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TISZTELT
576 KBYTE OLVASO!

Tapasztalhatjak, hogy tjsagunk ed-
dig mas-mas forméaban, papiron és
idépontban jelent meg. Nem men-
tegetdzni akarunk, de amikor hozza-
lattunk e lap kiadasahoz még nem
is sejtettiik, hogy milyen hatalmas
akadalyokat kell majd lekizdeniink.

Lapunk most is formalédik, ezért
nagyon orultink azoknak a levelek-
nek, amelyek ehhez adtak otleteket,
j6 tanacsokat. Természetesen min-
den véleményre és észrevételre sze-
retnénk kilon is valaszolni (nem az
Ujsag hasébjain), de sajnos, vagy
talan szerencsére ezek szama min-
den elézetes elképzelésiinket meg-
haladta, ezért a tirelmiket kérjik.

Sok olvasénk arrdl érdekl6dott,
hogy hol és mikortél lehet lapunkra
el6fizetni. Orémmel szamolhatunk
be olvaséinknak, hogy szeptember-
tél mar eléfizethetnek lapunkra,
akar a lapbdl kivagott és cimiinkre
elklildott megrendel6lap felhaszna-
lasaval.

Olvasdéink bizonyéra észrevettek
néhany vaéltozast lapunkban. Az
egyik a foték eredetének (C64,
AMIGA) jelolése, a masik a progra-
mok értékelése.

Ez utébbit mi tal szubjektivnek
véltiik és ezért nem is terveztiik koz-
lését. A sok olvaséi levél azonban
meggyd6zott minket, hogy allaspon-
tunkat megvaltoztassuk.

Végll amire szeretnénk kitérni, az
a lap megjelenése. Mar a lap elsé
szama késébb jelent meg a terve-
zetthez képest és ez a csiszads még
most is jelentkezik.

Reméljiik sikeril elérnink, hogy
az 576 KBYTE ezutan minden hénap
kbzepén megjelenjen.

Természetesen tovabbra is varjuk
kedves olvasodink leveleit, kérdéseit,
kéréseit és véleményét.




Egy szal karddal

IVANHOE

Az OCEAN cég futészalagon gyartott jatékai
koziil ez a legujabb. Az IVANHOE az angol legen-
dak egyik hdsének kissé &tirt torténetét dolgozza
fel. A jatékos feladata, hogy IVANHOE-t iranyitva
kilénb6zé kalandokon, akciokon keresztil meg-
taldlja és kiszabaditsa Richard kiralyt. A progra-
mot a mar eddig is jol bevalt team készitette, de
ezuttal egy neves grafikust kértek fel a jaték
alakjainak, héttereinek kivitelezéséhez. A szoka-
sosnak megfelelGen a program soréan kiilonb6z6
ligyességi feladatokat kell teljesitenink, &am,
hogy azért ez ne legyen olyan bonyolult tébbnyi-
re csak a képernyd jobb széle felé mozogva kell
lemészdrolnunk az dsszes utunkba keriild ellen-
séget.

Ezek kozt mindenféle akad, talan a legkirivob-
bak azok a karate mesterek, akik mintha csak egy
el626 OCEAN-jatékbol lettek volna beméasolva.
Talén ezt nem kellett volna, de azért a jaték meg-
lehetdsen j6 szérakozast nyujt annak, aki ezt az
apr6é anakronizmust nem figyeli. Sajnos a jatsz-
hatésdg tesztelésére nem juthatott tal sok idé,
ezért leginkabb azoknak ajanljuk, akik hajland6ak
azért kizdeni a géppel, hogy néhany hihetetlenil
szép grafikat lassanak.

A jaték ot f6 részre oszlik, melyek koziil az elsé
négy mindegyike utan egy jutalom palyara keri-
link, ahol egy-egy izomkolosszust legyézve jut-
hatunk plusz életekhez.
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A legelsé részben egy erdében kell menntink
és mindenkit lekaszabolnunk. Néhany helyen a
gép nem enged tovabb, ilyenkor igyekezzink az
osszes kozeliinkben talalhaté ellenfelet megsem-
misiteni. Taladlkozhatunk keselydkkel is, ezeket
megolve extra energidhoz jutunk. Ha mar sike-
rilt megfelel6 szamu (!) ellenfelet legy6zniink,
akkor az egyik helyen egy kis kulcsra emlékeztet6
valami jelenik meg. Amig ezt nem szedtiik 6ssze,
addig nem enged at a gép a kovetkezd palyara.
Néhany aldozatunk helyén esetleg egy-egy
Uvegcse, vagy pajzs jelenik meg. Az el6bbi segit-
ségével minden egyes tamadasunk egyszerre
haromfele fog iranyulni, mig az utébbi egy lan-
golé pajzsot ad, amivel joval kbnnyebb leverni
ellenlabasainkat. A kovetkez6 szint ugyanez, am
ezuttal egy hajot kell megszabaditanunk a kalo-
zoktdl, s annyi ujitas is van, hogy néhany helyen
csak felfele ugorva juthatunk tal.

A kovetkezé rész talan a legélvezhet6bb azok-
nak, akik nem csak gyonyorkodni akarnak a gra-
fikai kivitelezésben. Itt egy bizonyos tavolsagot
kell lovagolni, mikézben mindenféle akadély ne-
heziti dtunkat.

Ezutan egy varosban vereksziink, majd végre
eljutunk abba a véarba, ahol szerencsétlen
Richard raboskodik. Ez a szint egy rendkivil szé-
pen kivitelezett szabvany maszkalos jaték, joval
kényebben lekizdheté ellenfelekkel vegyitve,
mint a tisztan verekedds részekben.

Ha egy kis bolyongas utan végre sikeril meg-
talalni a foglyot, megnyertik a jatékot. Richard
lovagga ati IVANHOE-t. A tobbi mar torténe-
lem...

Aster
AMIGA C-64
GRAFIKA 93
ZENE 80
JATSZHATOSAG 40
Osszesen: 65




Castle Master

Négy évvel ezelétt, amikor az elsé Freescape j&-
ték megjelent, mindenki elémult az uj stilus 4t-
tan. Persze az uj jatékok mindig egy lépéssel
jobbak, gyorsabbak, szinesebbek voltak az eld-
z0eknél. De végre megérkezett a Castle Master,
amely lattan nekik sincs okuk panaszra. A két
verzié ugyan nem teljesen egyforma (a 64-es vél-
tozatbol par szoba kimaradt, vagy mas helyre ke-
rilt), mégis szintén rendkiviil élvezheté.

Kezdetben két karakter kdziil is valaszthatunk.
Lehetlink herceg, vagy hercegné, a lényeg min-
denképpen az, hogy az egyikiket elrabolja egy
sarkany. Ebbél vilagossa valik, hogy a torténet a
sotét kozépkorban jatszadik.

De lassuk mi tortént eddig. MAGISTER, az
Oreg saman 13 ezer(!) éves volt, és nagyon dii-
hés. Emberek generacidi probaltak megvetni 1a-
bukat a kedvenc tartézkodési helyén, a hegyen.
Valahanyszor 6k felépitették otthonukat, 6 azokat
mindig lerombolta. Szerencsétlenségére egyszer
400 éves alomba meriilt, s ez id6 alatt a norman-
dok felépitettek egy kastélyt. Egy napon az em-
berek asni kezdtek a kérnyéken, és a zajra feléb-
redt a MAGISTER. Felrepiilt, hogy elpustitsa
Oket. De a hossz( alvas kiszivta az erejét, s az
emberek csak réhogtek rajta. O pedig bosszira
késziilt. Egy este hatalmas varazslatot csinélt, és
a kastély lakoit elatkozott lelkekké, denevérekké
tette, akik neki szolgaltak és a varat védték.

A két verzi6 kezelése lényegesen eltérs. Las-
suk el6szor a C64-est.

Nyolc irdnyba tudunk 16ni és mozogni a joys-
tickkel. A tobbi parancsot a billenty(izetrél adhat-
juk ki. Ezek lényegében megegyeznek a sorozat
el6z6 tagjaiban hasznaltakkal.

Itt szerepelnek azok, amelyek eddig nem szere-
peltek.

R — futas. Segitségével gyorsabban haladha-
tunk.

W - gyaloglas.

C — kaszas. Bejuthatunk olyan helyekre, ahova
allva nem latnank be.

| — belépés a load/save meniibe. Itt lathatjuk
még pontjaink és megolt ellenségeink szdmét, a
talélt kulcsok mennyiségét és azt, hogy ezek mit
nyitnak.

A — ez talan a legfontosabb billenty(. Akcié
gombnak is hivhatnank, mert tulajdonképpen ez
felel meg a keziinknek. Segitségével nyithatunk
és zarhatunk ajtokat, vehetink fel targyakat, ol-
vashatunk el tablakat, ihatunk Gvegekbdl, vagy
ehetlink meg ételeket. Az ezzel a gombbal kia-
dott parancs és a I6vés mindig arra a pontra ér-
vényes, ahovéa a képernyén mozgathaté kurzor

mutat. Alapéallapotban ez rdgzitett, ilyenkor tu-
dunk mi mozogni.

SPACE-szel tudunk Gzemmaédot valtani, ilyen-
kor tudjuk a kurzort iranyitani.

Amigan mindent a mouse-zal kezelhetiink.
A jobb oldali gomb lesz a ,keziink”, minden
masra a bal o)dalit hasznalhatjuk. Mozogni az
iranyokat jelképezé ikon megfelelé részére
nyomva tudunk. A szem alatt illetve felett lathaté
nyilak segitségével tudunk le vagy fel nézni. A
meniibe Ugy Iéphetiink be, ha ranyomunk a fent
lathaté Castle Master feliratra. A bal oldalon levé
torony ablakain vélaszthatjuk ki a RUN-futés,
WALK-gyaloglas és a CRAWL-kliszéas parancso-
kat.

Ami mindkét gépen kozds. A radon levé si-
lyok mennyisége mutatja az erdnlétiinket. Az
alatta lathaté palcan fliiggenek a kulcsaink

(0sszesen tizet taldlhatunk, de a feladat méar hét-
tel is megoldhatd). A keskeny fekete mezébe irja
ki a gép az éppen aktuélis Gizeneteket, példaul,
hogy hol jarunk, vagy mit latunk.

FOTO: AMIGA

Most még néhany j6é tanacsot szeretnénk adni
azoknak, akik kedvet kaptak a jatékhoz:

— A falon néha tablakat talalunk, amelyek idé-
zetekbe foglalva rejtett informéacidkat tartalmaz-
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nak. Sajnos ezek még az adott nyelv ismerdinek
is fejtérést fognak okozni.

— Noéveljik minél nagyobbra erénket.

— A borospincében taldlhaté Gvegek alkoholt,
erditalt, vagy mérget is tartalmazhatnak.

— A konyhaban nézziink be az asztal ala is!

— Ne prébéljuk megdilni a lovat, inkabb vizsgal-
juk meg a hasét!

— A vaér el6tt levé szikla eltolhato, csak tiirelem
és sok er szlikséges hozza.

— Ha leeresztettiik a vizet, kukkantsunk le a me-
dencébe.

— Kevés az er6nk? Menjlink be a konyhéban
talalhaté kandall6 mégé.

— Ne I6jink a tér kozepén all6 zaszloral

— Nem tudunk mit kezdeni a kuttal? Prébéljuk
meg kuszval

— Az istallé melletti sufninak nincs ajtaja? De-
hogy nincs, csak hatulrél kell megprébalni (a fal
és a haz kozott van egy kis rés).

— A kérhazban kiheverhetjlk sériiléseinket.

Kedves FREESCAPE-rajongdk. A programozék
1-200 jatékkal toltott orat igérnek. Lehet tehat
probalkozni! Orommel latnank annak az olvaso-
nak a levelét, aki arrol tajékoztat, hogy mar vé-
gigcsinalta a jatékot!

Martin
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 71 60
ZENE 85 85
JATSZHATOSAG 75 75
Osszesen: 77 72

Atomic

A Thalion cég legujabb programja egy mar-mar
elfeledett régi 64-es jaték; a Sokoban ujrafeldol-
gozasa. Aki még emlékszik ra annak valésziniileg
tual sok ujat nem tudunk mondani.

A jaték célja, hogy egy elére megadott atom-
modellt allitsunk 6ssze a képernyén lathatoé ele-
mekbdl. Egy-egy elemet gy valaszthatunk ki,
hogy egy kurzort ramozgatunk, majd megnyom-
juk a joystick tizgombjat: Most mar a targyat ira-
nyithatjuk a kurzor helyett. Amikor sikertilt a ré-
szecskét rendeltetési helyére mozgatnunk a t(z-
gomb ismételt megnyomasaval tehetjik azt le.
Ez igy nem jelentene 6nmagaban kil6nésebb
problémat, am egy szigori megkotés jelentdsen
megnovelheti nehézségeinket; ha a kivalasztott
targyat valamilyen iranyba elkezdjilk mozgatni,

FOTO: AMIGA

egészen addig nem all meg mig egy masik atom-
ba, vagy falba nem Gtkozik.

A jaték kilonbozé palyakon jatszodik, termé-
szetesen ezeken mindig mas és mas molekulakat
kell kiraknunk. Minden egyes palyahoz korlato-
zott szamu id6 all rendelkezésre, s ha ez letelik a
gép konyorteleniil véget vet jatszadozasunknak.
Az egyes feladatokhoz egyre t6bb gondolkodéasi
idére lesz sziikségiink, hogy ki tudjuk talalni a
megfelelé utvonalat az atomok célbajuttataséra.
Persze, ha valaki olyan jatszik a programmal,
mint a cimképen lathato Einstein nevi Griember
akkor lehet, hogy a jaték nem fog kiiléndsebb
fejtorést okozni neki...

FOTO: AMIGA
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GRAFIKA 85 35
ZENE 40 40
JATSZHATOSAG 70 70
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Az ,elfogé” harcba lép

F/A 18 INTERCEPTOR

A RETALIATOR el6tt megjelené replil6gép-szi-
muléatorok kézdil taldn a legismertebb, és a legin-
kabb kozkedvelt jaték leirdsat ldétja maga elétt az
olvaso. Az Interceptort nagyszerl 3D-s megjele-
nitése és élethd mozgasa teszi igazén jol jétszha-
tova.

A jaték kezdetekor — ha irhaté a lemez — a rajta
levé elmentett jatékallas is betoltédik. Ha nem
irhaté a lemez, akkor gombnyoméas utdn még
mindig van lehet6ség ennek bejuttatasara: Kap-
csoljuk ki az irasvédét, majd nyomjunk return-t,
igy a menihoz jutunk. Ha Uj jatékot akarunk kez-
deni, csak a return-t kell ismét megnyomnunk,
hogy a meniibél valogathassunk. A kdvetkezd le-
hetdségek kozil valaszthatunk:

1 Demo (Bemutaté replilés)

2 Szabad repulés, nincs ellenséges

tdmadas

3 Mandverek bemutatésa

4 Mandéverek gyakorlasa

5 Minésités (Szlikséges a kiildetésekhez)

6 Valaszthato kiildetések (Csak mindsités

utén)
7 Kovetkez6 kildetés
8 Replilési statisztika
Az ESC billentyd Gjrainditja a valasztott funk-

ciot. SHFT + ESC-re az el6bbi menit kapjuk. A
2-7-es pontoknal azonositét kér a program, de
ezt csak akkor veszi figyelembe, ha nem toltot-
tunk be elmentett jatékallast. Egyébként a betdl-
tott azonositét hasznalja kimentéskor is.

SZABAD REPULES

Az indulasi hely harom foldi, és az anyahajé
kozil valaszthat6. F/A 18 vagy F 16-os géppel
repulhetink. (Mivel a késébbiekben egy kivétel-
lel csak F/A 18-ast hasznalhatunk, igy eltekintiink
a két gép kozti jelentéktelen kiilonbségek ismer-
tetésétol). Valasztas utédn a kép a térképrél rako-
zelit a repulénkre. Ezentul — itt is és mashol is —
return-nel rogton a pilotafiilke képét kapjuk. F1—
F10-zel 10-100% kozott valtoztathaté a hajtéma
teljesitménye, illetve «vel csdkkenthetd, » jellel
pedig novelheté. Az anyahajorél csak legaldabb
90%-kal lehet felszallni, mas esetben a 150 km/h

FOTO: AMIGA

sebesség a hatar. Kormanyzashoz nemcsak a
joy, hanem a cursor billenty(k is hasznéalhaték.
A; és : hatasara a fuggbleges kormany mozdul
balra, illetve jobbra. Emelkedés vagy siillyedés
kozben ilyenkor is bedél a gép, de az értelmes
billentylzetnek készonhetéen a korrigalas ebben
az esetben sem okoz gondot. Emelkedni termé-
szetesen csak az 6zonréteg hataraig lehet (40960
Iab). Felszallas utan a futémiveket a G billenty-
vel hazhatjuk be.

