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A karacsonyi jatékozén mar decem-
berben tet6zott, de a cégeknek még
mindig vannak uUjdonsagok a tarso-
lyaikban. A CODEMASTERS példaul
STEG cimd jatékat késziti, amely szinte
egy az egyben a Millenium Flood-ja-
nak igérkezik. Egy kis 261d allatkat ira-
nyitunk egy csatornarendszerben,
«akinek” célja, hogy fogjul ejtse a ké-
szalo izeltlabluakat, igy szerezve élel-
met kicsinyeinek (Amiga). Ide tartozik,
hogy a BULLFROG viszont tényleg dol-
gozik a FLOOD 2-n, de még igen kezde-
ti stadiumban tartanak. Szintén masz-
kalos Griilet lesz a SYSTEM 3 FILBO'S
QUEST 2-je is, amely egy kicsit tartal-
masabb és sokrétlbb lesz, mint el6dje
(Amiga, C-64). Erdekesnek igérkezik az
uj angol cég, a HEX elsé jatéka is a
TOP BANANA. A félig logikai, félig
ugyességi program egy sikeres tv-md-
sor alapjan készilt, zenéjét pedig a
Coldcut zenekar szerezte. Aki egyene-
sen a cégtdl rendeli meg a jatékot, az
még egy szuper ingyenes polot is kap
(a telefonszamuk - [... (071) 701 0652].
Persze nem art angolul érdekl6dni
(Amiga).

A MILLENIUM folytatja ,isten” soro-
zatat a GLOBAL EFFECT-el. A jaték Sim
City szer( lesz, de egyszerre ketten is
részt vehetnek benne (Amiga, C-647).
A SC-nél maradva — a MAXIS egyesite-
ni akarja a SC és a Railroad Tycoon
sikerét az A TRAIN" jatékban. Egy-
szerre épithetlink varosokat és vasut-
rendszereket, aztan majd gyd6zzink
mindent szemmeltartani! Aki inkabb a
grafikus/szoveges format kedveli, az
keresse a DOMARK cég JEKYLL AND
HYDE-jat. Az Gsrégi regény-film cse-
lekményét feldolgozé program a De-
moniak-hoz fog hasonlitani, tehat a
grafikaval biztosan nem lesz baj. Az
sem baj, amire a VIRGIN és a PSYG-
NOSIS programozoéi készilnek: Virgin-
ék a Spirit of Excalibur, Psygnosis-ék a
Beast folytatasat készitik. Az elsének
REVENGE OF EXCALIBUR, az utobbi-
nak SHADOW OF THE BEAST 3 lesz a
cime. A Beast 3 gardaja, a Reflections
szerint a legujabb epizéd sokkal jobb
lesz tartalmilag is, mint elédje (persze
ezt igérték legutobb isl). Ugyancsak
a VIRGIN fogja kiadni a vilagszerte
kozkedvelt hds, Conan kalandjait fel-
dolgozé programjat. Az arcade/adven-
ture tipusi CONAN THE CIMMERIAN
kb. 1992 februarjara készul el. Még
mindig VIRGIN, de most kalandjaték —
a Floor 13 utan most a KGB készil. A
Szovjet titkosszolgalat dolgait szere-
pelteté program igazi csemegének
igérkezik, féleg hogy a Lucasfilm Ga-
mes szerd ,point and click” rendszert
hasznalja majd. Mivel egy ,valos cég-
r6l” van sz6, a jatékbol kimaradtak a
vallatasi és kinzésos részek. Az, aki eb-
ben a jatékban az ifju tiszt szerepében
sikert arat, az akar az életben is beval-
na titkosugynoknek! Igaz vagy nem,
de a PSYGNOSIS masik fele az Eye of
Beholder sikerére palyazik a HIRED
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Hirek

GUNS-szal. A grafika adott, a fiuk szo-
kasos format fogjak hozni. Az érdekes-
ség, hogy a képernydn egyszerre 4 ab-
lak latszik, minden jatékosnak egy. Mi-
vel a jatékkal nem kevés meld van,
csak 1992 kozepére készil majd el.

A MICROPROSE megunta, hogy
egymas utan dobja piacra az unalomig
ismert ,F" betljeld gépeket bemutato
szimulatorait, ezért most valami uj-
donsagra késziil. Masfél éve foglalkoz-
nak ATAC (Advanced Tactical Air
Command) nev(d munkéajukkal, amely
a nem tul tavoli jovoben jatszodik. Az
USA mar nem birja a harcot az egyre

novekvd kabitoszergyartas ellen. A ja-
tékos a parancsnoka annak az egység-
nek, amely 4 F-22-es szupergépbdl és
2 helikopterbél all. Fel kell deriteni a
célkornyéket, adatokat kell szerezni,
hogy hol gyartjak a drogokat, ki kell
kémlelni a vizi és szarazfoldi szallitasi
vonalakat, s meg kell tervezni a tama-
dasi stratégiat, az utak optimalis bom-
bazasat, azaz a haborut! A program-
ban eldre rogzitett kildetés nincs, min-
denki belatasa szerint cselekedhet.
Ezutan végre johet az igazi szimulator
rész, a repllés. Természetesen nem
kell kétségbe esni, a cég a szokasos
grafikat, repilési realisztikat és gyor-
sasagot nyujtja a szimulatorok szerel-
meseinek. Aki nem akar pilotallésbe
széllni, az valaszthatja az auto-pilot
funkciot, s a székében hatraddlve néz-
heti végig a légicsapasokat. Ha esetleg
meggondolja magét, barmikor beszall-
hat (vagy kiszéllhat) barmely gép ira-
nyitasaba (bol). A hirszerzés makodik,
az ellenség vigan szallitja termékeit, a
gépek repulnek, a jatékos tervez, ira-
nyit, harcol, esetleg még lel6tt piléta-
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ATAC

kat is megmenthet, ez a jaték tuti siker
lesz! Addig is alljon itt kép a fészereplé
geprdl (PC verzio).

Meég egy MICROPROSE ujdonsag,
de ezuttal a jatékosnak nem egy t6bb
tonnas szupergepet kell iranyitania,
hanem egy jol kiképzett katonai cso-
portot, mégpedig a SPECIAL FORCES-
ben. Az arcade/szimulaciés program-
ban egy 4 tagbdl all6 csoport a fésze-
repld. A fidknak szdmos kildetésben
kell bizonyitaniuk ratermettségiket ka-
bitészer bardk, terroristak, stb. ellen.
Az Airborne Ranger-hez hasonldan
lesznek havas és szaharai tajakon is
kuldetések, csapdak, s persze egy ha-
lom ellenfél. Mivel 4 ember &ll rendel-
kezesre, sokkal tobb tdmadasi lehetd-
ség adott (kildnvaléds, fedezés), mint a
nagy elédben.

A kanadai READYSOFT legljabb ja-
teka a SPACE ACE 2, de mar készul uj
bombéjuk, a GUY SPY. Az arcade/ad-
venture stilusu jaték a Wrath of the De-
mon mélté utédja, de annal sokkal(!)
szebb grafikaval készilt. Valami olyan-

ANOTHER WORLD

ra készlljank fel, mint a Dragon’s Lair,
de a szereplnket ezuttal 100%-osan
mi iranyithatjuk. A DOMARK is folytat,
de 6k a Hard Drivin’ 2-t, a RACE DRI-
VIN'-el. Amellett, hogy a jaték sokkal
szebb és gyorsabb lesz, mint elédjei,
tele lesz ugratokkal, alagutakkal és lo-
op-okkal is (ez a trikk a nyugati hul-
lamvasutakon lathato, amikor a palya
egy hurkot csinal, s a kocsi fejjel lefelé
van).

A C-64-es tabor se érezze veszettnek
a helyzetet, mert a legtobb cég végre
belefogott, hogy nagy Amiga jatékai-
kat atkonvertaljak. A kovetkezé héna-
pokban biztosan varhato, hogy megje-
lennek: CREATURES 2-THALAMUS,
GEM'X 2-DEMONWARE, RACE DRI-
NIN-DOMARK, DEATHBRINGER-EM-
PIRE, SILLY PUTTY-SYSTEM 3, FIRST
SAMURAI-VIVID IMAGE, BARBARIAN
3-PALACE, MEGA TWINS-U.S. GOLD,
SPACE CRUSADES-GREMLIN, ROBO-
COP 3-OCEAN, WWF WRESTLING-
OCEAN, INTERNATIONAL SPORTS
CHALLENGE-EMPIRE.

A DIGITAL INTEGRATION most egy
Dungeon Master szer( jaték felé kalan-
dozott el, melynek cime DRIFT. Az (ir-
ben jatsz6ddé programban egy zsol-
doscsapatot vezetink, 70 karakter, hat-
tér és idegen faj kozil valaszthatunk. .
Az _elsd személy” perspektivdban ab-
razolt jaték 1992 elején jon ki. Szintén
akkorra varhatd a sakkpiacon beélit
csendet megtor6 WORLD CLASS
CHESS, a DISK COMPANY-16l. Ebben
lesz minden: 2D, 3D, vakjéték, stb. Egy
el6zé szamban mar szbltunk az oroké-
letd Rainbow Islands folytatasarol, a
PARASOL STARS-rol. Most mar képet
is tudunk mutatni réla. Az mar biztos,
hogy a jatékot az OCEAN dobja dssze.
Szintén nem ismeretlen olvasdinknak
az OCEAN tobb éve késziild jatéka, az
EPIC. Nos, a megjelenés napjainkban
varhato, de ez a program annyira gyo-
nyard, szuper, fenomenalis, minden-
nél jobb, hogy elkerilhetetlen volt kdz-
olni egy preview fotot réla.

Rossz hir a C-64-es tabornak: most
mar 100%, hogy az ACCOLADE NEM
készit tobb jatékot erre a gépre. Utolsd
munkdjuk a Cycles volt, tehat TEST
DRIVE 3 tuti, hogy nem lesz (hacsak
nem egy masik cég kiadja?7?).

Szokatlannak, de egyben érdekes-
nek igérkezik a ZEPPELIN GAMES tisz-
tan vektorgrafikat hasznalé football j&-
téka, a GRAME SOUNESS'S VECTOR
SOCCER. Tobbet nem nagyon lehet
mondani rola, a kaputol a jatékosokon
at a labdaig minden vektorokbdl épiil
fel benne.

Nagy volumend jaték lesz a DO-
MARK SHADOWLANS-je. Az RPG
stilusii programban egyszerre 4 em-
bert iranyithatunk, ami ujdonsag a Ca-
daver-hez, és az Immortal-hoz képest.
Azért ezeket a jatékokat emlitem, mert
kinézetre (fot6) a SL hozzajuk hasonla.
Hatborzongatd, ujdonsagszamba me-
né effekt lesz pl., hogy minden szoba-
nak sajat fényforrasa van, s azok a ka-
rakterek, vagy lények, akik ezen kivil
esnek, fekete drnyalakoknak latszanak
csupan. Ezt az effektet a késziték ,Pho-
toscape”-nek hivjak. Az iranyitas rend-
kivdl baratsagos, kizarélag az egérre s
annak 2 gombjara korlatozodik. A fel-
vett cuccok a szereplbk hatizsakjaiba
kerlinek, onnan barmikor kivehetdk.
Mivel a karakterek rendkivil kilénbd-
20 tulajdonséagokkal birnak, az a hely-
zet is eléallhat, hogy mig egyikik egy
ajtoét probal kinyitni, addig masikuk
egy szornnyel kizd. A grafika szintje
képlnkrdl latszik, s gondolom az is
szembetdnd, hogy a szereplék stilusa
tokéletesen Japan. Mar csak emiatt is
gyo6ztes lesz ez a program.

Végezetlul ismét egy jaték, amely
mindenki kedvence lesz, s mar szol-
tunk is réla: ANOTHER WORLD. A
DELPHINE kiadott egy el6zetest prog-
ramjabél, amirél csak annyit, hogy ve-
szélyesen szuper. Izelitének itt egy fo-
to.

by B
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Ut a valds vilagba

FATE - GATES OF DAWN

A jaték végcélja, visszakerilni a valos
vilagba, szdmtalan Gton elérhetd, sok
kilonbozé alternativat valasztva telje-
sithet6. A kaland menetét minden apré
esemény befolyasolja, semmi sem tor-
ténik ok nélkil és mindennek lesz ki-
vetkezménye. A vandorlds soran tore-
kedjink arra, hogy minden részét be-
jarjuk a vilagnak, ismerkedjink meg
minél tobb szereplével és bocsatkoz-
zunk bele batran minden kalandba.

A jatékban talalhatunk hét varost, ti-
zenkeét tobbszintd kazamata rendszert,
kozel 10 000 (!) helyiséggel. Erdékben,
mezékon és hegyekben kalandozha-
tunk és halyézhatunk folyékon és ten-
gereken is. Utunk soran mintegy 600
kulonbozé ellenféllel talalkozhatunk,
melyek lehetnek kézénydsek, ellensé-
gesek vagy baratsagosak. A segiteni
kesz cimborakbél csapatot ill. cspato-
kat (!) verbuvalhatunk. Elvezhetjik a
termeészet hangjait, az esé zuhogasat,
mennydorgést, hofuvast, a viz csobo-
gasat, a madarcsicsergést. Fulunk fi-
gyelmeztet az ellenség kozeledtére,
hallani a lépéseket, a kigyok surrogasat
€s még szamtalan egyéb zajt, ami segit
az atmoszféra megteremtésében.

Intelligens ellenfeleink és barataink
32 karakterosztaly és tizenegy kilonfé-
le faj képviseldi. A 17 féle varazslé-osz-
taly mintegy 200 féle varazslat alkalma-
zasara képes. A program egérrel jatsz-
hato, (billentydvel is) menivezérelt.
Minden szituacioban szamos lehetd-
ség all rendelkezésiinkre, hogy vérmér-
sékletunk, kedvink vagy pillanatnyi
szeszélyunknek megfelelé magatartast
valaszthassunk. A mondatok parbeszé-
des elemei el6re meghatarozottak, be-
irni nem kell semmit.

A jatékban a szokadsostol eltéréen
nem generalhatunk sajat karaktereket,
a csapatot a késébbiekben tudjuk kiala-
kitani Ggy, hogy megprobaljuk rabe-
szélni azokat a fazonokat, akikkell talal-
kozunk, hogy legyenek segitségiinkre.
Igy akar tobb csapatot is létrehozha-
tunk.

1. Jatékképernyé

A jaték betoltése utan a jatékképernydn
lathatunk hét fiokot, melyek a karakte-
reket tartalmazzak. A karakter nevét, a
W, R, V, A, bet(k a harci osztély helyze-
tét, (Id. targyak megvizsgéldsa) kozé-
pen fent Hit pontjai szamat, a HM a ma-
gikus pontok szamat, az alsé hét kisab-
lak pedig a szikségleteit jelzi pl. ha

A RELINE elkészitette legujabb
Fantasy-szerepjatékat, amely
oktoberre mar a hazai RPG ra-
jongokat is megorvendeztette.

A hattértorténet némileg k-
lonbézik a hasonlo jellegd jaté-
koknal megszokottol. Egy fiatal
ember egy varézslo atka foly-
tan eqgy, a miénkkel parhuza-
mos vilagba vetédik, amely a
fantazia, a realitas és mese ér-
dekes keveréke. Sok izgalmas
és varatlan helyzetben kell
helytalinia, csak szerencséjére
és Ugyességére szamithat,
hogy tarsakat talaljon a kiut ke-
resésehez.

ehes az elsé ablakocska fehér lesz, (ha
szurke, akkor mar nagyon éhes;) a ma-
sodik szurkil, ha szomjas stb.

A képernyé kozepén lévd ablakban
lathatjuk a 3D-s tajat, itt jelennek meg a
statisztikai és mas adatok is. Az alsé ré-
szen lathato papirtekercsen jelennek
meg az informaciok, itt zajlik a parbe-
széd is. A jobb oldalon talalhaté a me-
nuablak, két részre valasztva; a felsé
kisebb részben az éppen aktualis me-
nupont lathato, alatta pedig felsorolva
a valaszthat6 opciok. Valtaskor mindig
a kisebb részre kell klikkelni. Itt jelenik
meg az iranytd, alatta a valaszthatd ha-
ladasi iranyokkal.

Az elsé karaktarink Winwood, egy-
ben féhdsink is. Az 6t rejté fidkra kli-
ckelve az arcképe megjelenik és a k-
vetkezé menut kapjuk:

CHARAKTER

AUSRUSTUNG  felszerelés

KONSUMIEREN fogyasztas

ZAUBERN varazslas (aki
képes ra)

DATEN adatok

PARTY csapat

SPIEL jaték opciok

AKTIONEN cselekvés

UHRZEIT apontosidd

Gondolom, ebbél mar kiderdilt, hogy
a jelenleg forgalomban Iévé verzidja a
jatékoknak német nyelvid. Nem kell
megijednil Nincsenek hosszu szove-
gek, és a jaték szellemessége valdban
megeéri azt a kis szotar forgatast. A me-

nipontokat az aldbbiakban ismerte-
tem, biztosan jelent egy kis segitséget.
A menibdél az els6t vélasztva a
HANDHABE AUSRUSTUNG - felszere-
lési lehetéség 4l rendelkezésiinkre,
ahol a kovetkezéket csinalhatjuk:

ANLEGEN - felszerel, két lehetdség
(kéz) ERSTE-elsé, ZWEITE-mésodik

WEGWERFEN - eldobni (nem talal-
tam meg Ujbol amit letett!)

GEGENSTAND - targy hasznélata
(BENUTZEN-hasznalni)

PRUFE — megvizsgalni; vélasztha-
tunk, hogy mit vizsgélunk meg

WAFFE - fegyver

RUSTUNG - felszerelés (ruhéazat)

HELM - fejfedd

HANDSCHUHE - kesztyd

SCHUHE - labbeli

GEGENSTAND - targy
kivalasztdsa utdn informaciot kapunk a
targyrol:

GEWICHT - suly grammokban

KAMPFKLASSEN PLUS - harci jel-
lemzék WK, RK, - VK, AK

SCHADEN - sériilés okozo képesség

WERFBAR BIS x m —eldobhat6 x mé-
terre

BENUTZBAR FUR - kik altal hasznal-
haté

MAGISCHE KRAFT — magikus erd

BENUTZBAR GEGEN - kik ellen hasz-
nalhaté

UBERGEBEN - tovabbadni v.mit egy
kivalasztott karakternek

EDEISTEIN - dragakd, elhasznéléasa-
kor egy térképet kapunk, mely egy klic-
kelésre eltinik

KONSUMIEREN

ESSEN - eszik (1 karakter)

TRINKEN - iszik (1 karakter)

TRANK - varazsital elfogyasztasa

GEM.ESSEN - esznek (aki éhes)

GEM.TRINKEN —isznak (aki szomjas)

VERTEILEN - eloszt (készleteket a
csapat tagjai kozt)
DATEN CH-WERTE - karakter értékek

NAME - név

KLASSE - osztalya (pl. kalandor, va-
dasz stb.)

