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1001/5 Bevezetés

Bevezetés

Hat ismét itt van van az 1001-sorozat Uj kotete... Mindenekeldtt szeretnénk megko-
szdnni Olvasodinknak azt a temérdek levelet, amelyet a 4. kdtet megjelenése o6ta az
LSI-nek kildtek. Ez uton is szeretnénk elnézést kérni mindazoktol, akiknek a levelére
nem valaszoltunk - ez azért tortént, mert kérdésikre vagy kivansagukra a valaszt ez
a koényv tartalmazza. 1001/4-el kapcsolatban még egy magyarazattal is tartozunk: a
belsd boritéjan meghirdetett COMMODORE MAGAZIN cimi( kiadvanysorozat megje-
lentetésérdl lemondtunk, mert a kényv formatum kényelmesebb lehetdségeket biztosit
szamunkra, masrészt az ujsagarusoknal idokdzben mar megjelent egy hasonlo jelle-
gl kiadvany, Commodore Vildg cimmel. A tovabbiakban tehat az LSl a megszokott
konyv-formatumban fogja informaciokkal ellatni a C-64 tabort.

Az emlitett reklamban olyan megallapitas is elhangzott, miszerint”... a kedvezd vam-
rendeleteknek készdnhetéen egyre nagyobb mennyiségli Amiga tipusu szamitégép
aramlik be hazankba...” ~ nos, mint kiderult, nem olyan szép a menyasszony, viszont
ettél fuggetlenil az Amiga megkezdte térhdditasat Magyarorszagon is. Az G tabor
részérél jelentkezd igényeknek megfeleldéen igyekeztiink jelenlegi kiadvanyunkat 6sz-
szedllitani, hogy mind a C-64, mind az Amiga-tulajdonosok megfelelének itéljék:

+ a mikrolexikon - az atfedések figyelembevételével is - a kdzelmualtban megjelent
Amiga-jatékokat is tartalmazza;

+ a jatékismertetOket illetve a jatékleirasokat azokbdl a programokbdl valogattuk 0sz-
sze, amelyek mindkét gépen léteznek (lehetbség szerint kitértlink az esetleges elté-
résekre is),

- a felhasznaléi részt megosztottuk a két gép kozott.

BevezetOdnk végén szeretnénk kdszonetet mondani mindazoknak, akik bekuldott leve-
leikkei, térképekkel, poke-okkal valamint programokkal segitettek benninket a mun-
kankban.

Végezetil a szokasos "Bevezet-befejezés™

Egyedi kivansagok (jatékleirasok, poke-ok, programbeszerzés és
hasonlok) kielégitésére tovabbra sem vallalkozunk!

Kérjuk, hogy ilyen iranyu igényeikkel lehet6leg klubokat vagy az
o< ismerdsoket keressék meg.
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Mikrolexikon

1001/5 1 .fejezet

1. Mikrolexikon

Sorozatunk legutébbi kdtetében csak az altalunk legjobbnak vélt 101 legjobb jatékot
soroltuk fel. Ez néhany Olvasdban némi ellenérzést valtott ki, igy tehat most visszaté-
rink a régi, jol bevalt szisztémahoz. A mikrolexikon az 1988. 6sze és 1989. nyara
kozott megjelent jatékokat ismerteti. Osztalyzatokat a tovabbiakban sem kozliink, de
kiemelt szedéssel vannak feltlintetve azok a jatékok, amelyeket - legalabbis katego-
riajukban - mi nagyon jonak talaltunk. Valtozast jelent az eddigiekhez képest, hogy
a lexikonba bekeriltek az Amiga-jatékok is. Ennek egyrészt az volt az oka, hogy ren-
geteg atfedés talalhatdé a C-64 jatékokkal, masrészt ezen kiadvanyunkkal szeretnénk
mind a két tabor igényeit kielégiteni. A sorok végén "+ karakterrel jelOltik, ha a jaték
C-64-en és Amigan is létezik, " +" jellel, ha csak Amiga-verziét ismeriink. Ha a sor
végén semmilyen jel6lés nem lathato, akkor a jaték csak C-64-en fut.

Megnevezés Terjeszt6 Tipus

AAARGH! Mastertronic maszkalos )
ACTION FIGHTER Firebird akcié .
ACTION FORCE II. Virgin akcié

ADVANCED PINBALL SIMULATOR Code Masters flipper
ADVANCED SKI SIMULATOR Code Masters sport +
AFTERBURNER Activision szimulacio .
AIRBORNE RANGER Microprose akcio

ALIEN LEGION Gainstar akcio +
ALIEN SYNDROME SEGA | 6v6Id6z0s .
ALTERED BEAST Activision akcio +
AMERICAN CLUB SPORTS Mindscape sport

AMERICAN ICE HOCKEY Mindscape sport .
APB Domark | akcio .
AQUAVENTURA Psygnosis akcio +
ARCHIPELAGOS Logotron kaland +
ARMALYTE Thalamus lovoldozos '
ARTURA Gremlin Graphics Ugyesseégi
ASTAROTH Hewson akcio +
BAAL Psyclapse | akcié .
BALANCE OF POWER 1990 EDITION  Mindscape stratégia +
BALLISTIX Psygnosis Ugyességi +
BARBARIAN 2. Psygnosis akcio +
BARBARIAN 2: DUNGEON OF DRAX  Palace akcio

BARD'S TALE MII. Electronic Arts kaland *
BATMAN (BIRD IN THE HAND) Ocean akcio *
BATMAN (THE JOKER) Ocean akcié -
BATMAN (THE MOVIE) Ocean ) akcio ®
BATTLE CHESS Electronic Arts sakk +
BATTLEHAWKS 1942 Lucasfilm/US Gold szimulacio +
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Mikrolexikon

Megnevezés Terjesztd Tipus
BATTLETECH - Infocom kaland
BEACH BUGGY SIMULATOR Silverbird Ugyességi
BEAST Psygnosis akcio
BETTER DEAD THAN ALIEN Electra 6vOld6z6s
BEVOND THE ICE PALACE Elité akcio

BIO CHALLENGE Palace/Delphine akcio
BIONIC COMMANDO Capcom/GO! akcio
BLASTEROIDS Imageworks 16vOld6zos
BLOOD MONEY Psygnosis 16vold6z6s
BLOODWYCH Imageworks kaland
BOBO Infogrames akcié/kaland
BOMBUZAL Imageworks ligyességi
BUTCHER HILL Gremlin Graphics akcio

BY FAIR MEANS OR FOUL Superior sport
CAPONE Actionware akcio
CAPTAIN BLOOD Infogrames akcid/kaland
CAPT. FIZZ MEETS BLASTERTRONS Psyclapse |6vOldozos
CASTLE WARRIOR Palace akcid/kaland
CAVEMAN UGH-LYMPICS Electronic Arts sport

THE CHAMP Linel sport
CHASE Mastertronic 16vOldoz6s
CHOPPER COMMANDER Zeppelin [6vOldozos
CHRONO QUEST Psygnosis kaland
CHUCK YEAGER FLIGHT TRAINER Electronic Arts szimulacioé
CIRCUS ATTRACTIONS Rainbow Arts sport
CIRCUS GAMES Tynesoft sport
CITADEL Electric Dreams 16v0oldoz6s
CLUB HOUSE SPORTS Mindscape sport
CONFLICT IN EUROPE Mirrorsoft stratégia
COSMIC PIRATE ’ Outlaw I6vOlddz6s
CRAZY CARS Titus szimulacié
CURSE OF THE AZURE BONDS SSl . kaland
CUSTODIAN Hewson 16vOld6z6s
CYBERNOID 1. Hewson 16v0ldoz6s
DANGERFREAK n US Gold akcio
DARK FUSION Gremlin Graphics 16vold6z6s
DARK SIDE Incentive akcido/kaland
DEFENDER OF THE CROWN Mirrorsoft stratégia
DEFLEKTOR Gremlin Graphics Ugyességi
DEMON'SWINTER US Gold/SSlI kaland
DENARIS US Gold ®2° .- lovoldozés
DEJAVU Il. - LOST IN LAS VEGAS  Mindscape kaland
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Megnevezés Terjesztd Tipus

Dizzy 2. Code Masters maszkalos
DNAWARRIOR Cascade - < | |6vOldoz6s
DOMINATOR System 3 |6voldozos
DOUBLE DRAGON Melbourne House akcio

DRACONUS Zeppelin akcio

DRAGON'S LAIR Readysoft akcio/kaland  +
DRAGON SLAYER Linel akcio +
DRAGON NINJA Imagine akcio

DREAM ZONE Baudville kaland +
THE DUEL (TEST DRIVE Il.) Accolade szimulacié .
DUNGEON MASTER Mirrorsoft kaland +
DUGGER Linel ugyességi
DYNAMIC DUO Firebird maszkalos
ECHELON US Gold 6vold6z6s
ELIMINATOR Hewson ugyességi

EMLYN HUGHES INT. SOCCER Audiogenic sport

EUROPEAN FIVE-A-SIDE Silverbird sport

EURO SOCCER Sensible sport

EXPLODING FIST + Firebird ‘ sport

F/A-18 INTERCEPTOR Electronic Arts szimulacio +
FALCON S.Holobyte/Mirrorsoft szimulacié +
FAST BREAK Electronic Arts sport
FEDERATION OF FREE TRADERS Gremlin Graphics akcié/kaland +
FERRARI FORULAONE Electronic Arts szimulacio
FERNANDEZ MUGT DIE Imageworks akcio

FISH! Rainbird kaland +
FLYING SHARK Firebird I6vOldozos

FLYING SHARK 2. Firebird I6vOldozos
FOOTBAL MANAGER 2. Addictive stratégia

4TH AND INCHES Accolade sport +
4x4 OFFROAD RACING US Gold lgyességi
FORGOTTEN WORLDS US Gold/Capcom akcio

FOXX FIGHTS BACK Imageworks akcio

FUSION Electronic Arts 6vOld6z6s +
F-16COMBATPILOT Digital Integration szimulacié
GALACTIC CONQUEROR Titus akcio +
GALDREGONS DOMAIN Pandora kaland
VGAMEOVERII. i Dinamic I6vOldozos
GARFIELD The Edge ! maszkalés

GARY LINEKER'S HOT SHOTS Gremlin Graphics | sport *
GARY LINEKER'S SUPERSKILLS Gremlin Graphics sport

GEMINI WING Virgin akcio

—
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Megnevezés Terjesztd Tipus
GILBERT ESCAPE FROM DRILL Again Again maszkalos .
GOLDRUSH ~ Sierra on Line akcio/kaland +
GOTHIK Firebird maszkalos
GRAFFITI MAN Rainbow Arts akcio .
GRAND MONSTER SLAM Rainbow Arts ugyességqi )
GRAND PRIX CIRCUIT Electronic Arts szimulacio '
GUERILLAWAR Imagine akcio
GUNSHIP Microprose szimulacio .
HALLS OF MONTEZUMA SSG stratégia
HARD DRIVIN' Domark szimulacié' .
HARLEY DAVIDSON Mindscape szimulacio +
HAWKEYE Thalamus akcio .
HELLBENT Novagen 6voldozbs +
HELLFIRE ATTACK Martech I6vOldozos .
HERCULES - SLAYER OF DAMNED Gremlin Graphics akcio
HEROES OF LANCE US Gold/SSI kaland ]
HIGH STEEL Screen7 akcio ®
HILLSFAR US Gold/SSI kaland
HOSTAGES Infogrames akci6 +
HUMAN KILLING MACHINE uUS Gold akcio ®
HYBRIS Discovery 16voldozbs +
INC. SHRINKIKG SPHERE (ISS) Electric Dreams Ugyesséqi L
INDIANA JONES - LAST CRUSADE Lucasfilm akcio/kaland +
INGRID'S BACK Levél 9 kaland
INTERNATIONAL KARATE + System 3 sport .
INTERNATIONAL POKER |, LCM kartya
INT. RUGBY SIMULATOR Code Masters sport
INTERNATIONAL SOCCER Microdeal sport +
ITALIA'Q0 Simulmondo sport +
JACK NICKLAUS CHAMP. GOLF Accolade sport
JAWS Screen7 akcio .
JETBIKE SIMULATOR Code Masters sport +
JOAN OF ARC Rainbow Arts/GO! stratégia +
JOCKY WILSON DARTS CHALLENGE Zeppelin sport
JOE BLADE II. Players akcio
JORDAN VS BIRD Electronic Arts sport
JOURNEY Infocom kaland +
JOURNEY TO CENTRE OF EARTH Rainbow Arts kaland .
~JHE JUNGLE BOOK Cocktail akcio +
" KEN DALGLISH SOCCER MANAGER Cognito oA stratégia L
“mKiCK OFF Anco sport +
KINGS QUEST 3. jSierra on Line akcio/kaland +




Mikrolexikon 1001/5_1.fejezet
Megnevezés Terjesztd Tipus

KINGS QUEST 4. Sierra on Line i akcio/kaland +
THE KRISTAL Addictive Games akcié/kaland +
KULT Infogrames kaland +
LAST DUEL Capcom/GO! I6vOldozos

LAST NINJA 2. System 3 akcio o
LANCELOT Levél 9 kaland

LED STORM Capcom/GO! ugyességi

THE LEGEND OF BLACKSILVER Epyx/US Gold kaland

LEISURE SUIT LARRY Sierra on Line akcié/kaland +
LEISURE SUIT LARRY 2. Sierra on Line akcio/kaland +
LICENCE TOKILL Domark akcio .
LIVE AND LET DIE Domark akcio .
LOMBARD RALLY - Mandarin szimulacio +
QﬁRDS OF THE RISING SUN Mirrorsoft stratégia +
MAGIC JOHNSON'S BASKETBALL Melbourne House sport .
MAJIK Mastertronic kaland
MANHATTAN DEALERS Silmarils akcio +
MANHUNTER Activision akcio/kaland +
MARAUDER Hewson 16voldozos

MARS SAGA Electronic Arts kaland

MAYDAY SQUAD Tynesoft akcio

MEGANOVA Dinamic I6vOldozds
MENACE Psyclapse |6v61d6z06s
MICKEY MOUSE’_‘ Gremlin Graphics maszkalos .
MILLENIUM 22 ~ Electric Dreams akcio/kaland +
MINI GOLF Gremlin Graphics sport +
MORTVILLE MANOR Lankhor ! kaland +
MOTORBIKE MADNESS Mastertronic ugyességi .
MOTOR MASSACRE Gremlin Graphics ugyességi
MR.HELI Firebird I6vOldozos

THE MUNCHER Gremlin Graphics akcioé

THE MUNSTERS Again Again maszkalos

NAVY MOVES Dinamic akcio

NAWY MOVES II. Dinamic akcio
NETHERWORLD Hewson 6vOldozos
NEUROMANCER Interplay akcio/kaland
THE NEW ZEALAN-D STORYy, Ocean akcio

NIGHT HUNTER Ubisoft akcid/kaland
NIGHT RAIDER Gremlin Graphics szimulacio

NINJA SCOOTER SIMULATOR Silverbird ugyességi

NO EXCUSES Arcana ugyesséqi +
OBLITERATOR Virgin akeald -
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OFFSHOREWARRIOR *el - Titus ugyesseégi +
1943 US Gold/GO! |6vOld6z6s
OPERATION HORMUZ Again Again 6vOldozos
OPERATION NEPTUNE Infogrames akcié
OPERATION WOLF Ocean akcio
OUTRUN US Gold Ugyességi
OVERLANDER Elité ugyesseéqi
OVERRUN" SSI stratégia
PACMANIA) Grandslam ligyesseégi .
PACLAND Grandslam Ugyességi +
THE PAWN Rainbird kaland .
PERSONAL NIGHTMARE Horrorsoft kaland +
PETER BEARDSLEY INT. FOOTBALL Grandslam sport .
PHANTOM FIGHTER Martech akcio/kaland +
PHOBIA Imageworks 16vOld6z6s .
PHM PEGASUS Electronic Arts szimulacio
PIONEER PLAGUE Mandarin kaland +
PIRATES Microprose akcio/kaland .
POLICE QUEST Sierra on Line akcié/kaland +
POOL OF RADIANCE US Gold/SSI kaland
(_IBOPULOUS u, Electronic Arts stratégia .
" PORTS OF CALL \ Aegis stratégia +
POW Actionware 16voldozbs +
POWER DRIFT Activision ugyesséqi +
POWERDROME Electronic Arts ligyességi +
POWERPLAY HOCKEY Electronic Arts sport
PRISON Actionware akcio +
PROF. SKATEBOARD SIMULATOR Code Masters sport
PROJECT FIRESTART Electronic Arts akcio
PROJECT STEALTH FIGHTER Microprose szimulacio .
PURPLE SATURNDAY Exxos akcio/kaland .
QUEST FOR THE TIME BIRD Infogrames akcio/kaland +
QUESTRON I SSI/US Gold kaland .
RACK'EM Electronic Arts billiard
RAINBOWWARRIOR Microprose akcio
RAMBOIII. Ocean akcio
THE REAL GHOSTBUSTERS Activision ugyességi
RED HEAT Ocean akcio
RENEGADEIIlI - FINAL CHAPTER Imagine akcid
RETURNOFTHE JEDI Domark akcid
RICK DANGEROUS Firebird akcid
RINGSIDE Electronic Arts sport
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Megnevezés Terjesztd Tipus

+_RISK Leisure Genius stratégia
ROAD BLASTERS US Gold ugyességi .
ROAD WARRIORS CRL Ugyességi
ROBOCOP Ocean akcio .
ROCKET RANGER Mirrorsoft akcié/kaland .
ROCK STAR Code Masters stratégia
ROGER RABBIT Activision maszkalos .
ROY OF THE ROVERS Gremlin Graphics kaland
R-TYPE Electric Dreams l6voldozos .
THE RUNNING MAN Grandslam akcio .
RUN THE GAUNTLET Ocean sport .
RVF HONDA Microprose szimulacio +
SAVAGE Firebird akcié/kaland .
SCORPION Digital Magic akcio +
SDI Activision 16vold6zos
SERVE AND VOLLEY Electronic Arts sport
SHINOBI Virgin akcio .
SHOGUN Infocom kaland +
SHOOT OUT Martech 6vOld6z6s
SIDEARMS US Gold/GO! I0vOldozbs .
SIDEWINDER Mastertronic 16vOld6zBs +
SILKWORM Virgin I6v6ld6zbs .
SKATE OR DIE Electronic Arts sport
SKATE CRAZY Gremlin Graphics ugyessegi
SKYFOX II. - CYGNUS CONFLICT Electronic Arts 6vOldozos .
SLAM DUNK Accolade sport :
SLEEPING GODS LIE Empire kaland +
SOLDIER OF LIGHT Ace ! akcio .
SPACEBALL Rainbow Arts/GO! ugyességi .
SPACE RACER Loriciels ugyességi +
SPACE QUEST Sierra on Line akcio/kaland +
SPACE QUEST 2 Sierra on Line akciéo/kaland +
SPLITTING IMAGES Domark akcio .
SQQQI;R ) Microprose sport
SORCERY PLUS Virgin maszkalods +
SPACE HARRIER Elité akcio .
SPACE RANGER Mastertronic akcio +
SPEEDBALL . Imageworks sport o
STARGLIDER" Firebird akcio/kaland .
STARRAY Loaotron 16vold6z6s
STAR TREK - FINAL FRONTIER Domark akcio/kaland  +
STAR TREK - REBEL UNIVERSE Domark akcié/kaland

10
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Megnevezés Terjesztd Tipus
STEVE DAVIS WORLD SNOOKER CDS billiard +
STEIGAR T Screen 7 16vOld6z6s .
STORM ACROSS EUROPE3 Ssl stratégia
STORMLORD Hewson akciod
STORMTROOPER Titus akcié +
STREET FIGHTER -" US Gold akcio
STREET SPORT RUGBY Epyx sport
STUNT CAR Microprose szimulacio +
SUMMER OLYMPIAD Tynesoft sport
SUPER CUP FOOTBALL Rack It sport
(SUPER CYCLE Kixx Ugyességi
SUPER HANG-ON Electric Dreams Ugyességi
SUPERMAN - THE MAN OF STEEL  Tynesoft akcio
SUPER SCRAMBLE SIMULATOR Gremlin Graphics Ugyesséqi
SUPER SKI Loriciels sport
SUPERSPORTS Gremlin Graphics sport
SUPERSTAR ICE HOCKEY f Mindscape sport +
(SUPER TROLLEY 3 Mastertronic maszkalos
SUPERTRUX Elité ugyesseégi
SWORD OF SODAN Gainstar akcio +
TANGLEDTALES Origin/Microprose kaland
TANK ATTACK >, CDS stratégia
TARGHAN Gainstar akcio +
TECHNO COP Gremlin Graphics akcio
TERRARIUM Imageworks kaland +
TERRORPODS Psygnosis 16vOld6zbs
THUNDERBIRDS Grandslam maszkalos
THUNDER BLADE US Gold Ugyességi
THUNDERCATS Grandslam akcio
TICKET TO PARIS Blue Lion kaland
TIGER ROAD __ Capcom akcio
"TIME SCANNER\ Activision flipper
TIMES OF LORE Origin kaland
TITAN Titus l6voldozos
TKO Electronic Arts sport
TOM& JERRY"r Magic Bytes akcio +
TOTAL ECLIPSE Incentive kaland
TRIVIAL PURSUIT: NEW BEGINNING Domark akciod/kaland
TRAINEDASSASSIN Digital Magic akcio +
TROJAN WARRIOR Silverbird akcié
TURBO ESPRIT Encore ugyességi
TUSKER System 3 akcio
11
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TYPHOON Imagine 16voldoz6s
TYPHOON THOMPSON Domark akcio +
TV SPORTS FOOTBALL Mirrorsoft sport

UNIVERSAL MILITARY SIMULATOR Rainbird stratégia +
ULTIMATE GOLF Gremlin Graphics sport

VENDETTA System 3 akcio/kaland
VERMINATOR Rainbird akcid/kaland +
VIGILANTE US Gold akcio

THE VINDICATOR Imagine akcio
VINDICATORS Domark 16vOld6zbs .
VOYAGER Ocean akcio/kaland +
WANDERER Elité [6v6ld6z6s .
WANTED ___ ___ _ Infogrames akcio +
WAR IN MIDDLE EARTH Melbourne House stratégia/kaland -
"WATERLOO PSS stratégia +
WAYNE GRETZKY HOCKEY Mindscape sport

WEC LE MANS Imagine sport

WEIRD DREAMS Rainbird akcid/kaland
CWEREWOLF Mastertronic maszkalés
WHEELCHAIR RACE US Gold dgyességi

WHERE TIME STOOD STILL Ocean akcio/kaland
WICKED Electric Dreams 16vOld6zbs +
WILLOW Mindscape akcid/kaland
WORLD GAMES Kixx sport

XENON Melbourne House 16voldozos
XENON Il - MEGABLAST Imageworks 6v0ld6z06s +
XENOPHOBE Microprose akcio +
XYBOTS Domark akcio

ZAK MCKRACKEN Lucasfilm/US Gold akcié/kaland
ZANY GOLF Electronic Arts sport +
ZORK ZERO Infocom kaland +

|

@
BS9) SHep?

