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UDOVOZLET

Kedves Olvasoém!

A fanzine eredeti, nyolcas szamaban azt irtam, hogy az addigi legnehezebben megsziilet6 szam volt
a Mirrorsoftot bemutatd, mert réluk csak néhany jaték cime (Dynamite Dan, Tetris, Caesar the Cat)
ugrott be, de példaul fogalmam sem volt rdéla, hogy a neviikkben 1évé Mirror el6tag miért van, mi-
lyen volt a hatszelik, milyen motivacidval keriltek be a szoftverizletbe. Naluk tapasztaltam meg
elészor egyértelmien, hogy a szoftveripar is csak egyfajta uzem volt a 8@-as években, ugyanolyan,
mint barmi mas, meg hogy mennyire hideg fejjel, tavolsagot tartva mikodott egy-egy kiadd, mennyi-
re csak a célkozonséget, a piaci részesedést, a kalkulalhaté nyereséget lattak, tisztan lizletként
tekintettek a szoftverkiadasra. Es miért is ne igy gondolkodtak volna? Hiszen nem azért fogtak
szoftverek forgalmazasaba, mert az a sziviikhoz kézel allé ugy volt, hanem azért mert ugy gondol-
tak, hogy abbdl kereshetik a lehetd legtobb pénzt abban az id6ben. Kicsit fura és lelombozd, majd
harminc évvel kés6bbrél visszatekintve, a nosztalgia és a gyerekkori emlékek kodén at latni az
igazsagot. Naiv elképzelés és elvardas, hogy a kiaddok, fejlesztbk és jatékaik kozott még ennyi év
utan is legyen valami érzelmi kapcsolat, vagy egyaltalan hogy az jelentett nekik valamit a pénz-
kereseten kiviil, sokszor még a cimekre sem emlékeznek, de az is eléfordul (mint Rod Bowkett ese-
tében), hogy sok évvel a kiadds utdn dobbennek rda, hogy milyen kultuszt teremtettek... A Mir-
rorsoft még abban is kiilonbozik az eddigi szamokban kivesézett tobbi kiadétél, hogy abszolut nem
foglalkoztak szoftverfejlesztéssel, egy id6ben esziikbe jutott, aztan mégsem tették. Talan ezért
sem alakulhatott ki egy egységesebb kép a jatékaikroél, mint példaul az Ultimate, a Vortex, vagy a
Microsphere jatékaiban, ahol van valami, ami miatt Osszetartoznak. Még a kazettdk dobozainak kil-
alakjaban sem torekedtek egy uniformizdltabb arculat kialakitdsara. Mindez nem jelenti, hogy csak
gyenge, jellegtelen tucat jatékaik lennének, s6t, pozitiv meglepetés volt tobb jatékuk is. Valé-
ban, nem egy igazan kedvelhet6 kiaddé a Mirrorsoft, viszont talan a legkdzelebb allt Magyarorszag-
hoz az 6sszes angol koziil. Es visszaolvasva a régi 8-as fanzint, rendesen hanyagoltam ezt a ré-
szét a sztorinak, pedig sok érdekes dologra raviladgit. Taldltam rengeteg magyar forrast, ami a
magyar jatékok nyugati szereplésérdl szol, és hat elég megddbbentd volt a hatalmasnak mondott si-
ker talaldsa. Oké, legylink buszkék, meg nem is volt az emberek szamara ellendrzési lehetdség, de
akkora csusztatdsok voltak még az elfogadott napilapok irdsaiban is, hogy azért manapsag egy bul-
varlapnak is szégyenkeznie kellene.

Sok hely ezuttal sem marad masnak, pedig anyag az van bdéven, mindenféle, de ami kimarad, az le
nem marad, majd megjelenik egy masik szamban! Nyolcbdl meg hét lett, miért is?
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2812, auguszius

Catacombs of Balachor
Bounty

Survivisection

Vade Retro

2812, szepiember

Olisa

Toofy in Fan Land
Mole Rat!
Knightmare ZX

Zbylut Owrzodzien w Kamiennym, Kurwa, Zajebanym Czarcim Kregu

2812, oktaber

A.R.C.O.S.

Lasasoft Ltd 48K
Paul Jenkinson 48K
SaNchez 128K
J.B.G.V. 48K

Double Headed Secret 48K

Paul Jenkinson 48K
Stonechat Productions 48K
Climacus/McNeil 128K
Hooy-Program 48K/128K
Kabuto Factory 48K

Maritrini, Freelance Monster Slayer en: Las Increibles Vicisitudes
de Despertarse Resacosa con Fred en la Cama y Tener que Llegar
Mas o Menos Puntual a la Prueba de "Monstruos Vigorosos de

Pechos Lustrosos" featuring Los Fratelli
Encyclopaedia Galactica

2812, novenber

Shuttlebug

LumASCII

Carlos Michelis

Pariboro

Dave Infuriators

Dead by Dawn

Euphoria 2D

Lost in My Spectrum

The World War Simulator: PART 1

Ubhres Productions 48K
Retro Fusion 48K/128K

Stonechat Productions 48K
Bob's Stuff 48K
World XXI Soft Inc 48K/128K

ZeroTeam 48K
Black Jet 48K
Monsterbytes 48K
Andrew771 48K

Alessandro Grussu 48K/128K
Retrobytes Productions 48K

TORTEMELMI TOFLISTH

Sok variaciém nem volt, hogy a Mirrorsoft elsé par évéb6l melyik jaték toplistds helyei alapjan
keressek ide egy megfeleld toplistat. A ZX Spectrum jatékok koéziul a Dynamite Dan és a Spitfire 40
kerilt fel barmilyen toplistara, de a legjobb helyezései, na meg a legtdbb is a Dynamite Dan-nek

volt. A legjobb helyezés pedig, amit taldltam,
az ez a 3. hely volt, ami a szoftverpiac juli-
us végi Aallapotat mutatta, annak 1is a ZX
Spectrumra vonatkozé szeletét. Az Osszes plat-
formot Osszevond listan ez egy hetedik helyre
volt elég, ami 40 pozicids elbrelépés volt az
el6z6 heti 47. helyhez képest. Ez messze a
legnagyobb elérelépés volt azon a héten. Saj-
nos a jaték ezutan mar gyorsan vissza is
esett, de igy is mdasfél-két hodnapot volt az
els6é tiz hely kornyékén.

Van néhany érdekesség a 1listan, ami elsé6re
szemet szur, az a két boksz-témaju jaték, és
hogy nem volt Ocean jaték a listan (oké, tu-
dom, a Hypersports is az, de sajat cimke alatt
kiadott nem volt).

1985.08.13. Home Computing Weekly

1 |Frank Bruno’s Boxing Elite
2 |Hypersports Imagine
3 |Dynamite Dan Mirrorsoft
4 |Soft Aid Band-Aid
5 |Action Biker 2 Mastertronic
6 |Rocco Gremlin
7 |Jet Set Willy II Software Projects
8 |Spy Hunter US Gold
9 |Spy vs Spy Beyond
10 [Nodes of Yesod 0din

A Gallup orszdgos oOsszesitett eladdsi Llistdja
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JATEEKALAUZ

SURVIVISECTION

Sabchez, 2812, 128K, akcidsovdlddzds

1993-ban a The Bitmap Brothers kiadta a The Chaos Engine cimi
jatékat, el6szor csak Amigdra, majd jott a tobbi platform is
Ataritél Super NES-ig. SaNchez 2012-re lett kész a nem hiva-
talos, egyszerilsitett, spectrumos atirattal, amivel részt
vett a Chaos Constructions 2012 jatékok szamara kiirt verse-
nyén és els6 helyezett lett!

Az elmult 6t évben a Kozponti Hirszerz6é Iroda megdllapitotta,
hogy szerte a vilagon a terrorista szervezetek egy ismeretlen
forrdsbdl pénziigyi tamogatast kapnak. A hirszerzésnek sikerilt felderitenie a forrast: egy férfi
az, akit Professzornak neveznek, Osszegylijtott egy csapat mérnokot és tudést, hogy egy genetikai
kutatast, fejlesztést végezzenek el az Uj tipusu fegyverek terén. A kutatasuk helyszine egy gyé-
ren lakott szigetcsoport egyik szigete a Csendes-6cednon. Tobb egységnyi zsoldos védi a szigetet.
Es mivel a fejlesztéseik szamunkra is nagyon érdekesek, és egy nagyobb tamaddsunk esetén a sze-
mélyzet minden bizonnyal megsemmisitené az 6sszes dokumentdaciot, igy egy kis kommandds egység ki-
kiildése lehet az optimalis vdalasztas, hogy gyljtsenek informacidkat és fogjak el a Professzort,
ha lehetséges. A cél: megtaldlni a laboratériumot, a miholdas megfigyelés nem hozott eredményt,
ezért valdszinlleg a fold alatt lehet. Te vagy az egyik kommandds... Megérkeztek a szigetre a le-
szallasi helyre... VOrds jelzés, tiizet nyitnak rdatok! Egyediil te Uszod meg élve, te voltal az
egyetlen, akinek volt ideje ugrani... Kijossz a vizb6l, minden eszkdz elsiillyedt, valahogy meg-
mentesz egy fegyvert. A fenébe... Mit csinalj most... Feldllsz, hogy eltiinj a helyszinrél, egye-
dil csak magadra tamaszkodhatsz. Nem vagy tul igényes, két dologra van szikséged: 1l86szerre és el-
sOsegély csomagokra. Mindkett6t talalsz, ahogy a szigetet bejdrod, de egyikb86l sincs annyi, hogy
pazarolhass! Tiz szintet kell letudnod a sikerhez, de nem mindig ugyanazokat a palyakat, ugyanis
tobb Utvonal lehetséges a sikerhez! Egyik szintrél a masikra jutva két fontos jellemzbédet (eili% és
l6szerek) viszed tovabb, de korlatlan prébdlkozdsi lehet6séged van a palydk teljesitésére. A tel-
jesitéshez az ellenség kiiktatasan kivil még meg kell tenned azt-azt, pl. az elektromos vezérlési
kapukat nyitni, felrobbantani valamit. Vezérléshez hasznalhatsz Kempston egeret, vagy billentyi-
zetet (Q, A - fel, le, O, P - balra, jobbra, Sp - lévés, SS - sétdlas, E - meni).

TOOFY IN FAM LAND | 035155

Faul Jenkinson, 2812, 48K, akcid

Ez volt Paul Jenkinson Toofy f&szereplésével készilt jatékai
kdézul az els6. Paul jatékai vagy kalandjatékok vagy AGD-vel
késziilé akcid/platformjatékok. Ez a jaték utdébbi kategédriaba
sorolhaté.

0, nem! Valaki ellopta Toofy 6sszes diéjat és szétszérta ket
egy furcsa és titokzatos labirintusban a hatborzongatd, mesz-
szi Fan Landon. Toofynak kellenek a didéi, igy elindul Fan Landba, hogy visszaszerezze 6ket. Mikor
odaér, a vilagat megforditjik, szé szerint! Vezesd Toofyt negyven didja keresésében és tartsd egy
szemed a titkos szobakon - nem latod 6ket - hiszen titkosak! Tehat a gonosz ventilatorok elloptak
Toofy Osszes didjat és a visszaszerzésiikhoz Toofynak pont az 6 segitségikre van sziksége. Elég
ellentmondasos? Azért kell a segitség, mert a forditott vildg és ezaltali falon jaras miatt
Toofyn tapaddés cip6 van, ami meggatolja gazdajat a falrdl, plafonrdl valdé leesésben. A falakba
épitett (vagy inkabb ott laké, hiszen Ventildtororszagban jarsz) ventildtorok fordulatszama elég
nagy. Ha Toofyt a ventildtor elé vezérled, h6sdd a szemkdzti oldalra esik at a légnyomds hatasa-
ra. Ezt a furfangot kell alkalmaznod palyardl-pdlydra, hogy Toofy visszakapja jogos tulajdonat.
Vezérléshez hasznalhatsz KempstonJoystickot vagy billentylizetet (A, S - balra, jobbra, Sp - ug-
ras).
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JATEEKALAUZ

CARLOS MICHELIS

Horld ®KI Soft, 2812, 48K+128K, akcio

A Carlos Michelis egy argentin kiadd, a World XXI Soft felul-
nézeti akciéjatéka, egy nagyszabasu jaték, aminek a demo val-
tozata ingyenes, a teljes verzidéja viszont fizetés (5 dol-
lar). A kiaddé valéjaban Ariel Ruiz, aki mdr a nyolcvanas évek ———"
0ta készit jatékokat, az els6 igazi nagyagyuja a Thieves Ez&;zg
School volt 2008-ban, majd a Carlos Michelis kovetkezett. A
jatéknak volt egy 1991-es el8zménye, a Carlos Michelis 3, de
a fOszerepld személyén kivil nincs semmi k6zds a jatékokban.

