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Az 576KByte visszamendleg megvasarolhato:

az 1990-ben megjelent 7 szam kedvezményesen 400 Ft-ért; az 1991-ben meg-
jelent 12 szam kedvezményesen 850 Ft-ért. Szuperkedvezmeény: 1990. juniustdl
1991 decemberéig (19 szam) kedvezményesen 1100 Ft-ért.

Aki egyes szamokat vasarol, az a kévetkezd arakon kaphatja meg lapunkat:
1990/1-t6l 1991/6-ig 65 Ft/db; 1991/7-8 130 Ft/db; 1991/9-t61 1991/12-ig 80
Ft/db; 1992-16l a lap eredeti aron vasarolhaté meg!

Szimulator kilénszam 100 Ft/db.

A fenti arakhoz portokéliség is jarul!

Postacim: COMGAME GMK 1389 Bp. Pf.: 132.
1993/1 . J
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Tisztelt Olvaso!

Eredményekben gazdag iij évet kiva-
nunk valamennyi jatékos kedvii olva-
sonknak.

Koszonjiik az elmiilt évben azt a sok
levelet, amit kiildtetek. Szamos javas-
latot megvaldsitottunk, a kritikai ész-
revételeket megszivleltiik, a dicsérd
szavak stabunknak jol estek.

Ebben az évben is szeretnénk to-
vabbfejleszteni lapunkat.

Februartol sok jatékot, kiilonbozd
akciokat terveziink — természetesen
sok-sok nyereménnyel. (A legiijabb ja-
tékok pontos és remélhetoleg szelle-
mes leirasat persze megtartjuk.) Mar
csak azért is szeretnénk tobbet nytijta-
ni — mert mint mdr decemberi szd-
munkban jeleztiik — kénytelenek va-
gyunk a lap darat jelentdosen emelni.

Csak az eldfizetoinknek tudunk egy
kis kedvezményt adni. Aki egy évre fi-
zet eld, az egy honapot megtakarithat.
Tehat éves eldfizetésnél 11-et fizet és
12 lapot kap!

Végiil koszonjiik a sok jokivansagot.
Kiilonésen oriiltiink, hogy most mar
nem csak a lapnak, hanem az 576
KByte Shop-nak is érkeztek elismerd
levelek, ahol szlogeniink  szerint
njatszva vasarolhatsz.” (Sot janudrtol
mar kolcsonézhetsz is!)

Az uj évben sok jo jatékot, jo egész-
séget és sok szerencsét kivanok std-
bunk minden tagja nevében.

Balogh Zsolt

A kiadvanyban megjelent széveges és
illusztracids anyagok atvétele, masolasa, illetve
barmilyen médon Ujra felhasznalasa csak a kiado
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ezdjuk a hireket a leg-
elnyomottabb népré-
teg, a C64-es rajongo-
tabor szamara kedves Ujdon-
sagokkal. Bombaként robbant
be a kdzhiedelembe, hogy
esetleg megjelenik az Amigan
oly népszerli Lemmings a 8
bites gépre is. Orémémre szol-
gal, hogy vilagga kirtélhetem
a fantasztikus Gjsagot: a hir
igaz, lesz Lemmings C64-re!
Hogy mikorra lesz kész, az
még a jové titka, de mar
megjelent az elsé preview a
jatékrol, és olyan baro, hogy
minden képzeletet felilmal. A
képernyd felepitése ugyan-
olyan, mint Amigan, a mozga-
sok nagyon tutkok, a zene
halali, egyediil csak a kép-
ernyé tologatds nem annyira
kifinomult, mint az eléddén.
Reméljik a kdvetkez6 hénap-
ban mar a teljes jatékrol is
olvashattok a lapban.
Hamarosan megjelenik a
C64-re a Cool World is, amely
a Kim Basinger alakjarol min-
tazott rajzfilmfigura kalandjait
fogja feldolgozni. A filmben
nagyon csabos a csaj, remél-
hetéleg valami charmja meg-
marad a 64-es atdolgozasban
is. Ugyanilyen filmadaptacio
lesz a Lethal Weapon 3 cimdi
akcidjaték is az Ocean jovol-
tabol, ami, a hirek szerint még
egy jo ideig varat magara, de
mar készil. A wrestling sze-
relmeseinek jo hir, hogy
WWF2 néven egy Uj és javitott
kiadasu pankracioprogram lat
hamarosan napvilagot szintén
az Ocean gondozasaban.
Tébb és jobban animalt moz-
dulatsor jellemzi majd az
anyagot. Mindharom jaték
természetesen Amiga-atirat-
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COOL WORLD (AMIGA)

ban is megjelenik a kozeljo-
vében.

Mér csak napok kérdése,
hogy piacra dobjak a First
Samurai-t és a Streetfighter
| 2-t C64-re. Képek mar megje-
lentek réluk, és elég kecseg-
tetéek. Az Amiga-szekcioban
egy révidebb bemutatast is
olvashattok az SF2-rél.

Néhany villanasnyi hir
szalagcimekben. Tervezik
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zésre a US Gold altal publika-
lasra ker(ld Streetfighter 2-
bél, de mar ezek lattan is ki-
deril, hogy nem lesz akarmi-
lyen az anyag. Olyan bunyéba
keveredhetiink, amiben mar
régen nem volt részink. Tiz-
féle harcos kozul valaszthatjuk
ki ellenfeliinket, akik nem
akarmilyen fickok. Nyulik a
keziik-labuk, raz az érintésik,
alig férnek meg az izmaik a
bérik alatt. Mindegyik mas
stilusban verekszik, kezdve a
szumotdl, a karatén keresztil,
egészen a voodoo technikaig.
Egy harcias kiscsaj is talalhato
kdztlk, aki ugy rugdos a kis
szipkaival, hogy csak birjuk
kerilgetni...

DARKMERE (AMIGA)

még a kovetkezdk atirasat a
jo 6reg 8 bites gépre: Alien 3,
GEM’X 2, The Power 2, Bat-
man Returns, PP Hammer 2,
Rolling Ronny 2, Lawn-
mower Man, Rampart. Szép
kis 6sszeadllitas! Barcsak igaz
lenne...

Az Amiga-nylstdlék sza-
mara is van jo par szivmelen-
getd hirem. Még mindig csak
demoverziok allnak rendelke-

BATTLE CHESS 4000

(AMIGA)

Nem akarmilyen étlet pat-
tant ki a Team 17 gardajanak
agyabdl, amikor Supermant
egy békaval hazasitottak dsz-
sze és megalkottak a Super-
frog figurat. A méaszkalés ja-
tékok kdzll manapsag nagyon
nehéz kiemelkedni, ezert egy
cukira megtervezett h6s mar
fél sikert jelent. A szuperbreki
egy hatalmas labirintusba
keveredik, ahol teknécok,
béregerek és szellemek kozott
kell laviroznia. Az elsé képek
alapjan Sonic és Mario is fel-
kdtheti a gatyajat, mert olyan
meleg az anyag.

Darkmere névre hallgat a
Core Design fejlesztésében
megjelend arcade-adventure,
ami a hirek szerint forradal-
masithatja a kalandjatékot,
mint stilusiranyzatot. A prog-
ram erdssége a grafika és a
hangeffekiek lesznek, amivel
a programozok az ,abszolut



Sok olvasonk kérésének eleget téve elmondjiik:

Az ﬂ‘KByte Shop a Margit-hid pesti

hidfojétol a Pozsonyi titon 200 méterre taldlbato.

STREETFIGHTER 2

hangulatot” kivanjak elérni.
Sikolyok, hérgések, kocsma-
zaj, es ehhez hasonlok, attol
figgéen, hogy féhdsiinkkel,
Ebryn herceggel milyen helyi-
ségbe toppanunk. A térténet
diéhéjban: egy méagikus felhd
halad végig Darkmere kiraly-
sag felett, és amerre elhalad,
minden gonoszsagba burko-
l6dzik. Rejtélyeket megoldva
és az elfajzott ellenfeleinket
legy6zve kell a kirdlysagot a
romlottsagtél megszabadita-
nunk.

Az Electronic Arts Gjabb
rohamra indult a harci jatékok
szerelmeseinek meghoditasa
céljabol, és programozoi ro-
hamléptekkel dolgoznak a

Megadrive-rol mar ismert
jaték, a Desert Strike atira-
tan. Aki nem ismerné, annak
elég annyit elmondani, hogy a
DS nem is shoot’em up, nem
is szimulator, hanem a két sti-
lus baromira eltalalt keveréke.
A grafika egy hangyanyit el(t
az elddtdl, de a sebesség, a
hangulat, és a hangok megté-
vesztésig hasonlok.

A Thalamus, a nagy Takti-
kus, hamarosan megjelenteti
Amigéra is a C64-es egyik
legnagyobb sikerprogramjat, a
Creatures-t. A hénapokig lis-
tavezetd eléd nyomdokaiba
kivan lépni a konverzio is,
amire minden esélye meg is
van. Csak zaréjelben jegyzem

meg, hogy elég egyedi az eset,
hogy valamit C64-rél konvertal-
nak at Amigara és nem forditva.
Egy nagy ugras a stilusok ko-
zott: golf kovetkezik. Hamaro-
san megjelenik a Crandslam
hazatajarél a Nick Faldo’s Golf,
ami, a szoftverhaz allitasa
szerint, méltd ellenfele lesz a
Links-nek, vagy a Microprose
Golf-nak. Kezelése pofonegy-
szerl, megnyerése viszont
kemeny did. A palyak egy ujti-
pust 3D-grafika generald rend-
szerrel készlltek, a figura moz-
gasa pedig videofelvételek
felhasznalasaval lett kialakitva.
Lapzartakor kaptuk az dromteli
hirt, hogy a jaték atirata készil
Cé4-re.

A tizt6s német fejlesztégar-
da, a Blue Byte, Ggy latszik,
hogy a stratégiai programokra
specializalta magat, hiszen ha-
marosan piacra dobjak a His-
toryline cimii eposzukat, ami
egy Soha Meg Nem Nyert Ha-
borarél szél majd. Erdekes,
hogy ennyire foglalkoztatjak
6ket a Vilaghaboruk, mivel
annak idején a térténelem az
hatranyukra alakult. Az 1914-
1918-ig tartd idészakot feldleld
programban két térfélen folyik
majd a kiuzdelem: egyrészt a
Battle Isle-bdl ismert haxagon-
tablan torténik maga a habord,
illetve az egyes ltkdzetek ha-
romdimenziés ,csataszimula-
ciéban” jatszhaték le. Remél-
hetéleg lesz elég energiank,
hogy a kdévetkezd szamban egy
komplett leirast kozoljlink
a stratégiai gydngy-
szemrél.

Azt hiszem, hogy
nem kell sok szot
vesztegetnem a
kovetkezé pro-
gram bemuta-
tasakor. A

neve mindent elarul helyettem.
Elite 2. Batran allithatom, hogy
egyike a legkomplexebb, leg-
briliansabb, és legnagyobb
projekteknek, amit valaha is ké-
szitettek szamitogépre. 100 000
fényévnyi terilletet élel fel a
program, a benne talalhaté
planétdk szama (ki sem tudom
mondani) 100.000.000.000 ko-
rdli. Erre mondjuk nem fogad-
nék senkivel, de biztos, hogy
marha sok van benne. Urkalo-
zok szazai, (irhajok tucatjai, ba-
nyabolygék, kereskedelmi ba-
zisok és mindenféle foldi (avagy
féldénkivili) jo.

Az év elsé néhany honapja-
nak Ujdonsaga lesz az Empire
jovoltabol a shopokba kerdild
Dragon’s Lair lll The Curse of
Mordread. Ezek szerint az elsd
kettd sikerei arra sarkalltak a
fejlesztéket, hogy egy Ujabb
rész kidolgozasaba kezdjenek.
Hirek szerint kdzel 60 jelenetet
foglal majd magaba a rajzfilm-
jaték. Kivancsian varjuk a vég-
eredményt...

Utoljara még két apré hir a
gondolkoddk szamara: megje-
lenik hamarosan a Battle
Chess 4000, és a vilagszerte
ismert és kedvelt tablas szoja-
ték, a Scrabble. Az els6 a
megnyitasairdl és a végjatékai-
rél lesz hires, a masodik pedig
a példatlanul széles, 125.000-es
szokészletérdl, amiben meég
olyan elvetemdlt szavak is lesz-
nek, mint ,dude”, ,hotshot”.
Valamennyi program az év elsé
honapjaiban varhato.

Zolee
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Az

A Humans hire mér jéval megel6zte maganak
a jatéknak a megjelenését. A forgalmazé Mi-

rage nem gyézte eleget dicsérni a készilé

evolucio
r0gos
utjan

A program elején valami ilyesmit olvashatunk: ,,Még soha-
sem lattal ehhez hasonlét.” Elismerem, ilyet még tényleg nem
lattam: a jaték hosszu, unalmas, és tovabbnyomhatatian
introjaban a Mirage cég neve négyszer villan fel a képernyén.
Hat kérem az rendben van, hogy a jatékos tudja hogy ki for-
galmazza a jatékot, de azt hiszem ez egy kicsit tulzas. Azon-
ban aki mindezt kivarta, egy egész kellemes kis jatékkal talalja
magat szemben.

A jaték célja talan mar mindenki el6tt vilagos: az evoldcio
rogos Gtjan az emberré valast kell elinditanunk. A programban
- a nehézségi szinttdl fliggéen - meghatarozott létszamu
torzzsel indulunk amellyel a palyakat adott idd alatt kell
teljesitentink. Térzsiink |étszama természetesen nem egyenld
azzal a szammal ahany embert a képernyon iranyithatunk,
mivel egy palyan altalaban csak annyi ember van, ahany a
szint megoldasahoz feltétleniil sziikséges. Embereink koziil a
funkcié- vagy a cursorbillentylikkel valaszthatjuk ki az éppen
iranyitani kivant figurat. A targyakat felvenni, ill. hasznalni a
Return-nel tudjuk, a cselekvések kdzil valogatni pedig a Space-
szel lehet. Az iranyitas egyébként joystickkel torténik. Egy-
egy szint megoldasa utan palyakodot kapunk, igy mindig az
utoljara abbahagyott palyat folytathatjuk. lit jegyzem meg,
hogy eléfordulhat egy elég idegesité dolog: ha példaul egy
palyat végig tudunk vinni Ggy, hogy a végére mondjuk csak ot
emberink marad, viszont a kdvetkez6 palyahoz nyolc ember
kell, akkor szépen betoltodik a game over-sequence, palyakod
pedig sehol. (Hogy ilyenkor miért nincs palyakod, azt
valoszinlileg csak a jaték programozoi tudjak.)

Mint tudjuk, az ember kiemelkedése a természetbdl ott
kezd6dott, hogy elkezdett targyakat késziteni, és hasznalni.
Nos az elsd palya rogton egy fontos targy, a landzsa fel-
talalasaval indul. Itt még az ,.embertornyon” kiviil nem nagyon
tudunk mit csinalni, igy ez nem hiszem hogy gondot okozna
barkinek is. A landzsat aztan majd rudugrashoz, valamint
fegyverként hasznalhatjuk. A kovetkezo fontos esemény a tiiz

felfedezése lesz, amellyel az utat elrekeszté bokrokat éget-
hetjik el, valamint a dinoszauruszokat riogathatjuk. Majd
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jatékat, igy hat amikor kezembe keriilt a kész
verzié, kivancsian téltéttem be az Amigamba.

feltalalhatjuk a kereket, megszelidithetiink elséként egy
dinoszauruszkolykot, végul felfedezhetjilk a magas helyek
megmaszasahoz nélkiilézhetetlen kotelet. Késébb korabeli
kiralyndket szabadithatunk ki ellenséges torzsek karmai koziil,
valamint néhany palyan szobrokat talalhatunk. Mindezeket a
fontos eseményeket a program néhany jopofa aninacioval is
bemutatja. A palyak nagy részénél azonban csak egy bizonyos
helyre, egy piros kapcsoléhoz kell eljuttatnunk egy embe-
rinket. Talalkozhatunk a talajjal egyezé szinl kapcsolokkal
is, ezekre némi sulyt racipelve (értsd: néhany embert, vagy
néhany kékereket) falakat tiintethetiink el. A szinteken ezeken
kiviil cél lehet még a foglyul ejtett emberek kiszabaditdsa, és
a dinoszauruszok megoélése is. Néhany palyan embereink
kézott megjelenik egy varazslé is, akivel a tébbi embereinkbdl
hasznalati targyakat varazsolhatunk.

A programon a kiadott preview o6ta sokat javitottak, azon-
ban még igy is talaltam benne két kisebb hibat. Az egyik csak
esztétikai (a leeresztett ktél mellél emberiinket el tudja vinni
a madar), viszont a masik — nevezetesen, hogy a mocsaras
palyan a landzsa néha egész egyszeriien atesik a pallén —
elég idegesité. Kisebb hibaitol eltekintve azonban azt kell
hogy mondjam, a Humans valéban egy remek szérakozast
biztosito jaték. Akik szerették pl. a Lemmingst azoknak ez is
biztosan tetszeni fog. A grafikdra sem lehet panasz, a zene és
a hanghatasok pedig jol illeszkednek a program hangulatéhoz.

A jaték soran szamomra a legnagyobb meglepetést taldn
az okozta, hogy a beharangozott tobb mint 100 szinttel ellen-
tétben, a harom lemezen mindossze 80 palyat talaltam. Az
mondjuk mas kérdés, hogy ennyit végigvinni se semmi. Befe-
jezésil akik teljes mértékben onalléan kivanjak a jatékot
végigcsinalni, azok most lapozzanak tovabb mivel néhany
palyakod kovetkezik:

10: MILESTONE, 20: SMART, 30: MALCY MALC, 40:
BANANNA MOON, 50: RANGERS, 60: PROMISED LAND, 70:
NIN, 80: BYE BYE BYE

Vari Zoltan
FOTO: PC




z elsé palyan egy PLAZMA

BALL nevl jatékos indul a

Flair Sofware szineiben.
Jol megtermett legény, egy teljes
lemezt elfoglal és az ,| Love
Baseball” felirat diszeleg a sap-
kajan. Na de komolyra forditva a
szot; egy jovdbeli baseball prog-
ramrél van szé, amiben a kdvet-
kez6 szabalyok alapjan jatszha-
tunk: mindkét csapat (1 vagy 2
jatékos) 16 fébdl all, de csak 11-
en vannak a klzd6téren, oten
cserejatékosok. Sziikség is lesz
rajuk, mert vérremend csatak
szemtanli lehetiink a jaték soran!
Allitsuk fel a térfelinkén embe-
reinket, majd az ellenfél is felso-
rakozik. A labdat passzolgatva kell
touchdown-t elérni a szemkozti
kapuban. Az ellenfél jatékosat le
is Uthetjik; ebben rejlik a jaték
sava-borsa. Ezt Ggy érhetjik el,
hogy labdatovabbitas helyett
jatékosunkkal az ellenfél egyik
tagjat jeloljik ki célpontnak. A
kézelharc kimenetelét akar sajat
szemmel is végigkdvethetjuk.
Ajanlatos persze egy-egy ilyen
akcio elétt az INFO ikont hasz-
nalni, hogy megtudjuk az erdvi-
szonyokat.

A Zeppelin biztos akart lenni a
dobogos helyezésben, ezért nem
bizott semmit sem a véletlenre.
Harom programmal nevezett be a

képzeletbeli versenylinkbe. Az elsé alkotas cime
GRAEME SOUNERS INTERNATIONAL
SOCCER. Els6 ranézésre azt hihetnénk,
hogy hangyak rohangasznak a képer-
nyén, de ne probaljuk lesépdrni éket
onnan, mert ezek nem rovarok, hanem
a kétszer tizenegy aprocska jatékos.
Lenylg6z6 az aprécska focistak
mozgékonysaga, és alig hihetd, de
igaz: baromi szdérakoztatd velik a
jaték. Ha golt ragunk, fergeteges
animacioval 6rjongenek orémikben,
a becsuszasaik pedig utanozhatatla-
nok. Ha egyedil jatszunk a szamitégép
ellen, akkor jol kossik fel a gatyankat,
mert hamar rankhudzhatja a vizes lepedét
(azaz ugy elver, hogy a flllnk is kettéall)...

SOTMOTD

WORLD RUGBY

GRAEME SOUNERS INTERNATIONAL SOCCER

INTERNATIONAL TENNIS

Vélheloleg
Jjokora iirt sikeriil
most betomkodnom a kovetkezd
sporijdiék osszedllitassal. Ugyanis

hatalimas panaszdradat ontitt el
benniinket, bogy a sportosabb rajongokat

elbanyagoljuk. Na hdt ez ennyire

lecsupaszitva nem igaz,mivel a semmirdl
nem lebet oldalakat irni. C64-re manapsdag
nagyitoval kell keresni az ilyen jellegii
anyagokal, de most végre sikeriill egy
kisebb csokrot 0sszeszedegetnem
az évvégi bajrdban kiadolt
programokbol.

Mésodik Zeppelin csapattag a
WORLD RUGBY névre hallgat.
Aki rajong a menedzserprogra-
mokért, az ugralni fog éromében,
mert baré az anyag. Minden van
benne, ami egy tisztességes
menedzser-stuff alapkdvetelmé-
nyei kézé tartozik: statisztika,
csapatvalasztas (ahol a jatékosok
erds és gyenge oldalait is figye-
lembe tudjuk venni), orvosi jelen-
tés az esetleg sérult jatékosokral,
tréning, mérkézések lejatszasa
(amiben a cslcspontokat meg is
nézhetjik), és végul a legfonto-
sabb, a bajnokséag allasa.

Es a titkos esélyes még csak
most kovetkezik! A cime INTER-
NATIONAL TENNIS. A hetkdznapi
cim mogott egy fantasztikusan
eltalalt program hiazodik meg.
Jomagam is annyira belefeled-
keztem a program tesztelésébe,
hogy majdnem lekéstem a Szom-

PLAZMA BALL

szedokat (de ez nem igaz...). Flivdn, salakon,
vagy mianyag palyan jatszhatunk, ami a
labda pattanasi magassagat és sebességét
befolyasolja. A tlizgomb és a joystick
megfelelé iranyba valdé huzasaval
csavarhatunk, ivelhetlink, roptézhe-
tink, vagy leUthetliink. Kezd6knek a
keményebb talajt ajanlom, alacsonyra
allitva a szamitogépes ellenfél tudas-
szintjét. A Clay Court talajon és nehéz
ellenféllel szemben még a profik is
kénnyen a padlora kertlhetnek, mivel
ilyenkor a gép nem ismer menthetetlen
labdat. Mi viszont kénnyen a ,flibe
haraphatunk”...

Zolee
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A T34-es orosz harckocsi
parancsnoka mar érezte,
hogy log valami
a levegében. A felderités
adatai szerint ebben
a poros Kkis faluban tobb
erds német
pancéloskotelék asta be
magat, de eddig
semmilyen ellenallasba
sem utkoztek,-
igy a legtobben ugy
gondoltak, hogy
a helységet az ellenséges
foparancsnoksag mar rég
kiuritette.
Tulajdonképpen minden
jel erre utal, de valami
még sincs rendben itt,
gondolta az orosz katona,
mikozben tankjaval gyors
tempoban robogott végig
a foutcan. Idegesen
kémlelt ki a toronybol, de
nyomat sem latta
ellenségnek. Mar kezdett
volna megnyugodni,
amikor egy baloldali
keresztutcabol éles zajt

~hallott. Dermedten
fordult balra, és pont egy
német nehézharckocsi
pancéltoro lovegével
talalta magat szembe. Meég
hallotta a német nyelvi
parancsot, de akkor mar
mindegy volt. Vesztett.




em tudom ki hogy van vele, de
| \ | nekem mar nagyon hianyzott egy
igazan jo, kifejezetten a Il. vilagha-
boruval foglalkozé stratégiai program, ami
egyszerre redlis és jol jatszhatd. Es most
végre hossz( varakozas utan megjott a
stratégiai jatékok Uj csaszara, az abszolut
legjobb, a Campaign. Az mar az egészen
fantasztikus introbdl is kiderll, hogy nem
valami tucatjatékrél van szd, de maga a
jatékmenet még ennél is lenyligdzébb. Nem
is omlengek tovabb a programrdl, inkabb
mindenki prébalja ki MINDENKI maga. Megéri!
A térképen a hadosztalyokat és flottakat
kis korok jelolik (sarga a sajat, piros az
ellenséges egység). A kis téglalapok
replléterek, az aton lévé repillégépeinket
keresztek, a konvojokat pedig haromszogek
szimbolizaljak. A bal gombbal valaszthatunk
ki egy egységet, a jobb gombbal pedig a
céljat adhatjuk meg. Szarazféldi hadosz-
talyoknal valaszthatunk, hogy a kijelélt
helyre induljon az egység (Move), vagy
pedig vegye azt tlz ala.

1. Kicsinyitett térkép az egész jatékterrol.

2. Terkep kimentése.

3. Térkép betdltése.

4. Az 5. ikonnal egyutt hasznalva leker-
hetjuk a szarazfdldi csapataink listajat. A
kis arcnal allithatjuk be, hogy ki iranyitsa az
egységet (sarga - szamitogep, kek - mi), a
jobb gombbal informaciét kérhetiink a had-
osztalyrdl, itt a breakdowns mutatja a sérdlt
jarmdveket, a fuel az Uzemanyagot, az
amunitions a municiét, a vehicles pedig a
jarmlvek szamat.

5. Lista az éppen aktudlis seregrészril
(szarazfdldi, legi, tengeri).

6. Itt lathatjuk, hogy éppen melyik fél
csapatait iranyitjuk.

7. Légierd, repulétereink listajat hivhatjuk
le. Egyik repilétertinket kivalasztva meg-
nézhetjik az ott Iévé gépeket. A replldket a
bal fels6 sarokban Iévé keresztre téve tudjuk
egy tamadoé csoportba sorolni. Miutan
Osszeszedtik a kivant gépeket, Iépjink

1. ABRA

SdKFz250-8 has seen M4
Sherman

FOTO: AMIGA

vissza a térképre és a jobb gombbal adjuk
meg a célpontot.

