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Fiatal sracok munkaja

Gordian Tomb

Rendhagyodak vagyunk, amikor ezt a programot
boncolgatjuk, mert a szamitogépes jatékok vila-
gaban , drvagyereknek” szamit. Mégpedig azért,
mert nem egy ismert cég programozoi garddja
készitette, hanem olyan fiatal kulfoldi sracok,
akik demoiras kozben fejlesztették tudasukat.
Ezért a jaték nem tul bonyolult, a tipikus maszka-
16s csoportba sorolhaté. Semmi 6/déklés nincs
benne, vér csak akkor folyik, ha mi halunk meg.
A grafika viszont rendkivil magas szinti, elsé
latasra mintha a 64-es szinkészlete kibdviilt vol-
na. De semmi ilyen nem tortént, csak a szinek
ligyes egymas mellé helyezésérd/ van szo. De a
legelképesztébb mégis az, hogy a jaték zenéje
nem ismétlédik, hanem folyamatosan egy 32(!)
perces szamot hallgathatunk. Ez valdsziniileg vi-
lagrekord a jo 6reg 64-en.

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

Ellenfeleink pattogd halalfejek, denevérek és
pokok lesznek. Persze mint minden valamirevald
piramis, ez is tele van kiilonb6zé csapdakkal. Vi-
gyazzunk a felbukkané hegyes kardkra, perzseld
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tizekre, mozgo padldkra. Még szerencse, hogy a
programozok jé sziviiek voltak, és kell6képpen
sok élettel indulhatunk. Térkép kozlését nem tar-
tottuk indokoltnak, mert a jaték nem folyamato-
san scrolloz, hanem szobanként tovabbgdrdul,
ezért egyszer( lesz szobakra hivatkozni.

Es most azok 6romére, akik nem boldogultak
a kincskereséssel, elaruljuk, hogy mit is kell tenni
a sikerhez.

Kezdéskor rogton lathatjuk, hogy 32 perc all
rendelkezéstinkre a feladat megoldasahoz. A
keskeny fekete szOvegmez6ben az lzenet: Sl-
LENCE, azaz egyel6re semmi specialis nem tor-
ténik. Alul 8 négyzetet lathatunk, értelem szerU-
en ide jonnek majd a targyak, amelyeket az 1-8
gombokkal aktivizalhatunk.

Induljunk el tehat jobbra. A 7. szobaban a ko-
vetkezd lzenetet kapjuk: USE LADDER (hasznald
a létrat). Menjlunk jobbra, a piramis széléig, majd
itt fel a letran. Ha most balra megytink, 3 szoba-
nyit, mar mienk is a létra. Kocogjunk vissza az
el6z6 helyre, és latni fogjuk, hogy egy titkos ut
nyilt lefelé. Egyel6re hagyjuk ezt, és menjlink a
bal oldalrél szamitott 5. szobéba, ott fel a létran.
Ha eleget masztunk, egy tablat latunk: SACK-
GASSE (zsékutca). Menjliink balra, majd le, és
megleljik a hatizsakot. Most mar gyljtogethe-
tink! Fussunk vissza le, balrél a 3. szobaba, ott
fel a létran. Megtalaljuk a csakanyt. Menjlnk el
oda ahol hasznaltuk a létrat, és ott le egy szoba-
nyit. Utana jobbra és maris ott a kbvetkezé Uze-
net: USE ATOOL (hasznalj egy szerszamot).
Hasznaljuk a csakanyt, a fal eltlinik, és tovabb-
menve megleljik a ldAmpat. Menjlink balra a |ét-
rahoz, eés le. Utana addig menjunk balra amig
tok sotét nem lesz, és a gép azt nem mondja:
DARKNESS (sotétség). Itt hasznaljuk a lampéat,
és rogton meg is latunk egy létrat. Menjlnk le,
egy kulcsot talalunk. Menjink vissza fel, majd
jobbra 2 szobanyit, ahol ismeét egy létra van. Ha
itt felmegylnk, mienk a sisak. Masszunk le, és
fussunk vissza a kezdd szintre, balrdl az 5. szoba-



ba. Menjunk fel a létran egy szobanyit, majd
jobbra, fel, Gjra jobbra, és fel. Most elvileg a pira-
mis jobb szélén kell allnunk, balra télink egy ki-
gyo tekereg. Menjink balra, megleljik a keresz-
tet. Menjlink tovabb balra, egy létrdhoz ériink.
Masszunk fel egy szobanyit, majd balra, és roévid
ugralas utan felvehetjik a botot. Menjink jobb-
ra, utana fel, majd Gjra jobbra. Itt a kdvetkezé
tzenetett latjuk: DOOR NEEDS KEY (az ajtéhoz
kulcs kell). Hasznaljuk a kulcsot, elmehetink
jobbra. Itt kéomlas van, és ezt latjuk: PROTECT
HEAD (védd meg a fejed). Hasznaljuk a sisakot,
baj nélkil atcsusszanhatunk. Ha felmegylnk,
megtalaljuk a gyémantot. Menjink most vissza

le, balra, és addig lefelé, amig lehet, majd jobb-
ra.
Itt elolvashatjuk az utolsé 6zenetet: JEWELS
ARE NICE (a dragakovek szépek). Hasznéljuk a
gyémantot, és mar bent is vagyunk a kincses-
kamraban.

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

CRACK DOWN

Az évezred végét irjuk, amikor két jol folfegyver-
zett hésunk (BEN és ANDY) kiil6nés megbizatast
kap. Egy kabitoszer kereskeddk altal feltgyelt és
irdnyitott varosrészben kell megtaldlniuk Mr.
Bigs-et a ,,DRUG-KIRALYT"-t. A latszatra sem
konnyd feladatot még nehezitik az allig folfegy-
verzett testdrok és a labirintus szerlen folépitett
hédzak és utcak kuszasdga.

Feladatunk egyszerl: a képernyé felsé kozép-
s6 részén elhelyezkedd térkép alapjan keressik
meg a piros (C-64-esen fehér) X-szel jel6lt ponto-
kat, helyezziink el egy-egy idézitett bombat,
majd keressik meg a menekulés legrévidebb ut-
jat. Minderre palyanként 3 perc all rendelkezé-
stinkre. Ha ez sikertil, akkor egy hangos robba-
nas adja tudtunkra, hogy teljesitettiik az adott
feladatot és batran varhatjuk a kdvetkezé szin-
helyt.

Természetesen a mar elébb emlitett ellenfe-
leink mindent megtesznek annak érdekében,
hogy ez ne kdvetkezzen be. Két médon végezhe-
tink vellk: vagy az éppen nalunk lévé fegyverrel
(ez a leggyorsabb és legbiztosabb), vagy egy jol
irAnyzott rugdssal. Ez azért fontos, mert |6sze-
rink hamar elfogy. Ahhoz, hogy utanpétliashoz
jussunk meg kell taldlnunk a palyan azokat a
pontokat, ahol egy FEGYVER jel talalhato (sajnos
térképlnk ezt nem jelzi).

A képernyd hat részre oszthato:

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

— jobb ill. bal fels6 sarokban az egyes jatéko-
sok adatai talalhatok (pontszam, élet, |6szer);
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— fellil k6zépen az éppen aktualis palya (varos-
rész) térképe;

— kb6zépen a térkép alatt a még rendelkezésre
allé idé.

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

Osszegezve elmondhatjuk, hogy egy kellemes
grafikaju (kissé szokatlan a félliInézet), j6 hang-
hatasokkal szinezett egyszer( de nagyon széra-
koztaté6 program a CRACK DOWN, mely nem
hidnyozhat gytjteménylinkbdl.

B. ZS.
AMIGA Cc-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 véletlendl soroltuk fel
ezeket a neveket. Ha rokoni kapcsolat lehetne a
kiilénbozé jatékok kozott, azt mondhatnank,
hogy egymas testvérei. Az alaphelyzet egyszeri:
az egyik emelvényrdél 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-
filmbdl léptek volna elénk. Ennek a jatéknak is
rendkivil kedves a kerettorténete:

Egy izgaga gyerkdéc (ezek mi volnank) éjjel-nap-
pal a nagypapa kalandos torténeteit hallgatja.
Egyszer éppen a papa régi holmijai k6zott tarkal,
és talal egy par 6reg piros bokszkesztylit. Felproé-
balja, és egy csoda folytan azonnal a jatékunk
szinhelyére kerdl. Es itt kezd6dik a moka..

A feladat a kovetkezé: el kell jutnunk a keper—
ny6 bal oldalarél a jobb oldalra, ide-oda ugralva.
Sok mas jatékhoz hasonléan ez sem scrolloz, ha-
nem a jobb oldalra érve atgordil a kdvetkezd
képernyére. Ez azért érdekes, mert néha két pa-
lyanyit is vissza kell mennliink ahhoz, hogy meg-
oldjunk egy harmadikat. A jaték ot szintbél all, s
minden szint tiz képernydt tartalmaz. A szintek
igen bolondosak: Az Elvarazsolt erd6, 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 jogiktdl kezdve a méteres viragokig minden
megtalalhatd (itt Uri Geller érezné j6l magat).

Szerencsére nem kell puszta kézzel kéizdenink,
szamos halaloszté eszkdzt alkalmazhatunk a
rosszfiuk ellen. Kezdetben a ,halalpénz” lesz se-
gitséglinkre, amely Osszevissza pattog a képer-
nyén, igy pusztitva az életliinkre toréket. Sajna,
ha egy nagyobb falattal akadunk 6ssze ezekbdl
igen sokat kell felhasznalni, mert nem tul veszeé-
lyesek. A tébbi fegyver lehet lang, halélcsillag és
megalézer. A kilonb6zé dolgokra az idénként
megjelend boltokban tehetlink 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
jatéktol eltéréen — ez tébb gondolkodast is igé-
nyel annal, hogy mikor kell ugrani, és hova. Alta-
laban nem egy lehetéség van a palyak megolda-
sara. A falak, cselesen mozgod allatok, tlizek ko-
z6tt kell meglelni utunkat. Néha kulcsokat kell
felvenniink, és megtaldlnunk legrévidebb mo-
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don a palya végét. Gvakran fogunk olyan halas
helyzetbe keriilni, hogy egy kulcsunk van és ha-
rom zart ajtonk. llyenkor letelik az idénk és vissza
kell lépniink két harom képernyét.

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 cslcs
jatszhatosag és élvezhetdség. Valdszinlileg az
egyik legklasszabb ugralds jaték az utobbi id6-
ben.

Martin
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 80
ZENE 50
JATSZHATOSAG 80
Osszesen: 80
¥
Pataki Krisztian

lapunk legjobb budapesti
terjesztéje!

Szeptember 1-jét6| az Stz
tiszteletbeli tagjava
fogadtuk.
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Atirhato
C—64-re

Blood Money

Végre egy ujabb jaték, amellyel bizonyithatd,
hogy egy Amigdra készlilt programot profi mo-
don at lehet irni C—64-re. Az Amiga verzio persze
nem uj, sét réginek szamit, a 64-es tabornak
megis elég hosszu idét kellett varnia, hogy végre
~Pénzt csindlhasson a vérbdl”. Ez persze csak
egy jelképes kifejezés, a jatékban nem keresked-
nink kell, hanem idegenek szazait lepuffantva
pénzt gyljtenunk.

Hogy milyenek ezek az idegenek? Batran éllitha-
tom, hogy |6voldozés jatékban még nem lattam
szebbet! Szinesek, nagyok, fantasztikusan ani-
maltak, meg merném kockaztatni, hogy tokélete-
sek. Az egyetlen negativum, hogy ellenlink van-

FOTO: AMIGA

nak. Egyébként a csucsgrafika az egész program
egészére jellemzé. A jaték soran 4 bolygot kell
felszabaditanunk. Kozlekedési eszkdzeink valto-
zatosak. EI6sz6r egy helikopter, majd egy tenge-
ralattjard, utana egy Urruha hati rakétakkal, vé-
gul pedig egy szuper (irhajé lesz segitségtlinkre.
A pélyak szokatlan hosszuak, telis-tele veszélyes
dolgokkal. Eles sziklak, kinyulé rakollék, az ira-
nyitast megzavaro tornyok és még ki tudja hany
borzalom var rank. Akinek mégis sikertl elver-
gdbdnie a pélya végéig, arra egy hatalmas ellen-
ség leselkedik. Az idegeneket leléve kilénb6zé
cimletli pénzeket gyljthetink 6ssze. A gyakran
megjelené boltokban (rajtuk SHOP felirat) egy
csomo hasznos dolgot vehetlink. A legolcsobbak
a kilénbozé irdnyokba haladé rakétak, de bom-
baval, s6t gyorsitéval 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 haléalo-
zunk. Gondoljuk meg tehat, hogy mit veszink! A
jatékot egyszerre ketten is jatszhatjak, az 6ssze-
szokott parosok egymast fedezve mindenkit el-
sOporhetnek az ellenségek pedig egymas eldl
marhatjak el a pénzeket. llyen esetben igyekez-
zlink elsének vasarolni, mert minden boltba csak
EGY jatékos mehet be. Okos hlzas, hogy a palya
nemcsak egy irdnyba scrolloz, hanem idénként
lefelé és felfelé is. Ezért j6 tanacsként annyit,
hogy igyekezziink mindig a képernyd kozepén
mandverezni, igy az iranyvaltasok nem fognak
varatlanul érni.

Rendszerint a PSYGNOSIS jatékok mindig el6-
sz6r Amigan jelennek meg, de a 64-es verzidk 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 Cc-64
GRAFIKA 85 80 a
ZENE 90 70
JATSZHATOSAG 80 80 64
Osszesen: 87 80

Szavazz az Ev jatékara!

A legtébb szavazatot kapott jatékra tippelSGk kozott éves eléfizetést sorsolunk ki lapunkra.
A programok koziil kivalasztjuk a legjobb grafika, a legjobb zene
és a legjobb jatszhatosagu jatékot is. Szavazzatok mind a harom szempont szerint,
és kulon szavazzatok az ,Ev jatékara”!
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Motorcsonak-pilotakent

Heatwave

Az Accolade az idén egy ujabb szimulacioval je-
lentkezett. Ezuttal motorcsonak pilotajaként pro-
balhatunk szerencsét.

A program betdltése utdn egy mend jelenik
meg a képernydén. A jaték soran minden funkciot
innen érhetiink el, és mindig ide térhetiink vis-
sza. Lehetdsegeink a kovetkezdbk:

Sponsor's Buffet:
A jaték készitéit ismerhetjik meg.

Select Boat:
Itt kell kivalasztanunk hajonkat. A kép also részé-
ben a hajo jellemzéit (pl. hossz, suly, ar, fogyasz-
tds, motor fordulatszdma) olvashatjuk. A Next
Boat-tal a kdvetkezé hajot nézhetjlik meg, a Se-
lect-tel pedig megvehetjlk a képen lathaté hajot.

