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Fiatal sriacok munkaja

Gordian Tomb

Rendhagydak vagyunk, amikor ezt a programot
boncolgatjuk, mert a szamitogépes jatékok vila-
gaban , drvagyereknek” szamit. Mégpedig azért,
mert nem egy ismert cég programozoi gardéja
készitette, hanem olyan fiatal kilféldi srécok,
akik demoirds kézben fejlesztették tudédsukat.
Ezért a jaték nem tul bonyolult, a tipikus maszka-
I6s csoportba sorolhaté. Semmi 6ldoklés nincs
benne, vér csak akkor folyik, ha mi halunk meg.
A grafika viszont rendkivil magas szintd, elsé
latasra mintha a 64-es szinkészlete kibéviilt vol-
na. De semmi ilyen nem tortént, csak a szinek
ugyes egymds mellé helyezésérdl van szo. De a
legelképesztébb mégis az, hogy a jaték zenéje
nem ismétlédik, hanem folyamatosan egy 32(!)
perces szamot hallgathatunk. Ez valdszinileg vi-
légrekord a j6 dreg 64-en.

Kis kalandvagyo figurankat a joy-al iranyithat-
juk, a tGz gomb megnyomasaval pedig ugorha-
tunk. Az lesz a feladat, hogy egy csomo targyat
Osszeszedve bejussunk a piramis kincseskamra-
jaba. A munkankat még konnyebbé teszi, hogy a
cuccokat sorrendben kell begydjteni (és hasznal-
ni), s a kritikus pontokon burkolt tzeneteket ka-
punk, hogy éppen mit kellene csinalni. Ezekre a
késdbbiekben kitérink.

Ellenfeleink pattogé halalfejek, denevérek és
pékok lesznek. Persze mint minden valamirevalé
piramis, ez is tele van klilonbo6z6 csapdakkal. Vi-
gyazzunk a felbukkané hegyes kardkra, perzsel6
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tiizekre, mozgo padldkra. Még szerencse, hogy a
programozék j6 sziviiek voltak, és kell6képpen
sok élettel indulhatunk. Térkép kozlését nem tar-
tottuk indokoltnak, mert a jaték nem folyamato-
san scrolloz, hanem szobanként tovabbgdrdiil,
ezért egyszerl lesz szobéakra hivatkozni. =

s most azok dromére, akik nem boldogultak
a kincskereséssel, elaruljuk, hogy mit is kell tenni
a sikerhez.

Kezdéskor rogton lathatjuk, hogy 32 perc all
rendelkezésiinkre a feladat megoldasahoz. A
keskeny fekete szovegmezében az (zenet: Sl-
LENCE, azaz egyel6re semmi specialis nem tor-
ténik. Alul 8 négyzetet lathatunk, értelem szerd-
en ide jonnek majd a targyak, amelyeket az 1-8
gombokkal aktivizalhatunk.

Induljunk el tehat jobbra. A 7. szobaban a ko-
vetkez6 lzenetet kapjuk: USE LADDER (hasznald
a létrat). Menjink jobbra, a piramis széléig, majd
itt fel a létran. Ha most balra megyiink, 3 szoba-
nyit, mar mienk is a létra. Kocogjunk vissza az
el6z6 helyre, és latni fogjuk, hogy egy titkos Gt
nyilt lefelé. Egyel6re hagyjuk ezt, és menjunk a
bal oldalrol szamitott 5. szobaba, ott fel a létran.
Ha eleget masztunk, egy tablat latunk: SACK-
GASSE (zsakutca). Menjink balra, majd le, és
megleljik a hatizsakot. Most mar gyujtdgethe-
tink! Fussunk vissza le, balrél a 3. szobéaba, ott
fel a létran. Megtalaljuk a csakanyt. Menjunk el
oda ahol hasznaltuk a létréat, és ott le egy szoba-
nyit. Utdana jobbra és maris ott a kovetkez6 lze-
net: USE ATOOL (hasznalj egy szerszamot).
Hasznaljuk a csakanyt, a fal eltlinik, és tovabb-
menve megleljik a lampat. Menjiink balra a |ét-
rahoz, és le. Utana addig menjink balra amig
tok sotét nem lesz, és a gép azt nem mondja:
DARKNESS (sotétség). Itt hasznéljuk a lampaét,
és rogton meg is latunk egy létrat. Menjink le,
egy kulcsot taldlunk. Menjink vissza fel, majd
jobbra 2 szobanyit, ahol ismét egy létra van. Ha
itt felmegylink, mienk a sisak. Masszunk le, és
fussunk vissza a kezdé szintre, balrél az 5. szoba-



ba. Menjink fel a létrdn egy szobanyit, majd
jobbra, fel, ujra jobbra, és fel. Most elvileg a pira-
mis jobb szélén kell allnunk, balra télink egy ki-
gyo tekereg. Menjink balra, megleljik a keresz-
tet. Menjink tovabb balra, egy |étrahoz ériink.
Maésszunk fel egy szobanyit, majd balra, és rovid
ugrélas utan felvehetjik a botot. Menjtink jobb-
ra, utdna fel, majd Gjra jobbra. Itt a kovetkezd
izenetett latjuk: DOOR NEEDS KEY (az ajtohoz
kulcs kell). Hasznéljuk a kulcsot, elmehetiink
jobbra. Itt k6omlas van, és ezt latjuk: PROTECT
HEAD (védd meg a fejed). Hasznéljuk a sisakot,
baj nélkil atcsusszanhatunk. Ha felmegytlink,
megtaléljuk a gyémantot. Menjink most vissza

le, balra, és addig lefelé, amig lehet, majd jobb-
ra.

Itt elolvashatjuk az utolsé 6zenetet: JEWELS
ARE NICE (a dragakodvek szépek). Hasznaljuk a
gyémantot, és mar bent is vagyunk a kincses-
kamraban.

Martin
AMIGA c-64
GRAFIKA 70
ZENE 81
JATSZHATOSAG 60
Osszesen: 73

CRACK DOWN

Az évezred végét irjuk, amikor két jol folfegyver-
zett hésiink (BEN és ANDY) kiilon6s megbizatdst
kap. Egy kébitoszer kereskedék &ltal feligyelt és
irdnyitott vérosrészben kell megtaldiniuk Mr.
Bigs-et a ,DRUG-KIRALYT"-t. A létszatra sem
kénnyd feladatot még nehezitik az allig folfegy-
verzett testérok és a labirintus szerden folépitett
hézak és utcédk kuszasdga.

Feladatunk egyszer(: a képernyé fels6 kozép-
s8 részén elhelyezkedd térkép alapjan keressik
meg a piros (C-64-esen fehér) X-szel jeldlt ponto-
kat, helyezziink el egy-egy id6zitett bombat,
majd keressiik meg a menekiilés legrovidebb Gt-
jat. Minderre pélyanként 3 perc all rendelkezé-
siinkre. Ha ez sikeriil, akkor egy hangos robba-
nas adja tudtunkra, hogy teljesitettilk az adott
feladatot és batran vérhatjuk a kdvetkezd szin-
helyt.

Természetesen a méar el6bb emlitett ellenfe-
leink mindent megtesznek annak érdekében,
hogy ez ne kdvetkezzen be. Két médon végezhe-
tink vellik: vagy az éppen nalunk lévé fegyverrel
(ez a leggyorsabb és legbiztosabb), vagy egy jo!
irdnyzott rugéssal. Ez azért fontos, mert |6sze-
riink hamar elfogy. Ahhoz, hogy utanpétiashoz
jussunk meg kell taldlnunk a palyadn azokat a
pontokat, ahol egy FEGYVER jel talélhaté (sajnos
térképlink ezt nem jelzi).

A képernyd hat részre oszthat6:

— jobb ill. bal oldalon a jatékmez6k lathatok,
egy jatékos esetén csak a jobb oldal ,Gzemel”
(C-64-es verzional a bal oldal);

— jobb ill. bal felsé sarokban az egyes jatéko-
sok adatai talalhatok (pontszam, élet, |6szer);
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— fellil kbzépen az éppen aktualis pélya (varos-
rész) térképe;

— kdzépen a térkép alatt a még rendelkezésre
allé idé.

A jatékot jatszhatjuk egyedil vagy ketten is
(természetesen ketten sokkal élvezetesebb).
Meghalnunk sokféleképpen lehet, vagy ellenfe-
Itink végez vellink, vagy lejar a rendelkezésre all6
idénk, vagy egy rejtett csapda éllja Gtunkat (pl.:
egy barrikdd, melybe adramot vezettek). Egy ja-
tékban egy jatékosnak 5 élete van.

Osszegezve elmondhatjuk, hogy egy kellemes
grafikaju (kissé szokatlan a foliilnézet), j6 hang-
hatésokkal szinezett egyszer(i de nagyon szora-
koztaté program a CRACK DOWN, mely nem
hidnyozhat gydjteményiinkbdl.

B. ZS.

AMIGA | c-64 |
GRAFIKA 54 60
ZENE 70 68
JATSZHATOSAG 75 80
Osszesen: 70 75
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KID GLOVES

Super Mario Bros, Bobble, New Zeland Story és
Rainbow Islands. Nem véletlenil soroltuk fel
ezeket a neveket. Ha rokoni kapcsolat lehetne a
kilonbozé jatékok kozott, azt mondhatnank,
hogy egymas testvérei. Az alaphelyzet egyszeri:
az egyik emelvényrél a masikra ugralva kell vég-
rehajtani bizonyos feladatot. Ellenfeleink nem
szornyek, nem is vérszomjas ninjak, hanem mo-
kas figurak, akik ugy néznek ki, mintha egy rajz-
filmbdél léptek volna elénk. Ennek a jatéknak is
rendkivil kedves a kerettorténete:

Egy izgaga gyerkéc (ezek mi volnank) éjjel-nap-
pal a nagypapa kalandos torténeteit hallgatja.
Egyszer éppen a papa régi holmijai kdzott tarkal,
és talal egy par oreg piros bokszkesztytit. Felpré-
bélja, és egy csoda folytan azonnal a jatékunk
szinhelyére keriil. Es itt kezd6dik a moka...

A feladat a kovetkezd: el kell jutnunk a képer-
ny6 bal oldalérél a jobb oldalra, ide-oda ugralva.
Sok mas jatékhoz hasonléan ez sem scrolloz, ha-
nem a jobb oldalra érve atgordiil a kovetkezé
képernydre. Ez azért érdekes, mert néha két pa-
lyanyit is vissza kell menniink ahhoz, hogy meg-
oldjunk egy harmadikat. A jaték ot szintbédl all, s
minden szint tiz képernyé6t tartalmaz. A szintek
igen bolondosak: Az Elvarazsolt erdé, a Fagy
foldje (szuper pingvinekkel), London: az ipari for-
radalom (ez a rész kiilonb6z6 mozgdképeket tar-
talmaz), és a Teljesen Bolond Vilag, ahol a lebe-
g6 jogiktol kezdve a méteres viragokig minden
megtalalhato (itt Uri Geller érezné j6l magat).

Szerencsére nem kell puszta kézzel kizdentink,
szamos haldloszté eszkozt alkalmazhatunk a
rosszfilk ellen. Kezdetben a , halélpénz” lesz se-
gitséglinkre, amely Osszevissza pattog a képer-
nyén, igy pusztitva az életinkre toréket. Sajna,
ha egy nagyobb falattal akadunk 6ssze ezekbdl
igen sokat kell felhasznalni, mert nem tul veszé-
lyesek. A tébbi fegyver lehet lang, halélcsillag és
megalézer. A kiilonb6zé dolgokra az idénként
megjelend boltokban tehetiink szert. Sokkal eré-
sebbek viszont a varazsszavak. Hatfélét hasznal-
hatunk barmelyik helyszinen. Sajnos soha nem
lehet tudni, melyik kovetkezik, és milyen hatasa
lesz. Bizzuk ezt a véletlenre. Szerencsére — sok
jatéktdl eltéréen — ez tobb gondolkodast is igé-
nyel annél, hogy mikor kell ugrani, és hova. Alta-
laban nem egy lehetéség van a palydk megolda-
sara. A falak, cselesen mozgo6 éllatok, tizek ko-
zott kell meglelni utunkat. Néha kulcsokat kell
felvenniink, és megtalalnunk legrévidebb mé-
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don a péalya végét. Gyakran fogunk olyan halas
helyzetbe kerilni, hogy egy kulcsunk van és ha-
rom zart ajtonk. llyenkor letelik az id6nk és vissza
kell lIépniink két harom képerny6t.

A jaték grafikaja jobb az atlagosnal. Tele van
szépen rajzolt sprite-okkal és hatterekkel. A ze-
nék is hangulatosak, figyelemre mélté a sok digi-
talizalt beszéd. A leglényegesebb mégis a cstcs
jatszhatoésag és élvezhetdség. Valdszindleg az
egyik legklasszabb ugrélés jaték az utébbi idé-
ben.

Martin
AMIGA c-64
GRAFIKA 80
ZENE 50
JATSZHATOSAG 80
[ Osszesen: 80
 Pataki Krisztidn
lapunk legjobb budapesti
terjesztéje!
Szeptember 1-jét6l az Sitmg
tiszteletbeli tagjava
fogadtuk.
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Atirhato
C—64-re

Blood Money

Végre egy ujabb jaték, amellyel bizonyithatd,
hogy egy Amigéra késziilt programot profi mé-
don &t lehet irni C—64-re. Az Amiga verzié persze
nem uj, s6t réginek szamit, a 64-es tabornak
mégis elég hosszu idét kellett vérnia, hogy végre
~Pénzt csindlhasson a vérbél”. Ez persze csak
egy jelképes kifejezés, a jatékban nem keresked-
nink kell, hanem idegenek szazait lepuffantva
pénzt gydjtendnk.

Hogy milyenek ezek az idegenek? Batran allitha-
tom, hogy l6vdldézés jatékban még nem lattam
szebbet! Szinesek, nagyok, fantasztikusan ani-
maéltak, meg merném kockaztatni, hogy tokélete-
sek. Az egyetlen negativum, hogy ellentink van-
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nak. Egyébként a cslcsgrafika az egész program
egészére jellemz6. A jaték soran 4 bolygot kell
felszabaditanunk. Kozlekedési eszkdzeink valto-
zatosak. El6szér egy helikopter, majd egy tenge-
ralattjaré, utana egy Grruha héati rakétakkal, vé-
gll pedig egy szuper (rhajé lesz segitségiinkre.
A palyak szokatlan hosszuak, telis-tele veszélyes
dolgokkal. Eles sziklak, kinyGlé rakoll6k, az ira-
nyitast megzavaroé tornyok és még ki tudja hany
borzalom var rank. Akinek mégis sikeril elver-
gédnie a pélya végéig, arra egy hatalmas ellen-
ség leselkedik. Az idegeneket lel6ve kilonbozd
cimletd pénzeket gydjthetiink dssze. A gyakran
megjelend boltokban (rajtuk SHOP felirat) egy
csomo hasznos dolgot vehetiink. A legolcsdbbak
a kilénboz6 irdnyokba haladé rakétdk, de bom-
baval, s6t gyorsitoval is felszerelhetjik magun-
kat. Aki igazan jol takarékoskodik, az plusz életet
is vehet maganak, amit egy kereszt jelképez, igy
elég sokaig el lehet jutni a jatékban. Sajnos min-
den extra csak addig tart, amig el nem halélo-
zunk. Gondoljuk meg tehét, hogy mit vesziink! A
jatékot egyszerre ketten is jatszhatjak, az ossze-
szokott parosok egymast fedezve mindenkit el-
sOporhetnek az ellenségek pedig egymas eldl
marhatjak el a penzeket. llyen esetben igyekez-
zlink elsének vasarolni, mert minden boltba csak
EGY jatékos mehet be. Okos hazas, hogy a palya
nemcsak egy iranyba scrolloz, hanem idénként
lefelé és felfelé is. Ezért j6 tanacsként annyit,
hogy igyekezziink mindig a képernyé kdzepén
mandverezni, igy az iranyvaltasok nem fognak
varatlanul érni.

Rendszerint a PSYGNOSIS jatékok mindig el6-
sz6r Amigéan jelennek meg, de a 64-es verziok a
gép lehetéségeihez mérten ugyan olyan jok. Es
most kovetkezik a bomba hir: a cég tervezi a
SHADOW OF THE BEAST atirasat! Mar alig bir-
juk kivarni, hogy lathassuk (és jatszhassuk)!

Martin
AMIGA C-64
GRAFIKA 85 80
ZENE 90 70
JATSZHATOSAG 80 80
Osszesen: 87 80

Szavazz az Ev jatékara!