8. Lista a tengeri flottainkrol.

9. It tudjuk gyaraink termelését beallitani.
Gyarainkat kis négyzetek jeldlik a térképen.
Az ora ikonra clickelve nézhetjiik meg, hogy
a kivalasztott termékbdél mennyi idébe kerdl
1 db legyartdsa. A kis arc melletti szam
mutatja, hogy mennyit kell az arubdl legyar-
tani, hogy egy konvojjal a frontra juttathas-
suk.

10. Konvojok listaja. A konvojok szallitjak
a gyarakbdl a létfontossagu utanpotlast a
harcolé csapatokhoz. A konvojnak csak
kivant hadosztalyt kell megadni célnak, az
atrakodas automatikusan tortéenik.

11. A jaték sebességét allithatjuk be.

12. Belépés szerkesztd-Uzemmaodba, itt
tudjuk az éppen aktudlis kildetést atszer-
keszteni.

13. Nagyitas (bal gomb) - kicsinyités (jobb
gomb).

14. Az id6 mulasat tudjuk megallitani és
Gjrainditani.

15. Hang ki/be.

16. Az id6 gyorsitasa.

A jatékban szarazfoldi, tengeri és légi
csatakat is vivhatunk. Az Utkozet elétt meg-
nézhetjik az egymassal szembenallé erd-
ket, majd valaszthatunk, hogy a csatat mi
iranyitsuk-e (Manual) vagy a gép (Automa-
tic). Az utébbi esetben nekink semmi dol-
gunk nincs, a harcba egyaltalan nem szol-
hatunk bele, ugyhogy ezt az opciot csak
akkor érdemes hasznalni, ha tulerében va-
gyunk, egyébként mindig magunk iranyit-
suk a csatat. Sajnos tengeri és 1égi csatanal
mindig a gép jatssza le az Utkdzetet, mivel
a szerzdk értheté modon nem tudtak a ja-
tékba belegydomoszéini még egy repllégép
és hajészimulatort. Ha miiranyitjuk a csatat,
rogtén egy Uj térképet kapunk. Itt a villogd
pottyok az aktiv, a vilagitok pedig a meg-
semmisitett jarmlveket jeldlik, a keresztek
mutatjak az egyes egységek céljat, a barna
vonalak utak, a fekete korok pedig akna-
mezdk. A bal gombbal valaszthatjuk ki a
vezértankunkat (szlrke potty), a jobb gomb-
bal pedig az 6sszes jarmlvinket egy helyre
iranyithatjuk. A jobb oldali ikonok (2. abra):

1. A jaték gyorsasagat allithatjuk be.

2. Akar a fémeniben.

3. Visszavonulas, ilyenkor az 6sszes
egységlnk fejvesztve menekllni kezd és a
csatat természetesen elveszitjik.

4. Légitamogatas, csak akkor kérhetlnk,
ha van a kézelben repterink.

5. Lista a hadosztalyunk jarmiiveirél.

6. Tlzérségi tamogatas, csak akkor
lehetséges, ha a hadosztalyunkban tiizérség
is van.

7. Iranytd, nincs tal sok értelme.

8. A jaték kllonbdzdé paramétereit allit-
hatjuk be. A felsé sorban lévé ikonok jelen-
tése balrdl jobbra:

2. ABRA

1. A jelenlegi konfiguracié kimentése le-
mezre.

2. A grafika finomsagat allithatjuk be.

3. Automatikus vagy .kézi vezérlési”
utanpotlas. Egyszerre csak 16 jarmivink
vehet részt a csataban, ha ezt az opcio6t
automatara allitottuk, a kil6tt pancélosaink
helyére folyamatosan Ujabbak érkeznek, ha
nem, a jarmiveink listajabél nekink kell
kijeldIni mindig az utanpaétlast.

4. Itt adhatjuk meg, hogy a légitamada-
sokat a gép vagy mi iranyitsuk.

5. Akar az elSbbi, csak itt a tlzérségi
tamogatasrdl van sz6.

Automatic/Manual strategy: itt allithatjuk
be, hogy mi vagy a gép iranyitsa a had-
mozdulatainkat.

Manual/Automatic driver: azt adhatjuk itt
meg, hogy 3D-ben a vezértankunk auto-
matikusan mendverezzen, vagy pedig mi
iranyitsuk.

Manual/Automatic gunner: akar az elébbi,
csak itt a torony mozgatasat allithatjuk be.

A legalul 1évé tankon a billentylzetet
adhatjuk meg, amivel 3D-ben a vezérpan-
célosunkat iranyitjuk.

9. Belépés 3D-be, azaz a vezértank
pilotafilkéjébe.

10. A jelenlegi vezértank képe.

11. A tank épségét jelzi.

12. Uzemanyag.

13. L&szer.

14. Tankunk allapota (Move — mozog,
Stop - all, Dig-in — bedsta magat).

PC / AMIGA /

GRAFIKA (90 |
| 71

T.J.

ZENE
sirszuatrosic IEEN

576K8yte / 7

89




CRAZY (CARS 3

KICSI KOCSI UJRA SZAGULD...

Felbégnek a bivalyerés motorok, kipérégnek P ol mamme-ie
a 205-6s gumik, elstartol az oriilt futam valamennyi
versenyzdje. Nyomukban mar csak az égett gumi
szaga és dtldthatatlan porfelhd terjeng. Kezdetét
vette az évszazad legoriiltebb autdversenye, amely
dtszeli egész Amerikat és tétje sem akarmi: akdr
szdzezer dolldr is (itheti a markat annak, aki elsének
szakitja at a célszalagot Alaszkaban. Megtévedi
cowboyok, mindenre elszant hippik, lecsuszott
rockerek és béridntdltelékek kizdelme ez.

20 versenyz6 kozil, megjelenik a foképernyd az Alla-

mok térképével. A rajta levé csillagok jelzik az elvileg
kivalaszthaté induldsi pontokat. Azért .elvileg”, mert csak oda
tudunk benevezni, ahol ki tudjuk pengetni a kért dsszeget.
Kezdjik hat az alacsonyabb szinvonall menetekkel, majd
folyamatosan egyre fligosabb futamokban tudunk majd részt
venni. A garazst és a shopot elGszeretettel latogassuk, mert
nélkilézhetetlen javitasokat végezhetiink el és extrakat vehetlnk
a Lamborgini Diablonkra. A verseny gydztesének felajanlott dijon
felil még a résztvevikkel is tudunk fogadni a kizdelem ki-
menetelére. Ha dgy saccoljuk, hogy kenyérre kenjik valamennyi
ellenfeliinket, akkor nyugodtan tornazzuk fel a fogadas dsszegét.
Mindegyikdjiik dnérzetes a végletekig, ugyhogy nem fog vissza-
Iépni egy simakeép( jenki eldl.

Maga a verseny mar inkabb atlagos, mint kimagaslo. Probaljuk
ellenfeleinket melléjik érve leldkdosni a palyarol, ezzel is be-
biztositva a gy6zelminket. A hossz( egyenesekben hasznaljuk
a turbdt, amivel megkozelithetjik a 300-as alomhatart is. Amint
felgyorsultunk a maximalis sebességre, elengedhetjik a joyt,
mert automatikusan tartja a sebesseget a jargany, és csak a
kanyarbavételekre és a tragacsok kikeriilesére kell koncent-
ralnunk. Ez egyébként nem lesz tdl nehéz feladat, mert egy
kicsit konny(ire sikerilt a jaték. lzzadt tenyér nélkil végig lehet
repeszteni a 10 palyan, anélkil, hogy egyszer is elkapnanak a
zsaruk, vagy ne dobogos helyen végeznénk.

Ezért azt mondanam rola, hogy az atlagosnal kicsit jobb, de a
,jo" szintre rakott lécet mar leveri. A bevezetd grafika Amiga
szinvonall, de a jaték maga hangulataban és szinvonalaban
elmarad a varakozasoktol. Egy kicsit kevesebb cicoma, és egy
picit jobban kidolgozott jatékresz sokkal nagyobb tetszést aratott
volna.

M iutan kivalasztottuk a legszimpatikusabb dzsigolot a

Zolee
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Tudom, hogy Ujsagunk egyik
szamaban mar emiitést tettlink
a most ismertetésre kerdld Fire
Force-rdl, azonban ugy érzem,
hogy ez a program meg

feltetlendl megérdemel egy kis
olee azt irta errdl a jatékrol, hogy
,nem tul intelligens anyag”. Ezt

figyelmet.
Z persze én sem vitatom, azonban
azt mondom, hogy amennyire egy
kommandds jaték intelligens lehet,
annyira a Fire Force az is. Mert ugye
ha egy cég egy ilyen stilusu jatékot
akart a piacra dobni, eddig nagyjabél a
kévetkezé volt a recept: végy egy
izompacsirtat, tegyél mégé szép szines
hattereket, szarjal el a palyan extra
fegyvereket, s persze béven tegyél bele
ellenséget is, és mar indulhat is a csihi-
puhi. Az mar hosszu ideje eszébe se
jutott egy cégnek se, hogy esetleg
valamilyen értelmes kildetést is rak-
janak a jatékukba. Ez az tehat, amivel
az ICE tobbet alkotott a vetélytarsai-
nal.

Miutan feliratkoztunk a névtabla-
zatba, négy kildetes koézil valasztha-
tunk. Ez persze nem az Osszes, ha
mindet teljesitettiik, Ujabbakat kapunk.
Ezen a képernyén is elolvashatjuk az
egyes kildetések {6 céljat, de ha a kis
nép melleti ,|" betlire clickellink, akkor
bévebb informacidt is kaphatunk. Amit
meg errél a screen-rél érdemes meg-
jegyezni, az a RENDEZVOUS felirat
mellett lathato idépont, mivel addigra
az adott megbizast be kell hogy
fejezzlk, azaz a palya végénél kell
tartozkodnunk. Ellenkez6 esetben
ugyanis az ,Utkdzetben Eltlint” cim
megkapasaval fejez6édik be a palyafu-
tasunk. A kildetések nem csak a
hatterekben kilonbdznek egymastal,
hanem Kkilonb6z6 stratégiat is igé-
nyelnek. Igy péeldaul ahol tuszokat kell

kiszabaditanunk, célszert hogy ha nem-

verjik fel az egész ellenséges tabort

géppuskazajjal, hanem csak a késtnket
hasznaljuk. Ha mégis 6vdldézni
kezdenénk, abban a pillanatban a
foglyokat elviszik méashovéa. Ahol
azonban mondjuk egy hidat kell fel-
robbantanunk, ott nyugodtan zajong-
hatunk kedviink szerint.

Miutan kivalasztottunk egy missziot
fegyverezzik fel magunkat az AR-
MOURY ikonnal. Itit mindenki kedve
szerint valogathatja 6ssze a fegyvereit.
Egy jotanacs: a legttbb kildetésben
vegylk magunkhoz az M60-as gép-
puskat. Igaz, hogy nagyon nehéz fegy-
ver, igy kevesebb dolgot tudunk rajta
kivil magunkhoz venni, de viszont na-
gyon tud kaszalni. Természetesen a
kilénbdz6 fegyverekhez kulénbdzdé
téltények kellenek. Ha végeztink a
fegyverek kivalasztasaval, EXIT-tel
menjink ki, és BEGIN MISSION-nel
kezdjik a jatékot. Innen most mar
minden csak az lgyességlnkidl figg.

A jatékban a vizszintesen scrollozodo
terepen kivil be lehet menni satrakba,
ill. épiletekbe is, s azokon belll —1ép-
cs6kén keresztil — le és fel is tudunk
kézlekedni. Itt emliteném meg, hogy
néhol ladak mogbtt, észrevehetetlendl
vannak elhelyezve a lépcsok. A funkcio
billenty(lkkel valaszthatjuk ki hasznalni

FOTO: AMIGA

FOTO: AMIGA

kivant fegyveriinket. Az F7-tel tavira-
nyitasu robbandszerkezeteket rakha-
tunk le (ha van nalunk) amelyeket aztan
a megfeleld sorszam lenyomasaval
hozhatunk mUkddésbe. A Help billen-
tylivel gyogyithatjuk sériiléseinket, ha
van nalunk elsésegély csomag. Fegy-
vereket akcié kézben is taldlhatunk,
amiket a SPACE-szel tudunk felvenni.
Ezen kivil ugyanigy - a szokdz segit-
ségével - a halottakat is megszaba-
dithatjuk a felesleges fegyvereikiél. Ha
pedig egy szintet sikerilt hamar befe-
jeznlink, akkor az ,A"™-t lenyomva a idét
felgyorsithatjuk.

Mint az az eddig leirtakbél kiderult, a
Fire Force talan a legjobb kommandos
jaték ami eddig Amigan megjelent. A
grafikara ugyan nem mondhatni hogy
bombasztikus, de a program stilusahoz
pont megfeleld. A hanghatasok viszont
nagyon jol sikeriltek, élethliségiikkel
nagyban hozzajarulnak a jaték remek
hangulatahoz.

AMIGA
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ERKEZES! OLDAL |

gombamaodra szapo-
A rodo és mindig dugig
tomaott biliardtermek
is jelzik, hogy nem csappant
meg az érdekldédés a sza-
badidd ilyeténképpen torténd
eltdltése irant. S6t! Eppen
ezeért kapora jott, hogy meg-
jelent egy minden eddigi szi-
mulaciét felilmulé biliard-
program, a POOL. Olyan
élethdre sikerilt benne min-
den effekt, hogy szinte ki-
pottyannak a golydk a kép-
ernyérél. Még a Jimmy
White’'s Whirlwind Snooker
mellett is megallja a helyét,
ami nem kis sz6, mert azt az
eddig megjelent legjobb
biliardprogramnak tartjak.
Haromféle jatékstilus kézdl
valaszthatunk, aszerint, hogy
melyiket szoktuk meg a ciga-
rettafistés helységekben
jatszva. Zoom, a golyd valo-
szinliranyanak kiszamitasa,
trick-shot editor, egyszerien
beallithaté feliil/oldalnézet,
stb. Egyszdval minden a
helyén van. Mokéas otlet: a
labdak, ha tul sokat totoja-
zunk, pislognak, oltégetik a
nyelviket. Marha jo!
Amostkovetkezé jatékhoz
—viccenkivil—-Urhajés vizsga
kell. A Vektor Grafix elkészi-
tette eddigi palyafutasanak
talanlegjobbankidolgozott és
legkomplexebb szimulatorat,
a SHUTTLE-t. A NASA altal
szponzoralt fejlesztés majd
eqy évig tartott, de meg is lett
az eredménye. A szimulator
valédi kérulmények kézott
enged betekintést az ameri-
kai (rhajo iranyitasaba.
Szamtalan feladatot kell
megoldanunk ahhoz, hogy az
(rsiklo életének minden
egyes fazisat kitanulva, egy
titkos klldetést (kem-muhod
foldkaruli palyara allitasat) is
elvégezhessink. Még jo,

10 / SIOKByte

hogy nem kell dehidratalt
tapszert ennlink, vagy a va-
kuum-vécét kiprobalnunk a
jaték soran. Ennek ellenére
embert prébalé feladat a ja-
tek kezelésének teljesfokl
elsajatitasa.

Hogy mit ki nem talalnak
a programozok, hogy kelen-
débbeé tegyék a portékajukat!
Példaul a ROAD RASH mo-
torversenyben nem egyszer(
taktikai verseny folyik a
résztvevék kozott, hanem
sz6 szerint fizikai kiizdelem.
Uthetjuk, rughatjuk menet
kdzben a masikat, mikézben,
nyomjuk a gazt, ahogy a
csovon kifér. Ne lepédjink
meg azon sem, ha kereszt-
ben az Gton teherauték sza-

00'06"30
01':
00 11”68

guldanak el eléttink. A szi-
mulator jelleg egy kicsit
megfakult emiatt, de kit ér-
dekel, ha j6l elcsépelhetjik
a masikat. En legaldbbis
nagyon élveztem...
Hasonldéan érdekes ele-
mekre épll a Thalion gondo-
zasaban megjelent NO SE-
COND PRIZE. Mindent vek-
torgrafikaval oldottak meg, a
palyatdl kezdve, a kdrnyeze-
ten at, a motorosokig. Ez azt
eredmeényezte, hogy a ver-
senyzék csak sematikusan

vannak megrajzolva, de en-
nek segitségével egy csdp-
pet né a sebesség. Valamit
valamiért. Majd a rajongdéta-
bor eldénti, hogy eredmé-
nyes volt-e ez a vezeércsel.
En meg voltam elégedve a
végeredménnyel.
RAMPART névre hallgat
az a logikai-stratégiai-akcio
gyurma, amit a Domark
dobott piacra. A jaték célja,
hogy ellenfelink felépitett
varfalait tlizérséginkkel
adott id6 alatt, amennyire
csak lehet leromboljuk.
Ezutan mindketten lazas
épitkezésbe kezdhetlink,
hogy a Tetris-szerl ele-
mekbdl ismét zart falat
varazsoljunk kastélyunk
kére. Aki gyorsabb, Ugye-
sebb és taktikusabb, az a

nyerd. Ha egy haverunkkal
jatszunk, feledhetetlen él-
mény, ha a szamitégép
ellen, biztos sikertelenség,
mert 6 tul jo hadvezér. Ugy-
hogy miel6tt beszerezzilk a
jatékot, keressunk egy
baratot is.

Mintha a Paradroid eleve-
nedett volna meg a képer-
nyémon, amikor betdltéttem
a Psygnosis Uj l6voldézés
anyagat, a CYTRON-t. Az
extra-fém effektek, hangha-
tasok rogton felkeltetik az
ember érdeklédését. Rovi-
den a sztori: egy kutatéba-
zist, ahol vilaghirl profesz-
szorok dolgoztak, idegen
lények szallnak meg. A
meneklld tudosok meg-
mentésére egy univerzalis
robotjarmdvet kildenek ki,

ROAD RASH (FOTO: AMIGA)

NIGEL MANSELL

WORLD CHAMPIONSHIP

(FOTO: AMIGA)

INDY IV ARCADE
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amit mi iranyitunk. Be kell
jarnunk a telep 6sszes csar-
nokat, hogy tulélék utan
kutassunk. A robotrél egy kis
6njaro modul le tud valni, ami
a keskeny atjarokon is befér,
es a megkdzelithetetlen he-
lyekrdl is kiszabaditja az
embereket.

Biztosan reklamcélok ve-
zerelték a sz(lik kdrben nép-
szeri MOTORHEAD rock-
bankat, hogy hasonlé néven
egy jaték is hirdesse nagy-
sagukat. Ekkora baromsagot
mar rég nem pipaltam. Az
egylttes frontembere, Lem-
my lesz a féhdsiink, akinek
nincs egyeb feladata, mint
hogy ellenfeleit (férfiak, nék
vegyesen) laposra csépelje
egy basszusgitarral. Oltari
otlet, a toronymagas szin-
vonal egyébkeént is jellemzé
a bandara.

Jo megérzései lehetnek a
Gremlin programozoéinak,
hiszen még korantsem volt
biztos, hogy Mansell Apé
lesz '92 legjobb pilotaja a
Forma 1-ben, és 6k mar
beharangoztak a NIGEL
MANSELL WORLD CHAM-
PIONSHIP cimi jaték meg-
jelenését. Biztos ezért hajtott
ra Nigel, és lett vilagbajnok...
A 16 palyat felsorakoztato
szimuator-arcade keverék-
ben minden palyan 11 ellen-
féllel kell felvenni a kiizdel-
met. Sajnos az élethliséget
rontja, hogy nincs kiesés Ut-
kézés miatt, viszont a kere-
kek szemmel lathaté kopasa
valédinak hat. llyenkor érde-
mes félreallni egy kerék-
cserére, mert ezutan érez-
hetden jobban huz az autoé.
Mindent egybevetve jo kis
kocsikazast igér az anyag, a
polcra érdemes beszerezni
a Lotus trilogia és Team
Suzuki mellé. Villanasnyi
bemutaték kdvetkeznek:
kaphatd mar INDY IV THE
FATE OF ATLANTIS arcade
verzioja, ami egy Kkicsit
elkapkodott maszkalés, bu-
nyos anyag. Csak gydjtéknek
ajanlott! Még gyljtéknek sem
érdemes iparkodniuk, hogy
a SANTA'S X-MAS-t meg-
kaparintsak, mert eddigi
legpocsékabb karacsonyi
ajandekat produkalta ezzel a
Zeppelin. Mar egy éve C64-
enis kérberdhdgték a jatékot,
most Amigan térténik majd
ugyanez. A BIG NOSE-rél
(codemasters) is le kell
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szednem a keresztvizet, mert
very primitiv az anyag. Egy
nagyorri dsemberrel kell a
szembejové ellenfeleket le-
bunkoéznunk. Ennyi. Mindezt
egy annyira lecsupaszitott
hattér elétt, hogy egy kopasz
fat is nagyitoval kell keresni.
Szégyen! nem tudok elné-
z6bb lenni a ROBIN HOOD-
dal szemben sem, mert ez
sem Uti meg a kettes szintet.
Egy nyegle fickéval (6 lenne
Robin) kell pincékben, fegy-
verszobakban kalandoz-
nunk, és az arra téenfergé
ellenfeleket ,lenyilpuskaz-
nunk”.

A Zsenge-Anyagok-
Blokkja utan egy utolso pilla-
natban elkapott hir: lapzar-
takor érkezett meg a szer-
kesztéségbe a COOL
WORLD, ami a hirekben még
a ,készilsfelben lévd” jelzét
kapta. Nos, most mégis itt
van, teljes életnagysagban.
Sajnos a dolognak van egy
kis szépséghibaja: nem a
bombazd Kim Basingert (a
filmben Holli Wood) kell
iranyitanunk, hanem egy pa-
sit, aki a sajat maga rajzolta
teremtmények kozé keve-
redik. Egyszerli maszkalds
anyagnak tlnik, azzal a
kllénbséggel, hogy ezt nem
programozd, hanem filmren-
dezd talalta ki. Valészind
nem ez lesz az Ocean kasz-
szasikere '93-ban.

Zolee

S
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Valésziniileg sok
(volt) C-64
tulajdonos emlékszik
még a Laser Squad
cimi programra.
Annak idején
nekem is sokan
mondtdk, hogy ,hi
de jo ez a Laser
Squad”, de én nem
sok fantaziat Iattam
benne.

ost pedig bejelent-
hetem, hogy azok-
nak akik szerették

a Laser Squad-ot, U] ked-
venc érkezett, melynek ci-
me: Sabre Team. A Laser
Squad nekem leginkabb a
karakteres grafikaja miatt
nem tetszett. Ezzel szem-
ben a most megjelent Sabre
Team szep, leginkabb a Po-
pulous-hoz hasonlithato
grafikaval készult, talan
ezért nyeri el rogtén az em-
ber tetszését. Azoknak, akik
nem ismernek az emlitett
Gsrégi programot, a jaték
lenyege roviden: Egy ellen-
séges objektumban egy
csoportot kell irdanyitanunk.
A jatékmenet fordulonként
térténik, igy minden embe-
rinknek meghatarozott
mozgaspontja van. Barmi-
lyen cselekvés bizonyos
mennyiségl mozgaspontba
kerll. A jaték célja pedig a
kivalasztott kiildetéstdl fugg.

Miutan tovabbnyomtuk a
cimképernydt, rogton
megkapjuk az elsé kiilde-
tést, s megtudjuk azt, hogy
hogy néz ki a j6 fiu, a rossz
fi, és a tusz. A lemez
ikonnal allast télthetiink, az
alatta levé abranal pedig
kivalogathatjuk a komman-
dénk tagjait. Ha ezzel
megvagyunk, az eléz6 me-
niben visszalépve, fegy-
verezzlk fel embereinket.
A fegyverekhez természe-
tesen mindig a hozzajuk
valé téltényt vételezziink.
Csak a sziikséges mennyi-
segl fegyvert adjunk egy
embernek, mivel minnél
tobb sdly van nala, annal
kevesebb mozgaspontja
lesz. Ha ezzel is végeztiink,
indulhatunk a bevetésre.

Eldszor is helyezzik el
az embereinket. (Csak az
X'-eken lehet). Célszerl
a bejarat kdzelébe rakni
Gket. A képernydt scrol-
lozni a jobb egérgombbal
tudjuk. Ezutan a jaték fé-
mendje jon be. (Ez egyéb-
kent minden fordulé utan
meg fog jelenni.) Itt végez-
hetjik el a jatékallas ki-
menteseét, ill. betdltést,
valamint az adott allasrol
kaphatunk informaciokat.
A katonara clickelve ve-
gylk at az iranyitast.

A jobboldali iranytdvel
embereinket mozgathatjuk
a megfeleld iranyba. Ha
valamelyik nyil piros, az azt
jelenti, hogy abba az

SABRE TEAM

iranyba valaki (ez lehet
sajat emberink is) I6vonal-
ban van. Most pedig te-
kintsik at az ikonok jelen-
tését. Az elsével embereink
kézt adhatjuk at az iranyi-
tast. A masodikkal az aktu-
alis emberiinkrél kaphatunk
infot. A harmadik az un.
scanner, ez tulajdonképpen
terképnek felel meg. Ezek
utan a targyak felvételének,
ill. lerakdsanak az abraja
jon. A kdvetkezé ikon je-
lentésében 6szintén szdlva
nem vagyok biztos, de
valoszinlleg rejtézkodést
jelenthet, mivel ezt bekap-
csolva a maszkalas eggyel
tobb mozgaspontba kerl.
Az elsé sor utolso ikonjaval
az ajtokat tudjuk nyitni és
csukni. A méasodik sor
ikonjai sorban a koévet-
kez6k: fegyver valasztasa,
granat kibiztositasa (ha a
fegyver a granat), fegyver
betdltése, granat eldobasa,
célzott ldves, szoért (célzat-
lan) lévés. Végll az utolsd
ikonnal befejezhetjik a
fordulét.

A felsoroltak kozul az
Osszes cselekvés megha-
tarozott szamu mozgas-
pontba kerll. Ez a jatéktér
aljan irédik ki, az aktualis
ember mozgaspontjai mel-
lett. Igy mindig tudjuk, hogy
mire van meg elegendd
akciopontunk. Ha a fordulot
befejeztik, egy menlben
lathatjuk az ellenseg (és a
meég fogva tartott tuszok)
lépéseit. Egyebként a gép
lépéseit, ha az az embe-
reink szamara is lathato, a
program a jatéktéren mu-
tatja meg.

