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TARTALOM Tisztelt 576 KByte Tulajdonos!

IRONLORD . . . . . . . . . . . .. 5 Eloszfjr is szerkesztéseglink r'wj.\l/ében kf}"Sfo){WjUk,
hogy megvette lapunkat! Remeljik, az elsd szines,
THE SRR, fes e i S szamitbgépes programokkal foglalkozd Ujsag megtet-
BOXING MANAGER . . . . . . . . . . 5 szik és ezutan allando olvasodja lesz. Amit mar most
OIL IMPERIUM . . 6 ggrantélni 'tudunk_,. hogy ezt a m(?nny.isiagf'j informéoiétl
minden honap kdzepén hasonldé minéségben veheti
MAVY MUOWVES [0 v s alale m s wiin x5 s 9 kézbe. Célunk, hogy minden olyan programrél, melynek
DRAGONS OF FLAME . . . . . 10 kezelése vagy jatszhatésaga nehézkes, esetleg lehetet-
len lenne, teljes és részletes leirast, illetve ahol ez nem
PERSIAN GULF INFERNO . . . . . .. 12 szilkséges, oft ismertetdt kdzoljink.
FIGHTERBOMBER . .. . . . . . . .. 14 Batran allithatjuk, hogy az 576 KByte mogott olyan
SUPERCARE. o Ly 16 UJ:s,aglro (?s slzerke’sz’togarda all, amely e’zt a kItUZ.Ott c?lt
képes elérni. Ismétléseket nem szeretnénk tenni, ezért
BEECIRS S SR 1 e 16 olyan programokkal mar nem kivanunk foglalkozni, me-
AUSSIEGAMES . . . . . . . . .. ... 17 lyek leirasa mar mas helyen megjelent. Megprobéalunk
aktualisak maradni, és a legujabb software-ekkel foglal-
L N g ey SR RS BT RS 18 : i i oy
kozni. Természetesen ez nem zarja ki, hogy néhany
VHLD S TREETS: =, i et 5 T30, 20 érdemtelentil elfelejtett, jobb sorsot érdemis jatékot na-
SPACE GIUESTII . oy« wivs s o is s 21 | @yionkala helyezzink.
SHANGHA| Szamitunk minden olvasé véleményére, kérdéseire
""""""""" 23 és otleteire! Erre kiilon olvaséi rovatot nyitunk és minden
SUPEROSWARLD o . . = s - 23 lényeges kérdésre azon belill szeretnénk valaszolni.
S o g et i e S o 03 Terveink kdzott szerepel egy KOZKIVANATRA rovat
inditasa, ahol minden hénapban azt a programot sze-
CHAMBERS OF SHAOCLIN . . . ... .. 24 retnénk elemezni, amelyre a legnagyobb igény mutat-
AETEE T OOAT s e ol F it 24  kozik. Tehat On, kedves Olvas6 nem csak olvaséja lehet
LOST DUTCHMAN MINE . . . . 26 az ujsagnak, hanfam aktivan részt vehet a szerkesztés-
ben is. Eppen ezért kérlink mindenkit, akinek barmilyen
CARRIER COMMAND . . . ....... 28 otlete, javaslata van, az ragadjon tollat és irja meg
PELUXEFAINT 2887 .0 0l 8 v 28 nekdnk!
OMNI PLAY BASKETBALL . . . . . . . 30 Reméljik, hogy Ujsagunk hasabjain minden hénap-

ban talalkozunk!
TV SPORTS BASKETBALL . . . . .. . 31
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Obb honapos reklam eldzte meg az

UBI-Soft Uj térténelmi kalandjaté-
kat, az IRON LORD-ot. Az Ujsagokban
megjelent grafika- elézetesek nem tu-
loztak, valoban igen szép jatékot sike-
rilt dsszehozniuk a programozéknak,
s mindez csoddlatos zenei alafestés-
sel. Ajatékban mindenki megtalalhatja
kedvenc stilusat: tgyesen &6tvozték a
kaland, akcio, stratégiai és labirintus
elemeket. Ajaték hattere nemujkeletd:
messzi féldeken vivott csatak utan ha-
zatérve keserlien tapasztalhatjuk a ta-
vollétiinkben beallt valtozasokat. Ked-
venc bacsikank megérezve a kinalko-
z6 lehetdséget letaszitotta atyankat a
tronrél és most kemény kézzel uralko-
dik népunk és foldink felett. Felada-
tunk ,egyszerl”: vissza kell szerez-
nunk jogos érékunk, a tront. Mivel ba-
csikank erds sereget is bitorol, elsd
feladatunk egy hadat allitani ellene.
£hhez meg kell nyernink a helybeliek
bizalmat és segitségét.

A jaték kezdetén Gsi kastélyunkban
taldljuk magunkat keztinkben egy szal
karddal és zsebunkben 280 arannyal.
A kastaly pihenéhelyll szolgal, am
ezen tulmenden igen fontos, hogy itt
tudjuk kimenteni illetve visszatdlieni az
aktualis jatékallast. A képernydn lévd
térképet vizsgalva lathatjuk, hogy a ja-
téktérigen egyszerl: néhany telepilés
és egy uUt, mely ezeket 6sszekdti.

Kastélyunkhoz legkdzelebbi faluval
kezdjik az ismerkedést. (Mashova
nem is tudunk menni, mivel egy-egy
helyre valo eljutashoz keresztil kell lo-
vagolnunk az utba es6 falvakon is.)
Célozzuk meg az elsé telepulést (Vi-
gyUk ra a kurzort és nyomjuk le a tdz-
gombot.) Ekkor egy kis fekete pont
kezd el mozogni az uton (ezek mi len-
nénk), ezzel egy id6ben betdltddik a fa-
lu térképe.

A falvakba érve néha kellemetlen
meglepetésként ismeretlen lovag hiv
parviadalra minket. Ez (féleg eleinte)
kitind lehetdség elhaldloztatasunkra.
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Szemben lathaté ellenfellink, felette
egy csik az energiajat mutatja. Beld-
link csak kardot tartd kezink és ener-
giank latszik, mely szerencsére joval
tébb, mint a lovagé. Harcolni igen egy-
szerl; ha a lovag Gt minket a kardjaval,
huzzuk arra a joystick-et, amerrdl az
atést kapnank. Szerencsés esetben Ki-
védjuk az (tést, ellenkezé esetben
energiank latja karat. Gyakran egy
pajzs villan fel a jobb szélen, ekkor mi
probalkozhatunk tAmadassal. Ha sike-
ril bevinnink egy szurast, ez a lovag
azonnali elhunytahoz vezet. (A mi ha-
lalunkhoz legalabb négy bekapott tala-
lat sziikséges.)

Amennyiben sikeresen tuléltik a vi-
adalt, Chatenay Malabry-ban taldljuk
magunkat. A hazak kézoétt maszkalva
rabukkanhatunk
egy  gyogyno-
venyszakuizletr
e. It nyilik
elészdr lehetd-
ség kapcsolatba
lépni hazank
eqgy fiaval. Vizs-
galjuk meg a né-
lunk lévé targya-
kat (INVEN-
TORY) illetve

pénztarcank vastagsagat (MONEY).
Ha valamit fel akarunk kindlni, azta GI-
VE opcidval tehetjik meg (egyelére
nem érdemes hasznalni, hiszen csak
egy kardunk van), viszont van ara-
nyunk, amivel vasarolhatunk (BUY).
Mint altalaban azok a dolgok, amiket itt
a jatékban maguktol adnak az embe-
rek a felkinalt gyogyndvény (HERBS)
sem haszndalhaté semmire. Talan a be-
szélgetés seqit (DISCUSS). Megtud-
hatjuk, hogy éppen most rendezik a
szokasos évi ijaszversenyt. Szegény
fickd nem éppen egy Robin Hood, igy
csak almodozik a kupa elnyerésérdl.
Mi viszont megprébalhatjuk (meg is
kell, mivel a jaték teljesitéséhez sziik-
séglink van e trofeara).

Hagyjuk el a boltot (QUIT), és keres-
stk meg a versenyt (ARCHERY COM-
PETITION). A verseny végleges meg-
nyeréséhez harom menetben kell
gy6zniunk. Kérénként hat céltabla van,
egyre messzebb, és mindegyikre négy
I6vest adhatunk le.

Akép aljan lathatok a vezérld abrék.
A jobb szélsé ikon valasztasaval bar-
mikor abbahagyhatjuk a céllovészetet.
Balratdle alévés oldaliranyat, a mellet-
te levével aldvés magassagat hataroz-
hatjuk meg. Ez utdbbit érdemes 26°-ra
beadllitani. Az oldaliranynal vegyuk fi-
gyelembe a szélerét (bal szélen) és a
cel kézeptdl valo eltérését. Loveshez
vigyUk a kurzort a kép bal felsé részén
allo ijasz alakra és nyomjuk le a tiiz-
gombot. Amig lenyomva tartjuk, addig
az ijat feszitjuk (az eré ndvekedését
alatta figyelhetjik), ha elengedjik, ak-
kor a nyil kilbvédik. Amennyiben rossz
helyre I6ttink, a helyszint felllrél latva
eqy fekete pont jelzi a nyilvesszé lan-
dolasanak helyét. Néhany drai gyakor-
las utan egész j6 esélylink van, hogy
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eltalaljuk a celtablat, amely ilyenkor
nagyitva lathatd Az egyre tavolodo
celtablakra a kdévetkezd erékkel pro-
baljunk I6ni: 45, 55, 66, 80, 88, 97.
Igyekezzunk a cél kozepén lévé fekete
kért eltalalni, mivel ez pontszamunk
novekedéseén kiviil pénztarcanknak is
j0 szolgalatot tesz: 150 arany a juta-
lom. Mivel a jatékban igen sok pénz
szUkséges, ezt érdemes az ijaszaton
dsszekaparni. Gyakoroljunk sokat, s
ha egy forduld végén kiestink, menjlnk
Ujra vissza. Ha az utolsé kérben 550
pont felett sikerll teljesiteni (esélye mi-
nimalis), akkor elnyerjik a fédijat, egy
gyonydru serleget.

Ezt megszerezve sétaljunk vissza
gyogyndvényes baratunkhoz, aki a ku-
pa lattan lelkendezik egy sort, majd
megigéri, hogy segiti tovabbi utunkat,
cserébe a kupaert. Adjuk oda, s mivel
itt egyeldre nincs mas dolgunk, men-
junk vissza arvan hagyott lovunkhoz,
és vegyUlk az iranyt a kdvetkezd falu
felg. Itt Ujra szamithatunk némi viadal-
ra.

Afaluba bejutva (LORANDO) keres-
stk meg a kereskedét (SHOPKEE-
PER). Neki egy nyaklancra (NECKLA-
CE) fa] a foga. Ezzel most nem szol-
galhatunk, viszont egy ifji herceghez
méltdan megvasarolhatunk egy nagy
rubint (RUBY) és fegyverzetet (ARMO-
UR). Ha esetleg nem futnd a pénzink-
bél, akkor késébb vissza kell jénniink
tobb pénzzel. (3500 arany kell.) Alljunk
tovabb, s egy kis pihendre térjink be a
kocsmaba (INN). Afelkinalt borra nincs
szlkségink, hiszen antialkoholistak
vagyunk, de hallgassuk meg a kocs-
maros panaszat: a szerzetesek nem
hajlanddk eladni a legfinomabb borai-
kat. Szeédelegjink ki a borgdzds helyrél
a tiszta levegdre, lovunkra pattanva
induljunk tovébb.

A legtavolabbi hely mar egy komp-
lett kisvaros, TORANTEK. Ejtstk utba
a varoska legmendébb (egyben legve-
szélyesebb) helyét, a jatéktermet
(GAMESROOM). Belépéstinkkor a he-
lyiek ellenségesen méregetnek, am ez
ne zavarjon minket. Ha kevés a pén-
zlink, kockajatékkal novelhetjik (vagy

csdkkenthetjuk). A szabdly igen egy-
szerU; aki 7-et dob a két kockaval, az
nyeri a betétet. Erdemes nagy téttel
kezdeni, mivel az elsé nyerés
dltaldban a mienk. Ha elég pénzink
gydlt 6ssze, vagy meguntuk, folytas-
suk a jatékot szkanderezéssel. Négy,
egyre erésebb ellenfelet kell lenyom-
nunk.

A modszer ismert mar mas jatékok-
bol: a joystick gyors jobbra-balra ran-
gatasaval névelhetjlk erdnket. Vigyaz-
zunk! A 3. és 4. ellenfélnél egy pillanat-
nyi kihagyas is végzetes lehet és kezd-
hetjik a szkandert eldlrél. Néhany
csuklo- és joystickcsere utan van esé-
lyink a gyézelemre. Pihenésre azon-
ban nem sok idénk marad: egyik
ellenfelink némi csalassal vadol min-
ket. Az ered-7 ;W
mény Ujabb par- !
viadal. Tuleles X
esetén kezdjunk
ki a

nyugozve
szkanderteljesi :
tményunktsl L 7=l
egyik filbevalé- 7
jatadjaategyta-*
nacs kiséreté- 3 :
ben: latogassuk meg a varoska egy
csendes zugaban é16 zsoldos baratjat
(MERCENARY) és adjuk oda neki az
ékszert. Egy ilyen szép holgynek ne-
héz ellenallni, fogadjuk hat meg javas-
latat.

A zsoldos kissé baratsagtalanul fo-
gad minket, am amint odaadjuk neki a
fulbevaldt, mindjart segitékészebb:
egy nagy rubinért hajlando elszegddni
csapatunkhoz tarsaval egyitt. Adjuk
oda neki, vellk is erdsddik haderdnk.
Mintegy mellékesen megjegyzi, hogy
egy fegyverzetért cserébe egy szép
nyaklancot ad nekunk.

Ez épp kapora jon, s mivel ebben a
varoskaban nincs tébb dolgunk, lova-
goljunk visszafelé és ejtsik utba a ko-
lostort. Elsd utunk az egyik szerzetes-
hez (MONK) vezet, aki elpanaszolja,
hogy tarsai betegek, és nem tudja, ki-

hez fordulhatna segitségért. Termé-
szetesen hozzank, am ehhez szikség
van gyogynovényes baratunk kozre-
mikddésére is. Lovagoljunk hat vissza
hozza az Uzletbe. Az arus segitoke-
szen eléveszi a kért gydgyszert (ANTI-
DOTE). Indulhatunk vissza, de utkdz-
ben térjink be a nyaklancot keresé
boltoshoz és adjuk oda szerzeme-
nyiinket. Orémmel kényvelhetjik el
hadseregink ujabb gyarapodasat a
halas boltos személyében. Visszatér-
ve a papokhoz adjuk at a hozott gyogy-
szert. A hatas azonnali és bamulatos:
a felépilt szerzetesek csatlakoznak
hozzank, s6t még a templomos lovagot
(TEMPLAR) is rédbeszélik erre. Hamég
ez is kevés lenne, rdadasként megigé-
rik, hogy a borukbdl eladnak a kocsma-

rosnak. Evvel a jo hlrrel terhetunk
vissza az ivoba. Kélcsdnds 6romaét
okozunk egymasnak: a kocsmaros a
bornak &ril, mi pedig annak, hogy a
kocsmarost is oldalunkon tudhatjuk a
molndrral (MILLER) egyutt, akinek a
kocsmaros — irantunk érzett halajat ki-
mutatva — hajlandd visszafizetni tarto-
zasat. Ezzel korteshadjaratunk végére
éntiink, csapatunk teljes, a jaték elsé
részének végéhez értink.
Lovagoljunk vissza a kastélyba és
menjink a toronyba (TOWER). Erde-
mes kimenteni jelenlegi &llasunkat
(SAVE GAME), majd némi meditacio
utan Utkézzink meg bacsikank sere-
gével. (GO TO WAR). Ha eddig min-
dent jol csinaltunk akkor mindkét olda-
lon 10 hadosztalybdl all6 sereg vara-
kozik az Utkézetre. (Mivagyunk a jobb

also sarokban.)
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CASTLE
1. TOWER
HORSE

LORANDO
1. SHOPKEEPER
2. INNKEEPER

ABBEY

1. MONK

2. TEMPLAR
HORSE

Rovid stratégiai jatek kovetkezik.
Minden kérben mindegyik csapa-
tunkkal egy dolgot csindlhatunk, a
kdvetkezdk kézdl: egyet elére léplnk,
elfordulunk, illetve pihentetjik az
embereket. Ha két csapatunk 6ssz-
létszama nem haladja meg az 500 f&t,
akkor ¢ssze is vonhatjuk 6ket (egyikkel
raléplnk a masikra). Ha tamadunk egy
ellenséges csapattestet, akkor
érdemes egyszerre tébb oldalrdl
ratamadni, igy kevésbé fogynak em-
bereink. A képen idénként megjelend
.csirkecombok” energianknak tesz-
nek hathatds szolgalatot. Ha mind-
egyik egységunknek elGituk a

g
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TORANTEK
1. GAMESROOM
2. MERCENARY
=mAHORSE
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CHATENAY MALABRY

1. HERBALIST

2. ARCHERY COMPETITION
HORSE

akkor indulhat az 0tkd-

teenddket,

zet.
Gy6zelmink esetén mar csak egy

feladatunk van: bacsikank kastélya-

ban bolyongva feljutni a legfelsé
emeletre. Ez természetesen nemcsak
holmi lépcsémaszasbdl all; bonyolult
labirintus-rendszereken kell atkiz-
dentunk magunkat. Az emeletek tele
vannak lezart atjarokkal, ezek kulcsait
kell ¢sszeszednink emeletenként. A
legtébb esetben szikség van az 6sz-
szes kulcsra, mindet 6ssze kell szed-
nink. A felfelé vezetd lépcsd helyét
egy nagy nyil jelzi. Az emeleteket
Osszekoté részen harcias deneveérek-

kell kell megkizdenink. Ha sikerdl le-
I6ni mindegyiket, és a kép alsé részén
lathatd energiacsikunk sem fogyott le
végzetesen, Ujabb labirintusban talal-
juk magunkat. Ezt ,csak” hatszor kell
végigcsinalni és maris fenn vagyunk a
tetdn.

Mar csak a program meleg gra-
tulacidjat kell fogadnunk: Legyéztik
gonosz bacsikankat, visszafoglaltuk
minket megilleté helylGnket, a trént.
Népunk hdésként (Gnnepel, ajkukrdl
nevink szall az ég felé az idék
végezetéig. ..