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

Registration:
Benevezés a versenyre. El6szor valasszuk ki a
nehézségi fokot, majd irjuk be nevlinket.

Pit Stop:
A versenyhez sziikséges dolgokat (Gzemanyag,
tartalék propeller, javitd készlet) vasarolhatjuk
meg. A versenyre ne vigylnk tul sok izemanya-
got, mert jelentésen lassul a csonakunk.

Practice:
Gyakorlas. Eleinte érdemes ezzel prébalkozni,
mert meg ures palyan is elég nehéz gyorsan veé-
gigmenni.

Time Trials:
El6futam. Ahhoz, hogy a versenyen indulhas-
sunk a megadott szintidén belil kell teljesite-
nink ezt a tavot.
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(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:
Megnézhetjlk az eddigi legjobb eredményeket.
Back to Basic:
A jaték befejezése.
The Race:
A verseny visszaszamolds utan a Return gomb
lenyomasara indul. Ha hamarabb akarunk indul-

ni, Gjra kezd6dik a szamlalas. Hajonkat a joystick

elére- illetve hatratoldsaval gyorsithatjuk és las-
sithatjuk. A kormany jobbra- balrahtzasaval ka-
nyarodunk.

A tlzgombot lenyomva a joystickot elére,
vagy héatra mozgatva hajonk egyensulyat (a kép
bal oldalan 1évé miszeren latszik) allithatjuk be.
Ha jol eitalaljuk az egyensulyt, hajonk sokkal
gyorsabb és biztonsagosabb lesz.

A szdokoz billentylt lenyomva a jatékot kis id6-
re felfiggeszthetjliik. Verseny kdzben az 1-es bil-
lentylit lenyomva a palya alaprajzat nézhetjuk
meg. Itt lathaté az egyes ellenérzési pontok he-
lye és az, hogy az el6z6 bélyatél milyen iranyban
vannak.

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

Troubleshoot: Kiirja a hajo sérilt részeit.

Repair Shoft: A kisebb hibak kijavitasa.

Change Prop: A propel.ar cseréje.

Check Gas: Az Gzemanyag ellendrzése.

Disq: A verseny feladasa.

Az 1-3 funkcidk utan a versenyhez a szdkoz
lenyomasaval térhetlnk vissza.

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

T.T.
AMIGA c-64
GRAFIKA 40 53 A
ZENE 50 43
JATSZHATOSAG 38 40 ord
Osszesen: 46 45




Mégsem mindig
a jo gyozedelmeskedik?

SECURITY ALERT

Hétkoznapjaink unalmas tevékenységei kozott
bizonydra egyre tobben vagyakoznak valami iz-
galomra, kalandra. Talan még olyanok is van-
nak, akik a régi nagy kasszafurok sikereirél ab-
randoznak. Ezek dlma valhat valora a First Star
1989-es sikerprogramjaban. A jatékban jol keve-
rednek az ugyességi és logikai elemek, szép gra-
fikdjaval és hanghatasaival sok hivet szerezhet
maganak.

Feladatunk tehat igen kil6énés. Varosunk kilénbézé
épuleteibe kell behatolnunk, ott megkeresniink min-
den mozdithato targyat és értéket, majd ki kell jutnunk
a hazbdl. Ugykodésiinket természetesen a rend 6rei
nem nézik j6 szemmel. Amint valami hibat csinalunk
és felfedeznek, rogtdén megérkezik a jarérkocsi. Ez pe-
dig nagy kiildetésiink végét jelenti, hiszen a bortonbél
mar nem tudunk kijutni.

A kezd6 képen a szamunkra legfontosabb épliletek
elhelyezkedését latjuk. Ezek k6zo6tt motorunkkal kozle-
kedhetiink, mivel a BKV szolgaltatasait késé éjjel nem
vehetjuk igénybe. Allitsuk itt be a nehézségi fokozatot
(harom kozul valaszthatunk), majd «ddntsiik el, melyik
helyszin lesz az elsé uticélunk (ezt a tlizgomb lenyo-
masaval tehetjlk). A lehet6ségek a kdvetkezdk:
Jewelry: Ekszerész. A gyémantok szerelmeseinek
ajanlom.

Itt egyiptomi kincseket talalunk.
A széfektermészetesen arany-

. rudakatrejtenek.

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

Embassy: Nagykdvetség. A péncélszekrénybdl egy
fontos dokumentumot kell ellopnunk.

Minden szint teljesitéséhez meghatarozott id6 all
rendelkezésiinkre (ez az egyes palyakon kilonbdzik), s
ha ezt tallépjiik, mar visznek is a dutyiba. Egy épulletbe
bejutva a kijarat mellett allunk meg, és azt vessziik ész-
re, hogy az ajto zérva van. Ha tehat hirtelen meggon-
doljuk magunkat, és j6 Utra szeretnénk térni, akkor is
végig kell kutatnunk minden egyes szobat, hiszen a ki-
jarat kulcsat meg kell taldlnunk.

A feladatunk egyszerd: Nézziink be az 6sszes szoba-
ba, keressiik meg és nyissuk ki a pancélszekrényeket.
Az ajtoknak és szekrényeknek megvan a maga kulcsa,
illetve magneskartyéja, és massal nem nyithaté. Belé-
péskor mar van néhany segédeszkoz (példaul kulcsok)
nalunk, de ez nem elég minden ajtd kinyitasahoz. Tehat
elészor dssze kell szednlink a kulcsokat. Ezért érdemes
a palyakon feljegyezni, hogy mi hol talalhatd, és ha mar
elég sokat tudunk, ki kell dolgozni a lehetd legrévidebb
utvonalat is (hiszen az id6 szorit). Persze ezek a fontos
intézmények nem allnak teljesen védtelendl. Az éplle-

Museum: Mulzeum.
Bank: Bank.

TOUICE |

FOTO:C-64
tekben a legmodernebb riasztéberendezések vannak
felszerelve, melyek azonnal megszodlalnak, ha egy
rossz mozdulatot tesziink. Erdekes mddon ezek csak
néhany masodpercig szélnak, ez azonban elég arra,
hogy a kézelben érkodé robot felfigyeljen rank, és al-
d6z6be vegyen. A robot (esetleg tobb is) a legnagyobb
ellenfeliink, de az elsé nehézségi fokozaton szerencsé-
re elég lassu, igy el tudunk szaladni eléle, vagy bezar-
kézhatunk egy szobaba.

A képernyé

A jaték képét négy f6 részre oszthatjuk. A bal felsé rész-
ben a szob&kat és emberiinket latjuk felil, vagy oldal-
nézetben. Itt vehetjiik észre az érrobotot is, ha mar tul
kdzel ért hozzank (ezt egy elég idegesité hang is jelzi).
Emberiinket a 2. jostick segitségével mozgathatjuk. Ha
menet kézben a keziinkben van valami (errél majd ké-
sébb), azt a tizgomb megnyomasaval hasznalni tud-
juk. Példaul egy kulcsot érdemes markunkban szoron-
gatnunk. Igy az ajtokat a tlizzel nyitjuk és csukjuk, ezért
joval gyorsabban haladhatunk célunk felé. Ha keziink
tires, vagy a benne levé targy hasznalatanak nincs ér-
telme, a tliz lenyoméaséara a kép alsé részén egy kez
alaku kurzor jelenik meg. Emberiinkhoz Ggy térhetink
vissza, ha a kurzort feltoljuk a bal felsé negyedbe.

FOTO:C—64
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A kép jobb felsé részén a jaték informacioit lathat-
juk: fell a kildetéslinkbdl hatralevé idét, alatta pedig
koordinatainkat (egy nagybetli és egy szdm, mely az
eligazodast segiti). Targyaink kozott egy kis szlirke
kort talalunk. Ez az iranytlnk. Ha a kezet erre a részre
visszlik, és megnyomjuk a tizgombot, megtudjuk, ed-
dig mennyi pontot és pénzt szereztiink. Alattuk egy
iranyito tablat talalunk. A ,T” betiin megnyomva a
joyt, oldal és felllnézet kézott valogathatunk. A billen-
tylizeten ennek a ,,V” gomb felel meg. A harom nyillal
jobbra, balra, illetve hatrafele fordulunk (bill.: J, K. M).
Itt még egy lampat és egy hosszu csikot latunk. Ha a
riaszté megszolal, a lampa villogni kezd, a csik pedig
elszinezédik. Amig nem tudjak, hol vagyunk, a csik
zold. Ha pedig piros lesz, jaj nekink!

A jobb also6 sarokban a palya térképét latjuk az égta-
jak jeldlésével. Ezen a fekete vonalak a falakat, a fehé-
rek az ajtokat jelzik. A robotok kis piros pottydk, em-
bertink pedig egy fehér pont.

A bal alsé részben egy fekete téglalapot, mellette
pedig a nalunk levd targyakat latjuk. Ha szembeallunk
egy ajtoval, és megnyomjuk a tlzgombot (és nincs
kezlinkben a kulcs), itt megjelenik a zar képe, és a kéz.
Ekkor valasszuk ki azt a szerszamot, amivel az ajtét ki
akarjuk nyitni, és vigylk ra a zarra. Jé valasztas esetén
az ajto kinyilik. Ha a szerszamra hamarosan ujra szlik-
séglink lesz, a kurzort vigyuk a kép felsé részére (ilyen-
kor a keziinkben levé targy képe alul villogni fog), ki-
|6nben pedig tegylk vissza a helyére.

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

Pancelszekrény feltorése esetén a benne levd tar-
gyakat lathatjuk. Ha Ures a kezlink, vigylk a szekrény
folé. A tlz egyszeri lenyomdsaval a széf tartalma ko-
z6tt valogathatunk, kétszer megnyomva pedig kivesz-
szik a legfels6t. Az értékesnek vélt targyakat tegyuk
eszkozeink kozé. Valasztasunkat alaposan meg kell
fontolnunk, hiszen egyszerre hat dolog lehet nalunk.
Ezert, ha valamire mar nincs szliikségink, azt rakjuk
vissza a szekrénybe (ilyenkor azt kicseréljik a szek-
rényben legfelll levd targgyal). A talalt pénz egybdl
hozzadadddik vagyonunkhoz, igy azt barmikor felvehet-
juk.

A ,space” lenyomasara a jaték félbeszakad. llyenkor
valaszthatunk, hogy folytatjuk (RESUME), tjrakezdjik
a palyat (REPLAY), vagy egy masik palyat kezdink
(ABORT).

FOTO: C—64
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Minden szint utadn Ujabb éplletet valasztatunk (ami
lehet ugyanaz is), de sajnos pénziink és pontszamunk
djra nullardl indul.

Ennyi informacio elég a szintek teljesitéséhez. A ko-
vetk&z6 részeket csak azok olvassdk el, akiket egy palya
megoldhatatlan nehézségek elé allit. A leirasok és tér-
képek a legegyszerlibb fokozatrél szolnak. A nehezebb
szinteken a palyak mérete és elrendezése is mas. A
térképeken szaggatott vonallal jeléltem azokat az ajté-
kat, melyeket a kezdéskor nalunk levé kulcs nyit. A
legtobb riaszté kapcsoldjahoz szintén nalunk van a
magneskartya. KésGbb ezekrél nem lesz sz6. Az egyes
helyekre a térképen lathaté nagybettlikkel hivatkozok.

Jewelry

A legkdnnyebb palyan tiz perc alatt kell megtaldlnunk
a gyémant nyakéket és a kijarat kulcsat. Az ,A" és ,E”
széfben pénzt és egy levelet taldiunk. Mielétt ,E”-be
mennénk, kapcsoljunk ki mindkét riasztot. A-t, C-t és E-t
is sajat kulcsunkkal nyithatjuk. ,C"-ben vegylik fel a
furdt, a piros magneskartyat, és olvassuk el a levelet.
A ,D" és ,F" ajtékon nincs zar, ezért kénytelenek le-
szlink valamelyiket megfiarni, hogy a ,,B”-hez jussunk,
és kivegylk a pénzt. Ez nagy zajjal jar, és rovid idére
a riasztd is megszolal. Most menjink ,1”-be. A ,G”
ajtot és a szekrényt a piros kartyaval vagy a faréval
nyithatjuk ki. Itt végre megleljik a gyémantot és a kija-
rat kulcsat, igy a helyszinrél angolosan tavozunk.

Museum

Az A" szekrényben pénzt, bombat és segité levelet,
a ,D”-ben pedig a pénzen és egy Gjabb bomban kivil
egy szemuveget talalunk (mindkett6t sajat magne-
stinkkel nyithatjuk ki). A bombéaval a robotokat tudjuk
kis ideig harcképtelenné tenni. Ehhez vegylik a ke-
zlinkbe, és a megfelelé helyen nyomjuk meg a tdz-
gombot, majd szaladjunk. A bomba nem robban fel
azonnal. A szemuveggel a rejtett riasztéberendezése-
ket lathatjuk meg. Ezutan a ,G"” és ,H" kodvetkezik
(magnesinkkel). A pénzen kiviil az egyikben egy piros
kulcsot, a masikban egy piros magnest leliink. A kulcs
az ,E” és ,B" ajtékat nyitja A ,,C"-ben (piros magnes)
pénzt és a faraé maszkjat, az ,F”-ben (sajat magnes)
pedig pénzt és a kijarat kulcsat talaljuk meg. Most mar
tinjink el, mert a két vérszomjas robot konnyen beke-
rithet benninket, és a 15 percbdl is kevés maradha-
tott.

Bank

Hasz perc alatt kell megkeresniink az aranyrudakat.
Az ,A"-ban pénzt, levelet, egy zold kulcsot (a ,B”-vel
jeldltajtokat nyitja), a mar ismert szemiveget és egy
szamologépet talaljuk. A gép a riasztdk kikapcsolésa-
ban lesz hasznunkra, mivel ismeri a kapcsoldk szdm-
kédjat. ,,G”-ben (sajat magnes) pénazt, levelet, egy id6-
zitett bombat és egy kék kartyat vehetlink magunkhoz.
Ez a kartya nyitja ,E"-t, ,D"-t és a 2. és 4. riasztok
dobozat. A pénzen kivil L,E”-bél a piros kulcsra, ,,C”-
bél a zéld kulcsra (az ,F”-fel jel6lt ajtokat nyitja), a
.D"-bdl pedig a piros kartyara lesz sziikséglink. Eze-
ken kivil talalunk 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 perclink van. Sajat eszkozeinkkel
csak az ,A” széfhez tudunk eljutni, és itt sem talalunk
kulcsot. Van itt viszont egy csomo dinamit, melyekkel
az intézet két része kozti falat robbanthatjuk at. Ez elég
favagoé mobdszer, de a cél szentesiti az eszkdzt. A talol-
dalon ,D"-ben egy kék kulcsot talalunk, mely az ,E”
jeld ajtokhoz jo. Ezutan ,,B”-ben vegylk fel a zéld kul-
csot (,G” ajtok) és a piros kartyat, ,F”-ben pedig a
piros kulcsot. Kifele menet ,,H"-ban (piros kulcs nyitja)
keressiik 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 taldlt magnessel nyissuk ki ,J"-t, és ezt a
magnest cseréljlk ki a széfben levére. Ezutan vegyulk
ki a zold kulcsot ,D"-bdl, és ennek segitségével nyis-
suk ki az ,,E" ajtot. ,,F”-bdl (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 z6ld kuicsot
cseréljik ki a piros magnesre. ,G"-bél (J magnese)
hozzuk el a piros kulcsot, és nyissuk ki vele ,H"-t. ,1"-

ben (piros magnes) taldlhaté a dokumentum, amiért
jottink. 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 keziinkben szaladha-
tunk a kijarat felé.

