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Kedvezményes arak!

Az 576KByte visszamendleg megvasarolhato:

az 1990-ben megjelent 7 szam kedvezményesen 400 Ft-ért; az 1991-ben
megjelent 12 szam kedvezményesen 850 Ft—ért. Szuperkedvezmény: 1990
juniustol 1991 decemberéig (19 szam) kedvezményesen 1100 Ft—ért.

Aki egyes szamokat vasarol, az akdvetkezé arakon kaphatja meg lapunkat:
1990/1/t61 1991/6-ig 65 Ft/db; 1991/7-8 130 Ft/db; 1991/9-t61 1991/12-ig 80
Ft/db; 1992-16 a lap eredeti aron vasarolhaté meg!

Szimulator kilénszam 100 Ft/ db.

A fenti arakhoz portokéltség is jarul!

Az eddig megjelent
szamok
tartalomjegyzékeét

s : a februari szamban
& Postacim: COMGAME GMK 1389 Bp. Pf.: 132. y megtalalhatod!
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izonyara minden AMIGA tu-

lajdonos ismeri az ALIEN

BREED-et vagy a PROJECT-
X-et. Méltan érdemelték ki az
elismerésta TEAM 17 programozoi.
Azonban nem Ulnek babérjaikon,
hanem ujabb két alkotasuk meg-
jelenését tervezik. Az egyik az ALI-
EN BREED 2., amelyrdl sokat nem
kell mondanom, mig a masik az
ASSASIN, egy STRIDER jellegi
vérbeli kommandos jaték. Ot palya,
1500 képernyd, digitalizalt hangok,
6 mega erdssegl fegyver és minden
palya vegen egy féellenseg. Mindket
jaték varhaté megjelenése decem-
ber vége (AMIGA).

A foci rajongok ugy tlnik ket ta-
borra oszlanak, 'KICK OFF'-osokra
és 'SENSI SOCCER'-esekre. Min-
denki dontse el, hogy sajat magat
hova sorolna (mi SENSI-sek va-
gyunk)! A lényeg viszont, hogy a
KICK OFF 3 megjelenése utan a
SENSIBLE SOFTWARE bejelen-
tette, 6 is fejleszt. Varhatoan elG-
szor egy UPDATE lemezt adnak ki,
amelyik tartalmazza majd az 1992/
93-as angol bajnoksag csapatait. Az
egyetlen f& valtozas, hogy kapu-
sunkkal most mar ¢klézni is tudunk.
Aztan 1993 tavaszan kiadjak a
SENSI SOCCER 2-t, mely jatszha-
tosagaban és hangulataban bizo-
nyara felilmulja el6djét (AMIGA).

ASSASIN CAMIGA)
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A MICROPROSE karacsonyra
igéri a GUNSHIP 2000-t Amigara,
most ime egy foto a jatekbol! Az
elézetes tesztelések alapjan nem
lesz valami nagy durranas!

Csucs lesz viszont a SYSTEM 3
legujabb jatéka a FERRARI GRAND
PRIX CHALLENGE, egy a PITSTOP
2-re hasonlitoé autoverseny. 16 kor,
25 ellenfél, osztott képernyd. Sajnos
képet még nem lattunk a jatékrol,
de a név kotelez (AMIGA)!

Bomba hir: a DELPHINE progra-
mozoi egy szerzddést irtak ala a
VIRGIN-nel egy ujabb ANOTHER

WORLD stilusu jaték elkészitéserdl,
melyet jové tavaszra igérnek. Cime:
HEART OF DARKNESS (AMIGA,
PC).

A U. S. GOLD a BEHOLDER
szerelmeseit vette célba Uj jatékaval
a LEGENDS OF VALOUR-ral, me-
lyet karacsonyra iger (AMIGA).

Egy érdekesseg, ki hitte volna! A
GALLOUP intézet felmérése sze-
rint szeptemberben a ZEPPELIN (j
foci managere lett a legsikeresebb
program. A MATCH OF THE DAY a
8 bites piacon els6, mig az dssze-
sitésben masodik lett. Kdvetkezé
szamunkban mi is részletes leirast
kozlink a programrol (C64, AMIGA).

A THAILON két uj jatekkal rukkol
ki karacsonyra, az egyik egy
motorverseny NO SECOND PRIZE,
mig a masik egy WOLFCHILD

TWINS (AMIGA)




utanzat azzal a kilénbséggel, hogy
itt egy oroszlanembert iranyitunk.
Cime: LIONHEART (AMIGA).

A MIRAGE igaz mar tébb hdnap-
ja igeri a HUMANS-t, de az csak
most karacsonyra jon ki, viszont
megjelenik egy a gyerekeknek szo-
16 16v6ldozds jaték a THE GADGET
TWINS, mely grafikajaban és han-
gulataban a VIZ-re fog hasonlitani,
tele nagyobbnal nagyobb o6korsé-
gekkel és poénokkal (AMIGA).

A tél nem a tenisz rajongdinak a
hava, de az IDEA ezt most meg-
cafolja. A SMASH! egy olyan ujfajta
sport szimulacié, mely az igéretek
szerint sokaig verhetetlen lesz.
Nyolc jatékos, mindegyik kilonb6z6
tulajdonsagokkal, labdacsavaras,
ejtés, két jatékos opcié, mindez
novemberben (AMIGA)!

Néehany j6 hir a C64 tulajdo-
nosoknak:

A KINGSOFT végre megjelen-
tette a HAGAR THE HORRIBLE-t.

CHP

Szdmitogép magazin

(

A kovetkez0 szam
tartalmabol:

® Scanner teszt
® Folyamatos tapellatas

® Kifutofélben a 286-0s

® Pascal+

® Szamitogép 2000-ben
Chip forradalom

® Merevlemez a zsebben
® Tul a képernyd korlatain

® MS-DOS 6.0 teszt

-

GLUNSHIDP CANMIGA)

SMASH CANTGA)

A latott fotok alapjan 100%-os
AMIGA konverzié. A GREMLIN ugy

dontott, nem hagyja abba a C64-es
fejlesztéseket. Bejelentették, hogy
karacsonyra kiadjak a LOTUS ES-
PRIT IlI-t. Hamarosan kaphato lesz
a POPEYE 3 is, ami a nevével
ellentétben egy pankracios jatek
lesz. Az ALTERNATIVE két uj
programot igér: a Csipet Csapatot
jol ismerjiuk a TV-bél, nos most mar
a szamitégép monitorain is harcba
szallnak. Az ALVIN AND THE
CHIPMUNKS is a karacsony egyik
kellemes szinfoltja lesz. A kom-
mandos programok rajongoi pedig
a HULK HOGAN SUBURBAN
COMMANDO-val toélthetik a téli
szUunidot.

Végll egy jaték a manager
szerelmeseinek, a PRISM elsé
programja a FOOTBALL MANAGER
3, szerintem rosszkor jelent meg,
ugyanis a ZEPPELIN korabban
emlitett focija elsdpré siker, de hat
ki tudja (C64, AMIGA, PC)?

Sony 55 cm-es TV (Trinitron) 49.999 Ft
Panasonic 4 fejes videorecorder 39.999 Ft
Funai 51 cm-es TV (OSD. Sleeptimer) 26.799 Ft
Funal 37 cm-es TV (OSD. Sleeptimer) 21.499 Ft
Funai videorecorder 23.999 Ft
Funai videolejatszo 15:999 Et
Tefal 2 |-es olajsuté 3.999 Ft
Hamilton micro 32 |-es digitalis 24.999 Ft
Homelectric gyumaolcscentrifuga 4.999 Ft
Walkman AM/FM radios 929 Ft
Walkman 699 Ft
Telefax M-1 tipus 43.999 Ft
Telefaxpapir 30 m 199 Ft
Roadstar autésradio-magno hangfallal 1.999 Ft
Fugison autésradio-magno hangfallal 2.999 Ft
Daewoo autosradio-magno kiveheté 9.499 Ft
Videoton 51 cm-es TV 29.999 Ft
Videoton 72 cm-es TXT TV OSD 54.999 Ft
Panasonic Autofocus. motoros fényképezdgeép 5.999 Ft
Videokazetta E-180 180 Ft
Videokazetta E-195 195 Ft
Commodore 64 eredeti jatekprogramok 549 Ft
ARAINK AZ AFAT TARTALMAZZAK!
Minden termekhez egy év garancia!
Viszonteladoknak tovabbi engedmények!
A fenti termékeket az alabbi lizletekben vasarolhatjak meg:

BALOX Bemutatoterem Budapest. Torokvesz lejté 5/a. 136-9349
BALOX Budapest, Erzsebet krt. 38. 121-4430
BALOX Budapest, Tetényi ut 63. 161-0605
HIFI-VILL Budapest. XXII.. Kossuth L. u. 93. 226-7165
PUSZTAI Musz. Bolt Budapest XV.. Szocs A. u. 24. 160-0201
BALOX-FRISCO ] Budapest. lll.. Lajos u. 92. 188-9424
BALOX & KRAJCS Miisz. Uzl. Budapest. Dob u. 2. 122-7748
BALOX Aruhaz Szerencs. Rakoczi ut 77. (41) 62-559
BALOX Kisaruhaz Sarospatak. Rakoczi ut 7. (41) 24-044
BALOX Batonyterenye. Csenfei u. 4. (32) 53-421
BALOX Balassagyarmat. Kossuth L. u. 19.

Technika Uzlet Keszthely. Rakoczi u. 15. (92) 74-614

KERESKEDOHAZ

EGY ELEGANS VASARLAS...

BALA

sgéKByfe / 3



Kalandra fel!
Az iiknagyapa Rorqdt
élo C64-en az utobbi
idok legkomplexebb.
legszebh

és leghosszabl
kalandjdtéka jelent
meg az év derekdn.
Ennek teljes kivesézésc
keriil most leritékre.

A jaték beharangozasa a 92/
juniusi szamban mar olvasha-
té volt, de persze olvasodink
nem elégedtek meg ennyivel;
teljes leirast kdveteltek. Neki-
veselkedtem hat a jatéknak,
és baratommal (Murasoft az
alneve) vegigkecmeregtink a
jatekon.

A teljesség kedveért el6rél
kezdem, nehogy valaki lema-
radjon barmirdl is. Mieldtt
azonban belevagnék a jatek
leirasaba, ismertetnem a
meniik jelentését.

GEGENST: direkt parancsnok

— NIMM: targy felvetele

— VERLIERE: targy lerakasa

— BETRACHTE: targy vagy
személy vizsgalata

— INVENTAR: targyaink listéja

— ZERSTORE: valamit vagy
valakit megsemmisiteni

— WENDE: két targy egyideju
hasznalata

AKTION: Akcié. Csak bizo-
nyos helyen és idében ki-
adhato parancs.

— DRUCKE: targy eltolasa,
megnyomasa

— ZIEHE: targy el-, vagy
meghulzasa

— SPRICH: beszélni valakivel

— GIB: adni valamit valakinek

— HILF: segiteni valakinek

- WARTE: varni

MANIPULIEREN: ebben a
menlben a targyakhoz
kapcsolodd parancsok ta-
lalhatoak meg.

— OFFNE: valamit kinyitni

a / 5? 6K8yfe

Crista

— SCHLIESSE: bezarni vala-
mit

— VERRIEGLE: bezarni vala-
mit valamivel

— ENTRIEGLE: kinyitni vala-
mit valamivel

— BEFESTIGE: valamit fel-
erdsiteni, felrakni valamire

— BEWEGE: valamilyen tar-
gyat mozgatni

UMGEBUNG: a pillanatnyi
hellyel ésszefliggé paran-
csok.

— SCHAU: a helyszin leirasa
— AUSGANGE: kijaratok a
pillanatnyi pozicionkbal
— BETRITT: belépni, beszalini

valahova/valamibe

— VERLASSE: kilépni, el-
hagyni valamilyen helyet

— GRABE: asni

SPIEL: a jatékkal kapcsolatos
parancsok.

— PUNKTE: eddig elért pont-
szamunk

— LOSUNG: sz06 szerinti je-
lentése ,megoldas”, de az
igazi haszna nem der(lt ki
a jaték soran

— UBER S. C.: par sz6 a ja-
téekrol

— CREDITS: a programozok
nevsora

— NEUSTART: a program Uj-
rainditasa

— SPIELENDE: a jaték vége,
high-score tablazat

DISK: lemezutasitasok

— SPEICHERN: jatekallas le-
mentése eldre installalt
save-lemezre

— LADEN: jatékallas betoltése
— INSTALL. N.: a meglevd ja-
tékallasok térlése

SPECIAL: kényelmet szolgald
parancsok

— KURZTEXT: ha mar jartunk
egy helyen, akkor nem ka-
punk réla helyszinleirast, ha
ujbol odamegyink

— AUSFUHRL: mindig bé
helyszinleirast kapunk

— MUSIK: zene ki/be

- SIDMODUS: atkapcsolas
az Uj es a régi SID kozott
(régi és uj gépen is jol szol
azene)

Es most lassuk a medvét,
ime a komplett megoldas A-
tol Z-ig. A legfontosabb német
kifejezeéseket minden esetben
mellékeltem a széveghez. Ja,
a leiras elkészitéséhez egy
EREDETI Soul Cristal verziot
hasznaltunk, amihez gép-
koényv is dukal. Hogy ennek
mekkora a jelentésége, arrol
meggydzddhettek az elsd
kodkérdezésnél. Ne feledjé-
tek, hogy az originaloké a jové!

Az utcarol menjunk be a
hotelbe, olvassuk el a recep-
cional talalhatd prospektust,
csdngessink 3-szor a csen-
gén a portasnak. Beszélges-
stink el vele, majd vegyuk fel
a szobakulcsot (ZIMMER-
SCHLUSSEL). Menjunk fel a
szobankba, nyissuk ki az ajtot
és semmi massal ne térédjunk,
csak a furdéruhat (BADE-
HOSE) vegytk fel. Gyalogol-
junk le az ebédlébe, dumcsiz-

A KOMPLETT
— MEGOLDAS

zunk egyet az oreg faterral.
majd miutan befejezte, hagy-
juk el ezt a dégunalmas szal-
lodat. Az utcan vegylk az
iranyt délnek, majd észak felé.
a tohoz jutunk. Dobaljunk le
magunkrél minden felesleges
cuccot, csak a furdénadragot
oltsiik magunkra és irany a to
(NORDEN). Uszkaljunk egy
kort (WESTEN, NORDEN),
amig a vizeséshez nem ériunk.
Ne sokat macskazzunk, ugor-
junk bele (NORDEN).

Egy uj vilagba csoppentiink,
de semmi panik. Evickéljunk
keletre majd észak fele, ahol
a tisztason egy egyszarvu és
egy farkas parharcanak lehe-
tink szemtanui. Segitsink a
gyengebbnek, majd beszel-
jink a kimerGlt unikornissal.
Halabal egy kristalygolyot
(KRISTALKUGEL) hagy rank.
Vegyuk gyorsan magunkhoz
es folytassuk kalandozasunkat
nyugat felé haladva, amig a
keresztez6déshez nem érunk.
Innen a dél felé levé dombra
hagjunk fel, majd irany nyugat.
A jatszadozoé orkfiucskaval
kdssunk baratsagot, adjuk neki
onzetlentl az alig 6t perce
szerzett kristalygolyot. A kis-
srac majdnem kiugrik a béré-
bdl éromében, aztan pedig
felajanlja, hogy tartsunk vele
a hazikéjukba. Kévessiik hat!
Nézzink koérul az asztalon.
ahol az ork-fater pipajat vesz-
szik észre. Varjuk ki a meg-
felelé pillanatot, ammikor el-
csenhetjlik a pipat (4*"WAR-
TEN, NIMM PFEIFE). A fel-

FEYICD: €.-634



fordulas kdzepette huzzuk el
acsikot észak fele, majd keleti
es eszaki iranyba menekdl-
junk.

A keresztezddestdl kétszeri
nyugatra haladassal egy falu-
ba juthatunk be. Epp egy kis
hazacska el6tt allunk, ugyhogy
kopogjunk be (DRUCKE
HOLZTUR), hatha valaki ajtot
nyit. Ugy is torténik, egy
Myglor nevd pacak ttinik fel az
ajtoban. Elég bizalmatlan az
emberekhez, ahhoz, hogy
belépj a hazaba valami furcsa
szbGvegl szerzédést kell a
vereddel alairni (WENDE
MESSER AUF DAVE AN,
WENDE BLUT AUF
VERTRAG AN). Sebaj, ha ez
az ara egy kis melegedesnek!

Ezutan nyugatra haladva
megpillantjuk a banya bejara-
tat, amin nyugodt szivvel
bemaszhatunk (NORDEN).
Bent elnyerjik melto jutal-
munkat batorsagunkért: egy
halom kincsre bukkanunk
(NIMM SILBERMUNZEN).
Lavirozzunk vissza a falu
féteréig, majd onnan északra
es nyugatra haladva egy kis
tzletbe toppanunk. Remek
Uzletet kothetlink a boltossal:
a néhany ezustinkért egy
kutyaszant kaphatunk cse-
rébe. Mivel kifinomult az (zleti
érzékink, no meg ki tudja,
hogy mi mindenre lehet egy
szant hasznalni, adjuk oda az
eladdonak a pénzinket. A ku-
tyaszan északnyugati iranyba

nyugat felé eés egy karddal
lehetink gazdagabbak. Ez-
utan del és nyugat a helyes
haladasi irany; a temeté be-
jarati kapuja ele toppanunk.
Egy ifju titannak semmi sem
jelenthet akadalyt, tehat nyis-
suk ki a kaput a jégkulccsal
(ENTRIEGLE FRIEDHOF-
STOR MIT EISSCHLUSSEL).
Lopddzunk be a kisérteties
temetdbe, mit sem torddve
azzal, hogy eppen éjfél van és
telihold, majd vegyik az iranyt
az északi kapolna felé. Bent
martsuk meg a kardunkat a
szenteltvizben (WENDE
KURZSCHWERT AUF WEIH-
WASSERBECKEN AN), majd
menjink lefelé a kriptaszo-
baba. A sir tetején egy ima-

O6ssze a két testdarabot
(WENDE TOTENSCHADEL
AUF SKELLETT AN). Sikerdlt
Richard kiralyt életre kelte-
nink! Olyan cimlapsztorit
mesél el, hogy barmelyik
bulvarlap megirigyelhetne:
csalardsag, emberélés, idegen
teremtmenyek, cselszdves és
hasonld csemegék. De sza-
munkra a legértékesebb az a
varazserd, amit a beszéde
legvégén atsugaroz belénk.
Hagyjuk el a kriptat délre, majd
arank tord farkasba meritslink
fémet (azaz kaszaboljuk le:
WENDE KURZSCHWERT
AUF WERWOLF AN).
Kévessuk a kiraly tana-
csat és kutyagoljunk vissza
a gaz aruld, Myglor hazaba

FOTO: C-61

Adjuk at a vérszerzodest es a
kest az alkimistanak, aki
ezutan egy elegedett mosoly
kiséretében betessékel a
hazaba. Rovid csevely, majd
ejszakai pihend a delre levd
kabinban az agyon. Masnap
reggel Myglor felruhaz ben-
ninket, és kapunk egy latha-
tatlanna tevd elixirt is. Mindent
vegylnk fel es kinyitva a
bejarati ajtét gyalogoljunk
vissza az erdébe (N. O, O, O).

A méhkaptar kifosztasat
ugy vegezhetjik el, hogy a
pipat hasznaljuk a kaptaron
(WENDE PFEIFE AUF BIE-
NENSTOCK AUF), majd most
megszemlélve a dobozkat,
felfedezzik, hogy egy halom
meéz kifolyt az oldalara. Vegyik
hat fel az edes nedut (NIMM
HONIG). Mivel a pipa most
mar értéktelen szamunkra,
hagyjuk itt. Nyugatra, majd
eszakra gyalogoljunk innen,
ahol egy keskeny pallot tala-
lunk, ami egy szakadék felett
ivel at. Az imeént szerzett mé-
ziinket maris hasznosithatjuk:
kenjik ra a csizmankra, hogy
jobban ragadjon a talajhoz
(BEFESTIGE HONIG AN
FELLSTIEFEL). Segitségével
szerencsesen atbukdacsol-
hatunk a pallon (NORDEN).

haladva veheté at (BETRITT
HUNDESCHLITTEN). Szan-
kazzunk vele északra, majd
nyugatra. Itt egy yeti allja
utunkat, de sebaj. Mire vald
az elixir, ha nem arra, hogy
behllyitsik vele a yetit. Hajt-
suk fel az Oveg tartalmat egy
szuszra (WENDE ELIXIER
AUF DAVE AN), majd latha-
tatlansagunkat kihasznalva
menjlnk északra a jégpalota
iranyaba. Bent beszélgessiink
haromszor Firon-nal, figyel-
junk gondosan minden sza-
vara, és fogadjuk el téle a
magikus jégkulcsot (EIS-
SCHLUSSEL). Szalljunk be a
luxus-szanunkba (BETRITT
DACHSCHLITTEN), és irany
vissza délre. Szalljunk ki a
jarganybdl, mire az eltlinik a
jegmezdn.

Talaljunk vissza a mar
jélismert Gtkeresztezédéshez,
majd északra megleljik a
pallét a szakadek folétt. Mivel
még mindig meré mézesek
vagyunk, nyugodtan atlép-
delhetiink a keresztbeddlt
fatérzsdn a tuloldalra. Keletre
indulva a kolostor bejarata elé
eriink, majd északi iranyban
beléphetiink az eptletbe. Az
ebédlében vegylk fel a pat-
kanymérget, majd egy lépés

»

konyvet talalunk, amibe
érdemes beleolvasni. Léepdel-
junk fel ismet a kapolna nagy-
termébe, majd hasznaljuk az
imadsagot a kdoltar eldtt
(WENDE GEBET AUF
STEINALTAR AN). Miutan
majdnem &sszecsinaltuk ma-
gunkat a megjelent szellem
miatt, elegyedjink vele barati
beszélgetésbe.

Gondosan véssilk emléke-
zetlinkbe szavait, aztan ko-
vetve utasitdsait a kdvetkezo
uton menjink vissza a
banyahoz: 2*"SUDEN, OSTEN,
SUDEN, 2*WESTEN, NOR-
DEN, WESTEN. It a kardun-
kat martsuk a folyékony
ezlistbe, mire az a nyeléig
bevonodik ezisttel. A nyugati
kis jaratban assunk egy kicsit.
Megddbbentd leletre bukka-
nunk: egy koponya (NIMM
TOTENSCHADEL)! Ahogy azt
Jack szelleme megjosolta...
Megvan az egyik ,alkatrész” a
kiralyhoz. A masik puzzle a
temetSben talalhatd (OSTEN,
SUDEN, 2*OSTEN, NORDEN,
WESTEN, NORDEN, WES-
TEN). Ne gatyazzunk, nyomas
befelé a kriptaszobaba (NOR-
DEN). Emeljuk le a dognehéz
fedelet a szarkofagrol (OFFNE
SARKOPHAG), majd illessziik
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egeészen a vendégszobaig,
ahol a vasajto utunkat allja
(OSTEN, SUDEN, OSTEN,
SUDEN, WESTEN, 2*SU-
DEN, 2*WESTEN, 2*SiL)-
DEN). Mormoljuk el a va-
razsiget az ajto mellett
(WENDE ZAUBERSPRUCH
AUF WESTTUR AN), majd
nyissunk be. Az iréasztal
fiokjaban egy kulcsot tala-
lunk, amely a labor ajtajat
nyitja. Szerzeményunkkel
menjlnk ki a nagyszobaba (O.
N) és ott mozditsuk félre a
kandallét (nem lesz nehéz,
mert csak gipszutanzat). Me-
reszkedjunk lefelé a feltarult
résen, majd irany nyugat,
Myglor haldészobaja. Az agyrol
vegyik fel az amulettet, majd
menjlink a laborba. Myglor
eppen ott foglalatoskodik,
mikor betoppanunk. Mondhatni
nem orll a varatlan felbuk-
kanasunknak, ugyhogy huzzuk
el gyorsan a csikot. Eldtte
azonban éljuk ki rejtett pusz-
titasi vagyainkat a lombikokon
(ZERSTORE REAGENZIEN).
Robogjunk ki a szobabdl és

- kintrél zarjuk kulcsra a labort.

Hatalmas robbanas razza meg
a hazat, szerencsére mi
kivilalloként szemlélhettlk
Myglor pusztulasat.

)KByte / s
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Menjink ezek utan fel, majd
északra és haromszor keletre.
Akasszuk a nyakunkba az
amulettet (WENDE...), aztan
haladjunk ismét északra. Az
amulett védelme segitségével
tovabbjuthatunk az egyébként
tiltott zonaba. Kelet felé indul-
junk, majd hajitsuk el az amu-
lettet, aztan kétszer északra
lépdelve egy téhoz érunk.
Szalljunk be a rozzant cso-
nakba (BETRITT BOQOT) és
evezzlink kétszer északi
iranyba. Hagyjuk el a csonakot
(VERLASSE BOOT), kapasz-
kodjunk fel a dombocskara
északi iranyban, majd for-
duljunk nyugatra. A f6ldén levé
tégladarabot (ZIEGELSTEIN)
vegylk fel, aztan induljunk
kelet, majd észak felé. Egy
hatalmas varkapu allja utun-
kat. Nem kell kétségbeesni,
inkabb vizsgaljuk meg tiizete-
sebben a racsot (FALLGLIT-
TER) és a felette 1évé kis
kiugré faldarabkat (PLATT-
FORM). Mintha csak arra
varna, hogy megdobjuk egy
kével (WENDE ZIEGELSTEIN
AUF PLATTFORM, ZIEHE
FALLGLITTER). A sikeres
akcidé utdan menjink északra,
majd nyugatra, ahol megleljik
a varkapu kulcsat.

