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A z 576 Kbyte visszamendleg
az els6 szamtél is megva-
sarolhatd:

* Az 1990-ben megjelent 7 szam
kedvezményesen 400., Ft-ért

* Az 1991-ben megjelent 6 szam
(januartél-juniusig) 400,- Ft-ért
kedvezményesen megvasarol-
hat6

« Ez mar szuperkedvezmény!
1990 majustdl-1991 juniusig (13
szam) csak 650,- Ft-ért kedvez-
ményesen megvasarolhato

* Aki egyes szamokat vasarol az
1991/6 szamig 65,- Ft/példany
aron kaphatja meg.

Az 1991/7-8 szamtdl a lap eredeti
aron vasarolhaté meg.
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Spanyolorszagban, valahol az orszag deli
részen jarunk, egy poros, jelentektelen
kisvérosban (szamunkra azonban fontos hely
ez: torténetink szinhelye). A kor nem
lenyeges; a lovagkor utan, de meg a
Holdraszallas elotti idokben vagyunk. Nyar

FORMULA ONE van, tikkasztd, izzaszto nyar.
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( mult hénapban technikai

okok miatt elhagytuk ,Hirek”
rovatunkat - kaptunk is érte ren-
desen! Legalabb most mar tudjuk,
hogy olvasoink nagy részének
szlksége van arra az informacié-
zuhatagra, amit az 576 Kbyte
rendszeresen zudit rajuk. Tébben
kérték, hogy térjink vissza a
LHirek” régi, tagoltabb kozlésére...
hat legyen!

A ROBOCOP 3 cimi jatek
Amiga valtozatarél mar irtunk
Ujsagunkban, de a C64-esek is
biztosan érdeklédnek utana. Nekik
elaruljuk, hogy az 6 atiratuk teljesen
mas lesz, mint amit Amigan lat-
hattunk. Mivel a vektorgrafika a ,jo
oreg” egyik egyenge pontja, az
OCEAN programozéi inkabb a
szokasos 16voldozds format va-
lasztottak, horizontalisan scrollozé
és Op-wolf stilusban. A film torté-
netérél csak annyit, hogy kez-
detben Robo az OCP oldalan
harcol a Detroit-i Splatterpunks
banda ellen, késébb pedig a
lakosok élére allva irtogatja a
punkokat, ED-209-eseket eés gép-
ninjakat.

Rossz hir az ESCAPE FROM
COLDITZ rajongoknak. A ceg
éppen akkor kerilt valsagos
pénzlgyi helyzetbe, amikor mar
majdnem befejezték a C64-es
verzié kodolasat. Ennek eredmé-
nyeképpen a jatékra meég bizony-
talan ideig varni kell.

A DIE HARD 2 is azok kdzé a
jatékok koézé tartozik, amelynek
mar régen meg kellett volna
lennitk. Ezek utan mar igazan
semmiség az a par hénap, amig
kiprobalhatjuk arcade tudasunkat
a replilGtéri csomag rakododban, a
motorosszankd (ildozésben és a
replil§szarnyon valé verekedes-
ben. Ezekhez a f§ palyakhoz még
hozzajarul egy csoma kisebb belsd
jaték is (légiiranyitas, ujjlenyomat-
egyeztetés), amelyek szinesiteni
fogjak a TIERTEX U programjat.

Az IMPRESSIONS eddig még
nem jeleskedett a habords stra-
tégiai jatékok piacan, ezért most
elkészitették a SAMURAI - THE
WAY OF THE VARRIOR cimi
programjukat. A Samurai-ban a
csatatervezéseken és levezetése-
keri kivil kétszemélyes kizdel-
mekre is méd nyilik, akarcsak a
,Lords of the Rising Sun™ban. A
PC-re és Amigara megirt prog-
ramra aprilisban szamithatunk.

Bombasikerre szamithat a
DYNAMIX rovidesen elkeszild

szuper-szimulatora, az AGES OF THE
PACIFIC. A jatékban korhii csatakat

vivhatunk a  Csendes-6cean
térségében olyan gépeket repllve,
mint a P-38 Lighting, P-39 Airacobra,
P-40 Warhawk, a Thunderhawk, Wild-
cat, Hellcat, Dauntless, Helldiver,
Devastator, Avenger és a legendas
Mustang. A Japan oldalon is komoly
arzenal all, tobbek kozodtt az ASM
Claude, az N1K1 George, Ki-27 Nate,
Ki-61 Tony és még sorolhatnam. A
PC-n és Amigéan repllhetd programbal
ezluttal PC-s képet mutatunk, a
megjelenés aprilisban varhato.

Aki a stratégiai jatéekokhoz vonzadik,
az ne hagyja ki a MILLENIUM cég
OPERATION HEAVY METAL-jat. A

cannnannn

ROBOCOP 3 FOTO: C-64

GUY SPY FOTO: AMIGA

jovében jatszodd programban max 5
személy vehet részt, akiknek taktikai
és stratégiai tudasukat kamatoztatva
kell a csatakat megnyernitk. A harom
valaszthaté forma (Full Campaign,
Strategy, Tactical Battle Training)
varhatéan hosszu ideig lekéti majd a
Tihor Miki-féle megszallottakat.

Az INTERPLAY keményen dolgozik
Uj data-disc-jén, amely a CASTLES:
THE NORTHERN CAMPAIGN nevet
viseli. A PC-sek mar tudjak mirél van
sz0, de az Amigas ,Kastélyokra” még
varni kell!

Egyelére csénd van a DELPHINE
kordl. Ezek a nagy ,csdndek” altalaban
valami szuper jatékot takarnak (lasd
Another World), jelenleg annyi szivar-
gott ki, hogy a cég dolgozik a francia
képregényiré, MOEBIUS munkainak
szamitogépes megjelenitésén.

Az akcidjatékairdl hirek SALES
CURVE mostanaban a BATTLE
TOADS atirasan dolgozott, ami egy
varangyos békéakat felvonultaté vere-
kedds program. Ki tudja miért abba-
hagyték a kodolast, de aggodalomra
nincs ok, mert a MINDSCAPE azonnal
atvette t6lik az elkezdett ,vonalat”.

A SENSIBLE SOFTWARE megalla-
podott a MIRRORSOFT-tal, hogy
elkészitenek egy data-disc-ket a MEGA-
LO-MANIA-hoz. Addig is, amig ez
megsziletik, a fiok még a CANNON
FOLDER cimdi stratégiai jatékot is 6ssze
akarjak hozni, plusz egy egyelére
névtelen fociprogramot is, amelyet az
Eurdpa-bajnoksag idejére idozitenek. S
ez még nem minden, hiszen készill a
MEGA-LO-MANIA 2 is!

2/



A nyar igazi meglepetése a BULL-
FROG-tol varhaté. A BOB-ban a
Populous-hoz hasonlé stilust talaljuk
majd meg, de egy kissé eltérd forma-
ban. A kozeli jév6ben cégek témege
kizd azért, hogy megszerezze a
hatalmat egyfajta bizarr silicon chip
gyartasanak piacan. Mint egy ilyen cég
vezetGjének, a jatékosnak arra kell
térekednie, hogy fenntartsa vallalatat,
mindegy, milyen modon. Koncentral-
hatunk a fejlesztésre, beruhazasra, de
véalaszthatjuk a piszkos megoldasokat
is, és elrabolhatjuk tudosok csaladjat,
hogy munkara kényszeritsik Gket,
vagy kémekkel elraboltathatjuk mas
cegek fejlesztési eredményeit. A 115
orszagot tartalmazé program U]
gyézelmet hozhat a kis angol cégnek.

A PALACE egyszerre két jatekot is
piacra kivan dobni. A HOT RUBBER
egy motorverseny-szimulator, amelyben
1-2 jatékos roboghat végig az adott 12
nemzetkdzi palya valamelyikén, a
HOSTILE BREAD pedig egy shoot'em
up, melynek grafikajat Jo Walker
(Demoniak, Mega-lo-Mania) készitette.

A J. W. W. Snooker utan Archer
MacLean egy ujabb ,golyds” szimu-
laciot készit, de ezuttal a pool-rajon-
goknak. Az ARCHER MACLEAN’S 3D
POOL ugyan olyan jél kidolgozott
billiard lesz, mint elédje. A program
megjelenése utan a géniusz méeg a
SNOOKER 2 megirasat is tervezi,
amely annyiban lesz t6bb, mint el6dje,
hogy sokkal pontosabban beallithatjuk
a nekiink tetszg jatékkoriiményeket.

A SILMARILS is beallt a sorba, és
elkésziti sajat Populous/Sim City
jatekat. A STORM MASTER cimet
visel6 programban a szokasos adé-
behajtason, tervezésen, épitésen,
csatarozason kivil sok mas Ujdonsag
is lesz, pl. repllészerkezetek felta-
lalasa és szélmalmok konstrudlasa is.

Azoknak pedig, akik a Populous-
nal maradnak, két német programozo
elkésziti a POPULOUS WORLD EDI-
TOR-t, amellyel véltoztathatjuk a
hattérgrafikat és a jaték paramétereit
is. A lemezen még plusz 2 (j vilag és
egy komoly hdditasi sorozat is talal-
hato.

A kalandjaték driltek és felfedezdk
kapaszkodjanak meg, mert az INFO-
GRAMES a Drakkhen tilszarnyalasara
készll, az ETERNAM-mal. A jatékban
allitélag 10-szer nagyobb a bejarhaté
terep, mint a Drakkhen-ben. A prog-
ram sajatossaga lesz a rajzfilmszeru
grafika és a nagy mennyiségd humor
is.

Aprd hir, de sokak szamara fontos:
késziila SHADOW OF THE BEAST 3!
A fiik lazasan dolgoznak, hogy
kikliszoboljék az elézd két rész hiabit,
és egy szinte tokéletes jatékot hozza-
nak éssze (mind a jatszhatésag, mind
a grafika terén). Tul sokat még nem
tudni a BEAST 3-rdl, talan annyit, hogy
a fészerepld ezuttal egy ,.emberi”,
kalapos figura, a szérnyek pedig meég
rondabbak, mint az elédékben.

Most egy extra hir, amit egyenesen
a MICROPOSE kildott szerkesztd-
seéglinknek: a cég, melynek eddigi
Osszes jateka bomba siker volt, most
egy Uj dologgal prébéalkozik - az RPG-
vel. A DARKLANDS PC verzidja

el6relathatélag 1992 elején jelenik
meg, s ezt fogja kévetni sajnos
joval késébb az Amiga-valtozat.

A program a 15. szazadban, a
kozépkori Németorszagban jat-
szédik. Olyan problémas és élet-
szerl helyzetek elé allitja a
jatékost, amilyenekkel a kor
kalandozéi is talalkozhattak. ,Az
eddigi munkaink, a Gunship-t6l a
Railroad Tycoon-ig, mind-mind
intelligens jatékok voltak”, allitja
Arnold Hendrick, a DARLANDS
tervezdje. ,S ez aldl a DARK-
LANDS sem lesz kivétel.”

SAMURAI FOTO: AMIGA

ACES OF THE PACIFIC FOTO: PC

A 15. szazadi Németorszagot a
korrupcio és az erdszak jellemezte.
Harom Papa kezében volt az
iranyitas, erétlen uralkodok, geng-
sztervezérek és az igazsag harco-
sai kuzdoéttek egymas ellen. A
DARKLANDS ebbe a korba repiti
a jatékost, amikor a boszorkanyok
és a boszorkanyégetések minden-
naposak voltak, az embereknek
pedig egy reménységlk maradt -
imadkozni egy szebb jévdert. Aki
ki akarja prébalni, hogy milyen
akkor élni, amikor az alkimistak
aranyat csinaltak az 6lombdl, és a
sarkanyok lehelletlikkel tizesi-
tették be a barlangok falat, azoknak
készil a DARKLANDS.

A jatékosok a korabeli Német-
orszag térképét fedezhetik fel 4
kalandozaébdl allé csapatukkal, akik
tobbek kozott tolvajok, szerze-
tesek, zsoldosok, harcosok, alki-
mistak is lehetnek. A 28 kilénbdzd
tulajdonsag és kéepesség Ossze-
valogatasaval tébb millid egyéniség
eldallithato. A jaték célja, hogy
hiressé valjunk és sikerrel jarjunk
az ,adventure generator” altal
létrehozott kiildetésekben.

A THALAMUS Creatures cim(
jatéka bombasiker volt, s nem lesz
ez masképp a folytatassal sem, a
CREATURES 2-vel.

Végull egy kép a READYSOFT
legujabb jatékardl, a ,GUY SPY”-
rél, amelynek érdekessége, hogy
figurankat 100 %-osan mi ira-
nyitjuk. Ez a program tuti ,576

szupersztar’-gyanus.
Martin)
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A z Out-Run klénba
tartozé programok
kozul a kiemelkeddket
rendszerint a Probe
késziti. A SALES CUR-
VE ,STORM” csopotja
viszont hires a csucs
konverzioirol, ezért min-
denkinek ajanlom a BIG
RUN nevl jatékukat,
amely a Parizs-Dakkar
rally 6 legnehezebb
szakaszara repiti a ja-
tékost. Grafikailag a BR
az atlagon felul all, ta-
lan azért is, mert a tel-
jes képernyds megje-
lenités minden esetben
nagyon latvanyos. Az
akcié gyors, de a tobbi
versenyzét igen nehéz
megeldzni (mindig e-
lénk vagnak), s nem
elég idében beérni,
meég jo helyezést is el
Qelt érni a sikerhez).

A hattér és oldalgrafika
csak kdvekre és homokra
korlatozédik (néha egy-
egy faval megspékelve),
de egy ilyen szaguldozos
programnal kinek van
ideje a tajat tanulma-
nyozni. Az iranyitas nor-
malis, de a kisodrodas

g

néha idegesité (az Out
Run Eurépa-ban ez job-
ban lett megoldva). Annak
aki az autos jatékokat
szereti, mindenképpen
ajanlom. A tébbiek keres-
senek valami komolyab-
bat!

|
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FOTO: AMIGA
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L ovoldézds jaté-
kok todmegével
sziletnek ugye, de
kevés olyan van ko-
zOttlk, amelyeket ki-
sebb gyerekeknek is
lehetne ajanlani. Egy-
altalan; alig van olyan
normalis jaték, amely-
lyel a fiatalabbak is jol
elszorakozhatnanak
(nem igazan okos do-
log mondjuk egy olyan
programot gyerekek-
nek mutogatni, amely-
ben gyikfejli szér-
nyek kaszaboljak
egymast frécskold
véress kiséretében).
\A VK szerencsére

pont a fiatalabb kor-
osztalynak készilt. A
grafika atlagos, in-
kabb aranyos. Az
ellenfelek koziil a leg-
vadabbak is elme-
hetnek plussallatnak,
a zenék vidamak, a
hanghatasok pedig
csilingeléek. Ot szin-
ten 6sszesen 20 pa-
lyan kell bizonyitani
tudasunkat, de még
egyszer figyelmez-
tetek mindenkit, hogy
id6sebbeknek a Vi-
deo Kid kissé idét-
lennek tlinhet.

>

s | EVeEgaps




Az utébbi idében mintha 64-en tébb
szerepjaték készilt volna (lasd Tan-
gled Tales, D.K.O.K). Persze a ,j6
dreg"-en az ilyen stilusu jatékoké a
jové, hisz szimulatorokhoz tdl lassu,
arcadekhez nem elég j6 a felbontas,
nem elég a szin és zene. Nem mintha
baj lenne, mert -szerintem-, az ilyen
jatékokban van a legtébb fantazia,
izgalom és kihivas. Es most a Mind-
craft jovoltabdl itt a Magic Candle.
Stilusa alapjaban véve az Origin-
stuffokra emékeztet, harcokban pedig
egy kis King's Bounty. A jaték mére-
teiben hatalmas, tébb tartomanybdl és
szigetbdl all. ezert nem is érdemes
teljes leirast adni hozza, mert terje-
delme olyan nagy, hogy elfoglalna az
egész Ujsagot, tehat csak néhany tipp
erejeig...

Kalandunk Pheron féldjén kezdddik,
méghozza a kastélyban, azon beliil is
a tronteremben. Mint kalandorok
kerilink Rebnard kiraly elé, aki el-
mesél nekiink egy szérny( tragédiat
ami vellk tértént:

.Nagyon régdta neplnket nem
haborgattak a gonoszok, a sotét erdk,
barmennyire is szerették volna.
Birodalmunk békében és nyugalomban
élt, egészen mostanaig. Néplinknek
volt egy magikus gyertydja, amibdl
Dreax-ot, a Démont meg tudtuk idézni,
aki fenntartotta a békét foldinkdn. De
rejtéelyes modon a gyertya Grzdi
vezetdjikkel Alassal egyltt nyomta-
lanul eltiintek és a gyertya elolvadt...

Arra kérlink - persze ha vallalod -,
hogy fékezd meg a gonosz erdket, és
az istenektdl szerezz egy Uj gyertyat.”

Miutan elvallatuk, érdmujjongas
kézben elmondja Rebnard, hogy a
Knight's room-ban tudunk felvenni még
5 embert, majd térjlink vissza hozza és
6 felszerel az Utra. A kildetés végre-
hajtasara 1000 nap all rendelkezéslinkre.
A lovagok szobajat” kénnyli megtalaini
- mint minden mast altalaban -, a
tronteremtdl balra, az ut végen fel. It 12
ember koziill valaszthatunk, mindenki
sajat kénye-kedve szerint, de hadd adjak
néhany tippet: Nint mindenképp hivjuk,
mert karizmaja a legnagyobb és ez jél
jon (errél késébb). Vigyik magunkkal
mindkét varazslot, mert Ziyx-nek jé
tamado-, Elfunnak pedig Ujraéleszté
és gyogyitd varazslatai vannak.
Erdemes még Sakart is kivalasztani,
mert neki van a legnagyobb életereje
(Stamina).

,Call"-al valaszthatunk embert, akit,
he elnyerte tetszéslinket, az ,Invite™-val
helyezhetink a csapatba. Ha tulaj-
donsagok szerint kivanjuk besorolni
dket, akkor valasszuk a ,Sort™-ot. A
.Name"-val az 0sszes nevet olvas-
hatjuk fajjal és foglalkozassal egytt,
a ,Draop-pal a csapatbél eltavo-
lithatunk embereket, a ,Profil” pedig
az aktualis figura adatait irja ki.

Néhany sz6 az iranyitasrdl: - alap-
helyzetben (varosok, telepiilések) a
kévetkezd igék vannak a képernydn:
Walk, Magic, Recall, Use, Eat, Ask,
Greet, Knock, Inpect, Divide, Swicht,
Join, Quit, Trnsfr, Pass. Ezek kozt joy-
stick-kel, illetve az ige kezddbetjét
lenyomva valogathatunk. A jarkalas a
~Walk” igével torténik vagy folyamatos
tlz+irany, valamint cursor gombokkal
kivalasztott irany és W. Egyes igék
egyiranyuak (pl. Kock, Greet, Ask),
miutan kivalasztottuk éket, a megfeleld
égtajjal allitsuk be cselekvésink ira-
nyat.

