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Az eddig megjelent szamok
tartalomjegyzeket
a februari szamban

megtalalhatod!
19911’12

(EERVE

Az 576 Kbyte vissza-
mendleg az elsé szamtdl is
megvasarolhato:
* Az 1990-ben megjelent
7 szam kedvezményesen
400,- Ft-ért
* Az 1991-ben megjelent
6 szam (januartol-juniusig)
400,- Ft-ért kedvezménye-
sen megvasarolhato
« Ez mar szuper kedvez-
i3 . i mény! 1990 majustdl-1991
o : 3 ; o 5 il o > juniusig (13 szam) csak
Lo, o w50 ; — p ,‘ . 650,— Ft-ért kedvezménye-
< . = - ‘ sen megvasarolhaté
1992/ 1992/2 199273 ol as 199116 szémig
vasarol az 1991/6 szamig
65,— Ft/példany aron kap-
hatja meg.
@ = T 7 B\ Az 1991/7-8 szamtél a
- ' lap eredeti aron vasarolhatd
SZ..MULATOR KULONSZAM!

kéltség is jarul.

Postacim:

100 Ft-os kedvezményes aron még kaphato. COMGAME GMK

1389 Bp, Pf. 132
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Tisztelt Olvasoink!

. A marciusi szamunkban megjelent TESZT
minden varakozasunkat feliimulo levél-
aradatot valtott ki. Nagyon sokan értékeltek
lapunkat és ez arra biztat minket, hogy
tovabbra is alakitsuk azt az olvasok javas-
latai, igényei alapjan.

Mint latjatok kicsit atalakitottuk a lap
fejlécét is, hozzaigazitva a bels6 tartalom és
forma jellegének megfelelen.

Sok-sok olvaso kérésének megfeleléen
leirasaink végén visszatériink a ,,szarazabb”,
de kdnynyen attekintheto értékelésre.

A husveéti eldfizetéi akcionk osztatlan
sikert aratott ezért folytatjuk akciosoroza-
tunkat. Mar ebben a szamban inditjuk a
nyari szuperakciot.

A junius 25-ig beérkezo eldfizet6k kozott
ismét egy AMIGA 500-ast sorsolunk ki és
raadasnak a harom legujabb jatékot, még a
nyar el6tt megnyerheti a legszerencsésebb.

Tehat jatekra fel!

Valtozatlanul varjuk véleményeiteket,
javaslataitokat és mi téreksziink azok figye-
lembevételével szerkeszteni a lapot.

Végezetiil a szerkeszt6ség nevében
minden kedves olvasonknak kellemes
husvéti innepeket kivanunk.

Felelés szerkesztd: Balogh Zsolt

Helyettes szerkesztd: Martin

Kiadja a COMGAME Gmk 1026 Bp., Fillér u. 47/b.
Levelcim: 1389 Budapest Pf. 132.

A kiadvanyban megjelent széveges és

, illusztracios anyagok atvétele, masolasa, illetve
barmilyen médon ujra felhasznalasa csak a kiad6
engedélyével lehetséges.
Terjeszti a Magyar Posta ISSN 0865—-8226

Elsfizethetd: 576 Kbyte (COMGAME Gmk)
1389 Budapest Pf. 132.
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Felelés vezetd: Varlaki Imre




HOOK. Mire a jaték kijon, mar mindenkit
lazba fog hozni az alapul szolgalé
kalandfilm, amelynek illusztris szerepld
gardaja mellett (Robin Williams, Julia
Roberts, Dustin Hoffman) kiagyaldja is
hires figura: Steven Spielberg! A Monkey
Island szerl kalézokkal teletométt jaték
arcade/adventure stilust lesz, és kb.
majusra készll el.

—A C64-es tabornak mostanaban jo
dolga van, hiszen egyre-masra
késziilnek el csucs Amiga jatékok jol
sikertlt atiratai. A kovetkezd
hénapokban azonban nehany igazan
eredeti és Uj program is piacra kertl
szamukra. llyen lesz a GRANDSLAM
BEAVERS-je, melynek fészerepléje
egy mindenre elszant hod. Jethro (mert
igy hivjak), nyugodtan éldegél, amig is
egy gonosz rokakbol allé bin-
szbvetkezet el nem rabolja kedvesét.
Ekkor hodunk elindul, hogy négy
veszélyes volgykatlanon atjutva
bosszut alljon. Fegyverként izmos
farkat és az 0t kdzben talalhaté
targyakat hasznalja. A BEAVERS
stilusat tekintve tisztan maszkalos
jaték, de olyan grafikaval és
animacioval, amellyel egy igazi 1992-
es programnak rendelkeznie kell.

— Aki valami komolyabbra vagyik,
az ne szalassza el a FLAIR cég WIN-
TER SUPER SPORTS '92-jét. A 8 féle
téli sportagat felvonultato jaték amellett,
hogy extra szép grafikat tartalmaz, még
raadasul klassz gyors is, és |6
szorakozast igér az egymas és az idd
ellen mérkézni kivano jatékosok
szamara is. A sields részekben a
gyorsasag mellett a j6 mandverezd
képesség és a tokéletes id6zités vezet
eredményre, de a szanko és bob
palyan is meg kell allni helyinket. A
jatékban egyszerre 3 ember mér-
kézhet, s 5 sportagban osztott kép- DEMON BRI UES
ernyds megoldassal is talalkozhatunk LR HOOK
majd.

— A CodeMasters féle jatékokat
mindenki ismeri; a fészerepld egy kis
mutydr, a palya ezer felé agazik, s az
egész programon egy nap alatt (rossz
esetben) végig lehet jutni. Nos, a FLAIR
kitalalta a DEMON BLUES-t, amely-
nek fészerepldje egy kis kék mitydr, a
palya (amely elsé latasra a Gorog
mitologiat idézi) ezer fele agazik, de
nem lehet egykdénnyen veégigmenni
rajta. A grafika meghazudtolja a C64-
est (elsé latasra mintha Amiga lenne),
az akcié pedig érdekfeszité és gyors.

— A szuper jatékairél hires CORE
DESIGN elhatarozta, hoy végre jatékba
onti a bombasztikus Jaguar XJ220-ast.
Hogy a dolog még érdekesebb legyen,
rogtdén 2 programot is készitenek rola.
Az elsé lesz a JAGUAR XJ220
SPORTS RACING, amelyben 12
orszag Utjain téphetink végig olyan
ellenfelek mellett, mint a Ferrari F40
és a Porsche 959. A masik jatéknak
jelenleg még nincs neve, de az mar
biztos, hogy a Thunderhawk-ban latott
gyors 3D-s grafikat fogja hasznalni, és
erthetd okokbdl tobbet kell még varni
ra.

— lgazi bombaként fog berobbanni a
piacra az OCEAN legujabb munkaja, a
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— Roger Rabbit ujra szinre ker(l, s most
éppen az INFOGRAMES/WALT DISNEY
SOFTWARE j6voltabdl. A HARE RAISING
HAVOC egy igazi humorral teli jaték lesz,
szuper animacioval, de egy kissé bargyu
tartalommal. Feladatunk az lesz, hogy
megvédjik Baby Herman-t a rea varo
konyhai-firdészobai veszélyektél, amig
mamaja bevasarlasat intézi. Ja, és nekiink
sem art egyben maradni!

— A SENSIBLE SOFTWARE tébb vasat
is tart a tlizbe, ezek kozll az egyik a
CANNON FOLDER, amelyrél mar hirt
adtunk olvasoéinknak. A Mega-lo-Mania
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WINTER SUPER SPORTS

grafikaval készll6 stratégiai jatékban az
lesz a feladatunk, hogy embereinket
életveszélyes kiildetésekben iranyitva
szuper harcosokka képezzUk 6ket. Paran-
csot adhatunk majd terepjaré és helikopter
vezetésre, de granat és gépfegyveres
harcra is. Sajnos a programra még jé ideig
varni kell.

— Az AIR BUCKS az IMPRESSIONS
munkéja lesz. A jatékos 1946-ba 'repul
vissza', ahol némi készpénz és egy DC-3
Dakota gép segitsegével ki kell épitenie
egy komoly légitarsasagot, megelézve a
vetélytarsakat. Ahogy halad a jaték az
idében, egyre tébb gép all majd rendel-
kezésiinkre, dsszesen kb. 20 féle.

— A focimanagereknek még mindig nem
aldozott le az idejlk. Kézullk a legujabbikat
a DOMARK késziti, CHAMPIONSHIP
MANAGER cimmel. Nehéz igazan Ojat
mondani errdl a jatéktipusrdl, hiszen a
tartalomban nem lehet til sok féle
valtozatossagot nydjtani. Erdekes lesz
viszont, hogy ha jél iranyitjuk a ‘fiainkat’,
elnyerhetjik a '"Honap Managere” cimet!

— A VIRGIN végre eljutott oda, hogy
mar csak az utolsé simitasokat végzi nagy
volumen( jatékan, a DUNE-n. A késziték
tucatszor olvastak Gjra a regényt, nézték
vissza a filmet, és egy olyan programot

készitenek, amely nem kapcsolddiﬂ
100%-o0san az eredeti torténethez.
Ennek oka, hogy csak a legjellemzébb
részeket ragadtak ki beldle. A jaték 2

fG részre bomlik: harc a Flszerért, és
harc a Harkonnenek ellen.

— Erdekességekben bévelkedd pro-
gram lesz a ZOOL, a GREMLIN késziti.
A fészereplé egy (r-ninja figura, de
nem a vérszomjas, hanem inkabb a
rajzfilmhds fajtabél. Ez a munka egy
Ujabb kisérlet lesz arra, hogy Sega
Megadrive mindségl maszkalos/akcio
jaték szilessen az Amigan - az eddigi
legjobb a Robocod volt. A ZOOL-ban
6 szokatlanul gyorsan mozgatott palyan
kell végigjutni, melyek kdzétt a 'Szer-
szam vilag' és az 'Edességek foldje’ is
megtalalhato.

— A PSYGNOSIS programok kivétel
nélkil mind grafikai csodak, s altalaban
még jo jatéknak is sikerednek. Nos, a
THE TOMATO GAME-re szintén
mindkét allitas igaz. Egy computer altal
mozgatott, veszélyekkel teli vilagon kell
atvezetnink figurankat, egy érett
paradicsomot. Eldszér at kell tekin-
tenlink a terepet, és a kritikus pontokra
‘életmentd’ eszkozoket kell elhelyez-
nunk. Ezek utan mar csak hatra kell
déini, és megtekinteni paradicsomunk
(remélhetden) sikeres utjat. Az akcid a
Lemmings-hez hasonld, ikonvezérelt.

— Nem a kis kaliber( jatékok kozé
fog tartozni a DARK SEED, amit a
CABER DERAMS készit. A grafikat HR
Giger ’kovette el’, 6 az, akinek a 'Nyol-
cadik utas: a halal’ sorozat diszleteit
és szornyeit kdszdnhetjik. A szuper
kalandjatek féhdsének fejébe idegen
lények egy embriét (ltetnek - ez utan 3
nap all rendelkezésre, hogy megment-
sk magunkat, s mellesleg a vilagot is.

— A napoleoni haborikat élhetjik
majd at az INFOGRAMES illusztris
cimid jatékaban, a LEMPERUR NA-
POLEON 1-ben. A tablas-stratégiai
stilusi programban a cég igérete
szerint még a vérbeli stratégak is meg
fognak izzadni, mire djrarajzoljak
Europa térképét.

— A Test Drive alkoté gardaja Ujra
Osszellt, de ezlttal a Formula 1
vilagaban kalandoznak. Az ACCOLADE
0j munkajanak GRAND PRIX UNLIM-
ITED lesz a cime, és a szokasos verseny-
kérilmények mellett még a valtozé
idjarast is belekombindlta jatékaba.
Lehetdség lesz a palyak 'atrendezésére’,
vagy Ujabbak tervezésére.

— Szinte kizardlag gyerekeknek
késziil a SIERRA 'Quest’ kinézetd
jatéka, a MIXED UP FAIRY TALES. A
program nyelvezete a kisebbek
szamara is érthetd lesz, és sokkal
kényebb feladatokat agyaltak ki a
késziték, mint azt megszokhattuk. A
grafika természetesen 256 szind, a
program pedig kb. 3 lemezen fér ell
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minyilik a hangarajté, inditom a
hajtomive(ke)t.

A feladatomat mar meghataroztak:
egy BACKFIRE bombazét és az 6t vedd
két FLOGGER-t kell megakadalyoznom
bazisom féldig rombolasaban.

Gazt adok, a hangarbdl kigordilve
gépemmel a felszallépalya felé fordulok.
Egy éles figyelmezteté hang és a
besugarzas jelzém villogé RADAR
felirata figyelmeztet: az ellenség mar
Jatotavolsagon belll” van. Bekapcsolom
gépem lokatorat. A betonra felfutva a
gazkart a maximumig nyomom, a
hajtémd felpdrég. Vasparipam mint egy
mindenre elszant fenevad l6dul neki.
Hatammal a katapultilésbe préselGdve
érzem a tolderdk elsopré fergetegét.
Labaim az oldalkormanyon keresztil
fegyelmezik a kitérésre kész ,vadlovat”.
A minimalis felszallé sebességnél
valamivel nagyobb értéknél a botot hasra
hdzom.

El6szdr a gep orra emelkedik el, majd
némi késéssel a variométer mutatdja is
felfelé lenddil. Isten veled Anyaféld, csak
remélni merem, hogy a kovetkezd
taldlkozasunk is olyan lagy lesz, mint az
elvalas volt.

A futokat behdzva a célpontok felé
fordulok. Csdkkentem a hajtomd telje-
sitményét; takarékoskodom az lUzem-
anyaggal. Felém replilnek, a talalkozas
ugyis elkeriilhetelen. Ranézek a lézer-
tavmerd indikatorara, még messze kivul
vannak radariranyitasu rakétaim hato-
sugaran. Harman egy ellen! Mennyire
nincs most ennek jelentdsége. Kikép-
zésem jelentés hanyadat toltdttem az
ellenfél technikajanak megismerésével,
a sajatomérdl mar nem is beszélve. A
kdlénbség évtizedekben mérhetd.
Szembdl tamadva ,az én kezem legalabb
16 km-rel messzebb ér". 16 km ekkora
sebességnél... ,S=sxt” Kiengedem a
féklapot.

Kéztudott, hogy a ,nagymellény” mi-
lyen rosszul reptl. Ha a B oldalon
replinék, vajon most miben biznék, mivel
nyugtatnam magam?

Az eldl repllé gép és kdztem a tavol-
sag 48 km-re csokkent. Ez épp
AMRAAM-jaim hatétavolsaga. Nyugi
van, ne kapkodj! Van 16 km elényéd.
Az AMRAAM aktiv radariranyitasu
levegé-levegd rakéta...” Ha szembdl
nem sikerll egybdl elkapnia, visszafordul
és a hangsebesség négyszeresével ered
kiszemelt aldozatanak nyoméaba. Minél
késbdbb inditom, annal tdbb tartaléka
marad az lldozésre.

Kodzben féklap behuzva, tavolsag 40.
Még 8 km, és mar O is el tud kapni, ha
szerencséje van. Nem tudok mar ural-
kodni magamon, ujjam akaratom elle-
nére nyomja az inditdé gombot.

A cikk megirasa el6tt kivételesen kb.
masfél hénapon &t volt alkalmam
nylstdlni a programot. Rengeteg, kis-
hijan kdlénszamnyi informacio gydilt
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BIRDS
OF PREY

Ossze, amit elvileg EGY OLDALON
kellene atadnom az olvasonak. A tovabbi
Linfo sdritmények” tehat a fészerkesztd
vajszivének kdszonhetdk.

A kiildetések: A készitdk igyekeztek
atfogni a katonai repilés fébb teriileteit.
Gyakorolhatjuk a vadéaszrepuldk,
bombéazdk, felderiték csapatszallitok és
a berepuldpilotak feladatait. A kiildetes-
tipuson beliil a gép generalja az Gjabb-
és ujabb feladatokat, tapasztalatom
szerint a névekvé pontszammal aranyo-
san egyre nehezebbeket.

A feladatok végrehajtasaban oriasi
szabadsagot élveziink, ami magéaban
rejti a hibas dontések lehetdségét is. Ez
utébbiakbdl okulva azonban tébbet
tanulhatunk légi hadviseléslqél, mint
eddig barmelyi szimulatorban. Ugy tdnik
meglepetésekkel is talalkozhatunk egy-
egy bonyolutabb helyzetbél kikeveredve.
Erre egy példa: agyaggalamb madjara
menekilltem bombazémmal, a repuld-
térétdl megfosztott MIG-25-6s elél. El-
ményszamba ment, amint elészér a tac.

mapon, a lokatoron, majd az ,ablakon”
keresztiil végig lehetett kdvetni a tartalék
reptérrél segitségemre kildott HARRIER
mandvereit, légigyGzelmét.

A miszerfal: Talan a program legtébb
kritikaval illethetd része. Barmivel
repllink, barmelyik oldalon, egyetlen
egy miszerfallal fogunk talalkozni.
Ennek felthetGen programbozéstechnikai
okai vannak, a magam részérél a
kil6nbdz6 miszerfalaktdl nem sajnaltam
volna a tébb lemezt. A lokatorral nem
rendelkezé gépeken pedig kifejezetten
hiba volt a lokator funkciot meghagyni.

-1: Iranytd a HUD-on

- 2: Mdhorizont ,csik” a HUD-on

- 3: Sebességmérdé a HUD-on

- 4: hajtomu teljesitmény %-ban. Ha
mellette R betd is latszik, az utanégetd
bekapcsolva.

- 5: Sebességmérd (vizszintes)
M/sec.-ban.

-6: Mach-szam (a levegé hémér-
sékletétdl fliggd tényleges hangsebes-
ség mérdszama)

A torténet folytatasanak mindenki részese lehet, akinek
birtokéban van mar az ARGONAUT és az ELECTRONIC ARTS
legujabb szimulator programja. Osszesen 40 féle repulégéppel,
12 klldetés tipus megprobaltatasain atvergbdve bizonyithatjuk
képeségeinket 6Gnmagunk el6tt.




- 7. Csak a nagyobb gépeknél (pl. B-
52) latszik, pl. SW:20°

- 8: STALL-lampa: minimalis rep.
sebesség alatti atesés

-9: Cél-, (forduld, navigacios- stb.)
pont iranya; egyszerre csak az egyik

-10: Kormanyszerv elmozdulas jelzé

-11: Magassagméré a HUD-on
(Ft: labban)

-12: Magasség érték kiirva digitalisan

-13: Variéméter: fuggdleges sebes-
ség; (+)emelkedik; (-)slllyed

-14: A:000° (? nem derilt ki a
jelentése)

-15: S:000° (? nem kerdlt ki a
jelentése)

-16: (tul)Terhelésméré (G-szam)

-17: Gazkar

-18: Hajtomi teljesitmény

-19: Sérlilt részek kiirasa

-20: Allapot jelzé

-21: A fedélzeti szamitogép ,Uzenet
mezeje” (kormany mozgas, rank |6tt
rakéta tipusanak, tavolsaganak stb.
kiirasa)

-22:
ban)

-23:

-30:

-31:

Fékszarnyallas visszajelzé (fok-

Uzemanyag mennyiség (Kg-ban)
Tdbbfunkciods display
PY00 (? a jelentése nem tisztazott)
-32: Gépagyu l6szerkészlete
-33: Aktivalt (tlizkész) fegyver neve
(pl. AMRAAM)
-34: Aktivalt (tlzkesz) felhasznalasi
madja (pl. air-to-air)

-35: Aktivalt (tlizkész) hatétavolsaga
(pl. 48 km)
-36: Chaff: Dipol zavarfelhd
-37: Flare: Infra csapda
-38: Aktualis felfliggesztési pont -
fehér - (pl. Ures pétuzemanyagtartaly
ledobélasanall)
-39: Likator Gzemmodd jelzdé (TWS;
HUD; GUN)
-40: Céltargy hozzank viszonyitott
sebesége (-):tavolodik, (+):kdzeledik
-41: Céltargy tavolsaga (km-ben)
-42: Céltargy repllési iranya (amerre
az orra all)
-43: Céltargy gépink orrahoz
viszonyitott iranyszoge
-44:
-45:
-46: Gépink jelenlegi helyzetének
koordinatai
-47: Célpont, navigéaciés pont stb.
koordinatai
-48: Beallitott iranyadd, forduldpont,
célpont, tartalék reptér, bazis stb.
CS: foldi célpont (levegd-fold)
RE: felderitendé célpont
AB: tartalék reptér (AIR-Base)
AC: rep. hordozéhajé
TK: tanker géppel talalkozasi
pont
TD: deszant ledobasanak
helye
GT: bombazandod célpont
HOME: bazis reptér
-49:a 48-as tavolsaga km-ben

GEAR: - ha zdld - a futok kint

HOOK: fékezé kampéd (hajén térténd
landolasnal)

000: 100-as értéknél hajtémd
rendben

WBRK: kerékfék (folyamatosan
nyomni kell!) o

ABRK: féklap

REHT: utanégetd bekapcsolva

MISSILE: figyelmeztetés, rakétat
I6ttek rank

RADAR: besugarzas jelzd; az
ellenség ,lat” benninket

ALT: magassagmeré miszer

VEL: sebességmérd muiszer

G.FRC: terhelésmérd (G-szam)

AQA: belépéélek allaszdge (Angle of
Attack)

A rajzon nincs feltiintetve a TACTI-
CAL MAP. A sajat gép azonositasaban
(fehér rep. szimbdlum!) és mandverezd
légiharcban az ellenség (fekete repls-
gép szimbdlum!) helyzetének megha-
tarozasaban lehet segitségtinkre.

A W-vel kikapcsolt miszerfal helyéen
egy, az eddiginél valamivel részletezébb
rajzolatd HUD (Head Up Display) mard.