Elérkeztink kildetesiink
utolsd szakaszahoz, a Zar-
gonnal valo talalkozashoz. Aki
eddig nem kapott idegrangast
a sok idétlen dumat olvasva,
az tegyen maga mellé egy
nagy Uveg Coke-ot és valami
aprositeményt, mert most jon
csak a neheze. Lassuk: kinyi-
tottuk tehat a nagy fakaput és
beléptink a varba, mire han-
gos nyikorgassal bezarul
hatunk mogoétt az ajté. Nincs
mas hatra, mint eldre! Gyor-
san kell cselekedniink tehat:
. 2*NORDEN, WESTEN, lép-
csén le. Az északi ajto kilin-
csén eszrevehetd, hogy a
kilincs alulrél jobban megko-
pott, mint fellrdl. Ez azt jelenti,
hogy aki hasznalja, az nem
LEnyomja, hanem FELhuizza
azt. (Ha lenyomjuk, akkor egy
alattunk kinyild csapdajton a
meélybe zuhanunk). A konyv-
tarszobabdl menjlink nyugat-
ra a halészobaba. Az agyon
megtalaljuk az alomszuszek
Zargon haloruhait, melyet at-
kutatva egy bdrzacskot (LE-
DERBEUTEL) talalunk, benne
egy papirfecnivel. Rajta irka-
firkanak latszo szamok és
betlk: valéjaban kédszamok!
Siesslink hat kétszer keleti
iranyba, majd a szef kinyita-
sahoz hasznaljuk a kodot. A
trezorban talalt szerzddést
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vegylk magunkhoz és robog-
junk vele nyugatra. A kony-
vespolcot toljuk egy kicsit ar-
rébb, majd a feltarult keskeny
folyosén nyomakodjunk észak
majd nyugat felé. A tisztitd-
tlizbe" dobva a szerzddést
(WENDE VERTRAG AUF
PURPURFEUER AN), majd
ledntve szenteltvizzel, el-
pusztitiuk a gonosz Zargon
satani lelkét.

Ha még van elég szuflank,
akkor robogjunk vissza a csi-
galépcs6hoz és most felfelé
induljunk. Innentdl tiszta hor-
ror kdvetkezik! Amint a teli-
holdra néezink, a wervolffal
tortént talalkozasunk miatt
szérnyl kinok kozepette far-
kassa valtozunk! Ugesslink
északra, ahol a torony6r visz-
szahagyott Ujsagaira és egy
naplora akadunk. A naplé
cimlapjan egy szamot olvas-
hatunk, amit mindenkeppen
jegyezzink fel. Innen az utunk
a kovetkezdéképpen vezet:
SUDEN, lefelé, OSTEN,
NORDEN, WESTEN. A kas-
télykonyhaba érkezlnk, ahol
csak ugy hemzsegnek a pat-
kanyok. Gyorsan gyémdoszol-
juk az asztalon talalhato ke-
nyérbélbe a patkanymérget és
etessik meg vele a dogdket
(WENDE RATTENGIFT AUF
WEISSBROTSEIBE AN, GIB
WEISSBROTSEIBE AN RAT-
TEN). Innen nyugatra, aztan
lefelé vezet tovabb az utunk.
A borospincében vizsgaljuk
meg az egyik hordd (FASS)
falat, amirdl kiderul, hogy egy
titkos ajtd! Masszunk végig a
nyugatra aztan északra vezetd
alagutban. A halottashazban
zarjuk le a koporsot (SARGE)
majd alljunk a magikus penta-
gramm kozepére (BETRITT
DRUDENFUSS).

Zargon titkos blnbarlang-
jaba teleportalédunk, ahol &
mar var rank. Hogy egy kicsit
lehtitsik a lelkesedését, borit-
suk fel az Ustét (ZERSTORE
KESSEL), majd a kristalygo-
lyét vagjuk a foldhéz (ZER-
STORE KRISTALLKUGEL).
Elpusztult a Gonosz Satan!
Felocsidva a hdstettink
okozta sokkbdl, kapjuk fel a
kiralyi jogart (KONIGSZEP-
TER) és talaljunk vissza a
varudvarra (WESTEN, 3"SU-
DEN, HINAUF, OSTEN, SU-
DEN, SUDEN. Az udvaron egy
nyilason keresztil masszunk
lefelé ketszer egy létran, majd
az alagutban induljunk észak-
nak. A barlang végén vegyik
magunkhoz a parfiimét, majd
irany vissza délnek és nyu-
gatnak. A hirtelen felbukkané
kardfogu tigrist ugy tudjuk
lerazni, ha befajjuk magunkat
a parfummel. Mivel éktelenul
budos, ezért még a tigris is
behuzott farokkal menekil
eldlink. Szabad az ut nyugat
fele! A tron melldl emeljik el a
kiralyi palastot (WENDE
PURPURMANTEL AUF DAVE
AN). Kirdlynak o6ltézve keres-
silk meg a révészt (OSTEN,
2"SUDEN, WESTEN), aki
hédolata jelédl atadja a kul-
csot, mellyel el tudjuk kétni a
kis csonakot (ENTRIEGLE
KAHN MIT BOOTSCHLUS-
SEL). (Ezek szerint mégis a
ruha teszi az embert!?) Keletre
evezve vele egy kis szigetre
erink, ahol ne felejtsik el
kikdtdézni a csonakot (BEFE-
STIGE KAHN AN BOOTS-
STEG). Csatangoljunk a szi-
geten délre, a kunyhaobdl pedig
hozzuk magunkkal a vaskul-
csot, majd vissza a tulsé partra
(NORDEN, OSTEN). A bar-
langban talalhato forras vizétdl
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ismet emberi alakot dlthetlink
(WENDE WASSER AUF
DAVE AN).

Utolso néhany Iépés kovet-
kezik: fussunk fel a varudvaron
keresztll a csigalépcséhoz.
Lefelé, majd keletre haladva a
fegyverszobaba ériink. Moz-
ditsuk el a helyérdl a harcos
szobrat; teleporttal egy Kay
nevl figura szobajaba toppa-
nunk. Vegyik fel az itt heverd
kulcsot, majd helyezzik a
jogart a megfelelé lyukba
(WENDE ZEPTER AUF SLOT
AN). A kozelbdl egy réges-
régen vart zorej szolal meg:
az ismet felnyild varkapu
nyikorgasa! A racsos kaput
(GITTERTUR) Kay kulcsaval
nyithatjuk ki, a délre levd
acélajtot pedig a vaskulccsal.
Nyomas fel a varudvarba, ahol
mar var a tarva-nyitva allo
kapu: megerkeztink!

Zolee
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szazad

A konvencionalis funkciok
a jatek legelején a kovet-
kezdk: U] missziok kezde-
se. Ujrarendezes, eligazi-
tas, rangletra, adatbazis.
regisztracio. Kezdetben ér-
demes vegigszemlélni az
adatbazisban talalhato re-
puldk es tankok térbeli ab-
rait, hogy atérezzlk a jatek
valodi hangulatat. A tobbi
funkcio a mar megkezdett
jatek folyaman lesz fon-
tos. Valasszuk a Start Mis-

- Info (a megjelenités
eléenkebb szinekkel valo ab-
razolasa)

- Fastmap (ido felgyorsi-
tasa)

- Relief (kétféle térkepab-
razolas. Domborzat, vagy
latkep)

. = Options 2:

- Iso (terbeli térkép)

- Scape (45 fokkal elfor-
ditott terbeli kep)

- Height (kiemelkedesek
terbeli abrazolasa, vagy

OO AN

sion-t. csak szinnel valdo megjele-

A keperny6é harom reszre oszlik. A M nitese)
bal oldali oszlopban fentrdl lefelé ha- - Look (megfigyelési iranyszdg)
ladva a kdvetkezdk allithatok: = Zoom/Pan: nagyitas (egérgom-

bokkal a feliraton vagy a térkép meg-
feleld pontjara clickelve)
= Maplock: a fenti funkcid kikapcso-
lasa, normalis helyzet beallitasa.
= Commship: ezt a pontot a ke-
sGbbiekben részletezve olvas-
hatod.
= Contcenter: a 13. kilde-
tesig a legutoljara kivalasztott
harci eszkdz iranyitéfllke-
jébe kapcsolhatunk, azutan
pedig az objektumunkat
nezhetjuk meg.
A jobboldali oszlop elemei
a kovetkezdk (fentrdl lefelé):
="Informacids ablak (a kiva-
lasztott objektum vagy jarmd
adatai)
= Kivalasztas: a megfeld harci
eszkoz sziluettjere ramutatva va-
laszthatjuk ki azt.
= a kovetkezd 4 pont (Sort, Patrol,
Attack, Halt) az eszkdzeink tamadasa-

= Craft Control: célpont (ellenséges
jarmu) kivalasztasa eés automatikus ko-
vetése.

= Waypoint Control: fix tajekozodasi
pont kijeldlése.

= Complex Control: ez csak a
13. klldetes utan valik olvasha-
tova, addig kikapcsolt alla-
potban van, nem alkalmazha-
to. Hasznalataval majdan uta-
sitasokat adhatunk épilé
objektumunk részére (FGha-
diszallas, Erémd, Gyar, Rake-
tasilo, Radarallomas).

= Options 1:

- Build (a kiilonbdzé éplletek
epiteset folyamataban jeleniti-e
meg. vagy csak a teljesen elké-
szllt reszeket)

- Brids (szélességi és hosszUsagi
vonalak kirajzolasa)

- Sectcon (a meghoditott szektorok
megjeldlésére szolgal)

A haborus
szimulaciok uj korsza-
kaba lépett a Psygnosis, mikor
megalkotta az Air Support cimii
opuszat. A program komplexitasa,
grafikai megvaldsitasa, egész hangulata
a jovo szazad (rkorszakat hozza téveéink
képernydire. S6t, a program egyik
opcidjanak bekapcsolasaval,
és egy 3D-s szemiiveggel, az
egeész akcio szinte kézzel-
foghatdéan meg-
elevenedik.

DKByte oty
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nak maédjat hatarozza meg (kdzvetlen
tamadas, vagy csak ellenséges tlizre
valaszolva indit ellentamadast, avagy
megall).

A célpontkijeldlés a kovetkezdkép-
pen torténik: mutassunk ra egy ellen-
séges (piros) jarmdre (Craftcontrol be-
kapcsolva), és a jobb gombot nyomjuk
meg az egeren. Megjelenik erre kor(l-
I6tte egy villogo keret. Ezutan jeldljuk ki
egységeink kozdl azt, amelyikkel fel
akarjuk vele venni a harcot. Harci esz-
kozlnk ezutan automatikusan kéveti a
kijelélt celt. Ha testkdzelbdl kivanjuk

szemlélni az esemenyeket, akkor mu-
tassunk ra a Contcenter-re. Ekkor a
pilotafilkebdl szemlélhetjik, vagy ira-
nyithatjuk az eseményeket. Alul lathat-
juk sérliléseink mértékeét, sebességlin-
ket, a motor teljesitményét és az ener-
giankat. Oldalt allithatok be a fegyverek
(celkdvetd rakéta, rakétaelharitd rend-
szer, gépfegyver, akna, id6zitett robot-
repuld).

A Commship-funkcionak kiemelt
szerepe van, mivel itt a jaték kezelé-
sével, iranyitasaval, megjelenitésével
kapcsolatos utasitasok is szerepelnek.

Beallithatjuk a horizont abrazolast,
vonalvastagsagot, HUD grafikai meg-
jelenités fajtainak modositasat, irany-
tiit. inyencek itt kapcsolhatjak be a 3D-
s abrazolast is (Stereo). A Give up-pal
a kovetkezd szintre léphetlink, de
lejjebb csuszunk egyet a ranglétran.

Kénnyitésképpen néhany érdeke-
sebb palyakod kdvetkezik.

D8U422R8YBYC1 = Aknagyakorlat
(20 perc all rendelkezésre, 4 tankkal
kell aknak segitsegevel egy éplletet
elpusztitani)

AEVF22R8YBYC8 = Robotreplls-
gyakorlat (20 perc, 4x4 rakeéeta, egy
épllet lerombolasa a cél)

7QWN22UCYBYFC = 4 tank 4 ellen
(30 perc megolasi idével)

PC / AMIGA /
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A repllés mar

az okortol kezdve
foglalkoztatta

az embert.
Probalkoztak
szarnyakkal,
leéghajokkal tobb
kevesebb sikerrel.
Az igazi fejlodes

a repllégépekkel
a huszadik
szazadban

indult meg.

Egyre korszerlibb,
gyorsabb gépeket
epitettek,

€s a masodik
vildghabord utan
megalakultak az
elsd légitarsasagok.
Ekkor hallhattunk
eloszor az Airbucks
nevd cegrol

és nagyremeényu
fiatal igazgatdjarol.
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Airbucks

MENEDZSERJATEK

Ezekkel a képsorokkal indul a
legujabb menedzserjatéek,
melyben egy az egész vilagot
behalozé tarasagot kell ira-
nyitanunk, s mikddésébdl mi-
nél nagyobb tékét kovacsol-
nunk. Erdekes, hogy a jatekot
egyszerre akar négy szemely
is jatszhatja. Ha pedig ellen-
felinknek a szamitdégépet va-
lasztjuk, adatait, taktikajat
barmikor megnézhetjiik (bar
nem modosithatjuk), ezzel
rengeteg hasznos otletet sze-
rezhetlink sajat munkankhoz.

A képernyd nagy részét a
vilag térképe foglalja el. Ezen
piros pottydk jelzik azokat a
varosokat, ahol leszallhatunk,
s fekete vonalak az éppen ki-
valasztott jarat utvonalat. Alul
a jatekos sorszamat, valasztott
geépének azonositojat és he-
lyét, pénzet, valamint a datu-
mot, felll pedig a meniket lat-
juk.

A jaték soran a képernyén
semmi lenyeges nem térténik.
Eqyedil pénzink és az dra

valtozasa jelzi, hogy a szami-
togép meg nem szallt el. Mi
minden beavatkozast a me-
nukben tehetiink meg (kivetel
az egyes jatéekosok kozti
valtas, melyhez az 1-4 gom-
bokat hasznaljuk), s mikézben
tevékenykedink, a repilék
megmerevednek.

Airbucks

Az els6 menlben a jaték ada-
tait, — jatékosok szama, ne-
hezségi fok, sebesseg — allit-
hatjuk be, valamint az allast
lemezre menthetjik és be-
télthetjuk.

Zoom

Egy terllet kinagyitasa. A
rajzen az egyes varosokat,

replilétereket és az éppen ki-
valasztott tarsasag gépeit
lathatjuk. A nagyitott részt a
W, X, A és D billentylikkel
mozgathatjuk, az eredeti kép-
erny6héz pedig a székoz le-
nyomasaval jutunk.

Routes

Ebben a meniben a legfon-
tosabb, hogy Uj leszalléhelye-
ket vasarolhatunk, épittethe-
tink (Negotiate New Site). Itt
a térkéepen megjelenik az ész-
szes varos. Fekete jelzi a meg
szabadokat, zéld a mas tarsa-
sagok tulajdonaban lévdket,
piros a sajatunkat, fehér pedig
azokat, ahol éppen épitik a
repteret. az uj epitkezés meg-
kezdéséhez valasszuk ki a
varost és nyomjuk meg a Ac-



quire felirat felett a tizgombot.
Ekkor megtudjuk, mennyibe
fognak a munkalatok kerdlni,
s még egyszer meggondol-
hatjuk magunkat.

A Progress Report pontban
jelentést kapunk a még be
nem fejezett épitkezések
helyzetérdl.

A kovetkezo pontban (Alter
route) az éppen kivalasztott
gép menetrendjét allithatjuk
Ossze. Ekkor ujra a teljes ter-
kép jelenik meg. rajta pirossal
sajat varosaink, feketével pe-
dig a gép eddigi utvonala lat-
szik. Itt a Make-et valasztva
teljesen Uj menetrendet ké-
szithetlink, az Amend-del pe-
dig a régit bévithetjiuk, valtoz-
tathatjuk meg. A Delete az
eddigi beallitast torli. A me-
netrendben legfeljebb nyolc
varos szerepelhet egymas
utan. Egy varos felvételehez
elészor nyomjuk meg a tlz-
gombot a lista egyik soran.
majd a térkepen jeldljik ki a
kivant varost. Ekkor a listaba
bekerul a valasztott varos.
mellette pedig az el6zé allo-
mastol mert tavolsag lathato.
(Ez a tavolsag nem lehet na-
gyobb. mint amennyit a gép
egyszeri tankolassal meg tud
tenni.) Ugyanitt adhatjuk meg.
hogy a gép menetrend sze-
rinti (Scheduled) vagy charter
jarat.

A kovetkezd lépés a me-
netjegyek arainak beallitasa
(Ticket Price). Itt az eldzdleg
megadott Utvonal minden
szakaszan meg kell adnunk.
mennyibe kerll az els6- és
masodosztalyu jegy, valamint
a csomagok szallitasa. A val-
toztatashoz jeldljiik ki valeme-
lyik szamot, majd az Inc vagy
a Dec gombokat nyomogassuk
az ar noveléséhez. illetve
csokkentéséhez. A valtoztatas
meértéeket a Step gombbal
modosithatjuk. Mivel a for-
galom es az lzemanyag ara a
jaték soran allandoan valtozik.
a jegyarakat is mindig modo-
sitanunk kell, hiszen rossz
araknal pillanatok alatt el-
hagynak az utasok.

A View Routes a terképen
berajzolja 6sszes geplnk ut-
vonalat.

Vegll az utolsd pontban
eladhatjuk az altalunk hasznalt
repterek jogait. Itt az eddig
épult osszes reptér listajat
lathatjuk, s mellettik azoknak
a cegeknek a jelzeseit, akik
ott leszallhatnak. Nyomjuk
meg a tizgombot afelett a va-
ros felett, melyet el akarunk
adni. Ekkor megtudjuk, hogy
melyik cég mennyit kinal cse-

rébe, és valasszuk ki kozullk
a legkedvezdbbet.

Planes

Az elsé pontban Uj gépet va-
sarolhatunk (Buy). Itt a képen
az egyes gepek alaprajzat,
valamint fontosabb adatait
(tipus, sebesség. utasszam,
maximalis tavolsag, gyartas
éve, ar, keszpenz) latjuk. A
gépek kozott a Next és Prev
gombokkal valogathatunk. Ha
sikerilt a megfeleld tipust
kivalasztanunk, nyomjuk meg
a Buy gombot (az OK azt
jelenti. hogy mégsem akarunk
vasarolni). Uj géplnkben el6-
szo6r a kép tetejen lathato
gombok segitségével be kell
allitanunk, hogy mennyi elsg-
és masodosztalyu hely és

latjuk. Fontos, hogy mindig csak
az igy kijelolt gép adatait tudjuk
a menikben megvaltoztatni.

Cargo

Itt azt tudhatjuk meg. hogy
mely varosokbol kell csoma-
gokat elszallitani (piros es fe-
kete pottyok).

Finances

A pénzigyi informaciok elsé
pontjaban (Plane Income) az
egyes gépek bevételének,
koltségének és telitettségének
elérejelzését lathatjuk. Ezutan
a csomagszallitas (Cargo Inc.).
majd kulon az elsd- masod-
osztaly és csomagok (Service
Inc.) bevételei kovetkeznek.
Ezeket az értékeket érdemes

csomagter legyen (a Refit
pontban ugyanezt tehetjik
meg késdbb). Ezutan a mar
leirt médon adjuk meg a gep
utvonalat és a jegyarakat.

A men( Sell pontjaban el-
adhatjuk hasznalt repuldinket.
Beallithatjuk azt is, hogy a gé-
peket mennyire akarjuk kar-
bantartani (Maintain), valamint
milyen szolgaltatasokat aka-
runk biztositani a jaratokon
(Comfort).

Itt ujra megtalaljuk az Alter
Route, Ticket Price eés Refit
pontokat, melyekkel a mar re-
gebben beallitott értékeket
tudjuk megvaltoztatni a meg-
ismert modon.

A Next és Previous Plane
pontokkal gépeink kdzott valo-
gathatunk. Az épp kivalasztott
gép azonositojat a kep aljan

Ha a vallalkozas rosszul megy.
még az is eldfordulhat. hogy
részvényeinkbdl sem akar
senki vasarolni.

A jaték elég érdekes es
szerencsere egyszerd. Kony-
nyld megismerni a modszere-
ket, Otleteket. hiszen menet
kozben barmikor atkapcsolha-
tunk valamelyik gépjatekosra
és megleshetjik mit csinal. Az
elsé sikerek eléréséhez sem
kell tobb hetes probalkozas.
egy mukodd cég elinditasa
mar szinte elsé alkalommal
sikerilhet. Mindenkepp hasz-
nos a jaték elején minél
gyorsabban terjeszkednink.
sok gépet és lehetdleg egy-
mashoz kozel l1évé reptereket
vasarolnunk.

Egyebként a programban
semmi kilénleges nincs. val-

allandéan figyelemmel kiserni,
hiszen itt minden valtoztatas
utan roégton megtudhatjuk,
hogy az nyereséget vagy
veszteseéget hoz-e (a fekete
szamok jelzik a nyereséget).
Végul a mend aljan mindenfele
grafikonokat talalunk, melyek
az egyes cégek fejlodesét
mutatjak meg.

Bank

Itt egyrészt kdlcsondket vehe-
tink fel, illetve fizethetlink
vissza (Loan), masreszt sajat
részvényeinkkel kereskedhe-
tink (Stocks).

A bankarok minden év vé-
gén értékelik teljesitményun-
ket és ettél fliggoen hataroz-
zak meg. hogy maximum
mennyi pénzt adnak koélcson.

tozatossagaban messze el-
marad példaul a Railroad Ty-
coontdl, s a feladatok egy
hosszabb jaték végére mar
kicsit unalmasak is lesznek.
Ezért féleg azoknak ajanlom
a jatékot, akik most ismer-
kednek ezzel a mifajjal,
hiszen gyakorolni remek lesz.
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ERKEZESI OLDAL

nagy software-hazak
A ugy latszik mar a téli
alomrol abrandoznak. és
nem nagyon erdltetik meg
magukat. hogy megdobaljak a
piacot néhany ujdonsaggal.
Sajnos ez a honap ennek
jegyében telt el. nagyon kevés
jo jatékrol tudok beszamolni.
Az egyik legjatszhatobb anyag
a TRIGET nevet viseli. stilusa
logikai. Volt mar a jatektorte-
nelemben valami hasonlo (Su-
Sweet) de hat ma divat a régi
idokre visszatekinteni. A lepo-
tyogo szines gombdket kell
ugy elhelyezni a talajon, hogy
idével azokbol a kepernyd
aljan elére megrajzolt alakzat
Osszealljon. Példaul egy szin-
tet akkor teljesitink, ha felépi-
tink valamilyen szind golyobaol
harmat egymas folé (ezek
rogton elporladnak), vagy pél-
daul négyzet alakban egymas
mellé helyezgetink ugyan-
olyan szinleket. A dolgot a
felsébb szinteken az neheziti,
hogy tobbféle alakzatot kell
felépitentink, s6t néha egy
fajtabol tébbet is, ugy, hogy a
gombdk eszeveszett gyorsa-
saggal hullanak. Aki szeretne
a magasabb palyakon bekap-
csolédni a jatekba, annak
kdnnyitésképpen a levelkodok:
CERES, VESTA, NORNE,
KEREN, VERGO, ORCUS,
AEPPO, KELLY, FREYA.
Otletszegény napokat élink
manapsag. Az eredeti prog-
ramotletek az ujboli feldolgo-
zasnak esnek aldozatul, mint
példaul a Double Density uj
produkcidja, a GREYSTONE.
Az alapotlet, a grafikai foga-
sok, a mozgasok, az ellenfelek
mind mind a nagy elddre. a
Hawkeye-ra emléekeztetnek. A
6 palyabol allo akcidjatek
(nemcsak a gyenge mezdny-
nek koszonhetden) felklizdotte
magat e honap programjainak
rangsoraban a masodik helyre.
A kulénbozé korokban jatszo-
do epizodok valamennyi sze-
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reploje erdekes teremtmeny,
mindegyik masként izeg-
mozog. Emberkenk mozgasa
is szepen kidolgozott, igyesen
tusténtkedik a szamtalan
ratérg ellenfél kozott. A jatek
bevezetd introja is kilén
figyelmet érdemel. Ha szere-
ted a nosztalgiat, akkor ki ne
hagyd.

A kovetkezd harom jaték a
kategoriajanak kdézépszintu
képviseldje, ezért nem is ér-
demes tul nagy feneket keri-
teni nekik. A BANGERS &
MASH egy atlagos dizzy-
anyag, azzal a kilénbseggel,
hogy tojas helyett egy majmot
iranyitunk és vizszintes jaték-
tér helyett fliggolegesen kell
haladnunk. Apro szines bo-
nusz-bananokat majszol-
hatunk, duhédt katicakkal ha-
dakozhatunk. Ennyi és sem-
mi tébb. A masodik a sorban
egy COUNT DUCKULA ne-
vl Ugyességi-idétlenség. Azt

azert nem mondanam ra, hogy
primitiv. inkabb finomabban
fejezem ki magam: mintha egy
1984-es kovilet lenne. Akko-

GREEYSTONE

riban meg orakat el tudtam
tolteni az ilyen, és ehhez ha-
sonlo mutytrdkkel, na de '92
végen azert egy kicsit tobbet




var el az ember egy jatektol.
Mertem az id6t: 11 perc alatt
vegeztem vele. ami azért egy
normalis jateknal éppen. hogy
nem normalis. Egy vézna
kacsaval kell eltiiné majd ujbol
felvillano platformokon lavi-
rozni. kislanyokat es suniket
kerllgetve. Izgalmasan hang-
zik, mi?! A harmas-fogat ve-
gére hagytam egy igazi rej-

telyt. A cime JOHN LOWE'S
ULTIMATE DARTS II. A hang-
zatos cim mogott azonban nem
huzodik meg semmi. Eszembe
jutott, hogy milyen lehetett az
elsé rész, ha a masodik ilyen
szegyenletes. A dobasokat
nem iranyithatjuk, inkabb me-
nedzser jellegld program.
Tobbfele jatektipus kozdl va-
laszthatunk, akar ket jatekos is
jatszhatja. De minek?

A végére viszont egy cse-
megét hagytam, ami apré
ugyan. de minden valamire-
valé rajongd szivét megdo-
bogtatja. Témondatokban a
jaték a kovetkezo: neve
SLICKS. Programozoi Ash &
Dave. Stilusa autoverseny.
Hangulatos zene, korrekt gra-
fika. A hatterek aprolékosan
megrajzoltak. a palya felllrél

O0OZ00

COUNT DUCKLU LA

lathatd. Két jatékos is jatsz-
hatja, t6bb helyszin kézll lehet
valasztani. Az ellenfelekrdl kis
képek is megjelennek, minden
opcié tip-top. Az irdnyitas
gyorsan megtanulhato, bar a
kanyarok bevétele izzasztoan
nehéz. Nagyon rovid a prog-
ram, de igaz ra a réegi mondas:
kicsi a bors. de erds.