A maszerfal felépitése balrél-jobbra: katapult,
fékszarnyak, futémivek és horog a gumikotél-
hez, fegyverzet, izemanyag, radar, szveges jel-
zések, irdny, midhorizont, sebesség, toléerd,
nagyitas, az 6t kis |lampa: ellenséges gép (piros),
baréti gép (z6ld), irdnyitott rakéta, hokovetd ra-
kéta (fehér), alacsony teljesitmény (piros), raké-
taelharité rendszer (ECM), anyahajé koordinatai.
El6re a szélvéddre vetitve a magasssagot jobbra,
a sebességet balra lathatjuk. A felsé szamsor az
irdny tiz fokokban. Balra alul l4thaté a gyorsulé-
sunk (g).

Leszallni akar mezédre is lehet. Innen felszéllha-
tunk, ha eljutunk egy Gtig (nem Ggy mint a ten-
gerr6l). Legelénydsebb azonban a leszéll6helyek
egyikén leszallni, mert itt pétoljdk az elhasznélt
tzemanyagot és a fegyverzetet. Anyahajé6ra le-
széllaskor a gumikotelekbe beakadd horgot A-
val kell kiengedni, kézben a fékszarnyak bekap-
csolésa ajanlatos (balra nyillal). A hajé fedélzete
145 lab magasan van.

M-mel a térképet tudjuk ki-be kapcsolni. Az
U/+-al csokkenthet6/ndvelheté a nagyitas. Ez vo-

S Taps [69



natkozik a pilétafiilke kils6nézetére is. Az EN-
TER-rel ez ki-be kapcsolhaté. A nemzetkézi tizes
billenty(izeten 1-9 és a ,.."” segitségével kilonbo-
26 iranybél lathatjuk repilénket. Belilrél kifelé
nézve 1 lefelé, 2 hatra, 4 balra kérbe, 6 jobbra
korbe, 7 folfelé, 8 el6re jelentéssel bir.

MINOSITES

Ahhoz, hogy a kildetéseket kapjuk, fol majd le
kell szallni az anyahajora. A leszallas akkor sza-
béalyos, ha a gép a menetiranynak megfelel6en
4ll, a hajtéma ki van kapcsolva. Ebben az eset-
ben mint minden teljesitett feladatnal, megjele-
nik a WELL DONE! felirat. SHIFT+ESC utan 6-ra
majd F1-re ill. 7-re megkapjuk az elsé kildetést.

KULDETESEK

F1-Vizuélis ellenérzés F16/F18-al. Csak az azono-
sitds a feladat, de természetesen lelShetjik az
ellenséges gépet. Felszallas el6tt minden eset-
ben megkapjuk a legkozelebbi ellenséges gép
iranyat (VECTOR FOR BOGEY). Célszeri emel-
kedés el6tt beéllni ebbe az iranyba, majd ha
messze van a gép a tol6erd 100%-o0s elérése utan
az F10 4jbéli megnyomasaval az utanégetdt be-
kapcsolva minél magasabbra emelkedni, mert
igy érhetjiik el a legmagasabb sebességet. Ha
sikeriilt befognunk a MIG-29-est és megjelenik a
mar ismertetett WELL DONE! RETURN TO CAR-
RIER! tizenet, mér csak az anyahajora valo leszal-
las maradt hatra. Ha ez is megvolt, az allas el-
mentédik. (SHIFT+ESC)

F2-Védelmi feladat. Az elnok gépét (AF-l) meg-
tdmadtak. A tamaddkat minél hamarabb meg
kell semmisiteniink. Ha Gzenetet (sarga szindit)
kapunk a leszéllé AF-l-es képével akkor elég
gyorsak voltunk. Ha kép nélkil kapjuk, akkor
ESC-velljra kell kezdeni a kildetést. A radaron a
targyak ugyanolyan szinnel vannak jelélve, mint

FOTO: AMIGA
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amilyen szinnel a mdszerfal jobb fels6 sarkaban
lévé kis négyzetek. Az altalunk kiltt rakéta zold,
az anyahajot lila szinnel jelzik. Ha ellenséges gép
jelzést kapunk, allitsuk a radarképet (R-rel) Ggy,
hogy a gép benne legyen, ekkor T-re a kdvets-
rendszer raall. Ettél kezdve a radaron villogé
pont illetve a négyzettel koriilvett gép (elttink
a szélvédén) az a gép. RETURN-nel vélthat6 a
fegyverzet a kovetkez6 sorrendben: iranyitott ra-
kéta, hékovetd rakéta, gépfegyver. A jobb alsé
sarokba vetitett szam a cél tavolsaga. Ha ez alatt
megjelenik az IN RNG felirat, a cél hatétavolsa-
gon beliil van. A tiiz megnyomasa utan mar csak
a célon kell tartanunk a kivetitett négyzetet, ben-
ne az elforgatott négyzettel. Eléfordulhat, hogy
aluminium tormelék kilbvésével megtévesztik a
rakétankat. (Nekiink ugyanezt kell tennink ha-
sonl6 esetben). Ezt a C megnyomaséaval érhetjik
el. H6kovetdk ellen F-et hasznaljunk. Mindkét el-
lenszer csak 15-szor hasznalhat6. Ha mas nincs
J-vel bekapcsolhaté a rakétaelharité rendszer,
ami (gyes mandéverezéssel parositva eredmé-
nyes lehet. Attdl kezdve, hogy megnyomtuk a
T-t (nyomkovetd rendszer) a cél magassaga
(ALT), sebessége (SPD) és iranya (HDG) felvaltva
lathaté a radar alatt.

F3-Ellopott repiilégépek elfogasa. Két kilonle-
ges rakétaelharité rendszerrel felszerelt F16-ost
elloptak, amit nekiink kell visszatéritentink. Eze-
ket nem szabad leléniink, csak a védelmiikre kije-
161t MIG-eket. A gépek alacsonyan nyugat felé
tartanak. Kozelrél kell kdvetni 6ket. Ha nem sike-
riil visszaforditani, hosszu id6 utan akkor is meg-
kaphatjuk a WELL DONE! LAND ON CARRIER!
feliratot.

F4-Lezuhant pil6ta kimentése. A radaron lila-
val jelzett pont, a kozeli sziget mellett lezuhant
repiilégép pilétajat jelzi. Feladatunk minél ala-
csonyabban és minél lassabban a piléta folé re-
pilniink és a megfelel6 pillanatban a SHIFT+F-
fel ledobni a mentékabint. Erre az id6nk minima-
lis! Igyekezziink!

F5-Nagy hatétavolsagu rakéta elfogasa. 9 per-
clink van a rakéta célbaéréséig. Mivel a rakéta




sebessége 625km/h, csak ugy érhetjik utdl, ha
az utanégetdt bekapcsoljuk. Amikor megjelenik
az IN RNG felirat a szélvédén, rogton I6jink ki
egy hékovetd rakétat és igyekezziink kdzépen
tartani a célt. (Ha tul kozelrél tessziik, akkor igen
valészind, hogy nem tudjuk kdvetni a mozgasat).
Ha sikertil, ezt a kiildetést is teljesitettiik.

F6-Anyahajo és tengeralattjaro kozotti harc. Az
Osszes (4-5) MIG-et és a nagy hatétavolsagu ra-
kétat is meg kell semmisitentnk (ha kilGtték a
tengeralattjarorol). Végul — vagy kézben — 100
labnal alacsonyabban kérbe kell keriilni a tenge-
ralattjarét. Ha éppen nincs ellenfél a légtérben,
ne lepédjink meg. Szalljunk le, pétoljuk a felsze-
reléstnket. Mire ismét felszallunk mar lesz uj el-
lenségiink. Ha ezt is lel6ttik, mar csak egy sike-
res leszéllas maradt hatra...

A jatékot egyébként a P gombbal lehet felflig-
geszteni.

Tehat a funkcidbillentyk:

F1-F10 :tolberd szabélyozéasa
:fék (féld6n)
a :vonéhorog ki/be
:futdomii ki/be
RETURN :fegyverzet véltas

ENTER :kilsé/belsé kép
il :figgbleges kormany
ESC :Gjra az el6z6 funkcio
SHIFT+ESC :vissza a MENU-héz
M :térkép
U/+ :nagyitas csokk./nov.
:fékszarnyak ki/be
T :nyomkovetd be/ki
R ‘radar be/ki
J :rakétaelharité rendszer
C :aluminium térm. kiszérasa
F :h6koveté megtévesztése
P :jaték felfiggesztése
Ennyi segitséggel mar szinte gyerekjaték a kiil-
detések teljesitése...
Sok sikert!
Setény Janos
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 85
ZENE 25 “
JATSZHATOSAG
Osszesen: 90

Blades of steel

Akik mar nehezen viselik a nagy forrésagot,
azoknak most egy kis hdsitét ajanlok, bar a Kona-
mi legujabb jégkorong programjaban néha me-
legebb helyzetek adédnak mint a t(izé napon. Ve-
gyik elé korcsolydnkat és menjlnk ki a jégre.

Hatalmas szerencsénk van mar a bajnokség
kezdetén. Az NHL nyolc legjobb csapata probal
megszerezni magénak, s neklnk csak a legszim-
patikusabbat kell kivalasztanunk. (Ha még nem
vagyunk elég profik, gyakorlasra is szlikséglink
lesz.) A kiizdelmek harom korcsoportban zajla-
nak, melyek nehézségiikben térnek el egymastol.

FOTO: AMIGA

Két jatékos nem vehet részt a bajnoksagban, ek-
kor csak baratsdgos meccset jatszhatunk.

Jéatékosainkat a kettes joystickkal irdnyithatjuk.
Passzolni a tGzgomb révid megnyomasaval tu-

dunk. llyenkor a korong abba az irdnyba megy,
amelyre a joyt nyomjuk. Lovésnél a kapu elétt
egy kis jel mutatja a célt, igy Gtéseinket nagyon
pontosan tudjuk helyezni. Az ellenfél jatékosait
bodicsekkel allithatjuk meg. Nagy I6kések utan
gyakran verekedés tor ki a két jatékos kozott,
melynek végén a vesztest a bir6 leviszi a palya-
rél. Az 6kolparbajban nagy Gtéseket vihetlink be
ellenfellink fejére.

A program sajnos nem ismeri a hoki szabélya-
it, és ez sllyos hiba. Nincs les és kiallitds sem.
Minden gol utéan a jatékosok 6romtancot lejtenek
a jégen, ami a vesztes szamara nagyon idegesitd
tud lenni. A grafika elég jo, a zajok viszont gyen-
gék. (A betdltéskor megszdlalé digitalizalt hang-
hoz képest kilénosen rosszak.) A jaték egyéb-

ként élvezetes, j6l kezelhet6. Ha pedig megnyer-
tik a bajnoksfgot, mehetink Gjra a strandra.
T.B.
AMIGA | C-84 I
GRAFIKA 62 75
ZENE 10 10
JATSZHATOSAG 33 56
Osszesen: 37 53
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Acélidegek kellenek

OLI & LISA L.

Régi ismerdseinkkel taldlkozhatunk az OLI &
LISA lll. cimd jaték keretében. A mokas kinézetd
OL! ezuttal hétvégi piknikre csébitja szivszerel-
mét, am az autdja az utolso pillanatban felmond-
ja a szolgalatot. Ha nem akar lemondani errdl a
csoddlatos vikendrd, muszély minél el6bb meg-
Jjavitania jarmdvét.

Csak egy a bokkend. A szikséges alkatrészek
és szerszamok OLI kastélyanak kalénbozé helyi-
ségeiben taldlhatok. Ezeket kell megtaléinia se-
gitséginkkel, killonben ugrott a ,,randi”.

Valasszunk tehat autdt és szint, s maris ajtostol
rohanhatunk a labirintusba. Vessiink egy pillan-
tast a térképre! Els6 ranézésre kissé zavarosnak
tinhet, masodikra még inkabb! Ha azonban egy-
két gyakorl6 menetet kiprébalunk, mar kissé at-

tekinthet6bbé valik a rajz. Mint az lathato, a kas-
tély 48 helyszinét dbrazoltuk. Az egyszerlség és
attekinthet6ség kedvéért a széllodédkban szoka-
sos szobaszamozast hasznaltuk, tehat pl. a 34.
szamu helyiség a 3. szint 4. szobéjat jelenti. Erre
azért van sziikség, hogy tudjuk mennyire tavo-
lodtunk el a pincében taldlhaté P.O.-val jelzett
gardazstél, melybe a leggyakrabban kell visszatér-
nink. A szintek kozt lifteken kozlekedhetiink, ezt
jelzi az egyes szobakban haromszoggel jelzett aj-
t6. A felvoné abba az irdnyba visz, amerre a héa-
romszog csicsa mutat (vagy amerre akar), és ab-
ban a helyiségben széllunk ki beléle, amelynek a
szama a haromszogben szerepel. A korok, me-
lyekben szintén szdmok allnak, az ajtékat és ka-
pukat jelképezik, és jelzik, melyik helyiségbe jut-
hatunk rajta. Mivel egy-egy szobéaban tébb ajté
is van, ezért az dbrankon a haromszdgek és ko-
rok helye mutatja azt is, hogy az eredeti képen
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melyik ajté hol helyezkedik el. Egy nagyszeri
példa: szeretnénk a kiindulé pontrél, tehéat a 01-
es helyiségbél a 36. helyiségbe jutni. Menjlnk a
liftajté6 melletti nyilhoz, tdzgombra beszallha-
tunk. A 11-es helyiségben vagyunk. Ujra liftez-
ziink feliebb ezuttal a 21-be jutunk, majd ugyan-
igy a 35-be. Innen a jobb oldali alsé ajton a 32-be,
majd itt is a jobb als6 ajton maris a 36-ba értiink.
Ugye milyen egyszer(i? Ha nem siker(l probaljuk
meg még egyszer. Idésebbek hamarabb abba-
hagyhatjak!

Ha mar tudunk kozlekedni a kastélyban, vizs-
géljuk meg mire is van sziikséglnk. El6szér is
keritsiink egy nagyit6t, mivel OLI igencsak vaksi.

(Vagy a tliszelepet keresi?) Csak ennek segitsé-

gével taldlhatjuk meg a keresett alkatrészt, amit
egy fénylé és villogd négyzet jelél. Ha ez meg-
van, — OLI jelzi, hogy OK% —, induljunk a garazs
felé és szerezziink egy villaskulcsot. Igy mér be-
szerelheti OLI a hidnyz6 alkatrészt a garazsban
4116 autéba. Feltéve, hogy még a 01-es helyiség-
ben taldlhaté kapukulcsot nem felejtettik el
megszerezni. Kiilonben csak a vallunkat vono-
gathatjuk a bezart garazsajté el6tt. Ha sikerdl
egy-egy alkatrészt a helyére tenni, Gjra és Ujra
nagyitot, alkatrészt, villaskulcsot kell keritentnk.
Vigyazzunk, mert csak ebben a sorrendben ve-
hetjik magunkhoz &ket.

Erdemes a képerny6 bal alsé sarkaban pisla-
kolé gyertyéara is vetni néha egy-egy pillantast.
Ha azt latjuk, hogy tovig ég, siessiink egy olyan
helyiségbe, ahol gyertyat szerezhetlink. Ha nem
sikeriil, akkor a kihuny6 gyertyafényben vehetjik
tudomasul, hogy LISA, legnagyobb béanatara
kénytelen massal télteni a szabadidejét. (Hidba
ilyenek a nék!) Ha sikeriil égve tartani a gyer-
tyankat, akkor is érhetnek minket balesetek:
vagy a szobékban |évé lépcsékrdl eshetink le,
vagy a kastélyban lévé haziéllataink (pl. kutya,
egér, kacsa) pusztitanak el minket. Utébbiak el-
len bizonyos védelmet nyuijt az a néhany palack
varazs-whisky, melyeket egyes szobakban talal-
hatunk. Sajnos a hatdsa csak igen rovid ideig
tart. Jobb tehat ha dvatosan elosonunk mellet-
tik. A kastélyban sziveket is talalunk. Ezeket ak-
kor érdemes felszedni, ha egy-két életiinket mar
elvesztettilk, mert egyszerre legfeljebb hérom
életiink lehet.

Ha sikertil mind a nyolc alkatrészt beszerel-
niink, rendkiviil kellemes meglepetésben lesz ré-

FOTO: C-64

sziink. Hogy mi az? Egyelére legyen titok. A leg-
jobb autészerelSk és a legkitartobb labirintusku-
tatok el6bb-utébb Ggyis meglatjak. Még néhany
gondolat: van egy-két helyiség, melynek bizo-
nyos részei el vannak zérva. |de hiaba is prébal-
nank bejutni, talan még OLI megalkotéja sem
tudja a modjat. Némi segitséget jelenthetnek a
telefonok, bel6liik az alkatrészek iranyat tudhat-
juk meg. Es végiil egy j6tanacs: a 31-es helyiség
kbzépsd ajtajahoz kulcs kellene, de ide ne hasz-
néljuk el, mert késébb még sziikséglink lehet ra.
Inkdbb keruljink masfelé.