ALTER - kora

RASSE - faja (pl. ember, gném stb.)

LEVEL - szintje

STARKE - eré

AUSDAUER - kitartas

GESCHICK V. - A. - (igyesség véde-
kezésben (VERTEIDIGEN) és tdmadas-
ban (ANGRIFF)

INTELLIGENZ - intelligencia

WEISCHEIT - bolcsesség

CHARIZMA — karizma

HITPOINTS ERF. — tapasztalati pon-
tok

MAGIE AKTIVE MAGIE - aktiv va-
razslatok

MAG.KRAFT - varazsert

ANTI MAGIE - védelem varazslat el-
len

ANTI.VERST - ?

ANTILKRIT. - ?

ANTI.GIFT — ellenméreg

ANTI INFEKT - védelem fertdzés el-
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ANTI FEUER - védelem a tdz ellen

ANTI GESCH, - ?

ANTI CHARM - védelem biib4j ellen

MAG. AUGE - mégikus szem

MAG.UNWERWUNDBARKEIT - se-
bezhetetlenség

GEPACK — poggyész

ERWEITERTE LAST - plusz teher

WASSERFLASCHEN - vizes palack

ESSENRATIONEN - élelem adag

EDELSTEIN - dragakd

SCHRIFTROLLEN - tekercsek

DIAMANTEN - gyéméantok

KRISTALLE - kristalyok

PIASTER - pénz

STATISTIK - statisztika

PARTY ZUGEHORIGKEIT - csapat-
hoz tartozni

GESTORBEN x MAL - hanyszor halt
meg (feléleszthetdk!)

SCHWERE SUNDEN -silyos binék

KLEINE SUNDEN - kis bindk

KEINE ERLAUBNIS ZUM ERHOREN
- a karakter fejlédése nincs engedé-
lyezve, valoszinlleg a blnok miatt, hi-
aba lépne a kovetkezd szintre nem fej-
I6dik, csak ha a bidnei al6l mar feloldo-
zast nyer. Nagy bun pl. békés polgérok
megolése. Segit, ha van egy szerzetes
a csapatban, aki ismeri a BEICHT -
gyonas varazslatot vagy felkereshetd
a varosban a CHAPEL OF SOULS Lé-
lekinenté Iroda, ahol j6 pénzért meg-
szabaditanak bidneinktél. =

KEINE NEUEN ZAUBERSPRUCHE -
nincs Uj varazslat

KAMPFE STATISTIK — harci statiszti-
ka

TREFFER - talalatok

DIREKT = kdzvetlen

MAGIE - varazslatok

LISTEN — cselek

SCHUSSE - lovés

WURFE - dobas

GRIFFE - fegyverforgatas

BEZAUB. — elvaréazsolas

WIRKUNG - teljesitmény

GEGENST. - targy haszn.

DIEBST - lopés

VERSTECKT - rejt6zkodés
PARTY TEILEN - felosztani (tbbb csa-
patot alkothattunk)

TRANSFER - eljuttatni valamit vala-
hova

ENTLASSEN - elbocsajtani egy ka-
raktert

INFO - itt kapunk informéaciot az
alabbiakrol:

LEVEL - csoport tagok szintjei, szin-
tugrashoz sziikséges pontok szama
STATISTIK -

SCHRITTE - lépések, BEGENUNGEN
— taldlkozédsok, KAMPFE — csatak, NIE-
DERLG. - vereség, GETOTET — megoit
ellenségek, GESPRACHE — beszélgeté-
sek, FLUCHTEN - menekilések, ER-
MORDET - megéltek, SPIEL DAUER -
jaték id6tartam, FAHRAUSWEIS - uta-
zasi jegy

POSITIONEN - csapataink pozicidja

FAHRSCHEINE — menetjegy

FAHIGKEITEN - képesség

WECHSEL ZU - atvaltani egyik csa-
patrél a masikra
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AUSTAUSCH - kicserélni

RASTEN - pihen, SCHLAFDAUER -
alvasidd, 6raban beallithaté.
SPIEL OPTIONEN

SPEICHERN - &llas, kimentés egy
formatalt lemezre

NEUSTART - ujra inditas el6irél

BEENDEN - befejezés

EINFRIEREN — befagyasztas, itt a
PAUSE!

LADEN - kimentett 4llas betdltése

PAUSEN - a szovegmegjelenités
kozti sziinet beéllitasa (legjobb a klic-
ken)
AKTIONEN

KUSSEN — megesokol valakit a cso-
portbél

BERUHREN — érint valakit a csoport-
bél

GRABEN - as

SUCHEN - keres
Masokkal valo talalkozéskor a csapat
vezetdjének arca megjelenik a fiokon
és a kovetkezé meniibe jutunk:

BEGEGNUNG - talalkozas

KAMPFEN - harcol

ENTSCHARFEN - hatastalanit

AKTIONEN — cselekszik

SPRECHEN - beszél

VORGEHEN - kbzelebb megy
KAMP - harc

ZUSCHLAGEN - tdmad

ZAUBERN - varazsol

GEGENSTAND - targyat hasznal

SCHIESSEN - 16

WERFEN - dob, hajit

SPEZIELLES - specialitas (Id. kiilon)

WAFFEN — fegyvervaltas, felvétel

VERTEIDIGEN - védekezik
KAMPF SPEZIELLES

BEZAUBERN - elbajol

BRULLEN - ordit

BERAUBEN - kirabol

ARGEN - bosszant

GREIFEN — megragadt

HINTERGEHEN — hatramegy

VERSTECKEN - elrejtézik
A fordulé végén néha a kdvetkezd men-
Ut kapjuk:

RUNDE BEENDEN - fordulé befeje-
zése

FORTFAHREN - folytatasa a harcnak
VORGEHEN - kdzelebb megy
FLUCHTEN - menekiil
ANFLEHEN - konyorog
BESTECHEN - megveszteget
AUFHOREN - abbahagy
EINFRIEREN - befagyaszt (pause —
gondolkodas céljabol)
AUFGEBEN - felad

ENTSCHARFEN

FLUCHTEN - menekdl

IGNORIREN - semmibe vesz

VERSTECKEN - elrejtézik

BETEN - imadkozik

BESTECHEN - megveszteget

SINGEN - énekel

SPASSCHEN - tréfélkozik
AKTIONEN

ARGEN - bosszant

BRULLEN - ordit

SCHRIFTROLLE - tekercset hasznal

SELBSTMORD - 6ngyilkossag

EINGRABEN - visszavonul, bedssa
magét

AUGEN ZU - behunyja a szemét

LACHEN - kinevet
SPRECHEN GESPRACH - beszéigetés

FRAGE nach — kérdés, lehet valasz-
tani, mirdl kérdezink

- BERUF - foglalkozés

— HILFE - segitség

— HINWEISE - utalés, tbaigazitas,
adat

— GEGENST. - targyakrol

— PERSONEN - személyekrdl

— WESEN - éllapotokrél, dolgokrél

- NAME - neve

— SELBST - magérdl beszéljen (alta-
laban nem mondjdk el az LEBENS-
LAUF - életrajzukat)
WARTEN - varakozunk (dudorészva,
hatha meggondolja magét)
GESCHWATZ - fecsegés, itt is valaszt-
hatunk

—BELEIDIGEN - megsért

— LOBHUDELN - hizeleg, dicsér (ezt
szeretik!)

— BEZAUBERN - elbdvdl (csak a
masik nemmel szemben)

- VERFLUCHEN - atkozodik

— SPASSCHEN - tréféalkozik




-~ PRAHLEN - dicsekszik

— SPINNEN — mesél (a legjobb szd-
vegek, hasznos)

— VORSTELLEN - bemutatkozik (tul-
ajdonképpen itt kellene kezdeni)

AUFNEHMEN - felvesz, a legfonto-
sabb, itt érdeklédjik meg, hogy van-e
kedve velunk tartani
TSUSS - (dv. és elvalunk békével
ALMOSEN - alamizsnat ad
HANDELN - kereskedik
DROHEN - fenyeget

Néhany tipp és segitség: Induljunk
el nagyjabdl északi irdnyba és az Uton
haladva nyugatfelé fordulva hamaro-
san LARVIN varosaba ériink. Kézben
vegylnk be a csapatba akit csak tu-
dunk és készitsink kimentést. A varos
kapuja délen van, északi irdnyban a va-
ros kozepén van a TREASURE STORE,
itt varazstargyakat lehet vasarolni, el-
adni. KAUFEN - vésarolni, VERKAU-
FEN - eladni HERUMGEHEN - kériil-
nézni (itt eltdnik néhany percre a ka-
rakter, ha van kedve és lehetésége
«kordinézni”, ami leginkabb lopést je-
lent, és néha talal valakit, aki beéllna

hozzank. Az Uzletekben lehet alkudni -
FEILSCHEN, eladés el6tt nézziik meg,
mennyi az ara amit el akarunk adni,
mert ha tdl sokat kérink rablonak néz-
ve kirignak az Gzletbél. Vannak kocs-
mak - TAVERNE ahol készleteinket
frissithetjik fel, megkdstolhatjuk a he-
lyi étel és ital specialitasokat, kérilnéz-
hetlink, LAUSCHEN - kihallgathatjuk a
beszélgetéseket, RAUFEREI — vereked-
hetiink, UMSCHALTEN - atkapcsolha-
tunk, léteznek a tobbi RPG-ben mar
megszokott tovabbképzd helyek, pl.
GUILD OF THIEVES, GUILD OF SQul-
RA stb. ahol tanulhatunk. Vannak
GASTHAUS - fogadok, ahol tobbféle
mindségl szallas kozott valogatha-
tunk, fegyver boltok pl. SMITHY SHOP,
TAGOON SMITHY, ahol fegyvereket
és felszereléseket vehetiink. BANKOK
is talalhatok, bar pénzink a legkeve-
sebb és van vasutéllomas is BAHN-
STATION.

A CAPELLE - kapolna a gyogyitok
munkahelye, itt valaszthatunk HEILEN
— gyogyitds, ENTGIFTEN — méregtele-
nités, KURIREN - kdralas, AUSTREI-
BEN -szellem kilzés, VERJUNGEN -
fiatalitas, BELEBEN - életrekeltés és

ALLES HEILEN - mindent gyégyitas
kozott.

It is kaphatunk feladatokat, pl. LAR-
VIN-ban valami gond van a vasuti ala-
guttal (TUNNELBAHN). A bolyongés
soran néha egy kitintetett helyszinhez
érunk, pl. forrés, lyuk a falon stb. Ekkor
egy cselekvés vélasztdsi menit ka-
punk:

UNTERSUCHEN — megvizsgal, LAU-

SCHEN - figyel, fiilel REINGUCKEN -
kukucskal, BERUHREN - megérint, BE-
TATIGEN - mikodtet, AUFMACHEN —
felnyit, bont, REINGREIFEN - belenyul,
ANDERE - més (tovabbi lehetdségek-
hez lapoz)
TRINKEN - iszik, NEHMEN - fog, vesz,
SCHLAGEN — ut, GRABEN - 4s, LESEN
— olvas, SCHLISSEN - betém, bezér,
KLETTERN — maészik, ZAUBERN — va-
rézsol, DRUCKEN - nyom, KUSSEN -
csokol, AUFNEHMEN - felvesz, REIN-
GEHEN - bemenni, GEGENSTAND -
targyat hasznal.

A véros képe elfér egy A3-as kockés
lapon, nem éppen picike. Hat ennyi
kezdetnek, (idv a haladoknak

GABRIEL

Végre Gkélvivasban is meg-
szereztik elsé vildgbajnoki
gybzelminket. Ez a nagyzeri
esemény pedig arra késztetett
benninket, hogy réviden &tte-
kintsik a C—64-en és Amigan
eddig megjelet bunyds prog-
ramokat.

TKO

Kezdjuk egybdl az Accolade legfris-
sebb és talan legérdekesebb jatékaval.
A programban egy eddig teljesen is-
meretlen szemszogbdl vivhatjuk mér-
kbzéseinket. A képernyd ugyanis két
részre van osztva, és a részekben a
boxolok arcat, felstestét és kesztydit
lathatjuk. igy az egész jaték sokkal élet-
hdbb lett, hiszen kapkodnunk kell fe-
junket a felénk zaporozé itések eldl és
ott kell megutnunk ellenfelinket, ahol
nem veédi 6t két hatalmas kesztydje. A
kép jobb szélén a ringet latjuk felGlrél,
alatta és felette pedig egy csik a két
versenyzd erdnlétét jelzi.

A jatékot egyébként egy vagy két
személy jatszhatja 3, 5 vagy 10 mene-
tig. Kezdetben készithetiink magunk-
nak egy minden igényt kielégité bo-
xolét, hiszen bedllithatjuk emberiink
erfsségét gyengeségét, (téserejét és
ersebb kezét is. A menetek kozotti
szunetekben és a mérkdzés végén sta-
tisztikat olvashatunk a két boxold Gté-
seirél és az okozott sériilésekrél.
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Bunydos programok

ILYEN A BOX

A mérkdzés végeén, ha kiltés vagy
leléptetés nem vetett véget idd eldtt a
jatéknak, a birék a bevitt (tések alap-
jan hirdetnek eredményt.

Az Accolade nevéhez hien a jaték
annyira szép és az Uj nézGpont miatt
olyan érdekes lett, hogy valészinileg
még a nagy verések utan sem fogja
senki abbahagyni.

Pro Boxing Simulator

Ebben a joval egyszerdbb programban
hat kilonbozb er6sségl ellenféllel ve-
hetjik fel a harcot. A jaték tulajdonkép-
pen nem is igazi box, hiszen egy mér-
kézés nem 3 menetig tart, hanem ad-
dig, amig valamelyik jatékosnak elfogy

mind az ot élete.
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Az élet elvesztésének egyszeribb
modja egy-egy menet pontozasos, il-
letve kiltéses elvesztése. Az érdeke-
sebb méd pedig az, amikor valamilyen
szabalytalanséagot kévetiink el, példaul
belerigunk ellenfelinkbe. Ha meg-
nyerjik a mérkdzést, maris jon a ko-
vetkezd, egy fokozattal er6sebb ellen-
fél, és kezdhetjik az egészet eldirél.

Ringside

Ez a viszonylag régi program még
mindig 6rzi el6kelé helyét ranglista-
mon. A jatékban 1 vagy 2 jatékos mér-
kézhet egymas vagy a gép négy foko-
zata ellen.

A program igazi érdekessége az,
hogy kezdetben kapunk’ 100 pontot,
amibdl beallithatjuk emberink kilén-
bozd Gtéseinek erejét és védekezését.
Ezt a pontszdmot késébb minden gyé-
zelmiinkkel tovabb névelhetjik. A
mérkdzés a mar megszokott modon
zajlik, a szinetben viszont egy kis
plussz munka var rank: egy tériilk6zd-
vel kell legyezgetnink versenyzdnket,
mindaddig, amig visszanyeri elvesz-
tett erejét (joy fel-le). A program a
mérkdzések kdzben folyamatosan sta-
tisztikat vezet eredményeinkrdl, me-
lyet a ranglista allasaval egyitt leme-
zen is tarolhatunk.

The Champ

Mivel ez a jaték mar szerepelt legelsd
szamunkban, csak néhany szot: a mér-
kbzéseket egy vagy két jatékos jatsz-
hatja. Az ujdonsag csak annyi, hogy
ebben a programban van el6szor lehe-
téséglnk némi edzbtermi kinlodésra is
a verekedéseken tul.

Final Blow

Ez pedig mar megint egy Uj program.
A mérkbzéseken ket, C-64-en szokatla-
nul hatalmas figura csap Ossze, talan
a vilagbajnoki cimeért. A grafika ennek
kovetkeztében elég jo. Kar, hogy felte-
hetden a kis gép korlatai miatt a jaté-
kosok labainak mozgatéséra mar nem
futotta a szerz6k erejébdl. Egyébként
itt is egy vagy két jatékos jatszhat, illet-
ve gyakorolhatja az alapltéseket.

Street’ cred’ boxing

Ez a program lég ki leginkadbb a boxok
sorabdl, hiszen inkabb utcai vereke-
désre hasonlit. Itt tulajdonképpen egy
hat fés csapattal kell megvereked-
niink, s a helyszin sem egy szorito, ha-
nem egy edziterem. A jaték kezdetén
mind a hat csapattagunkrél be kell bi-
zonyitanunk, hogy méitdak a nagy ve-
résre. Ehhez minden emberinkkel egy
homokzsakot kell pifélndnk tiz ma-
sodpercig, és a terembe csak azok az
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emberkék léphetnek be, akik ez alatt az
id6 alatt elég sokszor (ha j6l szamol-
tam a szint 13) eltalaltdk a zsakot. Ha
mindez sikerllt, és még megmaradt
emberink, johet a harc. Ekkor mindkét
felet egy figura képviseli és a csapat
kovetkezo tagja csak akkor szall be, ha
elddjét mar kiGtotték. A programnak
egyébként elég elnagyolt a grafikaja,
de aki jol birja a verést, mindenképp
prébalja ki!

Star Rank Boxing

A végére maradt az egyik legérdeke-
sebb box. Ebben jatszhatunk sima
meccseket és vildgbajnoki sorozatokat
is. Kezdetben l|étrehozhatunk egy uj
Okloz6t (3 sulycsoport kdzil valasztha-
tunk), akinek ezutdn a program min-
den eredményét lemezen jegyzi. A baj-
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noksagban mindig eré6nknek megfele-
I6en kell kivalasztanunk kivetkezd el-
lenfelinket, majd el kell késziteniink az
edzéstervet is. Az edzéseken egy meg-
hatérozott id6t oszthatunk fel a futas,
gyorsitd és erbsité gyakorlatok és ed-
zémeccsek kozott.

Mérkbzés kdzben a jatékosok moz-
gasa nagyon tetszett. Fleg az a rész
j6, amikor egy KO utén ellenfelem
Osszeesik (igaz ez mas programokban
is kilonosen izgalmas esemény).

Hat ez a valaszték. Remélem min-
denki talalt legalabb egy kedvére va-
I6t. En mindenesetre mar tébb vilag-
bajnoki cimet is nyertem, de a legtobb
programot meég mindig nem untam
meg.

Temesvari Tibor




Megmondom észintén, tébbet
vartam a 21ST CENTURY ENT
jatéktol. Félreértés ne essék, a
jaték jo, de szerintem egy kicsit
elkésett. Ha Osszegezni akar-
nam, hogy mit rejt a Moonfall,
azt mondanam, hogy az Elite-
bdl és a Tau Ceti-bdl lett Gssze-
gyurva, s emiatt csak a kitarto
jatékosoknak ajanlom. A meg-
nyerésig ugyanis napok fog-
nak eltelni, s a végére az egész
kereskeddsdi  (lovoldozésdi)
repkeddsdi egy kissé unalmas-
sa valhat. Annyi pozitivuma
azért van, hogy ez az utébbi
idék egyik legkomolyabb C-
64-en is megirt jatéka — ezért e
leirds is a C-64-es verziorol
készilt. Amigén egyébként a
lényeg ugyanaz, csak a kezeld-
gombok kilonboznek.

