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FANTASY
JATEKSZALON

Taldn sokan vannak, akik hallottak mér a halézatban jétsz-

hato jétékokrdl. Az ember egyszerden felhiv a szam. togé-

Pén keresztil egy szémot, és mar be is kapesolddhat

hatalmas méretd kalandjétékba, amelynek rajta kiviil akdr

zzéz masik jétékos is szerepldje lehet ugyanabban az id6-
en.

Az egész tulajdonképpen egy kaland-szerepjétékhoz ha-
sonlit. Itt azonban rajtunk kfwgl egy csoma szerepld szin-
tén egy jatékos lenne, akinek persze csak a karakterét is-
merjuk. A jéték sokkal kiszamithatatlanabb, és a jatékosok
dllandc cserélGdése miatt gyakorlatilag megunhatatlan.
A t6bbi jatékoson kivil van benne persze rengeteg szorny,
térgy, helyszin, varazslatok, és minden, ami egy ilyen gi-
gantikus kalandjatéknak része kell, hogy legyen.

Természetesen lehetdség volna az elérehaladdsra a
szamdrlétran, vagyis lehet tapasztalati pontot gyijteni,
szintet lépni. Ezzel persze gﬁnﬁr, hogy a jatékos eggre
hatalmasabb lesz, egyre tobb és potensebb vardzslat bir-
tokosa. A kilénbség azonban szokvédnyos szémitogeé-
pes fantasy-jatékhoz képest az lenne, hogy talalkozhatunk
mas jétékosok karaktereivel is. Bmdlywhatﬂnk. sugdo-
lodzhatunk velik, lophatunk télik, vallon veregethetjik
dket, sz kathetink velik, de meg is kizdhetink
veluk. Aki pedig elér egy bizonyos fokozatot, az maga is
épithet helyszineket, ithet targyakat!

Sajnos kis hazénkban még nem adottak a feltételek egy
ilyen hélozat létrehozdsahoz. Azonban van sok nyughatat-
lan, jétszani szereté programozo, aki mér jo ideje ldzasan
tori a fejét egy ilyen jatékhélozat megtervezésén nalunk
is. A gépek nem telefonon, hanem kozvetleniil, vezetékkel
lennének oGsszekitve a kdzponti ’bgép’ps!. Az egész ﬂ
nagyobb terem lenne, sok-sok kilonallo boksszal, min
gytkben volna egy terminal, amelyen keresztil egy-egy
Jjatékos jatszhatna.

Azt hiszem, nyilvanvalo, hogy minden szerepjaték-ra-
faggdnak egy ilyen jaték az dlma, de ezt nemcsak nekik
érdemes kiprébainil A jaték nem ér véget egy-egy kiilde-
tés teljesitésével, hiszen a jaték naprol-napra valtozik,
mindig vannak uj feladatok, uj varazslatok, akdmam
igazi vilagban! Errél persze az operatorok, a program
a vilag alkotoi gondoskodnak.

A /Tﬁék tervéhez természetesen modelliil szolgéinak ha-
sonlo, jol bevalt nyugati héldzatos jatékok, Tapasztalatbol
tudom, hogy az élmény kb. ahhoz hasonlatos, amikor va-
laki Spectrum utén leal Am?dvaf jdtszani. Azt hiszem, a
dolog elényeit nem kell tovabb ecsetelnem, némi fanta-
zidval barki ki tudja mér innét talalni, hogy egy ilyen jéték-
bdl mit lehet kihozni, amit a hagvyomdnyosokbdf nem,
h milyen fantasztikus uj lehetoségeket kindll

ielott azonban a dolgot beinditanank, kivéncsiak va-
gyunk a Ti véleményetekre. Hiszen ki mas tudna meg-
mondani, mint Ti, az Olvasok, a potencialis jétékosok,
hogy sikere lesz-e a jatéknak? (A dolog olcsobb lesz, mint-
ha telefonon keresztiil jatszanéad!).

Aki dgv]éfondoﬁa, hogy szivesen jatszana egy ilyen jété-
kot, ha volna egy ilyen jatékszalon, kérem jelezze , szava-
zatdval”! A kbvetkezé cimre varom a levelezdlapokat:

Tihor Miklos
1181 Budapest, Varoshaz u. 31.

Egyszeriien csak annyit kell a lapra irni, hogy tetszik az
otlet, és szivesen eljonnél jatszani, ha ez az dlom megva-
lésul. Ez persze semmilgcu';n elkotel et nem jelent.
Ha elég levél érkezik, a dolog j6vére (legkésdbb az év vé-
gére) megvalésul, és levélben értesitink a helyszinrél és
a nyitas id6pontjardl, és persze a szavazatukkal tamoga-
tok valoszinileg valamilyen engadménvl is kapnak.

Tehat, ha Ggy gondolod, a dolognak van értelme, ne
habozz, ragadi tollat! A Te szavazatodon mulik a dolog!

Tihor Miklos
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Oriilok, hiszen ebben a honapban igazi
bombahirrel kedveskedhetiink olvaso-
inknak! Mar majdnem elkészilt az EL-
VIRA 2: THE JAWS OF CERBERUS. A
meég megrazébb grafikan, a jobb han-
geffekteken és a gazdagabb tartalmon
kivil egy ujfajta vezérlorendszert is be-
épitettek az ACCOLADE programozoi.
Ezattal Elvira-t kell megmentenink
Cerberus-tol, egy 60 |ab magas, 3 feji
démontol, ,aki” egy filmstudiéba he-
lyezte ki féhadiszéllasat, haveroknak
meg mindenféle allatkakat: oriaspoko-
kat, vérszivo denevéreket meg hason-
|6 aranyos dogoket valasztott. Addig
is, amig megjelenik, alljon egy foté ize-
litéul (C—64, Amiga). Homlokegyenest
eltérd, de hasonléan kozkedvelt jaték-
stilust képvisel az UMS 2 cimi straté-
giai jaték, melyhez a RAINBIRD egy ter-
vezd-data disket gyartott, PLANET EDI-
TOR cimmel. Itt aztan minden leendd
hadvezér kiélheti magat, ha pedig
nincs elég fantaziaja, akkor inkabb a
ket (j scenario lemezt szerezze be, me-
lyek a Masodik Vilaghaboru és a dél-
kelet-azsiai csatak (1946-64) koril bo-
nyolédnak (Amiga).

Azon focikedvelék, akiknek mond
valamit a MIKE DITKA név, minden-
képpen figyeljenek oda az ACCOLADE
ujdonsagara, a M. D. POWER FOOT-
BALL-ra, amely elérelathatélag 3D-s
perspektivaban fogja mutatni a mecs-
cseket (C—64, Amiga). Szintén ismeret-
len név, de a jaték azért igéretes:
TONY LA RUSSA’S ULTIMATE BASE-
BALL, az U.S.GOLD-tol, melynek grafi-
kaja allitolag ultra-realisztikus lesz.
Majd elvalik (C-64, Amiga). Még min-
dig a sportoknal maradva — az AUDIO-
GENIC nem igazan jatékon, inkabb egy
golf-oktaté programon dolgozik, mely-
nek cime PERSONAL PRO, és minden
golf-titokrdl lerantja a leplet (Amiga).
A SENSIBLE SOFTWARE most meg-
csinalhatja a szerencséjét, beirhatja
magat a szamitogép-tulajdonosok szi-
vébe: 0j fociprogramjukkal le akarjak
taszitani a Kick Off-ot a tronjarol. Aki
ranéz keépunkre, az megallapithatja,
hogy joggal reménykednek (figyeljik
csak meg a becsuszo jatékos altal fel-
turt foldet)! A jelenleg még név nélkili
programban (talan SENSI SOCCER-re
keresztelik?) szamtalan (jitds lesz
(Amiga).

Két cég is dolgozik mostanaban egy-
egy igazan nagy jatékon, amelyek nem
egy estés szorakozast fognak igérni.
Az ELECTRONIC ARTS elkésziti a Star
Trek tv-sorozat tokéletes feldolgoza-
sat, STAR TREK:THE 25TH ANNIVER-
SARY cimmel. A jatékban kombinaljak
az urhajo-szimulédtor, a kaland és az
RPG elemeket, mindezt csodalhatod
digitalizalt grafikaval kiegeszitve. Ugy
tervezik, hogy munkajuk mar a kara-
csonyi piacon kaphato lesz. A masik ja-
ték a LURE OF THE TEMPTRESS, a
MIRRORSOFT késziti. A jatékkal kap-
csolatos informaciokat egyeldre titok
fedi, de annyi mar biztos, hogy egy

o/ ShErp,

ELVIRA II.

olyan forradalmasitott 3D-s grafikus
kaland témaval lesz dolgunk, amit a
Delphine is hasznal. A programra
1992-ig varni kell (Amiga).

Személy szerint nagyon orilok an-
nak, hogy a NOVAGEN uGjra megembe-
relte magat - igen ez azt jelenti, hogy

késziil a MERCENARY 3. Elsé ranézés-
re, tehat kilséleg nem sok valtozas
van a Damocles-hez képest, a belsé
tartalomrél meg nem sokat tudok
(Amiga). A fantasztikus arcade jaték, a
BONANZA BROTHERS kilsejétdl vi-
szont mindenki kiakad, aki csak ranéz
- a jatéktermi gép grafikdja egy-az-
egyben Ray-tracing-es. Azt meg nem
tudni, hogyan fogja ezt atkonvertaini
az U.S.GOLD, de drukkoljunk nekik (C-

64, Amiga)! Szintén az U.S.GOLD a
tamogatdja a PLANET'S EDGE cimd
jatéknak, melyben tudésokbdl, dokto-
rokbol, pilotakbol és technikusokbol
allo csoportunkat kell eliranyitgatni,
feladatunk pedig a Fold megmentése
mindenféle ronda idegenektdl. Az



amerikai NEW WORLD COMPUTING
cég nevével fémjelzett program termé-
szetesen a j0 oreg Ultima stilusu grafi-
ka nyomait hordozza magan. Ugy lat-
szik, ez a cég nem bir mast kiagyalni!
Képink a PC verzid elSzetesérdl ké-
szilt (Amiga).

Két filmatirat is késziilédik, s mind-
ketté oOridsi sikerre szamithat, Az
U.S.GOLD a CREATIVE MATRIALS-al

B ——

ol B

karltve dolgozik a GODFATER (Ke-
resztapa) cimu filmsorozat feldolgoza-
san, amely egy akcidjaték lesz. Ami
igazén érdekes, az a grafika - ilyet
még Amigas szem nem |atott (pillant-
sanak csak ré olvasoink képlinkre)! Az
OCEAN viszont a HUDSON HAWK-kal
akar robbantani. A jaték a Rick Dange-
rous-hoz lesz hasonlatos, és a film
minden szerepldje felbukkan majd va-

lahol, méghozza halal nevetséges ja-
pan stilusban rajzolva. Hogy kabé mi
varhato, azt foténk mutatja.

Borzaszt6 érdekes dologgal kivan ki-
rukkolni az INTERPLAY. A BARDS TA-
LE CONTRUCTION KIT segitségével
egyeénileg tervezhetjik meg a jaték
ujabb részeit, teljesen sajat izlés sze-
rint. Az 0j szérnyek tomegén kivil szin-
te minden tipusi csapdat, falat, magi-
kus dolgot alkalmazhatunk, elérelatha-
tolag 1992 nyaratdl. Ha az el626 hir ér-
dekes wvolt, akkor a kovetkezé még
érdekesebb: a PSYGNOSIS egy
Lemmings-hez hasolé jatékon dolgo-
zik, a THE TOMATO GAME-en. A sze-
repl6k itt nem kis allatkak, hanem érett
piros paradicsomok lesznek. Képzelhe-
tik olvasoink milyen ,vér6zén” lesz a
képernyén! Szintén a PSYGNOSIS
agyalta ki a HERO nevi jatékot, mely-

PLANET'S EDGE

ANETS EDGE || o
— 2| 6

r

ben szamtalan emberi és nem emberi
osszetevobdl neklnk tetszd hdst allit-
hatunk ossze, akit aztan le kell tesztel-
nink a nehezebbnél nehezebb kiilde-
tésekben.

Ez lenne a novemberi hirek vége, de
senki ne keseredjen el, hiszen lesz 576
decemberben is!

by B

—

Kardesonyl ajdndék a Szimulitor rajongdknalkl

Kiilonszamunkat ezutdn 100,~ Ft/db-os egységdron drusitjuk,
amig a készlet tart.
Kériink, hogy a szerkeszté'ség cimére befizetett postautalvdny

hatan tiintesd fel ,,Szimuldtor kiilonszim”,
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Harc
a japan flotta
ellen

SILENT SERVICE II

A korszak tengeralattjaroinak f6 fegy-
verzete a torpedo, de a viz felszinére
emelkedve 1 vagy 2 lovegébdl is tuzet
tudott nyitni. Mar mind duplafali, ko
zepen toronnyal ellatott, vizmentesen
zaro rekeszekkel és helyiségekkel si
rin tagolt hadihajok. A meghajtasrol
vizfelszinen altalaban Diesel-motor, a
viz alatt akkumulatorok altal taplalt vil
lanymotor gondoskodott

A merilést a merulGtartalyok vizzel
valo elarasztasaval, valamint a vizszin
tes kormanylapatok lefelé allitasaval
ertek el. Meriult allapotban a szintval
toztatas a vizszintes kormanylapatok
allitasaval tortént. A véqgso felemelke
déshez a vizet a merulési tartalyokbol
suritett levegovel szoritottak ki. A hajo
kettos fala kozé oldalt és alul a meruld
tartalyokat eés az uzemanyagtartalyo-
kat helyezték el. Az akkumuléatorok he-
lyét alul, a gerincvonal mellett képez
ték ki. Ez a modszer a hajo stabilitasa-
hoz is hozzajarult

Altalaban a kettos falon belll palac-
kokban taroltadk a sdritett leveg6t. A
torpedo helyiség az inditocsovekkel és
a torpedokkal a hajo elején (a jatékban
hatul is) van. Kiulon egység a parancs-
noki torony, amelyet hidnak is nevez
nek. A torony mogotti helyiségekben
vannak a hajtogépek, szivattyuk, pot-
szivattyuk. A dizel-elektromos tenger-
alattjarok legnagyobb hidnyossaga,
hogy csak rovid ideig (18-24 o6rat) tud-
tak a viz alatt tartozkodni, mert levegd
készletuket nem lehetett novelni,
ugyanakkor akkumulatortelepeik sem
voltak képesek a villanymotort par ora-
nal tovabb energiaval ellatni

Ennyi minimalis torténelmi- és md
szaki ismerettel illik minden jovendé
beli kapitanynak rendelkeznie; és most
attérunk a jaték ismertetésére

Sokunk szamara fehér folt a 2.
vilaghaborus tengeri hadvise
lés azon fejezete, melyet az
amerikai tengeralattjarok irtak
a Csendes-oceanon.

Ennek egyik oka, hogy amig
a németek a haboru végéig
1160 tengeralattjarot — a fedél-
zetukon 39 000 tengerésszel —
dllitottak szolgalatba (ebbdl a
veszteség 700, ill. 33 000), ad-
dig az amerikai hadiflotta fo
utoerejét nem ez a fegyver-
nem képezte. Igy jelentdséglik,
elért eredményeik is joval sze-
rényebbek a németekéhez ke-
pest. Kar lenne azonban azt
hinni, hogy az amerikai tenge-
ralattjarokon szolgalo tengeré-
szek sorsa barmivel is kony-
nyebb lett volna német sors-
tarsaikenal. A katona katona, a
hds hés, barmelyik oldalon is
all. A japan flotta elleni heroi-
kus kuzdelmuket mutatja be,
nekik allit emléket a Silent Ser-
vice /l.

Indulasnal egy sereg menuvel talal
juk szemben magunkat

El6szor a jaték tipusat valasztjuk
meg: gyakorlas, szimpla utkozet, ha
boris oOrjarat és haborus palyafutas
menupontokkal. Itt tudjuk behivni az

elozoleg kimentett jatekot; megnézni a
ponttablazatokat, és kilépni a DOS-ba

A valasztott tipustol fuggden, mini-
malis eltérésekkel a kovetkezokben ki
kell valasztanunk a nehézségi fokoza
tot (kezdd, normal, halado, stb.), majd
be kell irnunk a nevunket. A datum
(1941. dec. 07.-1945. jun. 30.) kijeloleés
utan kovetkezik a tengeralattjaro tipu
sanak kivalasztasa. Fontrdl lefelé ha
ladva lesz egyre modernebb, amit a
vizfelszini- és viz alatti sebesség, a me
rulési melyseég, valamint az els6- és
hatso torpedovetd csovek szamanak
novekedesebol lathatunk

A torpedotipusoknal a FLAWLESS
(hibatlan) és HISTORICAL (torténelmi)
kozott nem igazan érzodik kulonbseég,
az utobbinal eléfordulhatnak doglott
torpedok (nem robbannak), ill. kisebb
a talalati pontossaguk

Ha haborus (WAR) kildetést valasz
tottunk, akkor egy terkep kovetkezik. A
valasztott torténelmi kortol fuggden a
bal egérszemre clickelve tudunk 2
vagy tobb bazis kozott wvalogatni,
ahonnan indulni fog a kuldetésunk
(Az uzemanyag-felhasznalas miatt
nem lényegtelen). A megfelelénél click
a jobb egérszemre. Ekkor a térképen
megjelend fekete kerettel — az el6z6-
ben leirthoz hasonloan - a harci teve-
kenysegunk téersegét tudjuk kijelolni

Ezt egy udvoziet a ... nevd hajon,
majd a bazis es az orjarat korzetének
visszaigazolasa koveti. Ezutdn ismét a
térképet tolti vissza a gép

A kijelolt zona fekete kerete mellett
a bazis korul egy fehér keret is megje-
lent, benne a hajonkat jelképezd fehér
ponttal. A motorunk pdfog, a fejunk
felett siralyok koroznek. A hajot ugy
tudjuk mozgatni, hogy az egérrel a nyi-
lat a célpontra visszuk, majd folyama
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tosan nyomjuk a bal szemet. A szige-
tek kerlilése nem automatikus, azt is
nekink kell iranyitani. A fekete kereten
belil addig kell keresgélnink, amig
nem akadunk ellenségre. K6zben kd-
16nboz6 Gzenetek, ikonok, torténelmi
esemeényleirasok jelennek meg a ké-
pernydn. Ez a torténelem oraval is fel-
érd (,fehér folt feltérképezését” eldse-
gitd, oktato) funkcid a program egyik
legnagyobb erénye.

