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Jo hir a C64-es tabornak.
Megérkezett a Midnight
Ressistance 64-es valtozata.
Szerencsére minden vara-
kozast feltilmul (kép).

e A készités utolsd stddiuma-

ban van a C64-es ,csodaja-
ték”, a C.R.EAT.U.RE.S.
Szerintlnk tuti sikervaroma-
nyos (kép).

e Az eddig csak PC-n létezd,

Hard Drivin rokon Indiana-
polis 500 nevl, vektorgrafi-
kas Forma—1 szimulator var-
hatéan Amigara is elkészul.

e A Capcom pénzbedobods

automataja, a Strider alap-
jan készullt jaték jaték sikerét
latva az U. S. Gold belefo-
gott a Strider ll-be. Erre a
Capcom ,miért is ne” ala-
pon megegyezett vellk,
hogy 6k elkészitik a jatékau-
tomartat.
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Kb. egy éve hirdeti a Tyne-
soft horrorjatékat, az Elvira,
the mistress of darkness-t.
Mire végiegesen elkészllt, a
cég bejelentette, hogy a
crackerek es anyagi cséd
miatt nem kivanja piacra
dobni a programot. Szeren-
csére a mamutvallalat Acco-
lade lecsapott a jatékra, igy
el6bb-utobb minden Ami-
gas kedvere borzonghat.

e A Domark elsé replilészimu-

latora, a MIG 29 Fulcrum
lesz.

Dungenon Master rajongo
Amigasok figyelem! A Mind-
scape kovetkezé jateka, a
Captive lesz. Igéretik sze-
rint a stilus nem valtozik,
csupan a cselekmény fog a
jovében jatszédni. A prog-
ram mereteire jellemzd,
hogy tobb ezer (!) labirin-
tusban bolyonghatunk.

e A Commodore cég piacra

dobta a 64-es uj valtozatat,
a C64GS-t, mely kizardlag a
videojatéekokhoz hasonld
cartridge-okkal mukodik. A
tulajdonosoknak nem kell
tehat a betdltésre varnia,
bekapcsolas utan a jatékok
azonnal jatszhatok. Az elsé
négy jaték, amely kaphato
lesz: Flimbo's Quest, Klax,
International Soccer, Fien-
dish Freddy's Big Top
O’Fun. A jatékkartyak 512K-t
hasznalnak. A megnoveke-
dett memoria lehetéve te-
szi, hogy az Uj jatékok tobb
palyat, hires kepeket, ani-
maciot tartaimazzanak, mint
elédeik, Megszlinik a 64-es

gyenge pontja, a 3D lassu
mozgatasa, és az unalmas
es egyszerli Game Over fe-
liratok helyett gyonyord ani-
malt befejezé képernydket
lathatunk. Az elsé olyan ja-
tek, amely igazan ,tobb”
lesz, mint kazettas vagy
disc-es elédje, a Bat Man.

Kellemetlen érzés, amikor
harom jatékos il egy gép
el6tt, de csak ketten jatsz-
hatnak egymas ellen. Késziil
azonban a megoldas az Ilvan
Ldron Man” Stewrt's Super
Off-Road Racer személyé-
ben, amely egy Super
Sprint tipusu autdverseny,
es egyszerre harman(!)
jatszhatjak. Mind az Amiga,
mind a 64-es verzio ,bor-
zasztoan” jo lesz.

Biztato hirek keringenek a
minden iddk legjobb vere-
kedds jatekarol, a GOLDEN
AXE-rél. A 64 és az Amiga
valtozat egyarant készul.

Koralbelal egyszerre fog
megerkezni a Back to the
Future lll. a hazai mozivasz-
nakra és TV/monitor képer-
nyékre.

Az OutRun klén legujabb
tagja a Chase HQ Il lesz. A
64-es valtozatct termeszete-
sen a PROBE késziti.

A lovoldozés jatékok terén
beallt csendet az Electronic
Zoo ORCUS-ja fogja meg-
torni a maga csekély 29 pa-
lyajaval. Nem semmi.

A kozkedvelt Angol képre-
génysorozatrol, a Judge
Dredd-rél a VIRGIN mégegy
bért kivan lehuzni, egy
ujabb, az el6zénél sokkal
jobb jaték megjelentetésé-
vel.

Kedves Olvasonk!

Decemberi szamunkban 2 ol-
dalas szines naptart talalsz!




A gonosz viking fii

Prophecy 1 -
The Viking Child

~Hej, hej, Viki, Viki Viki hej, paranyi german hos,
na rajta Viki, most mutasd megq...”. Bizonyara so-
kan emlékeznek még arra az 6srégi rajzfilmsoro-
zatra, melynek epizodjai ezzel a dalocskaval kez-
dédtek. Az ELECTRONIC Z0OO gardaja valoszini-
leg nagy rajongoja lehetett annak idejen, hiszen
legujabb jatékanak témajat a filmbdl meritette.
A cégrdl tudni kell, hogy munkaik nem pénzbe-
dobos gépek atiratai, hanem mindig valami ujf
otlettel rukkolnak elé.

Miel6tt elkezdenénk, egy kis torténelem. A Vi-
kingek annak idején nem voltak hijan isteneknek.
Ezeket az isteneket egy ,csaladba” tomaoritették,
amelynek feje, az apa, Odin volt. Mivel senki sem
tokéletes, Odinnak fia szliletett (ez még magaban
nem tragédia), de ez a fiu, Loki, egy gonosz isten
lett.

Loki egy nap kuléndsen rossz kedvében volt,
és hogy duhét levezesse, egy viharral elpuszti-
tott egy falut, szerencsétlenségére éppen azt,
melyben Brian, a bator Viking gyerek lakott. Ami-
kor Brian hazatért gyogyfligytjté koruatjardl,
szornyU latvany tarult a szeme elé. Megeskidott,
hogy bosszut all Lokin.

Aki a torténetre pontosabban kivancsi, az a ja-
ték elején végignézhet egy kedves képekkel és
zenével illusztralt scrollt.

Odin foldje hatalmas, ezért minden palya utan
lathatunk egy térképet, mely megmutatja Brian
utjanak kovetkezé allomasat. Ez az Ut igen hosz-
szu, tobb mint 12 ktilénb6z6 palyan kell atjutni a
végceélig (Village, Castle, Forest, Hill, Landbridge,
Lake, Labyrinth, Mudflats, Volcano, Desert, Pyra-
mid, Island). Mas hasonlé maszkalds-akcio jaté-
koktol elteréen itt a palyakat 6rzé foszornyek
nem mindig a szint végén talaihatdk, hanem aj-
tok mogotti titkos szobakban, kutakban, rejtett
helyeken. Egy-egy ilyen allatka kil6vése utan egy
kulcsot hagy maga utan, melynek segitségével
tudjuk kinyitni az aktuélis kijaratot. Erdekes hu-
zas, hogy az x. palyan egy banyasz all utunkba,
és harc helyett egy kérdést tesz fel. A kérdés
rendszerint a kezdéskor lathatd torténettel kap-
csolatos (pl: Hany sas lathaté Odin mellett? (2)).

FOTO: AMIGA

A helytelen valasznak energiank latja karat. Me-
net kézben boltokba is beterhetliink, ahol fegyver
és eszkoztarunk bévithetd. Fegyvereink a képer-
nyé aljan, az alsé sorban lathatdak. Ezek sorban:
bomba; egy parittyaszer( valami; tlizgolyo; vil-
lam, mely a képen lathatd ellenfelek energiajat
csokkenti; magikus folyadék, hatasa mint a villa-
mé, de erésebb. Ezen fegyverek kozott valtani
SPACE-el tudunk, aktivizalni pedig tliz+le-vel le-
het. Legyunk takarékosak, hiszen a f6 ellenségek-
nél jonnek majd igazan jol az extra dolgok. Vehe-
tink még bakancsokat, melyek 30 masodpercig
szuper gyorssa tesznek, és lathatatlansagot, mel-
lyel szintén 30 s-ig sérthetetlenek vagyunk. A
végs6 Osszecsapasban maga Loki lesz a masik
fél, legylnk elévigyazatosak.

En rendkivil élvezhetdnek és szérakoztatonak
talaltam a jatékot. Az dsszes szerepld, beleértve
az ellensegeket is nagyon jo stilusban vannak
rajzolva, a hatterek valtozatosak és szinesek.
Nem mondhaté, hogy a programozok fukarkod-
tak volna a zenékkel, hiszen minden palyan uj és
atmoszférikus szamokat hallhatunk. Egyetlen ne-
gativum, hogy néhany szinten (Forest, Pyramid,
Hill) a padlorol-padlora ugralas kulondsen sok
ugyességet (plusz jo joysticket) igényel, és egy
rossz lépés kovetkezményeként akar a kezdd-
pontra is visszaeshetlink. De ez ne vegye el senki
kedvét, a sok mdéka, ami a jaték soran rank var
megéri azt a par ora probalgatast. Végul egy kis
segitség azoknak, akik semmiképpen nem bol-
doguinak. Egy-két palyakod: IMAGITEC, JO-
JOSRN, GUSTAVUS, NINJASDL. Ezeket a jaték
elején, a kezdéképen a CODES opciot valasztva
lehet beirni.

Martin

AMIGA C-64
GRAFIKA 88
ZENE 84 A |
JATSZHATOSAG 80
Osszesen: 83
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Deliverance -
Stormliord 2

Stormlord dlmai valora valtak: az elsé torténet-
ben mar szereplé6 angyalok visszatértek, még-
hozza teljes €letnagysagban és még mindig nem
szeretnek ruhat viselni. Ezuttal a gonosz fekete
kirdlynd ahelyett, hogy megéatkozta volna dket,
foglyul ejtette az angyalokat a pokolban... Mar
csak egy ember van aki megmentheti Jket:
STORMLORD!

Az eredeti Stormlord egy kicsit kaland jellegi
is volt, am ez a jelenlegi folytatasra mar teljesen
atalakult. A Deliverance leegyszertsitve egy bal-
rol jobbra scrollozédo ,16dd le Oket” jaték.
Stormlordnak hat szinten kell atkiizdenie magat,
a leheté legtébb angyalt 6sszeszedve. Az angya-
lok altalaban a leveg6ben jelennek meg, ott kell
Osszeszedni 6ket. A kés6bbi szinteken rendkivl
valtozatos alakban megjelené démonok meg-
probaljak elrabolni a mar megszerzett angyalo-
kat.

Stormlord eredetileg csak tlizlabdakat tud do-
balni, am késébb a jaték soran felvehet granato-
kat, bombakat, valamint egy szamszerijat is. A leg-
nagyobb &tlet talan a jatékban, hogy Stormlord
fel tud szallni egy repulé sarkany hatara, onnan
folytatva kuldetését. Ahhoz, hogy ez a baratsa-
gos sarkdny megjelenjen, egyet legalabb el kell
kapni a hullé sarkanytojasok koziil.

FOTO: C-64

A jaték harom nagyobb részre van tagolva,
mindegyik részben 2-2 palya talalhato. A prog-
ram minden rész utan ad egy specialis kédot, ami
azt teszi lehetévé, hogy minden részt a mar meg-
szerzett angyal illetve pontmennyiséggel kezd-
juk. Minden szint végén taldlhaté egy jutalom
palya, amely én Stormlord, egy &ltala szivekbdl
készitett lépcsén fel tud maszni a fent repkedd
angyalhoz. Két jutalompalya teljesitése utan
Stormlord kap egy plusz életet.

Ertékelésként nem hissziik, hogy sokat kéne
mondanunk, a teszt mellett talalhat6 képek elég-
gé meggydzdbek.

Chris
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 85
ZENE 84
JATSZHATOSAG 80
Osszesen: 83

Az év kacsaja

Duck tales (The quest for gold)

~Meguntam, hogy a masodik leggazdagabb

kacsa legyek a foldon! Ebben az évben én leszek

az év kacsdja a Dime magazinban!”
~Nevetséges! Az év kacsdja a Dime magazin

huszéves fenndllasa ota EN vagyok!”

~Ebben az évben a magazin beleegyezett egy
versenybe. Az év kacséja az lesz aki az elkovetke-
z6 harminc nap alatt a legtobb pénzt tudja 6ssze-
gydjtenil” ;

~Allom a fogaddst, és EN fogok nyerni!”

164/ Sz

Hat korulbellul ezzel a parbeszéddel indul a
Walt Disney legujabb alkotasa, a Ducktales cimdi
jaték. Glomgoold megunja 6rokos hattérbe szo-
ritottsdgat, és kihivja versenyre McDuck-ot, aki
ahogy mar hallhattuk, hisz éve az év kacsaja.

A nehézségi fok kivalasztdsa utan Mr. McDuck
irodajaban talaljuk magunkat, ahol valasztani le-
het harom helyszin, azaz harom pénzszerzési
maod koézott. Balra van a ,tézsde”, ahol az eddigi
nehezen megszerzett pénzinket tudjuk kotvé-
nyekbe fektetni. Az ide valé belépéskor azonnal
jelentést kapunk a legutdbbi ittjartunk 6ta tortént



valtozasokrdl, a részvények aranak ndvekedésé-
rélill. csokkenésérdél. A program itt néha halvany
joslasokba is bocsatkozik, néha egészen jol el6-
rejelzi a valtozast. A részvények kozll a joystick
segitségével lehet valogatni, majd a tlizgomb
megnyomasa utan venni (buy), ill. eladni (sell).

A képernydn felfelé az un. ,,pénzeslada” talal-
hato. Itt a kovetkezé torténik: McDuck szépen fel-
all egy miiugréok szamara fenntartott platformra,
majd egy szép fejest ugrik az alul elhelyezkedd
pénzhalomba. Miutan ezt megtette vagy nagy
orommel felmutatja a talalt értékes pénzdarabot,
vagy ahogy kikaszalédik, egybdl ki is kopi cséré-
bdl munkaja ,eredménytelenségét”.

FOTO: C-64

Jobbra taldlhat6 a vezérl6terem a vilag nagy-
meretl térkepével egyutt. A térképen kezdetben
rengeteg, még érintetlen kincsleléhely van fel-
tintetve. Azokat a helyeket ahonnan mi tavolitot-
tuk el a kincset a program egy ,,s” bettivel jeloli,
ahonnan versenytarsunk, egy ,g”-vel. Minden
kincsrél kérhetiink bévebb informacidkat, ame-
lyekbdl megtudjuk a kincs értékét, hany napi re-
puléutra talalhaté és, hogy tulajdonképpen mi is
az. Kezdetben a kozlekedésre meég csak egy repl-
I6gép all rendelkezésunkre, amellyel tetszélege-
sen kozlekedhetiink a klilonb6zé helyszinek ko-
z6tt. Sajnos a repulét mi magunknak kell iranyi-
tanunk egy balrol jobbra scrollozé palyan. Az
Osszes tereptargyat ki kell kertilni, majd a palya
végén talalhato reptéren leszéallni. El6fordulhat,
hogy felszallaskor talalkozunk egy masik géppel,
igyekezziink megeldzni, ha 6 el6z meg minket
majdnem biztos, hogy l6ttek a kincsnek. (Csak
zardjelben: érdemes elészor Kongora repilni,
megszerezni az ott taldlhatd6 bombastiumot,
amelynek segitségével épithetiink dnmagunk-
nak egy teleportald késziiléket. Ez a készlilék
helybdl foloslegessé teszi ezt az egész repkedést,
és idét is takarit meg.)

A gyakorlati kincskeresés haromféle helyszi-
nen torténhet: dzsungelben (pl. Congo), egy

hegységben (Ayer’s rock), ill. labirintusban (Ali
baba’s cave). A dzsungelben elég egyértelmd,
hogy mit kell csinalni, arr6l nem kivanunk itt
szolni. A hegység mar egy kicsit bonyolultabb,
de csak egy kicsit. Alljunk meg a kacsaval, majd
tartsuk a joystick tlizgombjat lenyomva. Ekkor
McDuck elkezdi I6balni a kezében tartott kotelet,
amelyet a tlizgomb elengedésekor el fog dobni.
Ha eljarasunk sikeres volt, a kotél végén lévd
kampo be fog akadni valamelyik sziklaba. Ha
nem alljunk egy kicsit odébb, vagy prébaljuk
meg a kotelet hatrafele dobni (nem vicc!). Es
ugye senki sem akar olyan barlanggal egy szint-
re allni, amelynek mar lakéja van?! A harmadik,
talan a legnehezebb palya a labirintus. Itt ugyan
kapunk egy térképet, am azon csak kdzeledé mu-
mia helyzete van folyamatosan bejeldlve, a mi-
enk nem. Ezért prébaljunk meg a kovetkezéféle-
képpen eljarni: hatarozottan haladva jussunk el
valamelyik sarokba. Ha ez sikerilt a térkép alap-
jan kénnyen ki tudjuk ismerni magunkat.