A Dedalus 1 volt az elsé intergalaktikus
drhajo, amit az ember épitett. A fel-
szallasra 20562-ben kerlilt sor. A bator
utazok célja az volt, hogy eljussanak a
Wolf 369 nevii vords csillaghoz, s ott
vessék meg a labukat. Mivel a cél kb.
3.1 fényév tévolségra volt, hosszui Gtra
kellett készilniik. Generdciok ndttek
fel, mig a hatalmas Grhaj6 képernydin
feltint a Wolf 359. A tudésok készen-
alltak, hogy hozzékezdjenek a bolygok
betelepitéséhez, de megrazé felfede-
2ést kellett tennilik: a naprendszerben
2 gézérias volt, s egy csomd aszteroi-
da Ov, de bolygé egy sem! Kozelebbi
szemlél6dés utan kiderdlt, hogy az
aszteroidak kozott ezernyi banyasz
egység tevékenykedik. Ugy latszott,
hogy valakik szandékosan robbantot-
tak fel a bolygokat, igy téve kénnyebbé
a termelést. A kérengetegben feltdnt
valami, ami bolygénk tdl kicsi, aszte-
roidnak tul nagy volt. Kiderilt, hogy
egy holdrél van sz6, amit a felfedezék
~Frontier Alfa”-nak kereszteltek. A hol-
don két életforma tanyézott — az ural-
kodé szerepet alakité gépek, a Robo-
form-ok, és a kistermetd goly6sszema
élélények, a Remusian-ok. Mint ké-
sébb kiderilt, a Roboform-okat a Re-
musian-ok készitették, de elkdvették
azt a hibat, hogy hagyték a gépeket a
fejlikre ndni. Igy tehat a Remusian-ok
rejtett varosokba tomériiltek, s egyels-
re minden baj nélkil éltek egyltt a
gépekkel. Mindkét félnek egy célja volt
- minél nagyobb profitot termelni. Az
emberek azt gondolték, hogy lesz hely
szamukra is — tévedtek. A Roboform-
ok megkaparontottak hajojukat és fog-
jul ejtették tuddsaikat, akik azota
rabszolgaként dolgoznak Holdbézisai-
kon (Moonbase), Erémdveikben (Po-
wer Plant) és Gyéraikban (Factory).
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Hat ez nem egy Damocles!

MOONFALL

A jatékos feladata, hogy ugyes ke-
reskedéssel sok pénzt szerezzen, minél
tobb bazist megvegyen, s az egész
hold urava valjon, s mellesleg titokban
tarsa kiltét; no meg nem art megmen-
teni a tuddsokat sem. Ehhez Robo-
formnak kell alcaznia magét — segitsé-
gére vagy egy atalakitott Roboform
jarmd, amit Pajzzsal és fegyverekkel is
felszereltek — a Roboformok nem len-
nének til jokedviek, ha megtudnak,
hogy gépikben egy ember rejtézik.
Miv el az &rit is ezzel a jarmdvel kell
szallitani, a térvényenkiviiliek és az Gr-
kalo6zok elGszeretettel vadasznak majd
a jatékosra.

A pilotak tobb fokozatot is elérhet-
nek, ami a késdbbi jaték soran lesz lé-
nyeges. Ot besorolas létezik — Dove,
Raven, Orchid, Sun, Supernova — me-
lyek kdzil az elsé négy tovabbi 5 alfo-
kozatra bomlik - Iron, Copper, Silver,
Gold, Platinum -. A besorolas felfej-
lesztése azért lényeges, mert igy kil-
detéseket hajthatunk végre, melyek si-
kere vagyonunk novekedésével jar
egyutt. Osszesen 10 kuldetés van, pl.
egy Urhajo kisérete egyik helyrdl a
masikra, vagy egy invazios flotta le-
gybzése.

A gép iranyitasa egyszerid: mindig
horizontalisan vagy vertikalisan mo-
zog, plusz a sebességre kell lgyel-
nunk. A hegyekkel vald Utkdzés sem
veszélyes, az ellenséges lovedékek vi-
szont annal jobban. A masina két haj-

tomdvel rendelkezik: egy kémiai és
egy nukledris Gzemanyagot hasznalo-
val. Az utébbi (booster) gyorsabban
-es2i” a naftat, de gyorsabban halad-
hatunk vele. Ezt hasznaljuk akkor, ami-
kor nincs véaros a kozelinkben. Vigyé-
zat, ha elfogy a nafta, hivhatjuk, majd
varhatjuk az ujratoltéket, ami kemény
100 lunarium-ba keril. Kezelés:

Sace — gyorsitas

Commodore — lassitas

* — joy/billentydzet iranyitas

balra nyil — booster be/ki

F1 - kilatas elére

F3 - jobbra
F5 - balra
F7 - héatra

Z - rakéta (missile) be/ki

X — bomba (mine) be/ki

C - kabitoé (stunner) be/ki

V - robot (bait droid) be/ki

B - lézer/plasma fegyver

N - navigéciés computer

M — multi/hi-res grafika

Return — megjelenités részletessége

| = inventory

S — stétusz

== 1* kizelités

+ = 2* kozelités

P - pause

Q - Ujrakezdés.

Minden vérosnak van egy leszall6-
helye, amelyre allva a tGz gomb meg-
nyomasaval juthatunk le a komple-
xumba. A szobak és folyosdk falan
Com-link-eket lathatunk, melyeknek
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nekisétdlva bonyolithatjuk le Gzletein-
ket. Vehetiink felszereléseket (equip);
arut (buy); eladhatunk (sell); megve-
hetjik a varost, infokat kaphatunk, kil-
detéseket fogadhatunk el (info). Vi-
gyazzunk, mert a sikeres kildeétések
utén vissza kell jelentkezniink, csak igy
kapjuk meg a pénzt! Barmelyik lehetd-
séget is valasztjuk, a kezelés ugyanaz:
a joy-al valasszuk ki a nekink tetszé
opciot, vételnél gépeljik be a kivant
mennyiséget, tobb oldalnyi valasztasi
lehetdségnél a ,page” funkcioval lép-
hetink tovabb. Az informaécidkérés
igen lényeges, mert itt akar rejtett
Remus kolénidk koordinatait is meg-
kaphatjuk. A ,clone” pontnal bonyolit-
hatjuk le save/load problémainkat.

A Navigéaciés computerre kapcsolva
a kornyezetlnk . térképét” kapjuk. Ha-
rom mod kodzil vélaszthatunk a
«CTRL" gombbal. Alapéllasban a fe-
hér villogé pont kbzépen sajat gépin-
ket jeldli, a tobbi fehér pont a Holdba-
zisokat és Erdmiveket, a zdldek a
Gyarakat, a biborok pedig a Remus ba-
zisokat. A STATUS méd alig kilénbo-
zik az el626t61. DATA médban a latha-
toé varosokrdl kaphatunk informécio-
kat. Az 1-8 gombokkal a nagyitas mér-
téke valtoztathato.

Gépunk kapacitasa 200 tonna rako-
désujig terjed. Osszesen 18 féle dolog-
gal kereskedhetiink. A gépen maxi-
mum 4 pajzs helyezhetd el, melyek
egyenként kb, 16 talalatot képesek ha-
ritani. Felszerelések:

Solar Cell — az Gzemanyag-felhasz-
nalast csokkenti 1/5 részére.

Missile — az ellenséges célpontot a
célkereszttel jelolhetjik ki.

Mine - bombaként hasznalhatd, ha
nem robbant fel, rarepllve Gjra felve-
heté.

Stunner — hasonlo, mint a rakéta, de
erésebb.

Bait Droid - a legjobb fegyver, meg-
zavarja az ellenség gépének compute-
reit, kezelGszerveit.

A Plasma Gun energidja sajnos vé-
ges, ezért csak modjaval hasznéljuk.
Ha kimeril, egyetlen modja az Ujratol-
tésnek, hogy belerepilink egy .vil-
lam-viharba” (ez elég kockazatos).

Erdekes dolgok még a foldben é16
férgek is (dustworms), & |4 Dune. Ezek
néha a felszinre jonnek, s begydijtve
6Gket j6 pénzt lehet kapni értik.

A termékek

Class 1:
plankton-300

greenery—600
dustworms—1000
ant farm-1500
spices-2200

Class 2:
water-4100
oxygen—6500
crystals—12 300
generators—25 200
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Class 3:
chemicals—53 400
polymers—32 300
components—124 900
robots—134 000

Class 4:
translator—-231 400
exotic pets—413 600
leisure kit—525 100

Class 5:
antiques—674 000
scientists-745300

A Holdbazisok mindig Class 1, az
Erémdvek Class 2, a Gyéarak Class 3
termékeket gyartanak, a Remus bazi-
sok pedig Class 4-5-6t.

A Moonfall-ban erdsen érvényesil
az Elite hatas: mérhetetlenil sokat kell
uzletelni, de ehhez még tobbet kell ku-
tatni, hogy mi — hol kaphatd, hol talél-
haté. A kizdelmek is egy id6é utan
unalmassa valnak, hiszen amikor ha-
jonkat tokéletesen felszereljik, kevés
komoly ellenfelink marad, el6tte vi-
szont szinte lehetetlen csatat nyerni,
még extra piléta tudassal megaldott
jatékosoknak sem. Eppen emiatt vé-
gigjétszést nem lehet adni a program-
hoz, hiszen mindenki tetszés szerint
haladhat: inkabb uzletelget, vagy a ve-
szélyesebb kildetéseket vélasztja? A
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grafika mindkét valtozatnal funkciona-
lis, kiemelkedd érzést csak a villdm —
viharba repiiléskor és egy-egy hegyek
kozé rejtett bazis megtalalasakor ér-
ziink. Aki Mercenary, Tau Ceti, Cholo,
vagy Elite rajongo, és elég tirelme
van, hogy ilyen nehézségek aran is csi-
nos vagyont, majd Frontier Alfa-t sze-
rezzen, annak mindenképpen melegen
ajanlom a jatékot, hiszen a maga ne-
mében rendkiviil klassz. Es ne felejtsik
el, C-64-en is j6l megéllja a helyét!
Azért egy DAmocles-nek jobban oril-
tem volna.

by B
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Az igazén veteran C—64tulajdo-
nosok tudjak, hogy az Impos-
sible Mission és a Wizard of
War mellett az egyik legna-
gyobb klasszikus a M.U.L.E.
volt. Sajnos, ez idéig semmi
hasonldot nem tapasztalhattunk
Amigéan. Mignem megérkezett
a Traders...

Amikor a jaték elindult, rogtén nyilvan-
valdva valt, hogy en nem mas, mint a
MULE egy profi kivitelezésd, '91-hez
mélté véltozata Amigara. Ennek ellené-
re, tobb éréba tellett, amig kapisgéini
kezdtemn a szabélyokat. Ha nem ismer-
tem volna a kival6 el6dot, valoszindleg
én is legyintve kikapcsolom a gépet,
mint sokan masok. lgy azonban azt hi-
szem, a jelenleg (és valdszinileg még
sokaig) legjobb tarsasjatékot mutatha-
tom be Amigéra.

A jatékot négyen jatszhatjak, ezek
mindegyike lehet emberi és szamito-
gép is. Az elsé két jatékos joystickel, a
harmadik a nyilakkal és a numerikus
bill. nullajaval, a negyedik jatékos a
QAYX gombokkal és a space-szel jatsz-
hat. A jatékosok egy-egy kilénbozé faj-
ba tartozé dGrlénnyel vannak, amelyek
egy lakatlan bolygé gyarmatositasaval
prébalnak meggazdagodni. Az eleinte
gazdatlan terileteit a jatéktérnek szép
sorban elfoglalhatjuk, és kilénbozd
dolgokat (viz, parfim, virdg) termelhe-
tink rajtunk. Mint j6 Gzletemberek, a
felesleggel kereskedhetink. Sajnos
adot is kell fizetnlink a telepvezetének,
Fat Mike-nak, méghozzé CSIGABAN. A
csigakat rakétakkal gydjiégethetjik. A
jatékot az nyeri, akinek a készpénzva-
gyona elsdként eléri a 10 000-50 000
(megéllapodas szerint) dollart.

A dolog elsére nagy marhasagnak
tdnik, de kozben kideril, hogy még
nagyobb. Ennek ellenére (vagy taldn
ezért) nagyon j6 jaték, hisz nem kététte
a programozokat a realitdshoz valé ra-
gaszkodés. A programot jatszhatjuk le-
butitott verziéban is, amikor csak terii-
leteket foglalunk és kereskediink, de
bekapcsolhatunk mindenféle extra
funkciét (hdborizas, kaldzok, katasz-
trofék stb.) amelyek sokat adnak a jaték
izéhez. A jaték, mint minden téarsasja-
ték, korokbdl all. Itt azonba nem egy-
més utdn lépnek a jatékosok, hanem
egyszerre, igy nem nagyon kell egy-
maésra varni. Most kovetkezzék részle-
tesen az, hogy mi is torténik egy kérben
(olyan jaték esetén, amikor minden ex-
trat bekapcsolunk).

1) Akor elején kimutatast kapunk ar-
rél, hogy kinek mennyi pénze, éruja,
féldje van, és melyik jatékos hogyan all
a tobbiekhez és az el6z6 kdrokhoz ké-
pest. Akkor lépink tovabb, ha minden
jatékos megnyomta a tlzgombot (ez a
kor minden tovabbi részénél igy lesz).
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Négyen jatszhatjak
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2) Ha be van kapcsolva a , katasztro-
fak"funkcio, akkor azok ilyenkor kovet-
keznek be. Eredményiik gyakran terilet
vagy telepitmény-vesztés, ill. valtozas.

3) Kovetkezik a teriiletfoglalas. Ez az
elsé korben kivételes, mert a terilet-
foglalas el6tt még le kell raknunk a kez-
dé hazikonkat is (csak siksagra lehet).
Erdemes ezt a térkép kdzepéhez minél
kdzelebb elhelyezni. Minden kérben
egy uj teruletet kapunk. Ez egy mas al-
tal nem birtokolt, meglevé teriiletiink-
kel szomszédos mez6 kell hogy legyen.
Kivéalasztasa egyszerd: menjink ré a ki-
vant mezére, és nyomjunk tdzgombot.
Ezutén épithetink az uj vagy meglévé
teruleteinkre. Tlzgomb megnyomaésa
utén fel-le-vel véalaszthatunk, hogy mit
akarunk telepiteni: medencét, viragot,
krumplit (barna virdg) vagy rakétat. A
medence virdgot termeszt, de lizeme-
léséhez viz és par(im szikséges, a virdg
parflimét termel, de viz és virdg kell
hozzé, a krumpli vizet ad, de virag és
parfim kell hozza. Nyilvéan, ha j6 helyre
telepitjik ezeket, tébbet termelnek,
mint fogyasztanak. A rakéta egy speci-
4lis telepitési lehetdség. Rakétaval ta-
voli bolygdkkal valé kereskedés utjan
csigdkhoz juthatunk, amelyek létfon-
tossaguak, mert ezekkel kell adét fizet-
ni. Ha egy mezén mar van valamink,
természetesen rakhatunk ra mast is. Ha
készen vagyunk, vissza kell szaladni a
hézunkba. Ha az ,olaj"” funkcié be van
kapcsolva, akkor ez az egész dolog id6-

re megy, amit a fejink melletti olajcs6-
vek jelképeznek. Fogy az id6, fogy az
olaj. Az elsé két korben célszerd rakétat
telepiteni.

4) Ezutan indulnak el rakétaink csi-
gaért. Meg kell adnunk, hogy melyik
csillagra kildjik 6ket. Olyan csillagot
érdemes kivalasztani, amely neve mel-
lett néhany | van, és sajét szind P (vagy
nincs P). Annyi rakétank szall fel, ahany
teruletre telepitettiink. Ha a kal6zok op-
ci6 be van kapcsolva, eléfordulhat,
hogy a kal6zok lelovik néhény rakétén-
kat, de baréti kal6zokt6l kaphatunk ola-
jatis.

5) Itt szamolja ki a program, hogy
melyik mezénkén mibél mennyi ter-
mett. A rakétak a csigakat szaporitjak, a
tobbi a 3.-nél felsoroltakat. Erdemes
egyensulyra torekedni (vagy egy cikk-
bél monopéliumra).

6) Ha be van kapcsolva a ,robot”
funkcié, akkor lehetoség van egymas
megtémadéséra. Ez arra j6, hogy ha
szét tudjuk I6ni egy ellenfellink bunker-
jat, akkor zsdkmanyolhatunk téle pénzt
és arucikkeket. Minden kérben $500-at
kélthetiink fegyverkezésre (ha nagyon
gyengén allunk, valamivel tébbet). El-
s6ként mehetlink bevaséroini. Négy
bolt van, az elsé a robotbolt. Itt fejleszt-
hetjik harci robotunk fejét, testét és 14-
bét. A fej a tdzerdt és fosztogat6poten-
cialt, a test a IGtavolsagot és a védettsé-
get, a lab a sebességet és mozgékony-
sagot jelenti. Ha egy uj alkatrészt ve-
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szunk, a régi alkatrész arat a program
beszamitja, igy lehetséges, hogy a 700
dolléros alkatrészt is megszerezhetjik
elébb-utobb. A masodik boltban 16-
szert vehetink. Az elsé a normél robot-
I6szer, a masodik a véddagyik lovedé-
ke, a harmadik a nyomkovetd rakéta. A
harmadik boltban hidat vehetink,
amellyel akkor mehetink at ellenfe-
linkhéz, ha viz valaszt el téle. Az utolsé
boltban vehetiink védelmi eszkbzdket,
ugymint falat, aknat és véddagyut.
Ezekbdl mindenkinek mar eleve van va-
lamennyi! A véasarlas befejezéséhez
balra, a kocsmahoz kell menni. Egy z-
letbe fel-lel Iépink be, le-vel lépunk ki,
bal-jobb-al valasztunk, a tizgombbal
vaséarolunk.

A vaséarlas utan kell felrakni védel-
minket. A falakb6l minél tébbet rakunk
egy mezdre, annal erGsebb akadéalyt
képeznek. Ezen atmenni nem lehet, az
ellenféinek szét kell I6nie. Az aknakon
at lehet menni, de ett6l az ellenséges
robot megséril. A védéagyuk automa-
tikusan I6nek a kbzellkbe jovd ellensé-
ges robotra, amig van I6szeriik. Az A-D
osztaly szuperagyikbdl egyszerre
csak egy lehet, ez a bunkerbe keril.
Igen hatékony védekezés, de sajnos
csak egy korig van meg. A védekez6
eszkoz kivdlasztdsahoz a P-re kell men-
ni, tdzgomb, vélasztas, majd Gjabb tiz-
gomb. Aki tudni akarja, hogyan érde-
mes a védelmét feldllitani, annak javas-
lom, hogy nézze meg, a gép hogy csi-
nalja .