Ha ellenségre bukkantunk, a hajo-
naplobol a kovetkezé — a késGbbiek-
ben nagyon hasznos — informacidkat
olvashatjuk ki:

A talalkozas iddpontja, az ellenség
hozzank viszonyitott helyzete. A nap-
kelte és napnyugta idépontja, a |atasi
viszonyok. A térség vizmélysége az
egyik legfontosabb adat (sekély vizben
szinte lehetetlen meglogni a sokkal
gyorsabb rombolok eldl). A hajé latha-

tésaga felszini menetben, a periszkop .

lathatdsaga, a szonar altali lathatosag,
stb. stb.

Végiil valaszolnunk kell (Y/N) a kér-
désre, hogy szembeszallunk-e wvele.
YES utén végre a hajora, a hadmdvele-
ti szobaba kerulink. A kék négyzetra-
csos mezén a fehér keretben a sajat
hajonk lathato, ilyenkor még tébbnyire
a kereten kivil az ellenséges hajo(k). A
négyzetracsos mezd felbontasat egy
hosszd bal clickkel nagyitani, jobb
clickkel kicsinyiteni tudjuk. Amennyi-
ben a peiszkdppal mar sikeriit befogni
(errél részletesen késébb) egy célpon-
tot, a befogott cél is egy sziirke négy-
zetben lathato.

A kék mezé alatt, egy harom részre
osztott szirke kijelzésavot talalunk,
Bairdl jobbra haladva, az elsé osztas-
ban a tengeralattjaronk jelenlegi me-
rulési fokat, mélységét — 55-ig lat a pe-
riszkbpunk —, (DEPTH), a sebességét
(SPEED), és haladasi iranyat (HDG) ta-
laljuk.

Kozépen a torpedok kilovési iranyat,
a betbltott elsé és hatso torpedok sza-
mat lathatjuk. Jobb oldalt a befogott
céltargy tavolsadga (TARGET RANGE),
sebessége, és haladasi irdnya lathato.
Ha a TDC piros lampa zélden vilagit, a
céltargy akkor van befogva. A jobb
szélen felil elhelyezkedd fiiggdleges
sévrol (B1-54) a kil6tt torpedd(k) — ha
van ilyen — hatralévé élettartamat,
«Uzemanyagkészletét” olvashatjuk le
(a LONG RANGE ezt hosszabbitja). A
képernyd aljan balrol egy fehér keret-
ben hét ikont taldlunk. Ezek kilénbozd
munkahelyeket jeldinek a tengeralatt-
jarén, melyeket vagy az ikonokra valé
clickeléssel, vagy a funkcidbillentyiik-
kel érhetink el. Ha megszoktuk az F-
billentyldk kezelését, az ikonokat le is
torolhetjuk a képernydrél (lasd billen-
tylzetkiosztas tablazat).

A fehér kereten kivil is taldlhato par
ikon, ezek jelentése a kovetkezd:

- periszkop: a periszkop kitolt allapot-
ban (9-es bill.-vel);

nem egyértelmd, még
lesz rola sz26;

- radar:

o/ S2anp,

LONG RANGE SELECT-
ED megnovelt hatotav
0-as bill.-vel);
ANIMATION ON anima-
cio bekapcsolva, kivulrél
lathatjuk a torpedo indita-
sat, viziaknak robbanasat
(Alt + A = Off/On);
SOUND LEVEL 1-3 (Alt +
Vi;

idégyorsitas 1-8 (jobb
vagy bal click az ikonra).

Kezdetben a hadmidveleti szoba je-
lentéségét hajlamos mindenki alabe-
csulni. Amikor azonban a TRAINING-
modban mar kedvinkre kigyonyor-
kodtik magunkat a periszkopon at a
sillyedd hajok latvanyaban, és elkezd-
juk neheziteni kuldetéseinket, messze
a periszkopszint ala sullyedve innen
tudjuk megvivni legnagyobb csatain-
kat.

A periszkopallasba az F-3 billentyd
megnyomasaval jutunk. A kezelését
nehéz megszokni, mert nem koveti a
hajé mozgasat, mindig az egyszer be-
allitott iranyszégon marad. Mozgatasa
(USA billentydzeten) a ,..,"” és ,..” bil-
lentyidkkel torténik. Ha befejeztiink egy
fordulot a hajoval, és megnyomjuk az
.M” billentydt, akkor azonnal iranyba
all, elére néz.

—torpedo:

—film:

- kottafejek:

—karora:

A torpedok kilovési irdnya mindig a

periszkop allasszogével fog meg-
egyeznil Ha a periszkop nézdkéjén a
skala sargaszindre valt egy célpontra
iranyozva, akkor nyomjuk meg a /"
billentydt. Megtorténik ezaltal a mar
emlitett célpontbefogés, ami annyit je-
lent, hogy a periszkop kovetni fogja a
céltargyat, barmerre is forogjon az. A
TDC lampa ilyenkor vilagit zoélden.
Z00Molni a ,Z2" és X" billentylvel
tudunk.

Meégegyszer felhivom mindenki fi-
gyelmét, hogy késébb, amikor mar a
biztonsagos mélyben, a hadmdveleti
szobabol ,vakon” inditjuk torpeddin-
kat, azok mindig abba az iranyba indul-
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nak, amerre elvileg a periszkop néz. Ha
a hajo hossztengelyének kepzeletbeli
meghosszabbitasaval céloztunk, tize-
lés el6tt ne feledkezziink meg az ,M”
billentyd hasznalatarol! Mégegy fon-
tos dolog: az .L" billentyd megnyo-
masara a periszkop 180 fokos irdnyt
valt, (hatranéz) ugyanakkor a torpedok
a hatso csébdl fognak indulni. Torpe-
déinditas az Enter billentydvel.

A hajoagyu (F-4) kezelése, mint a
periszkopé. A |Gtavolsadg beallitasa
(csGemelés) a .+", =" billentyikkel.
Tizelés a Space-billentyivel. Ha a
«Target out of range” felirattal talalko-
zunk az ikonsav helyén, akkor még 16-
tavolsagon kivil vagyunk.

A torony (F-2) kezelése, mint a pe-
riszkopé. Nem sirdn lesz alkalmunk
innen szivni a friss levegot.

A muszerszobat (F-5), ha elhagytak
volna a programozok, akkor most va-
loszintleg  kritikusan  hidnyolnank,
egyébként minden lényeges adat
megtalalhato a mar ismertetett mun-
kahelyeken. Elhuzoddé kildetéseknél fi-
gyeljuk a bal felsé sarok Gzemanyag-
tartaly visszajelz6 lampait. Talan logi-
kusabb lett volna, ha nem az ures, ha-
nem a teli tank vilagit 26ld szinnel. Az
akkumuléatorok merilését a BATTERY
felirati miszer jelzi. Akit érdekel, an-
nak itt a tobbi maszer funkcidja: se-
bességmérd (KNOTS), iranytd, zéld
torpedécsé (toltve, a digit. szdmok a
raktari mennyiséget jelolik), 777 (DUK),
hémérd (TEMP), mélységmérd
(DEPTH), 6ra (24 6réas osztassal), hos-
szirdnyu délésmérd légbuborék, ,se-
bességvalto”.

A hajo allapotérdl, sériiléseirdl az F-
6 megnyomasa utén tudunk meggyé-
z6dni. Ennél az abranal elég sok fejtd-
rést okozott a torony tetején taldlhatéd
RADAR. Ha van, miért nem léatjuk a ha-
joban, ill ha a hajéban nincs, akkor itt
miért van. Fokozza zavarukat, amikor
az F-7-tel belépink a hajé muszaki le-
irasaba, és ott szintén megtalaljuk az




SJ radart. (Véarjuk az erre vonatkozo
épkeézlab magyarazatokat a szerkeszts-
ség cimére.).

Roviden ennyi lett volna, amit a hajo
irdnyitasahoz feltétlen tudni kell. Hely-
hidny miatt nem tudtunk minden funk-
ciét részletesen ismertetni, érdemes
tanulmanyozni a kezeldszervek tabla-
zatat. g

Véleménylnk a programrol.

Nem hibatlan, lattunk mar pl. ennél
szebb grafikai megoldasokat. Nem ért-
juk miért kell kozelitve egy hajo felé,
annak rangatoznia. A kilénbdzé mun-
kahelyek kozotti valtasndl megén is
tolt a gép. E sorok irdjanak pl. jobban
tetszett C—64-en az UP PERISCOPE
program mdszerezettsége és irdnyitasi
maodja. Ezektdl a hibaktol eltekintve a
torténelmi korszak bemutatésa, a jaték
hangulata (féleg a legnehezebb foko-
zatokban) kifejezetten j6. Tesztelés
kozben elhangzott egy-két tengerész-
karomkodas, de diadalittas csatakial-
tas is.

Végul egy jokivansag:
~S0ha ne (sszon értetek koszoru a
vizeken!”

Sz. JVC.
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F-1: Hadmdveleti szoba
—2: Torony (kint),

széles latotér

—3: Periszkop

: Hajoagyu irany-
zéka

F-4
F-5: Mdiszerek
F-6

: Sérilésjelzd

—7: Miszaki leiras
—8: WAR-moédban ha

nincs ellenség,
vissza a térképre

: Lassan elére (gaz)

Fél ,gbzzel"” elére

: 3/4 ,gb6zzel” elére

: Teljes ,,g6zzel”

elére

5: STOP, motor allj!

6: Hatrafelé menet,
tolatas

7: Tormelék-kibocsa-
tas pl. viziakna
robbanas utan at-
veres

B: Merilés

9: Periszkop KI/BE

0: Long Range
Selected torpedo-
nak novelt hat6tav

B: célpont azonositéd

/: TDC lampa (célbe-
fogas)

M: Periszkép haladési

iranybal

Bwn =

L:
S:

SHIFT + DOWN:
SHIFT + UP:

SHIFT + LEFT:
SHIFT + RIGHT:
Enter:

Space:
B.space:

Kurzormozg. L-R:
Kurzormozg. U-D:
Alt +Q:

Alt + R:

Alt + A:

Alt+S:

Alt + 1

Alt + P:

Alt +V:

180 fokos irany-
valto

Slow mode (lassito
maod)
Vészmerilés
Vészemelkedés
(nem lehet leéllita-
ni, a felszinig
emell)

Gyors kanyarodas

Torpedod tdz!
Agyu tdz!
Korméanyszervek
kozépre!
Kanyarodés balra-
jobbra

Emelkedés, siily-
lyedés

Kilépés a DOS-ba
Vissza az el6z6
menupontba, vagy
a kuldetés vége
Animations
OFF/ON

Save Gam® 1-5
Icons OFF/ON
Game Paused
|szinet)

Sound Level -3

: Agylcsd emelés

(I6tav. beall)

.: Periszkop

r -

mozgatas
ZOOM periszkop

I'.ITH:M'-. 'l\'.ll:'ill.|| 1ék
\/

NARD ES

KARD ES MAGIA

Megjelent a legujabb fantasy kalandjaték
a Sarkany Haboru-janak szerzéitél. Egy vérbeli

lapozgatos konyv,
a KARD ES MAGIA! Az Abyss démonai,
félelmetes hatalmu magia és rejtélyes
varazstargyak varnak arra, aki

behatol a Sotét Ur kastélyaba — de a jutalom
sem csekély... Humor, fejtérés és izgalom
var arra, aki a Livingstone-kényvek mélto

utdédjat megveszi. Kaphato a konyvarusoknal.

S, |7




A Druller seregek vezéere

BATTLE |

Az Utolsoé Csillagharcos és a Termina-
tor torténetébdl bargylan Gsszegyurt
alapsztorinak termeészetesen nem sok
koze van magahoz a jatékhoz (talan a
latvanyos bevezetdt kivéve). Persze,
akarmilyen j6 is egy stratégiai jatek,
valamilyen torténetet mindig ki kell
hozza talalni.

A jaték a Full Metal Planet-hez ha-
sonlo stilusu, hatszogd mezdkbdl allo
tablan jatszodo jaték. 16 palyan jatsz-
hat egymas ellen két jatékos, illetve
masik 16 palyan jatszhatunk a gép el-
len (ez utébbi jelenleg hianyzik az élta-
lam ismert verziobél). A kialonbség az
eddigi hasonlé stilus( stratégiai jaté-
kokhoz képest, hogy ez joval konnyeb-
ben kezelhetd, sokkal tobbféle egység
van benne, sokkal logikusabb az
egész, valoban komoly szerepet kap
benne a stratégia. A palyak is jol van-
nak felépitve. Nem egyszerre zudul a
nyakunkba minden a gyaraktol kezdve
a tengeralattjarokig: az elsé palyan
csak néhany fajta csapatunk van, kicsi
a térkép, azutan ahogy egyre elébbre
haladunk, igy né a dolog bonyolultsa-
ga. lgy azonban egyszerre mindig csak
kevés dolgot kell megtanulnunk.

Az intro utdn kapunk egy menut,

amelyb6l a  jatékot indithatjuk
(START), jatékopciokat Aallithatunk
(OPTIONS), és lemezrdl tolthetlink

(DISK). Minden palyahoz egy palyakod
tartozik. igy ha egyszer elmentink
valameddig, legkozelebb rogton indul-
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Az univerzum masik végében,
a Chromos bolygon gyilkos
kizdelem zajlik a Skynet rend-
szer robotjai és Drullerek hu-
manoid csapatai kozott. Egy
szornyl vereség utan a Drulle-
reknek csak egyetlen remény-
sége marad: talalni egy igazi
stratégat, valahol a vilagegye-
temben, aki képes irdanyitani
széthullo seregeiket és legyo6z-
ni a Skynetet. lgy kerul a Fold
bolygdra a Drullerek stratégiai
jatéka, amelynek gydztese —
akaratlanul is — a Druller sere-
gek vezére lesz...

hatunk onnét. Az opcioknal, a CODE-
nal adhatjuk ezt meg. A PLAYER-nél le-
hetine) beallitani, hogy a gép ellen
jatsszunk. A SETTING-nél lehet meg-
adni, hogy mit lassunk az ellenségbél,
legyen-e idékorlatja a jatéknak és hogy
milyen szinnel jelenjenek meg a két fél
figurai.

A jaték szerz6i nagyon Ugyesen kiki-
szobolték azt, hogy a jatékosoknak
egymasra kelljen varnia a lepéssel.
Amig az egyik jatékos lép, addig a ma-
sik tamad, majd forditva.

FOTO: AMIGA

MOZGAS-KOR

A mozgas-korben léphetink minden
figurankkal, attél figgben, hogy hany
mozgaspontjuk van.

Ha ravissziik a kurzort egy csapatra,
alul megjelenik a tipusa, hany egység
van benne, és a kituntetés (ez attol
fligg, mennyi egységet I6ttek mar
szét). Ugy adunk ki valamilyen utasi-
tast, hogy lenyomjuk a tdzgombot, és
meghuzzuk valamelyik iranyba a joy-t.

LEFELE: informaci6. Ha (res mezén
van a kurzor, altalanos informaciot ka-
punk a jaték allasarol. Ha egy egysé-
gen, megtudhatjuk a tulajdonsagait az
also ablakbol. A tank, repuld és hajo
ikonok rendre azt jelentik, hogy milyen
erdvel képes az az egység szarazfoldi,
légi és vizi célpontokat tamadni, és mi-
lyen messzire ( / utani szam). A nyi-
lacska utani szam azt mondja meg,
hogy az egyseg hany mezdt képes mo-
zogni. Az utolso ikon az adott egység
pancélozottsaganak mértékét adja
meg.

JOBBRA: térkép. Nemcsak atlathat-
juk igy a teljes jatékteret, hanem
gyorsabban is mozoghatunk raijta.

FELFELE: lépés. Egy egység annyit
léphet, ahany mozgaspontja van. Re-
pulé mindenhova mozoghat, hajok
csak vizen, tengeralattjaro csak mély-
vizben. Hegyre senki sem léphet gya-
logos kivételével. Erdében a mozgas
(kb.) masfél pontba kerul. Nem légi jar-
mi ellenséges egység mellett csak
egyet léphet.

BALRA: Gyarnal, raktarnal, féhadi-
szallasnal és szallitéjarmdveknél ilyen-
kor megjelenik, hogy mit is tartalmaz
az adott objektum. Egyébként a joy
balra huzasara két nyilacska jelenik
meg, ami azt jelenti, hogy befejeztik a
kort. Ha a masik jatékos is kivalasztja
ezt az ikont, és valaki megnyomja a
SPACE-t, akkor vége a kdrnek, és aki
mozgott, tamad, aki tamadott, mozog.

TAMADAS-KOR

Tamadas-korber majdnem minden
ugyanugy megy, csak a joy-fel-re nem
a mozgas-ikon, hanem a tamadas-ikon
jelenik meg. Egy egység annyi mezére
tamadhat, ami az adatlapjan (joy + le)
szerepel. Pl. a FAR BUSTER 2 mezére
tud 16ni szarazfoldi és vizi célpontokra,
és 1 mezére légi célpontokra. Ha a kér
befejezédott, a gép akkor jatssza le az
osszes csatat. Ha a megtamadott visz-
sza tud tdmadni (hatésugaraban van a
tamado) akkor természetesen 6 is 16.
Hogy ki hany egységet veszit, az fligg
a tamadoer6tdl, a tamaddé egységek
szamatol, az ellenfél pancélzatatol, az
egyseég harci tapasztalatatél és persze
egy véletlenszamtol (kockadobas).




EGYSEGEK

Nem sok értelme (no meg helye sem)
lenne felsorolni most a hisz kilénbo-
20 egységet. A lényeg az, hogy vannak
szarazfoldi, vizi és repilé egységek.
Mindegyiknek megvannak a maga el6-
nyei és hatranyai, a tulajdonsagaiktol
fuggéen. Mint minden stratégiai jaték-
ban, itt is minden azon muilik, hogy mi
vel mit tamadunk. A széarazféldon
kézelharcban nincs ellenfele a T-7
CRUSADER nehéz pancélzati, nehéz
fegyverzeti tankoknak. Tavolrdl azon-
ban pl. egy nehéztizérség (HG-12
ANGEL) komoly karokat okozhat neki.
A légi jarmiiveket kevesen tudjak ta-
madni, igy a kénnyl pancélzata heli-
kopter-egységek (CAS  FIREBIRD)
félelem nélkdl tdmadhatnak. A W-1
FORTRESS rombolék félelmetes (isz6
er6dok, de egy Z-1 PEGASUS repiilé-
gép-anyahajo vadaszgépekkel a fedeél-
zetén mélto ellenfele lehet.

Vannak egységek, amelyek kevésbé,
vagy egyaltalan nem tudnak tdmadni,
de viszont hatékony széllitok. llyenek
szarazfoldon az SC-T PROVIDER jar-
md, levegében a G-2 GIANT széllitore-
pilé és vizen a CV AMAZON hajé. Ha
egy szallito-egység teljesen megsem-
misul, akkor elvesznek a széllitott egy-
ségek. Nagyobb széllité egység vihet
kisebbet. Egy egység berakodasa lgy
torténik, hogy rélép a szallité mezdjé-
re. Kirakodésnal joy + bal-lal belépiink
a szallité rakterébe, majd @ mozgas-
ikonnal kirakjuk az egységet.

