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e Szenzécié a PSYGNOSIS-tol:

igérik a SHADOW OF THE
BEAST C64-es véltozatat.

A nalunk is bemutatéasra ke-
ril6 mozifilmek késziild ja-
tékverzioi, melyek még
ezévben véarhatoéak: Grem-
lins 2/ELITE, Days of Thun-
der/MINDSCAPE, Teenage
MUTANT Hero Turtles/MIR-
RORSOFT, Back to the Futu-
re 2/MIRRORSOFT, Robo-
cop 2/0OCEAN.

Megjelent Amigara a leg-
ujabb (és legszuperebb) ja-
tékszerkesztd, az AMOS (éra
kb. 150 DM). A program 500
sajat paranccsal vezérelhe-
t6.

Sakkrajong6k figyelem! Ké-
sziil a Battlechess 2. (j grafi-
ka, Uj harcok, 0] figurak.

e A szimuldtorok kedvel6i

a kovetkez6 programok ér-
kezésére bizton szamithat-
nak: Flight of the Intrud-
er/SPECTRUM HOLOBYTE,
F-19 Stealth Fighter (Ami-
ga)/MICROPROSE, Falcon
Mission Disc 2/MIRROR-
SOFT, Fighter Bomber Ad-
vanced Mission Disc/ACTI-
VISION, Snow Strike (Ami-
ga)/U. S. GOLD.

e CINEMAWARE informéaciok:

elkésziilt a Wings |. Vilagha-
bortis szimulator, ahol el-
lenségiink a Voros Bard is
lehet. Az oly sikeres TV
Sports sorozat két Gj tagja:
Soccer és Baseball igére-
tink szerint karacsonykor
mar kaphato lesz.

Megérkezett a Pool of Radi-
ance harmadik része, a Sec-
ret of the Silver Blades. Ez-
zel a darabbal a sorozat le-
zérult, de aggodalomra
semmi ok, mert szerkeszt6-
séglink tesztelése alatt all
maéar a Champions of Krynn,
mely a Forgotten Realms vi-
laganak szamitégépes
adaptacidja és egyben egy
uj trilégia els6 epizodja.

Aki megkedvelte az Oil Im-
perium-ot, annak a MIC-
ROPROSE egy hasonlo jaté-
kot kinal: a Railroad Ty-
coon-t.

SIERRA Gjdonsagok: Space
Quest 4 — Roger Wilco and
Time Rippers, Hero's Quest
2 — Trial by Fire.

A jové szazad sportprog-
ramjai: Future Basketball/
IMPERIAL SOFTWARE, Spe-
edball 2/IMAGEWORKS.

A nagysikerd LUCASFILM
sorozat Gjabb epizéddal bé-
viil. Még ez évben piacra ke-
ril a The Secret of Monkey
Island. Elérelathatélag min-
den eddiginél nehezebb lesz
végigjatszani.

A DELPHINE SOFTWARE
trilégiajanak (Future Wars,
Operation Stealth) kovetke-
z6 tagja a Cruise for a Corp-
se.

A kozeljové pénzbedobds
automata 4tiratai: Saint
Dragon/SALES CURVE,
U.N. Squadron/OCEAN, To-
ki/OCEAN, Stun Runner/?7?,
Sly Spy/OCEAN, Bad Lands/
DOMARK.

A Silkworm és a Fire to-
vabbfejlesztett véltozata a
SWIV (Silkworm V) lesz.

Berozsdéasodott joystickkal
rendelkezé Test Drive rajon-
goknak készil a Turbo Chal-
lenge/GREMLIN.

200002100 00

Hamarosan varhato:
Monthy Python's
Flying Circus/Virgin,
Torvak the Warrior/
CORE DESIGN
(fotdink is
ezekrd| késziltek).

Ne feledd!
A Demo-palyazat fédija
egy AMIGA 500!
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A viziszorny
tragédidja

FLOOD

A tavalyi ,0rokéletd” Populous utan a Bullfrog
Team egy sajnédlatos modon abszolut kommersz
platform jaték készitésébe fektette idejét. Szeren-
csére azert ez a példany nem olyan félresikeriilt
dolog, mint szémos més korabbi elédje, melye-
ket még az is letérolt a j6 min6ségl lemez ujra-
felhasznédldsa érdekében, akinek eredeti példa-
nya volt még.

A torténet egy rendes, nyugodt, kiegyensulyo-
zott csaladi életet é16 viziszérny Quiffy tragédia-
ja: otthonat a csatornahdlézatot elozénlotte a
mindenféle rossz szandéku lények 4altal eldobalt
hulladék, s réadéasul a vizmivek gondatlanséaga
folytan még a viz is tonkreteszi gyényédriiséges
csaladi fészkét. Miutan ezt j6érzés( csatornatol-
telék nem hagyhatja csak ugy annyiban, Quiffy
rendes honpolgérhoz méltéan elindul, hogy
osszegyljtse és elhordja a felgylilemlett szeme-
tét, mikozben a viz is megindul, hogy rendes é4ra-
dashoz méltéan (innen a jaték cime: Flood)
Osszegylijtse és elhordja az Gtbdl Quiffit...

Mint a fenti kis sztoribdl is kivilaglik a program
szerz6i ezlttal egy kissé humorosabb hangne-
met (tottek meg a megszokottnal, de enélkil
semmit se érne ez a jaték. Feladatunk latszolag
egyszer(: a 42 szintbdl all6 csatornahéalézat min-
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SCOOPE, MpERR: TRASH @7, LJVES @3

den egyes palyajan oOssze kell gydjtenink a
Jtrash” felirat mellett lathaté szamu szemetet,
ami lehet a kélasdoboztél a cukroszacskoig min-
den elképzelhet6. Amikor ezzel végeztiink és a
szemét nullara tendalt, mar csak meg kell talal-
nunk a szint kijaratat és maris kezdhetjik az
egész tortarat el6irél. Persze az élet nem egysze-
rd dolog még a csatornaban sem: utunk soran
gyilkos motivaciéju Teddy-macik, vérszomjas
polipok, hazépité csigak garmadaja probal meg
minket eltenni lab alél. A polipoknak egyik kelle-
metlen tulajdonséga, hogy Gtjuk soran folyama-
tosan szemetelnek, igy nem kell meglep&dni
azon, ha egyik pillanatrél a masikra hiasz helyett
szazhlsz szemetet kell eltdvolitanunk, ha nem ir-
tottuk ki kellé gyorsasaggal ezeket a joszagokat.
A héazépitd csigdhoz hozzaérve a csigahaz elkezd
néni s legnagyubb bosszisagunkra par masod-
perc alatt 4thatolhatatlan fal all el6ttink. llyenkor
tébbnyire nincs mas megoldés, mint a szint Gjra-
kezdése az R gomb megnyomadséval. A 18-as pé-
lyatél kezdve ha mar belejottiink a jatékba egy
jelentds Gjitassal talalkozhatunk: szamos helyen
kapcsolé van elrejtve, melyekkel egész faldara-
bokat tudunk mozgatni, vagy egy masik kapcso-
16t tehetlink lathatova vagy valami egészen va-
ratlan dolog is torténhet. A palyakon helyenként
teleportok vannak elhelyezve, nagyon latvanyos,
ahogy Quiffy egyik helyrél atkeriil a masikra. A
jaték soran szerencsére mi sem vagyunk védtele-
nek; Shurikenek, kézigranatok, Aliens-tipusud
langszoérék tomkelege gyarapithatja fegyverta-
tunkat. Ez utébbi Gjabb j6 példaja a szerzék hu-
moros Otleteinek, ugyanis idénként kicsit félresi-
keriil a I16vés s egy kétségbeesett j6szag repdl ki
a langszorénk csovebdl.

A program grafikai kivitelezése helyenként
nagyon Otletes, tobbnyire azonban atlagosnak
mondhaté, a hangok viszont — kilénféle bugybo-
rékolasok, cuppogéasok, robbanasok s mindenfé-
le egyéb elképzelhetd és elképzelhetetlen dolog
— egész egyszerlien leny(goz6 hangulatot te-
remtenek. Egyébként a program készitdit a jaték
végére se hagyta cserben az ihlet: nagyon régo-
ta ez volt az elsé olyan end-sequence ami telje-
sen eltér egy varhaté normaélis befejezéstél, nem
I6jiik le a poént legjobb ha mindenki sajat maga
sir vagy nevet a dolgon.

A Flood tehéat igazi csemege a stilus rajongoi
szamara, Bard’'s Tale kedvel6k azonban jobban
teszik ha be se toltik...

Aster
AMIGA c-84
GRAFIKA 80
ZENE 65 L.
JATSZHATOSAG 70
Osszesen: 70
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Ez egy olasz program

Moon Shadow

Az utobbi idében egyre gyakrabban tapasztal-
hatjuk, hogy nem csak a megszokott angol vagy
német nyelvi jatékok jelennek meg a piacon. A
legtébb szamitégép tulajdonosnak mar a francia
szavaktél is égnek 8/l a haja, az olasz viszont igazi
Svén aluli iitésnek szémit. A Moon Shadow nevd
program pedig teljesen olasz.

Grafikéjat és zenéit vizsgélva azonban a legkri-
tikusabb zs(ri el6tt is megélina a helyét, témajat
tekintve leginkdbb a maszkalos-gyljtogetds
2s4kba dobnénk bele (ha lenne ilyen zsék). A
probléma abbél adédik, hogy az uzeneteket a
programozok sajét nyelvikon frték, igy nehéz ki-
bogozni, mit is akar a jaték. Marad tehét a pro-
bélgatas.

Figyelmes szemlélék észrevehetik, hogy a
program leginkabb a mar térténelemnek szamitd
Antiriad-ra hasonlit. A j6 oldalon mi allunk, egy
félmeztelen, de egészen elszant ifj, akinek az a
feladata, hogy elpusztitson egy sarkényt. Ha ez
nem sikeriil, bolygdja drok sotétségbe borul (a
villany még nincs feltalélva). Az id6 malasét a
képernyé aljan, kdzépen lathatjuk. Balra az aktu-
alis fegyveriink, a szélén energiank talalhat6. A
fegyverek kézott SPACE-val vélthatunk. A fent lé-
v6 egyelére lres helyekre fognak keriiini az
dsszegylijtott targyak. Az éppen szikséges dol-

FOTO: C-64

- e e e .-

=y T M) WERRTESE R R

AT ST R Y

fionan

FOTO: C-64

got a kurzor billenty(ikkel valaszthatjuk ki, aktivi-
24lni RETURN-el lehet. Par szét a mellékelt tér-

kép jeleirdl.
K—kulcs E -energia
B - balta C —dobdcsillag
V —vasaijtéd A —ajtéd
T—térkép S —start
Z - koponyaajté X —sarkany

P —pergamen Y —teleportalé hely

Kilénleges eszkozok:

1-ellenméreg 2 —szarv
3-koponyas bot 4 —teleportél6 eszkoz
5—medal 6 —zacsko

7 — maszk 8 - pajzs

Mivel j4ték kdzben is tudunk térképet kérni az
eddig bejart helyekrdl, mi a pélyéat képernybként
abréazoltuk. Ahol vastag vonalat |latunk, azt jelen-
ti, hogy fal huzddik a kép kézepén. Kezdjlk...

Induljunk el jobbra, majd fel és szedjik 6ssze
a harom kulcsot, az ellenmérget és a szarvat.
Ezuté4n balra, le, és vegyiik fel a koponyés botot.
Az elsé ajté nyitasa utan fel, balra, és mienk még
egy kulcs. Nyissuk ki a vasajtot a szarvat hasznal-
va, és egymés utan vegyik fel a teleportalét, a
zacskét és a maszkot. Masszunk vissza felfelé, az
ajtét kinyitva atjutunk a maésodik szintre (a zene
is megvaltozik). Igyuk meg az ellenmérget. Ke-
ressiik meg a medaélt és a pajzsot. Fussunk vissza
egészen az elsé szintre, a koponyaajtéig. Itta a
koponyés botot hasznélva juthatunk be. Men-
jink el hosszan balra, és teleportéljunk. Itt ha fel,
jobbra le, jobbra megyink, egy olyan helyet |&-
tunk, ahol jobbra csak viz van. Batran ugorjunk
egy nagyot, és atjutunk a harmadik szintre. Men-
jink hosszan jobbra, és jussunk el a kulcsig. Mi-
vel a teleportaléra mér nincs sziikség, ezt cserél-
jiik le a kulcsra. Fussunk egészen vissza, majd le,
és keressilk meg a pergament. Ha ez is megvan,
és az dsszes sarkanydlé cucc, menjlnk el a sar-
kdnyig és a pergamentre valtva (SPACE) dljuk
azt meg. Ami ezutdn megnyerés cimén kbévetke-
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zik, azért ne engem szidjon a kedves C64-es tulaj-
donos. Ha jaték kozben olyan helyzetbe keri-
link, hogy tul sok dolog van nélunk, és nem tu-
dunk ujabbat felvenni, érdemes kinyitni valame-
lyik kozeli ajtét, és az igy keletkezett helyre fel-
venni a targyat.