Létezik egy negyedik pénzszerzési modszer is:
a ritka allatok fényképezése. Ezt tobbnyire a la-
kott vilagtdl tavol esé kis szigeteken lehet végre-
hajtani. Minél szebben latszik a fotozott allat a
képen (még nem ijedt meg a viszonylag hosszu
exponaléasi id6 alatt) annal tébb pénzt kapunk ér-
te, a felsé hatar 500 dollar, ami figyelembe véve,
hogy itt semmilyen veszély nem fenyeget, nem
is olyan keves!

Van még egy specidlis hely: Macaroon szigete.
Itt semmiféle kincs nem talalhatd, csupan egy
bank, ahol mindkét versenyzé biztonsagba he-
lyezheti pénzét. (Egy-egy replilészerencsétlen-
ségnel akar 1000 dollart is elveszithetink). Néha
Glumgoold is elrepdl ide, ha valaki kivancsi,
hogy mennyi pénze van, itt nyugodtan megnéz-
heti.

Hat akkor talan lehet is jatszani, az, hogy Kki
lesz a 30 nap elteltével az idei év kacsaja, mar
csak rajtunk mulik! Quack, quack, én beszéltem...

Chris
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 92 a0
ZENE 80 62
JATSZHATOSAG 73 80
Osszesen: 79 83
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KISSE BARGYU TORTENET

ZOMBIE

Néhény jo barat repked kedvenc helikopterével,
amikor hirtelen elfogy a benzinjik. Mar csak arra
marad idejlik, hogy a kozeli lzletkézpont tetején
kényszerleszallast hajtsanak végre. Bar déleldtt
tiz ora van, az lzletkozpont mégis gyanusan ki-
halt. Embereink hamarosan felfedezik, hogy egy
elo leélek sincsen a kornyéken, viszont annal tobb
holt. Valami szérnyliség folytan a kdrnyéket elo-
zonlotték a zombik, megoltek minden é/6t, s azok
is zombiva lettek, most friss él6 husra éhesen
bolyonganak a kérnyéken és az lizletkézpontban.
Barataink feladata nem kevesebb, mint ebben a
zombi sulytotta kérzetben benzint talalni, hogy
minél hamarabb elmenekilhessenek. Ennyi az
UBI-soft legujabb jatékanak kissé bargyu torté-
nete.

A jatékban a négy szereplét iranyithatjuk né-
hany bugyuta ikon és egy nyil segitségével. Az
elé6bbiek szerepe nem szorul magyarazatra. A
nyillal tudjuk elkdvetni a kalandjatékokban meg-
szokott cselekedeteket (pl. szekrények, ajtok nyi-
téasa, zarasa targyak felvétele stb.) egyszoval
majdnem mindent. Az lzletkbézpont harom eme-
letes és lejuthatunk a pincébe is. (Felhivjuk a fi-
gyelmet arra, hogy az angol nyelvben az emele-
tek szdmozasat a foldszinttél kezdik. Tehat 1st
level = foldszint, 2nd level = elsd emelet stb.)
Utunk soran Gton utfélen zombikba akadunk,
akik elég agressziven viselkednek vellink. Ne is
prébaljunk baratkozni vellk, viszonozzuk 6kol-
csapasaikat (késébb baltat s6t pisztolyt is szerez-
hetliink, ami jelentés segitség a zombi extermi-
nalasadhoz). A harc nem tul bonyolult, strtn kell
nyomogatni a tiz gombot, aki rendelkezik auto-
fire-rel, annak nincs ellenfele. A zombik irtésa-
ban csak egy nehézség adddik, a halottakat nem
lehet meg6lni, az eliminalt tetemek rovid idé
utan ujra felkelnek és lankadatlanul csépelik sze-
rencsetlen héseinket. Ezen csak Ggy segithetlnk,
hogy a tetemeket a pincében talalhaté hlitéhaz-
ba cipeljik, a MIRELIT zombi mar nem ugral.
(MIRELIT zombi a j6 zombi!) Ha azonban nem
nyomkodjuk elég slrlin a tizet, fickdnkat agyon-
verik s zombiként lathatjuk viszont. A feladat
veégrehajtasahoz klilonbozé targyakra van szlik-
séglink, melyeket a helyszinen gydjthetiink &sz-
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sze. A fécél teljesitéséhez tulajdonképpen csak
egy gumicsére, egy marmonkannara némi tlre-
lemre és a mellékelt térképre van sziikséglink. A
feladat egyszerli: megszerezziik a felsorolt tar-
gyakat (lasd: térkép). Itt pedig egy (finoman szél-
va) térvénytelen dolgot kell csinalnunk leszivni a
kamion tankjat. Mégpedig a kdvetkez6 képpen:
lerakjuk a gumicsdvet a kamion motorhéazara,
majd valamivel lejjebb a marmonkannét is. Ha
jol csinaltuk akkor most egy darabig fel sem tud-
juk venni egyiket sem (ha valaki esetleg nem sej-
tené ekkor toltédik fel a kanna). A mdvelet befe-
jezte utan vegylk magunkhoz mind a két targyat
s menjunk vissza kedvenc helikoptertinkhoz.
Nyissuk ki a tankot (a farokrészen talalhatd) he-
lyezziik ra a gumicsovet utana pedig tegylk le a
marmonkannat is. Ha jol csinaltuk akkor most
sem tudjuk felvenni ezeket a targyakat egy ideig.
Mivel azonban egy kanna benzin nem elég a he-
likopternek szép sorban ki kell fosztanunk a tdb-
bit is. Ha ezzel megvagyunk akkor méar be kell

szallni — még életben maradt — karaktereinkkel
(mostmar nem is annyira kedvenc) helikopte-
rinkbe, megragadni a gazkart és mar el is huz-
tunk errél a gyanus helyrdl.

Valdszinlileg észrevette a kedves olvaso, hogy
a negyedik szint térképe nincs az Gjsagban (pe-
dig létezik fel lehet jutni a lifttel csak éppen ki
nem lehet szallni). Ennek oka igen egyszeru:
hagyni akartunk valami izgalmat azoknak akik
kedvet éreznek egy kis kalandozashoz (megéri)
csak annyit arulunk el, hogy sziikség van egy bi-
zonyos biztositékra. Természetesen a jatékban
szamtalan poén van még melyeket kar lenne le-
16ni.

Még néhany jo tanacs:

— Soha ne hagyjuk el a supermarket kérnyékét.

— Mielétt kiugranank az ablakon hasznaljuk a
kotelet.

— A pincében érdemes hasznalni a zseblampat.

— Ha a széllodaban lefekszlink aludni vigyaz-
zunk ne legyen a kdzelben zombi.

Ennyi volt és nem tobb a ZOMBI. Talan egy
kicsit (?) laposnak tlinhet és valdszinlleg az is
lenne ha nem dobnék fel a kilénbdz6 poénok.
Igy azonban el lehet vele jatszani egy-két orat
(mig minden ostobasagra rajovink). A grafika
nem tul latvanyos viszont nagyon hangulatos, a
képregényekre emlékeztet. Egyszeri megoldasai
miatt konnyd sikeréiményekhez jutni. Igy valo-
szinlileg azoknak is fog tetszeni akiknek ezzel a
stilussal eddig nem volt sok szerencséjik.

Jambor Krisztian

AMIGA c-64
GRAFIKA 65 44
ZENE 52 42
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Osszesen: 58 49
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Amerre htizom
arra megy

DAN DARE III

ey

FOTO: C--64

amely mar néhany programmal jelen volt a C64
TOP-listain (Savage, Turbo Outron...). Dan kapi-
tany feladata ezuttal a bolygon talalhato 5 dzem-
anyagtartaly megszerzeése, melyben szornyek
egész hadserege akarja megakadalyozni (ki hitte
volna...).

Az iranyitas pofon egyszerdl, az ,amerre hu-
zom arra megy” elven mukédik, a tliz gomb
megnyomasara pedig az aktualis fegyver aktivi-
zalédik. A joystick lefele hlizasaval tudunk valo-
gatni a leltarban. Az informacids ablak a képer-
nyd bal alsé sarkaban taldlhaté. Az elsé palyan
van lehetéséglink kulénboz6 extra fegyverek
vasarlasara, készleteink felfrissitésére, valamint
Dan hatan levé sugarhajtomd feltoltésére. Ez
utobbit a képernyé bal oldalan levé komputer-
nél tudjuk megtenni, a joy lefelé hluzasaval. A
jobb oldali komputerbe is hasonlé maodszerrel
tudunk belépni, itt lehet vasarolni fegyvereket.
A ,smart bomb” az éppen képernyén levé ellen-
feleket o6li meg, azonban kevésbé hatdsos a
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nagyobb szérnyekre. A ,bouncing bomb” kilo-
vése utan keres maganak egy ellenfelet, és meg-
oli azt. Az ,extra life” még egy élet beszerzését
jelenti, a ,top ammo” teljes |I6szermennyiséget
jelent, és a ,blast off” menlupontnal tudjuk majd
befelyezni a jatékot. A kovetkezé palyara a min-
den péalyan megtalalhaté teleportkapunal tudunk
atlépni. Ekkor egy csérendszeren kell keresztiil-
repulnink, tgyelve, hogy ne lépjunk ki beléle.
Ha ez nem sikerll egy élet elvész, és kezdhetjiik
el6lrél a csovezést.

Ezek utan elkezdhetlink jatszani. Ahhoz, hogy
megkapjuk a kovetkezé palyara jutds lehetdsé-
get, szét kell I6nlink a gondolkozva 16v61dézé fi-
gurat az aktualis palyan. Az egyik palyan két
Uzemanyagtartalyt is talalunk, mindkett6t szed-
juk fel, mert a nagyobb szintre |épés utdn mar
nincs lehetdéség visszatérni. A masodik péalyan
talalunk egy kart, valtsuk at! Ekkor egy helyen el
fog tlinni a fal, és lehetéséget kapunk a tovabb-
haladasra. Ha sikerilt megszerezniink mind az 5
tartalyt, térjiink vissza a legels6 palyara, l1épjink
be a jobboldali komputerbe, és valasszuk az 6tds
pontot. Dan ekkor beugrik MK 2F 16-0s hajéjaba,
bekapcsolja az extra hajtomdveket, aktivizalja az
utanégetdét és egyenesen belelitkozik a zart zsilip-
ajtokba! Micsoda hiba! Mindenhol Gizemanyag?!
Fel kell tisztitani! Dan-nak igazan nincsen ma jé
napja!

A Probe programozoéi most is tigyeltek a miné-
segre, a zenét a Maniacs of noise irta, akik talan
a legjobbak 64-en (Savage, Turbo Outron, Hot
rod, stb.). A grafika ellen szintén nem merilhet
fel kifogas. Neklink egy hibat sikerlt taldlnunk.
Ha tul sok alakzat van a képernyén (elég sokan
|I6nek rank + mozgunk) a program , megszakito”
rutinja elkezd rakoncatlankodni, és a képernyén
elég furcsa effektusok keletkeznek. A program
nem fagy be, de a jelenség elég zavorod. Ezen a
kis maléron kivul nem talaltunk kivetnivalét, aki
szereti az ilyen ész nélkil jatszhatd 16voldozos
jatékokat, annak érdemes beszereznie.

Chris
I
AMIGA C-64
GRAFIKA 43 72 &
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A zsakolas élménye
Double Dribhie

Alig telt el egy kis idé a Blades of Steel ota, a
Konami ismét egy jol sikerult sportjatékkal je-
lentkezett. A rengeteg ismert kosarlabda utan, ez
végre ismeri, €s jOol alkalmazza a jaték legtobb
szabdlyat. Emellett C64-en eddig nem latott
megoldassal fantasztikus latvanyt varazsol ke-
pernydnkre.

A mérkdézéseket egy vagy két személy jatszhatja. Be-
allithatjuk a meccsek hosszat, a csapatok mezének szi-
nét és egy jatékos esetén a nehézségi fokot. Ezeket
elég klonés modon tehetjik: a negy egymas folé flig-
gesztett kosar koziil a megfelel6be kell dobnunk a lab-
dat (Time — id6, Team — csapat, Level — szint, End —
vége).

A mérkézés négy negyedes. Félidében pom-pom
girl-6k szérakoztatjdk a kozonséget. Jatekosainkat az
1. joyjal mozgathatjuk, s a tlizgomb hosszu lenyoma-
séra tudunk dobni. Ha passzolni akarunk, a kar tologa-
tasaval valasszuk ki a megfeleld tarsat, és rovid idére
nyomjuk meg a gombot. Védekezésnél szintén a tliz
megnyomasara valtoztathatjuk, melyik jatékost ira-
nyitjuk (ilyenkor mindig a labdéhoz legkdzelebbit tud-
juk valasztani). Az ellenfél dobo6 jatékosat csak jo
itemben felugorva tudjuk szerelni.

Személyi hiba (véd6 vagy tdmado) utan bintetédo-
bas kovetkezik. Ekkor egy karika kezd mozogni a gytir(
folott, mellyel a labdat iranyithatjuk. Amikor pont hoz-
zaér a kosarhoz, nyomjuk meg a tlizgombot, igy pon-
tos lesz dobasunk. Jaték kézben figyelnlink kell a visz-
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szajatszasra és a lépéshibara is. Oldaldobasnal 5 ma-
sodperclink van, hogy jatékba hozzuk a labdat. A prog-
ram legszebb része a zsakolas, amikor egy, az egész
kepet betoltd jatékossal szerezhetlink pontokat csapa-
tunknak.

A program grafikaja meérkézés kézben elég atlagos,
de a zsakolds megoldasa kiemelkedd. A szabalyok
hasznalata és a jatéekosok minden tevékenységének
iranyitasa az igazi meccsek hangulatat idézi. Kar, hogy
hianyzik a programbdl egy menedzser rész és bajnok-
sagot sem lehet jatszani.

Temesvari Tibor

AMIGA c-64
GRAFIKA 42 33
ZENE 49 52
JATSZHATOSAG 45 40
Osszesen: 41 39
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Kitino sportprogram

Beach Volley

Amikor ezt a jatékot nézzlik (vagy jatsszuk), érde-
mes elgondolkodnunk. Az Amiga tulajdonosok-
nak valoszinileg megfordul a fejében, hogy mi-
ert nem lehet minden sportprogramot ilyen jé/
megirni. Akarmilyen szempontbdl vizsgaljuk is
meg, semmi kivetnivalot nem talalunk. A grafika
otletes, szines, aprolékosan kidolgozott. A sze-
replék olyanok, amilyeneknek lenniiik kell: a sra-
cok izmosak, bermuda nadrégot és divatos hajat
viselnek. A lanyok, akik a pdlya szélén &llnak
vagy heverésznek karcsuak, szépek, és néha még
egy Topless megoldast is megengednek maguk-
nak. A legfontosabb mégis az, hogy a jaték kezel-
hetdsége fantasztikusan egyszeri és praktikus.
Akinek elsére idegen, az 5 perc gyakorlas utan
biztosan érteni fogja.

Jatszhatunk a géppel is, de az igazi moka mégis
az, ha egy baratunkkal mérkéziink meg.

A csapatunk két f6bél all. Mindig azt a tagot
iranyithatjuk, amely folott egy kis kéz lathaté.
A foldon megjelend kereszt azt jelzi, hogy a lab-
da varhatoan oda fog érkezni. A figurakkal igen
sokféle mozdulatot csinalhatunk. Ha szervalunk,
a tiz gomb els6 megnyomasara feldobjuk a lab-
dat, a masodikra pedig elttjuk. Megprobalhatjuk
az ugro szervat is, ha a labda eldobéasa utan fel-
ugrunk (tdz+fel), és igy Gtjik el a lasztit. Az igazi
profik még azt is valtoztathatjak, hogy a bogyo
az ellenfél térfelének melyik részére szélljon (az
elGtés pillanataban a megfeleld iranyba kell hiaz-
ni a joyt). Pontot kdnnyen lecsapassal szerezhe-
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tink. Amikor a tarsunk feladja nekiink a labdat,
az ugro szervabdl megismert moédszerrel nyom-
hatunk at egy bombat. Az ellenség hasonl6 akci-
Oit sancolassal védhetjuk ki. Az 6 Ut jatékosuk
elé kell alini, és amikor atjon, ravetédhetiink,
vagy egyszertien allva visszaadhatjuk. Ezek per-
sze csak az alapmozgasok. Minden felsorolt ak-
ci6 tovabb bonyolithatdé. Az egész jaték soran
rendkivil fontos az id6zités, hogy megfeleld pil-
lanatban ugorjunk vagy Ussunk.

Ha az egyeduli jatékot valasztjuk, 8 orszag csa-
pataval kell megmeérkézniink a kupaért. Ezek sor-
ban — Anglia, a Bahama szigetek, az USA, Auszt-
ralia, Japan, a Szovjetunié és Franciaorszag. A
hattér minden orszagban jellegzetesen valtozik.