A védelem feléallitasa utan kovetkezik
a tamadas. Ez igen egyszerl: szét kell
I6nunk az ellenfél bunkerjét. Ha ez sike-
rul gazdag zsakmany a jutalmunk. Per-
sze ilyenkor altalaban nemcsak az el-
lenfél védelmét kell lepusztitani, ha-
nem a robotjat is, de erre valo a nyom-
kovetd raketa (el6hozasa homalyos —
tdzgomb + elGre??). Ha mar senki sem
akar tamadni, de van meég kint néhany
robot, a legegyszerdbb tovabblépés az
ESC gomb

7) A harc utan kovetkezik a tézsdé-
zés. Vizet, viragot, parfUmaot és csigat

vehetunk és adhatunk el. A képernydn
mindig megjelenik, hogy éppen milyen
aru cserél gazdat, kinek mennyi van be-
|6le, és mennyi kell az Gitetvényeinek
uzemeltetéséhez (tartalyon fekete csik,
muszeren sajat szind vonal). EI&szér is
azt kell megmondani, hogy venni aka-
runk vagy eladni. Aki lent marad, az
vesz, aki fent az elad. Ha valamibél hia-
nyunk van, venni érdemes, ha tébble-
tunk, eladni. Miutdn mindenki eldén-
totte, hogy mit csinél, kovetkezik az z-
letelés. A vevok és eladdk a fel-le-vel
allithatjak mennyit kindinak ill. mennyit
kérnek az adott arucikkért. Ha a keres-
let-kinalat egy szinten van, létrejott az
Uzlet. Vigyazni kell, hogy nehogy a fe-
leslegen tul is eladjunk (tGzgombbal
visszaugorhat az eladé). Ha nem akar
venni senki semmit, Fat Mike-nak akkor
is el lehet adni.

8) Néha Fat Mike jolelkisége folytan
lehetéség van hogy egy ligyességi ja-
tékban mindenki gydjthessen a négy
alapcikkbdl. Ez a rész nem igényel kii-
lonosebb magyarazatot.

9) Most kovetkezik az adofizetés
(persze csigaban). F. M. hdrom ajanla-
tot tesz adora. Az ajanlatot tizgombbal
lehet elfogadni. Itt nagy szerepe van a
kockazatvallaldsnak, hiszen ki tudhatja,
hogy a masodik vagy harmadik ajanlat
nagyobb lesz-e, mint az els6? Ha elfo-
gadjuk az elsé ajanlatot, lehet, hogy a
masodik jobb lesz, de lehet, hogy
rosszabb. A nagyon j6 ajanlatot mindig
erdemes elfogadni. Megtehetjik azt is,
hogy nem fizetink adot, de ilyenkor a
kdvetkezd kdrben nem kapunk Gj teri-
letet, s6t sokszor még el is vesz t6link
F. M. Néha méar mindenkinek tul sok te-
rulete van, teljesithetetlen adét is szo-
kott kérni.

10) Az addzas utan kévetkezik a lot-
tézas. Mindig harom huzas van, egy
negy, piros/kék szinekbél 4llé sorozatot
kell eltaldinunk (1:16 nyerési esély). Itt
vehetlnk raketat is. Ha ,olaj” funkcio-
val jatszunk, olajat is ennél a résznél ve-
hetink, és lehetGség van kristaly”
funkcié esetén zafirkovek valtozo ara-

val manipulalva nyereségre szert tenni
(tozsdézés). Az irdnyitas ugyanigy
megy, mint a fegyverboltos résznél.

11) Minden harmadik kérben az, aki-
nek a legtobb csigaja van, kap egy
nagyobb pénzdsszeget vagy egy extra
teriletet. Ez a terdlet bérhol lehet,
olyan mezdn is, amely nem szomszé-
dos sajat mezdvel. Igy ha valakinek el-
fogyott a terjeszkedési lehetdsége,
ujabb teruletekhez juthat. Aki nem fize-
tett adot, az természetesen nem indul-
hat itt.

Nos, ennyi a jaték. Elsdre biztos,
hogy nagyon bonyolult, ezért javas-
lom, hogy mindenki Ggy jatszon, hogy
az osszes extra funkciot kikapesolja, az-
tan majd mindent fokozatosan vissza.
A fédmeniben a szintbedllitdsnal adhat-
juk meg, hogy milyen funkcidk legye-
nek ki- és bekapcsolva. A ,preferen-
ces”-ben allithatjuk az Gzletelési id6t
ezt érdemes max. 30-ra allitani), a kez-
deti pénzt, a nyerési feltételt (még a mi-
nimalis 10 000-nél is nagyon sokaig
tart a jaték!) és a jatéktér méretét. Lehet
allast menteni/téiteni. A fémenihoz a
jatékbol kor elején, a diagram kirajzola-
sakor, a HELP billentydvel lehet vissza-
térni.

Mint minden, a computer ellen
egyenld feltételekkel jatszott jatékban,
itt is rengeteget lehet tanulni a prog-
ramtol. Hova rak, miket vesz, hogyan
uzletel - figyeljik el téle, aztan verjik el
a sajat modszerévell Az igazi persze az,
ha négy ember jatszik egymas ellen.

Mike Murphy
AMIGA | C-64
GRAFIKA 82
ZENE 74
JATSZHATOSAG| 95
Osszesen: 99
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San Francisco utcain

talalkoztam, de sajnos olyan tomeg
allt a hatalmas, kocsit abrazol6 gép
koril, hogy nem sikeriilt kiprébalnom.
Valészintleg mindenhol ez a helyzet,
ezért az IMAGEWORKS programozoi el-
készitették a C—64-es és Amiga valtozatot
is A program az Out Run klénba tartozik,
de annak sajnos nem kiemelkedé tagja.
San Francisco-ban a rendérség nagy
versenyre készil, hogy eldontse, a régi
vagy az ujabb tipusu rendérkocsik-e a
jobbak. Hogy-hogynem errél a lakossa-
got nem értesitették, igy az utcak tele
vannak autokkal, villamosokkal, taxikkal.
llyen kavalkadban kell a jatékosoknak
célba érnie. Ot palyan kell végigmenni,
amelyek Cisco hires varosrészein — Gol-
den Gate hid, Twin Peaks — keresztil ve-
zetnek. A tlizgomb nyomasara szirénaz-
hatunk egy kicsit, de ez nem riasztja a
szemtelen taxisoféroket, akik erészako-
san szoritgatjak le kocsinkat.
Mind a két valtozatban jot szimuléljak
a Cisco-i kozlekedési viszonyokat —
dombra fel, dombrdl le. Sajnos a jaték
nem listaelsG, mert a scroll még csucsse-
bességnél sem tul gyors, ennél a Probe

g CH jatektermi valtozataval a BNV-n

mar sokkal gyorsabbat csinalt (Out Run
Europa, Turbo Out Run). A viszonylag jo
grafika miatt azonban a megszallottak
nyugodtan probaljak ki.

by B
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Sajnos az idei kupakizdelmek
soran is beigazolodott az a
tény, hogy a német labdarugo
bajnoksdg szinvonala sokkal
magasabb a miénknél. Most
azonban itt a nagy lehetéség,
hogy visszavdgjunk minden
sérelminkért és végigverjik
az egész Bundesligat. A gyo-
nyért programban egy csapat
menedzselését, edzii és gaz-
dasagi feladatait kell ellatnunk
(kar, hogy a meccseket mar
nem mi jatszuk le). A program
informacioi németdul jelennek
meg, de szerencsére a lénye-
ges dolgokat beszédes ikonok-
kal kell elvégeznink, a néhany
ismeretlen szo6 pedig rovid ja-
tek utan egyértelmdveé valik.

A bajnoksagban legfeljebb négy jaté-
kos vehet részt. Kezdetben minden ja-
tékos valassza ki kedvenc csapatat,
majd az egér jobb oldali gombjéra a
fomenibe jutunk, ahol a kép szélein
lathato hat ikon segitségével intézhet-
juk el minden feladatunkat. Ha egy
menupont a jaték valamely szakasza-
ban nem hasznalhatd, kérulotte pok-
halé jelenik meg. A rajzok kozott valo-
gatva a kovetkezd lehetdségeink van-
nak:

ir6asztal

Altalaban a fémeni képeit valasztva
kilenc ujabb ikon jelenik meg a képen.
Ebben a pontban példaul a menedzser
feladatait jelképez6 hat abrat lathatjuk.

A grafikonnal jeldlt statisztikak
kozott a csapat eddigi rekordjait, pél-
daul a legnagyobb gyézelmet, a leg-
tobb goélt és a nézdcslcsot olvashat-
juk.

A nagykonyvben az el6z6 évi bajnok
és kupagybztesek nevét talaljuk meg.

A stadiont vélasztva a megjelend ab-
lakban a nézétéren kévé l6- és alldhe-
lyek szamat novelhetjik, vilagitast sze-
relhetiink fel és megvaltoztathatjuk a
jegyarakat. Itt valasszuk ki azt az ada-
tot, amit valtoztatni szeretnénk, majd
a jobb felsé részen megjelend nyilak-
kal allitsuk be a kivant értéket. A val-
toztatast a jobb gomb lenyomaéasaval
fejezzik be.

A bankban hitelt vehetiink fel, illetve
tartozasainkat kell torleszteniink.

A kovetkezé ikonban reklamszerzé-
déseket kothetink az érdekl6dékkel. A
reklamokat rakhatjuk mezinkre és a
palyat korilvevé palankokra, termé-
szetesen egyszerre mindenhova csak
egyet. Itt elGsz6r valasszuk ki valame-
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A visszavagas lehetosége

lyik, még tresen all6 feliletet (példaul
a jatékos mezét). Ezutan nézzik végig
az ajanlatokat (le-fel nyilak a kép ko-
zepeén). Vigyazzunk, mert vannak olyan
ajanlatok is, amelyek tobb évre szdl-
nak ugyanannyi pénzért. Ha egy szer-
z6dést megkotottink, helyére masikat
abban az évben mar nem tehetiink.

Cimerek

Itt kilenc &bra jelenik meg kdzépen. Itt
az egyes sorok az els6- masod- és har-
madosztalynak felelnek meg.

1. oszlop: az egyes osztalyok pilla-
natnyi allasa. Itt a Heim gomb csak a
hazai, az Auswarts csak az idegenbeli,
a Gesamt pedig az 6sszes meccs utani
allast jeleniti meg.

2. oszlop: az egyes forduldk péarosi-
tasa és a mar lejatszott meccsek ered-
meénye. Az also nyilakkal az egyes for-
dulék kézott mozoghatunk.

3. oszlop: a csapatok kondicidja,
technikaja és formaja csapatrészekre
(csatarok, kozéppalyasok...) bontva.

Ebben a pontban a csapat osszeallita-
sat és a mérkGzésekre valo felkészilést
intézhetjik el.

Kispad: a csapat szerzddtetett jaté-
kosainak névsorat nézhetjik végig. A
nevek mellett a lejatszott meccsek sza-
mat (SP), a jatékosok kondici6jat, tech-
nikajat és formajat (Starken) a 16tt go-

lokat (To) és fejlédésének iranyat (Td)
latjuk. Az egér bal gombjaval itt a kez-
dbcsapat tagjait (Inteam), a jobb
gombbal pedig a cseréket (Reserve)
adhatjuk meg. Ugyanitt tudjuk meg,
ha valamelyik jatékosunk sérult, vagy
kiallitas miatt eltiltottak. A kép jobb ol-
dalan a papirost kivalasztva a jatéko-
sok szerz6dését tanulmanyozhatjuk, a
palya alaprajzan pedig a csapat felalla-
sat valtoztathatjuk meg. Itt el6szor va-
lasszuk ki azt a jatékost, akit odébb
akarunk vinni, majd jel6ljik ki az uj he-
lyet. A jobb fels6 sarokban, az einsatz
ikonon a csapat er6bedobasat allithat-
juk be.

Jatékospiac: itt egyrészt csapatunk-
bol tehetink atadolistara jatékosokat
(ehhez nyomjuk meg az egér gombjat
a nevén. Ha meggondoljuk magunkat,
még vissza is vehetjik veszteség nél-
kiil). A jobb oldalon a vasarolhato jaté-
kosok adatait és arait (Wert) talaljuk. A
Kontostand mellett bankszamlank tar-
talmat jelzi a gép. Amikor kivalasztunk
egy jatékost, meg kell mondanunk,
mennyit adunk érte. Ha ez tul kevés,
az Uzlet természetesen meghidsul. A
képen még két gombot talalunk: a Le-
ihen-t valasztva a kiszemelt jatékost
csak kolcsonvessziik csapatatol, igy az
ara is joval kevesebb lesz. A Kaufen a
megvételt jelenti.

Edzéterem: itt 36 labdaval allithatjuk
be, hogy a tréningeken a csapat mely
tulajdonségait akarjuk tovabbfejleszte-
ni. Amikor egy gyakorlat melletti csi-
kon megnyomjuk az egérgombot, a
gép a csikot a kurzor helyéig feltolti
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labdakkal. A kép aljan a Jugend felirat-
nél az ifik timogatasanak mértékét val-
toztathatjuk meg.

Edzétabor: Ebben a pontban a szal-
lodaarakat és az egyes taborok nyuj-
totta lehetdségeket (pihenés, sportfel-
szerelés, palyamindség, szobék felsze-
relése, ellatas) olvashatjuk.

Gollovélista: itt csapatunk és az
egész bajnoksag legjobb géllévéit 1at-
hatjuk.

Kupa

Ebben a meniiben négy kupa képe je-
lenik meg koézépen, ahol a Német
Kupa, a BEK, a KEK és az UEFA kupa
sorsolasat és eredményeit nézhetjik
végig.

Lemez

A szokésos lemezmiveletek mellett itt
nézhetjiik meg az eddigi legjobb ered-

ményeket, megvaltoztathatjuk az alap-
beéllitasokat és uj jatékot kezdhetiink.

Fej

Ez a gomb a jaték befejezését jelenti.

Ha a kovetkezd mérkdzésre teljesen
felkésziltink, nyomjuk meg a tizgom-
bot a naptar folott, s maris kezd6dik a
soron kovetkezd meccs. A mérkézések
kozben a képen csak az eredményjelzé
tablat és a nagyobb helyzeteket latjuk.
Ezek a kicsinyitett akciok viszont igen
latvanyosak, bar egy id6 utan csak is-
metiddnek. A tablan a hatralevé idén
és az eredményen kivil csapatunk sar-
ga és piroslapjait, a sériléseket, a pa-
lyan lévé jatékosok szamat, a kiha-
gyott helyzetek szamat és a nézdsza-
mot latjuk. Itt tulajdonképpen az
Osszes tevékenységink a cserék ira-
nyitasa és a csapat felallasanak meg-
véltoztatasa lesz. Ehhez nyomjuk le a
tizgombot a tabla felett, mire a féme-
nuben mar megismert meniibe jutunk.
A mérkdzés végén a gép megmutatja

a tobbi eredményt, majd az egyes baj-
noksagok allasat is. Ezutan leolvashat-
juk a masnapi sport beszamoléjat,
benne a jatékosok értékelésével (az
osztalyzatok kozott az 1 a legjobb). Vé-
gul visszajutunk a fémeniibe, és kez-
ddédik minden el6lrél.

Gondolom a leirdasbél is latszik,
hogy ez a fantasztikus jaték mindent
tud, amit egy menedzserprogramtél
elvarhatunk (ezért el6re elnézést kérek,
ha valami kimaradt volna), és persze
mindezt gyonyora grafikaval és Gj ot-
letekkel tudja. Remélem C—64-re is ha-
marosan elkészil a jaték hasonlbéan
szép valtozata.

Temesvari Tobor
AMIGA | C-64
GRAFIKA 95
ZENE -
JATSZHATOSAG| 99
Osszesen: 100

Ujabb és ujabb AD&D jatékok
jelennek meg az SSI-tél. Nyil-
van mar Ok is érzik, hogy a Pool
of Radiance tipusu jatékok ide-
je lejart, ezért jelent meg az Eye
of Beholder. Az inkabb (gyes-
ségre, mint szerepjatszésra
alapulo jatékok (Heroes of the
Lance, Dragons of Flame) is
egy uj fejezethez érkeztek. A
Shadow Sorcerer a jelenleg oly
népszerd izonometrikus abra-
zolast hasznalo jaték, sokkal
komplexebb, tobb lehetéséget
kinal mint a korabbi ligyességi
AD&D jatékok.

Atorténet ezuttal a Dragons of Autumn
Twilight cim( kényv végét dolgozza fel,
amikoris a Dragonlance térténetek j6!
ismert hései elpusztitjdk Pax Tharkas
sarkarlordjat, és kiszabaditanak a dra-
conianok fogsagabol tébb szaz rabot. A
feladatunk, hogy a menekiilteket biz-
tonsagos helyre, vagyis Thorbadinba,
a hegyek mélyén meghuzodé térp ki-
ralysagba vezessuk. A probléméat azon-
ban nemcsak az élelemhiany és a néha
makacskodé rabok jelentik, hanem az
Uldézésinkre indulé daconian seregek
es Ember, a voros sérkany is.

A jaték kezdetben a térkép tetejérdl,
Pax Tharkasbél indul. A térképnek csak
azon mez6it lathatjuk, amelyekre mar
raléptiink, igy a dolgunk egyben felde-
rités is. A program mouse-vezérelt. A
pull-down meniik kézil az elsében tu-

Egy uj SS/ jaték — uj formaban

SHADOW SORCERER

dunk allast menteni és tolteni, feladni a
jatékot. A masodikban van azoknak a
karaktereknek a listaja, amelyek a me-
nekiltekkel tartanak. A listaban mindig
az els6 négy figura az, akinek a csapatat
iranyithatjuk. A listdban clickelve cse-
rélhetjik a karaktereket. Az utolsé me-
niben tudunk adatokat kérni a mene-
kiltekrél, illetve mozgasra nogatni
Gket. Alapban szorgalmasan kovetnek

minket, tehat erre nincs sziikség, de ha
nincs kajajuk, vagy kulon akarunk téluk
valni, akkor nekunk kell az utvonalat
meghatarozni szamukra.

Ha valamilyen fontos mezére lépiink,
vagy egyszerden csak arra a mezdre
clickelink, ahol a csapatunk &ll, a kép
atvalt 3D-re. A képernyd sarkaiban |at-
hat6 a csapattagok arca. Ha ide clicke-
lunk, megnézhetjik tulajdonsagaikat,
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és megadhatjuk, hogy harcban hogyan
viselkedjenek. Amelyik kapcsolot kékre
allitjuk, azokat a valasztasi lehetésége-
ket adjuk meg a figuranknak. A varazs-
lathasznéléknal a varazslat (CAST) és a
menekilést (FLEE) érdemes bekap-
csolni, a harcosoknal a tamadast és a
messzire hato fegyver hasznalatat (ha
van). A varazslathasznaloknal van ME-
MORIZE opcié is, itt tanulhatjuk vissza
az elhasznalt varazslatokat. Ezekre
most nem térnék ki, megtalalhatoak az
1. 576 KByte Dragons of Flame leirdsa-
ban, csakigy mint a szerepldk ismerte-
tése.