Martin

GRAFIKA
ZENE
JATSZHATOSAG

Osszesen:




A 23. szdzad TV-je

Thunder Strike

Sokan éltetik, sokan elitélik, tobben utéljak, téb-
ben imédjék, a legtébben csak egyszeriien nézik
— ez a televizié. Arra bizonyéra sokan kivéncsiak,
milyen is lesz a TV évszézadok mulva. Milyenek
lesznek a filmek, a vetélkedé6k, a sportjétékok. Er-
re egy varidciot Iathattunk Arnold Schwarzeneg-
ger egyik filmjében, a Running Man-ben, ahol a
kedves jatékosok az életiikért harcoltak. A MIL-
LENNIUM programozoi gérdéja kicsit méshogy
képzeli el a 23. szézad legnépszer(ibb jétékat...

Helyezkedjiink el kedvenc hidraulikus karos-
székiinkben, tegyiink fel egy lemezt a dédnagy-
papa hagyatékabol (mondjuk a DR. BEAT ko-
rongjat), markoljuk meg infravérds irdnyitési
egerilinket, és kapcsoljuk be a TV-t.

... »Hello mindenki, ez itt a 23. Szazad csaladi
TV ad6! Les Desmont mdsorvezeté kdszdnti
6nbket. Most kezdetét veszi az év legszenzécis-
sabb sportvetélkedéje, a Féldi Védekezé Jatékok.
Minden jatékosnak vélasztania kell az 6t rendel-
kezésre 4ll6 repiilé eszkdz koziil (Thunder Strike
18, Strike Hornet 22-24, Thunder Fly 10-25). A
repllSk energiapajzsal és tipusonként kilénbézé
dolgokkal vannak felszerelve. A palyékon felsze-
reléseket taldlhat a szerepls, melyekkel gépét
jobbé teheti, valamint generétorokat melyek 6
kiilonb6z6 robotot termelnek.

— SABOTEUR: a jatékos INSTALLATIONS ér-

tékének legfébb pusztitéja.

— FIGHTER: 6ld meg, vagy megél.

— GLIDER: dssze-vissza repked.

— LUNGER: gyorsan fel, majd eltdnik.

— BOMBER: alacsonyan tdmad, érdemes

kikerdlni.

— MUTANT: egy agressziv géppé 4talakult

Saboteur.

Ezeknek egyetlen céljuk van: a jatékos energi-
ajanak nulldra redukaldsa. A robotokat elpuszti-
tani a hajoé orraba szerelt |ézerrel lehet. Par talalat
a generatorra, és az sziirkére véltva kikapcsol. A
robotok I6véseitél a versenyzé INSTALLATIONS
értéke csokken, ha ez elfogy, 10 masodperc all
rendelkezésre, hogy az 6sszes generétort, és ké-
sza robotot megsemmisitse. Szerencsére né-
hany robot kilovése utén egy csomagot hagy
hétra, amely néveli a jatékos extrait.

— DEFENCE POD: megvédi a jatékos gépét a
robotoktdl.

134/ Lz
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— TWIN POD: két iranyu l6vést ad.

— POWER POD: 500%-kal megnéveli a tdz-
erdt, ideélis generatorok ellen.

— SHIELD POD: 25%-kal néveli a pajzs energi-
ajat.

— TURBO POD: megndveli a hajé sebességét.

Ha az Osszes generator és robot elpusztult,
a menetnek vége. Ugyesebb jaték esetén a ver-
senyz6 magasabb pontszamot és plusz dolgokat
kaphat. Ezek — nagyobb sebesség, er6sebb fegy-
verzet, jobb mandverez6képesség. A sikeres j4-
tékosok itt vegyenek egy nagy lélegzetet, és jo-
het a kovetkez6 pélya uj generatorokkal, terep-
targyakkal, és robotokkal. Ot kiilénbézé palyan,
egyenként tiz menetben kell a versenyzéknek bi-
zonyitania. DENION a kezdék prébakéve, XER-
XES és POLLOI méar nehezebb Iépés, CANTON
kemény megprébaéltatas és sok lassitasra kény-
szerit6 hely miatt, a végsé palya pedig, SYNAPS,
maga a versenyz6k réme. A tavalyi évben csak
harom jatékos teljesitette az Gsszes pélyat, igy
elnyerve a ,FOLD VEDOJE" cimet. De akkor csak
24 menet volt — az idén 501 Hogy 6ndk tokéletes
latvanyban részesiiljenek, TV adénk minden ap-
ré eseményt kdzvetit, a jaték és a repiilé adatai
pedig a képernydjiik aljan lathat6ak.

.. .Es most, kedves néz6ink, tgy ldtom meg-
van, az elsé versenyzénk, mégpedig a j6 Greg
Fold bolyg6rél. Hello, remélem készen van, hogy
belépjen az els6 menetbe. Hat kezdjik...

Kiilénlegesen gyors, 3D grafika, véltozatos te-
reptargyak, szép latvany, eredeti Otlet — ez a
THUNDER STRIKE. Valészindleg a ,Defender of
the Ground”, a Fold Védéje cimet senki nem fog-
ja elérni, de addig is, amig prébélja, nem fog
unatkozni.

Martin
AMIGA C-64
GRAFIKA 80
ZENE 89
JATSZHATOSAG 90
Osszesen: 90
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Vadnyugati eréprobak
hét kilonbozé palyan

Buffalo Bill's Wild
West Rodeo Show

A Clint Eastwood és Gojko Mitic filmeken nevel-
kedett ifjusdg szémdra bizonydra nagy éromet
jelentett a még mult év folyaman piacra dobott
vadnyugati eréprobékat felsorakoztaté Buffalo
Bill-s Rodeo Show. Bar az dtlet nem a legujabb,
a kivitelezés annal inkabb brillidnsra sikerdlt a
hét kilonbozé palyat tartalmazo jatékban.

Az 1-4 jatékos a kdvetkezé probakon mérheti
Ossze (igyességét, gyorsasagat és erejét:

—TRICK SHOOTING  (Célbalovés)
— KNIFE THROWING (Késdobalas)
— CALF ROPING (Lasszovetés)

—~ BOTTLE SHOOTING (Uveglovészet)
— STEER WRESTLING (Bikabefogas)

— BRONCO RIDING (Rodeo)
- STAGECOACH
RESCUE (Postarablé-fogés)

Tekintslk at a palyakat egy kicsit részleteseb-
ben. A sorban a legelsé a

1. Trick Shooting

A gybnyoriden megrajzolt hattér el6tt tablakra
festett alakok emelkednek fel, majd révid varako-
zas utan visszadblnek a talajra. Feladatunk az,
hogy a célkeresztet irdnyitva, minél gyorsabban,
minél gyorsabban, minél tobb gonosztevébe go-
ly6t eressziink. Dolgunkat azonban jelentésen
megneheziti az a tény, hogy a tablakon nemcsak
«rossz fiak” lathaték, hanem védtelen gyerme-
kek, asszonyok magukat megadé férfiak stb. is
felvillannak. Ezeket lel6ve, bonuspontjaink jelen-
tésen csokkennek. Ha a palyat méar unalmasnak
talaljuk, prébéljuk meg lel6ni a fan méaszé kuka-

FOTO: AMIGA

Tisztelt Olvasonk!
Megrendelem az 576 Kbyte c. lapot ... .. példanyban.
Kérijlik, hogy a megrendelélapot bori- | Kérem, hogy a lapot az alabbi cimre kﬂld]ék
tékban az alabbi cimre feladni szives- | Megrendeld neve:. et R
kedjen: Cime (varos, kaség)
(0T TR T . we———oon + <5
IGEIIMGSZAINE . iccvrconsiciascnrsecsostioaseinsediossavarsirtiossmbesa Nt OENRNY
576 Kbyte
(COMGAME GMK) Az eldfizetés dija: negyedévre 230~ Ft
fél évre 460,- Ft
egy évre  920,-Ft,
1389 Budapest
Pf. 132 Az el6fizetési dijat a cimemre kildétt csekken befizetem.
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cot, vagy a repil6é madarat. Ha mar jél kikuncog-
tuk magunkat, johet a kovetkezd prébatétel.

2. Knife Throwing

A régebbi cirkuszi jatékokbdl mar ismert késdo-
bélas vadnyugati véltozata. A kellékek ugyana-
zok (majdnem pucér, korongra szijazott holgy,
néhany éles kés, par csepp (?) vér). A hdlgyhoz
minél kozelebb flarédik a kés a korongba, annal
tobb pontot ér dobasunk. Hogy szérakozasunk
teljes legyen, prébéljuk a szegény kis vakondo-
kot is eltalalni.

FOTO: AMIGA

3. Calf Roping

Madartavlatbél l1athatjuk, amint lasszét porgetve
egy akaddlyokkal teli arénaban egy elszabadult
bikat kergetiink. Nyomjuk a joyt jobbra, hogy
megkozelithessik a bikat. Ugyesen kerlilgetve az
akadalyokat el6zziik meg az éllatot kb. egy fej-
hosszal, majd amikor a hurok a fejiink f6lott a
bal oldalon van, dobjuk el a lasszét (tlzgomb).

FOTO: C—64

Ha sikeres talélatot ériink el, és a hurok a bika
nyakara szorul, akkor huzzuk a joyt balra és
nyomjuk a tGzgombot. Minél gyorsabban fékez-
zlik le a bikat, annal tobb bonuspontot kapunk.

4, Bottle Shooting

Feladatunk igen egyszer(: a baloldali férfi 4ltal
feldobélt whiskys (vagy Egri Bikavéres) livegeket
szétléni. A dobalédzé cowboyra 16véldézni nem
okos dolog, mert, bar nagyon szépen animélva
esik 6ssze, de ez prébélkozasaink végét is jelenti,
pontszdmunk pedig nullara redukélédik.

5. Steer Wrestling

Talén a jaték legnehezebb feladata kdvetkezik. Az
el6z6 lasszos bikafogéas helyett most puszta kéz-
zel kell egy megvadult bikdt megszeliditeniink.
Lovagoljunk a véagtaté éllat mellé és megfeleld
poziciébdl rugaszkodjunk el a 16rél. Ha sikeriil a
bika szarvat megragadnunk, akkor megjelenik
egy kisebb screen, melyen magunkat lathatjuk
Toldi Miklés szerepében, amint a megvadult bi-
kédval kizdink. Réangassuk a joyt jobbra-balra
ahogy csak tudjuk, mig a bika ki nem szenved.

6. Bronco Riding

Ez a versenyszam mar ismerds lesz a World Ga-
mes kedvelbinek. Egy vadul ugrélé lovon taléljuk
magunkat, aminek legnagyobb végya, hogy le-
dobjon benniinket a hatarél. Ezt gy keriilhetjiik
el, hogy a joyt a fel-felvillané nyilakkal ellentétes
irdnyba hdzzuk. Pontszdmunk a lovon eltdltétt
idével egyenesen aranyos.

7. Stagecoach Rescue

Ismét egy joystick-rombolé pélya. Réngassuk a
joyt jobbra-balra, de azért ne feledkezziink el az
indian altal ledobalt poggyaszokrél sem (kikerii-
lés: joy fol-le), m,ivel energidnkat csoékkentik.
Végtassunk a postakocsi mellé, és engediiik el a
Joyt, mire a cowboy magétél felmészik a kocsira.
Paskoljuk meg néhanyszor a gaz rézbérit, amig
az fel nem dobja a talpét.
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Harc sajat taktikaval

»sDea Wolf” a legy6zhetetlen

A Mikroprose cég, amely mindig is hires volt a
szimulétorokrol, 1988-ban dobta piacra C64-re az
RSR-t. Az Amigédsok vizeire csak 1990-ben hajo-
Zott be ez a program, amely a cég tébbi szimuls-
tordhoz hasonléan sokoldalu, kezelhetésége vi-
szonylag egyszerd, a grafikdval és a hanghaté-
sokkal nem tdnik ki kiilénélsebben, de akik ked-
velik az ilyen programokat azoknak sikeriil egy
par kellemes percet eltélteni vele. Az alébbiak-
ban kézliink egy kis utmutatoét, aminek a segitsé-
gével reméljik, hogy barki kénnyedén fog bol-
dogulni a jaték sorén. A tippek alapjén ki-ki maga
vdlaszthatja meg, hogy milyen taktikat alkalmaz
a harcokban.