Zolee

SLICKS
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Old
Stuff

Bevezetd helyett
engedjetek meg nekem
egy rovid visszaemleke-
zEst a régi szep idokre.
Meég zéldfiild szamito-
gepes koromban tértent az
eset. Ket honapja kaptam
floppyt. de mar rengeteg
kulfoldi haverom volt, akik
folyamatosan a legjobb
anyagokkal lattak el. Errl
persze senki nem tudott az
akkor nagymenok kézul,
mignem hire ment
valahogy. hogy van a
lathataron egy skac.
akinek a legfrankobb és
legfrissebb anyagai
vannak. Ez voltam en.
Egyik nap becsdnget egy
félelmetesen laza,
napszemuveges srac, a
hona alatt egy feltuningolt
floppy. €s azt kérdi, hogy
megvan-e a Vampires
Empire. Mondom, hogy ket
hete. Na és a Pink Pan-
ther? Hat hogy a fenebe
ne lenne meg!

Az ismeretlen arca
elkerekedik, mint aki egy
aranybanyara bukkant.
Hat akkor szia, Martin
vagyok, legytink haverok.
lgy kezdddott minden.
Ebbdl a ,hdskorbdl”
halasztunk elé néhany
feledhetetlen anyagot,
amelyek kézil minden
honapban szeretnenk
néhanyat bemutatni,
nehogy a feledés 6rok
homalyaba vesszenek.

Ha mar a VAMPIRES EM-
PIRE-nél tartunk, lassuk 6t
eloszor. A kezddkep valami
csoda. a jatek pedig nagyon
aranyos. Kisse kezdetleges
ugyan a grafika. de most a
80-as evek dioptriajaval kell
szemlélnlink a jatékot. Egy
fénysugarat kell a palya
elejérdl elinditva tukrok es
egy magikus golyobis segit-
segevel a féldalatti labirintus
legmelyebb bugyraba ira-
nyitanunk. A képernyd aljan
lévé ablakban lathatjuk a 4
helyzetd tlkroket, a varazs-
golyot, es az ellenfeleink
elijesztésére hasznalatos
fokhagyma-granatokat. Ebbe
a menlbe a joystick lefele
hizasaval valthatunk. a ki-
valasztott targyat pedig a kar
felfelé huzasaval hasznal-
hatjuk.

Egy kicsit ujabb sikerprog-
ram a CIRCUS ATTRAC-
TIONS. A nagy .YX Games”
szezonban fogant ez is a
Western Games, az Olimpiai
Jatékok es az Alternativ
World Games sorozatban.
Otféle cirkuszi produkciot
probalhatunk ki: trambulin,
kotéltanc, zsongldrkddes,
késdobalas és egyensulyozo
bohdcszam. Mindegyik pazar
grafikaval és animacioval
keszilt és a legfébb, hogy
tobben is jatszhatjuk. Nagyon
szorakoztatd, amint még ta-
pasztalatlanul bukdacsolunk,
eslnk-kelink a palyakon.
Koranak kedvenc sportjelle-
gl jatéka volt.

A kovetkezd teritekre ke-
rilé program a BAD CAT.
Emlékszem a zenejet 6rakon
at hallgattuk, a digitalizalt z6-




rejek alkalmazasa akkoriban
nagyon nagy szam volt. Ma-
ga a jaték is nagy népsze-
risegnek orvendett. Az 0t
palyabol allé feladatsor meg-
oldasa kihivast jelentett a
legtapasztaltabb joystick-
rangatoknak is. Az igyesse-
ge a foszerep a jatékban,
rengeteget kell ugralni, ke-
rilgetni, hajolgatni.

Mikor a fotokat készitettlik
a mostani szamhoz, és eler-
keztiink a SPHERICAL-hoz,
valami furcsa dolog tortént.
Ledltem a gép elé és csak
jatszottam, és el is felejtkez-
tem arrél, hogy a fotozas kel-
I6s kdzepén vagyunk. Ismét
felfedeztem, hogy mennyire

jo anyag! A program célja,’

hogy kovek eltavolitasaval,

GRAFITTT MAN
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asannaag

vagy létrehozasaval a fentrdl
indulé labdat az exit-ajtéhoz
tereljik. A tréningezés a jaték
elején hasznos, nagyon jol
betanulhatjuk a jaték keze-
leset. Segitsegkeppen ne-
hany level-kod a kevéesbeé
kitartoknak: RADAGAST,
YARMAK, STORMBLADE,
SKYFIRE, MIRGAL.

Pilleas Fogg vilagkéruli
utjat a 80 DAYS AROUND
THE WORLD cimU jatékban
kévethetjik nyomon. A jaték-
ban keverednek az akciore-
szek és a tablajatékok. Indiai,
japan, amerikai és angliai
tajakon kell kalandoznunk és
a legkllénbozdbb feladatokat
vegrehajtanunk. Kezdetleges
ugyan a grafika, de vissza-
tekintéslinkben meégis helyet
kapott a gyénydru kezdbgra-
fika és zene miatt.

Mindenki kedvére kifuj-
kalhatja magat a GRAFITTI
MAN cim( &si anyagban,
amiben veégsé feladat egy
csupasz fal onarcképeinkkel
vald telepingalasa. Az ak-
ciorészben kerllgessik a
varos lakoit. amig eljutunk a

SPHERICAL

grafitti-falig. It legjobb tuda-
sunk szerint utanozzuk le a
megadott képet a rendelke-
zésre alld id6 alatt. Minel
elethibb az utanzat, annal
tébb pontot kapunk érte. Ha
elérink az utolsd palya ve-

BAD CAT

VAMPIRES EMPIRE

gére és befejezzik a rajzunk,
akkor vagy borténbe keri-
link a varos rongalasa miatt,
vagy Unnepelt héssé valunk
aszerint, hogy mennyi pon-
tot sikerdlt gydijtentink.
Zolee

80 DAYS AROUND THE WORLD

Voltal mar?
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PSYGNOSIS sze-

rény vélemenye sze-

rint a ceg fogta az
elozo ket rész legjobb tulaj-
donsagait, ezt otvoztek egy
tokéletes jatszhatésaggal. s
igy megalkottak 1992 eddigi
legjobb jatékat. Ez utdbbi
velemenyt — talan azert. mert
en is Beast rajongd vagyok
— tokéletesen alairom. Az
elsé resz sokaknak azert
nem tetszett, mert a mindségi
kidolgozason kivll nem na-
gyon volt benne semmi. A
kovetkezd reészben mar
ugyan megjelent néhany
bonyolultabb feladat., de a
jatek vegso képe csak mos-
tanra. a harmadik részre
forrott ki igazan. Szerencsére
eltint a kérdezdskodes, s a
programban a logikai felad-
vanyokon van a fé hangsuly.
Ez az amiért a sokat emle-
getett jatszhatosag is sokat
javult, gyakorlatilag nem
lehetetlen &rdkeélet nélkil
vegigvinni. A jatek soran
csak egy billentylire, a
SPACE-re lesz szikseglnk,
amellyel a nalunk 1évé tar-
gyak kozul valogathatunk.

De hat nézzik mi is tér-
tent hasunkkel, miota utol-
jara talalkoztunk vele. Miutan
megsemmisitette Zelek-et,
visszanyerte eredeti, emberi
alakjat. Az Unneplést azon-
ban meg felretette, mivel
tudta. hogy addig nincs
nyugta, amig vegleg le nem
szamol a kdérnyéket meg
mindig urald gonosszal.
Most. hogy mar Zelek nem
fenyegeti t6bbe. bosszura
szomjas figyelmét a Beast
Lord-ra. Maletoth-ra tudja
forditani. Tudva azt, hogy ez
lesz a vegsd dsszecsapas jol
felkészitette magat a harc-
ra...A jaték gyénydri introja
harcosunk nem épp zokke-
némentes utazasat mutatja
be a beast-sorozat immar
szinte megszokott kilonds
fantaziavilagaba.

A programban 6sszesen
négy palyan kell magunkat
vegigklzdenlk, amelyek
kdzul mindig a soron kovet-

SHAPOW OF THE

Az Ev LEGjoBB JATEKA?
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Talan nincs is olyan Amiga tulajdonos aki ne
ismerné a mar-mar klasszikusnak szamito, els6pré
sikerti Beast-et. Aztan jott a jaték masodik része,
amely leginkabb gydnyori introjaval kapraztatta el
az amigas tabort.

Most pedig itt van, megjétt a harmadik rész:
" a Shadow Of The Beast Ill.

kezd ket palya kozul valaszt-
hatunk. (El6szor tahat az
els6 ketto kozul.) Mivel a ve-
gigjatszashoz viszont ugyis
mindet végig kell csinalni,
ezért hat javaslom. hogy
menjunk sorban.

~

Ez még csak amolyan be-
melegitd palya. Mint lathat-
juk, hésink ezuttal nem csak
puszta oklével, hanem shuri-

ken-ekkel van felszerelve.
Induljunk el jobbra. A nove-
nyeket 16juk szet, majd a
sziklanal hasznaljuk a liftet a
kapcsold segitséegeével.
Szedjlk fel az aranyrudakat,
a bennszulbttekkel pedig
végezzink. A csorlénél hoz-
zuk egy szintbe a talajt (allva,
és térdelve I6ve tudjuk for-
gatni), majd menjunk tovabb.
A granatot szedjlk fel, és azt
hasznalva robbantsuk fel a
nyilazé szerkezeteket. Az

utolsé mozgd kovon lévéd
kulccsal nyissuk ki az elsd
kétél balra, lent levé ajtot. az
aranyakat pedig szedjik fel.
Tovabb, jobbra haladva a
bennszuldttek tanyajahoz ju-
tunk. L&jik le a pecsenyé-
juket a tlzrél, majd toljuk a
hust jobbra, a csapda ala.
Az ekdzben felvett kulccsal
nyissuk ki a tabor bal végé-
ben Iévé haziallat ketrecét,
amely igy azonnal a finom
falathoz rohan. Menjunk
vissza a csapdahoz, ahol
most mar tovabb mehetlnk.
Az aranyak felszedése utan,
a lifttel huzodjunk a szakadek
bal oldalahoz, és hozzuk
vizszintesbe a liftet. Ha elég
gyorsak voltunk, a lemor-
zsolodo kanek fenn kell ma-
radnia a liften. Toljuk a kévet
balra, ra az ingara, amely igy
most mar kileng annyira,
hogy at tudunk ugrani balra.
Tovabb haladva, a karokat
szetléve a palyavégi 6rhoz
jutunk, akit természetesen
nyirjunk ki, és vegylk fel a
fejét.

Fort Dourmoor

Menjank jobbra, s eresszik
le a kapcsoléval a hidat. Az
ott talalhato kereket guritsuk
vissza a palya elejéere, majd
az igy megjavitott faltoré kost
toljuk a vaskos kapuig. A
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teteje alatt varakozzunk amig
vegez a kapuval. Késébb az
oszlopcsonk el6tt azonnal
térdeljunk le, majd a golyo-
esO kis szuneteben folytas-
suk utunkat. A terem vegé-
ben ujabb aranyakat talalunk.
Az ekdzben kiszabaditotit
meheket I6jik le, es bujjunk
be a helyukre. Innen ki tudjuk
I6ni a jobbra levé palld tarto-
gerendajat, s igy a pallora
lepve egy lejjebbi szinte ju-
tunk. Az asztalt toljuk at a
zsilipbe, majd arra allva kap-
csoljuk at a baloldali kap-
csolot. A felsé kapcsolot
hasznalva kinyitjuk a zsilip-
ajtokat, s igy ismet alacsony
lesz a vizszint. Gyalogoljunk
tovabb, majd a letran fel. Az
asztalt toljuk le a lyukba. A
hordokat dobalé alakot lik-
vidaljuk, a nagy hordét pedig
szintén toljuk le a resen.
Ugorjunk le mi is. Masszunk
le az asztalra, és I6juk szét a
nagy hordot, aminek az uszo
darabjain atkelhetlink jobbra.
Itt egy a Beast llI-bél mar is-
meros emeldszerkezetet ta-
lalunk. Ugorjunk oda a keze-
I6héz, majd folyamatosan
mozogva ne hagyjuk ma-
gunkat elkapni. Semmisitsik
meg a kezel6t, és menjink
fel a létran. Jobbra megta-
laljuk a buzoganyt amit ke-
restink, amely azonban még
hasznalatban van egy fejnel-
kuli fazonnal. Ingereljik a feje
helyenel. Ennek a teremnek
mindkét végeben talalhatunk
néhany aranyat, amit vigyunk
el. Masszunk vissza a létran
ameddig csak tudunk. A zéld
ficko mogotti csapdajtot
csukjuk le. Masszunk vissza
a géphez, vegyik at a ke-
zeleset. A baloldalt lathato
hordot emeljuk fel vele a
folottunk levé futoszalagra.
Toljuk a hordét a BELT fel-
iratu kapcsolo kozelébe. és
ugorjunk bele. Kapcsoljuk at
a kapcsolot. A hordoban igy
most a zold fickohoz kerdlunk,
aki szorgalmasan elhuz min-
ket a masodik csapoajtoig. s
igy sikerult is kimeneklInunk
a varbol.
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Caves of Bidhar

A palya elején rogton a
kedvenceimmel, a fejiket

FOTO: AMIG A

dobalo csontvazakkal talal-
kozhatunk. Tegylk dket
artalmatlanna, majd a szik-
lanal ugraljunk fel a agakon.
Az ekdzben felriasztott ma-
daraktol szabaduljunk meg,
es folytassuk utunkat. A tizet
okado gyikfej alatti asztalnak
I6juk ki mindkét labat, igy egy
katapulthoz jutottunk. L&juk
le a gyikfejet ugy, hogy a
katapult bal oldalara essen,
majd az egeszet toljuk a ka-
litka ala. Masszunk fel és
ugorjunk a katapultra. Az igy
kiszabaditott madarral mos-
tantol repllve kézlekedhe-
tink. (felszallas-tiz, leszal-
las-le). Repdljink jobbra, a
nagy, sines szerkezethez.
Allitsuk be Ugy a sinek valtdit,
hogy a golyok majd jobbra, a
legfelsé szintre guruljanak.
Erre a szintre — a fenti ada-
gologép segitségével -
eresszlnk harom golyot.
Repdljink le a legalso szint-
re, ahol hozzank hasonlo legi
lovagokkal csatazhatunk. Az
egyik ilyen harcos elejt egy
kalapacsot. amit vigyiink fel
a legfelsé szintre. Lépjlnk be
a barlangba. es azonnal for-

duljunk is vissza. Ekkor egy
hatalmas ko esik le mogenk.
amit a kalapaccsal tudunk
mozgatni. Az Gsi egyiptomi
modszerrel gérgessik at a
kovet a golyokon a tuloldalra.
A kérél ugorjunk fel az emel-
venyre, majd — allandoan
kicsalogatva — intezzik el a
szornyet. (A szemébe [6-
junk.) Vegyik fel a laborbol
a lombikot. Menjunk vissza
a sinekhez és most az alsébb
szintre eresszink negy go-
lyot. Ezzel semlegesitettik a
kutat 6rzé gyilkos karokat.
Menjlink a kuthoz, és tdlisik
meg beldle a lombikunkat
verrel.

Ide mar csak akkor jojjlnk.
ha mar az 6sszes tobbi pa-
lyat vegigjatszottuk, és mar
legalabb 26 db aranyridunk
van. Ha ennél kevesebb van,
akkor menjlnk vissza vala-
melyik elézd palyara még
gyUjteni hozza.

Induljunk el jobbra, 16jik
szet a langszorot. Menjink

le a lepcs6n a konyvtarba.
(Nincsenek a polcok tulzsu-
folva.) Ritkitsuk meg a de-
neverallomanyt. Az asztalrol
ugorjunk fel a szekreny tete-
jere, ahonnan mar el tudjuk
erni a kalapacsot. Toljuk el
az asztalt egészen jobbra, es
torjiik ki a bal labat. igy egy
ugratot készitettink. Men-
junk fel a golyohoz, es gyen-
gitsik meg két lovéssel a
lancat. Hintaztassuk be a
kalapaccsal., majd mikor
maximalisan kileng, ugorjunk
ra, onnan pedig tovabb jobb-
ra a szoborhoz. Forduljunk
meg, es amikor a golyo ki-
leng felénk dobjunk bele egy
harmadik shurikent, amelytél
az leszakad. Ezt lehetéleg
ugy tegyik meg. hogy a
golyo meg elguruljon a lép-
cs6kig, s azon pedig le. Ha
minden OK, menjlink tovabb.
Itt egy kis puzzle-t rakhatunk
Ossze, amelybdl informaciot
kapunk arrol, hogy melyik
piranhafajta melyik masik
fajtat tamadja meg, és hogy
melyek veszelyesek az em-
berre. (Egy kivételével mind.)
A puzzle utan menjink le a



letran be a flilkébe, és az
elébb latott abra szerint
keresztezzik a piranha-kat
ugy. hogy a végére csak a
veszelytelen fajta maradjon.
(Ha esetleg egy kisebb.
veszelyes fajta maradna, az
sem baj, az eldl meg le lehet
terdelni.) Ha befejeztik.
menjunk fel, s ha jol csinal-
tuk, akkor az akvariumokon
veszelytelendl atjuthatunk.
Kesobb egy DANGER felira-
tu tablahoz kell jutnunk, mel-
lette pedig — ha nem ron-
tottuk el az elejen — a go-
lyonak kell allnia. Menjlnk
jobbra a terembe. A plafonrdl
egy tuskes alju lemez flgg,
aminek szintén kétszer 16junk
a lancaba, majd - ismét a
kalapaccsal — hintaztassunk
be. Amikor maximalisan
kileng balra, 16jik el a lancat.
Ha jol csinaltuk, akkor a
leesd lemeznek a foldon lévd
godrot be kell temetnie.
Ezutan az olvasztoulstot
toljuk at a kalapaccsal a
tuloldalra, és lokjik bele a
golyot. A FURNACE feliratu
kapcsoloval inditsuk be a
kazant. Ekkor ha lemegyink.
megneézhetjik amint az ol-
vado fem folyik ki az Gstbdl.
Azonban ne varjuk meg mig
elér minket, hanem ugorjunk

vissza kapcsolé mellé. Az
izzd féemtdl lassan olvadni
kezdd jegre most mar fel
tudunk ugrani, onnan pedig
jobbra, a lézerajtd kapcso-
l6jahoz. Kapcsoljuk ki, majd
kis id6 utan mar leugorhatunk
az idékozben megszilardult
fémre. Vegylk fel a jegbdl
kiolvadt dragakévet. Menjlnk
ahhoz a jégtémbhoz, ame-
lyet eddig a lézerajto zart el,
térjuk szét és vegylk fel a
masodik dragakovet.

Ha minden szlkséges

dolog nalunk van (a fej, a
buzogany. a lombik. és mind
a 25 aranyrud), akkor most
megkapjuk a Beast Lord,
Maletoth elpusztitasahoz
szukséges fegyvert, és mar
kezdddik is a végsd Ossze-
csapas.

Végll néhany szo még a
jatekkal kapcsolatban. Véle-
ményem szerint a Beast lll a
PSYGNOSIS eddigi legna-
gyobb dobasa. (Talan csak
a Lemmings kozeliti meg.)
Hogy mitdl is ilyen best?

Nos csak a grafika 2mega,
amiben a gyonyodrkddest a
szépen megkomponalt re-
mek zenék teszik meég élve-
zetesebbeé. A feladvanyokra
sem lehet panasz, kivétel
nelkdl mind nagyon eredeti
otlet. Valtozatos ellenfele-
inknél pedig mi sem bi-
zonyitja jobban, hogy a
PSYGNOSIS grafikusainak a
fantaziaja még mindig nem
merult ki.

Vari Zoltan

Computer Karacsony 92

Régi névvel uj kinalattal, jol bevalt programokkal varjuk Ont is december 12-13-an
9-19 draig a Budapesti Miiszaki Egyetem kozponti épiiletének aulajaban

(Budapest XI., Miegyetem rkp. 3.)

Az idén a Csokonai Miiv. Kézpont, a Microsystem és az 576 KByte kdzosen varja

a szamitastechnika rajongait.

TOLTSE VELUNK EZT A KET NAPOT, IGERJUK NEM BANJA MEG.

A program csere-béreléket 50 géphellyel varjuk.

Egy asztal egy orara 50 Ft-ért bérelhetd, mindezt mar elére megtehetik, ha levélben vagy személyesen
megkeresnek benniinket a Csokonai M(v. Kézpontban (Bp. XV. E6tvos u. 64-66. Tel.: 169-0495, 189-2240.)

Rendezvényiink févédnoke a Microsystem.

vednokei: 576 KByte, OTP Bank XV. keriileti Fidkja

Latogatoink ha nyugdijasok, katonak vagy diakok akkor 30.-Ft-ért, masok 50 Ft-ért valthatjak meg a belépéjlket.

576KByte / 15
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eV Cog

Sziasztok
sracok!

Mint latjatok egy ujabb érde-
kességgel. a demo rovattal
jelentettik meg mostani sza-
munkat, remélhetoleg sokak
oromere. Bevezetokent annyit,
hogy csak a C64-es demok
vilagaban fogunk kalandozni.
mivel Amigara tul sok a jo és
szinte ugyanolyan demo. A
demok ismertetése részrol-
reszre torténik. az ertekelese

pedig a jatekoknal megszo-
kottak szerint. Fokent a tébb-
részes. ugynevezett mega
demokkal foglalkozunk, de
termeészetesen a rdvidebb
demokat is szivesen latjuk.
Akinek esetleg van sajat ké-
szitésl. vagy mas altal készi-
tett, jonak talalt demoja az a
szerkesztoseg cimére kuild-
heti, de a boritékra irjatok ra
.demo rovat".

Mostani kalandozasunkat
egy lengyel csoport altal ke-
szitett demoval kezdjuk, ami-
vel az Asphyxia copy partyan
megrendezett demoversenyt
nyertéek. A demo neve ORI-
GON, és a csoport neve akik
keszitettek ELYSIUM.

A program introja egy
jobbrol-balra scrollozo csillag-
rutinnal kezdddik, ami az
egesz keépernyot betolti. mivel
az oldalso borderek is nyitva
vannak. Ekdzben egy tetsze-
t0s 2x2-es karakterkeszlettel
lathaték a feliratok a keper-
nyon, amit két 16 szind multi-
color kép kirakasa kovet.
(Elysium es Origon logok)

Az intro elhagyasa utan.
ami automatikusan tortenik
egy irq loader kovetkezik.
amely a soron kovetkezo
részrol ad informaciokat.

\ Elérkezvén az elso részhez

SRTALSSCIE

egy 16 szinl
plasma effek-
tet talalunk.
amit a joysti-
ckunk segit-
segevel allit-
hatunk be. Az
allitas 6 un.
controlbyte se-
gitségével tortenik. A kepernyo
alsd részén egy ugyancsak 16
szinu Elysium logo van.

A masodik rész egy hires
amiga effekt a raytracing C-64-
es fullscreen példajat mutatja
be. A képeket atari st-vel sza-
mitottak ki és pc segitségével
lettek atkonvertalva C64-re.
Csodalatos resz!

Kévetkezo allomasunk nem egy
demo rész. hanem egy 16 szinu
kép amit Carrion nevi grafikusuk
készitett. Az eredeti képet Boris
Valejlo keszitette. és a C64-es
lehetdsegeihez kepest fantasztiku-
san lett megrajzolva.

Immar a negyedik reszhez
erkeztunk. Ebben a reszben egy
91 bobbol allo scrollt lathatunk
a kepernyo tetejen. amely
scrollozas kozben forog is. A
kepernyo also felen ismeét Car-
rion kapraztat el minket egy igen
jora sikerult keppel.

Az otodik rész egy a C64-
esen meg sohasem latott effekt
az un. bezier's curve megva-

lositasat tartalmazza. A rutin
realtime, és a joystickkal 3
controlbyte-ot lehet allitanunk.
Sajnos a képernyd felsé részén
talalhato logo finoman szolva is
pocsék, ami az 1x1-es scollhoz
er, igy ez nagyon sokat ront az
dsszhatason.

Ujabb kép kdvetkezik. ami
egy masik grafikusuk. Cruise
munkaja. A mu egy hajotorottet
abrazol, de valahogy mégsem
az igazi...

A hetedik resz az igazi megle-
petés! Ez egy specialisan fillezett
vectorra epul. Egy kocka, amely-
nek minden oldalan kilénbdzo
alakzatok animalnak (vector. nyil,
kereszt. ESM logo. plotter.) A resz
erdekessege. hogy a kocka oldalan
lathato plotter realtime. Az alakzatot
joysickkal allithatjuk. amit a 3 cont-
rolbyte allitasa tesz lehetove. A
kepernyo tetejére egy atlagos
szintu logo lett elhelyezve.

Es mos valami csucs! Me-
gint egy kepet lathatunk de én
hosszabb behato vizsgalat utan

sem jottem ra, hogy mit abrazol.
MEGLEPETES: Aki eldszor
megirja nekem, hogy mi van a
képen. az valami ajandekot kap
tolem. Nem vicc! Varom
leveleiteket!

Fajdalmas, de elérkeztiunk
az utolso (kilencedik) részhez.
Ebben a részben egy eddig
lehetetlennek hitt 6 karakter
széles Fli Tech Tech rutin van.
Ez a resz egy TRIAD tag ug-
ratasara készult, aki nem hitte,
hogy C64-en ez lehetseges.
Csodak pedig vanak... Terme-
szetesen mint minden utolso
rész, ez is tartalmazza az egesz
demo elkészitésében résztvett
emberek nevét, amelyet egy
2x2-es karakterkeszlettel irat-
nak ki.

—

GRAFIKA A
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Egy érdekesség: A demo
tartalmaz egy programot ami-
vel minden részt kulon-kdlon
be lehet tolteni. (part requester)

Mindent Osszevetve egy
nagyon j6 demo. ami minden
igényesebb gyljtemény szép
darabja lehet.

Hat ennyi fert bele mostani
szamunkba. Ha barmi otleted.
eszreveteled. tanacsod vagy
barmi hasznalhato dolog birto-
kaban vagy. akkor csak irj.

Viszlat a kovetkezo szam-
ban!

Mr. WAX

16 / 5? @KByle




ERKEZESI OLDAL

igy lehetne legfrappansabban

megfogalmaznia TRANSPLANT
lényegét. Hogy egy Urhajos I6voldozds
jatek ilyen mertéku lecsupaszitasa utan
is maradt meg valami a jatékbol. az mar
maga csoda. De hogy még izgalmas és
élvezetes is legyen, az mar maveszet.
Gyors tengelykorili forgatorutin, do-
rombole hangeffektek. atlathato radar-
rendszer, aranylag valtozatos ellenfelek
1zzasztoan nehéz jatekmenet. levelcode-

E gyszeruen nagyszerl! Tomoren

tabornok szintjére is. Persze nem
mondanam. hogy egy tul intelligens
anyag. de esti macskarugdosas helyett
megteszi.