A ,Magic"-al varazsolni tudunk
(természetesen csak a varazslo segit-
ségével). A ,Recall’-al emlékeze-
tinkbe véssik a varazslatot, amit ké-
s6tt a ,Magic™cal tudunk elsitni. Ez
egyebként harcban is igy van. Kdvet-
kezé igénk az ,Use”. Ezzel valamilyen
ételt vagy italt tudunk magunkhoz
venni, illetve kivételes helyeken pl.
kartyat felmutatni. Az ,Eat” 6nmagaért
beszél: a kivalasztott élelmiszert vagy
az aktualis személy vagy mindenki
elfogyasztja (aszerint, hogy mit va-
lasztunk). ,Ask"-kal beszélgetni tudunk
valakivel, de el6bb meg kell jeldini,
hogy melyik irdnyba, majd azt is, hogy
mirél. Other” - itt be kell irnunk egy
fénevet (altalaban személy- vagy
helységnév), majd return. Lényeges:
ha példaul a kastély folyosdin
megkérdeziink valakit (pl. Guard)
Thorin-rél, elészor torli a szbéveges
részt, majd kiirja, hogy nem tud
segiteni. Ebbdl megtudhatjuk, ha valaki
tud Thorinrél a kastély folyosain,
mégpedig Gustron, és el is meséli,
hogy hires Dwarf kapitany volt. Ha
viszont valaki azt valaszolja, hogy nem
tud segiteni, de el6tte nem torli a
képernydt, biztosak lehetiink abban,
hogy az esedékes szinhelyen (kocsma,

CANDLE

utca, szoba, stb.) senki nem fog infor-
maciot adni a kérdéses személyrdl,
tehat nem érdemes végigkérdezgetni
mindenkit. Erdemes viszont arrol ér-
deklédni, akit vagy amit meg-
kérdeztlink. Igy még tdbb informaciot
szerezhetlink be a keresett személyrdl.
LAdvice” - tanacs: a megkérdezett
tanacsot ad altalaban arra vonat-
kozban, hogy kit, hol és miért keres-
slink. ,Rumors” - pletykak: itt minden-
féle szébeszédnek flltanui lehetink.

,Greet” - ezzel tudunk kdszdnni. Ha
a megszolitott elkild, mert kicsi a
karizmank (ezért érdemes Hint hasz-
nalni a beszélgetésekben), ne is
prébalkozzunk, kivéve, ha kocsmaban
vagyunk. Rendeljink neki egy-két pofa
sort és mindjart jobb lesz a hangulata,
olyannyira, hogy még a nyelve is
megoldodhat.

+Knock” - ajtékon kopogtathatunk a
segitségével.

Jnspect” - megtekinthetiink altala
ezt-azt. Félet tablakat tudunk olvas-
gatni vele. ,Divide” - ezzel csapatunkat
tobb részre bonthatjuk. Igy lehetd-
séglink van tébb helyen is parhu-
zamosan jatszani, mert akar hatfelé is
valaszthatjuk a csapatot. ,Swicht” -
atkapcsolas egy masik csapatra. ,Join”
- két csapat Osszeolvasztasa. Vigya-
zat! - csak akkor, ha az emberek
kdzvetlentul egymas mellett allnak.’
LQuit” - a jatékallas kimentése maxi-
mum négy helyre. , Trnsfr’- a varosban
atadhatunk a kivalasztott embertdl
valakinek valamit (trnsfr), 6ssze-
gydijthetlink valamit valakinél (pool),
majd a dist-tel szétoszthatjuk egyenld
részekre. Szabadban az aktualis em-
ber adhat at valamit a kivalasztott
személynek. ,Formatn” - sorrend,
elhelyezkedéslnket valtoztathatjuk
vele 1-t6l 6-ig. A szobakban,
helyiségekben eltlinik néhany ige és
csak az aktuéalis embert tudjuk
mozgatni. A boltokban megjelenik a
,Buy” - vasarlas és a ,Sell” - eladas
ikon is. it szabadon uzletelhetiink. A
kocsmakban - ha lellink -, ,Call"-al
rendelhetlink és itt nyilik alkalom arra
is, hogy valakit meghivjunk. Ezutan
megjelenik az ,Offer” ige is, és
személyre kijel6lve tudjuk hasznalni.
A szallékban és taborhelyeken (camp)
a ,Sleep”-pel alhatunk, a ,Fix"-szel
fegyverforgatas gyakorolhatunk, a
,Hunt"-tal vadaszhatunk, a
.Watch"-csal pedig 6rkddhetiink. ha
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van varazslonk, a ,Learn”nal tud me-
morizalni a konyvébdl varazslatokat,
amire majd vissza tud emlékezni és
szlkség esetén hasznalni. A
.Pack"-kel ébred fel a csapat. A  Xit"-tel
tudunk a szobakbol és egyéb helyi-
ségekbdl kilépni. A ,Wiew"-vel
tekinthetjik meg a tér-
képet, ha a szabadban ‘—
vagyunk. A ,Flee"-vel

pedig elszaladhatunk.
A képernyt nagyrészét
a jatéktér foglalja el, a
jobb felsé sarokban
talalhatok az adatok: a
datum, az idd, a hely-
szin neve, a felallas
stb. Alatta a szereplSk
neve energiajukkal, é-
leterejikkel és statu-
sukkal (ok.; dead;
tried;...).

A harcokrdl: a
kezdd jatékos a harc
elején beallithatja a
figura helyét (maxi-
mum a térfél feléig), a
.Begin"-nel pedig
indithatjuk a komoly
csatat. ElGszér mindig
mi jovink. Varazs-
I6kkal érdemes csak
varazsoltatni, féleg az
ellenfél magusat. A
harcosokkal vegyik
eld fegyverinket
(draw), lépjink (walk)
vagy tamadjunk (at-
tack + irany). A csata-
ban a legkilénfélébb
ellenfelekkel talalkoz-
hatunk: Zorlimokkal,
azaz varazslokkal,
természetesen orcok-
kal, farkasemberekkel,
trollokkal is. Néhany ,csemege” is var
benniinket néha: a slndiszndszerl
valami érintése felezheti energiankat
és életerénket, a nagyfejli szdrnyek
I6vdldoznek, a vikingsapkas emberek
szintén. Természetesen még sok mas
szdrny is utunkba akadhat. A harcnak
kissé King's Bounty ize van. A harc
végén - feltéve, ha mi nyerink -, a
.Search” + irannyal kutathatjuk at a
hullakat.

Néhany sz6 a varazslatokrdl: kez-
detben a két varazslonak egy-egy
kdnyve van, Ziyx-nek inkabb tamadé,
Elfun-nak inkabb védekezd varazs-
latai. Ziyx vardzslatai: fear - a
megfélemlitett ellenség 6t-hat kérig
nem tamad; shatter - tamadé varazslat,
mindenképpen legyen legalabb tiz-
tizenkett6. Confuse - dsszezavaras;
locate - valaminek az elhelyezése; re-
pel - visszalizés; assess - az ellenség
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ertékeit neézhetjuk végig. Elfun
varazslatai: shield - pajzs sajat embe-
reinknek; energy - energai maximalasa
valmelyik emberlnkdn; disappr -
lathatatlansag harom-négy kérig;
pierce - valaki atszurasa; walkwat -
elvileg vizenjaras volna... és resurrect

- Ujraélesztés érintéssel. A varazslok
energiaira vigyazzunk, mert a
varazslatok csokkentik (pl. az ujra-
elesztés nyolcvannal). A karakterekre
kilénbdzd adatok érvényesek, nem
sorolom fel az 6sszeset,mert kicsit sok
lenne, de a legfontosabbvak a
kévetkezdk: stamina - életerd; energy
- energia; strenght - erd, hogy minél
tébb dolgot cipelni tudjunk; skill-ek -
kardra, varazslatokra, stb. a kép-
zettséglink mértékét mutatja: har-
cokban, illetve a gyakorlétermekben
névekszik. Charisma - megnyeré-
képesség; dextirity - Ugyesség; speed
- gyorsasag. Az értékek egyébként F1-
gyel hivhatok le.

A varosokrél: talalhaté bennlk
fegyver, pancél, vegyes- és élel-
miszerbolt. Ezenkivil kényvtar, edzé-
termek harcosoknak, ijaszoknak,
varazsloknak; szabo-, gye-

mantcsiszolo- és kovacsmuhelyek. ha
van ilyen képzettségl karakterink,
néhany aranyért tovabbfejleszthetik
tudasukat. Lehet még varoshaza,
Orszoba, gamble-hall, fogadd - és
természetesen kocsma. A legtébb és
leghasznosabb informaciét az utcakon,
a kocsmakban és a

[ kényvtarakban szerez-
hetjik. Tavern - kocsma -
altalaban van benne ten-
gerész, akinek ha azt
mondjuk, hogy passage
(atkelés), felsorolja a
lehetséges utakat, ara-
janlatot tesz és ha meg-
felel nekiunk, masnap
reggel hét érakor var a
kikétében. Fontos: a ja-
tékban mindig figyeljink
az idére. Példaul a kocs-
makban teljesen mas
személyek vannak nap-
kozben, estefelé és éjjel.
Minden napszakban ke-
ressik fel a helyeket.
Gamble-hall: itt célba
dobalhatunk, 1-t61 99
aranyig fogadhatunk. Ha
lgyesek vagyunk és sze-
rencsések is, sok pént
nyerhetink. Library -
kényvtar: a vezetét ha
,others”-rél kérdezzik
beirhatjuk a keresett dolog
nevét, és ha van rola
informacioja,részletesen
tajekoztat benniinket. A
kényvtarban |évé tobbi
emberrel is elbeszél-
gethetlink. Guest house -
fogadd: Greet-tel kdszon-
ve rendelhetiink szobat is.
ezutan Xit" és ,Up” és
maris fent vagyunk a
lefoglalt szobankban. Archery, com-
bat, mage és train - ljasz-, harcos- és
magusiskola. Nehany szaz aranyért
kitanitanak. (Erdemes!) Food, supply
shop - élelmiszer- és vegyeskeres-
kedés, ahol érdemes j6l bevasarolni:
a sermin-bél sokat vegylnk, ez
maximalja energiankat, a potion pedig
életerénket pétolja. Ezenkivil sok mas
dolog is kaphato, pl.: rope - kétél, lens
- lencse, balnket - pokroc, stb. Tailor,
gem-cutter, metal-smith: szabg,
gyémantcsiszold, kovacs - ha van
emberiink, akinek ez az alapszakmaja,
tovabbfejlesztheti mesterségbeli
tudasat. Weapon-, armour store:
fegyver-, pancélkereskedés. Ha van
pénzink vegyink j6 fegyvereket és
pancélokat: scimitar - pallos; short-,
long-, great sword - révid-, hosszu- és
nagy kard; crossbow - szamszerij; ash-
bow - kénnydij; battle axe - harcibalta



stb. Ghain mail - lancing; R. mail -
gy(ris lancing. Hogy el is birjuk éket,
erdsebbnek, edzettebnek kell lenniink.

A térkép: a jatékban a véarosok, a
templomok stb. kdzétt egy felllnézeti
térképen mozoghatunk. Egy lefelé
mutaté nyil a csapat. Ha mellettiink
egy koponya jelenik meg,
tudhatjuk, hogy
nemsokara harcba
keverediink. A véarosok
éjjel zarva vannak, ezért
7:00 és 19:00 6ra kozott
kell odaéernink, ha be
akarunk jutni.

Most pedig néhany
tipp a kezdéshez: ha az
elsé neveket és hely-
szineket megismerjlk,
egy-egy jo kapcsolat
soran szépen eljuthatunk
a végsd ,lancszemig”,
akitél megtudhatjuk a
jelszavakat, megismer-
hetjik a legendakat stb.
Rendkivil fontos dolog:
frjunk! Irjuk le mindig,
hogy kitél, hol, kirél és
mirél hallottunk. Kérdez-
gessiink ra a dolgokra,
arra, akirél beszél, hely-
szinekre, kilénben bele-
bonyolédunk és nem
tudjuk kévetni a jaték
menetét a tovabbiakban.
Most csak a legfontosabb
szereplékrdl irok, termé-
szetesen tobben vannak,
akik sokmindenrél be-
szelnek (késdbb lénye-
ges lehet az is).

Tehat: kezdésnél (mi-
utan felvettik embere-
inket és a kiralytdl meg-
kaptuk az datravalot)
kérjik ki a kiraly tanacsat, majd
kérdezzik Belazarrél. Nethien azt
mondja keressik fel Trilliadot, a
rokonat. Banas: ,este a lakhelyemen
talalkozzunk”. Bhardagast: az iste-
nekrdl Dermagudban... Uberion féld-
jérél Bordal tud a Por Avur-i kocs-
maban. Az Uberion felé vezetd Uton
lévé szakadékon kaétéllel juthatunk at.
Subia: Banas fel szokott menni az
emeletre. Az utcan az 6rokitél meg-
tudhatjuk, hogy ki mikor tartézkodik
az Oton. Rimfiztrik: kockakrél,
piramisokrél.és gémbokrél elmélkedik,
de ha tdbbet akarunk tudni, kérdezziik
Ferdot a vizképé mellett. Ferdo: ha a
fentiekrél kérdezziikk elmondja, hogy
baratja egy keresked6 arul ilyesmit. A
Royalban: két asszony mondja, hogy
Mikemira a nagy varazslé tébbszor is
elhagyja szobajat.

Elsd szinten: Dehostél a ,hoyam™-rol

(ami késdbb fontos szerepet kap),
hallhatunk. Bosekantél Jodamrél hall-
hatunk, aki Soldianban tartézkodik. Rean
felvilagositast ad Everosrdl, aki az Avur
Porton van. Chilek Sabandrél (va-
razskényv) beszél, amit Azidamustél
szerezhetlink meg, aki Soldiamban él.

Harmadik szint: a két zart ajton kozdl
a bal oldali mégétt talalhatdé Mikemira,
kérdésére irjuk be sajat nevét, a jobb
oldali mégétt pedig Belazar Yolam a
szolagk mestere. Mikemira egy va-
razslatot igér, ha teljesitjik kérését.
Belazar pedig az utunkrél és varhaté
kalandjainkrél tart beszamolét, el-
mondja, hogy keressiik fel Orbonnt az
Avur Port-i kényvtarban és kérdezzik
a Zirvanadrdl. Az uton talalkozhatunk
kereskedSkkel, monkokkal és lova-
gokkal. Erdemes szoba elegyedni
vellk.

Port Avur (a kastélytdél északra),
menjlnk el a kdnytarba és a kdnyv-
tarost kérdezziik a ,hoyam”-rél. Orbont
is itt talalhatjuk. Ubulal atya szerint
legyen nélunk lencse, ha templomba
megyink.

A kocsmaban: Ermal szerint a
dwarfok hoznak ,hoyam”-ot. Feyz:

Dolomar Keofban rejtézik. A bard egy
sorért érdekes dalt énekel. Bordal:
keresd Rabbonkart, a bdlcset. Der-
magud (régi dwarf banya) érdekes
informacidkat rejt. Bonno: ha Valonrél
akarsz tudni, kérdezd Hokondat,
Sokdianban, dgy tudja, a Brelleht-té
alatt labirintus van.
Kurek: keresd Denkart
Soldianban, & ismeri a
labirintus nyitjat. Garlin:
tengerész (Shendy 100
arany). A Guard
HQ-ban 100 aranyért
belépét vehetiink a va-
roshazara. Everos: ke-
resd a Zirvanat Bela-
zarban. Fetrik (gjjel):
vegyél kételet, dgy jut-
hatsz Uberionba, ke-
resd kora reggel Lufert
a parkban, § a gomba-
szakeérté.
Shendy-sziget, Keof:
az 6roktsl megtudhatjuk
ki, mikor jar-kel. Kocs-
ma: Kunder a tenge-
rész. Egy monk: kér-
dezd Yodant a ,white
wolf’-rél. Atlan: Berbez-
zaban keress gyer-
tyat... Mentina: Kus-
kunnba vigyél lencsét.
Danto: ha Lumericbe
akarsz menni keresd
Zeket. Wein: Sherro
legendajardl a kényv-
tarban érdeklédj. Kebo:
keresd Tontont Bon-
delben. Ezek azok az
informaciék, amelyek
segitségével gyorsan
fel lehet deriteni a rej-
télyt, lényegében a
lancszemek kezdetei.
Térképezni érdemes a szabadban és
avarosokban is, azt nem mondhatom,
hogy grafikailag miremek, inkabb
atlagos, de ebben a stilusban nem is
ez a lényeg. Aki szivesen jatszott az
Origin-stuffokkal és a King's Bountyval
és nem riasztja vissza a jaték mérete,
valamint a tébbszaz szerepld, nyu-
godtan nekivaghat... S
KORONCZAI GASPAR
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Az istenek haboriija folytatodik

POPULOU

Data diskek
Jelentek meg

a Populoushoz,

es itt volt

a Powermonger is.
A hiresztelsések
ellenére azonban
egyik sem volt
aP2.

Az eredeti
szerzégarada
kemenyen dolgozott
eqy mélto
folytatason.

Az uj Populous
veglilis nem
kiilonbozik
alapjaiban az 6stol:
Szebb grafika, tobb
varazslat - ennyi
az ujdonsag.

De talan nem is kell
tobb.
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Az els6 legszembet(inébb

ujités, hogy ,karaktert” kreal-
hatunk. Vagyis megtervez-
hetjlk leendd istenlink arcat.
Ezen kivil fejlesztgethetjuk tulajdon-
sagainkat, hogy jobban értsiink az ember,
novény, fold, levegd, tliz és viz varazs-
latokhoz. Ez a kapott tapasztalati pontokbdl
(kis villamok) megy. llyeneket minden jaték
utan kapunk, kb. minden 13000 pont utan
egyet. Van természetesen itt is CUSTOM
jaték, amelyben egymas ellen jatszhatunk
két dsszekotott géppel. llyenkor mindenki
a sajat felfejlesztgetett karakterét vetheti
be! A palya is tetszés szerint konfigu-
ralhato, a P1-hez hasonléan. CONQUEST
lzemmodban pedig palyarol palyara
klzdhetjlik magunkat el6re. A konfiguraciok
(ki milyen varazslatot tud, lehet-e felfelé
épiteni, vagy csak lefelé, épithetlink-e az
ellenfél teriletén) kétdttek, de persze
minden palyan masok. ;

A jatéktér elsd pillantasra talan szokat-
lan, de az 6reg P-rajongdk hamar raj6-
hetnek, hogy mindez ugyanaz, csak mashol
van, és egy kicsit masképp néz ki. A jaték
a gorég mitolégiaban jatszodik, ezért a
figurak is gérog emberkék, hazaink is ilyen
stilustak. Az ikonok jelentése a kovetkezd:

1. Ember-varazslatok. Itt van a régi
Populousbdél megszokott legtébb varazslat:
az épités, a szent szimbo6lum athelyezése,
a normal lovag (itt Perzeusz), az arma-
geddon, és egy U] funkcid, a dégvész.

2. Névény-varazslatok. A jol ismert
mocsaron kivdl itt van még a fa, virag,
gomba és a viragfejd Adonisz varazslatok.

3. Levegéd-varazslatok. Sok kellemes
extra a villam, forgészél, vihar, és a széljaro
Odiisszeusz.

4, Tlz-varazslatok (a kedvenceim).
Tlizoszlop, tlzesd, tliz-lovag (Achilles) és
vulkan.

5. Menjetek a szent szimbdlumhoz. Ha
van vallasi vezeténk, akkor 6 elindul a
szimbolum felé, mindenki mas pedig 6felé.
Ha nincs, akkor az elsé ember, aki eléri,
lesz a vallasi vezetd. Jobb gombbal lehet
a vallasi vezeté (ha nincs, a szent
szimbdlum) helyét lekérni.

6. Menjetek és telepedjetek le.

7. Ugyanaz, mint 6., de lehet&ség szerint
az ellenséget is irtjak kdzben.

8. Gylljetek dssze. Ua., mint 6., de a
maganyos kéborok gyakran csatlakoznak
egymashoz. Igy kevesebb, de erdsebb
emberink lesz.

9. Kérdéjel. Ha egy emberre vagy hazra
rakjuk, info-t kapunk réla a jobb felsé
sarokban (milyen erds, technikai fejlettség).

10. Jaték opciok. Ezek ugyanazok, mint
a P1-ben. Ha ketten akarunk jatszani (ket
géppel), akkor CUSTOM jatékot kell
kezdeni, és az opcidkban két jatékost kell

beallitani. Itt van egy hasznos funkcid is, a
COMPUTER ASSIST (Id. késdbb).

11. Ez a piros csik mutatja, hogy mennyi
manank, vagyis varazserénk van. Minél tobb
az emberiink, annal gyorsabban né.

12. Térkép. Itt jobb gombbal clickelve
gyorsan mozoghatunk a térképen. A nyilakkal
scrollozhatunk, de ennél praktikusabb a
billentylizeten a kurzor-nyilakat hasznalni. A
numerikus ENTER-rel valthatunk &t nagy
jatéktérre.