Az orszagot sokkolta az elndok lanya elrablasanak hire. Kevés informdacidé kerilt nyilvanossagra, am
egyes forrasok szerint Alfredo Mafiolinak, az ismert hadiipari lizletembernek, része lehet a bin-
cselekményben. Nyilvdnvaldan bosszu dllhat a hattérben, miutan a kormany felmondta a Mafiolival
kotott fegyvergyartasi szerz6dést. Egy olyan tarsadalomban, ahol nincs igazsdg és korrupt a biin-
ildozés, az elnodk csak egy lehet8séget latott leanyanak megmentésére és Mafioli bortonbe juttata-
sara: minden bizalmadt egy erds, okos és megvesztegethetetlen ember kezébe helyezi, aki teljes
mértékben elkdtelezett az igazsagszolgaltatds felé, és képes is ezt gyorsan alkalmazni. Az egyet-
len reményt Carlos Michelisnek hivjdk. Carlos célja az igazsagszolgaltatds eredményének maximali-
zalasa, ennek érdekében Carlosnak meg kell menteni az eln6k lanyat, el kell pusztitani Mafioli
titkos gépét, bizonyitékokat kell gylijtenie Mafioli ellen, rakétdkat, pancélosokat, O6rdket kell
elpusztitania. A missziéra a Mafioli tulajdondban 1év6 egyik 1létesitményben keril sor, ahol az
elndk lanyat tartjak. A jatékban harom kiilonféle alternativ forgatdkonyv van, mindegyik kiildn-
kiilon is betolthet6: a Mafioli kiuria, a haditengerészeti bazis és a légi bazis. Vezérlés minden-
féle joystickkal és uUjradefinidlhaté billentylizettel.

SHUTTLEBUG

Stonechat Froductions, 2812, 48K, labirintuss

Lavdlddzos

LEVEL
HIGH SCR

A Stonechat Productions (vagyis hat Dave Hughes, mert 6 hivja
magdt ezen a néven) specialitasa, hogy ugyanarra a jatékme-
netre ir tobb jatékot is kisebb valtoztatasokkal, ilyen volt
a Stamp Questb6l kiindulé jatékok sora: Endless Forms Most
Beautiful, The Lost Tapes of Albion, Biscuits in Hell. A
Shuttlebug a Mole Rat! nyomdokain haladva 1lépett egy nagyot elbre. Alapvetlen ez is egy Targ-
klén, de kib6vitve néhany jo otlettel.

A szinhely Harrogate, az UK agnosztikus koOztdrsasaganak fOvarosa 2038-ban. A f6szerepldé 3Jake
Quake, egy fejvadasz, azaz te. Epp az iroddjaban varod a polgarmestert, el vagy lazulva, hatra-
d6lsz, szivsz egy nagyot a szintetikus cigidb6l, mikor az idegdsszeroppands szélén 3allé polgar-
mester vicsorogva kifejti, hogy csak te vagy képes megszabaditani a varost minden éjjel betord
pomodoriaiakt6l, akik el akarjak pusztitani buszke varosodat, a szent veteményeskertektél kezdve
a megszentelt kazettakonyvtaraig, és senki sincs biztonsagban t6liik. De vajon mi hasznod lehet
neked ebb6l a hatad kozepére sem kivant akcidébdél? A polgdrmester ismeri a gyengédet, tud az UDG-
fligg6ségedrdl, és fel is ajanl egy specidlis UDG-t minden sikeres kiildetés utdn! Nincs mese, ez-
zel el lettél kapva, és mar megint szembesitettek a gyengeségeddel. A fenébe azokkkal az UDG-
kkel. Az Uzlet megkottetett, a polgdrmester megnyom egy gombot, a fal elhizdédik, szemed elstt
feltlinik egy spéci (irhajé, beszallsz, és nekidllsz pomodoriaiakat apritani. L6dd le az 0Osszes
idegent minden képernyén az elb6re jutashoz. Van amelyik idegen rad 16, van, amelyik bombakat he-
lyez el, a kornyezetedt6l figgben lesz, ahol felgyorsulsz, mashol lelassulsz, Osszegylijtheted a
'M.O0.R.E' betiiit sorban, és extra életet kapsz. Osszesen 16 szintet kell teljesitened, majd azok
Ujabb varidcidit. Vezérlés billentylizettel, amit kedved szerint definialhatsz, alapbeallitas: Q,

A, O, P, Space.
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A Spifire 40 megjelenése elftt a Mirrorsoft
éppen kezdett felhagyni a tomegpiac utdalata-
val, a Dynamite Dan kiadasa, és hatalmas si-
kere utan talan rajottek, hogy az olcsé nép-
szerliség nem 1is olyan kellemetlen egy mar-
mar piacorientdlt kiaddénak, s&ét, még jove-
delmez6 is lehet.

Ekkor kozeledett az angliai csata (Battle of
Britain) 45. évforduldéja, ami népszerid téma-
ként szolgalt azdéta is sok jatéknak.
Az angliai csata a német légierd (Luftwaffe)
és a brit légieré (RAF, vagyis Royal Air
Force) koézti, a La Manche csatorna ellenér-
zéséért vivott kiizdelem. Erdekes, hogy az
angolok a «csata datumat 194@. julius
10. és oktdéber 31. kbézé, mig a németek 19480.
augusztus kozepétél 1941. majus végéig te-
szik. A Mirrorsoft tervei szerint a jaték a Spitfire, az angliai csata hires angol repiilégépe
elétt tisztelgett volna, és hiien mutatta volna be a gép specialis repiilési tulajdonsagait. A ter-
vek, a Commodore 64 verzid megvaldsitdsat a Mirrorsoft raadasul a magyar Novotrade-re bizta. Hogy
ez miért volt gond? Errél Kiss Donat beszélt a Checkpoint retro jatékokkal foglalkozé podcast
egyik részében: ,,... csindltuk a Spitfire nevii repiilés szimuldtort. Megrendelésre csindltuk, mert
akkor volt valami kerek évforduldja annak a lLégicsatdnak, és Spitfire nem sok maradt fenn a vild-
gon, azt hiszem 6, ebbél 2 tdn egy angol muzeumban van. De repiilés szimuldtor mdr akkor 1is volt,
Boeing meg 1ilyen kezdetleges, de az alapokat mdr ugy nagyjdbol, aki ebben a vildgban volt, az 1is-
merte. De hdt mitél Llesz Spitfire? Mondtdk, hogy ennek ugy kell repiilni, udgy kell viselkedni,
mint a Spitfire, kanyarban ugy csusziR... Basszus, hogy kanyarban hogy csuszik a Spitfire? Jo hadt
pénzért bdrmit, de hdt azért mégis, hdt hol van egy 1ilyen Spitfire? Mondtdk, hogy Anglidban, a
muzeumban, ki van témve. Mondtuk, hogy ez marha jo, de honnan tudjuk, hogy mozgott? Mondtdk, hogy
hdt nézziink filmeket, hdt ez is marha jé... Ugyhogy hdt, asszem, hogy a Szatmdri Feri volt, aki
akkor 1ilyen amatér vitorldzo repiilé volt, mondta, hogy nagyon szeretett volna mindig 1is egy repii-
Lés szimuldtort, azt 6 megoldja hogy a csiiré meg, szoval, hogy a fiiggbleges vezérsik, azt bizzam
rd, széval az marha jé lesz. De mit6l Lesz ez Spitfire? Es akkor mindig mondtdk, hogy nem egé-
szen, de j6-jé, de még nem olyan. Es a francot, mondtam, hogy keressiink olyant, aki Ldtott Spit-
fire-t repiilni. Ez volt ’85-ben a pincében, és az akkor uj, hozzdnk belépdé kollegindnak az volt a
feladata, kitaldltuk, hogy hdt Spitfire-rel Magyarorszdgon nem repiiltek, de a Messerschmitt-tel
igen, és Messerschmitt-tel Messerschmitt repiilé még él, pildta, az Llathatott ilyet az orra elétt,
és az meg tudja nekiink mondani, hogy milyen volt ez a gép, mert ez egy nagyon sikeres gép voltna-
gyon fiirge volt, nagyon sziiken tudta venni a kanyart, azt hiszem. Es akkor elment, ez volt az el-
s6 feladata - akkor mdr érezte, hogy hova keriilt -, hogy elmegy, megkeresi az MHSZ-t, akkor ugye
a Magyar Honvédelmi Szévetséégnek voltak a repiilé klubjai, nem lehetett csak ugy repkedni, hogy
veszek egy helikoptert, szoba sem johetett, az MHSZ repiilé6 klubjdban megkereste a nyugdijas Mes-
serschmitt pildétdkat. Es hdt akkor bejéttek a bdcsik, mamuszban, négy nyugdijas, még éL& pildta,
és mondtuk, hogy tessenek ide Lleiilni, ez egy szdamitdgép, be fogjuk kapcsolni, és azt tessék na-
gyon figyelni, hogy a csliré az jo, meg a féklapdt az jo lesz-e? Tessék nekiink megmondani, hogy
miért nem jé? Es hdt ott kellett iilni, mert hdt ezek a bdcsik, hdt azért nem egészen..., akkor G6R
mdr nem akartak a Commodore 64-ben forradalmat csindlni, hdt azt sem tudtdk, hogy hol vannak, és
ezért fizettink, és akkor az MHSZ repilé klub nem tudom milyen, nyugdijas, hdborus veteradn...
Azokat meghivtuk és akkor azokat probdltuk egy kicsit rdvenni, hogy segitsenek, és hdt ezért is
fizettiink...” Hihetetlen, de a témahoz konyitdk szerint sikerilt eltaldlni a Spitfire tulajdonsa-
gait ezzel a mdédszerrel. A jaték kritikai fogadtatasa ugyan elég vegyes volt a tavasz végi megje-
lenést kovetben, de sikeriilt felkeriilnie haromszor is a Popular Computing Weekly heti top 1@-ére.
A jatékbdl késziilt még MSX, Amstrad CPC és ZX Spectrum vdltozat is, utébbi két konverzidra a
Mirrorsoft a Mr. Micro Ltd-t kérte fel, ahol Phil Hulme, Phil Issi és John May alkotta a spectru-
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2FITFIRE 48

mos munkacsoportot. A portolas hdromnegyed évig tartott, és 1986 februdrjdban jelent meg a jaték
48K-s ZX Spectrumra 9.95 fontért, ami a kritikusok szerint jobban sikerilt mint az eredeti Com-
modore verzié. A Spitfire két hdénapot volt a Sinclair User havi TOP3@-aban, tehat viszonylagosan
sikeresnek is mondhatdé. Menet kozben, taldn marciusra elkésziilt a jaték 128K-s verzidja is, ami a
48K-s verzidval egyiitt (kazetta egyik oldaldn a 48K-s, masik oldaldn a 128K-s vdaltozattal) keriilt
forgalomba 12.95 fontért. Késdbb, talan az egyszeriibb sokszorositas miatt mar csak utdébbit arulta
a Mirrorsoft 9.95 fontért.