RED STORM RISING

A cimképernyé bejelentkezése utdn egy meniit
latunk. Harom valasztasi lehetSségiink van: 1.
start new game — uj jaték kezdése —; 2. recall a
game saven on disk — elmentett 4ll4s behivasa —
(ha van allas diskiink); 3. View a honor roll sub-
marine officers - itt nézhetjiik meg a jatékos altal
elért eredményeket, kitlintetéseket. Uj jaték kez-
dése utan egy listat latunk datumok szerint le-
osztva, ezek a kdvetkez6k:

1984. A szovjet tengeralattjaré6 és computer
technologia lehagyta a Nyugatot, a nyugati ten-
geralattjarékon csak korlatozott szamban allnak
rendelkezésre a fegyverek, amelyek nem tulsa-
gosan modernek.

1988. A szovjet tengeralattjarok el6nyhéz jut-
nak a Toshiba (Kongsberg) botrany révén a
Nyugat rendszerbe éllitja a , Tomahawk” rakéta-
kat.

1992. Az oroszok beinditjdk az elsé nukleéris
repulégéphordozét. A Nyugat vélaszul rendszer-
be allitja a ,Sealance”, valamint a ,Stinger” ra-
kétéakat.

1996. A szovjet északi flotta villamgyors fejl6-
désnek indul, sorra inditja a tengeren kiilonféle
harceszkézeit, mar-mar Ggy tdnik, senki és sem-
mi nem éllithatja meg 6ket, de a NATO ekkor
rendszerbe éallitia a US NAVY létez6 legjobb,
~Sea Wolf” osztélyl tengeralattjaréjat. Miutan
kivalasztottuk a kivant id6t, amelyben jatszani
akarunk, egy kis azonositasi procedtra kévetke-
zik, amit mar néhény programnéal megszokhat-
tunk. Megjelenik 1 hajé, vagy 1 tengeralattjaré
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képe és a listdn szerepl6 nevek alapjan ki kell
vélasztanunk a tipust. Ha beirtuk a neviinket, ki-
valaszthatjuk, hogy milyen osztaly( tengeralatt-
jaréval kivanjuk a kildetéseket végrehaijtani. A
tengeralattjaré osztalyok korok szerint korlatozva
vannak. A vélaszthaté tipusok a kovetkezdk:
1984. ha az elsé sziluettet valasztjuk, egy ,Per-
mit” osztdly(, a méasodiknal ,Sturgeon” osz-
talya, és végll a harmadik ,Los Angeles” osz-
talyd tengeralattjaré iranyitasa lesz a feladatunk.
Van még egy lehetéség, ha a ,?"-et valasztjuk,
akkor a gép a rendelkezésre all6 osztalyok kéziil
véletlenszeriien ad egyet. Ez vonatkozik minden
id6pontra. 1988. Ebben az idében, valamint
1992-ben az elébb felsorolt osztalya hajék va-
laszthatdk, de béviil a kindlat még egy , Los An-
geles” osztalyl javitott valtozattal is. Es végll
1996. az el6z6 Osszes tengeralattjarobdl véalaszt-
hatunk, de ehhez jon még pluszban a legjobb,
legmodernebb felszereléssel ellatott ,Sea Wolf”
is. Kivalasztas utan a kdvetkezd lépcsé a nehéz-
ségi fokozat beéllitdsa, ebben a mendben 4db
zészl6t latunk, amikkel a kezd6, gyakorlé, haladé
és asz nehézségi fokozatot allithatjuk be, ezek az
ellenfél tudasat is befolyasoljak. A tudéasszintek:
Introductory: a kezdé jatékosok kérjék ezt az op-
ciot. Normal: azoknak a jatékosoknak, akik mar
rendelkeznek némi tapasztalattal ebben a jaték-
ban. Serious: haladé fokozat, azoknak, akiknek a
normal palya vagy a kezdé mar nem elegendd,
és végll a legnehezebb: Ultimate: az élet bruta-
lis, a palyafutas lehet nagyon révid is. Ha itt is
valasztottunk, egy ujabb mendbe I|éphetink,

FOTO: AMIGA
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ahol a véltozatossdg kedvéért ismét valaszta-
nunk kell (4gy tnik, csupa valasztas ez a jaték).
Itt eldénthetjik, hogy milyen kildetést akarunk
végrehajtani, ezek: tréning: egy November osz-
talyu tengeralattjaré, vagy egy Kashin osztalyd
rombolé ellen kell harcot folytatni, természete-
sen ebben az opciéban a hajénk szamtalan séru-
lést képes elviselni, viszont az ellenfél mar 1 tala-
latnél is beadja a kulcsot. A kdvetkez6 lehetéség
a Battle simulations: adott ellenfelekkel, adott
helyszinen folytatandé kizdelem. Itt mar a mi
tengeralattjaronk is sérilhet, ami befolyasolhat-
ja a harc kimenetelét, fogy a |6szer, ami sulyos
betegséget okozhat egy idé utan a jarmdvink-
ben: viz tultengés a hajo belsejében, ami altala-
ban a 4. sikeres talalat utan (az ellenfél részérél)
heveny elhalalozashoz vezet.

A training, valamint a battle simulations csak
felkészlilés a tulajdonképpeni jatékra, a W. W.
lll-ra amiben az 6sszes szituacio el6fordulhat. Ha
valaki nem akarja a traininget és a battlesim.-t
végigjatszani, azonnal belekezdhet a W. W. lll-ba
is.
A W. W, lll. valasztasakor a képerny6n feltdnik
egy hirolvas6 né képe és kozli veliink, hogy kitort
a habort, a szovjetek Norvégidban olajtartélyo-
kat robbantottak fel, a NATO elinditotta csapata-
it. Ekdzben kapjuk a parancsot, hogy be kell kap-
csolédnunk a harcokba, fussunk ki a kikétébél,
ami Holly Loch-ban van Skéciaban. Miutén elol-
vastuk a narancsot, felfegyverezhetjilk a hajot
kilénféle torpeddkkal és rakétakkal. Alapéllapot-

ban kapunk egy standard fegyverzetet, amin van
méd véltoztatni a ,re more” és az ,add” paran-
csokkal. Ezen a képernyén lathatjuk még a hajo
allapotat is, a sériiléseket csak itt a kikot6ben ja-
vithatjuk meg. Itt talaljuk még a datumot (év, ho,
nap), azonkiviil az 6rét is, ami a napi id6t mutat-
ja, kezdésnél reggel 06.00. Ha a felszerelés ki-be
pakolésat elkezdjlik, el kezd mulni az idé is, ezért
minél hamarabb el kell hagynunk a kik6té6t.
A képernyd aljan levé feliratra kell clickelni, ami
azt jelzi, hogy elhagyjuk a kikétét. Amint ez meg-
tortént, egy térkép jelenik meg, Eszak-Eurépa
térképe. Ezen kilonféle jelek talalhatok: egy V"
betd, benne egy ponttal: mi vagyunk, az ellensé-
get egy vilagos hegyén allé6 négyszdg jelzi, ami
mozog a térképen, vannak maholdvevé alloma-
sok mindkét részrél, jarkalnak felderité repildk
is. Ezek jelzik az ellenség helyzetét. El6szor is ki
kell jdnniink a kik6t6bél, ami a piros nyil segitsé-
gével torténik ugy, hogy az egér jobb gombjanak
a folyamatos nyomvatartasa mellett a kivant po-
zicibba vissziik a tengeralattjarét, aminek csak
egy nagy héatranya van: rettentd lassan vandorol
egyik helyrél a masikra, sokkal lassabban, mint
az ellenfél. Ha felderitettek valamilyen ellenséget
és az vildgos négyszdgben mutatkozik, menjink
oda a tengeralattjaréval, ha kelléen kozel értiink
hozz4, megszdlal egy sziréna és a haj6é sonarja
jelezve, hogy felderitettiik az ellenséget. Ezutan
megjelenik az irdnyitékézpont ahol a sonérkeze-
16 jelenti, hogy csavarzajt észlelt X. Y. fokon és
vdrja az utasitasainkat.

Ezek a kovetkez6k lehetnek: X. O. ship status:
itt megtolthetjlik az 6sszes vetdesovet, ellendriz-
hetjiik a |I6szermennyiséget, a hajo allapotét. Re-
wiew mission orders: megnézhetjik az utolsé
parancsot (nincs jelentésége). Computer log.-ot
vélasztva Ujrakezdhetjik az egész jatékot ,start
new game”, vagy folytathatjuk a resuming action
paranccsal az aktudlis jatékot. A csop. log-ban
két fontos dolgot taldlhatunk: 1. csata el6tt ki-
menthetjik az allast, ha netaldn elpuskaznank és
elsiillyesztenének barmikor Ujra kezdhetjik az
akciét a 2. recall a game sevad on disk opcidval.
All hands to battle stations: ekkor a jelentéseket
szemlélhetjik meg: Sonar report: a contect he-
lye fokokban megadva, X.0. rep. a hajé irdnya,
mélysége, sebessége, a torpedbvetbtiszt jelenté-
se a vetGcsovek tartalmarol.

Szavazz az Ev jatékara!

A legtobb szavazatot kapott jatékra tippelSk kozott éves elbfizetést sorsolunk ki lapunkra.
A programok kézil kivalasztjuk a legjobb grafika, a legjobb zene
és a legjobb jatszhatosagu jatékot is. Szavazzatok mind a harom szempont szerint,
és kiillon szavazzatok az ,Ev jatékara”!
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E}D Local conditions: a viz mélysége, a hideg-me-
le

g viz hatéra, ha mindezeket elolvastuk, végre
kezdédhet a HARC.

Azonnal bele is csoppentiink a kézepébe. Egy
3 részre osztott képerny6t latunk, amin a f6 he-
lyet a jatéktér foglalja el, a bal oldalon egymas
felett 2 kis képerny6 van. A felsén olvashatjuk le
a tengeralattjaronk irdnyat, sebességét, a mély-
séget, ez alatt a kormanylapéat helyzete lathato,
valamint a hajé pillanatnyi dllapota (iszik, mertil,
emelkedik), ez alatt lathatjuk a Sonar és a Radar
bekapcsolt allapotat jelzé betiiket. A vagy R. Az
alsé képerny6n lathatjuk az ellenség adatait: a
nevét (ha mar felderitettiik), az irdnyéat, a sebes-
ségét és a tavolsagat. A torpedé defense képer-
nyén az alsé képernyén az ellenség adatai he-
lyett a torped6k irdnyét és a tavolsagét lathatjuk,
ezekt6l vagy az 1. vagy a 2. gomb megnyoméasa-
val tudunk megszabadulni, vagy ha minden kotél
szakad, korményzéssal is kikerilhetjik, de csak
a torpeddkat, a mélységi bombékat az RBU-kat
nem.

A weapon control képernyén tudjuk a fegyve-
reket iranyitani a célokra. Arra azonban figyel-
jink, hogy mielétt a torpedét kilénénk, a sebes-
séget csokkentsiik le 15 knts-re, mert a torpedé-
kat masképp, miutan aktivalédnak, nem tudjuk
iranyitani, ugyanis nagy sebességnél az iranyit6-
huzalok elszakadnak. Ha a 4-es gombot meg-
nyomjuk, megjelenik egy felirat a nagy képernyé
aljan, ami azt jelzi, hogy kilévésre készen &ll a
torpedonk, ezzel egyidejileg a képernyén meg-
jelenik egy piros négyszég, amit az egérrel ira-
nyithatunk. Vigyiik ra a négyszéget az ellenséges
hajét jelz6 négyzetre és nyomjuk meg a bal gom-
bot, de csak akkor, ha az ellenséges hajot jelzé
négyzet is piros. Ha lila, akkor aktivéljuk a sonart
a 8-as gombbal addig, amig a négyzet a felirattal
egyutt piros lesz, ezutan indulhat a ,szeretetcso-
mag”.

