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.Bombazo” driilet tombol a MIC-
ROPROSE haza tajan. A cég
elhatarozta, hogy jatékot készit a
legendas B-17-es fdszereplésével,
B-17 FLYING FORTRESS cimmel.
A programban a |Il. Vilaghaboru
borzalmaival kiiszk6dé Eurdpa egén
repkedhetlink, s élhetjlik at a 10 tagu
személyzet viszontagsagos
munkajat. A készité garda a
VEKTOR GRAPHIX, akiknek egytdl-
egyig kiemelked6 munkait azt hiszem
nem kell bemutatni. A B-17-ben 25
kildetést vihetink végig, melyek
mind kildnbozd éles helyzetekkel és
problémakkal allitiak szembe a PC-
vel rendelkezd ,pilotakat”.

Az ELECTRONIC ARTS ugy
gondolta, hogy most mar ideje lenne
egy igazan csucs jatékot késziteni
az Angol ,nemzeti hés” nyomozoérol,
Sherlock Holmes-rél. A helyszin
London, 1888. Hasfelmetszé Jack
akcidéban, egy ifji szinészndt
meggyilkolnak. A Scotland Yard-nak
csak Holmes tud segiteni a rejtély
megoldasaban. A 256 szind jatékban
25 karakterrel kommunikalhatunk
tébb mint 50 helyszint bejarva, s a
cég igeérete szerint a sztori felér egy

_regeny elolvasasaval! A LOST FILES
OF SHERLOCK HOLMES: THE CASE
OF THE SERRATED SCAPEL-re kb.
nyar elejéig kell még varni.

A LUCASFILM 2 Gjabb data-disc-
et dob piacra a Secret Weapons of
Luftwaffe-hez. A P-80 SHOOTING
STAR e cikk olvasasakor mar
mindenki szamara hozzaférhetd lesz,
és nemsokara érkezik a HEINKEL
HE-162 ,SALAMANDER" és a
DORNIER DO-335 ARROW is.

A DYNAMIX szintén bdviti
szimulator programjainak arzenaljat,
a RED BARON MISSION BUILDER-
rel. A nemsokara megjelené Aces of
Pacific-hez pedig mar most lehet
szamitani a RAF IN THE PACIFIC-
ra (Angol pilotak a Japcsik ellen) és
a WWII: 1946-ra, amelyben szintén
a szerencsétlen ferde szemiieket
bombéazhatjuk, de nem akarmivel -
atombombaval! Ezzel az AOTP-el a
DYNAMIX igazan kivesézi az
Amerikai-Japan haborat!

Itt a lényeg! SIERRA-ék meg-
indultak! Erkezik a THE COLONEL'S
BEQUEST 2, a QUEST FOR GLORY
3: WAGES OF WAR, a KINGS
QUEST 2 és a LAFFER UTILITIES
2. A PC es Amiga verziok egymast
fogjak kdvetni (ha, lesz mirdl leirast
koz4lnil).

A MICROPROSE szerényen csak
annyit hatarozott el, hogy eikésziti
minden id6k legszebb PC-s repild
szimulatorat. Az F-15 STRIKE EA-

\GLE 3-ban olyan 3D-s grafikak

lesznek majd, hogy csodéalkozastdl
elfelejtiink majd jatszanil

Erdekes lesz az ELECTRONIC ARTS
Uj kosar jatéka, a MICHAEL JORDAN
FLIGHT, amely a Chicago Bulls legjobb
jatékosat mutatja be - digitalizalt zsako-
lasok, harompontosok stb.

A SPRECTRUM HOLOBYTE is ki-
izzadt egy data lemezt, a Falcon 3.0-
hoz. Cime FALCON 3.0: OPERATION
FLYING TIGER.

JAGUAR XJ220

F-15 III. (FOTO: PC)

| AMIGA

A MAXIS/OCEAN egyesiilés kovet-
kezé gyermeke a ROBOSPORT lesz. A
jatékban robot csoportok vivnak gép-
olajtol frocsdgé haborit egymas ellen,
mindezt az emberekbdl allé kdzdnség
szorakoztatasara. A gépeket mi progra-
mozhatjuk - fuss, rejtézz, keress, tiizelj
-, hogy aztan 6sszeereszthessiik ket a
computer vagy egy barat altal hasonléan
.beidomitott” csapattal. Természetesen
lehetéség lesz 2 gép Osszekotésére, és
a ,Visszajatszas” funkcidé sem hianyoz-
hat.

Aki kivancsi arra, hogy milyen érzés,
ha egy 500cm?-es motor p6fog a feneke
alatt, az jobb hijan prébalja ki a PAL-
ACE SOFTWARE HOT RUBBER-jét,

AW
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SHERLOCK HOLMES (FOTO: PC)

melynek a sokat sejtet6 BORN TO BURN
(kb. Langolasra sziletni) mellékcimet
adtak. Az osztott képernyds feldllast is
tartalmazd programban 12 nemzetkozi
palyan zughatunk végig.

A furcsa jatékairél ismert SILMARILS
egy Ujabb fantasy RPG-n dolgozik,
melynek cime ISHTAR. A rendkivul szép
grafikékat tartalmazo program Amigan
32, Pc-n 256 szind. Allitélag 150
kilonbozd szerepld tipus kozil valaszt-
hatunk csapatunk oOsszedllitasakor,
amellyel szamtalan erd6t-mezét-
labirintust kell végigjarnunk.

Az ACCOLADE az idén 3 film atirasi
jogaért pengetett komoly 6sszegeket. A
HOME ALONE 2 (a nalunk is bemutatott
vigjaték folytatasa) és a THE DARK
SIDE (egy kevésbé ismert Stephen King
munka) mellett az AN AMERICAN
TAIL-t (Spielberg apd rajzfilmje) is
programozzak.

Az ACCLAIM a TV Sports sorozatot a
TV SPORTS OLYMPICS-szel folytatja.

A VIRGIN a top-listak csucsat akarja
megtamadni a kdlénds nevé KYRAN-
DIA-val, amely egy specidlis kalandjaték:
misztikus hds, misztikus vidék stb. A
jatek grafikaja (a cég szerint) veri a Sierra
stuffokét, s ugyanazt a point'n'click
kezelési moédot hasznalja.

A GREMLIN tablas jaték atiratai olyan
sikeresek, hogy 2 Uj programon is
dolgoznak: a NINJA QUEST-en (&'la
Hero Quest) és a BATTLEHAMMER
sorozat szamitdgépes valtozatan.

El6z6 szamunkban mar hiriil adtuk,
hogy a CORE DESIGN késziti a JAG-
UAR XJ220 SPORTS RACING cimi
autos programjat. Nos, egy képet azért
mutatunk a kocsirdl is, hogy aki esetleg
nem tudja megvasarolni, legalabb lassa,
hogy néz ki. Randa.

A TITUS most egy kicsit magara talalt,
hiszen két utolsé jatéka, a Blues Broth-
ers és a Titus the Fox is jopofa valami.

VIZ KID (FOTO: AMIGA)

Belefogtak hat a BLUES BROTHERS
2-be, csak még azt nem tudjak, hogy
milyen stilusu legyen: maszkalos,
Ugyességi vagy auto-versenyes?

A MAXIS még mindig nem nyug-
szik: a Sim sorozatot a SIM BODY-val
akarja folytatni. Lesz ott minden: fehér-
vérsejtek haborlja, baktériumozoén,
vérlemezkék vandordtja. ..

Bizonyara mindenki emlékszik még
a C64-es szuperjatékra, a Wizball-ra.
Ennyi év utan végre a SENSIBLE
SOFTWARE eljutott oda, hogy elkésziti
a folytatast (mar elég régen igérik!). A
WIZKID-ben mamit, papit meg a
tdbbieket kell megmentenink egy Zark
nevi gonosz bacsitol. A jaték soran 'Fej’
és 'Test’ modban tevékenykedhetiink -
igy az arcade (pénzgylijtogetés) és az
adventure (mit vegylnk érte) stilus is
képviseli magat. Grafikailag a Wizkig a
‘cuki’ csoportba sorolhaté, néhol igazan
elkepzelhetetlen figurakat szerepeltetve.
Hogy mi lesz még a jatékban, azt csak
a Sensible fidk tudjak, nekink a nyarig
varni kell ra.

Azon szerencsések, akik bele
tudtak merilni az ACCOLADE Star
Control-jaba, érommel vehetik, hogy
a ceg késziti a folytatast STAR CON-
TROL 2: THE UR-QUAN MASTERS
cimmel. Nem kevesebb mint 25 (j
hajo, 500 naprendszer, vadito grafika
(PC-n 256 szin), 3D-s forgd bolygdk,
digitalizalt zene-hang - mi kellhet ennél

t6bb?
MartW

A hosvét eléfizetési b
okeid fadijat,
az AMIGA 500-ast

TISZA PETER

budapesti olvasénk
(2587) nyerte.
Gratulélunk!

11. Dij (CARTRIDGE):

622 Fekete Béla
Szazhalombatta

385 Gyalog Zoltan Kiskdros

1929 Hertel Tibor Budapest

lll. Dij (LEMEZEK):

327 Vadas Imre Many

386 Gyurjan Balint
Nyiregyhaza

895 Szabo Norbert
Szentendre

483 Orcsik Robert
Balmazujvaros

1040 Tamas Zoltan Budapest

1926 Bataki Mihaly Miskolc

2140 Ronaky Attila  Borjad

2283 Tiszavari Péter
Budapest

2326 Fuldép Karoly Budapest

1676 Sipos Sandor
Balatonszallas

IV. Dij (POLO):

2381 Gmeiner Istvan Sopron

2518 Pacsika Zoltan Budapest

2531 Gyenizse Gabor
Kiskunhalas

2559 Tomisa Zsolt Kaposvar

1459 Boészdérmenyi Zoltan
Tészeg

1563 Kadar Attila Kartal

1687 Malovecz Rajmund
Tolmacs

1760 Szamosfalvi Jozsef
Miskolc

1891 Szilagyi Gy6z6
Hajduszoboszld

290 Suhajda Jozsef
Budapest

A f&dij atadasarél értesit-
iUk a nyertest. A tobbi
szerencsés nyertes postan
kapja meg nyereményét.
Mar tart a nydri
SZUPERAKCIO!
Reméljisk azon is ilyen

A sokan vesztek részt. y
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" A SF-ben egy antiter-
rorista kommandoval
jatszunk, amelyet a vilag
kilénb6zd pontjain vet-
nek be. Egy sivatagi ki-
ralysagot 6nkényesen
elfoglalo agresszortol
kezdve egészen a sark-
vidéken rejt6zkodé ter-
roristakig mindenkivel
harcohatunk. A célpont
is valtozo: egyik hely-
szinen pl. géppuska-
fészkeket, a masikon
olajtartalyokat kell meg-
semmisitenink.

Mar rogton a kezdet
kezdetén valaszthatjuk
barmelyik klldetést és
beallithatjuk a nehéz-
ségi fokozatot. A négy-
f6s kommandodosztag
tagjait (akiknek fedéne-
ve kobra, capa, sas és
tigris) kilénboz6 kepes-
ségl és szakertelmek-
kel bird katonak kozl
valaszthatjuk ki. A fegy-
verzet 0sszevalogata-
sanal csak egy korla-
tozas van: embereink
teherbirasa. Vihetlnk
magunkkal kézifegy-
vereket, géppisztolyt,
kézigranatot, aknat,
granatvet6t, robbano-
anyagot. Van olyan kil-
detés, ahol nekink kell
megadnunk, hogy hol
dobjon ki minket a heli-
kopter (SPACE, majd a
végén ESC). Ezutan
kezdddik az akcio.

Embereink kozott az
F1-F4 gombokkal valt-
hatunk (de ENTER-rel
mindet megnézhetjik
egyszerre), és az F1-F4
gombot Ujbdél meg-
nyomva mozoghatunk
velik. Az iranyitas az
Airbone Ranger-éhez
hasonlit. Térképet a
HELP-pel kérhetlink,
embereinket itt is iranyit-
hatjuk, vagy a funkcié-
gombokkal kivalasztva
(végén SPACE) auto-
matikus mozgast is
megadhatunk nekik.

CLLEC
HISEEGN
O3 18 18 1 oy 3
HOIAT

CELECT |
READPONG

ENTER
NAJUEONEL

A kommandds jatékoknak mindig sikere volt,
féleg akkor, ha fegyverek széles skalajabol
valaszthattunk (Dogs of War). Ha valaki ezt
RPG-stilusu karakter-fejlesztgetéssel és Battle
Command-os misszidkkal kombinalja, a dologbodl
csak jo sulhet ki.

{RHE MIKE KOLOWSKY
-{THE'@-S EXCELLENT

i Al 33 KG

i SERGEANT

SPECIAL SKILLS

EXPLOSIVES EXPERT .
SNIPING.

|| SHARHICOBRA NG
@jf_ﬁ;@j@]

FOTO: AMIGA

Azok a figurak, akiket
éppen nem mi iranyi-
tunk, természetesen
védik magukat. Az ak-
tualis fegyvert a +/— -al
valthatjuk. Granatokat
és rakétakat nem sza-
bad tul kozeli célpontra
I6ni, mert akkor nem
robbannnak fel. A le-
rakott bombakat a nu-
merikus billentylizetrél
robbanthatjuk fel. A
térképen a piros pontok
az ellenseges katonak.
Kitartdan tudnak ko-
vetni, de ha esetleg
elbujunk valahova (ca-
mouflage elényben), le
tudjuk razni dket.

Ha a kildetést tel-
jesitettlik (megjelenik a
MISSION ACCOM-
PLISHED felirat), visz-
sza kell térntink arra a
helyre, ahol a helikopter
lerakott, és az ESC-cel
hivhatjuk a felszedd
osztagot. Ha egy figu-
rank automatikus mod-
ban van, és minden
I6szere elfogy, akkor
magatdl hivja a heli-
koptert. Ha vannak
tulélGink, és teljesitettiik
a feladatot, akkor ki-
tlintetéseket kapnak a
kommandosok, és fej-
lesztgethetjik is Gket.
Ezutan johet az Ujabb
kuldetés.

A jaték jol meg van
irva, jatszhato, kényel-
mes az iranyitasa, nem
t6ltoget a kelleténel
tébbet. A feladatok
valtozatosak, és eltart
egy j6 darabig, amig
mindet végigjatsszuk.

A grafika és a hang
ellen sem lehet kifogas.

Nekem tetszik.

Mike Murphy

| /Amica/ |
GRAFIKA EZ} @

ZENE
JATSZHATOSAG
90 |




Akik ismernek, tudjak, hogy a
Damocles volt a kedvenc jatékom. Még
az utan is, hogy 2 modon végig-
jatszottam, hoénapokig bolyongtam
benne, hatha talalok valami (j dolgot.
Es lass csodat, mindig talaltam is, de
abban is biztos vagyok, hogy még
rejteget titkokat szamomra. Viszont
most itt a folytatas, amely kb. ezerszer
jobb, mint elédje, és az Ujabb kihi-
vasnak nem tudtam ellenallni.

A MERCENARY 3 kb. 6 teljesen
kilénbdz6 médon nyerhetd meg. Ezek
kozott vannak egyszerlibbek, nehe-
zebbek, de csak egy olyan, ami 100%-
os sikerrel kecsegtet. A jaték keze-
lésének ismertetésére nem vesz-
tegetek id6t, azt ujsagunk 1990/7-es
szamaban mindenki megtalalja.

A jaték ott kezdddik, hogy féhdslink,
aki megmentette a Gamma-rendszer
f6 bolygdjat, az Eris-t (mindez a
Damocles-ben tértént), éppen a
boérténbdl szabadul. Na nem kell
megijedni, csak félreértésbdl kerdlt
oda. Az ajto kinyilik, és mi kikertliink
arégen latott napfényre. Itt régtdn egy
csomé Uj informaciot kapunk az idé
kbzben végbement valtozasokrdl
(ezeket érdemes j6l a fejlinkbe vésni),
és meg egy levél is érkezett szamunkra
az ex-elndkngtdl, amit a borton elétti
ladabol vehetiink fel. Margaret tébb
dologra is utal, elég homalyosan, de a
lenyeg igy is kideril: egy P. C. Bil
nevl fickd lesz eletiink és az egész
naprendszer kdzérzetének megron-
téja. Egyébként mar most érdemes
mindenkinek felkészilni, mert a jaték
soran a turelmes felfedezék kismillid
hasonldéan kodds Ulzenetet taldlnak
majd, amibdl csak j6 id6 mdlva all
bssze, hogy mit is kéne tenni, és
hogyan. Nade ez a veszély nem
fenyegeti azokat, akik végigolvassak
leirasomat. A fontosabb cuccok és
helyek koordinatait egyébként a
folyamatos kutatas kézben mindenki
meglelheti, de az egyszerliség ked-
véert én egybdl megadom. Elnézést
kérek azoktdl, akik nem jatszottak a
Damocles-szel, 6k kezdetben nehezen
boldogulhatnak a leirassal; ez most
inkabb az elakadt profiknak késziilt.

Visszatérve a megnyerési modokra.
A késziték gondoltak arra, hogy
kilénbdz6 vermérsékletli egyének
fognak majd jatszani a Mercenary 3-
mal, ezért a bejarhato utakat is ennek
megfeleléen alakitottak.

7!

Aki a tdmény akcid hive, az egy
szinte tisztan shoot'em up akcioba
eshet bele: ki kell irtani PC Bil 99
hajobol allé flottajat. Ehhez 1-2 targy
szllkséges minddssze, és j0 adag
tirelem. A nevezett targyak a ko-
vetkezbk: egy Pajzs (Shield), amely
megengedi, hogy hajénkat tébbszor is

Azt hiszem, bétran kijelenthetem: Paul Woakes a szémito-
gépes jaték-tériénelem egyik legkiemelkedsbb alakja. A
Mercenary 1-2 minden idék egyik legeredetibb parosavolt,
aDamocles a triumvirétus kirdlya, a Mercenary 3 pedig egy
killdn vilag, olyan aprélékos és életszerd, amilyet szémito-
gépen még nem teremtettek. Az életben is csak egyszer.

A Diomn krizis

eltalaljak. Ez jél jén, hiszen még a
legmerészebb mandverezdk is be-
bekaphatnak egy-egy lovedéket. A
masik a Célzéberendezés (Sights),
amelynek segitségével mindig tudjuk,
hogy hol a szemmagassagunk. Ezen
cuccok az Eris, Capital City, 09-02
koordinatan talalhaték, a Playtester
Stores-ban. Ja, és nem art egy hajo
sem, ezt a bortdon mdgott csiphetjik
fel (régi barataink segitsége). Ezutan
jarjuk végig az 6sszes bolygot, és
tamadjunk. Aki elfogad egy joétanacsot:
ha ellenséges gépek tlinnek fel,
kapcsoljunk hatramenetbe (kb. F4-F5),
es igy folyamatosan mozogva szinte
gond nelkll kinyirhaté az amugy
meggyengithetetlen armada.
2

Megprobalkozhatunk szabotazzsal
is. Ehhez fel kell robbantanunk Bil
minden vagyonat, a 6 méregdraga
banyaszgépet, amelyekkel a boly-
gokozi konfliktust idézi eld. Oh, persze,
ez a jaték elején nem deriil ki: éppen
elndkvalasztas folyik, melyen Bil az
egyik induld. Amellett, hogy minden
eszkozzel hatalomra tor, még Pulmiu-
mot is akar banyaszni, s nem is akar
hol - Dion North-on, a lakossagot
kitelepitve. Nos, az emiatt kit6r6 panik
okozza a Dion krizist. A 6 géphez 6
robbandanyag és a Timed Detonator
szilkséges. A dinamitokat a kévetkezd
cimeken csiphetjik fel:

Clotho, New Town, 01-10, PCB
Powergen

Gaea, Chaladea, 03-11, 11-03,
Pyrotech

Dion, North, 07-01, Bar

Dion, North, 05-02, Company Store

Eris, Capital City, 15-15, Mineral
Trading

MERCENARY

Dion, Birmingham Is-
land, 09-14, Machinery
Eris, Capital, 14-05,
Eris Power Generation:
Timed Detonator
Ezutan nincs mas dolgunk, mint
sorban felrobbantani a gépeket.