107 7 M<.i«.fecovrlri« «l

12

Melon 2ai-O7«
Jatékkazettak, joystickek nagy valasztékban

»



)

1001/5 2.fejezet - Jatékpoke-ok

2. Jatékpoke-ok

i

Szokasos fejezetlink az Orokélet- és egyéb poke-okkal - reméljik a szokasos siker-
rel. Ismételten felhivnank Olvasoink figyelmét, hogy - akarcsak az eddigiekben - a
poke-ok az eredeti gyari verzion mikodnek garantaltan (ahol feltrt valtozat poke-jat
ismertetjik, ott kilon megemlitjik a cracker nevét is). Ha valakinek tehat egy feltort
verzid all rendelkezésére valamelyik jatékbol és az itt ismertetett poke nem mikodik
rajta, azt ne a mi hibanknak tulajdonitsa, hanem a cracker-ek ligykodésenek (cse-
les 161t6k, cruncher-ek, egyebek). A megtort verziokkal egyébként nem tul sok gon-
dunk van, hiszen a legtobbjik UNLIMITED LIVES Y/N (talan forditds nem sziikséges...)
vagy egyéb "unlimited” dolgokra vonatkozé prompttal jelentkezik be.

Az alabb ismertetett poke-ok legtdbbje reset utan adanddé meg. Reset-kapcsol6 az
O0sszes cartridge-en megtalalhato, de par perces munkaval hazilag is elkészitheto:
nem kell hozza mas, mint egy darab drot és egy mikrokapcsold. A dréttal a userport
GND és RESET kivezetéseit kell ©sszekdtniink (a userport kivezetéseit Id. Ury
Laszl6:"C-64 BASIC- és felhasznaléi kézikonyv" fliggelékében vagy az ugyancsak
altala elkovetett "Commodore informacios kartya™ c. kiadvanyban) Természetesen
ezt a kis atalakitast csak az probalja meg, aki mar csinalt ilyet, és az sem art ha a
kivezetésekre valamilyen aljzattal csatlakozunk ra...

Armageddon
Reset
POKE 4098, 1 - sérthetetlenség
Ujrainditas: SYS 2063

Armalyte ;
Reset
POKE 1024, 120 - sérthetetlenség
POKE 1025, 169
POKE 1026, 54
POKE 1027, 133

POKE 1028, 1
POKE 1029, 76 | .

POKE 1030, 0 S
POKE 1031, 160 IS Kl I Y

POKE 60121, 96
POKE 40960, 120
Ujrainditas: SYS 1024

Action Force 2. (Hotiine-verzio) I on
*RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 52346, 255 - Orokelet
Ujrainditas SYS 22435

p
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Barbarian
Reset
POKE 4103, 234
POKE 32584, 234
POKE 48319, 234
POKE 64834, 234

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

Reset
POKE 3886, 32
Ujrainditas: SYS 3392

Battle Island
Reset

POKE 50228, 173

POKE 64090, 173
Ujrainditas: SYS 24064

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

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

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

Cargo
Reset
POKE 3324, 934

Ujrainditas: SYS 4096
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Cauldron 2.
Reset
POKE 36152, 255 t
POKE 40315, 221
POKE 40316, 248
Ujrainditas SYS 32777

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

Cobra
Reset
POKE 19322, 173
Ujrainditas 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
Ujrainditas SYS 7452

Double Dragon (Hotlme-verzio)
'RUN/STOP' + 'RESTORE
POKE 3472, 0
Ujrainditas SYS 5532

Dragon Skull
Reset
POKE 5366, 173
Ujrainditas SYS 2560
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Empire Strikes Back |
Reset
POKE 51917, 173
Ujrainditas: SYS 32704

Flying Shark 'i
Reset
POKE 7166, 252
POKE 7169, 252
Ujrainditas: SYS 4096

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

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

Garfield
Reset -;-&L/
POKE 25370, 173
Ujrainditas: SYS 24320

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

Great Giana Sisters
'RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 2447, x
Ujrainditas: SYS 2098
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(iribbly's Day
Reset
FOR | = 3648 TO 4096 s it
POKE 1,0
NEXTI
Ujrainditas: SYS 17088

Hopping Mad
Reset
POKE 2447, 165
Ujrainditas: SYS 20480

Knightmare
POKE 34264, X

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

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

Magnum Force
Reset
POKE 18132, 173
Ujrainditas: SYS 16384

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

Merlin
Reset
POKE 22795, 173
Ujrainditas: SYS 20480
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Mickey Mouse
Reset
POKE 44620, 0
POKE 47951, 0
Ujrainditas: SYS 32800

Movie
Reset
POKE 16151, 173
Ujrainditas: SYS 4096

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

Psi Warrior
Reset
POKE 8984, 255
Ujrainditas: SYS 12288

Pulse Warrior
Reset
POKE 9316, 240
Ujrainditas. SYS 2051

Purple Hearts
Reset
POKE 6466, 173
POKE 796, 173

POKE 19803
Ujrainditas: SYS 3072

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

Keturn of Jkdi

'RUN/5TOF ¢ RESTORE
POKE 43266, 255

POKE 43267, 255
Ujrainditas: SYS 12763
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Kobocop
Reset
POKE 44416, 0
Ujrainditas. SYS 32768

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

Side Winder
*RUN/STOP' + 'RESTORE'
POKE 25187, 0
POKE 25188, 0
Ujrainditas SYS 7639

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

Typhoon (Ace-verzio)
'RUN/STOP' + 'RESTORE*
POKE 18487, 255
Ujrainditas SYS 8493

Zenos
Reset
POKE 24236, 173
Ujrainditas- SYS 2064

1943

Reset

POKE 34864, 234
POKE 34865, 234
POKE 34866, 234
POKE 34867, 234
POKE 34868, 234
POKE 32771.x
Ujrainditas- SYS 32768
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2.1 Az 1001-sorozat eddig megjelent poke-jai

Olvaséink kozil nagyon sokan kértek toélink kilénbozé jatékokhoz alkalmazhato
poke-okat. Ezuton is szives elnézést kérink mindenkit6l, akinek nem valaszoltunk
volna, de sajnos egyedi kivansagok kielégitéséhez nem biztositottak személyi
feltételeink (nem gy6znénk idével a sok kivansag teljesitését), de igyeksziink a kony-
veinkkel minél gyakrabban megjelenni, amelyekben mindenki megtalalhatja "ked-
venc poke"-jat. Mindenesetre az igen meglep6 volt szamunkra, hogy szamos olyan
poke-ot is kértek t6link, amelyet mar egyszer lekozoltunk. Ezért célszeriinek tartottuk
egy alfabetikus listat dsszeallitani azokrol a poke-okrol, amelyek az 1001-sorozat
eddigi koteteiben megjelentek. A program neve utan, zarojelben all6 szam a kotetre
utal, amelyben a jaték poke-ja megtalalhato:

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 Il. (4)
Arabian Nights (2) (3) Booty (3)

Arcade Classics (4) Boulder Dash (2)
Arcana (3) (4) Boulder Dash 1l. (2)
Arc of Yesod (4) Boulder Dash 1ll. (2)
Army Moves (4) Breakthru (3) (4)
Army Moves Il. (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)
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ChuckieEggll. (4)
Clowns (2)

Combat (2)

Comic Bakery (4)
Commando (2) (3)
Congo Bongé (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 Il. (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) s
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)
| Ball (4)

Icups (4)

Impossible Mission (2)
Infiltrator (3)
International Karate (4)
Iridis Alpha (3) (4)
Jailbreak (4)

Jeep Command (3) (4)
Jet SetWilly (2) (3)
Joe Blade (4)
Jumpman Junior (1)
Jumpman Il. (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 Mania (2)
Manic Miner (1)

Mario Bros (4)
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Matrix (2)

Mega Apocalypse (4)
Mermaid Madness (3)

Metro Cross (4)

Miner 2049'er (2)
Montezuma’'s Revenge (2)
Monty On the Run (2)

Moon Buggy (1) (3)

Motor Mania (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)

NOMAD (3) S

1942 (3) (4) |

1985(4) :

O'Rileys Mine (2)

Ocean Decathlon (2)

Oink (4)

Olli and Lissa (4)

Omega Race (2)

Orpheus (3)
Pac Man (2)|
Pakacuda (1)
Panther (3) (4)
Parallax (3) (4)
Pedestrian (2)

Peng6 (1) !

Phantoms of Asteroid (3)
Pitfall 1 (1)

Pitfall Il. (2)

Pixie Pete (i)

Pod (3)

Pogo Joe (1)

Pooyan (1) (3)

Popeye (2)

Protector 1l [(2)

Punchy (2)

Quasimodo (2) (3)
Q-Bert (2)

——



1001/5 i

Jatékpoke-ok

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)

Vided Meanies (4)
Wallie Goes Rhym (2)
Warhawk (4)

West Bank (4)
Wheelin Wallie (2)
Whistler's Brother (2)
Who Dares Wins (2)
WhoDaresWinsll. (2)
Wiz (4)

Wizard's Lair (2)
Wizard of Wor (2)
Wonderboy (4)
Xevious (3)

Zaxxon (3) oy ! .
Zynaps (4) R

o
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3. Jatékismertetok

Ebben a fejezetiinkben olyan jatékleirasokat kozllink, amelyek nem teljesen "feltort
diét" tarnak az Olvaso elé, de megismerhetjiik belble az egyes jatékok torténetét illet-
ve annak hatterét, az el6ttiink allo feladatokat, és néhany hasznos tanacsot kapunk,
amelynek alapjan mar el lehet indulni a feladat teljesitésére.

Dark Side ¢ Incentive

Kétszaz év telt el azota, hogy
a problémakat, melyekkel a J
DRILLER-ben kellett szembe-
néznie az elszant jatékosok- [
nak, megoldottak. Ketars la-
koi békében élnek egylitt ko-
rabbi ellenségeikkel, az Evath §i
bolygd lakéival. Az akkori [
problémak mar rég ismeretle-
nek: minden haboru a fele- |
dés jotékony homalyaba me- |
rilt. Ugy latszik azonban,
hogy semmi sem tart 6rokkeé:
a félelem arnyéka ismét rave-
til Evath békés lakoira, még-

hozza er6sebben és veszélyesebben, mint annak el6tt barmikor a bolygd torténelmé-
ben...

Az Evath masodik holdjanak, a Tricuspidnak sotét oldalan gyilkos szandéku, a korab-
bi békét megtagadod ketarsok, egy minden eddigi fegyvert felilmuld eszkdzt épitettek
fel: a Zephyr-1-et. Ezzel az volt a céljuk, hogy szép csendesen elpusztitsanak minden
élélényt, ami csak a bolygdén talalhatd. Tervik azonban nem maradhatott sokaig
titokban, Evath csillagaszai hamar kikémlelték szandékaikat. Ossze is ilt a bolygd
kormanya megyvitatni, hogy mitévok legyenek ezutan. Abban allapodtak meg, hogy
ezt a tervet természetesen nem engedhetik megvalosulni és Evath titkos tigynokei ko-
zUl a legratermettebbet elkildik a Tricuspidra, azzal a céllal, hogy deritse fel a fegyver
védelmi rendszerét és annak semlegesitése utan semmisitse meg magat a f6 veszély-
forrast, a Zephyr-t-et is.

Ez az Ggynok természetesen nem mas, mint a vallalkoz6 kedv(l jatékos, akinek fela-
data végrehajtasahoz szamos segédeszkdzt is adott a kormany. Ezek kilonb6zd
lézerek, egy plazma-pajzs, ami némi védelmet biztosit az ellenség fegyvereitdl, egy
hati rakéta, amivel a magasabban fekvd helyekre is kdnnyen el lehet jutni, és végul,
de nem utolsésorban egy Urruha, mivel ennek a holdnak még nincs kiépitve a mes-
terséges légkore, s igy igen valoszinli, hogy elébb elhalalozna a jatékos, minthogy
egyaltalan hozzakezdhetne a felderitéshez A feladat latszolag egyszer(i, minddssze

csak meg kell semmisitenie a ketarsok fegyverét, még miel6tt az tenné meg ugyanezt
24 '
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Evath lakoéival A kildetés sikerének a zaloga az, hogy a Zephyr-1-et miel6bb elvagjuk
az energia-utanpotlasatol, ami nemcsak barmely pillanatbeli bevethet6ségét, hanem
a védelmi rendszerének miikodését is szolgalla Mint azt a korabbi felderitések igazol-
tak, a fegyver a mikodését biztositd energiat a hold felszinén kildnbdzd helyeken
elhelyezett ECD-kbol (Energy Collection Device - energiagy(jtd egység) nyeri Eze-
ket a napcellakat kell tehat elsbként megsemmisiteni Ez nem olyan kdnny( feladat,
mint amilyennek latszik, ugyanis szamos ECD dssze lett kotve egyéb kiszolgald egy-
ségekkel, amelyek ahogy nagyobb valtozast eszlelnek a rendszer mikddésében, fel-
deritik annak forrasat és kijavitjak a hibat Ennek megfelel6en csak egy bizonyos sor-
rendben lehet az egységeket kikapcsolni ugy, hogy a rendszer vegul teljesen hasznal-
hatatlanna valjék Amint az ECD-k megsemmisiiltek, a Zephyr védelmet ellatdé egység
se kap tObbé energiat, a jatékos véglegesen teljesitheti kildetését a fegyver artalmat-
lanna tételét

A fegyver osszenergiajat szazalékban egy felirat mutatja a képerny6 tetejen Ez ter-
mészetesen szaz szazalékrol indul, am minél tgyesebbek vagyunk, annal kevesebbet
fog mutatni a kés6bbiekben A jatékos természetesen igen kdnnyen elvérezhet a kuil-
detésben ahogy a plazma-pal|zs kimeriil, rogton ki lesz teve a nap gyilkos erejii suga-
rainak, és menthetetlenll elroncsolodik a szervezete

A jatékban rengeteg rejtvény, logikai feladvany van elrejtve Nagyon nehéz feladat
példaul a plexor egysegek éberséget elaltatni A plexorok olyan specialis tankszeri
védelmi eszkdzOk, amelyek azonnal tlizet nyitnak minden olyan behatolora, amelyik
belép a hatosugarukba A Tricuspid feszinén szamos olyan eszkozt is elrejtettek a
jatek tervez6i, amelyek valamennyire megkonnyitik a kildetés végrehajtasat Ezeknek
a helyeknek a segitségével tobbnyire a rakétank ha|tomivét valamim a véddpajzsot
tudjuk ujbol feltdlteni A kildetés teljesitéséhez korlatozott id6 all rendelkezésére, bar
ezt nemileg meghosszabbithatjuk minden egyes ECD csoport kiiktatasaval

Ugy tinik, hogy az Incentive software haz a DRILLER utan ismét olyan jatékot tudott
készitenie, amely sok oromét jelenthet azoknak, akik ezt a fajta kalandot mar meg-
kedvelték az el6zb6 részben Természetesen akik nem ismerik a DRILLER-i, azok is
kdnnyen meg fognak baratkozni a jatékkal amint hozzaszoktak ket kellemetlen tulaj-
donsagahoz Az egyik a 3D abrazolasmoédbol ered igen konnyu eltévedni a jatek
helyszinein A_masik a gép hianyossaga minden egyes kepfazis megjelenése
viszonylag sok idét vesz igénybe, s ez nagyon lelassitia a jatékot Szerencsere aki
beleszeret a program logikai feladvanyaiba, az egy ido utan mar észre sem fogja
venni ezt a kellemetlenséget Folyamatosan szol egy atmoszferikus, a Jatek hangula-
tahoz jol ill6 hattérzene

Az Amiga-verziorol mar csak szuperlativuszokat lehet zengeni itt - a gep jobb
képessegeib6l adodoan - sikerdlt teljesen kikliszobolni az eldbb emlitett hianyossa-
got a 3D kepék megjelenitése villamgyors Természetesen meg kell emliteniink a
tokéletesitett grafikat illetve zenét is A feladat egyébkent ugyanaz

A DARK S/DE-ot nem ajanlhatjuk azoknak akik a gyors 16v6lddzés jatékokat kedvelik

am a logikai feladvanyok hivei esamos atvirrasztott oje”aUat koezonhetnpk mPjd az

Incentive programozoinak
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Robocop ® Ocean !
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A XXl.szazadban jarunk. Akar az egész vilagon, az Egyesiilt Allamokban fekvd Detroit
varosaban is az egekbe szOkott a blndzési hullam: az utcakon bandakba ver6dott
blin6z6k randaliroznak, gyakoriak az utcai 16volddzések, egyszoval kellemes a varosi
kozbiztonsag. A Dick Jones tulajdonaban lévd Omniconsumer Products vallalat egy
titkos kisérleteket folytatod részlegében ugy tinik, megtalaltak a biindzés legtotalisabb
fegyverét. A titkos terv neve: ED-209 drold. Morton, a vallalat egyik igazgatéja, azon-
ban felfedezte ennek ellenszerét is, a Robocop-programot. Mindkét férfi minél elébb
akcioban szeretné latni szornyl agyszileményét. Mortonnak semmi masra nincs
szliksége, csak egy onkéntesre, akibe elhelyezhetnék a programot...

Ekdzben a varos masik sarkaban egy Murphy nevii egyszeri zsaru egy veszélyes
rablébandat Gldoz uj jarbrtarsaval, Lewis-szal. Egészen a rejtekhelylikig kovetik Oket,
ahol Murphy megprobalja letartoztatni a bandat. Lewis azonban cserbenhagyja és
Murphyt brutalisan meggyilkoljak, 6 lesz az az "6nkéntes"”, akire Morton-nak sziiksé-
ge van. Nemsokara ujra megszuletik, mint Morton agyrémének megtestesitje: a leg-
rettenetesebb fegyver a blin6z6kkel szemben, egy robotzsaru... Robocop.

A robotot 3 alapveté programmal vetik be a kiilvarosban: 1. Szolgald a kéziigyet*. 2.
Tartasd be a torvényid 3. Védd meg az értat/anokat] A robot tervezéi azonban nem

hordoz . Hogy mi az? Egy emléktbredék Murphy agyabol... Nem mondjuk tovabb -
aki a folytatésra kivancsi, nézze meg a filmet.
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Az eddig elmondottakbdl egy nagyon izgalmas torténetre kovetkeztethet az Olvaso -
de ez a film. Maga a jaték ott kezdédik, amikor a robotot bevetik a blindzék ellen.
Talan nem kell kilondsebb képzelGerd ahhoz, hogy mindenki kitalalja: mar megint
kell végiglovolddzniink magunkat, mindegyik a film egy-egy jelenetét dolgozza fel. Az
elsd szinten elindulunk jobbra, aztan csak megyiink, megyunk elére... A feladat rop-
pant bonyolult, sok gondolkodast igényel: az ablakokban, illetve az utcan id6rél-idére
csunya bacsik tiinnek fel, akik eléggé elitélendd modon golyézaporral arasztanak el
benniinket. A 16fegyverekbdl igen nagy sebességgel kirbppend acéldarab - téltény-
nek is szoktak nevezni - az emberi (félemberi) szervezetre meglehetésen kartékony
hatassal van, csdkken a jobb fels6 sarokban lathatd6 POWER-kijelz6 (ha elfogy, meg-
halunk). Ezt megel6zend6, le kell 16voldozni a huliganokat (darabja +70 pont), mie-
16tt Ok teszik ezt veliink. Bonyolult, ugye?!...