Természetesen a leirt megoldasokon kivil tobb mas
ut is lehetséges, és mindenki a neki tetsz6n mehet
végig. Az elsé fokozat teljesitése nem nehéz, de ahhoz
sziukseges, hogy a nehezebbekre mar kell6 rutinnal ér-
kezziink. A jaték nagyszerd, tébb hétig remek szérako-
zast, és hasznos id6toltést nydjthat, hiszen minden pil-
lanatban Uj meglepetésekkel, nehézségekkel szolgal.
Ezeket csak fejlinket hasznalva gydzhetlink le. Grafika-
ja szép, és j0 megoldas, hogy véalaszthatunk, felllrél,
vagy oldalrdl kivanjuk nézni hdsinket.

Temesvari Tibor

AMIGA c-64
GRAFIKA 80
ZENE 73
JATSZHATOSAG 92
Osszesen: 87

FOTO: AMIGA

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 testbél a masikba.
A ,fogadd” személy visszanyerte volna fiatalsagat,
mikdzben a masik test meghal. Dewdropland kiralyné-

FOTO: AMIGA
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je, Pearly, éppen alkalmasnak latszott a professzor
szamara, hiszen kénnyl volt elrabolni és tele volt élet-
energiaval. Franz egyszerien elrabolta Pearlyt am
nem tudta, hogy Pearlynek van egy baratja: FLIMBO.
Flimbo elhatarozta hogy megmenti baratngjét, am eh-
hez keresztul kell verekednie magat 7 szinten, ahol
Franz gonosz teremtményei csak arra varnak, hogy
legydzzék 6t. Szerencsére Flimbo segitségére siet ba-
ratja, Dazz Bazian varéazsld. Dazz képes mind a 7 szin-
ten egy-egy ajtot nyitni, amely mogott varja a teker-
cseket, melyek segitségevel tovabbsegitheti Flimbot a
kovetkez6 palyara. Flimbo utjat rendkiviil valtozatos
teremtmeények prébaljak meghiusitani, ezek megsem-
misitésénél Flimbo kulonbozdé targyakra ill. pénzre te-
het szert. A tekercsen all a kéd egy-egy betlje, szeren-
csésebb esetben az egész kdd. A szivek segitségével
Flimbo kaphat extra életet, ha 6t kiilonb6z6 szintit el-
visz a varazsldnak. A szivek szinét |6vésekkel valtoztat-
ni is tudja. A pénzérméket érdemes felvennie, hiszen
a varazslonal sok hasznos dolog varja. Vehet idét,
amelynek segitségével meghosszabbithatja Pearly
életét, idéleges sérthetetlenséget okozé varazsszert,
megndvelheti erejét, és ha idét akar megtakaritani, ve-
het tekercseket is. Az idének 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
Franz Dandruff gonosz terve? Ez mar csak egyeddil raj-
tunk mulik...

Chris
AMIGA Cc-64
GRAFIKA 92 96
ZENE 83 80
JATSZHATOSAG 79 81
Osszesen: 78 76




Vérés Ordégok
Manchester United

Az MU a vildg leghiresebb klubcsapatai kozé tar-
tozik. Megalakulasuk ota (1878) hétszer letrek an-
gol bajnokok, és ugyancsak hétszer kupagydzte-
sek 1968-ban elhdditottak a BEK-et. Idén bizo-
nyadra sokak szamadra em/ékezetes dintetlen utan
az ujrajatszasban megnyerték az FA kupdt, igy a
KEK-ben Pécs ellen kiizdhetnek a tovabbjutasért.

Harmadik szdmunkban mar széltunk néhany
szo6t errdl a nagyszerd programroél, s most mivel
megjelent a C64-es valtozat is, kbvetkezzen a tel-
jes leiras. A jaték két nagy részbdl all. Az elsé
felében az egydttes felkészitését és menedzselé-
si feladatait kell elldtnunk, a masodikban pedig
a merkézeseket kell lejatszanunk.

A jatékot az egyes joystickkal iranyithatjuk.
Kezdéskor valaszthatunk, hogy az lUzenetek an-
golul vagy németiil jelenjenek meg a képernyén,
majd a fémenlbe jutunk. Itt k6zépen a csapat
cimerét lathatjuk, kortlotte pedig nyolc kis ikont,
melyekkel a kiilénb6zé funkcidkat érhetjuk el.

A bal felsé sarokban egy csoportképet latunk.
Itt jatékosaink nevét, posztjat és ligyességét nez-
hetjik végig. A GK (goalkeeper) kapust, a DE (de-
fender) hatvédet, az Ml (midfield) ko6zéppalyast,
az ST (striker) pedig csatart jelent. Az egyes ne-
veket kivalasztva még tobb adatot tudunk meg
jatékosainkrél (Pl. gyorsasag, helyezkedés, lab-
dakezelés, |6vés).

Felil kdzépen az elsGsegély ladat valasztva
megnézhetjik sérlltjeink betegségét (a név fo-
I6tt nyomjuk meg a tlizgombot), és gydgyulasuk
varhato idétartamat.

A jobboldali sipnal az eltiltott jatékosok listajat
kapjuk. A k6zépsé sor bal felén a legfrissebb (-
sagokban olvashatjuk csapatunk értékelését. Ezt
egy szotarral barki megértheti. (Egy idé utan
elég egyhanguak lesznek ezek a cikkek.)

A jobb szélen jatékosok vasarlasat és eladasat
intézhetjlk el. Itt egy Ujabb mentbe jutunk. En-
nek baloldalan jatékosainknak &tadasi listara te-
hetjik. A masik oldalon véalaszthatunk az atadasi
listan levd (Transfer List) vagy leigazolt focistak
(Scout for a player) kdzétt. Ha az utdbbiak koziil
néztink ki valakit, altaldban annak vételaranal
nagyobb &sszeget kell felajanlanunk (Bid), kiilon-
ben elutasitanak.

A fémend bal alsé sarkdban vehetjik lemezre
csapatunkat és télthetiink be egy régit. Itt allit-
hatjuk be a jaték paramétereit is, koztik a mérké-
zések hosszat, a menedzser és a jatékosok nevét.

FOTO: AMIGA

A nehézségi fokozatnal sajat és az ellenfél jatéko-
sainak gyorsasagat maédosithatjuk (a maximalis
érték 100, a minimalis pedig 50). Ebben a pont-
ban azt is beallithatjuk, hogy késébb csak mecs-
cseket jatszunk, a csapat Osszeallitdsaval nem
foglalkozunk (Arcade section only).

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

Alul kézépen mérkézéseinket jatszhatjuk le. Itt
nézhetjik meg a bajnoksag allasat és sorsolasat
is. A meccsek kezdete el6tt kell beallitanunk a
csapat felallasat és a kezd6 tizenegyet.

A mérkdézéseket felllrél latjuk. Az emberek jol
iranyithatéak, de elég nehéz gélt 16ni. Mindig a
labdahoz legkdzelebb levé jatékosunkat tudjuk
mozgatni, és ez gyakran bonyodalmat okoz. A
program ismeri a szabalyokat, lehet szabadru-
gast eés tizenegyest ragni.

A program menedzser része szépségében és
gyorsasagaban messze megelézi az ilyen tipusu-
akat. Az Amigéds valtozatban az Osszes jatékos
digitalizalt képét megnézhetjliik. Nagyon hidnyzik
azonban, hogy sehol nem tudjuk meg, mennyi
pénzink van (Csak akkor derul ki, amikor mar
elfogyott.) Rossz, hogy a jatékosok nem 6reged-
nek, igy a bajnoksag végén az egészet kezdhetjlik
elérél. Remélem mindenki nagy sikereket ér el a
jatékban, de a valésagban drukkoljunk a Pécs-
nek. (A jatak tesztelése C64-es gépen torténtl)

T.T.
AMIGA C-64
GRAFIKA 85 79
ZENE 73 70
JATSZHATOSAG 52 71
Osszesen: 72 75
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Kell hozza 76 joystick és 1degszdl

"Turrican

Néha mindannyiunknak vannak rémalmai. De
honnan jonnek ezek, mi az oka rémalmainknak?
Legenddk mesélnek egy haromfejd élélényrdl,
melynek olyan hatalmas lelkiereje volt, hogy a
féldon mindenkit megérintett gonosz gondolata-
ival. Az emberi érzések kozott megjelent a féle-
lem és az aggddas, és a rémalmok az éjszakat
egy hideg, ijesztd hellyé varazsoltak. Ennek a te-
remtménynek a neve MORGUL volt. Egy Devo-
lon nevil hés harcosnak azonban sikertlt legy6z-
nie Morgult, és szamlizte 6t egy rejtett dimenzio-
ba, evvel akarvan megszabaditani az emberisé-
get a lény gonosz hatalmatol. Sok-sok év telt el
azota és az emberek még mindig aggdédnak, és
vannak rémalmaik. Morgul befolyasa még érvé-
nyesll az embereken, annak ellenére hogy 6t
magat sikerult ellzni. Hogy-hogy nem ezek
a remalmok egyre erdsodtek, olyannyira hogy
mindenki fejében megfordult a gondolat: Mor-
gul valahogy kiszabadult.

Te vagy Turrican, egyike az emberi faj azon
tagjainak akikb&l még nem veszett ki teljesen a
batorsag. Felszerelkezve a legujabb, legnagyobb
tlzerejl fegyverekkel elindulsz, hogy megtalald
és megodld Morgult.

Roviden ennyi Turrican torténete, melyet a Ka-
takis cimUl programjar6él mar eléggé ismert
Manfred Trenz készitett. Turricannek 5 szinten
kell atklizdenie magat, megutkoznie a nagyobb s
kisebb érokkel, és valahogy eligazodni a jaték la-
birintusaiban. A hdés elég sok féle fegyverrel
rendelkezik, ezek a kdvetkezék: egy gyorstiuzeld
pulzalé lézer, egy nagy energiaju fénykévét kibo-
csatd kézifegyver, kulonbozé aknak, lézer fal
mely garantaltan elpusztit minden ellenfelet a
képernyén, és ha ez még mindig nem elég, 6
maga is at tud alakulni surikenné. (Elég vad dol-
gok nem igaz?) Természetesen a fegyverek mu-
nicioja véges, de az is természetes hogy jaték
kozben szert tehetlink utanpoétlasra. Ezek vagy
egy-egy ellenség lelévésekor kertlnek eld, vagy
pedig el vannak rejtve a péalyakon, és ugy kell
megtalalni 6ket. Kaphatunk meg extra tlizerét is,
példaul egyszerre tobb iranyban 16voldozé |é-
zert, nagyobb hatétavolsagu fénykéveét, pajzso-
kat stb...

Csak néhany sz6 az iranyitasrol: a fénykévét a
tlizgomb hosszabb idejii megnyomasaval lehet
létrehozni, majd kilonbdzé iranyokba forgatni.
A lézer fal a szokoz billentylvel aktivizalhato, su-
rikenné atvaltozni pedig a joystick lefelé huzasa-
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val és a szokoz billentyl lenyomasaval lehet. Az
id6zitett bombat a joystick le + tlizgomb kombi-
nacioval rakhatjuk le.

A kisebb ellenfelek nem tul eredetiek, néhany-
nyal mar lehetett talalkozni a Katakisban is, de a
nagyobb &érok meglepden jok. Az elsé szinten
egy hatalmas 6kol, amely ki akarja verni meég a
leveg6t is beldlink. A masodik egy még na-
gyobb robot piranha, melybél termeszetesen
kisebb piranhak rajzanak el6. (Sajnos nem tu-
dom, hogy ez a természetben természetes-e, egy
ilyen akcio jatékban mindenképpen az.) Es vége-
zetil ott van egy ,késes gép”, amely foglyul ejt
benniinket az egyik utolsé szobaban, méghozza
egy elég kinos szituaciéban.

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

Néhany tipp:

A harmadik palyarol nem lehet a szokasos mo-
don kijutni, &m ha sikertl eljutnunk a jobb als6
sarokba, az ott levé kis bigyd szétlovése utan
megjelenik egy lift. A szétl6het6 falaknal ajanlott
vigyazni, mert a fal nékany tagjabdl villamgyor-
san ellenfelek lehetnek, és csak nagy energia-
veszteség aran tudunk megmenekulni. Szinte
minden péalyan talalhatdak , egy nagybdl sok ki-
csi lesz” ellenfelek, ezek is ardnylag sok galibat
tudnak okozni.

A hatodik palya elejérdl latszélag nem lehet
tovabbjutni. Itt forduljunk jobbra, guggoljunk le,
és |6jiink csak ugy egyet a leveg6be. Ebbdl jele-
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nik meg a palya jobb szélén az eddig lathatatlan
Jet, mellyel mar lehet is repilni. Az utolsé pa-
lyan ne ijedjink meg a latszolag tomor faltol, ha-
nem alljunk meg egy helyben, és forgassuk kor-
be a fénykévét. Ezen a pélyan csak a kiléhetd
kockak 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 kilonbozé effek-
tekkel iehet talalkozni.
A jatszhatosag szintén
j6, bar még nem nagy-
on talalkoztunk olyan
emberrel aki jaték koz-
ben ne hasznélta volna
ki alapszokincsének
egy bizonyos hanya-
dat. Egy biztos: a jaték-
hoz igen j6 mindségl
és

szlikséges!
Chris
AMIGA CcC-64
GRAFIKA 90 90
ZENE 92 20
JATSZHATOSAG 83 60
Osszesen: 89 42

Te Is lehetsz
az orszagutak kiralya

Street Rod

1963 — Amerika. Kennedyt meggyilkoljak. Viet-
nam egy darazsfészekhez hasonlit. Tombol a
Rock and Roll l1az. A benzinvalsagot meg hirbdél
sem ismerik, mindenki autdval jar. A piacot a
Ford, a General Motors, és a Chrysler kocsijai
uraljak.

Torténetiink egy amerikai kisvdrosban jatszo-
dik, ahol minden megtaldlhato, ami egy kisva-
roshoz illik. Itt van Bob autos biféje, ahol estén-
ként a fiatalok talalkoznak, Gus benzinkutja, ahol
zsebpénziik nagyrészet lebukjak, es itt van az or-
szagutak csaszdra a ,KING”, akinek a leggyor-
sabb a gépe, egy 1963-as felspécizett Corvette,
és a legszebb a baratndje. Minden fiu legna-
gyobb dlma, hogy egyszer a helyébe iéphessen.