A legtdbb szavazatot kapott jatékra tippel6k kozott éves elSfizetést sorsolunk ki lapunkra.
A programok kozil kivéalasztjuk a legjobb grafika, a legjobb zene
és a legjobb jatszhatdsagu jatékot is. Szavazzatok mind a harom szempont szerint,
és kiilon szavazzatok az ,Ev jatékara”!

Sz, hot




Motorcsonak-pilétaként

Heatwave

A2 Accolade az idén egy ujabb szimulacidval je-
lentkezett. Ezuttal motorcsdnak pildtajaként pro-
balhatunk szerencsét.

A program betéltése utan egy ment jelenik
meg a képernydn. A jaték soran minden funkciot
innen érhetink el, és mindig ide térhetink vis-
sza. Lehetdségeink a kovetkezdk:

Sponsor’s Buffet:
A jaték készitGit ismerhetjik meg.

Select Boat:
Itt kell kivalasztanunk hajonkat. A kép also részé-
ben a hajé jellemzéit (pl. hossz, suly, ar, fogyasz-
tas, motor fordulatszama) olvashatjuk. A Next
Boat-tal a kovetkezé hajot nézhetjiik meg, a Se-
lect-tel pedig megvehetjiik a képen lathato hajét.

Select Course:
Itt jelolhetjik ki, melyik palyan akarunk verse-
nyezni.

Registration:
Benevezés a versenyre. El6szor vélasszuk ki a
nehézségi fokot, majd irjuk be nevinket.

Pit Stop:
A versenyhez sziikséges dolgokat ((izemanyag,
tartalék propeller, javité készlet) vasarolhatjuk
meg. A versenyre ne vigylnk til sok Gizemanya-
got, mert jelentésen lassul a csénakunk.

Practice:
Gyakorlas. Eleinte érdemes ezzel prébélkozni,
mert még lres palyan is elég nehéz gyorsan vé-
gigmenni.

Time Trials:
El6futam. Ahhoz, hogy a versenyen indulhas-
sunk a megadott szintidén belil kell teljesite-
nink ezt a tavot.

FOTO: AMIGA

(Accolade)

Course Fly Through:
Demo. Bemutatja a jaték hasznalatat.

Drivers Meeting:
Itt tanacsokat kaphatunk a versennyel kapcsolat-
ban. Aki tud angolul annak egyszer mindenkép-
pen érdemes elolvasnia.

Winners Circle:
Megnézhetjik az eddigi legjobb eredményeket.

Back to Basic:
A jatek befejezése.

The Race:
A verseny visszaszamolas utan a Return gomb
lenyomadséra indul. Ha hamarabb akarunk indul-
ni, ujra kezdédik a szamlalas. Hajonkat a joystick
elére- illetve hatratolasaval gyorsithatjuk és las-
sithatjuk. A kormaény jobbra- balrahlGzasaval ka-
nyarodunk.

A tlzgombot lenyomva a joystickot elbre,
vagy hatra mozgatva hajonk egyensulyat (a kép
bal oldalan 1évé mdszeren latszik) allithatjuk be.
Ha jol eltalaljuk az egyensulyt, hajonk sokkal
gyorsabb és biztonsagosabb lesz.

A sz6koz billentydt lenyomva a jatékot kis id6-
re felfiggeszthetjik. Verseny kdzben az 1-es bil-
lentylt lenyomva a palya alaprajzat nézhetjik
meg. Itt lathat6 az egyes ellendrzési pontok he-
lye és az, hogy az el6z6 bélyatdl milyen iranyban
vannak.

A 2-es lenyomasa utan az ellenérzé pontoknal
mért részidéket lathatjuk. A 3-ast lenyomva ha-
jonk allapotat nézhetjik meg. A menipontok je-
lentése a kovetkezd:

Troubleshoot: Kiirja a hajé sériilt részeit.

Repair Shoft: A kisebb hibak kijavitasa.

Change Prop: A propel.ar cseréje.

Check Gas: Az (zemanyag ellenérzése.

Disq: A verseny feladéasa.

Az 1-3 funkciék utdn a versenyhez a szokoz
lenyomasaval térhetiink vissza.

Bar a jaték emlékeztet az Accolade sikersoroza-
tara a Test Drive-ra, azonban grafikajaban és
jatszhatésagaban elmarad el6deit6l.

.
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 40 53
ZENE 50 43
JATSZHATOSAG 38 40
Osszesen: 46 45




Mégsem mindig
a jo gyozedelmeskedik?

SECURITY ALERT

Hétkoznapjaink unalmas tevékenységei kozott
bizonydra egyre tobben vagyakoznak valami iz-
galomra, kalandra. Talén még olyanok is van-
nak, akik a régi nagy kasszafurdk sikereirél éb-
randoznak. Ezek a/ma valhat valéra a First Star
1989-es sikerprogramjaban. A jatékban jo! keve-
rednek az uigyességi és logikai elemek, szép gra-
fikéjaval és hanghatdsaival sok hivet szerezhet
maganak.

Feladatunk tehat igen kil6nés. Varosunk kiilénb6z6
éplleteibe kell behatolnunk, ott megkeresniink min-
den mozdithato targyat és értéket, majd ki kell jutnunk
a hazbol. Ugykddésiinket természetesen a rend érei
nem nézik j6 szemmel. Amint valami hibat csinalunk
és felfedeznek, rogton megérkezik a jarérkocsi. Ez pe-
dig nagy kildetésink végét jelenti, hiszen a bérténbél
mar nem tudunk kijutni.

A kezd6 képen a szamunkra legfontosabb épiletek
elhelyezkedését latjuk. Ezek kozott motorunkkal kézle-
kedhetiink, mivel a BKV szolgéltatasait késé éjjel nem
vehetjiik igénybe. Allitsuk itt be a nehézségi fokozatot
(harom koziil valaszthatunk), majd cdéntsik el, melyik
helyszin lesz az elsé uticélunk (ezt a tGzgomb lenyo-
masaval tehetjik). A lehetéségek a kovetkezdk:
Jewelry: Ekszerész. A gyémantok szerelmeseinek
ajanlom.

Itt egyiptomi kincseket talalunk.
A széfek természetesen arany-

. rudakat rejtenek.

Research: Kutatéintézet. A cég kutatasanak legfris-
sebb eredményét kell megszerezniink.

Embassy: Nagykovetség. A pancélszekrénybsl egy
fontos dokumentumot kell ellopnunk.

Minden szint teljesitéséhez meghatarozott idé all
rendelkezésiinkre (ez az egyes palyakon kilonbézik), s
ha ezt tullépjlk, mar visznek is a dutyiba. Egy épuletbe
bejutva a kijarat mellett allunk meg, és azt vessziik ész-
re, hogy az ajté zarva van. Ha tehat hirtelen meggon-
doljuk magunkat, és j6 Gtra szeretnénk térni, akkor is
végig kell kutatnunk minden egyes szobat, hiszen a ki-
jarat kulcsat meg kell talalnunk.

A feladatunk egyszeri: Nézziink be az 6sszes szoba-
ba, keressiik meg és nyissuk ki a pancélszekrényeket.
Az ajtoknak és szekrényeknek megvan a maga kulcsa,
illetve magneskartyaja, és massal nem nyithatoé. Belé-
péskor mar van néhany segédeszkoz (példaul kulcsok)
nalunk, de ez nem elég minden ajto kinyitdsahoz. Tehat
el6szor dssze kell szedniink a kulcsokat. Ezért érdemes
a palyakon feljegyezni, hogy mi hol taldlhaté, és ha mar
elég sokat tudunk, ki kell dolgozni a lehet6 legrovidebb
utvonalat is (hiszen az idé szorit). Persze ezek a fontos
intézmények nem allnak teljesen védtelendil. Az épiile-

Museum: Muazeum.
Bank: Bank.
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tekben a legmodernebb riasztéberendezések vannak
felszerelve, melyek azonnal megszélalnak, ha egy
rossz mozdulatot tesziink. Erdekes médon ezek csak
néhany masodpercig szélnak, ez azonban elég arra,
hogy a kozelben 6rk6dé robot felfigyeljen rank, és dl-
doézébe vegyen. A robot (esetleg tobb is) a legnagyobb
ellenfeliink, de az els6 nehézségi fokozaton szerencsé-
re elég lassu, igy el tudunk szaladni eléle, vagy bezér-
kézhatunk egy szobaba.

A képernyd

A jaték képét négy f6 részre oszthatjuk. A bal felsé rész-
ben a szobakat és emberiinket latjuk feldl, vagy oldal-
nézetben. Itt vehetjiik észre az 6rrobotot is, ha mar tul
kozel ért hozzank (ezt egy elég idegesité hang is jelzi).
Emberiinket a 2. jostick segitségével mozgathatjuk. Ha
menet kbzben a keziinkben van valami (errél majd ke-
s6bb), azt a tizgomb megnyomasaval hasznalni tud-
juk. Példéaul egy kulcsot érdemes markunkban szoron-
gatnunk. Igy az ajtokat a tizzel nyitjuk és csukjuk, ezért
jéval gyorsabban haladhatunk célunk felé. Ha keziink
lires, vagy a benne levé targy hasznalatanak nincs ér-
telme, a tiz lenyoméséara a kép alsé részén egy kéz
alaka kurzor jelenik meg. Emberiinkhéz tgy térhetiink
vissza, ha a kurzort feltoljuk a bal felsé negyedbe.
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A kép jobb felsé részén a jaték informaciéit lathat-
juk: feltl a kildetésinkbél hatralevé idét, alatta pedig
koordinatainkat (egy nagybetd és egy szam, mely az
eligazodast segiti). Targyaink kozott egy kis sziirke
kort taldlunk. Ez az irdnytdnk. Ha a kezet erre a részre
vissziik, és megnyomjuk a tizgombot, megtudjuk, ed-
dig mennyi pontot és pénzt szereztiink. Alattuk egy
iranyité tablat taldlunk. A T betdn megnyomva a
joyt, oldal és felllnézet kozott valogathatunk. A billen-
tylzeten ennek a ,V* gomb felel meg. A harom nyillal
jobbra, balra, illetve hatrafele fordulunk (bill.: J, K. M).
Itt még egy lampéat és egy hosszu csikot latunk. Ha a
riaszté megszolal, a lampa villogni kezd, a csik pedig
elszinez6dik. Amig nem tudjak, hol vagyunk, a csik
z6ld. Ha pedig piros lesz, jaj nekink!

A jobb alsé sarokban a pélya térképét latjuk az égta-
jak jeldlésével. Ezen a fekete vonalak a falakat, a fehé-
rek az ajtokat jelzik. A robotok kis piros pottyok, em-
beriink pedig egy fehér pont.

A bal alsé részben egy fekete téglalapot, mellette
pedig a nalunk levé targyakat latjuk. Ha szembeaéllunk
egy ajtoval, és megnyomjuk a tdzgombot (és nincs
keziinkben a kulcs), itt megjelenik a zar képe, és a kéz.
Ekkor vélasszuk ki azt a szerszamot, amivel az ajtot ki
akarjuk nyitni, és vigylik ré a zarra. J6 vélasztas esetén
az ajto kinyilik. Ha a szerszamra hamarosan Gjra sztik-
ségiink lesz, a kurzort vigyiik 2 kép felsé részére (ilyen-
kor a keziinkben levé targy képe alul villogni fog), ki-
Ionben pedig tegytlk vissza a helyére.

Ha a riasztok kapcsolédobozat nyitottuk ki, tegyik
le a kulcsot, és ujjunkkal nyomjuk meg a dobozban
levé gombot.

Pancélszekrény feltorése esetén a benne levd tar-
gyakat lathatjuk. Ha res a kezilink, vigyiik a szekrény
folé. A tGz egyszeri lenyomaséval a széf tartalma ko-
zott valogathatunk, kétszer megnyomva pedig kivesz-
szik a legfels6t. Az értékesnek vélt targyakat tegyiik
eszkozeink kozé. Valasztasunkat alaposan meg kell

fontolnunk, hiszen egyszerre hat dolog lehet nalunk.

Ezért, ha valamire maér nincs sziikségiink, azt rakjuk
vissza a szekrénybe (ilyenkor azt kicseréljik a szek-
rényben legfeliil levé targgyal). A talélt pénz egybdl
hozzdadbdik vagyonunkhoz, igy azt barmikor felvehet-
juk.

A .space” lenyomaésara a jaték félbeszakad. llyenkor
valaszthatunk, hogy folytatjuk (RESUME), Gjrakezdjiik
a palyat (REPLAY), vagy egy masik palyat kezdink
(ABORT).
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Minden szint utdn ujabb épiiletet valasztatunk (ami
lehet ugyanaz is), de sajnos pénziink és pontszamunk
ujra nullarél indul.

Ennyi informéacié elég a szintek teljesitéséhez. A ko-
vetk6z6 részeket csak azok olvassék el, akiket egy pélya
megoldhatatlan nehézségek elé allit. A leirasok és tér-
képek a legegyszer(ibb fokozatrél széInak. A nehezebb
szinteken a péalyak mérete és elrendezése is mas. A
térképeken szaggatott vonallal jeldltem azokat az ajto-
kat, melyeket a kezdéskor nélunk levé kulcs nyit. A
legtébb riaszté kapcsol6jahoz szintén néalunk van a
magneskartya. Késébb ezekrél nem lesz sz6. Az egyes
helyekre a térképen lathaté nagybetdkkel hivatkozok.

Jewelry

A legkédnnyebb pélyén tiz perc alatt kell megtalalnunk
a gyémant nyakéket és a kijarat kulcsat. Az ,A" és ,E”
széfben pénzt és egy levelet taldlunk. Mielétt ,E"-be
mennénk, kapcsoljunk ki mindkét riasztét. A-t, C-t és E-t
is sajat kulcsunkkal nyithatjuk. ,C"-ben vegyiik fel a
flrét, a piros magneskartyét, és olvassuk el a levelet.
A D" és ,F” ajtoékon nincs zéar, ezért kénytelenek le-
sziink valamelyiket megfirni, hogy a ,B"-hez jussunk,
és kivegylk a pénzt. Ez nagy zajjal jar, és rovid id6re
a riasztd is megszolal. Most menjink ,1"-be. A ,G"
ajtét és a szekrényt a piros kartyaval vagy a furéval
nyithatjuk ki. Itt végre megleljik a gyémantot és a kija-
rat kulcsét, igy a helyszinrél angolosan tdvozunk.

Museum

Az ,A" szekrényben pénzt, bombat és segité levelet,
a ,D"-ben pedig a pénzen és egy Gjabb bombén kivil
egy szemiiveget taldlunk (mindkett6t sajat magne-
stinkkel nyithatjuk ki). A bombéval a robotokat tudjuk
kis ideig harcképtelenné tenni. Ehhez vegylk a ke-
ziinkbe, és a megfelelé helyen nyomjuk meg a tdz-
gombot, majd szaladjunk. A bomba nem robban fel
azonnal. A szemiiveggel a rejtett riasztéberendezése-
ket lathatjuk meg. Ezutdn a ,G" és ,H" kdvetkezik
(mégnesiinkkel). A pénzen kiviil az egyikben egy piros
kulcsot, a masikban egy piros magnest lelink. A kulcs
az ,E" és ,B” ajtokat nyitja A ,C"-ben (piros mégnes)
pénzt és a fara6 maszkjat, az ,F"-ben (sajat méagnes)
pedig pénzt és a kijarat kulcsat taléljuk meg. Most mar
tdnjink el, mert a két vérszomjas robot kénnyen beke-
rithet benniinket, és a 15 percbél is kevés maradha-
tott.