A lel6tt ellenségek részint kipotyognak az ablakokbol, részint 0sszeesnek - néha
azonban egy-egy hasznos targyat is elejtenek. Ezek: egy Uveg, amelyik noveli a
POWER szintjét (+ 300 pont); egy doboz, amely plusz toltényeket tartalmaz (+ 250
pont), illetve egy masik doboz, ami... meglepetést tartalmaz.

Miutan eleget ballagtunk jobbra, fé6hésunk befordul egy utcaba és a masodik szint
kovetkezik. Itt Robocop szemeivel latjuk a terepet. Az utca végén egy binozo talalha-
t0, aki egy holgyet tart maga elé pajzsként (akarcsak a filmben) és jobbra/balra ugral.
Neéhanyszor el kell talalnunk a rossz bacsit, vigyazva arra, hogy nehogy a nét érje a
goly6 (ez ugyanis a mi energiankat csokkenti).

A kovetkez6 szint majdnem ugyanaz, mint az els6: szintén jobbra haladva kell 16vol-
doznink, mikdzben motorkerékparosok is megprébalnak legazolni benntnket. Ezu-
tdn az azonositasi procedura kovetkezik: a jatékosnak 30 masodpercnyi iddlimit alatt
Ossze kell raknia egy bin6z6 arcanak szellemképét. Ehhez mindenféle alkatrész (sze-
mek, fulek, haj, fll, szaj) rendelkezésre all - csak az id6 kevés egy kicsit. Ha hiba-
zunk, egy életlink elvész.

Az 6todik szinten a valtozatossag kedvéért nem vizszintes, hanem fliggdleges iranyu
I6voldozés kovetkezik. Ez az a rész, amikor a filmben Robocop egy haz lépcsbin
rohangal, hogy bejusson az Omniconsumer Products székhazaba. Innen természete-
sen ki is kell jutnia, majd a végsO Osszecsapas kovetkezik kozte és Dick Jones
kozott...

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

Oszintén szélva fogalmunk nincs, hogy miért ez a program vezeti februar 6ta a siker-
listakat, bar gyanitjuk, hogy ebbe a film sikere is besegitett. A grafika és az animacio
valéban atlagon fellli, a zene és a hanghatasok (a jaték elején bedllithatjuk, hogy
melyiket akarjuk hallgatni a jaték kozben) is igazodnak az 1989-es elvarasokhoz -
mindenesetre ez még nem magyarazat az elsoprd sikerre. Megjegyzendd, hogy a
gyari kazettas verzio toltés kozben is zenélget, ezenkivil kivalo cartridge-letiltasokat
IS tartalmaz (nem hasznalMatdé &em Pinal,” sem Action Replay), amineK eredménye-
képpen kellemes szorakozasnak bizonyult a digitalizalt cimkép kinyomtatasa .
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Anarchy ® Hewson

A Hewson-nak eddig talan legjobban sikertilt jatéka az ANARCHY, nemcsak grafikaja-
val, hanem eredetiségével is kiemelkedik a tobbi kozul. A Hewson-t6l megszokottan
ez is 10voldoz6s (shoot'em up) jaték, de nem a hagyomanyos (,...mész az (rhajoval
és lelovoldozod az idegeneket. Néha piros meg zold is jon...") modon. Ez ugyanis az
ugyessegi-gyorsasagi és a logikai jatekok tulajdonsagait egyesiti magaban. A jaték
lényege, hogy Urhajonkkal egyre nehezebb szinteken haladva "kitisztitsuk™ a palyat,
azaz kildjink minden olyan targyat, amelyet lehetséges. A jaték 16 palyabdl all,
melyeknek végigkizdése utan Ujbdl az elsén talaljuk magunkat. Valoszinlleg a jaték
irdja - Michael Sentinella - az ANARCHY végének kidolgozasara nem forditott tul
sok id6ét, mivel feltételezte, hogy - 6rokélet nélkil - ugysem jut el odaig senki.

Inditas utan egy menil jelenik meg, ahol kivalaszthatjuk a nekiink legmegfelelébb
gyorsulast az (irhajonkhoz, valamint azt, hogy egy vagy két jatékos kivan-e jatszani.
Ez ugy torténik, hogy a nyillal raallunk a megfelelé feliratra, mire az elkezd villogni.
Amennyiben nem valasztunk ki semmit, a jelenlegi (vilogd) paraméterek lesznek
érvényesek. Ezutan két modon folytatddhat a jaték:

+ Ha nem jutottunk el semmilyen magasabb osztalyig, a jaték rogton elindul.

+ Ha mar eljutottunk az 6todik, kilencedik vagy tizenharmadik szintig, megjelenik a
SKIP LEVEL (szintugras) felirat, és alatta négy mezd, melyekbdl a joystick jobbra-
balra mozgatasaval, majd a 'tiz' gomb megnyomasaval valaszthatjuk ki azt a szintet,
ahonnan folytatni kivanjuk a jatékot. Természetesen ha nem jutottunk még el a kilen-
cedik szintig a jaték betoltése 6ta, csak az elso illetve 6tddik szinten kezdhetunk.

A jaték idére megy, melyet a képernyd tetején lathatunk percben (min) és masod-

percben (sec) kijelezve. Ha mar csak kevés idonk van hatra, a gép ezt hangjelzéssel -

is tudomasunkra hozza. Jaték kdzben a 'RESTORE’ billenty(i megnyomasaval barmi-
kor visszatérhetlink a cimképre, a szokoz billentylvel leallithatjuk a jatékot (pause).

A jatéktéren kulonféle dolgok talalhatoak: a kildhetdé cellak megsemmisitése a jaték
célja, ezek eltlintetése utan juthatunk el a kdvetkezd szintre. Kilonds ismertet6jelik,
hogy tetraéder alakuak vagy teljesen simak.

Az allandé cellak csak (rhajonk utvonalat befolyasoljak, azaz akadalyoznak minket
a mozgasban. Kulonds ismertetdjelik, hogy egy bemélyedés talalhato a kdzepikon.
A mozgo cellakkal csak a nehezebb szinteken talalkozhatunk, ezek vilagosabb
szinlek a tobbinél Ha belelovink egy-egy ilyenbe, jelenlegi helyérdl eltlinik, és a
palya egy olyan pontjan jelenik meg, ahol allandé (kilbhetetlen) cella talalhato, és
megsemmisiti azt. Ez a szolgaltatdsa nagyon hasznos, ugyanis nehezebb szinteken
(9.-t6l felfelé) van olyan hely, amelyre csak ezutan tudunk atjutni Természetesen ez a
tirelminkon és a szerencsénken egyarant mulik.

Kétfajta ellenséggel talalkozhatunk- az egyik csavar alaku, a masik pedig ugy né-z ki,
mint a sajat Grhajonk. Ha csavar alaku ellenséggel talalkozunk, sz6 nélkul 16junk bele.
Ekkor négyzetté valtozik melynek kdzepén egy folt van, s néhany masodpercig igy is
marad. Ha ilyen allapotadban belelovink, a l16vés iranyaban elmozdul a helyér6l. Mikor
Ujbol kezd feléledni "bénultsagabdl”, a kézepén taldlhatd folt elkezd villogni. llyenkor
tanacsos a kozelébdl tavozni, mert esetleges ottmaradasunk kovetkezménye gyors
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elhalalozas lehet. Az ellenséges (rhajokat nem tudjuk megbénitani, a feléjik leadott
lovésekkel csak pillanatokra tudjuk feltartoztatni 6ket. Erdemes megjegyezni, hogy
ezek az (rhajok kizarélag a mi utvonalunkat kovetik, onallé kezdeményezésre csak a
kozellinkben képesek. . » = e,

Amennyiben teljesitettliik az adott szintet, a palya hattere elkezd mozogni, és valahol
a palyan megijelenik egy villogd EXIT (kijarat) felirat Menjlnk a feliratra, és atjutunk a
kovetkezd szintre. Vigyazat, ahogy a hattér mozogni kezd, fegyverink hatastalanna
valik, érdemes tehat ugy idézitentnk az utolso cella kilovését, hogy minél kevesebb
ellenség legyen a kozelben.

Tutal Eclipse ® Incentive 1988.
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Nem sok idd telt el az6ta, hogy az Incentive 3D jatéksorozatanak kedveldi kézhez
kaptak a csalad masodik tagjat, a DARK S/Df-ot. Azt, hogy a jaték pihent agyu irdi
szerint most éppen mennyi ideje él békében és boldogsagban Evath népe (ld DARK
SIDE) nem tudjuk, de ugy tanik, nem is érdekes. A sorozat harmadik tagja, a most
ismertetésre keriild TOTAL ECLIPSE ugyanis szakit a "hagyomanyokkal”, a torténet
ezuttal nem Evath haboruskodasairol szol. Valoszinlileg ujabb konfliktusra nem is
keriil sor egészen addig, mig a TOTAL ECLIPSE 2 is ki nem futja magat a piacon

Az Incentive legujabb jatékaval végre megvaldsitotta azt, ami az el6z6 részekben
meég nem igazan sikerdlt neki. egyensulyba hozta a jaték témajat és sebességét A
TOTAL ECLIPSE elddeihez hasonioan inkabb logikai jellegt jaték, am most mar job-
ban lgyeltek az 6sszhatasra, szamos meglep6en jol sikerllt effektus tarkitja a progra-
mot. Az a jatékos, aki igazan bele tudja élni magat, egyszer csak azt veszi észre,
hogy Orak hosszat jatszott anélkil, hogy az id6 mulasa felt(int volna neki. Ez az el6z6
két részr6l nem allithatd ennyire biztosar.l

A jaték egy kétfedell repulbgép és egy egyiptomi piramis tarsasagaban kezd6dik Ha
valaki jobban megnézi az égboltot, kilonds jelenséget vehet észre a verdfényes
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napsutésben valami eltakarja a napot. Lassan mar két teljeé oOraja tart a napfogyatko-
zas, és hamarosan eléri a csucspontjat, a teljes sotétséget. Ezt azonban nem szabad
megvarni - valaki ugyanis megatkozta a piramist. Az atok a kovetkez6képpen szol:
"... ha barmi megakadalyozza a Napot abban, hogy elérje a piramis csucsat, a
Hold meg fog semmisiilni.” Ha ez bekovetkezik, nem fog kovetkezmények nélkiil
jarni a Foldre nézve sem: a Hold robbanasakor Iétrejovd meteorzivatar ugyanis ma-
gaval vonja Fold pusztulasat is... A jatékos feladata, hogy elérje a piramis csucsat és
megtorje az atok hatasat, miel6tt még a napfogyatkozas bekoszont Egyiptom egén.

Miel6tt még valaki korabbi sikerein felbuzdulva nyomban nekilat a kildetés megolda-
sanak, figyelmeztetnink kell arra, hogy a jaték szerz6i minden eddiginél nehezebb
logikai feladvanyokat agyaltak ki a jatékosok szamara, s6t a megoldhatésag esélyét
szinte a minimumra tették. Ezattal a csapdakon kivil harom dologra kell figyelnink:
Az elsd az idd. Csak korlatozott id6 all a felfedezd rendelkezésére, hogy elérje a pira-
mis csucsat. A percek mulasat egy karéra mutatja a képerny6 bal alsé sarkaban.

A masodik dolog a jatékos szivverése. Akit tul sok baleset ér a piramison belil, nem
szamithat arra, hogy megtaldlja a hosszu élet titkat: pillanatok alatt felgyorsul a sziv-
verése, majd egy infarktus végez vele... Ezért aztan minden Ujabb megprobaltatas
el6tt egy kis pihen6t kell tartani, ami viszont a hatra 1év6 id6 rovasara megy.

Végll a legfontosabb dolog: a viz. Mivel ez a klima nem igazan kedvez az europai
embernek, kénytelen megallas nélkil vizet fogyasztani Mivel a viz egy piramis koze-
pén nagy kincsnek szamit, elég kevés is van bel6le. Néhany forgalmasabb csomo-
ponton van ugyan viz, de annak forrasa sem kiapadhatatlan. Ha valaki mar raszokott
arra, hogy mindig ugyanahhoz a forrashoz jar inni, révid idén beliil csalédas fogja
érni: ugyanis a viz egész egyszerlen eltiinik a medencékbdl...

A jaték rejtvényeinek nagy részét itt a bezart ajtok, és a varazslattal tartott ajtok
titkainak felderitése jelenti. A bezart ajtok nyitasa 6egyiptomi vallasi szimbolumokkal,
un. ankh-okka\ torténik. Ezeket eleinte konnyl megtalalni, am minél tovabb jutunk a
jatékban, annal meglepdbb helyeken fogunk rajuk bukkanni: targyak alatt, a falra
akasztva, elérhetetlen magassagban stb. Mas "mi(ifaj” azonban a varazslattal tartott
ajtok kinyitasa. Ezeket ugy tehetjik szabadda, ha megtalaljuk azt a hieroglifat, ami a
varazslatot tartalmazza, és belelovink egyet.

Az el6z6 részekben az ellenséget nagy részben a lézeragyuk képviselték. Egyiptomrol
lévén sz0, itt ezt a tiszteletteljes megbizatast néhany vallalkozé kedvi muamia vette at
elddeitdl. Ezek a legvaloszinltlenebb helyeken jelennek meg, hogy elsziviak az ide-
gen behatal6 maradék életerejét.

Az Amiga-verzioban hasonld feladattal kell szembenézniink, viszont vannak olyan
helyek is, ahol sOtét van. Ide csak egy zseblampa hasznalataval tudunk bejonni.
Ebbél természetesen folyamatosan fogy az elém . ;
A jaték kivitelezése sokkal igényesebb, mint a DRILLER-é vagy a DARK SIDE-é volt. A
piramis termei, helyszinei lenyligézéen |6l vannaK megtervezve (Kiléndsen Amigan),
a grafikat latva az ember szinte nem is hiszi el, hogy mindezt egyszerre bele tudtak
zsufolni a C-64-be A zene szokas szerint egy alaptempoét ad a jatékhoz, azt figyelve
fel sem tlinik annak lassusaga. Végre sikeriilt az Incentive-nek olyan jatékot alkotnia,
amely nem csak a logikai jatékok kedvel6i kozott szamithat biztos sikerre.
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Grand Prix Circuit * Accolacle/Klectronic Arts

Az Accolade software-haz
ugy latszik nem sokat valo-
gat jatékprogramjainak té- R
maiban: mindegy, csak az "
a lényeg, hogy a szél fi-
tydljon a jatékosok flile
mellett. Akarcsak el6z6 két
SZéQUIdOZéS prOgraijKat 1 iiMiiif : fmrr*rt »% Ittr«

(TEST DRIVE és a nemrég boo Hp O» 11,000 rpm

megjelent TEST DRIVE II. _ 'i't",:l fl'»?ggépm

THE DUEL), a GRAND PRIX %5

CIRCUIT-et is az Electronic f""tht TEAIB s >00Uv

Aris égisze alatt jelentették |l

meg. Ez szintén egy auto- [HE . ol | .
verseny-szimulacio, csak itt nem a milliomosok penztarca|hoz ilno gepekkel repkedhe—
tink az utakon, hanem a multimilliomosok életre kelt almaival: a Forma-I csodakkal.

Mindenekel6tt ki kell valasztanunk, hogy melyik versenytipust kivanjuk jatszani: gya-
korlas (PRACTICE), sima verseny (SINGLE RACE) vagy vilagbajnoki futam (CHAMPI-
ONSHIP CIRCUIT). Az elébbiben - mint a neve is mutatja - a vezetést gyakorolhat-
juk, az utobbi kettbvel pedig azt hatarozzuk meg, hogy csak egy megadott versenyen
akarunk részt venni vagy az egész szezont le akarjuk jatszani. Ha nem a gyakorlast
valasztottuk, el6szor kvalifikalasi idét kell mennink a palyan. Az ebben elért id6ered-
ménybdl szamitja ki a program, hogy a versenyen melyik poziciobdl indulhatunk.

A TEST DRIVE-okhoz hasonléan itt is mi hatarozhatjuk meg, hogy melyik géppel aka-
runk versenyezni. Ebben a részben megcsodalhatjuk a valasztott gép oldal-, eldl- és
hatulnézeti képét, elolvashatunk néhany miszaki adatot réla (karosszéria, motorti-
pus, fordulatszam, sebességvalto-fokozatok, gumitipus, suly) illetve egy grafikonon
vizsgalhatjuk a motorteljesitményt.

A programban nyolc Forma-l palya kozll valaszthatjuk ki a verseny szinhelyét (ha
bajnoksagot valasztottunk, akkor természetesen mind a nyolc palyan végig kell
mennunk). Néhany informacié a nehézségre vonatkozélag:

e Brazilia: hosszl egyenes szakaszok a végikon éles kanyarral -t-egy hajtiikanyar.
e Anglia: a legkdnnyebb palya, sok hosszu egyenessel

@ Monaco: elég nehéz verseny, sok kanyarral.

o NSZK: ez is elég konnyl palya, a célegyenes el6tt nagy jobb kanyar.

e Kanada: kdzepesen nehéz, kanyargds palya

» Olaszorszag: akar az el6bbi

& Detroit: elég nehéz palya, sok éles kanyarral, azaz gyakori sebességvaltassal.

& Japan- a legnehezebb verseny, a tulélés a f6 cél.
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Magaban a versenyben a két TEST DRIVE-bol mar ismert effektusok koszdnnek visz-
sza. A bal fels6 sarokban lathatjuk a palya képét, illetve hogy éppen melyik részén
vagyunk, a jobb fels6é sarokban az id6eredmény talalhatdé Az alattuk levd jatékteret a
vezetdulésbdl latjuk - a program ir6i mindent elkdvettek, hogy valahogy a harom
dimenzié érzetét varazsoljak ide. Ezt féleg a mindkét oldalon lathatd visszapillanto
tikrokkel (isoraz TEST DRIVE) sikeriilt megvalésitani, aminek a kivitelezése - progra-
mozasi szempontbol - elég bravuros teljesitmény. A sebességvaltas és a kormany-
zas a TEST DRIVE-na\ mar megismert modon zajlik. Ezeken kiviil talalhaté még egy Uj
szolgaltatas: ha egy masik versenyzbvel torténd Utkdzés vagy egyéb mdédon meghi-
basodas lép fel az autdban, beallhatunk a depoba, ahol nagyjavitast végeznek rajta.

Az egyes versenyek utan megjelennek a versenyzdk nevei és az altaluk elért helyezés,
illetve a szezon legutolso versenye utan kiosztasra kertil a Formai vilagbajnoki cim.

A GRAND PRIX CIRCUIT egy nagyon j6 mindségl szimulacio, ami minden bizonnyal
j6 szorakozast fog nyujtani a jatékkategoria kedvelbinek. Egy kis szépséghibanak
konyvelhetjiik el azonban azt, hogy a jaték jonéhany része a TEST DRIVE-bdl lett atvé-
ve, mint komplett programmodul - lehet, hogy az Accolade-nal sem szeretnek sokat
dolgozni?! Persze ez a "klbnozas™ nem feltétlenil jelent hatranyt, és ennek tudataban
a jovoben is jonéhany hasonlo stilusu autoversenyre szamithatunk Accolade-éktol.

Star Trek - The Rebel Universe ® h)rmlk

Mar megint egy filmsoro-
zat, amely allando témat
szolgaltat kilonb6z6 soft-
ware-hazak jatékprogram- #
jainak: a Star Trek. Ez a [
nyolcvanas évek egyik leg- i
sikeresebb angol science
fiction-sorozata, amely - §
sok mas tarsaval egyetem- [
ben — a popularitast tlizve
zaszlajara nem az elgon- i
dolkodtato sci-fik kozé tar-

tozik, hanem a latvanyra

lenll meglepd, teljesen "eredeti™: a tavoli jovében (most éppen anno 4107) a csuny
€s gonosz idegen él6lények (most éppen K//ngonoknak hivjak dket) at akarja venni a
szovetségbe tomorllt emberiség felett a hatalmat, de egy {rhajo (most éppen
Enterprise névre hallgat) bator superman-ekbdl allé legénysége felveszi a harcot az
emberiség megmentéséért. Mit ad Isten, a haborid — sok-sok nehézség utan —
mindig gy6zelemmel zarodik, de a forgatasi szunetekben a huncut Klingonak mindig
Uj szuperfegyvert dolgoznak ki (kildnben mi lenne a kovetkez6 részben?)...
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A sorozat egyik filmjének az elsd feldolgozasa ugy '83-84 tajékan jelent meg C-64-en,
és igy '89-bdl visszanézve ennyit mondhatunk roéla jaj! A The Rebel Universe a film-
sorozat n-ik része (az els6t még Arthur kiraly idejében vetithették), amelyben az imén-
ti recept ismétldédik: az Enterprise egyedul repul a végtelen Gr egy blnos részén. A
Klingonok Uj fegyverik, a Psimitter segitségével atvették az ellenérzést a 20.Szovet-
ség bolygoi és (rhajoi felett. Ezidaig az emberek altal erre a tertliletre kildott 6sszes
felderité (rhajé megsemmisiilt, és most az Enterprise-on a sor (nem a megsemmisu-
lésé - a felderitésé).