A jaték grafikaja egyébként egyszerd, de szel-
lemes. A figura a labirintusjatékokhoz képest iga-
zéan j6l irdnyithaté. Az autd tipusanak és szinének
valasztott kombinacibja az alkatrészek nyolc féle
elhelyezkedését biztositja, igy Ujra és ujra kezd-
hetjiik a jatékot anélkil, hogy barmit is tudnank
arrél, hogy merre kéne mennunk. A program
hangjai nem lennének rosszak, ha nem kéne két-
szazotvenhatszor végighallgatni. Aki azonban ki-
vancsi a végkifejlettre, kénytelen ezt az aprosa-
got elviselni. Megléatjatok megéri. Megéri?!!

Jé barangolést és acélidegeket kivanok.

J.A,
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 70
ZENE 50
JATSZHATOSAG 90
Osszesen: 70

Kedves olvasoink!

Szeptembertdl eléfizethet az 576 Kbyte-ra!

Megrendelélap a 83. oldalon talélhaté.
Felvilagositas a 111-1508, 176-3927-es telefonon.
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Kalamajka a cirkuszban

Fiendish Freddy’s Circus

A nagy sikeri Circus Attraction nevd cirkuszi jé-
ték nyoman sziilethetett a Mindscape programo-
zoinak az a bolondos dtlete, hogy egy hasonlo
stilusu, de rengeteg humorral megfiszerezett
cirkuszi jatékot készitsenek. Ezt az elképzelést
nagyszerden sikerilt megvaldsitani a Fiendish
Freddy’s Circus-ban.

A jaték alaptorténete diohéjban a kovetkezé: a
~Big Top of Fun” cirkusz adéssdgai mér olyan
magasra rugtak, hogy a hitelez6 megunva a dol-
got, azt a feltételt szabja a cirkusz szémaéra, hogy
ha nem fizetik vissza a 10 000$-os tartozast, ak-
kor a telket, amelyen eddig a cirkuszi sétor llt,
uj tulajdonosnak adjék el, megpecsételve ezzel a
cirkusz sorsat. A telekre a gonosz Freddynek faj
a foga, hogy tervét, egy hatalmas toronyhéz fel-
épitését, megvalosithassa. Hogy szamitédsat sen-
ki se huzhassa keresztil, felbérel egy kis , egér-
keéplG” bohdcot, hogy az utolsé eléaddson min-
denaron zavarja meg a produkcickat, teljesen le-
hetetlenné téve ezzel a sziikséges 10 0008 meg-
szerzéset. Hogy sikeriil-e megmenteni a cirkuszt,
az mar a mi ugyességinkon mulik. Annyit azért
el kell arulni, hogy nagyon nehéz dolgunk lesz...

A jatékot 1-5 személy jatszhatja, de érdemes
elészor a ,Partice” funkciét valasztani, hogy a va-
I6di er6probara mar jol begyakorolhassuk a kii-
16nboz6 feladatokat. Lassuk melyek is ezek:

e High Diving (Toronyugras)

Emberiinket, mely a tGzgomb megnyomaé&saval
elrugaszkodik a trambulinrél, agy kell irinyita-
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nunk, hogy a porond aljan levé medencébe es-
sen. Ugyeljink arra, hogy a bal als6 sarokban
lathaté célkeresztet a szabadesés alatt végig a
medence kozepén tartsuk. Hogy minél tébb pon-
tot kapjunk a biraktol, az esés kdzben kiilénb6zé
«figurdkat” mutathatunk be a joy gyors ide-oda
mozgatasaval, majd a ,tGz" megnyoméséval.
Ezek a pézok igen mulatsdgosak, de rohdgés
kozben se feledkezziink meg, hogy a porond al-
jan ott var minket még egy kis fird6. Néha az
egérképl bohéc megpréobalja emberiinket a he-
lyes iranybdl eltériteni. Ez ellen tiz+balra moz-
dulattal védekezhetlink, mire a bohéc eltiinik, és,
ha elég gyorsak vagyunk, akkor még korrigalha-
tunk.

Ha minden sikeril, akkor johet a kévetkezd ug-
rédeszka, amely mar kétszer olyan magasan van.
A medence fellilnézeti rajza azonban megtévesz-
t6: nem a perspektivikus abrazolas miatt latjuk
kisebbnek a célt, hanem valéban 6sszement,
olyan lavor nagysaguva. Ezért ne lepédijlink
meg, ha az utolsé palyan egy fogmosépoharba
kell beletalalnunk.

e Juggling (Zsonglorkodés)

Bohécunkkal egy foka altal bedobalt jonéhany
labdaval, karddal és faklyaval kell zsonglérkdd-
nunk. Az elkapas és a feldobas menete a kovet-
kezd: az adott targynak ugy kell esnie, hogy jobb
keziinkkel kapjuk el, ami a képernyén a bal oldali.
Ha sikerllt a targyat elkapni, tiz+jobbra hata-
sara a labdat atvesszitk a masik keziinkbe, majd
Ujra feldobjuk. Erre azért van sziikség, mert csak
két kezlink van, de néha 3-4 targy is a leveg6-
ben van. Ha egy targy leesik, akkor a jobb olda-
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lon levé kis lampék egyike kigyullad. Osszesen
négy hibazasi lehetéséglink van, az otodiknél
egy hosszu kampé benyulik és a nyakunknal fog-
va biciklistdl kicibal minket.

Hogy dolgunk még nehezebb legyen, néha
egy rivalis bohé6c elvonja a foka figyelmét egy
kishalat rangatva az orra el6tt majd egy bombéat
dob be labda gyanant. A bomba elél nem kell
elfutni, hanem el kell kapnunk és vissza kell dob-
nunk a feladénak. Ezt a kovetkez6képpen tehet-
jik meg: a jobb keziinkkel elkapjuk, majd a , tiiz
+le” mozdulatra a bohéc magahoz éleli a bom-
bat. Gyorsan kerekezziink a jobb oldalra, majd
Jthz+fel”. Ekkor bohécunk kidobja a veszélyes
ajandékot, mely igy a feladét robbantja fel. Ha
azonban nem sikeril megszabadulni téle — azaz,
ha leesik a féldre, vagy véletlenil ismét a leveg6-
be dobjuk — akkor a foldrél visszapattanva felrob-
ban és apré kupac hamuva lesziink. Ha minden
mandver(link sikeril, és baj nélkul letelik az idé,
akkor johet a kovetkezé szint, melyen egy robba-
né szivarral kell hasonlé médon ,elbannunk”.
Végul pedig kismackokkal is kell zsonglorkod-

nink Ggy, hogy azok pontosan az alul mozgé ba-

bakocsiba essenek.
Meg kell jegyezniink, hogy ez egy igen sok
gyakorlast és nagy ligyességet igényl6 palya.

e Trapese (Trapéz)

Az egyik trapézrél a masikra kell — Tarzan madja-
ra — atugralni. A platérél a joystick ,balra” hiza-
saval lehet elindulni, az ugras a ,tiz+balra” ut-
jan torténik. Akkor kell az egyikrél a masikra ug-
rani, amikor azok a legkozelebb keriilnek egy-
mashoz. Nagyobb lendiiletet a joy ,jobbra-bal-
ra” huzéasaval lehet elérni. Az ugrast azonban
nem szabad til sokaig halogatni, mivel ,rivali-
sunk” megunva a dolgot, elnyiszélja a koteliinket
és ennek ugyanaz lesz az eredménye, mint egy
sikertelen ugrasnak: széttart karokkal a mélybe
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zuhanunk. A palyat tovabb nehezitik azok a moz-
go papir- és tuzes karikdk, amelyeken szintén at
kell ugradlnunk. Ezeken csak ugy tudunk tovabb-
jutni, ha pontosan a kdzepébe ugrunk, ellenkezé
esetben a végeredmény leesés vagy elszenese-
dés lesz.

Ez a palya sem fog mindenkinek elsére sikertil-
Tl

¢ Knife Throwing (Késdobalas)

A feladat egyszeri: a forgé dobon levé lufikat
kell kipukkasztani, de lehetéleg Ggy, hogy a szen-
de holgynek ne legyen semmi baja. Ha mégis
eltalaljuk, az kilonféle zajokat csal ajkara. A be-
dobott és felrobbané bombéak csak koncentrala-
sunk megzavarasara szolgalnak. Ha id6re nem
sikeril kilyukasztani a lufikat, akkor az egérarcu
bohoc meglazitia a koteleket és partnerndnket
maga ala temeti a feld6l6 plato.

e Tightrope (Kotéltanc)

Emberiinkkel at kell gyalogolni a kifeszitett koté-
len. Az iranyitasa a kovetkezéképpen torténik:
joy .fel” = gyaloglas elére, joy ,le” = hatrafelé
gyaloglas, joy ,jobbra és balra” = egyenstlyo-
zas. Az elsd palyan csak at kell gyalogolni az
egyik oldalrol a masikra. Ha a botunk elsététedik,
akkor vészesen megdéltiink, és ha nem korriga-
lunk gyorsan, akkor lathatjuk magunkat, amint
egy Ujjal kapaszkodunk a kotélbe, és egy bohéc
(a mar jol ismert ,egérképl”) egy fakalapéaccsal
hatalmas Gtést mér ujjainkra. A masodik szinten
az ,egerképl” egy propelleres sapkaban prébal-
ja megzavarni mutatvanyunkat. Ne sokat id6z-
ziink, minél gyorsabban érjlink 4t a masik oldal-
ra. A harmadik szinten is tartogat szamunkra
meglepetést ,régi ismerésink”. Varatlanul fel-
bukkanva egy kiélezett korongot hajit felénk. Ez
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ellen 4gy védekezhetlink, hogy a ,tz"-gombot
megnyomva a rudat magunk elé tartjuk, de eh-
hez a manéverhez stabilan kell &llnunk, hogy le
ne szédljunk, illetve emberiinknek ne az egyen-
sulyozassal kelljen tor6dnie, mert ebben az eset-
ben védtelenné valunk az éles koronggal szem-
ben. Ha a korong lepattan a botunkrél, akkor mar
csak ligyesen tovabb kell egyenstlyoznunk a ko-
tél végéig.

e Cannonball (Emberi agyugolyé)

A kép fels6 agyaban a gumiagy és az agyu tavol-
sagat lathatjuk, amit most — de kés6bb, a leveg6-
ben mar nem! - jobbra-balra tudjuk véltoztatni.
Ezt a bal alsé sarokban levé kis dgyusziluettben
levé puskapor mennyiségével ardnyosan kell be-
allitani. Azonban ehhez is gyorsaséag kell, mivel
ha a felsé savban lathato repiilé folénk ér, akkor
baratunk a nyakunkba ejt egy ll6t, ami nem egy
nagy élmény.

Figyelem! Ellenfelink minden ujabb szinten
egyre kevesebb gondolkodéasi id6t hagy sza-
munkra!

Ha beéllitottuk a tavolsagot, akkor nyomjuk
meg a ,tlz"-gombot, mire az agyu déini kezd, a
kovetkezé tlzre pedig emberiinket is kilévi — rép-
palyaja a felsé savban lathat6. Vigyazat! Ha tal
koran nyomjuk meg a tlzgombot, akkor az 4gyu
mellé esiink, ha nem nyomjuk meg, akkor kigu-
rulunk az agydabél. Ha nem jél céloztunk, akkor
oszlopba Utkézhetlink, lyukat Gthetiink a foéldbe,
vagy akar arkot is szanthatunk. Ha a célzas pon-
tos, akkor a gumiagy gyengéden a féldre dob,
ahol diadalmasan huzhatjuk ki magunkat, fogad-
va a nézbk gratulécioit.

Ez a palya sok gyakorlassal szinte rutinna fej-
leszthetd, de ehhez igen gyors helyzetfelismerés
sziikséges, kilondsen a masodik és harmadik
szinten, ahol alig van gondolkodasi idénk.

Az egyes palyak kozott a zsdri értékeli a pro-
dukcionkat, de véleményeik kilonbozésége mi-
att gyakran kisebb , 6sszelitkozésekre” kerdl sor.
A jaték soran azonban nem pontokat kapunk, ha-
nem a bevétel nagysaga jelenik meg a tablakon.
Ha nem tudjuk Osszeszedni a 10 000$-t, akkor
sajnos a régi cirkuszi sator helyén egy oriasi to-
ronyhaz fog felépiilni, és ezzel véget is ér cirkuszi
palyafutasunk. Es hogy mi torténik akkor, ha si-
keriil a nagy feladat? Nos ezt a poént nem szeret-
nénk leléni...

Végll néhany szo a jaték kivitelezésérdl. A gra-
fikai megoldasok tetszetések, a sprite-ok elég
nagyok és jol animaltak, ami a jaték élvezhetdsé-
gét noveli. Az egész jaték alatt hallhaté zene va-
l6ban cirkuszi hangulatot araszt, de egy id6 utan
idegesitévé valik, bar ez izlés dolga. A poénok
egyéniek, bar amikor mar huszadszorra robban
fel a biciklink alatt egy bomba, akkor mar egy
kicsit kaparjuk az asztalt. Mindezek ellenére min-
denki élvezni fogja, aki egy kis idére ki akar kap-
csolédni a ,tedd-el-lab-alél” jatékok utan.
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Egy ora a halalig

VENDETTA

A honap

sikerprogramja

78/ Sdxn0s

Csakugy, mint egy filmben... Néhany a vildgura-
lom megszerzésére torekvi terrorista elrabolja a
professzort és gyonyérd lényét. A professzort
egy bomba elkészitésére akarjék kényszeriteni,
Ezzel a bombaval akarjak a vildgot sakkban tarta-
ni. A lény elrablésérol készilt videokazetta eljut
hozzéd, és a latvany annyira sokkol, hogy bosz-
szut eskiszol a terroristak ellen. Ugy hallottad,
hogy a banda a dokkok kirnyékén egy druhédz-
ban tartézkodik, és ez az a hely, ahol megkezded
az akciot. De ne feledd: mar csak egy 6ra van a
lany halaléig!

Nagyjabdl ez a torténete a SYSTEM 3 legujabb
akcié-adventure jatékanak. Ahogy a képen latha-
td, Last Ninja egy volt vietnami zsoldos képében
tér vissza, és most nem Kunitoki shogun ellen
harcol. Sajnos a rend6rék minket is gyaniba vet-
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tek, ezért minden megtalélt bizonyitékot le kell
fényképeznink, ezzel is védve magunkat. A fegy-
vertarunkban minden megtalalhaté lesz, amire
egy zsoldosnak sziiksége van, a kést6l az AK47-
es géppisztolyig. A film a képerny6 alsé részén
lathatd. A targyak koziil valasztani az F1 és a
joystick segitségével lehet. A fegyverek kozétt a
szokoz billentydvel valogathatunk. A jaték az el-
s6 és a harmadik pélyan jelzi a fontosabb targyak
helyét, ami elég nagy kénnyitést jelent. A bal al-
so sarokban egy talalatkor fogyé csik formaja-
ban energiank lathaté. Az idé mul4saval ener-
giank ujra megné, de ne feledd, az idé ellened
van!

Nos, kedves megszéllott adventure jatékos, a
vilag sorsa csak téled fligg. Szamodra itt fejez6d-
jon be ez a kis ismertetd, és j6 jatékot kivanunk.
Am biztos vannak olyanok, akik elakadtak vala-
hol, vagy csak egy kis csalashoz szeretnének fo-
lyamodni. Ezek nyugodtan, olvassanak tovabb,
itt kévetkezik a gyakorlati leiras.

Az els6 képernydn valé megjelenéskor még
csak az oklinkkel és egy késsel rendelkezliink. A
kettdé kozil valamelyikkel 6ljik meg a jelenlevé
ort, majd ragjuk be a villog6 ajtot (a ragéast csak
fegyvertelenil lehet elkdvetni). A bent levé Grrel
ismételjik meg a tarsan mar végrehajtott mdive-
letet, majd nézziink koril. Vegylk fel az itt talal-
haté kézigranatokat (egyszerre harom darab le-
het nalunk), az AK47-es géppisztolyt és a hozza
valo tarat. Menjiink vissza az el6z6 helyszinre, és
vegylk fel a lada mellett talalhaté csip6fogot. Er-
rél a helyszinrél a masik irdnyba tavozzunk. Ek-
kor egy Grrel taldljuk szembe magunkat. Itt mar
illik hasznalni vagy a kézigranatot, vagy a gép-
pisztolyt, ha nem akarunk ellenséges golydktdl
eltaldlva egy ,GAME OVER" feliratot. Menjiink
tovabb, és az aktudlis terrorista megdlése utan
menjlnk fel a létran. Az itt levé ajtét kopogas
nélkdl ragjuk be, majd lépjlnk beljebb. A szokott
gyilkossag utan vegyilk fel a jobb oldali szek-

rénybdl a térképet. A véltozatossdg kedvéért ez
nem keriil be a leltarba, de sebaj. Ha valaki lusta
lenne lehajolni érte, elarulom: a térkép nem lét-
fontosségu, nélkiile is el lehet boldogulni. A tér-
képnél valamivel fontosabb a floppy disk a sza-
mitégépnél, ill. a videokazetta. Ezeket minden-
képp vegyiik fel. Menjiink 4t a méasik szobéba, és
szerezzilk meg a masik videokazettat, valamint
egy konyvet a szekrénybél. (Ugye az a kis terro-
rista szora sem érdemes.) Vélasszuk ki a targyak
koziil az imént felvett konyvet, menjiink vele a
szamitégéphez, és tartsuk nyomva a tizgombot.
Az ekkor megjelené nyolcjegyd szdmot jegyez-
zik meg, majd ismételjik meg az eljarast a valto-
zatossag kedvéért floppy lemezzel. Az el6bb Il4-
tott kédot irjuk be a gépbe. Ekkor tulajdonunkba
keril a Weapons Card nevi alkalmatossag. Ha-
ladjunk tovabb, vegyiik fel az Gjabb gyilkolé6 szer-
kenty(t, egy UZI tipusu géppisztolyt. A kdvetke-
z6 helyiségben szerezziik meg a slusszkulcsot, és
ha sziikség van ra, vegyiink fel némi |6szerutan-
potlast. A szobéban ' taldlhaté! egy videomag-
né. Ha maér ott van, nézziikk meg a néalunk levé
videokazettat. Nem érdemes, de ha maér ott van...