Miutan a kilovés megtértént, a képernyén fi-
gyelemmel kisérhetjik a torpeddonk Gtjat egész a
célbaérésig, feltéve, hogy nem zavarjadk meg. En-
nek megel6zésére, na meg ha magunk akarjuk
irdnyitani az angolnat, nyomjuk le az N gombot,
ekkor megjelenik a torpedénk és a piros négy-
sz6g. Az egérrel vigyik a négyszbget a torp-ra
és nyomjuk meg a gombot, révid idén belil a
torp. aktivalodik, ezt felirat is jelzi. Ha betartottuk
az alacsony haladési sebességre vonatkozé sza-
balyt, innentdl (gy irdnyithatjuk a kildeményt,
ahogy nekiink tetszik és nincs, ami megallithatna
benniinket, csak 2 tényezé: az egyik a célba érke-
zés, a masik, ha lejar az id6, ugyanis a torpedd
csak 999 id6egységig életképes, ezutdn megszi-
nik mdkddni. Amikor azt a feliratot latjuk, hogy:
Torpedo homing, ne aggédjunk, ez azt jelenti,
bemeérte a célt és kdveti, de nem art szemmeltar-
tani, nehogy kitéritsék.
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A kezeldszervek:

F1 - Tactical display

F2 - Weapon control

F3 — Torpedo defense

F4 — Periscope video

F5 — Acoustic signature

F6 — Compare sonar

F7 — Ship databashe (shift+ A-Z ellenség képe)
F8 — Sea condition (hideg-melegviz hatéra)

F9 — Mélység (merilés-emelkedésdhez)

F10 - Iranyvaltoztatas

— Noise maker védekezés a torpeddk ellen
— Decoy
— Stinger rakéta (szarazfoldi célra, csak
a W.W.llI-ban kell hasznélni)
— Mark 48 torpedo
— Sealance rakéta (kdzvetleniil a célpont
mellé célozni, ekkor biztos a siker)
6 - Harpoon rakéta (a tengeralattjaré és az
ellenség kozotti fél atra irdnyitani,
akkor bekapcsol az automata
célkeresdje)
— Tomahawk rakéta (Ggy kell célrakiildeni,
mint az el6z6 fegyvert)
— Sonar on-off
— Radar on-off
— Teljesitményfokozas max. 6-ig (36 knts.)
- Teljesitménycsokkentés max. 0-ig (6 knts.)
— Silent running (minden allj, gépek
kikapcsolva)
- ZO0Om min.
— Z0Om max.
— Contact (evvel lehet vélogatni az
ellenfelek k6z6tt)
— Weapon control (1xV — mi van be-
toltve, 2xV mekkora a készlet)
Shift + 3-7-ig reload
B - Damage report
N - Torpedo select
M — Threat (merrél jon a torpedd)
, — Kormany balra: 5-10 fokkal
— Kormany jobbra: 5-10 fokkal
= — Kormany egyenesbe
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Ketten is
jatszhatjak

Kellemetlen dolog, ha valakinek a csalddjéban
egy olyan feltaldlé él, akinek titkos taldlményéra
szemet vetett egy idegen szervezet vezetdje:
KING CRIMSON. Még kellemetlenebb, ha a jaté-
kos és ikertestvére (tehat a jatékot ketten is jatsz-
hatjék) csalddjérol van szé. Akinek pedig elrabol-
jdk szeretteit, az nem ismer kegyelmet.

Az elsé szint kezdetekor a f6hés baratnéje Jeep-
jén utazva irtja a réa vadasz6 robotokat. A t4j Ggy
fest, mintha egy bomba rendezte volna at. Az is
volt, egy atombomba. De ez persze senkit nem
gétol meg semmiben. Az ellenség kilévése utan
kulcsokat hagy hatra, melyek dsszegyjtésével a
palyak végén fegyverraktarakba juthatunk be, és
kedviink (na meg a gydijtott kulcsok szdma sze-
rint) valogathatunk. Hogy mib61? Automata pus-
ka, rakétavetd, langsz6rd, harom irdnyba l6vés,
I6szer és energia bévitheti arzenalunk. A méaso-
dik szinten bemaszhatunk egy féldalatti komple-
xumba, ahol kiszva kell kdzlekedniink. Az ezutan
kovetkez6 palyak egyre tobb ellenséget tartal-
maznak, nehezebbek, és ,hozzdedzenek” a vég-
s6 dsszecsapashoz. Ha a jaték soran eljutunk egy
olyan részhez, ahol létrakon kell folyamatosan
felfelé maészni, igyekezziink maximalis kulcsot
begydijteni, mert szeretteink celldi nem nyilnak
ki maguktdl, és cstinya dolog lenne valamelyikii-
ket otthagyni.

Nem szeretném tuldicsérni a programot, de a
kovetkez6k elolvasasa utan sejthetd, hogy a ked-
venceim kozé tartozik. Az eredeti pénzbedobds
automata mindségét 99%-osan megkdozelitd ati-
rasrél van sz6. Garantaltan magéaba keritd érzés,
amikor a minden irdanybdél kdzeledd, gyényoérien
animalt ellenfeleket irthatjuk. A sprite-ok rendki-
viil szépen és szinesen rajzoltak, a képernydk kii-
lIénlegesen finoman scrolloznak. A zenék tokéle-
tesen illenek a jaték hangulatdhoz. Kilenc péalya
egy kicsit soknak t(inik, de a jatszhatésag annyira
jol van megalkotva, hogy kell6 gyakorlas utén
biztosan eljuthatunk a nyerésig. A jatékmenet
éppen megfeleléen gyors, sajat sprite-unk min-
den iranyba 16, fut, ugrik, igy az irdnyitas soha-
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sem jelent szenvedést. A piacradobé cég, az
OCEAN igéri a C64-es verziot is, de ez lapzartakor
még nem érkezett meg szerkesztéségiinkbe. A
64-es valtozatot el6relathatélag csak egyedil le-
het majd jatszani. Sajnos.

Martin
AMIGA c-64
GRAFIKA 97
ZENE 80
JATSZHATOSAG 98
Osszesen: 95
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A mindenre elszant pilota

Wings of Fury

A Il. Vildghaboru millick halélat, a pusztitast, az
éhinséget és a szenvedést hagyta maga utén. A
féld kontinensein hatalmas szdrazfoldi csatdk
voltak. A Csendes dcedn térségében a Japanok
és az amerikai haditengerészet vivott véres ha-
borut.

Kicsit 16véldozés, kicsit szimuldtor, aprd, de
szépen kidolgozott sprite-ok, élethd hanghatdsok
a WINGS OF FURY jellemzéi.

A jatékos egy kezd6, de mindenre elszant pil6-
ta szerepét kapja, aki a kor legnépszer(bb gépén
a Hellcat-on repil. Feladatunk az lesz, hogy
anyahajénkrél, az USS WASP-ré| felszéllva el-
pusztitsuk a kérnyez6 szigeteken kiépitett Japan
hadélladsokat, a jar6r6z6 romboldkat, a nagy fa-
latnak szamitd anyahajokat, és az idénként ,de-
riilt 6gbél villamcsapéas” szerlen megjelend va-
daszgépeket.

Sikeres kiildetés esetén feljebb Iépiink a rang-
létran ez annyit jelent, hogy egyre nehezebb fel-
adatokat fogunk kapni. A jaték elején barmely
fokozat vélaszthaté, persze a kevésbé gyakorlot-
tak hamar el fognak vérezni, ha egyb6l a harc
stirjébe ugranak.

Minden kildetés el6tt megtekinthetjik jelenle-
gi rangunkat, és az ellenséges szigetek és hajok
szdmét (ha vannak). Ez utan kovetkezik a fegy-
vervalasztas.

-~ BOMBS — bomba. Betonbunkerek kivételé-
vel minden ellen hasznalhaté, a legkényelme-
sebb fegyver.

FOTO: C—-64

— ROCKETS - rakéta. Betonbunkerek ellen
ajanlott. Mivel csak vizszintesen indithat6, ezért
a célpontot zuhanérepiilésben kell megkozelite-
ni. Altaldban egy bunkernek két talalat elég.

— TORPEDO - torpedé. Haj6testek ellen alkal-
mazandé. Kis magassagban, a hajé kdzelében
kell kioldani. Mivel a gép egyszerre csak egy da-
rabot tud széllitani, figyelmesen kell kezelni.

Ha megleltiik a legmegfelel6bb eszkézt, ves-
siink egy pillantast a képernyd aljan lathaté pult-
ra is. A két kerek miszer koziil az egyik (FUEL)
az izemanyagunkat jelzi. Ha a mutaté nulléara ér,
az azt jelenti, hogy annyi nafténk sincs, hogy az
ongyujténkat mdkodtessik. Eme allapot elkeril-
hetd, ha idében leszéllunk a hajéra és tankolunk
(automatikus). A maésik az olajnyoméasméré. Mi-
nél tébb ellenséges talélatot kapunk, annal tébb
olajat vesztiink. Ha nem pétoljuk ezt id6ben le-
széllassal, kénnyen csillagszoréva lehetink. Bal
oldalon lathaté az aktuélis fegyverlink széama
(darab), a jobbon pedig a lel6tt repilék és a
pontszamunk mennyisége. Kézépen helyezkedik
el a célkereszt, amit a Japan repll6kkel valé kiz-
delemben, és a leszéllasnél hasznosithatunk.

A FELSZALLAS:
Hazzuk folyamatosan balra a joy-t, igy a gép fara

megemelkedik. A hajé végére érve nyomjuk fel-
+balra a kart, s méar fenn is vagyunk.

A LEVEGOBEN:

A menetirannyal ellentétes iranyba hdzva tu-
dunk fordulni, ferdén lefelé zuhanérepiilésbe
menni, ferdén felfelé emelkedni, a tlizgomb fo-
lyamatos nyomaséval géppuskazni, szaggatott
nyomésaval bombézni, rakétazni és torpedozni.

A HARC:

Egy bizonyos magassag elérésekor a kép meg-
véltozik, az egész terepet mas perspektivaban
lathatjuk. A bomba és a rakéta akcidkat innen is
végezhetjiik (igaz igy kevésbé élvezetes), a torpe-
dékat inkébb alacsonyabbrél inditsuk. Az objek-
tumok talélatkor felrobbannak, a személyzetik
pedig kirohan. llyenkor kell szépen kiirtani a Jap-



csi katonakat. A feladat akkor sikeres, ha minden
él6lényt megdltink, és a szigetr6l a zaszl6 eltd-
nik. A hajokat siillyedésig kell maceralni. Ha t&-
kéletes munkat végeztliink egy lizenetet kapunk,
hogy térjlink vissza a hajénkra. Légicsata esetén
csak akkor érhetiink el sikereket, ha alacsonyan
harcolunk (mi viszont a kicsinyitett képernyén is
kaphatunk talalatokat).

A LESZALLAS:

Két megoldés lehetséges. Vagy a joy felfelé nyo-
méséval fokozatosan lesillyediink, és a hajé
jobbszélén lefektetett kotelek megallitjdk a gépet.
Ez igen nehéz mutatvany, mert ha tal gyorsan
megylink, nem fogunk tudni megélini. A maésik
lehetéség, hogy megfigyeljik milyen magasan
van a fedélzet, és vizszintesen rarepiliink. Ez

sem sokkal kénnyebb, sokat kell centizgetni. Aki
végképp nem boldogul, az egyszertien zuhanjon
le az akcié végén, de ez egy életbe fog kerilni.

Az apré sprite-okhoz képest mindkét verzié
grafikaja cstcs (a 64-esé kilonlegesen). A motor
zGgésa, és Amigan a katonék jajongésa tokéle-
tes. Sajnos nem tul sok variaciét tartalmaz a jé-
ték, ezért egy id6 utan unalmassa valhat. A |6vol-
dozés rajongdk szdmara azért mindenképpen
ajanljuk!

Martin
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 81 81
ZENE 53 49
JATSZHATOSAG 88 91
Osszesen: 80 B85

Uj logikai jéték

Revelation

Ismét egy ujabb logikai jéték ezuttal az ,, Espace
From The Planet...” (lésd 2. szdm) készitbitdl.
Ugy létszik a programozdk kezdenek réhajtani er-
re a kénnyen és gyorsan kivitelezheté mdfajra.
Az otlet ezuttal nem tul eredeti; mindenféle léte-
26 Rubik-herkentyikbdl lett 6sszetdkolva egy kel-
lemes étpercnyi kikapcsoléddst nyujté program.

A lényeg: vegyiink néhany szines korongot és
egy kurzort. A kurzorral raéllva valamely korong-
ra a tlzgomb nyomvatartdsa mellett egyszerre
Osszesen 180 fokkal tudjuk azt elforgatni. Ehhez
jon még hozzé, hogy a korongok egy vagy tébb
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fellletikon érintkeznek egyméssal, s ha két
azonos szin mezé szembe keriil akkor a koron-
gok tovébbfordulnak. Rdadasul nem minden ko-
rongot mozgathatunk, csak azt, amelyik mellett
egyetlen oldalon se éllnak kis szines nyilak. A
cél: ugy osszeforgatni a korongokat — a taszitast

is kihaszndlva —, hogy a szines nyilak mellé
ugyanaz a szin legyen beforgatva, amely a nyi-
lon lathaté, &m minél tovabb jutunk a nehézségi
szintekben annéal nehezebb lesz kitalalni a gyak-
ran csak egyféle mikéd6é megoldést. Idénként a
korongok mellett megjelenik példaul egy lakat,
amivel a mozgé részeket tudjuk egy kicsit befa-
gyasztani, nagyon hasznos ha mér Ggy tiz elem
egyszerre taszitana lancreakcidszer(ien egymast.
Majd elfelejtettem: hogy valami kis poeén is le-
gyen ebben az igazan ,kénny(” jatékban, a prog-
ramozdk Ggy atlag 90 mp-es id6korlatokat szab-
tak egy-egy szint teljesitésére...

A grafika funkcionélisnak mondhaté (kevésbé
koltéien: lattam mar jobbat is), a hang pedig szé-
gyen és gyaladzat: miutan a program vélhetéen
egy hétvége alatt késziilt nyilvan nem volt idé Uj
zenét komponalni, ezért aztan a késziték ,kényte-
lenek” voltak azt az ,Espace...”"-b6l egy az egy-
ben &tpakolni. Ezt leszdmitva a dolog jatéknak
elmegy béar azért jobb lett volna, hogyha lega-
labb egy hetet rddldoznak, a tervezésre és a kivi-
telezésre a nagyérdem( alkotdk...

