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Uj olvasodink figyelméhe!

Az 576 KByte korabbi szamai kedvezményesen megvasarolhatok!

Aki az 1990-ben megjelent valamennyi szamat (7) megrendeli, kedvezményesen 400,— Ft-ért
megkuldjik.

Az 1990-ben megjelent egyes szdmok is kedvezményesen 65,— Ft-ért megvasarolhatok.
Kérjiik megrendelSinket, hogy a pénz befizetését igazol6 postai szelvény hatoldalan tiintes-
sék fel a kért példanyok sorszamat.

Ez esetben postafordultaval kildjlik a kért lapokat.

— Postacim: COMGAME GMK 1389 Budapest Pf. 132.
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BLOODWYCH

(6. oldal)

Elvira, Mistress of the dark

Nos, ha van olyan jaték, amelyre azt
lehet mondani, hogy nehezen szlletett
meg, akkor az Elvira tokéletes példa
erre. Az eredeti készité cég (ki emlék-
szik mar a nevére) nagy dirrel-durral
harangozta be horror jatékanak meg-
jelenését, aztan mire elkészultek vele,
szépen cs6dbe is mentek. Egy rovid
id6 elteltével az Accolade felfigyelt az

elfelejtett Elvirara és megjelentette.
(13. oldal)

Dragon strike
Az SSI, Krynn, sarkanyok, sarkanylo-
vasok, sotétség, fény, lovagok szavak
sokak szamara egy dolgot jelentenek
AD & D. Nos ezuttal az amerikai cég
nagy otlettel allt el6: egy AD & D alapu
jatékot dobott piacra, amely azonban
nem szerepjaték, hanem szimulator.
Mégpedig nem is akarmilyen: sar-
kany-szimuléator.

(21. oldal)

Carthage
A PSYGNOSIS csapatot ért intrikak ha-
tasara a cég piacra dobott egy ujfajta
stratégiai jatékot, amibe becsempész-
tek olyan emberi viselkedési formakat,
mint a vezér iranti lojalitas, a nélkuls-
zés miatti elégedetlenség.

(28. oldal)
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VIRUS: Semmisitsitk meg az
Osszes Scannert ,Wave One”-
ban és jussunk el ,Wave Five”-
ig vakrepuléessel, vagy gydujt-
stink 0ssze 250 000 pontot.

NEBULUS: Szinte lehetetlen,
de csinaljuk végig az elsé ha-
rom tornyot egyetlen leesés
nélkul, 100% technikai bonust
kapunk.

A Switchblade utan a GREMLIN
elkésziti a SWITCHBLADE II-t,
mely magasan fogja verni el6d-
jét (Amiga).

Aki szereti a FREESCAPE jaté-
kokat, az rovidesen sajat maga
is készithet hasonldokat a 3D
CONSTRUCTION KIT segitsé-
gevel. A programok elé vagy
végére tervezhetiink majd foke-
peket is és a kész jatékot kimen-
tés utan az eredeti KIT nelkdl is
betolthetjik (Amiga, C64).

DAMOCLES: Csinaljuk vegig a
jatékot a Novabomb megoldas
alapjan, de ne hasznaljuk a
Transporter-eket, majd men-
junk el a kaszinokba és nyer-
junk még tobb pénzt save-elés
nélkul.

A THALION két uj maszkalos ja-
tékkal kivan kirukkolni, az EN-
CHANTED LAND-el és a A PRE-
HISTORIC TALE-el. Tervezik
meg egy légiiranyitas szimula-
tor, a TOWER FRA piacra doba-
sat is, és keményen dolgoznak
a csucs RPG folytatasan, a
DRAGONFLIGHT lI-n (Amiga).

Az ELECTRONIC ARTS egy uj-
fajta, repulészimulatorral kom-
binalt kalandjatékot keészit, a
HAWK-ot (Amiga, C64).

A SENSIBILE SOFTWARE egy
Populous-hoz hasonlo, de an-
nal (allitolag) sokkal jobb jaté-
kon dolgozik, melynek cime
MEGA LO MANIA (Amiga).

A SIERRA az eddig latott leg-
szebb grafikat igéri a KING'S
QUEST V-ben (256 szin egy-
szerre a képernydn, IBM-en).

A haborus jatékok kedveldi sza-
mara készil a TECHNOPOLIS
és a BLITZ. Mindketté az ARC
szarnyai alol jon majd ki (Ami-
ga).
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e POPULOUS: Az isteni erdénk

hasznalata nélkil megcsinalni
egy vilagot igen nehéz — ezért
probaljunk meg harmat egy-
mas utan igy megoldani!

Az UBISOFT ujdonsagai lesz-
nek: a STAR RUSH cimti oriasi
grafikaju lovoldozds és a THE
LION nevil maszkalos jaték. A
Pro Tennis Tour készitdi garda-
ja az apja a BATTLE ISLE cimd
jovében jatszodo tablas straté-
giai jatéknak, megjelenésére
barmikor szamithatunk (Ami-
ga, C64).

E havi eldzetes fotoink az IMA-
GEWORKS CHAMPION OF THE
RAJ-janak a tigrisvadaszat reé-
szérdl (Amiga), a VIZ C64-es
valtozatanak az elsd futdver-
seny palyajarol és egy uj Cé4-
es urversenyrol, a ZERO GRA-
VITY RACE-rél készlltek.
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¢ A DOMARK kivanja piacra dob-

ni a SHUUZ-t, amely egy 1-4
szemely altal jatszhato patko-
dobalé program. Ez a sport
Amerikaban nagyon népszer(i
(Amiga, C64).

Rovidesen megjelenik a DEL-
PHINE uj Interactive movie-ja,
a CRUISE FOR A CORPSE (az
eddig latott képek alapjan a
grafika 200%). A cég az év vege
felé be kivanja fejezni a FUTU-
RE WARS 2-tis, majd a sort egy
teljesen uj jatékkal fogja foly-
tatni, melynek alapja a , Gydrtk
ura” regény témaja lesz (Ami-
ga).

Az U.S. GOLD folytatja a SEGA
jatéktermi atirasat, ezuttal a
BONANZA BROTHERS és az
ALIEN STORM ragadta meg
dket (Amiga, C64).

A DOMARK sem akar lemarad-
ni, ezért harom Uj akciojatéka a
HYDRA, a THUNDER JAWS és
a SKRULL AND CROSSBONES
lesz (C64, Amiga).

A GRAFTGOLD az RPG rajongok
szamara késziti a REALMS-t
(Amiga).

A VIVID IMAGE kovetkezd
szuperjatéka a THE FIRST SA-
MURAI lesz, amely egy hihetet-
len grafikaju (rajzolta Dokk)
maszkalds/kaland program
(Amiga, C64).

A DIGITAL MAGIC SOFTWARE
(Shockwave) nagy sikerre sza-
mithat majd legujabb munkaja-
val, a PATHS OF THE LITTLE
DRAGON-al, amely egy paral-
lax-scrollos verekedds jaték
(Amiga).

Lesz egy olyan jatek, ahol Freud
Rasputin, H.G. Wells vagy akar
Tesla szerepét is jatszhatjuk, ez
az ORIGIN MARTIAN DREAMS-
je. A MD az Ultima sorozat tag-
jaihoz hasonlit, de egy kis Cy-
berpunk beltés és sok mas ku-
lonlegesség is van benne (Ami-

ga).

A CINEMAWARE mar reg nem
hallatott magarol, de mst két ]
jatéka is lesz, a ROLLER BA-
BIES (fészerepldéi  gyonyort
nék) és a THE ENEMY WITHIN
(Amiga, C64).



e Az ELECTRONIC ZOO kesziti a

SON OF ZEUS-t, mely a legen-
das Herkules 12 kalandjat me-
seli el, arcade/adventure for-
maban (Amiga).

1991-ben foci menedzserek to-
megevel fogja elarasztani a pi-
acot a H&D GAMES, pl. a FOOT-
BALL DIRECTOR 2-3-al és a
STRIKE MANAGER-rel. Készi-
tenek még egy egyelére , név-
telen” amerikai fociszimulatort,
egy Grand Prix szimulatort és
egy haborus jaték sorozatot is
(Amiga).

e Aki szereti az Head over Heels

szerli maszkalos fejtord jatéko-
kat, az szeretni fogja a DIGITAL
MAGIC SOFTWARE ESCAPE
FROM COLDITZ-jat.

A szuper Amigajatek, a JAMES
POND, rovidesen elkészuil C64-
re is. Hurraaa!

Az a hir jarja, hogy a Williams
SMASH TV jatektermi jatékaert
olik egymast az emberek. A
szamitogepes atiratot az OCE-
AN megbizasabol a PROBE
késziti (Amiga, C64).

e Az OCEAN komolyan gondol-

kodik a ROBOCOP lll-on. A fil-
met nemrég kezdték forgatni
Amerikdban, a jaték meég
.nagyon kezdeti” stadiumban
van.

POWERMONGER rajongok
szamara egy Uj datadisc keszul
teljesen uj tartalommal (Ami-
ga).

POWERMONGER: Tisztitsunk
meg harom egymas utan ko-
vetkez6d foldet ,feltalalas” nél-
kul.

BASKET MANAGER

Olaszorszagban vagyunk, ahol koztudottan az
egyik legnépszeriubb sportag a kosarlabda. Ezert
a varos csapatanak uj szponzorai 6sszedobtak 9
millio dollart, és szerzddtettek teged menedzser-
nek. Céljuk mi mas lehetne, mint a kovetkezd baj-
noki cim elnyerése és ezzel nevuk reklamozasa.
Es itt jon a te szereped. vasarolj jatékosokat, al-
litsd 6ssze a csapatot és nyerd meg a mérkozese-
ket!

A jatek kezdetén az 1. joyjal valasszuk ki, hogy olaszul
vagy angolul akarjuk az Gzeneteket olvasni, majd be-
tolthetjlk a régi bajnoksagot.

Uj sorozatban be kell allitanunk a bajnoksagban reszt
veved csapatok és jatékosok szamat, majd a mérkdzések
hosszat (pontosabban az id6 folyasat).

Minden mérkdzés elétt betérink a jatékpiacra. A va-
sarlok oldalan itt két ,,bodeé” all. Az elsében a fiatal jaté-
kosokat tekinthetjik meg. Mindegyikiknek megtud-
hatjuk nevét, poziciojat (Center, Wing — bedobd, Guard
— iranyito), Ggyességeét és arat. A masik bodéban az
oreg rokakat talaljuk, persze eleinte szamunkra megfi-
zethetetlen aron. A meccseket ugyanis nyolc emberrel
kell elkezdenlink, és ennyi ember szerzédtetésehez alig
elég a kapott pénz. Késébb a gyenge teljesitmenyt
nyujto jatékosokat eladhatjuk, jobbakra cserélhetjuk a
piacon. A képen fellil a teljes csapatunk ligyességet lat-
juk, és itt valtoztathatunk mezlink szinén is.

Ha befejeztik a vasarlast, induljunk el a csarnokba,
kozben gondolkodjunk, melyik ot jatékost fogjuk eld-
szor palyara kuldeni. A palyan a labdat a tliz révid meg-
nyomasaval passzolni, hosszt$al pedig dobni tudjuk
abba az iranyba, amerre allunk. Lepattanonal a foldre
leesett labdat kell minél gyorsabban begydjtentnk.
Blntetédobasnal egy nyil mozog jatékosunk el6tt jobb-
ra-balra, s a labdat akkor kell eldobnunk, amikor a nyil
éppen kozépre ért. Menetkozben a ,T" lenyomasaval
kérhetunk idot, és cserélhetjlik le a nagy hajtasban elfa-
radt jatékosokat. Akit nem hozunk le idejeben, az egyre
lassabban fog a palyan vanszorogni.

FOTO: C—64

A meccs végen megtudjuk a tobbi mérkdzés eredme-
nyét, majd a bajnoksag allasat. Ezutan lemezre ment-
hetjuk az allast, és visszatérunk a jatékospiacra. Sajnos
tamogatodink csak a bajnoksag végén adakoznak ismét,
ezértitt nem csok teenddnk lesz, mehetiink a kovetkezd
meccsre.

A program elég egyszeri, konnyen kezelhetd, de mar
sok olyan kosarlabda jatékot ismeriink, amelyik szebb
és tobbet is tid ennél. A kosarlabda szabalyait eleg jol
alkalmazza, van tamadoidd, visszajatszas, belemenes
és harompontos dobas. A palyat felllrdl latjuk, és saj-
nos mindig csak egy jatékost tudunk iranyitani (a tobbi
szinte meg sem mozdul). A menedzser feladatai is ki-
mertlnek a jatékosok vasarlasaban és a csapat 0sszeal-
litasaban. Ezért inkabb azoknak ajanlom, akik most is-
merkednek az ehhez hasonl¢ jatékokkal.

Temesvari Tibor

AMIGA C-64
GRAFIKA 53 71
ZENE 60 63
JATSZHATOSAG 72 80
Osszesen: 68 75
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Beast kontra Demon!

WRATH
OF THE DEMON

A kanadai READY-SOFT-ot legtobben a DRA-
GON'S LAIR sorozat révén ismerik. Az minden-
esetre biztos, hogy a cégnek rendkiviil j6 grafiku-
sai vannak, ezt legujabb jatékuk, a WOTD bizo-
nyitja legjobban.

A jaték sok tekintetben a PSYGNOSIS Beast-jé-
re hasonlit, de szintén sok tekintetben magasan
veri azt. Okosan tették, hogy a programot mind
Amigara elkészitették, s mindkét verzio tokéle-
tesre sikeredett.

E leiras készlltekor a C—64-es valtozatbol még csak
egy kis preview (az elsé palya) allt rendelkezésemre,
de az is ekesen bizonyitja, hogy a jaték mérfoldké a
.j0 Oregre” készllt programok kozott. A cég igérete
szerint a C—64-es véltozat csak minimalisan fog kiilon-
bdzni az Amigatodl (egy palya hianyozni fog). Az, hogy
az Amiga verzio 5 lemezt foglal el ne rémitsen meg
senkit, a cserélgetés egyaltalan nem irritalo).

A jatek grafikaja még behatobb tanulmanyozas utan
is hibatlan. Minden egyes palya (6sszesen 9) totél kl-
l6nb6z6. A hatterek bombasztikusak, finoman arnye-
koltak, maximalisan kihasznaljak a gépek lehetbségeit,
nem kevesebb mint 600-at szamolhatunk dssze, a ké-
pernydn 100 szin szerepel!l A program 6 részét mégis
a gyonyorlien animalt, megszamlalhatatlan mennyi-
ségl sprite adja, a gyari ismertetd szerint tobb mint
1400 animéacié van a programban. A scrollozo hatte-
reknél tobb mint—10:C64, 15: Amiga — parallax szintet
szamlalhatunk meg. Mind Amigan, mind C64-en
klassz zenéket hallhatunk (Amigan Osszesen 20-at,
melyek Hi-Fi sztereo mindségliek), melyeket a zsenia-
lis David Whittaker komponalt. Ami pedig mindenki
csodalatat ki fogja vivni, az a hosszu, filmszerd intro,
mely bemutatja szamunkra a torténet elézményeit.
Profi munka! A hatast emeli, hogy minden rész utan
egy cstcs kép és egy rovid szoveg tajekoztat arrdl, hol
is tartunk kildetéstnkben.

A jaték palyai két klilonbdzé csoportba sorolhatok.
Leggyakrabban allé kepernydn kell megkuzdeni ka-
I16nb6z6 hatborzongatd lényekkel, probara téve vivo
és verekedd tudasunkat. Az iranyitas rendkivil prakti-
kus, nem bonyolult. Sajnos egy kicsit idegesitd, hogy
a szintek talan tul hosszluak (ez a jaték egészére erve-
nyes), egy-egy dog legydzésébe kdonnyen beleizza-
dunk. A mésodik tipus a jobbra, balra vagy mindkét
iranyba scrollozé palya, ahol mindig valamilyen vég-
cél felé futunk, lovagolunk, lépekedlink. Legfébb fegy-
vertink ugyan oklunk és kardunk lesz, de Utunk soran
kulénbozd elixireket is taldlhatunk. Az egyik fajta élet-
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erénket allitja vissza (F3-al aktivizalhato), a masik az
ellenségeinket gyongiti (F2), a harmadik pedig sérthe-
tetlenné tesz egy idére (F1). Ezen italok mennyisége a
jobb also sarokban lathato). Erdekes, hogy lehetdség
van a jatékallas kimentésére is. Ehhez egy lres disc-re
lesz sziikséglink. Menteni akkor lehet, amikor a palyak
kozotti atvezetd képeket latjuk és a scrollozo szoveg
fut—,CTRL + S” segitségével. Allast betélteni— ,CTRL
+ L" — pedig a kezdés utan lathatd képernyénél, ami-
kor a kiraly el6tt allunk. Osszesen 10 helyzetet tud ta-
rolni a jatek.

Héstink egy a Démon egyik madar-szolgaja altal el-
kovetett gyilkossag szemtanujaként tudja meg, hogy
eddig békés orszagaban kilonds, ordogi szérnyek te-
vékenykednek. Az uralkodo egy felhivast kuld szét,
melyben bator harcosokat keres, akik képesek megvé-
deni birodalmat. Azonnal elhatarozza, hogy akar élete
aran is utjat allja a Démon rontasanak. Jelentkezik a
kiralynal, aki boldogan fogadja az elsé és egyetlen je-
lentkez6t. Ahogy az lenni szokott, az éregnek gyonyo-
rd formas lanya van, akiért emberiink szive majd el-
eped (nem csak a szive). Az elsé palyan l6haton hala-
dunk az egyeldre ismeretlen veszély fele. A feltliné kis
szdrnyeket okollel Gthetjik le, a foldén heverd lvege-
ket pedig lehajolva vehetjlik fel. Az akadalyokat ,érde-
mes” atugralni.

Rovidesen rank esteledik, tehat tabort verink. Ekkor
kell megkizdeni a Démon elsé két szolgajaval, két
Goblinnal. Mig az egyik sarléval tamad rank, addig a
masik folyamatosan késsel dobal minket. A csatat lo-
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vunk nem éli tul, ezért gyalog kell tovabbhaladnunk,
at egy fatorzsbe vajt bejaraton (a'l4 Beast).

Itt egy (grafikus szemmel) gyonyord sarkannyal kell
megvivni. Siker esetén megjelenik egy tiindér, aki el-
mondja, hogy a Démon elrabolta a kiralylanyt, sietni
kell a tanyajara, hogy kiszabadithassuk (no most mar
van egy kis plusz inspiralo eré).

Mivel mas valasztas nincs, egy barlangbejaraton ke-
resztul megylnk tovabb. Jobbra is, balra is van at,
menjink BALRA. A jarat végén, amely tele van undo-
rito elemekkel, latunk egy készobrot, mely elé ha letér-
dellnk, felvehetliink egy aranykulcsot (térdelés + (ités).
Most mar indulhatunk vissza JOBBRA, egészen addig,
amig egy Ujabb szoborhoz jutunk, melyet az el5bb ta-
lalt kulccsal lehet kinyitni, szabadda téve ezzel az utat.

