban azok
génjeinek v&itnzawsugit pro-
balja bemutatni. A baloldalon
olyan tulajdonsagokat valaszt-
hatunk, melyek csak néhan
kaldnb&zé értéket kaphatna
(példéul az allat neme, s ekkor
az egyes csikok megmutatjak,
m{ him, néstény ... él a bnly-

Jobl
matosan valtozrd '?em:
valaszthatjuk ki a t b le-
nyomasaval. Ekkor ul az
életkort valasztva a gomb mel-

leti savban szines csikok jelen-
nek meg, ahol az egyes csikok
helye az életkorokat, szine pe-
dig az annyi éves élGlények
szamét jelképezi.

Graphs: It megnézhetjik,
hogyan viltoztak az élévilagra
jellemz6 szamadatok | la
novények szdma) a jaték kez-
dete ota. Azt, hogy az egyes
szinek mit jelképezzenek, egy
listabdl valaszthatjuk ki.

History: A jelentés esemé-

ek listaja.
wﬂorll" : A haldlozasok
szama és ol

Population: Népesség.

Mogmml]a hogy hé éldpéi

danya van az
illetve hany éaar.nynnk van
Osszesen.

Ertékelés:

Munkénkat a Windows men(
Evaluation pontjaban értékeli a
m. Itt a képen egy szép

tajat latunk, amit néhany allat
és novény népesit be. Minden

a képen nem maradt talpalamyl
ures hely sem, és ezt az allapo-

tot huzamosabb fenn tud-
juk tartani. A kép sarkaban |évé
pontszémoknak sok jelentésé-

guk nincs, hiszen amikor a ne-
hézségi szintet mgvélm:ul’uk
a pontszamok is azonnal jelen
tést:n Tagv&ltoznak A nshoézr-

szint véltoztatasara egy ér-
mt lehetdségink is van: a
Simulation meni Technical/
Change Physics pontjaban azt
is beallithatjuk, hogy a klénbd-
26 taplalékok rnennr.snorgiit
tartalmaznak, a tevékenységek
pedﬂ mennyi energiat emész-
tenek fel az él6lények tartaléka-
ibél. Ugyanitt \rélloztathal;uk

meg a program mulkddésének

néhéany adatat, példaul a boly-
gon elférd éldlények maximdlis
szamat.

A ram kezelésébdl taldn
ennyi elég. Aki tabbre is kivan-
csi 65 it tud angolul, an-
nak javaslom, jatssza vé-
gig az oktatérészt (a Tutorialt a
jaték kezdetén kell kivalasztani)
valamint olvassa el az bsszas

segitséget, amita pmgl
[mandon ablakban tal hnu': emr
Help gomb.) A sikeres jatékhoz
az otletek kis probélkozas utdn
maguktdl jsnnek. Az a kis kisér-
letezés pedig megéri, hiszen a
jaték tantasztikus.

GRAFIKA EX0
4119 60 |

Osszesen
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ISMET

NYEREMENYAKCIO!

Az eqgyik Uj nepszer( jaték boritojanak részleteit — négy egymast kdvetd
szamunkban talaljatok. Ha a négy részt helyesen Gsszerakva levelez6lapon
bekiilditek a szerkesztGség cimére (576 KByte 1389 Budapest Pf. 32.), a

beklldok kozétt értékes nyeremé-
nyeket sorsolunk ki.

1. dij: Super Nintendo

2. dij: Game Boy

3. dij: 10 db jatékkazetta C-64-re

Tovabbi 10 nyertesnek 576 KByte

polo.

A bekiildési hataridé majus 25.

VAGD K,
RAGASZD FEL,
KULD BE!

NYERHETSZ!

BIBORHOLD

Santasy és szerepjdték magazin

A Biborhold Magyarorszig elsé olyan

havilapja, amely egyszerre sz6l a fan-

tasy, a tudomdnyos ¢s a tudomdnytalan

fantasztikum kedvelGinek, a jdtszani

szeretdknek (homo ludens) és mindezek

koziil kiillondsen a szerepjitékok ked-

velinek. lzelitGiil a februdri szim

tartalmabol:

— AD&D rovat (szomyek, vardzstir-
gyak)

— A Spelljammer vildga - sci-fi és fan-
lasy dtvozete?

— EI6 gyilkoldgépek — az Arit-romok

— Bemutatjuk a Palladium szerepjité-
kot

— Fantasy novelldk és kiinyvismertetdk

— mitolégiai ABC - a gélem és a
baziliszkusz

— Tiléldk Foldje - Setét Patkdny
napldja

Ezenkiviill olvashaisz még cikkeket a

lovagrendekrdl, Angus Dewerrdl, a

trpékrdl, sziamitogépes szerepjitékok-

rél, és persze lesznek rejtvények, rajzok

és humoros oldalak is. Keresd az

tijsdgdrusokndl!

PROGRAM

ALIEN STORM

ALIEN WORLD
AMAZING SPIDERMAN
ATOMIC ROBOKID
BACK TO FUTURE Il
BACK TO FUTURE Il
BADLANDS
BARBARIAN 2
BASKET PLAYOFF
BATMAN MOVIE
BATTLE COMAND
BETRAYAL

BEVERLY HILLS COP
BIG GAME FISHING
BLACK HORNET
BLUE ANGELS

BOBO

BOD SQUAD
BONANZA BROS
BUDOKAN

BUFFALO BILL'S RODEO
CABAL

CATALYPSE
CHAMBERS OF SHAOLIN
CHAMP. EUROPE FOOTBALL
CHASE H. Q. Il
CHIP'S CHALLENGE
CHUCK ROCK

CISCO HEAT

CLIK CLAK

COOL CROCK TWINS
COOL WORLD
COVERGIRL STRIP POKER
CRACK DOWN
CREATURES
CREATURES 2
CROWN

DARKMAN

DAYS OF THUNDER
DICK TRACY

DIE HARD 2
QOUBLE DRAGON 3

NARCO POLICE
NAVY SEALS
NEURONICS
DYLAN DOG NEVERENDING STORY i
DYNASTY WARS NIGHTBTEED
ELVIRA ARCADE NIGHTSHIFT
EXILE NINJA RABBIT
EXTREME NINJA RABBIT 2
FIGHTER BOMBER NINJA SPIRIT
FINAL BLOW OPERATION THUNDERBOLT
FINAL FIGHT OUTRUN EUROPE
FIRST SAMURAI OVER THE NET
EM'X P. P. HAMMER
GHOSTBUSTERS Il PITFIGHTER
GOLDEN AXE PLOTTING
GREMLINS 2 POTSWORTH
GREYSTORM PREDATOR II
GULDKORN EXPRESS PUZZNIC
HAMMERFIST R-TYPE
HOOK RAIBON ISLANDS
HUDSON HAWK RBI BASEBALL Il
IMPOSSAMOLE RICK DANGEROUS I

INDIANA JONES 3
INDIANA JONES IV

ROAD RUNNER 91
ROBOCOD - JAMES POND Il

INDY HEAT ROBOCOP

IRONMAN OFF ROAD RACER ROBOCOP 2

JONNY QUEST ROBOCOP 3

JUDGE DREDD ROBOZONE

KATAKIS RODLANDS

LAST BATTLE ROLLING RONNY

LAST NINJA I RUBICON

LAST NINJA 1l SHADOW DANCER

LOCOMOTION SHADOW OF THE BEAST
SHUFFLE

LOTUS ESPRIT SKULL #ND CROSSBONES

LUPO ALBERTO SMASH T

MANCHESTER U. EUROPE SPACE CHUSADE

MECHANICUS SPACEGU

MERCS SPEEDBN.LZ

MIAMI CHASE SPIKE THE VIKING

MIDNIGHT RESISTANCE SPY WHO LOVED ME

MONTY PYTHON'S F.C ST. DRAGON

MOONFALL STEG THE SLUG

MOONWALKER STONE AGE

MYTH STORMLORD 2

NARC STRATEGO

'C-64 magnésok figyelem!

A legiijabb kazettds programok megrendelhetdk a Proszolg-tol

STRIDER 2

SU SWEET

SUMMER CAMP

SUPER SPACE INVADERS
SUPREMACY

SWIv

SYSIPHUS I

TEENAGE TURTLES Il
TERMINATOR Il

THE ADAMS FAMILY
THE BLUES BROTHERS
THE JETSONS

THE SECOND WORLD
THE SIMPSONS

TIME MACHINE

TOKI

TOP CAT

TURBO CHARGE

TURBO TORTOISE
TURRICAN

TURRICAN Il

VENDETTA

VOLFIED

WACKY RACES

WINGS OF FURY

WINTER CAMP

WINTER SUPER SPORTS 92

WRESTLE MANIA

Minden jaték utantdiids, turbos
valtozat! Egy am ara 200 Fi,
amely magaban loglalja a kazetta
arat is! Minden jaték kilon kazettan
talalhato! Szallitas utanvétiel a
megrendeléstol szamitolt egy héten
belll t6riénik, a postakdliség a
megrendeldt terheli! Varjuk meg-
rendeléseiteket a kvetkezd cimen
PROSZOLG

1399 BUDAPEST PF: 636

Ne felejtsétek el a megrendelésre
raimi: KAZETTA!

12 / mllm
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“ Azoknak, akik gyakran szoktak jatékterembe jarn
, bizonydra mér ismerds a Streetfighter Il
Ez nem is csoda, hiszen szinte minden }
jatékteremben van legaldbb egy c,?)
StreetFighter automata, ahol mindig
rengetegen tolonganak, hogy kdzelrdl

is megcsoddihassak a verekedds jatékok korondzatian kirGlyat. Nekem volf szeren-
csém Super Nintenddn is kiprobdini a jétékot, Ggyhogy az Amiga verziotdl eldszér szinte
égnek alit a hajam. Ez lenne a StreetFighter 11.21?

em mondom, a jaték egyalta-

lan nem rossz, de azért egy

ilyen halas témabél igazan
tébbet is kihozhatott volna egy olyan
neves cég, mint a US Gold. Magara
a grafikara még nem lehet egy rossz
szavunk se, a zene kellemes, de a
scroll mar nem semmi! Annal lé-
nyegesen kevesebb. Egyszeriien
nem fogom fel, hogy egy alapjaban
véve nagyon jo jatékot hogy lehet
ezzel az egy dologgal igy lerontani.
Az szintén nem volt egy nagy otlet,
hogy a szerencsétlen jatékosnak
csak 3 continue all a rendelkezésé-
re, ami rettenetesen kevés. Azon-
ban még mindezek a hidnyossagok
ellenére is a StreetFighter Il. a leg-
jobb bunyds jatékok kozé tartozik
Amigan, csak hat aki mar
jatszott a programmal
jatékteremben, az azér
eleinte egy kicsit viszo-
lyogni fog téle.

Ajaték elején meg kell
adnunk, hogy a teljes ja-
tékot akarjuk-e lejatsza-
ni, vagy pedig csak két
jatékos szeretne-e egy-
massal harcolni. Az
utébbi esetben elészor
aziranyitast allithatjuk be
(éna joyt ajaniom), majd

a kovetkezé képernyon pedig az
id6limitet (Timer) kapcsolhatjuk ki/
be és a nehézségi fokot adhatjuk
meg. Az id6limit azt jelenti, hogy
minden menet 90 masodperces, ha
ennyi id6 alatt sem kerill senki pad-
l6ra, akkor birdi dontéssel hirdetik
ki a gy6ztest. A nehézségi foknak
csak teljes jaték esetén van jelentd-
sége, ettdl fligg ugyanis a gép altal
irdnyitott figurak ereje és gyorsasa-
ga. Egyébként szerintem az is j6
6tlet, hogy a megnyerést, ami mind
a 8 harcosnal mas-mas, csak akkor
lathatjuk, ha legaldbb harmas foko-
zaton jatszottunk. Miutdn mindent
megadtunk, megjelenik a vilagtér-
kép. Itt valaszthatjuk ki a verseny-
zénket, a térképen az athuzott

zaszI6k mutatjdk a mar legy6zott
ellenfeleinket, 6ket egyébként alul
fekete-fehérben lathatjuk. Két jaté-
kos Gzemmédban még kivalaszt-
hatjuk, hogy melyik palyan akarunk
harcolni (Stage), valamint a Handi-
cap opciéval bedllithatjuk, hogy az
egyik ill. masik jatékos Otései mek-
korat sebeznek, igy kilonbdz6 tu-
dasu jatékosok is izgalmas, kie-
gyenlitett meccseket jatszhatnak
egymassal.

Minden meccs két nyert menetre
megy, a képernyd tetején lévé két
piros csik jelzi a versenyzék sérilé-
seit, ha ez eléri a K.O. feliratot, az
illeté elajul és igy elveszti a mene-

tet.
Iranyvitas

El6re: mozgas eld-
re.

Hétra: mozgas hat-
ra, ha viszont az ellen-
fél tamad, akkor véde-
kezés.

Fel: ugras.

Le: guggolas.

Fel+el6re: elbre-
szallé.

Fel+héatra: hétra-
szalté.

Mnm/ 13
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Chun Li
Szl 1964, 0.1

umu)a 193 om. Sliya: ismerefien
Chun L, akdrcsak sok mas versenyz8, azén indult
a tormdn, hogy bosszil Alhasson Bisonon, akd allelie

lnglfth lr!u a hibewtendl gyors 1
harcol, viszont
kdnryon ki lehat Omi

mogm mw a Wiagombol
a3 humrikan rugds
Végrehajlsa 2 masodpercg ke, mayd lel és 17

Edmond Honda
Sztlot: 1960. 1. 11

Magassaga: 206 om, Sdlya: 134
Edmond mis gyerekkordit! Ogy neveliék, hogy beille
lesz magd minden iddk legnagyobb sumo brkdztia. Amikor Honda
maghapta a nagymester cmel, tapaszialta, hogy a
sportvikig nem veszi komolyan a sumol. A kDidnbdz8 versen,
aen hogy megmutassa a vilignak: a legjobb harcosok a

sumo birkszok

Honda gyors és kiidndsen srds, legiSbb sifnye mbgis hatal-
mas lerme . Kedvenc taktikija, wllenlelé! a sarokba srorija
4 olt kamdnysn magsarazza coak ool arad-
ményesan tamadni, ssellag mig libsioréssel dedemes probdl
hozni

Specidlis thmaddsok:

Szarkez( Ots: Honda sok évi ?mmm Idalakinma szu-
fugyurs (téekombindadial Ha egy fyen timadissal lskbs

apni ellanielOnket, az minden bizonnyal K. O.-ba kerdl, iy

mar nysl OgyOnk van. Vigrehajlisa: nyomogassuk gyorsan a

tlzgombot

Sumo b)dl-s Honda erds labizmait hasmdlva egy &4 brpe-
ddként dtrepll a pilyan &s minden U kariidn digarol. Vigre-
® és egy Db

hajtdsa: 2 masodpertig hata, magd

14 / W@Ksﬂe

Blanka

ru:omcm og\- vacdflaiira hasonlil, karmol, harap, lejsl,
nem ismer kimetet Kizeiharchan nagyon j4, valamint a
|ibslprise ds Otbsal is nagyon vesziiyesek, csak a leve-
lben sebazheld,

Specils tmadisck:

Elekiromossag: Blanka Biokzaios modon fel ucka ma
gt Wimni 1000 volios lesziiséggel, ilyenkor mindenkit
megraz. aki harzide. Vigrehalisa nyomogassuk gyorean

ang
?’;a tamadds: Blanka golytvd gbmbbiybdve kinefa
mqﬂ Idri akir sgy 818 rm 70l & timadassal Banka
E okozni, viszont, ha lysnhor eltalifak,
1 8 maga i kamaly hrisahal 5 serndhel o Vigre-
hajtasa: 2 misodpercig hira, mag eitee bs W2

Srokeett 1960, 0L 23, Magassdga: 203 am. Sllya: 86
'Jalnlaf

dvel azeidn Totb hénap utin Cnanwd
hadilogolytaborbbl A menekisés % m{l
gikosa, M. Hison ellen, a versenyen is M omialt indull. Gule

Ken
Srilelet: 1965, I 14

170 cm
Siilya; ?'30'
thnmhlwl

wanya, mnden sl adot
5403 anglyan, mint
R\M.Tm viszont mi
nem vesz qma
Iyan a harcol,

agy kihivas Ryuisl w
hafja vissza a hard ked-
vl

Guile

g
ul kommandd lagja volt, skkor 61 és bardfal, Charbiett dl'?t Thailidn &

pokolan erds rugasa. Kondsen vestblyes a LibsAprése, speciiis tm, s

szints sebarhetsten, lgyOnk vele dvatceak, kiOndsen veszdlyes figura

Szolewir. 1964. VII. 21, Magassiga 170
om. Siiya 68 hg
R Lo mesier tanitvinya voll, egész
atit arra tatn B, hogy harci udasdt loyaman-
san fedeszive a vilig legjobh harcosdva valkon
nincs cealddja, incsanek bardtal és nincs
ofthona, dlanddan windorol és keresl az (jabb
kihivasokal. Ryu nagyon gyors, wiszont nem Wi
ords fzkuma man ngﬂm ha skl 2
izehharcol hm:qllnﬁnﬂ a labedord-
s szintbn nagyon hatisos, kazdd jaékosnak

Hangrobbands: Gule a karjaival
obbards! ud ; TN, 67
w-t a mmmmuuaqz

Ll
A

Fonyrugds: nem mis, mint sgy
I'I'Mbﬂ libd szald, mindenkin nagyo!

dg le, magd

Szllewtr 1952, X, 22. Magass.
Dalsim agystien cilja L

Tozlabda Ryu mmﬂan szallomi arejit
Beszeszedve egy ene!

jabddt wd megiddani W iall
[ HM ellenielire. Vigrehajlisa: le, le+hira

s
anyOtés: Ryu ezzel a timadassal egy mha'm deal

sirkany sredt déz . & az igy MeigyDlemistt

nlﬁlqy nnhalm"ﬁﬂg horogbsben vezet
o ¥ s hiwra, lo hiwrasle ds ogy Olis

-rughs: Ry egy mini humiint ud

idéani, s annek 3 kiizepén lomgva dtszdl a ma-
slk sanu::i mirden Ufaba kerOidt lerombolva

s, csak guggolissal -

“‘F" xnwu rmdu‘ Kbz

mir magdnem sfuioll a medi
sl e apdl b harcl kipessageil

Dusln legithts arepe a Krelem, eidsz0r kitapanrala olen

ségeil kihasznalva Lassan liiikerokedk

sghatisosabh timadis Dhain ellen m-g-u:ul a

bl Wziabdat kipes formdani, & ezzel
kamoly sérGksaket ohorhat mﬂm Vigrehatisa le, e -hira, hia bs

dsatl legyve
6t ropogdsra sOm

ling: Dhalsim

wldrosle, o hitra.le, hitra és agy Olés

pssnnau
ok



Le+hatra: guggolva
veédekezés, ilyenkor
nagyon nehéz embe-
rinket megdtni, de
nem tudunk tamadni.

