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Tapasztalhatjak, hogy ujsagunk ed-
dig mas-maés forméban, papiron és
idépontban jelent meg. Nem men-
teget6zni akarunk, de amikor hozza-
lattunk e lap kiadasdhoz még nem
is sejtettik, hogy milyen hatalmas
akadalyokat kell majd lekiizdenink.

Lapunk most is formalodik, ezért
nagyon oOrultink azoknak a levelek-
nek, amelyek ehhez adtak éGtleteket,
jo tanacsokat. Természetesen min-
den véleményre és észrevételre sze-
retnénk kilon is valaszolni (nem az
Ujsag haséabjain), de sajnos, vagy
talan szerencsére ezek szama min-
den el6zetes elképzelésiinket meg-
haladta, ezért a tarelmiiket kérjlk.

Sok olvasénk arrol érdeklédott,
hogy hol és mikortdl lehet lapunkra
eléfizetni. Orommel szamolhatunk
be olvaséinknak, hogy szeptember-
t6l mar eléfizethetnek lapunkra,
akar a lapbol kivagott és cimiinkre
elkildott megrendelSlap felhaszna-
lasaval.

Olvasdéink bizonyara észrevettek
néhany valtozast lapunkban. Az
egyik a fotok eredetének (C64,
AMIGA) jelolése, a masik a progra-
mok értékelése.

Ez utébbit mi tul szubjektivnek
véltuk és ezért nem is terveztlik kdz-
lését. A sok olvasdi levél azonban
meggy6zott minket, hogy allaspon-
tunkat megvaltoztassuk.

Végll amire szeretnénk kitérni, az
a lap megjelenése. Mar a lap elsé
szama késébb jelent meg a terve-
zetthez képest és ez a csliszas még
most is jelentkezik.

Reméljik sikerul elérnliink, hogy
az 576 KBYTE ezutan minden hdénap
kbézepén megjelenjen.

Természetesen tovabbra is varjuk
kedves olvasdink leveleit, kérdéseit,
kéréseit és véleményeét.




Egy szal karddal

IVANHOE

Az OCEAN cég futészalagon gyértott jatékai
dak egyik h6sének kissé atirt torténetét dolgozza
fel. A jatékos feladata, hogy IVANHOE-t irdnyitva
kilénbozo kalandokon, akciokon keresztil meg-
taldlja és kiszabaditsa Richard kirdlyt. A progra-
mot a mar eddig is jol bevalt team készitette, de
ezuttal egy neves grafikust kértek fel a jaték
alakjainak, hattereinek kivitelezéséhez. A szoks-
sosnak megfelel6en a program soran kilénbozé
lugyességi feladatokat kell teljesitenink, &am,
hogy azért ez ne legyen olyan bonyolult tébbnyi-
re csak a képernyd jobb széle felé mozogva kell
lemészarolnunk az 6sszes utunkba keriilé ellen-
séget.

Ezek kdézt mindenféle akad, talan a legkirivéb-
bak azok a karate mesterek, akik mintha csak egy
el6z6 OCEAN-jatékbdl lettek volna bemasolva.
Talan ezt nem kellett volna, de azért a jaték meg-
lehetésen j6 szdérakozast nyljt annak, aki ezt az
apro anakronizmust nem figyeli. Sajnos a jatsz-
hatésag tesztelésére nem juthatott tal sok idg,
ezért leginkabb azoknak ajanljuk, akik hajlanddak
azért kiizdeni a géppel, hogy néhany hihetetlentl
szép grafikat lassanak.

A jaték ot f6 részre oszlik, melyek kozil az elsé
négy mindegyike utan egy jutalom palyara keru-
link, ahol egy-egy izomkolosszust legy6zve jut-
hatunk plusz életekhez.
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A legelsé részben egy erdében kell menniink
és mindenkit lekaszabolnunk. Néhany helyen a
gép nem enged tovabb, ilyenkor igyekezziink az
Osszes kozelinkben talalhato ellenfelet megsem-
misiteni. Taladlkozhatunk keselytikkel is, ezeket
megoOlve extra energidhoz jutunk. Ha mar sike-
rilt megfelel6 szamu (!) ellenfelet legy6zniink,
akkor az egyik helyen egy kis kulcsra emlékeztetd
valami jelenik meg. Amig ezt nem szedtlik 6ssze,
addig nem enged at a gép a kovetkezd péalyara.
Néhany aldozatunk helyén esetleg egy-egy
uvegcse, vagy pajzs jelenik meg. Az el6bbi segit-
ségével minden egyes tamadasunk egyszerre
haromfele fog iranyulni, mig az utébbi egy lan-
golé pajzsot ad, amivel joval konnyebb leverni
ellenlabasainkat. A kévetkezé szint ugyanez, am
ezuttal egy hajot kell megszabaditanunk a kalo-
zoktol, s annyi ujitas is van, hogy néhany helyen
csak felfele ugorva juthatunk tul.

A kovetkezé rész talan a legélvezhetébb azok-
nak, akik nem csak gyényorkodni akarnak a gra-
fikai kivitelezésben. Itt egy bizonyos tavolsagot
kell lovagolni, mikézben mindenféle akadaly ne-
heziti Utunkat.

Ezutan egy varosban vereksziink, majd végre
eljutunk abba a varba, ahol szerencsétlen
Richard raboskodik. Ez a szint egy rendkivl szé-
pen kivitelezett szabvany maszkalos jaték, joval
kényebben lekizdheté ellenfelekkel vegyitve,
mint a tisztan verekedds részekben.

Ha egy kis bolyongdas utan végre sikertil meg-
talalni a foglyot, megnyertik a jatékot. Richard
lovagga uti IVANHOE-t. A tobbi mar térténe-
lem...

Aster
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 93
ZENE 80 -
JATSZHATOSAG 40
Osszesen: 65




Castle Master

Négy evvel ezeldtt, amikor az elsé Freescape ja-
tek megjelent, mindenki elamult az uj stilus /at-
tan. Persze az uj jatékok mindig egy lépéssel
jobbak, gyorsabbak, szinesebbek voltak az eld-
z6eknél. De végre megérkezett a Castle Master,
amely lattan nekik sincs okuk panaszra. A két
verzio ugyan nem teljesen egyforma (a 64-es val-
tozatbol par szoba kimaradft, vagy mas helyre ke-
ridlt), mégis szintén rendkiviil élvezhetd.

Kezdetben két karakter kozul is valaszthatunk.
Lehetliink herceg, vagy hercegné, a lényeg min-
denképpen az, hogy az egyikiiket elrabolja egy
sarkany. Ebbdl vildgossa valik, hogy a torténet a
sotét kb6zépkorban jatszodik.

De lassuk mi tortént eddig. MAGISTER, az
oreg saman 13 -ezer(!) éves volt, és nagyon di-
hds. Emberek generéacidi probaltak megvetni 1a-
bukat a kedvenc tartézkodasi helyén, a hegyen.
Valahanyszor 6k felépitették otthonukat, 6 azokat
mindig lerombolta. Szerencsétlenségére egyszer
400 éves alomba mertlt, s ez id6 alatt a norman-
dok felépitettek egy kastélyt. EQy napon az em-
berek asni kezdtek a kérnyéken, és a zajra feléb-
redt a MAGISTER. Felrepiilt, hogy elpustitsa
Gket. De a hosszu alvas kiszivta az erejét, s az
emberek csak rohdgtek rajta. O pedig bossztra
készllt. Egy este hatalmas varéazslatot csinélt, és
a kastély lakoit elatkozott lelkekké, denevérekké
tette, akik neki szolgaltak és a varat védték.

A két verzid kezelése lényegesen eltéré. Las-
suk el6szor a C64-est.

Nyolc irdnyba tudunk I6ni és mozogni a joys-
tickkel. A tobbi parancsot a billentytizetrél adhat-
juk ki. Ezek Iényegében megegyeznek a sorozat
el6z6 tagjaiban hasznaltakkal.

Itt szerepelnek azok, amelyek eddig nem szere-
peltek.

R — futas. Segitségével gyorsabban haladha-
tunk.

W — gyaloglas.

C — kuszas. Bejuthatunk olyan helyekre, ahova
allva nem latnank be.

| — belépés a load/save mentbe. Itt |athatjuk
még pontjaink és megolt ellenségeink szamat, a
talalt kulcsok mennyiségét és azt, hogy ezek mit
nyitnak.

A — ez taldn a legfontosabb billentyl. Akcid
gombnak is hivhatnank, mert tulajdonképpen ez
felel meg a kezlinknek. Segitségével nyithatunk
és zarhatunk ajtokat, vehetlink fel targyakat, ol-
vashatunk el tablakat, ihatunk Gvegekbdl, vagy
ehetink meg ételeket. Az ezzel a gombbal kia-
dott parancs és a |6vés mindig arra a pontra ér-
vényes, ahova a képerny6n mozgathaté kurzor

mutat. Alapéllapotban ez rogzitett, ilyenkor tu-
dunk mi mozogni.

SPACE-szel tudunk izemmaddot valtani, ilyen-
kor tudjuk a kurzort iranyitani.

Amigan mindent a mouse-zal kezelhetiink.
A jobb oldali gomb lesz a ,kezink”, minden
masra a bal oJdalit hasznalhatjuk. Mozogni az
iranyokat jelképezé ikon megfelelé részére
nyomva tudunk. A szem alatt illetve felett |athaté
nyilak segitségével tudunk le vagy fel nézni. A
mentbe Ugy léphetlink be, ha ranyomunk a fent
lathato Castle Master feliratra. A bal oldalon levd
torony ablakain valaszthatjuk ki a RUN-futas,
WALK-gyaloglads és a CRAWL-kuszas parancso-
kat.

Ami mindkét gépen kozos. A rdadon levé su-
lyok mennyisége mutatja az erdnlétinket. Az
alatta lathaté palcan fliggenek a kulcsaink
(0sszesen tizet talalhatunk, de a feladat mar hét-
tel is megoldhatd). A keskeny fekete mezébe irja
ki a gép az éppen aktualis Uzeneteket, példaul,
hogy hol jarunk, vagy mit latunk.

~Castile

Miasiere

FOTO: AMIGA

Most még néhany j6 tanacsot szeretnénk adni
azoknak, akik kedvet kaptak a jatékhoz:

— A falon néha tablakat talalunk, amelyek idé-
zetekbe foglalva rejtett informacidkat tartalmaz-
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nak. Sajnos ezek még az adott nyelv ismer&inek
is fejtorést fognak okozni.

— Nodveljik minél nagyobbra erénket.

— A borospincében talalhaté Uvegek alkoholt,
erditalt, vagy meérget is tartalmazhatnak.

— A konyhaban nézziink be az asztal ala is!

— Ne prébaljuk megtlni a lovat, inkabb vizsgal-
juk meg a hasat!

— A var el6tt levé szikla eltolhatd, csak tirelem
és sok er6 sziikséges hozza.

— Ha leeresztettlik a vizet, kukkantsunk le a me-
dencébe.

— Kevés az er6nk? Menjink be a konyhaban
talalhato kandall6 mdogeé.

— Ne |6junk a tér kbzepén alld zaszloral

— Nem tudunk mit kezdeni a kuttal? Probaljuk
meg kuszva!

— Az istallé melletti sufninak nincs ajtaja? De-
hogy nincs, csak hatulrél kell megprébalni (a fal
és a haz kozott van egy kis rés).

— A kérhéazban kiheverhetjlik séruléseinket.

Kedves FREESCAPE-rajongdk. A programozdék
1-200 jatékkal toltott orat igérnek. Lehet tehat
probalkoznil Orommel latnank annak az olvasé-
nak a levelét, aki arrél tajékoztat, hogy mar vé-
gigcsinalta a jatékot!

Martin
AMIGA C-64
GRAFIKA 71 60 &
ZENE 85 85
JATSZHATOSAG 75 75
Osszesen: 77 72

Atomic

A Thalion cég legujabb programja egy mar-mar
elfeledett régi 64-es jaték; a Sokoban ujrafeldol-
gozasa. Aki még emlékszik ra annak valdszindleg
tul sok Ujat nem tudunk mondani.

A jaték célja, hogy egy elére megadott atom-
modellt allitsunk 0ssze a képernydén lathato ele-
mekbdél. Egy-egy elemet lUgy valaszthatunk ki,
hogy egy kurzort ramozgatunk, majd megnyom-
juk a joystick tizgombjat: Most mar a targyat ira-
nyithatjuk a kurzor helyett. Amikor siker(lt a ré-
szecskét rendeltetési helyére mozgatnunk a tlz-
gomb ismételt megnyomasaval tehetjik azt le.
Ez igy nem jelentene dnmagaban kulénésebb
problémat, am egy szigoru megkotes jelentésen
megnovelheti nehézségeinket; ha a kivalasztott
targyat valamilyen iranyba elkezdjik mozgatni,

FOTO: AMIGA
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egeszen addig nem all meg mig egy masik atom-
ba, vagy falba nem Gtkozik.

A jaték kulonbozdé péalyakon jatszodik, termé-
szetesen ezeken mindig mas és mas molekuléakat
kell kiraknunk. Minden egyes palyahoz korlato-
zott szamu idé6 all rendelkezésre, s ha ez letelik a
gep kényodrtelenll véget vet jatszadozasunknak.
Az egyes feladatokhoz egyre t6bb gondolkodasi
idére lesz sziikséglink, hogy ki tudjuk talalni a
megfelel6é Utvonalat az atomok célbajuttatasara.
Persze, ha valaki olyan jatszik a programmal,
mint a cimképen lathato Einstein nevid Uriember
akkor lehet, hogy a jaték nem fog kilondsebb
fejtorést okozni neki...

FOTO: AMIGA

AMIGA Cc-64
GRAFIKA 85 35
ZENE 40 40
JATSZHATOSAG 70 70
Osszesen: 73 73




Az ,elfogo” harcba lép

F/A 18 INTERCEPTOR

A RETALIATOR elétt megjelené replil6gép-szi-
mulatorok kozdl talan a legismertebb, és a legin-
kabb kozkedvelt jaték leirasat latja maga elétt az
olvaso. Az Interceptort nagyszerl 3D-s megjele-
nitése és élethli mozgadsa teszi igazan jol jatszha-
tova.

A jaték kezdetekor — ha irhaté a lemez — a rajta
levé elmentett jatékallas is betoltédik. Ha nem
irhatdo a lemez, akkor gombnyomas utdn még
mindig van lehetéség ennek bejuttatasara: Kap-
csoljuk ki az irasvédét, majd nyomjunk return-t,
igy a menuhdz jutunk. Ha 4j jatékot akarunk kez-
deni, csak a return-t kell ismét megnyomnunk,
hogy a menlbdl valogathassunk. A kévetkezé le-
hetéségek kozlil valaszthatunk:

1 Demo (Bemutatdé reptilés)

2 Szabad replilés, nincs ellenséges

tamadas

3 Mandéverek bemutatasa

4 Mandverek gyakorlasa

5 Mindésités (Szlikséges a klldetésekhez)

6 Valaszthato klildetések (Csak mindsités

utan)
7 Kovetkez6 kildetés
8 Repllési statisztika
Az ESC billentyli Gjrainditja a valasztott funk-

ciot. SHFT + ESC-re az el6bbi menut kapjuk. A
2—7-es pontoknal azonositét kér a program, de
ezt csak akkor veszi figyelembe, ha nem toltot-
tink be elmentett jatékallast. Egyébként a betdl-
tott azonositét hasznalja kimentéskor is.