£
9

Aki a békés megoldasokat kedveli,
az induljon a valasztason (elarulom,
hogy ez a leghosszadalmasabb ut, de
a legérdekesebb. Még Urhajoba sem
kell Glni hozza). Annyi a feladatunk,
hogy iratkozzunk fel a valaszto-
irodaban, mint fliggetlen jelélt, gydjt-
stink 6ssze minél tobb penzt, szer-
vezzink reklamhadjaratot a sajtd és
TV dtjan, nyerjik meg a valaszték
minél nagyobb szazalékat, és foglaljuk
el az elndki széket.

Ezenkivil még létezik egy par
alternativa, de sajnos ezeket nem
sikerdlt igazan kibogozni. Jelekbdl arra
kovetkeztetek, hogy Bil valamiféle
piszkos maédon jutott pénzhez. Erre
bizonyitékokat is talalhatunk (pl.
parlament), de hogy ezeket hova kell
eljuttatni, azt nem tudom. Tudunk még
egy sajat bortdnt is épiteni, igaz, régds
Ut vezet odaig, s gondolom ide kell Bil
papat beszallitani. Aki pedig igazan
tirelmes, az a Bacchus-i kaszinékban
elnyerheti az 6sszes bevételt, de
ehhez szerintem egy hétig kell folya-
matosan jatszani, és minden nyerés
utan allast menteni.

A legjobb, ha az elsé harom maddot
dsszemixeljuk, ekkor egy eleg elényds
allasba kerllink. Szalljunk be az Ea-
gle-be a bortén mogott, és repdljink
el a kezdd bolygon (Metis) levd Trans-
porter-hez (Metis, 00-06, Dooberrys
Solicitors, 9). Szalljunk ki, és lépjink
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at a T#2-be. Itt az egyik emeleten
megleljiik az A-Z Computer-t, amely
nélkil nehezen boldogulnank a jaték-
ban. Teleportaljunk vissza a hajohoz,
és kezdjik meg a mi kis ,6njeldls”
hadjaratunkat. Ehhez csak a Trans-
porter-eket, a bolygdk buszjaratait és
a bolygokézi jaratokat hasznaljuk (a
soférok és pilétak mindig szolgalnak
valami hasznos infoval, plusz rank
fognak szavazni). A buszok menet-
rendjét a leirds végén ismertetem.
Tehat a fontosabb helyek és koor-
dinatak:

Transporter

#1 Bacchus, 01-08 East Strip
Spaceport

#2 Eris, Capital, 08-08 E. T. A House

#3 Metis, 00-06 Dooberrys Solicitors

#4 Vesta, 04-06 Parliament

#5 Logos, 04-02 PHSS House

#6 Gaea, 08-08 Trade Comission

#7 Clotho, 01-00 Bil Industries

#8 Dion, Birmingham, 03-14 Ver-
dant Party HQ

#9 Eris, Bare, 03-03 Writer's Guild

#0 Tolosa, 01-01 PC Bil HQ

Jeldlé iroda:
Vesta, 05-04 Election Registar

Beruhazasok:

Eris, Capital, Exchequer District A:
tartozas kiegyenlités

Eris, Key West, Future Publishing:
nyomtatasban megjelend reklam

Eris, Key West, Europress Publish-
ing: Ugyszintén

Eris, Key West, News Intergalactic:
adomany az Urkutatas javara

Eris, Velos, Eris Television: TV-
reklam

Eris, Velos, EKMPV Agency: hirdetés

Eris, Capital, Wilmot AD Agency:
hirdetes

Pénzszerzési lehetéseég:

Gaea, Chaladea, 06-06, Bank of
Gaea, 8 millid

Logos, 02-05 Bank, 10 millié

Nos, miutan begydijtéttik az adoma-
nyokat és ezeket szétszortuk a
beruhazéasok kozétt, kb. annyi idd telik
el, hogy a valasztépolgarok nagyobb
szazaleka all majd a mi oldalunkon (ne
felejtsiik el meglatogatni a Galaxy
Spaceport-nal allo nét és gyereket, ha
beszéllink vellk, komoly valasztd
szazalek all az oldalunkra). Ezutan (ha
nyertlink, Bil automatikusan elleniink
fordul) tetszés szerint szedjlik dssze a
felsorolt fontos targyakat, raboljuk el Bil-
t(!) (fel kell 6t is venni, talalhato: Tolosa,
02-01, PC Bil HQ), robbantsuk fel a
banyaszgépeket, és okoskodjuk ki, hogy
miként lehet felépiteni a megszerzett
JInstant” bértént (na és hogy miként lehet
Bil ellen terheld bizonyitékokat felhozni).

Kulcsok:

E: Eris, Capital, 06-03, Margaret’s
Retreat (Parlamenthez)
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B: Clotho, 01-00, Bil Industries (Bil
szobajahoz)

J: Dion, Birmingham, 14-13, Authors
Office (Novagen Office-hez, az ablak-
hoz éllva kivUlrél felvehetd)

C: Dion, Dion East, 04-04, Bil's
Mother (Bil szobajahoz)

A: Dion, Birmingham, 03-00, Com-
panies House (Authors Office-hez)

I: Gaea, Ur, 01-03 Locksmiths (a
bdrténhdz)

G-F-D: Gaea, Ur, 01-03, Locksmiths
(ki tudja mihez??)

Erdekes targyak és objektumok:

Szamomra megfejthetetlen szam
(Cherised Number): Dion, Birmingham,
14-13, a féldon

Briefcase: Dion, Birmingham, 03-14

Post It Note: Tolosa, 02-01

Electromagnet: Clotho, 06-05

Replld: Eris, Capital, 12-03, Bargain
Traders

Instant Prison: Eris, Capital, 14-11,
Instant Architects

Authors Office: Dion, Birmingham,
14-13

JarmU: Gaea, 09-03, Stellar Factors

Land Registry (engedély érvénye-

uas 611,311
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sité iroda a bérténhdz): Dion, Birming-
ham, 15-14

Concord 3: Dion, Birmingham, 07-04

Kules Concord 3: Dion, Birmingham,
05-05, Bruce's Palace

A bortén leendd helye: Logos, 02-03

Az engedély (Land Deed): Logos,
08-03

Red Tape: Eris, Bare, 06-05, Gum
Store, Drapery

Természetesen, a felsoroltakon
kivil meg egy halom érdekes cucc
létezik, de ezek helyét mindenki
kutassa fel maga.

Nem akarok tulzott értékelésbe
bonyoldodni a Mercenary 3 esetében.
A grafika a szokasos, igen gyors 3D,
nem igazan kilénleges, hacsak az
nem, hogy idénként elélenyekkel is
talalkozhatunk. A vellk valé kommu-
nikacio igen egyoldall: 6k beszélnek,
mi meg igennel-nemmel (O-N) fele-
link. A hanghatasok rendkivil limital-
tak, a jatszhatésag és a tartalom
viszont elsé osztalyu! Mercenary
rajongdknak orék élmény marad, de a
komoly jatékokat kedveld ,Gjoncoknak”
is ajanlom.




Buszjaratok és allomasaik
(vagy taxi):

Gaea, Chaladea:
Vesta Link Spaceport
C Rookie Agencies
Bank of Gaea HQ
Pegasus Insurance
Pyrotech Supplies 2
Pyrotech Supplies 1
Logos Link Spaceport
Dion Link Spaceport
Ur Intercity Link

Eris, Capital, No 15:
Wilmot AD Agency
Eris Post Office HQ
Mineral Trading
Lawson Bank

Instant Architects
Bus Station

No 29

E. T. A House

Eris Power Generation
Catalogue Stores
Bargain traders

Bus station

Walkers Heath
Founders Monument
Margaret's Retreat

No 12

Founders Monument
Walkers Heath

Bus Station

Capital Spaceport

E. T. A House
Marget's Reireat
Exchequer District B
Exhequer District A
Eldmon Airport

Eris, Key West, No 25

Key West Airport
Future Publishing
Newton LTD Research
Lawson Bank
Europress Publishing
News Intergalactic
Wimbledon Common

No 36

Wapping West Area
Wapping East Area
Newton LTD Research

Eris, Bare, No 7

Hantzen Airport
Hantzen Admin
Hantzen Sales
Hantzen Laboratory
Gum Store Drapery

Eris, Velos, No 17

Velos Airport
Eris Television

Writers Guild
Backlot Area

Grade Apartments
Theatrical Costumier
EKMPV Agency

No 24

The Birt Residence
The Benson House
Grade Apartments
The Wendy House
Writers Guild
Backlot Area
Checkland Retreet
Burbank Area

Dion, Birmingham, No 23

Private Airstrip
Burce's Place
Oleary’s Farm
Connection 23 34
Bil's Drapery
Companies House
Connection 11 23 47
Gaea Bank
Connection 9 11 23
Verdant Party HQ
Bil's Farm Machinery
Connection 23 30
Meadow Farm
Village School

Isle Link Airstrip (Dion North-ra)

No 9

Dion Spaceport
Lawson Bank
Connection 9 11 47
Connection 9 30 34 47
Land Registry

Authors Drive

Bil's Farm Machinery
Verdant Party HQ
Connection 9 11 23

No 34

Dunromin Villa
Thatcher Farm
Macdonalds Farm
Connection 23 34
Connection 30 34 47
Connection 11 30 34
Lawson Bank

Dion Spaceport

No 47

Dion Spaceport
Lawson Bank
Connection 9 11 47
Connection 9 30 34 47
Connection 11 23 47
Companies House
Bil's Drapery

Licence Centre

No 11

Land Registry
Licence Centre

Bil's Drapery
Companies House
Connection 11 23 47
Connection 9 11 47
Connection 11 30 34
Novagen Office
Connection 9 11 23
Verdant Party HQ
Bil's Farm Machinery
Authors Drive

No 30

Bil's Cottage

Bil's Farm

Bil's Farm Produce
Connection 23 30
Connection 9 30 34 47
Connection 11 30 34
Lawson Bank

Dion Spaceport

Dion, Dion East, No 43

Dion East Airstrip
Anniess Bar
Arthur's Cottage
Jonah's Smithy
Harris Weavers
General Stores
Fern Cottage
Bil's Mothers
Hardware Stores

Dion, Dion North, No 42

Dion North Airstrip
Bil's Bar
Old Joan's Cottage
Company Store
Bil's Mine Site 1
Mine Site 2
Company Store
Mine Site 3
Mine Site 4
Mine Site 5
Mine Site 6

Martin

.z G AMIGA 500 plus
magyar nyelvii hasznélati uta-
sitassal 10 lemeznyi jaték-
programmal megvésérolhatd
45,996, ft + AFA éron.

Cin: —
Telefonon: 1763-927

vagy utanvétel + postakéliség
megrendelhets: COMGAME
1026 Bp, Fillér utca 47/b.
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Jo szinész ez a Bruce Willis gyerek, de a ,Hudson Hawk” cimdi filmje még az
atlagos kategoriaba sem illett bele. Szerencsére az OCEAN mentette, ami menthetd, és egy eléggé tisztességes
programot hozott ki beldle. Ez azeért nagy teljesitmény, mert a jaték teljes egészében

a film cselekmenyére éplil - akciéban aztan nincs hiany!
Aki esetleg nem latta a filmet (a szerencsés!), annak didhéjban a sztori: Eddie Hawkins, a nagystilli betord éppen
5 eves ,kenyszerszabadsagarol” szabadul, amikor egy Uzleti ajanlatot kap: szerezze meg

Leonardo Da Vinci harom mualkotasat, melyek a vilag legjobban 6rzétt muzeumainak tulajdonaban vannak.

AKi kivancsi rd, hogy hogyan alakul a térténet, az olvassa tovabb a leirast.

Masszunk at a kotélen, és te-

gylk a ladat a liftre. Menjiink fel
vele a felsé szintre, és toljuk el jobbra.
Vigylk a masik ladat az emelet
széléhez alulra, majd I6kjlk a tetejére
az elézdleg felvitt csomagot. Az egé-
szet tuszkoljuk el a legalsd ablakig
ugy, hogy ne essen le a felsé. Toljuk
az egyiket kicsit arrébb, és ugraljunk
fel a nyitott ablakig...

Toljuk a dobozt a nagyhoz, és
ugorjunk fel ra. A dobbantdval jobbra,
majd a masik ladarél a kotélre, és
masszunk at...

Dobaljuk meg az embert. A fotel
segitségével ugorjunk at a masik
oldalra, és itt is hasznaljuk a ladakat a
tovabbjutashoz. Kerlljik ki a lézert,
es igyekezzlink a falon lévé racshoz...

Rohanjunk fel a létran a kapcso-
I6hoz. Ussiik meg vagy dobjuk ra egy
golyot, mire jobbra a lézer eltlnik.
Létran fel, Gjabb kapcsolé. Ha az elsé

FOTO: C-64

kapcsoléhoz visszamegylnk, latjuk,
hogy a forgd valami leallt. Ezt kihasz-
nalva induljunk el balra, majd fel a
létran. A kapaszkoddn masszunk at,
vigyazzunk a lézerrel. Az Ujabb kap-
csolo felkapcsolasa utan sietniink kell,
ugyanis a kar visszaall eredeti hely-
zetébe. Lefelé ugyanezt a forgonal. A
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bonus pénzt vegylk fel. Masszunk le
a létran, és itt is miikddtessiik a kap-
csolot. Gyorsan menjink le , at a léze-
ren és a tzon.

Keljink at a fény alatt, és egy
kanapé segitségével ugorjuk at a
szekréenyt. Ujbol egy lézer, majd
szalljunk be a liftbe...

Az embert 6jlk le, s dobbantsunk itt
is a butoron. A dobozt I6kjik a szek-
renyhez, ugorjunk at. A kdvetkezd ladat
is igy hasznaljuk, majd az ajtén be...

A ladat a szekrényhez, és a fote-
leken at a mar jél ismert modon. A
dobozrol a kétélre. Ezutan még éljik
tul a lézer tamadasat. Ha siker(lt,
menjlnk be az ajton...

A lézerek koz6tt jussunk el élve a
|6hoz, Leonardo felbecsiilhetetlen
ertekd Sforza-jahoz!

Keriljink at az ugralé ember
masik oldalara. Tegylk a ladat a
liftre, vigylk fel, majd toljuk jobbra a
dobozokhoz. Induljunk el a felsd
szintre, ugorjunk jobbra, és a kotélen
jussunk at az alagut masik oldalara. A
dobbanté segitségével ugorjunk
jobbra. A lifttel vigyik a ladat a létra
ala, és masszunk fel...
Fent vegylk magunkhoz a pénzt,



majd lefelé induljunk. Jussunk el egé-
szen a liftig, és errél ugorjunk be a
legalsé jaratba. Igyekezzlnk lefelé,
majd a kotélen at. Masszunk fel a
kapcsoldig, de ne hasznaljuk, hanem
sétéljunk el jobbra. (Vigyazzunk, ne
alljunk olyan csére, amelyiknek a
tetején tollpihe van, mert atkerdlink
egy masik helyre.) Innen mar nem
tévedhetlink el. A palya végén ugor-
junk be az Uregbe...

A tetére keriltink. Mindig csak
jobbra sétaljunk, de Utkdzben kerdljlink
ki minkenkit, és persze figyeljink a
bombakra is. Ha atjutottunk a kotélen,
masszunk be a lyukba...

A Vatikanban vagyunk. A létran
ereszkedjlnk le, jobbra, majd megint
le. Most induljunk el visszafelé ugy,
hogy atugorjuk a padldn Iévé sarga
valamiket. Ha ez nem sikerll, kinos
meglepetésben lesz részlnk, vissza-
dob a felsd szintre. Mikor a terem vé-
gébe értlink, hasznaljuk a létrat. Minél
kevesebbet érintsiik a padlot és a fehér
lampakat, mert csak akkor tudjuk a
szint végen elemelni a Codex-et,
Leonardo vazlatkbnyvét!

Utolsé feladatunk a kristalyok

megszerzése és az aranycsinald
gép szétrombolasa. Leonardo kasté-
lyaban vagyunk. Induljunk el jobbra,
fel a létran, utana végig balra. A lifttel
menjink fel. Megint jobbra, végig a
létraig. Fel, és balra at a kotélen. A
valtozatossag kedvéért tjabb létran fel,
és ha felértliink utana jobbra. Az
embereket likvidaljuk. Mikor ezzel
végeztink, Ujbdl masszunk meg egy
|étrat...

Balra menjink ki a bastyara. Ha a
kételen atmasztunk, akkor irany le,
balra, és Ujabb létran fel. Jobbra tegyik
a létra ala a dobozt, fel. Térjlink ki a
golyok eldl, balra. Ugraljunk fel a
ellenkezd iranyba a liftig. Ezzel fel.
Balra és jobbra ugyanez, végll jussunk
el az ablakig...

A dobozt tegyUk az also liftre, majd a
felsGre. Jobbra toljuk el, lentrél pedig
I6kjik meg egy kicsit, hogy fel tudjunk ra
alini. Csak igy tudunk bemenni az ajton...

A teremben hluzzuk le a alsd kart,
utana pedig a felette lévét. Gyorsan
szaladjunk a kristalyhoz, és fentrél ugor-
junk ra a gépre. Kimenni csak a felsd
kapcsold mikodtetése utan tudunk...

Visszaszereztilk a kristalyt, szétrom-
boltuk a gépet. Megmentetitik az egész
vilag gazdasagat az alkimistaktol!

P.P.
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BASIL
THE
GRENT L

MOUSE DETECI' IVe

Blintény zavarja meg egy csendes
kisvaros nyugalmat. Basil az egér
vallalkozik a bizonyitékok 6sszegydij-
tésére, persze a mi segitséglinkkel...

Természetesen a jarokel6k nem
akarnak az Ugy vegere jarni, és ebben
még a nagy nyomozot is akadalyozzak.
Kedves koézeledéslk ellen atug-
rasukkal védekezhetlnk. Menjink be
a hazakba a levélbedobé nyilason, és
kutassunk at minden utunkba ker(il&
dolgot, még a kukakat is. Ezt a SPACE
billentylivel tudjuk elvégezni. Az igy
talalt sajtokat fogyasszuk el, a tar-
gyakat pedig a fels6 mancsra mutatva
vegyluk magunkhoz. A nalunk lévd
dolgokat az also 6t ablakban lathatjuk.
Mellette a nagyitd az éppen vizsgalt
targyat jelzi. Ha 6t targy mar nalunk
van, a? billentylvel megvizsgalhatjuk,
ezek kozil hany kapcsolodik a tigyhoz.

A felszedegetett Ujsagpapirdarab-
kakkal kitdlthetjik az Ures helyeket
(ezen kivil nem jok semmire), és igy
kivalaszthatjuk, melyik targyat kell
eldobnunk, melyiket megtartanunk. Az
eldobas természetesen az alsd mancs-

csal térténik. Ha valamelyik dologrol
kider(ll, hogy szamunkra értéktelen,
cseréljik ki egy masikra. Addig
prébalkozzunk, amig mind az 6tét meg
nem talaltuk. Ehhez persze sietnilk
kell, ugyanis ha az idénk elfogy,
kezdhetjik az egeészet ujra. Mikor
minden targyunk megvan (ez az elsd
szinten a kulcs, a szivar, a kés, a
pisztoly és a barna cipé (?7), menjlnk
el a palya jobb szélén kinyilé ajtéhoz,
ahol mehetlnk is a kdvetkezd szintre.

Feladatunk ott szintén ez, csak ot
masik targyat kell megszerezniink. Ha
jo dolgozunk talan még a hires
detektivek nyomaba is érhetlink, bar
addig meg sok blintényt kell meg-

oldanunk...
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A fantasy rajongék mostandban
nem panaszkodhatnak: van
béven mivel jtszaniuk. Inkébb a
szoftvergydrtok feje féhet, hogy
hogyan rukkolhatnénak elé
valami igazén Gjjal.

A 15 hénapos fejlesztés utdn
megjelend Shadowlands-ré|

azt igérték, hogy pératlan lesz
a maga nemében. Nos, azt
hiszem igazuk volt (de milyen
értelemben?).

