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Az 576 KByte orszagos klubhalozat
kialakitasat kezdte el.

Varjuk mindazoknak
a muvelédési hazaknak, iskolaknak,
kluboknak, szamitoégépes
szakkoroknek a jelentkezéset,
akik az 576 KByte
klubhalézathoz csatlakoznanak.

Erdeklédni levélben
1389 Budapest, Pf. 132,
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Balogh Zsoltnal.

Kérésére
részletes tajékoztatot kuldiink.
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Condename ICEMAN

Nagy faba vagta a SIERRA a jatékosok
fejszéjét — aki ugyanis boldogulni akar
legujabb jatékukkal, a Cl-el, annak egy
komplett tengeralattjaré-szimulatorral
is meg kell baratkoznia. A jaték alapja
egy kémtorténet, Ugy latszik ez a stilus
mostanaban nagyon divatos lett.

(8. oldal)

Days of Thunder

(16. oldal)

Trans World

A Starbyte legujabb programjat azok-
nak ajanlom, akiknek kereskedd vér fo-
lyik az ereikben. A remek jaték soran
ugyanis egy kereskedelmi halézatot
kell 1étrehoznunk a Fold kordl, teher-
autokat, kamionokat kell vasarolnunk,
olcso termékeket kell beszerezniink és
a leheté legjob aron eladnunk.

(18. oldal)
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e E havi képeink Amiga jatékok

el6zeteseirdl késziltek. Az elsd
a CYBERCON IlI-rél, amely az
ASSEMBLY LINE jatéka lesz
(megjelenése 1991 elején var-
haté). Témajat tekintve egy 30
vektorgrafikas kalandjaték,
amelyben egy computer-rend-
szer ellen kell haborut vivnunk.
Masodik fotonk a LEMMINGS
(PSYGNOSIS) ligyességi-
gyorsasagi-stratégiai-logikai
jaték egy jelenetét mutatja,
melyben tébbszaz szeleburdi,
egyfolytaban ,vonuld” figurat
kell kiilonbdzé veszélyektdl
megovni. A harmadik jaték biz-
tosan mindenkinek kedvence
lesz, hiszen mérhetetlenll sok
obszcén/erotikus/nevetséges
elemet tartalmaz, tobbek kozott
.Ki tudja magasabbra fel
hmm ... felfingani magat?” ver-
senyt és egy szerencsétlen flo-
tast, aki talicskan kénytelen vin-
ni a.. hmm ... heréit.

1988-ban egy-két kepet mar
kozoltek az OUTRON EUROPA-
rol, de aztan nyomtalanul el-
tdnt. Most szerencsére az U. S.
GOLD Jjra felkarolta az lgyet,
készilnek az Amiga/C64 verziok.

Jatékterem jarok szamara is-
merds lehet a CAPCOM atitdé
siker(i verekedds jatéka, a Fl-
NAL FIGHT. Az U. S. GOLD
(CREATIVE MATERIALS) késziti
a computer valtozatokat.

DAMOCLES rajongék figyelem!
Két aj ,Mission” disc varhato
kedvencetekhez, melyekkel
olyan problémakra is fény fog
deriilni, amit esetleg eddig ész-
re sem vettetek (Amiga).

Néhany 4j hir a C64GS-hez
gyartott cartridge-ekrél (mar
csak azért is, mert néhany
olyan jaték, mint a ROBOCOQOP
Il, CHASE HQ Il, BEAST, PANG
csak igy fog kijonni). Széval a
szuperkartyak tokéletesen fut-
nak a j6 6reg 64-en is, csak be
kell illeszteni 6ket. lzgalomra
persze semmi ok, a crackerek-
nek ma mar a kartyarol torlés
sem akadaly!

Hamarosan varhatdé a SINOBI

folytatdasa, a SHADOW DAN-
CER (Amiga, C64).
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e Az Olasz SIMULMONDO cég
harom uj jatékka! fogja meg-
lepni az autd-motor sport sze-
relmeseit. A F1 MANAGER egy

stratégiai-orientaltsagu  auto-
verseny, a FORMULA 1 3D ne-
ve magaért beszél, az 500cc
MOTOMANAGER-ben pedig 16
kilonb6zé versenypalyan bizo-
nyithatunk.

e Szintén ugyanettél a cégtdl
varhato az els6 horgész jaték, a
BIG GAME FISHING.

e BEAST rajongdknak elaruljuk,
hogy a PSYGNOSIS-nal kemé-
nyen dolgoznak a harmadik
rész elkészitésén. Elérelathato-
lag 1991 karacsonyara el is
keészllnek vele.

e 1991 majusaban varhatd a
MICROPROSE szuper szimula-
tora, az F-15 1l (Amiga).

Megkésve bar, de minden C64
tulajdonos 6romére a GREM-
LIN jovoltabdl rovidesen kijon
az Amigardl ismest SUPER
CARS.

Mivel a C64 tulajdonosok nem
élvezhették a Damocles-t, a
HEWSON kiad egy 3D vektor-
grafikas Mercenary tipusu ka-
landjatékot, a MOONFALL-t (al-
dott legyen a neve).

Aki egy igazan ,szivritmusza-
varo” grafikaju C64-es jatékot
akar latni, az ne szalassza el az
U. S. GOLD kovetkezo6 jatékat,
a GAUNTLET 3D-t. Nyolc ira-
nyu scroll, 8 palya, egyenként
kb. 40 kéapernyével, mi kell
meég?

Meg mindig a C64-nél maradva,
(igaz, ez esetben Amigan is)
varhaté az évszazad autover-
seny programja, a SUPER MO-
NACO GP. Grafikailag, techni-
kailag akarcsak az eredeti jaték-
termi SEGA verzid!

Mivel a data-discek korat éljlik,
a POWERMONGER sem mene-
kil meg, s egyszerre két bdvi-
tés is varhato hozza.

A rovidesen a mozikba kertilé
PREDATOR Il-r61 a MIRROR-
SOFT készit egy 3D 16voldozés
jatékot.

El6bb-utéobb minden filmet elé-
ri a végzete, tobbek kozétt a
DARKMANT is, az OCEAN jo-
voltabol.

A szuper MYTH folytatasa a
DAWN OF STEEL lesz.

Az OCEAN egy harmadik bért
is le kivan huzni a NIGHT-
BREED-rél, egy teljes egészé-
ben RPG/kalandjaték formaja-
ban (de hol a film???).

Egy olyan hir, amelyért min-
denki iméadkozik, hogy igaz le-
gyen. Pletykak keringenek a
szuperfilm, a Terminator foly-
tatasarol, melynek cime: TER-
MINATOR II; JUDGEMENT
DAY lesz. Az OCEAN maris
mindent megadna a jaték elké-
szitésének jogaért.



e Végezetil néhany olyan hir,
melyek nem biztos, hogy
100%-ra teljestinek. Azt hallot-
tuk, hogy a csics Amigas stra-
tégiai jaték, a SUPERMACY
C64-en is ki fog jonni. A TEST
DRIVE Illl-r6l pedig azt, hogy
nem fog kijonni (csak Amiga-
ra).

e 1991-re az ELITE programhaz is
tartogat némi meglepetést,
ezek egyike a MIGHTY BOMB
JACK.

e Szimulator rajongok figyelem!
A MICROPROSE ujabb csodéja
a GUNSHIP 2000 a befejezésé-
hez kozeledik. A programban
egy helikopter osztagot irdnyit-
hatunk és két hadszintér kozil ra).

valaszthatjuk meg, hogy hol ki-
vanunk klzdeni (csak Amigéa-

e Ki ne ismerné a RICK DAN-
GEROUS I-lI-t! Azonban keve-
sebben ismerik a SWITCHBLA-
DE-t, pedig mi sem bizonyitja
jobban a hasonlo stilusu jaték
sikerét, mint az, hogy az év ele-
jén a GREMLINS cég jévoltabdl
piacra kerll a SWITCHBLADE I
(Amiga).

e Az 1990 decemberében alakult
RENEGADE mind Amigara,
mind C64-re két jatékot kivan
kiadni az év elején. Az egyik
egy maszkalos jaték, melyben
féhdsiink elveszett jatékai utan
ered, cime MAGIC POCKETS. A

= masodik egy igazi arcad-ad-

venture, melyben a szabadsag

és az Orok élet megtalalasa a

cel, cime GODS.

Hocus POKEus

(Amiga)

VENUS THE FLYTRAP: azok szamara, akik nem boldo-
gulnak ezzel a jatékkal, segitségll néhany palyakdd:

MANTIDS-The frozen Wastes
CICADAS-The Dead City
PSYLLIPS-Wood World
SATYRID-Death Walley
LYCALNID-The Creeping Swamp
PYRALID-Tech Swamp
WOCTUID-Transucent Plant

NEBULUS: a kezd6 képernyén irjuk be — HELLOIAM-
JMP, a jaték kozben F1-F10-el ugralhatunk a palyak
kozott.

IKARI WARRIORS: az orokélethez irjuk be a pontlis-
tdba — FREERIDE.

LOST PATROL: ha a jaték folyaméan mindig csak 10
percet pihenink, erénk és moralunk 2 ponttal né, s
embereink nem hasznalnak élelmet. Ennek segitségé-
vel folyamatosan magasan tarthatjuk az er6t és a mo-
ralt.

BAT MAN THE MOVIE: a kezdé képernyén gépeljik
be — JAMMMM, kész az 6rokélet.

TURRICAN: a high score talaba BLUES MOBILE-t
beirva 99 életet kapunk.

F-29 RETALIATOR: ha névnek CIARAN-t irunk, az
OCEAN OK-ra fog valtani, nem lesz tobb gondunk a
fegyverzettel.

XYBOTS: névnek irjunk be ALF-et, energiank nem
fogy tovabb!

GLOBULUS: a KUPjGBLf jelszo beirasa (ligyeljink a
nagy és kis bettkre!) utan a 16. palyan talaljuk magun-
kat.

DRAGON BREED: allitsuk meg a jatékot (PAUSE) és
gepeljiink be — IREM. Kész az 6rokélet, N megnyoma-
sara pedig palyat ugorhatunk.

GHOSTS’'N'GOBLINS: a high-score tablaba a ne-
vink helyett irjuk be: (!) (felkiadltojel). Viszlat sprite (t-
kozés.

LEGEND OF THE LOST: a jelszo képernydn gépeljik
be — EDLER. Most mar lehet palyat ugrani.

ATOMIC ROBO KID: a kezd6 képernyén gépeljik be
— TUESDAY 14TH. Ez egy kis meniit ad, ahol 6rokéle-
tet és fegyvereket valaszthatunk magunknak.

UNTOUCHABLES: a jatékot elkezdése utan allitsuk
meg (PAUSE), és gépeljik be - SOUTHAMPTON GA-
ZETTE. Orokélet.

GREMLINS 2: a high-score tablara SINATRA néven
iratkozzunk fel.

Martin
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A tozsdecapak fénykora

INVEST

Ki ne akarna egy jolmend Uzletbe befektetni,
amely akar dollarmilliokat is hozhat a konyhara,
s mindezt teljesen kockazatmentesen? A Starby-
te cég legujabb pénzigyi szimulacios programja,
az Invest, éppen ezt a lehetéseget nydujtja a sze-
rencséjuket és tudasukat probdra tenni kivanok
szamara.

A jatékban 1-4 jatékos vehet részt. A versengésiik
célja négyféle lehet:
1. jatek kivant osszegig
2. kivant idétartamig
3. egy iparagban elért monopdliumig
4. két iparagban elért monopdliumig.
A jaték teljesen menuvezérelt, a billentylizetet csak
a névbeirasnal kell hasznalnunk. A fémenlben a ko-
vetkezd opcidkat talalhatjuk — ikonok képében:
a) Gyarvasarlas,
b) Eladas,
c) Bankkolcson,
d) Gyarfejlesztés,
e) Biztositas,
f) Egyéb tevékenységek (Operations),
g) Informaciok,
h) Tézsde,
i) Honapzaras,
j) lemezkezelés.

Most nézziik killon-kiilon az egyes meniipontok je-
lentését:

a) GYARVASARLAS: a kovetkez6 iparagakba fektet-
hetjik be a kezdetben 6 Mio. dollaros/markas alapté-
kénket: autdogyartas — vegyipar — mikroelektronika —
hajogyartas — banyaszat — (irkutatas. Minden iparagon
beltl hat nagyvallalat kézul valaszthatunk, amelyek
egymastol a vételarban és a fenntartasi kéltségben ku-
lonboznek. Ezen ismérvekrdl azonban csak a késébb
leirasra kerilé ,informaciok” pontban kaphatunk fel-
vildgositast, ebben a pontban csak a gyarak vételarat
tudjuk meg, amely annal magasabb, minél jobban
prosperal a vallalat.

b) ELADAS: beéllithatjuk, hogy mely iparagban le-
v8, melyik gyarunk termékeit kivanjuk értékesiteni. A
darabszamot nyilak segitségével hatarozhatjuk meg.

Az ,OK" ikonra lépve adhatjuk el a kivant mennyisé-

get. ; "

c¢) BANKKOLCSON: harom bank kozil valasztha-
tunk, mindegyiktél kiilonb6z6 nagysagu osszeget, fix
havi kamatra vehetlink fel. J6I gondoljuk meg, hogy

s/ SUdz200

FOTO: AMIGA
FOTO: C—64

melyik mellett dontliink, hiszen addig nem vehetlink
fel uj kélcsont egyik banktél sem, amig az elé6zének le
nem jar a futamideje. A havi tartozasunk honapzaras-
kor automatikusan leirédik az egyenleglinkbél.

d) GYARFEJLESZTES: a mar meglévéd véllalkoza-
sunkat haromféle modszerrel — a kdnyvelés fejleszté-
se, altalanos modernizalas, a management Gjjaszerve-
zése — segitségével futtathatjuk fel méginkabb. Ez a
beruhazas azonban igen draga mulatsag, hiszen a leg-
olcsébb is majdnem meghaladja indulétékénk nagy-
sagat, tehat ezt a funkciét, amely alapjaban véve na-
gyon hasznos, csak akkor valasszuk, ha nem tudjuk
mire kolteni a pénzlinket.

e) BIZTOSITAS: haromféle karbiztositast kothetlnk:

— tlz elleni
— elemi kar elleni
— kombinalva az el6z6k.

A kivalasztas utan beallithatjuk a biztositasi értéket,
amihez természetesen mas és mas biztositasi dsszeg
tarsul, amelyet havonta a biztositétarsasag kasziroz.

f) OPERATION: ezt a pontot legutoljara nézzik at,
mivel igen sok alpontot tartalmaz.

g) INFORMACIO: a kivalasztott gyarrél megtudhat-
juk a legfontosabb tudnivaldkat: név, vételar, gyartott
termékmennyiség, darabar, fenntartasi koltség.



h) TOZSDE: vétel, eladés, info; e harom alpont kdzdil
véalaszthatunk. Részvényvasarlas esetén a felsé mezd-
ben megjelenik, hogy az adott vallalat részvényeibdl
hany szazalekot lehet megvasarolni. Ez esetenként 100
szazalék is lehet, aminek a megvéasarlasa esetén a val-
lalatot a sajat iranyitasunk ald vonhatjuk. Eladaskor a
tulajdonunkban lévé részvényeket adhatjuk el (termé-
szetesen a veételi arfolyamnal alacsonyabb aron). Az
informaciot valasztva felvilagositast kaphatunk a k-
I6nb6z6 vallalati részvények napi eladasi és vételi ar-
folyamairdl, és a megvasarolhaté mennyiségrol.

i) HONAPZARAS: ebben a pontban tudhatjuk meg
az elmult idészak eseményeit (szabotér-akcio, kémke-
dés, detektiv jelentése), valamint az eddig eltelt idét,
a kézbentartott vallalatok szamat, a kiadasok és bevé-
telek alakulasat, és ellenfeleink pénzligyi helyzetét. Ha
esetleg teljesitettiik a kitlizott célt, akkor arrol is itt sze-
rezhetlink tudomastegy rovid ujsagcikk segitségével.

j) LEMEZKEZELES: jatékallasok betoltése és kimen-
tese, a kis képernydn megjelend kisérégrafikak megje-
lenési sebessége (GFX I-l), hang ki-be.

Most pedig térjink vissza a fent emlitett, de nem
ismertetett OPERATIONS menlpontra. Sorrendben a
kovetkezé funkciok kozil valaszthatunk:

= szabotazs (bomba ikon): ezzel a toérvényellenes
cselekedettel megszomorithatjuk ellenfeleink életét.
Megfelel6 dijazas ellenében egy felbérelt alakulatot in-
dithatunk utnak, hogy elvégezzék piszkos kildetésiiket
az altalunk kijelolt célon.

= ipari kémkedés (tavcsd ikon): arajanlatunk megté-
tele utdn a megbizott kém informacidkat gydjt sza-
munkra.

= detektiv (nagyité ikon):az ellentink iranyulod tor-
veényellenes cselekedetek felderitésére szolgal.

= értekpapir vasarlas (irat + nyil ikon): az ellenfelek
birtokaban lévé részvények megvasarldsara szolgal.
Hasznéalata nem egyértelmii.

= értékpapir eladasi korlatozas (irat + kérdéjel ikon):
hasznalata nem egyértelmd.

= megvesztegetés (bankjegy ikon): egy jonak latott
Osszeggel ,megajandékozhatjuk” kormanybeli isme-
réseinket, akik ezért cserébe hasznos informacidkkal
szolgalnak.

= javitas (szerszam ikon): megsérilt gyarak, gyar-
egysegek helyrehozasa céljabdl hasznalhatjuk. Feles-
legesen ne hasznaljuk, mert ,kiszallasi koltségként”
minden esetben 10 000 dollart kell fizetniink.

= atszerzédeés (papirlap ikon): més véllalatok meg-
bizhato (vagy annak tind) szakembereit csabithatjuk
at sajat vallalatainkhoz, természetesen szép summa-
ért.

= statisztika (vonalgérbe ikon): no comment.

Ezzel a menlpontok végére ertink. Hogy egy kisse
megkonnyitstik a kezdd ,invesztalok” helyzetét, né-
hany bevalt tippet adunk a jatékhoz. Pontos jatékmeg-
oldast nem lehet a programhoz mellékelni, hiszen
ugyanolyan véltozatos, kiszamithatatlan és meglepe-
tésekkel teli, mint a valodi (zleti élet. Kezdd lépéskent
tehat olyan dgazatokkal probalkozzunk, amelyek a leg-
magasabb profitot hozzak, aranylag rovid idé alatt.
Ezek az autogyartas, a banydaszat és a hajoépités. A
gyarak megvasarlasa utan érdemes azonnal a biztosi-
tohoz fordulni, és egy magas t(iz és balesetbiztositast
kotni. Nyugodtan menjink fel egészen 2 500 000 dol-
larig/markaig, mivel igy kisebb karok esetén is potlola-
gos Osszegeket lehet felvenni. A nyereségbdl ne saj-
naljuk a pénzt egy képzett szakemberre (40-50 000
USD/DM k6zott mar magasan kvalifikalt munkaeréhoz
jutunk). Lehetéleg vasaroljunk részvényeket, amelyek
eladasaval kimenekithetjik magunkat, mikor méar csak
piros szamokkal irhatjuk le vagyonunkat (azaz leron-

gyolodtunk). Detektiv alkalmazasa is ajanlott, hiszen
ha felfed egy szabotazsakciot, szép kis summa (theti
a markunkat, mig az ellenfeliink ezaltal penzzavarba
keriilhet. Probaljuk meg egy cég Osszes részvenyet fel-
vasarolni, mivel ha miénk a részvények tobbsége, ak-
kor a cég a mi iradnyitasunk alad kerul. Ezutan pedig
megvalhatunk néhany szazaléknyi részvénytél aneél-
kil, hogy elvesztenénk a vallalatot.