Az  Enferpnse-kommando
hét személyes, hat ember-
b6l és egy nébdl all Oket,
valamint a rajuk tartozé fel-
adatokat egy ikonmenu-
rendszerbdl iranyithatjuk,
amelyben a menupontok a
személyek arcat abrazolo
ikonok Scort felel az izem-
anyagért, Chekov iranyitja
a fotontorpedodkat, Sulu
Uucsorog a kormanyallas-
ban, stb A csillagkdzi koz-
lekedés egy térkéep segitsé- . - ) )
gével torténik, de naprendszeren beIuI barmelyik égitesthez kozvetlenil mozog-
hatunk. Egy csillag kivalasztasa utan Spock arcképet valasztva (6 a csapat Badecker-
utmutatoja), néhany informacioét kapunk roéla, tébbek kdzott azt is, hogy mi varhato,
ha megkdozelitjuk.

A jatékban 21 bolygorendszerrel talalkozhatunk, néhany nagyon veszélyes, néha-
nyon azonban olyan informaciokat illetve targyakat gydjthetliink, ami segitséglinkre
lesz a kildetés teljesitésében Leszallast az "életre alkalmas” (LIFE SUPPORTING)
megijeldlési bolygokon lehet végrehajtani. A bolygokon kb. 30-35-féle targy talalhato
és a feladat teljesitését 5 kilénb6z6 uton is végrehajthatjuk Ez tal bonyolult ahhoz,
hogy most részletesen ismertessiik, de az 1001-sorozat valamelyik kdétetében még
valoszinileg alaposabban is vissza fogunk térni ra

A jaték grafikajarol és hangeffektusairdl annyit lehet elmondani, hogy valészinlileg
elég jol felszerelt programozoéi garda készitette, mert az dsszes kezik tgyébe akadd
digitalizal6t felhasznaltdk ezen részek kidolgozasahoz A REBEL UNIVERSE 6
szOrakozast igér az Ugyességi és a stratégia/kaland kategoriaba tartozd jatékok
kedvel6inek, I/fl/D/UM-rajongdk hatranyban Mivel a filmsorozat még abszolut nem
ért veget, a Domark programozoinak is biztositva van a kenyerik a jovore nézve ..

P z .
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Caveman Ugh-Lympics ® KicctronicArts

Az olimpiai versenyeket fel- g
dolgoz6 jatékok vetélytar-
saiként mar majdnem kez-
dettdl fogva ott voltak azok
a "sportszimulaciok”, ame-
lyek egyben karikatirak és §
humoros szérakozast nyuj-
t6 jatékok voltak - gondol-
junk csak az ALTERNATIVE
WORLD GAMES csizmado-
balasara, vagy a BARBAR-
IAN GAMES kétélhtzasara
€s macskahajigalasara. Az
utébbi példaval mutat némi rokonsagot a CAVEMAN UGH-LYMPICS is. Sokan ugy gon-
doljak, hogy az elsd olimpiai jatékokat az antik gorogok rendezték meg - ezért viseli
a verseny is az Olimposz-hegy nevét. Persze, ha jol belegondolunk, az elsd ilyen
tipusu sportversenyek sok-sok ezer éwel ezel6tt is zajlotthattak volna - csak olyan
furcsan hangzana, ha a vilagsport négyévenkénti nagy probajat ugy neveznék:
"Neander-volgyi jatékok” (bar néhany hokimeccset elnézve, helytalld elnevezés len-
ne). Az igazi nagy versenyek pedig valészinlleg ebben az idében torténhettek...

A neander-volgyi jatékokon a homo sapiens legligyesebb, legatlétikusabb egyedei
jottek Ossze, hogy Osszemérjék erejiket a 4-5 fonyi kdzonség el6tt. Természetesen
ebben az idében nem a ma klasszikusnak szamit6 sportokért rajongtak, mint pl. fut-
ball vagy gatfutas, hanem olyan érdekfeszité misorok vonzottak a 4-5 f0s telthazakat
(2 varju és 3 cserebogar), mint példaul a 100 méteres menekiilés a kardfogu tigris
el6l. Legelsd dolgunk kivalasztani, hogy az 6skor melyik sporthéroszaval mérjik 0sz-
sze tudasunkat. Ok a harom leghiresebb csapattdl érkeztek: a Barlangkutaté
Vegyesbrigad (roviditve BKV) Gronkot és Vincentet delegalta, a Neander Police
Commando (az Ujpesti Dézsa jogelddje) Crudia és Glunk révén képviselteti magat,
mig az Australopythecus (ez egy oregfilk-csapat) szineiben Thag és Ugha indul.

Az ellenfél kivalasztasa utan egy szponzort kell megneveznink, aki sportpalyafuta-
sunkat fogja tamogatni. llyenek kozil valaszthatunk, mint Bzunk's Mammooth Meat
(Bzunk Mammuthus Vallalat) vagy Nicestink Perfumes (Joblidos Kolnik), stb. Ezutan
meg kell hataroznunk, hogy egy versenyszamot akarunk gyakorolni, megnézzik a
HighScore-listat (stilszertien itt nem HALL OF FAME (hirességek csarnoka), hanem
CAVE OF FAME (hirességek barlangja) a neve), vagy elinditjuk az egész bajnoksa-
got, ami az alabbi szamokbdl all: ’

+ Matetoss (ha2astars-haiitas): ez a fiatal neandervolavi hazastarsak altal igen ked-
velt sportszam. Mindketten részt vesznek a versenyben, a férj mint versenyz6, a fele-
ség mint sporteszkdz. A holgyet a hajanal fogva addig kell I6balnunk a fejlink felett a
joystick korbe-kérbe mozgatasaval, amig az megfeleld centrifugalis er6t gydjt ahhoz,
hogy a lehetd legmesszebbre elhajitsuk. |
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e Sabre Race (100 méteres menekiilés és faramaszas egy kardfogu tigris el6l): mint
a neve is mutatja, ez egy gyorsasagi szam, amelyben - sz6 szerint - életbevagoan
fontos, hogy firgébbek legyiink a kardfogu tigrisnél Maskilonben ez a cseppet sem
kedves hazidllat szerény reggeli gyanant elfogyaszt benntinket.

+ Fire Making (tlizcsiholas): meglehet6sen gyakorlatias sportag Az ellenféllel egye-
temben egy barlang el6tt Glink széles terpesziilésben, és a labunk kozott (na nem
ott!) 1évd kis rézsekupacot kell a keziinkben 1év6 fadarab minél gyorsabb 6sszedor-
zsOlésével langra lobbantanunk. Ha ugy latjuk, hogy az ellenfél jobban halad a dolog-
gal, egy kis csalashoz is folyamodhatunk: fejbelthetjuk egy bunkoéval. Ez bizonyara
egy kicsit késleltetni fogja...

« Clubbing (bunkéharc): a jégkorong megfeleldje az 6skorban (a korongot csak
késbbb hozta be egy szabalymodositas a jaték izgalmasabba tétele érdekében). A
két jatékos egy-egy bunkot tart a kezében, amellyel a masik sarokig kell vernie az
ellenfelet - miel6tt 6 tenné ezt vellnk.

+ Dino Race (dinoszaurusz-lovaglas): a l6tenyésztés ebben az idébben még nem érte
el azt a szintet, mint napjainkban, igy a szaguldas kedvel6i egy dinoszaurusz nyergé-
ben vagtaztak. A célt valészinlileg nehéz lesz kitalalni, az ellenfelet megel6zve kell a
célvonalat elérni

+ Dino Vauit (dinoszaurusz-ugras): ez egy rudugras-szeri versenyszam, ahol a szin-
vonal emelése céljabol nem egy lécet, hanem egy éhes Tyrannosaurus kitatott szajat
kell atugranunk

Mit lehet még ezek utan még a jatékrél elmondani'? A grafika atlagos, a nagy sprite-
ok viszont jol megrajzoltak és animaltak. A hanghatasok stilszerien az 6skorbol. A
jatokkal csak egy probléma van: az els6 fél éraban a rohdgéstél nem tudunk jatszani,
két hét mulva - amikor a poénok mar ismer@ssé valnak - meg véletlenll leformat-
taljuk... Amiga-valtozatrol ezidaig nem érkezett hir.

] - + L

#)
259 S0

1077 Majakovszkiju 91 Telefon. 331-076

Jatékkazettak, joystickek nagy valasztékban
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4. Térképek

Az 1001-sorozat 3. és 4. kotetében kodzolt térképmelléklet osztatlan sikert aratott a C-
64 tulajdonosok korében, igy most is folytatjuk ezt a lassan hagyomannya valo részt.
Természetesen féleg azoknak a jatékoknak a térképeit mutatjuk be, amelyeket - leg-
alabbis kategoriajukban - a jobbak kozé sorolunk, de helyhiany miatt leirast illetve
ismertetdt nem tudtunk adni hozzajuk Sorozatunk 2000-re tervezett 1647-ik kotetébe
viszont mar most elkezdtik rajzolni a LORDS OF MIDNIGHT 40.000 helyszinét -

talan nem futunk ki az idébél...

36

\
o\
)

remlin)

Jelmagyarazat
M - szoba
B - buborék
P - csbévek

N
-
H

— 11

sl

3

.I
| ,
SN
"eillul ,

|

.

[

».

'

™

i
)=
1=

)
1/

1y ]

r
[
]

[
BER
FER
'unlu:;

'.
l

(]
-
L/

——y

2. TORODNY



Térképek

1001/5 4.fejezet

(Jos10uW) delv,) wped,

Lco
QSLD VZY¢ | YEVH DFSUQ
Aden ~<MTVYH o AUNY —ANTYT
- gz
P A -
(T, ]
1y=CND =
QLOY S
. | OSIVH -
¢58M 8 x5 OISO <
—_ -aN=ad T
s
X JATYLE qIHITY
=
gfﬁ_ — o
~S20M T oys AN
\OMW-m - “M/H
. gl | F=®
o \ZYH £ T =
o TaBYA g - <
+ N (i
_ o S )
9L ! F-a-»
T -TIFA — e & =
Zz0M a8 | —5104a »
i azd & =
VINOKW _— v
vrLn XAQNY

37




Técknel

1001/5 4 feipzat

| URASSI C EARTH
| URASSI C EARTH
| URASSI C EARTH
MACEDONI A

HEL

MONGCL ASI A
DYSKRA
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DYSKRA

ASCENSI AN
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El GERVAULT

El GERVAULT
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Cijbewoid
(Hewson)

JELMAGYARAZAT

g - START
G- CEL

£'- AGYU

& AKNA
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Dark Side

(Incentive)

Jelmagyarazat

K ECD (sorrend!)
H1: PLEXOR

®: TUNNEL Be/Ki
B: TELEPOD

---3 Energiamez0
@®: Bolt
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The Talisman
( Levél 9)

Jelmagyarazat ‘

SN ¢ sarga kapu - sérga kulcs nyitija
PN : piros kapu - piros kulcs mylitja
ZN ! z0ld kapu - z6ld kulcs nyitja
R : kék kapu - kék kulcs nyitjal

€M : szirke kapu - talizmdndarab nyitja
POn ¢ piros kulcs

Sem : sarga kulcs

Zem ¢ z61ld kulcs

ko ¢ kék kulcs

=9=m$ fehér kulcs - barmilyen kapuhoz
l : gyertya

a’ irat - varazsfalhoz

: varazsfal
! gytmélcs - plusz energia

& ¢ levegd - viz alatti dszashoz
£ s4rkany
ut0®: sdrkanyold stuffok

b varazsls

i? ¢ lathatatlannd tevd ing

% * maszokotél
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©: talizman
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Z.ak McKracken and the Alién Mindbenders

A Lucasfilm f6énodkei nagy faba vagtak a fejszéjiket, amikor elhataroztak, hogy sok
mas ,mellékiizemag” mellett a software-gyartasba is bekapcsolédnak. Kezdetben
nem josoltak nagy jovét az Uj ,iparosnak”, a konkurrencia mar akkor is hatalmas volt.
Néhany meglehetdsen sikertelen kisérlet utan a Lucasfilm Games rajott, hogy a
megélhetéshez nem a ,hagyomanyos miifajokkal” kell prébalkozni, hanem rést kell
keresni a jatékprogramok piacan. igy esett a valasztasuk az arcade-adventure mifaj-
ra. Ez latszélag ugyanugy telitett volt, mint a tébbi, de a Lucasfilm Gj koncepciot dol-
gozott ki, amely nagy piaci sikerekkel kecsegtetett Az elsé ilyen jellegi jatékuk a
LABYRINTH volt, ami teljesen uGjszerl stilusaval nagyon meglepte a kissé szkeptikus
piacot. Persze a program sikerének nem kis mértékben az volt a kulcsa, hogy majd-
nem egy idében kerllt forgalomba a hasonld cimd filmmel, amit meglepd modon
szintén a Lucasfilm készitett. A j6l befutott film utan persze konny( lenne a jaték
népszeriiségét az eldbbi sikereivel magyarazni. De errél sz6 sincs: a program valo-
ban kivalo volt, és egy ujfajta kalandjaték-tipust teremtett meg. Itt mar - a ,régi" ti-
pussal ellentétben - nem csak néhany jol-rosszul sikerllt allokép erejéig lathatjuk
ténykedésiink eredményét: minden cselekedetlinknek pillanatokon belll kiderll a
hatasa. Sét a ,tiszta" adventure jatékoktol eltéréen itt mar belépett az arcade jelleg is:
a gondolkodason kivil némi tigyességre is sziiksége van az embernek, ha a feladatot
végre akarja hajtani. A LABYRINTH természetesen féleg kalandjaték, a cselekvések
nagy részben a menekulésre korlatozodnak.

A masodik ilyen nagy volumeni program az 1001-sorozat 4. kotetében mar bemuta-
tott MANIAC MANSION volt, amely szintén akcié-kalandjaték kategoriaba sorolhatod
be. Az ,akci¢" alatt természetesen itt is az értendd, hogy mig parancsainkat a jaték
szerepl6i a képernydn végrehajtjak, addig mi kajan mosollyal a szankon leshetjik a
hatast. No persze, nagy el6djéhez hasonléan azért itt is tudunk menekilni, ha a sziik-
ség ugy hozna. llyen iranya képzettséglinket - biztos, ami blztos - mmdjart a jaték
elején megszerezhetjik...

no..
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A sorozat legujabb, most ismertetésre kerild tagja a ,Zak McKracken és az idegen
agyferditdk" cimet viseli. A jaték fébhdse: Zacharias McKracken, akit a baratai csak
Zak-nak hivnak. Zak egy kis Ujsagird, aki minden idejét azzal tolti, hogy a "Nemzeti
Inkvizitor” cim(i lapnak készit cikkeket. Mint a bulvarsajtd legtobb képviseldje, az "Ink-
vizitor” se k6z6l semmi hasznalhatonak tiiné informaciot vagy cikket...

Zak feladata, hogy megmentse a Foldet azoktdl a rossz szandéku idegenekttl, akik
lassan, de biztosan mindenkit el akarnak hilyiteni. Az idegenek egy kiilonleges 60
Hz-es zimmogeést vezettek be a telefonhaldzatba, amely mindenkit 6riletbe kerget,
aki csak hallja...

Miel6tt belevagnank a megoldas ismertetésébe, szolnunk kell néhany szét a jaték
kezelésér6l. A jaték iranyitdsa annak egy tovabbfejlesztett valtozata, amit mar a
MANIAC MANSION-ben is hasznalhattunk. A szerepltket egy meni segitségével uta-
sithatjuk kulonféle cselekedetekre, parancsaink hatasat a képernyd felsd részén elhe-
lyezked6 animalt grafikan vizsgalhatjuk. A kép fol6tt az Uzenetsor, alatta pedig a
parancssor talalhato. |

A program vezérlésére egy kurzort hasznalhatunk, amelyet a joystick-kel (PORT1)
tudunk a megfeleld helyre mozgatni. Itt a 'tz' gomb megnyomasaval tudunk a kiva-
lasztott targyra hivatkozni. Miel6tt részletesen elmerlilnénk az iranyitas rejtelmeiben,
essunk tul azokon a funkciokon, amelyeket billenty(izetrél tudunk hasznalni:

Az 'F1'-'F7" billentylikkel tudunk valasztani a jaték négy altalunk iranyitott szerepldje
kozul. Ez a lehet6ség a jaték azon pontjaig természetesen nem all rendelkezéstinkre,
mig el nem vittik Annié hivatalaba a kék kristalyt. Ha az Gjonnan valasztott szerepld
mas helyen tartézkodik, mint ahol mi éppen vagyunk, a program betolti azt a hely-
szint, ahol a jatékos tartdzkodik, majd mar 6t iranyitva folytathatjuk a jatékot. Az 'F1’
gombbal mindig Zak folott vehetjiik at a vezérlést (mivel 6 a fészerepl®), az T3'-'F7’
billentylik sorrendben Annie-t, Melissat és Leslie-t vezérlik.

Az egész jaték soran az egyik legpraktikusabb dolog a 'RETURN' billenty(i. Ennek
hasznalatakor érdekes jelenséget fogunk tapasztalni: ha valamilyen kis kozjaték zaj-
lott éppen a képernydn, a program annak a végére ugrik. igy anélkil, hogy ki kellene
varnunk az egész beszélgetést, rogton folytathatjuk a jatékot, ha mar valamilyen alta-
lunk jol ismert kis ,el6adas” veszi kezdetét. Példaul vegylk azt a jelenetet, ahol két
kissé gyengeelméjlinek latsz6 idegen lényt éppen egy szinvonalas beszélgetés koz-
ben lathatjuk. Els6re ez a kis jelenet minden bizonnyal nagyon élvezetes a néz6 sza-
mara, am masodszorra konnyen elképzelhetd, hogy inkabb csak idérabld, mint szo-
rakoztatd. Szerencsére ezzel tisztaban voltak a program alkotoi is, igy aztan ennek a
funkcidonak kdszonhetben egy gombnyomassal véget vethetlink az érdekfeszitd baj-
csevegésnek.

A 'SPAGE' billentylivel tudjuk a jatékot megallitani. llyenkor egy kedves ismerds, a
toltogetések kdzben mar jol ismert csiga jelenik meg a képernydn, valamint a
parancaaorban a ,,GAME PAUSED, PRESS SPACE TO CONTINUE" (A jaték sziine-
tel, folytatas a 'SPACE’ billentyll megnyomasaval) felirat lathat6. A programot barhol
megallithatjuk (természetesen a lemezrél valé toltés kozben nem).
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Az 'F2' billentylvel a file-menibe tudunk belépni. Ebben tudjuk a jaték allasat lemez-
re kimenteni, vagy egy el6zbleg letarolt allast visszatolteni. Amikor - némi toltogetés
utan - bejelentkezik a menu, egy egyiptomi szfinxet lathatunk napszemiveg-
ben - biztos a nap karos sugaraitol védi a szerencsétlent -, valamint harom felira-
tot. A remekm{ megfelel6 ideig tartd elemzése utan forditsuk figyelminket inkabb a
feliratokra. Ezek sorrendben a kdvetkezdk:

SAVE GAME LOAD GAME CONTINUE PLAYING

Az lzenetsorban a PUT IN A SAVE-LOAD DISK felirat villog, ami arra figyelmeztet
benninket, hogy vegyuk ki a meghajtdébol a jatéklemezt, s rakjuk be azt, amire illetve
amir6l menteni vagy tolteni szeretnénk.

A SAVE GAME szévegre pozicionalva a kurzort, majd a 't{iz gombot megnyomva
tudjuk a jaték pillanatnyi allasat egy elére megformazott lemezre kimenteni. Miutan
aktivaltuk a SAVE GAME funkciét, egy OK felirat jelenik meg, amelyet bekapcsolva
tudjuk a programnak jelezni, hogy elkezdheti a mentést. Biztos, ami biztos a program
ellenérzi, hogy nem az eredeti lemez van-e a meghajtdban, s ha elfelejtettik kicserél-
ni, akkor a THE GAME DISK IS STILL IN THE DRIVE (A jatéklemez van a meghajto-
ban) lGzenetet kapjuk. Ha rogton a Lucasfilm feliratnal Iépink be a file-menlbe, akkor
a SAVE GAME opci6 természetesen nem all rendelkezésiinkre.

A LOAD GAME funkci6ra ugyanaz vonatkozik, mint a SAVE-re, azt az aprésagot
leszamitva, hogy az el6zbleg elmentett allast tolti be a lemezrél. Ha a behelyezett
lemezen nincsen elmentett jatékallas, akkor a DISK DOESN'T CONTAIN A VALID
SAVED GAME (A lemez nem tartalmaz érvényes kimentett allast) lzenetet kapjuk. A
betdltés végeztével a program kilép a menlbdl, és jaték automatikusan folytatodik a
kimentett allastol.