Speciélis tulajdonsaga van az SC-P
MERLIN jérminek: képes sik terepen
két tamadas-kor alatt a tamadas-ikon
hasznélataval raktart épiteni.

A gyalogok ugyan a leggyengébb
egységek, mégis kulcsfigurai a gyoze-
lemnek: 6k tudnak ugyanis csak elfog-
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laini egy féhadiszallast, gyarat vagy
raktarat.

EPULETEK

Minden jatékban, minden jatékosnak
van egy FOHADISZALLASA (HQ). A ja-
tékot valaki nemcsak akkor veszti el, ha
elfogy az osszes serege, hanem akkor
is, ha elfoglaljak a féhadiszallasat!

Fontos épiletek a RAKTARAK
(DEPOT). Ha ugyanis ide belép egy sé-
rult csapat (hianyzik egysége), a csa-
varkulcs-ikonnal meg tudjuk javitani. A
javitas persze energidba kertl, amibél
korlatozott mennyiség van a raktarnak.

A GYARAKBAN (FACTORY) el&allit-
hatunk tetszéleges csapatot (kalapacs-
ikon), feltéve, ha van elég energiank.

Esetenként talalhatunk aldinium ne-
vl asvanyt, (a mezdre egy kristaly van
rajzolva), ami energiafeltoltést adhat
epuleteinknek.

Egy-egy jaték végén, a gydzelem
modjatél figgben (HQ elfoglalasa
vagy minden sereg kiirtasa) latvanyos
befejezést lathatunk, majd iratkozha-
tunk (ez kicsit veszélyes, mert le kell
szedni az irasvédést).

A jaték jol jatszhato, a lehetdségek-
hez képest latvanyos, és sok meglepe-
téssel szolgal. Mindenképpen ajaniom
a stratégiai jatékok kedveléinek, bizto-
san élvezni fogjak.
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TOP
LISTA

1991 november

e KICK OFF II.

e OUTRUN EUROPE
e CRUISE

FOR A CORPSE
RISE OF

THE DRAGON
TERMINATOR L.
BILL THE BILLARD
BATTLE ISLE
RODLAND

FINAL FIGHT
LORD

OF THE RINGS

TERMINATOR II.
RODLAND
MECHANICUS
STRATEGO
TURBO CHARGE
LAST NINJA III
DARKMAN
CONQUESTADOR
SPEEDBALL 2.
ELVIRA
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Készitsiink programot

3D Construction Kit

Gondolom mindenkinek meg-
fordult mar a fejében, hogy de
jO is volna egyszer egy szép es
jO programot irni. Ennél mar
joval kevesebben lehettek, akik
meg is probélkoztak ezzel a ne-
mes feladattal és sajnos el-
enyészo az igazan sikeres pro-
bélkozasok szama. Most azon-
ban mindennek vége, hiszen az
uj jatéktervezével mindenki,
akinek van egy kis programo-
zasi (féleg BASIC) ismerete,
konnyen tervezhet és készithet
sajat 3D jatékokat. Most mar
csak egy remek otletre, jo fan-
tazidra és sok tirelemre lesz
sziuksegunk (szerencsére a
programok ezt egy ideig még
nem tudjat potolni).

C—64-en a program harom fo részbdl
all, melyeket kilon-kialon kell a gépbe
toltenlink. Amigan a nagyobb kapaci-
tas miatt az egész program egyszerre
befér a memdoriaba, igy a toltogetéssel
nem kell kiilon veszédnink. Egyébként

a két valtozat lehetdségei szinte telje-

sen megegyeznek. Az osszes kulonb-

ség amit taldltam a sebességben és
az elkészitett grafikak mindségében
van (persze ez érthetd is).

A program elsé része az Environ-
ment. Itt tervezhetjuk, modosithatjuk,
teszteljhetjik jatékunk épitdkoveit, a
targyakat, szintereket. Ebben a méd-
ban a képernydn felil egy szobat la-
tunk, a benne talalhaté targyakkal,
alatta pedig a vezérlbgombokat, tajé-
koztaté adatokat talaljuk. A View
gombbal a szoba nézépontjat, a Mode-
dal pedig a kézlekedés modjat valtoz-
tathatjuk meg. A mellette lévé nyilak-
kal egybdl szétnézhetlink a szobaban,
korbejarhatunk targyakat, megvizsgal-
hatjuk helyzetiket. A legalul 1évé gom-
bokkal uj targyakat hozhatunk létre és
megvaltoztathatjuk a régieket. - Ezek
hasznalata a kovetkez6:

Global: Hatasara a mar |étrehozott
targyak listaja jelenik meg a
képernydn. Ebben a listaban
allithatjuk be, melyik targy
fog latszani a képen (+ jel)
és melyik nem ().

10/ SZanp,

Copy:

Create:

Edit:

Reset:

Shade:

Delete:

Attr.:

Ujbél a listaban kell kijelol-
nink, melyik targyat szeret-
nénk lemasolni. Masolas
utan a targy eredeti helyén
is megmarad.

Uj targyak létrehozasa. Itt
ujabb gombok jelennek
meg, melyek segitsegeével
érzékeldket, harom-, négy-
és Otszogeket, vonalakat,
kockakat és gulakat helyez-
hetunk el a szobaban.

Itt a listabol kivalasztott tar-
gyat a rengeteg nyil segitse-
gével elforgathatjuk vala-
melyik tengelye korul 90 fok-
kal (Turn), eltolhatjuk (Mo-
ve), kicsinyithetjik (Shrink)
és nyujthatjuk (Stretch). Itt
az Undo gombbal utolso ja-
vitadsainkat térolhetjik.

A képerny6 visszaall alap-
helyzetbe, de a létrehozott
targyak nem torlGdnek.

A képernydn megjelend szi-
neket allithatjuk be a lehet-
séges arnyalatok kozott va-
logatva.

A listabol kivalasztott targyat
tudjuk torolni a memaoriabol.
A kivalasztott targy adatait,
sorszamat, tipusat, méretét
és koordinatait olvashatjuk
el. Itt allithatjuk be, hogy ez
a targy a jaték kezdetén (Ini-
tial) latszik-e a képernydn
(Visible vagy Invisible). A je-
lenlegi allapotnal az el6z6
kettén tul wvalaszthatjuk a

ROT: 355,010, 000
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megsemmisitettet is (De-
stroyed).

Az elkészult targyakat ment-
hetjilk. Elszor wvalasszunk
lemez és magno kozott,
majd adjuk meg az adat-
allomany sorszamat (0-9).
C—64-an mieldtt a kovetkezé
fazisba lépnénk, mindenkép-
pen mentenink kell tervein-
ket.

Az el6z6hoz hasonlé modon
tolthetjik be régi adatainkat.

Save:

Load:

Ha mindezzel elkésziiltink, a Space-
lenyomasa utan ki is probalhatjuk a
megtervezett szinteret, majd a szer-
kesztébe Ujra a Space-szel térhetiink
vissza.

A kép felsd soraban két menut tala-
lunk. Kozilik az elsében a Load és
Save parancsokat talaljuk meg Gjra. Az
Area menii viszont fontos parancsokat
tartalmaz. Itt hozhatunk létre Uj hely-
szineket, szobakat (Add Area), torol-
hetjilk (Delete), szerkeszthetjik (Edit)
és megnézhetjik (Goto) ket és meg-
véltoztathatjuk szineiket (Colour). It
készithetjik el és javithatjuk ki az
egyes szobék kozti atjarokat (Entrance)
is. Egy atjaro létrehozasakor nem jele-
nik meg egybél a képen a neki megfe-
lelé ajto is, ezt nekink kell a Create
pontban megadnunk. Az Uj targyak,
bejaratok mindig abban az irédnyban
jelennek meg, amerre éppen éllunk.

Most pedig lépjink a masodik rész-
be, a Condition-be. A nagy munkaval
megtervezett targyakat, szobakat itt




fazhetjlk Ossze egyetlen j6I miksdé
programmaé. Ehhez C—64-en elGszor
toltsik be ezt a részt és a lemezre men-
tett adatallomanyt (a File meni az ed-
dig megszokott médon mdkodik).

Legalul ismét egy csomao gombot ta-
lalunk, melyekkel a program mikodé-
sét, lehetdségeit szabhatjuk meg:
Setup: Itt a jaték serdn em-
beriink maszas és esés
kézbeni (gyességét, a
séta sebességét, a for-
dulds szogét, a kezdd
helyszint és bejaratot
adhatjuk meg.

Ezzel a gombbal a fel-
veheté targyak tulaj-
donsagait, viselkedését
véltoztathatjuk meg.

A beaéllitott értékek utan
tesztelhetjik  progra-
munkat. (Hatasa ha-
sonlé a Space billen-
tylhoz.).

Instruments:

Test:

Conditions:

General: Itt az egész programban
érvényes feltételeket,
tulajdonsagokat  Allit-
hatjuk, programozhat-

juk be.

Ezek a feltételek csak
az aktudlis szobéra ér-
vényesek. Itt allithatjuk
be példaul azt, hogy egy
tagy tdnjon el, ha elta-
laljuk, vagy az ajté nyil-
jon ki, ha nekimegyunk.
Ezek a feltételek jelentik
majd a tényleges prog-
ramot, hiszen ezekkel
iranyithatjuk a targyak
mozgésat, viselkedését.
Olyan utasitassorozato-
kat, eljarasokat adha-
tunk meg, melyeket a
program soran tobb
helyszinen is hasznéalni
szeretnénk.

Itt a képerny6re kiiran-
dé Gzeneteket adhatjuk
meg.

Local:

Proc:

Message:

Ezek a parancsok a fels6 menik ké-
zott is megtalalhatdak. Uj parancs csak
az Area meniiben van, ahol maésik
helyszinre, illetve bejarathoz ugorha-
tunk.

A programot Osszekotd feltételeket
eljarasokat a BASIC nyelvhez igen ha-
sonlé nyelven kell megadnunk. A
nyelvnek nincsenek kiléngsebb ké-
tottségei. Az egyes targyakra sorsza-
mukkal kell hivatkoznunk. llyenkor
hasznalhatjuk magukat a szdmokat és
véltozdkat is. Most pedig j6jjon a nyelv
parancsainak listaja. A listdban azokat
a paramétereket, melyek konstansok is
lehetnek, C-vel, azokat pedig, melyek
csak valtozok lehetnek, V-vel jeldlém.
A paramétereket szokdz vélasztja el.

ADCVCV

ADDVCYV

AND

ANDVCV

CMPVCV

CALLC
CROSSC

COLOURC1C2

DELAYC

DESTROY C1C2

END
ENDGAME

GOTOC1C2

IF feltétel THEN
utasitdsok
ENDIF

IFACTIVEC

A V valtozoba a C és
V ésszege keril. Eh-
hez hozzdadédik az
el6z6 muvelet sordn
képzodott atvitel is.
Ez a parancs is 6sz-
szegzi a két adatot,
de nem adja hozzé
az atvitelt.

Es operator logikai
kifejezések  Gssze-
kapcsolasara.

A két adat kozott bi-
tenként végzi el az
ES miveletet, és az
eredményt a V-be
irja.

A két adat Gsszeha-
sonlitdsa.

A C eljaras hivasa.

A kbzépsé kereszt ki-
(P = 0) és bekapcso-
lasa (P = 1).

A szinek bedllitdsa.
C1 a hattér (0 és 3
kézotti szam), a C2
pedig az el6tér szine
(0-15).

Vérakozas C/50 ma-
sodpercig.

A C1 objektum meg-
semmisitése a C2
helyszinen. A C2
megadas nem kote-
lezd.

A program és az el-
jarasok vége.
Befejezi a jatékot és
kilép a programbaol.
Mozgas a C1 hely-
szinrél a C2-re.

Utasitasok feltételes
végrehajtasa. Az uta-
sitasok csak akkor
hajtédnak végre, ha
a feltétel igaz.

A feltétel igaz, ha a
C targy aktiv.

IFCRUSH

IFEQ

IFFALL

IFGT

Példaul

IFHIT
IFLT

IFSENSED
IFSHOOTC
Példéul

IFTIMER
IFVISC
INVIS C1 C2

MODEC

OR

ORVCYV
PRINT Gzenet
XY

REDRAW

FOTO: C-64

A feltétel igaz, ha a
jatékos nekiment va-

laminek.
A  CMPV utasitas
utan  hasznélhato.

Igaz, ha a két ossze-
hasonlitott adat
egyenld wvolt.

Igaz, ha a jatékos le-
esett valahonnan.
Az dsszehasonlitas-
nal, ha a masodik
adat nagyobb, mint
az elsd.

CMPV 1112

IFGT

THEN

ENDIF

Igaz, ha eltalaltak.
Az odsszehasonlitas-
nal, ha a masodik
adat kisebb, mint az
elsd.

Ha a jatékost észre-
vették az érzékeldk.
Ha a jatékos eltalalta
a C targyat.
IFSHOOT 9

THEN

GOTO12

ENDIF

Az 6ra elérte-e a nul-
lat.

Lathato-e a C targy.
C1 targy a C2 hely-
szinen lathatatlan
lesz.

C = 1 séta

C = 2 futas

C = 3 repilés

C = 4 replilés2
Logikai VAGY.
Bitenkénti VAGY
Az Uzenetet kiirja a
képernydre az X Y
ponttol.

A képernyd ujraraj-
zolésa.
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SETVCV A V valtozd értéke

egyenld lesz C-vel.

SOUNDC Egy hang eljatszésa
(C 0 és 12 kozotti
egész).

SBCVCV Kivonas atvitellel. Az
eredmény a V valto-
z6ba kerul.

SUBVCV Kivonas atvitel nél-
kal.

SYNCSNDC A képek valtasa koz-
ben zenél (C 0 és 12
kozotti egész).

TEXTCOLC A kiirt szoveg szine.

TIMERC Az orat C idénként

frissiti a program.

TOGVISC1C2 C1 targy lathatosa-
génak ki- és bekap-
csoldsa a C2 helyszi-
nen. A C2 megadasa
nem kotelezd.

C targy lathato lesz.
Bitenkénti  KIZARO

VAGY.

VISC
XORVCV

Ha az Osszes feltételt megfogalmaz-
tuk, mentsik Ujra az adatokat, majd
toltsiik be a forditét (Compiler) és for-
ditsuk le a jatékunkat. A fordité ekkor
egy elég hossz( programot készit, me-
Iyet késGbb e rendszer nélkil, dnalléan
is futtathatunk.

Ezt nyujtja tehat a program. Fan-
tasztikus, amit tud, és a megvaldsitas
is ragyogoan sikerilt. Ahhoz azonban,
hogy oOsszes lehetéségét ki tudjuk
hasznalni, rengeteg gyakorlasra, pro-
balkozasra lesz szikség. A végered-
mény azonban azt hiszem megeéri a fa-

- Temesviri Tibor
AMIGA | C-64
GRAFIKA 90 78
ZENE 9 68
JATSZHATOSAG 93 90
Osszesen: 92 85

Erre a cimre valdszinileg kevesen
kapjak fel a fejuket. De ha azt mon-
dom, hogy ez a program a Test Drive
ki tudja hanyadik része, a siker mar

FOTO:C-64

soran a vilag 15 palyajan kell gydjto-
getnink pontjainkat, hogy a végel-
szamolasnal minél elékelébb helye-
zést érjink el. A jaték elején 5 nehéz-
ségi fok kozil valaszthatunk. Ahogy
azt mar megszoktuk, az elsd szinten
csak a gazt kell nyomnunk, a legma-
gasabb fokon azonban mar sebessé-
get is nekink kell valtanunk. (Tulaj-
donképpen a nagyobb motorok is ne-
hezitik dolgunkat, hiszen ezekkel joval
nagyobb végsebességet érhetunk el,
és persze nehezebben kanyarodnak a
kisebbeknél. A verseny soran a gép
allandéan nyilvantartja és lemezen
tarolja a korrekordokat.

A grafika ha lehet, még tulszarnyal-
ja az el6dokét. A palya nem csak ka-
nyarog, hanem dombok, volgyek és
alagutak valtogatjak egymast fantasz-
tikus sebességgel. A program sok Uj-
donsagot nem hozott az elézGekhez
képest, mégis szerintem ez az egyik
legjobb szimulator.

Temesvari Tibor

biztositott. Es ez nem is meglepé, hi-

szen az Accolade a tdle megszokott AMIGA | C-84

szinvonalon készitette el a remek ja- GRAFIKA 79 58

ték motoros véalozatat (az Amigas valto-

zat mar elég régen megjelent). ZENE 80 73

A programban a 125, 250 vagy 500 JATSZHATOSAG 42 30

kobcentis motorkerékparok vilagbaj- - 1

noksagan vehetink részt. A verseny Osszesen: 53 51
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Karécsonyra rendelj programot a PROSZOL G-tol!
Kérjlik rendelésedet idében add postéra, hogy december 24-ig
| biztosan megkapd a kért jatékokat!
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A Bubble-al megsziiletett egy
olyan jatékstilus, amelyet to6-
link nyugatra leginkdbb a
~CUTE" jelz6vel illetnek, amit
talan ,,Cuki”-nak, vagy ,Ari"-
nak (az ,,aranyos"” szo ferditve)
fordithatunk. Speciel ezen jaté-
kok, tehat a Bubble Bobble, a
Rainbow Islands, a New Zea-
land Story és most a Rod Land
elsészamu kedvenceimnek
szamitanak, és ezzel azt hi-
szem, nem vagyok egyediil.

Lassuk, mit is takar a ,Cuki” jelz67 A
fészerepldk altalaban kedves kis figu-
rak — kissarkanyok, kissracok vagy kis-
csajok, akik mindig valami j6 cél érde-
kében kizdenek. Az ellenfelek pedig
inkabb gyermekmesék héseire, mint
vérszomjas fenevadakra hasonlitanak.