FOTO: C-64

A kovetkezd helyen talalunk egy matracot a hoz-
za val6 terroristaval egyditt. Valdszind itt érizték
professzor lanyat. Ennek egyik bizonyitéka a
matracon heverd nyaklanc. Vegyik fel a golyé-
allé melényt, és szélljunk be a kocsiba (ugye nem
az UZl-val akarunk...)

Némi toltés utan egy meglepé dologgal talél-
kozunk: a nagyobb pélydk kozétt kocsival kell
kozlekedniink. Ha mar erre rajottink, adjunk
gézt, és gyeriink!

Lehetséglink van a tobbi kocsi semlegesité-
sére egy nem tul sportszerd médon: az F3 billen-
tyd aktivizélja a beépitett gépagyut. Az idénként
feltné helikopterrel szemben hasznos segitd-
tars a rakéta. Az idénként megjelend Gteldgaza-
soknal mindig a nyil irdnyadba menjink. (Ugye
milyen jo6 lett volna felvenni az el6z6 péalyan azt
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tek, ezért minden megtalalt bizonyitékot le kell
fényképezniink, ezzel is védve magunkat. A fegy-
vertarunkban minden megtalalhaté lesz, amire
egy zsoldosnak sziiksége van, a kést6l az AK47-
es géppisztolyig. A film a képernyé alsé részén
lathaté. A targyak kézil vélasztani az F1 és a
joystick segitségével lehet. A fegyverek kézott a
sz6koz billentydvel valogathatunk. A jaték az el-
s6 és a harmadik palyan jelzi a fontosabb targyak
helyét, ami elég nagy kénnyitést jelent. A bal al-
so sarokban egy talalatkor fogyé csik formaja-
ban energiank lathaté. Az id6 mulaséaval ener-
giank ujra megné, de ne feledd, az idé ellened
van!

Nos, kedves megszéllott adventure jatékos, a
vilag sorsa csak téled fligg. Szamodra itt fejez6d-
jon be ez a kis ismertetd, és j6 jatékot kivanunk.

m biztos vannak olyanok, akik elakadtak vala-
hol, vagy csak egy kis csalashoz szeretnének fo-
lyamodni. Ezek nyugodtan, olvassanak tovabb,
itt kdvetkezik a gyakorlati leirés.

Az els6 képernyén valé megjelenéskor még
csak az oklinkkel és egy késsel rendelkeziink. A
ketté kozul valamelyikkel 6ljik meg a jelenlevé
ort, majd rugjuk be a villog6 ajtét (a rigast csak
fegyvertelendil lehet elkdvetni). A bent levé 6rrel
ismételjik meg a tarsan mar végrehajtott mive-
letet, majd nézziink koril. Vegylk fel az itt talal-
hat6é kézigranatokat (egyszerre harom darab le-
het nalunk), az AK47-es géppisztolyt és a hozzé
vald tarat. Menjunk vissza az el6z6 helyszinre, és
vegytk fel a lada mellett talalhaté csip6fogét. Er-
rél a helyszinrél a masik irdnyba tdvozzunk. Ek-
kor egy Orrel talaljuk szembe magunkat. Itt méar
illik hasznalni vagy a kézigranatot, vagy a gép-
pisztolyt, ha nem akarunk ellenséges goly6ktol
eltaldlva egy ,GAME OVER” feliratot. Menjlink
tovabb, és az aktudlis terrorista megdlése utan
menjink fel a létran. Az itt levé ajtot kopogés
nélkdl ragjuk be, majd lépjlink beljebb. A szokott
gyilkossag utan vegyik fel a jobb oldali szek-

rénybdl a térképet. A véltozatossag kedvéért ez
nem keriil be a leltarba, de sebaj. Ha valaki lusta
lenne lehajolni érte, eldrulom: a térkép nem lét-
fontosséagu, nélkiile is el lehet boldogulni. A tér-
képnél valamivel fontosabb a floppy disk a sza-
mitégépnél, ill. a videokazetta. Ezeket minden-
képp vegyiik fel. Menjink at a méasik szobéba, és
szerezzilk meg a masik videokazettat, valamint
egy konyvet a szekrénybél. (Ugye az a kis terro-
rista szra sem érdemes.) Valasszuk ki a targyak
k6zdl az imént felvett kdnyvet, menjink vele a
szamitégéphez, és tartsuk nyomva a tizgombot.
Az ekkor megjelené nyolcjegyld szdmot jegyez-
zlik meg, majd ismételjik meg az eljarast a vélto-
zatossag kedvéért floppy lemezzel. Az el6bb |4-
tott kédot irjuk be a gépbe. Ekkor tulajdonunkba
keril a Weapons Card nevi alkalmatossag. Ha-
ladjunk tovabb, vegyiik fel az Gjabb gyilkolé6 szer-
kentydt, egy UZI tipust géppisztolyt. A kdvetke-
z6 helyiségben szerezziik meg a slusszkulcsot, és
ha sziikség van ra, vegyiink fel némi I6szerutan-
potlast. A szobéban ' tallhaté! egy videomag-
né. Ha maér ott van, nézzikk meg a nélunk levé
videokazettat. Nem érdemes, de ha mér ott van...
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A kovetkezé helyen taldlunk egy matracot a hoz-
za val6 terroristaval egyitt. Valészind itt Grizték
professzor lanyat. Ennek egyik bizonyitéka a
matracon heverd nyaklanc. Vegyik fel a goly6-
allé melényt, és szalljunk be a kocsiba (ugye nem
az UZl-val akarunk...) ;

Némi toltés utan egy meglepé dologgal talél-
kozunk: a nagyobb palydk kozétt kocsival kell
kozlekedniink. Ha mar erre rajottink, adjunk
géazt, és gyerunk!

Lehet6séglink van a tobbi kocsi semlegesité-
sére egy nem tul sportszerd médon: az F3 billen-
tyd aktivizélja a beépitett gépagyut. Az idénként
feltind helikopterrel szemben hasznos segitd-
térs a rakéta. Az idénként megjelend Gtelagaza-
soknéal mindig a nyil irdnydba menjink. (Ugye
milyen jo lett volna felvenni az el6z6 péalyan azt
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a térképet.) El6fordulhat, hogy utolér benninket
egy nem tul szimpatikus rendér, és érdeklédik
holmi bizonyitékok utdn, amelyek tanusitjak ar-
tatlansagukat. Mivel ezt nem is olyan udvarias
forméaban teszi, ajanlatos megmutatni neki amit
kér. A targy neve a ,Have you got the” kérdés
utdn olvashaté. Némi autdkazas utan a Ferrari
magatol lelassul, és mar meg is érkeztink a kato-
nai taborba.

A kocsitél induljunk el egyenesen elére, és az
6r megodlése utdn menjink be a csukott ajton.
Semlegesitsiik a rossz fiut, és a szék melldl ve-
gyuk fel a retikilt. Ujabb bizonyiték! A jobb oldali
szekrényben taldlhaté a térkép, a szamitogép
mellett pedig megtaléljuk a terroristak lzenetét,
amely a valtsagdij atadasanak hataridejét tartal-
mazza. Menjiink ki, és menjlink tovabb egészen
addig, mig egy szép nagy tankhoz nem érink.
Ha a fegyverzetink némi hidnyt szenvedett,
menjink fel a létran, és-vizsgaljuk meg a tetdn
levé ladat. Jéjjink le a tet6rél, és haladjunk to-
vabb. Ha kell, vegyiik fel a lada mell6l a golyéallo
mellényt, majd menjink be az ajton. Vegyiik fel
a l4dabél a municiét, majd tdnjink el innen. A
kovetkezd helyszinen egy igen balszerencsés fic-
kéval fogunk talalkozni, akit belépéskor azonnal
I16jink le. Elhaldlozédsa utdan menjiink be a han-
garba, ahol furcsa médon a matrac fej felé esé
részénél egy néi cip6t fogunk talalni. A garazsbol
kimenve megint |6jik le a kint levé terroristat. A
kovetkezé helyszin megegyezik az elsével. Na
vajon hol lehet tovabbjutni. Az otlet pofonegy-
szer(; itt mar végeztiink, menjink kocsival a re-
pulétérre. Ezt a programozo jovoltabol ugy kell
végrehajtani, mintha a kerités lenne az autd.
Alljunk szembe a keritéssel (ugye a slusszkulcs
mar mindenkinek a kezében van), és nyomjuk
meg a tldzgombot.

Az autdkazas utan a reptéren talaljuk magun-
kat. Remélhetéen ismét kevesebb lesz egy terro-
ristdval. Menjiink be az ismert médszerrel a zart
ajtén, és alcazzuk magunkat a szekrényben talal-
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haté alarccal. Kint, ha valaki béviteni akarja arze-
naljat, egy AK47-es segitségével megteheti.
Menjiink be a bal oldali hangérajtén, és menjink
el egészen a repllégépig. Utkdzben természete-
sen ott lesznek a rossz fiuk, és taldlhatunk né-
hény téarat, goly6allé mellényt, stb. Menjink be
a létran a replil6be, és a rosszak kiirtasaval ha-
ladjunk a pilétafilke felé. Az itt talalhaté egyik
villogb téargy a térkép, a masik egy pokolgép. Ja,
a pokolgép az elrabolt lanyra van szijazva. Ez né-
mi akadalyt jelent a kiszabaditasaban. Ugyan a
repiilé fel6link felrobbanhat, de azért a lanyt
ugye meg kell menteni! Vegyiik keziinkbe az elsé
palyan megtalalt csip6fogét, és hatastalanitsuk
a szerkenty(t. ElGszor a kozépsé drétot vagjuk
el, majd a bal szélsét, és végiil, de nem utolsé-
sorban a jobb szélsét. A lany felkel, aminek oril-
hetiink, de a jaték még nem gratulal. S6t, meg-
mozdul a floppy. Hopp, a nagy izgalomban meg-
feledkeztiink a tudds papérdl. Sebaj! Irany New
York, és azon beliil is a Last Ninja-bol mar jol
ismert Central Park.

Az utolsé szint teljesitése pofon egyszerd lesz:
menjiink el a park végéig és 6ljiink meg minden-
kit, aki Gtunkat allja. Ezutan térjiink vissza a szo-
borhoz, ahol 1am, fekszik valaki! Az alak kezében
levé taskabodl mar sejthetjik is, ki az. Tegylnk
tigy mintha fel akarnank emelni, mire 6 felall, és
szépen &tadja a taskat a bomba tervrajzaival.
Mér csak a program gratuléciéjat kell fogadnunk.
Képlinket kozli az Gjsag, hiszen a h6s megmen-
tette a lanyt, és megolte a terroristakat!

Mar csak egyetlen dolog van hatra: némi: né-
mi kritika. A grafikan és a zenén semmi kifoga-
solhatd nincsen, mindkettd szuper. Hanem maga
a torténet és a jatékmenet... Hat egy hangyanyit
sablonos, és szinte az egész jaték semmi gondol-
kodast nem igényel. Magénak a programozés-
nak némi hibajaval akkor talalkozhatunk, mikor
bekeriiljiink egy-egy olyan helyre, ahova a rajz
szerint nem lehet, és tébbet nem tudunk onnan
kijonni. Néha elég zavaré az is, hogy emberink-
kel kimehetiink a jatéktérrél, és furcsa helyeken
jeleniink meg ismét. Jaték kozben az ember néha
szomortan gondol arra, hogy a Last Ninja bi-
zony jobb volt. Bar lehet, hogy a két jaték nem
hasonlithatd igazan Ossze. Az iréik nem azono-
sak, csak a kiado cég, a System 3.

Ja, még mielétt elfelejtenénk, a program beje-
lentkezésénél a szerz6 megigéri a Last Ninja 3
elkészitését. Majd meglatjuk...
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Vérbeli szerepjaték

DRAKKHEN

A jaték torténete napjaink fantasy-6zénében elég
kommersz. A sarkanyok szigetének megmentése
érdekében meg kell szerezniink a nyolc kristalyt
a sarkanyhercegek varaibol. Maga a jaték kivite-
lezése azonban fantasztikus, vérbeli szerepjaték.
A teljes szigetet bekéborolhatjuk, sivatagtdl a
jégmezbig, és mindezt 3D-ben! Minden teriilet-
nek megvan a maga sajatos novényzete, hangef-
fektusai. A sivatagban homokvihar dul, az erd6-
ben madarcsicsergést hallhatunk. A térbeli ka-
landozéasok kivil egy masik helyszin a sarkany-
hercegek kastélyai. Ez a része a programnak szé-
pen megrajzolt helyszinekbél &ll6, sokszobés
jatékokra, emlékeztet, szintén térben abrazolva.

A jatékos egy maximum négy f6bdl all6 csapa-
tot irdnyit (harcos, pap, varazslo és tolvaj kozil
valogathatunk). A targyak ide-oda pakolésa,
hasznélata, a parancsok adésa a szokasos ikon-
és egérvezérelt ' modszerrel torténik. A figurakat
a kastélyokban kilon-kilon is iranyithatjuk. Min-
den karakter tud varazsolni, bar a varazslok és a
papok tobbet és tobbfélét. Az ellenfelek szokasos
fantasy-szornyek: sarkanyok, trollok, stb., bar
van néhany egzotikus kivitel is (hatalmas par-
ducfej, amely az Gtbél bujik eld, ériasi méretd
tancol6é néi alak). A grafika fantasztikus, csak a
negyed képernydnyi, részben animalt sarka-
nyokbdl négy kilonbozé félét lattam.

FOTO: AMIGA

Hatranya a jatéknak, hogy révid kalandozés
utan rajohetink, hogy a szornyekkel hogyan le-
het elbanni. Mindenfajta varazslat nélkdl, csak az
ij hasznalataval mindet pillanatok alatt lemésza-
rolhatjuk.

Tihor Miklos

AMIGA c-64
GRAFIKA 80
ZENE 50 _
JATSZHATOSAG 50
Osszesen: 60

Segitség, szellemek!

GHOSTBUSTERS IL.

Nagy elényben van az, aki litta a nagysiker(
Ghostbusters masodik részét, hiszen a szamito-
gépes valtozat teljes egészében ezen a filmen
alapul. Rayt, Petert, Egont és Winstont, a négy
szellemvadaészt kell vezérelnink a gonosz Vigo
the Carpatian ellen, aki felébred tobbszaz éves
4lmabol most a vildguralom megszerzésére tor.
Héseink tehat djra el6veszik méar porosodo fegy-
vereiket, és elindulnak kiildetésiikre. Ebben saj-
nos a varos hitetlen vezetdi is elleniik vannak.

