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gy j6 és egy gonosz varazslo all
Eszemben itt egymassal seregei-

ket az egyszerd kozkatonakon ki-
vul persze sarkanyok, démonok, trol-
lok és egyéb fantasztikus szdrnyek
egyvelege alkotja. A haboriban a gyé-
zelmet aprd, nyert csatak sorozata je-
lenti, amelyeket kis szigeteken kell
megvivnunk a gonosz erdivel. A pa-
lyak persze egyre nehezednek, a sétét
seregek folénye egyre nyomasztébb,
akarcsak a Popolousban. A kulénbség
itt csak az, hogy itt a negyedik palya
nehézsége felel meg a Popolousban
kb. hetvenedikének. (Mivel kevesebb
szint van, ugye azért a jaték nem lehet
gyorsabban végigjatszhaté...)

A jatékot jatszhatjuk egymas ellen is,
ilyenkor barmelyik szigeten harcolha-
tunk. Ez egy igen jo tulajdonsaga a ja-
téknak, de egy ilyen menet igen hosz-
szu ideig eltarthat.

A jo és gonosz kozétt azon kiviil,
hogy a figurai hogy néznek ki, gyakor-
latilag semmi kilonbség nincs, ugyan-
azok a varazslataik vannak, minden fi-
gura-erGsségnek megvan a megfelels-
je a masik oldalon. Persze, azonnali
elényoket ill. hatranyokat jelenthetnek
a terepadta lehetGségek.

A JATEK KEZELESE

Amikor egy jatékosra sor keriil, kap
egy térképet baloldalt, amely a teljes
palyat mutatja, varakkal, seregekkel,
jobb oldalon pedig, egy nagy képer-
nyon kinagyitva lathaté a térkép eov
részlete. Baloldalon alul lathaté, hogy
melyik jatékosnak hany varazslatpont-
ja van, téle jobbra vannak a vezérldé
ikonok. Ezek jelentése sorban a kovet-
kezd:

1. Kérdbjel. Lekérhetjik egy egysé-
gunkrél, hogy milyen figurak vannak
benne, és ezeknek milyen tulajdonsa-
gai vannak. Minden figuranak van ere-
je (tamadas), lgyessége (védekezés),
tapasztalata (szint), varazslat-szintje
(milyen erds varazslatokat tud), és sta-
mindja (életerd). Mint lathaté minden
figura gyijthet tapasztalatot ellenfelek
ledlésével, igy jobban fog harcolni, ill.
né a varazslat-szintje.

2. Nagyit6. Ezzel nagyithatunk ki egy
helyszint. llyenkor idézhetiink uj szor-
nyeket varazsléinkkal, ill. beallithatjuk
figurainkat gy, hogy felkésziiltek le-
gyenek egy esetleges tamadasra.

3. Csizma. Ezzel mozgathatjuk egy
egységunket. Vigyazat a trolltkiiklop-
szot tartalmazo egység lassabban mo-
zog! Minden egységnek 6 mozgés-
pontja van. A hegyen vald atkelés ter-
mészetesen tobb mozgéspontba keriil,
mint a siksdgon vald lépés.

4. Megosztas. Ezzel tudunk egy se-
regbdl kettét csindini vagy kettét egye-
siteni. Hétranya, hogy ezutdn a két
egység kozil egyiknek sem marad
mozgéspontja.
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CELTIC
LEGENDS

Nagyon kevés szerepjaték volt
eddig, amelyben a harc jol ki
lett volna dolgozva. Nos, a Cel-
tic Legends nem RPG, hanem
stratégiai jaték, olyan fantasy
harc-rendszerrel, amelyet
MINDEN eddig megjelent RPG
megirigyelhetne.

5. Véar. Ha legalabb 2000 varazslat-
pontunk van, épithetlink varat.

6. Lemez. Visszalépés a fémeniibe.

7. Ok. Lépés befejezése.

Ha olyan mezére lépink, ahol ellen-
séges sereg all, harcra keril sor. El&-
szor mindig a tamadé lép. Minden fi-
gura annyi tevékenységet folytathat,
ahany mozgaspontja van (trollnak,
kuklopsznak, arkangyalnak és démon-
nak 1, a tobbieknek 2). Ez vagy egy va-
razslat elmondéasa, vagy atlépés a
szomszéd mezbre. Ha ellenséges

szornnyel kerdlunk egy mezére, figu-
raink megverekszenek. A stamina, erd
és lgyesség fliggvénye, hogy ki nyer
la kivélasztott figura tulajdonségai a
képernyd szélén, egymads alatt van-
nak). Minden megélt ellenségért 1 ta-
pasztalati pontot kapunk, amely fontos
vitalis fejlédésink szempontjabél. A
lépés és harc felgyorsithaté a jobb ol-
dali als6 ikonnal (FAST WALK).

VARAZSLATOK

Varézsolni ugy lehet, hogy a figurénk-
ra egymas utan kétszer raclickelGnk.
llyenkor felil megjelenik a varazslatok
listdja. Minél magasabb a varazslat-
szintlink, annal tobbféle varazslat ko-
zul valaszthatunk. Minden varazslat
pontba kerdl. Barmelyik figurank va-
rézsol, az 4ra a kozos pontbél keriil le-
vondasra, Vardzslatpontunk baloldalt,
alul lathatd.

A legegyszer(ibb varazslat a fireball,
minden vardzslonk tudja. Szintinktdl
fliggben vesz le hp-t az ellenféltdl.
Egyszer( varazslatok még a weakness,
clumsiness, és az inexperience, ame-
lyek az ellenfél erejét, Ggyességét ill.
tapasztalatat csokkentik. Jo varézslat
meég a contaginn (fertézés) amellyel
betegséget te ‘etiink az ellenség
soraiban. Miriden kurben a beteg figu-
ra tovabbadja a kort a mellette allok-
nak. Az invisibility egy igen veszélyes
védekezd varazslat, csak végsd eset-
ben hasznéaljuk, (pl. ha van egy sok
XP-t gyajtott figurank, akit nem aka-
runk, hogy meghaljon, és van még
elég egyéb emberunk, aki megnyeri a
csatat), mert utdna mar nem léphetink
azzal a szornnyel, akire raraktuk. A ca-
re gyogyit, még max. folé is. A vampi-
rization leszedi az ellenfél 6sszes hp-
jét és atadja nekunk. Egy fireball-lal
kombinalva biztos dlés. A paralyzation
lebénitja az ellenfelet, a detection
megmutatja a lathatatlant. Egyik leg-
keményebb (de igen kéltséges) tama-
do varazslat a lightning.

A teleportation jelentése nyilvanva-
16, de itt magasabb szinten nemcsak
magunkat, hanem egy figurankat is te-
leportalhatjuk. Az incanationnal idé-
zhetlink be uj figurakat. Ennek feltéte-
le, hogy egy pentagram melletti me-
z6n alljunk (tehat varban vagy kovek-
kel korbevett szent helyen), és a va-
razsloval egyitt nyolcnal kevesebb fi-
gurank alljon azon a mezén. A trans-
formation-nel atvéltoztathatjuk ma-
gunkat vagy egy masik figuréat erdseb-
bé, de ez csak a harc idétartamara ér-
vényes.,

Minél tébb vara van az embernek,
annal tobbet né a varazslatpontja egy
korben. A legkomolyabb pontnévelést
egy kdszentély tartasa jelent. Az ilyen
szentélyekben mindenki hatékonyab-
ban tud varazsolni. A var tartasa is
nagy elény, mert varostromnal a ta-
mado nem tud varazsolni!




FIGURAK

A beidézhet6 figurak (jo/gonosz):

Katona/Goblin: Nagyon gyenge, tol-
telékfigurak, gyalogok.

Lord/Ork: Gyengék, de nagyon haté-
konyak varostromnal, mert mozgéko-
nyak, és kevés pontba kerilnek.

Varazslo: Gyengék, de nagyon jol
tudnak egy varat védeni. Ha pedig né-
hany XP-t szereznek, és megerdsod-
nek, szintjik akar még a fovarazsloet
is meghaladhatja!

Kiklopsz/Troll: Nagyon erdsek, de
lassuak. Onmagukban semmit sem ér-
nek, mert egy ide-oda teleportalgato
varazslo egyedil le tudja 6ket mésza-
rolni.

Angyal/Csontvaz: Jo varazslok és
kézepes harcosok. Ha joval elGbb csi-
nalsz angyalokat, mint ellenfeled, mar
félig nyertél. Eléfordult mar, hogy egy
angyalom olyan erds lett, hogy arkan-
gyalt is tudott idézni!

Hidra/Sarkany: Nagyon kemeény har-
cosok, mozgékonyak. 4 Hidra és 4 an-

gyal talan a legefektivebb kommandd.

Arkarqyal/Démon: Szuper harco-
sok, nagyon ellenalloak a varazslatok-
kal szemben. Emellett maguk is tudnak
varéazsolni. Egy hatr" " 1k, hogy lassu-
ak. No de miért i _.ud 6z azt, aki tele-
portalni is tud?

NEHANY TIPP

és hidrékat idézzen. (Ki-be lépkedunk
a koszentélybél). Ha elég tavol va-
gyunk az ellenféltél, ez még nagy kez-
deti hatrany esetén is biztos gydzelem-
hez vezet. A barbarok egy idé utan el-
fogynak.

Célszeri a jatek elején minél tobb va-
rat elfoglalni, ha nincs, tartalékolni va-
razslatpontot, hogy épithessiink. lgy a
késobbiekben gyorsabban né a va
razslatpontunk. Varostromra legjob-

Varazslonak j6 modszer, ha ide-oda
teleportalgat, és kozben az ellenseget
vampirizalgatja. Vigyazni kell azért a
varazslatpontra!

Végezetul, figyeljuk, a gép hogy lép,
hogy allitja fel a figurait, milyen takti-
kakat alkalmaz. Tdle tanulhatunk a leg-
tobbet

Mike Murphy

bak a lordok és a hidrak, varazslot és

kuklopszot nem érdemes vinni.
Edzunk be néhany varazslot (vagy

ha lehet angyalt), ugy, hogy sok ta-

A fémeniben célszeri a SAVAGES op-
ciot beallitva hagyni. llyenkor a jaték-
ban kobor szérnyek (kobold, minotau-
rusz, kigyo) jonnek el a koszentélyek- pasztalatuk legyen. Mélto ellenfelei le-
bél. Ezeket irtva, févarazslonk gyorsan hetnek meg az ellenféel fovarazslojanak
elérheti azt a szintet, hogy angyalokat is.

jobb teniszprogramokat, most mégis vissza
kell térntink ehhez a témahoz, hiszen az Infog-
rames egy Ujabb tronkovetel6t hizott el6 kalapjabol.

A jatékban a sok, mar megszokott tulajdonsag
mellett uj lehetéség, hogy az egyes utéstipusoknal
nemcsak azok erésségét, hanem madjat (egykezes,
kétkezes, also vagy felsd) is beallithatjuk. Tovabbi
érdekesség, hogy a versenysorozaton a ranglistan
elért pontjaink szaman tal pénzinket is gyarapithat-
juk.

Szamomra teljesen (j volt aza mod, ahogy a prog-
ramban a mérkdzéseket latjuk. A kamera ugyanis
nem ragad le az alapvonalnal, hanem allandéan kove-
ti emberiinket, igy az egész jaték sokkal latvanyo-
sabb, élethdbb lett. Az iranyitas egyébként a régi: ha
a tiizgombot lenyomjuk, a kart tologatva allithatjuk
be az Utés iranyat. A mérkozések el6tt természete-
sen megvalaszthatjuk a pélya talajat és a meccs hosz-
szat is. A jatékot egy vagy két személy jatszhatja.

A program egészen érdekes megjelenitési modja,
kivalo grafikaja és hanghatasai miatt mindenképpen
megérdemli figyelmunket.

Bar nemrégiben foglaltuk ossze az eddigi leg-

Advantage
Tennis
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A PSYGNOSIS cég a
Lemmings sikerén
felbuzdulva éllitolag
vadul kodolja az uj-
donsagokkal teli Lem-
mings 2-t, de addig is,
amig elkészliil, kiadtak
két extra valtozatot —
tudvalevd, hogy eze-
ket a kis allatkakat
nem lehet megallita-
ni.

z ,Oh-No! More Lem-
Amings", holott egyma-

gaban betoliheto, egy
data discnek foghato fel:
100 4j palyat tartalmaz, me-
lyek lehetdleg még agyafur-
tabbak a régebbieknél.
Olyan hangzatos nehézségi
fokozatokat valaszthatunk,
mint: Tame, Crazy, Wild,
Wicked, Havoc! A jatéek
egyébkent grafikailag is,
tartalmilag is egyezik nagy
elodjével (a kicsikék ugyan
azokat a dolgokat tudjak,
mint eddig, tehat a program
NEM a Lemmings 2. Abban
allitolag vadabb lehetésé-
gek lesznek), azoknak ajan-
lom, akik a régi Lemmings
palyait mar egytol-egyig vé-
gigesinaltak. A masik darab,
az ,X-mas Lemmings” ki-
Ion a karacsonyi piacra
késziilt, s emiatt joval bajo-
sabb, mint az ,Oh-no!". Jo-
val kevesebb szintet tala-
lunk benne, s csak egy foko-
zatot, de a grafika minden-
ért karpotol: majdnem be-
rosaltam, amikor meglat-

tam a meneteld kis mikulas
sapkas formakat! A hattér
és a keretrajz is karacsonyi
hangulati — ho és hé min-
dendtt, elvétve egy vigan
pattogé hoember, piros
sapka, fenyéag vagy né-
hany szines lampion. Ezen
valtozat palyai sokkal mu-
latsagosabbak és persze
hosszabbak is, mint a meg-
szokott, de hat a Lemmin-
geknek is lehet egyszer ka-
racsonyuk (KJINLJCCCU)!

by B

o/ Sz,




Kit ne vonzananak a misztikus,
kdzépkori Japanrol szolo legen-
dak, a szamurdjok, sarkanyok
és magia vilagal Sok jaték me-
rit otletet ebbdl a témakorbél,
akarcsak a legujabb maszka-
los-verekedds jaték, a First Sa-
murai is. A gonosz démon el-
pusztitja a fiatal szamurdj mes-
terét, mire az a Varazslo Magus
segitségeével koveti az alvilagi
teremtmeényt az idén keresztil,
hogy bosszut alljon.

A jaték neve tulajdonképpen egy szdja-
tékbol ered. A szerzék ugyanis a Last
Ninja iroi. Uj jatékuknak olyan Gj nevet
akartak adni, amely azért utal az el6z6
munkajukra. Igy lett a Last Ninjabol
First Samurai, aztan mar csak egy bar-
gyu torténetet kellett hozza kitalalni.

A varazslatos hattérgrafikaval, élet-
hid animéaciokkal, hangulatos zenével
megaldott program akar egy profi ja-
téktermi jaték is lehetne. A jatékos figu-
raja jonéhany utést, ragast, kardvagast
tud anélkul, hogy ez az irdnyitast meg-
bonyolitana. Ellenfelei gonosz harco-
sok, sarkanyok és egyéb alvilagi szor-
nyek. Az igyességi rész mellett kaland-
|atékba valo feladatokkal is szembe kell
néznink. Sok targy megfeleld helyen
valé hasznalata, a magiaba vetett biza-
lom alapvetd feltételek a sikerhez. A ja-
téknak négy palyaja van, mindegyik vé-
gén szembe kell néznunk a szokasos
palya-végi ellenféllel. Minden péalyan
négy targyat kell osszegydjtenink ah-
hoz, hogy a végso fenevaddal szembe-
nézhessink. Az elsé szinten négy fa-
ronkot kell osszeszednunk, hogy a vize-
sésre rakva Gket, atgyalogolhassunk és
megkuzdhessink a sarkannyal. A ma-
sodik szinten négy vizeskosar megszer-
zése a feladat, amelyekkel elolthatjuk a
pokrobothoz vezetd tazfolyosot. A har-
madik szinten hatalmas sziklakra van
szukségunk, amelyekkel a szellemek-
hez vezetd iton a hegyes vastiskéket
csorbithatjuk ki. Az utolsé palyan villa-
mokat kell gydjtenunk, amelyekkel ma-
gat a démont hivhatjuk ki.

A jaték elején mindenféle felszerelés
és fegyver nélkdl indulunk. A bal olda-
lon, alul a kéz mutatja, mennyi energi-
ank van. Kozépen jelennek meg majd a
felvett targyak. Ha lecsapdossuk ellen-
feleinket, honour pontokat kapunk,
amelyet jobb oldalt a kard jelez. Ha ez
elér afeléig, megkapjuk a szamurajiga-
zi fegyverét, a kardot. Ekkor mar felve-
hetjik a kilonbozd targyakat. Ezek kozul
a tér és a balta tdvolsagi fegyverek,
amelyeket a tdzgomb lenyomasaval
(joyt nem kell nyomni) aktivalhatunk.
Ugyanigy hasznéalhatjuk a lampaést,
amely a rejtett targyakat mutatja meg,
és a csillagot, amely nyomkdvetd love-
dékként fogja ellenfeleinket levadaszni.

THE FIRST

SAMURAI

Energiankat elemozsiadskosarak felsze-
désével (azaz szétverésével) potolhat-
juk. A palyakon magikus korsok vannak
bizonyos idékdzonként lerakva. Lefelé
hiazva a kart, attolthetink ezekbe energi-
ankbol. Ha meghalunk vagy teleporta-
lunk, a legutébbi ilyenhez keruliink visz-
sza. Ha kardunk eléri teljes hosszat,
akkor vehetjuk fel a harangokat. A ha-
rang segitséhével (tiz+le vagy SPACE)
idézhetjuk meg a Varazslo Magust. Erre
sziikség van kéomlasoknal, thzoszlo-
poknal, nagy tavolsagok athidalasanal
ill. a palya végi akadalyoknal. A kbom-
las ilyenkor eltinik, a tGzoszlopot esé
oltja el, szakadékok felett varazshid ke-
letkezik, a palya végi akadalynal pedig
mukodésbe lépnek az oOsszegydjtott
specialis targyak: a vizesésnél a faron-
kok a vizre szokkennek, a tGzfolyosonal
az edények eloltjdk a tuzet, a tuskéket
kicsorbitjak a kovek, a démonba bele-
allnak a villamok. Eredményunket bar-
mikor lekérhetjik a B gombbal.