Mi egy fiatal srac szerepében vagyunk, akinek még
alig szaradt meg a tinta a jogositvanyan. Betoltés utan
rogtdon meg is latjuk ezt, nem is lesz mas dolgunk,
csak a nevunket kell beirni. Amigan ezt rogton megte-
hetjlik, 64-en elébb ra kell nyomnunk az ,,OK” feliratra.

Ha kimentett allast szeretnénk betdlteni, az ,OLD
GAME" opciot valasszuk. A jogsi szignaldsa utan a
napi Ujsagot lathatjuk. Pénzliink mennyisége a bal alsé
sarokban oivashato le, ez jelenleg 750 dollar. Az Gjsag
3 részbal all. Az elsén elolvashatjuk a legfrissebb hire-
ket pl: ,A Ford és a GM kir6hdgte a japan autdkat”,
és a datumot. A masodikon (USED CARS), az eladd
hasznalt autok listaja talalhato, a harmadikon (AUTO
PARTS) pedig a kilénb6zé alkatrészek. A jobb sarok-
ban egy négyzet lathatd, Amigan egy kocsi képe van
benne, 64-en pedig a DROP IT felirat. Ennek segitségé-
vel mindenkor a garazsunkba térhetink vissza. Ha
autot akarunk venni, valasszuk a kozépsé oldalt. Valo-
szinlleg itt fogja az els6 megiepetés érni a Test Drive
rajongokat, ugyanis ebben a jatékban 25(1) féle kocsi
kozll valaszthatunk. Egyelére sajnos csak elviekben,
hiszen a pénztarcank meglehetésen lapos. Lathatjuk
az autok gyartasi évét, nevét és tipusat, par széban az
allapotukat, teljesitményiiket, feiszereitségiiket, és
végll az arukat. Ha kivalasztjuk valamelyik gépet,
SEE IT-tel megnézhetjik, YEAH!-vel megvehetjiik,
FORGET IT-tel pedig visszaiéphetiink. A jobb és a bal
oldalon lathaté egy-egy laptoredék. Ezekre ranyomva
tudunk elére-NEXT PAGE illetve hatra-PREVIOUS
PAGE lapozni. Mivel a jaték soran gyakran fogjuk
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hasznalni az alkatrészeket tartalmazo oldalt, ismerjik
meg ennek is a szerkezetét. A lapozas a fent emlitett
modon torténhet. Nagyon fontos dolog, hogy barmi-
lyen alkatrészt vesziink is, annak tipusa egyezzen ko-
csink tipusaval, ellenkezé esetben beszereléskor az IT
WON'T FIT (ez nem illeszkedik) Gzenetet kapjuk. A sor
a motorokkal (ENGINE) indul. Fel van tlintetve a tipus
(FORD, GM, CHRYSLER), a teljesitmény, a jelenlegi al-
lapot, és az ar. Lathatjuk a valtékat, melyek lehetnek
automatak (AUTO), vagy 3—4 sebességesek. Ezutan
kovetkeznek a szelepfedelek (MANIFOLD). (Az egysze-
riség kedvéért legkbzelebb az angol nevet fogom
hasznalni). Erre fogjuk majd a karburatorokat raszerel-
ni. Itt szintén lathato a tipus és az ar. A sort a karbura-
torok folytatjak (CARB), és legvéglil jonnek a kerekek
(TIRES). A kiilonb6z6 alkatrészeket konnyl sorrendbe
allitani: mindig a dragabb a jobb. Néhanyuk mellett a
LFITS ALL" megjegyzést latjuk, ez azt jelenti, hogy
minden fajtaju motorra illeszkedik. Ha profi verdat
akarunk osszedobni, akkor kizdrdlag RACING (ver-
seny) elemeket hasznaljunk. Vasarlas utan sajat szere-
I6mihelyinkben talaljuk magunkat.

A GARAZSBAN

A klilénbozé targyakra mutatva a géptél lzeneteket
kapunk, hogy mit lehet segitséglkkel csinalni, a tliz-
gombot nyomva pedig a hozzajuk tartozé meniket
hivhatjuk le (ha van). Ora: TIME TO QUIT - itt Iéphe-
tink be az I/O menube. SAVE GAME-a mindenkori
jatékallast menthetjik el. OLD GAME — egy elézéleg
kimentett allast tolthetink be. NEW GAME - a jaték
Ujrakezdése, QUIT — kilépés a programbol, FORGET IT
— kilépés a menubdél. Itt szeretném megjegyezni, hogy
a FORGET IT utasitds mindig az aktualis menibél vald
kilepést jelenti, ezért erre nem kivanok mindig kualon
kitérni. Radio: CATCH SOME MUSIC — csendes per-
ceinket dobhatjuk fel egy kis rock’and’roll zenével,
SQUELCH IT — a zene kikapcsolasa. Dobozok a polcon:
NEW STICKER-kocsinkat matricaval diszithetjik, da-
rabja 5 dollar. NEXT STICKER-valogatas a matricak
kozott, GO AHEAD-a matrica felragasztasa, SKIP IT —
visszalépés. Naptar: CALENDAR — a vilagité szam a
napi datum. Amigan nyitott kdnyv, 64-en feher lap:
CAR INFO - kocsink adatai. A menuiben sorrendben a
kovetkezd dolgok szerepelnek: — motorunk fajtaja, tel-
jesitménye — a szelepfedél (MANIFOLD) tipusa — a kar-
burator (CARB.) tipusa — a valto fajtaja: AUTO — auto-
mata, 3—4 SPEED-3 vagy 4 sebesseges, RACING — ver-
senyvalté. — A kerekek fajtaja és minésége — maxima-
lis sebesség — lzemanyagunk mennyisége.

Hasznéalat kdzben persze minden folyamatosan
romlik, ennek mértékét az idékozben zarojelben meg-
jelené szam mutatja szazalékos aranyban.

Emelé: CHANGE TIRES — kerékcsere. Teljesen auto-
matikus, a mentbél ki kell valasztanunk a nekiink
megfeleld ,papucsot”. Persze ez csak akkor lehetsé-
ges, ha van tartalék kerekiink. (Ellenkezé esetben a
YOU'VE NO SPARE TIRES figyelmeztetést latjuk). Fes-
tékszord: NEW PAINT JOB — ha nem tetszik géplink
jelenlegi szine, 20 dolcsiért atfujathatjuk. Benzines
kanna: WANNA TANK? —tankolas. VigyUk ra a kurzort
a kut oldalan 16go toltére, és illesszik ezt a kocsi olda-
lan kinyilo nyilasba. A tizgomb megnyomasa utéan a
toltés automatikusan be és kikapcsol. Egy tankolas kb.
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5-6 dollar. A foldon heverd ujsag: CHECK OUT THE
NEWSPAPER — megnézhetjik a napi Ujsagot. A falon
l6go papirlap: SELL PARTS — felesleges alkatrészeink
eladéasa. Valasszuk ki a tetszét, és irjuk be az arat, amit
kériink érte. Ha az ar megfeleld, a gép elfogadija (I'LL
TAKE IT), ha nem (NO WAY!), akkor 6 mond egy éarat.
Ha 3 ajanlat utan sem jon létre az Uzlet, Gjra kell pro-
balkoznunk. Erdemes megnézni, hogy az ujsagban
mennyibe kerll a széban forgd targy, és ehhez kdzeli
Osszeget kerni. A jaték soran lehetéség van ellenfe-
leink autdjanak elnyerésére, vagy ha mar elég gazda-
gok vagyunk, Ujabb kocsik vasarlasara. Ha a kurzort a
képernyé tetejére visszik, a CARS Uzenetet latjuk. Itt
megkapjuk autdink listajat. SWITCH-el véltogatha-
tunk, SELL IT-tel pedig eladhgatunk. Ennek menete
megegyezik a mar fentebb emlitett alkatrészeladas
torturajaval.

Es végre-valahara elérkeztliink az egész jaték szivé-
hez, a kocsinkhoz. Az alapfeladat az, hogy minél job-
ban felspécizziik kedvenclinket, és minél magasabb
sebességet érjink el. A légellendllas csdkkentése
miatt alakitsuk at a tet6t — THE ROOF. CHOP ROOF —
csonkitas, 70 dollar. RESTORE ROOF - visszaallitas.
Ha nincs eleg pénzink, a gép megdorgal: CUSTOMI-
ZATION AIN'T FREE. A suly cs6kkentése miatt leszerel-
hetjuk az Gtkotéket: STRIP FRONT ill. REAR BUMPER
(15 dolcsi). RESTORE BUMPER - visszaszerelés. A
kocsi kozepén talalhaté a vaité: CHANGE TRANS-
MISSION. A két sarga csavar (BOLT) kiszedése utan
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cserélhetiink, a menUbdl kivalasztva a megfelel6t
(CHANGE). (Ha csak egy valtdonk van, nem tudunk cse-
relnil). Ha készen vagyunk, tegytk vissza a csavarokat,
és DONE. Es most lassuk a verda lelkét, a motort (POP
THE HOOD). A motor 3 f6 részbél all, a szét és dssze-
szerelés a kovetkez6 sorrendben torténik: karburator,
manifold, motor. Tehat a karburatorcseréhez elég le-
venni a régit, motorcseréhez teljesen szét kell bontani
a ,szivet”. (Utolsd mozzanatként még egy biztositékot
(WIRE) is el kell tavolitani!). Ha mindenki kellé gyakor-
latot szerzett a szerelésben, az utolsé mozzanat kdvet-
kezik, a beallitas — TUNE. Amigan a jobbra-ballra, 64-
en a fel-le mutatd nyilak segitségével kell a villogo
pontot a megfelelé helyzetbe hozni. Ez 64-en k6zépen
talalhato, Amigan egy sarga csik mutatja. A tuti helyen
a pont szine megvaltozik, és egy szebb motorhangot
hallhatunk.

Mielétt beugranank a mély vizbe, ellendrizziink le
mindent: a tetd meg van-e csonkitva, az Utkozdket le-
vettlk-e, a motor be van-e allitva, van-e Gzemanyag.
Megjegyzésként annyit, hogy az elérheté max. sebes-
ség 136 m/h. Ezt az 1963-as CORVETTE-vel sikertilt fut-
nom, a legeré6sebb GM motorral, racing 4 sebességes
valtéval 2 db krémozott racing karburatorral, racing
manifold-dal, racing slick-kel, utk6z6 nelkul, es helyes
motorbeallitassal. Vegylink egy nagy levegdt, és to-
lassunk ki az utcara (HIT THE STREET).

A VERSENY

Rovid autdzads utdn megérkeziink BOB biféjéhez. Itt
megtekinthetjlik leendé ellenfeleinket. Ha kivancsiak
vagyunk, mit tud a tobbiek kocsija, a motorhaztetékre
mutatva kapjuk meg a kivant informacidkat. (POP THE
HOOQOD). Ki tudja miért, az Amiga verzio csak kepet ad
a motorrél, mig a C64-en leirva talaljuk meg ugyanezt.
Ha a foszer gépe gyengébb, vagy a miéenkel azonos,
akkor érdemes 6t kihivni (CLICK TO CHALLENGE). A
bifé falanal allé figura segitségével visszahivhatok az
ellenfelek.

Két variacio kozill is valaszthatunk. Amikor pénzt
akarunk nyerni, vagy el akarjuk dénteni, hogy jobb-e
az autonk teljesitménye, akkor a gyorsulasi verseny a
miénk (DRAG RACE). Ha komolyabb tétbe fogadunk,
vagy kocsit szeretnénk nyerni, utcai versenyre kell
mennlnk (ROAD RACE). A PINK SLIPS opcié segitsé-
gével mehetiink az ellenfél gépéért. Vigyazat, ha ezt
elveszitjlik, az auténk ugrik! Jo esetben ajanlatunkat
elfogadjak (YOU’'RE ON, ALLRIGH, OK), tehat mehe-
tink a pdlyara, amely a varoska egy elhagyatott Gtja
lesz. Néha azonban elutasité valaszt kapunk (BUZZ
OFF, GEEK, TWERP, WISE UP KID, GET LOST).

A verseny a z6ld lampa kigyulladasakor indul. A joy
elére nyomasaval gyorsitunk, hatra hluzasaval lassi-
tunk, a tiz gomb megnyomadsaval valthatunk. Auto-
mata valtonal csak a kart kell nyomnunk. Sajnos az
Amiga valtozat rossz tulajdonsaga, hogy erdszakos
valtas ill. gyorsitas esetén a valté vagy a motor tropa-
ra megy. Lehetdleg a fordulatszammeérd mutatdjat ne
engedjlk a piros zonaba, igy elkeriljik a motor gyors
romlasat. Gyorsulasi versenynél az Ut egyenes, utcai-
nal kanyarokkal tarkitott. A kellemes meglepetést a
nagyritkdn megjelené rendérautd okozza, amit maxi-

mum lehagyni lehet (azt sem mindig). Természetesen
ahogy egyre jobb kocsink van, a tobbiek is egyre eré-
sebbek. Megfelel6 szam( csata megnyerése, és egy
csucs kocsi megszerzése utan megjelenik a KING. Ha
6t is megverjik, mindent magunkénak tudhatunk,
amire vagytunk.

TIPPEK A VEGSO GYOZELEMHEZ

Vegylnk legalabb 2 1963-as CORVETTE-t, és buitykdl-
juk meg maximalisra 6ket. Menjltink ki az egyikkel, és
varjuk be a kiralyt. Ha kihivjuk, valészin(ileg azt fogja
mondani, hogy fussunk tdbb gyorsuldsi versenyt
(YOU'VE TO WIN MORE DRAG RACES). Ekkor gyé&z-
zink le kb. négy ellenfelet, legjobb tét nélkiil, igy biz-
tos mindenki kiall vellink. Menjlink vissza a garazsba,
véltsunk at a masik jarganyra, és hivjuk vissza a ki-
ralyt. Innen mar csak az (igyességlinkén mulik a gyd-
zelem. Persze nem elég csak legyorsulnunk 6t, az
autodjat is el kell nyerntink. Fej fej melletti verseny ese-
tén megprobélkozhatunk a leszoritassal is.

Mit is mondjunk még a jatékrol? Midkét véltozat
minden szempontbdl csucs. A grafika és a hanghata-
sok bombasztikusak, egy kis stratégiai érzék sem
felesleges, biztos vagyok benne, hogy nemcsak a
TEST DRIVE rajongok lesznek a program szerelmesei.
Megnyerés utan pedig nézziik meg baratnénkkel a ha-
sonlo témaju CRY BABY cimii filmet a mozikban.