Es most néhany szét a 64-es valtozatrol. Az
Amigat latva 1989-ben senki sem gondolta, hogy
ezt valoban at lehet irni. Par hét muilva azonban
csodas hirdetések jelentek meg, amelyben a 64-
es valtozatot is emlegették, s6t arat is kozolték.
Azota cirka fél év is eltelt, s szerkeszt&seglink
mar azt kezdte hinni, hogy valami csoda késziil
(ha egyaltalan elkészil). Mivel a jatékot az OCEAN
futtatta, a szokdsos mindséget vartuk. Es mi
lett beldle? Azt mondhatjuk, hogy a cég MIN-
DENT kihagyott a programbol, ami igazan klasz-
sza tette az Amiga verziot. Hianyzik a rajzfilmsze-
ri bevezetd, a dogos Rock’'n’Roll zenék helyett
valami nyekerges hallhatd, nincsenek nézé la-
nyok, egyéltalan semmilyen nézé sincs, az ira-
nyitds megegyezd, de irritdldéan pontatlan, sét
még a palyak koézil is hianyoznak a humoros at-
vezetd részek. Ha csak a grafikat nézziik, még el
is menne a jaték, de hat a toébbi?? Még azt sem
mondhatjuk, hogy nem volt az OCEAN-nak ideje,
hiszen kb. fél(!) évet késett. Talan az lehet a baj,
hogy az egész(!) programot egy(!) ember készi-
tette, akinek raadasul teljesen ismeretlen a neve.

Sajnos C—64-es tulajdonosok, errél az élvezet-
rél lemaradtunk!

Martin
AMIGA C-64
GRAFIKA 83 40
ZENE a0 a1
JATSZHATOSAG 92 32
Osszesen: 39 45

PROSZOLG

= _' Az u]ségban megjelend és egyéb programokat
i Zmegrendelhenk a PROSZOLG-tol:

COMGAME Gmk. (PHOSZOLG)
Budapest, Pf. 132.
1389

Vélaszboritékért listat és tajékoztatét kildink.
Leveleiteket zart boritékban egyenlére az Gjsag
clmére kuldjélek, de irjatok ré, hogy PRDSZOLG'
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Lovoldozé rajongoknak

Astro Marine Gorps

Sokan azt tartjak, hogy az amerikai hadsereg leg-
elitebb része a tengerészgyalogsag. A DINAMIC
cég programozoi ugyanezen az allasponton le-
hetnek, ha jatékuk f6hdsédl egy ilyen katonat va-
lasztottak. Mivel a torténet a jovében jatszodik,
a fohés nem egyszerl, hanem Ulir-tengerészgya-
logos!

Ebben az idében a hadsereg f6 feladata, hogy
a ladzado bolygékon rendet teremtsen. Néha
azonban tul kemény az ellenallas, ezert kell be-
vetni hdslink elit szazadat. llyen helyzetbe csop-
penlink mi is. Egy borzalmas és vérszomjas szor-
nyek laktanya vilagot kell elpusztitani. Alaphely-
zetben egy az ALIENS cimd filmbd&l mar jol is-
mert fegyverrel rendelkezink, melynek jé tulaj-
donséaga, hogy automata, igy a tiz gomb folya-
matos nyomasaval kényelmesen [6voldozhe-
tink. A komolyabb szérnyek ellen kézigranatot
is alkalmazhatunk, melynek mennyisége sajnos
szlikre szabott. Az ,égbdl” néha csomagok es-
nek le, melyeknek szétlovésével extra tlizerét,
harom irdanyba I6vést, pajzsot, granatokat, lang-
szorokat és egy felettink lebegé védelmi rend-
szert nyerhetunk.

Aki sokaig szeretne eljutni a jatékban, annak
igen jo reflexekre és jo joy-ra lesz szuksege. Egy-
egy palya tobb részbdl all, igy elhalalozas nélkul
kell elérnink a részek hatarat, egyebként kezd-
hetjlik az egész akciot el6lrél. A jatékmenet egé-
szen az utolsé palyaig kizarélag |6voldozés stilu-
su, ott azonban egy kis logikara is szlikséglink
lesz. Utunkat |ézer-falak alljak, melyeket kizaro-
lag kapcsoldik szétlovesével iktathatunk ki. A
kapcsolék azonban mas folyosdékon vannak,
ezért hasznalnunk kell a folyosékat 6sszek6to aj-
tokat. Ha azutan az aktualis kapcsolot szétlbttik,
mehetink vissza az el6z6 iranyba. Szerencsére a
.labirintusok” nem bonyolultak, valdszinileg
senki sem fog elkeveredni. Sok csapdaval is ta-
lalkozhatunk. A foldon idénként feltind, szét-
nyilé levell viragot ugorjuk at, mert kbnnyen a
vacsorajava valhatunk. Ha nagy, tolcsér alaku
nyilast latunk a féldén, ne prébaljuk atugrani,
mert egy kigyo elkap. Inkdbb alkalmazzunk gra-
natokat. Az utolsd palyéan, a bazisban, az ,ajan-
dék” csomagokat tavolrol 16jik szét, mert sok
kozalik egy csapold ndvényt rejt, ami a ha tul
kozel vagyunk hozza, halédlos olelésbe fog.

172/ SA520,

Ugyanezen a szinten, a plafonon szivo berende-
zések miuikoédnek. Ha azt vesszik észre, hogy
emelkedni kezdlink, gyorsan tlzeljink felfelé.
Szenvedéslink legvégén egy hatalmas bio-me-
chanikus szorny var rank. A legy6zéséhez egy
kis tippet ajanlok, mert szerintem normalis, fej-
fej elleni kiizdelemben lehetetlen kinyirni.

Alljunk a szoba kozepére. Kedvencunk elkezd
jobbroél-ballra nyomulni. Varjuk meg, mig folénk
ér, és mozogjunk vele Ugy, hogy végig kb. a feje
alatt maradjunk. Ha jo helyen megyunk, nem tud
eltalalni. Ekozben folyamatosan |6jjink felfelé, a
fejére. Amikor a szérny elér a bal szélre, és el-
kezd tolatni, mi is forduljunk vele egyitt és kezd-
juk raszorni granatjainkat (érdemes tehat takaré-
koskodni jaték kézben, hogy itt max. bombank
legyen). Ezzel a taktikaval energiaveszteség nél-
kil haladhatunk. Egy idé utan lerobban a ,dra-
ga” feje, teste, majd veégleg kipurcan. Ertelem
szerlinen ahogy bontddik le a teste, mi is ugy
véltoztassuk |6véseink iranyat.

Az Amiga verzio grafikaja mind a sprite-okat,
mind a hattereket tekintve megfelelé (ugyan a
hattereknek kicsit Shadow of he Beast szaga
van). Amiért mégsem értékeltuk tul magasra, an-
nak oka az, hogy eme két elem nincs profi mo-
don 6sszhangba hozva. A sprite-ok mozgasa da-
rabos, a scroll nem elég sima. Pozitivum viszont,
hogy minden palyan ujabb és Ujabb ellenfelekkel
talalkozhatunk, néhany koézulik igazan meghok-
kent6. A jaték zenei valtozatosak, igényesen
megirtak.

A C64 valtozat sajnos ismét nem sikervaroma-
nyos. A grafika kis részben j6, nagyobb részben
kiabranditd, egészében ,elmegy”. Rendkivil
szerencsétlen valasztas, hogy a hattér fekete, igy
mintha a cselekmény éjszaka torténne. A zenét
ugyan a jé hirG Maniac of Noise irta, ezuttal
azonban nem sikerilt igazan nagyot alkotni. Mi-
vel a jatszhatosag jo, a torténet pedig izgalmas,
az olyan megszallott |6volddzds rajongok, mint
én, biztosan élvezni fogjak.

Azon Amiga-tulajdonosok szamaéra, akiknek
nincs turelmuk végigvinni a jatékot palyanként,
néhany kod: 2 — NOSTROMO, 6 — ENTERPRISE,
8 — DAGOBAH, 10 — REPLICANT, 12 — KRULL, 14
— METROPOLIS.

Martin

AMIGA Cc—64
GRAFIKA 79 66
ZENE 85 52
JATSZHATOSAG 80 76
Osszesen: 81 65




En, a szuper kém

Operation Stealth

Hol is hagytuk legutobb abba? Valahol ott, hogy
szerkesztGsegunk mar alig varja a Delphine Soft-
ware kovetkezd mdvét. Es most itt van, sokkal
szebb, mint elédje, megnyertlik (kosz Sorell a se-
gitseéget), nincs is mas hatra, csak az, hogy ta-
pasztalatainkat kozreadjuk Olvasoinknak.

A programozoi garda ezuttal nem Sci-fi témat
valasztott jatékahoz, hanem valami sokkal fold-
hozragadtabbat, egy James Bond sztorihoz ha
sonfot. A szuper kém, JOHN GLAMES szerepét
mi fogjuk alakitani. A grafika semmiben sem ke-
vesebb, mint amit a FW-ban nydujtott a DELPHI-
NE. A kicsi, sokszor fél, sét negyed képernydnyi
helyszineken mérhetd le igazan a kiilonbség (az
0S-javara). A zenék pedig ismételten fantasztiku-
sak, hala a kézismerten nagy teheségnek, Jean
Baudlot-nak. Ami a legnagyobb dobdsnak sza-
mit, az a sok-sok képi és szovegbeni humor (az
utobbi sajnos csak angolosoknak). Aki felkésziilt,
ddéljon hatra, és mar megy is fel a fuggony.

John Glames, a CIA Ugynok ezuttal szokatlan
feladatot kap. Egy szigoruan titkos, a radarok
szamara ,lathatatlan” STEALTH bombazoét ért-
hetetlen moédon meglovasitottak az amerikai lé-
gierd egyik bazisarol. A nyomozas szalai egy dél-
-amerikai koztarsasagba, Paraguay-ba vezetnek.
Ebben az orszagban egyébként is furcsa dolgok
torténnek az utobbi idében. Hogy mast ne mond-
junk, az eddig baratsagos elnok hirtelen Ameri-
ka-gyllolé lett. Mivel a helyzet még nem elég
bonyolult, olyan hireket is kapunk, hogy a Szov-
jet titkosszolgalat, a KGB is éerdeklédik a gep
irant, és két emberét hamarjaban a helyszinre
kildte. Es ez még nem minden! Egy nemzetkozi
blinszovetkezet, a SPYDER is allitdlag a kérnyé-
ken tartozkodik. John bekapcsolja a legsziiksége-
sebbeket, es rovid replléut utan megeérkezik
Paraguay-ba.

Miel6tt belevagnank a sdrljébe, egy aprosag.
A jaték kezelése lényegében megegyezik a Futu-
re Wars-éval. Ezért nem is kivanjuk teljesen ujra-
elemezni, ezt mindenki megtalalja ujsagunk
1990/2. szamaban. Lassuk viszont az ujdonsago-
kat.

Az OPERATE és EXAMINE parancsokat a na-
lunk levé targyakra vonatkoztatva is ki tudjuk
adni. Ezt ugy erhetjik el, ha a menu lehivasa
utan a JOBB gombbal valasztjuk ki a parancso-
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kat, ekkor megjelenik targyaink listaja. Tehat, ha
valamely képernydn levd dologgal akarunk Ggy-
kédni, BAL gomb, ha a nalunk levékkel, JOBB
gomb. Szintén 0j, hogy targyainkat egydtt is tud-
juk hasznalni. Ennek maddja: a mend lehivasa, és
a USE parancs kiadasa utdan a JOBB gombra
nyomjunk ra, amikor a targyat kivanjuk hasznal-
ni, és az ezutan megjelend listabdl (esetenként
ugyanabbol) valasszuk ki a masik eszkozt. Egy
példa: USE PEN (jobb gomb), on WATCH. Vége-
zetll két jotanacs. Nekem személy szerint igen
sok bajom volt SAVE-eléssel. Ezért, ha Uj lemezt
teszunk a drive-ba, MINDIG varjuk meg, amig a
gép azonositja azt, és csak ezutdan nyomjuk meg
a gombot. A bdvitett gépeken jaték kozben undo-
rité beszédszintetizatoros hangot hallhatunk. Ha
ezt tovabb akarjuk nyomni, a program néha be-
fagy. Ezért lehet6ség szerint inkdbb kapcsoljuk
ki a bovitét. A kovetkezékben a pontos leirast
adjuk kozre. Azt ajanljuk, mindenki maga probal-
kozzon, és csak akkor folyamodjunk az Ujsag se-
gitségéhez, ha komolyan elakadtunk.

Landolds utan a févaros repuléterén talaljuk
magunkat. Az elsé dolog, ami a szemiinkbe 6tlik,
az egy ujsagarusité gép. Vizsgaljuk meg a pénz-
visszaadd nyilast (EXAMINE COIN RETURN
SLOT). Egy pénzdarabot taldlunk. Dobjuk be a
gépbe (USE COIN ON COIN SLOT). Itt a mai uj-
sag! Olvassuk el, mi torténik ez id6 tajt. (EXAMI-
NE NEWSPAPER). Jdl jegyezziik meg, melyik or-
szagot emliti az utolsdé sorban, ez hamarosan
fontos lesz. Menjiink be a mosdéba, majd a jobb
oldali W.C.-be (végre egy kis maganyossag).
Nyissuk ki taskank (OPERATE BRIEFCASE). el6-
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szor vegyuk magunkhoz a tollat (TAKE PEN) és
nyissuk ki az amerikai Utlevelet (OPERATE AME-
RICAN PASSPORT). Vegyulk ki a papirpénzeket
(TAKE BENCH OF NOTES). Mkodtessik a sza-
molégépet (OPERATE CALCULATOR), egy titkos
rekeszt nyitunk ki vele. Vizsgaljuk meg az Ures
utlevelet (OPERATE UNUSED PASSPORT) és ve-
gyuk fel (TAKE UNUSED PASSPORT). Hasznal-
juk ezt a gép bal oldalan levé nyilasban (USE
UNUSED PASSPORT ON OPENING). A fel/le mu-
tatd nyilak segitségével keressuk ki azt az orsza-
got, melyet az Ujsag emlit, ha OK, nyomjuk meg
a piros gombot. Csukjuk be a taskat (OPERATE
BRIEFCASE). Menjink ki, és adjuk oda az alta-
lunk gyartott utlevelet az 6érnek (USE THE...
PASSPORT ON THE CUSTOMS OFFICIAL). Men-
junk oda az informacidhoz, és beszélgessiink a
holggyel (SPEAK WELCOME HOSTESS). O ad
neklink egy friss taviratot. Olvassuk el (EXAMINE
TELEGRAM). Jegyezzik meg a jaratot és a nevet.
Menjlunk balra. Adjuk oda a jegytlinket a deltas
6rnek (USE AIRLINE TICKET ON GUARD). Va-
lasszuk ki a bal oldali csomagatvevé helyek kozl
azt, amelyik a cédulan olvashatd jarat cuccait
hozza (a futd szdveg segit). Vizsgaljuk meg a
csomagokat (EXAMINE BAGGAGE), vegylk fel
azt, amelyiken a cédulan lathaté név van (TAKE
BAGGAGE). Menjlunk be az itteni mosdoba is.
Nyissuk ki a csomagot (OPERATE BAGGAGE),
egy borotvat és egy orat taldlunk. Az Oora
a kezunkre keral. Dobjuk el a csomagot (USE
BAGGAGE ON TRASHCAN). Hasznaljuk a borot-
vat (OPERATE RAZOR). Egy kabel! Dugjuk
be a kabelt a fali konnektorba (USE CABLE ON
ELECTRIC PLUG). Jézus, a borotva beszél! Men-
junk ki, jatszuk el az tiszttel a szokasos utleve-
lesdit. Menjunk balra. Alljunk a Taximegalldba,
egy kocsi érkezik, szalljunk be. Kiszallas utan
menjink balra, majd be a bankba. Valtassuk
fel az OSSZES pénziinket az Gvegablak mogott
ulé pasival (USE BENCH OF NOTES ON BANK
TELLER kétszer). Menjlnk vissza a viragoshoz.
Vegyuk meg azt a viragot, melyrél a borotva
beszélt (USE COINS ON FLORIST), (TAKE RED
CARNATIONS). Ttlizziik a gombjukunkba (USE
RED C. ON JOHN). Menjunk el a bank mogott a
parkba és uljink le a padra. A kis kozjaték utan
jegyezzik meg a cédulan levé szamot, és villam
gyorsan tavozzunk jobbra, vissza a bankba. Ad-
juk a kartyat a bankosnak (USE CARD AND KEY
ON BANK TELLER) és menjlnk le a pancélterem-
be. A visszakapott kulccsal nyissuk ki azt a széfet,
melyen az ismert szam van (EXAMINE SAFE), ha
a szam stimmel (USE KEY ON SAFE). Jé, egy
ugyan olyan taska, mint a mienk! A titkos rekesz
egy kis elektromos dobozt, és egy boritékot rejt.
Vegylk fel a dobozt (TAKE LITTLE BOX) és vizs-
galjuk meg a boritékot (EXAMINE ENVELOPE).
Abban a pillanatban, amikor fel akarnank venni,
akarva-akaratlan megismerkedhetlink két tokh-
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lye KGB-s alakkal. Ok halabdl, hogy kinyitottuk
szamukra a taskat, elvisznek egy régi banyaba,
és berobbantjak a kijaratot. Szép kis helyzet! Ka-
pargassuk meg alattunk a foldet (OPERATE
GROUND). Nicsak, valami éles targy! Vagjuk el
koteleinket (USE CORDS ON A PIECE OF
METAL). Nézzik meg, mit talalunk (OPERATE A
PIECE OF METAL). Egy csakany! Ebben a hely-
zetben, a szemkozti fal tovében van két nagyobb
ké. Alljunk kb. kozéjlk, és bontsunk kijaratot a
falon (arccal jobbra) (OPERATE PICKAXE neégy-
szer). Faradjunk ki. Ime, megérkeztiink a jaték el-
s6 akciorészéhez. Folyamatosan jobbra haladva
ki kell isznunk a szabadba. A dolognak csak egy
szépséghibéaja van, hogy néhany szikla a viz ala
l6g. Ezeket lemerilve kertlhetjik ki. Levegénk
mennyiségét egy piros csik mutatja a kép tete-
jén. Erdemes minden sikeres atuszas utan men-
teni, és megvarni, amig John uGjra teleszivja ti-
dejét. Ha minden OK, megeérkezunk kedvenc vi-
ragosunkhoz. Menjink balra, de ezuttal a bank
el6tt haladjunk el. A strandon talalunk egy helyi
arust. Kicsit dumalgassunk vele (SPEAK MAN).
Felkinal nekunk megveételre egy karkotét. De
mintha furcsa dolgokrdl beszélne, valami gomb-
rol, amit meg kell nyomni. Lehet, hogy mégsem
k6zdonseges arus? Mindegy, alkudozzunk addig,
amig 18 cruseros-ra leviszi az arat, és vegyuk
meg a cuccot (USE COINS ON MAN). Menjlnk
el a szemben lathatd hotelba. Alljunk széba a
portassal (SPEAK PORTTER). Mintha egy kicsit
tul kedves lenne, nem? A hotelben beszélges-
sink a fogadéportassal (SPEAK RECEPTIONIST).
De honnan tudta, hogy jovink? Menjlink fel a 3.
emeletre (lehetéleg gyalog, mert az emeleti
liftajtok el6tt egy kedves takaritd szokta munka-
jat végezni, és az vilagért sem enged ki a liftbél).
Ha felertiink, menjink be a jobb oldali legszélsé
szobaba (a masodik képernyén) (OPERATE DO-
OR). Sajnos, csoborbdél (a holgy) vodorbe (a ka-
tonak) estlink, plusz elékerll az elézbéleg idekdl-
dott kémtarsunk Otto, aki a jelek szerint aruld
lett. A né mindenesetre kellemes! A hajon a sz6-