A jatékhoz adott mission
disk-en 8sszesen 5 db kil-
detést talalhatunk:

@ Malaj terroristak négy
ENSZ diplomatat ejtettek
tuszul. Csoportunknak leg-
alabb harom taszt kell ki-
szabaditania, és kivezetni
a taborbdl.

® 1992. Szeptember
15., London. Az amerikai
nagykovetséget terroristak

szalltak meg. Feladatunk a
még bent 1évé négy tlsz
kozil szintén legalabb
harom kiszabaditasa.

® Egy kozel-keleti dik-
tator egy modern rakéta-
kilové rendszert fejleszte-
tett ki. Be kell jutnunk a jol
O6rzétt eréditményrend-
szerbe, s meg kell semmi-
sitenlink az inditokodokat
tartalmazé gépet.

@ Egy luxushajot a Bisz-
kajai 6bdlnél eltéritettek
Libia felé. Az utasokat az
alsoé fedélzetre zartak be, s
a Gibraltari szoros el-
érésével negyven tusz
megodlésével fenyegetdz-
nek. Az dsszes terroristat
meg kell semmisitentlink,
azonban a hajo legénysé-
gét nem szabad hogy lovés
erje.

© A Gobi sivatag szi-
vében egy rakétagyarto
Uzem teril el. Megbizhato
forrasokbol értesiltink,
hogy négy raketa vezerld
rendszer is helyet foglal ott,
amelyeknek célpontjaként
fébb nyugati varosok van-
nak beprogramozva. Fel-
adatunk tehat bejutni az
lzembe, és megsemmisi-
teni mind a négy gépet.

Ezek lettek volna tehat
a klildetések. Valészinlnek
tartom azonban, hogy a
gyarté cég ezekkel még
nem kivanta befejezni,
hanem késébb majd Ujabb
mission diskeket fog piacra
dobni. A jaték egyébkeént
szép, meg jo, és meg iz-
galmas is, viszont az irtd-
zatosan lassu jatékmenet
miatt azt hiszem csak a
stilus megszallott rajongoi-
nak ajanlhatom.

Vari Zoltédn
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gen, egy ilyen beve-
E zetére, reklamszdveg-

re lenne sziksége az
IDEA nevi cegnek ahhoz,
hogy el tudjak adni ezt a
programot! Ez biztos, bar ha
jobban szemiigyre vesszik...
Lehet, hogy nem is olyan
rossz... Probaljatok ki!

Mindenesetre ha egy szak-
ember véleményére van szik-
segetek, én batran allithatom,
ez a program van olyan jo,
mint a tobbi, forgalomban
lévé rajzoloprogram (Koala-
Painer, Art-Studio, Amica-
Paint stb...), csak sajnos van
néhany olyan hianyossaga is,
melyek nagyon rontanak a
szinvonalan!

Elényére legfeliebb csak
azt tudnam mondani, hogy
nagyon gyors rutinokat tartal-
maz (befestes stb...) ellentét-
ben a tdbbi ilyen jellegl prog-
rammal, amelyek kozil né-
hany fél oraig is képes dol-
gozni, ha a képernyd felét be
kivanom festeni.

Hatranyai:

— nagyon kevés opcio

— nehézkes kezelés

- nincs undo (fontos!)

- csak egy munkakéepernyd

...Betdltés utan a program
intelligensen megkérdezi,
hogy mégis mivel szeretnék
rajzolni: egérrel (m=mouse)
vagy joy-jal (j=joystick). Saj-
nos nekem nem volt egerem
otthon, hogy kiprébaljam. Csak
egy macskam, prébaltam is a
farkat dugdosni a csatlakozo-
pontba, de rendszer igy sem
m(ikodott, inkabb valasztottam
a jo Oreg joy-t!

Nos, ha minden eddigi
siker(ilt és némi szerencsénk
is van, akkor megpillanthatjuk
az alap-képerny6t, amelynek
a baloldali fele a rajzlap, a
jobbfélteke pedig a ,legérdiild
menisorok™hoz tartozik. A
nyilat a joy (ill. egér) segitsé-
gével iranyithatjuk a képernyd
egész teriletén. A Tlizgombot
az un. elfogadasra hasznal-
hatjuk. A kozepsd részen
megtalalhatjuk a szinskalat,
amelyet majd akkor kell hasz-
nalnunk, ha a program vala-

CARNCEN PHIH'[
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melyik menuje vagy almen(ije
hivatkozik ra. A jobb alsé
sarokban elhelyezkedd nyi-
lakkal mozgathatjuk a rajztab-
lankat. A jobb felsé sarokban,
a Saracen Paint felirat alatt
helyezkednek el az opcidk.
(Csak akkor lathatjuk, ha
ramegylnk a nyillal!)

Négy féopcid van:

— File (killsé perifériakra
vonatkozik)

— Draw (rajzeszk0zok)

— Zoom (kulénféle nagyita-
sok)

— Other (egyéb opciok)

File meni:

— Tape (kazetta)

— Disc (lemez)

— Load S. (S.P. file-ok lis-
taja lemezrdl)

— Format (lemez-
formatalas)

- ...Szeretsz ra;zolm,
szereted a rajzolt kepeket
szeretnél rajzolni, de tigy érzed"
nincs hozza tehetséged? AllJ'
Mi megtalaltuk a legmegfelelébb
rajzoloprogramot, hogy elkezdhess
rajzolni, hogy szabad_]ara tudd |
_engedni fantaziadat és barmit
~ megalkothass amit csak a
profik tudnak! Szerezd meg,
ragadd meg a SARACEN '
- PAINT c. programot
mlelott elkapkod,]ak
' ; eloled'

Draw menii:
— Paint (atszinezés)
- Line (egyenes)
— Draw (pont)
— Elipse (ellipszis)
— Box (négyszdg)
— Elips.F. (festett ellipszis)
— Box F. (festett négyszdg)
— Fill (festes)

Hasznalat:

Mindegyik almeninél a
program megkérdezi a mive-
lethez szilkséges szint, ezert
megjelenik a meniiképernyd
kozepén egy kis ablak COL.
felirattal. llyenkor valaszthatjuk
ki a szinskalabdl azt a szint,
amivel dolgozni kivanunk. A
kis ablak bal felsé sarkaban
lévé pontot akkor kell hasz-
nalnunk, ha esetleg meggon-
dolndnk magunkat. Ha a
nyilat a kis ablak
vizszintesen

sraffozott részére helyezzik
és megnyomjuk a tlizgombot,
akkor a gep tudomasul veszi
akaratunkat, és az altalunk
meghatarozott szinnel dol-
gozhatunk a teljes rajztablan.
[tt mondom el azt, hogy ha
megjelenik a rajztabla és
barmilyen miivelet utan vissza
szeretnénk térni az eredeti
képernydre (szinskala, meniik,
stb...), akkor hasznaljuk a
RUN/STOP billenty(it. Ha szint
szeretnénk valtani, akkor nem
sziukséges visszamenni a
menikepernydre. Elég, ha
megnyomjuk a BALRA NYiL
billenty(t és a program auto-
matikusan, a szinskala kovet-
kez6 szinére ugrik, folytathat-
juk @ munkankat. Egyébkent a
program mindig befesti a
keretet az aktudlis szinnel,
ezzel is jelezve nekink, hogy
eppen milyen szinnel dolgo-
zunk.

A PAINT-ot csak akkor
hasznaljuk, ha valamit at
akarunk szinezni (pl. hatteret,
egy egyenest, stb...), mivel
ilyenkor a program csak a
szinkddokat allitja at a memo-
ridban, az dn. bittérképet nem.

Viszont az 6sszes FILL,
azaz festés opcio mar a bit-
térképet is feltdlti ha szlikség
van ra.

Az egyenes rajzolasanal
elészér az egyenes kezdd-
pontjat hatarozzuk meg, ezt a
gep egy csipogd hanggal jelzi
szamunkra. Majd az egyenes
végpontjat kell meghataroz-
nunk egy hosszan nyomvatar-
tott tlizgombbal (két csipogo
hang), de ha meggondolnank
magunkat és nem szeretnénk
megrajzolni az egyenestinket,
akkor csak nyomjuk meg
egyszer réviden a tlizgombot,
igy a program nem rajzolja
meg az egyenest.

Az ellipszis opcioval ter-
mészetesen kort is rajzolha-
tunk Ggy, hogy az X és Y
irdnyd sugarakat egyenldnek
allitjuk be. Ellipszisnél eldszor
az ellipszis ill. kér kdzéppontjat
kell meghatarozni, majd a
sugarakat. Természetesen az
ellipszisnél is meggondolhat
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juk magunkat, de minden mas
rajzolé opcional is!

A DRAW-nal folyamatosan
is rajzolhatunk, mintha ceru-
zaval dolgoznank. Ezt a
nyomva tartott tiizgombbal
erhetjlik el.

A Negysz6g rajzolasanal,
sajnos csak négyzetre és
téglalapra szabad gondolnunk,
mert a program keészitéi meg-
feledkeztek néhany igen fon-
tos dologrél, mint mar
emlitettem...

Zoom menti:

— Byte (egy karakter nagyi-
tasa)

— Zoom (ablakszerti nagyi-
tas)

Hasznalat:

A karakternagyitast akkor
alkalmazzuk, ha az alkota-
sunkat szeretnénk finomitani
és eqgy karakteren belll sze-
retnénk rendezni a szinek
viszonyat, elhelyezkedéset es
prioritasat. Itt megjelenik a
szinvalasztasnal mar ismert
ablak, csak egy kissé nagyobb
.kiadasban". Az ablak bal fels¢
részen léve pont remélem mar
ismerds. Az ablak baloldali
részén jelennek meg a hasz-
nalhatd négy szin kis abla-
kocskai. Amelyiket kivalaszt-
juk, azzal rajzolhatunk a
kepernyG jobb also reszeben
lévd 4X8-as pontmatrixba (egy
karakter). A szineket a szin-
skalabol valaszthatjuk ki. Egy
karakterben csak 4 kildnbdzé
szin lehet és a 0. sorszamu, a
hattérszinre vonatkozik, amely
az egesz képernydn ugyanaz.
A matrix mellett lévé négy
iranymegjeldlé nyillal lepeget-
hetiink a képernydn, a kép-
ernyé bal felsé sarkaban
varakozo kurzorral, kivalaszt-
va a szerkeszteni ohajtott
karaktert. A CLEAR ikonnal
torélhetjik a matrix tartalmat.
Ha valamit rajzolunk a pont-
matrixba, akkor az automa-
tikusan felkerul a képernyd
aktudlis kurzorpoziciojaba, de
ha valamit valtoztattunk a
matrixon, ami nem kerult fel a
kepernydre, példaul ha téroltik
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a matrixot, akkor ezt az IN
ikonnal érvényesithetjik. Az
OUT ikonnal bekeriil az ak-
tualis kurzorpoziciobol szar-
mazo karakter képe a mat-
rixba. Ha a kurzort nem latjuk,
mert esetleg a kurzor szine
hasonld vagy megegyezik a
hattér vagy mas bitpont szi-
nével és szeretnénk elkiloni-
teni, akkor hasznaljuk az OUT
alatt 1évé nyilakat. Ezekkel a
nyilakkal hatarozhatjuk meg a
kurzor szinét...

éppen aktualis szin. Kilépés a
RUN/STOP billenty(i segitsé-
gevel oldhaté meg.

Other menu:

— Look (a rajztabla megte-
kintése)

— Copy (egy keprészlet
masolasa)

— Clear (a rajztabla térlése)

— Fonts (betik, rajztablara
irasa)

- Invert (egy képrészlet
tukrozése)

FOTO: C-01

A Zoom egy megadott kép-
részlet nagyitasara hasznala-
tos. Hasznalatakor a rajztabla
bal felsd sarkaban megjelenik
eqy téglalap (nagyitando rész),
amelyet a joy (ill. a mouse)
segitségével mozgathatunk,
kivalasztva a szamunkra er-
dekesebbnek vélt képreszle-
tet. A tlzgomb megnyo-
masaval egy U] képernyé je-
lentkezik be. Az altalunk meg-
hatarozott képrészlet nagyitott
képét lathatjuk egy racsozott
matrixban. A jobboldalon, ill. a
képernyd aljan lévé nyilakkal,
tovabb mozgathatunk az ere-
deti képernydn, igy a nagyi-
tott rész is folyamatosan
valtozik. A nagyitott rész
eredeti méretben is lathatd a
bal felso sarokban azert, hogy
ne kellien visszalépnink az
el6zé menlbe, ha szeretnenk
megtekinteni a munkankat. A
szinskalabol kivalasztott szin
a szinskala melletti téglalapba
keril, hogy tudjuk melyik az

- Quit (kilépés a program-
bol)

Hasznalat:

A rajztablat barmikor meg-
nézhetjlk teljes terjedelmében
s6t, a tlizgomb hasznalataval
még a hattérszint is cserél-
hetjik. Kilepés a RUN/STOP
segitsegével.

A program csak téglalap
ill. negyzet alaku képrészle-
tet tud masolni, hasonloan
hasznalhatjuk, mint a négy-
sz0g rajzolasnal. A képrész-
let meghatarozasa utan tet-
szes szerint helyezhetjlk
mintankat a rajztabla egész
teruleten.

Betliket a Font opcio
segitsegével tudunk létre-
hozni a rajztablan, a parancs
kiadasa utan 4 fajta betu-
meretbdl valaszthatunk. Ki-
valasztas utan egy kurzor
jelenik meg a balfelsé sarok-
ban. Ezek utan hasznal-
hatjuk a billentylizetet a ge-
peléshez.

A program lehetdséget ad
arra, hogy egy kijelolt kép-
részletet — hasonldéan a ma-
solashoz —, tiikrozhessiink a
képrészlet Y, ill. X képze-
letbeli szimmetriatengelyére.
Az INVERT parancs kiadasa
utan valasztanunk kell az
elébb emlitett két tlkrozési
lehetdségbdl. A HORIZON-
TAL jelenti az Y, a VERTI-
CAL pedig az X kepzeletbeli
szimmetriatengelyre valo
tikrozest.

Veégll, de nem utolsosor-
ban kerdl teritékre a szamom-
ra legvonzobb és legnagy-
szer(ibb opcid, a KILEPES. Ha
munkankat befejeztik, akkor
nem muszaj a szamitogepun-
ket kikapcsolni, hasznalhatjuk
ezt a kényelmesebb megol-
dast is.

...A SARACEN PAINT
program eredeti lemezén ta-
lalhaté — a gyarto ceg jovol-
tabdl —, egy un. Konverter is,
amellyel a KOALA-PAINTER
c. rajzoloprogrammal készlilt
képeket alakithatjuk at S.P.
formatumba, és természe-
tesen vissza...

Elérkeztink a leiras ve-
géhez. Sajnos, most mar
barhogy is szeretnem huzni,
halasztani a dolgot, nem
lenne sok értelme. Csak
annyit végezetil, sok sze-
rencsét kivanok a program
hasznalatahoz, és remélem
ezen rovid kis leirdas utan
mindenki kénnyebben tudja
majd hasznalni ezt a prog-
ramot, és talan szlletik ha-
zanknak nehany uj, tehetse-
ges csillaga, akik tudjak majd
csinalni (esetleg rajzolni) és
ertékelni a szépet, a jot és
mindazt ami az életbdl soha-
sem hianyozhat...

-Unknown
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tortenet a Baker Street
A 221b-ben kezdddik. Holmes

egy levelet kap a fellgye-
16161, amelybdl arrol értesil, hogy
egy nét meggyilkoltak a szinhaz
hatsé bejaratanal. Ne is iddzzlnk
itt sokat, irany a szinhaz.

Miutan megerkeztink a gyilkos-
sag szinhelyére, vegyilk szemUlgyre
a terepet: a lada mellett egy csikket
talalunk, semmi jelentéseége. A
féldén hevert még egy vasdarab is,
és egy szinhazjegy, s rajta egy
Uzenet Saranahk B. talalkozni akart
vele ma éjjel... Szenteljik figyel-
minket az aldozatnak: vizsgaljuk
meg a holttestet, rajta a sebet, majd
vegyik fel a vagas mellett talalhato
fehér port. Vegylk alaposabban
szemigyre a horzsolast a hulla
nyakan (abrasions, starches).
Ezutan alljunk szdba a fellgyeldvel.
Sikertl megallapitanunk, hogy a
gyilkos szerszam valészinlleg
orvosi szike lehetett, és hogy az
aldozat ékszerét minden bizonnyal
elloptak — erre a horzsolasbal ko-
vetkeztetink — Lestrade megem-
liti, hogy hasfelmetsz6 Jack sokszor
ellop] a aldozatairdl a gyémantot.
A beszélgetesbdl egyetlen hasz-
nalhatd info szarmazik, a végeén
megtudjuk Sarah cimét. Most mar
bemehetink az 6ltoz6be, ahol
Henry, a portas koszont, s a ti-
kornél Shelia Parker zokog. Ve-
gyunk fel egy viragot, s a vazara
akasztolt kis kézzel irt kartyat, amit
egy hodolo kildétt. Vegylk ma-
gunkhoz az asztalon talalhato
parfimét — amit vizsgal-junk meg:
kiderdl, hogy a Belle parfimériaban
vasaroltak —, majd szedjik fel a
csavart a szekrény alol, s adjuk oda
Henrynek, aki éppen a beszorult
ajtot szerelgeti. Az ajto tetején
nehany hajszalat talalhatunk:
fekete és mocassar olajjal kenték
be. Sajnos Sheliaval nem tudunk
beszélni, hisz teljesen kiborult, de
ha Watsontol kérink egy kis
orvossagot (4). hajlando szoba allni
velunk, bar csak azt tudjuk meg.
hogy Sarahnak van egy névere is,
s itt tartozkodik Londonban. Hagy-
juk el a szinhazat, s menjunk el
Sarah lakasara.

A lakason turjunk a ruhak kozé,
majd huzzuk ki a rogbifelsét, ami
egy kensingtoni régbisé lehet.
Emeljik fel az egyik gombot az agy
kartajarol, s vizsgaljuk meg az
alatta levé koronacskat. Nyissuk ki
az ernyot, mire egy kulcs esik ki
beldle, amit vegylk magunkhoz, s
irany otthonunk.

Most vehetjuk hasznat a kémia
tanulasnak: analizaljuk a laborasz-
talon a viragot, elészér a mikro-
szkdpon, majd a kémcsoben. A bor-
szeszégd meggyujtasa elég fara-
muci modon tortenik: clickeljink a
Usera, majd az asztalon talalhato
gyufara. Miutan sikerilt analizalni

(Ki nem ismerne egy-két Conan Doyle sztorit, a mdra mdﬁ

vnindenkinél. _)

FOTO: PC

Jogalomma valt Sherlock Holmes nyomozdsairol, hihetetlen
logikdjarol, kovetkezetességerdl. Gondolom sokan probaltak elore
megfejteni, hogy ki lehet a gyilkos, kitaldlni a kivetkezd lépést,
de valahogy sohasem iigy siilt el, ahogy szerették volna. Most
végre itt az alkalom, hogy szdz szdzalékig beleélhessétek magato-
kat a legendds magannyomozo szerepébe, az ECA elsd interaktiv
kalandjdtékdba a Lost files of S. H-ba. Kozel 50 helyszin, tikéletes
animdcio a képernyd minden részén, a hangulatot fokozzdk a
zenék és hanghatdsok, valamint a tikéletesen eltaldlt sztori. A
jdtékot leginkdbb az angolul tudik fogjak élvezni, de azok se
csiiggedjenek, akik csak kapizsgaljak a nyelvet, mert eme leirds
alapjan kinnyedén végigmehetnek a jatékon - megéri. Hogy
érzékeltessem a sziveg méretét: a jaték folyamdn Watson lejegyzi
beszélgetéseink szivegét, megdllapitasainkat, cselekvéseinket
napldjdaba. Ez a naplo a jaték végére iigy 400-500 oldal, s akar ki
is nyomtathatjuk (kb. 40 Ad-es lap; tobb mint 150 000 karakter).
A sztori Londonban jatszodik, s az egyes helyszinek kozott a
kizlekedés egy nagy térképen tirténik, ahol a vdalaszthato ikonok
képeit lathatjuk (remélhetdleg itt, nyomtatdsban is ldtni fogjdatok).
Az irdnyitas teljesen ikonos: alul lathatjuk a szoveges ikonokat
(mint Lucaséknal): Look: valamit alaposabban szemiigyre venni;
Move: valamit megmozditani; Talk: beszélni; Pick up: felvenni
valamit; Open/Close: nyitni/zdarni; Invertory: a ndlunk [évi
targyaink képe, itt 4 meniipont van; exit: vissza a fomeniibe,
Look: egy kivdlasztott targy megvizsgdldasa; Use: egy kivilasztott
targyat haszndalni valamin; Give: egyik tdrgyunkat odaadni
valakinek. A Use-t és Give-e egyébként a fomeniibdl is el lehet
érni. A Journallal olvashatunk bele Watson jegyzeteibe, lapoz-
hatunk benne, kinyomtathatjuk, illetve kimenthetjiik egy kiilion
file-ba. A Files meniivel menthetiink/tolthetiink (30 helyre), illetve
kiléphetiink a jatékbol. A Set up-ban allithatjuk be a kovetkezoket:
hangok, portrék ki-be kapcsolasa, joy installdlas. Lehetileg az
wauto help left” bedllitas dlljon itt, mert igy a kurzort ramozgatva
egy targyra, egybdl kiirja annak nevét, s ez jelentdsen megkinnyiti
az irdnyitast. Amikor beszélgetiink valakivel, altaldban tobb valasz
kiziil valaszthatunk. A jdték szerencsére intelligens, s nem
ronthatjuk el a dolgot a beszélgetéseken, tigyhogy nem fogom
leirni (esetleg néha szamokat), mikor mit mondjunk, elég végig-
probdlgatni a varidciokat, s minden beszédlehetdséget kimeriteni

a viragot, Exit; majd terjink at a
por vizsgalasara. A kisérlet ered-
ménye meglepd: a por arzén-
tartalmu... Lakasunkat elhagyva
adjuk oda a viragot Vigginsnek, aki
elszalad kideriteni, hogy hol vehet-

‘ték a viragot. Ténykedésiinket

egyeldre befejeztik itt, irAny a par-
fumeéria.

Mielott még elhajtanank Belle-
hez, nézziink el a szinhazhoz,
ahennan mar elvitték a holttestet, s
a térképen megjelenik a halottkém
helyszine is. Belle-t kérdezzik meg,
hogy vasarolt-e nala egy magas,
nagydarab fekete haju férfi, aki
mocassar olajat hasznal (2,3,3,1).
Belle emlékszik arra is, hogy egy
rogbijatékos az illeté, de nem
jegyezte meg a ruhgjan levé sza-
mot. Ezutan rendeljink tdle egy
Cote D'azur parfimét, amiért kény-
telen hatramenni, s mi ezalatt el-
beszelgethetink a takaritolannyal
(1), aki elmondja, 6 is emlékszik
erre a fiura, sot azt is megmondia,
hogy milyen cigit sziv.

A halottkémmel kezdjunk tarsa-
logni, s emlitsik meg a fehér por
analizisenek eredményeét. Masodik
kerdéslnk utan kihozza és meg-
mutatja az aldozatnal talalt targya-
kat. Szokasos ndi holmik, érdekes
dolog egy nagy kulcs — valoszind
az 0ltozét nyithatja. Kérjik meg
Grestont, adjon engedélyt, hogy
szabadon foglalkozhassunk ezek-
kel a dolgokkal, ha mar a halottkém
befejezte munkajat. Sajnos nem
adhat ilyen engedélyt, csak Les-
tarde, ugyhogy irany a Scotland
Yard.

Sajnos egyelore nem hajlando
bebocsatani a csenddr az épuletbe,
csak engedéllyel, ugyhogy kényte-
lenek vagyunk visszamenni Gres-
tonhoz, s megkeérni, hogy segitsen
a bejutashoz. Greston készséggel
segit, s most mar szabadon jar-
kalhatunk a Yardra. A bent 0l
lgyeletest kerjik meg, hivja ki
Lestradet, de 6 nem hajlando ra.
Kénytelenek vagyunk mas mod-
szerhez nyulni: menjunk ki a
renddrség épiilete elé, ahol Augine,
a vak ember arul konyveket, s
kerjik az 6 segitségét, mire el-
mondja, hogyan kell  kezelni" az
ugyeletest. Ha ilyen hangnemben
szolunk hozza mar hajlandé kihivni
Lestrade-t, akitdl kérhetiink egy
papirt, hogy szabadon rendelkez-
zlink az aldozat dolgaival, miutan
mar megvizsgaltak. A papir kialli-
tasaval az Ugyeletest bizza meg,
tehat tole kerjuk el, majd vigyuk el
a halottkémnek, aki csak a kulcsot
hajlandd atadni nekunk.

Most mar bejuthatunk az o&lto-
z6be barmikor, tegylink most is igy.
Az esernyobdl kiesett kulcs segit-
segeével nyissuk ki a fiokokat, s
vegyuk. ki a felsébél az operaje-
gyeket. Watson kérdésére, hogy

Sherlock Holmes
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illik-e ellopni, feleljuk, hogy egy
halott mar nem megy operaba (2),
mire megnyugszik, s Henry is
biztositja réla, hogy nyugodtan
elvihetjik a jegyeket.

Az operaban adjuk oda a jegye-
ket a jegyszeddnek, majd menjlnk
fel a paholyba, ahol egy oreg-
asszony méltatlankodik, hogy
eltévesztettik a helylinket. Adjuk
at neki a jegyeket, mire megnyug-
szik, s beszélgessiink vele Sarah-
rdl. Az egyetlen érdekes, amit
mond, egy nyakeékrél szol, amit a
ndvérétdl kapott, s szdél még a
baratjarol, Jamesral.

Frederik ekdzben bejelenti. hogy

.Anna ma este nem tud megjelenni

a szinpadon...