Izonometrixus 3D-s jatékteret az
RPG-k kézul eddig csak a Shadow
Sorcerer-ben alkalmaztak, és valljuk
be dszintén, nem igazan jelentett
versenytarsat a Dungeon Master
kategorigjanak. A SL-ben az iranyitas
Otletes és eredeti (csak szerintem
nagyon nehezen megszokhatd). Kilén
erdekessége a jatéknak a progra-
mozok altal Photoscape megvila-
gitasnak elnevezetett eljaras, amely
lehetéveé teszi, hogy a fényforrasok
sugaraban fokozatosan gyenglld
megvilagitasban lassunk mindent
(azon kivil pedig sotétség honol).

A sztori szerint a gonosz erdk altal
elpusztitott hésék vagyunk, akiknek
épen maradt lelke belekédltézik gya-
natlan utazok testébe. A feladatunk
természetesen a bosszl, sok-sok
dungeon szint bejarasa utan.

Figuraink arca japan-stilusu, kre-
alaskor mi is beleszdlhatunk, hogy
nézzenek ki. Sajnos, a jatékban
karaktereink csak apro, fekete pal-
cikaemberkek, alig lehet 6ket meg-
kilénbbztetni egymastol. Az iranyitas
a képerny@ aljan, a figurak sematikus
rajzara clickelve torténik. A jobb kézzel
tudunk targyakat felvenni, a ballal tudjuk
6ket hasznalni. Tehat ha ez fegyver,
akkor tamadhatunk vele, az ellenfélre
clickelve, ha pl. pénz, akkor bedob-
hatjuk egy nyilasba a falon. Ha a bal
labra clickellink, az egész partit egylitt
mozgathatjuk, ha a jobbra, kilén-kilén
mindenkit. A fejjel vizsgalhatjuk meg a
feliratokat, és ha a kezlinkben ennivald
van, ill. latunk valahol egy kutat, akkor
ehetink és ihatunk. Kétszer a testre
clickelve rakhatunk le targyat. Jobb
gombbal kérhetjik le a karakterlapot.
Itt varialhatunk a targyakkal, beallit-
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hatjuk, hogy csapatunk milyen forma-
cidban alljon fel, pihentethetjik a
karaktereinket.

A jaték egy almaligetben kezdddik
(rogtén lehet almaszedéssel kezdeni),
majd bejutunk a dungeon-rendszerbe.
Itt lép mikddésbe a Photoscape
eljaras. Erdekesség még emellett,
hogy ha egy fal eltakarna minket, akkor
a fal atmenetileg eltlinik, hogy lat-
hassuk, mi is torténik emberlinkkel. A
Shadow Sorcerer-rel ellentétben, ahol
a 3D-s mod féként csatara volt jo, itt a
teljes jaték itt zajlik, beleértve a DM-
féle kapcsolényomkodast, ajtényito-
gatast. Elszdrtan segitséget ado
helyek allnak rendelkezésilnkre,
amelyek pénz bedobéasara lépnek
mukodésbe. Itt talalkozunk az elsé
keményebb ellenfelekkel is. A hattér
valtozatos: a dungeon piramis-stilusu
kGépuletben, barlangrendszerben,
kertlabirintusban kell kalandoznunk.

DOWLANDS

A jaték alapdtlete jo, az is latszik,
hogy a programmal sok munka volt.
Kiléndsen jok a logikai feladvanyok.
Sajnos az egész program nagyon lassu,
ezért a végigjatszas nem azért fog sokaig
tartani, mert ez egy tényleg gigantikus
jaték, hanem mert figuraink o6rakig
gyalogolnak egyik szobabdl a masikba.
Az iranyitas, bar sokak szerint ,cso-
dalatosan egyszerd”, szerintem nem
valami jol eltalalt. Nem igazan logikus az
egész. A jaték nem lett olyan bombasiker,
mint amilyennek beigérték.

Mike Murphy
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BILL TED Excellent Adventure

A jaték elején négy nehézségi fokozat kozl
valaszthatunk. (Mar ez is elég szokatlan egy ilyen
jatéktol)

1 - Kbénnyitett kaland-, és (gyességi-
elemek, 6 embert kell 6sszeszedni.

2 - Kicsit nehezebb lgyesséqgi részek
és 12 embert kell 6sszeszedni.

3 - ,Nehezebb” kaland-elemek, 6
embert kell sszeszedni.

4 - Minden nehéz, 12 embert kell
dsszeszedni.

A nehézségi fokozat kivalasztasa utan
kezddédik a jaték...

A tanav vége felé jarunk. Két f6hosiink,
Bill és Ted, év kdzben nemigazan jeleskedett
a torténelemorakon, ezért torténelemtanaruk
most egy utols6 esélyt ad nekik. Ossze kell
szednilik 12 hires tdrténelmi személyiséget
kilénbdzd torténelmi korokbdl, és be kell ket
mutatniuk az iskola tanévzardjan. Ha ez sikertl, de csakis
akkor, megkapjak az A osztalyzatot, egyébként pedig, sajnos...

E fontos feladathoz minddssze egyetlen segédeszkdzt kapunk,
egy telefonfllkének alcazott idégépet. A gép igen egyszeriien
mukodik: tarcsazni kell benne a kivant évszamot és mar repuliink
is téren és iddn at... Azért, hogy ne zavarjuk teljesen 6ssze az idé
fonalat, a gép csak bizonyos id6pontokon tud megalini. Ezek a
titokzatos évszamok egy bizonyos KONYV-ben vannak, amire a
jatek kezdetén felhivjak a figyelmiinket. Ez talan a jatékhoz mellékelt
tajékoztatot jelenti, de nagyszerlien megteszi egy lexikon és némi
tirelem is. Torténelemtanarunk felsorolja azokat a hirességeket,
akiket fel kell keresni, ezek életének fontosabb évszamait
végigprobalgatva elébb-utébb mindenki megtalalhatja a lehetséges
id6pontokat. (Némi nehezités, hogy a felsorolasbdl kimaradt Ein-
stein, valamint az, hogy Socrates ie. 469 - 399 kozott élt és az
id6gépen csak pozitiv szamot lehet tarcsazni) De a tirelmes jatékos
ezeket a problemakat is megoldja, a tlirelmetleneknek pedig itt van
egy tablazat az elérhetd idépontokrol:

9410 - Socrates 0000 - jégkorszak 0010 - éskor

0064 - Nero (C64-en Ceasar) 1209 - Gengish khan
1429 - Joan of Arc 1509 - Michalengelo 1632 - sivatag

1793 - Marie Antoinette 1805 - Napoleon 1810 - Beethoven

1863 - Abraham Lincoln 1878 - Billy the Kid 1901 - Sigmund Freud
1915 - Albert Einstein 1989 - Start 1990 - Cél (San Dimas Mall)

Iranyitas: A joy-jal értelemszertien. A két srac mindig egyutt
mozog. A targylista a képernyé bal szélén lathaté. Targyat felveni a
gomb megnyomasaval tudunk,
letenni és hasznalni a SPACE
majd a megfeleld targy kivalasz-
tasaval. (Amigan a nyilakkal,
C64-en a joy-jal lehet valasztani)

Jobb oldalt a 12 tdrténelmi
szemeély képe (64-esen a nevik
kezddbetlje) lathato. A kis képek
kerete mutatja, hogy az illeté

“#a ennek a jatéknak
a mifajat kellene meghata-
roznom, talan azt mondanam, hogy
ugyességi-kaland-maszkakds jatek.
A bokkend csak az, hogy sem az
lgyességi, sem a kaland, sem a
maszkalos részek nem kiemelkedéek.
A grafika is inkabb csak aranyos, mint szép,
zene meg alig van. Ami miatt mégis érdemes
végigjatszani, az a humora. Tulajdon-
képpen az egész jaték egy parodia.
Az ugraldés-, maszkalds-,
labirintus-, és kalandjatékok
parodiaja.

ember fér be telefonflilkébe, tehat legalabb minden
masodik fickd Osszeszedése utan menjink el
1990-be!
Socrates - El6szor menjiink el Socrates-hez,
aki felteszi a nagy kérdést: Ki bolcsebb, mint
én? Ezutan jobbra indulva vergédijunk el a
josdaig (Egy kis ugrélas + gydjtdgetés),
ahol megtudjuk a valaszt: Senki sem
bélcsebb Socrates-nél. E hir hallatan az
6reg boles vigan csatlakozik hozzank.
Nero - A hegedlit kell odaadni neki.
Gengish khan - A stiteményre (twinkie)
ahitozik a haspok.
Joan of Arc - A tlizoltokészllékkel kell
eloltani a maglyat alatta.

Michalengelo - Egy kis ligyességi rész:

A letrakon kell felmaszni hozza, mikézben

festéekesdobozok és festékcseppek gurulnak/

hullanak a nyakunkba. (Ez az egész jaték legne-
hezebb része)

Marie Antoinette - Egy labirintuson keresztil jutunk el hozza. Ha
az 6rékkel egy folyosora kerllink, akkor kidobnak és kezdhetjlik
elolrdl. ..

Napoleon - Egy kidélt keritésen és egy laszakadt hidon atugralva
juthatunk el hozza.

Beethoven - A hianyzo hang kell neki a szimféniajahoz.

Lincoln - Ot egy egycentessel lehet megvesztegetni, hogy veliink
jojjon.

Billy the Kid - Itt elészdr a kocsmaroshoz menjink, mert a verekedés
utan mar nem lehet visszajonni. Billy-t egy kisebb verekedéssel lehet
kiszabaditani. (de szerintem ezt a verekedést a programozok sem
gondoltak komolyan) Be kell kapcsolni az autofire-t és kész.

Sigmund Freud - A pszichoanalizis atyjanak a feleségével vannak
problémai. Adjuk a viragot a hazisarkanynak és vihetjluk a férjet.

Einstein - A szamologépre van szlksége.

Kénnyd fokozaton a sziikséges targyakat egyszerlen dssze-
szedhetjik az egyes palyakon. Nem from le melyiket hol, mert
ugyis be kell jarni mindent és mindenhol figyelmeztetést is kapunk,
ahol valamilyen targy van a helyszinen.

A nehezebb fokozatokon csak annyi a kilonbséeg, hogy van néhany
plusz targy, amiket hasznalva tudjuk a szlikséges targyakat megsze-
rezni. A kulccsal ki kell nyitni a hegeditokot, a jégfaragéval kell a jégkor-
szakban kiasni egy targyat a jég aldl, a sivatagban az asot, az 6sem-
bernél a butan gazt kell hasznalni. A viragmagot 1990-ben kell eliiltetni a
palma mellé, a kenyértartéban taléljuk a siteményt, az egydollarost a
kocsmaros valtja fel.

A jatékot tulajdonképpen el sem
il lehet rontani. Sehol sem lehet meg-
I halni. Egyedil csak az idére kell
| figyelni, ha letelik vesztettlnk, és arra,
hogy soha ne legyen veliink ketténél
| tobb ember. llyenkor a plusz személy
| eltlinik és eld sem ker(l tobbé.

velliink van vagy mar elvittik
1990-be. Felll az idét latjuk. A
teljes kuldetésre 24 ora all
rendelkezésinkre.

Pontrél pontra térténé meg-
oldast nem irok, csak az egyes
helyszinek megoldasat, a sorren-
det mindenki allitsa 6ssze maga.

Fontos! Egyszerre csaknégy

A jaték nem egy supergame, de
aki fogékony az apré gegekre az jol
el fog szérakozni vele. (Einstein laban
nyuszis mamusz van, Freud-ot kis-
tanyérral dobélja a felesége, stb...)

Az Amiga és C64-es valtozat az
{ emlitett kiilonbségekid| és a grafika
I minGségétdl eltekintve teljesen
| megegyezik.
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SPACE

A Space Rogue eredetileg (mar 5 éve)
Grrepllégép szimulatornak indult, s csak
menet kozben alakult at, bévilt ki a terv.
A vegeredmény pedig egy fantasztikus
Uj vildg, melyben kereskeddk, kalézok
és renddrok vivjak mindennapos
kizdelmiket. A program 1989-ben
készllt el, s azdta gondolom sokaknak
fejtorést okozott iranyitasa. Remélem, a
leiras még nem késett el, s minden C-64
tulajdonos élvezni fogja ezt a remek
programot.

A torténet elején egy Sunracer
osztalyu cirkaléval vaghatunk neki az
Grnek. Hajonknak kezdetben csak 0.2 G
gyorsulasa, egy lézerfegyvere, egy eliilsé
pajzsa és egy rakétakilové egysége van.
Kés6bb természetesen meég sok
egyébbel javithatjuk erénket és
biztonsagunkat, de ehhez mindenekelétt
be kell inditanunk az tzletet.

Repiilés

Mivel életink nagy és veszélyekkel
teli reszét cirkalonkban kell eltéltentnk,
nézzik elészor a jarml kezelését (joy-
jal csak forogni és 16ni tudunk):

+ és - gyorsitas, illetve lassitas.

W, X leésfel

A,D Dbalra és jobbra fordul.

Z és C balra és jobbra donti a hajot.

S a forgas megallitasa.

szokoz tlz.

Hajonkat két kulénbézd modon
iranyithatjuk: a newtoni modszer (NF)
szerint amikor jarmuvinket jobbra-balra
forgatjuk, haladasi iranyunk nem valtozik
meg, csak a hajo orra
néz masfelé. It az
iranyvaltozashoz a
fordulds utan a se-
bességet is ndvel-
nink kell. A cirkald
mod (CF) ennél sok-
kal egyszerlbb: a
hajo mindig arra
megy, amerre az orra
all. A két mod kozott
a CTRL E lenyoma-
saval valthatunk.

Az Urben a képer-
nyd nagy részét a
pilotaablakbdl lathato
18j" foglalja el. Alatta
talaljuk az egyszerd,
de igen hasznos ki-
jelzéket. Ennek bal-
oldali részén a motor
jellemzdgit - iranyitas
maédja (NF vagy CF)
es sebesseq - olvas-
hatjuk. Jobboldalt az
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##z Elite gondolom
minden jatékoskedvi ol-
vasé szamara fogalom-

mé valt. Ugy tinik e jatek

az Origin programozéi-
ban is maradandé nyo-
mokat hagyott, hiszen
elkészitefték a folytatést.

also csik fegyverzetink allapotat mutatja.
Amikor ez eléri a nullat, jarmdvink
megsemmisil. E csik folétt az éppen
kivalasztott fegyvert és annak
készenlétet, legfelll pedig a kdzeledd
rakétakat jelzd lampat lathatjuk.

E panel mellett harom égét talalunk,
melyek a kdzellinkben tartdzkodo hajok
statuszat mutatjak (Zo6ld - barati hajo,
Lila - a hajo harcban all, de nem elleniink,
Narancs - tamado hajo).

Végul kdzépen a célkeresé szami-
togép kijelzgjét talaljuk. A T gombot le-
nyomva a gép mindig a kovetkezd
koérzetinkben talalhato targyra all, legyen
az Urhajo vagy kikoté. A kivalasztott celt
a kép széléen két par nyil azonositja. Ha
a targy nem latszik a képen, példaul
mogottink van, ezek a nyilak kifele
mutatnak.

A szamitégépet két modban hasz-
nalhatjuk (kézéttik a CTRL T-vel kap-
csolhatunk at). Grafikus modban itt a cél
kozeli képét latjuk. igy példaul gyorsan
latjuk, célunk hozzank képest milyen

FOTO: C-64

ZOGUE

iranyban halad. Adat modban attol
fuggéen, hogy mi a célpont, legfeljebb
ot sort latunk. Az elsében a cél tipusat
és azonositojat (az Uzeneteket ezzel az
azonositoval kildi), a masodikban pedig
a tavolsagat olvashatjuk. Ha az elsé sor
kiemelt, a hajo megtamadott benniinket.
Ezt koveti egy taktikai informacié, a
masik hajo fegyverzetének allapota és a
hajon talalhatd eszkozok (C - rakéta
eltérité [ECM], F - elllsé pajzs, A - hatsé
pajzs, E - hajtémd, B - sugarfegyver, M -
rakétakildvd). A kiemelt betlk a sérilt
és hasznalhatatlan eszkdzoket jelzik. A
gép hatotavolsaga 10 kilomeéter.

Harc

Utazas kozben hajonkat barmikor
megtamadhatjak, igy célszerd mindig
cséretoltott fegyverrel jarni az Urben.
Fegyvereink kdzott az aktualisat az R
billentylivel valasszuk ki (ennek képe
egybdl megjelenik a miszerfalon is).

Az (rben repkedé targyak és az
ellenség lovései mind fegyverzetiinket,
mind a hajé letfontossagu berendezéseit
megseérthetik. A sérdlt részeket a
muszerfalon inverz betdk jelzik.

Korunkban az (rben haromféle
lezerfegyvert hasznalnak, melyek igazan
csak tlizerében kilénbdznek egymastol
eés természetesen kezdetben csak a
leggyengébbet kapjuk a hajohoz. E
fegyver hasznalata teljesen ingyenes,
csak az egyes lovések utani, feltdltéshez
szikséges idét kell kivarnunk. A fegyver
készsegét a fegyver rajza mellett egy
fokozatosan névekvd
kor jelzi. A kor melletti
M a kézi iranyitast
jelenti. Ha van auto-
matikus célzé és tu-
zel6 berendezésiink
(A jelzi), csak meg-
kezdenlnk kell a tu-
zelést, utana mar
csak a hajo iranyi-
tasaval és a rakétak
kilovésevel kell fog-
lalkoznunk (akkor is
folytatja a tlizelést, ha
az aktiv fegyvert
megvaltoztatom).
Automatikus és kézi
iranyitas kozott az |
gombbal kapcsolha-
tunk at.

A raketakiléve
egyseég legfelijebb 10
rakétat (hagyoma-
nyos es Nova) vagy
20 plazma torpedot



tud tarolni. Ezek a szerszamok mar elég
dragak, de hatasosabbak is. Mind-
egyikben 30 masodperces replléshez
elegendd Gizemanyag van. Az intelligens
rakétak az ellenséges hajo hdnyomat
kovetik, a lézersugar viszont csak egye-
nes Uton halad (ezért, ha valami akadaly
van a két hajo kozott, a gép letiltja a
tizelést). El6fordul, hogy biztosabb
taldlatot ériink el, ha egy rakétat a gép
iranyitasa nélkdl lévink ki (példaul
ellenségiinknek j6 zavaro rendszere
van). llyenkor ugyanis l6vedékunk egy-
szerl rakétaként fog viselkedni, s nem
lehet félrevezetni.

A véddpajzsot féleg Utkdzések ellen
talaltak ki, de a sugarfegyverek ellen is
némi védelmet nyudjt. A hajo teljes vé-
delméhez az indulaskor kapott elsé pajzs
mellé hamar be kell szerezniink egy hat-
sot is. A harom pajzstipus csak hate-
konysagéaban kulénboézik, és még a leg-
jobb sem nyujt 100 szazalékos védelmet.

Az ECM réntgensugaraival az ellenfél
célzorendszerét zavarja 6ssze. Mind-
egyik fajtaja csak valamilyen biztonsag-
gal mikédik (a legjobbnal ez 75 szaza-
lék), s az a rakéta, amely mar atjutott a
rendszeren, teljes hatasat ki tudja fejteni
célpontjara.

Most pedig nézziik az ellenséges
hajérdl kapott taktikai informaciok
jelentését:

Circle Az ellenfél prébal kikerilni
latotertinkbdl.

Close Egy gyors hajé akar mégénk
kerllni és kedvezd I6vépoziciot elfoglalni.

Cruise Nagy ellenséges hajo.

Elude Gyorsit, hogy kikeriljon |6ta-
volbal.

Flee  Ellenfelink megprobal elme-
nekdlni.

Follow A mogéttink lévé hajé min-
den mandverlinket utanozza.

Pursue Minél gyorsabban megprobal
benniinket elkapni.

Ram  Kamikaze.

Stand Egy nagy hajo all meg vellnk
szemben.

Swerve Nagy sebessegu hirtelen ma-
néver a raketak vagy Utkozés kikerl-
lésére.

Mivel a szamitogép jelentései majd-
nem teljesen pontosak, a harcban nyu-
godtan rabizhatjuk magunkat ezekre az
adatokra.

Néhany tanacs:

Ritkan bocsatkozzunk harcba, hiszen
ez a renddrok figyelmét is felkelti.

Harc koézben allandéan mozogjunk,
hasznaljuk ki a terep akadalyait rejt6z-
kddésre, gyorsitasra.