Hatra+tlz: gyors,
kbdzéperbs nigds.

Le+tdz: elég lassu,
viszont nagyon erds
nigas.

Le+hatra+tdz: fél-
kérives, erds rigas.

Fel+tlz: horogiités,
erds, de lassu.

Tdz: balegyenes, gyors, de
gyenge, ha elég kdzel vagyunk az
ellenfelinkhéz, kézelharc.

Szalté+hatra+tiz: ugrérigas.

Guggolas+tiz: labrigds, gyors,
de elég lassu.

Guggolas+elére+tiiz: (tés hasra.

Guggolas+hatra+tiiz: labsoprés,
elég lassu, viszont nagyon hatésos.

Mint ebbél a nem valami révid lis-
tabdl is kidertl, a jaték kezelése nem
gyerekjaték, sok gyakorlds és ture-
lem kell ahhoz, hogy valaki igazén 6l
tudja kezelni a programot. Egyébként
az el6bbi lista csak Kenre és Ryura j6
teliesen, a tébbi figura irdnyitasa né-
hol eftérhet a leirtaktél.

Tippek és Uriikkok

— Nem érdemes a specidlis ta-
madéasokat tdl sdnin hasznalni, mi-
vel ilyenkor elég védtelenek mara-
dunk.

— Egy tizlabdat kézémbdsiteni
lehet egy masik tlizlabdaval.

— Harom vagy t6bb erds (téstél
ellenfelink K.O.-ba keriil. llyenkor
nem tud tamadni és védekezni egy
ideig, ugyhogy ekkor igyekezzink
annyi talalatot bevinni, amennyit
csak tudunk.

— A specidlis tAmadasokat is le
lehet blokkolni védekezéssel, ilyen-
kor joval kisebb sebeket kapunk,
mint egyebként.

A nagvmesterek

Miutan a kivélasztott harcossal
sikerilt mind a hét masik verseny-
Z6t legyézni, jogot kapunk a 4
nagymester kihivasara. Sorrendben
tehat a kovetkezé nagymestereket
kell legy6zni a végsé gybzelem el-
éréséhez:

Balrog: nehézsilyu ex-bokszvi-
lagbajnok. Nagyon erdseket it, két
talalat utan mar K.O-ban vagyunk.
A leveg6b6l nem érdemes prébal-
kozni, igyekezzink inkabb a labat
kirugni, majd a feltapaszkodé Bal-
rogot levegébdl tamadjuk. Mindig
tartsuk a tisztes tavolsagot, kalén-
ben kellemetlen meglepetésekben
lehet részank.

Vega: joI megtermett spanyol
torreador, nagyon gyors és mozgé-
kony, a levegébdl szinte sebezhe-
tetlen, neki is a laba a gyenge pont-
ja. Nagyon vigyazzunk a Vega ke-
zére szerelt pengékre (a'la Fred-
die), ezek ugyanis kilénésen na-
gyot sebeznek. Ha Vega szorult
helyzetbe keril, felmaszik a hattér-
ben lévé racsra és onnan éI6 torpe-
doként, pengéit eléreszegezve rank
ugrik. llyenkor varjuk meg, amig
behajlitia a labat, majd ugorjunk
hatra és rugjunk egyet elére, igy
van esélyink a tamadas elkerdlé-
sére.

Sagat: hatalmas ter-
metld Thai-bokszos,
tizlabdakat 16véldoz
elészeretettel, és saj-
nos ismeri a sarkany
Otést is. Félelmetes ru-
gaskombinacioi és vil-
lamgyors (tései van-
nak. Levegébdl csak
akkor tamadijuk, ha ép-
pen tizlabdakat 16d6z,
egyébként a labara
menjink.

M. Bison: 6 a cimvé-
dé, a legerGsebb nagymester. Bi-
sonuralja az elektromossagot, egyik
legfélelmetesebb tamadasa, amikor
egész testét feltdlti arammal és els-
revagodik, ilyenkor csak egy haj-
szdlpontos taldlattal tudjuk leallita-
ni, egyébként hozzaérve sulyos se-
bet kapunk. Egyébként Bison gyors
és erds is, rigaskombinaciéinal ta-
lan csak légi akrobatamutatvanyai
veszélyesebbek. Labsbpréssel és
ugré rigassal probalkozzunk, ha tul
kozel ér hozzank, guggoljunk le és
védekezzink, igy talan megusszuk
sorozasait.

Ha mar Bisont is lenyomtuk, nincs
mas dolgunk, mint hogy diadalmas
vigyorral végigélvezzik a befeje-
zésl. Gyors sikerre persze senki se
szamitson, f6leg pedig Amigan ne,
mivel, mint azt a leiras elején mar
emlitettem, a 3 continue semmire
sem elég. Az értékelés mar meg-
volt, ugyhogy zarszdéként csak
annyit: minden hibajanak ellenére
ez a program olyan, hogy egysze-
rden nem lehet kihagyni!

| pc
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JATEK?

égre hat megérkezett a

jaték, s az elsé benyo-

masa az embernek
nagyjabol a kbvetkezé: a leg-
szebb jaték ami valaha Ami-
gan megjelent. A grafika cso-
dalatos, hdsink animacidja a
végletekig menden tokéletes,
s a hangeffektekkel sincs
gond. Azonban miutan el-
kezdtem vele jatszani Ogy
éreztem - bar ez lehet, hogy
csak az én egyéni vélemé-
nyem -, hogy mégsem sikerdit
feldimdini az Another World-
ot. Nekem ugyanis nagyon hi-
anyzott az akcié valtozatossa-
ga. Igy a jatékmenet tulajdon-
képpen visszasillyedt a Prin-
ce of Persia szintjére. Ennek
ellenére persze nyugodtan al-
lithatom, hogy 1992 legjobb
jatéka: a Flashback.

Mielétt belemennénk a tor-
ténetbe, par szé az iranyitas-
rol. Ez természetesen joystick-
kel torténik, azonban a leg-
jobb, ha valakinek két gom-
bos joystick-ja van. Ennek hi-
anyaban a Shift (vagy Tudz) és
az Enter hasznalatat javaslom.
Shift (vagy Tdz) a terepen lé-
vd targyak hasznalata. Enter:
anélunk |évé targyak haszna-
lata. Space-szel a fegyver(n-
ket vehetjik eld. Ezenkivil
még egy dologra hivnam fel a
figyelmet: CTRL+C-vel a ja-
tékban lévé animaciokat kap-
csolhatjuk be, ill. ki. A mozdu-
latokra valészindleg mindenki
hamar réjon igy csak egyet
emlitenék meg: magasabb
helyekre ugy ugorhatunk fel,
ha miutan nekifutottunk, mar
csak a Shift-et (TGzt) nyomjuk
egyfolytaban. (A Joy-t tehat
nem mozditjuk semerre.)

A program torténete a ta-
voli jdvében jatszodik. Az int-
ro-bél csak arrél gyGzédhet-
tink meg, hogy héslnk, Con-
rad valakik el6l igen sebesen
menekil, drjarganyat kilévik és
lezuhan. Szerencsére azon-
ban tdléli a kis balesetet, s
késébb éledezni kezd.

Mikézben emberlnk ta-
paszkodik, valamit lelok maga
mell6l. Menjink le és keres-
sk meg. Egy hologrammle-
jatszé. Kapcsoljuk be. Conrad
nagy meglepetésére dnmagéat
pillantja meg. Egy Ozenetet ad
at 6nmaganak, hogy keresse
meg lan-t New Washington-

16 /mkyfe

== FLASHBACK

ban, és hogy vigyazzon a bg-
rére, mert az az dvé is. (Egy
kicsit ismerds a story, nem?)
Menjlnk el jobbra. A robo-
tokat a kinyulé csapukba I6ve
tudjuk elpusztitani. Utkézben
taldlhatunk kdveket, és pénzt
is. KeressOk meg azt a mu-
tanst, aki egy ajté mogétt all.
Nyirjuk ki, és vegylk el téle a
lemerdiit elemet. Keressik

felé folytatjuk Gtunkat, késGbb
egy sebesilt emberrel talal-
kozhatunk, aki arra kér min-
ket, hogy keresslk meg a te-
leportjat. Menjink el a szaka-
dékhoz, tegyik be a mellette
levé gépbe az akkumulatort, s
az [gy keletkezett erS-hidon
tovabb mehetiink balra, majd
a lifttel fel. Balra egy Gjabb
liftet talalhatunk, amelyre

meg a feltdltd ké- azonban nem
szliléket (Re- tudunk felka-
charge). | ’ paszkod-
Ilyen Talan i, mivel
feltdl- ha az

t6k

csak egy cégrdl

ér-

lehet elmondani, hogy
minden eddig kiadott jatéka
egy-egy mestermii, ez pedig
a DELPHINE. Az Another World-del
1991-ben megalkottak a szamitogépes
jatékok kiralyat. igy hat érthetd
ha mar sokan kiéhezve vartak
a cég kovetkezd ilyen

stilusu jatékat, a

zé-

jaték- keldje
ban Flashback-et. el8l ellé-
majd még plnk, rbg-

szamtalan he-
lyen lesznek, mivel

ezekkel tudjuk a pajzsunkat
(bouclier) feltditeni. Most is
tegylk ezt, majd t6ltsik fel az
akkumulatort is. Ha innen fel-

t6n felemelke-

dik. A megoldas tehat:
tegylnk egy kdvet (leguggol-
va) az érzékels elé. igy most
mar fel tudjuk venni a liftrél a
teleportot. Vegylk el a kovet,

és most az itt talalhaté liften
ereszkedjink vissza. A SAVE
oszlopnal kimenthetjik az al-
last a memériaba. (Ezt is
gyakran, és t8bb helyen is kell
majd a jatékban csinélni.) Vi-
gylk el a teleportot a sebe-
siitnek, aki miutan eltelepor-
talja magat, egy ID-kartyat fe-
lejt ott, amit vegylnk fel. A
SAVE oszloptél jobbra essink
le a lift helyén, és menjink
jobbra. Gydjtsik ossze az
osszes fellelhetS credit kartyat.
Az ID-kéartyankkal most mar
kinyithatjuk a SAVE oszloptél
lefelé 16vé ajtot, KeressOk meg
az dregembert, s vegylk meg
téle 500 creditért az antigravi-
taciés felszerelést. Igy most
mar leugorhatunk az 6reg
melletti szakadékba.

New Washingtonba érkez-
tink. Keressik tehat meg lant,
akit azonban eldbb ki kell sza-
baditanunk az idegenek fog-
sagabdl. Beszéljink lannal, aki
egy erdtér-pajzsot ad nekink,
ami majd a késébbi kizdel-
mekben lesz nélkilbzhetetlen.
Foglaljunk helyet az agymo-
sbszékben. HosOnk a gep se-
gitségével visszanyeri a me-
mériajat, s igy mi is tudomast
szerezhetOnk végre arrél, hogy
mibe is cseppentlnk.

Minden a retina |
miatt kezd6dott. A készilék
ugyanis egyes .embereknél”
felsébbrendd, fejlettebb szemet
mutatott ki. Most mar tudjuk,
hogy kik is 6k: idegen hoditok.
Mar mindenOtt nyOzsbgtek, s
akkor felfigyeltek Conrad ér-
deklGdésére. HosOnk elhata-
rozta, hogy eltarolja a memoria-
jat, de el6tte mindent elmondott
lannak. Aztan elraboltak, de
nem tudtak belble semmit se
kiszedni. Majd egy 6vatlan pil-
lanatban meglégott. Innen mar

a folytatést.

Beszéljink ismét lannal.
Tovéabbi terveinkhez hamis
papirokra, ahhoz pedig pénz-
re van szl Onk. Jobbra az
6rtél vegyik el a biztositékot,
amit rakjunk be a lift hivoosz-
lopaba, és hivjuk le a liftet.
Keressik meg a metrét. Utaz-
zunk az America nevd alloma-
sig, és ott a barban érdekléd-
junk a pultnal Jack, a hamisitd

Folytatie a 21, llloe



ERKEZESI OLDAL

nindzsak korat éljok.
A Minden valamireval6 soft-

ware-cég (kivéve, akik
annyira nagyok, hogy megte-
hetik, hogy ellenalinak a trend-
nek) piacra dobott mar valami-
lyen szempontbél nindzsa-sza-
gu anyagot. Az ELITE sem bir-
ta tovabb cémaval és kirukkolt
a sajat nindzséajaval. Csavartak
egyet a szokésokon és az Osi
Kelet helyett még hatrébb lép-
tek térben és idGben. Az Gskor-
ba. Igy szlletett meg a Joe &
Mac — The Caveman Ninja.
Két szimpatikus, zold és kék
haja figuréat sikertit krealniuk,
akik kacagtatéan aranyos
mozdulatokra képesek. Kizd-
hetnek kart karba 6&ltve, de
akar valaszthatjuk a neklnk
jobban tetszé szindt, amelyik
éppen jobban megy a sap-
kankhoz. Szdmtalan palyan
kell végigbukdacsolnunk, és
persze egyre nehezebb ellen-
felekkel kell megkizdenilnk,
kezdve a dinoszaurusztél, az
ugrélé pisztrangokon éat, egé-
szen a hisevé novényekig. A
grafika franké, a hangeffektek
hasfalszaggatoak, a jaték ne-
héz. Kell-e ennél tébb szét
vesztegetnem a jatékra? Sze-
rezd meg és élvezd!

A platform jatékok szerel-
maeseit egy kedves meglepe-
téssel Grvendeztette meg a
Krisalis. Soccer Kid néven egy
csintalan focista filcskat va-
lasztottak ki Uj jatékuk fésze-
replSjeként. A vilag hat orsza-
gaban (Angliaban, az Alla-
mokban, Japanban, Oroszor-
szagban, Olaszorszagban és
Braziliaban) dekazhat laszti-
javal a kissrac, és kdzben meg
kell talélnia az elveszett Vilag
Kupa 6 darabjat. Ehhez per-
sze nemcsak a menet kdzbe-
ni akadalyokat (szakadékok,
hullé cserepek, rendérok,
munkéasok és egyéb él6 és
élettelen buktaték) kell sikere-
sen vennie, hanem minden
szint végén egy-egy kemény
ellenféllel is fel kell vennie a

kizdelmet. Ugyes labdajaté-
kéval azonban nem ismer le-
hetetlent. Mindenkinek van
valahol gyenge pontja, és ne-
ki nincs mas dolga, mint pon-
tosan oda passzolgatni a bért.
Természetesen minden palya
az adott orszag jellegzetes
helyszineit mutatja be, és
ezaltal maximalis mértékben
eltérnek egymastdl. A labda
mozgatasat a bevezetd intro-
bél elsajatithatjuk, aztan irany
a . grund”,

Egy szenzéciésnak titulalt
kaland-, vagy akci6jatéknak ra-
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gyogo grafikaval kell rendelkez-
nie ahhoz, hogy ezt a jelz6t ki-
érdemelje. Nem igy a logikai ja-
tékoknal, ahol elsédleges az t-
let, és csak masodlagos a grafi-
kai kidolgozas. A Pang Fun-ra
tehat ezért merem azt monda-
ni, hogy szenzécits, pedig ma-
ximélisan lepusztult a kivitele-
zése. Viszont az OTLET bravi-
ros. Két, dombon fekvs haz ks-
z61t kell utat épitendnk lehullé
tetris-darabkakbél a kis go-
lybeskanknak, Sajnos elég va-
logatés a mihaszna, és csak az
1 kockanyl emelkedst massza
meg, a magasabb falrél vissza-
pattan. A jaték szabalya pofon-
egyszer(, viszont akkora él-
ményt nyujt, hogy alig tudja ab-
bahagyni az ember.

A wrestling szerelmeseinek
is j6 hirem van: megjelent Ami-
géra is a WWF 2. A C64 verzio-
val ellentétben, ebben team-ben
bunyézhatunk. Tobb akcié, bo-
nyolultabb mozgéassorok, élet-
hdbb hangok jellemzik az j
verziot.