SZABAD REPULES

Az indulasi hely harom foéldi, és az anyahajo
kézul valaszthaté. F/A 18 vagy F 16-os géppel
repulhettink. (Mivel a kés6ébbiekben egy kivétel-
lel csak F/A 18-ast hasznalhatunk, igy eltekintlink
a két gép kozti jelentéktelen kiilonbségek ismer-
tetésétdl). Valasztas utan a kép a térképrél rako-
zelit a repllénkre. Ezentul — itt is és mashol is —
return-nel rogton a pilotafilke képét kapjuk. F1—
F10-zel 10-100% ko6zoOtt valtoztathaté a hajtémii
teljesitménye, illetve «vel csdkkenthetd, » jellel
pedig novelhetd. Az anyahajérél csak legalabb
90%-kal lehet felszallni, méas esetben a 150 km/h

FOTO: AMIGA

sebesség a hatar. Kormanyzashoz nemcsak a
joy, hanem a cursor billenty(ik is hasznalhatok.
A; és : hatadsara a fliggdéleges kormany mozdul
balra, illetve jobbra. Emelkedés vagy slllyedés
kézben ilyenkor is beddl a gép, de az ertelmes
billentylizetnek kdszonhetdéen a korrigalas ebben
az esetben sem okoz gondot. Emelkedni terme-
szetesen csak az 6zonréteg hatéaraig lehet (40960
lab). Felszallas utan a futomuveket a G billenty(-
vel huzhatjuk be.

A muszerfal felépitése balrél-jobbra: katapult,
fékszarnyak, futomiivek és horog a gumikotél-
hez, fegyverzet, Gizemanyag, radar, szoveges jel-
zések, irany, mithorizont, sebesség, tolderd,
nagyitas, az 6t kis lampa: ellenséges gép (piros),
barati gép (z6ld), iranyitott rakéta, hokovetd ra-
kéta (fehér), alacsony teljesitmény (piros), raké-
taelharité rendszer (ECM), anyahajoé koordinatai.
Elére a szélvéddre vetitve a magasssagot jobbra,
a sebességet balra lathatjuk. A felsé szamsor az
irdny tiz fokokban. Balra alul lathat6 a gyorsula-
sunk (g).

Leszallni akar mezére is lehet. Innen felszallha-
tunk, ha eljutunk egy atig (nem ugy mint a ten-
gerrél). Legel6nydsebb azonban a leszalléhelyek
egyikén leszallni, mert itt potoljak az elhasznalt
uzemanyagot és a fegyverzetet. Anyahajora le-
szallaskor a gumikotelekbe beakadd horgot A-
val kell kiengedni, kdzben a fékszarnyak bekap-
csolasa ajanlatos (balra nyillal). A hajé fedélzete
145 |ab magasan van.

M-mel a térképet tudjuk ki-be kapcsolni. Az
U/+-al csdkkentheté/ndvelhetd a nagyitas. Ez vo-
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natkozik a pilotafilke kulsénézetére is. Az EN-
TER-rel ez ki-be kapcsolhatd. A nemzetkozi tizes
billentylizeten 1-9 és a ,,.” segitségével kilonbo-
z6 iranybdl lathatjuk repllénket. Belulrél kifelé
nézve 1 lefelé, 2 hatra, 4 balra koérbe, 6 jobbra
kérbe, 7 folfelé, 8 elére jelentéssel bir.

MINOSITES

Ahhoz, hogy a kuldetéseket kapjuk, fol majd le
kell szallni az anyahajora. A leszéallas akkor sza-
balyos, ha a gép a menetiranynak megfeleléen
all, a hajtémd ki van kapcsolva. Ebben az eset-
ben mint minden teljesitett feladatnal, megjele-
nik a WELL DONE! felirat. SHIFT+ESC utan 6-ra
majd F1-re ill. 7-re megkapjuk az elsé kiildetést.

KULDETESEK

F1-Vizualis ellenérzés F16/F18-al. Csak az azono-
sitas a feladat, de természetesen lel6hetjik az
ellenséges gépet. Felszallas el6tt minden eset-
ben megkapjuk a legkozelebbi ellenséges gép
iranyat (VECTOR FOR BOGEY). Célszerii emel-
kedés el6tt beallni ebbe az iranyba, majd ha
messze van a gép a tolderd 100%-os elérése utan
az F10 Gjboli megnyomasaval az utanégetét be-
kapcsolva minél magasabbra emelkedni, mert
igy érhetjik el a legmagasabb sebességet. Ha
sikerult befognunk a MIG—29-est és megjelenik a
mar ismertetett WELL DONE! RETURN TO CAR-
RIER! Gzenet, mar csak az anyahajéra valé leszal-
lds maradt héatra. Ha ez is megvolt, az &llas el-
mentédik. (SHIFT+ESC)

F2-Vedelmi feladat. Az elnok gépét (AF-I) meg-
tamadtak. A tamadodkat minél hamarabb meg
kell semmisitentink. Ha Gzenetet (sarga szin(it)
kapunk a leszall6 AF-l-es képével akkor elég
gyorsak voltunk. Ha kép nélkil kapjuk, akkor
ESC-veldjra kell kezdeni a kiildetést. A radaron a
targyak ugyanolyan szinnel vannak jeldlve, mint

FOTO: AMIGA
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amilyen szinnel a mtszerfal jobb felsé sarkaban
lévé kis négyzetek. Az altalunk kilétt rakéta zold,
az anyahajot lila szinnel jelzik. Ha ellenséges gép
jelzést kapunk, allitsuk a radarképet (R-rel) ugy,
hogy a gép benne legyen, ekkor T-re a kdvets-
rendszer raall. Ett6l kezdve a radaron villogo
pont illetve a négyzettel korilvett gép (el6ttlink
a szélvédoén) az a gep. RETURN-nel valthaté a
fegyverzet a kdvetkezé sorrendben: iranyitott ra-
kéta, hékovetd rakéta, gépfegyver. A jobb also
sarokba vetitett szam a cél tdvolsaga. Ha ez alatt
megjelenik az IN RNG felirat, a cél hatotavolsa-
gon belll van. A tliz megnyomasa utan mar csak
a célon kell tartanunk a kivetitett négyzetet, ben-
ne az elforgatott négyzettel. El6fordulhat, hogy
aluminium térmelék kilovésével megtévesztik a
rakétankat. (Neklink ugyanezt kell tenniink ha-
sonld esetben). Ezt a C megnyomaséaval érhetjlk
el. H6kovet6k ellen F-et hasznaljunk. Mindkét el-
lenszer csak 15-szor hasznalhaté. Ha mas nincs
J-vel bekapcsolhaté a rakétaelharitd rendszer,
ami Ugyes mandverezéssel parositva eredmé-
nyes lehet. Attol kezdve, hogy megnyomtuk a
T-t (nyomkovetdé rendszer) a cél magassaga
(ALT), sebessége (SPD) és iranya (HDG) felvéltva
lathatd a radar alatt.

F3-Ellopott repulégépek elfogasa. Két kalonle-
ges rakétaelharito rendszerrel felszerelt F16-ost
elloptak, amit neklink kell visszatéritentink. Eze-
ket nem szabad lel6nlink, csak a védelmukre kije-
16lt MIG-eket. A gépek alacsonyan nyugat felé
tartanak. Kozelrél kell kovetni 6ket. Ha nem sike-
ral visszaforditani, hosszu id6 utan akkor is meg-
kaphatjuk a WELL DONE! LAND ON CARRIER!
feliratot.

F4-Lezuhant pilota kimentése. A radaron lila-
val jelzett pont, a kdzeli sziget mellett lezuhant
repulégép pildtajat jelzi. Feladatunk minél ala-
csonyabban és minél lassabban a pil6ta folé re-
pulnink és a megfelel6 pillanatban a SHIFT+F-
fel ledobni a mentékabint. Erre az idénk minima-
lis! Igyekezziink!

F5-Nagy hatétavolsagu rakéta elfogasa. 9 per-
cunk van a rakéta célbaéréséig. Mivel a rakéta



sebessége 625km/h, csak ugy érhetjik utol, ha
az utanégetdt bekapcsoljuk. Amikor megjelenik
az IN RNG felirat a szélvéddn, rogton [6jink ki
egy hokovetd rakétat és igyekezziink kézépen
tartani a célt. (Ha tal kozelrél tesszlik, akkor igen
valdszinl, hogy nem tudjuk kdvetni a mozgasat).
Ha sikerul, ezt a klildetést is teljesitettlik.

F6-Anyahajo és tengeralattjard kozotti harc. Az
Osszes (4-5) MIG-et és a nagy hatotavolsagu ra-
kétat is meg kell semmisitentnk (ha kilStték a
tengeralattjaraorél). Végll — vagy kdézben — 100
labnal alacsonyabban kdrbe kell kertlni a tenge-
ralattjarét. Ha éppen nincs ellenfél a légtérben,
ne lepddjink meg. Szalljunk le, potoljuk a felsze-
relésiinket. Mire ismét felszallunk mar lesz 4j el-
lenséglink. Ha ezt is lel6ttlik, mar csak egy sike-
res leszallas maradt hatra...

A jatékot egyébként a P gombbal lehet felflig-
geszteni.

Tehat a funkcidbillentydk:

F1-F10 :tolderé szabalyozasa
:fék (foldon)
a :vonéhorog ki/be
g :futomdi ki/be
RETURN  :fegyverzet véltas

ENTER :klls6/belsé kép
e gl :fliggdleges kormany
ESC :0jra az el6z6 funkcio
SHIFT+ESC :vissza a MENU-ho6z
M :térkép
U/+ :nagyitas csokk./nov.
:fékszarnyak ki/be
T :nyomkovetd be/ki
R ‘radar be/ki
A :rakétaelharité rendszer
& :aluminium térm. kiszéréasa
I :hékoveté megtévesztése
r .jaték felfiggesztése

Ennyi segitséggel mar szinte gyerekjaték a kul-
detések teljesitése...

Sok sikert!
Setény Janos
AMIGA c-64
GRAFIKA 85
ZENE 25 A |
JATSZHATOSAG 90
Osszesen: 90

Blades of steel

Akik mar nehezen viselik a nagy forrosagot,
azoknak most egy kis htisitét ajanlok, bar a Kona-
mi legujabb jégkorong programjaban néha me-
legebb helyzetek adédnak mint a t(iz6 napon. Ve-
gylk elé korcsolyankat és menjink ki a jégre.

Hatalmas szerencsénk van mar a bajnoksag
kezdetén. Az NHL nyolc legjobb csapata préobél
megszerezni maganak, s nekiink csak a legszim-
patikusabbat kell kivalasztanunk. (Ha még nem
vagyunk elég profik, gyakorlasra is sziikséglnk
lesz.) A kiizdelmek harom korcsoportban zajla-
nak, melyek nehézséglikben térnek el egymastol.

FOTO: AMIGA

Két jatékos nem vehet részt a bajnoksagban, ek-
kor csak baratsagos meccset jatszhatunk.

Jatékosainkat a kettes joystickkal iranyithatjuk.
Passzolni a tlizgomb révid megnyomasaval tu-

dunk. llyenkor a korong abba az irdnyba megy,
amelyre a joyt nyomjuk. Lovésnél a kapu el6tt
egy kis jel mutatja a célt, igy ttéseinket nagyon
pontosan tudjuk helyezni. Az ellenfél jatékosait
bodicsekkel allithatjuk meg. Nagy lokések utan
gyakran verekedés tor ki a két jatékos kozott,
melynek végén a vesztest a bird leviszi a palya-
rol. Az okolparbajban nagy Gtéseket vihetlink be
ellenfelink fejére.

A program sajnos nem ismeri a hoki szabalya-
it, és ez sulyos hiba. Nincs les és kiallitas sem.
Minden goél utan a jatékosok oromtancot lejtenek
a jégen, ami a vesztes szamara nagyon idegesité
tud lenni. A grafika elég jo, a zajok viszont gyen-
gék. (A betdltéskor megszodlald digitalizalt hang-
hoz képest kulonosen rosszak.) A jaték egyéb-

ként élvezetes, j0l kezelhetd. Ha pedig megnyer-
tik a bajnoksagot, mehetlnk Ujra a strandra.

T.B.
AMIGA C-64
GRAFIKA 62 75
ZENE 10 10
JATSZHATOSAG 33 55
Osszesen: 37 53
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Acélidegek kellenek

OLI & LISA IILI.

Régi ismerdseinkkel taldlkozhatunk az OLI &
LISA Ill. cimd jaték keretében. A mdékds kinézetdi
OL! ezuttal hétvégi piknikre csabitja szivszerel-
mét, am az autdja az utolso pillanatban felmond-
ja a szolgalatot. Ha nem akar lemondani erré/ a
csodalatos vikendrd, muszaly minél elébb meg-
javitania jarmdvét.

Csak egy a bokkend. A sziikséges alkatrészek
es szerszamok OL/ kastélyanak kilénbozd helyi-
segeiben taldlhatok. Ezeket kell megtaldlnia se-
gitségunkkel, kilonben ugrott a ,,randi”.

Valasszunk tehat autot és szint, s maris ajtostol
rohanhatunk a labirintusba. Vesslink egy pillan-
tast a térképre! Els6 ranézésre kissé zavarosnak
tlinhet, masodikra még inkdbb! Ha azonban egy-
két gyakorlé menetet kiprobalunk, mar kissé at-

tekinthetébbé valik a rajz. Mint az lathatd, a kas-
tély 48 helyszinét abrazoltuk. Az egyszerliség és
attekinthet6ség kedvéért a szallodakban szoka-
sos szobaszamozast hasznaltuk, tehat pl. a 34.
szamu helyiség a 3. szint 4. szobéjat jelenti. Erre
azért van sziikség, hogy tudjuk mennyire tévo-
lodtunk el a pincében talalhaté P.O.-val jelzett
garazstél, melybe a leggyakrabban kell visszatér-
nunk. A szintek kozt lifteken kézlekedhetunk, ezt
jelzi az egyes szobdkban haromszbggel jelzett aj-
t6. A felvond abba az iranyba visz, amerre a ha-
romszdg csucsa mutat (vagy amerre akar), és ab-

ban a hel\giségben_.széflunk ki bel6le, amelynek a
szama a haromszogben szerepel. A korok, me-

lyekben szintén szamok éallnak, az ajtokat és ka-
pukat jelképezik, és jelzik, melyik helyiségbe jut-
hatunk rajta. Mivel egy-egy szobaban tébb ajté
is van, ezért az abrankon a haromszoégek és ko-
rék helye mutatja azt is, hogy az eredeti képen
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melyik ajté hol helyezkedik el. Egy nagyszeri
pelda: szeretnénk a kiindulé pontrél, tehat a 01-
es helyiségbdl a 36. helyiségbe jutni. Menjink a
liftajt6 melletti nyilhoz, tlizgombra beszéllha-
tunk. A 11-es helyiségben vagyunk. Ujra liftez-
zunk feliebb ezuttal a 21-be jutunk, majd ugyan-
igy a 35-be. Innen a jobb oldali alsé6 ajtén a 32-be,
majd itt is a jobb als6 ajtén maris a 36-ba értink.
Ugye milyen egyszer(i? Ha nem sikerul prébaljuk
meg még egyszer. ldésebbek hamarabb abba-
hagyhatjak!

Ha mar tudunk kozlekedni a kastélyban, vizs-
galjuk meg mire is van szlikséglink. El6szor is
keritsiink egy nagyitét, mivel OLI igencsak vaksi.
(Vagy a tliszelepet keresi?) Csak ennek segitsé-
gével taldlhatjuk meg a keresett alkatrészt, amit
egy fénylé és villogd négyzet jeldl. Ha ez meg-
van, — OLI jelzi, hogy OKE —, induljunk a garazs
felé és szerezzunk egy villaskulcsot. Igy mar be-
szerelheti OLI a hidnyz6 alkatrészt a garazsban
allé autéba. Feltéve, hogy még a 01-es helyiség-
ben taldlhaté kapukulcsot nem felejtettiik el
megszerezni. Kilénben csak a vallunkat vono-
gathatjuk a bezart garazsajtd el6tt. Ha sikerul
egy-egy alkatrészt a helyére tenni, Ujra és Ujra
nagyitot, alkatrészt, villaskulcsot kell keritenlink.
Vigyazzunk, mert csak ebben a sorrendben ve-
hetjik magunkhoz &ket.