KARIKA



A boksz rajongdi az év elején két uj
jatékkal taldlkozhattak. A The
Champ-ben a vilag legjobb dkldz8ivel
kell 6sszemérnlink tudasunkat. A jaté-
kot egy vagy ket személy jatszhatja.
Betoltés utan a program egy mendvel
jelentkezik be, melyben a kettes joy-
stickkel valaszthatunk. Itt kell bedllita-
nunk a jatékosok szamat. Megnézhet-
juk az eredménylistat (Hiscore), és a
bokszoldk ranglistajat (Worldrank). A
File Options meniben tudjuk az ered-
meényeket és a jatékosok adatait (Make
Data File) lemezen tarolni, illetve betdl-
teni. A Sparring pontban edzémeccsen
készilhettnk fel az igazi eréfelmérés-
re.

AStart Game vdlasztasa utan a jaté-
kos nevét kell megadni. It egy jatékos
lemezen levé adatét is betdlthetjik.
Majd, ha elézéleg a Training pontban
az On-t valasztottuk, egy edz&terem-
ben talaljuk magunkat. El§szdr ugralo-
kotelezni kell a joystick ttemes fel-le
mozgatasaval. Ezutan a bemutatott

tliz + 7 irany
(kivéve a fel):
Utések
A jaték szép
grafikajaval és -
élethi hangha- w il KB
tdsaival nem BB e
igér botkor- H1H
; el o B
manyunknak B
hosszu életet. B
Aki a sok ve- '

rekedés helyett

W

szivesebben
lenne edzd, an-
nak a Boxing Manager-t ajanlom. Eb-
ben a jatékban maximum &t bokszoldt
indithatunk kulénb&dz¢é bajnoksagok-
ban. Ajatékot egy személy jatszhatja a
kettes joystickkel.

Kezdéskor betdlthetlink egy korab-
ban mentett jatékot, vagy ujat kezdhe-
tink. Az Uj jatékba be kell irnunk ne-
vinket, majd sportoldinkkal kell szer-
z6dést kétniink. (irjuk be a bokszold
nevét, évi mérkézései szamat, a rang-

THE CHAMP
BOXING MANAGER
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Utéseket kell a lehetd legjobban megis-
mételnink. Az utolsd gyakorlattal gyor-
sasagunkat fokozhatjuk. Itt jobbra-bal-
ra kell mozgatni a botkormanyt.

A mérkézés kilenc haromperces
menetbdl all. A képernyé felsé részé-
ben a két bokszold pontszamat latjuk.
Folétte a szines csik erénket mutatja.
Az iranyitas a kovetkez6:

jobbra, balra a jatékos mozgatasa

le, le + jobbra, le + balra, fel: véde-
kezés

sorban tervezett sorszamot és atlagos
bevételt.)

Most egy el6szobaban talaljuk ma-
gunkat. Aképernydn négy ajtét latunk,
melyeken a tlizgomb lenyomasaval
léphetiink be és ki.

Phisics: ebben a szobaban orvosi
vizsgélaton vehetnek részt versenyzé-
ink. A tlzgomb lenyomdsa utan va-
lasszuk ki melyik bokszoldnk allapota-
ra vagyunk kivancsiak. A képernyén
megjelend adatok sorrendben a kévet-
kezék: klOzdé-
képesség, Vvé-
dekezés, gyor-
sasag, pontos-
sag, erd, allokeé-
pesség és seru-
Iés.

Gym: torna-
terem, Itt bok-
szoldink edzeés-
tervet készithet-
jok el (sulyeme-
lés, szoritobeli

munka, UtSedzés, futds és edzd-
meccs). Egyszerre csak harom kilon-
b6z6 edzésformat valaszthatunk.
Office: iroda. Itt tébb tevékenység
kézal valaszthatunk. A falinaptaron a
napok mulasat kévethetjiuk. Az irat-
szekrényben versenyzdink szerzddé-
sét, meccseik adatait és a bajnoksa-
gok rangsorat lathatjuk. Ajegyzetfizet-
ben a kdvetkezé mérk&zések datumat,
sportoldink egészsegi allapotat és mas
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bokszoldk adatait nézhetjik meg. Ate-
lefonon mérkézéseket kdthetlnk le
sportoldinknak. Hivjunk fel egy masik
edzét, és valasszuk ki emberei kézil
leendd ellenfelinket. Ha ellenfeliink
szabad, a mérkdzés részleteiben kell
megegyeznink (hany hét mulva le-
gyenameccs és abevétel hany szaza-
lékara tartunk igényt). A megegyezés
utan telefonon értesitentink kell az ér-
dekelt szovetséget a mérkdzésrdl.
Exit: hétkéznapokon a jatékot
menthetjik lemezre és befejezhetjik a
jatékot. Szombatonként azonban itt te-
kinthetjik meg a mérkdzéseket. Amér-
kézeés szlneteiben beallithatjuk ver-
senyzdnk taktikajat (pl. fejre Gsson) és
ellathatjuk sériléseit. A mérkdzés 10
menetes. A meccs kdzben a képer-
nyén lathatjuk, hogy ki milyet Gtétt, és
az ellenfele védte-e. Ez arész elég so-
kdig tart, és egy idd utan unalmassa
valik. Egyébként a program jo szorako-
zast nyujt (és fejleszti angol szokin-
csinket). Temesvari
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Oil Imperium _

gy régota kdzkézen forgd program

ez, mely valdszinlleg a német
nyelvezete miatt nem igazan kdzked-
velt anyag. Pedig a stratégiai jatékok
kedvelGinek egy kdnnyen jatszhato ér-
dekes programot készitett a RELINE
cég. A jatékban egy olajtarsasag igaz-
gatdjakent kell megallnunk a helyln-
ket. Tehat lassuk a lényeget...

Betdltéskor Workbench-bél indul. A
bevezetd rajz kbzepes mindségd, a kis
digitalizalt képek viszont dtletesek. Az
egér bal gombjanak megnyomasa uta-
ni képernydn nyomjunk két ENTER-t.
Ekkor a CODE RICHTIG felirat meg-
nyugtat minket, hogy nagyszertien el-
taldltuk a kodokat. Ezutan valasztjuk
ki, hogy hanyan szeretnénk jatszani.
(Maximum négyen lehet. Ha ennél ke-
vesebben akarunk, akkor a gép veszi
at a fennmarado helyeket.) Ha megva-
gyunk, a nevlnk beirdsa utan kiva-
laszthatjuk a legszimpatikusabb olaj-
tarsasagot. (TRANSOIL, EXPLORA,
ALL AMERICAN, INTEROIL) Minden
bevitelutan egy OK-tis nyomjunk, mert
a gép csak igy érzékeli a valasztasain-
kat. Ha ezzel is megvagyunk, az iroda
kivalasztasa kovetkezik. Kinek melyik
tetszik. (Lehet ugyanolyan irodaja két
embernek.)

Most négy jatékforma kdzil valaszt-
hatunk:

1. Jaték harom évig

2. 60 millio dollar készpénzig

3. Az Osszes tobbi jatékos csédjéig

4. 80% piaci részesedésig

Barmelyik mellett déntstnk is, a ki-
l6nbség csak annyi, hogy mig az elsé
két tipusnal a teljesen becsiiletes jaték
is elegendd a gydzelemhez, addig a
harmadik-negyedik esetben mar sété-
tebb Uzelmek nélkll, nemigen ér célt
az ember. Itt mar komoly tranzakciokat
kell véghezvinniink, melyek igen nagy
kockéazattal jarnak. De errél majd ké-
sébb...

Miutan bekérte az adatlemezt a gép,
megmutatja az irodankat és a kész-
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pénzinket. Innen érhetjik el a kalén-
bdzd funkciokat.

Bal oldalon felll lathatunk egy tas-
kat. Ezt abban az esetben kell hasznal-
nunk, ha a gép kdzdélte vellnk — telefo-
non —, hogy ég valamelyik olajmez&nk.
llyenkor ha réamutatunk a taskara (az
egér bal gombjaval) akkor a kézépen
megjelend két abra kodzil valasztha-
tunk.

Abal oldali valasztasa esetén kézlik
velliink, hogy amennyiben nem aka-
runk, vagy nincs idénk az oltassal fog-
lalkozni, abban az esetben ezt &k j6
pénzeért elvégzik helyettink. Akkor ér-
demes emellett dénteniink, ha mar
igen sok a pénzink, vagy nagyon szo-
rit benninket az id6. Ellenkezd eset-
ben a jobb oldali 4brat valasszuk. Ek-
kor a masik lemezt helyezzik be, és
csodaljuk meg replldgéplnket, ami
szallit minket. Kis repilés utan kiug-
runk, €s nem messze az €gé kutaktol
érink foldet. Nekikezdhetlnk az oltas-
nak. Ez a régen ismert robbantasos
maodszerrel térténik. Odamegylnk az
égé kuathoz, szembdl nekimegyiink,
majd a tizgomb megnyomasaval egy
idében egy pillanatra lehtuzzuk a kart.
Ez azt eredményezi, hogy egy robba-
notéltet jelenik meg a kut felett. Akép-
erny6 tetején kézben megszemilélhet-
juk gyujtézsindrunkat, amint éppen
visszafelé €g. Ha a robbanas pillanata-
ban még esetleg nem vagyunk elég
messze, az az egeszségi allapotunkra
igen rossz hatast gyakorol. Ha sikertl-
ne haromszor elhaldloznunk, ugy befe-
jezddik az oltas és a tudomasunkra
hozzak veszteségeinket, majd folyta-
todik a jaték. Egy robbandtditettel csak
akkor érhetlnk el sikert, ha a kat mar
csak fél langgal ég. Ekkor ugyanis mar
eqy toltet is elegendd a teljes oltashoz.
(Természetesen a legjobb az, ha egy-
egy kutat két robbandtéltettel — kulén-
kdlén — oltunk, mert igy nagyon kevés
lesz a tliz martaléka.) Ezek utan ha ki-
cseréltik a lemezt, tovabbléphetlink.

(Abban az esetben, ha nem égett

semmink és mi mégis ezt az opciot va-
lasziottuk, a gép kdzli velliink, hogy hi-
aba akarunk oltani...)

Akodvetkezd dbra atelefon. Ezenke-
resztul igen fontos dolgokat tudhatunk
meg. Pl.: Leégett valahol par olajtarta-
lyunk, esetleg furétornyaink szenved-
nek égeési seértléseket, szerzddést
ajanlanak, szerz6dést szegtlink meg
és ezért blintetd szankcickat foganato-
sitanak, megbuktunk egy szabotazs-
akcioval, stb... Ha tartalyunk égett le,
akkor érdemes azon a terileten uj tar-
taly(oka)t vasarolni, hogy az esetleges
olajtébblet ne vesszen karba. Ha furé-
torony ég, azonnal fogni a taskat és
menni oltani! Ha szerzédést ajanlanak,
meg kell néznink, hol. Most gondol-
junk vissza: Van azon a tertileten érde-
keltségunk? Van ott akkora kapacita-
sunk amennyirdl a szerzédés sz41? Ha
igen, és az arat is megfelelének talal-
juk, ugy alairhatjuk. Ha az el6zé& feltéte-
lek valamelyike nem all, akkor ne ké-
vesslink el kénnyelmiséget! Ha nem
teljesitjik az itt leirtakat, abban az eset-
ben a szerzddés utolsé sordban Iévd
blntetést kell fizetnink. Figyelem! Ez
az egyezmeény tdbb hdnapra szol! Bar-
melyikben nemteljesitink, a szankciok
érvénybe lépnek. A szerzddés teljesi-
tése egyébként nagyon egyszerl. A
hénap végén maradnia kell annyi ola-
junknak, amennyi a szerz6dés(ek) tel-
jesitéséhez szikséges. Vigyazat! Nem
hékézben kell ezt a mennyiséget elad-
ni!

Ha nem volt telefonunk és ennek el-
lenére ezt a funkciot valasztottuk, a
gép kozli vellink, hogy az elézd hivas
6ta ujabb nem volt.

A bal also abra a fiokunkat abrazol-
ja. Ha kihtzzuk, harom dolog kéz{il va-
laszthatunk. A leghasznosabb a jobb
felsé tasak. Ezt kinyitva tudjuk megte-
kinteni gazdasagi helyzetunket. (Furo-
tornyaink szamat, kapacitasukat, md-
koédbképességlik aranyat.) A bal oldali
oszlopban szerepelnek a mikddék, a
masikban a nem mikoéddék. Arosszakat



érdemes felajanlani eladasra, mert igy
nem kell fizetni utanuk a fenntartasi
koltségeket. Ezek egyébként a térké-
pen sargan vibralnak. Az alsé és a bal
oldali a kilénbozé tisztességtelen
dzelmekhez kell. A bal oldalival az in-
gatlanlzletbe szallhatunk be négyféle
pénzdsszeggel, a jobb oldalival pedig
a t6bbi olajtarsaséag ellen kdvethetiink
el kilonbozd szabotdzsakciokat. Pl:
olajkutakat gyujthatunk, tartalyokat
robbanthatunk fel. Ezeket csak akkor
hasznaljuk, ha nem félink az esetle-
ges kodvetkezményektdl. Ugyanis ha
rajonnek aturpissagra, akkor a birésag
elétt taldljuk magunkat, és elég ke-
mény blntetést szabhatnak ki rank (PlI.
elveszik néhany furdtornyunkat.) Ter-
mészetesen itt is és az el6z6nél is mi-
nél nagyobb &sszeget fektetlink az (iz-
letbe, annal kisebb a lebukas veszélye.

A jobb felsé abran egy térképet 1a-
tunk. Ennek segitségével az &sszes
foldrészen megtudhatjuk, hogy kinek
mennyi kutja van, de azt nem, hogy
azok mikddnek-e vagy sem.

Az alatta lévé szamitogép a leg-
hasznosabb eszkdzlnk. Ezen keresz-
tul bonyolithatjuk az eladasokat, véte-
leket, innen hivhatunk szakértét, furha-
tunk és kérhetlnk statisztikai adatokat.

Vétel: Az elsd abran keresztiil bo-
nyolithatjuk vasarlasainkat. Valasztha-
tunk fdrdtorony és tartdly kézdl. Ha a
tornyot valasztjuk, akkor a f6ldrész ki-
jeldlése kdvetkezik. Ha itt még nemva-
saroltuk meg a furasi engedélyt, akkor
ez minden fbldterlleten az elsé alka-
lommal 2 000 000 $-ba kerul. Ezek
utan barmikor furhatunk, minden to-
vabbi engedély nélkll. Ha most kiva-
lasztjuk valamelyik négyzetet, ugy el-
donthetjik, hogy a kézélt aron aka-
runk-e tornyot venni. Ha igen, akkor a
furasrol kell déntenink. Furunk-e most
vagy sem. Ha ezt is most szeretnénk
elvégezni, akkor mar csak annak el-
déntése marad hatra, hogy specidlis,
vagy sima furast akarunk (Spz/sel) (A
specialis az draga mulatsag, viszont az
eredmény biztos.) Jobb ha magunk vé-
gezzik ezt el, mert igy szazezreket, sét
milliékat takarithatunk meg 2-3 furéa-
son. Tehat ha magunk csindljuk, akkor
egy kedves kis zene Kkiséretében lat-
hatjuk meg furdtornyunkat, amelynél

éppen megkezdddott a furas. Alatta a
kilénb&zd szind rétegek a fold mindsé-
gét jelzik. Alul a szdveges résznél tob-
bek kozott megtudhatjuk a furas se-
bességét- amit a joystick gombjaval tu-
dunk szabalyozni— és a furofej allapo-
tat. (normal/kritikus) Ami minket a leg-
jobban érdekel, az a jobb felsd kép.
Ezen a scanneren figyelhetjuk a fura-
sunkat feltlrél. Afurdfejet a piros karika
szimuldlja. A joystickkel iranyithatjuk
ugy, hogy az mindig kézéptajon ma-
radjon. Ha az allapotjelzénél a kritikus
felirat olvashatd, akkor — ha nem val-
toztatunk gyorsan iranyt — a furofej el-
torik, és ez a torony hasznalhatatlan-
sagat vonja maga utan. A furds vége-
zetével koézli velink a gép, hogy
mennyi ideig tartott és mennyibe ke-
rult. Ha vetelnel nem tornyot hanem
tartalyt akarunk
venni, abban az
esetben el kell
déntenink,
hogy melyik
foldrészen  ki-
vanjuk névelni a
szamukat. Ez
természetesen
csak ott érde-
mes, ahol mar
van olajkutunk,
vagy éppen j
most szeretnénk venni. Haromfele tar-
taly koézil valaszthatunk. 500, 1000 és
2000 hordo tartalmanak befogadasara
képes all rendelkezéstinkre. Be tudjuk
alltani a tipust és a darabszamot is.
Kdzben lathatjuk —ha tébbet veszink —

az 0ssz befogadoképességet. Atartaly |

az egész terllet kitermelt olajat tarolja,
tehat nem szikséges minden torony-
hoz kilén venni.

Eladds: Lehet valasztani, hogy mit
akarunk eladni. Tornyot, vagy olajat.
Ha az elébbit, akkor végignézhetiik,
hol van egyaltalan ilyen a birtokunk-
ban, és az eladanddra ramutatva beal-
lithatjuk az arat is. Abban az esetben,
ha olyat valasztunk, amit mar egyszer
kijeldltink, Uugy megkérdezi t6link a
gép, hogy tényleg valtoztatni akarunk-
e eddigi allaspontunkon. Ha nem, ak-
kor minden marad a régiben, de ha
igen, abban az esetben el6szér vissza-
allitja mikoédéve, és csak ismét ramu-

tatva lehet az eladasi aron valtoztatni.
Erdemes egyébként a kutakat még
mikodés kozben — ugy 5-6 hdnap
utan — eladni, mert igy még esetleg
tisztességes arat kaphatunk érte.

Ha olajat szeretnénk druba bocsata-
ni, elsé dolgunk kivalasztani azt a féld-
részt, amelynek olajabdl akarunk elad-
ni. Ha ezzel megvagyunk, az olajtarsa-
saggal a hattérben megnézhetjik az
éppen aktualis olajarakat. Beallithatjuk
a kivant mennyiséget, és ekdzben fi-
gyelemmel kisérhetjik ennek &sszér-
tékét. Ha esetleg meggondoltuk ma-
gunkat és inkabb megtartjuk az 6ssze-
set, ugy allitsuk vissza az eladasi
mennyiséget nulldra. Egy féldrészen
egy hdnapban csak egyszer prébalha-
tunk meg eladni olajat. Azért megpro-
ba[n: mert néha a kovetkezot kozh ve-

cl

link a gép: Sajnos a csévezetékinknél

— amin keresztll az olaj szallitasa tor-
tént volna — gondok mertltek fel. A se-
gitséged nélkil nem tudjak megoldani
a problémat. Ez annyit jelent, hogy fel-
tlinik egy sivatagi részlet, amin keresz-
tll a jobb alsd sarokbdl a bal felsébe
kell elvezetni a csGvezetéket, oly mo-
don, hogy a jobb alsé sarokban lévd
cs6tipusok (vizszintes, fuggdleges,
jobb kanyar, bal kanyar) és az egér bal
gombja segitségével, kis darabokbdl
kell 6sszedllitanunk az egészet ugy,
hogy a csOvezeték két vége talalkoz-
zon. Ha esetleg homokbuckanak, vagy
barmi masnak tkéznénk, ugy a jobb
oldali gomb megnyomasaval az utolja-
ra letett darabot visszavehetjuk. Mind-
ezt gyorsabban kell véghezvinnink,
mint a gép a sajat csévezetékével,
mert ha § épiti meg el6bb, akkor &szin-
e sajnalatardl biztosit minket, és kézli
vellink, hogy ebben a honapban egy
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gramm olajat sem tudtunk eladni. Vi-
szont ha sikertlt, akkor a tébbi részen
folytathatjuk az eladast.