Aster
AMIGA c-84
GRAFIKA 38
ZENE (]
JATSZHATOSAG 60
Osszesen: 43
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Gyonyord digitalizalt képek

Végre! Egy igazi jéték mely minden igényt kielé-
git! Igaz, hogy a jéték logikai, tehét valljuk be,
elég kevesen lennének azok akik jatszandnak ve-
le, de hét kit nem érdekelnek azok a gyényérd
digitalizélt képek.

A Leonardo késziti ezuttal sem hazudtolték
meg magukat, sikerilt egy igen nivés jétékot
osszehozniuk.

A programban harom logikai jaték talalhato,
ezek kozll méar a bejelentkezéskor véalasztani kell.
Ekkor megadhatjuk a jatékosok szamat, a neve-
ket és a jaték kérdez még egy kédot is, amelyrél
majd késébb sz6 lesz. Az irdnyitds a port 1-rél
torténik vagy egérrel.

Néhany széban a szabélyokrél: ha a bal szélsé
jatékot valasztjuk, célunk a megadott abréval
megegyezd alakzat létrehozédsa a jatéktéren. Ha
megnyomjuk a tlzgombot a ,kurzor” helyén
megjelenik egy négyzet rajta egy egyes szdm-
mal, és a szomszédos négyzeteken levé szdm pe-
dig eggyel megné. Ha pedig az el6z6 mellé lera-
kunk még egy négyzetet, akkor az elétte letett
négyzeten ketté lesz, a legutoljara lerakottan pe-
dig a kezdé egy. Még egy fontos szabély van:
egyik négyzeten sem szerepelhet 4-nél nagyobb
szam. Ha ez mégis megtorténne, az 6tds helyett
mar ismét egyest fog kirakni a program.

A masik kettS jatéknal a célunk megegyezik:
az Osszes alakzat eltlintetése a palyakrél. A ko-
zépsd kivalasztdsa esetén a mbdszer a kdvetke-
z6: ha megnyomjuk a tGzgombot, a , kurzor” ké-
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ril plusz jel alakban a palya mintegy invertalé-
dik, ahol eddig nem volt semmi ott megjelenik
egy négyzet és ahol volt ott eltdnik. Egy kis gya-
korlas utan viszonylag hamar ra fogunk jonni két
szabéalyra, mely a palyak nagyrészére alkalmaz-
hato, ezért ez a rész viszonylag konnyd lesz. Am
ahogy haladunk el6re ez a két szabaly fokozatro-
san elveszti jelentségét és ott bizony mar gon-
dolkodni kell.

Késziiljink fel, a harmadik, a jobb szélsé jaték
a legnehezebb! A cél itt is az 6sszes alakzat eltin-
tetése, de hogyan?! Ezen a pdlyarészen is sza-
mozott négyzeteket talalhatunk, az elsé jatéknal
megtanult szabaly itt is érvényes, azzal a kivétel-
lel, hogy itt 4j négyzeteket nem tudunk lerakni.
A szamokon kivil a négyzeteket még négyféle
mintaval is megkiilonboztették egymastol. A ja-
ték menete: menjlink a kurzorral egy négyzetre,
nyomjuk meg a tlizgombot, ekkor a kivalasztott
négyzet mas szin( lesz. A megvaltozott allapot-
ban keressiink egy ugyanolyan szdmu és jeld
négyzetet, jeldljik ki azt is, ekkor mind a két
négyzet el fog tdnni.

Ezt egészen addig kell folytatni, mig az 6sszes
alakzat el nem tdnik. Ha nem sikerilt megfelel6
part taldlnunk a kijeldlt négyzetnek és egy nem
megfelel6 négyzetet vélasztunk ki méasodiknak,
az eredeti allapot fog visszaallni.
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A programozok beletettek a jatékba segitség-
képpen egy visszalépés funkciét amit a szokoz
+ tGzgomb egyideji megnyomasaval aktivizal-
hatunk. Tetsz6leges szamu visszalépésre van
moéd. Egy-egy rész sikeres végrehajtdsa utan
kapjuk meg a kép 1 kilenced részét. A run/stop-
pal médunk van visszalépni a men(be és ha mar
sikeriilt egy bizonyos szintet elérniink, a prog-
ram kiir egy kédot. Ezt jegyezzilk meg ha legko-
zelebb kedviink tdmad jatszani nem kell a jatékot
ujbol az elejétdl kezdeni.
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Az AMIGA verzié digitalizalt képei minGségi-
ket figyelembe véve egyenértékiiek egy fénykép-
pel. (Mi is szeretnénk egy ilyen digitalizal6t plusz
modelleket....) Sajnos a konvertdlas 64-re nem
igazan sikerilt, a képek teljesen élvezhetetlenek
lettek. Néhany képbe egy emblémaét rajzoltak,
szerintlink azért, hogy a jatékos ne csak a STAR-
BYTE céget szidja. A zene kellemesre sikeredett,
nem zavarja a jatékban elmélyedni kivanét. A
jatszhatésagra azt hiszem egy logikai jatéknél
nem érdemes kitérni. En személy szerint nem ki-
vanom a jatékot tuldicsérni, egyszerdbb, ha min-
denki maga praébaélja kil

Chris
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GRAFIKA 100 3
ZENE 81 57
JATSZHATOSAG 92 60
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tig a felénk repilé k6, s abban a pillanatban
ugorjunk, amikor azt megléatjuk. Alljunk a domb
szélére és lssik a folyoba zuhand koveket a
szemben dobél6dzé szérnyre kardunk segitségé-
vel, egészen addig mig az ki nem adja 6rdogi
lelkét programozéjanak. El6z6leg maér feltinhe-
tett egy csodés lebegé ké az égen, menjlink hoz-
z4 vissza és kardlapozzuk meg, minek hatéséra
megszdnik a ,kéfird6”. Ugorjuk &t a folyét,
majd a szemben &ll6 fan 1év6 hasonlé kével kap-
csoljuk be ismét a k6zéport. Alljunk a folyd szélé-
re és Ussiink bele a kévekbe, majd alljunk a fel-
roppend vizbuborék ala; ha Ggyesek voltunk kar-
dunk most vizet ad ki magabdl. Csepegtessiink
vizet a langol6 hidra, majd menjiink rajta &t fo-
lyamatosan és gyorsan, gy, hogy el6szér min-
dig gy kis vizet spricceliink magunk elé. Amikor
leléptiink a hidrél rézzuk ki a maradék vizet a
kardbél, majd forduljunk a hid felé és gyujtsuk
be ismét varazsfegyveriinket.

c¢. Ussiik meg futtunkban az elsé leesé kdvet,
majd a mésodikat is, alljunk a hid szélére és var-
juk meg azt a pillanatot amikor a kotél elkezd
tavolodni t6liink. Mozogjunk egyitt a kotéllel,
majd ugorjunk ré abban a masodpercben, ahogy
egy szikladarab elkezd zuhanni a hid felé. A sza-
kadék tuloldalan némi rovar és ndvényirts utan
gyujtsuk meg a kardot a kondérban.

d. Keriiljik ki a madarak éltal kildott égi al-
dést, majd kezdjiik el apritani a zsombékban vé-
rakozé Orids-szOcskét. Harom-négy vagéas utan
ugorjunk a partra, hogy a lecsap6 szornyeteg ne
tudjon elkapni minket, majd folytassuk tovabb
rovarirté akciénkat. Amikor sikeriilt ezzel a méd-
szerrel eltiintetni ezt a biol6giai csodéat azonnal
mértsuk kardunkat a vizben bugyborékolni kezdd
foldi maradvanyokba. Tovabbi két virag artal-
matlanné tétele utan a jaték egyik legnehezebb
része kovetkezik: ide-oda 16kd6s6dé fadarabo-
kon kell atkelniink. Ennek az a trikkje barhol a
jaték sorén, hogy nem szabad hallgatnunk a j6-
zan esziinkre, s egy-egy fadarab szélér6l mindi
akkor kell elugrani, amikor azok elkezdenek TA-
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VOLODNI egymaéstél, vagy éppen a parttél. A bi-
zonyos ideig egylttmozgé fakkal is ugyanez a
helyzet!

e. Miutan étjutottunk a fadarabokon és egy
rosszkedv( viragon, vagjuk le felugorva a mada-
rat, majd néhany jol irdnyzott csapéassal a vizisik-
I6t.

f. Gyujtsuk meg a kardunkat, majd ha a felénk
legkdzelebb esé tdz kialudt alljunk a helyére,
majd ugorjuk 4t a kdzépsét is és végll az utolso
helyrél elrugaszkodva ugorjuk 4t a sévényt. Vag-
juk le a tigrist és a madarat, majd érintsik kar-
dunkat a hidhoz; volt patkdny — nincs patkany.
Alljunk a sziklara, de gy, hogy még ne csusz-
szunk, varjuk meg, hogy a szornyeteg 16jon,
majd vessiik magunkat a mélybe. Egy kére kertl-
tiink; hajoljunk le és varjuk meg a tamadast,
majd a megfeleld pillanatban kardlapozzuk meg
a vizilényt. Amikor el6rébb koltézik menjink mi
is utdna a jol bevalt taktikaval, majd tiintessik el
végleg a fold szinérdl.

g. Amint elmegy eléttiink egy szikla ugorjunk
a tuloldalra, 6ljik meg a tigrist menjlnk vissza a
kévekhez, és vizezziik be a kardot a langol6 hid-
nél tanult médszerrel. A hidon eleinte nehéz lesz
eltaldini a megfelel6 mozgast; mindig mozog-
junk egy-két Iépést, majd alljunk le egy pillanat-
ra, mig beér a hid. Cseppentsiink vizet a tizre,
majd azonnal ugorjunk tovabb!

h. A pélya végén nyuljunk at a karddal a tdzbe,
mire az kialszik néhany méasodpercre.

i, Semmi nehézség az eddigi megprébéltata-
sok utén...

j. Gyujtsuk meg a kardot, ami ezuttal tizes
nyilakat fog 16dézni. Varjuk meg mig a sarkany
nem fuj langot és a , lift” is kozel van, majd ugor-
junk ra. Amikor agy kb. a kép 2/3 részénél jarunk
16jlink bele a sarkadnyba néhanyat, majd ha mar
lefelé tart a lift ugréljunk egyhelyben folyamato-
san felfelé; ezzel meggétoljuk, hogy til sok sar-
kényldng érjen benniinket. Ha véletlendl kifogy-
na a |6vedék miel6tt sarkdnyunk padlét fogna,
Ujbol vissza kell menni a tGzhoz és meggyuijtani
a kardot, de ez nem teljesen veszélytelen széra-
kozasl|

Harmadik szint: (jabb légi tura, ezlttal egy
mindenféle vizi rémségektl hemzsegé foly6 fe-
lett.

Negyedik szint: A nagy orosz tajgaban repde-
siink, néhany sarkvidéki (?) j6szag tarsasagat él-
vezve...

Otédik szint: Ezittal ismét Artabané a sz6.

a. Gyujtsuk meg a kardot és vagdaljuk a da-
razsakat meg a hélabdékat felvaltva.

b. Azonnal hajoljunk le, majd amikor a nyil-
vessz6 elsuhant a fejink mellett villamgyorsan
irtsuk ki az fjaszt.

c¢. Ugorjunk a liftre és Ussink ré a csillogd
,bolygéra” a lift szélénél, majd a sarkannyal al-
kalmazott taktikaval le tudjuk |6ni a szérnyeteget.
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A kéfejek szétverésével juthatunk energidhoz.

d. Ugréljunk felfelé folyamatosan, mig fel
nem akadunk a kotélre, majd (igyesen manéve-
rezve Ussink bele a leveg6ben csillogé kaprazat-
ba. Ugorjunk vissza a féldre, majd menjiink 4t a
szakadékon, gy, hogy még véletleniil se alljunk
meg kdzben. De hiszen ez lehetetlen; nincs sem-
mi a szakadék felett — mondhatna a figyelmes
olvas6. Ne csodalkozzon senki se, hogy mégis
sikerlIni fog ugyanis el6z6 ténykedés egy latha-
tatlan hidat kapcsolt be — a la Indiana Jones... A
tuloldalon addig Gssiik a szérnyeket, mig nem
sikertil egy kisbolygét elkapnunk, amité! kardunk
ismét feltoltédik.

e. Ne alljunk le a jégdarabokon, azonnal ugor-
junk tovabb réluk.

f. Usslink ré a jégcsapokra, hogy felemelked-
jenek.

g. Ha raitink a villogé nyilra beéllithatjuk,
hogy merre akarunk tovabbmenni. Egyébként
mindkét Gtvonal egyforma nehéz...

h. Allitsuk a nyilat fels6 4llasba, hogy be tud-
juk gydijtani az Gstnél a kardot. Ovatosan ugor-
junk a kétélre, rogtén engediiik el a joysticket,
ha mar egyszer rajta vagyunk!