Martin

AMIGA Cc-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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Kitiiné fociprogram

KICK OFF 2

Ugy gondoljuk, hogy ezzel az AMIGAN megje-
lent csodalatos programmal kicsit részleteseb-
ben kell foglalkoznunk. Nagyszer(i képi megjele-
nitése, hanghatasai, konnyt kezelhetésége és
sokoldalusdaga teszi a fociprogramok jelenlegi
legjobbjava.

A csodalatos kezddkép utdn 9 féle opcio kéziil
valogathatunk:

PRACTICE: ebben az Gzemmaddban kivalaszt-
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: Lehetéséglink nyilik bajnoksa-
gon kivil akar négy csapattal egymas ellen is
jatszani.

THE LEAGUE: Bajnoksagot tudunk jatszani,
nyolc nemzet valogatottjaval. A gép kijeloli a
klizd6 feleket, és a csapatnév melletti C betlvel
jelzi, hogy azok az & iranyitdsa alatt allnak. Ha
ezen valtoztatni akarunk, menjlnk az altalunk ira-
nyitani kivant csapatra, és az F1 gomb megnyo-
masaval atvehetjik azt téle. CONTINUE-vala ko-
vetkezé mérkézésre ugorhatunk, LOAD-dal Gj al-
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-
tasa minden opcionél ugyanigy torténik.

THE CUP: Ugyanaz, mint az el6z6, de itt el6-
doéntd, kdzépdodntd és donté van a szimpla baj-
noksag helyett.

INTERNATIONAL FRIENDLY: Baratsagos mér-
kézés.

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

KIT DESIGN: A csapatok mezének szinén és
rajzolatan valtoztathatunk (ez altalaban felesle-
ges, mert az alapszinek elég jol ellitnek egymas-
tol).

OPTIONS: Ez a jaték legtobbet hasznalt, és a leg-
nagyobb vaéltozatossagot biztosité része. Ezek
sorban:

PITCH: A péalya minéségét valtoztathatjuk. Ez
lehet normal, vizes, saros és kemény.

A random (véletlen) magéért beszél.
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THE cCup

KIT DESIGN | OPTIONS

FOTO: AMIGA

DURATION: Mérkézés hossza.

WIND: Szélerésség.

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

AFTER TOUCH: A labda csavaréasat tehetjik le-
hetéveé.

LEAGUE SKILL: A bajnoksag nehézségi foko-
zata (nemzetkozi, 1. osztalyu, 3. osztalyu).

GAME SPEED: Jaték sebessége.

SKILL LEVEL: A csapatok erdssége.

SELECT TACTICS: Lehetéséglink nyilik csapa-
tunk taktikajat beallitani. Nyolc féle kozul egy-
szerre négy szerepelhet tarsolyunkban, amiket a
jaték folyaman barmikor cserélgethettink.

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

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

Ennyit a jaték kezelésérdl.

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

FOTO: AMIGA
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a palya belathatésaga egy kicsit bévilt. Hatal-
mas eldnye az elébbivel szemben, hogy hason-
l6an a Microprose Soccer-hez itt is tudunk csa-
varni, bar sokkal bar sokkal életh(ibben.

A kapu kozelében tortént szabalytalansagok-
nal lehetéség nyilik szabadriugas elvégzésére.
A labda elrigasanak ivét — ha nem is tul nagy
mértékben — szabéalyozhatjuk. lgen erésen érez-
heté a palya minésége, ugyhogy mas-mas tipu-
su talajon teljesen kilonbdzé jatékstilust kell al-
kalmaznunk.

Menet kdzben a szépnek itélt helyzeteket és
golokat az R billenty(i megnyomasaval megis-
mételtethetjik, és ha uUgy gondoljuk, az F1
gombbal lemezre menthetjlk.

Bar a jaték a gép ellen elénytelen — még ha 6t
gyengébb fokozatra is allitjuk, — ettél figgetlendl
a kivalo kezelhetéség és sokoldalisag szamlaja-
ra irhatd, hogy alland6 vesztes utan sem megy
el a kedvink az ANCO cég és DINO DINI altal
készitett Kick Off 2-t6l.

Egyébként valoszinlnek tartjuk, hogy Amigéan
a fociprogramok kozott még egy j6 darabig 6
lesz a nyerd...A jaték Amiga valtozatat teszteltiik.

Jambor Arpad

Ha’ a Iapda elhagyta a Jatekteret, az Fd’—FB-tgl AMIGA C_64
cserélhetlink. A kurzor fel és le hasznélataval ki-
valaszthatjuk a lecserélendé jatékost, és a space | GRAFIKA 83 66
megnyomasara Uj erékkel frissil csapatunk. ZENE 70 58

Ha ketten egymas ellen jatszunk, akkor az |JATSZHATOSAG 93 70
egyik fél a bal, a masik pedig a jobb billentylze- | §gsszesen: 90 73
ten 1-4-ig véltoztathat a taktikan.
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ELITE SQUAD I

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

A jaték célja a kovetkez6: kis labdankkal a szint
elején megjeldlt szinnel szinezzik be a kilonbo-
z6 alaku fellileteket. A palyakon kétféle szinezet(
kockak helyezkednek el. Ha egy kockara réalé-
plnk, akkor az addigi szinte atvalt a masik szinre.
Okos taktikazassal probaljuk meg az 6sszes koc-
kat a megadott szinlire beszinezni. Feladatunkat
csak az idé mulasa, és egyes ,kapcsold-kockak”
nehezitik meg, amelyekre ralépve, néhany kocka
szine az ellenkez6jére valt at. Ez féleg akkor ide-
gesité, ha ezek a mezdk télink tavol villannak
fel, hiszen akkor eddigi munkankat Gjra kell kez-
deniink, mivel akkor at kell gazolnunk a maéar
megfeleld szinl kockakon is.

A jaték oOtlete és kivitelezése nem tulsagosan
egyedi, de azért kellemes szinfolt a C64-es jaték-
palettan.

Zolee

FOTO: C—64

AMIGA Cc-64
GRAFIKA 58
ZENE 51
JATSZHATOSAG 83 64 |
Osszesen: 71
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Az ember, aki legydzte Al Caponet

The Untouchables

Torténetiunk 1931-ben jatszodik Chicagoban. Egy
fiatal szovetségi Ugynok vezetésével valogatott
csapat készil nagy feladatara. Nem ismerik a fé-
lelmet. Egyetlen céljuk, hogy legydzzék Al Capo-
net. Ok az érintethetetlenek.

Bizonyara sokan lattak a hirhedt gengszter
utolso napjairol szolo filmet, mely alapjaul szol-
galt az Ocean cég arcade jatékdanak. F6hdsink
Elliot Ness cselekedeteit hat palyan, hatborzon-
gato kalandokon, lenyligozé akciokon keresztil
kovethetjik nyomon. Ha gydzink, élé legendava
valunk, mint régen Elliot. A program 71989 de-
cemberében jelent meg jelent meg, és kardcso-
nyig oriasi sikert aratott.

Ennyit a torténetrdél, de most nézzlik a jatékot.
Embereinket joystickkal vagy Amigan kurzor-
gombokkal iranyithatjuk. Az (ild6zést megszaki-
tani és Ujrainditani a P billentylivel lehet (Ami-
gan Caps Lock). Pontszamunkat a banditak lelo-
vésével, a leejtett targyak dsszegyljtésével és a
szintek teljesitésével szaporithatjuk.

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

szett alkoholt. Feladatod, hogy a bérgyilkosokat
és Capone konyveléit elkapd. A kdnyvel6k ira-

FOTO: AMIGA
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nyat egy nyil mutatja a kép szélén. Ha sikerdl
valamelyiket lel6ni, az elejt egy lapot Capone f6-
kéonyvébdél. Ezekbél az adatokbdl tudhatjuk meg
a banda kovetkezdé |épéseit. A palya teljesitéseé-
hez tiz ilyen lapot kell dsszeszednunk. C64-en
munkankat az is neheziti, hogy a leejtett oldala-
kat a gengszeterek is felvehetik. Az elhagyott he-
gedlidarabokban kilonb6zé hatékony fegyvert
talalunk, a homokéra felszedésével pedig idénk
novekszik. Ezen a péalyan a joyt feltolva embe-
rink ugrik, lehtizva pedig legugol. A kép felsd
reszen lathatjuk pontszamunkat, a hatralevd
id6t, az Osszegyljtott bizonyitékok szamat, ener-
giankat és municidnkat.

2. szint: a hid

A raktarban Osszeszedett informaciokbél kideril,
hogy a banda a kanadai hataron illegalis itvona-
lon hozza be az alkoholt az orszagba. Célunk az
ut felszamolasa. Ehhez le kell 16ntnk Al Capone
embereit és Ossze kell gyljtenink az elszért
uvegeket. A hidon elsésegély ladat is talalunk,
mely energiankat néveli. A joy-jal fegyverink
célkeresztjét mozgathatjuk. Ha a kart jobbra-le
vagy balra-le huzzuk, emberiink gurul odébb. Itt
mar negy emberink van. Kozultk a keprdél kigor-
dilve valaszthatunk. Felil pontunkat, idénket és
energiankat latjuk.

3. szint: a fasor

A hataron elfogott banditatél megtudtad, melyik
palyaudvarrél akarja Al Capone kényvelbje el-
hagyni az orszagot. Még a vonat indulasa 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. Chicagoban 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 hasznalsz, az fokozatosan regeneralédik (ha
még nem halott). A képen a pontokat, idét, ener-
giat, fegyvered kaliberét és a maradék gonoszte-
v6k szadmat latod.
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4. szint: a palyaudvar

Ness mikozben a kdnyveld érkezésére var, segit
egy ndének felvinni a babakocsit a lépcs6kdn. Mi-
el6tt azonban felérnének, az megérkezik egy fel-
fegyverzett csapattal és tlizet nyit. H6slink persze
viszonozza a tlzet, mire a kocsi gurulni kezd lefe-
le a lépcs6kon. A kocsit megallitani mar nem
tudjuk, ezért egész uton 6vnunk kell ellenfeleink
golyditél. A nagy lovoldozésben természetesen
az artatlan polgarok életét is kimélnink kell. A
képen emberunk és a baba energiaja lathato.

B. szint: a tusz

A palyaudvari bandabdl mar csak egy fické ma-
radt életben. O azonban egy tusz fejének szegez-
ve fegyverét menekllni probal. Egy pontos 16-
véssel kell a teroristat eltalalnunk, hiszen tévedé-
stink a fogoly életébe keril. Természetesen csak
véges idé all rendelkezéslinkre.

6. szint: a haztetdn

Minden bizonyitékot megszereztliink, Al Caponet
targyaldsra idézik be. Legjobb bérgyilkosa Frank
Nitti azonban még szabadlabon van. Vele szemeé-
lyes Ggyunk is van, hiszen meg kell bosszulnunk
Malone haléalat. A gyilkost emberlink kéveti a bi-
rosag tetdire, és itt kezdédik az utolso és legveére-
sebb parbaj. Fegyverlinket fedezékben tudjuk Gj-
ratdlteni. A cserépedények szétlovésével energi-
ank novekszik. Itt a kép a pontszdmot, energian-
kat, idénket és fegyverlink allapotat mutatja.

Ha sokaig akarsz élni, soha ne maradj egy
helyben, prébalj mindig mozogni. Ha embered
energiaja nagyon lecsokken, gyorsan cseréld ki
masikra. Csapatod pihené tagjai lassan felépul-
nek séruleseikbdl.

Az eseményeket végigjatszva az volt az érze-
sem, hogy az egyes palyakat mas és mas embe-
rek készitették. Az elsé szinten egész egyszerl a
feladatunk, hiszen csak l6vdldoéznink kell. A
megvaldsitds azonban elég farasztdo és nehez.
Mire 6sszeszedtem a lapokat, meguntam a jaté-
kot. Az utana kovetkezé szintek mar sokkal révi-
debbek, ezért szorakoztatobbak (kar, hogy az el-
s6t nem lehet kihagyni). A grafika hasonléan val-
tozatos az els6 palyan az emberek mozgésa da-
rabos, a negyediken pedig egészen gyenge. A
tobbi palya itt is felilmulja ezeket. A program
tehat érdekes, de nemcsak Ugyességlinket, ha-
nem tlrelmunket is prébara teszi.

T
AMIGA c-64
GRAFIKA 85 87
ZENE 75 82
JATSZHATOSAG 77 75
Osszesen: 80 82

PROSZOLG

Az Gjsagban megjelent és
egyéb programokat megrendelhetik a
PROSZOLG-l.

Vélaszboritékert listat és tajékoztatot kiildiink.
Leveleiteket zart boritékban egyenldre az ujséag

cimére kildjétek, de irjatok ra, hogy PROSZOLG!

PROSZOLG

A helyes cimzés:

Fa: Kovéacs Béla

COMGAME Gmk.
(PROSZOLG)

Budapest
Pf. 132
1389
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CONQUEROR

Nem sok olyan jaték készult eddig Amigan,
amelyre azt lehetne mondani, hogy majdnem
100 szazalékos. Sokan a Shadow of the Beast-re
esklsznek. Szép-szép, de ki az aki betélti azutan,
hogy mar végigcsinalta. Es ekkor jon egy szimu-
lator, ami a legtobb szamitogépes jatékokkal fog-
lalkozo ujsdagban extra-magas pontszamot kap.

A program mogott az a csoport all, akiknek ed-
dig a klasszikusnak szamitd ELITE-et készénhet-
juk. Valészindleg tudtédk azt, hogy nem mindenki
szeret aprosagokkal pepecselni, mint Gzema-
nyag, sebesség, h6éfok és a tobbi. Mindezekkel
nem kell toré6dni a CONQUEROR-ban. Aki vezeini
szeret, az valaszthatja az automata |ovegkeze-
|ést. Ha rombolni akarunk, rendelkezésiinkre all
a robotpiléta. Ha nem egyedll vagyunk, bara-
tunk besegithet ellatni az egyik feladatot.

Az életben egy tankot nem koénnyd iranyitani.
Aki arra vallalkozik, hogy egyedul lat el minden
feladatot, nehéz dolga lesz. Mig az egyik joystick-
kel a jobb és a bal lanctalpat iranyitja, a masikkal
azon faradozhat, hogy végre eltalalja a minden
oldalrél tamadod ellenséget. Akinek még ez sem
lenne elég, az kombinalhatja a joysticket és a
mouse-t az iranyitasban.

Harom kilénb6zé maéd koézll valaszthatunk a
jaték elején.

1. Arcade-Minden kilondsebb cél néikal bok-
laszhatunk a terepen, elpusztitva mindent ami
mozog. Lehetéleg minél tovabb maradjunk élve.

2. Attrition-Egy 5 tankbdl all6 szakaszi veze-
nyelhetink. Egy a kdzvetlen iranyitasunk alatt
all, a tobbi parancsaink szerint halad. Menet kdz-
ben persze barmely masik harckocsiba atszallha-
tunk.