13. Aréna. Az utoljara vagy kérddjellel
kivalasztott figurarél/hazrél lathatunk infot.
Bal szélén a fegyver jelzi a technikai
fejlettséget (6kol..kard). A zaszlok, hogy
milyen erés az emberiink. Ezt tulajdonképpen
egy zaszld helyiértékd szamként kell
értelmezni: ha egy zaszI6 elér maxra, akkor
lenullazadik, és a téle eggyel balra lévé zaszIé
megemelkedik egy kicsit. Tehat egy magas
zaszIl6nal két magas nem kétszer annyit
jelent, hanem egy nagysagrenddel tébbet.
Igen ritka, hogy az 6todik zaszlé megjelenjen.

14. Fold varazslatok. Ut- és falépités,
féldrengés, baphomet, Herkules amit itt
produkalhatunk.

15. Viz-varazslatok. Hidépités, Grvény,
jellemforgaté tavacskak, tréjai Heléna és
szokdar a valaszték.

Azokba a dolgokba, amelyek meg-
egyeznek az el6z6 Populous-szal, nem
akarok nagyon belemenni, de azért még
mindig sok aprésag szorul magyarazatra.
Hat varazslatcsoport van, mindegyikben
6t varazslattal (tGznél csak négy). A
varazslatokrol lehet help-et kérni, ha az
ikonjukra a palya-ismertetésnél rac-
lickellink, de ez azért nem valami részletes.
Minél erésebb egy varazslat, annal tdbb
varazslatpont kell hozza. Minden cso-
portban van egy lovag. Perzeusz a
hagyomanyos lovaghoz hasonlit, mikézben
elpusztitia az ellenséges telepiiléseket,
minden csapdat kikeril, ezért elég nehéz
kiirtani. A tdbbi figura mind csak a sajat
varazselemére immunis, a tébbi hat ra (pl.
Achilles atgyalogol a tlizoszlopon). Ezen
kivil mindegyiknek van egy specialis
képessége: Herkules nagyon erds (las-
sabban gyengll a csatakban). Trojai
Heléna nem irtja az embereket, csak
Kiblivoli 6ket a hazukbdl. A szerencsétlenek
addig barangolnak a pusztaban, amig éhen
nem halnak. Minél magasabb a varazs-
lat-szakértelmink, annal gyorsabbak a
lovagjaink. (Akik nem ismerik a P1-et:
lovagot a vallasi vezetébdl lehet csindlni,
és akkor érdemes, ha mar elég erés - a
harmadik zaszlé mar fent van).

A dogvészt az ellenfél vallasi vezet6jére
célszerl rakni: gyorsan fog terjedni,
legyengitve az ellenséges populaciot. A
fak ultetése a populaciot noveli, a
virdagokkal minden szemetet (bazalt,
mocsar, féldrengés) takarithatunk el.
Kulénésen hasznos, ha nem tudunk
valamelyik iranyba épiteni. A gombakbdl
ha tdébbet rakunk le, kicsit életja-
ték-stilusban szaporodnak: ha sok van
beldlik, elterjednek, és felzabalnak
jénéhany varost. Az Gtépitésnek nem sok
értelme van, anndl jobb a falépités. Ha
kérbe tudjuk rakni fallal az ellenfél szent
szimbd6lumat ugy, hogy nincs vallasi
vezet6je, mar nyert Ggyunk van. A
féldrengés gyilkos varazslat, a baphomet
inkabb csak arra j6,"hogy az ellenség
teriiletét lakhatatlanna tegyuk.



--'"'YI.I LEFT 3374

12\

~

A villam magas szinten (ha mar oda
megy, ahova akarjuk) igen hatékony: vallasi
vezetdt és lovagokat kevés varazslatpont
aran biztonsagosan el tudunk intézni. A
tliz-varazslatokhoz nem kell magyarazat:
probald ki 6ket, j6 szérakozas! Ugyes otlet
a viz-varazslatok kozétt a jellemforgato t6:
ha az ellenségnek beleesik egy embere, a
mi szinlnkre véltozik. A dolog sajnos
forditva is mikodik, még lovagokra is! A
szOkdar sokkal jobban meg van csinalva,
mint a P1-ben: egy magas gat épitésével
meg lehet allitani. Az drvényekkel (a
forgoszeél is kelt ilyeneket) a partot
bonthatjuk az ellenfél teriiletén.

Egy id6 utan mar unalmas az épitkezés:
az ember inkdbb csak a varazslatok
szordsaval akar foglalkozni. llyenkor
érdemes az opciéknal a COMPUTER AS-
SIST funkciét bekapcsolni. llyenkor a
szamitégép épit nekiink, méghozza igen
hatékonyan. Csak arra kell vigyazni, hogy
ne menjen fel emberiink a hegyre, mert
akkor ott is épiteni kezd neki. Ha a fel-le
épités valamelyike nem mikddik, akkor ez
a funkcié is felsiil. A clickeléseink sem
mindig mikddnek ilyenkor (ez a dolog
hatranya).

Triikkok, amelyekkel még komoly
[folény ellen is nyerbetiink

Ahogy egyre elérébb jutunk, a palyak
persze egyre nehezebbek. Elébb-utébb a
gép mar tébb emberrel, tébb varazslattal,
elénybdsebb poziciébdl indul. Persze, az
emberi intelligencia ilyenkor s
gy6zedelmeskedhet (csak nehezebben).
El6szoris, COMP. ASSIST-al gyorsan meg
kell alapoznunk a birodalmunkat. Ha mi
vesszik kézbe a dolgokat, érdemes a
.menjetek a szent szibdlumhoz" és
.telepedjetek le” ikonokat felvaltva
hasznalni. Mivel kezdetben a szimbélum a
vilag kozepén van, tudjuk, merre fognak
elindulni és ez jobb, mintha &ssze-vissza
kolbaszolnanak (és kozelednek az
ellenséghez is). Amint tudunk mar
valamilyen offenziv varazslatot hasznalni,
ezt tegylk is meg. Az az embere a gépnek,
amit megélsz most, késébb nem
szaporodik. Gyorsabban terjed a nép, haa
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jobb gombbal a hazak kézepére clickelve
kiugrasztjuk G6ket. Erdemes minél
hamarabb egy vallasi vezeté6t épiteni. Ha
az ellenfélnek hamarabb lesz lovagja, akkor
azért, mert effektiven szembe tud szallni
vele. Ha nem, akkor mi csinaljunk beléle
lovagot. A szent szimbélum vagy dombon
legyen, vagy gyakran helyezziik at, nehogy
feltapolt osztagunkat az ellenfél egyetlen
varazslattal kivégezze. Ha nagy a
hatranyunk, a vallasi vezet6t gyorsan be
kell vezetni ellenséges teriletre, és kiadni
a ,harcolva telepedjetek le” parancsot. Igy
két legyet Gtlink egy csapasra: Uj varakat
kapunk, az ellenség pedig veszti Gket.
(Minden csata utan a gy6ztesnek né a
manaja, a vesztesnek cstkken!)

Ha varazslatok csattannak rajtunk, ne
essiink panikba, gyorsan tiintessiik Sket
el. A foldrengés ellen j6 védekezés a
leépités. Szdkéar ellen emeljink gatat, a
tizoszlopot siillyessziik el. A vulkant
épitsik le, majd viragot rd! Ha a félény a
miénk, mar nem is veszthetiink. Arra kell
vigyazni, hogy ha Adonist kiildiink, nagyon
erds legyen (képes legyen az ellenfél teljes
kiirtasara). Kilonben a sok gydztes csata
utan az ellenféinek annyi manaja lesz, hogy
szoérni fogja rank a varazslatokat.

Ha mégis vesztésre allunk, akkor se
esslink kétségbe: ha a gép nyer, akkor is
tovabbmegyiink egy palyaval. ,Lehetetlen”
palyaknal legegyszerlibb, ha rogton az
elején vizbe stllyesztjik embereinket, igy
gyorsan tuljutunk a nehéz szakaszon.

Végezetiil, egy j6 karakter-kéd annak,
aki végképp nem boldogul:

ADKISCKBNZEGIZX

Ennek a karakternek minden tulaj-
donsaga max. Azt hiszem, kimaradt beléle
valahol egy betd, dehat nem lehet minden
fenékig tejfel. Atlag 200 prébalkozashdl
meg lehet talalni, ha tébben dsszedlinak,
meég kevesebbdl.

Mi a rossz a P2-ben?

Egy nagyon rossz tulajdonsaga, hogyha
egyszer elkezdesz jatszani vele, nem tudod
abbahagyni. No de félre a tréfaval. Amikor

a tulajdonsagaim kozil elérte egy a jobb
oldali oszlopban a max-ot, és még ratettem,
az egész lenullazédott, és a bal oldali nétt
egy pixelsorral. Vagyis a tulajdonsagok
maximuma nem 32, hanem 256! Hozza-
véve, hogy egy palyan atlag 2 villamot
kapunk, és a palyak atlag négyesével
ugranak, ugy 3000 palyaja lehet a P2-nek
(ha a program ugy van megcsinalva, hogy
a max. tulajdonsagok elérhetdek).
Szerintem nincs épelmé;jl ember, aki ennyit
végigesinaljon. Nekem se jutott eszembe,
hogy csaljak, de amikor ez kidertilt, muszaj
volt nekiéllnom a kédokkal jatszani, annyira
reménytelennek tint az egész. A 50.
palyaig mindet elsére meg lehetett nyerni.
Ebbél a 40. palyaig mindent tgy, hogy
elsiillyesztettem az ellenség embereit. Nem
lett volna elég ilyen palyabél harom?
Valami nagyon mellécsiszott szerintem a
tervezésben. A masik baj az, hogy a
villamokat a palyan szerzett pontok alapjan
kapjuk, a pontozas viszont nem aszerint
térténik, hogy mennyire jatszottunk jél,
milyen gyorsak voltunk. Nem. Akkor kapunk
sok pontot, ha mindenfajta varazslatot
hasznaltunk, és mindegyiket ugyan-
annyiszor. Ez bdduletes hilyeség. En
lapzartaig a 300. palyaig jutottam, de mar
nem sok kedvem van folytatni. A dolog
egyszerlen unalmas. Talan sokan masok
is igy fogjak vélni.

Mike Murphy

5& magngs,, o4
FIGYEI.EM'

A Proszolg uj
szolgaltatasa:
Marciustél a legujabb
utantéltés programok

rendelhet6k.

Részletes listat és ta-
jékoztatot a 11. olda-
lon talalhattok!
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A Z utobbi idében
rengeteq jatek jelent meg
Dizzy fdszereplésével,

a ,tojasrajongok”
legnagyobb érémere.
Hésiink még ki sem
pihente el6zd kalandjat,
maris egy ujabba
csoppent.

.

PRINCE OF YOLKFOLK

Kezdéskor megint nyakig Ul a baj-
ban, egy oduban keriilt csapdaba.
Csak az ott talalhaté harom targy
segitségével tudjuk kimenteni. Vigyik
a koteg levelet (A PILE OF LEAVES) és
a gyufasdobozt (A BOOK OF MATCH-
ES) az ajtéhoz, ami meggyullad. Ezutan
nincs mas dolgunk, mint lednteni egy
kancso vizzel (A JUG OF WATER), és
kisétalni. Balra egy emberrel talalko-
zunk, aki elpanaszolja, hogy egy
gonosz troll elfoglalta a varat, és ellizte
a kiralyt. Bucsuzoéul még kapunk téle
egy varazsszdényeget (A MAGIC
CARPET), és mar mehetink is. Balra
indulva megnézhetjik a fent nevezett
illetét, am ezen kivdl - egyenldre - mast
nem is tehetlink vele. Miutan kigyé-
nyorkddtik magunkat, keressiik meg
az oroszlant, aki megkér, hogy
tavolitsuk el a tiuskét a lababadl.
Megfelel6 szerszam hijan, el kell
halasztanunk az elsdsegélynyujtast.

Eggyel jobbra a felh6kén megtalal-
juk a hidkészité felszerelést (AN ACME
BRIDGE KIT). A trollnal szerzett
csakannyal (A HEAVY PIACKAXE)
bontsuk ki a jobbra lent talalhaté
barlang nyilasat, hogy hozzaférjink az
aranyrdghoz (A GOLDNUGGET). Ezt
vigyuk at a folyén, és fizessik ki vele
a révészt. Masszunk fel fakra, majd
még eggyel feljebb, és a jobb szélsé
pallén hasznaljuk a hidkészitd felsze-
relést. igy tovabbjuthatunk a legfelsé
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agtol jobbralévé kastélyba, ahol egy
sovény allja utunkat. Azért az arany
harfat (A GOLDEN HARP) ne hagyjuk
itt, hanem az agaktdl balra talalhaté
Mennyorszagban strazsalé Szent
Péternek adjuk oda. Halabol egy szent
sajtot (A HOLY CHEESE) kapunk. Az
oroszlan mellél hozzuk ide a kis
ketrecet (A SMALL CAGE) és tegyiik
le a fa tévében licsérgé sz6rmdk mellé.
Ha a sajtot is nekiadjuk, belesétal a
csapdaba, és mar vihetjik is a troll
ijesztgetésére.

Ha sikerrel jartunk, a gonosz fej-
vesztve menekll és mi bemehetiink
veégre a varba. Innen a csénakmotorral
(AN OUTBOARD MOTOR ) menjunk
el arévészhez és cseréljik el vele egy
kaszara (A SCYTHE). Ezzel irtsuk ki a
sovényt. Szedjik 6ssze a réz kirtét (A
BRASS BUGLE), és a csipeszt (SOME
TWEEZERS). Ez utébbival operaljuk ki
az oroszlan lababdl a tévist (A SHARP
THORN), és ezzel az (j szerzeménnyel
keressik meg a jobb oldali kastélyban
talalhato csavarkulcsot (A GREASY
SPANNER), ami mellett egy gonosz
Dizzy kévalyog. Tegyliik le a padléra a
tliskét és vezessiik bele a masik Dizzyt.
Most mar felvehetjlk a csavarkulcsot.
A balra lévé varban hasznéljuk az
elromlott felvondhidnal (fent).

A kirtdt adjuk a varazsszényeges
embernek, aki megajandékoz egy
vidamité kényvvel (A JOLLY JOKE-

BOOK). Ha sikerilt leengedni a hidat,
menjink el a siré kiralylanyhoz és
tegylk le hozza a konyvet. Ha felvi-
ditottuk, nekink adja a kiralyi zaszlot
(REGAL FLAG). Vigylik a zaszlo-
riadhoz, mire megjelenik az emberiink.
Mig beszéllink vele, megérkezik a
kirdly is, és éromében Yolkfolk herce-
gévé nevez ki minket.

Am a térténet itt még nem ér véget!
A varban talalhaté rozsdas, 6reg kulcs
(A RUSTY OLDKEY) segitségével
menjink be Daisy szobajaba, aki 20
cseresznyét kdvetel rajtunk, hogy tortat
sissén Grand Dizzynek. Ha mindet
Osszeszedtuk, egy kosarban talaljuk
magunkat baratnénkkel, és egy oriasi
madar elrepit az 6reg hazahoz.

Ha nem sikerllt mindet megtalal-
nunk, Ujra végig kell jarnunk a kiraly-
sagot, bekukkantva minden k&, fakorlat
és flicsomé mogé!

P.P.

FOTO: C-64



1 A PILE OF LEAVES - egy kéteg

13

AN ACME BRIDGE KIT-hidkészitd

26

SOME TWEEZERS-csipesz

levél felszerelés 27 A GREASY SPANNER-
2 A BOOK OF MATCHES-gyufas- 14 SOME FLUFFLEAVE-? olajos csavarkulcs
doboz 15 SZENT PETER 28 A STRANGE MECHANISM-
3 A JUG OF WATER-egy kancso 16 A GOLDEN HARP-aranyharfa klilénds szerkezet
viz 17 SOVENY 29 DAISY
4 EMBER 18 A BOTTLE POTION-iiveg ital 30 NYOMOGOMB
5 A HEAVY PICKAXE-nehéz 19 A HOLY CHEESE-szent sajat 31 A MAGIC CARPET-
csakany 20 AN AUTBOARD varazsszényeg
6 TROLL MOTOR-csénakmotor 32 A JOLLY JOKEBOOK-
7 A SMALL CAGE-kis ketrec 21 SOME TASTY BREAD-izletes vidamitd kényv
8 OROSZLAN kenyér 33 A SHARP THORN-éles tovis
9 A GOLDNUGGET-aranyrdg 22 ZASZLORUD (kiraly) 34 PADLO
10 CSONAK 23 ARUSTY OLD KEY-rozsdas 6reg | 35 FELVONOSZERKEZET
11 REVESZ kulcs 36 KIRALYLANY
12 SZORMOK-A CAGED 24 A SCYTHE-kasza 37 REGAL FLAG-kiralyi zaszlé
FLUFFLE-ketrecbe zart sz6rmdk 25 A BRASS BUGLE-rézkdrt E
g $. 6.
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A legijabb kazettas programok
megrendelhetok a PROSZOLG-tOL.

FIGHTER BOMBER

RBI BASEBALL I

RICK DANGEROUS I
ROAD RUNNER '91 -

C-64 ysok figyelem!
magnosok rigyeiem

PROGRAM
FINAL BLOW ROBOCORP I

ALIEN STORM GEM'X ROBOZONE
AMAZING SPIDERMAN GOLDEN AXE RODLANDS
ATOMIC ROBOKID HAMMERFIST SHADOW DANCER
BACK TO FUTURE I HUDSON HAWK SHADOW OF THE BEAST
BACK TO FUTURE Il IMPOSSAMOLE SMASH T.V.
BADLANDS IRONMAN OFF ROAD RACER  SPEEDBALL 2
BATTLE COMAND JUDGE DREDD SPIKE THE VIKING
BETRAYAL LAST NINJA II SPY WHO LOVED ME
BIG GAME FISHING LAST NINJA I ST. DRAGON
CHASEH. Q. Il LOTUS ESPRIT STRATEGO
CHIP'S CHALLENGE MERCS SUPREMACY
CISCO HEAT MIAMI CHASE SWIV
COVERGIRL STRIP MIDNIGHT RESISTANCE TEENAGE TURTLES Il

POKER MONTY PYTHON'S F.C. TERMINATOR Il
CRACK DOWN MOONFALL THE SIMPSONS
CREATURES N.A.R.C. TIME MACHINE
DARKMAN NEVERENDING STORY I TOP CAT
DAYS OF THUNDER NIGHTSHIFT TOTAL RECALL
DICK TRACY NORTH AND SOUTH 91 TRANSWORLD
ELVIRA ARCADE OUTRUN EUROPE VENDETTA
EXILE PREDATOR I VIZ
EXTREME PUZZNIC VOLFIED

\
|

Minden jaték utantdlids,
turbos valtozat! Egy pro-
gram ara 200 Ft, amely
magaban foglalja a ka-
zetta arat is! Minden jaték
kilén kazettan talalhatd!
Szallitas utanvéttel a
meg-rendeléstél szami-
tott egy héten belll tor-
ténik, a postakéltség a
megrendelét terhelil
Varjuk megrendeléseite-
ket a kovetkezd cimen:

'PROSZOLG

1399 BUDAPEST
PF: 636

Megrendeléskor elegendé
minddssze a kért program-
neveket feltlintetnil

Ne felejtsétek el a meg-
rendelésre rairni: KAZETTA!

\
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RRO

Oreg jaték, 0
nem vén jatek
/

S panyolorszagban, valahol az orszag
déli részén jarunk, egy poros,
Jelentéktelen kisvarosban (szamunkra
azonban fontos hely ez: térténettink
szinhelye). A kor nem lényeges;

a lovagkor utan, de meg

a Holdraszallas elotti idékben
vagyunk.

Nyar van, tikkaszto, izzaszto nyar.