Még egy sportprogram kel-
tett feltdnést a mult hénapban,
cime Nick Faldo's Golf. Nick
Faldo egy korabban cstcson




levd ,0ri sportolé” volt, de mara
kissé megfakult a hirneve. Ezt
az is bizonyitja, hogy a nevével
kereskedik. Nem kevés ropogés
bankot kellett a Grandslam-nek
leszurkolnia, hogy egy egykori
szupersztar nevével fémjelzett
programot megjelentessen. A
jatékot elnézve, bején a Grands-
lam szamitasa, mert profi mun-
kat végeziek és biztos kelendd
lesz a portéka. A kezelése nem
kénnyd, de ha raérez az ember,
nagyon bele lehet jonni a golfo-
zésba. A tdjak élethlek (még
madércsicsergés is andalitja a
jatékost), a mozgas animécidja
brillians, csak az a franya lyuk
ne lenne olyan kicsi...

A végére egy tucatjaték ma-
radt. A Maridval elindult &rilet,

agy csindadratta kozepette
N dobta piacra az OCEAN leg-

Ojabb wrestling programijat, a
WWF 2, The European Rampage-t.
Orias plakatok és hirdetések haran-
goztak be megjelenését, vastagbetds
'szazszor jobb, mint a toplista-dontogetd
Wrestlemania'-feliratok hivtak fel ra a
figyelmet. Ezt leellendrizendd, direkt
elékapartam a ladafiabél az el6dot, am
nemhogy szazszoros, de egytizedes
kilénbséget sem véltem felfedezni

PANG FUN

NICK FALDO'S GOLF

Folytatas

SOCCER KID

féle Rapiilok, de hit mit

tehetnék, ha mindenki atpartolt
a C64-r6l a 'mendbb’ gépekre,
Martin és Temesviri Tibi pedig
csak vakarja a f...-t (a falat), és
ezért nekem kell a frontot
tartanom ezen a vonalon,
Szerencsére kedveztek az égiek a
miilt hénapban, és egy egész
halom anyag jott dssze a mostani

szimhoz sportprogram
kategéridban. Ime.

Tudom, tudom.Mir a csapbol is
én folyok, nomeg a Geszti Péter

a ,végy-egy-eredeti-figurat-és-
helyezd-egy-végelathatatlan-
mesevilagba" szlogennel fém-
jelzett stilus Ujabb taggal sza-
porodott. A punk-haju aprocska
torpe és tarsai a Trolls nevet
kaptak. A valtozatosan beren-
dezett driasi labirintusokban
nem egyszerd feladat a kicsiny
troll tarsait megtalaini. Minden-
hol cslszd-maszd-kuszo-ug-
randozd ellenfelek, de azért bo-
nusz-bigyok is tarkitjak a tere-
pet. EbbSl mar mindenki tud-
hatja, hogy semmi klildnGs nincs
a jatékban, de ez mar csak igy
van; sztarok csak minden har-
madik évben szlletnek. Még kell
parat aludni a kdvetkezd durra-
nasig...

Zolee

kozottik, Viszont az igaz, hogy jo
pankracié-program mindketts. A mos-
tani valtozatban négy sztar kozil
valaszthatunk (Randy Savage, Ultimate
Warrior, Hulk Hogan, Bret Hart), és az
eurépai kontinens bajnokaival (példaul
Natural Disasters, Nastyboys) mérkéz-
hetink meg. Egyedll, vagy ketten
szallhatunk ringbe a trofeaen, de a
hozzavezetd Gt nem lesz rogoktél men-
tes... Minden tudasunkra és szemfi-
lességiinkre (nomeg egy strapabird



joyra is) szlkségink lesz, hogy kiiit-
hessik a nem éppen pehelysilyd el-
lenfeleinket. A jaték animaciés képes-
ségei hagynak egy szikranyi kivanni-
valét maguk utan, de azért felismer-
het6k a hires pankrator-mozdulatok. A
t1obbi meg Ugyis a beleélé képessé-
geinktél fiigg.

Kisebb volt a hirverés a Zeppelinté|
szarmazo Tacteam Wrestling-nek, és
talan nem véletleniil. Lathatéan gyen-
gebb az anyag, amolyan Zeppelin-

u p mindségd. Viszont, aki nem var téle
sokat, az nem fog csalddni, mert egy
1 180 blokkos, a stilus kévetelményeknek
megfeleld pankraciéra akad személyé-

ben. Ezek az alapelvarasok pedig a
kovetkez6k: viszonylag nagy sprite-ok,
korrekt animacio, kénnyd kezelhetSség,
kisebb extra szolgaltatasok. Ezek mind
megtalalhaték a TW-ben, Ggyhogy egy

- képzeletbeli alkalmassagi teszten gond
nelkil atmenne, csak az osztalyozé
vizsgan nem kapna harmasnal jobb
Jegyet.

Annal jobban vizsgazna a SIMUL-
MONDO leguljabb teniszcsillaga, az |
Play 3D Tennis. A program nem egy-
szerlen csak szervakbdl és fogada-
sokbdl all, hanem hiden bemutatja, hogy
milyen kinkeserves utat kell az igazi

w

WWF 2 (C-64)

I PLAY 3D TENNIS (C-64)

sztaroknak is végigjarniuk, mig felall-
hatnak a dobogéra. Hogy vildgosabb
legyen a dolog: komoly osztalyozékat
kell jatszanunk nekiink is az elSbbre-
jutasén, 8-10 megnyert kér utén jutha-
tunk csak fel a cslcsra. Kézben figye-
lemmel kisérhetjik a ranglista alaku-
lasat, informacidkat kaphatunk a jaté-
kosok erénlétérél, képességeirdl stb. Ha
éppen megéheziink, vagy szélit a
kotelesség, az aktualis poziciénkat és
az ahhoz tartozé informéaci6kat ki lehet
menteni, és a viharfelhék elmGlasa utan
Ujbél nekiallhatunk a Grand Slam, vagy
ATP klizdelmeknek. A jaték kemény dig,
piszok nehéz az elérejutdas. Szépen
kivitelezett, nehezen megunhaté jaték.
Elsé osztalyl csemege!

A teljesség kedvéért most két sze-
métkosarba vald programrél is be kell
szamolnom, amelyek egymassal kar-
Oltve kivivhatnak a Hénap bukéasa elis-
mer6 cimet, Az elsé az International
Sports Challange (EMPIRE), a masik
az All American Basketball (ZEPPE-
LIN) nevet viseli. Az ISC egyszerden
botranyos. 4 sportdgban ((szas, futas,
sportidvészet, kerékparozas) tehet|ik
probara tudasunkat és joystickunk
teherbirasat. Ez Igy egész j6 hangzik,
de ha a kivitelezést nézem, akkor a
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sirhatnék jdn ram. Az Uszénd fortelmes
kutyalszast mutat be, a futéné olyan
debella, hogy inkabb a sulylokésben
kellene indulnia, hogy csak a legszem-
betdnébb hianyossagokat emlitsem.
Na, az AAB se kutya! Az animacié, a
realitds és a jatszhatésag nem értel-
mezhet6 fogalmak a jaték elemzésekor.
Passzolni nem lehet vele, csak elhajitani
a lasztit, amerre éppen néziink, és a
bedobas is kimaradt a jatékbél; legin-
kabb egy 'aki kapja marja’ stilusd
osszevisszasagnak tdnik a jaték. Rém-
almaimban sem talalkoztam ilyen szér-
nyeteggel.

Hogy valami biztatoval zarjam az
Osszedllitast, kévetkezik a Boxing
Champion a SIMULMONDO jévoltabél.
Szépen kivitelezett, élvezetes boksz-
program, 1 vagy 2 jatékos szaméra.
Erdekessége, hogy nemcsak a meg-
szokott vizszintes sikban tudjuk egy-
mast piféini, hanem 360 fokban kériil-
tancolhatjuk ellenfeliinket. A jaték elején
adott creditiink van, amibdl erdnlétiin-
ket, kitartasunkat, mozgékonyséagunkat,
stb. tudjuk feltélteni. Ha legy6zzik
ellenfeliinket, akkor tovabbi bénuszt
kapunk, amibél felfejleszthetjilk képes-
ségeinket. Még egy plusz funkcié is be
van épitve a jatékba: kizdelem kézben

BOXING CHAMPION (C-64)

AMERICAN BASKETBALL

lathatjuk, hogy merre kell oldalaznunk,
hogy talalatot tudjunk elérni. Egyszéval
minden a helyén van, remek bunyénak
igérkezik az anyag!

Zolee

HONAP
BUKASA

Fehérvari Szabolcs levelé-
bél idézek: ,a hénap bukésa-
rél azt irtad, hogy lepra prog-
ramokrdl nem érdemes irno-
tok. Sajnos meg kell hogy kér-
déjelezzelek. Szerintem na-
gyonfelszinesen vizsgdlod ezt
a dolgot. Igen is sziikség van
erre a rovatra. Egyrészt mert
véltozatossagot visz az ujsdg-
ba. En nagyon j6kat szérako-
zom rajtuk. Masrészt egy
programrél honnan tudjuk,
hogy rossz, ha nem irtok rd-
la?" Bevallom, kezdem ugy
érezni, hogy igazad van. Ne-
kem is egyre inkabb hianyzik a
rovat. Itt legalabb kikaromkod-
hattunk magunkat Martinnal,
j6kat rohogtink a masik cik-
kén. Rendben van, megdu-
maltal. Ezentul beinditjuk ismét
ezt a rovatot.

Zolee

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

PROSZOLG

Az elofizetok

a lappal egytt minden
hénapban megkapjak a
legujabb programok
listajat.

F.a.: Kovics Béla =

PROSZOLG

1399 Budapest,
Postafiok: 636

Varjuk megrendeléseidet!
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fel6l, akit lan ajanlott. A pultos
veégil tajékoztat minket. Jobb-
ra meg is talalhatjuk a hamisi-
161, aki azonban 1500 creditet
kér az iratokért. Tekintve
anyagi helyzetinket (0),
kénytelenek vagyunk becsi-
letes munkaba allni. Elészér
is jelentkeznlnk kell a varos
kormanyzéjanél munkavalla-
lasi kartyaért. A hivatal az Af-
rica alloméasnal taldlhaté. Az
irodakukacoknal érdeklGdve
vegll eljutunk a kormanyzé-
hoz. Adjuk neki oda az ID-kar-
tyankat, amiért megkapjuk a
kivant kartyat. Innen az Euro-
pa éllomashoz, a munkadgyi
kézponthoz kell menndnk. It
mentsdk le az allast, majd a
gépeknél a kartyaval jelent-
kezzlnk be az elsé munkara.

A ranglétra aljan egyelére
csak egy kifutéfidi munkat ka-
punk: egy csomagot kell el-
vinndnk egy Asia-i irodabél
egy Africa-iba. A fizetésiink:
100 credit. Miutan végeztiink
ezzel, menjlnk vissza a kéz-
pontba s jelentkezziink be a
maésodik munkénkra.

A masodik allasunk mar
komolyabb. Egy nagyon fon-

tos személyt (V.I.P.) kell elve-
zetnlnk a véros egy mutan-
sokkal megszallt tertletén, a
2. lezart szakaszon (Restric-
ted Area 2.), az Africa dllo-
masnal. Fizetésink 300 cre-
dit. Itt mér Gjabb ellenségek-
kel, a lebegé gombokkel is ta-
lalkozhatunk, amelyekbe j6-
néhanyat bele kell I6ndnk ah-
hoz, hogy elpusztuljanak.

A harmadik koldetésben
egy elszabadult robotot kell
megtalalnunk, miel6tt a ben-
ne lévs ismeretlen szarmaza-
st virus meg nem sokszoroz-
Za magat. Segitségil egy fo-
16t is kapunk a cyborg-rél. Fi-
zetésOnk 400 credit. Menjlnk
a barba, és az ott italozgaté
emberrel beszéljink. A tana-
csa szerint vegyUk Utunkat az
1. lezért szakaszhoz, és oft
beszéljink a rendérrel. A
rendSr visszairanyit minket a

barba, ahol ha balra elme- -

gylnk, egy mutans prébal
megbini egy embert, amit ter-
mészetesen akadélyozzunk
meg. Beszéljink a megmen-
tett emberrel, majd menjink
vissza a rend6rhdz, aki mar
kevésbé baratsagos. Nyirjuk
ki, s vegyik el tSle a kulcsot,
amely a barbél balra lévé, le-
felé nyild ajtot nyitja. Lent vé-

g0l megtalaljuk azt amit ke-
restink.

Negyedik munkank mar igen
kemény dié. New Washington
energiakbzpontjabol egy droid
jelentette, hogy a harombél az
egyik {6 PCB kartya meghiba-
sodott. Feladatunk tehét: eljutni
oda, és kicseréini a kartyat. 90
mésodperc all rendelkezésiink-
re, miel6tt a rendszer megsem-
misiti Snmagat. Az itt (a munka-
Ogyi gépek alatt) talalhatd tele-
porttal a lehetd legkdzelebb
tudjuk teleportalni magunkat a
computerhez. Fizetésink: 500
credit.

Az otodik koldetés termé-
szetesen a legnehezebb. A 3.
lezért zénat egy halom mu-
tans széllta meg, amely ve-
szélyezteti a békés lakossa-
got. A feladatunk tehat: meg-
tisztitani a terepet. Fizetés:
600 credit.

Ha mindennel végeztink,
most mar meg tudjuk venni a
hamis papirokat, s azzal be
tudunk nevezni a Death To-
wer Show-ra.

A TV Show-hoz azt hiszem

nem kell kilénésebb magya-
razat, hiszen egy a lényeg:
életben maradni. A jatékme-
netben tehat nincs semmi
szokatlan: a megfeleld kap-
csolokkal ajtokat kell kinyitni,
s igy nyolc szinten keresztil
fel kell jutnunk a .Halal To-
rony” tetejére. Ha ez sikerdlt,
megkapjuk a fodijat, s azzal
elutazhatunk a Féldre.

A Foldén eldszér is, adjuk
oda a papirjainkat a lent Gl6
embernek, aki ezutan tovabb
enged minket. A kévetkez
helyszinen a piros ruhas ért -
attol figgetlendl, hogy elGszor
nem tamad meg minket - nyir-
juk ki. A tovabbiakban latszé-
lag a jaték egyik legnehezebb
része kovetkezik, hiszen né-
hol egyszerre négyen-tten ta-
madnak rank. Azonban van két
trikkje a dolognak. Az egyik:
a piros ruhasok ellen mindig
hasznéljuk a pajzsot. A ma-
sik: a villamlé gdmbdk elsl
guggoljunk le, s csak azutan
foglalkozzunk velOk, miutan a
tobbiekkel mar végeztink, A
gombdket egyébként ugy 16-
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hetjik szét, hogy ha elbukfen-
cezink elSlik, s gyorsan felall-
va, és megfordulva tlzellnk.
Amikor elérlnk a taxiallomasig,
hiviunk egy taxit.

Ha megérkeztiink, a foléttink
lévé robottal ne torédjink,
masszunk egészen fél majd
jobbra. A kévetkezé helyszine-
ken csak két dologra hivnam fel
a figyelmet: arra, hogy a lefele

kampokra is fel lehet, és
fel is kell maszni, és hogy az
Uvegfalat pedig I6juk szét, mi-
vel igy megkerGlhetjik az ajtot.
A masodik save oszlopnal
ugorjunk ra a lelégé palléra,
ugyanis ezzel tudjuk kinyitni a
titkos ajtot. Leereszkedve a ja-
ték legidegtépbbb része kévet-
kezik. Ugyanis egy kemény ak-
cié rész utan hésink meg-
kénnyebbdlten lélegzik fel egy
save oszlopot latva. Igen am,
de amint leeslink az oda vezetd
csapoajton, egy Ujabb csapoaj-
16 nyilik ki, s a save oszlop he-
lyett egy robot elétt talaljuk ma-
gunkat. A megoldas a kbvetke-
z6: ne lépjlnk ra az elsS ajtora,
hanem éppen elétte guggoljunk
le, és igy bukfencezzink ra.
Ezzel a megoldassal az alatta
lévé ajtora mar nem lépink ra.
Itt kikapcsolhatjuk a lejjebb lévé
sugarat, igy lentrél pedig meg-
szerezhetjuk a kulcsot. A kulcs
a save oszloptdl jobbra lévé aj-
16t nyitja. Tovabb haladva majd
egy sugdr kezd el kévetni
mindket, ami elél gyorsan kell
meneklinink, mivel a palya
végi ajté csak akkor nyilik ki,
ha mar szétiSttik az oft 6rkbdé
gbmbdét. Ha ez megvan, gurul-
junk &t a szell6z6 csatornaba.

A csatorna egyik racsanal az
idegenek beszélgetését hall-
gatjuk ki. Az idegenek éppen
azt tervezgetik, hogy hogyan
fogjak leigazni az emberiséget,
amikor Conrad alatt meglazul a
racs egyik csavarja, s pont az
ellenség karmaiba zuhan. Sze-
rencsére azonban nem olik
meg, csak boridnbe zérjak.

A cellankban, amikor jonnek
értink, a space-t hiaba nyomo-
gatjuk, ugyanis a fegyverlnket
elvették. Amilyen gyorsan csak
tudunk, menjink ki jobbra, s ott

FOTO: AMIGA

menni jobbra, majd fel. lsmét
masszunk fel, majd balra men-
jink. Itt az egyik 6r egy kulcsot,
a masik pedig egy teleportot, és
egy ahhoz valé vevikésziléket
Griz. Természetesen szerezzik
meg mindet. Keressik meg
jobbra az ajtét, a kulcesal nyis-
suk ki, és I6jUk szét az robotot.
Dobjuk le a nyilason a veviké-
szllekOnket, a teleporttunkkal
pedig teleportaljuk le magunkat.
Balra tovabbhaladva elfszér
talalkozhatunk szemtél szembe
az idegen harcosokkal. Ezeket
Ugy tudjuk likvidélni, ha pisz-
tolyunkat elérantva, leguggolva,
megvarjuk mig kézel folynak
hozzank, ekkor odébb gurulunk,
majd amikor felditik alakjukat,
akkor kell beléjik I6nink. Mivel
egy goly6 nem elég nekik, ezért
ezt néhanyszor meg kell ismé-
telnlink. Ennek a pélyanak a
végénél egy nagy szerkezetet
talalhatunk. Ez szintén egy te-
leport, csak ez mar egy komo-
lyabb, bolygokézi teleport. All-
junk ala.