A varosban egyre terjednek a rémhirek, me-
lyek szerint gonosz szellemek garazdalkodnak
szerte az utcdkon. A vadaszok miszereikkel felfe-
deznek egy nyalkafolyamot, melyben a ,go-
nosz"” er6i armlanak keresztlil a varos csator-
nain, a Mdvészeti Mazeum iranyéba. Az elsé

szinten feladatunk, hogy a nyéalkabol mintat ve-
gylink egy kis csészébe. E célbdl barataink utkar-
bantarté munkasnak oltdzve probalnak lejutni a
folyamhoz. Joystickiinkkel Rayt egy sz(k fliggé-
leges folyoson kell leereszteniink a szmatyihez.
Elhatarozasunkban kis szérnyek prébalnak meg-
gatolni, és szorgalmasan ragjak koteliinket, fo-
gyasztjak energiankat. Elleniik harom kilonb6z6
erdssegld fegyvert vethetiink be, melyeket a
space billenty(ivel valtogathatunk. Az elsé szin-
ten azonban nem érdemes az erGsebbeket el-
hasznalnunk, hiszen késébb nagyobb sziiksé-
gink lesz ra. Az alagutban lefele haladva kell a
merité csésze harom darabjat 6sszegydjtentink.
Ehhez koteliinket kell a kell6 mértékben belen-
getnlnk. Az elsét az utca szintje alatt 7 méterre
talaljuk, a nyilas bal oldalan. A kévetkez6 27 mé-
ter mélyen jobb oldalon, az utolsé pedig ugyan-
ott, de 117 méter mélyen. Utban célunk felé extra
fegyvereket, és energiat gyijthetiink, amiknek a
kovetkezé szinteken nagy hasznat vessziik. Eh-
hez szedjlk Ossze az itt talalhaté Gsszes iiveget.
Ha szerencsésen leértiink a folyamhoz a csésze
automatikusan megtelik, és maéris a masodik

szintre jutunk.
Sz [ 1
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Az erdélyi szarmazasu Vigo minden erejét a
muzeumban dsszpontositja, ezért héseinkkel mi-
nél gyorsabban el kell jutnunk a helyszinre.
Ehhez a legkézenfekvébb kozlekedési eszkoz a
Szabadséagszobor. Csak elég szépen kell kérlelni,
hiszen nagyon segitékész. A vadéaszok tehét fel-
masznak a szobor fejébe, és elinditjak jarmdvi-
ket, melyet a reményked6 emberek tomege ko-
vet. Utkézben kilonféle gonosz szornyek alljak
Gtunkat. Ezeket minden nehézség nélkil 16jik le.
Minden szellem halaltusaja utan egy pocsolyat
hagy az aszfalton. A képernyd bal oldalan a sli-
me-o-meter (nyalkaszamlalé) lathaté, melynek
értéke aranyos energiankkal. Ezért, hogy er6nket
novelhesslk, a szobrot kovetd emberekkel 6ssze
kell szedetniink a lel6tt teremtmények maradé-
kat. A tdomeg mozgéasanak iranyat a space billen-
tydvel valtogathatjuk, igy dsztonozve 6ket haté-
konyabb munkéara. A nyalkaméré6tdl jobbra egy
masik mdszer mutatja, hogy a palya melyik ré-
szén jarunk embereinkkel. Legveszélyesebb el-
lenfeleink a 6., 9., 13. és 16. szakasznal varnak
rank. Ezek ellen mar a komolyabb fegyvereket is
be kell vetniink. Az utols6 nagy szorny legy6zése
utan mar csak egy idegen teremtmeényt kell le-
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gy6zniink innen a magasbdl, és maris johet a
harmadik palya.

Ekdzben a mizeumban mar minden készen all
a nagy étalakulasra. Vigo, aki az elmult évszaza-
dok viharait egy 16. szazadi festményen vészelte
at, most egy ifju ember testébe kivanja attenni
székhelyét. Szolgaja, Janosz mar a kiszemelt
gyereket is leszéllitotta, és izgatottan varja hés-
tette jutalmat. A zavartalan Ginnepség érdekében
a muzeumot athatolhatatlan nyalka vette kordl,
ezért az épiletbe az egyetlen Ut a tetén at vezet.
Ezen a szinten a legnehezebb a feladatunk. Ki
kell szabaditanunk a gyermeket, és meg kell 6l-
nink (mint mindig) a vildaguralomra téré szép-
fiat.

A négy szellemvadasz az épillet mellé kor-
maényozza nevezetes jarmivét, és kotél segitsé-
gével probal leereszkedni a foldszintre. A joy fel-
és lehlizasaval a kotél leengedésének sebessé-
gét tudjuk szabalyozni. Kezdetben elég gyorsan
kell haladnunk, de a padléra méar nagyon puhan
tegyiik le emberiinket. Ellenkezé esetben vada-
szunk rovid idére elkabul, sét nagy utés esetén
meg is halhat. Landolés utén vessink egy pillan-
tast a jobb felsé sarokra, ahol a kép el6tti tablan
fekszik a csecsemd. Elsé dolgunk, hogy 6t felkap-
juk, és a terem legbiztonsdgosabb helyére, a |a-
dak mogé vigyik.

Ezen a szinten a négy bator harcos kozott a
Space nyomogatasaval vélthatsz, a Return le-
nyoméasaval pedig a fegyvereket adogatjak at
egymas kozétt. Vigo ellen Petet és Egont hasz-
nald, hiszen mindkettének van egy szellemener-
gia-csdkkenté lézerfegyvere. Ok ketten tiizelje-
nek folyamatosan a festményre. Ekozben Wins-
ton |6je le Janoszt. Ehhez a szolgat tobbszor
szembdl kell eltaldlnod. Amikor megdlted Ja-
noszt, fénoke (j akciéba kezd. Elkapja Rayt, aki
eltdnik szemiink elél. Most tiizelj addig a fest-
ményre, amig az felrobban, igy kiszabaditod
Rayt.

A jaték leirasa itt véget ér, a jaték azonban még
nem. E hénapban ugyanis rejtvénylink az, mi
hidnyzik a teljes gy6zelemig? A bekiildési hatar-
id6t lasd a megszokott helyen, a rejtvényrovat-
ban.

A program mindkét gépen nagyon szép, teve-
kenységtinket remek hangok kisérik. A palyakat
elég nehéz végigcesinalni, ezért a jatékhoz, és a
feladvany megfejtéséhez sok sikert és j6 szora-
kozast kivanunk.

Temesvari Tibor
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CASH °'N GRAB

Szeretsz casinoba jérni, de félsz kockaztatni? Ak-
kor jatszd a CASH ‘N GRAB FRUIT MACHINE-t!
E szavakkal kezdédik a ZEPPELIN-cég félkaru
rablo jatékanak hirdetése.

A kezd6képen maris az autématét latjuk, mely
addig csillog-villog, amig le nem itjik a
RETURN-t. Ekozben kellemes muzsika arad a
hangsz6r6kbol. A gép iranyitasahoz elég néhany
billenty( (a t6bbit azért ne dobd el), de ezeket
igen véltozékony sorrendben lehet nyomogatni.
A fébb funkcidk:

7 4 A kerekek forgatasa folfelé.

VA kerekek forgatasa lefele.

C A nyeremény begylijtése (COLLECT).
X Dupla vagy semmi jaték irdnyitégombja
X (GAMBLE).

1-3 A hérom kerék valamelyikének meg-

tartasa (HOLD).

FOTO: C-64
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A gombok kéziil csak az hasznélhaté, amely-
hez tartozé ikon a képernyén villog. A jatékot 25
zsetonnal kezdjiik, darabonként két fontért. Min-
den forgatas egy zsetonba keriil. Nyereményein-
ket egybél a bankba utaljdk, ahonnan az |
(INSERT COIN) billentyGvel akkor vehetiink fel
penzt, ha zsetonunk elfogyott. A jatéknak két mo-
don lehet vége, ha elfogy a pénziink és zseto-
nunk is. A maésik lehetéség, ha elfogy a zseto-
nunk, bankunkban még van pénz, de nem kiva-
nunk tovabb jatszani. llyenkor iissiik le a K (KEEP
CASH) gombot.

A képerny6 gorgetése lenylgozé. A jaték
olyan élvezetes, mint az igazi pénznyeré autéma-
tak. A baj csak annyi, hogy nyerés esetén nem
halljuk a pénzérmék fiilet gyonyérkddtets csilin-
gelését.

Temesvari Tibor

AMIGA Cc-64
GRAFIKA B0
ZENE 65
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Tisztelt Olvasonk Megrendelem az 576 Kbyte c. 1apot .................coon.nn. példanyban.

Kerjiik, hogy a megrendelélapot bori-
tekban az alabbi cimre feladni szives-
kedjen:

576 Kbyte
(COMGAME GMK)

1389 Budapest
Pf. 132

Az elbfizetés dija:

Kérem, hogy a lapot az alabbi cimre kildjék:

MegrendelS neve: ..........ccccocvvvveevesnerinnnn,

Cime (varos, k6zség): ..........c.cccvurerrerennnn. —

BRICR, ME): i s

negyedévre 230,-Ft O
fél évre 460, Ft O
egy évre 920,-Ft O

Az eldéfizetési dijat a cimemre kiildétt csekken befizetem.
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Esély: csak a gyozelem/

Midwinter

A midwinter cimd program minden bizonnyal az
évtized stratégiai jatéka cim vdroméanyosa lesz
rovid idén belil, ugyanis sikerilt benne nagyon
jo6l Gtvozni a stratégiai elemeket egy hihetetlenil
latvényos, gyors és szép 3D-s akciorésszel. Egy-
szertien szdlva: a program telitalélat!

Atomhébort vagy negyedik jégkorszak utan
vagyunk — ez nem egészen egyértelmd —, a tule-
|6k maroknyi csoportja vigyézza a kihal6ban lévé
emberi kdzosségeket. Amerre a szem ellat min-
deniitt hé és jég van koriildttink, a civilizacio tel-
jesen visszaszorult Midwinter szigetére. Varatla-
nul egy teljesen Uj veszélyforras bukkan fel az
emberiség szdmara: néhany eszét vesztett
megalomaniés 6riilt, akik ,Tabornokok”-nak ne-
vezik sajat magukat, elhatarozza, hogy az embe-
riség maradékat is kipusztitja vagy uralma ala
hajtja. John Stark kapitany — a jatékos — nem
nézheti tétlen(il ezt az esztelen tervet; megalapit-
ja az ellenallok egy maroknyi szervezetét, mely-
nek célja a tdbornokok elpusztitasa.

A jaték elején Stark kapitannyal egyedil jat-
szunk, a késdbbiekben viszont egészen 32 sze-
mélyig ndvelhetjik csapatunk létszamat. A jaték
célja, hogy vagy megsemmisitjik az ellenfél
dsszes f6bb béazisat valamint Shining Hollow-be-
li f6hadiszallasat, vagy kihtzzuk valahogy 40 na-
pon keresztiil; ekkor az ellenfél katonai kitarta-
sunkat latva dezertalnak és megnyerjiik a jatékot.
Miutén az emberiség sorséarél van sz6, itt nincs
lehet6ség dontetlenre csak az abszol(t gy6ze-
lemre van lehetséglink.

S ennyi bevezetés utan lassuk a program keze-
lését!

A jaték stratégiai részét killonb6z6 menikon
keresztiil irdnyithatjuk. A meniik jelélései minde-
nitt egységesek; ugyanaz az ikon mindenutt
azonos funkciét jelent, ezért az egyes meniiknél
csak az (j ikonok funkciojat irjuk le.

A csapat — TEAM — meniiben:

Kvarcéra: a legkozelebbi jelentés ideje.

Anal6g 6ra: Id6egyeztetés és helyzetjelentés.
Az itt bekapcsolt meniiben nézhetjiik meg a stra-
tégiailag fontos objektumok éllapotat, illetve az
aj 6réra ,clic”-kelve egyeztetjik az 6rakat. Ami-
kor csapatunk minden tagja megtette mar azt,
amit akartunk vele, akkor kell az 6rakat egyeztet-
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ni, ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy ekkor teszi
meg az ellenfél a sajat |épéseit. Minden csapat-
tagnak sajét ideje van a legkozelebbi jelentésig,
amikor ezt eléri vagy tullépi akkor egészen addig
nem léphet Gjbol, mig a legkozelebbi jelentés
ideje nem lesz nagyobb sajét idejénél. Elsére ta-
l&n furcsan fog hatni, hogy mig egyik jatékosunk
pl. 9 érakor siel valahol, addig a masik esetleg
13 6ranal tart és pillanatnyilag nem tud csinalni
semmit.

Minden egyes Graegyeztetés két oraval lépteti
elébbre az eseményeket, de pl. 9.55-bdl is 10
4ra lesz és 8.35-bél is! Ha mindenkivel tallépjik
az aktualis id6t, kénytelenek vagyunk folyamato-
san lépni hagyni a gépet.

Ez igy els6 hallasra bonyolultnak tdnhet, de
egy kis jaték utan mindenki rajon, hogy mikor
célszeri ezt a funkciot hasznalni.

A j4ték bevett gyakorlata azt mutatja, hogy el6-
szor 1épni kell mindenkivel, akivel akarunk, majd
egyeztetni kell az id6ket stb. Nagyon fontos,
hogy ha valakinek van még ideje az egyeztetésig,
akkor azt pihenéssel fogja tolteni, tehat érdemes
j6l beosztani a rendelkezésre allo kétoras idosza-
kokat.

Zéaszlo: a jaték feladésa. y

Lemezek LOAD és SAVE feliratokkal: az aktua-
lis 4llas toltése illetve mentése.

Jobbra és balra mutaté nyilak: lapozés a csa-
pat tagjai kozott.

Személyi adatlap: az aktualis személy neve,
rangja — amennyiben hivatasos Békeharcos — és
tartozkodasi helye alatt lathatjuk annak rovid jel-
lemzését, melyben a legfontosabb informacio,
hogy milyen személyes kapcsolata van bizonyos
szereplokkel.

Fontos, hogy a legtdbb szereplé csak olyan
ember kedvéért all be a csatasorba, akihez sze-
mélyes baréti viszony is fdzi.

Az adatlaptdl jobbra a jelenlegi szerepl6 kilon-
bo26 tulajdonsagait és képességeit vizsgalhatjuk
meg. Az elsé harom adat a jaték soran allandéan
véltozhat, mig a tdbbi végig ugyanaz az érték
marad. Az adatok mindegyike mellett egy-egy
széval van jellemezve annak értéke:

Excellent: kitiné

Good: j6

Fairly good: elég j6

Average: atlagos

Below par: nem valami jo
Poor: gyenge

Abysmal: a lehet6 legrosszabb



Moral: magas moral jobb és kitartobb cselek-
vésre tudja birni a szerepl6t. A morél pillanatnyi
értéke a személyes akcidk sikerétdl, valamint a
csapat hadiszerencséjétél figgéen valtozik.

Energia: a szerepl6 belsé energidjat mutatja.
Amikor az illeté pihen, akkor ennek az energié-
nak a csokkenésével forditottan nyeri vissza fizi-
kai erejét a jatékos. Energiadnkat csak evéssel tud-
juk visszaéllitani. ,

Figyelem: ez jelent6sen befolyasolja, hogy
mennyire biztonsagosan tud az illeté sielni, vagy
szabotazsakciét végrehaijtani. Ertékét pihenéssel
tudjuk novelni.

Kitartas: minél nagyobb, annél kisebb mérték-
ben csdkken energiank és figyelmiink.

Ellenallésag: azt befolydsolja, hogy milyen
gyorsan nyerjik vissza energidnkat és figyel-
minket.

Optimizmus: meghatéarozza, hogy egy-egy si-
kertelenség mennyire csékkenti a személy mo-
raljat.

Eré: ettdl figg a jatékos sebezhetbsége.

Eleters: az energia maximalis értéke ennyi le-
het.

Elénkség: a figyelem maximuma.

Tulajdonségaink mogoétt egy stilizalt ember-
alak mutatja testrészeink fizikai allapotat. Amikor
valamely testrészlink sériilt, akkor narancssérga
korvonal figyelmeztet arra, hogy kimélniink kel-
lene magunkat, mig a piros szin azt jelenti, hogy
mig nem piheniink eleget, vagy nem részesilink
orvosi ellatdsban a testrész hasznélhatatlanna
vélt. Ha ez torténetesen az illeté feje, akkor ajult-
sagot jelképez a piros szin. A zdld kérvonal azt
jelzi, hogy minden rendben van.

All6képességiinket a stopper6rakrél ismert fu-
té alak mutatja. Teste fokozatosan szinezddik &t
pirosbél fehérre, egészséglink valtozasanak
fliggvényében. Minden cselekvésiink &tlagos
eréfeszitést igényel, &m minél sapadtabbak le-
szlink, annal tébb energiat igényel ténykedé-
stnk. A teljes kifehéredés néhany percen beliili
djulasunkat eredményezi. Ha ez sielés vagy
egyéb mozgas kozben torténik, akkor latoteriink

FOTO: AMIGA

kezd folyamatosan elhomalyosodni, s ha nem ta-
lalunk id6ben megfelel6 pihenésre alkalmas he-
lyet, komoly sériiléseket is szenvedhetiink. All6-
képességlinket alvassal, vagy pihenéssel nyer-
hetjlk vissza.

A dontési meniben lehetéségiink van arra is,
hogy 6t-6t percet pihenjink a futé alakra clickel-
ve. Minél kényelmesebb helyen piheniink, vagy
alszunk, annal gyorsabban nyerjiik vissza ezt a
tulajdonsagunkat. Bizonyos helyzetekben, mint
pl. ha sifelvonén utazunk, testiink automatikusan
regeneralodik.

A kép aljan lathaté két 6ra kozil az elsd a ko-
vetkez6 jelentés id6pontjat mutatja, mig a méaso-
dikon a pillanatnyi idét nézhetjik meg.

Az SOS ikon minden szereplénél csak egyszer
hasznélhaté fel; hatdsara a legk6zelebbi bizton-
sagos éplletbe keriliink, akér egy hegység tete-
jén is. Erdemes meggondolnunk, mikor hasznal-
juk el ezt a lehet6ségiinket! Amikor valakit na-
gyon sulyos baleset ér, akkor a gép ezt automa-
tikusan megteszi helyettiink.

A térképet abrazolé ikonnal nézhetjik meg,
MIDWINTER taktikai térképét.

A képernyé bal oldalan a teljes szigetet, ill. an-
nak részleteit vizsgalhatjuk meg Ggy, hogy egy
halét mozgatva kijeldliink egy teriiletet, s az egér
bal oldali tizgombjat megnyomva kinagyitjuk
azt. Minden egyes nagyitas kétszeresére noveli
a kijel6lt rész felbontasat (max. 16x16-szorosra).
Visszafelé is kicsinyithetiink az egér jobb oldali
gombjat hasznalva. Amikor végeztiink a felbon-
tas bedllitdsaval, mozgassuk a pointert a kép
jobb oldalén taldlhaté vezéri6tablara és allitsuk
be a kivant informaciokat.