...A nap kénydrtelenlil eregette sugarait a fekete ruhas ferfira,
aki jelenleg cseppet sern t6rodott ezzel. MerGen nézett felfelé,
egy erkélyre, ahol egy gydnydrd és tiizes mediterran menyecske
illegette magat, s lathatdéan élvezte, hogy az elsé csatat mar
megnyerte a lent alldogalé férfival szemben. Amugy bato-
ritasképpen leejtette hat keszkendjét, ami a keszkendkhdz méltd
lassusaggal ereszkedett ala.

A férfi (szolitsuk most mar néven), Zorro, arra az elhatarozasra
jutott, hogy a futorézsan felkapaszkodva karjaiba kapja Rosettat,
és eqgy forrd csokkal pecsételi meg kett6jiik bimb6zo szerelmét.
Amikor azonban kettét lépett elére, egy zsoldos ugrott ki a haz
egyik ajtajan, és a nét felkapva eliramodott vele. Mire Zorro
feleszmélt, a nérablé mar olyan elényre tett szert, amit nem lehetett
behozni. Az utolso pillanatban mar majdnem utolérte ket a varoska
szélén: de sajnos, a katona elérte a hdsiink altal olyannyira gydlolt
var kapujat, és menedéket talalt a dongve becsukddd kapu mogétt.

Zorro bosszlt eskidve indult vissza, és a futérozsan fel-
maszott az erkélyre. A peremrél ugrott egyet balra, és ligyesen
leakasztotta a kendéeskét, amelynek még erés Rosetta illata
volt. Ekkor vette észre, hogy nem kézénséges az a kut, amelyen
all. Lenézett, majd egy mély séhajtas kiséretében leereszkedett
az ismeretlen sotétségbe. A barlang, ahova kerllt, mester-
ségesen lett kialakitva. Hslink ezen mar nem is csodalkozott,
inkabb minden figyelmét azokra a fekete labdakra forditotta,
amelyek a barlang aprécska tavanak felszinén uszkaltak. Rajott,
hogy ha elég Ulgyes, labdarél-labdara ugorva, majd pedig a
mennyezeten |évé kapaszkodén tovabbmaéaszva at tud jutni a
masik oldalra. De ami ezutan kovetkezett, arra nem volt
felkészllve. A fold alatt egy olyan lift-rendszert talalt, amirél
még almodni sem mert volna. Gyors attekintés utan rajétt a
milkodésére. Felvette a virdgot, és (igyesen visszamaszott a
maganyosan allé golyéhoz. Ahogy szamitotta, a lift megindult.
Ezek utan mar gyerekjaték volt a golydt a masodik, majd
harmadik liftre terelgetni. Es lass csodat, feltarult egy titkos ajté!

Zorro tudta, hogy még sok a tennivaldja. Visszaindult a
tavacskahoz, letette a viragot,, és atugralva kimaszott a kutbol.
Innen a varos felé sietett. Egyszer csak megpillantott egy kulcsot,
amelynek segitségével azonnal kinyitotta a felsé szinten levg
szoba ajtajat. Talalt egy borosiiveget, amit a biztonsag kedvéért
magahoz vett. Eszrevette, hogy az 6rok, akik lent iszogattak,
nem ismerték fel. Odalépett tehat hozzajuk, és harsany jokedvet
szinlelve atnyujtotta az (veget... minek eredményeképpen az

-
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egyikik mély alomba mer(lt. A pali hasarél mar kénnyen fel tudott
ugrani az emeletre. Csak percek kérdése volt, és maris olyan
helyzetbe kertlt, hogy le tudott I6kni egy zsoldost a nyilasba.
Szegény para, pont a kampodra esett! De nézd! A csiga-rendszer
egy Ujabb ajtét tett szabadda!

A csomag alatt Zorro éppen akkora helyet talalt, hogy le tudott
maszni, és megszerezte a poharat. Ujra felvette a kulcsot, és
visszanézett a mar ismert szobaba, hatha talal valami hasznosat.
Talalt is, egy billogot. De hol lehet a hozz4 valé bika? Révid kutatas
utan azt is meglelte. Ehhez csak annyit kellett tennie, hogy a
palmafa tetejérdl improvizéljon egy halalugrast balra.

Szerencsére Zorro apja a kovacsmesterséget lizte, ezért
hdsiinknek nem okozott gondot, hogy a billogot a tlizre rakja, és
a fujtatoval veresre izzitsa. Ezzel mar gyerekjaték volt
megbélyegezni a bikat. A patkéd, amit Zorro megpillantott, magat
kinalva hevert a padlén. A szobaban, ahol mar annyi okos
dolgot talalt, most egy trombita lapult. Megszerezte ezt is, habar
még nem sejtette, mire fogja hasznalni.

A véros vége felé, az éreg épllet tetején egy csizma allott,
amit Zorro minden aron meg akart szerezni. A megoldast egy
pallé kinalta, amit valaki a haz elétt felejtett. Hosunk nyitott
labbal allt ra a pallé baloldalara (egy hésnek képzett akrobatanak
kell lennie), és belefljt a trombitaba. Ki tudja honnan, egy katona
zugott le a levegdbdl, és olyan szerencsésen esett, hogy a fekete
ruhas konnylszerrel megszerezhette a csizmat.

Zorro mar éppen azon morfondirozott, hogy frontalis tamadast
intéz a var ellen. De késdbb elvetette ezt a tervet, és inkabb
korllnézett a mar jol ismert szobaban. A két kis harang helye a
temet6 mellett levé kapolna tetején volt. Ekkor, foldéntali morajlas
kiséretében megnyilt egy sir. Zorro nagyot nyelt, és kissé remegd
labbal leereszkedett.

A sirkamra dohos homalydban gyorsan Osszeszedegette a
pénzeszacskokat, és arra gondolt, hogy ha most pontoznak
ugykodését, igen magas eredményt érne el. Ezt bizonyitvan meg
is jelent az ajtod, amit a harom nehezen felszedett varazstargy - a
patkd, a pohar és a csizma - mutatott meg. Ez utan Zorro-t mar
csak a szive hajtotta. Kinyitogatta az ajtokat, igyesen elkerlilte a
l6veseket, és eljutott Rosella-hoz! Mivel igazi uriember volt, élete
kockaztatdsaval megszerezte a csodalatos fekete rézsat is, amit
boldogan nyuijtott at szive holgyének. Végre odanyomhatta azt a
forré csokot Rosella meggypiros kis szajara...

P.P+ Martin/
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Frumptonban éli
békés életet

egy csalad,

a Beamish-ek:
papa, mama, nover,
hugi, és persze
Willy, a térténet
foszereploje.

Willy tipikus
kilencéves gyerek,
gordeszkazik,
videojatékokkal
jatszik, benne van
minden buliban,
szereti a szlletft,

a baratat,

a békajat, de ki nem
allhatja a noveret,
aki mindig lenézi, és
a kishugat, akivel
allandoan baj van.
Egy nap azonban
veget ér a bekes
(és unalmas élet):
sztrajkolni kezdenek
a frumptoni
csatornamunkasok,
és ezzel kulénos
kalandok sora veszi
kezdetét a kis Willy
szamara, sot
kiderdl, hogy

az egesz varos
sorsa az 0 kezébe
kerdl...

Ha ujbol kilenc éves lehetnél...

The adventures of
WILLY BEAMISH

Az egyre profibb szinvonalon
készulé kalandjatékok egyik 6
forgalmazdja a Sierra. A 256
szind VGA képeket (IBM PC)
festék készitik, és scanner-rel
olvassak be, majd a képernydn
atrajzoljak. A figurak mozgasat
rajzfilm-studiokban tanult ani-
maciéos mesterek rajzoljak
Ebben a minéségi kategoriaban
(id. még King's Quest V) ujabb
latvanyos alkotas szdlletett. A
tréfas animaciokkal, latvanyos
(és nagyon sok!) hattérrel teli
jaték Amigan is rekord terje-
delmd. A jaték rengeteg ‘'movie’
részt tartalmaz, ettél az egész
egy porgd, izgalmas mese is
egyben gengszterekkel, bo
szorkanyokkal és nindzsakkal
Leginkabb a jaték humora
megragadd, amellyel az egész
at-meg at van itatva, barmire
clickellink a nagyitonkkal, barmit
csinalunk. Manapsag e nélkil
mar kevés kalandjaték lehet
sikeres

A torténetben Willy-t iranyit
hatjuk a Sierratél megszokott
point'n'click stilusban. Attol
fuggben, hogy hova mutatunk
az egérrel, van lehetéségink a
parancsokra; nincs szikség
menlkre vagy begépelendd
szovegekre. Ha az EXIT feliratra
valtozik a kurzor, akkor arra
kimehetlink. Ha a kis piros nyil
jelenik meg, akkor ott van egy
targy, amit felvehetink, hasz
nalhatunk, vagy csinalhatunk
valamit. A jobb gomb meg
nyomasaval a kurzor nagyitora
valt, ilyenkor mindent megvizs-
galhatunk. Néha szlikség van
arra, hogy valakit megcélozzunk
egy targgyal: ilyenkor a nagyité
utan ujabb jobb-gomb nyomasra
egy szalkereszt jon eld. Inven-
tory-nkat ugy kérhetjik le, hogy
Willyre clickelink. Egy targyat
ugy hasznalunk, hogy fel-
vesszik, és oda rakjuk, ahol
hasznalni akarjuk. Igy lehet két
targyat egymason hasznalni is

A torténet azzal kezdbodik
hogy veéget ér az iskola,
kezdbdik a nyari szinet. Igen
am, de Willy egy zenei targybol
csak .C"-t kapott (harmas), ezént
attél fél, hogy eltiltjak a Nintari
(mesebeli Nintendo) jatékatol,
és nem vehet részt eredmé
nyesen a Nintari bajnoksagon
Holott minden alma, hogy ezt
megnyerje! Valamit ki kell
talainia. Segitségére van Horny,
a béka, és baratai, Dana és
Perry

JO szokas szerint leirom,
hogyan kell a jatékot végig
jatszani, de javaslom, hogy
mindenki ehhez a részhez csak
végsd esetben nyuljon. A jaték-
ban ugyan van néhany kemény
rész, de egyébként elég kbnnyu
Es kar lenne a sok latvanyos
.meghalas™ jelenetet kihagyni,
amelyek egyre brutdlisabbak a
jaték végére. Ugy latszik, odaig
nem jutottak mar el a cenzurok

Jo szérakozast!
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Végigjdatszds

A szdnidd utolsd napjan a
lurkok dolgozatot irnak arrol,
hogy mit fognak a nyari szi-
netben csindini. Vegylk elé a
padbol a fehér crayola krétat és
a tablat (piros nyillal click padra),
inventory (click Willyre) és
hasznaljuk a krétat a tablan
Hamisitottunk egy hall pass-t
Amint a tanité néni elalszik,
iszkiri, ki az ajton (EXIT). A
tornatanar résen van, rogton
fulénecsip. Adjuk oda neki a
hamis hall pass-t. (Inventory-ban
click ra, majd kivinni felfelé. Click
a tornatanaron.) Elzavar a
mosdoba kezet mosni, ahol
(pechinkre) épp Spider, a rossz
fiu cigizik. Ne legylink vele tul
pofatlanok (2. valasz), és adjuk
neki oda a zsakunkbdl a Game-
buddy-t (mesebeli Game Boy),
igy meguszhatjuk verés nélkil.

Amikor hazaérlnk, ne vegylk
ki a postaladabol a bizonyit
vanyt. Megdicsér a nagypapa
szelleme, micsoda sikerélmeny!
A kutyat vigyik el sétaini. (Al-
talaban, ha enni kér vagy sétaini
akar a kutya, mindig tegylk
meg, amit kér, mert kdlonben
vilagga megy.) Meghaligathatjuk
az uzenetrdgzitét, és felme
hetink a szobankba jatszani
egy-két Monster Squad menetet
(persze edzésképp) a Nintarival
Miutan lemegylnk a konyhaba,
ki kell vinnink a hugicat meg-
hintaztatni (csak ne nagyon
magasra!), majd j6n a répa-
pucolas. A késsel persze Willy
elvagja az ujjat, a furdészoba-
szekrényben (emelet) van a
kotszer. Beugorhatunk kdzben
Tiffany szobajaba is, hogy
elallitsuk a mérleget. Ezutan jon
a vacsora. Kiderll, hogy a papat
kirugtak a munkahelyérdl, és a
rossz bizonyitvany miatt elzarjak
a szUl6k a Nintarit! Vacsora utan
a nappaliban a papa megbiz
minket fdnyirassal, és ad érte
két dollart. Az emeleten dobjuk
oda a conditioner-t Tiffanynak,
aki a kadban l, Hiaba minden,
a gonosz novér szive nem lagyul
meg' A babaszobaban rakjuk
vissza Briannat az agyba. A
sajat szobankban vegyik fel a
legyekkel teli dobozt, aztan
porgessiuk el az inventory-ban
az orat fél kilencig. Click az
agyra - és Willy fekszik aludni
Vége az elsd napnak

Masnap reggel kezdjik
Brianna- és kutyaetetéssel. A
papa jobb kedvre derll, mer
kilatasba kerll egy U] munka
(Szegény, ha tudna... na, majd
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elolvasod a jatékban.) Ennek
ordomeére megbiz minket kocsi-
mosassal (+5 dollar). Utana
lépjink le otthonrol, és irany a
fa-eréd! Talalkozunk Danaval és
Perryvel. Rakjuk el a vissza-
kapott képregényfizetet, majd
szoljunk Perryhez (kis felhd).
Kiderll, hogy Dananak vagy egy
lany békaja, Gigi. Horny és Gigi
rogton egymasba esnek. Meg
kell gy6znink Danat, hogy
hozza el az 6 békajat és a
békaugratdé versenyre, amely-
nek fédija 25,000 dollar (1
valasz). Ezutan a csapat elmegy
pizzazni. A dolog jol indul, egy
fotés lekap minket, de aztan .

hm, well... Willynek nyomas
tamad a hatso fertalyaban. A
robbanas 6nmagaban meég nem
lenne tragikus, de épp jelen van
Spider is, szive hdlgyével. Ugy
dont, hogy meglegyelmez min-
ket (1. valasz), talalka a klotyo-
ban. Itt kapjuk le a dohanyozni
tilos feliratot, és amikor bejon
Spider, adjuk oda neki a képre-
génytizetet (kbzben 1. valasz)
Figyeld csak az eredmenyt!
Pizzazas utan szoljunk Danahoz
(majd EXIT), mire a csapat
levonul szokdkuthoz, hogy a
békakkal gakoroljon. Rakjuk le
a békat a foldre. Adjunk pénzt
az arusnak (kolat vettink). Vigyuk
ra a kolat a békara (megitatjuk)
Az eredmény megdobbentd!
Menjink el a masik szokokuthoz
(a pizzénanal) és halasszunk ki
EGY pénzdarabot. Innét jobbra-le
kigyalogolva egy ingarushoz
jutunk. Csinaltassunk nala a
fotonkkal egy inget. A lottoauto

mataban van egy lottészelvény,
piszkaljuk ki. Vissza a faer6dbe,
ahol ha odaadjuk Dananak a

polot, megigeri, hogy eljon velunk
a békaugratd versenyre. ldeje

hazamenni. Négy o6ra tajban
megérkezik Alicia, a bébiszitter,
aki rank fog vigyazni, amig a
sz0I6k tavol vannak. Nos, Aliciarol
kiderll, hogy egy Ordbg, ezer
gyorsan artaimatianna kell tenni
A firdészobaban vag egy haj-
spray, amit ra lehet fujni, de ez
nem sokat segit. Jobb megoldas,
ha a babaszobaban felkapjuk az
egeret, a nappaliban az asztalra
rakjuk, és a porszivoval (a fotel
mdgé beugorva, szalkersztre
valtva) beszippantjuk az 6rdogot
Itt ébred fel Willy a remalombol
(Ha az volt egyaltalan. Tul sima
volt az atmenet...)

Kovetkezik a harmadik nap
Kutyasétaltatas (vagy etetés) utan
latogassunk meg a gyerekeket a
fa-er6dben. Kapunk egy uveg

vordshangyat. Bar nem j6 szinte
semmire, magunkkal vihetjik
Menjink el a komphoz, (az
atkelésnél az el6z6 nap szerzeft
pénzdarabbal kell fizetni) és
menjink at Nyugat-Frumptonba
Utk6zben megbaratkozhatunk
egy angolul nem teljesen perfektl
érd japan csaladdal, akik egy
fustbombat és egy surikent
ajandékoznak neklnk. A szigeten
a Tootsweet székhaz elott kérjunk
eqgy |elent-kezési lapot a
békaversenyre (tulajdonképpen
ez volt jovetelink célja). Sajna,
a komp nem megy vissza, ezert
mas hazavezetd utat kell
keresni. Latogassuk meg a
Golden Bowl kocsmat. Ha
sokaig erdltetjik a bejutast, Ray
ugyan nem enged be, de a
negyedik probalkozas utan
megérkezik a Cripes punk
banda. Ray nem avatkozik be
de odadobja nekink a csavar
kulcsot. Vagjuk a punkok kozé
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a fistbombat, majd a csavar-
kulccsal nyissuk ki a csapot
Amikor a viz elarasztja a bandat,
rohanjunk el a békaverseny
szinhelye felé. Gyorsan szolitsuk
meg a japan csaladot (1. valasz).
A csalad atmegy nindzsaba, és
lemészarolja a bandat. Egy
csOppet varatian fordulat, no de
oda se neki. Meghivnak va-
csorara, aztan hazavisznek az
autdjukkal. Azonnal a szobankba
megylnk, és be az agyba, kilon-
ben elkésink!