parbaj kdzben birizgaljuk meg a karkotét (OPE-
RATE BRACELET), uténa irany furdeni (itt érde-
mes megejteni egy SAVE-et). Es most villam-
gyorsnak kell lenni! Abban a pillanatban, amikor
arra a képernyére erunk, ahol mar latszik a ten-
gerfenék (harmadik), mUikodtessik a karkotot
(OPERATE BRACELET), szabadulas utan usszunk
le a hoélgyhoz és bogdzzuk ki kdteleit (OPERATE
GIRL, a kurzorral a mellén levé spargara mutat-
va). Gyors munka esetén lesz elég levegénk ki-
uszni. Most azutan déljink hatra, és figyeljik az
uj fejleményeket.

Az el6adas utan a tervbe kis hiba csuszik, mert
egy csoport gorilla ered utanunk. Megérkeztiink
a jaték masodik akciorészéhez. Mindenki készl-
jon fel, borzalmasan nehéz és idegesité torttra-
nak nézink elébe.

Négy labirintusban atjutva kell megtalalnunk
a kijaratot. Egy-egy palyan Ggy léphetink tul, ha
felszedjlk a villogo kulcsot, majd eljutunk a meg-
jelend kijaratig. Soha ne probaljunk rogton kijut-
ni, ez szinte lehetetlen, inkabb hasznaljuk ki a for-
go ajtokat, és magunk utan csalva az 6roket zar-
juk be 6ket. Erdemes minden sikeres kulcsfelvé-
tel és atjutds utan menteni. Par 6ra hajsza utan
megérkezunk egy ajté elé. Menjiink be (Operate
DOOR). A dolgozészobaban all egy furcsa szo-
bor, még furcsabb kézzel megaldva. Nyomjuk le
a kezet (OPERATE STATUE'S ARM). Egy széf!
Tegyuk a kis dobozt a széfajtéra (USE LITTLE
BOX ON SAFE DOOR), és kapcsoljuk be a jobb
also sarkdban levé gombbal. Nyolc kis lampa fel-
villan. Mivel a széf kédja négy jegyd, ezért csak
az elsé négy lampa fog muikddni. A fel/le mutatd
nyilak segitségével keresstik ki azt a szamjegyet,
melynél az elsé lampa vilagit (ha egy szamnal
tobb ldampa is ég, ne ijedjink meg, ez azt jelenti,
hogy az a szam tobbszor is szerepel a kodban).
Ha megtaldltuk, nyomjuk meg a kék gombot és
ugyanezzel a modszerrel keressik ki a tobbi héa-
rom szamot is (értelem szerlien a kdd masodik
tagjanal a masodik lampat figyeljlk, stb...). Siker
esetén a kis dobozon elkezd villogni egy kis fény.
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Kapcsoljuk ki a dobozt, és vegylik magunkhoz
(TAKE LITTLE BOX). Nyomjuk meg a kék gombot
ujra. A széf nyitva all, és megpillantjuk az oly
nagyon keresett boritékot. Vegyik fel (TAKE
ENVELOPES). Es ebben a pillanatban (mindig a
legjobbkor) ismét megjelennek kedves KGB-s
barataink (kicsi a vilag). Miel6tt azonban elven-
nék téltink, belép Otto és emberei is (mily csala-
dias 0sszejovetel). Osztrovitch passzolja a borité-
kot Karpovnak, Glames lelti Osztovitch-ot, Kar-
pov menekul, Otto ideges, Glames Karpov nyo-
maba ered, mi pedig megérkeziink a harmadik
akcioreszhez. Feladatunk egyszert. Utol kell érni
emberink, a szaguldozé capékat pedig leheté-
seg szerint ki kell kertlni. Ha elég lgyesek va-
gyunk, sikerul. Magunkhoz vesszik a boritékot,
uld6z6bdl Uldozott valik, és elkezdink menekulni
Otto pribékjei el6l. Ha elég sokaig birjuk, meg-
menekultink.

A tengeralattjaroban elmondja féndkink,
hogy a SPYDER nevii csoport magéara vallalta a
bombazd eltulajdonitasat. Ezer tonna pluténiu-
mot kérnek valtsagdijul. A dokumentumokbal ki-
derul, hogy a gép valahol a kdrnyéken landolt. A
feltételezett hely viszont 300 labbal a tenger alatt
van! Induljunk tehat (egy kicsit sok s viz a jaték-
ban). Tavozas el6tt hasznos informaciokat tu-
dunk meg Charlie-tél, a tudéstdl és néhany hasz-
nos dolgot kapunk. Miutan kijutottunk vizbe, Usz-
szunk egy kepernydnyit BALRA, majd le. A ten-
gerfenéken harom novényt latunk. Vizsgaljuk
meg S6ket (EXAMINE SEAWEED). Valamelyiknek
az aljan egy kilonds dolgot latunk (ha nem,
usszunk egy képernyényit jobbra, és prébaljuk
ujra, a dolog helye jatékonként valtozik). Ha
megleltik a dolgot, vizsgaljuk meg uGjra a no-
vényt, de ugy, hogy a kurzort a gaz TOVEHEZ
vigyuk. Egy gumikdtelet lelink. Tiz—hisz préba
utan biztosan mindenkinek sikeriil. Menjlink
jobbra, amig egy sziklafalhoz ériink. Palmafak a
viz alatt? Kilonos! Vizsgaljuk meg a jobb oldali
fa torzsét (EXAMINE PALM TREE). Nyissuk ki a
rajta levé nyilast (OPERATE PALM TREE). Nyom-
juk meg a gombot (OPERATE BUTTON). Itt egy
kis aramutést kapunk, ha magunkhoz tértiink, us-
szunk be a bejaraton. Menjlnk oda a nyilashoz,
es huzzuk meg a kart (OPERATE PORTHOLE). Hol
lyukadunk ki? Ez a mi szerencsénk! Ha Dr. Why
elmondta az okossdagait, és elhagyta a szobét,
hasznéljuk a tollat a zaron (USE PEN LOCK),
majd az orat a két falon (USE WATCH ON WALL
kétszer). Masszunk el a réacsig, és nyissuk ki
(OPERATE GRILL). Most jutottunk el a jaték utol-
sé, egyben legnehezebb akcidrészéhez.

Ujabb négy labirintusbél kell kijutnunk, ezuttal
hatalmas patkanyok az tldézéink. A feladatot a
mar ismert médon oldhatjuk meg. Egyetlen val-
tozas: ha egy ajtot megmozgatunk, az 4téllit egy
masikat is. Kilonosképp nehézség csak a 3. pa-
lyan adodik. Itt varjuk meg, mig a patkany elha-
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lad el6ttink, és csak utana induljunk el a kul-
csért. Ha tul sokat nyitogatunk, a bezart harom
allat kiszabadul, és egyikik eléllja az egyetlen ki-
vezetd utat. Ha ez az eset el6all, kezdjuk a szintet
Gjra. Rovid probalgatas utan a gyézelemhez ve-
zetd taktika kiokoskodhato.

Siker esetén a bazis mellékhelyiségébe érke-
zink meg. Miel6tt barmit is tennénk, verjuk meg
az 6rt (OPERATE SOLDIER) és vegytuk fel bakan-
csat (TAKE BOOTS). Ekkor meglatjuk, hogy a fi-
z6 is ott hever. Vegyuk fel ezt is (TAKE LACES)
és kotozzik meg az katonat (USE LACES ON
SOLDIER). A falon lég egy torolkozd, vegyuk fel
és tomjuk be az ipse szajat (USE NAPKIN ON
SOLDIER). Végezetiul vegytlik fel a ruhat (TAKE
CLOTHES), atoltozés utan pedig a katona poha-
rat, amit a csap mellett taldlunk meg (TAKE
GLASS). Menjunk ki, majd balra le. Itt a szemben
levé falon van egy ajtd, menjink be. Nyissuk ki
a fiokokat (OPERATE DRAWER) és vizsgaljuk
meg tartalmukat (EXAMINE DRAWER). Az egyik-
ben bélyegzéket (TAKE BLANK STAMP), egy ma-
sikban flizéket (TAKE LACES) talalunk. A fizét
tegytk a bakancsunkba (USE LACES ON JOHN)
és menjunk ki, majd jobbra, és be az ajton.
Kutassuk &t a ruhat (EXAMINE CLOTHES), egy
kartyat talalunk. Hasznaljuk a poharat a csapon
(USE GLASS ON FOUNTAIN), igyunk a vizbdl
(miért ne?) (USE FULL GLASS ON JOHN) és tolt-
stk meg ujra a poharat (USE GLASS ON FOUN-
TAIN). Nyissuk ki a jobb oldali pult aljat (OPER-
ATE GARBAGE DUMP) egy mentécsoénakot tala-
lunk. Menjunk ki, majd jobbra fel. Az eligazitast
tartd tiszt elkiild minket egy pohar vizert. Men-
junk vissza arra a folyosora, ahol a mosdé van
és ott be a jobb oldali ajton. Menjlnk egész kozel
az asztalhoz, Ujabb ,gyorsasagi” rész jon. Adjuk
oda a teli poharat a tisztnek (USE FULL GLASS
ON OFFICER) és abban a pillanatban, amikor el-
fordul inni, cseréljik ki a sajat bélyegzénket az
asztalon levével (TAKE STAMP). Par préba utén
biztos sikerul. Menjlink ki, majd vissza abba a
szobéaba, ahol a vizet szereztik. Az irdnyitépulton
lathatd egy nyomtatd (papir 16g ki beldle). Hasz-
naljuk a pecsétet a tintan (USE STAMP ON INK
PAD) és menjunk ki, majd jobbra fel. Nyissuk ki
a cigarettdas dobozt (OPERATE CIGARETTE
CASE). Nézzik meg a cigarettakat (EXAMINE
CIGARETTE négyszer) és uritsik ki azt, melyiken
kék (BLUE) jel van (OPERATE CIGARETTE) (valo-
szinlileg a legfelsé lesz az). Tegytlik a c. papirt a
poharra (USE CIGARETTE PAPER jobb gomb ON
GLASS). Maris van ujjlenyomatunk! Tegyuk ezt
az ajtdo mellett levé kék ujjlenyomat olvasora
(USE FINGERPRINT ON FINGERPRINT ID). Men-
jink be és jobbra tovabb. A szobaban pecsétel-
jik le a kartyat (USE INK PAD ON MISSION INS-
TRUCTION) és dobjuk be a nyilason (USE AUT-
HORIZED MISSION ON MAILBOX). Menjlnk be,
majd |épjlink oda a szemeteshez. Most pedig ér-
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dekes kis torturanak néziink elébe. Tegylik a bo-
rotvat a kukaba (USE RAZOR ON TRASHCAN) és
dugjuk be a zsinort (USE ELECTRIQUE CABLE
ON ELECTRIC PLUG). Most vegyik ki a cuccot
(EXAMINE TRASHCAN) és ismételjik meg az
egeész muveletet, de most forditott sorrendben
(zsindr, majd borotva). Fogalmam sincs, miért
kell ezt igy csinalni, de ha csak egyszer végezziik
el a mlveletet, a rendszer nem fog muikédni (leg-
alabbis velem ez tortént). A tamaskodd olvasok
nyugodtan kereshetik az egyszerlibb megoldast,
akiknek megfelel igy, azok menjenek be az ajton.

Ismeét szép helyzetbe kertltink! Dr. Why és
Otto mar var rank, és ez esetben 6k vannak elé-
nyben. A par perces kézjaték utan, John ugy lat-
ja, hogy ebbdl a helyzetbdél nincs kiat. Ekkor sz6-
lal meg a kukaba rejtett borotva, teljes kdoszt
okozva fogvatartdink kérében. Amikor Dr. Why
felszolitja Otto-t, hogy ,,magyrazza maga helyze-
tet” dobjuk ra a piros jelzés( cigarettat a jobb
oldalunkon allé gépre (a legalsé cigi a listan)
(USE CIGARETTE ON COMPUTER). A kamikaze
cigaretta par masodpercig repked, majd elvégzi
dolgat. Ekkor Otto mérgében le akar I6ni minket
(és ezt kozli is vellink). Gyorsan tegyuk 6t artal-
matlanna (OPERATE OTTO). Ekézben Why meg-
OTTO). Ekozben Why meglép, és Julia-t tuszként
magaval viszi. Verekedés utan tegylik a disc-et a
kis pulton levé CD-lejatszoba (USE COMPACT
DISC ON CD PLAYER). Glames kozli veliink, hogy
egy kicsit pihennie kell. Ezzel ne is torédjlnk, is-
mételjuk meg Ujra az el6z6 parancsot. John még
mindig faradt. Azonnal prébalkozzunk ujra, har-
madszorra sikerll! A beadott virus tonkre teszi a
STEALTH rejt6zk6dé rendszereét, a légieré most
mar meg tudja semmisiteni azt. Fussunk ki a
szemben levé ajton. Annyi idénk marad, hogy
éppen felkapaszkodjunk Julia-val Why helikopte-
rének talpara. A sziget pedig BUMM... Ahogy
meglatjuk azt a képet, amikor a gépen légunk,
villdmgyorsan ko6tozzik fel a talpon fekvé bom-
bat a gumiszalaggal (USE ELASTIC BAND ON
BOMB). Pont amikor végzunk, akkor fogy el



erénk, és elkezdunk lefelé zuhanni. Sebaj! M-
kodtessik a csonakot (OPERATE LIFEBOAT), s
maris puhéra esltnk. Persze Dr. Why-nak még
van egy utolsé adulja (a bomba). Ugykodésiink-
nek koszonhetéen azonban a cucc eljatsza a
.Vvissza a feladonak” témat, Why pedig légnem-
vé valik. THE END.