El6szor lézersugarakkal gyengitsik
le ellenfellink pajzsat és csak utana j6jjén
a rakéta.

Menekilésnél gyorsabban haladha-
tunk, ha elébb kidobaljuk a rakomanyt
(J billentyd).

Ha mar semmi otletlink nincs, adjuk
meg magunkat (G). Ekkor a rablok alta-
laban a rakomany fejeben meghagyjak
életlinket.

Navigacio
A hosszabb tava repilléseknél az

egyetlen mdéd a navigacios rendszer
haszndlata. Itt a képen a csillagrendszer
egy részét latjuk, kozépen sajat hajonk-
kal. Amikor szektorunkban egy masik
hajé is megjelenik, errdl alul figyelmez-
teté Uzenetet kapunk. Jobb felil a
parancsokkal a kdvetkezdket végezhet-
juk el:

Chart A kis jelet mozgatva a cél-
szektort jeldlhetjik ki. Ezutan a szamito-
gép megkeresi a két pont kdzétti legjobb
utat.

Helm Csak az utvonal kijelolése
utan hasznalhaté. A parancs hatasara
utunk tovabbi részét autopilotaval
tesszik meg (6 biztonsagosan vezeti
hajonkat az aszteroidak, antianyag
részecskék, fekete lyukak, ionfelhdk és
gaz- és porfelhék kozott). Tamadas
esetén utunk azonnal megszakad,
egyébként a pilétat egy gombnyomassal
tudjuk kikapcsolni.

Status Megmutatja, milyen hirnév-
nek 6rvendiink a Birodalom, a kaldzok
és a Manchik (kevés éertelemmel, de nagy
harci kedvvel rendelkezd rovarszerl
lények) kérében. Ezutan hajonk allapo-
tardél olvashatunk némi informaciét.

Query A szektor bazisarél, veszé-
lyeirdl és térténelmérdl olvashatunk egy
keveset.

Scan A rendszer mas szektorainak
megtekintése.
Cockpit  Vissza a pildtafllkébe.

Csillagkozi utazas

Bar a fénysebességen felili utazast
még nem fedezték fel, a csillagkézi
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utazas megis lehetséges. Ehhez az Gsi
Malir civilizacié 4altal hatrahagyott
alagutakat hasznalhatjuk. Az ilyen
alagutak mindig két csillagot koétnek
Ossze és bejaratuk a navigacios térképen
is megtalalhato (sarga pétty).

Az alagut a képernyén cilinder alaku
targyként jelenik meg. A belépéshez
nagy sebességgel (legalabb 21 egység)
repuljunk neki az alagut kdzepén lévé
fényes bejaratanak. Belll mindig tartsuk
hajonkat a gytirik kdzepén, hiszen ha
kicsuszunk, ismét az elindulas helyén
talaljuk magunkat. Az atjarén a leheté
leggyorsabban kell végigmennink,
hiszen a benne |évé mérges gazok
hamar kikezdik hajonkat. E probléma
ellen csak a feketepiacon igen dragéan
beszerezhetd null damper nyujt védel-
met. Tovabbi veszély, hogy amikor egy
Manchi belép a kapun, mindenki, aki az
alagutban van, meghal.

Dokkolas

Egy bazisra valo leszallaskor egy-
szerlen lassan neki kell mennink a
miibolygd megfelelé részének és ezutan
az automatika mindent elintéz. Ez arész
a csillagbazisokon (ez egy egész varos,
teljes ellatassal) a két piramist 6sszekotd
oszlop, a kereskedelmi bazison (Outpost)
a belsé falon egy fekete téglalap, a
banyaallomason (Mining Station) az
egész bolygo, a hordozdkon (Carrier - itt
renddri védelmet és utanpdtlast
kaphatunk) pedig a szaggatott csikkal
jelolt leszallopalya lesz. Egy bolygd
légkérébe ne prébaljunk berepdlni,
hiszen hajonk azonnal kigyullad.

A bazison

A bazisokon amellett, hogy bizton-
sagban érezhetjiilk magunkat és meg-
javithatjuk hajonkat, bevasarolhatunk és
baratsagos kocsmakat is talalunk.

Bolyongasunk kozben a képernydn
mindig csak azt a szobat latjuk, ahol
allunk. Ezért, mikdzben Osszevissza
barangolunk, jegyezzik meg a hajohoz
visszavezetd utat. Itt emberkénket a joy-
jal vagy a Q, W, E, A, D, Z, X és C
billenty(ikkel mozgathatjuk.

Ha valakivel beszélgetni akarunk vagy
meg akarunk vizsgalni valamit, alljunk
mellé, hizzuk fel a joyt €és nyomjuk meg
a tlzet. Ekkor jobboldalt megjelenik a
meni, melybdl a nyilak és az ENTER
segitségevel valaszthatunk.

Beszélgetés kdzben szintén a lehet-
séges valaszok kozil kell valasztanunk.
Ha ezek nem tetszenek, az Other utan
bepoétydghetjik valaszunkat.

A bazison a szerelék helyiségét egy
franciakulcs jelzi. Itt menjink a pénz-
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tarhoz, ahol megjavittathatjuk a hajo
rendszeret (systems) vagy fegyverzetét
(armor), és fegyvereket vasarolhatunk
(supplies). Ha javitast kérink, a szereld
rogtdn megmondia a kéltsegeket. Ha ezt
kifizetjik, a szerel6k mindent elvégez-
nek, amig mi szétnéziunk a koérnyéken.
Erdemes megjegyezni, hogy a javitas
mindig sokkal olcsébb, mintha kicse-
rélnénk az elromlott részt.

A kereskedd pultjat egy $ jelrdl
ismerhetjik fel. Ha vasarolni akarunk, itt
az eladotol megkapjuk az aruk és arak
listadjat. (Minden terméket egytonnas
egységcsomagban adnak.) Eladaskor a
kereskedd rakomanyunk minden egyes
részére ajanlatot tesz. Ha sikeril Uzletet
kétnink, a kereskedd a rakodast azonnal
elvégzi.

Veégul a rakétaval jelzett pultnal
fegyvert, védelmi rendszert, hajtomivet
és egyéb kilénleges dolgokat vasarol-
hatunk.

Egyébként érdemes mindent meg-
vizsgalni és dsszeszedni, mindenkivel
beszélgetni, hiszen rengeteg hasznos
informaciot kaphatunk az emberektdl.

A bazis elhagyasahoz egyszerlien
menjlnk vissza a hajohoz és szalljunk
be.

Stratégiak

A jatékban tulajdonképpen harom
kilonb6z6 modszerrel lehet meg-
gazdagodni. A legegyszerlibb és talan
leglassabb moddszer a tiszta keres-
kedelem. Ekkor senkivel nem lesz
Osszetlizéslnk (legalabbis nem rend-
szeresen), az egyetlen probléméat a
romlandé és veszélyes aruk fogjak
okozni.

A kalozkodas mar sokkal tébb bator-
sagot és Ugyességet igényel. A torvény
ugyanis vérdijat tiz ki a kaldézok fejére,
és hamarosan fejvadaszok egész hada
kozott kell mesterségilinket folytatni. Az
egyetlen szerencse, hogy ha a vérdijat
valamelyik allomason kifizetjik, onnantdl
Uj életet kezdhetunk.

Az utolso lehetdség a fejvadaszat. Ez
a foglalkozés kuldnlegesen veszélyes,
hiszen a kalézok bosszut eskidnek
minden elveszitett tarsukért.

A jaték szép és elég kénnyen kezel-
hetd. Ha az rben vagyunk, a pillanatnyi
allast lemezen tarolhatjuk (CTRL S), és
legkdzelebb folytathatjuk. Szlkséglnk is
lesz ra, hiszen kildetésiink igazan soha
nem ér véget.
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Errél a jatékrol
nemrégiben Tallozo cimd
rovatunkban mar
beszamoltunk, de

a program annyira
erdekes, hogy meger
eqy teljes leirast is.

A jaték nagyon szép, nagyon
érdekes és nagyon nehéz.

A feladat teljesitéséhez csak
egy uton juthatunk el, és az
dsszes feladvanyt jol meg kell
oldanunk. Igaz némi kénnyitést
jelent, hogy pénzért segitséget
vasarolhatunk magunknak.
Szoval, aki szereti torni a fejét,
az nem fog csalodni.

The Casfle of Ds. Basin

Egy kis ismétlés:

A Sierra legUjabb jatéka-
ban Dr. Brain aszisztenst
keres laboratdriumaba. A
jelentkezdéknek, utban a
doktor dolgozoszobaja felé.
szigorl alkalmassagi vizs-
gakon kell atjutniuk, hogy a |
végeén elnyerjék a megtisz-
telé allast. A tesztek tulaj-
donképpen mind logikai fel-
adatok, igy a jaték leginkabb
szlUrkedllomanyunkat és
nem Ugyességiinket teszi |
probara.

Ha utunk soran egy fel-
adatot nem tudunk meg-ol-
dani, a keret bal felsé sar- 4
kaban lathaté lyukba dob-
junk be egy pénzérmét, s |
ennek fejében némi segit-
séget kapunk. llyen érméket
az egyes tesztek megolda-
sakor jutalomba kapunk.
Erdemes velik takarékos-
kodni, hiszen a jaték végen
minden megmaradt pénz-
darabért jutalompontot ka-
punk.

Amikor a keret jobb szélén lathato ker-
déjelet nyomjuk meg, a képernyén a meg-
oldandé probléma szabalyainak rovid leirasa
jelenik meg.

Az iranyitas teliesen megegyezik a Sierra
Uj jatékaiban megszokottakkal. A kurzor
alakjat és ezzel kovetkezd tevékenységiinket
az egér jobb gombjaval valthatjuk (szem,
kéz, kulcs, stb.). A valasztott tevékenységet
a bal gomb lenyomasaval végezhetjik el.
Ha a kurzort a kép tetejére visszik, egy

Cast

men( jelenik meg, a szokott lehetéségekkel

(mentés, nalunk Iévd targyak).

Hat akkor kdssiik fel a gatyankat és in-
duljunk: Szaladjunk végig a var felé vezeté
fuggdéhidon és cséngessink be. Ekkor a
bejarat folotti kdvek és lampak, valamint a
fivon allé flamingék villogni és dudalni
kezdenek. Nyomogassuk végig a targyakat

le of Dr. Bra

FOTO: PC

a lejatszas sorrendjében és a bejarati ajto
maris feltarul. Az el6szobaban a baloldali
ajtonal 12 szamot és a négy muveleti jelet
talaljuk. Ezekbdl kell négy helyes miveletet
osszeraknunk Ugy, hogy mindent felhasz-
nalunk hozza. A jobboldali szobaban egy
blivds négyzetet kell kiraknunk (a négyzet
minden helyére egy szamot kell beirnunk
ugy, hogy a kapott négyzet minden soraban
és oszlopaban, valamint a két atléban a
szamok Osszege egyenld legyen). A kony-
nyebb és a nehezebb szinten példaul a
kovetkezd négyzetek is j6 megoldasok:
8 3 4 1 2. 1516
1 5 .9 12 04 v -3 5
13 7= 10 4
B 72 8 M 6 9
Veégll huzzuk ki a folyosén &llé asztal
fiokjat. Az itteni jatékot mar biztos mindenki

Level

R R —

régen ismeri: a négyzetben
lévé szamokat addig kell
tologatnunk (mindig az Ures
! helyre tolhatjuk az alatta,
felette vagy mellette lévé
i kockat), amig mindegyik a
\ helyére nem kertil. Nehezebb
szinten ugyanezzel a
e modszerrel egy képet kell
¥ kiraknunk. Amikor teljes
%= rendet raktunk, vegyik ki a
 sarga kulcsot a fiokbal.
Az elészobaban mindha-
g rom feladat megoldasa utan
egy jelszét kapunk. Ezeket
| egybdl irjuk fel, hiszen a
szemkozti ajtd kinyitasahoz
a jelszavakhoz tartozo kogo-
kat kell bepdtydgniink. (Ez a
védelem tulajdonképpen elég
. kdnynyen megkerilhetd:
vegylk fel az allast, majd
dobjunk be két pénzérmét,
amire a program elarulja az
elsé két kodot. Most téltsik
be az allast, irjuk be a két
ismert kdédot, végil ismét
dobjunk be egy penzdarabot
az utolso kodért. Lehet, hogy
ez is egy logikai jaték volt?)

Az ajtdn til az draszobaba jutunk. Iit eld-
szOr csendesitsik el az Osszes orat, majd
kapcsoljuk ki a riasztét. Ehhez csak a ka-
kukkosora melletti négy gombot kell hasz-
nalnunk. (Olvassuk el figyelmesen mit mond
a Szem az egyes gombokrdl, s a megoldas
maéris egyszerli lesz.) Egyszerl szinten pél-
daul a recept a kovetkezd: éra ki, radio be,
riasztd ki, radio ki. Most pedig gyeriink a
fikhoz. A zar feltdréséhez egy idélakatot
kell megnyitnunk. Ehhez egy 15 és egy 25
masodperces homokoéra all rendelkezésiink-
re. A Start gombot lenyomva mindkét éran
peregni kezd a homok. Menet kézben az

FOW/L 418, oldilos
576ksyte / 15



mtﬁrténet elézménye
az intro-bol vilago-
san kiderul, ugyanis nincs
igazi torténet; az a célunk,
hogy a megfeleld strate-
giat valasztva, adott idén
belil megszerezziink 4
varazskulcsot, amelyeket
el kell szallitanunk a
magikus erék altal uralt
'Stonhenge’ (mindenki
ismeri: nagy kovek korbe-
kérbe) nevl helyre. Ezért
nem lehet azt mondani,
hogy a MOONSTONE egy
kalandjaték. Kezdéskor
kivalaszthatjuk, hogy me-
lyik szinl lovag a szim-
patikus  szamunkra,
egyébként kiulénbseg
nincs koztlk, hacsak az
nem, hogy a térkép mas-
mas részerdl indulnak (a
z6ld szerintem idedlis). Aki
elészor jatszik, vagy még
csak ismerkedik a Moon-
stone-nal, annak ajanlom,
hogy valassza a 'Practice’
opciot, és jol gyakorolja be
a vivast. Enélkill, szinte
lehetetlendl nehéz boldo-
gulni (késébb viszont,
amikor belejévink, szinte
sebesiilés nélkil tudunk
mindenkit lemészarolni.
En par nekifutds utan
példaul egyetlen karcolas
nélkdl ki tudtam nyirmi a

Qérkényt).
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A térképen figurankat (és
a tobbi vagy a gép, vagy mas
jatékosok altal iranyitott lo-
vagét is) egy fej ikon jelzi.
Mindig aki lép, az vilagit. Egy
kdrben mindig adott tavol-
sagra tudunk haladni. Ha
olyan pontra allunk, ahol
kiemelt hely van (varos vagy
szorny-fészek), és tliz gombot
nyomunk, beléplnk. Ha nor-
mal terepen maradunk, akkor
mindenki megteszi a l1épését,
és jon a kovetkezd kor.

A varosokban - ketté van
beldlik, Highwood a bal felsé
és Waterdeep a jobb also
sarokban - lgyeinket intéz-
hetjik:

A e

Ez mér dgy latszik tradicié, hogy a MINDSCAPE legtébb
jdfé/(a eltér a ,megszokottdl”; rendszerint valami eredetivel szoktak
kirukkolni (figyeljétek csak meg a kévetkezé szémunkban a D/GENERA-
TION PC-s stuffot). Nos, a MOONSTONE is ilyen csemege: egyfajta
akcié-kaland-térsasjaték, olyan, mintha.egy tablés jatékot irtak volna dt a
késziték. Igazi szérakoztaté munka. Szintén érdekes, hogy ez az elsé
igazi olyan program, amelyet semmiképpen nem ajdnlanak a fiatalabb
korosztélynak, ,véressége” miatt. A kiizdelmek sorén ugyanis Ggy frécség
a vér, hullik a fej, nydg a haldoklé, mint egy igazi horrorfilmben.

HEALER:

Kisebb pénzdsszeg fejé-
ben (10 arany megteszi) ki-
gyogyitanak sebesiléseink-
bél.

TAVERN:

Tobbféle tétben kockaz-
hatunk, taktikazni nem lehet,
csak a szerencse dont.

MERCANT:

Harom féle erdsségl
pancél kdzul valaszthatunk,
melyek viselésével strapa-
birébbak lesziink. Az erd-
sebb kardok nagyobbat se-
beznek ellenfeleinknek, és
idékozben eldobalt késta-
runkat is felfrissithetjuk.

OONSTONE

Egy lovag a nebéz idoRbol

N

R

VA
iz

TEMPLE:

Csodatevd scroll-okat
(Scroll of the Wyrm-a tébbi
lovag allapotat nézhetjlk
meg vele; Scroll of Hawk-
nagyobb tavolsagra jutunk
el; Scroll of Haste-?7?7?; Scroll
of Aquisition - egy kivalasz-
tott lovag egy targyat vehet-
juk el; Scroll of Protection-
?777), gyogyité italokat (Po-
tion of Healing) és varazs-
targyakat (Talisman of the
Wyrm; Ring of Protection -
nem kivant csetepatéket ke-
rilhetink el vele; Sword of
Sharpness - a legerdsebb
fegyver) vehetlink. Minden
korben, miel6tt lépink, a

FOTO: AMIGA
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'SPACE’ megnyomasara
lekérhetjik személyi la-
punkat, és aktivizalhatjuk
a kivant varazscuccokat.

Ha csataba keverediink
mas lovagokkal, és le-
gy6zzlk Gket, egy dolgot -
pénz, tér, fegyver, esetleg
varazscucc - elvehetlink
télik. Ez a jaték késdbbi
részében j6 dolog, mert
ilyenkorra mar sokkal
erésebbek lesziink, mint
6k, és egy halom jo dolog
lesz naluk. Sokkal érde-
kesebb viszont, ha a fész-
kekbe megylnk be. It a
tereptdl figgben - mezd,
erdd, mocsar, sziklak -
valamilyen undorito élg-
lénnyel/élélényekkel kell
megkuzdendnk, aki(k) egy
kincsesladat véd(enek).
Rendszerint minél tébb
dog van a dologban, annal
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A MOONSTONE az a program az utdbbi
idében, amivel komolyan el lehet szérakozni egy pér napig.
Erdekes is, akcicban is bévelkedik, és nem art, ha gondolkozun
jaték kézben. A grafika elsé osztélys, de féleg a ‘véres’
beiités dob nagyot a do)'gon. Mindenkinek me:’egen a,idn.’om, e
azt hiszem, hogy aki egyszer végigjatszotfa, az komolyan még
egyszer nem fog foglalkozni vele.
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gazdagabb a zsakmany. Aki
sokat prébalkozik, az egy id6
utan rajén a kulénbdzd
figurak gyenge pontjaira,
hogy melyiket milyen vagas-
sal lehet kénnyen leteriteni.
Egy a lényeg: FOLYAMA-
TOSAN mozogni kell, mert
az adok-kapok vivas nem
vezet eredményre. A jatéek
vége felé (amikor elég erd-
sek és tapasztaltak vagyunk)
egyébként eldfordul, hogy
egyszerre ket szorny is rank
ront, ez normalis.

Kicsit negativ dolog, hogy
a fészkek tartalma minden
betéltésnél ugyanaz (leg-
alabbis én igy vettem észre).
Erdemes tehat bejeldlni,
hogy hol-mit talalni, és
egyszer ugy veégigmenni a
jatékon, hogy csak a fon-
tosabb helyekre nézlink be.
Van még ket erdekes hely:
az also-kdzépso részen egy
ké templom, ahol egy va-
razstargyért cserébe felfej-
lesztik tulajdonsagainkat. A
masik a jobb felsé részen
levé torony, ahol pénzt
kapunk egy haver-varazs-
lotol.

A sarkany elébb utébb
megjelenik, &t ajanlatos
legydzni, hulla jo6 cuccok
vannak nala. Egyszerlen
jarkaljunk folyamatosan fel-
le, és minden tldzfljasa utan
szurjunk ra egyet.

A személyi Iapunkon\
egy id6 utan megnd az
'XP’ érték. Ezzel 3 pon-
tonként tudjuk névelni az
egyik altalunk valasztott
tulajdonsagunkat (érde-
mes az erére ramenni).