A negyedik reggelen mar a
csaladon is tapasztalhaté, hogy
nincs tiszta viz. Titfany 0j
korszakaba van, atment punkba
Mivel Willy j6 gyerek volt,
visszakapja a Nintari kulcsat
Rohanjunk jatszani! A kulcsot
hasznaljuk a gépen, és nyo-
massuk le egy menetet. Ezutan
menjink a békaversenyre. Adjuk
oda a legyes Uveget Horny-nak
(pont ra clickeljunk!). A Turbo-
frog beletorkoskodik, és ett6l
almos lesz. A kélat nem
erdemes odaadni a békanknak,
mert akkor diszkvalifikaljak
Adjuk oda a zsuUrinek a jelent-
kezési lapot. Kezdbédik a ver-
seny. Itt érdemes egyet menteni,
mert kicsit ugyessegen is mualik
a dolog. A jobb alsé sarokban
lathaté piros ikonra clickelve
ugralhatunk. Miutan nyertink,
elkezdik a békakat Ossze-
fogdosni. Horny beszokik a
Tootsweet éplletébe, kdvessik
(EXIT)! Egy rovid hallgatodzas
utan sok fontos dologra fény
deril, de sajnos elkap a bizton
sagi or. Rakjuk a Nintari kulcsot
és a lancol dssze, és az igy
kapott .szerszammal” clickeljunk
magunkra vagy az érre. Valasz

FOTO: AMIGA

szuk ki a .HOOPA COILER
AGAMENNON" hipnotikus
szbveget. Az 6r elkabul, gyoran
spuri ki! Pattanjunk fel a kiko-
t6ben vizirobogonkra, amelyet
a békaversenyen nyertink
Vizsgaljuk meg nagyitoval, és
szedjik ki bel6le a radids
magnot. Utana menjunk el a
félszigetre, ahol Leona épp a
békak elfogyasztasara készil
Menjunk be a kastélyba. A
papagajjal szemben legylnk
nagyon érdekl6dék, mert
kdlénben fellarmazza a hazat
(igy viszont megvilagitja az
események hatterét) Az
ebédiében vegylk le az asztalrol
a serleget (és tegylk is le)
Rantsuk le a teritét az asztalrol,
és teritsidk le a hallban, a pancél
elé. Ezutan megpiszkalhatjuk a
vértezetet. Enékes zsakmany egy
térkép a Sludge Works-rol és kod
szoirél, no meg egy sisak. Men-
junk be a konyhaba (az ebédiébdl
nyilik, jobbra). Vagjuk a serleget
a szakacshoz, majd lopodzzunk
mbgé. Ontsik ki a vajat a serpe-
ny6bdl a foldre, kdzvetlendl a
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szakacsnd hata mogé, és toljuk
oda a korsot. Menjunk vissza,
hatra, és ugorjunk fel a béka-
tovabbitéra (szekrénye, piros
nyil). Amikor a szakacsnd megijed
t6link, és beledl a korsoba,
gyorsan tegyuk a sisakot a fejére,
és a békakat forgatd gépet
kapcsoljuk ki a jobb gombbal
Ezutan EXIT. Leonaék elcsipnek,
de semmi aggodas, a békak
megmentenek a fulladastol
ld6kézben azonban eicsipték a
papat, ugyhogy most &6t kell
megmentenink. Furikazzunk
vissza a Nyugat-Frumptonba
Menijink el eldszbr a képernyd
kozepén lathatod irodaban (UNION
felirat). Masszunk be az ablakon
Amikor bején Louis, nyomjuk ra
az asztal mellett allé pumpat, és
kapjuk fel az asztairél a belépd-
kartyat. Futas ki az ajton. Menjlink
be a telefonfllkébe. Most egy
massziv hadmdvelet kovetkezik
Rakjuk ki a polcra a magnot, ra a
telefonkagylot. Nyomjuk be a re-
cord gombot. Hivjuk fel a sarok-
ba, a szivbe it szamot. Ez egy
csillagjos, joslatat egyenesen a

Oh no, the old prune cauaht me.
Eetter think of something fast.
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magnoszalagra fogja diktalni
Amikor befejezte, allitsuk le a
felvételt, hivjuk fel a GB alatti
szamot (ez a kocsma, és Ray, az
ajténalld fog a telefonhoz j6nni),
és inditsuk el a magnol. Amig a
babonas Ray a joslatot hallgatja,
gyorsan osonjunk be a kocsmaba
Ki akarnak minket dobni, gyorsan
adjuk oda a lottoszelvenyt a
csaposnak, Burtnak. Sajna, épp
telitalalat, ugyhogy potom 40 millio
dollartol estiink el. Sebaj, a jatékot
masképp nem lehet végigjatszani
Kapjuk fel a pultrdl a naptarat a
meztelen csajokkal, aztan olaj
Menjink a Suldge Works bejara-
tahoz, ahol a tuntetdk alldogainak
Adjuk oda nekik a naptart. Mikor
be akarunk menni, megallit Frank,
a biztonsagi o6r. Neki a
belépdkartyat mutassuk meg. Itt
célszerd menteni. Odabent gyors-
nak kell lennOnk. Rohanjunk a
vezérldpulthoz. Piros nyilak
nyomkodasaval nyissuk ki a
biztositékot, kapcsoljunk ON-ra,
majd nyomkodjuk meg a gombo-
kat barna, rozsaszin, zold, rozsa-
szin sorrendben, majd huzzuk
meg a kart. Az 6ok a trutyiban
potyognak, mi pedig tovabb-
mehetink. A kovetkezd pultot is
allitsuk ON-ra, és irjuk be: AIR
Lesoportik az Groket. A kbvetkezd
s26 a TRAM. Egy futészalagra
kerlilink, ahol Oddjob 16idi masa
egybdl becéloz minket. Szorgal-
masan clickelgessik a piros
nyilat, akkor elhajolunk a kalap
elél. Kapjuk fel a kalapot, és
dobjuk vissza (szalkereszt). Odd-
job kifekszik. Amikor feljon a piros
rud, gyorsan ugorjunk ra at (ke-
ressik meg a piros nyilat). Ujabb
ugras, €s maris sinen vagyunk

Elére, jobbra, balra, eldre, baira
a megoldas, és maris a vegso
Gsszecsapas helyszinén vagyunk!
A jojoval clickeljink ra Leonaékra,
majd valtsuk &t szalkeresztre, és
még egyszer Leona! Amint a két
rossz ember bepoftyant a kadba,
ugorjunk ra a csapra (piros nyil),
ami leereszti a kadat, és megmenti
a papankat. Es kovetkezik a
latvanyos megnyerés. .

Jelenleg ez az a jaték, amely
legkdzelebb all egy rajzfiimhez
Bar a lehetdségek kicsit néha
korlatozottak, szerintem egyike
a legjobb kalandjatékoknak

Mike Murphy
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Parosan szep
az elet
Wolfchild

A CORE DESIGN programozéi mar tobb stilusban
bizonyitottak, s allitom, hogy minden egyes jatékuk
az élvonalban foglal helyet. Aki ismeri a Chuck Rock-ot
vagy a Thunderhawk-ot, az tudja: a cég nagy gonddal
dolgozza ki a programok minden apro részletét, a
grafikat, a hanghatasokat és a jatszhatosagot profi
modon &sszehangolva. Mar a Rick Dangerous-nal
bebizonyosodott, hogy a CORE munkakkal élvezet
jatszani. A WOLFCHILD-ra mindez szintén igaz!

Karl Morrow, a brillians genetikus tudos legujabb
kisérletekor egy olyan gepet keészit, amely az
emberekbdl egy félig ember, félig allat lényt hoz létre
A lény elképzelhetetlen erével és képességekkel bir,
igy a felfedezés jobba teheti az emberiség sorsat
Azaz csak tehetné Egy sOtét csoport, a Chimera is
hasonlé terlleten tevékenykedik, s amikor fOllkbe jut
a tudoés felfedezése, elraboljak Morrow-t titkos
laboratoriumabél, hogy katonai célokra forditsak
tudasat. Morrow az erészak hatasara ember-szorny
lényeket alkot, amelyek képesek megszerezni a
vilaguralmat a Chimera szamara

Saul, a tudos atléta fia magaba roskadva Ul apja
dolgozoszobajaban. Hirtelen megpillantja az atalakito
kamrat. Belép... és megsziletik a Farkasgyermek!

A banalis, de gyonydrden megalkotott sztori,
amelyet a program elején nézhetink végig egy csucs
akcio jatékot takar, amely kategoriajaban az egyik
legjobb, maga mbgé utasitva a SWITCHBLADE 2-t
és talan még a STRIDERT-t is. Ot palya all el6ttink,
amelyek ugy vannak egymas mellé épitve, hogy a
jatékos tényleg azt hiszi, mintha a gonosz bazisahoz
vezeld rogds utat jarna végig. Sok jaték eleve elveszi
az ember kedvet a klzdelemtdl azzal, hogy mar
kezdéskor halal A WOLFCHILD szintjein
fokozatosan keményedik az akcio, s ez arra 6sztokel
minket, hogy mindig Ojra és uUjra nekifussunk a
feladatnak - hatha most sikerul (Grokelettel jatszok
hatranyban). Kezdetben Saul-lal indulunk, aki csak
puszta kézzel tud harcolni. Osszegyujthet azonban
power-up-okat, melyek segitsegevel gyorsan
farkasemberré valik. A farkas lény amellett, hogy
nagyon kemény, kllonb6z6 energia |bvedékeket is
képes kiléni, amelyeket utja kbzben ladakbol és
szétvert faldarabokbol szedhet 6ssze. A tdzlabda, a
harom iranyba I6vés, a dupla bomba, a rakéta, a
plazmagolyé és a tizgomb folyamatos nyomasaval
aktivizalhato akna tokéletes fegyver a palyakat 6rz6
lények és a f6szbérnyek ellen. A WOLFCHILD-ban
minden ellensegnek elore megadott helye van, igy
megfontolva haladva kitakarithatjuk a szinteket, s
nem kell attol tartanunk, hogy a semmibdl ujabb doégbk
rontanak rank. Mivel a farkas ereje is limitalt, kdnnyen
ujra Saul-la valhatunk. A fegyvereket 6 nem tudja
hasznaini, ezert a jatek soran kettojuk harcmodorat
kell gyesen 6tvozni: frontalisan tamadni a farkassal

nehéz

Ebben a honapban két teljesen hasonlo program
latott napvilagot, amelyek a verekedds/maszkalos
jatékok rajongdinak fognak kellemes orakat szerezni
Mindkét gyongyszem egy-egy neves cég keze alol
keralt ki, de mégsem jelentenek konkurenciat
egymasnak; érdemes tehat mindkettot beszerezni!
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bujkaini az emberrel. A palyak rendszerint 80
képernydbdl alinak, s meglehetésen szabadon jarhatjuk
be Oket

Kezdeskor egy oOr-galleonorol indulunk, amelyet
madar lények Griznek. Ez a szint inkabb csak ismerkedés
a jatékkal, szinte hiba neélkul at lehet rajta jutni. Ezutan
egy erdébe jutunk, amelyet a Chimera gyik-zsoldosai
mar atalakitottak - a fak torzsebe robbantott alagutak es
a kuszo liftek minket is segitenek. A harmadik labirintus
szerintem a leglélegzetelallitobb a padlo és a
mennyezet nylzsdég a sok féreglol, s a rovarlények
rendkivil szivosak. Rovidesen elérkezink a Chimera
laboratoriumba, amely az igazi megprobaltatast jelenti
félig kész szdrnyeivel és csapdaival

Mint a CORE jatékok altalaban, a WOLFCHILD sem
a grafikajanak basic szépségével hodit, hanem a grafika
situlsaval. Nem lehet azt mondani, mint a RISKY
WOODS-nal, hogy szinkavalkad tombolna a képernydn
inkabb okosan dsszevalogatott szinekkel bizarrul
megrajzolt hattereket kinal. A sprite-ok atlagosan
animaltak, de kiemelkedéen féleimetesek - de hat mit
varjon az ember egy genetikai mutacidkat szerepeltetd
jatéktol. A jatszhatésag extra jo, az iranyitasban semmi
zavard nincs, a két figura valtakozasa szint visz az
akcioba. Mindenkinek melegen ajanlom ezt az akar
10-szer is végigjatszhatd programot!
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A Spanyol DINAMIC cég kizarolag akcio
jatékokkal foglalkozik, melyekre igaz, hogy a
szemet ugyan gyonyorkodtetik, de a
jatszhatosagukkal kisebb-nagyobb baj van
(talan azért, mert a céqg igen fiatal, de
tehetséges spanyol sracokkal kéeszitteti
programjait). Nos, a RISKY WOODS
grafikaja, ha ugy .elvileg” nézzik, megveri a
WOLFCHILD-ot. Borzasztd szépen kifestett
hatterek vannak benn: _szin-Grilet
naplemente, tuz, viz, kb, jég - a 64 szin
megteszi a magaeéet. A sprite-ok kissé
nevelsegesek (kalapos csontvaz, repulo
denevér-polip), de nagyon szépek. A
féhésnek példaul minden izom latszik a -
karjan, a 16 szOmyek hatan levé dudorok "
pedig kivétel nélkll grafikal koltemények”. A
barlangok elsStétednek, a fakjak lobognak FOTO: AMIGA
ezzel tehat nincs baj. De nézzik a tobbit!

Roham, a harcos egy békés fold gyer
meke, amelyet okos szerzetesek iranyitanak
Egy napon azonban megjelenik a Halal
amely kobe zarja a szerzeteseket, s ezzel
végel vet a békés éveknek. Roham Utnak
indul, hogy kiszabaditsa baratait, megolje a
gonosz szolgait, s végul 16 ellenseget is

Ami ezutan kovetkezik, arra talaltak ki az
orokeletet. Lehet, hogy en nem vagyok eleg
képzett jatékos, de még trainer-rel is orakig
szenvedtem a program 12 szintjével. Attol a
pillanattdl kezdve, ahogy elindul az akcio
ellenfelek szazai rontanak rank a semmibdl
fubdl-tabol eldbukkanva, s egy masodperc
nyugalma sincs az embernek, hogy egy kicsit
koruinézzen. Hiaba 16dozunk, egy-egy pali
mindig neklnk jon, visszalok, szakadékba
aszil, a sprite-ok egymast lefedve 6zonlenek
felénk. llyen nincs példaul a WOLF ’ ‘s o i e g
CHILD-ban, oft nyugodtan tervezgethet a : LIEE.:
jatékos, hogy merre megy tovabb, s ha kiirt i
valakit, az ugan fel nem tamad! Ez tehat a
bibi a DINAMIC munkajaval

A 16 feladatunk a tulélés mellett, hogy
kiszabaditsuk a kobe zan alakokat (ehhez
szel kell lOonunk bortonuket). ldonkent
kooszlopok zarjak el az utat, ezeket az arany
szemekkel robbanthatjuk szét, amelyeket ut
kdzben talalunk, s a tuz gomb folyamatos
nyomasaval aktivizalhatunk

A RW fegyverei kdzel sem olyan omi
ndzusak, mint a WOLFCHILD-ban. A kdilén
b6z0 erosségu dobo cuccokat a palyak végén
az ellensegek kirtasabdl szarmazo pénzbdl
vehetjuk meg

A fentiekbdl egyértelmden kider(l, hogy a
két program kdzul melyik a jobb. Mindamel
ett, a RISKY WOODS-ot is ajanlom, mar __.‘\ 7 afﬁ" 1
csak azenis, hogy lasson valami szep szineset i 00 SCORE
s az a szegény Amigas. Sajnos, ez a program | o UG YhE

VY

sak egyszen vegigjatszasra jo, utana
Martin
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Eppen most dicsértem agyon a Civilisationt, a MicroProse
szimulaciojat, és maris a cég egy ujabb programjaval akadtam
osze. S bar a mdfaj egészen mas - hiszen ez a program egy
“orma | versenyautd szimulator -, a szinvonalban nem kellett
csalodnom.

Elosz0r is egy csapatot kell valasztanunk magunknak, majd
természetesen beirhatjuk nevinket. Ezutan pedig megkezdddik
a vilagbajnoksag, melynek soran a megszokott 16 palyan -
koztik a Hungaroringen - kell versenyeznlink az egyéni és a
markaverseny pontjaiért. Persze minden verseny az idéméré
edzésekkel kezdbdik, és a 26 autd az itt elért id6k sorrendjében
foglalhatja el a rajtkockakat

A versenyek és edzések elott kivalaszthajtuk a kerekek
tipusat, a stabilizalé szarnyak allasat és a fogaskerekek aranyat
attol tiggben, hogy gyors vagy lassu palya kovetkezik-e. Az
edzésekre peéldaul érdemes puha gumikat valasztani, hiszen
ezekkel gyorsabb id6ket érhetiink el. Igaz, versenyen ezek
joval hamarabb elkopnak, ezért, ha nem akarunk menet kdzben
t6bbszor is a boxba betérni, a rajt elott cseréjik le Sket

Ha eleinte tul nehéz a jaték, kicsit kdnnyithetink rajta. A
Setup Options pontban példaul bekapcsolhatjuk az automata
sebességvaltdt és sérthetetlenné tehetjik autéonkat. A Race
Optionsban pedig a jaték nehézségén kivil megadhatjuk az
egyes versenyek el6tt gyakorlasra (Practice Per.) és iddmérésre
(Qualitying Per.) szant id6t, valamint a verseny hosszat (Race
Distance)

Az autokat joystickkel iranyithatjuk a j6| megszokott médon.
Erdekes, hogy a verseny kozben a fel-le nyilakkal barmelyik

masik autoba is atilhetink, igaz ez nem mindig hasznal sajat
emberunknek

Auténk és a verseny allasarél minden informaciot a md
szerfalrol kell leclvasnunk. Ez sajnos azt is jelenti, hogy a palya
alaprajzat verseny kbzben nem latjuk a képen. Ezért a szen
vedésert talan karpotol az egyes palyakrol készitett harom
dimenziés rajz, melyet a versenyek kezdete elStt nézhetink
meg

Es végll, tul a csodalatos grafikan és hangokon, a jaték
remek szimulator, hiszen siker(ll visszadni a verseny palyak
hangulatat, az autovezetés élmeényét

S Cgrand Pracc <
Feltae

Tot time 22660
Best [ap 000700
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Soha nem jatszottam még olyan autéversennyel, melyet
egérrel kellett iranyitani. Szokatlan is volt egy ideig, de aztan
rajottem, ez az igazi (lehet, hogy ezzel sokan vitatkozni fognak)!

Soha nem lattam még ilyen gybgybrlen megrajzolt tajat
ilyen gyorsan szaladni az autok mellett, s sokaig nem is tudtam
a palyara figyelni, hiszen csak lestem, mint a moziban

Egyébként a programban hatot talalunk a szokasos gyakorlo
és versenypalyak kézdl. Arcade modban pontjainkat ellenfeleink
elzésével és a felfalt mérfdldekkel ndvelhetjik. Amikor valami
problémank adoédik be kell térnunk a depdéba. Ha pedig igazan
nagyot akarunk jatszani, kossink Osszes két gépet, és mars
kezdédhet a parviadal

A kép bal felsé sarkaban a palya alaprajzat, mellette pedig
idénket, a megtett korok szamat és a leggyorsabb kor idejét
latjuk. Alattuk a sok z8ld autd kdzott a piros helyezésinket jelzi
Jobboldalt egy z6ld savban fehér csik halad lefelé. Amikor ez
eleri a piros, hatart, a verseny veget er

Autonkat az egér elére-hatratolasaval gyorsithatjuk és
lassithatjuk, jobbra-balra pedig kanyarodunk. Sebességet felfelé
a jobboldali lefelé pedig a baloldali gombbal tudunk valtani (ha
nem kapcsoltuk be az automatat)

A hang és a grafika pedig fantasztikus. Az Ut dombok és
vOlgyek mentén hullamzik, kanyarog, az autdk pedig széditd
sebességgel szaguldanak. De hat ezt a latvanyt nem is lehet
leirni. Széval mindenki nézze meg maga!

u > A
Temesvari
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Azt hiszem, a Larry sorozatot
nem kell senkinek
bemutatnom. Aki mar jatszott
valamelyik epizoddal, az tudja,
hogy a személyi szamitogép
térténelem talan
leghumorosabb programjairol
van szo, amelyek legfoképp
az idosebb korosztaly
szorakozasara irodtak
(tobb-kevesebb szexy ugyanis

mindegyikben szerepel.

A L5-ben inkabb tobb).

Azon Amiga és PC
tulajdonosok, akik mar
végigkuzdottek magukat Larry
kalandjain, értetlendl
csovalhatjak a fejuket: hol a 4.
rész? Nos, egyelore sehol.

Ez a kis logikai mallor
hozzatartozik Lezser-ruhas
Larry életéhez!

LEISURE SUIT LARRY 5

A L5 minimalis angol tudassal is
vegigjatszhato, de ugy aztan garan-
taltan kimarad beléle a léenyeg meg-
ertese (meg az is szotarazasra keny-
szerul néha, aki elég jol érti a nyelvet).
A program PC valtozataban 2., az
Amiganal 1 helyen van védelem. A
PC altalam tesztelt verzidjanak kod-
szava 'DANI' volt, de a jegyarusito
automatanal sajnos nem tudok segiteni
(Amigasok!) - vagy megy, vagy nem!
A jatékban egyébként egy csomé
telefon és kodszamot talalunk majd,
amelyeket mindig jegyezzink fel! Es
meg valami: a leirasban nem hivom
fel mindig a figyelmet arra, hogy
nezzink meg ezt-azt. Az igazi kaland-
jatekos ugyis magatol megteszi ezt

A L5 kezelése semmi ujat nem nyujt
annak a SIERRA rajongonak, aki a
'King's Quest 5)-el mar behatébban
foglalkozott. Szerencsére a billentyd-
zetrdl valo beirkalast kiiktattak, es egy
sokkal praktikusabb rendszert vezettek
be. A jobb egérgombbal valtoztathatjuk
a parcs-ikonokat, a ballal pedig veg-
rehajthatjuk oket

Sétalo emberke - Larry a kijelolt

ponthoz siet

Szem - A szamunkra érdekes

dolgokat vizsgalhatjuk meg

Kéz - Ezzel az 'akcio’ ikonokkal

tudjuk a képernydn lathato targyakat

manipulaini, felvenni

Buborék - Barkihez/barmihez be-

széelhetlnk

Slicc - Ezt inkaAbb nem magyarazom

Ha a kurzort a kép tetejére visszik

egy fejléc jelenik meg. Ebben a mar
ismertetett ikonok mellett 6t erdekes
dolog van:

Gyorsito nyilak - a jatékban szereplé
‘mozi’ részleteket ugorhatjuk at vele,
ha nem akarjuk ujra megnézni 6ket

Ures ablak - lde mindig annak a
targynak a kepe kerul, amit eppen
hasznalunk. llyenkor a jobb eger-
gombbal valthaté parancs ikonok
kbzott is megjelenik a targy képe.