TORTEMELMI HATTER

A Supermarine Spitfire talan a leghiresebb repiilégép, amit valaha épitettek - két szempontbdl is,
a legendaja miatt a maga idejében, és a gép szépsége miatt is. De a lehetbséged, hogy ,repilj”
ezzel az elképeszt6 géppel csak egy része a teljes torténetnek. RJ Mitchell fejébdl 1925-ben pat-
tant ki a Spitfire, de megvaldsitasahoz az akkor rendelkezésre 34116 technolégia még messze nem
volt elég. Egészen 1936-ig, amikor a Rolls Royce kifejlesztette a Merlin motort a masodik vilag-
haborutél valé félelem idején, ami elég lendiiletet adott ahhoz, hogy az Otletbdl egy prototipus
valjon. Az elsd repililése 1936 marciusdban volt, felfedve egy forradalmian uj repililégéptervet, 350
mérfold/o6ras végsebességgel és rendkivili manbGverezhetdséggel, két tényezdvel, amelyek kritikusak
minden harci gép tervezésekor. A masodik vilaghaboru kitorésekor 2160 Spitfire allt rendelkezésre
oktéber 16-an, az els6 csatdban Skdécia felett. 1940 mdjusaban a németek erdsen eldrenyomultak a
Németalfdld és Franciaorszag felé, és a Brit Légierd visszavonult a dunkerque-i vereség utan. A
britek egyedil néztek szembe a legsikeresebb harci gépekkel 21 mérfoldnyi viz felett. Hitler na-
gyon 7j6l1 tudta, hogy milyen fontos a 1légi folény. Ot meggy6zte a Luftwaffe féndke, Hermann Go-
ring, hogy a pilétdi és gépei hamarosan dont6é gy6zelmet aratnak a Brit Légier6é felett, amit hdarom
-egy aranyban feliilmultak létszamban. A Spitfire pilétak atlagos életkora hiusz év volt, és néhany
szazad pilétai kevesebb, mint 10 repililt 6rat teljesitettek. Ennek ellenére az Angliai csatat ha-
rom eszkdzzel nyerték meg: technolégidval, lelkierdvel és paradox médon hibdkkal. A Spitfire fej-
lett technolégidja lehet6vé tette a Brit Légierdnek, hogy feltartdéztassdk a tamadasokat - a radar
segitett az elfogdsok pontos kivitelezésében. A fiatal pildétak lelkiereje legendas volt. A német
hibak a rossz hirszerzési jelentések és a britek aldbecsiilésének eredményei voltak. Miutan a né-
metek megvaltoztattdk a taktikat, és polgari célpontokat bombaztak, a csatat gyorsan elveszitet-
ték. A Spitfire els6 vonalbeli harcosként folytatta a légierdnél, amig a sugdrhajtasu gépek kora
el nem jott. Tobb mint 20.000 késziilt belble, és elég sok replil még manapsdg is. A Spitfire le-
gendaja o6rokké élni fog!

A REFULES ELMELETE

Ezzel a komplex targgyal nem lehet par szdéban érdemben foglalkozni, de sziikséges, hogy megértsd
az alapvetd elveket, hogy képes legyél jobban replilni ezzel a szimulatorral. A replilégép tervezdk
a szarny tetejét ugy alakitjak ki, mint egy kanalat, igy ahogy a levegé a szdarny alatt halad, le-
lassul, lenyomdédik. Ez pont az ellenkez6je annak, ami a szarny felett torténik, igy a nyomas
emelkedik, felfelé nyomva a szdrnyat. Szivas fent és nyomds lent, emelkedés jon 1létre. Amikor ez
az emelS6 erd nagyobb, mint a repiilé sulya,

az el fogja hagyni a foldet. Emeld és suly-

eré, és még két erd hat a repiilégépre: a wz?.li.m“ Felhajtéerd A szarny alakja megnoveli
toldéer6é és a huzdéerd. Ahhoz, hogy felgyor- repllés a levegd sebességét,

igy csOkken a nyomas
suljon egy olyan sebességre, aminél az eme- .-——-’—”—--- ay Y
16eré legybzheti a sulyerdt, egy motoros f >

repiilégépnek kell egy motor, ami biztositja \
a toléerst. Ahogy az emelerdnek meg kell \
kiizdenie a tomeggel, a tolderbnek is le

kell kiizdenie a levegd ellenalldasat, hogy a

repiilégép at tudjon haladni rajta. Ezt az

er6t huzéerdnek hivjak, és ezt csokkenteni ' Rendes nyomas
lehet a repiilégép alakjanak aramvonalassa- Tomegerd
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gdnak novelésével, amit a futdomi és a féklap csokkent. Ezek az alapvet6 tények minden motoros re-
pilégép esetén. Ezen kivil a legfontosabb kritériumok egy harci gépnél, mint amilyen a Spitfire
is, a kovetkezbk: manbGverezhetdség, a sebesség és az instabilitads. A sebesség és a mandverezhets-
ség nyilvanvaldé igények egy ilyen gép esetén, de az instabilitas némi magyardzatot igényel. A
stabilitas egy mozgékony harci gépnél katasztréfat jelentene, egy varatlanul megtamadott vadasz-
repilé-pilétanak sziiksége van repiilégépének azonnali reagalasara. Igy a tervezdk a harci repiilé-
gépekbe beépitik ezt az instabilitast; nehéz Gket egyenesben és szintben tartani. Ha ezeket szem
elétt tartod, amikor a Spitfire 40-nel jatszol, meg fogod érteni miért jobb, hogy elsére nehéznek
tlinik a dolgod. Egy kis gyakorlattal képes leszel befejezni a bonyolult mandvereket, amelyekrdl a
Spitfire méltan hires.

A JATEK

1940 nyaran egy ujonnan kiképzett pildta vagy, aki egy Spitfire Squadronnal repil valahol Délke-
let-Anglidban. Mint a 40-es évek angol fiatalemberei koziil sokan, te is rd fogsz jonni, hogy a
Spitfire nem egy szokasos repililégép. Fel fogod fedezni a kiilonleges képességeit és a legfontosabb
mind ko6ziil, hogyan kezeld azt egy légi (itkdozetben. A Spitfire 40-t61 sok értékes tapasztalatot
kapsz majd a repillés és a légi harc elveirdl és technikdirdl. A jaték betoltése utan el8szor ve-
zérlést kell valasztanod: joystickot (Kempston, Sinclair vagy Cursor), illetve billentylizetet:

P,L - magassagi kormany, A,S - balra, jobbra, CS - tiz,

Z,X - oldalkormany, Q/W - fordulatszam fel/le, F - fékszarny,
G - futdmd, B - féklap, Sp - kép nézet,
M - térkép, N - részletes térkép

A vezérlés kivalasztdsa utan latni fogsz egy kérdést a betdltendS miiveleti napléra vonatkozdan:

e ORIGINAL LOG - eredeti hadmiiveleti napld

e SAVED LOG - mentett hadmiiveleti naplé
Hasznald a botkormanyt és a tiz gombot a valasztdashoz. Ezutan 1latni fogod a pildétak neveinek egy
listajat a repiulési naplén. Valaszd ki a pilétadat, ezutdn 1latni fogod a vdalasztott piléta adata-
it, a rangjat, érmeit, repiléérait és gybzelmeit is beleértve. A tilizgomb megnyomdsa utan latni
fogod a repililési médok meniijét:
FRACTICE <auakorlis)

Ezzel az opcidval a pilétafiilkében talalod magad, a kifutdpdlya felszallasi pontjan, azért hogy
gyakorold a Spitfire 40-nel vald repililést, mieldtt lUtkozetbe keriilnél vele. Ha sikeresen le tudsz
szallni egy kifutdépalyan, le tudod menteni kazettdra a jatékallast, hogy elkezdhesd felépiteni a
palyafutdsod. A mentéshez kovesd a képernyén lathaté utasitdsokat. El6szor alaposan olvasd at a
repiilésr6l és leszalldsrdl sz6lé feljegyzéseket.

COMBAT Charc2

Ez a méd a jaték szive. Kapsz harci utasitasokat, pl.:
ENEMY 3 (ellenségek szama)
INTERCEPT 14 (tavolsag mérfoldben)
BEARING 200 (a kifutdépalya tdjolasa)
e HEIGHT 6000 (az ellenség repiilési magassaga)
Fel kell szallnod és megtalalnod az ellenséget. Az ellenség koriilbeliil azon a magassagon marad,
amit az instrukcidékndl megkaptdl. Ha sikeres leszel és biztonsagosan leteszed egy leszdalldépalyara
a gépet, akkor le tudod menteni a jatékallast, hogy tovabb épithesd karriered.
COMBAT FRACTICE <harci gyakorlat>

Ennek az opcidnak a célja, hogy a segitségével egy kevés elemi tapasztalatot gylijts a Spitfire-
rel csata terén. 10.000 1ab magasan fogod talalni magad, szemben egy ellenséges repililégéppel, ami
frontalisan tamad. Gyakorold a kovetését és a tizelést, vedd figyelembe a 1lovedék roppalyajat,
ami megkoveteli t6led annak megitélését, hogy az ellenség hol lesz akkor, mikor a golydid elérik
a céljukat. A harci gyakorlatban elért sikereid nem keriilnek rogzitésre, innen vissza tudsz térni
a fomeniibe.
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MOSZERFAL

A miszerfal nézet az eredeti
Spitfire hii reprodukciéja. Azon-
ban az egyszeriibb hasznalat miatt
két plusz mutatét is tartalmaz, a
9. és 10. jeliit.

A miszerfal részei:

1. Uzemanyagszint-jelzé: jelzi,
hogy mennyi lizemanyagod maradt.
Max 45 percre elég.

2. Sebességmérd: a sebességet jel-
zi 100 mérfold/o6ra egységben.

3. Mihorizont: a kilatast mutatja
a piloétafiilkébdl, kék az ég és
z6ld a fold. A Spitfire helyze-
tét is jelzi.

4., Fuggbleges sebesség mutatod
(VSI): a fliggbleges sebességet
és mozgast mutatja 1000 1ab/
percben, emelkedésnél (CLIMB)
vagy slillyedésnél (DESC).

5. Motor fordulatszama: a motor sebességét mutatja 100 fordulat/percben

6. Csusztatds és fordulas mutatdéja: A fels6é mutatd jelzi az oldaliranyd mozgast a levegbben
(csisztatads). Az alsé mutatd a fordulds mértékét jelzi, minél nagyobb a mutatdé mozgdsa, annal
nagyobb a fordulat.

7. Porgettylis iranytd

8. Magassagmérd: Megmutatja a repilési magassagod. A nagymutaté 100, a kismutatd 1000 labat mutat.

9. 0ldalkormany mutatdé: a kormanylapat helyzetét jelzi.

10.Bd6lintasjelz6: a Spitfire oldaliranyu helyzetét mutatja. Kiegésziti a miihorizontot, segitséget
nyujt a tajolasban zuhanas és meredek emelkedés esetén.

11.Fékszarny

12.Futémi

13.Féklap

Utébbi harom miiszerr6l a repilil6gép iranyitdsdndl lesz szé.

REFULGGEF IRAMTITASA

Botkormannual:

A botkormany a Spitfire magassagi kormanya, ezzel lehet irdnyitani a bdlinté mozgast. Hatrafelé
hizva a joystickot, fel fog emelkedni a repiil6gép orra; elére tolva a joystickot lefelé fog bil-
leni a repiild orra. Ugy is lehet mondani, hogy valtozik a repiilégép bélintasa. A botkormany ol-
dalra mozgatdsa a cslir6lapokat iranyitja, amivel a Spitfire balra vagy jobbra fog d6lni vagy for-
dulni. A d6lés masodlagos hatasaként a repililégép fordul, iranyt valtoztat. A tiiz gomb aktivalja a
nyolc Browning gépfegyvert, amik a szdrnyakba vannak beépitve. A képernyén megjelenitett Spitfire
botkormany segit abban, hogy érzékeld, mekkora mozgatas mekkora hatast valt ki a repiil6b6l. A re-
pilé botkormanya a kozéppontban 3all, mikor a szamitdgépes joystick a kodzéppontban van. Tisztaban
kell lenned azzal, hogy elkeriilhetetlen, hogy ne legyen egy kis id6 a joystick mozgasa és a repii-
16 reakcidja kozott, kiilondosen ellentétes korrekcidé alkalmazasakor, példaul a joystick visszahu-
zasakor d6lés utan, a repililégép egyenesbe allitasakor.

Billentyulizetteal:

Képerny6 nézet: Space : a pildtafilke-nézet és a miiszerfal-nézet kozott valt.
Fojtoszelep: Q/W: noveli/csokkenti a teljesitményt; a pontos teljesitményszintet a motor sebessé-

=
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gét jelz6 miszerrel lehet mérni.