Volt egy dolog, ami
nagyon nem tetszett a
programban, mégpedig
az id6 mulasa. Pont ak-
korra szokott megjelenni
a GAME OVER felirat,
amikor mar mindenki jol
megerdsodik és megsze-

FOTO: AMIGA

di magat. Ezt ki lehetett
volna hagyni, mert ezzel
egy kicsit 'rohandssa’ valt
a program.

Martin
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The Castle of D». Brsine

F oﬁyldfi«; 471S. ddalrol

Gvegeket barmikor megfordithatjuk. A
feladat az, hogy az inditas utan pontosan
40 masodperccel megnyomjuk az Open
gombot. Ha ez siker(lt, vegylk ki a fiokbol
az idékartydkat és menjink a blokkolo-
orédhoz. Az éra fedelét nyissuk ki a sarga
kulccsal. Olvassuk el a fiokban talalt
kartyakat (az ora alsé részében latszik). Itt
minden lapon harom szamot, idépontot
latunk. Talaljuk ki milyen szam kévetkezik
a sorban és allitsuk be ezt az idépontot a
kijelz6 alatti harom gomb segitségével.
Végll a szamokkal teli kartyat dugjuk be
az alsé résbe. Néhany sikeres ismétlés
utan menjink a szoba végébe és |épjink
be a liftbe.

A lift igazabdl egy jarmd melyet egy
haromdimenzios labirintuson keresztiil kell
iranyitanunk. A kép jobb felsé sarkaban az
utvesztd kockajaban egy potty jelzi
helyzetlinket az oldalsé nyil pedig ira-
nyunkat. A kezeldgombokat - melyekkel
jarmivinket mind a hat iranyba moz-
gathatjuk - a kép alatt talaljuk.

Az Utvesztébdl kilépve ismét egy
folyosoén talaljuk magunkat. It a jobboldali
szobaban Dr. Brain szamitdégépét kell
megjavitanunk. Ehhez elészdr az egyik
panelon lathatd alkatrészekbdl rakjunk
Ossze egy m(kodé aramkért (az Gssze-
szereléshez tanacsokat az el6zé panelon
olvashatunk). Az elsd szinten példaul a
bal also sarokbdl indulva elem, kapcsolé
(ez az egy alkatrész flggdleges), ellen-
allas, tekercs, kondenzator sorrendben kell
az épitéelemeket betenniink. Ha a gep
beindul, menjink a kdvetkezé panelhoz,
ahol csak néhany szam kettes szam-
rendszerbeli alakjat kell beirnunk.

A baloldali szobaban egy kis tankkal
kell begytjteniink a szobaban talalhaté A
betliket (ezek mind kellenek a folyoso
végeén lévd ajtd megnyitasahoz. A tankot
csak az Utjaba helyezett akadalyokkal
tudjuk iranyitani. Ha a négy piros ponttal
jelzett mezén megnyomjuk a tizet, a jel
nyilakka valtozik, a kévetkezd tlizre pedig
vissza. Ezeken a nyilakon a tank mindig
jobbra fordul. Az egyes 6rvényeket - melyek
jarmivinket pillanatok alatt elnyelik - a
z0Old kereszteken atgazolva tudjuk kikap-
csolni.

Végiil menjink a folyosé végébe. It az
el6bb dsszegylijtott 6t bolond valaszt kell
6t kérdéshez parositanunk. Ezt a feladatot
mar csak a program sajatos humora miatt
is érdemes j0l végigcsinalni.

Az Uj szobdban egy robotot és egy ujabb
libirintust talalunk, de a feladat egészen
mas. Itt hallgassuk meg a robotfejeket
(vigyazat, egy mindig hazudik, egy mindig
igazat mond, a harmadik pedig valami
keverék) és valasszuk ki az igazmondot.
Ha ezzel megvagyunk, programozzuk be
a robotot, hogy hozza a labirintus tdlsé
végében lévd nyilashoz a harom eldugott

18 / W‘KByle

targyat. Mivel a harom targy - egy mianyag
kartya, egy nagy kék kényv és egy vas lap
- kllénbdzé anyagbdl van, mndegyikhez

. mas-mas robotkezet kell hasznalnunk.

A harom programot a jobb szélen lathaté
szamitégépen irjuk meg, majd vegyik fel
a lyukkartyara és a kartyat dugjuk a robot
hasan lévd nyilasba. A programozas igen
egyszer(. Ha a négy piros nyil valame-
nyikét megnyomjuk, a neki megfeleld
utasitas bekerll programunk kévetkezd
soraba. A robot kezét az On parancs
kapcsolja be, az Off pedig ki. A programban
a lista melletti nyilakkal mozoghatunk fel-
le. Az Ins parancs egy Ures sort szur be, a
D eltérli az aktudlis parancsot, a Clr pedig
az egész programot torli. A kész programot
a Save paranccsal vehetjik fel a kartyara.
Amikor a kartyat bedugjuk a robotba, az
megkezdi a végrehajtast. Ha menet kdzben
valami hiba van (rossz programot irtunk) a
robot egy hibailizenettel azonnal leall.
llyenkor térjlink vissza a géphez, hiszen a
szobabdl csak az dsszes targy megszer-
zése utan jutunk ki.

A kovetkezé lift-labirintus bejarasa utan
a nyelvek folyosdjara jutunk. lit a baloldali
ajtonal egy nagy halom betl kdzétt kell
megtalalnunk 25 jaték neveét (Backgam-
mon, Baseball, Basketball, Billiards,
Blackjack, Bowling, Bridge, Checkers,
Chess, Cribbage, Dominos, Football, Golf,
Hearts, Hockey, Horseshoes, Jacks, Jig-
saw, Poker, Pool, Puzzle, Soccer, Spades,
Tennis, Tictactoe). A keresett szavak a
papiron vizszintesen, fliggélegesen és
atlésan is lehetnek. Amikor elegendd nevet
talaltunk, egy keresztrejtvény vizszintes
sorait kell ugy kitdlteniink, hogy fliggéle-
gesen egy értelmes szdveg - példaul az
elsé szinten PARLOR GAMES jgjj6n ki.

Menjink a szoba végébe, ahol az ajtd
kinyitdsahoz egy Tangram jaték darab-
kaibol kell egy négyzetet, és a rajta
olvashato jelszot kiraknunk (sima tlzzel
felvenni és lerakni tudjuk a darabokat, a
visszafordulé nyillal pedig 45 fokkal
elforgatjuk Gket).

Az ajtd tdloldalan a varazslé oltdzéjét
talaljuk. Azaz csak egy nagy ladat, melybdl
az oltoz6 képének darabjait szedhetjuk

egyenkent eld. Itt természetesen felada-
tunk a szoba darabkainak dsszeillesztése
és a hatso kijarat elévarazsolasa lesz.

A kovetkezd szobaban el6szér a
felakasztott szalmababot kell meg-
mentenidnk, meglepé médon néhany
akasztéfa jaték megoldasaval. Ebben a
jatékban mindig egy szot kell kitalalnunk
betlibdl. Ha a kivalasztott betl szerepel a
szoban, ez rogton lathatéva valik, ha nem,
az akasztott figura rajza Ujabb részlettel
egészil ki. A szét még azeldtt kell
kitalalnunk, miel6tt a rajz teljesen elkészl.
Minden egyes szé kitalalasa utan egy
kédszamot kapunk. E szamok segitségével
nyissuk ki az oszlop aljaban lathato

- szekrényt és vegyiik ki beléle a TV érmét

és a dekddold késziléket.

Most nyissuk ki a festmény mogott
szekrényt. Itt a gép altal elrejtett jelek
mintajat és sorrendjét kell kitalalnunk. Az
egyes probalkozasok utan a piros szamok
az eltalalt, de rossz helyen lévé mintak
szamat, a kék szamok pedig az eltalalt és
jo helyen Iévd jelek szamat mutatja. Ebben
a szekrényben egy piros kulcsot és egy
tekercs papirt talalunk.

Menijlink a szoba végében lévé TV
késziilékhez és dobjuk be az elébb talalt
érmét. Ekkor egy értelmetlen szoveg jelenik
meg, melyet dekddolonk segitségével kell
megfejtentink. A koédolashoz mindig két
bet(it cserélhetiink fel. Ha valamelyik bett
a helyére kertlt, annak szine feketére valt.

A legutolso liftezés utan a planetariumba
jutunk. Itt elészér az alul megjelend
csillagképeknek megfeleld csillagokat kell
az égbolton meggyuljtanunk. Ezutan
nyomjuk meg a tlizgombot a megjelend
UFO-n, s maris kovetkezhet egy érdekes
memoria-jaték. Az egyes kartyakon idegen
lények és bolygok mutatkoznak be, s
nekink minden Iény otthonat meg kell
talalnunk.

A halas UFO-k régtén megajandékoznak
egy monolittal. Nyomjuk meg ezen a
tizgombot, mire megjelenik a Naprend-
szer. Itt feladatunk az egyes bolydk
azonositdsa lesz. Ehhez valasszuk ki
sorban a bolydk neveét, majd jeldljik ki a
neki megfelelé égitestet. (A bolygdk
sorrendje a Naptdl kifelé a kovetkezd:
Merkur, Vénusz, Fold, Mars, Jupiter,
Szaturnusz, Uranusz, Neptunusz, Pluto.)

Végul a monoliton belépve Dr. Brain
irodajaba jutunk. Itt elészér a doktor fali-
tablajat (Job Skills) kell rendberaknunk.
Ehhez tegylk fel a tablara az alul lathato 9
lapot, majd a kévetkezd 9 lapot parositsuk
az elézéekhez (minden eddig elvégzett
feladathoz meg kell talalnunk, milyen
ismeretek kellettek hozza).

Ezutan a piros kulccsal nyissuk ki a fiokot
és vegylk ki beldle a gydrdt. Nyissuk ki
aktataskankat (fellil a meniben) és a gydir(it
tegylk ra az eddig olvashatatlan plasztik
lapra. A varazslatos gyl egybdl megfeijti a
kodot, igy maris mehetiink a szoba végében
lathato kényvespolchoz. It kdvessik a most
megfejtett szoveg utasitasait. S amikor
mindent pontosan megcsinaltunk, feltarul a
kényvespolc mogotti rejtett nyilas és
beléphetlink Dr. Brain laboratériumaba. Most
mar csak a gratulaciok és a munkatarsak
bemutatasa van hatra. Es persze egy ajan-
lat azoknak akiknek mindez tetszett:
hamarosan elkészll a masodik rész, a Dr.
Brain’s Island.



Yt tallozo

MARTIN ENLEXDE RIS

TV Sports Boxing

A Cinemaware TV Sports sorozatanak leglujabb tagja
valészinlleg legalabb akkora sikert fog aratni, mint az elédok.

A programban a megszokott modon jatszhatunk egyszeri
meccseket (Exhibition), illetve megprébalhatunk a vilagranglista
élére felkapaszkodni (Career).

A ranglistat valasztva elészor egy sajat figurat kell készitenliink
(New). It beallithatjuk emberkénk adatait (név, magassag, suly),
erésseget (egyenes, horog, stb.), s6t még arcat és hajat is. Az
Ujsagban (Magazine) a legutobbi eredményeket, a honap hatralévo
mérk&zeéseit, a ranglista allasat, a rekordokat és a hirdetéseket
olvashatjuk el.

Az edzétaborban (Training Camp) menedzserinknél lekdthetjik
a kovetkezé meérkozéseket, kirughatjuk a menedzsert vagy
nyugdijpa mehetunk. Trénertnknél edzépartnereket valasztha-
tunk. Ugyanitt vasarolhatjuk meg az ujsagban meghirdetett
felszereléseket eés gyogymodokat. Azt is itt kell megadnunk, ha
bokszoldnk iranyitasat meccseken a gépre bizzuk.

Végll a Fight Next Boot-nal kezdhetjik el a kdvetkezé csatat.
A mérk&zéseket egy rovid ideig feltlrdl latjuk, de amint a két
bokszold kdzel kerul egymashoz, azonnal megjelenik az igazi
kép. Alul a két sportold fejének (head) és testének (Body) allapotat
latjuk. A Stamina vonalan a szirke rész a maximalis, a piros
pedig a pillanatnyi alloképességet jelzi. A szlrke rész a merkézés
soran csak csokken (igaz, sziinetben kicsit kipihenjik magunkat).
Amikor a piros vonal nullara csékken, emberink padlora kerdl.

Meccs kdzben emberinket botkormannyal vagy a numerikus
billenty(izet gombjaival és az Enterrel iranyithatjuk. Raszamolas
kdzben példaul az Enter lenyomasara tudunk felalini.

A program egyébként a szokottnal is gyonyoriibb. A figurak
rajza, mozgasa annyira tdkéletes, mint egy rajzfilmen.

El6szor azt hittlik, hogy ez mar a Dr Brain folytatasa, de hamar
kiderdlt, hogy .csak” egy hasonmas. Mindenesetre igen jol sikerdilt
hasonmas.

A torténet egy borus estén kezdddik a vidamparkban. Egy
furcsa emberke becsalogat a céllévoldébe, ahol néhany loves
utdn szép babat kapunk ajandékba. De amint megmarkoljuk
nyereménylnket, megfordul koriléttink a vilag, s maris a baba
bérében talaljuk magunkat egy szigeten. Az igazi jaték csak most
kezdddik:

Halasszuk ki a tengerbdl az (iveget, majd a benne 1évé papirt
dobjuk a szemétbe, s cserébe kapunk egy receptet. Ahhoz, hogy
a szigetrél megszabaduljunk, s visszanyerjik igazi alakunkat,
Ossze kell gyljtenink a recepten olvashaté dolgokat. Ezutan
keresniink kell egy hatalmas Ustét. Fézzik meg ebben az ésszes
targyat, majd hérpintsik fel a forrasban lévé kotyvalékot.

A targyak tsszegyl(jtéséhez pedig rengeteg izgalmas logikai
feladatot kell megoldanunk, és ezek kozott egészen Ujak is vannak
(bar van egy-két ligyességi jaték is).

Minden feladatnal a menuben megtalaljuk a jaték teljes leirasat,
valamint az irdanyitas modjat. Talalunk itt egy térképet, melyen
vilagos és sotét Q-k jeldlik a mar megfejtett €s a még megoldatlan
problémakat, az X pedig jelenlegi helyzetiinket. Ugyanitt nézhetjik
meg és hasznalhatjuk fel a zseblinkben 1évd targyakat.

A torténet, a program hangulata és maguk a feladatok is
nagyon tetszettek, igy nyugodt szivvel ajanlom mindazoknak,
akik szeretik a logikai jatékokat.

)

Ishido

A kovek Utja egy Ujabb fantasztikus logikai jaték az Accolade-tdl.
A jaték egy 96 négyzetbdl allé tablan folyik, melyre szines és mintas
koveket (6sszesen 72-t) kell felraknunk. A szabalyok pedig a
kévetkezok:

A jaték kezdetén a gép hat véletlenll kivalasztott kovet helyez el
a tablan. Ezutan kdvet csak olyan mezore rakhatunk, melynek legalabb
egy szomszédjaban van mar valami. Ha a kivalasztott helynek egy
foglalt szomszedja van, akkor az Uj és a régi kének vagy szinben,
vagy mintaban meg kell egyeznie (1 pont). Két szomszéd esetén az
ujnak az egyik kovel szinben, a masikkal mintaban (2 pont), harom
szomszed esetén kettével szinben és eggyel mintaban vagy forditva
(4 pont), negy szomszédnal pedig kettével szinben, kettével pedig
mintaban kell megegyeznie (8 pont). A tabla szélére - ezek a négyzetek
szirkek - lerakott kovekért nem kapunk pontot.

A jatékban tulajdonképpen minél tobb pontot kell elérniink, de az
igazi cel az, hogy az sszes kovet felhasznaljuk. A csucsot pedig a
négy szomszed kozé beill6 kdvek jelentik (ezekert elég sok pluszpontot
is kapunk). A kép jobb felsé sarkaban a soron kovetkezé kovet,
kézépen pontszamunkat és az elért négyeseket, legalul pedig a
hatralévé kdvek szamat latjuk (ha ezen megnyomjuk az egér baloldali
gombjat, megnézhetjik a hatralévé kovek sorrendijét is).

A program egyébként szép és konnyen kezelhetd. Es ami nagyon
fontos, egy teljesen Uj 6tletre alapul, ez pedig manapsag nagy ritkasag

a logikai jatékok kérében.
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A EVE és az 576xsy. kOzOS televizios
| vetélkedoje

[ |

Kialegigyesebb szamitégép-jatékos?
TE IS LEHETSZ!

Az orszagos kébeltelevizié halézaton vehets TV TEVE
és az 576 KByte joniustél kézss komputeres
vetélkeddt indit.
A kéthetente sugarzandé misorhoz varjuk azoknak
a véllalkozé kedvi fiataloknak a jelentkezését akik a kamerak
el6tt szivesen vetélkednek egymassal.
A vetélkedd az 576 KByte-ban eddig bemutatott jatékokkal
kapcsolatos ismeretekre épiil.

inden adas gydztese értékes

szamitogépet nyer!

A résztvevék pedlg Jelentkezés irasban, vagy

programokcl t telefonon az 576 KByte

| =4 i szerkesztBségében:
emezeket, |Oystick-ot 1389 Budapest Pf. 132.

nyerhetnek. Telefon: 17-63-927
& Y v
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Kezdéskor a kis Murrayvel
egy viragos réten dllsz. Nézz
koéral, mivel is kezdhetnéd el
feladatod megoldésat. Jobbra ra
is talalsz egy kis lejaratra, am
kulcs nélkil nem tudod kinyitni.
Hosszas keresgélés utan meg-
taldlod ezt (1 SEWER KEY) is,
a fliben jol elrejtve. Leérve rog-
tén egy deszkaba (2 A PLANK)
botlasz, vidd magaddal. Jobbra
ugorj fel a faklyaért. Sajnos
magaddal vinni nem tudod, de
nem szomorodj el. A faklya (3)
egy titkos ajtot nyitott ki. igy mar
hozzaférhetsz a flirészhez (4
SHARP SAW). Nézz koril lent
is az egér odujaban. Megtalalod
az egyik blindst (6), plusz egy
tiveg fahernydét (5 WOOD
WORMS). Ezeket a gusztusta-
lansagokat is vedd magadhoz.

Keresd meg a lejaratot balra.
A padlot meg kell javitanod,
hogy at tudj jutni a masik oldalra.
Lass hozza, az eddig cipelt
deszkadarabbal. A jél végzett
munka jutalma egy csakany (9
PICK AXE). Jobbra lent egy
faajto allja el utadat. Engedd ra

feladatra vallalkozott.

a hernyokat, akik az egeszet
becslletesen el is takaritjak. Itt
ujabb hasznos dolgot, egy sajtot
(11 CHEESE) talalsz. Ne siess,
nézz csak kordil jobban! Ahol sajt
van, ott egérnek is kell lennie.

FOTO: C-64

Mar meg is van a kdvetkezd
(12). A faklya (10) felfelé kinyit
egy Ujabb titkos ajtoét, ami az
eléz6 egérlyukba vezet.

Menj vissza a padldhoz, amit
felszedni csak a flirésszel tudsz.

Murray az egér nagy

El kell fognia az egérésszeeskiivés
tiz f6kolomposat, akik mindenféle rejtvénnyel és csapdaval lattak el birodalmukat...

Jobbra lent Gjabb egérbe botlasz
(47). Balra csak a csakany
segitségével juthatsz tovabb.
Erintsd meg a faklyat (13), és
mar at is tudod ugrani a vizet.
Sétal] el egészen az oriasi
egérig (14), akit se atugrani, se
megkerilni nem tudsz tekinté-
lyes méretei miatt. Gyarapitsd
kilait egy kis sajttal, ami lehet,
hogy romlott volt, ugyanis
szegénynek valami slrgds
elintéznivaloja akadt. Hasznald
ki a lehetdséget. Amig kdralja
magat, hagyd el a helységet
balra és fel.

Hogy elérd a faklyat (15), a
jobbra lévé liftet kell elinditanod.
Csak ra kell lépned egy kore
valahol a szoba jobb szélén,
majd vissza balra. A liftrél érintsd
meg a faklyat. Ennek hatasara
felul kis kovek jelennek meg.
Ezek kézll az egyik természe-
tesen titkos ajtot nyit ki.