NEHANY TIPP

Az elsé palyan jobbra indulunk. Ahol
vékony a padlé, szét kell vernink a
karddal, és le kell esni. Ha még lejjebb
indulunk, hatalmas kéidol indul meg
felénk. Ezt egy kardcsapassal meg le-
het forditani, de ha lgyetlenek va-
gyunk, egybdl eltaposhat! Jobbra egy
ujabb idol elkeriulésével, szerezhetjuk
meg az elsd fardnkot. Egy lelogo faosz-
lopra felugorva juthatunk be egy kis
szobaba, ahol van egy harang és egy
uvegcse. Az uvegcsékkel teleportalha-
tunk vissza a legutoljara megjeldit kor-
sohoz. Ha tovabb gyalogolunk keletre,

lemaszhatunk a vizeséshez. Itt egy ké-
sarkany kopdoséseét elkerulve szerez-
hetjik meg a masodik faronkot (az
ilyen sarkanyokat konnyd kijatszani,
mert mindig felvaltva kopnek és pihen-
nek). Visszamaszva, a tdzoszlopot egy
harang hasznalataval oltsuk el. Az el-
hasznalt harang rogtén pétolhato a vi-
zesés folotti barlangplafon megcsap-
kodasaval. A tazkopd sarkanyok alatt
atosonva, ugorjunk le a kopkodé béka
alatt a lukba. Atugralva és hatulrol le-
gyidrve a lesbdl lovoldozo ellenfelet,
ugorjunk le a kartébe, kozépen marad-
va, de a legvégén lavirozzunk balra.
Balra felmaszva, a padiot ugy kell szét-
verni, hogy pont az oszlop tetejére es-
sunk. Innét egy balra ugrassal, a falat
szétverve mehetunk tovabb. Essunk le,
majd kozépen balra. Tovabb le, balra,
fel, balra, harang, és megvan a harma-
dik fatorzs. (Itt utkozben rengeteg extra
nyalanksagot lehet talalni, de ezt most
nem részletezem). Teleport vissza. A
negyedik fatorzsért egy nagy emel-
vényre kell felmaszni, ahonnét renge-
teg pok potyog le. Ha azonban a kozbul-
s6 koveket kivagjuk, kozépen bizton-
sagban ugralhatunk a tetejéig, ahonnét
balra, egy platformon van, amiért jot-
tink. Jobbra a tdzon tul van a vizeseés,
ahol egy harangot hasznalva, kirakhat-
juk a fatorzseket. Ezutan kovetkezik a
sarkany. Itt a legjobb technika, ha felal-
lunk a bal oldali faronkre, és mindig,
amikor a sarkany elég kozel jon, felug-
rasbol megcesapjuk a fejét. El se lehet a
dolgot rontani, elég neki kb. 10 Gtés.
Azutan halleluja!

A tbbi péalyat nem irom le részlete-
sen, mert nem akarom senki szorakoza-
sat elvenni, csak néhany tippet adok.
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A masodik palyan van egy nagy sza-
kadék, itt hasznéljuk a harangot. (Min-
denhol, ahol a harangot hasznalni ér-
demes, megjelenik a Varazslé Magus
feje.) A tiiskék utan, ha balra atugrunk,
van egy kaja a féldon. Ha' ezutan lee-
sunk jobbra és visszamegylink, Gjra ott
a kaja. Allandé gyogyulasi lehetéség. A
vizesedényeket csak akkor hasznaljuk,
amikor mar megvan mind, killénben
elfogyhatnak a harangok. A pékot a pa-
lya végén, ha ki tudjuk szoritani balra a
képbél, nem tud I6ni, a dolog szimpla
kiveégzésseé fajul.

A harmadik szinten is van egy kaja-
potlasi hely, a masodik tiske utan, a
foldon. Itt Ggyis épiteniink kell harang-
gal emy lépcsot, azon felmaszunk, majd
visszaeslnk, és Gjra ott a kaja. Ezen a
palydn sokszor vissza kell teleportal-
nunk az elejére, mert masképp nem tu-
dunk felmenni. Az egyik ké rogton a
masik mellett van, a falban elrejtve! A
palya végén, a tonkretett tiiskék tetejé-
re ugralva juthatunk el a szellemekhez.
Ezekbdl elég sokat le kell verni, de ha
meghalunk, nem kezdddik a szamolas
eléirdl

A negyedik szinten ide-oda kell tele-
portalgatni a villamok megszerzéseéért,
meég az elsd palya legelejére is vissza-
keveredhetiink (ha netan kevés a ha-
rangunk). Ez a szint aranylag rovid, de
van benne néhany kemény Ugyességi
rész. Ennek ellenére valészinileg rog-
16n elsdre vagy masodikra eljutsz a pa-
lya végére. Miutan belel6ttik a villa-
mokat a demonba, nekink jon, a kard-
jat lengetve. A lovedékeinket mind ki-
védi, tehat csak karddal lehet megse-
bezni. A leghatasosabb maddszer, ha
mindig atugrunk a feje folott, és koz-
ben lefelé racsapunk a karddal. Ennek
ellenére el fogunk vesziteni néhany

életet, amig megoljik (ha nem 'min-

det).

Manapsag nagyon kevés jol jatszha-
16 jaték jelenik meg, egyike ezeknek a
First Samurai. Manapsag sok szoftver
cég Ggy akar jo jatékot csinalni, hogy
telepakolja a programjat digitalizalt
grafikaval, és ezért a jaték allandoan
toltoget. Az FS a regi, jol bevalt prog-
ramozoi fogasokat alkalmazza (blok-
kokbol épiil fel a palya, részekbél a fi-
gurak), amitdl ugyan kétségtelenil
tébb munka van az elkészitésével, de
joval kevesebb helyet foglal. Emellett

fantasztikusak a hangeffektek, j6 a ze-
ne és a grafika, és az egész egy szora-
koztatd jaték.

Mike Murphy

Knights of the Sky kontra

A kozelmultan mar talalkozhat-
tunk elsé vilaghaborus replild-
gép szimulatorokkal (Wings és
Blue Max), az elézetes hirekbdl
pedig tudtuk, hogy két ujabb
ugyanezt a témat feldolgozé
program (KOTS és RB) megje-
lenése vdrhato. A MicroProse
elézé munkait ismerve joggal
feltételeztik egy ujabb mdre-
mek sziletését, de mint latni
fogjuk, a Dinamix programozoi
is kitettek magukért.

s/ Sz,

Red Baron

A KOTS menii rendszere:

Ha a késdbbi eredményeinket — melyek
a ranglétran valo feljebb jutast és a ki-
tintetéseink szdmanak gyarapodasat
eredményezik — ki akarjuk menteni le-
mezre, a program elején feltett kérdés-
re YES-szel valaszolva létre kell hoz-
nunk egy-egy .GAME" disket. (Mind a
két disket at kell masolni a program-
béll)

A bejelentkezé fémenibdl a szokva-
nyos teenddinket végezhetjiik:

— WORLD WAR I: A rendfokozati- és
kitlintetési tablat hivjuk eld, ahové akar
fel is iratkozhatunk, ha mar van ,GA-
ME" diskiink.

— FLIGHT TRAINING: A training itt
egy kicsit mast jelent mint a békeiddk
repuldiskolaiban. Maganyosan, eset-
leg egy tapasztaltabb pilota véddszar-
nyai alatt bukdacsolhatjuk végig elsé
lépéseinket a frontvonal viszonylag ve-
szélytelenebb szakaszain. (A bukdécso-
las jelen esetben nem egy szovirag, sz6
szerint értendd. Tolderdkhoz szokott
kezunk hajlamos a gép tulhuzasara, at-
esésbe hajszoldsara.) Kezdetben ajan-
latos a ,NO ENEMIES” (nincs ellen-
ség)-et valasztva csak a  kavédaralo”
vezetését gyakorolnunk. Gyakorld
modban alkalmunk van valamennyi—a
programban szerepl6 - géppel repilni.
Késdbb a fejlédés menetének, ill. a fej-
lesztési itemnek megfeleléen Ulhetink




RED BARON

csak at ,jobb, modernebb” repilégé-
pekre.

A felszallast megel6zéen a térség tér-
képén még a bazis repll6tér megva-
lasztasaban is szabad kezet kapunk.

A gép miszerfala: A gépbe (ilve, a
kornak megfelel6en egyszerd miszer-
fallal taldljuk szembe magunkat. Balrél
jobbra haladva az Gzemanyag szintjel-
26 nivocsoveét, majd az OIL felirata olaj-
nyomasjelzé kerek miiszerét lathatjuk.
Ez alatt a I6szer mennyiségének tégla-
lap alaku kijelz6je, jobbra az RPM felira-
i motorfordulatszam méré nagy kerek
miszere lathato.

Kdzépen helyezkedik el az iranytd, t6-
le lentebb jobbra az ALT feliratd ma-
gassagmérd, MPH felirattal a sebes-
ségmerd muszer. Ez alatt jobbra a csi-
szasjelzé golyodslibella van, legszélen
pedig feltehetéen az akkumulator(ok)
fesziltségmérd miszere.

Dogfight Encounters: Nagyon ha-
sonlit a training-menu felépitésére, de
itt a bézis reptér kivalasztdsa utan az el-
lenséges ASZ-at (16-an vannak) is ki
kell jeloindnk.

RED BARON:

Miel6tt az RB mendrendszerét ismer-
tetnénk, illik par szot ejtenink a prog-
ram névadojardl, a ,Véros Bard"-rol.

A tématol kissé elkanyarodva, hadd
emlékeztessiik az olvasot a legutobbi,
ugyanakkor a torténelem eddigi legna-
gyobb légihdborujara az Obol Haboru-
ban. Lathattuk a televizioban a foglyul
ejtett pilotak megkinzott, Osszevert ar-
cat, hallhattuk, hogy a foglyokat mint
egy él6 pajzsként, hogyan hasznaltak
fel egyes objektumok védelmére. Mara
masodik vildaghaboruban is eléfordult,
hogy a lel6tt gépbdl kiugrott, ejtGer-
ny6jén tehetetlenil himbalodzo pil6ta-
ra céllovészetet tartottak az ellenség
vadaszgépei.

Mindezek a szornylségek az elsé vi-
laghabords pilotaktal, hadviseld felek-
tél még nagyon messze alltak. Alapve-
t6en a LOVAGIASSAG (erre utal ,Az ég

lovagjai” elnevezés is!) szabalyai vol-
tak a meghatarozoak. Az elfogott pilo-
takat tisztelték, vendégul lattak sajat
asztaluknal.

Manfred von Richtofen, — a voros szi-
nidre festett Fokker DR1-e és nemesi
szarmazasa utan ,Voros Baro"-nak el-
keresztelt — egyébként legeredménye-
sebb német ASZ emléke egyrészt az al-
tala lel6tt 80 repuldgép, masrészt a ko-
vetkezd torténet miatt maradt meg a
koztudatban:

Egy légiharcban a Richtofen mogé
kerilt, és 100%-os |6helyzetben lévd
vadasz nem tuzelt. A Voros Baro az el-
lenség mellé  kotelékbe” bedllva, keze-
vel kérdéen intett, hogy .mi a baj?” A
masik gép pilotaja mutatta, hogy — az
akkori géppuskak egy igen gyakori hi-
baja alit elé —, beragadt, tizképtelenné
valt. Richtofen megbillegtetve gépe
szarnyat tisztelgett, majd szabadjara
engedve .ellenfelét” kivalt a kotelék-
béil...

Az RB menu rendszere:

— DOGFIHT A FAMOUS ACE: Miutan
kivalasztottuk valamelyiket, 8 német,

vagy 11 angol ASZ ellen verekedhe-

tiink a levegdben. Tetszetds megolda-

KNIGHTS OF THE SKY

sa a programnak, amint a REALISM
PANEL szdvegének domboritott felira-
tira bokve cserélhetjik az ellenfél és a
sajat géptipust, a terlletet melynek
légterében majd megmérettetink, a
tamadasi poziciot, az ellenség erejét,
az idbjarasi viszonyokat.

~ FLY SINGLE MISSION: 10 féle
harci bevetés kozott valaszthatunk,
melyek a kovetkezdk lehetnek: torté-
nelmi kuldetés; légiharc egy ASZ el-
len; légiharc rajkotelékben (a FLIGHT
ASSIGMENT meniben a kdtelékben
repulé gépek szama, repulési formatu-
ma is beallithat6!); orjarat a front fe-
lett; védokiséret bombazdknak; bom-
bazok betorésének megallitasa; vada-
szat léghajora; felderitok védokisére-
te; hélégballon védelme; illetve tonk-
retétele.

— CAREER MENU: Pélyafutds me-
ni. Feliratkozas a lemezre, kitinteté-
sek megtekintése stb.

— VIEW AIRPLANES: A német (7), az
angol (10), és az ASZ-ok gépeinek
szemrevételezése 3D-s megjelenités-
ben, korbejarasi lehetdséggel.

—~ OTHER OPTIONS:

-~ PREFERENCES: zene be/ki, hang-
hatasok be/ki, grafikai megjelenités
modija.

— WATCH DEMO: a program bemu-
tatkozasa.

— CREDITS: a program készitéinek
névsora.

~ QUIT: Kilépés a programbdl.

A két program
osszehasonlitasa:

Amennyire oromteli esemény (kara-
csonyi ajandék) volt a két program
kozel egyideji megjelenése, annyira
szerencsétlen dolog az értékelés szem-
pontjabél. Ha barmelyik programmal
onmagaban taldlkoztunk volna, valé-
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szindleg most nem gyéznénk magun-
kat visszafogni a dicséré szavaktél. Az
Osszehasonlitasnal viszont jobban ész-
revesszilk, ill. egy idé utan mar hajla-
mosak vagyunk csak arra figyelni,
ahogy a két program oda-vissza ala-
pon kiemeli egymas hibait.

A Red Baron 6sszhatasaban komp-
lettebb, nagyobb volumend szimula-
tornak tinik vetélytarsanal. Egy ici-pi-
civel mintha tékéletesebb lenne a mi-
szerfal (bér végil is akkora a hasonla-
tossdg, hogy emiatt nem irtunk réla
kulén); kevesebbet kell bajlédnunk
géplnk vezetésével; a légiharcok han-
gulata a légtérben tapasztalhaté nagy
nyuzsgéstél pedig kicsivel érdeke-
sebb, életszagubb.

KOTS grafikaja gyorsabb (kevésbé
rangat); a gépeit azonban nehezebb
vezetni. Az utébbi megjegyzés azon-
ban nem feltétlen kritikai jellegd. Csak
noveli csodélatunkat a régi pilotakkal
szemben a felismerés, hogy ezekkel a
gépekkel méar 6nmagukban a levegs-
ben maradés is kész mivészet volt. A
MicroProse produktum ésszhatésat te-
kintve gordilékenyebb, programozéi
oldalr6l nézve ,profibb” alkot6 garda-
ra utal. Kulén emlitést érdemel a prog-
ramba épitett Replay-méd! Nevezete-
sebb megmozdulésainkat visszajatsz-
hatjuk valamennyi rendelkezésiinkre
allo nézépontbdl.

Veglulis melyiket valasztanank a ket-
t6 kozil? Nyugodt lelkiismerettel
mondhatjuk, hogy MINDKETTOT!

A billentylizet kiosztas
tablazata

KOTS: RB:
1-4: killéonbozd F1-F6: kiilonbbz6
nézetek a gépbdl nézetek a gépbdl
F1-F10: kilsd nézetekENTER+F1-F7: kiilsé
nézetek

={+{;=: motor
teljesitmény

P: sziinet

ESC: kilépés

O: motor be/ki
DEL: bomba vetés
R: Replay-Mode

S: Sensitivity 1-4
J: Joystick Active
ALT+J: Analog
Joystick Active

K: Keyboard Active
M: Mouse Active
L: AutoLanding

Z: Zoom in

X: Zoom out

-+ labkormany
SPACE: térkép
TAB: korméanyallas
jelzd be/ki

1-8/+;~/: motor
teljesitmény

P: szinet
ESC;Q: kilépés
U: géppuska jav,
D: sériilések

C: idé gyorsitds
.-+ labkorméany
SPACE: tdz

Széchenyi Janos

I’'m coming to get yaaaa!

WRESTLEMANIA

Nyilvén mindenki latott mér le-
galabb egy-két pankrécié mér-
kézést. Well, nyilvan meg van-
nak rendezve, de akkor is l4tvé-
nyosak. Az Ocean megvette a
jogéat az USA-ban oly népszerti
show-sport  jatékatiratanak.
Lassuk mi az eredmény.

Amikor a profi pankratorok egymas el-
len verekszenek (és nemcsak az ama-
téroket csépelik, Id. Sky One) mindig
csak Un. ,j6" pankrator kiizd ,rossz”
pankrator ellen. A _jokat” a kozonség
mindig élteti, a ,rosszakat” mindig fu-
jozza. Nos mi természetesen harom
«J0" pankrator koézil vélaszthatunk,
ezek Hulk Hogan, az Ultimate Warrior
és a British Bulldog. Ellenfeleink Mr.
Perfect, Warlord, Million Dollar Man,
Mountie és Sgt. Slaughter. A cél ter-
mészetesen Sgt. Slaughter leverésével
a bajnoki cim elnyerése.

A program valéban latvanyosan van
Megcsinalva, (tésen és rigason kiviil
lehetéség van arra, hogy nekifussunk
a korlatnak (kétszer balra v. jobbra),
felmasszunk a sarokba és onnét ugor-
junk ellenfeliinkre, kimasszunk a ring-
bél, rugdossuk a fekvé ellenfelet. Ha a
figurék tal kozel keriilnek egymashoz,
egymas torkanak esnek. Ekkor kovet-
kezik a program egyik legkomolyabb
szépséghibaja, a joystickrangatas. En-
nek nyertese specidlis timadasi maod-
javal csap le a masikra (Hulkster fejjel

odavagja, Ultimate Warrior feje folé
emeli és elhajitja stb. ellenfelét). Ha az
ellenféinek fogytan az energiaja, meg-
probalhatjuk a féldon tartani (fekvd el-
lenfél folott tdz+le), ha nem tud felalini
haromig, nyertink.

Sajna, az élethiség a jatszhatdsag
karara ment. Szerintem a jaték elég ne-
héz, és korantsem csak annyira az
ugyességen mulik, mint pl. a klasszi-
kus IK. Hatalmas melléfogéas persze a
joystickrangatas. Az Amigan ez régtén
meg is |ovi a jatékot, mert ha egy szét-
szedett joy-on egyszerre a bal és jobb
kapcsoldra tenyereliink, pillanatok
alatt leverhetink mindenkit, fél éra
mulva még az iszonyldan kemény
Slaughtert is kifekszik (a dolog C-64-
en sajnos nem mukodik). A jatéknak
azonban megvan a hangulata: minden
meccs eltt a pankréatorok kedvenc du-
maikkal szapulhatjak egymast, akar az
eredetiben. A zene is j0, kdr, hogy min-
den meccs el6tt nem csinaltak meg a
birkézok ,bevonul6” zenéjét. Mivel
osszesen Ot ellenfél van, ez talan nem
lett volna akkora faradtsag.

Mike Murphy

@
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Ha nem is egy Zak McCracken
volumeni jatékkal van dol-
gunk, azért elég kellemes szin-
foltot jelent a Zak tipusu jaté-
kok nem tul széles skalajan a
németbdl angolositott Dirty.
Idétlennek és pitinek indulo,
majd egyre kuszabba és bo-
nyolultabba valo jatékrol van
szo. Erdemes nekifutni, nem
.egy estés” program!