3. Strategy-A legkomplikaltabb helyzet. Kez-
désként 3000 egységnyi pénzt kdlthetlink tankok-
ra. Menet kézben minden ellenség utan novek-
szik ez a szdm, tehat ha elég lgyesek vagyunk,
Utéképes hadsereget hozhatunk 6ssze. Fokozhat-
juk az élvezeteket, ha felderité gépeket kériink,
vagy zarotlz ala helyeztetiink egy terileiet. Itt
alapjaban két kuldetés kozott valaszthatunk.
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Kedves Olvasonk!
Biztosan megkapja lapunkat, ha eldfizet!
MegrendelGlapot a 119. oldalon talal.

CONGUEROR

Turret Jammed
Knocked Out

FOTO: AMIGA

A) Az ellenség teljes megsemmisitése.

B) Egy elére meghatarozoti terllet védelme
bizonyos ideig. :

Minden objektum a kdzkedvelt 3D Vektorgrafi-
ka alkaimazasaval készllt. A terep sokszinl és
valtozatos. Harcaink soran lathatunk fakat, folyo-
kat, hazakat és persze ne feledkezziink meg az
ellenséges tankokrol sem. Jo étlet, hogy a kil6tt
gepek vigan flstdélognek. Az ellenség néha
szemtoél-szembe tamad, neha me egy haz mdgé
rejtézve, igy nehezitve a dolgunkat.

A jaték 1944-ben jatszodik. A harom résztvevo
allam: Nemetorszag, az USA, és a Szovjetunid
(hogy mindenki boidog legyen).

Természetesen a tankok tipusai is korhtek.
Megtalalhatjuk a konnyd, normal és nehéz harc-
kocsikat is. A legerdsebb és leggyorsabb talan a
német KiralyTigris.

Jo grafika, gyors jaték, realis szituaciok, hatal-
mas jatékter, idealis kezeihetdség, jol passzold
zene, és mindez 1 lemezen! Rajta Amigasok,
mindenki UGljon tankba, és kezdédhet a harc!

Martin
e A
' | amica 1 Gl -
GRAFIKA 60
ZENE 10

JATSZHATOSAG | 80 |
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Egy fanatikusnak
minden jaték uj

lTusker

Mint a fenti szlogen is sejteti, a most bemuta-
tasra keriulé jaték nem ujkeleti (legalabb fél
éves), de mivel teljes leiras eddig még nem latott
napvilagot a jatékrol, ezért ugy gondoltuk, hogy
azok 6romére, akik még nem tudtak zold dgra
vergddni vele, lekézéljik a jaték megoldédsat.
A TUSKER népszeriiségét mi sem jelezhetné
jobban, mint a szerkesztéséghez érkezett leve-
lek tucatjai, melyekben a jaték ismertetését ké-
rik olvasoink. Természetesen szivesen engediink
az olvasoi igénynek: tehat kovetkezzen a jaték-
leiras! A tesztelés C64-es gépen tortént!

Hogy a jatékleirast mindenki szdmara egyértelmuivé
tegytik, mindharom palyarél készitettlink egy-egy tér-
képet, melyen a haladasi irany, a felveheté targyak és
a rank varo feladatok vannak réviden feltliintetve. A
térképet kiegészité informacidkat a leiras tartalmazza.

Mindenekel6tt néhany szd az iranyitasrol: a foldon
heveré targyakat melléjik allva, majd a SPACE-t meg-
nyomva tudjuk felvenni. A felvett hasznalati targy pik-
togrammja a bal fels6 sarokban jelenik meg, kézo6ttak
az F1 segitségével valthatunk. A megszerzett fegyve-
rek a targyak mellett jelennek meg, kozullik pedig az
F7-tel valaszthatunk. Nos, ennyi bevezeté utan j6jjon
a komplett leiras.

1. Szint (The Desert)

Vegyuk fel a térkép als6 soraban talalhaté targyakat
(pisztoly, vizeskulacs, savas flakon, |Gszer, kés, éra)
majd menjink vissza arra a képernyére, ahol a bar-
langbejarat talalhato. Menjink be. A két 6rszem altal
6rzott ajtdon menjink be, ami egy kis helyiségbe vezet.
A kbzépen all6 ladat egy joéliranyzott rugassal nyithat-
juk 'ki. Ha sikertlt, akkor egy naplé a jutalmunk, ami
rogtdon megjelenik a targyaink soraban. Hagyjuk el a
szobat, és induljunk el a viz felé. A kévetkezé képer-
ny6én egy krokodil allja utunkat, amit azonban egy kés-
szurassal konnyedén elintézhetiink. Menjink be a szo-
béaba, amelynek ajtajaban egy 6rszem strazsal. Vegyuk

fel a machete-t és az aranyrogoket, és nézzilkk meg a
térképet (MAP). Sorra felvillannak azok a képernydk,
amelyeken végig kell haladnunk, hogy az elsé szint
végére érjink. Ezutan menjlink vissza a felszinre. A
felszinen a barlangbejarat mellett lathaté bozétost ka-
szaboljuk meg egy kicsit a bozdtvagod késinkkel, mire
egy eddig rejtett bejarat tarul fel el6ttiink. Menjink be
az 6serdbbe és gyalogoljunk addig, mig egy lancait
tépdesé dridshoz nem érlink. Alljunk a lanc elé, valt-
sunk at okolre és a savas Uvegcsére. Nyomjuk meg a
SPACE-t, mire a sav elmarja a lancot és az 6rias kisza-
badul. Sietve alljunk el az Gtjabdl, mivel ellenkezé
esetben 6romében agyontapos bennlinket. A mogotte
feltarulé nyilasba menjlink be, mire kdvetkezik a...

2. Szint (The Village)

Régtdn az elsé képernydn poruljarhatunk, ha nem vi-
gyazunk: a zold talaj alatt foldalatti szérny lakozik, aki,
ha nem elég 6vatosan és nem a képernyd legaljan
haladunk, akkor hirtelen felbukkan, és halalos sebeket
ejt rajtunk. Menjlnk el egészen az eréditmény hatal-
mas fakapujaig, melyet két ugrald koponya véd. Itt ta-
lalhatd a f6ldon egy kis kulcs, amit vegylnk fel. Men-
jink egy képernydét visszafelé, majd a nagy nyitott aj-
tén lépjlink be. A terembdl a baloldali kis ajtén jutunk -
ki, majd semmivel sem térédve menjink jobbra ad-
dig, amig egy orvossagos palackot nem talalunk.

FOTO: AMIGA
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Ezutan menjlink vissza arra a képernyére, ahol egy
alagut feletti arc ,krokodilkénnyeket” ereget felénk.
Menjunk be az alagutba, majd a folyosén haladjunk
jobbra. Vegytl fel a gyufat és a parittyat. A kdvetkezé
képernydn az égod keresztet mellé allva és beledklozve
tudjuk eloltani. Ezutan tussink mégegyet a kereszt felé,
mire az alatta levé golyét is felvessziik. Még egy ké-
pernyével jobbra egy beteg embert és 6rzéjét (egy
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samant?) talalunk. Valtsunk at 6kolre és az orvossag-
ra, és boxoljunk bele a toporzékolé saménba, vele
szemben &llva. Erre a beteg talpraugrik, és mi elindul-
hatunk a térképen ,kijarat” felirattal megjel6it képer-
nyé felé. Ha megérkeztiink, valtsunk at a kulcsra és
egy jobbegyenes kiséretében adjuk at azt a jobboldali
ornek.

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

Induljunk el balra, mig a ,Majdnem Loch Ness-i
Szérny”-et meg nem pillantjuk. Célozzunk a parittya-
val a fejére (minél tobbszor forgatjuk meg a parittyat,
annal magasabbra fog a k& repulni). Sikeres talalat
utan menjink tovabb balra, mig meg nem leljik a szik-
lahasadékot, amelyen be tuidunk jutni a templom elé.
A templomot azonban egy majom és egy megolhetet-
len 6r 6rzi. Hogy bejuthassunk, ahhoz egy életlinket
fel kell aldoznunk, azaz magyaran szélva: agyon kell
veretnlnk magunkat a harcias 6rrel. Ezutdn mar gond
nelkdal besétalhatunk az épiletbe. Ezutan kdvessik a

be a mimia szobajaba, ahol a fenti szarkofag mellé
allva és arra jobb oldalrdl egy joliranyzott 6kélcsapast
mérve, megszerezhetjliik a harmadik szobrocskat is. A
harom szobret az el6z6 szobaban |évé asztalra kell
megfelelé sorrendben lerakni. Az eddig leggyakrab-
ban eléfordult szinkombinacié: barna-lila-sarga, de ez
ettdl eltérd is lehet. Ha a kombinacié helyesnek bizo-
nyul, akkor a szemkdzti falon feltarul egy titkos ajto,
amin menjink be. A szakadékon a régebben felvett
faléc segitségével tudunk csak atmenni (tegyiik le a
foldre, és rajta at tudunk menni a szakadékon). Az utol-
s6 szobaban talalhaté mérleg serpenydjébe pedig az
elsé szinten felvett aranyrogoket kell beletenni. Men-
jank ki a szemkozti ajtén, és:

...itt a vége, ,TUSKER véle"”! (Ha ezt Vago Istvan és
Grétsi Laszl6 latna...)

Végezetil még csak annyit: mint mar a beveze-
tében is emlitettiik, ez a jatékleirds olvasaoi kivan-
sagok nyoman jelent meg. Ezuton szeretnénk
mindenkit arra batoritani, hogy ne fojtsak ma-
gukba kéréseiket és kérdeseiket, azaz nyugodtan
ragadjanak olvasdink tollat, papirt, és irjak meg
nekink, milyen program leirdsat latnak szivesen
a lap hasdbjain. A legtobb , szavazatot” kapott
jatékok leirasait idészakosan megjelentetjiik — re-
méljik olvasoi kbzmegelégedésre.

térképet és vegylk fel a kis szobrocskakat. (Tévedés ZOLEE
ne essek, nem a nagy vizkbpdékre gondolunk, hanem
a térképen megjeldlt helyeken levé kis szobrokra!) Az AMIGA c-64
elsé szobrot méhek &rzik, amelyek csipései igen jelen- A
tés energiacsOkkenéssel jarnak, ezért jO, ha sietink. A GRAFIKA 92 %8
masodik szoborra egy hlsevé virag vigyaz. Ovatosan ZENE 83 81
kozelitsik meg a kis szobrot, nehogy ,elveszitsiik a JATSZHATOSAG 94 90 04
fejlinket”. Ezutan keressiik meg a térkép alapjan a fa- D 97 94
lécet, amelyre késébb nagy szlikséglink lesz. Menjiink )
>
Tisztelt Olvasénk!
Megrendelem az 576 Kbyte c. lapot .............. példanyban.

Kérjik, hogy a megrendel6lapot bori-
tékban az alébbi cimre feladni szives-
kedjen:

576 Kbyte
(COMGAME GMK)

1389 Budapest
Pl 132

Kérem, hogy a lapot az alabbi cimre kildjék:
MegrendelbiNeve: ... oo il o S it s sisee sasvon

Cime (Varos, KOZSEQ): cuvvviviiiiiiiiiciiiciiii s e
[ (s b =T e L R e R R N W
2= 1 0171 (6 174 1. A

Az eldfizetés dija: negyedévre 230,— Ft

fél évre
egy évre

460,- Ft
920,— Ft,

Az elbfizetési dijat a cimemre kildétt csekken befizetem.
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DYNASTY WARS

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

SHAOY

Kezdéskor megtekinthetjik a 4 harcos képét,
joystickkel valaszthatjuk ki a neklink legszimpati-
kusabbat. Itt lathatéak még kialénb6zé tulajdon-
sagaik is, de mindent 6sszevetve a figurak egy-
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forma erések. Nyolc palyan kell végigverekedni
magunkat a teljes gy6zelemhez, minden szint vé-
gén egy-egy fé tabornokot elpusztitva. Figurank
I6haton kozlekedik, a palya akkor gorddl tovabb,
ha a képernyén lathaté Osszes ellenséget lever-
tlik. A tlizgomb folyamatos nyomasaval az (tés
erejét szabalyozhatjuk, ezt a kép aljan levé csik
mutatja. Ha a helyzet valsagosra fordul, kijhatsz-
hatjuk utolsd Gtékartyankat, a kiilonb6zé magi-
kus taktikakat. A SPACE gomb megnyomasara
tlizes6t, kézaport vagy robbanéassorozatot zudit-
hatunk ellenfeleinkre. Ett6l a kozkatonak azonnal
.beadjak a kulcsot”, a tAbornokok energiaja pe-
dig jelentésen csokken. (Ezt a kép tetején csik
mutatja). Néhany katonat kinyirva extra fegyve-
rekhez, energiakhoz és bonus pontokhoz jutha-
tunk.

Az Amiga verzio valdszinlleg minden vereke-
dbés jaték rajongdénak élményt fog nyudjtani. A
sprite-ok és a hattérgrafikak kell6képpen szine-
sek és jol definialtak. A szerepl&k képei gy néz-
nek ki, mintha csak egy japan rajzfilmbdl vették
volna ki 6ket. Sajnos a jatékmezd elég kicsi, néha
alig latjuk a témegben, hogy ki-kivel van, és mer-
re tamad. Szerencsére, az eredeti jatéktermi au-
tomatahoz hasonléan egyszerre ketten is klzd-
hetunk, igy a harc élvezetesebb. A zenék nem tul
kilénlegesek, 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 készult programokra. (Pl: TIME SOLDIERS,
SHADOW WARRIORS). A palya scrollozasat és
az iranyitast jol 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 klildi a masvilagra,
ez a jaték pont megfeleld.

Martin
AMIGA CcC-64
GRAFIKA 71 56
ZENE 51 68
JATSZHATOSAG 71 71
Osszesen: 69 59

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

INDIANA JONES il

A Lucas film eddig is hires volt kalandjatékairdl,
a most bemutatasra kertlé Indiana Jones sem
marad el tul sokban el6z6 tarsaitol. A dolgok ko-
zepebe vagva: ezuttal a hirneves régész szerepét
kell eljatszanunk az Indiana Jones és az utolso
kereszteslovag cimd filmbél. Hésink feladata,
hogy megszerezze a szent Gralt, mielétt még az
Hitler kezébe keriilvén a vilag elpusztulasdhoz
vezetne. A sztorit itt nem érdemes kiilon részle-
tezni, a lényeg, hogy az aki ldtta a filmet majd-
nem minden jelenetére ra fog valamilyen forméa-
ban ismerni ebben a jatékban. Ha valaki esetleg

nem latta, és egyedil szeretné végigvinni a

programoft, annak semmiképpen sem art meg,
ha elébb moziban ismerkedik meg a sztorival,
ugyanis minden humoros jelenet a jatékban vis-
szautalas az eredeti filmre. (A szerkesztéségnek
volt olyan tagja, aki elaludt a filmmdivészet ezen
kimagaslo alkotdsa el6tt, ezért megnézését csak
tuirelmes embereknek akanljuk).