Emlitést érdemelnek a kijelzd alsé
harmadan megjelent 0j kijelzések. Balrol
lefelé: a lokator izemmadia, felbontasa,
fegyverzet valasztas madja, élesitett
fegyver neve, szama, hatotavolsaga,
iranya: kozépen az ,lizenetmezd"-n is
megjelend visszajelzések; jobbra a cél
kivalasztasanak madja, CEL AZONO-
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SITO!, cél tavolsaga, viszonyitott sebes-
sége, irdnya géplnk orrahoz képest.

Set Autopilot (Robot piléta):

A BOP un. real-time, vagyis ,valds
ideju" szimulator.

Csak a megszallottakrol tudom elkép-
zelni, hogy végig tudnak lni 30-40 percet
géplk elétt, egy sima Gtvonal repiléssel.
Ezen a probléman (na meg a naviga-
lashan, és a leszallasban is!) segit a
repllégép robotpildtaja. ElGhivasa (USA
bill.-zeten) az Y gombbal térténik. A LO-
CATION feliratokra békve tudjuk beallitani
azt a navigacios pontot, amelyet el
szeretnénk érni. A CRUISE-re bdkve a
repllési magassagot, az ARRIVE-vel a
célpont elétti kikapcsolds tavolsagat
allithatjuk. Ha mindent beallitottunk, az
ENGAGE-val aktivaljuk. Bizonyos esetek-
ben (kis magassag, ellenség kdzelsége)
egy Uzenet kiséretében tiltédik az Autopi-
lot hasznalata; ilyenkor ki kell varni, meg
kell sziintetni a tiltas okat.

A kezeldszervel (USA bill -zeten):

F2= Target select auto/manual - célpont
kivéalasztas maodija

F3= Weapon select auto/manual -
fegyverzet kivalasztas maodja

F4= Pull-Down menube ki/vissza -
Ujra tankolas stb.

F7= Grafika szinezettsége

F10= Cockpit view - pildta llés (elére
nézet)

1 = Cockpit view - pilota dlés (el6re
nézet)

2 = Cockpit Roll Lock

1-4 = Pilota Glésbdl kilonféle nézetek

5-8 = Kllonféle kilsé nézetek

9= A gep alatt a fegyverzet is latszik

O = Analogue ON/OFF

+; = Hajtomdu teljesitmeény fel/le

\ = Military Thurst - hajtomd telj. 3
fokozatban (Max, Med., Min.)

B.Sp. = Pause - szlinet

DEL. HELP = Kerék- és lab/oldal/
kormany

Q = Magassagi kormany eldre (le)

A = Magassagi kormany hatra (fel)

W = Mdszerfal ki, csak a HUD

E = Real Flight/Easy Flight

T = Requires full screen

Y = Robot piléta el6hivasa, prog-
ramozasa

U = Undercarriage up/down -
futdmu (kerekek) be/ki

| = HUD Gzemmdédok (Navigation,
Bombing, Landing, Radar)

O = balra csir

P = jobbra cslr

[= Flap 50°-0° - féklap be

|= Flap 0°-50° - féklap ki

S = Sound Off/On - hang ki/be

D = HUD Off/On

F = Flare - infracsapda

G = AIR BRAKE On/Off - féklap ki/be
(ABRK)

6 | kzp,

H = Hook On/Off fékezékampd ki/be

J = Engines On/Off - Hajtomi be/ki

K = Fegyverzet valaszto a felfliggesz-
tési ponton!

L = LOW Detail /Level Med. D. L./ High
D. L. - részletezés

X = Missile View On/Off - Iovedék
kovetése

C = Chaff - Dipdl zavarfelhé

V = Mission intelligence Report

B = WBRK - kerékfék (folyamatosan
nyomni!)

N = Display ,Uzemmaod”

M = Display ,fukcic”

/= Tankergép hivasa! il. Refuel Auto-
pilot 6sszekapcsol!; Right button: szivattyu

bal oldali ALT és AMIGA bill.: HAR-
RIER-nél a helybdl felszallas kezeld szervei

Csapatszallitd gépeknél hatsé rampa
nyit./csuk.

jobb oldali Amiga: levegé-levegd lokator

jobb oldali ALT: levegdé-fold lokator

kurzor mozgatdk: folyamatos kérbe/
nézet/jaras

ENTER: téerkep .

Left Shift: fegyverzet véalté (levegd-
levegd, levegd-fold stb.)

ESC: katapult, kilépés

Numerikus bill.-zeten a szamok: kiilsé
nézetek

+, - nagyitas, kicsinyités

Ertékelés: Tudva, hogy nagyon sokan
el vannak ajulva a BOP-tdl, csak dvatosan
merem kritizalni. (Nem akarom kihivni az
Istenek haragjat!)

Az el6zetes hirek alapjan sokkal tobbet
vartam a ,fényforrasos arnyékolas™tél, a
felfiggesztett fegyverek, és azok indi-
tasanak ,csucs” latvanyatol. A hangarban
allé gep ,dorong” futémiivei pl. kifejezetten
gusztustalanok, kiscsoportos fiam is
szehbeket rajzol mar.

A késziték egyetlen fontosnak tartott
szempontja, a replilés realisztikaja is santit
egy picit, amikor a gépet szétszakadasig
hasra nyomva a horizont errél tudomast
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sem vesz, csak a miszerek porgésébdl
kovetkezetethetink a révidesen
bekdvetkezd csattanasra. A grafikai
megvalodsitas elmaradt a varakozastal,
gyengébb mint a Fighter Bomberé.

A feladatok (repllési terv, fegyverzet
valasztas, harchelyzetek) ugyan jok, de
semmi kilénlegesség, mar talalkoztunk
hasonlé megoldasokkal. Ami egyedivé
teszi a programot, az a rengeteg
valaszthatd, repilhetd géptipus, és a
Jnagyok” és , kicsik” vezetése kozotti
kllénbségek jo érzékeltetése. Szimulator
program gydljtéknek - a fanyalgasok
ellenére - ajanlom, a leiras egészébdl talan
kikdvetkeztethetd a program valddi erteke.

A cikk végére, 6sszehasonlitasi alapnak
leirom az elsé 20 bevetésem utani
ponttablat. A jobbaknak gratulal, a kevésbe
joknak eredmeényes fejlGdést kivan:

NAME: Széchenyi Janos
RANK: Level 8, Class 1
SIDE: A

BASED AT: AirBase 3A

MISSIONS: 20

AIR KILLS: 43

LAND KILLS: 8

CURRENTLY FLYING: M.D.
F/A-18A HORNET

AIRCRAFT LOST: 1 (3 ALLOWED)

LAST SCORE: 7,550

TOTAL SCORE: 143, 732

TERRAIN TYPE: DESERT

DIFFICULTY LEVEL: ,PILOT"

WINGMEN:  NO

START TIME: 08:00:00, DAY 21

/amica /
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Ugynékiink ezdttal jéval melegebb
kornyzetben veszi fel a kiizdelmet az
elnyomokkal, a helyszin ugyanis egy
trépusi szigetvilag. Természetesen a
technika sokat fejl6dott az elsé rész
ota, megjelentek a tankok, repuldk,
helikopterek, tengeralattjarok és még
ki tudja hany jarmi. Az intro meg-
tekintése utan kivalaszthatjuk, hogy
joystickkal vagy mouse-zal, esetleg
billentylizetrdl iranyitjuk a jatékot. En
személy szerint a billentyldzetet
ajanlom, mivel a joystickkal és
mouse-zal egyszerlen lehetetlen az
akcidrészeket iranyitani. Ezutan a
féhadiszallason talaljuk magunkat és
hozzafoghatunk az ellenséges
birodalom megsemmisitéséhez.

FOHADISZALLAS

Personnel: szemelyzeti osztaly, a
kdvetkezd pontok kdzil valaszthatunk:
Diesen Agenten verwenden: kilépes
Neuen Agenten verwenden: U]
lgynok elkészitése. ElGszdr meg kell
adnunk az (j igynok elé (vorname) és
uténevét (nachname). Ezutan hésiink
nemet kell kivalasztani, majd egy
neklink szimpatikus arcot krealhatunk
neki. Mostanra sikerdlt Ggynokink
Osszes killsé tulajdonsagat kiala-
kitanunk, agyhogy réa is térhetnénk a
belsé jellemzdkre. ElGszor a pszicho-
|6giai adottsagokat kell meghatarozni,
amelyek a kévetkezdk:
Charme - karizma, vonzerd
Sex-appeal - hmm...
Fogalmazzunk ugy, hogy a masik
nemre gyakorolt hatasunk.
Bestechung - megvesztegetés
Drohungen - fenyegetés
Vernuft -észretérités
Bitten - kerés, kényorgés
Autoritat - meggy6zés
Betrug - csalas
Egy tulajdonsag lehet rossz
(schlecht), kdzepes (mittel), jo (gut)
vagy nagyon jé (sehr gut). Ezeken a
tulajdonsagokon mi is valtoztahatunk,
de ha az eqyik értékét ndveljik, akkor
a masiké csdkken.
A pszichikai tulajdonsagok kovet-
keznek:
Reflexe - reflex, a kilénbdzd jar-
muvek vezetésénél van jelentésége.
Kraft - erd, ettdl fligg a gyalogos
sebesség
Durchhaltever - fogalmam nincs,
hogy mi lehet
Genesung - alvasigény, minél jobb,
annal kevesebbet kell aludnunk.
Ausdauer - kitartas
Ezutan megegyszer megnézhetjik
az Osszes tulajdonsagunkat, majd az
EXIT-tel kilephetink.
Agenten aus den Akten wahlen: egy

Bevallom, a MIDWINTER
egyéltalén nem tartozik a
kedvenc jatékaim kézé, igy
fenntartasokkal fogadtam a
folytatast. A jaték azonban
minden varakozasomat

feliilmulta: fantasztikusan
gyors akciorészek, valto-
zatos feladatok jellemzik a
MIDWINTER masodik ré-
szét. Igazi sikerprogram!

elézéleg kimentett lgynék vissza-
toltese.

Agenten in Akten aufnehmen: az
aktualis Ggyndk kimentése.

Training: gyakorlas

- Strategie: stratégiankat tervez-
hetjlik meg, késébb még visszatérek
ra

- Flucht: szokés a borténbdl. A
képernyé bal oldalan lathaté a foglar
arcképe, az alatta talalhaté ikonokkal
pedig a kovetkezd dolgokat csinal-
hatjuk:

nappal-éjszaka: varunk egy napot

pénzkdteg: megvesztegetés

okol: az 6r megtamadasa

szaj: az Or elcsabitasa

- Land: szarazfdldi jarmlvek veze-
tését gyakorolhatjuk

- Wasser: vizi jarmlivek vezetéseét
gyakorolhatjuk

- Luft: légi jarmlvek vezetését
gyakorolhatjuk

- Amphibisch: kétéltd jarmivek
vezetését gyakorolhatjuk

War room;, térképszoba

- Neuen Feldzug starten: Uj hadjarat
inditasa. Elészdr adjunk egy nevet a
hadjaratnak, majd a 3. lemezt masoljuk
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ra egy elézéleg leformazott lemezre.

- Aktuellen Feldzug sichern: az
aktualis hadjarat kimentése.

Raids: itt gyakorolhatjuk a szigetek
elfoglalasat, de szerintem élGben
sokkal izgalmasabb.

Control: a jaték elkezdése. Rovid
téltégetés utan megjelenik egy térkép
az egész szigetvilagrol. Pirossal van
jelolve az anyaorszag, rézsaszinnel a
mar elfoglalt és zdlddel a még ellen-
séges szigetek. A sziget veszé-
lyességét és nehézségét a bal felsé
sarokban megjelend halalfejek jelzik
(5 a legnehezebb). Miutan mindent
megnéztink vigyik a cursort a
kivalasztott szigetre és RETURN. A
jobb alsé sarokban lévé ikonokkal ki
tudunk Iépni a térképrdl (emberalak)
vagy megtervezhetjik a stratégiankat
(apro, szines szigetek). A stratégian-
kon ugyan nincs tul sok tervezni valo,
de azért érdemes ide atkapcsolni. A
bal als6 ikonok segitségével vissza-
ugorhatunk az el6zé térképre (ember-
alak), Gjratervezhetjlk stratégiankat
(szigetek) és megnézhetjik az ellen-
ség tervezett hadmozdulatait (skorpid).
Fontos: mindig olyan szigetet tamad-
junk meg, amelyet érint az ellenséges
offenzival

ELIGAZITAS

Rdégtén azutan jelentkezik be,
miutan kijeldltik a megtamadando
szigetet.

Elészér rovid leirast kapunk a
szigetrdl, majd beléphetiink az infor-
macios menibe (kérddjel). Az infor-
macios meniben a kovetkezd ikonok
kézdl valaszthatunk:

sziget - leiras a szigetrdl

felrobbant épllet - elsorolja a
feladatainkat. A kovetkezd feladatokat
kaphatjuk:

- Rekrutieren X.Y. — X. Y-t nyerjik
meg Ugylinknek

- Umbringen X. Y. — X. Y-t 6ljuk

meg
57615
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- Zerstoren... - valamilyen ellensé-
ges csapatot meg kell semmisitenink

sziget és fehér emberalak - az
utvonalat mutatja meg, amelyen
erkezni fogunk.

fehér jarmivek - megmutatja, hogy
milyen jarmdvel fogunk a szigetre
erkezni

pisztoly - a kezdeti felszerelésiinkrdl
tajékoztat

fej - lista a szigeten levd dssze-
kotékrdl

konyv - részletes terkép a szigetrdl

felfelé mutaté hivelykujj - elfogadjuk
a killdetést

lefelé mutaté hivelykujj - elutasitjuk
a kuldetést

KOZLEKEDES

Gyalog vagy jarmlvekkel kozle-
kedhetiink. A kovetkezd jarmUvekkel
talalkozhatunk:

Panzer: tank. Agyaval van felsze-
relve és lassu, viszont sokat bir. Sen-
kinek se ajanlom a gyakori hasznalatat.

Jeep: dzsip. Elég gyors és rakétaval
van felszerelve, az egyik kedvenc
szarazfoldi jarmiivem.

Lastwagen: teherautd, akar a dzsip.

Bus: busz. Viszonylag lassu és
fegyvertelen, sose hasznaljuk, ha
vannak a kdrnyéken ellenséges egy-
ségek.

Zug: vonat. Gyors és fegyvertelen,
nemigen szoktam hasznalni.

Schnellboot: motorcsonak. Elég
gyors és rakétaval van felszerelve, én
személy szerint nagyon kedvelem.

Mini-U-Boot: mini-tengeralattjaro.
Nehezen sebezhetd, torpedoval és
szigonnyal van felfegyverezve. Sajnos
nagyon koérilményes az iranyitasa,
ezert nem kedvelem.

U-Boot: tengeralattjard, akar az
eldbbi.

Schiff: hajo. Lassu és rakétaval van
felszerelve, kénnyl préda.

Doppeldecker: replldgép. Nagyon
gyors és mozgékony, rakétaval van
felszerelve. Egyetlen hibaja, hogy
nagyon nehéz leszallni, igy szinte
hasznalhatatlan.

Helikopter: gyors, mozgékony és
rakétaval van felszerelve. Sok talalatot
bir ki és kénnyen iranyithato, a ked-
venc jarmdvem.

Zeppelin: léghajo. Viszonylag lassu,
kénnyen sebezhetd és igen sérilé-
keny. Csak akkor szoktam hasznalni,
ha nincs mas.

Ballon: hdélégballon. Lassu, fegy-
vertelen és sérilékeny, mindennek
tetejébe szinte lehetetlen iranyitani.
Sose hasznaljuk!

Flugboot: hidroplan. Elég gyors és
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rakétaval van felszerelve, egyetlen
nagy hatranya, hogy csak vizen tud
leszallni.

Luft-K-Boot: Iégparnas jarmu. Elég
gyors, rakétaval van felszerelve, sza-
razfoldén és vizen egyarant gyorsan
mozog. Egyike a legjobb jarmdveknek.

Flug-U-Boot: repllé tengeralattjard
(???7?7). Levegbben és viz alatt
egyarant elég gyorsan mozog, raké-
taval és torpeddval van fdlszerelve.

Kriecher: viszonylag gyors, szaraz-
féldon és tengerfenéken tud koézle-
kedni, rakétaval, szigonnyal és torpe-
déval van felszerelve.

AKCIORESZ

A képernyd felépitése minden jar-
miinél nagyjabol azonos. A képernyd
tetején lévd kijelzék balrél jobbra
haladva:

radar: a fehér pont jelzi helyze-
tinket, a narancssarga az epuleteket,
a halvany narancssarga az embereket,
a szlrke a lovedékeket, a zéld a
jarmdveket, a kék a repildket, egy
sotétebb narancssarga a hajokat és
kétéltd jarmlveket.

emberalak: kimeriltséglinket jelzi.
Minél fehérebb, annal kimerlltebb az
tgynékunk.

térkép: domborzati térkép kdzvetlen
kornyezetlinkrdl, a piros nyil mutatja
az iranyunkat.

ora: az id6t mutatja (ki hitte volna?)

iranytd: no comment

sdrga szam: sebességmérd

z6ld nyil: azt mutatja, hogy milyen
iranyba forgunk. Ha egyenes a nyil,
akkor elére nézlink, s minél hosz-
szabban hajlik el az egyik iranyba,
annal gyorsabban forgunk.

zdld vonal: latészég, azt mutatja
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meg, hogy lefelé vagy félfelé nézlnk.
A jobb és bal cursorgombbal tudjuk
valtoztatni.

piros grafikon: a jarmlvek Gzem-
anyag készletét jelzi.

z6ld szam: a tengerszinttél mért
magassag, légi jarmivel a fél, le
cursorgombbal emelkedhetlink,
stllyedhetiink.

fegyverikon: az aktualis fegyvert s
a municiét jelzi. A numerikus +,-
billentylvel tudunk a nalunk lévék
kozott valtogatni.

Fegyverek:

rakéta: a legjobb fegyver, kdveti a
célt és azonnal meg is semmisiti.

agyugolyd: pontatlan és gyenge, az
egyik legrosszabb fegyver.

torpedd: a legjobb fegyver vizi
célpontok ellen.

szigony: akar a torpedo, csak
gyengébb kivitelben.

pistole: pisztoly, a leggyengébb kézi
fegyver.

leichtes Maschinegewehr: kénny
géppuska, még a léghajékat se igen
tudjuk vele leszedni.

sub Maschingewehr: kdzepes
géppuska, légi célpontok ellen egész
jol hasznalhatd

leuchtrakete: vilagité rakéta, tul sok
hasznat nem vettem.

Raketenwehr: pancélokal, rakétakat
16 ki, a legjobb kézifegyver.

Messer: kés, teljesen hasznal-
hatatlan.

Granate: granat, kicsi a hato-
tavolsaga és pontatlan, viszont szép
nagyot robban.

Angriffsgewehr: gépfegyver, nem
lattam tul sok hasznat.

BILLENYTYUZET:

F1:beszélgetés, targyfelvétel vagy
beszallas egy jarm(ibe. Ha valamilyen
jarmu kdzvetlen kézelében megallunk,
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akkor a radar helyén egy ugré alak
jelenik meg. Ekkor az F1-et meg-
nyomva beszallhatunk a jarmiibe.
Ugyanigy tudunk egy személlyel
beszélni (kézfogas) vagy egy targyat
felvenni (kéz).

F2:jelenlegi egészsegi allapotunkrol
tajékoztat. A bal oldalon lévé alakon
lathatdak a sebestiléseink. A legkelle-
metlenebb talan a fejsériilés, ilyenkor
ugyanis dsszezavarodik az iranyitas.
Sebesliléseinket alvassal gyogyithat-
juk. A jobb felsé sarokban lathatjuk az
id6t és a datumot, az alatta lévé iko-
nokkal pihenhetiink par percet (Minu-
ten), esetleg tdbb dérat (Stunden), vagy
akar ki is Iéphetiink (Action). Az alul
levé kis alakok rendeltetesére csak
tippelni tudok, gondolom, ha mindegyik
pirosra szinezédik, akkor meghalunk.

F3: autdpilota ki-bekapcsolasa.
Csak akkor hasznalhatjuk, ha a
térképen kijeléltik a kévetendd
utvonalat.

F4: az id6 gyorsitasa. Csak akkor
hasznalhatjuk, ha az autopilota be van
kapcsolva és nincs ellenséges egység
a radaron.

F5: térkép. A jobbra-balra cursor-
billentylkkel tudjuk a térképet kicsi-
nyiteni, nagyitani. A képernyd aljan
levé ikonok balrdl jobbra.

allo alak: kilepés.

sziget oldalnézetben: valtas
oldalnézetbe
sziget felllnézetben: valtas

fellinézetbe

tenger alatti domborzat: mutatja a
viz mélységét a térképen.

hullamzé viz: csak a viz felszinét
mutatja a térkép.

szigetek és hajoutak: politikai térkép
a szigetrél.

szigetek: domborzati térkép a szigetrdl

kép a szigetrdl, folotte kék keretben
fehér szbveg: informacio a szigeten

levé telepllésekrdl.

kep a szigetrdl, folotte kék keretben
tobb szdvegq: részletesebb informacié
a szigeten lévé telepiilésekrdl.

ide-oda cikazo fehér alak: itt jelél-
hetjik ki az utvonalat, melyet az
autopiléta kovetni fog.

nyitott kényv: a térképen megje-
lennek az eddig felfedezett szemelyek
(piros korben fehér alak), ellenséges
csapatok (barna skorpid), fegyverek
(pisztoly) és jarmdvek.

F6: Ugynokink fizikai és pszicho-
l6giai tulajdonsagairdl tajékoztat.

F7:naplé. Az alul Iévé ikonok (jobb-
rél balra haladva) a kdévetkezékrél
tudositanak:

pénz: informacio az eddigi beve-
tellnkrél (minden elfoglalt sziget utan
tekintélyes 6sszeget kapunk a féno-
klinktdl).

papirok: lista a nalunk lévé hamis
igazolvanyokrol.

pisztoly: a nalunk lévé fegyvereket
mutatja meg.

felrobbant haz: lista az altalunk
felrobbantott éplletekrdl.

felrobbant tank: a megsemmisitett
ellenséges csapatokrol tajékoztat.

kézfogas: megmutatja, hogy hany
emberrel talalkoztunk eddig.

fej: 6sszekodtdinket mutatja meg.