Ha raclickelink egy figurara, pa-
rancs-ikonokat kapunk. Ezek a figura
manudlis irdnyitasara szolgalnak. Ezek
balrél jobbra, felllrdl lefelé a kdvetke-
z6k:

1. Tamadas kézifegyverrel

2. Tamadas tavolsagi fegyverrel

3. Varazslat elmondasa

4, Korulnézés (ha lada mellett llunk,

akkor |ada vizsgalata)

5. Targy felvétele (targy kozelébe kel

mennunk)

6. Beszélgetés (néha csak az ellenfél

bosszantasara futja)

7. Mozgatas (ahova clickeltink)

8. Teljes csapat mozgatéasa

9. Automatikus tamadas

Az automatikus tdmadéast legegysze-
ribb az F5-el az egész csapatra kiadni,
ha harcra keril a sor, ilyenkor mindenki
azt csinalja, amit a fej-ikonnal beallitot-
tunk neki. Ha egy targyat felveszink, ra
kell vinniink egy hatizsék-ikonra. Ha
egy targyat hasznalni akarunk, a hati-
zsakbol kell elévenni, és ravinni a hasz-
nalé arcara. Igy cserélhetjik ki a fegy-
verinket is. Fegyvercserénél érdemes
megnézni az adatlapunkat, hogy az uj
fegyver plusza nagyobb-e. Ha igen, ér-
demes volt cserélni.

Legjobb partiosszedllitds: Sturm, Ca-
ramon, Goldmoon és Raistlin. Mivel
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Goldmoon a csapatban van, tudunk
gyogyulni. Ezt minden csata utan cél-
szer(i hasznalni (File mend, Heal op-
ci6). Harc elején érdemes mindig egy
Prayer varazslatot eilmondani Goldmo-
on-nal. Raistlin, ha van elég helye, a
harcot fireball-al kezdje. Kivan némi
gyakorlast, mig belejon azember, hogy
magara ne robbantsa a tlizlabdét, de ha
belejott, minden szornyet konnyedén
le fog gy6zni. Ha talalkozunk valakivel,
és a kép atvalt 3D-be, és nem latunk
senkit, érdemes kapasbol egy tidzlab-
dat felfelé (kelet) hajitani, mert ellenfe-
leink lathatatlanok (Detect invisibility
megmutatja Sket). A tdzlabdaval aka-
délyokat (novények, sziklak) is eltdvo-
lithatunk, és igy rejtett targyak is elGke-
rulhetnek.

Ha valamelyik karakteriinknek kevés
a HP-je, a leggyorsabban Ggy tudjuk
megmenteni, ha manualis iranyitassal
kimozgatjuk a képernyérdl. Ha egy ka-
rakteriink magatol vagy a mi iranyita-
sunkra kiment a képbdl, akkor a File
menu Regroup opcidjaval Ujra Ossze-
hozhatjuk a csapatot. Ez arra is jo,
hogy, ha egy szoban nehéz atmenni,
nem kell végiggyalogolni a kijaratig az
egeész csapattal, csak egy karakterrel,
és utana Regroup. A 3D-bél térkép
uzemmodba a 0 gomb megnyomasa-
val léphetink at (nem dungeonban!)

Sajnos a jatékban nem lehet tapasz-
talati pontot szerezni, ezért a karaktere-
ink nem fejlédhetnek. Tobbek kozott ez
az oka, hogy a jatéknak semmi koze
sincs a szerepjatékokhoz. Ha az egész
csapat kipusztul, nincs probléma, mert
feltamasztjak Gket a tobbiek (csak saj-
nos csokken az egészségik, igy a HP-
juk is).

Végezetil néhany tanacs a jatékhoz.
Az elsé utelagazasnal a menekilteket
nyugatra vezessik, mert itt sokkal tobb
élelem talalhato (pl. ha megszerezziik a
mézet a méhektdl, a torpe faluban cse-

rébe kajat adnak). Itt, az erdében talal-
haté meg az Agharok, mésnéven gully
dwarf-ok barlangja, ahol talalhatunk
egy varazspalcat. A varazspalca egy ké-
vé valtoztatott rézsarkanyt tud életre
kelteni, amely nélkal nem sok esélyink
van a vords sarkany ellen.

No persze, mindez nem azt jelenti,
hogy nem kell felderitést végeznink a
keleti részen, a siksagon. Fontos infor-
maéci6t kaphatunk a beszélé szobortél a
folyémenti hobgoblin barlangban, és a
kulcsok nagyrészét is errefelé gyujthet-
juk Gssze. Az egyik kulcs egy hajéroncs
mellett talalhat6. A megjelend csontva-
zakra Goldmoon Turn Undead-et alkal-
mazzon! A mocsar mellett fontos bejar-
nunk a gyikemberek barlangrendsze-
rét, egy segitdtarsat szerezhetink, Cél-
szer( a jatékot gyakran menteni (nor-
mal DOS-lemezre).

A Shadow Sorcerer majdnem egy
nagyon jo jaték lett. Aprasagok hia-
nyoznak, a jatszhatésag és a megoldasi
koncepciok terén. A grafika ellen nem
lehet kifogas. De hiaba a sokfajta ellen-
fél, nincs igazi karakterisztikajuk, szuk-
ség lenne némi szoveges kiséretre. Pl.
amikor a trollal taldlkoztam, onnét jot-
tem ra, hogy troll, hogy orakig pufol-
tem, nem doglott meg, mig a tdzlabda
azonnal végzett vele. Az ujsaghirdeté-
sek alapjan tobbet vartam a jatéktol.

Mike Murphy
AMIGA | C-64
GRAFIKA 86
ZENE 60
JATSZHATOSAG| 72
Osszesen: 76




Ehavi Exkluzivunk
egy kicsit
rendhagyd, hiszen
a hazai
programujdonsagok
helyett egy
vilagraszolo
eseményrol kozlink
tudositast. Ez

az esemeny
december 7-8-an
volt itt,
Magyarorszagon,
pontosabban

a Puskin utca 4. szam
alatt. Igen,

a Computer
Karacsony 91 nevd
kiallitasrol van szo.

R R R —————

Nagy szorongassal vagtunk bele a
mas helyen, de ugyanolyan magas
szinvonalon megrendezésre kerild ki-
allitas szervezésébe. Leginkabb attol
tartottunk, hogy az ismeretlen és szo-
katlan helyszin sokakat tavol fog tarta-
ni a rendezvénytdl, de nagyon kelle-
mesen csalédtunk! Méar a szombati 9
oras kezdéskor alig lehetett megmoz-
dulni a standunk koril. Ezt valdszind
annak koszonhettik, hogy tobb Gjdon-
saggal is el6rukkoltunk a kiéllitds ked-
veert, El6szor is 6sszehoztunk egy csi-
nos 12-es szamot, amin egy csucs fan-
tasy-kép lathaté. Ennél a grafikanal
csak a mostani szam fedélapja fran-
kébb (mindkettd uj grafikusunk, TEMI
alkotasa). Masodik ujdonsagként elé-
szor mutattuk be Magyarorszagon a
Game Boy és Game Gear konzolokat.
Ezekrdl a jatékcsodakrol Martin tartott
egy remek ismertet6t, nagyon nagy si-
kert aratva. Egész nap bombaztak
bennunket az érdekl6ddk kérdéseikkel,
hogy hol, lehet hozzajutni ezekhez a
micsodakhoz. Nos, azt hiszem nem
arulok el titkot, ha elmondom, hogy
hamarosan az 576 veluk is foglalkozni
fog.

A kovetkez6 nagy eseményként az
eléfizetési akcionk fényereményének,
az Amiga 500-asnak az atadasat emlit-
hetném. A szerencsés nyertes Simon
Raébert, szolnoki olvasdnk volt, aki sze-
melyesen vette at ajandékat. Réviden
elbeszélgettem vele, ahol is elmondta,
hogy még '87-ben egy C—64-essel
alapozta meg szamitogépes multjat. A
Szolnoki Mivelédési Haz klubjaban
szokott barataival programokat cserél-
ni, elemezni, végigjatszani, de sajat
maga is programozott. Oktéber hato-
dikan volt 15 éves, mikorra is hosszas
unszolasara édesapja egy Amigaval
ajandékozta meg. Elég szerencsésnek
mondhatja magat, mivel egy hénapra
ra egy masodik gépet nyert! Legalabb
lesz mivel préselje a virdggydjtemé-
nyet... Egyébként kedvenc jatékai a
maszkalosak kozul valdak, legszive-
sebben a Shadow of the Beast It
nyustoli,

Legnagyobb durranasnak azonban
az original programjainkat tartom. Va-
lamennyi Starbyte produkcid, gép-
konyvekkel, gyonyori dobozokkal és
fantasztikusan olcsén (ismerve a hazai
software arakat). Ugy tervezzik, hogy
hamarosan mas cégek termékeire is
kiterjesztjiik a forgalmazast, mivel a ki-
allitason nagyon jol vizsgazott ez az
akcionk is. Figyeljétek az 576 hirdeté-
seit, felhivasait, hogy le ne maradjatok
barmilyen akcidrél.

Azt hiszem diéhéjban ennyit tudnék
a kiallitasrol elmondani. Aki ott volt
nagyon élvezte, aki kihagyta, az sajnal-
hatja. Természetesen mindenkit elva-
runk a kovetkezé karacsonyra is, a
résztveviknek és a szervezknek pedig
(az Gjsag részérdl is természetesen)
koszonjuk a részvételt és segitséget. Ez

j6 mulatsag, férfi munka volt! Zetoe
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2191-ben vagyunk

FOTO: AMIGA

Alien Breed

Az Alien(s) filmek mar
nem egy szamitogépes
jaték ihletéi voltak. Az Ali-
en Breed egy ujabb valto-
zat, amely nem kotédik
ugyan a filmhez, de torté-
nete, stilusa ugyanaz.
2191-ben vagyunk. Az In-
tex rendszer egy fontos
kutatoallomasaval meg-
szakad minden kapcsolat.
A legkozelebbi jarérhajo,
fedélzeten két komman-
dossal, leszall, hogy ko-
rulnézzenek. Az egész ba-
zist ellepd, nylzsgé ide-
gen sereg fogadja Gket...

18/ S Taps

A program egy felllnézeti, maszkalos-
lovoldozds jaték. A fellilnézet ellenére,
a latvany és a hangulat fantasztikus! A
jatékot ketten is jatszhatjdk. llyenkor
problémat okozhat, hogy a jatékosok
nem tudnak egymason atmenni, igy
egyik jatéekos beszorithatja szerencset-
len tarsat az idegenektél hemzsegd
szobaba.

A jatékban hat szintet kell végigjat-
szanunk, mindegyiken egy adott céllal.
Az elsd szint amolyan ,bemelegitd te-
rep”. Amellett, hogy az idegeneket irt-
juk, gydijthetliink elektronikus kulcso-
kat, amelyek az ajtokat nyitjak, szerez-
hetiink elsésegély-csomagokat, ame-
lyek az energiankat novelik vissza, mu-
niciot, felvehetink extra életet és sze-
rezhetink pénzt. A pénzért a minden-
hol megtalalhaté (és nagyjabol) még
uzemképes) Intex System szamitogép-
jeinél vasarolhatunk. Azon kivil, hogy
kezdeti géppisztolyunknal komolyabb
arzenallal |athatjuk el magunkat (lan-
golo, lézerfegyver, stb.; fegyvervaitas
ALT-tal), meg is vehetjik a korabban
emlitett felszerelési targyakat (muni-
cio, kulcs, elsdsegély, élet). Lekérhet-
juk a szint térképét, és vehetink egy
kis kézi radart, amivel ezt ezutdn bar-
mikor megismételhetjik (M billentyd-
vel). Az Intex System (méh békeidd-
bél) tartalmaz egy faltenisz jatékot is.

Egy kis kikapcsolodas, ha valaki unja
az Alien Breed-et. Pénzt nemcsak talal-
ni lehet, minden megolt idegenért fej-
pénz gazdagitja hitelkartyankat.

Utunkat nemcsak zart ajtok és fortel-
mes idegenek nehezitik meg, hanem
erOterek, elektromos és energiacsap-
dak, és persze az egyre terjeszkedd
idegen organizmus varatlan meglepe-
tései (csapdak a padlén, savval teli ta-
vak). Térkép nélkil igen nehéz a tajé-
kozodas — az elsé néhany jaték a kul-
csok hianya miatt fog véget érni,
nem pedig azért, mert elfogynak az
életeink.

TIPPEK A VEGIGJATSZASHOZ

Mint mar emlitettem, az elsd szint csak
gyakorlas. Erdemes szinte mindent
oOsszeszedni itt. Kivételt képeznek a
zart ajtok mogott levé pénzek. Egy
kulecs ugyanis tobbet ér 100 creditnél.
Megfelelé mennyiségl tapolas és 16-
gyakorlat utan keressuk meg a liftet
(kék kor), és menjink at a masodik
szintre.

Itt a rendszer fészamitogépéz kell
JEletre keltenink”. J6 modszer U
szintre érkezeésnel, ha elévesszuk kézi-
radarunkat, és megtervezzik az utvo-
nalunkat. A szamitogép a péalya jobb
oldalan, kozépen van. Hogy eljuthas-
sunk oda, a térkép teljes also felét be
kell jarnunk (a fels6be nem érdemes
menni). Eleinte elég, ha csak megtalal-
juk a célt, kés6bb mar figyelhetink ar-
ra is, hogy milyen mellékutakon mi-
lyen tapszereket lehet begydijteni. A
szamitogép aktivalasahoz egyszerien
érintstik meg. A hattér voros arnyalat-
ra valt, és megindul a visszaszamlalas.
A lifthez gyorsan visszajuthatunk, egy-
szerlien csak végig kell menni balra
a folyosén. Erdemes azonban még
elébb elmenni felfelé, majd a jobb fel-
s0 sarokbol balra, mert itt van egy ki-
valé tapszoba.

A harmadik szinten a generatort kell
megtalalnunk, amely a jobb alsé sa-
rokban van. Legcélszeribb utvonal le-
felé, majd jobbra a kanalisban. Ezek az
idegen trutyival teli drkok nem veszé-
lyesek, de csak bizonyos helyeken le-
het kimaszni belblik! A végcélt egy jol
megtermett anyakiralynd-szornyeteg
orzi. Ez, és a késdbbi pélyakon elbfor-
duld kollegai ellen biztos taktika az, ha
kozeledtére a sarokba tapadunk (itt
nem tud elérni), majd amikor eltavolo-
dik, megsokszorozzuk. Ha kozeledik,
vissza a sarokba.

A negyedik szinten elészor érdemes
elmenni a nyugati szekcidba tapolni. A
cél a keleti oldal kdzepénél valamivel
lejjebb van. Ezen a szinten még in-
kabb, mint a tobbin, el6fordulhat hogy
elfogy a kulcsunk! Ne spéroljunk te-
hat, inkabb vegyunk, ahelyett, hogy ar-
ra varunk, hogy belebotlunk egy-két
darabba. Ezen a szinten mar vannak
elektronikus keresztezddés-zarak,
amelyek csak egy iranyba engednek



at, de ha valaki Ggyes, kozépre beallva,
ferde lovéssel kapasbol atkapcsolhatja
Gket. Az anya legyirése utan még egy
egyszerl Ugyességi részen is at kell
kizdenink magunkat. Mindenki vegye
elé a régi ugralos jatékokban nevelt
reflexeit.

Az otodik szint mar annyira visszata-
szitban komplex, hogy én sem rajzol-
tam le a papirra, feltérképezve a maxi-
malis tapolas Utvonalat, hanem csak
igyekeztem atverg6dni rajta. Haladasi
irany kelet-délkelet, majd észak, és a
jobb felsé sarokbél nyugat. Az utat
konnyen meg lehet talalni kézi radar
segitségével. A célunk valahol a bal
felsd blokk kozepén van (a radar X-el
jeloli). Visszafele jonni masfelé kell,
délre, majd keletre.

A hatodik szinten mar sem tapsze-
rek, sem termindlok nincsenek, csak
nylzsgé alien sokasag. Az Ut aranylag
rovid, de veszélyes, és itt mar nem sok
élete szokott lenni az embernek. A f6-
idegen a jobb als6 sarokban tanyazik,
6t kell a szokasos technikaval hidegre
tenni. Amikor a szirénak megszodlal-
nak, nem kell a starthelyre visszamen-
ni, csak egyszerdien kimegyunk jobbra,
és megnyertik a jatékot.

Altalanos tanacsok: a 2. szinten ve-
gyuk meg a plazmavetét (vagy amint
tudjuk), a negyediken a lézert. Mas
fegyvert nem érdemes venni. Mindig
tervezziik meg, merre akarunk menni,
nézzik meg a térképen, hany kulcs
kell, és inkabb vegylnk, minthogy koz-
ben fogyjon el. Folyamatosan mozog-
ni kell, egy percre sem szabad megall-
ni. Mivel sok extra életet talalhatunk,
viszont nem lehet t6bb életink a kije-
lezhetonél, inkdbb az extra életek fel-
szedésével tankoljunk mint voroske-
resztes csomagok vasarlasaval.

A jaték jol jatszhatd, nagyon szép
grafikaja van, véltozatos. Nem elég az
Orult lovoldozés, pontosan meg kell
tervezni az atvonalunkat, felmérni,
hogy hol, milyen készleteket talalha-
tunk utunk folyaman. A jaték intréja is
nagyon latvanyos, olyan, mint egy
részlet egy igazi sci-fi-bol (200 fazisu
ray-tracing animacio). A kivalo hangef-
fektek mellett débbenetesen j6 miné-
ségd digitalizalt néi hang tajékoztat ar-
rol, ha valamiben hianyt szenvedink,
megérkeziink valahova, vagy belé-
punk a szamitégépbe. Sajnos a prog-
ramban van néhany bug, pl. bennera-
gadhatunk a falban. llyenkor nincs
megoldas, ujra kell kezdeni a jatékot.

Mike Murphy
AMIGA | C-64
GRAFIKA 92
ZENE 94
JATSZHATOSAG| 82
Osszesen: 86

Félig hal, félig robot

Aki ismeri a Super Mario soro-
zat valamely tagjat (a Ninten-
do cég gépein léteznek), az is-
meri a vilag egyik legsikere-
sebb ugyességi-maszkalos ja-
tekat. Eddig ilyen ,abszolut”
program Amigara nem szile-
tett, mondjuk a Rainbow Is-
lamds majdnem feljutott a
csucsra. Most a MILLENIUM
jovoltabol megsziletett a
ROBOCOD, s valami csodala-
tos!