Furas: Ha esetleg egy tornyot meg-
vettink, de nem volt pénzink a furas-
ra, vagy egy telefonhivas miatt nem
tudtuk megkezdeni, akkor erre az ab-
rara mutatva a korabban mar leirt mo-
don, most elvégezhetjlik ezt a mivele-
tet.

Statisztika: Ha van annyi szabadi-
dénk, hogy a jaték allasarol szolo infor-
macidkat meg tudjuk nézni, arra ez az
abra ad modot. Megtudhatjuk piaci ré-
szesedéslnket, alldeszkdz-alloma-
nyunkat, készpénzkészletiinket grafi-
konon, furdtornyaink szamat, jelenlegi
Osszes olajkészletliink, készpénzink
mennyiseget szamszerlen, szerzodé-
seink szamat, a pontos datumot, a
furdtornyok d&sszkapacitdsat és az
alldeszkdzeink havi fenntartasi koltseé-
geit.

Szakeért6: A szakerd igénybeveéte-
lével tudhatjuk meg egy adott tertlet
adatait. Afurétorony arét, a varhato ka-
pacitast, a bérfuras arat, hogy szabad-
e meg a hely, vagy esetleg mas tulajdo-
na. Ha szliz helyrél érdeklédink, akkor
15 000, ha mar foglalt 10 000 $ a szak-
éndi tiszteletdij. Ezt az opciot vasarlas
el6tt érdemes hasznalnunk, mert fi-
gyelmen kivil hagyasaval, igen nagy
karokat okozhatunk magunknak. Van-
nak ugyanis olyan helyek, amik dragak
— és ettél jo helynek latszanak —, mégis
igen csekély hasznot hoznak a késéb-
biekben.

A szamitogép kikapcsolasa a jobb
also kapcsold megnyomasaval érhetd
el.

Az Ujsag hasznalata a jaték leglé-
nyegtelenebb része. Ebbdl tudhatjuk
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meg a honap
érdekességeit.
Pl. Olajarzuha-
nas, furotor-
nyok leégése,
olajtartalyok
pusztuldsa.
Ezen Kkeresztil
nézhetjlik meg,
hogy  szabo-
tazsakcionk si-
keres  volt-e.
Ezt  biztosan
megirjak az ujsagok.

Az irodankban taldlunk még egy
naptart. Ezen Kisérhetjik figyelemmel
az idé mulasat. Ha esetleg mar nincs
mit tennink ebben a hénapban, akkor
mutassunk ra a naptarra. Megkérdezi
télink a gép, hogy komolyan gondol-
juk-e ahdnap befejezését. Haigen, ak-
kor az értékelés kovetkezik. Ez termé-
szetesen Ugy torténik, hdgy az atugrott
napok termelése is bele van kalkulélva
a havi elszamolasba. A narancssarga
pénz az alldeszkozeink értéket, afeher
készpénziinket jelenti.

Jaték kdzben az irodaban barmikor
kimenthetjlk a jatékallast, ha van a ja-
ték szamara megformazott lemezlnk.
A betdltés ugyanigy térténik a masik
abra valasztasaval.

Mindent egybevetve ez egy kdny-
nyen jatszhatd, szinvonalas kivitelezé-
sU jaték, és remélem, hogy e leiras és
a kis német szdismertets segitségével
sokaknak j6tt meg a kedve az Qil Impe-
riummal télteni az idejuket. Bar az Ami-
ga és a C64-es verzid egy Kicsit eltér
egymastol, a jaték lényege megegye-
zik.

Gyakrabban eléforduld szavak:

als _ mint
anders mas, tobbi
Anruf felszdlitas, telefonhivas
Anzahl mennyiség
Agent tgyndk
beste legjobb
Bargeld készpéenz
brennen égni
beenden befejezni
bohren farni
bereit kész

Dauer idétartam
dieses ez
einlegen behelyezni
Eingang bemenet
erfolglos sikertelen
fordert tamogat
Firma cég
Golf tengercbol
gehoren tartozni v.kihez
Gericht birésag
gelungen sikerult
hoffen remélni
ihre on dolga
kdénnen tudni, érteni
Leid banat
lier tarsulas
Liefervertrag aruszall. szerzédés
|dschen tordlni
mehr tébblet
Marktanteil piaci rész
Mission kuldetés
Monat hénap
nach utan
nochmal ismét
Olfeld olajmez6
ruinieren ténkretenni
reg. szerzddés
richtig helyes, jé
Straufe bintetés
soll kell
schuldigen tartozni
tragen jovedelmez
Urteil itelet
Verurteilung elitéIni
Vorrat készlet
Vertrage szerz0dés
wirklich valéban
welche melyik
wollen akarni
werden lesz
wegen miatt
Werlieren elveszteni
wahlen valasztani
Zug huzat
zerstdren elpusztitani

Ha esetleg egy- egy szénak mas je-

lentést tulajdonitanak, ugy elnézési-
ket kérjlk, de biztosithatunk mindenkit,
hogy ettdl figgetlenil a jatékhoz segit-
ségnek ez igy is tokéletesen megfelel.
Sok sikert...

Jambor Arpad



gy ellenséges tengeralattjaro cirkal

partjaink kdzelében tele atomrakeé-
takkal. Tamadasra készul! A mi felada-
tunk lesz megsemmisiteni! A jaték els
részében el kell jutnunk hozza, amihez
csak gyors reflexek és egy jo joystick
szlkséges.

Iranyitas:

jobbra: gyorsit

balra: lassit

fel: ugras

le: lehajlas a I6vedékek eldl

tdz+jobb, bal: 16vés jobbra, balra

fel+jobb, bal: ugras elére, hatra

Az uton tobbféle akadalyba (tko-
ziink. Uszé aknak, vizimotoros rosszfi-
Uk, capak, buvarok és véglil egy hatal-
mas polip és egy kigy¢ prébal jobblétre
szenderiteni bennlnket. Par éra utan
meg is érkeztlink célunkhoz.

Ahajon mar gyalog kdzlekedhetlink.

Iranyitas:
jobb, bal: futas jobbra, balra

tliz+jobb, bal: I6vés jobbra, balra

fel: lift fel,
bekapcsol

ajton  be, terminal

le: lift le

le+jobb, bal: lefekvés jobbra, balra

ha egy test
mellett allunk és
nem mozdulunk: kere-
s€s

Z,X: l6vés, langszord valtas

Haromféle alak maszkal a hajon:
kdzkatonak, langszordsok, tisztek. Az
elsé két csoport lelévése és atkutatasa
utéan egy kis képernyé mutatja, hogy
mit talaltunk. Ez lehet toltény, vagy
langszord tartaly. Joystickkel valaszt-
hatunk, hogy melyiket akarjuk felvenni.
Ha tisztet I6vink le ID-kartyat, vagy
plusz életet nyerlink.

Vegylk fel a kartyat, jegyezzik fel a
szamat és azt, hogy kié wvolt. (1ST
OFFICER — elsé tiszt, ENGINES — gé-
pészek, CAPTAIN — kapitany, TRAN-
SPORTS — iranyitok). A szamok min-
den jatékban masok! Vigyazat! A lel6tt
testek csak néhany mp-ig lathatdak.
lgyekezntnk kell! (Lehetdleg a tiszte-
ket mindig a kdzellinkben 16jik le!) Gé-
pészbdl és iranyitobdl mindig kettd
van, ezért elég mind a kettébél csak az
eqgyik kartyat felvennink. Elsg tisztbdl
viszont csak egy van. Ha ezt elsza-
lasztjuk, kezdhetjik eldlrél a masodik
részt.

Akapitany kartyaja nagyon jo dolog,
ezzel barmelyik tisztet helyettesithet-
juk. (Tehat az elsdét is!)

Mielétt barmit is tennénk, ismerjik
meg a hajot. Maszkaljunk addig, amig
az egész helyszin a kisujjunkban
nincs.

Ha mar jéltu-
dunk  tajéko-
z6dni, és mar
megvan az
Osszes kartya-
szamunk, ke-
ressunk egy
terminalt (z6ld
monitor) és gé-
peljik be az el-
s6 parancsot:
STOP  ENGI

NAVY

MOVES

NE.
Ha he-
lyesen irtuk

be, agép kérni

fogja az elsd tiszt

ID-jét. irjuk be ezt is.
Rovid ellendrzés utan,
ha minden OK, a gép elfo-
gadja tgykdédéstnket (ACCEP-
TED), és a tengeralattjaré megall.
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A masodik muvelet: EMERGE. Eh-
hez is az elsd tiszt ID-je kell. Siker
esetén a hajo a felszinre emelkedik.
Lépjink ki END-del és keressik meg
a képlnkdn lathatd terminalt. Belépés
utan a parancs: OPEN DOOR. Az ira-
nyitd ID-je kell. Ekkor feltarul egy titkos
ajto. Végul az utolso teends: TRANS-
MITH. Az iranyitdé azonositéjat hasz-
naljuk!

Ekkor a gép megkérdezi a titkos
kulcsszot. Gépeljik be: OABER-
BYAMD. Ha ezt is jol irtuk be, lépjink
ki, menjank be az ajton, lépjink a re-
aktorhoz. Abomba magatdl aktivizalo-
dik.

Most mar csak a kijaratot kell meg-
talalnunk, mielétt a szamlalé a nulla-
hoz érne. Szerencsére ez kdzel van,
nagyon jellegzetes hely. Haromszor
kell felfelé lifteznink, és maris a
tengeralattjard tetején vagyunk. Men-
junk a vizhez. Barataink azonnal meg-
jelennek.

Most mar csak a j6l megérdemelt
nyeremény megtekintése van hatra.
Végezetll elaruljuk, hogy készll a ja-
ték folytatasa ARTIC MOVES cim-
mel...



‘Dragons of flame’ a 'Heroes of the

Lance’ c. jaték folytatasa. A két ja-
tékhoz a 'Dragonlance Chronicles’ ¢.
hires fantasy-trildgia szolgaltatta az
alapétletet. A toérténet a vilagszerte is-
mert, és hazankban is egyre terjedd
szerepjaték, az Advanced Dungeons &
Dragons egyik vilagaban, a Krynn
bolygdn jatszédik. Takhisis, a gonosz
isten, haborut indit Krynnen, hogy a
sotétség dimenziojabdl a halanddk
foldjére léphessen, és abszolut ura-
lomrategyen szert. Seregében gonosz
sarkanyok, és az alvo jo sarkanyok
elrabolt tojasaibdl torz magiaval elal-
litott draconianok vannak. Mivel ebben
a vilagban a legnagyobb hatalmu lé-
nyek a sarkanyok, nincs, aki ellenall-
hatna nekik. Vagy mégis? Kalandozok
maroknyi csapata indul utnak, hogy bi-
zonyitekot szerezzenek az elfelejtett
istenek létezésérdl, és szembeszallja-
nak a gonosz erdivel.

A nyolc kalandozé: Caramon, az iz-
mos, de kissé buta harcos — a testvére,
Raistlin, agyenge szervezetl, de men-
talis képességeiben annal erésebb va-
razslé — Tanis, a csapatot vezetd fél-
tinde — Sturm, a letlnt idék becsu-
letkodexét hiien kévetd lovag — Flint, a
harcedzett térp — Tasslehoff, a Kender,
aki minden mozdithatdt ellop (azaz bo-
csanat, eltesz megdérzésre) — Goldmo-
on, abarbdrtdrzs féndkének lednya, a
regi istenek Uj papjai kdzll az els6 — és
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végll Riverwind, a barbar harcos,
Goldmoon jegyese.

A jatékban a csapatot Pax Tharkas-
ba, egy dsi eréditménybe kell eljuttatni,
amelyet a gonosz erdi tartanak meg-
szallva. Avar boértdneiben sok-sok me-
nekdltet tartanak fogva, az 6§ megmen-
tésiik a feladat elsésorban.

Ez egy szerepjaték, ami azt jelenti,
hogy a jatékban egyszerre tdbb figurat
is iranyithatunk. Egyik szituaciéban az
egyikiket, mig mas esetben masikukat
célszerlbb hasznalni. Stilusaban leg-
kdzelebb az Ugyességi-maszkalds ja-
tekok kdzé tartozik.

A képernyé alsd részén lathatdak
héseink arcképei. A nyolc szereplén ki-
vil még hozzank csapdédhatnak mas
szerepldk is, Pl. Eben, aki a testében
egy zdld dragakévet hord, és a kdnyv
egyik kulcsfontossagu szerepldje, Gilt-
hanas, atiinde, aki a csapatnak az utat
mutatja. Laurana, a tlinde-hercegnd,
és még sok mas szerepld, akik a kilde-
tés sikerét segité informaciokkal szol-
galnak.

A képerny6 felsé részén lathaté a
helyszin felll-, illetve oldalnézeti képe
(ez a " billentytivel valthat). A
SPACE billentydvel kérhetd le a mena,
amely a kévetkezé opcidkat tartalmaz-
za:

1. Hero Select (hés kivalasztasa)

Ezzel az opcidval végignézhetjik
karaktereinket. Minden figuranak hat
tulajdonsaga van (Str: erd, INT:
intelligencia, WIS: bélcsesseg, DEX:
Ugyesség, CON: egészség, CHA:
vonzerd). Ezek koézll leginkdabb az
er6nek van jelentésége, ez minél
nagyobb, annal nagyobbat tud Utni egy
karakter. Ezenkivil itt lathaté a figurak
életereje (HP), ennek maximalis és
aktualis értéke szammal is ki van irva,
és a hds arca melletti z4ld oszlop is
ezt jelzi. A védettséget az AC jelzi,
ez minél nagyobb, anndl nehezeb-
ben taldlja el az ellenfél azt a figuran-
kat. Itt van még kiirva az is, hogy az a fi-
gura milyen tavolsagi (range) és mi-

lyen Kkozel
nal.

Ezen kiviil ezzel az opcioval felcse-
rélhetlink két figurat. Ennek azért van
jelentésége, mert mindig az elsé figu-
rat tudjuk iranyitani, 6 harcol, a sebeket
is 6 kapja.

2. Clerical spells (pap varazslatok)

A csapat papja, Goldmoon tud pap
varazslatokat hasznalni. Ennekfeltéte-
le persze, hogy életben legyen, és az
elsé négy kozétt alljon. Goldmoon a
varazslatai egy részét, ha elhaszndlja,
pihenéssel (Rest) visszaszerezheti,
ezen varazslatok mellett egy kis kéz
van. Az utolsé harom varazslatot, ame-
lyek mellett kis kor van, a 'Disks of Mis-
hakal’ nev( targytdl kapja, ezek szama
korlatozott (max. 20 Helat tud). A va-
razslatok roviden a kovetkezék: Cure
light wounds (kénnyU sebek gyogyita-
sa): 1-8 HP-t gyogyit egy karakteren.
Protection from evil (védelem a go-
nosztol): vedekezd varazslat, ennek
elmondasa utan az elél allét nehezeb-
ben (tik meg.

Find traps (csapdakeresés): Jelzi a
csapdak helyét (erre féként Pax Thar-
kasban van sziikség).

Hold Person (személy fogasa): Ez-
zel mozdulatlanna lehet dermeszteni
egy embert.

Spiritual  hammer  (szellemkala-
pacs): Ez pap tavolra haté tamado va-
razslata, 1—6 HP-t sebez.

Prayer (ima): A figurak jobban har-
colnak, mig az ellenfelek rosszabbul.

Bless (aldas): A Prayer gyengébb
valtozata. ,

Dispel magic (varazslateltavolitas):
Ez a varazslat az eredeti AD&D- ben
varazslatok megszlntetésére szolgal,
ebben a jatékban én nem tudtam sem-
mire sem hasznalni.

Turn undead (él6holt elforditasa):
Ez nem varazslat, hanem a pap képes-
sége, tehat egyszeri hasznalat utan
nem kell pihenéssel visszaszerezni.
Csak az élSholtakra van hatassal
(ezek a kdvetkezdk: wight — fekete,

(hand) fegyvert hasz-
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borzas haju alak; zombie — emberi for-
ma, Pax Tharkasban, az ajték mogil
jon eld; wraith — szellemhez hasonlit),
ezeket a turn undead képes megbéni-
tani.

Cure critical wounds (kritikus sebek
gyogyitésa): 6-27 HP-t gyogyit.

Raise dead (halott feltamasztasa):
Ha egy figura HP-je lemegy nullara,
meghal. llyenkor raise diad-del lehet
feltamasztani. Vigyazat, minden felta-
masztaskor csdkken a karakter egész-
sége, és igy a maximalis HP-je is!

Heal (gyogyitas): Teljesen meggyo-
gyit egy karaktert.

3. Magic-user spells (varazslo va-
razslatok)

Raistlin, a csapat varazsléja tudja
6ket hasznalni, ha az elsé négy kozétt
van. Mivel a varazslatokat a 'Staff of
Magius’ szolgaltatja, korlatozott szam-
ban haszndlhatjuk (a legerésebb
varazslatbdl, a Fireball-bol kb. 30-at I6-
hetlnk el, amig a bot varazsereje el-
fogy).

Charm (blivdlés): Emberekre, tor-
pékre és goblinokra lehet alkalmazni,
Akit ez a varazslat eltalal, bamban all-
dogal.

Sleep (altatas): A gyengébb szér-
nyekre lehet hasznalni, harcképtelen-
né teszi 6ket.

Magic missile (varazslévedék): Egy
ellenfélre hato, tamado varazslat.

Web (hald): Egy iddre harcképtelen-
né teszi az ellenfelet, az er§sebb szor-
nyek, pl. troll, gyorsan kijénnek bel&le.

Detect magic (varazslat észlelése):
Nem sok haszna van, mert a program
eleve Kiirja, ha egy targy varazstargy.

Detect invisibility (lathatatlan észle-
lése): En a jatékban egyetlen lathatat-
lannal sem talalkoztam.

Burring hands (langold kezek): Ke-
veset sebzd, de tébb ellenfélre is haté
varazslat.

Fireball (tizlabda): A legerdsebb ta-
mado varazslat, egy csoport ellenfélre
hat. Vigyazat, ha kozelre 16jik, mi is
benne leszink!