Koffer - Ez az 'inventory’-nak felel
meg. Az ‘inventory’ ablak 'szem

ikonjaval a nalunk levé cuccokat vizs-
galhatjuk meg, a 'kéz' segitségével
manipulalhatjuk éket, a 'nyillal” pedig
kijelélhetjuk, hogy melyiket akarjuk
hasznalni (a kérddjel az ikonok hasz-
nalatat ismerteti)

Szabalyzo - itt lehet allast menteni/
tolteni/paramétereket allitani.

Kérdojel - a fejléc ikonjainak jelen-
teset magyarazza

Normalis jatékoknal az intro @
valo, hogy az el6zményeket megtu
belSle. Nos, a LS introjabdél nem
deril ki, a torténet mar akkor 0s
zagyvasodik fejinkben, mieltt egy
talan elkezdddott volna. A lénye
ugy is csak a teljes végigjatszas u
jovink ra. El6re szolok ugyan, hogy
senki ne szamitson tul értelmes
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dologra - ahogy azt mar Larry-tol
megszokhattuk!
Larry Los Angeles-ben

A sztori kezdetekor Larry jelenlegi
munkahelyén vagyunk, a napfényes
Kaliforniaban, a 'PORN PROD
CORP'-nal (jellemzd!), ahol éppen arra
készllnek, hogy megfelelé embert
talaljanak egy komoly feladatra:
titokban le kell filmezni Amerika harom
legszexisebb néjét. Larry éppen az ajtd
el6tt allva mélazik, amikor kavéért
kialtanak. A bal oldali kavéf6zébél
vegylk fel a kannat, és vigyuk be. Na,
meg is van a megfelelé ember! A kezdé
szobaban igyunk egyet a viztartobol,
majd balra-fel menjlink at a stadiéba,
s a jobb alsé sarokbél, a monitor mell6l
vegylk fel a kisméretd kazettakat (3
db), amelyek a szuper-mini cam-
koderlinkhéz valok. Ezeket rogton
t6roljdk is le a hosszu asztalon levé
géppel, s a bal oldali fiokbél vegyik ki
az elemtélitét. A bal szélen van egy
lejatszo, amellyel a jaték zenéit
hallgathatjuk végig. Menjunk ki, majd
be a jobb felsé sarokban levé ajton,
ami a raktarba vezet. Itt a fiokokat
vegigkutatva vegyuk fel a harom lany
aktajat, plusz az arany hitelkartyat az
asztalrol. Az aktakat egyenként
olvassuk at, igy megkapjuk a bennuk
talalhato cuccokat - egy t6rolk6z6t, egy
gyufat es egy fogorvos névkartyajat.
Vissza a hallba, aztan jobbra ki.
Szalljunk be a Limo-ba (kéz), s mar
Uton is vagyunk a repilétérre. Ott a
bal oldalon van a jegyarusito automata,
amelybe tegylk be az arany hitelkar-
tyat, eés vegylnk egy jegyet New
York-ba.

Menjink be a varéba, majd balra.
Dugjuk be az elemtoltét a fali kon-
nektorba, tegyunk egy kazettat a film-
felvevébe és a felvevét csatlakoz-
tassuk a t6ltéhéz. Figyeljik mikor
mutat a kijelz6 100%-ot, ha oké,
szedjlk fel a cuccokat. Menjlink vissza
a varo kbzepébe, és mutassuk be az
automata kameranak a hitelkartyat. A
beszalléfolyosén varjuk meg, amig
kigyullad a 'NOW BOARDING' felirat,
eés tegylk be a repulGjegyet a jobb
oldali olvaséba. Irany New York! A
repulén vegyuk fel az Glés aldl az
ujsagot, aztan szundi

Patty a barban, majd az F.B.I-nal:

Most megtekinthetjik, hogyan
alakul a jaték masik f6szerepl6jének,
Patty-nak sorsa. Miutan veégignéztik
a szuper kisérleteket, menjunk jobbra,
ahol a professzor felveszi adatainkat

»
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A kellemetlen orvosi beavatkozas utan,
amin a jobb oldali ajton belépve esink
tal, vegyik fel a 'Dataman’-t, a
hozzaval6 'Data Pack'-ekett, és tegyuk
be '‘Reverse Biaz'-ét. Kifelé menet még
vegylk fel a fegyvermelitartét, aztan
irany a Limo. A kocsibdl telefonaljunk
a felUgyel6nek, vegyuk fel a baloldali
pezsglslUveget, a soférnek pedig
mutassuk be a Dataman-t

Larry New York-ban
A kamera alatt all egy cukorauto-
mata. Piszkalgassuk meg egy kicsit -

- 4 o 4
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hopp egy negyeddollaros! A fali
hirdetéseket vegigbdongészve meg-
talaljuk a Limuzinos cég szamat, amit
a jobb oldali egyetlen mUkodé tele-
fonnal hivjunk fel. A repulGtér elGtt mar
ott is all a Limo-nk. A soférnek mu-
tassuk meg a torélkdzdt, s vegyik fel
a keék filofax-ot (naptart), amit valaki a
kocsiban felejtett. Nézzik at a kony-
vecsket, hitelkartyakat eés pénzt tala-
lunk

A Hard Rock Cafe-ba belépve be-
széljink a portassal, és ajanljunk fel
neki pénzt (100 dolcsit) - rogtdn ki is



allitia a belépdszalagunkat, amit
vegylnk ki a gépbdl. Na de Larry nem
olyan legény ,hogy csak lgy be-
sétaljon! Nyissuk ki a repulén talalt
magazint, és az értékes info birtokaban
a bal alsé sarokban levé zenegépen
jatsszuk le a szalagot, amit az szépen
atlyuggat. Ezzel a belépdvel mar nem
akarkik vagyunk. A teremben hasz-
naljuk a masik gépet is, a szalag el-
vész, de legalabb bejutottunk a privat
részbe?

Jobbra ott Ul a gyényérd Michelle.
Beszéljink hozza, mire meginvital
asztaldhoz. Amikor pénzgondjairdl
mesél, kapcsoljuk be a felvevét, adjuk
oda neki a naptart, majd a talalt
hitelkartyakat. Az eredménye nem
marad el (szerencsére mi mindent
régzitiink)!. Visszatérve az elétérbe
hivjunk egy Limo-t, aztan irany a
repulétér!

A szokasos modon vegylink egy je-
gyet Atlantic City-be, menjink a
konnektorhoz, vegyk ki a teli kazettat,
tegyiink be egy lreset és tdltsik fel a
kamerat.

Patty Baltimore-ban:

Menjink be a 'Rever Records”
épliletébe. A falon van egy tabla, amit
szemléljink meg, és olvassuk el a
Rever Recors-hoz tartozé szamot.
Ebresszik fel a portast, aki lehivja
nekink a liftet. Az irodaba lépve régton
szembetlinik egy nagy aranylemez,
amit vegylnk fel. Jatsszuk is régtén le
alemezjatszén, elére, hatra, gyorsitva
elére és gyorsitva hatral Megvan hat
a titok! Tegylk vissza a lemezt, és
menjink be Reverse Biaz-hoz. Itt
zongoraznunk kéne a szintetizatorhoz
menve (kéz, aki ért hozza, az pro-
balkozzon, a tdbbiek léptessék tal ezt
a jelenetet. A studiéban adjuk oda
Biaz-nak a pezsgét, aki szépen leissza
magat - eredményeképpen nekiink ad
egy kazettat. A kazettat egyébként
mashogy is meg lehet szerezni (szex,
szex, szex), de igy tébb pontot kapunk.
A kocsiban tegylk be P.C. Hammer
Datapak-jat, majd a Dataman-t mu-
tassuk meg a soférnek.

Larry Atlantic City-ben:

A varoterem bal oldalan jatékauto-
matak sorakoznak. Az egyiket ki-
prébalva egy pénzérmét nyeriink,
amellyel Limo-t tudunk rendelni (a
telefonszam valamelyik hirdet6tablan
talalhatd). Mutassuk be a gyufat... és
a kocsi a Kaszind el6tt tesz le.
Forduljunk a kikialtélanyhoz, és tetszés

szerinti szamra tippelve nyerjik meg
a 10 'Tramp-dollart’. Bent Iépjlink az
egyik géphez, és szdrjuk be a pénzt.
A poker gép nagyon egyszerien
mukédik” ha 10-es par, vagy annal
nagyobb értékd lapunk van, nyertlnk.
Tegylik fel a tétet maximumra (fel nyil),
és hivjunk (Deal). A megtartandd
lapokra clickeljink ra, hivjunk ujra, és
ha nyerlink, mentstk ki az allast. A
tétet lehetdleg ndveljik fel a maximum-
ra (100), és addig jatsszunk-
mentegessink, amig kb. 800 dollart
nem szediink 6ssze (térekedjink in-
kabb 2 par, vagy annal nagyobb
lapokra, mert ilyenkor a tét tdbb-
szordsét nyerjik). Ekkor vegylk ki a
pénzt (Cash Out) és menjink be a
hatsoé terembe. Beszéljlink a kidobdval,
adjunk neki pénzt, és uljunk le.
Révidesen megjelenik a bombazd
Jennifer, akit jol szemléljink meg
(klassz mi?), majd a show utan
tavozzunk. A Kaszinétdl induljunk

jobbra, kb. a harmadik képernydn
megtalaljuk ’lvana gorkorcsolya kol-
csonzdjét’ (IVana Skates), amely az
egyetlen nyitva tarté (zlet. Beszél-
gesslnk a ndvel, keérjink ki egy gorit
és tavozzunk. A padon vegyuk fel
szerzeménylinket, és gorizzlink addig,
amig meg nem jelenik Lana. Gyorsan
szolitsuk le, és beszélgessink el vele.
Tavozasa utan vegyiik le a goriket, és
adjuk vissza lvana-nak. Menjink
vissza a Kaszind hatsé termébe, és
500 dolcsit fizetve valasszuk azt a
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lehetéséget, hogy bemehessink a
ringbe (Lemme’ at them). Kapcsoljuk
be a kamerat és Uljink le. A szoritéban
aztan az egérrel drilten clickelgessik
Lana megjelend testrészeire, melynek
eredménye egy Ujabb teli pornékazetta
lesz. A csata utan rendeljink egy
Limo-t az ajténallétél. A reptéren
vegylnk jegyet Miami-ba, cseréljink
kazettat (Lana ki, Ures be), téltslink
elemet, aztan usgyi...

Patty Philadelphia-ban:

Lépjunk be a K-Rap éplletébe, és
a Dataman-rol olvassuk le a bal oldali
zart ajto kodjat. Gepeljik be, szabad
az Ut. A dolgozészobaban vegyik fel
a levélbontét az asztalrol, amivel
piszkajuk meg a zart fiokot (az asztalra
kell clickelni). Belenézve elGszdr egy
kédot talalunk, tovabb kutatva egy
iratot. Ezt olvassuk el, és fénymasoljuk
le a bal oldali masolén. Egy Kkicsit
‘benégeresediink’, de sebaj! Tegylik
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vissza az iratot (hiszen egy masolatunk
mar van réla), majd a levélbontét, és
tavozzunk balra, a firdészobaba.

Prébaljunk meg zuhanyozni... és
kovessiik az eseményeket. Leérkezve
rogtén vegylk fel a talméretezett
ruhakat, és induljunk el jobbra, a 'B
Stadié” felé. Ennek ajtajat a talalt
kéddal nyithatjuk ki. Bent a szembe
levé polcrol vegytlink le egy szalagot,
és helyezziik a bal alsé sarokban levd
magnora. Ugyan ezen a pulton van a
felvétel-szabalyzo: ezen hétszer kell
allitani (kéz), amig megtalaljuk és
lehallgathatjuk a '2 Live 2 Screw’
banda beszélgetéset. Amikor meg-
talaltuk 6ket, inditsuk be a magnénkon
a felvételt. Kézben P.C. Hammer
észreveszi a miikodéslnket, és eltor-
laszolja a kijaratot. Majd csak kijutunk
valahogy! Allitsuk le a felvételt, tekerjik
vissza a magnot és vegylk fel a
szalagot. Most keressik meg a pult
kdzepén levé hangerészabalyozot, és
allitsuk maximumra. Igazitsuk be a
mikrofont, és sikitsunk bele (buborék)
- az Ut szabad!

Larry Miami-ban:

A bal oldali varéban a cigaretta
automatabol 2 érmét szedhetlnk ki. A
hirdetések kozill keressik ki a Limo
rendelést és a 'Zold Kartya’ szol-
galtatot. Mindketdt hivjuk fel. A jegy-
arusité automata mellett egy boritékot
lelink, benne a Zold Kartyaval. A
soférnek mutassuk be a fogorvosi
névkartyat.

A rendel§ ajtaja a fels@ szinten van.
Az el6térben felvehetiink egy fehér
szalagot a jobb oldali asztalrél, aminek
rendeltetésére nem jottem ra. Olvas-
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suk el a névkartyat, és hivjuk fel a
rajta lev6 szamot - igy gond nélkdl
bejuthatunk Chi Chi-hez. Elpanaszolja,
hogy & bizony illegalisan tartézkodik
az orszagban - kapcsoljuk be a ka-
merat, és adjuk oda neki a Zold Kartyat!
A hatas itt sem marad el. Menjiink vissza
arendeldbe és rendeljiink egy Limo-t. A
repllGtéren vegylnk jegyet a jo Oreg
Los Angeles-be...

De az ut kézben beugrik egy kisebb
bibi, és a gép zuhanni kezd. Itt nem
lesz mas dolgunk, mit végignyomo-
gatni a miszerfal gombjait - el6tt-utdbb
megtalaljuk az auto-pilot gombot
(koncentraljuk a bal Glés jobb alsé
sarkara; valahol ott van).

A Fehér-haz:

Minden jo, ha a vége jo6. A szerel-
mesek talalkoznak, Larry karrierje
eiindul... elindulna, ha Mr. Big tuszként
nem ejtené Patty-t. Ekkor hasznaljuk
a pisztolymelltartét.

Aki megnyeri a LARRY 5-t, az ugy
jar, mint én; szerelmes lesz bele. A
mindkét gépen csucs stilusd, rajzfilm-
szeru grafika és a lemezre kivankozo
zenék egy bombasztikus kaland-
jatékhoz tarsulnak. Az egyetlen nega-
tivum csak Amigan jelentkezik - a
lemezcserélgetés. Ezt sajnos csak 1-
2 kiilsé drive beiktatasaval lehet

kiiktatni!

Martin

TOP
LISTA
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BLUES BROTHERS
DYLAN DOG
BATTLE COMMAND
VOLFIED
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Black Panther
Feketeparduc. A cimnek nem sok kdze van a karatéhoz,
de ez igaz a készitSkre is (furcsa nevet valasztottak
maguknak: Punk Production!).

Ennyi rozsdas digitalizalt orditast, sikolyt és csonttorést
rég hallhattunk. Ehhez tarsulnak a goérbelabu figurak,
akik mindemellett egész sokféle mozdulatot képesek
vegrehajtani, bar kissé décégds animacioval. Ha ketten
jatszunk, a hianyossagok eltdrpiinek, marad helyette a
masik gyapalasanak élvezete. Aki egy esés hétf6 estén
nem intellektualis szérakozasra vagyik, az (és CSAK az)
toltse be. [C-64]

Naughty
Nudger

Egy Ujabb silany félkard
rablé szimulator latott nap-
vilagot, bar inkabb ne tette
volna. Nagyon nehéz réla
valamit is irni, ugyanis
nincs mit mondani réla. A
kerekek ugyanugy pordg-
nek, mint a tébbin, a pon-
tozas ugyanaz, mint mas-

The Duel

Aki latta a Tront, annak
van nemi elképzelése,
hogy mit volt a jatéknak
az alapodtlete. Minden-
esetre elég nehéz az

Kangaroody

Mi sem bizonyitja jobban, mint ez a kedves jaték, hogy
még 1992-ben is el lehet rukkolni valami 4j 6tlettel a mar
majdhogynem elfeledett C64-re. Ennyi bajt, humort és
6tletességet regen hoztak Gssze egy programon belil.
Ugyességi jatékrol van szo: el tudjuk-e szallitani Rudit, a
kengurukdlykét Eurépabol sziléféldjére. Teherautdnk
platéjat gumiasztal helyettesiti, amin Rudi jokedvien ugral.
Neklnk kell Gigyesen soférkéndiink, hogy le ne essen a
virgonc jészag. Feladatunkat nehezitik az tén elbdbiskold
stindk és nyuszik (duda!), zsakutcak, melyeket eljelzd
tablak mutatnak idejében, dombok és lejtdk, ahol meglodul
és lelassul az aut6. Egynéhany akadalyon csak a
gumiasztal fel, illetve leengedésével juthatunk tul, ami
azzal jar, hogy Rudi kisebbeket vagy magasabbakat
ugral. Level-codes: HAIP, MAC, VASL, GODS, ENGI (vég-
kép). Végszokeént: cstcs anyag, aki egy kis hilyéskedéesre
vagyik, mindenképpen szerezze meg. [C-64]

Erre hamar ra kell débbennie
mindenkinek, mikor egyes
golydk a falrél nem pattannak

3D-Snooker

hol, a kezeléshez néhany
gomb kell csupan (SPACE,
RETURN, 1,2,3,4 F1,R7,
RunStop), a hangeffektek
itt sem déntégetnek csu-
csokat, a grafika meg féleg
nem. Ennyi rossz utan egy
j6 hir: alig 90 blockot foglal,
ugyhogy rossz emléknek
érdemes megdrizni. Hatha
ez az utolsé mohikan eb-
ben a miufajban. En azért
sajnalnam. [C-64]

Pkt

Ra s

eredeti szinvonalra rais-
merni, ugyanis ez a jaték
valami fértelem. Annyira
Ossze van zsugoritva a
jatéktér, hogy nagyitoval
kell nézni az amugy is elég
gyors jatékot. Egyetlen
pluszként emlithetném a
tébbféle palya kozotti
vélasztas lehetdségét, de
sajnos ezt is csak negati-
vumként tudom értékelni,
mivel annyira sz(k atjarék
vannak az akadalyelemek
kdzott, hogy szabad
szemmel is alig kdvet-
heték, nemhogy egy vo-
nallal nyargalva kézttik.
Csak elvetemulteknek és
fanatikus programgydij-
t6knek! [C-64]

A Zeppelin Games immar
masodik alkotasat jelenteti
meg a biliardprogram gytij-
teményébdl, a 3D Pool utan.
A kezddkép is ugyanaz, csak
a jaték megkezdésekor dertl
ki a kiilénbség. Most a hely
sz(ikdssége miatt nem tu-
dom bemutatni a snooker
szabalyait, egy régebbi
576-ban raakadhattok egy
100%-0s sza-
balyismertetd-
re. Inkabb né-
hany szoét a
kivitelezésrél.
Sajnos azt kell
mondanom,
hogy lattam
mar jobb szi-
mulaciét is.

vissza, masok nem esnek le
a lyukakba stb. A golyok
gurulas kozben enyhén
ricognak” (azaz beremeg-
nek), ami szintén nem valik
a program elényére. Egy
sportjaték-kollekcio eleme-
ként elmegy, de mint 1992
elsé biliardszimulatora csap-
nivald és kiabrandito. Sajnos
ez a helyzet... [C-64]
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DOUBLE DRIBLE