A mai vilagban igen nagy szerepet jatszik az Uzleti
glet. Ezt felismerték a nagy software-gyartd cégek is
és Ujabb meg Ujabb gazdasagi és pénzligyi szimuléci-
0s programokat fejlesztenek ki (az Investtel egyidében
jelennek meg a Trans World és az On The Road cimt
szimulacidk). Az Invest egy Gjabb képviseldje az Oil
Imperium altal fémjelzett Gzleti-szimulacidknak. Nagy-
ban kihatott ra a hires eléd, hiszen a funkciok nagy

" része ebben is, abban is k6zds. A jonéhany Uj vonas

azonban mélto tarssé teszi, és legalabb annyi szorako-
zast nyujt, mint az Ol. A grafikaja a C64-esen igen jo,
az ikonos vezérlés is jol illik a jaték atmoszférajahoz.

A jaték elkészitésében olyan régi nagy nevek vettek
részt, mint a Maniac Of Noise, Radwar és Level 99. Ezt
jol tikrozi a jaték szinvonala is. A gazdasagi szimulaci-
ok szerelmeseinek egy igazi csemege lesz.

Zolee
AMIGA C-64
GRAFIKA 73 90
ZENE 63 50
JATSZHATOSAG 90 90
Osszesen: 79 87

VARJUK AZOKNAK AZ OLVASOINKNAK
A JELENTKEZESET, AKIK RESZT VENNENEK
LAPUNK TERJESZTESEBEN.

; TELEFONON: 176-3927
LEVELBEN: 1389 BUDAPEST, PF. 132

K'Hyle
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Kina, 1841 opiumhaboru

TAI-PAN

Az ,Ocean” céget emlitve mindenkinek vad,
.Jjoystick-0/6" akciojatekok jutnak az eszebe. Ki
hinné, hogy 1986-ban (!) még masra is képes
volt, mint az effajta, futdoszalagon gyartott 16vol-
dozeéses jatekok keszitésere. A , Tai-Pan” azon-
ban ezt bizonyitja. Egy James Clavell regényt (a
kozelmultban jelent meg Magyarorszagon), fel-
dolgozo nagyszert kis kereskedd stratégia-akcio
jtékot készitett az ,,Ocedn”. A jaték mellesleg
nagyon emlékeztet egy bizonyos , Pirates”-re...

1841-ben vagyunk, Kinaban, az elsé épiumhaboru
idején. Husz évvel kordbban a kinai csaszar kijelentet-
te, hogy Kina legfontosabb aruit (selyem, jadé, tea
stb.) ezentul minden, Kinaval kereskedé orszaganak
ezusttel kell fizetnie. Ez persze egyik orszagnak sem
tetszett, de féleg Anglianak nem, hiszen szamara a te-
aval valé kereskedelem elengedhetetlen volt, de az
ezlistkészletet sem csokkenthette. Erre az angolok 6pi-
ummal kezdtek el kereskedni, amit, mivel Kinaban til-
tott aru volt, ¢k is ezlistért adhattak el, és abbdl mar
megvehették a szamukra fontos arucikkeket. A ma-
gankereskeddk egyre jobban meggazdagodtak és ha-
mar sajat ceget alapitottak. A kinaiak tai-pannak hivtak
¢6ket és a legnagyobb volt kéztik a ,Tai-Pan”. Hat en-
nyi bevezetének, és most kovetkezzék az, hogyan val-
junk a kereskedék hercegévé, vagyis , Tai-Pan"-na.

Mindent joystickkel iranyitanunk, a space lenyoma-
saval hozhatjuk be az egyéb valasztasi lehetdségeket,
a joy gombjat lenyomva valaszthatunk vagy tlazelhe-
tink. Ezeket a véalasztasi lehetdségeket a képernyd al-
jan lévé kis képek mutatjak:
nyitott erszény felé mutato nyil: eladni,
nyitott erszénybdl kifelé mutatd nyil: venni,
kez: felvenni, eldobni,
lefelé mutato nyillal floppy: betoltés,
felfelé mutato nyillal floppy: kimentés.

Az eldbb felsoroltak a varos almendii...

A jaték kezdetén csord éhenkoéraszként érkezlnk
meg Kina egyik kikotdjébe hajo es egy filler nélkdl.
Elészor is nézzink kordl a varosban! Keressiik meg a
legfontosabb éplleteket!

Nyolc van belélik, helylk varosonként valtozik: Ar-
mury (fegyverraktar), Bank, Restaurant (vendéglé), La-
dy's hause (mm... ezt nalunk masnak hivjak!), Inn
(kocsma), Warehause (druhdz). Ezutan a vendéglében
keressiik meg Zsin-Kuat, egy gazdag kinai kereskeddét,
aki haromezer ezlistot kdlcsondz nekink. A pénzt
azonban hat hénapon belil vissza kell adni, kildnben
Zsin-Kua rengeteg , arcot” veszit, mi pedig a fejlnket.
Ha megkaptuk a pénzt, irdny a bank, ahol harom hajo
kozott valaszthatunk:

Lorcha: 150 000 eziist — gyors csempészhajo, 10 ra-
komanyegység fér bele, kétagyus, 6 f6s legénységgel;
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Clipper: 250 000 ezlst, — kereskedéhajo, kdzepes
gyorsasag, 30 rakomanyegység, 4 agyu, 12 fés legény-
séggel;

Friggate: 400 000 eziist, hadihajd, a haditengerészet
és a kalozok hasznaljak, csigalassu, 30 rakomanyegy-
ség, 8 agyu, 24 fés legénységgel.

Legénység: Ha megvan a hajo, szerezziink legény-
séget. Kétféle modon lehet: vagy a kocsmakban vesz-
szuk fel 6ket, pénzért, vagy elraboljuk éket, ingyen. A
fizetett legénység lojalisabb, mint a rablott. A legény-
ség elrablasa rendkivil egyszer(: végy egy husangot
és egy merev részeg kinait. Allj mogé, vagd kupan és
maris kész a tengerész, akit a fiad a hajora cipel. A
husangot a varos valamelyik részében lehet megtalal-
ni, ha még nincs ilyenltink. Fontos még megjegyezni,
hogy CSAK részegest verjunk fejbe, mert egy egészsé-
ges egyeén esetleg megsértddik és vagy kapunk téle egy
maflast, vagy hivja a helyi csendérséget és a ,,goal”-
ban ddulhetiink. A részeges kinaiak vilagoskék ruhat
viselnek és egy Uveg rizspalinka van a kezlkben. (Bar
ez nem egy altalanos igazsag.)

Ha megvan a legénység, rakomanyt, fegyvereket és
elelmet kell vennlink a varos kiilonb6zé részein. Erde-
mes tehat megjegyezni, hogy a varosokban hol mit
csinalhatunk, vehetiink, adhatunk el stb.

Restaurant (vendéglé): — bevaghatunk egy kinai ka-
csat,

— itt taldlkozunk Zsin-Kuaval, aki pénzt kdlcsdnoz
nekunk a jaték elején,

— egy kinai rulett-szer( jatékkal jatszhatunk. A jaték
eleg egyszerd, a kinai allat-mitologiara épul. Hat zse-
tonnal jelolt allatra fogadhatunk, minimum tiz eziistos
téttel. Ezutan harom, mindegyik allatot jelol6 kockaval
dobnak. Amelyik allat képe latszik a kockan, annak a
zsetonjaihoz adnak hozza még egy zsetont. Az az allat
a nyerd, amelynek a képébdl tiz zseton gydlik dssze.
Ha rafogadtunk, akkor az allat aranyai szerint nyerhe-
tink, (példaul 1:2, vagy 1:4-hez), ha nem vesztettlink.

Bank: Itt vehetink hajot magunknak.

Inn (kocsma): lhatunk és legénységet fogadhatunk.

Lady’'s House (A ,Holgyek Haza"): Ezt mindenki ta-
lalja ki magatol. Piszkos fantaziajuak elényben.

Supply (ellatmany): Itt vehetlink élelmiszert, és a
jaték elején térképet és teleszkopot.

Warehouse (aruhaz): Teat, jadét, selymet vehetlink-
adhatunk el.



Armury (fegyverraktar): Agyu és puskagolyét vehe-
tink.

Gaol (bortén): Innen csak kifelé szoktunk jonni...
A varosokban talalkozhatunk csempészekkel is, vagy
esetleg felfedezhetlink egy csempésztanyat. A csem-
peszek ilyenkor megprébalnak épiumot eladni ne-
kiink. Csempészaruval seftelni elég veszélyes dolog,
mert ha a ,csend6rseg” elkap minket, egy hénapra
borténbe kertliink és a rakomanyunkat is elkobozzak.
Viszont ha elég alacsony aron adjak, nagyon jovedel-
mez6 dolog csempészkedni. Valahanyszor ujra egy ki-
kotében vagyunk, erdemes mindig megkeresnie a
Warehouse-t, hogy kereskedjlink aruinkkal, és a Ban-
kot, hogy vegylink vagy eladjunk hajokat. Ha Macau-
ban egynél tobb hajonk van, akkor kivalaszthatjuk azt
a hajoét, amivel mi hajozunk, a masikat pedig el lehet
kildeni legalis aruval kereskedni. llyenkor a haszon a
pénziinkhoz csapédik. Ha viszont egy helyben allnak,
akkor tovabbra is penzbe keriilnek (fenntartasi kolt-
ség). Erdemes még megjegyezni, hogyha élelmet és
agyugolyot veszlink, akkor az a rakomany helyét is
elfoglalja, I/1 ardnyban. Ha mar megvan minden, irdny
a tenger!

Hajoutak: Ha az id6jaras viszontagsagait el akarjuk
kertlni, (példaul a tajfunt), valasszuk a legbiztonsago-
sabb utakat. Ezeken az utakon viszont gyakran talal-

kozhatunk kaldézokkal. Rdadasul a biztonsiagos utak .

hosszabbak és csak a partok kéral tartanak. A hajé
iranyitasa a képernyd aljan megjelend képek alapjan
torténik. Ha a térképet hasznéljuk, akkor ha egy hajo-
utat kovetlnk, az id6 felgyorsul és automatikusan
megyunk elére. Ha a szél vagy az idéjaras megvalto-
zik, vagy egy hajoval talalkozunk, visszatériink a valo-
sagos idébe és visszakapjuk a hajo iranyitasat.

A hajo gyorsitasahoz vagy lassitasahoz valasszuk a
vitorlat abrazold képet. A joyt fel-le huzva feszithetjlk
ki vagy engedhetjlk le a vitorlat.

A kormanyt abrazold képet agyura valthatjuk. Ezzel
lehet kivalasztani, ha egy hajét latunk, hogy békésen
elmegylink mellette, vagy megtamadjuk. (Errél majd
késobb.)

A hajot abrazold képen allithatjuk be a legénység
heti taplalekadagjat. Ha nem kapnak elég élelmet, ak-
kor fellazadhatnak, nagyon legyengtulhetnek az esetle-
ges tengeri csatakra, vagy skorbutban meg is halhat-
nak.

A tavcsovet valasztva allapithatjuk meg egy-egy
kozeledd hajé tipusat.

Szigetek: Néha talalhatunk kisebb szigeteket, ahol
partra is szallhatunk. (Ezek altalaban a térképen nin-
csenek rajta). Ezek azért érdekesek, mert ha olyan
arunk van, amit nem akarunk egy kikétébe bevinni (pl.
opium), akkor itt lerakhatjuk, vagy itt talalkozhatunk
csempeészekkel.

Tengeri csatak: Ha kaldzkodni akarunk, akkor egy-
egy hajo kozeledtekor valtsuk at a kormanyt agyura.
llyenkor megnyomva a joy gombjat, az ellenséges hajét
oldalnézetbdl latjuk az agyunkkal egyutt. A joyt jobb-
ra-balra huzva valaszthatunk az agyuk kézott (ha egy-
nél tébb van). Fel-le nyomva a |6véstavot valtoztathat-
juk és a tlizgombbal I&hetiink. Persze ilyenkor minket
is I6nek, ami sok talalatnal nagyon lelassitja a hajot és
csOkkenti is az értékét, masrészt ki is [6hetnek minket.
A spacet barmikor lenyomva |éphetink ki ebbdl a
részbdl. Ha l1ovéseinkkel megallitottuk a hajot, akkor a
szokasos kal6z mddszerrel a hajora atugralva tamad-

hatjuk meg. Ha a hajot épen akarjuk megszerezni, ne
I6jank bele tul sokat.

Tamadas: Ugy tudjuk megtamadni a hajoét, hogy ha
elég kozel mellé hajézunk. A célunk az, hogy megsze-
rezzik a hajot, megodlve a kapitanyt. llyenkor az em-
berlnk a legénység Osszes tagjat jelzi. Ha az ellenség
legénységébdl meghagyunk embereket, atallhatnak
hozzank. Csata kdzben vissza is vonulhatunk (a hajé
képét valasztva). Ha érintetlenil szereztik meg a ha-
jot, a mienk lesz, ha tulsagosan megrongalddott vagy
nincs ra elég ember, a miénk a rakomanya. Kizdelem
kozben két fegyver kdzott valaszthatunk: a kard és a
puska kozott (ha van puskank). Ha megszereztiik a ha-
jot, a kikotdébe kell kildeni, ahol azonban a rossz id6
hatasara elslllyedhet vagy egy masik kaléz megta-
madhatja. A mi hajonkat is megtamadhatjak mas kalo-
zok, ilyenkor, ha a nagyrésziket kiirtottuk, akkor vis-
szavonulnak. Ha azonban minket gy6znek le, két eset
lehetséges: ha ez volt az utolsd hajonk, vége. Ha van
masik, akkor a joss (szerencse) donti el, hogy tuléljlk-
e a kalandot.

Ha mar lejart a hat honap, vissza kell térni Zsin-Ku-
ahoz, kifizetni az addéssagot, majd a sajat befektetése-
inkkel elérni almaink rangjat, a Taj-Panat. Altalaban
akkor haladunk gyorsan a jatékban, ha a kaldézkodast
keverjuk a kereskedelemmel és a csempészettel.

Megjegyzések: szektanst, iranytlt, térképet és te-
leszkdpot vegylink.

A kikotékben ne sokat részegeskedjlink, vagy farasz-
szuk magunkat, (lasd Holgyek Haza) kiilénben minket
is elrabolhatnak.

Amikor elsé hajonkat vesszik, mindig lorchat ve-
gylink, mert mas hajo felszerelésére nem lesz pén-
zlink.

A jaték végén (a ,Pirates”-hez hasonléan), kilonféle
rangokat érhetiink el: slave (rabszolga) — drunk (része-
ges) — bakrupt (csddbejutott) — peasant (paraszt) —
captain boy (hajdsinas) — oarsman (evezds) — rigger
(Gzér) 100 000 eziist — dechand (matrdz) 150 000 ezlst
— lookaut (6r) 200 000 ezlist — steersman (kormanyos)
300 000 ezlst — cadet (kadett) 350 000 ezlist — 2nd ma-
te (mdsodtiszt) 400 000 ezlist — 1st mate (elsGtiszt)
500 000 ezist — captain (kapitany) 600 000 ezlist — ship
owner (hajotulajdonos) 750 000 ezlist — trader (keres-
kedé) 1000000 ezist — merchant (kereskedd)
2 000 000 ezlist — master merchand (nagykereskedd)
4 000 000 eziist — merchant prince (,, herceg” kereske-
ddé) 5000 000 ezlist — Tai-Pan 6 000 000 eziist vagy
tobb.

Hat ennyit a Tai-Panrdél. Annyit még elmondhatunk
értékelésként, hogy ahhoz képest, hogy mar tobb mint
4 éves, j0l megcsinalt és szorakoztatd jaték. A zenegje
is flilbemaszd és nagyon klassz, amikor hajézaskor a
megfeszilé kotél surlodasa hallatszik. Kar, hogy a
programozék a grafikara nem forditottak kell6 figyel-
met. (Bar lattam mar rosszabbat is). Mindenesetre sok
josst a jatékhoz!

AMIGA Cc-64
GRAFIKA 35
ZENE 48
JATSZHATOSAG 73 64 |
Osszesen: 70
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Tengeralattjaro-szimulator —
kalandjatékba oltva

Condename ICEMAN

Nagy faba vagta a SIERRA a jatékosok fejszéjét — aki
ugyanis boldogulni akar legujabb jatekukkal, a Cl-el,
annak egy komplett tengeralattjgro-szimulatorral is
meg kell bardtkoznia. A jaték alapja egy kémtorténet,
ugy latszik ez a stilus mostanaban nagyon divatos lett.

John Westland, a CIA titkosligynok nem ismerte az
aranyszabalyt: nyaralas kozben ne olvass ujsagot!
Nem is sejtette, hogy egy aprocska hir miatt végesza-
kad oly jol indulé vakacicjéanak.

A cikkecskében csak ennyi allt: ,Elraboltak egy Kozel-Kele-
ten szolgalatot teljesité amerikai nagykovetet. A terroristak
10 millié dollar véaltsagdijat kérnek. Mivel az ligyben a vilag
egyik f6 olajszallitoja, Tunézia is érintett, feszllt helyzet ala-
kult ki a két nagyhatalom, az USA és a Szovjetunié kdzott".
Nos természetesen Johnny-nak jutott a feladat, hogy a hely-
zetet rovid id6 alatt, egy szabotazs akcioval rendezze, mely-
nek fedéneve: Jégember.

A jatékot igen praktikus modon egérrel, joy-al és billenty-
zetrdl is iranyithatjuk, én féleg a tengeralattjarés résznél az
utobbit ajanlom. A jaték kezelése egészében megegyezik a
SIERRA-sorozat tobbi tagjaéval. Ami uj: a ,LOOK"” funkcio
finomabb értelmezést kapott. Mindig abban az iranyban ér-
vényes, amerre nézunk. Amikor atfogéan akarunk kortltekin-
teni, a ,LOOK AROUND" formulat hasznaljuk. Olyan esetben,
ha egy konkrét személyre vagy targyra forditjuk figyelmunket,
a ,LOKK AT ..." utasitast hasznaljuk. A ,GET"” és a ,, TAKE" pa-
rancsokat kiadhatjuk Ugy is, hogy nem megytink a targyakhoz
egészen kdzel, a gép magatol elvégzi ezt (bar néha elég komp-
likalt atvonalat valaszt). Végezetiil megemliteném, hogy a ja-
tek nem nehéz, ezért a kezdo kalandjatékosok is j6! boldogul-
hatnak vele. Ajanlom azonban, hogy gyakran hasznaljuk a
~SAVE" funkciot, mert a végsd megoldashoz csak egy ut ve-
zet. Leirasunk abban segit, hogy mit mikor kell csinalni, nem
pedig abban, hogy miért. A torténet megértése a jatékos
egyeéni feladata lesz.

A kovetkezd leiras elolvasasa komolyan karositja az egész-
séges kalandjaték megoldoképesseg kifejlédését. Hasznalata
csak indokolt esetben ajanlott!