A RL eredetileg egy Jaleco jatékau-
tomatan jelent meg, amit a végtelendl
tehetséges STORM  programozoi
(SILKWORM, SWIV), konvertaltak at,
110%-osan. Igen, ez azt jelenti, hogy
az amiga verzié6 meég jobb, mint a ja-
téktermil A fiiknak igen nehéz dolguk
volt, mert az eredeti jatékban minden
sprite-nak meg volt a sajat 64 szini pa-
lettdja, amit amigan mindéssze 16-al
kellett megoldani. Hogy ezt ellensu-
lyozzék, az eredeti 256 pixel széles hat-
terek helyett 320-asakat épitettek be,
amely még ,nagyobb felbontas” lat-
vanyat kelti. A programozasi munkak
kezdetekor a Jaleco cég kildétt egy le-
mezt nekik, amelyen rajta voltak az
eredeti hatterek, Osszesen kb. 500!
Persze, ezt sem lehetett mind betenni,
de érdekes, hogy mig Jaleco-ék csak
30 palyat hoztak 6ssze, a STORM-osok
40-et, C-64-en 32-t. Ugyanezen a le-
mezen a grafikus talalt még néhéany
extra animaciot — pl. amikor a nyuszik
répat kezdenek ragcsalni, vagy a kis-
csirkék kukacot csipnek ki a foldbél —
amiket a jatékteremben nem, csak
amigan vehetiink észre. Még elaru-
lom, hogy az eredeti verziéban az el-
lenfeleket gy is csapkodhadtuk, hogy
nem volt alattuk szilard talaj. Nos,
STORM-ék ezt is kijavitottak, igy ilyen
esetben aldozataink szépen kiesnek a
varazsvessz6 fogsagabol.

Az alaptorténet egyszerd: Rit és
Tam, a két kislany békében éldegél fa-
lujaban, mignem a gonosz Maboot el-
rabolja édesanyjukat. Nosza, megra-
gadjak a papatdl kapott varazspalca-
kat, felveszik a ,létradllité” cipdket és
elindulnak.

Egy-egy palyan ugy juthatunk at si-
keresen, ha az Gsszes ellenfelet kiirt-
juk. Ehhez engedjik Gket a kbzelinkbe,
a tizgomb megnyomasaval megfog-
hatjuk 6ket, majd szapora tiz-nyomo-
gatas kozepette, ide-oda csapkodva ki-

lehelik lelkiket. A rosszasagok — nyu-
szik, oll6z6 rakok, majmok, bumeran-
gos tengericsillagok, kénnyezé capak,
sarga haldzsakok, stb. — haldluk utan
cuccokat hagynak hatra, amelyek le-
hetnek fegyverek, vagy pontszamné-
velé bonus-ok is. Tiz + joy-fel hatasara
egy spéci létra képzddik, amelyet me-
nekilésre, vagy nehezen elérhetd he-
lyek megkozelitésére hasznalhatunk.
Néha a felfelé szalldogald lufikat is
igénybe kell venni, ha magasabb régi-
okba kivanunk jutni. Nehezebb, de j6-
vedelmezébb maodja egy palya megol-
dasanak, ha osszegylijtjik az Gsszes

FOTO: AMIGA
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virdgot. Ekkor EXTRA GAME-et ka-
punk, s a piros ,retkek” kiirtasaval
osszeszedhetjik az EXTRA sz6 betdit,
ami plusz egy életet jelent. Sajna, erre
nem all végtelen idé rendelkezésink-
re, mert a retkek lassan visszavaltoz-
nak. Na, minden aprosagot azért nem
mutatok be, jaték kozben Ggyis min-
denre fény deril!

Minden 10. péalya utan (C-64-en
minden 8.) egy f6 ellenséggel kerulink
szembe. Ez el6szor 6 krokodil, amiket
szajba kell csapkodni; masodszor egy
balna, aminek a szeme a gyenge pont-
ja; harmadszor egy elefant, amit a bé-
bijei kopkodése utan, leereszkedése-
kor szurkathatunk meg; s végul maga
Maboot, a bikafejd ordog, akirél nem
tudok nyilatkozni, mert eddig csak a
36. palyaig sikerilt eljutnom. Sorry.

Aki emlékszik a cég régebbi jatékara,
a NINJA WARRIORS-ra, az tudja, hogy
a STORM specialistaja a bizarr oroké
let és cheat kodoknak (576 Kbyte 1991,
7-8.) Nos, aki azokat kiprobalta, az va-
lami hasonlo 6ruletre szamithat a RL-
ben is. A dolog egyetlen szépseghiba-
ja, hogy egyelére fogalmam sincs
ezen kodszavakrol. Igérem, ahogy
megtudok valamit, kozzéteszem|

Oszintén megmondom, semmi ne-
gativumot nem talaltam a jatékban.
Mindkét verzio grafikaja csodas, jatsz-
hatosaga szuper. C—64-en nincsenek
szines hatterek, de a jaték igy is na-
gyon hangulatos. A sprite-ok jol ani-
maltak a hanghatasok fililbemaszoak.
Az intro és az atvezetd képernyok szé-
pen rajzoltak, a két jatékos uzemmod
jol mikodik, egymasra figyelést is igé-
nyel, minden tokeletes. Na, réegen di-
csértem ennyit egy jatékot, azt ajan-
lom, mindenki probalja kil

by B
AMIGA | C-64
GRAFIKA 92 89
ZENE 88 88
JATSZHATOSAG| 93 90
Osszesen: 91 90

Decemberi szamunkat korabban megkaphatod,
ha‘eljosz a Computer Kardcsony 91. kidllitasra.
Ha itt vasarolod meg az ijsagot, matricat kapsz ajandékba.

Talélkozzunk tehat december 7-én és 8-4n!
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Wow! Mi ez a szokatlan cim?
Es ez a szokatlan formétum?
Minderre megkapjatok a va-
laszt, ha végigbongészitek e
kissé felduzzadt rovatot. Olyan
programokrol és informaciok-
rol olvashattok, hogy még
SENKI sem latott-hallott feld-
lik eléttetek.

E havi, lapszéli jegyzetbdl kissé meg-
testesedett Exkluzivunkat a szokasos
magyar fejlesztésekkel kezdem. Ugy
latszik nem volt hiadbavalé a felhiva-
sunk, mivel Ujabb és ujabb csomagok
futnak be a szerkesztéségbe, tele csics
anyagokkal. Lassuk el6szor az egyre
inkabb népszerivé valo stilus, a sport-
manager jaték képvisel6jével. A prog-
ramot Leslie Striker alias Csapo Laszlo
kildte be, a cime: A Bajnoksag. Ma-
gyar nyelvd foci manager, ami sok
szempontbdl felveszi a versenyt a sti-
lus legismertebb képviseldivel szem-
ben is. A fébb menipontok (INFO,
CSAPAT, SORSOLAS, ORVOS, VETEL,
TABLAZAT, JATEK, SAVE) kurzorvezé-
relt, a joyt nem is kell elévennink. A
program maga jatsza le a mérkdzése-
ket, kijelezve az eltelt id6t, a gdlokat, a
buntetéket stb. Egyszoval kompakt kis
jaték ez a foci managerek rajongéinak
biztos nagyon tetszene.

A masodik prewiev a FREEBRAIN al-
kotokozosségtél szarmazik, a cime
Wasted Time. A révid demo alapjan
nagyon megtetszett a game, mivel
szep grafikaval, kellemes, sajat kom-
ponalasu zenével késziilt. A stilusa
egyébként maszkalos kalandjaték. A
jatékbol eddig csak egy nagyon rovid
bemutato keszilt el, amin azonban
mar felfedezhet6ek a készilo jaték eré-
nyei: az iranyito ikonok nagyon Gtlete-
sek, a kijaratokat jelzé kis képecske jo
otlet, a fenti grafika pedig tetszetds.
Magarol a jatékrol ennél tobbet nem
tudok mondani, mert sprite-ok még
nem voltak beépitve. A kezdet azon-
ban biztato, csak igy tovabb!

Most pedig j6jjon az, ami még nem
volt! Az 576 KByte exkluziv demokat
kapott az UBI SOFT-t6l, amiket nagyon
nagy orommel tar az olvasok elé, mert
valéban egyediek. Az UBI SOFT uj fej-
lesztéseibdl, tervezett programijaibél
kovetkezik egy rovid osszeallitas, ami-
r6l SEHOL MASHOL nem olvashattok
(még az Ace-ben sem!). Nos, lassuk a
medvét!

BAT II. A torténet Roma 2-ben jat-
sz6dik, Shedishan févarosaban, a BS-
as rendszer egyik bolygéjan. Koshan
uralkodé fenyegetésétdl tartva, a Ga-
laktikus Szovetség felveszi a kapcsola-
tot a B.A.T.-tel (Bureau of Astral Tro-
ubleshooters). A BAT egyik legjobb
ugynokét, Sylvia Hadford-ot kildi a
Szovetség segitségére, de Koshan ra-

BAT II.

Az Exkluziv exkluzivja

jon a cselszovésre, és megoleti a kém-
not. Ekkor a BAT 0 ugynokot kild Ro-
ma 2-be: Jehan Menasist, azaz minket.
A jaték egyedilallo lesz a maga
nemében, mar ami a technikai ujitaso-
kat illeti. Uj 3D-s mozgatasi rendszer
(High Tech Pardox), sokoldalu széve-
gértelmezo (Biodirectinal Organic Bio-
puter), egy jatékon belil 4 repilészi-
mulator, 1 futurisztikus autoverseny,
egy arcade 3 jatszhaté coin-up video-
jatékkal és még rengeteg ujdonsag.
Sajnos a jatékot csak Amigara és PC-re
tervezik, a 64-es tulajdonosok kima-
radnak a nagy kalandbdl.

LIGHT QUEST. A sdtétség ura, Zora,
orokre kidzetett ARKE féldjérél. Egy ar-
manyos varazslat segitségével titok-
ban visszatér és orok sotetségbe borit-
ja ARKE-ot. Eljon a Démon ideje, el-
uralkodik a kdosz. Egy vénséges joven-
démondé azonban megjosolja, hogy
egy holdnélkili éjszakan megszuletik
az a férfi, aki el tudja pusztitani a go-
nosz erdket. Tudomast szerez a joslat-
rol Zora is, aki elfogatja valamennyi (j-
szllottet azon az éjszakan. A jos azon-
ban nem adja fel a kiizdelmet: beba-

WROOM




rangolja az egész vilagot, és sikeril 3
hést meggydbznie az ligy szamara. Egy
harcost, aki félig ember, félig elf, egy
szellemet és egy varazslot. Mi valaszt-
hatunk, hogy melyik karakterrel szeret-
nénk kizdeni a sotétség fejedelme el-
len. A program érdekessége, hogy a
vélasztasunktdl figgben Arcade, Arca-
de/Adventure, vagy fiszta Adventure
formaban jatszhatunk.

STRAUSH. Ez egy vérbeli shoot'em
up lesz, banilis kerettorténettel (le
sem irom), de bombasztikus grafika-
val. Finomscroll mind a nyolc irdny-
ban, félképernyds szornyek, 250 kiilén-
bozé elenfél, 48 szinl képernydk, egy-
szoval arcade szinvonaliu l6dd-le-
Gket”.

A szimulatorok rajongdinak is van
valami csemegénk: a cime WROOM, a
stilusa autoverseny. A képek alapjan
tetszetds, az ismertetdben leirtak alap-
jan pedig szuperfimon scrollozé rutin- LIGHT QUEST
nal és top FX-ekkel érték el az abszolut
életszerd hatast, lzgatottan varjuk,
hogy valosagban is kiprobalhassuk.

Itt a vége, fuss el véle. Remélem él-
veztétek ezt a rovid kitérét a profi fej-
lesztések vilagaba. Terveink szerint to-
vabbra is megjelentetink hasonlo tar-
talmu cikksorozatokat, persze csak ha
tetszett (elévesz toll és papir, ir levél,
var kovetkezé 576). Holgyeim és
Uraim, maradok tisztelettel!

Zolee

Tape Cartridge — < Disc+ Tape+Printer
Turbo 250 5 7 ) MEKVI.

Tape Master 2 Angol, német, magyar
Fast Ta nyelven

TCopy ggﬁ 576 KB"E 4000,- Ft
Magnofej beallito i !

Gvgrskmlasé | 1) cmmlnﬂi AKclo J Disc+ Tape+~Printer
Magné katalogus i i MKVII.

Modul Off — 4100-Ft

Reset _

1600,— Ft Tape Cartridge Disc Cartridge Hang digitalizélo
Tape Cartridge ABC Turbo 3 Gyorskeres6 File master ;;ggrf?|m8|

Tape Master 2 Turbo 250 Konstans Monitor TCopy 236 i

Turbo 250 Disc Turbo Modul Off Directori Druck IC Tester

ABC Turbo 3 TCopy 236 Reset Modul Off Programmai

Fast Tape Magnéfej beallité  1600,— Ft Reset 3900, Ft

Profi datasett )

Magnéfej beallito 1600, Ft AMIGA 500

Copy 235 Fényceruza

Modul Off programmal

Reset Szallitas a beérkezeéstdl szamitott 8 napon belul utanvettel 5000, Ft

1600~ Ft Minden 30.-ik megrendelé CARTRIDGE-ot nyer!

Disc+Tape+Printer (3 db. vagy tobb Cartridge megrendelése esetén b
Final 3 10% kedvezmény)

3500,~ Ft

COMGAME GMK 1389 Budapest Pf. 132. —




Sherwood bajnoka, Populous stilusban

ROBIN HOOD

Reneszanszukat élik a Robin
Hood torténetek, és egy ilyen
divathullam nem hagyhatja
érintetlenil az Amigankat
sem. A Millenium egy grafika-
jaban Populousra emlékeztetd,
izonometrikus akcio-adventu-
reban idézi fel a csuklyas hés
legendajat.

Robin of Locksley éppen bulit tart,
amikor felbukkan a nottinghami seriff,
nepes zsoldoscsapata élén. Robin va-
rat a magaénak nyilvanitja, a var urat
pedig torvénykivilinek kialtja ki. Ro-
bint, ldtva a normannok eréfolényét,
népe elhagyja, igy egyedil semmit
sem tehet. Nekiall hat visszaszerezni
az emberek bizalmat, elkezd baratokat
keresni.

Robinnal egy mini-vildigban kalan-
dozhatunk, ami a varabol, falvakboél,
farmokbol és a sherwoodi erdébdl all.
A jatekot egérrel, a képernyd bal olda-
lan sorakozd ikonokkal vezérelhetjik.
Feladataink alapja tulajdonképpen a
klasszikus torténet: Baratsagot kell
kétndnk Little Johnnal, Will Scarlet-tel
és Tuck barattal. Udvarolnunk kell Ma-
riannak, a seriff lanyanak, és ki kell ra-
bolnunk a kovér kereskeddket, és a
pénziiket a szegény éhezéknek kell ad-
ni. Emellett persze szorgalmasan irt-
hatjuk a normannokat és gydjtogethe-
tink néhany targyat, amelyek a kilde-
tés teljesitését megkonnyithetik.

A jaték hangulata nagyon jo, gy
érezzuk, mintha egy valddi kis vilag-
ban jatszanank. Az emberek télink
fuggetlenil maszkalnak, cselekszenek:
a parasztok fat gydjtenek, vadasznak,
flrdenek a toban. A papok misét tarta-
nak és ha meghal valaki, gyassszerta-
tast rendeznek, a halott elszallitasatol
az eltemetéseig. Az 6rok zord léptekkel
rojak utjukat a var korul, a keresked6
pedig arujat széllitja a falvak kozott.
Mindenkivel beszélgethetiink, és az
hozzank valé viszonyéatdl fuggden fog
valaszolni. Eleinte csak kinevet a nép,
de amikor mar megszereztik a bizal-
mukat, amerre csak jarunk, megélje-
neznek. Nyomon kovethejik az évsza-
kok véltakozasat, télen mindent belep
a ho, teljesen megvaltozik a taj képe.

A jaték menete nem kotott, a gydze-
lemhez sziks# okat tetszdle-
ges sorren ’ hat-
juk

egy jol iranyzott lovéssel mar a jaték
korai szakaszaban kinyirhatjuk a serif-
fet, de ett6l még nem nyertiik meg a
jatékot: a normannoktél teljesen meg
kell szabadulni, és a nép bizalmat is el
kell nyerni.

VEZERLO IKONOK

A bal felsé ikon Robin legfontosabb
fegyverét, az ijat szimbolizalja. Amikor
erre raclickelink, akkor ellovink egy
nyilat abba az irdnyba, amerre néziink.
Mint minden ikon esetén, itt is varnunk
kell egy ideig, hogy ezt a funkciét Gjra
hasznalhassuk (tehat nem lehet ,so-
rozni” a nyilvesszbket). A jatéktér bal
alsd részén van egy céltabla, amelyre
I6dézve gyakorolhatunk. Sok gyakor-
lat utan gyorsabban téltédik Gjra az
ljunk.

Az ij alatt van a kard. Ezt kozelharc-
ban, a kard utan az ellenfélre clickelve.
Robin fele olyan j6 sincs a kardforga-
tasban, mint a célldvészetben, ezén
egy normann katonaval ha kézelharc-
ban csapunk ossze, altalaban mi hiz-
zuk a rovidebbet. Arra azonban jo,
hogyha elkapnak, rahtuzunk a katonara
egyet a karddal, azutan futas!

A szem ikonnal el6re nézhetiink,
vagyis a latoteret egyszerten eléretol-
hatjuk ameddig csak lehet.

A sziv ikont kivalasztva futhatunk.
Igy gyorsabban mozoghatunk, de ettél
fogy az életer6nk. Ha valakit megta-
madnak, és Robin a segitségére siet,
automatikusan bekapcsolodik a futas.

FOTO: AMIGA

A szajra, majd egy figurara (esetleg
allatra) clickelve beszélgethetink.

A tenyér ikonnal adhatunk pénzt va-
lakinek (nyilvan a szegényeknek).

A kéz ikonnal vehetink fel targyakat,
illetve személyre clickelve probalkoz-
hatunk a rablassal.

A nyilakkal mozoghatunk. Ez egy
biztonsagosabb modja a mozgasnak,
mint a térképen raclickelni arra a pont-
ra, ahova menni akarunk, mert ez
utobbi nem tokéletesen mukodik. De
viszont a nyilakkal mozgas kevésbé ké-
nyelmes.

Alul, a fejet kivalasztva kérhetjik le
az allapotunkat. Ertelemszerien, a sziv
az életerd (pihenéssel, Little John-nal
nyerhetjuk vissza), a kar az erd, a buk-
sza pedig a pénzink. Itt tudhatjuk meg
azt is, hogy mennyire rajong értink a
nép. Lehetéség van az allas mentésé-
reftéltésére (F1/F4) is.

VEGIGJATSZAS

Most pedig néhany tipp kovetkezik. Ja-
vaslom, hogy csak akkor olvasd el ezt
a részt, ha tenyleg elakadtal valahol,
mert kilonben elveszti a jaték a rejté-
lyességét, nem lesz benne mit felfe-
dezni.