Sétaljunk le az eldesarnokba, és
kérjik meg Epstein igazgatot,
engedjen be Anna 6ltézdjébe, de
sajnos nem hajlando erre. Sebaj,
Miss Woringhton ir egy levelet,
amiben arra kéri Epsteint, bocsas-
son be minket az oltézébe. Az
igazgaté nem hajlando megenged-
ni, hogy hozzanyuljunk a dolgok-
hoz, Ggyhogy egy cselhez kell
folyamodnunk: menjiunk ki, mire
Watson felajanlja, hogy segit
elterelni Epstein figyelmét mikdz-
ben mi vizslatunk. Kérjik meg
Epsteint, engedjen be ismét, majd
szoljunk Watsonnak, hogy kezdheti
a figyelemelterelést valami kamu
kérdéssel. Mi ezalatt nyissuk ki a
fiokokat, majd vegyuk ki a kdzép-
s6bdl a kulcscsomot. Irany a
Kengiston field!

Szolitsuk meg az edz6t, s hivas-
suk ki Jamest. Hogy azonositani
tudja 6t az edz6 mondjuk meg, hogy
mit sziv (3). James nem arulja el,
hogy milyen kapcsolata van (volt)
Sarahval, de amikor megmutatjuk
a parfimot, kénytelen bevallani,
hogy 6 vette neki ajandékba, s
hajlandé a tovabbi felvilagositasért
hazamenni veliink.

James hosszu bizonygatasunkra
sem hiszi el, hogy Sarah meghalt,
ugyhogy valami mas modszert kell
keresnink a meggydzesere. Hajt-
sunk el otthonunkhoz, s kérjlink egy
szamot az el6z6 napi ujsagbol
Jonastol, aki sajnos nem tud adni,
de szerinte a szerkesztéségben
még biztosan van. Kérdezziik meg
Wigginst, megtalalta-e a viragost,
majd kuldjik el egy ujsagért (2.2)
(ha nem lenne meg itt, menjink el
mashova, majd jojjunk vissza).
Vigyik el a Timest Jamesnek, aki
teljesen elkeseredik, de segitség-
keppen ket helyszint arul el, ahol
Anna utan érdeklddhetiink. Meg-
tudhatjuk. hogy Sarah névére a
baratjaval a snooker clubban
szokott lenni, vagy Anna egyedul
picknikezik egy iskola mellett, ahol
sokat foglalkozik a gyerekekkel.

A clubban szdélitsuk meg az
egyedulallo pasit, aki csak azt az

infot adja, hogy Antoniorol (Anna
baratja) Jack tudhat. Sajnos Jack
nem valami beszédes, ugyhogy
probalkozzunk inkabb, a masik
snookeressel. (Nem mindig hajlan-
dok beszélni, ilyenkor varjunk meg
egy guritast), s elegyedjink vele
szoba, aminek az lesz a vége, hogy
Jack is bekapcsolodik a beszél-
getésbe, de nem hajlando elarulni
Antonio lakhelyét. Erdeklédjink a
barosnal Jackrdl, hogy van-e
felesége, mire megmondja, hogy
igen. Holmessal most szolitsuk meg
6t, s Holmes fantasztikus kovet-
keztetése majdnem lebuktatja
Jacket, hogy egy masik ndvel is
van kapcsolata, ezért ijedtében el-
arulja Antonio cimet.

Antonidval kanzultaljunk, aminek
az lesz az eredménye, hogy elarulja
Anna cimét, s megemlit egy fiit a
parkban, akivel egyltt szoktak
picknikezni, s akit felettébb partfo-
gol Anna.

Anna lakasaba kénytelenek va-
gyunk behatolni, mivel a csenge-
tésre senki nem jon ki (USE bell).
Bent vegyik fel az ezisttalbdl a
két névjegykartyat, melyek kozil az
egyik Antoniétol, a masik egy
bizonyos Jacob Ferringhtontol valo.
Menjink fel az emeletre. ahol a
takaritond dolgozik, s nem engedi,
hogy barmihez is hozzanyuljunk.
Kenytelenek vagyunk egy kis koszt
csinalni a hallban: mozditsuk meg
a cserepet, mire egy keves viragfold
szorodik ki, s ha ezt elmondjuk a
takaritonak, elhagyja a halészobat.
A szobaban nincs semmi erdekes,
kivéve a szobor alatti naplét, Anna
titkos feljegyzésével, amibol kiderdl,
hogy felbérelt egy magannyomozot,
hogy megtalalja testvere gyilkosat,
s visszaszerezni a nyakeket.

Jacobnal érdekes dolgokat tud-
hatunk meg a Carroway familiarol:
kideril, hogy a ket leanytestvér apja
és Jacob jo baratok voltak, s egyutt
probaltak szerencset Afrikaban a
gyemantbanyaszatban. Az anyjuk
meghalt szulés kézben, s igy Jacob
is sokat foglalkozott a gyerekekkel.
Késobb elvaltak utjaik, s csak most
jelentkezett ismét Anna, akirdl
elmeseéli, hogy Lord Brumwelléknel
dolgozott, s egy gyermeke is
szlletett Brumvell artdl, de ez
szigoruan titkos.

Kezdjik el a kovetkezd szal
felgongydlitését: irany a viragos.
Szedjuk ki a hordobol a kis kosarat.
majd nyuljunk a hordéba a fém-
kosarkaval, mire egy lancot hala-
szunk ki G.B. monogrammal.
Menjunk be a kocsmaba, s kérdez-
zuk ki a lancrol a kocsmarost, aki
elmondja, Mr. Blackwoode az, aki
egy afrikai utazo, es sok trofeaja
van, tobbek kdzott itt is egy tigrisfe).
s egy dohanyarusnal is latott ilyet.

r‘}%mm a 27, ofdalon

Sherlock Holmes

16 / 576K8yfe



ERKEZESI OLDAL
H

milyen szegényes volt a

mult hdnapi kinalat C64-

re, olyan bé a termés az
ezévi els6 szamban. Barmely
stilus imadoja kedvére cseme-
gézhet a széles valasztékbol.
Nyissuk a kigydzo sort egy apro
gyongyszemmel a méaszkéalds
kategoriabol, melynek cime:
SPHERON'S WORLD. A jaték
a Wizball és a Mario Bros
keveréke és remek szérakozast
igér. A vizszintesen scrollozo
palyakon menet kdzben felve-
hetd extrak segitsegevel (Uszo-
gumi, szarnyak, stb.) tudunk
végigcikazni. Ezek ikonjai a
képernyé felsé részében taldl-  ROBOTCOP (FOTO: C-64)
hatok. Hasznalatukkal azonban
takarékoskodnunk kell, mert BULLY'S SPORTING DARTS (FOTO: C-64
feleslegesen elfecsérelve Gket
egyes tereptargyakon (mély és
széles szakadék, bdvizii to,
stb.) nem fogunk tudni tovabb-
jutni. A végs6 cél, hogy megha-
tarozott szamu gyémantot 6sz-
szegyljtve vegigprinteljink a
szintek végéig.

Ez az év sem mulhatott el
egy ujabb falbonté kiadasa
nelkil. Az Arkanoid anyara és
Krakout papara visszavezethetd
nemzetség megint egy kistest-
verrel bévilt, akia PLEXONOID
névre hallgat. Nem hazudtolta
meg Gseit, Ugy hasonlitanak
egymasra, mint két tojas. Sem-
mi extra, ugyanazok a falak,
lehullé fankok, billegdé kalapok,
felvehetd bonuszok jellemzik 6t
is. De legalabb nem kell a
porosodd lemezeim kozil eld-
turkalnom az ,eredetiket”, az (j
is megteszi.

Logikai jatekokat kedvel6k
figyelem! Két kdzepes szinvo-
nalt anyag is napvilagot latott a 3
kozelmultban. A CUBIN egy [S "B e et g i3] ‘? * 4
sajatos blivoskocka utanzat, &3 T - " 5, - : ’ )
amelyben a haromszinli go- ’ - At BT g B ] :
lyokbol egy elére meghatarozott y © : : ‘

alakzatot kell dsszeeszkabal- F = ) ,".1 2 - '?“?
HOOK (FOTO: C-64) P s ;i ' e : i’i

ELVIRA II. (FOTO: C-64)

nunk. Mindig csak egy sort,
vagy oszlopot mozdithatunk
odébb. Gyakori probléma lehet,
hogy a fligg6legesen elrende-
zett golyokat egy vizszintes
mozgatas gallyra vag. A masik
példany cime DIGGITS. Sza-
mokat kell a régi Frédi-Béni
dsszerakos jaték elvén sorba
rendezni 1-65-ig. Nem egy isteni
alkotas, de megteszi. Kiilén kell
emlitést tenni egy harmadik
logikai alkotasrol, amely a
HYPERAGRESSIVE nevet vi-
seli. Raszolgalt az elnevezésre,
mert ilyen fémes grafikat és
brillians grafikai trikkéket mar
régen épitettek bele logikai
jatékba. Az ,agresszivitasat” mi
sem bizonyitja jobban, hogy
hosszas klszkodés utdn sem
sikerilt kideritenem a jatek
celjat. A gyakorlottabb progra-
mozoknak ismerds EOR, AND
és ORA logikai miveletekkel
kell valahogy operalni, de hogy
miképp, arra most nem allt ra
az agyam. Sorry. Mindenesetre
az anyag nagyon meleg, egy
kis probalkozast feltétlendl
meger!

Most a sporiprogramok ked-
veléi hegyezzék a flllket. B6
termés szakadt rank az év
végén illetve az ujév elején.
Amellett, hogy egy kulén &sz-
szedllitast eszkabaltam az
ehavi legmendbb tenisz-, foci-,
és rogbiprogramokrél, még to-
vabbi két sportag képviseldjérdl
is be tudok szamolni az alabbi-
akban. A BULLY'S SPORTING
DARTS egy precizen elkészitett
célbadobalds jaték. 6 féle va-
riaciot kinal ugyanarra a stilusra
a program, amibél én speciel
csak az 501-es verziot ismer-
tem. Ez mondjuk nem jelent
semmit, a dart kedvelGi biztosan
ki tudjak majd hasznalni a prog-
ram kinalta egyéb exirakat is. A
POOL SIMULATOR mar egy
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Csasztilaszti!

Hogy ityeg a fityeg?
Remélem mindenki
tdltette magat az djévi
szokasos benzin/kaja/
ujsag/kutyagumi/
Pampers/buszjegy/
Garfield képregény/
potvizsgadi/
stb-aremelésen?!

Ra se rantsatok, ez meg
mindig a hét szdk
esztendd, mar ugy
tizedik éve... Na de félre
a politikaval, forditsuk
komolyra a szot!
Karpotiaskeppen az
elszenvedett sokkért egy
oridsira dagadt
Csevegdt dllitottam
dssze a karacsonyi
levelekbdl,

MARTINKOZLEGENY
HOGYALASAPKAAFEJEN??!

LegelGszor is szeretném Martin nevében
megkdszénni azt a rengeteg levelet, amit
bevonuldsa alkalmabél kildtetek. ,Jo6
centivagast”, ,hosszul és tartoés kopaszkort”,
Jfél év gyengélkedét” és még szamos
hasonlé jokivansaggal voltak tele a levelek,
s6t kaptunk egy gyasztaviratot is, amelyben
Martin eltavozasat fajlalta valaki. Megnyug-
tatasképpen kozldm az érdekeltekkel, hogy
hivatalos forrasokbél megtudtam (Martin
mondta), hogy mar kinétt a kopaszkorbdl,
és most éppen szazadirnok. Magyarul &
iranyitjia az egész szazadot, és a laktanyat
csak fénykéepekrdl ismeri. Hamarosan
visszzatér az életkedve is és beindul a
gépezet, jonnek a Martin féle leirasok.

ART OF 576

Kozmikus sugarzas érhette Magyaror-
szagot a mult hénapban, mert soha nem
latott versir6- és rajzolomania soport végig
az 576 olvasoin. Hasonlé lavina zudult rank,
mint a Creatures 2 leiras vagy az ,elajan-
dékoznank egy Amigat” kijelentés utan, de
kényorgd szavak illetve térképek helyett lirai
kéltemények és exhibionista grafikak
landoltak a postalandankban. A rajzok alta-
laban engem vettek célba, méghozza kimé-
letlen szemfllességgel. Ahhoz képest, hogy
eddig megprobaltam inkognitomat meg-
6rizni, mindenki baseball sapkaban és
vékony, sz6ros labakkal alkotott meg. Még
a satyeszt értem valahogy, na de a labaimat
honnan ismerik ilyen sokan? A liraibb érz-
letGeknek kovetkezik két rovid versrészlet.

fokkal primitivebbre sikerilt,
mondhatni siraimas. A tal apr6
golyodkat alig lehet latni a poszton,
a mozgatasi rutinjuk pedig igen-
csak sok kivannivalot hagy maga
utan. Egy er6sebb lovésnél akar
fél percig is mozognak a bogyok
és igen meglepd mozdulatokat
végeznek az asztalon. A program

Wremrrm W mirmes s

Lroatede TA Timreh:e

nagy elénye az, hogy ha profira
allitjuk a computer-ellenfelet,
akkor Utnlink sem kell, mert.egy-
bdl letarolja az 6sszes golyot...

Evezzink egy kicsit mas
vizekre. A gazdasagi menedzse-
rek blvdldinek egy mesterm(
jelent meg STEIGENBERGER
HOTEL MANAGER néven. Az
576 hi olvasdinak ismerésen
csenghet a név, mivel mar
kozoltiink rola egy bévebb elem-
zést az Amiga-verzié megjelené-
sének apropojabdl (1992/2.
szam). Minden funkcié azonos az
ott leirtakkal, s6t meg egy jo6 hir:
a program angol nyelvld, ami
meginkabb megkdnnyiti szallo-
daigazgatast.

A Codemasters szekere mos-
tanaban igen beindult, mivel csak
gy ontjak magukbdl az j anya-
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Most pedig szélaljanak meg a
fanfarok, ujjongjon a témeg,
jéhetnek a félig pucér goridk a
feliratokkal: VILAGSZAM! Igen!
Gondolta-e volna valaki, hogy az
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gokat. Csak egy a bokkend:
mintha ugyanarra a kaptafara
készline mindegyik. Lehet hogy
képzelédom, de nekem Ugy tlinik,
hogy lattam mér valahol a RO-
BOTCOP alias SERGEANT
SEYMOUR-t. A hattér, a figura, a
zene pokolian ismerds... Na
mindegy, azért még el lehet
marhaskodni egy ideig az Uj mu-
tydrrel is. Zsaru-seymourunkkal

kell az ellenfeleket Ugyesen
megpbilincselni, vagy leldvélddzni
és ajanlott szorgalmasan gy(ijté-
getni a felbukkané bénuszikono-
kat is. Egy szint addig tart, amig
hangyaszorgalommal Gssze-
gy(ijtjik a ROBOTCOP betiiket.
Ha minden betii vilagit, irany a
kovetkez6 palya. Minden tizedik
palyan (j ellenfelek kovetkeznek,
akik persze egyre kevesebbek.

ELVIRA 2, vagy a HOOK meg-
jelenik valaha C64-re? En egy
kicsit szkeptikus voltam, nem
hittem a hireknek. De most itt
vannak! Elvira véresebb és
szebb, mint valaha, a Hookbdl
ismert Peter Pan szeleburdibb és
aranyosabb, mint gondolnatok. A
Jaws Of Cerberus alcimet viseld
Elvira 2 harom lemezen terpesz-
kedik el és a sztorija ugyanaz,
mint az 576 KByte 1992/7-8.
szamaban talalhatdé Amigarél
készdlt leiras. Hook kapitany egy
kicsit mas felfogasban keriilt a
64-esekre, de igy is egy kedves
maszkalos jaték lett beldle. A
bemutatott képek magukeért
beszélnek, nem is tépem tovabb
szam. See you next time!

Zolee



Figyeljik meg az idémértékes verselés
szépségeit, a metaforakat és az enjambe-
ment (ejtsd:" anzsambman, jelentése: gon-
dolat vagy mondat atvitele az egyik vers-
sorbél a masikba) bravuros hasznalatat. A
szdveghliség kedvéért pontosan idézem az
alkotasokat:

»0da a compjuterhez”

.576 KByte miért nem veszel egy amigéat,
A 64 is diifi de mégse olyan défi dofi,
PC a grof a PC-k kézott,

vedd meg az Ujsdgot te I6kott.”

»Céllovdlde”

.Gorbe puska, kancsal szem,
Célbatalal? Nem hiszem!
Meégis kilé valamit,

A pénztaros felordit.”

Nem pite, mi? Azt hittem, hogy berosalok,
mikor olvastam &ket.

JAJJ, EZ FAJT...

,Udv mindenkinek! Itt a helyi laza alias
A.CH. alias P.H. (nem a pecsét helye).
Kérdés: a Martin az ugyanaz mint a Zolee,
vagy a Zolee a Martin??? Utdirat: az ujsag
az KAFAII

BAKI

JZolee! A 92/9 szamban szereplS netuddki
nem Miszter Filig Dzsimi volt, hanem a
Dérrog Zulltan.” Kész, latszik hogy régen
olvastam Rejtd Apot.

CHEAT SECTION

Az alabbiakban Grindcore Soft fedénev(
lelkes olvasonk &rokélet-, és levelcode
Osszedllitasa kovetkezik.

1. A Rodland oérékéletkodja az, hogy a
jaték kbzben haromszor meg kell nyomni a
HELP-et.

2. A Colonel Bequest elején az ujjlenyo-
matokat ugy lehet azonositani, hogy a
Workbench fejlécet lehtzzuk, és alatta ott
vannak a nevek és az ujjlenyomatok.

3. A Space Ace |l rajzfilmkodja: pause
utan HURRIDEX. Ezutan return, majd un-
pause.

4. A Venus palyakddjai: MANTIDS, ClI-
CADAS, PSYLLIPS, SATYRID, LYCALNID,
PYRALID, WOCTUID.

5. A Gremlins |l 6rokéletkddja: SINATRA.

6. A Sim Citynél ha benyomjuk a Caps
Lockot es beirjuk, hogy FUND, akkor kapunk
10.000 dollart.

7. Az UGH! kédjai Amigara a kovetkezdk:

Surényi Attila, alias Amigoboy szinte
konydrgdtt, hogy tegyik be az altala
bekildott Lotus Ill kodokat, ugyhogy most
ezek kovetkeznek:

et e et et et
LT 1= 000 (00 0Vn 420110 1

, ELOFIZETESI AKCIO!
Eves el6fizetésnél 11-et fizet 12-t kap!
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Eléfizetési dij: negyedévre: 380,— Ft L
félévre: 760,— Ft [
egy évre: 1.520—Ft [

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

576 Kbyte
(COMGAME GMK)
1389 Budapest
Postafiok: 132

4

Megrendelem az 576 Kbyte cim lapot ...... pédanyban
Meorendeld neve: foa oo s el e s
Cime:

IEARVILOSZAMIL] crormr e e et S i e
Az elbfizetési dijat a cimemre kiildott csekken befizetem.

57 6KByte

r

ERDEMES ELOFIZETNI!

A T T T T T H RN
ELAIMIHIHIHIHIHEHEEEHEEHEEEEEEuEaE,yrsess

Gpzzzzzzzzzizzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzizzzzzzzziizzzzzzzzzzdzizizzziddizzzzzzzddddz

576K8yfe / 19



FEHER HOLLO

,Csao Zolee! Talan csodalkozol, hogy egy
lanytdl érkezik levél, ugyanis nem hiszem,
hogy soktél kaptal mar - marmint az Gjsaggal
kapcsolatban. (Valo igaz, ritka faj vagytok...)
Tulajdonképpen én nem vagyok azon lanyok
egyike, akiket érdekel a szamitégep. (Ugye
megmondtam!) Csak néhany leirast szoktam
elolvasni, meg a Cseveg6t. Nagyjabol
figyelemmel kisérem a fejleményeket és
egyvalami feltlint nekem. Az ujsag karrier-
jének elején rengetegen voltatok a stabban.
Latszott, hogy lelkes és frankd groupot
alkottok. Aztan mintha egyre fogyatkoztatok
volna. A legutdbbi szamban mar a Te és
Vari Zoltan leirasait talaltam. OK, Martin
katona (szegény feje). Es a tdbbiek? Ne
érts félre, nem ohajtok kulisszatitkokat
megtudni. Ha titok, hat titok. Egyébként is,
ez mit sem vdltoztat a lap szinvonalan.
Tovabbi sok sikert: Benyovszky Cintia.”
Valaszom: készéném a pontos és egyttérzé
véleményt. Teljesen igazad van, jocskan
atalakult a stab az indulashoz viszonyitva.
Ennek szamos oka volt, az érdeklédes
elvesztésétél a csaladi problémakig be-
zarolag. Viszont egy biztos mag megmaradt,
ami hellyel-k6zzel felduzzadhat, vagy
lesovanyodhat. De arrdl biztosithatok
mindenkit, hogy az Ujsag minden nehéz-
séget talél majd, féleg ha az olvasétabor is
tamogat beniinket ebben. Amen.

Zolee

PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legujabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-tol.

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

RN Az elofizetok
F.a.: Kovics Béla E
575 78 a lappal egyiitt minden

PROSZOLG hénapban megkapjak a
1399 Budapest, legujabb programok
Postafiok: 636 e

listajat.

Varjuk megrendeléseidet!
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Hajtsunk el a tabaccoba, s
probaljuk az ott talalhatd tréfea ala
tolni a ladakat, az arus azonban
nem engedi. Kérésiinkre, hogy ez
egy rendkivil fontos Iépés a nyo-
mozasban, hajlandé beleegyezni.
Tehat toljuk oda a ladakat, rakjuk
egymasra Gket, és emeljik fel a
trofeat, ami alatt egy bérkikészité
cime lathato.

Blackwood Uzletében csak az
asszisztensét talaljuk, Larst. Vegyiik
fel az asztalrdl a kest, s szolitsuk
meg Larst. Fenyegessiik meg, ha
nem arulja el, hogy hol talalhaté
Blackwood, nagy baja lehet beldle
(Holmes feltételezése, hogy ezzel a
keéssel oltek meg Saraht), mire
elarulja, hogy valahol a dockokban
talalkozik valakivel. Am a dock ha-
talmas, s nem tudhatjuk hol lehet-
nek... kérjik ki Watson véleményét,
aki Toby kutyust ajanlja, hogy az &
segitségével keressik meg embe-
rinket. Vegyik fel még Blackwood
kopenyét, hogy legyen szagminta, s
irany dreg Sherman béacsi.

Szolitsuk meg Shermant, aki
atad egy nyakdorvet, amit csatoljunk
a kutyara, s szagoltassuk meg vele
a kopenyt. Irany a dock! A dockban
Toby megall egy ajtd el6tt. Toljuk
az ajto elé a hordot, alljunk ra, s
vegyuk fel az ablakbol a vodroét,
majd martsuk a vizbe a rongyot. Az
immar vizes rongy segitségével
toroljuk meg az ablakot, s nézzink
be rajta. Bent Blackwoodot latjuk
egy masik ur tarsasagaban...
Torjik be az ajtot a vasraddal (ha
nem lenne nalunk, nyissuk ki a
masik ajtot, s amogott talalhatunk
egy kalapacsot, az is megteszi), s
nyomuljunk be... Sajnos mindketten
meglognak, de Blackwoodot elkap-
jak masnap a rend6rok, és beviszik
a Bow Street-i bortonbe.

Miel6tt bemennénk kihallgatni
Blackwoodot, menjink el a Yardra,
s kérjink az Ugyeletestdl egy en-
gedélyt a kihallgatasra. A Bow
streeten adjuk oda az drnek az
engedeélyt, majd beszélgessink el
Blackwooddal, aki végil bevallja,
hogy Jaimesonon keresztiil akarta
ertekesiteni Sarah ékszerét, vala-
mint azt is beismeri, hogy 6 olte
meg Saraht, s a gyilkossagot J.R.-
re igyekezett terelni. Jaimesonra
rontsunk ra, mire kénytelen elarulni,
hogy eladta egy nyomozonak a
nyakéket, egy bizonyos Morehead-
nek, de volt egy masik is, aki meg
akarta venni, egy bizonyos Robert
Hunk.

Menjlink el Morehead és Gartner
irodajaba, ahol csak a titkarndt
talaljuk, de szerencsére tudja, hogy
hol tartozkodik a fénoke. Mr.
Gartner az allatkertben talalkozik
egy kliensevel, nevezetesen Anna
Carroway-jel.

Az allatkertben menjink balra,
az oroszlan ketrecéhez, ahol egy
csillogd valamit latunk beesve a
ketrecbe, amit egyeldre nem tudunk
felszedni. Induljunk el jobbra, ahol
Gartner holtan fekszik, s Lestrade
mar ott van. Beszélgessink el vele
és vizsgaljuk meg a hullat, amit
allitolag itt talaltak meg. Menjink
be az irodaba, ahol az igazgatd
fogad, akitél megtudjuk, hogy egy
Simon nevli ember takaritotta az
oroszlan ketrecét a mai napon, s a
cimét is megadija.

Mielétt beszélnénk Simonnal,
nézzik meg a fali képet, amibdl
kiderul, milyen jo baratsagban van
Félix-szel, az oroszlannal, s vizs-
galjuk meg a csizmajat, ami még
saros. Simon csak nehezen haj-
lando bevallani, hogy 6 vonszolta a
mostani helyére azt az embert, akit
az oroszlan megolt, de azért segit.
Kerjuk meg, hogy jojjon el velink,
s segitsen kivenni azt a csillogo
dolgot az oroszlan ketrecébél - ha
mar ugyis olyan joban vannak.
Simon raall, és amikor legkozelebb
felkeressik az oroszlant, ¢ vigyaz
ra, amig mi kivesszik a kis orat,
amiben egy szam talalhato egy
papirra felirva.