Kezdéskor a tengerparton heverészlink egy székben és bar-
nulas kozben a strandon maszkalé néciket stirdlgetjuk. Sajna
akar mivel is probalkozunk, ligyet sem vetnek rank (KISS,
FUCK, CALL, TOUCH hiaba). Mivel jaték kozben a lanyok igen
szépek, egy-egy ,LOOK AT ..."-el mindig megproébalkozha-
tunk. Lépjliink inkabb a tettek mezejére. Pillantsunk bele az
ujsagba (TAKE MAGAZINE). Olvasas utan alljunk fel (STAND)
és menjlink a réplabda palyahoz. Alljunk be jatszani (PLAY).
Amikor a lany belti a vizbe a lasztit és segitségért kiabal,
menjink be utana. Mivel elég ramaty allapotban van, fel kell
éleszteni — ehhez alkalmazni kell a minden titkosltigynok altal
ismert procedurat (SHAKE AND SHOUT, CALL FOR HELP,
ESTABLISH THE AIRWAY, LOOK LISTEN AND FEEL, GIVE
TWO GOOD BREATHS, LOOK LISTEN AND FEEL, CHECK
PULSE, BEGIN COMPRESSION). Szerencsére a holgy gyors-
an rendbejon. Miutadn az egésznek vége, menjink vissza a
szeklinkhoz és vegylik fel inglinket (TAKE SHIRT). Menjlnk
el a hotelportara (OPEN THE DOOR), ott beszéljiink a lannyal
(LOOK AT THE WOMAN, TALK TO THE WOMAN). Kérjik el
a szobakulcsunkat (TAKE THE KEY). Olvassuk el a falon latha-
t6 irdst (READ THE SIGN) és jegyezziik meg a személyszallitd
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cég telefonszamat. Menjunk be a barba. Itt aztdn minden
LARRY-rajongo kedvére csajozhat. Kezdésnek mondjuk l-
junk le a barpultnal levd széke né mellé és beszélgessilink
vele (SIT, LOOK AT THE GIRL, TALK TO GIRL, ASK FOR NA-
ME). Nem artana egyet tancolni sem, de elébb a lany italt
kér, vegylink neki tehat egy csomo Mai tai-t (BUY GIRL MAI
TAIl kb. 10-szer). Amikor a holgy eszméletét vesztve lezuhan
a szekrél és mi kirohogtik magunkat nézziink valami komo-
lyabb parti utan. A méasodik asztalnal egyedul tlé barna meg-
felel6 lesz (TALK TO THE WOMAN, utana a barpult jobb olda-
lahoz allva BUY THE WOMAN A DRINK). A pezsgé hatasara
6 is kedvesebb lesz, prébaljunk meg lellni (SIT). Mivel el6bb
tancolni akar, tegytk azt (DANCE). Amikor meguntuk, alljunk
meg (STOP) és kérdezziilk meg a nevet (ASK FOR NAME).
Uljink le (SIT). A kérdésre valaszoljunk igent (YES). A lany
szalldsandl kezdjik meg a hadmidveletet (TALK TO GIRL,
KISS), majd valaszoljunk igent (YES). Uljiink le az agyra (SIT
DOWN) és beszélgesstink tovabb (TALK TO STACY). Csdko-
I6zzunk egy nagyot (KISS GIRL hatszor). Reggel vegylik fel a
papirlapot (STAND UP, LOOK AROUND, READ NOTE). Men-
junk ki a hazbdl (OPEN DOOR). A masik haziké alatt, balra a
homokban megcsillan valami. Menjliink oda, vegylk fel
(LOOK AT THE SAND, LOOK AT THE GLIMMER, TAKE THE
EARRING). Vizsgdljuk meg a filbevalét (LOOK AT THE EARR-
ING, OPEN THE EARRING, OOK IN THE EARRING, GET THE
MICROFILM). Menjink el a sajat hazunkig, vizsgaljuk meg a
szobakulcsot [LOOK KEY (6)]. Keressuk a sajat ajtonk (LOOK
AT THE DOOR), amig meg nem talaljuk. Ha megvan, men-
junk be (OPEN DOOR). Menjink az agy melletti kis szekrény-
hez és vizsgaljuk meg (OPEN THE DRAWER, TAKE THE
CHANGE, TAKE THE ID CARD, CLOSE DRAWER). Most men-
junk a jobb oldali faliszekrnyhez (OPEN THE CLOSET, LOOK
IN THE CLOSET, SEARCH THE POCKET, TAKE THE BOOK,
CLOSE THE CLOSET). Nézzik meg a konyvet (LOOK BLACK
BOOK). Jegyezzik fel a telefonszdmokat. Menjink el a hotel-
hez, vegylink Gjsdgot (DEPOSIT THE MONEY). Menjink be
(OPEN DOOR). Menjtink oda a lanyhoz és kérjuk el az Gzene-
tet (TAKE THE MESSAGE, READ THE MESSAGE). Menjlnk
vissza a sajat hazikonkba és telefonaljunk (USE PHONE, 1-
202-555-2729, JOHN). A beszélgetés utan rendeljink kocsit
(USE THE PHONE, 555-6969, TALK ABOUT THE TRANSPORT
TO THE AIRPORT). Menjlnk el a hotelhez és szalljunk be az
ott varakozo hajoba.

Megérkezés utan varjuk meg a kocsit és azonositsuk ma-
gunkat (SHOW ID TO THE MAN). A Pentagon portasanak
szintén (SHOW ID TO THE MAN). Hasznaljuk a liftet (PUSH
BUTTON). Fent ismét azonositanunk kell személytinket
(SHOW ID TO MAN), majd menjlink be a jobb oldali ajton
(OPEN DOOR). Az eligazitas utan vegyik fel a boritékot
(STAND UP, TAKE THE ENVELOPE). Menjink ki, majd kérjuk
vissza az ID kartyankat (TAKE ID CARD). Mivel rosszat ad,
cseréljuk vissza (LOOK ID, GIVE ID). Most mar lemehetlink



(PUSH BUTTON). Kint beszéljink a soférrel (TALK TO MAN,
YES, YES). Menjlnk fel a tengeralattjaréra és végezzik el a
szokasos protokoll eljarast (SALUTE THE FLAG, SALUTE THE
OFFICER, REQUEST PERMISSION ABOARD). A sajat kabi-
nunkba érve (OPEN THE DRAWER, TAKE THE CALIPER, CLO-
SE THE DRAVER). Nyissuk ki a tarolot és vegyiik fel a kod-
kényvet (OPEN THE SHELF, TAKE THE BOOK, CLOSE THE
SHELF). Menjink ki jobbra. Most pedig megkezdédik a tenge-
ralattjaré-szimulator rész, ahol mindenkinek magéanak kell
boldogulnia. Jotanacsként annyit, hogy minden sikeres rész
utan mentstnk allast.

Egy par szo6t a hajo és az iranyité panel miszereirdl.

Sonar: az USS Blackhawk-on kétféle sonar van. Az egyik a
Passziv sonar, mely a kdrnyezet hangjait figyeli. Idegen hajo-
zajt a sonarkezel6 azonnal jelent. Az Aktiv sonar hangjelzése-
ket kild ki viz alatti targyak észlelése céljabdl. Az iranyitopa-
nel ,Vertical sonar”-ja a hajo alatti és feletti, a ,,Ranging so-
nar”-ja pedig a hajo kdéril 1000 yd.-os korzetet figyeli.

Silent Running: ,Csendes haladas”. A kapcsold miikodte-
tésével a hajoé lathatalanna valik az ellenséges radarok
szamara.

Monitor: bekapcsolt allapotban a hajé elétti vizteriiletet
mutatja kils6é kamerak segitségével, elengedhetetlen akada-
lyokkal teli vizterlleten vald haladaskor. Kikapcsolva, ha a
fegyverkezelé panel aktiv allapotban van a fegyverek kiva-
lasztasara, majd a kil6tt Iovedékek haladasi iranyanak koveté-
sére szolgal.

Sebességjelzé lampék: 1 ldmpa — lassan, 2 ldmpa - 1/3
sebesség, 3 ldmpa — 2/3 sebesség, 4 lampa — teljes sebesség,
minden ldmpa piros — tolatas.

A Fegyverkezel6 panel kapcsoloi (balrél-jobbra): 1 — fegy-
vervalasztas, 2 —a célpont befogésa, 3 — 3D képernyd, 4 —tliz.

Az irdnyitépanel minden kapcsoldja a kurzorral raclickelve
mukodtethetd.

Kormany: a jobb/bal kurzorvezérl6 gombok megnyomasa-
val iranyithato.

Sebességszabalyozé kar: a numerikus billentytzet ,+
gombijaval gyorsitani, ,—" gombjaval lassitani lehet.

Mertlésszabalyoza kar: a fel ill. le kurzorvezérlé nyilakkal
lehet a hajoval sillyedni ill. emelkedni.

A hajoé fegyverzete: Harpoon rakéta — 150 mérfoldes korze-
ten belll tartozkodd, a viz szinén levé célpontok ellen. Sting
Ray torpedd — 35 mérfoldoén belll levd, viz alatti célpontok
ellen. Decoy — az ellenség &ltal a hajora kil6tt torpeddk elha-
ritasara szolgédl, egy Decoy egy ellenséges fegyvert képes
megzavarni. Minden fegyverbdl harom darab all rendelke-
zésre.

El6szor is zarassuk be a tetébejaratokat (CLOSE HATCH).
Kovessiik a kapitany sebességre és irdnyra vonatkozo utasi-
tasait. Az irdnyito panel miszereit mellékelt rajzunkon bemu-
tatjuk. Egy kis segitséget még nyujtunk az el6fordulo kifejezé-
sekrdl:

HOLD HER STEADY — Hagyd igy (a hajot); STEADY AS
SHE GOES - Maradjon igy , ahogy most van; MAINTAIN
CURRENT COURSE/SPEED/HEADING/DEPTH — Tartsd a je-
lenlegi palyat/sebességet/iranyt/mélységet; WATCH YOUR
SPEED, JOHNNY - Figyelj a sebességre, Johnny; FISH — tor-
pedd; AYE AYE — Igen; SCREWS — a hajo propellerjei; PING
— aktiv-sonar hang.

SET SPEED TO ... — allitsd a sebességet ,,..."-ra.

ALL AHEAD SLOW/FULL — elére lassu/teljes sebességgel.

A kapitany el fog vezetni minket az elsé megalléhelyig.
Amikor parancsot ad, hogy késziljink fel a meriléshez:
.Prepare for dive sequence. Acknowlede green board”, cse-
lekedjink (GREEN BOARD). Amikor elértik a megfelelé
meélységet, jelentsiink (DEPTH ATTAINED). Elébb-utébb pa-
rancsot ad a megallasra, vegylik le nulldra a sebességet.
Amikor a hajé megallt, felallhatunk (EXIT). A kapitédny szoba-
jaban mondjuk meg a kod masik felét (134). Vegylk fel a
boritékot (GET THE ENVELOPE, OPEN THE ENVELOPE). Kér-
dezzilk meg az egész kédot (ASK ABOUT THE COMBINA-
TION). Olvassuk el a parancsot (READ THE CHART, READ
THE ORDERS). Most be kell tdplalnunk az utvonalat. Menjlink

"
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az iranyitoterem kozepén allo térképasztalhoz (LOOK AT THE
MAP). Adjuk be a koordinatakat: 71 N-170 W, 85 N-75 W, 82
N—-O E, 65 N— 25 E. Ez az az atvonal, amelyen én haladtam.
Aki akar, mas modon is mehet (minél jobb dtvonalat taplalun
k be, annal tobb pontot kapunk). Amikor készen vagyunk
(EXIT). Most a kapitany elvezet minket a masodik megallohe-
lyig. A periszkop mélységre figyeljiink, ez 70 lab felett van
(mondjuk alljunk 61-re). Amikor elértiik a megfelel6 mélysé-
get (EXIT). Menjlink oda a periszkdphoz és nézzlink bele (UP
SCOPE, LOOK SCOPE). Nézegetés utan beszéljink a radios-
sal (TALK TO THE RADIOMAN) és jegyezzik fel a Washington
és a CIA kddokat, amelyeket mond. Menjink a kapitany szo-
bajaba, nyissuk ki a széfet (OPEN THE SAFE, 23448803). Nyis-
suk ki a taskat (OPEN THE SUITCASE, 762134, INSERT ID,
INSERT THE MICROFILM). Jegyezziik meg az Uzenetet és a
kédokat. Vegylk vissza az ID kartyat (TAKE THE ID CARD).
Kapcsoljuk be a computert (USE THE COMPUTER). A mellék-
elt kédtablazatunk alapjan forditsuk le a Washington és a CIA
kédokat. Két csoport szamot kapunk, mindkét csoportban ha-
rom szam van. A harom szam jelentése sorban: oldal, sor,
sz6. A mellékelt kodkdnyviink sgitségeével keressiik ki a két-
szer két szot. Ezeket paronként irjuk be a computerbe, amely
megadja a titkos (zeneteket. Menjunk ki, majd le a lépcsén.
Kérjunk egy hamburgert a szakacstol (TAKE A BURGER,
EAT).

Masszunk le a torpedészobaba (CLIMB DOWN). Beszélges-
stink a tiszttel (TALK TO MAN). Vizsgéljuk meg a fegyverto-
vabbitd gépet (CYCLE EQUIPMENT). Menjunk oda az elakadt
futészalaghoz (INSPECT THE CONVEYOR, MEASURE THE
CYLINDER [6], MEASURE THE HOLE [1/4]). Menjink a bal
oldali falon lévé szekrényhez és vegytik fel a robbandanyagot
(GET FLARES kétszer, GET EXPLOSIVES). Masszunk fel a m-
helybe (CLIMB UP). Nyissuk ki a jobb oldalon all6 szekrényt

FOTO:AMIGA
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(OPEN CABINET). Vegyunk ki néhany cuccot és készitsiuk el
a szlikséges alkatrészt (TAKE THE CYLINDER [6], TAKE THE
COTTER PIN, INSPECT THE CYLINDER, USE THE LATHE, SET
THE LATE [1], TURN LATHE ON, DRILL HOLE, SELECT BIT
[1/4], TURN ON, USE THE GRINDER). Most menjink el a gép-
hazba és a szerszamos szekrénybdl vegylk ki a kalapacsot
(OPEN THE DRAWER, TAKE THE HAMMER, CLOSE THE
DRAWER). Menjiink vissza a torpeddraktarba és javitsuk meg
a gépet (INSTALL THE CYLINDER, INSTALL THE COTTER
PIN), majd probaljuk ki az egészet (CYCLE EQUIPMENT).
Masszunk fel Ujra a géphézba (CLIMB UP) és a bal oldali
szekrénybdl vegyuk fel a viz alatti kozlekedést gyorsito szer-
kezetet (OPEN THE COMPARTMENT, TAKE THE DIVER), amit
ki kell probalni, s mivel rossz megjavitani (CHECK DIVER,
EXAMINE THE VIBRATION, EXAMINE THE SHAFT, MEASU-
RE THE SHAFT [1/2], RETURN THE DIVER). A mtihely szekré-
nyébdl vegyuk ki a kell cuccokat (OPEN THE CABINET, TAKE
THE WASHER [1/2], TAKE THE NUT, CLOSE THE CABINET).
A géphéazban vegyulk fel a kelld szerszamokat (OPEN THE
DRAWER, TAKE THE WRENCH [1/2], CLOSE THE DRAWER).
Most pedig javitsuk meg az eszkozt (OPEN THE COMPART-
MENT, TAKE. THE DIVER, PLACE THE WASHER ON THE
SHAFT, INSTALL THE NUT, TIGHTEN THE NUT WITH THE
WRENCH, RETURN THE DIVER) és pakoljuk el a szerszamokat
(OPEN THE DRAWER, PUT THE WRENCH IN THE DRAWER,
PUT THE HAMMER IN THE DRAWER, CLOSE THE DRAWER).
Menjink fel a konyhaba, ahol is egy borzaszté hosszu kocka-
poker parti var rank, amikor meg akarjuk szerezni az Gveget
(TAKE THE BOTTLE). Nyerjik el az oregtél az Uveget, az
Osszes pénzt és a muszert. A jaték a normal kockapoker sza-
balyai szerint folyik (kétszer kell gyézni, hogy egy parti a mi-
énk legyen, C-call, R-minimum harom kocka Ujradobasa, N-uj
parti). Vigyazzunk, jaték kozben csak kétszer lehet allast men-
teni ellenkezd esetben a gép csalas miatt nem jatszik velliink
tovabb. Az oreg jaték kozbeni kérdéseire kétszer feleljink
igent (YES), utoljara nemet (NO). Azon jatékosok szamara,
akiknek nincs turelmuk addig jatszani, hogy elnyerjék a gépet
is (amely a magneses mezdéket deaktivizalja), segitséget fo-
gunk nyujtani annal a résznél, ahol a dologra szikség lesz.
Azért érdemes kitartani. Nos, ha megvagyunk (az Giveg min-

denképpen kell) Ujabb tengeralattjaros rész kévetkezik, ezut-
tal csata egy szovjet cirkalo ellen. Menjlnk fel az iranyitote-
rembe, a kapitany ujra eldirigal egy darabon. Amikor megallit
alljunk fel (EXIT). A toronyban beszéljink vele (TALK TO THE
CAPITAIN, TAKE THE BINOCULARS). A helyzet nyugtazéasa
utan , éppen amikor a kapitany lefelé maszik megcsuszik és
megseérul. A mi keziinkben van hat a hajé sorsa. Foglaljuk el
helylnket. Induljunk el, a sebességet tegylik ,Lassu” fokozat-
ba, kapcsoljuk be a , Silent run” egységet és kezdjlink el me-
rilni. Amikor elértik a 600 l1ab mélységet, kapcsoljuk ki a
hajtomdvet. Aktivaljuk a fegyverkezelé panelt, a monitoron
megjelenik sajat hajonk (fekete) és az ellenséges cirkalo (pi-
ros) rajza. Varjuk meg amig egy fehér csik lathato lesz — ez
az ellenség tavolsaga. A rank kil6tt torpedaoktol (piros csikok)
nem kell tartani, nem talainak el. Amikor éppen nincs a kdze-
linkben ellenséges torpedd, 16junk ki egy par Harpoon-t a
cirkalora (a kdzelinkben levé torpedok ugyanis észlelik a kil6-
vés zajat és betaldlnak). A cirkalo 3 taldlattél elsillyed. A csa-
ta végén a sonarkezel6 jelentése utan alljunk fel (EXIT) és
vegyuk at a radios uzeneteit (TALK TO THE RADIOMAN). A
mar ismert modszerrel fejtsik meg és dekodoljuk az Gzenete-
ket. Pakoljuk vissza a felesleges dolgokat (OPEN THE DRA-
WER, PUT THE CALIPER IN THE DRAWER). Menjink vissza
a vezetGallasba. Most egy nehéz rész kovetkezik: jéghegyek
kozott kell navigalnunk. Kapcsoljuk at a monitort, hogy a kil-
sG tajat mutassa. Allitsuk a sebességet ,Lassu” fokozatba,
haladas kozben igyekezzlink az iranyt 350 fok és 10 fok kdzott
tartani. A jegmezo6bdl kiérve Gigyességlinktél fliggd pontsza-
mot kapunk. Ekkor a sonarkezel6 jeleket észlel. Amikor meg-
allapitja, hogy ez a jég-allomas lehet, vegyiik fel a kapcsolatot
(CONTACT ICE STATION). Alljunk fel (EXIT), vegyiik at a radi-
ostol az Gzeneteket (TALK TO THE RADIOMAN), fejtsiik meg
és dekodoljuk éket a mar leirt médon. Amikor készen va-
gyunk, foglaljuk el ujra helylinket és késziljiink fel egy Szov-
jet ,Alfa” tipusu atomtengeralattjaroval valé megiitkdzésre.
Amikor a sonarkezel6 jelenti, hogy idegen csavarzajt észlelt
~INVERSION LAYER DETECTED", kezdjlink el gyors iramban
merdlni. Ha az aktiv sonar be volt kapcsolva, kapcsoljuk ki.
Mdkodtessik a ,Silent run” egységet. Tegyiik a sebességet
~Lassu” fokozatba. Az 1000 lab elérése utan kapcsoljuk ki a

Az iranyitopanel miiszerei
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A TENGER
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hajtémdlvet és meriljink le egészen a fenékre (kb. 2300-2600
lab). Varjunk amig a Szovjet ,masina” elhalad felettiink és
visszafordulva ujra tdvolodni kezd. Ekkor Stinger torpeddink-
kal semmisitsiik meg. Azok, akik nem akarnak kockaztatni,
egyszerlien varjak meg, amig a dog teljesen eltlinik persze
ez kevesebb pontszdmot jelent. Nyolc 6ra mulva Portugélia
partjainal.