A jatek kezdeten egybdl a térkep bal
felsd sarkaba (ENY) kell menni, és meg
kell szélitani az éreg varazslot. O ad
neklunk egy varazsgombot, amit hasz-
nalva megnézhetjik az egész mini-vi-
lag térképét, bejelélve rajta, hogy me-
lyik szerepldé éppen hol van. Ha valahol
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ramutatunk erre a térképre, akkor Ro-
bin automatikusan odamegy. A va-
rézslohoz kés6bb is visszajohetink,
homalyos tandcsokat ad.

Little Johnnal lesz a legegyszeribb
megbaratkozni. A térkép jobb also sar-
kaban lakik, egy szigeten. Amikor a
hidra lépink, az eredeti sztorinak meg-
feleléen bunybdzunk vele egyet, majd
csatlakozik hozzank.

Will Scarletet a bitéfarél kell meg-
menteni. Ugyanis halélra itélik azért,
mert szarvasra vadaszott. Ehhez le kell
nyilaznunk az itéletet végrehajté nor-
mannt (még idejében!). Cserébe Will
beéll hozzank, és ad egy kirtot, amivel
6t és tobbi segitotarsunkat barmikor
hivhatjuk. Arrdl egyébként, hogy mi-
kor lesz az akasztas, onnét lehet tudni,
hogy a normann harsonak megszolal-
nak. Amikor ez torténik, érdemes a
varhoz elmenni, ha be nem is' merész-
kedlink. Az utana kisétalo parasztoktol
meg lehet kérdezni, hogy mi volt a se-
riff legutébbi rendelete.

Tuck barat a normannok aranyét
hordja a var és a templom kozott. Ra-
boljuk ki szegényt. Elkeseredetten le
fog dlni a rétre, hiszen pénz nélkil
nem mer visszamenni. Kis rabeszélés-
re 6 is bedll hozzank, és ad egy csuk-
lyat, amivel szerzetesnek alcazhatjuk
magunkat.

Ekozben intenziven kell udvarolni
Mariannak. Ez nem nehéz, mert ingaja-

ratban van a var és a templom kozott,-

egyszerien csak minden taldlkozas al-
kalmaval le kell szélitani. El6bb-utébb
langra lobban a szerelem, és 6 ajandé-
koz Robinnak egy varazsgydrit. Ezzel
bele tudunk latni barkinek a lelkébe,
vagyis lekérhetjik a teljes adatlapjat
(mennyire szeret minket; mennyi
pénze van, stb.).

Ha taldlkozunk a kereskeddvel (tér-
képen kék potty), raboljuk ki. Elszér
altaldban segitségért kiabal és elsza-
lad, de amikor a szeme lattara lenyila-
zunk egy-két katonat, akkor oda fogja
adni a pénzét, amit természetesen rog-
ton adjuk a var mellett (dogélé kére-
getdknek. Komolyan meg fog ugrani a
kék oszlop, ami Robin Hood-sagunk
mutatodja.

A békés parasztokat a térkép bal szé-
lén, egy barlangban tanyazé sarkany
tizedeli. Ha leszolitjuk a fura, akar roka-
nak is vélheté j6szagot, elpanaszolja,
hogy tiiske ment a mancséba, és senki
sem akarja kiszedni neki. Az ij-ikonra
clickelve segithetiink rajta. Halabol va-
razstlz-kopés képességével ald meg
minket. Ez egy kis villam ikon képében
nyilvanul meg. Ezt a képernydn bérkire
rarakhatjuk, ettdl egy idére harcképte-
lenné valik.

Ha megdljik a nagyképd hattyut a
var tavaban, akkor kapunk egy tollat,
amelynek varazsereje van, el tudunk
latni vele tobb képernydnyire.

Szerezhetiink még a sarkany bar-
langja el6tt egy mérges gombat, ez
nem tudom, mire jo.
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Amikor minden megvan, megostro-
molhatjuk a varat. Célszerd mar elére
lenyilazgatni a var kéril maszkald nor-
mannokat, hogy a rohamnél biztos
legyen a tulerd. A kurttel hivjuk csapa-
tunkat. A csuklyat felvéve, be fognak
engedni minket a varba. Utana mar
csak az (gyességunkon mulik, hogy si-
keril-e kardélre hanyni az Gsszes élo
normannt, a seriffel egyiutt. A harcban
kénnyen elGfordulhat, hogy néhany
tarsunk (esetleg mind) elesik, de ez
nem befolyasolja a végsé eredményt.

Amikor az 6sszes normann halott, és
Robin belép ujra a varaba, kovetkezik
a latvanyos megnyerés, amit most ter-
mészetesen nem irok le...

A Robin Hood egy bajos, élvezetes
jaték. Kivalo grafikaja és hangulata

FOTO: AMIGA

van, az effektek és a zene is jo. Kar,
hogy a jatékot 1-2 nap alatt végig le-
het jatszani. A jatéktér, bar nagyon jol
kidolgozott, kicsinek tinik, talan az
eredeti tervekben is joval nagyobb vo-
lumend jaték szerepelt, csak a megva-
lositaskor zsugorodott ossze. Ennek
ellenére, egy gyongyszem a jelenlegi
elfasult, egyhangu jatékok 6zénében.
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A DINAMIX cégre aztéan nem
lehet ramondani, hogy téme-

esen termeli a jatékokat.

vente egy-két programot
dobnak piacra, de azok uténa
hosszu ideig a Top-listék tete-
jén tanyaznak — gondoljunk
csak az ,F-14 Tomcat™-re,
vagy a ,Project Firestart"-ra.
Legujabb munkéjuk szintén si-
kervaromanyos — kit ne érde-
kelne egy egészen uj rendsze-
rd, konnyen kezelhetd, érdekes
kalandjaték, amely raadéasul
meg bombasztikus grafikaval
is meg van éldva, és az angolul
nem tudok szamara kis szota-
razassal érthetévé és élvezhe-
tévé valik. A jaték igen magas-
szintd interaktivitassal rendel-
kezik, ami azt jelenti, hogy
szinte alig van megkdtés a
nyomozas iranyanak megva-
lasztasaban, a megnyeréshez
tobb uton is eljuthatunk.

Vannak azonban dolgok, amelyek id&-
hoz vannak kotve, ezért érdemes
gyorsan dolgozni (ez elég irritalo, ha
lemaradunk egy fontos eseményrdl,
nincs mas hatra, mint RESTORE). A
szamos elhalalozashoz vezeté akcio
mellett olyan helyzetekbe is keriilhe-
tink, hogy tovabb tudunk ugyan men-
ni, de onnan a jaték mar nem nyerheté
meg. llyenkor csak a mentett allas Gj-
ratoltése segit! A program nagyséagara
jellemzd, hogy csak 10 lemezen fért el.

Los Angeles, 2053. Az 6npusztitd va-
ros sajat szemétjében vergodik. Eré-
szak, Onbiraskodas, kabitészer — min-
den virdgzik, ami illegalis. A szinte per-
cenként bekovetkezdé halalesetek mar
természetesnek szamitanak, mignem
egy fontos embernek, az elndk jobb
kezének lanya is belekeril a lavinaba.
Megtalaljak borzalmasan eltorzult tes-
tét, és kiderdl, hogy egy eddig ismeret-
len kabitoszer aldozata lett. Ki a fele-
I6s, hol, miért termeli a mérget, a titkot
egyeldre homdly fedi. Kik az introban
latott gyanus alakok? A jatékoson all
vagy bukik a varos sorsa!

A ROTD kezelése rendkiviil baratsa-
gos: kizarolag az egérre korlatozodik.
A kurzor alapéllapotban egy nyujtott
nyil, amely valamely fontosabb dolog-
ra mutatva megvaltozik: a nagyitoval
a kozelebbrél megvizsgalhaté targya-
kat nézhetjik meg; a kilonbdzé ira-
nyokba mutaté kis nyilakkal nyitha-
tunk, zarhatunk ajtokat, nyomhatunk
meg gombokat; a fehér ,felhével” be-
szélgethetiink a szerepldkkel (itt jegy-
zem meg, hogy a leirdsban a beszélge-

- —
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A DINAMIX megint nagyot alkotott!

Rise of the Dragon

tések soran mindig a ceélravezetd ker-
dések sorszamat adom meg az egysze-
riség kedvéeért); az EXIT" felirattal
pedig mozoghatunk a helyszinek ko-
zott. Ezen funkciokat mind a bal - egér-
gomb — click-el érhetjik el. A jobb
gombbal clickelve infokat tudhatunk
meg a dolgokrol, olyanokrél is, ame-
lyeknél egyébként a kurzor nem valto-
zik. A jobb als6 sarokban lathato alak-
ikon jelképezi személylnket, s egyben
a nalunk levé targyak listajat, az IN-
VENTORY ablakot is. A cuccokat folya-
matos bal click-kel vehetjik fel — ilyen-
kor a kurzor felveszi a targy alakjat, s
ezt kell az INVENTORY-ba vinni. Ha va-
lamely nalunk levé targyat a kepernyd
valamely pontjan akarunk hasznalni,
tehat pl. kulccsal ajtot nyitni, vagy va-
lamit valakinek atadni, a bal gombbal
clickeljink az INVENTORY-ra. Valasz-
szuk ki a cuccot a listdbél (folyamatos
click), es vigylk a kepernyd megfeleld
helyére (szemeély, kulcslyuk, stb.). Ha
egy targyat kézbe vagy fel akarunk
venni, az INVENTORY-ra a jobb gomb-
bal clickeljink. Ekkor révid toltogetés
utan megjelenik Blade rajza, a hasznal-
nifviselni kivant dolgokat arra vigylk
ra. llyenkor lehet még a felvett targya-
kat megvizsgdlni is, egy jobb click-el.
Az ablak tetején lathato két nyil, ame-
lyekkel az id6t (6ra, perc) lehet léptet-
ni. Kilépni EXIT"-el tudunk. Az OP-
TIONS menube ,F10"-el léphetink be,
itt bedllithatjuk az Arcade részek ne-
hézségét, a szovegek kiirasi idejét, és
a megjelenités aprolékossagat, ami 1

megan nem izemel. Allast menteni
.F5"-el, tolteni ,F7"-el lehet. Akinek
nincs kilsé drive-ja, annak melegen
ajanlom, hogy kapcsolja ki a hangokat
LF2", mert az iszonyl sok cserélgetés
alatt elunja az életét, akinek van, az a
10-es lemezt tegye a kilsd drive-ba,
hogy a jaték onnan tudja folyamato-
san tolteni a hangokat.

William _Blade” Hunter, a torténet
foszerepldje kényelmes természet: dé-
li 12:00-nal nem képes elébb felkelni,
tehat csak a nap felét tudja munkaval
tolteni. Foglalkozasara nézve ex-
rendér, jelenleg magannyomozd. Mi-
vel igen cinikus természet, felesége
nincs, csak baratndje, akivel néha laza,
néha szoros kapcsolatban van. Jalius
31-én, torténetlink kezdetekor éppen
az agyikobol kaszalodik ki. A leirdsban
nincs mindig kulon feltuntetve, hogy
vizsgaljunk meg ezt-azt. Ha 0 helyszin-
re érkezunk, érdemes mindig végig
jobb-gomb-clickelni a lathaté dolgo-
kat, érdekes infokat kapunk.

Miutdn kérilvizsgalodtunk ossz-
komfortos kis kéronkban, legelGszor
vegyuk fel a foldon heverd ruhéat és a
fogason loégo kabatot (,alsogatyaban
meégse” rohangalhatunk), és 6ltoztes-
siik fel Blade-et. Emeljlik fel az agy par-
najat (bal click), de a pisztolyunkat
egyelére hagyjuk ott. Menjink a flirdé-
szobaba, ahol a faliszekrénybdél ve-
gyuk fel a gazspray-t és az elsGsegély
dobozt. Visszamenve a nappaliba néz-
20k meg az asztalon levé Vid-Phone
készuléket. A villogo piros lampa jelzi,
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hogy uzenetet kaptunk. A gép csak a
sajat ID kartyankkal mikodik, de ez
most éppen a jobb oldali nyilasban
van, tehat kapcsoljuk be a monitort a
bal oldali gombbal. Vegyiik kézbe a ta-
viranyitot (click), és olvassuk el az Gze-
neteket. El6re lapozni ,NEX"-el, vissza
.PREW"-val, lejatszani ,PLAY"-el, ki-
lépni ,DONE"-al lehet.

MESSAGE 1

Mayor Vincenti kdzli, hogy leanya ti-
tokzatos modon meghalt. Megbiz,
hogy deritsiik ki a rejtélyt. A kérdezbs-
kodést a PLEASURE DOME nevii klub-
ban kezdjiik, és keressiik Chandra ba-
ratjat, egy bizonyos ,The Jake"-et. Az
tzenet végén kild még egy horror-ke-
pet a halott lanyrél, amit a bal oldali
nyomtatobdl vehetink fel.

MESSAGE 2

Egy szamunkra érdektelen autéhir-
detés.

MESSAGE 3

Kedvenc csajunk, Karyn dihos képét
|athatjuk, ahogy urinéhéz nem illé
hangnemben érdeklédik, hol a fené-
ben voltunk tegnap a randevu helyett
(ez egyébként a jaték soran nem derul
ki)? Raadasul szekrényiink kulcsai is
nala vannak. Még eléarulja, hol talaljuk
meg napkbdzben.

Ezek utan az ID tartora clickelve ve-
gylk fel a kartyat, kapcsoljuk ki a
gépet, majd az asztal bal alsé sarkabol
kapjuk fel a tolténytarat. A lakasbol bal
EXIT-el tdvozzunk, mert ha a jobb ol-
dali folyos6n méaszkalunk, annak nagy
zuhanas lesz a vége. A liftajté mellett
az alsé gombot nyomjuk meg, mert a
tetén semmi dolgunk. Meg is érkez-
tiink az Em-Way allomasra. Vizsgaljuk
meg a fali térképet, és valasszuk uticé-
lul a Pleasure Dome-ot.

Menjink oda az ajtéhoz, ahol az
6rok megmotoznak. Mivel nincs na-
lunk fegyver (hal' istennek otthon-
hagytuk a stukkert), bemehetink. A
klubban tobb alakkal is beszélhetiink,
pl. a kartyazé nével, vagy a bal oldali
teremben a félszem(i, Tequilat iszogat6
palival, de semmi lényegeset nem tu-
dunk meg. Menjink inkabb elére a
barba. A pultnal all egy szemiveges
fickd (tokhilye) és egy ribi, akikkel
szintén felesleges dumalni, Ggyis a
csaposhoz irdnyitanak. A nécit mond-
juk fel lehet szedni, de ha kimegytink
vele, megjelenik Karyn és fuccs a ja-
téknak (azért az érdekelne, hogy mit
csindl Karyn ezen a kornyéken, raada-
sul munkaidében). A mogorva csapos-
tél érdeklédjink Jake fel6l (2), a pult
végében (16 palihoz kild. A beszélge-
tés soran (1, 2, 2, 2) Jake elég flegma
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és leraz minket. Ekkor mutassuk meg
neki ex-baratnéje képét, mire rogton
meginvital az irodajaba. Okos kérde-
20skodéssel (2, 2, 2, 1) elarulja nekink
Chen cimét, akivel Chandi kapcsolat-
ban alit. Most aztan irany a metro,
pontosabban Chen Lu lakasa.

Késziljink fel, mert most gyorsan
kell cselekedniink. A lépcséhazban kis
incidens jatszodik le egy gyanus pali-
val. Chen ajtaja nyitva, s valami moz-
golodast latunk. Menjiink be a lakasba,
csodaljuk meg a hullat és a szemben
levé Vid-Phone-bol vegyiik fel a pali ID
kartyajat, a firdészobaban a kad mel-
161 pedig a fehér kabitészert. Ezutan
semmi massal nem torédve villam-
gyorsan rohanjunk vissza a metroba,
egyébként a helyszinre érkezé rend-
Grok karjaiban kotink ki, ami ujabb ku-
darc! Menjunk el a City Hall allomasra.
Az utcan beszéljink az Gldogélé oreg-
emberrel, aki latszélag bolond dolgo-
kat beszél, valami Bahumat nev( sar-
kédnyrél, Dumaljunk a virdgarus asz-
szonnyal is, és vegyunk egy csokor
rozsat (2). Adjuk oda az ID kartyankat,
majd vegylik vissza a rozsaval egyutt.
Elmehetnénk jobbra, az aruhazhoz, de
NE TEGYUK! Induljunk inkabb balra,
majd be az éplletbe. A City Hall csak
reggel 9-161 délutan 5-ig van nyitva. Ez
jol megneheziti a jatékot, mert ide elég
sokszor kell majd visszajonni.

Ha be akarunk menni a bal oldali aj-
ton (itt dolgozik Karyn), a szemiveges
portads pipi (aki haldlosan rank van
allva) leszolit. Adjunk neki kedves,
de elutasitd valaszokat (2, 2), hiszen
felesleges Osszeveszni vele, késobb
még szikséglink lesz ra; ezutan beme-
hetink Karyn-hoz. Vele végtelendl
kedvesnek kell lenni (hiszen nd), a be-
szélgetés sordn kérjink elnézést (3),
adjuk oda a viragot, fogadjuk el a va-
csorameghivast 7:30-ra (3), majd ad-
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juk oda neki Chen ID kartyajat. A com-
puter két vele kapcsolatban allo sze-
mélyrél tud, a lépcs6hazban latott fél-
szem( ,The Snake"-rél, és Johnny
Qwong-rél, akinek a cimét is megadia.
Vegylk vissza a kartyat, majd beszél-
jink Gjra a lanyhoz (1) és adjuk oda a
kabitoszert. Megigéri, hogy a techniku-
sok holnapra analizaljak. Ezek utan ba-
csuzzunk el (2), vegyuk fel a kulcsain-
kat, amelyeket atad, és irany vissza a
metroba.

Menjunk haza és az ID kartyankat a
leolvaséba rakva nyissuk ki az ajtot.
Vegyiik vissza a kartyat (click a leolva-
sora) és menjunk be. Nézziik meg a bal
felsdé részen levd szekrényt, amelyet
maost mar ki tudunk nyitni, ha a kulcsot
a kis zarba tesszuk. Nyissuk ki az ajtot
és vegyuk fel a lehallgatot (amit vizs-
galjunk meg, nem art tudni a mikodé-
sét), a csokit (a csokoladénak a jaték
altalam ismertetett megoldasaban
nincs szerepe, de aki masképpen ha-
lad, annak lehet, hogy szuksége lesz
ra, pl. Jake-nél), plusz az Osszes kis
bombéat. Mindent zarjunk vissza, szed-
juk ki a kulcsot is, a mivel (j Gzenet
nem érkezett, irany a metro.