A CONTINUE PLAYING hasznalataval tudjuk folytatni a jatékot. Ezt a funkciét akkor
kell hasznalnunk, ha ki akarunk Iépni a menibdl az allas kimentése utan, vagy rajot-
tink, hogy nem is ezt a gombot akartuk megnyomni.

A képerny0 aljan lathatjuk a parancsmenut. Itt tudjuk az aktualis cselekvést kivalasz-
tani a kurzorral. A cselekvés targyat a jaték képerny6jén vagy a szerepléknél megta-
lalhat6 targyak listajaban jeldlhetjik ki. A kOvetkez6 modszerrel tudunk valakit cselek-
vésre birni: menjink a kurzorral a megfelel® igére és nyomjuk meg a 'tiz' gombot. A
valasztas helyességér6l ugy gy6zédhetiink meg, hogy az a parancs, amelyen a kur-
zor all, sarga szinl lesz, valamint a kijelolt sz6 a parancssorban is megjelenik. Ha
nem a kivant funkciot kapcsoltuk be, még javithatunk a parancsmenuben egy 0j sz6
hasznalataval. Egy ige utan altalaban meg kell adnunk annak targyat is. Ez két
helyen torténhet. Ha olyan dologra hivatkozunk, ami a jatéktéren belll van, akkor a
kurzorral a mar ismert moédon ramehetlink a targyra, majd a 'tiz' gomb megnyoma-
saval kijelolhetjiik. Uj parancs kijeldlésekor az ige targyai valtozatlanok maradnak,
illetve eltinnek, ha olyan parancsot toroltink, amelynek két targy volt mar megadva.
Ha csak a targyat akarjuk megvaltoztatni, akkor menjink arra a targyra, amit hasz-
nalni szeretnénk a mar meglévdé parancsban és nyomjuk meg a 1z’ gombot. llyen-

kor az el6z6 felirat eltinik és az G targy neve jelenik meg helyette Vannak olyan tar-
Qyak is. melyeket 6nmagukban nem tudunk hasznalni, csak valami massdl egyiitt.
ilyenkor valamilyen k6t6szo jelenik meg a targy neve utan és a program a kovetkezd
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paramétert varja. Ha dsszedllitottuk a megfelelé parancsot, nyomjuk meg még egy-
szer a 'tliz' gombot a parancssoron vagy ott ahol az utols6 paramétert kivalasztottuk
és a parancs végrehajtasra keriil. Kilon kell megemliteniink a nalunk lévd targyak
hasznalatat. Ezeket ugy tudjuk parancsunkban alkalmazni, hogy a képerny6 aljan
lévo listabol kivalasztjuk a megfelelét. Ez a lista mindig az éppen nalunk talalhat6 esz-
kozok nevét tartalmazza. Ha semmi sincs nalunk, akkor természetesen nem is jelenik
meg ez a menu. Ha az eszk6z0k szama meghaladja a menilbe kiféré dolgok szamat,
két kis nyil jelenik meg, melyeken a 't(iz’ gombot nyomogatva tudjuk a listat lapozgat-
ni a kivalasztott nyilnak megfelel iranyban.

A parancsmeniiben az alabbi opcidkat hasznalhatjuk:

Push:

Puli:

Give:

Open:

Close:

Read:

Walk to:
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Valamit ezzel tudunk eltolni vagy megnyomni. Példaul a Marson az
Grszallo belsd termébe egy gomb megnyomasaval tudunk bemenni. A
kapucseng6t is ezzel az igével tudjuk megnyomni. Ha olyasmit proba-
lunk megnyomni, amin ez a parancs végrehajthatatlan, az I CAN'T
MOVE IT (Képtelen vagyok megmozditani) lzenet jelenik meg.

Valamit magunk felé tudunk huazni. Hatasat tekintve pont az ellentéte a
Push-nak. Példaul az asztalterit6 felhajtasara ez a legalkalmasabb.

Valamit odaadunk egy masik személynek. Természetesen ez csak akkor
hasznalhatd, ha van még valaki abban a szobaban, ahol az aktualis sze-
replé tartézkodik. Az utasitas utan azt a targyat kell megadnunk, amit
oda akarunk adni, majd azt a személyt, akinek Iadni akarjuk.

Valaminek a kinyitasa. Ez lehet egy olyan ajt(’),| ami nincs kulcsra zarva.
Amennyiben olyan targyat probalunk kinyitni, amin semmilyen nyithat6
alkatrész nincsen, az IT'S DOESN'T SEEM TO OPEN (Nem tlinik kinyit-
hatonak) Uzenetet kapjuk.

Valaminek a becsukasa. Ellenkez® hatast valt ki, mint az Open, és
ugyanazokon a targyakon lehet végrehajtani.

Sz6 szerint olvasast jelent, azonban itt inkabb valaminek a megvizsgala-
sat értik alatta. Minden olyan dolgot elolvashatunk a segitségével, amin
valamilyen felirat talalhatd. Ha ez iranyu kisérleteink cs6édot mondanak, a
THERE IS NOTHING TO READ ON IT (Semmi sem olvashat6 rajta) feli-
rat tajékoztat benniinket errdl a tényrol.

Ebben a mdédban tudjuk szereplét oda mozgatni ahova akarjuk. llyen-
kor a kurzort a kivalasztott helyre kell vinni, majd meg kell nyomni a 'tz
gombot. Ha ez a hely egy ajto volt, akkor a szerepldé megprobal a kovet-
kez6 szobaba bejutni. Egy lIépcs6n ugy tudunk felmenni, hogy a lépcsé
tetejére mutatunk a kurzorral. Ha a tovabbjutas valami miatt nem lehet-
séaes. azt a aéo kozli velink az Uzenetsorban. Eaészen addig mara-
dunk a ,sétalé” modban, mig valami mas jellegli parancsot ki nem
adunk, tehat folyamatosan tudunk haladni, anélkll, hogy allandéan ki
kellene jeldInink.
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Pick up:

Put on:

Take off:

Use:

Turn on:

Turn off:

Switch:

Ezzel az utasitassal tudunk valamit magunkhoz venni. Ez a dolog ugyan-
ugy lehet a foldon, mint mondjuk egy nyitott hiitészekrényben. Ha vala-
mi miatt a kérdéses targyat nem tudnank felvenni, példaul nem érjtk el (1
CAN'T REACH IT), vagy nem vagyunk elég erések (IT'S TOO HEAVY),
azt a program az tzenetsorban kozli.

Ezzel az utasitassal tudhatjuk meg, hogy milyen targyak talalhatok a
kdzelinkben. Amikor ezt a modot bekapcsoljuk, akkor a kurzorral a szo-
kasos modon a targyakra tudunk menni. llyenkor a parancssorban
annak a targynak a neve jelenik meg amelyen éppen allunk. Ha olyan
dolgon vagyunk, amire nem tudunk hivatkozni, vagyis csak diszités a
képerny6dn, akkor semmi sincs kiirva a What is felirat mellett a parancs-
sorban. A What is funkciobol kétféle modon Iéphetiink ki: az els6 az,
hogy egy Uj parancsot adunk ki; a masodik modszer, hogy megnyomjuk
a 'tlz' gombot a kivalasztott targyon. llyenkor az aktualis ige Walk to-ra
valt, de a targy neve valtozatlanul ott marad a parancsmezdben. Termé-
szetesen az igét barmely masikkal kicserélhetlik, igy példaul elég kony-
nyen tudunk a sotét helyeken Iévd dolgokra hivatkozni. Ez az utasitas
masodsorban annak hasznos, aki a feladatot magatol akarja végigcsinal-
ni. Egy ismeretlen helységbe valo belépés utan ugyanis az elsd teendd a
terepszemle; fel kell mérniink, hogy mi az, amire itt egyaltalan hivatkozni
tudunk..

Valamilyen ruhadarabot tudunk magunkra venni, vagy valamit a felszere-
Iésiinkhoz tudunk kapcsolni. Példaul ezzel a paranccsal tudunk felvenni
egy kalapot, vagy éppen az Grruhank sisakjat.

Valamilyen ruhadarabot tudunk magunkrol levenni, vagy valamit a fel-
szerelésinbél tudunk eltavolitani. Példaul ezzel a paranccsal tudjuk
levenni a kalapot, vagy éppen az Grruhank sisakjat.

Valamilyen targyat hasznalunk A legtobb targyat csak egy masikkal
egyutt tudjuk hasznalni, ilyenkor a masodik paramétert is meg Kkell
adnunk.

Valamit bekapcsolunk. Ez lehet kapcsold, de minden olyan eszkdz is,
amelynek van ,normal” és egy ,bekapcsolt” allapota (példaul vizcsap,
zseblampa.)

Valamit kikapcsolunk. Ugyanazon targyakra vonatkozik, mint a Turn On
és természetesen ellenkezd hatast valt ki.

Hatasattekintve ugyanaz, mint az 'F1'-'F7' billentylk haszndlata, vagyis
egy Uj szerepl6 iranyitasat tudjuk atvenni. A kildnbség csak az, hogy
Ujabb menilb6l kell a szerepld nevét kivalasztanunk. Persze amig Annié-
val nem talalkozunk, a funkciégombokhoz hasonléan ez a mentpont
sem él. "
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Killonleges kategoriat alkotnak azok a menipontok, melyek csak bizonyos helyzetek-
ben jelennek meg.

Fly to: Odarepiilni valamihez. Ha a madarat iranyitjuk, akkor a Walk to helyett
ez az utasitas jelenik meg.

Swim to: Odauszni valamihez. Ha a delfint iranyitjuk, akkor a Walk to helyett ez
az utasitas jelenik meg.

To Zak: Amikor egy éllatot iranyitunk, ezzel a funkciéval tudunk visszatérni Zak
vezérléséhez.
Buy: Ezzel a paranccsal tudunk a boltban vasarolni. A Pick up utasitas

helyett jelenik meg, ezzel is megakadalyozva, hogy valamit fizetés nélkdil
vegylunk magunkhoz.

Sell: Ezzel a paranccsal tudunk a boltban eladni valamit.

Play: Ezzel a gombbal tudjuk elinditani a lejatszast a magnon.

Record: Ezzel a gombbal tudjuk elinditani a felvételt a magnoén.

OK: A repul6téri helyfoglalasnal ezzel tudjuk jelezni, hogy megvessziik a kiva-

lasztott jegyet, vagy ha nem valasztottunk semmit, itt tudunk kilépni.
Cancel: Ezzel tudjuk az el6zbleg megvaltott jegylinket visszacserélni.

Finished  Amikor mar készen vagyunk egy rajz elkészitésével, itt tudjuk jelezni,
drawing:  hogy mar nem kivanjuk médositani azt.

Teleport to: Mikor mar megvan a teleportkristalyunk itt lathatjuk a teleportalas
aktualis célallomasat.

Az eddig emlitetteken kivil a leggyakrabban az IT'S DOESN'T SEEM TO WORK for-
dul el6. Ez akkor jelenik meg, ha valamilyen teljesen értelmetlen utasitast adunk ki.

A toltés megkezdése utdan nem sokkal megjelenik egy LUCASFILM felirat. Majd egy
kis id6 elteltével Zakot latjuk, amint éppen a fénokének magyarazza lelki problémait.

F —  Zak, Zak, Zak, mi a fenéhez kezdjek veled?

Z — De F6nok! Ennél a szennylapnal sose fogok Pulitzer-dijat nyerni! Mar a
betege vagyok annak a sok szemétnek, amit csinalnom kell!
F —  Akkor csinalj olyan sztorikat, amik nem szemetek! Nézd, ezt az egy munkat

meéeg meg kell csinalnod, aztan nem banom, nekililhetsz a novellad megirasa-
nak. Tessék a jegyed Seattle-be. Tobbet szeretnék tudni arrdl a szérnyi ketfejii
mokusrol, amelyik a kempingezéket allanddéan megtamadja.

Z— OK, legyen neked...

F— Ja, ha mar ugyis arra /drsz Az els6 UFO észlelése a Rainer-rtegyné/ volt
Otven éwvel ezelott Jo lenne, na ezt is megirnad

Z— Hmmm - Riporteriink melegebb éghajlatra kivanja a fénokét.

F — Mi a probléma ?

Z —  Nem fontos, Fénok
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Zak hazatér, hogy kipihenje magat a masnapi utra. Kés6 éjszaka fekszik az agyaban,
és Uujra egy kulénos almot lat... Hamarosan megjelenik a jaték cime: ,Zak
McKracken és az idegen agyferditdok”, majd tanui lehetiink Zak lidércnyomasos
almanak. El6szor a Foldet latjuk, amit egy kiulonds gydr vesz korlil, majd a Mars
tinik fel a képerny6n. Kilénds, arc alaku piramis kertl elénk, majd - hogy teljes
legyen az élvezet - szép sorban megjelennek a program alkotdi is. Aimunk soran
jonéhany olyan dolgot lathatunk, amivel a kés6bbiekben még a ,valésagban” is talal-
kozni fogunk. Ezek: egy térkép a foldrél, amin lathatéan valamilyen objektumok van-
nak bejeldlve, egy ismeretlen ndszemély, aki mellett egy furcsa szerkezetet lathatunk,
egy kék szin(i idegen lény, valamint egy egyiptomi kereszt. Zak hamarosan felébred
ebbdl a lidércnyomasbol. - Hi, micsoda alom. Azt hiszem, le kellene rajzolnom azt a
térképet, amit dimomban lattam.

Nyissuk ki a ruhas fiokot (Open dresser drawer). Iit egy telefonszamlat talalunk. Néz-
zik meg mennyit telefonaltunk a mualt hénapban (Read phone bili). - 7138 dollar!
Jobb lesz, ha mihamarabb befizetem.

A ruhasszekrényen egy akvarium van, benne pedig kedvenc halunk, Sushi Uszkal.
Vigylk 6t is magunkkal (Pick up Sushi in fish bowl). - Gyere csak, Sushi.

Nézzilk meg, mi van az iréasztalunk fiokjaban (Open desk drawer) Egy szajharmo-
nika. Talan jo lesz még valamire, ezért vegylik magunkhoz ezt is (Pick up kazoo).
Toljuk vissza a fiokot a helyére (Close desk drawer) Az asztal alatt valamilyen mia-
nyag darabot figyelhetliink meg. Piszkaljuk ki a telefonszamlaval (Use plastic card
with phone bili). - Jé, a hitelkartyam. - allapitia meg Zak.

Egy kis tapétadarab l6g le az ajtd6 mellett. Tépjik le, ne csufitsa el a szobat (Pick up
torn wallpaper). - Hoppsza! Nyissuk ki az ajtét (Open door), és menjlink ki a szo-
babol (Walk to door)

Alig Iéplink be a nappaliba, amikor megjelenik egy sokat sejtetd ,Ezalatt egy titkos
teremben” felirat, majd két idegen lény beszélgetésének lesziink szemtandui.

A — Ahem. Most beszéltem a kirdllyal. Azt mondta, hogy a Gép mar tokéletesen
mUkodik.

B — Ja, tokéletesen miikodik.

A — Aztis mondta, hogy néhdany napon bellil minden féldlako hiilyébb lesz mint mi.

B — Ja, hiilyébb lesz, mint mi.

A — Azt hiszem tul sokat foglalkoztal a Géppel.

B — Ja, tul sokat.

A — Ugy latom, Uj beszélgetSpartnert kell keresnem magamnak.

B — Ja, djpartnert. Viszlat!

Miutan sajat szeminkkel is meggy6zddhettiink az agyferdité gép borzalmas hatasa-
rol, ajbol visszatériink Zakhoz Most mar jol lathatd, hogy milyen sulyos a veszéllyel
kell a foldlakoknak szembenéznilk Ha Zaknak nem sikeril megmenteni a Foldet
ett6l a borzalmas gépt6l, az emberiség a teljes elhilyulés utjara fog Iépni
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A sikeres mentés érdekében folytassuk aldasos tevékenysélgijnket azzal, hogy vissza-
vissziik a falndl Iévd divanyparnat a helyére (Pick up seat cushion). - Jo étlet, ezen

a helyen ugyis utban volt. ‘

Nyissuk ki a hever6t (Open seat cushion) és vegyiik ki beldle a TV taviranyitojat
(Pick up remote control). Dugjuk be a TV halozati csatlakozojat a konnektorba (Use
power cord in power outiét), majd kapcsoljuk be a TV-t a mellékelt taviranyitoval
(Use remote control). Eppen a reggeli hirek mennek; egy fiatal bemondon® a mai
misorvezeto.

B - Jo reggelt San Francisco, itt Léri Amore beszél Reggeli programunkat a Yale
egyetemistak Mars-expedicidjardl szoldo beszamolonkkal folytatiuk De elébb
egy fontos k6zlemény: Ebben a pillanatban egy 0] alak tinik fel a képernyén.

A - Hello. Annié Larris vagyok a , Régiek Bélcsessége Szervezet' San Francisco-i
irodgjabaol.

Zaknak nagyon ismer6s az ifji holgy: - Hol lathattam én 6i ezelétt...?

A - A mi feladatunk, hogy a mult megértésével jobbar) megismerjiik a napjaink-
ban lejétsz6dé folyamatokat. Am ehhez sziikségiink van a segitségiikre. Kérjiik
dobjanak be minden ési targyata 14. utcai irodank ajtajan. Természetesen eze-
ket mindenki sértetleniil vissza fogja kapni. Elére is kGsz6ném.

B - Most folytassuk azzal a bator nével a m[]sorunka)‘, aki megszervezte ezt a
veszélyes utata Marsra. Kovetkezik Melissa Chma. |

M - Udvézlet mindenkinek!

B - Melissa, megmondanad, hogy mi késztetett arra té"ed meg a baratodat, Les-
lie-t, hogy mindendron a Marsra menjetek? |

M - Klilbnés aimaink voltak, melyben egy idegen lény elmagyarazta, hogy hogyan

csinaljunk a furgonunkbdl lrhajot. Azzal bizott meg benniinket, hogy menjink a
Marsra, és ott varjunk a tovabbi utasitasaira. Es most itt vagyunk!

B —  Ertem. Es megkaptatok mar ezeket a - hogyismondjamcsak - ,instrukcio-
kat"?
M — Nem. Mi még egyetlen egy idegen lénnyel sem talalkoztunk, miota megérkez-

tlink a Marsra. De varni fogunk! Elnézést, az lrruhamban kevés az oxigén. Fel
kell toltenem. |
A — OK, Melissa. Koszbnjiik, és sok szerencsét kivanunk a tovabbiakhoz. Mai

mlisorunkat az Egyetemes Hiilyeség Jarvanyrol szol6 tudositasunkkal folytatjuk.

Amennyiben egyre ostobabbnak érzik magukat, kedves nézdink, megnyugod-
hatnak: nicsenek egyediili A tudosokat zavarba hozza ez az uj jelenség, amely
szerte a vildgon minden emberre egyarant hat. Egy 60 Hz-es zugas jon minden
telefonbdl az egész vilagon. Megkértiik a Telefontarsasag képviseléjét, hogy
nyilatkozzon az (gyben.

Miutan ezt elmondta, a bemondoénd belezavarodik a szévegéebe. Most mar mindent
megtudtunk a napi eseményekbdl, ami emlitésre mélt6é, ezért kapcsoljuk ki a TV-t

(Use remote control). Menjink a mosogatdéhoz, és nyissuk ki a hozza tartozo szek-
rényt (Open cabinet). Egy doboz zsirkrétat talalunk, vegyiik fel ezt is (Pick up box of
crayons). A jelek szerint Zak haztartasa igen jol el van latva, bar mar csak egy sarga
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kréta maradt a dobozban. Rajzoljuk le a térképet, miel6tt elfelejtenénk (Use yellow
crayon on torn wallpaper). Nyissuk ki a hiit6t, hatha talalunk még némi harapnival6t
benne (Open refrigerator). Egy egész tojast latunk, ami ugyan az éhenhalashoz sok,
am az evéshez kevés. Nem baj, Zaknak ugysincs kedve f6zni, rakjuk el ezt is a tObbi
holmi kozé (Pick up egg). Csukjuk be a hiitd ajtajat (Close refrigerator), és tavoz-
zunk a lakasbol (Open door; Walk to door). A hazunktol egy kissé balra eltavolodva
egy francia pékség talalhatdé. Menjink oda és nézzilk meg, mi van az ajtoéra irva
(Read sign). ZARVA. Nyomd meg a kapucsengét, ha akarsz valamit. Hat ha mar ilyen
szépen kértek, ne habozzunk, nyomjuk meg (Push doorbell). Kisvartatva egy
mogorva uriember tinik fol az ablakban, de mintha nem ortilne nekiink.

P — Zarva vagyunk, nincs semmilyen friss pékarunk sem. - és ezzel eltlinik. A'vicc
kedvéért nyomjuk meg ujbol a csengdt (Push doorbell).