A barati hajé azonositasa utan kapcsoljuk be a hajé aktiv-
sonar rendszerét és adjunk ki egy jelet, egy PIG-et. Készuilitink
fel, a jaték talan legnehezebb része kdvetkezik. Vezessiik a
hajonkat a kereszttel jeldlt helyre — ez a pont éppen az USS
Coontz alatt van, és alljunk meg. Amikor a hajo elindul, folya-
matosan kovessik. Mivel ez igen nehéz, eldruljuk, hogy a
Coontz haladési irdnya a monitor bal alsé sarkabol egy rovid
fel, majd hosszan jobbra, kb. 25 fokos szdgli lesz. Ahhoz,
hogy sikeresek legylink mindig egy kicsit el6bb kell fordulni,
mint 6. Siker esetén megérkeziink Tunézia partjaihoz. A kapi-
tany szerencsére felépllt és melegen gratulal kivald szereplé-
stinkhoz. Kovessuk utasitasait, s amikor mondja, emelked-
jink periszkdp mélységre. Alljunk fel (EXIT) és hasznéljuk a
periszkopot (LOOK THROUGH THE SCOPE). Figyeljiilk meg a
furotorony (280) és a kikotd (40) helyzetét. Menjiink a sonar-
kezel6hoz és kérdezzilk meg az objektumok tavolsagat (GET
DISTANCE TO OIL RIG [2500], GET DISTANCE TO HARBOR
[1640]). Menjlink a sajat kabinunkba és helyezziik biztonsag-
ba a kéd-kényvet (OPEN THE SHELF, PUT THE BOOK IN THE
SHELF, CLOSE THE SHELF), majd menjink le a miihelybe,
ahol az ligyeletestdl kérjik el a kulcsot (GET THE COMPART-
MENT KEY). Masszunk le a raktarba (CLIMB DOWN) és nyis-
suk ki a buvarruha tarold ajtajat (UNLOCK THE CABINET).
Cipekedni nem kell, mert az ligyeletes felajanlja, hogy felviszi
szamunkra a ruhat. Menjink fel (CLIMB UP) a géphazba és
vegyuk magunkhoz a vizi-szerkentytit (OPEN THE COMPART-
MENT, TAKE THE DIVER, CLOSE THE COMPARTMENT). Tap-

laljuk be a célobjektumok adatait (ENTER THE COORDINA-
TES, 2850,200, 1640,40). Masszunk fela bavarkijarathoz. Nyis-
suk ki az ajtajat. Bent vegylk fel a bavarruhat (TAKE THE
SCUBA GEAR).

Térképunket hasznalva keressik meg a furétornyot és ero-
sitsitk a robbandanyagot a labaihoz (PLACE THE EXPLOSI-
VES). Most aztan iszkiri! A robbanas utan el kell usznunk a
colopokig. Akinek megvan a kis szerkezet, melyet az Oreg
tengerésztdl lehetett nyerni, az a mez6-képernyére érve kap-
csolja be és igy Usszon keresztiil, majd jobbra a c6l6pokhoz.
Akinek nincs, az mellékelt térképlink alapjan a viz alatti bar-
langon keresztil jusson at, igy kikerilve a veszélyes részt. A
colopoknél régzitsiik a most mar felesleges eszkdzt (CONCE-
AL THE DIVER). Usszunk a haléhoz és varjuk meg, amig leér
a fenékre. Ekkor tegylk bele az Gveget (PUT THE BOTTLE IN
THE NET). Varjuk meg amig a halo fel majd djra leér. Usszunk
fel a felszinre. Menjiink oda a halaszhoz és mondjuk be neki
a jelszot (ICEMAN). Vizsgaljuk meg a halat (LOOK FISH, LO-
OK LINE, REMOVE THE HOOK, LOOK AT THE WEIGHT, OPEN
CAPSULE, LOOK MAP). Most ismét gyorsan kell majd csele-
kedniink. Induljunk el felfelé, balra a sziklak mégott. A kovet-
kez6 képernyén rohanjunk be a bal oldali hazba és alljunk a
jobb oldalra, hogy ne latszodjunk az ajtéban. Nézzlink kéral
és dltpzziink a4t (OPEN THE CRATE, CHANGE THE CLOTHES).
Amikor az 6r elment, rohanjunk el az odzishoz, ahol egy ked-
ves ismerds var (ICEMAN, GET MAP, GIVE MAP TO STACY).
Menjiink el Stacy hazaba. Szedjlink ossze néhany fontos dol-
got (OPEN THE ICEBOX, GET THE BUTTER DISH, OPEN THE
BUTTER DISH, TAKE THE PAPER, READ THE NOTE, CLOSE
THE ICEBOX). Vegylk fel a szalagot a hiité tetejérél (TAKE
THE TAPE). Szedjlk fel a stukkert is (TAKE THE SUGAR CA-
NISTER, OPEN THE CANISTER, SEARCH THE CANISTER,
EMPTY THE CANISTER, OPEN THE BOTTOM, TAKE THE FO-
AM RUBBER, GET THE GUN). Nézziink ki az ablakon (LOOK
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THROUGH THE WINDOW). Vegylik fel a falra erésitett kartyat
(TAKE THE BUISNESS CARD). Hivjuk fel a szamot (USE THE
PHONE, 03-120-12-4, TALK ABOUT THE CATERER). Telefo-
naljunk mégegyszer (USE THE PHONE, 13-555-8097, ORDER
FOOD). Amikor a pali megjén a rendelt kajdval nyissunk ajtot
(OPEN DOOR), majd szegezzik rd a pisztolyt (DRAW THE
GUN). Vegytk el a ruhajat (CHANGE CLOTHES) és kotozzik
meg a szalaggal (USE THE TAPE). STACY-nekvalaszoljunk
igent (YES). Menjink be és szélljunk be a kocsiba. Megérke-
zés utan, még kiszallas utan rejtsik el a fegyvert (CONCEAL
THE WEAPON). Szélljunk ki a kajaval egyltt (TAKE THE FO-
0D, OPEN THE DOOR). Menjink be a hazba. Amikor abban
a szobaban vagyunk, ahol a fogoly van, tegylk le a kajat
(PLACE THE FOOD ON THE TABLE). Villam gyorsan I&jik le

az 6roket (REMOVE THE LID, TAKE THE GUN, SHOOT GU-
ARD kétszer). Vizsgaljuk meg a halott éroket (EXAMINE GU-
ARDS). Szabaditsuk ki a kdvetet (UNTIE THE MAN), valtsunk
ruhat (CHANGE THE CLOTHES) és menjunk ki (LEAVE THE
ROOM). Most mar csak egy bénusz vezetési rész jon, amit ha
akarunk atugorhatunk. THE END.

Noha a CODENAME ICEMAN a legujabb Sierra jaték, grafi-
kailag és audio szempontbdl mégsem kiemelkedé. Néhany
kép azért igazan csodalatos, feledtetve az animaciok lassusa-
gat. Borzaszté negativum, hogy a tengeralattjaro irdnyitasa
a lasstisag miatt nehézkes — néha el6fordul, hogy mar rég a
jobbra kanyarodas gombot nyomjuk, mikor a kormany még
az el6z6 balos allast mutatja. Osszességében, tartalmilag a
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Cl minden vérbeli stiluskedvelének tetszeni fog — remélem
leirdsom segit ebben. Az 6t disc milliészori cseréje remélem
senkinek nem veszi el a kedvét, sajnos Sierraéknal ezt el kell
fogadni.
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A Test Drive...

Toyota Gelica GT
Rally

Talan sokan nem tudjak, miért lett éppen a Toyo-
ta Celica ennek a jatéknak a fészerkesztbje. Pedig
egyszerl: ez a kocsi lett a tavalyi év rally-autdja.
lgy aztan igazan megérdemel annyit, hogy a jo-
gositvannyal nem rendelkezé szamitogép-tulaj-
donosok is kiprobalhassak, mégpedig éles hely-
zetben.

A vasarnapi autésok jobb, ha bele sem kezdenek a
jatékba! Aki viszont Ugy érzi, hogy kész prébara tenni
a Test drive-ban megszerzett tudasat egy igazan élet-
hi autészimulatorban, az valasszon a harom gyakor-
lopalya — Anglia, Norvégia és Mexiké kozott. Mivel
mind a harom palyan kilatast nehezité tényezdk lesz-
nek — énos esd, ho, homok —, régtén az elején elarul-
juk, az ablaktorlét az F1 billentytvel kell be ill. kikap-
csolni. A jaték legelején egy menlt kapunk ,SET
CONTROL PREFERENCES”, melyben bedllithatjuk az
iranyitas eszkézét ,JOYSTICK” ill. ,MOUSE", hogy a
valtot ,GEARBOX” mi akarjuk kezelni ,MANUAL"
vagy a gép tegye ezt helyettiink ,AUTO"; kicslszés
utan ,STEERING RETURN"” automatikusan ,AUTO”
vagy gombnyomasra ,CLICK" térjunk vissza; az ira-
nyitas érzékenysége ,SENSITIVITY” alacsony ,LOW”
koézepes ,MEDIUM"” vagy magas ,HIGH” legyen; va-
lamint a kipérgés ,REVERSE STEERING” be ,ON" ill.
ki ,OFF" legyen-e kapcsolva. Ebbe a meniibe jaték
kézben barmikor visszatérhetiink a (HELP) billentydi
benyomasaval, ami egy igen hasznos funkcid. Aki kel-
I6keppen kigyakorolta magat, az vallalkozhat az igazi
versenyre ,START THE TOYOTA WORLD RALLY".
llyenkor a program ad egy kamu nevet, amit a t(iz-
gombbal elfogadhatunk, vagy (ESC)-vel a sajat nevin-
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ket irhatjuk be. Meg kell adnunk a jatékosok szamat is
(1-4.). Ujabb menl kovetkezik, amit egyébként min-
den palya utan lathatunk. Itt szerepel az éppen induld
jatékos neve ,NEXT DRIVER ON THE START LINE",
F9-el kimenthetjlk az allast, F10-el pedig betolthetjuk.
F1 nyomasara egy érdekes segitség lep be. Ekkor
.programozhatjuk” be navigatorunkat. Igy minden fu-
tam soran, az altalunk legfontosabbnak tartott kanya-
rok el6tt jelzést fog adni, hogy mi is kdvetkezik. Azt a
pontot, ahol meg fog szolalni egy kék folt mutatja.
Ennek helyzetét ,0"-val kitdrolhetjuk, ,1-6"-ig pedig
nekunk tetszé Gzenetet irhatunk be:

1 — EASY LEFT — kénnyd bal

2 — LEFT - bal

3 — HARD LEFT — nehéz bal

4 — EASY RIGHT — kénnyd jobb

5 — RIGHT — jobb

6 — HARD RIGHT — nehéz jobb

. — THEN — utana

A ,THEN-t" akkor hasznaljuk, ha gyorsan egymas
utan ketté vagy tobb kanyar kovetkezik pl. Egy nehéz
jobb, utana nehéz bal. Amikor készen vagyunk, (ESC)-
vel léephetink tovabb.

A jaték iranyitasa rendkivul életszerd, folyton korri-
galni kell a kormanyon (gondoljunk csak az olyan tv-
kozvetitésekre, ahol a kamera a kocsiban van, s a veze-
té 6rult gyorsasaggal valt, kanyarodik). Sok TD rajon-
gonak nehezen megszokhaté lesz, hogy a kanyarban
valdo gyorsitas mindig kicsuszast fog eredmeényezni.
Megfigyelhetd, hogy az autd iranyitdsa az utviszo-
nyoktol fuggden is valtozik! A taj igen sok elemet tar-
talmaz — fak, hazak, bokrok, a jaték sebessége meégis
megfeleléen gyors (szerencsére), Kicsuszas esetén
20s blntetdidét kapunk, ami azonnal hozzaadodik ido-
eredmeénylnkhoz. A jaték elsére talan kicsit nehéznek
tlinik, kellé gyakorlas utan azonban elékelé helyezést
is el lehet érni a listan.

A jaték grafikaja keveréke a gyors 3D vektor eés nor-
mal elemeknek, valtozatos, szines. Addig is, amig a
TEST DRIVE Il megérkezik, mindenkit készenlétben
tarthat.

Martin
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Kéet hasonlo jatek

000PS UP - PANG

A kozelmultban két hasonlo jaték latott napvila-
got a Demonware és az Ocean gondozasaban.
Az alapdtletet teljes egészében megegyezik, csak
apro elteréseket fedezhetiink fel. A Pang AMIGA
konverzidja szerencsére a legaprobb részletig hii
masolata a mar korabban megjelent sikeres ja-
téktermi valtozatnak és az elsé igazi 100%-o0s AR-
CADE a&tiratot képviseli. A két program stilusa-
ban és jatszhatosagaban eltérések mutatkoznak,
igy valamennyien kivdlaszthatjuk a nekiink tet-
szot. Mar korabban is taldlkozhattunk hasonlé
esettel, gondoljunk csak az 6reg Crackout-ra és
az Arkanoid-ra, melyek szintén azonos idében
kerultek piacra.

Az elgondolas a korabbi meteor rombolos jatékok-
bol mar ismert, mikor a felénk tarto kdveket kell minél

14/ Enyh:

kisebb darabokra bontanunk, mig végtl azok elenyész-
nek. Itt ugyanaz az abra, csak a meteorok ill. buboré-
kok pattognak és egy sodrony van segitségunkre ab-
ban, hogy kedvinkre aprithassunk. Természetesen
tobb, egyre nehezeddé szinten mérhetjik fel tudasun-
kat. A cél felé haladva szaporodnak a mozgasunkat
akadalyozo létrak, téglak, és egyébb kellemetlen tar-
gyak. Nagyot dob a hangulaton, ha ketten jatszunk...
Probaljuk ki!

Pang (Ocean)

Egy szép napon baratunkkal elhatarozzuk, hogy bejar-
juk a vilagot. Japanbdl indulunk, és a Csendes-6cean
egyik szigete a vegcélunk (Mount-Fuji — Mount-Keiro
— Emerald Temple — Ankor Watt — Australia — Taj Ma-
hal — Leningrad — Paris — London — Barcelona — Athens
— Egypt — Kenya — New York — Maya — Antartica —
Eastern Island).

Utkdzben nemvart akadalyokkal kell megkiizde-
nink. Kezdetben csak egy kotél all rendelkezéstinkre,
de a foldre hulld targyakkal segithetink magunkon:

Vulcan Missile (pisztoly) — Felvaltja a kotelet ege-
szen egy Uj fegyver felvételéig. Nem tul hasznos fel-
venni, ha tul sok apro labda van a palyan, vagy mikor
néehany buborék be van zarva, ugyanis ekkor nem tud-
juk befejezni a palyat. Ellenben oraval kombinalva
rendkivul hatékony.
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Ora — Par masodpercre befagyasztja a pattogast, igy
szabadon garazdalkodhatunk.

Double Wire (dupla sodrony) — Egy idében két huzal
kilovését engedeélyezi. Nagy szukseg lehet ra, ha kétol-
dalrol komolyabb mennyiségl golyod kozeledik.

Fehér csillag — Egyfajta pajzs, ami védelmet nyujt a
buborékokkal szemben, de csak addig, mig egy labda
hozzank nem ér.

Power Wire (csaklya) — Megakaszkodik a mennye-
zetben néhany masodpercre, vagy addig amig egy bu-
borék neki nem (tkozik. Jol hasznalhatd, ha kis térben
vagyunk bezarva.

Dinamit — Azonnal elemi részeire bontja a labdakat.
Ha nem figyellink, j6 nagy kaosz lehet beldle.

Homokora — kicsit lassit a tempon.

Pepita labda — Plusz egy életet biztosit.

Minden jatek elott valaszthatunk a kovetkezé nehézseé-
gi szintek kozott:

— kénnyd (easy)

— normal (normal)

— nehéz (difficult)

— nagyon nehéz (very difficult)

Az eltérés nemcsak a labda pattogasanak sebessé-
gében, de az idé mulasaban is megmutatkozik. Annyi
eldnye viszont van a dolognak, hogy minél nehezeb-
bet valasztunk annal magasabb szintrél indulhatunk.
llyenkor a terképen kivalaszthatjuk azt a varost, ahol
szeretnénk kezdeni.

Neéhany jotanacs: Amennyiben egyedul jatszunk, és
keveseljik a hét életet, konnyen megkétszerezhetjlk,
ha az utolso embernél megnyomjuk a port 2 tlizgomb-
jat, ezaltal atvesszik a masik jatékos szerepét, és nem
utolso sorban tovabbi het életre teszlink szert. A masik
jatékos amugy barmikor bekapcsolédhat az esemé-
nyek folyasaba.

P billentylvel megallithatdé ill. folytathaté a jaték, va-
lamint ESC-el visszatérhetlink a féképernyéhoz.

Gondolom sokan asszocialnak a Beach Volley-ra, az
Ocean cég korabbi ,gyatra” alkotdsara, mikor meglat-
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jak ezt a programot. Igen, a grafika tenyleg hasonlo,
es be kell hogy lassuk, hogy ez billenti a merleget a
Pang javara.

Ooops up (Demonware)

A program az (r vilagaba kalauzol bennlinket, ahol a
ket f6hés bolygordl bolygdra veszi az akadalyokat.
Minden egyes planétan beszerezhetjilk monumentalis
lirhajonk egy-egy darabjat (0sszesen 100 db). Eltérés
a fentebb emlitettekkel szemben, hogy a foldre hullo
targyak nemcsak segithetik, hanem gatolhatjak is te-
vekenykedeéstnket. Ime néhany a teljességre vald to-
rekvés nélkil:

Kérddjel — Jobb ha elkeruljuk, mert lovésképtelenné
tesz, s ezzel elég meleg szituaciokat okozhat.

Koponya - Felvétele egy életinkbe kerllhet.

Joystick — Felcseréli az irdnyitast.