Erdemes a képernyd bal alsé sarkadban pisla-
kolé gyertyéara is vetni néha egy-egy pillantast.
Ha azt latjuk, hogy tovig ég, siesstink egy olyan
helyiségbe, ahol gyertyat szerezhetiink. Ha nem
sikertl, akkor a kihunydé gyertyafényben vehetjik
tudomasul, hogy LISA, legnagyobb banatara
kénytelen massal tdlteni a szabadidejét. (Hiaba
ilyenek a ndék!) Ha sikerul égve tartani a gyer-
tyankat, akkor is érhetnek minket balesetek:
vagy a szobdkban lévd lépcsdkrél eshetlink le,
vagy a kastélyban lévé haziallataink (pl. kutya,
egér, kacsa) pusztitanak el minket. Utébbiak el-
len bizonyos védelmet nyujt az a néhany palack
varazs-whisky, melyeket egyes szobakban talal-
hatunk. Sajnos a hatdsa csak igen rovid ideig
tart. Jobb tehat ha 6vatosan elosonunk mellet-
tuk. A kastélyban sziveket is talalunk. Ezeket ak-
kor érdemes felszedni, ha egy-két életlinket mar
elvesztettik, mert egyszerre legfeljebb harom
eletlink lehet.

Ha sikertil mind a nyolc alkatrészt beszerel-
nunk, rendkivil kellemes meglepetésben lesz ré-
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szink. Hogy mi az? Egyel&re legyen titok. A leg-
jobb autdszerel6k és a legkitartébb labirintusku-
tatdk el6bb-utébb Ugyis meglatjak. Még néhany
gondolat: van egy-két helyiség, melynek bizo-
nyos részei el vannak zarva. Ide hidba is prébal-
nank bejutni, talan még OLI megalkotdja sem
tudja a modjat. Némi segitséget jelenthetnek a
telefonok, beldlik az alkatrészek irdnyat tudhat-
juk meg. Es végll egy jotanacs: a 31-es helyiség
kdzépsé ajtajahoz kulcs kellene, de ide ne hasz-
naljuk el, mert kés6bb még sziikséglink lehet ra.
Inkabb kertljink masfelé.

A jaték grafikaja egyébként egyszerl, de szel-
lemes. A figura a labirintusjatékokhoz képest iga-
zan jol iranyithaté. Az auté tipuséanak és szinének
valasztott kombinéacidja az alkatrészek nyolc féle
elhelyezkedését biztositja, igy Ujra és Ujra kezd-
hetjlik a jatékot anélkil, hogy barmit is tudnank
arrol, hogy merre kéne menntnk. A program
hangjai nem lennének rosszak, ha nem kéne két-
szazdtvenhatszor végighallgatni. Aki azonban ki-
vancsi a végkifejlettre, kénytelen ezt az aprésa-
got elviselni. Meglatjatok megéri. Megéri?!!

J6 barangoléast és acélidegeket kivanok.

J.A.
AMIGA C-64
GRAFIKA 70
ZENE 50
JATSZHATOSAG 90 64 |
Osszesen: 70

Kedves olvasoink!

Megrendeldlap a 83. oldalon talalhato.

Szeptembertol eléfizethet az 576 Kbyte-ra!

Felvilagositas a 111-1508, 176-3927-es telefonon.

74/ S0,



- Red

BEICHHO F 8 BEICHHOL F OHG

computer, peripherie - video, hifi

TABORSTRASSE 25. 1020. WIEN
Tel: 214 46 82 Fax: 216 31 76

9-18 o )
SZOMBAT [
g-12 - g

HETFO-PENTEK y ;'
[

50 DISK 35" bs DD 370.—.

1w00\DISK J,25 Ds-DD

S

ECHAUTO Caf

Bh iTD A‘-).OO I(-A_'..



Kalamajka a cirkuszban

Fiendish Freddy’s Circus

A nagy sikerti Circus Attraction nevd cirkuszi ja-
ték nyoman sztlethetett a Mindscape programo-
zoinak az a bolondos étlete, hogy egy hasonlo
stilusu, de rengeteg humorral megfiszerezett
cirkuszi jatékot készitsenek. Ezt az elképzelést
nagyszerten sikerilt megvaldsitani a Fiendish
Freddy’s Circus-ban.

A jaték alaptorténete diohéjban a kovetkezd: a
.Big Top of Fun” cirkusz addssagai mar olyan
magasra rugtak, hogy a hitelez6 megunva a dol-
got, azt a feltételt szabja a cirkusz szamadra, hogy
ha nem fizetik vissza a 10 000%-os tartozast, ak-
kor a telket, amelyen eddig a cirkuszi sator allt,
uj tulajdonosnak adjak el, megpecséetelve ezzel a
cirkusz sorsadt. A telekre a gonosz Freddynek fédj
a foga, hogy tervét, egy hatalmas toronyhaz fel-
épitését, megvalosithassa. Hogy szamitasat sen-
ki se huzhassa keresztlil, felbérel egy kis ,,egér-
képl” bohdcot, hogy az utolso eléadason min-
dendron zavarja meg a produkciokat, teljesen le-
hetetlenné téve ezzel a sziikséges 10 000$ meg-
szerzését. Hogy sikeril-e megmenteni a cirkuszt,
az mar a mi lgyességunkon mulik. Annyit azért
el kell arulni, hogy nagyon nehéz dolgunk lesz...

A jatékot 1-5 személy jatszhatja, de erdemes
elészor a ,Partice” funkciét valasztani, hogy a va-
|6di er6probara mar jol begyakorolhassuk a k-
lonbdzé feladatokat. Lassuk melyek is ezek:

e High Diving (Toronyugras)

Emberiinket, mely a tlizgomb megnyomasaval
elrugaszkodik a trambulinrél, ugy kell irinyita-
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nunk, hogy a porond aljan levé medencébe es-
sen. Ugyeljlink arra, hogy a bal also sarokban
lathatd célkeresztet a szabadesés alatt végig a
medence kézepén tartsuk. Hogy minél tébb pon-
tot kapjunk a biraktol, az esés kdzben kiulénbozé
Lfigurdkat” mutathatunk be a joy gyors ide-oda
mozgatasaval, majd a ,tliz" megnyomasaval.
Ezek a pdzok igen mulatsdgosak, de rohogés
kozben se feledkezzlink meg, hogy a porond al-
jan ott var minket még egy kis flird6é. Néha az
egérképl bohéc megprobalja embertinket a he-
lyes iranybdl eltériteni. Ez ellen tliz+balra moz-
dulattal védekezhetlink, mire a bohoc eltlinik, és,
ha elég gyorsak vagyunk, akkor még korrigalha-
tunk.

Ha minden sikeril, akkor johet a kdvetkezé ug-
rodeszka, amely mar kétszer olyan magasan van.
A medence felllnézeti rajza azonban megtévesz-
t6: nem a perspektivikus abrazolas miatt latjuk
kisebbnek a célt, hanem valéban &sszement,
olyan lavor nagysaguva. Ezért ne lepddjunk
meg, ha az utolsé palyan egy fogmosodpoharba
kell beletalalnunk.

e Juggling (Zsonglorkodés)

Bohoécunkkal egy féka altal bedobalt jonehany
labdaval, karddal és faklyaval kell zsonglorkod-
nink. Az elkapés és a feldobas menete a kdvet-
kez6: az adott targynak ugy kell esnie, hogy jobb
kezliinkkel kapjuk el, ami a képerny6n a bal oldali.
Ha sikerlilt a targyat elkapni, tliz+jobbra hata-
sara a labdat atvesszik a masik keziinkbe, majd
tjra feldobjuk. Erre azért van szlikség, mert csak
két keziink van, de néha 3-4 targy is a leveg6-
ben van. Ha egy targy leesik, akkor a jobb olda-
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lon levé kis lampak egyike kigyullad. Osszesen
négy hibazasi lehetéséglink van, az 6tédiknél
egy hosszu kampo benyulik és a nyakunknal fog-
va biciklistll kicibal minket.

Hogy dolgunk még nehezebb legyen, néha
egy rivalis bohdc elvonja a foka figyelmét egy
kishalat rangatva az orra el6tt majd egy bombat
dob be labda gyanant. A bomba elél nem kell
elfutni, hanem el kell kapnunk és vissza kell dob-
nunk a feladénak. Ezt a kdvetkezéképpen tehet-
juk meg: a jobb kezlinkkel elkapjuk, majd a ,tliz
+le” mozdulatra a bohdéc magéhoz 6leli a bom-
bat. Gyorsan kerekezzlink a jobb oldalra, majd
Ltlz+fel”. Ekkor bohdécunk kidobja a veszélyes
ajandékot, mely igy a feladét robbantja fel. Ha
azonban nem sikerll megszabadulni téle — azaz,
ha leesik a foldre, vagy véletlenil ismét a leveg6-
be dobjuk — akkor a foldrél visszapattanva felrob-
ban és aprd kupac hamuva lesziink. Ha minden
mandverlnk sikeril, és baj nélkil letelik az id6,
akkor j6het a kdvetkezd szint, melyen egy robba-
né szivarral kell hasonld modon ,elbannunk”.
Végul pedig kismackokkal is kell zsonglorkod-
nunk ugy, hogy azok pontosan az alul mozgé ba-
bakocsiba essenek.

Meg kell jegyeznlink, hogy ez egy igen sok
gyakorlast és nagy lgyességet igénylé palya.

e Trapese (Trapéz)

Az egyik trapézrol a masikra kell — Tarzan maoédja-
ra — atugralni. A platérdl a joystick , balra” haza-
saval lehet elindulni, az ugras a ,tlz+balra” (t-
jan torténik. Akkor kell az egyikrél a masikra ug-
rani, amikor azok a legkozelebb keriilnek egy-
mashoz. Nagyobb lendlletet a joy ,jobbra-bal-
ra” huzasaval lehet elérni. Az ugrast azonban
nem szabad tul sokaig halogatni, mivel ,rivali-
sunk” megunva a dolgot, elnyiszalja a kotelinket
és ennek ugyanaz lesz az eredménye, mint egy
sikertelen ugrasnak: széttart karokkal a mélybe
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zuhanunk. A palyat tovabb nehezitik azok a moz-
g6 papir- és tlzes karikak, amelyeken szintén at
kell ugréalnunk. Ezeken csak ugy tudunk tovabb-
jutni, ha pontosan a kézepébe ugrunk, ellenkezé
esetben a végeredmény leesés vagy elszenese-
dés lesz.

Ez a palya sem fog mindenkinek elsére sikerul-
ni...

e Knife Throwing (Késdobalas)

A feladat egyszerli: a forgd dobon levé lufikat
kell kipukkasztani, de lehetéleg Ggy, hogy a szen-
de hélgynek ne legyen semmi baja. Ha mégis
eltalaljuk, az kilonféle zajokat csal ajkara. A be-
dobott és felrobbandé bombak csak koncentrala-
sunk megzavarasara szolgalnak. Ha idére nem
sikertl kilyukasztani a lufikat, akkor az egérarcu
boh6c meglazitja a koteleket és partnernénket
maga ala temeti a feld6l6 platd.

e Tightrope (Kotéltanc)

Embertnkkel at kell gyalogolni a kifeszitett koté-
len. Az irdnyitasa a kovetkezéképpen torténik:
joy .fel” = gyaloglas elére, joy ,le” = hatrafelé
gyaloglas, joy ,jobbra és balra” = egyensulyo-
zas. Az els6 palyan csak at kell gyalogolni az
egyik oldalrol a masikra. Ha a botunk elsotétedik,
akkor vészesen megddltink, és ha nem korriga-
lunk gyorsan, akkor lathatjuk magunkat, amint
egy Ujjal kapaszkodunk a kotélbe, és egy bohoc
(a mar jol ismert ,egérképl”) egy fakalapaccsal
hatalmas Gtést mér ujjainkra. A masodik szinten
az ,egérképl” egy propelleres sapkaban probal-
ja megzavarni mutatvanyunkat. Ne sokat id6z-
zlink, minél gyorsabban érjunk at a masik oldal-
ra. A harmadik szinten is tartogat szamunkra
meglepetést ,régi ismerésunk”. Véaratlanul fel-
bukkanva egy kiélezett korongot hajit felénk. Ez
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ellen ugy védekezhetiink, hogy a ,tliz"-gombot
megnyomva a rudat magunk elé tartjuk, de eh-
hez a mand&verhez stabilan kell allnunk, hogy le
ne széduljunk, illetve emberinknek ne az egyen-
sUlyozassal kelljen torédnie, mert ebben az eset-
ben védtelenné valunk az éles koronggal szem-
ben. Ha a korong lepattan a botunkrél, akkor mar
csak Gigyesen tovabb kell egyensulyoznunk a koé-
tél végeig.

e Cannonball (Emberi agyugolyo)

A kép fels6é dgyaban a gumiagy és az agyu tavol-
sagat lathatjuk, amit most — de késébb, a leveg6-
ben mar nem! — jobbra-balra tudjuk valtoztatni.
Ezt a bal alsd sarokban levé kis agyusziluettben
levé puskapor mennyiségével aranyosan kell be-
allitani. Azonban ehhez is gyorsasag kell, mivel
ha a fels6 savban lathato reptilé folénk ér, akkor
baratunk a nyakunkba ejt egy ull6t, ami nem egy
nagy élmény.

Figyelem! Ellenfelink minden UGjabb szinten
egyre kevesebb gondolkodasi idét hagy sza-
munkral

Ha beallitottuk a tavolsagot, akkor nyomjuk
meg a ,tliz"-gombot, mire az 4gyu déini kezd, a
kovetkezd tlizre pedig emberlnket is kildvi — rép-
palyaja a fels6 savban lathaté. Vigyazat! Ha tul
koran nyomjuk meg a tlizgombot, akkor az agyu
mellé esltink, ha nem nyomjuk meg, akkor kigu-
rulunk az agyubdl. Ha nem jél céloztunk, akkor
oszlopba Utkodzhetlnk, lyukat Gthetlink a foldbe,
vagy akar arkot is szanthatunk. Ha a célzas pon-
tos, akkor a gumiagy gyengéden a foldre dob,
ahol diadalmasan huzhatjuk ki magunkat, fogad-
va a nézdék gratulacioit.

Ez a palya sok gyakorlassal szinte rutinna fej-
leszthetd, de ehhez igen gyors helyzetfelismerés
szlikséges, kilonosen a masodik és harmadik
szinten, ahol alig van gondolkodasi idénk.

Az egyes palyak kodzott a zsiri ertékeli a pro-
dukciénkat, de véleményeik kilonbdzésége mi-
att gyakran kisebb , 6sszelitkozésekre” kertl sor.
A jaték soran azonban nem pontokat kapunk, ha-
nem a bevétel nagysaga jelenik meg a tablakon.
Ha nem tudjuk Osszeszedni a 10 000$-t, akkor
sajnos a régi cirkuszi sator helyén egy oriasi to-
ronyhaz fog felépiilni, és ezzel véget is ér cirkuszi
palyafutasunk. Es hogy mi torténik akkor, ha si-
kerul a nagy feladat? Nos ezt a poént nem szeret-
nénk leléni...

Végul néhany szo a jaték kivitelezésérdl. A gra-
fikai megoldasok tetszetések, a sprite-ok elég
nagyok és jol animaltak, ami a jaték élvezhetdseé-
gét noveli. Az egész jaték alatt hallhato zene va-
l6ban cirkuszi hangulatot araszt, de egy id6 utan
idegesitévé valik, bar ez izlés dolga. A poénok
egyéniek, bar amikor mar huszadszorra robban
fel a biciklink alatt egy bomba, akkor mar egy
kicsit kaparjuk az asztalt. Mindezek ellenére min-
denki élvezni fogja, aki egy kis idére ki akar kap-
csolédni a ,tedd-el-l1ab-alél” jatékok utan.

