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1001/5 Bevezetés

Bevezetés

Hát ismét itt van van az 1001-sorozat új kötete... Mindenekelőtt szeretnénk megkö-
szönni Olvasóinknak azt a temérdek levelet, amelyet a 4. kötet megjelenése óta az
LSI-nek küldtek. Ez úton is szeretnénk elnézést kérni mindazoktól, akiknek a levelére
nem válaszoltunk - ez azért történt, mert kérdésükre vagy kívánságukra a választ ez
a könyv tartalmazza. 1001/4-el kapcsolatban még egy magyarázattal is tartozunk: a
belső borítóján meghirdetett COMMODORE MAGAZIN című kiadványsorozat megje-
lentetéséről lemondtunk, mert a könyv formátum kényelmesebb lehetőségeket biztosít
számunkra, másrészt az újságárusoknál időközben már megjelent egy hasonló jelle-
gű kiadvány, Commodore Világ címmel. A továbbiakban tehát az LSI a megszokott
könyv-formátumban fogja információkkal ellátni a C-64 tábort.

Az említett reklámban olyan megállapítás is elhangzott, miszerint"... a kedvező vám-
rendeleteknek köszönhetően egyre nagyobb mennyiségű Amiga típusú számítógép
áramlik be hazánkba..." ~ nos, mint kiderült, nem olyan szép a menyasszony, viszont
ettől függetlenül az Amiga megkezdte térhódítását Magyarországon is. Az új tábor
részéről jelentkező igényeknek megfelelően igyekeztünk jelenlegi kiadványunkat ösz-
szeállítani, hogy mind a C-64, mind az Amiga-tulajdonosok megfelelőnek ítéljék:

• a mikrolexikon - az átfedések figyelembevételével is - a közelmúltban megjelent
Amiga-játékokat is tartalmazza;

• a játékismertetőket illetve a játékleírásokat azokból a programokból válogattuk ösz-
sze, amelyek mindkét gépen léteznek (lehetőség szerint kitértünk az esetleges elté-
résekre is),

• a felhasználói részt megosztottuk a két gép között.

Bevezetőnk végén szeretnénk köszönetet mondani mindazoknak, akik beküldött leve-
leikkei, térképekkel, poke-okkal valamint programokkal segítettek bennünket a mun-
kánkban.

Végezetül a szokásos "Bevezető-befejezés":

Egyedi kívánságok (játékleírások, poke-ok, programbeszerzés és
hasonlók) kielégítésére továbbra sem vállalkozunk!

Kérjük, hogy ilyen irányú igényeikkel lehetőleg klubokat vagy az
•< ismerősöket keressék meg.



Mikrolexikon 1001/5 1 .fejezet

1. Mikrolexikon
Sorozatunk legutóbbi kötetében csak az általunk legjobbnak vélt 101 legjobb játékot
soroltuk fel. Ez néhány Olvasóban némi ellenérzést váltott ki, így tehát most visszaté-
rünk a régi, jól bevált szisztémához. A mikrolexikon az 1988. ősze és 1989. nyara
között megjelent játékokat ismerteti. Osztályzatokat a továbbiakban sem közlünk, de
kiemelt szedéssel vannak feltüntetve azok a játékok, amelyeket - legalábbis kategó-
riájukban - mi nagyon jónak találtunk. Változást jelent az eddigiekhez képest, hogy
a lexikonba bekerültek az Amiga-játékok is. Ennek egyrészt az volt az oka, hogy ren-
geteg átfedés található a C-64 játékokkal, másrészt ezen kiadványunkkal szeretnénk
mind a két tábor igényeit kielégíteni. A sorok végén "•" karakterrel jelöltük, ha a játék
C-64-en és Amigán is létezik, " +" jellel, ha csak Amiga-verziót ismerünk. Ha a sor
végén semmilyen jelölés nem látható, akkor a játék csak C-64-en fut.

Megnevezés Terjesztő Típus

AAARGH!
ACTION FIGHTER
ACTION FORCE II.
ADVANCED PINBALL SIMULATOR
ADVANCED SKI SIMULATOR
AFTERBURNER
AIRBORNE RANGER
ALIÉN LÉGION
ALIÉN SYNDROME
ALTERED BEAST
AMERICAN CLUB SPORTS
AMERICAN ICE HOCKEY
APB
AQUAVENTURA
ARCHIPELAGOS
ARMALYTE
ARTURA
ASTAROTH
BAAL
BALANCE OF POWER 1990 EDITION
BALLISTIX
BARBARIAN 2.
BARBARIAN 2: DUNGEON OF DRAX
BARD'S TALE MII.
BATMAN (BÍRD IN THE HAND)
BATMAN (THE JOKER)

BATMAN (THE MOVIE)
BATTLE CHESS
BATTLEHAWKS 1942

Mastertronic
Firebird
Virgin
Code Masters
Code Masters
Activision
Microprose
Gainstar
SEGA
Activision
Mindscape
Mindscape
Domark
Psygnosis
Logotron
Thalamus
Gremlin Graphics
Hewson
Psyclapse
Mindscape
Psygnosis
Psygnosis
Palace
Electronic Árts
Ocean
Ocean

Ocean
Electronic Árts
Lucasfilm/US Gold

mászkálós
akció
akció
flipper
sport
szimuláció
akció
akció
lövöldözős
akció
sport
sport
akció
akció
kaland
lövöldözős
ügyességi
akció
akció
stratégia
ügyességi
akció
akció
kaland
akció
akció

akció
sakk
szimuláció

+
+
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Megnevezés Terjesztő Típus

BATTLETECH '-
BEACH BUGGY SIMULATOR
BEAST
BETTER DEAD THAN ALIÉN
BEVOND THE ICE PALACE
BIO CHALLENGE
BIONIC COMMANDO
BLASTEROIDS
BLOOD MONEY
BLOODWYCH
BOBO
BOMBUZAL
BUTCHER HILL
BY FAIR MEANS OR FOUL
CAPONE
CAPTAIN BLOOD
CAPT. FIZZ MEETS BLASTERTRONS
CASTLE WARRIOR
CAVEMAN UGH-LYMPICS
THE CHAMP
CHASE
CHOPPER COMMANDER
CHRONO QUEST
CHUCK YEAGER FLIGHT TRAINER
CIRCUS ATTRACTIONS
CIRCUS GAMES
CITADEL
CLUB HOUSE SPORTS
CONFLICT IN EUROPE
COSMIC PIRATE
CRAZY CARS
CURSE OF THE AZURE BONDS
CUSTODIAN
CYBERNOID II.
DANGERFREAK n
DARK FUSION
DARK SIDE
DEFENDER OF THE CROWN
DEFLEKTOR
DEMON'SWINTER
DENARIS
DEJA VU II. - LOST IN LAS VEGAS

Infocom
Silverbird
Psygnosis
Electra
Elité
Palace/Delphine
Capcom/GO!
Imageworks
Psygnosis
Imageworks
Infogrames
Imageworks
Gremlin Graphics
Superior
Actionware
Infogrames
Psyclapse
Palace
Electronic Árts
Linel
Mastertronic
Zeppelin
Psygnosis
Electronic Árts
Rainbow Árts
Tynesoft
Electric Dreams
Mindscape
Mirrorsoft
Outlaw
Titus
SSI
Hewson
Hewson
US Gold
Gremlin Graphics
Incentive
Mirrorsoft
Gremlin Graphics
US Gold/SSI
US Gold a 2C

Mindscape

kaland •
ügyességi
akció +
lövöldözős •
akció •
akció +
akció •
lövöldözős •
lövöldözős •
kaland •
akció/kaland +
ügyességi •
akció •
sport
akció +
akció/kaland •
lövöldözős •
akció/kaland +
sport •
sport +
lövöldözős +
lövöldözős
kaland +
szimuláció
sport •
sport •
lövöldözős
sport
stratégia +
lövöldözős •
szimuláció +
kaland

.- lövöldözős +
lövöldözős •

- akció •
lövöldözős
akció/kaland •
stratégia •
ügyességi •
kaland •

. lövöldözős •
kaland +
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Meqnevezés

DIZZY 2.
DNAWARRIOR
DOMINATOR
DOUBLE DRAGON
DRACONUS
DRAGON S LAIR
DRAGON SLAYER
DRAGON NINJA
DREAM ZONE
THE DUEL (TEST DRIVE II.)
DUNGEON MASTER
DUGGER
DYNAMIC DUO
ECHELON
ELIMINATOR
EMLYN HUGHES INT. SOCCER
EUROPEAN FIVE-A-SIDE
EURO SOCCER
EXPLODING FIST +
F/A-18 INTERCEPTOR
FALCON
FÁST BREAK
FEDERATION OF FREE TRADERS
FERRARI FORULAONE
FERNANDEZ MUGT DIE
FISH!
FLYING SHARK
FLYING SHARK 2.
FOOTBAL MANAGER 2.
4TH AND INCHES
4x4 OFFROAD RACING
FORGOTTÉN WORLDS
FOXX FIGHTS BACK
FUSION
F-16COMBATPILOT
GALACTIC CONQUEROR
GALDREGONS DOMAIN

VGAMEOVERII. i
GARFIELD
GARY LINEKER'S HOT SHOTS
GARY LINEKER'S SUPERSKILLS
GEMINl WING

Terjesztő

Code Masters
Cascade • <
System 3
Melbourne House
Zeppelin
Readysoft
Linel
Imagine
Baudville
Accolade
Mirrorsoft
Linel
Firebird
US Gold
Hewson
Audiogenic
Silverbird
Sensible
Firebird
Electronic Árts
S.Holobyte/Mirrorsoft
Electronic Árts
Gremlin Graphics
Electronic Árts
Imageworks
Rainbird
Firebird
Firebird
Addictive
Accolade
US Gold
US Gold/Capcom
Imageworks
Electronic Árts
Digital Integration
Titus
Pandora
Dinamic
The Edge
Gremlin Graphics
Gremlin Graphics
Virgin

Típus

mászkálós
lövöldözős •
lövöldözős •
akció •
akció
akció/kaland +
akció +
akció •
kaland +
szimuláció •
kaland +
ügyességi •
mászkálós
lövöldözős
ügyességi •
sport
sport
sport
sport
szimuláció +
szimuláció +
sport
akció/kaland +
szimuláció •
akció •
kaland +
lövöldözős •
lövöldözős
stratégia •
sport +
ügyességi •
akció •
akció
lövöldözős +
szimuláció •
akció +
kaland •
lövöldözős
mászkálós •
sport *
sport
akció
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Megnevezés Terjesztő Típus

GILBERT ESCAPE FROM DRILL
GOLDRUSH ~
GOTHIK
GRAFFITI MAN
GRAND MONSTER SLAM
GRAND PRIX CIRCUIT
GUERILLAWAR
GUNSHIP
HALLS OF MONTEZUMA
HARD DRIVIN'
HARLEY DAVIDSON
HAWKEYE
HELLBENT
HELLFIRE ATTACK
HERCULES - SLAYER OF DAMNED
HEROES OF LANCE
HIGH STEEL
HILLSFAR
HOSTAGES
HUMÁN KILLING MACHINE
HYBRIS
INC. SHRINKIKG SPHERE (ISS)
INDIANA JONES - LAST CRUSADE
INGRID'S BACK
INTERNATIONAL KARATE +
INTERNATIONAL POKER
INT. RUGBY SIMULATOR
INTERNATIONAL SOCCER
ITALIA'90
JACK NICKLAUS CHAMP. GOLF
JAWS
JETBIKE SIMULATOR
JOAN OF ARC
JOCKY WILSON DARTS CHALLENGE
JOE BLADE II.
JORDÁN VS BÍRD
JOURNEY
JOURNEY TO CENTRE OF EARTH

J H E JUNGLE BOOK
" KEN DALGLISH SOCCER MANAGER
"~KÍCK OFF

KINGS QUEST 3.

Again Again
Sierra on Line
Firebird
Rainbow Árts
Rainbow Árts
Electronic Árts
Imagine
Microprose
SSG
Domark
Mindscape
Thalamus
Novagen
Martech
Gremlin Graphics
US Gold/SSI
Screen 7
US Gold/SSI
Infogrames
US Gold
Discovery
Electric Dreams
Lucasfilm
Levél 9
System 3
LCM
Code Masters
Microdeal
Simulmondo
Accolade
Screen 7
Code Masters
Rainbow Arts/GO!
Zeppelin
Players
Electronic Árts
Infocom
Rainbow Árts
Cocktail
Cognito ' ^ r

Anco
jSierra on Line

maszkalos
akció/kaland
mászkálós
akció
ügyességi
szimuláció
akció
szimuláció
stratégia
szimuláció'
szimuláció
akció
lövöldözős
lövöldözős
akció
kaland
akció
kaland
akció
akció
lövöldözős
ügyességi
akció/kaland
kaland
sport
kártya
sport
sport
sport
sport
akció
sport
stratégia
sport
akció
sport
kaland
kaland
akció
stratégia
sport
akció/kaland



Mikrolexikon

Megnevezés

KINGS QUEST 4.
THE KRISTAL
KULT
LAST DUEL
LAST NINJA 2.
LANCELOT
LED STORM
THE LEGEND OF BLACKSILVER
LEISURE SUIT LARRY
LEISURE SUIT LARRY 2.
LICENCE TOKILL
LIVE AND LET DIE
LOMBARD RALLY -̂ _

(tÖRDS OF THE RISING SUN
MAGIC JOHNSON'S BASKETBALL
MAJIK
MANHATTAN DEALERS
MANHUNTER
MARAUDER
MARS SAGA
MAYDAY SQUAD
MEGANOVA
MENACE
MICKEY MOÜSE^
MILLENIUM 22
MINI GOLF
MORTVILLE MANOR
MOTORBIKE MADNESS
MOTOR MASSACRE
MR.HELI
THE MUNCHER
THE MUNSTERS
NAVY MOVES
NAVY MOVES II.
NETHERWORLD
NEUROMANCER
THE NEW ZEALAN-D STORy,
NIGHT HUNTER
NIGHT RAIDER
NINJA SCOOTER SIMULATOR
NO EXCUSES
OBLITERATOR

Terjesztő

Sierra on Line
Addictive Games
Infogrames
Capcom/GO!
System 3
Levél 9
Capcom/GO!
Epyx/US Gold
Sierra on Line
Sierra on Line
Domark
Domark
Mandarin
Mirrorsoft
Melbourne House
Mastertronic
Silmarils
Activision
Hewson
Electronic Árts
Tynesoft
Dinamic
Psyclapse
Gremlin Graphics
Electric Dreams
Gremlin Graphics
Lankhor
Mastertronic
Gremlin Graphics
Firebird
Gremlin Graphics
Again Again
Dinamic
Dinamic
Hewson
Interplay
Ocean
Ubisoft
Gremlin Graphics
Silverbird
Arcana
Virgin

1001/5 1.fejezet

Típus

akció/kaland +
akció/kaland +
kaland +
lövöldözős •
akció •
kaland •
ügyességi •
kaland
akció/kaland +
akció/kaland +
akció •
akció •
szimuláció +
stratégia +
sport •
kaland
akció +
akció/kaland +
lövöldözős
kaland
akció •
lövöldözős
lövöldözős •
mászkálós •
akció/kaland +
sport +
kaland +
ügyességi •
ügyességi •
lövöldözős •
akció
mászkálós •
akció •
akció •
lövöldözős •
akció/kaland •
akció •
akció/kaland •
szimuláció •
ügyességi
ügyességi +

8
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Megnevezés

OFFSHOREWARRIOR *•.' -
1943
OPERATION HORMUZ
OPERATION NEPTUNE
OPERATION WOLF
OUTRUN
OVERLANDER
OVERRUN^
PACMANIA
PACLAND
THE PAWN
PERSONAL NIGHTMARE
PÉTER BEARDSLEY INT. FOOTBALL
PHANTOM FIGHTER
PHOBIA
PHM PEGASUS
PIONEER PLAGUE
PIRATES
POLICE QUEST
POOL OF RADIANCE
POPULOUS u .
PORTS OF CALL \
POW
POWER DRIFT
POWERDROME
POWERPLAY HOCKEY
PRISON
PROF. SKATEBOARD SIMULATOR
PROJECT FIRESTART
PROJECT STEALTH FIGHTER
PURPLE SATURNDAY
QUEST FOR THE TIME BÍRD
QUESTRON II
RACK'EM
RAINBOWWARRIOR
RAMBOIII.
THE REÁL GHOSTBUSTERS
RED HEAT
RENEGADEIII - FINAL CHAPTER
RETURNOFTHE JEDI
RICK DANGEROUS
RINGSIDE

Terjesztő

Titus
US Gold/GO!
Again Again
Infogrames
Ocean
US Gold
Elité
SSI
Grandslam
Grandslam
Rainbird
Horrorsoft
Grandslam
Martech
Imageworks
Electronic Árts
Mandarin
Microprose
Sierra on Line
US Gold/SSI
Electronic Árts
Aegis
Actionware
Activision
Electronic Árts
Electronic Árts
Actionware
Code Masters
Electronic Árts
Microprose
Exxos
Infogrames
SSI/US Gold
Electronic Árts
Microprose
Ocean
Activision
Ocean
Imagine
Domark
Firebird
Electronic Árts

Mikrolexikon

Típus

ügyességi +
lövöldözős
lövöldözős
akció •
akció •
ügyességi •
ügyességi
stratégia
ügyességi •
ügyességi +
kaland •
kaland +
sport •
akció/kaland +
lövöldözős •
szimuláció
kaland +
akció/kaland •
akció/kaland +
kaland
stratégia •
stratégia +
lövöldözős +
ügyességi +
ügyességi +
sport
akció +
sport
akció •
szimuláció •
akció/kaland •
akció/kaland +

8 kaland •
billiárd
akció •
akció •
ügyességi •
akció •
akció
akció •
akció
sport •
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Megnevezés Terjesztő Típus

RISK
ROAD BLASTERS
ROAD WARRIORS
ROBOCOP
ROCKÉT RANGER
ROCK STAR
ROGER RABBIT
ROY OF THE ROVERS
R-TYPE
THE RUNNING MAN
RUN THE GAUNTLET
RVF HONDA
SAVAGE
SCORPION
SDI
SÉRVE AND VOLLEY
SHINOBI
SHOGUN
SHOOT OUT
SIDEARMS
SIDEWINDER
SILKWORM
SKATE OR DIE
SKATE CRAZY
SKYFOX II. - CYGNUS CONFLICT
SLAM DUNK
SLEEPING GODS LIE
SOLDIER OF LIGHT
SPACEBALL
SPACE RACER
SPACE QUEST
SPACE QUEST 2
SPLITTING IMAGES
SOCCER
SORCÉRY PLUS
SPACE HARRIER
SPACE RANGER
SPEEDBALL
STARGLIDER^
STARRAY
STAR TREK - FINAL FRONTIER
STAR TREK - REBEL UNIVERSE

10

Leisure Genius
US Gold
CRL
Ocean
Mirrorsoft
Code Masters
Activision
Gremlin Graphics
Electric Dreams
Grandslam
Ocean
Microprose
Firebird
Digital Magic
Activision
Electronic Árts
Virgin
Infocom
Martech
US Gold/GO!
Mastertronic
Virgin
Electronic Árts
Gremlin Graphics
Electronic Árts
Accolade
Empire
Ace
Rainbow Arts/GO!
Loriciels
Sierra on Line
Sierra on Line
Domark
Microprose
Virgin
Elité
Mastertronic
Imageworks
Firebird
Loaotron
Domark
Domark

stratégia
ügyességi •
ügyességi
akció •
akció/kaland •
stratégia
mászkálós •
kaland
lövöldözős •
akció •
sport •
szimuláció +
akció/kaland •
akció +
lövöldözős
sport
akció •
kaland +
lövöldözős
lövöldözős •
lövöldözős +
lövöldözős •
sport
ügyességi
lövöldözős •
sport •
kaland +
akció •
ügyességi •
ügyességi +
akció/kaland +
akció/kaland +
akció •
sport
mászkálós +
akció •
akció +
sport •
akció/kaland •
lövöldözős
akció/kaland +
akció/kaland
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Megnevezés Terjesztő Típus

STEVE DAVIS WORLD SNOOKER
STEIGAR "
STORM ACROSS EURÖPE3
STORMLORD
STORMTROOPER
STREET FIGHTER -"
STREET SPORT RUGBY
STUNT CAR
SUMMER OLYMPIAD
SUPER CUP FOOTBALL

(SUPER CYCLE
SUPER HANG-ON
SUPERMAN - THE MAN OF STEEL
SUPER SCRAMBLE SIMULATOR
SUPER SKI
SUPERSPORTS
SUPERSTAR ICE HOCKEY f

(SUPER TROLLÉY 3
SUPERTRUX
SWORD OF SODAN
TANGLEDTALES
TANK ATTACK > ,
TARGHAN
TECHNO COP
TERRARIUM
TERRORPODS
THUNDERBIRDS
THUNDER BLADE
THUNDERCATS
TICKET TO PARIS
TIGER ROAD
TIME SCANNER\
TIMES OF LŐRE
TITÁN
TKO
TOM& JERRY^r
TOTÁL ECLIPSE
TRIVIAL PURSUIT: NEW BEGINNING
TRAINEDASSASSIN
TROJAN WARRIOR
TURBO ESPRIT
TUSKER