Ezen kivul ovakodjunk a fentrél ill. oldalrol benyo-
mulé szornyektdl! A fentrél jovéket egyszertien 16jlk
le, mig a tobbiek utjaba batran 16jink ki egy sodronyt!
Amennyiben ezt nem tesszik meg, az esetben elve-
szithetjuk uralmunkat a jaték felett.

A Pangban leirt targyak hatasukban és alakjukban
hasonloak az itt szerepldkkel, és ezenkivil még jo par
eszkozzel talalkozhatunk, de azok mibenlétét egyelére
fedje homaly!

Soha ne fejezzlink be ugy egy palyat, hogy a forgé
pénzérmét nem vettlik fel. Amennyiben kivancsiak va-
gyunk mas szintekre is, de a tovabbjutas minden erén-
ket felilmulja, kis segitséget nyujthat eme szerény
kodtablazat, melyet a fémenibdl az F6-os billentyd le-
nyomasaval tudunk hasznositani. Ha szabad egy jota-
nacsot adnom, ne kezdjuk el vabang-ra irkalni a kulcs-
szavakat, csak akkor hasznaljuk azokat, ha mar tényleg
nem tudunk mit kezdeni! A kddok beirasa utan a jaték
mindig az utoljara beallitott szintrél fog indulni, egé-
szen egy Ujabb szd beirasaig.

A program grafikaja elsé pillantasra semmi kilono-
set nem mutat, sajna masodikra sem, viszont a zenei
hatas betalalas. A programozok a SNAP egyittes
egyik szamat dolgoztak fel. Kodok ide vagy oda, jatsz-
hatosag és élvezhetydség szempontjabol a Pang viszi
a palmat. Ja és még valami. Ha valaki a szép megnye-
réseket kedveli, inkdbb az el6bbivel jatsszon! J6 szora-

kozast!
Jean
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Nincs szikség

mozijegyre

Days of Thunder

Tom ,Top Gun” Cruise bebizonyitotta, hogy
nem csak a levegdben, egy vaddszgépben, ha-
nem a foldén, egy 200 mph-el szaguldo ver-
senyautoban is helyt tud allni. Akinek nem elég
a film nydujtotta izgalom, az most otthon, a sajat
képernydje eldtt is beleélheti magat (nehéz lesz)
a mozisztar szerepébe.

A jaték Amiga és C64-es verzidja teljesen kulonbozik
egymastol (azt ugyanis senki sem gondolja komolyan,
hogy 64-en lehet j6 vektorgrafikas autoversenyt irni).

Az Amiga valtozat mindenhez képest, f6leg a szintén
ez id6 tajt napvilagot latott Indianapolis 500-hoz ke-
pest is borzaszto. Az akcié még az alacsonyabb grafi-
kai fokozatot valasztva is tul lassu, nehézkes, koriimeé-
nyesen iranyithato. Kezdeskor kivalaszthatjuk a reszt-
vevo kocsik szamat (5-20), a versenytavot (minimum
10 kor), a paradé-kor hosszat (half lap — fél kor, full lap
— teljes kor), és a ,grafikai fokozatot”, amely arra len-
ne hivatott, hogy a jaték sebességet gyorsitsa ill. las-
sitsa, gyakorlatilag azonban semmit sem ér. Mint ez
mar megszokott, a kocsibol az F1-F3 gombok segitsé-
gével nézhetlink ki, F4—F9-el a klilsé kameraallasokat
valtogathatjuk (,+", ,—" — kozelités, tavolodas), F10-el
pedig a verseny adatait (megtett tav, koridé, legjobb
koridd) irathatjuk ki. Miel6tt azonban elkezdhetnénk a
futamot, qualifikalé id6t kell menni, ettél figg majd
startpozicionk. A jaték soran lehetéseg van kitérni a
depdba, ahol gyors javitdsokat végezhetlink. A prog-
ram grafikajat tekintve annyira azért nem rossz, még
elmenne, de hat a tdbbi? Hanghatasokrol beszélni
nem érdemes, legtdbbszdr ugyanis a falnak Gt6do6 és
reccsend fém hangjat fogjuk hallani (minden kanyar-
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ban), 6sszekotve is jatszhatunk, igy egy kis élet vihetd
a DOT-be.

C64-en a versenyt egy kllsé persektivabdl lathatjuk.
A sebesség és fordulatszdm mérén kivil még egy kis
muszer is lathatd, amely az autd allapotat mutatja. A
futamok utan Harry Hogge, a menedzserlnk taviratait
olvashatjuk, melyekben siker esetén mindent nekiink
igér, bénazaskor viszont egybdl kirig. Sajnos a 64-es
valtozat grafikaja sem korszakalkoto, az autdk sprite-
jai egyenesen borzasztoak. A hattér minddssze egy
felhébdl és néhany kék csikbol all. Mindezek ellenére
el lehet szorakozni vele.

Robocop I

Egy uj, minden eddiginél hatasosabb (és hala-
losabb) kabitoszer, a Nuke vészesen elterjedt
Detroit utcdin, rosszabbitva az amugy is botra-
nyos kozbiztonsagot. A Nuke-bard, Cain eés em-
berei uraljak az alvilagot. Csak egyvalaki ment-
heti meg Detroitot: a Robotzsaru!

A R2, csakugy mint a DOT teljesen kulonbdzik Ami-
gan és C64-en.

Az Amiga verzio hét palyabdl all: 3 maszkalés, 16vol-
dozdés; 2 logikai és 2 Operation Wolf tipusi céllévd
szintet tartalmaz. A palyak kozott digitalizalt képek lat-
hatok a filmbdél. Az elsé palyan tiz Nuke kapszulat kell
osszegyljteni mieldtt azok rossz kezekbe kertiinének.
Aki igazan spiller akar lenni, az egy csomo integeté
foglyot is megmenthet, ndvelve ezzel pontszamat. Ca-
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in emberei szazaval tornek rank, s nem rugoskéssel
vannak felszerelve!l A masodik szint logikat kivan —
Robo memariajat kell idére rendbehozni a chip-ek he-
lyes elrendezésével. Ezutan kovetkezik az elsé céllovd
rész: Robo-nak le kell 16nie az ablakokban fel-felt(ind
rosszfilkat. A masodik maszkalds palyan szintén Nuke
kapszulakat és foglyokat kell gytjteni. Ezuttal savka-
dak és gordulé hordok is nehezitik a haladast. Egy
Ujabb logikai és céllovd rész utan elérkezliink az utolso
palyahoz, ahol a film dsszes szerepldje, a 12 éves sza-
dista fiu, ED-209 és maga a Robotzsaru 2 is meg-
jelenik.

Jaték kozben nagyszerld hanghatasokat — robbanas,
lépések zaja — hallhatunk (zenét nem). A grafika maga-
san veri az elsd rész altal nyljtottakat — a hattér szines,
aprolekos, a sprite-ok jol animaltak. Osszességében
egy mindenki szamara ajanlhato, élvezetes jaték.

C64-en a program sokkal nagyobb terjedelm: tobb
mint 14 méaszkalds palyan kival céllové és logikai szin-
teket is tartalmaz. A méaszkalds palydkon Nuke-lGvege-
ket kell gydjtenlink és megkizdeni Cain megszallott
embereivel. Sajnos Robo iranyitasa kicsit nehézkes —
~emberink” mintha jégen jarna! Az ugrasok nagysa-
ga a sebesség novelésével valtoztathato. A logikai
szintek igazi agy-eréprobak, tobbek kozott segitentink
kell Robo-nak, hogy id6ére kirakja magaban arcképét.

A program grafikaja rendkivil valtozatos, szépen
rajzolt, de néha egy kicsit tulszinezett. A sprite-ok eny-
hén darabosak, de mégis jol illenek a jatékba. A kezd6-
zene élvezetes, a hanghatasok valtozatosak. Vétek el-
szalasztanil

Dick Tracy

A Dick Tracy cimd film valoszindleg nem tartozik
az 1990-es év nagy sikerfilmjei kézée, s ki tudja
miért (talan a TITUS-nak inkabb kenyeret kéne
fényesitenie) erre a sorsra itéltetett a mozi alap-
jan készdilt jaték is.

Vegylunk egy sikeres képregényt, melynek fészerep-
I6je egy szuper detektiv, vegylnk egy csinos nét, aki
titokzatos, kettds életet él, vegyunk egy ifju sracot, aki
a sok kalamajka kozepette valahogy mindig kozép-

pontba kerul, mindezt oltsuk pergd, akciokban bével-
kedé torténetbe, s mar készen is LENNE egy jo jaték.
Mit kaptunk azonban helyette? Egy idétlen, ide-oda
srollozo, verekeddés-16voldozés szornyeteget, ahol a
verekedés abbdl all, hogy Tracy kiteszi a kezét, a palik
pedig szépen belerohannanak, de nem teszik, mert ez
a jatek még ki tudja miért nehéz is. Dick Tracy helyett
akar Mickey egér, vagy Bujtor Istvan is szerepelhetne.
Nos, lassuk az akciot! Dick (milyen kilonds név?) bal-
rol jobbra tipeg, idénként feltiinik egy bandita, aki
rossz esetben |6 egyet, a |I6vedék kikerliléséhez pedig
inkabb szerencse, mint ugyesség szlikséges. Embe-
runk ket féle fegyvert is dssze tud szedni: egy Colt 45
Special-t és egy Thompson géppisztolyt, a kiillénbség
egyébként nem észrevehetd.

A jateknak mind az Amiga, mind a C64-es valtozata
borzaszté. Egyszertien érthetetlen, hogy miért engedik
egyéltalan a TITUS céget jatékokat megjelentetni. A
grafika els6 latasra, s6t a masodikra is atlagon aluli,
darabos, elnagyolt. Annyit azért el kell mondani, nem
a programozok hibaja, hogy mindossze 7 szin lathato
a kepernydn. Ezzel az alkotok az eredeti képregényhez
kivantak hiek maradni (ha megfigyeljik a filmet, ott
is csak 7 szin szerepel). A hatterek rajza semmitmon-
do, a sprite-ok maximalisan darabosak (C64) és primi-
tivek (Amiga), animacidjuk atlagon aluli. Talan sokan
kérdezik most, hogyan kerilt mégis ez a program cim-
lapunkra? Ennek oka egyszerli: a kezd6kép azért jo
sikerllt, persze ez nem a software gyarté cég, ha-
nem a rajzolé érdeme. Amigasoknak nem nagyon,
Cé4-eseknek egyaltalan nem ajanljuk (lasd WILD
STREETS). Marti

artin
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A feltétel: vezetdi gyakorlat

TRANS WORLD

A Starbyte legujabb programjat azoknak ajanlom,
akiknek kereskeddé vér folyik az ereikben. A re-
mek jaték soran ugyanis egy kereskedelmi haloc-
zatot kell letrehoznunk a Fold kérdl, teherauto-
kat, kamionokat kell vasaro/nunk, olcso terméke-
ket kell beszerezniink és a lehetd legjobb aron
eladnunk. A feladat inkabb fejunket veszi igény-
be, az lzletek idejére joystickiinket nyugodtan el-
tehetjuk pihenni. A jatekot 1-4 személy jatszhat-
ja, de érdekes akkor lesz, ha egyedil vagyunk,
hiszen akkor nem kell varnunk mig a tobbiek
gondolkodnak.

A program kezdeten valaszthatunk, hogy Uj jatékot
kezdlnk, vagy egy regit szeretnénk folytatni. Ezutan
meg kell adnunk a jatékosok szamat és nevét. Vegul
megadhatjuk, hogy hany napig akarjuk gyujteni, eset-
leg elszorni pénziinket (Roundlimitation).

A program soran a mentkben a kurzort mozgatd
gombokkal maszkalhatunk, és a RETURN billentytivel
valaszthatjuk ki a megfelel6 pontot. ,,Balra nyil” lenyo-
masara mindig kiléplnk az aktualis menupontbol.

Vallalkozasunk kezdetén van egy kis irodank és rak-
tarunk Frankfurtban és némi pénzink, melynek egy
részét a bankban talalhatjuk meg. A jaték célja terme-
szetesen minél nagyobb profitra szert tenni. (Ha elfogy
a penzunk, mar nem kapunk lehetéséget a javitas-
ra). Most pedig vegylik sorra a fémenu lehetéségeit:

Fuhrpark

Ebben a pontban a szallitassal kapcsolatos dolgainkat
veégezhetjuk el.

Vasarolhatunk magunknak 4j kamionokat (Buy
Lkw). llyenkor ki kell valasztanunk a jarmu fajtajat, az
alapjan, hogy mit akarunk vele fuvarozni. (Példaul
mas kamion kell az autdk és az lizemanyag szallitasa-
hoz). Vegul el kell dontentnk, mekkora teherautéra
van szlkseglnk es persze van-e elég fedezetlnk.

Ha mar fogytan a pénzlink, valamelyik kocsinkat el-
adhatjuk (Sell Lkw). Eladas el6tt persze érdemes a ka-
miont feldjitani.

Innen indithatjuk utnak a kamionjainkat a vilag min-
den taja felé (Tours). Ekkor ki kell valasztanunk melyik
autonkat inditjuk, mi legyen a rakomany (csak a rakta-
ron levé aruk kozll valogathatunk) és mi legyen az
uticel. A cél kijelolésénél megnézhetjliik, hogy az Ut
mennyi ideig fog tartani és mennyibe kerll. Ezek alap-
jan kell eldénteniink hova érdemes szallitani. Veégul a
valasztott termék vételarat tudjuk meg a kijeldlt varos-
ban és ez alapjan kell megadnunk mennyit akarunk
beléle ott eladni.
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Végul itt tudjuk lerobbant jarmiveinket megjavitani
(Fix). Enhez alkalmazottaink kozott legalabb egy szere-
I6nek kell lenni. (Persze minél tobb szerelénk van, an-
nal gyorsabban készul el a kocsi).

Store

Itt nemi befektetéssel kibévithetjik immar szlikdssé
valt raktarunkat (Expand Store) és eladhatjuk a rakta-
ron levé arukat (Sell Warez).

Workmarket

A munkaeré piacon felvehetink ujabb dolgozdkat
(kurzor balra) és felmondhatunk a régieknek (kurzor
jobbra). Itt talalunk céglink szamara sofort, szerelét,
rakodomunkast, hivatalnokot és éjjeliért. Egy ember
kirugasakor viszont viszont munkasunknak lelépési
pénzt kell fizetntnk.

Bank/Purse

A bankban elkészithetjuk vallalkozasunk pillanatnyi
merleget (Balance). Ekkor megtudjuk mennyi pénztink
van a bankban, mennyi van részvényekbe fektetve,
mennyi volt a napi kiadas és bevétel.

Lehetésegunk van részvények vételére és eladasara
(Shares). Ez talan a legjobban jovedelmezd befektetési
forma, persze jol kell kivalasztanunk, melyik cégtél
vasarolunk (ez lehet a sajatunk is). A részvények értéke
minden nap valtozik, ezért célszer( folyamatosan fi-
gyelemmel kévetni az arfolyamok alakulasat.

Blntetlenll vasarolhatunk, illetve eladhatunk dol-
lart (Dollar).

Megtakaritott, és felesleges pénziinket betehetjik a
bankba, illetve kivehetjuk onnan (Account). Az egy év-
re fizetett kamat értéke is naprol napra valtozik. Valo-
szinlleg ez a befektetés hozza a legkevesebb hasznot,
de a bevétel kockazatmentes.

Ha mar fogytan van a pénzink, vagy nagyobb be-
fektetést tervezlink, felvehetiink hitelt (Credit). Itt meg
kell adnunk mennyi pénzre van szlikséglink. Néhany
nap mulva a bank tajékoztat arrol, megkapjuk-e a
penzt és mekkora kamattal kell majd visszafizetntink.
Ha a feltételek nem felelnek meg, az ajanlatot vissza-
utasithatjuk.



Branch-office

Ha mar jol megy az lizlet, a vilag nagyobb varosaiban
fioklzleteket nyithatunk (Establish), illetve eladhatjuk
valamelyiket (Sell).

Ha egy varosban mar van egy ilyen lzletlink, tajéko-
zodhatunk az ottani arakrol (Get Prices). Ezek alapjan
kell eldéntentink, hova milyen arut szallitsunk.

A bankok, irodak és a munkaerépiac csak hétkdoznap
vannak nyitva, azaz szombat vasarnap semmi lénye-
ges dolgot nem tudunk elintézni.

Office

Irodankban rengeteg, a cég lgyvitelével kapcsolatos
dolgot kell elintézniink. Itt valaszthatjuk ki, milyen ado-
rendszer alapjan kivanunk az allamnak pénzt fizetni
(Taxes). A skalan a becsliletestél (Honest) a szélhamo-
sig (Swindler) a legkllonbozébb fokozatokat talaljuk
meg.

Feladhatunk a napilapokban vagy a televiziéban egy
hirdetést (Announces). Hirdetni minden nap egyszer
tudunk, hiszen erre fix keretunk van.

Itt tudjuk jarmiveinket bebiztositani (Insurance), iro-
dat epiteni (Office Building) és a céget korszerUsiteni
(Modernize).

Ha egy masik varos araira vagyunk kivancsiak és
nincs ott irodank, el kell oda utaznunk (Travel). Itt a
tajekozodason (Price List) kivil irodat alapithatunk
(Founding) vagy a meglévé iroda felszerelését fejleszt-
hetjuk (Building—éptlet, Vehicle—jarmd, Coach-raktar,
Employees—alkalmazottak).

Amikor pedig mar meguntuk a nagy hajszat szabad-
sagra mehetink (Vacation). A szabadsag idejébe csak
a munkanapok szamitanak bele.

Evaluate

Ebben az idépontban eddigi eredményességlinket
nézhetjuk végig kilénb6zé szempontok szerint es
dsszefoglalva. Sikeriink erésen befolyasolja részveé-
nyeink értékét a tézsdén.

Funktions

A jaték soran itt nézhetjik meg, hogy utoljara milyen
arubdél mennyit rendeltink, és mikor fogjak szallitani
(Term-Freight).

Ha mar unjuk a jatekot, felvehetjlk az allast lemezre
(Save Game), ujat kezdhetlink (Failure) vagy kiléphe-
tink a programbol (About Game).

Next Players

Amikor elvégeztlik a napi tennivaldinkat, valassuk ezt
a pontot. Ekkor a tobbi jatékos |épése utan a kdvetkezd
nap lenyeges feladatai kovetkeznek. Itt tudjuk meg, ha
valamilyen varatlan kiadas vagy bevétel éri cégunket
(pl. Uj szamitogép vasarlasa). Megtudhatjuk, hogy el-
fogadtak vagy elutasitottak-e hitelkérelminket.

Ebben a részben tudjuk raktarainkat aruval feltélte-
ni. Ehhez az aruk szallitasat napokkal, olykor hetekkel
elébb le kell kotni, és egyszerre csak két megrendelé-
sltnk lehet.

FOTO: AMIGA

Ez a jaték kevés grafikajaval, unalmas zenéjevel nem
tartozik szép programok kozé. Az egyes mentk, képer-
nySk megjelenésére elég sokat kell varni. A program
azonban tébb figyelmet érdemel, mint amennyit elsé
ranézésre szanunk ra. Készitéi egy kereskedelmi cég
iranyitasanak szinte minden problémajat elénk tarjak,
és aki jobban kiismeri a szabdlyokat, még rengeteg
izgalmas érat fog eltolteni a cséd és a gazdagsag ko-

zOtt vezetd uton. oy el
Temesvari Tibor

AMIGA Cc-64
GRAFIKA 70 68
ZENE 73 54
JATSZHATOSAG 92 92
Osszesen: 83 81

Sok Olvasonk kérésének
teszunk eleget!