Szokasunktél eltéréen nem is egyben,
hanem két részletben kozoljik a lei-
rast. Ennek ismételten a kronikus hely-
hiany az oka, de azért reméljik, hogy
sikeril a kivancsisagotokat felkelteni,
hogy a folytatast is kivarjatok...

A leirast megprébalom sallangmen-
tesen prezentalni, tehat csak a kulcs-
mondatokat irom le, A kezdet kezdetén
egy dngyuijto, egy notesz és egy hitel-
kartya van csak a birtokunkban. Men-
jink be a boltba, vasaroljunk 1-2 dol-
got (coffee, wine, salami), amit a pénz-
tarnal a cashcard-dal ki kell fizetni.
Menjink az utcan a haz ajtaja mellett
a falon lévéd levelesladahoz, majd zuz-
zuk be (beat letterbox). Vegyiik ki a le-
velet, bontsuk ki, egy Uzenetet talalunk
benne (jegyezziik meg a szamot: 238).
Masszunk be a szemeteskukaba, ve-
gyiik fel a spray-t és a szerszamokat,
majd vérjunk egy kicsit (addig jarkal-
junk fel-ala a kukaban). Majd a szeme-
teskocsiban ne csindljunk semmit,
utazzunk csondesen.

A szeméttelepen az elsd kupacot ku-
tassuk at, a talalt Giveget vegyuk fel.
Menjink jobbra az autétemetdébe, ahol
elszor nyissuk fel a Trabant motorha-
zanak tetejét,. és vegyik ki beldle az
akkumulatort (batterie). Nyissuk fel a
Mercedes motorhéztetojét és kossuk
ossze a felvett akkumulatort a vezeté-
kekkel (use batterie with wires). Csuk-
juk le a tet6t és inditsuk el (switch on
motor) az autdt.

Miutan az autébdl kifogyott a benzin
egy keritéssel korbevett kert mellé
ériink. Probéljunk meg bemenni a kert-
be (goto court). A kutyusnak adjuk oda
a szalamit, a csuport (jar) helyezzik az
oduhoz, mire az megtelik méhekkel.
Térjiik le az agat (take branch), dobjuk
be a kertbe, mire a kutya utana indul
és lyukat asva a a kerités alatt atmegy
a kertbe. Kovessiik! Az Uton lopodzunk
balra a hazig. Engedjik be a méheket
a ventillaron keresztul, majd nyissunk
be a hazba.

A héaz szobéit a kdvetkezéképpen je-
I6item: a féldszinti szobék balrdl jobb-
ra F/1, F/2, a foldszinti folyoso (korri-
dor) szobai FK/1, 2, 3. Hasonléképpen
neveztem el az elsé és a masodik eme-
leti ajtokat (111, /2, IK/1, 1111 stb.). El6-
szor tehat menjink be az F/1-es szoba-
ba, ami a portasfilke. A portast a mé-

Dirty — cis6 resz

hek lefoglaljak kissé, igy nyugodtan
garéazdalkodhatunk a computeren (use
cashcard with computer). Az igy nyert
magneskartyaval nyithato az F/2-es aj-
t6 (use cashcard with opening). Ve-
gyiik fel bent a benzineskannat (gas)
és a villanykartét (lightbulb). A fold-
szinti korridor szobaiba még NE men-
jink be, inkabb menjink fel az elsé
szintre (akar lifttel, akar gyalogosan a
lépcsdkon). Megjegyzés: a liftben ne
nyomjuk a meg a piros gombot, ha-
csak nem akarjuk a jatékot befejezni.

Az elsé szinten az 1/1-es szobaban a
konyhaszekrényben egy borosuveget
taldlunk. Az |/2-es és |/3-as szobaban
még nincs semmi érdekes, majd egy
kicsit késdbb visszajovink. Az elsd
emeleti folyosé elsé szobajaban (IK/1)
vegyuk fel a videokamerat és egy vide-
okazettat, majd tegyiik bele a kazettat
a kameraba (use videotape with video-
camera). A falon 16g06 kulcsot is tegyuk
zsebre. A szomszéd szobaban (1K/2)
tépjuk le a falvédot (pull wallcarpet),
kapcsoljuk be a kamerat és hasznaljuk
a lyuknal (use camera with hole). Egy
j6 kis sztriptizt sikerult lefilmeznunk,
aminek persze majd nagy hasznat vesz-
szilk. A korridoron tovabbhaladva a
ndi WC mellett menjunk be a férfi toi-
lette-be (IK/4). Itt csak a papirtorulko-
z6t tudjuk hasznositani (take showel).
Menjink most fel a masodikra.

Az elsé ajtdé csapda (boérténcella)!
Hagyjuk inkabb ki. A Il/2-es szobaban
a sotétséget ugy tudjuk megszintetni,
hogy betekerjik a villanykortét a lam-
paba, ami az ajtohoz kozel balra talal-
haté (use lightbulb with lamp). Gyalo-
goljunk a mar kivilagitott szobaban
hatra a kis kapcsolotablahoz (devil
ghost, good ghost) és éllitsuk a jo
szellemre” (switch on good ghost).
Ezutdn vegyuk el a kémcsovek végén
lévé kbcsogot a benne levd I6ttyel (ta-
ke ghostsr[?!]). A jobb oldali falon levé
kis billentylzeten zongorazzuk le a
megjegyzett szamot (238), mire az ajté

kinyilik. A benti dolgokra majd még
visszatérek. Gyalogoljunk at a korri-
dorra, ahol az elsé ajto (még) be van
zarva. Menjink be a masodikon (I1K/2)
és vegyiik fel a poroltot. A létrat még
hagyjuk békén. Ezutan menjunk le is-
meét az els6 emeletre, majd nyissunk be
a masodik ajton (1/2). A videolejatszo
hasznunkra lesz a kovetkezdképpen:
switch off videocamera, take videota-
pe, use videotape with videoplayer,
switch on videoplayer. Erre a TV mel-
lett ulé férfi inkabb a néi testeket ba-
mulja, mint a kajajat, ezért elvehetjuk
eléle a kést és a tanyért (take escalope,
take knife). A kést rogton hasznalni is
tudjuk a masodik emeleti folyosé ed-
dig zért ajtajan (IIK/1, use knife with
door). A raktarhelyiségben a kulcs se-
gitségével kinyithatjuk a széfet és kive-
hetjiik a hipnozisra alkalmas videofil-
met és az Uveget (use key with lock,
take H-videotape, take bottle). Men-
jink ki a szobabdl és siessunk...

Kezd izgalmassa valni, mi?! Tudom,
hogy pofatiansag most abbahagyni, de
a ,hely kotelez”. Remélem, hogy az
igazi rajongok velem tartanak a jové
honapban a folytataskor. Aki esetleg
egyedil vag neki, annak egy utolso jo-
tandcs: a SAVE funkci6 az original-le-
mezen hasznalhatd, nem kell kilon sa-
vedisc! Sajnos csak egy allas menthetd
ezzel a modszerrel, de érdemes alkal-
mazni, mert elég sok buktatot rejteget
még a tovabbiakban is a jaték. Tehat ta-
lalkozunk a j6vé hénapban!

Zolee




Almagydijtés?

Elsé pillantasra igen egyszerd
feladatnak tinik, de mire mind
a tiz palyat teljesitjik, bizony
megizzadunk. Na de kezdjik az
elején. Egy vasuttarsasdg azt a
feladatot kapta, hogy gydjtse
ossze a sinek mentén elhelye-
zett almaval teli ladakat (lega-
labbis én almanak néztem).

A tarsasagnak két alkalmazottja van:
egy medve, aki a mozdonyt irdnyitja és
egy meéhecske, akinek dolga menet
kozben a valtok allitasa és a vizcsapok
kezelése lesz. Az egyes palyakon el6-
sz0r keressiuk meg a vagont, amelybe
az almat fogjuk gydjteni. Ezutan pedig
szaguldjunk végig a sinek Utvesztéjén,
hogy a gylumélcsot mihamarabb eljut-
tassuk rendeltetési helyére. Ebben
még nincs semmi plane, de a masodik
palydn mar jonnek a nehézségek:
utunkat sziklak, ledéit fak és leomlott
foldkupacok torlaszoljak el. A foldku-
pacot a macko elég hamar ellapétolja,
a sziklakat pedig egy dinamitruddal re-
pithetjuk a levegdbe. (Ezeket a rudakat
atarsasag eldrelaté emberei faladakba
csomagolva helyezték el utunk men-
tén.) A kiddlt fakat viszont csak atugor-
ni tudjuk, s ehhez elétte legalabb egy
adag almat be kell gydjtenink, hiszen
ez adja az ugrashoz sziikséges er6t. Az
egyes palydk teljesitéséhezelég sok
id6t kapunk, de az egész jatékra csak
hérom életiink van. Az életek pedig ké-
nyértelenil fogynak, amint valamilyen
akadalynak tGl nagy lendilettel me-
gyunk neki. Ezért nem is érdemes
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nagyon rohannunk, hiszen a legtobb
hibat a kapkodas és a figyelmetlenség
okozza.

A jatékot a 2. joy-jal irdanyithatjuk. A
kart jobbra illetve balra hizva a moz-
donyt gyorsithatjuk elére-hatra. Ha a
kart felfelé toljuk, a méhecske veszi &t
a fészerepet. A valtok atallitasahoz re-
piljink vele a valtd radja félé, majd
nyomjuk meg a tiizet, mire visszatér a
mozdonyhoz. Amint valami kisebb
foldrakas van az utunkban szélljunk le
a macival (joy le) és induljunk el az
akadaly felé. A lapatolast a macké mar
magatol elvégzi és vissza is szall a
mozdonyra. A dinamitok eldobasahoz
allitsuk meg a mozdonyt, nyomjuk le a
tizet és huzzuk a kart jobbra. Az ugras-
nal az egyetlen kilonbség, hogy a kart
balra kell hdznunk.

Végre kezdGdhet a jaték. A palyak
teljesitéséhez igazdn nagy ugyesség-
re, gyorsasagra nem lesz szikségunk,
de azért elég sokaig fog tartani, mire
az Osszes almat Osszeszedjlik. Addig is
mindenkinek j6 szorakozast!
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A sok repuldészimulator utan
most ismét a reptéren kaptunk
munkat, de ez a feladat meré-
ben uj. Az irdnyitotorony ra-
darképernydje elétt kell helyet
foglalnunk, és a korzetunkbe
belépo gepek utjat, leszallasat
kell biztositanunk.

Az otlet tulajdonképpen nem 0j, sét
mar olyan régi, hogy valoszinileg so-
kan nem is ismerik. A megvaldsitas
elég latvanyos, igaz egy ideig el kell
jatszadoznunk, mire a megfeleld ké-
pernydszineket beallitjuk.

A jaték soran a képernyd nagy részét
a fennhatésaqunk ala tartozéd terilet
térképe foglalja el. Ezen az egyes gé-
peket kis pontok, és a hozzajuk tartozd
kodszamok jelképezik. A kép jobbszé-
Ién a radarernyé gombijait, valamint a
varakozd (Pending) és az Gaton lévd
(Actives) gépek adatait talaljuk. A kép
tetején, ha az egér jobb gombjat le-
nyomjuk, a mend jelenik meg.

Ahhoz, hogy a jatékot elkezdhessiik,
menjunk a File menube, és véalasszuk
a New pontot. Az ekkor megjelené la-
pon beallithatjuk a feladat nehézségét
(Setup), kivalaszthatjuk, melyik repté-
ren fogunk dolgozni, hany repulét ira-
nyitunk és mennyi ideig.

Ezutdn pedig mar csak az 6sszeltko-
zéseket kell megakadalyoznunk, és
persze teljesitentnk kell mindazt, amit
a pilotak kérnek. (Ezek a kérések a tér-
kép alatti kis ablakban, a gépek azono-
sitojaval jelennek meg.)

Amikor egy Uj gép jelentkezik be, a
varakozok listajan a neve folott nyom-
juk meg keétszer gyorsan a bal oldali
tdzgombot, mire a gép irdnyitasunk
aléd kerul. A hozzank tartozd gépek lis-
téjaban, a két tiz hatasara egy meni
jelenik meg, amelyben parancsokat
adhatunk a gépnek. Itt utasithatjuk a
pilotat példaul G magassag, irany
vagy sebesség felvételére. A Resume
parancs hatasara a gép befejezi az el-
terelé mandverek végrehajtidsat és

iga - Jatek

Sok géppel érdekes

Tracon 11

folytatja utjat eredeti célja felé. A Hand
off parancs pedig megszunteti a gép
és a torony kozotti kapcsolatot. Ezt
csak akkor adhatjuk ki, amikor a jarat
mar leszallashoz készil6dik, vagy mar
elhagyta teriletiink hatarait.

A gépek irdnyitasaban a Detail mend
pontjai nyujtanak segitséget. Az Air-
port pontban példaul az egyes repil6-
terekr6l megtudjuk, hogy milyen
iranyb6l és magassagbél kell megko-
zeliteni Gket. A Flight Plan az éppen ki-
vélasztott repllé tervezett Gtvonalat
rajzolja ki a térképre. Végul az Aircraft
a kivalasztott géprdl ad informacidkat.

A jatékot ot-tiz géppel igazan érde-
kes, és bizony kapkodnunk kell a fejin-

o o

ket, ha a pilotak minden igényét mara-
déktalanul ki akarjuk elégiteni. A prog-
ram jol sikerilt, s az sem igazan a
programozok hibaja, hogy a kép sok
gép esetében attekinthetetlenné valik
(ez ellen egy ideig a kép kinagyitasaval
veédekezhetunk).

AMIGA program formajaban, 3,5-es lemezen megjelent a tdbb mint 2000 jatéknevet tartalmazé

Amiga-Jaték-Lexikon.

A lexikon a jatékok nevén kivil, azok mdfajat és esetleges specidlis jellemzdit is tartalmazza.
A program igen gyorsan kikeresi a kérdéses jatékot. A tablazatos megjelenités j6 attekintést ad.
A program folyamatos karbantartasarél gondoskodunk.

A magyar nyelven készdlt program utanvéttel 499,- Ft + portokéltség.

Megrendelhetd: Licencia Kft. 1368 Budapest, Pf. 207., - megjeldlés: AMIGA
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A DELPHINE extra révid id6
alatt dobta piacra uj jatékat, az
AW-6t, hiszen alig telt el egy
hénap a,, Cruise” megjelenése
oOta. Azt ugye tudtuk, hogy egy
ujabb , forradalmasitott” mun-
ka készil, de hogy ez siil ki be-
léle, arra senki sem szémitott,
a cég eddigi munkéinak stilu-
sat ismerve. Hogy mi...?

Ha két dolgot kéne mondanom az AW-el
kapcsotatban, az egyik az lenne, hogy
minden software gyart6 cég példat ve-
hetne réla, a masik, hogy mindenkinek
jatszani kell vele. Szerintem megszile-
tett 1992 Impossible Misson-ja, st 4l-
litom, hogy az IM elsé mélté utédia.
AZ AW-be olyan otleteket valositottak
meg a készitok, amelyeket tuti, hogy
egy csomoan el fognak lopni, vagy
legalabbis megprébalnak valami ha-
sonlot dsszehozni. Evek 6ta nem keé-
szult ennyire eltalalt grafikaju, tokéle-
tesen jatszhatd, a végletekig érdekfe-
szitd, izgalmas, profi médon kédolt, az
elsé perctdl az utolsdig a székhez sz6-
gezd kaland/akcio jaték.

Ha nagyon hasonlitgatni akarnam az
AW kilsejét, akkor a Prince of Persia-t
hoznam a legkozelebb hozza. Azt a
Delphine sem tagadja, hogy a POP 5
karakterének dbrézolasa inditotta meg
bennuk a gondolatot, hogy csinélni ké-
ne valami hasonlét... valamit a vek-
torgrafikavall Az AW-ben minden gra-
fika, a felh6kt6l kezdve a csobbanaso-
kig, minden apré elem vektorgrafika
felhasznalasaval készilt. Ettl lett a ja-
téknak olyan egyedilallé kinézete, de
azt hiszem, ezt senki nem bénja. A jaté-
kos gy érzi, mintha egy computer-ge-
neralta filmet nézne, amelybe barmi-
kor .beleszélhat” ha akar, ha azt akar-
ja, hogy a film tovabb folytatédjon,
hogy a hés végre megmenekiljon.
Nem kerulink olyan helyzetbe, hogy
hatodszorra mar unottan nézzik a f6-
hés egy-egy halallal végzédé cseleke-
detét, inkdbb idegesen, fesziilten
igyekszink, hogy étsegitsiik 6t a te-
mérdek bajon - hiszen a film _rende-
z6i" mi vagyunk! Masrészrél pedig, a
polygonok kodolési szempontbdl joval
kevesebb helyet foglalnak a megszo-
kott megoldasoknal, igy nem kénysze-
rultek a készitk ,takarékos” progra-
mozasra, vagy arra, hogy dolgokat ki-
hagyjanak az eredeti elképzeléseikbél.
A hanghatasok ugyanigy — semmi fe-
lesleges tilinkd, csak a puszta valdsag
- s ez a legjobb.

A jaték irdnyitasa, ugyanigy, mint a
jaték egésze tokéletesen van megold-
va. Figurdnkat mindig ugyan azokkal a
joy-mozgatasokkal terelgethetjik, s ha
valami specidlisra keriil a sor, akkor
csak az irdnyt kell megadni, s embe-
rank végre hajtja a kivant mozgast (pl.
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Mindenhol jo,
de legjobb otthon!

Another World

a pisztoly felvétele). Alapéallapotban
jobbra-balra gyalogolni és futni tu-
dunk (tdz folyamatosan+irdny). Felfelé
nyomva a kart egy hosszabbat lehet
lépni (kis ugras), ,taz+fel"-el pedig
hosszit ugrani. Lefelé hizva a kart
Lester leereszkedik. A billentyizetrdl
csak a ,C" gomb szikséges, ezt meg-
nyomva lehet beadni a ,pélya-kddo-
kat”, amelyeket egy-egy f6 feladatot
megoldva kapunk meg, amikor elhala-
lozunk (save disk-re tehét nincs szik-
ség).

A sztorit nem akarom tulmagyaréz-
ni, a csoddlatos intro-bél minden
egyértelmden kiderll. Lester, az ifju
farmeres-polos langész-tudds legu-

jabb kisérlete kbzben baleset torténik,
s atkerll egy Masik Vilagba. A mi dol-
gunk lesz, hogy vigyazzunk ré — élje tal
a ra varo kalandokat!