F8: afeledékenyebbek mégegyszer
megnézhetik a feladatokat.

F9: a sikeresen elfoglalt szigetek
utan mindig kapunk valamilyen ,cso-
dafegyvert”, ezeket tudjuk itt hasznalni.

F10:1/0 mend

Feldzug speichern: jatékallas ki-
mentése.

Mission abbrechen: kildetes fela-
désa és visszatérés a féhadiszallasra.
Mit Action weiterfahren: kilépés.
ESC: kiugras az aktualis jamubdl.

P:szlinet.

I:infravérds szemiveg be-ki.

BESZELGETES

Miutan valakivel ledlltunk beszél-
getni, érdeklddjink affeldl, hogy
hajlando-e neklink segiteni. Haromféle
véalasz lehetséges:

1. Az illeté feltétel nélkll belemegy
a dologba (felfelé mutaté hivelykujj).

2. A beszélgetépartneriink még
ingadozik, nekink kell valahogy meg-
gyGznlink (Id. pszichikai adottsagok).

3. BeszélgetGtarsunk hajlando se-
giteni, de elébb még kér egy kis szi-
vességet (altalaban a haragosuk
megdlését vagy egy targy megszer-
zését kérik).

A meggy6zott személyek a kovet-
kezd segitségeket nyujthatjak:

fej: informéacid valakinek a hollétérdl.

szdj: akéar az elébbi.

pisztoly: az illeté hajlandé nekiink
egy fegyvert adni.

kerék: felajanlanak nekiink egy
jarmivet, érdemes mindig elfogadni.

Bekotott szemd fej: az illetd elvezet
eqgyik ismerdséhez (gyalog).

Sajnos néha a borténben kotink ki,
ahonnan a szdkés elég kdrtilményes.

Papirok: egy hamis igazolvanyt
ajanlottak fel, mindig fogadjuk el.

Felrobbant haz: az illetd felajanlja,
hogy valamilyen épliletet vagy ellen-
seges egyseget felrobbant.

Voros kereszt: gyogyitas, ezt is
mindig fogadjuk el.

TIPPEK

Lehetéleg mindig kerdljik el a har-
cot, csak a kozvetlen célra koncent-
raljunk. Sajnos eleinte elég nehez jo
jarmiveket szerezni, de szerencsére
ez ellen is van egy jo trikk. Menjink
egy ellenséges jarmd kozelébe, s
mikor az felénk fordul, egyszerlen
ugorjunk be.

Néha még léghajokat és helikop-
tereket is sikerilt ezzel a médszerrel
szereznem! Mindig mindenkivel be-
széljunk, igy szamtalan tippet, jo
fegyvert és jarmivet szerezhetlnk.

T. J. Himmelweiss
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torténet egy hangya-

kiralynével kezdddik, aki
lerakja egy hatalmas hangya-
tarsadalom alapjait (tojasait).
Majd rogton kezdddhet a jaték:
olyan mindennapos gondokkal
kell megbirkéznunk, mint az
élelemszerzés, a szaporodas,
a pékok és a vords hangyak
tamadasanak visszeverése és
a fészkeket eléntd talajviz
elleni védekezés.

A jaték célja - jatékmodtol
fuggben - vagy a vords han-
gyak elpusztitasa (Quick
game), vagy a teljes kert és
haz meghoditasa, az emberek
elildézése (Full Game).

A jatékot legegyszerlbben
egérrel vagy botkormannyal
iranyithatjuk. Billenty(lizetrdl a
nyilat a kurzormozgaté gom-
bokkal mozgathatjuk, a tizet
pedig a szokdz lenyomasa
jelenti. A menibe az ALT és
az adott menitpont kezdd-
betdjével jutunk.

Edit (szerkesztés)
ablak

Induljunk hat el han-
gyankkal (mindig a sarga
hangyat iranyitjuk) és nézzik,
mit tehetlink vele. Menjink az
Edit ablakba, ahol a képen a
kert felszinét vagy a hangya-
fészek fold alatti tértékepét
latjuk kinagyitva. Ha ezt a
kinagyitott részt mozgatni
akarjuk, vigylk a nyilat a
képernyd szelére. A feszkeket
kis foldkupacok jelzik, kdze-
pukén lyukkal. Ezeken kivil
taldlunk itt rengeteg szirke
kavicsot és élelmet, kis zoéld
bogyok formajaban.

Hangyank iranyitasahoz
nyomjuk meg egyszer valahol
a tlizgombot. Ekkor a sarga
hangya régton odaszalad. Ha
lyuk félétt nyomtunk tlzet,
bemaszik a lyukba vagy kijon
onnan. Ha valahol kétszer
megnyomjuk a tizet, han-
gyank felveszi az ott talalhaté
kavicsot, élelmet (ezt, ha
nagyon éhes, azonnal meg is
eszi), vagy leteszi azt, amit
éppen hurcol. A fészekben
hangyank a két tliz hatasara
alagutat kezd asni.

Ha valamenyik hangyéan
lenyomjuk a tizet, megtudjuk,
hogy milyen beosztasban van
(dolgozd, katona stb.) és mi
van nala. Sajat hangyanknal
ugyanekkor egy meni jelenik
meg. Ha éppen a kiralyndt
iranyitjuk, itt két lehetéségink
van, melyek kozul elészér a
fészekasast kell valasztanunk
(Dig Hole). Ha ezzel
megvagyunk, megkezdhetjik
a tojasok lerakasat (Start
Brood). Ezutan a kiralynével

10 / Adzam
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A szimulacio tovabb folytatédik. Ez mar a sorozat
harmadik tagja, s megint valami teljesen ujjal talal-
kozunk. A helyszin a varos és a Féld utan most
csak egy csaladi haz kertie. A szerepldok pedig
hangyak, pokok, finyirék, és csak valahol a hat-
@rben az ember, aki persze allandéan kfsér!etezikj

semmi mast nem tudunk
csinalni, lelkink egybdl at is
kerl egy ifju dolgozo testébe.

A dolgozéknal, katonaknal
ebben a meniben 6t lehetdség
van. Az elsé kettével magunk
koré gyljthetiink egy csomoé
hangyat (Recruit 5 és 10).
Ezek mindaddig kdévetni fog-
nak benninket, amig el nem
engedjik 6ket (Release 1/2 és
All). Az utolso paranccsal egy
masik fekete hangya bérébe
bujhatunk at (Exchange).

A toborzast a vorés han-
gyak elleni haboran kivil még
arra is hasznalhatjuk, hogy a
tébbi hangyat elvezessik a
taplélékhoz, igy sokkal gyor-
sabban tudjuk feltélteni a
raktarakat. Ekkor, amint a
tébbiek megtalaltak a kajat,
engedjlk ket el, hadd tegyék
a dolgukat.

A testcserére féleg haboruk
esetén van szikség. Ekkor
ugyanis egy katona sokkal
biztonsagosabb hely sza-
munkra. A biztonsagunk pedig
jelentésen befolyasolja a

hadjarat sikereit, mert bar
halalunk utan egy ujabb test-
ben udjjaszuletink, sok idét
vesztlunk, mire ismét dssze-
szedjik a sereget és az ellen-
ség kozelébe érink.

Az Edit ablak bal szélén
taladlunk néhédny gombot,
melyekkel megnézhetjik a
fekete és a voros kiralyndt és
fészkiiket, megkereshetjik a
sarga hangyat vagy a pokot.
Legalul a harom fuggéleges
csik a sarga hangya, valamint
a fekete és vords hangya-
tarsadalom egeszseget mu-
tatja. A sarga hangya egész-
ségi allapotat egyszertien kis
falatozassal javithatjuk fel. Az
egész tarsadalom meg-
gyogyitasahoz viszont ren-
geteg élelmet kell felhal-
moznunk fészkinkben.

A gombok kozétt legalul
talalunk egy Scent feliratat,
melynek hatasara ujabb o6t
gomb jelenik meg. Ezzel a
hangyak jelzéseit tehetjuk
lathatova. A hangyak mozgas
kdzben illatanyagot hagynak

hatra, amit itt a Trail gombbal
nézhetlnk meg. (Fontos, hogy
tarsainkat ezekkel az illatokkal
is az elelemhez vezethetjik.)
A Nest gombbal a két torzs
fészkének kiterjedését néz-
hetjlik meg a felszinen. Végiil
az Alarmot bekapcsolva a
veszélyben lévé terlletek
jelennek meg mas szinnel.

Map (térkep)
ablak

A Map ablakban fontos
informaciokat tudunk meg a
két torzsrél. Itt a baloldali
gombbal kapcsolhatunk &t a
kert egy részének térképe
(Surface) és az egész kert
képe kozott. A térkép alatt
szintén megtalaljuk a Scent-
nél leirt gombokat. A sor végén
Iév6 gombra pedig megtudjuk,
hogy hany larva, dolgozo,
katona, him, fiatal kiralyné és
kiralyné van a fekete, illetve
vords hangyak allamaban.

A kert képén a kis négy-
zetekre osztott gyepet Iatjuk,
és a fehéren villogé négyzet-
ben vagyunk éppen. Teljes
jatékban itt atmehetliink mas
négyzetekbe is (nyomjuk meg
rajta a tizet). A kép alatti
gombokkal megnézhetjik a
haz belsejet, valamint a két
kolénia elterjedését és aranyat
az egyes négyzetekben. A
Mate gombbal tudjuk a fiatal
kiralyn6ket megterméke-
nyiteni, a Place-szel pedig a
mar kifejlett kiralynét tehetjik
at egy masik teriletre. A sor
legvégén a fekete és voros
koléniak szamat latjuk.

Gehaviour
(viselkedés) ablak

Itt azt allithatjuk be, hogy
mivel foglalkozzanak a
hangyak. Az ablakban egy
haromszoget latunk, melyben
egy karikat mozgathatunk. A
karika helyével valtoztathatjuk
meg, hogy a hangyak hany
szazaléka hordja az élelmet
(Forage), mennyien bdévitsék
a fészket (Dig) és mennyien
torédjenek a tojasokkal
(Nurse). (Ha valamelyik fel-
iraton megnyomjuk a tiz-
gombot, a szazalék darab-
szamma valtozik at.)
Mindegyik tevékenység egy-
forman fontos a tarsadalom
novekedéséhez, ezért egyiket
sem szabad elhanyagolnunk.
Az élelem az egészség es az
eré noveléséhez, a nagy
fészek pedig az élelem és a
sok tojas taroldsahoz szlk-
séges. Veégul a szuletd
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hangyak szama csak akkor
novekszik, ha a tarsadalom
egészséges és elegendd
,dada” van a hangyak kozott.

Caste Control
(beosztas) ablak

Itt a sziiletd hangyak be-
osztasat allithatjuk be az
elézéhoéz hasonlé modon. A
Breeders kiralyndket, a Work-
ers dolgozokat, a Soldiers pedig
katonakat jelent. Az (j
kiralynéknek szerepiik csak a
teljes jatékban van, ahol minél
gyorsabban kell benépesitenilik
a kertet utddokkal.

History —
(torténelem) ablak

Itt a voros és fekete han-
gyak népességnek, egesz-

ségének, a bolyokban felhal-
mozott élelemnek és a
haborikban elpusztult han-
gyak szamanak alakulasat
nézhetjiik meg az egyes gom-
bokat nyomogatva.

info ablak

Ebben az ablakban mindent
elolvashatunk, amit a han-
gyakral, biologiajukrol,
fajtaikrol tudni érdemes. Ezen
tilmenéen néhany tanacsot
kapunk a jaték sikeres befe-
jezéséhez is, ezért minden-
képp érdemes ezt a lexikont
végigbdéngészni.

A hangyak életébe az em-
ber tulajdonképpen csak az
Experimental Game-ben
avatkozik be. it tulajdonkép-
pen kllsé megfigyelSként
kisérletezhetlink, megfigyel-
hetjik, hogyan reagalnak a

!Ivard View
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hangyak kulonbdzé hatasokra.
A tevékenységek kivalasz-
tasahoz nyomjuk meg az Edit
ablak kérddjel melleti gombjat
(ezt a gombot a térkép ablak-
ban is megtalaljuk). Itt az
egyes gombokkal falakat,
koveket, Ujabb hangyakat
tehetiink a teriletre, arkokat
ashatunk és temethetiink be.
Ebben a mdédban nekink kell
beszdérnunk az élelmet is,
kilénben kisérleti alanyaink
éhenhalnak. A terlleten el-
helyezhetlink illatanyagokat,
amivel a hangyakat az éle-
lemhez, vagy akar a pok
karmaiba vezethetjik. Végll
az Insecticide-t valasztva
rovarirtét szérhatunk szét a
kertben. Amikor befejeztik a
kisérletezést, nyomjuk meg a
legalsé gombot (Start Game)
és hangyakent folytathatjuk a
jatékot. Késébb barmikor
(Kisérletez6 modban) meg-
nyomhatjuk ezt a gombot, és

visszatérhetiink szersza-
mainkhoz.

Hat nem rossz jaték, igaz?
Sose szerettem a rovarokat,
pokokat, most mégis szivesen
eljatszottam, kisérleteztem
vellk, és azért igyekeztem,
hogy az embereket elll-
dézzem a hazukbdl. Ez pedig
azt jelenti, hogy a Maxis
programozoinak ismét sikeriilt
egy maradando jatékot -
szimulaciét - irniuk. Remélem
lesz tovabbi folytatas.

Temesvari
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A szerencses elofizetd ismét egy AMIGA 500-ast nyerhet
és raadasként a harom legujabb jatékot!
Az 576 Kbyte-ra 1992. junius 25-ig legalabb fél évre eldfizetdk kozott sorsoljuk ki

az Amiga 500-ast és raadasként harom Uj jatékot.
A sorsolason részt vesznek a ,torzseldfizetGink” is.
-

Tovabbi értékes dijakat is kisorsolunk:
* 3 nyertesnek 1-1 db Action Replay cartridge * 10 nyertesnek 1-1 csomag méagneslemez

* 10 nyertesnek 1-1 Kbyte T-Shirt

Ne felejtsd, nyari SZUPERAKCIO eléfizethetsz junius 25-ig, és nyerhetsz!
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A jaték megjelenését fantasztikus hirverés és
reklamhadjarat elézte meg: ‘forradalmasitja a
szerepjatékok vilagat', és hasonlé
mondatok jelentek meg az ujsagokban.
| Ehhez mondjuk nem art hozzatenni,
~ | hogy a Heimdallnak annyi kdze van a
. szerepjatékokhoz, mint mondjuk a
~ Galaxynak. Valdjaban akcié-ad-
venture, szerzdi azért nevezték
RPG-nek, mert ez mostanaban
divatos, és igy tdbben megveszik.

. El kell ismerni, a jaték valéban

¢ | nagyon latvanyos, jo grafikaja,
zenéje van, és hatalmas jétéktere:

" a harom fegyver mindegyikét egy-

| egy szigetrendszerben kell meg-
szerezni, amelyekben minden sziget
. egy jokora, kemeény fejtérést igenyld
palya, sok-sok szobaval. A jatszhatésag,
iranyithatésag viszont szerintem igen
gyengére sikerilt. Persze ez is viszonylagos,

- és ettdl a jatékot még végig lehet jatszani, de
. tobb benne a bosszankodas, mint a szérakozas. Tovabbi
kellemes élvezet az alland6 lemezcserélgetés.

A tényleges kalandjaték megkezdése elétt lehetéség van
arra, hogy harom lgyességi jatékkal feljavitsuk kezdeti
tulajdonsagainkat: fejszehajigalas egy leany hajtincseire,
disznéfogas puszta kézzel, és ugralas a hajodeszkakon. A
jatékot persze ezek nélkil is elkezdhetjik, nem jelent tul nagy
kiilénbséget, hogy itt hogy szerepelink.

Alakithatunk egy csapatot hat figurabdl (ezek egyike
I Heimdall). Lehetnek koztik vardzslok, harcosok, kovacsok,
 hajésok. Ez azonban nem egy igazi fantasy csapat lesz, inkabb
- hat élet, és az inventory-nk meghosszabbitasa. Vannak persze
I apro kilénbségek, pl. a harcosok nem tudjak hasznalni a
% varazslé tekercseket, de a harc féként Ugyességen mulik.

P Amikor létrehoztuk csapatunkat, megkezdhetjik a kalandozast.

. A sisakra clickelve nézhetjik meg partinkat. Az ITEMS ablakokra

bokve adhatjuk meg, hogy melyik legyen az a harom karakter,

akivel kiszallunk majd a partra. Csak ilyenkor, a térkép-mentbdl

| lehet menteni/tlteni a jatékot (Miért? - mert kénnyebb volt igy

megirni a programot). A hajo ikonnal, a térkeprdl adhatunk meg
egy szigetet, ahol ha akarunk, kiszallhatunk.

| FOTO: AMIGA
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HEIMDALL

Az északi
mitolégia mindig
is kedvelt volt a fantasy, kdzépkori
kalandtorténetek iréi szamara.
Ennek a jatéknak is a skandinav
haboru-istenek a féhdsei, bar a térténet
’kissé’ elut az eredetitdl.
Loki, a gonosz isten, tartva a kdzelgdé
végso isteni konfrontaciotol,
Ragnarok csatajatol, elcseni harom féisten,
Qdin, Frey és Thor fegyverét.

Az istenek Heimdallt, egy varazslatos
modon szlletett viking gyermeket
kiildik a fegyverek
visszaszerzésére. -

Nincs teljesen kotott sorrend, tehat eldfordul,
hogy vissza kell menniink egy szigetre, ahol
mar jartunk. Azért nagyjabol ésszer( dolog

a tavolsagi sorrendet kévetni. Ha egyszer
kiszalltunk, a joystickkel iranyithatjuk a
vezetd figurankat. A targyakat,
amelyekre ragyalogolunk, auto-
matikusan felvesszik, a ladakba
belekukazhatunk (esetleg egy
csapdaeltavolitas varazslat utan). Az
egér jobb gombjaval léphetink be a
karakter-menibe. Ha kivalasztunk
valamelyik inventory-ban egy targyat,
azt utdna megvizsgalhatjuk (scrollok,
zsakok!), megehetjik (kaja - visszand

po—
gh

az egészség, varazsitalok), hasznal- Ed
hatjuk (spec. targyak), vagy varazsol- g’%
hatunk (ismert scrollok). Vannak altala- ’%
nos hasznalatu varazslatok (Detect Traps, ﬁ
Energy stb.), és specialis helyen :g

hasznalhat6é, a tovabbjutdshoz elenged-

hetetlendl sziikségesek (Revelation - elsd palyan
felfedi a hidat a szakadék felett, Descension - masodik
palyan elslllyeszti az oszlopot).

A varazslatok és targyak hasznalatan kivil néha szérnyek
lekiizdése is feladat lehet. Az egérrel ide-oda clickelgetiink a
fegyverlink és az ATTACK ikon kdzétt. Mindig akkor kell Gtni,
amikor az ellenfél is éppen csapni akar. Ezt a reszét a jateknak
sokkal jobban is meg lehetett volna oldani. Néha kapcsolok
nyomkodésa is problémat jelenthet. Pl. mindjart a masodik
palyan. A kezdeti nehézségek elkerilése végett elarulom, hogy
balrél nézve az 5., 2., 6., és 1. kapcsolot kell megnyomni, hogy
az Osszes lyuk eltdnjon.

Sajnos, a jatékban az ember sokszor prébalgatasra van
hagyatkozva - ha rossz helyeken hasznalja el a varazslatait,
el6fordulhat, hogy Ujra kell kezdeni a szigetet (Mit eléfordulhat?
Allanddan eldfordul!). Ez nem lenne olyan nagy baj, ha nem
lenne az allandé toltégetés. Es jaj annak, aki kevés save disket
hasznal (min. 4-5 javasolt...)

Ha ennyit kritizalom, mi a fenéért jatszom ennyit ezzel a
jatékkal? Nem értem...

Sprieg

o

Mike Murphy
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Az allamalapitas
nehéz dolog lehet, s a
fiatal allam
megvédeése talan még
nehezebb.

A problémaval
azonban mégis meg
kell birkdznunk,
hiszen a kézépkori
Angliat meg kell
védelmezniink a
ratéro kllso és belsé
ellenségekkel,
viszalyokkal szemben.
Ezt pedig csak egy
eroskezl, igazsagos,
no és persze gazdag
kiraly tudja megtenni.

A jaték célja tulajdonképpen egy
(nehezebb szinteken toébb) var meg-
épitése és védelmezése. Ehhez elészor
el kell késziteniink a var alaprajzat, majd
rengeteg munkast és katonat kell
felvenniink, és a munkasokat az egyes
varfalak, bastyak, arkok épitését végzd
csapatokba kell beosztanunk. Amikor
pedig az épllet egy része elkészilt a
munkasoknak Ujabb feladatokat kell
keresniink. Az Uj varak megkezdésekor
az alapokat nagyon gyorsan le kell
raknunk, hiszen csak ezutan fogad-
hatunk fel zsoldosokat.

Az epitkezés mellett a varat vedé
sereg iranyitasa a legnagyobb fela-
datunk, hiszen vereségik esetén az
ellenség féldig rombolja varunkat, és a
jaték véget ér. Emellett gondoskodnunk
kell elelmiszertartaléekok beszerzésérdl,
ugyanis ostromok idején, ha nincs elég
kaja, a katonak vilagga mennek.

Mivel a katonak zsoldert szegédnek
szolgalatunkba, és az emberek sem
ingyen dolgoznak, az épitkezéshez elég
sok pénzre van szikségink. Kincstarunk
veszteségeit egyrészt rendszeres évi
adoval, masrészt alkalmanként kivetett
havi addval pétolhatjuk. Néha az is
eléfordul, hogy egy ismeretlen jéakaronk
pénzt kild, de mikodésiink soran inkabb
olyan vendégeink lesznek, akik a mi
joindulatunkra és pénztarcankra sza-
mitanak.