Valamilyen tereptargy nevére ,clic”-kelve, az
adott részben el6fordulé dsszes dolog vilagitani
fog a bal oldali ablakban. Vigyazzunk arra, hogy
a sziget teljes méretd térképe esetén csak a fal-
vak és az ellenség radidadoi lesznek feltlintetve.
Ha arra vagyunk kivancsiak, hogy egy terlleten
beldl milyen létesitmények vannak, a kép bal ol-
dalan mozgassuk az ablakot a kivant teriiletre;
ekkor jobb oldalon az 6sszes ott taldlhaté dolog
fel lesz tintetve. A ,Multiple Buttons” funkciét
bekapcsolva tobbféle targyat is vizsgalhatunk
egyszerre a térképen, mig kikapcsolt allapotban
csak egyfélét.

A ,Settlements” gombot hasznalva minden
telepllés helye vilagit, majd a ,Multiple But-
tons” allapotatdl fuiggden kijeldlt helységek ma-
radnak csak bekapcsolva. A ,Settlements-et ki-
kapcsolva nem fontos, hogy egy-egy tereptargy
telepiilésen beliil helyezkedjen el.

A ,Key"” kapcsoloval tehetjiik ki a jobb képer-
nydteriletre, vagy a vezérl6panelt, vagy a nor-
mal atlaszokban hasznélatos vonalas mértéktab-
lazatot és a térkép szinezéseit mutaté magassagi

tablazatot.
Sz20. /85



A .Relief” kapcsoléval valthatunk a szokasos
térkép, ill. egy a domborzati viszonyokat térben
mutaté miholdas kép kozott.

A ,Full Map” funkciéval visszaéllithatjuk a tér-
képet 1:1-es felbontasra.

A .People” funkcié embereink elhelyezkedé-
sét mutatja meg; barna szinnel jeldlve akiket
még meg kell nyernink az ugynek, fehérrel a
csapattagokat. Zold nyil mutatja annak az em-
bernek a helyét, akivel éppen a térképet hasznal-
juk. Az ellenséges hadosztalyokat fekete kereszt
jeldli, az elfoglalt részeket fehérrel hatéarolt zold
pottyként mutatja a program.

A ,.Select”-tel egy tetszéleges csapattag sze-
mélyi lapjat nézhetjik meg.

A ,Close Map”-pel térhetiink vissza oda, ahon-
nan a térképet meghivtuk.

A személyi meni kdvetkezd pontja egy gon-
dolkodé alakot abrazol; itt Iéphetiink be a dontés
képernybbe.

Az eddig megismert ikonokon kiviil a kovetke-
26 dolgoka lathatjuk itt:

A képerny6 kbzepén, vagy annak az épiletnek
az Abrajat talaljuk amiben tartozkodunk, vagy a
szerepl6 kdzlekedési modjat mutaté képet.

Embert abrazolé ikon: visszalépés a személyi
adatlaprol.

Az alabbi ikonokkal a jaték egy-egy akci6 re-
szét indithatjuk el.

Sield alak: Sielés.

Hésiklé Wolf, Cat, vagy Fox felirattal: megfele-
16 hésiklé hasznalata.

Sifelvon6: Sifelvoné inditasa. Itt gyakorlatilag
a megféaradt jatékos gyonyorkédhet a héfodte
tajpan. Nincs is mas dolgunk mint nézelédni,
vagy az x gombbal kilépni.

Séarkanyrepiil6: Sarkanyrepllés.

.Snipe”: orviovészet.

Ajton belépé ember: belépés a helyiségbe.

,Joil”: Valakit felkértiink, hogy élljon be a csa-
patunkba.

Harom embert mutaté 4bra: Belépés a tarsa-
sagi menube.

Az itt talalhaté ikonok azokat a tevékenysége-
ket mutatjak, amelyeket kozosen is tudnak csi-
néalni az épp egy helyen tartézkodé csapattagok.
Ezeknek a funkcioknak a jeldlése egyébként telje-
sen megegyezik az egyéni cselekvések ikonjai-
val. Fontos, hogy ha olyan jarmdvel rendelke-
z(ink, ami tobb személyt is képes széllitani — és
ezt ki is akarjuk hasznalni —, csak ezen a meniin
keresztiil szabad ezt megtenniink, egyébként kel-
lemetlen meglepetésként fog érni minket, hogy
végcélunkat elérve nem talaljuk eddigi tarsunkat.

Detonator: belépés a szabotazs-menibe

Itt a kdrnyezetiinkben talalhaté épuleteket és fel-
robbantasukhoz sziikséges id6t és dinamitszik-
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ségletet lathatjuk. Tetszéleges épuletre Lclic”-
kelve egy drot jelzi, hogy az ala lett aknazva és az
6rénk az elteld idére valt at, de ha meggondoljuk
magunkat le is kapcsolhatunk egy-egy épuletet
a detonatorrol, Miko végeztink, az inditégomb
megnyomasaval elkezdédik a tazijaték....

A tanyér étel: evés.

Alvo alak: alvas.

Elsésegély doboz: elsésegély adas. llyen kép-
zettséggel csak békeharcosok rendelkeznek.
Amikor hasznéljuk, megjelenik a jatékos stilizalt
alakja és az, hogy melyik sériilést hany perc ellat-
ni. A megfeleld testrészre ,clic"-kelve hajtodik
végre az els6segélynyujtas.

Franciakulcs: jarmdvink kijavitasa.

Benzinkuat: jarmiviink feltankolasa.

Re-arm: jarmdviink felfegyverzése.

Harom doboz: felszerelés vasarlasa.

Ad6-vevs: Rédibiizenet kildése. Ez az opcid
csak Kristiansen professzor szamara all rendel-
kezésre. Segitségével négy véletienszerien kiva-
lasztott tagot tudunk toborozni az ellendllok
k626, de csak egyszer a jaték soran. Ebb6l kovet-
kezik, hogy az elsédleges célunk Kristiansen be-
vonasa az ellenallasba. )

A jaték osszes akciorészérdl elmondhatjuk,
hogy nagyjabél ugyanazokat a jeldléseket lathat-
juk a képerny6n mint eddig, kivéve egy mini tér-
képet, két zold kijelzét a képerny6 aljan, melyek
mutatjak, hogy merre kell mennink az ellenség
felé, és végil egy-két olyan adatot, amelyik 16-
szeriink vagy esetleg (izemanyagunk mennyisé-
gét mutatja.

Maga az akcié mindig egy 3D-ban 4brézolt ta-
jon jatszoédik, legfeljebb miszereink mutatnak
més-mas értékeket. Eleinte nagyon nehéz hozza-
szokni az irdnyitashoz, de addig mig ez nem sike-
riil nem is érdemes komolyabban foglalkozni a
jaték stratégiai részével.

Sielés:

Egeriinket jobbra-balra mozgatva tudunk fo-
rogni, elére-hatra hizva pedig sebességtinket al-
lithatjuk. Valahanyszor sebességiink lecsokken
nullara az egér bal oldali gombjat megnyomva



at kell véltanunk futasba, majd amikor lejtés te-
riletre ériink a jatékos magétél elkezd siklani. Le-
allni a jobb oldali gombbal tudunk. Mikor ebbe
az akcidba belépiink mindig futassal kell elindul-
nunk! A sz6koz billentydvel kézigranatot dobha-
tunk esetleges tdmadéinkra. Ezek mennyiségét
egy-egy ikon jelzi. Minden kézigranat 6t dobast
jelent a jaték soran.

Orvidvészet:

Az egér jobbra-balra mozgatésaval forogha-
tunk leshelyiinkén, el6re-hétra hiuzva fél-le moz-
gathatjuk a puskat. Az egér bal oldali gombjaval
kozelithetjiik, a jobb oldalival tavolithatjuk a cél-
pontot. A sz6koz billentylvel I6hetiink. Ezzel a
modszerrel csak jarmiveket I6hetiink ki, épulete-
ket mindig szabotalni kell.

Hosiklo:

A leggyorsabb kozlekedési mod. Az egér elére-
hatra toldséval tudunk gyorsitani-lasssitani.
Foldi tdmadéinkat fold-féld rakétakkal (bal TUZ)
vagy torpedékkal (sz6kéz) I6hetjiik le. Az utébbi
a hatékonyabb moéds:er, de torpedénk természe-
tesen joval kevesebh van, mint rakétank. A repi-
I6gépeket fold-leve¢ 5 rakétakkal (jobb TUZ) 16-
hetjiik le.

A FOX kétszemélyes konnyi fegyverzetii és
rendkiviil gyors hésiklé.

A CAT négyszemélyes, er6sebben védett, de
atlagos sebességet produkal.

A WOLF hatszemély~s, valéségos mozgé erd-
ditmény.

Sarkanyrepilés:

A legnehezebb akci¢ az egész jaték soran,
eleinte nagyon gyorsan éssze fogjuk térni ma-
gunkat. Az egér hatrahuzésaval emelhetjiik meg
a gép orrat, amitdl sebessége csodkken viszont
elkezd emelkedni. Az egér el6retolaséval magas-
sagunkbdl vesztiink, de sebességiink né. A sz6-
koz billentydvel magunk alatt nézhetjik meg a
talajt. Az egér bal oldali gombjéval rakétét I6he-
tink légi ellenfeleinkre.

Billentydik:

P: Pause (sziinet)

X: Kilépés barmely akciobél. Ha a sifelvoné-
ban hasznéljuk, régton eljutunk a palya kévetke-
26 alloméséra, persze az eltelt idé megegyezik
azzal amennyire egyébként szlikség lett volna.
Menkbe visszatérni is csak igy lehet egy-egy te-
leplilésre érve.

H: Ha valamilyen meniiben vagyunk, az 6sszes
el6fordulé tereptargy és jarma kinézetét mutatja
meg 3D-ben. Ismételt megnyomésaval fejezhet-
jik be a nézel6dést.

M: Barmely akciomédbél igy vélthatunk at a
fé térképre.

S: Sielés kézben valthatunk 4t a f6 térképre.

A: El6Inézeti kép a sifelvonéban.

B: Héatulnézet.

R: Jobb oldal.

L: Bal oldal.

Végezetil lassuk, hogy milyen tereptargyakkal
talalkozhatunk és azok milyen célt szolgélnak.

Bunker: biztonségos orvlévészet, pihenés.

Sifelvon6 &llomaés: mindig parosaval talalha-
t6, pihenni nem érdemes benne

Templom: annak a csapattagnak, aki el6szér
lép be a templomba megnévekszik a moralja,
egyébirant nagyon alkalmas hely az orviové-
szetre.

Gyar: felrobbantasukkal csdkkenthetjik az el-
lenség utberejét.

Garazs: itt taldlhatunk jarmdivet, ha valamelyik
mas csapattag nem vitte még el, valamint itt tud-
juk hésiklénkat feltankolni és kijavitani.

Féhadiszallas: a Tabornokok itt talalhatok Shi-
ning Hollow-ban. Egyik legfébb célunk ezek sza-
botalasa.

Héforras: az ellenfél elsédleges célponja, ha
az Osszeset elfoglalja fel kell adnunk a jatékot.

Haz: pihenés, alvés, evés.

Hegyi kunyhé: ugyanaz, mint az el6z6, de orv-
Iovészetre is alkalmas.

Bolt: itt tudjuk municiénkat pétolni, jarmdvin-
ket felfegyverezni.

Rendérség: elfogott tarsainkat itt talalhat-
juk, evés, alvés.

Réadibado: itt hasznalhatjuk Kristiansent, s6t
ha egy sincs az ellenfélnek a kdvetkezé jelentés-
kor automatikusan 32 emberiink lesz toborozval

Raktar: evés, felszerelés.

Finomit6 gyar: szabotalaséval az ellenség
Gzemanyagat csokkenthetjiik.

ruhaz: szabotélaséval csokken az ellenfél
utanpotlasa.
Aster
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Harc a foldrészeken

F-29 RETALIATOR

(folytatas)

ARIZONAI PROBA KULDETESEK:

1. Rombolj le két satrat a B7 szektorban.

2. Visszavonulé teherautdk haladnak a kelet-
nyugati orszaguton. Semmisitsd meg mindet a
3A-3H szektor térségében.

3. L6dd ki az utanpotlast szallité vonatot az A3
szektor vasuti palyajan.

4. L6dd ki a SAM-eket és az iranyitétornyokat
az 5D szektorban.

5. Rombold le a prébahidat a Yuscon gyakorlé-
teriileten (igyelve arra, hogy elker(ild az F8 szek-
tor SAM szimulatorait.

6. Koézelitsd meg a kérnyékeden talalhato MIG—
29-eseket, és 16jj ki kozillk kettot.

7. TAmadd meg a nevadai siksagon atvago al-
céazott tankalakulatot a 3A szektorban.

8. Rombold le az ipari kézpontot az 1C szektor-
ban.

9. Rombold le a légitdmaszpontot és a fé kifu-
topéalyat a 4C szektorban. Tamado repuléket ész-
leltek a terileten.

10. Tiintesd el az ellenséges iranyitokozpontot
igyelve arra, hogy elkeriild a SAM védéhalot az
1E szektorban. Talan ez a legnehezebb gyakorlo-
kildetés.

Fontos: Barmilyen nem kijelolt, vagy civil ob-
jektum elpusztitdsdért a szabélyzat alapjéan fele-
I6sségre vonhato leszel!

CSENDES OCEANI KULDETES:

HADALLAS 1:

1. ,Felébredés” — Két, a szigeten levé bazisod
felé kozelité repilét mértek be a 4D szektorban.
Kozelitsd meg, és pusztitsd el 6ket.

2. . Tazlovedék” — Az ellenség meginditotta ta-
madasat a Vean szigeti olajfinomité ellen. Verd
vissza az ellenséget, legalabb 3 vadaszgépet el-
pusztitva.

HADALLAS 2:

1. ,Csobbanas” — Az ellenség atfogé tamadast
inditott Troy ellen. Legalébb 10 partraszallo egy-
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séggel az északi 6bdlben, egy MIG kotelék védel-
me alatt. L6dd ki 6ket!

2. .Melegedés” — A hirszerzés két, a voros flot-
tat erésitd fregatt érkezését jelentette a 3D szek-
torban. Részesitsik 6ket ill6 fogadtatasban.

3. ,Héség” — Leonyid Brezsnyev csapatszallito
visszavonuldsa kézben nagy utéerejd koteléket
inditott Utnak a Salamon szigetek felé. Pusztitsd
el mindharom ellenséges gépet.

4, ,Bétal” — Mérj csapast a 4G szektorban hala-
dé Azov tankhajora. A hajot MIG-ek fedezik.

HADALLAS 3:

1. ,Bosszi” — A New Yersey csatahajo a Kresz-
tej-2 és a Zozalja Admiralis cirkalék fogsagéaba
esett. Verd vissza a MIG-eket, és biztositsd a hajo
utjat.

2. ,Gylri" - Az ellenség megkezdte végso ta-
madaésat tiz Ujabb hajéval Salamon szigetek déli
része felél. L6jik ki a légi fedezetet ad6é négy
MIG-et és a hajokat.

3. ,Visszavagas” — Az US flotta megérkezett,
és bazisod felé kozelit az 5H szektorban a J. F.
Kennedy anyahajé iranyitasa alatt. Indits tama-
dast az ellenség vizi erdi ellen, mialatt a MIG-ek
a jovevényekkel vannak elfoglalva. Siillyessz el
minimum két hajét, majd repllj vissza a bazisra.

HADALLAS 4:

1. . Kiités” — A Leonyid Brezsnyev csapatszalli-
tét egy kiszolgaléhajoval az 1G szektorban ész-
lelték. Keresd meg, és 16dd ki 6ket.

2. ,Hazarepiilés” — Egy gyors ellenséges csa-
pas harom hajonkat elsillyesztette, és a JFK-ban
3. ,Bevetés” — Ellenséges csatahajot észleltek
a 4G szektorban. Indits meglepetésszer( tama-
dast az MSRAM rakétakkal a hajo ellen, kézben
keriild ki a radarhalot.

4. ,Merilés” — Rombold le Zahiti sziget olaj-
raktarait.
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karokat okozott. Adj légi fedezetet, és 16dd ki a
két idegen hajot.

HADALLAS 5:

1. ,Kézfogés” — A 4B szektorban béketargyala-
sokat folytat a két fél a Leningrad csatahajon. A
hirszerzés szabotézs akci6tél tart, zard le a térsé-
get a MIG-ek elél.

HADALLAS 1:

1. ,Bravd” — Pusztits el hdrom hatarsérté tan-
kot az 5A szektorban.

2. ,Utkoz6" — Két bazisod felé repiil6 MIG-et
észleltek a 6F szektorban. Megkozeliteni és meg-
semmisiteni...

3. ,Alfa" — Rombold le a radaralloméast a 4D
szektorban, hogy szabad légi folyos6nk legyen.