Zolee
AMIGA C-64
GRAFIKA 94 94
ZENE 40 40
JATSZHATOSAG 55 62
Osszesen: 65 70

Egy ora a halalg

VENDETTA

A honap

sikerprogramja

78/

Csakugy, mint egy filmben... Néhany a vilagura-
lom megszerzésére torekvo terrorista elrabolja a
professzort és gyonydrd lanyat. A professzort
egy bomba elkészitésére akarjak kényszeriteni.
Ezzel a bombaval akarjdk a vilagot sakkban tarta-
ni. A lany elrablasardl késziilt videokazetta eljut
hozzad, és a latvany annyira sokkol, hogy bosz-
szut eskiszoél a terroristak ellen. Ugy hallottad,
hogy a banda a dokkok kornyékén egy aruhaz-
ban tartozkodik, és ez az a hely, ahol megkezded
az akciot. De ne' feledd: mar csak egy ora van a
lany halalaig!

Nagyjabodl ez a torténete a SYSTEM 3 legujabb
akcio-adventure jatékanak. Ahogy a képen latha-
t6, Last Ninja egy volt vietnami zsoldos képében
tér vissza, és most nem Kunitoki shogun ellen
harcol. Sajnos a rend6rék minket is gyanudba vet-
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tek, ezért minden megtalalt bizonyitékot le kell
fényképezniink, ezzel is védve magunkat. A fegy-
vertarunkban minden megtalalhaté lesz, amire
egy zsoldosnak szliksége van, a késtél az AK47-
es géppisztolyig. A film a képernyd alsd részén
lathatd. A targyak kozul vélasztani az F1 és a
joystick segitségével lehet. A fegyverek kozétt a
szOkoz billentylvel valogathatunk. A jaték az el-
sé és a harmadik palyan jelzi a fontosabb targyak
helyét, ami elég nagy kénnyitést jelent. A bal al-
sO sarokban egy talélatkor fogyo csik formaja-
ban energiank lathaté. Az idé6 mulasaval ener-
giank Gjra megné, de ne feledd, az idé ellened
van!

Nos, kedves megszallott adventure jatékos, a
vilag sorsa csak téled fligg. Szamodra itt fejez6d-
jon be ez a kis ismertetd, és jo jatékot kivanunk.
Am biztos vannak olyanok, akik elakadtak vala-
hol, vagy csak egy kis csalashoz szeretnének fo-
lyamodni. Ezek nyugodtan, olvassanak tovabb,
itt kovetkezik a gyakorlati leiras.

Az elsé képernyén valé megjelenéskor még
csak az oklunkkel és egy késsel rendelkeziunk. A
ketté kozul valamelyikkel 6ljik meg a jelenlevd
6rt, majd rugjuk be a villogo ajtot (a ragast csak
fegyvertelenul lehet elkdvetni). A bent levé 6rrel
ismételjik meg a tarsan mar végrehajtott muve-
letet, majd nézzlink koéril. Vegylk fel az itt talal-
hatd kézigranatokat (egyszerre harom darab le-
het nalunk), az AK47-es géppisztolyt és a hozza
valé tarat. Menjlunk vissza az el6z6 helyszinre, és
vegyuk fel a lada mellett talalhaté csipéfogét. Er-
rél a helyszinrél a masik iranyba tavozzunk. Ek-
kor egy 6rrel talaljuk szembe magunkat. Itt mar
illik hasznalni vagy a kézigranatot, vagy a gép-
pisztolyt, ha nem akarunk ellenséges golydktol
eltaldlva egy ,GAME OVER” feliratot. Menjink
tovabb, és az aktudlis terrorista megélése utan
menjink fel a létrdn. Az itt levd ajtét kopogas
nélkul ragjuk be, majd Iépjlink beljebb. A szokott
gyilkossag utan vegyulk fel a jobb oldali szek-

renybdl a térképet. A valtozatossag kedvéért ez
nem keril be a leltarba, de sebaj. Ha valaki lusta
lenne lehajolni érte, elarulom: a térkép nem lét-
fontossagu, nélkile is el lehet boldogulni. A tér-
képnél valamivel fontosabb a floppy disk a sza-
mitégépnél, ill. a videokazetta. Ezeket minden-
képp vegylik fel. Menjlink 4t a masik szobaba, és
szerezziik meg a masik videokazettat, valamint
egy konyvet a szekrénybdl. (Ugye az a kis terro-
rista széra sem érdemes.) Valasszuk ki a targyak
kozil az imént felvett konyvet, menjink vele a
szamitogéphez, és tartsuk nyomva a tlizgombot.
Az ekkor megjelené nyolcjegyld szamot jegyez-
zik meg, majd ismételjliik meg az eljarast a valto-
zatossag kedvéért floppy lemezzel. Az el6bb 1a-
tott kédot irjuk be a gépbe. Ekkor tulajdonunkba
kertl a Weapons Card nev( alkalmatossag. Ha-
ladjunk tovabb, vegyuk fel az Gjabb gyilkold szer-
kenty(t, egy UZI tipusu géppisztolyt. A kdvetke-
z6 helyiségben szerezziik meg a slusszkulcsot, és
ha szikség van ra, vegyunk fel némi |6szerutan-
poétlast. A szobdban ' talalhatéi. egy videomag-
n6. Ha mar ott van, nézzilkk meg a nalunk levé
videokazettat. Nem érdemes, de ha mar ott van...
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A kovetkez6 helyen taldlunk egy matracot a hoz-
za valo terroristaval egyutt. Valoszind itt 6rizték
professzor lanyat. Ennek egyik bizonyitéka a
matracon heveré nyaklanc. Vegyuk fel a golyo-
allé melényt, és szalljunk be a kocsiba (ugye nem
az UZl-val akarunk...) _

Némi toltés utan egy meglepé dologgal talal-
kozunk: a nagyobb pélydk kozott kocsival kell
kozlekedniink. Ha mar erre rajottink, adjunk
gazt, és gyerunk!

Lehet6séglink van a tobbi kocsi semlegesité-
sére egy nem tul sportszerd modon: az F3 billen-
tyl aktivizalja a beépitett gépagyut. Az idénként
felttind helikopterrel szemben hasznos segit6-
tars a rakéta. Az idénként megjelend utelagaza-
soknal mindig a nyil iranyaba menjunk. (Ugye
milyen j6 lett volna felvenni az el6zé péalyan azt
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a térkepet.) El6fordulhat, hogy utolér benninket
egy nem tul szimpatikus rendér, és érdeklédik
holmi bizonyitékok utdn, amelyek tanusitjak ar-
tatlansagukat. Mivel ezt nem is olyan udvarias
formaban teszi, ajanlatos megmutatni neki amit
kér. A targy neve a ,Have you got the” kérdés
utan olvashatd. Némi autdkazas utan a Ferrari
magéatdl lelassul, és mar meg is érkeztunk a kato-
nai taborba.

A kocsitél induljunk el egyenesen elére, és az
6r megodlése utdn menjink be a csukott ajton.
Semlegesitsik a rossz fiut, és a szék mellél ve-
gyuk fel a retikllt. Ujabb bizonyiték! A jobb oldali
szekrényben taladlhaté a térkép, a szdmitdgép
mellett pedig megtalaljuk a terroristak Gzenetét,
amely a véltsagdij dtadasanak hataridejét tartal-
mazza. Menjunk ki, és menjink tovabb egészen
addig, mig egy szép nagy tankhoz nem érink.
Ha a fegyverzetiink némi hianyt szenvedett,
menjunk fel a létran, és-vizsgaljuk meg a tetén
levé ladat. Jojjink le a tetérél, és haladjunk to-
vabb. Ha kell, vegyk fel a lada mellél a golyéallé
mellényt, majd menjlink be az ajtén. Vegyulk fel
a ladabdl a municiét, majd tlnjink el innen. A
kovetkez6 helyszinen egy igen balszerencsés fic-
kéval fogunk talalkozni, akit belépéskor azonnal
I6junk le. Elhaldlozasa utdn menjink be a han-
garba, ahol furcsa médon a matrac fej felé esé
részénél egy néi cip6t fogunk talalni. A garazsbol
kimenve megint 16jlk le a kint levd terroristat. A
kovetkezd helyszin megegyezik az elsével. Na
vajon hol lehet tovabbjutni. Az 6tlet pofonegy-
szerl; itt mar végeztiink, menjlnk kocsival a re-
pulétérre. Ezt a programozé jovoltabol ugy kell
végrehajtani, mintha a kerités lenne az auto.
Alljunk szembe a keritéssel (ugye a slusszkulcs
mar mindenkinek a kezében van), és nyomjuk
meg a tlizgombot.

Az autdkéazés utan a reptéren talaljuk magun-
kat. Remélhetéen ismét kevesebb lesz egy terro-
ristaval. Menjlink be az ismert modszerrel a zart
ajton, és alcazzuk magunkat a szekrényben talal-
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haté alarccal. Kint, ha valaki béviteni akarja arze-
naljat, egy AK47-es segitségével megteheti.
Menjink be a bal oldali hangérajton, és menjink
el egészen a repllégeépig. Utkdzben természete-
sen ott lesznek a rossz fidk, és talalhatunk né-
hany téarat, golydallé mellényt, stb. Menjunk be
a létran a repulébe, és a rosszak kiirtasaval ha-
ladjunk a pilotaflilke felé. Az itt talalhato egyik
villog6 targy a térkép, a masik egy pokolgép. Ja,
a pokolgép az elrabolt lanyra van szijazva. Ez né-
mi akadalyt jelent a kiszabaditasaban. Ugyan a
repllé fel6liink felrobbanhat, de azért a lanyt
ugye meg kell menteni! Vegylik keziinkbe az els6
palydn megtaldlt csip6fogot, és hatastalanitsuk
a szerkenty(t. El6szor a k6zépsd drotot vagjuk
el, majd a bal szélsét, és végll, de nem utolso-
sorban a jobb szélsét. A lany felkel, aminek oral-
hetliink, de a jaték még nem gratulal. S6t, meg-
mozdul a floppy. Hopp, a nagy izgalomban meg-
feledkeztlink a tuddés papardél. Sebaj! Irany New
York, és azon belll is a Last Ninja-bol mar jol
ismert Central Park.

Az utolsé szint teljesitése pofon egyszer lesz:
menjink el a park végéig és 6ljiink meg minden-
kit, aki utunkat allja. Ezutan térjink vissza a szo-
borhoz, ahol |am, fekszik valaki! Az alak kezében
levé taskabdl mar sejthetjlik is, ki az. Tegylnk
ugy mintha fel akarnank emelni, mire 6 felall, és
szépen atadja a taskat a bomba tervrajzaival.
Képulnket kozli az Ujsag, hiszen a hés megmen-
tette a lanyt, és megdélte a terroristakat!

Mar csak egyetlen dolog van hatra: némi: né-
mi kritika. A grafikan és a zenén semmi kifoga-
solhaté nincsen, mindketté szuper. Hanem maga
a torténet és a jatékmenet... Hat egy hangyanyit
sablonos, és szinte az egész jaték semmi gondol-
kodast nem igényel. Maganak a programozas-
nak némi hibajaval akkor talalkozhatunk, mikor
bekerlljink egy-egy olyan helyre, ahova a rajz
szerint nem lehet, és tobbet nem tudunk onnan
kijonni. Néha elég zavaro az is, hogy emberink-
kel kimehetlink a jatéktérrél, és furcsa helyeken
jeleniink meg ismét. Jaték kézben az ember néha
szomoruan gondol arra, hogy a Last Ninja bi-
zony jobb volt. Bar lehet, hogy a két jaték nem
hasonlithatd igazdn 6ssze. Az iroik nem azono-
sak, csak a kiad6 cég, a System 3.

Ja, még mielétt elfelejtenénk, a program beje-
lentkezésénél a szerz6 megigéri a Last Ninja 3
elkészitését. Majd meglatjuk...

Chris
AMIGA C—64
GRAFIKA 95
ZENE 89
JATSZHATOSAG 65
Osszesen: 85




Vérbeli szerepjaték

DRAKKHEN

A jaték torténete napjaink fantasy-6zénében elég
kommersz. A sarkanyok szigetének megmentése
érdekében meg kell szerezniink a nyolc kristalyt
a sarkanyhercegek varaiboél. Maga a jaték kivite-
lezése azonban fantasztikus, vérbeli szerepjaték.
A teljes szigetet bekdborolhatjuk, sivatagtdl a
jégmez6ig, és mindezt 3D-ben! Minden terllet-
nek megvan a maga sajatos ndvényzete, hangef-
fektusai. A sivatagban homokvihar dul, az erdé-
ben madarcsicsergést hallhatunk. A térbeli ka-
landozasok kivil egy masik helyszin a sarkany-
hercegek kastélyai. Ez a része a programnak szé-
pen megrajzolt helyszinekb6l allo, sokszobas
jatékokra, emlékeztet, szintén térben abrazolva.

A jatékos egy maximum négy f6bél all6 csapa-
tot iranyit (harcos, pap, varazslo és tolvaj kozul
valogathatunk). A targyak ide-oda pakoléasa,
hasznélata, a parancsok adasa a szokasos ikon-
és egérvezérelt modszerrel torténik. A figurakat
a kastélyokban kllon-kilon is irdnyithatjuk. Min-
den karakter tud varézsolni, bar a varazslok és a
papok tébbet és tobbfélét. Az ellenfelek szokasos
fantasy-szornyek: sarkanyok, trollok, stb., bar
van néhany egzotikus kivitel is (hatalmas par-
ducfej, amely az utbol bujik eld, oridasi méretd
tancolé néi alak). A grafika fantasztikus, csak a
negyed képernyényi, részben animalt sarka-
nyokbdl négy kilénbozé félét lattam.

FOTO: AMIGA

Hatranya a jatéknak, hogy révid kalandozas
utan rajohetiink, hogy a szornyekkel hogyan le-
het elbanni. Mindenfajta varazslat nélkul, csak az
ij hasznalataval mindet pillanatok alatt lemésza-
rolhatjuk.

Tihor Miklos
AMIGA C-64
GRAFIKA 80
ZENE 50
JATSZHATOSAG 50
Osszesen: 60

Segitség, szellemek!

GHOSTBUSTERS II.

Nagy elényben van az, aki latta a nagysikerl
Ghostbusters masodik részét, hiszen a szamito-
gépes valtozat teljes egészében ezen a filmen
alapul. Rayt, Petert, Egont és Winstont, a négy
szellemvadaszt kell vezérelniink a gonosz Vigo
the Carpatian ellen, aki felébred tébbszaz éves
almabol most a vilaguralom megszerzésére tor.
Hdseink tehat ujra el6veszik mar porosodo fegy-
vereiket, és elindulnak kildetésiikre. Ebben saj-
nos a varos hitetlen vezetéi is elleniik vannak.