€hen lakasa korul remélhetdleg mar
eltiintek a zsaruk, tehat menjlnk oda.
A kartyaval nyissuk ki az ajtot (a leolva-
s6 a bal oldalon van), majd vegyik
vissza a kartyat. A mar ismert modon
inditsuk be a Vid-Phone-jat, és nézzik
meg Deng Hwang, alias Bahumat bal-
jos Gzenetét. Ki lehet ez a fick6? Ve-
gyuk vissza az ID-t és menjunk a halo-
szobaba (a firdében csak koszt tala-
lunk). Ismét villamgyorsnak kell lennil
A furcsa sarkanynak clickeljink ra a
szemére. Vizsgaljuk meg az el6tiné
széfet. A kod keresésével senki ne tolt-
se idejét, inkadbb helyezziink egy bom-
bét a szamokra. Vegyuk fel a csokit és
a pergament. Mar mehetiink is vissza



az Em-way dllomasra (ha sokat var-
nank, a robbanas kivizsgélaséara ideér-
kez6 zsaruk elvinnének — kudarc). Mi-
vel még sok idénk van a vacsoraig,
nézzunk el a Qwong tanyaéra.

Frontalis tamadasra az 6rok tomege
miatt nincs mod, irdny a csatorna,
ahova Blade csak hosszas unszolasra
hajlandé lemenni. Itt ismét szélsebes-
nek kell lennink, mert a kilés patka-
nyok révididén belll szétsméarolhatjak
nyakunkat! Vizsgéljuk meg a falon le-
vé dobozt. A lakatra helyezziink egy
bombét, s miutan felrobbant, nyissuk
ki a szekrényt. Vegyik el6 a lehallgato
készlléket és csatlakoztassuk a szines
huzalokat a mellékelt fotonk szerint.
Vigyéazzunk, hogy csak akkor csiptes-
suk fel a vezetékeket, amikor a két fel-
s6 ora mutatéja a z6ld tartomanyban
van. Siker esetén a lehallgaté zold
lampaja égni fog, s Blade megallapitja,
hogy most mér csak meg kell nézni, ki
hivija Qwong batyoét.

Aki eddig mindent jol csinélt, annak
az Oraja 7/31 kb. 18:25-6t mutat. Ugor-
junk tehat haza és olvassuk el a lehall-
gatott Gzenetet. Hwang a szokasos bal-
i6s hangnemben utasitia Qwong-ot,
hogy személyesen ellendrizze a mun-
kat az Gzemben. EI6bb-utébb ennek is
utananézink, de most irdny Karyn. A
jaték elején egyébként gy is lehet
okoskodni, hogy nem fogadjuk el a va-
csoraajanlatot, de hat ki olyan ostoba,
hogy a most kdovetkezd élményrdl le-
mondjon?

A csodés éjszaka utdn ismét a laka-
sunk ajtaja el6tt talaljuk magunkat. Mi-
vel Jake még nem tud Chen halélérdl,
keressilk meg 6t a Pleasure Dome-
ban. Beszélgessiink Chen-rél (3, 1, 3,
2), érdekes dolgokat tudunk meg a City
Hall mellett folyé dolgokrél, s6t még
Ossze is bardtkozunk Jake-el. Okeé,
irdny a City Hall!

Beszélgessink Gjra a foldon l6
oreggel, hatha most normalisabb lesz
(3). Valami joslatrol beszél, amit még
mindig nem értiink. Mindegy menjiink
jobbra.

Az aruhaz el6tti térrél balra indul-
junk, a ventillator melletti kis utcaba,
majd buljjunk at a deszkék alatt a
.KEEP OUT" feliratu ajtén. Beszéljink
az oreggel (2, 1) és adjuk oda neki a
pergament. Végre fény derul Deng
Hwang kilétére, az 6reg pedig egy cso-
mo szerencsét hozé talizmant ad ne-
kink (a goly6allé mellényen jot ré-
hogtem). Menjlink vissza a térre és in-
duljunk el jobbra az druhézhoz. Néz-
ziink be az ablakon, majd vizsgéljuk
meg a biztositékokat, s a kdzépsére te-
gylnk egy kis ,csomagot” (bombat),
aztan élvezzik az elGadést! Felfedez-
nek ugyan, de mi bajunk lehet? Men-
jink be Karyn-hoz.

Kérjuk el a laborelemzést, majd
szedjink fel infokat Hwang-rél (2, 2).
Menjink ki kedvenc portaskisasszo-
nyunkhoz, és néhany erdszakos kér-
déssel (1, 1) jussunk be Vincenzi-hez.

Mondjuk el Vincenzi-nek az eddig
torténteket, adjuk oda 4 kazettat, majd
igérjik meg, hogy folytatjuk a nyomo-
zast (2, 2, 3). Menjink el Jake-hez a
Pleasure Dome-ba, ahol emberiink iz-
gatottan megigéri, hogy felhiv minket,
ugyanis egy biztonsagos helyen talal-
kozni akar. Most akar haza is mehe-
tink.

TekintsUk meg az uzenetet, melyben
Hwang értesiti Qwong-ot a gyarban
végzett kis munkalkodasunkrol. Por-
gessik tovabb az érak mulasat. ElGbb-
utébb belepillanthatunk a maffia talal-
kozéjaba, ahol Qwong gyészos véget
ér, Snake pedig parancsot kap, hogy
szerezzen meg valami szamunkra fon-
tos dolgot. Ez a ,dolog” természete-
sen Karyn. A lanyt sajnos elraboljak,
mi pedig szépen elalszunk (6, a szivte-
len!). Masnap ujabb (zenetet kapunk
- Hwang jelzi, hogy jobb lesz, ha leal-
litjuk magunkat, egyébként Karyn-nak
kampec.

Mivel eddig nem loptuk (azaz tul jol
és gyorsan haladtunk), egy csomo
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idénk maradt: porgessik tovabb az
orakat, egészen 4-éig.

Nagy napra, augusztus 4-ére ébre-
dink! Szedjlk fel pisztolyunkat az agy-
rél. Egy jobb-INVENTORY-Click utan
vegylk le Blade-rél a kabatot és adjuk
ra a golyoalléo mellényt. Vegyiik vissza
a kabatot, fogjuk meg a pisztolyt, és
tarazzuk be (vigyuk a térat Blade képé-
re). Nézzik meg az uj (zenetet. Jake
Ocsi 8:30-ra talalkozot kér az aruhaz
el6tt — porgessiik el az id6t [kézben
megtekinthetjik Bahumat-papa egy-
személyes tv-misorat, melynek cime:
~Enyém lesz a var(os), tied a lekvar(os
kabitoszer)” kb. 7:30-ig, majd indul-
junk el a randevura.

Az aruhéaz-téren porgessilk a perce-
ket — egy fontos esemény tanui lehe-
tunk, amikor is Hwang utasitja embe-
reit, hogy legyenek a RESERVOIR nevi
helyszinen. Egyelére ne menjiink oda,
mert mire visszaérnénk, Jake mar ha-
lott lenne! Kicsivel 8:30 el6tt megjele
nik Jake (de jo), de vele j6n Snake és
emberei is (de rossz). Egy kis arcade
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rész kovetkezik, amelyen rovid szeren-
csétlenkedés utan a ,WIN ARCADE"
opcidval talléphetink. Jake halalkod-
va odébball. Vegyuk fel az ID kartyat
és a fegyvert, aztan irany a Reservoir!

Ujabb arcade rész, ezuttal Opera-
tion-Wolf stilusban, L6d6zziik le a pri-
békeket, majd szélljunk be az immar
csak rank vard repllé-kocsiba. A gép-
ben be lehet kapcsolni a beépitett Vid-
phone-t, de ezzel nem tudtam mit kez-
deni. Inkabb bokjink a térképre, és
szaguldjunk Deng Hwang bazisara, hi-
szen Karyn mar alig varja, hogy meg-
mentsik! Leszallas utan menjink be a
bal oldali ajtén. Ide egyébként ugy is
eljuthattunk volna, hogy kihagyjuk a
Reservoir-részt, és Jake megmentése
utan egybdl metroval idejovink (az 6r-
nek odaadjuk Snake kartyajat), de igy
azért mégis elegansabb volt! A portas

nécivel csak egy kis udvarlas segitsé-
gével juthatunk valamire (3, 1, 1, 3).
Lépjink be a biztonsagi szobaba (bal
oldali piros ajtd) és vizsgaljuk meg a
nagy képernyd alatti pultot. Sorban
kapcsoljuk at a jobb oldali 4 kis gom-
bot az ellentétes allasba. Ezutan pro-
baljuk meg lefelé tolni az alattuk levé
kart, majd kikapcsolni a lézer-kaput
(100 KW off gomb). Tegyuk Snake kar-
tyajat a nyilasba, és jatsszuk vissza a
computer altal adott 3 szinkod-soroza-
tot (ez egyébként elég nehéz, hiszen
harmadszorra példaul 15 szint kell
megjegyezni. Inkabb tegylnk magunk
elé egy papirt, s minden megjeleno
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szin utan ,F10"-el allitsuk meg a jaté-
kot. Jegyezzuk fel a szint, majd
~PLAY"-el engedjiik megjelenni a ko-
vetkezdt. Igy lejegyezhetjik a soroza-
tokat, amelyeket hiba nelkul vissza-
jatszhatunk. En Ggy vettem észre,
hogy a sorozatok mindig ugyanazok,
tehéat egy kis segitség: sorozat 1-piros,
sarga, lila, sarga, fehér; sorozat 2-p, s,
I,s f 1,8 p,|f; sorozat 3-p, s |, s, 1,1,
s, p. I, f, p, s, |, kék, f). Ha sikerrel jarunk
(a kis képernyében megjelenik a
Security off” Gzenet), kapcsoljuk ki a
kaput és menjunk vissza az el6térbe.
Szabad az Gt a jobb oldali, most mar
lézerek nélkdali ajton at. A folyoson

gyorsan inenjiink a jobb oldali elsé he-
lyiségbe, amely a takarito-szoba. Nyis-
suk ki mind a két szemben levé fali-
szekrényt, és a felsGben kapcsoljuk at
a kart. Vegyuk fel a csap mellett levé
csavarhuzot és hasznaljuk az alsé biz-
tositékokon. Ezutdn mar csak ki kell
tépniunk és felvennunk a szines huza-
lokat. Usgyi tovabb, ki a folyosora, és
be a kovetkezd piros ajtén. Itt van hat
Karyn! Tegylk ra a szines huzalokat
(foldeljik), majd vizsgaljuk meg a nya-
kan levd késziléket. Csak ki kell tép-
nink a 3 bal oldali huzalt, s imadott
baratnénk szabad!

Végezetil még egy arcade rész ko-
vetkezik, melyen rovid bénazas utan
szintén tul lehet lépni. THE END.

A ROTH az utobbi idék legjobb ka-
landjatéka, nem hiaba SIERRA/DINA-
MIX munka. Grafikaja csodalatos,
hanghatasai bombasztikusan atmosz-
férikusak — mi kell még? Akinek tet-
szett az uj rendszer, az ne szalassza el
a legujabb Sierra produkciot, a KING'S
QUEST V-6t sem!

by B
AMIGA | C-64
GRAFIKA 94
ZENE 90
JATSZHATOSAG| 87
Osszesen: 02

f ﬂ
Kedves Olvasonk!
Biztosan megkapja lapunkat, ha eléfizet! | === ]
\ Megrendel6lapot a 25. oldalon talal. )
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Jatek tliozs

A Nebulus cimi jaték mind
Amigan, mind C-64-en
rendkivili sikernek Grven-
dett, igy el6bb-utébb vér-
haté volt, hogy elkészil a
folytatdsa. Erre azonban
senki sem volt felkészllve
- a N2 Amigan ,minddsz-
sze” 4 (!) lemeznyi helyet
foglal el, megdontve ezzel

rekordjat (a C-64-es verzio
az Amiga tesztelésekor
még nem volt piacon). Jél
fel kell kotni a gatyat, ha kis
zold hésiinkkel, Pogo-val el
akarunk jutni a megnyeré-
sig: 16 palya all el6ttunk,
melyek sorén 8 tornyot kell
bejarnunk, kozottuk pedig
mindenféle repkedds, (sz-

Ujdonsagnak szamitanak a
felvehet6 eszkozok, a meg-
javitandé tornyok, és a né-
ha megvaltozé gravitécio,
amikor fentrél-lefelé kell
haladni. A grafika még
szebb, mint a Bebulus
1-ben, a hanghatésok jél il-
leszkednek, de ennek elle-
nére a jatékot csak rajon-

a leghosszabb ugyességi/ kalos,

maszkalos jatekok eddigi

maszkalos

szinten kell helytdlinunk.

belsd goknak ajanlom.

Az ismeretlen egyének/cé-
gek altal készitett jatékokrol
eddig is megvolt a vélemé-
nyem. Néha szépek, néha

nem, de a tartalmuk szinte
mindig csapnivald. A Cob-
ra nevl jaték leginkabb az
Os Yie'ar Kung-fu-ra emlé-
keztet, persze '91-es szin-
vonalon. Kellemesen meg-
rajzolt palyakon atjutva kell
kellemesen megrajzolt el-
lenfeleket leverni. A baj,
hogy az iranyitds borzal-
mas, a jaték meg Orilten
nehéz. Kotélidegzetd kara-
te rajongdk elényben!

MIAMI CHASE

A CODEMASTERS leg-
ujabb jatéka kivételesen el-
viselhetére sikerilt. Na,

nem egy tobb honapig
jatszhaté mdrdl van szé: a

by B MC egy egyszeri Super

Cars-szerd autos-lldozos
program. A palydkon meg
kell taldlnunk, és szét kell
I6ndnk a gép altal meg-
adott szind autdkat, majd a
tovabbjutdashoz meg kell
keresnlnk az ,OUT" nevi
utcat. Ennyi. A grafika
mind Amigan, mind C-64-
en elviselhetd, az iranyitas
praktikus, a jaték tokélete-
sen alkalmas az ,elborult”
napok atvészelésére. De
mint mondottam, senki ne
véarjon egy Test Drive-ot.

LETHAL ZONE

Az X-AMPLE nevi ex-crac-
ker csoportnak mar nem
egy szép jatékot koszonhet-
nek a C-64-es tulajdono-
sok, legujabb programju-
kat pedig méar Amigéra is
elkészitették. A 16voldozés
kliénba tartozd LZ az atla-
gosnal jobb grafikaval
rendelkezik mindkét gépti-
puson. A felveheté fegyve-
rek és a palyavégi szuper-
szornyek természetesen itt
sem maradtak el. Mindkét
géptipuson  elfogadhaté.

TURBOCHARGE

C-64-en valdszindleg a legszebb autdverse-
nyes jatéknak a Turbo Out-Run szamitott - ed-

THUNDER JAWS

A DOMARK nem tartozik a hosszu életd jatéko-
kat gyartd cégek kozé. Leginkdbb maszkalos,

dig! A SYSTEM 3 jévoltabol most megsziletett
egy szuper jaték, amely a j6 oreg C—64-es
grafikai lehetdségeit a végletekig kihasznalja!
A jaték felfoghatatlanul gyors, a grafika csodas,
az irdnyitas praktikus: ez minden C—64-es tulaj-
donos dlma. A palyak két részbdl allnak: az el-
s6n mindig a vezetés, a masodikon az ellensé-
ges autokkal, helikopterekkel, repllékkel valo
kizdelem kerdl elStérbe. Ezt mindenkinek 14t-
nia kell! Mivel.a program igen friss, ezért. egye-
IGre csak erre a kis ismertetdre tutotta. Kesobb
taldn bévebben is foglalkozunk vele.

ugy gi vagy jatéktermi gép konverziokkal
foglalkoznak. THUNDER JAWS nevi program-
juk is a jatékterembdl ered, de senki ne kérdez-
ze, hogyan nézett ki az eredetii verzio (azért ne,
mert a gép nem igazan volt sikeres, hala az
ATARI GAMES-nek. A feladat, hogy komman-
doésunkkal bejussunk az ellenség viz alatti bazi-
saiba, majd ott kildetéseket hajtsunk végre (lé
nyeg: mindenkit kiirtani). Mivel a palyak paron-
ként hasonldak (csak a hatterekben kilonboz-
nek) egy idd utédn sullyesztébe kerilhet a jaték.
A grafika mindkét géptipuson étlagos, de elvi
selhetd
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HERO
QUEST 2

Aranylag hamar megjelent
az elsdé data-disk a Hero
Quest-hez. Sajnos a gyor-
sasadg kiabrandulast is je-
lent: A HQ2-ben igazan
semmi 0] sincs. Van 10 G
kildetés, izgalmas beveze-
16 szovegekkel, uj hattér-
grafikak és néhany apro uj-
donsag (kildetés varazs-
targyak, meg néhany gag).
Nincsenek viszont uj felsze-
relési targyak, varazslatok,
és ami a legfontosabb, uj
szornyek. Oké, hogy az

épll, és esetleg ott sincs
semmi egyéb, de egy data-
disknek, még ha nem is ne-
vezzik folytatasnak, kelle-
ne valami ujat tartalmaznia
azon kiviil, hogy a palyakat
atrajzoljak egy kicsit és Uj
bevezetd szovegeket irnak.
Nincs tehat lehetdség a to-
vabbj fejlédésre, gyakorla-
tilag a HQ2 semmi ujat
nem kinal az eredeti jaték-
hoz képest. Biztos, hogy
tobbet ki lehetett wvolna
hozni az egészbdl. Kar.

A flipperrajongék igazan
nincsenek elkényeztetve,
mert szamukra kb. évente
készil egy jaték, raadasul
igen primitiv szinvonalon
(hidba, a flipper a jatékte-
remben az igazil). Ugy lét-
szik, a C-64-es tulajdono-
soknak most szerencseéjuk
lesz, mert szerkesztose-

! gunk birtokaba jutott egy

néhany palya még hiany-
zik), amelynek észbontd a
grafikaja! A MECHANICUS
igen“élethien szimulalja az
igazi flipperek hangulatét,
ezért mindenkinek ajaniha-
t6. El6bb-utébb pedig elké-
sziil a végleges, tobbpalyas
valtozat is, ami aztan tény-
leg megunhatatlan lesz.

by B

egész egy tarsasjatékra

i félkész program amelybdl

A legjobb bilidrd-szimuldtor

JIMMY WHITE’S WHIRLWIND SNOOKER

Rengeteg probdlkozas volt
mar szamitogépes biliard-
program irasara, mindeddig
(szerintem) sikertelendl. Az ed-
digi probélkozdsok tortrészét
sem nyujtottak az igazi jaték él-
vezetének. Most azonban ugy
tunik, készult valami félelmete-
sen Jo.