Egy ujabb tomegtermek jelent meg
a Microds [ovoltabol. NICKY BAUM
neven. Akar lehetne a Giana Sisters
fiutestvere is. ha jobban megszemléljuk
Egy jolfesult kissracot iranyitunk. akivel
ki kell talalnunk a vegelathatatlan lili-
puti utvesztokbol. Nemcsak egyszerien
tajekozodnunk kell, hanem elsg pillan-

beadas. Mi kell még? Egy szot se tobbet!
Szerezd meg és élvezd!

A kommandos jatekok alfaja a Green
Beret volt annak idején. melynek isme-
rete hozzatartozik az alapmuveltséghez.
Most itt van mélto utodja, a FIRE-
FORCE. Vizszintes hattérmozgatasu
jaték. amiben nemcsak az ellenfelek
esznélkuli kaszabolasa, hanem a gyors
reflexek is dominalnak. Kezdetben egy
szal késsel indulunk kuldetésiunk
vegcélja felé, utkdzben azonban kilon-
boz6 extrakhoz juthatunk és az F-gom-
bokkal fegyvert valthatunk. Bekukkant-
hatunk az ellenseges satrakba, éplle-
tekbe, hatha van valami .finom falat” a
szamunkra. A zoldfild bakatol indulva
feltejlodhetink akar Schwarzkopf

.
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tasra komoly fejtoroket i1s meg kell
oldanunk a labirintusokban. Szamtalan
felvehetd bonuszfigura. extratargyak.
muris ellenfelek tarkitjak a jatékot
Erdemes vegigvarni a demot. mivel
erdekes felfedezésekkel lehetlnk
gazdagabbak. Tomegével lattunk mar
hasonlo jatékokat. voltak szebbek is.
elvezhetobbek is, de azért ne hagyjuk
ki ezt se.

Semmiképpen ne szalasszuk el
azonban a TEARAWAY THOMAS nevet
viseld lotifutit. llyet még nem pipaltam,
allatira koser az anyag. A figura
konnyfakasztoan rohejes. ugy tép fel-
ala a kepernyon. hogy alig lehet szem-
mel kovetni. A ciganykerekeit pedig
utanozhatatlan stilusban hanyja. A jatek

LOTUS I

vegsd celja az. hogy figurankkal minel
tobb bonuszt gydjtsink. atugraljuk
ellenfeleinket és idoben elérjink az EXIT
Jeld kijarathoz. Nem kénnyu dolog. mert
a rank toro rohogesi rohamokkal 1s meg
kell birkoznunk

Ha mar ennyire belejottunk a masz-
kalos-Ugyesseqi jatekok felsorolasaba.
lassuk meg ket hasonszarit. Minel jobb
az egyik. annal rosszabb a masik. Hogy

TEARAWAY TTONAS

Fields programozoi apait-anyait bele-
adtak a fejlesztésbe. es egy minden
szempontbol kifogastalan programot
krealtak. Ami miatt népszeru volt az elso
majd a masodik resz. azt beleszottek a
trilogia harmadik epizodjaba: villamgyors
animacio. palyatervezes: tunkcio.
alomautok. szuperfinom scroll. kenyel-
mes joystick-kezeles. Mi kellhet meg?
Zene? Hat persze. hogy ez is franko

FIRE FORC

o

vegére maradjon a java. kezdem a
kevésbe joval: a neve WIZKID. Nem
kisebb softwareceg készitette. mint az
Ocean. Nekik is lehetnek ballépeseik.
mint a mellekelt abra is mutatja. A jatek
nem szol semmirdl es senkinek. Ossze-
vissza kell idétlenkedni a targyakkal teli
szinteken egy lasztival, a targyakat
pedig ugy kell leverni. hogy azok az
ellenfeleket agyonlapitsak. Miutan az
Osszes targyat lepucoltuk a hatter elgl.
es kozben nem koccantunk neki egy
ellenféinek sem, akkor tovabbléphetunk
A jaték a vegtelenségig folytatodik
ugyanazon az 5 szinten. ha csak meg
nem szabadulunk téle a .harom gombos
megoldassal”. Egy arnyalatnyival él-
vezhetobb jatek a GOTCHA. Egyénien
megtervezett figurat iranyithatunk egy
hasonloan groteszk ellentelekkel teli
utvesztoben. Leginkabb a manus
kinezete az. ami valami hangulatot
varazsol a jatékba. ami semmi tébb. mint
egy atlagos maszkalos anyag

Hogy a sportprogramok rajongor se
orrrolianak meg azert. hogy elhanya-
goljuk oket. bemutatjuk nekik az uj
Simulmondo alkotast. a 3D WORLD
BOXING SIMULATOR-t. Sajnos ezzel
az anyaggal a Simulmondo ovon aluli
utést vitt be a rajongoknak. mivel eleg
kellemetlenre sikerult a program. A
killeme eés a kezelhetésége is hagy
kivannivalot maga utan. Csak a min-
denre elszantaknak ajanlom!

A végere hagytam egy igazi cseme-
get az autoversenyek szerelmeseinek
Az alom neve: LOTUS Ill. A Magnetic

TAMC

% Brg
. sfD=2l1 88:88
i s
3 1 123456
Egyvalami zavart a jatékban: mintha mar
lattam volna a jatékot reszleteiben
valahol (1+2=37)

Zolee
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Bevallom, amikor
elsének betdltéttem
a Sword of Honourt

nekem a Ninja
Mission cimd dsrégi
program jutott

az eszembe. Aztan
amikor elkezdtem
jatszani vele, ugy
éreztem, mintha

a mar elébb emlitett
programot keresztez-
ték volna egy Last

Ninja-val. Ezzel a

jaték szép grafikajara,
a figurak jol
kidolgozott mozdula-
taira, na €s a kis
adventure belitésre
gondolok.

.

Ajéték torténeti elézmé-
nyei a kovetkezdk: Yui-
chiro Shogun csaladjatél a
hatalomra téré Damion To-
ranaga ellopja a Becslilet
Kardjat (Sword of Honour).
Ha a Shogun hamarosan
nem szerzi vissza a csaladi
kardot, elveszti a tekintéjét
a népe el6tt, s nem marad
szamara mas kiat, mint a
seppuku. Yuichiro hivatja
hat a legveszélyesebb nin-
ja harcosat (minket), hogy
keresse meg a Damion-ok
titkos kastélyat, és hozza
vissza a kardot.

A programban a 2D-s
abrazolas ellensulyozasara
fel ill. le vezeté utakon is
tudunk kézlekedni. A terep
viszont még igy sem bo-
nyolult, tehat térképezni
nem szukséges. A jatéek
nagyrészt a kizdelmekkel
telik el, azonban utunk so-
ran szamtalan targyat ve-
hetink fel, amelyeket
hasznalnunk kell, vagy va-
lakinek oda kell adnunk. A
targyak a képernyd tetején
jelennek meg, s az F1-F10
gombokkal tudjuk &ket

hasznalni. A targyainkat
odaadni valakinek a SHIFT
billentyl segitségével, le-
rakni pedig az ALT-ot
hasznalva tudjuk. Ugyan-
ezeket megtehetjik a mo-
use-zal is.

Mivel a jatékot végigjat-
szani nem tul bonyolult
(csak életben kell marad-
ni), ezért most csak néhany
tipp kovetkezik, hogy me-
lyik targyat mire hasznal-
juk.

Shuriken: azt hiszem,
ehhez nem kell magyarazat.

Ekszer: a tlizokad sar-
kanytol felfelé Iévé harcos-
nak adjuk oda, aki cserébe
odaadja a kulcsat.

Legyez@: a jaték elején
lévé piros ruhas samurai-
nak adjuk oda. (igy meg-
Uszhatunk egy klzdelmet.)

Etel (Tobb van beléle):
ezt ugyan megehetjlk, de
a jaték elején inkabb adjuk
oda a szerzetesnek, ami-
ert egy szobrot kapunk. Ha
a hidat 6rzé samurai-nak
adjuk, az atenged minket,
es felvehetjik a ninja kar-
dot. A kastélyban, ha a
szurke samurai-nak adjuk,
akkor az szintén tovabb-
enged minket.

Kard, buzogany, kés:
harci eszkozok, viszont
egyes fiduréknak, mint pl.
a kastélyban a zdéld ninja-
nak odaadva, azok békén
hagynak minket.

Szobrok: a kastélyban
egyes szobakban elhelyez-
ve titkos ajtékat tudunk ki-
nyitni vellk.

Gyobgyszer: a beteg
szerzetesnek adjuk oda.

Kotél horoggal: ahol po-
tyognak a kovek, a falat
tudjuk vele atmaszni.

ord of Honour

Gylird: a szabadban 0l6
szerzetesnek adjuk.

Pénz (tobb is van): egy
kék ruhas samurai-tol egy
buzoganyt, vehetlink érte.
A kastélyban ha odaadjuk
No-Co-Innak, akkor meg-
kdszoni, és onnan fogva
Lot-Co-In lesz a neve. Ezen
kivul kapunk téle egy kést
is.

Kulcs: a varoskaput
tudjuk kinyitni vele.

Amulet: a szerencsétlen
szerzetesnek adjuk oda.

Furulya: a kastélyban
lévé piros samurai-nak
ajandékozzuk.

Evdpalcikak: a kastély-
ban a szirke Yamabushi-
nak adjuk oda, amiért cse-
rébe par shurikent ad.

Tekercs: az egyik folyo-
son egy kék harcos hirek-
rél érdeklédik, neki adjuk
tehat. ;
Gyémant: a kastélyban
a zold ruhas Yamabushi
keresi a kdvet, igy hat neki
adjuk oda.

Azt hiszem, igy most
mar mindenki tud valamit
kezdeni ezzel a program-
mal. A jatek egyébként nem
rossz, bar inkabb csak
szép, mivel ami hianyzik,
az a hangulat. A jatékos,
aki végigjatszotta, valoszi-
ntileg nem lesz feldobddva
a teljesitmenyeétdl, hanem
inkabb csak ennyit mond:
Na, ezzel is megvolnank...

Vari Zoltan
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— Iemét OZUPER Alcis!

A szerencsés eléfizeté nyereménye egy

386 AT

Az 576Kbyte-ra 1992. november 25-ig legalabb félévre eldfizeték kozott sorsoljuk ki
a 386 AT
A sorsolason reészt vesznek a , torzseléfizetéink is.
Tovabbi értékes dijak: LEGUJABB PROGRAMOK (5 nyertesnek)
MAGNESLEMEZ (10 nyertesnek)
KByte T-Shirt (10 nyertesnek)

Ne felejtsd, ha eléfizetsz decemberben részt veszel a SZUPER AKCIO sorsoldson!
\ _J
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Karacsonyra fantasztikus ajaniatok

576 KByfte SHOP

Egy hely, ahol jatszva vasarolhatsz’?

PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legajabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-tol. 7
Ha bélyeggel ellatott
valaszboritékot kiildesz,

listat és tajékoztatot kiildiink!
Kérjilk pontosan tiintesd fel géped tipusat és

a hozza tartozo perifériaidat!

A helyes cimzés:

PR Az eldfizetok
F.a.: Kovics Béla 5.’7514‘85;!:

a lappal egyitt minden
PROSZOLG hdnapban megkapjak a

099 Butpety legujabb programok
ostafiok: 636 llsta]at
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Varjuk megrendeléseidet!
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'C-64 magnosok figyelem!

A legiijabb kazettas programok megrendelhetok a Proszolg-tol

PROGRAM
ALIEN STORM

ALIEN WORLD

AMAZING SPIDERMAN
ATOMIC ROBOKID
BACK TO FUTURE |
BACK TO FUTURE III
BADLANDS

BASKET PLAYOFF
BATMAN MOVIE

BATTLE COMAND
BETRAYAL

BEVERLY HILLS COP
BIG GAME FISHING
BLACK HORNET

BLUE ANGELS

BOD SQUAD

BONANZA BROS
BUDOKAN

BUFFALO BILL'S RODEO
CABAL

CATALYPSE

CHAMP. EUROPE FOOTBALL
CHASEH.Q. 1l

CHIP'S CHALLENGE
CHUCK ROCK

CISCO HEAT

CLIK CLAK

COOL CROCK TWINS
COVERGIRL STRIP POKER
CRACK DOWN
CREATURES
CREATURES 2

CROWN

DARKMAN

DAYS OF THUNDER
DICK TRACY

DIE HARD 2

QOUBLE DRAGON 3

DYLAN DOG

DYNASTY WARS
ELVIRA ARCADE

EXILE

EXTREME

FIGHTER BOMBER
FINAL BLOW

FINAL FIGHT

GEM'X
GHOSTBUSTERS |l
GOLDEN AXE
GULDKORN EXPRESS
HAMMERFIST

HUDSON HAWK
IMPOSSAMOLE
INDIANA JONES 3

INDY HEAT

IRONMAN OFF ROAD RACER
JONNY QUEST

JUDGE DREDD

LAST BATTLE

LAST NINJA 1I

LAST NINJA III
LOCOMOTION

LOGO

LOTUS ESPRIT

LUPO ALBERTO
MANCHESTER U. EUROPE
MECHANICUS

MERCS

MIAMI CHASE
MIDNIGHT RESISTANCE
MONTY PYTHON'S F.C.
MOONFALL

MYTH

N.A.R.C.

NEURONICS
NEVERENDING STORY I
NIGHTBTEED

NIGHTSHIFT

NINJA RABBIT
NINJA RABBIT 2
NINJA SPIRIT
OPERATION THUNDERBOLT
OUTRUN EUROPE
OVER THE NET

P. P. HAMMER
PITFIGHTER
PLOTTING
POTSWORTH
PREDATOR Il
PUZZNIC

RAIBON ISLANDS
RBI BASEBALL Il
RICK DANGEROUS II
ROAD RUNNER '91

ROBOCOD - JAMES POND I1.

ROBOCOP 2

ROBOCOP 3

ROBOZONE

RODLANDS

ROLLING RONNY
RUBICON

SHADOW DANCER
SHADOW OF THE BEAST
SHUFFLE

SKULL AND CROSSBONES
SMASH T.V.

SPACE CRUSADE
SPACEGUN

SPEEDBALL 2

SPIKE THE VIKING

SPY WHO LOVED ME

ST. DRAGON

STEG THE SLUG
STRATEGO

SU SWEET

SUPER SPACE INVADERS
SUPREMACY

SWiv

SYSIPHUS II

TEENAGE TURTLES Il
TERMINATOR Il

THE ADAMS FAMILY
THE BLUES BROTHERS
THE JETSONS

THE SECOND WORLD
THE SIMPSONS

TIME MACHINE

TOP CAT

TOTAL RECALL
TRANSWORLD
TURBO CHARGE
TURBO TORTOISE
TURRICAN
TURRICAN 11
VENDETTA

VOLFIED

WACKY RACES
WINGS OF FURY
WINTER CAMP
WINTER SUPER SPORTS ‘92
WRESTLE MANIA

Minden jatek utantélios, turbos
valtozat! Egy program ara 200 Ft,
amely magaban foglalja a kazetta
arat is! Minden jaték kilon kazettan
talalhato! Szallitas utanvéttel a
megrendeléstol szamitott egy héten
beldl torténik, a postakoltseg a
megrendelot terheli! Varjuk meg-
rendeléseiteket a kdvetkezd cimen:
PROSZOLG

1399 BUDAPEST PF: 636

Ne felejtsétek el a megrendelésre

rairni: KAZETTA! /

Biztosan megkapod lapunkat,

ha elofizetsz!

\\\:‘}:Q\‘.\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\5\\\

befizetem.

Megrendeld neve: .......

El6fizetési dij: negyedévre: 290,- Ft (O
félévre: 580,- Ft OJ
egy évre: 1.160,-Ft O

Megrendelem az 576 Kbyte cimd lapot ..... példdnyban.
11 o BTt SO DL
IrsnvitoRedii: R .. 50 do . il LR vt B
Az eldfizetési dijat a cimemre kiildétt csekken

s sss. MEGRENDEL O LAP vz,

-576-Kbyte

L Y,

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

576 Kbyte
(COMGAME GMK)
1389 Budapest
Postafiok: 132

N

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\
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FOTO: AMIGA

A Fold
megmentéseert

A Coktel Vision cég
neve valészinileg
még senkinek sem
cseng ismerosen,
hiszen 0j team-ré|
van szb. Azonban
azt hiszem

ezt gyokeresen
meg fogja vélioztatni
a most kiadott j
kalandjatékuk,

a Bargon Attack.

program iranyitasa talan minden ed-

diginél egyszerlibb. Ket dolgot tehe-

tink a mouse-zal: a bal gombbal az
aktudlis képen léevd targyakat mikodtet-
hetjik rendeltetesik szerint, vagy esetleg
felvehetjik azokat, a jobb gombbal pedig
inventorynkat hivhatjuk le, s az onnan ki-
valasztott targyat hasznalhatjuk a képer-
nyén levé targyakkal. llyenkor a pointer is
atvalt a kivalasztott targy alakjara. Ha mar
nem akarunk egy targyat hasznalni, hivjuk
le az invertoryt, és a jobb gombbal szall-
junk ki beldle.

A jatek alaptérténete rdviden igy foglal-
hat6 6ssze: idegen lények egy Bargon ne-
vl bolygorol megtamadjak, es el akarjak
pusztitani a Féldet. A F6ld megmentésé-
nek a feladata egy egészen hétkdznapi
sracra (szemelyunkre) harul, akit egy Bar-
gon Attack cimi jatekprogram vegigjat-
szasa utan valasztottak ki.

Kezdetben hdslink még tehat nem is
sejt semmit a fontos kildetesérdl, nyugod-
tan sétal Parizs utcain. lit kapcsoldédunk
be mi a jatékba. Vegyilk el az alarcostél —
aki nem veletlenul mar ismerdsnek tdnik —
a szorolapjat. Olvassuk el. Valami &rilt
szektaba vald invitalasnak latszik, de az
utolsé6 mondatot érdemes megjegyezni:
.Tegylk vissza a viragot a fényre, s az
felrepit minket az egbe!”. Hatul a szeme-
tes mogul vegylk eld az ernydt, igy egy
kulcsot talalunk, amit vegyunk fel, s nyis-
suk ki vele a szinhaz el6tti z6ld kosztimos
ladat. (A zaron hasznaljuk.) Kotorasszunk
benne addig amig egy oltonyt talalunk. Az
olténydn keressuk meg — a pointerrel — a
gombot, majd tépjik le, s iveljik bele a
perselybe. Most hogy adakoztunk, mehe-
tink metrozni.

A foldalattit nemigen kedveli emberiink
tudhatjuk meg amikor megérkeziink. Ek-
kor egy bargoni jelenik meg és elejt vala-
mit. Nyissuk fel motorunk Ulését és keres-
stk meg a piros vegul csavarhuzot. Men-
junk be az ajton, majd a felsé szinten
hasznaljuk a csavarhuzot a csatorna fede-
lével. Vegytk ki a bargoni diskjét. A com-
puter teremben egy egy-frankost talalha-
tunk (kis fényes pont), amit dobjunk be a
fenti tavcsébe. Nézziink a Pompidou Koz-

anjon Atfack

pont felé. Nagyitsuk ki a kiragasztott posz-
tert, majd jegyezzik meg a jelek sorrend-
jét. Amikor tavozni késziillink, az eldbb
latott bargoni kévetni kezd minket. A na-
lunk lévé kulccsal azonban zarjuk ra az
ajtét (a zarral), s igy most mar mehetiink
jobbra.

Hdéslink baratjahoz, Nono-hoz motoro-
zik, de amint megérkezik egy gyilkossag-
nak lesz szemtanuja. Gyorsan felmegy
Nono-hoz egy messzelatoért, és kifigyeli
hogy hova ment a gyilkos. Ezalatt egy
alarcos viszont eltlinteti a hullat. Azonban
nem vegzett tokéletes munkat, mivel egy
lenyomat a betonban maradt. Az épitke-
zésnél talalhatunk egy légkalapacsot,
amivel toérjik ki a jelet. A motorunkban
sajnos nem maradt benzin, ezert kényte-
lenek vagyunk Nono-ét elvinni. Menjink
vissza a lakasba, és vegylk magunkhoz a
kulcsot, és a pumpat. A kulccsal inditsuk
be Nono robogdjat, a leeresztett kereke-
ket pedig pumpaljuk fel.

A kovetkezd helyszinen megpillantjuk a
gyilkos motorjat. Menjink be a kavéhazba
kerdezdskodni. Rendeljunk a pultostol egy
csokoladét. A keresett emberrdl azonban
sajnos senki sem tud semmit. Lépjlink be
a biliard terembe. Kapjunk el egy dakot és
jatsszunk egy kicsit. Hat nem vagyunk egy
profi jatékos, de ez most szerencsénkre
valik, ugyanis harmadik lokesunkre a falon
fliggd trofeabdl egy kulcsot pdccintink le.
Vegyuk fel és nyissuk ki vele a vitrint. Ku-
tassuk at a balfelsé kupat, igy ismét egy
kulcshoz jutunk, amivel most a jobboldali
ajtot nyissuk ki. Itt ket kapcsolot talalunk,
amely kozll az alsot kapcsoljuk at. (A fel-
sG ugyanis a fékapcsolo.) Most kapcsoljuk
be a ventilatort a falon lévd kapcsoloval. A
ventilator egy szorolapot sodor le ismét
ugyanattol a szektatol, amit vegylnk ma-
gunkhoz. Kézben hdslnk ismét egy alar-
cost vél latni az ablakban, ami mar kezdi
egy kisse idegesiteni. A lapon ezuttal egy
hidrol olvashatunk ismét kéltéi stilusban,
majd a leirtakra vonakozoan az iro igy
fejezi be: ,Vedd ezt semmibe, s groteszk
vagy! Habozz, s haromszorosan vagy gro-
teszk! Tagadd meg, s hatszorosan vagy

groteszk!”
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Menjlnk vissza a barba, és fizessik ki
a 200 frankosunkkal a kakaot. Igy némi
apropénzhez jutunk. Vegylk fel az ujsa-
got, és menjunk ki. Térjink be a balodali
pékségbe, és kérjlink egy medvecukrot (a
masodik polc felllrél). Fizessink az apro-
pénzzel, majd tavozzunk. A garazsba egy
régi trukkel juthatunk be: csusztassuk be
mindkét szérdlapunkat az ajté alatt, majd
a medvecukorral 16kjik ki a kulcsot a zar-
bol. Igy a kulccsal mar be is tudunk Iépni a
garazsba.

Vegytk fel a villaskulcskészletrdl azt a
kulcsot amelyiket lehet. Latszolag semmi
nem tortént, azonban ha megvizsgaljuk a
jobboldali kezelSpultot, akkor egy kis mé-
lyedést fedezhetlink fel, amibe illessziik
bele a jardabal kitort jelet. Ennek hatasara
a feldl lathato kis szekrény kinyilik. Ve-
gyuk ki beléle a masik kulcsot, amelyet
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illesszlink vissza az el6zd kulcs helyére.
Ezek utan a pulton nyomjuk meg az OFF
gombot, minek kovetkezteben egy alsébb
szintre, egy kocsihoz jutunk.

Az asztalon talalhatjuk a kocsi tavira-
nyitéjat, amivel nyissuk ki a csomagtartot.
Vegyik ki a mar ismerds maszkot, majd
ismet a taviranyitdt hasznalva csukjuk le a
csomagtartot. Tarjuk ki a kocsi hatsé (!!!)
ajtajat, ezutan pedig tegyik vissza a tav-
iranyitét az asztalra. Szalljunk be az auto-
ba és csapjuk be az ajtot. Ha valamit nem
igy csinaltunk volna, akkor a most bejové
figura hamar elporlasztott volna minket.
lgy azonban szepen beszall (ki tudja mi-
ért) az elsé ulésre, és elhajt vellink.

A fazon egy kilonés terlletre vezetett
minket, majd eltdnt. Menjink oda a csont-
vazhoz, de a szlirke mocsarat kerdljik ki.
Csatoljuk le a karkotgjét. Mint kiderdl, ez
nem is karkéto, hanem egy furcsa szerke-
zet, amit — a karunkra csatolva — a jaték
elején felvett diskinkkel tudunk hasznalni.
Ezt a disket nevezzik mondjuk tamadé
disknek. A tamadd diskkel semmisitsik
meg a lépcso forduldjaban léve szérnyet.
Vegylk fel a fent talalhatdé masodik disket
(kis sarga pont). Az ¢rias szivaccsal ne
torédjunk, hanem menjink be a baloldali
barlangba, melyen keresztll ismét lejutunk.
Itt 16jlnk a masodik diskiinkkel a part men-
ti homokba, amelyen keresztil igy most
mar atmehetiink, be a tengerbe.

Héslnk csodalkozva fedezi fel, hogy
nem fullad meg a viz alatt, és még csak
nem is almodik. EImélkedésre azonban
nem sok ideje marad, mivel egy kis akcio
resz kdvetkezik. Ez olyan mint egy vided
jatek. Dobjunk be egy érmét, majd I6juk
szét a kis rakokat, amiket az orias rak
kopkod. Ki tudja hogyan, de ez utén a
Saint-Michel kathoz kertlink.
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El6szér is sugarzasmentesiteni kell
magunkat: tizeljink a masodik diskkel a
szobrok szajara. Ne rakjuk még el a disk-
et, hanem iranyitsuk a jobboldali szobor
labara. Vegylk elé a masik disket és tor-
juk le vele a szobor labat. Igy kivehetjik a
laba alol a kesztylt, s tavozhatunk.

A rakparton ismét egy alarcos szekta-
tagba botlunk. Emberinknek most mar
gyanussa is valik, ezért elkezdi kdvetni 6t.
Késdbb az alarcos megall és atnézi az arus
kdnyveit. Tegyik mi is ugyanazt. Nézziink
bele a polcon a jobb felsé kdnyvbe. Egy
ujabb disket talalunk, amit innentdl nevez-
zunk fordité disknek. Menjlink tovabb.