Ezek a vendégek (katonak, papok,
kereskeddk, parasztok) a jaték soran
teliesen véletlenszerlien érkeznek és
persze mindegyiknek valami nagy
problémaja van, amit ékes dangol
szavakkal rogtdon az uralkodé elé tarnak.
Ekkor, ha megértettik alattvalonk
kivansagat, harom lehetséges valasz
koézul kell kivalasztanunk a neklnk
megfelelét. Ezek a dontések igen
lényegesek, hiszen ezek befolydsoljak
a nep, az egyhaz és a birtokosok
szemében a rélunk kialakult képet és
igy késébbi tamogatasukat is.

A jaték kezdetén Aallitsuk be a
nehézsegi fokot (négy lehetdségiink van
a szolgatol a kirdlyig), a jaték sebességét
és azt, hogy hany varat akarunk
felépiteni. Ha tobb varat valasztunk, a
jaték soran amint az egyikkel készen
vagyunk, egy teljesen uj teriletre
kéltoézink, ahol a tervezéssel és a
katonak, munkasok toborzasaval ujra kell
kezdenlnk az egész munkat.

Ha mindennel készen vagyunk,
véalasszuk a Done-t és kezdédhet a jaték.
A képernydn a rendelkezésiinkre allé
terllet egy részét latjuk. Ezen a terlileten
ugy mozoghatunk, ha a kereten valahol
megnyomjuk az egér baloldali gombijat.
A jobboldali gombot megnyomva a
fémenut tehetjlk ki, vagy tlintethetjik el
a képernydrdl. A menlben a kévetkezd
tevékenységeket végezhetjik el:

FOTO: AMIGA

Design

Egy kastély épitéséet ezzel a ponttal
kell elkezdenink, hiszen itt tervezhetjik
meg az egesz épliletet. (Ez aldl csak a
leggyengébb szint kivétel, ugyanis ott
egy elére megtervezett és mar részben
elkészllt varat kell befejeznink.) Itt
valasszuk ki a menl felsé részében
megjeneld épitéelemek (bastyak, fal,
kapu) kéziul azt, amelyikre éppen
szilikséglnk van, majd helyezzik el a
térképen (bal gomb). A rossz helyre letett
targyakat késébb a piros korrel torol-
hetjlk. Itt r6gtén beallithatjuk a tornyok
magassagat, valamint azt, hogy legyen-
e rajtuk ablak. A falaknal pedig a
magassagon es vastagsagon kivil
megadhatjuk, hogy legyen-e rajtuk I6rés
és ust. (Bar ezek a lehetdségek egy kicsit
lassitjak az épitkezést, de példaul az
Ustokbdl forrd szurkot Gntdgetve akar
katonak nélkil is megvédhetjik a varat.)
Ezeket az adatokat épitkezés kdzben is
megvaltoztathatjuk, de a kész elemeken
mar csak lerombolas utan tudunk
valtoztatni (piros kor). Az egyes értékeket
mellettik lévo, felfelé és lefelé mutatd
nyilakkal maédosithatjuk, a I6réseket
pedig a kis négyzet kivilagitasaval
kapcsolhatjuk be. Végul ebben a
menuben Aallithatjuk be, hogy hany
munkas (maximum 90) dolgozzon a
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kivalasztott faldarabon vagy tornyon. A
rendelkezésilinkre allé munkasok szamat
alul (Free) latjuk.

Ha jatéek kozben a var barmelyik
részén megnyomjuk a bal gombot, ez a
menl jelenik meg, és a meniben a
kivalasztott épuletrész informacidit latjuk.
Epitkezés kdzben (Building) megtudijuk,
hany napig tart még a munka (Day Left)
és milyen magas jelenleg a fal (Height).
Az Unstable felirat azt jelenti, hogy a
falat nem tamasztja semmi, hamarosan
Ossze fog délni. llyenkor sirgésen
kezdjik el a szomszédos fal vagy bastya
épitését.

Labour

Itt a munkasok felvételet (Hire)
elbocsatasat (Fire) és a bérek modo-
sitasat (Wages) intézhetjik el. A meni
alsé részében az épitkezésen alkalma-
zott emberek szamat latjuk foglalkozasuk
szerint csoportositva. Az egyes foglal-
kozasok melletti elsé szam a dolgozo, a
masodik pedig a felveheté embereket
jelenti. A felvehet6k szamat a felvételnél
és elbocsatasnal gyorsan valtoztathatjuk,
a kis igazitasokat pedig a szamok melletti
nyilak segitségevel tehetiink. Legalul a
havonta bérként kifizetendd 6sszeget és
kincstarunk tartalmat latjuk. A Wages
pontban az egyes foglalkozasok fizetését
valtoztathatjuk meg. Fontos, hogy a
felvehetd emberek maximalis szamat ez
az dsszeg hatarozza meg.

Taxes

Itt az évente beszedett adé meértéket
(Taxation Level) és az alkalmanként
kivetett havi adot (Levy Tax) allithatjuk be.
A havi adonal adjuk meg az &sszeget,
majd abban a hénapban, amikor stirgdsen
pénzre van szikségink, kapcsoljuk be a
mellette talalhato jelzét. Bar a nép mindig
kifizeti a kivant dsszeget, e lehetdségek
alkalmazasat megis jol meg kell fontolnunk,
hiszen az emberek szeretetét vagy
gytloletét vivhatjuk ki vele.

A Treasurer pontot valasztva pénzigyi
helyzetiinkrél (évi bevételek, havi kiadasok,
allamkassza tartalma) kapunk kincstarno-
kunktdl jelentést.

Military

Ebben a pontban a katonasag (az
ijaszok és a gyalogsag) dolgait végezhetjiik
el. Békében az egyetlen feladatunk a
katonak toborzasa lesz. Ehhez a munka-
soknal mar megismert modon allitsuk a
felvehet6 katonak szamat maximumra. (Ezt
a maximumot sajnos nem a kifizetett bér,
hanem a tervezett var méretei hatarozzak
meg.)

A seregek igazi munkaja haboriban
kezdddik. A kdézelgd ellenségrdl és a
tamadas varhatd iranyarél mindig valame-
lyik hirndkink jelentésébdl szerziink
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tudomast. Ekkor katonainkat gyorsan el
kell helyeznink a falak mentén, hogy a
lehetd legjobban védelmezzék a varat. It
megadhatjuk, hogy katonainkat hany
kulonallo csapatra akarjuk osztani (Units),
majd ezeket a csapatokat - kilén az
fjaszokat és a gyalogosokat - a bal gombbal
tehetjik ra a térképre. Ha az osszes
katonat elhelyeztik vagy az ellenség
megérkezett, elkezdddik a csata, melynek
kimenetelébe mar nem szélhatunk bele. A
csata kézben egyébként az ijaszok vegig
egy helyben maradnak, a gyalogosok pedig
az ellenség utan rohannak.

Jaték kézben mindig figyelnink kell,
van-e még elég pénziink, hiszen amint
fizetésképtelenneé valunk, az egész sereg
faképnél hagy, és a var védtelenné valik.
llyen esetben kell felhasznalni az alkalmi
adot.

Ugyanebben a pontban, ha kiadjuk
Dig Moat parancsot, katonaink megkez-
dik a varat koriilvevé arok kiasasat. (Ezt
azonban csak akkor kezdhetjik el,
amikor a var mar elég nagy a valasztott
nehézségi szinthez.) A vararkot késébb
a nagyobb tamadasok utan érdemes
mindig rendbehozni.

Food

Ebben a pontban élelmiszertartalekot
vasarolhatunk, melyet embereink a téli
hénapokban (ilyenkor az épitkezés is szii-
netel) és ostromok idején hasznalnak el.
Ha egy ostrom idejére nincs elegendé éle-
lem, a katonak azonnal elhagyjak a varat.
A vasarlashoz elGszor allitsuk be a kivant
mennyiseéget, majd kapcsoljuk be a jelzét.
A kép aljan a kaja ara lathaté (ez altalaban
nyar végen, 6sszel a legalacsonyabb).

Options

Iit vehetjik a jaték allasat lemezre,
betdlthetlink egy régebbi varat, meg-
valtoztathatjuk a jaték sebességét és
kiléphetiink a programbdl.

A Counsel pontban pedig legjobb
lovagjainktdl kérhetiink tanacsot. Ebbdl
megtudjuk, milyen munkat végeztink,
hogyan figyelik tevékenységlnket az
emberek, a papok és a foldbirtokosok,
valamint tanacsokat kapunk, mire kell
az épitkezés soran odafigyelnink
(peldaul mekkor varat kell késziteniink a
szint teljesitéséhez).

Végll nézzik, milyen billentylkkel
iranyithatjuk a jatékot:

1-9 a numerikus billentytizeten

A kurzor mozgatasa

X vagy Pause Bal gomb

Z Jobb gomb

ESC A jaték megallitasa

F  Avarat nézhetjiik meg a tuloldalrol

M A zene be- és kikapcsolasa

Q Kilépés a programbal

R Az utolsé Uzenet megismétlése

T  Akincstar és a hadsereg allapota

[és] Az Uzenetek kiirasanak gyorsitas

és lassitasa.

A jaték egyebként nagyon jé. Igaz,
foleg azoknak ajanlom, akik szeretik a
Simcityt és a hozza hasonlo jatékokat,
szimulaciokat. A grafika nagyon szép, a
hangrol viszont sajnos csak annyi jot
tudok elmondani, hogy ki lehet kapcsolni
(a hangokat és egy PC beépitett hang-
szo6rojabdl hallottam).

Azoknak pedig, akinek sikerll a
legnehezebb szinten harom varat
felépiteni, elére is gratulalok.

Temesvari Tibor

pc /amica /

GRAFIKA EQY
ZENE EA1

Osszesen
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Jarek tallozo

Castle of Dr Brain Novice Level A Sierra Ujabb jatéka egy kicsit szakitott a hagyomanyokkal
3 b (végre). Dr Brain kastélyaban nem kell 6ssze-vissza masz-
kalnunk, s minden létezé dolgot kiprébalnunk. Most a jaték
teljesitésére egyetlen utunk van.

A torténet a kdvetkezd: Brain doktor kutatasaihoz asszisz-
tenst keres, és a hirdetésre jelentkezé személyeket nevéhez
melto feladvanyokkal teszi probara. Feladatunk tulajdonkép-
pen az, hogy a bejarattdél eljussunk a doktor laboratériuméaba,
s ha ez siker(l, mar biztos az allasunk.

Addig azonban minden ajté kinyitasdhoz, minden szoban
valo atjutashoz valamilyen logikai feladvanyt kell megoldanunk.
Minden probléma megoldasa utan kapunk valami jutalmat. Ez
lehet egy késébb felhasznalhato jelszd, egy emlékplakett vagy
egy pénzérme. Ha egy feldatot nem tudunk megoldani, ezekkel
az érmékkel vasarolhatunk magunknak némi segitséget, ami
persze nem jelenti a feladat teljes megoldasat.

A feladatok kozott tulajdonképpen az &sszes valamire
valo jatékot megtalaljuk, példaul szoéjatékokat, puzzle-t
robotiranyitast, matematikai jatékokat, tangramot, kodfejtést.

Szoval a jaték borzasztdéan erdekes, és ami fontos, kis
tirelemmel és logikaval egyedul is vegigjatszhato.

A sakk rajongoi annyi szép és furcsa program utan most egy
igazan j0 sakkot vehetnek kézbe. lit ugyanis nem a trikkos
Utések fontosak, hanem a minél jobb és eredményesebb jaték.

A programban megtaldlunk mindent, amit a sakkban
erdemes tudni. A kezddk egy igen részletes oktatorészben
ismerkedhetnek meg a jatékkal, gyakorolhatjak a megnyita-
sokat, a haladok pedig jatszhatnak tétmeccset is a géppel, s
ezutan gyézelmuikrél akar oklevelet is ad a gép.

Jatszhatunk vakon, oldhatunk meg feladvanyokat, vagy a
gépet hasznalhatjuk feladvanyok megoldasara. Akar egy
egész bajnoksagot is szervezhetiink, melyen tébb gépjatékos
is részt vehet. A gép szintjének beallitasahoz megadhatjuk,
mennyit érjenek szamara az egyes figurak, jaték kozben az
anyagi vagy a poziciobeli elonyéket vegye figyelembe,
tamadjon vagy vedekezzen, mennyire gondolkozzon elére
és mennyit hasznaljon fel [épésgyljteményébdl.

Jaték kozben kérhetiink tanacsot és lépéseinket értékel-
tethetjik a géppel. Ha pedig elfogyott az idonk boritékolhatjuk
a kovetkez6 lepést.

Hat ennyit izelitdll a lehetéségekbdl. A tébbit mindenki
megtalalja a mentben (ESC vagy jobb egérgomb).

A program egyébként, tul azon, hogy remekil jatszik,
szép is. Ezt igazolja az is, hogy mind a Windows, mind a
DOS valtozat képes 256 szines VGA megjelenitésre is. Szdval
fantasztikus. Ja és még valami fontos: a rossz lepéseket
barmikor visszavehetjiik!

Sok programozé megirigyelte a SimCity sikerét, és egyre
tébben megprébalkoznak hasonlé jatékok készitésével. llyen
kisérlet a Moonbase is, amelyben egy bazist kell felépiteniink
és tzemeltetnink a kopar Holdon.

Az allomas fenntartasahoz tébbféle médon is szerezhetiink
pénzt. Az egyik lehet6ség, hogy kitermeljik az égitest
nyersanyagait, feldolgozzuk és eladjuk azokat. A masik Gt a
kutatas, hiszen ha a laboratoriumi és (rkutatas elég fejlett, a
NASA nagy osszegekkel tamogatja telepiinket. Persze a
termelés és a kutatas beindulasahoz el6szoér a telepesek
eletehez szikséges éplleteket, lakasokat kell felépitenink,
s csak ha mar elég sok lakosunk van, akkor kezdhetiink neki
az igazi munkanak. Természetesen minden tevékenységhez
energiara lesz sziukségunk, ezért az erédmlvek és
fltéhaldzatok felépitése és az épiletek bekdtése szintén a
kezdeti idészak feladata lesz.

Gondolom igy 6sszesliritve mindez elég egyszeriinek tlinik.
Biztosithatok azonban mindenkit, a jaték ennél joval

M b bonyolultabb, érdekesebb. Igaz a kivitelezése nekem kevésbé
Oon dse tetszett, mint a Sim sorozat tagjaié.

= - =
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DREAMS

A szamitogépes flipperekrol
mindig meg volt a velemenyem.
Kériilbeliil egy tucatot keszitettek
eddig, de ebbdl maximum 4-5.volt
elfogadhato, 1-2 igazan jo.

El kell fogadni sajnos azt a tényt,
~ hogy a flipper csak a
jatékteremben az igazi!

s i =
B T
ok = bt

Az egyik legfébb hiba, hogy a vertikalis
megjelenités magaval vonzza a goly6 termé-
szetellenes mozgasat (mintha mindig lefelé
akarna esni, nem pedig gurulni). Az vérbeli flip-
per-ocsik tudjak, hogy milyen fontos az a
lehetéség, ahogyan megvalaszthatjuk a karok

Utés-erdsseget. Ezt szamitdgépen csak nagyon

ritkan alkalmazhatjuk. Marad tehat az, hogy a
jatéknak minél jobb grafikaja legyen, és jo
beindité zenéi/hanghatasai. A PD-nél igazan
csucs grafikardl beszélhetlink. A palya valto-
zatosan van kidolgozva, sok a meglévendé
lampa, a pontszerzési lehetdség, alagut, fellljaro.
Sajnos, tul gyakran fordul elé, hogy a golyo
szaguldva lezug'kozépen, kivédhetetlenil. Az
életben ezt azért gyakran ki lehet védeni (ott
inkabb az oldal-kijaratoknal megy le a golyo, ez
a PD-nel csak a legritkabb esetben fordul eld).
Négy palya kézul valaszthatunk, amelyek sajatos

felépitéséhez odailld zene és hanghatasok

szolnak. A szint betdltése utan a funkcio-

billentylkkel allithatjuk be a jatékosok szamat.
Flippereseknek ajanlom, mert a Pinball
Dreams elég jol megkozeliti az eredeti gépek
hangulatat (de még mindig nem az igazi).
. Martin
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_ DYNABLASTERS

Azok a szerencsések, akik magukénak mondhatjak a
DYNABLASTERS gyari verziojat, meg fognak lep&dni. No
nem azért, mintha 6k mas jatékot kapnanak; egy kis
szerkezet az amulat okozdja, amit ha a joystick portba
illesztiink, akar 5(!)-en is kizdhetlnk egyszerre a jatékkal.
Ennek az az oka, hogy a programot a Japan console-rél, a
PC Engine-rél irtdk at, amelyhez régéta létezik a fent emlitett
modul. Azon Amigasok, akik viszont nélkilozik a kis
egységet, kénytelenek beérni egy 1-2 személy altal jatszhatd,
szuper cuki grafikaval készllt Ggyességi programmal. A
konverziot az UBISOFT készitette, dicséretiikre legyen
mondva, nem is akarhogy. A 64 palyabaol allé Dynablasters-
ben az a feladatunk, hogy bombainkat okosan elhelyezve
felrobbantsuk a maszkalo és rank vadaszo ellenfeleket. Ha
ez sikerult, mehetlink a kdvetkezé szintre. A palyan lathatok
még szilard tdombok, melyeket szintén a levegbbe répithetink
- j6 esetben a kijaratot (kék kocka) vagy valami extrat (bomba
tdzcsova nyujto, élet, gyorsitas stb.) nyeriink. Nagyon
szorakoztatd még a program 'Battle’ modja is, ahol egymasra
vadaszhatnak a 'bombazok’.

HARLEQUIN

A GREMLIN ezuttal egy olyan jatékot készitett, amelynél
er6sen gondolkoztunk, hogy 'Tall6zd' vagy ’'Leiras’ cikk
legyen-e belSle. Ennek az az oka, hogy a Harlequin az
utobbi id6k egyik legérdekesebb és kiléndsebb maszkalds
jatéka. Sarga-fekete haloruhas figurankkal 23 veszettil
elvont szinten kell végigmennink, s megkeresnink
Chimerica szivének 4 darabjat. Nos, Chimerica nem mas,
mint hdsink vildga, amely egy hatalmas, labakon allo
oratoronyra emlékeztet. A palyak kozott olyanok vannak,
mint pl.: mennyorszag, pokol, kartydk haza, bombafutéas,
zsonglérok - mindez olyan hatterekkel megtlzdelve, hogy
azt mindenkinek latnia kell! A feladat egyébként az, hogy a
szinteken megleljik a kijaratot (s persze a 4 sziv-darabot),
de ehhez néha aprdcska feladatokat kell megoldani: pl.
kapcsolok atallitasa. Utunk soran extra cuccok is felvehetdk:
eserny8 az esesek lassitasara, hal a vizes palyaknal
sziikséges atvaltozashoz és még sorolhatnam. A Harlequin
az a program, amit mindenkinek feltétel nélkil ajanlok!

ALCATRAZ

A PSYGNOSIS-nal mostanaban beindultak a programo-
zok, mert egyszerre tobb 16voldézos/maszkalds programot
is piacra kivannak dobni. Ennek a sorozatnak az elsé tagja
az ORK. A jaték grafikdja és hanghatasai a szokasos magas
szinten vannak, nem lehet leszolni 6ket. Aztan ezzel ki is
fujt a kilonlegességek felsorolasa. Géplnkkel ide oda kell
maszkalni, a tliz gombot folyamatosan nyomni, és azt figyelni,
hogy hol latunk valami felveheté mitylurkét. Ha aztan
felvettik a cuccot, kezdhetjik kisilabizalni, hogy mit is
talaltunk. Borzalom. Az ellenfelek szazaval jonnek, és sosem
veliink egy szintben, ezért mindig ugralni kell. Nehéz jaték
az Ork, ezért csak azoknak ajanlom, akiket a latvany karpotol
a gyenge tartalom miatt.

Az INFORGRAMES elkészitette a népszerli Hostages
folytatasat, az ALCATRAZ-t. A jatékban az a feladatunk,
hogy egy kiképzett kommandds csoporttal bejussunk a
hirhedt bérténbe, amit egy kabitdszerrel kereskedd banda
ural. Ott aztan olyan aprobb dolgaink akadnak, mint fontos
papirok megszerzése, raktarak felrobbantasa, bejutas az
ellenség féhadiszallasara, a févezér elrablasa, és még idében
el kell erniink a menekiilésre szolgald helikoptert is. A pro-
gram egyebként mind tartalmilag, mind grafikailag egyezik
eldédjével, szerintem nem egy nagy durrands. Erdekesség
viszont, hogy osztott képernyds megoldassal egyszerre
ketten is kiizdhetiink, igy a dolog valamivel érdekesebbé
valik. A jatéknak jelenleg még csak az Amiga verzioja érkezett
meg szerkesztéségiinkbe, de a C64-es tédbornak sem kell
aggodnia, hiszen szamukra is cslcs atiratot lehet késziteni.
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TOP

LISTA

1992 APRILIS

BUDOKAN
POTSWORTH

BUBBLE DIZZY
JONNY QUEST

P.P. HAMMER

BATTLE COMMAND
DYLAN DOG

THE BLUES BROTHERS
HUDSON HAWK
VOLFIED

SHADOWLANDS
APIDYA

PINBALL DREAMS
ELVIRA I
HARLEQUIN
ULTIMA VI

SOUL CRYSTAL
GOLDEN EAGLE
BLACK CRYPT
FORMULA ONE G.P.