Korlatozott szamban a korabban
megjelent példanyokbdl szerkesztdségilink
cimén rendelhetnek.

576 Kbyte (COMGAME GMK)
1389 Budapest, Pf. 132
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Harc a baratokert

DIZZY V. —
MAGIC LAND

Bizonyara a legtobb C64 tulajdonos ismeri a Code
Masters hires jatékat a Dizzyt. Az 1987-ben kia-
dott elsé részt azota még harom kovette. A legu-
tobbi, a negyedik réesza MAGIC LAND cimet vise-
li, elég talaloan. Héstnkre most is nagy feladat
var. Ki kell szabaditani a baratait az elsé részben
egyszer mar hatastalanitott Zaks varazslo fogsa-
gabol. A kis tojas mindent megtesz a barataiéert,
tehat indulas!

A start-palyan a kovon egy tért latunk, de hiaba ug-
ralunk nem érjuk el. Probalkozzunk balra. Egy kulcsot
(BACKDOOR KEY) talalunk. Tegylik el, biztos jo lesz
meég valamire. Ha folytatjuk utunkat a megkezdett
irdnyba, taldlkozhatunk Dylan baratunkkal, aki elpana-
szolja, hogy Zaks bezarta egy bozotba, és arra kér,
hogy szabaditsuk ki. Sajnos még nem segithettink raj-
ta. Inkabb nézzlnk korul a kovetkezd képen, a katnal.
Ugorjunk bele. Egy titkos folyosd bejaratat fedezhet-
juk fel, ami el6tt oriasi patkany alldogal. Erre tehat
nem mehetink. Ha lejjebb merészkedink Dizzy bele-
fullad a vizbe. Nem tehetlink mast, at kell ugranunk a
kutat. A var hatso bejaratat egy capa 6rzi. Ne féljink
téle.

Ha raugrunk az uszonyara, atszallit minket a var be-
zart ajtajahoz. A nalunk levé kulccsal nyissuk ki az aj-
tot. Miel6tt bemennénk, vegylk szemUgyre mit tala-
lunk. Egy Ures tejestiveget, (EMPTY MILK BOTTLE) és
egy zacsko szemetet (BAG OF RUBBISH). Hagyjuk itt
mindkettét, semmire sem hasznalhatok. Nézzlink ko-
ril a varban. A toronyban vegyuk fel az erdpirulat
(THE POWER PILL) és balra lent hagyjuk el a varat.
Kapcsoljuk be az itt léevo kapcsolot, mire a hid mikod-
ni kezd, és mi sértetlentl atjuthatunk. Gyalogoljunk
meg mindig balra. Ket palyaval arrebb mgtalalhatjuk
Dozyt, aki tul mélyen alszik, nem tudjuk felébreszteni.
Lehet, hogy a mellette talalt mérgezett alma a blings?
Egyelére hagyjuk Dozyt. Inkabb a kovetkezd képen lat-
hato kecskét vegylk szemuigyre. Nem latszik eppen
baratsagosnak! Ki van kotve, de lehet, hogy a kovon
latott tér segitene! Ezen az Gton sem mehetlnk to-
vabb, mert a hidat egy troll &rzi, aki 30 gyémantot
kovetel rajtunk. Mivel 30 gyémantunk nincs, kikerulni
pedig nem tudjuk, forduljunk vissza.

Sétéljunk vissza a start-palyahoz, és induljunk el
jobbra. Irtsuk ki a szellemeket az erdpirulaval, amit
ezutan le is tehetlink. Ha tovabb megylink, a mocsar-
ban talalunk egy békat. EI6szér nem is ismerjuk fel
Dora baratnénket, Zaks 6t is elvarazsolta. Menjlink to-
vabb. Kérdezéskodjlink egy kicsit a boszorkanynal.
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Glenda elvesztett valamit, induljunk el megkeresni.
Menjunk vissza a varba. A haloszoba ablakabdl ugor-
junk egy nagyot jobbra a felhdre, innen a fakra. Masz-
szunk feljebb a fan és a legszélérdl ugorjunk jobbra. A
monolit tetején megtalaljuk Glenda elveszett macska-
jat (BLACK CAT).

Meég egy nagy ugras és a tér boldog tulajdonosai lehe-
tink. Vigylk el elébb a macskat a boszorkanyhoz, aki
szivesen segit kiszabaditani egyik baratunkat. Ehhez
szliiksége van egy par dologra. Hozzuk el neki a mérge-
zett almat (A POISONED APPLE) és egy levelet az elva-
razsolt bokorrol (A LEAF). Mar van térink, ez nem aka-
daly. Az (st alatt tizet is kellene gyujtanunk, de nincs
faklyank. Hagyjuk ezt is késébbre, utkézben biztos ta-
lalunk valamit ami segit ezt a problémat is megoldani.
Ne is vesztegessulk az id6t. A fan vegyulk fel a nagy
agat (A BIG STICK) és menjlunk vissza a kecskehez. Ha
a térrel elvagjuk a madzagot, akkor az aggal el tudjuk
kergetni, aminek a troll latja karat. Legkozelebb nem
fog kovetelézni!l A szabadda tett uton juthatunk el
Denzilhez, akit Zaks megfagyasztott, és elzarta vele
jégpalotajanak a bejaratat. Segitsiink rajta is. A varban
megtalalhatjuk a fogantyut (THE HANDLE) amit hasz-
naljunk a kutnal. Igy mar levehetjik a kotélrél a vod-
rot.

Ezt a banya utani masodik paylan a gejzirnél meg is
tolthetjik forrd vizzel. Ontsik ra Denzilre a vodor (A
BUCK) tartalmat, mire 6 kiszabadul és halabol mega-
jandékoz a magnojaval (A PERSONAL STEREOQO). Men-
junk be a jégpalotaba. A kriptaban taldlkozunk a va-
razslé legkedvesebb rokonaval, egy vampirral, aki el-
len az arany keresztet hasznalhatjuk (THE GOLD
CROSS). Ha lejjebb merészkedlink meg is talaljuk a
faklyat, amivel mar meg tudjuk gyujtani a tiizet Glenda
Ustje alatt. Ha felvesszlik, alul kinyilik egy rejtekajto,
ide meg késdbb visszajovink. Az égé fakylaval szalad-
junk vissza a boszorkanyhoz, aki most mar el tudja
késziteni a gyomirtot (WEEDKILLER POTION). Ezt
gyorsan vigylk Dylanhoz és szabaditsuk ki a bozotbol.

Ezutan nézzlnk koérdl egy kicsit a fak kornyékén is.
A var baloldali ablakabdl kiugorva, a bal oldali fa leg-
tetején talalkozhatunk a barddal. Nem figyel rank, on-
feledten furulyazik. Mivel zenész baratunk a szive mé-
lyén rock and roll rajongo, 6rommel elcseréli furulya-
jat (SOME MAGIC PIPES) a Denziltél kapott magndra.
Ezt vigyuk a kutban tanyazo patkanyhoz. Tegylk le
elé, majd ugorjunk at a jobb oldali kiszogellésre. A
Dizzy-dal hatasara a patkany elalszik és belegyalogol
a vizbe. Az Ut szabad a titkos folyoson at. Az alagltban

FOTO:C-64



B r 1.T6r - A DAGGER
13 2. Kulcs — BACKDOOR KEY

3. Vodor — A BUCKET
4. Ures tejesuveg — EMPTY MILK
BOTTLE
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5. Zsak szemét — A BAG OF RUBBISH
6. Fogantyi — THE HANDLE
ﬁg- 7. Elelem — THE “EATME"” CAKE
8. Kard — EXCALIBUR
o

. Kereszt — THE GOLD CROSS

= 10. Eropirula — THE POWER PILL

11. Béka - FROG
12. Ital - THE "DRINKME"” POTION
13. Villamlo palca — A LIGTNING ROD

14. Rongy — A CLOTH DUSTER
15. Nagy ag — A BIG STICK
16. Fekete macska — BLACK CAT

17. Magno — A PERSONAL STEREQO
18. Varazsfurulya - SOME MAGIC PI-
PES

19. Ragacs — SOMETHING STICKY
20. Régi lampa — AN ANCIENT LAMP
21. Faklya — A BURNING TORCH
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egy régi lampat (AN ANCIENT LAMP) és valami raga-
csot (SOMETHING STICKY) talalunk. Itt az ideje, hogy
segitslink az elaltatott Dozyn.

Tegylk le mellé a lampat és utana a rongyot (A
CLOTH DUSTER). Ha a lampat megddrzsoljlk, kisza-
badul a lampa szelleme és teljesiti egy kivansagunkat.
Sajnos addig nem hajlandé segiteni a baratunkon,
amig nem kapja meg a villam|é palcat (LIGHTING OD).
Ha ezt is elhozzuk mar minden rendben, Dozy szabad.
Menjlink vissza a jégpalotaba, oda ahol felvettiik a fak-
lyat. A rejtekajté egyenesen baratnénkhoz, Daisyhez
vezet. A gonosz varazslat oriasi méretlive novesztette.
Adjuk oda neki az ,Egyél meg” ételt (THE EATME CA-
KE). Sajnos ez nem siker(lt!

Szegény még nagyobb lett, de a mocsarban talalt
.lgyal meg” ital még segithet. Igen, most sikerult, Da-
isy megint a régi. Menjlnk vissza az alagutba a raga-
csért, mert csak annak a segitségével tudjuk kihtazni a
kébdl a kardot, az EXCALIBURT, amire nemsokara
sziiksegunk lesz. A jégpalotaban elrejtve raboskodik

Grand Dizzy. Ugorjunk be a tikér mogé. Itt nehéz dol-
gunk lesz, mert mindent forditva kell csinalnunk. Ha
nalunk van a kard, nem esik bantodasunk. Mar csak
Dora-békan kell segitentink. A tronteremben ucsorgd
herceg szivesen megcsokolna! Kész! Minden baratunk
szabad, mar csak a varazsloval kell elbannunk. Men-
junk el jobbra, egészen a vulkan csucsaig. Eddig hiaba
prébéltunk itt tovabbmenni, sehogy sem sikerult.

Ha mindent elvégeztliink, megjelenik két felhd, amin
mar at tudunk jutni egyenesen a pokol kapujaig. Men-
junk le batran Hadész birodalmaba. Az alvilag ura is
éppen raboskodik, a varazslonak rajta is van hatalma.
Azért segitséget kapunk téle is. A vardzslot csak ugy
lehet 6rokre elpusztitani, ha a lelkét, ami egy gyd(ribe
van zarva, bedobjuk a Gehenna tliizébe. Ehhez persze
el kell vennink téle a gytrtt. Az 6rdogtél kapott haro-
magu szigonyt vigylk is rogton Zakshoz, Uj szerzemé-
nylinkkel maris loholhatunk vissza a pokolba, ahol
szabaditsuk ki Hadészt. Ezutan alljunk a harom ké koz-
Ul a kozépsore, tegylk le a gydrlt (ZAKS RING) és
Zaks varazslo lelke elpusztul.

Boldogsagunk még nem teljes, haza kell jutnunk ba-
ratainkhoz. Hadész egy kissé anyagias, ezért 30 gyé-
mantot kovetel a minket hazarepité varazslatért. Ez
nem éppen nagylelkl ajanlat, de el kell fogadnunk (itt
mar a kecske sem segit). Ha van 30 gyémantod, maris
indulhatsz, ha nincs, jard végig ujra figyelmesebben
MAGIC LAND-et!

PEPY PIRATE
AMIGA c-64
GRAFIKA 54
ZENE 82
JATSZHATOSAG 94
Osszesen: 78
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Hot Stuff

NINJA REMIX: a Last Ninja |-l 4j feldolgozasa (Amiga
C64).

THE ETERNAL DAGGER: az SSl legujabb RPG/kaland-
jateka (C64)

DIGITAL TANAGRAM: az ,Ezt rakd ki” c. logikai jaték
szamitdgépes valtozata (C64).

SUMMER CAMP: jopofa kalandok az allatok nyari ta-
boraban (C64).

S.T.U.N. RUNNER: kilonleges 30 verseny, csovekben,
rampakon (C64, Amiga).

KICK BOX VIGILANTE: International karate szer( vere-
kedés program (C64).

TOTAL RECALL: Quaid/Arnie kalandjai, hogy végre ki-
deritse, ki is valdjaban (C64, Amiga)?

E-SWAT: a jov6 rendéreinek viszontagsagos kizdel-
me a kabitoszeresek ellen (Amiga, C64).

DRAGON BREED: a Saint Dragon testveér-lovoldozds
jatéka (Amiga, C64).

STAR CONTROL: az Accolade uj lirjatéka (Amiga).

ALL DOGS GO TO HEAVEN: Don Bluth, a Space Ace
sorozat alkotdjanak legujabb jatéka (Amiga).

BOTICS: paros lgyesseégi faltenisz (Amiga).

MYSTICAL: az Infogrames Uj maszkalos/I6voldozds ja-
téka (Amiga).

DAGON CAVE: 3D Sokoban (Amiga).

CRIME TIME: nyomozas a titokzatos gyilkos utan
(Amiga).

SWAP: tablas logikai jaték (Amiga).
CHESSMASTER 2100: sakk (C64, Amiga).

MASTERBLAZER: ujfajta (rfoci, a C64-es Ballblazer
feldolgozasa (Amiga).

DRAGON’S LAIR 2:TIME WARP: a Space Ace sorozat
folytatasa (Amiga).

SUPER SWEEK: pac-man (Amiga).

SUPER CONTRA: az 6srégi Gryzor (Contra) folytatasa
(Amiga).

a i8HBT: 28
E —SWAT FOTO: AMIGA

QUICKSILVER PINBALL
FOTO: AMIGA

P

FAST DOOD: pac-man Dizzy f6szereplésével (Amiga,
C64).

CHAOS STRIKES BACK: a Dungeon Master kovetkezé
epizédja (Amiga).

OMNICRON CONSPIRACY: (r kalandjaték kissé Sierra
stilusban (Amiga).

EXTERMINATOR: egy kézpar klzdelme a bogarak és
mas hazi kartevok ellen (Amiga, C64).

Z-0UT: az X—OUT folytatdsa (Amiga).
BADLANDS PETE: western kalandjaték (Amiga).

9 LIVES: kedves maszkéalos jaték egy macska fészerep-
lésével (Amiga).

QUICKSILVER PINBALL: flipper (Amiga).

ADVANCED DESTROYER SIMULATOR: a Destroyer
hadihajo szimulator bévitett valtozata (Amiga).
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e Wrath of the
Demon

e Pang

e Puzznic

e Elvira,
the mistress
of dark

e Robocop 2

e Z—Out

e Dragon’s lair Il
Time Warp
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underwater
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e Total Recall

to B

e Impossible
Mission |
Wrath of

the Demon
Puzznic

Saint Dragon
Total Recall
Klax

Dragon Strike
Robocop 2
Dragon Breed
N.A.R.C.
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STRATEGIAI
JATEKOK

A stratégiai jatékok kedveldi talan fajlaljak, hogy
ritkabban talalnak maguknak csemegét ujsagunk
hasabjain, mint pl. a kalandjatékok kedveldi. Az
0 hianyérzetlikon szeretnék enyhiteni néhany
(szerintem a ,, még jatszhato"” kategoridkba tarto-
z0) Amigas stratégiai jatek rovid bemutatasaval.

CROWN OF ARDANIA

Vérbeli fantasy stratégiai jaték, varazslatokkal és min-
den egyéb szikséges kellékkel. Maximum négyen
jatszhatjak, ezek barmelyike lehet a program is, ha van
bévité a gépben. Nem igazan vildgos szamomra, hogy
miféle programozoi géniusz igényelt kalon fél mega-
byte-ot a gép stratégiajanak eltarolasara, kiilénoskép-
pen azért, mert mar az elsé jatékban nagyobb nehéz-

ség nélkul, s6t kénnyedén el lehet verni. A jaték .

egyébként nagyon jol ki van talalva, élvezetes az egy-
mas elleni jaték. Ugyessegi rész nincsen, minden
pusztan stratégian alapul. A seregek ide-oda mozgata-
san, a csatdkon és az add beszedésén kivil lehetdség
van meg kildnboz6 varazslatok hasznélatara, kezdve
a legegyszerlibb DETECT varazslattal, amellyel megal-
lapithatjuk, hogy a terilet, amelyre be akarunk vonul-
ni, tele van-e tlzdelve csapdakkal, egészen a FIRES-
TORM-ig, amely egy ellenséges terliletet teljesen tisz-
tara pucol.

Grafikaban sajnos egy kicsit gyenge a program,
egyedul a sarkany megidézésekor és a FIRESTORM
varazsolasakor jelenik meg egy-egy szép kép. Ezek
nem igazan indokoljak, miért két lemez a program. A
program sebességével egyedul a csatak lefolyasanal
van baj, nagy seregek esetén. Aki a jaték részletes le-
irasara kivancsi, az megtalalja a jaték mellett, a leme-
zen, hala a figyelmes programozoknak.

NOBUNAGA'S AMBITION

A XVI. szazad egymassal marakodo japan fejedelem-
ségeinek koraba repit vissza ez a program. Akar nyolc
jatékos jatszhatja, a tobbi tartomanyt a gép iranyitja.
A jaték kilonlegessége, hogy iszonyuan nehéz (ez az-
ert ritka a strategiai jatékoknal!). Nemhogy az ember
képtelen 4-5 ora alatt elverni a gépet, hanem azon
veszi észre magat, hogy kb. 1-2 perc leforgasa alatt
mindig kiirtjak. Ha azonban kiismerjlk a jatékot, egész
szOrakoztato lesz.
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Egy kérben mindig egyféle dolgot csinalhatunk, ki-
véve az adatok lekérését és a kolcson felvételet. Nem
igazan értem, miért szamit pl. az is egy lépésnek, hogy
megvaltoztatom az ado6 aranyéat. Nagyon sokféle opcio
kozil valaszthatunk, és ha az elsé néhany kérben nem
a megfelelé |épéseket tesszlik, a fent emlitett kiirtas
lesz a sorsunk. Déntéseket gazdasagi, katonai es dip-
lomaciai téren hozhatunk. A gazdasaghoz tartozik a
terméteriilet megnovelése, a kereskedelem, az ado ki-
vetése. Ha parasztjaink vagy katonaink moralja lecsdk-
ken, adhatunk nekik rizst vagy pénzt. Vigyazat, a moral
és egyéb értékek nem szazalékban vannak megadva,
ezért ne a 100-as értékre torekedjink, hanem ameny-
nyit csak el tudunk érni! Az ADMINISTER funkciod sze-
repére nem olyan konnyt rajonni. Ha tobb tartoma-
nyunk van, annyi korénként kerll sorra mindegyik.
Ezért érdemes csak 1-2 N.E. tartomanyt hagyni, kilon-
ben nagyon ritkdn fog sorra kerilni az ,anya-tarto-
many” is. Katonai déntéseink kozé tartozik a besoro-
z4s, a haboru inditasa, a katonak gyakorlatoztatasa és
a nindzsak hasznalata (orgyilkosséag, lazadas szerveze-
se, stb.). A diplomaciaban szbvetséget és hazassagot
kothetlink, mindketté néhany korés meg nem tdmada-
si egyezményt fog jelenteni.