CDS
Screen 7
SSI
Hewson
Titus
US Gold
Epyx
Microprose
Tynesoft
Rack It
Kixx
Electric Dreams
Tynesoft
Gremlin Graphics
Loriciels
Gremlin Graphics
Mindscape
Mastertronic
Elité
Gainstar
Origin/Microprose
CDS
Gainstar
Gremlin Graphics
Imageworks
Psygnosis
Grandslam
US Gold
Grandslam
Blue Lion
Capcom
Activision
Origin
Titus
Electronic Árts
Magic Bytes
Incentive
Domark
Digital Magic
Silverbird
Encore
System 3

billiárd +
lövöldözős •
stratégia
akció •
akció +
akció
sport
szimuláció +
sport •
sport
ügyességi
ügyességi •
akció •
ügyességi
sport •
sport
sport +
mászkálós
ügyességi
akció +
kaland
stratégia
akció +
akció •
kaland +
lövöldözős
mászkálós •
ügyességi •
akció •
kaland
akció •
flipper •
kaland •
lövöldözős •
sport
akció +
kaland •
akció/kaland •
akció +
akció
ügyességi •
akció •

11
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Megnevezés

TYPHOON
TYPHOON THOMPSON
TV SPORTS FOOTBALL
UNIVERSAL MILITARY SIMULATOR
ULTIMATE GOLF
VENDETTA
VERMINATOR
VIGILANTE
THE VINDICATOR
VINDICATORS
VOYAGER
WANDERER
WANTED
WAR IN MIDDLE EARTH
WATERLOO
WAYNE GRETZKY HOCKEY
WEC LE MANS
WEIRD DREAMS

CWEREWOLF
WHEELCHAIR RACE
WHERE TIME STOOD STILL
WICKED
WILLOW
WORLD GAMES
XENON
XENON II - MEGABLAST
XENOPHOBE
XYBOTS
ZAK MCKRACKEN
ZANY GOLF
ZORK ZERO

Terjesztő

Imagine
Domark
Mirrorsoft
Rainbird
Gremlin Graphics
System 3
Rainbird
US Gold
Imagine
Domark
Ocean
Elité
Infogrames
Melbourne House
PSS
Mindscape
Imagine
Rainbird
Mastertronic
US Gold
Ocean
Electric Dreams
Mindscape
Kixx
Melbourne House
Imageworks
Microprose
Domark
Lucasfilm/US Gold
Electronic Árts
Infocom

1001/5 1.fejezet

Típus

lövöldözős
akció +
sport •
stratégia +
sport •
akció/kaland •
akció/kaland +
akció •
akció
lövöldözős •
akció/kaland +
lövöldözős •
akció +
stratégia/kaland •
stratégia +
sport
sport •
akció/kaland •
mászkálós
ügyességi
akció/kaland •
lövöldözős +
akció/kaland •
sport
lövöldözős
lövöldözős +
akció +
akció •
akció/kaland •
sport +
kaland +

IO7 7 M<.i«.fcov»l»í« «l Melón 2ai-O7«

Játékkazetták, joystickek nagy választékban
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2. Játékpoke-ok

Szokásos fejezetünk az örökélet- és egyéb poke-okkal - reméljük a szokásos siker-
rel. Ismételten felhívnánk Olvasóink figyelmét, hogy - akárcsak az eddigiekben - a
poke-ok az eredeti gyári verzión működnek garantáltan (ahol feltört változat poke-ját
ismertetjük, ott külön megemlítjük a cracker nevét is). Ha valakinek tehát egy feltört
verzió áll rendelkezésére valamelyik játékból és az itt ismertetett poke nem működik
rajta, azt ne a mi hibánknak tulajdonítsa, hanem a cracker-ek ügyködésének (cse-
les töltők, cruncher-ek, egyebek). A megtört verziókkal egyébként nem túl sok gon-
dunk van, hiszen a legtöbbjük UNLIMITED LIVES Y/N (talán fordítás nem szükséges...)
vagy egyéb "unlimited" dolgokra vonatkozó prompttal jelentkezik be.

Az alább ismertetett poke-ok legtöbbje reset után adandó meg. Reset-kapcsoló az
összes cartridge-en megtalálható, de pár perces munkával házilag is elkészíthető:
nem kell hozzá más, mint egy darab drót és egy mikrokapcsoló. A dróttal a userport
GND és RESET kivezetéseit kell összekötnünk (a userport kivezetéseit Id. Úry
László:"C-64 BASIC- és felhasználói kézikönyv" függelékében vagy az ugyancsak
általa elkövetett "Commodore információs kártya" c. kiadványban) Természetesen
ezt a kis átalakítást csak az próbálja meg, aki már csinált ilyet, és az sem árt ha a
kivezetésekre valamilyen aljzattal csatlakozunk rá...

Armageddon
Reset
POKE 4098, 1
Újraindítás: SYS 2063

Armalyte
Reset
POKE 1024, 120
POKE 1025, 169
POKE 1026, 54
POKE 1027, 133
POKE 1028, 1
POKE 1029, 76
POKE 1030, 0
POKE 1031, 160
POKE 60121, 96
POKE 40960, 120
Újraindítás: SYS 1024

Action Force 2. (Hotiine-verzió)
•RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 52346, 255
Újraindítás SYS 22435

sérthetetlenség

- sérthetetlenség

- örökelet
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Barbarian
Reset
POKE 4103, 234
POKE 32584, 234
POKE 48319, 234
POKE 64834, 234

Barbarian 2.
Reset
POKE 3869, 45
Újraindítás: SYS 2443

Reset
POKE 3886, 32
Újraindítás: SYS 3392

Battle Island
Reset
POKE 50228, 173

POKE 64090, 173
Újraindítás: SYS 24064

Beyond the Ice Palace
Reset
POKE 42687, 255
POKE 42688, 255
Újraindítás: SYS 26487

Black Lamp
Reset
POKE 24465, 234
POKE 24466, 234
Újraindítás. SYS 16384

Bombuzal
'RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 38462, 0
Újraindítás: SYS 2793

Cargo
Reset
POKE 3324, 934

Újraindítás: SYS 4096

- sérthetetlenség

- végtelen energia

- örökélet

örökélet

végtelen bomba

örökélet

- sérthetetlenség

- örökélet

örökélet
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Cauldron 2.
Reset
POKE 36152, 255 t
POKE 40315, 221
POKE 40316, 248
Újraindítás SYS 32777

Cheap Skate
Reset
POKE 7616, 0
POKE 7628, 185
Újraindítás SYS 4096

Cobra
Reset
POKE 19322, 173
Újraindítás SYS 4378

Cracker's Revenge
POKE 32170, 234
POKE 32171, 234
POKE 32172, 234

POKE 31072, 234
POKE 31073, 234
POKE 31074, 234
POKE 31082, 173
POKE 31083, 206
POKE 31084, 2

Cybernoid 2.
Reset
POKE 4821, 234
POKE 4832, 234
Újraindítás SYS 7452

D o u b l e D r a g o n (Hotlme-verzio)
'RUN/STOP' + 'RESTORE
POKE 3472, 0
Újraindítás SYS 5532

Dragon Skull
Reset
POKE 5366, 173
Újraindítás SYS 2560

- sérthetetlenség

- sérthetetlenség

- sérthetetlenség

- sérthetetlenség

- maximális bonus

oro kelet

- végtelen energia

oro kelet

15
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Empire Strikes Back
Reset
POKE 51917, 173
Újraindítás: SYS 32704

Flying Shark
Reset
POKE 7166, 252
POKE 7169, 252
Újraindítás: SYS 4096

Frightmare
Reset
POKE 21829, 169
POKE 21830, 0
POKE 21831, 234
Újraindítás: SYS 16384

Froehn
Reset
POKE 36485, 234
POKE 36486, 234
POKE 36487, 234
Újraindítás: SYS 34418

Garfield
Reset •
POKE 25370, 173
Újraindítás: SYS 24320

Gothik
Reset
POKE 7018, 173
POKE 7165, 173
Újraindítás: SYS 49152

Great Giana Sisters
'RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 2447, x
Újraindítás: SYS 2098

16

- végtelen pajzs

- örökélet

- sérthetetlenség

- órökélet

- örökélet

- sérthetetlenség

- x az életek száma
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(iribbly's Day
Reset
FOR I = 3648 TO 4096
POKE l,0
NEXTI
Újraindítás: SYS 17088

Hopping Mad
Reset
POKE 2447, 165
Újraindítás: SYS 20480

Knightmare
POKE 34264, X

Lazer Tag
Reset
POKE 9809, 234
POKE 9810, 234
POKE 9811, 234
Újraindítás: SYS 14848

Legend of Kage
Reset
POKE 13611, 96
Újraindítás: SYS 2344

Magnum Force
Reset
POKE 18132, 173
Újraindítás: SYS 16384

Mega Apocalypse
Reset
POKE 32417, 173
POKE 32509, 173
Újraindítás: SYS 22562

Merlin
Reset
POKE 22795, 173
Újraindítás: SYS 20480

fit - sérthetetlenség

- örökélet

- x az életek száma

- sérthetetlenség

- örökélet

- örökélet

— örökélet

- sérthetetlenség

17
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Mickey Mouse
Reset
POKE 44620, 0 - végtelen víz
POKE 47951, 0
Újraindítás: SYS 32800

Movie
Reset
POKE 16151, 173 -örökélet
Újraindítás: SYS 4096

Ninja Scooter Simulator
•RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 3546, 234
Újraindítás: SYS 4096

Psi Warrior
Reset
POKE 8984, 255
Újraindítás: SYS 12288

Pulse Warrior
Reset
POKE 9316, 240
Újraindítás. SYS 2051

Purple Hearts
Reset
POKE 6466, 173
POKE 796, 173

POKE 19803
Újraindítás SYS 3072

Kepton 3
Reset
POKE 16953, 234
POKE 16954, 234
POKE 16955, 234
Újraindítás: SYS 16384

- végtelen idő

- végtelen energia

- örökélet

- örökélet

- végtelen töltény

- sérthetetlenség j

Keturn of'Jkdi
RUN/5TOF t RE5TORE

POKE 43266, 255 - örökélet
POKE 43267, 255
Újraindítás: SYS 12763
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Kobocop
Reset
POKE 44416, 0
Újraindítás. SYS 32768

Super Robin Hood
Reset
POKE 4496, 234
Újraindítás- SYS 2304

Side Winder
•RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 25187, 0
POKE 25188, 0
Újraindítás SYS 7639

Subterranea
Reset
POKE 5975, 234
POKE 5976, 234
POKE 5977, 234
Újraindítás: SYS 50167

T y p h o o n (Ace-verzió)
'RUN/STOP' + 'RESTORE1

POKE 18487, 255
Újraindítás SYS 8493

Zenos
Reset
POKE 24236, 173
Újraindítás- SYS 2064

1943
Reset
POKE 34864, 234
POKE 34865, 234
POKE 34866, 234
POKE 34867, 234
POKE 34868, 234
POKE 32771.x
Újraindítás- SYS 32768

- végtelen energia

- sérthetetlenség

- órókélet

- örökélet

- órókélet

orokélet

- órókélet

- x a startpálya száma (0-31)
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2.1 Az 1001-sorozat eddig megjelent poke-jai
Olvasóink közül nagyon sokan kértek tőlünk különböző játékokhoz alkalmazható
poke-okat. Ezúton is szíves elnézést kérünk mindenkitől, akinek nem válaszoltunk
volna, de sajnos egyedi kívánságok kielégítéséhez nem biztosítottak személyi
feltételeink (nem győznénk idővel a sok kívánság teljesítését), de igyekszünk a köny-
veinkkel minél gyakrabban megjelenni, amelyekben mindenki megtalálhatja "ked-
venc poke"-ját. Mindenesetre az igen meglepő volt számunkra, hogy számos olyan
poke-ot is kértek tőlünk, amelyet már egyszer leközöltünk. Ezért célszerűnek tartottuk
egy alfabetikus listát összeállítani azokról a poke-okról, amelyek az 1001-sorozat
eddigi köteteiben megjelentek. A program neve után, zárójelben álló szám a kötetre
utal, amelyben a játék poke-ja megtalálható:

ACE 2 (4) Blagger (2)
Action Biker (2) (4) Blackwyche (2)
Aliens (4) Blue Max (4)
Alligata Blagger (2) Blue Moon (2)
Android 2 (2) BMX Racers (4)
Annihilator (2) BMX Simulator (4)
Anticipital (4) Bomb Jack (2) (3) (4)
Amc (2) Bombjack II. (4)
Arabian Nights (2) (3) Booty (3)
Arcade Classics (4) Boulder Dash (2)
Arcana (3) (4) Boulder Dash II. (2)
Arc of Yesod (4) Boulder Dash III. (2)
Army Moves (4) Breakthru (3) (4)
Army Moves II. (4) Brian Blooodaxe (4)
Attack of the Mutant Camels (4) Bruce Lee (2) (3)
Auf Wiedersehen Monty (4) Buck Rogers (2) (4)
Auriga (3) Bug Blaster (4)
Automania (2) Bumping Buggies (3)
Avenger (3) Bungling Bay (2)
Axions(2) i Burnin Rubber (1)
Back to Reality (4) Camelot Warriors (3) (4)
Bagitman (2) Captain Starlight (2)
Bandits (2) (3) Captured (3)
Batalyx (4) ' Cataball (4)
Bat Attack (2) Cavelon (2) (4)
Battle Through Time (2) Caverns of Eriban (4)
Battlezone (2) Caverns of Sillahc (4)
Beach Hawk (2) Challenge of the Gobots (4)
Beach Head (3) China Miner (2)
Beyond the Forbidden Forest (4) Chiller (2) (4)
Big Mac (4) China Miner (4)
BizyHawk(2) , Choplifter (1)
Black Hawk (2) (4) Chuckie Egg (4)
20



1001/5 Játékpoke-ok

ChuckieEggll. (4)
Clowns (2)
Combat (2)
Comic Bakery (4)
Commando (2) (3)
Congo Bongó (2)
Cosmonut (4)
Crazy Caveman (2)
Crazy Comets (4)
Crazy Kong (2)
Crisis Mountain (2)
Crossfire (2)
Crystal Castles (2)
Curse of Sherwood (4)
Cuthbert in Jungle (2)
Cuthbert in Space (2)
Cybertron (4)
Cylu (2) (4)
Dallas Star (2)
Dare Devil Dennis (2)
Dare Devil Dennis II. (4)
Death Wish 3 (4))
Defender (2)
Deliverance (4)
Denaris (4)
Dig Dug (2)
Dimension X (2)
Dinkey Doo (2)
Donkey Kong (2)
Doomdarks Revenge (4)
Dragon Hawk (2)
Drelbs (2)
Dropzone (2)
Druid (3) (4)
Dummy Run (3)
Dynamite Dan (4)
Eagle Empire (2)
Electrix (3) (4)
Encounter (2)
Enforcer (4)
Equalizer (4)
Equinox (3)
Escape (2)
Esplal (2)
Everyone's a Wally (3)

Evolution (2)
Exolon (4)
Exterminator (2)
Fairlight (4)
Falcon Patrol (1)
Falcon Patrol II. (2)
Feud (4)
Fire Ant (2)
Firelord (3)
Firetrack (4)
Flak (2)

Flash Gordon (3)
Force One (4)
Fort Apocalypse (1)
Frantic Freddie (2)
Freak Factory (4)
Frogger(1)(2)
Frost Byte (4)
Galaga (2)
Galaxions (1)
Galaxy (2)
Galaxy Terror (2)
Galvan (3)
Game Over (4)
Gangster (2)
Gateway to Apshai (2)
Gauntlet (3)
Ghost Chaser (2)
Ghostbusters (2)
Ghouls (2)
Glider Rider (3)
Gods and Heroes (4)
Gorf (2)

The Goonies (2)
The Great Escape (4)
Grog's Revenge (3)
Guardians (2)
Gyroscope (2)
Gyruss (2) (3)
Happiest Days (3) <
Hard HatMack(1)
Haunted House (4)
Head Over Heels (4)
He Man (4)
HerDy (2)
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Hell Flight (2)
Hercules (4)
H.E.R.O. (2)
Hexpert (2)
Highnoon (2)
House of Usher (2)
Hower Bower (2)
Hunchback (2)
Hunchback II. (2)
Hunter Patrol (2)
Hybrid (4)
Hyper Olympic (3)
I Ball (4)
Icups (4)

Impossible Mission (2)
Infiltrator (3)
International Karate (4)
Iridis Alpha (3) (4)
Jailbreak (4)
Jeep Command (3) (4)
Jet Set Willy (2) (3)
Joe Blade (4)
Jumpman Junior (1)
Jumpman II. (2)
Jumping Jack (2)
Jungle Hunt (2)
Kaktus (2)
Kickman (2)
Kid Grid (2)
Killerwatt (2)
Kong Strikes Back (2)
Krakout (4)

Kung Fu Master (2) (3)
LadyTut (1)
Lancer Lords (2)
Last Mission (4)
Lazy Jones (2) (3)
Le Mans (2)
Lightforce (3) (4)
The Living Daylights (4)
Loco (2)
Lode Runner (2)
Maggot Mánia (2)
Manic Miner (1)
Mario Bros (4)

Mátrix (2)
Mega Apocalypse (4)
Mermaid Madness (3)
Metró Cross (4)
Miner 2049'er (2)
Montezuma's Revenge (2)
Monty On the Run (2)
Moon Buggy (1) (3)
Motor Mánia (1)
Mountie Mick's Death Ride (4)
Mr. Mephisto (2)
Mr. Robot (2)
Mrs. Pac Man (2)
Mutants (4)
Mystery of the Nile (4)
Nemesis (2)
Neptune's Daughter (1) (2)
Nodes of Yesod (4)
NOMÁD (3) S
1942 (3) (4) |
1985(4)
O'Rileys Mine (2)
Ocean Decathlon (2)
Óink (4)
Olli and Lissa (4)
Omega Race (2)
Orpheus (3)
Pac Man (2)l
Pakacuda (1)
Panther (3) (4)
Parallax (3) (4)
Pedestrian (2)
Pengő (1)
Phantoms of Asteroid (3)
Pitfall I (1)
Pitfall II. (2)
Pixie Pete (í
Pod (3)
Pogo Joe (1)
Pooyan (1) (3)
Popeye (2)
Protector II (2)
Punchy (2)
Quasimodo (2) (3)
Q-Bert (2)
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QuestforTires (1)
Quintic Warrior (4)
Quo Vadis (4)
Radar Rat Race(1)
Rambo (2)
Red Max (4)
Revenge Camels (2)
Revenge of the Mutant Camels (2)
R-Nest (2)
Ring of Power (2)
Robin of Wood (4)
Robin to Rescue (2)
Rockét Roger (2)
Roundabout (2)
Saboteur (4)
Sabre Wulf (4)
Sammy Lightfood (2)
Savé New York (2)
Schooldaze (3)
Scooby Doo (3) (4)
Scramble (2)
Seafox (2)
The Sentinel (4)
Shadowfire (4)
Shaolin's Road (4)
Shark (3)
Sheep in Space (2)
Sky Jet (4)
Slamball (4)
Slap Fight (4)
Snookie (1) (3)
Solomon's Key (4)
Son of Blagger (2)
Sorcery (4)
Space Action (2)
Space Harrier (4)
Space Taxi (1)
Spelunker (2)
Split Personalities (4)
Spiky Harold (4)
Spooks (4)
Spy Hunter (3)
Squish'em (2)
Staff of Karnath (2) (4)
Starfox (4)

Starquake (4)
Stealth (2) (4)
Strangeloop (4)
Street Surfer (4)
Superman (4)
Super Scramble (2)
Super Zaxxon (2)
Survivor (2)
Swamp Fever (4)
Tapper (2)
Taskmaster (4)
Temple of Asphai (2)
Terminator (4)
Terra Cognita (4)
Thrust (4)
Time Runner (2)
Toad Force (4)
Trailblazer (3) (4)
Trapdoor (4)
Trollie Wallie (2)
U-46 (2)
Ugh (2)

Underwurlde (4)
Up'n'down (4)
Videó Meanies (4)
Wallie Goes Rhym (2)
Warhawk (4)
West Bank (4)
Wheelin Wallie (2)
Whistler's Brother (2)
Who Dares Wins (2)
WhoDaresWinsII. (2)
Wiz (4)
Wizard's Lair (2)
Wizard of Wor (2)
Wonderboy (4)
Xevious (3)
Zaxxon (3) ", } "
Zynaps (4) • - •*
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3. Játékismertetők
Ebben a fejezetünkben olyan játékleírásokat közlünk, amelyek nem teljesen "feltört
diót" tárnak az Olvasó elé, de megismerhetjük belőle az egyes játékok történetét illet-
ve annak hátterét, az előttünk álló feladatokat, és néhány hasznos tanácsot kapunk,
amelynek alapján már el lehet indulni a feladat teljesítésére.