PC

WINTER CHALLENGE
ELVIRAI

SPACE QUEST IV

EYE OF THE BEHOLDER II
GODS

FALCON V3.0
CIVILIZATION

F-117A STEALTH FIGHTER
GOLDEN EAGLE
ADVENTURE OF WILLY
BEAMISH

L

Hugoval mar egyszer - nem is olyan régen -
talalkoztunk, és akkor szerintem egészen jol.
szorakoztunk. Az uj kalandban pedig azt kapjuk, amire az elsé rész utan
szamitottunk: a grafika ismét fantasztikus, a jaték viszont elég egyszerd,
valdszintileg csak a legifiabbak szivét fogja meghaoditani.

A torténet tulajdonképpen teljesen Uj. Mig

az elsé részben egy banyarendszerben

kutathatunk Hugoval az arany utan, most
egy krimi szemtanui és résztvevdi lehetiink.
A hegy gonosz boszorkanya ugyanis
elrabolja Hugd gy6nydri - pont olyan szép,
mint Hugo - feleségét és harom gyermekét.
A rabokat pedig barlangjanak mélyén egy
ketrecbe zarja. Es a h6s Hugo nem is tehet
mast, mint elindul, hogy minden akadalyt
legyézve kiszabaditsa szeretteit.

A jatéek sajnos csak két palyabdl all, de
ezt a hianyossagot rengeteg aranyos rajz,
animacié probalja poétolni. Az elsé palyan
eqy sinautdn kell elhajtanunk a hegy labahoz.
A feladatot csak az neheziti, hogy az ut - az
elsé részben megszokott modon - egyiranyd,
azaz minden mozdony szembe jon vellnk.
Szerencsére ezeket a szerelvényeket a révid
kiterék segitségével konnyen kikerllhetjik.
Ezen a szinten pontjainkat csak az Ut szélerd|
belégd zsakok 6sszegyljtésével névelhetjik.
(Hogy mi van a zsakokban, azt talan meg
Hugo sem tudja.)

Ha ezzel megvagyunk, j6jjon az igazi
eréproba. Hugonak a hegy tetejére egy
szerpentinen kell felszaladnia. A keskeny
dsvényen azonban hol szakadékok, hol
pedig legérdilé szikladarabok keseritik
életét. A szakadékokat egyszerlen &t kell
ugornunk, a sziklakat viszont csak Ugy
tudjuk kikertlni, ha atugrunk az dsveény
mellett lathaté parkanyra (ezeken a
parkanyokon gyakran Ujabb zsakokat, és

Ay o iy oy

.

vellk Ujabb pontokat gydjthetiink be).
A nagy rohanas kdzben néha egy révidebb
utat is talalunk. Erre mindig egy furcsa
hang figyelmeztet benninket. llyenkor
ugorjunk jobbra-fél, mire Hugod eléveszi
tapadokorongos pisztolyat, és artistakat
megszégyenitd Ugyességgel felkuszik a
sziklafalon.

Végre lihegve betoppanunk a bértdn-
terembe, ahol a boszi egy Ujabb triikkje
var még rank: négy kotél kozdl el kell
talalnunk azt, amelyik a csalad zarkajat
nyitja (ajanlom a masodikat). Szerencsés
valasztas utan pedig mar csak a happy
end marad hatra.

A jaték tulajdonképpen nagyon egy-
szerl. Ha nem lennének a legdrduld
sziklak, szinte lehetetlen lenne elrontani.
Szerintem a két palya nagyon kevés,
igazabdl semmi Uj nincs bennik. Ami miatt
mégis érdemes elévenni és végigjatszani
a programot, az a sok szép és szora-
koztato grafika és hang, amellyel Hugd
el6adja torténetét.

PC /AMIGA // ,
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Ugy tinik, a téli olimpidban
a szoftverhdzak is nagy Uzle-
tet lathak, hiszen februdrban
két jatékot is kiadtak ebben

a emdaban

UPER®2

Kp °

Az Amiga tulajdonosok ebben a gyényéri programban az albertvillei
olimpiai jatékok 6 versenyszamaban mérhetik 6ssze tudasukat egymassal
és a geppel. A jatékosok minden egyes szamot kulén gyakorolhatnak, a
versenyen pedig kétszer probalkozhatnak a minél jobb eredmények
elérésével. A szamok végén a sorrendet nem az elért id6 hatarozza

meg, hanem a zsliritél kapott pontszam.

Giant Slalom, Slalom és Downbhill

A harom lesikloszam iranyitasa
tulajdonképpen teljesen egyforma.
Az egyes formak kozdtt a kildnb-
séget csak a palya lejtése és a kapuk
elhelyezése jelenti. Mindegyik ver-
senyszam képernydjén felll egy
piros csik névekedése jelzi, hogy a
lejt6 melyik részén jarunk. Alul
baloldalt idénket, kdzépen sebes-
séglnket, jobboldalt pedig a
kihagyott kapuk szamat latjuk. (Ez
nem igazan tetszik, hiszen eltéréen
egy normalis versenytdl, egy kapu
kihagyasa itt még nem jelenti a
verseny végeét). Sebesseéglnket a
kart eldre, illetve hatrahtzva nével-
hetjik.

20 | 3Tz

Bobsleigh

A bobnal az indulas tér csak el a
szokasostol. Most a joyt fel-le
rangatva tudunk nekifutni, majd a
tlizre embereink beugranak a bobba.
Ezutan mar csak egyetlen celunk

lehet: tartsuk jarmdvinket tavol a
tekné peremétdl. Ez azonban elég
nehéz feladat, hiszen a bob kanya-
rokban ugy mozog, mintha a kor-
csolyak nem is elére, hanem oldalra
néznének.

Ski Jumping

A versenyszamok kozll nekem a
siugras tetszett a legkevesbe, hiszen
itt figurank iranyitasa jéval nehezebb,
mint a tébbi szamban. Az ugras
elejen bizony meg kell izzadnunk
azert, hogy le ne esslink a sancradl.
Ezt pedig csak neheziti, hogy a
sancot a hegy labatél latjuk, igy
ugronk egy aprocska pont, akit egy
hajszalvékony csikon kell ira-
nyitanunk. A leveg6ben mar
kdnnyebb dolgunk van, hiszen csak
a stabil helyzetet kell megtalalnunk,
es pontosan kell féldet érniink.

Amikor pedig véget éertek a
jatékok, j6het a zardlnnepély, és
persze az 0sszesitett verseny ered-
ményhirdetése. Es ami nagy sze-
rencse, nem kell két évet varnunk a
kévetkezd olimpiaig, hanem kezd-
hetjik eldlrél az egészet, amig meg
nem unjuk (s amilyen szép ez a jaték,
ez elég soka lesz).
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GRAFIKA K34
y41| 8 66 |

6551858"

JATSZHATOSAG



TheGames: WINTER CHALLENGE

A jatékot mar hetekkel megjelenése elétt elkezdték reklamozni.
A hirdetések képei és a gyarté neve pedig mindenkit felcsigazott.
_Mert ugye az Accolade barmit csinal, annak sikerszaga van.
Es most megjétt. A VGA grafika, a 256 szin débbenetes. A
sipalyak ugy szdguldanak, hullamzanak el alattunk, hogy az
szinte szédité. Az emberkék pedig ugy ugranak, futnak,
siklanak, esnek, ahogyan azt az olimpikonok a tv képernydjén
tették. Szoval, mindenki csak amulni fog.
A jaték nagy elénye, hogy minden versenyszam ugyanugy
néz ki: a kép bal szélén mindig az adott szam térképét,
jobboldalt pedig a versenyzdt latjuk. Alul a versenyszam
rekordjat vagy az elsé helyhez sziikséges idét, valamint
idénket és sebességlinket taldljuk. Minden egyes versenyszam
eldtt néhany szot olvashatunk a sportdg tériénetérdl. A futam
végen pedig elére-hatra végigpergetjiik ligyetlenkedésiinket
(Instant Replay).

Szanko (Luge)

A rajtnal nyomjuk meg a
felfelé nyilat, s maris robog-
hatunk a palya vége felé.
Ekozben egyetlen feladatunk
az, hogy a jegtekndben
jobbra-balra kanyarogva a
legjobb ivet megtalaljuk.
Minél kézelebb jarunk az
optimalis ivhez, annal kisebb
hofelhét verlink fel a szanké
mogott.

Lesiklds (Downbill)

Ez a szam talan a leglat-
vanyosabb az dsszes kozil,
hiszen itt a palya fel-le,
jobbra-balra hullamzik sital-
punk alatt, mikézben mi a
piros és kék zaszlokat kerul-
getjik egy gyorsvonat se-
bességével. Sebességlinket
gy novelhetjik, ha egy
hosszabb lejtén leguggolunk
(felfelé nyil). Ebben a prog-
ramban egy zaszlé kihagya-
sa a verseny végét jelenti.

Sifutas (Cross Country
Skiing)

Ebben a szamban a kije-
16t palyan egy kort kell meg-
tennink. Futas kdézben az
ENTER gombot nyomogatva
hajthatjuk magunkat elére, a
felfele nyillal pedig ismét
lehajolva cstszunk, kanya-
rodunk vagy éppen emelke-
dére maszunk fel. Bukas
utan sielénk kis idé mulva

feltapaszkodik, és folytatja
utjat.

Ketteshob (Bobsled)

A feladat és az iranyitas
is ugyanolyan, mint a szan-
konal. A kilénbség csak a
nagyobb sebességben és a
rajtban van. Indulaskor u-
gyanis az ENTER-t nyomo-
gatva gyorsithatjuk fel ma-
gunkat, majd a felfelé nyil le-
nyomasara ugranak embe-
reink a bobba.

Gyorskorcsolya (Speed
Skating)

A korcsolya iranyitasa
teljesen megegyezik a sifu-
tassal. Az egyetlen kilénb-
ség, hogy amikor letériink a
palyarél, emberlink akkorat
esik, hogy mar nem tudja
folytatni a versenyt. Valo-
szinlleg ez a legunalmasabb
versenyszam, hiszen csak az
ENTER-t kell pifélnink kor-
be-kdrbe.

Szlalom (Giant Slalom)

Hasonlo a lesiklashoz, de
itt a kapuk joval kozelebb
vannak egymashoz, igy sok-
kal lassabban, nagy kanya-
rokkal mehetiink csak végig
a palyan.

Siugras (Ski Jump)

Ez a szam megint kilén-
legesen érdekes, hiszen a
sancot az ugré szemszoge-

! BIRTHLORN
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bél latjuk. Elugras el6tt
egyetlen feladatunk, hogy
emberlinket a sanc kdzepén
tartsuk (kulénben vagy a
sanc mellé eslnk, vagy
egyszerlen beszallunk az
erdébe). Elugras kézben
nyomjuk meg a lefelé nyilat,
majd a levegében hajoljunk
minél elGbbre (felfelé nyil).
Végll a foldet éréshez nyom-
juk le az ENTER-t. Az ugras
ertekelésenel egyedil annak
hossza szamit, a kivitelezés
nem. Ha leérkezés kdzben
eleslink, az ugras minden-
képpen érvénytelen lesz.

Biatlon

Itt a sifutas palyajan kell
az ellenkezd iranyban vegig-
futnunk. Ekdzben a palya
négy pontjan 6t-6t 16vést kell
leadnunk, kétszer allo, két-
szer pedig fekvd testhely-
zetbdl. Ha csak a kilsé kort

FOTO: PC

FOTO: PC

talaljuk el 15, ha meg azt
sem, akkor 30 masodperc
biintetést kapunk. A lIdvészet
egyébként elég nehéz fela-
dat, hiszen a nagy rohanas
utan a célkereszt ide-oda
imbolyog szivverésink (te-
mére.

Nagyon tetszik, hogy az
egyes palyak elég hosszuak,
igy a jatéknak nem lesz hipp-
hopp vége (ez alol sajnos
kivétel a siugras, ahol a
versenyben csak egy ugrast
hajthatunk végre). De elég a
szovegbdl, j6jjon a jaték!
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‘-‘ &sunkkel, egy meg- <‘ A\
hatarozhatatlan faju kis
lénnyel merészkedjlnk be a
gonosz birodalmaba. A be-
jaratnal vegyuk fel a CSIL-
LAGOT (1), majd jobbra te-

gylk be a fent levé LYUKBA
(2), mire a bejaratot eltorla- A Vamplr mar 5

szolo fal eltlinik. Befelé me-

net vigyazzunk, ne essink  @ve haboritatlanul

be a vararokba, mert nem

tudunk kijonni. Ugorjuk at a él édon kaSté-

nyilakat, és minden mozgé

dolgot, mert ezek érintése /yéban Akik eddlg

nem tul egészséges. Ener-

gidnkat a varban talalhato  zaklatni probaltak,

ételek felszedegetésevel

fﬂr'

novelhetjiik. most mind a var
A jobb oldali toronybdl o i
hozzuk el a NEGYZET KUL- kiilénbozo ter-
CSOT (5), és vigylik a ; -
NEGYZET-AJTOHOZ (4). meiben teljesitik

Ha sikerdilt kinyitnunk, men- ,
junk fel a HAROMSZOG Nem eppen nemes
KULCSERT (6), ami termé-

szetesen a HAROMSZOG- feladatukat.
AJTOT nyitja (7). A torony-

ban lévé PERGAMENNEL , ]
(8), és a KOR KULCCSAL 1-csillag
(9) sétaljunk le az ugyanilyen M. 2-csillag lyuk
jeli AJTOHOZ (3), ahol " , 3-kérajté
hasznaljuk a kulcsot. Ut- P o
kozben ne felejtsiik el kinyitni L s:ﬂggg:%zﬁu Cas'té
az ablakokat, a falon talal- m i} 7-héromszég a}tc‘:
hato kis haromszdgek meg- 8-pergamen
erintésevel. A It 1 9-kér kules

A pergament is tegyik a | - i i mr 10-pergamen lyuk
HELYERE (10), és a kinyilo i % N 11-biblia
résen masszunk le a var alsd ¢ Q7 03 12-csavaranya (?)
részébe. Szerezzilk meg a —+ t + 13-biblia lyuk
BIBLIAT (11), majd ezt is + 4443 14-kalapéacs
helyezzik az ilyen jeld " “ H “S. 15-kard
LYUKBA (13). A serlegeken 4= LR 1 0 16-kereszt kulcs
ugraljunk fel a KERESZT o E s 17-kereszt (kulcs) ajté
KULCSERT (16). Ezen kivill H | R L # 18-koporsé
meég legyen nalunk a KALA- | | y ¥ F M / 19-kereszt
PACS (14), a KARO (15), és it :
a toronyban levé KERESZT A L2 8 L £ 4 X
(19). Igy felszerelkezve mar i
batran kinyithatjuk a ke- ™ %
resztkulccsal jelolt AJTOT + =
(17), és beléphetiink a vam- 1.‘—"1 i —
pir halészobajaba. Ugraljunk + s s + a2 o lewen 8 £
fel a KOPORSOIG (18), és " v N § LT . =}
6ljik meg a vérszivét. Ezutan + 5. F Iz _/
még egy kis l6véldézés = 1 i 4 ke — =
kdvetkezik, és maris telje- ] T "“ = =
sitettiik killdetéstinket. - F AT oo | ,,*-"L: v

= (¥
// //c 64 = + + F 43 ¥ ooovoo | oo uuc’l
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BUBBLE DIZZY

E hénap sokadik
maszkalés anyaga,
egy altalam isme-
retlen William Hanna
és Joseph Barbera
hés fészereplésével.
Mindazonaltal nem
nagy dérrenés. 5 pa-
lyan kell egy labirin-
tusban elrejtett lada-
kat a helylkre tolo-

gatni és néhany varazs-
targyat felszedni. A kdzben
fel-felbukkano ellenfeleket
egy kis gazspray-vel le
lehet fujni. A labirintus elég
Osszetett, nem egydras
jaték (marmint annak, aki
idegileg birja tovabb).
Leginkabb a Dizzy sorozat
grafikajara hasonlit a hat-
tér, bar annal talan egy
kissé szinesebb. A hang-
effektek idegesitd cinco-
gasra emlékeztetnek, ér-
demes hang nélkil jatszani
vele.

(C64)

Nem tudom, mi inspi-
ralta arra a forgal-
mazokat, hogy ilyen
roncsokkal lassak el a
piacot, de mar megint
egy korcs maszka-
los-gyljtdgetds jatek
kévetkezik. A magyar
TV-ben is futd idétlen-
ség ugy a hatvanas
evek derekan volt nagy

szam az USA-ban. Nos, a
jaték is kabé hasonlo szintet
Gt meg, mint rajzfilm &se.
Dollarbankokat kell gytijto-
getni egy futurisztikus Ur-
bazison, ahol a szobakat és
szinteket liftek kotik Gssze
egymassal. Egyes szobak-
ban kis koralaku nyilasok
tatonganak a padlén; ne
lépjunk beléjik, mivel Gjbol
a szint elején talaljunk ma-
gunkat (ez enyhén idege-
sité egy id6 utan). Grafikai-
lag is Gskori a jaték, a zené-
jérél nem is beszélve. Téeny-
leg itt a C64-es veége? Egy
kicsit szebb elmulast kép-
zeltem el... (C64, Amiga)

dat roppant egyszerld: egy

#=L. kalozhajordl Dizzyt bdkddsi le

P
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Veégre egy 6tletgazdag,
jopofa és szdrakoztatd
jaték ebben a mindent
elborité budget-game ara-
datban. Elsg olvasatra én
is azt hittem, hogy egy
Ujabb Dizzy epizod (kabé
Dizzy MCXVII), de nem! A
figura ugyan felmutat né-
hany rokoni vonast név-
rokonaval, de a cselek-
mény sokkal élvezetesebb
(bocs Pepy Pirate). A fela-

kardjaval a zord félszemd pirate,
hogy igazgyéngyoket hozzon a
felszinre. A tengerfenékrdl Ggy

s tudunk egyre feliebb emelkedni,

hogy kihasznaljuk a féldkéreg
repedéseibdl felaramld buboré-
kokat. Rajuk ugralva, majd rajtuk
utazva egy darabig, tudunk egyre
feljebb jutni. Kézben alljunk meg
a hasadék parkanyain az igaz-
gyongyokért. Természetesen
nem tudunk felutazni egy bubo-
rékkal, mivel csak néhany
masodpercig utazhatunk a hatan,
utana leesunk réla. Ha lgyesen
ugralunk (FIRE), akkor nem fog
kiléndsebb problémat jelenteni
az idé muldsa sem. Remek
szorakozast igéré anyag, ne
hagyd ki! (C64)
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BIG NOSE

SUPER SEYMOUR

Jé, megint egy masz-
kalds jatek! Igen, ez a
honap e stilus jegye-
ben telt el, nem vitas.
A Zeppelin Games
nem nagyon eréltette

ey

kor ezt a szdrnyszu-
|6ttet kiagyalta. Na
nem a figurara gondo-
lok, mert az a régi Blin-

key, hanem a jaték kon-
cepciojara: nulla otlet, nudli
grafika, zsenge SFX, etc,
etc. A jaték a kovetkezd:
jarjuk be kis Blinky-nkkel
a Titanicot, ami telis-tele
van apro aranytallérokkal.
Kis UZl-nkkal beléjik
sorozva, atvaltoznak bom-
bava, vagy szaxofonna. Ha
bomba, akkor tépjink el
melldle, ha szaxofon, akkor
vegyuk fel. Itt vagytok
még? Ha igen, akkor
elmondom, hogy be is
fejeztem. Ennyi a jaték.
Nem nehéz! Csak DEDO!
(C64, Amiga)

1UP 823413 - LIVES @2 TOP 450009

GE W E R

Hat ez nem lehet
igaz! Még egy masz-
ka jatek. Természe-
tesen az el6z6ekhez
hasonlé szinvonalon.
A jaték felépitése
nagyon emlékeztet
egy két hénappal
ezelGtti anyagra:
Tarzan goes Ape.

Talan csak egy kicsit
atpofoztak az eldbbit, és
atkereszteltek Nagy
Orr-ra. Semmi egyeb
valtozas: aranyos figura,
amivel aprd mitylrdket
kell gytjtdgetni a par-
kanyokon, emeleteken
ugrandozva. Ellenfelek is
akadnak béven, csak az
élvezet veszett el valahol
utkdzben. Akarmennyire
is gondolkodom, nem tu-
dok mast irniréla. Ja, de!
Egy ujabb jelzd: TUCAT-
JATEK! (C64)

Olcso-jaték-hilye-
gyerekeknek. Nem a
leghizelgébb bevezetd,
de hat korilbelil igy
lehet legtémdérebben
osszefoglalni az SS-t.
Bdvebben: egy viszony-
lag aranyos Ugyessegi
jatékroél van szo, amiben
egy denevérszerl figu-
raval kell az osszes
targyat felszednink, és
valamennyi ellenfeltn-

ket dsszelapitanunk. Pontot
csak a villogé targyakhoz valé
hozzaéréskor kapunk, bar a
targyak akkor is eltinnek, ha
nem vilagitottak a hozza-
éréskor. A zavargd ellense-
ges elemeket rajuk ugorva
lapithatjuk 6ssze, majd ismé-
telten megtapodva Jket,
kisuhannak a palyardl. Egy
szint akkor komplett, ha
minden mozgo es mozdithato
dolgot eltlintettiink a szinrdl.
Eleinte gyerekjaték, késébb
azonban kezd attekinthetet-
lentil megszaporodni az
izg6-mozgo ellenfél-aradat.
Jo animacio, furcsa, de érde-
kes otlet, hangulatos hang-
effektek.