Bank

Husz perc alatt kell megkeresnink az aranyrudakat.
Az ,A"-ban pénzt, levelet, egy zold kulcsot (a ,B"-vel
jeloltajtokat nyitja), a méar ismert szemiiveget és egy
szamoldgépet taldljuk. A gép a riaszték kikapcsolasa-
ban lesz hasznunkra, mivel ismeri a kapcsol6k szam-
kédjat. ,G"-ben (sajat magnes) pénzt, levelet, egy id6-
zitett bombéat és egy kék kartyat vehetiink magunkhoz.
Ez a kartya nyitja ,E"-t, ,D"-t és a 2. és 4. riasztok
dobozét. A pénzen kivil ,E"-bél a piros kulcsra, ,C"-
bél a zbld kulcsra (az ,F"-fel jeldlt ajtékat nyitja), a
.D"-bél pedig a piros kartyara lesz sziikségink. Eze-
ken kival taldlunk bombakat, leveleket és egy kalapa-
csot is. Most menjink a ,H” széfhez (piros kéartya),
ami az aranyat, és az ,|"-hez (piros kulcs), ami a kijarat
kulcsat rejti.
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Research

Ezen a palyan 25 perciink van. Sajat eszkozeinkkel
csak az ,A" széfhez tudunk eljutni, és itt sem talalunk
kulcsot. Van itt viszont egy csomé dinamit, melyekkel
az intézet két része kozti falat robbanthatjuk at. Ez elég
favagd modszer, de a cél szentesiti az eszkozt. A tulol-
dalon ,D"-ben egy kék kulcsot talalunk, mely az E”
jeld ajtokhoz j6. Ezutan ,B"-ben vegyiik fel a 261d kul-
csot (,G" ajtok) és a piros kartyat, ,F"-ben pedig a
piros kulcsot. Kifele menet ,H"-ban (piros kulcs nyitja)
keressik meg a kijarat kulcsat, ,C"-ben (piros kartya)
pedig a vegyszerrel teli Gveget. Kincseinkkel pattan-
junk motorra, és maris roboghatunk az utolsé akadaly
felé.

Embassy

Itt 30 perc alatt kell egy okmanyt megszerezniink. Az
~A"-ban talalt magnessel nyissuk ki ,J"-t, és ezt a
magnest cseréljik ki a széfben levére. Ezutan vegyiik
ki a zold kulcsot ,D"-bél, és ennek segitségével nyis-
suk ki az ,E" ajtot. ,F"-bél (J magnesével nyilik) rakjuk
el a sarga magnest. Most nyissuk ki ,K"-t a z6ld kulcs-
csal, és ,L"-et J magnesével. A széfnél a zold kulcsot
csereljiuk ki a piros magnesre. ,G"-b6l (J méagnese)
hozzuk el a piros kulcsot, és nyissuk ki vele ,H"-t. 1"-

ben (piros magnes) talalhaté a dokumentum, amiért
jottiink. Mar csak a kijarat kulcsa hianyzik. Ehhez nyis-
suk ki ,B"-t a piros kulccsal, és ,C"-t a piros magnes-
sel, majd a nagy sarga kulccsal kezlinkben szaladha-
tunk a kijarat felé.

Természetesen a leirt megoldasokon kiviil tdbb mas
at is lehetséges, és mindenki a neki tetsz6n mehet
végig. Az elsé fokozat teljesitése nem nehéz, de ahhoz
szikséges, hogy a nehezebbekre mar kellé rutinnal ér-
kezziink. A jaték nagyszerd, t6bb hétig remek szérako-
zast, és hasznos id6toltést nyujthat, hiszen minden pil-
lanatban Gj meglepetésekkel, nehézségekkel szolgal.
Ezeket csak fejiinket hasznalva gy6zhetiink le. Grafika-
ja szép, és job megoldas, hogy vélaszthatunk, felilrél,
vagy oldalrél kivanjuk nézni hésiinket.

Temesvari Tibor
AMIGA CcC-64
GRAFIKA 80
ZENE 73
JATSZHATOSAG 92
Osszesen: 87
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FLIMBO’S QUEST

Nos, ugy indult mint egy tokéletes nap a kis orszag,
Dewdropland életében... De Fransz Dandruff a gonosz
professzor valtoztatott ezen. Epitett egy gépet, amely
képes volt energiat atvinni az egyik testbol a masikba.
A _fogaddé” személy visszanyerte volna fiatalsagat,
mikozben a masik test meghal. Dewdropland kiralyné-
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je, Pearly, éppen alkalmasnak latszott a professzor
szamara, hiszen konnyd volt elrabolni és tele volt élet-
energidval. Franz egyszerlen elrabolta Pearlyt &m
nem tudta, hogy Pearlynek van egy baratja: FLIMBO.
Flimbo elhatarozta hogy megmenti baratnéjét, am eh-
hez keresztil kell verekednie magat 7 szinten, ahol
Franz gonosz teremtményei csak arra varnak, hogy
legy6zzék 6t. Szerencsére Flimbo segitségére siet ba-
ratja, Dazz Bazian varazslo. Dazz képes mind a 7 szin-
ten egy-egy ajtét nyitni, amely mégétt varja a teker-
cseket, melyek segitségével tovabbsegitheti Flimbot a
kovetkezé palyara. Flimbo atjat rendkivil valtozatos
teremtmények probaljak meghidasitani, ezek megsem-
misitésénél Flimbo kilonboz6 targyakra ill. pénzre te-
het szert. A tekercsen all a kod egy-egy betiije, szeren-
csésebb esetben az egész kod. A szivek segitségével
Flimbo kaphat extra életet, ha ot kilonb6z6 szindt el-
visz a varazslonak. A szivek szinét lovésekkel valtoztat-
ni is tudja. A pénzérméket érdemes felvennie, hiszen
a varazslonal sok hasznos dolog varja. Vehet idét,
amelynek segitségével meghosszabbithatja Pearly
életét, id6leges sérthetetlenséget okozd varazsszert,
megndvelheti erejét, és ha id6t akar megtakaritani, ve-
het tekercseket is. Az idonek elég fontos szerepe van,
hiszen amig Flimbo hadakozik, addig Franz sem ma-
rad tétlen. Vajon sikeril-e Flimbonak megmentenie
Dewdropland kirdlynéje, Pearly életét, vagy sikerdl
Fra:z Dalnl::lruff gonosz terve? Ez mar csak egyediil raj-
tunk mulik...

Chris
AMIGA C-64
GRAFIKA 92 926
ZENE 83 80
JATSZHATOSAG 79 81
Osszesen: 78 76




Vérés Ordogék
Manchester United

Az MU a vilag leghiresebb klubcsapatai kozé tar-
tozik. Megalakulasuk ota (1878) hétszer letrek an-
gol bajnokok, és ugyancsak hétszer kupagydzte-
sek 1968-ban elhdditotték a BEK-et. Idén bizo-
nydra sokak szamara emlékezetes ddntetlen utan
az ujrajatszasban megnyerték az FA kupat, igy a
KEK-ben Pécs ellen kidzdhetnek a tovabbjutasért.

Harmadik szamunkban mar széltunk néhany
sz6t errél a nagyszer( programrol, s most mivel
megjelent a C64-es valtozat is, kovetkezzen a tel-
jes leirds. A jaték két nagy részbdl all. Az elsé
felében az egyiittes felkészitését és menedzselé-
si feladatait kell ellatnunk, a masodikban pedig
a mérkbzéseket kell lejatszanunk.

A jatékot az egyes joystickkal iranyithatjuk.
Kezdéskor valaszthatunk, hogy az lizenetek an-
golul vagy németiil jelenjenek meg a képernyén,
majd a fémendbe jutunk. Itt kozépen a csapat
cimerét lathatjuk, kortilotte pedig nyolc kis ikont,
melyekkel a kiilonb6zé funkcidkat érhetjiik el.

A bal felsé sarokban egy csoportképet latunk.
Itt jatékosaink nevét, posztjat és ligyességét néz-
hetjuk végig. A GK (goalkeeper) kapust, a DE (de-
fender) hatvédet, az Ml (midfield) kézéppalyast,
az ST (striker) pedig csatart jelent. Az egyes ne-
veket kivalasztva még tobb adatot tudunk meg
jatékosainkrdl (Pl. gyorsasag, helyezkedés, lab-
dakezelés, IGvés).

Felil kozépen az elsGsegély ladat valasztva
megnézhetjik sériltjeink betegségét (a név fo-
16tt nyomjuk meg a tlizgombot), és gyogyulasuk
varhaté id6tartamat.

A jobboldali sipnal az eltiltott jatékosok listajat
kapjuk. A kdzépsé sor bal felén a legfrissebb Uj-
sagokban olvashatjuk csapatunk értékelését. Ezt
egy szétarral barki megértheti. (Egy id6 utan
elég egyhangliak lesznek ezek a cikkek.)

A jobb szélen jatékosok vasarlasat és eladasat
intézhetjiik el. Itt egy Gujabb men(ibe jutunk. En-
nek baloldalan jatékosainknak atadasi listara te-
hetjik. A masik oldalon vélaszthatunk az &tadasi
listan levé (Transfer List) vagy leigazolt focistak
(Scout for a player) kézétt. Ha az utébbiak kozil
néztiink ki valakit, altaldban annak vételaranal
nagyobb dsszeget kell felajanlanunk (Bid), kiilon-
ben elutasitanak.

A fémeni bal alsé sarkaban vehetjik lemezre
csapatunkat és tolthetlink be egy régit. Itt allit-
hatjuk be a jaték paramétereit is, koztiitk a mérké-
zések hosszat, a menedzser és a jatékosok nevét.
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A nehézségi fokozatnal sajat és az ellenfél jatéko-
sainak gyorsasagat moédosithatjuk (a maximalis
érték 100, a minimalis pedig 50). Ebben a pont-
ban azt is beallithatjuk, hogy késébb csak mecs-
cseket jatszunk, a csapat Osszeéllitdésaval nem
foglalkozunk (Arcade section only).

A jobb alsé sarokban embereink edzését ira-
nyithatjuk. Minden jatékosnak kijeloljik, hogy a
lehetséges hét gyakorlatbdl (passing — passzo-
las, tackling — szerelés, finishing — befejezés,
marking — célzés, tactics — taktika, fitness — alkal-
massag, set pieces — tamadasok begyakorlasa)
melyik négyet végezzék és milyen intenzitassal.

Alul k6zépen mérkézéseinket jatszhatjuk le. Itt
nézhetjik meg a bajnoksag allasat és sorsolasat
is. A meccsek kezdete el6tt kell beallitanunk a
csapat felallasat és a kezdé tizenegyet.

A mérkozéseket felllrél latjuk. Az emberek jol
irdnyithat6ak, de elég nehéz gélt I16ni. Mindig a
labdahoz legkozelebb levé jatékosunkat tudjuk
mozgatni, és ez gyakran bonyodalmat okoz. A
program ismeri a szabalyokat, lehet szabadri-
gast és tizenegyest ragni.

A program menedzser része szépségében és
gyorsasagaban messze megelézi az ilyen tipusu-
akat. Az Amigas valtozatban az Gsszes jatékos
digitalizalt képét megnézhetjiik. Nagyon hidanyzik
azonban, hogy sehol nem tudjuk meg, mennyi
pénziink van (Csak akkor derul ki, amikor mar
elfogyott.) Rossz, hogy a jatékosok nem éreged-
nek, igy a bajnoksag végén az egészet kezdhetjik
elérél. Remélem mindenki nagy sikereket ér el a
jatékban, de a valésagban drukkoljunk a Pécs-
nek. (A jatak tesztelése C64-es gépen tortént!)

T.T.

AMIGA c-64 |
GRAFIKA 85 79
ZENE 73 70
JATSZHATOSAG 52 71
Osszesen: 72 75
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Kell hozza jo joystick és idegszal

"Turrican

Néha mindannyiunknak vannak rémalmai. De
honnan jénnek ezek, mi az oka rémalmainknak?
Legendak meséinek egy haromfej elélényrél,
melynek olyan hatalmas lelkiereje volt, hogy a
foldén mindenkit megérintett gonosz gondolata-
ival. Az emberi érzések kozott megjelent a féle-
lem és az aggédas, és a rémalmok az éjszakat
egy hideg, ijeszté hellyé varazsoltak. Ennek a te-
remtménynek a neve MORGUL volt. Egy Devo-
lon nevii hés harcosnak azonban sikertilt legydz-
nie Morgult, és szamiizte 6t egy rejtett dimenzio-
ba, evvel akarvan megszabaditani az emberisé-
get a lény gonosz hatalmatél. Sok-sok év telt el
azéta és az emberek még mindig aggodnak, és
vannak rémalmaik. Morgul befolyasa még érvé-
nyesil az embereken, annak ellenére hogy 6t
magat sikerllt elGzni. Hogy-hogy nem ezek
a rémalmok egyre erésodtek, olyannyira hogy
mindenki fejében megfordult a gondolat: Mor-
gul valahogy kiszabadult.

Te vagy Turrican, egyike az emberi faj azon
tagjainak akikb6l még nem veszett ki teljesen a
batorsag. Felszerelkezve a legujabb, legnagyobb
tdzerejl fegyverekkel elindulsz, hogy megtalald
és megold Morgult,

Réviden ennyi Turrican térténete, melyet a Ka-
takis cimd programijarél maér eléggé ismert
Manfred Trenz készitett. Turricannek 5 szinten
kell tkizdenie magét, megiitkéznie a nagyobb s
kisebb 6rokkel, és valahogy eligazodni a jaték la-
birintusaiban. A hés elég sok féle fegyverrel
rendelkezik, ezek a kovetkezék: egy gyorstiizels
pulzalé 1ézer, egy nagy energiaju fénykévét kibo-
csatd kézifegyver, kilonbozé aknak, lézer fal
mely garantaltan elpusztit minden ellenfelet a
képerny6n, és ha ez még mindig nem elég, 6
maga is 4t tud alakulni surikenné. (Elég vad dol-
gok nem igaz?) Természetesen a fegyverek mu-
niciéja véges, de az is természetes hogy jaték
kézben szert tehetiink utanpétlasra. Ezek vagy
egy-egy ellenség lelévésekor keriilnek els, vagy
pedig el vannak rejtve a pélyakon, és gy kell
megtalalni Sket. Kaphatunk még extra tizerét is,
példaul egyszerre tobb iranyban 16v6ld6zé 1é-
zert, nagyobb hatétavolsagu fénykévét, pajzso-
kat stb...

Csak néhéany sz6 az irdnyitasrol: a fénykévét a
tdzgomb hosszabb idejii megnyomasaval lehet
létrehozni, majd kiilénbézs iranyokba forgatni.
A lézer fal a sz6kéz billentyiivel aktivizalhato, su-
rikenné atvaltozni pedig a joystick lefelé hizasa-
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val és a szokoz billentyli lenyomasaval lehet. Az
idézitett bombat a joystick le + tlizgomb kombi-
nacioval rakhatjuk le.

A kisebb ellenfelek nem tul eredetiek, néhany-
nyal mar lehetett taldlkozni a Katakisban is, de a
nagyobb 6rok meglepéen jok. Az elsé szinten
egy hatalmas 6kol, amely ki akarja verni még a
leveg6t is bel6link. A masodik egy még na-
gyobb robot piranha, melybél természetesen
kisebb piranhak rajzanak elé. (Sajnos nem tu-
dom, hogy ez a természetben természetes-e, egy
ilyen akcio jatékban mindenképpen az.) Es vége-
zetll ott van egy ,késes gép”, amely foglyul ejt
benninket az egyik utolsé szobaban, méghozza
egy elég kinos szituaciéban.

A valtozatossag nélkiilézhetetlen egy ilyen ti-
pusu jatékban, &m a Turrican ellen ilyen téren
sem merdilhet fel kifogas. Az elsé szint egy fuss
vegig, 16j le mindenkit, semmisits meg mindent
kateg6riaju Shoot’em up. A masodik is hasonlé,
am itt mar érdemes bejarni az egész palyat, bizo-
nyos eldugott helyeken rengeteg gyémantot ta-
lalhatunk. A harmadik szint egy fﬁggélegese_n
mozgatott I6dd ami mozog szint, &m a negyedik
egy bonyolult labirintus. Az 6t6dik szinten végre
elérkeziink Morgul varosaba, amely szintén bo-
nyolult és rengeteg ellenséggel van megtizdel-

ve.

Néhany tipp:

A harmadik palyarél nem lehet a szokasos mé-
don kijutni, &m ha sikeriil eljutnunk a jobb alsé
sarokba, az ott levé kis bigy6 szétlovése utan
megjelenik egy lift. A szétl6heté falaknal ajanlott
vigyazni, mert a fal nérany tagjabél villamgyor-
san ellenfelek lehetnek, és csak nagy energia-
veszteség aran tudunk megmenekilni. Szinte
minden palyén talalhatbak ,, egy nagybél sok ki-
csi lesz” ellenfelek, ezek is aranylag sok galibat
tudnak okozni.