Az idegenek planétajara ju-
tottunk. Egy halom idegen lényt
szétibve, a bolygd belseje felé
haladva, egyszer csak talalkoz-
unk egy emberrel, aki egy ajtd
mogbtt all. Az alul levs ajtéba
I6junk bele, s kapcsoljuk at ma-

a kapcsolét. Az ember elétt
kinyllik az ajté, de abban a pilla-
natban egy idegen jon be, és

emberhez, aki utolséd erejébél
egy atomtditetet nyuijt at nekink.
Balra tovabbhaladva lehet hogy
gondot fog okozni a harcos, mi-
vel tdl kicsi a hely a bukfence-
zéshez, llyen esetekben csalo-
gassuk oda ellenfeliinket, ahol
van elég tér, jelen esetben fel, a
lift érzékelGihez. Ezen a helyen
talalhatunk egy naplét is amibe
olvassunk bele.

Mint kiderll, az imént meg-
halt ember napléjardl van szo,
aki els6nek fedezte fel az ide-
geneket az emberek kbzétt, &
fejlesztette ki a retina letapoga-
16t is. Sikerilt rajénnie, hogy az
egész az ellenséges miveletet
egy mesteri agy iranyitja, amely
ennek a bolygénak a magva-
ban talalhatd, és megkézelithe-
tetlen. Azonban arra is rajott,
hogy jelenleg a ,mester” pihen,
és egy segéd agy van mikd-
désben. Ha azt megtalainank,
talan eljuhatnank a 16 agyhoz
is. Baratunknak mar volt is egy
terve: az atombombéaval lanc-
reakciét inditani be, majd egy
drhajoval elmenekiini.

Haladjunk tovabb, le, és is-
mét le. Jobbra a szakadék folé
kapaszkodjunk fel, az igy feljo-
vé liften pedig ereszkedjink le.
Itt végre mér kimenthetjik az
allast. Innen balra keressOk meg
a kulcsot, amelyet majd fent,
jobbra tudunk hasznalni.

Miutan Kkinyitottuk az ajtét

kildjOk vissza a liftet, igy nem
|6 rank a laser. Menjlnk balra a
kapcsoléhoz, amit egy Gjabb
20ld fickd &riz. Kapesoljuk at.
Ezzel kinyitottuk az el6zé lift
kbrmyéki ajtokat. A teleportunk
segitségével vissza tudunk jut-
ni, s igy folytathatjuk utunkat.
Nyirjuk ki az roket, és vegylk
fel a kulcsot. Nyissuk ki a felfelé
vezetd ajtot, és irany: fel. Ké-
sébb, amikor a lefele vezetd
réshez érlnk, ismét a telepor-
tunkat kell hasznalnunk, hogy
lejussunk. Leérve egy nagy
gémbben megpillanthatjuk a
seged agyat, amelyre akkor kell
tdzelni, amikor épp nincs eldite
a burka. Ha szétloccsantottuk,
a méar szokasos modszerrel
jussunk le.

Fussunk egészen a palya bal
széléig, ahol végre nyitva all az
ajtd. Igyekezziink az Gjabb lift-,
tel le, majd jobbra. Eljutottunk
hét a napléban emlitett mesteri
agyhoz. Az agyat felvéltva, bal-
rol és jobbrol tizelve lehet
megsemmisiteni. Tovabb,
jobbra haladva majd taldlunk
egy kis robbané szerkezetet,
amit vegylnk fel. Az ekkor
megjelend fazontél vegyik el a
kulcsot, amely az itt talalhatd
ajtot nyitja. Menjlnk tovabb és
jussunk el a két sugarig. Eze-
ken szintén a teleportunkkal
keljink &t. Itt, a fal mellett, ahol
a gép szovegelni kezd, rakjuk
le az atomtbltetiinket, és
eressziik le a kapcsoldval. Ez-
zel a folyamat beindult, s ne-
kink is csak B0 masodperc all
rendelkezésiinkre, hogy eljus-
sunk a pélya jobb szélén lévé
hangarhoz, ahol mar csak fel
kell lifteznink az drhajéba. A
remek kis end-sequenceben
végil tavolrél lathatjuk mun-
kénk gylimélcsét: amint a boly-
g6 felrobban, s nekiink pedig
sikerll elmenekiilni. THE END

Ja, és még valami. Az elma-
radhatatlan péalyakédok: TOI,
ZAPP, LYNX, SCSI, GARY,
PONT. v.Z.
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leesve megtalalhatjuk a pisz- mar nem tudjuk megakadalyoz-  elGszor is masszunk fel és jus- : o
tolyunkat. Amikor kinyirjuk az ni, hogy baratunkat megélje. sunk el egészen a kdvetkezé FINEFATN(H 15 99
Groket, az egyik ot hagy egy  Miutan kinyirtuk a hivatlan lato-  liftig. Miel&tt felmennénk, tegyik
kulcsot, amivel tovabb tudunk gatét, menjink oda a haldoklé le a teleportunk vevsjét. Fent
TULELOK ATF azelsd levélben jétszhaté jaték Magyarorszdgon. Egyszerre maximum  Kérj ingyenes szabﬂyhanm\
. ezer kalandoz6 barangolhatja be a t5bb mint 30.000 helyszinb6l 4ll6 félszigetet,  és jelentkezési lapot! Cimiink
FOLDJE szgzmrealk.weg&m;;us Eol\::lénngakl'( Tle!me':::' ;:rézsl:?kkhllmlﬁrlf; targyak
szazaiv ozhat. Kildetések, kincsel tel irintusok, oL =
: . e io és gonosz istenek altal irdanyitott valléshg:)prﬁk varjdk az elszant JATEK LEVELBEN
levélben jatszhato  kalandozokat. A jaték egyszenien és kényelmesen jatszhatd, mindenki szaméra 1680 BUDAPEST
Glck hozzéférhets. Minden forduléban tobb oldalas, lézemyomtatéval készitett,
Jantasy szerepjaték  ¢népekkel iliusziralt levelet kapsz legutdbbi kalandjaicrol. PF. 134. 9,
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ogy a lényegre tériek a

DoS az eddigi legkomp-

lexebb kalandjaték, ami-
vel eddig talalkoztam. Az elején
nem hianyzik a karaklergenera-
las, de ez mélyen szakit az ed-
digi hagyoméanyokkal: emberink
tulajdonsdgai és ismeretei na-
gyon is redlisak, valé vilagunk-
ban is természetesek, elképzel-
hetdk! llyen példaul az arabok
sltozkodésében vald jartassag,
az egyiptomi istenek ismerete,
a nekromancia dzése. Miutan
megterveztlk egyéniséglnket,
elkezdhetjok a jatékot", azaz
inkabb egy scenariét, amiben a

lés; Streetwise: .utcai bélcses-
ség" (szerencsejatékok, csalok,
stb. ismerete).

5) Mystic: — Seal of Solomon:
Salamon pecsétje; Corrupt
Knowledge: rontas; Formula of
Borellus: a kézzel, rdmutatas-
sal rontas; Powder of Ghazi:
Ghazi poraval vald rontds; Cla-
irvoyance: ?

6) Sleuth: — Criminology: kri-
minolégia; Toxikologi: méregtan;
Savoire Faire: felismerés, azo-
nositas (szivar, italok); Deducti-
on: kdvetkeztelés.

Ha megvagyunk a karakter-
generaldssal, s minden mannat

DAUGHTER of SERPENTS

sztori kibontakozasa attdl figg,
milyen képzettségeink vannak,
mihez értink a leginkabb. En-
nek kdszonhetSen kétszer egy-
forméan végigjatszani szinte so-
ha nem lehet. A térténet nem
valami fantaziadUs: a jaték cél-
ja a kigyé lanyanak” elpusaztita-
sa, a varazstekercs megsemmi-
sitése, amire az archeclogusok
bukkantak Asatasaik soran, s
egyik gonosz isten visszasze-
rezte a mdzeum igazgatodjatol.
Széval a sztori nem nagy, de ha
azt vesszik, hogy hany dton
juthatunk el a jaték végeig,
megértjlk a program méretét,
Hogy valamit a kdlsérél is
mondjak: nagy- és kisfelbonta-
su képek kavalkadja, dridsi ani-
macié (minden helyszinen mas-
méas embereket, jarmiveket, s
egyebeket latunk, szinte minden
éraban — és ezek mindig ani-
mélnak), klassz hatasok. A ze-
ne kicsit unalmas, de illik a jaték
hangulatahoz. Fontos: a jaték
csak a ¢\ daughter kényvtarbél
hajlandé indulni!

Lassuk a jaték elsS részét, a
karaktergenerdlast. Ezt a me-
nat Ggy érhetjik el, ha a run.com
filet inditjuk. Harom pont kézdl
valaszthatunk: 1) Create Ca-
racler: karakter generalas; 2)
Select Caracter: mar meglévé
karakter betSltése; 3) Quit: kilé-
pés

1) Ha ezt a menidpontot va-
lasztjuk, eldszor is kivdlasztjuk
neminket, majd ki kell tdlteni az
adatlapunkat: mikor szllettdnk
(hé; nap), hany évesek vagyunk
(25-65), mi a képzettséglnk, ti-
tulusunk (Mr, Dr, Professor,
Lord; Miss, Mrs, Lady, Profes-
sor, Dr.), majd a vezeték- és
keresztnevinket. Ezutan va-
lasztjuk ki személyiséglnket
(Reassess): azaz, hogy milyen
tipusvak vagyunk, mennyire
vagyunk kalandozék, mennyire
szeretjik a magiat, hiszonk-e a
talvilagi er6kben, stb. Elkezdem

ilyen még nem volt...

7

.

ElsG ranézésre a DoS egy igen
tetszetos kalandjaték, klassz
kornyezetben (ha Egyiptom, mar
nem lehet rossz!), de ez csak
az elsé benyomas. Ha jobban
belemélyediink, rajoviink, hogy
egy teljesen 0j stilussal allunk
szemben (ha egyaltalan annak
lehet nevezni): vesz egy kicsit
a kalandbél, egy kicsit a szerep-
jatékokbol, s Osszevegyiti...

J

leirogatni és forditgatni 6ket, de
rengeteg a varidcid, probélja ki
mindenki maga. Egyébként a
program is tesz arra megjegy-
zést, mennyire illik hozzank ez
a tulajdonsdg, mennyire lesz
nehéz dolgunk a kalandban.
Miutédn eldontéttik, valasszuk a
concour pontot, s méris a gene-
ralas mammutrészével taldljuk
magunkat szemben. Hat 1§ tu-
lajdonsag létezik: az alattuk 16-
v6 csik hossza jeldli, mennyire
vagyunk alkalmasak az illet5 tu-
lajdonsag elsajatitasara. Erde-
mes azt a képességet vdlaszta-
ni fGfoglalkozasnak, ami alatt a
leghosszabb a manna csikja.
Léssuk mik is ezek: 1) Utazé; 2)
Egyiptolégus; 3) Okkultista; 4)
Magannyomoz6; 5) Magus; 6)
Megfigyeld. Ha kivalasztottuk f&
profilunkat, osszuk szét az Ujabb

adag mannét Ugy, ahogy nekiink
tetszik. (a (Sprofilunk fogja
meghatérozni dontd mértékben
a kaland alakulasét). Nézzik
sorban a tulajdonsagokat:

1) Traveller: — Arabic Myths:
arab mitoszok; Haggle: alkudo-
zas; Local Customs: helyi vise-
let, Speak Arabic: arab beszéd.

2) Egyiptologist: — Hieroglyp-
hics: Hieroglifak; Archeology:
Archeolégia; The Ptolemys:
Egyiptomi emlékek; Egyiptian
Myths: Egyiptomi mitoszok;
Papyrology: papiruszok.

3) Occultist: — Alchemy: alki-
maia; Astrology: asztrolégia;
Demonoclogy: démonoldgia;
Necromancy: feketemagia.

4) Private Eye: - Police proce-
dure: renddrségi felderités; Fo-
rensic Pathology: t8rvényszéki
kértan; Observation: megfigye-

elosztottunk, valaszthatunk,
hogy 6haijtjuk-e kimenteni, vagy
felejtsOk el ezt a karaktert (con-
dition...: kimenteni). Ha kiment-
jik, egy nyolcbetds névvel las-
suk el, majd ismét a fémenlben
taldljuk magunkat.

2) A témeniben a Select Ca-
racter-el egy kimentett embert
tolthetink be, nevét egy fidkbaol
kivalasztva. Ha vélasztottunk, a
fémeni pontjai megvaltoznak: 1)
Examine caracter skills: a kar-
akter tulajdonsagainak atteki
tése;

2) A kaland inditasa; 3) Re-
turn to main menu: vissza a f6-
menibe.

Ennyi elég is a generalasrdl,
nézzik inkabb mit is rejt maga-
ban a program: elre bejelen-
tem, hogy a jaték iszonyatos
mennyiségl szoveget tartalmaz,
erre mindenki készlljon fel, s
igazén élvezni csak a jé angolo-
sok fogjék — persze a nem ép-
pen nyelvzseniknek is megér a
faradségot, legfeljebb fekszenek
az egérgombon, s igy végig
tudnak vergddni rajta, hisz a
duma nagy része az istenekrél,
szokasokrol, filozotalasrol szél.
Az irdnyitas egy kicsit t0l van
bonyolitva: lassuk elfszér a
képerny6t. Mindig egy teljes
képernyds képet ldtunk, rajta
ankh alakl kurzorunk, amit ha
kijarat felé mozgatunk labba
alakul, igy tudunk jarkalni. Ha
él6 személyre mozgatjuk, egy
kis kérddjellé véltozik, igy be-
szélgetni tudunk. Ha valami
targy van a kezlnkben, azt a
képernyé bal alsé sarkdba
mozgatva meg tudjuk vizsgalni
(ha levél, el tudjuk olvasni, ha a
lap széléhez mozgunk, lapozni
tudunk), illetve ha hasznalni is
kell valamire, akkor a kurzort
ramozgatva egy kulcsot latha-
tunk, igy aktivizdlhatjuk a tar-
gyunkat. A jobb alsé sarokban
a kurzorunk egy papirlappéa vél-
tozik ezt vélasztva inventorynk-
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ba léphetink be, a jobb gomb-
bal letehetink-felvehetink tar-
gyakat, a kurzort a képernyd te-
tejére mozgatva pedig kiléphe-
tdnk. Itt talalhaté a térképOnk is,
ami mindig velink van; a kézi-
konyviink, amiben hihetetlen
mennyiségld szoveg van az
egyiptomi dolgokrél, aki elol-
vassa garantalom, hogy betéve
fogja ismerni az egyiptomi mito-
légiat, isteneket, szokasokat,
stb. A tobbieknek innen csak az
Essestial... men0 érdekes,
ugyanis itt lehet menteni/tdlteni,
véltoztatni, hogy milyen gyorsan
teljen az idg, illetve kilépni. Har-
madik allandé cuccunk a nap-
lénk, amibe folyamatosan je-
gyezzik le, mi tortént velOnk
(marmint a gép jegyzil). Az ird-
nyitasrél nagyjabol ez a lényeg,
mindenesetre elég nehéz bele-
szokni,