Sajnos a jaték korantsem olyan szorakoztatd, mint elé-
dei voltak, de ez nagyrészt a filmhez valé kot6désnek
tudhato be. Masik felét azonban néhany bosszantd uji-
tas képezi.

A program teljesen mentlvezérelt a billentytizet
hasznalatara csak a lemezmlveletek (F5), a PAUSE
funkcid (space), hangkikapcsolas (ALT-S) és a kilépés
(ALT-X) esetén van sziikség.

Az egyes utasitasok jelentése roviden:

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; hataséara az
aktualis szerepl6t tudjuk mozgatni.

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

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

Talk To: 4 funkcid; beszélgetést kezdeményezhe-
tiink segitségével. Sajnos ebben a jatékban gyakorlati-
lag a parbeszédkombinaciok prébalgatasara szoritko-
zik a dolog, ezért inkabb nevezhetd ez az (jitas idege-
sitének semmint hasznosnak. Ahol a leirasban parbe-
széd talalhatd, ott csak a hasznalandd mondatok elsé
egy-két szavat irtuk le, ennek alapjan mar kénnyen be
lehet azonositani a megfelelé kérdéseket illetve véala-
szokat.

Travel To: valahova utazni; az egész jaték alatt csak
kétszer van ra szlkseég.

A jaték masik Gjitasa, hogy egy kis lgyességi résszel
is fliszerezték alkotdi — kar érte —, ami abban nyilvanul
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meg, hogy néhany helyzetben bokszolva kell kititntink
ellenfellinket. A boksz iranyitasa a numerikus billen-
tylizetrél torténik a 9,6,3 a tamadas, a 8,5,2 gombok
pedig a védekezést szolgaljak. Sajnos ez igen primitiv
szinfoltja a programnak, de reméljik legkézelebb mar
nem lesz ennyi sok hasznos (jités...

S most lassuk a lényeget; hogyan nyerhetjuk meg
a jatékot. Teljesen a részletekbemend megoldassal
nem tudunk szolgéalni ugyanis a program minden
egyes Ujrakezdés soran egy picit valtoztat egyes rész-
leteken, de azért f6bb vonalaiban mindig egyezik a
megoldaés. Itt kell megemliteni, hogy nemcsak egyfe-
leképpen lehet megnyerni a jatékot, tehat érdemes
szabadon probalkozni, ahogy ez mar eddig is a Lucas
film kalandjatékokban megszokott dolog. Indulaskor
éppen visszatériink Coronade keresztjével egy vesze-
lyes hajoutrdl, s nemsokkal az atéltézés utan az egye-
tem sportkdzpontjaban vagyunk...

Menjlnk ki a tornaterembdl, majd nyissunk be a leg-
elsé ajton. Egy egész falka izgaga diak varakozik rank,
hogy alairassa az indexét. Kénytelenek lesziink szdba
elegyedni vellk (talk to students). A mondatok kezdé
szavai sorrendben:

— Just, — please, — irene.

Miutan szerencsésen megszabadultunk a tanitva-
nyoktdl, a szertarunkban talaljuk magunkat. Az asztal-
rol vegylnk fel mindent (junk mail, letters, papers,
package). A legutolsdnak felvett csomagot kinyitva
lathatjuk, hogy az apank Gral-napldjat tartalmazza.
Nyissuk ki az ablakot és tavozzunk angolosan. A film-
bél jél ismert jelenetek utan az egyetem el6tt talaljuk
magunkat. Menjiink apank hazaba (travel to Henry's
House). Rantsuk meg a leddIni készll6 szekrényt (pull
bookcase) és vegylk fel az igy elérhetévé valt ragasz-
toszalagot (sticky tape). Menjlunk vissza az egyetemi
szobankba az ablakon keresztlil, és dobjuk a szalagot
az egyik polcon levé savba (use sticky tape in jar).
Maris mehetlink vissza a csaladi hazba, ahol a bejarat
mellett egy asztal lathatd. Szedjik le a névényt, majd
az abroszt és nyissuk ki a fiokot az elé6bb szerzett
kulccal (use small key in chest). Egy kényvet talalunk,
amely feltinéen hasonlit apank Gral-napléjara. Ve-
gytik fel ezt is, s maris indulhatunk Velencébe (travel
to the plane to Venice).

Ujabb ismerds jelenetek utan a vérosi kényvtarban
talaljuk magunkat. Kutassuk &t az dsszes konyves-
polcot a ,what is” funkcié segitségével. Amikor a
~books” felirat helyett csak ,book” jelenik meg, akkor
sikerult talalnunk valamit. Harom kényvet kell ily mo-
don elékeritenink: a Rdmai katakombék rejtelmei
(Secrets of the Roman Catacombs), a Hogy vezessiink
kétfedell repiilét (How to fly a biplane) és végul Hitler
Mein Kampf cimd remekét. Kévetkezd 1épés, hogy ke-
resstink egy olyan ablakot, ami alatt egy k&tél van ki-
feszitve néhany tartéoszlop kézé. Vegyik fel az oszlo-
pot (metal post), majd nyissuk ki a Gral-naplét. Jol



figyeljik meg a kdnyvben lathat6 ablak mintazatat és
az alatta |évé széveget, ami valami ilyesmi lesz: ,If ye
would enter, follow the first/second/third on the left/
right”. Keressik meg az ablakot, majd az alatta |évé
két oszlop kozil a bal vagy jobb oldalin levé feliratot
vizsgaljuk meg az eléz6leg kapott instrukciok alapjan.
Harom rémai szamot lathatunk, valasszuk a szdveg-
nek megfelel6 sorszamot és jegyezzilk meg. Most néz-
ziik meg, hogy melyik kockajara van a padlénak vésve
a megfelel6 szam és azt torjik be a fémrud segitségé-
vel (use metal post with slab-szam). Ha mindent jol
csinaltunk akkor a katakombakban talaljuk magunkat.

Alaposan tanulméanyozzuk at a térképet (Secrets
of...), és induljunk el. Elsé allomasunkon az egyik sa-
rokban egy csontvaz van, melynek karja kitinéen
megfelel horogként a tovébbiakban, ezért vegylik 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 vendéglé teraszéra ju-

" tunk, melynek bal szélén egy fiatal par il egy boros-
lveg meghitt tarsasagaban. Vizsgéaljuk meg az Giveget
(look wine bottle — nagyon fontos!), majd vegyilik ma-
gunkhoz és menjunk vissza a csatornaba. Az egyik te-
remben egy kis barlangi to gyllt 6ssze: meritsiik meg
benne az Uveget. Most keressiik meg azt a termet,
ahol egy faklya van némi agyagba szaradva. Ontstik
le vizzel a faklyat (use wine bottle with torch) es pro-
baljuk meg felvenni azt. Egy csapoajton at lezuhanunk
egy szinttel lejjebbre. Némi bolyongas utan lathatjuk,
hogy a t6 alja egy fadugéval van alulrdl eltéomitve,
ebbe akasszuk a horgot (use wooden plug with hook),
és egy jol iranyzott ostorcsapassal rantsuk ki. Masz-
szunk vissza az el6z6 helyszinre a kérnyéken talalhaté
létran és menjunk el odaig, ahol a viz volt. Most mar
szaraz labbal at tudunk kelni. Keressiik meg az emel6-
szerkezetet és tegytik ra a kotelet (use red cordon with
machine). Forgassuk el a kereket (use wheel), majd
menjunk el oda, ahol egy faajto mellett harom szobor
all. Nézziik meg Gral-naplonkat, és jegyezziik meg azt
az abrat, ami alatt ,correct” felirat van. Forgassuk ki
a szobrokbdl a most latott abrat (push statue, amig
kell) igy, hogy elészor a jobb oldali, majd a bal, végil
a kozépsd figurat allitjuk megfelelé pozicioba. Men-
jink tovabb a kinyild ajtén. Némi vandorlas utan egy
meglehetdsen bizarr hangszerhez érkeziink melynek
minden billentylije egy-egy halalfej. Nézzuk meg,
hogy ezuttal miféle bdlcsességeket tartogat a Gral-
naplé. Egy kottat talalunk benne, melyet értelemsze-
rien balrdl jobbra haladva kell lejatszani a hangsze-
ren. A poétvonalon levé hang a jobbszélsé koponya-
nak, az 6tddik soron levé a balszélsének felel meg.
Amikor elkészlltiink egy Ujabb helyszinen tett kis tava-
szi kirandulds utan megérkezlink végre a Gral-lovag
sirjahoz. Nyissuk ki a koporsét (open casket) és nézlink
bele (look casket). Kiabrandité a valésag, megtudjuk
azt amit a filmbd&l mar Ggyis ismeriink, nevezetesen,
hogy a Gral lel6éhelye valahol a legendak homalyaba
vesz6 Alexandretta varosanal van. Mar csak vissza kell
jutnunk a vendéglé teraszara (open old rusty lock!) és
irany a brunwald kastély, ahol apank var a szemé-
lyinkben érkezé felmenté seregre, igaz néhany néci
tarsasagaban...

Most csak ugy irjuk le a dolgokat, hogy a térképen
levé szamra hivatkozunk a sikeres szoktetéshez szlik-
séges cselekvésekkel egyltt. Tehat elészor irany az 1.
szoba, ahol egy kissé részeg nacival beszélgethetiink:

e T0 bookCase
Push Open
Puit Close

Watk to tse =L
T 03’1
Give Look

Pick up Turn
HWhat is Turn off

Travel
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Tak
Travel

Watk tal.
P'.g& up §
What iz

Use
Turn on
Turn off

— Hello,... — May.

Miutdn ez megvolt elegyedjink vele ismét szoba
(talk to drunk soldier):

— What,... — | didn't,... — How is.

*Menjiink a kettes jelli szobaba. Toltsiik meg a csaj-
kat sorrel (use stein with keg), ezt dntsiik az izz6 szénre
(use stein with hot coals), vegylk fel a disznét (pick
up roast boar) és toltsik meg ujbol a csajkankat. A
harmas jell érnek adjuk oda a csajkat (offer stein), a
négyesnek pedig a kdvetkezét kell mondani.:

— Hi,... = I've got,... — 15 Marks.

Az 6tédik teremben nyissuk ki a ladat és nézzik
meg, mi van benne (open chest, look chest). A hatos

ismét katona parbeszéd:
S Lxps [123



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

A hetedik helyszinen a |adat kinyitva és megvizsgal-
va egy egyenruhat talalunk. Vizsgaljuk meg (look uni-
form), egy kulcs lesz a zsebében. Menjink a 8-as
szammal jelzett raktadrba és hasznaljuk a kulcsot az
egyenruhahoz (use brass key in grey uniform). Vegyuk
magunkhoz a ruhat és menjink vissza a hetes szoba-
ba. Most vegyuk fel az egyenruhét.

A 9-es katonanak a kovetkezét kell mondani:

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

Az A jeli helységben egy elsGsegély csomag van
(first aid kit), ezt barmikor hasznalva nyerhetjik vissza
az er6nket egy-egy verekedés utan.

A B jel6 6rrel a kovetkezd szavakat valtsuk:

— Soldier,... — And,... — Sauce. ‘

A C szobaban adjuk oda a stiltmalacot a kutyanak, és
vegyulk fel a kupat (trophy). Menjlink vissza a s6ros-
hordoéhoz, de ligyeljlink arra, hogy minden &r elétt
olyan ruhaban menjink el amilyenben elészor latott
minket kitlonben elég kellemetlen meglepetésekben
lehet résziink. Téltsiik meg a kupét és a csajkat is, majd
megfelelé helyen néaci ruhédba bujva, menjlink a D jeld
terembe. Az itteni 6rnek adjuk adjuk oda a ,Mein
Kampf”-ot, s az 6rémében mar el is hagyja szolgalati
helyét. Ontsuk a poharbol a sort a riasztdszerkezet ra-
csaba (use stein with grating), majd menjank az E-vel
jelzett személyhez. Adjuk neki a sorrel teli kupat és
villamgyorsan Usstlk le a verekedésben miel6tt meg-
probalhatna minket megtitni. Az F jel(i 6rrel nem tu-
dunk mit kezdeni, le kell gyézniink bokszolasban. A G
szobédban a gyertyatartora van akasztva egy eziist
kulcs, ezt vegyluk magunkhoz. A H-val jelzett ter-
meknél nézzitk meg, hogy melyik ajtaja f6lott nem log
elektromos vezeték és oda menjlink be az ezlist kulcs
hasznalataval. Ha van kinyithaté ajtaja szekrény vizs-
galjuk meg, ha nincs,... jdhet a masik riasztdé — drot —
mentes szoba. Végul utolsénak menjlink abba, ahol a
vezetékek vannak. Itt nagy lesz az 6rom; végre megta-
laltuk Henry papat. Ha pedig nem volt szekrény akkor
itt lesz, mindenesetre nyissuk ki. Amikor kifelé tartunk
a folyosdn egy naci el fog kapni minket, de ellenkezés
helyett a régi kdnyvet ajanljuk neki fel!

Henry-vel vagyunk egy székhez kotbzve, mire ma-
gunkhoz térink, a széket rangatva (pull chairs) mozog-
junk a lovagi pancél elé, majd mentslk ki az allast!
Probaljuk meg hasznalni a pancélt (use suit of armor)
ennek nagy valdszinliséggel azonnali elhaldlozas lesz
a veége. Sebaj toltsuk vissza az allast és addig allitsuk
a szék helyzetét, amin tlink, mig nem sikertl elvagni
a kotelet. Amikor ez sikertilt (kb. fél éra), menjink a
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Bal széls6 koponya
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Jobk széls6é koponya

tlizhelyhez és nyomjuk meg a bal oldali szobrot, ami
egy csapoajtot nyit ki eléttink. A kastély udvaran egy
kis nézelédés utan egy motorbiciklit vehetiink észre,
pattanjunk fel réa (use motorcycle) s irdny a repulé-
ter,...

Menjlink ki a varoboél. Tanulmanyozzuk azt a kétfe-
deltiek Gzemeltetésérdl szold kdnyvet, majd szalljunk
be a repllébe. Csinaljuk azt, ami az Utmutatéban volt
olvashatd, majd élvezzik a hazi-mozit...

Miutan szerencsésen lezuhantunk, lopjuk el a fészer
mellett all6 kocsit. Ezekutan hét igazoltatason kell tal-
jutnunk, a kovetkezé valaszokkal:

1. Or: — But,... — | am,... — | bet.
= Ov— 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. '

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 jatékbdl, megérkeztliink
a templomhoz, ami elétt egy iras figyelmeztet arra,
hogyha azt hisszlik, hogy az élet csak jaték nagyon
tévediink semmi sem menthet le (!) minket ha egyszer
atléptik a bejaratot. Magyarra leforditva nincs lehet6-
séglink szévelni...