Ha nem akarunk gyorsan elpusztulni, érdemes fi-
gyelni egy-két aprésagra. Erés orszagot valasszunk (pl.
2-est), hogy ne irtsanak ki azelGtt, miel6tt még lép-
nénk. Mindig legyen elég rizstink, mert kell a haboru-
ban a katonaknak. Ha elfogy, egy szomszédunk azon-
nal megtamad, és persze régton gyéz is. A UNIT
STRENGTH opcioval érdemes egy erés egységet kész-
iteni, mert jobban harcol, mint két kézepes. Minden
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tartomanyban legyen legaldbb 70-80 katonank. A mo-
ralt tartsuk magasan, mert kilénben a szomszéd
hadurak nindzsai lazadast szitanak. A jaték elején ér-
demes megndvelni a termelékenységet és a parasztok
moraljat, mert ekkor nagyobb lesz az adobevétellnk.
A jatek allasat csak az 1. lemez SAVE-file-jaba lehet
menteni, mert egyébként elszall a program (tapaszta-
latom szerint).

Ennyit a ,Lords of the rising sun” utodjardl (utoé-
elédjérdl?).

GENGHIS KHAN

Ez a jaték is a KOEI, a NOBUNAHA’S AMBITION for-
galmazoéjanak terméke. A jaték is hasonld, aki az
elébbivel megtanult jatszani, ezzel sem lesz sok nehéz-
sége.

A stilus ugyanaz, csak ezuttal Dzsingisz kan a fésze-
replé. Jatszhatunk Mongol vagy vilaghodditast. Ez
utébbiban, ha mondjuk Angliat, Bizancot vagy Japant
valasztjuk, el6fordulhat, hogy kicsit csavarunk a torté-
nelmen, és nem a tatarok, hanem a fent emlitett orsza-
gok valamelyike alapit vilagbirodalmat.

A GENGHIS KHAN-ban egy kdrben haromféle dol-
got csinalhatunk, és tobb lehetéség kozll valasztha-
tunk, mint az N.A-ban. A kereskedelemben konkrét
arukkal Gzletelhetlink, ami mar énmagaban egy igazi
gazdasdagi jatékkal teszi egyenranguva a G.K.-t. Kor-
manyzdkat nevezhetiink ki, és nekik is — nemcsak ne-
kink, az uralkodénak — kialénb6zé tulajdonsagaik van-
nak (katonai vezet6képesség, rabeszeldkészség, stb.),
amelyeket fejleszthetiink, de csokkenhetnek is. A csata
ugyanugy hatszogekbdl! allé tablan jatszédik, mint az
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N.A-ban, de itt tobb opciénk van, nagyobb lehetéség
nyilik az igazi stratégiara az egyszer( eréfolényre ta-
maszkodod csihi-puhi helyett. Nemcsak a gazdasagi és
katonai, de diplomaciai lehetéségeink is széles kortib-
bek. Sarcot kovetelhetlink egy szomszéd orszagtol,
gyermekeinket meghazasithatjuk, stb.

A G. K. egy olyan stratégiai jaték, amely konnyen
kezelhetd, szorakoztatd, és mégis izgalmasan bonyo-
lult. Nincs tul latvanyos grafikaja (dobbenetes viszont
a software-fill rutin, ilyet még Amigan nem lattam,
bizonyos fokd hardware-ismeretek hianyanak iskola-
példaja), és nem tartalmaz ligyessegi részeket, de aki
az agymunkat koveteld jatékokat kedveli, annak figyel-
mébe ajanlom. Szerintem sokkal jobb, kiforrottabb ja-
ték, mint az N.A.
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FRONTLINE

A nyugaton nagy népszerliségnek o6rvendé DUN-
GEONS & DRAGONS és hasonlé jatékok mellett lega-
labb ugyanekkora a kdzonsége a nalunk szinte teljesen
ismeretlen komplex stratégiai jatékoknak. Ezek kozul
a legjobb (és legbonyolultabb) neve SQUAD LEADER.
A masodik vilaghaboru ttkozeteit lehet vele lejatszani,
életh(ibben, mint barmilyen mas stratégiai jatékban.
A jaték alapja, hogy minden egységet harom szam
jellemez alapvetden: a tlizerd, a tliztavolsag és a mo-
ral. A tliztavolsag adja meg, hogy az egység milyen
messzire tud |éni. A tlzeréhéz hozzdadodik, hogy a
célpont mennyire van takarasban, ill. milyen jo az egy-
ség vezetdje. Az igy kapott szam alapjan ki lehet keres-
ni egy tablazatbdl, hogy a két dobdkockaval dobott
O0sszeg mit jelent. A nagyon kis dobas az ellenfél teljes
megsemmisitését jelentette, nagyon nagy dobasnal
nem tortént semmi. A ketté kozott az ellenfélnek meg
kellett dobni a kockéakkal a moraljat, ha ez nem sike-
rilt, az az egység harcképtelenné valt, amig egy tiszt
nem segitett nekik Ujra harcba allni.

Nem akarom a szabalyokat tovabb részletezni, mert
az alap jaték — amelyben sem tlzérség, sem pancélo-
zott jarmuvek nem szerepelnek, tobbek kdzott — sza-
balykonyve tobb mint 20 oldal, megértése jonéhany
oraba telik. Mindezt csak azért irtam le, mert a FRONT-
LINE a hires SQUAD LEADER (altalam ismert) elsd
szamitdgépes atirata. lgaz, csak a legelepvetGbbeket
tartalmazza, és hianyzik beléle egy fontos lehetéség,
hogy tobb egység egyszerre I6hessen egy célpontra

(és igy 6sszeadddjon a tlzerejik). A palya négyzetra-
csos, mig az eredetiben hatszdg alapu volt (a hatszog-
palyan sokkal kényelmesebb a jatékosoknak szamolni,
ellentétben a programozoéval, akinek viszont a négy-
zettacsra egyszerlbb programot irni). A jatek a fenti
hianyossagok ellenére élvezhetd, szerintem a leirtak
alapjan az is boldogul vele, aki nem ismeri a SQUAD
LEADER-t. Kiulonbozé lejatszhatd scenario-k (, pa-
lydk"”) vannak, mindegyiken valaszthatunk, hogy me-
lyik féllel akarunk lenni. Egységeinket langszorokkal,
bombaéakkal, géppuskakkal szerelhetjik fel, amelyek-
nek persze sokkal nagyobb a tlizereje. Van, ahol agyu-
val is I6hetlink, melynek iranyzékat klon radids osz-
tag iranyitja.

Sajnos a korabban emlitett hianyossag miatt tliz-
harcban elég nehéz valakit kiléni, ezért gyakran kerul
sor kézelharcra (szurony-ikon). A jaték tervezdi igye-
keztek minél tébb realitast vinni a jatékba, amellett,
hogy az oldalak k6z6tti egyensuly valamennyire meg-
maradjon: az orosz géppuskak sokkal konnyebben be-
doglenek, mint az angoloké vagy a németeké, és az
oroszoknak és a németeknek jobb a moralja, mint az
angoloké. A német egységekbdl altaldban kevesebb
van, mint az ellenfelekbdl, mégis aranylag konnyen
lehet velliik gyézni, mert sok a jé tiszt (minél nagyobb
minusz van egy tiszt mellett, annal jobb).

Akinek tetszik a jaték, ajanlom, hogy probélja meg-
szerezni az eredeti tarsasjatékot, mert az még mindig
sokkal jobb, mint (ez) a szamitdgépes atirat.

Tihor Miklos

A helyes cimzés:

PROSZ.LG

. Az u13agban megleleno és egyeb programokat
megrendelhetik a PROSZOLG-t6l.

F.a.: Kovacs Béla

PROSZOLG
1399 Budapest
Postafidk: 636

Ha belyeggel ellatott valaszborttekot kiildesz, Ilstat és tajekoztatot kuldunk
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Bizonyara mindenkinek volt valamikor egy kis jatéka,
melyben egy vagy tobb golyot kellett a labirintusban
egy lyuk felé terelgetni gy, hogy csak a dobozt dénto-
gette elére-hatra. A CodeMasters cég most ezt az Gtle-
tet prébalta megvaldsitani kis bonyolitassal legujabb
programjaban.

A palyakon tehat egy utveszt6t latunk melynek egyik
végen a lyuk, masik végén pedig golydnk varakozik. A
joy mozgatdsaval tudjuk a palyat valamelyik irdnyba
megdonteni és igy golyonkat elinditani a lejtén. Ha
utunk soran a falhoz érlink, egy életet vesztiink, és
kezdhetjik az egészet eldIrdl.

Mivel azonban igy még nem elég nehéz a feladat,
utunkat egy csomo kapu torlaszolja el. Ezek a tlizgomb
lenyomasara kinyilnak, majd azonnal be is zarulnak.
Ha a pillanatnyi idé alatt nem tudunk atsurranni, ujra
probéalkozhatunk (az egésszel).

Kezdés el6tt az F7 billentylire végignézhetjik a
program demdjat, a jatékbodl pedig az F1 lenyomésa-
val Iéphetiink ki.

FOTO:C—64

Ebben a hoénapban is sikerilt olyan jatékokat talal-
nom, melyekben ligyességlinket és logikankat tehet-
juk probara.

A csoport elsé tagja egyben a legérdekesebb is. A
Scumm-ban kis szines koveket, golydkat kell tologat-
nunk egy labirintusban. Amikor ketté vagy tobb azon-
os szinl ké egymas mellé keril, ezek felrobbannak és
eltinnek a palyarol. A feladatunk a jaték soran minden
palyan felrobbantani az 6sszes kdvet.

Munkankat zavarja, hogy a szinteken talalunk kisebb
téglakat is, melyeket nem tudunk eltiintetni. Ezek

egeész idd alatt utban vannak és a legjobb, ha betoljuk
oket egy eldugott sarokba.

Az elsé palyakon elég, ha két egyforma kovet egy-
mas mellé tolunk, késébb azonban néha csak harom
vagy négy ké robban fel egyszerre. (A képernyd also
soraban lathatjuk, hogy melyik szinb&l hany kell a rob-
banashoz.) Az is fontos, hogy robbanasnal csak azok
a kovek szamitanak, melyek az utoljara betolt kocka-
hoz teljes oldalukkal hozzaérnek. Ha harom egyforma
k6 van, es mar kettd eleg a robbanashoz, ugy kell eze-
ket Osszeillesztenlink, hogy csak a harmadik betoléasa-
kor tinjenek el, de akkor mind a harman.

A jatékot a 2. joyjal irdanyithatjuk. Egy kovet akkor
tudunk mozgatni, ha folotte megnyomjuk a tdzgom-
bot. Amikor egy ké a helyére kertilt a kovetkezé tlizzel
elengedjik azt. Ha valamit elrontottunk, és mar nem
lehet befejezni a palyat, a RUN-STOP billenty( lenyo-
masa utan Ujra probalkozhatunk (ezzel vesztink egy
életet), a balra nyil gombbal pedig kiléphetlink a jaték-
bol. A képerny6 jobb oldalan pontszamunkat, hatralé-
vO iddnket és életeink szamat lathatjuk.

PUZZLENOID
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A harmadik jatékban feladatunk nem annyira nehéz,
mint az eldz6 kettében. Itt gydzelmink leginkabb
gyorsasdagunkon mulik.

A képernyén két tablat latunk. Az egyiken egy kira-
kott mintat, a masikon pedig egy csomo téglat tala-
lunk. Feladatunk ezeket a téglakat minél kevesebb
mozgatassal és minél gyorsabban a masik oldalon
mutatott mintaba rendezni.

Egy kockat ugy lokhetink odébb, ha félotte meg-
nyomjuk a tlizgonbot, és a joyt a kivant irdnyba toljuk.
Ekkor a tégla a mellette 1év6 helyre csuszik (persze
csak akkor, ha az Ures).

A kép aljan pontszamunkat, a palya szamat, hatrale-
v6 idénket és mozgatasaink szamat latjuk. Egy szint
befejezése utan megmaradd idénkre és mozgatasa-
inkra bénuszpontokat kapunk.

Temesvari Tibor

Kedv_es Olvasonk!

Biztosan megkapja lapunkat, ha eldfizet!
Megrendelélapot a 25. oldalon taldl.
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Cowabunga!

Teenage Mutant Ninja
Turtles

Meég a Bat Man lazat is elhomalyosito uj orilet
tombol Amerikaban, Anglidban, s ujabban ha-
zankban is, melynek fészerepléi: a Tekndsok! Az
egész dolog el6zménye egy egyszert képregeny
volt, melybdl el6szor rajz (az RTL plus-on is lat-
hato), késébb oriasi sikerdi mozifilm készilt. Re-
mélhetéleg mire ezt a cikket olvassak, mar a ha-
zal mozikban is lathato ez a minden szemontbol
csucs film.

Az egész réges-régen kezdddott, amikor egy hazial-
latként tartott kis patkany megfigyelte és megtanulta
kedvenc gazdaja karate-ninja gyakorlatait. Késébb egy
szerencsétlen esemény soran, amikor egy orvtamadas
miatt mestere életét vesztette, 6rokre megjeldlte a ta-
madot. Egy csatornaba koltozott, ahol felnevelt és ki-
tanitott négy kis tekndst, akik a sok furcsa csatornahul-
ladék elfogyasztasa miatt szokatlan méretlire néttek
és emberi intelligenciaval rendelkeznek. A bonyoda-
lom ott kezd6édott Donatello, Raphael, Michaelangelo
és Leonardo életében, amikor megismerték April-t, a
fiatal és igen csinos riporternét. April-t elraboljak, s
hdseink minden aron meg akarjak menteni baratndju-
ket. A jaték a film ezen reszet dolgozza fel.

A TMNT-nek hazédnkban tobb valtozata |étezik. Az
Amigasok szerencsésebbek, 6k a haromlemezes ame-
rikai és az egylemezes europai valtozat kozul valaszt-
hatnak, melyek kozott csak(?) kis grafikai eltérés van,
az europai javara. Cé4-en egyel6re csak az ULTRA GA-

MES altal kiadott két lemezes - amerikai verzio létezik,
de a MIRRORSOFT igéri a sajat atdolgozasat is.

A jaték New York kikoté negyedében kezdédik. Fel-
adatunk az lesz, hogy a négy tekndssel legydzziik a
féellenség, az 6rdogi Shredder embereit. Ehhez utca-
kon és a csatornanyilasokon at kell kozlekedni. A csa-
tornak végén altalaban meg kell kiizdenlink egy-egy
fé ellenféllel, akik Shredder f6 emberei. Energiankat a
talalhato pizza darabok felszedésével allithatjuk hely-
re. A tlizgomb nyomasaval varialhatjuk ugrasaink ma-
gassagat, ttéseink iranyat. Amikor egy tekndés energi-
aja elfogy, nem hal meg, hanem fogsagba kertl. llyen-
kor, ha lgyesek vagyunk elébb-utébb megtalalhatjuk
és egy féellenség legy6zésével kiszabadithatjuk. Mind
a negy figurank mas-mas fegyverrel rendelkezik: Bo
(bot), Katana Blade (kard), Sai (kés) és Nunchaka alkot-
ja fegyvertarukat. A ,RETURN"” megnyomésara egy
képet kapunk, ahol megnézhetjik helyzetiinket a tér-
képen, masik fugurat valaszthatunk és jo tanacsokra
tehetlink szert a teenddinkkel kapcsolatban. Ne felejt-
suk el, hogy nemcsak a csatornakat kell megtisztita-
nunk, hanem a felszinen, a nyitott ajtaju hazakba is
menjlink be. A kikotd utan a viztarozéhoz jutunk, me-
lyet az ellenség fel akar robbantani. Ekkor egy viz alatti
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labirintusban Uszva hatastalanitani kell egy csomo di-
namitot. Nem kell megijedni, a labirintus nem tul bo-
nyolult (azért j6l nézziink korll). Be Bop, Rock Steady,
Baxter Stockman és Krang legy6zése utan, a jaték ve-
gén meég a fé gonosszal, Shredder-rel is meg kell ktiz-
dentnk.

Grafikajat tekintve sem a C64, sem az Amiga verzio
nem kiemelkedd, de egy verekedds programhoz sze-
rintem pont elég. A jaték varazsat a jo jatékmenet és
a klassz téma adja. Szerencsére/sajnos a TMNT szo-
katlanul nagy terjedelmti, ezért hosszl ideig jo szora-
kozast nyujthat.
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Egy kivalo autoverseny

INDIANAPOLIS 500 THE SIMULATION

Nemrégiben minden eddigieket feliilmulo auto-
verseny szimulacio jelent meg az Electronic Arts
jovoltabol. A program mar IBM-en is nagy ovaci-
ot valtott ki. Nem kevesebbet varhatunk az AMI-
GA valtozattol is, hisz az atirat tokéletesen sike-
rift, nem beszélve a hangokrol, melyek mas kon-
verziokkal 0ssze sem hasonlithatok.

Amennyiben 1 megabyte-os a géplnk, megtekint-
hetjik a jaték demojat, ez rogton a toltés utan tinik
fel. Miutan megnyomtuk a tlzgombot, egy meni-
ben taladljuk magunkat. Az irdnyitas pofon egyszer(;
SPACE-szel lefelé, BACKSPACE-szel felfelé mozogha-
tunk, valamint hasonlé eredményt érhetiink el a cur-
sor és numerikus billentylikkel, mouse-zal és joystick-
kel. A kivalasztas a RETURN ill. a joy és egér gombok-
kal torténhet.

A fomenu a kovetkez6 alapokra tagolodik:

— Resume driving: akkor véalasszuk, ha a jaték me-
netét valamely oknal fogva megszakitottuk és folytatni
szeretnénk a kuzdelmet ott, ahol abbahagytuk. Az
esetben, ha még nem jatszottunk volna, vagy autdt
cseréltiink, még nem hasznalhatjuk a kdvetkez6 opcio-
val egyutt.

— Instant replay: Az izgalmak utolsd 20 masodper-
cét élhetjlk Ujra at. Sajnos félmegas géptulajdonosok-
nak ez nem adatik meg. Az eseményeket lathatjuk a
vezet6 szemszogébdl, az auté mogll, célegyenesbdl,
rogzitett kamera allasbél madartavlatbél, és az elsé
helyen haladd versenyz6t mutatva (valasztas a mar
emlitett modon). Az utolso pont csak verseny kdzben
kap értelmezést.

A visszajatszast megallithatjuk a P billentytvel.
Gyors elére ill. hatratekerést érhetlink el a jobb és bal
mouse valamint a ,.” és ,,” gombokkal. Ha lepésrdl
Iépésre kivanunk haladni, nyomjuk meg el6szor a P-t,
es aztan hasznaljuk a gyorslejatszo billentytiket.

— Practice: Kezdjik a gyakorlassal. A ledllé savban
allunk, azon a helyen ahol a verseny folyaman feltolt-
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hetjik Uzemanyag készletiinket, és elvégezhetjik a
kell6 javitasokat (a falon egy nagy voros X jelzi). A
szerviz menlibdél a SPACE-szel ill. BACKSPACE-szel va-
logathatunk a gumik k6zo6tt, és RETURN-nel hajthatjuk
végre a cserét. Amennyiben a benzint valasztjuk (fuel),
a ,.” és ,," billentylikkel valtoztathatunk annak
mennyiségén, amit az autd kdzepén lévé kis tartaly
jelez. Ezen kivil a kdvetkezd lehetéségekkel élhetlnk:

F1 — Informaciok

F2 — Az élmezdny allasa

F3 — Benzin mennyisége

F4 — Burkololapok helyzete

F5 — Gumik allapota

F6 — Jobb és baloldali kerékatmérék kilonbsége

(inbolygas)

F7 — Nyomas

F8 — Karosodas

F9 — Kerekek délésszoge
F10 — Sebességvalto

Itt is SPACE ill. ,."” és ,,” gombokat hasznaljunk!
Ezen opciok menet kdzben is hasznalhatdak. Verseny
vagy edzes alatt az adatokat atallitani csak a leallosav-
ban lehet.