A varosban egyre terjednek a rémhirek, me-
lyek szerint gonosz szellemek garazdalkodnak
szerte az utcakon. A vadaszok miiszereikkel felfe-
deznek egy nyalkafolyamot, melyben a ,go-
nosz” erdi armlanak keresztliil a varos csator-
nain, a Mdvészeti Mlzeum iranyaba. Az elsé

szinten feladatunk, hogy a nyalkabdol mintat ve-
gyunk egy kis csészébe. E célbdl barataink utkar-
bantarté munkéasnak oltézve probalnak lejutni a
folyamhoz. Joysticklinkkel Rayt egy szlk figgé-
leges folyosdn kell leereszteniink a szmotyihez.
Elhatarozasunkban kis szornyek prébalnak meg-
gatolni, és szorgalmasan ragjak koételiinket, fo-
gyasztjak energiankat. Ellentik harom kilénbo6zé
er6sségl fegyvert vethetiink be, melyeket a
space billentylivel valtogathatunk. Az elsé szin-
ten azonban nem érdemes az erésebbeket el-
haszndlnunk, hiszen kés6bb nagyobb szliksé-
gunk lesz ra. Az alagutban lefele haladva kell a
merité csésze harom darabjat dsszegyljtenunk.
Ehhez kételinket kell a kellé mértékben belen-
getnunk. Az elsét az utca szintje alatt 7 méterre
talaljuk, a nyilas bal oldalan. A kovetkezd 27 mé-
ter mélyen jobb oldalon, az utolsé pedig ugyan-
ott, de 117 méter mélyen. Utban célunk felé extra
fegyvereket, és energiat gyljthetunk, amiknek a
kovetkezé szinteken nagy hasznat vesszik. Eh-
hez szedjuk 6ssze az itt talalhaté Osszes liveget.
Ha szerencsésen leértlink a folyamhoz a csésze
automatikusan megtelik, és maris a masodik

szintre jutunk.
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Az erdélyi szarmazéasu Vigo minden erejét a
muzeumban dsszpontositja, ezért héseinkkel mi-
nél gyorsabban el kell jutnunk a helyszinre.
Ehhez a legkézenfekvébb koézlekedési eszkoz a
Szabadsagszobor. Csak elég szépen kell kérlelni,
hiszen nagyon segit6kész. A vadaszok tehét fel-
masznak a szobor fejébe, és elinditjdk jarmdivi-
ket, melyet a reményked6 emberek tomege ko-
vet. Utkdzben kulénféle gonosz szérnyek alljak
Gtunkat. Ezeket minden nehézség nélkil 16jik le.
Minden szellem haléltusaja utan egy pocsolyét
hagy az aszfalton. A képernyé bal oldalan a sli-
me-o-meter (nyalkaszamlalé) lathatd, melynek
értéke aranyos energiankkal. Ezért, hogy erénket
novelhessulk, a szobrot kdveté emberekkel dssze
kell szedetnink a lel6tt teremtmények maradé-
kat. A tdmeg mozgéasanak iranyat a space billen-
tydvel valtogathatjuk, igy 0szténdzve 6ket haté-
konyabb munkéra. A nyalkamérétél jobbra egy
masik mulszer mutatja, 'hogy a palya melyik ré-
szén jarunk embereinkkel. Legveszélyesebb el-
lenfeleink a 6., 9., 13. és 16. szakasznal varnak
rank. Ezek ellen mar a komolyabb fegyvereket is
be kell vetnlink. Az utols6 nagy szérny legy6zése
utan mar csak egy idegen teremtményt kell le-
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gyéznink innen a magasbdl, és maris johet a
harmadik palya.

Ekdézben a mizeumban mar minden készen all
a nagy atalakulasra. Vigo, aki az elmult évszaza-
dok viharait egy 16. szazadi festményen vészelte
at, most egy ifju ember testébe kivanja attenni
székhelyét. Szolgaja, Janosz mar a kiszemelt
gyereket is leszdllitotta, és izgatottan varja hés-
tette jutalmat. A zavartalan Ginnepség érdekében
a muzeumot athatolhatatlan nyalka vette kordil,
ezért az éplletbe az egyetlen Ut a tetén at vezet.
Ezen .a szinten a legnehezebb a feladatunk. Ki
kell szabaditanunk a gyermeket, és meg kell &l-
nink (mint mindig) a vildguralomra toré szép-
fiat.

A négy szellemvadéasz az épllet mellé kor-
manyozza nevezetes jarmuvét, és kotél segitsé-
gével probal leereszkedni a féldszintre. A joy fel-
és lehlzasaval a kotél leengedésének sebessé-
gét tudjuk szabalyozni. Kezdetben elég gyorsan
kell haladnunk, de a padléra mar nagyon puhan
tegyuk le emberinket. Ellenkezé esetben vada-
szunk rovid idére elkdbul, s6t nagy Utés esetén
meg is halhat. Landolas utan vesstink egy pillan-
tast a jobb felsé sarokra, ahol a kép elé6tti tablan
fekszik a csecsemé. Els6 dolgunk, hogy 6t felkap-
juk, és a terem legbiztonsagosabb helyére, a |a-
dak mogé vigyulk.

Ezen a szinten a négy bator harcos kozott a
Space nyomogatasaval valthatsz, a Return le-
nyomasaval pedig a fegyvereket adogatjak at
egymas kozott. Vigo ellen Petet és Egont hasz-
nald, hiszen mindkettének van egy szellemener-
gia-csOkkentd lézerfegyvere. Ok ketten tlzelje-
nek folyamatosan a festményre. Ek6zben Wins-
ton |6je le Janoszt. Ehhez a szolgat tobbszor
szembdl kell eltaldlnod. Amikor megoélted Ja-
noszt, féndke Uj akcioba kezd. Elkapja Rayt, aki
eltiinik szemunk el6l. Most tiizelj addig a fest-
ményre, amig az felrobban, igy kiszabaditod
Rayt.

A jaték leirasa itt véget ér, a jaték azonban még
nem. E hdénapban ugyanis rejtvénylnk az, mi
hianyzik a teljes gy6zelemig? A bekildési hatar-
id6t lasd a megszokott helyen, a rejtvényrovat-
ban.

A program mindkét gépen nagyon szép, tevé-
kenységunket remek hangok kisérik. A palyakat
elég nehéz végigcsinalni, ezért a jatékhoz, és a
feladvany megfejtéséhez sok sikert és j6 szora-
kozast kivanunk.

Temesvari Tibor

AMIGA C-64
GRAFIKA 68 53
ZENE 82 60
JATSZHATOSAG 50 50
Osszesen: 63 50




CASH 'N GRAB psii=k 155

Szeretsz casinoba jarni, de félsz kockaztatni? Ak-
kor jatszd a CASH ‘N GRAB FRUIT MACHINE-t!
E szavakkal kezdddik a ZEPPELIN-cég félkaru
rablo jatékanak hirdetése.

A kezd6képen maris az autématat latjuk, mely
addig csillog-villog, amig le nem (tjik a
RETURN-t. Ekézben kellemes muzsika arad a
hangszérokbél. A gép iranyitasahoz elég néhany

billenty(i (a tobbit azért ne dobd el), de ezeket FOTO: C-64

igen valtozékony sorrendben lehet nyomogatni. o ; 2

A f6bb funkciok: A gombok kozil csak az hasznalhaté, amely-
2 A kerekek forgatasa folfelé. hez tartozé ikon a képernydn villog. A jatékot 25
v A kerekek forgatasa lefele. zsetonnal kezdjuk, darabonként két fontért. Min-

C A nyeremény begyiijtése (COLLECT).  den forgatas egy zsetonba keril. Nyereményein-
X Dupla vagy semmi jaték iranyitégombja ket egybdl a bankba utaljak, ahonnan az |

X (GAMBLE). (INSERT COIN) billentytivel akkor vehetlnk fel
1-3 A harom kerék valamelyikének meg- P€nzt, ha zsetonunk elfogyott. A jatéknak két mo-
tartasa (HOLD). don lehet vége, ha elfogy a pénzink és zseto-
nunk is. A masik lehetéség, ha elfogy a zseto-

FOTO: C-64 nunk, bankunkban még van pénz, de nem kiva-

nunk tovabb jatszani. llyenkor Usstk le a K (KEEP
CASH) gombot.

A képernyé gorgetése lenylig6z6. A jaték
olyan elvezetes, mint az igazi pénznyerd automa-
tak. A baj csak annyi, hogy nyerés esetén nem
halljuk a pénzérmék fulet gyonyorkodtetd csilin-
geléseét.

Temesvari Tibor

AMIGA CcC—-64
GRAFIKA 80
ZENE 65
JATSZHATOSAG 70
Osszesen: 61
>
Tisztelt Olvasonk Megrendelem az 576 Kbyte c. [apot .......ccceeiieniinnenns példanyban.
Kérjik, hogy a megrendeldlapot bori- Kérem, hogy a lapot az alabbi cimre kildjék:
tékban az alabbi cimre feladni szives- Megrendel O eV e s e i e AR
kedjen: Cime (Varos, KOZSBO): «uinmisiomessis s i s
O e 1 o L e A B L i
576 Kbyte IE ANy IEOSZAMI & issumese tie s e e s e e S R S
(COMGAME GMK)
Az eldfizetés dija: negyedévre 230,—Ft O
1389 Budapest fél é\{re 460,— Ft O
FPtf. 132 egy evre 920,—Ft O
Az el6fizetési dijat a cimemre kildott csekken befizetem.
>
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Esély: csak a gyozelem/

Midwinter

A midwinter cimdi program minden bizonnyal az
évtized stratégiai jatéka cim vdromanyosa lesz
rovid idén belil, ugyanis sikertift benne nagyon
jol 6tvozni a stratégiai elemeket egy hihetetlendl
latvanyos, gyors és szép 3D-s akciorésszel. Egy-
szertien szolva: a program telitaldlat!

Atomhébord vagy negyedik jégkorszak utan
vagyunk — ez nem egészen egyértelmui —, a tulé-
I6k maroknyi csoportja vigyazza a kihaléban lévé
emberi kozosségeket. Amerre a szem ellat min-
denitt ho és jég van korllottink, a civilizacio tel-
jesen visszaszorult Midwinter szigetére. Varatla-
nul egy teljesen Uj veszélyforras bukkan fel az
emberiség szamara: néhany eszét vesztett
megalomanias 6rilt, akik , Tabornokok”-nak ne-
vezik sajat magukat, elhatarozza, hogy az embe-
riség maradékat is kipusztitja vagy uralma ala
hajtja. John Stark kapitany — a jatékos — nem
nézheti tétlenul ezt az esztelen tervet; megalapit-
ja az ellenallok egy maroknyi szervezetét, mely-
nek célja a tAbornokok elpusztitasa.

A jaték elején Stark kapitannyal egyedul jat-
szunk, a késébbiekben viszont egészen 32 sze-
mélyig ndvelhetjik csapatunk létszamat. A jaték
célja, hogy vagy megsemmisitjik az ellenfél
Osszes f6ébb bazisat valamint Shining Hollow-be-
li féhadiszallasat, vagy kihtzzuk valahogy 40 na-
pon keresztll; ekkor az ellenfél katonai kitarta-
sunkat latva dezertalnak és megnyerjik a jatékot.
Miutan az emberiség sorsardl van sz, itt nincs
lehetéség doéntetlenre csak az abszolut gydze-
lemre van lehetéséguink.

S ennyi bevezetés utan lassuk a program keze-
lését!

A jaték stratégiai részét kalonb6zé mentkon
keresztul iranyithatjuk. A mentk jelélései minde-
nutt egységesek; ugyanaz az ikon mindenutt
azonos funkcioét jelent, ezért az egyes mentknél
csak az Uj ikonok funkcidjat irjuk le.

A csapat — TEAM — menuben:

Kvarcora: a legkdzelebbi jelentés ideje.

Analég ora: Idéegyeztetés és helyzetjelentés.
Az itt bekapcsolt menliben nézhetjlik meg a stra-
tégiailag fontos objektumok allapotat, illetve az
aj orara ,clic”-kelve egyeztetjlik az 6rakat. Ami-
kor csapatunk minden tagja megtette mar azt,
amit akartunk vele, akkor kell az 6rakat egyeztet-
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ni, ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy ekkor teszi
meg az ellenfél a sajat Iépéseit. Minden csapat-
tagnak sajat ideje van a legkozelebbi jelentésig,
amikor ezt eléri vagy tullépi akkor egészen addig
nem l|éphet Ujbol, mig a legkdzelebbi jelentés
ideje nem lesz nagyobb sajat idejénél. Elsére ta-
lan furcsan fog hatni, hogy mig egyik jatékosunk
pl. 9 érakor siel valahol, addig a masik esetleg
13 6ranal tart és pillanatnyilag nem tud csinalni
semmit.

Minden egyes Oraegyeztetés két oraval |épteti
el6bbre az eseményeket, de pl. 9.55-bél is 10
Ora lesz és 8.35-bdl is! Ha mindenkivel tallépjik
az aktudlis id6t, kénytelenek vagyunk folyamato-
san lépni hagyni a gépet.

Ez igy elsé hallasra bonyolultnak tiinhet, de
egy kis jaték utan mindenki rajon, hogy m|kor
célszerl ezt a funkciét hasznalni.

A jaték bevett gyakorlata azt mutatja, hogy el6-
szor lépni kell mindenkivel, akivel akarunk, majd
egyeztetni kell az iddket stb. Nagyon fontos,
hogy ha valakinek van még ideje az egyeztetésig,
akkor azt pihenéssel fogja tolteni, tehat érdemes
jol beosztani a rendelkezésre all6 kétoras idésza-
kokat.

ZaszIl6: a jaték feladasa.

Lemezek LOAD és SAVE feliratokkal:
lis allas toltése illetve mentése.

Jobbra és balra mutaté nyilak: lapozés a csa-
pat tagjai kdzott.

Személyi adatlap: az aktualis személy neve,
rangja — amennyiben hivatasos Béekeharcos — és
tartoézkodasi helye alatt lathatjuk annak rovid jel-
lemzését, melyben a legfontosabb informacio,
hogy milyen személyes kapcsolata van bizonyos
szereplékkel.

Fontos, hogy a legtobb szereplé csak olyan
ember kedvéért all be a csatasorba, akihez sze-
mélyes barati viszony is flzi.

Az adatlaptél jobbra a jelenlegi szerepl6 kil6n-
bbdz6 tulajdonsagait €s kepessegeit vizsgalhatjuk
meg. Az elsé harom adat a jaték soran allandéan
valtozhat, mig a tobbi végig ugyanaz az érték
marad. Az adatok mindegyike mellett egy-egy
szoval van jellemezve annak értéke:

Excellent: kitdindé

Good: jo

Fairly good: elég jo

Average: atlagos

Below par: nem valami jo
Poor: gyenge

Abysmal: a lehetd legrosszabb

az aktua-



Moral: magas moral jobb és kitartébb cselek-
vésre tudja birni a szereplét. A moral pillanatnyi
értéke a személyes akcidk sikerétél, valamint a
csapat hadiszerencséjétél figgben valtozik.

Energia: a szerepl6 belsé energiajat mutatja.
Amikor az illet6 pihen, akkor ennek az energia-
nak a csokkenéseével forditottan nyeri vissza fizi-
kai erejét a jatékos. Energiankat csak evéssel tud-
juk visszaallitani.

Figyelem: ez jelentfsen befolyasolja hogy
mennyire biztonsagosan tud az illet6 sielni, vagy
szabotazsakciét végrehajtani. Ertékét pihenéssel
tudjuk novelni.

Kitartas: minél nagyobb, annal kisebb mérték-
ben csékken energiank és figyelmiuink.

Ellenallésag: azt befolyasolja, hogy milyen
gyorsan nyerjuk vissza energiankat és figyel-
munket.

Optimizmus: meghatarozza, hogy egy-egy si-
kertelenség mennyire csokkenti a személy mo-
raljat.

Erd: ettdl fligg a jatekos sebezhetésége.

Eleter6: az energia maximalis értéke ennyi le-
het.

Elénkség: a figyelem maximuma.

Tulajdonsagaink mogott egy stilizalt ember-
alak mutatja testrészeink fizikai allapotat. Amikor
valamely testrészlink sérilt, akkor narancsséarga
kérvonal figyelmeztet arra, hogy kimélnunk kel-
lene magunkat, mig a piros szin azt jelenti, hogy
mig nem pihentlink eleget, vagy nem részesullnk
orvosi ellatdsban a testrész hasznalhatatlanna
valt. Ha ez torténetesen az illet6 feje, akkor ajult-
sagot jelképez a piros szin. A zold kérvonal azt
jelzi, hogy minden rendben van.

All6képességlinket a stopperorakrol ismert fu-
t6 alak mutatja. Teste fokozatosan szinezédik at
pirosbal fehérre, egészséglink valtozasanak
fuggvényében. Minden cselekvésink atlagos
eréfeszitést igényel, @am minél sapadtabbak le-
szink, annal tobb energiat igényel ténykedé-
slink. A teljes kifehéredés néhany percen bellli
ajulasunkat eredményezi. Ha ez sielés vagy
egyéb mozgas kozben torténik, akkor latdtertink

FOTO: AMIGA

kezd folyamatosan elhomalyosodni, s ha nem ta-
lalunk idében megfelel6 plhenesre alkalmas he-
lyet, komoly sériiléseket is szenvedhetiink. All6-
képességlinket alvassal, vagy pihenéssel nyer-
hetjlk vissza.

A dontési mentben lehet6séglink van arra is,
hogy 06t-6t percet pihenjlink a futé alakra clickel-
ve. Minél kényelmesebb helyen piheniink, vagy
alszunk, annal gyorsabban nyerjlk vissza ezt a
tulajdonsdgunkat. Bizonyos helyzetekben, mint
pl. ha sifelvondn utazunk, testlink automatikusan
regeneralodik.