Veégre fényt latunk. Miel6tt kiérhetnénk, ki kell nyir-
nunk egy poraibol feléled6 alakot, aki a talalatai utan
jokat rohog rajtunk.

A szabadban nem tul rozsasak a kilatasok, mocsar
minden iranyban. Egy 6rias vadember plusz egy idén-
ként felbukkano kigyo probal megallitani minket.

A mocsarat elhagyva egy tisztasra ériink, ahol egy
tabla igazit Utba: jobbra a Sotét torony, balra a Skor-
pio templom talalhatd. Nézzilk meg elészér a tornyot
(JOBBRA). Hosszabb csetepatékkal és akadalyokkal
tarkitott futas utan meg is érkeziink. Miel6tt azonban
barmit is tehetnénk, szarnycsapasokat hallunk, le kell
gydzni egy repllé ,nemtudoménmicsodat” és egy
ujabb Goblint. Ekkor végre atkutathatjuk a terepet, egy
medallt és két italt lelink. Most aztan irany balral Az
es6 és a villamlas effektus kilonésen figyelemre
melto.

A Skorpid templom régoéta elhagyottnak latszik.
Nem csoda, egy randa félig ember, félig skorpié 6rzi.
Ki kell nyirnil Kutatds utan egy kulcsot és egy térképet
talalunk, amely egy régi varhoz vezetd utat abrazol. Ez
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Induljunk el tehat jobbra, és kapcsoljuk at a harom
kapcsolot (A, B, C). Ekkor menjiink el az 1. ajtohoz,
amelyet a nalunk levé kulcs nyit. Itt be, majd balra
menve megleljik a ,,2” kulcsot (ezt egy energiamezd
Orzi, ezt iktattuk ki a kapcsoldkkal). Fussunk el a 2 aj-
toig, menjink be és jobbra, mienk a ,3" kulcs. A 3.
ajté egy szobaba nyilik, ahol meg kell kiizdeniink egy
Goblinnal, jutalmunk a ,4" kulcs. Szerzeménytnkkel
kinyithatjuk a 4. ajtot és a jelzett szobaban egy sar-
kanyt legyézve megkapjuk az ,5" kulcsot, ez igen fon-
tos lehet, mert ekkor megérezzik a ,Démon haragjat”.
Kapcsoljuk at a fékapcsolét (F), majd vegytk fel a tiz-
labda-fegyvert. Vegylink egy nagy lélegzetet és men-
jink be a Démon termébe, ahol az utolso kiuzdelem
var rank.

Mindent egybevéve a WOTD egy ritka jo, élvezetes
akcio/kalandjaték. A készitéknek elég vastag lehet a
bér a képlkodn, mert néhany otletet szemtelenul atvet-
tek a Beast-bdl. Az mindenesetre 6rom, hogy vegleg el-
halvanyult a Beast sikercsillaga, a WOTD az 4j sztéar!

tehat utunk végcéljal Martin
Elérkeztink tehat a Démon véarahoz (egyben az utol-
sO palyahoz)! Most hasznalhatjak mellékelt térképiin- AMIGA C-64
ket azon olvasdink, akik nem kivannak labirintus térké-
pezeéssel veszbdni. E térkép segitségével lelhetjik meg | GRAFIKA 93 86
a Démonhoz vezetd utat (kicsit kérilményes lesz). Mi- ZENE 85 80
vel emberlnk mindig vizszintes iranyban fut, a térkép JATSZHATOSAG 63 70 E
is igy probalja az ,Utveszt6t” abrazolni. Par perc jaték 6 ] - =
utan mindenki szamara érthetd lesz. e
1
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613. Gaspar Tamas (Budapest)
Il. DIJ- (az elsfizetési dijat visszakapjak) Ill. DIJ: (576 Kbyte pdldkat kapnak)
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Dungeon Master C—64-re?

BLOODWYCH

(l. rész)

Valahol, egy tavoli dimenzioban, van egy fan-
tasztikus vilag, ahol a magia 6si szakértdit Blood-
wych-eknek hivjak. Egyikik, egy Zendik nevd, a
sotet oldalra all.

Megidez egy nagyhatalmu demont a tulvilag-
rol, azonban elvesziti uralmat folotte. Az egész
vilagot pusztulas fenyegeti, kizarolag a Blood-
wych-ek tudnak kozbelépni.

A szokasos fantasy-mese a hattere a nyolcbites
Dungeon Masternek. Azért nevezik nyolcbitesnek,
mert C—64-re is meg lehetett irni (a DM-el ellentétben).
A jatékos egy négy Bloodwych-bél allé csapatot iréa-
nyit. A jaték stilusa a szokvanyos Bards Tale-féle RPG,
leginkdbb a DM-hez hasonlit. A programozok egy
nagy baklovést kovettek el: azt akartak, hogy a progra-
mot egyszerre két ember jatszhassa. Az RPG azon
ritka tipusok kozé tartozik, ahol ennek semmi értelme.
Emiatt viszont egy jatékos csak fél képernydn jatszik,
ennek egyharmada maga a labirintus. Ez a redukalt
jatéktér még az Amiga felbontadsa mellett sem tud fal-
rengetd grafikat produkalni, nem is beszélve a C—-64-
rél. A jaték egyvalamiben azonban egyedulallé a
maga nemeben: egy hasonlé jaték sem tartalmazott
ennyi labirintust. Sajnos ezek nem elég valtozatosak,
a szornyek egyformak, ezért térkép nélkil nagyon ha-
mar ra lehet unni. A harcon és a kulcsok szorgalmas
gyljtogetésén kivll lehetéséglink van beszélgetésre
is barkivel, akivel talalkozunk. Ez egy Uj funkcié aDM-
hez képest, de nem csinaltdk meg normalisan (lehet,
hogy nem volt mar elég memaoria vagy munkakedv
hozza). Megjelenésekor azt hirdették, hogy a DM-énél
is bonyolultabb és érdekesebb logikai feladvanyokkal
van tele a jatek. Ami a bonyolultsagot illeti, igaz tul-
szarnyalja a DM-et, nyolcmillié kapcsolét és gombot
kell nyomkodnunk, hogy ujabb nyomkodnivalé kap-
csolok es gombok jelenjenek meg. En ezt inkabb ide-
gesitének, mint érdekesnek talaltam. A DM-ben sokkal
eredetibb, logikat is kivano feladatok voltak, nemcsak
monoton térképezés és kapcsolgatas. A BW-ben ha
EGYETLEN kulcsot nem taldlunk meg, nem lehet a ja-
tékot vegigjatszani. A DM-ben az ajtokat szét is verhet-
juk, vagy ki is robbanthatjuk. lgaz, hogy fut C—64-en,
de az Amiga vaéltozat nem versenyképes a DM-el. A
C—64 és Amiga valtozattal kapcsolatban: a C—64 valto-
zatot meglepden j6l megcsinaltak. A szerepldk, va-
razslatok ugyanazok. A labirintusgrafika azonban
nagyon le van egyszerlsitve, egyféele ajto és fal van,
a jaték még monotonabb, mint Amigan. A jaték meég-
inkabb a ,vedd fel a piros kulcsot és nyisd ki a piros
ajtot” stilusu, mint Amigan. A térképek csak nagyjabol
egyeznek meg az Amiga valtozatéval, bar a lényeges
dolgok ugyanott, ugyanabban az iranyban vannak. A
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terkep kisebb, ahol az Amigan 6t kanyar van, ott a
C—64-en csak ketté. Nincs bolt, feliratok a falon, és
meég egy csomo dolog, ami az Amiga-véaltozatot fel-
dobta. De hat nem varhatunk el mindent a nyolcbites
ocsikétdl.

A jaték kezelése igen egyszerli, kdnnyen meg lehet
tanulni. Az Amigan valaszthatunk, hogy egy elére
Osszeallitott csoporttal megylink (QUICK START),
vagy mi allitjuk ossze a csapatot. Négyféle foglalkoza-
sU karakter van: a magas erejliek a harcosok, az intel-
ligensek a varazslék, a legligyesebbek az ij hasznalata-
hoz értenek és a magas vonzerejliek (CHARISMA, CH)
a rabeszéléshez. Szerintem a legjobb csapat két har-
cos es két vardzslo, a nyilazasra és beszélgetésre nincs
sok szikseg. Minden foglalkozasbol van egy-egy a
négy szin (zold, kék, piros, sarga) képviseldi kozul,
amelyek a négyféle magiat (SEPRENT, MOON, DRA-
GON, CHAQS) jelentik. Pl. a sarga treff, Murlock, egy
varazslo, aki a CHAQOS varazslatokhoz ért a legjobban
(de persze a tobbit is meg tudja tanulni). A csapat-
Osszeallitas a C—64-en gy megy, hogy egyszertien ki-
valasztjuk a négy figurat, az Amigan egyet valasztunk
ki, a tobbieket mar nekiink kell toborozni az induléhe-
lyen, a 3. szint nyugati részén.

A képernyd bal szélén lathatdak a figurak képei. Az
éppen kivalasztott figurardl lathatjuk, hogy életereje
(HIT POINTS), erénléte (VITALITY) és varazslatpontja
(SPELL POINTS) hogy all a maximalishoz képest. Ha
itt megnyomjuk a gombot, kapunk egy ikon-meniit,
amelyben a PAUSE, SAVE-LOAD, RESET funkciok van-
nak. Alul ilyenkor megjelenik a specialis funkciok me-
nije. A COMMUNICATE-el beszélgethetiink, a COM-
MED-el megdicsérhetjlk a csapat egy tagjat, a COR-
RECT-el letolhatjuk. Ez a ketté szdrakoztatd funkcio,
de semmi ertelme sincs. A WAIT-el a csapat egy tagjat
lerakhatjuk egy ponton, a VIEW-val nézhetiink az &
szemszogebdi, a CALL-lal visszahivhatjuk. Ennek a ha-
romnak csak akkor lenne értelme, ha a lehagyott em-
berrel is ugyanugy cselekedhetnénk, mint a tébbiek-
kel, de csak nézhetiink vele. A DISMISS-sel véglege-
sen kirughatunk valakit a csapatbol. A C—64-en csak a
COMMUNICATE rész van meg, az sem teljes egészé-
ben. Ennek az almenije tartalmazza a beszélgetéshez
sziikséges funkciokat. Ezek legtobbje szintén nem sok-
ra jo. A RECRUIT-tal vehetlink fel valakit a csapatba
(erre a jaték elején van sziikség, amikor a tébbieket



osszeszedjuk). A SMALLTALK PRAISE funkcidjaval di-
csérhetliink méasokat. Ha ezt sokszor csinaljuk, megja-
vul beszélgetépartneriink hozzaallasa, olcsobban ad
el dolgokat, dragabban vesz, és RECRUIT-tal ravehet-
juk utana, hogy vellink tartson. A TRADING-el eladha-
tunk és vehetiink targyakat. Ha a PURCHASE-ra uzlet-
fellink felajanl valamit, készitsiink pénzt a kezlinkbe,
és OFFER-ral adjuk oda. Ha SELL-el eladunk, YES/NO-
val fogadhatjuk el az 6 arajanlatat.

A képernyé jobb oldaldn van a varazskonyviink, eb-
bél varazsolhatunk. Minden varazslatnal megvan ad-
va, hogy mennyi varazslatpont elkoltése esetén mek-
kora esély van, hogy sikerilni fog. Minél tobbet hasz-
nalunk egy varazslatot, annal jobban fog menni, annal
kevesebb varazslatpontba kerlil. Magasabb szinten a
legerdsebb varazslatokbdl hat-nyolcat el lehet mon-
dani egymas utan egy varazslatpontért. A varazslatok
a kovetkezdk:

SEPRENT (zo6ld)

ARMOUR: Noveli a védettséget.

WARPOWER: Noveli az erét.

PARALYZE: Megbénitja az ellenfelet egy idére.

LEVITATE: Lebegés kicsivel a fold folott. Kilondsen
hasznos, amikor égé padlé vagy lukak felett aka-
runk atmenni.

RENEW: Hit pont gyogyitasa, az egész csapatra.

COMPASS: Iranytl, mutatja, merre van észak.

ARC BOLT: Pattogé gombvillam. Vigyazni kell vele,
mert visszajohet a csapatral

FORMWALL: Falat épithetlnk (vigyazat, utana nem

lehet lebontanil).

MOON (kék)
BEGUILE: Javul beszélget6partnereink szemeben a
vonzerdnk.
CONCEAL: 7?7 (végig lehet nélkilile jatszani a ja-
tékot).

VANISH: Lathatatlansag.

CONFUSE: Rovid idére megbolonditja az ellenfelet,
Ossze-vissza kezd csaszkalni.

TRUEVIEW: Az illGziofalakon lathatunk at vele.

ILLUSION: llluzidszérny megidézése.

WYCHWIND: Minden iranyba kék energiagolyd
repul.

MINDROCK: llluziofal telepitése.

DRAGON (piros)

VITALISE: Vitality novelése az egész csapatnak.

MAGELOCK: Normal ajtd nyitasa-zarasa (megfelel a
kozonséges kulcs = COMMON KEYS — hatasanak).

MISSILE: Lovedék, egy ellenfélre hato tdmadé va-
razslat.

RECHARGE: A hatalom-gylrlket tolthetjlik fel ezzel
a varazslattal.

DISPELL: Varazslat megszlintetése. FOként sajat
FIREPATH-jaink felszedésére hasznalhato.

FIREPATH: Padlo felgyujtasa. Aki ilyenen all, folya-
matosan fogy a hit pontja.

FIREBALL: Tlizgolyd, egy fantasy RPG-bél sem hia-
nyozhat.

FOTO:AMIGA
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BLAZE: FIREPATH és FIREBALL kombinacioja, a tliz-
golyd az égé padlo felett kering, amig valaki bele
nem gyalogol.

CHAOS (sarga)

TERROR: Raijeszthetlink az ellenfelre.

DEFLECT: Védekezes.

ALCHEMY: Arannya valtoztathatjuk a kezlinkben
levé targyat.

ANTIMAGE: Ha ez a védekez6 varazslat rajtunk van,
a tamado varazslatok kevesebbet sebeznek.

VIVIFY: Feltamasztas, csak magas szintli varazslo
tudja.

SPELLTAP: Ellenfél varazslatpontjainak leszivasa.
Ezt féleg az ellenség alkalmazza, rank.

DISRUPT: Van esélye, hogy egybdl megdli az el-
lenfelet, de ha nem sikerll, akkor is sebez vala-
mennyit rajta.

SUMMON: Szérny megidézése.

A zseb-ikonnal kérhetjlk le a targy-listankat. Ha egy
targyat hasznalni akarunk, altalaban a kezlinkbe kell
venni. A nyilazashoz pl. egyik kézbe az ijat, masikba
a nyilakat. A kard-ikonnal tdmadhatunk, ilyenkor el-
sulnek a bekészitett varazslatok is. A pajzzsal védeke-
ziink, a tekerccsel az aktudlis figura adatait kérhetjiik
le. A négy kartyajel mutatja a figurak elhelyezkedését,
egyszeri gombnyomassal felcserélhetiink két karak-
tert, ketszerivel kijel6lhetjuk aktualisnak. A nyilakkal a
labirintusban mozoghatunk.

A figurak alvas kézben lépnek szintet, ilyenkor ve-
hetnek Gj varazslatot is. Ezért, ha mar sokat harcol-
tunk, érdemes pihenni egyet. Pénzhez ugy juthatunk,
hogy a foloslegessé valt targyakat eladjuk annak, aki-
vel talalkozunk. Kés6bb, amikor mar lehetéség van ra,
a legegyszerlibb, ha arannya valtoztatjuk éket. Az élel-
miszerproblémara egy j6 megoldas a kovetkezd: Ha
valakitdl vasarolunk, a masodik targytol kezdve min-
dig egy megragott almat ajanl fel egy aranyért, tetszo-
legesen sokszor. Mivel lizletfellink lehet akar egy alta-
lunk megidézett szérny is, igy csapatunk tetszéleges
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ideig képes életben maradni barhol. Harcban a leg-
jobb taktika, ha nem szemtdl szembe bunyoézunk, ha-
nem mindig az ellenség oldalaba kerdlink, és amint
szembefordul, Gjra melléléplink. Ezt legalabb kétszer
ketmezds térségeken lehet megcsinalni, ezért eldszor
ki kell a szornyeket egy ilyen helyre csalni. Masik,
gyakran alkalmazhato kluzdeési technika, hogy mi va-
gyunk az ajté egyik oldalan, a szérny a masikon. Egy
pillanatra kinyitjuk az ajtot, atrepul egy varazslat, és
gyorsan visszacsukjuk. A dolog véges szamu ismétlé-
se biztos gydzelemhez vezet. A kapuknéal nem, de az
ajtoknal el6fordul, hogy az ellenfél is kinyitja, ilyenkor
csukjuk ra, mielétt meg Uthetne.

Most pedig kovetkezzen néhany taktikai tanacs a ja-
ték végigjatszasaval kapcsolatban, a térkép alapjan.
Olyasmiket irok le, amik nekem is nehézseget okoztak
a vegigjatszas folyaman. A C-64-en a térkép kicsit
mas, le van egyszer(sitve, de egy kis képzelberdvel és
Bloodwych-tapasztalattal lehet hasznalni az Amiga-
térképet. A C—64 valtozatban a kész csapat a 3. szint
kozepe tajardl, a boltos termébdél indul (két kapu dé-
len, egy ajto észak-keleten). Vigyazat, mar ez a szoba
sem nez ki ugyanugy, mint az Amiga-térképen! Ami-
kor megvan nyugatra a két gomb a falon, északra a
feltamasztohely, akkor talan mar a C—64 tulajdonosok
is kezdik érezni, merre jarnak.

A jel6lésrendszer azt hiszem, elég egyértelmd, ami
nincs a jelmagyarazatban feltlintetve, arra is ra lehet
jonni, mit jelent, amikor az ember odaér.

A jaték, mint azt mondtam, a 3. szint nyugati részé-
bél indul. Jo strategia, hogy mindenkit felvesziink a
csapatba, nemcsak a kiszemelt harom fickét, elszedjiik
mindentket, aztan elkdldjliik éket. Igy a jatékot tekinté-
lyes summaval kezdhetjuk, amivel rogton vasarolha-
tunk pancelt a boltban. Némi bemelegitd csetepaté
utan verekedjlik at magunkat a 3-as lépcséhoz. Le kell
menni az 1-es szintre a CHAQOS kulcsért, amellyel a
3-as szint 4-5-6-0s lépcsdjéhez bejuthatunk. A 4-es
szinten vannak a tornyok bejaratai. Az els6é a SEPRENT
torony (ugyanis ehhez lesz kulcsunk, amikor ide-
érunk).