Keressik fel ismét a nyomozdi
irodat, s kerdezzik meg a titkar-
nétél, merre lehet Morehead, mert
nagyon slrg6sen szeretnenk be-
szélni vele (Holmes csak akkor
hajlandd ezt kérdezni, ha eldbb
megnézzik a fali képet...). Sajnos
nem tud segiteni a hdlgy, s kulcsa
sincs az irodahoz. Kénytelenek
leszunk brutalisan fellépni: mivel
Morehead tobb mint valdszind,
hogy veszélyben van, torjik be az
iroda ajtajat az irogeppel, menjink
be, ahol Holmes talal egy levelet,
miszerint Morehead talalkozik
valakivel a palyaudvaron, neveze-
tesen Hunttal... A kis vasuti inci-
dens utan - ahol Hunt az ékszert

szerette volna megvenni - vegil a
nyomozot a vonat ala lokte, 6 maga
pedig a Bow streetre ker(lt.

Bow Street. Mr. Huntbol semmit
se tudunk kihuzni, mindent letagad
a Bow streeti cellajaban. Mivel
semmi hasznosat nem tudunk ki-
huzni beldle, probalkozzunk a de-
tektivirodaban. Szabadon beme-
hetlink az irodaba, ahol huzzuk el
a fotelt a kényvszekrény eldl, és a
foldén levd papirt vegyuk fel. A
papiron elég érthetetlen szavak és
szamok lathatok, maig se tudom
mit jelenthetnek. Annal érdekesebb
a konyvespolc: huzzuk el a kony-
veket, majd a falba lévé széfet
nyissuk ki az oraban talalt kodszam
segitségével (azzal clickeljink a
szefrel), s maris a keziinkben van
az ominodzus ékszer és egy bizo-
nyiték Anna kapcsolatardl Brumwell
urral...

Induljunk el az iskola melletti
parkba. Sajnos nem tudunk be-
szelni a gyerekekkel, ugyhogy mas
modszerhez kell folyamodnunk:
menjunk el a Baker streetre, s
kérjik el Wiggins gyroscopjat, hisz
Antonio azt mondta, az a gyerek
szereti a gyrot. Vigyuk el azt a
parkba, s mutassuk meg az egye-
dul alle fianak (USE-al), aki erre
odajon, s szdbaall velink. Kiderdl
0 az a gyerek, akit Anna annyira
partfogol, de azt nem tudja hol lehet
most. Adjuk oda neki a gyrot, mire
leteszi a sapkajat a keritésre, s oft
is felejti. Vegyik magunkhoz, s
nézzik meg a benne talalhato
cimet, majd hajtsunk el oda. a l6-
szerszamkereskedésbe.

Sajnos az eladé nem hajlando
elarulni, ki vette ezt a sapkat
Paulnak, de miutan kiment a tobbi
vasarld (ez akkor tortént, amikor
megnéztem a falon a csaladi
cimereket) elarulja, hogy Lord
Brumwell volt a vevé.

Latogassunk el a Brumwell

kastélyba, huzzuk meg a csengé-
zsinart, mire behivatnak, de sajnos
csak a Lady tud fogadni, a férje -
allitélag - nagyon elfoglalt. Szoljunk
neki a levélrél, mire szérnyen
izgatott lesz, s azt sem banja, ha
bemegylnk Brumwell urhoz, aki
megmondja Mr. Hunt cimét, majd
kétsegbeesésében bezar minket a
szobaba. A kijutas igen egyszer:
huzzuk meg az egyik perzsa kardot,
majd nyissuk ki a fali képet, ami
mogott egy nyitott széf talalhato, s
benne a szobakulcs. Nyissuk ki az
ajtot, s rohanjunk ki a kastély ele,
ahol Brumwell dr rohan le a
Temzéhez. Fussunk utana, de mar
késd: a hidrol a vizbe veti magat.

Menjink el Hunt lakasara, s
nyissuk ki az éjjeliszekrényen fekvd
konyvet: egy bejegyzest talalunk,
miszerint Rose, a josné ma talal-
kozik Brumwell urral. Rose, mint
tudjuk a Covent Gardennél lakik,
egy soOtet kapual] mogott. Vegyik
ki a kbnyvjelzét a konyvbdl, ami
egy zalogjegy Jaimesonhoz, s
vigyik el a zaloghazba. Cserébe
egy doboz tarokk kartyat kapunk, s
a kartyak kozt egy kulcsra lellink.

Mivel Rose nincs otthon, szaba-
don garazdalkodhatunk a josdaban:
huzzuk meg az egyik gyertyatartot,
mire félrehuzodik a kdnyvespolc, s
el6tinik egy lada. Nyissuk ki a
kulccsal az asztal fiokjat, majd ve-
gylk ki beldle a lada kulcsat. A
ladaban egy papirt talalunk, egy
hajo nevével, s egy kérest Hunttol.
hogy Rose 6rizze meg ezt az
okmanyt.

Hajtsunk ki az imént emlitett
hajohoz, s az ott lévé raktar ajtajat
feszitsik fel a vasruddal. Ahogy az
ajtot kinyitjuk, egy kotél raesik egy
gyertyara, s az igy meggyulladt
kanoc gyorsan égni kezd, s a lang
egy puskaporos lada felé terjed.
Holmesnak sikerli kimenekiteni
Anna-t, Watson elbujik egy kis
uregben a szoba alatt, s igy
senkinek sem esik bantddasa a
robbanas miatt... Elkonyvelhetink
egy sikeresen felderitett blinigyet.
s meghallgathatjuk Jacob vegso
magyarazatat errol a csaladi dra-
mardl. Végezetll Holmes és Wat-
son elmélkedését hallhatjuk és
olvashatjuk errél a nem mindennapi
blnesetrdl, s fenhetjik a fogunkat
a kovetkezo nyomozasra (remélem
lesz folytatas).

Koronczai Gaspar
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Igazi csemegére taldltam
a Westwood iij jatékdban
a Legend of Kyrandidban.
Fantasztikus grafika,
kellemes zene, a lebeld
legegyszeriibb irdnyitds —
ez jellemzi a jdtékot. PC-n
mdr nydr végén elérbetd
volt a jdték, de Amigdra
csak mostandban jott ki,
s ez elég ok arra, hogy
egy kis leirdsfélet
készitsek rola. A jdték
egyszerii kezelése ellenére
kemény kibivdést jelent
még a fanatikus
kalandorok szdmdra is.
Az irdnyitdsrol nem lebet
sokat mondani: egyszerre
max. 10 tdargy lehet
ndlunk, amelyek a
képernyd aljdn levo
ablakokban belyezkednek
el, s ba valamin baszndlni
akarjuk valamelyiket,
csak egyszeriien rd kell
vinni a Rivdlasztott
dologra. A File-meniibe az
Options gombbal
léphetiink be, abol tébbek
kozOtt még zenét is
dllithatunk. Tdrgyaink
mellett jobb oldalon
helyezkedik el egy kis
amulett, benne

(a jdték vége felé)

4 ékko, amelyekkel 4 féle
vardzslatot tudunk
produkdlni (errél majd
késobb). A jdaték nagyrészi
erdoben és egy
barlangban jdtszodik,

s belyenkeént taldlunk
olyan jol eldugott zugot,
abol lebet valamit
kezdeni. Az
eligazoddsban segit majd
az aldabbi 5 térkeép.
Tapasztalatom szerint
nincs semmi kiilonbség az
Amiga és PC verzié kozott
- legaldbbis az elsé 15
perc jdtékdban. Na de
ldssuk csak mi is torténik
Kyrandidban...
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LEGEND

alcom, a vén bolond bo-
héc kiszabadult, s most
eljétt, hogy atvegye az
uralmat Kyrandia felett. Elsé
aldozata nagyapank, aki eppen
Brynnek, a helyi papnének ir
levelet, arrdl, hogy mi lesz a
teendd, ha Malcom megéiné 6t.
Az dregapam jol kalkulal: amint
leirja az utolsd szdt, megjelenik
Malcom a hazikojaban, s kéve
valtoztatja...
Ekkor jén Brandom - azaz mi
- s épp nagyapjahoz siet. Rette-
netes latvany tarul eléje: nagy-
apja kévé valva fogadja... Nincs
mas hatra, cselekednlnk kell:
vegyuk fel az asztalarol a leve-
let, aminek a szdévegét egyeldre
a varazslat miatt nem tudjuk
elolvasni, majd a flirészt is ve-
gyuk fel az asztal alél, s az almat
a korsébol. Miel6tt elhagynank
a szobat, a falbél egy emberi
arc formalédik ki, s elmondja,
hogy Kyrandia sorsa a mi
kezinkben van... tehat a mi
dolgunk Malcom elkergetése a
szigetrdl, s a Kyragem (Kyrandia
Gsereje) meggyogyitasa. Miutan
leértiink a fa ala, induljunk el
jobbra, s meritsiink egy csepp
vizet a tavacskabdl, majd jus-
sunk el az eziist oltarig, ahonnan
egy rozsat kell leszakitanunk.
Még miel6tt belebonyolédnank
a lefrasba: menet kdzben joné-
hany ékkovet fogunk talalni:
ezeket lehetdleg gy(jtsik dssze,
hogy egy helyen legyen mind-
egyik. Hogy miért, erre majd
kés6bb visszatériink. A lesza-
kadt hid mellett talalkozunk
Hermannal, aki azon kesereg,
hogy lehet atjutni a masik
erddbe. Adjuk oda neki a flirészt,
azzal elindul fat vagni, s majd
megjavithatja a hidat. Ha ezzel
megvolnank, keressik meg a
szent fat, s gydgyitsuk meg a
nalunk Iévé vizcseppel. Miutan
ismét kizoldll a lombja, egy fid
szalad ki az agai alol (kis
baratunk), aki azzal dicsekszik,
hogy talalt egy kis lila gyéngyot,
s jatszani hiv minket is. EgyelGre
hagyjuk, s inkabb vigylk el a
levelet Brynnek a templomba,
aki egy varazslat segitségével
olvashatova teszi szamunkra. A
levél tartalma meglehetésen
kdédds: a nagypapa egy amu-
letrél ir, amibe meg kell sze-
reznink mind a négy hianyzé

ekkovet, amelyek egy-egy va-
razslatot jelentenek. Az amu-
lettet az ezlst oltarnal szerez-
hetjik be, ha egy eziist rézsat
helyezink el az oltaron. Brynn
felajanlja segitségét, s ha oda-
adjuk neki a rézsakat, ezistté
valtoztatja. Ha ezzel megvol-
nank kergessiik meg kis bara-
tunkat, aminek az lesz a vége,
hogy ideadja a gyéngyot, ami
az oltar mikodéséhez szik-
séges. Vigylk el a gyéngyét az
oltarhoz, s szereljik ra, majd
helyezzik az oltarra a rozsat.
gy hozzajuthatunk az amulett-
hez. Keressik fel ismét Her-
mannt, aki mar befejezte a
munkajat, a flirésziinket viszont
elvesztette, de megigéri, hogy
megkeresi. Most mar barmikor

atsétalhatunk a masodik erdébe.
Keressik fel a bdlcset, aki a
tovabbi segitseg fejében egy
tollat kér t6lunk. Elészér is az
erdékben talalt ekkoveket vigyik
el az oltarhoz, ott gylijtsiik 6ssze
azokat, majd vegyunk le egy
makkot a fardl, szedjik fel a
mogyorot a madarfészek aldl, s
keressiik meg az erdében vala-
hol a tobozt, majd ha mind a
harom dolog megvan, vigylik el
Gket a lyukhoz, s dobaljuk bele
mindegyiket. Az eredmény nem
marad el: egy nem tudom mi-
csoda névény né ki a foldbél, s
halabdl kigyujtia az elsé kovet
az amulettliinkben, amelynek a
szine sarga, s gyogyitasra szol-
gal. Menjunk el a beteg madar-
hoz, s gyogyitsuk meg a va-



razslat segitségevel, aminek az
lesz az eredmenye, hogy egy
tollat ejt le elénk, amit elviszliink
a bolcshoz, s igy egy ujabb ta-
nacshoz jutunk: keressuk meg
a szuletés kovet. Eldszor is ke-
ressik meg a forrast, s vegyuk
ki a sarga (sunstone) kovet a
vizbdl, s szakitsunk le egy tuli-
pant. Vigylk el az 6sszes kovet
az oltarhoz, s rakjuk bele a tal-
kaba a sunstonet, majd a feher
Otszogu kristalyt, majd az opalt,
s végul menjunk el a rubinos
fahoz. s szakitsunk le egy rubint,
s azt helyezzik be a talba. Egy
kis baleset ér minket a rubin le-
szakitaskor: egy kigyé megmar.
Hogy eéletben maradhassunk,
hajtsuk végre a gyodgyité va-
razst. Az oltarnal az eredmeny

nem marad el: egy pansip lesz
a jutalmunk. Vigyuk el ezt a
bolcsnek, aki végul atad egy
scrollt hazisarkanyanak tana-
csara, amivel hideget tudunk
csinalni, s azt tanacsolja, hogy
a barlang masik oldalan fekvd
erdében kerjuk Zenitha segit-
ségét a tovabbiakban. Ha ez is
a kezunkben van, menjink el a
barlang bejaratahoz, s probal-
junk bemenni, am legnagyobb
meglepetésinkre Malcom jon ki
onnan... ,Szorakozni” kezd
velunk, felénk dob egy kést, amit
legjobb ha visszadobunk neki.
A civodas vége az lesz, hogy
egy jégfalat varazsol a barlang
szajara, amit mi a pansip segit-
ségével meg tudunk repeszteni,
s be tudunk hatolni a barlangba.

Bent egy hatalmas labirintus
fogad: mindenesetre amint be-
leptiink a masodik helyszinre,
eqgy kapu zarodik be mogottiink,
s kinyitni csak ugy lehet, ha egy
talkaba beledobunk néhany
kovet, amelyek nehezebbek a
kapu vezerlésulyanal. Persze
ehhez elébb be kell jarni az
egesz labirintust. A labitintusban
valo kozlekedés a kovetkezd
modon torténik: helyenkent fire-
berry bokrok vannak, amin kis
vilagito gylimolcsok teremnek.
Egy ilyen gyumdlcs 4 képernyd
haladas utan elporlad, tehat ugy
kell szervezni a dolgokat, hogy
egy bokortél a masikig csak 3
kepernyG valasszon el, s a 4.
mar ismét egy bokros terem le-
gyen. Fontos, hogy mindig
szedjunk fel 4-5 fireberryest, s
rakjuk le dket oda, ahol nics
bokor, hogy azonositani tudjuk,
hol jartunk eddig, s vilagossag
legyen azokon a helyszineken.
Ezzel a modszerrel keressuk
meg a Holdfénypantheont, ahol
két Will'o” whisp vitatkozik, hogy
melyikilk jojjon vellink, de vegil
abban maradnak, hogy mind-
ketten velunk jénnek, de csak
akkor ha rendbe hozzuk az
oltart. Keressuk fel a kis 6bldt a
barlangban, szedjik fel a pénzt,
s az Emerald fal melldl vegylink
fel néhany emeraldot. Ha bejar-
tuk mar az egész labirintust,
biztosan megvan mind az 6t ko,
ami sziikséges, vigylk el azokat
a kapuhoz, s rakjuk be az o6t

kovet a serpenyébe, mire a racs
megnyilik, s mi ismét kimehe-
tink a szabadba. Keressik meg
a kutat, s dobjuk bele az érmét:
I6n csoda, a kut megtelik, s a
viz felhozza a holdkdvet, ami
épp a Holdfénypantheon rend-
behozasahoz szikséges. Vi-
gyulk el a kovet a pantheonba, s
tegylk bele. A két Will'o" whisp
halabol egy uj varazslattal ajan-
dékoz meg, amivel mi valhatunk
Will'o” whispé. Valjunk azza, s
menjunk el a lavafolyamhoz,
ahova eddig nem tudtunk eljutni
a sotétség miatt. Ott olvassuk
fel a tekercset, mire az egész
forrongo lavatomeg megfagy.
igy at tudunk gyalogolni rajta, s
egy kulcshoz jutunk a kbvetkezd
szobaban. Ezutan repiiljink el
a falig, ahol ebben az alakban
mar atkelhetink. A masik olda-
lon néhany Iépés utan egy faag
csap fejbe, s nem sokkal kesbb
Zenitha hazaban ébredunk fel,
aki megkeér, hogy hozzunk egy
kis vizet a csodakutbdl egy
flaskaban, hogy tudjon egy olyan
varazslatot késziteni, amivel at
tudunk repilni a masik szigetre,
ahol a kiralyi palota all, vagyis a
mi szileink palotaja. Keressik
meg a kutat, ahol Malcom fogad,
s gonoszkodasbdl ellopja a kut
egyik varazsgombjét, hogy az
ne tudjon mukodni. Keressuk
meg a tuzet, s olvassuk fel ismet
a tekercslnket, mire a tiz elal-
szik, s alatta megtalaljuk az el-
lopott kristalygdmbét, amit vi-
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T-Tuz
B-nfoqgu
Z-Zenitha

K-Kristaluyok
L-Laguna

gylnk vissza a kuathoz, s
rakjuk vissza a helyére. A kut
ismét mikodik, igyunk belble,
mire a kék varazslat is el6tlinik,
aminek segitségével nagy er6t
tudunk kifejteni. Vigylnk vizet
Zenithanak, aki most friss
afonyat kér. Hozzunk ezt is neki,
de mire visszaérink, 6 eltlnik.
A szoba egyik sarkaban a
szényeg fel van gylrédve:
hizzuk el, s egy atjarora leliink
egy masik erd6be. A fatérzsben,
ahol feljovink egy
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szivarvanykére talalunk, de nem
sikerllt azt semmire se
hasznalnom. Ezutan keressik
meg a lagunat, s szakitsunk le
2-4 szal orchideat, majd vigytk
el Zenitha lakasara, s az ott
rotyogd Ustbe dobjunk egy
orchideat, s egy piros szind
kristalyt (azok kozll, amiket az
oltarnal hagytunk), s az elkészult
piros lottyb6l meritsiink két
flaskaba. (Ha kimegyink és
visszajovink, mindig megjelenik
egy flaska). Masodik |épésben
dobjunk a fazékba egy afonyat
és egy kék kovet, s meritsink
ebbdl a kék I6ttybdl is egy flas-
kaval. Harmadszorra pedig egy
szal tulipant és egy sarga kris-
talyt dobjunk a fazékba, s a sar-
ga lébdl meritsiink egy flaskara
valot. ha ezekkel megvagyunk
menjink el a kristalyokig és
rakjunk beléjuk egyszer egy
piros-sarga parositast=narancs
italt, s egy piros-kék parositast
=lila italt nyerink. Menjink el
ezutan a levegében lebegd ser-
leghez, s prébaljuk leszedni a
kék almat az erdékben (egy
nagyapanknal volt, egy masikat
pedig a labirintusbdl kijéve ta-
laltam), majd menjunk el a moé-
kus odujahoz, s igyuk meg a lila
italt, mire 0sszetdporddink és
be tudunk menni a mokushoz.
adjuk oda neki a ket almat, mire
elarulja, hogy a serleget meg-
talaljuk a mokuslak elétt a
feny6fan. Menjlink ki, vegyiik fel
a serleget, menjink el a lagu-
nahoz, s igyuk meg a narancs-
szind italt, mire héslink egy
fehér pegazussa valtozik, s at-

repll a masik szigetre. Keres-
sk meg a szlleink sirjat, s
tegylink egy orchideat a sirra,
mire Edesanyank jelenik meg, s
megtanit a negyedik varazslatra,
a lathatatlansag varazslatara.
Menijlink tovabb jobbra, egészen
a kastely kapujaig, ahol valjunk
lathatatlanna, s nyissuk ki a
kaput a kulcs segitségével.
Mivel lathatatlanok vagyunk a
kaput 6rz6é savkopé madaraktol
nem kell tartanunk. Miutan be-
léptink a kastélyba Malcom
Udvozol, s figyelmeztet, nehogy
a Kyragem kozelébe merész-
kedjink, de egyebkent nyugod-
tan sétalhatunk a kastély egész
teruletéen. A kastélyban nem
lehet eltévedni, térképet nem is
készitek hozza, az egész szim-
metrikus, nem lesz nehéz tajé-
kozodni benne. Keressik meg
a kiraly jogarat, majd a felsé
emeleten a zeneszobat, ahon-
nan Hermann ront el6 kezében
a firészunkkel. Mas baja nincs,
csak kicsit megbolondult...
Nyomjunk ra egy gyogyitd va-
razst, mire mély dlomba merul.
Bent egy kis harangjatékot
talalunk négy haranggal. A kis
Utével Usslk meg a kovetkezd
sorrendben d6ket: DO, FA, MI,
RE, mire a falon kinyilik egy kép,
s alatta egy kulcsra lellink. Ha
ezzel is megvolnank, menjink
a konyvtarszobaba, s huzzuk ki
a O-val, P-vel, E-vel és N-nel
kezd6do kényveket (open, azaz
nyitni), mire elfordul a kandallg,
s mi fel tudjuk venni a masik
felébdl a kiralyi koronat. Ezutan
alljunk fel a kandallora, mire

befordul velink, s mi egy egy-
szerl kis labirintusba jutunk,
ahol keressik meg a varazslattal
elzart boltivet, s a kek varazs-
lattal nyissuk meg. Nemsokkal
mogotte, egy ké alatt talalunk
még egy kulcsot. Irany a var-
udvarrol nyilo dupla ajto, nyissuk
ki a kulcsokkal, s rakjuk be, a
harom parnara sorban (balrol
jobbra haladva) a jogart, a ko-
ronat és a serleget, mire meg-
nyilik a kapu jobbra, s mi be-
mehetnénk, de Malcom elénk
toppan, s elkezd tégetni, amivel
Brandom nem igen torédik, de
behuz neki egy j6 nagyot, s
utana egyenesen a Kyragemhez
megy. Bent eltlinik az 6sszes
targyunk, egyedil a varazsla-
taink maradnak meg, ugyhogy
valjunk is gyorsan lathatatlanna,
alljunk a tikér elé, s amikor
Malcom a kévévaltoztatd va-
razslatat felenk dobja, pechere
a tikorrdl visszapattan 6ra. ..

Mar csak a befejezé képso-
rokat kell végignéznink, majd
elolvasnunk nagyapank gratu-
laciojat, s elfoglalnunk Kyrandia
kiralyi tronjat.

Koronczai Gaspar
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szamitd idétlen introbdl - megtudhatjuk,

hogy ezdittal a Kirdly egyetlen sarjanak az
ifji hercegnek kell a segitségére lenniink, akit egy
gonosz demon rabolt el. A cimben azonban most
csak két i’ szerepel, ehhez méltéan tehat csak két
hés Fingus, és Winkle all rendelkezéstinkre. Fingus
a komolyabb, viszont lgyetlenebb goblin, Winkle
pedig az Ugyeletes tréfamester. Ebbél kovetkezik,
hogy a kiilénboz6 targyakkal kiilénbézé dolgokat
mivelnek. Ujdonsag az is, hogy a két goblinnal
egyszerre is tudunk cselekedni. Az iranyitas sem
a régi, viszont aki jatszott a Bargon Attack-kal
annak mar ismerds lesz. (Bal gomb - cselekvés,
jobb gomb - inventory.) Ezenkivll talalhatunk feldl
is egy menit, ahonnan leginkabb csak harom do-
log erdekel minket: a load-save opcid, a joker (itt
korlatozott szdmban a programtél segitséget
kérhetlnk), és a helyvaltoztatas, amit akkor érde-
mes hasznalni, ha egy tavolabbi helyre akarunk
eljutni.

A jaték elején héseink egy kis faluban talaljak
magukat. Az elsé dolog amit fel kell szedniink, az
az Uveg. Mivel az 6regek nem adjak olyan kénnyen
a kovetkezbket tegyik: Prébaljuk Winkle-lel
elcsorni a gazdag ember kolbaszat. Amikor a porul
jart, Winkle-en az oregek jot rohdgnek. Fingussal
csenjik el az (iveget. Menjunk jobbra, a kuthoz.
Fingus-szal nyomjuk meg a kutat, Winkle-lel pedig
toltstk tele az Uveget, és spricceljik le vele a
békat. Vegyiik fel a béka helyérél a kovet, majd
Fingus-szal dobjuk meg vele a haztetén lévd létra
kapcsolojat. Huzzuk le a létrat, ezalatt pedig
menjiunk fel rajta Winkle-lel. Fingus-szal
csongeslnk be a hazba, és beszéljiink a Tazaar-
ral, a varazsloval. Nem akar minket beengedni,
ezért Winkle-lel probaljunk meg a kéményen éat
bejutni. A varazslo latva, hogy nem szabadul meg
télink, vegll kinyitja az ajtot. Bent Winkle-lel
tapossunk ra a szényeg farkara, majd mialatt az
ordit, vegyik ki Fingus-szal a szajabol a gyufat.
Gydujtsunk ala a teds kannanak, és éntsiink bele
vizet. Kis id6é milva a kiaramlé g6z egy papirt
sodor le a falrdl, ami mogétt a kakukkos ora kulcsat
talalhatjuk. MielGtt felvennénk, fujjuk el a tlizet a
kanna alatt. Huzzuk fel az érat, a kakukkal kijové
kulcsot pedig dobjuk le a kével, Winkle-lel. A kulesot
vegylilk magunkhoz, és nyissuk ki vele a haz elétt
Iévé pincét. Szedjik fel az ott taldlhaté bort, és
menjink vissza a faluba. Ontézzik meg a
viragokat, majd tépjink ki egyet. Adjuk oda a
gazdag embernek, aki az illatatdl elszenderdl.
Winkle-lel menjiink a labtdrlére, Fingus-szal pedig
nyomjuk meg a haz falan a gombot. A |abtérlé igy
Winkle-t felrepitette a tetére, aki onnan most mar
le tudja akasztani a gazdag ember kolbaszat.
Miutan megvan, menjunk a kapun keresztil az
oriashoz. Kapjuk el Winkle-lel a tyuk grabancat,
Fingus-szal pedig csapjuk fejbe a kolbasszal. Igy
egy tojashoz jutottunk. A kolbaszt dugjuk be az
Uton talalhato lyukba. Mialatt a kutyat igy ingereljik,
Winkle-lel el tudunk osonni a kutya mellett. A
tdloldalon bujjunk be a fan lévé lyukba. Az igy
feltart jaraton keresztll most mar Fingus-szal is
atjuthatunk. Gyljtsuk meg a szalmat az orids
labanal. Ussiik ra a tojast, aminek az illatara az
6rias rogton felébred. A tojas ugyan pillanatok
alatt szénné ég, azonban marad még nalunk egy
kolbasz, és egy tiveg bor, miknek odaajandékozasa
utan az orias tovabbenged minket.