Az elsé proban gy juthatunk at, hogy elészor 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 tulélhetjik , isten
lehelletét”. A masodik proba tulajdonképpen egy
olyan ugroéiskola, melyben mindig csak egy mezé6t
mozoghatunk valamilyen irdnyban, a kurzorral beallit-
va a kivant célt. A talélés feltétele, hogy a ,,GEHOVA"
sz6 valamely betlijének rajta kell lennie a kivalasztott
kockan és a kocka nem lehet sokkal hatrébb, mint ahol
éppen allunk. Az optimalis (tvonal a szabalyok figye-
lembevételével:

G-E-H-0-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 sz6t mas-
hogy irjak. Mi eddig az emlitetten kivul kettével talal-
koztunk: JEHOVA, IEHOVA. Ertelemszeriien a betlik
ilyenkor felcserélédnek!

Az utolsd betlirél leugorva mar csak a hidon kell
atjutnunk, ami szintén olyan préobélgatos jaték, mint a

legels6 préba volt.
Aster
AMIGA C-64
GRAFIKA 65 A
ZENE 43
JATSZHATOSAG 72
Osszesen: 59

LORDS OF WAR

A faltenisz jatékok leglatvanyosabb, legérdeke-
sebb valtozatai felett is eljart rég az idé, unalma-
sakka valtak az egyre-masra megjelend, de sem-
mi Ujat nem mutaté klénok. A LORDS OF WAR-t
sem lehet méas kategodridba sorolni, mégis szive-
sen jatszik vele az is, aki megunta a CRACK-et és
az ARKANOID-ot. Itt ugyanis egyszerre jétszik
négy jatékos (ebbdl legalabb ketté a szamito-
gép). A négy haduar feladata, hogy pancélozott
gépeikkel megvédjék a sajat varukat, és szétrom-
boljak a tébbit, egy magikus koponyat pattogtat-
va. A standard elemek (mint pl. akadalyok meg-
jelenése a kés6bbi palyakon két (it6 kozott), ame-
lyek a valtozatossagot kivanjak szolgalni, itt is

megtalalhatéak. Erdekessége azonban, hogy a
hadurak képesek kiilonbdzé varazslatokat hasz-
nalni, a varazsenergidjukkal gazdalkodva (pl.
gyorsitas, lassitdas, masik (t6 ,megbolondita-
sa”). Ezek kicsit hasonlitanak a faltenisz jatékok-
ban gydjtheté jutalmak hatasdhoz, de tébb van
bel6lik, és a hasznalatuk tudatosabb.

T. M.
AMIGA C-64
GRAFIKA 73
ZENE 65
JATSZHATOSAG 82
Osszesen: 69
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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 kozil kevés élel-
met, miniciot, és egy térképet sikeril kimenteni-
Uk. A legkozelebbi barati varostol 58 mérféld el-
lenséges tertilet vdlaszttja el Gket.

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

A jaték iranyitasdhoz elsédlegesen a mouse-t hasznal-
juk, de néhany résznél sziikséglink lesz a joy-ra is. Em-
bereink adatai a moral tablazat lehivasaval tekinthet6k
meg. Ehhez ra kell nyomnunk a bal gombbal az M-el
jelzett ikonra. Itt lathatéak a szerzett sérlilések, az
erénlet-S, és a kozérzet-M. A LEAD ikonnal adhatjuk
meg, hogy ki haladjon az élen. Ez kezdéskor Weaver,
de érdemes atvaltani valaki masra, ugyanis tdmadas-
kor rendszerint az elsét talaljak el. SCOUT-tal kildhe-
tink elére felderitét. Ide olyan embert valasszunk, aki
j6 erében van, mert a Vietcongok (ezutan csak VC)
jartasak a keleti harcmUvészetekben. Kilépni jobb mo-
use-zal tudunk. A jobbra és balra mutaté nyilakkal lehet
a térképet scrolloztatni. A sotétzéld részek s(ird erdét,
a sotétbarnak sziklas terlleteket mutatnak, ezeken
csak nehezen lehet elérehaladni. A kis fehér x-ek viet-
nami faluk, azok a részek pedig, ahol egy fegyvert(?)
latunk, aknamezdék. Az utdbbiakat érdemes elkerdlni.
Sajat helyzetlinket a piros kereszt mutatja. Ha van kint
felderiténk, a négyzethalds ikonnal informaciokat kér-
hetiink a korulottink levd terlletekrél. Bal mouse —
jelentés, jobb — kilépés. Mozogni az égtajakat jelzé ab-
raval tudunk. Ennek kdzepére nyomva egy menibdl
kivalaszthatjuk a haladéasi sebességlinket. EXTREME
CAUTION - nagyon lassan és dovatosan, NORMAL —
rendes tempd, DOUBLE MARCH — eréltetett menet. A
JOBB gomb segitségével hivhatjuk le a 4 parancs-
menut.

TRAPS - csapdak

— GENERADE - granatok,

— CLAYMORE - repeszaknak,

— LAY TRAP — elhelyezni a csapdat.

— DISPLAY INFO — par sz6 a csapdakroél. A granatos
megoldas az egyszerlibb, itt a kibiztositora egy zsinort
kotnek, ha ezt valaki meghuzza, akkor BUMMMM! A
repeszakna egy doboz, benne kb. 700 kis fémgolyo.
Ezek robbanaskor 270 yardos korzetben tarolnak. Saj-
nos hasonlo dolgokat a VC-ok is elhelyeznek, de ezek
joéval primitivebbek, azonnali halalt nem okoznak.
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FOOD - élelem

— NORMAL RATIONS — egész adagok,

— HALF RATIONS - fél adagok,

— STARVATION RATIONS — minimalis adagok,

— *¥** UNITS REMAINING — *** adag all még ren-
delkezésre.

ACTIONS - tevékenységek

— SEARCH AREA - a terllet atkutatasa (rendszerint
elelmet és |Idszert talalhatunk, ha a kutatas eredmeny-
telendl — YOU FIND NOTHING).

— REST — pihenés percekre,

— DIG-IN — taborverés oréakra.

GAME - a jatékrol

— CREDITS — a készitdk,
— GRAPHICS - grafika,
— PICTURES - képek ki-be,
— ANIMS — animacidk ki-be,
— RESTART - Gjrakezdés,
— QUIT - kilépés a programbadl.

A |8szer és az élelem gyorsan fogy, ezért érdemes
a falukba betérni. llyenkor az egész lakossag korénk
gyllik. Itt az ACTIONS ikonnal a kévetkezé dolgokat
tehetjiik: NORMAL QUESTION — nyugodt kérdés (mi-
vel a vietnamiak rosszul beszélnek angolul, ezért csak
szavakat mondjunk, pl.: food, ammo, vc, guns). llyen
esetben rendszerint nem tal beszédesek, és mindent
letagadnak, ezért préobaljuk ki az erészakos kerdezést
— HARD QUESTION. Par pofon utan megmutatjak a
titkos készleteket. Ha gy érezziik, hogy még rejteget-



nek valamit, lel6hetlink egy valakit — KILL ONE, vagy
az egész falut — KILL ALL. At is kutathatjuk a telepUlést,
1-2 VC jaratot biztos talalunk. llyen esetben 2 lehetd-
séglink van: vagy felrobbantjuk, vagy lekildink vala-
kit, aki jo esetben rovid l6véldozés utan egy csomo
hasznos dologgal tér vissza. Utunk soran még talal-
kozhatunk maganyos parasztokkal, fiatal fitikkal, 6reg-
asszonyokkal, akiknél a fent emlitett dolgok barmelyike
alkalmazhatd. Soha nem lehet tudni, ki melyik oldalon
all! Figyelem! A vietnami lakosok nem azonosak a
Vietconggal. Ha tul sok 6ldoklést parancsolunk, em-
bereink bizalma megrendiilhet bennlink. A csapat elég
gyakran kifarad (YOUR MEN ARE BEGINNING TO
TIRE), ezért mindig tartsunk hosszabb-révidebb pihe-
ndket. Arra persze senki ne szamitson, hogy az 6sszes
tag épségben célhoz ér. Azt a fé célt tartsuk mindig
szem el6tt, hogy Weaver ne haljon meg, ellenkezé
esetben a jaték véget ér. Mivel végtelen szamu ut va-
laszthatd a végcélig, lehetetlen folyamatos leirast adni
a programhoz. Ismertetjlk viszont a helyzeteket, ame-
lyekkel a jaték soran taldlkozhatunk. Két jétanacs: min-
den specialis esetben, ha tamadés utan gy&zelmet
aratunk, kutassuk at a tertiletet, ugyanis ilyenkor talal-
hatunk szamunkra értékes dolgokat. Ha olyan jelentést
kapunk a felderité6tél, hogy egy VC &rjarat halad a
kdzellinkben, helyezziink el egy csapdat, nehogy kelle-
metlen meglepetés érjen hatulrdl.

FOTO: AMIGA

Aki azt gondolnd, hogy a jaték csak stratégiai és
maszkalds elemekbél all, nagyon téved. Ot kiilénboz6
akcio részt is tartogat szamunkra.

Gyakran aknamezére keveredhetlink. Itt elég egy
rossz lépes, és emberiink légnem( éallapotba kerdil.

Barmikor megtamadhat egy kdsza VC érjarat (YOU
ARE CAUGHT BY A VC PATROL). A jobb mouse

gombbal kiemelkedhetlink a fal mogul, a ballal pedig
tizelhetiink. A granat dobé VC-ot gyorsan |&juk le, ha
elkéstlink, hizodjunk vissza a fal mégé, mert egy ilyen
talalat érzékeny veszteséget okoz kozéttlink. Tlizerdn-
ket a RATE OF FIRE résznél allithatjuk: NORMAL — nor-
malis, HEAVY — erés, de a |IGszer gyorsabban fogy. Itt
szeretném megjegyezni, hogy ha barmelyik akcié rész
soran rosszul all a szénank RETREAT-tal visszavonul-
hatunk.

Ellenséges gépagyuallasokra is bukkanhatunk
(MACHINE GUN FIRE). Nézzilk meg melyik bokorbdl
jon a tlz, a jobb gomb folyamatos nyomaséaval mo-
zoghatunk, a megfelelé helyen a bal billentylivel sza-
balyozhatjuk a dobas tavolsagat, amelyet egy piros
csik mutat. Ha tul sokaig varunk, a granat a keziinkben
robban. Pontos dobas esetén hallhatjuk a VC-ok halal-
horgéset.

Felderiténk gyakran taldlkozhat 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
maganyos palik mindig egy raktarat 6riznek!

Talan a legszebb akcié rész, amikor rejtett allasokbol
tlzelnek rank a VC mesterldvészek (SPINNER FIRE). A
csapat vezetdjének kell egy M25-0s tavcsoves fegyver-
rel megtalalni, hogy honnan jonnek a l6vések. Minél
gyorsabban szedjik ki az ellenséget, mert tébb embe-
rink is taladlatot kaphat.

Ha lesz ,Az év jatéka” palyazat, a LOST PATROL jo
eséllyel indulhat rajta. A megszallott |6volddzés rajon-
gbkon kivll biztos, hogy mindenki élvezni fogja. A ze-
ne rendkivil szép és atmoszférikus, jaték kézben telje-
sen hatalméba keriti az embert. Harmincharom kuilén-
legesen aprolékos kép (ebbdl 10 animalt és digitali-
zalt) feledteti vellink a varakozads masodperceit. A ti-
relmetlen vérmérsékletliek ki is kapcsolhatjak ezeket,
igy a jaték eseményei gyorsan peregnek. Az egyetlen
dolog, ami nem tetszik, hogy a programozoék kifelejtet-
ték a SAVE opciot, igy a program szinte végigjatszha-
tatlan. Még egy dolog: a jaték annyira latvanyos, hogy
nyugodtan ,villoghatunk” vele olyan ismerdseinknek,
akik nem érdeklédnek a szamitégép irant, még nekik
is tatva marad a szajuk.

Martin
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Kedves Olvasonk!

Szeptembertél eléfizethet az 576 Kbyte-ra!

Megrendelélap a 119. oldalon talalhato.
Felvilagositas a 111-1508, 176-3927-es telefonon.
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TOP LISTA
1990/augusztus
1. STREET ROD 6. WINGS OF FURY 1 1. LOST PATROL 6. UNREAL
2. FLIMBO’S QUEST 7. SATAN 2. UNREAL 7. TURRICAN
3.LOGO 8. TURRICAN | 3. STREET ROD 8I. FLIMBO'S QUEST
4. SHADOW WARRIORS 9. VENDETTA . 4. SHADOW WARRIORS 9. F-29 RETALIATOR
5. MOONSHADOW 10. SKIOR DIE ‘ 5. TUSKER 10. BUDOKAN

REJTVENY/4
Bekiildési hataridé: OKTOBER 10.

Ugy gondoltuk, hogy rejtvényeink eddig tal egyszertiek voltak!
A mostani mar tébb programismeretet igényel. Kérdéslink a kdvetkezd:

Az alabb felsorolt jatékok koziil melyik ketté 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

Rejtveny/2. NYERTESEI

AMIGA lemezek C—64 lemezek

Remsei Norbert (Székesfehérvar) Nagy Jozsef (Cegléd)
Borbély Miklos (Budapest) Hrabovszki Erik (Békéscsaba)
Csato Attila (Kecskemét) Paczok Imre (Budapest)
Palhazy Sebestyén (Szdazhalombatta) Kiss Daniel (Szeged)

Gazdag Laszlo (Szentl6rinc) Suba Péter (Budapest)

Gratulalunk! A nyereményeket ezuttal is postan kldjik el!
Még most is sokan elfelejtették megirni a géptipust,
kérjliik erre legkdzelebb mindenki tigyeljen!
Tovabbi sok sikert és jo jatékot kivan a szerkesztéség minden tagja!




Ara: 79 Ft

CARTRIDGE

Az alabbi CARTRIDGE-ek ciminkén COMGAME Gmk. 1389 Bp. Pf. 132 utanvéttel 1300 Ft-os
egységaron megrendelheték.
Szallitas: postan, a megrendelés beérkezését6l szamitott 10 napon beldl.

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

Programkeresd

2. Lemezegység 4. Lemezegyseg T.0.R.Copy V1.7

Fast Dos V2.0 Dir Master Modul Reset
Single Fast Copy File Master Reset

Disk To Tape Single Fast Copy

Diectory Druck Modul Reset

Modul Reset Reset

Reset

Sajat igény szerinti CARTRIDGE elkészitését is vallaljuk. Ara: 1600 Ft.
A beépitendd programokat kérjik lemezen elklldeni. (max. 63 blokk),
vagy a 17-63-927, ill. 18-06-140-es telefonszamon érdekl&dni.
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MEGHIRDETJUK

576 KByte Demopalyazatot!

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

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

Fényeremény: AMIGA 500

Bektildési hataridé: 1990. november 15.
Nevezesi dij: a lemez, amin a miveket bekiilditek.

Eredményhirdetés: a BITLET karacsonyon.