S végezetdl itt egy példaja-
ték a sok-sok szenarié kozol,
amit egy okkultistaval kbvettem
el, aki Lord volt, 28 éves, sze-
mélyisége erdsen kalandvagyd
(You have strong sense of ad-
venture...unworldy), a nekro-
mancidhoz maximdlisan értett,
a démonolégiaban a csik a na-
rancssarga mezé felénél volt, az
alkimiaban pedig mar sérga is
volt a manna csikja. Miutan Ale-
xandridba érkeztink, a Hotel
Savoy-ban a recepcidstél egy
levelet kapunk, amit Elyts irt ne-
kink. Kérdezziok meg Emilt (a
recepcids), hol taldljuk meg
Elyts-t, mire bejelsli a térképln-
kiin. Keressik fel, mire egy ta-
lalkat kér holnap estére, nalunk
a Savoy barjaban. Menjink a
hotelbe, irdny a szobénk, click
az agyunkon, s maris itt a ma-
sodik nap. Irany a bar, s kattint-
sunk a faliérara, mire a program
megkérdi, éhajtunk e varni 6-ig
(a szbveg kérdése pirossal van
szedve, az ankh hurkéaval kell a
piros szovegre clickelni, ez je-
lenti azt, hogy rendben, jovaha-
gyunk egy otletet. Ez maskor is
igy lesz a jaték folyamén példa-
ul Yes-No kérdésekben igy tu-
dunk donteni, vagy egyes be-
szédiémakat jobban kimeriteni)
Hatkor megjelenik Elyts, s van
valami csomag nala. Ovatlanul
megmutatja nekink a benne lé-
vd szobrot, amit épp meglat Ca-
meron feligyeld, s elkobozza,
minket pedig beinvital a mize-
umba a szobrocska tarsasaga-
ban. Itt most szét fog ejteni
majdnem minden egyiptomi is-
tenrél, magiarél; majd a fel-
Ogyelét elhivjdk, s mi kettesben
maradunk a mdzeum igazgato-
javal... S megtorténik a csoda:
a lampa elkezd villézni, majd
valami fényesség jon be a mu-
zeum egyik termébdl. Odame-
gylnk az igazgatéval; Thot, az
egyiptomi gonosz isten... az
igazgatdt szobrostul, scrollostul
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elviszi, mi pedig harom hénap
amnéza utan egy asatasnal ke-
rilink ismét el6... Nézzink el a
Savoyba, beszéljink Emillel, aki
majd leesik a labarél csodalko-
zasaban, s hivja is értlink a
renddridnokot. Miutan eltint a
rendér nézzink el a Cafe-ba,
ahol a tulaj azt mondja, Elyts
nincs ott. Térjink vissza a Sa-
voyba, ahol egy levél fogad az
illeté holgytdl: 9-kor szeretne
velink talalkozni. Uljink be a
barba, s varakozzunk addig az
idGpontig. (9-kor a Cafe-ban az
arus elvezet egy litkos ajté mo-
gotti szobdba, ahol Elyts vér re-
ank. Egy asatdsrél beszél,
ahonnan érdekes helyre vezet
az (t: masnap ide megylnk
(irany a halészoba). Masnap
keressdk fel a hdlgyet, majd az
asatasnél a come in"-re clickel-
junk a szovegben, s a kriptaban
égessik el a porokat olyan sor-
rendben, ahogy Elyts mondja.
A megjelend szellemtdl igencsak
inunkba széll a batorséag, Elyts
el is rohan. Kdvetkezd szinhely
egy raktar, ahol egy hullét talal-
tak, valészindleg egy kultikus
gyilkossdg aldozatat. Olvassunk
bele az asztalon talalhatd
dossziéba, majd nyissuk ki az

ajtét, s menjink le a pincébe.
Ott vizsgédljunk meg mindent
(szem ikon), majd vegyOk fel a
foldrél a kdtelet, emeljik fel a
kélapot, késsOk a kotelet az
oszlopra, s ereszkedjink le. Lent
egy egyiptomi katakombaba
jutunk. A harmadik helyiségben
Abdul, a kisérénk eldremegy, s
mi csak a hulldjat taldljuk. Ha a
né rénk kialt, hogy hagyjuk el a
helyiséget, fogadjunk szot, s
bujjunk vissza a kis beugréba
A beugréban egyébként a két
korsé alatt megtalaljuk egy kor-
soban Ghazi porit (adjuk oda a
nének, azonositja, majd
visszadja), és egy kis idéz6pi-
pat, amivel Ghazit tudjuk megi-
dézni. Click a képernyd bal alsé
sarkaba, s itt téltsik meg a pi-
pat porral. Menjink el oda, ahol
Abdul hulldja hever, s miutan
beszélgettink a nével, adjuk oda
neki a pipat, s megidézzik igy
Ghazit. Beszéljunk Elytshez,
majd miutan elkeveredtink egy
4 helyszinre, ahonnan az oltart
is latjuk, emeljik fel a ruhékat,
vegylk ki aldla a szemet és a
kényvet, s az utébbit adjuk ata
hélgynek. Miutan visszakeve-
redtink oda, ahol Abdul hullaja
hever, s az ajtd felett egy naple-

mez van, rakjuk le a szemet a
féldre, clickeljink r&, mire
visszaemlékezlnk, mit is irtak
réla az el6z6 kényvben. Vegyik
fel ismét a szemet, s clickeljink
vele a solar-diskre... A beszél-
getésben click a piros szbve-
gen, majd amikor el§jon Ghazi,
beszéljink a nével, majd click
ismét a piros sz6n. Miutdn Gha-
zi eltint, s megigérte, segit el-
pusztitani a kigy6 lanyét, nyo-
moljunk elére, egészen az olta-
rig, ahol kinyilt a szellemajté
Menjink be rajta, s Alexandria
egy ismeretlen részében taldl-
juk magunkat. Menjink be,
egyenesen a kigyé lanya elé, s
valasszuk az alsé dontést, az-
az, hogy megsemmisittetjlk a
scrolljat, hisz abban rejlik az
ereje. Miutan kimentdnk, Elyts
kérésére fujjuk meg a pipat, mi-
re Ghazi elétinik, s teljesiti ki-
vansagunkat. Miutdn a scroll
elégett, a padlé megelevenedik.
Rohanés kifelé, s a szellem-ka-
pu mésik felén zarjuk el magun-
kat az idegen vilagtél az arany-
szobor segitségével.

Gyanitom, elég zavarosnak
tdnhet igy a jatékmenet. Be kell
vallanom, hogy az iranyitas
nekem sem megy valami jol,
de mindenképpen megéri leg-
aldbb egyszer végigvinni az
animacidék miatt... Kétséglele-
ndl .,van benne valami®, s ki
tudja, talan lesznek akik meg is
taldljak...

.G.
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I6szér kis falunkban
E Yolk Folk-ban kell ren-

det teremteniink (a ha-
zakba is bemehetiink), utana
el kell hajéznunk tavoli szige-
tekre, és a viz alatti barlan-
gokbdl elé kell hoznunk Zeffar
kincseit. Ha pedig mar ezzel
is végeztiink, helyiikre kell
tenniink ezeket a kincseket,
hogy megszabaditsuk Yolk
Folk-ot a gonosz atoktél.

1. szint

Keressik meg a sulyt (1),
és helyezzilk a lift nyomé-
gombijara. Ugyanezt a mive-
letet végezzik el a masik lift-
nél is (12). A felhére ugorva
vegyilk magunkhoz az arany-
pénzt (2), amit az alatta lévé
kutba régton bele is hajitha-
tunk. Adjuk Denzilnek a csa-
varhuazét (13), aki kicseréli egy
csavarkulcsra (7). Az ostort (5)
akasszuk a felsé agra, és
masszunk at rajta. Az elébb
szerzett szerszammal javitsuk
meg a generatort. A Dylannal
kapott Gjsagpapirral (16) sza-
ladjunk gyorsan Grand Dizzy-
hez. Sajnos itt van egy kis baj.
Az oreg nem tud olvasni
szemiiveg nélkil. A sziiksé-
ges targyat ismét Denzilt6l
tudjuk beszerezni (18). Ha
néalunk van az dsszes cse-
resznye, irany Dora konyha-
ja, ahol jutalmunk egy site-
mény (9).

A fak alatt Olddgéls isme-
rés elefantot, CJ-t kinaljuk meg
vele. Mar nalunk is van az es-
ernyéje (10), amivel atsétal-
hatunk a vizesés alatt. Az itt
talalt gyémantot is szérjuk be
a kutba, majd beszélgessink
el Grand Dizzyvel. Az 6 Gtmu-
tatasa alapjan induljunk el a
kincs nyomaban.

2. szint (kéd: 1969)

A haleledelt (3) tegyik le
a viznél a két korlat kozé,
mire a hal elindul és igy at-

ZEFFAR KINCSE]

juthatunk a hajéra. A desz-
kéat (14), a ragasztészalagot
(7) és afdrészt (11) hasznal-
juk a hajé alsé részében, a
vizszivargasnal. Ha ezt
megjavitottuk akkor foltozzuk
be a vitorlat is. Ehhez egy
olléra (12) (vitorla levagasa-
hoz), egy foltra (13), tdre és
cérnara (16) van szikség. A
kapitany melleti ridra tegy Uk
fel az enyvet (2) és a kék
micsoda (9) (?) segitségével
a kormanykereket (10).
Dozytél kérjik el a zaszlét
(17), amit helyezzink fel az
arbéc tetejére. Jutalmul
Black Heart kapitanytél at-
vehetjik a jelvényt (18),
amivel Freddyt érvendeztet-
hetjik meg. A téle kapott te-
leszkopot (19) és a térképet
(20) zsebre vagva masszunk
vissza a hajora. A térkép ter-

mészetesen a kapitanynak
tesz j6 szolgalatot, hagyjuk
is nala. Mi pedig a teleszkop-
pal nézzlnk kérbe az arboe-
kosarbdl, merre is talalhatjuk
a régota keresett szigetet.

3. szint (kéd: 2000)

Masszunk fel a fara a bé-
kalabakért (3), majd a lampa
(1) és az oxigénpalack (5)
tarsasagaban hagyjuk el a
szarazfoldet. A viz alatti bar-
langban bontsuk ki a falat az
emberke mellett a csakany
(7) hasznalataval, és cso-
déljuk meg a kincseket (10)
(11) (12). Keritsik el6 az
olajoskannat (8) és induljunk
el a fenti csé felé. Ezt a csa-
kannyal lyukaszuk ki, majd
toltsik tele a kannat. Alljunk
ra vele a lift fels6 nyomé-

FOTO: C-64
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gombjara. Most mar beindit-
hatjuk a szerkezetet. Lent
ltessilk az embert a liftbe,
adjuk a kezébe a kincseket,
és inditsuk el felfelé. Vigyuk
fel a tdt (13), és kérjik el a
most mar fent varakozo ille-
16161 a ragasztokészletet
(14). A viz mellett heveré
lyukas gumicsénaknal ve-
hetjik hasznat. Ha megra-
gasztottuk, fdjjuk is fel az
oxigénpalackkal. Hordjuk te-
le kincsekkel, Uljunk bele és
mar csak egy dolog van hat-
ra. Szorjuk bele a tdt...

4. szint (k6d:2010)

A kéfalnal 6rkddé ember-
kének vigyiik el a kristalyt (5).
A nagy falnal tegyik le sor-
ban értékeinket (1), (2), (3),
és igy atjutunk a tdlsé oldal-
ra. A sot (7) szérjuk a jégbe
zart koronara (9). A jégtém-
bét (11) dobjuk a vizbe, hogy
felemelkedjen a vizszint,
ugyanis csak igy érhetjik el
a kelyhet (6). Ha minden kin-
csel (jra Gsszeszedtiink in-
duljunk el az 6regemberhez.
O 6rzi a szent helyet, ahova
sorba le kell tenniink értékes
targyainkat. Ha eltalaljuk a
helyes sorrendet, megment-
juk Yolk Folk-ot az atoktdl,
rdadasul neviink orokké
fennmarad, s minden ‘tojas’
hésként fog emlékezni

rank...
P.P. ’

CRYSTAL KINGDOM DIZLY
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GOLD COIN-aranypénz
DAISY

kapcsoléd

WHIP-ostor

GRAND DIZZY haza
DENZIL héza, SPANNER-
csavarkulcs

kapcsolé
DORA konyhdja, FAIRY CA-
KE-sttemény

CJ ELEFANT, UMBRELLA-
esemyd

generalor, haz

HEAVY WEIGHT-sdly
SCREWDRIVER-csavarhizé

. élet
. fadg (oslort ratekerni)
. DYLAN haza, NEWSPAPER.

Ujsdg
. DIAMOND-gyémant
. PAIR OF GLASSES-szem-

veg

pozy
SUPER GLUE-enyv
FISCH FOOD-haleledel
FREDDY
hal
STeky
ICKY TAPE-ragasziész

vitorda -
BLU TAK-?
STEERING WHEEL-kor-

kerék

ményl
. SAW-iorész
. SCISSORS-ollé
. PATCH-folt
. PLANK OF WOOD-deszka

szivargas
. NEEDLE AND THREAD- és
céma
. SHIP FLAG-24szi6

BLUE PETER BADGE-jelvén
TELESCOPE-leleszkép Y

MAP-térkép

TORCH-ldmpa
ny mb
FLIPPERS-békalabak

i .
OXYGEN TANK-oxigénpalack

A seind:

umicsénak
ICK AXE-csakany
OIL CAN-olajoskanna

. ember, nyomégomb

. WOODEN CHALICE-kehely

. CROWN OF ZEFFAR-korona

" SWORD OF JUSTICE-kard

- PN

. PUNCTURE KIT-gumiragasz-
16 készlet AR

WOODEN CHALICE
CROWN OF ZEFFAR
SWORD OF JUSTICE
emberke, kilal
CRYSTAL-kristaly
WOODEN CHALICE
SALT-s6
PARACHUTE-ejiSemys
CROWN OF ZEFFAR

. SWORD OF JUSTICE
. ICE BLOCK-jégtdmb
. 6regember, szen! hely
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ERKEZESI OLDAL

z év végi, év eleji hajra
A jot tett a nagy cégek-
nek, mivel kicsit meg-
raztak magukat és elég szép
mennyisegl jatékot dobtak pi-
acra C64-re is. A legjobbakat
kilon is célba vettilk — a Stre-
et Fighter Il-r6l és az Indiana
Jones IV-rél kiilén cikkben ol-
vashattok -, de még igy is
maradt egy sport, egy logikai
és egy érkezési oldalra valé.
Elsének egy bombabhir.
Boltokba keriilt a Vivid Ima-
ge régota vart eposza, a
First Samurai. Tébb héna-
pot kellett ra varni, de elnéz-
ve a jatékot, nem volt hidba-
valé a varakozas. A 3 bazi-
nagy labirintusbél allé masz-
kalés game szemetgyonyor-
kodtetd grafikaval, finoman
kidolgozott animéaciéval és
hosszu jatékmenettel varja a
rajongékat. Minden egyes
szinten kozel harminc rejtett

ladacskat kell megkeresni,
amelyek energiandveld tab-
lettakat, fegyvereket és
puzzle-darabkakat rejtenek.
Az ellenfelek is szorgalma-
san felbukkannak a képer-
nyén, szinte alig lehet meg-
mozdulni, hogy egy rusnya
dég rank ne akaszkodna.
Bevallom, az én hatamon is
szotyogott a verejték, mi-
kézben nyomultam elére.
Ennek eredménye a 3 level-
code: PMLZXQ, MJRTIZ,
NSVGZB.

Nem kevésbé hires anyag
jott ki az év elején az Ocean
gondozasaban, akik a hires
filmek .megprogramositéi”.
Mostani jatékuk apropdja a
magyar mozikban is kassza-
sikert aratott Lethal Wea-
pon sorozat harmadik epi-
z6dja volt, de maga a jaték a
film mindharom részébdl
taplalkozik. Tipikus Ocean-

féle platform jaték, rengeteg
maszkalassal, gydjtgetés-
sel és lovoldozéssel. Bandi-
tak, szakallas terroristak és
hatlévetd békaemberek
rontjak a levegét mindenhol,
viszont kulcsok, pisztolytarak
és villogé energiaszivek
megédesitik életink. A cél,
hogy az ajtokkal, atjarékkal
teletdzdelt folyosdkon futka-
rozva megleljik az EXIT feli-
ratd kijaratot. Ezt persze
nemcsak keserves munka
megtalalni, hanem fokozott
tdzerd is védi. Ocean-éknal
gondoskodtak tehat réla,

hogy ne dobjuk sutba néhany
perc utan a jatékot. Hosszu,
néha unalmassa fajulé ja-
tékmenetet komponaltak az
anyaghoz, ezt viszont ide il-
I6 jopofa grafikaval és dilis
hangokkal egészitették ki.
Elég jol sikeriilt konverzié
szilletett az Admiral Soft-
ware jovoltabél, Dalek At-
tack cimmel, ami a szintén
mostanaban megjelent Ami-
ga valtozat atirata. A vilag
nagyvarosaiban bolyongva
kell a foldet megszallva tarté
idegen lények fogsagabdl
kiszabaditani néhany fontos

FIRST SAMURAI




LETHAL WEAPON

szemelyiséget. Persze ezt a
tamadék nem nézik dlbetett
kezzel, gyhogy kiméletlenl
likvidalni kell 6ket. Az utcak-
rél ajtékon keresztill léphe-
tink be az épiletbe, ahol
szobarendszerekben kell
keresgéliniink a talélék utan.
Egyes szobakban a plafon-
1ol extra fegyverek és bonu-
szok légnak, amit elGszere-
tettel gydjtégessiink. Két ja-
tékos is jatszhatja, figuraik
kézétt a space billentydvel
valthatunk. Rengeteget kell
ugralnunk és l6véidozniink,
Ugyhogy a féléras kikapcso-
lédas garantalt.

A lelkes 576-rajongék mar

olvashattak egy révid bemu-
tatét a Rampart-rél egy ko-
rabbi szamban. Akkor még
csak PC-re volt meg, de je-
leztiik, hogy varhaté a 8 bi-
tes gépre is. Most itt van
végre, és tényleg allati j6 lett
az atirat is, mint azt a mellé-
kelt fot6 is illusztralja. Aki
nem olvasta volna a fent
emlitett cikket (ejnye-bej-
nye), annak egy nyulfarknyi
infé: a nehezen meghata-
rozhaté stilusban irédott ja-
tékban az a cél, hogy bas-
tyakkal kérilvett varunk
agyuival az ellenfél varfalait
szétromboljuk. Erre persze 6
is ellencsapéssal valaszol. A

csata végén a foghijas varfa-
lainkat adott id6 alatt tetris-
elemekbdl Ujra kell épiteniink,
és ha id6énk engedi, akar 0
vérat is korbekerithetiink. Ha
nem sikerill, még egy probal-
kozast enged a gép, de ismé-
telt sikertelenség esetén elve-
szitjlk a jatékot. A felsébb
szinteken ellenfélként hajok-
kal is meg kell kiizdeniink. Ha
ketten jatszunk, &riilt ol lehet
szérakozni a masik bénasa-
gan. A szamitégép-ellenfél vi-
szont Greg harcos, piszkosul
j6l kiizd. Mindent egybevetve:
a Rampart megérdemli a .92
legeredetibb jatéka" titulust.
Aki még nem hallott volna

COOL WORLD

réla: megjelent a Kim Basin-
gerrél mintazott rajzfilmfigu-
ra fGszereplésével forgatott
film, a Cool World C64-es
szamitégépes valtozata is. A
jaték tényleg nagyon szép,
de annyira értelmetlen, hogy
csak belebolondulni lehet. A
korulottiink futkosé apré fi-
gurakra réaléve azok tintapa-
cava valnak. Ezeket a gom-
bocskéket kell a téit6tollunk-
ba befogni és... Innentél to-
tal homaly a jaték. Aki szere-
ti a rejtélyeket, az bele fog
esni. En inkabb maradok az
egyértelmd anyagoknal.