Final strike (végs6 csapas): Latva-
nyos, hatalmasat sebzé effektus, de
nem tul célszerld hasznalni, mert ez-
utan a varazsbot elveszti az erejét.

4. Use (hasznal)

Ezzel tudjuk az aktudlis fegyvert
cserélni, nyilvesszét betdlteni, varazs-
targyakat hasznalni. Csak az elél allo
karakter hasznalhatja.

5. Rest (pihenés)

Ennek hatasara Goldmoon vissza-
kapja a varazslatait. A pihenést kobor
szdrnyek esetenként megzavarhatjak.

6. Inspect (vizsgalat)

Ez arra jo, hogy a titkos ajtokat meg-
taldlhassuk Pax
Tharkasban.

A take (fel-
vesz), drop (le-

dob), put (rak), Eq
it

give (ad) paran |
csok  kdlénd rn——

nyelnek. Az
open (nyit) -
shut (csuk) |
paros az ajtok |
és ladak nyita- EES Sl . |
sara — csukasara szolgal. a Save —
Restore game elengedhetetlendl
szlkséges, gyakran kell menteni az al-
last. Egy kdlén lemezt kell hasznaini,
de ez nem lassitja zavardan a jatékot.
A’'Quest map’, a fellilnézeti térkép saj-
nos megszinik amikor bejutunk az
erédbe. Az XP (tapasztalati pont)
mindéssze egy szummazas, hogy mi-
bdl mennyit pusztitottunk el.

A legtébb parancshoz, ha hasznalni
akarjuk, nem szukséges a mendt le-
kérni, elég ha a kezddbetdjét lenyom-
juk a billentydzeten.

Az aktudlis figurat a joystickkel ira-
nyithatjuk. Oldalnézet esetén a le-fel a
90 fokkal valé elfordulast jelenti. A fer-
dénfelfelé az ugras (csak igy juthatunk
at néhol a folyokon), a ferdén lefelé a
pajzzsal valo védés. Atlizgomb az ak-
tualis tavolsagi (ill. kézelharc) fegyver
hasznalata.

A jaték elején érdemes Strummal
harcolni. Igaz, hogy Caramon erdsebb
nala, és Flintnek tobb Hp-je van, de
Sturm fegyvere a legjobb. Van néhany

szodrny, amelynek legydzése bizonyos
stratégiat igényel. A Wightokat csak
varazsfegyverrel lehet megitni, ilyen
Caramonnak nincs, csak Sturmnak. A
trollokat (magas, z6ld figura) nem le-
het, csak varazsfegyverrel legydzni.
Utiink r&juk harmat-négyet, majd egy
magic missile. A griffonok (sasfejd,
oroszlantestl lények) ellen legjobb egy
web-bel kezdeni, mert hatalmasakat
képesek sebezni. A sarkanyok ellen
Flint-tel érdemes rohanni, mivel neki
van a legtébb HP-je, nala alegkevésbé
valdszinlbb, hogy azonnal meghal a
sarkanylehellettdl. Sirli Heal varazsla-
tokkal fedezzlk. Amikor odaér a sar-
kany elé — Gtéstavra — gyorsan ki kell
cserélni Caramonra, akinek a kezében
mar ott lesz Wyrmslayer, a sarkanyolé
kard. Ezutan néhany csapds, és a gyik-
nak befellegzett.

A jaték, bar Ugyességi jatéknak ké-

szllt, igazi AD&D szimulacié szeretne
lenni. Sajnos, nem igazan lehet benne
mindent kihasznalni. Taslehoff-nak
nincsenek tolvaj képességei, ezért tel-
jesen haszontalan karakter. Sok va-
razslat van, amigyakorlatilagugyanazt
csindlja, pedig az eredeti szerepjatek-
ban driasi a kiilénbség kodztiik, mas va-
razslatokat nem is lehet hasznalini
semmire. Akarhogy vigyaz az ember, a
karakterei folyton meghalnak, allando-
an menteni kell az allast. Mivel Pax
Tharkasban nincs térkép, a tajékozoé-
das nehéz, a térképezés unalmas. Aki
igazi szerepjatékra vagyik, annak in-
kabb a 'Pool of radiance’-t és a folytata-
sat, a'Curse of the azure bonds’-t ajan-
lom (jelenleg még csak C64-en futnak,
de remélhet6leg hamarosan Amigan is
megjelennek). A’Dragons of flame’ né-
hany délutan alatt végigjatszhato,
kdnnyebb szdrakozast igér, és azén
valamennyi megvan benne az eredeti
kdnyv hangulatabdl.

Tihor Miklés



Persian Gulf
Inferno

1990 —Terroristdk megs zdllva tartjdk a
vildg legnagyobb olajlelohelyét. Ha nem tel-
jesitik Koveteléseiket, felrobbantanak_ egy
nukledris bombdt. A vildggazdasdy léte fo-
rog Kockgn.

Ez eqy rettegett Korszak, a terrorizmus
korszaka.”

E rovid bevezetd utan, ha a tiz-
gombbal meggyorsitjuk az eseménye-
ket, egy rovid kis leirdst olvashatunk
jelenlegi helyzetlnkrdl.

Hat nem tul sok bizakodassal tekint-
hetlink a jovébe... Plane, ha tudoma-
sunk van arrél is, hogy az idékézben
feltint rampan allva, a kardrankra pil-
lantunk, ami 23:35:00-t6l, a 24:00:00
felé kdzeleg, mely a perzsa-6bdl és a
mi életlink végét jelenti. Ha egy Kicsit
eltétovazunk a képernydn, baloldalt
egy pisztoly oldalnézetét lathatjuk,
alatta a MAGS:5 felirat jelzi, hogy 5

tarunk van ehhez az egyébként nagy
hatasu fegyverinkhdz. Jobboldalt a
FLOOR:00 az éppen aktudlis emele-
tet, a HITS:00 pedig a sebesiléseink
szamat mutatja. Sajnos ha ez a tizet
eléri, ugyanoda lyukadunk ki, mintha
csak megvartuk volna az éjféli konga-
tast. Az ELEVATOR/DOOR CARDS
felirat alatt egyelére semmit sem Ia-
tunk, de a késébbiek folyaman megje-
lennek a nalunk talalhaté targyak ké-
pei.

Az iranyitasrol:

Ha a joysticket jobbra ill. balra huz-
zuk, hdslunk atszellemilt vagtazasba
kezd jobbra, vagy balra.

Ajoy bal alsd, illetve jobb als¢ irany-
ba huzasaval, bukfencezés utan térde-
I6 allasba kényszerithetjik jatékosun-
kat. A botkormany lefelé hiuzasaval

Jamiepdlk, hieidenual

azonnal térdeld-tizeld allasba helyez-
kedlnk.

Tuzelni értelemszertien a tlizgomb-
bal lehet.

A joystick felfelé nyomasaval — ha
ajto vagy lift elétt allunk — betessékel-
hetjik magunkat. Lift esetében:

1. Lift elé allni

2. Joystick fel (lift hivas)
3. Joy fel (belépés)

4. Joy fellle (irany)

5. Tlizgomb (érkezés az éppen ak-
tudlis emeletre).

Ha mar a lift hivasa sem siker(l, az
lehet a probléma, hogy nincs lifthez
valé magneskartyank. Az ajtok eseté-
ben (ha nem nyilnanak ki) van egy
néhany esetben hasznalhatd diszkrét
megoldas. Az ajté elé allva nyomjuk
meg a SPACE billentydt. A billentyd
megnyomasanak hatdsara tengerész-
gyalogosunk egy plasztikbombat rég-
zit az ajté kilincsére, majd elfutva az
ajté eldl (1) gyonyorkddik a detonacio-
ban. Minden robbandanyag hasznalat
a képernyén az EXPLOSIVE CHAR-
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GES felirat mellett lathatd szam csok-
kenese kovet. Ezért célszerli el6bb
gondolkodni, majd utana a tettek me-
zejére lépni (ugyanis kezdetben csak
két darab van).

A késbbbiek soran beszerezhetd
egy FRANCHY tipusd, leflirészelt csé-
vU karabély és egy UZI tipusu izraeli
golydszéré. igy teljes a kollekcid és a
fegyverek kozott az F1, F2, F3 billen-
tytik lenyomasaval valogathatunk.

Ezek utan neki is foghatunk...

Célszerl elészér minden lift és ajto-
nyité kartyat felszedni, majd a kilence-
dik szinten taldlhatd tuszok egy cso-
portjat kiszabaditani.

Az itt szerzett informaciok alapjan
nekiallhatunk a tébbi tusz felkutatasa-
nak, majd a harmadik csoport meg-
mentése utan keressik meg dr. FEEL-
GOOD-ot, aki cselekedetliinket meg-
halalva ellatja sebeinket. Téle tudhat-
juk meg, hogy egy JANET nevli lany is
fogsagban sinylddik, induljunk hat el
felkutatasara. Ha megtalaltuk és
megcsodaltuk, kéréset sem utasithat-
juk vissza: ,Keresd meg JOE pro-
fesszort, mert a toronyban elrejtett
bomba hatéstalanitésat csak & ismeri!”

Egy szép holgyért mindent — gon-
dolhatnank mikdzben a liftbe szallunk
és elindulunk az épitmény utvesztdjé-
ben.

A professzor, kiszabaditdsa utan
kdzli a bonyolult modszert: A zdld ve-
zetéket kell elvagnod! Ezekkel a sza-
vakkal igazit utba, s megkezdjuk végsd
feladatunkat.

Néhany jétanacs az utolsé erépréba
elétt.

1. Ha az dra 23:59:59-et mutat,
hagyjuk az egészet a fenébe.

2. Gy6zédjuink meg rdla, hogy az
UZI-hoz minden tarunk megvan-e! (t.i.
nem lesz idénk a FRANCHY-val, vagy
a pisztollyal pufogtatni)

3. Minden aj-
t6- és liftnyitd
kartyanak meg
kell lennie. (6
db.)

4. Kell leg-
alabb egy plasz-
tikbomba.

A bomba
megtalalasakor

egy kis csalafintasagra lesz szlkség:
nyomjuk le ismét a SPACE billentydit.
Most négy vezetéket latunk. A joystick
jobbra, ill. balra mozgatasaval va-
lasszuk ki a neklnk szimpatikus zold
szint, majd a tlzgombbal csonkitsuk
meg.

Hanyag eleganciaval véghezvitt
munkank eredmeényeként a program
Gdvrivalgasban tor ki, és kozvetiti a
hadsereg magas poziciéju nagyokosa-
itol érkezd gratulaciokat!

A kéztudatban két programnév — a
NORTH SEA INFERNO és a THE
PERSIAN GULF INFERNO - terjedt
el, itt mondanank el, hogy a kettd egy
€s ugyanaz...
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FIGHTER BOMBER

A legizgalmasabb szimuldtor, amit ed-
dig Készitettek, Lépj be a 3D olyan vildgd-
ba, amilyet még nem littdl.” Ezzel a beve-
zetovel indul a jaték guydri Kezelésiitmuta-
tdja. ‘Bdtran dllithatjuk, hogy igazuk van!
Amigdn egy fantasztikusan jo jdtékot [dtha-
tunk, C64-en pedig a szimuldtorok Kirdlydt!
A jatek teljesen valdsdghil, a vildg legmoder-
nebb gépervel hajthatunk végre tdmaddso-
Kat Kiilonbozé célpontok ellen. Amigdn 7,
Cé4-en 4 gép Kozil vilaszthatunk, Puszti-
tdsainkat az USA-ban, Wyoming, Monta-
na és Dakota dllamok_teriiletén folytathat-
Juk, Wilaszthatunk Kotetlen repiilés, és

“A\ Mig-27
-2 Flogger

Kiildetések Kozott. Az elsd waridcidban
szabadon  repKedhetiink folyok, tavak,
fi{g_ijt’ﬁt,_ fur:rm!{{ mimjc?&_ﬂ’[c!t m‘;_g't'c[cn a

helyek listdja, amelyeket felfedezhetink.

Ha Kiildetést vilasztunk, sorban egyre
nefiezebb és Komplikdltabb feladatok vdr-
nak rdank, Terroristdk Kifiistolése a fegyek.
Koziil, ellenséges rakétasilok és hidak meg-
semmisitése, tankolds a levegdben, éjszakai
bevetés és Ki tudja még hdny helyzetet Kell
megoldanunk, Fegyvereink gépenként vdl-
toznak, a repeszbombdtdl kezdve a [ézerird-
nyitdsit rakétdiy mindent bevethetiink a si-
Ker érdekében. Ellenséges gépeinket magunk.
vilaszthatjuk Ki, izgalmas [Egicsatdkat viv-
fhatunk, C64-en tjdonsdg, hogy gépinket
Kiviilrdl is szemlélhetjiik, akdr az irdnyito-
toronybél, akdr ,mihold " nézetbdl. EzeKbol
a nézdpontokbél a [égi akrobatamutatvd-
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nyok fantasztikusan jol mutatnak. Amigdn

persze olyan funkciok is vannak, amelyek.

C64-en nem megoldhatéak, Mindkét verzi-
ora jellemzd a rendKivili gyorsasdy, csics
grafika és hanghatdsok,

A szimulitorok rajongdinak ez a jdték
sok dlmatlan éjszakdt fog jelenteni, de min-
denki szdmdra élvezetet jelenthet.

Martin
AKkciok

SLEEPER:

A megfigye-
I6k  terrorista-
osztag taboro-
zasat jelezték
Ellswort, AFB-
t61 60 mérfdldre
nyugatra. A ba-
zisra hajnalban
tamadas varha-
t6. A koérllvevd
terep a kom-
manddosztag tamadasat lehetetlennée
teszi— alégitamadast engedélyezték.
A terlletet alacsonyan repllve érje el,
és a megfeleld fegyverzettel semmisit-
se meg a tabort. Ellenséges repulégé-
pet nem észleltink. Az akcid befejezé-
se utan térjen vissza és landoljon.

BRIDGE END:

Az ellenséges erék elfoglaltak egy
hidat 155 meérféldre nyugatra Ells-
worthtél. A hidat meg kell semmisiteni,
hogy az ellenség ne tudja megvetni a
labat a szomszédos terlleteken.
Gyanitjuk, hogy a hidat 15 mérfélddel
keletre SAM rakétaallasok védik. A
rakétadllasokat meg kell semmisite-
nie, mielétt folytatja dtjat a hid felé.
Sikeres akcid utan térjen vissza a ba-
zisra.

NAVARRONE:

Megfigyel6k SAM rakétakilovikkel
tamogatott tankok jelenlétét jelen-
tették. Az egység kapcsolatban van
egy Radar bazissal. A parancs szerint
a Radar bazis az elsddleges cél. A
kdvetkezé tédmadds sorrendjét min-
denki maga hatarozza meg. A SAM
allas megsemmisitésekor egy szam-
lalé fog elindulni, és a pildtanak hat
perce van arra, hogy megsemmisitse a
Rapid Citynél levé tankokat. Ezek utan
sajat irdnyitassal térjen vissza és lan-
doljon.

AXE ATTACK:

Rapid Cityre harom tamadas varha-
t6. Afront Rapid Citytdl északra talal-
hatd. Tankok jelenlétét jelezték. Az el-
lenség kapcsolatot tart fent egy radar-
bazissal, a csapatok koordinalasa mi-
att. A radarbazis az elsddleges cel. A
célokat sorrendben kell megsemmisi-
teni, igy sok artatlan embert kimélhe-
tlink meg. Befejezés utantérjen vissza
Ellsworth AFB-re.

BIG BIRD:

Az ellenség egy kommunikacios ha-
Iozatot épitett ki Dél-Dakotaban. Akdz-
pontokat harom tertleten allitottak fel.
Mindharmat meg kell semmisiteni! Vi-
gyazat! Akdzpontokat SAM rakétaalla-
sokkal jol védik. A célpontokat tetszé-
leges sorrendben semmisitheti meg.
Az akcié végeztével térjen vissza Ells-
worth-ra.

MOLESTRANGER:

Ez egy hosszu tavu akcio. Probal-
jon alacsonyan repllni az ellensé-
ges radar miatt. Minden célt meg
kell semmisiteni. Ha ez megtdrént,
fejezze be a kuldetést, és térjen
vissza. Minderre 6 perc all a rendel-
kezésére.



BROKEN ARROW:

Az ellenség I6szert tarol a domb mo-
gott. Atabort kell el6szér megsemmisi-
teni, hogy elkerlljik a légitamadast.
Mindent le kell rombolni. A kévetkezd
cél a kdzpont a DEVILS TOWER mel-
lett. Ovakodjon a rakétaallasoktél. Vé-
gezetll térjen vissza a bazisra, de mi-
elétt leszall, semmisitse meg az utolsd
célt, ami balra helyezkedik el, kdzel a
bazishoz.

FINAL FRONTIER:

Ez az utolso kiildetés. Semmi sem
maradhat allva. Befejezés utan térjen
vissza Ellsworth AFB-re. Késziljon fel
arra, hogy barmi megtamadhatja. Az
egyediuli ajanlas az, hogy alkalmazzon
minden eddig megismert szabalyt.
Hosszu dton jutott el id4ig, ne rontsa el
most!

Tippek

A Maverick rakétat foldi célok ellen
hasznaljuk.

A rakétat csak egy bizonyos sebes-
ség alatt lehet inditani.

Acélpont befogasa esetén az addigi
ARMED MAVERICK felirat helyén
megjelenik a LOCKED MAVERICK fel-
irat. Ekkor mar tzelhetlnk.

Ha a cél messze van, akkor kap-
csoljuk be az utanégetét, menjink fel
45 000 lab magassagig és igy kozelit-
sk meg a célt. Ellenkezé esetben ha-
mar beleununk a jatékba.

Mindig nézzik meg az akcio kiada-
sakor, hogy melyik repilGtérre kell
visszaternink.

Zuhandrepiilés kézben mindig kap-
csoljuk be a szarnyfékeket. (Ebben az
esetben biztonsagosabb a gép kieme-
Iése a zuhanasbdl.) Egyébként kdny-
nyen el&fordulhat, hogy elszamoljuk
magunkat, és az elég kellemetlen ké-
vetkezményekkel jarhat.

Ha a program kiirja a SAM LAUN-
CHING lzenetet, akkor a foldrél egy
elharitérakétat I6ttek ki rank. Nézzik a
radart, és amikor mar egészen kozel
van hozzank, dobjunk ki egy ,csalit”.
Ha megjelenik a MISSILE RECOVIED
Uzenet, sikerllt a csel. Ellenkezé eset-
ben a hatast igen hamar érzékeljik...