Az el6d, a James Pond sem volt rossz
jaték, szép volt, érdekes, de egy idé
utan felejthet6. A folytatasban a go-
nosz fészerepld, Dr. Maybe most kissé
eészakabbra helyezte féhadiszallasat, s
halalos pingvineket készit jatékgyara-
ban, fenyegetve ezzel a pingvineket is,
meg a vasarlokat is. James Pond, alias
ROBOCOD azonban nem tétlenkedik, s
szuper robo-ruhajaban utnak indul,
hogy utjat allja az 6rult tudésnak — hi-
szen 6 az allatok és emberek nagy vé-
delmezdje.

A jaték az els6 képernydtdl az utol-
soig tokéletesen megszerkesztett, s
ebbe beletartozik a grafika is. Elsé |a-
tdsra mintha szamtalan szin lenne a
képernyén, s ezek bombasztikusan
vannak egymas mellé vélogatva. A
sprite-ok jopofak, mokasak, az egész
hangulat nagyon humoros. A palya
parallax scrollozasa sima, a targyak és
épuletek mozgatasa ugy van megold-
va, hogy tényleg térbeliség érzetét kel-
ti. Ezek még teljesebbé teszik az élve-
zetet. Mivel az elsd pélyan nincse-
nek ellenfelek, a jatékos tokéletesen
begyakorolhatja a joy kezelését; sziik-
ség is van ra, mert Robo csiszik, ma-
szik, ugrik, nyulik! A tGz gomb folya-

matos nyomasara hdsink megnyulik,
igy kapaszkodhat fel magasan levé ob-
jektumokra, ugras kozben pedig ra-
huppanhat az ellenfelek fejére, igy irto-
gatva Oket.

A jatékgyar 14 palyara oszlik. Min-
den palyara egy ajton kell belépni,
amelyen abrazolva van, hogy milyen
helyzetet is talalunk bent (teniszité a
sport-szinten, teddy macko a jatékalla-
tok szintjén, kérddjelet a f6 ellenségek-
nél). Bejuthatunk persze rejtett szobak-
ba is, de ezek a megnyeréshez nem
szukségesek. A péalyakon midig meg
kell taldlni bizonyos szamu pingvint,
aztan usgyi a kijarathoz! Aki a pont-
szam noveléséért jatszik, az minden
egyes szintet jarjon végig, de egyéb-
ként elég mindig a féellenségek elbtti
legnehezebb palyat végigcsinalni,
hogy tovabb lehessen jutni (azaz az
eddig zart ajtok is kinyiljanak).

Oldalakat lehetne még irni a ROBO-
COD-rél, de felesleges. Ajanlom, hogy
mindenki, még a szimulatorrajongok
is prébaljak ki. Régen szorult ennyi
szuper Otlet egy jatékba. Bravo Mil-
lenium!

by B
AMIGA | C-64
GRAFIKA 99
ZENE 93
JATSZHATOSAG| 95
Osszesen: 96

576 ;P



Gatel rlszs

Jonéhany shoot'em up
készllt mar Amigara, de
mitologiaju témaja alig. A
PEGASUS-ban Perseus
szerepét jatszuk, aki nem
kisebb feladatra, mint a Sa-
tan elpusztitéasara készil.
Ehhez segitségére lesz egy
csodalatos szarnyas 16, Pe-
gasus. Amig eljutunk a po-
kolba, 4 pélyan kell atjutni:
sivatag, mocsér, jég és ha-
bori. A horizontélisan

scrollozé szintek tovabbi 5
részre oszlanak, tehat hosz-
szl kizdelemre késziljink
fel. El6sz6r mindig a 16 ha-
tan dlve harcolunk, majd
gyalogosan kell megkiizde-
nink a Satan zsoldosaival.
Mint minden |6v6idézés
programban, itt is talalko-
zunk a szokasos extra fegy-
verekkel, amelyek sajnos
nem tal latvanyosak. A
GREMLIN GRAPHICS grafi-
kusai alapos munkat végez-
tek — a jaték szuper hatterei
feledtetik vellnk, hogy csak
egy bugyuta jatékkal allunk
szemben. Viszont egy l6-
voldozds jatékhoz kevés a
szép hattér, ezért nem fog a
Pegasus a listak élére keriil-
ni. Talan az 50 szint egy ki-
csit sok egy atlag jatékos-
nak, féleg, hogy a program
egyaltalan nem konnyd.

Aki igazan szép jatékot akar
latni Amigan és megigeéri,
hogy mélyebb tartalmat
nem fog keresni benne, az
toltse be a DEATHBRIN-
GER-t! Soha nem latott hat-
terek, gyonyord sprite-ok,
bombasztikus hatasu
scroll, atmoszférikus hang-
hatasok jellemzik. Sajnos,
ezzel kimerdlt a pozitiv jel-
z0k tara. Egy atlagos masz-
kalés programmal allunk
szemben, amiben a joy te-
kergetésén és folyamatos
id6zitésen kivil nem sok te-
enddnk van (aki elég jél tud
angolul, az még egy mini
novellat is elolvashat a ja-
ték elején). A torténet is ki-
nalja ezt: hésuink megsze-

rez egy magikus kardot,
amit egy jo varazslo készi-
tett, de egy gonosz varazslo
megblvolt. Emiatt a kard-
dal folyamatosan gyilkolni
kell tulajdonosanak. Ha
nem kap ,vérutanpotlast”,
teljesen elgyengiti hordo-
z6jat. A megoldas tehat,
hogy lekaszabolunk min-
den eldlényt, amely mo-
zog! Ez egyebként senkinek
sem fog nehezére esni,
mert a kigyok, ériasok, gob-
linok s hasonlé dogok szin-
te kinaljak magukat. Annyit
azért elarulok, hogy elébb-
utobb valami megnyerésfé-
lét is lathatunk, ami vala-
mennyit karpotol szenve-
déseinkért. Mint mar emli-
tettem, a grafika csodas, te-
hat a vizualis élmeény garan-
talt — egyelére csak az Ami-
ga tulajdonosoknak.

CJ in USA

Az Elephant Antics sem ke-
rulhette el a sorsat, neki is
megsziletett a kistestvére.
Bar sok valtozast nem ho-
zott az els6hoz képest, de a
jolismert Ash and Dave al-
kotoparos most is j6 mun-
kat végzett. A figurak to-

vabbra is ennivalbak, a gra-
fika maradt a régi, megszo-
kott magas nivon, a zene/fx
szintén hangulatos. lgazi
maszkalos jaték a ra jellem-
z6 minden humorral és baj-
jal. Akik szeretik a ,mutyd-
ros” jatékokat, azok rajon-
gani fognak érte (velem
egyutt).

MicroProse
Golf

Mi ajat lehet még a golfban
csinalni egy PGA Golf vagy
egy Leaderboard Golf
utan? Ha semmi okos nem
jut eszinkbe, talan nézzik
meg a MicroProse legujabb
probalkozasat.

Bar az alap természete-
sen nem valtozott, a korités
fantasztikus lett. A prog-
ramban nem egy egyszeru
golfot taldlunk, hanem

vagy 10 kiilénboz6 jatékfor-
mat probalhatunk végig,
melyek mindegyike valami
meglepetést, érdekességet
tartogat szamunkra. A pa-
lyan pedig szinte mindent
beallithatunk, kezdve a jateé-
kos labainak helyzetétdl az
utest rogzitdé kamerak moz-
gasaig. Az egoistak minden
utésik felvételét vissza-
jatszhatjak, elemezhetik, a
precizek pedig kinagyitva
nézhetik végig a palyat és a
lyuk kornyékét.

A program szerintem
gyonyord, erdemes kipro-
balni!
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Komoly vérakozas kisérte a
kizarélag digitalizalt grafi-
kabél felépitett latvanyos-
véres verekedds jaték, a Pit
Fighter videojaték szamito-
gépes konverzidjanak meg-
jelenését. Sajnos, semmi

professzionalis, a Final
Fight-hoz hasonlithaté do-
log nem sziletett. Az intro
ugyan elég jol meg van csi-
néalva, de a jaték kdzben a
grafika meg sem kozeliti az
eredetit. A figurak nagyon
nyulankak és a zene is mo-
noton. A jatszhatosdg ko-
zepesnek mondhat6: meg-
van az Exploding Fist
komplex irdnyitasa, az erre
alapulo stratégian, reflexe-
ken alapuld harc nélkdl. -

Erdemes néhany szét ej-
teni az irdnyitasrél (nem
bizto's, hogy mindenki réjon
két perc alatt). Mindegyik
tizgombbal egyitt érten-
dd, és ha jobbra néziink: joy
fel: ugras; joy jobbra fel:
ugro rugds; joy jobbra:
(tés; joy jobbra le: rugas;
joy le: lehajolés; joy balra
le: felemelés (targyat és el-
lenfelet is); joy balra: vé-
dés; joy balra fel: specialis
tamadas.

A jatékban targyakat is
vehetink fel, amelyeket
hozzavaghatjuk ellenfele-
inkhez (shuriken), vagy har-
colhatunk  velik (bot).
Jéatszhatunk egyszerre ket-
ten is. Egy jo otlet van az
egészben: lehet BRUTA-
LITY BONUS-t szerezni.

Turtles 2 -
The coin op

Aki elolvassa a jaték cimét,
az megtudia, hogy a Tekné-
sok kalandjainak masodik
feldolgozédsa a jatéktermi

véltozat alapjan késziilt.
Szerencsére az el6dtdl elté-
réen most a C-64-es valto-
zat jelent meg elsének, s
grafikéjara igazén nem le-
het panasz.

A jatékban 10 palyan kell
végigverekedni magunkat, a
Golden Axe-hoz hasonléan
a képerny6n lathatd 6sszes

ellenfelet kiirtva. A palyak
végén egy kalon képernyd-
re jutunk, ahol a f6 ellensé-
gek egyikével kell ossze-
mérni tudasunkat. Ezek a
formak erésebbek és sokkal
képzettebbek, mint tarsaik,
de az els6 néhanyat még
igy is minden nehézség nél-
kil legydzhetjik. Az akcio
folyamatos, az ellenfelek
tomegével tdmadnak rank,
s véltozatos stratégidkat al-
kalmaznak. A folyamatos
tamadas kozben hdsink
tobb féle médon is irthatja
az ellenfeleket, a sprite ani-
macidja szokatlanul j6.

A T2 az utébbi idék leg-
szebben kivitelezett C—64-
es jateka, A hatterek valto-
zatosak, a prite-ok jol kidol-
gozottak, s szokatlanul jol
animaltak. A hanghatéasok
illeszkednek a hangulathoz.
Aki a verekedds jatékokat
szereti, az szerezze meg
(addig is, amig a First Sa-
murai megjelenik).

Hudson Hawk

A mozifilmek alapjan ké-
szult jatékokat azért szeretik
a cégek, mert a film sikere
altalaban .eladja” a prog-
ramot. Szerintem a HUD-
SON HAWK cimd film
egyaltalan nem volt egy
nagy durrands, igy mérsé-
kelt érdekl6déssel vartam a
jatékot. Megjott. Aki esetleg
nem lenne tisztdban a torté-
nettel: a Candy Gang nevi
csoport a vildag meghodita-
séra készil, mégpedig egy
~aranycsindlé” gépezettel.
A gép beinditasahoz vi-
szont szikség ven néhany
aprésagra — Leonardo Da
Vinci egy-két talalmanyéra.
Ezeket kell megszerezni
foglalkozasat tekintve tol-
vaj hésinkkel, az idével is
versengve. A jaték harom
palyabol all, ezek pedig to-

vabbi 4 részre oszlanak. ElI-
lenségeink féként 6rok, or
kutyak, s hasonlo joszagok.
A grafika igazan j6, C—64-en
is, Amigan is, de a Special

Fx programozéi mindig
csucs munkat végeznek. A
jatékmenet méar nehezeb-
ben besorolhaté, mert
egyesiti a maszkalos és
Ugyességi elemeket, s ra-

adasul embertelenil nehéz.
A f6 sprite-nak van egy sa-
jatos ,csuszasa”, ami azért
idegesitd, mert gyakran
centis helyeken kell megall-
ni, ide-oda rohangaini. Ep-
pen ezért ezt a rendkivil
szép programot csak azok-
nak ajanlom, akik sok
ugyességgel és tirelemmel
rendelkeznek.

Hogy a jatéknak mi kbze
van a népszerd amerikai ko-
mikushoz, arrél fogalmam
sincs. Lehet, inkabb a Chev-

Ennek az elegynek nagyon
jonak kellene lennie, de
nincs ez igy sajnos a CC
esetében. Egy olcsé autd-
versenyrdl van sz6, még el-
viselheté grafikaval, bete-
ges effektekkel, zsenge j&-
tékmenettel, Ennél tébb jot
nehéz lenne mondani réla.

rolet beceneve (Trabant =
Trabi) van elrejtve a név-
ben? E masodik tipp tala-
I6bb, hiszen egy autover-
seny-programrél van sz0.
Egy kicsit Turbocharge, egy
kicsit Turbo Outron, de van
benne Test Drive elem is,
mindez egy file-ba sdritve.
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A verekedbs jatékok legsi-
keresebbikének, a Double

Dragon-nak ujabb része
készllt el, amely minden te-
kintetben fellilmulja el6dje-
it, tehat abszolut sikervaro-
manyos! A STORM progra-
mozoi specialistai a jaték-
termi gép atiratoknak, s
ezuttal is beletalaltak: az
Amiga verzié 6riasi (a spri-
te-jai kulonosen), C-64-en
pedig mérlegelve a lehetd-
ségeket ismét egy klassz ja-
tékot hoztak ossze (mint a
Rod Land-nal). A szokasos
tomény verekedés mellett
kizdhetink motorosokkal
is, a boltokban véasarolha-
tunk extra-triukkoket, szere-

peltethetink mas figurakat
is, melyek kiilénboz6 foga-
sokat tudnak, s szamos
fegyvert is bedobhatunk.
Az 6t killdetés soran 14 k-
16nboz6 palyan kell atjutni,
s nem kevesebb, mint 28
féle ellenfelet billenthetink
fékskéken. Szerintem a soro-
zat el6z6 tagjai is kulonosen
hangulatosak voltak, két ja-
tékos szamara pedig egye-
nesen idedlisak, s a DD3
sem kivétel ez alol. A grafi-
ka Amigan egy-az-egyben
jatéktermi, C-64-en pedig a
lehetéségekhez kepest to-
kéletes.

Gauntlet 3

Ennek a jatéknak akar
Gauntlet 3D is lehetne a ci-
me, mert az dsrégi program
'91-es feldjitasarol van sz6
a torténet most térben ab-
rézolodott, A program telje-
sen megegyezik elédjeivel,
valasztott  karakterinkkel
(vagy karaktereinkkel, ha
ketten klzdink) szamtalan
kincsesladat kell kifoszta-
nunk, élelmet és kuldeté-
siinket segité cuccokat
gydjtégetnink. A jatéktér
igen nagy, s valtozatosan
abrazolt, a kijarathoz vezeté
ut egyértelmd, igy eltéved-
ni szerencsére lehetetlen. A
ranktoré szornyeket egy-
két |6véssel kiirthatjuk, de
mivel nagy szémban for-
dulnak eld, érdemes ,szér-
mazasi helyeiket”, a kopo-
nyas kalitkakat megsemmi-
siteni. A fcél, hogy élve at-
jussunk a palyakon (meg-
leljik a kijaratot), s elpusz-
titsuk a ,Hanyatlds Lord-
jat”. A program igen széra-
koztaté, grafikdja Amigan
atlagos, C—64-en kiemelke-
dé. Az el6doktsl eltérGen
nem csak 4, hanem 8 karak-
ter vélaszthatd, ez valtoza-
tossagot visz minden Gjra-
jatszasba.

A PSYGNOSIS cég egyre

tobb lovoldozds jatékot
készit, amelyek kdzil érde-
kes megoldasaival emelke-
dik ki a kiilonés nevi AMNI-
0S. Egy tavoli galaxis békeé-
sen egyuttélé lényeit ve-
szély fenyegeti, ezért bo-
csatjak utjara az Amnios-t, a
szuperhajot, hogy gydzze le
a tamadd ordogi lények
hordait. A szuper grafika és

hanghatéasok csak emelik a
hangulatot, de a fé djdon-
sag abban rejlik, hogy nem
horizontélisan vagy vertika-
lisan, hanem felllnézetben
tetszéleges iranyba repil-
netink. A hatterek szinte
tulrajzoltak, mindegyik cso-
dalatos, mégpedig kulonos
~idegen” stilusuk miatt. Az
akcio igen gyors, néha saj-
nos tul nehéz a lovedék su-
rdjében utat talalni. Emiatt
a programban beépitett
kodrendszer van, amellyel
késGbb tetszés szerinti pa-
lyahoz juthatunk vissza.

Maltkor az UTOPIA, eb-
ben a hdnapban az AMNI-
OS volt az, ami megihlette
grfikusunk fantaziajat. Re-
méljuk olvasbinknak tetszik
a borito.

Roadrunner '91

Kedvenc rajzfilmfiguram a
Kengyelfuté gyalogkakukk,

ezért nagy lelkesedéssel
toltéttem be a jatékot. Kar
volt ugy sietnem. Ha ismer-
tek rossz feldolgozast, ak-
kor ez az. Bl6d jatékotlet
(kerild ki, bujj le, ugorj
vagy gugol] érte; ezek a ja-
ték kulcsmozzanatai), sem-
mi zene, bagyatag hangef-
fektek. A grafika els latasra
tetszett, de aztan abbol is ki-
abrandultam. Nyolc pélya,
amibél 4-4 ugyanaz, csak
egy kicsit gyorsabb az el6-
z6nél. Egyedil az tetszik,
amikor a prérifarkas lezu-
han a szakadékba, nagyon
jopofan van megoldva.
Csak elvetemilt gyujtok-
nek!

Tip Off

llyen kosarlabda még nem
volt! Egy mérkézésen akar
négyen is jatszhatunk, ket-
ten-ketten egymas ellen. A
bajnoksagban pedig min-
den csapatot mas-mas jaté-
kos iranyithat.

A mérkbzéseket felllrdl
latjuk, s bar a grafika szép, a
jatékosok szerintem elég ki-
csik. Nagyobb figurakkal
sokkal élvezetesebb lett
volna a jaték.

A jatékot egyébként a
megszokott médon irényit-
hatjuk. A labdét birtoklo
ember révid tdzre kosérra
dob, hosszura pedig vala-
melyik iranyba passzol. (A
dobést és a passzolast ed-
zésen egy, a mérkdzéseken

megszokottnal jéval na-
gyobb és jobban mozgé ja-
tékossal gyakorolhatjuk).
A program tovabbi érde-
kessége, hogy sajat csapa-
tot allithatunk Gssze benne,
melynek adatait (testsuly,
magassag, életkor...) leme-
zen tarolhatjuk. Az azonban
elég fura, hogy bér a prog-
ram négy nyelven beszél,
angolul nem tud. Minden-
esetre kis tadrsasdgoknak re-
mek élményt fog nyGjtani.