Egy hidhoz érlink, de addigra a szekta-
tag mar eltlinik egy titkos ajton keresztil.
Most emlékezziink vissza a masodik szo-
rolapra, s annak alapjan a masodik disk-
Unkkel tuzeljink az elsd, a harmadik, majd
a hatodik groteszk szoborfejre. A titkos
ajto igy nekunk is kinyilt, tehat probaljunk
meg bemenni. Egy lecsapodé racs azon-
ban nem enged. Vizsgaljuk meg a fordité
diskinkkel az OZOQ falfirkat. Mint kiderGl
ezzel a diskkel meg tudjuk érteni a bargo-
niak nyelvét. Ezutan nyomjuk meg az
ugyanebben a falfirkaban levé gombaot, ami
felnyitja a racsot. Sétaljunk tehat be.

A csatornaban huzzuk meg mindkét
gyurit, minek hatasara egy kutat és egy
csapdat fedezhetlnk fel. Menjiink tovabb,
jobbra. Penditsiik meg a harfat, amire a
szobor elkezd beszélni (ez elég kilénds)
hogy mar 2000 éve nem hallotta a harfa
hangjat. Jobboldalt egy pulton négy gom-
bot lathatunk. Nyomjuk meg az elsét, és
menjunk vissza az el6z6 terembe. Ekkor
egy labdaszerl leny ugral be, viszont a
csapdanal megall. A gylrl segitségével
fedjuk be a csapdat, majd azonnal nyissuk
ujra ki. lgy a lényt megtévesztettik, és

meg tudtunk téle szabadulni. Csukjuk
vissza a csapdat, és menjiink a koponyak-
hoz. A tamado diskkel I6jiink beléjik, majd
a helylkrdl vegyuk fel a fiolat. A fiolat tolt-
siuk meg a kutbdl, és menjink vissza,
jobbra. Vegylk elé a masodik diskinket
amivel a kapcsolok feletti panelen alakit-
suk ki azt a jelsorozatot, amit a jaték ele-
jen lattunk. Ennek hatasara a szobor elt(-
nik, s egy ajtot talalunk mogotte, amit a
masodik kapcsoloval nyissunk ki. (A ma-
radék ket kapcsold csapda.) Lépjiunk be
az ajton.

A zold szobaba érve, Ontsik ra a fiola
tartalmat a piros viragra. Hatasara a szép
szényeg elporlad, s alatta kapcsolok val-
nak lathatova. Jobboldalt probaljuk meg
kinyitni a ladat, minek kovetkeztében a fa-
rad szobra kinyitja a szemét, s a lada ki-
nyitasa fejében harom kérdésére kell vala-
szolnunk a kapcsolék segitségével. EI6-
szdr Rimbaud maganhangzéinak a sziné-
re kivancsi, amelyek: A-fekete, E-fehér (vi-
lagoszo6ld?), |-piros. A valaszokat a maso-
dik diskinkkel a farao karpantjara tizelve
tudjuk jovahagyni, s a szinek is ugyanott —
a panton — jelennek meg. A ladabdl ve-
gyuk ki az ujabb Un. megmentd disket.
Ahhoz, hogy tavozzunk Ujabb kérdésekre
kell valaszolnunk: Vincent szine a citrom-
sarga, Yves Klein pedig a kékrdl hires.
Tavozasunk utan egy alarcos jelenik meg,
s beszélgetni kezd a szoborral:

— A tuzzel jatszol, Sark! Egy nap még
megbanod ezt. — a farad.

— Ne prédikalj nekem! Megeérkezett mar?
— Sark.

—Joltudod te azt, Sark. Ez a fiu valoban
remek ficko...-farao.

— Elvitte a disket? — Sark.

— Mit gondolsz? Ezért valasztottad 6t,
vagy nem? — faraé.

— Remek... — Sark.

Mi ekdzben egy raktarba jutottunk. A
raktar kdzepén egy Ujabb szobor all, ami-
nek nyomjuk meg a szemét, és a szajabol
vegylk ki az érmét. Emberilnk furcsa vé-
letlennek tulajdonitja azt, hogy a jaték-
programjaban ugyanigy nézett ki a bargo-
niak dvcsatja. A masodik diskinkkel tizel-
junk a kék csapba, majd menjink be az
igy kinyilt liftajton. A lift gombjait — ahogy a
baloldali falon latjuk — atlosan nyomjuk be.

Ahova érkeztlnk, elég veszelyes hely-
nek latszik. A fordité diskinkkel olvassuk
el a firkat, majd — az ott leirtak szerint -
nyomjuk be a liften az A2, B2, C2 gombo-
kat. Az igy megjelent gombbal aramtala-
nitsuk a firkaig vezeté szakaszt. A firka
melletti lenyomatba illessziik bele az ér-
menket, s igy most mar kimehetlnk jobbra.

Hoslnk a vele tortént kilonds esemeé-
nyekben dsszefliggést keresve elmegy a
kozmikus tarsasag reformatus temploma-
hoz. A templom mar zarva van, viszont két
alarcos tlinik fel, akit kévetiink a vidam-
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parkba. Brutalis eléadasukbdl amit alig si-
kertl megusznunk hésiink raébred, hogy
a bargoniak valéban léteznek, és a szekta
a fedoszervezetik. Ezutan elvegyilink a
hivk témegében és meghaligatjuk Mikael
testvér beszédét. Szénoklataban arra szo6-
litja fel a témeget, hogy takarja el az arcat,
és a hérét. Amikor vége a beszédnek, ve-
gyik hat fel a maszkunkat és a keszty(in-
ket. A templomban — a forditd disklnk se-
gitségével — két bargoni beszélgetését
hallgatjuk ki, amibél az derul ki, hogy a
beszédet Sark irta. Hasznaljuk a tamadé
diskinket a jobboldali virdgokon, majd
szedjuk fel a helylkrdl az ujabb viragot. Az
elsé szdrdlap szerint tegyuk ki a viragot a
fenti vilagossagra.

Miutan megérkeztink héstink megdi-
cséri a bargoni szallitéeszkoézt (nem ugy
mint a metrét). Menjink jobbra, majd a
megjelend bargonit a tamadé diskinkkel
likvidaljuk. Az ajtoéban lévé billentylizettel
tintessik el a repilé raket. A masodik
diskunkkel thzeljink a jobboldali oszlop-
ba, minek hatdsara a megjelend kdveken
atjuthatunk a tuloldalra és bemehetlnk a
kapun. Egy gépezetbe jutottunk, ahol Gize-
netet kapunk Sark-tol, amelyben kdzli, hogy
hamarosan a Bargonra érkeziink. ElImondja
még, hogy a foldet elpusztitottak, és hogy
a foldet megmenteni csak a felvett disk-
Gnket a kézponti computer harmadik dri-
ve-jaba berakva tudjuk, s majd akkor a
Bargonon hamarosan forradalomnak kell
kitornie a fennalldé hatalom ellen. Nincs
mas valasztasunk, mint hinni neki.

A Bargonra megérkezve I6jik le az at-
bdl a szornyeket, és tavozzunk jobbra. Egy
tablardl azt olvashatjuk, hogy katonai teru-
letre tévedtink. Ovatosan a barlang fala
mellett |épkedve menjink jobbra. Sétal-
junk a kozépen lévé oszlop felé addig,
amig tikorkeépiinknek a fele latszik, s ak-
kor a masodik diskiinkkel tiizeljink az
oszlopba. Feldltve a bargoniak alakjat,
most mar kimehetlink jobbra. Ezutan hé-
slink lazadast szit a bargoniak kdzdétt, majd
amikor visszatér régi alakjaba, elindul
megkeresni a kdzponti computert. Alljunk
a hid harmadik egysegére, es tizeljunk ra
a masodik diskiinkkel. Lejjebb érve kap-
csoljuk be a jobboldali piros gombot, majd
alljunk vissza a liftre, és ismét tizeljink
bele. lgy eljutottunk a keresett computerhez.

Amint beléplnk a tadmado diskinkkel
tizeljink a székbe, Ugyanis benne egy
bargoni dl. Foglaljuk el a helyét. Ekdzben
véletlenll elinditjuk a vided berendezést,
amibél megtudhatjuk, hogy Sark-ot letar-
toztattak, de ezen kivil minden ugy zajlik
ahogy 6 megmondta. Ezutan I6jik le a
megjelend bargonit, menjink fel a lifttel a
felsd szintre, és ott nyomjuk meg kézépen
a gombot. Rakjuk be a zold szobaban fel-
vett disket a harmadik meghajtéba. és
menjlnk ki a terembdl ott ahol bejéttink.

Ekkor megnézhetjik amint a Féld ujra
elétlinik, s az epilogusban elolvashatjuk,
hogy a bargoniak forradalmat robbantot-
tak ki, igy tehat kildetéstnket vegll teljes
siker koronazta.

Hogy még mit lehet ezek utan monda-
ni? Talan azt, hogy aki végigjatszotta a
jatékot, az mostantol figyelmesebben jar-
Jjon az utcan, hatha talalkozik egy figuraval
sarga alarcban, aki szérélapokat osztogat.

Vari Zoltan
/ AMIGA /
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Diabolik

két jaték kozotti leg-

fébb kulénbség
természetesen az,
hogy immar nem
Dylan Dogot, ha-
nem Diabolikot,
egy ninja-t kell
iranyitanunk.
Hésunk foglalko-
zasahoz illetéen
tehat mozgéko-
nyabb is mint Dylan.
Uj mozdulatok: a ku-
szas, és a magas falak-
ra valé maszas. (Egyébként
minden mozdulat és azok kivaltasa
jol le van irva, sét illusztralva is a
programban lévd kis hasznalati uta-
sitasban.) Immar nincs inventory, a
SPACE lenyomasara csak fegyve-
rinket tudjuk elévenni. Kuldetesink
ismeét idéhoéz van kétve, amelyet
ezuttal egy neha el6tling oran tu-
dunk figyelemmel kisérni. Ember(ink
energiaallapota csak a kuzdelmek-
nél valik lathatova, amit pedig ho-
stink feje, es egy el6tte lecsukodo
racs jelképez. A program pontozza
minden fontosabb cselekedetlinket,
amivel talan a jatékot akartak tébb-
szor jatszhatova tenni, azonban ve-
leményem szerint az aki mar egy-
szer végigvitte, az inkabb a folyta-
tast varja, és nem esik neki Gjra. A
felvehetd villogo objektumok nem

Aki betolti
a Diabolikot annak
lehet, hogy ismerdsnek
fog tiinni a jaték.

Ez nem véletlen, hiszen
a SIMULMONDO-nak
maér volt egy ilyen
stilusu jatéka,

a Dylan Dog.

lesznek megemlitve a

leirasban, mivel ezek

csak a pontszamot
novelik.

Diabolik és ba-
ratnéje Eva egy
bizonyos draga-
kovet akar meg-
szerezni. Nyono-
zasa soran egy

Turner nevd ban-
karhoz jut el, akitdl
megprobal néhany in-
formaciot szerezni. A ja-
ték kezdetekor tehat hdsiink
renddr ruhaban megprobal behatolni
Turner bankjaba. A bankot 6rzé ort
egy hillye mesével eteti meg, neveze-
tesen hogy baj van a fizetésekkel, és
lehet, hogy 6 sem kapja mar meg az e
havi bérét. A renddr termeszetesen
ezek utan el6zékenyen beenged min-
ket intézkedni.

Menjink balra, majd be az ajtén.
Ugorjunk fel a baloldali falra, és
masszunk be a szell§z6csatornaba.
Itt egy racs allja el az utunkat, ame-
lyet dontstnk ki az acid spray-vel.
Masszunk tovabb, az ajtd el6tt 6rko-
dé renddrig. Masszunk le, Ussuk le,
és nyissunk be az ajton. Turner iro-
dajaba jutottunk, aki elég idegesnek
latszik. Nyugtassuk meg. (Calm
down...)

— Nos, mit akar? kerdi.

Kérdezzik
meg, hogy ki

vette meg a
kovet. (I want
to know...)

— Egy Uz-
letember, N.
Larque vette
meg a gyeé-
mantokat. -
tudhatjuk meg.
Nyugtassuk
meg ismét a
fickot (Calm
down...), majd
kérjik hogy
folytassa. (Go
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on.) Turner még el-
mondja, hogy a Sa-
lamon Kovét is
szinten Larque vet-
te meg, és hogy a
koveket Larque egy
megerdsitett bun-
kerben tartja. Ez-
utan Turner elkovet
egy ostobasagot: a
pisztolyaért nyul...

Kés6bb meguvi-
tatjuk baratndnkkel
a helyzetet amely
nagyjaboél a kovet-
kezd: Turner iroda-
jaban talaltunk egy térképet a bun-
kert koriilvevd csapdakrol, amelynek
hasznat tudjuk venni. A feladatunk
tehat: bejutni a bunkerba. A legfébb
gondot a bunkerajto kinyitasa jelen-
ti. Ehhez az erdében meg kell ke-
resniink a negy vezerlGtornyot
(amelyek kb 1 méter magasak), majd
at kell a rajtuk |évé kapcsolokat alli-
tani. A beszélgetés vegeén ha sie-
tink, nyomjunk egy .| must go’-,
viszont ha kivancsiak vagyunk egy
kis szerelmi jelenetre, akkor a masik
valaszok kozul valogassunk.

Az erddbe érkezve menjunk két
képerny6t jobbra, ugraljunk fel az
dsveny bejaratahoz, majd menjink
be. Menjlnk le a lépcsdn. A kovet-
kezG helyen ugralva jussunk el a
keperny6 jobboldalara, majd men-
junk ki. ltt radion beszélgetink egy
kicsit Evaval. (Mindegy mit.) Mikor
visszakapjuk az iranyitast, ugraljunk
fel a felsd szintre, ott menjunk vissza
az el6zd helyre, és menjunk be a
fels6 Osvényen. Itt az alattunk
maszkalo drre nem szikseges tol-
tényt pazarolni, hanem inkabb men-
junk ki a kép bal alsé sarkaban ta-
lalhato dsveényen.
Menjunk fel a lep-
csén, majd a kovet-
kezé helyszinen
ugraljunk el a jobb-
felsé palloig, s on-
nan menjiink tovabb
jobbra. Itt ismet be-
szélgetiink barat-
nénkkel, azonban a
tarsalgast egy ko-
zeledé 6r zavarja
meg.

Az Grt leteritve
el6szor fenyeges-
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sik meg (Don't speak...), majd mi-
kor alaposan berezelt, kérdezzik
meg, hogy fél e (Are you afraid?).
Ekkor kéri, hogy ne 6ljuk meg. Kér-
dezzik meg tdle, hogy miert ne.
(Why?) Megigéri, hogy elmondja hol
vannak a vezeérltornyok. Akkor hat
mondja. (So, tell mel) Allitasa sze-
rint egyenesen kell tovabb mennink,
S nem messze a gyar bejaratatol
meg fogjuk talalni a tornyokat. Az &r
akkor most mar meghalhat. (Now
YOU...)

Miutan atmetszettlk az 6r torkat,
menjunk jobbra két képernydt, majd
ott rogtén menjunk be az ésvényen.
Fussunk el jobbra, ahol ismét egy
osvény var minket. Atmenve rajta
mar lathaté némi epllet. Menjink
tovabb, a bal also saroknal ki. Ha
akarjuk, az ort IGjuk le, majd igye-
kezzlnk jobbra, ahol végll megta-
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laljuk a vezérlGtor-
nyokat. Likvidaljuk
az 6rt, utana pedig
kapcsoljuk at a
tornyokat a kovet-
kezd sorrendben: 3,
1,2:4.

Menjink vissza
oda ahol elvagtuk az
or nyakat, és meg
egy kepernydt
vissza. Ott menjlnk
be a lépcsd aljanal
levé ésvényen, majd
jobbra a ket katona-
hoz és a harckocsi-
hoz. Itt a képernyd kdzepe felé szin-
tén talalhatunk egy csapast, amin
természetesen menjlink be. Embe-
rink itt egy furcsa szerkezetre lesz
figyelmes.

El6szoris alljunk le megvizsgalni.
(I stop...) Vizsgaljuk meg rajta az
also kis ajtot, majd cselekedjunk. (I
act.) Az iment vizsgalt ajtot feszit-
stk ki a késsel (Knife). Vizsgaldd-
junk tovabb (I. examine...) Vizsgal-
juk meg az ajtén belll atlésan Iévé
drotot, ezutan pedig ismét cseleked-
junk. (I actt.) Vagjuk el a drotot a
késsel (Knife). Miutan tovabbme-
gyunk, 16juk le az &6rt. Menjunk ki
jobbra, ahol megtalaljuk a bunker
ajtajat. Jussunk fel az ajtéhoz, amely
Ugykodésilinknek koszdénhetéen im-
mar ki is nyilik. Menjlnk tehat be.

Bent a piros fényeket atugorva
menjink jobbra harom képernydt,
ahol pedig a masodik ajton menjink
be. A teremben minél kevesebb
energiaveszteseggel jussunk fel a
harmadik szintre, onnan pedig ta-
vozzunk jobbra.

Vegul hat megtalaltuk a safe-et.
Robbantsuk ki az ajtajat. (Explosi-
ve) Diabolik felmar-
kolja az 6sszes dra-
gakovet, mi pedig
lathatjuk Larque
bosszus arcat, amint
értesll dologrél. Ez-
zel vége is az elsd
résznek. Ugy tlnik
tehat hogy a SI-
MULMONDO a Dia-
bolikbol sorozatot
kivan kesziteni. Ak-
kor hat kivancsian
varjuk a folytatast.

Vari Zoltan



Japan, a XVI. szizad.
A csaszar és a shogun
gyengesége miatt polgar-
habora dual, az orszag
szamtalan apro kiraly-
sagra esik szét, s ezek
allandoan harcban all-
nak egymassal. Honshu
szigetén is két ilyen kis
kiralysag kiizd egymas-
sal a sziget folotti

korlatlan uralomeért.

oviden ez a hattértdrténete az

Impressions legujabb stratégiai

programjanak, a Samurai-nak. A
jatékban a kivalasztott kiralysag ural-
kodojanak a szerepében kell ellenfe-
lunk varosait elfoglaini és seregeit
szétverni.

Rogton a jaték elején bejelentkezik
egy meni, ahol a hangot kapcsolhat-
juk ki/be (Sound), a billentylzetet allit-
hatjuk be (Keyboard), az egeret tudjuk
kikapcsolni, valamint a jaték nyelvét is
itt tudjuk beallitani (Text). Ezutan vé-
gigunatkozhatunk egy ritka rosszul si-
kerdlt introt, majd egy ujabb menut ka-
punk, itt a kdvetkezd opcidkat allithat-
Juk be:

Player: itt adhatjuk meg, hogy az
adott kiralysagot mi vagy a szamitogép
iranyitsuk.

City size: minden varos 12 forduld
letelte utan egy meghatarozott pénz-
O0sszeget kap, aminek a nagysaga
nagyban fligg attél, hogy itt milyen ér-
téket allitottunk be (a Large a legjobb).

City spread: akar a City size.

Difficulty: a kiralysag erejét mutatja,
az elébbi opcioknal beallitott értekekidl
flgg.

Végezetil a Difficulty-re clickelve
indithatjuk el a jatékot.

TERKEP

A térképen kékkel jeldltéek a Dia-
mond, pirossal pedig a Circles kiraly-
sag varosait. A varosok helye jatékon-
ként valtozik, csak a domborzat allan-
do. Apropo domborzat! Kissé furcsa-

amuy

nak taldlom, hogy a seregek ugyano-
lyan gyorsan mozognak az utakon, mint
mondjuk a magas hegységekben vagy
siksagokon. A seregeket egyébkén kis
keresztre emlékeztetd muityurok jelké-
pezik, ezekre clickelve megjelenik a
keperny6 jobb felsé sarkaban egy kis
iranytd, ezzel tudjuk az éppen aktualis
sereglinket mozgatni (de csak ha raj-
tunk van a lépés sora). Az iranytd alatt
lévé nyillal tudunk a kovetkezé kérbe
lépni. Minden forduld két kérbdl all, az
elsében mi mozgathatjuk seregeinket,
a masodikban pedig ellenfellinket. Egy
varosra clickelve nézhetjik meg az ott
lévé pénzt (Koku) ill. katonakat. Ha még
van elég penzink, az alabbi katonakat
toborozhatjuk: -

Samurai: a legerésebb egység.
tamadasra és védekezésre egyarant
jo, egyetlen komoly hibaja, hogy na-
gyon draga.

Mounted: lovas, nagyon gyors és
kdzelharcban is jo, viszont az ijaszok
és muskeétasok ellen szinte hasznélha-
tatlan valamint elég draga is.

Arque.: muskétas, védekezésben
nagyon jo, viszont tamadni nemigen
lehet vele.

Archers: akar az elébbi, csak vala-
mivel gyengébb és olcsobb.

Spear: gyalogos, a leggyengébb
egység, nagy szamban azonban mind
tamadni, mind védekezni igen jol lehet
vele. Miutan elvasaroltuk minden pén-
zlinket, a KOKU-ra clickelve tudunk a
varosban |évé katonainkbol hadsere-
get felallitani.

A kepernyd jobb alsé részen levé
kosar ikonnal a kizdelem jelenlegi al-

lasarol kérhetiink informaciot. A bal
felsé sarokban a szamitégep ikonnal
az I/0 menut tudjuk lekérni, itt tudunk
tolteni (Load), menteni (Save), kilépni
a jatékbol (Exit), innen a Continue op-
cioval tudunk visszalepni a terképre.

CSATA

Két ellenséges egyseég talalkozasa-
kor vagy egy ellenséges varos meg-
ostromlasakor jon létre. Legeldszor ki
kell valasztanunk, hogy melyik tabor-
nokunk vezesse sereglnket, szerintem
egyébként semmi jelentésége nincs,
hogy kit valasztunk. Ezutan a csatatér
két szélén felsorakoznak a seregek és
kezdetét veszi az Utkdzet. A bal gomb-
bal hivhatjuk le a sereglnket iranyito
mendt, ahol a kovetkezd ikonokkal ad-
hatunk ki parancsokat (balrol jobbra és
feldlrdl lefelé):

1. Informéacié a csata allasarél. Az
active alatt lathatjuk a még meglévé
katonainkat, a losses alatt pedig vesz-
teségeinket.

2. 1/0 menu/

3. Visszavonulas.

4. Taktikai kérkép, itt nézhetjik meg
egységeink elhelyezkedését és moz-
gasiranyat. Itt még lényeges a felllrdl

szamitott 3. ikon, ezzel ugyanis sere-

gunk formaciojat allithatjuk be.

5. It tudjuk a kivalasztott seregrész
célpontjat megadni. Katonaink a kije-
I6lt célpont iranyaba mozognak, az ut-
jukba esé ellenséges egységekkel pe-
dig automatikusan felveszik a harcot.
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vekbél kb. 8-9 db van minden sereg-
ben, ezek minden csata utan ujrater-
meldédnek, harcban nem érnek sokat,
ugyhogy érdemes a hatso sorokban
hagyni 6ket. A vezér harcban nagyon
erds, de ne nagyon bocsatkozzunk ve-
le harcba, mivel egy seregben csak
egy van belble. Sereglnket mindig
tartsuk zart hadrendben, koncentraljunk
az ellenséges vezérre ill. zaszlovivok-
re. Miutan veget ért a csata. rovid
Osszesitést kapunk a sajat és ellensé-
ges vesztesegekrdl és a ket sereg éelet-
ben maradt katonairol.

Bevallom, elsé latasra sokat vartam
a Samurai-tol, de jobban belemerilve
a programba ra kellett jdnném, hogy
minden tekintetben atlagos. A grafika
kdzepes, bar van néhany szépen meg-
rajzolt kép, a hang is inkabb hangula-
tos, mintsem j6. Sajnos a jatszhato-
sagrol se tudok semmi jot elmondani, a
program ugyanis vontatott, lassu, még
a megszallott stratéegiasokat is hamar
elriasztja. Akinek van ket folosleges le-
meze, az azért nyugodtan felveheti, de
senki ne varjon Battle Isle vagy P. Ge-
neral szinvonalu kivitelezést, ez mas

6. Térkép a csatatérrdl, itt tudjuk a 8. Tamadéers. kategoria.
képerny6t a leggyorsabban mozgatni. 9. Védekezderd. T.J.
Egyébként a kepernydt még a jaték 10. ljaszaink es muskétasaink ereje.
legelején beallitott billentytikkel is tud- 11. Moral PC / AMIGA /
juk scrolloztatni. 12. Létszam, életerd (7).
7. Itt adhatjuk meg, hogy az egész 137027
seregnek (sisakos fej) vagy csak egyes 14. Vissza a csataba, ezt az opcidt GRAFIKA m

részeinek (kis alakok) akarunk paran-
csot adni. Ez utébbi esetben az egyik
katonank fejére clickelve tudjuk a ki-
vant seregrészt kivalasztani.

M,

valasztva katonaink folytatjak a moz-
gast és harcot. A csata akkor ér véget,
ha valamelyik fel vezére vagy utolso
zaszlovivéje is elpusztul. A zaszlovi-
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Mostanaban a C-64 tulaj-
donosok nemigen vannak
elkényeztetve a jatékprog-
ramok aradataval. Kozultk

pedig akik a stratégiai
jatékokat kedvelik, azok
meg kevesbe, igy hat
nekik kalondsen nagy
oromet okozhatott a

Starbyte most megjelent

jatéka, a Scenario.

jaték az |. vilaghabord idején jat-

szodik, bar ezen kivil nincs is tobb
kdze a térténelemhez. (Elvégre az is
eléfordulhat hogy egy alban illetéségu
jatékos hoéditja meg Eurodpat.) A prog-
ram elején eldszor hatarozzuk meg a
nehézségi szintet (A-tél D-ig), majd
adjuk meg a jatékosok szamat, ami
max. 4 lehet. Ha 4-nél kevesebbet
valasztunk, akkor a tdbbi jatékost a
gép fogja iranyitani. Ezek utan betél-
tédik Eurdpa térképe, s neviink begé-
pelése utan egy anyaorszagot va-
laszthatunk.

Egy-egy terlletre clickelve informa-
ciot kaphatunk a terllet nevérdl
(LAND), tulajdonosarél (POSSES-
SOR), valamint az adott allomasozo
hadsereg (ARMY) tankjainak, repul&i-
nek (AIRCRAFTS), hajéinak (SHIPS),
és az azokat készité gyarak (FACTO-
RIES) szamardél. Erre a tablazatra mu-
tatva a tulajdonos gazdagsagarol
(WEALTH), és a hozza befolyo addk
(TAXES) mennyiségérdl gydzddhetiink
meg.