SEPRENT torony

A torony tovében talalhatjuk meg a TAN GEM-et és a
BLUISH GEM-et. Ezekkel lehet teleportalni egy csomo
helyen Ggy, hogy a falba rakjuk éket. A 2-es szinten
pédaul gazdagon megrakott raktarba szabadulhatunk
be ezek segitségével. Erdemes a SEPRENT toronyban
el6szor az A lépcsé6t valasztani. Amikor bejartunk min-
dent, vissza kell menni a 7-es szintre, ahol a lyukba
beugorva visszajuthatunk a torony aljaba, és megsze-
rezhetjiik a masik dragakovet is. Most menjlink fel a B
lépcsdn. A SEPRENT kristaly a legfelsd szinten, a 11-
iken van. Itt kemény harcok varnak rank. Minden jate-
kos magatol rajon a jatek elsd, és legfontosabb torve-
nyére: amint megoltél egy szornyet, mentsd ki az al-
last! A merészebbek eleg, ha csak 4-5 save disk-kel
dolgoznak, ugyanis ellentétben az RPG-k iratlan torve-
nyével, ebben a jatéekban konnyeden elakadhatunk, ha
nem jo sorrendben nyitogatjuk az ajtokat, kapcsoljuk
a kapcsolokat. En példaul egy kicsit ideges voltam,
amikor a jaték kozepénél jottem ra, hogy mindkét tele-
port-kbvet olyan helyen hagytam, ahonnét mar nem
tudom elhozni, nélkilik viszont nem lehetett tovabb
menni.

o/ St

ngm o 3 I X<Bs
[a]a a[<]a|
o[ X|a a - [=] r.":l -
o a a o
;IZI % % - X o] a
ol |o al X [s] _[q] -
a o
EEDEIEE 8 Xla|X| o
H LB
= c]nglcnl E a %E o
o] [_|:1_E luﬂ] nul un] Ena o]
El _El © [o o] & (a] [O]
e a 8[a] © B 8] [
gl o (o] o] [o
PNE @ (a9 [ [& a%
- EE |_n_]|_5 uﬂl.,’
al |o a] [a o
2 m E e E
4.5ZINT
ol
DJ.L
m MEO -’ l. i
v ju} 0
K, e @
m 't 1B E
| X<
, ST
(5]




o
A 3 ol<] [o| [g]
o~ a
K ) [ o[X]|a .
L] A E E; a ux
_ KmwaX
a -
gu nun:n a nM "gk ) Z g. E] % o % K
il = ?ig X B
a% a[elcf F X mmzx *TE o . o, o
o 5] ) & E T 2 “i
ol an Sl e b = B,k T ] X
A o (o] K XY X X
5 a aft A B
[o]a apa] (g ¥ D( 4 4 d
o|o } 2 | a L a
7 Bl § MK [ RON &
FE e REn e /K@
>, [X o[} -
X Bl X % Tlal” !’_F
XX ¥
R «C§ XXX [ Xg | X
MOON 4. SZINT SERPENT 5. S=INT
L] o D a a ] 7
@ a a 'E "
G 2 o © i 554 [g] °,®,’?‘"‘ A g g% L e R
g-{)(im: X X=] [o A * g [ung]ﬂm"l o 5.3
iuu Y o] [= ;‘, \ 0] - [ele[eXa] [« P K
B @ E @ 5] B Xa] @ 8 %- ! uéﬁ?l‘#.. ?
1 \ nn
5 o N PR PR g 2 | %
oG S @ o e e
X X X i Ry A i
- B @ o 5 KEIX 120, 57 W
& ol [ o ® * | B xEged !
® Cl @ X Sqeapdaplal . 4 < ..
(<10 o o [eX d o X cgm LB X
MOON 5 SZINT : AOON 8 . SLINT SERPENT 6 SEINT
C = 13 o s B
= ucﬂ + [ =] - E “r' a D ]
@% -'nl B [£3 B X ' ‘g—z 2
-3 o] [@ Y| Q =] X @] a| !B
i Rl - ?é § mﬁ]{x
E L= = B 9 % =] .st %
'n = ,
IB ] [ ] ._.m o 'EE &‘: E & %‘.G
[+] o =] o a P
= ] [ £
E[ o| [0 § (=] i el Z. : ‘*.Ft
am% s 3 3 E- [] L[X]a
< o o E E
o] % % I x op<e] [a a
AADON 6. SZINT MOON 3 SZINT SERPENT 7 SEINT
Jelmaqyardzat :
X FaL @ ovuk s Doy B AGY P FORGATO
[6] oszeop @ ivuk 4 PAFONOY B Bowros ILLUZIOFAL
= 7-' LA 07777 4
3 TN O karcsold VY serpent VI TELEPORT KO
#+ AJTO T 7eLEPORT  ©<a DRAGON & KRISTALY
] e *'“} KAPU
XXX .-~ GOMB-
® L XX $t eroso P FELTAMASITO  coo MOON




o]

5

GEENEE
olola IX[5]

alse

H
[ﬂ*

48

5]

-~ |O

1 <[]
n Ad

nink-A|Q|lo
DRoalF

1=} =]

K

X

|9

onl|olalofe|aln

s

X

XX

ez

Bl

P
(]

S

4

XX
@ @
B

4+
-

SERPENT 3. SEINT

MOON torony

Ha mindez igaz, az elsé torony utan pontosan egy kék
kulesunk maradt, ezzel juthatunk be ebbe a toronyba
a 4. szintrél. Az 5. szinten alaposan bavaséarolhatunk.
A tovabbjutashoz sziikséges teleport-ké helyeket illu-
ziofalak takarjak! Lesz egy kapu, ami zarva van, meg-
sem lehet semmilyen szind kulccsal kinyitni. A MAGE-
LOCK varazslat a megoldas. A 6. szinten lehet megta-
lalni az elsé hatalom-gylirlt, a keket, amellyel 0 va-
razslatpontba keril egy kék varazslat. A 7. szinten AN-
TI-MAGIC uralkodik, ami azt jelenti, hogy nem mukdéd-
nek a varazslatok. Itt azonban van egy hiba: lépcsd
tetején ill. aljan, valamint kapuban tudunk varazsolni,
AM-ben is! Ezt kihasznalva, a dolog taldan kénnyebb
lesz. A szint kGzepén a lathatatlan falak mindig vissza-
dobnak a starthoz, a térkép alapjan, a kapcsoldkat
hasznalva lehet atlavirozni kozottik. A MOON kristaly
a 10. szinten van, ha tgyesen fektetlink le egy-két BLA-
ZE varazslatot, a mészarlas gyors és hatékony lesz.

DRAGON torony

Mar a legalsd szint is elszomoritéan bonyolult. Azt,
hogy melyik teleport hova repiti az embert, nincs
berajzolva a térképen, de ki lehet probalni. A 6. szinten
egy ujdonsaggal talalkozunk, a forgathato fallal, ame-
lyet kapcsold muikodtet. Ez csak izelitdje a késébbi tor-
nyckban reprezentalt programozdéi perverzitasnak. A
7. szinten a felkialtojel a padlon azt jelenti, hogy oda
lehetéseg szerint ne lépjlnk, mert bezarodik egy-két
dolog, amit kapcsoldokkal megnyitottunk. Ujabb gyti-
riik vannak itt, a teleport-ké helyek szobajaban. A 10.
szinten okos dolog az ANTI-MAGIC-bdl kicsalogatni a
sarkanyokat, kiilénben elég nehéz kiirtani éket. A 11.
szint kristalyt 6rzé sarkanyat konnyen ki lehet pusztita-
ni: kaldjank neki be egy BLAZE-t az ajton, és varjuk
meg, amig ropogosra siti magat az égé padlén.

(Folytatjuk!)
AMIGA C-64
GRAFIKA 80 82
ZENE 70 70
JATSZHATOSAG 95 94 A
Osszesen: 88 89
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Egy klasszikus Amigan

PARADROID "90

Hosszu ideje mar, hogy Andrew Braybook kivafo
jétekat, a Paradroidot megismertik C—64-en.
Most végre itt az igen eredeti logikai-ligyességi
jatek Amiga valtozata/’

Ajaték szinhelye egy sokszintes (irhajo, amelyet kiza-
rolag robotok irdnyitanak. Az 6rilt gépek felett ésszel
és lgyességgel gydzedelmeskedhetink. Minden ro-
botnak van egy szamértéke, ami a robot erésségét jel-
lemzi. A maximalis érték 999 (ilyen robotbdl csak egy
van, nevezhetjik ,kiralyn6”-nek). Mi kezdetben egy
101-es erésségl robotot irdnyitunk, az lirhajo egy szint-
jérél indulva. Célunk, hogy a hajoé minden szintjét meg-
tisztogassuk (ezt a szintek elsttétedése jelzi). A robotok
elpusztitadsanak egyik modja az, hogy egyszerlien szét-
I16jik 6ket. A masik lehetdseég, hogy birtokba vesszik a
testliiket. Ehhez lenyomva kell tartani a gombot, mire
egy id6 utan megjelenik egy energiasugar, amit hozza
kell érintenlink ahhoz a robothoz, amelyet birtokolni
akarunk. Ekkor kovetkezik a logikai parviadal, az ellen-
fellink programja folotti uralom megszerzése. A képer-
ny6 kozepén ilyenkor lila és sarga csikok lathatok, ame-
lyekhez a két oldalrdl drotok vezetnek. ElGszor valaszta-
nunk kell egy oldalt, majd adott idé alatt minél tobbet
kell a kbzépsd kockakbdl a sajat szinlinkre atfesteni. Az
atfestéshez kis lovedékeket kell a drotokon (amelyek
esetleg szét- vagy 0sszedgaznak) a kozépsd csikhoz kuil-
deni, ezek szama flgg robotunk erésségétdl. Az elsé
robotunkkal nem sok esélylink van pl. a 999-es ellen, de
ha mindig egyre nagyobb robotokat tdmadunk meg,
egyre erdsodunk.

Az ilyenfajta birtoklas eredményeképpen hasznal-
hatjuk az uj robot pancélzatat, fegyverzetét. Ha a zsak-
manyolt robot elpusztul, még mindig megmarad a kis
101-es egység, amivel Gjabb robotot zsdkmanyolha-
tunk. Sajnos az Amigan, ellentétben a C-64 valtozattal,
nincs kiirva a robotok ala az erdsséglik, de kép alapjan
megkereshetjik ezt a robot-konyvtarban. Ehhez hozza-
féerést a zold pultd miszerfalaknal kaphatunk, a gomb
folyamatos nyomasaval. Itt nézhetjik meg az aktualis
Grhajo oldalnézeti térképét (SHIP DATA), és a szintet,
ahol vagyunk (DECK DATA). Az IN-GAME STATISTICS
kiirja, hogy mibél mit I6ttink le, mekkora a talalati pon-
tossagunk, stb. Ha egy szintet befejeztiink, meg kell ke-
resni egy liftet (kor alaku jel), és atmehetlnk egy kovet-
kezd szintre.

A logikai parviadal egyszer( otlet, de sok gyakorlas
utan is jelenthet kihivast. A 10voldozés resz nagy
ugyességet kivan, es azt is meg kell tanulni, hogy me-
iyik robotot érdemesebb inkabb birtokolni prébaini,
mint tlizharcba kezdeni vele. A langszordtol az energia-
fegyveren keresztil a terlletre hato fegyverig minden
megtalalhaté a robotok arzenaljdban. Ha energidnk
fogytan (jobb felsd sarok), érdemes gyorsan Uj robotba
koltozni. Ha sikerll egy Girhajot végigpusztitanunk, a ja-
ték nem ér véget, ujabb hajo jelent uj kihivast.

FOTO: AMIGA

A jaték eredetisége és jatszhatosaga, a megerdsodes
lehetésége emeli a klasszikusok k6zé a Paradroidot. A
C—64-en annak idején egy Ujsagban folytatasban k6zol-
ték a program szerzéjének naplojat arrol, hogyan ké-
szitette a jatékot. Nagy kar, hogy az Amiga valtozat
ilyen késén jott ki, mert a C—64-en még brillians otlet
kissé elszlrkult méar a ,nagy” Amiga jatékok mellett.
Nem sok Uj dolgot vittek bele, bar a grafika és hang az
Amigdhoz mélté. A C-64 értékeles termeszetesen a
.régi” Paradroidra vonatkozik, ott nincs Paradroid '90.

Tihor Miklos
AMIGA c-64
GRAFIKA 71 60
ZENE 60 52
JATSZHATOSAG 72 64
Osszesen: 63 58

Egy kisegér kalandjai

SUMMER CAMP

A leginkabb a brillians lrjatékairdl hires Thala-
mus cég egy merében mas stilusu, de legalabb
olyan szorakoztato jatékkal lepte meg 1991 elején
a maszkalos jatékok rajongoit. A Summer Camp
féhése Maximus Mouse, egy jopofa kisegér, ki-
nek feladata egy nyari taborbdl ellopott amerikai
zaszlo megtalalasa.

Az idétlen story mindazonaltal remek jatékot takar. A
négy, egyre nehezebben megoldhato palyat tartalma-
z0 SC egy idealis maszkalos-gylijtogetds jaték minden
elemét magaban hordozza, s remek szdrakozast nyujt
akar tobb oran keresztll is. Az egyszerliien megrajzolt,
de nagyon aranyos figura konnyen iranyithato, az el-
lenfelek valtozatosak, humorosak és jél animaltak. Sok-
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féle felvehetd ikon konnyiti meg a megoldast. Egymas-
tol teljesen kalonbozé palyak teszik a jatékot meg valto-
zatosabba. Az els6 palyan (The Camp) magaban a ta-
borban kell a puzzle darabokat (ACME) megkeresni,
majd a bonus-palyan egy komplett autova dsszerakni.
Ezt a nyilak megfelelé sorrendben torténé megnyoma-
saval (foléallni + FIRE) tehetjik meg. Ha nem a megfe-
lel6é nyil folott nyomjuk meg a tlizgombot, akkor kezd-
hetjik a probalkozast el6érdl, természetesen kdzben az
idével is kiizdve. A masodik palyan (The Ghost Town)
vadnyugati kdrnyezetbe cseppenunk, ahol a valtoza-
tossag kedvéért egy tengeralattjaroszerti eszk6z darab-
kait kell dsszegylijtenink. Néhany magasabban fekvé
helyet csak a lufikon ill. a nyergeken lovagolva vagy a
vasagyakon rugodzva érhetlink el. A harmadik szint (The
Gold Mine) egy aranybanyaban jatszédik, ahol pszi-
chopata banyaszok és egyéb ,banyarémek” zavarjak
gyljtogetésinket. Igen nagy hasznunkra lesznek a kis
kampos ikonok, mivel legtobbszor csak ezekre felcsim-
paszkodva tudunk ellenfeleink el6l elugrani. Az ossze-
gyujtott puzzle-darabokbol egy Grhajét tudunk eszka-
balni, amivel elrepllhetliink az utolsé palya szinhelyé-
re, a Holdra. A negyedik —és egyben utols¢ szint—tehat
a Hold (The Moon). Ha elég talpraesettek vagyunk, ak-
kor Osszeallaithatjuk a még taldn Neil Armstrong altal
letlizott amerikai zaszlot. Ezzel elérkeztiink a jaték vége-
re: Congratilations Maximus Mouse!

Végezetul még néhany jotanacs az ikonok hasznala-
taval kapcsolatban:
= torta ikon: rdesve megné az ugrasunk magassaga;
= sajt, nyaloka és cseresznye ikon: feltolti energiankat;
= ejtéernyd ikon: felvétele utdn nagy magassagbol is

leeshetunk;
= helikopter és |ufi ikon: a vilag elsé repllé egere(!);
= dinnye ikon: a magjaival ,lekopkodhetjuk” ellen-

feleinket;

FOTO: C—64

= pillangd ikon: nem lepke, hanem bomba(!);

= banan ikon: révid ideig sérthetetlenséget ered-
meényez;

= kampo ikon: felfuggeszkedhetiink ra ellenfeleink
elél;

= labda ikon nyolcas szammal: nyolc db labda, amit

Oshlill6k nyomaban

DINO WARS

Most egy olyan programot ajanlok melyben nem
a jatéke a fészerep. A Dino Wars jelentds részét
ugyanis egy enciklopédia foglalja el, melyben
rengeteg adatot és képet taldlunk a Foldon vala-
ha élt legnagyobb &llatairol a dinoszauruszokrol.

A hatalmas konyv oldalait lapozgatva szinte min-
dent megtudhatunk a Fold és a tobb mint 200 millio
évvel ezel6tt €16 allatok fejlédésérdl. Végignézhetjik,
hogyan vandoroltak az idok soran a foldrészek mosta-
ni helytkre és olvashatunk azokrdl az elméletekrél is,
melyek a dinoszauruszok életmaodjat, felépitéset és ki-
halasat magyarazni prébaljak.

Az 6sgyikok kozll nyolcat részletesebben is megis-
merhettnk. Mindegyikrél megtudjuk, hol és mikor élt,
mivel taplalkozott és mekkora volt.
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fegyverkent, pancélként vagy szallitoeszkozként
hasznalhatunk.
Zolee
AMIGA Cc—64
GRAFIKA 63
ZENE 70 B4 =]
JATSZHATOSAG 85
Osszesen: 79

A program masodik részében (Dinowar) egy 5x8-as
tablan két csapat dinoszaurusz kiizd egymas’ ellen. A
jaték elég egyszer(: A két jatékos felvaltva Iép mindig
egy gyikkal. A valasztott gyiktol figgden a lépés hosz-
sza 1-4 négyzet lehet. Babunkkal az 6sszes |lépést fel
kell hasznalnunk, kivéve ha menet kdzben nem talal-
kozunk az ellenfél egy harcosaval. Talalkozaskor adaz
klizdelem kezdédik, melynek a kimenetelét a véletlen
jelentésen befolyasolja. A haborut az a csapat nyeri,
amelyik elfogyasztja az ellenfel dsszes tagjat.

A harmadik részben (Fight) két hillé viv meg egy-
massal. A cel 6t perc alatt minél tobbet harapni, ragni
a masikba (ehhez természetesen vadul kell tekergetni
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a joyt). A jaték harom hullé kozll valaszthatjuk ki a
fegyverlnket.

A program mindkét jatéka elég gyengére sikerilt.
(Nem vesztettlink volna sokat, ha kimarad). Az enciklo-
pédia rész viszont nagyon hasznos és szdrakoztato
(annak aki tud németal).

Temesvari Tibor

AMIGA c-64

GRAFIKA 92 38 &
ZENE 43 39
JATSZHATOSAG 68 43 04
Osszesen: 53 41

Szellemvaddsz kerestetik!

ELVIRA, MISTRESS
OF THE DARK

Nos, ha van olyan jaték,
amelyre azt lehet mondani,
hogy nehezen sziiletett meg,
akkor az Elvira tokéletes pél-
da erre. Az eredeti készit6 cég
(ki emlékszik mar a nevére)
nagy dirrel-durral harangozta
be horror jatékanak megjele-
néset, aztan mire elkésziiltek
vele, szépen csddbe is men-
tek. Egy rovid idé elteltevel az
Accolade felfigyelt az elfelej-
tett Elvirara és megjelentette.
Milyen jol tette! Ertékelésnek
legyen elég annyi, hogy az E.
sokak szerint az év jatéka is
lehetne. Azt hiszem, a grafi-
kat, a jatekmenetet €s az otle-
teket nézve igazuk van! A ja-
tekot egyébkent egy film ins-
piralta, melyhez torténetileg
nem sok koze van, de akit ra-
bul ejtett Elvira szépsége, az
ott élé6ben is megcsodalhatja.