! program elején - az immar hagyomanynak
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nlig egy éviink volt arra, hogn
kiheverjiik a Gobliins okozta
faradalmainkat, s most a Coktel
Vision kiadta a jdték mdsodik
részét, amely ha lehet még jobb,
még szorakoztatobb, a humora
pedig még farasztobb mint az

elddjének. )

Révid Gt utdn héseink egy vérhoz jutottak.
Menjiink egészen balra, a faig. ltassuk meg a fat,
aki cserébe megengedi, hogy szedjlink a viragaibol.
Menjlink Winkle-lel a fa aga alatti kére, Fingus-
szal pedig alljunk a fa tenyerébe, majd igy feljutva
razzuk meg a fa agat. Winkle azonnal megeszi a
viragot, majd a ké aldl kinézé allat 6t is felrepiti a
fara. Menjiink le Fingus-szal a kére, és most Win-
kle-lel razzuk meg az agat. Igy egy viraggal lettiink
gazdagabbak, amelyet tegylnk be a baloldali ké
ala, és nyissuk fel a kdvet. Az onnan el6jévé méh
cserébe egy kis mézet ad nekink. Jobboldalt egy
nimfa napozik, akit tréfaljunk meg Winkle-lel,
ontstnk ra egy kis vizet. A nimfa ekkor felrepll a
fara. Eresszlnk ki ismét egy méhet, és ugorjunk
ra fingus-szal, akivel igy a nimfa mellé jutunk.
Adjuk oda nimfanak a mézet, aki ezért elvarazsolja
a mérgezd gombat, amit igy most mar fel tudunk
szedni. Winkle-lel kopogtassunk be szemben az
ajton, majd a kinéz6 baratsagtalan madarnak
mutassuk meg a gombat. A madar ezutan beenged
minket.

Winkle-lel rakjuk be a gombat a madar gépébe,
Fingus-szal pedig kapcsoljuk be. A gumicsébe
elindulé folyamat azonban egy csipesznél elakad.
Alljunk Fingus-szal a keselyl alatti labtorlére,
Winkle-lel pedig miutan a befGttes Uvegbdl
magunkhoz vettiink egy kukacot, nyomjuk meg a
polcon a gombot. Fingus ekkor raakaszkodik a
keselyli husdra, aki természetesen ezt nem veszi
j6 néven. Miel6tt lerazna Fingus-t, dobjuk fel neki
a kukacot Winkle-lel. A megszerzett hust adjuk
oda a piranhanak. Egyik goblinunkkal alljunk a
madar el6tti szemetesre, a masikkal pedig adjuk
oda a madarnak a leragott csontot. A szemetes
tetejerdl igy feljutottunk a polcra, ahol vegyuk fel a
baratsag italt, majd a csipeszt. Miutan a csipeszt
elvettiik a folyadek elkezd a tartalyba csepegni.
Rakjuk ala mindkét goblinunkkal az Gveget. Ennek
hatasara hdseink elteleportalédnak.

Egy furcsa helyre érkeztlink. Rakjuk a csipeszt
az orias gomban levé csére. Winkle-lel koto-
rasszunk a fenyszérdban, ahol egy dobraverdt
taldlunk. Készitsiink beléle a lyuk feletti haloval
egy lepkefogo-halédt. Menjink elészér Winkle-lel a
rugéra, majd Fingus-szal kezdjink el rajta ugraini.
Ha igy, mindketten ugréinak rajta, baloldalt egy
ajtdnak kell kinyilnia, amin menjink be. Winkle-lel
bujjunk be a féldén 1év6 lyukba, amin keresztll a
baloldali gomba tetejére lyukad. ki. Beszéljlink
Fingus-szal a gitarossal, aki eljatszik nekiink egy
dallamot. Kapjuk el a hangjegyet Winkle-lel, a halot
hasznélva. Most csak Fingus-szal ugraljunk ismét
arugon, majd az igy megjelend pumpat vegytk fel

Winkle-lel a fényszoroban matatva. Fingus-szal
bujjunk be a lyukba, és Winkle-lel pumpaljunk egy
parat a szaxofonosba. A megjelend szunyogot
ismét a haldval ejtsik fogjul, majd Winkle-lel tegyiik
be a fényszoroba. A szunyog felé csapkodo dobos
egy Ujabb hangjegyet csal el6 hangszerébdl, amit
szintén kapjunk el. Most mar csak a szaxofonosbol
kell fingus-szal egy hangjegyet kipumpalni, amit a
mar ismert modon kell elfognunk, s igy most mar
van egy teljes zenenk.

Miutén vissza teleportalodtunk, a nagy fanal
talaljuk magunkat. Eldszér is dobjuk le a kével a
labdat, amit azonban egy srac azonnal elvisz.
Winkle-lel menjink be abba a hazba ahonnan a
srac kinéz, majd amikor a fiu egy masik ajton
kijott, rogtdon menjink be Fingus-szal a legfelsd
hazba. Ha jdl id6zitettiink, akkor Fingus elkapja a
filt, és elveszi a labdat. Dobjuk oda a labdat a
kosarlabdazdénak, majd amikor az kosarra dob,
Winkle-lel fejeljuk ki a labdat a gy(ribél. A labda a
polgarmester ablakaba repll, aki erre kinéz.
Beszélgessink vele, mire eligazit minket az
orasmester felé. Most kopogtassunk be az éras-
hoz, legfelll. Fingus-szal eressziik be a zenénket
alegalsd hazba. Mivel szereztiink zenét az 6rahoz,
az orasmesterrel ezutan beszélve egy homokorat
kapunk. Menijlink vissza a var elé, s a homokdrabdl
szorjuk a homokot a szakadék félé. Egy hid valik
lathatova, amin menjink at, és masszunk be
mindkét goblinunkkal a nyilasba.

A varba jutottunk, ahol egy rakas szérny alszik.
Vegylk fel a majonézes tubust. Winkle-lel
piszkalijuk meg a baloldalt alvé szérnyet, aki
mérgében egy kést dob felénk. Dobasa viszont
célt téveszt, s egy tarsat taldlja fejen. Amikor az
felordit, Fungus-szal vegylk ki a szajabdl a
ragogumit. Nyomjuk a gumit a fenti szekrény
kulcslyukaba, ezzel egy lenyomathoz jutunk.
Tegyuk a majonézt a koponya ala, majd a tetérol
ugorjunk ra Fingus-szal. Mialatt a szérnyet igy jol
képen spricceljik, Winkle-lel vegylk ki a tort keze
alol. Rakjuk el ismét a majonézt. Menjink balra, a
kovacshoz, s adjuk neki oda a lenyomatot, és a
t6rt. Vegylk fel a zsamolyt, és arra allva Winkle-lel
vagjunk pofakat a masodik érnek. A paprika voros
6r nagyot suhint a botjaval, azonban Winkle-t nem
talalja el. Fingus-szal viszont gyorsan ugorjunk ra
a botra, igy az &trepiti 6t a tuloldalra. Onnan
ugorjunk ra a fljtatéra, s igy most mar a kovacs
elkésziti neklink a kulcsot. Kérjik tehat el a téle,
majd vegyik az Gll6jet is magunkhoz. A jobboldali
Gr egy csirkét falatozik. Kinaljuk meg Winkle-lel
egy kis majonézzel. Ezutan egy kicsit lejiebb engedi
a hust, annyira, hogy a zsamolyrél Fingus-szal le
tudunk tépni beléle egy darabot. Menjiink vissza
az alvé szdrnyekhez, és adjuk oda a hdst a nagy
fogtnak. Amikor az raharap, Fingus kirantia a
fogsorat. A kulccsal nyissuk ki a szekrényt, majd
mindkét goblinunkkal vegylnk ki egy-egy
buvarfelszerelést. Ezutan mehetlink jobbra. Win-
kle-lel menjunk be az alagUtba. Bent egy kapcsold
megnyomasa utan egy ajté valik lathatova a nagy
szorny szobran. Ezutéan emeljiik meg a bardot, s
gyorsan nyomjuk meg Fingus-szal a mégétte lévé
gombot. Ezzel kinyitottuk az ajtét. Most Fingus-
szal menjlnk be az alagUtba, majd amikor az ott
atkapcsolta a kapcsolét, Winkle-lel masszunk be
a szoborba. Mialatt a szerencsétlen szorny azt

ﬂt}tzzc‘ds’ a 35, ofdatn

S576xeyte / 5



WELCOME...

El6szor is szeretnénk megkdszdnni
a leveleket amivel a szerkesztdséget
bombaztatok! Hal' istennek eddig csak
pozitiv leveleket kaptunk, mindenki jo
Otletnek tartotta e rovat beinditasat és
kivitelezését. Sajnos néhany félreértés
is tortent az ORIGON demoval kapcso-
latban... En nem az Ujsagban lathato
kép megoldasat kértem, hanem a demo
nyolcadik részében talalhatoé rondasa-
gét. Ezért ezt csak azok tudték volna
megfejteni akiknek birtokaban van a
demo. Mindamellett hallottam méar olyan
megoldasokat, hogy az a szépség va-
lamiféle ,alien”. Hmm...

Mint azt a multkor megigértem most
egy magyar csapat munkajat, a
JUSTINCASE nevid demot fogom be-
mutatni. A csapat neve GRAFFITY, és
ezzel nyerték a Szegeden megrende-
zett FACES+HEADWAY party-t. A
program introval egyuit 8 részbdl all, és
ez un. megademokhoz tartozik.

A s(irités utan egy igen pofas GRAF-
FITY logo jelenik meg a képernyd
tetején, alatta egy hi-res ,presents”
felirattal kisérve. Ezutan egy multicolor
Justincase” logo kezd el jobbroél-balra
scrollozédni. Alul egy kb. 4x2-es harom
szind, szintén multicolor DYCP scroll
maszik. A scroll igen érdekes sinusokra
épul, ami egész latvanyossa teszi.

Az introbol kilépve a Globe Scroller
részhez érkezink. Szerintem az egész
demo legjobban megalkotott része,
mivel a code, zene és a design is
tokéletes. Felll egy 16 szind GRAFFITY
logo van amire valami éppen készill
racseppenni a border hatararol. Koze-
pen, a screen jobb és bal oldalan hi-res
oszlopok vannak elhelyezve, amelyek
kdzrefogjak a scrollt. Space benyoma-
sara effektet tudunk valtoztatni, mikdz-
ben ezt szamolja, egy ,calculating” fel-
irat jelenik meg. A run/stop gombbal a
scrollt leallithatjuk, a balranyillal pedig
a toltérutinhoz ugorhatunk.

A harmadik részben egy Fli DYCP a
f6 attrakcio. 6x2-es FLI karakterek
scrollozodnak, készitéi a lamerekre
gondolvan az Fli miatt a baloldalon
kimaradd helyet is Uresen (feketén)
hagyték, hogy még a gyengeébb képes-
ségli lamerek is észrevegyék, hogy Fli-
vel van dolguk. A képernydn uUresen
maradd helyet egy nagy ,GRAFFITY
PRODUKT” logo tolti ki.

Megint valami ritkan latott dolog,

26 /SIOKByte

JUSTINCA

interferencia kerul sorra, habar szerin-
tem ez a rész igen gyengére sikerllt, a
fiok eléggé dicsérgetik magukat és
rutinjukat az igen defektes sprite scroll-
ban... A rutinhoz visszatérve, egy hi-
res 4 szinl interferenciat mikodtet, ami
koézépen csapkolédik jobbra-balra. Az
alsé borderen egy szintén csak félre-
sikerlilt GRAFFITY sprite szégyenkezik.

...Na de azért, hogy ne maradjanak
szeégyenben ime valami extraklasszis.
Egy 5 szini GRAFFITY logon egy
multicolor PRODUKT logo tekereg IN-
TERLACE mdéduszban! Ha még ez sem
elég akkor a fels6 borderen kilénbdzd
szinekben 10 (!) sprite pompazik. Space
lenyomasara kikapcsolhaté az INTER-

logo mozog. A jobb felsé sarokban egy
normal tébbszinl Fli logo mozdul ra a
masik logora. A rész még tartalmaz egy
3 szinl, nagymeéret( scrollt is.

Végezetll elérkeztlink a GRAFFITY
tagok altal ,Végevanmar” nevlre keresz-
telt részhez. Ez egy igen egyszerl de
pofas rész, ami egy felfelé scrollozddo hi-
res scrollt tartalmaz. A scroll olvasasa
kdzben egy sajat editorral készilt zenét
hallhatunk amiben digi hangok is hallha-
téak. A scroll természetesen tartalmazza
a demo megjelentetésében résztvett
emberekhez szolé kdszdneteket, és a
SONY, MILKA, PIERRE CARDIN, SAL-
VADOR DALI cégek logojat kdszonet
gyanant...

LACE Uzemmod, és ezt az alsd bor-
deren on/off spriteokkal jelzi. A fenn-
marado helyen egy nagy .ténylegnem-
tudomhanyas” multicolor scroll van.

Hogy a széppel és joval teljesen el-
teljink, egy Ujabb betalalas kovetkezik:
Ball Shaped Scroll Projector. A régi Amiga
reklam demobadl jolismert pattogd ,kockas
labda” pattog bele a kézépen scrollozédd
scrollba Ugy, hogy kdézben a scroll
nagyitodik, stb. Ekdzben a képernyd nagy
része vilagoszdld, a GRAFFITY logo egy
kek, valészinlleg viznek szimulélt térben
all. A lila labda (nem a Milka tehén) a
balranyil gombbal megallithato.

A hetedik reszben egy osztott kép-
ernyds (splitter screen) effektet latha-
tunk, amely Fli logokkal dolgozik. A
screen baloldalanak felsé reszében egy
.19 justintime 92" feliratd hi-res AFli

Aki teheti szerezze meg a JUSTIN-
CASE-t mivel ilyen nagyszerd demot
ritkan latni. Sajnos f6leg a magyar scene
nem ontja magabol az ilyen minésegu
demokat, habar még varhaté a JUS-
TIN... sorozatbdl demo. Ha emlékeze-
tem nem csal, akkor ez volt a masodik
darab, mivel régebben mar megjelent
egy JUSTINTIME nevil demo is t6llk.
See you 8r!

Mr.Wax
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‘91 tavaszan &rdlt Iaz keritett
hatalmdba minden kaland- és
szerepjaték rajongdt: mindenki

guvadt szemmel nyomult a
Wizardry 6 - Bane of the Cos-
mic Forge c. jatekkal. Az
egeszen primitiv, Apple-n
kezdett RPG oriasiva és
fantasztikussa nétte ki magdt,
mire az Amigas tabor
meghdditasara is sort keritett.
Tébb mint egy hénapig
jatszottuk, és csak a
legfanatikusabbak jufottak el a
vegere. Azota izgatottan varjuk

a folytatast, drizgetve save-

diskinket. Most vegre itt az Uj
epizdd - még nagyobb, meg
Iatvanyosabb, meg
Osszetettebb, mint az elézd!

CRUSADERS OF THE DARK SAVANT

ugyhogy azoknak a bizonyos save-diskek-

nek nem sok hasznat lehet venni. Persze a
hénapos munkaval eléallitott karaktereikhez
bdszen ragaszkoddok ennek ellenére is megra-
gadhatjak a Diskeditort, és beirhatnak frissen
generalt karaktereiknek néhany szazezer XP-t,
ezaltal ugy-ahogy rekonstrualva tavalyi csapatuk
dicsfényét. Hogy ez mennyire fair dolog, azt
dontse el mindenki maganak - a programozok
mindenesetre gondoskodtak rdla, hogy a jaték
egy fikarcnyival se jelentsen kevesebb kihivast
az ultraerds karakterek szamara mint egy zéldfild,
elsd szintd partinak.

Annak idején, az 576KByte 91/6-0s szamaban
irtam egy leirast a Wizardry 6-rol. A kezelés, a
jaték alapveté menete onnét kideril. Mivel most
nem szeretném ismételni magamat, csak olyan
dolgokat szeretnék leirni, ami ott nem szerepelt.
Az alaptorténet persze itt is hasonléan homalyos
és Osszetett - elvont ideologiakért és misztikus
targyakert harcolunk. Persze a dolog végso soron
itt is szornyek ledaralasabol és targyak kulonbozé
helyen valé hasznalgatasabdl all. A térténetbe
most mar az (rutazas és a technika is bele van
keverve, de érdekes modon ahelyett, hogy
tonkretenné a hangulatot - amint ez a techno-
fantasy erdltetett anakronisztikus elemeivel
torténni szokott - inkabb egy Uj izt ad a jatéknak.
Nemcsak dardakat dobalhatunk ellenfeleinkre,
hanem puskaporos mordalyokkal és lézerpisz-
tolyokkal is 16volddzhetiink. A bolygon, amelyre
érkezink, hat faj vetélkedik egymassal - a Gorn,
a Dane, a Munk, a Rattkin, a T'Rang és az
Umpani. A kezdeti kavarodas utan a kapott
informaciétoredékekbdl lassanként kezd kibon-
takozni, hogy ki kivel van, kinek mi a célja es mit
var el télink.

Mindegyik fajnak megvan a maga féhadiszal-
lasa, de az elso varos, ahova eljutunk, New City,
amolyan semleges terllet, minden faj képviselGje
megtalalhatoé itt. Az innét kiindulo utakat kévetve

S ajnos a jaték ezuttal PC-re érkezett meg,
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juthatunk el sorban a vetélkedd fajokhoz, el6sz6r
a Gornok foldalatti varaba, Orkogreba, majd a
tobbi helyre.

JATEK FELEPITESE

Maga a jaték grafikaja lélegzetallito, bar a
latvanyos hattéren néha nehezen ismeri ki magat
az ember, nem tudni, merre lehet kanyarodni az
erdében és merre nem. A hanghatasok tovabb
névelik a jaték hangulatat. A jaték f6 felépitése
nem sokat valtozott, bar a kezelést még
kényelmesebbé tették. A képernyd alsé részen
vannak a fé vezérlé ikonok: a mozgatasra valo
nyilak; a varazslashoz szikséges konyv; a
varazslatpontok és stamina visszanyeréséhez
szUkséges REST ikonja, a tabortiiz; a SEARCH
nagyitdja; a ladanyitas kulcslyuka; és mellette a
kulcs, a hasznalat (USE) ikonja. A disk-szerl
ikon adja a SAVE/LOAD/QUIT/CONFIGURE
menit. Az utobbiban érdemes a sebességet
rogton maximalisra allitani. Figuraink fejére bokve
Iéphetiink be a részletesebb karakter-lekérdez6
rendszerbe. A pajzsra bokve vizsgalhatjuk meg a
képességeinket, a pentagramra bokve varazsol-
hatunk, a karakter nevét kivalasztva valthatunk
osztalyt. A Wizardry jatékok kilonlegessége, hogy
egy karakterrel barhanyszor osztalyt valthatunk.
Igaz, ilyenkor tulajdonsagainknak mindig el kell
érnie egy kovetelmény-szintet, és amikor
kitanuljuk az u0j szakmat, tulajdonsagaink
lezuhannak egy minimalis értékre. Az Gjabb
véaltashoz pedig jonéhany szintet kell lépniink,
hogy az erénk, 1Q-nk, stb. Ujra megndjon.

TARGYAK

Tizféle targyunk lehet eldl, kéznél, és tiz masik
a batyunkban. A ladara bokve nézhetjik meg, mi
is van a hatizsakunkban. A pancélt/fegyvert

felragadva és a pancélos figurara mozgatva
markolhatjuk meg a pusztitas csbkevenyes
szerszamait ill. névelhetjik védettséginket. Ha
egy Uj targyat talalunk, a program ?-el jelzi, hogy
dunsztunk nincs a zsakmany tulajdonsagairél. Az
ASSAY menivel azonosithatjuk. A siker esélye
az Artifacts képességinkidl fligg. Ha ez nem
sikerill, vagy a fegyver sebzésére/a targy altal
produkalhato varazslatokra is kivancsiak vagyunk,
az IDENTIFY varazslatot kell bedobni.

VARAZSLATOK

Ujitas az edigiekhez képest, hogy a varazslatok
eréssége most mar 7-ig mehet, és van persze
néhany uj spell is azok szamara, akik a korabbi
részeket végigjatszva esetleg mar az dsszeset
begyjtoétték. Az eddig kevésbé hasznalhato Fold
varazslatok kézé most befurodott az egy ellenfélen
brutalisan sokat sebzé Crush. A psionicista a
varazslo Prismatic Spray-éhez hasonld vegyes
hatast Dazzling Lights-ot kapott. A Restfull és
Healthfull a Stamina és Heal Wounds egész par-
tira hato valtozatai. Persze tovabbra is a Nuclear
Blast, Asphyxiation. Death Wish a legiszonyato-
sabb mészarlasra képes tamadasi metddusok -
képesek ledaralni egyszerre minden ellenséges
csoportot (utébbi kettd tekintet nélkil a hit pontra).

HARC

A harc az, ami nem sokat valtozott - tovabbra
is a kiabranditéan primitiv Bard's Tale-bdl atvett
rendszer. Szerencsére mindezt ellensulyozza,
hogy az ellenfelek jol kitalaltak, mindegyik fajta
ellen mas-mas varazslatcsoport a leghatéko-
nyabb. A fegyverek és a pancélok ligyes 6ssze-
valogatasaval mar félig Ut6képesek vagyunk - a
masik fele a dolognak természetesen a helyes
karaktertsszedllitdas. Nem art, ha mindig van leg
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alabb kst harcos karakterink, aki elol csépeli az
ellenséget és felfogja az ltéseket. Ha kilatastalan
a harc, még mindig ott van a RUN funkcio.

A JATEK MENETE

A tervezék megalomaniaja minden eddigi
mértéket feldimult - RPG jatékos legyen a talpan,
aki az egészet feltérképezi! Konnyités, hogy a
programban van térképezés, ha térképezé
készletet megszerezzilk, bar ez korantsem olyan
kényelmes, mint példaul az Ultima UnderWorld-
ben vagy a Black Crypt-ben. Mindig csak egy kis
részletet lathatunk, és a Mapping kepességunktol
figg, hogy mi minden lesz rajta ezen a kis
részleten. A térképezd készletet ugy talalhatjuk
meg, hogy a starthelytdl elmegyink dél fele.
Amikor a vizpart mellé érink, lesz ott egy lada,
benne a keresett targgyal. Ujdonsag a viz,
amelyben a Swimming képességgel lehet
firdézni. Ett6l fligg ugyanis az, hogy mennyi
staminank fogy, ha lubickolunk. Erdemes 10-15-
re felvinni az Uszast, és utana egy viz-mezordl ki-
be ugralva tovabbfejleszteni.

Az egyéb (nem feltétlendl ledlendd) szerep-
I6kkel valé kommunikaciot is bovitették. A tar-
salgason kivil beiktattak a Lore és Truce funk-
ciokat. A Lore-val hireket, informaciokat huzha-
tunk ki az ellenfélbél. Erre valé egyébként a
Mindread varazslat is. A Truce - targyalas akkor
j6, ha a masik nem teljesen baratsagos velunk.
Pl. ha néhanyszor megverekszink a pancelbol-
tossal, csak békitgetés utan hajlando velink ujra
tizletelni. Ha magas a Diplomacy kepessegink,
akkor kénnyen bekét tudunk igy kétni. Egyébkeént
esetleg pénzbe (bribe) kerllhet a szabad
elvonulas. A Charm varazslattal a targyalasi
esélyeinket novelhetjik. Beszélgetésnél erdemes
minden fontosabb névre, helyre rakérdezni, igy
ujabb informaciokat nyerhetiink, amelyekre
masoknal kérdezhetiink ra. llyenek példaul a fajok
(Dane, Munk, stb.) nevei, konkrét személyek
(Galiere, Ukpyr, Mick the Pick), helyek (Orkogre,
Myrmideon). Amikor valaki oldalakon keresztil
szdvegel nekiink, kénnyen eléfordulhat, hogy csak
ugy mellesleg odavet egy mondatot, amit mashol
masvalakinek szé szerint be kell irni! Pl. a Gorn
uralkodonak a ,Dartaen Alliance is broken” az
orias T'Rangnak a ,Strike” mondatokat. Ugyanez
a helyzet a targyakkal is: a program nem fogja a
kezinkbe nyomni azokat a targyakat, amelyek a
tovabbjutashoz feltétlenil szikségesek, mas
jatékokkal ellentetben. Aki példaul New City-ben
nem szedi fel a banant a Munk kocsmaban, bajban
lesz Orkogre kastélyaban...

Nagyon jol ki van talalva a csapda-hatastala-
nitas. Amikor egy ladara bukkanunk, valasszuk ki
a nyit ikont. Ezutan a Spell-re bokve I16jink el egy
jo erds Divine Trap-et. Ez noveli a tolvaj csapda-
vizsgalatanak hatékonysagat. A Disarm Trap-néel
egy magas Skullduggery-ji tolvajt valasszunk.
Az Inspect-nél megtudjuk, hogy milyen mintaju
csapdaval allunk szemben. A csapdak legtobbje
ugyanis ugy épul fel, hogy a 8 jel kozul néhanyat
adott sorrendben kell kivalasztanunk. A vizsgalat
utan a rendelkezésiinkre allo listabol kileshetjuk.,
hogy feltehetéen milyen csapdaval allunk
szemben, majd az ott megadott sorrend szerint a
bigyokat megnyomkodva a csapdat hatastalanit-
hatjuk. Ha egy zart ladaval vagy ajtoval kerilink
szembe, nem art, ha mentink egyet gyorsan.
llyen esetekben ugyanis ha kudarcot vallunk az
ajté orokre beragadhat / a csapda kénnyedén
megdlheti egy karakterinket.

TIPPEK

A jaték irdatlan nagy mérete miatt lehetetlen
lenne egy teljes megoldast k6zolni - apro betukkel
szedve is betdltené a fél ujsagot. Ha barkinek
valamilyen problémaja van, elakad valahol, inkabb
keressen meg levélben, igyekszem segiteni, ha
tudok. Par sorban azért szeretnék nemi segitseget
nyujtani most az elindulashoz.