4. ,Roka-csapés” — Rombold le a feliiljarét a
3F szektorban, hogy gétold az ellenfél utanpétia-
sat.

6. ,Gylk" — Legaldbb hat teherjarmiibél és
négy tankbdl 4ll6 ellenséges fegyverzetii oszlop
halad a 4C szektorban. Zavard szét Sket.

6. ,Charlie” — Mérj csapéast a légi tdmaszpontra
a 2H szektorban.

HADALLAS 2:

1. ,Holdkér” — A 3B szektor utanpétldst biztosi-
té gyarait rombold le.

2. ,Vandor" - Kapcsold ki a 2F szektor transz-
formator allomaésait.

3. .Harap6fog6” — Vizsgald meg a térképet és
keresd meg a két ellenséges tank alakulatot. LGjj
ki legalabb hat pancélost és térj vissza a bazisra.

4. ,Faklya” — Rombold le a beméré allomast a
4A szektorban.

5. .Kereszttiz” — Rombolj le egy finomitét és
harom olajtarolét az 1F szektorban.

HADALLAS 3:

1. ,Vészjel” — harom idegen gép kozelit a féva-
roshoz az 5E szektorban. Allitsd meg a tdmadaést,
pusztitsd el a gépeket.

2. ,Lord” — Két tankcsata alakult ki a frontvona-
lon. Zavard az ellenséges haderét a térkép alap-
jan.

3. ,Kinzés" — A 3B szektorban le kell rombolni
a vasuti hidat.

4. ,Rémeo” — Lac Mi-El telepen T80-as orosz
tankok varnak bevetésre. Tedd a teriiletet a fold
szinével egyenlévé.

HADALLAS 4:

1. .Forrésdg” — Tébb, mint tiz teherautét és
tankot lattak az 1D szektorban. Keresd meg és
16dd ki 6ket.

2. ,Juno” - Ellenséges légierd repiil a févaros
felé. L6jj ki négy gépet és tartsd a tobbit tavol a
3G szektorban‘lévé bazisodtél.

3. ,Harcos” — Rombold le a vegyi fegyvereket
fejleszté kézpontot az 1C szektorban.

4. ,Arany” — A héboru legnagyobb tankcsata-
jahoz hasznéld a térképet. Gondoskodj fedezék-
rél és 16jj ki nyolc tankot.

HADALLAS 5:

1. .,Ajax" — Felhagytunk a févaros bombéazasa-
val, az 4j célpont a 2A szektor nemzetkdzi repte-
re.

2. ,Alkony” — Rombold le az acélmiiveket az
1D szektorban, de vigyéazz a voroskeresztes kor-
héazakra.

3. ,Zeusz” — Az ellenség Uj eréket bevonva
kezd fellilkerekedni a mieinken. L6dd ki hdrom
vezetd tankjukat.

4, ,Voros" — Biztositsd az utanpétlast szallité
konvoj atjat TEL-A-VON-14l a frontig a 7G szek-
torban.

HADALLAS 6:

1. ,Készenlét” — Rombold le az El-Alamein
gyarat az 1A szektorban, keriilve a SAM-eket.

2. ,Vissza" — Az ellenség fanatikus erdi tama-
dast inditottak tankjaink ellen. L6dd ki a négy ve-
zértankot.

3. ,Vihar” — Az ellenség végsé erejével légita-
madast inditott. A 4G szektor déli részén 16dd ki
az Osszes épiiletet.

HADALLAS 7:
1. .Szakadék” — Hasznald a térképet.

EUROPAI CSATAK

HADALLAS 1:

1. ,MIG” - Azonnali riad6: két tdmadé MIG
kozelit a bazishoz. Keresd meg és 16dd ki 6ket.

2. ,Bombariad6” - Harom idegen bombazé
kézelit 30 fokos iranyb6l a bazisodra. Allitsd meg
Gket.

3. ,Elfogas” — LGjj ki két hataratlépé SU27-est

a HUTTHART kozelében.
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4. ,-TOM CAT" — Taldlj meg és 16jj le harom
idegen vadészgépet a 4D szektorban.

5. ,Agresszor” — L6dd ki a Vords Hadsereg két
tankcsapatat Ziepen kozelében.

6. ,Gyorskez(i” — A 8D szektorban 16dd le a pa-
rancsnoki jarmdveket.

7. ,Vaskéz" — Biztosits légi folyosét harom
SAM és a radarallomas kilévésével a Stein folyé
mellett a 3D szektor déli részén.

8. ,Hattor6" — Az 5E szektor hidjanak lerombo-
lasaval akadalyozd az utévéd er6sodését,

9. ,Reflektorfény” — Pusztitsd el a 8F szektor-
ban a hid felé tarté konvojt.

10. ,Vonaltéré 11" — Legfontosabb célpontok az
1G szektor kifutopéalyai.

HADALLAS 2:

1. ,Fogtéré” — Rombold le a hidat a Stein folyé
északi partjan a 6D szektorban.

2. .Négy csillag” — Rombold le a 2F szektor
raktarait.

3. . Nyitott fil” — L6dd ki a radar és a SAM tele-
peket a 7E szektor kdzelében.

4. ,Menny torék” — Rombold le a kifutépalyat
és |6dd le a repuldket a 3H szektorban.

5. ,.Kirohanas” — Az ellenség Gjabb 6t gépét
kell megallitani a 2C szektorban a hatar kozelé-
ben.

6. ,Béadog folyosd” — Adj légi fedezetet a tank-
csapatainknak, és pusztitsd el az ellenség két ve-
zérjarmuvét a térkép segitségével.

HADALLAS 3:

1. ,Vas” — Rombold le a 8C szektor létfontossa-
gu hidjat. .

2. ,Titan" — Zavard szét a front felé tarté ide-
gen konvojt a 8G szektorban. .

3. .Kigyoszem” — A térkép segitségével fedezd
az angol és francia csapatokat harom-harom
MIG ellen, és 16dd ki az ellenség vezértankjait
mindkét helyszinen.

4. ,Orles” — Az 5H szektor ipari kézpontjait le-
rombolva jelentds veszteséget okozhatsz a voro-
soknek.

5. ,Lampaoltds” — A hitétornyok kilovésével
allitsd le az erémdvet az 5H szektorban.

6. ,Atrepiilés” — L6jj le harom MIG-et az 1D
szektorban.

HADALLAS 4:
1. .Farkas hadmdvelet” — Egy MIG mozog a

hatar mellett Nirnberg térségében az 5C szektor-
ban. Lédd le.

o0/ Sdetap,

2. ,Bosszu4llé” — L&jj ki legalabb tiz tankot és
allitsd meg a VSZ elérenyomuléasat.

3. ,Villamcsapas hadmiivelet” — Rombold le a
vegyi Uzemét és két taroldjat a 7H szektorban.

4. ,Medve hadmivelet” — A SAM-eket kikertil-
ve rombold le a vegyilizemet a 2H szektorban.

5. ,Expressz” — Pusztitsd el a vasttvonalat és
az Osszes vonatot a 4H szektorban.

6. ,Erinthetetlenek” — L6dd ki a 7A szektorban
a reptér felé kozelité vadaszgépeket.

HADALLAS 5:

1. ,Vénusz” — biztosits légvédelmet harom
MIG ellen a 7B szektorban.

2. ,Vénusz-2" — LG&jj ki harom MIG-et a 4B
szektorban Nirnberg térségében.

3. ,Talalkoz6” — Védd meg a masodik amerikai
pancélos alakulatot a légi tdmadasoktdl,

4. ,Hatfajas” — Lédd ki az utolso ellenséges hi-
dat a 7H szektorban.

5. ,Trax" — Rombold le a tankgyarat a 8H szek-
torban.

6. ,Lang” — Rombolj le egy izemanyag térolét
a BH szektorban.

HADALLAS 6:

1. .Kitérés" — SAM-ek és vadaszgépek tamada-
sait kivédve rombold le a nemzetkozi repiil6teret
a 6H szektorban.

2. ,Merkur” — A reptér k6zelében |6dd le az ide-
gen vadaszgépeket.

3. .Embervadészat” — Hasznald a térképet.

4. ,Kapcsolat” — A 7H szektorban egy nukleéris
erémiivet kell leallitanod a hitétornyok és a f6é-
pulet kilovésével, de a reaktort nem érheti tala-
lat.

5. ,Szaturnusz” — Lédd ki a tankot széllité vo-
natot a 7H szektorban.

6. ,Mars” — Rombold le a 8H szektor vegyilize-
mének féépuletét.

HADALLAS 7:
Hasznald a térképet.
Aster
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 90
ZENE 10
JATSZHATOSAG 60
Osszesen: 70




4. ,-TOM CAT” — Talalj meg és |6jj le harom
idegen vadéaszgépet a 4D szektorban.

6. ,Agresszor” — L6dd ki a Vords Hadsereg két
tankcsapatat Ziepen kozelében.

6. ,Gyorskez(i” — A 8D szektorban I6dd le a pa-
rancsnoki jarmdveket.

7. ,Vaskéz" — Biztosits légi folyosét harom
SAM és a radaréallomas kilévésével a Stein foly6
mellett a 3D szektor déli részén.

8. ,Hattor6"” — Az 5E szektor hidjanak lerombo-
lasdval akadalyozd az utévéd erésodését.

9. ,Reflektorfény” — Pusztitsd el a 8F szektor-
ban a hid felé tarté konvojt.

10. ,Vonaltoré Ill” - Legfontosabb célpontok az
1G szektor kifutépalyai.

HADALLAS 2:

1. ,Fogtéré” — Rombold le a hidat a Stein folyé
északi partjan a 6D szektorban.

2. ,Négy csillag” — Rombold le a 2F szektor
raktarait.

3. ,Nyitott fiil” — L6dd ki a radar és a SAM tele-
peket a 7E szektor kézelében.

4. ,Menny torék” — Rombold le a kifutépalyat
és 16dd le a repil6ket a 3H szektorban.

5. .Kirohanas” — Az ellenség Gjabb 6t gépét
kell megallitani a 2C szektorban a hatar kozelé-
ben.

6. ,Badog folyosd” — Adj légi fedezetet a tank-
csapatainknak, és pusztitsd el az ellenség két ve-
zérjarmuavét a térkép segitségével.

HADALLAS 3:

1. ,Vas” — Rombold le a 8C szektor létfontossa-
gu hidjat. ;

2, ,Titan” — Zavard szét a front felé tart6 ide-
gen konvojt a 8G szektorban. .

3. .Kigyészem” — A térkép segitségével fedezd
az angol és francia csapatokat harom-harom
MIG ellen, és 16dd ki az ellenség vezértankjait
mindkét helyszinen.

4. ,Orles” — Az 5H szektor ipari kézpontjait le-
rombolva jelentés veszteséget okozhatsz a voro-
sOknek.

5. .Lampaoltas” — A hitétornyok kilovésével
allitsd le az er6mivet az 5H szektorban.

6. ,Atrepiilés” — L&jj le harom MIG-et az 1D
szektorban.

HADALLAS 4:
1. ,Farkas hadmivelet” — Egy MIG mozog a

hatéar mellett Niirnberg térségében az 5C szektor-
ban. L6dd le.
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2. ,Bossztallé” — L6jj ki legalabb tiz tankot és
allitsd meg a VSZ elérenyomulasat.

3. ,Villamcsapas hadmivelet” — Rombold le a
vegyi Uzemét és két taroléjat a 7H szektorban.

4. ,Medve hadmivelet” — A SAM-eket kikeriil-
ve rombold le a vegyilizemet a 2H szektorban.

5. ,Expressz” — Pusztitsd el a vasitvonalat és
az Osszes vonatot a 4H szektorban.

6. ,Erinthetetlenek” — L6dd ki a 7A szektorban
a reptér felé kozelité vadaszgépeket.

HADALLAS 5:

1. .,Vénusz” - biztosits légvédelmet harom
MIG ellen a 7B szektorban.

2, ,Vénusz-2" - L6jj ki harom MIG-et a 4B
szektorban Nirnberg térségében.

3. ,Talalkozé” — Védd meg a méasodik amerikai
pancélos alakulatot a légi tAmadasoktél.

4. ,Hatfajas” — L6dd ki az utolsé ellenséges hi-
dat a 7H szektorban.

5. ,Trax” — Rombold le a tankgyérat a 8H szek-
torban.

6. ,Lang” — Rombolj le egy lizemanyag tarol6t
a 8H szektorban.

HADALLAS 6:

1. .Kitorés” — SAM-ek és vadaszgépek tamadé-
sait kivédve rombold le a nemzetkdzi repiil6teret
a 6H szektorban.

2, ,Merkur” — A reptér kdzelében |6dd le az ide-
gen vadaszgépeket.

3. .Embervadaszat” — Hasznald a térképet.

4. ,Kapcsolat” — A 7H szektorban egy nukleéris
erémidvet kell leallitanod a hitétornyok és a féé-
pilet kilovésével, de a reaktort nem érheti tala-
lat.

5. ,Szaturnusz” — Lédd ki a tankot széllité vo-
natot a 7H szektorban.

6. .Mars” — Rombold le a 8H szektor vegyilize-
mének féépiletét.

HADALLAS 7:
Hasznald a térképet.
Aster
AMIGA CcC-64
GRAFIKA 90
ZENE 10
JATSZHATOSAG
Osszesen: 70
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Haét ez is véget ért. Egy hénapon keresztiil néztiik
a televiziot egész nap. Szurkoltunk kedvenceink-
nek, orultink és szomorkodtunk veliik egyiitt.
Mérgelédtink, ha egy rossz meccset lattunk, és
napkig emlegettink néhény szép golt. Hianyol-
tuk csapatunkat, és reménykedtiink, hogy taldn
majd legkézelebb ott lesziink.

Most azonban elkezd6détt az uborkaszezon, ki-
draltek a palyak. Mindenki a strandon piheni ki
fdradalmait. Esténként a labdarugés szerelmesei
azonban eléveszik legkedvesebb programjukat,
hogy ujrajatszék a vildgbajnokség mérkézéseit.
A legjobb jéték kivdlasztdséban probélok most
segiteni a ndlunk legjobban elterjedt focik éssze-
hasonlitasaval. Minden jétéknal megnéztem, mi-
lyen paramétereket lehet véltoztatni, tudunk-e
bajnoksagot jatszani, lehet-e a jatékosokat cse-
rélni, és ismeri-e a program a szabélyokat. Re-
mélem mindenki megtalélja kézéttik azt, amely-
ben kedvenc csapatéval a legjobb eredményt ér-
heti el. Tehat nézziik a programokat:

Five-a-side

Ez a teremfoci a legelsé ilyen programok kozé
tartozik (1985-ben késziilt), s ez sajnos meg is
latszik rajta. A grafika nagyon gyenge, a spite-ok
karakteres képernyé6 el6tt szaladgalnak. A prog-
ram nem alkalmazza a szabalyokat, nem lehet
bedllitani csapatunk taktikéjat, és a palya para-
métereit sem. A készit6k egyediil a hanghatéasok-
ban értek el kiemelked6t: az énekld, kiabalé szur-
kolék hangja meglep6en j6. Remek étlet, hogy a
blntet6k rugésat és védését kilon gyakorolhat-
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juk. A jatékot egy vagy két személy jatszhatja joy-
stickkel. Gép elleni jaték esetén harom fokozat-
b6l vélaszthatunk. Embereink kénnyen irdnyitha-
téak, igaz sok teendénk nincs is veliik,

Street Sport Soccer C-64

Ez a foci jelentésen eltér a tébbitdl, hiszen
meccs kézben sehol nincs kint a labda, a prog-
ram nem ismer semmilyen szabélyt, és a jatéko-
sok kozott ligyes lanyok is vannak. A sok tétmér-
kézés utan most tehét j6jjon egy kis grundfoci.
Ellenfellink a gép (harom fokozat), vagy a szom-
széd sréac lehet. A program hidnyossaga, hogy
csak két csapat van, tehat bajnoksdgot nem tu-
dunk jatszani.

El6sz6r a helyszint kell kijeldIniink. Ez egy isko-
laudvar, vagy egy kert lehet. Ezutan pénzfeldo-
bassal dé| el ki vélaszt el6szér tarsakat. Ujdon-
sag, hogy a jatékosokat erényeik és hidnyossa-
gaik alapjan kell kivalasztanunk. Ha 6sszeszokott
csapatunk van, azt lemezre menthetjiik. A mecs-
cset jatszhattjuk idére, vagy valahany gélig. A j&-
tékot szépen megrajzolt héatterek teszik élvezete-
sebbé, de a figurdk mozgéasa kicsit darabos. A
program latvanyos, kezelése kénnyd, mindenki-
nek j6 szérakozast nyujthat.

00:00
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Micro Soccer A,C-64

Ebben a programban valaszthatunk a nagypa-
lyas vilagbajnokség és az amerikai teremfoci tor-
na kozétt. A bajnoksdgban 1-16 jatékos vehet
részt, akik egymas vagy a gép ellen kdzdhetnek.
(Alig van olyan program amellyel ketténél téb-
ben is jatszhatnak.) Az egyes orszagok csapatai
a papirformanak megfelel6en kiilénbozé jatéke-
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rét képviselnek. Sajnos ezek kozlil nem mi va-
lasztunk ellenfelet, hanem a sorsolas dont, gya-
korlds esetén pedig a leggyengébb csapat ellen
kell kezdenunk.