Az ember nemigen tudja elképzelni,
milyen lehet egy tokéletes biliard-
program, amig nem lat egyet. Nos, azt
hiszem, velem megtortént a dolog,
amikor betoltéttem a JW SNOOKER-t.
Fantasztikusan jo kezelhetdség, gyors
3D-s abrazolas, élethd jaték — ezek a
jellemzdk tavolrél sem mondanak el
mindent errdl a jatékrol. Tavolodha-
tunk az asztaltdl, kozeledhetink hozza,
korbejarhatjuk, fellilrél megnézhetjik,
és mindezt nagyon egyszerlen. Az
ikonok hasznalata kényelmes, az egész
olyan érzetet ad, mint egy igazi
snooker-jatszma.

A jatékot jatszhatjuk egymas ellen és
a gép ellen is. Amikor meglatja valaki,
hogy a gépnek csak négy fokozata van,
fitymalva jegyezheti meg: ,Csak ennyi
fokozat? Biztosan hamar meg lehet un-
nil” Nos, errél csak annyit, hogy a ne-
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gyedik fokozat vilagbajnoki szinvona-
lon jatszik (talan ezért nevezték el a ja-
tékot Jimmy White-rol, az egykori vi-
lagbajnokrol). Azt hiszem, kivan némi
gyakorlast, amig az ember a 4. fokoza-
tot is megveri! Egy jatszma ez ellen a
fokozat ellen felér egy bajnoksag meg-
tekintésével a Eurosport-on: A gép

akar egy igazi bajnok, egy nreak-br.g 4
szedte az 6sszes golyot, olyan mdvészi

médon, akéarcsak egy vilagbajnok.
Azért persze nem kell megijedni, az 1.
fokozattal azért nem ennyire kidbran-
dité jatszani.

A SNOOKER SZABALYAI

Elészor is kovetkezzék egy rovid ismer-
tetés a snooker szabdlyairdl, ha valaki
esetleg nem ismerné Gket.

FOTO: AMIGA




Amikor egy jatékos sorra keriil, el6-
szOr egy piros golyot kell beitnie vala-
melyik lukba, a fehér golyoval. Egy pi-
ros golyo beitése 1 pontot ér. Ha ez
sikeril, egy szines golyot (nem piro-
sat) kell belitnie, ezért 2-7 pontot (2 =
sarga, zold, barna, v.kék, lila, s.kék = 7)
kaphat. A szines golyét ezutan vissza-
rakjék az asztalra, a fix helyére (a piro-
sat nem). Majd megint egy piros go-
ly6t kell belitni, és megint egy szine-
set. Amikor elfogytak a pirosak, és be-
atottlink még egy szineset, utana sor-
ban be kell Gtni a szines golydkat is
(elGszor a sargat, legutoljara a sotétké-
ket). llyenkor mar nem rakjak Gket
vissza.

Ha valaki nem tudja beiitni a megfe-
lelé golyot, akkor a masik jatékos ko-
vetkezik (a piros goly6tél kezd). Ha va-
laki nem Gti meg a megfelelé golyot
vagy rossz golyd megy be a lyukba, hi-
bazott, ilyenkor a masik jatékos kap 4
pontot, és az donthet, hogy ki kovet-
kezzen, az éllastol fuggden. Ha pl. a
golyok gy helyezkednek el, hogy a
sorra kerll6 jatékos nem tudja direkt-
bél eltalaini a sziikséges golyot, csak
mandinerbdl, akkor ezt az allast snoo-
kernek hivjak. Mivel ezt kénnyebb elhi-
bézni, igy a snooker elidézése is
pontszerzési lehetdség.

A jatékot természetesen az nyeri, aki
tobb pontot gydjt a golyok leszedé-
seig. Természetesen a jatékot elébb is
fel lehet adni, amikor nyilvanvalé,

hogy a masik jatékosnak tobb pontja
van, mint amennyi még az asztalon
maradt.

A JATEK KEZELESE

A jaték kezelése igen egyszerd, néhany
ikonon keresztiil torténik. Ezek bal ol-
dalrél indulva sorban a kévetkezék:

1. Utés erdssége.

2. Dako krétazasa (poén).

3-4, 6-7. A nyilakkal beallithatjuk,
hol Gssik meg a golyét. Ha fent Gtjiik
meg, a goly6 tovabbgurul, ha lent, ha-
marabb megall. Szélén megiitve csa-
varhatjuk balra ill. jobbra.

5. A golyo lovése (szines golyonal
eldszor ra kell clickelni arra a golyora,
amit 16ni akarunk).

8. Megnézhetjik, hogy merre fog
menni a golyé (jobb gombbal a patta-
nasi szoget is megnézhetjik).

9. Raallas a fehér golyora.

10-11. Forgas a golyd koril. Dur-
vabb forgast a bal egérgomb nyomva
tartasaval majd az egér mozgataséaval
is csinalhatunk.

12. Vélthatunk, hogy az ikonok bal
oldalt vagy felil legyenek.

13. Itt allithatjuk az asztalra ralatas
s20gét.

14. Felilnézet.

15. Eredmény (mintha csak egy baj-
noki kozvetitést néznénk).

16. Jaték opciok (ujrakezdés, foko-
zat, stb.).

Ezenkivil: Ha raclickeliink a fehér
golyodra, akkor a program automatiku-
san rakozelit. A jobb gombot lenyom-
va tartva, az egeret mozgatva kozeled-
hetiink, ill. tavolodhatunk.

Az irényitast nagyon hamar meg le-
het szokni, de azért nem kénnyd mar
az 1. fokozatot sem megverni! A prog-
ramozok a szérakoztatasunkrél sem
feledkeztek meg: Idénként a képernyd-
re legyek repllinek be, és a golydk min-
denféle pofakat vagnak: rohognek, a
nyelviket nydjtogatjak. A dako krétaz-
gatasara (ez az elsé dolog, amit egy
kezdd elsajatit) jonéhany digitalizalt
hang van. Egy-egy jo break-et és per-
sze a gyozelmet tapsvihar és flttysz6
jutalmazza. Ellenfeliink egy-egy komo-
lyabb I6vés el6tt j6l Iathatdan mérege-
ti a palyat, a lovési szget!

Talén elbizakodott kijelentés, de azt
hiszem, nemcsak hogy ez a legjobb
biliard-szimulator Amlgéra. de jobbat
mar nem is fognak irni. Ajanlom min-
denkinek.

Tihor Miklés
AMIGA | C-64
GRAFIKA 99
ZENE 83
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Els6sorban Amigan

Egy kis tenisz

A tenisz talan a masodik leg-
népszertibb és leggyakoribb
téma a szamitogépjatékok so-
raban. C—64-en mar a gép hds-
kordban egy nagyszerd tenisz-
szel, a Wimbledonnal jatszhat-
tunk, mostanaban pedig egyre
tobb kitiné program jelenik
meg, igaz tobbnyire Amigara.

Gondolom a Wimbledon sokunknak
elsd szép es igazan érdekes jatéka volt
C—64-re. A program elég keveset tu-
dott, egy vagy két jatékos jatszhatott
benne harom nehézségi (gyorsasagi)
fokon. Az emberkék azonban mar tud-
tak atemelni, elltni és roptézni is.

Az ezutdn kovetkez6 programto-
megbdl taldn a Star Byte Tie Break ci-
md jatéka emelkedik ki ujszeri nézd-
pontjaval, hiszen itt, a teniszjatékok-
ban igen szokatlan maodon, felllrdl lat-

juk a palyat. Tovabbi érdekesség, hogy
a jatékban négy jatékos is jatszhat egy-
szerre. Meccs kozben egyébként em-
berkénk mindig a megfelelé helyre all
és a joy mozgatasaval csak az utés ira-
nyat és erejét tudjuk befolyasolni.

Egy masik érdekes probalkozas a
Serve & Voley volt. Ez az egyike azok-
nak a rovid kalandozasoknak, melye-
kért az Accolade a szimulatorok foldjét
elhagyta. Itt a jaték iranyitasa teljesen
eltér az eddig (és ezutdn) megszokot-
tél, ugyanis a képernyén megjelend
iranyitopanelen kell beallitanunk Gté-
slink erejét iranyat és modjat (persze
mindezt a labda megérkezése el6tt).
Ebben a jatékban a jo taktikan kivil
nagy szerepe van a jo reflexeknek, hi-
szen ha nem a megfelelé idében
nyomjuk meg a tdzgombot, vagy
nagyon kénnyd labdat adunk ellenfe-
linknek vagy mar vissza sem tudjuk
Utni azt. A program nagy elénye, hogy
folyamatosan statisztikat vezet az
eredményekrdl és a jatékosok kepes-
ségei az elért eredményektdl fuggden

valtoznak. Hasznos lehetdség, hogy a
hosszi meccsek és torndk allasa le-
mezre menthetd, igy késdbb barmikor
folytathatjuk a jatékot.

A Tennis Cup (Amiga) a Loricel
tesztgépeirdl kerilt a nagykdzonség
elé. A jaték érdekessége, hogy a készi-
t6k a képernyst két részre osztottak,
igy mindkét jatékos ugyanolyan szog-
bél, hatulrdl lathatja versenyzdjét. A
programban jatszhatunk egyest, pa-
rost, kupamérkézéseket és gyakorol-
hatunk az adogatogép ellen. A mérkd-
zéseken egy vagy ket jatékos jatszhat.
Két jatékos kuzdhet egymas ellen, al-
kothat parost, s6t Davis Kupa csapatot
is. Kezdetben minden személy beallit-
hatja sajat versenyzdjének erds és
gyenge oldalait. E célbél kapunk némi
pénzt és el kell dontenlink, hogy jaté-
kosunk szervaira, ejtéseire, halémun-
kajara vagy fonakutéseire forditjuk a
nagyobb részt. A mérkdzések vegen
teljes statisztikat kapunk a salakon
nydjtott formankrél, hibainkrol. A
program nagyon szép, kulondsen a

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

A helyes cimzés:

F.a.: Kovics Béla

PROSZOLG

1399 Budapest,
Postafiok: 636

576598

Ha bélyeggel ellatott valaszboritékot kii

e

Idesz, listat és tajékotatot kildiink

ki
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TENNIS CUP

GREAT COURTS

paros jaték élvezetes, az osztott képer-
ny6 pedig kiemeli a tébbi hasonlo
szintd program sorabdl.

Egy masik nagy taldlat a Great
Courts volt. A jatéknak maér az els val-
tozata is igen j6 volt (errél 1990 maso-
dik szdmaban irtunk részletesen), és
nem egeészen egy évvel az elsd sikerei
utdan megjelent a masodik prébélko-
zas. Ebben akar négy jatékos is jatsz-
hat egymas ellen, ami egyedilallé a
teniszek kozott. Tovabbi érdekesség,
hogy héarman jatszhatunk franciapa-
rost is (itt az egyik oldalon egy, a masi-
kon két jatékos lép pélyara). Ebben a
programban szintén mi adhatjuk meg
emberink képességeit. A mérkbzése-
ken alacsonyabb nehézségi fokon (ju-
nior) a jatékosok mindig a megfelels
helyre szaladnak, nekiink csak az (ités
iranyat és idejét kell eltaldinunk (tdz
kozben hizzuk a kart valamerre). Ma-
gasabb szinten (character) mar a sza-
ladgélas is a nyakunkba szakad, igy
egy hosszabb mérkézés kozben alapo-
san megizzadhatunk. Ezek a szintek
ugy vannak beallitva, hogy a gép egy-
forman j6 ellenfele lehet egy kezdd és

i jatékosnak is. A jaték grafika-
nosen szép. Kezdetben vélaszt-
hatunk, hogy férfi vagy néi meccset
szeretnénk jatszani és a ndknél kedves
copfos kislanyok fognak a palyan ro-
hangalni. Egy idény kezdetén beallit-
hatjuk, hogy az év folyaman milyen
nagy versenyeken akarunk elindulni, A
paros versenyeknél tarsunkat is elére
kijelolhetjiik. Ebben a programban is
igénybe vehetjik egy faradhatatlan
adogatogép szolgéltatasait. A verseny
allasat barmikor lemezre menthetjiik
és legkozelebb ott folytathatjuk, ahol
abbahagytuk. Bar az eddig leirt jatékok
is igen érdekesek voltak, ez a program
mind grafikdban, mind lehetéségek-
ben kiemelkedik a tébbi kdziil.

Ezek voltak tehat az emlitésre mélto
teniszprogramok. A valaszték nem
rossz, és biztos vagyok benne, hogy
ennek a sornak még lesznek még jobb,
érdekesebb folytatoi.

Temesvari Tibor

3 /6 kar.

SZIMULATOR KULONSZAM




Lassunk néhany, sokakat érinté kér-
dést, amire megprobélok kimeritéen
valaszolni.

Kevés térkép problémakor

Val6 igaz, elég keveset térképezink.
Ezen mostantol valtoztatunk, minden
szamban lesz(nek) kozkedvelt jatékok-
hoz térképlek). A mostani szamban
példaul az Elvira Map-jét talaljatok
meg.

»Mi tértént Martinnal?”

Semmi, él és virul, csak egy kicsit ata-
lakult. A figyelmesebb olvasok a stilus-
rol raismerhetnek a j6 oreg . marti-
nos” cikkekre...

Jon-jon-jon- rovat

Nem lesz tobbet. Van aki siratja, van
aki ald bennunket a radikalis donte-
slinkért. Sok helyet foglalt, nem volt
tul esztétikus, nem mindig tudtuk tar-
tani magunkat az ottani igéreteinkhez
stb.

A jatékértékelések
Nem éatlagot szamolunk az ,0sszesen”

rublikaban, hahem a teljes osszhatast
vesszuk figyelembe.

Amiga — C-64 parharc

Sajnos nem tehetink réla, hogy egyik-
masik szamunk tal amigas, vagy tul

Seveqo

hatvannégyes. Ezt a mindenkori prog-
ramkinalat hatarozza meg. Van olyan
hénap, amikor C-64-re alig van anyag,

van mikor toméntelen sok jelenik
meg, és szelektalnunk kell. Egyébként
minden szémban szeretnénk egy
egészséges aranyt kialakitani, de elé-
fordul, hogy — rajtunk kiviil all6 okok
miatt — ez kevésbé sikerul.

Top-Lista téema

Ez egy teljesen belsé szerkesztésd
Toplista; akinek nem tetszik, az ugyis
a sajat favoritjaival jatszik.

FONTOSABB KULCSSZAVAK AZ ELVIRA
TERKEPEKHEZ

1 KASTELY MAZE UTveSTO
S0AT - wiAOE SHED PAJTA
DOG CAGE - KUTYAGL FALCON  SOLYOM
BACKYARD RET 5 UTVESZTO
HERB GARDEN FUVEX KERTJE NEST FESTEX
DUNGEON - BORTON onoMZA
LEVELS UPPER (LOWER ‘.‘ e
KITCHEN  OROMZAT e

GREY KNGHT  STURKE
LovaG

ALSD STINT) KONYHA
WELL - KUT

STABLE - STALLD 7. BORTON

RED IGREEN] BLUE SOUDIERS TORTURE CHAMBER
PAOS (Z0LD) KEK KATONAK KINZORAMAL

2 WASTELY ALSO SIINTJE ¥ KATAKOMEAK

WRON KEY  VASKULCS
TUNNEL TOWELL BEJARAT
A VARARDEHO!

CHAFEL - KAPDLNA
ARMOURY FEGYVERTAR

1 RET

ARCHERY RANGE  CELTABLA
HUSH ROOMS  GOMBAK

Kalénszam.
Lenni vagy nem lenni?

‘Az el6z6 nem volt &tité siker, bar leg-
inkabb a kilcsinnel volt probléma,
nem a belbeccsel. Gondolkodunk
ujabb témajin, csak még nem tudjuk
melyik témat jarjuk korul. Szerintetek? -

A rovid, de velds cimszavak utan né-
hany konkrét kérdés.

Van valamelyik6toknek AMOS vagy
AUTOCAD leirasa? Rengetegen kérték
és szeretnénk segiteni a raszorul6kon.
Jatszott valaki a régi (1987) Red Ocfo-
ber-rel? Szerintem igen, feltéve, ha
van Speed-Dosod, mivel egy extra ma-
soloval egy menettel atmasolhato egy
lemezoldal. Az 1 Megas bévit6t folos-
legesnek tartom, kivéve a célfelhasz-
nalokat (sajat fejlesztési software-rel
pl. Kével-Tévés adasokhoz, videofeli-
ratozashoz stb.).

Elkeseredett hangu segélykérést
kaptunk Zsiga Attilatol (6723 Szeged,
Retek u. 10/A.). Atari ST-je program-
hianyban szenved, kontaktust keres
hasonlod skacokkal.

Végil egy rovid helyesbités egy ré-
gebbi leirasunkhoz: Codename Ice-
man. A leiras egy helyen félreérthetd,
ezért Martin rendelkezésemre bocsaj-
tott egy rovid kiegészitést. A fedélzet-
re lépés utan tisztelegjunk a zaszlénak
(salute the flag). Ezutan a tisztnek is
(salute the officer), majd beszéljunk
hozzé kétszer (talk to the man, talk to
the man)”.

Nos, erre a honapra ennyi lenne a
Csevegd. Ja, még egy megjegyzés! A
valaszboriték” BELYEGGEL EGYUTT
értendd!!!

Zolee
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Nagy varakozas elézte
meg a StarByte legujabb
maszkalos-lgyességi
jatékat. A hirdetések
képeirdl egy
gorkorcsolyas,
szuperaranyos figura
vigyorgott vissza rank.
Vajon csak reklamfogas,
vagy valéban ilyen bajos
lesz a jaték? — gondoltam
magamban. Bizton
allithatom, nem csalodtam:
“Ronny is the coolest dude
in town”...

A jatékban egy gorkoris postastanon-
col iranyitunk, aki mintha ,Csodaor-
szagba" csoppent volna. Einstein-fri-
zurajaval 6 is elég hivalkodo jelenség,
de még igy is eltorpul a korcs kutyak,
héemberek, repilé Coke-os Uvegek,
oriongéd majmok és egyéb furcsabb-
nal-furcsabb teremtmények kozott.

Az .ifju Einstein” feladata, hogy ki-
sebb-nagyobb kuldeményeket kézbe-
sitsen a cimzetteknek. A kildeményt a
villogo ,JOB" feliratok és egy-egy iz-
gaga urasag vagy holgyemény jelzi.
Ezzel, és a kis porgé egypennysek fel-
szedésével egy kis extra zsebpénzhez
jut, amit a SHOP-ban elvasarolhat. Az
extra targyak (Super Jump, Power
Sneeze, Stenchalizer, Magnetoflucht,
Mega Honk) a funkciébillentydikke! ak-
tivizalhatok. Egyszerre sajnos csak 4

targy lehet nalunk, a kildeménnyel
egyutt.