Minden hénapban megje-
lenik néhany nagyon jo ja-
ték, és 16bb tucat kozépsze-
rd, azonnal elfelejtendd
program. Eldbbieket arrol
ismerhetjik meg, hogy
nyuzsognek az Ujsagok a
hirdetéseiktél, a pozitiv kri-
tikaiktol. A tucatjatékokat
legfeliebb megemlitik. Az
Under Pressure az ut6bbi
kategoriaba tartozik. Na-
gyon szép hattér el6tt egy
hatalmas robottal gyalogo-
lunk, és ugralunk, l6voldo-
zink mindenre, ami mozog.
A szanaszét potyogd bo-
nus-csigak gyujtogetésével
fejlesztgethetjik pajzsun-
kat, fegyveriinket. Bér
nagyon latvanyos az egész,
hidnyzik beldle az igazi
mozgalmasség, az, ami a
jatékost a székhez koti (las-
tability).
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Fantasztikus grafikak

Autoverseny a huszas éevekben,
Olaszorszagban. Ma mar csak
muzeumokban megcsodalhato
versenyautokkal, nagyapaink em-
lékezetében él6 utakon. Az onma-
gaban is nagyon izgalmas téemat
az egyre inkabb az élvonalba tar-
tozo olasz szoftverhaz — a Simul-
mondo - fantasztikus grafikaval
kiegészitve valoszinileg a toplis-
tak elere emelte.

jatekban tulajdon
keppen egy italiai
korversenyen ve
szlink részt, ahol a vezete-
sen tul autonk muszaki al-
lapotara is allandoan
ugyelnunk kell. Felada
tunk azzal kezdodik, hogy
a rajt elott ossze kell valo
gatnunk a tartalék alkat
reszeket (Spare Parts),
verseny kozben pedig
minden baleset utan egy
bol nekilathatunk a javi
tasnak. (Ezt tulajdonkep
pen a gep vegzi el, ha van
eléeg alkatrésze, de a mi
idonk megy vele.) A kor
verseny soran reszszaka
szokat kell teljesitenunk
Ezek mindig ne
hany sort olvashatunk az
elottunk allo utak allapo
tarol, az idojarasrol es a
varhato nehézsegekrol. A
szakasz vegen pedig a
gep azonnalk ertekeli is
vezetesunket
A jatek elejen valaszt-
hatunk mar létezé vagy
elozoleg mentett verse
nyek kozott, de ujat is let
rehozhatunk. Ekkor a so
for nevén és autoja tipu-
san (Choose Car) tul beal
lithatjuk ugyesseget
(Skill), ellenalloképesse-
get (Resistance) és mu-
szaki érzéket (Mecha
nics), melyek jelentésen
befolyasoljak kesobbi
eredmenyeinket
Az utvonalak teljesite-
se, kulonosen jeges utvi
szonyok kozott nagy
ugyesseget es jo reflexe
ket igényel

elejen

AMIGA C-64
GRAFIKA 93
ZENE 85
JATSZHATOSAG 92
ek Bkt R

Usszesen 95
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A stratégiai jatékok reneszan-
szukat élik, teljesen uj forma-
ban. A jatéktér 3D-s, figuraink
valos idében rohangédsznak
fel-ala a csatatereken, és akkor
is elfoglaljak magukat valami-
vel, ha éppen nem adunk nekik
semmilyen utasiast. No és per-
sze a haboru eszkozei sem
mindig hagyomdnyosak... Az
uj kategoriat ,isten-jatékok-
nak” keresztelték el, és a Po-
pulous, Powermonger utan
most a Megalomania a soron
kovetkezo.

A program, bar egyértelmi, honnét
vette az ihletet, rengeteg eredeti tle-
tet tartalmaz. Négy istenségnek kell tiz
palyan megkizdenie a vilag uralmaért.
Minden pélya (kivéve az utolsét) hé-
rom szigetbdl all, amelyeken egy, ket-
t6 vagy harom isten probal abszolut
uralmat szerezni, persze rajtunk kivil.
Minden péalydn egyre magasabb né-
punk kezdeti technikai civilizacidja. Ezt
a palyan ki-ki izlése szerint fejlesztget-
heti. Igy fordulhat elé, hogy pl. 6sem-
berek kiizdenek meg kétfedell bomba-
26 repuldkkel.

A program, bar egyértelmd, honnét
vette az ihletet, rengeteg eredeti otle-
tet tartalmaz. Négy istenségnek kell tiz
palyan megkizdenie a vilag uralmaént.
Minden palya (kivéve az utglsét) ha-
rom szigetbdl all, amelyeken egy, ket-
t6 vagy harom isten prébal abszolit
uralmat szerezni, persze rajtunk kivil.
Minden palyan egyre magasabb né-
pink kezdeti technikai civilizciéja. Ezt
a palyan ki-ki izlése szerint fejlesztget-
heti. Igy fordulhat el6, hogy pl. 6sem-
berek kiizdenek meg kétfedeld bombé-
z6 repllékkel.

A program kezelése nagyon egysze-
rd, ikonvezérelt, és emellett tartalmaz-
za a kozelmult egyre népszerdbb felfe-
dezését (amit sokan spanyolviasznak
is neveznek), miszerint nagyon szépek
és szinesek az ikonok, de ha odairjak
mellé, hogy mit jelentenek, akkor még
hasznosak is. Minden sziget elétt meg-
adhatjuk, hogy hany emberrel akarjuk
végigjatszani. Minden pélya elején ka-
punk 100 embert, ebbél kell gazdal-
kodni a harom szigeten (no meg azok-
bél az emberekbdl, amelyeket az el6z6
palydrél athoztunk). A gép sorsolja,
hogy milyen sorrendben rakhatjak fel
a jatéktérre a kezdd véraikat. Az em-
berek szamanak megadéasa és a var
felrakdsa utdn kezdddik a jaték.

A JATEK KEZELESE

A jéték-kép bal felsd sarkéban latjuk a
térképet, jobb oldalt van a jatéktér, bal
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oldalt a vezérlé ikonok. A jatéktéren
mindig a térkép egy mezdjét lathatjuk,
a térképre clickelve valaszthatunk ma-
sikat. Az ikonok kozll a kozépsd egy
emberke. Ez jelzi, hogy hany embe-
rink van a véarban, aki épp nem csinal
semmit. Azazhogy az ember sosem
szereti a semmittevést, és mint koztu-
dott, a jobbagyok el tudjék foglalni
magukat a kemény télen is, amikor a
foldeken nincs munka. Ennek kovet-
kezményeként az itt aldogélé embe-
reink folyamatosan szaporodnak.

EttSl balra lathaté az izzélampa-ikon.
Itt talalhatunk fel mindenféle technikai
ujdonséagot. A harom ikon-oszlopbél a
jobb oldalaiban a tdmadé fegyverek, a
kozépsdben a védekezd fegyverek, a
bal szélsGben a vérat Ujjaépitd pajzsok
lathatéak. Az itt lathat6 bigyokat talal-
hatjuk fel. Az, hogy egy targy szere-
pel-e itt, kizdrélag attdl fliigg, hogy
rendelkezésinkre all-e legaldbb egy
példany elbéllitaésdhoz szikséges
nyersanyag. Ha a targy bal felsé sarka-
ban W betld szerepel, ez azt jelenti,
hogy nem lehet kozvetlenil nyers-
anyagokbdl osszefabrikélni, gyarban
kell eléallitani. Egy targy feltalalasa
minddssze abbdl all, hogy miutan ki-
vélasztottuk, az ember-ikonnal megad-
juk, hogy kis kozosségunk hany sza-
bad tagja dolgozzon a projecten. Az
6ra jelzi, hogy a mdvelet mennyi id6t
vesz igénybe. Ez az emberek szamatol
és technikai fejlettséginktdl fugg. Ta-
|an érthetd, hogy egy atombomba fel-
taldlasa még tébb szaz kozépkori tu-

désnak is komoly fejtorést okozhat...
Néhany targy feltaldldsa utdn altala-
ban fejlédik a technikai szintink
(Hang: “We advanced a tech level”).
llyenkor a varunk korszerlsodik, és
persze véltozik az évszam is a fémend-
ben.

Vannak nyersanyagok, amelyeket
egyszer( gyljtogetéssel szerezhetlink
be (fa, csont, ké), ezek automatikusan
termelédnek. Vannak olyanok, ame-
lyeket kilszini fejtéssel banyaszha-
tunk, az 6kortél kezdve. A kora kozép-
kortél mar banyat is épithetink, ami-
vel a mélyebben fekvé nyersanyago-
kat (akvarium, hagyma, ?77) termel-
hetjik ki. A késd kozépkorban meg-
épithetjik a gyarat, amelyben a bo-
nyolultabb szerkezeteket (nyilpuska,
agyu, stb.) elééllithatjuk. Az ujkortol le-
het laboratériumunk, amely az igazan
komoly talalményokhoz kell.

A banya, gyéar és laboratorium épité-
sénél egyszerden csak azt kell megad-
nunk, hogy hany ember csinélja, és et-
61 figg, mikor készil el. Ugyanigy a
nyersanyagok kitermeléséhez ba-
nyéaszok munkéaba éllitasa sziikséges,

A felsé ikon-sorban a kék tekercsnél
megnézhetjik, hogy eddigi talalma-
nyainkhoz milyen és mennyi nyers-
anyagra van szikség. A pajzsocskanal
restauralhatjuk épuleteinket, ha eset-
leg valamelyik agressziv szomszédunk
kart tett benne. A varvédo ikonnal hés
katonakat rakhatunk a bastyakra. Hogy
milyen felszerelést adhatunk nekik, at-
16l fiigg, hogy milyen védekez6 fegy-



vereket talaltunk fel. Pl. van mar ijunk.
Clickeljink ra az ijra, majd vigyik az
egyik bastyaihoz a kurzort. A varvédét
igy beoszthatjuk &helyére. Ahhoz,
hogy véddket allithassunk fel, szabad
emberek is kellenek! Ha van gyarunk,
banyank, laborunk, ezekbe is rakha-
tunk védéket.

Az utolsé ikon a kard, itt egy tamadé
sereget rakhatunk ossze. Ez a&llhat
fegyvertelen emberektél, vagy a mar
feltalalt tamadé fegyverekkel felszerel-
tekbdl. A sereget a megfeleld fegyver-
nemekre clickelve A&llithatjuk 6ssze.
Minden fegyverhez kell persze valami-
lyen nyersanyag (fejlettebb szerkezet
esetén legyartott példany), és szabad
ember(ek). Miutan kész a sereg, a tér-
képen mutassuk meg, hova akarjuk
Gket lerakni. Ha egy ires terdletre, ak-
kor ott egy uj varat kezdenek épiteni.
Ha ostrom alatt allunk, kirakhatjuk Gket
a sajat teriletinkre, megerdsitve igy a
védelmiinket.

A térkép melletti emberke-ikonnal
allithatjuk az idé6 muldsanak sebessé-
gét. Az alatta levé pajzsok a tobbi jaté-
kost jelképezik. Ezekre clickelve szovet-
séget kothetdnk, ill. bonthatunk fel. A
szOvetség f6 elénye az, hogy az illetd
jatékos egy ideig nem fog minket meg-
tamadni, de elény az is, hogy egyiitt
lehet tamadni egy masik jatékost.

NEHANY TIPP

Az elsé néhany szigetet 10-15 ember-.

rel meg lehet oldani. Kés6bb ez a szam
nd, de ha valaki (igyes, a 9. szinten mar
akar 300 emberrel indulhat. Eleinte
hagyjuk, hogy szaporodjanak az em-
bereink, majd torekedjink a villam-
gyors technikai fejlddésre. Ha néhany
szinttel magasabban vagyunk, akar tiz-
szeres tulerével is elbanhatunk. Vi-
szont igaz a sok lud disznét gydz elve
is. Ha van 5 repilénk, kildjink velik
még 245 Gsembert, és a gybzelem biz-
tositva lesz. Sok palyan kritikus az el-
helyezkedés, ugyanis nem minden
mezén van meg minden fegyver el6al-
litasdhoz szikséges nyersanyag. Ha
rossz mezét valasztottunk, annyi baj
legyen - kezdjik Gjra a palyat, ahe-
Iyett, hogy kinlédunk (ESC). Erdemes
legalabb még 1-2 varat épiteni, hogy
az embereink jobban szaporodjanak.
Megfigyelésem szerint akinek renge-
teg embere van, biztosan nyer, akar-
milyen technikai fejlettsége van az el-
lenféinek (legalabbis a kezdeti pa-
lyakon).

A 6. szinttél megvaltozik a helyzet,
ugyanis elérhetévé valik az atombom-
ba el6allitdsa. Az atombomba jelents-
sen eltér a tobbi tamadoé fegyvernem-
tél. Ebbdl ugyanis elég egyet lerakni

barhova, és az a teriilet megsemmisil
minden épitményével és élSlénnyel
egyutt. Ezenkiviil a mezd sugérfertd-
zotté valik, ugyhogy oda mér be sem
lehet |épni. Tehat mondhatjuk azt,
hogy az nyer, aki elészér gyart atom-
bombat. Ez sajnos azt is jelenti, hogy
a jaték a 6. szinttdl lealacsonyodik egy
egyre inkdbb kiszamitott versennyé,
amelyben sem stratégidnak, sem logi-
kanak nincs szerepe, csak annak, hogy
kinek van tobb embere, és képes el6bb
atombombat gyartani. Persze valami-
lyen fenyegetést jelent a ,defenziv”
atombomba”, amely ugyan nem védi
meg varosunkat, de automatikusan
lepottyan arra, aki bombat dobott
rank. Hatdsosabb védekezés a jové
fegyvere, a lézeragyl, amely le tudja
szedni az atombombat, de éaltalaban
hamarabb kapunk bombaét, minthogy
ezt feltalaltuk. Igy, hacsak nem hoz-
tunk at rengeteg embert a korabbi pa-
lyakrdl, az utolso szigetek megnyerése
kizarolag a szerencsén mulik (pl. a két
ellenfeliink lebombazza egymast).

A 10. palya, amelynek neve Megalo-
mania, egyetlen szigetbél all. A palya
érdekessége, hogy ez mar tdl van az
atombomban, til van mindenféle
fegyverkezésii versenyen — az istenek
végso tartalékait vetik be (vagyis amit
meég a 9. szint utan sikeriilt megtara-
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nia). A végsé csata utén pedig kdvet-
kezik a (nem tul latvanyos) megnyerés.

A jaték LOAD/SAVE funkcidja (OP-
TIONS) nem végez valédi lemezre
mentést, mindossze csak egy palyako-
dot ad meg. Sajnos pélya kézben (pl.
két sziget utan) nem lehet menteni, a
kéd ugyanaz, mint a pélya elején. Né-
hény pélyakéd annak, aki végképp
nem boldogul:

SZINT

2.OWEDOVPVINY 6. WBNCCXDAACW
3. NADCSXAXRHI 7. GRDBCFRNIUC
4. XVPAWLISWHK 8. YAXACTLFAIS
5. YWMCOBWAACA 9. UGBASRFJBOF

A jaték zenéje és hangeffektjei nagy-
on jok, de legjobbak a hangulatos digi-
talizalt szdvegek, amelyek jaték kbzben
toltddnek, ezért nem vesznek el idét!
A grafika is nagyon jol sikeriilt. A prog-
rambél szerintem sokkal tébbet ki le-
hetett volna hozni, kevés pélya van,
igy kb. 2 nap alatt végig lehet jatszani.
Az atombomba-koncepcié nagyon
élethd, csak rontja (szerintem) a jatsz-
hatésagot az utolsé palyakon. No igen,
és nincs két jatékos opci6. Ezek azok a
dolgok, amelyek miatt a Megalomania
nem sorolhaté egy kategoridba a'Po-
pulous-szal (nem beszélvea Populous
2-r6l), de azért benne van a legjobb o6t-

venben.
Mike Murphy

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

A helyes cimzés:

F.a.: Kovics Béla %‘
PROSZOLG
1399 Budapest,
Postafiok: 636

Ha bélyeggel ellatott valaszboritékot kiildesz, listat és tajékotatét kiildiink
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me i Exjle

Azt hiszem nyugodtan allithatom, hogy a
meég tavaly decemberben megjelent Exile a
maszkalos, gydljtégetis stilus ékkove, talan
kategoridjaban az év jatéka cimet is megér-

demli.

Gondolom jéparan emlékeztek vissza
szivesen a Thrust |-ll-re. Nos, ezen j4-
tékok alkotdi ismét bedobtak magukat,
és egy Ujabb remek ,lebegbs” jatékkal
lepték meg a stilus szerelmeseit.
Aproé drhajosunkkal akkora teriiletet
kell bejarnunk, hogy kiteritve egy
vilagatlasz nagysagaval egyenld (ez
nem vicc: a bejarando felilet kozel 600
képerny6nyil). Az drbeli labirintus
zsakutcakkal, atjarokkal, teleportokkal
teli, egyszoval idedlis a ,térképészek-
nek”. A jaték annyira friss, hogy még
nem sikeriilt feltérképeznem, de igé-
rem, hogy az egyik elkdvetkezd Cseve-

gbében visszatérink ra (ha valaki el6bb
végez vele, nyugodtan bekildheti). A
rajz helyett inkdbb néhany fontos bil-
lentydfunkcio:

»Q" = haladés balra

«W" = haladés jobbra

«P" = haladas felfelé

«L” = haladas lefelé

0" — célzas felfelé

K" — célzés lefelé

«I" — célzas egyenesen
.Run/Stop” - lefekvés

«CTRL" = megfordulés
.CLRIHOME" - info

»t" = kézbevenni

«" elhajitani

«N" = letenni

»S" — zsebretenni

.G" — zsebbél kivenni

«~R" = teleport helyének kijel6lése
1" = teleportalas

»1=5 és balra nyil" — fegyvervéltas
«Zés V" —sip

~SPACE" - funkcidvaltas

«F71" = load, save (disc, ram, tape).

Meglepének tinhet, hogy a figura
mozgatasahoz szikséges billentydket
is megemlitem, de a tapasztalatom az,
hogy a jaték sokkal élvezetesebb CSAK
keyboard hasznélattal. A joyt szerin-
tem nyugodtan mellézhetjiik.

A jaték soran nemcsak fegyvereket,
radioaktiv kristalyokat, sipokat és
egyéb targyakat lehet felvenni, hanem
gyakran bombéakat is, amelyekkel nyi-
lésokat tudunk robbantani az egyéb-
ként kinyithatatlan zsilipeken. Vigyaz-
zunk, nehogy tul kozel lljunk a deto-
naciéhoz, mert az végzetes lehet.

A teleport helykijel6lése igen hasz-
nos funkcié, ami azonban Gsszesen
csak 4 helyen hasznalhato. A pontsza-
munk emelkedésével né élettarta-
munk” is, mivel annak értéke kezd
fogyni, amint az elsé trikkre rajévink
ez a kdvetkezd: hagyjuk el a hajot a
zsilipeken keresztil, melyek a mel-
lettiik levé gomb benyomasaval nyit-
hatoak. Ezutan zuhanjunk le az drhajo
jobb oldalén a féldre, majd fussunk a
talajon jobbra, amig egy kis aknara
nem akadunk. Vegylk fel, loholjunk
vissza a lenti drhajorészlethez és rob-
bantsuk ki vele a zart zsilipajtét. Erre
kapjuk elsé pontjainkat, amivel gazdal-
kodnunk kell. Innentél mar minden a
kitartasunkon mulik!). A teleportrol
még el kell mondani, hogy targyat ci-
pelve sajnos nem lehet hasznalni.