A robbands utan Lester arra eszmél,
hogy szeme-szaja tele lesz vizzel. Nem

is csoda, hiszen egy vizzel teli meden-
cében landol. A mélybél valami csép-
szerd kozeleg, ezért nyomjuk folyama-
tosan felfelé a kart, igy Lester feluszik a
felszinre. Miutan kimasztunk, totojézés
nélkdl induljunk el jobbra (ne gyonyor-
kédjlnk a tajban, ez nem tarista-tara),
mert a csap még itt is elkaphat. Az a
féleimetes vadéllat, amely egy tévoli
sziklarol figyel minket, eliramodik.
Menjink folyamatosan jobbra, és 6va-
tosan rugdossuk szét a plafonrdl leesd
csuszomaszokat (nem tesz jot ugyanis
egészséginknek, ha a labunkba mar-
nakl). Két képernyd rugdosas-tipegés
utan eltGnnek a férgek, helyettik bal-
jos csend fogad. Par lépés jobbra, és
egy orditds kiséretében rénkveti ma-
gat az allat, ami idaig kbvetett. Amikor
a hangot meghalljuk, azonnal kezdjink
el balra rohanni. Most ne torddjink a
dogokkel, s ha elég gyorsak vagyunk,
mindig egy hajszal elényilnk lesz az &l-
lattal szemben. Elhagyva azt a hely-
szint, ahol kimasztunk a vizbdl, balra
elfogy a talaj — a sziklaperemrdl ugor-
junk egy nagyot (joy fel), s Lester ka-
matoztatja Tarzan tudasat — az allatot
kicselezve a kotél segitségével vissza-
lendil jobbral Foldetérés utan fussunk
vissza jobbra, ameddig lehet. Mar ép-
pen beadnank a kulcsot, amikor egy |é-
zersugar leteriti Uldozénket. Phhh, ez
meleg volt! Rovidesen megjelenik




megmentdnk, Mr. Nagydarab, s .me-
legen” fogadja koszontésunket.

bredés utan az elsé dolog, hogy
észrevessziuk, nem vagyunk egyedul a
cellaban. Rabtarsunk fogvatartoink faj-
tajabol valé behemot, de jdmbornak
latszik. Elég ,kedves” fajta lehet ez, hi-
szen rabok vannak mindenutt. Nem ar-
tana kiszabadulni, tehat kezdjik el Gte-
mesen jobbra-balra rangatni a joy-t,
amig annyira belengtnk, hogy a lesza-
kadd ketrec lebombézza az idegesen
puffogtatd 6rt. Tarsunk figyelmeztet,
hogy jobbra fussunk — de el6bb ve-
gyuk fel a fegyvert (joy le). Fussunk
jobbra, s a masodik képernyén |6jik le
a szembejové 6rt. A harmadik képer-
nyén egy ajto allja utunkat. Azonnal
forduljunk meg, guggoljunk le, s a tiz
gomb kb. 2 masodperces folyamatos
nyomasaval csindljunk egy ,lézer-fa-
lat”, ami egy ideig megvéd az ellenség
lovéseitol. (Most egy par szot a fegy-
ver hasznalatarol, s egyébként a harc-
rol — 2 mp. nyomvatartas utan egy kis
kék gomb jelenik meg a fegyver csove-
nél. Ha ilyenkor elengedjlk a tGzgom-
bot, akkor lesz lézer-falunk. Ez a fal ad-
dig véd, amig teljesen el nem halva-
nyul. Ezt soha ne varjuk meg, hosz-
szabb l6véldozés kozben mindig eresz-
sziink ki egy ujabbat. Lehetdleg min-
dig térdelve harcoljunk, igy nehezeb-
ben taldlnak el.) Nos, mikozben mi le-
l6dozzuk az uldozbket, tarsunk meg-
bitykoli az ajtot, ami kinyilik. Szabad
az ut jobbral

A lifttel menjunk fel a felsé emeletre,
s nézzunk ki az ablakon (szép kis kor-
nyék). Menjink le a legalsd szintre,
aholis balra egy kis szobaba jutunk. A
falon van egy villogé kapcsolo, ezt 16-
juk szét. A fénycsik eltdnik, mi pedig
menjiink eggyel feljebb, és balra. Itt is
egy ajtot talalunk, ahol kamatoztatni
kell fegyverunk még egy extra szolgal-
tatasat. Kb. 5 mp-es nyomvatartas
utan a csé vegenél egy nagy kék gomb
képzédik. Ebbél persze nem fal lesz,
hanem pusztité ereji sugar. Ezzel a ja-
ték soran mindig szétlGhetjik a bezart
ajtokat (itt jegyzem meg, hogy ezt a su-
garat a késGbbi igen nehéz harcokban
is jol hasznalhatjuk. Az ellenfél is csi-
nal védofalakat, s ezeket szét lehet 16ni
vele, ezutan pedig egy gyors lovessel
a magotte tanyazd idegent is. Erre a
trikkre szamtalanszor szikség lesz!).
Robbantsuk tehat fel az ajtot, s fussunk
balra, a padion levé nyilasnal (ez egy
anti-graw lift) le, és tovabb balra, majd
fel. A fegyver sajnos kimerdlt, igy az
ujabb ajtéval nem birunk, de érkezd
tarsunk ismét segit — titkos utat nyit a
padlén. Sajnos 6 nem fér itt be, ezért
most egyedil menekiljunk. essunk le,
guruljunk balra.

Miutan leestink a kovetkezd képer-
nydre, haladjunk balra, le, jobbra a lej-
tén, le, jobbra, le, balra, le, jobbra, le.
Ha mas iranyba haladnank, Lester ak-
korat esne, hogy nem élné tul. Egy
ujabb szobaba esunk. Balra van egy

érdekes szerkezet, ide menjunk be -
feltoltadik fegyverunk. Lojik szét a ha-
rom ajtot, toltsuk fel Gjra a fegyvert,
és fussunk jobbra, majd tovabb jobbra,
ki a vilagossag felé. Ahogy kijutunk,
AZONNAL térdeljunk le, s I6jik le a
szembe jové 6rt. Kozben azt latjuk,
hogy haverunk is kijutott, de ezer bdsz
pali Gld6zi, igy nem ér ra koszdnni. Se-
baj, menjunk jobbra. A leszakadt hid
peremérdl ugorjunk egy nagyot (tiz-
+fel), s ha jok voltunk, pont atesunk a
masik oldalon levé szikla peremere (ha
nem, nyarsra hizédunk). Lojunk egy
kévér sugarat a sziklafalba, aztan nyo-
mi befelé.

Most egy borzaszté nehéz rész kovet-
kezik, aki ezen taljut, az biztos lehet ben-
ne, hogy arcade tudasa fejlédni fog.
Amikor bejutottunk a barlangba, indul-
junk el jobbra. Rovid I6ti-futi, ugri-bug-
ri utan (ne essunk lejjebb, és |6juk széta
vékony falat) el tudunk jutni egy szaba-
lyosnak tind alaguthoz, sot a felfelé ve-
zetd lépcson at a felszinre is, de egy vi-
zesés zarja el mindkét esetben a jobbra
vezetd utat. Mivel a sodrodo vizben
csak megfulladnank, inkdbb fussunk
vissza a kezdb képernydre. Itt essunk
be a nyildsba a kép kozepén. Egy kép-

pel lejjebb jutottunk, s egy gyanusan
szabalyosnak latszo kélapon allunk. Ez-
zel egyeldre ne 1orédjunk, essunk meg-
int le a lyukba. Ime a barlang alja - egy
pihend sas formaju sziklatomb tetejére
huppanunk. Lépjink le réla, majd jobb-
ra. Kezd izgalmassa valni a dolog: a
szikla peremén egyelére megmagya-
razhatatlan eredet( csontvaz, a plafo-
non pedig egy csapos valami — azt mar
tudjuk, hogy ezen a bolygon a csap
nem jelent jot! Mivel elérni nem tud
minket, nyugodtan ugorjunk a szikla
szélérdl, hogy atjussunk a hegyes ko-
vek felett. Most a kovetkezdket tegyuk:
kezdjunk el futni, at a jobbra folytatodo
jaratba. Ne alljunk meg, s a kovetkezd
képernyén a leomlo kdvek pont nem
esnek rank. Amikor futas kozben a kép
kbzepére érunk, s a plafonon szunydka-
16 allat pont felettiink van, még mindig
futas kozben folyamatosan ugraljunk ki
jobbra. Ez azért kell, mert ha csak fu-
tunk, akkor a jobb szélen egy tonnas ké
pont a fejlinkre esik. Ahogy atérink,
AZONNAL alljunk meg. Itt el6ttink fo-
lyamatosan hullanak a kovek, egy nagy
és egy kisebb. Amikor kb. leérnének a
foldre, fussunk at, a kép kozepére, kb. a
két lelogo cseppkd kozé. Alljunk meg, s
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hasonlé kivarassal menjunk at az itt po-
tyogo kdvek alattis. Vigyazzunk, hogy a
csapos dogbe ne gyalogoljunk bele —
inkabb lassan kozelitsiink felé, amig
emberink fel nem lép a balra-felfelé
vezetd emelkedére. Fussunk fel ennek
a kozepeig, s egy sugarral I16juk szét a
csapost. Ez azért kell, hogy amikor vis-
szafelé jovink, mar ne zavarjon. Men-
junk tovabb jobbra. Ahogy atértink,
nyomjuk felfelé a joy-t, igy Lester pont
kétszer akkorat lép, hogy sem a csap,
sem a foldon levd szd) nem kapja el. A
masik két szajat hasonloképpen, kozé-
juk lépve cselezzik ki. Jobbra menve
I6juk szet mindharom csapot, lépjik at
az els6 szajat (fel), majd ugorjuk &t a
masik kettot (tdz+fel). Jobbra a szaka-
dek peremeérdl lépjunk egyet (a szajra
vigyazzunk), s fussunk folyamatosan
jobbra. El6bb-utébb eljutunk egy vas-
kos ajtoig, amit robbantsunk szét. Mi-
vel ez zsakutca, induljunk vissza. A sza-
jakat ovatosan atugralva menjunk ad-
dig a képernydig, ahol az emelkedd
volt, és fussunk fel rajta. Menjink el a
kovetkezé kép bal felsé széléig, s ott
megfordulva egy lovéssel riasszuk
meg a .madarkat”! Kovessik a kicsikét
balra. Rovid ropkodés utan az allatnak
gyaszos vege lesz (most mar érthetd a
csontvaz), s mikézben a csap falatozik,
ugorjunk ra az elsd cseppkdre a szikla-
peremrdl. Masszunk tel atovere, s ezzel
a maodszerrel ugraljunk folyamatosan
tovabb. A bal szélre érve ugorjunk egy
nagyot, s lam, a madar alaka ké tetején
landolunk. Essiink a ké bal szélére, és
I6junk bele a tovébe egy kovér sugarat.
A led6ld ké igy hidat képez, amin most-
mar konnyen felfuthatunk.

Feljebb jutva menjink jobbra és min-
dig ugorjuk at a nyilasokat. Nemsokara
megérkezunk egy szikla-ajtohoz, ami
felett viz lathatd — ez a vizesés alja. All-
junk ki a kép bal szélére, amennyire
csak lehet. L6jlk szét a vékony sziklafa-
lat, és azonnal kezdjink balra futni,
mert elsodor a letoduld viz. Visszafelé
nagyon ugyeljink a lyukakra, Ha elég
gyorsak vagyunk, el tudunk futni a sza-
bélyos lapig, ami mint egy dugo, fele-
mel minket. gy menekiilink meg a viz
eldl!

Most aztan jon a shoot'em-up! Men-
junk ki a felszinre (jobbra, Iépcsdn fel), s
at az immar viztelen vizesésen. Amikor
belépiink az épiiletbe azt latjuk, hogy
haverunk alattunk szambazik, de vala-
miben megakad. Segitsink hat neki!
Menjiink jobbra, s a lépcsordl leérve 61-
juk meg az 6rt. A kovetkezd folyoson
menjink le a kozépsd lépesdn (az elfutd
palit egyelére hagyjuk), majd a liften,
és fussunk balra. Oljik meg a tamadot,
s a lépcso tetejérdl 16jik le a kbzépso
csillart — ebben akadt el busafeji tar-
sunk. Balra menve, épp amikor az anti-
grav lift alatt akarnank atfutni, valaki ir-
tézatosan arcmobilon csap minket.
Vesztére a pali felemel — ekkor kell a
tizgomb nyomésaval t#$o6nrugni, s
balra futni a pisztolyért (amikor elérjiik,
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huzzuk le a kart, s fordulasbal, térdelés
kozben azonnal tuzeljink). Menjink
jobbra és kuzdjink meg az el6ir6l-ha-
tulrél tdmado Grokkel (nem lesz kony-
nyd). Ha oké, mehetink jobbra.

A medencét még at lehet uszni, de a
palival aki a kovetkezé szobaban van,
nem lehet elbirni — mindig kigolyoz! Na
ezt egy kicsit meg kell tréfalni. Ugor-
junk be a medencébe és folyamatosan
hiuzva a joy-t isszunk le az aljara, majd
balra (ismerds kdrnyék!). Amikor oda-
érunk, ahol a két felfelé és az egy lefelé
vezetd vékony jarat van, usszunk fel a
masodikon, igy tudunk egy kis levegét
venni — mar majdnem elfogyott. Usz-
szunk most le, le a jaratba, a peremre
maszva pedig |6jink bele egyet a fény-
csikba. Vissza levegdert, s halacskaz-
zunk el a medence pereméig, ahol be-
ugrottunk.

Fussunk balra, fel a lifttel, s a lépcson
lassan felmenve |6jik le az 6rt. Men-
junk jobbra. Itt tegylnk egy véddfalat
az ajto kozelébe, s lépjunk egyet felfelé,
majd azonnal vissza a fal mogé. Az ajté
nyilik, a készenlétben levd 6r 16 egyet
(hatastalan) és elgurit egy bombét. De
mivel mi visszaléptink, a csomag a visz-

szacsukodo ajtorol visszapattan - hello!
Durrantsunk bele az ajtoba, s irany
jobbra.

Toltsuk fel a fegyvert és thzzink
jobbra. Ovatosan alljunk meg, s kezd-
juk el figyelni a zéld lampaburakat.
Amikor a tukrozodo fehér folt PONT ko-
zépen van, IGjik le a széls6t. Ha feltiné
csond lesz az eredmény, akkor sikerrel
jartunk. Vissza a medence utani ipsé-
hez!

Nem szép latvany, ha valakit egy csil-
lar agyoncsap, tehat fussunk tovabb.
Esslink le a nyilasba, s foldetérés utan
azonnal bombazzuk szét a jobbra levd
ajtot, plusz kezdjink el eszeveszettul
rohanni jobbra. Ha elég gyorsak vol-
tunk, elériunk a jobbra vezeté folyoso
vegere. Zsakutca! A jobb oldalon van
valami szosz a plafonon. Kb. ez alatt
guggoljunk le, és oldossik le a balrél
folyamatosan érkezd pribékeket. Em-
berink, mint mindig, a legutolso pilla-
natban érkezik, mégpedig fellirél. All-
junk fel, s mar emel is.

Jobbra valami jarma all, szalljunk hat
be. Elég jol jarunk (nem), pont egy aré-
na kozepébe jutunk, ahol éppen 6ldik-
16 mdsor folyik (s mi vagyunk a fé mu-




sorszam). Kezdjik el veszettul nyom-
kodni a gép gombjait (az Gsszeset). Ro-
videsen a miszerfal bal felsé sarkaban
megjelenik egy piros gomb — ezt megé-
rintve jo nagy ivben elrepdlink...

... Pont egy csomé flird6zé idegen
noci koze. Nostények a vizbe, Lester
mint a villam jobbra! Itt aztan beindul a
Csillagok Haboruja: lézerek innen-on-
nan, szaz idegen szembdl. Legydzve
oket futhatunk tovabb ... se, mert egy
jol iranyzott lovéstdl leszakad a padlo.
Emberiink persze kiment, de kideril,
hogy egy kicsit a4t vagyunk palizva,
ugyanis & nem az, aki. Hopp egy rugas!
Itt mar nincs mit tenni, Lester ereje veé-
gén van. De érkezik a valodi benga, s

adaz verekedés kezdddik. Mi ezalatt fo-
lyamatosan kusszunk jobbra (joy jobb-
ra). Csusszunk el a karokig, kb. ekkorra
uti le embertnket a pribék. Elindul fe-
lénk, s amikor a tetd kdzepén levd nyi-
las ala ér, hizzuk meg az elsé kart
(hopp egy lézer), majd a masqdikat
(hopp kinyilik), s villam gyorsan kezd-
junk el visszafelé kiszni (egyébként le-
lonek). Ja, meg annyit, hogy olyan
bomba zenét, mint a megnyerésben,
&n még életemben nem hallottam! THE
END.

Az ertékelést mar a leiras elején elsu-
tottem, tehat csak egy dolog marad
hatra. Koszonetet mondok TJ-nek, ali-
as Toth Janosnak, kinek segitsége nél-

kil e leirdas nem készult volna el. Es
most a meglepetés — palyakodok: HI-
Cl, FLLD, LIBC, CCAL, EDIL, FADK,
KCIJ, LDCI, LAEA, FIEl, LALD, LFEK.
by B

CSEVEGO

Minden bevezeté nélkil a kozepébe vagok. Ezer
bocs, hogy a miltkori szamban nem volt Csevegé,
de ennek ket oka is volt. Az egyik az aliando helyszi-
ke-probléma. Ennél Iényegesen fontosabb volt az a
tény, hogy kabé 0 (azaz nulla) értelmes levelet kap-
tam. Gondolom a karacsonyi 6rilet miatt apadtak el
| a levél-zuhatagok. Na, de ez mar a multé, lassunk
| egy csokorral az ehavi termésbdl.

Elséként hosszas gydjtémunkam gylimadlcsét sze-
retném atnyujtani. Osszegydjtottem, hogy hany k-
16nb6z6 megjegyzést tettek eddigi levelezépartne-
reim az ujsaggal kapcsolatban; ime: cslcs, kiemelke-
do, szinvonalas, szar, egyediilalléo a maga nemében,
draga, olcso, profi, amatér pletykalap, az Uj Magyar-
orszag mellékletének sem menne el, allati, nem em-
beri, eszméletlen, flizott WC papir (bar ahhoz egy
kicsit sikos és kemény), egyik legjobb (ugyanez for-
| ditva is), fantasztikus, bombasztikus, KUSS! Na mi-
| lyen a kis gyljteményem?

Mas. A cimlap (1991/12) egyonteti sikert aratott,
ebben nem volt vitara ok. Egyediil a kép cimének
meghatarozasa jelentett gondot egyeseknek. Nos el-
arulom, hogy a kép cime: Kandirozott mandarinzse-
lészint aramvonal.

. mint leveleteikbél kiderilt. Mike elarulta, hogy mar

Megint mas. A Head over Heels leirasarol (1001
jaték/4) sajnos nem volt tudomasunk. Mindazonaltal
remelem, hogy a leiras szolgalt néhany uj és hasznos
informacioval. A cikket egyébként az Amiga-verzio
megjelenésének apropodjabdl merészeltik betenni az
ujsagba (nekem azeért tetszett...).