Dark Side • Incentive
Kétszáz év telt el azóta, hogy
a problémákat, melyekkel a
DRILLER-ben kellett szembe-
néznie az elszánt játékosok-
nak, megoldották. Ketars la-
kói békében élnek együtt ko-
rábbi ellenségeikkel, az Evath
bolygó lakóival. Az akkori
problémák már rég ismeretle-
nek: minden háború a fele-
dés jótékony homályába me-
rült. Úgy látszik azonban,
hogy semmi sem tart örökké:
a félelem árnyéka ismét ráve-
tül Evath békés lakóira, még-

hozzá erősebben és veszélyesebben, mint annak előtt bármikor a bolygó történelmé-
ben...
Az Evath második holdjának, a Tricuspidnak sötét oldalán gyilkos szándékú, a koráb-
bi békét megtagadó ketarsok, egy minden eddigi fegyvert felülmúló eszközt építettek
fel: a Zephyr-1-et. Ezzel az volt a céljuk, hogy szép csendesen elpusztítsanak minden
élőlényt, ami csak a bolygón található. Tervük azonban nem maradhatott sokáig
titokban, Evath csillagászai hamar kikémlelték szándékaikat. Össze is ült a bolygó
kormánya megvitatni, hogy mitévők legyenek ezután. Abban állapodtak meg, hogy
ezt a tervet természetesen nem engedhetik megvalósulni és Evath titkos ügynökei kö-
zül a legrátermettebbet elküldik a Tricuspidra, azzal a céllal, hogy derítse fel a fegyver
védelmi rendszerét és annak semlegesítése után semmisítse meg magát a fő veszély-
forrást, a Zephyr-t-et is.

Ez az ügynök természetesen nem más, mint a vállalkozó kedvű játékos, akinek fela-
data végrehajtásához számos segédeszközt is adott a kormány. Ezek különböző
lézerek, egy plazma-pajzs, ami némi védelmet biztosít az ellenség fegyvereitől, egy
háti rakéta, amivel a magasabban fekvő helyekre is könnyen el lehet jutni, és végül,
de nem utolsósorban egy űrruha, mivel ennek a holdnak még nincs kiépítve a mes-
terséges légköre, s így igen valószínű, hogy előbb elhalálozna a játékos, minthogy
egyáltalán hozzákezdhetne a felderítéshez A feladat látszólag egyszerű, mindössze
csak meg kell semmisítenie a ketarsok fegyverét, még mielőtt az tenné meg ugyanezt
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Evath lakóival A küldetés sikerének a záloga az, hogy a Zephyr-1-et mielőbb elvágjuk
az energia-utánpótlásától, ami nemcsak bármely pillanatbeli bevethetőségét, hanem
a védelmi rendszerének működését is szolgal|a Mint azt a korábbi felderítések igazol-
ták, a fegyver a működését biztosító energiát a hold felszínén különböző helyeken
elhelyezett ECD-kból (Energy Collection Device - energiagyűjtő egység) nyeri Eze-
ket a napcellákat kell tehát elsőként megsemmisíteni Ez nem olyan könnyű feladat,
mint amilyennek látszik, ugyanis számos ECD össze lett kötve egyéb kiszolgáló egy-
ségekkel, amelyek ahogy nagyobb változást eszlelnek a rendszer működésében, fel-
derítik annak forrását és kijavítják a hibát Ennek megfelelően csak egy bizonyos sor-
rendben lehet az egységeket kikapcsolni ugy, hogy a rendszer vegul teljesen használ-
hatatlanná váljék Amint az ECD-k megsemmisültek, a Zephyr védelmet ellátó egység
se kap többé energiát, a játékos véglegesen teljesítheti küldetését a fegyver ártalmat-
lanná tételét

A fegyver osszenergiajat százalékban egy felirat mutatja a képernyő tetején Ez ter-
mészetesen száz százalékról indul, ám minél ügyesebbek vagyunk, annál kevesebbet
fog mutatni a későbbiekben A játékos természetesen igen könnyen elvérezhet a kül-
detésben ahogy a plazma-pa|zs kimerül, rogton ki lesz teve a nap gyilkos erejű suga-
rainak, és menthetetlenül elroncsolódik a szervezete

A játékban rengeteg rejtvény, logikai feladvány van elrejtve Nagyon nehéz feladat
például a plexor egysegek éberséget elaltatni A plexorok olyan speciális tankszerű
védelmi eszközök, amelyek azonnal tüzet nyitnak minden olyan behatolóra, amelyik
belép a hatósugarukba A Tricuspid feszinén számos olyan eszközt is elrejtettek a
jatek tervezői, amelyek valamennyire megkönnyítik a küldetés végrehajtását Ezeknek
a helyeknek a segítségével többnyire a rakétánk ha|toművét valamim a védőpajzsot
tudjuk ujbol feltölteni A küldetés teljesítéséhez korlátozott idő áll rendelkezésére, bar
ezt nemileg meghosszabbithatjuk minden egyes ECD csoport kiiktatásával

Ugy tűnik, hogy az Incentive software haz a DRILLER után ismét olyan játékot tudott
készítenie, amely sok oromét jelenthet azoknak, akik ezt a fajta kalandot mar meg-
kedvelték az előző részben Természetesen akik nem ismerik a DRILLER-i, azok is
könnyen meg fognak barátkozni a játékkal amint hozzászoktak ket kellemetlen tulaj-
donságahoz Az egyik a 3D ábrázolásmódból ered igen konnyu eltévedni a jatek
helyszínein A_ másik a gép hiányossága minden egyes kepfazis megjelenése
viszonylag sok időt vesz igénybe, s ez nagyon lelassítja a játékot Szerencsere aki
beleszeret a program logikai feladványaiba, az egy ido után mar észre sem fogja
venni ezt a kellemetlenséget Folyamatosan szol egy atmoszferikus, a ]atek hangula-
tához jól illő háttérzene

Az Amiga-verziorol mar csak szuperlativuszokat lehet zengeni itt - a gep jobb
képessegeiből adódóan - sikerült teljesen kiküszöbölni az előbb említett hiányossá-
got a 3D kepék megjelenítése villámgyors Természetesen meg kell említenünk a
tökéletesített grafikát illetve zenét is A feladat egyébkent ugyanaz

A DARK S/DE-ot nem ajánlhatjuk azoknak akik a gyors lövöldözős játékokat kedvelik
am a logikai feladványok hívei esamos átvirrasztott oje^aUat koezonhetnpk mPjd az

Incentive programozóinak
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Robocop • Ocean

IIUUIL Mü
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A XXI.században járunk. Akár az egész világon, az Egyesült Államokban fekvő Detroit
városában is az egekbe szökött a bűnözési hullám: az utcákon bandákba verődött
bűnözők randalíroznak, gyakoriak az utcai lövöldözések, egyszóval kellemes a városi
közbiztonság. A Dick Jones tulajdonában lévő Omniconsumer Products vállalat egy
titkos kísérleteket folytató részlegében úgy tűnik, megtalálták a bűnözés legtotálisabb
fegyverét. A titkos terv neve: ED-209 drold. Morton, a vállalat egyik igazgatója, azon-
ban felfedezte ennek ellenszerét is, a Robocop-programot. Mindkét férfi minél előbb
akcióban szeretné látni szörnyű agyszüleményét. Mortonnak semmi másra nincs
szüksége, csak egy önkéntesre, akibe elhelyezhetnék a programot...

Eközben a város másik sarkában egy Murphy nevű egyszerű zsaru egy veszélyes
rablóbandát üldöz új járőrtársával, Lewis-szal. Egészen a rejtekhelyükig követik őket,
ahol Murphy megpróbálja letartóztatni a bandát. Lewis azonban cserbenhagyja és
Murphyt brutálisan meggyilkolják, ő lesz az az "önkéntes", akire Morton-nak szüksé-
ge van. Nemsokára újra megszületik, mint Morton agyrémének megtestesítője: a leg-
rettenetesebb fegyver a bűnözőkkel szemben, egy robotzsaru... Robocop.

A robotot 3 alapvető programmal vetik be a külvárosban: 1. Szolgáld a közügyet*. 2.
Tartasd be a törvényű 3. Védd meg az ártatlanokat] A robot tervezői azonban nem
tudják, hogy a robot memóriájába egy negyedik direktíva is belekerült, amit magában
hordoz... Hogy mi az? Egy emléktöredék Murphy agyából... Nem mondjuk tovább -
aki a folytatásra kíváncsi, nézze meg a filmet.
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Az eddig elmondottakból egy nagyon izgalmas történetre következtethet az Olvasó -
de ez a film. Maga a játék ott kezdődik, amikor a robotot bevetik a bűnözők ellen.
Talán nem kell különösebb képzelőerő ahhoz, hogy mindenki kitalálja: már megint
egy lövöldözős akciójátékot jelentetett meg az Ocean. A játékban összesen 9 szinten
kell végiglövöldöznünk magunkat, mindegyik a film egy-egy jelenetét dolgozza fel. Az
első szinten elindulunk jobbra, aztán csak megyünk, megyünk előre... A feladat rop-
pant bonyolult, sok gondolkodást igényel: az ablakokban, illetve az utcán időről-időre
csúnya bácsik tűnnek fel, akik eléggé elítélendő módon golyózáporral árasztanak el
bennünket. A lőfegyverekből igen nagy sebességgel kiröppenő acéldarab - töltény-
nek is szokták nevezni - az emberi (félemberi) szervezetre meglehetősen kártékony
hatással van, csökken a jobb felső sarokban látható POWER-kijelző (ha elfogy, meg-
halunk). Ezt megelőzendő, le kell lövöldözni a huligánokat (darabja +70 pont), mie-
lőtt ők teszik ezt velünk. Bonyolult, ugye?!...

A lelőtt ellenségek részint kipotyognak az ablakokból, részint összeesnek - néha
azonban egy-egy hasznos tárgyat is elejtenek. Ezek: egy üveg, amelyik növeli a
POWER szintjét ( + 300 pont); egy doboz, amely plusz töltényeket tartalmaz ( + 250
pont), illetve egy másik doboz, ami... meglepetést tartalmaz.

Miután eleget ballagtunk jobbra, főhősünk befordul egy utcába és a második szint
következik. Itt Robocop szemeivel látjuk a terepet. Az utca végén egy bűnöző találha-
tó, aki egy hölgyet tart maga elé pajzsként (akárcsak a filmben) és jobbra/balra ugrál.
Néhányszor el kell találnunk a rossz bácsit, vigyázva arra, hogy nehogy a nőt érje a
golyó (ez ugyanis a mi energiánkat csökkenti).

A következő szint majdnem ugyanaz, mint az első: szintén jobbra haladva kell lövöl-
döznünk, miközben motorkerékpárosok is megpróbálnak legázolni bennünket. Ezu-
tán az azonosítási procedúra következik: a játékosnak 30 másodpercnyi időlimit alatt
össze kell raknia egy bűnöző arcának szellemképét. Ehhez mindenféle alkatrész (sze-
mek, fülek, haj, fül, száj) rendelkezésre áll - csak az idő kevés egy kicsit. Ha hibá-
zunk, egy életünk elvész.

Az ötödik szinten a változatosság kedvéért nem vízszintes, hanem függőleges irányú
lövöldözés következik. Ez az a rész, amikor a filmben Robocop egy ház lépcsőin
rohangál, hogy bejusson az Omniconsumer Products székházába. Innen természete-
sen ki is kell jutnia, majd a végső összecsapás következik közte és Dick Jones
között...

Az Amiga-verzióban a feladat teljesen megegyezik a C-64-gyel, a grafikai és zenei
kivitelezés — természetesen - élvezetesebb.

Őszintén szólva fogalmunk nincs, hogy miért ez a program vezeti február óta a siker-
listákat, bár gyanítjuk, hogy ebbe a film sikere is besegített. A grafika és az animáció
valóban átlagon felüli, a zene és a hanghatások (a játék elején beállíthatjuk, hogy
melyiket akarjuk hallgatni a játék közben) is igazodnak az 1989-es elvárásokhoz -
mindenesetre ez még nem magyarázat az elsöprő sikerre. Megjegyzendő, hogy a
gyári kazettás verzió töltés közben is zenélget, ezenkívül kiváló cartridge-letiltásokat
IS tartalmaz (nem használMató &em Pinal,' sem Action Replay), amineK eredménye
képpen kellemes szórakozásnak bizonyult a digitalizált címkép kinyomtatása .
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Anarchy • Hewson
A Hewson-nak eddig talán legjobban sikerült játéka az ANARCHY, nemcsak grafikájá-
val, hanem eredetiségével is kiemelkedik a többi közül. A Hewson-tól megszokottan
ez is lövöldözős (shoot'em up) játék, de nem a hagyományos („...mész az űrhajóval
és lelövöldözöd az idegeneket. Néha piros meg zöld is jön...") módon. Ez ugyanis az
ügyességi-gyorsasági és a logikai játékok tulajdonságait egyesíti magában. A játék
lényege, hogy űrhajónkkal egyre nehezebb szinteken haladva "kitisztítsuk" a pályát,
azaz kilőjünk minden olyan tárgyat, amelyet lehetséges. A játék 16 pályából áll,
melyeknek végigküzdése után újból az elsőn találjuk magunkat. Valószínűleg a játék
írója - Michael Sentinella - az ANARCHY végének kidolgozására nem fordított túl
sok időt, mivel feltételezte, hogy - örökélet nélkül - úgysem jut el odáig senki.

Indítás után egy menü jelenik meg, ahol kiválaszthatjuk a nekünk legmegfelelőbb
gyorsulást az űrhajónkhoz, valamint azt, hogy egy vagy két játékos kíván-e játszani.
Ez úgy történik, hogy a nyíllal ráállunk a megfelelő feliratra, mire az elkezd villogni.
Amennyiben nem választunk ki semmit, a jelenlegi (villogó) paraméterek lesznek
érvényesek. Ezután két módon folytatódhat a játék:
• Ha nem jutottunk el semmilyen magasabb osztályig, a játék rögtön elindul.

• Ha már eljutottunk az ötödik, kilencedik vagy tizenharmadik szintig, megjelenik a
SKIP LEVÉL (szintugrás) felirat, és alatta négy mező, melyekből a joystick jobbra-
balra mozgatásával, majd a 'tűz' gomb megnyomásával választhatjuk ki azt a szintet,
ahonnan folytatni kívánjuk a játékot. Természetesen ha nem jutottunk még el a kilen-
cedik szintig a játék betöltése óta, csak az első illetve ötödik szinten kezdhetünk.

A játék időre megy, melyet a képernyő tetején láthatunk percben (min) és másod-
percben (sec) kijelezve. Ha már csak kevés időnk van hátra, a gép ezt hangjelzéssel
is tudomásunkra hozza. Játék közben a 'RESTORE' billentyű megnyomásával bármi-
kor visszatérhetünk a címképre, a szóköz billentyűvel leállíthatjuk a játékot (pause).

A játéktéren különféle dolgok találhatóak: a kilőhető cellák megsemmisítése a játék
célja, ezek eltüntetése után juthatunk el a következő szintre. Különös ismertetőjelük,
hogy tetraéder alakúak vagy teljesen simák.
Az állandó cellák csak űrhajónk útvonalát befolyásolják, azaz akadályoznak minket
a mozgásban. Különös ismertetőjelük, hogy egy bemélyedés található a közepükön.
A mozgó cellákkal csak a nehezebb szinteken találkozhatunk, ezek világosabb
színűek a többinél Ha belelövünk egy-egy ilyenbe, jelenlegi helyéről eltűnik, és a
pálya egy olyan pontján jelenik meg, ahol állandó (kilőhetetlen) cella található, és
megsemmisíti azt. Ez a szolgáltatása nagyon hasznos, ugyanis nehezebb szinteken
(9.-től felfelé) van olyan hely, amelyre csak ezután tudunk átjutni Természetesen ez a
türelmünkön és a szerencsénken egyaránt múlik.

Kétfajta ellenséggel találkozhatunk- az egyik csavar alakú, a másik pedig úgy né-z ki,
mint a saját űrhajónk. Ha csavar alakú ellenséggel találkozunk, szó nélkül lőjünk bele.
Ekkor négyzetté változik melynek közepén egy folt van, s néhány másodpercig így is
marad. Ha ilyen állapotában belelövünk, a lövés irányában elmozdul a helyéről. Mikor
újból kezd feléledni "bénultságából", a közepén található folt elkezd villogni. Ilyenkor
tanácsos a közeléből távozni, mert esetleges ottmaradásunk következménye gyors
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elhalálozás lehet. Az ellenséges űrhajókat nem tudjuk megbénítani, a feléjük leadott
lövésekkel csak pillanatokra tudjuk feltartóztatni őket. Érdemes megjegyezni, hogy
ezek az űrhajók kizárólag a mi útvonalunkat követik, ónálló kezdeményezésre csak a
közelünkben képesek. . » - ;, ,.

Amennyiben teljesítettük az adott szintet, a pálya háttere elkezd mozogni, és valahol
a pályán megjelenik egy villogó EXIT (kijárat) felirat Menjünk a feliratra, és átjutunk a
következő szintre. Vigyázat, ahogy a háttér mozogni kezd, fegyverünk hatástalanná
válik, érdemes tehát úgy időzítenünk az utolsó cella kilövését, hogy minél kevesebb
ellenség legyen a közelben.

Tütal Eclipse • Incentivc 1988.

Nem sok idő telt el azóta, hogy az Incentive 3D játéksorozatának kedvelői kézhez
kapták a család második tagját, a DARK S/Df-ot. Azt, hogy a játék pihent agyú írói
szerint most éppen mennyi ideje él békében és boldogságban Evath népe (Id DARK
SIDE) nem tudjuk, de úgy tűnik, nem is érdekes. A sorozat harmadik tagja, a most
ismertetésre kerülő TOTÁL ECLIPSE ugyanis szakít a "hagyományokkal", a történet
ezúttal nem Evath háborúskodásairól szól. Valószínűleg újabb konfliktusra nem is
kerül sor egészen addig, míg a TOTÁL ECLIPSE 2 is ki nem futja magát a piacon

Az Incentive legújabb játékával végre megvalósította azt, ami az előző részekben
még nem igazán sikerült neki. egyensúlyba hozta a játék témáját és sebességét A
TOTÁL ECLIPSE elődeihez hasonioan inkább logikai jellegű játék, ám most már job-
ban ügyeltek az összhatásra, számos meglepően jól sikerült effektus tarkítja a progra-
mot. Az a játékos, aki igazán bele tudja élni magát, egyszer csak azt veszi észre,
hogy órák hosszat játszott anélkül, hogy az idő múlása feltűnt volna neki. Ez az előző
két részről nem állítható ennyire biztosan

A játék egy kétfedelű repülőgép és egy egyiptomi piramis társaságában kezdődik Ha
valaki jobban megnézi az égboltot, különös jelenséget vehet észre a verőfényes
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napsütésben valami eltakarja a napot. Lassan már két teljes órája tart a napfogyatko-
zás, és hamarosan eléri a csúcspontját, a teljes sötétséget. Ezt azonban nem szabad
megvárni - valaki ugyanis megátkozta a piramist. Az átok a következőképpen szól:
"... ha bármi megakadályozza a Napot abban, hogy elérje a piramis csúcsát, a
Hold meg fog semmisülni." Ha ez bekövetkezik, nem fog következmények nélkül
járni a Földre nézve sem: a Hold robbanásakor létrejövő meteorzivatar ugyanis ma-
gával vonja Föld pusztulását is... A játékos feladata, hogy elérje a piramis csúcsát és
megtörje az átok hatását, mielőtt még a napfogyatkozás beköszönt Egyiptom egén.

Mielőtt még valaki korábbi sikerein felbuzdulva nyomban nekilát a küldetés megoldá-
sának, figyelmeztetnünk kell arra, hogy a játék szerzői minden eddiginél nehezebb
logikai feladványokat agyaltak ki a játékosok számára, sőt a megoldhatóság esélyét
szinte a minimumra tették. Ezúttal a csapdákon kívül három dologra kell figyelnünk:
Az első az idő. Csak korlátozott idő áll a felfedező rendelkezésére, hogy elérje a pira-
mis csúcsát. A percek múlását egy karóra mutatja a képernyő bal alsó sarkában.
A második dolog a játékos szívverése. Akit túl sok baleset ér a piramison belül, nem
számíthat arra, hogy megtalálja a hosszú élet titkát: pillanatok alatt felgyorsul a szív-
verése, majd egy infarktus végez vele... Ezért aztán minden újabb megpróbáltatás
előtt egy kis pihenőt kell tartani, ami viszont a hátra lévő idő rovására megy.
Végül a legfontosabb dolog: a víz. Mivel ez a klíma nem igazán kedvez az európai
embernek, kénytelen megállás nélkül vizet fogyasztani Mivel a víz egy piramis köze-
pén nagy kincsnek számít, elég kevés is van belőle. Néhány forgalmasabb csomó-
ponton van ugyan víz, de annak forrása sem kiapadhatatlan. Ha valaki már rászokott
arra, hogy mindig ugyanahhoz a forráshoz jár inni, rövid időn belül csalódás fogja
érni: ugyanis a víz egész egyszerűen eltűnik a medencékből...

A játék rejtvényeinek nagy részét itt a bezárt ajtók, és a varázslattal tartott ajtók
titkainak felderítése jelenti. A bezárt ajtók nyitása óegyiptomi vallási szimbólumokkal,
ún. ankh-okka\ történik. Ezeket eleinte könnyű megtalálni, ám minél tovább jutunk a
játékban, annál meglepőbb helyeken fogunk rájuk bukkanni: tárgyak alatt, a falra
akasztva, elérhetetlen magasságban stb. Más "műfaj" azonban a varázslattal tartott
ajtók kinyitása. Ezeket úgy tehetjük szabaddá, ha megtaláljuk azt a hieroglifát, ami a
varázslatot tartalmazza, és belelövünk egyet.

Az előző részekben az ellenséget nagy részben a lézerágyúk képviselték. Egyiptomról
lévén szó, itt ezt a tiszteletteljes megbízatást néhány vállalkozó kedvű múmia vette át
elődeitől. Ezek a legvalószínűtlenebb helyeken jelennek meg, hogy elszívják az ide-
gen behataló maradék életerejét.