Miutan megszereztik a térképkeszletet, celba
lehet venni New City-t, ami a starthelytdl keletre
van. Nem nehéz megtalalni, az ut egyenesen oda
vezet. Eszakon a Munk kocsmaban szerezzik
meg a banant, keleten, a kijarathoz allité Savant
Guardtol a Black Wafer-t. A varos delnyugati
részén van egy hosszukas epulet, ahol gombokat
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kell nyomkodnunk: a Black Wafer-ra van irva,
hogy milyen sorrendben milyen szinldeket. A
borténben a kiszabaditott ficko az Orkogre
kastélyhoz kild mindet egy Uzenettel. Miel6tt
elindulnank persze érdemes az egész varost
bejarnunk. Eszakkeletre egy nagy épulet van. ide
nem lehet innét bejutni, innét kijonni fogunk, ha
majd a T'Rang varosbol visszateleportalunk. A
bankban, a pénzdarabot tartalmazé lada
szobajanak falan van egy gomb, ami az .igazi"
kincset (atkozott targyak + halott ember haja)
tartalmazza. A keletre kivezetd Ut egy hatalmas
vadonon keresztil vezet. Az utat észak fele
kovessik. Miutan beszeltink a Gork seregek
vezérével és atadtuk neki az lGzenetet, le kell
terni az utrél, mert a vadonban, északnyugati
iranyban talalhato a Gorkok bazisa. A fold alatt
erdemes a Detect Secret varazslatot allandoan
bekapcsolni (ha egy karakterinknek sem elég
magas a Scouting-ja), hogy a rejtett dolgokat
észrevegylk. Az oreg kiraly az Gzenet szo szerinti
bediktalasa utan odaad egy kulcsot. amivel
megszerezhetjuk az elsd, szuper-homalyos
szdvegl tekercset, amelynek megfejtese az elso
agymunkat igenyelo feladat...

Az eloz6 részhez hasonlaan. itt is jellemzo.
hogy a megoldasokat nem szépen sorba
gyalogolva talaljuk meg, hanem irdatlan tavolsa-
gokat bejarva kell ingaznunk ide-oda: ezzel is a
program hatalmas meéretének illuziojat akarjak
kelteni.

Mike Murphy
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TOP
LISTA
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AZ ANGLIAI CSATA

Ezuttal egy,

a torténelmi hiiséghez
stratégiailag nagyon
ragaszkodo
szimulatort kaptam
ide a kezeim kozé.
Gyors torténelmi
attekintés:

1939. szeptember
1-jén Németorszag
megtamadta
Lengyelorszagot.
Ezzel kezdetet vette a
Il. vilaghaboru.

1940. majus 10-én

a hajnali érakban

a Luftwaffe
meglepetésszerii
tamadasokat inditott
belga, holland és
eszak-franciaorszagi
repuléterek ellen.

A francia kormany
junius 22-én
fegyversziunetet
kotott.

A német legier6 1940.
julius 10-t6l sorozatos tama-
dasokat intézett a La
Manche-on kozlekedd angol
hajok ellen francia replld-
terekrdl. Augusztus 9. és 18.
kozott haditengerészeti ta-
maszpontok, repulSterek es
radiolokacios allomasok el-
len d&sszpontositotta teveé-
kenységét. Augusztus 19-16l
szeptember 6-ig elsdsorban
angol repulGterek es hadi-
ipari létesitmények voltak
napirenden. Kuléndésen a
Spitfire gépek Southampton-
ban lévé gyarat bombaztak
nagy eldszeretettel. Szep-
tember 7-t6l oktober 5-ig mar
csak a polgari lakossag ko-
rében kisérelt meg panikot
kelteni azzal, hogy Londont
es kornyeket bombazta.

Kis torténetink a Luft-
waffe Anglia elleni invazio-
jarol szol.

A, Melyik oldalon...”
kezdetl trefas nepi fejtord

‘megvélaszolasa utan ha-

rom Uzemmod kozul valogat-

- hatunk.

1. PRACTICE

Repiilsz, 16v6ldozol, drok-
élet, drokuzemanyag, 6rokl6-
szer, Orokharag stb. alapértel-
mezetten.

2, PILOT

Egyszeri mezei pildta
vagy, aki a kapott feladatokat
hajtja vegre.

3. CONTROLLER

Ez mar Osszetettebb. Itt
kiulon kell valasztani a nemet
es az angol oldalt. A Luftwaffe
oldalan kénnyebb dolgunk
van. El3szoris a terképen
kivalasztjuk a fehér gyuleke-
zési pontok kozil, hogy me-
lyikrl melyik vords celpontot
tamadjuk meg. Ezutan a
tamado erdk nagysagat tudjuk
beallitani figyelembe véve a
bevethetd er6k maximumat,
amit a STAND-BY: utan levé
szam jelez a térkép jobb felsd
sarkaban. Megadjuk a repU-
lési éstamadasi magassagot,
valamint a tamadas maodjat.
Meg kell mondjam, hogy any-
nyira tokmindegy mit allitasz

be, hogy nem is érdemes fog-
lalkozni vele. Mert-hogy a celt
ugysem talalod el, az holt-
biztos. Egyedul a stukaval van
némi esély a sikerre. Ezek utan
a vadaszfedezetet allitjuk
O0ssze megadva a gepek
tipusat (Me—109 v. Me-110),
szamat, valamint a kiséret
modjat. Azonban a STAND BY
ezekre is vonatkozik, tehat ha
4 gépet indithatunk egy nap
és ebbdl mar harom bombazo,
akkor mar csak egy vadaszt
adhatunk kiseretkent.

Angol oldalon kicsit mas-
képp fest a dolog. Az elsd és
legfontosabb  kllénbseg a
sotétszlrke kis négyzetek,
amelyek areplilégépgyarakat
jeldlik. Vannak Hurricane és
Spitfire izemek. A kész gépe-
ket innen tudjuk transzportalni
a repterekre. Lathatjuk, hogy
mennyi gép van mar kész,
mennyi lesz masnapra, €s
mennyi egy hét mulva.

A .vilagosszurke reptléte-
reken Hurricane gépek allo-
masoznak, a vorosokon Spit-
fire-ok. Gépeket lehet egyik
repterrél a masikra is kildeni,
de csak azokra, amelyeken
ugyanaz a tipus talalhato.
Ezen az oldalon is meg van
szabva egy limit, hogy egy
kildetésben hany gép vehet
részt maximum. Annak ter-
meészetesen semmi akadalya,
hogy egyszerre tébb allo-
mashelyrél inditsunk kételéket,
akkor azonban a limit meg-
oszlik a repterek kozott. llyen
esetekben viszont megva-
laszthatjuk, hogy melyik kote-
lekben kivanunk repuini.

A terkep tetejére clikkel-
ve, vagy F10-re kapunk egy
pull-down mendit, amelyben
a kulénb6zé opcidkat lehet
beallitani. Ez a menu repllés
alatt is behivhato, de akkor
mar nem tudjuk a legtobb
dolgot beallitani.

Ez a program a profi
hanghatasokon és az altala-

REACH FOR THE SKIES
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ban magas szinvonalu gra-
fi-kan kivll sok Gjat sajnos
nem tud nyujtani. Ami az
elénye, hogy mas prg-khez
képest igen kevés torté-
nelmi mozgasteret biztosit.
Még gyakorld (practice)
modban sem valasztgatha-
tok kedvemre a géptipusok
kozott. Akar az angol, akar
a német oldalon harcolok,
a program odavet egy
feladatot; eszed nem eszed,
nem kapsz mast. Azért
legalabb annyit megenged,
hogy ha tébb kételék megy
mas-mas repterekrdl, akkor
azt megszabhatom, hogy
melyiknek akarok lelkes (és
j6 eséllyel hulla) tagja lenni.
Egyébként a RAF oldalan
azert jobb repllni, mert a
radarrendszer mindig pon-
tosan ravezet az ellensegre.
Csak a sok Uzenet kozdl,
amit a tarsak es a torony
ad, tudd hogy melyiket
szantak neked.

Azonban arra nagyon
ugyelni kell, hogy a geppark
75% ala ne csokkenjen,
mert akkor ez a snajdig fi-
nom ur, Mr. Winston Chur-
chill a maradeék angol légi-
flottaval Kanadéaba emigral.
Akinek viszont pontosan ez
a ceélja, annak két megoldas
kinalkozik. Az elsd, hogy az
angolok oldalan harcolva a
lehetd legalacsonyabb hé-
fokon tartja a harci lazat,
azaz igyekszik allanddéan
lelévetni magat, vagy egyeb
mas modon megszabadulni
a gepetdl, esetleg repllé-
bajtarsait is joiztien hatba-
tamadhatja. A masik
lehetéséq, hogy a nemetek
oldalan kizd. (Ravasz egy
hdzas, mi?) Egyébkent nem
rosszak ezek a nemet ge-
pek, hiszen koruk legmo-
dernebb eszkdzeinek sza-
mitottak, csak az nem fér a
fejembe, hogy a Do—17-es,
a He-111-es és a Ju-88-
as gépeket miért nem en-
gedi a program vezetni.
Hiszen a SWOTL-ban is
vezettem B-17-est, aminek
a személyzete 10 fébdl allt,

30 '576K8yte

mégsem zuhantam le fél-
percenként. Arrol nem be-
szeélve, hogy ha mar bom-
bazégep, akkor szeretnék
en magam bombazni, mert
igy a kildetés csak egy
harmadrangu 16vdldézés
jatekka degradalodik. A
programozok kicsivel tobb
munkat is belefeccdlhettek
volna a bombazok belsé
kidolgozasaba. Es akkor
meg finom is voltam. A 16-
vészkupolak mind a negy
tipusnal (Ju—87 is) ugyan-
ugy neznek ki. A fedélzeti
gepfegyvereket az arcade
jatékokbdl ismert korong-
ban kereszt helyettesiti, ami
megint csak nem valt a
program becslletére. A
tébbi gépnél pedig a mu-
szerek mondhatni csapni-
valoak. Kerddjel, hogy a
vadaszgépeken mi sziikség
van az autopilotra. Azt,
hogy Il. vilaghaborus repu-
|6gépekbe hogyan kerdl
videokamera, mar meg sem
kérdezem. Mert sokkal kor-
rektebb lenne, ha repilés
el6tt megkérdezné a prog-
ram, hogy felvegye-e vi-
deora a repulést. Azonkivl
német oldalon a program
teljesen megszabadit a fel-
es leszallas élményeétél.

Az el6zbekben szé volt
arrol a bizonyos 75%-rol. Ra
kellett j6jjek, hogy a prog-
ram németparti. Tudniillik

akarmit is csinaltam, a
R.A.F. mindig elérte ezt a
blvés szamot. Az akarmi
alatt azt értem, hogy német
oldalon harcolva csak az
enyeéimet |6ttem nagy buz-
galommal, elGszeretettel
zuhantam le mindig, és a
RAF ereje meégis mindig
75% ala redukalddott.
Osszefoglalva azt tudom
elmondani errél a prog-
ramrol, hogy maga az otlet
megnyero, de a kivitelezése
mar kevésbé dobogtatja meg
kicsi szivem. Nemet oldalon
a grafika kisse elnagyolt,
92-es jatéktol nem ezt varna
az ember. A hang viszont
hatarozottan kellemes. Az
intro digitalizalt élethl zaj,
a programban sem rosszabb.
Ebben azert a programozok
kitettek magukeért. A Stuka
mint kdztudott zuhanoféekek-
kel van ellatva, amelyek éles
sivito hangja sokszor demo-
ralizalo hatassal volt az el-
lenség foldi erejére. Szeren-
csere ez sem maradt ki a
hangrepertoarbol. Persze
ezek a hanghatasok csak
egy normalis hangkartyaval
ernek valamit, pl. egy
olyannal amit az 576 KByte
Uzletében vettem.
Drebil

Billentylzet:
F1 — kilsé nézetben kozelit
F2 — kiilsé nézetben tavolit

F3 — ha lekdpnek sem
tudom

F4 — 1. mint fent

F5 — egyszerl kilsé nézet

F6 — kdvetd nézet

F7 —bombazo néezet

F8 — mihold nézet
(hmm... ez roppant ér—
dekes. Csak nem az
UFO-k?)

F9 — rakeéta nezet
(ez is ritkasag szamba
ment anno drakula)

F10 — men(

TAB — idGgyorsitas
(gyorsan rajéssz hogy
mukadik)

Numerikus billentylizeten a

szamok 1-9 kozott:
tekintetek vetése

szanaszéjjel
A — autopilot
| —informacio
P — szinet
S — hang ki/be
F — flaps ki/be

G — kerek ki/be
(Stukanal természetesen
nem mukodik)

V — videdfelvevo ki/be

T — I6veszek automatan

Bsp — JU-87-nél a pildta
bombaz vagy tuzel

" — fénykép készitése
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@ Z0LD

SZIGETEK ZSARNOKA

Elérkeztiink immar a 6. részhez a King’'s Quest
sorozatban. A Sierranak sikerilt még a brillians 5.-
nél is jobbat 6sszehoznia! Hatalmas méret (15Mb),
tobb mint 50 targy, csodalatos animaciok, élethi

hangok. Es az intro? llyen tényleg csak a mesében
van! 5 Mb teljes képernyés animacio, tiszta beszéd...
szinte tokéletes. Ezuttal a leiras eléggé tomor, de hat
nem csak a PC-seké a lap. %

Alexander, Graham fia, Daventry her-
cege a varazstikorben meglatta Cassimat,
aki a Z0ld szigetekrdl hivta, s a segitseget
kérte. Alexander a csillagok allasabol
megtalalja a Zold szigeteket, am a parton
hajotorést szenved...

A partra sodrodott csaladi gydrdnket
vegyuk fel, majd huzzuk arrébb a gerendat,
s az alatta lévo ladabdl vegytk ki a pénz-
érmet, s induljunk a falucskaba, egyenesen
a kereskedesbe. Itt beszeljink az eladoval,
vegyunk magunkhoz egy mentacukrot az
edénykébdl, majd vegyik meg a zenéld
madarat (az itt vasarolt targyakat barmikor
becserélhetjuk), majd menjunk at a kdny-
vesboltba, vegytlk fel a kis szekrdl a bonus
kényvet, majd turkaljunk a jobb oldali
konyvszekrényben, ettdl kiesik egy lap az
egyik verseskotetbdl. Beszélgessunk keéi-
szer az arussal, aki felvilagosit Alhazredrdl,
aki a kastelyaban 6rzi Cassimat. Setaljunk
el a kastélyig, az 6rok a gydrinket latva
beengednek, de Alhazred kidobat. Menjink
vissza konyveshez, s beszélgessunk a bo-
hoccal, majd mutassuk meg neki a gyu-
rdnket. (Mivel 6 az udvari bolond, nagy se-
gitséglnkre lesz késdbb. De dvakodjunk
Alhazred kemijetdl, Shamir dzsinntdl, aki
mas-mas alakban probal raszedni, de
megcsillané szemérdl raismerhetink.)
Keresslk fel a hajost. beszeljlink vele, erre
beenged, csevegjlnk tovabb, s megtudjuk,
hogy a szigetet egy varazstérkép segitse-
gével lehet elhagyni. Az asztalarol vegylk
fel a nyullabat. majd irany a boltos, aki a
gylirinkért cserébe ideadja a varazstérke-
pet, amivel ezentul vizpartrol tudunk telepor-
talni, ramutatva a kivant célpontra. Tustéent
probaljuk ki, s menjink a Sacred Mountain
szigetre, s vegyuk fel a partrol a tollat es a
viragot, majd terjunk vissza a Crown sz.-re,
ahol a boltos épp kidob néhany dolgot,

koztik egy ertekes lathatalansag-tintat is.
Vegytuk fel, majd irany a Wonder sz. Itt be
kell bizonyitani 6t kicsi térpének, hogy nem
vagyunk emberek. A nagyorrunak adjuk a
viragot, a flilesnek zeneljink a madarral. a
nyelvesnek adjuk a mentacukrot, a
nagykezlinek a nyullabat, s a guliszemu
el6tt hasznaljuk a tintat. Gyorsan vegyuk fel
a partra sodrodott papirt, majd olvassunk
fel az almatlan kagylonak, s kdzben lopjuk
ki a szajabdl a gyongydt. Irany jobbra, s
tarjunk a kényvek kézé: el6jon a kdnyvkukac.
s megigeri, ha hozunk valami fontosat neki.
ad egy konyvet. Ezutan nezzik meg a
pokhalot kozelrdl, s kezdjuk letekerni a
szalat. Amikor a pok odamegy, szedjik ki a
halébdl a papirdarabkat, rajta egy sza:
szeretet. Irany a csodalat kertje. ahonnan
vegylk fel a rohadt paradicsomot es a
jegkaposztat, majd furulyazzunk a napra-
forgoknak, s kdzben vegylk fel a falrdl a
lyukat (furulya a Crownon, csere a keres-
keddnél). Lepjunk be sakkorszagba, s pro-
baljunk tovabbmenni: a pacik nem enged-
nek, de kijon a két kiralynd, s a feher egy
széndarabot kér télunk, a piros otthagyja a
saljat. Irany a Beast szigete, ahol adjuk oda
a kicsi kényvkukacnak a papirt, aki ezert
hajlandé velunk jonni. Dobjuk a forré vizbe
a jégkaposztat, s keljunk at rajta. Vegyuk
fel a lampat, s a kert eldl a téglat (a kertbe
NE menjink!), majd irany ismeét a S.M sziget
Masszuk meg a logika falat (a kérdésekre
barmit felelhetlink), s az Azur lordok kere-
sére mentsik meg a minotaurusztol Lady
Celestét. Hozzuk el a gyertyat a Crown-i
kereskeddétél, majd a katakombakban ke
ressik meg a koponyat, a pajzsot, a pénz
érmeket, majd a prest, eés a teglat dobjuk a
fogaskerekek koze. Az also szinten keressuk
meg azt a szobat, ahonnan zaj hallatszik.
Rakjuk a keleti falra a lyukat és lessiik meg.
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ahogy a szentélyébe megy.a minotaurusz.
Keressllk meg a szdényeges termet, s
nyomjuk meg a szényeg alatti gombot. A
szentélybe érve tartsuk a minotaurusz elé
a piros kend6t, mire 6 a tlzben landol.
Jutalmunk egy fiola szentelt viz meg egy kis
tér, s a térképen megjelenik a Dridak szigete.
Az U] helyszinrdl lopjuk el a szekercét, s
egy kis szenet, amit vigyunk is el a Won-
derre, a kiralynének, aki egy tojast ad érte.
Vigylk vissza a konyvkukac kicsinyét, aki
halabél egy konyvet ad neklnk, amit a
Crown-i boltban cseréljiink be a varazs-
koényvre. Kezdjuk is el a varazslatokat: tolt-
stk a lampaba a szentelt vizet, majd a
mocsar mellél vegylink fel egy veg tejet, s
adjuk a kertben az egyik gyerekparadi-
csomnak. Erre a toébbi sirni kezd, s mi egy
kis konnyet tolthetiink a lampaba. A kertben
a szeken lenni kell egy teascsészenek, s az
asztalon egy Uvegcsenek — vegyuk fel 6ket.
A mocsarbol meritsiink 3-szor a teascse-
szevel, amitdl szérnyen dihés lesz az ag a
lapban, s még tovabb hergeli a parton ulé
facska. Adjuk a facskanak a paradicsomot,
mire 6 megdobja az agat a lapban, aki
swamp oozet dob vissza. Ez kell nekink
varazsfestékhez, tehat ebbdl meritsink.
Ezutan irany a Beast szigete, az 6rkédd
nyilas el6tt a pajzs segitségevel bejuthatunk
a kertbe. Szakitsunk le egy szal rozsat, majd
az el6ttink 6sszendvé bokrot vagjuk szét a
szekercevel. Bent maga a Beast fogad, aki
— mint tudjuk — egy szép lany segitségére
var. Siessiink a Crownra, a rézsas hazbdl
kijott lanynak adjuk at a rozsat és a Beasttol
kapott gylrdt... a tébbit ismerjik a mese-
bél... Jutalmunk egy tikor és a lany régi
ruhai. Toltsik meg a kat vizével a lampat, s
mormoljuk el az esécsinald varazslatot a
kényvbaol. Tépjunk le meg egy rozsat, majd
irany a Crown sz., a kereskeddnél valtsuk ki
a gydlriinket a gyongyért, s hozzuk el a
zenel6 madarat. Menjink el a nagy fahoz,
csaljuk le a madarat a zenélével, s kildjuk

el vele Cassimanak a gydrlinket, a verset
és a rozsat. Jutalmunk egy szalag. amiben
egy hajszalat talalunk. Most valaszut el6tt
allunk: vagy mar most bemegyiink a ndéi
ruhdban a kastélyba, vagy tovabbjatszunk.
En a teljesség kedvéért végigjatszottam,
tehat irany a Druidak sz.-e, az aldozéhely,
ahol rogton a tldz folé helyeznek, de sze-
rencsére a lampa aktivizalodik, s az esd
eloltja a tlzet. A druidaktol a halal orszagarol
hallhatunk, s Night Mare-rol, aki a két vilag
kozott kepes kozlekedni. Rakjuk a pardzsba
a koponyat, majd az izz6 fejbe a tojast és a
hajszalat (ez a bajold varazs). Irany a S.M.-
sz., ahol megtalaljuk Night Mare-t. Kildjink
ra egy bajolo varazslatot, s elvisz minket az
alvilagba. Beszéljiink Cassima szileivel,
akik egy jegyet adnak, majd a kovetkezd
képernyén lévé asszonytdl egy kendét
kapunk, és megker, hogy keressik meg a
fiat. A halal kapujaban jatsszunk egyet a
csontokkal, mire a csontvazak tancra
perdilnek, s egyiklk elejti a kulcsat. Adjuk
at az érnek a jegyet, majd bent vegyik le a
lovag kesztydjét, s menjunk OVATOSAN a
révészig, meritsiink a teascsészébe vizet,
majd adjuk at a pénziunket a révésznek, aki
atvisz a halal urahoz. Hogy a Lord szine elé
keriilhessiink elészdr egy talalos kérdésre
kell felelni (LOVE). Dobjuk a Lordhoz a
keszty(t, majd tartsuk elé a tikrét: meglatva
a rengeteg szenvedeést, egy konnycsepp
jelenik meg az arcan: nyertiink! Cassima
sziileivel szerencsésen landolunk a Crown
sz.-en. Teérjunk be a kereskedéhoz. s igyuk
meg a zold Iotty6tt, amitdl teszthalotta
valunk. A dzsinn ezt latva viszi az érombhirt
Alhazrednek, aki visszaparancsolja a
lampaba. Az ¢reg lampaarusnal cseréljik
be a lampankat a hosszukas kékre, vegyuk
meg az ecsetet, s irany a palota fala.
Keverjlk dssze a csesze tartalmat a fekete
tollal, s az ecsettel fessink egy ajtot a falra,
majd sissik el utolsé varazsunkat... A
kastélyban keressik meg az elveszett

gyermek lelkét, adjuk at neki a kendét, 6
elarul egy titkos ajtot. Keressiik meg Jollot,
s adjuk oda a lampat, 6 majd kicsereli, mi
pedig huzzuk meg a pancél jobb karjat, mire
megnyilik a titkos ajtd. A titkos jaraton
haladva nézzlink be a lyukakon: az elsébdl
az 6roket latjuk, s azt halljuk: ALI...; a masik
mogott Cassima szobaja van, adjuk neki a
tért; a harmadikon Alhazredet lathatjuk,
amint levelet ir. A jarat egy szobaba vezet,
ahol egy dobozban levé papiron a ZEBU
szOt olvashatjuk, s a lada pedig (a kulcs
nyitja) egy meghivot tartogat szamunkra.
Menjiink vissza (nehogy ki az ajton!), s a
baloldali ajtoénak mondjuk: ALIZEBU.
Kinyilik, s bent megtalaljuk a szigetekrdl
elcsent dolgokat. Alhazred egymas ellen
akarta uszitani a szigeteket hamis vadakkal
(.a masik lopta el...” stilusban). Felcsendul
a naszindulo...Rohanjunk az emeletre, az
6rnek adjuk at a meghivot, s az eskivén
kialtsunk Cassimara...Kiderul, hogy Shamir
dzsinn oltotte fel a lany alakjat... Cassima
szulei megmentik életlinket, de Alhazred
elmenekll. Vegylk uUldézébe. Alhazred
Shamirral akar elpusztitatni minket... Hal
isten-nek Jollo az utolso pillanatban megér-
kezik a lampaval, s mi parancsoljuk bele
Shamirt. Vegyuk le a falrél a kardot, s
gy6zzik le Alhazredet, amiben Cassima is
segit a térrel... Jutalmul elnyerjuk Cassima
kezét és a Zold szigetek kiralysagat.
(koronczai)
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Bar mar tobb honap
eltelt a nyari olimpia éta,
az Accolade jatékat még

mindig nem tudtam félretenni.
A grafikak, szinek, animaciok és
hangok olyan fantasztikusak, hogy

mar a demo végignézése is remek
szorakozast jelent. A program nyolc
versenyszamanak nagy része
pedig annyira érdekes és
latvanyos, hogy egyszeriien
nem lehet megunni.

Az olimpian egyszerre

legfeljebb tiz jatékos vehet -

részt. Ha ennél kevesebben
vagyunk, bizony igen ke-
mény geépjatékosokkal kell
felvennink a versenyt. Sze-
rencsére, mieldtt a sors-
donté futamokra sor kerdl-
ne, lehetéségink van egy
kis gyakorlasra is.

Az egyes versenyszam-
ok képernydjén elég gyors-
an kiismerhetjik magunkat,
hiszen a sportagakban min-
dig mindent ugyanott tala-
lunk. A kép bal felsé részén
példaul a szam palyajanak
alaprajzat talal-juk, ami
keréekparnal teljesen feles-
leges. Az ugrészamokban
ugyanitt a léc magassagat
latjuk. A kép aljan talaljuk a
versenyz@ neveét, valamint
gyakorlas kézben az eddigi
rekordot, verseny koézben
pedig az elsé helyezéshez
szliksé-ges eredményt ta-
laljuk.