/. Miutén felugrottunk a kétélre, masszunk fel
a tetejéig, és csak onnan ugorjunk el. A hélabdak
felett idénként elszall egy-egy kisbolygé; itt tud-
juk municiénkat pétolni a jégtrollal valé kiizde-
lem kdzben.

Hatodik szint: konnyed légi tura egy kissé vul-

- kanikus tajegység felett, langnyelvekkel kérit-

ve...

Hetedik szint: Egy lavaté felett szallunk az 6s-
gonosz kacsalabon forgé-repiilé kastélya felé.
Utunk soran mindenféle és fajta vizi és légi szérny
paradézik az augusztus huszadikai Ftvanyossé-
gok helyettesitésére...

Nyolcadik és egyben utolsé szint: megérkez-
tlnk a varba; ezen a szinten van sziikség a leheté
legkevesebb észre, &m annél gyorsabb reflexek-
re viszont igen.

a. Ussink a lancra, ugorjunk fel a megindulé
liftre és gyujtsuk meg a kardot.

b—-e. szinteken semmilyen triikk sincs, Ggy td-
nik a jaték tervez6i mar kezdtek beleunni a dolog-
ba...

f. Ugorjunk a himbélédzé liftre, majd amikor
az a var ablakéhoz ér gyujtsuk meg a kardot. L6-
juk le a csontvazat, ha elfogy a municié kardun-
kat barmikor Gjratdlthetjiik. Miutan végeztiink,
figyeljik meg, hogy milyen poziciéban van a lift
a legkozelebb a kép jobb felsé sarkadhoz és innen
ugorjunk le.

g- A csontvaz lehelletén begyujthatjuk a kar-
dot, mikozben folyamatosan |6voldéziink ra. Méar
csak a mégia mesterét, egy hihetetlendl primiti-
ven kinézé langolé valamit kell leléniink (nem
kellett volna beletenni ebbe az amugy jol sikerilt
jatékba) és maris futhatunk sziviink vélasztottja-
hoz, aki egy kévon fekszik kiteritve s mar tirel-
metlendl vérja érkezésiinket.

A j6l megérdemelt gratulacié utan a program-
nak mar csak egy megjegyzése van szamunkra:
FOLYTATASA KOVETKEZIK!

Aster

AMIGA c-64
GRAFIKA 97
ZENE 93 A
JATSZHATOSAG 85
Osszesen: 95

Kedves Olvasoink!

Decemberben dupla terjedelemben jeleniink meg!

Az eldfizetéink valtozatlan aron kapjak meg ezt a
szamunkat .
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A gonosz hatalom ellen

THE RINGS OF MEDUSA

A program sztorija mesébeill! Egy képzelt fél-
don bujkélo kirdlyfi szerepében jatszunk. A ki-
rélység virdgkorat éli, a féldek termékenyek, a
kormény gazdaségi fellendiilés és a lakosség
szocialis kielégitettsége felé irdnyitja az orszégot.
Hirtelen durvén fordul a szerencse. Egy titokza-
tos hatalom, az alvildgbél szérmazé Medusa Is-
tenn6 megprobélja az emberi fajt uralma alé
hajtani. Mindenditt a fé/dén letérte a ldzaddsokat,
a kiralysag kis territériumokra hullott szét. Fenye-
getben kiszélesedni latszik a Medusa hatalma.

A jatékos a legbatrabb herceg, feladata a terje-
dé gonosz hatalom Gtjat alini és szétforgéacsolni
a Medusa birodalmét. Azonban, hogy egy dénté
haboru az Istennére veszélyes legyen, el6szér az
Ot Gyiird birtokaba kell jutnia a hercegnek, ezek
majd egy templomban kapcsolédban &ssze, a
hatalom elleni parbajban sziikség van réjuk.

Minden baj fazisa az, hogy a kezdeti fazisban
a kiralyfi hatalma erésen korlatozott, pénziigyi
eszkozei eléggé sz(kosek. Pedig igen nagy sziik-
sége van egy hadsereg felallitisara, meger&sité-
sére, mert a gy(ir(k megtalélasa enélkiil remény-
telen.

A .The Rings of Medusa” harom részbél 4ll:
A TAJ, a VAROS és a HARC. A téjon beliil vando-
rolhat az ember egyik vérostél vagy véarosbél a
masikig, kutathat nyersanyagok utan, banyakat
nyithat és a talalt kincseket a varosokban bizton-
sagba helyezheti. A tajban vandorlas kdzben az
ember hdromféle eredeti akadalyra bukkanhat,
melyek megnehezitik vagy akadélyozzék a to-
vabbjutasban: hegyek, folyék, tengerek. Kényes
helyzet adédhat a mocsarvidékek keresztezése-
kor, amikoris igen nehéz elkeriilni seregeinknek
a veszteségét. A tajban természetesen talalko-
zunk portyazokkal, seregekkel és mas egyéb tar-
sasagokkal. A kapcsolatfelvétel tébbnyire vad
mészérlassal végz6dik. A kezdeti fazisban ez elsl
logikus kitérni, de van, amikor a terep adottsagai
ezt nem teszik lehet6vé.

A gylrik a szines teriileteken vannak elszérva.
Kéziliik kettd valdjaban a szarazféldén talalhatéd
meg, a masik ketté tavoli, félreess kincses szige-
teken van. Az 6tédik gydrd egy veliink a késébbi-
ekben megiitkéz6 sereg birtokaban van. Elérésé-
hez az Gt nagyon hosszu. Az elsé fazisban minde-
nekel6tt a varosokat kell a jatékosnak megkeres-
ni a vasarlasokhoz, beszerzésekhez, seregszerve-
zéshez szlikséges pénz megszerzése végett. Erre

tag a lehet6ség. A legkényelmesebb és biztonsa-
gosabb a Bank, itt hitelt vehetiink fel. Ez némi
segitséget jelent, de mivel kezdéskor csak egy
korlatozott hitelkeretet hasznéalhatunk, ez bor-
zaszté kevés. Raadasul még kamatot fizetiink
utana, amit célszer( a varosokban vésarlés el6tt
megfizetni alkalmanként, mert kiilénben az (izle-
tek nem szolgélnak ki benniinket. Akiben buzog
a jatékkedv, annak minden varosban rendelke-
zésre all egy jatékterem, ahol a rosszhir( ,Black
Jack” jaték soran (nalunk21-es néven ismert)
meggazdagodhat, vagy (tébbnyire) elveszitheti

mindenét. A lelkiismeretesebb moédja a tékeko-
vécsolasnak: a kereskedelem. Minden varoshoz
tartozik egy Felszerelési Bolt (STALL), itt haszna-
lati targyakat kindlnak pl.: kocsit két l16val, keres-
kedelmi tevékenységiink megalapozadsahoz. Az
ember mindenitt taldl Gzleteket, az 4ruk és az
arak szines palettajat. J6 szimattal, tapasztalattal
és elsésorban szerencsével a varosok kozti ke-
reskedelem vékaszémra dénti a pénzt. Némelyik
foly6nal vagy tengernél fekvé varosban gazdag
kikotSket talalunk. Itt a hajétulajdonos szerepébe
bujhatunk, kereskedelmi vagy hadiflottat szer-
vezhetiink. A vizi aruszéllitdssal gyorsan lehet
nagy pénzt csindlni. Miel6tt a nagy teherszalli-
tasba belevagnank, tudnunk kell, hogy a hajévéa-
sarlas és a tengerészek toborozésa jelentfs
pénzt igényel.

A véros parkjaban bségesen van minden faj-
tabol zsoldos és katona, aki csak arra vér, hogy
besorozzék. Tiz kilonboz6 faj képviseldi: embe-
rek, tindérek, torpék, félszerzetek, orkok, gno-
mok, ériasok, hegyimanék, emberevé éridsok és
zwarkok. El6relatéan kilonb6z6 tulajdonsagu
zsoldosokat valaszthatunk, majd hagyhatjuk 6ket
tevékenykedni kilénféle fegyvernemekben: gya-
logség, lovassag, tiizérség, felderiték, sarkanylo-
vagok, varazslok és ijaszok.

Igyekezziink kis raforditassal nagy hadsereget
felallitani, gondolva arra, hogy felszerelésiik és
havi zsoldjuk a mi pénztarcankat terhelik. A ka-
szarnya j6 hely lehet csapataink részére, abban
az esetben, ha az ember egy elfoglalt varosban
vératlan tdmadaést véd ki. A legtébb telepiilésen
van egy Fegyverkovacs (Waffenschiede) is, aki
ellatja a seregeket felszereléssel, fegyverrel, va-
lamint van egy Nyersanyagkereskedé (Juweil-
ler), neki a bonyakbol szarmazé anyagok adhaték
el nyereségesen, A varosban a Templom kiemelt
jelentéségu hely, hercegiink itt kaphat hasznos
informéciokat errél-arrél, kincsek rejtekhelyérél
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Ko6szénjiuk Lorand Istvan budapesti olvasénknak
a bekuldott kitiné megoldast.
Ez egy olyan sikeres program, hogy ugy gondoltuk,
olvaséinknak tetszését is elnyeri a térképek kozlése.
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(> THE RINGS OF MEDUSA

stb. Lehet6ség van arra is, hogy a mar megtalalt
gydridket az 6tagl csillag sarkaiba téve, Uj ta-
pasztalatokra tegyen szert a hatalomrél. Pl.: jo-
het kozlés méas gydrdkrél, szilkséges informaciok
arlistakrol egyes véarosokban, stb.
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Az ember a varosok kozott id6rél id6re varak
ba botlik. A leirds szerint varos ostrom el6tt i
gyakorlatozésra is lehetGség van, ami fokozza
harci erét. A harc sokban hasonlit a ,,Defend
of the Crown” csatéihoz. Itt is a szembenéllé
lek Osszehasonlitdsa alapjan vsn lehetGségin
egy minimalis beavatkozasra a csatét illetéen,
munka oroszlanrészét a szamitégép végzi. A v;
rosok tdmadasa, varak bevétele a ,D.0.C."-h
hasonl6, a tengeri csatdk viszont masképp al
kulnak. Az lland6 csatarozas pénzt jelent a jat
kos végtelen Gtjan, jbvedelmekhez vezet, mely
hadsereg fenntartdsahoz nyujt segitséget.

J6 csatérozast, de nem elfelejteni: a cél nem
az utazgatas és a tavkereskedés megvalositéasa,
hanem a MEDUSA legy6zése.

A program kezelése egyszerd, legnagyobb ér-
deme, hogy a megoldashoz szamtalan Gt vezet.

Németh Ga

AMIGA Cc-64
GRAFIKA 80 22
ZENE 73 10
JATSZHATOSAG 85 80
Osszesen: 78 53
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Egy . isteni” jaték

Eye of Horus

Uljink be az idégépiinkbe (C-64 vagy Amiga
gydrtmaényu) és tegylink egy kis kirdandulast az
okori Egyiptomba, a férack féldjére. Utikalau-
zunk a sélyomfejd Hérusz, a nap, az ég és a vila-
gossdg istene lesz. Kalandjaink sorén felfedezzik
egy piramis féld alatti labirintusat, megkdzdink
a gonosz erdivel, hogy kiszabadithassuk a faraat.

Keresett faradonk elég szétszért ember lehetett,
hiszen hét darabjat a labirintus legeldugottabb
helyein kell felkutatnunk. Elsé feladatunk ezek-
nek a kis emberkékkel jelzett daraboknak az
Osszegyljtése, és a startnal taldlhaté ajtéhoz
szdllitdsa. Ezutdn meg kell taldlnunk a csoda-
szert, mellyel életet lehelhetink alélt uralkod6nk-
ba. Végiil pedig hanyjuk kardélre a rat sarkanyt
(aki leginkabb a kockasfiild nydlra hasonlit), s
ezutan élvezhetjik jol megérdemelt jutalmunkat
(a program alkotéi ebben nem eréltették meg
magukat).

A jaték informacioit a kép alsoé részén lathatjuk.
A bal szélen a labirintusban talalt targyaink (egy-
szerre legfeljebb hét lehet nalunk), mellettik pe-
dig életeinket lathatjuk majd, ha megleltik bo-
lyongésaink soran. A térképen csak azok a folyo-
sok és liftek fognak megjelenni, melyeket mar
bejartunk. Pillanatnyi helyzetiinket a fehéren vil-
log6 utszakasz jelzi, a sarkany pedig a fekete ré-
szen tartozkodik. Isteniinket a kettes joystickkal
mozgathatjuk jobbra, illetve balra. A joyt folfelé
tolva Hérusz sélyomma valtozik, és repiilve foly-
tatja atjat.