(Ce4)
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HELI RESCUE

Bizonyara sokatoknak
ismerésen csengenek a
kovetkezd cimek:

Choplifter, Fort Apoca-
lypse, AirWolf, Mr Heli.
Hat persze, valamennyi
helikopterrel kapcsolatos
ligyességi jaték volt
annak idején. A most
megjelent 1992-es anyag
remek példaja annak,
hogy a legleragottabb

csonton is lehet egy kis husit
talalni, magyarul: régi idea, 0j
kéntésben. A Choplifterbél
ismerds integetd, flttyentd
emberkék, az AirWolf banya-
rendszere, Mr Heli remek
grafikaja egyesul a HR-ben.
Rendkivil j6l megszerkesztett
és megrajzolt labirintus-
rendszer varja a rajongokat,
de a hangeffektjei is megérnek
egy misét. A négyféle ember-
ke, a kulcsok gydijtdgetése Uj
szinfolt a fenti sorozathoz
képest. Aki gydjteményét ki
akarja egesziteni, az MIN-
DENKEPPEN, aki csak egy
kicsit repkedni szeretne, az
pedig FELTETLENUL szerez-
ze meg!

(Cé4)

Egy jo ideig csak
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arrol, hogy lesz BC
64-esen is. A hitetle-
nek nem nagyon tud-
tak elképzelni, hogy
egy ilyen volumeni
szimulator atlltethetd
az oregre. De lass
csodat, megis meg-

szlletett a 64-es verzio!
Es nem is akarmilyen!
Bizton allithatom, hogy ha
a gép adottsagait vesszik
alapul, akkkor semmiben
nem marad el az Amiga
valtozattdl. Minden egyes
mentpont egyezik, a 3D
effektek lenyligézéek, az
addicionalis grafika is
100%-0s. Bévebb leirast
az 1991/4-es 576-ban
talalhattok, ezt a révid kis
infot csak figyelem-
kelt6nek szantuk. Izelit6iil
egy kép a jatékbol.

(C64, Amiga)

A népszerl jatéktermi
jatékok sorsa, hogy
megprogramositjak a
legtdbb géptipusra. Az
Amiga verzio mar fél éve
a piacon van, a 64-es
atirat csak most bukkant
fel. Inkabb ne tette volna!
Az edzett akcidjate-
kosok is eltorzult képpel
fognak tavozni a gép
melldl, ugyanis nagyon

nagy csalodas a jaték (Ami-
gan is elég gyengécske az
anyag). Kilenc kildetest
kell teljesitenlnk, a vilag
kllénb6z4 pontjain. Sajnos
a kilenc palya annyira egy-
forma, hogy lehetetlen
megkulénbdztetni ket
egymastol. A jatékmenet
szdrnyen egyhangu, csak
az ellenfelek és a hattér
valtozik egy csoéppet,
minden mas ugyanaz mind
a kilenc szintéren. A zene
pedig kritikan aluli, nem is
beszélve a jaték megnye-
résérél. Szivem szerint ezt
is a ,Hénap Bukasa" rovat-
ba tettem volna.

(C64, Amiga)

TENRACT

Nem tehetek réla, de joné-
hany jatéknal viszonyitanom kell
hasonlé elédékhdz, hogy Ti is
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jobban kéepbe keriiljetek. Ezt az
utat kdvetem a Tenract eseté-
benis, amikor felidézem a '88-as
Firefly-t. Az akkor nagyon nagy
szam volt a perfekt finomscrollja
és brillians grafikdja miatt.
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SPHINX JINX

Ezeket a

Végre egy kis logika.
Van amikor dégivel
erkeznek a logikai
programok a szer-
kesztéségbe, most
pedig alig csdrgede-
zett néhany. Egyike
volt a Tonido, ami
egy elég egyszerl
valami: két goém-

bocskét kell tsszekotni
a tablan elhelyezett cs6-
elemekbdl Gsszeallitott
folytonos vonallal. Egy
villogd negyzet a kurzo-
runk. Ha az egyik elemre
raclickelink, az fordul
egyet a tengelye kordil.
A felsébb szinteken (Ugy
a harmadiktél kezdve)
mar keresztezddések is
nehezitik a jatékot. El-
mondva semmiség, csi-
nalni azonban annal
nehezebb.

(C64)

Ismét egy legendas
Amiga atirat. Azok a ko-
sza hirek terjengtek, hogy
az Electronic Arts tobbet
nem dolgozik C64-re,
mivel szakembereik sze-
rint nincs ezekre a prog-
ramokra elég kereslet.
Most mégis megszegték
igéretiket, és egy remek
jatékkal rukkoltak eld, ami
mar Amigan is eldkeld
helyet vivott ki maganak.
A 64-es verzid hajszalra

ugyanaz, mint az Amiga,
persze egy Kkicsit sutabb
megoldasokkal. Negyféle
sportag kézul valaszthatunk:
kendo, nunchaku, bo és ka-
rate. Mindegyikhez tartozik
egy gyakorlo rész, ahol kell6-
képpen felkészllhetiink a
kulénbdzé fokozatu ellenfe-
lekkel valo kdzelharcra. Még
itt érdemes kigyonyoérkadni
magunkat a mozgaskombina-
ciokban, mert a verseny alatt
nem igen lesz arra idénk, hogy
erre is figyeljink. A nagy-
mester elég nehéz ellenfél, de
gyakorlassal 6 is legy6zhetd.
Azt hiszem, hogy az EOA
ismét jo |ora tett, mikor mégis
megjelentette a Budokant,
hiszen egy remek karate
szimulaciéval van dolgunk.
(C64, Amiga)

Ha mar a programozoék
abszolut kifogytak az

otletekbdl, akkor mit
csinalnak? Vesznek
egy nagysikerU jatékot,
vagy kett6t (Dark Side,
Driller), és egy kicsit
atfirkaljak a sajat izlé-
slik szerint. Ezt a mod-
szert kdvették a Sphinx
Jinx kiagyaldi is. Egy
robosztus szfinx da-

rabjaira hullik és ezek az
elemek a Dark Side-bol
ismert 3D-s labirintus-
rendszer legkllonbdzdébb
helyeire keriulnek. Fela-
datunk a darabok meg-
taldlasa és ujbdli 6ssze-
illesztése. Mivel a grafikat
nem dolgoztak at a prog-
ramozok, ezért maradt az
elédbél ismert 3D helyszin,
darabos, de a stilushoz illé
mozgatas, bonyolult
jatékmenet. A zenét inkabb
hagyjuk. Osszességében
nem rossz a jaték, de talan
nagyobb sikerre szamit-
hatott volna Ugy héarom
evvel ezel6tt. Gydjte-
ményben azért elfer...

tulajdonsagokat

mutatja fel a '92-es anyag is,
persze csekély valtoztatasok
végrehajtasaval. Hatalmas
tertiletet kell Grhajonkkal bejar-
nunk, hogy a szanaszét szort

gyémantokat osszegyljtsik.
Ellenfeleink szama maximalis,
energiank minimalis (mint ahogy
az mar lenni szokott). Annyit
mondhatok, hogy dég nehéz a
végigjatszas. (C64)



C-64 magnosok

A legiijabb kazettds programok megrendelhetok a Proszolg-tol

PROGRAM

ALIEN STORM
AMAZING SPIDERMAN
ATOMIC ROBOKID
BACK TO FUTURE Il
BACK TO FUTURE IlI
BADLANDS

BATTLE COMAND
BETRAYAL

BIG GAME FISHING
CHASEH.Q. Il
CHIP'S CHALLENGE
CISCO HEAT
COVERGIRL STRIP POKER
CRACK DOWN
CREATURES
CROWN

DARKMAN

DAYS OF THUNDER
DICK TRACY

DYLAN DOG

ELVIRA ARCADE
EXILE

EXTREME
\FIGHTEH BOMBER

FINAL BLOW
GEM'X
GOLDEN AXE
HAMMERFIST
HUDSON HAWK
IMPOSSAMOLE

IRONMAN OFF ROAD RACER

JUDGE DREDD

LAST NINJA I

LAST NINJA 11l

LOTUS ESPRIT

LUPO ALBERTO
MANCHESTER U. EUROPE
MERCS

MIAMI CHASE
MIDNIGHT RESISTANCE
MONTY PYTHON'S F.C.
MOONFALL

N.A.R.C.

NEVERENDING STORY I
NIGHTSHIFT

NINJA RABBIT

NORTH AND SOUTH '91

OPERATION THUNDERBOLT

OUTRUN EUROPE
OVER THE NET

PREDATOR Il
PUZZNIC

RBI BASEBALL I
RICK DANGEROUS I
ROAD RUNNER 91
ROBOCORP I
ROBOZONE
RODLANDS
SHADOW DANCER

SHADOW OF THE BEAST

SMASH T.V.
SPEEDBALL 2

SPIKE THE VIKING
SPY WHO LOVED ME
ST. DRAGON
TRATEGO
SUPREMACY

SWIV

TEENAGE TURTLES II
TERMINATOR I

THE SIMPSONS
TIME MACHINE

TOP CAT

TOTAL RECALL
TRANSWORLD
VENDETTA

: I
figyelem!

VIZ
VOLFIED

Minden jaték utantdltds,
turbos valtozat! Egy program
ara 200 Ft, amely magaban
foglalja a kazetta arat is!
Minden jaték kilén kazettan
talalhatd! Szallitas utanvéttel
a megrendeléstdl szamitott
egy héten beldl torténik, a
postakdltség a megrendel6t
terheli! Varjuk megrendelé-
seiteket a kdvetkezd cimen:

PROSZOLG
1399 BUDAPEST
PF: 636

Megrendeléskor elegendd
minddssze a kért program-
neveket feltintetni!

Ne felejtsétek el a megren-
delésre rairni: KAZETTA!
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PC-re, AMIGA-ra és C64-re

a legujabb és legjobb programokat

Ha bélyeggel ellatott
valaszboritékot kiildesz,

listat és tajékoztatot kiildiink!

Kérjiik pontosan tiintesd fel géped tipusat és

a hozza tartozo perifériaidat!

A helyes cimzés:

F.a.: Kovacs Béla

S?Ekﬂyfc
PROSZOLG

1399 Budapest,
Postafiok: 636

Az el6fizetdk

a lappal egyutt minden
honapban megkapjak a
legujabb programok
listajat.

Varjuk megrendeléseidet!

576



i N\
C-64 C-64 C64 C 64 i =
Disc Cartridge = Tape Cartridge Tape Cartridge Tape Cartridge a o
Full Disc Copy Turbo 250 Turbo 250 Turbé 250
File Master ABC Turbo 3 Fast Tape Fast Tape .
Fast Format Disc Turbé Tape Master 2 Tape Master 2 egy’ 1” eves AMIGA 500’
Copy 236 Copy 236 Copy 236 Copy 235 bévitével, 2 joystick-kel,
Disc Turbo Gyorskeresd Gyorskeresd ABC Turbé 3 TN P 1A
Disc Turbé 2 Magnéfej Bedllité  Magnofej Bedllité  Magndfej Beallito kils6 megha}toval’ 500
Modul Off Konstans Monitor ~ Magné Katalégus  Profi Dataset iemezzel_
Reset Modul Off Modul Off Modul Off 7 b
Reset Reset Reset lranyar: 65 000 Ft.
1600 Ft 1600 Ft 1600 Ft 1600 Ft Te[ % 18'47'572
C-64 C-64 C-64
[ ]
Disc+Tape+Printer Disc+Tape+Printer Hangdigitalizalé =
FINAL-3 Mk-VII +Programmal Amlgu 500 hoz
3500 Ft 4100 Ft 2700 Ft bévité (Omega gyartmany,
kapcsolds)
AMIGA AMICA AMICA 3.900,- Ft.
Memoria B6évité ~ Hangdigitalizalo Egér+Joy Kbzdsits H
1Mega Sztereo 2 fliggetlen Am'g" 2000
hangcsatornaval
5500 Ft +Programmal 1990 Ft 67 000,- Ft
5990 Ft 2 / 8 MB
1I\4|$gr§ngelhetﬁli<: Boc:ai Tib:)é 25 000,- Ft.
udapest, Kopolya u. v
e pani, Rapaly ) Tel.: 133-66-25

Biztosan megkapod lapunkat,
ha elofizetsz!

VIS S LSS LSS S S S LSS LSS S S ST

MEGRENDELOLAP ’/////////////////////////
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Eloﬁzete& dij: negyedévre: 290,- Ft [
félévre: 580,-Ft [
egy évre: 1.160,-Ft O

Megrendelem az 576 Kbyte cimi lapot .....

Kérjiik, hogy a megrendelélapot
boritékban az aldbbi cimre
feladni sziveskedjenek:

576 Kbyte
(COMGAME GMK)
1389 Budapest
"Postafiok: 132

példanyban.

MICRIEGER) BEVE oot b T il s R Vi o
11O RO S e D

..........................................................................................
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Az el6fizetési dijat a cimemre kiildott csekken
befizetem.
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Powermonger World War 1

@@ Dislk

A Powermonger az egyik
legszinvonalasabb jaték, a-
mely a kdzelmultban napvila-
got latott. Nem csak az (j
nézépont, amelyen keresztl
egy remekul megalkotott vilag
tarul a szemiink elé, hanem a
jaték sokszinlsége is felejt-
hetetlenné teszi a Francia
programozo TEAM alkotasat.
Aki beleszeretett a P. vilagaba,
az a WWi-al is sok kellemes
orat fog télteni. A P. és a WWI
tartalma, célja teljesen meg-
egyezik, és mar mindenki -
legalabb hallasbal - ismeri, igy
nem irnék réla. A jatékok egy
vezérlési rendszeren alapsza-
nak, Ggyhogy annak aki a P.
irdnyitdsaban kiigazodik, an-
nak a WWI-al sem leszenek
problémai.

Kezdéskor — neviink beira-
sa utan — harom opcioét ka-
punk:

Start new conquest: Uj
héditast kezdhetiink.

Continue conquest: folytat-
hatjuk elkezdett hoditasunkat,
vagy betdlthetjik a kimentett
jatékallast.

Play random map: a pro-
gram altal véletlendl kivalasz-
tott palyan kedviinkre gyako-
rolhatunk.

Az elsé ikont valasztva
Eurdpa térképét szemlélhetjik
meg. Ha a kurzort megfeleld
helyre visszilk, akkor ott egy
kis keret jelenik meg, mely
kérlldleli a szamunkra elér-
hetd, azaz meghddithatd te-
riletet. Kezdetben csak egy
ilyen terilet van, Skociatél
északra. Ha ezen gyézink,
mar az el6bb emlitett terilettel
szomszeédos zdénak is meg-
nyilnak szamunkra. Middén
kivalasztottuk a zdnat, mar
csak par ikonnal kell megis-
merkednink, és belevethetjik
magunkat a hadviselés legrej-
tettebb berkeibe. A mellékelt
abra remélem segit az eliga-
zodasban, az ikonok kozott.

- 1: a térkép (lasd 2) kijel-
zési maodjat valtoztathatjuk
vele. Valaszthatunk hogy a

természeti elemeket (hegyek,
volgyek, erddk), vagy a tele-
plléseket hangsulyozza-e ki.

- 2:a zona teljes térképe. A
kis emberfigura mindig az
aktuélis parancsnokot szim-
bolizalja, a kis fényes pontok
pedig embereink tartdzkodasi
helyét jeldlik.

- 3: a zdénaban uralkodo
hatalmi helyzet. Ha a mutato
teljesen a jobb oldara dlilt,
akkor vallon veregethetjik
magunkat; mi vagyunk a te-
rulet teljhatalmu urai.

- 4: az itt lévé ikonokkal a
3D jatékteret forgathatjuk,
kicsinyithetjlk, nagyithatjuk.

- 5: azitt 1évd kis keép mindig
az altalunk kiadott parancsot
mutatja, a mellette 1évé harom
sav, pedig a nalunk lévéd
élelem mennyiségét, a csapat
nagysagat és a parancsnok
egészségi allapotat szimboli-
zalja.

- 6: a kis ugralé haromszoég
az aktualis parancsnokot
mutatja. Ha egy masik vezérre
akarunk valtani, akkor bokjink
annak feje tajékara, minek
hatdsara atugrik rd a harom-
szdg: parancsaink mostantol
neki szélnak.

- 7: a parancsnok adatai.
Ha a parancsnok mellére
békiink, kb. a plecsnijeire,
akkor leolvashatjuk a pa-
rancsnok nevét, pillanatnyi
tevékenységét, agresszivita-
sat, hiséget, erdnlétet, se-
bességét, a nala Iévé élelem
mennyiségét, a csapata lélek-
szamat, és a csapatnal léevag,
senki altal nem hasznalt tar-
gyak listajat.

- 8: itt a jaték sebességét
allithatjuk be, save disk-et
formattalhatunk, kimenthetjik,
illetve betdlthetjik a jatékal-
last. Ezenkivdl itt kérhetjik le
a game menut, amely a kbvet-
kezékbdl all: - About: a jaték
készitdinek neveit szemlél-
hetjik meg.

- World info: itt megtudhat-
juk a terllet nevét, a terlileten
lévé hazak, fak, szarvasok

kereszttil.

Wings, Blue Max, Knights of the sky, Red Baron
Valdszindleg ezek a programnevek senkinek nem
hangzanak idegendil. Mindegyik egy temat dolgoz fel:
az |. Vilaghaborut. 1914-1918. Eldszér vetnek be
tankokat és repliléket. Feltinnek az els¢ aszok:
Immelman, Blocke, von Richtofen. Az 6 szemszégtikbol
mar megismerkedhettiink az I. Vilaghaboruval de az
igazi nagy csatak a technikai ujdonsagok ellenére is

a lévészarkokban déltek el. Most a nagy haboru ezen
oldalaval ismerkedhetiink meg, a Bullfrog Uj alkotasan

szamat. Szintén itt tudhatjuk
meg fehér, kék, vords, sarga
valamint az 6ssz-populacio
szamat. Ezenkivil megismer-
hetjuk az épp fegyveres
szolgéalatot teljesité emberek
mennyiségét.

- Retrie: mikor ugy véljik,
hogy minden ellenséget kiik-
tattunk a térténelembdl, akkor
ennek az ikonnak hasz-
nalataval koézdlhetjuk ilyen
iranyd véleménylnket a gép-
pel. Ha egyetért, akkor minden
rendben, megcsodalhatjuk a
szitava I6tt, de blszke gy6-
zelmi lobogét. Ha a gép még-
sincs egy véleményen vellnk,
akkor viszont csak egy fel-
robbané katonat kapunk, és
kezdhetjik az egész hoditast
a zénan belil eldlrél

- Replay map: ujrakezd-
hetjik a jatékot a terlleten
beldl.

- select map: vissza-
kerllink a nagy Eurdpa tér-
képre és () zonat valaszt-
hatunk hoditasra.

- Random map: megegye-
zik a mar emlitett azonos nevi
opcioval.

- Pause: a jatékot allithatjuk
meg vele.

-9, 11, 13: az ikonoknak a
termelésnél van jelentésége.
Minnél ,tobb kardd” ikon aktiv,
annal magasabb szintl fegy-
vereket gyartanak le a terme-
lés soran. Természetesen
minél magasabb szintl egy
termék, annal tobb idé sziik-
séges a legyartashoz.

- 10: ha ezt az ikont hasz-
naljuk, akkor az 5. pontban
emlitett kép egy szemet mutat,
ami legjobb esetben is kém-

kedést jelent. Viszont ez
legfeljebb ,vendégmunkaso-
lasnak” nevezhetd, ugyanis ha
az ikont egy ellenséges va-
rosra hasznaljuk, akkor pa-
rancsnokunk elvandorol a
kijelolt telepiilésre egyediil, és
beall a meldsok kdzé Nagy
Péter példajat koévetve dol-
gozni.

- 12: itt nemes indittatasd,
de rovid életli békét kdthetunk
barmely ellenségiinkkel. Akti-
vizaljuk az ikont és hasznaljuk
azon a telepiilésen, mely az
altalunk békére itélt ellenség
kezén van.

- 14: Uzletelhetiink a hasz-
nalataval. Sok vizet nem za-
var, mert legfeljebb a varosban
ahol hasznaltuk jobb lesz a
hangulat, esetleg hamarabb
készitik el a Iegyartando
flintakat.

- 15: az ikon hasznalatara
mindenki hazavonul abba a
toronyba, melybdl a zénaban
a jatekot kezdtik.

- 16: az ikonnal barminek a
milétét lekérdezhetjik a jaték-
ban. Ha az ikont egy varosra -
azon belll pedig egy hazra -
hasznéljuk, akkor a kdvetkezd
adatokat kapjuk: a haz neve,
a varos neve, a populacio
neve, a teleplilés uranak neve,
a telepllésen lévé élelem
mennyisége, a lakossag sza-
ma és hangulata, a legkdze-
lebbi erdé neve, és a tele-
pulésen lévé fegyverek listdja.

Ha az ikont egy emberre
hasznaljuk akkor pedig a
nevét, ,szllévarosat’, egész-
ségi allapotat, fegyverének
tipusat, és féndkének nevét
tudhatjuk meg.
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- 17: a parancsnokaink ko-
zott atcsoportosithatjuk em-
bereinket.

- 18: a nalunk lévé fo6los
élelembdl rakatunk le vele.

- 19: a nalunk lévé folos-
leges fegyvereket rakhatjuk le.

- 20: az ikon segitségével
élelmet vehetink f6l a mi
irdnyitasunk alatt 1évé, vagy
velink szdvetséges iranyitas
alatt allo varosbol, esetleg a
csatatéren, a megolt ellensé-
ges vezér altal hatra hagyott
Jraktarbol”.

- 21: élelem raktart hozha-
tunk létre. Eléggé felesleges,
nem kell sokszor hasznalnunk.

- 22: az ikon hasznalataval
embereinket eresztjik szélnek.

- 23: toborzas. Csak sajat
varosainkban hasznalhatjuk.
Egy telpilésen tébbszér is
alkalmaznunk kell egymas
utan, mert sok a l6gos, aki elsé
hivé szavunkra nem ohajt
beallni dicsé seregiinkbe.

- 24: fegyvereket vehetiink
fél az ikon segitségevel. Ezek
a flintdk lehetnek az altalunk
legyartottak, de alkalmazhat-
juk az ikont a harcban elhullott
harcosok, immar gazdatlan
fegyvereire is.

- 25: itt adhatjuk ki tama-
dasra a parancsot. A parancs
vonatkozhat varosra, egy
fara(?), ellenséges emberre
illetve seregre, és 6zre. llyen-
kor a csapat dsszeszedi min-
den batorsagat, és orvul le-
taglozza a békésen legelészd
Gzikét.