Zolee

AV8B HARRIER ASSAULT

volt a vildg elsé hadrendbe

allitott figgdleges vagy ro-
vid fel- és leszallé 1avolsagu (V/
STOL) repalégép a vildgon. A
Harriert kifejezetten a f6ldi csapa-
lok tamogaltdsdra lterveziék.

Az elvi elgondolds a brit Haw-
ker cégnél szdletett meg 1957-
ben. A Brislol Siddeley pedig a
hozzavalé hajlé lejlesztel

A Brilish Aerospace Harrier

80 helyzelbe dllitja a luvécsdve-
kel, és a repllégép elre kezd
mozogni.

Amikor a vizszintes sebesség

ki. Az elgondolds az voll, hogy a
sdritett levegét, majd a magas
hémérsékleld gazt négy forgatha-
16 fivécsovon kereszill vezessék
ki. A négy livécss pedig a liggs-
leges és a halsé vizszintes kdzdit
legyen barmilyen szégre allithats.

Az elsé protolipus 1960 Sszén
emelkedell a levegébe. Az elne-
vezése Harrier GR. Mk1 letl. Egy
évre ra kerlt sor a vizszintesbd!
laggéleges, llletve a foggéleges-
bél vizszintes repilési lzemmad-
ra vald aliérés kiprobaldsdra. Ez
leszi a Harriert killnleges konst-
rukcidva. A pildla fdggdleges fel-
szdlldskor fokozatosan elforditja
a négy fivécsbvet alsé helyzel-
be, és néveli a teljesitményt. Ami-
kor a repilégépe elemelkedik a

gendd, a piléla leljesen hatsé
helyzetbe éllitja a fuvécséveket,
és ezzel befejez6dot az atlérés a
vizszintes repllésre. Leszéllasnal
a lolyamat forditolt. A fivécsévek
a ldggblegestdl kismértékben
elére is forgathaték, ekkor a told-
erd-veklor valamelyest elére mu-
lat. A gép ekkor a szdrnyvégi haj-
1émdvekkel egyensilyozva, hat-
ralele repdl. Ez1 a lehetSséget le-
hel kihaszndini rakétainditasra fix
helyzetbél, valamint helikopterek
lelbvésére.

A lipusbdl 16bbek kdzétt az
USA légiereje is vasdroll, és AVBA
jelzéssel repdli. 1975-ben a Mc-
Donnel Douglas szerz6dést ka6t
a British Aerospace-szel egy na-
gyobb teljesitményd Harrier kifej-
leszlésére. A megndvelt uj szarny

kiluldpalyardl, a piléta | hat-

28 / mﬂyn

1 megké Zle a gép

hatétavolsagat és hasznos lerhe-

lésél. A szarnyra (j, nagyobb fe-
lOletd fékszarnyat szerellek,
erGsiteték a fulémdvel, djrater-
veziék a hajtémd szivélorkokat,
nagyobb leljesitményd Rolls-
Royce turboventillatoros hajtémi-
vekel alkalmaziak.

Az U] gép az AVBB Harrier |I
jeldlést kapla.

Fontosabb billentydik:

1-0 - lolders

SHIFT 1-0 - fivécsdvek allita-
sa

E - hajiémd

W - lék

B - kerékiék

G ~ futémd

C - dipél I6lia

F — termik gémb

V - kils§ nézel

X - id6gyorsilas

[ ] - a két monitor dzemmédijai-
nak allitasa

N — a Hydra nem iranyitolt ra-
kéldk 1-2-4-8 darabos sorozata

<> — oldalkormanyok

ESC - menibe lépés

All-X — killdetésbdl kilépés az
irényitokézpontba

Ha mér itt vagyunk, nézzilk meg
a program 6bbi részét is.

Parancsnoki dllas:

EXIT - kilépés a kdzlekeds lo-
lyoséra

digitdlis dra - pause

bal monitor - légi egység sia-
tuszok

(hany gépink aktiv /harri-
er+helikopler/

hény ellenséges Hercules

hany géplnk van lartalékban)

kézépsé monitor — TAWADS
(tactical amphibious warfare data
syslem)

partraszéllé hadmiveleti takti-
kai adathalézat, ahol is a hadmd-
veletinke! meg tudjuk lervezni.

Jobb monitor — a harcok soran
kapott 0 k. Legylnk 6 5
mert csak egyszer lehet elolvasni

fekete telefon - il lehet a k-

. 16nbdz6 lemezmivelelekel vég-

rehajtani



fehér telefon — ez szinlén a
kézlekedd folyoséra visz.
piros telefon — Cicciolina

Sajét tervezés( hadjarat

Haditerv vdlaszitds
(kardok keresztben)

Tervek kozoNi valaszias (fel-le
nyilakon)

4 sorban leirhatjuk, hogy mit
akarunk (leleirt | )

Az ablakban Mm.mg]cle-
nik a haditerv

Az elkészitett hadilervel reali-
zélhatjuk (GO)

A menubdl kilépank, anélkil,
hogy aktivizainank (EXIT)

Klikkelés a mendben, és az
alabbi almenit kapjuk:

Review/change batlle plan —
attekinteni nzly mas meglévs ter-
vel, illetve valloztaini azon

Add new batle plan — j hadi-
tervel késziteni.

Aemove batlle plan — egy meg-
lévé tervet letdrdini.

Inditsunk egy 01 haditervvel

(add new baule

K
mﬂ is aha:u Pm&m ul?egm:
nehéz is) a logikus g

FOTO: AMIGA

Szinlén a jobb felss ikonndl, ha
a hozzalarlozd ablakra klikkellnk,
meglekintheljik a csala alakula-
sdl szigorian a szamok kereté-

berl vagy pedig arnirpanmszalli
féidi e k adha-
tunk 0 l:élporllokal

Airbourne - légi egységek

combal sorties flown — harci
bevelések szama
average largel hil rale — lalala-

moédszerét kovetni. Adva van
ugyebdr egy ellenséges szigel,
valamint a flottank, amivel ezt el
akarjuk foglalni. A hajéinkon van
egy pér helikopter, 16 Harrier, és
120 szarazfoldi egység. Namar-
most, ha Igy szdzen raklikkeldnk
valemelyik lelepllésre és a lér-
kép jobb felss sarkaban lévé ikont
is beka luk, akkor az alabbi
Uzenelekel kaphatjuk meg:

no delailed reconnaisance of
area — a lerlletrdl nincs részleles
felderités

point defences likely —

jelentds védelmi erd valészind

minor point defences likely —
csekély védelmi erd valészind

limited poinl delences likel Z -
kozeres védelmi erd valészin

full scale point defences likely
- leljes védelmi erd valészind

no enemy air activity expecled
- ellenséges légl levékenység
nincs észlelve

unoccupied — szabad, meg nem
szallt terdlet

secured by enemy — ellenség
ahal megszallva tartolt terdlet

...fighters patrolling area - ...
vadaszok jar6roznek a lerdlelen.

Ez Igy nem mond 1l sokat, és
egy magara valamit is adé pa-
rancsnok nem engedi meg azl a
luxusl, gy kalonail az ismerel-
lenbe kildje, ha nem muszaj.
Ezért szerintem az a legjobb, ha
bardisdgos bombazassal egybe-
ko161 felderitési délutant tartanank
repilégépeinkkel. 5’ aztan ami-
kor mar valamink elrepdll a terd-
let felett, automatikusan fel is de-
riti azt, és ekkor mar ponlosabb
informaciékhoz juthatunk:

supplies depot - hadianyag-
raktar

military camp — katonai tabor

sam sile - sam rakéla lelepilés

targels — célpontok

helicpoter base — helikopter
bazis

fuel dump - Gzemanyagtelep

airport — repll&iér

enemy mobile unils — ellensé-
ges mobil egységek

tok ara %-ban
harriers lost — Harrier veszte-
ségek

Ground units -
egységek

units commiled - bevetell egy-
ségek szama

units lost in combal — tamadas
soran megsemmisdit honi alaku-
latok

enemy unils deslroyed — meg-
semmisilt ellenséges egységek

Occupation - elfoglalas
fixed bases ges_yoyad — meg-

szama

lask force occupalion — u?
geink dltal elfoglalt telepd k
szama.

Ezek utdn minden straléga és
slraléga (16bbesszam: stralegy)
maga dénise el, hogy milyen lak-
tikat kivan alkalmazni. Lehet pl.
egy hidiét kiépiteni, és onnan ter-
jeszkedni sugdriranyban. Azlén
lehet az erfkel szép egyenlele-
sen eloszlatni a tengerparton, és
mintegy atfogé tdmadast inditani.
Javaslom azonban, hogy miel6tt
pariraszallunk, a vé t kicsit
puhitsuk meg a leveg6bél. Azon-
kivll persze az sem arl, ha a légi
fBlény is a mi kezdnkben van. Te-
hal ajanlalos elész6r az ellensé-

légieszkoztkel, replidlerekel
védelmi radar-, valamint ra-
kétaallasokal ledpolini.

Ez voll eddig az elméleti része a
dnlguinak A megvaldsilasa pedig
valahogy ilyeténképpen néz ki:

A Batlle Plan Control mendben
klikkelink egyel, az alabbi alme-
nit kapjuk, ami a felszini flottank
mozgasara iranyul:

Review/change operalions — al-
nézni/médosilani a hadmdveletel

Add new waypoint - a floltanak
Uj utvonalpontot megadni

Remove waypoint - az aktudlis
iranyponiol letérdini

Change departure time —az ut-

vonalpont elhagydsanak ideje (pl.
varakozik a flotta)

Minden utvonalponion tudunk
feladatokat végrehajlani csapata-
inkkal.

Erre szolgdl a Review/change
ormnﬂom mendpont. A ram

kérdez, hogy milyen eg gel
kivanunk csatdba szallni:

1. Széarazi6ldi csapalok

2. Helikopter

3. Harrier

Az alabbi dolgokat kell megad-
nunk:

1. = az adott 18idi e?‘ngal mi-
lyen mériékben vessi

- melyik hajérél szalljanak part-
ra,

- mi az Gtvonaltervik, (csak le-
leplksekre klikkelhetdnk, mas-
kilénben hibadzenele! kapunk)

- és végil az adott ponton mi a
leladatunk

navigation waypoinl — naviga-
ciés pont

engage & occupy — leklzdeni a
terlilelet, és beasni magukat

engage & conlinue — lekdzdeni
a lerllelet, és folylatni az elére-
nyomulast

remove instructions — utasilas
visszavonasa.

2. — melyik hajérdl inditsuk a
helikoptert,

- mi az Utvonallerv

- mi a feladala az adoll ulvona-
lon

Ll = ga

ciés pon!
drop troops — deszantegységek

ledobdsa
attack — 18idi célpontok lama-
dasa

remove instructions — ulasitas
visszavonasa.

3. — mi az Utvonalterv,

- mi a feladata az adot! utvona-
lon

navigation waypoinl —
ciés pon
primary target — elsddleges
célpont

secondary largel — masodlagos
célpont

remove waypoint —
oriése.

naviga-

dtvonalpont

A hadjérat sikeres végrehajlasa
hoz minden szlkséges mbrmﬁcut

képen az aldbbiak segiiségével:
El6szor is nézzok, mi talalhatd
a lérkép kornyékén. A legelsd egy
teleirt papirt stilizalé ikon, amel
TAWADS konfiguraciés mend.
az alabbiakal tudja:
Time control - idé bedllitasok
stop time — megéllitja az id6t
normal time —
fas! — kissé felgyorsitja az id6t

slep 1 minute — 1 perccel el5-
rébb ugrik
slep nexit mission - a kbvelkezd
killdetésre ugrik az id6.
— megjeleniiési

WMgrok

cultural leatures - a lelepliések
helyél rajzolja ki

unils — ugyanez a kalonai
vonatkozban

SAM zone — a SAM helyét és ha-
16tavolsagat jeloli be

a 16bbi nem kildndsebben fontos.

szer megnyomjuk a jobb oldali gom-
bot, akkor ani fog, ha dl.glﬂn
Kikkelink, a kicsinyiteni. Egé-

lolyostra
jutni, ahol ismét oriasi taviatok nyil-
nak elStank. It van példanak okaén
az elevdlor, mas szdval a LIFT. Neki
négy szintje van:
1. Légiiranyité torony. F1-181 F4-ig
vannak a nézelek. Sok hasznal
':i1 nem lattam, de legalibb 6l
z K.
2. Visszajutunk a lolyosdra.
3. Ez a leherraktér.
4. nwnpodghnnmﬂoidical

A kbzlekeds ldyoaérbi nyllik egy
PILOT leliratd szoba. Ez szerintem
nem mas mint az eligazitlerem. Ha
a baloldali monitorra Kiikkelink, ak-
kor a gép szépen kilrja az esedékes
repOlési feladatokal a lablara. Ezek
kézll valaszihatunk, hogy melyiket
akarjuk repdini. Van még egy ACC-
LIMATISATION nevil szoba, ami
szimulator a szimulatorban. Tobblé-
le tipusd kildelést replihetink valés
mzm%g nélkil. Taldunk mé'?.:g]

leliratol is. Baromi
rajonni, hogy ez a hangdrokhoz ve-
zel. Innen ludjuk lelflegyverezni a gé-
plnket, amivel replini akarunk, A
COMMAND leliratnal és a fehér lale-

. Es végil van egy szoveg a
falon, miszerint o flight deck”. Azaz
lelszallas.

Hatl Ogy tdnik, ezzel végeziem.
Tobb okossag nem jut az eszembe,
dehat ez nem véletlen ismerve sajat

mi

Osstesen

GRAFIKA KL
ZENE FA

JATSTHATOSAG



Ismét jelentkezik a legendas
Cé4-es rovat, az Eszbonté. Az
apropdjat az adta, hogy szép
szammal érkeztek szerkeszts-
séglnkbe levelek, amelyek a
rovat visszaallitasat kénék, és
programok, melyek a rovat
visszadllitisat lehetSvé tették.
Amig a masodik feltétel teljesol,
mindig lesz Eszbontd, erre sza-
vamat adom. Most pedig lassuk
a medveét!

A legeldszor teritékre kerils
jatékrél nem sikerdit fotot készi-
tenink, mert annyira firge az
anyag, hogy nem hagyta magét
lencsevégre kapni. A neve
Snake or Die. Osrégi az otlet,
amibdl a program taplalkozik, de
mégis egyedildllé a maga ne-
mében. Egy apré kigyéval kell a
képernyén kérozni, és a fel-fel-
villané bénuszpontokat beke-
belezni, amitél megnd, felgyor-
sul, dsszemegy a csiszdma-
szénk. Megadott ideig kell ci-
kaznunk az akaddlyok k&zbit,
anélkil, hogy falba szaladnank,
vagy a farkunkba harapnénk.
Ugye, hogy ismerds az &tlet?!
De a megvalésitas teljesen
egyedi. A hangeffektek és révid
szélamok paradésak, a hattér
mozgatdsa (Un. psycho effect),
mint nehezité kérdimény allati-
ra feldobja a jatékot. Eskliszém,
ilyen j6t régen szérakoztam,
mint ezzel a kigy6bivélével.

Five in a Row cimmel egy
kézepesnek mondhaté ,améba’-
stilusd jaték jelent meg a kdzel-
mditban. Egy 6x6-0s négyzet-
ben kell 5 egyforma szind kébél
allé sort, oszlopot, vagy &tiét
Osszehoznunk. Ez nem is lenne
bonyolult feladat, ha nem 12
szinbdl kellene bsszetdkolni az
alakzatot, és a kdvek fixen &ll-
nanak a helyikon. De azok bi-
zony elmozdulnak, ha mogattik
dres hely van. Ezaltal kénnyen
dugaba ddlhet addigi munkank,
de okos taktikdzassal ez el6-
nyinkre is fordithaté. Es ponto-
san ebben rejlik a jaték lénye-
ge.

Aki szerette a Rock'n'Roll-t
(a hires labirintus jatékot), az
most ismét prébara teheti tuda-
sat és torelmét. Megjelent Me-
thodos néven a kistestvére, ami
szinte ugyanolyan komoly pré-
batétel, mint a baty6. A bonyo-
lult labirintusban egy pici labda-
csot kell irdnyitanunk, kulcso-
kat kell 6sszeszednlnk, hogy az
utunkat allé ajtokat kinyithassuk
velOk, halalfejeket kell kerliget-
nink, és adoft szaml puzzie-
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darabkét kell dsszegydjtenink,
hogy a feltarulé kijaraton atlép-
hesslnk a kévetkezd szintre. A
kérolottink ugrandozé ellenfe-
leket irtsuk szorgalmasan, ment
ha hozzankémek, akkor vésze-
sen csbkken az energidnk. A
patkémégnes alakl kereszte-

SLIDE (C-64)

z6déseken csuda mékas médon
tudunk csak athaladni, mivel
négyszer felcserélédik az ira-
nyitas a magnes hataséra. Na-
gyon szérakoztaté a program,
minden pdlya rejtélyekkel és
megoldhatalannak tdnd kihiva-
sokkal teli. Igazi csemege!