A seregeket kis négyzetek jelzik a
térképen, amelyekre rairanyitva a po-
intert tudjuk mozgatni azokat. A meg-
tamadni kivant orszag kivalasztasa
utan, a harom féle hadeszkdz nevére
clickelve tudjuk beallitani, hogy mibdl
mennyit akarunk a tamado seregink-
héz (FIGHT) csoportositani. A cso-
portositas ltemét és iranyat a felsd
zold nyillal allithatjuk be. A tengere-
ken természetesen csak hajokkal tu-
dunk kozlekedni, melyek max. 5 tan-
kot, es 4 repulét tudnak szallitani. Egy
fordulon belll egy adott sereget csak
egyszer tudunk mozgatni.

Az adok mennyisegét az elfoglalt
terletek szama hatarozza meg.
Azonban az igy befolyt 6sszeget még
gyarapithatjuk, ha nyersanyagok ter-
melésébe fektetjuk be, amiket aztan -
remeélhetéleg — dragabban eladhatunk.
Ezt a RAW MATER ikonnal tehetjik
meg. llyenkor beallithatjuk hogy
mennyi péenzt szanunk a szén- (CO-
AL), vas- (IRON), és rézkitermelésre
(COPPER). Alatta azt olvashatjuk,

Uj stratégiai jaték

hogy mennyiert tudjuk a nyersanya-
gokat eladni (PRICE). Ezek a vallal-
kozasok viszont nem mindig veszely-
telenek, mivel el6fordulhat hogy sem-
mit sem sikerdl kitermelni, s igy a be-
fektetett pénz elvész. Ezt mondjuk el-
kerllhetjik ugy, hogy ha elétte fel-
merjik a terepet az ANALYSE ikon-
nal. Ekkor az irédik ki, hogy az egyes
anyagokhoz mekkora befektetés
szlikséges. Az analizis viszot 250
ezerbe kerll.

Ha egy nagyobb terlleti egyseget
(mint pld: Nagy-Britannia vagy Né-
metorszag) sikerdl elfoglalnunk, akkor
annak a terlletnek a kiralyava koro-
naznak minket. Ez azért is lényeges,
mivel ettdl fogva a COLONIES ikon
segitségével kizsakmanyolhatjuk az
adott orszag gyarmatait (ha van neki),
s igy még tobb pénzre tehetlnk szert.
A kizsakmanyolashoz hajokra van
sziukseglink. Egyszerre tobb hajot
klldjink, mivel az 0t soran a hajok
szama mindig megfogyatkozik. Egy
ilyen Ut oda-vissza két forduloig tart.

Gyarakat a FACTORY ikonnal tud-
unk létrehozni. Egy gyarhoz 200 ezer-
re van sziikséglnk. Ha a rendelkezé-

siinkre all az emlitett 6sszeg akkor
meghatarozhatjuk, hogy a munkasok
sztrajkolnak, ilyenkor a termelést csak
minimalisra (legtdbbszér 1 db-ra) le-
het felvinni.

A BASES ikonnal tamaszpontokat
hozhatunk léetre (350 ezezert). Ezek
novelik az ellenalld képesseglinket az
adott tartomanyon beldl.

A REVOLTS opcioval forradalma-
kat tAmogathatunk természetesen az
ellenfeleink terlletén. A tamogatashoz
szilkseéges Osszeg esetenként valto-
z0, de mindig nagyon magas, ezert
nem hiszem hogy ezt a pontot barki is
sdrlin hasznalna.

Az utolsé ikon a FINISH, amellyel
atadjuk az iranyitast a kovetkezé jate-
kosnak. A jaték soran szamtalanszor
jelennek meg tzenetek a képernyon.
llyenek példaul hogy csak a fontosab-
bakat soroljam: forradalom a sajat te-
riletiinkén, a mar emlitett sztrajk,
amerikai tamogatas, rablas a kincs-
tarunkbol, az adok nem folytak
be,...sth.

A gep néha ugy hataroz, hogy lgy-
nékéket kildhetlink valamelyik ellen-
felink gyaranak a megsemmisitése-
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hez. llyenkor egy akcio rész kdvetke-
zik, ahol — Operation Wolf stilusban —
egy celkeresztet iranyitva kell a gyar
Greitél megszabadulnunk. Vigyazat: a
I6szeriink szama elég szlkre van
szabva.

A kies¢ jatekosok tulajdonképpen
nem halnak meg, hanem megprobal-
nak az USA-ba menekullni. ElGbb
azonban el kell érnitik valamelyik na-

gyobb europai varos amerikai nagy-
kovetséget. Ha pedig ez a varos a mi
tertletlinkdn van, akkor a menekuld
jatékost megolhetjiik, s igy kifoszthat-
juk. Ez szintén akcid részben torténik.
Eldszor egy szobaban talaljuk magun-
kat. Innen a space-t lenyomva nézhe-
tink ra a nagykovetseg eplletére (és
ugyanazzal mehetlnk vissza is). Az
epllet felett irodik ki, hogy a keresett

jatékos hanyadik szinten (floor), és
melyik szobaban (room) tartdzkodik.
Ha elég biztosak vagyunk, hogy vala-
melyik ablakban &t latjuk felbukkanni,
ne habozzunk, tlzeljunk. Ha sikerrel
jartunk, visszatoltédik a térkép, és ki-
irédik hogy mennyit zsebeltlink be. Ha ,
nem, akkor probalkozhatunk addig.
amig az 6t tolténylnk tart. A jatek kdz-
ben a kdvetség véddire is kell Ugyel-
nink. Az 6 golyoik eldl a szobaba tud-
unk visszabdujni.

Végll néhany szo a jatékban hasz-
nalhato billentyukrdl: Q-val kilephetlink
a jatékbol, S-sel pedig a highscore
tablazatot menthetjik el.

A programrol talan meg annyit le-
hetne elmondani, hogy szerencsére
nem lehet tul hamar megunni. Ez ké-
szonhetd a jatekmenetet szinesitd ak-
cio reszeknek, valamint annak, hogy —
nehézsegi szinttél fliggden — sokféle
stratégiat lehet sikeresen alkalmazni.

Vari Zoltan
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4D SPORTS TENNIS

A jatékban egyebkeént az eddig ismert lehetosegeket
FENNIS ¢ CLINIC

mind megtalaljuk (kivetel talan, hogy parost nem
lehet jatszani). Jatszhat két jatékos egymas ellen,
részt vehetlink tornakon, sét egy tdbbeves sorozaton
is, melynek soran a cel a ranglista minel elGkeldbb
helyének megszerzése lehet. Gyakorlasban egy ado-
gatogéppel szemben az dsszes Utésfajtat gyakorol-
hatjuk, s mindegyikrél elolvashatjuk a hozza tartozo
tanacsokat. Természetesen a nehézseget is beallit-
hatjuk, hiszen modositani tudjuk mind a sebességet,
mind az iranyitas mikéntjét (kdnnyebb formaban em-
berlink automatikusan a labda felé szalad).

Az iranyitas egyszer(: nyilakkal szaladgal az em-
berkénk, a szokoz az egyenes Utést, az ENTER pedig
az emelést jelenti. Szervaknal a jobb felsd sarokban
latjuk a palyat, s rajta egy piros potty jelzi helyzetin-
ket. llyenkor figyelntnk kell, nehogy a vonalon belUl
Ussik meg a labdat. Edzesen szintén latjuk az alap-
rajzot, és itt minden (tés utan egy sarga pont mutatja,

Basic Forehand Groundstroke 1
; Basic Backhand Groundstroke 1
Basic Fonl_m_d_ thotr-_d_strokt 2 =

g A legujabb teniszben a cimbeli négy dimenzio még nem valsult ~hova Ut6ttik a labdat. Jaték kézben az ESC gombra
g meg, de ennek ellenére is valami egészen ujat, érdekeset ~ alul megjelenik a mena.
- lathatunk a képernydn. A mérkdzéseket ugyanis nem hatulrdl, a A program tehat nagyon latvanyos és konnyen ira-
lelatoral latjuk, hanem bent allunk a palya kézepén. S mivel ~ nyithato, igy egész biztos, hogy mindenki izgalmas
emberkénk allandoan szaladgal, forog a labda utén, a jaték képe ~meccseket fog jatszani. A jatszmak utan pedig pihe-
is egészen élethiivé valik. (Aki pedig megszokta a régi modszert, nésképpen erdemes visszanézni az elvesztett labda-
nyugodtan visszakapcsolhat ra.)] menetek felveteleit is.
N A
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Ajéték egy negyzetekre fel-
osztott hatalmas, téglalap
alaku terileten folyik. Kezdés-
kor (New Game) hat terllet ko-
zul valaszthatunk. Ezek a lako-
sok, épuletek és vasutak sza-
maban, valamint a varos fej-
lesztéséhez felhasznalhato in-
dulotokeben kulonbdéznek egy-
mastol. Mindegyik palyan tala-
lunk legalabb egy sinpart, me-
lyen idegen vonatok utasokat és
arut szallitanak allomasainkra a
kulvilagbol és vissza.

Jaték kdzben a kép kozepét
a terllet egy kinagyitott része
foglalja el. E kéril az egyes me-
nuket jelképezé feliratokat, va-
lamint a kinagyitott rész mozga-
tasahoz szikseges nyolc nyilat
latjuk. A jobb felsé sarokban a
kezdés ota eltelt idé6t talaljuk.
Az egyes menukbdl ablakuk
jobb felsé sarkaban lévé EXIT
gomb lenyomasaval léphetlnk
ki

A meniikben a kovetkezd le-
hetésegeink vannak:

System

Az (j jaték elkezdesen kiviil
itt talaljuk még egy allas elmen-
tésenek, illetve egy régebbi be-
toltésének lehetosegét is. Meg-
valtoztathatjuk a szimulacio se-
bességet (Speed), és néhany
mendpontot rajzos nyomo-
gombbal helyettesithetilink (Qu-
ick Menu).

Trains

Ebben a menulben épithetjik
meg magat a vasutat, valamint
minden vele kapcsolatos bealli-
tast is itt kell megtennink.

Lay Tracks

Az egész munkat kezdjik a
sinek lefektetésével. It eloszér
a palya kezdetét majd végét je-
I6ljuk ki a tizgombbal. Kijeldlés
kdzben a program mindig beraj-
zolja a kezddhely és az aktualis
hely kdzott legjobbnak vélt Gt-
vonalat, a menupont kis ablaka-
ban pedig mindig a megrajzolt
Utszakasz megépitéséhez

Nehéz program

A-Train

-

kapunk.
L Y

\
Azt hiszem a szimulaciok sze-
relmeseinek korében mind a
Simcity, mind a Railroad Tyco-
on hatalmas sikert aratott. A
Maxis és az Artdink pedig még
ezt is feliil akarta mulni, igy
egyszeriien egy uj jatékka ot-
vozte a két otletet. Eredmeé-
nyiil egy gyorsan épiilo,fejlo-
do varost kapunk, melyet at-
meg atszelnek a robogoé sze-
mély- és tehervonatok. Ebbol
a keveredésbol persze az is
kovetkezik, hogy az egyes reé-
szek - példaul a vonatok ira-
nyitasa-nem olyan 0sszetett,
mint a Tycoonban, helyette
azonban rengeteg uj, esetleg
sokkal nehezebb feladatot

_/

szlUkséges koltségeket latjuk
(Cost). A lefektetett sineknek
mindig szabalyosan kell a mar
meglevékhoz csatlakozniuk
(nem lehetnek peéldaul rajuk
merdlegesek) és nem haladhat-
nak at altalunk épitett épllete-
ken, hegyeken sot még az allo-
mas mellé kirakodott csomago-
kon sem. Ha valami hibat kéve-
tink el, régton megjelenik egy
palyamunkas és figyelmeztet
erre.

Ugyanitt tavolithatjuk el a te-
ruletrol a feleslegesse valt sine-
ket. Ehhez el6sz6r a menlpont
ablakaban nyomjuk meg a RE-
MOVE gombot, majd az épités-
hez hasonloan jeléljik ki a tor-
lendd részt. Késdbb, ha ismét
épiteni akarunk, elétte a LAY
gombot le kell nyomnunk.

Build Station

Varosunk fejlédéséhez, ter-
jeszkedéséhez mindenképpen
szlUkséglnk lesz U] allomasok-
ra, hiszen az emberek csak egy-
egy allomas kézelében hajlan-
doak letelepedni és épitkez-
ni.Mindegyik allomas mellett
legfeljebb két sinpar haladhat
el, az allomastél harom egyseg-
re lévd sineken a vonatok mar
nem allnak meg az allomason.
Az éplletet ugy kell elhelyez-
nink a palyan, hogy az parhu-
zamos legyen a sinekkel és a
peronja jo iranyba nézzen (ezért
az egyes allomastipusokbol a
meniablakban négy, a negy
égtaj felé nézo épllet kozott va-
logathatunk). Az allomasok le-
bontasahoz most is elészér a
REMOVE gombot kell meg-
nyomnunk.

Buy Train

A vonatok megvasarlasanal
az ablak fels6 részében a va-
lasztékot latjuk. Ha valamennyi
mozdonyon megnyomjuk a tliz-
gombot, alul néhany fontos tud-
nivalét olvashatunk el réla (mo-
dell, kapacitds — hany utas, il-
letve csomag fér el rajta, sebes-
ség — gyors vagy lassu, megal-
las — meg kell-e allnia minden
allomason, forma — a kocsik
szama a mozdonnyal egyutt, ti-
pus — személy vagy teher). A
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COST mind vasarlasnal, mind
eladasndl a valasztott mozdony
arat mutatja.

A jobb szélen 25 négyzetet
latunk, mivel legfeljebb ennyi
- vonatunk lehet egyszerre. Ide
kerllnek be a megvasarolt vo-
natok (a foglalt helyeket a prog-
ram alahluzassal jeloli). A va-
sarlashoz el§szdr nyomjuk meg
a BUY gombot, majd valasszunk
a 25 négyzet kdzll egy lres he-
lyet. Ezutan jel6ljik ki a kivant
tipust és nyomjuk meg a CON-
FIRM gombot. A vonatok elada-
sanal a SELL lenyomasa utan
hasonld a teendonk.

Place Train

Ebben a pontban kell a meg-
vasarolt szerelvényeket mun-
kaba allitani, illetve levenni a
palyarol. It ismét latjuk a 25
négyzetet. Ha kozdllk kijeldljik
valamelyiket, alul elolvashatjuk,
hogy ez a vonat éppen mit csi-
nal (dllomason var, megy, vagy
nincs munkaban) és hany utasa
van. Kar, hogy a tehervonatok-
nal is az utasok szamat tudjuk
itt meg.

Egy pihend (ldle) szerelveny
elhelyezésehez nyomjuk meg a
PLACE gombot és valasszuk ki
a vonat sorszamat. Ezutan je-
16ljuk ki azt a sinrészt, ahol be
akarjuk allitani. Végul megad-
hatjuk, hogy a vonat melyik
iranyba induljon el. llyenkor a
felette lathato fehér nyil jelzi az
iranyt, s nekink a megfeleld
nyilat kell megnyomnunk. (Egy
Uton lévé mozdony haladasi ira-
nyat is igy valtoztatjuk meg.)
Végul, egy vonat levételéhez
nyomjuk meg a REMOVE gom-
bot, valasszuk ki a sorszamat,
majd nyomjuk meg a vonat fe-
lett a tlizgombot.

Schedule

Ebben az ablakban jobbra
fenn a terllet térképét latjuk.
Ezen a vonalak a sineket, a fe-
hér potty pedig a sorszamaval
kivalasztott vonatot jelzi.

Az egyik, amit itt bedllitha-
tunk a valtok allasa (ehhez a
MODE alatt a SWITCH gombot
kell megnyomnunk). Elészér a
valasztott szerelvény (tjaba esé
valamelyik valtot kell a térképen
megjeldinink, majd ennek alla-
sat a CHANGE gombbal valto-
gatjuk. (A kis téglalapban min-
dig a jelenlegi allas lathatd.) A
beallitasokata TEST RUN gomb
lenyomasaval ellendrizhetjik.
Ekkor ugyanis a kis pétty végig-
rohan a sineken az (] valtéallo-
masoknak megfeleléen. A pro-
bat az END TEST lenyomasa-
val kell befejeznlnk.

A masik lehetéség a menet-
rend modositasa (a MODE alatt
a DEPARTURE TIME gomb). Itt
is el6szor valasszunk vonatot,
majd az egyik allomast, melyen
athalad. Ekkor a vonat indulasi
idejenek a kovetkezod lehetose-
geink vannak:

— A szerelvény az adott allo-
mason 1 orat varakozik.

- Az allomason nem ail meg

30 / g?@l(ﬂyfe

(ahogy ez mar kider(lt, ezt nem
minden vonat tudja megtenni).

— Az allomasrol a megadott
idében indul tovabb.

Ezeket a modositasokat a
vonat utvonalanak minden allo-
masra kulén el kell végeznlnk.

S most ejtsiink néhany szét a
vonatokrol. A szemeélyvonatok
minden allomason képesek le-
tenni és felvenni utasokat. A te-
hervonatok viszont csak olyan
allomasokon teszik le rakoma-
nyukat, ahol van a kézelben tu-
lajdonunkban lévé Ures telek. Ha
ilyet nem talalnak, a csomago-
kat viszik tovabb a kovetkezd
allomasra. Ha egy vonatbdl ki-
rakodtak az ezen az allomason
mar nem vesz fel semmit, Ure-
sen megy tovabb. Az (res vo-
nat pedig a kdvetkezd megallo-
ban felveszi az ott talalhato
csomagokat (tehat az is el6for-
dulhat, hogy a vonatok a gyor-
san fejlédo teruletekrdl elhord-
jak a rakomanyt).

Léenyeges, hogy mikddés
kozben tartsulk egyensulyban a
szemely és teherforgalmat, hi-
szen az emberek csak ott haj-
landoak letelepedni, ahol az
epitkezéshez szikséges nyers-
anyagot (ezek a kis fehér cso-
magok) megtalaljak. Ha kevés
ember érkezik valahova, az al-
lomas pillanatok alatt megtelik
felhasznalatlan csomagokkal és
az egész rendszer felborul.

Subsidiaries

Ebben a meniben épithetiink
a vasut mentén aruhazakat
(Commercial) gyarakat (Fac-
tory), szallodakat (Hotel), szo-
rakozohelyeket (Golf Course —
golfpélya, Amusement — vidam-
park, Ski Resort — sifelvond,
Stadum - stadion), hazakat
(Apartments — maganlakasok,
Lease Building — berhaz), vala-
mint Ures tertleteket vasarolha-
tunk az érkezdé csomagok taro-
lasahoz (Real Estate).

Minden épulet megépitése-
hez a rengeteg pénzen kiviil
néhany csomagnyi nyers-
anyagra is szuksegunk lesz. Ha
a kdzelben nincs elegendd cso-
mag vagy rossz helyre tettik az
épulletet, az épitésvezetd fi-
gyelmeztet hibankra. Akkor is
szol, ha mar kevés pénzink van
és szerinte nem tanacsos épit-
kezni.

Mindegyik menlpontban va-
laszthatunk, hogy éppen épite-
ni vagy lebontani akarunk egy
hazat. Ezutan pedig jeldljik ki
azt a teruletet, ahova épiteni
szeretnénk. Egyes tipusoknal
tobb kulénbdzd forma kozdl is
valaszthatunk. Ezek csak arban
és bevétellkben kilonbdznek
egymastol.

Az épulletek kozul kiemelt
szereplk van a gyaraknak, hi-
szen késdbb ezek termelik a
tovabbi épitkezésekhez szik-
seges anyagot, a kis fehér cso-
magokat. (Igaz, hogy ilyen cso-
magokat a kilvilagbol is kapunk,
de egy id6 utan ez mar kevés
lesz.)

Satelite

Ebben az ablakban egy kis
negyzetben a teljes tertlet ki-
csinyitett rajzat latjuk. Ezen a
varosrészeket piros foltok, a vo-
natokat mozgd fehér pottydk, a
nyersanyagot pedig fehér foltok
jelzik. Ha valamelyik vonat sor-
szamat megnyomjuk, a nagy
képen a valasztott szerelvény
jelenik meg, oldalt pedig meg-
tudjuk, hogy mit csinal éppen
és mennyi utasa van.

Report

1. Railroads

Itt a vasuttal kapcsolatos
pénzlgyeinket olvashatjuk vé-
gig (a napi, havi és éves beve-
telek és kiadasok), valamint
megtudjuk, hany allomasunk,
valtonk szerelvényiink muikddik
és milyen hosszu a halozatunk.

2. Balance Sheet

Ez a lap egy mindent atfogo
tajékoztatd penzigyi helyze-
tinkrél. Felil vagyontargyaink
(Assets) jonnek sorban. Minden
sor (vasut, éplletek, részvé-
nyek, telkek) mellett azok piaci
ertékét és adodjukat latjuk. Alat-
tuk baloldalt a beveteleket,
jobboldalt a kiadasokat, legalul
pedig az ez évi nyereségiinket
vagy veszteséglnket és pilla-
natnyi készpénzinket talaljuk.

3. Subsidiaries

Itt a varosban talalhaté ingat-
lanokat nézhetjuk végig. Mind-
egyik tipus mellett két szamot
talalunk, az elsd a birtokunkban
levd, a masodik pedig a varos
bsszes ilyen éplletét jelzi. Es
ami erdekes, a cég bevételét
nem csak egy jol mikéds va-
suthaldzat gyarapithatja, hanem
ezek az éplletek is.

Ezeknek ugyanis nem csak
az a feladatuk, hogy az embe-
reket varosunkba csabitsak,
hanem mukoddésik kézben még
bevételt is hozhatnak. A nagy
bevételhez viszont ezeket az
éplleteket [0 terlleteken kell
felepitentnk (példaul nem ér-
demes tébb aruhazat egymas
mellé tenni a puszta kdzepén).
A masik bevételi lehetéseg pe-
dig, hogy a jél mikods intézme-
nyeket igen jo pénzért eladhat-
juk a varosnak.

Az eladashoz nyomjuk meg
eldszor a SELL gombot, majd
azt az ingatlantipust, melybél el
akarunk adni. Ekkor megjelenik
a tulajdonunkban lévd éplletek
listaja. Mindegyik mellett meg-
tudjuk, hogy az elmult évben
mennyi volt a bevétellk és a
nyereseglk, mennyi jelenleg a
piaci értekik eés mennyi jutalé-
kot kell fizetnlink eladaskor. Itt
egyszerlien valasszuk ki azt,
amelyiken tul akarunk adni, es
az Uzlet maris létrejon (bar az
eladhato épliiletek szama min-
den évben korlatozott).

A vasarlashoz elészor a BUY
gombot nyomjuk le, majd a ki-
vant épilettipust. Ezutan, ha van

elado haz, az el6z6hdz hasonlo
listabol valogathatunk.

4. Urban Growth

Itt a varos névekedését kovet-
hetjliik nyomon. Baloldalt egymas
utan a kovetkezoket lathatjuk: a
teleplilés merete, tipusa, kolt-
ségvetése és népessége. Jobb-
oldalt egy erdekes grafikon azt
mutatja, hogy mivel foglalkoznak
leginkabb a varos polgarai.

Stock Market

Egy Ujabb pénzszerzési le-
hetéseég a tozsde. Ide belépve
el8szér a varhato valtozasokrol
mesel bankarunk. A hosszu lis-
taban a reszvenyek neve mel-
lett azok ertekét és a legutolso
valtozast latjuk. Ha valamelyik
értékpapir nevén megnyomjuk
a tlizgombot, az utdbbi hetek
erre vonatkozo valtozasai jelen-
nek meg a grafikonon.

Vasarlashoz elészor va-
lasszunk a listabol, majd nyom-
juk meg a BUY gombot. Itt az
ablakban lathato 100, 10 és 1,
valamint a + és a — gombokkal
allitsuk be a mennyiséget, majd
nyomjuk meg az ujabb BUY
gombot. A vasarlaskor sajnos
jutalekot is kell fizetnink a
bankaroknak.

Eladaskor a tulajdonunkban
lévo részvények és értékik lis-
taja jelenik meg. Itt csak a meg-
felelot kell kijeldIndnk.

Bank

Végil, ha elfogyott a pén-
zink, a bankban 1, 2 vagy 3
éves lejaratu kolcsont vehetink
fel. Az ablak kozepén a hitel
maximalis mértékét, baloldalt
pedig a kamatokat latjuk. Ha az
el6bb mar megismert modon
beallitottuk az 6sszeget, nyom-
juk meg a BORROW gombot. A
DEBT TOTAL gomb hatasara az
eddigi 6sszes tartozasunkat
nézhetjik meg.

Szoval a program elég érde-
kes, de szerintem nagyon ne-
héz. Néha tulajdonképpen nem
is tudom, miért lett vége a jaték-
nak. Az biztos, hogy nem jo, ha
elfogyott a pénziink, de akkor is
elégedetlenek lesznek teve-
kenyseglnkkel, ha hosszabb
ideig nem fejlédik sem a varos,
sem a vasUt. Igazi cél sajnos
nincs. Amikor befejezddott a
kizdelem, semmi értékelést, di-
cseéretet és leszurast nem kap-
tam, nem tudtam, hogy most
ligyes voltam vagy egészen bé-
na. Ezért csak azoknak ajanlom
a programot, akik nem vagynak
gyors sikerre, elismerésre. Ok
viszont némi gyakorlas utan ga-
rantaltan jol fognak szorakozni.

v,
Gsszesen
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Defektesek tamacdisc

Nem volt tul egyszer(i a mostani Csevego Gssze-
allitasa sem, mivel normalis leveleket alig kaptam.
Viszont ismét tamadasnak indultak az Angyalfold's
Debils, a Mosonmagyarovar's Assholes, a Newpest's
Dickheads és a HMCS-k (azaz a Helyi Meng Csa-
vok) elvetélt leveleikkel. Hogy illusztraljam a dolgot.
bemutatok egy szabvanyos postai boritékot, amit a
fenti skacok valamelyiketdl kaptam. Hozzateszem,
ez az egyik legszelidebb a szamtalan idétlennél
idétlenebb példany kozil. A személyiségi jogok ve-
delme érdekében a feladdt kimontiroztuk a boritek-
rol, de ennek ellenére is latszik a levél értelmi szin-
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vonala. Csodalom, hogy a Magyar Postas nem a
Lipotmezdre kézbesitette a levelet,

Elismero szauvalk

Na de evezziink nyugodtabb vizekre, nézzik
példaul egy szivhez szolo levélrészletet Heizler Zol-
tan tollabol. Mikor olvastam, mintha hajjal keneget-
tek volna. Mindjart kider(ilt miért: ,Szeretnék kdszo-
netet mondani Neked (ez itt én vagyok). Lattam mar
az 576-ot haveroknal, de ugy gondoltam, hogy jat-
szani enélkdl is tudok. Hanem egyszer kivancsisag-
bol megvettem az egyik szamot. Hogy ez hogy jon
Veled kapcsolatba? Az elsd. ami megfogott az Uj-
sagban, az a Te leirasod volt. Annyira j6 volt a
szovege (vagy vaganyosan: olyan jol Iokted a so-
dert), hogy azdta is a Te leirdsaid a kedvenceim.
Blablabla, alairas: Zotya Boy.” Készénom az elis-
merd szavakat, nagyon jolesett. Viszont annyit hoz-
za kell tennem, hogy mi mindannyian az 576-nal
azon vagyunk, hogy Ti, Olvasok, minden egyes szam
olvasasa kozben jol szorakozzatok. Mivel azonban
nincs ket egyforma ember, mindenki a sajat stilusa-
ban irja a cikkeit, amiket egyesek imadnak, masok
atlapoznak rajtuk. Ezért ezt az elismerd levelet az
egesz stabnak kommentaltam, hiszen mindenki
megérdemli az elismerést. Kdsz mégegyszer!