A kép aljan lathaté két 6ra kozul az elsé a ko-
vetkezd jelentés idépontjat mutatja, mig a maso-
dikon a pillanatnyi idét nézhetjik meg.

Az SOS ikon minden szerepldnél csak egyszer
hasznalhato fel; hatasara a legkdzelebbi bizton-
sdgos épuletbe kerlllink, akar egy hegység tete-
jén is. Erdemes meggondolnunk, mikor hasznal-
juk el ezt a lehet6éséglinket! Amikor valakit na-
gyon sulyos baleset ér, akkor a gép ezt automa-
tikusan megteszi helyettink.

A térképet abrazolé ikonnal nézhetjik meg,
MIDWINTER taktikai térképét.

A képernyé bal oldalan a teljes szigetet, ill. an-
nak részleteit vizsgalhatjuk meg ugy, hogy egy
haldét mozgatva kijeldlink egy terlletet, s az egér
bal oldali tdzgombjat megnyomva kinagyitjuk
azt. Minden egyes nagyitas kétszeresére noveli
a kijelolt rész felbontasat (max. 16x16-szorosra).
Visszafelé is kicsinyithetlink az egér jobb oldali
gombjat hasznalva. Amikor végeztink a felbon-
tas beallitasaval, mozgassuk a pointert a kép
jobb oldalan talalhato vezérlétablara és allitsuk
be a kivant informéaciodkat.

Valamilyen tereptargy nevere ,clic”-kelve, az
adott részben el6forduld 6sszes dolog vilagitani
fog a bal oldali ablakban. Vigyazzunk arra, hogy
a sziget teljes méret(li térképe esetén csak a fal-
vak és az ellenség radidadoéi lesznek feltlintetve.
Ha arra vagyunk kivancsiak, hogy egy terileten
belll milyen létesitmények vannak, a kép bal ol-
dalan mozgassuk az ablakot a kivant tertletre;
ekkor jobb oldalon az 6sszes ott talalhatd dolog
fel lesz tlintetve. A ,Multiple Buttons” funkcioét
bekapcsolva tobbféle targyat is vizsgalhatunk
egyszerre a térképen, mig kikapcsolt allapotban
csak egyfélét.

A ,Settlements” gombot hasznalva minden
teleptilés helye vilagit, majd a ,Multiple But-
tons” allapotatdl fuggden kijeldlt helységek ma-
radnak csak bekapcsolva. A ,Settlements-et ki-
kapcsolva nem fontos, hogy egy-egy tereptargy
teleptilésen belll helyezkedjen el.

A ,Key” kapcsoléval tehetjlik ki a jobb képer-
nydéterlletre, vagy a vezérl6panelt, vagy a nor-
mal atlaszokban hasznalatos vonalas mértéktab-
lazatot és a térkép szinezéseit mutaté magassagi

tablazatot.
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A ,Relief” kapcsoldval véalthatunk a szokasos
térkép, ill. egy a domborzati viszonyokat térben
mutaté miholdas kép kozott.

A ,Full Map” funkcidval visszaallithatjuk a tér-
képet 1:1-es felbontasra.

A ,People” funkcié embereink elhelyezkedé-
sét mutatja meg; barna szinnel jeldlve akiket
még meg kell nyerntink az Ggynek, fehérrel a
csapattagokat. Zold nyil mutatja annak az em-
bernek a helyét, akivel éppen a térképet hasznal-
juk. Az ellenséges hadosztalyokat fekete kereszt
jeléli, az elfoglalt részeket fehérrel hatarolt zold
pottyként mutatja a program.

A ,Select”-tel egy tetszéleges csapattag sze-
mélyi lapjat nézhetjlik meg.

A ,,Close Map"”-pel térhetliink vissza oda, ahon-
nan a térképet meghivtuk.

A személyi menu kovetkezd pontja egy gon-
dolkod¢ alakot dbrazol; itt Iéphetink be a dontés
képernydbe.

Az eddig megismert ikonokon kivil a kdvetke-
z6 dolgoka lathatjuk itt:

A képernyé kdzepén, vagy annak az éptletnek
az abrajat talaljuk amiben tartézkodunk, vagy a
szerepl6 kozlekedési modjat mutatd képet.

Embert dbrazold ikon: visszalépés a személyi
adatlapral.

Az alabbi ikonokkal a jaték egy-egy akcio ré-
szét indithatjuk el.

Sielé alak: Sielés.

Hosiklé Wolf, Cat, vagy Fox felirattal: megfele-
|6 hésiklé hasznalata.

Sifelvon¢ - Sifelvond inditasa. Itt gyakorlatilag
a megfaraat jétékos gyonyorkdodhet a hoéfodte
tajban. Nincs is mas dolgunk mint nézelédni,
vagy az x gombbal kilépni.

Sarkanyrepulé: Sarkanyrepuies.

,Snipe”: orvldvészet.

Ajton belépd ember: belépés a helyiségbe.

,Joil”: Valakit felkértiink, hogy alljon be a csa-
patunkba.

Harom embert mutatd abra: Belépés a tarsa-
sagi menibe.

Az itt talalhatd ikonok azokat a tevékenysége-
ket mutatjak, amelyeket kdzdsen is tudnak csi-
nalni az épp egy helyen tartozkodo csapattagok.
Ezeknek a funkcidknak a jelolése egyébként telje-
sen megegyezik az egyéni cselekvések ikonjai-
val. Fontos, hogy ha olyan jarmdvel rendelke-
ziink, ami tdbb személyt is képes szallitani — és
ezt ki is akarjuk hasznalni —, csak ezen a mentun
keresztlil szabad ezt megtennink, egyébként kel-
lemetlen meglepetésként fog érni minket, hogy
végcélunkat elérve nem taldljuk eddigi tarsunkat.

Detonator: belépés a szabotazs-menube

Itt a kornyezetinkben talalhaté éplleteket és fel-
robbantasukhoz szlikséges id6t és dinamitszlik-

86/

FOTO: AMIGA

segletet lathatjuk. Tetszéleges épliletre ,clic”-
kelve egy drét jelzi, hogy az ala lett aknazva és az
orank az eltel6 idére valt at, de ha meggondoljuk
magunkat le is kapcsolhatunk egy-egy éplletet
a detonatorrol. Miko végeztink, az inditégomb
megnyomasaval elkezddédik a tlizijaték....

A tanyér étel: evés.

Alvo alak: alvas.

Els6segély doboz: elsésegély adas. llyen kép-
zettséggel csak békeharcosok rendelkeznek.
Amikor hasznaljuk, megjelenik a jatékos stilizalt
alakja és az, hogy melyik sérulést hany perc ellat-
ni. A megfelelé testrészre ,clic”-kelve hajtédik
végre az elsésegélynyujtas.

Franciakulcs: jarmdvunk kijavitasa.

Benzinkdt: jarmuvink feltankolasa.

Re-arm: jarmdvink felfegyverzése.

Harom doboz: felszerelés véasarlasa.

Ado-vevé: Radidlizenet kildése. Ez az opcid
csak Kristiansen professzor szamara all rendel-
kezésre. Segitségével négy véletlenszerlien kiva-
lasztott tagot tudunk toborozni az ellenallék
kozé, de csak egyszer a jaték soran. Ebbél koévet-
kezik, hogy az elsédleges célunk Krlstlansen be-
vondsa az ellenallasba.

A jaték Osszes akciorészérél elmondhatjuk,
hogy nagyjabdl ugyanazokat a jeloléseket lathat-
juk a képernyén mint eddig, kivéve egy mini tér-
képet, két zold kijelzét a képernyd aljan, melyek
mutatjak, hogy merre kell mennlink az ellenség
felé, és végull egy-két olyan adatot, amelyik 16-
szerlink vagy esetleg izemanyagunk mennyisé-
gét mutatja.

Maga az akcié mindig egy 3D-ban abrazolt ta-
jon jatszédik, legfeljebb miszereink mutatnak
mas-mas értékeket. Eleinte nagyon nehéz hozza-
szokni az iranyitashoz, de addig mig ez nem sike-
ril nem is érdemes komolyabban foglalkozni a
jaték stratégiai részével.

Sielés:

Egerlinket jobbra-balra mozgatva tudunk fo-
rogni, elére-hatra huzva pedig sebességlinket al-
lithatjuk. Valahanyszor sebességlink lecsdkken
nullara az egér bal oldali gombjat megnyomva



at kell valtanunk futasba, majd amikor lejtés te-
riletre érlink a jatékos magatol elkezd siklani. Le-
allni a jobb oldali gombbal tudunk. Mikor ebbe
az akcioba beléplink mindig futédssal kell elindul-
nunk! A szdkoz billentytivel kézigranatot dobha-
tunk esetleges tamaddinkra. Ezek mennyiségét
egy-egy ikon JeI2| Minden kemgranat Ot dobést
jelent a jaték soran.

Orvidvészet:

Az egér jobbra-balra mozgatasaval forogha-
tunk leshelylinkon, elére-hatra hizva fél-le moz-
gathatjuk a puskat. Az egér bal oldali gombjaval
kozelithetjik, a jobb oldalival tavolithatjuk a cél-
pontot. A szdokoz billentydivel I8hetink. Ezzel a
modszerrel csak jarmuveket I6hetlnk ki, épulete-
ket mindig szabotalni kell.

Hosiklo:

A leggyorsabb kozlekedési mod. Az egér elbre-
hatra tolasaval tudunk gyorsitani-lasssitani.
Foldi tamaddinkat fold-fold rakétakkal (bal TUZ)
vagy torpeddkkal (szokoz) I6hetjik le. Az utdbbi
a hatékonyabb madds:er, de torpeddénk természe-
tesen joval kevesebt van, mint rakétank. A repu-
I6gépeket fold-levec 5 rakétakkal (jobb TUZ) 16-
hetjlk le.

A FOX kétszemélyes konnyl fegyverzetli és
rendkivll gyors hosiklo.

A CAT négyszemélyes, er6sebben védett, de
atlagos sebességet produkal.

A WOLF hatszemély~s, valdsdgos mozgo eré-
ditmény.

Sarkanyreplilés:

A legnehezebb akci¢: az egész jatek soran,
eleinte nagyon gyorsan Ossze fogjuk torni ma-
gunkat. Az egér hatrahlzasaval emelhetjik meg
a gép orrat, amitél sebessége csokken viszont
elkezd emelkedni. Az egér el6retolasaval magas-
sagunkbdl vesztiink, de sebességlink né. A szo6-
kéz billentylivel magunk alatt nézhetjik meg a
talajt. Az egér bal oldali gombjaval rakétat I6he-
tink légi ellenfeleinkre.

Billentyk:

P: Pause (szlinet)

X: Kilépés barmely akciobdl. Ha a sifelvono-
ban hasznaljuk, rogton eljutunk a palya kovetke-
z6 allomasara, persze az eltelt idé6 megegyezik
azzal amennyire egyébkent szlikseg lett volna.
Menlikbe visszatérni is csak igy lehet egy-egy te-
leptilésre érve.

H: Ha valamilyen menlben vagyunk, az 6sszes
el6forduld tereptargy és jarmua kinézetét mutatja
meg 3D-ben. Ismételt megnyomasaval fejezhet-
juk be a nézel6dést.

M: Barmely akciémoédbdél igy valthatunk at a
f6 térképre.

S: Sielés kozben valthatunk at a f6 térképre.

A: El6Inézeti kép a sifelvonéban.

B: Hatulnézet.

R: Jobb oldal.

L: Bal oldal.

Végezetll lassuk, hogy milyen tereptargyakkal
talalkozhatunk és azok milyen célt szolgalnak.

Bunker: biztonsagos orvldvészet, pihenés.

Sifelvonoé allomas: mindig parosaval talalha-
t6, pihenni nem érdemes benne

Templom: annak a csapattagnak, aki el6szor
lép be a templomba megndvekszik a morélja,
egyébirant nagyon alkalmas hely az orvioveé-
szetre.

Gyar: felrobbantasukkal csdkkenthetjlik az el-
lenség utderejét.

Garézs: itt talalhatunk jarmdvet, ha valamelyik
mas csapattag nem vitte még el, valamint itt tud-
juk hésiklonkat feltankolni és kijavitani.

Féhadiszallas: a Tabornokok itt talalhatok Shi-
ning Hollow-ban. Egyik legfébb célunk ezek sza-
botéalasa.

Héforras: az ellenfél elsédleges célponja, ha
az Osszeset elfoglalja fel kell adnunk a jatékot.

Haz: pihenés, alvas, evés.

Hegyi kunyhd: ugyanaz, mint az el6z6, de orv-
I6vészetre is alkalmas.

Bolt: itt tudjuk mummonkat potolni, jarmdvin-
ket felfegyverezni.

Renddérség: elfogott tarsalnkat itt talalhat-
juk, evés, alvas.
Radidado: itt hasznéalhatjuk Kristiansent, sét

ha egy sincs az ellenfélnek a kdvetkezd jelentés-
kor automatikusan 32 emberink lesz toborozva!
Raktar: evés, felszerelés.
Finomité gyar: szabotéalasaval
Uzemanyagat csokkenthetjik.
Aruhaz: szabotalasaval csokken az ellenfél
utanpotlasa.

az ellenség
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Ne feledd! A Demo-palyazat fédija egy AMIGA 500!
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Harc a foldreszeken

F-29 RETALIATOR

(folytatas)

ARIZONAI PROBA KULDETESEK:

1. Rombolj le két satrat a B7 szektorban.

2. Visszavonuld teherautdk haladnak a kelet-
nyugati orszaguton. Semmisitsd meg mindet a
3A-3H szektor térségében.

3. L&édd ki az utanpotlast szallitdé vonatot az A3
szektor vasuti palyajan.

4. Lédd ki a SAM-eket és az iranyitdétornyokat
az 5D szektorban.

5. Rombold le a préobahidat a Yuscon gyakorlo-
terlleten tgyelve arra, hogy elkerild az F8 szek-
tor SAM szimulatorait.

6. Kozelitsd meg a kérnyékeden talalhato MIG—
29-eseket, és 16jj ki kozlluk kettdt.

7. TAmadd meg a nevadai siksagon atvago al-
cazott tankalakulatot a 3A szektorban.

8. Rombold le az ipari kézpontot az 1C szektor-
ban.

9. Rombold le a légitdmaszpontot és a f6 kifu-

topalyat a 4C szektorban. Tamado replléket ész-
leltek a terileten.
10. Tlntesd el az ellenséges iranyitokdzpontot
ugyelve arra, hogy elkertild a SAM védéhalot az
1E szektorban. Talan ez a legnehezebb gyakorlo-
kildetés.

Fontos: Barmilyen nem kijelolt, vagy civil ob-
jektum elpusztitasaért a szabalyzat alapjan fele-
I6sségre vonhato leszel!

CSENDES OCEANI KULDETES:

HADALLAS 1:

1. ,Felébredés” — Két, a szigeten levé bazisod
felé kozelité repulét mértek be a 4D szektorban.
Koézelitsd meg, és pusztitsd el &ket.

2. ,Tlzlovedék” — Az ellenség meginditotta ta-
madéasat a Vean szigeti olajfinomité ellen. Verd
vissza az ellenséget, legalabb 3 vadaszgépet el-
pusztitva.

HADALLAS 2:

1. ,Csobbanas” — Az ellenség atfog6 tamadast
inditott Troy ellen. Legalabb 10 partraszallé egy-
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séggel az északi 6bdlben, egy MIG kotelék védel-
me alatt. L6dd ki éket!

2. ,Melegedés” — A hirszerzés két, a voros flot-
tat erdsité fregatt érkezését jelentette a 3D szek-
torban. Részesitsiik 6ket ill6 fogadtatasban.

3. ,Hbéség” — Leonyid Brezsnyev csapatszallitod
visszavonuldsa kézben nagy Utéerejl koteléket
inditott atnak a Salamon szigetek felé. Pusztitsd
el mindharom ellenséges gépet.