Ugy rémlik, mintha az id6k folyaman
mar talalkoztam volna ilyen profild
jatékkal. Javitsatok ki ha tévednék:
adott egy halom kiildnb&ézé mintazatd
kocka egy kupacba rendezve, marhara
szlkre szabott megoldasi idg, és egy
olyan szabaly, mely szerint az egyik
kivalasztott kockat (joy click) gy kell
a hasonmasaval 6sszehozni, hogy az
egyikbdl egyenesen, vagy egy, maxi-
mum két kanyar megtételével eljus-
sunk a masodikhoz (Gjabb click a koc-
kan). A kanyarokat kis konydkcsovek
szimbolizaljak, azaz ezek jeldlik ki a
lehetséges haladasi iranyt. Aki ebbdl
a magyarazatbol megerti, az zseni, aki
azt allitja, hogy két mondatbdl jobban
el tudja magyardazni, az hazudik. Még
csak roviden annyit, hogy a Zack-hoz
hasonléan ezt sem ajanlom gyors-
haragtaknak, ugyanis egy pillanatnyi
kihagyas utan mar szinte lehetetlen
behozni 5Bnmagunkat, és a legnagyobb
rohanasnak is 'Time Out’ lesz a vége.
Aki ezt nehezen viseli, az hagyja ki ezt
az anyagot. [C-64]

LACK

Amigan mar ismerds lehet e név, de
64-esen csak most jelent meg egy egész
jol sikeredett valtozata. Hlen atkop-
pintottak programozéi az ésszes hang
és specialis effektet a kispajtas” gépre.
Ja, és hogy mi a cél? Nos sajnos a Zack
is egy csontig ragott tletet dolgoz fel: a
j6 oreg Tetris és Su-Sweet Gssze-
gyurasanak Ujabb sziilétte. Kilonféle
targyak hullanak ala parosaval a két
térfélre osztott képernydn (tehat ketten
is lehet jatszani, akar team modban is!),
amiket aztan Ggy kell atrendezni még a
levegében, hogy idével lehetéleg harom
ugyanolyan keriljon majd egymasra. Ha
harom egyformat sikerll egymasra
pottyantani, akkor azok eltlinnek. Pofon
egyszerlinek hangzik, viszont sokkalta
nehezebb, mint gondolnank. Villamgyors
gondokodas és sok kitartas kell hozza.
A paros jaték azonban remek
szorakozast igér. A gyenge idegzetliek,
a joystickuk megoévasa érdekében
kerdljgk! [C-64]
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Nem elég, hogy az azonos sémakra
eplld logikai jatékok kézdtt megjelent
anno a Turn If, most még a masodik
része is piacra kerllt. Ez még talan
megbocsajthaté lenne, ha egy kicsit
atpofoztak volna az eredetihez képest,
de az egyébként kellemes atvezetbgra-
fikak kivételevel nem sok pluszt tettek
hozza... A cél tehat ugyanaz, mint
elédjénél: a témor négyszdg-alakba
rendezett kis kockakat kell parjukhoz
rendezni. Az egyikiél a masikig csak
egy kanyar térheti meg az utat, egyéb-
ként nem lehet letarolni éket. Gyakori
hibazasi lehetdséget teremtettek az
alkotok azzal, hogy egyes kockakbdl 4
is talalhaté a tablan. Ha két latszdlag
kénnyl prédanak latszé kockapart
talalunk, akkor érdemes néhany lépést
eléregondokozni, mert hatha azzal, hogy
Gket leszedjlk, a tovabbi parok mar nem
hozhaték 6ssze egymassal. Aki végig-
szenvedi magat az 50 palyan, az
kiérdemli csodalatomat, és utalatomat
is egyuttal. Végul is nem olyan unalmas
jaték a TI2, csak mar TELE VAN A
HOCIPOM az egy kaptafara készilé
szériajatékokkal. De ez persze nem csak
a logikai stilusra vonatkozik. Remélem,
hogy a kévetkezé Eszbontd kissé
egzotikusabb lesz. [C-64]

KOPIDO

Otlet! Pont ez az ami a Kopido-t
jellemzi. A forgathaté korongok
mindegyikén szines labdacsok és
kézépen egy nagyobb golyd lathaték. A
feladat nem 6rdéngdsség: a
labdacskakat gy kell a forgathatd
korongok egyikérdl a masikra atrendezni,
hogy minden korongon a kdzépen levé
nagy gémb szinének megfeleld apro
golyocskak legyenek csak. Nem nagy
vasziszdasz, csak az idérél ne
feledkezzlnk meg. [C-64]

B

THINKCROSS

llyen a divat... Valaki kitalalta a
talald-meg-a-parjat-és-hozd-dssze-
6ket-mire-azok-elporladnak jatékokat,
majd annyira elterjedt az 6tlet, hogy mar
Dunat lehet rekeszteni a hasonmasokkal.
A Thinkcross mégis egy kissé kilég a
sorbdl, ha masért nem is, a bonyo-
lultsdga miatt biztosan. Nem egyszertien
egymashoz kell ragasztani a paros
(avagy harmasaval csoportosuld)
kockakat, hanem rengeteg kiegészitd
elemet is be kell tudni épiteni a megoldas
menetébe. Példaul liftek segitségével
lehet csak Gsszeérinteni egyes szinteken
kockakat, mashol lebomlé falakat kell
felhasznalni, van ahol ki-bezarédé
csapoajtok nehezitik (segitik?) a meg-
oldast, megint mashol perzseld tlizekre
kell lgyelni. Segitségll néhany
level-code a legszebb palyakhoz:
FLAMES, ANIMAL, JAGUAR, WIZARD,
LADDER, SPHINX, GROOVE, HIPHOP,
OFFSET, SUINEG. [C-64]

'
<l 1.
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llyen névvel mar jelent meg valaha
egy rovidke jaték, ahol egy kis golyobist
kellett a palya dontdgetésével egy
lyukba eljuttatni. A mostani Tilt f{6hdse
szintén egy golydécska, amitegy puzzle
hattéren kell a célhoz eljuttatni. A hattér
elemein utacskak, bonustargyak,
fékezd, -vagy gyorsité alakzatok
talalhatok. Az elemeket egyenkéntlehet
ide-oda mozgatni, a régi tologatds
jatékok szabalyai szerint. Az utak
egymasbaillesztésével lehet a gdmbot
terelgetni a célkocka iranyaba. A
tatongd nagy lyukak teleportként
mikddnek, az egyiken be, a masikon
ki. Kissé nehézkes a jatékmenet, de
aki a golyés programot kedveli, az

kellemesen elbogydzgathat vele.
[C-64]
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ST TESZTIT

ESA)!

Mi csak kerdeziink, kérdeziink, kérdeziink...

1. Hany éves vagy?
(3 12 alatt #12

13 14
15 16
117-18 119-20
1 21-25  26-30
[ 30 felett

2. Foglalkozdsod:

@ Altalanos iskolai tanulé

O Kdzépiskolai tanuld

(71 Egyetemi, fGiskolai
tanuld

(0 Teljes munkaid&ben
dolgozom

(3 Csak részmunkaidds
elfoglaltsdgom van

3. Milyen gyakran veszed az
576 Kbyte-ot?

™ Rendszeresen

(3 Gyakran

(0 Néha

(1 Eléfizets vagyok

4. Milyen computered
(computereid) van(nak)?
H-Amiga

® PC

[ C64 drive-val

(0 C64 magnéval

d Nintendo E. S.

[ Sega Megadrive

(1 Atari ST

3 Lynx

(0 Game Gear

d Game Boy

[ Egyéb (pontosabban?)

5. Ha van ilyen, melyik
megvasarlasat tervezed
a kévetkezd 6 honap
soran?

6. Honnan szerzed a
jatékprogramokat?

(3 Uzletben (itthon vagy
kilfdldon) veszem

(O Cserepartnerektdl

® Programkildd szolgalattél
(vagy maganszemélytdl)
veszem

zuttal valami teljesen uj dologba szeretnénk

bevonni olvasdinkat. Szinte naponta érkeznek
levelek a szerkesztéséglinkbe, amelyek igy vagy
ugy, pozitivan vagy negativan értékelik lapunkat. Mi
igyeksziink minden étletes tandcsot megfogadni, és
folyamatosan azon faradozunk, hogy a Cé64-es, az
Amigds és most mar a PC-s tabor igényeit is
messzemenden kielégitsik. Persze mindig szembe-
kertiliink az aranyigazsaggal: Mindenkinek nem lehet
a kedvére tenni! Ezért készitettiink egy kérddivet,
amely elég részletes ahhoz, hogy valés képet
kapjunk az 576 KBYTE-rél. Igen, meg akarjuk ismerni
az olvasdkat, igényeiket, kivansdgaikat, vélemé-
nyiket, lehetdségeiket! Minddssze egy toll sziik-
séges ahhoz, hogy mindenki bejeldlje a valaszok
kézll a szamara legmegfelelébbet, s a lap megjele-
nésétdl szamitott 3 héten belil kivagva (fénymésolva)
elkdldje szerkesztdséglink cimére a kitéltétt tesztet.
Es most jén a lényeg! A tesztek koziil kisorsolunk 5-6t,

e

géeptipusat!

amelyek beklilddire szuper nyeremények varnak!
Mivel a kérddiven nem szerepel ,kényes” kérdés,
senki ne felejise el feltintetni nevét, cimét, sét

[0 Szamitégépes klubbol

7. Ha igen, mennyit kéltesz
programokra havonta?

(¥ 0-500 Ft

(3 550-1000 Ft

(7 1000 Ft-nal tobb

8. Milyen kiegészitd
vasarldsat tervezed a
kdvetkezd 6 hénapban?

(A Joystick

[ C64 drive

0 Amiga kiilsé drive

[J Egér

(3 Monitor

(J Harngkartya PC-hez

0 Memaria bévité

[ Digitalizalé

[ Egyéb

9. Milyen jatékokat kedvelsz
legjobban? (Tdbbet is
bejelélhetsz)

Lovoldozds (pl. SWIV)

(3 Akci6-Kaland (pl. GODS)

(3 Sport szimulacié

(pl. BILLIARD)
(7 Sport akcid (pl. KICK OFF)
7 Stratégia (pl. SIM CITY)
® Vereked§s (pl. IK+)
(3 Verseny

(STUNT CAR RACER)
&4 Verseny szimulator

(FORMULA 1)
(3 Szimulator

(pl. FIGHTER BOMBER)
(0 RPG (pl. AZURE BONDS)
(d Kaland

(pl. MONKEY ISLAND)
[ Akcio-Stratégia

(pl. POPULOUS)
Logikai (pl. TETRIS)
[ Ugyeségi-maszkalés

(pl. GIANNA SISTERS)

10. Olvasol mas hasonlé
témaju lapo(okat) is?
(Ha igen melyiket?)

COMNODORE VILAE

11. Hanyan olvassak még
az altalad vasarolt
576-0t?

1 02
as (J 4-6
0 7 vagy t6bb

12. Mit gondolsz, melyik cég
forgalmazza a legjobb
jatékokat?
(0 US Gold (J Ocean
O Gremlin [ Virgin
(7] Microprose
(J Psygnosis
(3 Image Works
& Accolade [ SSI
(1 Core Design
i Sierra-on-line
(7 Egyéb

13. Osztdlyozd az 576
Kbyte kilénbdzd
rovatait, 1-t61 10-ig
(10 legyen a legjobb)
[ Hirek [ Ismerteték
[] Hosszabb, részletes

ismerteték
(] Tall6z6
[] Teljes leirasok
[] Térképek
[] Csevegd
[] Exkluziv

14. Amikor egy jatékrol
eldéntéd, hogy
megszerzed-e vagy
nem, figyelembe veszed
az 576 értékelését?

A Igen
0 Nem

15. Révid egyszavas kom-
mentdrod az 576 Kbyte-tal
kapcsolatban (ha nem
akarod, ne irj ide semmit):

Név:

Lakcim:
: 78S

Ha nekem is kedyeg_@_\i____ f -

szerencse A LEA Al
gépre kérek nyereményt.
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PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legijabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-tol.

Ha bélyeggel ellatott
valaszboritokét kiildesz,
listat és tajékoztatot kiildiink!
Kérjiik pontosan tiintesd fel géped tipusat és
a hozza tartozo perifériaidat!
A helyes cimzés:

g Az eldfizetok
F.a.: Kovics Béla
575 v a lappal egy(tt minden

PROSZOLG honapban megkapjak a

e legujabb programok
S listajat.

&
-
-
[P
&)
=
5
e

Varjuk megrendeléseidet!

%

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\f}\\

vy, MEGRENDELOLAP ’/////////////////////////

576 Kbyte:

N

E]oﬁzetem dij: negyedévre: 290,- Ft [ Kérjiik, hogy a megrendelGlapot
félévre: 580,- Ft O boritékban az aldbbi cimre
feladni sziveskedjenek:
egy évre: 1.160,-Ft [

Megrendelem az 576 Kbyte cimd lapot ..... példényban. 576 Kbyte

MEBrEnuBI0 TEPED vta b viiomiians s oA TR (COMGAME GMK)
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i 1389 Budapest
| R e SR SRR B L R R B ' Postafiok: 132
/ ..........................................................................................
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é iy 113y (10 ro o) PN - o BRSSO RS
Z Az el6fizetési dijat a cimemre kiildott csekken
7 befizetem. |
Z
7
o
e
i
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Az alapkérdések utan (old or new
game, name, férfi vagy ndi jatékos-
ok) a termdterilet kivalasztasa
kdvetkezik. Ezutan léplnk be valo-
jaban a jatékba. A megjelend képer-
nyén olvashatok a legfontosabb
adatok, melyeknek valtozasat min-
den hénapzaraskor ugyanitt kdvet-
hetjik szemmel (adatok az id6jaras-
rél, datum, keszpénz, szabad kapa-
citas, a parcellak allapota).

Ezt kdveti a Main-Menl(i:

1. The City
2. Vineyard
3. Sched
4. Store
5. Cellar
6. DW-House
Részletesen:

The City

- Sabotage: arataskor betarthatunk
ellenfeleinknek. Maskor nem
hasznalhato.

- Bank: megtudhato adatok: anya-
gi helyzetlink, felvett kdlcsdnok, azok
lejarata, havi torlesztés, kamatok,
kereskedelmi koltségek az USA-val,
Canadaval és Nagy-Britanniaval
szemben. Hitelfelvétel (sszeg, lejarat),
egydsszegbeni hitelvisszafizetés,
kereskedelmi  partnerorszagok
kivalasztasa;

- Labor Ex.: bérmunkasok felvétele,
elbocsajtasa. Felettik lathatd bériik
nagysaga, és hogy eddig hanyat
vettiink fel az egyes munkasokbdl
(storeworkers, harvestworker). Ha
nincs elég munkasunk a terilet
megmlveléséhez és karban-
tartasahoz, akkor hénapzaraskor
vissza kell ide térniink;

- Whole Trade: nagykereskedelem,
kulféldiekkel. A tobb éve felhalmozott
bormennyiség eladasat lehet itt
elvégezni, csak nagybani eladassal;

- Retail Trade: ugyanaz, mint az
el6bbi pont, csak kisebb méretekben;

- Town Hall: bor bejelentése mind-
ségi vizsgdlatra;

A gazdasagi szimulaciok teljesen egzotikus fajtajat dolgozia ki a
Winzer alkotéteamje. Bortermelés. Most végre nemcsak az édes
mutstba, és a kellemesen bodito pezsgbbe kdstolhatunk bele,
hanem a mégétte meghtizédo kemény gazdasagi és kétkezi munkaba is.
A lenti elemzés a 64-es verzio alapjan készlilt, Amigan az anyag
mar tavalyi, de sajnos csak német nyelven jelent meg.
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- Public Department: hirdetés. A
kilénbdzé meédiakban leadhatd
reklamok kozll valaszthatunk az
utcai plakattdl kezdve az Eurdpa-
szerte sugarzott TV reklamig. Ter-
mészetesen jelentds az arbeli dif-
ferencia;

Vineyard

A fenti 6 kép jelzi a megvasarolt
szGl6tékek allapotat. A képek alatt a
kovetkezdk kozll tudunk valasztani:

- info a sz6I6 allapotarol;

- szlretelés (egyes tdveken hany
furt van, milyen allaguak). Valaszt-
hatunk a szlretelés és a tovabb-
érlelés kozott. Ha szliretelni akarunk,
akkor megvalaszthatjuk, hogy az
érett, talérett vagy mindkettd elegyét
szedjik le;

- Ultetés: kivalaszthatjuk a kilén-
b6z6 szdlbfajtak kdzil, hogy melyiket
kivanjuk telepiteni, az ara és a meg-
lévé t6kek figgvényében.

Sched

- elolvashatjuk a pénzligyekre, a
gépeinkre és fdldinkre vonatkozd
informaciodkat;

- aratogépet vehetiink, és ha
éppen nélkiildzni tudunk egyet, akkor
akar el is adhatjuk. Tavasszal
vehetlink csak gépet, dsszel azon-
ban, a betakaritasi munkak befejez-
tével érdemes eladni. Féleg pillanat-
nyi pénzzavarban segit;

- aratégeép javitasa;

- vineyard info: terllete, allapota
és az eddigi talajmivelések szama
(az id6jarastol fugg, hogy hanyszor
kapalhatunk);

- kapalas, talajmivelés (100%-ra
allitsuk a megmiivelt terlilet ming-
séget);

Store

- cellar book: tablazat a mar
kipréselt borainkrél (mennyiség, ar,
hordézottsag). Specialis infét is kér-
hettlink: a bor fajtaja, mindségi foka,
pillanatnyi értéke, szénsav tartalma;

- Uvegek vasarlasa;

- hordé vasarlasa;

- bor megtisztitasa (lefejtése). Min-
den borunkkal végezzik el legalabb
egyszer a jobb mindség érdekében;

Cellar

- must préselése (kivalasztjuk a
préselendd szdl6fajtat). Figyeljlink a
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meglévé taroldkapacitasra, mivel ha
tul sok bort préseliink, a felesleg
karba vész!

- pezsgl készitése;

- pancsolas (a régi kocsmaros
madszer: egy kis cukorral vagy vizzel
feltuningolhatjuk a gyengébb termést
is. S6t a borokat egymassal is ke-
verhetjik);

- cellar book (lasd a 4-es pont
idevago részét).

DW. House

- a honap lezarasa (kérhetlink
statisztikat és a jatékallasrol infor-
maciokat és itt menthetjik ki az adott
jatékallast);

- grafika on/off, music on/off.

Sajnos elég szarazra sikeriilt a
leiras, ugyanis a 64-es verzié elég
zavaros, mar ami az angol valtozatot
illeti. Tal sok a rovidités, ami
félreérthetéveé, vagy érthetetlenné
teszi az utasitasokat, vagy infor-
mécidkat. Altalanos észrevételek és
tanacsok: a bor néha (mindig?)
magatol eladddik, egyszerien elttinik
(még szerencse, hogy ezzel egyidd-
ben né a pénziink mennyisége), a
kimentés nem 100%-o0san m(kaddik,
az adatok enyhén megvaltoznak
visszatéltés utan. Erdemes azért a
jaték el6tt egy kis borismereti sétat
tenni valamelyik kényvtarban (nem
kocsmaban!), hogy kiismerjik az
egyes borfajtak hozamat, a beldlik
készithetd borok mindségét, értékét.
Bar az aszubor nagyon elékeld és
ertékesebb, mint az egyszer( asztali
borok, de eldallitasa (talérlelt
sz0616bd6l) kesz csdd. 100 kilo furtbdl
j6 ha 10-15 liter bort tudunk préselni.
A peszglkészités maddja eléttem
tovabbra is rejtély maradt, pedig azt
hittem, hogy végre rajdhetek. Nem
sikertlt.