Két régi ismerdst koszonthe-
tink a Puzzle Mania és az U96
személyében. Az elsd egy tipi-
kus tologatés game, a nyolcva-
nas években divatos mdanyag
dsszerakos jatékok elve szerint
elkészitve. A gép Gsszekeveri a
rendezett képet, és nekink a
kurzort mozgatva helyre kell to-
logatnunk az alakzatot. Jelen
esetben egy szamsort kell re-
konstrudlnunk, de a kés&bbi
pélyakon komplett képek is el6-
tdnnek. A masik alapjaul egy jol
ismert olcsd jaték®, a kockds
mateklapon jatszott torpedd
szolgalt. Semmi extra, maximum
a kilobvendé hajék makettjei
néznek ki aranyosan, egyébként
a jaték néhany menet utan fe-
lejthetd.

A végére egy igazi fejtorét
hagytam a legnagyobb gondol-
kodéknak. Az 6tbetds név, a
Slide magott egy elsd pillantas-
ra pitének tind, de a késdbbi-
ekben igencsak bevadulé jaték
hazédik meg. Elére megadott
alakzatot kell a 10x10-es tablan
tsszedllitanunk azéltal, hogy a
sorok és oszlopok, mint a bd-
vds kocka lapjai elforgathaték.
Az adott sorban, vagy oszlop-
ban taldlhaté szines kovek,
amint az elGre megadott pozici-

o000 2.3
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éba kerlinek, megszilardulnak,
és ezzel egyidGben az abban a
sorban, illetve oszlopban levé,
nem oda ill§ kavicsok elporlad-
nak. Ugy kell a legutolsé kockat
a helyére mozgatnunk, hogy
amint megszilardul, ne marad-
jon t6bb mozgathaté elem a
tablan. Kénnyitésképpen a koc-
kék szinei (a szlrke kivételével)

U96 (C-64)

véltoztathatok, ha megnyomjuk
a tdzgombot a kére mutatva, il-
letve minden szint level-code-
dal van ellatva. Igy elmondva
iszonyl komplikdltnak tdnik a
dolog, de nyugodijatok meg, ja-
ték kozben csak tovabb bonyo-
lodik. ..

Zolee
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emmi sem tart orokké, elmult hat a 92-es év is.
S Minden valamirevald kft most végzi el az utolso

simitasokat az adobevallasan, igy hat, gondoltam, én
is keszitek egy rovid zarszamadast a tavalyi évrgl. Cimsza-
vakban a kovetkezd valtozasok torténtek: belépett az 576
életébe a PC, viszont idélegesen megvalt téle Martin, aki
azota mar a hadsereg keretein beldl az irnoki hivatast is
kitanulta. Megnyilt az 576 KByte Shop, mégottink van egy
jol sikerlilt Computer Karacsony, jonéhany felejthetetlen cikk
és baki. Az uj évre pedig mar elére megigérhetiink valamit:
aki hi maradt hozzank, az nem fog csalédni bennink. Meg-
probaljuk a lehetetlent. Szeretnénk Magyarorszag legjobb
és legkdzkedveltebb szamitastechnikai lapja lenni. Komoly
szavak ezek, de becsszo, hogy betartjuk.

Most pedig még egy kicsit visszakanyarodunk az év végi
alkoholmamoros idészakhoz, mert elsé leveliink minden bi-
zonnyal alkoholos befolyas alatt irodott. Szerzéi Gergely
Sanyi és Reidl Romed. Még rajzot is kildtek magukrol, amit,
ha minden klappol, itt lathattok valahol. Nem tul bizalomger-
jesztd a képlk, nem szivesen talalkoznék veluk holdtoltekor.
Minimalis valtoztatasokkal lek6zlom a levelet, mert mindenki
szamara hasznos kérdések vannak benne, és félelmetesen
eredeti stilusban fogant.

Ugye milyen allati?! A térdemet csapkodtam az olvasasa
kdzben. Konnyekkel kiiszkodve megprobalok értelmes vala-
szokat adni a felvetett kérdésekre.

— Elséként, hogy miért valtozott meg az ujsag fejléce. Az
uj 576 KByte felirat tényleg sokkal lecsupaszitottabb, mint
az elddje volt. Szemely szerint nekem is jobban tetszett az
elézd, de corporate identity szempontokat figyelembe véve
a megujitas mellett dontéttink. Ez magyarra leforditva azt
jelenti, hogy csak.

~ A TV-TEVE-téma sajnos storno. Helyette inkabb a Cim-
boriat nézzétek szombatonként a reggeli 6rakban.

— ATARI-LYNX és GAME GEAR elemzések folyamatban
vannak, s6t szerintem mar a mostani szamban is talalhattok
egy két elejtett infot.

Mas ujsagokkal valé ésszehasonlitasoknak nem tul sok
ertelmét latom, ugyanis mindenki azt latja klasszabbnak-
szebbnek-csinosabbnak-szinesebbnek-szexisebbnek-stb.,
ami neki szimpatikusabb. Az egyik ujsag ezzel, a masik
azzal nyer maganak hiveket, az egyik ebben nyujt tobbet, a
masik abban. Az pedig, hogy egy cikk, vagy formatum ket
ujsagban hasonlo, az még nem jelenti azt, hogy egymasrol
koppintottak. Ezt hivjak fatalis véletlennek.

- Az értékelések szamadatai nem szamithatok se szam-
tani, se meértani, se fizikai 6sszefiggések alapjan. Az altala-
tok megadott képlet kabé fedi a valosagot, azzal a kiegészi-
téssel, hogy nem konvex a hasracsapé véletlenszamgene-
ratorunk, hanem konkav.

— A PC-s érkezési oldalrél megkérdezzilk a C64-es tabort.
Ha ok patronaljak az otletet (amit ketlek), akkor lesz. Egyébkent
ez is, mint sok mas rovat bévitése, a helyszike problémakorbe
tartozik. Ezzel kapcsalatban megjegyzem, hogy gondolom so-
kan felszisszentek, mikor valami korcs C64-es képeket” emle-
gettetek. Ez nem szép téletek! Epp elég bajuk van azaltal is,
hogy alig csordogal valami friss anyag szamukra, erre még
lenézo pillantasok is sujtjak dket. Ejnye bejnye...
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ndy megkeresi Sophiat New York-

ban, de a tolvaj ott is feltdnik, s meg-

szabaditjia Sophit is az Atlantis-i
leleteitdl. Indy félreteszi szkepticizmu-
sat Sophia elméleteivel szemben, s
egyift indulnak el megkeresni a legen-
das szigetet.

Nem tudjak azonban, hogy a tolvaj
nem volt mas, mint Klaus Kerner, egy
naci titkosligyndk, aki Dr. Hans Uber-
mannak dolgozik. Ubermann kiprébal-
ja a targyakat, és az egyik gydngysze-
met (mas néven orichalcumot), s
meggy6zédik, hogy a gybngyszemben
valéban hihetetlen energia rejt6zik.
Kerner azonnal akciéba lép, s az ori-
chalcum egyetlen vélheté lelGhelye, At-
lantis keresésére indul, Ugy gondolja,
hogy méar semmi sem allithatja meg.

Ezalatt Indy és Sophia Monte Carlo-
ba utazik, s ott egy bizonyos Alain Trot-
tier-t, egy régiségkereskeddt probalnak
megtalalni, hatha 6 tud nekik segiteni a
nacik elleni versenyben Atlantis felfe-
dezéséeért.

Ez a torténet mar bizonyara sokak-
nak ismerds, hiszen az Indy 4 adventu-
re verzidja mar regebben megjelent. A
jaték akcié valtozata azonban csak
nemrég jelent meg, igy tehat most errél
lesz sz6. A Lucas-film szokasahoz hi-
ven ezt a valtozatot C64-en is kiadta,
bar érzésem szerint lehet hogy jobban
tette volna ha nem teszi. Ugyanis a
jaték sem PC-n sem Amigan nem egy
nagy durranas, de C64-en kifejezetten
gyenge.

A program 3D-s abrazolasa legin-
kabb a Cadaverhez hasonlit, na persze
a grafika sokkal silanyabb. Jé dolog
viszont, hogy az F1-F2 gombokkal né-
zeteket tudunk valtani mind a négy ég-
14j felé. Az iranyitas elsére lehet hogy
majd furcsanak fog tlnni, de hamar
megszokhato, igy csak a lényegesebb
dolgokra térnék ki. A targyakat a Space
lenyomasa utan lehet valtani, hasznal-
ni 6ket pedig a Joy hatrah(zasaval tud-
juk. Targyakat le is tehetiink, ehhez
nyomjuk meg a spacet, majd amikor
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FATE of ATLANTIS

villog a targy, nyomjunk egy 0-1. A torté-
netben tehat két szereplénk van, ezek
kdzott a + billentydvel, 64-en pedig C-
vel tudunk valtani. Ezeken Kkivill valo-
szindleg csak az F4-F5 billentylre lesz
szilkséglnk, mivel ezzel tudunk allast
menteni, ill. tlteni. A képernyé jobbol-
dalan egy hémérét lathatunk, ez az ak-
tualis szereplénk energiaallapota. Ha
ez tul alacsony szintet mutat, akkor né-
hany tabla csoki befalasaval tudunk rajta
javitani. Csokikat az ellenséges kato-
nakiol tudunk zsakmanyolni. Vigyazat:
a leltott katonak egy id6 utan maguk-
hoz térnek. Ez még rendben is volna,
de az hogy egy leszirt, vagy egy lelétt
ember hogyan éled fel, mar nem egé-
szen vilagos szamomra. (Itt jegyzem
meg egyébként, hogy a 64-es verzio-
nal a katonak olyan hamar felélednek,
és Ugy rank ragadnak, hogy valészind-
leg csak miutan kileheltik a lelkiinket,
azutan kopnak le rélunk. Osszegezve:
a jaték szinle jatszhatatlan.) A jatéktér-
16l balra egy iranytdt, és egy 6rat talal-
hatunk. Az iranytd az adott palyan min-
dig a kijarat felé mutat, az érara pedig
akkor kell figyelniink, ha valamit idére
kell teljesitentink. (PI.: hatastalanitani a
bombat.) Akkor nézzik, mi is tdriénik
héseinkkel.

CASINO

Indy és Sophia tehat megérkezett
Monte Carléba. Hat kérem, mit is lehet
egy casinoban csinalni? Természete-
sen rulettezni. El6sz0r is valtsuk be az
osszes pénziinket zsetonokra. A nye-
rési esélylnk elég nagy, hiszen jovébe
lato képességekkel rendelkezink a lo-
ad-save opciok segitségével. A fold-
szinten nem tudom mieért, a jostehetsé-
gem cs6dot mondott. Itt tehat csak
duplazzuk meg a pénzinket. (Pirosra,
vagy feketére rakva.) Ha ez megvan a
tobbi szinten mar konnyd a dolgunk.
Odaallunk egy asztalhoz, kimentjik az
allast, majd miutan megkaptuk a biztos
tippet, visszatdltjiik. Ezt egy parszor
megismételjlk, s hamarosan jo par ezer

dollcsival leszink gazdagabbak, ami-
vel most mar megkereshetjik — az
elsé emeleten — Monsieur Trottiert.
Vegyink meg téle mindent! (A pisz-
tolyt, a térképet, a tekercset és a
kdnyvet.) A pisztolyhoz majd késébb
szerezhetiink toltényeket. Lehetbleg
minél alacsonyabbra alkudjuk az ara-
kat. A casinéban még harom targyat:
a petréleumlampat, a csipéfog6t, és
az alagsorbdl a naci Uzenetek deko-
doléjat vegyllk magunkhoz. Ha ez
mind megvan, menjink a kijarathoz.
Félreértés ne essék: oda amerre a
nyil mutat, majd fel, mivel a fébejara-
ton a nacik miatt mar nem tudunk
tavozni.

FLOTTABAZIS

Jussunk el a drotkeritésig. Utkdzben
lehetbleg keriljik ki a reflektorfénye-



ket. Vagjuk ki a keritést a fogéval. A
taboron belill kévessik az iranytlnket.
Egy kis hazba kell émiink, egy kdny-
vespolc elé. Csusztassuk le a kényves-
polcot, a polc mbgdtt ugyanis a titkos
lejaré kapcsoléja van. A szilkséges kod
egyik fele benne van a kényvben, igy a
masik felére méar csak 16 variacié ma-
rad, ezt mar végig lehet prébalni az
adott id6 alatt. Ha megvan a kéd, maris
ereszkedlnk lefelé a dokkba. Menjiink
Indy utan Sophiaval is.

TENGERALATTJARO DOKK

Itt semmi mas dolgunk nincs, mint
bejuttatni mindkét emberiinket a ten-
geralattjaréba. Ehhez hasznéljuk a
rakododarut. Elég nehéz rdkapasz-
kodni, de csak gyakorlas kérdése. Vi-
gyazzunk mert egy id6 utan a tenger-
alattjaré kifut.

A TENGERALATTJARON

A nacik megtudtak, hogy feljutot-
tunk, ezért egy id6zitett bombat he-
lyeztek el a parancsnoki toronyban.
Elészor tehat ezt kell hatastalanita-
nunk. Az iranytdt kévetve ismét egy
polchoz, mogotte pedig egy lejaré-
hoz jutunk. Menjink le a hajé aljaba,
aftitkos laboratériumba. Itt talalkozunk
végre Kernerrel. Elég veszélyes alak,
savas bombakkal dobalédzik. Ha van
ra méd, pisztolyt hasznaljunk ellene.
Bejutva a laboratériumba a morsén
Uzenet érkezik. A dekédoléval olvas-
suk el. Megvan tehat, hogy hogyan
kell hatastalanitani a bombéat. Még
ugyanitt keressilk meg Atlantis térké-
pét. Ezek utan intézzik el a bombat,
majd keressilk meg a periscope-ot,
és iranyitsuk a hajét Atlantis felé.

SZIGETEK

Ha a térkép szerint jottiink, akkor
most biztos, hogy j6 helyen jarunk.
Keressik meg a bensziildttek torzs-
féndkét. Mint minden térzsfénék, ez
is ajandékokat kér. Utlegeljlink ki a
népébdl 6 db fogas nyakdiszt, majd
keressik meg a kunyhok karil a ma-
radék 4-et. igy, 10 fogakkal teli lan-
cért most mar beengednek minket a
barlangba.

ATLANTIS

It mar leginkabb csak a kiizdelmen
van a hangsdly. A német 6rokon kival
jénéhany rémité szérnnyel is talalkoz-

< FIGYEI.EM'O

Minden hénapban egy siker program kazetta
boritéjat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettaba helyezve U0j taggal gyarapodjon
gyljteményetek.

Ezzel egyid6ben 0] kazettas programokat
kinalunk eladasra, a listat és az arakat meg-
talaljatok lapunkban.

Tehat:
PRESS PLAY ON TAPE...
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hatunk. A naci katonaktél aranygdmbo-
ket zsakmanyolhatunk, amelyekkel
majd a kilénb6z6 szerkezeteket tudjuk
mikodtetni. A cél: bejutni a belsé szen-
télybe, majd megtalalni, hogy honnan
jonnek ezek a szdrmyek, és valahogy
megallitani 6ket. A belsé szentélybe
ugyan mar sikeriilt atugranom, de az
oft 1év6 gépek mikddésére, Gszintén
megmondom, nem jttem még ra.

Hat idaig jutottam. Azt még el kell
hogy mondjam, hogy ez az utolsé szint
szdrnyen idegesitd, ezért a végigvitel
megprobalasat csak kotél idegzetlek-
nek ajanlom.
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Gondolom mindenki
szdmdra ismerdsnek tunik
a kovetkezd képsor; unott

arcu, karikds szemd ifju

egyre idegesebben
lapozza ,Az elsd vilag-
haboru torténete” cimd
vaskos kotet, majd végsd
elkeseredettségében

a sarokba hajitja azt.
Mésnap kifulladésig tarto
felelés lesz, és még
semmi sem maradt meg

a fejében. Hogy lesz ebbdl
potvizsga nélkilli tanév?!
Bégyadtan fordul kedvenc
haziéllata, a sz&mitbgép
felé és ekkor beugrik

a megoldas:

Historyline 1914-1918.

A program egy kis
enciklopédiaval felér, mivel
rendkivili alaposséggal
dolgozza fel a trénérokds
meggyilkolasatol

a Compiegne-i erdében
aldirt békeszerz6désig
terjedd idbszakot. Mindezt
egy remek taktikai és
stratégiai kérnyezetbe
dgyazva valdsitottak meg
a Blue Byte programoz0i,
akiknek nem ez az elso
ilyen jellegu produkcibjuk
(ldsd Battle Isle).

FOTO: AMIGA

jaték leginkabb a sakkhoz

hasonlit, persze igen 1a-

voli rokonséagi fokon. Vég-
s6 cél itt is az ellenfél teljes le-
taroldsa, vagy f6hadiszallasa-
nak elfoglaldsa. Az els6 taktikai
elem tehat a kiizdelem, a méso-
dik pedig a cselszévés, a térbe-
csalds. A kozdelemben igen
fontos az a szempont, amiben
jelentésen eltér a sakktdl, hogy
nem meghatarozott vagy beha-
tarolt egyetien figura ereje sem,
mivel a helyzetOktsl, erGnlétik-
161 és tapasztalati fokuktdl figg
eredményességik. Lényeges
kilénbség még, hogy egy mene-
ten belll tobbet is léphetink és
mozgasunk teliesen figgetien az
ellenséges hadmdveletektdl (ez
természetes is, hiszen a hadve-
zérek is el6bb meghozzak dénté-
seiket az ellenféllel szemben, az-
tan a szembendllé egyidében
megtett lépésétsl fiigg, hogy jol
dantétt-e, vagy sem). A legkilo-
nésebb Ujdonséga a jatéknak az,
hogy a két jatékos egy iddben
mozgathatja és foglalkoztathatja
embereit, nem kell a masik csiga-
lassisagl lépéseire vami. Amint
mindketten jelezték, hogy végez-
tek a hadmdveletekkel, végrehaj-
tédnak a kijelolt akciok (tamadas,
arokasas, stb.).