P - Figyelj csak, nem hinném, hogy sziikséged lenne arra a kenyérre, ami
megmaradt! Na huzzal innen! - Sosem lehet tudni, hatha pont arra van sziikségunk.
Csengessiink Ujbol (Push doorbell). - Najo, TE akartad! - mondja a mogorva pék,
hozzankvag egy meglehetésen &sinek latszé6 kenyeret Szerencsénk van, hogy nem
talalt el, ugyanis a betonon szabalyos Iéket vag, amint becsapddik. Vegyuk fel ezt is
(Pick up stale bread).

A hazunktol jobbra taldlhaté a telefontarsasag (TPC). Mivel aktudlis, hogy kiegyenlit-
slik a szamlankat, nyissuk ki az ajtot (Open door), és menjink be (Walk to door). A
pultnal egy tablat latunk, olvassuk el (Read sign) Telefontarsasdg. Kérjlik a szamla-
kat itt fizetni. Ugy tlnik, j6 helyen jarunk, adjuk oda a szamlat a tarsasag emberének
(Give phone bili to representative). Az illet6 egy kicsit meglepddik, mikor leolvassa
tartozasunkat: - H38$-t telefonaltal el. A Marsot hivtad vagy mit? Kérem a hitelkar-
tyat. Miutan legombolja rélunk a megfeleld szamua konvertibilis valutat, még figyelmez-
tet arra, hogy legkozelebb id6ben fizessiik ki a szamlankat. Na, ide sem joviink tob-
bet. Hagyjuk el a hivatalt (Walk to door). Ugy latszik a Tarsasdg mégiscsak oriil,
hogy valaki kifizette a szamlat, mivel képvisel6jik még egy viszlatot utanunk kialt,
amikor elhagyjuk a helyiséget.

Itt az ideje, hogy bevasaroljunk. Menjink a 14. utcara (Walk to 14th Avenue). A leg-
elsd ajton egy felirat arrél tajékoztat (Read sign), hogy ezen a helyen mindenfélét
adnak és vesznek. Nyissuk ki az ajtét (Open door), és menjink be (Walk to door).
Ezen a helyen a Pick up helyett a Buy (venni), Give helyett pedig a sell (eladni) jele-
nik meg a meniben. Kezdetnek vegylik meg a golfiit6ét (Buy golf club).

Z - Ezt a golfiitét szeretném megvenni.

E — Faradjide. Ez 75 dolcsiba fog kertilni, baratom.
Z - Tessék a hitelkartyam.

E — Kosz, viheted.

A boltban még egy szerszamkészlet és egy ruha az, amit hasznalhatonak itéllink.
Vegyuk meg mindkett6t (Buy tool kit; Buy wet suit) Menjunk ki az utcara (Walk to
door) és keressik fel az ut jobb szélén 1évd fodrasz szakizletet. It egy szép kis
cégtablat talalunk. Nyissuk ki a szerszamosladat (Open tool kit), és vaaiuk le a
cégtablat a drotvagoval (Use wire cutters on bobby pin sign). Menjlnk vissza a
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lakasunk el6terébe A mosogatdban, ahol a krétat talaltuk, egy cs6 van. Hajtsuk félre
a csovet (Use monkey wrench on pipe), és tegylik a szaraz kenyeret a mosogatdba
(Use stale bread in sink). Kapcsoljuk be a falon Iév6 gombbal a mosogaté
hulladékapritéjat (Turn on switch) Néhany masodperc mulva a kenyér eltlinik és
csak néhany szem kenyérmorzsa marad Tegylk el a maradvanyokat (Pick up
bread crumbs), és kapcsoljuk ki a hulladékapritot (Turn off switch) Sajnos egyre
nehezebb Sushit magunkkal cipelnlink, ezért ontsuk bele a mosogatdoba (Use Sushi
in fish bowl with sink). - Remélem Sushi jol fogod érezni magad

The- dcior won't opc-n froh the out<.i .,
,tm{ the

Fiirii <H
. . Yurn c> =+
e aned Si.'ite 1.

s hllar-d

Menjink ki az utcara és alljunk a buszhoz. Hamarosan fel fog t(inni, hogy a buszve-
zetd elaludt, ezért legnagyobb sajnalatunkra fel kell 6t keltenlink. Erre a célra tokéle-
tesen megfelel az imént vasarolt golfiité (Use golf club with bus). Latszolag a sof6r
még jobban sajnalja, hogy felvertiik mint mi. - Hé, mér’ ke'tettél f61? Csak nem a
reptérre akarsz menni? Na jo, massz fel. Fizessik ki a jegyet (Use CashCard in
CashCard reader). Ez valamennyire felvillanyozza a kissé kaba buszsofért és egy Na
jo, menjiink*, felkialtassal elindul veliink a repil6térre. |

A reptéren egy kissé kilonds ember tancol. Amint észrevesz, rogton rakérdez, hogy
nem akarunk-e venni egy konyvet, amiben megtalalhatjuk a valodi igazsagot. Nem tul
megnyerd a kiilseje, ezért inkabb fizessiink (Give CashCard to devotee) - 45 dol-
lar lesz Biztos lehetsz benne, hogy megtalalod benne az igaz tanokat Erre kivancsi-
aK vayyunK (nead buuk) A kdnyv cime. "Hogyan néveld a figyelmedet, és csok-
kentsd a pontjaidat golfozas kozben” Egy Swami Holanwanda nev(i nepali guru irta
Majd késbbb elolvassuk Pillanatnyilag azonban a repul6re kell felszallnunk, mieldtt
elindulna (Walk to gate to planes). Egy nem tul szivélyes stewardess fogad a gépen.
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S — Elkésett! Aa jojjon, megmutatom a helyét. Holgyeim és uraim. Mivel 6nék mar
hallottak elébb ezt a tajékoztatast, ezért igyekszem rovidre fogni. Abban a kelle-
metlen helyzetben, ha véletleniil vizen landolndnk, az 6nok llései mentéovkent
hasznalhatdk. Ha elvesztenénk a belsé nyomast, valdsziniileg oxigén-maszkok
fognak megjelenni. De ne is térédjenek ilyen aprosagokkal, inkdbb élvezzék a
repllést. Van egy olyan érzésem, hogy én nem fogom.

Ezek utan mindenkinek kioszt egy kis mogyorot, hogy ne haljon éhen. Tobb mint
valoszin(i, hogy az el6bb emlitett eszk6zokre meég sziikséglink lesz utunk soran, ezért
probaljuk meg elterelni a légikisasszony figyelmét. Menjlunk el az utastér bal széléig,
nyissuk ki az ajtét (Open door) és menjink be a mosddba. Rakjunk egy adag WC
papirt a lefolydba (Use toilet paper in sink) és nyissuk ki a csapot (Turn on sink).
Hamarosan kiont a viz. Hivjuk ide a stewardesst, hadd élvezze 6 is a latvanyt (Use
call button), Ugy latszik, ma nincsen vicces kedvében, mert hatalmas jajveszékelés
kozepette kiterel a mosdobol. Menjiunk a gép elejére, és nyissuk ki a mikrohullamu
sutdét (Open microwave oven). Tegylik bele a tojast (Use egg in microwave dven)
és csukjuk ra az ajtot (Close microwave oven). Ezek utan kapcsoljuk be (Turn on
microwave oven), €s menjunk a helyinkre. Nemsokara megjelenik a mit sem sejt6
stewardess, akinek ugy latszik, ma rossz napja van, ezért egy Uujabb hisztérias
rohammal prébalja levezetni az idegességét. Most mar nyugodtan nekilathatunk a
hianyzo targyak 0sszegydjtésének. Mig mi ténykedunk, idonként Uvoltdzik a neuroti-
kus légikisérd, de ez ne zavarjon bennilinket. Elsdként vegylk fel az el6ttink [évd
székrdl a parnat (Pick up cushion), majd a fotel mellett hever6 6ngyujtot (Pick up
lighter). Most kezdjiik el szép sorban kinyitni a poggyasztartokat (Open bin). Amelyi-
ket utoljara kinyitjuk, abban taldljuk meg az oxigén-palackot Vegyuk ezt is magunk-
hoz (Pick up oxygen tank). Ugy 6t-hat perc mulva szalinank le, ezért inkabb nyom-
juk meg a 'RETURN '-t.

Ezalatt a titkos terem egy félreesd zugaban... A mar kissé elhilyilt idegent éppen egy
Elvis-szam éneklése kdzben lepi meg a tarsa.

A — 0 BABY! I'm ajail hound dog lovin'meat...

B — Mégis mit gondolsz, mit csindlsz most?

A — A Kiréllyal beszélek.

B — Hagyd abba azonnal! Azért vagy itt, hogy ligyelj a Gépre, nem pedig tancolni,
mint egy idiota!

A — Sajnalom

B — Csak egyetlen kis hibalehetdséglink van; ha valaki megcsinélja és elinditja a
Skolarok gépét. Ez az egyetlen dolog ami megdllithat minket. Persze nemsoka-
ra atvessziik az iranyitast, és akkor mar nem kell tobbé aggodnunk. De addig
jobban kell figyelned a munkadra!

A — Ahogy 6hajtod F6nék. Viszlat! ...Don't be cool to my heartache...
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Menjink ki a reptérrél (Walk to outside). Torjuk le a faagat (Pick up tree branch).
Amikor megprobalunk odamenni a barlanghoz észrevesszilk a szerencsétlen kétfejl
mokust. - Hat ez az a mokus. Lassuk csak, hogy milyen fécim lenne ebbdl. Ez példa-
ul hogy tetszik: ,A kétfeji mokus megtamadija a bulvarlap riporterét”, vagy "A kétfejl
mokus felfalta Seattle-t és Taromat™. Kénytelen vagyok szérnnyé valtoztatni ezt az
dllatot. Utdlom a munkamat! - elmélkedik Zak. Adjuk oda a mogyorét a mokusnak
(Give peanuts to two-headed squirrel). Az elveszi, majd elmenekiil a zsakmannyal.
Egy kis repedés van a barlangon. Utdgessiik meg a golfiitével (Use loose dirt with
golf club). Néhany ¢rai asas utan egy barlang bejarata tinik fel, amit Zak elégedet-
ten nyugtaz. Menjlink be (Walk to cave entrance). Itt teljes s6tétség fogad minket,
ezért a targyakat a What is funkcioval jeldljik kil

Piszkaljuk le az elhagyott madarfészket a golfiitével (Use golf club with abandoned
bird nest). Tegyik a faagat a tizhelyre (Use tree branch in pit), majd erre a a fész-
ket (Use bird nest with branch in pit), és végil gyujtsuk meg az egészet (Use
lighter on nest and branch). Most, hogy mar vilagos van, kiilonos, félig lekopott ide-
gen jeleket lathatunk a barlang falan. Rajzoljuk vissza ezeket (Use yellow crayon on
strange markings). Zak ezt idétlen éneklés kdzepette végre is hajtja. Hamarosan egy
ajto jelenik meg a falon. Menjiunk be (Walk to ankh door). Egy kék kristalyt latunk
egy emelvényen, melyen egy infravords szenzor talalhatd. Nyomjuk meg a taviranyité
gombijat (Use remote control). Ugy latszik a megfeleld csatornat kapcsoltuk be, most
mar el tudjuk venni a kék kristalyt (Pick up blue crystal). Mikor Zak ezt kézbe veszi,
rajon, hogy valoszinlleg ilyesmikrdl szoélt a felhivas a reggeli TV miisorban. Menjink
vissza a reptérre. Vegylnk jegyet az terminalnal (Use reservations terminal). Nyom-
juk meg a Miami melletti gombot, majd az OK feliratot. Néha egy kédszot kérdez a
gép, ilyenkor csak nyomjuk a képernydn lathatd billentylket addig, mig meg nem
jelenik a SUCCESFUL... kezdet( felirat. Ez eredetileg védelem volt, Magyarorszagra
kerllése el6tt azonban mar egy jotét lélek leszedte a programrol.

Menjink a beszallashoz (Walk to gate to planes). Egy kellemes kis légiséta utan
megérkeziink Miamibe. Itt meglepd mddon ismét egy kétes kinézetli egyén akad az
utunkba, aki egy kis pénzt kér t6link. Pénzt ne adjunk neki, viszont a konyv bdlcs
tanitasai talan segitenek rajta (Give book to boom). - Mar hallottam errdl a gururdl.
Hadd lassam csak, mit irt. Oh! Ah! Ah! Mér ERTEM. Nincs tébbé sziikségem erre a
whiskey-re, tegyed el. Es készoném! — Ezek utan eksztazisba esik és elkezd tancol-
ni, akarcsak az, akit6l a konyvet vettik.

Vegyiink repiildjegyet San Franciscoba (Use reservations terminal: San Francisco),
és repuljink haza. Megérkezés utan menjink ki a bejaraton. A busz hazavisz minket.
Menjink a 14. utcan a kdzépsd ajtohoz. A feliratot elolvasva (Ftead sign) rogton kitli-
nik, hogy ez az intézet, amir6l Annié beszélt a TV-ben. Dobjuk be a kristalyt az ajton
(Use blue crystal on drop slot), és varjunk egy kicsit. Kisvartatva megjelenik Annié:
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A - Honnan szerezted ezt a régiséget?

Z - Ne torédj vele! Te vagy az a lany, akit ma €jjel az dlmomban lattam!

A - Erdekes! Varj csak egy percet. En is almodtam: egy idegen szobdban voltam egy
idegen emberrel. Te voltal az! Nekem és két bardatomnak kiilbnos almaink vol-

,-.} ,. tak, amiket a Régiek kiildtek az agyunkba. Te vagy az egyik, akit 6k megmutat-
tak nekiink.

Z — Alljunk csak meg!

A - Latom  szkeptikus  vagy. Hamarosan meg fogod  vadltoztatni a
véleményedet. - Bevezet minket a dolgozdszobajaba.

A - Almukban mindannyian egy kiilénés gépet lattunk, amit meg kell épiteniink. ime,
a rola késziilt tervrajz!

Z — Jé, ez tényleg az!

A-A kék kristaly, amit most elhoztdl nekem, egy része ennek a gépnek. Es itt egy
madsik fél darab is, amit ha sikerlil kiegésziteni, elmehetsz a Marsra a barataim-
hoz. Természetesen ehhez sziikséged lesz egy lrruhdra.

Z - Urruhéra?!

A — Ja igen, tessék visszaadom a kristalyodat. Mostantol kezdve minden tudasunkat
megoszthatjuk az almainkon keresztiil. De légy dvatos; ha barmelyikiink is meg-
hal, lehetetlenné vilik a kiildetés teljesitése.

Megijelenik a switch (atkapcsolas) funkcio. Most mar mind a négy szerepl6t tudjuk
iranyitani. Alljunk Annié iranyitasara ('F3'). Hajtsuk fel az asztalteritét (Puli blotter),
és vegyilk fel a hitelkartyat (Pick up CashCard) Menjiink el a buszmegalléhoz. All-
junk vissza Zakra ('F1'). Menjink mi is a buszhoz, és ébresszik fel a sofért a mar
szokasos modszerrel (Use golf club with bus). Fizessik ki a jegyet (Use CashCard
in CashCard reader), majd tegyik ugyanezt Annie-val is ('F3': Use CashCard in
CashCard reader). Sietniink kell, mert a busz 15 masodpercen belll elindul.

Annie-vel vegyilnk egy jegyet Londonba és adjuk Zaknak, majd vegyink még egyet.
Menjink a beszallbhelyhez, majd ha megérkeztiink Londonba, valtsunk at Zakra.
Menijlnk Annié utan és adjuk neki a whiskey-t (Give whiskey to Annié). Vegylnk egy
jegyet Katmanduba, és szalljunk fel a repllére.

Menjunk ki a varosba. A legnagyobb haz el6tt egy 6r all, aki ugyan néhany szivélyes
szoval koszont minket, de ennek ellenére sem akar beengedni a hazba. Adjuk oda
neki a konyvet (Give book to guard). - Ok! Latom, hogy a guru kévetdje vagy!
Beléphetsz. Menjlink be a hazba. A falon néhany képet lathatunk, amin a guru és egy
afrikai saman golfozik Késébb majd 6t is felkeressiik. Most azonban menjink oda a
guruhoz. Meglepd moédon egy szbnyeg folott lebegve talaljuk, amint éppen medital.
Menjlink hozza kozel. Pillanatokon belll 6szrevesz, és a kovetkezd beszédet intézi
hozzank:

- Tisztan tartottad a lelked, és a kék kristalyt is elhoztad magaddal. Most én megtani-
tom neked, hogy hogyan hasznald azt. A kristaly segitségével dtveheted az iranyitast
az allatok folott. Egyszer(ien csak irdnyitsd arra a lényre amelyiket iranyitani akarod.

Egy 6ra mulva...
— artan parold oi egészet egy Ma fokhagymaval egyiitt AGtOfJTO GmerseRieier)...
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Két 6ra mulva... ‘

- ...erre azt mondta: "ez nem egy hélgy volt, ez csak a feleségem.” JO mi? Ha, ha,
ha.

Harom ora elteltével...

- ...6s csak akkor miikodik, ha te fizikai kapcsolatban vagy a Folddel. Most menj, és
tegyél sok jot az emberekért! |

Fogadjuk meg a jotanacsokat. Elstként cselekedjink valami jot. Menjink a bdrton
elé, amin egy zaszlo6t lathatunk. Vegylk fel a zaszlot (Pick up flagpole). Menjiink oda
az ut kozepén allo yakhoz és dobjunk be a perselybe egy kis pénzt (Use yak with
CashCard). Egy poros, hosszi ut utan megérkeziink a repul6térre. Vegylink egy
jegyet Kinshasa-ba, és repuljink oda. '

Menjunk ki a dzsungel be. Mivel még két helyen van ilyen dzsungel, elaruljuk, hogy
ezeken ugy a legkdnnyebb atjutni, hogy mindig a hozzank legkdzelebb es6 6svényen
folytatjuk az utunkat. Ezek a dzsungelek tulajdonképpen labirintusok, de feltérképez-
ni nem lehet 6ket - elég furcsa eredménye van -, inkabb csak jegyezziik meg a j6
utvonalat. Az utvonal megtalalasa altalaban két-harom perc alatt sikertl mindenkinek.

Ha sikeresen atvergddtlink, egy kis afrikai falunal lyukadunk ki. Menjink be abba a
hazba, amit a falu bal oldali szélén talalunk meg. Egy saman Ul egy ir6asztal el6tt,
aki - mikor észreveszi belépésiinket - szivélyesen koszont, és érdeklddik, hogy mit
tehet értlink. Az egyik sarokban golfutdket latunk, most mar biztos, hogy a saéman a
guru baratja. Adjuk oda az (itét a samannak (Give golf club to Shaman). Orémmel
konstatalja, hogy mar csak ez az egy darab hianyzott a gytjteményébe, majd kivezet
minket a szabadba. — Gyere bardtom. Megmutatjuk neked a tancot amit a Régiek
tanitottak nekiink. Nagyon figyelj. Ez a tanc megmutatja neked, hogy hogyan nyisd ki
az elétted 16vé ajtot. Tényleg fontos, amit mutatnak, ezért valamilyen modon jegyez-
zuk meg a tancot, attél a pillanattdl kezdve, hogy mindharom tancos egy atlés vonal-
ba all be. Szamunkra az az érdekes, hogy ki milyen sorrendben guggol le. Miutan
végzett a népi egyittes, a saman a kovetkezd szavakkal bucsuzkodik: — Ne felejtsd
el, amit lattal! Es gyere vissza, ha mar megvan a sdrga kristalyt

Menjlnk vissza a reptérre. Vegyunk egy jegyet Miami-ba, és utazzunk oda. Miamibdi
repuljink tovabb Mexico City-be. Menjiink ki az ajton. Itt is egy dzsungelt talalunk, de
ez sem bonyolultabb az el6z6nél. Amikor kijutunk az utveszt6bdl, egy maya piramis-
hoz kerulink. Menjink be a baloldali templombejaraton (Walk to temple entrance).
Itt szintén so6tét van, akarcsak a Rainer-hegy barlangjaban. A What is funkcioval min-
dig keressink egy faklyat (torch), és gyujtsuk meg az 6ngyujtéval (Use torch with
lighter). Ezt a tovabbiakban mar nem irjuk le. Menjunk be a jobb oldali alagutba,
menjlnk rajta végig és a folyoso utolsd bejaratdn menjink a kamréba. Ez a bejarat
ugyanugy helyezkedik el, mint az, amelyiken beléptiink a templomba, tehat csak félig
latjuk. Menjlink tovabb a bal oldali uton, majd ujbdl a baloldali bejaraton. Kovetkezo-
nek viszont a jobboldali kisebb alagutba menjink. Ha pontosan kovettik az utasitast,
egy terembe jutunk, ahol egy szobron annak a kristalynak a masik fele van, amit
Annie-t6l kaptunk. Mivel pillanatnyilag mast nem tudunk tenni, valtsunk at Melissa ira-
nyitasara ('FS'). |
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Némi toltogetés utan a Marsot latjuk, ahol Melissa és Leslie éppen beszélgetnek:

L — Egy kicsit mar belefaradtam abba, hogy itt lljek és instrukcidkra vérjak.