- 26: termelés. Ezt csak a
fenhatésagunk alatt 1évé va-
rosban kévethetjlk el. Ha egy
telepulésen termelést ren-
delink el, akkor nem csak a
derék polgéarok allnak be az
esztergapad moége, hanem
mégderekabb katonaink is

3
3 T\
12\ 13

4 44\ 15

16 \17

1 20

robotolni kezdenek. Termé-
szetesen minem ereszkedlnk
le a melésokhoz—legalabbis a
sajat hazunk tajan (lasd: 10)—,
hanem a téren (Ucsdéroégve
szemléljik a szorgos munkal-
kodast. Legtbbbszdér nekem
csak puskat sikeralt legyarta-
nom — a 9-es ikon volt aktiv —,
mert ha magasabb szintd (Il,
13) terméket akartam el6alli-
tani, akkor csak dolgoztak,
dolgoztak, dolgoztak... de egy
arva fegyvert sem gyartottak
le.

- 27: kozlekedés. Az ikon
hasznalataval kijelélhetlink a
jatéktérben barmit a sima
féldén kivll, amihez a csapat
odavonul.

Végul néhany jotanacs: A
P.-ben nem lehetett igazan
kihasznalni a toébb vezér adta
lehetdségeket, fdleg az em-
berhiany miatt. A WWI-ban
viszont nem ritka az egy zénan
beldli - mar a kezdésnél a mi
kezilinkdn l1évé - nagyvaros. Ez

lehetéséget ad arra, hogy tébb
csapattal egyszerre gy&zkdd-
hetjik az ellenséget arral,
hogy rossz lgyet képvisel.
Valamilyen okbdl a WWI-ban
gyakrabban voltak gondjaim
az ellatmannyal, mint a P.-ben.
Ezt vissza lehet vezetni arra,
hogy a WWI szarvasai, 6zei
nem bégetnek ugy mint a P.
nagyhird és nagymultd juhai.
Egyébként kilén élvezet
megfigyelni, hogy egy-egy
csatanal milyen batran vetik
embereink magukat a maga-

. nyos meneklék utan. Apropd

csata: a P. bator zsoldosai
helyében a WWI-ben néha
csak egy csoport felfegyverzett
nyuszit talalunk, akik mar a
csata elején mas elfoglaltsagot
taldlnak maguknak, és szem-
telen médon mellettiink rohan-
nak haza, a biztonsagos to-
ronyba.

Ennyit sikertlt sszeirnom
a Data Diskrél. Remélem
sikerult nemi kedvet csinalnom
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a kiprébalasahoz, de ha nem,
akkor is nézzétek meg, nem
szabad kihagyni. Nem tudom
eléggé kihangsulyozni, hogy a
jatékot milyen sokszin(vé teszi
a rengeteg dontés-helyzet és
szituacié. Akik a ,felfedezést”
szeretdk taboraba tartoznak -
mint én is -, azok a gyonyorok
kiapadhatatlan forrasat talaljak
majd meg a programban.
Végil pedig, ha esetleg valaki
mégsem ismerné a nagy
elédot, a P.-t, az kezdje néze-
getni az Ujsagjait, és ha nem
is az elsében, a kbvetkezdben
biztos talal réla par szot.
Erdds Zoltan

//AMIGA /

GRAFIKA XN [Bsszesen]
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Sexy Puzzle (c64)

Szérnyen beizgultam, mikor a fenti csabos
nevet meglattam a directoryban, de ahogy a
block-szamra pillantottam, régtén szérnyd
gyanu vett er6t rajtam. Sejtelmem beigazold-
dott: ilyen tragya anyagot még a BASIC jatékok
korszakaban is korberohogtek. A programozok
megproébaltak egy kicsit modernizalni a jatékot

néhany digitalizalt bemondassal, de ezzel még
inkabb lerontottak a szinvonalat (ami ezzel a
banyasz béka s...e ala sillyedt). Nehogy
panasz érje a haz elejét, leirom a program
céljat: egy kb. 5 masodpercig lathato karak-
teres grafikaju holgy darabjaira hullik, majd
ezutan az elemekbdl ismét fel kell épiteniink a
ndcit. De inkabb be se téltsiik, mert még az
élettdl is elmegy a kedviink.

Top Banana (Amiga)

Egy régebbi szamunkban mar irtunk arrdl,
hogy készil egy jaték Betty Boo fészereplé-
sével. Arrdl is irtunk mar, hogy a HEX késziti
elsd jatékat, a TOP BANANA-t, amely a cég
szerint 'forradalmasitott Ujdonsag’ lesz. Nnna,
nagy hazudés ez a Hex! A TB-t pontosan addig
érdemes betdlteni, amig bejon az intro. Namost
ez az intro ket fele élmenyt fog nyujtani:
vizualisan elég meglepét, mert ilyen digitalizalt
Griletet még nem latott Amiﬁgés szem. A dolog
zenei része szinten meglepd, mert ilyen 6ssze-
vissza nyekergd ‘House” stilusu f*s muzsikat
normalis ember képtelen vegighallgatni. Ezek

utan kérek mindenkit, hogy ne téltse tovabb a
jatékot! Aki megis megprobalkozik, az kosson
szerzédest az Ofotért szemvizsgald szalon-
javal, mert 5 perc jaték garantalt latascsokke-
nest, 10 perc vizesés szerli szemfolyast ered-
ményez. Annyira még vallalkozom, hogy leirom
a képernydt. Valami olyat kell elképzelni, mint
amikor szilveszterkor teleszorjak a padlot
konfettivel, és a kavalkad kdézepén valami
maszat mozog. Ezt lehet iranyitani is, de tok
felesleges, mert Ugy sem latunk semmit.
E%yebek irant mindenki nézze meg egyszer a
TOP BANANA-t, mert ilyen sz'r programot
ritkan lat az ember! Martin
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Electronic Arts jatéeka elsd
pillantasra megdobogtatja a
Dungeon Master rajongoinak

szivét. Kitarto jatékkal aztan kiderithetd,
hogy a dolog még a vartnal is jobb...
A program minden tekintetben a DM-et
tekintheti atyjanak: egyetlen, sok-sok
szintbdl allé (szam szerint 28) labirintus-
rendszert kell végigjarnunk, szintrdl szintre,
kulcsokat gydujtégetve, kapcsolokat
nyomkodva. Az iranyitas, a dungeon-ablak
meérete, a stilus mind-mind majdnem
ugyanaz. A megvalositas, vagyis a grafika,
a feladvanyok bonyolultsaga, a varazslat-
rendszer sokkal profibb. A jaték tartalmaz
automatikus térkepezést (WIZARD SIGHT),
amely az RPG-k kezdetben szorakoztato.
de késébb legfarasztobb és legmonotonabb
részének terhét veszi le vallunkrol.

IRANYITAS

A targyak gyljtégetése és hasznalata
elég egyszeri. Ha a figurank fejére
clickellink a bal gombbal, akkor hasznalja
a targyat (ha fegyver, Gt vele). Néhany
fegyverbdl varazslatot is elé lehet csalni,
ilyenkor a figura fejére a jobb gombbal kell
clickelni. Az inventoryba a kezekre a jobb
gombbal clickelve léphetiink be. A targyak
tarolasa érdekes, ladakbol és zsakokbol
allo ,aldirectory-rendszer”. Hatranya,ha sok
targyunk van, eleg nehéz megtalalni valamit
a zsebeinkben. Célszer( valamilyen fajta
rendezést alkalmazni (ladakban scrollok,
oldaltaskaban fegyverek, stb.) Ha a harom
allapotjelzére (hit pont, pihentség,
jéllakottsag) clickeliink, lekérhetjik a
karakterlapot. Itt jelzi a program, ha figurank
faradt, éhes, szomjas, stb. Ha enni vagy
vizsgalni akarunk egy targyat, akkor a fejre
kell ravinni. A kétablan ill. a kényvén
hasznalhatjuk, ha valamilyen kétablat ill.
varazskonyvet talalunk. A jobb felsé
sarokban, a ruhat valasztva lapozhatunk a
ruhazat, a pancélzat és az ékszerek
bemutatasa kozott. A kesztydt pl. a ruha
menuneél kell felrakni, a gydr(it az ekszer-
menlnél. Varazstargyak hasznalata utan
érdemes rogton egy pillantast vetni a
karakterlapra (milyen tulajdonsagok néttek
vagy csokkentek), ill. az AC-re és a mi-
kddésben levo varazslatokra. A jaték
mentése ill. pihenés a fo kéepernyordl, a
koponyara clickelve torténik.

KARAKTER OSZTALYOK

A jatékban négy karakterrel jatszhatunk,
harcossal, pappal, varazsloval és druidaval.
Ez kotott, tehat nem jatszhatunk pl. két
harcossal. A harcosnak az erd, a
varazslonak az intelligencia, a papnak a
bélcsesség, a druidanak az (gyesség a 6
tulajdonsaga. Az egészség mindenkinek
fontos, hiszen ettdl lesz sok hit pontjuk. Az
erdt a harcosnak és a papnak pumpoljuk
fel, hiszen 6k fognak eldl allni. Az lgyesség
egyenes aranyban all az alap AC-vel, ezért
ez is fontos! A jaték kdzben mindegyik
figura mellett van egy statusz ablak, itt
lathatd, hogy éppen milyen varédzslatok
hatnak rd (akar egy viselt varazstargy
miatt), hanyadik szint{, mennyi az AC-je.
Itt clickelve cserélhetjik fel a figurak sor-
rendjét, de ennek nem sok értelme van. A
kis sarga negyzet mutatja, hogy ki a vezetd.
Ezt majd a varazsléra kell beallitanunk, ha
a lathatatlan szérnyek szintjén leszink.

VARAZSLATOK

Eredeti szinfolt a varazspontokon alapuld
varazslatrendszerli RPG-k erdejében a BC

Uj setar az RPGk

BLACK CRYPT

rendszere. Nem szdélva arrol, hogy
nemcsak eredeti, hanem nagyon j6 is! A
jobb felsé sarokba clickelgetve vélaszt-
hatjuk ki, hogy kivel akarunk varazsolni. A
nevet kivalasztva jon elé a varazslat-lista.
Minden osztaly szamara (kivéve persze a
harcost) 6t varazskdényv van, kezdetben
persze csak az elsdket birtokoljuk. A rémai
szamoknal valaszthatunk a konyvek kdzott.
Minden varazslatnak van egy szintje, az
alatt nem kapjuk meg. PI. hidba van benne

a FIREBALL a varazsld elsé kényvében,
ezt elsé szinten még nem erti meg. Ha egy
varazslatra raclickelink, akkor ,beké-
szitjuk". Ezutan a varazslat érthetetlenné
valik, és csak egy bizonyos id6 elteltével
kapjuk meg ujra. Minél magasabb a
szintlink, és minél alacsonyabb szintd a
varazslat, annal gyorsabban. Maximum 6t
varazslatunk lehet bekészitve, a jobb oldali
ablakban. Szlkség esetén itt clickelve
aktivalhatjuk cket.

f&b& -

gyudjteményetek.

talaljatok lapunkban.
Tehat:

~ FIGYELEM!

Minden hénapban egy siker program kazetta
boritdjat kinaljuk Nektek, hogy kivagva és a
kazettaba helyezve 0j taggal gyarapodjon

Ezzel egyid6ben Uj kazettas programokat
kinalunk eladasra, a listat és az arakat meg-

PRESS PLAY ON TAPE...

N
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A legtobb varazslat tamado jellegd,
kilénbség (a latvanyon kivil) nem sok van,
legfeljebb a sebzésben, no és a tlz- és
bogarvarazslatok nem mukédnek viz alatt.
Van néhany védekezd varazslat (SHADOW
SHIELD, ETHEREAL SHIELD), amely az
AC-t javitja. Vannak gyogyitd varazslatok
(legerésebb a RESTORE), mérget és
betegséget ellizék (CURE...). Néhany
varazslatnak specialis szerepe van. A
WIZARD SIGHT-rél mar irtam. A COM-
PASS hasznos segitség a tajekozodasban.
A TELEPORT inkabb kényelmes, mint
hasznos, mert teleportalni csak a bejart
terlletekre tudunk. Ha esetleg beszorulunk
valahova, j6, ha kéznél van. Ha kezlinkbe
veszlink egy tekercset, amin valamilyen
informacié van, akkor a REVEAL TRUTH-
al allapithatjuk meg, hogy hazugsag-e
(ilyenkor elttinik). A SUSTENANCE maxra
pumpolja a jollakottsagunkat. A REMOVE
GLIYPH-fel varazsakadalyokat tlintethe-
tink el, a DISPEL MAGIC-kel eréfalakat.
Ezeknél meg van adva, hogy mennyi a
minimalis szint, ami el tudja tavolitani.
Sokszor pl. csak gy tudunk tovabbjutni,
ha egy szintinknél joval magasabb (15-
25. szintl) REMOVE GLYPH vagy DIS-
PEL MAGIC scrollt hasznalunk. Ahhoz,
hogy valakit fel tudjunk tamasztani, a ke-
zlinkbe kell venni a hozza tartozé DEATH
GEM-et. Van néhany varazslat, amelyet
nem szerezhetink meg (WATER
BREATHING, MAGIC SHIELD, GAZE
PROTECTION, POSSESSION PROTEC-
TION, STONE TO FLESH), ezek varazs-
targyakban vagy tekercseken vannak.

TIPFPEK

Bar a jatéek nagyon jol jatszhato, és a
sok hasznos segitség miatt gyorsan lehet
benne haladni, van néhany igazan kemeény
di6. Azokhoz a pontokhoz szeretnék
tanacsot adni, amelynél szerintem esetleg
el lehet akadni.

£
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- Az 1. szinten, a kérben, nyugatra van
egy zart ajté. Ezzel ne foglalkozz, csak a
2. szint alaposabb felderitése utan fogod
tudni kinyitni.

- A 2. szinten a kétfejl ogre-ot akkor
fogod tudni megdlini, ha mar majdnem az
egész szintet bejartad. Délre, az
UtvesztGben van egy kapcsold a falon: ez
kinyit egy délre vezetd folyosot, amely a
tovabbjutas kulcsa. Lesz egy ,kérdezé-
hely”, a valaszt itt néhany probalkozasbol
ki lehet talalni. Egy csokor tipp; SHIELD 1.
szintd, CURE WOUNDS min. 4 hp-t
gydgyit, ERO 2 pontot ad. Ilyen még lesz
késdbb is, két helyen.

- 3. szint - ahhoz, hogy a lathatatlan
szornyeket ki tudjuk irtani, elészor lefelé
kell menni. Minden kapcsolé az északi
szekcioban egy-egy oszlopot tavolit el, de
csak bizonyos idére! Egy helyen, ahol
gyorsnak kell lennink, csak egy megoldas
van: a kapcsold megnyomasa utan
kiteleportalunk a nyugati folyosét elzaro
oszlophoz. A négy kuatnal meg kell télteniink
egy-egy tomldt, és a déinyugati szekcidéban
egy-egy polcra tenni. A 3. szinten egy erdfal
allja utunkat. EI6 a 15. szintii DISPEL
MAGIC scrollt!

- A piros dungeonban a honapokat balrol
jobbra kell szamolni, és az ennek megfeleld
négy koponyat levenni ahhoz, hogy a
folyosé vége kinyiljon. Erdemes a kapott
informéaciokat (OAKRAVEN koporséja
mibdl volt) felirni, mert a program ra fog
kérdeznil Darkness-szek (ellenszer:
LIGHT) és illuziofalak jelenthetnek
minimalis problemat. A kék dungeonban,
ha valaki nem tudja kiszamolni, 40 napig
tartott a Black War. Ha valahol zsakutcaba
jutunk, mindig kutassunk kapcsoldk utan.
A szdrnyet az anti-magicben nehéz leverni,
de nem lehetetlen. Kdrbe-kérbe kell
korulotte ugralni (ujjunk a balra fordul és
jobbra megy gombokon), és ugy tni (egeér-
kurzor a harcos fején).

- A sarkany megidézését tartottam az
elsé igazan nehéz feladatnak, mert nem
talaltam meg az Gsszes kapcsolot, amely
az északkeleti szekcioban van (mind a
harom szobaban egy-egy), és a keleti
folyosét nyitjia. Az igy szerzett REMOVE
GLYPH-fel mehetiink tovabb nyugaton. A
kapcsolét JONEHANYSZOR meg kell
nyomnunk, mindig egy Ujabb jarat nyilik.

- Kis lazitas kovetkezik a hajdani négy
hdés sirjanal: az O6sszes maradék
varazskdnyv beszerzése és néhany egyéb
vardzstargy, semmi szérny.

- Uj falset, mar a 3. lemezen vagyunk. A
négy ORB OF PLANES négy lépcsét nyit a
mélybe. Ezek sorban a MEDUSA, a POS-
SESSOR, a RAM DEMON és a WATER
LORD birodalméaba vezetnek.

- MEDUSA: Ne szélljunk vele harcba,
amig nincs meg a tikdrpajzs - semmilyen
varazslat nem hat ra, a tukérpajzs jobb
kézbdl hasznalva viszont egybdl megdli.
Ehhez a harom tikdér kulcsot kell
megszerezni. Egy északon van, egy
illoziéfal mogott, egy keleten, massziv
kapcsolgatassal szerezheté meg, egy
északnyugaton. Itt van egy szoba,
amelynek déli cslcskében van egy
eszrevehetetlen kapcsolo - tapizzunk meg
minden falat, majd csak rabukkanunk.
Kilénben nem lehet a kulcsot felszedni.

- POSSESSOR: A bejarat kinyitdsahoz
harom korona kell. Ha mar sehogy sem
tudunk tovabbjutni, keresgéljik a szinte
észrevehetetlen kapcsoldkat (clickelgetés
mindenhol a falra). A végsoé harcra nem art
GUARDIAN talizmanokkal felkészilni -
témegevel lehet ket a masik harom
dungeonban talalni.

- RAM DEMON: Semmi ész, csak
kapcsolgatas. A megfejtéshez az kell, hogy
megtalaljuk az irdatlan mennyiségu rejtett
kapcsolot.

- WATER LORD: Ide fel kell készilnink
néhany vizlélegzést ad6 targgyal (HELM
OF TRITON, RING/POTION OF WATER
BREATHING). llyeneket it is lehet talalni,
tehat ne essink kétségbe, ha egy
karakteriink csak POTION-okkal vegetal.
Harom gyodngydt kell beraknunk harom
kagyloba (illuziofalak!).

- A négy fémufti lenyomasa utan
kinyithatjuk a negy ajtot a kosfej-falas
szinten. Kdzépen minden kapcsolot
megtaposva, tovabbteleportalunk.
Ugorjunk be a halalfejes kapuba, és maris
az utolso el6tti szinten vagyunk.

- A négy ajtét nemcsak kinyitni kell,
hanem be is kell csukni ahhoz, hogy a
rubinkulcsokat 6&rzé halalharcosok
eléjojjenek. Ugyes ellenszeriik (153 hp-s
sebzéssel) a DOOM HAMMER. Ezutan
kovetkezik a veégs6 harc, tehat mieldtt
lemennénk a lépcsén, nem art felkészilni.
A harcos vegye kezébe a VORTEXet, a
pap a FORCEHAMMERT, a varazslo a
SOULFREEZERT, a druida a
PROTECTORT (a jobb kezébe!). Ugye,
megvan mind? Akkor lefelé...

- Estoroth lenyomasa igy mar egyszer(:
Gyors koérbeugralassal puiféljik meg a
karddal meg a kalapaccsal. A targyaink
kezdenek feltdltédni. Egy MAGIC SHIELD
a PROTECTORt6l, a SOULFREEZERrel
pedig fagyasszuk le a fickét. Tovabbi,
rizikomentes plfolés, aztan a jobb gombbal
clickeljink a harcosra, majd a papra. Hova
repitettiik Estorothot, nem tudom, de nem
is érdekes. Es kovetkezik messze a legjobb
END-SEQUENCE, amellyel RPG valaha
dicsekedhetett...

Mike Murphy



Az allandé C64-Amiga par-
harc ebben a szamban az Amiga
telies K.O.-javal végzddott. A
64-es programaramlas az eddi-
ginél is gyérebb volt, és az
anyagok pedig kritikan aluliak.
Hogy meégse maradjanak a
64-esek info nélkil, kénytelenek
voltunk még a zsenge anya-
gokat is lekdzdlni a Talldzoban.
Reménykedlink mi is, hogy a
kovetkezd szam kissé helyrebil-
lenti a merleg nyelvet. Ezer bocs,
de tényleg nem a mi hibank...

Nagyon tanulsagos volt ol-
vasnom azt a rengeteg kuldn-
bdz6 hangvétell és szinvonalu
levelet, amivel megérvendez-
tettek a mult honapban. A
levelek tanisaga szerint igen
széles skalan mozog olvaso-
taborunk életkora, szellemi
.karbantartottsaga”, véleménye
az Ujsaggal kapcsolatban, stb.
Mindezek példazataul alljon itt
néhany sor a gyongyszemekbdl.