Cseveys

Csevegjenek hat olvaséink:

Czévek Zoltan irja: ,Segiteni szeretnék
jatékostarsaimnak, hogy hogyan érjenek
el sikereket a Supremacy-val. Amikor
kolonizaltunk két bolygét, mindkettsrél
vonjuk ki a lakossagot. Az elsdre farmokat
és egy gyarat, a masikra csak gyarakat
telepitsiink. Nem szabad megfeledkezni
a muholdakrél sem! Amikor az addbevétel
elég magas, vegylink meg legalabb 12
szazadot és 3 cirkalét. Az egyik cirkald
legénysége maximdlisan legyen felsze-
relve. Szalljunk le a kettes bolygon. Toltsiik
fel tartalyainkat Uzemanyaggal és alljunk
orbitalis palyara az Enemybase folott.
Rakodjuk ki a seregeket, allitsuk maxi-
malisra az agressziot és figyeljik az
esemeényeket!” Koszonjik Zoli, remélem
mindenki eredményesen tudja majd
hasznalni az infékat.

Sés Gergely és Chityil Gyorgy szintén
jatéktippet kildott: ,Rajoéttink, hogy mit
lehet csinalni a Robin Hood-ban a
gombaval. Ha véletlenll egy sajat
emberiinket nyirjuk ki, akkor ha hasznaljuk
rajta, feléled.” Amen.

Kiss Balazs Péter kérdezi Szerencsrdl!
,Olvastam a cartridge akciéban egy IM-s
bévitérél 5500 Ft-ert. Ha ezt 64-eshez
csatlakoztatom, akkor bejonnek-e az
AMIGA 500-as IM-as jatékai is a 64-ese-
men?” Nem igazan.

Sokak problémajat szeretném elosz-
latni a kovetkezd révid tippel: hogyan
toltsik be a Test Drive Il U palyait és
autdit (California Challenge, Euro Chal-
lenge, Muscle Cars)? Téltslik be a TD2-t.
A fomen(ben pedig:

1. Muscle Cars: valasszuk az INSTALL
ikont, allitsuk az Install Car Disc-et YES-re,
majd exit. Ha car discet kér ezutan a pro-
gram, mindig a Muscle Cars discet tegyik
be. A Your Car/Other Car opcidban felfelé
hizva a joyt hivhatjuk be az 0j autécso-
déakat.

2. Scenery Disc: szintén az INSTALL-
nal kell YES-re allitani (akar a Car Disc-kel
egyiddben), Exit. A fémentiben valasszuk
a Scenery ikont, majd ha megjelenik a
palya szimbolizalt képe, huzzuk le a joyt.
Ekkor betéltddik az tjonnan installalt palya
képe. Ezek utdan mar az Uj helyszineken
nyomhatjuk a gaztpedalt.

Utoljara egy kiveteles kérésnek teszek
eleget, amikor a kdvetkezd levelet
kézzéteszem. ,Tisztelt 576 KByte! Leve-
lemben segitséget szeretnék kérni 5noktal.
Tarsadalmi helyzetemet nézve (apam 3
éve meghalt, édesanyam rokkant-
nyugdijas és sehol egy gazdag rokon)
elérhetetlen alom egy hasznalt Amiga,
vagy akar egy C64 vasarlasa. Nem
alamizsnat szeretnék kérni, hanem egy
kis megértest, segitkészséget. Van egy
Philips G-7400 tipust alapgépem, egy
C7-120-as Videopac-om és egy szinten
Philips tipust magném, ami sajnos itthon
alig (vagy egyaltalan nem) ismert. Ha
valaki mégis segiteni tudna, annak
felajanlom ezt a kiszerelést csereképpen.
Nagyon kénydrgdm, minél elébb vala-
szoljanak! Alairas: T. J. Zsolt, Debrecen”.
Eddig a levél. Akinek médjaban all
segiteni, az kérem értesitsem benninket
az ismert cimen. A levéliré cime a
szerkesztdségben.

Zolee
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Errol a jatékrol csak
szuperrelativuszokban
lehet beszélni:

120 (!) kepernyonyi
jatekter,
 Sszivarvanyszind
hatterek, bravuros
sprite-animacio,
valtozatos helyszinek,
maszkalés
jatékokhoz illo nehez
jatékmenet.

Mar rég nem aaltak ki
ilyen franko jatékot

a stilus szerel-
meseinex.

Akik pedig meg
mindig
hitetlenkednek,
azoknak elarulom

a grafikus nevet:
Ashley Routledge.
Azt hiszem ’kivan-
csisag felcsigazonak’
ennyiis eleg...

ez ey 7 \UPhp = Jiréxt

Tudom, hogy sokan szeretitek a
térképpel ellatott leirasokat, ezért
nekiveselkedtem és egy hevenyészett
vazlatot készitettem a jatékterrél. A
leirasban is a térkép jeldléseire fogok
hivatkozni, bar tudom, hogy elég
logikatlannak tlnik elsd blikkre a
szamozasom. Remélem azért hasznat
veszitek. Még miel6tt azonban teljesen
belemerililnénk a térképészetbe,
nézzlk a joystick-kezelést, mivel ez is
elég kacifantos. A talalt targyra aliva
huzzuk lefelé a kart (felvesz), a nalunk
levé targyak kozétt is igy valthatunk.
Néhol egyes targyakat (elemlampa,
lakatkulcs, bomba) hasznalnunk kell,
ezt a megfelelé ikon legelsd helyre
valé mozgatasaval és ’'le+tliz’-zel
érhetjlk el. Kétféle ugras létezik: kicsit
ugrik a figura, ha atlésan oldalra rantjuk
egy pillanatra a kart, nagyot szdkell,
ha ugyanezt folyamatosan tesszik.
Kétszer megrantva oldalra a kart, a

wJ.)/

figura futdsba kezd. Nos a kezelés
nem egy ordéngdsség, ugyhogy
csapjunk a lovak kdzé!

Level 1.

Nem kell til sok magyarazat,
kdvessétek az iranyjelzé nyilacskakat.
Minden kulcsra és targyra szilkség
van, hogy az ajték kinyiljanak, és a
szint teljesithetd legyen. Az ajték
maguktél nyilnak, ha van nalunk kulcs,
nem kell kiilén hasznalnunk 6ket. Az
elemet hasznalva (a fent leirtak szerint)
a zseblampa felgyullad. Erre a 16-o0s
sotétkamraban lesz sziikséglnk (ott
hasznaljuk a mar vilagité zseblampat).
A 15-6s szobaban levd rugét balrdl
koézelitsik meg, hogy jo iranyba
loditson benniinket. Amint kiszaba-
ditottuk a 16-osban szomorkodé faraét,
menjlink vissza a 7-es szobaban levd
(addigra feltaruld) csapdajtéhoz.

a

gyljtemeényetek.

talaljatok lapunkban.
Tehat:

\

h magng
&’bnevmmifof

Minden hdnapban egy siker program kazetta
boritojat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettaba helyezve 0] taggal gyarapodjon

Ezzel egyid6ben U] kazettas programokat
kinalunk eladasra, a listat és az arakat meg-

PRESS PLAY ON TAPE...

S\
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Esslnk le, mire téltédik a masodik levén. Ugorjunk ‘révidet’ kdzvetlendl a Level 3.

szint.

Level 2.

A kis fekete pontok energianéveld
bénuszokat jeldlnek. Egyszerlen
kévesslk a szobak szamozasat és e
szerint haladjunk elére. A 8-asban levé
futdszalagon nem tul nehéz atszalad-
gélni, nehezebb azonban a 12-esben

576 KByte
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létra melletti perem szélérdl, majd
rogtén szaladjunk jobbra. Rohanjunk
kitartéan egészen a szalag legszéléig,
ahonnan villamgyorsan rantsuk atlésan
jobbra a kart. Nehéz, de megoldhaté.
A 17-esben levd bombat vegylk fel és
nyargaljunk vissza a 9-es lefelé vezetd
létrajahoz. A 18-as liftjérél batran
ugorjunk le a semmibe. Maris toltddik
a harmadik szint.

Masszunk az 1-es kép kozepsd
dombocskajara és hasznaljuk a bom-
bat. Ne felejtstk el a 2-es szobaban
alul levé kulcsot. Az 5-6-0s szoba
vizébe ne esslink bele, mert egy kicsi
megfulladunk. Vegylk fel a 10-es
szobai kulcsot, a ketrecet egyenldre
hagyjuk nyugton. Ezt a 12-es szoba
kis lakatkulcsa nyitja (vegyuk fel, és
eresszik szabadon a kutyust). A
14-esbdl essink le nyugodtan a
15-6sbe, majd ugorjunk fel a 16-osba.
Jarjuk veégig azt a nagy vargabetlit
(16-17-18-19-18-17-16-14-13), a
végeén vegylk fel a kulcsot. Menjlnk
ismeét a 19-esbe, essink le a 20-asba.
A halalfejek buborékokat kdpddsnek
felénk, ugyhogy itt futva kdzlekedjink.
A 22-es baloldalan levé buvarruhat
vegyuk magunkhoz, a 25-6sben pedig
ezek utan nyugodtan essiink bele a
vizbe. Kévetkezik a negyedik szint.

Level 4.

A leghosszabb és egyben legunal-
masabb palya. Semmi masra ne
koncentraljunk, csak arra, hogy ne
Utkdzzlnk tdl sok hallal, és minel elébb
a szint végére érjink. A bejeldlt lég-
palackokat szorgalmasan gydjto-
gessik.

Level 5.

A 2-es teremben vegyik fel az
analyzer-t, majd az 5-6sben alljunk a
szamitogép elé és hizzuk lefelé a kart.
Varjunk, mig az elsé LED vilagitani
nem kezd. Ezutan kdvessik a magya-
razé nyilakat egészen a 17-es teremig.
Menjink a 18-asba és a 19-esbe a

LEVEL 1

LEVEL 2
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kulcsokért, majd térjlink vissza a 20-as
terembe, ahol ismét egy kulcsot tudunk
felvenni. A 21-es terem szamitégépe
adja a masodik kodot az analyzerhez.
Kézeleg a végkifejlet! Tekerjink vissza
a 22-es terembe, ahol a felsd szinti
zsilipajton at a 23-as szamitégépéhez
jutunk (harmadik kéd). A 25-0s also
szintjén levé computer szolgaltatja a
negyedik kédot. Ezutan menjlink fel a
dupla zsiliphez, ami mar automa-
tikusan nyilik eléttink. Az utolso
szobaban taldljuk a hires professzort,
aki az analyzatoron levé program
segitségével egy lézeragylt aktivizal,
amivel lelévi a féldet fenyegetd
muholdat.
Congratulations!!!
Zolee
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DIRTY

mlékeztek még a Dirty leirasra? Valahogy

ugy ért véget, hogy: és siessiink... Tehat
siesslink az elsé emeleti folyoson levd férfi
WC-be. Nyissuk meg a csapot (open faucet),
majd toltsiik fel vizzel az Uveget (use bottle
with faucet). Az eredmény egy Ulvegnyi
Anti-Hypnotic-16tty. Nyargaljunk Uj szerzemé-
nylnkkel a foldszinti folyosd 3-as ajtojahoz (az
el6z6 szamban: FK/3). Ez egy vetité gépterme.
Adjuk oda a gépésznek az escalope nevi
targyat (nem sikerUlt kideritenem, hogy mi lehet,
de orll neki). Erre nem torddik vele, hogy mit
kalibralunk a vetitégépnél. Vegylk ki az éppen
futdé filmet (talan éppen az egyik Rambo
epizéd?), és tegyik be a helyére a mi
szerzeménylinket, a Hypnotic-Videofilmet.
Menjunk ki a folyosédra, igyunk a védditalbol
(use A-H-Drink). Ezek utan benyithatunk a
folyos6 2. szobajaba (FK/2), ahol mindenki
hipnotikus alomba merllt a film hatasara.
Felfedeziink egy Anna nevezetl nénemlit is a
nézétéren, akibe elsd latasra beleszeretlink.
Ugyhogy ne kiméljiik, adjunk neki egy
nyaklevest (Beat Anna). Erre félig felocsudik a
hipnotikus alombdl, tehat gyorsan adjunk neki
egy kis A-H-Drinket. Halabdl a laboratérium
kulcsaval ajandékoz meg minket és nyomtalanul
eltlinik. Ne sokat hezitaljunk, tépjink fel a Il K/
2-es szobaba, menjink fel a létran és a
szemkozti vasajtot nyissuk ki az Anna-féle
codecard-dal. Itt a programozdk voltak olyan
kedvesek és a program apro figyelmeztetést
intéz hozzank, hogy egy Save utasitas mar
régen varat magara. Fogadjuk meg a tanacsot!
Egy dog idétlen és piszok nehéz Ugyesseéqi
rész kovetkezik. Egy folyoson apro szellemek
szallnak felénk, amiket hatrahajlassal vagy
szaltoval tudunk kikerdini. |zzasztéan nehez
feladat. Apré jétanacs mindenkinek: lassan
araszoljunk el6re, igy egyszerre vagy csak alul,
vagy csak felll szallnak felénk a kis szellemek.
Ha végigklzdjik magunkat a folyoson, akkor
kovetkezne egy kellemes End-sequence, de
sajnos ilyen verzio még nem akadt a kezem
tgyébe. Valdéjaban ezért is fejeztem be a
multkori szamban olyan idétlendl, hatha sikerdl
egy 100%-os verzidt keritenem. Nem siker(lt,
ezeért lett ilyen szerencsétlenll széttordelt és
csonka a Dirty leirasa. Amint drdmhirrel tudok
szolgalni, visszatérlnk ra, igérem! Zolee

\\
Hasvetra megnyerheted Uj
szamitogeped
egy AMICA 300-ast!

Az 576 Kbyte-ra 1992, marcius 25-ig
legaldbb félévre eldfizetdk kdzott
sorsoljuk ki
az Amiga 500-ast. A sorsoldson részt
vesznek a ,torzseldfizetdink” is.

Tovabbi értékes dijakat

is Kisorsolunk:

«3 nyertesnek 1-1 db Action Replay cartridge e
10 nyertesnek 1-1 csomag magneslemez

¢ 10 nyertesnek 1-1 Kbyte T-Shirt
Ne felejtsd, eldfizethetsz

N\

marcius 25-ig, és nyerhesz!

G
ERIEHESHAR GO

Mint mar igértik Temiegyre tobbet rajzol az 576 KByte-ba.
Most az unalmas értékelést megujitjuk, egyik olvasénk
okos tanacsara tobb humorral.

Ezert cslirtlink egyet a hét fokozatu arckifejezésiikon. Re-
meéljik ,veszitek az arcot” (a lapot).

J

Ez nem rossz! Mint a nagy atlag

Ne eréltesd! Csak a végs6 esethen

Borzalom!
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Eredeti programok az 576 KBYTE-to
Prpogram név Amiga C64  C64 Prpogram név Amiga C64  C64
Lemez Kazetta Lemez Kazetta
RINGS OF MEDUSA 799 499 = SOCCER MANAGER PLUS 799 - =
SUPER TIE BREAK - 499 449 SARAKON 799 499 449
INVEST 999 499 = LOGO 999 499 449
LORDS OF DOOM 999 499 - LEONARDO : - 499 449
TRANSWORLD Iyl e RUNNING MAN — 499 499
S NS 39 % .  THUNDERBIRDS - - 499
— 49 449 HUNTFORREDOCTOBER - - 499

SPIRIT OF ADVENTURE 999  — - :

CHAMBERS OF SHAOLIN - 499 499
RETURN OF MEDUSA 799 - -

SEVEN GATES JAMBALA - 499 499
i 0F e il 799 499 449 ENGLISH CH. SPECIAL 499 499
SUPER SOCCER 799 = = g B

Araink az AFA-t tartalmazzak!
Viszonteladokat is kiszolgdlunk! ¢ Naponta bivols kinalat!
A fenti programok megrendelkez6k a COMGAME GMK cimén:
1389 Budapest. Pf: 132.
Szallitas utanvéttel!
\: J
/r N\

ACOMP Szamitastechnikai Kft. ajanlatabol

Commodore Amiga 500 35920 Ft  Profex 3.5” DSDD lemez 544 Ft
Commodore Amiga 500 Plus 47120 Ft  Profex 5.25"DSDD lemez 312 Ft
Commodore Amiga 2000 75120 Ft  Noris C15 C-64 kazetta 5 db 312 Ft
Commodore 1084s Stereo-Color monitor 26320 Ft ~ Action Replay MK lII. (Térékartya) 12792 Ft
Commodore A-520 TV-Modulator 2800 Ft  Syncro Express MK Ill. (Copy gyorsitd) 5592 Ft
Commodore C-64 Il 11680 Ft 4 Player Adapter (4 Joystic csatlakozd) 1500 Ft
Commodore 1541 Il Floppy 13280 Ft  Noris Maus M3 Amiga 2000 Ft
Commodore 1802 monitor 19920 Ft  Noris Maus M1 C-64 1992 Ft
Telmex 512 Kb 6ras memdriabdvitd 4000 Ft  Noris MB 10 3.5” lemeztarto 136 Ft
1.8 Mb éras memériab(ivitd 14400 Ft  Noris MB 40 3.5” lemeztartd 552 Ft
Roctec 3.5” kiilsé floppy drive 7920 Ft  Noris MB 80 3.5” lemeztart6 792 Ft
Roctec 5.25’ kiils@ floppy drive 11920 Ft  Noris DB 10 5.25" lemeztario 136 Ft
Noris DR 1535 Datassette 2000 Ft  Noris DB 50 5.25" lemeztart6 552 Ft
Quickshot Il Joystick 552 Ft  Noris DB 100 5.25" lemeztarté 712 Ft
NoName 3,5” DSDD lemez 392 Ft  Noris Amiga 500 porvedd 792 Ft
NoName 3.5” DSHD lemez 600 Ft  Noris C-64 Il. porvédd 632 Ft
NoName 5.25” DSDD lemez 200 Ft  Noris MF 14 C 14” monitorfilter 1112 Ft
NoName 5.25” DSHD lemez 384 Ft  Amiga jaték programok - 1 lemezes 639 Ft
TDK MF-2DD 3.5” lemez 792 Ft.: 2lemezes 799 Ft
Maxell 3.5L MF2-dd lemez 792 Ft  Ujdonsag PC-hez:

Maxell 5.25” MD2-D lemez 472 Ft  Thunderboard hangkartya 15120 Ft
Maxell 5.25” MD2-HD lemez 792 Ft

(Araink az AFA-t nem tartalmazzik)
1141 Budapest, Almos vezér ttja 17., tel.: 183-1817, Fax: 251-2523
Nyitvatartas: 9-18 oraig, szombaton: 9-12 oraig.
Vidéki vasarloknak utinvételes csomagkiildé szolgalat.

N\




Legolcsébban Bécsben
az OPI-tol!

Lemezek 5.25" DS/DD 310 ATS/100 db
5.25" DS/HD 570 ATS/100 db
3.50" DS/DD 520 ATS/100 db
3.50" DS/HD 1140 ATS/100 db
lemeztarté doboz 125 ATS

AMIGA 500 bévitével 5490 ATS
AMIGA 2000 ----8900 ATS

Kiilsé meghajték:
5.25" Floppy 1908 ATS

1 .000,— ATS f eletti el 1241 ATS

vasdrlds esetén mig acion repiay — 1408 ATS

- Amiga AT KARTYA ------- ' 3325 ATS
az arak Amiga 2000 b6vit6 2500 ATS

ne tt 6 ban é rten d 047(. Philips Color Monitor 3700 ATS

AT-286 SET 12491 ATS
Commodore 64 1908 ATS AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 1541-IT ---------————-- 2075 ATS AT-386 SX -- ---16658 ATS

NINTENDO jaték, televiziok, videok, magnok nagyon olcson kaphatok nalunk!
Amiga vasarlasakor ajandékba 10 lemezt kap!

Ezek az druk megrendelhetok :
a LEDIG Kereskedelmi Bt-tél Kalocsa, Szent Istvan ut 75.
Telefon: 06-(64) 61-930
Erdeklédni: Nagy Tamds iizletvezetonél - A meghibdsodott gépeket szervizeljiik

OPI

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, TaborstraBle 25
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/21467 71

*
Nyitva: naponta 9-18 oraig
szombaton 9-18 6raig