Magarol a jatékmenetrél csak annyit
jegyeznék meg, hogy a maszkalos-ra-
jongok eleinte csalédottak lesznek,
rert az elsé néhany palya kacagtatoan
egyszeru. Nekik azt Gzenem, hogy ki-
tartas, a felsobb szintek mar joval em-
bertprobalobbak. Sajnos ehhez végig
kell tépnunk néhany zsengébb palyan
is, de sebaj.

A grafikai megoldasok jol sikerdiltek,
a sprite-animacio 10 pontbél 9-et érde-
mel. A hatterek valtozetosak, vala-
mennyi palya eltér egymastol. A jaték
talan egyetlen hatranya a tal hosszu
bemelegités, ami az igazan nehéz szin-
teket megeldzi. Ez egyeseket elkedvet-
lenithet, érthetéen. Mindazonaltal
nagyon kedves szinfolt a RR ebben a
stilusban. Ne hagyd ki!

Zolee
AMIGA | C-64
GRAFIKA 80
ZENE 55
JATSZHATOSAG| 75
Osszesen: 72
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Sztarpilota lehetsz

Blue Angels

A Blue Angels az Egyestilt Al-
lamok Tengerészetének mdire-
pulé csoportja, melyet 1946-
ban alapitottak, s azota tobb
mint 210 millio nezé latta be-
mutatoikat. A csoport kivaloan
kepzett pilotai gyakorlataikat
jelenleg hat F/A—-18 Hornet
gépen mutatjak be. Ha Te is a
csapat sztarpilotdja akarsz len-
ni, eloszor az egyes elemeket
kell  begyakorolnod, majd
ezekbdl az elemekbdl egy tel-
jes mdsort kell osszeallitanod.

A Blue Angels sokkal tébb, mint egy
repllészimulétor, hiszen nem csak az
F/A—'8 Hornet iranyitasat kell megis-
mernilk, és az egyes elemek végrehaj-
tasanak menetét megtanulnunk, ha-
nem a gyakorlatokat egy csapat tagja-
ként, a tobbiek gépétél néhany méter-
re kell végrehajtanunk.

A jaték kezdetén a fomenulbe jutunk,
ahova késébb a program barmely ré-
szérdl az F1 vagy Esc billentytvel tér-
hetlink vissza. A fémenlben a kovet-
kezd lehetdségeink vannak.

Spectator (K6zénség)

ebben a pontban egy legi el6adast
nézhetink végig. Ez remek lehetGség
a nehezen megtanulhat6 elemek vég-
rehajtasanak megfigyelésére.

Simulator

Miel6tt a gépre szallnank, a gép iranyi-
tasat és az elemeket a szimulatorban
gyakorolhatjuk. Itt a sotet hattér el6tt
piros téglalapok jeldlik ki a legoptima-
lisabb Gtvonalat. Alul miszereinket ta-
laljuk. Ezek kozil a bal oldali mindig
arra figyelmeztet, mit kell éppen csi-
nalnunk, ha a helyes Gton akarunk ma-
radni (a kovetkezé teendd utan azt is
megmondja, melyik gombot nyomjuk
meg hozza). A masik oldalon az értéke-
l6ben (Evaluator) két kis gépet latunk,
melyek koziil a zold sajat helyzetinket,
a piros pedig az idedlis allast mutatja.
Gyakorlas kozben a szamitogép meéri,
mennyire térink el a kijelolt dtvonal-
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tol. Ha ez az eltérés egy bizonyos érték
(100%) folé ér, a gyakorlas befejez6dik.
Az idealistol valo pillanatnyi eltérésin-
ket az értékeld miszeren talalhato zold
skala, és a rajta mozgo piros vonal jelzi
menet kozben (amikor a vonal eléri a
skala tetejét, vége a gyakorlasnak). A
gyakorlat teljesitéséhez j0 memdridra
is szlksegunk lesz, hiszen meg kell
jegyeznink, mikor merre kanyarod-
junk.

Practice Maneuvers
(Gyakorlas)

Itt ugyanazok a lehetdségeink, mint a
szimulatorban, de mar igazi géppel re-
pulink, és eltinnek az utat jelzd piros
téglalapok.

Mindkét modban elészor ki kell va-
lasztanunk, mit szeretnénk gyakorolni:
felszallast (Take off), csoportos gya-
korlatot (Delta) vagy egyénit (Solo).
Barmelyiket valasztottuk is, egy ujabb
meniibe jutunk,'melyben a lehetseges
figurakat lathatjuk. Ha wvalamelyik
elemre raallunk, az idealis utvonal
egyb6l megjelenik a menu melletti
kockaban. A kockat kinagyithatjuk és
elforgathatjuk, hogy a kivant palyat tu-
zetesen megvizsgaljuk. Ezutan valasz-
szuk ki helylinket a figurat bemutato
kotelékben. Az utolsé menuben né-
hany, a gyakorlast segitd lehetéséget
allithatunk be (példaul a sebességet, a
nehézséget és a nézdpontot).

Ugyanebben a meniben kell meg-
adnunk a segitség maodijat is. A Stop
Time minden hibanal megallitia az

orat és a gépet. A Real Time csak fi-
gyelmeztet, mit kéne éppen csinal-
nunk ahelyett, hogy a tajban gyonyor-
kodink. Ha csak megfigyel6ként aka-
runk repilni itt valaszthatjuk ki a robot-
pilétat is.

Amikor befejeztuk vagy elrontottuk
a figurat, kapunk egy rovid értékelést,
melybdl megtudjuk, mennyire tértink
el osszesen és atlagosan az optimadlis
uttél. A Display pontban vélogatva a
jobb oldali kockdban utvonalunk is
megjelenik az el6irt mellett, igy lathat-
juk mikor, hol hibaztunk. A Replay-t
valasztva mas kameraallasbol nézhet-
juk végig utunkat. Végul a Repeat-tel
kezdhetjik el6lrdl az egész replilést.

Simulate Airshow, Practice
Airshow és Airshow

Az els6 két mod ugyanaz, mint az
elébb de itt nem kilonallo figurakat
kell bemutatnunk, hanem egy egész
sorozatot. Harom tipus kozul vélasztha-
tunk, és a kivalasztott tipus osszes gya-

A gép és a szimulator

iranyitasa
Joystick Billentytzet
El6re i Le
Hatra i Fel
Jobbra - Jobbra
Balra - Balra
Taz + elére + Gyorsit
Taz + hatra - Lassit
Tiz + jobbra Page down Gordilés
jobbra
Tiz + balra End Gaordilés
balra
G Kerék be/ki
A Utanegetd
T Ora inditasa
R Ora
nullazésa
FOTO: AMIGA




korlatat a rogzitett sorrendben kell be-
mutatnunk. Ehhez be kell tanulnunk a
figurak sorrendjét és az idézitést is.
Végil az Airshow-ban adhatjuk el
mindazt, amit » hosszi gyakorlasok
soran megtanultunk. Itt mar semmi se-
gitséget nem kapunk, csak sajat emlé-
kezetiinkre és Ggyességiinkre tamasz-
kodhatunk. A j6 idézitéshez a miszer-
fal tetején lathatd orat hasznalhatjuk,
amit barmikor térélhetiink és djraindit-
hatunk.

Free Flight

Ez a pont egy kicsit kilog a sorbdl, hi-
szen itt egyszerden repkedhetiink fel s
ala. Nem kell betartanunk semmilyen

forgatékonyvet és nem all le a gép, ha
letériink a kijeldlt Gtvonalrol. igy ez az
a pont, ahol a gép iranyitasat igazan
kiprobalhatjuk.

FOTO: C-64

Pilot’s List

A program mindharom mdrepiilés for-
maban kdlon tarolja a legjobb ered-
ményeket. (Egy repiilés befejezésekor
eredmeényunk az a szazalék lesz,
amennyire az elSirt Gttdl eltértiink.)
Ebben a pontban a legjobb eredmé-

nyek listajat talaljuk. Temesviri Tibor
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Vegyiik talan elére a C—64-es progra-
mokat, mivel a 64-es tabor ugyis meg-
orrolt rank, hogy milyen kevés anya-
got mutatunk be szamukra (nem mint-
ha mi tehetnénk a programhianyral,
de hat mindegy).

Az els6 valamireval6 jaték a PERT-
HARION. Taldn még emlékeztek a ta-
valy karécsonyi sikerprogramra, a
Sensitive-re. Na, hat ez ugyanannak a
'91-es véltozata. Nem is olyan rossz,
de azért az eléd jobb volt. A feladat itt
is hasonlé: a pulzalé kockakon atha-
ladva, fel kell azokat robbantani. A teli
kockakon lehet csak megalini, a tobbin
(repedt, vagy pulzalé) a pillanatnyi pi-
hené is a felrobbanashoz vezet. Elénye
a programnak, hogy egy kis editor is
bele van épitve, amit a RUN/STOP-pal
lehet aktivizalni (C-64). A bonyolul-
tabb programokat kedvelSknek ajanl-
hat6 a SHOIKAN, amely a maga nemé-
ben egyediilall6. A jatékmezén sotét-
és vildgoskék szin( kockak valtjak egy-
mdst. A jobb alsé sarokban lathaté egy
kis térkép, rajta egy adott alakzat. A fel-
adatunk az, hogy a nagy tabla mezdit
a kis térképpel azonos alakra hozzuk.
Ehhez a mezéket a kovetkezéképpen
valtoztathatjuk meg: réclickelve egy
kockéra, a téle folil-alul, jobbra-balra
levé mezé ellenkez6 szindre valt. Igen

egyszer( szabaly, de nagyon bonyo-
lult jatékmenet alakul ki beléle. Tok jo
fejtoré (C-64). Nevével ellentétben
(.Fejtor6”) kevesebb gondolkodast
igényel a MINDBREAKER. A j6 Greg
Memoria jaték szépen kivitelezett
64-es valtozata. Semmi kiilonés extra
nincs benne, csak egyszeriien memé-
ria-probaléd. Fekete-fehér tévén nem
jatszhato, mert egyes alakzatok csak a
sziniikben kdlénbéznek egymastél (C—

SHOIKAN

MINDBREAKER

64). Miel6tt az Amigasok tovabblapoz-
nanak, vagy a sarokba hajitanak az (j-
sagot, nekik is bemutatnék egy kis cse-
meget. A neve Bill the Billiard. A jaték
a biliard és a minigolf 6tvozete. A pa-
lydakon homort és dombord huplik ta-
lalhatok, és egy kis lyuk. A jatékosok
feladata az, hogy a masik golydjat a
sajatjukkal bebebékjék a ,,verembe”. A
célkereszt alatt mindig megjelenik a
soronkdvetkezd jatékos szinjelzése
(BLUE vagy RED). A I6kés erdsségét a
mouse-gomb nyomvatartasaval no-
velhetjiik. A jaték otletességéhez nem
fér kétség, egyedil a hanghatasokat
hianyoltam (Amiga).

Most sutba dobhatjak az Amigéasok
az Ujsagot, mivel mar csak egy C-64-
es jaték van hatra. A cime Swap (,,Cse-
re-bere”). Ez a jaték a vilag nyolcadik
csoddja! Szemetgydnydrkodtetd,
bombasztikus FX-ekkel ellatott, Gtle-
tes, kihivast jelentd, nehéz etc, etc, etc.
A képernydn egy nagy négyzet jelenik
meg (az elsd szinten), amit kilénbdzé
szind kis négyzetek toltenek meg lgy,
hogy nincs egymas mellett egyforma
szind. A feladatunk az, hogy a kockacs-
kakat elforditva, egymas mellé azonos
szinlieket hozzunk, amik elporladnak.
A kockak forgatasat azon a tengelyii-
kon végezhetjik, amelyikre a villogd
vonalkat allitjuk. A jatékba beépitett
UNDO funkcié van, tovabba ha mega-
kadunk, automatikus bontast kérhe-
tink (csak egyszer!). A jobb alsé sarok-
ban 12 kocka all rendelkezésiinkre,
hogy a véletlenil egyediil maradt koc-
kak mellé a 12 kozil egy megegyezd
szindt betéve, eltiintessiik az Arvan
maradtat. Az Gsszes kockat lebontva
egy Ujabb (iermészetesen mas alakza-
tokbol osszealld) szintre léphetink. Ha
egy palyan végképp nem boldogu-
lunk, egy alkalommal lehetéség van
LEVEL-SKIP-re (Fémenii, Next Level
Option). Eimondva bonyolultnak tdnik,
a jaték pedig méginkabb az. Ezzel a
»logikai jatékok kiralyndjével” zarul az
Eszbont6é. De ha tetszett, visszavar-

hatsz...
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Metro Citynek,

a bunozés fovarosanak
uj polgarmestere van.
Mike Haggar, a meg-
vesztegethetetlen
politikus rendet akar
rakni a varosban.

A Mad Gear banda
tagjai nagyot
tévednek, amikor

azt hiszik, hogy
zsarolassal vagy
megvesztegetéssel

el birjak tériteni
Haggart a szandékatol.
Haggar elrabolt
lanyanak
kiszabaditasara
személyesen

a polgarmester és

a lany két baratja
indul...

32/ S dz0,

A videojatékoknak tartaniuk kell a ver
senyt az otthoni szamitogepes jatékok
kal, mindig egy fokozattal jobbnak kell
lennitk, kiilonben nem volna miert a
jatékterembe menni. Jelenleg a vere-
kedds jatékok futnak, hatalmas sprite-
okkal, latvanyos animaciokkal, jelenle-
gi kiralyuk a Street Fighter Il. Egy ma-
sik, kicsit regebbi, de igen szép jaték
volt a Final Fight. Mivel a jatékban kép
ernyd-magas figurak verekedtek, ne-
migen vartak sokat a szamitogépes
konverziotol. Annal nagyobb wvolt a
meglepetés, amikor megjelent a prog-
ram Amiga atirata. Az eddigi Amigas
verekedds jatékokat (Golden Axe, Sha
dow Dancer, stb.) messze megszégye-
nité méretd figurak, fantasztikus hat-
tér, és kivalo jatszhatosag jellemazi az
FF-et.

A latvanyos bevezetOt tokeletesen
irtak at (ez mondjuk eddig sem jelen-
tett nagy problémat Amigan). A jaték-
ban minden ellenfél, minden helyszin
megvan, ami az eredetiben. Csak né-
hany telefonfilke és kuka hianyzik,
amit az eredetiben szét lehetett verni.
Egyszerre két jatékos jatszhat, bajno-
kaikat a verekedés harom nagymeste-
re kozll valaszthatjak. Az Utésen és ru-
gason kivil mindegyiknek van egy

FOTO: AMIGA

specialis tamadasa, amil a tizgomb +
joy le hoz el6. Guy a legfurgébb, de a
legkevésbé eros. Haggar lomha, de
hatalmas. Specialis tamadasaval, a
hatradobasaval a legtobb ellenfelet
azonnal megoli. Az eredeti jatékauto
matan a figuraknak volt egy . 0rult ta-
madasa”, amivel mindenkit ki tudtak
pusztitani, de ettol az életereje is fo-
gyott. Ez az Amiga-valtozatban sajnos
nincs meg.

Minden ellenfélnek sajat neve van,
kulon tamadasi stratégiaval, stilussal
rendelkezik. Bill Bull példaul, a két-
mazsas dagadék megy, mint a tank,
mig a Poison lanyok elegans szaltokkal
teritenek le a foldre. Talalhatunk vas-
dorongokat, amivel pufolhetjuk a
gyorsan mozgo ellenfeleket, késeket,
amiket dobalhatunk, és kajat, ami
visszanoveli az energiat. Nem hianyoz-
nak a kiilonlegesen erds es szivos pa-
lyaveg-ellenfelek sem, és van néhany
mulatsagos bonus-palya is: az egyiken
egy autot kell ripityara verni, a masi-
kon uvegtablakat kell szettorni

A Final Fight jelenleg az egyik leg-
jobb coin-op konverzio (a Rodland
mellett). Reméljiik, a sor folytatodik, és
az Amiga lilletve az Amiga-programo-
z6k) wversenyképesek maradnak a
videojaték-készitokkel.
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Azonos a név, azonos a
szervez$ garda, azonos az
eddig évek 6ta megszokott
szinvonal, csak a helyszin valtozott.
Idén december 7-én és 8-an a
Kozszolgalati Szakszervezeti Szo-
vetség Székhazaban keril meg-
rendelésre a L

COMPUTER KARACSONY 91.

A kiallitas mind a két napon 9-19 6raig
var minden kedves latogatot.

Cim: VIII. kerulet Puskin u. 4.

A kiallitassal kapcsolatos minden

egyéeb kérdéssel keressék telefonon
Toth Lajost (169-0495).

COMPUTER KARACSONY '91

(december 7-8.)

A jo oreg C=64 még nem mult ki!

Persze, segitségre szorul...

RENDELJEN
MEMORIABOVITOT!

IM bovitd ara: 12 000,— FT
256K bovitd ara: 6 000,— Ft

Cim: PAPP TIBOR
1222 BUDAPEST, Haros u. 49/d.

AMIGA JATEK-ES |
' SZOFTVERLEXIKON V2.0

Megjclcnt a nagysikerd Jatéklexikon
[ (VI .Q) dj.préscn kibdvitett és aktualizalt kiaddsa:
| JATEK- ES SZOFTVERLEXIKON V2.0 néven.

A 1exikon teljesen Uj része az Amigira |
megjelent felhaszndldi szoftvereket foglalja Gssze,
megadvin a szoftver nevét, alkalmazasi teriiletét,
a szoftver kiaddjdt és a legdjabb verzidszdmat.

A Jexikon tovibbi kiegésziilt az els6 kia-
dds ota eltelt id6ben megjelent jatékokkal, de
megndtt a jatékismertetdk szdma is. Uj rész a tip-
pek és triikkok.

A lexikon t5bb mint 2000 Jjatékot és kozel
500 felhaszndl6iszoftvert tartalmaz.

Mcgrcndelhclé utdnvéttel: LICENCIA,
1368 Blldapesl Pf. 207

Ari: 499 Rt plusz postakoltség.




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 1140 ATS/100 db
lemeztart6 doboz 125 ATS

AMIGA 500 bévitGvel 5490 ATS
AMIGA 2000 8900 ATS

Kiilsé meghajtok:
5.25" Floppy 1908 ATS

1.000,~ATSS feletti il 1241 ATS

VéS(irlés esetén Amiga Action Replay 1408 ATS

. Amiga AT KARTYA 3325 ATS
az arak Amiga 2000 b6vit6 2500 ATS

nettéban értendoak. Philips Color Monitor 3700 ATS

AT-286 SET - 12491 ATS
Commodore 64 ---------------------- 1908 ATS AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 1541-11 ---=-=eseeeeesen 2075 ATS AT-386 SX 16658 ATS

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

Készséggel dllunk kedves vdsdrloink rendelkezésére.
Magyarul beszéliink.
Kérjen részletes tdjékoztatot telefonon.

OPI

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

K

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