FOTO: AMIGA

Egy megkezdett bajnoksag allasat lemezen ta-
rolhatjuk, és kés6bb onnan folytathatjuk. Lehet
véltoztatni a mezek szinét, a mérk6zés hosszat,
az id6jarast és a labda csavarodasanak eréssé-
gét. Nem lehet azonban a csapat feléllaséat, takti-
kéjat modositani, és az egyes jatékosok sem kii-
Ibnboznek egymastél. A gélok utan kérhetiink is-
métlést. Becsuszéssal csak a labdat lehet eltalal-
ni, szat#"~-'ankodni nem tudunk. A gép auto-
matikusan kijeldli, melyik jatékost mozgatjuk, de
ezt magunk is valtoztathatjuk. A grafika szép, a
program nagyon j6,de hibaja, hogy nem latjuk
egyszerre az egész palyat.

Superstar Soccer

A program alapotlete teljesen eltér a megszo-
kotdl, hiszen itt csak egy kivalasztott focistat ira-
nyitunk és nem az dsszeset. Ez az ember lehet a
kdzépcsatar vagy a kapus. Ezek mellett a mana-
ger és az edz6 feladatéat is el kell latnunk. A jaté-
kot egy vagy két személy jatszhatja. Két jatékos
esetén ezek egylitt is lehetnek a gép ellen.

Kezdéskor az angol vagy amerikai liga negye-
dik osztalyabdl indulunk, és minden idényben
részt vesziink a kupéban is. Meccsek kdzben
megnézhetjiik csapatunk statisztikait, eredmé-
nyeit, és a tobbi csapat Gsszeallitasat. Jatékosa-
inknak ismerjik életkorat, erénlétét (gyorsasa-
gét), posztjat és esetleges sérilését. Ezek alapjan
kell 0] jatékost vaséarolnunk, a kezd6csapatot és
a cseréket kivalasztanunk. évente egyszer edz6-
taborba vonulhatunk, ahol minden jatékosunk
valamivel erésebb lesz.

92/ A0,

A mérké6zés kezdetekor és minden sziinetben
beallithatjuk csapatunk védekezé és tamado tak-
tikajat, és cserélhetiink. Emberiink konnyen ke-
zelhet6, még a lovések helyezésére is lehetdsé-
glnk va. A jatékosok braviros mozdulatokra,
példaul hatravetédve lovés is képesek. A sza-
bélytalansagok megitélése elég szokatlan. A
programnak egyetlen hatranya, hogy a sok le-
mezkezelés miatt lassi. A remek otletek, a meccs
és a menedzselés szinvonala miatt ezt a jatékot
tartom a legjobbnak a C-64-es focik kdzott.

A jatékot egy vagy két személy jatszhatja nagy-
palyan. Csapatunk kivalasztasa utan egybdl a
legkénnyebb ellenféllel talaljuk szembe magun-
kat, majd jo szereplés esetén mindig egy fokkal
feljebb léptink.

World Trophy Soccer
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A mérkozést altalaban fellilr6l nézhetjik, 16-
vésnél azonban a kapus szemszogébdl |atjuk az
eseményeket. Ez jelentésen kdnnyiti a kapus iré-
nyfitasat. Minden szabélytalansag utan megjele-
nik a biré szigoru képe, hogy elrettentsen minket
a hasonlé cselekedetektSl. A jaték élvezetes, a




grafika és a hangok jok. Kér, hogy a program
mast nem tud.

Amigén a program csak 1 megén fut. A C64-
hez a tébblet csak annyi, hogy itt beéllithatjuk a
mérk6zés hosszat, a gép erésségét (1-5), és ki-
kapcsolhatjuk a hangot.

Teamsport 1988 Sporttime

Ebben a programban a focin kiviil még négy
olimpiai csapatsportban prébalhatjuk (igyessé-
glnket.

A bajnoksagban egy vagy két jatékos vehet
részt. Ellenfeleinket minden fordulé utan sorsol-
jak. Csapatunkban négy jatékos van, akiknek tud-
juk életkorat és gyorsasagat. Posztjukat mi va-
lasztjuk ki. Jatékosaink j6l passzolnak, és kivalo-
an I6nek kapasbél. Bar a foci nem tartozik a leg-
jobbak kozé, a program masik négy sportaggal
egyutt kivalé szérakozést nyujt.

Ahogy a név is mutatja a program a legljabbak
kozé tartozik, az idei vilagbajnokséagra késziilt.
Tartalmazza a déntébe bejutott 24 csapat Osszes
jatékosainak nevét és adatait, a sorsolast és a
mérkbzések helyszinét. A vilagbajnoksagon egy
vagy keét jatékos vehet részt és jatszhatunk barat-
sagos meccset is. A jaték eltt beallithatjuk a
mérkézés hosszat, és menet kdzben lemezre
menthetjlik az eredményeket, hogy késébb in-
nen tudjuk folytatni.

Minden meccs el6tt meg kell adnunk csapa-
tunk felallasat, majd ki kell jel6Iniink azt a tizen-
egy jatékost, aki palyéra lép. A kezdSket huszas
keretb6l vélaszthatjuk neviik, ugyességiik,
gyorsasaguk, er6szakossaguk és erénlétiik alap-
jan (ezek 1 és 5 kozotti értékek).

A fellilnézeti képen a palyanak csak egy kis ré-
szét latjuk. Mivel a jatékosok til gyorsan rohan-
galnak, a mérk6zés elég nehezen kdvethets. A

World Cup Soccer Italy ‘90
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program a szabdélyokat j6l alkalmazza, tudunk
becsuszni, szabalytalankodni, és righatunk tize-
negyest is. A jaték féleg a focit kiegészité lehets-
ségek miatt j6 mindsitést érdemel.

A program Amiga verzija csak 1 megas gé-
peken mukdédik. Ebben kett6nél tébb személy is
részt vehet a VB-n, és két jatékos lehet egyutt. A
pélyat oldalrél latjuk. Itt jatékosainkkal az egysze-
rd mozgasokon kiviil tudunk fejelni és hanyatt-
délve I6ni. A jaték irdnyitasa sokkal kénnyebb és
jobb mint C64-en.

Four Soccer C-64
Ebben a programban nagy és kispalyas focit
egyarant jatszhatunk, bar a kettd kozott igazi kii-
I6nbség nincs. A gép jatéka esetén harom nehéz-
ségi fokozat kézil valaszthatunk. Beallithatjuk a
mérk6zés hosszat, a labda pattanasanak nagysa-
gat és azt, hogy joystickkal vagy billentytikkel
akarunk jatszani.

A jaték érdekes és Uj része az edzéterem. Az
edzés sajnos elég felesleges, hiszen a mérk6zé-
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sen a jatékosaink nem lesznek sem erésebbek,
sem gyorsabbak. Ennek ellenére érdemes kipré-
balni, mert védhetiink és rughatunk tizenegyest,
erdsithetjiik karunkat, labunkat és hasizmunkat.
A program egyébként nélkiilé6z minden étletet és
lehetéséget, amivel kiemelkedhetne a tobbi ha-
sonlé kozil.

Gazza Soccer
A jaték német nyelvteriileten Bodo lligner Super
Soccer néven terjedt el. Valasztanunk kell, hogy
kupat, vagy bajnoksagot akarunk jatszani. A baj-
noksagban 4-20 csapat szerepelhet, és ebben a
programban ketténél tobben is jatszhatnak egy-
szerre.

Kezdéskor megadhatjuk csapatunk és jatéko-
saink nevét, és a mérk6zés hosszat. Itt 4llithatjuk
be a csapat feldllasat, és az egyes jatékosok
ugyességét és gyorsasadgat is. Ha mindennel
készen vagyunk, véltoztatasainkat lemezen téarol-
hatjuk.
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A mérkdzést altalaban oldalrél nézhetjiik, ha
azonban a labda a tizenhatos kézelébe kertil, a
kaput latjuk szembdl. Kilonlegesség, hogy l6vé-
seink irdnyat és erGsségét is allitani tudjuk. A
grafika nem tul j6 ezért valdszindleg eddig kevés
hivet szerzett magéanak. A jaték azonban jél ira-
nyithatd, és lehet6ségei miatt a jobbak kozé tar-
tozik.

Fighting Soccer

Ezzel a focival szintén egy vagy két jatékos jatsz-
hat. A két jatékos valaszthat, hogy egymaés ellen
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kizdenek, vagy egyitt vannak a gép ellen. A pé-
lyanak csak nagyon kis részét latjuk fellilrél. Bar
a kép jobb oldalan latszik a teljes palya, ez olyan
kicsi, hogy a jatékosok helyzete nem kdvethetd,
A figurék rajza szép, és eltér a megszokottdl, de
az animéacio lassu. A grafika és a hang nagyon
gyenge. A két csapat embereit még szines képer-
ny6n is nehéz egymastol megkllénbdztetni.

Sokak szerint ez az elsé az eddig ismert focik ko-
zil. A program érdekessége, hogy lzenetetit a
Commodore valtozat négy, az Amiga pedig 6t
nyelven kozli (kezdéskor kell véalasztanunk kozi-
lak).

A legfeljebb két jatékos valaszthat, hogy baj-
noksagot akar jatszani, vagy a mérkézés alapjait
szeretné gyakorolni. A gyakorlasnal kilén lehe-
téséglink van tizenegyesek |6vésére és védésé-
re. A mérkbzés el6tt beallithatjuk a mérk6zés
hosszat és csapatunk felallasat.

Kick Off

FOTO: AMIGA




A meccset felllrél latjuk. C64-en a tébbi prog-
ramtol eltélrGen a kapuk jobbra, illetve balra van-
nak. Amigan a mar megszokott médon alul és fe-
IUl talaljuk meg Gket, és hasznos segitség, hogy
a képerny6 bal szélén lathatjuk az egész pa-
lya rajzat a jatékosok helyzetével. A program a
szabalyokat jol alkalmazza, tudunk becsuszni,
szabalytalankodni, bintet6t rigni. Szogletrigas-
nal kijelolhetjik a labda ivét és csavarodasanak
iranyat. A jatékosok jol iranyithatéak, a mérk6zés
a képernyén konnyen kévethetd. Szerintem hia-
nyossag, hogy a jatékosok mind egyformak,
nem lehet cserélni sem.

A jatéknak ismertek olyan véltozatai, melyek-
ben lehet6ségiink van az id6jaras és a szélirany
valtoztatdsara. A hirek szerint pedig elkésziilt a
folytatas (Kick Off 2), melyben kiil6nb6z6 mind-
segl palyakon jatszhatunk és szabadrugésainkat
iranyitani tudjuk. (Lapzartakor érkezett meg a
szerkesztéségbe!)

Emlyn Hughes Scoccer
A program C64-en is a kiemelked6 jatékok kozé
tartozik. Amigan pedig fantasztikus. A bajnok-
sagban, illetve a kupabanb tébb személy is részt
vehet. A gép ellen jatszhatunk ketten is.

Elészor vélasztanunk kell egy csapatot és
ossze kell allitanunk a kezdé tizenegyet. Jatéko-
sainknak ismerjiik gyorsasagat, védekez6- és ta-
madoképességet, erénlétét, és eddigi géljainak
szamat. Ezutan a paramétereket valtoztathatjuk.
Megadhatjuk példaul a mérkézés hosszat, a csa-
patok mezének szinéat, a nehézséagi fokozatot
(1-10) a cserék szamat, legyen-e hosszabbitas.
Vélaszthatunk , hogy kapusunkat mi mozgatjuk,
vagy a gép. Csapatunk Gsszeéllitasat lemezen ta-
rolhatjuk. A meccsek kézben kiilonféle tablaza-
tokbdl tudjuk meg a bajnoksag allasat.
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A mérkézést oldalrél latjuk. Embereink kény-
nyen iranyithaték, tudnak becsuszni, szabalyta-
lankodni és tizenegyest rigni. Amigéan a grafika
fantasztikus. A hangok hallatan pedig a B kézép
belsejében érezhetjik magunkat. Tehat a jaték
mind a foci szépsége, mind az egyéb lehetdsé-
gek miatta a legjobbak kozé valé.

Végezetul egy program, melynek csak Amiga
valtozata ismert. A jaték féleg egy labdarigécsa-
pat menedzselésével foglalkozik, ezért a foci ré-
sze gyengébbre sikerilt (nem is kell a meccseket
lejatszanunk). A mérk6zések nehezen jatszhatd-
ak, golt elérni pedig szinte lehetetlen. A menedt-
ser feladatait viszont profi médon oldotték meg
a program készit6i. A grafika gyényérd, a prog-
ramban a Manchester jelenlegi jatékosainak di-
gitalizalt képe szerepel. Azoknak ajanlom a jaté-
kot akik a joystick tekerése helyett szivesebben
probalkoznak meg egy élvonalbeli csapat irdnyi-
tasaval. (Lapzarta utdan kaptuk meg a C—64-es
verziét!)

Manchester United

FOTO: AMIGA

Ezek voltak tehat

a programok. A valaszték
béséges és szinvona/as
ezért a legtobbet
érdemes kiprobalni.
Gondolom az ilyen
programok segitségével
hamar eltelik az a négy
év a kovetkezo
vilagbajnoksagig,
amikor ujra el kell
tennink a gépet.
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TOP LISTA

1990/jdlius
C-64 AMIGA i
1. STREET ROD 6. ATOMIC 1. LOST PATROL 6. LARRY III.
2. TURRICAN 7. BLOOD MONEY 2. WINGS OF FURY 7. DYNASTY WARS
3. HAMMERFIST 8. MANCHESTER UNITED 3. KICK OFF 2 8. NORTH & SOUTH
4, VENDETTA 9. CLOUD KINGDOMS 4. TURRICAN 9. KLAX
5. INTERNATIONAL 10. SKI OR DIE 5. F-29 RETALIATOR 10. BUDOKAN
3D TENNIS
__

AMIGA lemezek:

REJTVENY

kell végigjatszania minden palyazénak.
Kérdésiink nagyon egyszer(:

felragasztasaval ciminkre elkiildeni!
1389 BUDAPEST PF. 132.
A nyertesekre most is floppyk varnak!

A lapunkban talalhat6 GHOSTBUSTERS Il cimd nagysikerd film szamitogépes valtozatat

MIT KELL TENNUNK, ES MI TORTENIK A JATEK VEGEN?

A megfejtéseket szeptember 10-ig kérjik nyilt levelezélapon a PALYAZATI SZELVENY

Az 1. szam rejtvényének
helyes megfejtése:

AMIGA = 512 KBYTE
+C-64 = 64 KBYTE
576 KBYTE

A nyertesek:

Démotor Lajos (Kecskemét)

Németh Adam (Gyal)

Lénart Barnabas (Budapest)

Kaszap Ménika (Székesfehérvar)

Berké Levente
(Hodmezbvasarhely)

A nyereményeket postan kiildjik el!
Tovabbi sok sikert!

Hugli Zsolt (Putnok)
Szpisjak Zsolt (Békéscsaba)
Szabd Lajosné (Tiszafiired)
Nagy Janos (Biatorbagy)
Orosz Akos
(Budapest)

C—64 lemezek:




Ara: 79— Ft

CARTRIDGE

Az alabbi CARTRIDGE-ek ciminkén COMGAME Gmk. 1389 Bp. Pf. 132 utanvéttel 1300 Ft-os
egységaron megrendelhetdk.
Szallitas: postan, a megrendelés beérkezésétsl szamitott 10 napon beldl.

1. Lemezegység +Speed Dos 3. Lemezegység 5. Kazetta
Burstnibbler 1.8 Disk Manager Tape Master .
File Master Single File Copy Fejbeallito
MCopy Single Fast Copy Turbo Tape Ill.
Modul Reset Modul Reset SMON
Reset Reset TCopy 236

Programkeresé

2. Lemezegység 4. Lemezegység T.0.R.Copy V1.7
Fast Dos V2.0 Dir Master Modul Reset
Single Fast Copy File Master Reset
Disk To Tape Single Fast Copy
Diectory Druck Modul Reset
Modul Reset Reset
Reset

Sajat igény szerinti CARTRIDGE elkészitését is vallaljuk. Ara: 1600 Ft.
A beépitendd programokat kérjiik lemezen elkildeni. (max. 63 blokk),
vagy a 17-63-927, ill. 18-06-140-es telefonszamon érdeklSdni.

rirfriririririririririniririr i riri e n oo’ nink
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MEGHIRDETJUK

576 KByte Demopalyazatot!

A téma teljesen fliggetlen, egyetlen megkdtés, hogy minden alkotéelem
{(képek, ill. zenék) sajat készitésdiek legyenek.

A C-64-en és AMIGA-n palyazok alkotasait egyitt értékeljik,
a gépek tudasanak minél jobb kihasznaltsagat figyelembe véve.

Fényeremény: AMIGA 500

Bekiildési hataridé: 1990. november 15.
Nevezési dij: a lemez, amin a mdveket bekulditek.

Eredményhirdetés: a BITLET karacsonyon.