A jaték iranyitasa:

1-0: tolderd, 0 masodszor: uténége—
16

+;-: léptékvaltas kivilrél nézve
F1: elére nézve

F3: masik repllébdl

F5: hatulrél

F7: mdholdral

CTRL+Q: kilépés

CTRL+E: katapultalas

R: radar leptéek
T: torony

O: aktivizalt fegyver és I&szer
mennyiség

RUN/STOP: sziinet

F. vilagitdrakéta

G: futomu

:bal csﬁrﬁkormény
;jobb cslirékormany
RETURN: fegyvervaltas
W: kerékfék

C: csali

B: szarnyfék

E: ellenség szemszdgebdl nézve
(ha van ellenség)

CHRIS

e




Super Cars

Egy ujabb autdverseny, amely
merében mas mint az eddigi-
ek!

Célunk, hogy a versenyeken

minél jobb helyezést elérve
penzink novekedésével egyre
komolyabb  sportkocsik  tulaj-

donosai lehessunk, egyre feljebb
jutva az osztalyok soraban
megszerezzik a végslé gyozel-
met.

A jaték érdekességei kdze tarto-
zik a garazs, ahol auténkra kulén-
b6z6 kiegészitbket (pajzsokat, pus-

kat, turbokat) vehetlink, ezenki-
vul auténk  fogyasat -  gu-
mik, motor, karosszéria, benzin
— potoljuk.

Természetesen rossz helyezé-
sek esetén pénzunk igen hamar 0-
ra redukalodik, igy a verseny finan-
szirozasaramarnem lesz lehetdse-
gunk.

A jatek szinességére jellemzd,
hogy kilencféle palyan, tdbb
nehézségi szinten kuzdhetink. A
jatszhatdésagra semmi panaszunk
nem lehet, felttve ha nem
zavar minket a felllnézetbdl ve-
zetés. A zene a holt idékben ara-
nyos, a grafika szép, és ha esetleg
két DRIVE-unk van, akkor még a
lemezcsere sem zokkenthet ki
minket a jaték nagyszerl hangula-
tabol.

Mindent Osszevetve egy Uj ti-

caoB SERVICES
EuosoBoDg
SO FUEL

pusu, jol jatszhatd, kellemes ze-
nevel és szép grafikaval jellemez-
het§ programot mondhat magaé-
nak minden SUPER CARS tulajdo-
nos.

Jambor Arpad

=
nz

Az Amiga tulajdonosok flilében bizo-
nyara ismerdsen cseng ennek a jaték-
nak a cime. Az INFOGRAMES a kara-
csonyi jatékpiacon jelent meg ezzel a
szinvonalasnak szamitd programmal
(pontosabban annak C64-es valtoza-
taval. Amigan ez egy ,0srégi” prog-
ram.)

Ajatékos egy foglyot iranyit 5 palyan
keresztll. Az egyes palyakon vald
részvétel nem fligg az elézd palyakon
nyuijtott teljesitménytél. A jaték végén,
osszesitett eredményben gydnydrkdd-
hetlnk. Az elsé palyan az ebédiében
kell biztositanunk rabtarsaink ebédjét.
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A masodikon a krumplihamozas ne-
mes tudomanyanak hodolhatunk. A
harmadik palyan egy gumiasztalt tolo-
gatva tudjuk rabtarsainkat kisegiteni a
bérténbdl. A negyedik részben villany-
drotokon ugralva kell menekiinink, el-
kerlilve az  |EEENE =
arammal vald
.razos” talalko-
zast. Es végl
rabtarsainkat
kell alomba rin-
gatnunk a zlrds
nap végen.

A jaték grafi-
kaja szép, jol
jatszhato, egye-
duali hianyolhato
dolog (C64-nél)
a zene. Az Ami-

ga-valtozatrdl csak szuperlativuszok-
ban beszélhetlink. Ott ugyanis megje-
lenése ota igazi bestseller lett. Megér-
demelten...

LION



Mindscape legujabb sportjatéka-

ban hat ausztrdliai sportagban te-
hetjik probara Ugyességunket és joy-
sticktinket.

A jatékot 1-8 személy jatszhatja 1
vagy 2 joystickkel.

A kezdémeniliben az egyes joystick
segitségével valaszthatunk:

1 verseny az dsszes szamban

2 verseny néhany szamban

3 gyakorlas

4 joystickek szama

A versenyszamok a kévetkezbk:
Fejesugras:

A joy Utemes elGre-hatra mozgata-
sdval beszivhatjuk, illetve kifujhatjuk a

L4 L

levegét. A jobb alsé sarokban a

BREATH felirat melletti téglalap jelzi,
hogy mennyi levegét szivtunk be. De
ne sokat inhalaljunk, mert elfogy a

felkészilési id6, hanem nyomjuk
meg a tlzgombot és ugorjunk. Mi-
nél tébb levegdbvel ugrottunk, annal
magasabb pontszamot kapunk.

Amerikai foci:

Két embert iranyitunk. Az elsGvel
egy rogbilabdat kell elrignunk minél
messzebbre. Rugas kdzben a kép-
ernyd also részén lathatd kis tégla-
lapot Kkell figyelnink. A tldz megnyo-
masara egy fehér csik indul el benne a

Aussie

Games

J

kdvetkezé tlizig. Minél hosszabb a
fehér csik, annal erGsebbet rigunk.
Ezutan egy piros csik indul meg a
masik iranyba, amit ujra a tlizgomb-
bal allithatunk meg. Ez lesz a rugas
szdge.

Embereink és a labda helyzetét a
képernyd felsdé részében levé tégla-
lapon lathatjuk. Ennek segitségével
kell masik emberlnket, a joystick jobb-
ra vagy balra mozgatasaval irdnyita-
nunk. A labdat még a levegében kell
elkapnunk a tlizgomb megnyomasa-
val.

Csonakverseny:
Egy csonakkal a fejunkén kell minél
LRV dy

COMGAME-

gyorsabban elszaladnunk a célig. A
joystick ritmikus jobbra-balra mozgata-
saval gyorsithatunk, tlizzel pedig az
akadalyokat ugorhatjuk at.

Bumerang:

A fociban leirtakhoz hasonldan, a
mellettink levé kis téglalapot figyel-
ve tudjuk minél messzebbre dobni a
bumerangot. A repilé bumerangot a
joystick jobbra vagy balra mozga-
tasaval kdvethetjik. Ha a tlizgombot
kelld id6ben megnyomva elkaptuk a
bumerangot, meg egyszer dobha-
tunk.

Lovészet:

Egy robogd teherautdban dlve kell
eltalalnunk az autobdl kidobalt targya-
kat.

Halaszat:

A footballban mar megismert
modszerrel kell horgunkat a hal kdze-
lébe dobni. Ha a horog tul messzire
repilt, vagy ha a hal raharapott, a tliz-
gomb nyomogatasaval tekerjik fel a
zsinort.

Ajaték remek grafikajaval a fiatalab-
baknak igér j0 szorakozast, barigazan
uj 6tletek nincsenek benne.

Temesvari Tibor

DEVILS
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System 3 ceég 1989 utolso
felében  dobta piacra ezt a
jatékot, melynek alkotéi meg-
egyeznek a Last Ninja sorozat

szerzdivel.

Bar a jatek nem szerves része a so-
rozatnak, azért sok mindenben hason-
lit hozza.

Ajatékot a szép grafika, érdekes fel-
adat, j6 animacio, zene és hanghata-
sok jellemazik.

Ugyes huzassal, a C64-en profinak
szamitdé Maniacs of Noise Music Com-
panyt kérték fel a zene és a hanghata-
sok elkészitésére.

A példa kedvéért 6k szerezték a
Stormlord, Tomcat és az Eliminator
C64 valtozatanak zengjét.

A jaték un. legendakra tagolodik,
egy legendan beldl 3 kilénbdzd palya
talalhato.

Alegtdbb ellenséget érdemes legyil-
kolni, mivel t6lik uj fegyvereket és
energiat rabolhatunk.

Hat lassuk...

1. Agoérég legenda (The Greek Le-
gend)

BetdltGdés utan a képernyd felsé ré-
szén egy szépen kidolgozott részt la-
tunk.

HISIUHH’ IM THE MANKINE

e e

Itt talalhatok fegyvereink az abla-
kokban, pontszamunk, életeink és a 3
ekszer, melyek elszinezédése energi-
ank fogyasaval aranyos.

. Nyomijuk meg a tliz gombot, s maris
indulhat a banzay.
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Forditsunk némi figyelmet a fegyver
ablakra.

Sajna itt bizony egyelbére csak a
puszta ¢kltnk lathato, de sebaj...

Nicsak, ropi! — kialthatnank a telbuk-
kané csontvazak lattan. Utlegeljik
szép sorban 6ket mig csak elejtenek
valamit. Ez egy kard, amit a vicc
kedvéért régtén ,magunkéva is te-
szlnk.”

Mivel most mar 2 egész fegyverunk
van, ideje néhany szot vesztegetni
ezek kivalasztasara. Nos, mindig a ko-
zéps6é ablakban 1évé fegyver él. A
fegyverek kozt a ,.” és a ,,," billentyUk-
kel lapozhatunk és a SPACE-szel ve-
hetjuk kézbe azt. Tegylk is ezt régtdn a
karddal.

Menjunk jobbra, a szakadékokat
Ugyesen atugralva, egészen addig,
mig...

Na nézd a logost!

Menjunk batran oda és vagjuk le a
csontvazat, aki ,l6g a szeren”.

Miutan leesett, haversagbdl ugor-
junk utana... Egy hosszu sik részre ér-
tink, ahol jobbra menve ismeretlen
eredetl Iétyd hullamzik.

Ugorjunk at a vizen.

Na, mikor ez kb. 4.-re sikertl, az

i elébukkand ka-
szast oljuk
meg, Ugyelve
arra, hogy feje
beleessen  a
locspocsba...

Ugorjunk
vissza ahonnan
jottank, majd a
levegbben rep-
ked6 kis ara-

nyosok  kozdl
vagjunk le
egyet. O is elej-

tett egy fegyvert, amit j6 szokasunkhoz
hiven felveszink.
Na most itt is 6ljink meg az eléz6-
héz hasonlé modon egy csontvazat.
Ugy néz ki lent nem nézik j6 szem-
mel kérnyezetszennyezé tevékenysé-

glnket, mert a habokbdl el§jon Neptun
a tengeristen. ..

Vegylk kézbe a legutébbi szerze-
menyUnket, és I6jink néhany tlzgolyot
a doébbent Neptun hasdba, egészen
addig mig szigonyat el nem ejti. Ve-
gyuk fel.

Itt alljunk meg egy pillanatral

Ez a szigony ugyanis fura joszag...

Ha kézbe vessziik azonnal elszall
és fujhatjuk...

Menjink fel oda, ahol eredetileg a j0
oreg loégods kolléga volt.

Jobbra haladjunk, egészen mig egy
oroszlanba Utkdzink. Acicus nem en-
ged &t, hat forduljunk felé és vegylk
kézbe Neptun szigonyét.

Az elrepll, s a bestia tlzijaték kisé-
retében elpusztul.

Jobbra tovdbbhaladva a kdvetkezd
palyara jutunk.

Jeé! Kistétt a nap! Boldog gérdgék
térnek az életlinkre.

Ez egy atvezetd szint, 2 iranyba
mehetlink.  Lényegében  energia
gyUljtésére szolgdl, kis csalafintasag-
gal...

Menijink jobbra mig csak...

Jaj a szivem!

Egy szépseges szép lany all elét-
tlnk.

Menjink oda batran!

Amint hozz&érank a lanybdl rut ki-
gyo lesz, megdl minket! Ebbdlis kitlinik
korai még ndsulném! (az ird)

Hehe, j0 vicc volt, mi?

Inkabb I6jik tlzgolyokkal mig el
nem tnik.

Jobbratovabbhaladva, csoda, de is-
mét a kdvetkezd palyara jutunk...

HU micsoda hely...

Sotét, mindenitt a leesés veszé-
lye...

Ugréljunk jobbra, de elétte markol-
juk meg kardunkat. Egy békésen
nézelédd szobrot latunk, mig csak a
szemének villamara le nem zugunk a
mélybe.

Itt ismét alljunk meg eqgy pillanatra...

A jaték eldtt megjelent bemutato
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(pre-production) verzio szerint itt kelle-
ne hasznalnunk a pajzsot.

Sajnos a jatékban én egy deka
pajzsot sem talaltam! Sebaj, nem
hidba szorongatjuk azt a Kkardot!
Ha szerencsénk van, egyetlen
suhintdssal levaghatjuk a szobor fe-
jét!

Vegyuk ezt fel_fegyvereink kozé,
majd fogjuk kézbe! Jobbra tovabbha-
ladva egy csuf 3 feji anydshoz érve
{(mondtam, hogy nem szabad még
megndsulndm!) a fejjel megdlhetjik
azt.

Ha meghalt, a gép maris tolti a ko-
vetkezd legendat. ..

2. A viking legenda (The viking le-
gend)

Egy viking hajon talaljuk magunkat,

.a tenger haborog, fuj a szél és villam-

k.

A villam egyetlen rossz tulajdonsa-
ga, hogy néha belénk csap...

Az Osszes vikinget leszurva, men-
jink a hajé bal oldalara és a felreppend
madarat prébaljuk megdini.

Ha megtortént, az elejt egy érmét,
amit felvéve a kdvetkezd palyara keru-
[ink.

Ez pedig nem mas, mint a vikingek
erdeje.

Induljunk jobbra, s gyilkolodzva
szerezzlnk tGroket, és a varazskar-
dot.

Egy langold maglya mellél vegylik
fel a faklyat és a tizmandk megdlésé-
vel mentsik meg a lanyt!

O halabdl megedzi kardunkat.

Tovabbhaladva a sarkany nyakan
vegyunk vért a kardunkkal, majd a seb-
be dobjunk tért!

Abestia igy elenged maga mellett, s
atlépunk a kévetkezé palyara...

Akar fellegekben is érezhetjiik ma-
gunkat...

De minket a jobboldalt 1&vé fellegvar
érdekel. ..

Afellegvarnak két bejarata van.

Az egyik felll, a masik még fel-
jebb...

Nos azt hiszem a felhékon vald kéz-
lekedés egy id6 utan magatol értetodo-
vé valik, ezért erre tobb tintat nem pa-
zarlok.

Annal inkabb a varba térténd beju-
tasra.

Az also kapu-
nal kezdjuk...

A kapu mint
latjuk egy kopo-
nyat  abrazol,
melynek  sze--
mébél  tlzgo-
lyék  zaporoz- |
nak rank, Kka-
pujan pedig
idénként  egy
gyaszvitéz  tor
Ki.

Ugorjunk fel a szemmel kb. egy

magassagban 1évé felhére, és
kaparasszuk meg néhanyszor
kardunkkal a Lkopi” szemfe-
nekét.

Ezzel a tdzgolyokat letargyaltuk.

No, most leugorva vegylk kézbe a
faklyat és dlljunk kozel a kapu
csapohidjahoz, és amikor vitéz cimbo-
rank kijon, néhany (téssel csapjuk
agyon.

A hid leeresztve marad, de valami
orddgi tréfa folytan itt nem lehet bejut-
ni...

Menjunk fel a felsé kapuhoz.

Itt a tlzgolyokkal nem sokra me-
gyiink. Oljik meg a vitézt és alljunk a
csapdhidra.

Egy furcsa szarnyas szolga bevisz
minket a varba. Itt csak egy képernyd
van.

A szolga, mi és az ur az erkélyen.
(Oh de csuf egy Julia...)

A szolgaval mit sem térédve az er-
kélyre felugorva lssUk le az urat...

S 1am a gép télti a kdvetkezd legen-
dat...

3. Az egyiptomi legenda (The
Egyptian legend)

lgen maceras legenda...

A sivatagi homokban allunk.

Mivel masfelé nem mehetink , in-

duljunk el jobbra.
Qljiik meg akigyot, s akézeljovében
tegyuk ezt 6sszes kollégajaval is!
Jobbra (ki hitte volna?) talalunk egy
O6sszkomfortos piramist.

De hol a bejarat?

Ebbdl 3 is van, de csak kettét tudunk
hasznalni.

A piramison valo kézlekedés techni-
kajat a Kedves Olvasdra bizzuk. Kis
gyakorlds, j6 szem és menni fog.

A bejaratok j6ttinkre maguktol nyil-
nak és kis varakozas utan a piramis
belsejében talaljuk magunkat.

Nézzlnk kordl...

Ha egy felfelé vezetd lépcsd elbtt al-
lunk, akkor jo, kilénben keressiink
mas bejaratot. ..

Itt térjunk ki az 6sszkomfort, azaz a
csapdak rejtélyeire. A szurkald oszlo-
pokhoz kézel allva, mikor az lent van,
atmehetlink.

A 16kddsé szerkezetek eldl legug-
golhatunk, mig a felcsapodd lecet at-
ugorhatjuk.

Afejlevago szerkezet ki-be kapcsol-
hatd. Neha ezek érzékeldkkel parosul-
nak...

Folytassuk...

Jobb oldalra menve, a folyosd vé-
gén vegylk fel a szemet, majd j6jjink
Ki a piramisbdl és keressik meg a ko-
vetkezd bejaratot.

Ha egy lefelé vezetd lépcsd és egy
gddér utan tiz ég, menjink ki, itt nem
lehet atmenni...
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A maradék harmadik a féjarat.

Vigyazva az akadalyokra, menjunk
el a jarat végeéig és lépjink at a kinyild
ajton!

A kévetkezé jaratban ugyanigy jar-
junk el, s jutalmul atkerdlink a kévet-
kezé palyaral!

Ez mar aztdn slrin
let...

A maszkald egyiptomiakat &ljuk
meg, mig csak...

Ez vallasos volt, gondolhatjuk mert
elejti a csalad egyetlen keresztjét, amit
magunkhoz veszink...

Az elsé folfelé vezetd uton menjink
fel, vigyazva a mozgd kdvekre. ..

Ada...

Na ugye!
gyazz!

Ha félértiink, jobbra indulva térjik
dssze a masodik korsot és vegyUk fel
beléle az elsé mécsest!

Az el6zé szinten menjlink el jobbra

lakott teri-

Mondtam, hogy vi-

a kutyaig, vegylk kézbe a keresztet,
igy az villogni kezd a falon...

igy kikapcsoltuk a tiiskéket.

Lementdnk...

Balra indulva térjuk éssze a 2 kor-
sot, s vegylk fel a masik 2 mécsest,
majd a jarat jobb oldalivégén az utolsot
is.

A ,parékat” fegyvernek hasznalhat-
juk.

Menjlank vissza a kutyushoz.

Vegyik kézbe a szemet és alljunk a
villogo kereszt elé. Némi villamlas utan
kezilnkbe kerll az extra ugrds itala.

A kutyusnal ugraljunk fol.