Elvira, a bomband, egy leszarmazottja az 6rdégi Emelda Ki-
ralynének. Egy szép napon visszatér a lepusztult csaladi kas-
télyba, hogy lakhatova tegye és hogy kedves is horror hétveé-
géket rendezzen. Egyszer csak észreveszi, hogy Emelda
szOrnyszolgai elkezdenek visszaszivarogni a varba, hogy ur-
ndjliket egy satanista ceremodniaval a vilagra hivjak. Van azon-
ban egy irat, amely a kastaly egy zugaban, egy ladaba van rejt-
ve és segithet ElvirAnak megakadalyozni a borzalmakat — azaz
Emelda uUjraéledését. Felfogad tehat egy ,,szellem(iz6t” —ez a
jatékos —, hogy szerezze meg a rejtekhelyet nyitd 6 kulcsot a
szolgaktdl és kaparintsa meg a scroll-t.

Leirasom harom nagy fejezetre bomlik: elsé részében a ja-
ték kezelését fogom ismertetni, a masodikban segitség talél-
haté a nehéz részekhez, a harmadikban pedig Elvira ,Varazs-
kdonyve” olvashatd, amelyet az eredeti jatékhoz mellékeltek és
a kilonféle varazsnedik 6sszetételét és hatasat adja meg. Hat-
ha valaki ,elvesztette”! A jaték teljesen egér-vezérelt.

A FO KEPERNYOJE

Minden ami a Killbragant kastélyban torténik, az lathaté a F6
kepernyén, ezek a kdvetkezdk:

Inventory-k (listak)

A F6 ablak

A Parancs men

Utjelzd nyilak

Az Exit parancsok

Az Allapotjelzé csik

Az Alsé ablak

A FO ABLAK

A fé ablak a kilatast mutatja, a jatékos szemszogeébdl. A szerep-
I6nk mozgatasa az utjelzé nyilak megfelel6 részére clickelve
torténhet, melyek a képernyé bal oldalan lathatok. Specialisan
kdzelebb kerllhetlink, ha raclickelliink a F6 ablakban egy-egy
szamunkra érdekes dologra.

AJTOK

A var és kornyékének felfedezése kdzben egy csomo zart ajto-
val taldlkozunk. Egyszerten clickeljunk rajuk, hogy kinyiljanak.
Vigyéazat, sohasem lehet tudni, milyen veszély leselkedik rank
maogulik!

TARGYAK

Egy halom érdekes dolog is talalhato, példaul fegyverek, fel-
jegyzések, képek stb. Clickeljink ra a targyra a F6 ablakban,
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hogy megkapjuk a nevét. Megvizsgalhatjuk a targyakat, ha ra-
juk és az EXAMINE parancsra clickeliink, mely a jobb oldali Pa-
rancs menuben taldlhato.

A VOROS ,R”

rendszerint egy kozelebbi ralatast kapunk a dolgokrdl, ha kéz-
vetlenul rdjukclickeliink a képernydn. Ez néha kemény latvany
lehet — testek kifordult torokkal és hasonlé ,nyalanksagok”
El6fordulhat, hogy latunk érdekes targyakat a kozelebbi vizs-
galodasok kozben. Vegyik fel ket (lasd a Targyak felvetele
részt). llyenkor latni fogunk egy nagy voros ,R”-t a jobb also
sarokban. Clickeljiink ra, visszatériink a normal perspektivaba.

A TARGYAK/DOLGOK OSSZEGYUJTESE

Amikor egy targy érdekesnek vagy fontosnak néz ki vegyuk
fel. Egyszeriien nyomjunk ra a targyra az egér gombja segitse-
gével (és tartsuk nyomva), majd vigylk a kurzort a képernyd
bal fels® sarkaba az INVENTORY ikonhoz. Engedjuk el a gom-
bot, a targy eltlinik a képernyd6rél és megjelenik az INVENTO-
RY-ban.

AZ ALSO ABLAK

Az Also ablak tobb dologra szolgal. A szituaciotol figgden:
— Megmutatja a targyakat a személyes és a fegyver INVEN-
TORY-ban.
— Megmutatja a szobaban talalhato targyakat.
— Informaciokat ad a targyakrol.
— A dialoégusok itt olvashatok.

INVENTORY-k

A harom INVENTORY parancs segitségével, melyek a bal fel-
sé sarokban lathatok, a jaték mozgathato targyait kezelhetjik.
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ROOM

Amikor erre a parancsra clickelink a bal egérgombbal, a szo-
ba minden mozgathatd targya, melykre raclickeltiink (a Fé
ablakban) megjelenik az Als6 ablakban.

— Tobb targy esetén az also ablak jobb oldalan piros nyilak
jelennek meg, melyekkel lapozhatunk a targyak kozott.

— Dupléan raclickelve egy targyra infokat tudhatunk meg
rola. Még egyszer clickejlink ra az Also ablakban, az info eltd-
nik és visszatériink az INVENTORY ablakhoz.

INV

Erre a parancsra clickelve a bal egérgombbal megkapjuk a
nalunk levé Osszes targyat. A személyes INVENTORY-nk
azonnal valtozik amikor felveszlink vagy leteszlink targyakat.
Tobb targy esetén lapozni a piros nyilakkal lehet. A felvett
fegyverek megjelennek a személyes INVENTORY-ban, de
azok, amelyek test-test elleni kiizdelemben is hasznalhatok,
benne lesznek a Weapon INV.-ban is.

WEAPONS

Ez ugyanugy mikodik, mint a személyes INVENTORY (lasd
INV fent), de csak a test-test elleni kiizdelemben hasznalhatd
dolgokat mutatja, amelyek nalunk vannak: késeket, kardokat
stb.

HOGYAN HASZNALJUK A TALALT STUFFOKAT?

A kovetkez6é bekezdések a targyakkal valé ,banasmodot”
ismertetik.

MEGVIZSGALNI EGY TARGYAT

Erre két mod is van:

1 — Clickeljink ra egy targyra a F6 képernyén. Clickeljiink
rd az EXAMINE-ra a Parancs meniiben.

2 — Duplén clickeljlink a targyra a Fé ablakban.

Mindkét esetben az info az Alsé ablakban fog megjelenni.

FELVENNI EGY TARGYAT

Tegylik a nyil kurzort a targyra és tartsuk nyomva a bal egér-
gombot. A nyil atalakul kézzé. Vigyiik a kezet az egyik INVEN-
TORY parancshoz — INV vagy WEAPONS, igy felvehetjiik a
targyat. ROOM-al eldobhatjuk.

HASZNALNI EGY TARGYAT

Clickeljink a targyra, amelyet hasznaini akarunk. A targy a
F6 ablakban éa az Alsé ablakban is lehet. A Parancs meniben
clickeljink ra USE-ra. Ez igen fontos a fegyverek kivalasztasa-
kor eés hasznalatakor. Az a fegyver vagy pajzs, amit USE-
olunk lesz aktiv.

BELENEZNI EGY TARGYBA

A jatekban néhéany dolog kiyithatd és bele lehet nézni (né-
hanyba csak belenézni lehet). Amikor raclickellink egy targy-
ra es lehetGség van belenézni, a LOOK IN parancs ki fog vila-
gosodni. Clickeljink ra és ha van benne valami, arrél az info
meg fog jelenni az Alsé ablakban.

MENNYI CUCCOT VIHETUNK MAGUNKKAL?

Oriasi mennyiségu targy felvehetd, tehat ne szerénykedjiink.
Minddel segitsitk magunkat, ami nincs ,odaszogezve”



A TARGYAK LETEVESE

Amikor tul sok felesleges targyat viszink, tegyunk le néha-
nyat. Egyszertien clickeljink ra a targyra az INVENTORY-ban
és vigyuk a kurzort a F6 ablakba. Engedjlk el az egérgombot
és a targy ott marad, amelyik szobaban vagyunk. Erdemes
jegyzeteket késziteni, hogy hol — mit hagyunk. A cuccok a
helyikén maradnak, s késébb barmikor visszamehetiink
értuk.

FOTO: AMIGA

LETENNI EGY TARGYAT

Clickeljunk ra vagy INV-re vagy WEAPONS-ra bal felsé sarok-
ban, hogy megjelenjen az INVENTORY, amit ki akarunk torol-
ni. Vigyuk a kurzort az Alsé ablakhoz, amely most megmutat-
ja az INVENTORY-k targyait. Nyomjunk ra (és tartsuk nyom-
va) az eldobandd targyra. Vigylk a F6 ablakba és engedjlk
el az egér gombjat. A targy ott fog maradni, ahova tettlk.

AZ UTJELZO NYILAK

Az INVENTORY parancsok alatt lathatd nyilakkal mozogha-
tunk a kastélyban. Amerre szabad az ut, az az irdny pirosan
vilagit. A mozgashoz nyomjunk ra arra a nyilra, amerre men-
ni kivanunk. Amikor a fel/le mutato nyilak pirosak egy lépcsé-
nél, mindkét iranyba mehetink.

AZ ALLAPOTJELZO CSIK
A vizszintes csik, amely a F6 ablak kozepén lathato az aktualis
szintlnket mutatja. Kezdetben ez alacsony, a felfedezések so-
ran folyamatosan né.
STR-STRENGTH
Ez az adat az erét mutatja.

— A magia hasznalata erdssé tesz.

— A harcban szerzett taldlatok gyengitenek.

Minél er6sebbek vagyunk, anndl tébb cuccot vihetlink kifa-
radas nélkal.

RES-RESILIENCE

Megmutatja, hogy hany taladlatot kaphatunk a harcokban.

DEX-DEXTERITY

Megmutatja, hogy mennyire vagyunk éberek és gyorsak. Egy
jo varazsszoval jol megndvelhetok.

FOTO: AMIGA

SKI-SKILL

Megmutatja, hogy mennyire vagyunk talpraesettek es egy-
egy fegyverrel mennyire lgyesen tudunk banni. A sikeres
harcok utan szépen né.

LIF-LIFE

Az életerének felel meg.

EXP-EXPERIENCE

Megmutatja, hogy milyen messze jutottunk a jatékban.

A PARANCS MENU

A F6 képernyé jobb oldalan Iathato lista megmutatja az akcio
opciokat. Az opciok attdl figgden valtoznak, hogy hol jarunk
a jatékban, de az aktiv opciok mindig fehéren vilagitanak.
Egy akcié megadéasahoz clickeljiink ra a megfelelé szora a
bal egérgombbal. Ezek: OPEN, LOOK IN, CONSUME, CLOSE,
EXAMINE, USE, UNLOCK, MIX, THROW.

Néhany billentylizetrél elérheté funkcio: M — zene ki/be;
SPACE — a nyitd képsorok atlépése.

A KUZDELEM

A jatékban igen sok vér folyik, ezzel is meg kell tehat ismer-
kedni.

A FEGYVEREKROL

Emelda egész arzenalt tart a kastélyban, s ez mind a mienk,
hogy hasznaljuk. El6szor meg kell talalni a fegyvereket, majd
meg kell tanulni hasznalni 6ket. Révid gyakorlas utan ra lehet
jonni egy-egy fegyver elényeire és hatranyaira. Minél tobbet
haszndalunk valamit, annal jobban banunk vele.

GYAKORLAS
Az ijasz tudomanyunkat kedviink szerint gyakorolhatjuk, az

egyetlen probléma, hogy meg kell taladlni hol. A tébbi fegy-
verrel nem lehet gyakorolni, majd a csatak kozben edzédiink.

HARC
A harcok soran védekezhetlink és tAmadhatunk. Védekezés-

kor a kurzor lesz a pajzs, tamadaskor a kard. A computer
automatikusan valt a két mod kozott attédl fliggden, hogy ho-
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gyan reagaltunk az ellenség el6z6 akciojara. Egy sikeres vé-
dés utan tehat tdmadhatunk. Harc kdzben hasznalhatjuk a
kiizdelem-gombokat (lasd ott), de a F6 képernydn az ellenség
képére mutatva is ugyanazt a hatast érjik el. Amikor a LUN-
GE/HACK (szurni/vagni) ablak megjelenik, clickeljiink a karak-
ter bal lodalar LUNGE-hoz, a jobb oldaléra pedig HACK-hez.
Amikor a BLOCK/PARRY (haritas/kivédés) ablak jelenik meg,
bal oldalra clickelve — BLOCK, jobbra — PARRY.

A HARC ABLAK

Ez az ablak a harccal kapcsolatos informacidkat mutatja. Ak-
kor jelenik meg, ha olyan helyzetbe kertiliink, hogy a kizde-
lem elkertlhetetlen.

A HARC GOMBOK

Clickeljunk ra a két nagy piros—fehér téglalapra harc kozben.
— Amikor tdmadunk, clickeljiink r& a LUNGE/HACK ikonra.
— Védekezés esetén a BLOCK/PARRY ikont hasznaljuk.

SZAMOK

A szamok, melyek a Harc info részben lathatéak megmutatjak
az adott és kapott taldlatok mennyiségét minden egyes moz-
zanat utan.
— Az als6 szdm az ellenfélnek okozott talalatainkat mutatja.
— A felsé pedig azt, hogy mi mennyi sebet kaptunk.

A SZEMEK

A F6 képernyé jobb és bal alsé részében ,szemek” vannak.
Amikor varazslatokat hasznalunk, harc kézben vagy egyéb-
ként, szdmok jelennek meg itt, hogy tudassak vellink az elért
eredmeényeket:

— Bal sarok — milyen sériléseket okozott az ellenfél va-
razslata.

— Jobb sarok — milyen sériléseket okoztak a mi varazs-
lataink.

VARAZSLATOK

A rendelkezéslinkre all6 varazslatok kdzul barmelyiket hasz-
nalhatjuk a harcok elétt. Valasszunk ki egy varatzsigét vagy fo-
lyadékot a személyes INVENTOY-bdl és clickeljink ra a megfe-
lelé parancsra a képernyé jobb oldalan levé Parancs ment-
bél. A varazslatokkal kapcsolatos tudnivalokat lasd a VA-
RAZSLAS résznél.

ELFUTNI

A Killbragant kastély szérnyeinek meg van a sajat kis tertle-
tik. Mielétt harcba keverednénk vellk, el is futhatunk, ha
ranyomunk a megfordulas nyilra. Ugyeljink ra, hogy elég
messzire eltavolodjunk, mert a szornyek hajlamosak hatulrol
tamadni. A bal als6 szem ilyenkor megmutatja, hogy milyen
sebeket kapunk hatulrdl.

SZORNYEK

A var felfedezése kdzben egy csomo bizarr karakterrel lehet
taldlkozni. Fontos, hogy figyeljik meg, pl. a katonak milyen
szinl ruhaban vannak, mert ebbdél kdvetkeztetni lehet a kikép-
zettséglikre. A kék katonat példanak okaért nehezebb legydz-
ni mint a zoldet. Alabb lathatd egy lista, amely megmutatja
a kildnboz6 Iények adatait:
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SKI DES STR RES LIF
MONK 2045 50-60 2040 5-10 60-90
SOLDIER 25-50 50-60 30-60 30-50 60-110
ARCHER 30 55 35 30 65
KNIGHT 50 * 60 100 50 #
SKELETON 25-50 50-65 35-65 35-55 70-120
WATER B. 40 50 35 40 150
CAPTAIN 80 70 80 70 150

* — A lovag test-test elleni kiizdelemben sérthetetlen.

SAVE/LOAD

A disc opciok a megfelel6 parancs kivalasztasaval hajtha-
tok végre. Az allasokat egy kilon data disc-re mentsiik.

VARAZSLAS

A jatékban nagyon fontos szerepet kapnak a kilénbézé va-
razslatok. Elvira mindig a konyhaban fog varni, ahol elkésziti
a kivant varazslatot.

A VARAZSLATOK ELKESZITESE

Az Osszetevdk, melyekbdl a varazslatok elkészitheték, a kas-
télybol és annak kornyékeérdl gyljtheték ossze. A varazsok és
Osszetevoik megtalalhatok a Varazslatok konyvében (lasd ott).
Tartsuk a magikus lencséket a varazslatok félé, hogy elolvas-
hassuk 6ket.

1-Vigylk az 6sszetevdket a konyhaba Elvirahogz, clickeljlink
ra és a MIX parancsra.

2- A megtalalt Varazslatok konyve (enélkil nem megy) meg
fog jelenni a Fé ablakban. Minden varazslat fel lesz sorolva.
Clickeljiink a fel/le mutatd nyilakra, hogy megtalaljuk a megfe-
lelét, utana clickeljink a nevére a listaban.

3 — Kivalasztas utan az osszes megtalalt osszetevék neve
meg fog jelenni. Raclickelve vigylk &t a bal oldalra a kivant
dolgokat. Amikor megvan az Osszes szlikséges elem, clickel-
junk a MIX ikonra a jobb also részen.

Abban az esetben, ha jo dolgokat valasztottunk ki, Elvira
megorzi a varazst amely bekerdl az INVENTORY-ba varazslat
vagy lveg (folyadék) formajaban.

A VARAZSLATOK HASZNALATA

1 —Valasszuk ki a varazslatot vagy a folyadékot az INVE. lista-
bol. Az akcidk, amikre a stuffot hasznalni — CONSUME (elfo-
gyaszt), USE (,elsit”) — tudjuk megvilagosodnak a Parancs
ablakban.

2 —Valasszuk ki a megfelel6 akciot és figyeljik, mi torténik.

Sajnos egyszer minden jonak vége szakad, tehat a varazsla-
tok ereje is egy id6 utan elfogy. llyenkor a varazslat egysze-
rien eltlinik a listabol. )

Remélem, Hogy a most kdvetkezé segitségeket tartalmazoé
rész elolvasasaval mindenki at tud jutni a jaték nehéz, problé-
mas részein. Még annyit, hogy a varazslatokhoz sziikséges
OsszetevOk nevét itt is és a Varazskonyvben is angolul fogom
emliteni, az egyszerliség kedvéeért.

Souvenir bolt
Menjiink be a Souvenir boltba. Utkdzben gydjtsiink 6ssze egy

kevés HAY-t atistallon kivilrél. A boltban vegylk fel a nagyob-
bik(!) pajzsot és hasznaljuk azt, amig nem talalunk jobbat.

Fegyvertar

Menjunk be a kastélyba, majd a fegyverarba. Vegytnk fel egy
fegyvert (a kard megfeleld lesz). Ne felejtsuk itt a nyilpuskat
sem!

Folytatas a 24. oldalon
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Ujrateremteni a jovét —
sajat keziileg!

TIME MACHINE

A VIVID IMAGE elsé jatéka a Hammerfist volt,
amely minden tekintetben sikert aratott. Ezek
utdn mar csak reméenykedni lehetett, hogy nem
bizzak el magukat es kovetkezé mdvliiket is ha-
sonl/o mugonddal készitik el. Immar megsziile-
tett, batran allithatom, hogy eredetiségével és
technikai kivitelezésevel a ktilonleges jatékok
koze sorolhato.