Ismét mas. Mike Murphy is nyerének szamitott,

dolgozik az ujabb torvénytervezeteken és axioma-
kon.

Mis-mas. A HIREK-kel kapcsolatban kaptunk né-
hany visszajelzést. Talan tényleg egy kicsit egybefo-
lyik, nem tulsagosan tagolt. A kielégité megoldason
mar dolgozunk, az eredményt elébb-utobb Ti is él-
vezhetitek. Még ebben a bekezdésben egy szomoru
kotelességemnek kell eleget tennem, amikor beje-
lentem, hogy a stabfoté megjelenése hatarozatlan
idore eltolodik objektiv akadalyok miatt. Szégyenl6-
sek vagyunk...

Zolee

Husvétra megnyerheted aj szamitégéped

. G8Y AMBGA Y00-astt .z

Az 576 Kbyte-ra 1992. marcius 25-ig legaldbb félévre eldfizetdk kozodtt sorsoljuk ki
az Amiga 500-ast. A sorsoldson részt vesznek a ,torzseldfizetSink” is.

Tovabbi értékes dijakat is Kisorsolunk:
*3 nyertesnek 1-1 db Action Replay cartridge ¢ 10 nyertesnek 1-1 csomag magneslemez
10 nyertesnek 1-1 Kbyte T-Shirt

Ne felejtsd, eldfizethetsz marcius 25-ig, és nyerhesz!
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A kritikusok
altalaban
kigyot-békat
kiabalnak Don
Bluth/
Readysoft
lézerlemezrél
atirt jatékaira,
de azért még
mindig lehet
rajuk kereslet,
hiszen

a Dragon’s Lair,
a Dragon’s Lair
2, a Dragon’s
Lair 2-Time
Warp, a Space
Ace és az All
Dogs Go To
Heaven utan
most megjelent
a Space Ace 2,
amely a sorozat
mélto folytatasa.
Ezuttal sajnos
végigjatszast
nem tudunk
k6zolni, azon
egyszerl okbol,
hogy még mi
sem jutottunk
rajta vegig.

Space Ace 2:
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jaték a stilus szokasos je-
Agyeit hordozza magan - a

nézének elakad a lélegzete,
a jatékos viszont elunja magat.
Ennek oka az, hogy még mindig
csak a joy idonkénti megfelelé
iranyba mozditasara szoritkozik a
feladat. Amig viszont a megfelelo
pillanatot varjuk, addig nincs
idonk a cselekmeényben gyonyor-
kodni. Aki egyébként szerette az
el6z6 epizodokat, az ezt imadni
fogja: a grafika ha lehet, még
jobban el van talalva, a hangok
oriasiak, joval tobb az animacio,
és sokkal folyamatosabban gordul
az egeész. Persze, emiatt a jatek ki-
csit nehezebb. En addig jutottam
el, amikor megjelenik fekete-feher
képmasunk - ezutan nem volt tu-
relmem tovabb prébalgatni. Talan
nemsokara felbukkan valahonnan
egy ,Movie-Trainer” lemez!!!!!

A sztori ezuttal is banalis: a Spa-
ce Ace-beli ugykodésunknek ko-
szonhetéen Borf éppen zsenge
csecsemda meéretben vegetal, ami-
kor is galad szolgai, a kék Goon-ok
az Infanto-Ray segitségével erede-
ti méretébe és eredeti gonoszsa-
gaba valtoztatjak vissza 6t. Ki-
mberly persze ismét ,elrablodik”,
mi meg mehetunk utana. Szegeny
Dexter, ennyit szenvedni egy no-
ért! Ezutan kelléképpen besiriso-
dik az akcio, és a lézernyalaboktol
kezdve a bunyos macskakon at az
emberevé viragokig minden az
életiinkre tor

Azt hiszem, nem kell
értékelnem a programot.

A tobb mint 5SMB animacio
magaért beszél, s vessenek
egy pillantast olvasoink

a képekre is — ezeket
muszaj volt bemutatni.

A jatszhatosag?

Ezt a témat inkabb

ne feszegessuk!




Teljes elkockdsodas!

Devious
Designs

Ha kozelebbrél megszemléljik
a logikai jatékokat, nagy ré-
szukrol azonnal kiderul, hogy
vagy Tetris vagy Klax utanza-
tok. Amelyik viszont valami
eredeti otleten alapul, az alta-
laban annyira bonyolult, hogy
ezzel minden varazsat elveszti.
A DEVIOUS DESIGNS szeren-
csére ékes kivétel ez alol, ere-
deti, hivogatoan érdekes es
megunhatatlanul jatszhato!

A sztori, amit a jaték eleji fesziult hangu-
latu intro-ban lathatunk, tokéletesen be-
mutatja az elé6zményeket: Dr. Devious,
az 6rilt tudos egy Uj gépet készit, ami a
targyakat geometriai alakzatokka, pon-
tosabban kockakbol és téglalapokbol
all6 tombokké alakitja. Ez még nem is
lenne baj, de az esztelen a vilag orsza-
gainak hires ,objektumain”, tobbek
kozott az eszkimo kunyhdkon, a velen-
cei gondoldkon, és az amerikai ham-
burgereken teszteli talalmanyat. J. J.
Maverick, a szuperkém elindul tehat,
hogy tjat allja a végso elkockasodas-
nak!
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A feladat egyszeri: a palyakon talal-
hato alakzatokat kell elére megadott
helyukre osszerendezgetni, hogy azok
osszetéve, visszavaltozhassanak ere-
deti formajukba. JJ, a kis figura, akit
iranyitunk, képes arra, hogy az alakza-
tokat ide-oda huzogassa, vagy mege-
melve tetszéleges iranyba dobja. Ezen
mozgatasok az elsd 8 palyan tokélete-
sen begyakorolhatok, az igazi nehézsé-
gek csak ezutan kezdédnek.

Amikor a valodi jaték beindul, meg-
lepve vesszik észre, hogy JJ most mar
nemcsak a szokasos vizszintes sikban
képes mozogni, hanem a targyak felul-
etéen tetszdlegesen. Ez azt jelenti, hogy
minden feluletnek meg van a maga
gravitacioja, igy akar fejjel lefelé, vagy
pl. fentrdl lefelé is haladhatunk. Ha si-

kot akarunk valtani, egyszerden gyalo
goljunk korbe egy alakzatot, ha nem,
ugorjunk at (milyen jo lenne néhaa TV
t is forgatni! Junotyosok elényben!)
Kezdetben a joystick kezelése kissé bo-
nyolultnak tdnhet, de ez a pici nehez-
ség hamar megszokhato.

Minden palya, még a legegyszeribb
nek tdnd is, kivétel nélkdl mas-mas mo-
don oldhatd meg. Ez a tény folyamatos
gondolkodéasra készteti a jatékost, te-
hat soha nem kerilink olyan helyzet-
be, hogy ugyanazt a szisztémat kéne az
unalomig ismeételgetnunk. Ha végre si-
kerll rajonni, hogy melyek a legopti-
malisabb mozgatasok, meég mindig
szemben allunk par nehézséggel - a
gyorsan fogyé idével és Dr. Devious
piszkos trikkjeivel. A minél jobb id6-
eredmény eléréséért vald versengés
nagyon érdekes lehet — ha gyorsabbak
vagyunk, mint a ,szintrekord”, meg-
valtoztathatjuk a palya ,nevét”, amit a
program fel is ir a nem irdsvédett le-
mezre. Milyen jo is az, amikor a szaza-
dik baratunknal viszontlathatunk egy
.De jo voltal Martin” vagy egy . Tihor
megint a leggyorsabb” palyakkal teli
lemezt.

Mint mar emlitettem, komoly aka-
délyt gorditenek a jatékos utjaba Devi-
ous trukkjei. A lovoldozé-agyonnyom-
kodo jegesmedve, a gyilkos felhd és a
repulé szellem ellen bevethetjiik fegy-
vertnket, de néha a gyorsasag sokkal
hatéasosabb a lovildozésnél.

Idénként olyan palyakra is tévedhe-
tunk, ahol nem lehet semmit mozgatni
(pl. a ,Szovjet” hatterdnél). llyenkor el
kell kapdosni a lehullé dolgokat, ame-
lyekbél egy-egy kocka lesz, s ezek fog-
jak betolteni az ures helyeket. Minden
10. palya utan szembekerulink a Doc-al,
ilyenkor shot’em-up tudasunkat kell ka-
matoztatni.

Ennyi utén j6jjon a legjobb — a jaték
grafikaja. Bob Stephenson, akinek tob
bek kozott a szemetgyonyorkodtetd
C—64-es jatékot, az 10-t koszonhetjik,
ismét 100%-0s munkat végzett. A hat-
terek minden tekintetben kimagasloan
szépek, kilon-kdlon is dijnyertes
JAmiga-festmények” lehetnének. Az
effektusok .surgeté” hatasukkal csak
fokozzak a dramai hatast, a zenékkel
egyetemben. Mivel a jatéek nem kony-
nyd, ezért a szamos élet mellett level
kodokat is kapunk, igy akar hanyszor
neki lehet futni a nehézségeknek

Remélem, ezek utan mindenki ked-
vet kapott a jatékhoz. Annyit még elaru-
lok, hogy az 50. szint utan mar vészesen
bebonyoléodnak a dolgok!

by B




Lehetetlen kildetés?

Dylan Dog (Murderers)

Megsziiletett 1992 elsé igazi
szenzacioja C-64-en! A spa-
nyol softwerhaz, a Simulmondo
egy fantasztikus lgyességi ka-
landjatékot dobott piacra az ev
legelején, melynek alapjaul
eqgy Spanyolorszagban nép-
szerli comics szolgalt. Dylan
Dogot talan Spiderman-hez le-
hetne hasonlitani, aki a tulvi-
lag szornyszilotteitdl védi-ov-
ja az emberiséget. E jatékban
azonban azt a torténetet dol-
goztak fel, mikor Dylan Dogot
probaljak elpusztitani a sajat
almaiban megjelend szornye-
tegek.

Az alnok Freddy Marenight, Dylan Dog
orok ellensége, latva, hogy nem bir
hésinkkel mikor az ébren van, elhata-
rozza, hogy az almaiba férkézve gydzi
le Dylant. Ugy manipuldlja almait,
hogy Dylan egy foldalatti labirintus-
ban talalja magat, melyben nyuzsog-
nek Freddy Marenight csatlosai, akik
csak arra varnak, hogy elpusztitsak ot.
A mi feladatunk az, hogy elvezessuk
Dylant Freddy rejtekének bejaratahoz,
egy liftajtohoz. Ha sikerul, akkor hé-
stink orokre leszamol ellenfelével, leg-
alabbis addig, mig a jaték masodik ré-
sze meg nem jelenik...

A jaték kezelese:

A SPACE lenyomaséara egy kellemes
kinézetid inventory (kelléktar) jelenik
meg. Itt allithatjuk be, hogy okollel
vagy pisztollyal kuzdink (ne felejtsuk

el, hogy csak 6 lovedékunk van!), to-
vabba, hogy melyik targyat kivanjuk
hasznalni, vagy letenni. A targyak ko-
ziil a nyil mozgatasaval majd a taz-
gomb megnyomasaval valaszthatunk.
Amelyiket le akarjuk tenni, azt jeloljik
ki a tizgombbal, majd a nyilat moz-
gassuk abba az allasba, amelyik a lenti
kézt6l elfelé mutat. Targyat (melyet a
szobaban villogd kocka jelez) ugy tu-
dunk felvenni, hogy melléallunk, meg-
nyomjuk a space-t, az invetoryban a
targy képe az alsé négyzetben megje-
lenik, majd a nyilat a kéz felé mutato
allasba hozzuk (+ tdz). Ha nem fér tobb
eszkoz a tarsolyunkba, az uj targyat ki
tudjuk cseréini egy nalunk lévé haszon-
talannal (jeléljik ki az eldobandot és
vegylik fel az ajat a fenti modszerrel). A
megoldashoz jonéhany targy haszon-
talan, de ezekre majd még kitérek.

A képernyd tetején egy to és a teli-
hold lathato, amely az id6 mulasaval
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balrél jobbra dthalad a to felett. Amint a
hold a jobb oldalon lebukik a dombok
maogott, a jaték véget ér. A to kozepen
pedig egy sirfelirat emelkedik ki majd,
ha tul sok sebet kapunk. Amint a teljes
felirat (R.I.P. Dylan Dog) lathatova va-
lik, a jaték szintén befejezddik.

Néhany teremben haldoklé embe-
rekre akadunk, akik mellett a villogé
négyzetekben furcsa alakzati targyak
(nevezziik 6ket talizmanoknak) talalha-
toak. Ezek kilonbozd titkos ajtok nyita-
sat teszik majd lehetévé (lasd térkép),
amik azonban tébb esetben csapdat
rejtenek. A térkép hasznalatahoz alljon
itt egy révid ismertetd, ami valojaban a
jaték megoldasanak kivonata.

Térképhasznalat/
Végigjatszas

A START-rél indulva haladjunk az 1-es
pont felé, kozben felvéve a kést. A meg-
szerzett kulccsal nyissuk ki a 2-es sza-
mu ajtét (bal oldalrél alljunk mellé és a
kelléktarban jeldljik ki a kulcsot, majd
SPACE-szel valtsunk vissza az ember-
kénkre majd a tizet megnyomva a zar
lepattan). Menjink be az ajton, és a
szomszédos szobaban vegyuk fel a hal-
doklé melldl a talizmant (3-as pont).
Jussunk el ezutan a 4-essel jelzett szo-
baba, ahol vegyik fel a masodik taliz-
mant a haldoklé mellél illetve a kulcsot.
E talizmant az 5-0s helyszinen hasznal-
juk fel (alljunk a falon levé hasonlo jel
ala, majd taz). Erre az alattunk levd szo-

baban feltarul egy rejtett ajto. Menjlink
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be rajta. Keressiik meg a kardot (a dup-
la ajtok csak dekoracios szerepet jatsza-
nak, nem lehet bemenni rajtuk). Men-
junk el a 7-es ajtéhoz, de ne felejtsik el
felvenni a harmadik talizmént. Bemen-
ve az ajton haszndini tudnank a 3-as
pontnal felvett talizméant, de ez CSAP-
DA! Helyette vegyiik fel a 9-essel jelzett
fehér kulcsot. Kutyagoljunk vissza a
10-essel szamozott ajtohoz, és a fehér

kulcs segitségével menjink be rajta (in-
nentdl a masik térkép aljara lépink at),
majd haladjunk a 11-es ajtohoz, amit a
kék fémkulccsal tudunk kinyitni. A ko-
vetkezd szobaban vegyiik magunkhoz
anegyedik talizmant. Ismét egy kis tura
kovetkezik az elsd térképen levd 13-assal
jelélt kazanhoz. A csdveken ugréaljunk
fel, majd a legfelsé cs6 baloldalarol
ugorjunk at a masik szobaban levé

emeletre. A telefont hagyjuk figyelmen
kivil (nem sziikséges a megoldashoz),
helyette vegyiik fel a 14-essel jelzett
bardot, majd hasznéljuk a talizmant.
Félrecsuszik a racs, majd a feltaruld
uregben felvehetjiik az otodik taliz-
mant. Ismét egy hosszi gyaloglas ko-
vetkezik, majd elériink a kettes térké-
pen . nyaktild” talizmannak nevezett
ponthoz. Amint aktivizaltuk a talizmant,
azonnal huzzuk le a joyt (azaz guggol-
junk le)! Ezzel a penge minket nem, ha-
nem csak ellenfelinket kaszabolja le.
Nincs mas hatra, mint elére! A lifthez
feljutva a jaték véget ér egy gyonyori-
en megkomponalt end-sequence-szel.
A Dylan Dog minden tekintetben egy
szuper alkotas, mindent tartalmaz,
amit egy ilyen stilusi programnak tar-
talmaznia kell. Remek intro, izgalmas
és elég nehéz jatékmenet, szép végja-
ték. A zenei alafestés is megnyerd, a
grafika pedig cstcs. Totalis telitalalat!

Zolee
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Mélyvizben

Black Gold

A XX. szdzad legelején vagyunk,
taldn Anglidban. Az ipar fejlé-
dése egyre tobb szenet kovetel,
igy sorra alakulnak, s probal-
nak szerencsét a kis banyész-
tarsasagok. A jatékban termé-
szetesen mi is egy ilyen véllal-
kozas vezetdi lesziink. Kapunk
némi indulo tékét, aztan be-
dobnak benniinket a mélyviz-
be. Onnan pedig csak két kiut
van: a meggazdagodds vagy a
teljes csdd.

/////’///////,V//

A jatékot maximum négy fé jatszhatja.
Kezdésnél ki kell valasztanunk, mi lesz
a célunk (pénz, kitermelt szén, megnyi-
tott banya vagy id6), majd megjelenik a
fé képernyd, egy szazadeleji kisvaros
létképe.

A vallalkozas beinditasdhoz elGszor
menjink ki a mezdre (Grubenfeld), és
valasszunk egy megfeleld helyet ba-
nyank szamara. A térképen a valasztha-
16 teruleteket fehér jelek mutatjak.

Mivel a banyaszatra alkalmas terilet
megvasarldsa Osszes pénzinket elvi-
szi, kovetkezd utunk a Bankba vezet. Itt
rogton megtudjuk, mennyi készpén-
ziink és hitelkeretink van, valamint hi-
tel esetén hany szazalék kamatot kell fi-
zetniink, Kélcsont a Kredit + pontban
vehetink fel, visszafizetni pedig a Kre-
dit = pontban tudjuk. Ha sok pénzink
van, azt is itt tehetjik be a bankba és ve-
hetjik ki onnan (Sparbrief + és -).

PC-re, AMIGA-ra és C64-re
a legajabb és legjobb programokat
megrendelheted a PROSZOLG-t6l.

Ha bélyeggel ellatott
valaszboritokét kiildesz,

listat és tajékoztatot kiildiink!
Kérjiik pontosan tiintesd fel géped tipusit és
a hozz4 tartoz6 periférididat!

Most pedig a vasar (Grosshandel)
kovetkezik. Itt a kovetkezd dolgokat sze-
rezhetjik be:

fallmaterial homok
arbeitsgerat szerszam
schienen sin

pferd 16

schlitten szan

lore csille
lokomotive mozdony
ausbau holz fagerenda
ausbau stahl acélgerenda
dynamit dinamit
bohrgestange furofej
ausbau schacht  tégla
farderturn szallitbeszkoz

A sorozat utols6 két gombjaval va-
laszthatunk, hogy éppen véasarolni
vagy eladni szeretnénk.