A hatodik pélya elejérél latszélag nem lehet
tovabbjutni. Itt forduljunk jobbra, guggoljunk le,
és l6jlink csak (igy egyet a leveg6be. Ebbél jele-
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nik meg a pélya jobb szélén az eddig lathatatlan
Jet, mellyel mér lehet is repilni. Az utolsé pa-
lyén ne ijedjliink meg a latszélag témor faltél, ha-
nem alljunk meg egy helyben, és forgassuk kor-
be a fénykévét. Ezen a pélyan csak a kil6hets
kockék helyén tudunk tovabbhaladni.
Osszességében a Turrican az a jaték, amit nem
szabad elszalasztani az ellenségek szépen van-

nak szinezve, finoman
animaltak, a jaték ze-
néje szintén elfogad-
haté, bar nagyrészt
csak kilonb6zd effek-
tekkel lehet taldlkozni.
A jatszhatoséag szintén
j6, bar még nem nagy-
on taldlkoztunk olyan
emberrel aki jaték koz-
ben ne hasznélta volna
ki  alapszékincsének
egy bizonyos hanya-
dat. Egy biztos: a jaték-
hoz igen j6 minéségi

joyslick es idegSZél FOTO: AMIGA
szlikséges!
Chris
AMIGA c-64 _l

GRAFIKA 90 90

ZENE 82 20

JATSZHATOSAG 83 60

Osszesen: 89 42

Te is lehetsz
az orszagutak kiralya

Street R

1963 — Amerika. Kennedyt meggyilkoljék. Viet-
nam egy darazsfészekhez hasonlit. Tombol a
Rock and Roll ldz. A benzinvélségot még hirbél
sem ismerik, mindenki autdval jér. A piacot a
Ford, a General Motors, és a Chrysler kocsijai
uraljak.

Térténetink egy amerikai kisvérosban jétszo-
dik, ahol minden megtalédlhaté, ami egy kisvé-
roshoz illik. Itt van Bob autés biiféje, ahol estén-
ként a fiatalok taldlkoznak, Gus benzinkutja, ahol
zsebpénziik nagyrészét lebukjék, és itt van az or-
szdgutak csaszéra a ,KING", akinek a leggyor-
sabb a gépe, egy 1963-as felspécizett Corvette,
és a legszebb a baratnéje. Minden fiu legna-
gyobb aélma, hogy egyszer a helyébe léphessen.

Mi egy fiatal srac szerepében vagyunk, akinek még
alig szaradt meg a tinta a jogositvanyén. Betdltés utan
rogton meg is latjuk ezt, nem is lesz mas dolgunk,
csak a nevinket kell beirni. Amigan ezt régtén megte-
hetjik, 64-en el6bb ra kell nyomnunk az ,, OK” feliratra.

Ha kimentett &llast szeretnénk betéliteni, az ,OLD
GAME" opci6t vélasszuk. A jogsi szignéldsa utan a
napi ujsagot lathatjuk. Pénziink mennyisége a bal alsé
sarokban olvashat¢ le, ez jelenleg 750 dollar. Az Gjsag
3 részbdl all. Az els6n elolvashatjuk a legfrissebb hire-
ket pl: ,A Ford és a GM kiréhdgte a japan autékat”,
és a datumot. A mésodikon (USED CARS), az eladé
hasznalt autok listja taldlhat6, a harmadikon (AUTO
PARTS) pedig a kilonbéz6 alkatrészek. A jobb sarok-
ban egy négyzet lathaté, Amigén egy kocsi képe van
benne, 64-en pedig a DROP IT felirat. Ennek segitségé-
vel mindenkor a gardzsunkba térhetiink vissza. Ha
autot akarunk venni, valasszuk a kozépsé oldalt. Vals-
szindleg itt fogja az els6 meglepetés érni a Test Drive
rajongékat, ugyanis ebben a jatékban 25(1) féle kocsi
kozil vélaszthatunk. Egyelére sajnos csak elviekben,
hiszen a pénztarcank meglehetésen lapos. Lathatjuk
az autok gyartasi évét, nevét és tipusat, par széban az
allapotukat, teljesitményiiket, felszereltségiiket, és
végil az arukat. Ha kivélasztjuk valamelyik gépet,
SEE IT-tel megnézhetjiik, YEAHI-vel megvehetjik,
FORGET IT-tel pedig visszaléphetiink. A jobb és a bal
oldalon lathaté egy-egy laptoredék. Ezekre ranyomva
tudunk el6re-NEXT PAGE illetve hatra-PREVIOUS
PAGE lapozni. Mivel a jaték sorén gyakran fogjuk
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hasznélni az alkatrészeket tartalmazé oldalt, ismerjiik
meg ennek is a szerkezetét. A lapozés a fent emlitett
médon térténhet. Nagyon fontos dolog, hogy barmi-
lyen alkatrészt vesziink is, annak tipusa egyezzen ko-
csink tipuséaval, ellenkezé esetben beszereléskor az IT
WON'T FIT (ez nem illeszkedik) (izenetet kapjuk. A sor
a motorokkal (ENGINE) indul. Fel van tiintetve a tipus
(FORD, GM, CHRYSLER), a teljesitmény, a jelenlegi 4l-
lapot, és az ar. Lathatjuk a véaltokat, melyek lehetnek
automatak (AUTO), vagy 3-4 sebességesek. Ezutan
kévetkeznek a szelepfedelek (MANIFOLD). (Az egysze-
riség kedvéért legkozelebb az angol nevet fogom
hasznélni). Erre fogjuk majd a karburatorokat raszerel-
ni. Itt szintén lathato a tipus és az 4r. A sort a karburéa-
torok folytatjdk (CARB), és legvégiil j6nnek a kerekek
(TIRES). A kilénboz6 alkatrészeket konnyi sorrendbe
allitani: mindig a dragébb a jobb. Néhanyuk mellett a
«FITS ALL" megjegyzést latjuk, ez azt jelenti, hogy
minden fajtaji motorra illeszkedik. Ha profi verdat
akarunk &sszedobni, akkor kizarélag RACING (ver-
seny) elemeket hasznaljunk. Vasarlas utan sajat szere-
I6mdhelyiinkben talaljuk magunkat.

A GARAZSBAN

A kiloénbozé targyakra mutatva a géptdl Gzeneteket
kapunk, hogy mit lehet segitségiikkel csinalni, a tdz-
gombot nyomva pedig a hozzéjuk tartozé meniiket
hivhatjuk le (ha van). Ora: TIME TO QUIT - itt léphe-
tink be az I/O menibe. SAVE GAME-a mindenkori
jatékallast menthetjik el. OLD GAME — egy el6z6leg
kimentett allast tolthetink be. NEW GAME — a jaték
Ujrakezdése, QUIT — kilépés a programbél, FORGET IT
— kilépés a menbdl. Itt szeretném megjegyezni, hogy
a FORGET IT utasitas mindig az aktualis meniibél valé
kilépést jelenti, ezért erre nem kivanok mindig kiilén
kitérni. Radié: CATCH SOME MUSIC - csendes per-
ceinket dobhatjyk fel egy kis rock’and’roll zenével,
SQUELCH IT — a zene kikapcsolésa. Dobozok a polcon:
NEW STICKER-kocsinkat matricaval diszithetjiik, da-
rabja 5 dollar. NEXT STICKER-vélogatas a matricak
kozott, GO AHEAD-a matrica felragasztasa, SKIP IT —
visszalépés. Naptar: CALENDAR - a vilagité szam a
napi datum. Amigéan nyitott kényv, 64-en fehér lap:
CAR INFO - kocsink adatai. A meniiben sorrendben a
kovetkezé dolgok szerepelnek: — motorunk fajtaja, tel-
jesitménye — a szelepfedél (MANIFOLD) tipusa — a kar-
burator (CARB.) tipusa — a valté fajtaja: AUTO - auto-
mata, 3—4 SPEED-3 vagy 4 sebességes, RACING — ver-
senyvaltod. — A kerekek fajtaja és mindsége — maxima-
lis sebesség — (izemanyagunk mennyisége.

Hasznalat kézben persze minden folyamatosan
romlik, ennek mértékét az id6kozben zardjelben meg-
jelend szdm mutatja szazalékos aranyban.

Emel6: CHANGE TIRES — kerékcsere. Teljesen auto-
matikus, a menlibél ki kell véalasztanunk a nekdnk
megfelelé ,papucsot”. Persze ez csak akkor lehetsé-
ges, ha van tartalék kerekink. (Ellenkezé esetben a
YOU'VE NO SPARE TIRES figyelmeztetést latjuk). Fes-
tékszor6: NEW PAINT JOB — ha nem tetszik gépiink
jelenlegi szine, 20 dolcsiért atfujathatjuk. Benzines
kanna: WANNA TANK? — tankolas. Vigyik ra a kurzort
a kut oldaléan 16g6 toltére, és illessziik ezt a kocsi olda-
lan kinyilé nyilasba. A tizgomb megnyomaésa utan a
toltés automatikusan be és kikapcsol. Egy tankolas kb.
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56 dollar. A f6ldon hever$ ujsdg: CHECK OUT THE
NEWSPAPER — megnézhetjiik a napi ujsagot. A falon
16g6 papirlap: SELL PARTS - felesleges alkatrészeink
eladasa. Valasszuk ki a tetsz6t, és irjuk be az arat, amit
kérlink érte. Ha az ar megfelels, a gép elfogadja (I'LL
TAKE IT), ha nem (NO WAY!), akkor 6 mond egy arat.
Ha 3 ajanlat utdn sem j6n létre az (izlet, Gjra kell pré-
balkoznunk. Erdemes megnézni, hogy az Gjsagban
mennyibe ker(l a széban forg6 targy, és ehhez kozeli
Osszeget kérni. A jaték soran lehetdség van ellenfe-
leink aut6janak elnyerésére, vagy ha mér elég gazda-
gok vagyunk, ujabb kocsik vésarlasara. Ha a kurzort a
képernyé tetejére visszik, a CARS (izenetet latjuk. Itt
megkapjuk autéink listajat. SWITCH-el vaéltogatha-
tunk, SELL IT-tel pedig eladhgatunk. Ennek menete
megegyezik a mar fentebb emlitett alkatrészeladéas
tortarajaval.

Es végre-valahéra elérkeztiink az egész jaték szivé-
hez, a kocsinkhoz. Az alapfeladat az, hogy minél job-
ban felspécizziik kedvenciinket, és minél magasabb
sebességet érjiink el. A légellenallas csbkkentése
miatt alakitsuk &t a tet6t — THE ROOF. CHOP ROOF -
csonkitas, 70 dollar. RESTORE ROOF - visszaallitas.
Ha nincs elég pénziink, a gép megdorgél: CUSTOMI-
ZATION AIN'T FREE. A suly csokkentése miatt leszerel-
hetjik az utkotSket: STRIP FRONT ill. REAR BUMPER
(15 dolcsi). RESTORE BUMPER - visszaszerelés. A
kocsi koézepén taldlhaté a valté: CHANGE TRANS-
MISSION. A két sarga csavar (BOLT) kiszedése utan
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cserélhetiink, a menibdl kivélasztva a megfelel6t
(CHANGE). (Ha csak egy valténk van, nem tudunk cse-
rélnil). Ha készen vagyunk, tegylik vissza a csavarokat,
és DONE. Es most Iassuk a verda lelkét, a motort (POP
THE HOOD). A motor 3 f6 részbél 4ll, a szét és dssze-
szerelés a kovetkezd sorrendben torténik: karburétor,
manifold, motor. Tehat a karburatorcseréhez elég le-
venni a régit, motorcseréhez teljesen szét kell bontani
a ,szivet”. (Utols6 mozzanatként még egy biztositékot
(WIRE) is el kell tavolitani!). Ha mindenki kell6 gyakor-
latot szerzett a szerelésben, az utols6 mozzanat kévet-
kezik, a beallitds — TUNE. Amigén a jobbra-ballira, 64-
en a fel-le mutaté nyilak segitségével kell a villogo
pontot a megfelelé helyzetbe hozni. Ez 64-en kézépen
talalhaté, Amigén egy sarga csik mutatja. A tuti helyen
a pont szine megvaltozik, és egy szebb motorhangot
hallhatunk.

Miel6tt beugranank a mély vizbe, ellenérizziink le
mindent: a teté meg van-e csonkitva, az litkbzéket le-
vettiik-e, a motor be van-e éllitva, van-e izemanyag.
Megjegyzésként annyit, hogy az elérheté max. sebes-
ség 136 m/h. Ezt az 1963-as CORVETTE-vel sikertilt fut-
nom, a leger6sebb GM motorral, racing 4 sebességes
véltéval 2 db krémozott racing karburéatorral, racing
manifold-dal, racing slick-kel, (itk6z6 nélkiil, és helyes
motorbeallitassal. Vegyilink egy nagy levegét, és to-
lassunk ki az utcara (HIT THE STREET).

A VERSENY

Rovid autézés utdn megérkeziink BOB biiféjéhez. Itt
megtekinthetjiik leendé ellenfeleinket. Ha kivancsiak
vagyunk, mit tud a tobbiek kocsija, a motorhaztetékre
mutatva kapjuk meg a kivant informacidkat. (POP THE
HOOD). Ki tudja miért, az Amiga verzi6 csak képet ad
a motorrél, mig a C64-en leirva talaljuk meg ugyanezt.
Ha a foszer gépe gyengébb, vagy a miénkel azonos,
akkor érdemes 6t kihivni (CLICK TO CHALLENGE). A
bifé falanal 416 figura segitségével visszahivhaték az
ellenfelek.

Két variacié kozul is vélaszthatunk. Amikor pénzt
akarunk nyerni, vagy el akarjuk dénteni, hogy jobb-e
az autonk teljesitménye, akkor a gyorsulési verseny a
miénk (DRAG RACE). Ha komolyabb tétbe fogadunk,
vagy kocsit szeretnénk nyerni, utcai versenyre kell
mennink (ROAD RACE). A PINK SLIPS opci6 segitsé-
gével mehetlink az ellenfél gépéért. Vigyazat, ha ezt
elveszitjik, az auténk ugrik! J6 esetben ajanlatunkat
elfogadjék (YOU'RE ON, ALLRIGH, OK), tehat mehe-
tink a palyara, amely a varoska egy elhagyatott Utja
lesz. Néha azonban elutasité vélaszt kapunk (BUZZ
OFF, GEEK, TWERP, WISE UP KID, GET LOST).

A verseny a z6ld ldmpa kigyulladésakor indul. A joy
elére nyomasaval gyorsitunk, hatra hizasaval lassi-
tunk, a tdz gomb megnyomaséaval valthatunk. Auto-
mata valtonal csak a kart kell nyomnunk. Sajnos az
Amiga véltozat rossz tulajdonsaga, hogy erdszakos
véltas ill. gyorsitas esetén a vélté vagy a motor tropa-
ra megy. Lehetdleg a fordulatszdmméré mutatéjat ne
engedjlk a piros zénaba, igy elkeriiljik a motor gyors
romléaséat. Gyorsulasi versenynél az Gt egyenes, utcai-
nal kanyarokkal tarkitott. A kellemes meglepetést a
nagyritkan megjelené rendérauté okozza, amit maxi-
mum lehagyni lehet (azt sem mindig). Természetesen
ahogy egyre jobb kocsink van, a tébbiek is egyre eré-
sebbek. Megfelelé szdmu csata megnyerése, és egy
csucs kocsi megszerzése utdan megjelenik a KING. Ha
6t is megverjik, mindent magunkénak tudhatunk,
amire vagytunk.

TIPPEK A VEGSO GYOZELEMHEZ

Vegylink legalabb 2 1963-as CORVETTE-t, és biitykdl-
jik meg maximaélisra 6ket. Menjiink ki az egyikkel, és
varjuk be a kirlyt. Ha kihivjuk, valészindleg azt fogja
mondani, hogy fussunk tébb gyorsuldsi versenyt
(YOU'VE TO WIN MORE DRAG RACES). Ekkor gy6z-
zlink le kb. négy ellenfelet, legjobb tét nélkil, igy biz-
tos mindenki kiall vellink. Menjiink vissza a gardzsba,
véltsunk &t a masik jarganyra, és hivjuk vissza a ki-
ralyt. Innen mér csak az ligyességiinkén mulik a gy6-
zelem. Persze nem elég csak legyorsulnunk 6t, az
autdjét is el kell nyerniink, Fej fej melletti verseny ese-
tén megprébélkozhatunk a leszoritassal is.

Mit is mondjunk még a jatékrol? Midkét véltozat
minden szempontbél csucs. A grafika és a hanghata-
sok bombasztikusak, egy kis stratégiai érzék sem
felesleges, biztos vagyok benne, hogy nemcsak a
TEST DRIVE rajong6k lesznek a program szerelmesei.
Megnyerés utén pedig nézziik meg baratnénkkel a ha-
sonl6 témaja CRY BABY cimd filmet a mozikban.