A jatékhoz mindenképpen térképe-
zésre van szikség, mivel mindent,
amit cseleksziink szisztematikusan kell
hogy tegyiik, ugyanis példanak okaért
aknabol csak meghatarozott szamu ta-
lalhatd a terileten, és persze azokis a
leglehetetlenebb helyen vannak elhe-
lyezve. Ne csiggedjink, ha egy napi
jaték utan sem jutottunk a jaték végé-
re; a programozok is — sajat bevallasuk
szerint — 6 orai jatékkal tudjak a végké
pet eldcsalogatnil Egy utolsd tipp: a
RAM-save praktikus funkcié, hasznal-
juk elészeretettel!

A program osszhatasa: aprolékos és
szines grafika, édes figurak, jol animalt
mozdulatokkal. A gravitacid meghok-
kentéen jol szimulélt, tovabba remek
otlet az ,(rszél”, ami szintén élethdire
sikerllt. Sajnos 64-esen a zene nem
tdl nagy durranas (ugyanis nincs), a
hangeffektek pedig elég harmatosak,
de funkcidjukat betditik (Amigan
mindez joval élvezetesebb). A kezdd-
kép pedig egy csoda! A végigjatszas
pedig végre nem otperces meld, ha-
nem komoly feladat.

Zolee
AMIGA | C-64
GRAFIKA 83 921
ZENE - 80
JATSZHATOSAG| 95 92
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Sysiphus

Talalé név, mivel valoban elég sziszifu-
szi a jaték megoldasa. A célja a kdvetke-
z0: egy kis golyot kell a kijeldit kulcs-
lyukba beterelnink, kovek mozgatasa-
val. A golyé meghatérozott szisztéma
szerint koveti a targyak korvonalait,
van, hogy észbontéan furcsairdnyt
vesz (példdul koveti az emberkénk
mozgasat), Erre kulonds figyelmet kell
forditanunk, mivel ha a golyébis hozza-
nk ér, egy életet vesztink, ha pedig egy
~Szakadék"-kockara téved, akkor ez
egy lasztinkba keriil. A kés6bbi pélya-
kon kulcsokat is fel kell venniink, hogy
a zarba beleterelhessiik a golyot, sét
gyorsito-lassito-elterel kockak is bele-
szolnak a jatékmenetbe. Rendkiviil
szisztematikus gondolkodést igényel,
de azon tul, hogy grafikéja inkabb funk-
cionalis, mint szép, mégis hossz( sz6-
rakozast jelent,

FOTO: C-64

Brian Wave

Akiismerte pC-n a Gunshy-t annak régi
ismerds lesz a BW. Aki nem ismerné
annak eimondom, hogy a jaték célja az,
hogy egy kis figuras kévekkel megpa-
kolt asztalrél leszedjiik az bsszes kbvet.
Minden kébél kettd van az asztalon,
ezeket a parokat meg kell keresni.
Azonban csak azokat a parokat lehet le-
takaritani, amelyek mindkét tagja 1
vagy 2 oldalrél van csak szomszédja. A
parok egyik tagja lehet a ,féldszinten”
a masik akar a ,harmadikon” is, a |é-
nyeg csak az, hogy a fenti feltétel telje-
suljon. A program remek plusz-funkci-
okkal van elldtva, amelyek kezelése
egyszerl, nem térek hat ki rd. Aki nem
ismerte az eredetit, annak érdemes ki-
probalnia, aki ismerte annak annél in-
kabb.

FOTO: c—64

Bizonyara mindenkinek feltint,
hogy a tavalyi utolsé szamban
nem volt Eszbonté. Sajnos
helyszike miatt ki kellett hagy-
nunk, de most egy extra nagy-
saguval potoljuk a hidnyt. Ez-
zel a mostani Eszbontonkkal a
C—64-es tulajdonosoknak pro-
balunk meg kedveskedni, hi-
szen jobbdra csak nekik készdilt
anyagokkal foglalkozunk. Mind-
azondltal nem volt kénnyd
munka, mert nem nagyon ké-
nyeztettek el a software-hazak
benniinket, de azért egy-két
csemegét sikerilt osszevalo-
gatnunk.

Sliding Skill

A jaték alapcélja az, hogy a képernyén
szétszort azonos szini kdveket egymaés
mellé tologassuk, mire azok eltGnnek.
Neheziti a feladatot az, hogy a kévek
kozétt-mellett kilonbézd szind mezdk
taldlhatok, melyekre 3-2-1-szer (z6ld-
kék-piros) lehet rélépni, majd elmozdit-
hatatlan sziklakké valtoznak. Egyes
szinteken ,varazstadnyérokra” akadha-
tunk, amelyekkel névelni lehet a mezd-
kon valo athaladas mennyiségét. Egy
kis segitséget jelent és egy korlatozott
hatasi UNDO-val felér a SPACE lenyo-
masa, melyre a legutolsé mozdulatunk
torl6dik. Sajnos csak a legeslegutolsé
lépésre emlékezik a gép, tehat jol gon-
doljuk meg, hogy merre lépdelink.

Decstone

Ismét egy Snsitive feldolgozas, de a ja-
vabél. A kirajzolodé kbutakon kell az
«S"-t6l (Start) az ,E"-ig (End) ellaviroz-
nunk ugy, hogy minden kire csak any-
nyiszor léphetiink, ahdnyas szdm rajta
olvashatd. Amint athaladtunk rajta, a
szam eggyel csokken, ha egyes volt, ak-
kor a ké eltdnik. Paroséval eléfordulnak
egyszind kovek is a palydkon, amelye-
ken athaladva mindegyik megegyezé
szind elporlad. A ,T"-kocka teleportot
jelent, amely akkor tud kellemetlen len-
ni, ha korilotte mindent lebontottunk,
mivel ekkor megrekedhetink rajta.

Shuffle

Mar megint egy Atomix klén, de vala-
hogy ez is egész jol sikerilt. Nem érde-
mes tul sok sz6t vesztegetni ré, hiszen
kezd a Tetrisszel egyenranglva és leg-
alabb olyan ismertté vélni. Nagyon fé-
mes palyak, gyonyorien kivitelezett
grafika jellemazi. ,lllesztgetés” fanati-
kusok kedvence lesz.

FOTO: C-64

Snake Mania

Talan még emlékeznek a '80-as évek
derekdn megjelent Snake-re. Nos az
akkori sikerprogram mostani véltozata
meg sem kozeliti az elédot, bar egy kis
valtozason ment keresztil, mar ami a
jaték céljat illeti. Ebben a verziéban
csillagokat kell osszegydjtogetni, vi-
gyazva arra, hogy nehogy sajat farunk-
ba harapjunk, mert akkor a fibe hara-
punk. A tereptargyaknak neki lehet
menni minden kovetkezmény nélkil.
Egyszoval kimaradt az eléd gyors ref-
lexeket igénylé stilusa, helyette egy
«lassi viz partot mos” jellegd jaték
szuletett. FOTO: C—64
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Nibbly

Legvégére hagytam ezt a nagyszerd kis
jatékot. Bevallom drakat elszorakoztam
vele. A feladat nem egy nagy 6rdon-
gosség: kis kukacunkkal kell a Pac Man-
bél ismerds labirintusban az osszes
pottydeskét felvenni, mikézben min-
den egyes pont felvétele eggyel noveli
a potrohunkon lévé szelvényeink sz4-
mét (magyarul: megnyulunk). Ugy kell
mandvereznink, hogy nehogy a far-
kunkba harapjunk... A programot han-
gulatos zene kiséri, szinte inspirdl a
habzsolasra. Tuti siker, remek szérako-
zas!| F

Zolee



Oszintén szélva, az autoverse-
nyek és szimulatorok nem tar-
toznak kedvenceim koze, de
néha megakad valamelyiken a
szemem. Nos, a Lotus ll-n nem-
csak a szemem akadt meg, ha-
nem éjszakakat jatszottam at
vele. Hogy miért? Jatszhato-
sdg, grafika, hang — messze fe-
ldlmalt mindent, amit ebben a
kategdriaban eddig tapasztal-
tam.

Nehéz dolga volt a programozdknak,
amikor vallalkoztak arra, hogy megcsi-
nalnak egy Lotus lI-t Ugy, hogy megma-
radjon az elsé sikerjaték utodjanak, de
ugyanakkor Gjat is tartalmazzon. Most
nem a helyezés elérése a cél, hanem
adott palyaszakaszok adott idé alatti
teljesitése. Nincs depo, és ha nekime-
gyunk valaminek, csak a sebeséglnk
csokken, nem repllink ki az Gtrol. Ez
persze azt is jelenti, hogy a nehezebb
palyakon egy-két latszolagosan kicsi
Jkoccanas” utdn mar nem tudunk az el-
lenérzé pontra idében befutni.

A vegigjatszandod nyolc szint minde-
gyikenek meg van a maga hangulata.
Vezetnink kell éjszaka, kodben, siva-
tagban, hoesésben. Az Ut belathatosa-
ga, mindsége, szélessége valtozo, és
komolyan befolyasolja vezetési stilu-
sunkat. A rengeteg apro effekt (a szik-
rak, amikor az autd az alagut falahoz ér,
a ropogas, ahogy atmegyiink egy ho-
buckan) mind-mond részei a tokéletes-
ségnek. Komoly problémat jelentenek
nemcsak az utakadalyok (sziklak, buc-
kak, bokrok, olajfoltok) hanem a tébbi
versenyzd is jelent, akik tudatosan be-
masznak elénk, felrigva a kulturalt au-
tovezetés minden szabalyéat.

LOTUS TURBO
CHALLENGE 1l
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A jatékot jatszhatjuk ketten is, osztott
képernyén. llyenkor az egyik jatékos a
jobb gyorsuldsd Lotus Espiritet, mig a
masik a mandverezdképesebb Lotus
Elant vezeti. S6t, osszekothetd két Ami-
ga is, igy négyszemélyes versenyt is
jatszhatunk. Beallithaté, hogy automa-
ta vagy kézi sebességvaltast akarunk,
és az is, hogy a tizgombbal vagy a kar
elGretolasaval akarunk gyorsitani.

A jatéknak nemcsak a zenéje észbon-
t6, hanem a hangeffektjei is (a progra-
mozé hetekig maszkalt egy magnoval
anyaggyujtés céljabal). Mint a Jimmy

White's Snooker a bilidrdprogramok
kdzott, most a Lotus Il az autoverse-
nyek kozott allitotta be a mércét.

Mike Murphy

C—64
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Hasvétra megnyerheted uj szamitégéped
ooz G8Y AMIGA 300-ast!
Az 576 Kbyte-ra 1992 marcius 25-ig legalbb legaldbb félévre eldfizetdik kazott sorsoljuk ki oz
Amiga 500-ast. A sorsoldson részt vesznek a . torseldfizetink” is.

S22 Tovabbl értékes dijakat Is Kisorsolunk:

B A i,

~+ 3nyertesnek 1-1 db Action Replay carfridge e 10 nyertesnek 1-1 csomag magneslemez
Ne felejtsd, el6fizethetsz marcius 25-ig,
és nyerhetsz!

* 10 nyertesnek 1-1 KByte T-Shirt
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Aki ismeri a Running Man és a
Speedball cimd jatékokat, an-
nak nem fog ujdonséagként hat-
ni a SMASH TV hangulata.
Nem egy cég készitette méarel a
sajat jovébe jatszédo, brutali-
tason alapuloé sport-jatékat, s
most a sort az OCEAN folytatta
egy Williams jatéktermi auto-
mata atirattal. Aki nyeremé-
nyekkel felpakolva akar tavozni
ebbdl a TV show-bol, annak jo!
fel kell kétnie a gatydjat!

A Smash TV 22. szazadi legkedveltebb
misora. Az emberekben felgyllemlett
indulatokat hivatott levezetni, hiszen a
misorban az elsé perctdl az utolsdig
ver folyik! Egy hatalmas, tobb szobabél
allo aréna a szinhely, ahol az egy/két ja-
tékosnak az életét kockara téve kell
megkizdenie a nyereményekért. Ezen
értékes ,aprosagok” - kocsi, video,
készpénz — csupa csalogatoé dolgok,
akad tehat vallalkozé béven. Nem is ne-
héz begydjteni a cuccokat: amikor a
muisorvezetd idénként a szoba kilon-
bozé pontjaira teleportélja Gket, a sze-
reploknek csak ossze kell szedegetni,
amit szemiik-szajuk kivan. Egy aprosag
azonban neheziti a dolgot: a szobaba a
négy bejaraton keresztul folyamatosan
ozonlenek a baseball Gtével felszerelt
fickok, akiknek minden vagyuk, hogy
puhara verjék a jatékosokat. Ezt még el
is lehetne viselni, de az idénként meg-
jelend éngyilkos ,bomba-emberek” és
a palyak végén feltdnd orias ellenfelek
tényleg komoly kihivast jelentenek. Aki
ezeket is legydzi, és id6 kozben felvette
a szoba kijaratanak kulcsat, az tavozhat
megérdemelt ajandékaival, a kovetke-
20 forduloba.

Brutalitas felsofokon

Kezdetben a jatékos egy egyszeri
puskaval rendelkezik, de menet kdzben
a bonus coccok mellett extra fegyvere-
ket is szerezhet. A harom irdnyba lovés,
a rakétavetd, a forgo pengék és a tébbi
dolog mind felhasznalhaté, hogy sza-
poritsuk a ranktord ellenfelek hullait.

A jaték elején tobbek kizott azt is ki-
valaszthatjuk, hogy milyen lovés-tipust
kivanunk alkalmazni. Ha egy joy-t hasz-
nalunk, akkor mindig arra l6vink,
amerre figurank halad. Két joy beallita-
sa esetén viszont tetszés szerinti irdny-
ba I6hetink és futkarozhatunk.

A Smash TV az a jaték, amely nem a
grafikajaval, hanem a jatékmenetével
fog hoditani. Egy kis tulzéssal azt
mondhtanam, hogy az Amiga és a C-
64-es verzio kozott semmi kilénbség
nincs. A sprite-ok kicsik és semmit-
mondbak, de az akcié ugyis olyan
gyors, hogy nem sokat latunk beldlik
(a gyonyorkodés helyett Ggyis inkabb
irtjuk 6ket). A folyamatos gydjtogetés
és lovoldozés mellett még az aknakra is
figyelni kell, tehat senki sem fog elalud-
ni jaték kozben!

AMIGA | C-64
GRAFIKA 69 73
ZENE 74 71
JATSZHATOSAG| 93 95
Osszesen: B3 88
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Kordlbelul 1984-et irtunk, mi-
kor a hires Styx a csucson volt.
A legelsé arcade jaték kozé tar-
tozott, meghdoditotta az egész
vildgot, még a Déli Palyaudvar-
nal levé jatékteremben is lehe-
tett probalkozni vele. Gondo-
lom ezt a vilagsikert akartdk

meglovagolni a programozdi

és elkészitették a a Styx 1991-
es valtozatat: a Volfied-et.

A fiatalabbak kedvéért: a jaték célja,
hogy egy hatalmas négyzet széle men-
tén haladva, majd onnan gyorsan el-
szakadva minél nagyobb teruletet ke-
ritstink le a négyzet belsejébdl. Persze a
belsd terileten nem mozoghatunk ha-
boritatlanul, mivel izg6-mozgé kis le-
gyek, gnomok, mutydrok stb. akada-
lyoznak benninket, akikkel nem érde-
mes Osszeutkozésbe kerulni. A négyze-
ten belll egy fészornyeteg is mozog,

amelynek minél jobban valo bekeritése
a végso cél. Ezen kivul bonus-kockak is
feltinnek a mezén belll, amelyeket ér-
demes gyorsan bekeriteni. Az eddig le-
kanyaritott terilet nagysagat szazalék-
ban olvashatjuk a képernyé aljan. Mini-
mum 80 szazalékot kell ebbél elérniink,
hogy a kovetkezd szintre juthassunk.
Tabbféle taktika létezik, van aki a ,las-
san jarj, tovabb érsz” elvet részesiti el6-
nyben, de a ramends, vallalkozé szel-
lem is eredményes lehet. A jatékmenet
egyébként nem nehéz (s6t, inkabb tul
konny), az unalom gyorsan végetvet-
het a jatéknak. A kivitelezéssel semmi
probléma, mindkét géptipus adottsa-
gait a jaték témajahoz mérten elég jol
kihasznaltak a készitok.




A Starbyte decembert6l Magyarorszagon!

Eredeti AMIGA és C-64 programok
eloszor kaphatok Magyarorszagon.

O ——

* Amiga program 799,- Ft

* C-64 program

499,-

(az arak az aféat is tartalmazzak)

Ft

A programok utanvéttel megrendelhetGk:
COMGAME Gmk, 1389 Budapest, Pf. 132.
Kizar6lagos magyarorszagi forgalmazé a COMGAME Gmk.

Néhény a megrendelhetd jatékokbél: CROWN UGYESSEGI
RINGS OF MEDUSA KALAND ‘ SPIRIT OF ADVENTURE ~ KALAND
TIEBREAK TENISZ | RETURN OF MEDUSA KALAND
INVEST MANAGER WINZER MANAGER
LORDS OF DOOM KALAND ROLLING RONNY UGYESSEGI
TRANSWORLD MANAGER SUPER SOCCER MANAGER
CRIME TIME NYOMOZAS
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Legolcsobban Bécsben
az OPI-tol!

Lemezek 5.25" DS/DD 310 ATS/100 db
5.25" DS/HD 570 ATS/100 db
3.50" DS/DD 520 ATS/100 db
3.50" DS/HD 1140 ATS/100 db
lemeztart6 doboz 125 ATS

AMIGA 500 bévitGvel 5490 ATS
AMIGA 2000 8900 ATS

Kiils6 meghajtok:
5.25" Floppy 1908 ATS

1.000,~ ATS feletti i -
i b
V(iSérkis esetén Amiga Action Replay 1408 ATS

- Amiga AT KARTYA -3325 ATS
az darak Amiga 2000 b6vit6 2500 ATS

nettéban éﬂendék Philips Color Monitor 3700 ATS

AT-286 SET 12491 ATS
C 1908 ATS AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 1541-II ----------------2075 ATS AT-386 SX 16658 ATS

NINTENDO jaték, televiziok, videok, magnok nagyon oleson kaphatok nalunk!
Amiga vasarlasakor ajandékba 10 lemezt kap!

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

OPI1

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, TaborstraBe 25
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/214 67 71
*
Nyitva: naponta 9-18 6riig
szombaton 9-18 6raig