Mikor el6szor ide belépiink, a legfon-
tosabb, hogy egy szallitoeszkozt ve-
gylnk, hiszen a munkakat csak ezzel

iy,

A helyes cimzés:
F.a.: Kovics Béla %
PROSZOLG
1399 Budapest,
Postafiok: 636

PROSZOI.G
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Verkauf-Status
Preis: a7

Menge: e

Lager:
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Preis 46
Menge: 5]
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kezdhetjiik el. Ezen tul vegylnk annyi
szerszamot, amennyi munkast fel aka-
runk venni, valamint j6 sok sint, acélge-
rendat, dinamitot, furdfejet, néhany ak-
nat, csillét. A vasarlashoz vagy eladas-
hoz nyomjuk meg a tizgombot a kivant
&ru képe felett. Ekkor egy Uj képernyd
jelenik meg, melyen az als6 szamokkal
adhatjuk meg, hany darabra van sziik-
ségunk. Ha tdl sokat irtunk be, a felesle-
ges arut mar csak veszteséggel tudjuk
eladni.

Most pedig sétaljunk at a munkakoz-
vetitéhoz (Arbeitsamt). Itt vehetjik fel
a szén kitermeléséhez és feldolgozésa-
hoz szikséges munkasokat. Itt alul ha-
rom gombot taldlunk. Az elsére meg-
tudjuk, melyik munkasbél hany szabad
éppen. A + a felvételt a - az elbocséjtast
jelenti. Azemberek felvétele egyébként
ugyanugy torténik, mint a vasarlas az
el6zd éplletben. A kdvetkezd szakmak-
ban vehetiink fel munkéasokat:

hauer véjar
schlepper csillés
gesteinshauer sziklavajar
steiger emeld

kokereiarbeiter gyéri munkas

A munkahoz csak annyi embert ve-
hetunk fel, ahany szerszamkeészletet
vasaroltunk az el6z6 éplletben.

Akkor fogjuk embereinket és vonul-
junk at a banyéaba (Zeche). A kép kdzep-
én megvasarolt teruletink metszetét
|atjuk. Felil a még felhasznalatlan esz-
kdzbk és munkasok szamat jelzo kis db-
rakat, oldalt pedig a kilonbozd teve-
kenységek ikonjait talaljuk.

A banyaban munkénkat kezdjik a
legfelsé ikonnal. Ezzel tudjuk a felszi-
nen elhelyezni az épuleteket és a szalli-
toberendezést. Felilrdl a masodik
gombbal a faluba térink vissza, erre
majd késobb lesz sziikséglink. (Egy ho-
napban csak kétszer mehet(nk le a ba-
nyaba, ugyhogy ezeket az utakat min-
dig jol fontoljuk meg.)

A kovetkez6 gombbal az épuletek
alatt furhatunk fliggdleges aknat (egy
négyzet jelenik meg, amit vigyink a ki-

vant helyre és nyomjuk meg ujra a tdz-
gombot). Egy szint kiépitéséhez csak
egy adag téglara és sziklavajarokra lesz
sziikségiink.

A fold alatt pedig kovetkezhet a viz-
szintes furds. Elészor a negyedik
gombbal farjunk egy lyukat. Ehhez di-
namit, furdfely és munkasok kellenek.
Ezutén készitsik el a kifurt részen a ge-
rendéakat (6todik gomb, kell hozza dina-
mit, furéfej és acélgerenda), majd fek-
tessuk le a sineket.

A kép aljan talalhatd két kérddjellel
informéacidkat kérhetink a mar kiépitett
és a még hasznalatlan teruletekrdl. A
nagy piros kereszttel pedig egy mar ki-
uritett jaratot temethetink be homok-
kal.

Végiil johet a szén kitermelése (hato-
dik gomb). Ekkor az el6z6leg mar telje-
sen kiépitett vajatba egy uj képernydre
jutunk. Itt a barna részek tartalmaznak
szenet, a vildgosabbak pedig sziklada-
rabok. Itt egy Gjabb ikonokat hasznal-
hatunk. Ezek kozul a csakanyos ember-
kével bonthatjuk le a kifirt rész korili
szenet, a furos ember pedig a sziklakat
robbantja el utunkbol. A lyukakat el6-
szOr tdmasszuk ala fa- vagy acélgeren-
daval, majd fektessik le a sineket. Vé-
glil pedig allitsuk be a csilléket, szano-
kat, és az Gket kezel6 embereket, moz-
donyt vagy lovat. (A megjelend menu-
b6l valasszuk ki — persze ha tobb lehe-
téséglnk van —, melyiket akarjuk hasz-
nalni, majd a + és — jellel adhatjuk meg,
hanyat allitunk kézuluk munkaba.) A
kép aljan lévé kérddjel ekozben meg-
mutatja, hogy az éppen kifurt részrél
mennyi szenet lehet elszallitani, és ab-
bél a jelenlegi beéllitasban mennyit vi-

szunk el. Ha kevés csillénk van, nem ér-
demes gyorsan furni, hiszen az a szén,
amit nem tudunk a felszinre vinni, a k-
vetkezd napra mar nem lesz ott.

Kovetkezd utunk a banyafelugyeld-
ségre vezet (Zechen aufsicht). Itt meg-
tudjuk, milyen a hangulat a munkasok
korében, és ha szliikség van ra, valami-
lyen Gnnepséggel vagy prémiumosz-
tassal feldobhatjuk Gket.

A hénap végén még latogassunk el a
raktarunkba (Halde). Itt nézziik meg,
hogy az e hénapban kibanyaszott szén
elfér-e még a telepen, és ha nem, a mar
megszokott modon kell kibdvitenunk
helységeinket.

Mikor befejeztiik a hénapot menjink
haza (Haus). Otthon aztan felvehetjuk
az allast, megnézhetjuk a statisztikakat
vagy befejezhetjik a jatékot. Ezutan
megtudjuk az elmult honap eredmé-
nyeit és visszajutunk a kisvarosba.

A kovetkezdé honapokban az eddigi
tevékenységekhez még két djabb is
jon. A kokszoloban (Kokerei) a kiter-
melt szén egy részébdl készithetdnk
kokszot. Ehhez el6szor kell vasarolnunk
egy Uzemet (kozépsd ikon). Ezutan az
elsd ikonnal allitsuk be, hogy az egyes
szénfajtakbdl mennyit hasznalunk fel
kokszgyartashoz. Ha az Gzem vesztese-
ges, a harmadik gombbal adhatunk tal
rajta.

Végul jon a kereskedelem (Verkauf).
Itt a nehéz munkaval megtermelt sze-
net, kokszot adhatjuk el hazai és kulfol-
di vevoknek. Ugyancsak itt hosszabb
tavu szerzédéseket is kothetunk (legel-
s6 gomb). Ekkor az egyes szénfajtak
mellett a szerz6dés hossza, a lekotott
szén mennyisége és ara lathaté. Ha va-
lamelyik szénnél megnyomjuk a tdz-
gombot, megtudjuk az érdekl6ddk
ajanlatat. Ezt a szerzddés alairasaval fo-
gadhatjuk el, visszautasitani pedig a pi-
ros kereszttel tudjuk.

Hat ennyi a jaték iranyitadsa. Reme-
lem nem hagytam ki semmit. A feladat
rendkiviil nehéz, de hat éppen emiattt
nem lehet néhany nap alatt rdunni, hi-
szen hatalmas élményt jelent, amikor
végre sikerul az egész gépezetet bein-
ditani és mdkodtetni. Azt hiszem, az
ilyen programokért érdemes szamito-
gépet venni,




Jatel raliszs

Elvira - The
Arcade Game

Amikor megérkezett szer-
kesztGséglinkbe az Elvira
Arcade Amigas valtozata,
azt hittem, hogy C-64-re

nem fog elkészilni. Kelle-
mesen csalodtam. Szinte
napok mulva megjott, s alli-
tom, hogy mindségi mun-
ka. Amint az a cimbdl is ki-
derul, ezuttal a harcban
szerzett tudasunkat kell ka-
matoztatnunk, mert a jaték
végig usd-vagd stilusi.
Emellett egyébként igen
kellermes, mert jol jatszhatd
(nem nehéz), és jol iranyit-
hatd (jo nagyot ugrik). A fel-
adatunk az, hogy két f6 pa-
lyédn — Tz és Jég — végig-
menve osszegyljtsuk va-
razskonyveinket sok mas
extra cuccal egyltt, s meg-
talaljuk az egymas utan ki-

nyil6, szabad utat adé ajto-
kat. Fegyvertarunk persze
bévithetd, de nem a szoka-
sos dolgokkal, hanem szo-
katlan, kissé idétlen eszko-
zokkel. A . SPACE, majd RE-
TURN*  megnyoméasaval
valogathatjuk plusz aktivi-
zalhatjuk szuper fegyvere-
inket (pl. pajzs), amelyek
egy-egy trikkos részen se-
gitenek  at.  Grafikailag
mindkét wverzié klassz, a
sprite-ok nagyok, a hattér-
szinek pedigszokatlanul
vannak Osszevalogatva, igy
a jaték igen szinesnek, har-
sanynak tinik. Az egész
programra az aprolakossag

jellemzd, latszik, hogy fog-
lalkoztak vele. A hanghata-
sok sajnos nem kiemelke-
déek, leszamitva az Amigas
robbanasokat, amelyek vi-
szont tizbe hozzak a vérbeli
arcade jatékosokat. Egy
problémam van mindassze
az EA-el. Mivel Elvira figu-
raja igen nagy, ezért néha
ugy kell ugrani, hogy tes-
tink fele a felferlé-oldaira
scrollozas miatt a hattérob-
jektumok mogeé kerul. Talan
emiatt tortént meg, hogy
masfél orai jaték utdn em-
berem .beragadt” egy fal
maogé — hat ezért nincs bo-
vebb elemzés az Elvirarol!

-~

Fireman Sam

Ha valamelyik6tok szeretné
magat ismét 1984-ben, a
C—64 hdskoraban érezni, az
(és csak az) toltse be az FS-t.
Enyhén primitiv az anyag,
de azért szuvenirként betet-
tuk az ujsagba, hatha valaki
mégis kedvet kap egy kis
tGzoltashoz.  Feladatunk,
hogy a feltinézetbdl lathato
kis kocsinkkal az utcakon ci-
kazva megtalaljuk a tizet
vagy mas kijel6lt célt. Egy-
szerre csak egy kis utcarész-
letet latunk, tehat konnyen
eltévedhetink a cikkcakkos
utvesztében. Persze nem
elég a tuzet megtalaini,
majd a joy rangatasaval el-
oltani, de vissza is kell talal-
nunk az allomashelylunkre.
Természetesen a rendelke-
zésre allo idé sem tul bére-
szabott, ez is jelentésen be-
hatéarolja a megoldas lehe-
téségét. Na azért nem kell
til bonyolult jatékra gon-
dolni, de egy kétnapos cse-
csemonek azért gondot
okozna. Egy kétéves azon-
ban mér Gnna...

A C—64-es fiutabor szivét
valészinidleg meg fogja do-
bogtatni a Covergirl, ami
egy ujabb pokerprogram,
természetesen pucér felsoé-
testd lanyokkal.

Nyolc lenge 6ltozetd hdlgy
kdzil valaszthatunk jat-
szopartnert. A holgyek ne-
hézseégi sorrendbe vannak
allitva, de szerintem tal
nagy problémat nem jelent
a nyolcadik szint sem (takti-
kai kerdés az egész). A jaték
kartyakezel6 része aranylag
jol megoldott, mar ami a ke-
zeléstilleti, de az algoritmu-
sarol sajnos semmi jot nem

Covergirl

Ll Rl s

lehet elmondani. Gyakran
ugyanazokat a lapokat adja
csere utan vissza, mint amit

lepasszoltunk. A vesztes
helyzetekben pedig egész
egyszerlen CSAL! Tehat
elébb ismerjik ki a piszkos
modszereit, mielétt nagy
téteket kockaztatnank, mert
atver a gep, és pillanatok
alatt legatyasodhatunk. A
grafikarol még annyit, hogy
a képek tal kicsik és rdada-
sul (a jobb mindség érdeké-
ben tett hasztalan erdfeszi-
tés kovetkeztében) zizeg-
nek, remegnek.

Személy szerint csak fana-
tikus gydjtéknek ajaniom,
mert a szenvedélyes poke-
rosok csalédnanak benne.

Az U. S. GOLD a ,Kereszt-
apaval” nyitotta az 1992-es
évet, s batran allithatom,
hogy szép, akkor még keve-
set mondtam. Tokéletes,
100%-osan megrajzolt hat-
terek és sprite-ok, életszerd
szinek, egy kis tulzassal azt
allithatom, hogy elsé latas-
ra mintha egy 256 szini PC
programmal allnank szem-
ben. Stilusat tekintve a , Ke-
resztapa” shoot'em up, de
arra nem eskidnék meg,
hogy a tobbi palya is ilyen,
mert a program kozvetlenul
lapzarta el6tt érkezett, s
nem volt idém végigjatsza-
ni. A feladatunk az, hogy
megvédjik a Corleone csa-

lad hatalmat a tobbi maf-
fia klantol. Aki egyébként
latta a harom filmet, annak
tokéletesen érthetd lesz az,
hogy mi torténik kordlot-
tink. Az elsé palyan New
York egyik forgalmas utca-
jan kell kiitanunk a geng-
szterek életét, lehetbleg az
artatlanokat megkimélve,
maijd feljutni egy haz tetejé-
re. Az ez utdn kovetkezd
szintek is N. Y.-ban jatszod-
nak, de kissé eltéré forma-
ban. Annyit megigérek ol-
vasoinknak, hogy ha lesz
hely a kovetkezd szamunk-
ban, akkor egy bévebb kép-
riportot is kozlunk errdl a
grafikai csodarol.
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Mega IIS

Bevallom, kicsit részrehajlo
leszek a MT ismertetésénél,
mert ez a kis verekedds ja-
ték szerencsére a japan sti-
lus jegyeit hordozza magéan
- akkor meg csak j6 lehet! Az
U. S. GOLD persze nem ki-
zarélag maganak koszon-
heti, hogy a jaték ilyen jo
lett, hanem a CAPCOM-nak
is, aki az alapul szolgalo ja-
téktermi automatéat készi-
tette. A konverzid 100%-
osan sikerdlt. A grafika cso-
das, a jatszhatésag pont ja-
tékterem szinvonali, a
megvalositas igényes — ez
kell egy j6 beat'em up-hoz.
A két foszerepl6, a Mega Fi-
vérek, arra késziulnek, hogy
visszaallitsak apjuk birodal-
manak régi fényét. Dragon
Blue Eyestdl és Princess
Nanatol ez nem lesz kis tel-
jesitmény, figyelembe vé-
ve, hogy még csak 15 éve-
sek. Ellenfeleik nem horror
figurak, hanem ugy néznek
ki, mintha egy bébiallatkert-
bél szabadultak volna. A ja-
ték kezdetekor harom palya
- Fold, Tenger, Levegd — ko-
zil vélaszthatunk, de csak
akkor jarunk sikerrel, ha
mindharmat meghoditot-
tuk. Erdemes betdltés utan
egy kis idét varni, mert ha
nem kezdjuk el az akciot,
helyes kis introt lathatunk.
Ez a program egyébként az
U. S. GOLD egyik legjobb
1991-es munkaja (allitolag
a MT mar a karacsonyi pia-
con kint volt), s ha ezt a vo-
nalat folytatjak, akkor nem
lesz baj ezzel a stilussal.
Sajnos, a C-64-es verzid
lapzartdig nem érkezett
meg, de allitdlag az is ha-
sonléan jol fog kinézni. Vi-
szont j6 hir a C-64-es tabor-
nak, hogy olyan eddig csak
Amigas nagysagok, mint a
P. P. HAMMER, BATTLE
COMMAND, SUPER SPACE
INVADERS, ALIEN STORM
most mar nekik is hozzafér-
hetdk, s mind kivétel nélkul
extra szép.

Komoly jatékot sejtetd cim,
de a 100 blokk korili terje-
delem elarulja, hogy nem
ajanlatos egy Fighter Bom-
ber szintd szimulatort felté-
telezni a programrél. Valoja-
ban egy egyszerd I6voldo-
20s anyag. Leginkabb az
«1.9.43."-ra emlékeztet,
mind hangulataban, mind
szinvonaldban. Ha jol sza-
moltam 6 palyabol all6 misz-
sziot kell végrehajtanunk,
minden szint végén egy-
egy féellenséggel. Védte-
len helikopterek leldvésé-
vel bonusfegyvereket (els-
re-hatra |ovés, extra-gun, 8

F1 Tornado

irdnyba lovés, illetve sebes-
ségnovelés) vehetunk fel,
amelyek meglétérdl a jobb
also6 sarokban olvashato
feliratok adnak felvilagosi-
tast. Az elsd néhany palya
pite, a vége felé azonban
igencsak ,beindulnak” az
ellenfelek. Gyakran nem is
lehet kovetni, hogy mi fo-
lyik a képernyén. llyenkor
bizzunk benne, hogy az Eré
velink wvan. A program
egyetlen ugyes megoldasa,
hogy 15 sprite is lehet egyi-
dejileg a képernydn, sem-
mi berezonalas, ricogas.
Egyébként a jaték felejthe-
16.

Robocop 3

A Robocop sorozat eddigi
két tagja bombasiker volt,
de ezt nem a jatékoknak, ha-
nem a filmeknek koszon-
hette az OCEAN. Most,
megeldzve a filmeseket. (Ez
egyébként érdekes, hiszen
most mar sejthetd lesz,
hogy mirél fog szélni a film.
Ezt pedig rendszerint a pre-
mier napjaig titokban szok-
tak tartani) piacra dobtak a
sorozat 3. epizodjat, ami tel-
jesen mas, mint elGdjei. EI-
s latasra mintha egy szi-
mulatorral allnank szem-
ben — ezt sugallja a klassz
3D - de ez nem mas, mint
egy igen érdekes, de ve-
szettul nehéz akcioprog-
ram. Kezdéskor kivalaszt-
hatjuk, hogy a film sztorija-
hoz igazodd  kalando-
sabb”, vagy a kizarolag piff-
puff akcié véltozatot akar-
juk-e nyilstélni. A kaland-
rész egy Test-Drive szeri
autds uldozési resszel in-
dul, ami annyira kellemes,
hogy magaban még veze-
tés-szimulatornak is elmen-

ne. A ,J” gomb benyoma-
sara valaszthatunk joy és
eger iranyitas kozott, sze-
rintem az egér praktiku-
sabb. Az akcio részben 5 ku-
lonallé kaldetés kozul (de
szépen alliteralt) valasztha-
tunk, amelyekben a lovdl-
dozésen és a hati-rakétas
repkedésen at ninjaval ve-
rekedésig minden kiprobal-
hato. Itt az ,F1-F2" gom-
bokkal kilsé nézeteket kér-
hetiink. Ezen kilon egysé-
gek egyébként az adventu-
re jaték fébb részei, igy fel-
foghatok egyfajta gyakorlo
palyaknak is. Aki a hosszu
verziot akarja végigjatszani,
az itt mindenképpen treni-
rozza be magat (a kalandja-
ték végén egyszerre 2 ro-
bot-ninjaval is meg kell
majd kizdenunk). Grafikai-
lag a R3 igen gyors 3D, kb.
mint a ,F-29 Retaliator” (a
programozd garda ugyan-
az). Egyebek irdant a Robo-
cop 3-mal is hasonlé a hely-
zet, mint a Godfather-rel,
pont lapzarta el6tt érkezett.
Ezért, ha nagyon problé-
masnak néz ki, egy teljes
végigjatszast biztosan
megejtink.