Martin

AMIGA C-64
GRAFIKA 89 94
ZENE 78 68
JATSZHATOSAG 91 91
Osszesen: 87 90

Varjuk azoknak az olvasdéinknak a jelentkezését,
akik részt vennének lapunk terjesztésében.

Telefonon: 176-3927
Levélben: 1389 Budapest Pf. 132.
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Kitiin6 fociprogram

KICK OFF 2

Ugy gondoljuk, hogy ezzel az AMIGAN megje-
lent csodédlatos programmal kicsit részleteseb-
ben kell foglalkoznunk. Nagyszerd képi megjele-
nitése, hanghatésai, konnyld kezelhetésége és
sokoldalusdga teszi a fociprogramok jelenlegi
legjobbjava.

A csoddlatos kezdGkép utan 9 féle opcid koziil
vdlogathatunk:

PRACTICE: ebben az lizemmédban kivélaszt-
hatjuk, hogy hany jatékossal akarunk jatszani és
melyikkel merre tdmadunk.

Ha egy jatékost valasztottunk, akkor egy kapu-
ra torténik a jaték. Itt gyakorolhatjuk a passzolga-
tast, a kapura torést, és az egész jaték kezelését.

SINGLE GAME: Lehetéségiink nyilik bajnoksa-
gon kivil akar négy csapattal egymaés ellen is
jatszani.

THE LEAGUE: Bajnoksagot tudunk jatszani,
nyolc nemzet vélogatottjaval. A gép kijeldli a
kizdé feleket, és a csapatnév melletti C bettivel
jelzi, hogy azok az & iranyitasa alatt allnak. Ha
ezen véltoztatni akarunk, menjink az altalunk ira-
nyitani kivant csapatra, és az F1 gomb megnyo-
masaval atvehetjik azt t6le. CONTINUE-vala ko-
vetkez6 mérk6zésre ugorhatunk, LOAD-dal (j 4l-
last tolthetlink (természetesen csak ha van ilyen
kimentve), SAVE-vel menthetiink, és QUIT-tel
barmikor kiszallhatunk.

A jatéknak ezek a részei és a csapatok kivalasz-
tdsa minden opciénal ugyanigy torténik.

THE CUP: Ugyanaz, mint az el6z6, de itt el-
dont6, kdzépdontd és dontd van a szimpla baj-
noksag helyett.

INTERNATIONAL FRIENDLY: Baratsdgos mér-
kdzés.

ACTION REPLAY: A jaték egyik legérdekesebb
része, ahol ismét megnézhetjiik az elmult jatékok
soran esetlegesen kimentett szép részeket, illet-
ve golokat.

KIT DESIGN: A csapatok mezének szinén és
rajzolatan valtoztathatunk (ez &ltalaban felesle-
ges, mert az alapszinek elég j6l elitnek egymas-
tél).

OPTIONS: Ez a jaték legtébbet hasznélt, és a leg-
nagyobb véltozatossagot biztosité része. Ezek
sorban:

PITCH: A pélya mindségét valtoztathatjuk. Ez
lehet normal, vizes, saros és kemény.

A random (véletlen) magéaért beszél.
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KIT DESIGN

OPTIONS

FOTO: AMIGA

DURATION: Mérkézés hossza.

WIND: Szélerbsség.

EXTRA TIME: Legyen-e hosszabbitas, ha az al-
las ugy kivanja, vagy nem.

AFTER TOUCH: A labda csavarasat tehetjik le-
hetévé.

LEAGUE SKILL: A bajnoksag nehézségi foko-
zata (nemzetkdzi, 1. osztaly(, 3. osztalyd).

GAME SPEED: Jaték sebessége.

SKILL LEVEL: A csapatok er&ssége.

SELECT TACTICS: Lehetéségiink nyilik csapa-
tunk taktikajat beadllitani. Nyolc féle kozil egy-
szerre négy szerepelhet tarsolyunkban, amiket a
jaték folyaman barmikor cserélgethetink.

REFEREE: Jatékvezet6t valaszthatunk ma-
gunknak. Ha a véletlenre bizzuk a dontést, akkor
meccsenként valtozik, hogy mennyit és miért fuj.

SPECIAL EVENTS: Itt valaszthatjuk ki a legiz-
galmasabb részt, a vilagbajnoksagot.

Ennyit a jaték kezelésérdl.

Az alap Kick Off-hoz képest tébb eltérést is ta-
lalhatunk. Ennél a gép csak egy nyelven — ango-
lul = kozli Gzeneteit, viszont itt mérk6zés kozben
nemcsak a jatékban levé jatékos szamat, hanem
nevét is tudatja vellink. A jobb kijelzés hatasara

FOTO: AMIGA
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a palya belathatosaga egy kicsit béviilt. Hatal-
mas elénye az el6bbivel szemben, hogy hason-
I6an a Microprose Soccer-hez itt is tudunk csa-
varni, bar sokkal bar sokkal élethdbben.

A kapu kozelében tortént szabalytalansagok-
nal lehetéség nyilik szabadrigés elvégzésére.
A labda elrigasanak ivét — ha nem is tGl nagy
mértékben — szabalyozhatjuk. Igen erésen érez-
het6 a palya minésége, igyhogy més-maés tipu-
su talajon teljesen kilénb6zd jatékstilust kell al-
kalmaznunk.

Menet kozben a szépnek itélt helyzeteket és
golokat az R billenty megnyoméséaval megis-
mételtethetjiik, és ha Ggy gondoljuk, az F1
gombbal lemezre menthetjlik.

Ha a labda elhagyta a jatékteret, az F4-F5-tel
cserélhetlink. A kurzor fel és le hasznalataval ki-
vélaszthatjuk a lecserélend6 jatékost, és a space
megnyomasara Uj erbkkel frissil csapatunk.

Ha ketten egymas ellen jatszunk, akkor az
egyik fél a bal, a masik pedig a jobb billentytize-
ten 1-4-ig valtoztathat a taktikan.

Bar a jaték a gép ellen elénytelen — még ha 6t
gyengébb fokozatra is allitjuk, — ettél fliiggetlenil
a kivalo kezelhetéség és sokoldallsédg szamlaja-
ra irhat6, hogy élland6 vesztes utan sem megy
el a kedviink az ANCO cég és DINO DINI &ltal
készitett Kick Off 2-t6l.

Egyébként valdszininek tartjuk, hogy Amigan
a fociprogramok kézott még egy j6 darabig 6
lesz a nyerd... A jaték Amiga véltozatat teszteltiik.

Jambor Arpad
AMIGA c-64
GRAFIKA 83 66
ZENE 70 58
JATSZHATOSAG 93 70
Osszesen: 90 73
e v o—— o

ELITE SQUAD I

A Double Density cég ugy latszik felkarolta a lo-
gikai jatékok szerzéit, mivel egy hénapon belil
ez a masodik logikai program, amit az 6 neviik
fémjelez.

A jaték célja a kovetkezd: kis labdankkal a szint
elején megjeldlt szinnel szinezziik be a kiil6nbo-
z6 alakl feliileteket. A palydkon kétféle szinezet(
kockék helyezkednek el. Ha egy kockara ralé-
punk, akkor az addigi szinte atvalt a mésik szinre.
Okos taktikazassal probéljuk meg az 6sszes koc-
kat a megadott szindre beszinezni. Feladatunkat
csak az id6é mulasa, és egyes ,kapcsold-kockak”
nehezitik meg, amelyekre ralépve, néhany kocka
szine az ellenkezdjére valt at. Ez féleg akkor ide-
gesité, ha ezek a mezd6k t6link tavol villannak
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FOTO:C-64

fel, hiszen akkor eddigi munkankat Gjra kell kez-
denlink, mivel akkor &t kell gazolnunk a mar Gk c&
megfelel6 szinl kockakon is. GRAFIKA 58
A jaték otlete és kivitelezése nem tulsdgosan | ZENE 51
egyedi, de azért kellemes szinfolt a C64-es jaték- | JATSZHATOSAG 83
palettan. Osszesen: 7
Zolee
S mr S e
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Az ember, aki legybzte Al Caponet

The Untouchables

Torténetink 1931-ben jatszédik Chicagdban. Egy
fiatal szovetségi lgynok vezetésével valogatott
csapat készil nagy feladatara. Nem ismerik a fé-
lelmet. Egyetlen céljuk, hogy legyézzék Al Capo-
net. Ok az érintethetetlenek.

Bizonyara sokan lattak a hirhedt gengszter
utolsoé napjairdl szolo filmet, mely alapjaul szol-
gélt az Ocean cég arcade jatékanak. FGhdsiink
Elliot Ness cselekedeteit hat palyan, hatborzon-
gato kalandokon, lenylgézé akciokon keresztil
kovethetjik nyomon. Ha gydziink, élé legendéva
valunk, mint régen Elliot. A program 1989 de-
cemberében jelent meg jelent meg, és kardcso-
nyig oriasi sikert aratott.

Ennyit a torténetrél, de most nézzik a jatékot.
Embereinket joystickkal vagy Amigan kurzor-
gombokkal irdnyithatjuk. Az Gld6zést megszaki-
tani és Gjrainditani a P billentyivel lehet (Ami-
géan Caps Lock). Pontszamunkat a banditak lel6-
vésével, a leejtett targyak Gsszegylijtésével és a
szintek teljesitésével szaporithatjuk.

1. szint: a raktéar
Réjossz, hogy Al Capone emberei egy elhagyott
raktarban dolgoznak. Itt gydjtik 6ssze a csempé-

szett alkoholt. Feladatod, hogy a bérgyilkosokat
és Capone konyvel6it elkapd. A kényvel6k ira-

FOTO: AMIGA
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nyat egy nyil mutatja a kép szélén. Ha sikerdl
valamelyiket leléni, az elejt egy lapot Capone f6-
konyvébél. Ezekbdl az adatokbdl tudhatjuk meg
a banda kdvetkez6 |épéseit. A pélya teljesitésé-
hez tiz ilyen lapot kell 6sszeszedniink. C64-en
munkankat az is neheziti, hogy a leejtett oldala-
kat a gengszeterek is felvehetik. Az elhagyott he-
gedldarabokban kilénb6zé hatékony fegyvert
taldlunk, a homokéra felszedésével pedig idénk
novekszik. Ezen a pélyan a joyt feltolva embe-
rink ugrik, lehizva pedig legugol. A kép felsé
részén lathatjuk pontszamunkat, a hatralevé
id6t, az 6sszegyljtott bizonyitékok szamat, ener-
giankat és municiénkat.

2. szint: a hid

A raktarban 6sszeszedett informaciokbal kiderdil,
hogy a banda a kanadai hataron illegélis Utvona-
lon hozza be az alkoholt az orszagba. Célunk az
ut felszamolasa. Ehhez le kell I6nunk Al Capone
embereit és Ossze kell gydjtenlink az elszort
uvegeket. A hidon elsésegély ladat is taldlunk,
mely energidnkat néveli. A joy-jal fegyveriink
célkeresztjét mozgathatjuk. Ha a kart jobbra-le
vagy balra-le hizzuk, emberiink gurul odébb. Itt
mar négy emberink van. Kozllik a képrél kigor-
dilve vélaszthatunk. Fellil pontunkat, idénket és
energiankat latjuk.

3. szint: a fasor

A hataron elfogott banditatél megtudtad, melyik
palyaudvarrél akarja Al Capone kényveléje el-
hagyni az orszagot. Még a vonat indulésa el6tt
el kell kapnod 6t, és meg kell szerezned a bizo-
nyitékokat. Tervedrél azonban Al Capone is tu-
domast szerez, és mindent bevet, hogy ebben
megakadalyozzon. Chicagéban a palyaudvar felé
vezetd Ut minden sarkan orgyilkosok varnak rad.
A botkormannyal fegyvered célkeresztjét moz-
gathatod. Ha a kép szélére érsz, fedezékbe vo-
nulsz. Itt valaszthatsz négy embered kozil. Akit
nem hasznélsz, az fokozatosan regeneralédik (ha
még nem halott). A képen a pontokat, idét, ener-
giat, fegyvered kaliberét és a maradék gonoszte-
v6k szamat latod.




FOTO: AMIGA

4. szint: a palyaudvar

Ness mikozben a kényveld érkezésére var, segit
egy nonek felvinni a babakocsit a lépcsékon. Mi-
el6tt azonban felérnének, az megérkezik egy fel-
fegyverzett csapattal és tiizet nyit. Hésiink persze
viszonozza a tiizet, mire a kocsi gurulni kezd lefe-
le a lépcsékon. A kocsit megaéllitani mar nem
tudjuk, ezért egész uton 6vnunk kell ellenfeleink
golyéitél. A nagy |6véldézésben természetesen
az artatlan polgarok életét is kimélnink kell. A
képen emberiink és a baba energiaja lathaté.

6. szint: a haztetdn

Minden bizonyitékot megszereztiink, Al Caponet
targyaléasra idézik be. Legjobb bérgyilkosa Frank
Nitti azonban még szabadldbon van. Vele szemé-
lyes ugytnk is van, hiszen meg kell bosszulnunk
Malone halalat. A gyilkost emberiink kéveti a bi-
résag tetdire, és itt kezd6dik az utolsé és legvére-
sebb parbaj. Fegyveriinket fedezékben tudjuk uj-
ratolteni. A cserépedények szétlovésével energi-
ank novekszik. Itt a kép a pontszdmot, energian-
kat, id6nket és fegyveriink allapotat mutatja.

Ha sokéig akarsz éIni, soha ne maradj egy
helyben, prébalj mindig mozogni. Ha embered
energiaja nagyon lecsdkken, gyorsan cseréld ki
masikra, Csapatod pihené tagjai lassan felépiil-
nek sériléseikbél.

Az eseményeket végigjatszva az volt az érzé-
sem, hogy az egyes pélyakat méas és mas embe-
rek készitették. Az elsé szinten egész egyszerd a
feladatunk, hiszen csak lévéldézniink kell. A
megvaldsitas azonban elég faraszté és nehéz.
Mire 6sszeszedtem a lapokat, meguntam a jaté-
kot. Az utdna kovetkezé szintek mar sokkal rovi-
debbek, ezért szérakoztatobbak (kar, hogy az el-
s6t nem lehet kihagyni). A grafika hasonléan val-
tozatos az elsé péalyan az emberek mozgésa da-
rabos, a negyediken pedig egészen gyenge. A
tébbi palya itt is felilmulja ezeket. A program
tehat érdekes, de nemcsak ligyességunket, ha-
nem tldrelmdinket is prébéra teszi.

5. szint: a tusz T.T.
A péalyaudvari bandab6l mar csak egy fické ma- AMIGA C-64
radt életben. O azonban egy tusz fejének szegez- | grarika 85 87
ve fegyverét menekiilni prébéal. Egy pontos 16- ZENE o 82
véssel kell a teroristat eltalalnunk, hiszen tévedé- JATSZHATOSAG 77 75
slink a fogoly életébe keriil. Természetesen csak ;
véges idé 4ll rendelkezésiinkre. Osszesen: 80 82
A helyes cimzés:
Az ujsagban megjelend és | Fa: Kovics Béla
egyéb programokat megrendelhetik a
PR -t6l.
OSZOLG-l COMGAME Gmk.
; . : (PROSZOLG)
Valaszboritékért listat és tajékoztatot kiildink. Budapest
Leveleiteket zart boritékban egyenidre az Gjség : Pf. 132
cimére kiildjétek, de irjatok ra, hogy PROSZOLG! 1389
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CONQUEROR

Nem sok olyan jaték készilt eddig Amigén,
amelyre azt lehetne mondani, hogy majdnem
100 szézalékos. Sokan a Shadow of the Beast-re
esklisznek. Szép-szép, de ki az aki betdlti azutén,
hogy mér végigcsinalta. Es ekkor jon egy szimu-
ldtor, ami a legtobb szamitégépes jatékokkal fog-
lalkozo ujsdgban extra-magas pontszémot kap.

A program mogott az a csoport all, akiknek ed-
dig a klasszikusnak szamité ELITE-et kdszénhet-
juk. Valoszindleg tudtak azt, hogy nem mindenki
szeret aprésagokkal pepecselni, mint (izema-
nyag, sebesség, h6fok és a tébbi. Mindezekkel
nem kell tér6dni a CONQUEROR-ban. Aki vezetni
szeret, az valaszthatja az automata lovegkeze-
Iést. Ha rombolni akarunk, rendelkezésiinkre &ll
a robotpiléta. Ha nem egyediil vagyunk, bara-
tunk besegithet ellatni az egyik feladatot.