Oldalkormany: Z/X: a kormanyt mozgatja balra/jobbra; a kormanylapat pontos helyzete megjelenik a
miiszerfalon. Az oldalkormany alkalmazasa utan, az ellenkezd irdny gombjanak elsd megnyomdsakor
a kormanylapat koézponti helyzetbe keril. Ez a kiegészitd funkcié kiilondsen hasznos olyan hely-
zetekben, ahol nincs id6 a vizudlis ellendrzésre.

Fékszarny: (11) F: a fékszdrny mozgatasa fel és le; az aktudlis poziciét a miiszerfalon jelzi a D
(lent) és U (fent) betl. A lefelé allé fékszarny csokkenti
a repulé sebességét, de 140mérfdld/oras sebesség felett
mar nem tudja csokkenteni azt.

Futomii: (12) G a futémli helyzetét valtoztatja, bent vagy
kint; Az aktualis poziciét jelzi a miszerfalon a GEAR
(piros - bent, z6ld - kint). Ne proébalj meg kint 1évé fu-
tomiivel repililni, mikor a sebességed meghaladja a 160 mér-
féld/orat.

Féklap: (13) B a féklap valtasa be vagy ki; Az aktudlis pozi-
ciét a BRAKE jelzi a miiszerfalon (piros - kint van, zo6ld -
bent van).

Térkép: M a térkép be- és kikapcsoldsa; A térképen Dél- Kelet
-Anglia 1atszik. A piros repilégép szimbélum a Spitfire
jelenlegi helyzetét, a fekete repiilégép szimbélum az el-
lenség helyzetét jelzi. A hdarom négyzet jeldli a terulete-
ket, amelyeket részleteseb-ben lehet vizsgdlni (lasd
alabb). A térkép nézésének hatdsa a szimuldcidé sziinetelé-
se, igy haszndlhatd szinet gombként is.

Teriiletek részletezése: N ha a Spitfire beliil van a harom
négyzet valamelyikén, nyomd meg az N-t, ami megmutatja a
teriletet részletesen. Tovabbi gombnyomasra el&szor tovabb
né a részletesség, majd visszaugrik. A részletes nézet
megmutatja a Spitfire aktudlis iranyat.

Pilotafiilke nézet: Space amikor a Spitfire 800 lab alatt van,
egy vékony vonal jelenik meg a képerny6 jobb oldalan. Ez
jelzi a talaj kozelségét. Ez a gyakorlatban a legszélsd
pixel-oszlopot jelenti, ami z6ld, ha tavol vagy a fo6ldtél,
de ahogy kozelitesz a fold felé, 800 lab magassag alatt a
pixeloszlop felilrél elkezd kékulni. Ez egy hasznos, am
szinte észrevehetetlen funkcié a jatékban, kiilonben nem
lehet érzékelni a fold kozelségét, maximum a foldi objek-
tumok méretndvekedésébdl. Elvileg latnod kellene a miiszer-
fal el6tt egy kormdnyt is, ami a Spectrum verzidé elkészii-
lésekor eltilint, de ez nem nagy veszteség. A képernyd aljan
mindkét oldalon a pildétafilkében egy-egy jelzés talalhato.
A bal-kéz feldli jelzi a sebességet, mig a jobb oldali
pont jelzi a kormanylapat helyzetét.

REFULO KEZELESE

Felszallas: ha a gyakorldst vagy a harci médot valasztottad, a Spitfire-t a kifutdépalyan taldlod.
Feladataid:
1. Fékszarny fel
. Motor fordulatszadmdnak noévelése 1800 ford/percre
. Féklap be
. Motor fordulatszamanak novelése 3200 ford/percre
. Mikor a sebesség megkdzeliti a 90 mérfold/o6radt, atkapcsolni a pilétafiilke nézetbe
. Ovatosan visszafelé hizni a botkormanyt

v b wWwN

14




2FITFIRE 48

7. A Spitfire elemelkedésekor a futémi behizasa

8. Amig a sebesség nem éri el a 140 mérfold/o6rat, addig nem
szabad meredeken emelkedni

9. A magassagi szint elérésekor visszavenni 2900-ra a motor
fordulatszamat az utazdsebesség tartasa miatt.

Emelkedés: az arany, amivel a Spitfire emelkedik, megjelenik
a VSI-n. Ez az arany a motor teljesitményét6l és az emelkedé-
si szogtol figg.

Az optimdlis emelkedési sebesség ennél a Spitfire tipusnal
185 mérfold/o6ra volt, koriulbelul 2850-es fordulaton, ami 2500
1ab percenkénti emelkedésnek felelt meg. Ebben helyzetben nem
lehet 1latni a horizontot a pildtafiilkéb6l. A maximalis elérhetd magassag ennél a repilégépnél kb.
35.000 lab. Kisérletezned kell a kiilonféle pozicidkkal és motorbedllitasokkal, hogy megfeleld ta-
pasztalatot szerezz. Ha tul meredeken prébdlsz emelkedni elégtelen teljesitménnyel, észre fogod
venni, hogy a sebesség egészen a atesésig csokken.

Atesés: az atesési sebesség a Spitfire-nél 75 mérfdld/éra, ha a futémii és a fékszarny be van hiz-
va, és 65 mérfold/ora futdmivel és fékszarnnyal. Ne feledd, ha a gép tul kozel keril a talajhoz,
az ebb6l kovetkezd magassagcsokkenés litkozéshez vezet.

Egyenes vonalu vizszintes repiilés: vizszintes szarnyakkal és nullds VSI-vel érhet6 el. Vizszintes
repiilés eléréséhez eldszor a repulégép helyzetét kell beallitani, és mikor az vizszintes, be kell
allitani a sebességet a fordulatszammal. Gyakorold a replilést kiilonboz6 sebességekkel, figyelve a
miszerfalat, majd valts at a pildtafiilke nézetre, és figyeld meg a helyzeted a tényleges horizon-
ton. A fordulatszamot ndvelve a Spitfire orra hajlamos emelkedni; csdkkentve pedig elére bukni.
Ezt lehet kompenzalni a botkormannyal. A maximalis fordulatszam kornyékének teljesitménye csabi-
t6, de nem ajanlott, ha szeretnél sikeres Spitfire pildéta lenni. Az optimdlis utazdsebesség 200
mérfold/éra, probald ki. Ne feledd, csak korldtozott mennyiségili lizemanyagot kapsz minden egyes
bevetésnél.

Zuhanas: talalhatod magad olyan helyzetben, mikor teljes erdvel fiigg6legesen zuhansz miirepiilés
vagy harc kozben, és hilzod vissza a botkormdnyt, de nincs hatdsa. Csodkkentsd a teljesitményt és
észre fogod venni, hogy egy id6 mulva mikdédni fog a joystick.

Fordulas: a repiilés iranyat megvdaltoztathatja az, hogy a botkormannyal megddntdd a repilégépet. A
Spitfire addig marad egy fix szogben, amig a joystickot vissza nem engeded, és a szog, amivel a
gép fordul, fligg a dblésszogtbl. A megfeleld oldalkormany megfeleld id6ben valdé hasznalataval
szlikiteni lehet a kanyart. Az orr hajlamos esni fordulasndl; ezt korrigalni lehet a botkormany
enyhe hatrahiuzasdval. A repililégépet vissza tudod 3allitani vizszintes repililésbe ellentétes joy-
stick mozgds hasznalataval. Eleinte el6fordulhat, hogy észlelsz egy olyan tendenciat, hogy hasz-
nalod az ellentétes joystick mozgast és ezzel a repiilét nagyon megdontdd az ellentétes iranyban.
Rendkiviil fontos harc kdézben, hogy megtanuld a repilé irdnyitdsat, a kis ismétl6d6 mozgasok sok-
kal hatékonyabbak, mint egy nagyobb mozgas. A gép iranyat vizszintes repililésben az oldalkormany
egyedili hasznalataval is mddosithatod. Ugyanakkor, mivel a szarnyak vizszintesek, ennek is lehet
mellékhatasa, a repilil6gép megcsuszdsa oldaliranyban. Mindazonaltal, az oldalkormany pontos hasz-
nalata hasznos lehet bizonyos helyzetekben, kilondsen leszallas eldtt a leszalldépalya megkozeli-
tésénél.

Csusztatas: lehet6ség van a Spitfire-nél az oldalirdnyl cslUsztatdsra és a magassdg csokkentésére
egy allandé orrirany megtartasaval. Hogy megvizsgald ezt a funkcidt, repilj a Spitfire-rel biz-
tonsdgos magassagba a miiszerfal figyelésével. Forditsd a Spitfire-t balra, majd alkalmazd a jobb
oldalkormanyt, amig az irdnytl nem mozdul. Ha megnézed a csUsztatds és fordulds kijelz6jét, 1latni
fogod, hogy a fordulds mutatéja semleges helyzetben van, a csusztatas mutatdéja pedig balra.
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Landolds: az ajanlott eljaras a Spitfire-rel valé landolasnadl, el8szor csokkentsd a sebességet
140 mérfold/orara, engedd ki a futodmivet és a féklapot. Ezutan csodkkentsd a sebességet 90-re,
csOokkentve az ereszkedést 1000 lab/percre. Leszallas el6tt a botkormanyt hizd vissza, mig a gép
nem lesz vizszintes, és csodkkentsd a fordulatszamot. De, mint a legtdbb dolognal, a gyakorlat itt
is nehezebb, mint az elmélet, a leszallas az egyik legtrikkosebb része a Spitfire vezetésének.
Harom f6 elvhez ragaszkodj:

1. Erd el a 90-100 mérfdld/6ras allandd siillyedési sebességet

2. Pozicionald a Spitfire-t a leszalldpdalydnak megfelelben

3. A leszallépalya elejére érj el egy éppen csak nullanal nagyobb magassagot
Prébald ki az alabbi gyakorlatokat, hogy fejleszd a leszallasi tudasod: Emelkedj 5000 labra és a
sebességed legyen 200 mérfold/déra. Csokkentsd a teljesitményt és igy a sebességed is. (Emeld az
orrt kissé, a sebességed gyorsabban fog esni) Engedd ki a futdmiivet és a féklapot. Ha a sebessé-
ged 100 mérfold/6ra ala csokken, allitsd be a fordulatszamot és az orr helyzetét ugy, hogy allan-
d6é sebesség fenntartdsdval a VSI 1000 lab/percet mutasson. A fordulatszam kb. 600 ford/perc le-
gyen. Jegyezd meg a horizont helyzetét a pildtafiilke nézetben. Egy elbre meghatarozott magassag-
ban hozd szintbe a gépet, tartva a sebességet és a magassagot. Ha ugy talalod, hogy nehéz az orr
visszahuzdasa a joystickkal, akkor egy gyors gdzadas segithet. A kovetkez6 1lépés az, hogy a gyako-
rold a Spitfire-rel a leszdalldpalyahoz vald poziciondlast és a repiilést egy meghatarozott magas-
sagban. Kozelitsd meg a palyat tavolrél, igy béven lesz id6d a korrigdlashoz. Tapasztalatszerzés
kozben ra fogsz jonni, hogy hasznalhatod a fo6ldi objektumokat tampontokként, hogy a megkdzelités-
ben segitsenek. Ne aggddj a programban nincs szélhatas. Repililj a leszallépalyaval parhuzamosan az
ellenkez6 iranyban, ezutan forditsd el 180 fokkal a gépet, allitsd be a poziciéjat, igy varva a
megkozelités végét. Latni fogod, hogy a kormany nagyon finom hasznalata segit elérni a megfeleld
helyzetet. Az utolsé szakasz, a leszallds, egy kombinacidja a kordbban szerzett készségeknek, mi-
kor eléred a f6ld szintjét és egyenes vonalban, vizszintesen haladsz, alacsony sebességgel. A ko-
rai szakaszokban latni fogod, hogy a program elnéz6 a hibakkal szemben. Azonban, ahogy a tapasz-
talatod és a teljesitményed né, a készségeidnek is javulnia kell, hogy elkerild a landolaskor az
Utkdzést. Landolhatsz tavol a leszallépdlyaktdl, ujra fel is szallhatsz, de a tapasztalatod és a
repiilési 6raid csak egy leszdalldpalyan valdé landolasndl lesznek jovdirva. A szimulacidban felté-
teleziink egy paraszintet, ami miatt 3.000 1lab felett a foldi objektumok nem latszanak.