Potts professzor egy teljesen atlagos, kicsit bolond
tudos. Igy mint az lenni szokott, elénken foglalkoztatja
az idéutazas gondolata, tehat egy idégépet épit. Ep-
pen amikor a gép korudl tesz-vesz, terroristak tamadjak
meg és egy a kozelben robbané bomba miatt tobb
millio évvel visszarepll az idében. Megtalalja-e az utat
visszafelé? Ez csak a jatekostol flgg!

Mivel az Amiga és a C64-es valtozat jatékmenete
nem kulonboézik egymastol, ezt a leirast mindkét gép-
tipus tulajdonosai egyarant hasznalhatjak. Ezt tenni
persze csak a legvégsé esetben érdemes, egyébként
a jaték elveszti varazsat.

A prof megérkezése utan felméri, milyen hasznalha-
to eszkozei vannak. Egy elektromos kabitospray és
negy mini teleportald. Na, ez nem sok. A képerny6 bal
felsé sarkaban egy ablak lathaté, melyben a szamunk-
ra érdekes dolgok képei fognak megjelenni amikor
olyan kozel allunk hozzajuk, hogy valamit mar tudunk
vellk kezdeni. Tovabblépve jobbra a csik a spray tul-
hevilését mutatja, dvatosan banjunk vele. Mellette 5
vizszintes mez6 lathato, melyek 5 kilonbozé torténel-
mi korszakot jeldlnek, ezekben kell helyrehoznia a
profnak dolgokat, hogy minden visszaalljon a régi ke-
rékvagasba. Az id6zonéak tovabbi 5 részre bomlanak,
ezek egy-egy képernyét jelentenek. Leirasomban ezek
a képernyék fontos szerepet kapnak, ezért az egysze-
riseg végett megszamoztam d&ket. Tehat pl. az elsé
kor elsé képernydje 1.1 lesz, a harmadik kor elsé kép-
ernybje 3.1 és igy tovabb. A jobb felsé sarokban éle-
teink es elert pontjaink szama plusz az energiank lat-
hato. A prof iranyitasa egyszerl, erre nem hiszem,
hogy kilon ki kell térni. Lassuk inkdbb a teleportaldk
hasznalatat. A kis eszkozoket az F1-F2—-F3-F4 gombok-
kal tehetjik le, majd akar hova megylink a megfelel6
gomb benyomasaval térhetlink vissza hozzajuk. Igy az
egymastol tavolesd képernycék, sot korok kozott gyor-
san tudunk ugralni. A mar nem hasznalt teleportokat
az gombok ketszeri megnyomasaval vehetjik fel. Lei-
rasomban mindig csak arra térek ki, hogy mikor kell
ezeket hasznalni, tehat egy-egy feladat megoldasa
utan mindig vegylk vissza 6ket. Igy elkerllhetd, hogy
Osszekeverjik melyik hol van, vagy éppen akkor ne
legyen nalunk egy sem, amikor gyorsan szlikség lenne
ra. Amikor ott tartunk a jatékban, hogy tébb idéz6na-
ban is tevékenykedhetlink, a zonakat az 1-2-3-4-5

&

FOTO: AMIGA

gombokkal érhetjiik el. A zénatérképen mindig egy
nagy piros(?) kér mutatja, hogy éppen hol vagyunk. A
kisebb sarga jelek a letett teleportokat jelzik. Az a kép-
ernyd, amelyik pirosan villog azt jelzi, hogy ott valamit
még meg kell oldanunk, vagy valamit gyorsan helyre
kell hozni. Ugyanez sargaban egy enyhébb figyelmez-
tetés. Amikor a jaték soran egy egész idézona kezd
villogni, az arra figyelmeztet, hogy valami nincs rend-
ben. llyenkor gyorsan cselekedni kell, ellenkezé eset-
ben visszaeslink az idében és kezdhetjlk Gjraepiteni
az aktualis kor(oka)t. Ez egyébként stirtin el6 fog for-
dulni, neha kotelidegek kellenek. Ennyi bevezetd utan
johet a teljes leiras. Még annyit, hogy a jaték meg igy
is nehéz, néha idegesité lesz.

A MASODIK ZONA ELERESE:

Az elsé feladatunk az lesz, hogy eljuttassuk az 1.2 fai-
rol leugralé majmocskakat 1.5-re. Ehhez tegylnk egy
teleportalét 1.2-re. Lojlik szét az ott heverd tojasokat,
mire egy madar (névszerint egy Pterdactyl) felkap
minket. Ne ijedjunk meg, ez egy egyszerli modja a
kozlekedésnek! Amikor 1.5-re ériink, a tliz gomb meg-
nyomasaval eshetlink le. Tegylnk egy masik telepor-
tot kdzvetlentl a barlang bejaratahoz. Ugorjunk vissza
1.2-re. A spray-vel I6jiink meg egy majmot és alljuk
mellé ugy, hogy képe megjelenlen a kis ablakban,
majd teleportaljunk at 1.5-re. Vigyazzunk, ne I6jlnk tul
sokaig a kis allatokra, mert kdnnyen kinyulnak. Ezzel
a modszerrel 16 allatkat vihetiink at. Menjink 1.3-ra
és a koveket tegylik ra a gejzirekre. Ezzel jégkorszakot
idéziink eld, melyre azért van szikség, hogy a Dino-
szauruszok kihaljanak. Kész a masodik zona.
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A HARMADIK ZONA ELERESE:

Mivel a majmok (amik idékézben jél megndttek) faz-
nak a héban (komikus latvany, amikor a hidegtél beke-
kil a fejuk), tizet kell csinalni nekik. Tegytink egy tele-
portot a 2.5 barlangja elé. 2.2-r6l teleportaljuk at a
foldon heverd fadgakat ugy, hogy azok lehetéleg a
barlang el6tti zold részre kertljenek (ott tovabb marad
meg a tlz). Menjink 2.1-re és alljunk a képernyd ko-
zepére. Most ha atvaltunk az elsé zonaba, pont oda
kertltnk, ahol egy kis lang ég a mocsar kozepen. Tele-
portaljuk ezt at 2.5-re, mire a fa meggyullad. (Ez az
egyik muvelet, amit a jatek soran tobbszor kell majd
csinalnunk, mert néha a fa ég el, neha meg a tiiz alszik
ki. llyenkor csinaljuk meg a ,gyujtogatast” elérél. EIS-
fordulhat az is, hogy sokaig bénazunk és a majmok
megfagynak. Ekkor ujra kell teleportalni dket). A tiz
ég, mi pedig elkezdjik felmelegiteni a bolygot. Ehhez
le kell vennink 2.3-on a sziklakat a lyukakrol. Az ott
levé yeti nem szereti a meleget, ezért folyamatosan
vissza akarja pakolni a koveket. Neklnk, ha a villogas
figyelmeztet, Ujra le kell majd venni 6ket. Kész a har-
madik zona. A yeti egy ideig nyugton marad, ha 1.2-
rél almat agy 3.4-r6l halat teleportalunk at neki!

Most egy kicsit elére kell dolgoznunk. 2.4-en a folyo
két partjan egy-egy zold folt lathato a héban. Tegylnk
az egyikre egy teleportot, majd 1.2-rél teleportaljunk
at egy almat agy, hogy pontosan a foltra kertljon.
Ismételjuk meg ezt a masik parton is.

A NEGYEDIK ZONA ELERESE:

Sikeres lGgykodéslink esetén 3.4-en ket fa all, hosszu,
kilogo agakkal. Ezeket le kell torntink ahhoz, hogy hi-
dat képezzenek. Az els6é zonaban kapaszkodjunk fel a
mar ismert tojastoré madszerrel a madarra. Amikor
eléri a folyot és ugy erezzuk, hogy kb. az egyik ag
folott vagyunk, valtsunk at a harmas zonaba es essunk
le (tizgomb). Abban az esetben, ha ligyesen csinaltuk,
éppen az agra eslink és letorjuk azt. Ismeteljik meg
ezt a masik aggal is. Menjlink at 3.2-be és I§jlink ra a
kékerékre, majd vegylk fel és vigylk el a hidon at
3.5-be. Utkdzben a lopas miatt az 6semberek igen ba-
ratsagtalanok lesznek. 3.5-0n ott talaljuk az egyik jol
kifejlett majmocskankat, aki eszéet az ,apjatol” (azaz
téltink) orokolhette, mert szogletes kereket faragott.
Rakjuk le a kereket a masik mellé, hat had tanuljon
az a gyerek! Kész a negyedik zona. Van egy gyorsabb,
de nehezebb(?) madja is a keréklopasnak, ha elvisszlk
3.3-ra és bemegyunk a kunyhoba. 3.5-on jovink ki. Ez
ne tévesszen meg senkit, a hidra mindenképpen szlk-
ség van/lesz!

AZ OTODIK ZONA ELERESE:

Varjunk meg és vegytnk fel egy I6poroshordot 4.5-r6l,
majd vigylk 4.4-re. (Az agyu l6vedékeit ugy kerulhet-
jik ki, ha visszafelé mindig a harmadik korban kozleke-
diink és 3.5-bdl Iéplink at 4.5-be). A hordot tegyuk le
a hid jobb széléhez, amilyen kozel csak lehet! Tegyunk
le egy teleportot és amikor Goliat mellénk er, 1.1-r6l
atteleportalva a langot robbantsuk fel a hordot. Figye-
lem, ez nem kénnyl mutatvany! Nos, Gdliat halott, az
Ut szabad és mi ismét elére cseleksziink. Fel kell tarni
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egy olajlel6helyet! Vegyunk fel egy ujabb hordot 4.5-
rél és vigyuk 4.1-re. Tegylk le a mozgod ké mellé, ez a
forras. Tegytnk egy teleportot szorosan a hordo mellé
es a langteleportaios modszerrel robbantsuk fel azt,
igy szabadda téve a nyilast. Kész az otodik zéna.

AZ IDOGEP MEGJAVITASA:

Eldszor is szUksegunk lesz egy kristalyra a gephez. Te-
gyunk le egy teleportot 1.1-en a szikla melle, amelybe
be van agyazva a kristaly. Oljunk meg egy par terroris-
tat 5.5-0n és varjuk meg a bombat. Teleportaljuk ezt
at 1.1-re, a felrobbano kébdl kiszabadul a kristaly. Ezt
itt a meély mocsar miatt nem fogjuk megtalalni, keres-
stk inkabb 2.1-en. Tegylnk egy teleportot az idégép
ele és teleportaljuk ide a megtalalt kovet 2.1-r6l. Most
be kell kapcsolni az idégépet. A kapcsold a VID OIL
feliratu haz tetején van 5.1-en. A madar segitségével
a zonavaltos modszert alkalmazva (a'la hid) landoljunk
az eépulet tetején. L&jlnk ra a kapcsoldra, hogy ki/be
kapcsoljuk. Legylink biztosak benne, hogy mielétt be-
kapcsoljuk a gépet, a kristaly benne legyen. Mar csak
be kell mennink az idégepbe és csinalni egy ,felve-
vés” mozdulatot. THE END.

A TM grafikaja Amigan csucs, C64-en brillians! A
sprite-ok maékasak (féleg a majmocskak), jél animal-
tak. A hatterek minden idézénaban nagyon szépek. A
zene technikailag nem kiemelkedd, dallamilag azon-
ban (szerintem) csodas. A jaték fé értékét az eredetisé-
ge adja és az a jO erzés, amikor magunktol rajovink
egy feladat megoldasara (leiras alapjan jatszok hat-
ranyban). Nos, ha a VIVID IMAGE kovetkezd jateka, a
THE FIRST SAMURAI még ennél is tobbet fog nyujta-
ni, le a kalappal!

Martin
AMIGA C-64
GRAFIKA 92 95 =
ZENE 90 92
JATSZHATOSAG 98 97
Osszesen: 95 96




Keményokli, de

igazsagos

., Break the law and I'll break you! | am the law
and you better believe it!” — a fanatikus comics
rajongok valoszinid nagyon jél ismerik a fenti ,,En
vagyok a torveny...” kijelentest, hiszen vala-
mennyi Judge Dredd képregény ezzel a szlogen-
nel kezdddik. Most végre megjelent a — comics
varva-vart jatékverzioja is a Virgin cég jovol-
tabol.

A kemeényokll, de igazsagos Judge Dredd (kereszt-
neve Joe) a leginkabb tisztelt és rettegett blintld6z6
Megacity One-ban. A genetikailag legmegfeleldbb tor-
zsek szintézisebdl szlletett Dredd a Megacity kemény-
kezii kormanyzatanak a megtestesitdje, kinek legfébb
feladata a torvények és szabalyok betartatasa a varos
polgaraival. Megacity egy orias metropolis a 23. év-
szazadban, amely Amerika tulnépesedési problémaja-
nak megoldasa céljabol éepult. A varos 400 millio lako-
sanak legnagyobb hanyada nagy kiterjedésu, egymas-
tol elktlonitett varosi blokkokban lakik, melyek min-
den szempontbol jol felszereltek: korhazak, iskolak,
szorakozohelyek, bevasarldkézpontok stb. allnak a
polgarok rendelkezésére. Ez az ugynevezett ,varos”
ellatja a polgarok mindennapi fizikai sziiksegleteit, de
nem tudja megszabaditani az embereket attdl az una-
lomtol, amely a polgarok haszontalansagabol, értel-
metlen mivoltukbdl ered. Hiszen életik a legaprobb
reszletekig szabalyozott, meg az id6jaras is el6re meg-
tervezett! A blinGzés naprol-napra novekszik, minden
negyvennyolcadik masodpercben valaki 6ngyilkossa-
got kovet el.

FOTO: C—64

o A

%)
E

&

g

FOTO: C—64

A 23. évszazad egy olyan romlott vilag, ahol a le-
lekols, rabszolgamunkat a szintén embertprébald
semmittevés valtotta fel, mikozben a munkanélkiliség
80-90%-0s. Nem csoda, hogy az emberek nagy része
bizarr hobbikat lizve préobal a megériles elél menekul-
ni. Az egyik ilyen hobbi — melynek ez az eltorzult vilag
kedvezd taptalajt teremtett — a blinGzés és az erdszak.
A birok (Judges) éppen ennek megelbzésére voltak
hivatottak, felhatalmazva az azonnali igazsagszolgal-
tatasra is (statarium!).

A birék szemében minden egyes allampolgar poten-
cialis blin6zének (,perp”) szamitott, és még a legje-
lentéktelenebb kihagast is csirajaban elfojtottak. Egy
atlagos Megacity polgar életét tehat nemcsak a blno-
z6ktél valo retteges toltotte be, hanem az eredetileg
védelmuket szolgalo biroktol vald félelem is! Tehat
ilyen torz vilagban szolgalja a térvényt Judge Dredd,
a jaték féhdése.

Dredd feladata a jaték soran a torvenytelensegek
felszamoléasa, a blindzési rata alacsony szinten tartasa.
Eszkozei: ,Lawmaster” — ezzel a csodamotorral, me-
lyet a SPACE lenyomasaval lehet el6hivni, tud az eme-
letekre feljutni. Ennek segitségevel |Iényegesen gyor-
sabban mozoghat, azonban hasznalata kézben nem
tud 16ni. A ,Lawgiver” nevl fegyvere haromféle 16-
szer kilovésére alkalmas (For General Purpose, High
Powered Laser, Homing Missiles), melyek kézott az
F1-F3—F5 billentylikkel valthatunk. Az F7 a Weapon
Statust-t jeldli. A jaték kézben nem kapunk pontokat,
hanem a szintek végén kétféle bonus kaphatd: az egyik
a blindzés szintje utan jar, a masik a megmaradt ener-
gia alapjan kaphatd. Lassuk ezutan a hat palya rovid is-

mertetéséet!
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Level One — The League Of Fatties

A Dan Tannen blokk ,kévérjei” valamilyen oknal fogva
felldzadtak és mindent szétrombolnak, ami csak a ke-
zuk kozé kerul. Dredd feladata, hogy a lazaddk élelme-
zését szolgalo négy ételadagolo automatat megkeres-
se és Uzemképtelenné tegye. Figyeljink a tdamadé el-
lenfelekre, térjink ki az altaluk dobalt pizzak elsl és
alljunk el a fentrél kamikaze modjéara potyogd dagad-
tak el6l. A szint vége: miutan a banda élelemautoma-
tai bedoglottek, egy ételszallitd konvojt prébalnak el-
tériteni. Feladatunk, hogy elérjik a konvoj elejét, mie-
16tt az megeérkezne a ,fat”-ek rejtekhelyére.

Level Two — Evolution Level

A Charles Darwin Blokk egyik ériltje, Fribb prof. kifej-
lesztett egy olyan enzimet, amelyik képes az evolicios
fejlédést a visszajara forditani. Egy baleset soran a
professzor laborjabdl a szell6z6rendszeren keresztiil
néhany enzim kiszabadult és megfertézte a varos egy
részét. Dredd feladata, hogy jonéhany visszafejl6dott
egyeden atkizdve magat elérje Fribb laboratériumat.
A szint vége: a laborban ki kell szabaditani az eléggé
megviselt profot valamiféle amébaszertli képzédmeé-
nyek fogsdgabdl. Elég nehéz feladat, mivel az amdébak
minden egyes talalatkor kétfelé osztédnak.

Level Three — The Aqua Station

Orlokot, egy idegen (valdszinlleg orosz) lUgynokot
azeért kaldték Megacitybe, hogy egy ,blockmania” ne-
vl betegséggel fertézze meg a varost. E célbol meg-
fertézte a varosi vizellatd részleget. Dredd feladata,
hogy a fé vizellatd részlegbe vezetd nyilasokat szét-
rombolja, és ezzel megakadalyozza a tovabbi puszti-
tast. Az Ggynok kilonbdzé fegyverekkel rendelkezik:
Satallat 1 energiacsOkkenté miihold, Satallat 2 mu-
hold, mely golydkat |ovell ki magabdl és iddzitett
bombakat dobal, ezenkivil két Sov Agent, akik kések-
kel ill. puskakkal vannak felszerelve. A szint vége: mi-
utdn Dredd valamennyi bevezetd nyilast elpusztitott,
Orlok megszakitja klildetését és menekiilésbe kezd. A
jarganyabol bombakat dobal, melyeket ki kell kerul-
getnlink, hogy befejezhesslik ezt a szintet. Ha Dredd
taléli az Uldozést, bonust kap, mert megmentette —
egy idére — a varost a kaosztol.