Keresd meg a békalabakat
(24 FROG LEGS), a géteszemet
(25 NEWT EYE) és a pdkot (29
A SPIDER). Ezeket vidd fel az
Uisthoz (8), és dobald bele. Ujbal
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egy ajto! A kukactol (28) vedd el
a kodot (27 PASSWORD) Es
lent keresd meg az asot (17 A
SHOVEL). Itt ujabb egér tanya-
zik (18), 6t se hagyd itt. Ezekkel
menj fel a csillagokig. Ha
felveszed a messzelatét (30
TELESCOPE), meglatod az
orrod el6tt l1évé csillagot (31).
Ugorj fel ra, és menj jobbra.
Vedd fel a kulcskartyat (36
KEYCARD). igy felszerelkezve
akar a holdra is elmehetnél!
Miért ne? A csillagokon tal az
egerek holdja is megtalalhato,
persze tet6tdl talpig sajtbol
Setalj korbe, és keresd meg
a banyat, ahol a sajt kitermelése
folyik. Balra a torlaszt az aséval
tlntesd el, és hatolj be a bazisra.
Valészinileg az el6bbi sajt-egér
Osszefliggés még mindig érveé-
nyes, tehat indulj el egeret
keresni. A bal oldali ajtonal a
kodot kell tudnod, a jobb olda-
linal pedig csak a kartyaval
mehetsz be. Az el6bbiben egy
egér varakozik (40) egy levél
tarsasagaban (41 JUICY LEAF).

A masik ajténal is kapd el az
egeret (38), majd vedd fel a
kovet (39 A STONE), (utkdzben
ne szedd fel a mérget (37 POI-
SON).)

Azt a helyet ahol a kovet
talaltad, megkdzelitheted fentrdl
is. gy egy fétt tojasra (34
BOILED EGG) - ezt Gssze is
térheted - és egy ujabb rag-
csdldra tehetsz szert (35)

Vidd el a levelet a kukacnak,
aki halabdl azt tanacsolja, dobj
egy kovet a zaszlora. Teljesen
érthetd, tehat vissza a holdra,
kévet arra a szerencsétlen
zaszlora (32), mire a homokbol
el6tiinik egy rakéta (42). Allj fel
ra, hogy elérd a felsé szintet.
Ennek a bal szélérél ess le, pont
egy csillagra. Innen mar csak
egy nagy ugras balra, hogy egy
Ujabb hazzal (45) talald szembe
magad. Termeszetesen itt lapul
a kovetkezd aldozat (46). A
holdrél mar csak egy kis szuve-
nirt hozz el, a holdport (33
MOON DUST), ami semmire
sem hasznalhaté. A hazban
keresd meg a tébbi blindst, akik

még csak most merészkedtek

elé oduikbdl. Az egyiket a kis 24. FROG LEGS-békalabak

kovek alatt talalod meg (26), a 25. NEWT EYE-g6teszem

masik (48) pedig épp az Ustfelé  26. egér

akar eliszkolni. Most mar mind 27. A PASWORD-kéd

a tiz megvan! 28. kukac

Jo munkat végeztél, mostmar 29. A SPIDER-pok

csak az van hatra, hogy kényel- 30. TELESCOPE-

mes karosszékedben emlékezz messzelatd

a nagy kalandra, és néha ra- 31. csillag

pillants a felettébb illatos, em- 32. zaszld

|ékil hozott holdporra... 33. MOON DUST-holdpor
P.P. 34. BOILED EGG-fétt tojas

35. egér

1 SEWER KEY-kulcs 36. KEYCARD-kulcskartya

2. A PLANK-deszka ar.. PUIEOH-mbreg

A gg A STONE-KS

4. SHARP SAW-f(irész < i i

% :/:P?e?rggxows i 41. JUICY LEAF-levél

6. egér 42. raketa

7. faklya o= e

8. {ist 44, cs:!llag

9. A PICK AXE-csakany N e

10 fakI 46. egeér

: ya 47 :

11. CHEESE-saijt b o=

12. egér g lgfger

13. faklya %2

14. oriasi egér

15. faklya / /c-64

16.  ké

17 A SHOVER-as6 ({0 44 | m

18. egér

fo. faklya ZENE EE]

20 faklya MO 69

21. faklya

22. gyertya m

23.

faklya

Roce Drlvm (Amiga)

Idénként azon tiinédém, hogy amikor a Core meg tudja
csinalni a szupergyors Thunderhawk-ot, az Ocean meg a
brilians F-29-et, akkor hogy lehet egy 3D-s autés jaték olyan
vérlazitéan lassu és élvezhetetlen, mint a rendszerint sze-
meteket gyartdo DOMARK RACE DRIVIN'-je. Amikor
meglattam a jaték introjat, azt hittem, lemegyek hidba - jobb,
mint egy rajzfilm. Node ez utan elindult a program:
jobbra-balra rangattam az egeret, az Utra csak masodper-
cekre tudtam visszatérni, a visszajatszasbol pedig szinte
semmit nem lehetett kivenni. Egyébként az alapotlet nem
lenne rossz, hogy harom kilénbozd tulajdonsagu kocsival
(Speedster, Roadster, Sportster) harom kilénbézd, nehezitd
elemekkel teleszort palyat kellene minél gyorsabban vé-
gigjarni. Sajnos, az egyébként nem csunya (a felhdkarcolds
es szaharal taj j6l mutat) jaték totalisan iranyithatatlan (az
,O” gomb megnyomasara bedllithatjuk a kivant kérilménye-
ket, de még igy sem lesz az igazi), lassu, és egy komplikaltabb
tereptargy feltlinése esetén idegesitéen rangatozik. Az uttest
sziirke savja néha eltlinik, s mint mar emlitettem, a latva-

nyossagnak szant INSTANT REPLAY” méd soran a repilé
kocsin kiviil semmit nem lehet élvezni. Sajnos, a Hard Drivin'
sem volt egy ,Big Deal’, és ez a program sem sikerilt. Jo
lenne mar, ha valamelyik komolyabb cég megmutatnd, hogy
nem csak repiilészimulatort lehet ultra gyorsra programozni
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SCORE: 0000000 LEVEL: 01 MEN: 03 BOXES: 00
GOLDPIECES: 00 CARRYING: -

Golden Pyramids (C-64)

Hehehe. Amikor betdltéttem ezt a muvet, azt hittem
lefordulok a székrél. Mi ez?? Sokat téprengtem azon,
hogy hogy lehetett ilyen férmedvényt 1992-ben kiadni,
majd rajottem a megoldasra. A programozdk 8 évig
hermetikusan el voltak zarva a kilvilagtol, és az akkori
ismereteik alapjan készitették el ezt a miremeket. Masképp
nem tdrténhetett. Ez a maszkalés fortelem a 64-es
megbecstelenitése. Nem tudom mennyi fog latszani a
foton, de ha semmi, akkor sem allunk messze a valésagtol.
Egy gyufafej nagysagu (ezt Martin allapitotta meg)
emberkével kell mikronnyi nagysagu targyakat
osszegydjteni, hatalmas egerek (vagy varacskos disznok?)
kerllgetésével. Rendkivili élmény, mar aki lat valamit az
egészbdl. 60 cm alatti tv-képernyé atmérg alatt be se
toltsétek. Afolott pedig féleg ne! Zolee
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64 C-64 C-64 c-64
Disc Cartridge  Tape Cartridge Tape Cartridge Tape Cartridge
Full Disc Copy Turbé 250 Turbé 250 Turbd 250
File Master ABC Turbd 3 Fast Tape Fast Tape
Fast Format Disc Turbo Tape Master 2 Tape Master 2
Copy 236 Copy 236 Copy 236 Copy 235
Disc Turbé Gyorskeresd Gyorskeresé ABC Turbo 3
Disc Turbo 2 Magnofej Beallito  Magnofej Bedllito  Magnofej Bedllitd
Modul Off Konstans Monitor  Magné Katalogus Profi Dataset
Reset Modul Off Modul Off Modul Off
Reset Reset Reset
1600 Ft 1600 Ft 1600 Ft 1600 Ft
C-64 C- 64 C-64
Disc+Tape+Printer Disc+Tape+Printer Hangdigitalizald
FINAL-3 Mk-VII +Programmal
3500 Ft 4100 Ft 2700 Ft
AMICA AMICA AMICA
Memodria Bovitd Hangdigitalizalo Egér+Joy Kozositd
1Mega Sztereo 2 fliggetlen
hangcsatornaval
5500 Ft +Programmal 1990 Ft
5990 Ft
Megrendelhetdék: Bodai Tibor
1172 Budapest, Kopolya u. 19.
\ J

AMIGA 2000

Olcson eladd
egy alapkiépitésd
Amiga 2000-es
(Monitor nélkiil)

Erdekl6dni lehet:
1189-100/377

1 MB Ram, 3,5 floppy,
egér,
Kickstart 1.3 készlet

AMIGA 2000

Biztosan megkapod lapunkat,
ha elofizetsz!

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\}]\\\\

befizetem.

SIS LSS LSS LSS

Irdnyit6szdm:

Eléfizetési dij: negyedévre: 290,- Ft [
félévre: 580,- Ft O
egy évre: 1.160,- Ft [

Megrendelem az 576 Kbyte cimi lapot ..... példanyban.

\\\}\\\\\\\\\\\\
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..........................................................................................

---------------------------------------------------------------------

Az el6fizetési dijat a cimemre kiildott csekken

L MEGRENDELOLAP VLSS LSS S LSS S S S S S

; 5 = &

Kérjiik, hogy a megrendelSlapot
boritékban az aldbbi cimre
feladni sziveskedjenek:

SIS SIS SIS SIS SIS SIS IS S SIS IS S S

576 Kbyte
(COMGAME GMK)
1389 Budapest
Postafiok: 132
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C-64 magnosok

A legiijabb kazettds programok megrendelheték a Proszolg-tol

. i
figyelem!

\

PROGRAM GEM'X POSTWORTH TRANSWORLD

GOLDEN AXE PREDATOR |I TURBO CHARGE
ALIEN STORM HAMMERFIST PUZZNIC VENDETTA
ALIEN WORLD HUDSON HAWK RBI BASEBALL || VIZ
AMAZING SPIDERMAN IMPOSSAMOLE RICK DANGEROUS II VOLFIED
ATOMIC ROBOKID INDY HEAT ROAD RUNNER '91 _ o S
BACK TO FUTURE Il IRONMAN OFF ROAD RACER  ROBOCORP || Minden jaték utantoltds,
BACK TO FUTURE IIi JONNY QUEST ROBOZONE turbos valtozat! Egy program
BADLANDS JUDGE DREDD RODLANDS ara 200 Ft, amely magaban
BETRAYAL ND LAST NINJA I SHADOW OF THE BEAST ~ |odlalia a kazetta arat is!
BETRAYAL Minden jaték kiilon kazettan
BIG GAME FISHING LOTUS ESPRIT SMASH T.V. i bl
BUDOKAN LUPO ALBERTO SPACEGUN S e e
CHASE H. Q. II MANCHESTER U. EUROPE SPEEDBALL 2 A b
CHIP'S CHALLENGE MERCS SPIKE THE VIKING egy heéten belll torténik, a
CISCO HEAT MIAMI CHASE SPY WHO LOVED ME postakéltség a megrendeldt
COVERGIRL STRIP POKER ~ MIDNIGHT RESISTANCE ST. DRAGON terheli! Varjuk megrendelé-
CRACK DOWN MONTY PYTHON'S F.C. STRATEGO seiteket a kovetkezd cimen:
CREATURES MOONFALL SUPER SPACE INVADERS
CROWN N.A.R.C. SUPREMACY PROSZOLG
DARKMAN NEVERENDING STORY |l SWIV
DAYS OF THUNDER NIGHTBTEED SYSIPHUS II 1399 BUDAPEST
DICK TRACY NIGHTSHIFT TEENAGE TURTLES II PF: 636
DYLAN DOG NINJA RABBIT TERMINATOR II . ) i
ELVIRA ARCADE NORTH AND SOUTH '91 THE SECOND WORLD Megrendeléskor elegendd
EXILE OPERATION THUNDERBOLT  THE SIMPSONS minddssze a kért program-
EXTREME OUTRUN EUROPE TIME MACHINE neveket feltintetni!
FIGHTER BOMBER OVER THE NET TOP CAT Ne felejtsétek el a megren-
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PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legujabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-tol.

Ha bélyeggel ellatott
valaszboritékot kiildesz,

listat és tajékoztatot kiildiink!
Kérjiik pontosan tiintesd fel géped tipusat és
a hozza tartozo perifériaidat!

A helyes cimzés:

F.a.: Kovacs Béla

Az eldfizetok
a lappal egyltt minden

hénapban megkapjak a
legujabb programok
listajat.

PROSZOLG

1399 Budapest,
Postafiok: 636

Varjuk megrendeléseidet!
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WACKY RACES

XIPHOIDS

NEURONICS

Nem feledékeny-
ségbdl hoztuk ismét
szoba a WR-t, hiszen
most megjelent végre
64-esre is (a rajon-
gotabor nagy 6romere).
Es ez nem is tulzas,
mivel remek konver-
ziorél van szo. Ha az
Amigat 100-nak vesz-
szlk, akkor a C64 ver-
zi6 95! Bar a jaték-

menet itt is elég bargyu, de
a grafika és a zene nagyon
kellemesre sikeredett. Iga-
zan cuki a fél-le rugdzo
flugos auto, az ellenfélként
felbukkand békak, nyuszik,
rozsaszin elefantok, meg
valamennyi nylzsgd
teremtmény. Lehetett volna
egy kicsit valtozatosabb a
6 palya, de azért mindegyik
lgyessegprobald! Ja, és a
nyelvecskeként kikandikald
szurdészerszam a kocsi
elején egész egyszerlien
utolérhetetlen. Egy rohdgd-
gbresdt megér a betdltése,
szerezzétek meg minden-
képp! (C64, Amiga)

Ej, mi a ké - gondoltam

magamban -, mintha is-
merds lenne nekem ez a
stilus. Valéban, aki a
Citadelt ismerte, az szin-
tén észreveszi a ket jatek
kdzotti hasonlosagot. De
azért ez az anyag mas,
mint a tobbi. Mondhatnam
eredetinek is. Kis (rha-
jonkkal hatalmas sik te-
rileteket kell bejarnunk,
amelynek egymas alatt és
folott helyezkednek el. Az

egyikrél a masikra liftekkel,
teleportokkal léphetink at, a
koztes zsilipajtokat pedig
felszedhet6 kulcsokkal tudjuk
nyitni. Persze nem hianyoznak
a jatékbdl az ellenséges halal-
fejek és egyéb 16voldézé mi-
tylirok sem. Mivel a bejarandé
felilet igen nagy, a helyszinek
pedig kisertetiesen hasonlita-
nak egymasra, megéri térké-
pezni, hogy bele ne zavarodjunk
a jarkalasba. Erdemes végig-
varni a jaték elején megjelend
bemutatét a fellelhetd alakza-
tokrdl, mivel elég sokféle van
beldlik (az egyszerl energia-
toltétél kezdve, a kulcsokon és
elektromos zarakon keresztl
egészen a futurisztikus fegyve-
rekig). A végsé cél a teljes
terllet felderitése. A grafika/
zeze/jatszhatosag mutatoja
négyes. (C64)

A mar egyre szlrkulé
64-es vilagbél Ustokos-
ként tlint fel egy késdi
csillag, a Neuronics. A
logikai jatékrendszerbdl
érkezett, sokaig kellett ra
varni, de megérte. Fajtajat

tekintve az athelye-
z@s-atrendezds fajba tar-
tozik, annak is a legte-
tején talalhat6. Alapétlete
elterjedt, de mégis egyéni:
két kockat egymassal

megcserélve kell a kirajzolt
Osszes kockat lebontani. Ha
egyazon mintazatuak egymas
mellé keriilnek, akkor elpor-
ladnak. A mozgathaté kockak
kozott egy vonal feszul ki, ha
foléjuk helyezzlk a kurzort, a
meg nem mozdithatd kapcso-
latot egy + jel mutatja. Persze
sajatos elemekkel is bévitett
a repertoar: magneses-,
porlaszto-, és paratlanul
elhelyezett kockak, amelyek
kilénésen kemeény diova
teszik a megoldast. Az
addicionalis grafika kapra-
zatos, a zene és a hang-
effektek szintén bravdrosak,
jol  kiegészitik a jaték
hangulatat. Remek szoéra-
kozas!

(C64, Amiga)
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AUGGIE DOGGIE

A program minta-

példaja annak, hogy
lehet atesni a 16 tdlso
oldalara. Hogy mirdl
beszélek? Hat a grafika
mar annyira szines,
hogy az mar giccs, a
féhds legyecske mar
annyira csunya, hogy
az mar gorcs. Egyszo-
val egy agyontupiro-

zott 16vélddzds anyagrol
van sz6. A palya hol viz-
szintesen, hol fliggéle-
gesen scrolloz a harom
szinten, amik azonban
csak egy hajszallal kiilén-
béznek egymastdl. A vég-
szdrnyek kozepesen na-
gyok, de mintha ismetldd-
nének a kilénb6zd szin-
teken. Tomoren &ssze-
foglalva: elsé pillantasra
felkelti az érdeklGdést, de
a harom palya végig-
jatszasa mar komoly em-
beri teljesitmény. Leg-
tobbszér az unalom gydz.
(C64)

Aki kedveli a William
Hanna és Joseph Bar-
bera hdsoket, annak itt
az ujabb gydngyszem.
A jaték az ,lgyessé-
gi-gyujtégetds” katego-
riaba sorolhatd. Sajt-
szeleteket és kis hazi-
allatokat kell lepkeha-
l6nkba fogni, ezért
gyljtdgetés. Rengeteg
egyéb targy is repked-

e (2 oo

ugral-l6vélddz-ficankol ké-
raléttink, ezért Gigyességi.
Mindez egy rendkivil mo-
noton jatékban tortenik,
ezért unalmas. Nem tu-
dom, hany palya van a
jatékban, de én az egerek,
legyek majd a csétanyok
begydjtése utan igen gyors
Utemben kapcsoltam ki a
gépet, nehogy idegrangast
kapjak. Csak azért fogom
megtartani, mert kedvenc
grafikusom, Ashley
Routledge készitette a
jaték rajzelemeit. AKki
szereti 6t, vagy csak egy
kis idegbajra vagyik, az
szerezze meg.
(C64)

Erdekes otleten ala-
pulé logikai anyag,
funkcionalis grafikaval.
Pontosabban a koévet-
kezbkrdl van szé: a fo-
tén is lathato kis koc-
kakat egyik tetszbleges
sarkuknal fogva 360
fokkal kell elforgatni
ugy. hogy az egy
ugyanolyan szinthoz
érjen legalabb egy ol-

dalaval. Ekkor a két (ese-
tenként harom) kocka kévé
dermed. A cél valamennyi
kocka megkdvesitése.
Bonyolitja a jatékot, hogy
a kéhalmazok akadalyoz-
zak a tovabbi kockak for-
gatasat. Az elsé nehany
palya nem tdl bonyolult, de
a felsébb szintek mar
komoly fejtorést okozhat-
nak. Ha véletlenll rosz-
szul forgattunk el egy
négyzetet, lehetdség van
a szintek Ujrakezdéséhez
a ,balra nyil” gombbal, de
csak'haromszor. Utana az
id6 elmulasa a jaték végét
jelenti. (C64)

Zolee
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leirashoz mellékelt fo-
ton A-B-C-D-E-F-G-vel

jeléltem a vélaszthato
menUpontokat, 1-2-3-stb in-
dexszel pedig az azokon
belll megjelend alpontokat.

A jaték inditasa utan a
f6képernyén a kévetkezd
men jelenik meg:

=A: Féképernyd. It latha-
tok a térképek és a periszkdp
illetve a SONAR altal muta-
tott képek (Id. késébb).

=B: Fé iranyitd panel.

- 1: Sebesség kijelzd. Ha
gyorsan, de pontatlanul
akarunk sebesseget véltoz-
tatni (pl vészhelyzetben),
akkor mutassunk ra a kijelzé
skalan a kivant sebességfo-
kozat helyére. Ekkor meg-
jelenik egy pontositd tabla-
zat, ahol akceptalhatjuk,
vagy tordlhetjik a beallitott
sebességet, illetve alul fino-
man valtoztathatjuk azt.
Ugyanez a pontosito tablazat
el6hivhaté még a mélység
az irany beallitasakor is.