Térképek: navigacidés gyakorlatként, hasznosnak talalhatod, ha teriiletek felett atrepiilve, rajzo-
lod a térképet, irod a lényeges tavolsdgokat és irdnyokat objektumok koézott. Harc utan ezek az
informacidk fontosak lehetnek a biztonsagos visszatérés miatt.

HARC

Fontos megértened az 1940-es, lényeges légi harci technikakat:

A 1légi harc négy alapszabalya:

1. Emelkedj gyorsan, hogy tiéd legyen a magassagi elény tamadaskor.

2. Ne replilj egyenesen és vizszintesen a harci Ovezetben tobb mint néhany masodpercig - mozogj
annyit, amennyi csak lehetséges. Ez megndveli a teriiletet, amit megfigyelhetsz, és a Spitfi-
re igy egy mozgdé és nem statikus célpont. A legfontosabb az, hogy nézd a tiikrot folyamato-
san.

3. Valéjaban a tdmaddsok daltaldban hdatulrdl, egy szogb6l érkeznek. Hogy elkeriild ezeket, szik-
séges, hogy élesen fordulj a tdmadas iranyaba, novekvd sebességgel, ha lehetséges. Az ellen-
kez6 iranyba fordulva a védé allandé helyzetben taldlja a tamadét. A 1légi csata tobbnyire
kozelharcban ér véget, ahol a két gép probal egymas el6l kifordulni, egyre kisebb korodkben,
mikdzben elkeriilhetetleniil csokken a magassaguk. A pontos fordulasok végrehajtasa ezért don-
t6 fontossagu.

4. Az elszokd tamadas egy masik modszer volt. 1940-ben ez egy lehetdség volt az ellenséges har-
cosok elétt, de nem a Spitfire-nek. A Spitfire-nél az orr el6re nyomdsa okozott egy motor
,»vagast” (negativ G alatt) és igy értékes masodpercek vesztek el, mig az ellenséges harcosok
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nem szenvedtek ett6l a problématdél. Ez az oka annak, amit a korabeli filmekben 1latni, hogy a
Spitfire-ek a hatukon repililnek ereszkedés el6tt (a pozitiv G miatt). Hasonld probléma nincs
a programban

Harci szimuldcié: a Spitfire 4@-ben az ellenségek kiilénb6zd szinekben jelennek meg, minden szin
kiilonb6z6 sebességet és készségszintet azonosit. Kiilonbdz6 pozicidkban, repiilési sebességgel je-
lennek meg. Néhanyan kozelednek, néhanyan tavolodnak; igy mindig valtoztatnod kell a taktikadon.
A 1légi harc legfontosabb szabdlyai be vannak épitve a szimulacidba. Ha tamadas ér hatulrél, az
ellenséges repiilégép megjelenik a tikrddben. Prdobdld meg a sebesség novelésével a szokést és for-
dulj el a lehet6 legélesebben. Haszndld az oldalkormanyt a csusztatdshoz. Ha elveszited a kapcso-
latot az ellenséggel harc kbzben, nyerd vissza az eredeti magassagot és ellen6rizd a térképet.
Osszhangban a legfontosabb szabalyokkal, az emelkedé fordulds a legelénydsebb a magassdg vissza-
nyerésében. Annal nagyobb az esélyed az ellenséges repildgép eltaldlasara, minél kozelebb vagy
hozza. Ha sikeril leléndd néhanyat vagy mindet az ellenséges repililégépek kozil, vissza kell tér-
ned, biztonsdgban letenned a gépet a bazison, hogy régzitésre keriiljon az aktualis eredményed.

Miirepiilés: szamos érdekes mirepilé manbvert lehet végezni a Spitfire-rel, amelyek ko6zil néhany

jelentds segitség lehet a harcban. Példaul:

Hurok: A sebesség tobb mint 804, a fordulatszam maximdlis, o&vato-san huzd hatra a joystickot.
Ahogy fordulsz, csokkentsd a fordulatot, és tovabbra is enyhén huzd hatra a joystickot, amig
nem repilsz vizszintesen. Alkalmazd uUjra a fordulatszam novelését, hogy kijuss a hurokbol.

Hurok orsdval: A hurokkal kezded a mandvert. Mikor fejjel lefelé repiilsz az emelkedésed tetején,
forditsd a Spitfire-t balra vagy jobbra, amig vizszintes nem lesz. A joystickkal tartsd egy fix
pozicidéban a gép orrat, ahogy az orsét befejezed. Ezt a mandvert haszndlhatod az ellenség elél
valdé megszokésre, magassag novelésével az irany megforditasaval.

Orsé: Emeld fel a Spitfire orrat kissé a horizont fo6lé. Hiuzd balra vagy jobbra a joystickot. Fo-
lyamatosan fordulj, amig a Spitfire ismét egyenes vonalban vizszintesen nem repil. Gyakorold a
joystickkal valdé forduldst, mikozben az orrt a taj egy fix pontjan tartod. Az ellentétes oldal-
kormany haszndlata segit az allandé orrirany tartasaban.

Osztott S: Orsdézz, amig a Spitfire megfordul. Ezutdn hidzd a botkormdnyt vissza, amig a horizont
meg nem jelenik, és replilj vizszintesen. Vesztesz a magassagodbdél és megfordulsz.

Par dolog megtéveszté a fenti, gyari, valdszinilileg C64-t61 0Orokolt leirasban, és par dolog mds-
hogy is néz ki, mint a C64 verzidban, a landolas nehézsége mindenesetre biztos hasonld, nem vé-
letlen irtak hozza szajbaragds gyakorldé feladatsort. Nagyon fontos annak a megfigyelése, hogy a
bélintas milyen hatdssal van a sebességre. A fordulatszam-sebesség Osszefiiggés elég egyértelmi. A
tobbi Osszefiiggés megfigyelése sem lényegtelen, de fokozatosan onmagukat tanitjak. A feladat egy-
szerli, talan tulsagosan is, nem is tul valtozatos, kelld addiktivitdsa ellenére nem sarkall a
»végigjatszasra”®, ha az egyaltalan lehetséges. Egy el6re meghatarozott pozicidéban kell néhany el-
lenséget elpusztitani, majd visszatérni a bazisra. Ezaltal tapasztalati pontokat gylijteni és eld-
re haladni a ranglétran. Persze csak leirva egyszeri a dolog, megvaldésitani nehéz, legalabbis a
végét, a leszallast. A jaték grafikai megvaldsitdsa egyrészt igényes, szép, mdsrészt unalmas és
semmitmondé. A mozgds gyors, a kornyezet szegényes. A hangok 128K-s verzidénal kozepesek, 48K
alatt gyengék. A vezérlés nagyon jo6l reagdl, logikus, konnyen elsajatithaté kezdeti bonyolultsaga
ellenére. A legtobb funkciot amugy is ritkan kell alkalmazni. A nehézségi szintet mar érintettenm,
tobbnyire a tokéleteshez kozelit, de a leszdallas miatt az optimdlisnal nehezebb. A leszalldas ki-
csit a jatékélménybdl is elvesz, az ellenfél ildozéséig eljutni elég unalmas, par felszallas utan
ez mar nem okozhat nehézséget. A harc nagyon tetszik, tiszta adrenalin bomba, latvanyos, izgal-
mas, f6leg kicsit intelligensebb ellenségek esetén. Aztan a leszallds meg kinszenvedés, nem mint-
ha Onmagdban nehéz lenne, de elég sok dolognak kell Osszevagnia a sikerhez, és valami mindig hi-
badzik. J6 otlet, hogy le lehet menteni a jatékallast, igy lehet élvezkedni valdés gépen is a men-
téssel/betéltéssel :) Erdekes, hogy a kiilénallé harci szimuldcié, ami elvileg a lényeget, a leg-
jobb részt adja, felesleges kerékkoték nélkil, onmagdban mégsem kot le. Nem vagyok nagy szimula-
tor rajongd, de ettdl a jatéktol kaptam sikerélményt, izgalmat, érdekes ismereteket és kimondot-
tan élvezetes jatékperceket, s6t orakat is.
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Hirrorsoft, Mirror Group Hewspapers Lid {1983-19285487.0

HMirrorsoft Lid C1985687.-1992.82.0

egyuéb cimke:

mikddés ide, je! 1983-1992
tevékenységi kdr: kiadas
nemzetiség: angol

szakhely:

1903-ban indult el a Daily Mirror cimi napilap,
elészor nbknek sz61l6 ujsagként, majd bévitették
a célkozonséget: ,,ujsdg férfiaknak és ndbknek™.
Tiz éven beliil napi félmillidés darabszamot ér-
tek el, ezzel Anglia masodik legnagyobb pél-
danyszamu reggeli ujsagava nétt a Mirror. Par
év kellett csak és atlépték az egymillids pél-
danyszamot is, amivel a legnagyobb napilappad
valtak. Ez igy is maradt 1978-ig, amikor egy
masik pletykalap, a The Sun megelézte 6ket havi
forgalom tekintetében. Menet kdzben az ujsagbdl
csoport lett, a Mirror Group Newspapers Ltd,
megjelent egy vasarnapi ujsag, a Sunday Mirror
is. 1983-ban kapott szarnyra a hir, hogy az
otthoni szamitégépek eladasai altal gerjesztett
hatalmas hullamokat meglovagoljak egy uj rész-
leg alapitasaval, és szoftverek forgalmazasaba
kezdenek. Ugy tervezték, hogy ZX Spectrumra,
Dragonra és BBC-re jelentetnek meg programokat.
»Mint céget, minket mindig érdekeltek a kiadoi
otletek - Riilénésen az uj technoldgidk teriile-
tén." nyilatkozta 3Jim MacKonochie fejlesztési
menedzser. ToObb szoftverhazzal is targyaldsba
kezdtek a szoftverfejlesztésrdl, igy utdlag
kikdvetkeztethetd, hogy az akkor emlegetett
Quicksilva, Psion, Melbourne House és Automata
sem latta tul kecsegtetSnek a Daily Mirrorral
kétendé lizletet. Tobbnyire (a Daily Mirrorral
az élen) tagadtdk a targyaldsok meglétét is,
kivéve a Quicksilvat, akik elismerték, de nem
akartak mas cégjelzés alatt szoftvereket megje-
lentetni.

»1983 juniusdban nyilvdnvaldvd vdlt szdmomra,
hogy az uj technoldgia arra halad, hogy az 19960
-es években a Llegtdbb otthonban lesz egy szadmi-

Bromley, Bristol, London

Image Horks C198869,-1992620
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A Mirrorsoft anyacégének torténete 1903-
ban kezdédott

togép alapu termindl. Mi alapvetben egy kommu-
nikdcids vdllalat vagyunk, és Llényeges volt a
hosszu tdvd céljaink szempontjdbol, haladva a
szdzadfordulo felé, hogy a Mirror Group
Newspapersnek legyen kapcsolata az otthoni szd-
mitégép-szoftver-piaccal” tarta fel a fejlesz-
tési menedzser az Uj részleg nyitasanak motiva-
ciéjat. Oktoberben be is jelentették, hogy meg-
alakult az emlitett kapcsolat, a Mirrorsoft.
Harom oktatdszoftverrel mutatkoztak be, ezekbdl
egy Spectrumra is megjelent, Quick Thinking!
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volt a cime. A First Steps With the Mr. Men és
a magyar Novotrade Rt. altal fejlesztett Caesar
the Cat elfszor csak BBC-re és/vagy C64-re je-
lent meg, de par hdénapon beliilre igérték mind-
két program kiadasat Spectrumra is.