Level Four — The Weather Station

Amint a hajnal elsé sugarai beragyogjak Megacityt, az
idGjarast iranyitd kozpont programozoéi egy kellemes-
nek igérkezd, felhétlen napot allitanak be a szamitoge-
pen, azonban a visszatérd Orlok mas véleményen van;
a blockmania virussal fert6zott esére allitja az automa-
takat. Dreddnek tehat Gjabb feladata akadt: el kell
pusztitani az idGjarasi allomas vizellatd eszkozeit. Or-
lok egyes robotokat atprogramozott, s ha ezekhez tul
kozel merészkedik Dredd, akkor jelentés energiavesz-
teséggel jaré aramutest szenved. A kes6bbi emelete-
ken megjelenik maga Orlok is és régi eszkbze a Satal-
lat 2 is. A szint vége: Orlok egy Grhajoval menekul
Dredd elél, akinek célja, hogy leléje az (rhajot.
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Level Five — Blackmania

Az egymassal rivalizalo bandak kézti haboruskodas al-
landd velejardja Megacity életének. Eppen egy ko-
moly Osszetlizés van kialakuldban, amely akar blokk-
haborava is néhet. Két szembenallé banda fegyverek-
hez jutott es arra torekszik, hogy elpusztitsa az egyik
a masikat. Dredd feladata, hogy a bandak altal birto-
kolt 4 fegyvert megszerezze és megtalalja a Mega Gun
nevezetl ,csodafegyvert”. A szint végén bejut az ira-
nyitokdzpontba, ahol megtalalja a Mega Gunt. Szét
kell I6nie a pancelzatat és a fegyvert kezel6 katonat le
kell 16nie, mire a csodafegyver magatél megsem-
misul.

Level Six — The Dark Judges

A Sotét Birok (Dark Judges) egy masik dimenziébol
erkezett teremtmények, ahol az élet illegalis, tehat
egyedduli céljuk a gyilkolas. Dredd feladata, hogy visz-
szakuldje 6ket a sajat vilagukba, dimenziobombak se-
gitsegeével. A negy ,sotet”: Judge Death, Judge Fear,
Judge Mortis és Judge Fire. Mindegyikdjlk természe-
tesen mas és mas modon sebezheti meg Dreddet.
Amint Dredd Osszegyljtotte valamennyi megszerez-
heté dimenziobombat, szemtél szemben kell a birdk-
kal megkuzdenie. Feladata, hogy Ugy dobja el a bom-
bakat, hogy az eltalalja ellenfeleit, de 6t magat ne érje
a robbanas. Ha sikerull, akkor megmentette a varost a
biztos pusztulastol.

Vegso soron a jaték igencsak bargyunak tlinhet, de
azert az igazi gyUjtéknek a megmelengeti a szivet; be-
kerulhet a gyljteménybe a Batman, a Spiderman és
tarsaik mellé. A grafika inkdabb kozepes, mint jo, a ze-
nei hatasok sem sikerultek olyan jol, mint amit a jo
oreg Judge Dredd megeérdemelt volna. No mindegy,
aki tud, vigasztalodjon az allati szépen megrajzolt kép-
regényekkel.

Zolee
AMIGA C-64
GRAFIKA 75 68 a
ZENE 80 73
JATSZHATOSAG 52 60
Osszesen: 72 68

Kedves Olvasonk!

Biztosan megkapja
lapunkat, ha el6fizet!
Megrendeldlapot
a 29. oldalon talal.




Ez mar igazi sarkanyszimulator!

DRAGON STRIKE

Az SSI, Krynn, sarkanyok, sarkanylovasok, so-
tetseg, feny, lovagok szavak sokak szamara egy
dolgot jelentenek — AD & D. Nos ezuttal az ame-
rikai cég nagy Gtlettel allt elé: egy AD & B.alapu
jatékot dobott piacra, amely azonban nem sze-
repjatek, hanem szimulator. Mégpedig nem is
akarmilyen: sarkany-szimulator!

Krynn foldjét sotét sarkanyok egész hada 6zonlotte
el, igy a régota folyd haboriban az 6 eréik kerekedtek
felll. A birodalom egyetlen reménységei a sarkanylo-
vasok lettek. Mi egy ilyen ifju, egyelére ismeretlen lo-
vag szerepét jatsszuk, aki azonban siker esetén a Koro-
na, a Kard és vegul a Rézsa lovagjava is valhat. Kulde-
téseink soran kulonféle mennyiségl/ligyességli/erés-
segl ellenféllel kerldllink szembe. Amikor jol harco-
lunk, magikus targyak és erditalok lehetnek jutal-
maink.

A programban az AD & D annyi szerepet kap csu-
pan, hogy a kerettorténet annak stilusaban bonyolo-
dik. Minden kiildetés utan egy kép és egy szoveg mu-
tatja be a haboru alakulasat. Nekilink, mint altalaban a
szimulatorokban egy a feladatunk: megtalalni és meg-
semmisiteni az ellenséget. Ehhez landzséakat, kardun-
kat és a sarkany erejét is igénybe vehetjik. Amikor
egy ellenféel nagyon kozel halad el mellettink, embe-
rink automatikusan hasznalja kardjat. Tamadaskor a
jol beallitott landzsa haszndlata a biztosabb, de az ira-
nyitas szempontjabél a nehezebb is. Tavolabbi ellen-
feleinket a sarkany lehelletével tamadhatjuk, ez sajnos
neha mellé megy. A sarkany irdnyitdsa nem koénnydi,
egy-egy rossz fordulattél kénnyen lepottyanhatunk.
Végezetil egy jotanacs: mindig fogadjuk el a mellék-
kildetéseket!

A DS sajnos Amigan is, C64-en is lassu, grafikaja az
egyik valozatnak sem kiemelkedd. Latszik, hogy egy
nem tul kidolgozott IBM-atiratrdl van szo. A zenei ala-
festés stilusos, de felejthet6. Azért egy proba erejéig
mindenki belenézhet, utdna meg majd elvalik! Egy par
ora jaték mar csak a gyonyorl atvezeté képernydék
miatt is megeri (C64-en kulonosen).

FOTO: AMIGA
: B

FOTO:C-64

A kezelészervek — AMIGA.

ESC — preferences mend, ahol beallithato a grafika
véaltozatossaga, az iranyitas maodja stb.

F1 — Kilatas elére

F2 — Kilatas jobbra

F3 — Kilatas hatra

F4 — Kilatas balra

? — A gyogyito italok szama

1 — Gyogyito ital a lovagnak

2 — Gyogyito ital a sarkanynak

A — Gyorsitas

S — Lassitas

0 — (numerikus bill.) sarkany-lehellet fegyver 1

. — (num. bill.) sarkany-lehellet fegyver 1

CTRL + S — Hang ki/be

CTRL + J — Joy alapallas

CTRL + M — Zene ki/be

A landzsa iranyitasa alapallapotban:

T — balra fel
Y — fel

U — jobbra fel
G — balra

J — jobbra

B — balra le

N - le

M — jobbra le

A képerny6 kiirasai:

BREATH — A sarkany lehelletének ereje. Amikor
maximum, [6hetink.

POWER - Er6

SPEED — A sarkany sebessége

A kezelbszervek — C64

SPACE - Sarkany lehellet fegyver 1
RETURN — Sarkany lehellet fegyver 2
A — Gyorsitas

S — Lassitas

1 — Gyogyito ital a lovagnak

2 — Gyogyito ital a sarkanynak

? — A gyogyito italok szama

Balra nyil — Preferences menu.

Martin
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 69 62 &
ZENE 64 70
JATSZHATOSAG 49 54
Osszesen: 52 61
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Hot Stuff

WORLD TOUR MIDDLE EAST, EUROPET: két foldrajz
oktato program (AMIGA).

POJECT PROMETHEUS: drkaland jaték egy kis 3D
akcioval otvozve (AMIGA).

SOMEWHERE IN TIME: ujfajta autos akcio jaték
(AMIGA).

DOWNHILL CHALLENGE: a sikeres E.E. SUPER SKI
siverseny Ujbéli feldolgozasa (AMIGA).

WARGAME CONSTRUCTION SET: a mar régrdl is-
mert C—64-es stratégiai jatéek AMIGA atirata (AMIGA).

MIG-29 FULCRUM: az el6zetes hirdetések alap-
jan eddig a legjobbnak itélt repllégép szimulator
(AMIGA).

HUGO: rajzfilmszerd 3D maszkalos gyljtogetds jaték
kiemelkedden szép grafikajaval (AMIGA, C64).

GREAT COURTS IlI: a jol ismert tenisz méasodik, bévi-
tett része (AMIGA).

SUPER GRAND PRIX:
MASTER-t6l (AMIGA).

negy sportjaték a CODE-

GRAND PRIX 500 II: osztott képernyds motorverseny
(AMIGA).

MIGHTY BOMB JACK: BOMB JACK ujabb kalandjai
(AMIGA).

CHINA CHALLENGE: SHANGHAI szerti tablas logikai
jaték (AMIGA).

SUPER MONACO G.P.: F1-es autoverseny (AMIGA).

CRICKET AMIGA: a honap legszebb sportprogramja
életh(i mozgassal és hanghatasokkal igazi izgalmakat
iger (AMIGA).

TOM AND THE GHOST: FLIMBO'S QUEST szeru
maszkalos lgyességi jatek (AMIGA).

LEMMINGS: a varva vart ugyességi-logikai jaték a
PSYGNOSYS-tol (AMIGA).

ESCAPE FROM COLDITZ: a Il. vil. haboru idején jat-
szodo torténet lényege, hogy néhany fobdl alld
csapatunkkal megszokjink egy jol 6rzott bortonbdl
(AMIGA).

M.U.D.S.: XXI. szazadi sportok (AMIGA).

SPORT OF KING: az OMNI-PLAY sorozat loversenye
(AMIGA).

KICK OF II FINAL WHISTLE: ujabb bévités a jatékhoz
(AMIGA).

CROWN: Ggyességi jatek az 6sszes foldrészen
(AMIGA).

SPEEDBALL li: a j6v6ben jatszodod foci masodik része
(AMIGA).

TEAM SUZUKI: INDIANAPOLIS 500 stilust 3D motor-
verseny (AMIGA).

JUMP AND ROLL: TRAILBLAZER szerl golyds Ggyes-
segi jatéek (AMIGA).

KNOBELIX: tablas logikai jaték (MASTERMIND)
(AMIGA).

TWINWORLD: a hires AMIGA (igyességi jaték C64-es
feldolgozasa (C64).

TOUGH GUYS: utcai verekedés (C64).
| PLAY 3D SOCCER: edzéssel egybekotott foci (C64).

XENOMORPH: szintén egy jol ismert AMIGA jaték at-
dolgozasa C64-re (C64).

GAZZA il: a KICK OFF-fal vetekvé foci (AMIGA, C64).

THE NEVERENDING STORY II: a film alapjan keszult
Ugyességi akcid jatek (AMIGA, C64).

OBITUS: a PSYGNOSYS ceég elsé kalandjatéka
(AMIGA).

C.R.E.AT.U.R.E.S.: talan a legszebb maszkalos jaték,
ami C64-re keszilt (C64).

LINE OF FIRE: OP.WOLF szerii kommandos jaték
(AMIGA, C64).

TOP CAT: maszkalos, Uigyességi jaték (C64).

CHASE H.Q. II: az autds akcioprogram masodik része
(AMIGA, C64).

SARAKON: tablas logikai jaték (AMIGA, C64).
FIRE & FORGET II: autds akcidjaték (AMIGA, C64).
WACKY DARTS: célbadobd verseny (C64).

SHADOW OF THE BEAST: a hires AMIGA program
C64-es atirata (C64).

THE HUNT FOR RED OCTOBER: a mozibdl ismert film
szamitogépes valtozata (C64).

RUN FOR GOLD: atlétikaverseny (C64).

SUPER CARS: fels6é perspektivabol lathatd autover-
seny (C64).
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GRAND PRIX 500 |1

FOTO AMIGA  MIG--29 FULCRUM

CROWN FOTO AMIGA

TEAM SUZUKI
FOTO AMIGA

SPEEDBALL 11
FOTO AMIGA

LISTA

TOP

1991 marcius

C—64

TIHOR

Cadaver
Populous
Dungeon
Master

Wings

Battle
Command
Battle Squadron
Champions of
Krynn

Pirates
Archon

Sim City

Pool

of Radiance
Bard’s Tale Ill
Below the root
Shadowfire
Fairlight
Eureka
Katakis
Frankie goes
to...

Master

of Magic
Paradroid
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ELVIRA, MISTRESS OF THE DARK

Folytatas a 16. oldalrol

Konyvtar

Menjink be, vegylk fel az elengedhetetlenil fontos Varazs-
konyvet.

Konyha

Bent vegytuk fel a HONEY-t a kamrabol. A HONEY és HAY se-
gitségével készittessik el (MIX) és hasznaljuk (USE) a HERBAL
HONEY varazslatot, mellyel fel tudjuk ismerni a varazsfliveket
a kertben.

Feljarat a haloszobakba

Menjlnk fel és kutassuk at a szobakat nyilpuska nyilakért. Még
ne menjunk be a Vampir szobajabal!

Kerti pajta

Menjlink be és vegylk fel a kulcsot, kalapacsot és az eziist ke-
resztet. Vegylk fel az 6sszeteviéket is (POPPY MAGGOTS stb.)
ott és utkozben.

Fuvek kertje

Menjiink be és gyUjtslik Ossze a fiveket. Gyakoroljuk a céllo-
vést a céltablaba amig a ,MESSAGE IS IMPROVEMENT" Gze-
netet kapjuk. A belépéshez harcolnikell. Nyissuk ki a kert kapu-
jat a pajtaban taldlt kulccsal.

Nappali szoba

Menjlink vissza a kastélyba, majd a nappaliba. Vegylk fel a ka-
rot és az osszetevéket (FERN stb.).

Feljarat (a Vampir szobajaba)

Menjank fel, majd be. Oljiik meg avampirt a karoval (USE). Ve-
gytk fel a vampir porait és a nyilakat.

Feljarat (a Kék haloszobal)

Menjiink be és kutassuk at a fiokokat a bibliaert. A bibliaban
megtalaljuk a PRAYER varazslatot. A tobbi szobdban egy cso-
mo nyil talalhato.

Konyha

Menjink be és készittessiik el a leheté legtobb varazslatot
(MIX). A szakacsot, ha ott tartozkodik meg kell 6Ini. Ehhez s is
kell, amit a Kinzokamraban taldlunk meg. Amikor a szakécs ha-
lott, Elvira megjelenik. Forduljunk a zsurkocsi felé. Adjuk Elvi-
ranak a GLOVING PRIDE vardzst és varjunk, hogy odaadja az
Elsé kulcsot.

Rét (a Fivek kertjén kiviil)

Menjink ki és 6ljiik meg a solymota nyilpuskaval. Vegylk fel a
Masodik kulcsot, a madartollat és vegylk vissza a nyilat.

Utvesztd

Lépjunk be és vegyUk fel a madartojast. Ne keveredjiink test-
test elleni kizdelembe a Iényekkel; inkabb a nyilakkal vagy va-
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razslatokkal harcoljunk ellenik. Talaljuk meg a LILLY POND-ot
és a tobbi cuccot. Taldljuk meg a ladat és szedjlik fel az ott levé
dolgokat. Ott lesz Elvira elveszett gylrtje is. Ha megérkezés-
kor ,szemek” vannak a fészekben, siissiink el egy varazslatot.

Kapolna

Menjunk be, tegylk Elvira gydrdjét a kereszt belsejébe. Ve-
gylk fel az Imakényvet, a MANTICORE HIDE-al a belsejében.

Fold alatti terem

Menijiink be a kdpolna oltarja alatt. Alljunk a Keresztesvitéz fal
elé és hasznaljuk a PRAYER varazslatot. Tegylik a koronat a vi-
téz fejére, vegyik fel és hasznaljuk (USE) a szent kardot.

Oromzat

Menjink fel és harcoljunk addig, amig 6ssze nem akadunk a
Szurke lovaggal (egy ijasz), akinél egy Ujabb kulcs van. Léjlk
le, leesik a vararokba. Jegyezziik meg ezt a helyet, késébb meg
kell talalnunk ét.

Bértén

Bent keresslik meg az dsszetevéket (EARWINGS, CATERPIL-
LARS stb.) a cellakban. Emeljiik fel a gytirit a féldrél, de mast
ne erintstink! Vegytlk fel a csontokat és a Harmadik kulcsot.

Katakombak

Jarjuk be és a Temetkez6 szobakat 4tnézve keressiik meg a ko-
porsot, melyben megtalaljuk a Vas kulcsot. Vegyiik fel. Egy
maésik koporso Uresen all, tegyiik bele a csontokat. Ebben a
szobaban még egy koporsd van, ez a rejtett bejarat a vararok-
hoz. Ne nyissuk ki ezt, amig nalunk van a Vas kulcs.

Kinzokamra

Bent vegylk fel a fogot.

Kut szoba

Menjink be és gy6zddjink meg rola, hogy a kotél az also
DOWN) poziciéban van.

Katakombak

Amikor talalkozunk a szornnyel, akinél a ké van, éljiik meg és
vegylk el a kdvet. Menjink be abba a szobéba, ahol a csonto-
kat hagytuk. Most nyissuk ki az Gres koporsét. A szoba el fog
arasztodni. Usszunk le, majd haladjunk addig, amig felfelé tu-
dunk menni (a ,Fel” nyil vilagitani fog. Ez a hely a kut alja.
Usszunk fel leveg6ért, majd bukjunk ujra le. Usszunk le és jus-
sunk el aracsig, amit nyissunkki. Jussunk be a vararokba, ahol
megtaléljuk a lovag tetemét a Negyedik kulccsal! Menjlink vis-
sza a kuthoz, és usszunk fel. Vegyiik fel a mohat a katrél.

Ontéde

Vegylk fel az olvasztotégelyt a fadobozbal. Tegyiik az eziist
keresztet bele, majd a tlizon olvasszuk fel. Martsunk egy nyilat
az ezlistbe.

Konyha

A fog6 segitségével szerezziink szenet a tlizb6l. Azonnal jus-
sunk el a Harmadik toronyig.



Harmadik torony

Gyujtsuk meg az 4gyu kanocat a szénnel. Az 16 egyet és §ssze-
donti a negyedik tornyot.

Istallo

Oljik meg a farkast az eziist nyillal és vegyiik fel az Otadik kul-
csot a k& mogul (a ké a gydrdvel), amely az utolsé bokszbal.

Fegyvertar

Menjlunk be és vegylik fel a pancélt, de el6tte igyuk meg (CON-
SUME) az erditalt, hogy elbirjuk. Dobjuk el a felesleges cucco-
kat ésigyuk meg a DEXTERITY italokat. Menjlnk be a kapitany
szobajaba és zuditsuk ra varazslat-es6t (PALMLIGHT, FINGER-
LIGHT, DEMON'S BREW). Ezutan gyé6zziik le test-test elleni
kiizdelemben. Vegylk fel a jelentést és a Hatodik kulcsot.
Gyézdédjink meg, hogy meg van-e az 6sszes kulcsunk.

A szétlott Negyedik torony

Menjlnk be és talaljuk meg a ladat. Nyissuk ki, a kulcsokat a
helyes sorrendben hasznéalva (Ehhez minden kulcsot vizsgal-
junk meg). Vegyuk fel a talalt kést és a scrollt, de ne hasznaljuk
meg Gket.