A farad sirkamrgjaba jutva nincs
mas dolgunk, mint meggyujtani a mé-
cseseket, sorrendben.

He meggyujtottuk, menjink el a
farad mellett, s a harcban gy6zzik le
6t!

A végs6 Osszecsapas (The Final
Confrontation)

Hat ez is eljott!

Marmint az utolso palya, de ez mar
rovid lesz...

Az (irben cslcsllve szaguldunk cé-
lunk felé.

Lévolddzzik ellenségeinket, igy a
klasszikus szabalyok szerint csecse Uj
fegyvereket szerezhetiink.

Mikor a pédlya végére értiink, eléjon
két démon, golydkat dobalva.

Ha a kezlk kozott 1évs villa-
mokat I8jjik, egy idé mulva eltlinnek
és mi szembekerilhetink a fégo-
nosszal.

Neki koponyak diszelegnek a fe-
jén.

Ezeket vegylk célba.

Ha elfogytak, a lénnyel a szemét
I6ve végezhetlnk.

Ezek utdn betdltédik a szokasos
gratulacio és vége!!l

LION

MAFFIA elrabolta fonékodet! Meg
kell talalni 6t, és kiszabaditani. Az
egyetlen segitséglink egy vérszomjas
fekete parduc, ami idénként erds
veszteséget okoz bandakba témérilt
ellenségeinknek. Utcardl utcara kell
végigverekedntnk magunkat. Van
nalunk egy j6 6reg hatldvetld, amely
azonban igen hamar kifogy, és
megkezdhetjik karatetuddsunk ka-
matoztatasat. Idénként ugyan talalha-
tunk Ujabb télténytarakat, de ezek nem
sokaig nyujtanak védelmet a gazok el-
len.
Parducunk nem tul

engedelmes

j0szag, ugyanis

csak akkor tamad, )
amikor épppen
kedve van. Sajnos

még nem ittunk az

orok élet vizébdl,

ugyanis energiank

rohamosan fogy.

Ennek nullara redukalddasa ter-
mészetesen a haldlunkat jelenti. Ha
a kozbensé palydkon nem sikerdl
elhaldloznunk, akkor a  palyak
végén a szokdasos nehézfiok var-
nak.

Ha értékelni akarjuk a jatékot, akkor
g éles valasztévo-
nalat kell hdz-
nunk az Amiga
és a Cb64-es
verzid  kozott.
Stilusat tekint-
ve, a verekedds
jatékok  kate-
géridjaba tarto-
zik. Amigan egy
nagyon  szép
hattérgrafikat

d Streets

AB4

lathatunk, és az animacio is megfele-
I6. A SPRITE-ok nagyok, ez adja a
jaték ARCADE hangulatat. Hibaja
viszont a tul hosszu palyak, amik
egy id6 utan a legnagyobb vere-
ked6-partiak kedvét is elveszi a jaték-
tol.

Ennek ellenére batran ajanlhatjuk
minden Amiga tulajdonosnak. A
C64-es valtozat? Jobb lett volna, ha a
TITUS cég csak Amigan marad. A
hattér még szépen lett megalkotva, de
ez csak egy szdveges jatékhoz
elegend6, egy ARCADE-hoz mar
nem.

Szdval az a C64 tulajdonos, aki nem
szereti a rémalmokat, az ne vegye
fel...

MARTIN
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nduldskor az Earnon rendszer 4-es

szamu orbitalis allomasnak egyik
dokkjan séprdgetink szkafanderben.
Miutédn olyan Ggyesek voltunk, hogy
elvesztettik a sopriinket (a héten mar
a harmadikat!), menjink oda a plafo-
non levé kerek ajtohoz (ez nem nehéz:
amig az Urben vagyunk, barmelyik fa-
lon maszkalhatunk) és alljunk ra. Ha
bejutottunk a légzsilipbe, a sugarfertét-
lenités utan vegyik fel a bal szélsé
ruhat (GET SUIT). A ruha tartalmaz
egy megrendeldlapot (ORDER FORM)
és egy tolmacsgépet (DIALECT
TRANSLATOR). Nyissuk ki a szoba
jobb oldalan levé szekrényt, vegyiik fel
az 6sszes targyat, amit benne talalunk
(GET ALL). Tavozzunk a helységbdl a
bal oldali ajtén keresztll. Az iranyité-
szobaban élljunk ra a liftre, majd Gljlink
be a kis kabinba, mely elvisz minket
egy Urhajohoz. Szalljunk be az (rhajo-
ba, ahol két jdindulatd Iény vér rank.
Egy kis dulakodés utan eldjulunk. Vo-
haul aszteroidajara szallitanak minket,
aki személyesen koézli velink, hogy
ezentul az 6 iranyitasa és fellgyelete
alatt allunk (kész!), segitséglinkkel
akarja pusztitasra felhasznalni a Csil-
lag Generatort.

Megkotbzve elcipelnek egy bolygo-
ra, ahol véletlendl sikerll megszaba-
dulnunk két értinktdl, s egy erdd kdze-
pén taldljuk magunkat. Hosszu id6
utéan ismét mi iranyithatjuk emberin-
ket. Az egyik 6r ruhajat kutatva talalunk
egy magneskartyat, vegyuik fel. Men-
jink oda a jarmt roncsaihoz és nyom-
juk meg abenne levé gombot. Menjlink
félfelé, de ugy, hogy a kévetkezd pa-
lyarél gyorsan ki tudjunk menni jobbra,
mielétt az arra jaréréz6k észrevenné-
nek. Oldozzuk el a kétélen verg8dé kis
lényt (UNTIE), 6 még késdbb tobbszor
is segitséglinkre lesz azzal, hogy
egyes palyakon megmutatja, mit kell
tenntnk. Menjunk vissza balra, s mi-
elétt a jarér beérne a képre, bujjunk el
a hozzank legkdzelebb levd drids fa
mdgé (egy porcikank se latsszonkil). A

jarér gyanuilanul tovabbmegy. A kép
tetején levé padkan menjlnk ki balra,
majd dobjuk be a megrendelblapot a
postalddaba (PUT FORM IN MAIL-
BOX). Vegytk ki beldle a sipot. Men-
junk vissza az elézé palyara (jobbra),
jéjjunk le a padkardl és megint men-
jink ki balra (most nem a padkan!).
Ovatosan lépkedijlink szorosan a fél-
dén levé gombak mellé (nehogy ralép-
junk!) és vegylnk fel egyet (GET SPO-
RE). Errél a palyarol tavozzunk félfelé
(baloldalt). A f6ldén labirintusszerlen
mérges gyodkerek huzédnak, ezekhez
ne érjink hozza, mert egy kedves kis
névény hamar elfogyaszt villasreggeli-
re. A gyOkerek kdzott lavirozva el kell
jutnunk a képernyé tetejére a bokrok-
hoz, amir6l szedjink néhany bogydt
(GET BERRIES). Az el6bb megtett
uton j6jjunk vissza (sajnos nem tudunk
repUini...) és menjink vissza arra a

csarhoz. Tovabbra is menjink jobbra,
egészen a szakadekig. Itt masszunk
fel a szélén levd korhadt fara, mire az
kid6l a szakadék félé. igy mar at tudunk
menni azon. Menjunk jobbra. A kovet-
kezd palyan egy csapda var rank (kike-
rilhetetlen). Ismeételten elajulunk (ez
mar kezd szokassa valni...). Egy hun-
cut husevd lény ketrecében ébredink
fel. Alljunk az ajté mellé és kétszer hiv-
juk oda a lényt (CALL ALIEN). Masod-
szori szolitasunkra kdézelebb jon. Mi-
elStt ki tudna nyitni az ajtot, dobjuk ki a
sporat (THROW SPORE), mire a lény
heveny fulladozas kodzepette eltertl.
Most gyorsan cselekedjink (kilénben
a kis huncut felébred): a racson atnyul-
vavegyUk el téle a kulcsot, nyissuk ki a
zarat (UNLOCK DOOR), majd az ajtot
(OPEN DOOR). Az egyik sziklan van
egy kotél, ragadjuk magunkhoz. Az ut-
irdny: fel, balra, balra. Ismét a szaka-
déknal vagyunk. Méasszunk ra a fa-
torzsre (CLIMB LOG) és a kézepe ta-

palyara,
felmehetink a
padkara. Ezen
haladjunk most
jobbra. A
mocsdar partjan
kenjik be
magunkat a
bogydkkal

(SMEAR BER-
RIES TO SKIN)
igy megfelelé
szagra tettlink
szert akovetkezd akciohoz. Menjunk ki
jobbra a mocsaron keresztil. Varjuk
meg, mig elkap és kikdp a viziszdrny.
Ezen a palyan van egy olyan rész (fe-
Iil, jobbra), amibe ha belemegylnk, a
mély viz miatt Uszni kényszerdalink.
Menjink ide, s ha mar uszunk, ve-
gyunk egy nagy lélegzetet és mertl-
junk le (TAKE BIG BREATH). Mieldtt
elfogyna a levegénk, usszunk végig a
viz alatti barlangon (le, balra). Vegyuk
fel a dragakdvet, vegylnk ismét nagy
Iélegzetet és lubickoljunk vissza a mo-

ahOI Score. s 250
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jan kossuk ra a kotelet (TIE ROPE TO
LOG). Ezen lemehetink (CLIMB RO-
PE) egészen a kotél veégeig. It ismét
egy lény var rank (ki gondolta volnal).
Himbaldzzunk a kétélen (SWING RO-
PE), majd amikor egészen kozel kerdl-
tink a szilaparkanyhoz, ugorjunk ra.
Balra egy barlangot latunk, menjank
be. Bent elég sdtét van, hasznaljuk a
csillogo dragakovet. Léepkedjunk balra
nyugodtan, ugyis beleesink egy lukba,
ami elvezet minket a program elejénki-
szabaditott kis mand népéhez. Vegyuk
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fel a dragakdvet, melyet esés kbzben
elejtettink. A vezér Udvézlébeszéde
utan irjuk be: WORD. A palya kézepén
eqgy lefelé vezetd létra valik lathatova,
menjunk le. ltt még sététebb van, mint
az elébb, vegylik a szankba a dragaké-
vet (igy mar vilagos van és a létrakonis
tudunk kozlekedni). Aféld alatti labirin-
tusbol probaljunk meg kijutni (elGbb-
utobb sikerll). Aforrasoknal masszunk
be a vizbe és tavozzunk jobbra. A ko-
vetkezé palyardl fent két Ut vezet ki, ne-
kink a jobb oldalin kell kimenni ha bal-

id6 mulva az egyik monitoron felttinik
az oly kedvelt Vohaul képe és moso-
lyogva kozli, hogy Grhajonkat aszteroi-
dajara iranyitja, ne is probaljunk meg-
szokni (nemis tudunk!). Lathatjuk a ko-
zeledd objektumot, majd egyik nyilasa-
ban dokkolunk.

A leszallopdlya Kkorll érdekes
maoédon nincs senki. Harom kijarat van:
jobbra, balra és lefelé. Menjink balra.
Egy lifthez jutunk amiben az egyes
szinteknek megfelelen gombokat
latunk: ONE, THREE, FOUR, FIVE

: ' (masodik eme-
let nincs!). Az
emeletekentar-
gyakat kell fel-
szednlnk (vé-
cépumpa,
dvegvags, on-
gyuijtod, papirko-
sar, a vécé
egyik fllkéjé-

ra megylnk, elkap az ar és egy vizesé-
sen lezuhanunk). Egy drvény beszip-
pant, ezen keresztil kKipottyanunk egy
toba. Semmi érdekes, menjink jobbra,
de a kovetkezé palyan alljunk meg a
vizben és fujjuk meg a sipot. Aflttyszo-
ra egy ronda lény attori az egyik sziklat
(szerencsére a vizbe nemtud bejénni).
Egy kis csel: menjink vissza balra,
majd ismét jobbra. A szdry eltiint! A
sziklavagatnal vegylink fel egy kovet
és menjunk at rajta. Visszajutottunk a
platfrom aljahoz, amirél lezuhanasunk
elétt elindultunk. Egy &rszem jarkal
f6l-ala, de ha egybdl a bokor mégé al-
lunk (alul), nem vesz észre. Varjuk
meg, amig teljesen balra nem ér és
dobjuk el a kévet. A hangra az 6r elin-
dul lefelé, mialatt leér, mi elbldjhatunk a
platform egyik oszlopa mégé. Az Or
nem vesz észre és kimegy a palyarol.
Szalljunk be a liftbe és menijiink fel. Ul-
junk be az trhajéba (GET IN SHIP).
Most egy kis miszerfalkezelés kdvet-
kezik: PRESS POWER; PRESS AS-
CENT; SET DIAL TO VAC; PULL
THROTTLE. Az (rhajo felemelkedik.
Miutan kiértink az Grbe, irjuk be a ké-
vetkezdket: SET DIAL TO HAC; PULL
THROTTLE. Elindulunk az drben. Kis
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ben levé papir),
az ezeket rejtd
szobakba ugy
juthatunk be, hogy megnyomijuk az ajté
melletti gombot. Kertljik el a pad-
Iosurold gépet és a bortdnébdl
kiszabaduld Iényt! Ha mindenlink meg-
van, menjink vissza a leszallopalya-
hoz és tavozzunk a lefelé vezetd Iép-
csén.

Ahogy beléplink, bezarodik mégot-
tink az ajto. Barmely iranyba elindulva
ajtok zarnak kordl és a padlé megnyilik
alattunk. Most jon egy kis almaillatd,
habos savas flirdé! Azaz csak jonne,
mert mielétt a padld teljesen elfogyna a
labunk aldl, ragasszuk fel a vécépum-
pat az oldalajtéra (STICK PLUNGER
ON BARRIER). Erre felkapaszkodva
varjuk meg amig a padlé visszazard-
dik, majd masszunk le (CLIMB
DOWN). Az dsszes ajtd kinyilik. Te-
gylk bele a papirt a kosarba. Menjunk
jobbra. Most nehéz rész kdvetkezik,
érdemes elmenteni a jatékallast! Egy
robot jon szembe, érintése végzetes.
Kikertilni csak egy médon lehet: lerak-
juk a kosarat a féldre és moge allunk.
Amikor a robot ki akarja kerilni az
egyik oldalrél, mi keriljik ki a masikrol.
Nehéz, de lehetséges... Ha sikerilt,
menjlnk ki jobbra. Vohaul mar var
rank. Menjunk fel hozza a Iépcsén, mi-

re 6 csupa kedvességbdl miniatlrizal
minket egy Uvegbura ala (kdsz!). Sem-
mi gond, hasznaljuk az Uvegvagot.
Masszunk be a kép bal oldalan levé
szell6zényilasba. Egy orids légpumpat
talalunk, ez tartja életben Vohault, aki-
nek kedvességéért most béven megfi-
zethetlnk. Kapcsoljuk ki a gépet (elég,
ha megnyomjuk a gombot).

Mdsszunk vissza a burahoz és
menjink balra. Itt egy kezelépultot
talalunk. Valtsuk at a kapcsoldt (TURN
SWITCH ON), mire egy felirat kér-
dezi: nagyitani vagy kicsinyiteni aka-
runk. Természetesen meg szeretnénk
néni, ugyhogy irjuk be: TYPE ENLAR-
GE.

Menjunk vissza az tvegburahoz és
alljunk bele. Teljes életnagysagunkban
visszakerdlink Vohaul halott teste
mellé (haromszoros hurrd és éljen...).
Ruhajat kutatva (SEARCH BODY) egy
feliratot talalunk az egyi kezén: SHSR,
ezt jegyezzuk meg. Menjunk oda a bal
szélsé monitorhoz és nézzuk meg, mi
van rajta. Kérésére irjuk be neki az
el6bbi feliratot, majd szalljunk ki beld-
le. Menjink fel a jobb oldali lépcsdn. A
kovetkezd pélyan nyissuk ki a falon
levé dobozt, a benne talalt oxigén-
maszkot tegylk a fejinkre és halad-
junk végig az tvegcsovon. Egy folyo-
sora jutunk. Ha néhany pélyat balra
megyunk, az egyiken ajtokat latunk és
egy kdzeledd robotot. Gyorsan nyissuk
ki az egyik ajtét, majd menekiljink
jobbra.

A robot Uldézni fog, de ne alljunk
meg. JOo néhany palyat menjink
jobbra, elhaladunk a leszalldpalya
mellett, majd ismét a folyosdn. Nemso-
kdara visszaérlink nyitott ajtonkhoz.
Gyorsan masszunk be a mentékabin-
ba (CLIMB IN POD), itt marnem érel a
robot. Nyomjuk meg a kildvégombot.
Az aszteroidardl valo sikeres megme-
nekiléssel még nincs vége kalandunk-
nak. A kabinban vészesen fogy a leve-
génk. Kérilnézve egy hibernalét 1a-
tunk, ezt nyissuk kis (OPEN CHAM-
BER) és masszunk be (CLIMB IN
CHAMBER). Ezzel befejez6dott a ja-
ték. De sebaj, mar hetek ota itt van a
SPACE QUEST llII, talan errdl is lesz
leiras!

LION
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badidénket.

A jatek egy
négyzetekbdl
allé 5 emeletes
gula, melyben
minden rajzola-
tokkal ellatott
négyzetnek 3
testvére van. A
lényeg, hogy
megtalaljuk az

A logikai jatékok kedvelGinek
ajanlott, gyors helyzetfelismeré

képességet igényld, eddig sem-
milyen mas jatékhoz nem
hasonlithatd  program ez, mely
sokaig és kellemesen le tudja

Osszesnek a parjat. A nehézség
az, hogy csak azokat vehetjik le,
amelyek legfelll, vagy a gula jobb,
vagy bal szélén helyezkednek el, és
felllr6l sem takarja ¢&ket semmi.
Ha nagyon jol csindljuk, és még na-

gyobb szerencsénk van, akkor sike-
ralhet az osszeset levenniink
a tablarol.

Jatszhatunk ketten egymas ellen és
valaszthatunk tobbféle idd-jatékot. Ez
annyit jelent, hogy egy megszabott id6
alatt kell megtalalnunk a parokat, ellen-
kezd esetben az ellenfellink keresgél-
het még egyszer.

A jaték igazan érdekes tud lenni,
ugyhogy akar hazi bajnoksagokat is
rendezhetlnk beléle. Ha a jaték elején
kdzdljik a géppel nevinket, akkor jo
eredmény esetén felkertlhetlink az
eredménytablara.

A C—64-es verzio VU LUNG néven
terjedt el.

Jambor Arpad

surer oswaLD F1Z
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— gy kicsit gyerekes tigyességi jaték,
mely a fiatalabb korosztaly szama-

ra kellemes orakat fog szerezni.
A jatékot ketten jatszhatjak egy-

mas ellen, vagy a hagyomanyos

maoédon a gép el-
len.