De miért éppen oktatészoftverek? Fura, am nem
teljesen alaptalan elképzelések miatt. Egyrészt
a Daily Mirrort, Anglia masodik legnagyobb
pletykalapjat csaladi ujsagnak tekintik, ennek
megfelelSen a kiaddé arculatdhoz hiven az egész
csaladnak jelentetnének meg programokat, elss-
sorban a gyermekeknek oktatészoftvereket. ,,Nem
fogunk a témegeknek szolo tucat termékeket ki-
adni, de Részen dllunk rd, hogy kiadjunk bdrmi-
Lyen szoftvert, ami megfelel a Legmagasabb
sztenderdnek, Legyen bdrmilyen 1is a piaca.”
nyilatkozta Jim MacKonochie. ,,A jdtékok mindig
fontosak lesznek lizletileg, de ez az elkévetke-
z6 Ot évben vdltozni fog és az oktatds fonto-
sabbd fog vdlni. Amikor erdsebb szdmitdgépek
keriilnek az otthonokba, a komolyabb alkalmazd-
sok keriilnek majd elétérbe, 1igy egy hidegfeji
dontést hoztunk”. "Ez egy Riszdmitott doéntés
volt, hogy felépitsiik a hirneviinket felnéttek-
nekR szolo szorakoztatd szoftverek gydrtdsdval.
Hiba, hogy tul nagyok az elvdrdsok ezen a pia-
con. Ha hosszu tdvon tekintiink elbre, fel kell
ismerni, hogy ez egy nagyon fiatal ipardg és a
nem-jdték piac egy Risebb teriilet. EL6szér fel
kell épiteni a hirnevet, és nem szabad belemen-
ni Oriiltségekbe. Ez egy hosszu tdvu piac, hosz-
szu élettartammal. A kiaddsok Résébbi eladdso-
kat 1is generdlnak."” A Daily Mirror szamaiban
akkoriban megjelent egy-egy képsor a népszeri
gyermekkdnyv-sorozat kozkedvelt f6szerepldjé-
% 7 .g’-".“," ¥ vel, Mr. Mennel. A
figura népszeriiségét
tobb fejlesztbprog-
ram népszerisitésé-
hez 1is felhaszndl-
tak. ,Mr Men az 1if-
- jak sok nemzedékének
bizonyitott. Ha madr
"“haszndLni Lehet a Mr
{Men karaktereit a
szoftverekben, akkor

—

. hatékonyan  érdemes

I haszndlni 6ket.”

Jim MacKonochie: ,,Ugy Széval volt az indo-
kok kozott élesla-

gondoljuk, hogy a szdmi-

tégépek ugyanolyan részei
Lesznek az életiinknek,
mint a hifi eszkbzo6k.”

tasr6ol és a jovo
piacanak batortalan
megitélésérél tanus-

Robert Maxwell CsehszlovdRia délkeleti csiicské-

ben sziiletett 1923-ban Jdn  LudvikR  Hyman
Binyamin Hoch néven. A mdsodik vildghdboruban a
deportdlds el6lL menekRiilve végiil Anglidban koG-
tott ki, nincstelenként katonai kiképzést ka-
pott. Csatdkban vett részt, kitiintetések és
eldléptetések tomkelegét kapta, szdzadosként
szerelt Lle. Katonai pdlydja végén a sajtoval
kapcsolatos dolgokat 1intézte. A hdboru utdn
Berlinben angol nyelvii tudomdnyos Rényvek k1i-
addsaval foglalkozott, ebbél nétt ki a Pergamon
Press kiadd. ,,Hazatérve” Anglidba magdnvagyona
novelésén Riviil politikusi pdlydjdval foglalko-
zott Llegtobbet, hat évig volt Répviselé a Mun-

Rdspdrt szineiben. Szemet vetett a British
Printing Corporationra, a legnagyobb brit nyom-
ddra, pénziigyi ligyeskedések miatt botrdnyokba

keveredett, de végiil mindenb6l kivdgta magat.
Vagyona egyre gyarapodott, 1984 juliusdban meg-
szerezte a Mirror Group Newspapers Ltd tulaj-
donjogdt 113 millidé fontért. 1985 juniusdban
Maxwell bejelentette Sir Clive Sinclair bete-
geskedé cégének, a Sinclair Research Ltd-nek
dtvételét a Hollis Brothersen, a Pergamon Press
Lednyvdllalatdn keresztiil. A tranzakcio 1985
augusztusdban meg Llett szakitva. Maxwell min-
denfelé kiaddkat, TV csatorndkat, studidkat vd-
sdrolt. Egyre tobb tdmadds érte homdlyos, vagy
egyértelmii okok miatt, de Maxwellnek sikeriilt
minden ,,rdgalmazo” ellen pert inditania és meg
1s nyernie azokat. Paranoidja erd6sédott, nem
bizott senkiben. 1991-ben halt meg, kiesett
jachtjdbdl, holttestét megtaldltdk, de a haldl
oka a mai napig nem egyértelmi. Haldldval gya-
korlatilag véget ért a Mirrorsoft és ezzel az
ImageWorks életpdlydja 1is.

kodé is, mindenesetre az oktatdé-szoftverekkel
rovid id6 alatt pozitiv képet sikeriilt kialaki-
tani a kiaddérdl és a remélt reputdciét is sike-
rilt megszerezni.

Visszatérve a kiadvanyokra, nem mindig egyér-
telmli, hogy egy program oktaté vagy jaték
szoftver. Az els6, Quick Thinking! cimli szoft-
ver példaul teljesen egyértelmien oktatd, a
gyerekek szamoldsi készségét fejleszti, gyor-
sitja. A First Steps With the Mr. Men leginkabb
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semmire sem jo6, jatéknak biztos nem, de oktatni
sem oktat, ellenben nagyon draga volt a maga
8,95 fontos ardval. Az els6 oktatdszoftvernek
tituldlt jaték a Caesar the Cat volt, 1984 mar-
ciusaban jelent meg Spectrumra. Nem tudom, hogy
miért oktatd, de proébalok logikailag magyaraza-
tot talalni: a Mirror egy csaladi lap, a Mir-
rorsoft meg az egész csaladnak jelentet meg
szoftvereket, ezt speciel a csalad macskajanak.
Ez igy elfogadhaté? Ez volt az els6 magyar ja-
ték, ami sikeres lett Angliaban. 1983 november
14-én mutattak be az eredeti, Commodore 64-es
verzidéjat egy Londonban rendezett bemutatéon. A
hazigazda a Magyar Kereskedelmi Kamara volt,
akik a keleti blokkbdl els6ként rendeztek ilyen
eseményt, ahol kilenc magyar szoftvercég mutat-
kozhatott be. A Novotrade az Andromeda Soft-
ware, mint terjesztd segitségével jutott el a
Mirrorsoftig, emiatt szerepel sok helyen téve-
sen az Andromeda, mint fejleszt6. A jatékot
Magyarorszagon 1984-ben a fejleszt6 cég, a No-
votrade Rt. adta ki, ami elvileg, vagy mondhat-
juk, hivatalosan egy ujrakiadas.

»A mi szerepiink az,” mondja Robert Stein, az
Andromeda Software Ltd vezet6je, ,,hogy a magyar
otletekb6l a home-computeren, vagyis a személyi
szamitdgépen jdtszhato jdatékok vdljanak. Ha 20
ezer sz6t egymds utdn Irunk, az még nem regény,
1igy a jo jdték megalkotdsa sem egyszerii. Kell
hozzd egy story-board, vagyis egy jo alaptérté-
net, egy jo software, vagyis jo program, szel-
Lemes és mutatds grafika, valamint jellegzetes,
figyelemkelté zene. Az alkotds folyamata azon-
ban mégsem mindig olyan egyszerii, ahogy a RU-
Lonféle eléfeltételeket felsoroltam. Munka ROz-
ben, amig az otletbél kész jdték Llesz, addig a
cég folyamatosan befolydsolja az alkotokat,
hogy a jaték végiil is megfeleljen a piac kivd-
nalmainak.” Es mi a j6 jaték Robert Stein sze-
rint? ,Amiért a vdsdrloé pénzt ad. Bajos Llenne
szabdlyokba siiriteni az eladhatdsdg aranyszabd-
Lyait. Tapasztalatunk az, hogy a jo jdtéknak
mdr az elsé husz mdsodpercben meg kell nyernie
a vdsdrlo tetszését. Sokat foglalkoztam az liz-
Letbe Lépé emberek Lélektandval. Szdmtalan fel-
mérés, vizsgdlat adatait 1is tanulmdnyoztam. De
csak a rideg statisztikdra nem épitek. Bizom az
osztoneimben, a megérzéseimben 1is. Tizennyolc
honappal ezelétt inditottuk el itt Budapesten a
kRisérleteket a szdmitdgépeken jdtszhato jdtékok
gydrtdsdval, és a Novotrade Rt. tehetséges
szakembergdrddjdnak a jovoltdbol ma mdr ez
ipardg. Ha én akkor nem hiszek, ha nem hallga-
tok az Oszténeimre, akkor most nincs ez a si-

ker, nem 1indithattukR volna el a nagyvildgba
Caesart, a macskdt, a kinai tdnyérforgatot, a
térbeli bilidrdot, a tdncoldé szdrnyet es tobb
mds szellemes jatékot.”

Robert Stein, aki felkarolta a magyar programo-
zOkat, és ugy gondolta, hogy magyar fejlesztési
jatékok nyugaton valo eladdsabol pénzt Lehet
keresnti.

Visszatérve az ”oktaté szoftver vagy jaték:”
kérdése, a Count with Oliver és a Look Sharp!-
on talalhaté két program is egyértelmien oktaté
jellegli szoftverek, a Here and There with the
Mr. Men és a Word Games with the Mr. Men szin-
tén. A feln6ttek sem maradtak Mirrorsoft prog-
ramok nélkil, a Home Discovery sorozat tagjai
nekik szélnak. A BBC Mastermind és a BBC Mas-
termind Quizmaster kviz programok, a The Joffe
Plan egy egyszerli szamoldé program fogyni va-
gy6knak, a Know Your Own Psi-Q és a Know Your
Own Personality onmegismerést segitd alkalmaza-
sok, a Star Seeker pedig csillagaszati program.
»Minden piaci felmérés megmutatta, hogy az ott-
honi szdmitdgépek f6 felhaszndldéi a 12-17 éves
korcsoportbol keriilnek ki, akik jdtékra hasz-
ndljdk azt elsbsorban. Gondolkodtunk, ezek a
Spectrum szdmitdogépek mind az otthonokban van-
nak - megldtjuk, hogy tudunk-e egy sor olyan
szoftvert Résziteni, amit nem sziikségszeriien a
témegpiacra szdnunk! Lesznek olyan sziil6k, akik
érdeklbdését felkelti egy diétds program, vagy
egy olyan szoftver, mint a Star Seeker, ami
Riiléndésen stilszeri Lesz jovére a Halley-
listokds elhaladdsa miatt” nyilatkozta Jim Mac-
Konochie 1985-ben a Crash magazinnak. Jim ot
évet jésolt a piac valtozasdra, de az csak nem
akart az d4ltala elvart irdnyba mozdulni. Az
okos lizletember ilyenkor vagy belatja hibajat,
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A Tancol6 szorny €s tarsai
Jatékprogramja-
ink a vilagban

A szamok magukért beszélnek : az idén ko-
rilbeliil egymilli6 dollaros bevételre szamit
egy fiatal vallalkozas, mégpedig egy kiilonds
szellemi termék tigyes forgalmazasaval. Az
1983. januarjaban alakult NOVOTRADE
RT. személyi szamitogépekre irt jatékprogra-
mokat arul, s vevoi kozott a vilagnak szinte
valamennyi nagyobb t6kés orszaga megtalal-
haté. Az egyediilallo kezdeményezés sziileté-
sének koriilményeirdl faggattuk Rényi Ga-
bort, a NOVOTRADE igazgatojat.

- Az otlet egy amerikai ut soran, pontosab-
ban egy chicag6i elektronikai kiallitas kap-
csén sziiletett. Végigbongészve a kidllitas
érdekességeit, arra a kovetkeztetésre jutot-
tunk egyik régi iizlettarsunkkal, Robert Stein
urral, hogy a szdmitogépprogramok ujszerii-
ségét, Otletességét tekintve nekiink, magya-
roknak sincs mit szégyenkezniink, s érdemes
lenne megprobalni valamilyen mdédon tokét
kovacsolni fiatal programozoéink szellemi
termékeibol.