576metdalborgadsz

LHil Nekem ugy tinik, mintha az utobbi iddben
nem lenne a leirasokban annyi humor. az ujsag
egyébként nagyon &sz. A legjobbak vagytok a ma-
fajban ebben a kis orszagban. Harom azonos szintu
Ujsagot ismerek csak: a Magyar Horgaszt, a Sport-
horgaszt és a Metal Hammert. Alairas: Nyilas Lasz-
16.” Ugy latom, Te magad gondoskodsz a humorral
az 576 lapjain. Nem tudom ugyan, miben azonos
szinvonalu a fenti harom Ujsag, de az biztos, hogy

Szevasztok! Csodalkoztok mi, ho iI\(en ha-
mar az Ujsagos-standoken viritaz 576! Eznem
¢sak a szorgalmunk tillengése és az irdi tehet-
ségiink mindenaron valé fitogtatdsa miatt for-
tent iw; ennek sokkal poriasabb magyardzata
van, Ugye mindenki tudja, hogy a kardcsonyi
576 show idén sem marad ¢l, ami azonban azt
vonja maga utdn, hogy addigra meg kel jelen-
nie a karacsonyi killonszamnak. Ennek veleja-
roja pedig az, a novemberi szamnak is
egy picivel elobb kell meg'galennie, nehogy na-
gyon besirisadjon az 576 megjelenési hulla-
ma. Tudom, hogy Ti nem bannatok, ha kéthe-
tente olvasgathatndtok a lapot, de mi is embe-
rek vagyunk és egy Ujsag anyagdnak dsszeal-

litdsa nem pillanatok move.

péel a szépségapolasi tanacsok szamal tekintve tutl
hogy egy szinten allnak.

Lerdgoltl csont

Mega Lo Mania (AMIGA)

Szint  Kod

ARIDQEJJFHC
ILTAUMFCNHM
CPBBEGXLIUC
HQYCGRSFKIS
AGEBZERZGOQ
GRDDCFRNIVC
MIOAZMRYHOI
SJMBPRKYDIV

WO~ &~ wWwMn

Az oktoberi szamban meltatlanul kevés helyet
szenteltlink az Amigan megjelent PUSHOVER cimu
csUcsszuper logikai jatéknak. Hogy kijavitsuk a
csorbat, mostanra sikeriilt dsszegydjtenem innen-
onnan egy komplett kodlistat a jatekhoz. En kipro-
baltam Gket, nyakam teszem ra, hogy mukodnek.
Ha nem. akkor az csak nyomdahiba miatt fordulha-
tott eld. Lassuk:
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Most két visszatérg téma kovetkezik dighéjban.
Az egyik a stabfotd. Egy RUSZI nevi kolléga, aki
hetente minimum négy levéllel bombaz, arra a véle-
ményre jutott a fotoval
kapcsolatban, hogy .iga-
za van annak, aki azt
mondja, hogy nem holmi
napszemivegre es base-
ball-sityakra voltunk ki-
vancsiak. Martint kiveve
gy dlték azon a kana-
pen, mint egy rakas nyo-
morék.” Hat, ami igaz az
igaz. Kicsit meg vagyunk
rogyva a képen, éloben
azonban nem vagyunk

ilyen kriplik. A masik te-
ma az omindzus Creatu-
res |l leirasom. lsmet
RUSZI-é a szo: Nem
szégyen az, hogy egyet-
len egy palyat nem tudtal
megoldani. A tébb tucat
jatékbol, amit eddig le-
teszteltél, az egyiknek a
13-as palyajat nem tud-
tad végigvinni. Na bumm!" Készi.

K byte

esr

Pr ’62_6

Eredeti programok? [gen!!!

Ki az, aki 600 Ft-ért fog programokat rendelni,
amikor barhol ingyen atmasolhatja?” Ez a kérdés
hamarosan nagyon sokakat fog foglalkoztatni,
ugyanis szélsebesen kézeledik a szoftveridrvény.
aminek értelmében blintetendé a programok nem
sajat célra torténd masolasa. Ezzel egyiddben csak
jogtiszia programok kerilhetnek forgalomba Ma-
gyarorszagon. Erre készil fel maris az 576 KByte
azzal, hogy megnyitja shopjat, ahol mar csak erede-
ti programok kaphatok. Egyébkent a fenti kijelentést
szerintem mindenki visszaszivjia, amint meglatja.
hogy milyen frankon néz ki egy jaték eredetiben,
jatekkonyvvel, térképekkel, poszterekkel. bodilete-
sen j0 boritddobozokba csomagolva. Nincs tobbé
load-error, lefagyas, kezelési probléema és egyéb
bosszanto esemeny. .

Cheat-Section

Natvan Pétertdl remek levelcode-okat kap-
tunk:

P. P. Hammer (AMIGA)

(csak akkor mikddik, ha nem irunk be név-
nek semmit)

Level Kod Level Kod Level Kod

2 WUCREBWA 3 HTSJVAUW 4 WRIJWUW
5 HBUUW 6  WWHSTSU 7  HGIHGRRU
8§  HFFGIFT 9  HEVECITS 10  WCSEEGHS
11 HBEFVFGR 12  WABFAEBR 13  IVRCSCI

14 AUHDUBDI 15  ITADHACI 16  ASUAIWUH
17 IJGCCUEG 18  AIDCETWG 19  IHTUWSUF
20 AFFUBJEF 21 IECTSIWE 22 ADSWUHVD
23 IBIWHFD 24 AABVJEAC 25 FWWJIDSB
26 BUHICBRP 27  UTEJEAFA

PUSHOVER
01536 09222 23070 80. 28927
01024 09734 55. 22558 29439
03072 30. 08718 18494 30463
05. 03584 08206 19006 29951
02560 24590 20030 31999
02048 25102 19518 B5. 32511
06144 26126 60. 17470 31487
06656 35. 25614 17982 30975
10. 07680 27662 16958 26879
07168 28174 16510 27647
05122 27150 16511 90. 28671
05634 26638 65. 17023 28159
04610 40. 30734 18047 26111
15. 04098 31246 17535 266231
12290 32270 19583 25599
12802 31758 20095 95. 25087
13826 29726 70. 19071 08703
13314 45. 30238 18559 09215
20. 15362 29214 22655 10239
15878 28702 23167 09727
© 14854 20510 24191 44543
14342 21022 75. 23679
10246 50. 22046 21631
25. 10758 21534 22143
11782 23582 21247
11270 24094 20735

Még egy utolsd leheletnyi kerés: rengeteg
levelet kaptunk, amiben az EXILE (C 64) és az
ESCAPE FROM COLDITZ (Amiga) térképei
utan érdeklédtok. Mivel rendkivil kevés iddnk
lesz az elkovetkezd ket-harom honapban, no-
meg Martin sem tud teljes erébedobassal részt
venni az Ujsag szerkesztésében (In the army
now...), ezert az olvasotabort kérjik meg egy
nagy szivességre. Ha valamelyikétok végigjat-
szotta a fenti programok valamelyikét és tudna
nekiink egy igényesen elkészitett térkepet kil-
deni, azt nemcsak hogy megkdszénnénk, de
honoralnank is némi lemezanyaggal (errdl
személyesen gondoskodom). Thanx eldre is.
ave mindenkinek a jovo hanapi viszontlatasig.

Zolee
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LOTUS ESPRIT 3

BEAST 3

DIABOLIK

TINY SKWEEK

PINBALL DREAMS
MONKEY ISLAND I
TOYOTA CELICA

SENSI SOCCER
TV-SPORTS BASKETBALL
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SLICKS

COUNT DUCKULA I
CREATURES Il
STREET ROD
LOTUS ESPRIT
ELVIRA

SOUL CRYSTAL
BLUE BARON
STONE AGE
CHUCK ROCK
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ATAC

DARKLANDS
CIVILIZATION

SUMMER CHALLENGE
SHERLOCK HOLMES
ETERNAM

JIMMY WHITE SNOOKER
LEGEND OF KYRANDIA
MANCHESTER UNITED EUROPE
NARCO POLICE

GAMEBOY

DRAGON's LAIR

HOOK

TERMINATOR 2

THE BLUES BROTHERS
. PIPE DREAMS

SEGA MEGADRIVE

EA HOCKEY
QUACK SHOT
FIRE KING
TERMINATOR
SONIC 2
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Eternam

Kalandozas a tortenelemben

Ebben a jatékban minden
benne van: a sarkanyok
koratél a nagy francia forra-
dalmon ét a jevébe is bepil-
lantast nyerhetsz! Hogy mi
modon? A vélasz az ETER-
NAM bolygon talalhatd, mely
&t kicsiny szigetével a fold
nogy korszakait jelképezi. Te,
Don Jonz, véllalkozol a lehetet-
lenre: a szépséges Tracy
asszisztaldsaval bejérod mind
az &t szigetet, megoldod az
osszes problémat, amelyek a
torténelmi korokkal jarnak,
hogy végul eljuss Mikhael
Nuke-hez, aki gonoszsagaval
és erejével az egész Eternam-
ra veszélyt jelent, mert révid
idén belul meg akarja semmi-
siteni a bolygdt. ..

Ajéték kaland a javabol. Legjobban a francia
kalandstilussal lehetne jellemezni, hisz a kivi-
telzés egyedilallo: az helyszinek kozti maszkalas
egy fantasztikusan kimunkalt 3 D-s mozgas (jone-
hany szimulator példat vehetne rola). A helyszine-
ken vald kozlekedés leginkabb a Sierra vagy a
Lucasfilm jatékaira emlékeztet: a nyilakkal mozog-
hatunk. a tabulator gombbal Iéphetink be az alul
lathato meniibe, a space-val Iohetunk, Ures kéz:
valamit felvenni; valamit tarto kéz: az aktualis targy
hasznalata: szem: valamit megvizsgalni; szaj: be-
szélni; fej: targyaink felsorolasa (enterrel vehetjik
kezbe), valamint aranyaink szama (GP), és hogy
hany szazaléknal jarunk. A diskkel menthetink,
télthetiink jatékallast, allithatjuk a zene és zajok
hangerejet, illetve a maszkalasnal az ablak mere-
tet. Egyetlen kritikai megjegyzésem a jatékrol: saj-
nos nem egervezerlésy, s a targyaink hasznalata
nem elég egyértelmd, sokszor kell valamit egy olyan
dolgon hasznalni, aminek nincs neve, beleolvad a
kornyezetébe, s az ember csak véletlendl jén ra, hogy
hol kell hasznalnia a dolgait. A jaték egyebkent négy
nyelven jatszhatd - sajnos a magyar nincs kozte.

A jaték elejen Tracy (csinos asszisztensink,
sokszor fog jelentkezni a jaték folyaman az agyun-

kon keresztil, s tanacsokkal lat el), elmondja Eter-
nam felépitését, majd sok szerencsét kivan... Mar-
is a Fun parkban talaljuk magunkat. CAUDA szige-
tén a kozépkorban. Induljunk el a kastély fele. s
Utkdzben szolitsuk meg a parasziot, aki a pango
mezGgazdasagrol panaszkodik. majd a katonat aki
mindig maszkot hord, s ennek kapcsan valami
tesztet emleget a hercegnél. Utkdzben beterhetlnk
egy hajoacshoz is, aki nem dolgozik, s kifaggathat-
juk a szigetrdl (Would you...; Can you...). de azon
kivul, hogy a sziget neve Cauda s hogy egy Eterlad
nevl herceg vezeti nem tudunk meg semmi fonto-
sat. Induljunk el a kastely fele. s odaerve lépjink be
a kapun. Felttnd csend fogad. Induljunk el befele a
folyosora. ahogy a kdvetkezd helyszinre lépnénk.
az 0lbol egy kutya ront rank. s jol ellatja a bajunkat.
Hal istennek jon a gazdi. aki stiré bocsanatkéresek
kézepette jol elnaspangolja Rexit. Kérdesére feiel-
jik az igazat: a herceghez jottunk (I wish...). A
folyosd elején fura kapudr jarkal: egy csontvaz.
Meséljik el neki mi tortent velink, mire 6 is el-
mondja. hogy a probanal jart porul, s azota igy él
(So. you...: Ordeals?...: What is...). Innen halad-
junk balra, s vegyuk fel a hust a polcrél (sweetme-
at), s menjunk a folyoson elére, amig a fliggdny
elott strazsalo orig erink. Adjuk oda neki a husit.
mire beenged a tanacsterembe. ahol a herceg ud-
vozol bennlnket. A probakrol hallott borzalmak
kezdenek beigazlodni: a herceg csak akkor bizik
meg benniink, ha teljesitjik a probakat. Nincs mas
valasztasunk, tegylk meg az elso lepéseket: ke-
ressiik meg a hagymahéjakat (onion skins). az infra
iveget (infrared glass), és a gyufat. Szerzemenye-
inkkel lepjink be a proba szinhelyére. Az elso szo-
baban egy koponya (idv6zdl (nagyon biztato—. aki
kerdéseink eldl mindig kitér, igy inkabb lepjink be
az elsé proba szinhelyére. Vegylk kezbe a hagy-
mahgjakat. amitél a falon levé ket szem konnyezni
kezd, s igy nem tud elpusztitani nézesével. Alljunk
be MINDKET szeme ala egymas utan. hogy duplan
legytnk nedvesek (I'm double-soaked...). s ezutan
rohanjunk be a kovetkezo szobaba. és az ott levo
langokon vagtassunk at amilyen gyorsan csak tu-
dunk (épp eleg viz van rajtunk). A kévetkezd hely-
szinen lepjlnk le, majd kialtsunk egyet. mire leesik
a felettlink lévé gerenda, s mi sétaljunk at rajta. A
kévetkezd szobaban 5 nyil mutatja a helyes kijara-
tot — mint tudjuk nem mind arany ami fenylik - de ez
esetben pont erre szamitanak, ugyhogy nehogy a
masik ajton Iépjink be. hanem azon. ami jelolve
van. A kovetkezé helyszinen egy ketrecbe zart
szory randalirozik. Ne torédjink vele, irany balra.
Hasznaljuk az infralveget. mire meglatszik a he-
lyes utvonal a foldon. ha esetleg mashol mennénk.
eqy kés vagna ketté. Miutan atjutottunk, vizsgaljuk
meg a szemkozli falat, s huzzuk meg a bal kart.
Induljunk tovabb balra, ahol a faraktarba erve huz-
zuk el6 a gyufat... Minden porraég. igy nem esik a
fejinkre a kisszekrény. Nincs mas hatra. mint at-
menni a kovetkezd szobaba. s felliftezni a birak
kozé. A kirdly idvdzol és a segitséglinket kéri az
Eternam megmenteséhez, s a fia visszaszerzese-
hez. Elmeséli. hogy az egyes szigeteket kik lakjak.
utunkhoz sok szerencsét kivan, s egy kést ajandé-
koz nekiink. Keressik meg a kamerat (medivl ca-
mera), és jussunk el a szoborba szerelmes katona-



hoz: szojunk hozza, mire megkeri fotozzuk le Ot
Mona Lisa-val (Mona Lisa szobraaa???), tegylnk
neki eleget. Hagyjuk el a palotat, majd térjiink vissza.
Keressik meg a titkos atjarot (secret passage),ami
eddig nem volt lathato (ott, ahol a hagyma volt), és
|épjink be rajta. A mogotie léve szobaban egy le-
velet olvashatunk, amiben az all, hogy elraboltak a
herceg fiat. Tovabbhaladva a hercegnél talaljuk
magunkat. aki 30 aranyat ad nekiink (99 aranynal
tébb nem lehet nalunk!). ahanyszor kériink. Most
mar nyugodtan elhagyhatjuk a kastélyt, s induljunk
el DORSALIS nevii sziget felé. Utunk soran talal-
kozunk egy katonaval, akitdl Don egy masik sziget-
re valo atjutasrol érdeklddik. de nem tud neki felel-
ni. Térjlink le balra. majd lépjink be a hazikoba. s
szolitsuk meg a tulajt (What's this...), mire elmond-
ja. hogy ez egy fogado. Menjink feljebb egy eme-
lettel. s kérdezziik meg a fiataloktol. hogy honnan
|ottek (Were are you...). Megtudjuk. hogy a masik
szigetrél gyalog, mivel elég sekély a viz. Don meg-
koszoni az informaciot, majd békén hagyja Oket.
Felnézhetlnk a padlasra is. ahol egy részeq alszik.
s kérdéstinkre nem ismeri el. hogy ivott (What
are...). Menjink vissza a féutra. ahol nemsokara
egy monkkal talalkozunk. Don egybdl a masik szi-
getre valo atjutasrol kérdezi, mire az elmondja, hogy
err6l a fopapnal érdeklodjink inkabb, s kérdésére
feleljuk majd azt. hogy Francesco kildott. Ezzel a
kis segitseggel keressik fel a templomot, majd ele-
gyedjlnk szoba a szakacsndvel. Ajanljuk fel segit-
ségunket, mire megker. hogy vigyiink el egy levelet
Dorsalison lako Marianne nev(l lanyanak (Is the-
re...). A kovetkezd szobaban egy szamunkra telje-
sen érdektelen monk l. de a legutolsoban magat a
foapatot talaljuk. Kerjuk segitsegét, mire azt mond-
ja. hogy nyugodtan gazoljunk at a vizen, nem fo-
gunk elstllyedni (I'm trying...). (Francescous...).
Ezennel be is fejeztilk Caudan valo Ugykodéstnket
egy idére. Még talalkozunk az uton egy katonaval,
aki a herceg jokivansagait adja at, de nem sokat
késlekedjink: irany a nagy francia forradalom kora!

Ahogy aterink, mindjart egy paliba botlunk, aki
figyelminkbe ajanlja munkaadokent a konyvkotot.
Bar minket egy cseppet sem érdekel. nézziink be
hozza. A zsebmetszet ajanlja. mint hivatast... ter-
mészetesen ez minket egyaltalan nem vonz, bar
Dorcus anyot ajanlja figyelminkbe, ha valami nagy
fogast akarunk csinalni (What's.... Thanks for...).
Térjunk be a forrdalmarokhoz, s az elsészobaban
tartozkodd embertdl kérdezzik meg, hol vagyunk
s mi tortenik a szigeten (What's going....; Is there
my...), mire elmondja. hogy a szigeten épp forrada-
lom dul a kiralypartiak és a polgarsag kozott. A
kovetkezd szobaban talaljuk Marianne-t, akinek
adjuk at anyja levelét (You're called...; I'm suppo-
sed...), mire egy forradalmar jelvényt kapunk téle.
Hagyjuk el a hazat, s induljunk tovabb, az orrunk
utan. Utunk soran talalkozunk a zsebmetszdvel.
akivel jobb, ha nem &llunk le tarsalogni. mert (res
zsebbel indulhatunk tovabb (a legjobb nagy ivben
kikerilni). Az ut végen talalkozunk egy fickoval. aki
azt ajanlja, hogy keressik fel Charlotte-t. Nézziink
be hozza (kutyusokat kerdljik ki!), s dicsérjik meg
festményet (You're quite...), nagy kamuzasba
kezdve, hogy képeinek galériaban lenne a helye...
Charlotte ezt elhiszi, s elpanaszolja, hogy ezen a
szigeten erre nincs lehetdség, de ha egy masik
szigeten talalnank ra vallalkozot szivesen venne. s
ad 10 aranyat... A keresztezodésnél — ahol Norbert
feligyel, s ha leszolitjuk, a jelszot kéri (amit 6 se
tud) - forduljunk balra, Dorcus anydhoz. Tlizzuk ki
a jelvenyt. s elegyedjink szoba a nénivel. Kérdez-
zUk a sarkanyokrol (What do you...), mire hatbor-
zongatéan ecseteli veszélyes fogaikat, s két ta-
nacsot ad: femruddal peckeljik ki a szajukat; illetve
adjunk nekik altatot. A szigeten mar csak egy hely
van. ahol nem voltunk: MIDDLEVILLE varosa. A
varos bejaratanal egy horgasz csicsil kapasra
varva. Téle megtudhatunk egyet-mast a varosrol.

G e L

peldaul azt, hogy ket baro iranyitja. valamint azt is.
ha el akarjuk hagyni a szigetet Marcosnal érdeklod-
junk errdl. A kovetkezo helyszinen egy iranytuarus-
t6l vehetiink iranytiit, amennyiben nem zsebeltek ki
(It's deal'...) Menjunk egy képernyét lefele. s hall-
gasuk végig a Zorro-szerl ficko ajanlatat: akinek
van mersze kiallni Gonzo Gonzales ellen bokszban,
s le is gy6zi, 1 arany a jutalma... Ajanlkozzunk erre
a hdstettre, s amikor Gonzo felénk lenditi a karjat
(vagyis a karjan levo vasalot), hasznaljuk a kis
késlnket, ami levagja a gatyajat. s ezzel meg is
nyertlk a versenyt. Uj szerzeményiinkkel egyetem-
ben induljunk el jobbra. az egyik bard haza felé.
Probaljunk bemenni az ajton. mire egy kisebb se-
reg katona jon. s a biro elé kisér. A bir¢ a halalbin-
tetés francias modjat valasztja': gillotin. A bértdn-

ben beszélgetést hallunk az ablakunk feldl, ezt ki-
hasznalva gyorsan szolaljunk meg mi is. Az isme-
retlen holgy. miutan szépséget dicsérjiik 1 arany
ellenében segqit kijutni a bortonbol (I though | he-

r...; Nice little.... What would...;). Egy titkot arul-
nak el: a bortdn falanak egyik kévet elmozditva
kiszabadulhatunk... Don ezt automatikusan meg-
csindlja. Ismét a szabad levegdn keressik meg a
Hauteville-i baro kastélyat. Az el6szobabdl felfelé
indulva egy terembe ériink, ahol egy leany tancol a
néger zongorista jatékara. A négert kifaggathatjuk
lanyrol. de nincs sok ertelme. Jobbra taldljuk a
‘kedves’ mamat. akivel jobb. ha nem allunk szoba,
tehat huzzunk le. ki az ajton. Itt talaljuk a baro urat.
Alljunk szdba vele. mire elmondja, hogy a felesege
nagyon gyanus. s j0 lenne, ha megtudnank miben
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gyljteményetek.

talaljatok lapunkban.
Tehat:

k magng
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Minden hénapban egy siker program kazetta
boritdjat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettdba helyezve Uj taggal gyarapodjon

Ezzel egyid6ében U] kazettas programokat
kinalunk eladasra, a listat és az arakat meg-

PRESS PLAY ON TAPE...
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CAUDA DORSALIS SOMACHUS PAW SHOULDA
P-paraszt K K-konyveld F K—kikoté S B K-katona B-bolcs P
H-haz i M-Marianne ¢ B-bazis [ N-no D-Dr. S. w ;
K-Katona F T-tolvaj D T-teleport T K P-piramis W-fegyverm. J
C-kastély K I C-Charlotte T S-fiu @ k K-kigyofeju
I-kocsma F-ferfi = J-jaror
F-pap D-Dorcus . K P-palota D
T-templom K H V-varos M P K
“-start P K
@-teleport B .