Az Amiga-verzióban hasonló feladattal kell szembenéznünk, viszont vannak olyan
helyek is, ahol sötét van. Ide csak egy zseblámpa használatával tudunk bejönni.
Ebből természetesen folyamatosan fogy az elém .

A játék kivitelezése sokkal igényesebb, mint a DRILLER-é vagy a DARK SIDE-é volt. A
piramis termei, helyszínei lenyűgözően |ól vannaK megtervezve (Különösen Amigán),
a grafikát látva az ember szinte nem is hiszi el, hogy mindezt egyszerre bele tudták
zsúfolni a C-64-be A zene szokás szerint egy alaptempót ad a játékhoz, azt figyelve
fel sem tűnik annak lassúsága. Végre sikerült az Incentive-nek olyan játékot alkotnia,
amely nem csak a logikai játékok kedvelői között számíthat biztos sikerre.
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Grand Prix Circuit • Accolacle/Klectronic Árts

Az Accolade software-ház
úgy látszik nem sokat válo-
gat játékprogramjainak té-
máiban: mindegy, csak az
a lényeg, hogy a szél fü-
tyüljön a játékosok füle
mellett. Akárcsak előző két
száguldozós programjukat
(TEST DRIVE és a nemréi
megjelent TEST DRIVE II.
THE DUEL), a GRAND PRIX
CIRCUIT-et is az Electronic
Aris égisze alatt jelentették
meg. Ez szintén egy autó-
verseny-szimuláció, csak itt nem a milliomosok pénztárcáihoz illő gépekkel repkedhe-
tünk az utakon, hanem a multimilliomosok életre kelt álmaival: a Forma-I csodákkal.

Mindenekelőtt ki kell választanunk, hogy melyik versenytípust kívánjuk játszani: gya-
korlás (PRACTICE), sima verseny (SINGLE RACE) vagy világbajnoki futam (CHAMPI-
ONSHIP CIRCUIT). Az előbbiben - mint a neve is mutatja - a vezetést gyakorolhat-
juk, az utóbbi kettővel pedig azt határozzuk meg, hogy csak egy megadott versenyen
akarunk részt venni vagy az egész szezont le akarjuk játszani. Ha nem a gyakorlást
választottuk, először kvalifikálási időt kell mennünk a pályán. Az ebben elért időered-
ményből számítja ki a program, hogy a versenyen melyik pozícióból indulhatunk.

A TEST DRIVE-okhoz hasonlóan itt is mi határozhatjuk meg, hogy melyik géppel aka-
runk versenyezni. Ebben a részben megcsodálhatjuk a választott gép oldal-, elöl- és
hátulnézeti képét, elolvashatunk néhány műszaki adatot róla (karosszéria, motortí-
pus, fordulatszám, sebességváltó-fokozatok, gumitípus, súly) illetve egy grafikonon
vizsgálhatjuk a motorteljesítményt.

A programban nyolc Forma-I pálya közül választhatjuk ki a verseny színhelyét (ha
bajnokságot választottunk, akkor természetesen mind a nyolc pályán végig kell
mennünk). Néhány információ a nehézségre vonatkozólag:

Brazília: hosszú egyenes szakaszok a végükön éles kanyarral -t-egy hajtűkanyar.
Anglia: a legkönnyebb pálya, sok hosszú egyenessel
Monaco: elég nehéz verseny, sok kanyarral.
NSZK: ez is elég könnyű pálya, a célegyenes előtt nagy jobb kanyar.
Kanada: közepesen nehéz, kanyargós pálya
Olaszország: akár az előbbi
Detroit: elég nehéz pálya, sok éles kanyarral, azaz gyakori sebességváltással.
Japán- a legnehezebb verseny, a túlélés a fő cél.
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Magában a versenyben a két TEST DRIVE-ból már ismert effektusok koszönnek visz-
sza. A bal felső sarokban láthatjuk a pálya képét, illetve hogy éppen melyik részén
vagyunk, a jobb felső sarokban az időeredmény található Az alattuk levő játékteret a
vezetőülésből látjuk - a program írói mindent elkövettek, hogy valahogy a három
dimenzió érzetét varázsolják ide. Ezt főleg a mindkét oldalon látható visszapillantó
tükrökkel (isoraz TEST DRIVE) sikerült megvalósítani, aminek a kivitelezése - progra-
mozási szempontból - elég bravúros teljesítmény. A sebességváltás és a kormány-
zás a TEST DRIVE-ná\ már megismert módon zajlik. Ezeken kívül található még egy új
szolgáltatás: ha egy másik versenyzővel történő ütközés vagy egyéb módon meghi-
básodás lép fel az autóban, beállhatunk a depóba, ahol nagyjavítást végeznek rajta.

Az egyes versenyek után megjelennek a versenyzők nevei és az általuk elért helyezés,
illetve a szezon legutolsó versenye után kiosztásra kerül a Formai világbajnoki cím.

A GRAND PRIX CIRCUIT egy nagyon jó minőségű szimuláció, ami minden bizonnyal
jó szórakozást fog nyújtani a játékkategória kedvelőinek. Egy kis szépséghibának
könyvelhetjük el azonban azt, hogy a játék jónéhány része a TEST DRIVE-ból lett átvé-
ve, mint komplett programmodul - lehet, hogy az Accolade-nál sem szeretnek sokat
dolgozni?! Persze ez a "klónozás" nem feltétlenül jelent hátrányt, és ennek tudatában
a jövőben is jónéhány hasonló stílusú autóversenyre számíthatunk Accolade-éktól.

Star Trek - The Rebel Universe • Domark
Már megint egy filmsoro-
zat, amely állandó témát
szolgáltat különböző soft-
ware-házak játékprogram-
jainak: a Star Trek. Ez a
nyolcvanas évek egyik leg-
sikeresebb angol science
fiction-sorozata, amely -
sok más társával egyetem-
ben — a popularitást tűzve
zászlajára nem az elgon-
dolkodtató sci-fik közé tar-
tozik, hanem a látványra
épít.Az alaptörténet hihetet-
lenül meglepő, teljesen "eredeti": a távoli jövőben (most éppen anno 4107) a csúnya
és gonosz idegen élőlények (most éppen K//ngonoknak hívják őket) át akarja venni a
szövetségbe tömörült emberiség felett a hatalmat, de egy űrhajó (most éppen
Enterprise névre hallgat) bátor superman-ekből álló legénysége felveszi a harcot az
emberiség megmentéséért. Mit ad Isten, a háború — sok-sok nehézség után —
mindig győzelemmel záródik, de a forgatási szünetekben a huncut Klingonak mindig
új szuperfegyvert dolgoznak ki (különben mi lenne a következő részben?)...
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A sorozat egyik filmjének az első feldolgozása úgy '83-84 tájékán jelent meg C-64-en,
és így '89-ből visszanézve ennyit mondhatunk róla jaj! A The Rebel Universe a film-
sorozat n-ik része (az elsőt még Arthur király idejében vetíthették), amelyben az imén-
ti recept ismétlődik: az Enterprise egyedül repül a végtelen űr egy bűnös részén. A
Klingonok új fegyverük, a Psimitter segítségével átvették az ellenőrzést a 20.Szövet-
ség bolygói és űrhajói felett. Ezidáig az emberek által erre a területre küldött összes
felderítő űrhajó megsemmisült, és most az Enterprise-on a sor (nem a megsemmisü-
lésé - a felderítésé).
Az Enferpnse-kommandó
hét személyes, hat ember-
ből és egy nőből all Őket,
valamint a rájuk tartozó fel-
adatokat egy ikonmenü-
rendszerből irányíthatjuk,
amelyben a menüpontok a
személyek arcát ábrázoló
ikonok Scort felel az üzem-
anyagért, Chekov irányítja
a fotontorpedókat, Sulu
ücsörög a kormányállás-
ban, stb A csillagközi köz-
lekedés egy térkép segítsé-
gével történik, de naprendszeren belül bármelyik égitesthez közvetlenül mozog-
hatunk. Egy csillag kiválasztása után Spock arcképet választva (ő a csapat Badecker-
útmutatója), néhány információt kapunk róla, többek között azt is, hogy mi várható,
ha megközelítjük.

A játékban 21 bolygórendszerrel találkozhatunk, néhány nagyon veszélyes, néhá-
nyon azonban olyan információkat illetve tárgyakat gyűjthetünk, ami segítségünkre
lesz a küldetés teljesítésében Leszállást az "életre alkalmas" (LIFE SUPPORTING)
megjelölésű bolygókon lehet végrehajtani. A bolygókon kb. 30-35-féle tárgy található
és a feladat teljesítését 5 különböző úton is végrehajthatjuk Ez túl bonyolult ahhoz,
hogy most részletesen ismertessük, de az 1001-sorozat valamelyik kötetében még
valószínűleg alaposabban is vissza fogunk térni rá

A játék grafikájáról és hangeffektusairól annyit lehet elmondani, hogy valószínűleg
elég jól felszerelt programozói gárda készítette, mert az összes kezük ügyébe akadó
digitalizálót felhasználták ezen részek kidolgozásához A REBEL UNIVERSE jó
szórakozást ígér az ügyességi és a stratégia/kaland kategóriába tartozó játékok
kedvelőinek, l/fl/D/UM-rajongók hátrányban Mivel a filmsorozat még abszolút nem
ért veget, a Domark programozóinak is biztosítva van a kenyerük a jövőre nézve ..
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Caveman Ugh-Lympics • KicctronicArts
Az olimpiai versenyeket fel-
dolgozó játékok vetélytár-
saiként már majdnem kez-
dettől fogva ott voltak azok
a "sportszimulációk", ame-
lyek egyben karikatúrák és
humoros szórakozást nyúj-
tó játékok voltak - gondol-
junk csak az ALTERNATIVE
WORLD GAMES csizmado-
bálására, vagy a BARBAR-
IÁN GAMES kötélhúzására
és macskahajigálására. Az
utóbbi példával mutat némi rokonságot a CAVEMAN UGH-LYMPICS is. Sokan úgy gon-
dolják, hogy az első olimpiai játékokat az antik görögök rendezték meg - ezért viseli
a verseny is az Olümposz-hegy nevét. Persze, ha jól belegondolunk, az első ilyen
típusú sportversenyek sok-sok ezer éwel ezelőtt is zajlotthattak volna - csak olyan
furcsán hangzana, ha a világsport négyévenkénti nagy próbáját úgy neveznék:
"Neander-völgyi játékok" (bár néhány hokimeccset elnézve, helytálló elnevezés len-
ne). Az igazi nagy versenyek pedig valószínűleg ebben az időben történhettek...

A neander-völgyi játékokon a homo sapiens legügyesebb, legatlétikusabb egyedei
jöttek össze, hogy összemérjék erejüket a 4-5 főnyi közönség előtt. Természetesen
ebben az időben nem a ma klasszikusnak számító sportokért rajongtak, mint pl. fut-
ball vagy gátfutás, hanem olyan érdekfeszítő műsorok vonzották a 4-5 fős teltházakat
(2 varjú és 3 cserebogár), mint például a 100 méteres menekülés a kardfogú tigris
elől. Legelső dolgunk kiválasztani, hogy az őskor melyik sporthéroszával mérjük ösz-
sze tudásunkat. Ők a három leghíresebb csapattól érkeztek: a Barlangkutató
Vegyesbrigád (rövidítve BKV) Gronkot és Vincentet delegálta, a Neander Police
Commando (az Újpesti Dózsa jogelődje) Crudia és Glunk révén képviselteti magát,
míg az Australopythecus (ez egy öregfiúk-csapat) színeiben Thag és Ugha indul.

Az ellenfél kiválasztása után egy szponzort kell megneveznünk, aki sportpályafutá-
sunkat fogja támogatni. Ilyenek közül választhatunk, mint Bzunk's Mammooth Meat
(Bzunk Mammuthús Vállalat) vagy Nicestink Perfumes (Jóbüdös Kölnik), stb. Ezután
meg kell határoznunk, hogy egy versenyszámot akarunk gyakorolni, megnézzük a
HighScore-listát (stílszerűen itt nem HALL OF FAME (hírességek csarnoka), hanem
CAVE OF FAME (hírességek barlangja) a neve), vagy elindítjuk az egész bajnoksá-
got, ami az alábbi számokból áll:

• Matetoss (há2astárs-haiítás): ez a fiatal neandervölavi házastársak által igen ked-
velt sportszám. Mindketten részt vesznek a versenyben, a férj mint versenyző, a fele-
ség mint sporteszköz. A hölgyet a hajánál fogva addig kell lóbálnunk a fejünk felett a
joystick körbe-körbe mozgatásával, amíg az megfelelő centrifugális erőt gyűjt ahhoz,
hogy a lehető legmesszebbre elhajítsuk.
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• Sabre Race (100 méteres menekülés és fáramászás egy kardfogú tigris elől): mint
a neve is mutatja, ez egy gyorsasági szám, amelyben - szó szerint - életbevágóan
fontos, hogy fürgébbek legyünk a kardfogú tigrisnél Máskülönben ez a cseppet sem
kedves háziállat szerény reggeli gyanánt elfogyaszt bennünket.

• Fire Making (tűzcsiholás): meglehetősen gyakorlatias sportág Az ellenféllel egye-
temben egy barlang előtt ülünk széles terpeszülésben, és a lábunk között (na nem
ott!) lévő kis rőzsekupacot kell a kezünkben lévő fadarab minél gyorsabb összedör-
zsölésével lángra lobbantanunk. Ha úgy látjuk, hogy az ellenfél jobban halad a dolog-
gal, egy kis csaláshoz is folyamodhatunk: fejbeüthetjúk egy bunkóval. Ez bizonyára
egy kicsit késleltetni fogja...

• Clubbing (bunkóharc): a jégkorong megfelelője az őskorban (a korongot csak
később hozta be egy szabálymódosítás a játék izgalmasabbá tétele érdekében). A
két játékos egy-egy bunkót tart a kezében, amellyel a másik sarokig kell vernie az
ellenfelet - mielőtt ő tenné ezt velünk.

• Dino Race (dinoszaurusz-lovaglás): a lótenyésztés ebben az időben még nem érte
el azt a szintet, mint napjainkban, így a száguldás kedvelői egy dinoszaurusz nyergé-
ben vágtáztak. A célt valószínűleg nehéz lesz kitalálni, az ellenfelet megelőzve kell a
célvonalat elérni

• Dino Vauit (dinoszaurusz-ugrás): ez egy rúdugrás-szerű versenyszám, ahol a szín-
vonal emelése céljából nem egy lécet, hanem egy éhes Tyrannosaurus kitátott száját
kell átugranunk

Mit lehet még ezek után még a játékról elmondani'? A grafika átlagos, a nagy sprite-
ok viszont jól megrajzoltak és animáltak. A hanghatások stílszerűen az őskorból. A
játókkal csak egy probléma van: az első fél órában a röhögéstől nem tudunk játszani,
két hét múlva - amikor a poénok már ismerőssé válnak - meg véletlenül leformat-
táljuk... Amiga-valtozatról ezidáig nem érkezett hír.

1077 Majakovszkij u 91 Telefon. 331-076

Játékkazetták, joystickek nagy választékban
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4. Térképek

Az 1001-sorozat 3. és 4. kötetében közölt térképmelléklet osztatlan sikert aratott a C-
64 tulajdonosok körében, így most is folytatjuk ezt a lassan hagyománnyá váló részt.
Természetesen főleg azoknak a játékoknak a térképeit mutatjuk be, amelyeket - leg-
alábbis kategóriájukban - a jobbak közé sorolunk, de helyhiány miatt leírást illetve
ismertetőt nem tudtunk adni hozzájuk Sorozatunk 2000-re tervezett 1647-ik kötetébe
viszont már most elkezdtük rajzolni a LORDS OF MIDNIGHT 40.000 helyszínét -
talán nem futunk ki az időből...

(Gremlin)

Jelmagyarázat

M - szoba
B - buborék
P - csövek
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(Incentivc) 3-

Jelmagyarázat

ECD (sorrend!)
Hl: PLEXOR

TUNNEL Be/Ki
B: TELEPOD
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Jelmagyarázat
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PK: piros kulcs
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Jelmagyarázat

sárga kapu - sárga kulcs nyitja
piros kapu - piros kulcs nyitja
zöld kapu - zöld kulcs nyitja
kék kapu - kék kulcs nyitja
szürke kapu - talizmándarab nyitja
piros kulcs
sárga kulcs
zöld kulcs
kék kulcs
fehér kulcs - bármilyen kapuhoz
gyertya
irat - varázsfalhoz
varázsfal
gyümölcs - plusz energia
levegő - víz alatti úszáshoz
sárkány
sárkányölő stuffok
varázsló
láthatatlanná tevő ing
mászókötél
ajtóí
talizmán

44



1001/5 4.fejezet Térképek

45



Térképek 1001/5 4 feiezet

I LLJL® ÍJ
\é.

.. B F " 3 ^

«- \

1

iLJ LJ



1001/5 4.feiezet Térképek

I B B I mr

Ili

• tf

«H «B«

PMBH

Sisn

47



Térképek 1001/5 4.feiezet

IF"
U

|

II H II II II
• • ^M — MM 1 1

^fli^H^K^^HIIHSSS^^UHH^^IHIIi^S^^^^lHíHHIHBHIS!!

Ifl

1
14

|
11

48



1001/5 5.feiezet Zak McKracken

Zak McKracken and the Alién Mindbenders

A Lucasfilm főnökei nagy fába vágták a fejszéjüket, amikor elhatározták, hogy sok
más „melléküzemág" mellett a software-gyártásba is bekapcsolódnak. Kezdetben
nem jósoltak nagy jövőt az új „iparosnak", a konkurrencia már akkor is hatalmas volt.
Néhány meglehetősen sikertelen kísérlet után a Lucasfilm Games rájött, hogy a
megélhetéshez nem a „hagyományos műfajokkal" kell próbálkozni, hanem rést kell
keresni a játékprogramok piacán. így esett a választásuk az arcade-adventure műfaj-
ra. Ez látszólag ugyanúgy telített volt, mint a többi, de a Lucasfilm új koncepciót dol-
gozott ki, amely nagy piaci sikerekkel kecsegtetett Az első ilyen jellegű játékuk a
LABYRINTH volt, ami teljesen újszerű stílusával nagyon meglepte a kissé szkeptikus
piacot. Persze a program sikerének nem kis mértékben az volt a kulcsa, hogy majd-
nem egy időben került forgalomba a hasonló című filmmel, amit meglepő módon
szintén a Lucasfilm készített. A jól befutott film után persze könnyű lenne a játék
népszerűségét az előbbi sikereivel magyarázni. De erről szó sincs: a program való-
ban kiváló volt, és egy újfajta kalandjáték-típust teremtett meg. Itt már - a „régi" tí-
pussal ellentétben - nem csak néhány jól-rosszul sikerült állókép erejéig láthatjuk
ténykedésünk eredményét: minden cselekedetünknek pillanatokon belül kiderül a
hatása. Sőt a „tiszta" adventure játékoktól eltérően itt már belépett az arcade jelleg is:
a gondolkodáson kívül némi ügyességre is szüksége van az embernek, ha a feladatot
végre akarja hajtani. A LABYRINTH természetesen főleg kalandjáték, a cselekvések
nagy részben a menekülésre korlátozódnak.

A második ilyen nagy volumenű program az 1001-sorozat 4. kötetében már bemuta-
tott MANIAC MANSION volt, amely szintén akció-kalandjáték kategóriába sorolható
be. Az „akció" alatt természetesen itt is az értendő, hogy míg parancsainkat a játék
szereplői a képernyőn végrehajtják, addig mi kaján mosollyal a szánkon leshetjük a
hatást. No persze, nagy elődjéhez hasonlóan azért itt is tudunk menekülni, ha a szük-
ség úgy hozná. Ilyen irányú képzettségünket - biztos, ami biztos - mindjárt a játék
elején megszerezhetjük... ",;;-.
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A sorozat legújabb, most ismertetésre kerülő tagja a „Zak McKracken és az idegen
agyferdítők" címet viseli. A játék főhőse: Zacharias McKracken, akit a barátai csak
Zak-nak hívnak. Zak egy kis újságíró, aki minden idejét azzal tölti, hogy a "Nemzeti
Inkvizítor" című lapnak készít cikkeket. Mint a bulvársajtó legtöbb képviselője, az "Ink-
vizítor" se közöl semmi használhatónak tűnő információt vagy cikket...

Zak feladata, hogy megmentse a Földet azoktól a rossz szándékú idegenektől, akik
lassan, de biztosan mindenkit el akarnak hülyíteni. Az idegenek egy különleges 60
Hz-es zümmögést vezettek be a telefonhálózatba, amely mindenkit őrületbe kerget,
aki csak hallja...

Mielőtt belevágnánk a megoldás ismertetésébe, szólnunk kell néhány szót a játék
kezeléséről. A játék irányítása annak egy továbbfejlesztett változata, amit már a
MANIAC MANSION-ben is használhattunk. A szereplőket egy menü segítségével uta-
síthatjuk különféle cselekedetekre, parancsaink hatását a képernyő felső részén elhe-
lyezkedő animált grafikán vizsgálhatjuk. A kép fölött az üzenetsor, alatta pedig a
parancssor található.