Az életben egy tankot nem kénnyd irdnyitani.
Aki arra véllalkozik, hogy egyediil 14t el minden
feladatot, nehéz dolga lesz. Mig az egyik joystick-
kel a jobb és a bal lanctalpat irdnyitja, a méasikkal
azon faradozhat, hogy végre eltaldlja a minden
oldalrél tdmadé ellenséget. Akinek még ez sem
lenne elég, az kombinalhatja a joysticket és a
mouse-t az iranyitasban.

Harom kilénb6zé méd kdziil valaszthatunk a
jaték elején.

1. Arcade-Minden kiilondsebb cél nélkdl bék-
laszhatunk a terepen, elpusztitva mindent ami
mozog. Lehetdleg minél tovabb maradjunk élve.

2. Attrition-Egy 5 tankbél 4ll6 szakaszt vezé-
nyelhetink. Egy a kozvetlen irdnyitasunk alatt
all, a tobbi parancsaink szerint halad. Menet koz-
ben persze barmely masik harckocsiba 4tszéallha-
tunk.

3. Strategy-A legkomplikaltabb helyzet. Kez-
désként 3000 egységnyi pénzt kblthetiink tankok-
ra. Menet kézben minden ellenség utan noévek-
szik ez a szém, tehét ha elég ligyesek vagyunk,
utéképes hadsereget hozhatunk dssze. Fokozhat-
juk az élvezeteket, ha felderité gépeket kériink,
vagy zaro6tGz ald helyeztetiink egy teriiletet. Itt
alapjaban két kildetés kozott valaszthatunk.
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Kedves Olvasonk!

Biztosan megkapja lapunkat, ha eléfizet!
Megrendel6lapot a 119. oldalon talal.

JONOI

ROK

Turret Jamnned
Knocked Out

FOTO: AMIGA

A) Az ellenség teljes megsemmisitése.

B) Egy el6re meghatarozott terilet védelme
bizonyos ideig.

Minden objektum a kézkedvelt 3D Vektorgrafi-
ka alkalmazasaval készilt. A terep sokszind és
valtozatos. Harcaink soran lathatunk fakat, folyé-
kat, hazakat és persze ne feledkezziink meg az
ellenséges tankokrol sem. J6 6tlet, hogy a kil6tt
gépek vigan fiustolognek. Az ellenség néha
szemtél-szembe tamad, néha me egy haz mégé
rejtézve, igy nehezitve a dolgunkat.

A jaték 1944-ben jatszodik. A harom résztvevd
allam: Németorszag, az USA, és a Szovjetunid
(hogy mindenki boldog legyen).

Természetesen a tankok tipusai is korhtek.
Megtalalhatjuk a kénnyd, normél és nehéz harc-
kocsikat is. A leger6sebb és leggyorsabb talan a
német KiralyTigris.

Jo grafika, gyors jaték, realis szituaciok, hatal-
mas jatéktér, idealis kezelhetéség, jol passzold
zene, és mindez 1 lemezen! Rajta Amigasok,
mindenki (ljon tankba, és kezdédhet a harc!

Martin
el AMIGAT Cc-64
GRAFIKA 60
ZENE 10
JATSZHATOSAG 80
3 Falesd | j A e T
Osszesen: | 65
e — —— AL —




Egy fanatikusnak
minden jaték uj

lTusker

Mint a fenti szlogen is sejteti, a most bemuta-
tdsra keridld jaték nem ujkeletd (legaldbb fél
éves), de mivel teljes leirds eddig még nem létott
napvildgot a jatékrol, ezért ugy gondoltuk, hogy
azok orémére, akik még nem tudtak zold dgra
vergddni vele, lekozéljik a jaték megoldésat.
A TUSKER népszeriségét mi sem jelezhetné
jobban, mint a szerkesztéséghez érkezett leve-
lek tucatjai, melyekben a jaték ismertetését ké-
rik olvaséink. Természetesen szivesen engeddink
az olvasdi igénynek: tehat kévetkezzen a jéték-
leiras! A tesztelés C64-es gépen tortént!

»

Hogy a jatékleirast mindenki szamaéra egyértelmivé
tegyik, mindharom pélyéardl készitettiink egy-egy tér-
képet, melyen a haladasi irdny, a felvehetd targyak és
a rank varé feladatok vannak réviden feltiintetve. A
térképet kiegészitd informécidkat a leiras tartalmazza.

Mindenekel6tt néhany sz6 az iranyitasrél: a féldén
heveré targyakat melléjiik allva, majd a SPACE-t meg-
nyomva tudjuk felvenni. A felvett hasznélati targy pik-
togrammja a bal felsé sarokban jelenik meg, kézéttiik
az F1 segitségével vélthatunk. A megszerzett fegyve-
rek a targyak mellett jelennek meg, kozilik pedig az
F7-tel vélaszthatunk. Nos, ennyi bevezetd utan j6jjon
a komplett leiras.

1. Szint (The Desert)

Vegyiik fel a térkép alsé soraban taldlhaté targyakat
(pisztoly, vizeskulacs, savas flakon, |6szer, kés, 6ra)
majd menjink vissza arra a képernyére, ahol a bar-
langbejarat talalhaté. Menjiink be. A két 6rszem altal
6rzétt ajton menjink be, ami egy kis helyiségbe vezet.
A kbzépen &ll6 |adét egy joliranyzott rigassal nyithat-
juk ki. Ha sikeriilt, akkor egy naplé a jutalmunk, ami
rogton megjelenik a targyaink sordban. Hagyjuk el a
szobat, és induljunk el a viz felé. A kévetkezd képer-
ny6n egy krokodil 4llja utunkat, amit azonban egy kés-
szurassal konnyedén elintézhetiink. Menjiink be a szo-
béba, amelynek ajtajaban egy 6rszem strazsal. Vegyiik

fel a machete-t és az aranyrogoket, és nézziik meg a
téerképet (MAP). Sorra felvillannak azok a képernyék,
amelyeken végig kell haladnunk, hogy az elsé szint
végére érjink. Ezutdn menjlink vissza a felszinre. A
felszinen a barlangbejérat mellett Iathaté bozétost ka-
szaboljuk meg egy kicsit a boz6tvagé késiinkkel, mire
egy eddig rejtett bejarat tarul fel eléttink. Menjink be
az 6serd6be és gyalogoljunk addig, mig egy lancait
tépdesé Gridshoz nem érink. Alljunk a lanc elé, valt-
sunk &t 6kolre és a savas livegcsére. Nyomjuk meg a
SPACE-t, mire a sav elmarja a lancot és az 6rias kisza-
badul. Sietve alljunk el az utjabdl, mivel ellenkezé
esetben 6romében agyontapos benninket. A magétte
feltdrulé nyildasba menjiink be, mire kévetkezik a...

2. Szint (The Village)

Rogton az elsé képernydn poruljarhatunk, ha nem vi-
gyazunk: a zold talaj alatt féldalatti szérny lakozik, aki,
ha nem elég 6vatosan és nem a képernyd legaljan
haladunk, akkor hirtelen felbukkan, és halélos sebeket
ejt rajtunk. Menjiink el egészen az eréditmény hatal-
mas fakapujaig, melyet két ugralé koponya véd. Itt ta-
lalhat6 a foldon egy kis kulcs, amit vegyunk fel. Men-
junk egy képernyét visszafelé, majd a nagy nyitott aj-
ton lépjink be. A terembél a baloldali kis ajtén jutunk
ki, majd semmivel sem tér6dve menjink jobbra ad-
dig, amig egy orvossadgos palackot nem taldlunk.

FOTO: AMIGA
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Ezutdn menijlink vissza arra a képernyére, ahol egy
alagut feletti arc ,krokodilkénnyeket” ereget felénk.
Menijiink be az alagutba, majd a folyosén haladjunk
jobbra. Vegyiil fel a gyufat és a parittyat. A kivetkez6
képerny6n az égé keresztet mellé allva és beledkldzve
tudjuk eloltani. Ezutan Gissink mégegyet a kereszt felé,
mire az alatta levé golyot is felvessziik. Még egy ké-
perny6vel jobbra egy beteg embert és 6rzéjét (egy
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samant?) taldlunk. Véltsunk 4t dkélre és az orvossag-
ra, és boxoljunk bele a toporzékolé sémaénba, vele
szemben éllva. Erre a beteg talpraugrik, és mi elindul-
hatunk a térképen _kijarat” felirattal megjeldit képer-
ny6 felé. Ha megérkeztiink, valtsunk &t a kulcsra és
egy jobbegyenes kiséretében adjuk 4t azt a jobboldali
drnek.

Ezzel vége a 2. szintnek is és kovetkezhet a...
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3. Szint (The Temple)

Induljunk el balra, mig a ,Majdnem Loch Ness-i
Szorny”-et meg nem pillantjuk. Célozzunk a parittya-
val a fejére (minél tobbszor forgatjuk meg a parittyéat,
annal magasabbra fog a ké repiilni). Sikeres talélat
utan menjiink tovabb balra, mig meg nem leljiik a szik-
lahasadékot, amelyen be tuidunk jutni a templom elé.
A templomot azonban egy majom és egy megdlhetet-
len 6r 6rzi. Hogy bejuthassunk, ahhoz egy életiinket
fel kell aldoznunk, azaz magyaran szélva: agyon kell
veretniink magunkat a harcias 6rrel. Ezutan mar gond
nélkul besétalhatunk az épiletbe. Ezutan kovessik a
térképet és vegyik fel a kis szobrocskakat. (Tévedés
ne essék, nem a nagy vizképékre gondolunk, hanem
a térképen megjeldlt helyeken levd kis szobrokra!) Az
elsé szobrot méhek 6rzik, amelyek csipései igen jelen-
tés energiacsokkenéssel jarnak, ezért j6, ha sietiink. A
mésodik szoborra egy hisevé virdg vigyéz. Ovatosan
kozelitsiik meg a kis szobrot, nehogy ,elveszitsiik a
fejlinket”. Ezutan keressiik meg a térkép alapjan a fa-
lécet, amelyre kés6bb nagy szlikséglink lesz. Menjiink

be a miumia szobéjaba, ahol a fenti szarkofdg mellé
allva és arra jobb oldalrél egy jélirdnyzott 6kdlcsapéast
meérve, megszerezhetjik a harmadik szobrocskét is. A
harom szobrot az el6z6 szobéban lévé asztalra kell
megfelelé sorrendben lerakni. Az eddig leggyakrab-
ban el6fordult szinkombinacié: barna-lila-sérga, de ez
ettdl eltérd is lehet. Ha a kombinécié helyesnek bizo-
nyul, akkor a szemkozti falon feltarul egy titkos ajté,
amin menjink be. A szakadékon a régebben felvett
faléc segitségével tudunk csak atmenni (tegyik le a
foldre, és rajta a4t tudunk menni a szakadékon). Az utol-
s6 szobaban talalhaté mérleg serpenydjébe pedig az
elsé szinten felvett aranyrogoket kell beletenni. Men-
junk ki a szemkdzti ajton, és:

...itt a vége, ,TUSKER véle”| (Ha ezt VAg6 Istvan és
Grétsi Laszl6 latna...)

Végezetil még csak annyit: mint mér a beveze-
tében is emlitettik, ez a jatékleirds olvasoi kivan-
sagok nyoman jelent meg. Ezdton szeretnénk
mindenkit arra batoritani, hogy ne fojtsék ma-
gukba kéréseiket és kérdéseiket, azaz nyugodtan
ragadjanak olvasdink tollat, papirt, és irjak meg
nekink, milyen program leirdsat latnék szivesen
a lap haséabjain. A legtébb ,szavazatot” kapott
jatékok leirdsait id6szakosan megjelentetjik — re-
meéljik olvasoi kozmegelégedésre.

ZOLEE

Tisztelt Olvasonk!
Kérjik, hogy a megrendelélapot bori-

AMIGA c-64
GRAFIKA 92 98
ZENE 83 81
JATSZHATOSAG 94 90
Osszesen: 97 94
Megrendelem az 576 Kbyte c. lapot .............. példanyban.

Kérem, hogy a lapot az aldbbi cimre kildjék:

‘ékban az alébbl Cimre feladni szives_ MBQFBHGE|6 PRI coisssiisiiinnhnninsineniaisaiosniaiioims e it spiiiaiags
kedjen: RN (VERDEEIIEB0): o ciiiviinavmsissipivsinsseaipsiisnstassani
PR LOEY: B ciisinsiasssasenuninendvoituisbostionsehosios niliais
PRI o oee s orsnssnafansunnsansnspsssaspaspnssssymasiss SRRt TN
576 Kbyte

(COMGAME GMK) Az eldfizetés dija: negyedévre 230,- Ft

fél évre 460,— Ft

egy évre  920,-Ft

1389 Budapest
Pf. 132 Az eléfizetési dijat a cimemre kdldétt csekken befizetem.
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DYNASTY WARS

Kina, idészamitasunk utan 184. A HAN dinasztia
maér 400 éve létezik és uralkodik. Erre az eszten-
dére azonban mindenki szomoruan emlékszik.
Lézado urak felkelést szitottak, és a csaladot lero-
hanva uralomra tortek. Teljes lett a kdosz. Négy
rendkivil béator és rettegett harcos, LIU BEI,
SHANG FEI, SHAO YUN és KUAN YU véllalko-
zott arra, hogy vjsszaéllitja a dinasztia régi fényét
és hatalmat.

SHAO YUN

Kezdéskor megtekinthetjik a 4 harcos képét,
joystickkel valaszthatjuk ki a nekilink legszimpati-
kusabbat. Itt lathatéak még kilonbozé tulajdon-
sagaik is, de mindent osszevetve a figurak egy-
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forma erések. Nyolc palyan kell végigverekedni
magunkat a teljes gy6zelemhez, minden szint vé-
gén egy-egy f6 tabornokot elpusztitva. Figurank
I6héaton kozlekedik, a palya akkor gordiil tovabb,
ha a képerny6n lathaté Osszes ellenséget lever-
tik. A tizgomb folyamatos nyomasaval az ités
erejét szabalyozhatjuk, ezt a kép aljan levd csik
mutatja. Ha a helyzet valsagosra fordul, kijhatsz-
hatjuk utolsé (t6kartyankat, a kilénb6z6 maégi-
kus taktikdkat. A SPACE gomb megnyomasara
tlizes6t, k6zaport vagy robbanassorozatot zidit-
hatunk ellenfeleinkre. Ett6] a kozkatonak azonnal
.beadjak a kulcsot”, a tdbornokok energiaja pe-
dig jelentésen csokken. (Ezt a kép tetején csik
mutatja). Néhany katonat kinyirva extra fegyve-
rekhez, energidkhoz és bonus pontokhoz jutha-
tunk.

Az Amiga verzié valdsziniileg minden vereke-
dés jaték rajongonak élményt fog nyujtani. A
sprite-ok és a hattérgrafikak kell6képpen szine-
sek és jol definialtak. A szereplék képei ugy néz-
nek ki, mintha csak egy japan rajzfilmbél vették
volna ki 6ket. Sajnos a jatékmezé elég kicsi, néha
alig latjuk a tomegben, hogy ki-kivel van, és mer-
re tdmad. Szerencsére, az eredeti jatéktermi au-
tomatahoz hasonl6an egyszerre ketten is kiizd-
hetilink, igy a harc élvezetesebb. A zenék nem tul
killonlegesek, de atmoszférikusak.

A C64-es valtozatot nézve az az érzésem ta-
madt, mintha a jatékgyarté cégek mostanaban
nem forditananak elég figyelmet az erre a gépti-
pusra készilt programokra. (Pl: TIME SOLDIERS,
SHADOW WARRIORS). A pélya scrollozasat és
az iranyitast j6l megirjak, klassz hattereket rajzol-
nak, és az egészet elrontjak mindenféle borzasz-
to sprite-okkal (vagy forditva). Ez a helyzet a DY-
NASTY WARS-al is. Azért egy kis helyet minden-
képpen szoritsunk neki. Ha rossz kedviinkben va-
gyunk, és a maganyos harcos szerepére va-
gyunk, aki ellenségek szazait kildi a masvilagra,
ez a jaték pont megfeleld.