-2: Iranytd. Lasd 1. pont
(iranyra vonatkoztatva).

-3: Mélység. Lasd 1. pont
(meélységre vonatkoztatva).

-4: ¢ra. Az id6 mulasat le-
het gyorsitani vagy lassitani
attol fliggden, hogy a kijelzd
melyik oldalan tartjuk folya-
matosan nyomva a tlizgom-
bot (bal=lelassit, jobb=fel-
gyorsit). Nyilt vizen vagy allé
helyzetben van értelme,
mivel kénnyen zatonyra
futhatunk hasznalatkor!

-5/6/7: Sebesség/lrany/
Mélység finomhangolé.
Hasznalatuk egyértelmda.

-8: Tengerfenék térkép.
Navigacids segédeszkdz: a
fehér teriletek a sziklakat a
kék &rnyalatai pedig a viz
meélységét jelzik.

-9: Sonar. Harc kdzben az
ellenséges egységek kijel-
zésére szolgal az altaluk
keltett hanghullamok felfo-
gasa altal.

=C: Sonar.

-1: Lasd a B/8 és 9 pon-
tokat, melyek hatasa meg-
egyezik ezzel a funkcioval.

-2: Aktiv sonar. Definial-
hatjuk vizalatti radarnak is; e
gomb megnyomasaval egy
szignal hagyja el a hajot,
amely egy vizalatti targyrol
visszaverddve szamunkra
meghatarozhatéva teszi an-
nak helyét, haladasi iranyat
és sebességét. Ez azonban
egy kétéll fegyver: harcban
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A Red October
megjelenésének
oOtédik évforduldjan
elhataroztuk, hogy -
eleget téve rengeteg
olvasonk kérésének -
egy rovid attekintést
adunk a jatékrol
Hatha valaki még
nem ismeri...

ezzel ugyan pontosithatjuk
a célzast, de ellenfellink, ha
eddig nem vett volna észre
benninket, akkor most biz-
tos, hogy felfedezi hajonkat.
MUszereivel érzékeli a pasz-
tazé hanghullamainkat, és
felkészillhet a tamadasunk-
ra.

-3: Tengerfenék vizsgalat.
Részletesen feltérképez-
hetjik a tengerfeneket. A
miszer egy hanghullamot
bocsat ki, majd a visszave-
rédés idejébdl kiszamolja és
grafikusan abrazolja a ten-
gerfenék egyenetlenségeit.
Kivansag szerint 180 vagy
90 fokos vizsgalati szdget
lehet beallitani.

-4: Vizalatti mikrofon.
Minden hajé motorja arul-
kodik tipusarol. Az érzékelt
hanghullamokat az adat-
bankunkban levékkel éssze-
hasonlitva, megallapithatjuk
az ellenséges objektum ti-
pusat.

-5: Exit. Vissza a képer-
nyére.

=D: Hajtémli. Kivalasztasa
leginkabb a sebességre és a
zajszintre van hatassal. Az
atomhajtasu motor gyors és
csondes, de a jaték egyik
szabélya értelmében csak az
elsé 10 napban hasznalhato.
A dizel hangosabb és kisebb
teljesitmény, de még mindig
jobb, mint a Golf-aramlas...
A meghajtas is kétféle lehet:
a gyorsabb, de hangosabb
propellerrel, vagy a lassabb,
de csendesebb viz be/
kiaramoltatassal.

=E: Fegyverek.

-1: Torpedok. Beallithat-
juk, hogy melyik torpedo-
vezetd-cs6bdl akarunk td-
zelni, figyelembe véve, hogy
melyikben hany téltet van
meg (max. 6 db).

E,gy (¢ h-).(’)’skoénlelet -
The Hunt for

Red October

-2: Kézi iranyitas. Segit-
ségével a torpedd haladasi
iranyat allithatjuk be, még a
kilovés el6tt. Akkor hasznal-
juk, ha nem vagyunk biztosak
abban, hogy a hang-kéveté-
automatika pontosan célba
iranyitja a robbanofejet. Ez
zavard tényezdk esetén
fordulhat eld.

-3: Kilovés

-4: Zavard eszkozok. Az
ellenséges torpedd megza-
varasara szolgalnak.

=F: Periszkop. Csak akkor
valaszthatd, ha a periszkdp
felér a vizfelszin folé.

-1: Keres6 mod. Segitsé-
gevel kordl lehet nézni a
vizfelszin felett, hogy van-e
a lathato téren belll ellen-
seges hajo. Az alul lathatd
nyilakkal forgathaté kérbe.

-2: Tamadd mod. A cél-
savba befogott hajokra kap-
csolhatjuk a torpeddék célko-
vetd rendszerét a LOCK
gombbal.
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-3: Ejszakai méd (Infra).

-4: Lehallgatd rendszer. A
koézellinkben talalhatd hajok
Uzenetvaltasait tudjuk segit-
ségével |ehallgatni.

=G: Uzenet ablak. Tébb
funkcidja van, agymint a
legénység és a parancsnoki
hid ko6zo6tti parbeszéd
eszkdze, a SONAR érzékeldi
itt jeleznek, és a sérllések
kijelzése is itt torténik. A fel-le
nyil segitségével olvashatjuk
el a régebbi Uzeneteket, a
kozottik levd lapozasikonnal
pedig eléhivhatjuk a sonar
informacioit (ellenséges ha-
jok helyzete, iranya, sebes-
sege, tavolsaga) és a fegy-
verkezel6 rendszert is.

Végszoként annyit: ahhoz
képest, hogy a jaték lassan
nagypapa korba lép, egész
jél tartja magat. A kissé
nehézkes grafika és kezelés
a kor szamlajara irhaté,
viszont ahhoz képest, hogy
nem egy kétoldalas szimu-
latorcsodarol van szo, egész
kellemes perceket okozhat
minden rajongénak. Beval-
lom @&szintén, j6 volt Ujbol
felidézni a régi szép idbket,
amikor én meég kissrac vol-
tam...

Zolee



A , trilégia”

negyedik része

Bane, a Forgotten Realms
vildagénak gonosz istene
szérnyen diihds: hivéinek

széma, és ezdltal hatalma
egyre csokken.
Tandcsaddi javaslatéra
Ggy dont, hogy valami
igazén nagyszabdst,
valami igazén
monumentdlis dolgot

dob be.

A sz6t tett kéveti, és

a foldrél teljes varosok
teleportélnak a Bane éiltal
kijelélt helyre, hogy a
lakék lelkét a Sotétség
Tavaiba tereljék, és

az elszipkazott életerd

a gonosz isten hatalmét
névelje. Igy jart Phlan
vérosa is, a Pool of
Radiance helyszine.
Szerencsére azonban a
varos elfoglaléséval a
kétbalkezes véros
vardzslét, Marcust bizzak
meg, igy van esélye

a megmentésre egy
bétor kalandozé
csoportnak...

POOLY OF DARKNENS

Az, hogy egy szamitogépes jatékbol
regényt irnak, jelent valamit (ha mast nem
is, azt biztosan, hogy van pénz propagan-
dara). Mivel a regény jo volt, alapvetGen
pozitiv hozzaallassal viszonyultam a Se-
cret of Silver Blades folytatasahoz, a PoD-
hez. Bar a kozelmult hasonlé SSI jatékai
kissé alaastak a bizalmamat, kellemesen
csalodtam. Az eddigi jatékok gyenge
szérnyvalasztékaval szemben itt nylzsog
a sok kilénféle csufsag, a szint-korlatozas
megszlinése pedig végre igazi lehetdsé-
geket kinal a fejlédésre. Az iranyitas
kényelmes, latszik, hogy foglalkoztak a
jatszhatosag fejlesztésével. Ez kiléndsen
a harcnal jelentkezik. A nem-harc jellegu
feladatok megoldasanal is van fejlédés: pl.
nem emlékszem mas olyan SSI jatékra,
ahol lathatatlansag varazslattal ellopodz-
kodhattunk volna valaki el6tt.

Komoly grafikai Ujitasok torténtek a
varazslatok dbrazolasaban, és van némi
fejlédés a szérnyek algoritmusaban is. No
és persze itt vannak a 9. szintl varazslo
és a 7. szintl pap varazslatok is, az AD&D
igazi inyencségei. Nemcsak generalt-
szorny-talalkozasok, hanem komplett
generalt dungeonok is vannak, ez is Ujitas.
A karakterek létrehozasa is kicsit mas,
~Amigasabb”.

Aki nem jatszott az el6z6 résszel, annak
sem kell aggddnia, egész Utéképes
csapatot lehet inditani. Emberen kivil nem
érdemes mas fajt valasztani, mert azoknak
szintkorlatozdasa van. En példaul négy
lovagot, egy varazslét és egy papot
inditottam. Az elsé adandd alkalommal
(TRAINING) két lovagbol HUMAN
CHANGE CLASS-szal varazslét ill. papot
csindltam. Néhany extra karakter kreala-
saval és targylefosztdsaval ezeket az
ujoncokat is megfeleléen fel lehetett
szerelni (Id. még Bard's Tale tapolas). Az

0TO: AMIGA

igy kapott 4j fidknak a lovagi multjuk miatt
nagyon sok hp-jlik lesz, és aranylag hamar
elérik 0] kasztjukban is a 13. szintet,
ahonnét hasznalhatjak lovag képességei-
ket. Komoly gondot okozhat esetleg a
szintlépés. Erre leginkdbb Zhentil Keep-
ben van lehetéség, tehat ha egy karak-
terink neve lilara valt, oda menjink. A
dolog kissé koltséges, de nincs mas
lehetdség.

Marcus, a varazslo tornya a térkép
délnyugati cslicskében van. Szévetségese
egy PIT FIEND, egyike a pokol legnagyobb
hatalmu 6rdégeinek. A magus tornya alatti
barlangban van Phlan, amely Marcus
folyamatos ostromai ellen kiizd. Szeren-
csére a varazslé egy anti-stratéga, ezért a
varos ki fog tartani megérkezesunkig
(akarhany hétig is tartson az elékészitd
dungeonok végigjatszasa).

Hogyan harcoljunk? Nos, a csatak
megnyerésénél altalaban a magia, nem
pedig a kard a kulcs. A fireball a legjobb,
de sok ellenfél (fire giant, salamander, red
dragon) immunis ra. Az ilyen ellenfeleket
hideggel (ice storm, cone of cold) irtsuk.
Szépen felsorakozott ellenfelekre, vagy fal
mellett allokra mindig tartogassunk egy-
két lightning boltot. Emberekre (de csak
azokra!) nagyon potens a hold person.
Azokat a harcosokat, amelyeket 3-4 fire-
ball sem 6lne meg, gyakran azonnal meg-
bénitja. Harc elején mindig érdemes
prayer-t modnani. Bar nincs lathato hatasa,
nagyon sokat szamit a tamadasokba és
abba, hogy a varazslatok hogy sikeriilnek.
Az itt felsorolt varazslatok majdnem mindig
sikert jelentenek.

Szamomra a Pod egy jol sikerult
befejez6 akkordja egy nagyon sikeres (de
mostanra egy kicsit talan mar idejetmult)
sorozatnak.

Mike Murphy
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Eckduys

Reégi ismerdsoket készonthetink Off
és Brain személyében. Ok mar részt
vettek néhany jaték készitésében, Off
a grafikai megoldasokat, Griff pedig a
zenei oldalt erésitve. Most egy kicsit
alabb hagytak, és egy egyszerl
félkard-rablo szimulator elkészitésénél

segitettek be Frombach Zoltannak és
Gaal Péternek. A jaték ebben a
stilusban nem fog attérést hozni, egy
a sok koézil. A kezelés joy-vezérelt,
egyertelmu. Aki ért a nyerbauto-
matakhoz, annak felesleges elma-
gyarazni a miikodést, aki nem, annak
viszont el kell arulnom, hogy én sem...
Végszé: a stilusnak megfeleld kivi-
telezésl, semmi ujat nem nyujtd
szimulator a Potfun. (C64)

Corx

Van jopar hasonld motivum a Corx-
ban a Potfunnal &sszehasonlitva:
hires-hirhedt alkotok (Panda, Hic), régi
séma (Tron stilus), a stilushoz igazodo
nem tdlkomplikalt zene és grafika. Hic-
nek mar nagy tapasztalata lehet az
ilyen tipusu jatékokban, hiszen 64-
esen ¢ kddolta és rajzolta a legendas

Ehavi Exkluzivunk olyan programokat mutat be,
amelyek mar elérték a végcélt: hivatalosan is
megjelentek a piacon, mégpedig nem is akarmilyen
cégek forgalmazasaban. Latjatok, nincs lehetetlen...

—~¥ooo173"
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Rasterrunnert. Most szinte ugyanez a
program jelent Amigara Corx néven.
Aki nem ismerné a jatékot: futurisztikus
motorverseny, ahol aki veszit, az
halott. Mindkét motor folytonos falat
emel maga mogott, kdzben pedig
megprobalja a masikat a falhoz
szoritani. Aki a masik altal emelt
akadalyhoz vagy a jatéktér hatarahoz
ér, felrobban. A computer jatékos tul
lgyes, atlatszo trikkokkel nem
megylnk semmire. (Amiga)

Zolee

F

Kétségtelenlil az Amiga 500 a Com-
modore cég legsikeresebb terméke a
C64 6ta, s mint ilyen az AMIGA paletta
zaszlovivdje is. Szo sincs arrol, hogy a
gép elavult volna, de a megjelenése
ota (1987) jonéhany év eltelt, s az
alkotok a Commodoré-nal az eltelt idé
alatt nem pihentek. Ennek eredmé-
nyeképpen szlletett meg az 1991. év
Amiga szenzacidja az Uj operacios
rendszer a Kickstart V2.0, amely az
1.3-as erésen atdolgozott utéda. Ehhez
az Uj operacios rendszerhez azonban
Uj gép is jar, s ez az AMIGA 500 Plus,
amely el6szor tavaly dsszel jelent meg
a bécsi AmiExpodn, s azota kezdi felirni
magat a Commodore sikerlistajara. Az
AMIGA 500 Plus a régi 500-ast hivatott
felvaltani, ennek megfeleléen elsd
ranézésre még a tapasztalt amigas sem
kénnyen kilonbdzteti meg a gépet
elddjetdl.

Az (0j Amiga mar alapkiszerelésben
belsé érat és 1MB memdariat tartalmaz,
nem kell mindenféle bévitdkkel bibe-
I6dniink. Raadasul a teljes memaria Gn.
ChipRAM, ami a grafikat kedvel6k
szamara jo hir, hiszen a komolyabb
grafikak jelentés memériaigényt jelen-
tenek, azonban az un. FastRAM-ot (a
fél ,megas” bévitdk ilyenek) nem tudjak
hasznalni. Nem gond most mar az egyre
inkabb 1MB-ot igénylé uj jatékok
futtatasa sem. Raadasul, aki még
komolyabb grafikus programokat kivan
futtatni, az ugy is bévitheti ezt a gépet,
hogy 2MB ChipRAM alljon rendel-
kezésre. Ez a lehet6seg az Amiga 2000-
nél sincs meg, csak az Amiga 3000-es
tudja ugyanezt.

Az igazi meglepetést azonban az Uj
Workbench jelenti, amely a mai kornak
megfelel6 legkorszerlibb 3 dimenziés
ikonokkal mikoédik. De ez csak a

\:

COMMODORE
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kllcsin. Az egész rendszer magan viseli
az atgondolt fejlesztés eredményeit.
Izelitgul néhany Ujdonsag:

- Uj sokkal jobban olvashaté topaz
betlitipus,

- Uj FastFileSystem, amely nem leme-
zen, hanem a ROM-ban van, igy sokkal
gyorsabb is,

- Az AREXX programozasi nyelv
fogadasa megoldott,

- Uj DOS parancsok: CPU, MAKELINK ,

- Uj grafikai felbontasok: Productivity,
SuperHires,

- 3D kinézetd Workbench.

Felmer(l a kérdés, hogy ennyi ujdonsag
mellett, mi a helyzet a kompatibilitdssal.

)
Elsé kozelitésben abszollt
megnyugtatd valasz adhato, miszerint
a regi és az uj 500-as teljesen
kompatibilis egymassal. Ennek ellenére
talalkozhatunk néhany régebbi -
kizarélag - jatékprogrammal, amely
nem vagy csak korlatozottan futtathato
az Uj gepen. Ennek oka abban ke-
resendd, hogy a programozok nem
vették figyelembe a Commodore cég
programozdi ajanlasait és - féképp a
masolasvédelem miatt - egyéni utakat
kerestek, s ezeket - lévén még akkor a
Kickstart V2.0 nem létezett - az 1.3-as
rendszeren tesztelték. Azonban ez a
jatékok csak elenyészé 2-3%-a, sét
érdekes modon némely esetben -
bizonyitéekkéent a fentiekre - a feltort
jatékok mar futnak az 0j rendszeren.
Kb. 1 éve pedig mar szinte kizardlag
V2.0-re készllo programok ill. jatékok
kerllnek piacra. Aki mégis pontosan
szeretné tudni, hogy melyek a nem
kompatibilis jatékok, az az Amiga
Jaték- és Szoftver Lexikon V2.1-es
kiadasaban egy csokorra valét dssze-
gyljtve megtalal.

A j6vé Utja azonban kikerllhetetlendl
a Kickstart V2.0, hiszen az Amiga 3000
mar kizarolag csak evvel kaphato, s a
legtébb kereskedé az Amiga 2000-t is
gyakran mar csak gyarilag Kickstart
V2.0-vel kinalja. S el6bb utébb féképp
a jatékfejlesztdk, de a grafikus szoft-
verkészitdk is elkezdik hasznalni az U]
grafikus felbontasokat, formatumokat,
amelyek az 1.3 alatt nem lesznek
hasznalhatdk.

A Commodore cég megint nagyot
lepett elére a fejlesztésben, s szinte
biztos, hogy az Uj Amiga 500 Plus
folytatja elddje sikersorozatat.

>
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Az idei tavasz

két olyan 16v6ldézos jatékkal
Orvendeztette meg az
Amigasokat, melyekrdl még a
legszdrésebb szivii
programteszteld is csak
hozsannakat zengve tud beszélni
(én meg amugy sem

vagyok olyan

5z0r6s szivd). Hogy a lenyeget
lesz6gezzem: szép 16vildézds
jaték sok van, de olyan, ami
igazan jo is lenne, mar kevesebb.
Nos, a PROJECT-X és az
AGONY ket olyan csemege,
amelyekre a fenti két jelzd
messzemenden igaz. Igazan, ha
a grafikat nézzik, nem is lehet
megmondani, hogy melyikik
viszi el a palmat. Ha azonban

az értekelésbe belevessziik

a tartalmat és a valtozatossagot,
akkor az eddig kizardlag extra
stuffokkal kirukkolo TEAM 17
javara billen a mérleg a
PROJECT-X-el.

A TEAM 17 (j jatékanal mer rég-
tén szembetlnik, hogy nem
mindennapi munka: 4 disc-en fér el
,minddssze”, és ez azt hiszem a
shoot’'em up-ok népes csaladjaban
rekordnak tekinthetd. Aki végigkizdi
magat ezen a kulénlegesen extra
jatékon, az meg fogja érteni, hogy
mi foglalja el azt a sok helyet.