Az utveszt6ben a folyosokat liftek kotik dssze.
Ezek legtobbjét a joy fel- és lehtzasaval tudjuk

miuikodtetni, de némelyikhez kulcsra van sziliksé-
glink. Ezeket kis szines téglalap jelzi, és elindita-
sukhoz meg kell taldlnunk a neki megfelel6 kul-
csot. Amikor elsétalunk (repiilve nem fog sikertil-
ni) a folyos6n egy targy mellett, az automatiku-
san bekeril leltarunkba. Ha a tlzgombot le-
nyomva a joyt lefelé hizzuk, a nalunk lévé eszko-
zok valamelyikét hasznalhatjuk. Minden Ossze-
gydjtott emberke utdn azt vissza kell juttatnunk
az indulas helyére (egyszerre mindig csak egy
lehet nalunk).

Utunk soran rengeteg targyat taladlunk, melyek
egy része a rank tdmadé ellenséget semmisiti
meg, mig masok feladatunk teljesitéséhez sziik-
ségesek. A vazakat megdorzsolve egy szellem
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toppan elénk, és a nalunk lévé faraédarabot el-
viszi rendeltetési helyére. (A lampa szellemérdl
mintha masik mesében olvastam volna). A me-
délhoz hasonlito targyak hasznéalatara egy masik
szellem kertil el, és kicseréli a medalt egy vaza-
ra. A létrak segitségével egybdl kiindulasi he-
lyinkre jutunk vissza. A békdk életeink szamat
novelik, a zéld |6here pedig a farad felélesztésé-
hez lesz sziikséges.

A program elég szépre sikeredett. Az egyes fo-
lyosé6kat falfestmények, berendezési targyak te-
szik latvanyossa és kilonboz6kké. A hanghata-
sok mér kevésbé ilyen jok. A zajok egy id6 utan
nagyon idegesitokké valnak. A jatékban uj Stletet
nem taldlhatunk, a régi jatékosok szamara mar
minden része ismert lehet. A feladat elvégzése
nagy kitartast és Ugyességet igényel, de azért
egyszer érdemes végigjatszani.

Temesvari Tibor

AMIGA c-64
GRAFIKA 65 68
ZENE 60 60
JATSZHATOSAG 77 70
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Prometheus jelentkezz!

Project Firestart

Prométheus jelentkezz! Igy kezdddik az Elektro-
nic Arts 1988-ban készitett jétéka. A sztori és a
jaték stilusa egyébként szinte teljesen Ridley
Scott Alien (Magyarorszdgon: A nyolcadik utas
a halal) cimd filmjére épiil, csak a szereplék mé-
SOk, és a torténet is egy kicsit, de azért egy kap-
tafa...

A jaték el6zménye egyébként ennyi: 2061-ben
a Titan korili palyan keringé drhaj6, a Prométhe-
us, egyik tuddsa azt a feladatot kapja, hogy ba-
nyamunkéra alkosson egy kiléndsen erés é16-
Iényt a veszélyesebb helyekre. De Arnénak azon-
ban fejébe széllt a dics6ség és a szornyeket tl
erdsre alkotta. A ,S.I.A."-t (nem én from rosszull)
érdekelni kezdte a dolog és odakiildte Annar ne-
vl Ggynokét, hogy a szérnyeteg kémiai Gsszeté-
telét megszerezze, vagyis a Firestart tervet. Koz-
ben néhény szorny a rajtuk végzett kisérlet hata-
sara elpusztult és ez mintha feldihitette volna a
tobbit. Aztan elszabadult a pokol... A jaték szép
grafikajan és kitiné stilusan kivil mast is hoz
képernyéinkre: igazi fesziilt izgalmat, ami nem
tul gyakori az ilyen stilusG jatékoknal,

Jon (ezt sem én irom rosszul) Hawking, a f6-
hés, irényitasa elég egyszerd, a jobbra-balra ha-
ladason és I6voldozésen kiviil a kilénbdz6 ajtok
kinyitdséra, becsukaséra, targyak felvételére stb.
altaldban kérdéseket kapunk (példaul Open do-
or?) és a joystick gombjanak megnyoméasaval
valaszolunk réjuk igennel. Kilénb6zé helyeken
talalhatunk szémitégépeket, ahol a szérnyeteg
elszabadulasérél tudhatunk meg érdekes, de saj-
nos nem tul értékes dolgokat. Lézerfegyvereket
és gyogyszereket is ugyanigy taldlhatunk. Ami-
kor megérkeziink a Prométheusra, menjiink el
jobbra (a f6hésnek jobbral) majd a liften men-
junk fel a masodikra. Itt egy leharapott karu hul-
lat taldlunk, akinek sajat vérével még épphogy
sikerdlt felirnia a ,danger”, (veszély) sz26t. Hm...
Nem tul biztatd.

Menijiink tovabb jobbra, igy megérkeziink az
~A" folyoséra. Forduljunk balra és menjink vé-
gig a folyosén egészen a jobboldali ajtéig. Men-
junk be. Itt a ,C" folyosé. Két lift van itt, az egyik-
kel menjlink fel a harmadikra. A falhoz kent hul-
lakat otthagyva menjiink tovabb jobbra. Itt némi
gyaloglés utan egy liftet és harom ajtét latunk
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jobbra, egyet balra, (egy nyil jelzi!). Menjiink be
a jobboldali harmadik ajtén, itt megtaléljuk az
ostoba Arno holttestét, és két szérnyeteget,
egyel6re valamilyen folyadékban lebegve. Ami
itt nekiink kell az a Science log tape (ami nem
mas, mint a Firestart terv videokazettan) és dr.
Arno |.D. kértyaja. Vegyiik fel 6ket az |.D.-at Arno
hullajarél, a kazettét pedig a szérnyek melletti
asztalrol. Menjiink ki jobbra. Itt a lézerfegyveres
hulla I.D. kartyéjat is vegyik fel. Menjiink ki. Ha
le akarjuk jatszani a kazettat (hatha mégis a Ram-
bo II.?) megtehetjiik a kévetkez6 videoszobaban.
Kozben baljés zene jelzi a szérnyek kdzeledtét.

A liftnél mar tdmadnak is. Itt megjegyzendd
egyébként: ha a szérnyeteg az elsé I6vésre nem
pusztul el, folyamatosan kell I16ni. Ha kinyirtuk,
gyorsan hivjuk a liftet és menjink fel vele a ne-
gyedikre. Itt a liftb6l kilépve menjiink jobbra.

A kovetkezb szoba az lrhajé irdnyitéterme. Itt
két kikapcsolt képernyét lathatunk néhany pihe-
g6 hulla tarsasasagaban. A szembdl baloldali ké-
pernyd alatt talalhaté az a szamitogép, amivel az
egész koszfészket felrobbanthatjuk. Ezt tegyiik is
meg (set self destruc majd proced). Ezutan kide-
ril, hogy még 25 perciink van az (rhajé elhagyéa-
sara. Adjunk le radidjelentést a jobb képernyd
alatt taldlhato radion (a né megjelenése utéan re-
port mission progres).

Miutan kozoltiik, hogy megtalaltuk a kazettét és -
beinditottuk az 6nfelrobbantét a hélgy azt mond-
ja: ,Kitiné, de most mar hlzzuk el a szennyest.”

Rajtunk ne muljék. Menjiink vissza a starthely-
hez, atk6ézben feltdltve energidnkat a laboratéri-
ummal szemben lévé ,energizeren”. Vegyiik fel
kozben azt a |ézert is, az |.D. kartyas hullarél. Hat
megmenekiltink! Vége... Vagy mégsem? Az
utolsé pillanatban felrobban az Grhaj6, amivel
idejottiink. Nem tudunk maést tenni, mint kiirtani
a hirtelen szép szamban jelentkezé szérnyetege-
ket. Ezek utan menjlnk vissza a ,,danger”-es hul-
lahoz, majd vegyiink fel egy lézert a kérnyéken
lévé fegyverraktarbél (balra, majd a jobboldali

FOTO: C-64
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ajto). Id6kézben egy férfit 1atunk felkelni a hiber-
nalé teremben (ez Anarl), és azt is latjuk, hogy
egy nét otthagyott. A szivtelen dég! Majd mi
megmentjik!

Menjiink vissza a ,,C" folyoséra, majd az egyik
lifttel menjlnk le, ezittal az elsére. Itt a hiber-
naléterem, a legszélsé ajto, jobbra velliink szem-
ben. De csak akkor tudunk bejutni, ha mar a biz-
tonsagi berendezés is beenged (CYRO chamber
security detected). Ha mar bent vagyunk, el6bb
I6jik halomra a felénk kdzeledé szornyet, aztan
engedjik ki a lanyt. Valamit szévegel, de ne t6-
rédjink vele, menjink ki a szembelevé szétvert
ajtén, bevarva a lanyt. (Egyébként csinjan ban-
junk vele mert nagyon konnyen meghalhat).

FOTO: C—64

Szélljunk be a liftbe majd menjlink a méasodikra.
Itt rohanjunk jobbra, a legszélsé ajtéhoz és a lan-
nyal ,zarké6zzunk be”. Itt talalhaté a , hulladékiri-
t6”. Nyissuk ki az ajtajat (open waste disposal
door). Mire a lany beszall és kozli veliink, hogy
nehogy mér itt hagyjuk, hanem lokjik ki az ira-
nyitéterembe. Am legyen.

Menijiink vissza a mar ismert Gton az iranyité-
teremig, majd az onfelrobbanté szamitégéppel
szembeni ajtéon menjink be, majd 16juk ki a
lanyt. (jettison Waste pound) Ezutan gyorsan ad-
junk le segélykérést a radion. (Help) kozlik vellnk,
hogy a f6nék biztosan diihos lesz, hogy tonkre-
ment a draga ,Exis” Grhajonk, de azért majd kul-
denek arra egy nagy kereskedelmi hajot. A segély-
kérés utan menjink vissza a harmadikra és fus-
sunk egyfolytaban balra (most ne alljunk meg a
2. liftnél). Menjiink keresztiil a terrariumon, majd
menjink le lifttel a méasodikra.

Itt taldlhaté a nukleéaris pajzs, az ,X" folyos6
végében levé szobaban, amit nyissunk ki, majd
fussunk kifelé mint az &rilt, mert ittpusztulunk!
Vegyiik fel a plazmalézert, ami a legszéls6 szobé-
ban van (az ,Y" folyosénél kétszer jobbra, a ma-
sodik ajtonal). Kézben ijedten latjuk, hogy Szu-
perlény elszabadult (néhéany szét olvashattunk
réla Anar szobéjaban). Ellene mar nincs fegyver.
Ezutdn szép tirelmesen megvarjuk, egy bizton-
sagos, bezart helyen, mig Anar megint miko-
dik — Ezattal a kdzponti aramkort kapcsolta ki
(mainpower turned off).

Kapcsoljuk vissza annél a teremnél, amelynek
ajtaja megel6zi a ,plazmaterem” ajtajat (Switch
on Main Power). Ezutdn mar az ismert Gton men-
jink vissza az ,A"-folyoséra. Egyébként korilbe-
Il ekbzben tdmad a szuperlény, aki legy6zhetet-
len s aki el8l csak menekilni tudunk. Az ,A" fo-
lyosén menjink ki az utolsé ajtén balra (a ,D"
folyoséval szemben), majd menjink le az elsére
a liften. Itt méar csak az a teendénk, hogy kétszer
balramenjilink és ezzel elhagytuk a hajét. (leave
the Prometheus) OKE. Felrobbant a Prométheus,
megmenekiltiink! Biztos? Ezdttal Anar van a
nyakunkon. ,Nem hagyom, hogy megismerd a
Firestart titkait! Készilj fel a halélral” — Készil6-
dés helyett verjiik ki a kezébdl a lézert, (joystick
le + balra), és ezzel a fejét is betdrtiik. Ezutan
felvessziik a kil6tt lanyt, (puszi), majd a kereske-
delmi hajé vesz minket, ahol fogadjuk fénokiink
hideg gratuléacidjat.

Herpai Gergely
AMIGA c-64
GRAFIKA 63
ZENE 41
JATSZHATOSAG 81
Osszesen: 89




Fegyveriink a Ninjitsu

Shadow Warriors

New York, a bin vérosa. Bandék jénnek-mennek
vérosrészeket uralnak, aztdn egy erésebb cso-
port keze nyomén szétszélednek. A rendérség &l-
taléban felilkerekedik rajtuk.

Az utdbbi idében azonban feltint egy banda,
melynek tagjai egységesen jégkorong kapus élar-
cot viselnek és mindenkinél veszélyesebbek.
Réadésul a vildg tobb orszégabol tagokat tobo-
roztak maguk koré és Amerika tébb nagy vérosa-
ra kiterjesztették hatalmukat.