A siker titka: az tjszeriiség

- Kapora jott, hogy az egyik legnagyobb
személyi szamitogépeket gyartd cég, az an-
gol Commodore C 64-es gépéhez kivant
komputerjatékokat fejleszteni. Hamar meg is
sziiletett a megegyez€s, s mi palyazatot hir-
dettiink személyi szamitogépeken jatszhatd
jatékotletekre. Az eredmény minden varako-
zast feliilmult: egyetlen honap leforgésa alatt
kozel 1300 palyamunka érkezett cimiinkre.
Megkezdddhetett a palyazatok feldolgozasa,
amelyet - a Robert Stein ur altal éppen e
célra alapitott - Andromeda tarsasag képvise-
16ivel kozosen végeztiink el. Az Androméda
egyébként nemcsak a jatékotletek feldolgo-
zasaban ¢és értékesitésében segitett, hanem a
sziikséges szamitogépek, dokumentaciok,
segédanyagok és egyéb eszk6zok beszerzésé-
ben is, raadasul napra készen tajékoztatott
benniinket a piaci kovetelményekrdl és igé-
nyekrol.

- 1300 program bizony nem kevés. Végiil is
hany darab jutott at a szigort rostan?

- Ujdonsagértékiik, oOtletességiik, ,jatékos-

saguk” alapjan t6bb mint 300, angol nyelvre
lefordittatott palyamunkat kiildtiink el a meg-
rendelének. Sajnos, kdzben a Commodore
cég megvaltoztatta lizletpolitikajat, s az alta-
lunk irt programokat mar nem itélték értéke-
sitésre alkalmasnak. Lemondtak a bemutatott
jatékok forgalmazasanak kizarolagos jogarol,
igy lehet6ségiink nyilt 4j partnerek keresésé-
re.

- Rossznak itélték a programokat?

- Err6l sz6 sincs. Csupan 6k 1j adathordozot
talaltak programjaikhoz, s a magnesszalagos
kazettara irt jatékaink mar nem feleltek meg.
Szerencsére masoknak kazettds formaban is
el tudtuk adni Oket, s 1983 Oszén mar az
tizletekbe keriilt a Tancold szorny elnevezésii
jaték. Nem sokkal kés6bb pedig a Ceasar, a
macska cimii programunk a top-lista ¢lére
keriilt.

- Top-listat mondott?

- Igen. Erdekes, hogy a jatékprogramok vila-
gaban is van a slagerekéhez hasonl6 lista, s
egy-egy program sikere éppen azon mérhetd
le, hogy vajon mennyi idére és milyen helye-
zéssel kertil fel erre a listara.

- Volt mar. méas magyar top-lista siker is?

- Az eddigi legnagyobb himévre a Kinai
zsonglOr cimi jaték tett szert, amelybdl mar
az elsé héten 12 ezer darab kelt el, s, heteken
at vezette a slagerlistat.
- Mivel magyarazhat6 6n szerint, hogy ilyen
sz€p eredménnyel sikeriilt betdormni a jaték-
programok - szegényesnek egyaltalin nem
mondhat6 - piacara?

- Sikereinket véleményem szerint jatékaink
ujszerliségeinek koszonhetjiik. Hogy példat
is mondjak: a mar emlitett Kinai zsonglor
cimll az elsé olyan a vildgon, amelyik egy
varieté szamot, tanyérdobalast villant fel a
szamitogép ,.jatékterén”, azaz a hozza kap-
csolt képerny6n. Jatékaink magas szinvonali
grafikai kivitelezését is dicsérik a szakembe-
rek, s elismerden nyilatkoznak arrdl, hogy a
programokat kiséré zenék nem csupan ald-
festései, hanem szerves részei a jatékoknok.

Es a hazai piac?

- A kedvezd indulds minden bizonnyal arra
0sztonozte partnereiket, hogy ujabb szerzo-
déseket kossenek onokkel.

- Igen. A Commodore cég C 16 elnevezésii
Uj komputérére példaul mi készitjiik az elso
programot (egy sakkprogramot), amely a
géppel egyiitt keriil majd az tizletekbe. Tar-
gyalasokat folytatunk az Activision céggel

egy vilaghirti, évenként ismétlddd sportese-
ménnyel kapcsolatos program fejlesztésérdl,
s a Virgin Games cég - amely a hanglemez-
gyartas és forgalmazas terén szerzett hirnevet
- megvasarolta a nalunk film formajaban
vetitett Old meg a Sogunt cimii regény kom-
puterjatékként torténd forgalmazasanak jo-
gat. De nemcsak Uj programokat irunk, illet-
ve iratunk, hanem - kivansagra, pontosabban
»~megrendelésre” - elkészitjiik a mar piacon
levé sikeres jatékok atirasat. A jatékfejlesz-
tés kapcsan 1étrehozunk ujszerti programokat
és eszkozoket is a programozasi folyamat
meggyorsitasa, tokéletesitése érdekében.

- ANOVOTRADE {6 eladasi teriiletei Ang-
lia, NSZK ¢és az Egyesiilt Allamok. Ohatatla-
nul felvet6dik a kérdés: és a hazai piac?

- Sajnos err6l nem sok biztatot tudok monda-
ni, mivel Magyarorszagon ma még alig van
személyi szamitoégép, s igy az azokra irt
jatékprogramokbdl olyan keveset vésarolna-
nak, hogy még a programfejlesztés koltségei
sem térillnének meg. Ezzel persze nem csu-
pan mi vagyunk igy, hiszen példaul igazi
videokazettagyartds sincs hazankban, ¢és
ennek oka éppen a képmagnok csekély sza-
ma. No persze, ha néhany év mulva a szemé-
lyi szamitégépek is olyan elterjedtek lesznek
nalunk, mint mondjuk a lemezjatszok, akkor
sziikség lesz arra, hogy a hazai piacot is el-
lassuk szinvonalas komputerjatékokkal.

Figyelem! Palyazat!

- Vallalatuk - kissé leegyszeriisitve - egy
palyazattal alapozta meg hirnevét. Terveznek
hasonl6 palyazatokat?

- Olyannyira, hogy mar kézre is adtunk egy
ujabb palyazati felhivast.

- Hallhatnank err61" néhany sz6t?

- Olyan kalandos, izgalmas, nyelvi korlatok-
tol mentes, eredeti jaték felhasznaloi, szora-
koztatd, valamint oktatdssal kapcsolatos
otleteket, fejlesztés alatt allo, illetve kész
programokat keresiink, amelyek tobb orszag-
ban is értékesithet6k. Palydzatunkra csupan
az Otlet leirasat kell bekiildeni, maximum
egy gépelt oldal angol nyelvii magyarazattal
¢és a képerny6 jellegzetes allapotait bemutatd
6-8 szines abraval. A palyazatokat a piaci
igények ismeretében kiilfoldi szakemberek-
kel k6zosen birdljuk el. A megfeleldnek itélt
otletek, illetve programok értékesitésére az
alkotokkal szerzédést kotiink és sikeres el-
adas esetén szamukra jogdijat fizetiink.

Horvath Annamaria

A Népszava 1984. augusztus 8-1 szdmdban megjelent cikk, ami jol mutatja meg az akkori magyar viszo-

nyokat, a gondolkoddst,

reményeket. Az internet kora elétt bbven, nyugati ujsdgok, magazinok ritkdn

jutottak el hazdnkba, 1gy a messzirél jott ember mondhatott sok furcsasdgot...
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vagy csak alkalmazkodik. A Mirrorsoft alkalmaz-
kodott masfél év utan, és a sok oktatdszoftver
kb6zé mar becsusztatott egy valddi jatékot is.
Az 1985 aprilisaban megjelend Ashkeron! egy
kozépkorban jatszédé illusztralt kalandjaték.
Fejleszt6je a Texgate Computers, egyébként
szintén 1inkabb oktatdéprogram specialista. Az
Ashkeron! azon talan tucatnyi jaték egyike,
amit hivatalosan kiadtak microdrive-on is!

A Mirrorsoft, az anyacég kapcsolatrendszerét
kihasznalva programjaival minden nagy lzletlanc
boltjaiban megjelent, és a Mirror Group csomag-
kiild6-szolgdlatanal is lehetett kapni a termé-
keit. A jatékok megjelenését ugy magyaraztak,
hogy az a f6 célkozonség, a fiatalok megtarta-
sat célozta, kikupaltak o6ket a jatékos oktatéd-
szoftverekkel, majd johetnek az oktatd jellegi
jatékok. A Widgit Software sok oktatészoftver
utan egy jatékot is fejlesztett a Mirrorsoft-
nak, majusban jelent meg a Phineas Frogg. Talan
ez a jaték jelképezi a 1legjobb atmenetet az
oktaté, de inkdbb jatékos jellegli szoftverek
felé. Kalandjaték, de a meniiben 1év6 lehetséges
cselekvések kozil kell valasztani, valamint van
benne két egyszeriibb arcade és két logikai fel-
advany. Majusi megjelenési az Ancient Quests
is, ami kettd nagyon fiataloknak szant
»jatékot” tartalmaz a leiras szerint, de csak
az egyik mondhaté nagy joindulattal jatéknak
(King Tut's Treasure), a mdasik egy
szamolés oktatdészoftver (The Count).
Jaliusban megjelent a Caesar’s Travels
és az els6 nagy durranas (és nem csak
a neve miatt), a Dynamite Dan. A Cae-
sar’s Travels-szel a Mirrorsoft egy-
részt a korai tanitdé ,,jatékainak” so-
rozatat, mdsrészt a Caesar the Cat-et
folytatta. Ezt a részt mar nem a No-
votrade, hanem a Chalksoft készitette,
és nem a jaték, hanem az oktatds volt
a hangsulyosabb.

A Dynamite Dan a korabbi programokhoz
hasonléan kiils6s munkaja, a Mirrorsoft
ekkor még nem érezte szikségét a hazon
belili programozasnak. A szerz6, Rod
Bowkett a RetroGamer magazinnak adott
interjuban igy emlékszik vissza a kez-
detekre: ,Matematikdbol szereztem meg
a diplomdmat, ugyhogy mindig volt egy
matematikai hdtterem, de amint befe-
jeztem az egyetemet Sussexben, egybél
egylittesekben kezdtem zenélni, és Ri-
csivel azutdn csatlakoztam Stackridge-
hez és nagyon hosszu ideig zenészként

éltem. ARkRoriban, a nyolcvanas évek kézepén
éppen kijott a Magnettel kOtott szerzbdésem
szerinti utolso felvételem és miivészként elér-
tem életpdlyam végéhez - a harmincas éveim RO-
zepén jdrtam, vagyis hdt akkortdjt igy gondol-
tam! Szoval poénbol vettem egy Spectrumot és
igazdn az assemblynek Llettem a rabja, azelétt
soha nem probdltam kRi. A Dynamite Dan valdjdban
tobb volt egyszerii projektnél, 1igazdbol vele
tanultam meg gépi kodban programozni. Ez volt
az elsé jatékom, szdval csak valahogy rakosgat-
tam dssze, ahogy haladtam vele, és hogy Oszinte
Legyek, ez ldtszik is rajta. Csak pakoltam 6sz-
sze a dolgokat és otleteket probdltam ki, ha
tetszettek, akkor meghagytam O6ket. Sokat jdt-
szottam a szinekkel, mert a Spectrum annyira
primitiv volt. Azt hiszem korldtoztdk a grafi-
kdimat a 8x8-as négyzetek, nagyjabol ugyanugy,
mint a Manic Minernél. Emlékszem, hogy Dan fi-
gurdjdval nagyon sok 1idét bibelédtem, mert 6
volt a legfontosabb a jatékban, szoval valami
igazdn jot akartam csindlni, egészen a haj-
tincséig, amit két pixelbél alkottam.”