santikal. Ha ezt megtesszik neki. ir egy levelet, él. s mindent meg tud szerezni. Nézzlink be hozza,
amivel elhagyhatjuk a szigetet (ha kapunk egyet a PAW-piramis (helyes at) de egyelére nem tudunk itt semmi érdemlegeset
masik barotol is). Menjunk vissza az asszony szo- tbennikitt. Thérjﬂnk vissza isrfnéit a kasteélyba, lépjunk
bajaba. s bujjunk el a spanyolfal mogé, kapcsoljuk i e a konyhaba, s vegylnk fel még egy adag mada-
be a kdzépkori kamerankat és varjunk. A halgy reledelt a sarokbol. s vigyik el Pollynak. Szolitsuk
bekapcsolja a kis tévejét — ami egy tikér - s f6 meg ismét, s most az tanacsolja, kérjink a barotol
ellenségiinkkel Mikael Nuke-val szévetkezik Don | Utlevelet. Tegyiik meg (1. kérdés). Miutan megvan
Jonz meggyilkolasardl... szerencsére az asszony mindkét fele az utlevélnek, vigyuk el Marcelnek, a
nem tudja. hogy 0 ki... Nuke ezenkivil még lanyat STOMACHUS-i teszt hajosnak ezeket, aki ezutan szo nélkil atvisz Sto-

is akarja, amit nehezen visel el az sszonysag. Miu- macha-ra, a jovonk képére épitett szigetre...
tan végetért ez az elmés tarsalgas vigyik el a filmet 1. CAUDA Ahogy betettiik a labunkat szigetre. egy robot
a baronak. aki atadja nekiink a 'szabadsaglevel 2.7 elvisz minket 1Q tesztet irni. Ha 90%-ra teljesitjik,
felet. Irany a masik baro kastélya! (most mar nem 3. REX beengednek a szigetre, ha nem visszakildenek.
fognak el). Keressik meg 6kegyelmét, s a szobaja- 4. KYBERNETIK Akit mar egyszer kidobtak az némi arany ellenében
bal ]obbra.rnenve a konyhaban szedjl'jk fel a papa- g \F/llL’J\l'IgHEI?RZISI)RD (10) vehet egy szabad belepdt a szigetre a kocsma
: ( 3 Z : incéjében lako kaloztol (pénz tovabbra is a Cau-
it fuh 6% b mota. Trece M LEAGHIERGh Gl ercagtl). Ha megvagyunk 221153 oo
: Iet]u k'k‘%"ba. heal karj khJ gyni igetet 8. TRITON : elfuvaroztat a fobazisra, ahol ténykedései.nk nagy-
Wiy 2 ke it aon 40 8 Kedth o domban ve. SiHEAG EL NS részeét el fogjuk kijvetni. Miutan megérkeztink, in-
Irany a kis sikatoron at a kikoto. A sikatorban ve- 10. BOAT... (ship) g Ibgll g 9_t e
gyuk fel a sgalpakat (I’F:lf:kels)‘: a,kylclsm.'a Camsf 11. 2 uljunk el balra, s vegyk fel a monitor eldl a XB-
Crotus-1. s még felvehetjik a hémér6t is, bar semmi 12. EINSTEIN 25-0s kartyat, majd szalljunk be a liftbe, s irany az
értelme. Ezutan beszeljink a kikitében M_arceIIeL 13. Nr. 5. ala,gsor.' Don_qak nagyon meleg_e van, s ezert az itt
aki csak a két baro engedélye ellenében vihet at a 14. JUPITER talalhatg fgdlalort hlb?ZlaI]?. Leépjiink eg__yet folf‘e!e‘
masik szigetre. Nézziink be az itt talalhato kis kocs- {6 STEPES s az itt 016 energ;afg\ugyelovel elegyedjink szoba.
maba is: a kocsmarostol kérjink valami erdset (I 16. 1682 s emlltsuk meg l'!EkI.’ hogy milyen me!eg van kint.
need: Maybe...). mire rajon. hogy idegenek vagy- 17 WG Errg a pali egy kartyat — X8223 — ad at, amivel az
unk, hisz errefelé nem igy beszélnek. Fegyelmiink- 18. RIGHT elsé emeletre juthatunk, s ihatunk az ott lévé auto-
be ajanlja a pult végén konyoklé uriembert s infor- 19. MOON LANDING matabol, ha melegink van. Remek! Irany az elso.
macioit. Szolitsuk meg, s rovid beszélgetéstnk utan 20. 14-20 Ahog{) kiszallunkk a Iiftbéllj egy titkarnével taiéljgk
szembe magunkat — minden szinten van egy, de

megmutat egy titkos lejaratot, ahol egy oreg kaldz
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‘the shoot 'em up of the

semmi fontosat nem szedhetiink ki beldliik —. Men-
Jink a haloszobaba, s vegyik ki a bal oldali fiokbol
a DF25T8J kartyat. Ezzel maris mehetiink a 3.
emeletre. It keressik meg a C13-2-es kartyat a
legutolsd teremben. Ha itt lemegy(ink a lépcsén ket
Inforgames programozéval talalkozunk, akik sze-
retnének visszajutni a 20. szazadba. Uj kartyankkal
menjink fel a 4. emeleti periszkophoz, s hasznal-
juk: a kikdto — ami egyben a vizet szolgaltatja a
nuklearis energiat hasznald bazisnak — fiistdlog.
1000 masodperciink van a hiba kijavitasara. Mivel
rengeteg az idénk, nézziink be a parancsnokhoz,
aki a gyorsabb kozlekedés érdekében egy kartyat
bocsat a rendelkezésiinkre, amivel az 5. emeleti
teleportot hasznélhatjuk. Liftezzlink fel az 5.-re, s
hasznaljuk a teleportot. Egy WC tisztito elmondja.
hogy a teleportokat a vécékbe helyezték, ugyhogy
ott hasznalhatjuk. Egyelére erre nincs szikségunk,
tehat menjunk a kikétébe, ahol Don megjavitja az
elromlott szerkezetet. Most térjlink vissza a kapi-
tanyhoz, aki gratulal, majd a WC-be, s a #1-es
toalettel irany Egyiptom, a PAW szigeten! A sziget
rendkivil kicsi, egyetlen piramis van rajta (de ab-
ban aztan minden van!), s néhany ember: egy légi-
onista, aki Nuke-rél beszél, a Farad valt baratndje -
6 elarul egy fontos infét a piramis egyik 6rilt csap-
dajarol - es egy katona, aki megjarta a sarkanyok
szigetét, de megszivattak a sarkanyok. Ha kidumal-
tuk magunkat, irany a piramis. Induljunk jobbra: itt
leesik egy faldarab. némi irassal: vegyik fel. Ha
elvissziik Spokenak, egy érdekes legendat olvas le
rola a kicsinyités és duplazas palcajanak torténeté-
rél. Most induljunk balra, ahol egy rajzolatot latunk
a falon harom szobor elrendezéserdl, a kovetkezd
szoba zsakutca. A sarokban lévé palackbdl csaljuk
ki a szellemet, s kivanjuk t6le azt. hogy nyissa meg
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az eltorlaszolt kaput elottink. A kovetkezo szoba
padléjanak mintazatan nem mindegy. hogy milyen
sorrendben lépkediink: a jo Utvonalat lasd késobb.
Miutan atértlink, irany jobbra. Itt egy hatalmas skor-
pio ugrik elenk. Legydzése igencsak sajatos: ami-
kor elkezd magafele huzni, kialtsunk egyet, s erre
szétesik. Tovabbjutva beériink egy terembe, ahol
halotti csend fogad: varjunk egy kicsit, majd 7 arny-
kép jelenik meg, amiket le kell I6ni. Ha megvolnank
(tirelem!!), menjlink balra addig, amig csak tudunk.
Egy zart ajtohoz jutunk, ahol a jobb oldalon egy
szobor kezébdl egy botot zsakmnyolhatunk. Uj
szerzemeényunkkel piszkaljuk le a bal oldalon latha-
10 serleget, s tartalmat Gritsik ki az ajto elé allva.
Lon csoda, az ajtd megnyilik. Gyerlink jobbra, egé-
szen a kigyos teremig. s alljunk meg a tikdr alatt,
és szolaljunk meg. Erre leesik a tikor, s mi fel
tudjuk venni harom darabkajat. Keressik fel a nagy
kalandorokat, akik a falra vannak préselve (sze-
gény Indy mit vétett!), s mi is igy jarnank, ha a
terem kozepén lévé X-re allnank. Tegylk a nagy
tokordarabot az X-re. s varjunk: egy hatalmas tégla
ket kis darabra tori. Vegyik fel oket, majd keressiik
meg a szobros termet. Vegyiik fel az 6sszes szob-
rot mindkét szobaban — a masodikban eldszor 3
nagy pokot kell agyonldniink -, majd keressiik meg
azt a termet, ahol egy kés és egy kehely van:
vegy(k fel a kést, alljunk a pohar elé, s vagjuk fel a
kezlinket. Igy mar bemehetiink a Szent terembe,
ahova a szobrokat kell helyezni. térjlink be tehat
oda, s rakjuk le a szobrokat a képnek megfelelGen
(ne feledjik, hogy mindegyikbdl ketté van, probal-
juk ki mindkett6t!). Ha a 3 szobor all, sétaljunk el
abba a szobaba, ahol egy hatalmas egyiptomi jele-
netet latunk a falra pingalva, és egy kovet, ami félé
egy szemet és egy napot festettek. Rakjunk a kére
egy tiikordarabkat, s kdvessiik a fénysugar Utjat.
Ahol vége szakad, rakjunk oda is tikrot. lgy jarjunk
el egészen addig, amig be nem terelédik a sugar a
szobros szobaba (ne felejtsik el a nalunk maradt
kek szobrot visszarakni a helyere, az is kell a fény-
tereléshez). Huzzuk fel a sitalpakat (rackets), s
lépjink be a Szentélybe. A sugarak egy pontot
Utnek a plafonon, az megnyilik, s egy homokzuha-
tag esne a nyakunkba - de a talpak felemelnek az
emeletre. Menjink be az ajton a Szfinksz elé, aki 3
kérdest tesz fel. A helyes valaszok 3, 3. 1. Egy ajto
nyilik meg egyik kérme alatt, s mi beléphetink.
Bent egy szarkofagot talalunk. benne a kicsinyités
botja. Vegyuk ki, majd hasznaljuk: a piramis dssze-
megy, és mi ismét a sivatagban vagyunk. A tele-
porttal térjink vissza Scouldara. Gyalogoljunk egy
kicsit a szigeten: keressiik meg az idd teleportot, s
ugorjunk bele. (Egyebként erre maszkal egy drge
is, aki 600 Mbyte memoriat tetetett az agyaba, mert

y  /EEEERR s

a baratndje az intelligens embereket szereti) A
holdra jutunk. ahol eépp Amstrong landol trhajoja-
val. Hogy meg dilibb legyen a jaték, Amstrong meg-
ker, szerezziink neki egy csillagtérképet, mert 6
elvesztette a sajatjat. Ezt néhany aranyért besze-
rezhetjik a Dorsalison lako kaloztdl (oda is vezet
teleport! - oldalsé WC-k). Miutan atadtuk neki a
terképet, hajlandd hazavinni a két Inforgames
programozot is. Ehhez el6bb el kell menni a progra-
mozokhoz, s kdzolni vellik a nagy hirt. Hogy legyen
egy kis 6romotok, el lehet csorni a holdrdl az ame-
rikai zaszIot. Miutan végeztiink ezzel a kis kitéro-
vel, irany Cauda szigetének parancsolojahoz. Ke-
restk meg a vikinghajot — az egyik emeleti szoba-
ban lesz —, hasznaljuk rajta a kicsinyitépalcat. Jus-
sunk el vele Stomachusra, a kikotdbe, rakjuk vizre,
s varazsoljuk vissza a palcaval eredeti méretére...
Irany a sarkanyok foldje.

Keressuk fel az egyetlen embert a szigeten, aki
rovid beszélgetés utan elmondja, hogy legendak
szolnak egy emberrol, aki eljon, és megszabaditja
a zsarnoktol a sziget lakoit. Innen visszafelé menet
terjunk be Skallflashoz, aki ugyszintén errél a le-
gendardl szol nekink (csak nem rolunk szol ez a
legenda??). Az uton talalkozunk egy csunya kigyo-
fejl emberrel, aki az 0sszes aranyunkért cserébe
nulla informaciét ad a szigetrdl. Amikor lekanyaro-
dunk a sarkany barlangja felé, talalkozunk egy rut
sarkanyemberrel, akinek lehetdleg azt valaszoljuk,
hogy az uralkodojahoz igyekszink (Your boss...;),
mire Utbaigazit bennlnket. Bent a sarkanypalota-
ban induljunk el: elére ameddig csak tudunk, majd
menjlnk balra. A kiraly két csicskasa elkap, és az
uralkod¢ elé hurcol. az tudatja velink, hogy a halal
elkerllhetetlen, de ha van valami utolsé kivansag-
unk, azt teljesiti. Persze hogy van! Kérjik meg
hagy vehessik igénybe a haremét életink utolso
pillanataiban (elsé valasz). A haremben talaljuk meg
az egyik bard leanyat, aki elmondja, hoy a szoba-
ban lévé harom gomba kozil az egyik lathatatlanna
tesz. Vegylk el a gombakat, majd irany lefelé és
jobbra, és vegyiik fel az ott talalhatd gyémantot. Itt
van a gomba ideje! Egyik meg a zold gombat (gre-
en toadstool), majd hagyjuk el a haremet. Menjlink
a palota bejaratahoz, majd onnan jobbra. Itt a ma-
sodik képernydn {'Donkey Kong'-ra valt a jaték és
igy juthatunk fel az alkimista szobajaba (ekkora
bolondsagot...). Ott vegyikf el a tv-tvkapcsold
gombot, majd huzzunk ki a palotabdl: irany DR
Skallflass. Adjuk oda neki a csoniranyitot, s rovid
parbeszéd utan atad nekiink egy pusztito-csoma-
got, amivel az uralkodot megsemmisithetjik. Ha
valaki egy kis kitérdre vagyik, nézzen be az uralko-
do fegyvermesteréhez, aki egyébként squisball-ja-
tékos (igen magas nivoju sport: 15-15 sarkany egy
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emberrel focizik.). Visszatérve a palotaba menjunk
be a zenészek mdgotti szobaba, s vegylk fel a
csontot és az agyugolyot. Ezek utan menjiink balra,
egészen a tikorig. Vagjuk ki a gyémanttal. és lép-
jink be a barlangba, aminek a masik vege egy
‘szalonba’ vezet. Az utkdzben elénk ugro éslény-
nek adjuk oda a csontot, és lehetdleg ne a macihoz
menjink be. Induljunk balra, ahol a szakacs fo6-
z0cskel (foleg embereket), s bujjunk el az oszlop
mogé. Amikor elmegy a tuzhelyhez, vegyik fel a
polcon talalhato fiszert, s rakjuk a helyébe a kerek
gombat (round toadstool). Amikor visszater a polc-
hoz szemugyre venni a fliszerét. osonjunk ki az
ajton. Haladjunk jobbra, majd fel (nem tamadnak
rank, mert a fdszer nalunk van). Miutan elérkeztiink
a kigydfejes terembe, menjink balra. ahol a herceg
fiat tartjak fogva. Rakjuk az agyugolyokat a masik
cella padlojara, mire a fiu kiszabadul, és atad ne-
kink egy sipot, amit az egyik 6rt6l szerzett. Alljunk
a kigyofej elé, s fujjunk bele: s lass csodat. a kigyd-
fej felemelkedik, s egy ajté bukkan eld mogétte.
Menjink el, s helyezzilk készenlétbe a pusztitd
szerkezetet. Bent a fejedelemmel hitesstik el, hogy
egy uj varazslatot tudunk, amit 6 nem ismer, mire
nagyon kivancsi lesz, s kéri mutassuk be (I'm loo-
king...; | have a...; It's very...; I've got...). Az ered-
mény: egy repllo és egy hajo agyonnyomja az ural-
kodot... A maradékabol szedjik fel a kulcsot, s men-
junk ki a kigyofej elé, s nyissuk ki az ajtot a kulccsal,
aminek az lesz az eredménye, hogy a kigyo elotti kis
viziarolobol eltlinik a viz, s a kigyd nyelve egy kotéllé
alakul, amin Don lemaszik. Miel6tt leérnénk, a fiatalo-
kat lathatjuk egy pillanatra. ahogy megmenekiiltek az
erddbdl... Visszakapva az iranyitast, haladjunk jobb-
ra, egészen a capakkal teli toig. Itt kétszer huzzuk
meg a kart, mire a capak enni kapnak, és mi gond
nelkil atuszhatunk a tavon. A kévetkezd helyszinrol
menjiink egyet fel, s toljuk el a kévet a viz utjabol,
mire a viz lecsurog a lyukba, ahonnan a tiz lovell ki.
Most toljuk vissza a kovet a viz utjaba, s ugorjunk
bele a lyukba. Itt mar nincs mar teendd, mint kibonta-
ni a szemkozti falat (automatikus) és élvezni a sikert.

Veégiil persze Mikhael Nuke elmenekiil a bolyge-
rol, s ezzel lehetoséget nyujt a folytatasra egy eset-
leges 2. részben.

Koronczai Gaspar
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Egy hangya-ninja
az id6telen iddk-
bél. Varatlanul és
nagy port kavarva
toppant be a
jatékvilagba, de
sikere maris
vetekszik Sonic,
vagy Mario nép-
szerliségevel.
Kitlzék, képrege-
nyek, matricak,
polok, sapkak
hirdetik, hogy
megeérkezett. A
Gremlins progra-
mozoi idét, pénzt
es faradsagot
nem kimélve
alkottak meg a
kedves teremt-
meny minden
mozdulatat,
alkottak meg
image-ét. Nos,
ezzel az (j
szerzemenyukkel
megfogtak az
Isten labat.

\.

angyacskankkal a

fantazia hét vilagban
kell ugralnunk, futkos-
nunk, rugdalédznunk,
|6véldézniink, kapasz-
kodnunk és repdes-
niink. Es méghozza mi-
csoda vilagokban! Pél-
daul a Nyalanksagok
Vilagaban M&M csoki-
golyok, kojak-nyalokak,
toroméz-hegyek kozott
vezet az ut, a Muzsika
Vilagaban Tesla-le-
mezjatszék, Nirvana
CD-k, Marshall-hangfalak kdzott
bukdacsolhatunk, a Gylumdlcsok
Vilagaban pedig robbané retkek,
borsobombak, granatalmak ne-
hezitik meg életiinket. Minden le-
vel harom szintbél all, amiknek
megoldasa egymagukban is ke-
mény dié. Minden vilag végén pe-
dig egy szokasos end-of-level te-
remtménnyel kell felvennink a
harcot, melyek szintén a legel-
vontabb fantazia sziléttei (példa-
ul halésapkas banan, avagy gi-
gantikus méh, elefantfiilekkel). A
helyes haladasi iranyt a bal also
sarokban lathato apro nyil jelzi.

Osszhatésat tekintve a Zool a
maszkalds jatékok korében egyi-
ke a legeredetibbeknek. Nemcsak
az alappalyak sikerliltek pofasra,

hanem a néhany szinten elhelye-
zett bonusz-szobak és shoot'em up
akciorészek is nagyot dobnak a ja-
tek szinvonalan. Egyre feljebb nyo-
mulva a szinteken, mindinkabb
megszaporodnak ellenfeleik, ame-
lyek legylrése nagy kitartast igé-
nyel, és ez persze biztositja a
hosszu, élvezetes jatékot. Remek
zene és hangeffektek teszik még
teliesebbé az élvezetet. Egy életed,
egy halalod, marha vagy, ha elsza-
lasztod!

Zolee

/  AMIGA /

GRAFIKA
ZENE
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XIlI. Pozsonyl UT 14. — TEL.: 1126-415
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AMIGA SEGA € commodore HAIE GEEIR

Egy hely ahol
jatszva vasdarolhat!

Magyarorszag elso széles valasztékot kinalo szoftver
boltja. Szamitogépek, jatékgépek, eredeti jatékok

= LEMEZEK
157 KABELEK
15 DISCBOXOK

= JOYSTICKOK
15" FLOPY DRIVE-OK
5" VIONITOROK

157 KGEREK
15" FILTEREK

15 VIAGAZINOK

i gydri

i

Tizedszer fagy le a jatékod? Pont a megnyerés hidnyzik? Spritehibdas
édheted ha eredetf

IV

(i

d? Mindezeket egyszerlen k
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programokat az 576 KBYTE-t6l veszed meg! Havonta b
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16 kindlat, melyek
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kozott biztos megtaldlod kedvenceidet, a lehetd legalacsonyabb aron

ARA (Forint)
C64 EREDETI PROGRAMOK LEMEZ KAZETTA
3D INT. TENNIS 549,- 549~
AMAZING SPIDERMAN 549~
AMERICAN 3D POOL 549~
ANTICS 549,
ARNIE 549,
BABY OF KANGURU 549,
D CAT 549,
BADLAND 549,-
BATTLESHIPS 549~
BLINKY'S SCARY SCHOOL 549-
BLUE ANGEL 549~ 549~
BLUE BARON 549~
BOD SQUAD 549~
BUFFALO BILL'S RODEO GAMES 549,
CHAMBERG OF SHAOLIN 549,
CHAMPIONSHIP 3D SNOOKER 549~
CIRCUS ATTRACTION 549, 549~
CISCO HEAT 549~ 549,-
CLEAN UP TIME 549~
COBRA FORCE 549 -
COLOSSUS CHESS V4,0 549,
COMMANDO 549,- 549~
CYBER WORLD 549 -
DANGER FREAK 549,-
DANGER FREAK 549, -
DEMON BLUE 549,
DENARIS 549~
DIE HARD 2 549, 549~
DIPLOMACY 549-
DOUBLE DRAGON 549~
DYTER-07 549, 549,
EDD THE DUCK 549, 549~
ELVIRA 1999~
ELVIRA 2 1999~
ELVIRA ARCADE 1999~
ENGLAND CHAMPIONSHIP SPECIAL 549,-
F1 TORNADO 549~
FOOTBALL MANAGER 2 549 -
FROSTBYTE 549 -
GALDREGON'S DOMAIN 549 -
GAZZA I 549~
GRAFITI MAN 549~
GRAND MONSTER SLAM 548,~ 548~
HUNT FOR RED OCTOBER ACTION 549,
HUNT FOR RED OCTOBER SIM. 549,
IMPOSSAMOLE 549~ 549,~
IN 80 DAYS AROUND THE WORLD 549 - 549,-
INT. NINJA RABBITS 549,-
INTERNATIONAL KARATE 549~
10 549~
JINKS 549,-
JUDGE DREDD 549 -
KICK BOX VIGILANTE 549~
KINGS BOUNTY 549~
LOTUS ESPRIT 549~ 549,-
MANCHESTER UNITED 549~ 549~
MAYDAY SQUAD HEROES 549,
MINDTRECHERS 549,
NARCO POLICE 549~ 549,-
NEIGHBOURS 549 -
NIGHTDAWN 549~ 549~
NINJA COMMANDO 549

NINJA RABBITS 549,
OIL IMPERIUM 549

OLYMPIAD COLLECTION 549,
OPERATION HANOI 549,
OPERATION HONGKONG 549,

OPERATION WOLF 549,

PIT FIGHTER 549,
PREDATOR 549~

Q10 TANKBUSTER 549,
ABI BASEBALL 2 549,

AOADWARS 549,

ROCK'N ROLL 549,
ROLLING RONNY 549,

ROUND THE BEND 549,
RUNNING MAN 549,
SPAGETTI WESTERN 549
SPHERICAL 549 549
SPOT 549,

STREET GANG 549,
SUMMER OLYMPIAD 549,
SUPER CARS 549~ 549
SUPER SPACE INVADERS 549~
SWITCHBLADE 549,
TAI CHI TORTOISE 549~
THE BLUES BROTHERS 549, 549,
THE CURSE OF RA 549, 549~
THE FLINSTONES 549~
THUNDERJAWS 549~

TITANIC BLINKY 549,
TOMCAT 549,
TURN'N BURN 549,
TURRICAN 549,
TURRICAN I 549,
ULTIMATE GOLF 549,- 549,-
VAMPIRE'S EMPIRE 549,
VOLLEYBALL SIMULATION 549,
WESTERN GAMES 549,
WINTER OLYMPIAD 549~
WINTER SUPERSPORTS ‘92 1999,
X-OUT 549~ 549~
XENOMORPH 549,
PROGRAMGSOMAGOK

FULL BLAST (5 JATEK) 909~
HIT PACK #3 999,
HIT PACK #5 999,
WINNING TEAM 999,
JAMES POND COLLECTION 999,-
SUPERHEROES 999,

MOVEI STARS 999,

DOUBLE DRAGON 3/RODLAND 699
AMIGA EREDET PROGRAMOK ARA (Forint)
AMAZING SPIDERIHAN 849,
ARCHIPELAGOS 849 -
AWESOME 849
BAT. 849~
BAA 849~
BLOODWYCH 849~
BUFFALO BILL'S RODEQ GAMES 849~
CAPTAIN PLANET 849,
CISCO HEAT 849,
COMBO RACER 849,

Viszonteladdk jélentkezését is varjuk!

Az 576 KByte SHOP ELSO NYEREMENYAKCIOJA A BOLT MEGNYITASARA:

CONTINENTAL CIRCUS 849
COVERT ACTION 3999 h
DAYS OF THUNDER 849.-

DEVIOUS DESIGN 849.-

FEUDAL LORDS 849,-

GOLDEN AXE 849, -

HUNT FOR RED OCTOBER ARCADE B849,-
IMPOSSAMOLE 849, N
INT. CHAMP. ATHLETICS 849

IRONMAN OFF ROAD RACER 849

JAMES POND 849

KILLING CLOUND 849-

KNIGHTS OF THE SKY 3999-

LICENCE TO KILL B49-

LOTUS ESPRIT B49,-
MANHATTAN DEALERS B4S- g
MERGENARY 849
MICROPROSE FORMULA ONE G.P 3999, u
MOONSHINE RACERS 849 -

NARCO POLICE 849

NEW YORK WARRIOR 849 'n
PIT FIGHTER 849 -

RAILROAD TYCOON 3909 ﬁ-l
SPIRIT OF EXCALIBUR 342.—

SPOT 48 —
STARBYTE SUPER SOCCER 849 '>
SUPER CARS 849, 2
TEAM SUZUKI 849~

TOYOTA GELICA G.T 849
VENGEANCE OF EXCALIBUR 849

VOLFIED 849
W'LDFST%'E(ETS g:g-

WOLFPA -

XENON 2 849~ n
PC EREDETI PROGRAMOK ARA (Forint) O
3D POOL 999 - 3
ARCHIPELAGOS 999 -

BAAL 909 -

CISCO HEAT 999

CONAN THE CIMMERIAN 999

COVERT ACTION 3999 - °
F-117A NIGHTHAWK 3999 - n.
F-15 STRIKE EAGLE Il 3999 -

GOLDEN AXE 999, o
GUNSHIP 2000 3999,
INTERNATIONALE KARATE 999, 1
IRONMAN OFF ROAD RAGER ss- (D
KNIGHTS OF THE SKY 3999 -

LOST PATROL 909 -
MEGAFORTRESS 09 -
NIGHTBREED 909

OMEGA 999~

PIT FIGHTER 999~
RAILROAD TYCOON 3999 - :
RISE OF THE DRAGON 999 -

SILENT SERVICE I 3900 -

SPIRIT OF EXCALIBUR 999

SPOT 999,-

SUMMER OLYMPIAD 999~

SWORD OF THE SAMURAI 3999,- m
WINTER OLYMPIAD 999,

AKki a fenti szelvényt kivdgja és a boltba behozza, vagy postin a szerkesztdség cimére elkiildi, sorsoldson vesz részt.
Ertékes nyeremények! Bekiildési hatdridé: December 10.

g

Nintendo) GAME BOY SE@/AX C- Commodore [GHAE @E@ﬁ



7 6KByte

SIHOP

XIll. Pozsonyl UT 14. — TeL.: 1126-415
NYITVATARTAS: HETKOZNAP: 9—17"-1G, szomBATON: 9—13"-iG

EGY UJ C-64-ES +
EGY CARTRIDGE

TERNMINERTOR =

BENNE:
& = Y /ERMINATOR 2

MINDEZ
REKLAMARON

16999,

VISZONTELADOK FIGYELEM!

Amigcl 500 ORSZAGOS VISZONTELADOI HALOZAT
39 900 .- KIEPITESEN DOLGOZUNK, SZERETNENK HA
: ON IS TORZSVASARLONK LENNE.
- VIDEKI VASARLOINKNAK CSOMAGKULDES!

Araink az AFAT-t tartalmazzalc!!!