Két méteres afrikaiak, Japadn sumo birkézok,
kanadai favagdk tartjdk az embereket rettegés-
ben. Azt beszélik, hogy a f6nokiik a Grand Ca-
nyon kérnyékén tanyazik. Csak egy valaki ment-
heti meg Amerikéat. Egy eldugott iskolaban kikép-
zett, szakméajanak minden fortélyat ismer6 Japan
NINJA. A hivé széra rogtén csénakba széll, és
~athajézik Amerikéaba”,

Ez az a pont, ahol a Ninja szerepét atvéve belé-
punk a jatékba. Hat pélyan keresztiil kell végigve-
rekedni magunkat, hogy megkiizdhessiink a f&
gonosszal. Fegyverként a Ninjitsu tudoményun-
kat alkalmazhatjuk - a tGzgomb folyamatos nyo-
maséra egy harom elembél 4116 (ités és rugésso-
rozatot mutat be emberiink, amitél az ellenfelek
s2ép nagy ivben elrepilnek. Ha néhany nagyobb
palival nem boldogulnank (példaul az egyik pa-
lya végén megjelené harmasikrekkel), eldobhat-
juk 6ket. Ehhez olyan kozel kell menni, hogy a
két sprite majdnem egyméson legyen, és tiiz-
gombot + a joyt ferdén fel kell nyomni. Néha
l&thatunk olyan villanyp6znéakat, amelyekbél egy
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vizszintes rid &ll ki. Ezekre tdz + le-vel felkapasz-
kodhatunk, és fejberugdoshatjuk a rossz fitkat.
A pélyakon elszérva hordékat, dobozokat, 14d4-
kat, telefonfiilkéket és egyéb dolgokat talalha-
tunk. Ezek valamilyen extrat rejtenek (plusz élet,
energia, par masodpercig kard). A szdmunkra
rendkivill hasznos dolgokat Ggy szerezhetjiik
meg, ha az ellenfeleket olyan helyen dtjik le,
hogy az roptében kidéntse a széban forgd tar-
gyakat. Ugrani tlz+ferdén fel-lel tudunk. Ez akkor
lesz igazan segitségiinkre, amikor a Grand Ca-
nyon kérnyékén fardl-fara kell haladni.

Ha a jatékot ketten jatsszuk, megné az esé-
lylink a megnyerésre. Az Amiga szines és kiilén-
legesen szép grafikéaja rendkiviil kézel 4l az ere-
deti jatéktermi gép szinvonaléhoz. Sajnos az el-
lenfelek mozgésa inkébb hasonlit részeg zombi-
kéhoz, mint kemény vereked6kéhez. A bévitst
nem tartalmazé Amigdkon a pélya scrollozas
kézben idénként akadozik. Mivel az Amiga verzié
tobb véltozatossadgot tartalmaz, mint a 64-es,
ezért a 64-es tulajdonosok nem minden dologgal
fognak taldlkozni, amire ismerteténkben utal-
tunk. A lehetéségekhez képest a 64-es valtozat is
elég jora sikerdilt.

Martin
AMIGA c-84
GRAFIKA 91 78
ZENE 87 77
JATSZHATOSAG 83 80
Osszesen: 82 74

S /157



A hogolyobzas olimpiai versenyszam lesz?

SKI OR DIE

A mér megkedvelt Skate or Die utén az Electro-
nic Arts végre elkésziilt a téli véltozatéval.A jaték-
ban 5, a szamitégépek szamédra eddig ismeretlen
sportot gydjtottek ossze. Ezeket késébb a havon
is érdemes lesz kiprobélini, de el6bb nem ért egy
kis gyakorlds a géppel.

Téli turank elején a kis hegyi falu kézepén allé
uzletbe toppanunk, ahol a punk tulajdonos fogad
benniinket vigyorogva. A boltban kurzorunkat
mozgatva Rodney fanyar humorét élvezhetjik.
Ha mindent elolvastunk, és kipihentiik magun-
kat, megnézhetjiik az eddig elért legjobb ered-
ményeket (hiscore), gyakorolhatunk (go practi-
ce) és elkezdhetjiik a versenyt (go compete). Mi-
el6tt azonban elindulnank a pélyara, be kell ne-
veznink a klzdelmekre (sign in). Itt az induldk
nevét kell beirnunk (legfeljebb hatot). A gyakor-
last vagy a versenyt vélasztva a falu f6terére ju-
tunk, ahol mér siléceken kell a kivalasztott szam
palyajara menniink. Emberiinket a joy jobbra-
balrahuzésaval éllitsuk a megfelelé irdnyba,
majd a tz lenyomaséaval haladjunk elére.

Snowball Blast:

Gondolom nincs senki, aki ne gydrt volna mér
hégolydkat, ne vett volna mér részt egy nagy
csatdban. Most elég egyenl6tlen kérilmények
kozott, egyediil kell felvenniink a harcot egy min-
den irdnybdl rank tdmadé csapattal. A kép felsé
részén latjuk pontunkat, I6vedékeink és az ellen-
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felek szamat (azt is, hogy hanyan vannak el6t-
tink, illetve mogottink). Ha mindenkit eltalal-
tunk, a kovetkezd szintre jutunk, ahol a rénk ta-
mado fickék szdma nodvekszik. Gyakorlas kdzben
a jobb felsé sarokban sajat emberkénk lathatd,
melyet a taldlatok utan egyre jobben beborit a
hé, mig meg nem fagyunk. Verseny kozben itt a
rendelkezéslinkre 4ll6 id6t jelzi a gép. A célke-
resztet joystickunkkal tudjuk irdnyitani, és a sz6-
koz lenyomaéséval fordulunk hatra. A mezén ki-
I6nb6z6 targyakat is taldlunk, melyeket leléve
novelhetjik hégolyéink szamat, vagy a rajtunk
levé jég egy része olvad el.

Downbhill:

A lesiklasban a megszokottdl eltéréen tébb Gtvo-
nal kézil valaszthatjuk ki a legszimpatikusabbat
a volgy felé. A joyt jobbra, balra, elére illetve
héatra tolva emberiink megfordul, gyorsit és las-
sit. Ha akadalyba (tkéztlink vagy letériink a kes-
keny osvényrdl, elteriiliink a héban, és csak a
tlzgomb lenyomasaval tudunk felkelni. A szaka-
dékokat a tiz és a joy lehlizasaval ugorhatjuk at.
(Az ilyen ugrasokkal tudjuk pontszamunkat no-
velni). Felltl pontjainkat és idénket latjuk. Ez a
versenyszam sajnos mind otletességében, mind
grafikajaban elmarad a tobbitél.

Acro Aerials:

A siakrobatika az egyik legfiatalabb sportag, me-
lyet még csak a televiziébdl ismerhetiink. Ebben
a siugras és a toronyugras elemei keveredtek
egymassal, s az eredmény igen élvezetes. A ver-
senyek soran harom gyakorlatot mutathatunk
be. A tizgomb lenyomasaéra indulunk el a lejtén,
majd a dombrél elugorva kezd6dhet a mutat-
vany. A levegbben a joyt kiilénb6z6 iranyokba
tolva és a tGzgombot nyomogatva remek szalt6-
kat, terpeszeket, homoritdsokat végezhetiink. A
féldre azonban maér talpon kell érkezniink, kiilén-
ben a gyakorlat bukfencekkel folytatédik. Ugréa-
sainkat 6t sz6ros szivi bird értékeli.

Innerstube Thrash:

Ismét egy elég furcsa versenyszdmmal ismer-
kedhetlink meg. A hegyrél egy gumibelsén (ilve
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kell lecsisznunk. Feladatunkat nehezitik az Gton
elszort rajzszogek, és a masik jatékos, aki minde-
naron ki akarja szurni guminkat. Menet kézben
késeket és villakat taldlunk, melyekkel mi sebez-
hetjik meg ellenfeliink jarmdvét. A kerék nyo-
maéséat a kép felsé részén levé mdszer jelzi. A
minden szurasnal fogyd levegdnket csak egy
pumpa felszedésével tudjuk pétolni. A joyt moz-
gatva gumink csuszasanak iranyat valtoztatjuk.
Ha lenyomjuk a tlizgombot, a kart jobbra vagy
balra hizva emberiink a megfelel6 iranyba for-
dul, elére és hatra mozditva pedig szerszamun-
kat dofjik el6re. (Természetesen csak akkor talal-
juk el ellenfeliinket, ha az orrunk elétt van). Pont-
szamunkat az ellenfél gumijanak kiszirasaval és
a verseny megnyerésével szaporithatjuk.

Snowboard Half-pipe:

Ebben a jatékban egy folyémederhez hasonlo
palyan kell lesiklanunk deszkankkal. Menet koz-
ben a meder peremén ugrasokat, kézenallasokat
mutathatunk be. A gyakorlat elvégzéséhez két
perc all rendelkezésiinkre. Az utunkba kerilé fa-
ronkoket kikerllhetjik (joy jobbra vagy balra)
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vagy atugorhatjuk (tiz és joy le vagy fel), az
osszeszedett csillagok pedig pontszdmunkat no-
velik. A peremen a tldzgomb lenyomasaval, és a
kar tologatasaval valaszthatunk a kilonb6z6 ug-
rasok kozott. Egy kis gyakorlds utan méar a nagy
eséseket is elkerulhetjik.

A tél kedvel6i remek jatékokat, sportokat is-
merhetnek ebben a gyoényérien rajzolt, sok jo
otlettel és humorral megtoltétt programban. A
jaték elénye, hogy az egyes versenyszamok mel-
lett az Gsszesitett verseny megnyeréséért is fo-
lyik a k(zdelem. Bar ebben a mdfajban igen sok
jaték sziletett mar, az alkotoknak mégis sikerult
valami Gjat, vonzét csempészni az ismert formak
kozé.

Temesvari Tibor

AMIGA Cc-64

GRAFIKA 77

ZENE 64
JATSZHATOSAG 60 @1
Osszesen: 62
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1990/szeptember/ASTER
C-64 AMIGA

1. FLIMBO'S QUEST 6. DRAGON WARS 1. UNREAL 6. THE JETSONS
2. STREET ROD 7.LOGO 2. CHAMPIONS OF KRYNN 7. KICK OFF 2
3. WINGS OF FURY 8. VENDETTA 3.BEAST2 8. KLAX
4. SUPER STOCK CAR 9. TURRICAN 4. OPERATION STEALTH 9. FLOOD
5. CHAMPIONS 10. CENTURY 5. HERO'S 10. FLIMBO'S

OF KRYNN ALLIANCE QUEST QUEST

TOP LISTA

Bekiuldési hatarido:

REJTVENY/5

NOVEMBER 10.

Az alabb felsorolt jatékok koziil melyik ketté a KAKUKKTOJAS és miért?

Mivel a 3. szam rejtvényére helyes AMIGA megoldds nem érkezett, ezért e hénapban

Miskei Zoltan (Kalocsa) e Kanya Attila (Diésd) e Zsonda Gabor (Nyiregyhéza) e Bagi Akos

ROCKET RANGER
DYNASTY WARS
AFTER THE WAR
EYE OF HORUS

BARBARIAN
PIRATES
IRON LORD
DRILLER

Rejtvény/3. NYERTESEI

csak C-64-es lemezeket sorsoltunk kil

C—64 lemezek

(Eger) e Kerling Zoltan (Szolnok)

Gratuldlunk! A nyereményeket ezlttal is postan kuldjik el!
Tovabbi sok sikert és j6 jatékot kivan a szerkeszt6ség minden tagja!
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576 KBYTE T-SHIRT

Lapunk 5. szdméval egyidében megkezdjik
az ,576 KBYTE T-SHIRT" arusitését is.

Araink a kévetkezbk:
Révid ujja pélok: 490 Ft/db
Hosszu ujju pbélék: 890 Ft/db

El6fizetSinknek illetve annak aki 5 db-ot rendel 10%-os &rengedményt adunk!

A T-SHIRT-6k megrendelhetbk az Gjség cimén
(Comgame Gmk. 1389 Budapest Pf. 132.)
vagy megvéasarolhaték Budapesten az alabbi cimeken:

VII., Erzsébet krt. 4042 sz. alatti (izlethelyiségben
SKALA Budapest (a mozg6lépcsdvel szemben a kiskereskedSi részlegben)

Ezeken a helyeken az Ujsdg szdmai visszamenéleg is megvaséarolhatok!
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MEGHIRDETJUK

576 KByte Demopalyazatot!

A téma teljesen fiiggetien, egyetien megkdtés, hogy minden alkot6elem
(képek, ill. zenék) sajat készitéslek legyenek.

A C—-64-en és AMIGA-n pély&zék alkotasait egydtt értékeljik,
a gépek tudasanak minél jobb kihasznéltségét figyelembe véve.

F6nyeremén¥_: AMIGA 500

Bekiildési hatéri 1990. november 15.
Nevezési dij: a lemez, amin a mdveket bekilditek.

Eredményhirdetés: a BITLET karacsonyon.
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