4. ,Bétal” — Mérj csapast a 4G szektorban hala-
do Azov tankhajora. A hajot MIG-ek fedezik.

HADALLAS 3:

1. ,Bosszu” — A New Yersey csatahajo a Kresz-
tej—2 és a Zozalja Admiralis cirkalok fogsagaba
esett. Verd vissza a MIG-eket, és biztositsd a hajo
atjat.

2. ,Gylrd"” — Az ellenség megkezdte végso ta-
madasat tiz ujabb hajoval Salamon szigetek déli
része feldl. L&juk ki a légi fedezetet add négy
MIG-et és a hajdkat.

3. ,Visszavagas” — Az US flotta megérkezett,
és bazisod felé kozelit az 5H szektorban a J. F.
Kennedy anyahajo iranyitasa alatt. Indits tama-
dast az ellenség vizi eréi ellen, mialatt a MIG-ek
a jovevenyekkel vannak elfoglalva. Slllyessz el
minimum két hajét, majd repllj vissza a bazisra.

HADALLAS 4:

1. ,Kiités” — A Leonyid Brezsnyev csapatszalli-
tot egy kiszolgalohajéval az 1G szektorban esz-
lelték. Keresd meg, és 16dd ki Oket.

2. ,Hazarepllés” — Egy gyors ellenséges csa-
pas harom hajonkat elstillyesztette, és a JFK-ban
3. ,Bevetés” — Ellenséges csatahajot észleltek
a 4G szektorban. Indits meglepetésszerl tama-
dast az MSRAM rakétakkal a hajo ellen, kézben
keruld ki a radarhalét.

4. ,Merulés” — Rombold le Zahiti sziget olaj-
raktarait.
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karokat okozott. Adj légi fedezetet, és 16dd ki a
két idegen hajét.

HADALLAS 5:

1. ,Kézfogas” — A 4B szektorban béketargyala-
sokat folytat a két fél a Leningrad csatahajén. A
hirszerzés szabotazs akciétél tart, zard le a térsé-
get a MIG-ek elél.

KOZEP-KELET
HADALLAS 1:

1. , Bravd” — Pusztits el harom hatéarsért6 tan-
kot az 5A szektorban.

2. ,Utkdz6"” — Két bazisod felé repulé MIG-et
eszleltek a 6F szektorban. Megkozeliteni és meg-
semmisiteni...

3. ,Alfa” — Rombold le a radarallomast a 4D
szektorban, hogy szabad légi folyosénk legyen.
4. ,Roéka-csapas” — Rombold le a fellljarét a

3F szektorban, hogy gatold az ellenfél utanpdtla-
sat.

5. ,Gyik” — Legalabb hat teherjarmibdl és
négy tankbdl allé ellenséges fegyverzetl oszlop
halad a 4C szektorban. Zavard szét 6ket.

6. ,Charlie” — Mérj csapast a légi tAmaszpontra
a 2H szektorban.

HADALLAS 2:

1. ,Holdkor” — A 3B szektor utanpotlast biztosi-
té gyarait rombold le.

2. ,Vandor” — Kapcsold ki a 2F szektor transz-
formator allomasait.

3. ,Harapdéfogo” — Vizsgald meg a térképet és
keresd meg a két ellenséges tank alakulatot. L§jj
ki legaldbb hat pancélost és térj vissza a béazisra.

4. ,Faklya” — Rombold le a beméré allomast a
4A szektorban. ‘

5. ,Keresztt(iz” — Rombolj le egy finomitot és
hérom olajtarolét az 1F szektorban.

HADALLAS 3:

HADALLAS 4:

1. ,Forrésag” — Tobb, mint tiz teherautét és
tankot lattak az 1D szektorban. Keresd meg és
16dd ki Gket.

2. ,Juno” — Ellenséges légierd repll a févaros
felé. L6jj ki négy gépet és tartsd a tébbit tavol a
3G szektorban*lévé bazisodtol.

3. ,Harcos” — Rombold le a vegyi fegyvereket
fejleszté kézpontot az 1C szektorban.

4. ,Arany” — A haboru legnagyobb tankcsata-
jahoz hasznald a térképet. Gondoskodj fedezék-
rél és 16jj ki nyolc tankot.

HADALLAS 5:

1. ,Ajax” — Felhagytunk a févaros bombazasa-
val, az Uj célpont a 2A szektor nemzetkdzi repte-
re.

2. ,Alkony” — Rombold le az acélmliveket az
1D szektorban, de vigyazz a vordskeresztes kor-
hazakra.

3. .Zeusz” — Az ellenség Uj erdket bevonva
kezd feliilkerekedni a mieinken. Lédd ki harom
vezetd tankjukat.

4. ,Voros” — Biztositsd az utanpdétlast szallitd
konvoj atjat TEL-A-VON-t6l a frontig a 7G szek-
torban.

HADALLAS 6:

1. ,Készenlét” — Rombold le az El-Alamein
gyarat az 1A szektorban, kerlilve a SAM-eket.

2. ,Vissza” — Az ellenség fanatikus eréi tama-
déast inditottak tankjaink ellen. L6dd ki a négy ve-
zértankot.

3. ,Vihar” — Az ellenség végsé erejével légita-
madast inditott. A 4G szektor déli részén 16dd ki
az 6sszes épuletet.

HADALLAS 7:

1. ,Szakadék” — Hasznald a térképet.

1. ,Vészjel” — harom idegen gép kozelit a féva- SIS

roshoz az 5E szektorban. Allitsd meg a tdmadast,
pusztitsd el a gépeket.

2. ,Lord” — Két tankcsata alakult ki a frontvona-
lon. Zavard az ellenséges haderét a térkép alap-
jan.

3. ,Kinzas” — A 3B szektorban le kell rombolni
a vaslUti hidat.

4. ,Rémeo” — Lac Mi-El telepen T80-as orosz
tankok varnak bevetésre. Tedd a teruletet a fold
szinével egyenlévé.

HADALLAS 1:

1. ,MIG"” — Azonnali riadd: két tamadé MIG
kozelit a bazishoz. Keresd meg és 16dd ki 6ket.

2. ,Bombariadé¢” — Harom idegen bombazo
kozelit 30 fokos iranybdl a bazisodra. Allitsd meg
Oket. :

3. .Elfogas” — L6jj ki két hataratlépé SU27-est

a HUTTHART koézelében.
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4. ,TOM CAT"” — Talalj meg és 16jj le harom
idegen vadaszgépet a 4D szektorban.

5. ,Agresszor” — Lédd ki a Voros Hadsereg két
tankcsapatat Ziepen kdzelében.

6. ,Gyorskez(i” — A 8D szektorban I6dd le a pa-
rancsnoki jarmdveket. ‘

7. ,Vaskéz” — Biztosits légi folyos6t harom
SAM és a radarallomas kilovésével a Stein folyd
mellett a 3D szektor déli részén.

8. ,Hattoré"” — Az 5E szektor hidjanak lerombo-
lasédval akadalyozd az utdévéd erésodését.

9. ,Reflektorfény” — Pusztitsd el a 8F szektor-
ban a hid felé tarté konvoijt.

10. ,Vonaltord III” — Legfontosabb célpontok az
1G szektor kifutopalyai.

HADALLAS 2:

1. . Fogtér6” — Rombold le a hidat a Stein folyé
északi partjan a 6D szektorban.

2. ,Négy csillag” — Rombold le a 2F szektor
raktarait.

3. . Nyitott ful” — Lédd ki a radar és a SAM tele-
peket a 7E szektor kbzelében.

4. ,Menny torék” — Rombold le a kifutépalyat
és |6dd le a replldket a 3H szektorban.

5. ,Kirohanas” — Az ellenség Ujabb 6t gépet
kell megéllitani a 2C szektorban a hatar kozelé-
ben.

6. ,Béadog folyosd” — Adj légi fedezetet a tank-
csapatainknak, és pusztitsd el az ellenség két ve-
zérjarmuvét a térkép segitségével.

HADALLAS 3:

1. ,Vas” —Rombold le a 8C szektor |étfontossa-
gu hidjat. =

2. ,Titan” — Zavard szét a front felé tartd ide-
gen konvojt a 8G szektorban.

3. ,Kigyészem” — A térkép segitségével fedezd
az angol és francia csapatokat harom-harom
MIG ellen, és 16dd ki az ellenség vezértankjait
mindkét helyszinen.

4. ,Orles” — Az 5H szektor ipari kdzpontjait le-
rombolva jelentds veszteséget okozhatsz a voro-
soknek.

5. ,Lampaoltas” — A hitétornyok kilovesével
allitsd le az erémlivet az 5H szektorban.

6. ,Atrepiilés” — L&jj le harom MIG-et az 1D
szektorban.

HADALLAS 4:
1. . Farkas hadmlivelet” — Egy MIG mozog a

hatar mellett Nirnberg térségében az 5C szektor-
ban. L6dd le.

o0/ STz0s

2. ,Bosszuallé” — L&jj ki legalabb tiz tankot és
allitsd meg a VSZ el6renyomuléasat.

3. ,Villamcsapas hadmivelet” — Rombold le a
vegyi Uzemét és két taroldjat a 7H szektorban.

4. ,Medve hadmlvelet” — A SAM-eket kikerl-
ve rombold le a vegyilizemet a 2H szektorban.

b. ,Expressz” — Pusztitsd el a vasutvonalat és
az 0sszes vonatot a 4H szektorban.

6. ,Erinthetetlenek” — Lédd ki a 7A szektorban
a reptér felé kozelité vadaszgépeket.

HADALLAS 5:

1. ,Vénusz” - biztosits légvédelmet harom
MIG ellen a 7B szektorban.

2. ,Vénusz—2" — L@&jj ki harom MIG-et a 4B
szektorban Nirnberg térségében.

3. ,Talalkoz6” — Védd meg a masodik amerikai
pancélos alakulatot a légi tAmadasoktol.

4. ,Hatfajas” — L6dd ki az utolso ellenséges hi-
dat a 7H szektorban. .

5. ,Trax” —Rombold le a tankgyarat a 8H szek-
torban.

6. ,Lang” — Rombolj le egy Gizemanyag tarolot
a 8H szektorban.

HADALLAS 6:

1. ,Kitores” — SAM-ek és vadaszgépek tamada-
sait kivédve rombold le a nemzetkozi replléteret
a 6H szektorban.

2. ,Merkur” — A reptér kozelében 16dd le az ide-
gen vadaszgépeket.

3. ,Embervadaszat” — Hasznald a térképet.

4. ,Kapcsolat” — A 7H szektorban egy nuklearis
erémluivet kell leallitanod a hlit6tornyok és a f6é-
pulet kilovésével, de a reaktort nem érheti tala-
lat.

B. ,.Szaturnusz” — L&dd ki a tankot szallitd vo-
natot a 7H szektorban.

6. ,Mars” — Rombold le a 8H szektor vegyiuze-
mének féépuletét.

HADALLAS 7:

Hasznald a térképet.
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Hat ez is véget ért. Egy honapon keresztil néztik
a televiziot egész nap. Szurkoltunk kedvenceink-
nek, ordltink és szomorkodtunk veliik egyditt.
Mérgelédtiink, ha egy rossz meccset lattunk, és
napkig emlegettink néhany szép golt. Hianyol-
tuk csapatunkat, és reménykedtiink, hogy talan
majd legkozelebb oftt lesziink.

Most azonban elkezd6dott az uborkaszezon, ki-
urdltek a palyak. Mindenki a strandon piheni ki
faradalmait. Esténként a labdarugas szerelmesei
azonban elbveszik legkedvesebb programjukat,
hogy ujrajatszak a vildagbajnoksdg mérkézéseit.
A legjobb jaték kivdlasztasaban probalok most
segiteni a nalunk legjobban elterjedt focik 6ssze-
hasonlitasaval. Minden jateknal megnéztem, mi-
lven paramétereket lehet valtoztatni, tudunk-e
bajnoksagot jatszani, lehet-e a jatékosokat cse-
rélni, és ismeri-e a program a szabalyokat. Re-
mélem mindenki megtalédlja kozottik azt, amely-
ben kedvenc csapataval a legjobb eredményt ér-
heti el. Tehat nézziik a programokat:

Five-a-side

Ez a teremfoci a legelsé ilyen programok kézé
tartozik (1985-ben készllt), s ez sajnos meg is
latszik rajta. A grafika nagyon gyenge, a spite-ok
karakteres képernyd el6tt szaladgalnak. A prog-
ram nem alkalmazza a szabalyokat, nem lehet
beéllitani csapatunk taktikajat, és a palya para-
métereit sem. A késziték egyedil a hanghatasok-
ban értek el kiemelked&t: az énekld, kiabalo szur-
kolok hangja meglep&en j6. Remek 6tlet, hogy a
blintetdék riugasat és védését kilon gyakorolhat-
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FLAYER 1 IS THE GOALIE

FTAAN AT

juk. A jatékot egy vagy két személy jatszhatja joy-
stickkel. Gép elleni jaték eseten harom fokozat-
bél valaszthatunk. Embereink kdnnyen iranyitha-
téak, igaz sok teendénk nincs is vellk.

Street Sport Soccer C-64

Ez a foci jelentésen eltér a tobbitél, hiszen
meccs kdzben sehol nincs kint a labda, a prog-
ram nem ismer semmilyen szabalyt, és a jatéko-
sok k6ézott Ggyes lanyok is vannak. A sok tétmér-
kézés utdan most tehat jojjon egy kis grundfoci.
Ellenfeliink a gép (harom fokozat), vagy a szom-
széd srac lehet. A program hidnyossaga, hogy
csak két csapat van, tehat bajnoksagot nem tu-
dunk jatszani.

El6szér a helyszint kell kijeléInink. Ez egy isko-
laudvar, vagy egy kert lehet. Ezutan pénzfeldo-
bassal dél el ki valaszt elészor tarsakat. Ujdon-
sag, hogy a jatékosokat erényeik és hianyossa-
gaik alapjan kell kivalasztanunk. Ha 6sszeszokott
csapatunk van, azt lemezre menthetjik. A mecs-
cset jatszhattjuk idére, vagy valahany golig. A ja-
tékot szépen megrajzolt hatterek teszik élvezete-
sebbé, de a figurdk mozgasa kicsit darabos. A
program latvanyos, kezelése konnyl, mindenki-
nek j6 szérakozast nyujthat.

FOTO: C-64

Micro Soccer A,C-64

Ebben a programban valaszthatunk a nagypa-
lyas vilagbajnoksag és az amerikai teremfoci tor-
na kozott. A ba]noksagban 1-16 jatékos vehet
részt, akik egymas vagy a gép ellen klizdhetnek.
(Alig van olyan program amellyel ketténél tob-
ben is jatszhatnak.) Az egyes orszagok csapatai
a papirformanak megfeleléen klilonbozé jatéke-
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r6t képviselnek. Sajnos ezek kozil nem mi va-
lasztunk ellenfelet, hanem a sorsolas dént, gya-
korlas esetén pedig a leggyengébb csapat ellen
kell kezdentink.

FOTO: AMIGA

Egy megkezdett bajnoksag allasat lemezen ta-
rolhatjuk, és késébb onnan folytathatjuk. Lehet
valtoztatni a mezek szinét, a mérkézés hosszat,
az idGjarast és a labda csavarodasanak erdssé-
gét. Nem lehet azonban a csapat felallasat, takti-
kajat modositani, és az egyes jatékosok sem ku-
I6nboznek egymastdl. A gélok utan kérhetlink is-
métlést. Becsliszassal csak a labdat lehet eltalal-
ni, szab2"* 'ankodni nem tudunk. A gép auto-
matikusan kijeldli, melyik jatékost mozgatjuk, de
ezt magunk is véaltoztathatjuk. A grafika szép, a
program nagyon jo,de hibdja, hogy nem latjuk
egyszerre az egész palyat.