Most mar nem is marad mas hatra, csak né-
hany hénap varakozas a cég kdvetkezé munkaja-
ra, melynek cime még nem egészen tiszta szer-

kesztéséglnk szamara. A két variaciéo — CRUISE
FOR A CADAVER, vagy CRUISE FOR CORPSE.

Martin
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Végre egy humoros jaték

Mad Professor Mariarti

A Krisalis legujabb programja igazi attérés az
ugyességi jatékok vilagaban, végre valakinek
eszébe jutott, hogy valami humorosat is kellene
csindlni. A térténet egyszerti: szegény Mariarti
professzort dilihazba akarjak dugni kilonféle fur-
csa kisérletei miatt, ha csak be nem bizonyitja,
hogy nem drilt. Ezt pedig csak egyféleképpen
teheti meg, ha le tudja zarni laboratériumait,
melyekben az utobbi idékben kiilénds dolgok
torténnek: mutans lombikok, kobor (AMIGA!)-
egerek, onallosodott interface-ek és még ki tudja
miféle joszagok maszkalnak benniik s vették at
az iranyitast a laborok felett...

Mint az eddigiekbdl is latszik, a jaték alapotlete
zsenialis, s a csucs kidolgozas sem maradt el
ezuttal; a hang nagyon jol sikertlt, a grafika pe-
dig ha nem is kidolgozasban de otletességben
felilmual minden eddigi ilyen jellegli programot.
A rohdgé csontvazak, gitarozé hiusevé nové-
nyek, oOnallésodott Urrakétak jol érzékeltetik,
hogy egy ideig nem a jatékra fogunk figyelni,
hanem csak egyszertien déIni fogunk a nevetés-
fol..

A jatékban 6t laboratdériumba kell eljutnunk
az ajtoét bejaratot lezaré kapcsoloig, de ehhez
nem csak Ugyességre van szliikség, rengeteg po-
énos rejtvényt kell megoldani annak aki nyerni
akar. A dolog lényege, hogy bizonyos targyakat
a megfelelé helyekre kell vinni és ott hasznalni
kell azokat. Az iranyitas egyértelmd, kivéve a tar-
gyak hasznalatat, ezt ugy érhetjlik el, hogy egy-
helyben ugralunk ott ahol az aktudlis targyat
akarjuk kiprébalni. Sokszor fogunk arra hivatkoz-
ni, hogy zéarjuk el a gépet, ezt mindig a ,A very
useful switch” jelzésl helyek el6tt ugralva érhet-
juk el. A nalunk lévé eszk6zok listajaban Ggy mo-
zoghatunk, hogy a tizgomb nyomvatartasa mel-

lett fel-le mozgatjuk a joysticket. A nalunk lévé
pénzen kulonféle védekezé eszkdzoket vasarol-
hatunk a ,Buy your equipment here” jelzés( he-
lyeken.

Az itt kozolt megoldas nem tartalmazza, hogy
valamilyen helyszin eléréséhez merre kell men-
nunk, mivel egy-egy laboratériumban kénnyen
kilsmerhetjik magunkat, egy bizonyos idé utan,
viszont térképezni elég esélytelen a helyszineket.
Tehat annak aki hasznalni akarja megoldasunkat
el6szor alaposan meg kell ismerkedni a helyszi-
nekkel.

S most j6jjon a lényeg; hogyan tudjuk elkeril-
ni a gumiszobat...

Computer Laboratory:

Kapcsoljuk le a gépet, szerezziik meg a buavarru-
hat — divers helmet —, vegylk fel a homokot —
bucket of sand — és dobjuk be a nyersanyag-csa-
tornaba — raw materials tunnel —. Allitsuk a bu-
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varruhéra a felszerelést, majd menjliink be a ma-
gasnyomasu kamréaba — pressure chamber —. Ve-
gyuk fel a chipet — micro chip —, hasznaljuk azt
az elektronikus futészalagon — electronic convey-
er belt —. Ugraljunk at a szalagon, s vegyuk fel a
fejhallgatét — Fluffy muffs —, menjlink at a hang-
falakon, és hasznaljuk a kapcsolét.

Spacerocket Development:

Kapcsoljuk le a gépet (a very useful switch), és
masszunk le a gép alatt. Vegylk fel a az lveg
tejet — bottle of milk —, és keressik meg a mikro-
sutét (nincs jeldlve semmilyen széveggel, de fel-
ismerheté!). Hasznaljuk a tejet, majd ugraljunk
végig a futdszalagon; egy doboz buzat talalunk.
Ezt is hasznaljuk a mikréba, majd vegytlik fel a
siteményt — cooked cereal —. Vegylk fel az ele-
met — a small battery —, menjunk ki a tetére, majd
masszunk le a mésik nyildson. Hasznéljuk az ele-
met a roboton, majd mozogjunk jobbra addig,
amig nem ér vissza a robot. Vegyuk fel a csillag-
benzint — 4 star fuel —, hasznaljuk a tetén az elsd
kijarat kozelében a rakétan. Menjunk korbe a lép-
cs6kon, vegylk fel a telefonkartyat — phone card
—, és hasznaljuk azt a kék ajton, amin a ,Who is
this police box” felirat van.

Biological Observations:

Szerezzilk meg a két legyet — Fly —, majd egy
aknanak a bal szélén leesve hozzajutunk a folya-
dékhoz - liquid weedit —, amit a viradglocsolo her-
kenty(inél hasznalhatunk. Szedjlk fel a babot —
baked beans —, és szedjik fel a harmadik legyet.
A terem bal felsé sarkaban allitsuk a legyekre a
listat, és menjunk at a husevd novényeken. Ve-
gylk fel a lyukacsos kalapot, majd ezt hasznalva
menjlink 4t a méheken. Hasznaljuk a babot a
.fee fi fo fun” feliratu helyen, és masszunk fel a
kin6tt fan. Vegyuk fel a fadarabot, és hasznaljuk
a krokodil elé6tt. Zarjuk el a kapcsolét.

Chemical Research Dept.:

Zarjuk le a kapcsolot, szedjlk fel az Uveget —
black jam jar —, az egyik futdészalagrél leesve hoz-
zajutunk a csavarkulcshoz — steel wrench —, szed-
juk fel az eréitalt, hasznaljuk a kulcsot a létran
(AUTOLADDER). Masszunk fel és szerezzilk meg
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a masik Uveget — strawb jam jar —, menjunk ah-
hoz az ajtéhoz, ahol eddig nem tudtuk elolvasni
a kédot. Menjlink be, szerezziik meg a sulyt, dob-
juk az erégépre (test your strenght), vegyik fel
az olajoskannat, jussunk el a labor jobb felsé ré-
szébe és probalgassuk a kannat a csovek mellett.

Central Power Control:

Az egyik platformrol leesve, jutunk a rugos cip6-
héz — bouncy boots —, majd kapcsoljuk ki a gépet
(a very useful switch), vegyuk fel az Giveg portoit
— a bottle of port —, a televiziét — television —, és
a tukrot — shiny mirror — majd menjink a labor
also szélén talalhatd ajtéhoz, ahol a TV-t hasznal-
va teleportalhatunk (igy lesz a TELEviziébdl és
egy uveg PORTGibdl teleport !1?!). Egy helyen fel-
juthatunk a cip6t hasznalva, majd ott kbrbemasz-
kadlva néhany futdészalagroél leesve érhetjik csak
el az atom-véddsisakot — atomic helmet —. Jus-
sunk el egy szérnyetegig, hasznaljuk el6tte a tik-
rot, mire az ugy megijed sajat magatol, hogy buj-
doséasra adja a fejét. Alljunk a sisakra a listan és
zarjuk le a nagyon nagy hasznos kapcsolét (a ve-
ry big useful switch).

Most mar csak a megnyerést kell végigszen-
vednulnk...
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Ujabb héborus jaték
Rocket Ranger

A Cinemaware cég 1987-ben dobta piacra elsé
jatékat, az azota mar klasszikusnak szamito ,,De-
fender of the Crown”-t. A jaték akkor hatalmas
sikert ért el, fantasztikusan szép grafikajaval és
jol megkomponalt zenéjével. Sok mas hasonlé
jatéknak lett ezek utén az ,Gsanyja”, mivel a ku-
lonbo6z6 cégek latva a nagy sikert, mas sztorikat
kitalalva: koppintottak le az alapdtietet (Gondol-
junk csak a Joan of Arc-ra, a Kingdoms of Eng-
land-re, és még sorolhatnank...). Persze a Ci-
nemaware Is folytatta a ,hagyomanyokat” a
Rocket Rangerrel ,,a The king of Chicago-val, és
a Lord of the Rising Sun-nal. Mindegyik jatékra
ugyanaz jellemzdé: hasonlo stratégidra éplld sze-
pen kidolgozott akciojelenetek. A Cinemaware
egyébként nagyon szerényen, jatékait INTERAC-
TIVE MOVIE-nak hivja. Igaz megérdemelten...

A Rocket Ranger sztorija a masodik vilaghabo-
ruban jatszodik. A jaték 1940-ben kezdddik, ami-
kor Hitler hordai végigmenetelnek egész Euro-
pan. Emberek millioi kialtanak rettegve segitsé-
gért a felkésziiletlen Europaban. Csak egyvalaki
tud donté csapdst mérni rdjuk. Egy olyan csa-
past, amit az egész vilagon hallanak majd. Ez a
szemeély TE vagy, de ehhez Rocket Rangerré kell
valnod. Ezt persze elintézi néhany tudos-zseni,
aki elkildi nekink valamilyen teleportacios mod-
szerrel az ehhez sziikséges stuffokat.

Mielétt még szusszanni tudnank a meglepe-
téstol, kiderul, hogy a nacik elraboltak a legtudo-
sabb, legzsenibb amerikai Otto Barnstoff pro-
fesszort, lanyaval Jane-nel egyditt. (Talan Adolf
unatkozott egy kicsit szegény Eva Braun mel-
lett?) A hatalmas Zeppelin (ugyanis a nacik a
kézlekedes e modjat valasztottak) az Atlanti-
ocean felett repul aldozataival... Mivel a tudost
feltétlendl meg kell mentenink és most azonnal
kell indulni, kezdjuk...

HOGYAN MENTSUK MEG OTTOT ES JANE-T:

A tuddés megmentésére harom alkalmunk van.
Az elsé alkalom az Atlanti-6cean felett repkedd
Zeppelin elkapasa. Jarjunk el a TAKE OFF le-
irdsdnak megfelel6éen és replljink az Atlanti-
6ceanra. Némi zene és repkedés utan megtalal-
juk, mikdzben egyre kozeledliink feléje gondol-
kozzunk el azon, hogy a Zeppelin igen veszélyes
joszag, hiszen gazzal van feltdltve és neklnk egy

elég komoly robband fegyverink van. Mivel a
tudodst és a leanyat élve akarjuk, CSAK a kabinra
I6jjunk, kdlonben az egész hdbelebanc felrob-
ban. A naci lesipuskasokat kikertlve mindig egy
kicsit alaléve alljunk pontosan a célpontra! Mint
a jaték soran minden akcidjelenetben, itt is ha-
romszor taldlhatnak el minket, a harmadikra le-
zuhanunk. (Persze azért van ejtéernyénk!) Ha mi
érlink el talalatot, tlizerénk folytan az 6sszes naci
ott pusztul és bereplilhetiink a gondolaba. Itt ta-
lalkozunk Barnstoff professzorral és leanyaval.
Miel6tt még nagyon happy-k lennénk, kiderul,
hogy van egy kis probléma. Ugyanis hiaba vol-
tunk iskolatarsak a szexis Jane-nel, sajnos nem
voltunk ra tul nagy hatassal, mert nem emlékszik
rank. lgy, mivel Barnstoffék nem biztosak benne,
hogy barat vagyunk-e vagy ellenség, a kovetkezé
mondatokat valaszoljuk a lanynak (ktlonben ki-
I6knek a gondolabdl!):

—You'll never beleive me. (Sohasem hisz majd
nekem.)

— I'm here to give Zeppelin flying les — sons.
(Azért vagyok itt hogy reptléleckeket adjak a
Zeppelinnek).

— You need some help? (Kell némi segitség?)

— Let's start again... (Kezdjik elélrél). Barmi-
lyen hihetetlen, csak ez a kamu szdveg segit. Ha
egyébként ezt az elsé részt elrontanank, még két
alkalmunk van Ottoék megmentésére.

A masodik alkalom Németorszag. Mivel a Zep-
pelint ide szallitjdk a németek, nekink is ide kell
repulnudnk. Itt német ,Goering fiuk"” repulégé-
peivel kell harcolnunk. Sajnos ez a rész a jaték
egyik legszebb, de legnehezebb része is. Ezért
elég valdszinl, hogy nem fog sikerilni, tehat ha
egy mod van ra, mentsik meg Ottoékat az elsé
részben. Ugyanez vonatkozik a harmadik alka-
lomra is, ami egy sivatagi bazisban jatszodik,
ahol — szintén repulék ellen kell harcolni, raada-
sul sotétben!

A jaték soran egyébként még parszor meg kell
menteni Ottoékat, ugyanigy. Azért nem ajanlatos
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a sorsukra hagyni 6ket, mert a professzort meg-
szerezve a nacik hatékonysaga ndé. (Errél majd
késébb.) Ha megmentettik Ottoékat, vissza-
visszuk O6ket az USA-ba, mi pedig visszatérhe-
tink szuper-érankhoz. Az 6ran négy szot latunk:

— War room (Haborus szoba),

— Fuel depot (Uzemanyag-raktar),

— Rocket lab (Rocket laboratérium) és
— Take off (Felszallas).

WAR ROOM:

Itt jelentést teszlink Horace, ,Bulldog” McBrady
nevl parancsnokunknak, aki ezutan rendelkezé-
sunkre bocsatja az USA ot legjobb tigyndkét. A
vilagtérképen, kezdetben ezt az 6t igynokot 1at-
juk szétszérva és egy nagy horogkeresztet Né-
metorszag helyén. A térkép tetején van az aktua-
lis datum és a nacik hatékonysaga. (Nazi efficien-
cy). Ez attol fliigg, hogy a naciknal van-e a pro-
fesszor és ha igen, hol. Példaul ha nalunk van
biztonsagban, akkor csak 50%, ha Németorszag-
ban, akkor mér 75%, sét, ha a Holdra vitték &ket,
akkor mar 90% a hatékonysaguk! (Ez egyébként
a Fold elfoglalasanak gyorsasagaban nyilvanul
meg.)
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AZ UGYNOKOK:

Ha a kurzort ravissziik egy orszagra, ahol van
tgyndkink és megnyomjuk a joy gombjat, a ko-
vetkezd dolgokat latjuk egymas alatt:

pl.: Columbia (az orszag neve): not infiltrated-
infiltrated-resisting (nincs behaldézva-behalozva-
ellenall).

orders: infitrate-organize resistance (paran-
csok: behalbzas-ellenallas szervezése).

Cover: high-low profile, high-low risk (eré-
sebb-gyengébb fedezés, kissebb-nagyobb ve-
szély).
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Ezeken az alsé parancsokkal valtoztathatunk:
az ,agents”-el vihetlnk ki-be ligynokot az orsza-
gokba (egyszerre tobb is lehet!), a ,change or-
derrel” véltoztathatunk a parancsokon, a ,,chan-
ge cowerrel” az igynok fedezésén. Az igynoko-
ket kétféle munkara lehet fogni: egy orszég be-
hal6zasara vagy ellenallds szervezésére egy
adott orszagban. Ha egy tgynok ,behaléz”, ak-
kor vagy informéaciokat szerez bazisokrél, gya-
rakrél, vagy jo esetben meg is talalja 6ket, vagy
a segitséglinket kéri bizonyos esetekben. Ha az
ugynok villog, akkor altalaban jelentenivaldja
van, de megtorténhet az is, hogy elkaptak. llyen-
kor jelentés helyett ezt legfébb ellenfellink, Leer-
meister guinyosan koézli vellink. Ha az tigynok el-
lenallast szervezett, akkor a németeket ez két
hénapig megallitja. llyenkor ezeken a terllete-
ken villog a horogkereszt. Az ligynokok kétféle
dolgot taldlhatnak meg. Lunarium bazist és
.rocket”-lizemet. A lunarium egy olyan anyag,
amit a Holdon banyasznak, és aminek segitségeé-
vel Hitler az egész Foldet satalé zombik lakhelyé-
vé valtoztathatja. De lundriummal repulink mi
is. A lunariumot bazisokban taroljak. (Logikus
nem?)