Az ijaszat soran negy-
szer harom lovest kell le-
adnunk, az egyes soroza-
tokhoz 30-30 masodperc all
rendelkezéslinkre (az id6t
es az eddigi 6sszpontsza-
munkat a jobb alsé sarok-

ban lathajtuk). Orank akkor’

indul, amikor a céltabla
kinagyitott rajza megjelenik
a kép kozepen.

junkat az ENTER le-
nyomasaval feszithetjik
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meg, és a gombot csak a
célzas befejezésekor sza-
bad elengednink! A célke-
resztet a tablan a nagy kur-
zormozgatd nyillal iranyit-
hatjuk, de mivel a kereszt
célzas kozben szivvere-
sunk utemeére teljesen ki-

szamithatatlanul imbolyog,
igy egy jo talalat gyakran
csak szerencse kérdese.
Ennek ellenére az egész
jaték soran ebben a szam-
ban lehet a gépjatékoso-
kat legkdnnyebben le-
gyozni.

SUMmer
Challenge

Szerintem ez a szam fan-
tasztikusan jol sikerilt, és
kiemelkedik az egyébként is
remek programbol. A ver-
senyt egészen érdekes
szemszogbdl kdvethetjlk,
ugyanis a rajzon ember-
kénket es lovunkat hatulrol
es kicsit felulrdl latjuk. A kep
bal szélén a palya alaprajzat
és az akadalyok helyét, a
térkep alatt pedig az eddig
levert akadalyok szamat
talaljuk. Végul a jobb alsé
sarokban az indulas ota
eltelt idét és lovasunk se-
bességeét latjuk.

A feladatunk latszolag
egészen egyszerl: minél
gyorsabban és minél keve-
sebb akadalyt leverve kell
végighaladnunk a palyan. A
dolgot csak az neheziti,
hogy ha leestnk a lérél —
ami eleinte elég gyakran
eléfordulhat — vagy kiha-
gyunk egy akadalyt, kizar-
nak a kiizdelmekbdl. A ver-
seny természetesen iddre
megy, s minden levert aka-
dalyért 10 masodperc bin-
tetést kapunk.

Lovunkat a fel, illetve le
nyilakkal gyorsithatjuk és
lassithatjuk, a jobbra és
balra nyilakkal pedig fordulni
tudunk. Az akadalyokat a
szokoz lenyomasaval ugor-
hatjuk at. A palyan minél
gyorsaban vagtazunk, annal
nagyobbat és biztosabbat
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ugorhatunk. Tul nagy sebes-
ségnél azonban mar nehéz,
hogy j6 parszor neki kellett
gylrkézném, mire végre si-
kerilt végigmennem rajta.

Itt a klasszikus kajak he-
lyett az annal valészinileg
sokkal latvanyosabb vadvizi
evezést talaljuk. Ez pedig
azt jelenti, hogy kis csona-
kunkkal egy meredek partok
kozott szaguldo patakon kell
epsegben lejutnunk. Az
amugy is elég veszélyes
feladatot csak tovabb bo-
nyolitja, hogy ekdzben fe-
lUIrél belogatott elég szik
kapuk kozétt kell athalad-
nunk. Szerencsére a kapuk
kihagyasaért csak 20 ma-
sodperc bintetést kapunk
és nem zarnak ki véglege-
sen a futambol. Hasonléan
bintetés jar — minddssze 5
masodperc — a kapuk érin-
téséért is. Menet kdzben
hibaink szamat a térkéep
alatt, az eltelt id6t és se-
bességunket pedig a kép
jobb alsé sarkaban lathatjuk.

Emberkénk sebességét
az elbre, illetve hatra nyi-
lakkal valtoztathatjuk, a
fennmarado ket nyillal pedig
természetesen kanyarodni
tudunk. Ha valaki meg az
elézénél is élesebb fordu-
latokra vagyik az egyszerre
nyomja le az ENTER-t és a
jobbra vagy balra nyilat.

A gatfutas szintén latva-
nyos és nagy figyelmet
igénylé versenyszam, de
sajnos nagyon farasztd is,
hiszen 400 méteren keresz-
til megallas nélkal az EN-
TER-t kell puféinink, igy
Osztokelve minel nagyobb
iramra emberkénket. Ezen
er6lkodés kozben az egyet-
len érdekesseéget a felbuk-
kandé akadalyok jelentik, me-
lyeket a szokdz lenyomasa-
val ugrorhatunk at. S hogy a
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dolog még egy kicsit nehe-
zebb legyen, ha tul koran
vagy késon ugrunk, ember-
kenk megbotlik a gatban és
lelassul, s6t nagyobb hibak
utan hasra esik és igy kény-
telen feladni a versenyt.

Ez szintén egy latvanyos
es izgalmas versenyszam.
Ugras el6tt a le-fel nyilakkal
allithatjuk be a magassagot,
majd az ENTER lenyomasa
utan kezdhetjik az ugrast.
Nekifutasnal a gyorsitashoz
szintén az ENTER-t kell
utemesen nyomogatnunk
(ezt a izgalmas muveletet a
rad elengedéseéig ne is
hagyjuk abba). Amikor a
szivacs kozelébe eéertlnk,
nyomjuk le a szokdzt. Ekkor
emberkénk leteszi a rud ve-
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geét es a levegbbe emelke-
dik. Amikor mar elég ma-
gasra jutott, engedjuk el a
szokozt és a gyorsitast is
befejezhetjlk.

Itt végre minden magas-
sag teljesitéséhez harom
kisérlet all rendelkezésink-
re es egy sikeres ugras utan
tovabb emelhetjlk a lecet.
(A teli valtozatban a szaba-
lyok még nem feleltek meg
a valosagosnak.)

A magasugras tulajdon-
képpen teljesen megegye-
zik a rudugrassal. Ugyanugy
kell a magassagokat beal-
litanunk, szaladnunk, ugra-
nunk és leesnink. Ami igazi
Ujdonsag, az a sok jopofa
rajz €s animacio, ami a
sikertelen ugrasokat kiséri.

Gerelyhajitas

Hat sajnos a gerelyhaji-
tasra sem taldltak ki semmi
Ujat, igyhogy hasznaljuk az
el6z6 két szamban mar jol
begyakorolt médszert. Az
ENTER-rel ismét gyorsitunk,
a szokoz lenyomasaval vi-
szont most a dobas szogét
allitjuk be. Emberkénk akkor
dobja el a gerelyt, amikor
elengedjiik a szokozt. Ebben
a szamban is harom kisér-
letink van, s a versenybe
csak a legnagyobb dobas
szamit be (természetesen ha
belépink, az érvénytelen
dobasnak szamit).

Hat a végére maradt a
leggyengébb rész. Bar ez a
versenyszam is gyonyord,
de semmi dtlet, érdekesseg
nincs benne. Négy kort kell
tekernink lehet6leg minél
gyorsabban, s ehhez masfél
percen keresztll egysze-
rien az ENTER-t kell ver-
nunk (és persze a jobbra és
balra nyilakkal a palyan kell
maradnunk).

Szoval a jaték fantasz-
tikus meg gyényori meg
minden, de péeldaul az utol-
sO versenyszam mar eleg
unalmas. De ezt nem is le-
het csodalni, hiszen renge-
teg sportag van (plane, ha
hozzavesszUk a téli olimpiat
is), és ennyi teljsen U] 6tletet
elég megerdltetd lehet kita-
lalni. Ezért mindenki va-
lassza ki azokat a tusakat,
melyek szimpatikusak és
szorakozzon jol. Nagyobb
tarsasagnak pedig egysze-
rien nem is tudnek jobb
idétoltést ajanlani, mint egy
olimpiai pontvadaszatot.
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hiszi, hogy a szobor beszél, mi Fingus-szal a székre
felaliva kiakaszthatjuk a szorny feletti kotelet.
Ezutan mér csak Winkle-lel meg kell ijeszteni a
szbrnyet a fogsorral, majd a nyakaba kell dobni az
ullét, s maris szabad az ut lefelé. Vegyik tehat eld
a bavarfelszereléseinket, és ugorjunk.

A tenger alatt el6szor Winkle-lel masszunk fel a
hajéarbocra, majd Fingus-szal nyomjuk meg a
lampat. Kapjuk el a lampahalat, és rakjuk fel a
jobbfelsd sarokba, a sotetbe, ahol igy egy lada
valik lathatéva. Ezutan menjink ki jobbra. Fingus-
szal masszunk be a felsé lyukba, majd Winkle-lel.
Fingus-szal a székrdl ugorjunk ra a tengeri csikora,
aki felvisz minket a sellé mellé. Ott talalhatunk egy
lyukat, amiben kotorasszunk. Egy rakot talalunk,
amely azonban elszalad. Viszont egy kesztyd jon
elé utana, amire Winkle-lel dobjuk ra a kagylét.
Masszunk le, és vegylk ki a kesztylt hlzzuk ra a
balfelsé sarokban talalhato szemre, s igy most
mar meg tudjuk nézni, hogy mi van a mégbtte lévé
Uvegben. Winkle egy gyongyot, Fingus pedig egy
segelykérd levelet szed ki az tvegbdl. Most
menijuink vissza a hajoroncshoz. Fingus-szal alljunk
ra a kagylora. Winkle-lel nyomjuk meg a lampat,
majd forgassuk meg a kormanykereket. A kinyilo
kagylonak fel kell repitenie Fingus-t a hajo elejére.
Ekkor Winkle-lel dobjuk a tengericsillagot a ladara.
A csillag felfesziti a ladat, Fingussal mi pedig
piszkaljuk meg a hajo elejen a szobrot minek
hatasara az feldobja 6t a ladahoz. Ha jol csinaltuk,
Fingus kiveszi a tort a ladabol. Winkle-lel menjunk
be a hajo belsejebe, mivel bentrdl kinyomja a hajo
oldalan lévé koponyat, amit pedig Fingus-szal, a
torrel vagjunk le. A koponyabdl kiesd gyémantot
természetesen vegyik magunkhoz, majd menjink
vissza jobbra. Adjuk oda a gyémantot és a
gyongyot a sellének, aki halabdl kinyitja a racsok
egy részét. Mutassuk meg a polipnak a herceg
kétségbeesett levelét {milyen szerencse, hogy tud
a polip olvasni), aki rogton segitékészebb lesz, s
kinyitjia a maradék racsokat. Szedjuk oOssze a
kesztylt, s a széket, és mar tavozhatunk is.

A var csérendszerein keresztiil végil a
konyhaba kertlunk. Nyomjuk meg Fingus-szal a
falon figgo hal szemét. Fingus jo nagyot kap a
haltdl, viszont repulés kdzben leveri a sot, amit
vegyunk fel. Emeljik fel a labas fedelét, és Win-
kle-lel sozzuk meg a bent (il6 fazont. A fickd nagyon
orul a flrdésonak, s elarulja, hogy az egyik
fazékban egy reszeldt talalhatunk. Vegyik tehat ki
Winkle-lel. Fingus-szal fogjuk meg a jobboldali
kotelet, Winkle-lel pedig huzzuk meg a bal szélsot.
Ha felertiink Fingus-szal, reszeljiik el a kalitka
tetejét. A kalitka elrepil, s igy mar oda tudunk
menni a szogekhez. Huzzunk ki egyet a falbol.
Most egy elég galad tréfa kovetkezik a szakaccsal
szemben. Winkle-lel jol s6zzuk meg a készild
ételt, majd menjink a szakacs mogé. Amikor az
ablakon benyuléd hastorony jol megrangatja a
szakacsot, rakjuk a hatso fertalya ala a szdget.
Szerencsétlen szakacs amint visszaul, fajdalmaban
felhajitja az egyik készilé gombdcot, amit - a mar
ott varakozo - Fingus-szal jol locsoljunk meg a
baratsag italunkkal. Ezek utan menjunk balra, a
tronterembe. Itt mar lathatjuk, hogy a Démonkiraly
gombocot kedvelé udvaronca immar artatlan
mosollyal Ul a helyén. Vegyiik fel a borsot. Winkle-
lel a székrdl tartsunk bakot a felsé szint fele, es
masszunk fel Fingus-szal. Fent nyomjuk meg a
gombot, es masszunk be Winkle-lel az igy kinyilo
szembe. A szobor fején keresztll a fllein at
kozlekedhetiink. Ha a fent talalhato nyelvet Winkle-
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a katicabogarat szereti, készitsiink tehat neki
egyet. Tegylk a svabbogarat az also lyukhoz,
majd fessilk be a piros festékkel, és szorjunk ra
borsot. Végll a legfontosabb: dntsiink ra baratsag
italt. Menjlink vissza a trdnterembe, ahol most
mar kiszabadithatjuk a herceget. Mostantol a
herceget is mi iranyitjuk. Tavozzunk ismét balra.

lel, akkor huzzuk meg, amikor Fingus épp a fejben
setal, akkor a kinyilo szemen keresztil Fingus eqy
gomb segitsegével egy svabbogarat ereszt ki a
tron aljanal. Miutan ezt megtette, Winkle-lel
siessink le a baloldali lyukhoz, s abba benézve
vonjiuk el az udvaronc figyelmét. Ezalatt Fingusssal
a masik oldalon a kesztylvel be kell nydinunk a
lyukba, s igy fel tudjuk venni a svabbogarat miel6tt
az udvaronc befalna. Ha megvan a bogar, rakjuk
ugyanehhez (a jobboldali) lyukhoz, és- dntsink
erre is baratsag italt. Ezzel a masik udvaronc is ki
van léve. Ezutan fogjunk ugyanigy meg egy
bogarat, és tavozzunk balra. Fingus-szal tepjink
ki egy szalat a sisak tollabol, és martsuk a festo
vodrébe. Mint azt a festményen lathatjuk. a démon

Alljunk Fingus-szal, és Winkle-lel is a gép ala, a
herceggel pedig kapcsoljuk be a gepet. Igy héseink
osszemennek, és egy asztalra teleportalodnak.
Vigyuk odébb a kést ketszer, ugy hogy a
nyelénel Fingus-szal, az élénél pedig Winkle-lel
fogjuk meg. Ezutan Fingus-szal kivehetjik a

konyvjelzét, amit pedig rakunk kandcnak a
gyertyaba. Winkle-lel fogjuk a gyufat, és piszkaljuk
ki vele a koponya szemét. Focizzunk egyet a
szemmel a herceggel. J6 gyerekhez méltéan
rogton ki is tori az egyetlen lehetséges uveget, a
szemlveget, Fingus-szal fartsuk a kitort darabot a
fenyre, s igy gyujtsuk meg a gyertyat. A gyertyabol
kiolvadt viaszt nyomjuk bele a levélen talalhato
pecsétbe. Az igy keletkezett lenyomattal
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talaljatok lapunkban.
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Minden hénapban egy siker program kazetta
boritéjat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettaba helyezve Uj taggal gyarapodjon

Ezzel egyid6ében U] kazettds programokat
kindlunk eladasra, a listat és az arakat meg-
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kinyithatjuk az asztalon heverd dobozt, a dobozbdl*

kies6 magot pedig tegyik a térképen talalhatd
faluhoz. A mag helyén kinétt névényen mindharom
hésiinkkel ereszkedjlnk le.

A herceg nem nagyon akar lejonni a paszulyrél,
ezért probaljuk meg Winkle-lel lehozni. Masszunk
be a lyukba. Lecsalogatni ugyan nem sikerll, de
egy babbal gazdagabbak lettlink. Emeljik fel a
foldén a kovet, s a kinezé vakandnak adjuk oda a
babot. Mialatt Winkle még egy darabig nem engedi
el a babot, Fingus-szal vegylk le a vakond sap-
kajat. Winkle-lel verjink le egy almat a gyufaval,
Fingus-szal pedig kapjuk el az almat a sapkaval.
Most mar az almaval egyUtt bujjunk be a lyukba, s
igy végll sikeril a herceget lehoznunk. Nem sokaig
tart az 6romink, mivel a herceg gyorsan bekap
egy gombat, és eltlnik. Nincs mas valasztasunk,
mint utdnamennink. Egylnk tehat mi is a gom-
babol. . :
Ismét egy furcsa helyszinre kerdltink. Alljunk
Fingus-szal a tekebabuk melle, az el6j6vo
tekegolyora pedig a csillagrol ugorjunk ra Winkle-
lel. Az igy szerzett golydt tegyik a tuloldalon
talalhatd doboz tetejére, és maradjunk is ott.
Fingus-szal ugraljunk a jobbals6 lemezen. Igy a
ladabrol felrepllve Winkle lesodor egy biztositotdit.
Szerezzlnk ismét egy golyot, de miutan feltettik a
doboz tetejére, Winkle-lel a katapultra alljunk. Igy
agolyo a katapultra esik, s Winkle felreptil a legfelsé
szintre. Fingus-szal alljunk a szivarvany aljanal
levé lemezre, Winkle-lel pedig a fenti lemezen
ugraljunk. Most mar Fingus is feljutott. Készitstink
vele egy buborékot az antenna segitségével, majd
ljunk ra buborékra. Ezalatt Winkle-lel menjlink
vissza a legalsé lemezhez majd, amikor Fingus a
buborékon Ulve leért a ladaig, kezdjlink el ugralni
a lemezen. Ennek kovetkeztében Fingus a
biztositotl mellett kot ki, amit persze vegylnk fel.
A mérismert modszerrel ismét juttassuk fel mindkét
goblinunkat a legfelsd szintre. Egyikikkel nyomjuk
meg a herceg melletti gombot, majd amikor a
herceg belefolyt a fivokaba, a masikukkal nyomjuk
meg az antennat. Ezutan menjink a buborékhoz,
és a tlivel pukkasszuk ki beléle a hercet.

Veégre visszajutottunk hat a paszulyhoz. A
herceggel alljunk a katapultra. Winkle-lel nyomjuk
meg a gombot, majd amikor a kulcs megjelenik
tapossunk ra Fingus-szal a katapultra. A
hercegnek sikerlil megszereznie a kulcsot,
azonban egy madar elviszi 6t is, és a kulcsot is.
Menjlink tehat utana, hatra.

Az ott talalhato kovet a két goblinnal adogassuk
fel a harmadik szintig. Winkle-lel ugorjunk ra a
tigris fejére, majd Fingus-szal dobjuk a tigris farkara
a kovet. Winkle igy felrepiil a szoborfejig, amit
[6kjunk le.Ismételjik meg az ugrast a tigrisrdl, de
most csak a masodik szintrél dobjuk a kovet, majd
Fingus-szal alljunk a tigris fejére. Lokjik le Winkle-
lel ismét a fejet, igy Fingus a kulonallé kis talajra
érkezik. Ugraljunk ott, ahol harom felkialtd jelet
jelez a pointer. Amikor a kis folddarab egy szintben
van Winkle-lel, vele is ugorjunk at oda. Winkle-lel
tamaszkodjunk at a madarak sziklajara, és Fingus-
szal gyalogoljunk at rajta. Reszeljuk ki a madar
kalitkajat teljesen. A madarak ezutan el is replilnek.
Vegyk fel a kulcsot, &s menjunk vissza a hazhoz.
Nyissuk ki a kaput a kulccsal.
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Ismét Tazaar-hoz, a varazslohoz erkeztlnk.
Mint kider(l a herceget egy déemon szallta meg.
Probaljuk meg kilzni az Gjonnan nalunk lévd
varazsitallal. A mivelet sikeril, viszont a kijové
démon ismét elviszi a herceget. Vegylk fel a
Tazaar feletti polcrol a ceruzat. Winkle-lel
haromszor rajzoljunk egyre randabb pofakat a
Tazaar melletti tablara. Tazaar végul beidege-
sedik, és hozzank vagja a szivacsot, amit
vegyunk fel. Most Fingus-szal probaljuk kide-
koralni Tazaar portréjat. Mikor a varazslo eldobja
a bumerangjat, Winkle-lel ugorjunk a fotelba, és
kapjuk el. Idegesitsiik még egy kicsit Tazaar-t:
a poharbaol ontstink egy cseppet a fejére Wink-
le-lel. Ekkor diihdngeni kezd, és a tiloldalrdl
leesik eqy fopiszkald. Fingus-szal a bumerangot
hasznalva allitsuk meg a fogpiszkalot, majd
vegylk magunkhoz. Winkle-lel piszkaljuk ki a
csontvaz fogat. A csonti mellkasabdl kiesd tveg
azonnal széttorik, amit viszont itassunk fel a
szivaccsal. Winkle-lel fujjunk a varazslo pipajaba,
kozben Fingus-szal a felszallo fustre csepeg-
tessunk a szivaccsal. Tenykedésunkre egy ka-
pu jelenik meg, amin mindkettéjikkel tavozzunk.

Egy barlangba keriiltiink, oda ahol a démon
tanyazik. Fingus-szal alljunk a jobboldaii szemre,
majd Winkle-lel fentrdl (a harom felkialtojelnél)
ugrojunk le. Vegyik fel Fingus-szal a az egeret.
Lent egy krokodil tanyazik. Csalogassuk ki az
egéerrel, majd ugorjunk ra a fejére. A démon ekkor
kinyUjtja a kezét felénk. Gyorsan dobjunk egy
bumerangot a barlang falan lévé fogakba. A leeso
fog atszurja a démon kezét és ezért elengedi a
herceget. Gyorsan ugorjunk le ismét, igy a kiugro
szemmel a démon segitdtarsat is elintézzik. Most
mar csak ki kell jutnunk valahogy. Tegyuk fel a
szivacsot a ké tetejére. A herceggel alljunk a
szemre, majd Winkle-lel ismet ugorjunk egyet. A
herceg razuhan a szivacsra, s igy benedvesiti a
kovet. Ezalatt kell nekink Fingus-szal a kére
rajzolni a kijaratot, amit Winkle-lel azonnal ki is kell
nyitnunk. Ha ez megvan, hdseink tavozhatnak, és
jateknak ezzel vége. THE END

Ha ket szoval kéne jellemezni a Gobliins 2-6t,
valahogy igy tenném: Témény Hiilyeség. Nehany
helyszinnél elgondolkodtam, hogy is lehetnek
ilyen pihent agyu emberek a vilagon, akik ezt
kitalaltak?! Ezzel persze csak annyit akarok
mondani, hogy nehogy kihagyd ezt az anyagot!
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JANUARTOL MAR KOLCSONOZHETSZ

A LEGUJABB

Sy Super Nintendo
S5 Nintendo

=y Game Boy

=y Sega Megadrive

=y Game Gear
jatékokbaol

ahol jatszhatsz és kolcsonozhetsz!

Egy hely,

PROGRAM

ALIEN STORM

ALIEN WORLD
AMAZING SPIDERMAN
ATOMIC ROBOKID
BACK TO FUTURE Il
BACK TO FUTURE il
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. Il

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

' C-64 magnosok figyelem!

A legtijabb kazettds programok megrendelhetdk a Proszolg-tol

NIGHTSHIFT SYSIPHUS Il
NINJA RABBIT TEENAGE TURTLES Il

DYLAN DOG NINJA RABBIT 2 TERMINATOR Il
DYNASTY WARS NINJA SPIRIT THE ADAMS FAMILY
ELVIRA ARCADE OPERATION THUNDERBOLT THE BLUES BROTHERS
EXILE OUTRUN EUROPE THE JETSONS
EXTREME OVER THE NET THE SECOND WORLD
FIGHTER BOMBER P. P. HAMMER THE SIMPSONS
FINAL BLOW PITFIGHTER TIME MACHINE
FINAL FIGHT PLOTTING TOP CAT
GEM'X POTSWORTH TOTAL RECALL
GHOSTBUSTERS Il PREDATOR I TRANSWORLD
GOLDEN AXE PUZZNIC TURBO CHARGE
GULDKORN EXPRESS BAIBON ISLANDS TURBO TORTOISE
HAMMERFIST RBI BASEBALL Il TURRICAN
HUDSON HAWK RICK DANGEROUS Il TURRICAN 1|
IMPOSSAMOLE ROAD RUNNER '91 VENDETTA
INDIANA JONES 3 ROBOCOD — JAMES POND II. VOLFIED
INDY HEAT ROBOCOP 2 WAGKY RACES
IRONMAN OFF ROAD RACER ROBOCOP 3

WINGS OF FURY
JONNY QUEST ROBOZONE WINTER CAMP
JUDGEDREDD ik AR WINTER SUPER SPORTS '92
LAST BATTLE ROLLING RONNY WRESTLE MANIA
LAST NINJA II RUBICON
LAST NINJA 1Il SHADOW DANCER 5 : & NG
LOCOMOTION SHADOW OF THE BEAST Minden jaték utantoltés, turbds val-
IES%JOS ESPRIT EELLJJI'_:LFLAIIE\ID CROSSBONES Sl e e 200

amely magaban foglalja a kazetta
LUPO ALBERTO SMASH T.V. arat i’srf Mingden jétékgkﬂllén kazettan
MANCHESTER U. EUROPE SPACE CRUSADE ST e kR
MECHANICUS SPACEGUN talalhaté! Szallitas utanvéttel a
MERCS SPEEDBALL 2 megrendeléstél szamitott egy
MIAMI CHASE SPIKE THE VIKING héten beliil torténik, a postakéltség
Mg)NﬁI;L?EgISEA'!\IgE g?YD\gigé)-SVED ME a megrendel6t terheli! Varjuk
MON N’ .C. z ssei & 5
MOONFALL STEG THE SLUG e o ey

YTH STRATEGO Sl

N.A.R.C. SU SWEET 1399 BUDAPEST PF: 636
NEURONICS SUPER SPACE INVADERS
NEVERENDING STORY Il SUPREMACY Ne felejtsétek el a megrendelésre
NIGHTBTEED swiv rairni: KAZETTA! /
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* . Jatékprogramok
Lemezek * Kabelek
Discboxok : Egerek
- Floppy drivok - EGY HELY
Joystickok

a o hroa e AHOL JATSZVA
* VASAROLHATSZ! '

VISZONTELADOK FIGYELEM!

ORSZAGOS VISZONTELADOI HALOZAT KIEPITESEN DOLGOZUNK,
SZERETNENK, HA ON IS TORZSVASARLONK LENNE.

VIDEKI VASARLOINKNAK CSOMAGKULDES!