Martin
AMIGA C-64
GRAFIKA | 56
ZENE 51 68
JATSZHATOSAG 7 7
Osszesen: 69 59

Ne feledd! A Demo-palyazat fédija egy AMIGA 500!
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Harc a szent Gralért

INDIANA JONES IIi

A Lucas film eddig is hires volt kalandjatékairol,
a most bemutatdsra kerilé Indiana Jones sem
marad el tul sokban el6z6 térsaitél. A dolgok ko-
zepébe vagva: ezuttal a hirneves régész szerepét
kell eljgtszanunk az Indiana Jones és az utolsé
kereszteslovag cimi filmbél. Hésdink feladata,
hogy megszerezze a szent Grélt, mielétt még az
Hitler kezébe keriilvén a vildg elpusztuldsahoz
vezetne. A sztorit itt nem érdemes kiilén részle-
tezni, a lényeg, hogy az aki létta a filmet majd-
nem minden jelenetére ré fog valamilyen formé-
ban ismerni ebben a jétékban. Ha valaki esetleg
nem |létta, és egyediil szeretné végigvinni a
programot, annak semmiképpen sem &rt meg,
ha el6bb moziban ismerkedik meg a sztorival,
ugyanis minden humoros jelenet a jatékban vis-
szautalas az eredeti filmre. (A szerkesztGségnek
volt olyan tagja, aki elaludt a filmmdvészet ezen
kimagasl6 alkotésa elbtt, ezért megnézését csak
tirelmes embereknek akénljuk).

Sajnos a jaték korantsem olyan szérakoztaté, mint els-
dei voltak, de ez nagyrészt a filmhez valé kot6désnek
tudhat6 be. Masik felét azonban néhany bosszanté uji-
tas képeazi.

A program teljesen meniivezérelt a billentydzet
hasznalatéra csak a lemezmdveletek (F5), a PAUSE
funkcio6 (space), hangkikapcsolas (ALT-S) és a kilépés
(ALT-X) esetén van sziikség.

Az egyes utasitasok jelentése réviden:

Push: tolni, pull: hdzni, open: kinyitni valamit, clo-
se: becsukni, give: adni, use: hasznalni, turn on: be-
kapcsolni, turn off: kikapcsolni.

Walk to: alapértelmezésben ez az ige él; hatasara az
aktualis szereplét tudjuk mozgatni.

What is: targyakat tudunk vele keresni egy-egy hely-
szinen.

Look: ezzel tudunk valamit atkutatni vagy egy szb-
veget elolvasni.

Talk To: Gj funkcio; beszélgetést kezdeményezhe-
tink segitségével. Sajnos ebben a jatékban gyakorlati-
lag a parbeszédkombinaciék probalgatasara szoritko-
zik a dolog, ezért inkébb nevezhet6 ez az (jitas idege-
sitének semmint hasznosnak. Ahol a leirasban parbe-
széd talalhatd, ott csak a hasznalandé mondatok elsé
egy-két szavét irtuk le, ennek alapjan mar konnyen be
lehet azonositani a megfelelé kérdéseket illetve vala-
szokat.

Travel To: valahova utazni; az egész jaték alatt csak
kétszer van ré sziikség.

A jaték masik ujitasa, hogy egy kis ugyességi résszel
is fiszerezték alkot6i — kér érte —, ami abban nyilvanul

122/%&.

meg, hogy néhany helyzetben bokszolva kell kititniink
ellenfeliinket. A boksz irdnyitasa a numerikus billen-
tylzetrdl torténik a 9,6,3 a tamadas, a 8,5,2 gombok
pedig a védekezést szolgaljak. Sajnos ez igen primitiv
szinfoltja a programnak, de reméljiik legk6zelebb mar
nem lesz ennyi sok hasznos (jitas...

S most lassuk a lényeget; hogyan nyerhetjiik meg
a jatékot. Teljesen a részletekbemendé megoldéassal
nem tudunk szolgélni ugyanis a program minden
egyes Ujrakezdés soran egy picit véltoztat egyes rész-
leteken, de azért f6bb vonalaiban mindig egyezik a
megoldas. Itt kell megemliteni, hogy nemcsak egyfé-
leképpen lehet megnyerni a jatékot, tehat érdemes
szabadon prébélkozni, ahogy ez mar eddig is a Lucas
film kalandjatékokban megszokott dolog. Induléskor
éppen visszatérink Coronade keresztjével egy veszé-
lyes hajéutrél, s nemsokkal az atéltézés utan az egye-
tem sportkdzpontjaban vagyunk...

Menijiink ki a tornaterémbél, majd nyissunk be a leg-
elsé ajtén, Egy egész falka izgaga diak varakozik rank,
hogy alairassa az indexét. Kénytelenek lesziink sz6ba
elegyedni velik (talk to students). A mondatok kezdé
szavai sorrendben:

— Just, — please, — irene.

Miutén szerencsésen megszabadultunk a tanitva-
nyoktdl, a szertadrunkban taldljuk magunkat. Az asztal-
rél vegyink fel mindent (junk mail, letters, papers,
package). A legutolsénak felvett csomagot kinyitva
lathatjuk, hogy az apank Grél-napléjat tartalmazza.
Nyissuk ki az ablakot és tdvozzunk angolosan. A film-
bél j6l ismert jelenetek utan az egyetem elétt talaljuk
magunkat. Menjiink apénk hazéba (travel to Henry's
House). Réntsuk meg a led6Ini késziilé szekrényt (pull
bookcase) és vegyiik fel az igy elérhet6vé valt ragasz-
tészalagot (sticky tape). Menjiink vissza az egyetemi
szobénkba az ablakon keresztil, és dobjuk a szalagot
az egyik polcon levé savba (use sticky tape in jar).
Maris mehetiink vissza a csaladi hazba, ahol a bejérat
mellett egy asztal lathaté. Szedjiik le a névényt, majd
az abroszt és nyissuk ki a fiokot az elé6bb szerzett
kulccal (use small key in chest). Egy kényvet talalunk,
amely feltGnéen hasonlit apank Grél-napléjéra. Ve-
gyuk fel ezt is, s méris indulhatunk Velencébe (travel
to the plane to Venice).

Ujabb ismerds jelenetek utén a vérosi kényvtérban
talaljuk magunkat. Kutassuk &t az &sszes kényves-
polcot a ,what is” funkcié segitségével. Amikor a
~books” felirat helyett csak ,book” jelenik meg, akkor
siker(ilt talalnunk valamit. Hérom kényvet kell ily mé-
don el6keriteniink: a Romai katakombék rejtelmei
(Secrets of the Roman Catacombs), a Hogy vezessiink
kétfedeld repil6t (How to fly a biplane) és végul Hitler
Mein Kampf cimi remekét. Kévetkezé Iépés, hogy ke-
ressiink egy olyan ablakot, ami alatt egy kétél van ki-
feszitve néhéany tartéoszlop kézé. Vegyiik fel az oszlo-
pot (metal post), majd nyissuk ki a Grél-naplét. Jol




figyeljik meg a kdnyvben lathaté ablak mintazatat és
az alatta lévé szveget, ami valami ilyesmi lesz: ,If ye
would enter, follow the first/second/third on the left/
right”. Keressik meg az ablakot, majd az alatta lévé
két oszlop koziil a bal vagy jobb oldalin levé feliratot
vizsgéljuk meg az el6zéleg kapott instrukciok alapjan.
Harom rémai szémot lathatunk, vélasszuk a széveg-
nek megfelelé sorszamot és jegyezzilk meg. Most néz-
ziik meg, hogy melyik kockéjara van a padlénak vésve
a megfelelé szadm és azt torjuk be a fémrid segitségé-
vel (use metal post with slab-szam). Ha mindent jél
csinaltunk akkor a katakombékban taldljuk magunkat.

Alaposan tanulmanyozzuk 4t a térképet (Secrets
of...), és induljunk el. Elsé dlloméasunkon az egyik sa-
rokban egy csontvdz van, melynek karja kitinéen
megfelel horogként a tovabbiakban, ezért vegyiik fel
azt (pick up arm). Keressiik meg azt a helyet, ahol egy
létra vezet egy csatornanyilashoz és nyissuk ki azt
(pick up manhole cover). Egy vendégl6 teraszéra ju-
tunk, melynek bal szélén egy fiatal par (il egy boros-
Gveg meghitt tarsasédgaban. Vizsgéljuk meg az iiveget
(look wine bottle — nagyon fontos!), majd vegyiik ma-
gunkhoz és menjiink vissza a csatornaba. Az egyik te-
remben egy kis barlangi t6 gyilt 6ssze: meritsiik meg
benne az lveget. Most keressilk meg azt a termet,
ahol egy féklya van némi agyagba széradva. Ontsiik
le vizzel a féklyat (use wine bottle with torch) es pré-
béljuk meg felvenni azt. Egy csapéaijtén 4t lezuhanunk
egy szinttel lejjebbre. Némi bolyongés utan lathatjuk,
hogy a té alja egy fadugéval van alulrél eltémitve,
ebbe akasszuk a horgot (use wooden plug with hook),
és egy jol iranyzott ostorcsapassal rantsuk ki. Masz-
szunk vissza az el6z6 helyszinre a kérnyéken talalhato
létran és menjink el odaig, ahol a viz volt. Most mar
szaraz |labbal &t tudunk kelni. Keressiik meg az emel6-
szerkezetet és tegyiik ra a kdtelet (use red cordon with
machine). Forgassuk el a kereket (use wheel), majd
menjiunk el oda, ahol egy faajté mellett harom szobor
all. Nézzik meg Gral-naplénkat, és jegyezziik meg azt
az abrat, ami alatt ,correct” felirat van. Forgassuk ki
a szobrokb6l a most latott abrat (push statue, amig
kell) igy, hogy elészér a jobb oldali, majd a bal, végul
a kozépsé figurat allitjuk megfelelé poziciéba. Men-
jink tovabb a kinyil6 ajtén. Némi vandorlas utan egy
meglehetésen bizarr hangszerhez érkeziink melynek
minden billentydje egy-egy halélfej. Nézziik meg,
hogy ezittal miféle bélcsességeket tartogat a Gral-
napl6. Egy kottat taladlunk benne, melyet értelemsze-
rien balrél jobbra haladva kell lejatszani a hangsze-
ren. A pétvonalon levé hang a jobbszélsé koponya-
nak, az 6todik soron levé a balszélsének felel meg.
Amikor elkésziiltiink egy Gjabb helyszinen tett kis tava-
szi kirandulas utdn megérkeziink végre a Grél-lovag
sirjahoz. Nyissuk ki a koporsét (open casket) és néziink
bele (look casket). Kidbrandité a valésag, megtudjuk
azt amit a filmbél mar Ggyis ismeriink, nevezetesen,
hogy a Gral lelGhelye valahol a legendak homaly4ba
vesz6 Alexandretta varosanal van. Méar csak vissza kell
jutnunk a vendéglé teraszara (open old rusty lock!) és
irany a brunwald kastély, ahol apank var a szemé-
lynkben érkezé felmenté seregre, igaz néhany néci
tarsasagaban...

Most csak gy irjuk le a dolgokat, hogy a térképen
lev6 szdmra hivatkozunk a sikeres széktetéshez sziik-
séges cselekvésekkel egyiitt. Tehat elészér irdny az 1.
szoba, ahol egy kissé részeg nécival beszélgethetiink:
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- Hello,... — May.

Miutan ez megvolt elegyedjiink vele ismét széba
(talk to drunk soldier):

— What,... = | didn't,... — How is.

"Menijink a kettes jel( szobéaba. Téltsiik meg a csaj-
kat sorrel (use stein with keg), ezt 6ntsiik az izz6 szénre
(use stein with hot coals), vegyiik fel a disznét (pick
up roast boar) és toltsiik meg Gjbél a csajkdnkat. A
harmas jeld 6rnek adjuk oda a csajkét (offer stein), a
négyesnek pedig a kdvetkez6t kell mondani.:

- Hi,... = I've got,... — 16 Marks.
Az 6todik teremben nyissuk ki a ladat és nézzik
meg, mi van benne (open chest, look chest). A hatos

ismét katona parbeszéd:
S Zxa0. 123




— Quickly,... - Good,... — I'm,... — Excellent.

A hetedik helyszinen a ladat kinyitva és megvizsgal-
va egy egyenruhat talalunk. Vizsgaljuk meg (look uni-
form), egy kules lesz a zsebében. Menjink a 8-as
szammal jelzett raktarba és hasznéljuk a kulcsot az
egyenruhéahoz (use brass key in grey uniform). Vegyiik
magunkhoz a ruhét és menjiink vissza a hetes szoba-
ba. Most vegyiik fel az egyenruhat.

A 9-es katonanak a kdvetkezét kell mondani:

—I'mon,... - What,... — Soldier,... — Colonel.

Az A jeld helységben egy elsésegély csomag van
(first aid kit), ezt barmikor hasznélva nyerhetijiik vissza
az er6nket egy-egy verekedés utan.

A B jel6 6rrel a kdvetkezé szavakat valtsuk:

— Soldier,... — And.,... - Sauce.

A C szobaban adjuk oda a siiltmalacot a kutyanak, és
vegyuk fel a kupat (trophy). Menjiink vissza a soros-
hordéhoz, de iigyeljiink arra, hogy minden 6r el6tt
olyan ruhéban menjiink el amilyenben el&szér latott
minket kilénben elég kellemetlen meglepetésekben
lehet résziink. Toltsiik meg a kupat és a csajkat is, majd
megfelelé helyen néci ruhaba bujva, menjiink a D jeld
terembe. Az itteni 6rnek adjuk adjuk oda a ,Mein
Kampf“-ot, s az 6rémében mar el is hagyja szolgélati
helyét. Ontsiik a poharbél a sért a riasztészerkezet ra-
csaba (use stein with grating), majd menjiink az E-vel
jelzett személyhez. Adjuk neki a sérrel teli kupat és
villamgyorsan Ussiik le a verekedésben miel6tt meg-
prébalhatna minket megiitni. Az F jeld 6rrel nem tu-
dunk mit kezdeni, le kell gy6zniink bokszolasban. A G
szobaban a gyertyatartéra van akasztva egy ezlst
kulcs, ezt vegyiik magunkhoz. A H-val jelzett ter-
meknél nézzitkk meg, hogy melyik ajtaja fé16tt nem log
elektromos vezeték és oda menjiink be az eziist kulcs
hasznalataval. Ha van kinyithaté ajtaju szekrény vizs-
galjuk meg, ha nincs,... jbhet a masik riaszté — drot —
mentes szoba. Végiil utolsénak menjiink abba, ahol a
vezetékek vannak. Itt nagy lesz az 6rém; végre megta-
laltuk Henry papét. Ha pedig nem volt szekrény akkor
itt lesz, mindenesetre nyissuk ki. Amikor kifelé tartunk
a folyosén egy néci el fog kapni minket, de ellenkezés
helyett a régi konyvet ajanljuk neki fell

Henry-vel vagyunk egy székhez kotdzve, mire ma-
gunkhoz tériink, a széket rangatva (pull chairs) mozog-
junk a lovagi pancél elé, majd mentsiik ki az allast!
Probaljuk meg hasznalni a pancélt (use suit of armor)
ennek nagy valdsziniséggel azonnali elhalélozas lesz
a vége. Sebaj toltsik vissza az éllast és addig allitsuk
a szek helyzetét, amin Glink, mig nem sikertil elvagni
a kotelet. Amikor ez sikerdlt (kb. fél éra), menjink a
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Bal széls6 koponya

tizhelyhez és nyomjuk meg a bal oldali szobrot, ami
egy csapoajtot nyit ki el6ttiink. A kastély udvaran egy
kis nézelédés utan egy motorbiciklit vehetiink észre,
pattanjunk fel ra (use motorcycle) s irany a repiilé-
tér,...

Menijink ki a varébél. Tanulmanyozzuk azt a kétfe-
deliek uzemeltetésérdl sz616 konyvet, majd szalljunk
be a repiilébe. Csinéljuk azt, ami az Gtmutatéban volt
olvashato, majd élvezziik a hazi-mozit...

Miutén szerencsésen lezuhantunk, lopjuk el a fészer
mellett all6 kocsit. Ezekutén hét igazoltatason kell tal-
jutnunk, a kévetkezé valaszokkal:

1. Or: - But,... — | am,... — | bet.
2. Or: - That,... — The only,... — Let me,... — Here is 50
Marks.
3. Or: - But,... - Of course = Am i,... — You're.
4. Or: — My,... - You,... — Soldier.
5. Or: — That,... — Keep,... - You have,... - That is,... -
Perhaps. y

A hatodikkal nem tudunk mit kezdeni; meg kell
verni...
7. Or: - That,... - Keep,... - You have,... - you spirn,...
- Soldier,... — New,... = If you.
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Most mar nincs sok hatra a jatékbol, megérkeztiink
a templomhoz, ami elétt egy irds figyelmeztet arra,
hogyha azt hissziik, hogy az élet csak jaték nagyon
tévedunk semmi sem menthet le (!) minket ha egyszer
atléptik a bejaratot. Magyarra leforditva nincs leheté-
séglnk szévelni...