LUNARIUM BAZIS

Ha az Ggynokunk egy ilyen bazist talalt, mindig
szervezzUnk itt ellenallast. Ugyanis ilyenkor a fel-
kel6k elkildik nekliink a zsdkmanyolt lunariumot,
amire pedig feltétlenll szikséglink van, de sze-
mélyesen is kirabolhatjuk. Kétfajta bazis van. Az
egyik Dél-Amerikdban a masik Afrikaban. Mind
a kettéhoz némi tajjellegl zene kiséretében re-
pulhetliink oda. A Dél-Amerikaban lévé bazis egy
templomban van elrejtve. A radiumpisztollyal
szép sorjaban kil6hetjuk az atok német katona-
kat, a joy-t hatrahtuzva védekezéskor. A masik ba-
zis Saint Exupéry kedvenc része lehetett volna,
mert itt egy igazi ,Ejszakai repulés”-t kell végre-
hajtanunk. Itt sincs mas dolgunk, mint szorgal-
masan I6ni a felénk kozeledé német repuldket,
akiket csak égd pilacsukrol ismerhetink fel a so-
tétben. (Egyébként itt van a tudds és lanya har-
madik ,megmentési jelenete” is.)

A ,ROCKET”-UZEM

Osszesen 6t van beldle a vilag kilénb6z6 pont-
jain elrejtve. Mindegyik Gzemben 1940-es évjara-
ta Urhajok darabjait gyartjdk a nacik. Ennél a
résznél egy kozkatonaval kell bokszolnunk. A
boxjelenet iranyitasa a kovetkezd:

joy fel: a fej védése

joy le: a gyomor vedése

joy fel + gomb: egyenes okdlcsapas
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joy jobbra + gomb: jobbhorog

joy balra + gomb: balhorog

joy le +gomb: gyomron vagas.

Ha legyd6zziik a nacit, az itt levé Ugynokeink
elklldik az Grhajé darabjait az USA-ba. Ha mind
az 6t Girhajo-darab megvan és beletéltottink 200
lunariumot, akkor felmehetiink vele a Holdra (Fel
is kell). A lunarium-bazis és a ,rocket”-lGzemben
is, ha elkapnak, par hét alatt megszokiink és egy
szomszédos orszagban kotink ki, ha pedig mi
gyodziink, két lehetéséglink van az angolos tavo-
zasra: vagy tovabbrepuliunk egy masik orszagba,
vagy haza (pick destination), vagy s.o.s-t kildink
(send s.0.s.). S.o.s. kildéskor hivunk..., nem,
nem egy taxit, hanem egy amerikai tengeralatt-
jarot, ami két honap alatt hazavisz minket az
USA-ba. igy az Gt olcsébb (nem vesztiink luna-
riumot), viszont két hénap elmulik. A ,War
room”-ré6l még tudni kell hogy, nem szabad két
honapon keresztil itt maradni, mert gyavasag
miatt hadbirdsag elé allitanak, és Rocket Ranger
nélkldl nincs esélye a vilagnak... (Tehat vége a
jatéknak).

FUEL DEPOT

Itt tolthetjlik fel a , rocket pack”-unket és a néme-
tektSl darabjaiban lopott Girhajénkat (200 lun. kell
bele).

ROCKET LAB

Ide akkor johetlink, ha mar megvan az 6t lirhajo-
darab és betoltottiink 200 lunariumot. Ezutan re-
pulink a Holdra.

TAKE OFF

Ezzel a paranccsal repkedhetiink. A vilagtérke-
pen kell bedllitani, hogy melyik orszagba aka-
runk repulni. Ehhez szlikség van a Secret Deco-
der Wheel, vagyis a kodtarcsa hasznalatara.
Egyébként ez elég egyszer(: a flggdleges és a
vizszintes sorban meg kell keresnink azt az or-
szagot, ahova megylnk, és azt, ahol éppen va-
gyunk, majd meg kell keresni az egymasnak
megfelelé szamot (Példaul az USA-Németor-
szag 39). Pont ennyi lunariumot kell a ,rocket
chamber”-be tolteni. Ha ezt betankoltuk, kezdd-
dik a felszallas. Ezt az elsé id6kben egyébkent
gyakran el fogjuk rontani, mert sok gyakorlas
szliikséges hozza. (Egyébként a program nagyja-
bol leirja, hogy kell csinalni). Nyomjuk a joy-t
balra, ekkor héstink elkezdi a kocogast, majd
minden |épésnél nyomjuk meg a tlizgombot.
Nagyon fontos, hogy PONT abban a pillanatban
nyomjuk meg a gombot. Figyeljliink a ritmusra
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is! Ha mar elég gyorsak vagyunk, a ,rocket
pack” elkezd csilingelni, mi pedig a joy felnyo-
masaval Superman nyomdokaiba |éphetlink. Ha
ezt a reszt haromszor elrcntottuk, a f6hés maga-
tol megtanul repkedni, de két hénapot veszitlink.
A ,feul depot”-ban vigyazzunk, hogy mennyi lu-
nariumot toltlink a ,rocket pack”-be, mert minél
tobb az izemanyag, annal nehezebb felszallni.

HOLD BAZIS

A jaték vége. Megszereztik mind az 6t tGrhajoda-
rabot és kozlik velink, hogy Barnstoff-ékat ujbol
elraboltak, és ha nem repulink a Holdra, hogy
kiszabaditsuk 6ket, igen nagy bajok lesznek. Ha
visszarepultiink az USA-ba, rogtdon menjink a
.rocket lab”-be. Ha be van téltve a 200 lunarium,
el6szor azt latjuk, hogy az (irhajo utolso darabjat
is rarakjak a hajotestre. Amikor meglatjuk az ,,In-
terplanetery of Fascist” feliratot, egy kicsit el-
mélkedink azon, hogy milyen elérehaladott a
nacik technikaja. Talan be akarjak telepiteni a vi-
laglrt? Mindenesetre bekapcsoljuk a ,rocket
pack”-et, €s megnyomjuk az inditégombot...

Ahogy a holdra értliink, német egyenruhaba 6l-
to0zott zombi ndék tdmadnak rank, radiumpisz-
tollyal a keziinkben. Nem tehetink mast, ki kell
Gket irtani, méghozza minel gyorsabban, mert a
lunarium mergezd dolog, ugyhogy nincs sok
idénk. (Arrél nem sz6l a fama, hogyan lélegzlink
a Holdon, Grruha nélkul...). Ha id6ben végeztlink
a noékkel, végre megtudjuk az Interplanetary
Union of Fascists” titkat. Egy ujfajtaidegen fajt
akartak alkotni, amivel a Foldet az uralmuk ala
akartak hajtani. Hat idében jottunk... Végre talal-
kozunk a lannyal, és egy tipikus Hollywood-i jele-
nettel, Rocket Ranger atdleli Jane-t és kikapcsol-
ja a szuper-orat.

Hat igen. Ez a Cinemaware produkcio is gyo-
nyorlre sikeredett. A jaték mindvégig izgalmas,
a képeket, az akciojeleneteket, a zenét, mind C64-
re, mind Amigara fantasztikusan jél megcsinal-
tak. A C64-esek csak szomorkodhatnak a cég kije-
lentésén, miszerint a kovetkezé jatékaikat — , The
King of Chicago”, ,Lord of the rising sun”, It
came from the desert I-1l.” — mar nem csinaljak
meg C64-re. (Az Amigasok persze most kajanul
rohognek). Ez mar csak azért is dihité, mert ezek
mind hasonld jatékok és nem igaz, hogy nem
lehet 6ket ugyanigy megcsinalni a ,jo dregre”.
Szoval nagy kar.

Herpai Gergely

AMIGA C-64
GRAFIKA 85 91
ZENE 90 90
JATSZHATOSAG 95 95
Osszesen: 93 94




Egy egyszeru jaték

Kennedy Approach

Szimuldcio, memoriajaték, stratégia, reflexjatek.
Mindez elmondhato errél a jatékrol, amely — es
ez f6ként az AMIGA véltozatra igaz — sem grafika-
jaban, sem hanghatdsaiban nem nyujt semmi
rendkivdilit. ,,Csupan” jatszhato.

A kezddkép utan egyszeri — mondhatni primitiv —
képernyén beallithatjuk a jaték er6sségét (Skill level).
Ezutadn valasszuk az ,Offers” mentpontot. Az (jabb
képernyén meglathatjuk besorolasunkat (Rank),
amely kezdetben ,,GS7". Ez alatt |athatd a fizetéslnk
(salary), amely indulaskor ezer dollar. A jaték soran —
ha tal nagy galibat nem csinalunk — mind a besorola-
sunk, mind a fizetésiink emelkedni fog.

A képernyd also részén kivalaszthatjuk, hogy melyik
repulétéren szeretnénk szolgalatot teljesiteni. Valasz-
tasi lehetdséglink kezdetben két egyszerl feladatra
korlatozodik. Ha megleltik a kedvinkre valot, ak-
kor a képernyo kbzepén lathatd ,,Play” mez6re nyom-
junk ra.

Ami ezutan jon, az mar maga a jaték. A képernyd
bal fels6 sarkaban lathatd az id6, mellette pedig a ko-
vetkezd négy sor:

—ID: Ebben a sorban a replilék azonositoi lat-
hatok A-tol Z-ig.

Annak a jelzése, hogy a repulé honnan jon.
Ehhez annyit kell tudni, hogy a jatéktéer
szélén lathaté harom betlis be-kilépési
pontok kezdébetdi kerltlnek ide.

A gép repllési iranya (célja). A betlk je-
lentése megegyezik az ORIG-nal leirtakkal.
A gép repulési magassaga. Ha a gép fel-
szallasra varakozik, akkor itt egy X" lat-
hato.

Az elsé feladatot éjszaka kell teljesitenlink, amikor
viszonylag gyér a forgalom. A jatékot egérrel, vagy
botkormannyal jatszhatjuk, bar ilyenkor csak a légtér-
ben levé gépeket tudjuk elérni, a felszallasra varakozo-
kat sajnos nem. Célszerli a gépekre a billentylizeten
keresztul hivatkozni (a gép bettjelének megfeleld bil-
lentyli lenyomasaval).

Hogy a jatek leirasat teljessé tegyuik, meg kell emli-
teni még két alapvet6 szabalyt.

1. Minden, a légtérbe belép6 gép 5000 méteren lép
be. Ezt tulajdonképpen nem neklink kell betartani, er-
r6l a program gondoskodik.

— ORIG:

— DEST:

—ALT:

2. A repllégepek kiléptetési magassaga 4000 méter.
Ez nagyon fontos, kiilénben sohasem ériink el j6 ered-
ményt. Sokan nem ismerik ezt a szabalyt, és ezért csa-
lodtak ebben a nagyszerU jatékban.

Ha masképp nem intézkediink, a program real-time
maodban dolgozik, vagyis a tizperces elsé szolgalat va-
I6ban tiz percig tart. A gyakorlottabbak természetesen
maér unni fogjak a gyér forgalmat. Ok az F1-F2—F3 bil-
lentydkkel gyorsithatjak a program futdsat. Az egyéb
lehetéségekrdél a HELP lenyomasaval szerezhetiink tu-
domaést.

A szolgalati id6 leteltével megjelenik a statisztika:

Késes (Delays)

Katasztrofa (Crashes)

Rossz kilépés (Bad exits)

Konfliktus (Conflicts) — Gépek tulsagossan kozel
kerlltek egymashoz.

Befejezett repllés (Flight completed) — minden
sikeresen kiléptetett, illetve leszallitott repU-
|6t ide sorol.

Rank: Promoted to GS8 (el6léptetve GS8-ra)

Salary Basic: (Megel6z6 fizetés)

Bonus: (Fizetésemelés)

Career Total: (Ez lesz az (j fizetés).

FOTO: AMIGA

Miutan szemuigyre vettlk teljesitményiiket, valaszt-
hatunk, hogy uj jaték induljon, vagy folytatjuk az el6z6
szinten.

A jaték eérdekessége nem csupén abban van, hogy
a kovetkez6é fokozatokban egyre siriibben jonnek a
gépek, hanem a palyat is valtoztathatjuk. Van olyan
jatéktér, ahol két leszallopdlya van. Akad olyan, ahol
a palya egy részén magas hegyek talalhatok — itt ter-
meészetesen a gépeket bizonyos magassag ald nem
célszer( vinni. Aztan johetnek viharfelh6k, amelyek el-
nyelik a gépeket. Es ha mindez nem lenne elég, néha
egy-egy gep, amelyik egyébként csak athaladna a lég-
terinkon sirgésen kozli vellink, hogy az lizemanyag
csupan nyolc percre elegendé...

Flor Csaba
AMIGA C-64
GRAFIKA 30 20
ZENE 40 25
JATSZHATOSAG 83 74
Osszesen: 75 69
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[t csak a logika szamit!

FULL METAL PLANET

Nalunk kevésbé ismertek az un. stratégiai-tablas
jatékok, amelyek az USA-ban és Anglidban
olyannyira népszertiek. E jatékokban egy specia-
lis, hatszogletii mezdkbdl allo tablan jatszik ket
vagy tobb jatekos.

Seregeiket, figurdikat apro szamokkal, dbrak-
kal teleirt kartonlapok vagy esetleg clombabuk
jelzik. A 20-30 oldalas szabalykonyvek alapjan a
jaték szabdlyait kb 1 nap alatt lehet megtanulni,
és egy jatek minimum 3 ora. Ez persze nem je-
lenti azt, hogy ezek nem jo jatékok, sét! Persze
nagyon sok felndtt is jatszik velik, hiszen nem
egy jaték megszolalasig hi szimulacioja pl. egy
Il. vilaghaborus utkozetnek. Sajnos nalunk na-
gyon alacsony szintl a jatékkultura, sok felnétt
azért nem jatszik, mert az gyerekeknek valo. Ez
lehet az egyik oka, hogy nalunk még nincsenek
ilyen jatékok.

Azért irtam a fenti bevezetét, mert igy talan
konnyebb megérteni, hogy milyen kategériaba
is tartozik a FULL METAL PLANET c. jaték. Stilu-
saban, menetében is nagyon hasonlit a fent emli-
tett jatékhoz, de nyilvan meg van az az el6nye a
manuadlis jatékokkal szemben, hogy itt a gép vég-
zi helyettiink az unalmas adminisztraciot.

A jaték egy bolygo felszinén jatszoédik, amely
nagyon gazdag egy bizonyos fajta fémben. A
bolygo felszinének mezdit hatszogekbdl allé racs
abrazolja. Minden mezé siksag, viz vagy hegy
lehet. A fémdarabokat szlirke haromszogek abra-
zoljak. A bolygé felszinén ezen kivil vannak ar-
kok, ezek hol kiszaradnak, hol ujbél megtelnek
vizzel. Ugyanigy vannak szigetek, amelyek id6n-
ként elslillyednek, idénként kiemelkednek az
6ceanbdl. A jaték elején megjelend ikonok kozul
a lényegesebbek jelentése a kdvetkez6: Az elsd
és a harmadik ikonnal a jatékot indithatjuk, a ne-
gyedikkel sajat cimert tervezhetlink, az 6todikkel
kimentett allast tolthetlink vissza. A program be-
toltésénél tgyelni kell arra, hogy a gép bekap-
csolasakor ill. reset-eléskor a lemez ne legyen a
meghajtoban, mert akkor a kurzor a képernyd
mogott lesz.

A kovetkezé képernydn valaszthatjuk ki, hogy
kinek mi lesz a cimere. Ha a chip-re click-eltnk,
akkor szamitogép ellenfeleket is valaszthatunk.
A lemez-ikonnal sajat cimert tolthetlink be, az
oraval beallithatjuk, hogy egy jatékos egy korben
mennyit gondolkodhat. A jatékot a sarga-fekete
csikos ikon kivalasztasaval indithatjuk (a tovabb-
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iakban ez az ikon mindig ,EXIT"-et fog jelenteni).
A jatekot 2—4 jatékos (ezek barmelyike lehet a
szamitogép is) jatszhatja.

El6sz6r is a jatekosoknak el kell helyeznilk az
trhajdikat a bolygd felszinén. Erdemes a tobbi
jatékostodl tavolesd, vizparti helyet valasztani.
Ezutan kovetkezik a felszerelés kirakodasa. Min-
den jatékosnak 4 tankja, egy nagy tankja, egy
szallitoja, egy gyéara, egy kompja, két hajoja és
egy hidja van a jaték elején. Ezeket csak a bazis-
pontokkal hatarolt korzetben lehet kitenni. A
kompot a jobb egérgomb nyomkodasaval for-
gathatjuk be megfelelé helyzetbe.