A program vezérlésére egy kurzort használhatunk, amelyet a joystick-kel (PORT1)
tudunk a megfelelő helyre mozgatni. Itt a 'tűz' gomb megnyomásával tudunk a kivá-
lasztott tárgyra hivatkozni. Mielőtt részletesen elmerülnénk az irányítás rejtelmeiben,
essünk túl azokon a funkciókon, amelyeket billentyűzetről tudunk használni:

Az 'F1'-'F7' billentyűkkel tudunk választani a játék négy általunk irányított szereplője
közül. Ez a lehetőség a játék azon pontjáig természetesen nem áll rendelkezésünkre,
míg el nem vittük Annié hivatalába a kék kristályt. Ha az újonnan választott szereplő
más helyen tartózkodik, mint ahol mi éppen vagyunk, a program betölti azt a hely-
színt, ahol a játékos tartózkodik, majd már őt irányítva folytathatjuk a játékot. Az 'F1'
gombbal mindig Zak fölött vehetjük át a vezérlést (mivel ő a főszereplő), az T3'-'F7'
billentyűk sorrendben Annie-t, Melissát és Leslie-t vezérlik.

Az egész játék során az egyik legpraktikusabb dolog a 'RETURN' billentyű. Ennek
használatakor érdekes jelenséget fogunk tapasztalni: ha valamilyen kis közjáték zaj-
lott éppen a képernyőn, a program annak a végére ugrik. így anélkül, hogy ki kellene
várnunk az egész beszélgetést, rögtön folytathatjuk a játékot, ha már valamilyen álta-
lunk jól ismert kis „előadás" veszi kezdetét. Például vegyük azt a jelenetet, ahol két
kissé gyengeelméjűnek látszó idegen lényt éppen egy színvonalas beszélgetés köz-
ben láthatjuk. Elsőre ez a kis jelenet minden bizonnyal nagyon élvezetes a néző szá-
mára, ám másodszorra könnyen elképzelhető, hogy inkább csak időrabló, mint szó-
rakoztató. Szerencsére ezzel tisztában voltak a program alkotói is, így aztán ennek a
funkciónak köszönhetően egy gombnyomással véget vethetünk az érdekfeszítő báj-
csevegésnek.

A 'SPAGE' billentyűvel tudjuk a játékot megállítani. Ilyenkor egy kedves ismerős, a
töltögetések közben már jól ismert csiga jelenik meg a képernyőn, valamint a
parancaaorban a „GAME PAUSED, PRESS SPACE TO CONTINUE" (A játék szüne
tel, folytatás a 'SPACE' billentyű megnyomásával) felirat látható. A programot bárhol
megállíthatjuk (természetesen a lemezről való töltés közben nem).
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Az F2' billentyűvel a file-menübe tudunk belépni. Ebben tudjuk a játék állását lemez-
re kimenteni, vagy egy előzőleg letárolt állást visszatölteni. Amikor - némi töltögetés
után - bejelentkezik a menü, egy egyiptomi szfinxet láthatunk napszemüveg-
ben - biztos a nap káros sugaraitól védi a szerencsétlent -, valamint három felira-
tot. A remekmű megfelelő ideig tartó elemzése után fordítsuk figyelmünket inkább a
feliratokra. Ezek sorrendben a következők:

SAVÉ GAME LOAD GAME CONTINUE PLAYING

Az üzenetsorban a PUT IN A SAVE-LOAD DISK felirat villog, ami arra figyelmeztet
bennünket, hogy vegyük ki a meghajtóból a játéklemezt, s rakjuk be azt, amire illetve
amiről menteni vagy tölteni szeretnénk.
A SAVÉ GAME szövegre pozícionálva a kurzort, majd a 'tűz' gombot megnyomva
tudjuk a játék pillanatnyi állását egy előre megformázott lemezre kimenteni. Miután
aktiváltuk a SAVÉ GAME funkciót, egy OK felirat jelenik meg, amelyet bekapcsolva
tudjuk a programnak jelezni, hogy elkezdheti a mentést. Biztos, ami biztos a program
ellenőrzi, hogy nem az eredeti lemez van-e a meghajtóban, s ha elfelejtettük kicserél-
ni, akkor a THE GAME DISK IS STILL IN THE DRIVE (A játéklemez van a meghajtó-
ban) üzenetet kapjuk. Ha rögtön a Lucasfilm feliratnál lépünk be a file-menübe, akkor
a SAVÉ GAME opció természetesen nem áll rendelkezésünkre.
A LOAD GAME funkcióra ugyanaz vonatkozik, mint a SAVE-re, azt az apróságot
leszámítva, hogy az előzőleg elmentett állást tölti be a lemezről. Ha a behelyezett
lemezen nincsen elmentett játékállás, akkor a DISK DOESN'T CONTAIN A VALID
SAVED GAME (A lemez nem tartalmaz érvényes kimentett állást) üzenetet kapjuk. A
betöltés végeztével a program kilép a menüből, és játék automatikusan folytatódik a
kimentett állástól.
A CONTINUE PLAYING használatával tudjuk folytatni a játékot. Ezt a funkciót akkor
kell használnunk, ha ki akarunk lépni a menüből az állás kimentése után, vagy rájöt-
tünk, hogy nem is ezt a gombot akartuk megnyomni.

A képernyő alján láthatjuk a parancsmenüt. Itt tudjuk az aktuális cselekvést kiválasz-
tani a kurzorral. A cselekvés tárgyát a játék képernyőjén vagy a szereplőknél megta-
lálható tárgyak listájában jelölhetjük ki. A következő módszerrel tudunk valakit cselek-
vésre bírni: menjünk a kurzorral a megfelelő igére és nyomjuk meg a 'tűz' gombot. A
választás helyességéről úgy győződhetünk meg, hogy az a parancs, amelyen a kur-
zor áll, sárga színű lesz, valamint a kijelölt szó a parancssorban is megjelenik. Ha
nem a kívánt funkciót kapcsoltuk be, még javíthatunk a parancsmenüben egy új szó
használatával. Egy ige után általában meg kell adnunk annak tárgyát is. Ez két
helyen történhet. Ha olyan dologra hivatkozunk, ami a játéktéren belül van, akkor a
kurzorral a már ismert módon rámehetünk a tárgyra, majd a 'tűz' gomb megnyomá-
sával kijelölhetjük. Új parancs kijelölésekor az ige tárgyai változatlanok maradnak,
illetve eltűnnek, ha olyan parancsot töröltünk, amelynek két tárgy volt már megadva.
Ha csak a tárgyat akarjuk megváltoztatni, akkor menjünk arra a tárgyra, amit hasz-
nálni szeretnénk a már meglévő parancsban és nyomjuk meg a tűz' gombot. Ilyen-
kor az előző felirat eltűnik és az új tárgy neve jelenik meg helyette Vannak olyan tár-
Qyak is. melyeket önmagukban nem tudunk használni, csak valami mássdl együtt.

ilyenkor valamilyen kötőszó jelenik meg a tárgy neve után és a program a következő
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paramétert várja. Ha összeállítottuk a megfelelő parancsot, nyomjuk meg még egy-
szer a 'tűz' gombot a parancssoron vagy ott ahol az utolsó paramétert kiválasztottuk
és a parancs végrehajtásra kerül. Külön kell megemlítenünk a nálunk lévő tárgyak
használatát. Ezeket úgy tudjuk parancsunkban alkalmazni, hogy a képernyő alján
lévő listából kiválasztjuk a megfelelőt. Ez a lista mindig az éppen nálunk található esz-
közök nevét tartalmazza. Ha semmi sincs nálunk, akkor természetesen nem is jelenik
meg ez a menü. Ha az eszközök száma meghaladja a menübe kiférő dolgok számát,
két kis nyíl jelenik meg, melyeken a 'tűz' gombot nyomogatva tudjuk a listát lapozgat-
ni a kiválasztott nyílnak megfelelő irányban.

A parancsmenüben az alábbi opciókat használhatjuk:

Push:

Puli:

Give:

Open:

Close:

Read:

Walk to:

Valamit ezzel tudunk eltolni vagy megnyomni. Például a Marson az
űrszálló belső termébe egy gomb megnyomásával tudunk bemenni. A
kapucsengőt is ezzel az igével tudjuk megnyomni. Ha olyasmit próbá-
lunk megnyomni, amin ez a parancs végrehajthatatlan, az I CAN'T
MOVE IT (Képtelen vagyok megmozdítani) üzenet jelenik meg.

Valamit magunk felé tudunk húzni. Hatását tekintve pont az ellentéte a
Push-nak. Például az asztalterítő felhajtására ez a legalkalmasabb.

Valamit odaadunk egy másik személynek. Természetesen ez csak akkor
használható, ha van még valaki abban a szobában, ahol az aktuális sze-
replő tartózkodik. Az utasítás után azt a tárgyat kell megadnunk, amit
oda akarunk adni, majd azt a személyt, akinek adni akarjuk.

Valaminek a kinyitása. Ez lehet egy olyan ajtó, ami nincs kulcsra zárva.
Amennyiben olyan tárgyat próbálunk kinyitni, amin semmilyen nyitható
alkatrész nincsen, az IT'S DOESN'T SEEM TO OPEN (Nem tűnik kinyit-
hatónak) üzenetet kapjuk.

Valaminek a becsukása. Ellenkező hatást vált ki, mint az Open, és
ugyanazokon a tárgyakon lehet végrehajtani.

Szó szerint olvasást jelent, azonban itt inkább valaminek a megvizsgálá-
sát értik alatta. Minden olyan dolgot elolvashatunk a segítségével, amin
valamilyen felirat található. Ha ez irányú kísérleteink csődöt mondanak, a
THERE IS NOTHING TO READ ON IT (Semmi sem olvasható rajta) feli-
rat tájékoztat bennünket erről a tényről.

Ebben a módban tudjuk szereplőt oda mozgatni ahová akarjuk. Ilyen-
kor a kurzort a kiválasztott helyre kell vinni, majd meg kell nyomni a 'tűz'
gombot. Ha ez a hely egy ajtó volt, akkor a szereplő megpróbál a követ-
kező szobába bejutni. Egy lépcsőn úgy tudunk felmenni, hogy a lépcső
tetejére mutatunk a kurzorral. Ha a továbbjutás valami miatt nem lehet-
séaes. azt a aéo közli velünk az üzenetsorban. Eaészen addig mara-
dunk a „sétáló" módban, míg valami más jellegű parancsot ki nem
adunk, tehát folyamatosan tudunk haladni, anélkül, hogy állandóan ki
kellene jelölnünk.
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Pick up:

What is.

Put on:

Take off:

Use:

Turn on:

Turn off:

Switch:

Ezzel az utasítással tudunk valamit magunkhoz venni. Ez a dolog ugyan-
úgy lehet a földön, mint mondjuk egy nyitott hűtőszekrényben. Ha vala-
mi miatt a kérdéses tárgyat nem tudnánk felvenni, például nem érjük el (I
CAN'T REACH IT), vagy nem vagyunk elég erősek (IT'S TOO HEAVY),
azt a program az üzenetsorban közli.

Ezzel az utasítással tudhatjuk meg, hogy milyen tárgyak találhatók a
közelünkben. Amikor ezt a módot bekapcsoljuk, akkor a kurzorral a szo-
kásos módon a tárgyakra tudunk menni. Ilyenkor a parancssorban
annak a tárgynak a neve jelenik meg amelyen éppen állunk. Ha olyan
dolgon vagyunk, amire nem tudunk hivatkozni, vagyis csak díszítés a
képernyőn, akkor semmi sincs kiírva a What is felirat mellett a parancs-
sorban. A What is funkcióból kétféle módon léphetünk ki: az első az,
hogy egy új parancsot adunk ki; a második módszer, hogy megnyomjuk
a 'tűz' gombot a kiválasztott tárgyon. Ilyenkor az aktuális ige Walk to-ra
vált, de a tárgy neve változatlanul ott marad a parancsmezőben. Termé-
szetesen az igét bármely másikkal kicserélhetjük, így például elég köny-
nyen tudunk a sötét helyeken lévő dolgokra hivatkozni. Ez az utasítás
másodsorban annak hasznos, aki a feladatot magától akarja végigcsinál-
ni. Egy ismeretlen helységbe való belépés után ugyanis az első teendő a
terepszemle; fel kell mérnünk, hogy mi az, amire itt egyáltalán hivatkozni
tudunk..

Valamilyen ruhadarabot tudunk magunkra venni, vagy valamit a felszere-
lésünkhöz tudunk kapcsolni. Például ezzel a paranccsal tudunk felvenni
egy kalapot, vagy éppen az űrruhánk sisakját.

Valamilyen ruhadarabot tudunk magunkról levenni, vagy valamit a fel-
szerelésünből tudunk eltávolítani. Például ezzel a paranccsal tudjuk
levenni a kalapot, vagy éppen az űrruhánk sisakját.

Valamilyen tárgyat használunk A legtöbb tárgyat csak egy másikkal
együtt tudjuk használni, ilyenkor a második paramétert is meg kell
adnunk.

Valamit bekapcsolunk. Ez lehet kapcsoló, de minden olyan eszköz is,
amelynek van „normál" és egy „bekapcsolt" állapota (például vízcsap,
zseblámpa.)

Valamit kikapcsolunk. Ugyanazon tárgyakra vonatkozik, mint a Turn On
és természetesen ellenkező hatást vált ki.

Hatásáttekintve ugyanaz, mint az 'F1'-'F7' billentyűk használata, vagyis
egy új szereplő irányítását tudjuk átvenni. A különbség csak az, hogy
újabb menüből kell a szereplő nevét kiválasztanunk. Persze amíg Annié-
val nem találkozunk, a funkciógombokhoz hasonlóan ez a menüpont
sem él. ,, .
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Különleges kategóriát alkotnak azok a menüpontok, melyek csak bizonyos helyzetek-
ben jelennek meg.

Odarepülni valamihez. Ha a madarat irányítjuk, akkor a Walk to helyett
ez az utasítás jelenik meg.

Odaúszni valamihez. Ha a delfint irányítjuk, akkor a Walk to helyett ez
az utasítás jelenik meg.

Fly to:

Swim to:

Amikor egy állatot irányítunk, ezzel a funkcióval tudunk visszatérni Zak
vezérléséhez.

Ezzel a paranccsal tudunk a boltban vásárolni. A Pick up utasítás
helyett jelenik meg, ezzel is megakadályozva, hogy valamit fizetés nélkül
vegyünk magunkhoz.

Ezzel a paranccsal tudunk a boltban eladni va amit.

Ezzel a gombbal tudjuk elindítani a lejátszást a magnón.

Ezzel a gombbal tudjuk elindítani a felvételt a magnón.

A repülőtéri helyfoglalásnál ezzel tudjuk jelezni, hogy megvesszük a kivá-
lasztott jegyet, vagy ha nem választottunk semmit, itt tudunk kilépni.

Ezzel tudjuk az előzőleg megváltott jegyünket visszacserélni.

Amikor már készen vagyunk egy rajz elkészítésével, itt tudjuk jelezni,
hogy már nem kívánjuk módosítani azt.

To Zak:

Buy:

Sell:

Play:

Record:

OK:

Cancel:

Finished
drawing:

Teleport to: Mikor már megvan a teleportkristályunk itt láthatjuk a teleportálás
aktuális célállomását.

Az eddig említetteken kívül a leggyakrabban az IT'S DOESN'T SEEM TO WORK for-
dul elő. Ez akkor jelenik meg, ha valamilyen teljesen értelmetlen utasítást adunk ki.

A töltés megkezdése után nem sokkal megjelenik egy LUCASFILM felirat. Majd egy
kis idő elteltével Zakót látjuk, amint éppen a főnökének magyarázza lelki problémáit.

F — Zak, Zak, Zak, mi a fenéhez kezdjek veled?
Z — De Főnök! Ennél a szennylapnál sose fogok Pulitzer-díjat nyerni! Már a

betege vagyok annak a sok szemétnek, amit csinálnom kell!
F — Akkor csinálj olyan sztorikat, amik nem szemetek! Nézd, ezt az egy munkát

még meg kell csinálnod, aztán nem bánom, nekiülhetsz a novellád megírásá-
nak. Tessék a jegyed Seattle-be. Többet szeretnék tudni arról a szörnyű kétfejű
mókusról, amelyik a kempingezőket állandóan megtámadja.

Z— OK, legyen neked...
F — Ja, ha már úgyis arra /ársz Az első UFO észlelése a Rainer-rtegyné/ volt

ötven évvel ezelőtt Jó lenne, na ezt is megírnád
Z— Hmmm - Riporterünk melegebb éghajlatra kívánja a főnókét.
F — Mi a probléma ?
Z — Nem fontos, Főnök
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Zak hazatér, hogy kipihenje magát a másnapi útra. Késő éjszaka fekszik az ágyában,
és újra egy különös álmot lát... Hamarosan megjelenik a játék címe: „Zak
McKracken és az idegen agyferdítők", majd tanúi lehetünk Zak lidércnyomásos
álmának. Először a Földet látjuk, amit egy különös gyűrű vesz körül, majd a Mars
tűnik fel a képernyőn. Különös, arc alakú piramis kerül elénk, majd - hogy teljes
legyen az élvezet - szép sorban megjelennek a program alkotói is. Álmunk során
jónéhány olyan dolgot láthatunk, amivel a későbbiekben még a „valóságban" is talál-
kozni fogunk. Ezek: egy térkép a földről, amin láthatóan valamilyen objektumok van-
nak bejelölve, egy ismeretlen nőszemély, aki mellett egy furcsa szerkezetet láthatunk,
egy kék színű idegen lény, valamint egy egyiptomi kereszt. Zak hamarosan felébred
ebből a lidércnyomásból. - Hű, micsoda álom. Azt hiszem, le kellene rajzolnom azt a
térképet, amit álmomban láttam.

Nyissuk ki a ruhás fiókot (Open dresser drawer). Itt egy telefonszámlát találunk Néz-
zük meg mennyit telefonáltunk a múlt hónapban (Read phone bili). - 1138 dollár!
Jobb lesz, ha mihamarabb befizetem.

A ruhásszekrényen egy akvárium van, benne pedig kedvenc halunk, Sushi úszkál.
Vigyük őt is magunkkal (Pick up Sushi in fish bowl). - Gyere csak, Sushi.

Nézzük meg, mi van az íróasztalunk fiókjában (Open desk drawer) Egy szájharmo-
nika. Talán jó lesz még valamire, ezért vegyük magunkhoz ezt is (Pick up kazoo).
Toljuk vissza a fiókot a helyére (Close desk drawer) Az asztal alatt valamilyen műa-
nyag darabot figyelhetünk meg. Piszkáljuk ki a telefonszámlával (Use plastic card
with phone bili). - Jé, a hitelkártyám. - állapítja meg Zak.

Egy kis tapétadarab lóg le az ajtó mellett. Tépjük le, ne csúfítsa el a szobát (Pick up
torn wallpaper). - Hoppsza! Nyissuk ki az ajtót (Open door), és menjünk ki a szo-
bából (Walk to door)

Alig lépünk be a nappaliba, amikor megjelenik egy sokat sejtető „Ezalatt egy titkos
teremben" felirat, majd két idegen lény beszélgetésének leszünk szemtanúi.

A — Ahem. Most beszéltem a királlyal. Azt mondta, hogy a Gép már tökéletesen
működik.

B — Ja, tökéletesen működik.
A — Azt is mondta, hogy néhány napon belül minden földlakó hülyébb lesz mint mi.
B — Ja, hülyébb lesz, mint mi.
A — Azt hiszem túl sokat foglalkoztál a Géppel.
B — Ja, túl sokat.
A — Úgy látom, új beszélgetőpartnert kell keresnem magamnak.
B — Ja, új partnert. Viszlát!

Miután saját szeműnkkel is meggyőződhettünk az agyferdítő gép borzalmas hatásá-
ról, újból visszatérünk Zakhoz Most már jól látható, hogy milyen súlyos a veszéllyel
kell a földlakóknak szembenézniük Ha Zaknak nem sikerül megmenteni a Földet
ettől a borzalmas géptől, az emberiség a teljes elhűlyulés útjára fog lépni
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A sikeres mentés érdekében folytassuk áldásos tevékenységünket azzal, hogy vissza-
visszük a falnál lévő díványpárnát a helyére (Pick up seat cushion) - Jó ötlet, ezen
a helyen úgyis útban volt.

Nyissuk ki a heverőt (Open seat cushion) és vegyük ki belőle a TV távirányítóját
(Pick up remote control). Dugjuk be a TV hálózati csatlakozóját a konnektorba (Use
power cord in power outiét), majd kapcsoljuk be a TV-t a mellékelt távirányítóval
(Use remote control). Éppen a reggeli hírek mennek;
műsorvezető.

fiatal bemondónő a mai

B - Jó reggelt San Francisco, itt Lóri Amore beszél Reggeli programunkat a Yale
egyetemisták Mars-expedíciójáról szóló beszámolónkkal folytatjuk De előbb
egy fontos közlemény: Ebben a pillanatban egy új alak tűnik fel a képernyőn.

A - Hello. Annié Larris vagyok a „Régiek Bölcsessége Szervezet' San Francisco-i
irodájából.

Zaknak nagyon ismerős az ifjú hölgy: - Hol láthattam én ői ezelőtt...?

A - A mi feladatunk, hogy a múlt megértésével jobbár) megismerjük a napjaink-
ban lejátszódó folyamatokat. Ám ehhez szükségünk van a segítségükre. Kérjük
dobjanak be minden ősi tárgyat a 14. utcai irodánk ajtaján. Természetesen eze-
ket mindenki sértetlenül vissza fogja kapni. Előre is köszönöm.