Katakombak

Talaljuk meg a foldon levé k6benyomaodast a foldon (az Y ala-
ku eldgazasnadl). Helyezzik be a szornytdl elvett kékulcsot. Ez
kinyit egy titkos jaratot. Miel6tt belépnénk, hasznaljunk fel
minden élet és energiandvel$ varazslatot. A folyosd végén
Emelda var. Az elpusztitdsdhoz tegytik a kereszteslovag kard-
jat a csillagra, utana hasznaljuk (USE) a talalt scroll-t. Végul
szurjuk le Emeldat a térrel. THE END.

A most kovetkezd lista az osszetevik helyét tartalmazza. Fi-
gyelem, néhany dolog helye elsére nem szembetiing!

M| — HOL TALALHATO:

Laudnum
Lily
Lily leaf

Maiden tree leav.

Maggot Pajta (a torokban)
Manticore hide Kapelna
Mistletoe Hatso 6.
Monsters Nappalisz.

Moss Kut

Mushrooms Hatso 0.

Nettles Utvesztd
Nightshade Hatso 0.

Parsley Flvekk.

Plantain U.a.

Poppy Afavek kertjén kivil
Red Wine Konyha

Rose Flvekk.

Spider Webs Bérton

Thistle Utvesztd
Vampire's dust AVampirszobéja
Whitwine Konyha

Witch Hazel Fuvekk.

A VARAZSKONYYV (annak kikisérletezését, hogy a varazsla-

Furdészoba (lyuk)
Az atveszto k.
U.a.

Hatso osvény

tok mire szolgalnak, a jatékosokra bizom).

HERBAL HONEY

Szlikséges: Honey + Hay

ALPHABET SQUP

Sz: Dandelyon + Elderberry + Rose petal

BRAIN ACE

Sz: Poppy + Mushroom + egy Maggot

MIND LOCKE

Sz: Poppy + egy Maggot + Bloodroot

SPAGETTY CONFUSION

Sz: Belladonna + Parsley + Whit wine + Witch hazel

SIZZLING EGGS

Sz: Bird’'s egg + Hellbore + firethorn + Water lily

CLOTTED SUPRISE

Sz: Spyder’'s webb + Hawthorn + Mosse

ICED MAGIC

OSSZETEVO TALALHATO
Absinthe Bar

Aconite Fivek kertje
Algae Az utvesztd kdzepe
Beetles Borton
Belladonna Kerti pajta
Bird's feather Sélyom

Bleed. Heart. Flow. Favekk.
Bird’'segg Utvesztd

Black lotus Az utveszto k.
Blood lily U.a.

Bloodroot Flvekk.
Centipedes Borton
Dandelion Favekk.
Dogwood Kertip.
Dragon’s blood Temetkezd szoba (az ajt6 folott)
Earwings Borton
Elderberries Flavekk.

Fern Nappaliszoba
Flame flower Hatsoé 6svény
Firethorn U.a.
FourleafClover U.a.

Hawthorn U.a.

Hay Azistallé mellett
Hellabore Flavekk.

Honey Kamra
Horsehair Istallo

vy Oromzat

Sz: Hawthorn + Thistle + blood lily

WOODEN HEART in ALGAE SAUCE
Sz: Dogwood + Algae + Bleeding heart + Honey

PAINFREE
Sz: White wine + Black lotus + Laudnum

FIRE SPONGE
Sz: Plantain + Flame flower + Moss

ICE SPONGE
Sz: Plantain + Hawthorn + Moss

MAIDEN’'S TURNOVER
Sz: Maidenhair + Fern + 3 Spyder’s webb + Honey

MATICORE FLIP
Sz: Maidenhair + Fern + 3 Manticore + Honey

KNIGHTYME PLEASURE
Sz: Bird feather + Deadly nightshade + Beetles

LUCKY SUPRIESE
Sz: Nettles + egy Four leaf cover
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MONSTER PIE
Sz: Monster + Parsley + lvy

GLOWING PRIDE
Sz: Thistle + Dandelyon + Flame flower

MUSHROOM TENDERNESS
Sz: Hellbore + Elderberry + Mushroom

THORNY SPLINTER
Sz: Firethorn + Nettles

FINGERLIGHT
Sz: Earwiggs + Deadly Knightshade berries + Belladonna

PALMLIGHT
Sz: Centipedes + Mistletce + Belladonna + Absinthe

CAT & DOG BROTH
Sz: Spyder + Horse hair + Lily flower + Witch hazel

DEMON'’S BREW
Sz: Vampire dust + Dragon's Blood + Deadly nightsade

Martin

MIRE JO?

Brain ache: noveli a DEX értekét.

Fearful: megsebzi az ellenséget.
Fingerlight: sebez.

Fire Dagger: tlizkés, sebez.

Fire Wall: megallitja a szornyeket.

Ilce Wall: U.a.

Identify Plant: megismerjik vele a névényeket.
Knightyme Pleasure: védekezd varazs.
Lucky Suprise: DEX értékét noveli.
Maiden’s Turnover: gyogyit.

Manticore Flip: mint az el6z6, csak jobban.
Mind Locke: megallit.

Palmlight: tamado varazs.
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A kabitoszerellenes csoport nagy akcioja

#

5

NACRO POLICE

Van egy olyan jaték-tipus, amely komoly kihivast
jelent a software gyarto cégek szamdra, mert
igen nehéz jol megvalositani. Ez a stratégiai ele-
mekkel kombinalt lovoldozds jaték. Az altalaban
gyenge probalkozdasok utan ugy tidnik, hogy az
akcio-specialista Spanyol DINAMIC-nak most si-
kerilt valami nagyot alkotnia.

A Nacro Police 2003-ban kezdte meg mukodéseét,
mert a normal rendérség mar nem birt az gyorsan
terjed6 kabitoszer hullammal. Egy biztos tipp alapjan
az elit csoportokat egy eldugott szigethez vezényelték,
amelyrdl kiderult, hogy az egyik legnagyobb kabito-
szer baro buavéhelye. Mivel egy kisebbfajta haborlra
kell szamitani, csak egy ilyen kulonlegesen kiképzett
és szuperul felszerelt csoport vallalhatta a feladatot.

A jatékban harom NP csoportot iranyithatunk, me-
lyeknek egyenként 5 tagja van. A csoportok altalunk
megvalasztott mindségli és mennyiségl fegyverzetet/
felszerelést vihetnek magukkal. Az 5 ember k6zil min-
dig a vezetét iranyithatjuk, ha meghal, egy ujabb tag
lép a helyebe.
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Kezdeskor harom opciot kapunk. A harmadik segit-
séagével ,TUNNEL" tekinthetjik meg, hogy a sziget
alatt elhelyezkedé labirintus-rendszer 6t bejarata kozul
melyik harombdl indulunk. Akinek nem fekszik a gép
altal adott elrendezés, az tetszés szerint valtoztathat.
A csoportokat jelzd ikonokat az egér segitségével vi-
hetjik a kivant helyre. A ,WEAPON" ponttal szerelhet-
juk fel embereinket. A bal oldalon lathato fel ill. le mu-
tatd nyilakkal ndvelhetjik vagy csokkenthetjik a ku-
16nbdz6 fegyverfajtak nalunk levé mennyiségét. A lel-
tarban kétféle toltény, haromféle rakéta, robbanoa-
nyag, elsésegély csomag, mini computer és golyoallé
mellény talalhato. Az eszkdzok képére mutatva a jobb
oldali monitoron révid technikai ismertetét olvasha-
tunk. Egy csoport 6sszesen 500 egyseg sulyu holmit
vihet magaval. Ugyeljink ra, hogy lehetéleg minden-
bél vigylink magunkkal és jegyezziik meg, hogy me-
lyik csoportnal milyen dolgok vannak. Minden oszta-
got kilon fel kell szerelni, kézlllik a jobb alsé sarokban
levé ikonokkal valaszthatunk. Mint mar emlitettem, a
NP egyben stratégiai jaték is, bizonyos foku rutin, par
orai ismerkedés szikséges ahhoz, hogy a lehet6 leg-
jobban alakitsuk ki a csoportok eszkoztarat. ,,START-al
kezdhetjlik a jatékot.

A képernyé tetején balrdl jobbra lathato:

— az éppen iranyitott osztag sorszama, vezetdjének
allapota. A lampak villogasa a kapott sérilések nove-
kedesével lassul.

— A haladasi irany.

— A robbanodanyag (ha a csoport rendelkezik vele).

— Az hasznalt lovedék szdma.

— A golyoalld mellény allapota.

— Az elsdsegély csomagok mennyisége.

Embereinket a joy-al mozgathatjuk jobbra-balra-elé-
re. Ahol lehetéség van ra, tehat ahol a foilyoso elaga-
zik, befordulhatunk jobbra vagy balra, az esetleges el-
agazasokat a plafonon levé piros lampak jelzik. A joy
hatrahlzasaval valtogathatjuk a kétféle |ovedéket, me-
lyek kozll a lapos tetejli az emberek, a hegyes végu
pedig a falbol felbukkand kamerak és gépfegyverek



ellen hasznalando. A jaték legfontosabb eleme a min-
den osztagnal megtalalhaté computer, melynek kép-
ernydéje a jobb oldalon l4thato, s alapvetden két funk-
ciot lat el. Az elsé, amikor az osztag személyes haszna-
ra szolgal, példaul kiirja, hogy melyik jarat hanyas z6-
najanak milyen szektordban tartozkodunk, a masik,
hogy segit kommunikalni, amikor a folyorendszerek
egy terminaljara kapcsolddunk ra (erre késébb térek
ki). A computerbe a parancsokat a billentylizetrél gép-
elhetjik be (utana ,RETURN"), a jaték kdzben barmi-
kor, vagy amikor a megfelelé helyszinen vagyunk:
P — Pause
CONT — Pause-bdl folytatas
K — (Userkit) Egy elsésegély csomag felhasznalasa
(amig van)
G1, G2, G3 - (Group 1, 2, 3) Valasztas a csoportok
kozott
M1, M2, M3 — Valasztas a rakétak kozott. A parancs
beadasa utan a rakéta automatikusan kilovédik
C — (Chopper) Helikopter hivasa
GO — Amikor egy szektor végéhez értink, at tudunk
lépni a kovetkezdbe
LI — (Log-in) Belépés a folyoson talalhatd termi-
nalokba
LOGOFF — Kilépés a terminalokbdl
SE — (Set explosive) A robbandanyag elhelyezése
ACTIVATE — Aktivalas
A feladatunk az lesz, hogy a fold alatti jaratokon ke-
resztll behatoljunk a bunker belsejébe és megsemmi-
sitstk a f6 laboratoriumo(ka)t. Amig ide eljutunk, az a
jaték 16voldozés része. A stratégia ott kezdddik, hogy
a folyosdkat gyakran ajtok, gépfegyver fészkek, tan-
kok, automata kamerak, fegyverek zarjak el, melyeket
ugyan meg lehet semmisiteni rakétainkkal, (azt min-
denkire rabizom, hogy maga talalja ki, melyik rakéta
mi ellen hatdsos, mondjuk segitségnek annyit, hogy
géppuskafészkek ellen M1-et, ajtok ellen M2-t kell
hasznalni), de ezek mennyisége sajnos véges. A masik
mod, hogy ezeket deaktivizaljuk, ez az idénként talal-
hatd terminalok segitségével lehetséges. Ezekre ra-
kapcsolédni a fentebb emlitett paranccsal kell. Ekkor
az adott szektorban kikapcsolhatunk mindenféle auto-
mata védekezérendszert, igy segitve az elakadt vagy
rakétakbol kifogyott osztagjainkat. A terminalparan-
csokat:
DIR — Az adott terminalbdl végrehajthaté cselekve-
sek listaja
O - (open door) A szektor dsszes ajtajanak nyitasa
DG - (deactivate guns) A szektor automata fegyve-
reinek kikapcsolasa
DC — (deact. cameras) A szekt. kamerainak kikapcs.
S — (status) A csoport allapota
M — (map) Térkép
A jaték megnyeréséhez a harom csoport tokéletesen
Osszehangolt munkaja szliikséges. A municiot, féleg a
rakétakat igyekezzlink okosan felhasznalni. A felénk
dobott granatok kozil mar az eldobas pillanataban
mozduljunk el. |dé elétt soha ne lépjlink at Uj szektor-
ba, csak akkor, ha erre mar mindharom csoportunknak
lehetésége van. Mivel csak egy osztag viheti a robba-
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noéanyagot, ennek utjat mindenaron biztositsuk. Vége-
zetll azok szamara, akik sehogysem boldogulnak a
programmal itt van néhany parancs, melyekkel apro
csalasokat kovethetiink el (az egészséges jatékszellem
érdekében ezeket csak a végsd esetben hasznaljuk):

NOENEMIG — Eltlinnek az ellenfelek

COMENZAR - Visszajonnek az ellenfelek

MUNICION — A toltényeket Gjratolti

ABRIR — Kinyitja az ajtot

BLAST — Bummmmm!

ETAPAUNO — Egy zonaval el6bbre tesz

ETAPADOS — Egy zdonaval visszarak

NOAMETZX — Az ,X" lehet 1-2—-3—4, kikapcsolja a

zonak automata fegyvereit.

NOCAMZX — X" lehet 1-2—-3—4, kikapcsolja a zéna

kamerait

CONGRA - Megnyereés!

A NP mind Amigdra mind C64-re megirt program.
A leiras készliltekor sajnos még csak az Amiga verzio
erkezett meg szerkesztdsegunkbe. A cég azt igeéri,
hogy a C64-es valtozat meg fog egyezni az Amigaval,
tehat remélem leirdsomat 6k is tudjak majd hasznalni.
Az Amigas NP grafikaja a program jellegehez képest
nagyon szép, a scroll viszont lassu (de ez a szembe
scrollozé rendszer valahogy meg nem kiforrott Ami-
gan, lasd pl. Powerdrift. A figurak animacidja tokele-
tes. A jatékban klasszul lehet ,irtani”, ez adja a j6 han-
gulatot. A hatast meg fokozzak a hangos, tiszta zajok,
példaul a fegyverek dorgései, az emberek orditasa.
Mindenkinek ajanlom, hiszen ez az elsé olyan |6voldo-
z0s jatek, ahol gondolkodni is szlkséges!

Martin
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Egy kis torténelem

CARTHAGE

A PSYGNOSIS csapatot ért intrikdk hatasdara a
cég piacra dobott egy ujfajta stratégiai jatékot,
amibe becsempésztek olyan emberi viselkedési
formakat, mint a vezér iranti lojalitas, a nélkilo-
zés miatti elegedetienség stb.

A jatékot az egérrel vezérelhetjiik a megfelelé
fkonra vagy mentpontra ramutatva, az akcios ré-
szeken a joystick-kal jatszhatunk. A jaték célja
Karthago megmentése a romaiaktol és megdini
a romal hadsereg tabornokat.

Kezdéskor egy térképrész jelenik meg, amelyen azok
a varosok lathatok, amelyeket meg kell védened. A
hés DIOGENESZ a jaték kezdetekor KARTHAGOBAN
van, a térképen egy nagy arany sisakban jelenik meg.
Az ikont a baloldali egérgombot hasznalva és lenyom-
va tartva lehet vinni mas varosokba. A varosokat
arany szinl zaszlok jelolik, mig a rdmaiak ezust zaszloi
az elfoglalt varosok. Arany sisakban a karthagoi,
ezlstben a romai légiok vannak.

Harci szekérverseny:

A szekerverseny teszi lehetévé Diogenésznek, hogy
penzt vigyen egyik varosbodl a masikba. A pénz a jaték
kozpontja, értelmes felhasznalasa lehetévé teszi a
KARTHAGO megvédéséhez elegendd csapatok meg-
szerzésél. Az Gton levé fatorzseket és koveket ki kell
kerllni, kilonben a szekérrél leesik a pénz.

Minel hosszabb ideig tart a szekér futésa, a romaiak
annal inkabb haladnak KARTHAGO felé. Hasznald az
utat teljes terjedelmében. A lovak automatikusan az
uton tartjak a szekeret. Ez lehetévé teszi, hogy az ellen-
ség elintézésere koncentralj. A szekered jobb sebes-
seggel kozlekedik, igy probald meg legydzni a Romai
harcosokat olyan gyorsan, ahogy tudod, a kerékre sze-
relt kerekdarda segitsegével, kézben korbacsolhatod
az ellenfeledet. A szekered karosodasat a kereked 16-
tyogese mutatja. Amikor kocsid dsszetorik értékes id6t
es pénzt vesztessz és vissza kell térned oda, ahonnan
indultal.

Pénz és kereskedelem:

A penz letfontossagu az elkdvetkezd csataban a sere-
gek megszerzéséhez. Tobb pénz érkezik KARTHAGO-
BA a kincseshajokon, ha KARTHAGO vagyona elégge
eloszlik a terképen. Ezért kell KARTHAGO kulkereske-
delmeébe tobb varosnak kdzremtikodni.

A szegényebb terlileteknek a térképen keményeb-
ben kell védekeznilik, mert nincs elegendd szamu em-
berik ahhoz, hogy (téképes seregeket alkossanak.
Hasznald a szekeret, hogy tdbb pénzt jutass ezekre a
teruletekre, akar rizikoval is. A varosok automatikusan
pénzhez jutnak a helyi jdvedelemadoébol. A pénz jutta-

28/%

FOTO: AMIGA

tasa kozvetlenudl Osszefligg a varosban lévé pénz
oOsszegével.

A varos védelmének felépitése:

Nincs lehetéseg sereget vinni vagy szerezni KARTHA-
GO varosan belulre. Diogenésznek a varoson beltl kell
harcosokat venni, és sereget |létesiteni. A varoson be-
lali hadsereg berét a varos peéenztartalekaibol fizetik.
Gondoskodni kell arrdl, hogy elég adé gylljon Ossze
a varosba, kiildnben a tartalékok a nullara csékkennek,
es a sereg megszokik (atpartol).

A sereg épitése:

A varoson kivili seregek a bériket a varoson beliili
pénzbdl kapjak. A sereged részére elegenddé pénzroél
gondoskodnak a KARTHAGON keresztiil érkezé kin-
cseshajok és a kullkereskedelembdl befolyt pénz. A
seregek a harctéren eleg kitartoak, de megszoknek, ha
nem kapnak pénzt.

Alkoss sereget amilyen gyorsan csak lehetséges,
hogy elegendd tapasztalatot szerezzenek a romai had-
sereggel vald megmeérkdzéshez. A legnagyobb tapasz-
talata a harcolo er6knek van, 6k a leghatékonyabbak.
Uj hadak csatlakozasa a sereghez gyengiti a hatéekony-
sagot. A lovassag nagyon Utéképes harcold erd, de
nagyon draga a megvasarolasa és fenntartasa.

Probalj elefantokat és parittyakat gytjteni (katapul-
tokat) és szétosztani ket amilyen gyorsan csak lehet-
seéges. Ezek elpusztulnak ha a rémaiak elébb érik el

6ket mint te. )
Hasznald az el6készitett sereget KARTHAGOBAN a tel-

jes hadipotencialjaval: ez igen hatasos. Egy idében
maximum 5 hadsereged lehet csak.