Superstar Soccer

A program alapdtlete teljesen eltér a megszo-
kotél, hiszen itt csak egy kivalasztott focistat ira-
nyitunk és nem az dsszeset. Ez az ember lehet a
kézépcsatar vagy a kapus. Ezek mellett a mana-
ger és az edz6 feladatat is el kell latnunk. A jate-
kot egy vagy két személy jatszhatja. Két jatékos
esetén ezek egyltt is lehetnek a gep ellen.

Kezdéskor az angol vagy amerikai liga negye-
dik osztalyabdl indulunk, és minden idényben
részt vesziink a kupaban is. Meccsek kdzben
megnézhetjik csapatunk statisztikait, eredmé-
nyeit, és a tobbi csapat dsszeallitasat. Jatékosa-
inknak ismerjik életkorat, erénlétét (gyorsasa-
gat), posztjat és esetleges sérlilését. Ezek alapjan
kell 4j jatekost vasarolnunk, a kezdGcsapatot és
a cseréket kivalasztanunk. Evente egyszer edzé-
tdborba vonulhatunk, ahol minden jatékosunk
valamivel erésebb lesz.
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A merkézés kezdetekor és minden szlinetben
beallithatjuk csapatunk védekez6 és tamado tak-
tikajat, és cserélhetlink. Emberink konnyen ke-
zelhetd, még a lovések helyezésére is lehetbsé-
gunk va. A jatékosok bravuros mozdulatokra,
példaul hatravetédve lovés is képesek. A sza-
balytalansagok megitélése elég szokatlan. A
programnak egyetlen hatranya, hogy a sok le-
mezkezelés miatt lassu. A remek otletek, a meccs
és a menedzselés szinvonala miatt ezt a jatékot
tartom a legjobbnak a C—64-es focik kozott.

World Trophy Soccer A,C-64
A jatékot egy vagy két személy jatszhatja nagy-
palyan. Csapatunk kivalasztasa utdn egybdl a
legkdnnyebb ellenféllel talaljuk szembe magun-
kat, majd jO szereplés esetén mindig egy fokkal
feljebb léplnk.

FOTO: AMIGA

A mérkdézést altalaban felllrél nézhetjlik, 16-
vésnél azonban a kapus szemszogébdl latjuk az
eseményeket. Ez jelentésen kénnyiti a kapus iré-
nyitasat. Minden szabalytalansag utan megjele-
nik a biré szigoru képe, hogy elrettentsen minket
a hasonlé cselekedetektdl. A jaték élvezetes, a



grafika és a hangok jok. Kar, hogy a program
mast nem tud.

Amigan a program csak 1 megan fut. A C64-
hez a tobblet csak annyi, hogy itt beéllithatjuk a
mérkézés hosszat, a gép erdsségét (1-5), és ki-
kapcsolhatjuk a hangot.

Teamsport 1988 Sporttime

Ebben a programban a focin kivil még négy

olimpiai csapatsportban probéalhatjuk Ggyessé-.

glinket.

A bajnoksagban egy vagy két jatékos vehet
részt. Ellenfeleinket minden fordulé utéan sorsol-
jak. Csapatunkban négy jatékos van, akiknek tud-
juk életkorat és gyorsasagat. Posztjukat mi va-
lasztjuk ki. Jatékosaink jol passzolnak, és kivalo-
an l6nek kapasbol. Bar a foci nem tartozik a leg-
jobbak kozé, a program masik négy sportaggal
egylitt kivalo széorakozast nyujt.

GOAL KICKE

World Cup Soccer Italy ‘90 A,C-64

Ahogy a név is mutatja a program a legujabbak
k6zé tartozik, az idei vildgbajnoksagra készilt.
Tartalmazza a dontébe bejutott 24 csapat 6sszes
jatékosainak nevét és adatait, a sorsolast és a
mérkézések helyszinét. A vildgbajnoksagon egy
vagy keét jatékos vehet részt és jatszhatunk barat-
sagos meccset is. A jaték el6tt beadllithatjuk a
meérkézés hosszat, és menet kdzben lemezre
menthetjik az eredményeket, hogy késébb in-
nen tudjuk folytatni.

Minden meccs el6tt meg kell adnunk csapa-
tunk felallasat, majd ki kell jeldIntnk azt a tizen-
egy jatékost, aki palyara lép. A kezd6ket huszas
keretbél valaszthatjuk nevik, Ugyességuk,
gyorsasaguk, erészakossaguk és erénlétik alap-
jan (ezek 1 és 5 kozotti értékek).

A feltiinézeti képen a palyanak csak egy kis ré-
szét latjuk. Mivel a jatékosok tul gyorsan rohan-
galnak, a mérkézés elég nehezen kdvethets. A

FOTO: AMIGA

program a szabalyokat jol alkalmazza, tudunk
becslszni, szabalytalankodni, és righatunk tize-
negyest is. A jaték féleg a focit kiegészit6 lehetd-
ségek miatt j6 mindsitést érdemel.

A program Amiga verzidja csak 1 megas ge-
peken mikodik. Ebben ketténél tobb személy is
részt vehet a VB-n, és két jatékos lehet egyltt. A
palyat oldalrél latjuk. Itt jatékosainkkal az egysze-
rd mozgasokon kivil tudunk fejelni és hanyatt-
délve 16ni. A jaték iranyitasa sokkal kdnnyebb és
jobb mint C64-en.

C—64

Four Soccer

Ebben a programban nagy és kispalyas focit
egyarant jatszhatunk, bar a ketté k6zott igazi ki-
l6nbség nincs. A gép jatéka esetén harom nehéz-
ségi fokozat kozll valaszthatunk. Beallithatjuk a
meérkézés hosszat, a labda pattanasanak nagysa-
gat és azt, hogy joystickkal vagy billenty(ikkel
akarunk jatszani.

A jaték érdekes és Uj része az edzéterem. Az
edzes sajnos elég felesleges, hiszen a mérkézé-
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sen a jatékosaink nem lesznek sem erdsebbek,
sem gyorsabbak. Ennek ellenére érdemes kiproé-
balni, mert védhetlink és righatunk tizenegyest,
erdsithetjlik karunkat, ldbunkat és hasizmunkat.
A program egyébként nélklil6z minden otletet és
lehetéséget, amivel kiemelkedhetne a tobbi ha-
sonlé kozul.

A jaték német nyelvterileten Bodo lligner Super
Soccer néven terjedt el. Valasztanunk kell, hogy
kupét, vagy bajnoksagot akarunk jatszani. A baj-
noksagban 4-20 csapat szerepelhet, és ebben a
programban ketténél tdbben is jatszhatnak egy-
szerre.

Kezdéskor megadhatjuk csapatunk és jatéko-
saink nevét, és a mérkdzés hosszat. Itt allithatjuk
be a csapat feldllasat, és az egyes jatékosok
ugyességét és gyorsasagat is. Ha mindennel
készen vagyunk, valtoztatasainkat lemezen tarol-
hatjuk.

Gazza Soccer

FOTO: C-64

A mérkézést altalaban oldalrél nézhetjik, ha
azonban a labda a tizenhatos kozelébe kerll, a
kaput latjuk szembél. Kilénlegesség, hogy I6vé-
seink irdnyat és erdésségét is allitani tudjuk. A
grafika nem tul j6 ezért valdszinlileg eddig kevés
hivet szerzett magéanak. A jaték azonban jol ira-
nyithaté, és lehet6ségei miatt a jobbak kozé tar-
tozik.

Ezzel a focival szintén egy vagy két jatékos jatsz-
hat. A két jatékos valaszthat, hogy egymas ellen
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Fighting Soccer

FOTO: AMIGA

kGizdenek, vagy egyutt vannak a gép ellen. A pa-
lyanak csak nagyon kis részét latjuk feltlrél. Bar
a kép jobb oldalan latszik a teljes palya, ez olyan
kicsi, hogy a jatékosok helyzete nem kovethetd.
A figurak rajza szép, és eltér a megszokottdl, de
az animacio lassu. A grafika és a hang nagyon
gyenge. A két csapat embereit még szines képer-
nyén is nehéz egymastél megkllonboztetni.

Sokak szerint ez az els6 az eddig ismert focik ko-
zul. A program érdekessége, hogy Ulzenetetit a
Commodore valtozat négy, az Amiga pedig ot
nyelven koézli (kezdéskor kell valasztanunk kdzu-
|Gk).

A legfeljebb két jatékos valaszthat, hogy baj-
noksagot akar jatszani, vagy a mérkézés alapjait
szeretné gyakorolni. A gyakorlasnal kilon lehe-
téséglnk van tizenegyesek |6vésére és védésé-
re. A mérkézés el6tt bedllithatjuk a mérkdzés
hosszat és csapatunk felallasat.

Kick Off

FOTO: AMIGA




A meccset felllrdl latjuk. C64-en a tdbbi prog-
ramtol eltélréen a kapuk jobbra, illetve balra van-
nak. Amigan a mar megszokott médon alul és fe-
lul talaljuk meg 6ket, és hasznos segitség, hogy
a képernyd bal szélén lathatjuk az egész pa-
lya rajzat a jatéekosok helyzetével. A program a
szabalyokat j6l alkalmazza, tudunk becsuszni,
szabalytalankodni, blintet6t rugni. Szégletragéas-
nal kijelélhetjlik a labda ivét és csavarodasanak
iranyat. A jatékosok j6l iranyithatoak, a mérkézés
a képernyén konnyen kovethet6é. Szerintem hia-
nyossag, hogy a jatékosok mind egyformak,
nem lehet cserélni sem.

A jatéknak ismertek olyan valtozatai, melyek-
ben lehetéséglink van az id6jaras és a szélirdny
véltoztatdsara. A hirek szerint pedig elkészilt a
folytatas (Kick Off 2), melyben kiilonb6z6 miné-
ségl palyakon jatszhatunk és szabadrugasainkat
iranyitani tudjuk. (Lapzéartakor érkezett meg a
szerkesztéségbe!)

A program C64-en is a kiemelkedd jatékok kozé
tartozik. Amigan pedig fantasztikus. A bajnok-
sagban, illetve a kupabanb t6bb személy is részt
vehet. A gép ellen jatszhatunk ketten is.

El6észor vélasztanunk kell egy csapatot és
Ossze kell allitanunk a kezdd tizenegyet. Jatéko-
sainknak ismerjluk gyorsasagat, védekez6- és ta-
madokepesseget, erénlétét, és eddigi godljainak
szamat. Ezutadn a paramétereket valtoztathatjuk.
Megadhatjuk példaul a mérkézés hosszat, a csa-
patok mezének szinéat, a nehézséagi fokozatot
(1-10) a cserék szamat, legyen-e hosszabbitas.
Vélaszthatunk , hogy kapusunkat mi mozgatjuk,
vagy a gép. Csapatunk osszeallitdsat lemezen ta-
rolhatjuk. A meccsek kdzben kilonféle tablaza-
tokbdl tudjuk meg a bajnoksag allasat.

Emlyn Hughes Scoccer

FOTO: AMIGA
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A mérkézést oldalrél latjuk. Embereink kény-
nyen iranyithatok, tudnak becsuszni, szabalyta-
lankodni és tizenegyest riugni. Amigan a grafika
fantasztikus. A hangok hallatan pedig a B kézép
belsejében érezhetjuk magunkat. Tehat a jaték
mind a foci szépsége, mind az egyéb lehetdsé-
gek miatta a legjobbak kozé vald.

Manchester United |A,C—64
Végezetul egy program, melynek csak Amiga
valtozata ismert. A jaték f6leg egy labdarligdcsa-
pat menedzselesével foglalkozik, ezért a foci ré-
sze gyengébbre sikerllt (nem is kell a meccseket
lejatszanunk). A mérkézések nehezen jatszhato-
ak, golt elérni pedig szinte lehetetlen. A menedt-
ser feladatait viszont profi médon oldottdk meg
a program készitéi. A grafika gydnyord, a prog-
ramban a Manchester jelenlegi jatékosainak di-
gitalizalt képe szerepel. Azoknak ajanlom a jaté-
kot akik a joystick tekerése helyett szivesebben
probalkoznak meg egy élvonalbeli csapat iranyi-
tasaval. (Lapzarta utan kaptuk meg a C—64-es
verziot!)

FOTO: AMIGA

Ezek voltak tehat

a programok. A vdlaszték
bdséges és szinvona/as
ezért a legtobbet
érdemes kiprobalni.
Gondolom az ilyen
programok segitségéevel
hamar eltelik az a négy
év a kovetkezd
vildgbajnoksagig,
amikor ujra el kell
tennlink a gépet.
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TOP LISTA

1990/julius
C—64

1. STREET ROD 6. ATOMIC 1. LOST PATROL 6. LARRY III.
2. TURRICAN 7. BLOOD MONEY 2. WINGS OF FURY 7. DYNASTY WARS
3. HAMMERFIST 8. MANCHESTER UNITED 3. KICK OFF 2 8. NORTH & SOUTH
4. VENDETTA 9. CLOUD KINGDOMS 4. TURRICAN 9. KLAX
5. INTERNATIONAL 10. SKI OR DIE 5. F-29 RETALIATOR 10. BUDOKAN

3D TENNIS

REJTVENY

A lapunkban talalhato6 GHOSTBUSTERS Il cimd nagysikert film szamitdégépes valtozatat
kell végigjatszania minden palyazénak.
Kérdésunk nagyon egyszerd:

MIT KELL TENNUNK, ES MI TORTENIK A JATEK VEGEN?

A megfejtéseket szeptember 10-ig kérjiik nyilt levelezélapon a PALYAZATI SZELVENY
felragasztasaval cimiinkre elkildeni!
1389 BUDAPEST PF. 132.
A nyertesekre most is floppyk varnak!

AMIGA = 512 KBYTE

Az 1. szam rejtvényének C_64 — 64 KBYTE

helyes megfejtése: 576 KBYTE
A nyertesek:
AMIGA lemezek: DOomotor Lajos (Kecskemét) C—64 lemezek: Hugli Zsolt (Putnok)
Nemeth Adam (Gyal) Szpisjak Zsolt (Békéscsaba)
Lénart Barnabas (Budapest) Szabo Lajosné (Tiszaflired)
Kaszap Moénika (Székesfehérvar) Nagy Janos (Biatorbagy)
Berkd Levente Orosz Akos
(Hodmezbvasarhely) (Budapest)

A nyereményeket postan kiildjik el!
Tovabbi sok sikert!




Ara: 79,—- Ft

CARTRIDGE

Az alabbi CARTRIDGE-ek cimiinkon COMGAME Gmk. 1389 Bp. Pf. 132 utanvéttel 1300 Ft-os
egységaron megrendelhetdk.
Szallitas: postan, a megrendelés beérkezésétél szamitott 10 napon belul.

1. Lemezegység +Speed Dos 3. Lemezegység 5. Kazetta
Burstnibbler 1.8 Disk Manager Tape Master /.
File Master Single File Copy Fejbeallito
MCopy Single Fast Copy Turbo Tape /.
Modul Reset Modul Reset SMON
Reset Reset TCopy 236

: Programkereso

2. Lemezegyseg 4. Lemezegyseg T.0.R.Copy V1.7
Fast Dos V2.0 Dir Master Modul Reset
Single Fast Copy File Master Reset
Disk To Tape Single Fast Copy
Diectory Druck Modul Reset
Modul Reset Reset
Reset

Sajat igény szerinti CARTRIDGE elkészitését is vallaljuk. Ara: 1600 Ft.
A beépitendd programokat kérjik lemezen elkildeni. (max. 63 blokk),
vagy a 17-63-927, ill. 18-06-140-es telefonszamon érdeklSdni.
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576 KByte Demopalyazatot!

A téma teljesen fliggetlen, egyetlen megkotés, hogy minden alkotéelem
(képek, ill. zenék) sajat készitéslek legyenek.

A C—-64-en és AMIGA-n palyazok alkotasait egyitt értékeljlik,
a gépek tudasanak minél jobb kihasznéltsagat figyelembe veve.

Fényeremény: AMIGA 500

Bekiildési hataridé: 1990. november 15.
Nevezési dij: a lemez, amin a miveket bekdlditek.

Eredményhirdetés: a BITLET karacsonyon.