B - Most folytassuk azzal a bátor nővel a műsorunkaf, aki megszervezte ezt a
veszélyes utat a Marsra. Következik Melissa Chma.

M - Üdvözlet mindenkinek!
B - Melissa, megmondanád, hogy mi késztetett arra té^ed meg a barátodat, Les-

lie-t, hogy mindenáron a Marsra menjetek?
M - Különös áimaink voltak, melyben egy idegen lény elmagyarázta, hogy hogyan

csináljunk a furgonunkból űrhajót. Azzal bízott meg bennünket, hogy menjünk a
Marsra, és ott várjunk a további utasításaira. És most itt vagyunk!

B — Értem. És megkaptátok már ezeket a - hogyismondjamcsak - „instrukció-
kat"?

M — Nem. Mi még egyetlen egy idegen lénnyel sem találkoztunk, mióta megérkez-
tünk a Marsra. De várni fogunk! Elnézést, az űrruhámban kevés az oxigén. Fel
kell töltenem.

A — OK, Melissa. Köszönjük, és sok szerencsét kívánunk a továbbiakhoz. Mai
műsorunkat az Egyetemes Hülyeség Járványról szóló tudósításunkkal folytatjuk.
Amennyiben egyre ostobábbnak érzik magukat, kedves nézőink, megnyugod-
hatnak: nicsenek egyedüli A tudósokat zavarba hozza ez az új jelenség, amely
szerte a világon minden emberre egyaránt hat. Egy 60 Hz-es zúgás jön minden
telefonból az egész világon. Megkértük a Telefontársaság képviselőjét, hogy
nyilatkozzon az ügyben.

Miután ezt elmondta, a bemondónő belezavarodik a szövegébe. Most már mindent
megtudtunk a napi eseményekből, ami említésre méltó, ezért kapcsoljuk ki a TV-t

(Use remote control). Menjünk a mosogatóhoz, és nyissuk ki a hozzá tartozó szek-
rényt (Open cabinet). Egy doboz zsírkrétát találunk, vegyük fel ezt is (Pick up box of
crayons) A jelek szerint Zak háztartása igen jól el van látva, bár már csak egy sárga
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kréta maradt a dobozban. Rajzoljuk le a térképet, mielőtt elfelejtenénk (Use yellow
crayon on torn wallpaper). Nyissuk ki a hűtőt, hátha találunk még némi harapnivalót
benne (Open refrigerator). Egy egész tojást látunk, ami ugyan az éhenhaláshoz sok,
ám az evéshez kevés. Nem baj, Zaknak úgysincs kedve főzni, rakjuk el ezt is a többi
holmi közé (Pick up egg). Csukjuk be a hűtő ajtaját (Close refrigerator), és távoz-
zunk a lakásból (Open door; Walk to door). A házunktól egy kissé balra eltávolodva
egy francia pékség található. Menjünk oda és nézzük meg, mi van az ajtóra írva
(Read sign). ZÁRVA. Nyomd meg a kapucsengőt, ha akarsz valamit. Hát ha már ilyen
szépen kértek, ne habozzunk, nyomjuk meg (Push doorbell). Kisvártatva egy
mogorva úriember tűnik föl az ablakban, de mintha nem örülne nekünk.

P — Zárva vagyunk, nincs semmilyen friss pékárunk sem. - és ezzel eltűnik. A'vicc
kedvéért nyomjuk meg újból a csengőt (Push doorbell).
P - Figyelj csak, nem hinném, hogy szükséged lenne arra a kenyérre, ami
megmaradt! Na húzzál innen! - Sosem lehet tudni, hátha pont arra van szükségünk.
Csengessünk újból (Push doorbell). - Na jó, TE akartad! - mondja a mogorva pék,
hozzánkvág egy meglehetősen ősinek látszó kenyeret Szerencsénk van, hogy nem
talált el, ugyanis a betonon szabályos léket vág, amint becsapódik. Vegyük fel ezt is
(Pick up stale bread).

A házunktól jobbra található a telefontársaság (TPC). Mivel aktuális, hogy kiegyenlít-
sük a számlánkat, nyissuk ki az ajtót (Open door), és menjünk be (Walk to door). A
pultnál egy táblát látunk, olvassuk el (Read sign) Telefontársaság. Kérjük a számlá-
kat itt fizetni. Úgy tűnik, jó helyen járunk, adjuk oda a számlát a társaság emberének
(Give phone bili to representative). Az illető egy kicsit meglepődik, mikor leolvassa
tartozásunkat: - H38$-t telefonáltál el. A Marsot hívtad vagy mit? Kérem a hitelkár-
tyát. Miután legombolja rólunk a megfelelő számú konvertibilis valutát, még figyelmez-
tet arra, hogy legközelebb időben fizessük ki a számlánkat. Na, ide sem jövünk töb-
bet. Hagyjuk el a hivatalt (Walk to door). Úgy látszik a Társaság mégiscsak örül,
hogy valaki kifizette a számlát, mivel képviselőjük még egy viszlátot utánunk kiált,
amikor elhagyjuk a helyiséget.

Itt az ideje, hogy bevásároljunk. Menjünk a 14. utcára (Walk to I4th Avenue). A leg-
első ajtón egy felirat arról tájékoztat (Read sign), hogy ezen a helyen mindenfélét
adnak és vesznek. Nyissuk ki az ajtót (Open door), és menjünk be (Walk to door).
Ezen a helyen a Pick up helyett a Buy (venni), Give helyett pedig a sell (eladni) jele-
nik meg a menüben. Kezdetnek vegyük meg a golfütőt (Buy golf club).

Z - Ezt a golfütőt szeretném megvenni.
E — Fáradj ide. Ez 75 dolcsiba fog kerülni, barátom. . .
Z - Tessék a hitelkártyám.
E — Kösz, viheted.

A boltban még egy szerszámkészlet és egy ruha az, amit használhatónak ítélünk.
Vegyük meg mindkettőt (Buy tool kit; Buy wet suit) Menjünk ki az utcára (Walk to
door) és keressük fel az út jobb szélén lévő fodrász szaküzletet. Itt egy szép kis
cégtáblát találunk. Nyissuk ki a szerszámosládát (Open tool kit), és váaiuk le a
cégtáblát a drótvágóval (Use wire cutters on bobby pin sign). Menjünk vissza a
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lakásunk előterébe A mosogatóban, ahol a krétát találtuk, egy cső van. Hajtsuk félre
a csövet (Use monkey wrench on pipe), és tegyük a száraz kenyeret a mosogatóba
(Use stale bread in sink). Kapcsoljuk be a falon lévő gombbal a mosogató
hulladékaprítóját (Turn on switch) Néhány másodperc múlva a kenyér eltűnik és
csak néhány szem kenyérmorzsa marad Tegyük el a maradványokat (Pick up
bread crumbs), és kapcsoljuk ki a hulladékaprítót (Turn off switch) Sajnos egyre
nehezebb Sushit magunkkal cipelnünk, ezért ontsuk bele a mosogatóba (Use Sushi
in fish bowl with sink). - Remélem Sushi jól fogod érezni magad
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Menjünk ki az utcára és álljunk a buszhoz. Hamarosan fel fog tűnni, hogy a buszve-
zető elaludt, ezért legnagyobb sajnálatunkra fel kell őt keltenünk. Erre a célra tökéle-
tesen megfelel az imént vásárolt golfütő (Use golf club with bus). Látszólag a sofőr
még jobban sajnálja, hogy felvertük mint mi. - Hé, mér' ke'tettél föl? Csak nem a
reptérre akarsz menni? Na jó, mássz fel. Fizessük ki a jegyet (Use CashCard in
CashCard reader). Ez valamennyire felvillanyozza a kissé kába buszsofőrt és egy Na
jó, menjünk*, felkiáltással elindul velünk a repülőtérre.

A reptéren egy kissé különös ember táncol. Amint észrevesz, rögtön rákérdez, hogy
nem akarunk-e venni egy könyvet, amiben megtalálhatjuk a valódi igazságot. Nem túl
megnyerő a külseje, ezért inkább fizessünk (Give CashCard to devotee) - 45 dol-
lár lesz Biztos lehetsz benne, hogy megtalálod benne az igaz tanokat Erre kíváncsi-
aK vayyunK (nead buuk) A könyv címe. "Hogyan növeld a figyelmedet, és csök-
kentsd a pontjaidat golfozás közben" Egy Swami Holanwanda nevű nepáli guru írta
Majd később elolvassuk Pillanatnyilag azonban a repülőre kell felszállnunk, mielőtt
elindulna (Walk to gate to planes). Egy nem túl szívélyes stewardess fogad a gépen.
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S — Elkésett! A/a jöjjön, megmutatom a helyét. Hölgyeim és uraim. Mivel önök már
hallották előbb ezt a tájékoztatást, ezért igyekszem rövidre fogni. Abban a kelle-
metlen helyzetben, ha véletlenül vízen landolnánk, az önök ülései mentőövként
használhatók. Ha elvesztenénk a belső nyomást, valószínűleg oxigén-maszkok
fognak megjelenni. De ne is törődjenek ilyen apróságokkal, inkább élvezzék a
repülést. Van egy olyan érzésem, hogy én nem fogom.

Ezek után mindenkinek kioszt egy kis mogyorót, hogy ne haljon éhen. Több mint
valószínű, hogy az előbb említett eszközökre még szükségünk lesz utunk során, ezért
próbáljuk meg elterelni a légikisasszony figyelmét. Menjünk el az utastér bal széléig,
nyissuk ki az ajtót (Open door) és menjünk be a mosdóba. Rakjunk egy adag WC
papírt a lefolyóba (Use toilet paper in sink) és nyissuk ki a csapot (Turn on sink).
Hamarosan kiönt a víz. Hívjuk ide a stewardesst, hadd élvezze ő is a látványt (Use
call button) Úgy látszik, ma nincsen vicces kedvében, mert hatalmas jajveszékelés
közepette kiterel a mosdóból. Menjünk a gép elejére, és nyissuk ki a mikrohullámú
sütőt (Open microwave öven). Tegyük bele a tojást (Use egg in microwave öven)
és csukjuk rá az ajtót (Close microwave öven). Ezek után kapcsoljuk be (Turn on
microwave öven), és menjünk a helyünkre. Nemsokára megjelenik a mit sem sejtő
stewardess, akinek úgy látszik, ma rossz napja van, ezért egy újabb hisztériás
rohammal próbálja levezetni az idegességét. Most már nyugodtan nekiláthatunk a
hiányzó tárgyak összegyűjtésének. Míg mi ténykedünk, időnként üvöltözik a neuroti-
kus légikísérő, de ez ne zavarjon bennünket. Elsőként vegyük fel az előttünk lévő
székről a párnát (Pick up cushion), majd a fotel mellett heverő öngyújtót (Pick up
lighter). Most kezdjük el szép sorban kinyitni a poggyásztartókat (Open bin). Amelyi-
ket utoljára kinyitjuk, abban találjuk meg az oxigén-palackot Vegyük ezt is magunk-
hoz (Pick up oxygen tank). Úgy öt-hat perc múlva szállnánk le, ezért inkább nyom-
juk meg a RETURN -t.

Ezalatt a titkos terem egy félreeső zugában... A már kissé elhülyült idegent éppen egy
Elvis-szám éneklése közben lepi meg a társa.

A — 0 BABY! l'm a jail hound dog lovin'meat...
B — Mégis mit gondolsz, mit csinálsz most?
A — A Királlyal beszélek.
B — Hagyd abba azonnal! Azért vagy itt, hogy ügyelj a Gépre, nem pedig táncolni,

mint egy idióta!
A — Sajnálom
B — Csak egyetlen kis hibalehetőségünk van; ha valaki megcsinálja és elindítja a

Skolarok gépét. Ez az egyetlen dolog ami megállíthat minket. Persze nemsoká-
ra átvesszük az irányítást, és akkor már nem kell többé aggódnunk. De addig
jobban kell figyelned a munkádra!

A — Ahogy óhajtod Főnök. Viszlát! ...Don't be cool to my heartache...
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Menjünk ki a reptérről (Walk to outside). Törjük le a faágat (Pick up tree branch).
Amikor megpróbálunk odamenni a barlanghoz észrevesszük a szerencsétlen kétfejű
mókust. - Hát ez az a mókus. Lássuk csak, hogy milyen főcím lenne ebből. Ez példá-
ul hogy tetszik: „A kétfejű mókus megtámadja a bulvárlap riporterét", vagy "A kétfejű
mókus felfalta Seattle-t és Taromat". Kénytelen vagyok szörnnyé változtatni ezt az
állatot. Utálom a munkámat! - elmélkedik Zak. Adjuk oda a mogyorót a mókusnak
(Give peanuts to two-headed squirrel). Az elveszi, majd elmenekül a zsákmánnyal.
Egy kis repedés van a barlangon. Ütögessük meg a golfütővel (Use loose dirt with
golf club). Néhány órai ásás után egy barlang bejárata tűnik fel, amit Zak elégedet-
ten nyugtáz. Menjünk be (Walk to cave entrance). Itt teljes sötétség fogad minket,
ezért a tárgyakat a What is funkcióval jelöljük kil

Piszkáljuk le az elhagyott madárfészket a golfütővel (Use golf club with abandoned
bird nest). Tegyük a faágat a tűzhelyre (Use tree branch in pit), majd erre a a fész-
ket (Use bird nest with branch in pit), és végül gyújtsuk meg az egészet (Use
lighter on nest and branch). Most, hogy már világos van, különös, félig lekopott ide-
gen jeleket láthatunk a barlang falán. Rajzoljuk vissza ezeket (Use yellow crayon on
strange markings). Zak ezt idétlen éneklés közepette végre is hajtja. Hamarosan egy
ajtó jelenik meg a falon. Menjünk be (Walk to ankh door). Egy kék kristályt látunk
egy emelvényen, melyen egy infravörös szenzor található. Nyomjuk meg a távirányító
gombját (Use remote control). Úgy látszik a megfelelő csatornát kapcsoltuk be, most
már el tudjuk venni a kék kristályt (Pick up blue crystal). Mikor Zak ezt kézbe veszi,
rájön, hogy valószínűleg ilyesmikről szólt a felhívás a reggeli TV műsorban. Menjünk
vissza a reptérre. Vegyünk jegyet az terminálnál (Use reservations terminál). Nyom-
juk meg a Miami melletti gombot, majd az OK feliratot. Néha egy kódszót kérdez a
gép, ilyenkor csak nyomjuk a képernyőn látható billentyűket addig, míg meg nem
jelenik a SUCCESFUL... kezdetű felirat. Ez eredetileg védelem volt, Magyarországra
kerülése előtt azonban már egy jótét lélek leszedte a programról.

Menjünk a beszálláshoz (Walk to gate to planes). Egy kellemes kis légiséta után
megérkezünk Miamibe. Itt meglepő módon ismét egy kétes kinézetű egyén akad az
utunkba, aki egy kis pénzt kér tőlünk. Pénzt ne adjunk neki, viszont a könyv bölcs
tanításai talán segítenek rajta (Give book to boom). - Már hallottam erről a gururól.
Hadd lássam csak, mit írt. Oh! Ah! Ah! Már ÉRTEM. Nincs többé szükségem erre a
whiskey-re, tegyed el. És köszönöm! — Ezek után eksztázisba esik és elkezd táncol-
ni, akárcsak az, akitől a könyvet vettük.

Vegyünk repülőjegyet San Franciscoba (Use reservations terminál: San Francisco),
és repüljünk haza. Megérkezés után menjünk ki a bejáraton. A busz hazavisz minket.
Menjünk a 14. utcán a középső ajtóhoz. A feliratot elolvasva (Ftead sign) rögtön kitű-
nik, hogy ez az intézet, amiről Annié beszélt a TV-ben. Dobjuk be a kristályt az ajtón
(Use blue crystal on drop slot), és várjunk egy kicsit. Kisvártatva megjelenik Annié:
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A - Honnan szerezted ezt a régiséget?
Z - Ne törődj vele! Te vagy az a lány, akit ma éjjel az álmomban láttam!
A - Érdekes! Várj csak egy percet. Én is álmodtam: egy idegen szobában voltam egy

idegen emberrel. Te voltál az! Nekem és két barátomnak különös álmaink vol-
,-.} ,. tak, amiket a Régiek küldtek az agyúnkba. Te vagy az egyik, akit ők megmutat-

tak nekünk.
Z — Álljunk csak meg!
A - Látom szkeptikus vagy. Hamarosan meg fogod változtatni a

véleményedet. - Bevezet minket a dolgozószobájába.
A - Álmukban mindannyian egy különös gépet láttunk, amit meg kell építenünk. íme,

a róla készült tervrajz!
Z — Jé, ez tényleg az!
A-A kék kristály, amit most elhoztál nekem, egy része ennek a gépnek. És itt egy

másik fél darab is, amit ha sikerül kiegészíteni, elmehetsz a Marsra a barátaim-
hoz. Természetesen ehhez szükséged lesz egy űrruhára.

Z - Űrruhára?!
A — Ja igen, tessék visszaadom a kristályodat. Mostantól kezdve minden tudásunkat

megoszthatjuk az álmainkon keresztül. De légy óvatos; ha bármelyikünk is meg-
hal, lehetetlenné válik a küldetés teljesítése.

Megjelenik a switch (átkapcsolás) funkció. Most már mind a négy szereplőt tudjuk
irányítani. Álljunk Annié irányítására ('F3'). Hajtsuk fel az asztalterítőt (Puli blotter),
és vegyük fel a hitelkártyát (Pick up CashCard) Menjünk el a buszmegállóhoz. Áll-
junk vissza Zakra ('F1'). Menjünk mi is a buszhoz, és ébresszük fel a sofőrt a már
szokásos módszerrel (Use golf club with bus). Fizessük ki a jegyet (Use CashCard
in CashCard reader), majd tegyük ugyanezt Annie-val is ('F3': Use CashCard in
CashCard reader). Sietnünk kell, mert a busz 15 másodpercen belül elindul.

Annie-vel vegyünk egy jegyet Londonba és adjuk Zaknak, majd vegyünk még egyet.
Menjünk a beszállóhelyhez, majd ha megérkeztünk Londonba, váltsunk át Zakra.
Menjünk Annié után és adjuk neki a whiskey-t (Give whiskey to Annié). Vegyünk egy
jegyet Katmanduba, és szálljunk fel a repülőre.

Menjünk ki a városba. A legnagyobb ház előtt egy őr áll, aki ugyan néhány szívélyes
szóval köszönt minket, de ennek ellenére sem akar beengedni a házba. Adjuk oda
neki a könyvet (Give book to guard) - Ok! Látom, hogy a guru követője vagy!
Beléphetsz. Menjünk be a házba. A falon néhány képet láthatunk, amin a guru és egy
afrikai sámán golfozik Később majd őt is felkeressük. Most azonban menjünk oda a
guruhoz. Meglepő módon egy szőnyeg fölött lebegve találjuk, amint éppen meditál.
Menjünk hozzá közel. Pillanatokon belül ószrevesz, és a következő beszédet intézi
hozzánk:

- Tisztán tartottad a lelked, és a kék kristályt is elhoztad magaddal. Most én megtaní-
tom neked, hogy hogyan használd azt. A kristály segítségével átveheted az irányítást
az állatok fölött. Egyszerűen csak irányítsd arra a lényre amelyiket irányítani akarod.
Egy óra múlva...
— artán párold oi egészet egy Ma fokhagymával együtt AötOfJTO
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Két óra múlva...
- ...erre azt mondta: "ez nem egy hölgy volt, ez csak a feleségem." Jó mi? Ha, ha,
ha.
Három óra elteltével...
- ...és csak akkor működik, ha te fizikai kapcsolatban vagy a Földdel. Most menj, és
tegyél sok jót az emberekért!

i

Fogadjuk meg a jótanácsokat. Elsőként cselekedjünk valami jót. Menjünk a börtön
elé, amin egy zászlót láthatunk. Vegyük fel a zászlót (Pick up flagpole). Menjünk oda
az út közepén álló yakhoz és dobjunk be a perselybe egy kis pénzt (Use yak with
CashCard). Egy poros, hosszú út után megérkezünk a repülőtérre. Vegyünk egy
jegyet Kinshasa-ba, és repüljünk oda.

Menjünk ki a dzsungel be. Mivel még két helyen van ilyen dzsungel, eláruljuk, hogy
ezeken úgy a legkönnyebb átjutni, hogy mindig a hozzánk legközelebb eső ösvényen
folytatjuk az utunkat. Ezek a dzsungelek tulajdonképpen labirintusok, de feltérképez-
ni nem lehet őket - elég furcsa eredménye van -, inkább csak jegyezzük meg a jó
útvonalat. Az útvonal megtalálása általában két-három perc alatt sikerül mindenkinek.