A sereg mozgatasa:

Mikor a hds varosrol varosra megy, a célallomas lehet
barmelyik varos a térképen, a computer kalkulalja a
legrovidebb Utvonalat az adott utakon keresztil. A se-
regek mindig az uton kozlekednek. A sereget viheted
a Romai hadsereg felé, megtervezve a legrovidebb ut-
vonalat, hogy feltartéztasd. Fontos, hogy tartsd rajta
a szemed a sajat sereged utiranyan, a romaiak meg-
probalnak eltérni a kozeledbdl.



A zaszloaljak mozgatasa egyenkent:

A térkép 16-szoros és 32-szeres nagyitasan latod a
hadsereged zaszloaljait kiilén-klon akkor, ha a sereg
elhagyott egy varost. Allits meg egy meneteld sereget
a parancsnokkal. Csak amikor a sereg megallt, akkor
tudod ellendrizni a zaszldaljakat egyenként. A kilonal-
|6 zészlbaljak barhol mozoghatnak a képernyén latha-
to térképen. Vezesd a zaszldaljakat a kivant celallo-
mas, vagy a megcélzott zaszloaljak felé.

Az egyik zaszldaljat a masik zaszloaljad felé vezetve
a masodik kovetni fogja az elsét. Ez hatdsos madja a
zaszlobaljak és csoportok ellenérzésének.

Ha egy ellenséges zaszloalj a cél, a zaszldaljak ko-
vetik, és tamadnak.

A csata:

Probald megszervezni a védelmet és tamadj, miel6tt
a romaiak felderitik a sereged és elkezdik a tAmadast.
Annal jobban kimer(il a sereged, minél tovabb tart az
utkdzet. Allitsd meg éket, hogy szedjék Gssze magu-
kat, talpraélljanak.

Gondoskodj arrol, hogy ne legyen rés a védelem-
ben, nehogy a rémaiaknak kénnyU UGtjuk legyen a ta-
bornokodhoz. A lovassag a legalkalmasabb a romaiak
tdbornokanak megtamadasara, a gyalogsdg a véde-
lemben hatasos, de lehet vele tdmadni is.

Hasznald ijaszaid a kdzeledd romai lovassag lekuz-
désére. Az elefantokkal nagyon hatédsosan lehet véde-
kezni, de a tdmadésoknél lassan mozognak.

A jaték
A jaték kezdetekor KARTHAGO varosaban vagy sere-

geddel, amelyek szét vannak osztva a tartomany ku-
16nb6z6 varosaiban. Mérd fel a helyzetet, szaguldj a
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harci szekereddel a kivalasztott varosokba. Mikor oda-
érsz add at a pénzt, alapitsd meg és lasd el tanacsokkal
a seregedet, hogyan verjék vissza a romaiak tdmada-
sat. Amig a varosokban vagy — KARTHAGON kivil —
alakithatsz sereget a varosi tartalékokbdl. Mikor meg-
alakitottad a sereget, valaszthatsz, hogy elkuldod 6ket
a romai légié ellen, vagy hagyod 6ket a varost Srizni.
Egy rovid id6 all rendelkezésedre (5 perc), mialatt fel
kell allitanod a seregedet, és szét kell osztanod a pénzt
azel6tt, hogy a rémai hadak (kb. 2500 f6) elkezdik a
menetelést KARTHAGO felé. Maximum 5 mozgé had-
sereg lehet az ellenGrzésed alatt, ezeket felhasznalha-
tod csapatok szerzésére is, és szembenallhatnak a ro-
mai seregekkel. Mindegyik mozgo hadtestben maxi-
mum 30 zaszldalj lehet gyalogsag, lovassag, ijaszok —
zaszlbaljaként 99 ember max.

Csapatokat, elefantokat, parittyakat nem lehet venni
vagy eladni, azokat a kdrnyezé varosokbdl kell dssze-
gy(jteni minél hamarabb, mert a rémaiak hamar rate-
szik a kezlket.

Hadaszat:

Ha ramutatunk egy varosra az egérrel, akkor kinyit egy
informacids ablakot. Itt megjelenik a helydrség |étsza-
ma (lovassag, gyalogsag, ijaszok, parittyak, elefantok
és a szabad pénz). Ha rdmutatunk DIOGENESZ-re ak-
kor informalédhatunk az 6 vagyonarél és annak a va-
rosnak a vagyonarél amelyikben tartézkodik. Igy lehe-
tévé valik a pénzathelyezés a varos és kozte, igy bizto-
sitva a seregek alakitasat vagy leépitését. A megalko-
tott sereg (kis arany sisak) az er6ditményen belll ge-
neral egy teljes képet a varos eréditményérél.

Az erdditmény négy tornya jeldli a lovasséagot, ija-
szokat, elefantokat és a gyalogsagot. Egy melléképlilet
abrazolja a parittydk szamét.

/77727272222

K¢érjiik, hogy a megrendelSlapot
borit¢kban az alibbi cimre feladni
sziveskedjenck:

576 Kbyte

(COMGAME GMK)
l 1389 Budapest
Posafiék: 132
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Ramutatva barmelyik toronyra zaszldaljat alkotha-
tunk (csak ha van tartalék). Errél a pontrol fel is oszlat-
hatsz egy sereget.

Az eréd jobb kéz feléli oldalan 6t romai szam jeloli
az Ot seregedet, ha ramutatsz az egyikre akkor kirész-
letezi a megfelel6 sereget (csak ha az er6dben van a
nevezett sereqg).

Satrakkal jelolik a zaszloaljakat, ramutatva novelhet-
jik (csokkenthetjik szamukat esetleg feloszlathatjuk a
zaszloaljat. Minden sator egy zaszloaljat jelol. Hogy
elinduljon a hadsereg clickeljlink a tabornokra (arany
sisak) és vezesd a célallomas vagy a romai seregek
fele.

Osszelitkozés:

Megfelel6 nagyitasban a zaszldaljakat egy hozzaillé
zaszlo jeloli. Ramutatva megmutatja az emberek sza-
mat és a cél iranyat.

A tabornokra mutatva megallithatod a sereget, fel-
készitheted a tamadasra. Csak mikor mozdulatlan, ak-
kor valasszuk kulon a zaszloaljakat.

A lovassagot és az elefantokat vigyutk a kivalasztott
cél felé. Egy vonal jelzi itjukat a megfeleld helyzetbe.

Az ijaszok csak akkor talalnak, ha Iétavolon beldl
vannak. Korlatlan szamu nyilad van. A parittyak ha-
sonléan harcolnak mint az ijaszok, de Utéképesebbek
és messzebbre |6nek.

Mig a klizdelem tart zaszloaljaid hiisége eés embe-
reid szama csokken. Hogy nyilvanvalo legyen a gyo-
zelmed meg kell semmisitened az ellenseg taborno-
kat. Igy bekerlilsz a dics6ség templomaba, ahol szob-
rot allitanak neked.

Neéehany jotanacs:

A pénz helyes elosztdsa minden varosnak szlkséges,
hogy fent tudja tartani a véd&sereget és kiegyensulyo-
zott gazdasaga legyen.

A harcolo seregek béreit a Karthago/ pénztarbol,
mig a helydrsegek seregeit az illetd varos fizeti.

Ha a DIOGENESZ a kivalasztott varosban van, to-
vabbi mend all rendelkezésre, amellyel venni vagy el-
adni tudunk.

A hegyekben harcolni nehéz feladat, de harc kozben
hasznalni kell a magaslat eldnyeit.

A romaiak katapulttal ostromoljak az eréditményt,
mielétt megrohamoznak. Megallitasukra hatulrdl ta-
madjuk meg 6ket.

Tabornokodat minden kortilmények kozott vedd. A
seregek megszoknek vezetd neélkul. A jaték stratégiai
rutinjai kivaloak, csak a menu kiirasai olvashatatlanok.
FOMENU: CARTHAGE - eredmények

VIEW = nézni: 1 vissza a fomenube

GAME = jaték: 1 kimentes, 2 betoltes, 3 jatek
sebesseg novelése, 4 jaték
sebesség csokkentése, 5 Uj
jaték

A jatékhoz sok sikert s jo stratégiai elkepzeléseket
kivanok.

AXIS
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 91
ZENE 80 A
JATSZHATOSAG 85
Osszesen: 84

A helyes cimzés:

| F.a: Kovécs Béla

PROSZOLG

Az ujsagban megjelend és egyéb programokat
megrendelhetik a PROSZOLG-t6l.

PROSZOLG
1399 Budapest
Postafiok: 636

Csak azoknak az érdekl6éddknek tudunk listat kiildeni akik bélyeggel
“ellatott és megcimzett valaszboritékot kiildenek.
Kdszonjik!

PROSZOLG

30/ SATsps



Emeletes jaték Orbit rajongoknak

SARAKON

Akik sokat jatszottak az Orbittal (leirasa az 1990.
decemberi szamunkban jelent meg) és mar min-
den palyat kivilrél ismernek, azok most egy ha-
sonlo, kicsit ujabb és dtletesebb jatekot vehetnek
kezbe.

Az ,ujszilottek” pedig kezdhetik az ismerkedést
az ilyen feladatokkal.

A jaték kezdetén két forma kozul kell valasztanunk,
melyek nehézséglikben térnek el egymastol. Az egyes
szinteken egy halom téglat latunk, mindegyiken kis
mintaval. Atéglak egymas hegyén-hatan helyezkednek
el. A palya teljesitéséhez ezeket kell parosaval leszed-
nink a képerny6rél. A téglak levételénél mindig két
olyat kell valasztanunk, amelyek ugyanazon az emele-
ten vannak, azonos a mintajuk, es 0sszekothetéek egy
vonallal. Ennek a vonalnak a megtalalasa a legnehe-
zebb feladat, hiszen csak a palyan belll haladhat es
nem mehet at mas mintaju koveken. Ezenkivil legfel-
jebb két helyen valtoztathat iranyt. Ha két olyan téglat
jelélunk ki, melyek minden szempontnak megfelelnek,
a gép megrajzolja az 0sszekotd vonalat, és a kockak el-
tinnek a palyarol.

Ha teljesen elakadtunk, egy Joker segitsegevel masz-
hatunk ki a bajbol. Ekkor a ,J” billentyl lenyomasa
utan valasszuk ki valamelyik mintat, és a Joker az
Osszes ilyen rajzolatld kovet eltlinteti a palyarol. Persze
a jaték soran korlatozott szamu segitség all rendelkezé-
stinkre, ezért csak a végso esetben hasznaljuk fel 6ket!

A szintek teljesitése utan megtudjuk, hany pontot
szereztink (a legtobb pont a megmaradt masodperce-
kéert jar), hanyadikok vagyunk éppen a ranglistan és mi-
lyen szintet értiink el a jatékban. Elég sokat kell ktizde-
nink, mire a kezdeti ,stupid”-ot sikeril valami kelle-
mesebbre javitanunk.

Néhany szint teljesitése utan jutalompalyakra jutunk.
Ezeken kicsit mas a megoldando feladat. Az elsén kez-
detben csak négy tégla lathatd, de minden paros leve-
tele utdn Gjabb négy jelenik meg. A kiizdelmet itt addig

FOTO: C—64

folytathatjuk, mig idénk le nem jar. Szerencsére ezeken
a palyakon a sikertelen probéalkozas nem jelenti a jaték
veget.

A kovetkezd bonuszban egyik ké mintajat sem latjuk.
Ekkor a Memory szabalyai szerintkell leszedntink a tég-
lakat a képrél. Tehat forditsunk meg két téglat, és ha
azonos a mintajuk, elttinnek. Itt nem kell egyéb nehéz-
ségekre, példaul az 6sszekotd vonalra figyelnink.

Az utolso ,ajandék” a legnehezebb. Ekkor szintén
csak a kovek hatat latjuk, és a leszedhet6 parok villan-
nak fel sorban a képernyén. Ezek kozul kell kettdt jo sor-
rendben megforditanunk és igy levenniink a tablarol.
Sajnos az utobb leirt a szinteken nem hasznalhatjuk a
Jokereket.

A jatékota ,P" billenty(ivel szakithatjuk félbe, az ,,S"-
sel pedig a hangokat kapcsolhatjuk ki-be.

Bar a program nagyon emlékeztet el6djére megis
vannak benne Uj otletek, amelyek miatt érdemes kipro-
baini. Scebb iett a grafika és nehezebb iett a feladal. Fé-
lek azonban, hogy nem ez lesz az utolsé valtozata e ja-
teknak.

Temesvari Tibor

AMIGA Cc—64
GRAFIKA 73 68 a
ZENE 68 72
JATSZHATOSAG 93 95
Osszesen: 88 83

Hocus POKEus

(Amiga)

RICK DANGEROUS 2: A high-score tablaba névnek ir-
juk be: POOOKY.

ROBOCOP 2: A cimképerny6n gépeljuk be: SERIAL
INTERFACE (a két sz6 kozott sziinetet hagyva). Ekkor
a gép kiirja a hasznalhaté ,csalé” gombokat. Plusz:
F9 ujratolti az energiat, F10 a kovetkezé palyara lép.

DRAGON'S LAIR: a credit sequence utan nyomjuk le
egyszerre a kovetkez6 gombokat: ,ESC”, ,R”, ./",
N T

ROCK AND ROLL: Amikor a Rainbow Arts cimképer-
nyd szurkére valt, gepeljik be a kivant szint szamat
(ahol kezdeni akarunk), utdana XX-et, majd a szint sza-
mat megforditva, pl. a 9. szinthez — 09xx90. J6 mi?

SATAN: A jaték kozben nyomjuk le: ALT+1+D az oro-
kélethez. A masodik részben: ALT+2+M.

KLAX: Az utolso palyara ugorhatunk, ha lenyomjuk a
.SPACE"” és a ,4" gombokat egyszerre.

SKIDZ: Nyomjuk le az ,,ALT"” és a tliz gombot. Mikoz-
ben ezt tessziik, nyomjuk meg az ,M"-et hogy palyat
ugorjunk vagy a ,C”-t az 6rok energiahoz.

MONTY PYTHON: Az utolso palya eléréseéhez irjuk be

a high-score tablaba: SEMPRINI.
S Tapps [31
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Hocus POKEus

(C64)

TEST DRIVE 2: Gyorsitas kdzben nyomjuk meg a ,D”
gombot.

RICK DANGEROUS 2: A high-score tablaba irjuk be:
JE VEUX VIVRE.

CHIP’S CHALLENGE: Az els6 25 péalya kodja:

1 BDHP 11 CNPE 19 MRHR
2 JXMJ 12 WVHI 20 KGFP
3ECBQ 13 OCKS 21 UGRW
4YMCJ 14 BTDY 22 WZIN
5TQKB 15 COZQ 23 HUVE
6 WNLD 16 SKKK 24 UNIZ OORTO
7 FXQO0 17 AJMG 25 PQGV
8 NHAG 18 HMJL
9 KCRE
10 UVWS

GOLDEN AXE: Allitsuk meg a jatékot (Pause) a RUN/
STOP-al és nyomjuk meg a ,;” gombot, ez betdlti a
kovetkezd palyat.

RUFF'N'READY: A cimképernyén irjuk be: EVIL NE-
VER DIES. 6rékélet.

NETHERWORLD: A palyaugrashoz egyszerre nyomjuk
jo: 27, 0", 68 F",

Reset Poke-ok:

KLAX — POKE 27686,173 (extra credit)
POKE (8141,165 orokélet)
SYS 2079

SILKWORM - POKE 32203,173
SYS 2128

PRISON RIOT — POKE 3556,1 (sebesség)
POKE 6554,165 (az 6rok érinthetdek)
POKE 5348,165 (aknak érint.)
POKE 6399,165 (6rok ldvedék)
POKE 2188,165 (6rokidd a belsé jaték-
ban)
POKE 4046,165 (tetéakadéalyok érint-
hetdek)

GUTZ — POKE 48372,165 (6rokélet)
POKE 65436,0 (6rok térkép idd)

1991/1. szam helyes megfe|tdl

~Récz Zsolt (Vecsés) Az 1991/1. szdm helyes
- Nagy Zoltan (Gy6r) megfe|tése:

- Varsanyi Baldzs (Budapest) 49

- Beke Balazs (Székesfehérvar) 2.2

- Friesz Gabor (Komid) 3.2

E havi rejtvény(ink:

Az itt lathaté 15x15-8s betdhaléban tiz OCEAN jaték cime van elrejtve.
A cimek vizszintesen vagy fliggdlegesen, tetszéleges (ranyban talalhatéak.
Olvasdinknak minimum nyolcat kell bekuldenilik a helyes megfejtashez.
Sok sikert!

ROBDELORTAPTSOL

OSTOPVOYAGERTEH
BTERKLEI|IOTEBAYVS
OHGSAGRNALSNDLN
CEONEHICORTOFKA
OLBEACHVOLLEYFM
PORKNACEDIKFWHT
FERASIVTVZJOCEA
LEUERLQAWNDREDB
BAHACABEDITFROD
| QROOBJHZTZCUMH
RJSYNAODEAMBGDE
OOUXECNESNERANT
PBAADIARYNGAYLL
OEANPLATOONGLAL

MARTIN

Tovabbra is varjuk megfejtéseiteket az alabbi cimre: GOMGAME GMK
1389 Budapest
Pf.: 132

Kérjlk a géptipust lathatéan feltlintetni.

Szimulator-rajongdk figyelmébe!

M4jus elején megjelenik az 576 Kbyte
Szimulator-klilénszama
Csak az aprilis 25-ig beérkezé megrendelésekre tudjuk a
kUlénszamot megklldeni.

10 kiilénleges program
* F-16 Combat pilot
» Team Yankee
» Advanced destroyer
« F-19 Stealth fighter

és még néhany meglepetés.

MEGRENDELG

Megrendelem a szimulator kildnszamat 158,—Ft aron........
példanyban.
Megrendeld NEVE: .......cccvviiieiiiiiiitiee e e

A kiadvany arat a részemre kiildétt csekken befizetem.

Kérjik, hogy a megrendelélapot boritékban az alabbi
cimre feladni sziveskedjen.

COMGAME GMK
1389 Budapest
Pf. 132




_ARA: 79 Ft

input: MAX

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 arbdl
20% kedvezményt kap!

» Novotrade Shop Szolnok,
5000 Szolnok, Sagvari krt. 32.
« Miskolci Novotrade Szalon,
3530 Miskolc, Korvin Otté u. 10.
o Novotrade2C Aruhaz,
Budapest XIll., Balzac u. 35.
« Novotrade PC Szalon,
Budapest XIlll., Sallai Imre u. 6.
o Novotrade Atari Markabolt,
Budapest VI., Andrassy Gyula ut 40.

Kizardlag a felsorolt boltokban
hasznalhato fel!

TUNGSRAM-MAX

magneslemez
japan, amerikai alapanyagokbdl, amerikai
technoldgiaval, hightech berendezéseken
készil.
Minden egyes magneslemez hibamen-
tességét a teljes felllet szamitégépes
mérdrendszerrel végzett tesztelése ga-
rantalja.

®

A magneslemezek 5,25" és 3,5"
méretben, ezen belll DD, valamint HD
valtozatban folyamatosan kaphatok.

NOVOTRADE

F ' UNGS RAM
MAGNETIC MEDIA

output: maximum