A kocsi irdnyitasa torténhet a cursor valamint nume-
rikus billentytikkel, mouse-zal és joy-jal. A numerikus
5-0s és a bal egér gomb megallitja az autot. 1-t6l 9-ig
szabalyozhatjuk a turbotoltés nagysagat. CTRL-R-rel
Gjrakezdhetjiik az adott Gzemmaodot, P-vel pauzalha-
tunk, valamint ESC-vel visszatérhetiink a fémentbe.

— Qualify: Miel6tt elkezdenénk az edzékordket gon-
dosan készitsiik el autonkat a gyakorlas ideje alatt,
mert ha a ledlldsavba kényszerillink, akkor kizarnak,
es kezdhetjik el6lrél az egészet! Néhany jo tanéacs,
hogy egy kis elényre tegylink szert; a turbét allitsuk
maximumra (9), és a benzint 10 gallra csdkkents(k, de
verseny el6tt Ujra toltsik fel 40-ig!

A szabalyok akadr egy igazi Forma—1-ben! Minél
gyorsabban hajtunk az edzés idején, annal el6rébb ke-
ralink a startnal. Vigyazat a kocsi megsérilhet ilyen-
kor jobb, ha ujra kezdlink!

— Race: Négy tav kozul valaszthatunk, a két legrovi-
debbnél auténk védve van a karosodastdl, ennek el-
lenere keruljik az ltkdozéseket. Vigyazzunk, a verseny
vége felé egyre tobb lesz a lerobbant kocsi az Gt men-
tén melyek lassitasra kényszeritenek bennlinket. A
grand prix-nak akkor van vége ha az elsé helyen hala-
do befutott a célba, ekkor az dsszes tobbi az abban a
pillanatban betéltott helyezését kapja meg. Amennyi-
ben nyertink nyomjuk meg az ESC-et, hogy lassuk a
gy6zelmi ceremdniat, vagy hasznaljuk a SPACE-t!

— Teams: 3 marka kozt valogathatunk. Minden
egyes auténak masok a futasi paraméterei. Pl: a
March/Cosworth a leglassabb, de a legkdnnyebb ve-
zetni, a Penske/Chevrolett pedig épp forditva. Egyéb-
kent 6riasi diferencia nincs a kocsik kdzott, minden az
alkatrészek beallitasatél fligg (F3—F10). lly modon egy
lassi, de konnyen mandverezhetd autdt atalakitha-
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tunk az ellenkezéjére. A versenyt vagy edzést ez az
opcio megszakitja.

— File: Miel6tt igénybe vennénk ezt a szolgaltatast,
készitsink egy masolatot az INDY 500-ro6l, és arra
mentegesslk, hogy az eredeti beallitdasok megmarad-
janak. Itt menthetjuk ki és tolthetjik be autdink para-
metereit, és legjobban tetszé visszajatszast is. Az is-
métlést nézzik meg rogton kulonben felllirodik.

— Options: 1) Mouse sensitivity: Az egér érzékeny-
segét hatarozza meg kategériaban (alacsony — koze-
pes — magas).

— 2) Levels detail: Ezzel a grafika részletességét sza-
balyozhatjuk, hasonléan az elébbiekkel. Figyelem, ha
elethl grafikat szeretnénk, akkor meg kell baratkoz-
nunk a program lassusagaval, ami meg azért igy is
elfogadhato. AMIGA 3000-en az efféle gondjaink mind
kodde valnak, hisz a sebesség kaprazatos.

Mindent egybe vetve a vektorgrafika a lehetd leg-
jobban sikerult. Annak ellenére, hogy a zenét a jo Oreg
Rob Hubbard komponéalta, nem egy kimagaslo teljesit-
meény. Annyit azért megjegyezhetlink, hogy bele fog
telni egy kis idébe, mig valaki ennél jobb autoszimula-
cioval orvendeztet meg minket. Sok szerencsét!

Jean
AMIGA CcC-64
GRAFIKA 30
ZENE 88 m
JATSZHATOSAG 94
Osszesen: 91

Harc az emberi szervezetben

VAXINE

Az emberi test belsejében allando harc tombol a
tamado virusok és a szervezet vedekezd mecha-
nizmusa kozott. Az immunrendszer felléep min-
den ellen, ami idegen, legyen az korokozo, mint
valamilyen baktérium vagy virus, akar elfajzott
sejt, mint a raksejtek.

Legtobbszor testlink kénnyedén elban a betolakoddk-
kal, de alkalom adtan egy erés mutans virus feltdinik,
s kell6 beavatkozas hijan elboritja a szervezetet. Mikor
ez bekovetkezik, mesterséges vagy természetes
gyogymodokkal felvehetjik a harcot a tdmaddkkal
szemben. Az ellenséges sejtek ill. virusok behatolnak,
és addig gyulekeznek, mig elég erések lesznek ahhoz,
hogy megtamadjak testlink ktilonb6z6 sejtjeit. Ameny-
nyiben nem semmisitjlk meg &ket idejében, akkor
nemcsak elpusztitjak a szervezet alkotéelemeit, de fel
is hasznaljak azokat sajat maguk Ujratermelésében. Az
invazié megfékezésére immunrendszerink antiteste-
ket és ellenanyagokat termel, melyek megtamadva az
idegen anyagokat elpusztitjak azokat, majd alkoto re-
szeiket felhasznéalva Ujabb ellenanyagokat hoznak lét-
re. Az idé multaval a tAmadasa eréssége ndétton né.
Vajon meddig lehet az életet fenntartani? A Vaxine
lehetéveé teszi, hogy a legujabb modszereket alkalmaz-
zuk a klzdelemben, ahol a reflex, a hozzaertés, és a
stratégia a donté.

A mult év végén a US GOLD, Vaxine néven szokat-
lan jatékot hozott forgalomba Amigéan, ATARI ST-n és
IBM-n. Korabban hasonlé témaji programmal meég
nem talalkozhattunk, ezért igazi szinfoltot jelent a soft-
ware-ek palettajan.

A toltés utan a képernyén egy testrész fog feltlinni
annak tipikus betegségével. Hasznaljuk az egeret és
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menjink az OK-ra, majd a fémentben allitsuk be az
iranyitd eszkozt (joystick/mouse), a nehézsegi szintet
és a kedvelt |6véstipust (interia/no interia). Mindezen
valtoztatasokat a cursor billentylikkel végezhetjik el.
Ha interia-t valasztjuk, a |ovedék felveszi a mozgas ira-
nyat, mig masik esetben csak egyenes vonalban mo-
zog. Természetesen, ha mi magunk helyet valtozta-
tunk lovés kdzben, a labdak mozgasat elhajlonak fog-
juk 1atni.

Amennyiben elészor jatszunk a Vaxine-nal, valasz-
szuk a practice-t (gyakorld). Itt az ellenség soha sem
tdmad meg benninket, és nincs idékényszer. Gyako-
roljuk a l6vést és a mozgast, mig elég képzettek le-
szlink az éles kiizdelemre. Akik mesteri fokon jatsza-
nak valasszdk a haladd fokozatot (advance), ekkor a
10. szintrél kezdddik a jaték. Az akcid egy sakktabla
szerli rdcsozaton indul, s a késébbiekben is ennek va-
riacioin zajlik majd. Célunk, hogy az ellenséges sejtek
elpusztitasaval tuléljink minden tamadasi szintet, mi-
elétt azok osszefogva bazisaink ellen fordulnanak. A
jaték akkor ér véget, ha minden gazdasejt elpusztult
(ezek a foldon fekvés félgombdk), vagy ha az egyik 16-
vedékfajtank nullara redukalodik. A betolakoddkat a
bal egérgombbal semmisithetjiik meg, mig a jobbol-
dalival municid tipust valthatunk. Csak akkor harcol-
hatunk hatékonyan, ha mindig a martalécokkal azonos
szind labdakat hasznélunk. A szintér végtelenitett, te-
hat ha elindulunk egy bizonyos irdanyban, el6bb utébb
Ujra az eredeti pozicidnkat érjuk el.
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Miiszerfal: Jatek kozben a képernyd felsé részén ta-
lalhaté adatok fontos infokat nyudjtanak szamunkra.
Baloldalt a pontok, majd ezt kdvetéen a lovedékszam-
lalo, és jobb oldalt két szam lathato. Az elsé a kivalasz-
tott szinben még likvidalasra varo ellenfelek szamat
mutatja, mig a masodik mindharom szinre vonatkozik.

Municié: Amennyiben rossz szinnel talalunk el egy
ellenséges sejtet, az nem semmisil meg, ellenben
megjelenik egy csillag, és haromszor pattan miel6tt
felszivodna. Ha sikerrel vesszuk célba (a csillagot) és
megfelel6 szinnel, nyolc toltény (ti a markunkat, ellen-
kezé esetben csak harom. Ot I16vedéket vesztliink, ha a
csillagot figyelmen kivil hagyjuk. Ez a mddszer hasz-
nalhatd, ha vészesen leapadnanak fegyver készleteink,
ami rendszerint gyakran bekovetkezik, mivel Uj palya
eseten nem toltédik fel a municio készlet.

Csillag kerék: Minden szint kezdetén egy forgo csil-
lagkerek segitségével potolhatjuk az elveszett |6vedé-
keket. Erre pontosan 9 masodperc all rendelkezésre, s
ez idd alatt a betolakodok még nem kezdik meg tama-
dasukat. Az id6 mulasat a kép jobb felsé sarkaban ta-
lalhato kis szamlalo jelzi. L6jjuk le az 6sszes objektu-
mot, de vigyazzunk a szinek egyeztetésére!

Ellenséges sejtek: Kellemetlen 6rdogi sejtek, me-
lyeknek a céljuk, hogy 6sszefogjanak és hajszoljak ar-
tatlan bazissejtjeinket, majd kiszivjak belSliik az életet.
Epp ezéert pusztitsuk el Sket idejében, miel6tt Ossze-
kapcsolodnanak, mert sokkal nehezebb lesz a dolgunk
miutan flzérré szervezddtek, vagy miutan megtamad-
tak bazisainkat. Az dsszekapcsolodott sejtek mindig a
velluk azonos szinl bazisokat tamadijak meq és veszik
korbe, de oly alacsonyan, hogy eltavolitasuk sok aldo-
zatot kdvetel. A fontosabb mozzanatokat figyelmezte-
té hangok kisérik: U] sejtek materializalddéasa (sziréna
hang), ldncca fejlédés (szlircs6l6 hang), egy gazdasejt
megtamadasa (alacsony rezgésszamu sepridhang).
Késbbb a nehezebb szinteken két j ellenfél is felttinik.
Az elsé a ,Hatcher”, amely harom kilonbozé szind
sejt csatlakozésakor jon létre. Rendkiviil veszélyes, mi-
vel bizonyos idé utan felrobban és tomegével szorja
a sejteket. A ,Spitter” akkor jelenik meg, amikor tal
sokat id6zlink egy palyan, s ekkor kis nyilasokat latha-
tunk a racsozaton, ahonnan tamadoé sejtek csapodnak
ki. Ebbél fakadéan nagyon nehéz artalmatlanna tenni,
mert a labdaknak pont a ,Spitter” helyén kell féldet
érnidk.

Pszichikai radar: Az ellenfelek lokalizalasara tébb le-
het6ség kinalkozik. A pszichikai radar egy inteligens
rendszer, s akkor aktivizalodik, mikor ugy gondolja,
hogy éppen szlkség van ra. Ertem ez alatt azt, hogy

ha huzamosabb ideig nem hasznaljuk a mouse-t, egy
iranyjelz6 szo jelenik meg a képernyén, mindig abban
a szinben, melyet éppen hasznalunk: AHEAD (el6re),
BACK (hatra), LEFT (balra), RIGHT (jobbra). Ezen (ze-
net mutatja a legkozelebbi ellenséges sejt helyzetét.

Fékapuk: Koborlas kdézben gyakran talalkozhatunk
a foldbél kiemelkeddé vagy éppen eltling fekete tablak-
kal. Ezek a fékapuk. Ha atmegyulnk rajtuk, az egy per-
cig vagy az elsé lovés erejéig befagyaszt minden moz-
gast a palyan. Ez olykor nagyon hasznos lehet, ha va-
lahol szorult helyzetbe kerullnk, s ily médon megke-
reshetjik a baj forrasat. Persze semmi sincs ingyen.
Minden hasznalat utan az ellenfelek agresszivitasa egy
szintet emelkedik. Pl. a harmadik palyan kétszer hasz-
naljuk a kapukat, akkor a betolakodok viselkedése az
otodik szintnek megfeleléen alakul majd.

DNA lancok: Igen hatékony fegyver a flzer. Tartsuk
nyomva a jobb gombot és tlzeljink a ballal. Igy a
labdék kapcsolddni fognak egymashoz, s kialakul egy
sejtlancolat. Ha tal sokat varakozunk két lovés kozt,
vagy elengedjik a jobb gombot akkor szabadjara bo-
csatjuk a lancot, ezzel az megkezdi tevékenységét. Ugy
viselkedik akar egy ellenséges flizér, hozzakapcsolo-
dik, és megsemmisiti azt. Sajat inteligenciaval nem
rendelkezik, tehat arra var mig ratalalnak, s nem fordit-
va. Egy lancszem kilovése 6t normal toltény elveszité-
sébe kerl.

Minden 6todik szint elején egyfajta ,bonus” palyara
jutunk, ahol regeneraljak bazisainkat, és Gjratolthetjik
municidnkat a szdmtalan csillag segitségével.

Pontozas:

— Ellenséges sejt azonos szinnel 250 pont
— Ellenséges sejt mas szinnel 50 pont
— Csillag azonos szinnel 80 pont
— Csillag mas szinnel 30 pont
— Hatcher 1000 pont
— Spitter 2000 pont
— Minden megmentett bazis

a szint végén 100 pont

Végezetll néhany jotanacs: Az elsd két szint relative
konnyl. Az ellenfelek szama nem elégséges bazisaink
megtamadasahoz. A Spitterek hosszu ideig nem jelen-
nek meg, igy hasznalhatjuk ezt a két palyat gyakorlas-
ra.

Ha az ellenség megtdmad egy gazdasejtet, csak az
egyik labdat kell eltaldlni, a tobbi 6nalldsitja magat.

A kés6bbi szinteken sok toltényre lesz sziikseg, ezért
a jaték elején 6rizzink meg annyit, amennyit csak tu-
dunk.

Egy palyanak akkor van vége, ha az 6sszes betolako-
dé kimult, és az utolsd |6vedék is eltlint a latohataron.
Ezt kihasznalhatjuk a fennmaradé csillagok megszer-
zésében. Nos, sok sikert!

Jean
AMIGA c—64
GRAFIKA 70 60 &
ZENE 38 40
JATSZHATOSAG 83 85 64
Osszesen: 68 70
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ALIENS: Amikor a kezdékép megjelenik, a kovetkezd
kodok beirasaval kézvetlenil is eljuthatunk a jaték
egyes palyaira anélkal, hogy el6tte barmit is tettiink
volna.

5506F — Iranyito terem
9061D — Labirintus rendszer
7060E — NEWT megmentése

ROBOCOP: Az els6 pélya kezd6képénél gépeljlik be,
SUEDEHEAD és a masodik palya automatikusan be-
toltédik. A masodik palya kezdéképénél ha beltjik a
DISAPOINTED szot az utolsé palya toltédik be.

FIGHTING SOCCER: A 11-es pontrél 16ve mindig
golt érhetunk el.

THE NEW ZEALAND STORY: A SHIFT billentyd és a
BALRA mutato nyil billentylk egyidejli lenyomasaval
a kovetkezd palyara jutunk.

FIGHTER BOMBER: A HIGH SCORE tablaba ussuk
be a nevadaskor, hogy KYLIE, minek kovetkeztében
orok energiank lesz.

TURBO OUTRUN: Allitsuk le a jatékot (PAUSE),
majd nyomjuk le a ,,;” billentylit. Orémiinkre a kévet-
kezd palya toltédik.

Martin

576 KBYTE-
SHIRT

Araink a kévetkezék:
Rovid ujji polok: 490 Ft/db
HosszU ujju pdldk: 890 Ft/db

El6fizetéinknek illetve annak aki 5 db-ot
rendel 10%-0s arengedményt adunk!
A T-SHIRT-0k megrendelheték
az ujsag cimeén
(Comgame Gmk.

1389 Budapest Pf. 132.)
vagy megvasarolhatok Budapesten
az alabbi cimen:

SKALA Budapest
(a mozgodlépcsdvel szemben
a kiskereskeddi reszlegben)
Ezeken a helyeken az Gjsag szamai
visszamendleg is megvasarolhatok!

1. Ki a FASTFOOD cimi jaték fészerepl&je?
1. PACKMAN
2. MACILACI
X. DIZzy

1. US.GOLD
2 ARG

X. TITUs

E havi rejtvényiink:

REJTVENY * REJTVENY * REJTVENY * REJTVENY * REJTVENY

A 1990/7. szém helyes megfejtéi:
Borsodi Tibor (Gyér), Domokos Mérton (Budapest), Perger Péter (Labatlan), Komar Istvén (Gyéngyds), Fehér Szabolcs (Budapest).

A 7. szém helyes megfejtése: 1. X

2.1
X 2

2. A DAYS OF THUNDER cimi jétékban milyen autét vezetink?

1. PORSCHE
2. MAZDA 626
x. CHEVROLET

3. Melyik cég készitette a DUCK TALES cimti programot?
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Aki a NOVOTRADE Rt
felsorolt boltjaiban
TUNGSRAM-MAX lemezt
vasarol, az egy kivagott
vasarlasi szelvény
felhasznalasaval

egy doboz lemez utan
1991 majus 15-ig az arbol

20% kedvezményt kap! =~ TUNGSRAM-MAX

magneslemez
japan, amerikai alapanyagokbdl, amerikai

« Novotrade Shop Szolnok technolégiaval, hightech berendezéseken
5000 Szolnok, Sagvari krt. 32. keészUl. ' |

« Miskolci Novotrade Szalon, Minden egyes magneslemez hibamen-
3530 Miskole. Korvin Otté u. 10 tességét a teljes felllet szamitégépes

- Novotrade2C' Aruhaz Shac merdrendszerrel végzett tesztelése ga-
Budapest XlII., Balzac u. 35. rantalja. °

« Novotrade PC Szalon, ) > )
Budapest XIIl., Sallai Imre u. 6. A magneslemezek 5,25" és 3,5"

 Novotrade Atari Markabolt, meretben, ezen belll DD, valamint HD

Budapest V1., Andrassy Gyula (t 40. valtozatban folyamatosan kaphatok.

NAOTRADE

Kizarolag a felsorolt boltokban
hasznalhato fel!

y!

F'UNGS RAM
MAGNETIC MEDIA

output: maximum
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