Az els6 préban ugy juthatunk at, hogy elészér addig
mozgunk, amig a kép el nem scrollozodik — semmivel
se tovabb -, majd vizsgaljuk meg a repedéseket a fold-
on, az egyiken egy alig észreveheté — pontosabban
kistévén lathatatlan ! — fehér pont mutatja azt a helyet
ahova clickelve a kurzorral sikeresen tilélhetjik ,isten
lehelletét”. A maésodik préba tulajdonképpen egy
olyan ugroéiskola, melyben mindig csak egy mezét
mozoghatunk valamilyen iranyban, a kurzorral beéllit-
va a kivant célt. A talélés feltétele, hogy a ,GEHOVA"
sz6 valamely betijének rajta kell lennie a kivalasztott
kockan és a kocka nem lehet sokkal hatrébb, mint ahol
éppen éllunk. Az optimalis Gtvonal a szabalyok figye-
lembevételével:

G-E-H-O-G-V-H-H-E-H-A-O-H-E-G-H-E-O-H-A-E-V-H-E-A

A jatékban eléfordulhat, hogy a GEHOVA szét més-
hogy irjak. Mi eddig az emlitetten kiviil kettével talél-
koztunk: JEHOVA, IEHOVA. Ertelemszeriien a betik
ilyenkor felcserélédnek!

Az utolsé betlrdl leugorva mar csak a hidon kell
atjutnunk, ami szintén olyan prébalgatos jaték, mint a
legelsé préba volt.
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LORDS OF WAR

A faltenisz jatékok leglatvanyosabb, legérdeke-
sebb véltozatai felett is eljart rég az id6, unalma-
sakka véltak az egyre-masra megjelend, de sem-
mi Gjat nem mutaté klénok. A LORDS OF WAR-t
sem lehet mas kategériaba sorolni, mégis szive-
sen jatszik vele az is, aki megunta a CRACK-et és
az ARKANOID-ot. Itt ugyanis egyszerre jétszik
négy jatékos (ebbdl legaldbb ketté a szamito-
gép). A négy haduir feladata, hogy pancélozott
gépeikkel megvédjék a sajat varukat, és szétrom-
boljak a tobbit, egy magikus koponyét pattogtat-
va. A standard elemek (mint pl. akadalyok meg-
jelenése a késébbi péalyakon két (ité kozott), ame-
lyek a véltozatossagot kivanjék szolgélni, itt is

megtalélhatéak. Erdekessége azonban, hogy a
hadurak képesek kiilénb6z6 varézslatokat hasz-
nalni, a varézsenergiajukkal gazdélkodva (pl.
gyorsitas, lassitds, masik it6 ,megbolondita-
sa”). Ezek kicsit hasonlitanak a faltenisz jatékok-
ban gydjthet6 jutalmak hatasahoz, de tébb van
bel6liik, és a hasznélatuk tudatosabb.

T M.
AMIGA Cc-64
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Ezzel a jatékkal villoghatunk!

The Lost Patrol

1965 junius. Egy amerikai katonai helikopter le-
zuhan Vietnamban. Mindéssze heten élik tul a
szerencsétlenséget. A roncsok kéziil kevés élel-
met, miniciot, és egy térképet siker(il kimenteni-
Uk. A legkézelebbi baréti vérostol 58 mérféld el-
lenséges teriilet vélaszttja el bket.

Mi a csoport vezetéjének, Weaver hadnagynak
a szerepét jatsszuk. Feladatunk az lesz, hogy el-
vezessik a tobbieket a térkép jobb szélén lathaté
DUHOC-ba.

A jaték iranyitasahoz elsédlegesen a mouse-t hasznél-
juk, de néhény résznél szilkségiink lesz a joy-ra is. Em-
bereink adatai a moral tablézat lehivasaval tekintheték
meg. Ehhez ré kell nyomnunk a bal gombbal az M-el
jelzett ikonra. Itt lathatéak a szerzett sériilések, az
erénlét-S, és a kézérzet-M. A LEAD ikonnal adhatjuk
meg, hogy ki haladjon az élen. Ez kezdéskor Weaver,
de érdemes &tvéltani valaki masra, ugyanis tdmadés-
kor rendszerint az elsét talaljak el. SCOUT-tal kiildhe-
tink elére felderit6t. Ide olyan embert valasszunk, aki
j6 erében van, mert a Vietcongok (ezutén csak VC)
jartasak a keleti harcmivészetekben. Kilépni jobb mo-
use-zal tudunk. A jobbra és balra mutaté nyilakkal lehet
a térképet scrolloztatni. A sotétzéld részek sird erdét,
a sotétbarnék sziklas teriileteket mutatnak, ezeken
csak nehezen lehet elérehaladni. A kis fehér x-ek viet-
nami faluk, azok a részek pedig, ahol egy fegyvert(?)
latunk, aknamezék. Az utdbbiakat érdemes elkeriilni.
Sajat helyzetiinket a piros kereszt mutatja. Ha van kint
felderiténk, a négyzethalés ikonnal informécidkat kér-
hetink a korilottink levé teriiletekrél. Bal mouse —
jelentés, jobb — kilépés. Mozogni az égtajakat jelzé &b-
raval tudunk. Ennek kézepére nyomva egy meniibél
kivalaszthatjuk a haladési sebességiinket. EXTREME
CAUTION - nagyon lassan és 6vatosan, NORMAL —
rendes tempod, DOUBLE MARCH - eréltetett menet. A
JOBB gomb segitségével hivhatjuk le a 4 parancs-
mendt.

TRAPS - csapdék

— GENERADE - gréanétok,

— CLAYMORE - repeszaknék,

— LAY TRAP - elhelyezni a csapdaét.

— DISPLAY INFO - pér sz6 a csapdéakrél. A gréanatos
megoldas az egyszer(ibb, itt a kibiztositéra egy zsin6rt
kétnek, ha ezt valaki meghuzza, akkor BUMMMMI! A
repeszakna egy doboz, benne kb. 700 kis fémgoly®.
Ezek robbanaskor 270 yardos kérzetben tarolnak. Saj-
nos hasonlé dolgokat a VC-ok is elhelyeznek, de ezek
joval primitivebbek, azonnali halalt nem okoznak.

126/ S Tamppe
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FOOD - élelem

— NORMAL RATIONS - egész adagok,

- HALF RATIONS - fél adagok,

— STARVATION RATIONS - minimélis adagok,

— *#%* UNITS REMAINING - *** adag &ll még ren-
delkezésre.

ACTIONS - tevékenységek

—~ SEARCH AREA - a teriilet atkutatasa (rendszerint
élelmet és IGszert talalhatunk, ha a kutatas eredmény-
telendl — YOU FIND NOTHING).

— REST - pihenés percekre,

— DIG-IN - tdborverés érakra.

GAME - a jatékrol

— CREDITS - a késziték,
— GRAPHICS - grafika,
— PICTURES - képek ki-be,
— ANIMS - animécidk ki-be,
— RESTART - Gjrakezdés,
- QUIT - kilépés a programbél.

A |8szer és az élelem gyorsan fogy, ezért érdemes
a falukba betérni. llyenkor az egész lakossag korénk
gydlik. Itt az ACTIONS ikonnal a kévetkezd dolgokat
tehetjik: NORMAL QUESTION - nyugodt kérdés (mi-
vel a vietnamiak rosszul beszélnek angolul, ezért csak
szavakat mondjunk, pl.: food, ammo, vc, guns). llyen
esetben rendszerint nem tll beszédesek, és mindent
letagadnak, ezért prébéljuk ki az er6szakos kérdezést
= HARD QUESTION. Péar pofon utdn megmutatjak a
titkos készleteket. Ha Ggy érezziik, hogy még rejteget-




nek valamit, lel6hetiink egy valakit — KILL ONE, vagy
az egész falut — KILL ALL. gt is kutathatjuk a telepulést,
1-2 VC jaratot biztos talalunk. llyen esetben 2 lehets-
séglnk van: vagy felrobbantjuk, vagy lekildiink vala-
kit, aki j6 esetben rovid 16v6ldozés utan egy csomé
hasznos dologgal tér vissza. Utunk sordn még talal-
kozhatunk magényos parasztokkal, fiatal fiikkal, 6reg-
asszonyokkal, akiknél a fent emlitett dolgok barmelyike
alkalmazhaté. Soha nem lehet tudni, ki melyik oldalon
alll Figyelem! A vietnami lakosok nem azonosak a
Vietconggal. Ha tal sok 6ldoklést parancsolunk, em-
bereink bizalma megrendiilhet benniink. A csapat elég
gyakran kifarad (YOUR MEN ARE BEGINNING TO
TIRE), ezért mindig tartsunk hosszabb-révidebb pihe-
néket. Arra persze senki ne szamitson, hogy az dsszes
tag épségben célhoz ér. Azt a f6 célt tartsuk mindig
szem eldtt, hogy Weaver ne haljon meg, ellenkezd
esetben a jaték véget ér. Mivel végtelen szamu Ut va-
laszthato a végcélig, lehetetlen folyamatos leirast adni
a programhoz. Ismertetjlk viszont a helyzeteket, ame-
lyekkel a jaték soran talalkozhatunk. Két j6tanécs: min-
den specidlis esetben, ha tdmadas utdn gy6zelmet
aratunk, kutassuk 4t a teriiletet, ugyanis ilyenkor talal-
hatunk szamunkra értékes dolgokat. Ha olyan jelentést
kapunk a felderit6tél, hogy egy VC &rjarat halad a
kozellinkben, helyezziink el egy csapdat, nehogy kelle-
metlen meglepetés érjen hatulrél.

FOTO: AMIGA

Aki azt gondolnd, hogy a jaték csak stratégiai és
maszkalos elemekbdl all, nagyon téved. Ot kiilénbézé
akcio részt is tartogat szamunkra.

Gyakran aknamezére keveredhetiink. Itt elég egy
rossz lépeés, és emberink légnemd 4llapotba kertil.

Bérmikor megtamadhat egy késza VC 6rjarat (YOU
ARE CAUGHT BY A VC PATROL). A jobb mouse

gombbal kiemelkedhetiink a fal miégil, a ballal pedig
tizelhetink. A granat dobé VC-ot gyorsan I6jlk le, ha
elkéstlink, hizédjunk vissza a fal mégé, mert egy ilyen
talalat érzékeny veszteséget okoz kdzottink. Thzerdn-
ket a RATE OF FIRE résznél allithatjuk: NORMAL - nor-
malis, HEAVY - erds, de a I6szer gyorsabban fogy. Itt
szeretném megjegyezni, hogy ha barmelyik akcié rész
soran rosszul all a szénank RETREAT-tal visszavonul-
hatunk.

Ellenséges gépagylallasokra is bukkanhatunk
(MACHINE GUN FIRE). Nézzikk meg melyik bokorbdl
jon a tdz, a jobb gomb folyamatos nyomaéasaval mo-
zoghatunk, a megfelelé helyen a bal billentydvel sza-
bélyozhatjuk a dobés tavolsagat, amelyet egy piros
csik mutat. Ha tGl sokaig varunk, a granat a keztinkben
robban. Pontos dobéas esetén hallhatjuk a VC-ok halal-
hérgését.

Felderiténk gyakran taladlkozhat maganyos VC-al. Itt
fegyver nélkili kiizdelemben kell helytallnunk. Vere-
kedni a joy-al tudunk, legjobb, ha folyamatosan felfelé
nyomjuk a kart, és igy rugdossuk le a figurat. Az ilyen
magéanyos palik mindig egy raktarat 6riznek!

Talén a legszebb akci6 rész, amikor rejtett allasokbol
tizelnek rank a VC mesterlévészek (SPINNER FIRE). A
csapat vezetdjének kell egy M25-0s tavcsoves fegyver-
rel megtalalni, hogy honnan jonnek a Iovések. Minél
gyorsabban szedjik ki az ellenséget, mert tobb embe-
runk is talalatot kaphat.

Ha lesz ,Az év jatéka” pdlyazat, a LOST PATROL jé
eséllyel indulhat rajta. A megszallott |I6voldozés rajon-
gokon kiviil biztos, hogy mindenki élvezni fogja. A ze-
ne rendkiviil szép és atmoszférikus, jaték kozben telje-
sen hatalmaba keriti az embert. Harmincharom kilon-
legesen aprélékos kép (ebbdl 10 animalt és digitali-
zalt) feledteti velliink a varakozas masodperceit. A ti-
relmetlen vérmérsékletlek ki is kapcsolhatjak ezeket,
igy a jatek eseményei gyorsan peregnek. Az egyetlen
dolog, ami nem tetszik, hogy a programozok kifelejtet-
ték a SAVE opciot, igy a program szinte végigjatszha-
tatlan. Még egy dolog: a jaték annyira latvanyos, hogy
nyugodtan ,villoghatunk” vele olyan ismeréseinknek,
akik nem érdekl6dnek a szamitogép irdnt, még nekik
is tatva marad a szajuk.

Martin
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-‘ Kedves Olvasonk!

Szeptembertdl eléfizethet az 576 Kbyte-ra!

Megrendel6lap a 119. oldalon talédlhaté.
Felvilagositas a 111-1508, 176-3927-es telefonon.
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TOP LISTA

1990/augusztus
C-64 AMIGA
1. STREET ROD 6. WINGS OF FURY ‘ 1. LOST PATROL 6. UNREAL
2. FLIMBO'S QUEST 7.SATAN 2. UNREAL 7. TURRICAN
3.LOGO 8. TURRICAN . 3. STREET ROD 8. FLIMBO'S QUEST
4. SHADOW WARRIORS 9.VENDETTA 4, SHADOW WARRIORS 9. F-29 RETALIATOR
5. MOONSHADOW 10. SKI OR DIE 5. TUSKER 10. BUDOKAN

REJTVENY/4
Bekiildési hatarid6: OKTOBER 10.

Ugy gondoltuk, hogy rejtvényeink eddig tul egyszeriek voltak!
A mostani mar tobb programismeretet igényel. Kérdéslink a kévetkez6:

Az alabb felsorolt jatékok kozil melyik kettd a KAKUKKTOJAS és miért?

C-64 tulajdonosoknak AMIGA tulajdonosoknak
1. X-0UT 1. SHADOW OF THE BEST
2. BALLISTIX 2. BAAL
3. BAAL 3. X-0UT
4. BLOOD MONEY 4. FLIMBO'S QUEST
5. DIE HARD 5. BLOOD MONEY
6. CAPTAIN FIZZ MEETS
THE BLASTER-TRONS 6. NEVER MIND

Rejtvény/2. NYERTESEI

AMIGA lemezek C—64 lemezek

Remsei Norbert (Székesfehérvar) Nagy Joézsef (Cegléd)
Borbély Miklés (Budapest) Hrabovszki Erik (Békéscsaba)
Csato Attila (Kecskemét) Paczék Imre (Budapest)
P4alhazy Sebestyén (Szazhalombatta) Kiss Daniel (Szeged)

Gazdag Laszl6 (Szentl6rinc) Suba Péter (Budapest)

Gratuldlunk! A nyereményeket ezuttal is postan kildjik el!
Még most is sokan elfelejtették megirni a géptipust,
kérjik erre legkdzelebb mindenki tgyeljen!
Tovabbi sok sikert és j6 jatékot kivan a szerkesztéség minden tagja!




Ara: 79 Ft

CARTRIDGE

Az alabbi CARTRIDGE-ek ciminkén COMGAME Gmk. 1389 Bp. Pf. 132 uténvéttel 1300 Ft-os
egységaron megrendelhetdk.
Széllitds: postan, a megrendelés beérkezésétdl szamitott 10 napon belil.

1. Lemezegység +Speed Dos 3. Lemezegység 5. Kazetta
Burstnibbler 1.8 Disk Manager Tape Master Il.
File Master Single File Copy Fejbeéllité
MCopy Single Fast Copy Turbo Tape lll.
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 beépitendé programokat kérjilk lemezen elkildeni. (max. 63 blokk),
vagy a 17-63-927, ill. 18-06-140-es telefonszdmon érdekl6dni.
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MEGHIRDETJUK

576 KByte Demopalyazatot!

A téma teljesen fiiggetlen, egyetlen megkétés, hogy minden alkotéelem
(képek, ill. zenék) sajat készitésiek legyenek.

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

Fényeremény: AMIGA 500

Bekildési hataridé: 1990. november 15.
Nevezési dij: a lemez, amin a mdveket bekdilditek.

Eredményhirdetés: a BITLET karacsonyon.