A kirakodas utan kévetkezik maga a jaték. Sor-
ban lép minden jatékos, hogy a legelején ki kezd,
azt a gep sorsolja. Minden jatékosnak adott idé
all rendelkezésére, ez alatt kell a lIépést befejez-
nie. Azt, hogy mennyi legyen ez az id6, a jaték
elején, a jatékosok kivalasztasakor beallithatjuk.
Az els6 kérben 5, a masodikban 10, a harmadik-
ban és azutan 15 mozgaspontot kapunk. Ha egy
kérben nem hasznaljuk ki az 6sszes mozgaspon-
tot, atvihetjik a késébbi korokre. igy egy kérben
maximum 25 mozgaspontunk lehet (és mindig
csak Ottel oszthatd). Barmely jarmi mozgatésa
egy mezdvel egy mozgaspontba keriil, ugyanigy
egy targy vagy jarmd berakasa valahova illetve
kirakasa valahonnét. Szarazfoldi jarmiivekkel
nem léphetink vizbe és vizijarmivekkel sem sza-
razfoldre. Ha pl. kompunk alatt kiszarad egy csa-
torna, akkor addig nem Iéphetiink vele, amig a
csatorna Ujra meg nem telik vizzel. Ezért érde-
mes a kor végén a jarmlveinket stabil pontokon
hagyni, ha a kdvetkezé kdrben is 1épni akarunk
veliik. Nem léphetink olyan mezére sem, ahol
mar all valami.

A kovetkezé billentyiik , élnek”
egy jatékos lépése kdézben

F 1: Csavarkulcs-ikon. Ezzel javithatjuk meg
bazisunk szétl6tt tornyait.

: Ki- és bekapcsolja a hatszoglet( racsot
a jatékmezén.

F 3 : Nyil-ikon. Nincs ra sziikség

F 4 : Elfogas-ikon. Ezzel lehet elfogni egy el-
lenséges jarmtivet (hogy hogyan arrol
majd késébb).

: Rakéta-ikon. Ezzel megnézhetjik egy tet-

sz6leges géproél, hogy van-e rakétaja (ha

igen, akkor a megjelené ablakban 1 vagy

2 raketa lathato), és ki tudja-e 16ni (igen,

ha ket téglalap van az ablak jobb felsé

sarkaban, nem, ha piros).

Ezzel kérhetjik le azt a térképet, ami a ba-

zisok elhelyezésekor is megjelenik, a kék
a vizet, a fehér pontok a fémdarabokat je-

I6lik. A jobb oldalon lathaté minden gép-

bél egy-egy darab. Ha valamelyiket kiva-

F 2
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lasztjuk az egérrel, akkor a sarkaban levd
piros négyzet eltdnik ill. megjelenik, je-
lezve azt, hogy az ilyen gépek lathatéak
legyenek-e a térképen vagy sem. A jobb
alsé sarok két ikonja a vulkdnokat és az
arkokat jeloli. A jatékosok cimerei piros
négyzeteinek kapcsolgatasaval egy jaté-
kos Osszes figurajat lathatova ill. nem lat-
hatova tehetjlik a térképen. A piros csi-
kos haromszog kivalasztasaval megnéz-
hetjik, hogy mi mekkora teriletet tud be-
l6ni.
Nyil-ikon. Ezzel az ikonnal tudjuk gépein-
ket mozgatni, maximum annyi mezével,
ahany mozgaspontunk van.
Targy-ikon. Ha ezzel az ikonnal kivalasz-
tunk egy olyan gépet, amely targyakat
képes tarolni, akkor megjelenik egy ab-
lak, a gép tartalmaval. Ezutan az Amiga-
nal megszokott médon tudunk az ablak-
bol ki-be pakolni. Igy vehetink fel pl.
fémdarabokat a szallitoba vagy a gyarba.
Barmely targy ki-, be- ill. atrakodasa is
egy mozgaspontba kerdil.
: Tlz-ikon. Ezzel I6hetliink egy célpontra.
: Ezzel tudjuk jelezni, hogy a lépéslinket
befejeztik, még az id6 lejarta el6tt.
+  Ezzel eléhivhatunk egy, a fenti funkciok-
boél allé ikonlistat.
R : Jelenlegi allas.
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A geépek funkcioi

Bazis: A bazis nem tud mozogni, de harom tor-
nya tud I6ni, maximum 2 mezd tavolsagra. Kor-
latlan mennyiségl rakomanyt képes tarolni. Ha
fémdarabokat rakunk bele, azt nem lehet tobbé
kivenni, de a program felszamolja pontnak.
Szallitd: Ez a jarmi szarazfoldon és hegyen ké-
pes atkelni, maximum 2 targyat képes szallitani.
Ez a targy lehet pl. tank és hid is, és egy ilyen
szallito veszélyes desszant egyseget jelent.

Gyar: Ez a soOtétbarna szind gép képes egy
fémdarabbdl egy 0j szallitét, tankot vagy hidat
épiteni. Ehhez egyszerlien be kell rakodnia egy
fémdarabot a targy-ikonnal (akar egy szallito is
atadhatja neki) és még ki is rakhatja a kesz ter-
méket.

Tank: A tankot ebben a furcsa sakkjatszmaban
a gyalogok. At tudnak kelni szarazféldon és he-
gyen, szallitani lehet 6ket, és a gyar tonnaszamra
tudja 6ket gyartani. A tankok I6tavolsaga 2 mezd,
de ha feléllitjuk egy hegyre, akkor 3 mezé lesz a
I6tavolsaga. Vigyazni kell azonban, mert ha a kor
végén egynél tobb tankunk all hegytetén, akkor
a kovetkezé koérben ,PENALTY"-t, blintetést ka-
punk, vagyis Ottel kevesebb mozgadspontunk
lesz, és a hegytetdén allé tankjaink nem tudjak
.védeni” magukat.

Nagy tank: Erre nagyon kell vigyazni,. mert eb-
bél csak egy van, és nem is lehet Gjat gyartani!
A nagy tank nem tud hegyre Iépni, viszont 3 me-
z6re el tud 16ni, ami nagyon értékes tulajdonsag,
amint az majd a kés6bbiekben kiderdl.

Hajo: A tank vizi megfelelGje. A kiilonbség az,
hogy ebbdél nem lehet Ujat gyartani, vigyazni kell
az eredeti kettére, és zsakmanyolni az ellenség-
tol.

Komp: A komp a vizi szallito. Mivel 4 targyat
tud szallitani, igen értékes. Nemcsak azért, mert
egyszerre 4 fémdarabot visz vissza a kikdtébe.
Ha ugyanis belepakolunk négy tankot, es 25
mozgaspont all a rendelkezéslinkre, az ellenfél
képtelen kiszamitani, hogy ez a desszant milyen
pusztitast tud okozni.

Hid: A hid nem tud mozogni, egy szallitoval
tudjuk vinni. Ha lerakjuk egy vizzel boritott mez6-
re, akkor ezutan arra a mezére szarazfoldi jarmu-
vek is ré tudnak lépni. Akar megtehetjlk azt is,
hogy a tenger kdzepére kirakunk a kompbdl egy
hidat, majd ra egy tankot, és ez mar majdnem
olyan, mint egy hajo. Sajnos az ilyen hid, mivel
nincs alatdmasztva, a kovetkezd korre elstllyed,
ezért bevetés utan gyorsan fel kell szedni.

A harc

Egy ellenséges jarmu kilovése nem is olyan egy-
szerl, mint gondolnank. El6sz6r is a célpontot
kell kozeliteni l6tavolsagra két olyan jarmidvel,
amelyiknek mindkettének van még rakétaja. Ezu-
tan a tlz-ikonnal valasszuk ki az egyik jarmdvun-
ket, majd a célpontot. Ekkor a célpont tetején pi-
ros korok kezdenek villogni, jelezve, hogy az elsé
jarmavink rakétaja befogta a célpontot a radar-
ba. Ezutan ugyanezt a mlveletet meg kell ismé-
telnink a méasik tamadodnkkal, és a célpont meg-
semmisul.

Ha az ellenfél j6l helyezi el a gépeit, kbnnyen
elfordulhat, hogy meg sem tudjuk éket két tama-
doval kozeliteni, ugyanis csak olyan mezékre
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léphetiink, amelyek nincsenek két vagy tdbb el-
lenséges jarmu I6tavolsagaban. Pl. egy egymas
mellé sorban felrakott tankcsapat szinte minden
I6tavolsdgban levé mez6t 2 tankkal fedez, igy
legfeljebb csak egy hegytetére allitott tankkal 16-
hetjuk ki 6ket.

Kialonlegesen nehéz, de nem lehetetlen elfog-
ni egy masik jarmdvet, ahelyett, hogy elpusztita-
nank, hiszen ekkor ezutan a miénk lesz. Ehhez
kozvetlenlil az elfogandé jarmd mellé kell all-
nunk két jarmdvel, és az elfogas-ikonnal ki kell
valasztanunk a célpontot. Ha sikeril a dolog, ak-
kor a cél felségjelzés-szine a mienkére valtozik,
és léphetlink is akar vele. Természetesen itt is él
az a szabaly, hogy nem Iéphetliink olyan mezére,
amely két ellenfél I6tavolsagaban van, mert ezek
Jvédett” mez6k. Ha a cél , védett” mezdon all, ak-
kor sem foghatjuk el. Szokasos tdmadasi maod-
szer az, amikor valaki hdrom egymaést védé jar-
mu kozul kettét kil6, és a harmadikat elfogja. Ha
sikeriil elfoglalni az ellenség gyarat vagy nagy
tankjat, akkor jelentésen megné az esélylnk a
gyo6zelemre.

Ki nyeri a jatékot?

Ha véletlenul sikerll elfoglalni az 6sszes bazist
(a béazist akkor lehet elfogni, ha minden tornyat
kil6ttiik, és a kozepét ,elfogjuk”), akkor termé-
szetesen nyertlink, de ez elég ritka. A jaték 20.
korétél kezdve lehetéség van a jaték befejezéseé-
re. A program ilyenkor megkérdezi egy ikonnal,
hogy fel akarunk-e szallni bazisunkkal, vagy ma-
radunk még. A 25. kortél kezdve mar barmikor
fel lehet szallni. llyenkor a jatékot az nyeri, aki a
legtobb pontot gytjtotte. Pont az 6sszegyujtott
fémdarabokért és a jaték végén megmaradt jar-
muveinkért jar. Ez sajnos azt jelenti, hogy el6for-
dulhat, hogy egy brillidns stratéga elveszti a jaté-
kot azért mert mikdzben 6 tankjaival mandévere-
zett, az ellenség a fémdarabokat gyljtogette a
bazisaba. Célszer( ezért a csatarozasok kozben
néha az allast is megnézni, az R billentydvel.

Erdemes elészor a gép ellen jatszani, és kifi-
gyelni a stratégiajat, mert szamtalan apro trikkot
leshetlink el téle.

A jaték nem igényel ligyességet, csak logikat,
és semmi szerepe nincs benne a szerencsének,
ezért nem ajanlom a l6voldozds jatekok kedvel6-
inek, de aki pl. sakkozni szeret, biztos, hogy él-
vezni fogja ezt a jatékot.

Tihor Miklas
AMIGA c-64
GRAFIKA 51
ZENE 48
JATSZHATOSAG 72
Osszesen: 74
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Puffy meséi — csak fiataloknak

PUFFY’S SAGA

Puffy (a hélgyeknek Pufyn), a kis gombdc ismét
itt van. Mérgesen néz, olykor nagyokat harap, és
elszantan indul hosszu utjara a labirintusban.
Kiildetése soran egyediil szall szembe a ra tama-
do szellemekkel, szornyekkel és dinoszauruszok-
kal. De talan mégsem lesz annyira egyeddil. Ez
csak rajtunk fog mualni.

Az UBI Soft legujabb jatékaban kis figurankat
34 palyan kell atvezetnlink, hogy kiérdemeljik a
feladata minden palyan az ott talalhatoé kis korok
megkeresése és Osszegydljtése. A terv megvalo-
sitasat csak a labirintusban garazdalkodé éléleé-
nyek nézik rossz szemmel. Ezek minden tamada-
sa jelentésen rontja héslunk egészségi allapotat.
Ezért ajanlatos minél tobbet bevenni a folyoso-
kon taldlhatd vitaminbogyodkbdl, kilénben mor-
cos emberkénk teljesen elgyengll, és ez a jaték
végeét jelenti.

Az egyes szinteken altalaban falakkal hatarolt
szobakat, folyosdkat talalunk. Vannak olyan he-
lyiségek, melyekbe csak az 6t kortlvevé fal szet-
Iovésével tudunk bejutni. A lebonthaté falaknak
mas a mintaja, mint a tobbinek. A falakon kivl
tovabbhaladasunkat Iyukak gatoljak, melyek
csak akkor jelennek meg, amikor mar raléptiink.
A folyosokon néhany padlorészre lépve rovid
idére megbénulunk. Ezeket a kockakat keresztbe
csikos minta jelzi. A labirintus néhany pontjan
lezerekkel talalhatjuk magunkat szembe. Ezek
utemesen felvillannak, majd elalszanak, igy kony-
nyUd atjutni rajtuk.

A labirintusnak tobb olyan része van, melyet
zart ajtok valasztanak el télink. Szerencsére
utunk soran rengeteg elszért kulcsot taladlunk. A
kulcsokat rendesen dssze kell szednunk (sajnos
egyszerre csak 10 lehet nalunk), mert a szinteken
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talalt 1adékat is csak ezekkel tudjuk felnyitni és
minden zar kinyitadsaval az egyik elvész. A |ladak-
ban kiilénb6z6, a tovabbi bolyongashoz hasznos
targyat fogunk talalni (példaul egy ujabb kul-
csot).

Az utveszt6ben szerencsére rengeteg olyan
targyra bukkanunk, melyek kildetéstink végre-
hajtasaban segitenek. Az eszkdzok kdzil néme-
lyikkel hatalmas sebességre gyorsulunk, igy ha-
marabb jarhatjuk végig a szobakat és elfuthatunk
a szellemek el6l. Vannak szerszamok, melyek a
szornyek szamara lathatatlanna tesznek, és van-
nak olyanok, amikkel falakat tudunk lerombolni.
Végul talalhatunk komolyabb fegyvereket is, me-
lyekkel hatalmas langcsovakat fogunk fajni. (A
falakat csak rendes |I6vedékkel tudjuk lebontani,
langgal nem). Sajnos ezek az eszkdzdk csak rovid
ideig hatasosak, ezért igyekezziink minél jobban
kihasznalni 6ket. A leghasznosabb targy, amit
mindig ossze kell gydjtentink, a varazsgolyo
(persze ebbdl is csak 10 lehet egyszerre a tarisz-
nyankban). Egy golyot felhasznalva megnézhet-
juk a szint térképét, illetve varazsolhatunk ma-
gunknak nagy sebességet, tlizfegyvert vagy vita-
mingolyot.

A jatékot a 2. joystickkal iranyithatjuk. Ha van
varazsgolyonk, F5-tel nézhetjik meg a térképet,
S-sel szerziink nagyobb sebességet, F-fel tliz-
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fegyvert, H-val pedig egészségbogydkat vara-
zsolunk magunknak. P-vel egy idére felfiiggeszt-
hetjik a jatékot. Ha pedig egy szint teljesitése
nem sikerll, F7 utan djra megprobalkozhatunk
vele. (llyenkor elé6fordulhat, hogy a palya tikor-
képét lathatjuk betoltés utan.)

A képerny6én alul lathatjuk Puffy adatait. A
pontszam és az egészség mellett a talalt targyak
jelennek meg, alattuk pedig a kulcsok és varazs-
golydk. Egészségink 500 pontrdl indul és min-
den lépésnél, a szornyek érintésénél vészesen
fogy.

A jaték igen egyszer(, konnyen kezelhetd, de
tul hosszu. Az egyes szintek csak az Utvesztok
alaprajzaban kulonbdéznek egymastdl, néhany
palya (4-5) teljesitése utdn mar semmi Uj otletet
nem taldlhatunk benne. Ennek ellenére a legif-
jabbaknak biztosan remek élményben lesz ré-
szuk, hiszen a grafika és a cselekményeket kiséré
hangok jol sikerultek.

Temesvari Tibor

AMIGA C-64

GRAFIKA 73 69 £
ZENE 80 74
JATSZHATOSAG 70 63 874
Osszesen: 60 64
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Az Alomrégzité Rt.
Interphase

A kozeli jovében jarunk. A mozi, a video, a tv, a
szamitogépes jatéekok mar mind-mind a mult
osdi emlekei, a szorakozas egy teljesen ujfajta
modjanak hodol szegény és gazdag egyarant: az
alomfelvételnek. Utazni akar a Kanari-szigetekre
vagy a Vénuszra? Teljesen élethl kalandokban
akar részt venni? Vagy esetleg csak kedve ta-
madt nehdny percnyi mindenféle veszélyektd/
mentes Grbeli lovoldozesre? Mindez megoldha-
to egy csodalatos talalmany: az Interphase segit-
ségevel. Ez az a szerkezet, amellyel lehetségessé
valt a szamitogep €s az ember kozti kozvetlen
kommunikacio tisztan gondolatatviteli uton. Az
alomrogzités az evszazad uzlete, amelyet egyet-
len nagy konszern az Alomrogzité Rt. tart keze-
ben. Az igazi sikeres almokat profi almodok el-
képzelései alapjan rogzitik; egy-egy ilyen jol si-
kerult alkotas akar vagyonokat is hozhat gaz-
dajanak.