M — Igazad van, ez a hely unalmas. Olyan mint egy nagy tengerpart, csak éppen se
viz, se a fiuk nincsenek itt!

L — Nekiink is Ft. Lauderdale-be kellett volna menni a tavaszi sziinetre, ahogy min-
denki mas tette. Csak két nap lett volna az (t, nem két hénap. Es nem lennék
mindig rosszul, ha kinézek az ablakon.

M — R&gadasnak még gravitacio sincs; nagy hiilyeség volt ide jénniink.

Ebben mindketten egyetértenek, ugyhogy most mar folytathatjuk a jatékot. Nyissuk ki
az (rbusz ajtajat (Open door), és menjunk be. Az autéradidban egy kazettat talalunk,
vegyuk ki (Pick up Digital Audio Tape). Nyissuk ki a kesztyltartot (Open glove
compartment) és vegyik ki bel6le a hitelkartyakat (Pick up CashCards), valamint a
biztositékot (Pick up fuse). Nyissuk ki az oxigéncsapot (Turn on oxygen valve).
Most teljesen fel van toltve az Orruhank. Vegylik magunkhoz a magnoét (Pick up
boom box), majd menjink vissza a szabadba. Olvassuk el az egyik hitelkartyat
(Read CashCard), ha Leslie-é adjuk oda neki, ha nem, akkor a masikat adjuk neki
(Give CashCard to Leslie). A haz mellett egy monolit tdmbdt lathatunk egy felirattal,
amelybdl az derdl ki, hogy itt jegyeket lehet kapni az (rvilamoshoz. Vegylnk két
jegyet (Use CashCard in slot), majd menjink Leslie-hez és adjuk oda az egyik
jegyet (Give tokén to Leslie). Menjink be az éplletbe. Az egyik falon egy fémlemez
van, ezt csavarozzuk le a jegy segitségével (Use tokén in metal plate). Mikor lecsa-
varoztuk a lemezt, egy biztositékdoboz tlnik fel, benne egy kiégett biztositékkal.
Vegytuk ki a hibas biztositét (Pick up burnt fuse), és tegylk be helyette az vjat (Use
fuse in fuse box). Nyomjuk meg a Mars feié néz6 ajté gombjat (Push button), majd
a belsd ajtoét (Push button). Menjink be a szobdba. Egy szekrényt latunk a bal
sarokban. Szedjiuk le rola a ragasztészalagot (Pick up vinyl tape) és tegyik ra a
magnokazettara (Use Digital Audio Tape with vinyl tape). Most mar azt vehetiink a
szalagra, amit akarunk. Tegylk a kazettat a magnédba (Use Digital Audio Tape with
boom box). Nyissuk ki a szekrényt (Open locker) és vegylk ki bel6le a zseblampat
(Pick up flashlight). A szoba jobb oldalan egy létra van, vigyik magunkkal ezt is
(Pick up ladder). Menjlink ki az ajton, és zsilipeljink ki az el6z6 eljarashoz hasonl6-
an.

Menjink vissza az (Urbuszhoz és toltsik meg az oxigén-tartalyunkat (Use oxygen
valve). Valtsunk at Leslie-re és tOltsiik meg az 6 Grruhajat is. Menjunk ki a képernyd
jobb szélén (Walk to huge face), és egy ajto elé jutunk Alljunk vissza Melissara és
menjlnk Leslie utan. Tamasszuk a létrat az ajtdbhoz (Use door with ladder). Ha idaig
nem vettik észre, most feltiinhet, hogy az ajtbn harom gomb van, melyek pont tgy
helyezkednek el, mint ahogy azt a saman tancosai tették. Nyomjuk meg a gombokat
olyan sorrendben, ahogy azt a tancnal lattuk. Egy ajté fog megjelenni. Vegyik fel a
létrat és menjink be (Walk to great chamber). Menjink a hozzank legkdzelebb es6
ajtohoz (Walk to massive door), és tdmasszuk az allvanyhoz a létrat (Use ladder on
pedestal). Kapcsoljuk be a magnét (Turn on boom box) és valaszszuk ki a felvételt
(record) a mentbdl Forgassuk el a kristalygdmbot (Use crystal sphere) Az aitd
nagy zenebona kdzben kinyilik. Kapcsoljuk ki a magnét (Turn off boom box).
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Menjink vissza a terembe (Walk to great chamber) és most menjunk a kdzépsd
ajtohoz (Walk to massive door). Kapcsoljuk be a magnot (Turn on boom box), de
most lejatszasra allitsuk (play). Ez az ajto is ki fog nyilni. Kapcsoljuk be a zseblampat
(Turn on flashlight), és menjink be a bejaraton (Walk to doorway). Menjink a
folyoso végére. Az ott Iévd ajton at egy szoborhoz jutunk, amin egy egyiptomi kereszt
van. Vegyulk fel a keresztet (Pick up ankh), és menjlnk vissza a nagy terembe. Most
menjink az utolso (jobb oldali) ajtohoz és nyissuk ki azt is a magnofelvétellel (Turn
on boom box: play). Menjlink végig a folyosén, majd lépjlink be az ajton. Egy szo-
baba jutunk amit egy er6tér oszt ketté. Nyomjuk a keresztet a falon lévd panelba
(Use panel with ankh), ekkor az er6tér eltiinik. Egy furcsa szerkezetet latunk a szo-
ba kdzepén. Nyomjuk meg az inditbgombjat (Push button). Néhany masodperc mul-
va egy hologram jelenik meg, amiben egy idegen Iény elkezd hozzank beszélni:

- Udvozéllek! A mi fajunk 6tvenezer éwvel ezelétt elhagyta ezt a dimenziét, amelyben
éltek. Mi, a Skolarok voltunk a ti védelmezditek. Tudtunk a kapzsi caponokrol, ezért
megtettiik a megfelelé lépéseket a védelmetek érdekében. Ok el akarjdk foglalni a
Foldet az Agyferdité segitségével. Ezért mi almokat kiildtiink ratok, hogy azok vezérle-
tével idejussatok. Nektek kell megépitenetek a géplinket, hogy semlegesithessétek a
caponok fenyegetését. Hasznald ezeket a kulcsokat, hogy megszerezhesd az Eré
Kristalyt. Siess, miel6tt még megallitandnak.

Vegylk fel a nagyobbik kulcsot (Pick up large key). Sajnos ezt mar nem tudjuk
hasznalni: amint megemeltik, porra omlik. Nem baj, van masik. Akasszuk le az arany
kulcsot a falrol (Pick up golden key), és menjlink vissza a nagy terembe. Az itt 1évd
orias szobron idegen jeleket latunk, nézziikk meg Oket kozelebbrél (Read strange
markings). Amit most latunk, azt célszer(i lerajzolnunk, ugyanis minden jaték soran
valtozik. Az egyetlen dolog, ami biztosan egyezik, hogy mindig egy 3 x3-as halo
bizonyos vonalai vannak eltiintetve. Menjiink a terem elejéhez. Alljunk at Leslie-re és
menjiink be mi is a terembe. Alljunk vissza Melissara és adjuk oda a bekapcsolt zseb-
lampat Leslie-nek. Alljunk vissza Leslie-re és menijiink be a legelsdként kinyitott ajton.
Egy labirintusba jutunk. Menjink be a lila szegélyl ajton, majd keressiik meg a sotét-
kéket. Menjunk be itt is, majd vegll ujbol egy lila ajtot keresstink magunknak. Ezen
belépve oda jutunk, ahonnan a termet levegével lehet feltdlteni, illetve a fltést tudjuk
beinditani. Egy gépet latunk két kapcsoloval. Nyomjuk meg el6ébb a jobb (Push
switch), majd a baloldali gombot (Push switch). Varjunk néhany masodpercet, majd
olvassuk le a kozéps6 miszert (Read gauge). Varjunk addig, mig a kdvetkezd szdve-
get nem olvashatjuk: a hémérséklet kielégitd, és a legnyomas is megfeleld (The
temperature is quite nice, and the air pressure is comfortable) Most mar levehet-
jiik az Grr.ha sisakjat (Take off helmet). Alljunk Melissara és vegyiik le az & sisakjat
is (Take off helmet). Alljunk vissza Leslie-re, és menjiink vissza a labirintusba (Walk
to maze). Menjlink el egészen a folyosé bal széléig, majd az ott 1€vo lila keretll ajton
menjunk tovabb. Menjink végig a folyoson és lépjunk be az utolso (félig lathato)
alton Eqv Ujabb terembe jutottunk. A falon egy térkép van, ami az ¢si Foldet abrazol-
ja. Menjink a szoba jobb oldalahoz. Egy képet lathatunk, ami egy szfinxet abrazol,
alatta pedig idegen jelzéseket. Nézziik meg ezeket is (Read sign), és rajzoljuk le az
abrat egy papirra. Menjlnk vissza a folyosora, ahol a légkondicional6 bejarata is van.
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Alljunk vissza Zak iranyitasara ('Fi'). Rajzoljuk at az idegen jeleket (Use yellow
crayon on strange markings). Most mar valéban rajzolnunk kell. Egy 3 x3-as négy-
zethal6 vonalait tudjuk ki-bekapcsolni ugy, hogy azon a kdrnyéken nyomjuk meg a
'tlz' gombot, ahol a vonal biztosan atmegy. Ha elkésziltiink a rajzzal, menjink a
Finished drawing feliratra. Rajzoljuk be azt az abrat, amit a szobron lattunk a nagy
csarnokban. Ha nem siker(lt, akkor Zak azt igy kommentalja: | guess it didn't work.
Vegyulk fel a kristalydarabot (Pick up crystal shard), és menjlunk vissza a repul6tér-
re. Vegyilnk egy jegyet Limaba, és utazzunk oda. Menjunk ki a dzsungelbe és keres-
siik meg a folyopartot. Egy kis oszlopot talalunk, rajta a felirattal (Read sign): Osi
inka madaretetd. Csak kenyérmorzsaval tolthetd! Nagyszer(, ilyet mar csinaltunk a
jaték elején. Tegyilk a kenyérmorzsat az etetdbe (Use bread crumbs in bird feeder),
és varjuk meg a madar leszallasat. Probaljuk ki rajta a kék kristalyt (Use blue crystal
on bird). Néhany pillanaton bellil valt a kép és megjelenik a mar jol ismert titkos szo-
ba...

A - Hat megtortént! MEGTORTENT!

B - Mi tortént?

A-A késziilek egy darabjat megtalaltak és kiprobaltak!

B — Meg kell szerezniink azt a darabot azonnal!

A — Igen, azonnal! - Es hosiink, hogy jévategye multkori hibajat, maris indul az
ajto felé

B — Varj! Az aléltézeted!

A — Az aléltézetem? Oh, mindig elfelejtem! El6szOr a kalap, majd a szemiiveg. Hogy
nézek ki?

B — Rondan Akadrcsak egy ember!

A — Nagyszert. Viszlat!
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Ezzel véget is ér a kis kodzjaték. Mint lathato, nagyon kell sietnlink, kilonben az illet
uriember megtalal, benniinket és becsuknak az Agyferditbbe. Repliljink az embera-
lakhoz (Fly to huge carving), majd szalljunk be a bal szemén (Fly to eyes). Egy
tekercset lathatunk a sarokban, vegyik fel (Pick up scroll). Repliljlink vissza Zakhoz,
és adjuk neki oda a tekercset (Give scroll to Zak). Valtozzunk vissza Zakka (To
Zak). Zak néhany szoval kommentalja, hogy milyen érzés volt madarnak lenni, de
aztan megunja. Mi ne tor6djlink a monolégjaval, amint megjelenik a meni, menjlink
vissza a dzsungelbe. Mikor éppen a reptér felé kdzelediink valtani fog a kép. Megjele-
nik rajta az utanunk kildott tgynok, aki latva, hogy nem vagyunk ott, éktelen karom-
kodasban tor ki, majd eltavozik a tett szinhelyérdl. Vegylink jegyet Mexico City-be, és
repilljink oda. Itt mar van csatlakozas Londonhoz, ezért a valtozatossag kedvéért
repuljink oda.

Menjink ki az ajton. Valtsunk at Annie-re, és menjunk Zak utan. Adjuk oda a
whiskey-t az 6rnek (Give whiskey to guard). Egy "fél liveggel késébb" az 6r merev-
részegen fekszik az 6rbodé mellett. Ugy latszik, nem lehetett valami kellemes tarsa-
sag, mivel Annie szerényen megjegyzi, hogy ez volt idaig a legborzalmasabb... Némi
szemlél6dés utan egy kapcsolot talalunk az 6érhazban. Nyomjuk meg a kart (Turn off
switch), majd valtsunk at Zakra. Vagjuk szét a kapu keritését a drotvagoval (Use wire
cutters on gate), majd menjink Stonehenge-be (Walk to Stonehenge). Menjink
Annie-val is Zak utan. Alljunk vissza Zakra. Rakjuk a zaszlorudat az oltarkére (Use
flagpole on altar stone), majd a két kristalydarabkat is (Use crystal shard on altar
stone). Miutan megtettik a varazslat el6késziileteit, adjuk at a tekercset Annie-nek,
mivel & fel tudja azt olvasni. Annié a kovetkezd megjegyzéseket flizi az
iromanyhoz: - Hmm. Ez a tekercs NAGYON régi. Valami iras van rajta! Erre mar
rajottiink mi is, ugyhogy olvastassuk fel Annie-vel az irast (Read scroll): - Hmm.
Elég nehéz probléma. Egy pillanat. Az eré szavai vannak rairva! ,Gnik Sisi Vie".

Ugy latszik igaza van, mert némi villamlas kiséretében dsszeforr a kristaly, a tekercs
pedig ezzel egyid6ben eltiinik Annié¢ kezébdl. Valtsunk at Zakra és vegyik fel a sarga
kristalyt (Pick up yellow crystal). Menjlnk vissza a reptérre és utazzunk Kairdba.
Megérkezés utan repuljink tovabb Kinshasaba. Vagjuk at magunkat a dzsungelén és
menjink be a varazsléo hazaba. Adjuk neki oda a kristalyt (Give yellow crystal to
Shaman). A saman miutan magahoz tér az elsé sokkbol, a kdvetkezd szavakat intézi
hozzank: ‘

— Kitiné! Most megtanitom neked, hogy hogyan tudod hasznalni a Telepért Krista-
lyodat. Ennek segitségével csak teleporthelyre tudsz menni. Hasznald a térképedet a
cél kijeloléséhez. Senki mas nem hasznalhatja a kristadlyt, csak te. Isten veled, bara-
tom.

Probaljuk ki a teleport kristalyt (Use yellow crystal) A térkép aljan egy Teleport to
feliratot lathatunk. Amikor valamilyen lehetséges célallomasra mutat a kurzor, a felirat
mogott az allomas nsue olvashatd, de csak akkor ha mar leQalabb eavszer voltunk
ott, miota megtanultuk a kristaly kezelését. Ha ez még nem tértént meg, harom kis
kérddjelet ir ki a gép. Probaljuk ki sorban az dsszes teleport allomast. Egyetlen egy
hely lesz, ahova nem tudunk menni. Ez Atlantis, mivel mar viz ala kerllt. Az egyik
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allomasunk a Limaban talalhatdé szobornak az a szeme, ahova nem repiltiink be a
madarral. Itt egy gyertyatart6t tudunk felvenni (Pick up candelabra). Utols6 alloma-
sunk a térkép jobb szélén lévd egyiptomi piramis legyen. Mikor megérkezink ide,
egy teljesen ismeretlen szobaban talaljuk magunkat. Menjliink a szoba baJ oJdalahoz
és nyomjuk meg a kart (Push lever). Menjink le a megjelend |€pcsén, majd menjink
jobbra, mig egy ajtdbhoz nem ériink. Menjlink ki az ajton és sétaljunk el a folyoso
végeéig. Menjunk ki a sivatagba. Vagjunk at a sivatagon és menjink a szfinx valame-
lyik labahoz. Az egyik laban - ez minden jatékban valtozik - a mar jol ismert ide-
gen jeleket lathatjuk. Egészitsiik ki az abrat arra, amit a Marson a szfinxrajz alatt lat-
tunk. Ekkor egy rejtekajto jelenik meg. Menjink be az ajton. Egy Ujabb labirintusba
jutottunk. Ennek megoldasa viszont nagyon konnyil, minddssze csak azokon az ajto-
kon kell bemennilink, amin egy nap €s egy egyiptomi ember lathaté. Ha ilyen abrat
nem talalunk, akkor a folyos6 végén kell tovabbmenniink. Néhany perc mdulva elju-
tunk egy téglaval kirakott bejarathoz. Menjlink be az ajton. Egy terembe jutunk, ahol
egy ismeretlen szerkezet all, néhany hierogliféval kiegészitve. Nyilvan a hasznalati
utasitas; olvassuk el (Read hieroglyphics). Sajnos Zak félmivelt, ezért ez nem fog
sikerilni neki. Kénytelenek vagyunk idehozni Annie-t.

Valtsunk at Annie-re. Menjink a reptérre és replljink Kairdba. Menjink a piramis
azon labahoz, ahol a titkos ajtd volt. Menjiink Zak utan. Olvassuk el a hier'oglifakat
(Read hieroglyphics). A kovetkezd szbveget latjuk:

El6sz6r nyomd be a ... gombot.
Aztan a ... gombot.
Es véglil a ... gombot nyomd be.

A pontok helyén a kodvetkez® szavak allhatnak:
left: baloldali

center: kozépsd

right: jobboldali

Természetesen a sorrend valtozik, ezért nem irtuk le a teljes szoveget. Kdvessuk a
hasznalati utasitast (Push button). Ha jol csinaltuk, két térkép jelenik meg: az egyik a
marsi csarnokot, a masik a piramist abrazolja. Zaknak annyira megtetszik a latvany,
hogy okvetlenil le akarja rajzoli (Use yellow crayon on wallpaper map). Némi
szemlélddés utan a mar jol ismert idegen jeleket lathatjuk. Nézziik meg 6ket alaposan
(Read strange markings), és jegyezzik meg, amit lattunk. Probaljuk ki a sarga kris-
talyt (Use yellow crystal). Meglepve latjuk, hogy két Uj hellyel bévilt a teleport helyek
térképe. Sajnos a piramisba nem tudunk menni, mert ott tonkrement a teleport allo-
mas, ezért menjiunk inkabb a csarnokba (Teleport to Mars face chamber).

Egy Ujabb teleport helyiségbe jutunk. A kdzépsd ajton a jol ismert idegen jelzések
vannak. Rajzoljuk be azt az abrat, amit Egyiptomban lattunk (Use yellow crayon on
strange markings), majd menjink be a k6zépsd ajton. Meghato jelenetnek lehetlink
tanudi, melyben Zak és Leslie talalkoznak.

L — Hé! Hiszen ez Zak! Isten hozott a Marson! Epp ideje volt, hogy idejéjj!

Z - RKgy pillanat! htetgyon sok cioigorrt \ssin, &pp&rt a PSJcf&t koil megrmentenes) T&
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ugye Leslie vagy?
L - Eltalaltad”
2 — Hol van Melissa?
L - Valahol a bolygon. Még sok dolgot kell csinalnunk, de kevés a rendelkezésre
allé idénk Siessiink!

Menjink ki Zakkal a csarnokba Mivel nincs az egész bolygbn mesterséges légkor,
ezért itt az ideje, hogy felvegylk az (Grruhankat Els6ként vegylk fel a kezeslabast
(Pick up wet suit), majd az oxigéntartalyt (Put on oxygen tank), végil, hogy sisa-
kunk is legyen, huzzuk a fejiinkre az akvariumot Ez kissé ereszti a levegbt, ezért
tomitsik el a ragasztdszalaggal (Use duct tape on fish bowl) Nyissuk ki az oxigén-
tartalyt (Turn on oxygen tank), és menjink az Urbuszhoz Szalljunk be és toltsik fel
a levegOkészletiinket (Use oxygen valve) Menjink a "villamosmegalloba" és
vegylnk egy jegyet magunknak is (Use CashCard in slot) Szalljunk fel a villamosra
(Walk to tram). Valtsunk at Melissara és vegyik fel a sisakot (Put on helmet) Men-
junk ki az Grbuszig, toltsik fel az oxigéntartalyt (Use oxygen valve), majd szalljunk
fel mi is. Most alljunk at Leslie-re Vegyik fel a sisakot (Put on helmet), menjink ki a
buszig, toltsik meg az oxigéntartalyunkat (Use oxygen valve), majd menjink be az
Grhotelbe. Csukjuk be a kiilsé ajtét (Push button) majd nyissuk ki a bels6t (Push
button). Hajtsuk fel a takarot (Puli covers) Leslie kicsit meglepddik a latvanyon, ami
fogadja: - Nem tudom mi van a takard alatt, de sosem drthat ha megnézem Oh,
csak egy seprii. NEM! Varjunk csak! Hiszen SZEMEI vannak! Ez egy halott foldonkivu-
li! - Nem baj, még hasznat vehetjik seprikent, ezért vegylik fel (Pick up broom
alien). |

Menjink ki az ajton, nyomjuk be a belsé (Push button), majd a kiils6 gombot A
szallo el6tt egy elég nagy homokos tertilet van Tisztitsuk el a homokot a seprivel
(Use broom alien on sand) Néhany percnyi munka utan napelemek tinnek el6.
Szalljunk be a villamosba, és inditsuk el a jarmivet (Use tokén on tram) Valtsunk at
Melissara és vele is tegylik ugyanezt, végil érvényesitsik Zak jegyét is Siessiink,
mert ezekhez a mveletekhez minddssze 15 masodperc all rendelkezésiinkre a villa-
mos inditasatdl szamitva. Mikor megérkeztliink, menjink be a piramisba (Walk to
pyramid). Utana tegylk Melissaval is ugyanezt, utolsénak Leslie menjen be Ismét
egy homokkupacot talalunk, ami most a bejaratot torlaszolja el Seperjiik el az aka-
dalyt (Use broom alien on sand pile). A homok eltakaritasa utan egy méltatlankodo
foldonkivulivel talaljuk magunkat szemben, aki - ki tudja miért - nehezményezi,
hogy partvisként hasznaltuk.