Ha sikeresen átvergődtünk, egy kis afrikai falunál lyukadunk ki. Menjünk be abba a
házba, amit a falu bal oldali szélén találunk meg. Egy sámán ül egy íróasztal előtt,
aki - mikor észreveszi belépésünket - szívélyesen köszönt, és érdeklődik, hogy mit
tehet értünk. Az egyik sarokban golfütőket látunk, most már biztos, hogy a sámán a
guru barátja. Adjuk oda az ütőt a sámánnak (Give golf club to Shaman). Örömmel
konstatálja, hogy már csak ez az egy darab hiányzott a gyűjteményébe, majd kivezet
minket a szabadba. — Gyere barátom. Megmutatjuk neked a táncot amit a Régiek
tanítottak nekünk. Nagyon figyelj. Ez a tánc megmutatja neked, hogy hogyan nyisd ki
az előtted lévő ajtót. Tényleg fontos, amit mutatnak, ezért valamilyen módon jegyez-
zük meg a táncot, attól a pillanattól kezdve, hogy mindhárom táncos egy átlós vonal-
ba áll be. Számunkra az az érdekes, hogy ki milyen sorrendben guggol le. Miután
végzett a népi együttes, a sámán a következő szavakkal búcsúzkodik: — Ne felejtsd
el, amit láttál! És gyere vissza, ha már megvan a sárga kristályt

Menjünk vissza a reptérre. Vegyünk egy jegyet Miami-ba, és utazzunk oda. Miamibői
repüljünk tovább Mexico City-be. Menjünk ki az ajtón. Itt is egy dzsungelt találunk, de
ez sem bonyolultabb az előzőnél. Amikor kijutunk az útvesztőből, egy maya piramis-
hoz kerülünk. Menjünk be a baloldali templombejáraton (Walk to temple entrance).
Itt szintén sötét van, akárcsak a Rainer-hegy barlangjában. A What is funkcióval min-
dig keressünk egy fáklyát (torch), és gyújtsuk meg az öngyújtóval (Use torch with
lighter). Ezt a továbbiakban már nem írjuk le. Menjünk be a jobb oldali alagútba,
menjünk rajta végig és a folyosó utolsó bejáratán menjünk a kamrába. Ez a bejárat
ugyanúgy helyezkedik el, mint az, amelyiken beléptünk a templomba, tehát csak félig
látjuk. Menjünk tovább a bal oldali úton, majd újból a baloldali bejáraton. Következő-
nek viszont a jobboldali kisebb alagútba menjünk. Ha pontosan követtük az utasítást,
egy terembe jutunk, ahol egy szobron annak a kristálynak a másik fele van, amit
Annie-től kaptunk. Mivel pillanatnyilag mást nem tudunk tenni, váltsunk át Melissa irá-
nyítására ('F5').
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Némi töltögetés után a Marsot látjuk, ahol Melissa és Leslie éppen beszélgetnek:

L — Egy kicsit már belefáradtam abba, hogy itt üljek és instrukciókra várjak.
M — Igazad van, ez a hely unalmas. Olyan mint egy nagy tengerpart, csak éppen se

víz, se a fiúk nincsenek itt!
L — Nekünk is Ft. Lauderdale-be kellett volna menni a tavaszi szünetre, ahogy min-

denki más tette. Csak két nap lett volna az út, nem két hónap. És nem lennék
mindig rosszul, ha kinézek az ablakon.

M — Ráadásnak még gravitáció sincs; nagy hülyeség volt ide jönnünk.

Ebben mindketten egyetértenek, úgyhogy most már folytathatjuk a játékot. Nyissuk ki
az űrbusz ajtaját (Open door), és menjünk be. Az autórádióban egy kazettát találunk,
vegyük ki (Pick up Digital Audio Tape). Nyissuk ki a kesztyűtartót (Open glove
compartment) és vegyük ki belőle a hitelkártyákat (Pick up CashCards), valamint a
biztosítékot (Pick up fuse). Nyissuk ki az oxigéncsapot (Turn on oxygen valve).
Most teljesen fel van töltve az űrruhánk. Vegyük magunkhoz a magnót (Pick up
boom box), majd menjünk vissza a szabadba. Olvassuk el az egyik hitelkártyát
(Read CashCard), ha Leslie-é adjuk oda neki, ha nem, akkor a másikat adjuk neki
(Give CashCard to Leslie). A ház mellett egy monolit tömböt láthatunk egy felirattal,
amelyből az derül ki, hogy itt jegyeket lehet kapni az űrvillamoshoz. Vegyünk két
jegyet (Use CashCard in slot), majd menjünk Leslie-hez és adjuk oda az egyik
jegyet (Give tokén to Leslie). Menjünk be az épületbe. Az egyik falon egy fémlemez
van, ezt csavarozzuk le a jegy segítségével (Use tokén in metál plate). Mikor lecsa-
varoztuk a lemezt, egy biztosítékdoboz tűnik fel, benne egy kiégett biztosítékkal.
Vegyük ki a hibás biztosítót (Pick up burnt fuse), és tegyük be helyette az újat (Use
fuse in fuse box). Nyomjuk meg a Mars feié néző ajtó gombját (Push button), majd
a belső ajtóét (Push button). Menjünk be a szobába. Egy szekrényt látunk a bal
sarokban. Szedjük le róla a ragasztószalagot (Pick up vinyl tape) és tegyük rá a
magnókazettára (Use Digital Audio Tape with vinyl tape). Most már azt vehetünk a
szalagra, amit akarunk. Tegyük a kazettát a magnóba (Use Digital Audio Tape with
boom box). Nyissuk ki a szekrényt (Open locker) és vegyük ki belőle a zseblámpát
(Pick up flashlight) A szoba jobb oldalán egy létra van, vigyük magunkkal ezt is
(Pick up ladder). Menjünk ki az ajtón, és zsilipeljünk ki az előző eljáráshoz hasonló-
an.

Menjünk vissza az űrbuszhoz és töltsük meg az oxigén-tartályunkat (Use oxygen
valve). Váltsunk át Leslie-re és töltsük meg az ő űrruháját is. Menjünk ki a képernyő
jobb szélén (Walk to huge face), és egy ajtó elé jutunk Álljunk vissza Melissára és
menjünk Leslie után. Támasszuk a létrát az ajtóhoz (Use door with ladder). Ha idáig
nem vettük észre, most feltűnhet, hogy az ajtón három gomb van, melyek pont úgy
helyezkednek el, mint ahogy azt a sámán táncosai tették. Nyomjuk meg a gombokat
olyan sorrendben, ahogy azt a táncnál láttuk. Egy ajtó fog megjelenni. Vegyük fel a
létrát és menjünk be (Walk to great chamber). Menjünk a hozzánk legközelebb eső
ajtóhoz (Walk to massive door), és támasszuk az állványhoz a létrát (Use ladder on
pedestal). Kapcsoljuk be a magnót (Turn on boom box) és válaszszuk ki a felvételt
(record) a menüből Forgassuk el a kristálygómbót (Use crystal sphere) Az aitó
nagy zenebona közben kinyílik. Kapcsoljuk ki a magnót (Turn off boom box).
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Menjünk vissza a terembe (Walk to great chamber) és most menjünk a középső
ajtóhoz (Walk to massive door). Kapcsoljuk be a magnót (Turn on boom box), de
most lejátszásra állítsuk (play). Ez az ajtó is ki fog nyílni. Kapcsoljuk be a zseblámpát
(Turn on flashlight), és menjünk be a bejáraton (Walk to doorway). Menjünk a
folyosó végére. Az ott lévő ajtón át egy szoborhoz jutunk, amin egy egyiptomi kereszt
van. Vegyük fel a keresztet (Pick up ankh), és menjünk vissza a nagy terembe. Most
menjünk az utolsó (jobb oldali) ajtóhoz és nyissuk ki azt is a magnófelvétellel (Turn
on boom box: play). Menjünk végig a folyosón, majd lépjünk be az ajtón. Egy szo-
bába jutunk amit egy erőtér oszt ketté. Nyomjuk a keresztet a falon lévő panelba
(Use panel with ankh), ekkor az erőtér eltűnik. Egy furcsa szerkezetet látunk a szo-
ba közepén. Nyomjuk meg az indítógombját (Push button). Néhány másodperc múl-
va egy hologram jelenik meg, amiben egy idegen lény elkezd hozzánk beszélni:

- Üdvözöllek! A mi fajunk ötvenezer évvel ezelőtt elhagyta ezt a dimenziót, amelyben
éltek. Mi, a Skolarok voltunk a ti védelmezőitek. Tudtunk a kapzsi caponokról, ezért
megtettük a megfelelő lépéseket a védelmetek érdekében. Ók el akarják foglalni a
Földet az Agyferdítő segítségével. Ezért mi álmokat küldtünk rátok, hogy azok vezérle-
tével idejussatok. Nektek kell megépítenetek a gépünket, hogy semlegesíthessétek a
caponok fenyegetését. Használd ezeket a kulcsokat, hogy megszerezhesd az Erő
Kristályt. Siess, mielőtt még megállítanának.

Vegyük fel a nagyobbik kulcsot (Pick up large key). Sajnos ezt már nem tudjuk
használni: amint megemeltük, porrá omlik. Nem baj, van másik. Akasszuk le az arany
kulcsot a falról (Pick up golden key), és menjünk vissza a nagy terembe. Az itt lévő
óriás szobron idegen jeleket látunk, nézzük meg őket közelebbről (Read strange
markings). Amit most látunk, azt célszerű lerajzolnunk, ugyanis minden játék során
változik. Az egyetlen dolog, ami biztosan egyezik, hogy mindig egy 3 x 3-as háló
bizonyos vonalai vannak eltűntetve. Menjünk a terem elejéhez. Álljunk át Leslie-re és
menjünk be mi is a terembe. Álljunk vissza Melissára és adjuk oda a bekapcsolt zseb-
lámpát Leslie-nek. Álljunk vissza Leslie-re és menjünk be a legelsőként kinyitott ajtón.
Egy labirintusba jutunk. Menjünk be a lila szegélyű ajtón, majd keressük meg a sötét-
kéket. Menjünk be itt is, majd végül újból egy lila ajtót keressünk magunknak. Ezen
belépve oda jutunk, ahonnan a termet levegővel lehet feltölteni, illetve a fűtést tudjuk
beindítani. Egy gépet látunk két kapcsolóval. Nyomjuk meg előbb a jobb (Push
switch), majd a baloldali gombot (Push switch). Várjunk néhány másodpercet, majd
olvassuk le a középső műszert (Read gauge). Várjunk addig, míg a következő szöve-
get nem olvashatjuk: a hőmérséklet kielégítő, és a légnyomás is megfelelő (The
temperature is quite nice, and the air pressure is comfortable) Most már levehet-
jük az űrr.ha sisakját (Take off helmet). Álljunk Melissára és vegyük le az ő sisakját
is (Take off helmet). Álljunk vissza Leslie-re, és menjünk vissza a labirintusba (Walk
to maze). Menjünk el egészen a folyosó bal széléig, majd az ott lévő lila keretű ajtón
menjünk tovább. Menjünk végig a folyosón és lépjünk be az utolsó (félig látható)
alton Eqv újabb terembe jutottunk. A falon egy térkép van, ami az ősi Földet ábrázol-
ja. Menjünk a szoba jobb oldalához. Egy képet láthatunk, ami egy szfinxet ábrázol,
alatta pedig idegen jelzéseket. Nézzük meg ezeket is (Read sign), és rajzoljuk le az
ábrát egy papírra. Menjünk vissza a folyosóra, ahol a légkondicionáló bejárata is van.
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Álljunk vissza Zak irányítására ('Fi'). Rajzoljuk át az idegen jeleket (Use yellow
crayon on strange markings). Most már valóban rajzolnunk kell. Egy 3 x3-as négy-
zetháló vonalait tudjuk ki-bekapcsolni úgy, hogy azon a környéken nyomjuk meg a
'tűz' gombot, ahol a vonal biztosan átmegy. Ha elkészültünk a rajzzal, menjünk a
Finished drawing feliratra. Rajzoljuk be azt az ábrát, amit a szobron láttunk a nagy
csarnokban. Ha nem sikerült, akkor Zak azt így kommentálja: I guess it didn't work.
Vegyük fel a kristálydarabot (Pick up crystal shard), és menjünk vissza a repülőtér-
re. Vegyünk egy jegyet Limába, és utazzunk oda. Menjünk ki a dzsungelbe és keres-
sük meg a folyópartot. Egy kis oszlopot találunk, rajta a felirattal (Read sign): Ősi
inka madáretető. Csak kenyérmorzsával tölthető! Nagyszerű, ilyet már csináltunk a
játék elején. Tegyük a kenyérmorzsát az etetőbe (Use bread crumbs in bird feeder),
és várjuk meg a madár leszállását. Próbáljuk ki rajta a kék kristályt (Use blue crystal
on bird). Néhány pillanaton belül vált a kép és megjelenik a már jól ismert titkos szo-
ba...

A - Hát megtörtént! MEGTÖRTÉNT!
B - Mi történt?
A-A készülék egy darabját megtalálták és kipróbálták!
B — Meg kell szereznünk azt a darabot azonnal!
A — Igen, azonnal! - És hősünk, hogy jóvátegye múltkori hibáját, máris indul az

ajtó felé
B — Várj! Az álöltözeted!
A — Az álöltózetem? Oh, mindig elfelejtem! Először a kalap, majd a szemüveg. Hogy

nézek ki?
B — Rondán Akárcsak egy ember!
A — Nagyszerű. Viszlát!
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Ezzel véget is ér a kis közjáték. Mint látható, nagyon kell sietnünk, különben az illető
úriember megtalál, bennünket és becsuknak az Agyferdítőbe. Repüljünk az embera-
lakhoz (Fly to huge carving), majd szálljunk be a bal szemén (Fly to eyes). Egy
tekercset láthatunk a sarokban, vegyük fel (Pick up scroll). Repüljünk vissza Zakhoz,
és adjuk neki oda a tekercset (Give scroll to Zak). Változzunk vissza Zakká (To
Zak). Zak néhány szóval kommentálja, hogy milyen érzés volt madárnak lenni, de
aztán megunja. Mi ne törődjünk a monológjával, amint megjelenik a menü, menjünk
vissza a dzsungelbe. Mikor éppen a reptér felé közeledünk váltani fog a kép. Megjele-
nik rajta az utánunk küldött ügynök, aki látva, hogy nem vagyunk ott, éktelen károm-
kodásban tör ki, majd eltávozik a tett színhelyéről. Vegyünk jegyet Mexico City-be, és
repüljünk oda. Itt már van csatlakozás Londonhoz, ezért a változatosság kedvéért
repüljünk oda.

Menjünk ki az ajtón. Váltsunk át Annie-re, és menjünk Zak után. Adjuk oda a
whiskey-t az őrnek (Give whiskey to guard) Egy "fél üveggel később" az őr merev-
részegen fekszik az őrbódé mellett. Úgy látszik, nem lehetett valami kellemes társa-
ság, mivel Ánnie szerényen megjegyzi, hogy ez volt idáig a legborzalmasabb... Némi
szemlélődés után egy kapcsolót találunk az őrházban. Nyomjuk meg a kart (Turn off
switch), majd váltsunk át Zakra. Vágjuk szét a kapu kerítését a drótvágóval (Use wire
cutters on gate), majd menjünk Stonehenge-be (Walk to Stonehenge). Menjünk
Annie-val is Zak után. Álljunk vissza Zakra. Rakjuk a zászlórudat az oltárkőre (Use
flagpole on altar stone), majd a két kristálydarabkát is (Use crystal shard on altar
stone). Miután megtettük a varázslat előkészületeit, adjuk át a tekercset Annie-nek,
mivel ő fel tudja azt olvasni. Annié a következő megjegyzéseket fűzi az
irományhoz: - Hmm. Ez a tekercs NAGYON régi. Valami írás van rajta! Erre már
rájöttünk mi is, úgyhogy olvastassuk fel Annie-vel az írást (Read scroll): - Hmm.
Elég nehéz probléma. Egy pillanat. Az erő szavai vannak ráírva! „Gnik Sisi Vle".

Úgy látszik igaza van, mert némi villámlás kíséretében összeforr a kristály, a tekercs
pedig ezzel egyidőben eltűnik Annié kezéből. Váltsunk át Zakra és vegyük fel a sárga
kristályt (Pick up yellow crystal). Menjünk vissza a reptérre és utazzunk Kairóba.
Megérkezés után repüljünk tovább Kinshasaba. Vágjuk át magunkat a dzsungelén és
menjünk be a varázsló házába. Adjuk neki oda a kristályt (Give yellow crystal to
Shaman) A sámán miután magához tér az első sokkból, a következő szavakat intézi
hozzánk:

— Kitűnő! Most megtanítom neked, hogy hogyan tudod használni a Telepőrt Kristá-
lyodat. Ennek segítségével csak teleporthelyre tudsz menni. Használd a térképedet a
cél kijelöléséhez. Senki más nem használhatja a kristályt, csak te. Isten veled, bará-
tom.

Próbáljuk ki a teleport kristályt (Use yellow crystal) A térkép alján egy Teleport to
feliratot láthatunk. Amikor valamilyen lehetséges célállomásra mutat a kurzor, a felirat
mögött az állomás nsue olvasható, de csak akkor ha már leQalább eavszer voltunk
ott, mióta megtanultuk a kristály kezelését. Ha ez még nem történt meg, három kis
kérdőjelet ír ki a gép. Próbáljuk ki sorban az összes teleport állomást. Egyetlen egy
hely lesz, ahová nem tudunk menni. Ez Atlantis, mivel már víz alá került. Az egyik
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állomásunk a Limában található szobornak az a szeme, ahová nem repültünk be a
madárral. Itt egy gyertyatartót tudunk felvenni (Pick up candelabra). Utolsó állomá-
sunk a térkép jobb szélén lévő egyiptomi piramis legyen. Mikor megérkezünk ide,
egy teljesen ismeretlen szobában találjuk magunkat. Menjünk a szoba baJ oJdalához
és nyomjuk meg a kart (Push lever). Menjünk le a megjelenő lépcsőn, majd menjünk
jobbra, míg egy ajtóhoz nem érünk. Menjünk ki az ajtón és sétáljunk el a folyosó
végéig. Menjünk ki a sivatagba. Vágjunk át a sivatagon és menjünk a szfinx valame-
lyik lábához. Az egyik lábán - ez minden játékban változik - a már jól ismert ide-
gen jeleket láthatjuk. Egészítsük ki az ábrát arra, amit a Marson a szfinxrajz alatt lát-
tunk. Ekkor egy rejtekajtó jelenik meg. Menjünk be az ajtón. Egy újabb labirintusba
jutottunk. Ennek megoldása viszont nagyon könnyű, mindössze csak azokon az ajtó-
kon kell bemennünk, amin egy nap és egy egyiptomi ember látható. Ha ilyen ábrát
nem találunk, akkor a folyosó végén kell továbbmennünk. Néhány perc múlva elju-
tunk egy téglával kirakott bejárathoz. Menjünk be az ajtón. Egy terembe jutunk, ahol
egy ismeretlen szerkezet áll, néhány hierogliféval kiegészítve. Nyilván a használati
utasítás; olvassuk el (Read hieroglyphics). Sajnos Zak félművelt, ezért ez nem fog
sikerülni neki. Kénytelenek vagyunk idehozni Annie-t.

Váltsunk át Annie-re. Menjünk a reptérre és repüljünk Kairóba. Menjünk a piramis
azon lábához, ahol a titkos ajtó volt. Menjünk Zak után. Olvassuk el a hier'oglifákat
(Read hieroglyphics) A következő szöveget látjuk:

Először nyomd be a ... gombot.
Aztán a ... gombot.
És végül a ... gombot nyomd be.

A pontok helyén a következő szavak állhatnak:
left: baloldali
center: középső
right: jobboldali

Természetesen a sorrend változik, ezért nem írtuk le a teljes szöveget. Kövessük a
használati utasítást (Push button). Ha jól csináltuk, két térkép jelenik meg: az egyik a
marsi csarnokot, a másik a piramist ábrázolja. Zaknak annyira megtetszik a látvány,
hogy okvetlenül le akarja rajzoli (Use yellow crayon on wallpaper map). Némi
szemlélődés után a már jól ismert idegen jeleket láthatjuk. Nézzük meg őket alaposan
(Read strange markings), és jegyezzük meg, amit láttunk. Próbáljuk ki a sárga kris-
tályt (Use yellow crystal). Meglepve látjuk, hogy két új hellyel bővült a teleport helyek
térképe. Sajnos a piramisba nem tudunk menni, mert ott tönkrement a teleport állo-
más, ezért menjünk inkább a csarnokba (Teleport to Mars face chamber).

Egy újabb teleport helyiségbe jutunk. A középső ajtón a jól ismert idegen jelzések
vannak. Rajzoljuk be azt az ábrát, amit Egyiptomban láttunk (Use yellow crayon on
strange markings), majd menjünk be a középső ajtón. Megható jelenetnek lehetünk
tanúi, melyben Zak és Leslie találkoznak.

L — Hé! Hiszen ez Zak! Isten hozott a Marson! Épp ideje volt, hogy idejöjj!
htetgyon sok cíoígorrt \ssin, &pp&rt a PöJcf&t koíl T&
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ugye Leslie vagy?
L - Eltaláltad^
2 — Hol van Melissa?
L - Valahol a bolygón. Még sok dolgot kell csinálnunk, de kevés a rendelkezésre

álló időnk Siessünk!