Ajatékos egy
medvét iranyit,
mellyel folya-
matosan felfelé
ugralva kell ha-
ladnia a vizben
~ lefelé uszo jeg-
. tablakon. Né-
~ hany jégtablan

egy bizonyos
targy talalhatd, melyeknek dsszesze-
désével Bonus pontot kaphatunk. A
kdvetkezd palyara lépés feltétele, az
ellenfélnél tobb pontszam megszerzé-
se. Ajégtablak kdézétt néhany balna
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uszkal. Az § hatukon is lehet utazgatni,
csak ez nem ajanlatos. Ugyanis ha
sokaig alldogalunk rajta, akkor esetleg
egy szép ivi vizsugar tetején talalhat-
juk megunkat. Egy élet elvesztésekor
egy medve jelenik meg, és valamit
francidul karattyol. (Az Amiga valtozat-
ban)

A grafika megfelel a 89-90—-es kdve-
telményeknek. A zene megirasdra 64-
en egy elég népszerl zeneirét —JCH-
t—kérték fel, aki nagyszerlenteljesitet-
te a rabizott feladatot.

Az egyszerl lgyességi kategoria-
ban 89-ben kézel allt a legjobb cim
elnyerésehez.

CHRIS
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Az OCEAN cég elég kdzepes,
vagy rosszabb szinvonall, futd-
szalagszerli jatékkal jelentkezett

89-ben. ACHA-
SE HQ szeren-
csére nem tar-
tozik ezek ko-
zé!

A jaték f6-
szerepli jaré-
r6z6 renddrok,
akik bevetéslik
el6tt megkapva
. feladatukat, az
BE & aktualis ellenfél
ildézésére indulnak. A programot a
Lnagy szaguldozok” bizonyara
lassunak fogjak tartani. A pélyakon

rengeteg mindent kell mozgatni, s az
ir6k ragaszkodtak a kisebb targyak
(kordon, gddrdk) - megfeleld grafikai
mindségéhez is. Az  ellenfelet
meglehetésen durva mddszerrel le-
het elfogni. (Tobbszori (tkdzéssel
érhetd el.) A kigyulladt kocsi megall,
megkezdhetjik a letartdztatasukat.
Minden menetben 3-szor hasznal-
hatunk TURBO-t a SPACE megnyo-
masaval. A jaték szép grafikajaval
egyUltt az (lddézés hamar megunhatd,
a hang legfeljebb kézepesnek értékel-
hetd.

LION
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Ez a program egy eddig nem tul is-
mert software-haz terméke, ennek
ellenére mindségileg a jaték ellen
problémak nem nagyon meralhetnek
fel

Ajatékosnak négy kilénbdzé stilusu
palyan kell bizonyitania Ggyességét.

Az elsd szint az egyensulyérzék
probaja. Aharcosnak kiilénb&zé titem-
ben emelkedd, illetve siillyedd rudakon
kell athaladni, a cél minél tébb jel meg-
szerzese.

A masodik szint a gyorsasag palya-

ja. Egy kotélen
I6g6  gdmbdt
kell a megfele-
16 Utemben ad-
dig rugdosni,
mig az el nem
éri a vizszintes
helyzetet, ez-
zel eltorlaszolva egy cs6bdl a jatéktér-
re folyé viz Utjat.

Aharmadik szint akar a joystick proé-
baja cimet is viselhetné, bar a progra-

mozok az erd probajanak nevezték el.

A mar megszo-
kott rangatassal
kell erGnket fel-
fokozni, majd
minéltdbb desz-
kalapot széttor-
ni.

A negyedik
szinten a varos
kuldnbdzé hely-
szinein  egyre
keményebb el-

Chambers
of Shaolin

lenfeleket kell harcban legydznink. A
joystick-kezelés itt egy kicsit korilmé-
nyes, eltér a hagyomanyos verekedds
jatékokban megszokottaktdl.

A jaték hatterei illetve animacioi
szépek, a helyszinek jol kidolgozottak.
A jaték készitéi a zenét sem hanya-
goltdk el, az bdéven megfelel az
elvarasnak. A kezelhetdség rovasara
egyedil a kicsit nehézkes joystick
kezelés rohatd fel (a negyedik pa-
lyan).

Osszességében egy szépen kidol-
gozott, jol megtervezett programmal
talalkozhat mind a C—64, mind az AMI-
GA tulajdonos.

CHRIS

zerencsére a spanyol Dinamic

Software cég hd maradt régi ha-
gyomanyaihoz (Navy Moves), és egy
Ujabb kulénésen szép és élvezhetd
,0ld meg dket” jatékot dobott piacra.
Mindkét gépen nagyon jo a jaték, lé-
nyeges kulénbség nincs is koztik, az
AMIGA verzio csak a gép tudasabol
adoddan jobb. A C—-64 tulajdonosok
azonban észrevehetik, hogy a cégnek
problémailehetnek a zeneirassal, mert
ajaték zenéjét mar egyszerfelhasznal-
tak a Navy Moves-ban. A grafika vi-
szont tokéletes. Nemhiaba, hiszen a
programozok egy egészen uj mod-
szerrel készitették. A hattereket és a
sprite-okat eldszdr megrajzoltak, ledi-
gitalizaltak, és csak ezutdn kezdtek
hozz4 akiszinezéshez. Egy igen primi-
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tiv védelmet is
beépitettek:

csak akkor le-
het elkezdeni a
masodik  pa-
lyat, ha az elsét
mar  megcsi-
naltuk, ugyanis
a 2. palya ké-
dot kérdez.

A jaték alapétlete mar ismert j6 né-
hany videofilmbdl: egyike vagy a nuk-
ledris haborut tulélé manhattani lako-
soknak. Ahhoz, hogy meguszd a hala-
los sugarzast, meg kell sz6knéd a féld-
rél. Az elsé6 részben fegyvertelentl kell
eljutni a haborut kirobbantdk bazisaig.
Ez persze nem lesz egy kejutazas.
Punkok, patkanyok, vad kutyak, grana-
tok leselkednek
rank. Oket Utés-
sel és rigasok-
kal lehet a mas-
vilagra kildeni.
Vigyazni kell a
granatokkal: ha
felrobbannak
alattunk, kezd-
hetjuk eldlrél a
palyat. 3 palyan
végigvere-
kedni magun-
kat, mindegyik

-‘”‘ ﬂtf‘

AFTER
THE WAR

végén eqgy jol fejlett vademberrel. Idén-
ként fegyveres punkok jelennek meg
hatunk mégott. Gyorsan guggoljunk le,
és két 16ves kozott hatraaraszolva (t-
hetjik le 6ket. A masodik részben a
Radio Gladiators nevl banda bazisa-
nak 3 szintjén kell végigmenni. Itt mar
van fegyverlnk, igaz, hogy ellenfele-
inknek is. Ha elég Ggyesek vagyunk,
semmi nem allhat utunkba. Kivéve né-
hany modern lépegetét, amelyeket
kénnyen kil6hetlink, ha a vezetdikre
célzunk. Az idénként ranklétt kévets-
aknakat (ciripel6 hang jelzi) jobbra-bal-
ra mozgassal cselezhetjlk ki. Aképer-
ny6 jobb alsoé részén két energiacsikot
lathatunk. Abal oldali a sajatunk, a jobb
oldali pedig a palyavégi szuper robotok
energidjat mutatja. Addig kell tehat 16-
déznlnk Sket, amig ez nullara nem ér.
Mindenképpen bévitsik ezzel a jaték-
kal gyUjteménylinket.

MARTIN
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Lost Dutchman

Mine

7896‘ -ot frunk, Az ijra Kitorében
(v aranyldz senKit sem Ki-
mélt, {gy hdt miis elindultunk, hogy prébdra
teguyiik régen [dtott szerencsénKet.

Nemrég érkeztiink meg Aranymezdbe, a
legenddkkal Gvezett Babona- heqyséy [b4-
ndl elterild bdnydszfaluba.

Sok mds ember dontétt gy, hogy Califor-
nia felé vesziiitjdt, annak ellenére, hogy ren-
geteg mende-monda szél a hegységben taldl-
haté mesés gazdagsdgrol.

1891. oktdber 25-én meghalt egy ember,

z eqyetlen aki ismerte ennek a mesés va-

gyonnak_a rejteKhelyét, de soha senKinek.

nem drulta el: Jacob Waltz egy német Ki-

vindorld. Azéta is szdmosan Keresik ezt a
legendds tdrndt.

A hosszu Ut porétdl elgydtorten té-
rink be a helyi kocsmaba, hogy felfris-
suljunk valamelyest egy kis ital
segitségével. Hirtelen hangos
szovaltasra leszlnk figyelmesek. Egy
elegans kinézetl uriember éppen egy
pisztolyt szegez a vele szemben (lS
tarsanak.

— Azzal mersz vadolni, hogy csalok?
—Kkidltja olyan hangosan, hogy minden-
ki hallja kortlétte.

A masik jatékos ezt hallva, villam-
gyorsan eltlinik a helyiségbdl, mig az
elegans uriember mosolyogva sépri le
az asztalrdl a nyereményét.
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— Divatos Dannek hivjak. Mesteri ja-
tékos, de nagyon érzékeny arra, ha
csalassal vadoljak...— suttogja a csa-
pos, majd hallvan, hogy aranyat asni
jéttink ide, tovabb kild Nedhez, a helyi
aranyvizsgaldba.

— Ha aranyat asni jétiél, jo helyen
jarsz — kdszdnt Ned, majd folytatja:

— Tudnod kell, hogy a szerencséért
meg kell kiizdeni: lehet, hogy akar egy
hénapot is kinn kell téltened a szabad-
ban, ezért felszerelésre van sziksé-
ged.

Elészér is kelleni fog egy pisztoly,
hogy a  csorgdkigyok, indianok,
vagy banditak tamadasaitdl meg-
vedhesd magad. Aztan persze
csakany, lapat, serpenyd az arany-
asashoz és mosashoz. Es végul
sok ételre, italra lesz sziikséged a
sivatag mele-
geben.

Aztan, ahogy
egyre t6bb pén-
zed lesz, szuk-
© seéged lesz egy
Oszvérre, hi-
szen ugy két-
szer annyi fel-
szerelést tudsz

§ magaddal vin-
ey ’ﬂ ni, jéval tovabb
= juthatsz. Ha

veszel horgot és elfogy majd az élel-
med, kihdzhatod a varosig horga-
szassal.

— Venned kellene ellenmérget, arra
az esetre, ha csdrgdkigyd marna meg.
Ha nincs ellenszered, menj a Dokihoz
amilyen gyorsan csak tudsz. Rendes
ember, ha nincs pénzed, megeldlegezi
neked a gyogyitast.

Ovakodj az indianoktdl és az utonal-
I6ktdl. A rézbdériieket egy kis harccal el
lehet ijeszteni, de a banditakat le kell
gy6zni. Ha elfogsz egy ilyen gaz-
embert, jutalmat kaphatsz érte a seriff-
nél.

Ha netan aranybanyattalalsz, gyere
vissza és jegyeztesd be a nevedre na-
lam.

Ja és még valami: ovakod] Divatos
Dantél, veszelyes ember, bar azt be-
szélik rdla, hogy van egy térképe,
amely megmutatja az elveszett banya
lejaratat...

Kalandra fel, aranyasok! Ennyi ki-
merité informacié utan, lassuk a keze-
lést...

A jaték soran hdsunket, az arany-
asot a joystickkel tudjuk mozgatni és
annak tizgombjaval tudjuk valamilyen
cselekvésre késztetni. Amennyiben a
6 térképen mozgunk a tlizgomb meg-
nyomasa mutatja meg az aktualis hely-
szint részleteiben kinagyitva, igy sza-
mos olyan dolgot lathatunk, amit
egyebként nem lehet észrevenni. De
példaul horgaszni, aranyat asniis csak
kinagyitott térképen lehet.

A programban az egérrel tudunk a
menlk kozoétt valasztani. Az egér bal
oldali tlizgombjat megnyomva jelenik
meg a pointer, s a tovabbiakban igy
tudjuk a megfelelé meniket is aktival-
ni. Az olyan menikben, ahol lehet
targyat mozgatni, a baloldali tizgomb-
bal mindig kijeléljtik a targyat, mig a
jobb oldalival tudjuk letenni egy Ures
helyre. Ezzel a modszerrel tudunk tar-
gyakat tenni, illetve leszedni az §szvé-
rekrdl, persze csak ha van ilyan jésza-
gunk.

A kovetkezd ikonok talalhatok a
képernyd also felén:

H6méré: Ha a hémérséklet 90° f6lé
megy, tébb vizet kell inni, ha 50 ala és
nincs megfeleld ruhank, tébb élelmet
kell ennink.

Ora: Akocsma és az istalld kivételé-
vel minden bezar 6 h-kor.

Pénz: Csak a ndalunk Iévd pénz
mennyiséget mutatja.

Fej: egészség. Zold= j0 Sarga=
még elmegy Piros= gyenge, ha villog,
akkor sirgésen tenniink kell valamit.



Ezt az ikont bekapcsolva tajékoztatast
kapunk egészséglinkrél, az élelemrdl,
vizrél és sebeinkrél.

Serpenyd: itt tudunk enni, inni. EI6-
szorvalasszuk kia megfelel6 ételt-italt,
majd a Consume feliratra clickeljink
ra. Atargyak mozgathatdak.

Csakany: a nem ehetd felszerelés
nagy részét mutatja meg. Ha banyaba
megyunk, vagy horgaszunk, harcolunk

lehet tartani emelni
(RAISE).

Aranyhivatal: itt tudjuk megtalalt
aranyainkat készpénzzé tenni (AS-
SAY), vagy bejegyeztetni a banyankat.
Ha pénzt valtunk, egy aranycsomagot
kell kivalasztani az ASSAY funkcid
utan.

Bank: lit biztonsagba helyezhetjik
pénziinket (DEPOSIT), vagy kivehet-

juk a szlikséges
., mennyiséget
' beléle (WITHD-
; ;2 RAW). A prog-
™ ram  mindkét
©.7 esetben meg-

(CALL), és

az itt l1évé targyak szamitanak. Tehat
ha pl. itt nincs csakanyunk, nemtudunk
aranyat banyaszni.

Pisztoly: ha vanfegyverlnk, atélte-
nyek szamat mutatja.

Lemez: tditeni (LOAD), menteni
(SAVE), Ujrakezdeni (RESET), tudjuk
a jatekot. A QUIT-tel tudunk szabalyo-
san kilépni a programbdl!

A tabulatorral tudjuk leallitani, majd
a RETURN-nel folytatni a jatékot.

Aranymezdben a kdvetkezd szol-
galtatasok talalhatoak:

Orvos: mindenféle sebet tud gyo-
gyitani, hitelbe is.

Vegyeskereskedés: mindenféle
dolgot vehetlnk itt. Amegfeleld targyat
kivalasztva egy révid ismertetd jelenik
meg rola az arral egy(tt, majd a BUY
feliratra clickelve megvasarolhatjuk
azt.

Kocsma: mindenfélét  ihatunk
(DRINK) 1$-0s aron, 6 h-tdl alhatunk
(SLEP) is masnap reggel 9 h-ig.

Akinek kedve van, pokerezhet is Di-
vatos Dannel (GAMBLING).

llyenkor az alap 10%, az emelés
20%-onként megy.

Cserélni (DISCARD) maximum
négy kartyat lehet, ha ennél keveseb-
bet akarunk ra kell menni a kész (DO-
NE) feliratra. Tétet rakni a BET-tel le-
het, kartyat bedobni a FOLD-dal. Tétet

=== kérdezi, hogy
< hany arannyal
akarunk mani-

Ujséag: Ebbdl
tudhatjuk meg,
hogy merre
vannak indianok, milyen idé lesz stb.

Bortdn: itt nézhetjik meg a kérdzott
személyek képét, illetve itt kapjuk a
jutalmat, ha sikertl elfogni valamelyi-
ket.

Istallé: itt vehetink (BUY) maxi-
mum 3 dszveért, vagy adhatjuk el ha
pénzszikében vagyunk, de csak fél-
aron.

Ha kimegytnk a varosbdl, akkor a
f6térképen tudunk mozogni. Az utakon
gyorsabban tudunk haladni, a sivatag-
ban pedig tébb viziink fogy. A tliz-
gombbal tudjuk az aktudlis helyszint ki-
nagyitani. Ez utobbi akkor is megtérté-
nik automatikusan, ha valamilyen ta-
madas ér bennlinket. Ekkor valasztha-
tunk futds (RUN) és harc (FIGHT) ké-
z6tt. Akigyok eldl siman el lehet mene-
kilni, &m egyéb tamaddk elveszik egy
részét a felszereléstinknek. Ha egy ki-
gyot megdlink, cEer
az bekertl az
élelmink kozé.

Folyok mel- l =
lett tudunk s
aranyat mosni

t6dik fel a kulacsunk is ha Ures (E betl
van mellette, ha dres, F hateli).

EXIT-tel térhetlnk vissza a f6tér-
képre.

Ha kézelképen rdamegyink egy ba-
nya vagy barlang bejaratara, akkor |é-
pink be oda. Vigyazzunk, hogy legyen
lampank és gyufank kialénben nem la-
tunk, csakanyunk, hogy asni tudjunk,
kételtink, hogy le tudjunk ereszkedni
bizonyos helyeken.

Miutan nem vihetjik magunkkal az
Oszvérlnket, gydzdédjink meg rdla,
hogy ezek a targyak a sajat listankban
legyenek.

Az aknakban a joystick fel-le nyo-
masaval tudjuk hasznalni a kotelet
ahol lehet, a tlizgombbal pedig asni tu-
dunk.

Miutan tébb, mint 100 banyatalalha-
t6 ajatékban, valészind, hogy eltart ne-
hany hétig amig valaki meglelia mesés
gazdagsagot nyuijté tarnat, igy hat sok
szerencsét kivanunk mindenkinek!

ASTER
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(PAN) havan?”
serpenyénk, [
horgaszni

(FISH) ha van
horgunk és inni

b w
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Carrier

ommandez

3D arcade és stratégiai elemeket

tartalmazo jatékban egy kétéltd jar-
muveket és harci repliléket szallité ha-
jo kapitanyava valhatunk. A CARRIER
COMMAND vilag kb. 60 kitalalt sziget-
bél all. Kildetésink az, hogy egy-egy
bazist hozzunk létre mindegyiken, mi-
kdzben ellenségeink hajokkal ellatva
ugyanezt probaljak majd tenni.

Hogy nyomon kdvethessik az ese-
ményeket, rendelkezéslinkre all egy
térkép, mely jelzi a szigetek allapotat is
(semleges, barati, ellenséges). Az el-
lenfél hajdéinak, vagy jél védett kbzponti
szigetének id6 el6tti megtamadasa
rank nézve végzetes lehet. Ezért elg-
sz0r szerezzlink néhany szigetet ma-

gunk koré, majd ezeken védelmi ta-
maszpontokat kell Iétesitenlink, s igy
mar megfeleld helyzetben lesziink a
tamadéshoz.