Most pedig lassuk tizete-
sebben, miben rejlik a jaték iga-
zi sava-borsa.

A fémeniiben néhany hasz-
nos opciot llithatunk be, me-
lyek k&zil a legérdekesebbek a

1914-1918

KARTE és az EXTRAS funkci-
o6k. A KARTE segitségével a
felsébb szintek és a két jatékos
szamdra felépitett palyak kdzott
vélogathatunk. Ehhez termé-
szetesen kédszavakat kell be-
gépelnink, amelyek a mellékelt
téblazatban olvashaték.

A EXTRAS cimszé alatt allit-
hatjuk be tdbbek kazbtt a jaték
egyik érdekességét, a kizdel-
mek bemutatdsat vagy elha-
gyasat. Ha bekapcsolva hagy-
juk, akkor minden egyes (tko-
zet a szemOnk el6tt zajlik majd
le. Itt szabalyozhatjuk azt is,
hogy betekintést nyerhessink-
e az ellenséges raktarakba is,
vagy mindenki csak a sajat
készleteit ismerhesse. Es végil
e pont alatt szabdlyozhatjuk az

egy menet alatt megtehetd lé-
pések szamat is. A tobbi kon-
venciondlis mendpontra nem
érdemes kitérni, hasznalatuk
egyértelmd.

A jatéktéren egy kurzort
mozgatva tudjuk parancsainkat
megadni, informacidkat szerez-
ni és egységeinket mozgatni. A
kijelsit objektumon a tizgomb/
space és adott iranyba vald
joystick/billentydzet mozgatas-
sal hatarozhatjuk meg, hogy mit
szeretnénk vele csinalni. Az
alabbiakban az ikonok jelenté-
sét olvashatod.

WAKTEN AUF DEN BEWEGUNGS-MODUS

Exit Ikon: minden esetben
megjelend ikon, mellyel tudat-
juk a szamitogéppel, hogy az
adott objektummal momentan
nem akarunk cselekvést végre-
hajtani. Mindig megjelenik, ha a
tizgombot megnyomjuk, valédi
értelme az, hogy ha véletienGl
raclickeltink egy egységre, ak-
kor téves utasitas adasa nélkal
el tudjuk hagyni azt.

Térkép ikon: szintén minden
esetben hasznalhaté ikon,
melynek segitségével az egész
hadszintért megvizsgélhatjuk,
bejelélve rajta azt a terlletet,
ahol éppen a lokdlis harcterink
elhelyezkedik. Tovabbi haszna,
hogy a kis négyzetet mozgatva
rajta, a taktikai display-t is
gyorsabban eltolhatjuk a kivant
helyre.

Lada ikon: csak meghatéro-
zott objektumokon hasznélhaté
ikon, melynek segitségével be-
pillantast nyerhetlink a f6hadi-
széllas, a gyar, a raktdr illetve
szallitdjarmiveink anyagkészle-
teibe.

Kérddjel ikon: minden eset-
ben hasznélhatd, segitségével
a kurzor alatti objektum, harci
eszkdz leglontosabb adatai
tudhaték meg.

Négyéagu nyil ikon: Csak
abban az esetben hasznélhatd,
ha sajat egységlnk folott all a
kurzor, ugyanis ezzel az ikon-
nal tudjuk eszkdzeinket moz-
gatni. Természetesen a mozga-
tasi ciklus alatt alkalmazhaté
csak, a tdmaddsi szakaszban
mar nem.

Okal Ikon: csak az akcidcik-
lusban alkalmazhaté ikon,
mellyel kijeldlhetjik a timadast
végrehaijté egységeket és meg-
felels kézelségben allomasozé
célpontjaikat. A megtamadhatd
ellenséges egységek vilagosabb
szinnel vannak megjelélve a
térképen. Ugyanezzel az ikon-
nal jel6lhetjik ki a raktarépitok-
nek, hogy hol rendezzenek be
Gjabb raktart a terOleten és ez
az ikon szolgal a felderité pio-
nir-egységek utasitasara is,
hogy hol épitsenek éarokrend-
szereket.

Csavarkulcs ikon: csak
épileten belll alkalmazhaté és
egy odavezényelt egységen el-
végzendd javitdsi munkalatokra
ad parancsot. Az akciéciklusban
lehet ezeket a munkalatokat el-
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végezni, amihez természetsen
meghatirozott egységnyi ener-
gidra is szkség van (4ltaldban
15 energiaegység, kivételt ké-
peznek a raktarépiték, melyek-
nek Ujbdli harcbaéllitasahoz 50
egységre van szikség). Nagy
jelentésége van a sérilések
helyrehozasanak, mivel az uj-
bél harcrendbe éllitott eszkozok
és harcosok nagyobb tapaszta-
latokkal rendelkeznek, ami
gyakran az 6 javukra dénti el a
kizdelem kimenetelét.

Kalapécs Ikon: hasoniéan az
el626 ikonhoz, csak éplleten be-
lul hasznélhatd és egy adott harci
egységet lehet vele gyartani, ha
éppen az akcidciklusban vagyunk.
Természetesen csak olyan esz-
kbz gyarthatd, amelynek elGalli-
taséhoz elegendd energia all az
Ozem rendelkezésére. Ezt a sz&-
mitégép automatikusan a tud-
tunkra hozza, nekink csak a va-
lasztékbal kell kijelsintink a legin-
kébb szlkséges harci eszkozt.

Kétagu nyil ikon: ezzel ad-
hatjuk tudtéra a szamitégépnek,
vagy tarsunknak, hogy elvégez-
1k lepéseinket és jatékciklus val-
tasra felkészaltink. Ha egyedil
jatszunk, ne felejtsiik el az F1
gombbal jévahagyni a ciklusval-
tast, mert a szamitégép csak ez
utdn kezdi el sajat |lépéseinek
végrehajtasat.

Klén figyelmet érdemelnek a
jatékban eldfordulé épiletek is,
melyek mindegyike mas és mas
ceélt szolgdl és kulonboz6 jelents-
séggel birmak.

Stratégiai szempontbdl termé-
szetesen legfontosabb a féhadi-
szillds (jeldlése a térképen HQ).
Valéjaban a jaték egyik végeélja
az ellenfél féhadiszéllasanak
meghdditdsa, éppen ezért kdz-
ponti jelentésége van mindkét ja-
tékos szempontjabdl. Erdemes
legaldbb 2-3 védelmi egységet az
éplletben vagy annak kémyékén
dllomasoztatni, nehogy ellenfe-
link egy gyors csapatatcsoporto-
sitassal végzetes tilerdbe keril-
j6n és lerohanja azt. Az elfoglala-
sa gyalogsaggal vagy lovassag-
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gal trténhet gy, hogy az épilet
elétti sorompd hatszogére he-
lyezzik egységinket.

Mésodik kilénleges figyelmet
érdemld objektum a gyaér (a tér-
képen F-fel jeldlve). Ezek az egy-
ségek nem mindig valamelyik fél

j tartozok, vannak még
meghdéditatian gyérak is, amelyek
elfoglalasa jelentds statégia
eredményként kényvelhets el.
Meghéditisa a fhadiszéllashoz
hasonléan térténhet, melynek
ereményeképpen az 8sszes ben-
ne lévs eszkdz a mi tulajdonunk-
ba megy at

Utnljara egy specialis objektum
maradt, a raktdr (a térképen D
betdvel jeldlve). Kildnlegessége
abban 4ll, hogy nemcsak a meg-
lévé raktdrak haszndlhatok a ja-
ek sordn, hanem djak is létesit-
hetdk. Ezt egy specidllisan ere a
feladatra kiképzett egységgel, a
raktarépitdkkel végezhetjik el.
Mivel a raktarak felépitése hely-
igényes, ezért csak 4 egymés
melleti sik terileten fekvd hat-
szogre létesithetSk. Egy épits-
csapat két ciklus alatt tudja fel-
épiteni teliesen az éplletet, de
ugyanez megoldhatd két brigad-

dal egyszerre is. Adott esetben
barikdd jellegi feladatokat is el-
lathat az épitmény, de leginkabb
javitasi munkalatokra érdemes
épiteni.

Altalanosan érvényes minden
egyes éplletre, hogy a benne
végzendd tevékenységekre bizo-
nyos mennyiségd energiapont all
rendelkezésre. Az energia nagy-
saga a ciklusok zarasaval mindig
azonos mértékben névekszik at-
16l foggSen, hogy mekkora az
épllet és milyen a fekvése (Utha-
l6zat fejlettsége, sajat-ellenséges
csapalok ardnya a kornyéken,
stb.).

Befejezésképpen néhany
hasznos jétanécs az eredményes
harcok megvivasahoz:

- A csapataink egyméshoz wi-
szonyitott elhelyezkedése igen
nagy jelentdsséggel bir a harcok
kimenetelét illetden. A hagyoma-
nyos hadviselés szabdlyainak
megfelelden alakzatokba Wmé&-
rilve sokkal nagyobb erével tud-
unk eldre nyomulni, illetve sokkal
keményebb ellenallast tudunk ki-
fejteni. Ezért ajanlott a bekeritést,
az ékalakban valé tamadast, és
védekezésnél a blokkolast alkal-

SCOUT, GREEN.

azaz 24

Ha

Ha a szamitogép ellen jatszunk, akkor minden megnyert Utkozet

kédszot kapunk. Szamuk 2°24, mivel a jaték a 4 évig hizédé habord i
hénapnak egy-egy eseményét dolgozza fel és annak megfelelsen
hogy két szembendllé tél kozil valaszthatunk.

Ha Németorszég oldalan harcolunk: PULSE, CIVIL, MOUSE, VENOM, NOISE, RIGHT, ORKAN,
FRONT, RATIO, PARTS, PLANE, FLAME, GOTHA, BALON, PAUSE, ELITE, INFRA, HILLS, COBRA,
ATLAS, AMPER, RHEIN, CANDL, STERN.

Franciaorszagot valasztjuk: BATLE, GOOSE, SPORT, BIMBO, TEMPO, BARON, BUMMM,
LEVEL, TOXIN, PRINC, CLEAN, XENON, SIGNS, HOUSE, SIGMA, SEVEN, ZOMBI, MOVES,
BLADE, ZORRO, STONE, MOSEL, ORDER, SODOM,

Kodtablazat:
Két jaékos esetén:

TRACK, HUSAR, BEAST, PLATE, LIGHT, SCROL, VIRUS, BISON,
DROID, GRAND, ROYAL, WATER, SKILL, SKULL, AUDIO, SPELL, CAMEL, FLAGS, STORY,

Egy jatékos esetén:

utn felsébb szintre jogosité
mign masodik hénapjanak,

DRUCK, TROLL, UBOOT,

36 / mxByfe

mazni. Ezéltal védielenebb egy-
ségeink is fel tudjak venni a kiz-
delmet a nagyobb tdzerejlekkel,
és a gyengébb haderdvel rendel-
kezé csapatok is eredményesek
lehetnek egy naluk joval szilar-
dabb egységnél.

—Masik aranyszabaly, hogy aki
lejtérSl leereszkedve tdmad, az
eredményesebb, mint aki felfelé
rohamoz. Soha ne feledkezzink
meg a domborzat adta elbnydk
kihasznélasardl.

- A bbb Otkbzetet is megért
alakulatokat érdemes az éplle-
tekben rendbehozni”, mivel a ta-
pasztalati fok is rendkivil sokat
nyom a latban.

- Ne vagjunk bele til nagy ta-
volségokra kiterjedd hadmivele-
tekbe, mert a twl sok gyaloglas
rendkiviil legyengiti haderénket.

~ Kertljok a nyitott, belathaté
terleteket, mert ha itt lep meg
ellenfelink, akkor (mint az igazi
héboriban) biztos veszteségre
vagyunk ltélve.

— Az elsd vonalakba nehéztd-
zérséget helyezzink, mert ez all
ellen leginkabb a tdmadasoknak,
és mindamellett nagy pusztitbe-
rével rendelkeznek. Masodik lép-
csOként nagy hatdtdvolsagl to-
zérséget telepitsink, hogy a ti-
volabbi célokal is ereményesen
pusztithassuk, a hatvonalban pe-
dig a nagy kapacitas( és hatota-
volsagl szallitbeszkdzeinket al-
loméasoztassuk, hogy gyors utdn-
potiast tudjunk harcold egysége-
inknek nyujtani.

Zolee
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Magyarorszig elso széles vilasziékot kinilo szoftver boltja. Szamitogépek, eredeti jatékok
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EF  KABELEK B FLOPpY DRIVE-OK 5 FILTEREK
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50 GREAT GAMES GOAL TMAN NINJA RABBITS STERN GAME v ALIEN 3 AMAZING TENNIS
A320 AIRBUS KING S QUEST Iv BLUE ANGEL OPERATION HANCI WINTER STAR WARS BART BATTLE BLAZE
ARCHIPELAGOS T NINJA 2 BOD SQUAD OPERATION WINTER SUPER SUPER MARIO LAND Il BATMAN RETURNS BULLS VS BLAZERS
AVEB HARRIER LAST NINJA 3 DOKAN T SPORTS 92 T2 ARCADE CHUCK ROCK BUSTER BROS
ASSASULT EGEND OF BUFFALO BILL'S OUTRUN WIZARDS LAIR TEENAGE MUTANT JOMES CASLEVANIA IV
B-52 MEGAFORTRESS LOMBARDRACRALLY  RODEQ GAMES OUTRUN EUROPE WORLD CHAMP NINJA TURTLES 2 LAST CRUSADE R
BAT 2 ] CABAL PAC LAND BO TENNIS MICKEY MOUSE CHESTER CHEETAH
BAAL LURE OF TEMPTRESS  CALIFORMIA GAMES PIT FIGHTER X-out TERMINATOR 2 OUTRUN EUROPA CONTRA Il
BATTLE MASTER MANHATTAN DEALERS  CASTLE MASTER PLATOON FLASH PRINCE OF PERSIA D-FORCE
AUN NARY CIACUS ATTRACTION  PREDATOR v TINY TOON Fl DARIUS TWIN
BIRDS OF PREY MICROPROSE GOLF CISCO HEAT PRO TENNIS TOUR mér 549, .w""’ ok TINY TOONS 2 DEATH VALLEY RALLY
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N PRINCE OF PERSIA EDD THE DUCK SCHOOL JUDGE ATOMIC RUNNER HOLE IN ONE GOLF
CHAMPIONS OF THE PUSHOVER ESWAT WARRIORS  LUPO ALBERTO 50 GREAT GAMES HOME ALONE
RAJ RAILADAD TYCOON  EYE OF HORUS SILENT SERVICE MEGAPHOEN! A-10 TANK KILLER ELWI HOOK
CHUCK YEAGER RED OCTOBER FLIMBO'S QUEST TE WARS NIGHTMARE ONELM  ACES OF THE PACIFIC  GRE JAMES BOND JA
FLIGHT TRAINER 2 RLUNNING MAN FRANKENSTEIN SLY SPY STREET AR JIMMY CONNORS
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DOGS OF WAR SPOT HIT PACK STl SPACE CRU! CADAVER MAGIC SWORD
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DUNGEON MASTER STRATEGY MASTERS  HUDSON HAWK STUNT CAR RACER SPEEDBALL 2 CASTLES Il PAC MANIA MYSTICAL NINJA
DYNA BLASTER SUPER SOCCER e SUMMER OLIMPIAD CHESSMASTER 3000  PAPER BOY NBA ALLSTARS
EYEOF BEHOLDERN  SUPERCARS INDIAMA JONES 3 SUPER HANG ON ULTIMA TRILOGY CISCO HEAT PIT FIGHTER NCAA BASKETBALL
F.15 STRIKE EAGLE TEENAGE TURTLES2  INDIANA JONES IV BLADE ULTIMA ¥ COLORADO ART NHLPA HOCKEY 53
FALCON TERMINATOR 2 TAI CHI TORTOISE WACKY RACES DARK SEED AOAD AASH 2 PAPERBOY 2
FLIGHT OF THE TEST DRIVE I INTERNATIONAL 30 TARGETREMEGADE  ___ SPIDER MAN PEBBLE BEACH GOLF
E GOOFATHER CHNO COP GAMEBOY DIE HARD I SUPER OFF ROAD GOLF
FORMULAONE G THE HUMANS INTERNATIONAL NINJA  TERMINAT mir2700, e " DISCOVERY Az PILOTWINGS
FUTURE CLASSIC TOTAL RECALL -] TEST DRIVE N —————— F5 TEAM USA PIT FIGHTER
COLLECTION viZ THE CURSE OF RA ADDAMS FAMILY F117A STEALTH BASKETBALL PRINCE OF PERSIA
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INT. CHAMPIONSH WORLD SOCCER TURBO OUTRUN DR MARIQ KING'S QUEST VI ALPHA MISSION STREET FIGHTER 2
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INTERPHASE AIRBORANE RANGER RESISTENCE TURRICAN MEGA-LO-MANIA BATTLETOADS 5TG
ISHAR AMERICANIDPOOL  MOONWALKER TURRICAN I GHOSTBUSTERS 2 MEGAFORTESSHIGH  BOULDER SUPER ADVENTURE
IVANHOE ANTICS MYTH TUSKER HUDSON HAWK DENSITY DISK CRACKOUT ISLAND
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AHOL JATSZVA
VASAROLHATSZ!

VISZONTELADOK FIGYELEM!

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

VIDEKI VASARLOINKNAK CSOMAGKULDES!