Menjünk ki Zakkal a csarnokba Mivel nincs az egész bolygón mesterséges légkor,
ezért itt az ideje, hogy felvegyük az űrruhánkat Elsőként vegyük fel a kezeslábast
(Pick up wet suit), majd az oxigéntartályt (Put on oxygen tank), végül, hogy sisa-
kunk is legyen, húzzuk a fejűnkre az akváriumot Ez kissé ereszti a levegőt, ezért
tömítsük el a ragasztószalaggal (Use duct tape on fish bowl) Nyissuk ki az oxigén-
tartályt (Turn on oxygen tank), és menjünk az úrbuszhoz Szálljunk be és töltsük fel
a levegőkészletünket (Use oxygen valve) Menjünk a "villamosmegállóba" és
vegyünk egy jegyet magunknak is (Use CashCard in slot) Szálljunk fel a villamosra
(Walk to tram). Váltsunk át Melissára és vegyük fel a sisakot (Put on helmet) Men-
jünk ki az űrbuszig, töltsük fel az oxigéntartályt (Use oxygen valve), majd szálljunk
fel mi is. Most álljunk át Leslie-re Vegyük fel a sisakot (Put on helmet), menjünk ki a
buszig, töltsük meg az oxigéntartályunkat (Use oxygen valve), majd menjünk be az
űrhotelbe. Csukjuk be a külső ajtót (Push button) majd nyissuk ki a belsőt (Push
button). Hajtsuk fel a takarót (Puli covers) Leslie kicsit meglepődik a látványon, ami
fogadja: - Nem tudom mi van a takaró alatt, de sosem árthat ha megnézem Óh,
csak egy seprű. NEM! Várjunk csak! Hiszen SZEMEI vannak! Ez egy halott foldonkívú-
li! - Nem baj, még hasznát vehetjük seprűkent, ezért vegyük fel (Pick up broom
alien).

Menjünk ki az ajtón, nyomjuk be a belső (Push button), majd a külső gombot A
szálló előtt egy elég nagy homokos terület van Tisztítsuk el a homokot a seprűvel
(Use broom alien on sand) Néhány percnyi munka után napelemek tűnnek elő.
Szálljunk be a villamosba, és indítsuk el a járművet (Use tokén on tram) Váltsunk át
Melissára és vele is tegyük ugyanezt, végül érvényesítsük Zak jegyét is Siessünk,
mert ezekhez a műveletekhez mindössze 15 másodperc áll rendelkezésünkre a villa-
mos indításától számítva. Mikor megérkeztünk, menjünk be a piramisba (Walk to
pyramid). Utána tegyük Melissával is ugyanezt, utolsónak Leslie menjen be Ismét
egy homokkupacot találunk, ami most a bejáratot torlaszolja el Seperjük el az aka-
dályt (Use broom alien on sand pile). A homok eltakarítása után egy méltatlankodó
földönkívulivel találjuk magunkat szemben, aki - ki tudja miért - nehezményezi,
hogy partvisként használtuk.

F - ÁÁÁÁÁÁ!
L — A fenébe is! Te élsz!
F — Ahh. Ahh. Ohh. Én megpróbáltam keresni egy szép, nyíigis pihenőhelyet, és erre

mi történt? Egy antiszociális idegen - aki rádásul ro]nda is ~ homokot sepert
a FEJEMMEL!

L — Sajnálom!

F — Van hozzá pofája! Megyek és keresek magamnak egy másik bolygót, ahol végre
kipihenhetem magam... — Ezzel az idegen fogja magát és angolosan távozik
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A falon egy kulcslyuk van. Érdekes módon a nálunk lévő fodrászcégérrel pont ki lehet
piszkálni (Use bobby pin sign with keyhole). Váltsunk át Leslie-re és adjuk oda a
zseblámpát Melissának (Give flashlight to Melissa). Álljunk Melissára és adjuk át az
aranykulcsot Leslie-nek (Give golden key to Leslie). Most menjünk be a piramisba.
Némi távgyaloglás után egy szarkofágot látunk. Nyomjuk meg a lábát (Push sarco-
phagus feet). Egy kis nyikorgást hallunk és egy lépcső jelenik meg a falon. Menjünk
Zakkal is Melissa után, majd lépkedjünk fel a lépcsőn (Walk to stairs). Most tegyük
Leslie-vel is ugyanezt. Mozduljunk el Melissával a szarkofág lábától valamerre. Álljunk
Zakra és menjünk a fehér kristályhoz (Walk to white crystal). Most menjünk Leslie-
vel a falon lévő dobozhoz, és nyissuk ki azt az aranykulccsal (Use golden key in
box). A kővetkező részhez nagyon gyorsnak kell lennünk. Nyomjuk meg a gombot
Leslie-vel (Push button), majd rögtön váltsunk át Zakra. Jelöljük ki a Pick up white
crystal utasítást, és abban a pillanatban érvényesítsük, amikor a fehér kristály tartói
szétnyíltak. Ez valószínűleg nem fog elsőre sikerülni, de ne adjuk fel a reményt, a
dolog nem lehetetlen. Teleportáljunk a Rainer-barlangba (Use yellow crystal; Tele-
port to Mt. Rainer cave)

Vegyük le az űrruhát mielőtt megfulladnánk (Take off taped fish bowl; Take off wet
suit; Take off oxygen tank) Men|unk a repülőtérre és repüljünk Miami-ba. Innen
repüljünk a Bermuda-háromszögbe. Egy meglehetősen régi sportrepülőn utazunk,
miközben a pilóta kedélyes hangon cseveg velünk:

— Szeretem a Háromszöget Sosem tudhatja az ember, hogy mi fog történni, ezért
adok neked egy ejtőernyőt Hopp. Van egy jó viccem. Mi a közös a repülőgépben és
a részegekben? Mindkettő "fel van dobva." HA, HA, HA.

Kisvártatva elakad a motor Ne törődjünk a pilóta sirámaival, ugorjunk ki az ejtőernyő
segítségével (Use parachute). Mikor leérkezünk a vízbe, majdnem elnyelnek a hullá-
mok, ám szerencsére nálunk van a lebegtető-szék, így nincs ok az aggodalomra. A
háttérben egy delfin úszkál Biztosan szereti a zenét. Próbáljuk ki a szájharmonikát
(Use kazoo) Egyetlen dallamot tudunk csak eljátszani rajta, de szerencsére az tet-
szik a delfinnek, es odaúszík hozzánk Használjuk a kék kristályt a delfinen (Use blue
crystal on dolphyn) Ússzunk le a víz alá (Swim to underwater). Hamarosan feltűn-
nek Atlantisz rom|ai Menjünk a kép jobb szélén lévő kőhöz, amit egy hínárdarab fed
le. Vegyük el a hínárt (Pick up seawed) Egy villogó tárgy hívja fel magára a figyel-
münket. Vegyük fel (Pick up glowing object), és ússzunk vele vissza Zakhoz. Adjuk
át neki, amit találtunk (Give glowing object to Zak), majd változzunk vissza Zakká
(ToZak).
Teleportáljunk az egyiptomi piramisba (Use yellow crystal: Teleport to Egyptian
Pyramid). A szoba közepén egy doboz van. Tegyük a villogó tárgyat a talapzatra
(Use glowing object on base), majd erre a gyertyatartót (Use candelabra with
glowing object). Rakjuk mindhárom kristályt a gyertyatartóba (Use white crystal in
candelabra; Use yellow crystal in candelabra; Use blue crystal on candelabra),
és menjünk a szoba jobb oldalához. Egy Kapcsoló van a falon, nyomjuk meg (Push
switch). Semmi sem történik, a másik kart is tartania kell valakinek. Szerencsére
Annié a közelben tartózkodik.
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Váltsunk át Annie-re, menjünk be a piramisba menjünk fel a lépcsőkön, és húzzuk
meg a baloldali kapcsolót). Egy kis idő elteltével egy fénysugár tör elő a gépből, mely
a piramis tetején át kisugárzik az űrbe, és eltávolítja az idegen hullámokat a légkör-
ből. Hamarosan feltűnik a titkos terem is, ahol két régi ismerősünket ismét beszélge-
tés közben láthatjuk:

A - HÉI Ml TÖRTÉNIK? !

fi - VALAMI NAGYON, NAGYON ROSSZ!
A — VISZLÁT. - mondja a kissé bárgyú idegen és felrobban a társával meg az Agy-
ferdítővel együtt. Újból Zakót látjuk, amint éppen Annie-vel együtt az elért sikeren
örvendezik. A program szívélyesen gratulál, hogy megmentettük a Földet.

Epilógus: I

A Király és capon hordája örökre elhagyta a Földet, és folytatták a náluk ostobább
fajok keresését. A Föld lakói hamarosan visszanyerték normális intelligenciaszintjüket,
és egy új divatnak kezdtek el hódolni: a kétfejű mókus-burger evésnek. Senki sem
bízott többé a telefontársaságban, így hét a gondolatátvitel és az álommegosztás vált
a kommunikáció mindennapi eszközévé. 1.50 dollárért este tizenegy után, három per-
cig. Az egyetemistáknak a tavaszi szünet meghozta a nagy áttörést. Egy híres produ-
cer a "Mars embert akar" című nagy sikerű mozifilm sztárjaként alkalmazta őket. Zak
megkapta a Nobel Békedíjat a Föld megmentéséért. Majd hamarosan elnyerte a Pulit-
zeit is a könyvért, amit kalandjaikról írt. Zak és Annié egymásba szerettek, és az éle-
tük együtt jobb volt, mint amit a legszebb álmaikban is képzelni tudtak valaha.

VÉGE j

VISZLÁT!

70



1001/5 5.feiezet Sírike Fleet

StrikeFleet • Electronic Arts/LucasfilmGames

Figyelemreméltó az a fejlődés, ami az utóbbi időben a harci szimulációs játékok koré-
ben tapasztalható Azokon a játékokon, amit 3-4 éve "szimuláció"-nak neveztek, ma
már szinte csak gúnyosan mosolygunk, hiszen ezeket az egy-két műszer kezelésére
illetve egy - de meglehetősen egyszerű - feladat megoldására épített programokat
nem is lehet egy napon említeni olyan mai sikerekkel, mint az ATF SIMULATOR vagy
a későbbiekben ismertetésre kerülő STEALTH FIGHTER A hadihajókat szimuláló
programok kozott tavalyelőtt még úgy tűnt, hogy a Microprose cég DESTROYER-ét
nem lehet túlszárnyalni, hiszen ez minden tekintetben a lehető legjobb utánzata volt
egy II Világháborúban szolgalatot teljesítő hadihajóval történő harcnak Meglehető-
sen meglepő volt tehát, amikor az Electronic Árts megjelent a piacon a STRIKE
FLEET című programjával és alaposan rácáfolt ezekre a hiedelmekre A játékban
ugyanis nem csak egy, hanem akár egy egész flottányi modern rakétacirkálót irányít-
hatunk őrjáratokban, vagy akár teljes hadviselésben A programban nemcsak a
hagyományos tengeri hadviselés eszközei (ágyúk, torpedók) kaptak szerepet, hanem
nagyon fontos feladat jutott a különféle célpontok ellen hasznaiható rakétatípusoknak
is A program írói a választható feladatok köze (összesen 10 db) beépítették a közel-
múlt néhány tengeren tortént harci cselekményét, illetve a jövő kilátásait is (ha lehet,
ez utóbbiaknak a megtörténtet csak a képernyőn kívánjuk viszontlátni, a valóságban
nem) A2 elmondottak ismereteben talán nem meglepő hogy a PORT2 ről irányítható
játék ket teljes lemezoldalt vesz igénybe
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Főmenü

A bejelentkező képernyőben megtudhatjuk, hogy a játék jogait a Lucasfilm cég birto-
kolja, majd egy üde harci jelenet után ismét némi töltögetés következik es egy felszólí-
tás, hogy jó lenne, ha beraknánk a másik lemezt (a feltört változatnál a másik oldalt).
Ezután megjelenik a főmenü, amelyben beállíthatjuk, hogy melyik feladatot kívánjuk
végrehajtani. A képernyő felső részén 4 térképrészlet látható, amelyek a feladatok
végrehajtásának helyszínét mutatják, ezek sorban: az USA keleti partvidéke, az
Északi-tenger, a Falkland-szigetek illetve az Arab-óból térsége. Az a térkép, ami az
éppen aktuális feladathoz tartozik, színesen látható. A 'tűz' gomb (vagy 'RETURN')
használatával az alábbi feladatok között válogathatunk:

1. Stark Real i t ies (A rideg valóság)
Feladat. Egy rakétacirkálóval megvédelmezni egy kuvaiti olaj-tankert (OIL TANKER
(KUWT)) az Arab-öbölből kifelé vezető úton azonosíthatatlan országhoz tartozó
ágyúnaszádok és iraki repülőgépek (MIRAGE (IRAQ), illetve a róluk kilőtt rakéták
(SEAKILLER és EXOCET) ellen Lehetőleg csak önvédelemből tüzeljünk.

2. E n e m y BelOW (Az alsó ellenség)
Feladat: Két rakétacirkálónkkal megtalálni és megsemmisíteni 2 argentin tengeralatt-
járót a Falkland-szigetek térségében.

3. Road to Kuwait (Út Kuvaitba)
Feladat: Kis csapat ~ főhadiszálláson kiválasztható - hadihajónkkal megvédelmezni
és kikísérni az Arab-öbölből három olaj-tankerünket Az öbölben 3-4 hullámban 2-3
- azonosíthatatlan - őrjáratozó hajó közelít meg bennünket (az utolsóban rakétacir-
kálók). Figyeljünk a manőverezésre, mert könnyen zátonyra futhatunk.

4. Fa lk landS D e t e n s e (A Falkland-szigetek védelme)
Feladat: Rakétacirkálóinkkal feltartóztatni az argentin csapásmérő erő (3 rakétafregatt
és repülőgépek) támadását. Készüljünk fel a levegő-levegő rakéták illetve az ágyúk
gyakori használatára.

5. Dire Straits (A tönk széle)
Feladat: Megvédelmezni olaj-tankereinket az Arab-öbölben a szárazföldről indított
SILKWORM rakéták illetve támadó rakétafregattok ellen.

6. Operation Cork (A "Dugó"-hadművelet)
Feladat: Az ellenséges erők (nukleáris tengeralattjárók, fakétacirkálók, Backfire-
bombázók) megsemmisítése az Északi tengeren. Északnyugatra a tengeralattjárók,
északkeletre a felszíni erők és mindenfelé bombázó-támadások.

7. Surprise I n v a s i o n (A meglepő invázió)
Feladat: Hadviselés az Északi-tengeren. A teljes ellenséges felszíni haderő (rakétával
felfeawerzett hadihajók illetve csapatszállító hajók) elleni háborúban nagy rakéta-
küzdelemre számíthatunk, de később ágyúinkra is szükség lesz. Az ellenség a pozíci-
ónktól északra található. A teljes győzelem majdnem egyenlő a lehetetlennel! Ezt a
feladatot játszuk, ha a főmenüből hadviselést (CAMPAIGN) indítunk.
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8. Escape to New York (Menekülés New York-ba)
Feladat: Az USA keleti partvidékének védelme. Mindenféle támadással szembe kell
néznünk.

9. Wolfpack 1990
Feladat: Elkísérni a csapatszállító hajókat a biztonságos jégföldre. Sok tengeralattjá-
ró, kisebb felszíni csoportosítások és bombázók támadása várható.

10. M o p p i n g Up (Nagytakarítás)
Feladat: Megkeresni és megsemmisíteni az ellenséges felszíni erőket és tengeralattjá-
rókat, mielőtt azok hídfőt létesíthetnének az utánpótlásuknak.

A képernyő bal oldali részén négy téglalapot illetve egy felfelé mutató nyilat láthatunk.
Ezek között a joystick fel/le mozgatásával választhatunk. A nyíllal a feladatok között
szelektálunk, a többi téglalap az alábbi funkciót tölti be:

• START SCEW: A kiválasztott feladat elindítása.

• RESUME SCEW: Valamelyik félbehagyott feladat betöltése lemezről. A gép kéri a
lemezt, amelyen a kimentett játék található.

• START CAMPAIGN: A 7. feladat elindítása.

• RESUME CAMPAIGN: Félbehagyott 7. feladat betöltése a lemezről.

• CHECK DISK: A kimentett állások listája a lemezről. L' billentyű megnyomására
töltés, SPACE-szel vissza a főmenübe.

Miután a 'tűz' gomb nyomogatásával kiválasztottuk a kívánt feladatot, a START
SCEW (ha a feladat a 7., akkor START CAMPAIGN) használatával indítsuk el a
támadást.

Főhadiszállás

A támadás elindítása után egy harci előkészületektől nyüzsgő kikötőben, flottánk
főhadiszállásán találjuk magunkat. Itt határozhatjuk meg flottánk összetételét, attól
függően, hogy a feladat engedélyezi-e ezt. Az első feladatoknál csak egy, illetve két
- előre meghatározott - hajót engedélyez a program, a későbbiekben egy összeté-
telt javasol, amit azonban megváltoztathatunk Hadviselés esetén már teljesen önálló-
an kell összeállítani a flottánkat. A flotta hajóinak csökkentésével nehezíthetjük a fela-
dat végrehajtását. A csapásmérő erő összeállítását a főmenühöz hasonló téglalapok
segítségével végezhetjük:

• TF HQ: Visszatérés a főmenübe
• FLAG: A zászlóshajó kiválasztása. A képernyő jobb oldalán lévő, hajóink sziluettjót
ábrázoló ablakban mozgathatunk egy zászlót és a kívánt hajónál nyomjuk meg a
'tűz' gombot. A zászlóshajónak - különösen több hajó vezérlése esetén - nagyon
fontos szerep jut a játékban: az összes hajó, vagyis az egész flotta a zászlóshajónak
kiadott parancsokkal (sebesség irány, rariartípus ée hatótáv, fegyverzet illetve célKI-
választás stb.) irányítható összehangoltan. Ebből következik, hogy ha nem a zászlós-
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hajónak adunk parancsot a játékban, akkor az adott hajó önállóan manőverezik.
• SAIL: Kifutás a kikötőből, indul a bevetés

Horpaan
snihH
ShelIs
HSHÖC

• CLASS: Ezzel válogathatunk a rendelkezésre álló hajóosztályok között. A hajóosz-
tályok rendeltetésükben (ebből következőleg nagyságukban és fegyverzetükben)
különböznek egymástól. Az aktuális osztály megnevezése és sziluettje a képernyő bal
oldalán lévő ablakban látható, alatta pedig a hajóosztály tagjain rendszeresített fegy-
verzet illetve a fegyverekből rendelkezésre álló muníció található meg. Minden osz-
tályhoz egy pontérték van rendelve, ami a képernyő jobb alsó részén THIS CLASS
felirat után látható. A flotta összeállításánál a gép ugyanitt jelzi, hogy összesen hány
pont értékű flottát állíthatunk össze (TOTÁL AVAILABLE) A flotta hajóinak sziluettjét
jelző ablakban sárgával láthatóak az aktuális osztályhoz tartozó egységek. Ne lepőd-
jünk meg, ha a CLASS választására nem történik semmi, ilyenkor a gép csak egy
hajóosztályt engedélyez az adott feladatban.
• SHIP: Az egyes hajóosztályokban több hajó is rendelkezésre áll (hat), a SHIP opci-
óval váltogathatunk köztük. Az egyes hajók neve a hajóosztály sziluettje alatt látható,
ezt a hajót a flotta hajóinak sziluettjei között piros alapon láthatjuk.
• ADD: Az aktuális hajó besorolása a flottába (ha az osztály pontértéke még engedi).
Választásakor a hajó sziluettje megjelenik a flotta sziluettjei között. Ha ugyanebből az

osztályból újabb hajót akarunk a flottába besorolni, akkor előbb a SHIP opcióval egy
másikat (más nevűt) kell keresnünk, mert - értelemszerűen - ugyanaz a hajó nem
osztható be kétszer.
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• OROP: Az ADD művelet ellenkezője, ezzel vonhatunk vissza a flottából egy hajót.
Természetesen ha az aktuális hajó nincs még besorolva a flottába, az opció
választása nem eredményez semmit.

Meglehetősen bonyolult eljárás egy ilyen csapásmérő erő összeállítása, de idővel bele
lehet jönni. Miután megvan a flottánk, válasszuk a SAIL opciót és már indulhatunk is:
megjelenik a képernyőn a hajózási térkép.

Hajózási térkép

A képernyő legnagyobb részét a feladat 1920 km léptékű térképe foglalja el, ma-
nővereket a jobb oldalon lévő oszlopban látható parancsok segítségével végezhe-
tünk. A térképen villogó téglalap mutatja a flotta jelenlegi pozícióját (a térkép egyéb
jelölései egyértelműek). A térkép alatt látható az aktuális hajó (tehát aminek pa-
rancsot adunk) osztálya és neve (a zászlóshajót FLAGSHIP felirat jelzi) illetve az,
hogy a flotta hány hadi- (WAR) és hány civil (CIV) hajót (csapatszállító vagy tanker)
tartalmaz. A hajók között a NEXT TF opció segítségével választhatunk (ha a térkép
alatt NŐNE feliratot látunk, akkor előszór használjuk ezt az opciót, mert ilyenkor
nincs aktuális hajó, azaz nem adhatunk ki parancsot snekinek)

A térkép meghatározott részét a ZOOM használatával 512 km, majd 128 km léptékűre
nagyíthatjuk ki Ezeken a nagyított térképeken már elkülöníthetőek az egyes hajók,
ergo megjelennek az ellenséges egységek is, illetve könnyebb a manőverezés,
kevesebb a zátonyra futás veszélye Az opció választása után a térképen megjelenik

egy kereszt, amellyel ki kell jelölnünk a nagyítani kívánt területet Ha már zoom-oltunk
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