A kizarolag 1MB-on futd program
6 palyabdl all, melyek szokatlanul
hosszlak, és még a legfantasz-
tikusabb joy-gyilkolékat is meg-
izzasztjak. Az alaptortenet kb. a korul
bonyolédik, hogy egy eddig bekeés,
és igen szep bolygon elszabadul egy
csapat bio-mechanikus lény, melyek
terrorizalgatasukkal komolyan fe-
nyegetik az 0ssz-Galaktikus beket.
A jatekos harom ultramodern hajo
kézil valaszthat: a Hunter MK7 egy
villamgyors és szuper rejt6zkddd
képessegekkel felszerelt gép, de kis
sllya miatt csak korlatozott meny-
nyiségl fegyvert képes szallitani. A
Crux 11 nehézrombolo oriasi tlizerdt

Tavaszi shoot'em up ortilet

PROJIEC =X

képvisel, de ez sebessége rovasara
megy. A Hyperion egy normal
naszad j6 sebességgel és arzenallal.
Az immar egyre tdbb programban
szerepl6é 'OPTIONS’ menuben t6b-
bek kozott azt is beallithatjuk, hogy
milyen nehézségi fokozaton kivanjuk
jatszani a jatékot. A 'Rookie’ egy
konnyitett mod, de csak az elsd két
szintre érvényes. Az igazi bim-bumm
‘Advanced’ mddban folyik, ahol a
kepernyG igen gazdagon tele lesz
ellenséges lényekkel. Oriasi pozi-
tivum, hogy az akcié még akkor sem
lassul egy hangyanyit sem, amikor
az ember mar azt sem latja, hogy ki-
kivel van, és merre tamad.
Hajoinkat a Nemesis-Salaman-
der-Apidya jatékokbdl megismert
modon extrazhatjuk fel. Egy-egy
idegen tamadasi hullam leverésekor
bonus ikonokat kapunk, melyeket ha
felveszink, a kép aljan kigyulladnak
a fegyverekhez tartozo lampak.
Altalaban a cuccokat tébbszér is
valaszthatjuk egymas utan, igy
erdsebb fokozatokat nyerhetink
(hogy hanyszorosat, az gépenkent
valtozik). Tapasztalatbol mondom,
hogy leghatdsossabban a 'GUNS' 4-
es fokozataval kizdhetlnk, mert ez
I6 a legtdbb iranyba. A 'SPEED’
extrat évatosan hasznaljuk, mert
hajénk kénnyen tul gyorssa, s ezért
iranyithatatlanna valhat. A 'MISSILE’

hékoveté egy jo fegyer, de a
harmadik, vulkanos palyan hasz-
nalhatatlanna valik. A 'PLASMA’ és
'MAGMA' |[6vedékek igen erdsek, de
csak egy iranyba haladnak, ezért
mindenkit szembdl kell elkapni veltik.
A'STEALTH' stuffhoz igaz, hogy sok
bonust kell 6sszeszedni, de nagyon
hasznos, hiszen ezzel hajonk j6 ideig
sebezhetetlenné valik.

Minden palyanak teljesen kilon-
b6z6 a hattere és a rajta feltling
ellenfelek. Hogy mire szamithatunk,
azt toltés kdzben egy-egy gyonyori
atvezet6 képernyd mutatja be.
Kezdéskor at kell hatolnunk a bolyg6
védelmi rendszerén, amely harom
aszteroid-mezébdl és egy csomo
ongyilkos ellenfélbdl all. A méasodik
szint a bolygo jéggel-héval boritott
felszinén jatszdédik, gyényord hegy-
ségekkel a hattérben, gyilkos és
bivalyerds dogokkel az el6térben. A
harmadik palya egy vulkan belsejébe
visz minket, ahol mar tényleg
bes(rlisodik téma, az egész képer-
nyd vibral, kdvek hullanak, tlizlabdak
repkednek, és akkor még nem be-
széltem az elképzelhetetlen formaju
ellenségekrdl, és az driasi f6-
sarkanyrol. A negyedik és egyben
legszebb helyszin egy vizzel teli
barlangrendszer, ahol akar a viz-
felszin ala is merészkedhetlnk, de
ez hajonk mandverezé képesse-
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gének rovasara megy. Otédszérre
bejutunk az idegenek féhadiszal-
lasara, a legnehezebb helyzetbe,
amit 16voldéz6s jatekban eddig
lattam. Ugy repkednek a szinte
kilGhetetlen fél képernyds Urhajok,
mint a kimends papagalyok. Veéglil,
a hab a tortan: visszakerilink a
felszinre, s csak végig kell bombaz-
nunk az egesz istenverte idegen
vilagot.

Azt hiszem, hogy a PROJECT-X
a legjobb l6volddzés jaték, ami eddig

Amigara készllt. Szupergyors akcio,
ultrasima parallax scroll, meg-
szamlalhatatlan formaju-faju-méretd
ellenfél van ragyomészolve a 4
lemezre, mindez 32 csodalatosan
megvalasztott szin felhasznalasaval.
A hangeffektek pedig egy kilén
szam: tiszta, j6l eltalalt digitalizalt
beszéd, beindité robbanasok, zugas,
szél, vizcsobogas - van minden, mint
a jo boltban. Nincs tokéletes jatek,
de még olyan sem sok, ami legalabb
megkdzelitené azt. A TEAM 17 vi-

szont feladta a leckét ezzel a szuper
szép, szuper jatszhatd, és szuper
intelligens programmal a tébbi cég

/amica /

GRAFIKA £
ZENE EI1

JATSZHATOSAG XX

Mint mar emlitettem, a két jaték
kozil a PROJECT-X a jobb. Ha
azonban a grafikat nézzik, és
annak is a klasszikus szépségét,
akkor az AGONY-r6l azt kell
mondanom, hogy lélegzetelallito!
A PSYGNOSIS amugy is mindig
tokéletes munkat végzd szak-
emberei egy olyan kidolgozott
munkat tettek le az asztalra, amely
elismerést érdemel: ennyi kifo-
gastalanul megrajzolt képet (mit
képet, festményt!) és koncertter-
mekbe ill6 zenét mas cég nem egy,
hanem harom programjaba tesz
bele; ne felejtsiik el, hogy csak egy
‘egyszer(’ |16voldéz6s programrol
van szé! Ugy érzem, hogy a
csoport, akiknek pl. az 'Unreal'-t is
kdszonhetjik, meg akarta mutatni:
Nézzetek, mi megtehetjik, hogy
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ennyi energiat fektessink egy
kisebb volumend jatékba is!

A 6 palya grafikailag annyira
csodalatos, hogy szivesen el-
néznék egy demo-verziét, amivel
nem kell jatszanom, csak gyo-
nyorkodnom. A f6 karakternek, a
bagolynak olyan az animacioja,
amit még szem nem latott. A
hattérben fak, vizesések, haborgo
tenger, éjszaka, szlrkulet - valami
elképesztd.

Sajnos, a jatékmenet nem az
igazi, ezért tekintem az AGONY-t
inkabb szép, mint j6 jatéknak. Az
akcio lassu, és az ellenfeleket tul
kdnnyen ki lehet cselezni (az elsd
palyan példaul minden tovabbi
nelkul at lehet jutni életveszteség
nelkil). Az ellenfelek nagyon
jopofak, mintha egy kisgyermek

rémalmabdl Iéptek volna elé. Extra
fegyverekben sajnos a program
nem bdvelkedik - maximum két
védd-kard és erdsebb I6vés sze-
rezhetd.

A masik dolog, ami kiemel-
kedévé teszi a jatékot, az a zenéje.
CD minGségd, gyényodrien kom-
ponalt muzsikék témege hallhatd
benne, olyanok, melyeket még
lemezen kiadva is el tudnék kép-
zelni.

Mindent dsszevéve az AGONY
is egy jo jatek, mindenkinek
feltétlendl ajanlom. Sajnos, egyet-
len negativuma, hogy képzett
l6voldozEsbknek egy kissé tul
kénnydnek tlinhet.

Martin
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A Blues Brothers sikere arra
Osztokélte a TITUS céget, hogy
készitsenek valami teljesen hasonlot
(hatha az is olyan sikeres lesz). A
foszerepld ezlttal egy roka, név
szerint Titus, aki elrabolt araja
keresésére indul. Mindéssze 15
palya all el6tte, amelyek (jo esetben)
elvezetnek a rablé Shah Hassan
kozel-keleti uralkoddéhoz. A kezdd
szintek héslnk varosanak sza-
kadtabb negyedei, késébb pedig
mediterran tajakra is keveredink
(méar akinek van tlrelme végig-
szenvednie magat az igen nehéz és
gyorsasaga miatt vegul is reflexjavito
szinteken). Az ellenfelek hely-
szinenként valtoznak - skinheadek,
bulldogok, részegek, arab katonak
tornek szegény roka életére. Az
elveszett energiankat gydgyito
ikonok felvételével podtolhatjuk, am
ezek legtébbszdr szinte elérhetetlen
helyeken vannak. A teljesitett palyak
utan kodokat kapunk, s vannak olyan
kulcs pontok is, melyeket ha érintlink,
elhalalozas utan onnan folytatodik a
jaték. Az iranyitas egyszerd, az akcio
igen gyors, s ez néhairritaléan nehéz
helyzetbe hozza a jatékost (a pixel-
pontos ugrasok szinte elenged-
hetetlenek). Az ellenfelek kiirtasara
Uvegeket és ladakat hasznalhatunk
(felvétel: tliz+le). Van nehany extra
cucc: ugrasndveld rugd, goérdeszka,
repllészényeg, mindig visszavehetd
gumilaszti, melyeket igen nehéz
megszerezni (néha ladakat kell
egymasra pakolni - letevés: tliz+le),
de nagyon megkénnyitik munkankat.
Amellett, hogy a jaték gyors, s a
grafikajara sem lehet panasz, nem
igazan kiemelkedd. Mondjuk az
'Elmegy’ kategdriaba belefér.

Brides of Dracula

Jaret tallozo

Amikor a GONZO GAMES el-
kezdte hirdetni a BOD-t, azt hittem,
hogy valami érdekes dolog lesz
beléle. Mit tudom én hany szint
igértek, egyedilallo jatékme-
netet...hat, tényleg egyedulallo lett.
Mondjuk, ha a grafikat nézzik,
tényleg nem lehet panasz - a
szivarvany minden szinében pom-
pazik. De a tobbi??? Két vékony
sav a jatéektér, melyben palcika
figurak maszkalnak. Kb. percenként
csérren vagy zizzen valami - ezek a
hanghatasok. A feladat - na erre
csak ugy tudtam rajonni, hogy érakig
néztem a demo-t: ha a jatékosok
Dracula szerepét valasztja, széke
szliz(?) lanyokat kell leteriteni,
kiszivni a véruket, majd a kriptaban
allé koporsdkhoz kisérni Gket. Ez
mondjuk mulatsagos is lenne, de

egy id6 utan mar a vilag végére
kell menni, hogy egy pipit
talaljunk, azutan visszakisérni,
megint elindulni, brrr... Ha a
masik szerepldt valasztjuk
(ahogy ez a sprite kinéz, az
megér egy ora rohogést),
mindenféle targyakat kell
osszeszednlink, amelyek ha-
zakban vannak szétszorva,
majd visszacipelni 6ket egy
megadott helyre. A grafika
egyébként amellett, hogy
szines, még igen aprolékos is,
de meglehetésen unalmas
(érettebb olvasodinknak azért
megsugom, hogy Dracula
kastélyaban itt-ott lathatunk
szobrokat, amelyek franko
domborulatokkal ellatott hol-
gyikéket abrazolnak). Sajnos
kedves olvasoink, csak eddig
jutottam a BRIDES OF
DRACULA-val. Ennyi tapasz-
talat utan azoknak ajanlom a
jatékot, akik élnek-halnak az
elvont stuffokért, hogy aztan
elmondhasséak: En vagyon az
elsd, aki végigjatszotta a
Brides of Draculat-t!.

\

i
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Minden honapban egy siker program kazetta
boritdjat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettaba helyezve U0j taggal gyarapodjon
gydjteményetek.

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

Tehat:

PRESS PLAY ON TAPE...

J
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Erésen gondolkoztam, hogy
melyik programot valasszam a
hénap bukasanak; a SPACE
GUN komolyan péalyazott a
'megtiszteld’ cimre. Végllis azért
nem nyerte el, mert akadhatnak
olyan megszallott Opration Wolf
rajongok, akik szivesen jatsza-
nak vele. A grafika, sajnos,
kiabrandito. Elnagyolt, idétlen
(inkabb nevetséges, mint szor-
nyeteg) sprite-ok, darabos scroll
rontja az amugy sem magas
szinvonalat. Vannak hangha-
tasok is, de a diibérgs, hangos
robbanasok és vinnyogd idegen
zajok, amelyek a szuperul for-
matervezett jatéktermi geépet
jellemezték, hianyoznak. A sztori

'egyedulallo’: egy foldre igyekvd
Grhajét megszall egy halom
ronda idegen. A feladat: fegyver
a kézbe, szem nyitva, ami
mozog-ellenség! A szérnyeket tul
sokaig kell 16ni, hogy egyaltalan
torténjen valami, s még akkor
sem tudja az ember, hogy most
lel6tte a ddgot, vagy egyszertien
csak tovabballt. Minden 4.-5.
palya utan egy f6 idegennel
keriliink szembe, ezek nagyok,
erGsek, gyorsak, és még kiab-
randitobban nehéz Gket le-
gyilkolni. A falakon néhol villogo
fények vannak, melyek szét-
I6véséért extra cuccokat kapunk.
A gyilkolason kivll egyébként
meg kéne menteni egy par
szerencsétlen tuszt is (lehetdleg
minél tébbet), de a harc hevében
kénnyen el6fordul, hogy a me-
nekuld ipsék is az idegenek
szomoru sorsara jutnak. Hosszu,
nehéz de azeért valtozatos jaték
a SPACE GUN, de csak azok-
nak ajanlom, akik specialisan
ezert a stilusért vannak oda.

576 KByte

32 | BIOKByte

THIS TIME ONLY YOUR WITS, _L__ng

COURAGE & SHEER DRIVING (s
SKILLWILL DETERMINE ]mﬂ‘
YOUR FATE! e

Nem tudnam o6sszesza-

molni, hogy hany software
gyartdo ceg probalt meg
meriteni az &sregi Atari
jatékbol, a Super Sprint-
bél. Emlékszink még ra?
Felllnézet, apré kocsik,
funkcionalis grafika, gyors
akcid, tdmeény élvezet (f6-
leg ha ketten jatszottuk). A
legtébbnek jobb grafikaja
és hanghatasai voltak, de
sem C64-en, sem Amigan
nem sikerult '6t" lekérdzni.
A STORM legujabb proé-
balkozasa sem kivétel ez
alél. Az 1992-es szin-
vonalat nyujté, madar-
tavlatbol lathatd jatékban
egyszerre harom ember is
merkdzhet: ketten joy-al, a
harmadik billentylzetrdl
(Ezt azért nem értem, mert
mar létezik a 3-4 joysticket
is csatlakozni engedé
hardwer, amit tébb pro-
gram is hasznalni enged).
A lényeg egyszerl - minél
hamarabb teljesiteni a
kordket, s atlépni a cél-
vonalat. Amikor a jatékos
ugy latja, kidllhat a depdba,
ahol lzemanyagot és turbo
gyorsitot tankolhat. A gra-
fika C64-en is, Amigan is
jobb az atlagosnal, de az
Osszhatas valahogy még-
sem az igazi.
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Eredeti programok az 576 KBYTE-tol

Amiga C64  C64
Lemez Kazetta

Program név Program név Amiga C64  C64

Lemez Kazetta

RINGS OF MEDUSA 799C 499 -0 o 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 s 499 449
TRANSWORLD F29 4995 < 3 RUNNING MAN ~ 499 499
CF“MVE TIME iR THUNDERBIRDS — - - 499
CROWN = 99 490 CHINTFORRED OGTOBER - - ' 499
SPIRIT OF ADVENTURE 999 - - :

CHAMBERS OF SHAOLIN =~ — 499 499
RETURN OF MEDUSA T e -

SEVEN GATES JAMBALA  — 499 499
B8 alih SRS I I A 4 ENGlEHOHEPESIAL . — 499 - 4t
SUPER SOCCER Fod - : :

Viszonteladokat is kiszolgilunk! e Naponta bivold kindlat!
A fenti programok megrendelkezék a COMGAME GMK cimén:

Araink az AFA-t tartalmazzak!

1389 Budapest. Pf:

132.

Szallitas utanvéttel!

Commodore Amiga 500 35920 Fi.

Commodore Amiga 500 Plus 11920 Ft. 136 Ft.
47120 Ft. Epson LQ-200 24 tds printer 31920 Ft. Noris MB 40 3.5” lemeztarto
Commeodore Amiga 600 51120 Ft. Noris DR 1535 Datassette 2000 Ft. 552 Ft.
AKCIO! Quickshot Il Joystick 552 Ft: Noris MB 80 3.5” lemeztarto
Commodore Amiga 2000 69999 Ft. Quickshot QS - 113 IBM analog 792 Ft.
AKCIO! Joystick 792 Ft. Noris DB 10 5.25" lemeztarto
Commodore 1084s NoName 3.5 DSDD lemez 392 Ft. 136 Ft.
Stereo-Color monitor 26320 Ft. NoName 3.5 DSHD lemez 600 Ft. Noris DB 50 5.25” lemeztartd
Commodore A-520 TV-Modulator NoName 5.25" DSDD lemez 200 Ft. 552 Ft.
2800 Ft. NoName 5.25" DSHD lemez 384 Ft. Noris DB 100 5.25" lemeztartd
Commodore C-64 I 11680 Ft. TDK MF-2DD 3.5" lemez 792 Ft. 2 E
Commodore 1541 1l Floppy Maxell 3.5” MF2-DD lemez 792 Ft. Noris Amiga 500 porvédd 792 Fi.
13280 Ft. Maxell 3.5 MF2-HD lemez 1440 Ft. Noris C-64 |l. porvédd 632 Ft.
Commodore 1802 monitor Maxell 5.25” MD2-D lemez 472 Ft. Noris MF 14 C 14"
19920 Ft. Maxell 5.25" MD2-HD lemez ~ 792 Ft. monitorfilter 1112 Ft.
Commodore 1352 Mouse Fuji 3.5” DSDD lemez 792 EX. Noris Maus Pad 392 Ft.
(eredeti Amiga) 4792 Ft. Fuji 5.25" DSDD lemez 472 Ft. Thunder Board hangkartya
Philips CM 8833 II. Profex 3.5" DSDD lemez 544 Ft. PC-hez 15120 Ft.
Stereo-Color monitor 26320 Ft. Profex 5.25” DSDD lemez 312 Ft. Poszterek, jdatékok nagy vilasztékban
Telmex 512 Kb 6ras memdériabdvitd Noris C15 C-64 kazetta5db 312 Ft. kaphaték! Amigdhoz Genlockok, kép-
4000 Ft. Action Replay MK 11 12792 Ft. digitdlizdlok, hard diskek, turbokdrtydk
1.8 Mb 6ras memoriabévité 4 Player Adapter és egyéb har?warek rovid hatdridével
14400 Ft. (4 Joystick csatlakozd) 1500 Ft. g?&“‘???“l““’.“ Y
o e ’ 3 ] raink az AFA-t nem tartalmazzdk!
Roctec 3.5" kilsé floppy drive Noris Maus M3 Amiga 2000 Ft. Nyitvatatias 018 6raip. szombatons 0-12
7920 Ft. Noris Maus M1 C-64 1992 Ft. ordig. Vidéki visirloknak utinvételes
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'ACOMP Szamitastechnikai Kft. ajanlatabol

1141 Budapest, Almos vezér iitia 17., Tel.: 183-1817, Fax: 251-2523

Roctec 5.25" kiilsd floppy drive

Noris MB 10 3.5” lemeztarté

csomagkiildd szolgdlat!
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Legolcsobban 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 bévitdvel -- - 5490 ATS
AMIGA 2000 - --8900 ATS

Kiils6 meghajtok:
5.25" Floppy 1908 ATS

1.000,— ATS feletti 350" Floppy

vasdrlds esetén Amiga Action Replay 1408 ATS

, Amiga AT KARTYA - 3325 ATS
azg ar. ak Amiga 2000 bovit -2500 ATS

ne tt 6 ban é I‘ten d Ofk Philips Color Monitor - 3700 ATS

AT-286 SET - --12491 ATS
Commodore 64 1908 ATS AT-386 SET = -23325 ATS
Commodore 1541-1T ----------mmmmmm 2075 ATS AT-386 SX 16658 ATS

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

Ezek az aruk megrendelhetok
a LEDIG Kereskedelmi Bt-t6l
Telefon: 06-(64) 61-589
Erdeklédni: Ladnai Gyulindl « A meghibdsodott gépeket szervizeljiik

OPI

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, Taborstrafle 25
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/214 67 71
*
Nyitva: naponta 9-18 éraig
szombaton 9-18 oraig