Szlkséglnk lesz néhany olyan szi-
getre is, melyeken banyakat és tzem-
anyagraktarakat fogunk létesiteni. Az
innen szarmazd nyersanyagokat a
gyar-szigeten tudjuk feldolgoztatni, s
igy hajtdanyagokhoz és fegyverekhez
juthatunk. Mindez a mar meglévé hals-
zatunkon érkezik el hajonkhoz. Ezalatt
a szamitogép altal vezérelt ellenség
bazisokat hoz létre, és megprdbalja el-
foglalni tertleteinket.

Ezek a hadmiiveletek elég faraszio-
ak is lehetnek, hiszen minden kis rész-

letre oda kell figyelntink. Ha ez mar tul
unalmas, akkor eljétt az idd, hogy a
semleges szigetek hoditgatasa kdz-
ben megtamadjunk egy ellenségeset
is.

Ehhez hasznalhatjuk a hajo sima
agyujat is, de érdemes kiprobalnunk a
kétéltd WALRUS-t és a MANTA-.
Mindkettd a fegyverek széles arzendl-
javal rendelkezik. Az utdbbi kezelése
ismerds lesz mindazoknak, akik mar
jatszottak 3 D-s repulégépszimulator-
ral. Harcolhatunk ellenséges repulégé-
pekkel, vagy lecsaphatunk és meg-
semmisithetlnk létfontossagu objektu-
mokat.

Habar a jatékhoz valaszthatunk
joystick opcidt is, az egérrel biztosabb
aziranyitas, és ezzelkénnyebb valasz-
tani az ikonok kézl is.

Egy olyan programot mint a CARRI-
ER COMMAND napokig tart mig vé-
gigjatsszuk. Egyesiti az arcade és stra-
tégiai jatékok fGbb jellemzdit, s egyike
azon programoknak, melybe nem egy-
kénnyen unhatunk bele.

LION

Deluxe Paint2.99m

Z a rajzprogram Amigéra az egyik

legkorszerlibb és igen sok lehe-
téséggel rendelkezé felhasznaldbarat
program. De vagjunk rdgtén a kéze-
pébe...

Miutan a programot betdltottik, kéri
a rajzolomez6 adatait (choose screen
format). Ebben a mentben hatarozhat-
juk meg a kép felbontasat, a szinek
szamat, a keret szélességét és az in-
putfolyamatok fajtajat.

— FORMAT (képernyétipus): Négy
fajtaja van, melyeknek a felbontasa a
nevik mellett szerepel.

— NUMBER OF COLORS (szinek
szama): Ez az érék 2, 4, 8, 16, 32 és
64 lehet. 64 szind Uzemmddban két-
szer 32 szin van. Amasodik 32 szin az
els6 32 sotét valtozataival egyezik. (Ar-
nyékolastechnikanal sok hasznat lehet
venni.)

—OVERSCAN (keret méretei): Itt le-
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het allitani a keret méretét. Ha be van
kapcsolva, nincs keret.

— PROGRAM LOADING (program
toltése):

— SWAP cserélgetve (512 K-s gé-
pen érdemes hasznalni)

- LOAD ALL: Mindent betélt (Nem
kell tltésnél kilon berakni a program-
lemezt.)

— OK (rendben): Tovabb téltédik a
program.

Betéltés utan a képernyé felsd ré-
szén helyezkedik el egy ikonrendszer,
melyet Ggy tudunk mikédtetni, hogy
folyamatosan nyomva az eger jobb ol-
dali gombjat, kivalasztjuk a 6 fdmene-
Ubél az aktualis médot, majd a gombot
elengedve aktivizalodni fog. A hat f6-
meni tovabbi rengeteg funkcidt tartal-
maz.

—1.f6ment (PICTURE): Aképre vo-
natkozd funkcidk

— LOAD: Betoltés

— SAVE: Kimentés

— DELETE: Torles

— Print: Kinyomtatas

— FLIP: Tikrozés

— HORIZ: Y-tengelyre

— VERT: X-tengelyre

— CHANGE COLOR: szincsere

— PALETTE (szinpaletta): Itt allit-
hatjuk a szineket és a szinek futa-
sat, melyet a TABULATOR gombal
aktivizalhatunk, vagy kikapcsolha-
tunk.

— SPREAD (szinsor készités): PI.
kapcsoljuk be az egyik szint, menjank
a SPREAD-re, majd valasszunk ki egy
masik szint. Aprogram kiszamitja a két
szinregiszter kdzti értéket és berakja a
szinekbe. (Ez a funkcid alkalmas a
szep szinatmenetek készitésére.)

— EX (szincsere): Két szinregiszter
kozott.

— COPY: Egyik szinregiszter tartal-
mat atmasolja egy masikba.

— RANGE (szinfuttatas): 1-6 prog-
ram. Ugyanugy, mint a SPREAD-nél.



— SPEED (sebesség): A RANGE
programok futasi sebessége.

- LT (irany): A RANGE programok
futasi iranya.

— CANCEL: kilépés

— UNDO: vissza egy lépést.

— OK: Vége a szinek beallitasa-
nak.

— USE BRUSH PALETTE: BRUSH
paletta hasznalata

— DEFAULT PALETTE:

— RESTORE PALETTE:

— CYCLE: szinfuttatds bekapcsola-
sa.

- Bg Fg: Hattérszin a 2. szin.

— Bg Fg: Hattérszin az elsé szin. (A
két szin cseréje.)

— REMAP: Ujra térképezés

— SPARE: Két képernyé keze-
lé- se

— SWAP: Két képernyd cseréje.

— COPY TO SPARE: Aképernyd at-
masolasa a masikba.

- MERGE IN FRONT: Elémaso-
las. (A két képernyé osszemasola-
sa.)

— MERGE IN BACK: M&égémaso-
las.

— DELETE THIS PAGE: Oldal térlé-
se.

— PAGE SIZE: Oldal méret. ( A kép-
ernyd nagysagat lehet pontosan beal-
litani. )

— SHOW PAGE: Oldal megmutata-
sa.

— SCREEN FORMAT : Vissza a
program legelejére. (Ezt csak akkor
érdemes hasznalni, ha teljesen Uj és
méretekben mas nagysagu rajzot ké-
szitink.)

—ABOUT : Ez
a funkcio taje-
koztat minket a
szabad memo-
riarél, a program
készitéjének ne-
vérél, és még a
program nevét
is kdzli velink!

- QUIT: Ki-
szdéllas a prog-
rambdl. (Vissza
a DOS-ba.)

2. Fémenl (BRUSH): Az altalunk
kivalasztott terllettel (amit itt BRUSH-
nak neveznek) végezhetd kilonb&zd
mUiveletek.

— LOAD: BRUSH téliése

- SAVE: BRUSH mentése

— RESTORE: rendezés

-3 — SIZE: mé-
ret

— STRECH:
szabadon - allit-
haté

— HALVE: "2
szeres

— DOUBLE:
2-szeres

— DOUBLE
HORIZ: 2-sze-
res X

— DOUBLE VERT: 2-szeresY

— FLIP: tikrozés

—HORIZ: Y tengelyre

— VERT: X tengelyre

— EDGE: BRUSH széle

— OUTLINE: + szél
kérdl

- TRIM:
BRUSH-rél

— ROTATE:
forgatas a Zten-
gely kérdl

— 90 DEG-
RESS: 90 fok-
kal

— ANY ANG-
LE: szabadon

= SHEAR:
forgatasi pont
beallitdsa

a BRUSH

szél eltintetése a

— CHANGE COLOR: szincsere
(funkcidk ugyanazok mint az egyes
fomenlben.)

— BEND: nagyitas

— HORIZ: X-tengelyre

- VERT: Y-tengelyre

— HANDLE: BRUSH forgaspontjai-
nak meghatarozasa.

3. fémenl (MODE): Rajzolas tech-
nikaja

— MATTE: Normal

— COLOR: Egyszind

— REPLC: Hattérrel egydtt (Nem
masol a képre.)

— SMEAR: szinszorasos tech-
nika
— SHADE: hoéfényképes tech-
nika
— BLEND: maszatolés  tech-
nika

— CYCLE: RANGE programos tech-
nika.

— SMOQOTH: Szinatfolyasos techni-
ka. (szélfinomitas)

4.{6menl (ANIM): Ezzel majd a leg-
kozelebbi szamunkban fogunk foglal-
kozni.

BOOMBY
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OMNI PLAY BASKETBALL

smeét  egy remek sportjaték a

SPORTTIME-tél! A jaték az amerikai
profi bajnoksag szabalyai szerint fo-
lyik. A csapatokat négy osztalyba
soroltédk, a bajnoksag végén minden
osztaly elsé két helyezettje kiesé-
ses rendszerben kiizd a bajnoki ci-
mert.

A cégtél mar megszokott stilusban
és szinvonalon most egy profi kosér-
labdacsapat edzdje és jatékosai lehe-

tink. A jatékot egy vagy két személy
jatszhatja. Amentkben az egyes joys-
tick segitségével valogathatunk. A
meccsen pedig az altalunk valasztott
botkormannyal vezethetjik gy6zelem-
re csapatunkat.

A fémenlben a jaték kezdetekor a
Reset The League pontot valasszuk. A
Save paranccsal lemezre menthetjik
csapatunk eddigi eredményeit, le-
mezen tarolt adatokat pedig a Load-
dal tolthetlnk vissza. Itt van lehetd-
ség a jaték kezdeti értékeinek bedllita-
sara (Reset). El6szér a jatékosok
szamat kérdezi (1/2), majd csapatunk
nevét. Ezutan valaszthatunk, hogy
melyik osztalyban akarunk jatszani.
A tovabbi kérdésekre meg kell ad-
nunk hany perces legyen egy ne-
gyed, és hany gy6zelem kell a ra-
jatszasban a tovabbjutashoz. Végil

30/55@@711

jova kell hagynunk eddigi valaszain-
kat.

A Team Record, meniben csapa-
tunk eddigi mérkézésein elért re-
kordjait nézhetjlk meg, a League
Historyban pedig a bajnoksag ada-
tait.

A View Teams History mendben az
el6z& bajnoksagok végereményeit lat-
hatjuk. Mas csapatok adatait az Others
parancsra allva a tiz és a botkormany
fel, vagy lefele
hizasaval néz-
hetjik meg. Eb-
ben a pontban
tekinthetjuk
meg a csapa-
tunk jatékosai-
rol készilt sta-
tisztikakat is. A
joystick  fel-le
mozgatasaval
valasszuk ki az
évet, és nyomjuk meg a tizet. Az itt
szerepld adatok jelentése a kdvet-
kezd:

P —pozicié G —mérkézés Min—perc
Fga— 2 pontos kisérlet Fgm- 2 pon-

tos kosar
Pct — szazalék Reb — lepattano
Pf —személyihiba D —kipontozddas
Stl — szerzett labda Blk — blokk
Fta — bOntetd kisérlet

Az Improve Team meniben készit-
hetjik fel csapatunkat a bajnoksagra.
Az edzétaborban (Training Camp) kije-
I6lhetjik, hogy melyik jatékosunknak
milyen képességét szeretnénk fejlesz-
teni (kozeli, tavoli dobasok, pontossag,
illetve gyorsasag). Vegul megkérde-
zi, mennyi pénzt szanunk a taborra.
Ha jo jatékosra van szlkseégunk, azt
a jatékospiacon (Player Trade) vehet-
juk meg. Meg kell adnunk, melyik jaté-

kosunk helyére kit akarunk szerzdd-
tetni, és mennyit fizetlink érte. Ha az
Uzlet nem j6n létre, akkor is fizetndnk
kell kérelmink elbiralasaért. A Recuit
Player pontban fiatal jatékosokat iga-
zolhatunk  (a jatékosok termé-
szetesen oOregednek).

Most mar itt az ideje, hogy lejatszuk
elsé meccsiinket.

Valasszuk a Play Next Game pon-
tot. Itt még beallithatjuk a palya és a
jatékosok szinét, és azt, hogy az edzot
és a jatékost melyik joystickkel akarjuk
iranyitani.

A mérkdzés kezdete elftt és a szi-
netben két riporter elemzi az esélye-
ket. Ezt szerencsére kihagyhatjuk, ha
a videomagnon a gyors tekerés gom-
bot valasztjuk.

Jaték kozben  két  szabalyra
Ugyeljink. A tamadasra 18 masod-
perclink van, és a 3. személyi hi-
ba utan jatékosunk Kipontozédik.
Passzolni a tlizgomb révid, dobni a
gomb hosszd megnyomasaval tu-
dunk.

A meccs szlneteiben csapatunk
taktikajat hatarozhatjuk meg. Itt beallit-
hatjuk, hogyan tamadjanak (Offense),
illetve védekezzenek (defense) jatéko-
saink. A Subs pontban faradt jatékosa-
inkat cseréelhetjik le. Amérkdzés Play-

re folytatédik.
Meccs kézben az F6 lenyoma-
saval kérhetink id6t. Az F8-cal a

jatékot iranyitd joysticket valtoztathat-
juk.

Most pedig kezdddhet a baj-
noksdg. A  program téltésének
hosszU perceit leszamitva biztos
felejthetetlen  élményekben  lesz
részink.

Temesvari Tibor



TV Sports Basketball

-

GocallSternoon from TV _SPORTS

ACINEMAWARE cég igencsak
elkapraztatta a sportprogramokat
kedvelSket. Az  Amigan eddig
megjelent koséarlabdakat
messze felilmulja szerze-
meénylk. Tébb drai folyama-
tos jaték utan sem lehet
megunni, ezt a csak
szuperlativuszokkal emle-
gethetd jatékot. Ez a paros —
egymas elleni — jatékra meg
inkabb igaz.

Bejelentkezéskor valaszt-
hatunk  bemutatd  jaték
(EXHIBITION) és bajnok-
sdg (LEAGUE PLAY) ko-
z6tt. Az elSbbinél nyilik lehe-
t6ség az egymas elleni klzdelemre.
Harmadik valasztasi lehet6ségink a
tablazat megnézése. It tekinthetjik
meg a bajnoksag allasat, jatékosaink
teljesitményét, és még sok mindent. A
jaték soran talalhaté szavak és rovidi-
tések jelentése megegyezik az OMNI
PLAY-ével.

Ha a bemutatét valasztjuk, akkor a
mérkézés eredménye nem befolyd-
solja a bajnoksag allasat, de a csapat
és csapattagok teljesitménye ugyan-
ugy bekerdl a kilénbozd statisztikak-
ba.

-
o]

A csapatok
kivalasztasa
utan valtoztat-
hatunk a negye-
dek hosszan (3,
6, 9, 12 perc)
és a jatékosok

szaman (3, 4,
5,6
Valtoztathat

unk csapatunk
felallasan is. Ez
ugy torténik,

hogy réamutatunk a kosarlabdaval a

kiszemelt
re, majd a

utdn kivélasztjuk az alsék koézdl a
bevetendd jatékost. A tliz megnyoma-

sa utan mar lat-
szik az ered-
mény.

Ha mar min-
dent beallitot-
tunk, akkor ké-
vetkezhet a
DONE felirat és
a meccs...

Menet kéz-
ben lehetdseg
nyilik id6ké-

lecserélendé emberkénk-
tlizgomb megnyomasa

résre is. A SPACE utan az idét
kér6 csapat gazdijanak kell a
gombjat megnyomni. Ha az idé

lejartaval még nem vagyunk kész a
varidlassal, a jaték akkor s
folytatodik. F-10-et megnyomva az
utolsé 10-15 mp.-et ismételtethetjik
meg.

A jatékosok élethi mozdulatai, a

tornacipék csikordulasai, a terem
csodalatosan megrajzolt  részletei,
mind-mind  hozzajarulnak  ahhoz,

hogy aki ledl a program mellé, az
egy j6 darabig nem kel fel melléle.
Még ha Kkicsit elfogultak is vagyunk
a sportjatékokkal szemben, azt
biztosan allithatjuk, hogy ott-
honi programtarunkban
igen eldkelS helyet fog el-
foglaini a CINEMAWARE
TV SPORTS BASKETBALL
szerzemenye...

Jambor Arpad
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TOP LISTA

1990/MAJUS
C—64 AMIGA

1. IRON LORD 1. TENNIS CUP

2. MYTH 2. FUTURE WARS

3. FIGHTER BOMBER 3. GRAND NATIONAL

4. CASTLE MASTER 4. NORTH AND SOUTH

5. GREAT COURTS TENNIS 5. OIL IMPERIUM

6. FLIMBO'S QUEST 6. FIGHTER BOMBER

7. OPERATION THUNDERBOLT 7. RINGS OF MEDUSA

8. DIE HARD 8. SUPER CARS

9. CASH AND GRAB 9. TV-SPORTS BASKETBALL
10. DAN DARE III. 10. BATTLE SQUADRON

REJTVENY

Mit jelent az Ujsag cime,
az 576 KByte?
A helyes megfejtokre C-64 és AMIGA lemezek varnak, tehat ne
felejtsétek el a GEPTIPUSotokat is feltiintetni
a NYILT LEVELEZOLAPON,
amit JUNIUS 15-ig kildtok el cimlnkre.

Varjuk megfejtéseiteket!




JON! JON! JON! JON! JON!
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FERRARI FORMULA TENNIS
SLUE

FUTURE WARS

JON! JON! JON! JON! JON!
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A KANDO KALMAN KONYVESBOLT
AJANLATA

Konozsy L.—Gal |.: Csupa szuper jaték (C-16, C-PLUS/4, C-116)
Theisz Gyodrgy: C-16, PLUS 4 Basic
M. Czerwinski: Mikroszamitégépek iizemzavarainak elharitasa
Erdds Ivan: 1001/1. jaték C—64/128
Schmidt Endre: 1001/2. jaték C-64/128
Kiss Laszl6: 1001/3. jaték C—64/128
Fabian Istvan: 1001/4. jaték C—64/128
Fabian Istvan: 1001/5. jaték C—64/128
K6hegyi Janos: Ismerd meg a Basic nyelvjarasait!

C—-16, C—Plus/4, C—128, Videoton TV—-Computer
Ferenczy Antal: C—64 Start
Pal Zsuzsanna: Hetedhét C—64
Ury Laszlé: C—64/128 {izemméd és felhasznaloéi kézikonyv |-l
Ury Laszl6: C Plus/4, C—16, C—116 Basic felhaszndl6i kézikényv
Basic bajnoksag

135 Ft
180 Ft

49 Ft
TT 1Rt

99:Ft
155 Ft
168 Ft
256 Ft

135 Ft
136 Ft
99 Ft
370 Ft
230 Ft
60 Ft