Ez az anyag is egy régi otle-
tet, az ,érintsd ossze és tdn-
tesd el” lovagol meg, de

nagyon aranyosan, ezért
megér néhany sort, Egy kis
béka a kurzorunk, amivel a
szanaszét elhelyezett azon-
os szind, vagy mintaju koc-
kakat kell egymas mellé to-
logatnunk. A kockakat csak
a tizgombot nyomva lehet
mozgatni! Van egy segéd-
kockank is (szlrke), amivel
a tobbi kozott tudunk masz-
kalni, és ami ahhoz kell,
hogy az 6sszehozoitt parok-
rol le tudjunk maszni, mivel
csak akkor tdnnek el, ha
mar nem allunk rajtuk. A ké-
sdbbi palyakat az is nehezi-
ti, hogy nemcsak két kockat,
hanem akar harmat is egy-
mas mellé kell tologatnunk,
meéghozza olyan terepen,
ahol tiltott mezdk is talalha-
ték. Ha elrontjuk, és csak
kettdt ragasztottunk Gssze
lamik persze rogton eltdn-
nek), akkor a harmadik pa-
ratlanul marad és igy nem
lehet befejezni. Ekkor hasz-
néljuk a . balra nyil” billen-
ty(Gt, amivel a szint ujra-
kezdheté (de csak harom-
szor!]. Természetesen az
idé mulasat se hagyjuk fi-
gyelmen kival.
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A rovidke Ugyességi prog-
ram nem valami nagy dur-
ranas, de azért el lehet idét-
lenkedni vele néhany per-
cig. A legelsd képernydn
allithatjuk be ellenfeleink

szamat, akik valéjaban in-
kabb csak zavard tényez6-
ként jelennek meg a szinen
(1-3 gbrdeszkds szomszéd
srac, kutyusok, kengurik,
kocsikazo gyerkdeok). Ezen
a képernyén lehet az
ugyességi fokot is allitani a
gordeszkakra clickelve (las-
su—kozepes—gyors). A jaték
célja, hogy emberkénkkel a
villogé kozati kapuk kdzott
mandverezzink a maszkalo
szomszeédok kozott kacsaz-
va. Energiankat, mely az el-
vagodasainkor rohamosan
apad, a foldon szanaszét
heverd csavarok felvételé-
vel tarthatjuk szinten.

A jaték megszolgalta a klon
nevet, ugyanis a kocka-kira-
kés mdfajban mar sokadik a
sorban. Mindazonaltal kel-
lemes idotoltés lehet a ra-
jongodknak.

A jatéktér két részre osz-
tott: a bal oldalon lathatjuk
a kiindulasi allapotot, a
jobb oldali kockahalom pe-
dig a ,célallomast” szimbo-
lizélja. Ugy lehet az egyik
alakzatbol a masikba eljut-
ni, hogy az egyes kockakra
raclickelve a szinik, a ko-
zépen lathatd szinsornak
megfeleléen megvaltozik,
vagy akar eltinnek annak
megfeleléen, hogy a szin-
sorban hanyadik helyet
foglaitak el. Ezzel egyidd-
ben az adott kocka kdzvet-
len szomszédjainak szine is
eggyel lejjebb ugrik a sor-
ban. A felsébb szintek meg-
oldésahoz mar segédkoc-
kakra is szukség lehet. Ezek
a képernyd tetején lathatok
(z6ld = kiinduld szin, barna
= utolso fazis). Itt talalhato
még masik két hasznos
funkcio ikonja is: az egyik a
szint Ujrakezdését eredmé-
nyezi, a bomba ikon segit-
ségével pedig egy kockara
clickelve az adott kockat és
a kozvetlen szomszedijait le
tudjuk ,robbantani” a szin-
rél. A kezd6 5-6 palya gye-
rekjaték, a tobbi rémalom.

Fuzzhall

Olvasoink talan azt gondol-
jak, hogy .Tall6zé” rova-
tunkba a kevésbé érdekes
jatékokat rakjuk. Ez persze
nem igaz (de a levelek alap-
jan rajottink, hogy egysze-
rbb jatékokrol elég a keve-
sebb info), j6 példa erre a
neves SYSTEM 3 FUZZ-
BALL-ja is. A program meg-
szolalasig hasonlita Bubble
Bobble-ra, a kiralyra”,
emiatt maris biztositott a si-
kere. Ebben az alapvetéen
ugyessegi jatékban 50 pa-
lyéat kell megtisztitanunk a
rosszcsont  Fuzzball-oktol
dgy, hogy mi is egy ilyen
bérébe bujunk. Az elézme-
nyek a ritka szép introbol
dertlnek ki, amelynél az az
érdekes, hogy nem kell
mindig betolteni: a jaték
egybdl a kettes lemezrél in-
dithaté. Grafikailag a S3
munkaja a legjobbak kozott
all, s6t, néha egy kicsit . tdl-
rajzolt”. A hanghatasok at-
lagosak, a jaték eleji kezdd-
zene viszont bombasztikus.
Raijta ifji varazslotanoncok,
takaritsatok hat ki mestere-
tek tornyat.
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Leander

Amikor eldszor meglattam
a PSYGNOSIS ) jatékat a
LEANDER-t, rohogégorcs
jottram. Persze nem a grafi-
ka miatt, hiszen az elsé osz-
talya mindség (ahogy azt a
cégtél megszokhattuk). In-
kabb azért, mert Psygnosis-
ék alig burkoltan a SEGA
Megadrive babérjaira pé-
lydznak — egy japan stilusu
verekedds/maszkalos/ka-

land jatékot akartak ossze-
hozni. Nade kénydrgom —
az nem elég, ha a féhésnek
ferdén all a szeme és a szo-
kasosnal ,keletiesebb” ki-
nézete van. Ki kéne taléini
extravagans hattereket is,
nem egyszerl barna kove-
ket, fakat, meg az Amigéan
mar fortelmesen unalmas
.szinatmenetes” csikokat;
az ellenfeleknek nem nyuj-
tott labbal kéne jobbra-bal-
ra masirozniuk, hanem va-
lamivel élethibben rank va-
daszni — szbval ezért nem
lett a Leander ,szegas” ja-

ték. Egyébkent, ha csak a
«~normal” verekedés prog-
ramok kinalatat nézzik, Le-
ander-Unk korrektil meg-
allja a helyét, A kizdelmen
kivial rendszerint aprébb
feladatokat is meg kell olda-
nunk, pl. kulcsok megszer-
zése, és a szokasos boltok-
ba is betérhetink fegyver-
tarunk felfrissitésére. Ami
azonban szuper huazas,
hogy a jaték kezdetekor be-
léphetink egy specialis
LOPTIONS" meniibe (az
Amigas verekedds jatékok
kozott elészor), ahol min-
den nekink tetszd koril-
ményt bedllithatunk. Csak
az a nagy helyzet, hogy
ilyen és még ilyenebb me-
ni minden Megadrive ja-
tékban van — példénak ho-
zom fel a Beast Warriors ne-
vi csodat, amit ha egyszer
kiprobal az ember, utdna
minden hasonlé Amigas
stuff ,savanyu” lesz
szamara.

Phileas Fogg's
Balloon Battles

Aki szeretne hdlégballon pilota
lenni, annak NEM ajanlom @
PFBB-, mivel hatasara hamar le-
mondana ebbéli szandékarol. A
jaték szinvonala nem sokban eldzi

meg a hagyoményos shoot'em up
roncsokét. ,Lufinkon™ utazva kell
a jatéktéren mandvereznink, és
kozben az alant talalhatd ellense-
ges erbdoket pusztitani. A képer-
nyd also részén a kavetkezs infor-
maciok olvashatok le: a szél ma-
gassag szerinti megoszlésa és
ereje, bombaink és homokzsakja-
ink széma, életeink széma, sériilé-
seink nagysaga illetve az emelke-
déshez szikséges meleg levegld
mennyisége. A sz2él iranyat a ke-
pernyd szélein lathatd , angyalok”
jelzik. A ballon magassaga a TUZ+
joy fol-le segitségével allithato
négy fazisban, A TUZ egyszeri
megnyomasaval szdrhatunk bom-
bat, a lufi arnyekat célkeresztként
hasznélva. Mindez leirva izgalma-
sabbnak tinik, mint valojaban.
Csak drulteknek!
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Manapsag a vallalkozasok korat
éljiik, s mi lehetne jobb vallal-
kozas mint egy szalloda. De mi-
elétt a valosagban belefog-
nank, probaljuk ki, értink-e
egyaltalan ehhez a feladathoz!
A jatekban legfeljebb négy kez-
dé szallodaigazgato mérheti
ossze tudasat, és csinalhat ra-
gyogo karriert.

A program fémendjében a képernyén
hatalmas gombokat talalunk, minde-
gyik mellett egy kis magyarazo abraval.
A kép felsd részén baloldalt pénzinket,
jobboldalt pedig a datumot és a felvett
hitelt latjuk. Az also6 gombokkal a zenét
kapcsolhatjuk ki-be, megallithatjuk a
jatékot, illetve a verseny allasat nézhet-
juk meg. Most nézziik a menupontokat
az elvégzendd feladatok sorrendjében.

Makler: Elsé lépésként természete-
sen kell vasarolnunk egy szallodat. Kez-
detben persze pénzunk csak egy panzi-
ora elegendo, de ahogy gyarapodunk,
mindig ebben a pontban wehetink
nagyobb és nagyobb hoteleket. Egy-
egy szallodatipusnal is tobb épulet ko-
zul valogathatunk melyek kozott a ku-
lonbség az egy- és kétadgyas szobak
szama, az épulet kora és allapota, vala-
mint dra lesz. Ha a kiszemelt hotelre
nincs elég pénzink, maris menjink a
bankba hitelért. Amint egy hazat meg-
vasaroltunk, a helyi lap rogton egész
oldalas beszamolot kdzol az esemény-
rol. Itt irjuk be szallodank nevét, majd a
pezsgosiveg felett nyomjuk meg a tiiz-
gombot.

Ugyanitt, az Extras pontban szallo-
dankat egybdl felszerelhetjik szauna-
val, jatekteremmel és sok egyéb plussz
szolgaltatassal.

Deutsche Bank: Ha mar minden

pénzunk elfogyott — ami kezdetben
gyakran megesik — nincs mittennink, a
bankhoz kell fordulnunk. Itt a fel-le nyi-
lakkal allitsuk be, mennyi kolcsonre
lesz sziksegunk, majd nyomjuk meg az
OK gombot. Ekkor azt is rogtén meg-
tudjuk, havonta mennyi kamatot kell fi-
zetnunk. A hitel visszafizetését késdbb
ugyanitt, a kolcsonkért osszeg csok-
kentésével intézhetjik el.
Stellen Markt: Ahhoz, hogy az uzlet be-
induljon, itt az ideje, hogy felvegyunk
néhany alkalmazottat (sajnos ezeknek
elég sokat kell fizetnink, ugyhogy ele-
inte tényleg csak néhanyan lesznek). A
jelentkezdket az Ujsag hirdetési rovata-
ibol szedhetjuk dssze. Taldlunk koztik
szakdacsot, szobalanyt, pincért, takarito-
not, portast és detektivet. Egy embert
felvenni a mellette talalhato + jellel, el-
kildeni pedig a - jellel lehet. A jelek
melletti szam azonnal mutatja, hany
ilyen ember all jelenleg szallodank
szolgalataban. A kép legaljan pedig a
havonta bérként kifizetett 6sszeget mu-
tatja.
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Inner Architekt: Mielétt szallodank
megnyitna kapuit, a szobakat be is kell
rendezniink. Itt mind az egy-, mind a
kétagyas szobakat bebitorozhatjuk, és
felszerelhetjiik. Amikor a listabol vala-
mit kivalasztunk, az elsé tizre betesz-
szilk a szobaba, a masodikra pedig ki-
vesszik onnét. Ekozben alul a valasz-
tott targy arat és a szoba teljes koltse-
gétlatjuk. A listaban talalhato targyak a
kovetkezdek:

Hifi berendezés szek

konyvallvany bar
fuggony karosszek
lampa tv

asztal heverd
szekrény radio

agy szamitogeép
telefon noveny
vided iroasztal

Werbeagentur: A reklamugynoksé-
get vallalkozasunk meghirdetésével
bizhatjuk meg. Itt ki kell valasztanunk
valamelyik reklamhordozot (tv, radio,
mozi, Ujsagok, ...), és a + és - jelekkel
meg kell adnunk a hirdetés terjedelmeét
is. Vigyazzunk, mert ez a megbizas nem
egy honapra szdl, hanem addig, amig
ki nem kapcsoljuk.

Preisfestlegung: Ebben a pontban
allithatjuk be a szobak arat.

Aktionen: Ennek a pontnak csak ak-
kor van értelme, ha a jatékot tobben
jatszuk. Ekkor valamelyik ellenfelink
ellen kévethetink el valamilyen ,akci-
ot", példaul gyujtogatast vagy lopast.
Amikor kivalasztunk egyet kozuluk,
megtudjuk mennyibe kerul és mekkora
kart tesz. Ha végul valamelyik akcio
megnyerte tetszésunket, mar csak azt
kell megadnunk, melyik vetélytarsunk
ellen szeretnénk bevetni.
Versicherunge: Ebben a pontban a ki-
lonb6zé varatlan események, példaul
valamelyik joakaronk akcioja ellen biz-
tosithatjuk szallodénkat. A biztositast
négyféle karra (pl. tdz, viz) kothetjik

meg és az eredményként kapott ossze-
get havonta kell fizetnunk.

Hotel Service: Az uzlettel kapcsola-
tos utolso tevékenységunk a szalloda
szolgaltatasainak bovitése lesz. Ebben
a pontban kell példaul megnyitnunk a
jatéktermet vagy szaunat, amit a Mak-
ler pontban vasaroltunk. Ezek mellett
van néhany olyan tevékenység is,
amelyek nem igényelnek elGzetes be-
tést, csak itt kell kivalasztanunk dket. A
szolgaltatasok koltségei szintén havon-
ta terhelik pénztarcankat.

Diskmenue: Gondolom nem megle-
po, hogy itt a jaték allasat vehetjik le-
mezre vagy tolthetjuk be onnan.

Ha a jatékot idére jatszuk, termeésze-
tesen nem lesz idénk arra, hogy min-
den honapban minden lehetéséget vé-
gignézzunk, ezert jol meg kell tervez-
nink munkankat. Ha nincsenek ilyen
korlatok, mikor mindent befejeztunk, a
jobb alsé sarokban lévé gombbal zar-
hatjuk le a hdnapot. Ekkor végignézhet-
jik az elmult id6szak részletes koltség-
vetését, majd a kapott levelekbdl, ujsa-
gokbol értesulunk a varos és szallo-
dank egyéb ugyeirdl (koztuk a kulonbo-
26 felujitasi koltségekrdl és buntetések-
rél is), s maris kezdédhet a kovetkezd
kar.

A jaték nagyon szép és a menupon-
tok melletti rajzok miatt konnyen kezel-
heté. Erdekes, hogy kezdéskor még azt
is kivalaszthatjuk, milyen zenét akarunk
hallgatni menet kozben.
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Torténet a mesekonyvhol

A Bomico-Game legujabb jé-
téka a Gobliiins egyszerien te-
litalalat a maga nemében. A
cimben szereplé harom ,,i" a
harom fészereplét jelenti, aki
nem mas mint a harom goblin:
a technikus, a varazslo, és a
harcos. A valodi neviik: Opus,
lgnatius és Asgard. A jaték ira-
nyitasa pofon egyszert, min-
den mozdulathoz csak a mouse
;z&kséges, ugyhogy péar perc
jaték utan mindenki belejéhet.
A jatéekban minden szerepl
csak a sajat szakmdjaban jar-
tas, tehat csak egy-egy dolgot
tudnak csinadlni, ezért a kovet-
kezékben arra nem fogok rész-
letesen kitérni, hogy mit kivel
kell csinalni.

Alul egy csik jelzi torpéink energia alla-
potat, ha az elfogy természetesen vége
a jatéknak. Szerencsére azonban csak
ott kell Ujra kezdeni ahol abbahagytuk.
(Again-re clickelve). Van mad a jatékal-
lasok toltésére palyakodok segitségeé-
vel. Ezek a kddok vannak a leirasban a
palyak szama mellett feltintetve.
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A torténetet a programozdk egy
mesekonyvbdl vették: Egy kiraly egy
szép napon, pont ebéd kdzben meghéa-
borodik. (Ezt persze csak a kiraly hivei
gondoljak igy, mivel mi — a jatékosok —
a képernyd jobb felsé sarkaban lathat-
juk a kiraly furcsa viselkedésének valo-
di okat.) A kiralysagbdl mindenki azon
van, hogy a kiralyt minél gyorsabban
meggyogyitsak. Ez azonban csak egy
varazsital segitségével lehetséges,
amelynek receptjét csak egy nagy va-
razslo ismeri. Ez a varazslo azonban
nagyon kapzsi, és ennek megfeleléen
nagy fizetséget kér a szolgalataiért. Ha-
rom elvalaszthatatlan, merész, de min-
dezek ellenére szorakoztatd torpe vi-
szont kijelenti, hogy készen all minden
lehetséges vagy lehetetlen tettet vég-
rehajtani, hogy a gyogyitd orvossagot
a varazslotol megkapja. Ekkor kapcso-
l6dunk be mi a jatékba.

1. PALYA

A jaték kezdetekor a harom goblinun-
kat a varazslo haza el6tt talaljuk.

Menjink a harcosunkkal a kékapu-
hoz és Ussiink a kdbe. Ennek hatasara a
kapu folott lévé koponya egyik szarva
leesik. Ezt vegylk fel a technikussal és
fajjunk bele. Varazsoljuk at a lehullott
agat. Az agbol egy csakany lett, ezt ve-
gyuk fel. Mar mehetink is a kdvetkezd
palyara.

2.PALYA: VQVQFDE

Egy kis varazslattal ndveljik meg a fan
lévé almak térfogatat. Szedjik le min-
det a harcossal, kivéve azt amelyik a
szakadék folott van. A technikussal po-
toljuk ki a hid hidnyzo részét a jobb szél-
sd és a bal oldali agrodl leszedett alma-
val. Vegyuik fel ismét a csakanyt és fejt-
stk ki a sziklak kozil a csillogd dragako-
veket.