Elso idézet: ,TOk penge az
Ujsagotok! Yaa!!! A CsevegSben
olvastam, hogy elmarad a stab-
fotd... En talaltam egyet az
1992/2-es szamban! OK, ez
hilye vicc volt. (HAT TENYLEG)
Sajnos lerohadt a joyom, mind
a kettd, vagyis az egyiket eddig
sem tudtam hasznalni, mert
megprobaltam megcsinalni.
Azota van beragadva a fire. A
masik meg most kezdte el a
rendhagy6 morzézast. (ES EZ
KIT ERDEKEL?) Kepzeld, van
egy oriasi hirem, hogy meg-
csinaljak Plusira (PLUS4) a Sim
City-t (MARHA JO, MAR CSAK
EZHIANYZOTT). Kérdésem: mi
a kilénbség az Amiga 500 és a
Plus4 kozott? (ALIG EGY HAN-
GYANYI|. KABE NEGYEZER
PARSZEK). En az, 1800-as
el6fizeté vagyok. Es te? A
007-es? (BRUHAHA!) Azt hi-
szem, hogy izelitéil ennyi is elég
az 1800-as jell olvasod szellemi
nyomorabol. Kerek mindenkit,
hogy ne irja meg nekiink, ha a
gépére esetleg kiborult a
mentatea, vagy ha a tengerimalac
megragta a Test Drive Il lemezét,
ugyanis ezek a témak nem
nagyon érdekelnek benninket.
llyen jellegli panaszaitokkal
probalkozzatok talan a lelki
segelyszolgalatnal (Telefon:
122-9600), vagy bombazzatok a
jo 6reg CoVBoyt. Bar szerintem 6
sem ahitozik utanuk. Evezziink
inkabb szelidebb vizekre...

Kovacs Gergely Budapestrél
azt irja: ,Szevasztok! Nagyon
tetszik az Ujsag, az 6sszes szam
megvan, az Uj fedélgrafika csucs,
meg Ugy az egész Ujsag. De azért
egyet hianyolok. Nagyon oriilnék
én és a haverjaim is, meg
gondolom mindenki, aki veszi az
Ujsagot, ha lenne poszter és néha
matricak is jol jonnének. Temi is
rajzolhatna a posztert, de ne csak
gorcs  mutansokat, meg
sarkanyokat, hanem harcosokat,
replléket és a jatékokrol is
pingalhatna képeket.” Temi felé
tovabbitottam a kritikat, mire
annyira megsértédott, hogy mar
nem is rajzol tobb fedelgrafikat
(egyenlére). A matrica és a
poszter nagyon jo Gtlet, neklink is
eszlnkbe jutott, csak hat...
Money, money, money!
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Ave mindenkinek! Nagyon megmelengette a szivem az a
nehany olvasoi level, amelyekben arrol irtatok, hogy nagyon
glvezitek a Csevegdt. Ezért is batorkodiam egy kissé
kibéviteni a rovatot, a kézirat tbb mint 13.000 karakterbdl
allt (aki nem hiszi, szamoljon utana). Remélem a mostanit
is hasonld 6rémmel olvassatok majd. Nos lassuk!

A kovetkezé idézet sem pite
(Ny. Attila/Békéscsaba). A ma-
gyar helyesirast tanulok most
forduljanak el! ,Szerinted med-
ig el még az Amiga? Vagy talan
mar kiis ment a divatbol? Mond
hogylehet valaki olyan Gjsagird
mint ti? Ti mitcsinaltok a
szerkesztdségben? Irtok vagy
egésznap jatszatok? Az értéke-
|és megnyilvanitas nem nagyon
tetszik lehetett volna valami
tényleg humorosat berakni pl. a
legrosszabnak egy szemétkupac,
a kévetkezének egy leragott
almacsutka, utanna egy lyukas
zokni vagy mas pl. egy csabzott
madarijeszté mintha azt akarna
mondani, hogy inkabb kertld el.”
Huh, ez az utolsé mondat elég
hosszlra sikerilt. Azt hiszem a
levélhez nem kell kommentar.
Néha kissé elkeserit, ha arra
gondolok, hogy hanyan vannak
olyanok, akik ilyen vagy még
helytelenebbul megirt levelekkel
bombaznak (tisztelet a
kivételnek!). Hol lehet a gond?
Csak nem a nyelvtanitasban?

Apropo iskola! Legnagyobb
meglepetésemre egy abszolut
magyarsaggal, a legaprobb
helyesirasi hiba nélkdli levél
jutott a kezembe. Mi a szdsz?
Csak nem egy magyar tanar irta
- gondoltam. Nem sokat téved-
tem, ugyanis a levelet egy
budapesti iskolaigazgatotol
kaptam! A nevét nem kivanta,
hogy nyomtatasban megjelenjen
(,...végezetll megkérlek, hogy-
ha a levelembdl netan atveszel
valamit a Csevegébe, ne emlitsd
meg a nevemet, mert nyilvan
van egy-két szamitégépben
meng egykori tanitvanyom, akik
csodalkoznanak, hogy a diri
jatszik, pedig nekem ez a
szellemi karbantartasom...”),
tehat csak egyszertien Uncle
Vic-nek szélitom (engedel-
mével). Roviden idéznék a
harom oldalas (gépelt!) levélbdl:
....En azokhoz csalakozom, akik
jonak tartjak a lapot, még akkor
is, ha vannak bizonyos fenn-
tartasaim (ezekrdl késobb). A lap
erényei a kovetkezdk: izléses a
kiadasa, igyekszik minél tébbet
adni, megbizhaté a meg-
jelenése, kulturalt a hangneme.
Ez utobbit, mint pedagogus
értékeltem, mert egy fiatalok
altal szerkesztett lap nem

feltétlendl utszéli stilussal tobo-
rozhat olvasékat. A lap a jo
szakmai tartalom mellett nevel-
het is. ... Az amat6r-profi kér-
déshez csak annyit flznék
hozza, hogy a tagok annyiban
amatérok, amennyiben nem
féallasban dolgoznak a lapnal.

. A munkatok viszont nagyon
megkdzeliti (tdbbnyire eléri) a
profi szintet. Ugy latom az
angollal elég jol alltok, de a
német programok némi nehéz-
séget okoznak, pl. Oil Imperiym
(VALO IGAZ. ITT JELENTOS
MELLEFORDITASOK VOLTAK.
ZOLEE). Sokszor olvastam
reagalast az Amiga-C64 vitara,
nevezetesen azt vetették a
szemetekre, hogy a lap .el-
amigasodik”, mire azt vala-
szoltatok, hogy altalaban tébb
Amiga-jaték jelenik meg. Jo.
Vegylk a forrast inputnak, az
igényeket outputnak (MOST
JON EGY KIS DIRI-DUMA.
BOCSANAT! ZOLEE). Nem
vitatom, hogy az input elsdd-
leges az outputtal szemben,
azaz csak olyanrol tudtok
ismertet6t irni, ami hozzaférhets.
Azonban az output védelmében
kérdem: van-e ismeretetek arrol,
hogy az olvasék hany szazaléka
rendelkezik Amigaval és hanyan
C64-el? Tudom, hogy a C64
tulélte 6nmagat és az Amiga is
avuléban van, hiszen egyre tébb
az IBM program. (EInézést, hogy
laikuskent szoélok bele a vitaba,
Amigan meég nem jatszottam,
nem ismerem, csak az arat, ami
a tartozékokkal egyutt kb. fél-
éves nyugdijamat emésztené
fel. Adalék Murphyhez: ne vegy
szamitogépet, mert ugyis el-
avul.) Miutan nem a lap gyartja
a programokat, igy bar pusztaba
kialtott szo, mégis elmondom:
az amigasoddas az elitebb réte-
géve teszi a lapot, ami nem lehet
cél, hiszen az eladott példanyok
tartjak fenn. A cikkek jelentés
része leiras, ami j0 alapot
biztosit a jaték megismeréséhez.
Azt hiszem, hogy a mindség és
a mennyiség aranyat jol valasz-
totta meg a Szerkesztdség...”
Azt hiszem, hogy ez az idézet is
hden bizonyitja, hogy milyen
széles azoknak a kore, akik
eldszeretettel lapozgatjak az
576-ot. Készdnom a kritikus
véleményeket, Herr Direktor,

remélem a lap tovabbra is
megnyeri majd tetszéset.

Ha mar eddig olyan értékelds
hangulativa alakult a mostani
Csevegd, akkor belefér még egy
rovid vélemény (Martos Zsolt/
Budapest): ,A tartalom jo, a
kivitel jo, csak a humorotok tlinik
eréltetettnek. A CoV-nal oké,
beléle dél az okorség, ami
persze egyaltalan nem baj.
Nalatok ez nem tdnik olyan
természetesnek. Ebbo6l most
nehogy azt szlrjétek le, hogy
nem kell a humor a lapba! De
ne is arra gondojatok a lap
készitése kozben, hogy most
mar mégiscsak kéne egy kis
humor. A j6 poénok jonnek
maguktol is. Na mar irtam vagy
tiz sort errél az 6korsegral, pedig
egyaltalan nem ez a lényeges.
Ettdl figgetlentl még lehet jo a
lapotok (az is!). Elég (tal) sok az
Amiga leiras, de ha mar ezeknek
a szamat nem csokkentitek,
akkor legalabb az olyan prog-
ramoknal, amelyek 64-re es
Amigara is megjelentek, a 64-es
valtozatrol kozoljetek fotot! Ha
az Amiga grafikakat latom, csak
csopdg a nyalam, de ha a
64-est, akkor mar lesz valami
realis elképzelésem arrol, hogy
milyen a jaték grafikaja...” OK,
a humor tényleg nem a mi
kenyeriink, de azert tulsagosan
nem is szeretnénk besava-
nyodni. CoVBoy utolérhetetlen,
de hat ezt le is szbgeztem az
elsé Csevegében, hogy nem
vagyunk versenytarsak (6
annyira elvarazsolt, hogy be-
hozhatatlan az elénye).

Ujabb kivansag egy kisebbfajta
fantasy-kdzossegtél:  Nem
lehetne-e folytatni a C- Méaniaban
abbahagyott Fantasy-Rovatot az
576-ban? Szerintlink meg lehetne
probalni egyet lekdzdini, ezek
utan varni a Csevegbbe érkezd
reagalasokat. Ha tul sok negativ
level jon, akkor természetesen
nem érdemes folytatni. Tudjuk,
hogy az 576-ban kevesebb a hely,
mint a CM-ben, de legalabb 1-2
lap erejéig meg lehetne prébalni.
Peldaul reset Tallozo (NA AZT
MAR AZERT NEM! A TALLOZO
SOKAK IGENYET ELEGITI KI,
NEM , ENGEDEM MEG
NYIRBALNI! ZOLEE). Kérink
titeket, hogy fontoljatok meg a
dolgot, alairas: H.E., K.A.Gy.,
G.J., LA, LZ, S.J." A kérést
fontoléra vettik, még folynak a
targyalasok az illetekessel, Mike
Murphyvel. A szerzéhoz kozel &llé
korok informacioi szerint a
kilatasok kedvezdek.

Azt hiszem, hogy a mostani
oriasiva duzzadt, olvasoi leve-
lekbél Osszeollozott Csevegd
lassan véget ér, ugyanis nem
szeretném elvenni mas rovatok
eldl az értékes helyet. Remélem,
hogy mindenki talalt benne
izlésének, temperamentumanak
megfeleld pletykat vagy véle-
ményt. Ha valakivel nem értetek
egyet, irjatok! De nem haragszom
meg akkor sem, ha barmilyen
tippetek, otletetek van regi-uj-
ismert-ismeretlen programokkal
kapcsolatban. Bombéazzatok
nyugodtaﬂ leveleitekkel, majd
jelzem, ha mar dugig vagyok. See
you next time! Zolee
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Jo, jo tudom. Mar el is felejtettétek, hogy volt valaha ilyen
rovatunk is. Pedig elég nagy sikerrel mutatkozott be anno, csak
aztan nagyon elapadtak a magyar ujdonsag-forrasok. Most —
két honap sziinet utan — végre Ujbol megemberelték magukat a

magyar skacok, és jonéhany biztatonak igérkezd

programkezdeményt juttattak el szerkesztdséglinkbe.
A legjavabol valogattam, ime:

.Tisztelt Szerkesztéség! Megtetszett
az Amigan levé 'The Viking Child" nevi
jaték, de mivel csak Amigas verzid
letezik, ugy dontéttink, hogy meg-
probaljuk megirni a C64-es valtozatot.
Egyenlére elkildjuk a preview-t, és
szeretnénk tanacsot kérni az Exkluziv
rovaton keresztil, hogy befejezzilk-e. A
grafikat Toth Andras rajzolta, a kédolas
pedig Baneth Andras mdve.” Nos, a kis
demdét elnézve, nagyon aranyos lesz az
atirat, viszont egyvalamit tanacsolnék: a
név nem szerencsés. Tudjatok, az az
idétlen copyright-dolog. Sajnos a név
(Viking Child) ugyanugy védett, mint
maga a program. A game megirasat nem
kell természetesen felfliggeszteni, csak
a torténetet, a hattereket és a kis figurat
kell egy kicsit atpofozni. A maszkalds
jatékokra ma még elég nagy a kereslet,
nem ugy mint a logikaiakra. Erdemes az
atalakitassal egy kicsit bibelddni, mivel
az el6zetes nagyon igéretes! Csak igy
tovabb!

Egészen mas stilust célzott meg Bagin
Norbert (Blue Angels Adventure Soft-
ware). O inkabb a kalandjatékokra
specializalta magat, nem is kis sikerrel.

Egész pofasra sikeredett révidke demdja,
a Pokol Angyala. Stilusat tekintve
leginkabb a Livingstone kdényvekhez

hasonlit majd ('Mit teszel? a, b, ¢
valasztas). Rovidke kerettorténete a
kovetkezd: egy kicsiny hegyvidéki
falucska az istentiszteletrél hazafelé tarto
lakoit 'meglatogatja” a Pokol Angyala.
Megfenyegeti a kévé dermedt parasz-
tokat, majd hogy hatalmat bizonyitsa és
alazatot ébresszen alattvaldiban, maga-
val ragadja a falu lelkészét. Termé-
szetesen egy, csak egy legény van
talpon a vidéken; azaz Te. Feladatod,
hogy kiszabaditsd a lelkészt és megdld
a Pokol Angyalat. Nem nagy sztori, de
kit érdekel. Fé az, hogy a jaték magyar

A POKOL

ANGYALA

HONKY HUN

nyelvd, és elég jol megrajzolt grafikaval
készilt.

Ismét stilust valtunk. Kdvetkezik egy
logikai jaték, méghozza nem is rossz. A
neve Boxes, bekilddje Gal Zoltan
Nyiregyhazardl (alias Goa Gfx). A game
a tologatos jatékok kérébe tartozik. 100
palyat tartalmazott a preview, de 31 utan
elfogyott a szuflam. Sajnos fekete-fehér
képernyén nem jatszhato, mivel eléggé
egyformak a szinek a jatéktéren, de
szinesben még élvezheté. Mindenki
izlése szerint alkosson véleményt a fotd
alapjan. Nekem azért tetszett (marcsak
azert is, mert magyar).

Hogy az Amiga rajongok se orroljanak
meg ram, nekik is bemutatok egy kis
csemegét. A neve HONKY DORY HUN,
bekildéje és egyben programozoja,
rajzoldja, zeneszerzdje Bujtas Attila
Balassagyarmatrél. Nekem még jo éreg
REDS-es korszakombdl ismerds a név,
de akkoriban még 64-esen nyomta az
ipart a kollega. Mostanra elég jél kinétte
magat, mar Amigan is egész jol tesz-
vesz. A jatéka talan leginkabb PAC-MAN
apohoz hasonlit, apro valtoztatasokkal.
A t6lt6 zene nagyon tetszett (digi), a
fézene mar nem annyira filbemaszo, de
élvezhetd. A grafika funkcionalis, de talan
nem is kell jobb egy ilyen anyaghoz.
Elsé jatéknak egész j6. Tényleg.

Utolsonak hagytam egy, az Exkluziv-
ban eddig nem szerepelt stilus képvise-
I6jét. A neve Dragon Hunter, prog-
ramozdéja Tompai Ferenc (alias Yamael/
Cream), fajtaja szerint akciojaték.
Hogyan kell futnunk egy ellenfelekkel
teli palyan, majd a végén egy fészérnyet
kell kis trhajonkkal elpusztitanunk. Nem
nagy durranas, sét inkabb csak egy kis
pukkanas a jaték; tucattermék. A grafika
nem tal valtozatos, viszont a fészdrny
egész izgalmas.

Zolee

A busveti elofizetesi akcio nyerteseit
a RovetkRezo szamunkban ismertetjiik!
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Eredeti programok az 576 KBYTE-tol

Amiga C64

Program név

RINGS OF MEDUSA 799
SUPER TIE BREAK =

INVEST 999
LORDS OF DOOM 999
TRANSWORLD 799
CRIME TIME 999
CROWN -

SPIRIT OF ADVENTURE 999
RETURN OF MEDUSA 799
ROLLING RONNY 799
SUPER SOCCER 799

Viszonteladokat is kiszolgalunk! e Naponta bavolé kinalat!
A fenti programok megrendelkezok a COMGAME GMK cimén:

Cée4 Program név Amiga C64  C64
Lemez Kazetta Lemez Kazetta
499 - SOCCER MANAGER PLUS 799 - =
499 449 SARAKON 799 499 449
499 i LOGO 999 499 449
499 - LEONARDO — 499 449
499 = RUNNING MAN — 499 499
499 % THUNDERBIRDS - i 499
499 449 LHUNTFORREDOCTOBER - - 499
- T CHAMBERS OF SHAOLIN — 499 499
109  4ag  SEVENGATESJUAMBALA - 499 499
ENGLISH CH. SPECIAL — 499 499

Araink az AFA-t tartalmazzik!

1389 Budapest. Pf: 132.
Szallitas utanvéttel!

N

ACOMP Szamitastechnikai Kft. ajanlatabol

1141 Budapest, Almos vezér utja 17.,Tel.: 183-1817, Fax: 251-2523

Commodore Amiga 500 35920 Ft
Commodore Amiga 500 Plus

47120 Ft
Commodore Amiga 2000

69999 Ft
Commodore 1084s
Stereo-Color monitor 26320 Ft
Philips 8833 Il. STEREO-
COLOR MONITOR 26320 FT
Commodore A-520 TV-
Modulator 2800 Ft
Commodore C-64 |l 11680 Ft

Commodore 1541 |l Floppy
13280 Ft
Commodore 1802 monitor
19920 Ft
Commodore 1352 mouse

(eredeti Amiga) 4792 Ft
Philips CM 8833 Il

monitor 26320 Ft
Telmex 512 Kb 6ras
memoriabdvitd 4000 Ft

1.8 Mb éras memoriabdvitd
: 14400 Ft
Profex 3,5" kiilsé floppy drive
7920 Ft

Roctec 3.5" kiilsé floppy drive 7920 Ft
Roctec 5.25" kiilsé floppy

drive 11920 Ft
Epson LQ-200 24 tis printer 31.920 Ft

Noris DR 1535 Datassette 2000 Ft
Quickshot Il Joystick 552 Ft
NoName 3,5" DSDD lemez 392 Ft
NoName 3.5" DSHD lemez 600 Ft
NoName 5.25” DSDD lemez 200 Ft
NoName 5.25" DSHD lemez 384 Ft
TDK MF-2DD 3.5" lemez 792 Ft
Maxell 3.5L MF2-dd lemez 792 Ft
Maxell 5.25" MD2-D lemez 472 Ft
Maxell 5.25" MD2-HD lemez 792 Ft
FUJI 3,5" MF 2d lemez 792 Ft
FUJI 5,25" MD 2DD lemez 472 Ft
Profex 3.5 DSDD lemez 544 Ft
Profex 5.25"DSDD lemez 312 Ft

Noris C15 C-64 kazetta5db 312 Ft
Action Replay MK 1. 12792 Ft
Syncro Express MK lI1. 5592 Ft
4 Player Adapter

(4 Joystic csatlakozo) 1500 Ft
Noris Maus M3 Amiga 2000 Ft
Noris Maus M1 C-64 1992 Ft
Noris MB 10 3.5" lemeztarté 136 Ft

4

Noris MB 40 3.5" lemeztarto

552 Ft
Noris MB 80 3.5” lemeztarto

792 Ft
Noris DB 10 5.25” lemeztarto

136 Ft
Noris DB 50 5.25" lemeztarto

552 Ft
Noris DB 100 5.25" lemeztartd

712 Ft
Noris Amiga 500 porvédd 792 Ft

Noris C-64 Il. porvédd 632 Ft
Noris MF 14 C 14"
monitorfilter 1112 Et

Poszterek, jatékok nagy valasz-
tékban kaphatok!

Ujdonsag PC-hez: Thunder
board hangkartya 15120 Ft
(100%-0s Adlib és soundblaster
kompatibilis!)

(Araink az AFA-t nem tartalmazzak)

Nyitvatartas 9-18 oraig,
szombaton: 9-12 draig.
Vidéki vasarloknak utanvételes
csomagkuldé szolgalat!
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Legolcsobban Bécsben
az OPI-tol!

Lemezek 5.25" DS/DD 310 ATS/100 db
5.25" DS/HD 570 ATS/100 db
3.50" DS/DD 520 ATS/100 db
3.50" DS/HD e 1140 ATS/100 db
lemeztarté doboz -- -—-- 125 ATS

AMIGA 500 bévitével 5490 ATS

AMIGA 2000 8900 ATS
Vo o Yo on g g
/ﬁwﬁ_ - mk Camm

5.25" Floppy --- 1908 ATS

1.000,~ ATS feletti i

vasarlas esetén Amiga Action Replay --- 1408 ATS

- Amiga AT KARTYA 3325 ATS
az darak Amiga 2000 b6 vits 2500 ATS

ne tt 0/ ban é i‘ten d 67(. Philips Color Monitor 3700 ATS

AT-286 SET o 12491 ATS
Commodore 64 - 1908 ATS AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 1541-1I ---------------- 2075 ATS AT-386 SX 16658 ATS;'

NINTENDO jaték, televiziok, videok, magnok nagyon olcsén kaphaték nalunk!
Amiga vasarlasakor ajandékba 10 lemezt kap! -

Ezek az druk megrendelheték
a LEDIG Kereskedelmi Bt-tdl Kalocsa, Szent Istvan ut 75.
Telefon: 06-(64) 61-930
Erdeklédni: Nagy Tamds iizletvezetonél - A meghibdsodott gépeket szervizeljiik

OPI1

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, Taborstrafle 25
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/214 67 71

e

Nyitva: naponta 9-18 6raig
szombaton 9-18 oraig