Chad szamara megnyilt élete nagy lehetése-
ge: végre szo6 szerint valdéra valthatta legvadabb
almait is. Mindig is fantaszta volt; hamar felfi-
gyeltek ra az Alomrogziténél. Ett6l kezdve Chad
rakétasebességgel jutott el egészen a csucsokig,
minden képzeletet fellilmulo almaival egészen
addig...

...Mig egy kalandozas soran kilénos, gyilkos
hatasu alommal nem talalkozott, amely tapaszta-
latlan aldozatat azonnal megérjitheti, vagy akar
meg is Olheti. Chad elklldte baratnéjét Kaf-E-t az
Rt szigoruan &rzott éplletébe, hogy megkeresse
és elpusztitsa az Alommestert, ezt a gyilkos hata-
su felvételt. Chad maga rékapcsoldédott a szami-
togépes rendszerre, hogy annak programjaiban
utazva, megsemmisitse az éplilet védelmi rend-
szerét, s biztonsagossa tegye Kaf-E utjat a valodi
kornyezetben...

A Tron valamint némi Total Recall kilondsen
jol sikerllt egyvelege a jaték, melyben Chad
szerepét atsegitjik Kaf-E utjat. Egy teljesen
absztrakt vilagban talaljuk magunkat, ahol a leg-
kilonfélébb 3D-s alakzatok jelképezik egy-egy
elemét a védelmi rendszernek. Célunk eljuttatni
tarsunkat a tizenkét emeletes épulet tetejeig,
ahol az Alom talalhatd, majd biztositanunk kell
utjat egészen a kijaratig.

Az épulet 12 emelete folyosokkal kapcsolodik
egymashoz, csak itt tolthetjik be, vagy menthet-
juk el az aktualis allast, ha éppen menli modban
vagyunk. Minden emelet nyolc nullatol hétig sza-
mozott szintbdl all; ezek k6zott a szint also illetve
fels6é részén slrlin taldlhatdé kommunikéacios
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Lyukaknak repuilve tudunk kozlekedni. Néhany
szinten ezek vagy alul vagy felll hianyoznak,
ilyenkor a meglévé iranyba kell folyamatosan
mennlnk, ugyanis minden szint végtelenitve
van a térben. Ez annyit tesz, hogy a 0. szintrél
lefele a 7. szintre juthatunk illetve a 7-rél felfelé
a O-ra, valamint egyazon szinten reptlve végig —
ha nem valtoztatjuk meg az utiranyt — elébb-
utébb mindig visszajutunk kiindulasi pontunkra.

A képernyd felsé savjaban az eltelt id6t és az
energiankat lathatjuk, amikor ez iemegy nullara
vége a jatéknak. Energiankat a voros atjarok kozti
repuléssel vagy az energiatarolok elhasznalasa-
val novelhetjik. A kép alsé részén sorrendben a
kovetkezd kijelz6ket talaljuk: szintjelz6, Uzenet,
vezérld ikonok, valamint rakétaink szama.

A szintjelzén azt latjuk, hogy az emelet mely
szintjén jarunk (0-7).

Az uzenetjelz6 akkor villog, ha Kaf-E valami-
lyen dolgot szeretne k6zolni velink. Amikor mar
sokadszor jatszuk a jatékot, itt jelezhetjik, hogy
vettuk az Uzenetet, s igy nem kell elolvasnunk
azt.

Az ikonokat menu modban hasznéalhatjuk, a ra-
kéetakkal pedig minden célpontot szétl6hetiink
biztonsagosan, de szamuk épp ezért korlatozott.

Az iranyitas egeérrel toriénik. Az egeret jobbra-
ballra mozgatva foroghatunk, el6re-hatra tolva
pedig stllyedhetiink vagy emelkedhetiink. A
jobb oldali tizgomb nyomvatartasa mellett el6re
hatra tolva az egeret tudjuk sebessegliinket meg-
valtoztatni. Az egér bal gombjaval alapallapot-
ban energia-lovedékeket klldhetink el, ezekkel
azonban oévatosan banjunk, ugyanis egyszerre
mindig kett6ét kildink el egy célpontra, melyek
kozul ha az egyik talalt a masik tovabb repul a
szinten esetleg szamunkra is fontos berendezé-
seket tonkretéve. A jobb gomb nyomvatartasa
mellett, a bal gomb megnyomasaval juthatunk
menU modba, ekkor egy pointert iranyithatunk
ra a kép aljan talalhatoé ikonok valamelyikére. Vi-
gyazzunk, ment moédban nem tudjuk iranyitani
magunkat szabadon sodrédunk abba az iranyba,
amerre éppen tartottunk. Ugyanez igaz barmi-
lyen mas funkciora is példaul amig mi a térképet
nézegetjlik addig is zajlanak korulottink az ese-
meénvyek, igy konnyen lehet, hogy nem is vesszik
eszre, hogy mitél haltunk meg...

A billentylzetré! majdnem minden ikont hasz-
nalhatunk anélkll, hogy menli modba kerlilnénk,
valamint van egy par funkcio is amit csak innen
érhetink el. Lassuk tehat, hogy mit mivel érhe-
tink el a tovabbiakban:

T — Tractor Beam: a vondsugarat bekapcsolva
clickeljink a jatéktérben egy targyra, amit moz-
gatni akarunk, s menjtink vele oda, ahova vinni
akarjuk. Itt a vondsugarat kikapcsolva tehetjik le
a targyat. Nagyon j0 modszer az ellenséges ro-
botok pusztitdsara is, hogy vondsugarral elkap-
juk, majd egy rakétaval megsemmisitjik dket.
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D — Docking: szamos olyan objektum van, amit
csak annak belsejébdl hasznalhatunk, peldaul az
energiatelep. Ezt a dokkolassal erhetjluk el. Dok-
kolni csak olyan helyre lehet, amit el6zdleg kije-
I6ltnk a térképen! A dokkolds nem torténik meg
automatikusan, miutan elinditottuk csak annyit
tesz, hogy a kijeldlt targynak nekimenve nem
Osszeutkozni fogunk, hanem bekertlink annak
belsejébe. A dokkoiast csak akkor tudjuk hasznal-
ni, ha a cél kdzvetlenul el6ttink van.

Return-Missile: a rakétakat kapcsoljuk be vele.
Clickeljink egy célpontra a jatéktérben — ekkor
egy feliratnak kell megjelenni a képernyén —,
majd nyomjuk meg ismet a tizgombot s most
mar semmi sem metnheti meg aldozatunkat...

M — Message: az lUzeneteket olvashatjuk el ve-
le. Kezel6gombjai megegyeznek egy normalis
magno jeldléseivel. Itt emlitjik meg, hogy a ki-
irds a jobb tlizgomb megnyomasaval gyorsitha-
t6 fel barmilyen szévegnél. Eleinte erdemes min-
dent elolvasni, sokat segithetnek az uzenetek!

A — Acknowledge Message: ezzel kapcsolhat-
juk ki az Uzenetjelzét.

P — Pause.

B — Blueprint Map: térkép. Itt kezdddik a jaték
taktikai része. A térképmezén egy célkeresztet
mozgatva valasztjuk a kijelzés kdzéppontjat,
vagy éppen egy targyat is kijeldlhetlink tovabbi
hasznalatra. Miutan odaalltunk a kereszttel, aho-
va akartunk nyomjuk meg a bal tizgombot, ezzel
kijeloltik célunkat, vagy a kijelzés kdozéppontjat.
A tlzgomb nyomva tartasa mellett tetszéleges
iranyba mozgathatjuk a terkepet. A jobb oldali
tizgombbal, mindig odakertl a célkereszt, ahol
baratnénk all. A kép aljan lathato fel-le nyilakkal
allithatjuk be a nagyitas mértékét. Erdemes alap-
osan kinagyitani minden reszletet, mert csak igy
juthatunk hozza szdmos hasznos informaciéhoz,
pl. hogy egy kamera m(ikodik-e. Amikor a célke-
reszten egy hasznalhato targyra alltunk, az INFO
ikonnal vizsgalhatjuk meg azt, igy kénnyebben
felismerhetjlk azt a jatéktérben. A NAV ikonnal
a navigacios szamitogeépet allithatjuk egy kijelolt
targyra, ekkor a ,NAVCOM LOCKED" felirat jele-

nik meg a kepernydn. A tovabbiakban a képer-
nyé kdzepen megjelend nyilak fogjak mutatni,
hogy merre kell mennlink egészen addig mig Uj
célt nem jelolink ki, vagy szet nem |6juk az ak-
tualis célpontot. A piros szin( fel vagy le mutato
nyil azt jelzi, ha nem jo szinten vagyunk, a zold
szind jobbra-balra mutato pedig azt, hogy a szin-
ten beldl merre kell mozognunk. Amikor eléttink
van a celpont, ket nyil jelenik meg egyszerre a
célkereszt mellett.

A térkép jeldlései:

Z6ld haromszdg — Kaf-E.

Vedelmi robot/Security Droid — piros pont, ha
Kaf-E kamera, vagy bizonyos Nyomas-egysegek
el6tt halad el a robot bekapcsolddik, s elindul
Kaf-E uldozesere.

Ajté/Door — Kaf-E-t feltartoztatja, de a robot
minden gond nelkdl at tud menni rajta.

Kor: forgotabla; bedokkolva a bal gombbal
forgathatjuk a jobbal kiléphetlink bel6le. Hatasa-
ra a robotokat eliranyithatjuk, Kaf-E azonban
mindig leall és megkér, hogy Aallitsuk be az
iranyt, amerre tovabb kell mennie.

Kamera/Camera — riadoztatja a védelmi ro-
botot.

Nyomas-egyseg/Pressure Pad: nehany valto-
zata szintén riadoztatja a robotokat.

Elektromos-padlo/Electrified Floor: hozzaérve
azonnali halalt okoz, mig ki nem kapcsoljuk.

Energia-egység/Power System: bedokkolva
visszand energiank, majd az egység megsem-
misul.

Mihely-egyseg/Workshop System: véletlentl
szétl6tt targyakat gyarthatunk le benne dokkolas
utan, a kesz targyat vonosugarral vihetjik a he-
lyére.

Tovabbi billentyk:

Shift-Escape: a jaték feladasa.

A numerikus billentylizeten:

8 — eldInézet,

6 — jobbneézet,

2 — hatulnézet,

4 — balnézet.

Es véglil egy kis segitség; hogyan jussunk tul
az elsd szinten:

A térkép jobb felsé sarkaban talalhato kamerat
kapcsoljuk ki, a tdbbihez ne nyuljunk!

Nyissuk ki az ajtokat Kaf-E el6tt, amerre halad.
Amikor eléri a liftet, alljunk ra a liftre és menjlnk
oda, majd dokkoljunk be a liftbe.

Aster
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 83
ZENE 62 A
JATSZHATOSAG 80
Osszesen: 86
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WINDWALKER CHAMPIONS OF KRYNN

(E két programunk leirasat terveink szerint januari szamunkban taléalja!)

THE COLONEL’S BEQUEST
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1990/november/MARTIN
C-64 AMIGA
1. DUCK TALES 6. KLAX 1. DAMOCLES 6. NIGHTBREED/
INTERACTIVE MOVIE
2. PUFFY'S SAGA 7. ATOMIX 2. WINGS 7. SHADOW OF THE
BEAST 2
3. STREET ROD 8. TURRICAN 3. THE COLONEL'S 8. THE VIKING CHILD
BEQUEST
4. SHARK ATTACK 9. HAMMERFIST 4. MIDNIGHT 9. GOLD OF THE
RESSISTANCE AZTECS
5. TIME MACHINE 10. NIGHTBREED/ B. TIME MACHINE 10. OPERATION
ACTION GAME STEALTH

REJTVENY/6

Bekuldési hatarid6: DECEMBER 15.

A 4. szamban feladott hirdetés egy kicsit nehézre sikerult, mert nem
érkezett helyes megfejtés. A megoldas a kovetkezé lett volna. A két kakukktojas:

C-64: DIE HARD és X-OUT
AMIGA: X-OUT és FLIMBO’'S QUEST,
mivel ezeket a programokat nem a PSYGNOSYS cég készitette.
Remaéljiik e honapban kénnyebb lesz megtaiaini a keresett programot
Melyik az a C-64-en és Amigan is létezé jaték, melynek cime két sz6bdl all,

és felsorolt betiik MINDEGYIKENEK felhasznalasaval kirakhato:

AIOTUCNINRSECTLNC

Segitsegll annyit, hogy a jatékban egy kocsit iranyithatunk.




Uj névvel, Uj kindlattal -, j6l bevalt programokkal -
véarjuk Ont is December 8-9-én 9-19 6raig a
Budapesti Mliszaki Egyetem Kdzponti Eplletének Auldjaban.
(Budapest XI., Mlegyetem rakpart 3.)

Sokaknak mér nem Ujdonsag, hogy
minden év decemberében megren-
dezzilk az orszagos szamitastechni-
kai kidllitas- és vasarunkat,

Az idén a Csokonai MivelSdési
Héz,azAlaplap Szerkeszi6ségeésaz
576 Kbyte Szerkesztdsége kdzosen
vérja a szdmitastechnika rajongdit.
Ha On is vellink t8iti ezt a két napot,
igérjlk, hogy nem bénja meg!

Az 5000, fizets vendéget ebben az
évben is meglepetés varjal

Amit nem 4rt, s6t j6, ha tud:

Most is 50 géphellyel, TV-vel varjuk!
Egy asztal egy érara:.50 F1-éit bérel-
heté, mindezt mar elére megteheti.
Levéllel, vagy személyesen megke-
reshet benninket, és befizetheti a
bérleti dijat a Csokonai Mivelddési
Hazban reggel 9-16| este 9-ig (vasar-
nap kivételével). Varjuk jelentkezé-
siiket! Telefon: 169-0495, 189-2240.
(Cimink: 1153 Bp. XV., Edtvds
u.64/66.)

" Programbérze

Sajat fejlesztési szoftverek eladasa-
ra is biztositunk helyet.

Hardvervasar

Elsésorban kisiparosok, kiskereske-
dék figyelmébe ajénijuk!

Bérleti dij: megegyezés szerint.
Szaktanéacsaddink mindkét napon
véarjak az Onék kérdéseit!

Profiknak

Vérjuk az IBM-compatibilis géppel
dolgozé cégeket, de az amatéroket
sem zarjuk ki az IBM és més profesz-
szionalis gépekre készilt szoftverek
és hardverek bemutatasarél.

Bemutatdk

Hagyomanyosan az egyetem disz-
termében szeretnénk a szakma Uj-
donségait bemutatni, video-kivetité-

ernydn!

Terveink kozdétt szerepel: Ventura-,
AMIGA-3000-es, Laserprinter-be-
mutatd.

Természetesen varjuk a fejleszidk,
felhasznélok és kereskeddk otleteit,

Kérjik keressék telefonon Téth La-
jost (169-0495, 189-2240)

Hirdetések

Idén is rendelkezésikre &llnak a
helyszinen hirdetési eszkozeink,
Hangos reklam: 20 Ft-ért 1dbbszor
bemondjuk az On &ltal megadott-
szdveget.

Répcédula: A/d-es laponként 6 Ft-
érnt  sokszorositjuk, és ha kéri ter-
jesztjik is az On megadott szévegét.

Egyéb kinalatunk

Vegye igénybe a helyszinen a Cso-
konai  Mivelédési Haz "BORONA™
Szamitégépes Cserepartnereket Ke-
resé Szolgélatat. Terveink kozott
szerepel a DTP-bemutaté a legkor-
szerlbb eszkézékkel!

Ajandékvasar:

ha még eddig nem vette meg a ka-
racsonyi ajdndékot, most megvehe-
1i. Programok és szakkonyvek széles
vélasztékaval varjuk!

Hogy biztosan idetalaljon:

az Engels ténél az 1-es, a Keletitél a
7-es, a Nyugatitél a 12-es auté-
busszal, a Délitél pedig a 18-as villa-
mossal jgjjon!

Minden kedves latogaténk, aki
nyugdijas, katona vagy diak: 20 Ft-
ért, masok 40 Ft-én valthatjak meg
belépdjegyiket.

Herldezvényﬂﬁk védnokei:

ALAPLAP-SzerkesziGsége,
576Kbyte-Szerkesztosége,
OTP XV. Kerdleti Fidk,
NOVOTRADE RT.
CEDRUS RT.