3. PALYA: ICIGCAA

Mutassuk meg a gyémantot az ajto ku-
kucskalojanal.

4. PALYA: ECPQPCC

Az ajto feloli husevdé novényre szorjunk
varazslatot, amitél az megnyulik. Bal
oldalon két kis sarga edény van, ezek
kozil vegyuk fel az 1-es szamut. (Pot1)
Etessik meg beléle a jobb oldali nd-
vényt. Most mar a megnyult novényen
keresztil a harcosunkkal felmaszha-
tunk az asztalra. Menjunk at a jobb ol-
dali kis asztalra és dontsik le rola a
konyvet. A konyvon keresztil masz-
szunk fel a technikussal is és adjuk oda
a varazslonak a gyémantot. Miutan
megbeszéltik vele a problémankat, ki-
nyit nekink egy csapoajtot. Masszunk
le.




5. PALYA: FTWKFEN

Toltés kozben elolvashatjuk a lezajlott
beszélgetés tartalmat: A varazslé a ki-
raly egészségéért cserébe azt kéri,
hogy hozzunk vissza neki néhany dol-
got a melybél: egy gombat, arachnid
elixirt és a kopasz névényt.

A barlangban el6szér is menjink a
varazsloval a gnom elétti kikunkorodé
kis karohoz és varazsoljuk el. Az igy
megnyult karon masszunk fel a har-
cossal. Nyomjunk be egy jobb egye-
nest a szobor szeme ala. Alljunk ra a
szobor nyelvére a technikussal, a va-
razsloval pedig menjink vissza a ko-
porschoz. Szérjunk varazslatot a ko-
porso tetején lathato jelre, majd gyor-
san menekuljink mi is a szobor nyel-
vére. A harcosunkkal ismét nyomjunk
be egyet a szobornak, mire a nyelv fel-
emelkedik. Miutan a gnom elmene-
kult, vegyuk fel a gombat.

6. PALYA: HQWFTFW

Masszunk fel a harcossal a pékhalon
keresztiil a felsé szintre és hiuzzuk meg
a bal oldali lelogé pokhalét. Vegyiik fel
a pisztolyt, és el6szor a jobb szélss
nagyobb pékba eressziink bele egy
goly6t majd I6jlink a kisebbik, bal szél-
s6 alvo pokba. Miutdn a pok leszallt a
parnarol, vegyiik fel. Rakjuk a parnat a
kezdetkor felhizott pok ald. Ezutan
szorjunk varazslatot a csiing6 pokra,
minek hatésara az elejt egy (iveget. Ve-
gyuk fel az elixirt a parnardl.

7. PALYA: DWNDBGW

Kiérve a barlangbél varazsoljuk bel-
jebb a fa tetején lathaté zsakot, igy
most mar fel tudjuk venni. Most a
technikussal és a harcossal menijiink a
madarijeszté mellé, a varazsiéval pe-
dig a jobb oldali felhék mellé. Vessiink
el egy kevés magot, majd amikor a
madarak jonnek a harcossal Gssiink a
madarijesztébe. Ezek utan fakasszunk
esot a jobb oldali felhéb6l a varazs-
I6nkkal. Miutan kinétt a halalfejes né-
vény, vegyik fel. Rogton meg is jele-
nik a varazslo és kéri azt ami neki jar.
Adjuk hat oda neki.

8. PALYA: JCJCJHM

A varazslo szépen megkoszéni azt
amit érte tettiink, mivel egy varazslat
akadalyozta meg a kért dolgok Gssze-
gyujtésében. Mivel nagyon segitGkeé-
szek voltunk, ezért hat Ggy hataroz,
hogy a bértonbe vet minket.

A borténben szérjunk varazslatot a
néhai rab csontjaira, mire az tovabb
vanszorog, azonban egy csontjat hatra
hagyja. Varazsoljuk at a csontot is. Egy
fuvola keletkezett beléle, ezt vegyiik fel,
majd bivoljik meg vele a kigyét. Masz-

szunk fel a kigyon a harcossal és men-
junk vele a bal oldali kérakashoz, a va-
razsloval pedig a kérakas alatti kiallo
deszka bal végére. Most gérgessink le
egy kovet a rakasbol. Hopp, most mara
varazslo is fonn van. Ugyanezt ismétel-
juk meg a tchnikussal is.

9. PALYA: ICVGCGT

Most ismét a varazslé haza elétt va-
gyunk. Vegyiik fel a hist, de gy hogy a
hazérz6hoz ne kerdljink kozel. Mutas-
suk fel ott rogtén a hust és maris mehe-
tunk tovabb.

10. PALYA: LQPCUJV

Adjuk be a huist a legkdzelebbi oduba,
majd vegyuk fel a szélzsakot. Varazsol-
juk el alobogd leveleket, majd menjiink
az igy megnyult 4g végére. Harcosunk-
kal huzzuk meg az ag lelogo végét. Miu-
tan felértiink a magusunkkal, varazsol-
juk kijjebb a fa masik végében lévé pa-
rafat. Juttassuk fel a technikusunkat is
az el6bbi modon és vegyiik fel a dugat,
majd tomitsik el vele a jobb felsé odut.
Vegyik fel ismét a szélzsakot. Most
harcosunkkal kotorasszunk abban az
oduban ahonnan a madar kinézeget.
Ennek hatasara egy idé utan feldl ki rop-
pen egy madar, amire csapjunk le a
szélzsakkal.

11. PALYA: HNWVGKB

Kozelitsuk meg a kutyét a képernyé bal
széle feldl és eressziik el neki a mada-
rat. Ugyanigy kozelitsiilk meg a varazs-
I6val is és varazsoljuk el a kutyat. Most
mar megszabadultunk a hazdrz6tél,
lokjik hat be a kiskaput a harcossal.

12. PALYA: FTQKULE

A varézslo egyik szobajaban talaljuk
magunkat. Vegyiik fel a tollat és csik-
landozzuk meg vele a csontvéz talpat. A

rohogéstdl egy kulcs pottyan ki a kopo-
nyajabél, ezt azonban még nem tudjuk
felvenni. Vegyiik fel az asztalrél a jobb
szélen levé kis jatékot. (Cup and ball)
Adjuk oda a csontvéznak. igy most mar
6 is el van, tehat felvehetjiik a kulcsot
es nyissuk ki vele a 16g6 ketrecet. Ekkor
egy légy repdl be az ablakon. Varazsol-
juk at a tollat légycsapova, és (ssiik
agyon vele a legyet. A legyet szintén
varazsoljuk el, majd az igy keletkezett
dardat hajitsuk a varazslo képmasaba.
Ekkor kinyilik a kisszekrény és kiesik be-
I6le a kiralyrél formazott blvés babu,
amit természetesen magunkhoz kell
venni. Vegyiik fel a csontvaz melletti
elixirt és mar mehetiink is tovabb.

13. PALYA: DCPLOMH

A babu segitségével a gonosz varazslo
j0l elbant a kirallyal, igyhogy a fogoly
szerint  akit kiszabaditottunk csak
SHADWIN a bélcs tud segiteni.
Azonban utunk soran ismét a varazs-
I6ba botlunk. Varazsoljuk el a fa kilogo
gyokerét. Egy madarcsalogato sipot ta-
lalunk alatta. Hasznaljuk a tojasoknal.
Miutén a tojas némileg kikelt, a harcos-
sal torjuk ossze jobban a héjat. Vara-
zsoljunk neki nagyobb szarnyakat. Mi-
utan atjutottunk a tuloldalra, varazsol-
juk beljebb a dudat. Vegyiik fel az eli-
xirt és igyunk beléle a korlat el6tt. igy
most mar at tudunk menni a varazslo

elétt lathatatlanul. Vegyuk fel a répét
és tegylk a jobb szélsé lyuk elé, amitél
a pocok surdn szaglaszik arrafelé.
Menjink a harcossal is a kéfalhoz,
maijd szérjunk varazslatot a pocokra. A
latvanytol a varazslonak tatva marad
szeme, szaja s ezalatt iszkoljunk at a
harcossal is a tuloldalra.

14. PALYA: EWDGPNL

Varazsoljuk at a lapos kdvet, amibél
egy létra alakul ki. Vegylk fel a botot,
maszunk fel a kére, és illessziik a botot
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a ké jobb oldalan lévé lyukba. Vegyiik
fel a kannét és ontdzziik meg vele a ré-
pakat. Most varazsoljuk el balrél az elsé
és az Otodik répat, valamint ha energia-
ra van sziikségiink akkor a hatodikat is,
de csak egyszer. Mossunk be egyet a
répa orraba a harcossal, majd vegyik
fel a leesS kulcsot és illesszik bele a
masik répan taladlhaté zarba. Menjunk
le a lejaraton.

15. PALYA: TCNGTOV

SHADWIN a bélcs otthonadba érkez-
tunk. Vegyuk fel a gyufat a jobb szélrél,
és gyujtsunk tizet a bogracs alatt. A
harcossal guritsunk ki egy agyugolyat
a rakaspol, majd forditsuk el vele az
agyut. Vegyik fel a golyot és toltsik az
agyuba. Mielétt tiizelnénk ismét fordit-
suk felfelé az agyu csovét. Vegyiik fel a
gyufat és gyujtsuk meg az agyu kano-
cat. A leesd répat vegyuk fel és most ez-
zel toltsuk meg meg az agyut. Azonban
most ugy allitsuk a csévet, hogy lefelé
nézzen. Ismét tlzeljunk. A répa pont a
bogracsban kot ki és kellemes illatokat
kezd arasztani, amitél a bolcs ébredez-
ni kezd, viszont sajnos beszélni nem tu-
dunk vele mivel nagyot hall. Ismét |6-
junk ki a plafonbdl egy répat, most
azonban a varazsloval vegylk kezelés-
be azt. A répabdl nyert hallécsovet ve-
gylk fel és tajékoztassuk SHADWIN-t,
hogy mi jaratban vagyunk nala. A bolcs
odaadja varazsgongjanak az ut6jét
amelyet természetesen a gonggal kell
hasznalni. Ennek hatdsara egy inga je-
lenik meg felll, amit vegyiink fel.

16. PALYA: TVCQRPM

Csak a Vidamsag Szobranak, megha-
ladva GEMELLOR a séarkany tizét, van
akkora energiaja amely megszabaditja
a kiralyt a varazslat rabsaga alol - tud-
hatjuk meg.

Vegyiik fel a kavicsot és tegyik az X-
el jelSit helyre. Szorjunk ra varazslatot
kétszer. Menjink fel és valtoztassuk at
a legkisebb palmafat csakannya, ame-
lyet Ussunk le a harcossal. Kb. a képer-
ny6 kbzepén logassuk le az ingat amely
ekkor élesen kitér, tehat itt kell megkez-
deni az asast a csakany segitségével.
Kelléen szélesitsik ki a lyukat, és men-
junk le.

17. PALYA: IQDNKQO

Leérve a harcosunkkal Ussiink ki egy
tuskot a rakasbol. Vegyiik fel és ingerel-
juk vele a csapdat, mire az 6sszezarul.
Tegyik le a tuskot. Varazsoljuk kijjebb a
lent lathato zsakot. Ne sokat id6zzink a
lépcsé legfelsd fokan. Vegylik fel a zsa-
kot, majd ismét ne sokat id6zzink ott.
Viltoztassuk at a tuskot. Vegyik fel az
igy nyert dezodort és tegyik a farakas
mellé. Vegyuk fel a zsakot és szorjunk
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beléle magot a legfelsé szintre. Nem
tudom pontosan miért, de ekkor egy
lab ugral el6. Vegyiik fel a dezodort és
amikor a lab a képernyé bal széléhez
ért, fujjuk be vele. A labat Ggy tinik
csak a szag tartotta életben, mivel ezu-
tan semmi életjelet nem ad magarol.
Vegyiik fel a labat, és etessiik meg vele
a hidat. Azonban nyersen nem izlik ne-
ki, tehat sissik meg a sarkany tizénél
vagyis rakjuk le a labat oda, ahonnan a
zsakot felvettik, majd varjuk meg amig
készre siil. igy elkészitve mar annyira
izlik a hidnak, hogy hajlandé is aten-
gedni minket. Vegylik fel a tért és gyujt-
suk meg a sarkany tizénél.

18. PALYA: KKKPURE

Ismét a szoborndl allunk. Atérrel gyujt-
suk meg a szobor mellén lévé gombot.
Menjink fel a szobor jobb kezére, ott
hésunk automatikusan lerakja a babut.
Menijink le és varjuk meg amig a babu
elporlad. Vegyuk fel a babubdl kiesd
kulcsot és illesszuk a szobor bal fulébe.
Most pedig sorban vigyiik a goblinjain-
kat a szobor jobb kezére ahonnan elte-
leportalodnak.

19. PALYA: NGOGKSP

Amiota a kirdly visszanyerte az érzéke-
it, a harom torpe kbvetke SHADWIN ta-
nacsait elindult, hogy megkeresse a
Legfébb Fegyvert. .

gy jutunk egy kastély elé. Ussink le
a bananflzérbél egy banant a harcos-
sal. Vegyuk fel, és mulattassuk vele a
mogorva irogatd embert a kisebbik
asztalra allva. Ugyanezt tegyik a szap-
pannal és a bohocorral is. Ezek hatasa-
ra megjon az ember jokedve is, és ezért
nekink ajandékozza boszorkanysago-
kat tartalmazd kdnyvét. Az mondjuk
elég meglepd, hogy a konyv olvasasa-
kor a goblinok szintén elég jo kedvre
derilnek. Nyissuk ki a varazslo segitsé-
gével a vasracsos kaput.

20. PALYA: NNGWTTO

Utunkat most egy orias allja el. A kato-
na szobratdl jobbra, lefele valami kilog
a foldbdl, amire szorjunk varazslatot.
Egy kar né ki a foldbol, amelyet kap-
csoljunk at a harcossal. A katona paj-
zsabol egy létra ereszkedik le, mas-
szunk fel a varazsioval és huzzuk ki az
orias fulébdél a dugot a magia segitsé-
gével. Most olvassunk fel az orias falé-
be a boszorkanysagokbol. Ettél neki is
megjén a jokedve és mar nem is allja el
az utat. Vegyuk fel a taloldalon talalha-
to talat és rakjuk az orias bal szeme ala.
Most ismét olvassunk fel az éridsnak. A
nevetéstdl még a kdnnye is kicsordul,
és megtolti vele a talunkat. Ezutan
menjiink oda ahol erre a szintre megér-
keztiink pontosabban balra a kis to-

ronyba. Itt vegyuik fel a csalit. Rakjuk a
csalit a tuloldalra oda ahonnan a talat
felszedtik. Erre kimerészkedik az ott |a-
ké rém, és mar csak az maradt héatra,
hogy ledntsik a konnyel. A szerencsét-
lendl jart rémbél csak egy csizli ma-
radt, amit vegyunk fel.

21. PALYA: LGWFGUS

Visszaérkeztiink a kastély elé. Léjikle a
bananfuzért, minek kovetkeztében hoz-
zaférhetlink a kapcsoldhoz. Valtsuk at a
kapcsolot a harcossal. Ezzel egy cetha-
lat engedtink ki, amelynek hatan fog-
juk utunkat folytatni. Vigylik hat ra
mindharom goblinunkat.

22. PALYA: TANGFVC

A cethal hatan fold alatti barlangba ju-
tunk, ahol a varéazslo probalja megmeér-
gezni a fold belsejét.

Vardazsoljunk létrat a madarcsontvaz
jobb laba melletti k6bdl. Masszunk fel a
technikussal és |6jik le a bal oldali ko-
telet. A kotelet természetesen fel kell
venni és hurkoljuk a csontvaz jobb szar-
nyan lévé karomra. Vegyik fel a zsakot
és tegylk a csontvaz farka ala a foldre.
Vegyiik fel a csizlit és célozzuk meg a
varazslo hatso felét. A tréfat persze
nem veszi j0 néven és miutan undorito
madarra valtozott elrabolja techniku-
sunkat. Szabaditsuk ki a varazslo segit-
ségével. Hanem most a varazslo keralt
a karmai kozé. A varézslot kiszabadit-
hatjuk a harcos segitségével, ha a kote-
len keresztil kozelitjik meg és utjuk
meg a kétéltlveé valtozott varazslot. lgy
viszont pokka wvaltozott harcosunkat
halézza be. Ekkor alljunk a technikussal
a zsak mellé, a pokra pedig szorjunk va-
razslatot. Miutan a kisebb pokokka val-
tozott varazslé beleesett a zsdkba,
gyorsan vegyuk fel a zsakot, miel6tt ki-
maszna beléle. Most mar nincs is mas
hatra csak az, hogy megmutassuk a
tobbieknek is a teli zsakot amint benne
mocorog a poruljart varazslo.

Végul megnézhetjik amint a goblin-
jaink diadalmasan megérkeznek a va-
rosukba.

Hat ennyi lett volna a Gobliiins. A ja-
ték hanghatasai ugyan meg hagynak
maguk utan némi kivannivalot, viszont
ezt boven ellensilyozza a sok szépen
megrajzolt szines hattér, a rengeteg
animacio és a sok humoros jelenet.
Osszegezve tehat: a Gobliiins egy
csucs jaték.




A Starbyte decembertdl Magyarorszagon!

B Eredeti AMIGA és C-64 programok
eloszor kaphatok Magyarorszagon.

* Amiga program 799,- Ft
¢ C-64 program 499,- Ft
(az drak az afét is tartalmazzdak)

Néhany a megrendelhetd jatékokbol: 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

A programok utanvéttel megrendelheték:
COMGAME Gmk, 1389 Budapest, Pf. 132.

Kizérélagos magyarorszagi forgalmazé6 a COMGAME Gmk.




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
lemeztarté doboz 125 ATS

AMIGA 500 bévitGvel
AMIGA 2000

AN Kiils6 meghajtok:
5.25" Floppy 1908 ATS

1 .000,— ATS f eletti 3.3 Plgpy 1241 ATS

vasarlds esetén iz acion repiay 1408 ATS

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

nettéban értendék Philips Color Monitor 3700 ATS

AT-286 SET - 12491 ATS
Commodore 64 1908 ATS AT-386 SET 23325 ATS
Commodore 154 1-11 --eeecmeamaaanas 2075 ATS AT-386 SX 16658 ATS

NINTENDO jaték, televiziok, vide6k, magnok nagyon olesén kaphaték nalunk!
Amiga vasarlasakor ajandékba 10 lemezt kap!

Ezek az druk megrendelhetok
a LEDIG Kereskedelmi Bt-tél Kalocsa, Szent Istvan at 75.
Telefon: 06-(64) 61-930
Erdeklodni: Nagy Tamas iizletvezetonél » A meghibdsodott gépeket szervizeljiik

OPI

Elektrogerite- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, Taborstrafie 25
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/21467 71
*
Nyitva: naponta 9-18 6raig
szombaton 9-18 oraig