F - AAAAAA!

L — A fenébe is! Te élsz! i

F — Ahh. Ahh. Ohh. En megprdbaltam keresni egy szép, nyiigis pihenéhelyet, és erre
mi tértént? Egy antiszocidlis idegen - aki radasul roJjnda is ~ homokot sepert

a FEJEMMEL!

L — Sajnalom!

F — Van hozza pofdja! Megyek és keresek magamnak egy masik bolygot, ahol végre
kipihenhetem magam... — Ezzel az idegen fogja magat és angolosan tavozik
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A falon egy kulcslyuk van. Erdekes médon a nalunk lévé fodraszcégérrel pont ki lehet
piszkalni (Use bobby pin sign with keyhole). Valtsunk at Leslie-re és adjuk oda a
zseblampat Melissanak (Give flashlight to Melissa). Alljunk Melissara és adjuk at az
aranykulcsot Leslie-nek (Give golden key to Leslie). Most menjink be a piramisba.
Némi tavgyaloglas utan egy szarkofagot latunk. Nyomjuk meg a labat (Push sarco-
phagus feet). Egy kis nyikorgast hallunk és egy lépcsd jelenik meg a falon. Menjlink
Zakkal is Melissa utan, majd lépkedjlnk fel a 1épcsén (Walk to stairs). Most tegyilk
Leslie-vel is ugyanezt. Mozduljunk el Melissaval a szarkofag labatél valamerre. Alljunk
Zakra és menjink a fehér kristalyhoz (Walk to white crystal). Most menjink Leslie-
vel a falon 1évd dobozhoz, és nyissuk ki azt az aranykulccsal (Use golden key in
box). A kovetkez6 részhez nagyon gyorsnak kell lennink. Nyomjuk meg a gombot
Leslie-vel (Push button), majd rogton valtsunk at Zakra. Jeldljuk ki a Pick up white
crystal utasitast, és abban a pillanatban érvényesitsiik, amikor a fehér kristaly tartoi
szétnyiltak. Ez valoszinlleg nem fog elsére sikerllni, de ne adjuk fel a reményt, a
dolog nem lehetetlen. Teleportaljunk a Rainer-barlangba (Use yellow crystal; Tele-
port to Mt. Rainer cave)

Vegylk le az Grruhat miel6tt megfulladnank (Take off taped fish bowl; Take off wet
suit; Take off oxygen tank) Men|unk a repil6térre és repiiljiink Miami-ba. Innen
repuljunk a Bermuda-haromszogbe. Egy meglehetbsen régi sportrepilén utazunk,
mikdzben a pildta kedélyes hangon cseveg vellnk:

— Szeretem a Haromszéget Sosem tudhatja az ember, hogy mi fog térténni, ezért
adok neked egy ejtéerny6t Hopp. Van egyj6é viccem. Mi a k6zds a replilégépben és
a részegekben? Mindkett6é "fel van dobva." HA, HA, HA.

Kisvartatva elakad a motor Ne tor6djink a pilota siramaival, ugorjunk ki az ejtberny6
segitségével (Use parachute). Mikor leérkezink a vizbe, majdnem elnyelnek a hulla-
mok, am szerencsére nalunk van a lebegtett-szék, igy nincs ok az aggodalomra. A
hattérben egy delfin Uszkal Biztosan szereti a zenét. Probaljuk ki a szajharmonikat
(Use kazoo) Egyetlen dallamot tudunk csak eljatszani rajta, de szerencsére az tet-
szik a delfinnek, es odauszik hozzank Hasznaljuk a kék kristalyt a delfinen (Use blue
crystal on dolphyn) Usszunk le a viz ala (Swim to underwater). Hamarosan feltiin-
nek Atlantisz rom|ai Menjiink a kép jobb szélén levd kdhodz, amit egy hinardarab fed
le. Vegyik el a hinart (Pick up seawed) Egy villog6 targy hivja fel magara a figyel-
minket. Vegylk fel (Pick up glowing object), és Usszunk vele vissza Zakhoz. Adjuk
at neki, amit talaltunk (Give glowing object to Zak), majd valtozzunk vissza Zakka
(ToZak).

Teleportaljunk az egyiptomi piramisba (Use yellow crystal: Teleport to Egyptian
Pyramid). A szoba kdzepén egy doboz van. Tegyuk a villogo targyat a talapzatra
(Use glowing object on base), majd erre a gyertyatartét (Use candelabra with
glowing object). Rakjuk mindharom kristalyt a gyertyatartoba (Use white crystal in
candelabra; Use yellow crystal in candelabra; Use blue crystal on candelabra),
és menjink a szoba jobb oldalahoz. Egy Kapcsol6 van a falon, nyomjuk meg (Push
switch). Semmi sem torténik, a masik kart is tartania kell valakinek. Szerencsére
Annié a kozelben tartézkodik.
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Valtsunk at Annie-re, menjink be a piramisba menjunk fel a Iépcsdkon, és huzzuk
meg a baloldali kapcsol6t). Egy kis id0 elteltével egy fénysugar tor elé a gépbol, mely
a piramis tetején at kisugarzik az lrbe, és eltavolitia az idegen hullamokat a l1égkor-
b6l. Hamarosan feltinik a titkos terem is, ahol két régi ismerdstinket ismét beszélge-
tés kdzben lathatjuk:

A - HEI MI TORTENIK? ’

fi - VALAMI NAGYON, NAGYON ROSSZ!

A — VISZLAT. - mondja a kissé bargyu idegen és felrobban a tarsaval meg az Agy-
ferditével egyitt. Ujbdl Zakét latjuk, amint éppen Annie-vel egyiitt az elért sikeren
orvendezik. A program szivélyesen gratulal, hogy megmentettik a Foldet.

Epilégus: I

A Kiraly és capon hordaja 6rokre elhagyta a Foldet, és folytattak a naluk ostobabb
fajok keresését. A Fold lakéi hamarosan visszanyerték normalis intelligenciaszintjliket,
és egy Uj divatnak kezdtek el hodolni: a kétfejii mokus-burger evésnek. Senki sem
bizott tobbé a telefontarsasagban, igy hét a gondolatatvitel és az alommegosztas valt
a kommunikacio mindennapi eszkbzévé. 1.50 dollarért este tizenegy utan, harom per-
cig. Az egyetemistaknak a tavaszi szlinet meghozta a nagy attorést. Egy hires produ-
cera "Mars embert akar” cim( nagy siker(i mozifilm sztarjaként alkalmazta 6ket. Zak
megkapta a Nobel Békedijat a F6ld megmentéséért. Majd hamarosan elnyerte a Pulit-
zeit is a kényvért, amit kalandjaikrdl irt. Zak és Annié egymasba szerettek, és az éle-
tlik egylitt jobb volt, mint amit a legszebb almaikban is képzelni tudtak valaha.

VEGE j
VISZLAT! ]
|
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StrikeFleet < Electronic Arts/LucasfilmGames

Zursa

ﬂfﬂ! (l I l e l mn ﬂlﬂﬂ LEia)

Vi
i

Figyelemremélt6 az a fejl6édés, ami az utébbi id6ben a harci szimulacios jatékok koré-
ben tapasztalhaté Azokon a jatékokon, amit 3-4 éve "szimulacié"-nak neveztek, ma
mar szinte csak gunyosan mosolygunk, hiszen ezeket az egy-két miszer kezelésére
illetve egy - de meglehetbsen egyszer(i - feladat megoldasara épitett programokat
nem is lehet egy napon emliteni olyan mai sikerekkel, mint az ATF SIMULATOR vagy
a késbObbiekben ismertetésre keriild6 STEALTH FIGHTER A hadihajokat szimulalo
programok kozott tavalyel6tt még ugy tlint, hogy a Microprose cég DESTROYER-ét
nem lehet tulszarnyalni, hiszen ez minden tekintetben a lehetd legjobb utanzata volt
egy Il Vilaghaboruban szolgalatot teljesitd hadihajoval torténd harcnak Meglehet6-
sen meglepd volt tehat, amikor az Electronic Arts megjelent a piacon a STRIKE
FLEET cim( programjaval és alaposan racafolt ezekre a hiedelmekre A jatékban
ugyanis nem csak egy, hanem akar egy egész flottanyi modern rakétacirkal6t iranyit-
hatunk O6rjaratokban, vagy akar telies hadviselésben A programban nemcsak a
hagyomanyos tengeri hadviselés eszkdzei (agyuk, torpedok) kaptak szerepet, hanem
nagyon fontos feladat jutott a kulonféle célpontok ellen hasznaihaté rakétatipusoknak
is A program ir6i a valaszthat6 feladatok koze (6sszesen 10 db) beépitették a kozel-
mult néhany tengeren tortént harci cselekményét, illetve a jovo kilatasait is (ha lehet,

ez utobbiaknak a megtorténtet csak a képernydn kivanjuk viszontlatni, a valésagban
nem) A2 elmondottak ismereteben talan nem meglepd hogy a PORT2 rol iranyithato
jaték ket teljes lemezoldalt vesz igénybe

71




Strike Fleet 1001/5 _5.feiezet

Fémeni

A bejelentkez6 képernybben megtudhatjuk, hogy a jaték jogait a Lucasfilm cég birto-
kolja, majd egy utde harci jelenet utan ismét némi toltogetés kovetkezik es egy felszoli-
tas, hogy jo lenne, ha beraknank a masik lemezt (a feltort valtozatnal a masik oldalt).
Ezutan megjelenik a fébmeni, amelyben bedllithatjuk, hogy melyik feladatot kivanjuk
végrehajtani. A képernyd fels6 részén 4 térképrészlet lathatd, amelyek a feladatok
végrehajtasanak helyszinét mutatjak, ezek sorban: az USA keleti partvidéke, az
Eszaki-tenger, a Falkland-szigetek illetve az Arab-6bdl térsége. Az a térkép, ami az
éppen aktualis feladathoz tartozik, szinesen lathat6. A 'tiz’ gomb (vagy 'RETURN’)
hasznalataval az alabbi feladatok ko6zo6tt valogathatunk:

1. Stark Realities (A rideg valésag)

Feladat. Egy rakétacirkaléval megvédelmezni egy kuvaiti olaj-tankert (OIL TANKER
(KUWT)) az Arab-0bolb6él kifele vezetd ton azonosithatatlan orszaghoz tartozoé
agyunaszadok és iraki repulégépek (MIRAGE (IRAQ), illetve a roéluk kildtt rakétak
(SEAKILLER és EXOCET) ellen Lehetdleg csak dnvédelembdl tiizeljink.

2. Enemy BelOW (Az als6 ellenség) |
Feladat: Két rakétacirkalonkkal megtalalni és megsemmisiteni 2 argentin tengeralatt-
jarét a Falkland-szigetek térségében. |

3. Road to Kuwait (Ut Kuvaitba) !

Feladat: Kis csapat ~ f6hadiszallason kivalaszthaté - hadihajonkkal megvédelmezni
és kikisérni az Arab-6bo6lbdl harom olaj-tankeriinket Az 6bdlben 3-4 hullamban 2-3
- azonosithatatlan - 6rjaratozo hajo kozelit meg benniinket (az utolséban rakétacir-
kalok). Figyeljink a manbverezésre, mert kbnnyen zatonyra futhatunk.

4. FalklandS Detense (A Falkland-szigetek védelme) |

Feladat: Rakétacirkaloinkkal feltartoztatni az argentin csapasméro er6 (3 rakétafregatt
és repulldgépek) tamadasat. Késziljink fel a levegd-levegd rakétak illetve az agyuk
gyakori hasznalatara.

5. Dire Straits (A tonk széle) 1
Feladat: Megvédelmezni olaj-tankereinket az Arab-0bdlben a szarazfoldrdl inditott
SILKWORM rakétak illetve tamadoé rakétafregattok ellen. ‘

6. Operation Cork (A "Dug6”-hadmuivelet) ,

Feladat: Az ellenséges er6k (nuklearis tengeralattjarok, fakétacirkalok, Backfire-
bombazok) megsemmisitése az Eszaki tengeren. Eszaknyugatra a tengeralattjarok,
északkeletre a felszini er6k és mindenfelé bombazo-tamadasok.

7. Surprise Invasion (A meglepd invazio) ‘

Feladat: Hadviselés az Eszaki-tengeren. A telies ellenséges felszini haderd (rakétaval
felfeawerzett hadihajok illetve csapatszallitd hajok) elleni haboriban nagy rakéta-
kiizdelemre szamithatunk, de kés6bb agyuinkra is sziikség lesz. Az ellenség a pozici-
oOnktol északra talalhatd. A telies gybzelem majdnem egyenld a lehetetlennel! Ezt a
feladatot jatszuk, ha a fébmeniibél hadviselést (CAMPAIGN) inditunk.
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8. Escape to New York (Menekiilés New York-ba)
Feladat: Az USA keleti partvidékének védelme. Mindenféle tamadassal szembe kell
néznunk.

9. Wolfpack 1990
Feladat: Elkisérni a csapatszallité hajokat a biztonsagos jégfoldre. Sok tengeralattja-
ro, kisebb felszini csoportositasok és bombazok tamadasa varhato.

10. Mopping Up (Nagytakaritas)
Feladat: Megkeresni és megsemmisiteni az ellenséges felszini erbket és tengeralattja-
rokat, miel6tt azok hidf6t 1étesithetnének az utanpoétiasuknak.

A képernyd bal oldali részén négy téglalapot illetve egy felfelé mutatd nyilat lathatunk.
Ezek kozo6tt a joystick fel/le mozgatasaval valaszthatunk. A nyillal a feladatok kdzott
szelektalunk, a tobbi téglalap az alabbi funkcioét tolti be:

- START SCEW: A kivalasztott feladat elinditasa.

« RESUME SCEW: Valamelyik félbehagyott feladat betdltése lemezrél. A gép kéri a
lemezt, amelyen a kimentett jaték talalhato.

« START CAMPAIGN: A 7. feladat elinditasa.
- RESUME CAMPAIGN: Félbehagyott 7. feladat betoltése a lemezrol.

+ CHECK DISK: A kimentett allasok listdja a lemezrél. 'L’ billentyi megnyomasara
toltés, ' SPACE-szel vissza a fémenibe.

Miutan a 'tiz’ gomb nyomogatasaval kivalasztottuk a kivant feladatot, a START
SCEW (ha a feladat a 7., akkor START CAMPAIGN) haszndlataval inditsuk el a
tamadast.

F&hadiszallas

A tamadas elinditasa utan egy harci eldkészlletektdl nylzsgd kikotdben, flottank
féhadiszallasan talaljuk magunkat. Itt hatarozhatjuk meg flottank Osszetételét, attdl
fiuggben, hogy a feladat engedélyezi-e ezt. Az els6 feladatoknal csak egy, illetve két
- elére meghatarozott - hajot engedélyez a program, a késdbbiekben egy Osszeté-
telt javasol, amit azonban megvaltoztathatunk Hadviselés esetén mar teljesen 6nallo-
an kell dsszedllitani a flottankat. A flotta hajoinak csdkkentésével nehezithetjik a fela-
dat végrehajtasat. A csapasmérd erd Osszedllitasat a fdbmenuh6z hasonlo téglalapok
segitségével végezhetjuk:

« TF HQ: Visszatérés a fdbmeniibe

« FLAG: A zaszl6shajo kivalasztasa. A képernyd jobb oldalan 1évd, hajoink sziluettjot
abrazold ablakban mozgathatunk egy zaszIot és a kivant hajonal nyomjuk meg a
'tz' gombot. A zaszléshajonak - kilondsen tobb hajo vezérlése esetén - nagyon
fontos szerep jut a jatékban: az 6sszes hajod, vagyis az egész flotta a zdaszloshajonak
kiadott parancsokkal (sebesség irany, rariartipus ée hato6tav, fegyverzet illetve célKil-
valasztas stb.) iranyithatd dsszehangoltan. Ebbél kdvetkezik, hogy ha nem a zaszlos-
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hajonak adunk parancsot a jatékban, akkor az adott hajo dnalléan manbéverezik.
« SAIL: Kifutas a kikdtébél, indul a bevetés

C AaHEST RPN g
ZA =2 LANPS: Helf....l

i .2 Horpaan
e
saa snihH

15 ShelIs"

15 HEBHEC
12 Phl Burstis

+ CLASS: Ezzel valogathatunk a rendelkezésre allé hajoosztalyok kdzott. A hajoosz-
talyok rendeltetésiikben (ebbdl kovetkezbleg nagysagukban és fegyverzetiikben)
kulonbdznek egymastol. Az aktualis osztaly megnevezése és sziluettje a képernyd bal
oldalan lévé ablakban lathato, alatta pedig a hajoéosztaly tagjain rendszeresitett fegy-
verzet illetve a fegyverekbdl rendelkezésre alld municio talalhatd meg. Minden osz-
talyhoz egy pontérték van rendelve, ami a képerny® jobb alsdé részén THIS CLASS
felirat utan lathato. A flotta Osszedllitasanal a gép ugyanitt jelzi, hogy 0sszesen hany
pont értékil flottat allithatunk 6ssze (TOTAL AVAILABLE) A flotta hajéinak sziluettjét
jelzd ablakban sargaval lathatdak az aktualis osztalyhoz tartozo egységek. Ne lepéd-
junk meg, ha a CLASS valasztasara nem torténik semmi, ilyenkor a gép csak egy
hajoosztalyt engedélyez az adott feladatban.

« SHIP: Az egyes hajoosztalyokban t6bb hajo is rendelkezésre all (hat), a SHIP opci-
oval valtogathatunk koztlik. Az egyes hajok neve a hajoosztaly sziluettje alatt lathato,
ezt a hajot a flotta hajoinak sziluettjei kdz6tt piros alapon lathatjuk.

+ ADD: Az aktualis haj6é besorolasa a flottaba (ha az osztaly pontértéke még engedi).
Valasztasakor a hajo sziluettje megjelenik a flotta sziluettjei k6zott. Ha ugyanebbdl az
osztalybol ujabb hajot akarunk a flottaba besorolni, akkor elébb a SHIP opciéval egy
masikat (mas nev(t) kell keresnink, mert - értelemszeriien - ugyanaz a hajo nem
oszthato be kétszer.
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- OROP: Az ADD mivelet ellenkezbje, ezzel vonhatunk vissza a flottabdl egy hajot.
Természetesen ha az aktudlis hajo nincs még besorolva a flottaba, az opcio
valasztasa nem eredményez semmit.

Meglehetdsen bonyolult eljaras egy ilyen csapasmeérd erd osszeallitasa, de idével bele
lehet jonni. Miutan megvan a flottank, valasszuk a SAIL opciot és mar indulhatunk is:
megjelenik a képernyon a hajozasi térkep.

Hajozasi térkép

A képernyd legnagyobb részét a feladat 1920 km léptéki térképe foglalja el, ma-
novereket a jobb oldalon lévd oszlopban lathatd parancsok segitségével vegezhe-
jelolései egyértelmiek). A térkép alatt lathaté az aktualis hajo (tehat aminek pa-
rancsot adunk) osztalya és neve (a zaszloshajot FLAGSHIP felirat jelzi) illetve az,
hogy a flotta hany hadi- (WAR) és hany civil (CIV) hajét (csapatszallitdé vagy tanker)
tartalmaz. A hajok kozott a NEXT TF opcio segitségeével valaszthatunk (ha a térkép
alatt NONE feliratot latunk, akkor eldszor hasznaljuk ezt az opciét, mert ilyenkor
nincs aktualis hajo, azaz nem adhatunk ki parancsot snekinek)

A térkép meghatarozott részét a ZOOM hasznalataval 512 km, majd 128 km léptékire
nagyithatjuk ki Ezeken a nagyitott térképeken mar elkilonithetbéek az egyes hajok,

ergo megjelennek az ellenséges egységek is, illetve konnyebb a mandverezés,
kevesebb a zatonyra futas veszélye Az opcid valasztasa utan a térképen megjelenik

egy kereszt, amellyel ki kell jelolnink a nagyitani kivant teriletet Ha mar zoom-oltunk
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