»James Bond hatdsa nyilvdnvalo volt,” mesélt
Rod az inspiraciodkrél ,,bdar Doctor Blitzen 1iga-
zdbol a Dan Dare Mekonjdn alapult - az idegen a
nagy fejjel, aki lebegett egy tdlon. Alapvetden
ez csak egy gyljteménye a korai gyerekkorom
emlékeinek. Egy bardtom azt javasolta, hogy

Rod Bowkett a harmincas éveil kézepén tanult meg gépi Rod-
ban programozni, ami kRét bombasikert eredményezett
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poénbol Donndnak kellene nevezni a segédet -
Donna & Blitzen, én meg jovdhagytam.” (Donna és
Blitzen a Mikulas két rénszarvasa, valdsziniileg
ez Angliaban nagyobb poén, mint felénk:)
»Beletelt hat honapba a Dynamite Dan fejleszté-
se, de ez tartalmazza az assembler megismerését
is. Ebb6L az 1déb6l elég sokat a kényveket buj-
va toltottem, hogy kRitaldljam, hogyan kell csi-
ndlni dolgokat. Vettem egy pdr kazettadt, mint a
Jetpac, Manic Miner és Jet Set Willy, bdr nem
voltam nagy rajongdja a jatékRoknak - inkdbb azt
kerestem benniik, hogy hogyan miikbdnek. Csak a
szabvdnyos Spectrumot haszndltam, gumi billen-
tylizettel meg minden, és rengeteg Microdrive-
ot, ami a Legkevésbé megbizhato adathordozo
volt, ami Létezett - meg kellett tartanom hat
példdnyban mindent. Szdval 1igen, hat hdnappal
azutdn, hogy vdsdroltam egy Spectrumot, volt
egy Nol jdtékom a toplistdkon. Elég Riilénleges
dolog volt.”

De miért pont a Mirrorsoft lett a kiadé? ,,0k
voltak az els6k, akikhez mentem, és igazdn lel-
kesnek Ldtszottak, ugyhogy hagytam, hogy az
ovékr Legyen. Emlékrszem, ahogy megyink fel a
Lifttel Maxwell-lel - komolyan elég ijesztd
volt. Nem volt sok teendbém, hogy dszinte Legyek
nem volt tébb az egész, mint marketing gyakor-
Lat. Voltam az egyikR szakkidllitdson, ahol fia-
tal gyerekek hajszoltak, mikézben kérdéseket
tettek fel a Dynamite Danrél. Ez kicsit olyan
volt, mintha én Lettem volna a Patkdnyfogo!
Bizarr volt.” utalt a hamelni patkanyfogéra,
aki gyereket csalogatott maga utan a sipjaval.
A jaték legendas nehézségére is kitért a szer-
z6. ,,A srdcok a Mirrorsoftndl jdtszottak, tesz-
telték a jdtékot és mind azt gondoltdk, hogy
tul nehéz, de arra gondoltam, ha nem lLenne ész-
szeriien kemény, akkor az emberek ugy elfogyasz-
tandk, akdr egy fagyit. Az én logikdm szerint.
Egyébként meg, én tudtam vele jdtszani! Minden-
nap jdtszottam, hogy teszteljem. Pusztdn az
idézitésrél szolt minden.”

,»0sszességében, Rb. 15.000 fontot hoztam ki a
Dynamite Danb6l, ami nem volt egy vagyon, de
azért sok volt, mert nem szdmitottam semmire,
ugyhogy ériiltem neki.” (kb. 12.000 font volt
1985-ben az angol atlagfizetés)

A Dynamite Dan sikeres lett, nem bombasiker,
meg kasszasiker, csak egyszeri siker. Annak nem
taldltam nyomat, hogy elsé lett volna valaha is
egy eladasi toplistan, legjobb helyezése a ki-
adas utani 3. hely volt elvileg. Mirrorsoft
mércével mérve mar ez is hatalmas elérelépés,
mert eldszor tudtak beverekedni magukat a TOP10

-be. Bar a First Steps With the Mr. Men is el-
érte a 30.000 db-os eladdsi szamot, radadasul
mindig hangoztattak, hogy nem akarnak a tomeg-
piacra termelni, de egy hodnapokig TOP20-as ja-
ték valdszinlleg nem csipte annyira a kiadd
szemét. Els6é jatékaval Rod Bowkett és a Mir-
rorsoft dijat is nyert, mégpedig a Crash maga-
zin olvasdinak szavazatai alapjan a Crash
Readers Awardson az 1985-0s év legjobb plat-
formjatékanak jarot.

A jatékhoz kapcsolédott egy verseny is, a ter-
vek megszerzése utani sikeres elmenekiilés utan
a gratulacié ald el lett helyezve egy kdédolt
lizenet (NRIILIHLUG IFOVH LP), aminek a megfej-
tését a megadott telefonszamon kellett bemonda-
ni. A leggyorsabb megfejt6 egy London feletti
légballonos utazast nyerhetett. ,,Néhdny gyerek
nyerte meg hihetetlen gyorsan,” emlékszik visz-
sza Rod. ,,Azt hiszem, a mdsodik héten a Riadds
utdn. Nem tudtam elhinni.”

Korilbelil a Dynamite Dan kiaddaval egy iddben
lett a cég neve Mirrorsoft Ltd, ami jelzi a
komolyodé kiaddéi szandékot.

1985-ben még egy leginkabb matematikai fejlesz-
t6-programnak mondhaté valami, a Crack It! To-
wers jelent meg. Az 1986-os évet a marciusban
megjelend Spitfire 40 -nel nyitottdk, amit egy
évvel korabban kiadtak Commodore 64-re és azt a
verzidét a Novotrade fejlesztette. A Spectrum
verziét a Mr. Micro Ltd konvertalta at a C64-es
verziét felhaszndlva. A jaték TOP2@-as lett,
ami valdészinlileg maximalis elégedettséggel tol-
totte el a Mirrorsoft munkatarsait. A 9.95
fontba kerils 48K-s verzié megjelenés utan nem
sokkal késziilt el a jaték 128K-s verzidja, ami
utdna a 12.95 fontért kaphaté kazetta B oldala-
ra kerilt.

Igy a Dynamite Dan és a Spitfire 40 is mutatott
egy-egy lépést a gylilolt mainstream piac felé
haladva. Mégis furcsanak tiint 1986 januarjaban,
és az addig hangoztatott elveknek sem igazan
felelt meg, hogy a Mirrorsoft megvasarolta a
késziilé és agyonsztarolt Biggles (Kaland az
idében) c. film jogait és megbizta a Dalali
Software-t, hogy készitsék el a jatékot tobb
platformra (Spectrum, Amstrad, C64). A film
varhaté megjelenése 1986 majusanak vége volt,
ekkorra tervezték a jaték kiadasat is. A kiadéd
korabbi jatékaiknal nem tapasztalt nagy felhaj-
tas el6zte meg a bemutatdét, de ahogy lenni szo-
kott, nagyobb volt a fiist, mint a lang...

(folytatds a kévetkezé szdmban)
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CAESAR THE CAT

Mirrorsoft, 1984, 48K, akcid

A jaték célja az, hogy Caesar az egerek elfogasaval megtisz-
titsa a kamrat, és kivigye 6ket az ajtéon. Az iranyitasoddal
Caesar jarkalhat mindkét iranyban az éléskamra minden polcan,
valamint ugorhat felfelé vagy lefelé a polcokon. Mig portya-
zol a kamraban, az egerek dézsmaljak az élelmiszert, de el
tudod 6ket kapni, ha lecsapsz rajuk az alattuk vagy felettiik
1év6 polcrdél wugorva, sajnos balrél, vagy jobbrdél rajuk
»lépve” ez nem lehetséges. J61 kell céloznod, csak akkor
jarsz sikerrel, ha telibe kapod 6ket. Siker esetén mar latod
is, hogy ott 1l6g az egér Caesar szajaban, elvétett ugras esetén pedig egy hangeffekt figyelmeztet
a jobb célzasra. Gyorsnak kell lenned, mert az egerek nem maradnak egy helyben sokdig, kiilondsen,
ha Caesar ugyanazon a polcon tartézkodik. Ha elkapsz egy egeret, egy ajtd jelenik meg egy polc
végén, egy kijarat az éléskamrabol. Mikor kimész az ajton, és Caesar mar nem latszik, ledobja az
egeret és készen 311 a visszatérésre, hogy az iranyitdsod alatt tovabb vadasszon. Minél tobb ege-
ret fog meg Caesar, annadl gyorsabb lesz a tobbi egér mozgdsa. 1.000 ponttal kezdesz, ami csdkken
az 1d6 muldasaval. Extra pontokat gylijthetsz az egerek elfogasaval, amelyekb&l harom fajta van - a
fekete egerek 300 pontot, a kék egerek 500 pontot, a piros egerek 700 pontot érnek. Minden szini
egérbdl tiz van. Ha az Osszes egeret elfogtad, a kamra Ujra felt6ltédik, az iivegek visszakeriilnek
a polcokra, és uUjabb harminc egyre gyorsabb egeret kell elkapnod. Pontokat vesztesz a cserépedé-
nyek leverésével, szerencsére mindig ugyanott vannak, igy nem nehéz Gket elkerilni. Caesar végig-
sétalhat a polcokon a cserépedények mogétt anélkil, hogy leverné azokat, de ha oda ugrik, vagy
onnan ugrik, ahol az edények vannak, akkor darabokra tori 6ket. A bilintetés nagy - 1000 pont a kék
és lila edény leveréséért. De ha a piros edényt 1okdd le, a jaték véget ér! A jaték véget ér ak-
kor is, ha a pontszam nulldra csodkken. Plusz biintetés jar sériilésekért, 100 pontot veszitesz min-
den alkalommal, mikor Caesar beveri a fejét a falba. Pontokat veszitesz minden egyes ételért,
amit az egerek megesznek, és ha Caesar megdll, akkor a pontszamod gyorsan, riasztd ltemben csok-
kenni fog!

Szép boritd, gyenge betoltbkép és egy kedves feladat, cselekmény a koritése a Novotrade jatéka-
nak. A cél egyszeriisége és gyermekeknek vald szelidsége miatt tarthattdk sokan oktatd szoftver-
nek, mas indokot nem talalok. Széval ez egy vérbeli, am vérmentes akcidéjaték, nagyon kodnnyen meg-
érthetd célokkal és szabalyokkal, nem tul valtozatosan, de nem is unalmasan megvaldsitva. Alapve-
t6en nagyon szép a képernybkép, latvanyos a nagy cicafigura, a ragcsdld egerek és a spajz kellé-
kei is. Sajnos az egyébként szép és valdsnak hatd mozgas kozben a Spectrum szinkezelésének ismert
korlatai rontanak az Osszképen. A hangeffektek egyszeriek, de jol vannak alkalmazva, segitik a
jatékot. Jok és sokfélék az ismert kis dallamok is. A vezérlés majdnem hibatlan, Kempston joy-
stick is haszndlhaté. Talan csak a billentylikiosztds nem tokéletes (A, S - balra, jobbra, P, L -
fel, le, X - megdllitas, C - inditds ). Erdekes, hogy az eredeti, Commodore verzidéban még volt
cicagyorsitdsi lehet6ség a tiiz gomb nyomva tartasaval, a Spectrum valtozatban ez mar eltint. A
nehézségi szint nem tul magas, de ezt a jatékot kisgyerekeknek tervezték és alapvetden jol van
felépitve a nehézség novelése. Furcsa, hogy a piros egerek felé haladva inkabb konnyebbé valik a
feladat, mig a feketékért kapott 300 pont esetén vészesen tud csappanni, addig a pirosakért ka-
pott 700 pont esetén gyorsan vissza tud hizni a pontszam, a kék egerekért kapott 500 pont a nyu-
godt kozépszer. Okos dolog az id6 bevondsa a jatékba és az egerek altal okozott kar megfizetteté-
se is. Az egerek és az ajté véletlen helyen megjelenése és a ragcsalok karokozasi hosszanak kii-
16nbdz6sége is a nehézséget nodvelik, valamint csokkentik az egyébként tettenérhet6 monotonitast.
Lehet, hogy elfogult vagyok, mert magyar termék, de ez egy remek kis akciéjaték nem csak gyere-
keknek, egész mas hangulattal, mint legtdbb kortars, bizonyitva, hogy legalabb ebben az esetben
igaza volt Robert Steinnek, az Andromeda Software magyar szarmazdsu vezet6jének, miszerint a ma-
gyar jatékok lidit6éen masok, mint a tobbiek.
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ASHRERON!

Mirrorsoft, 1985, 48K, kaland

A homalyos és tavoli multban, Ashkeron hercegségében Ze-
raphina hercegné zokog az agyan. Kozelgé hazassaga atkozott
lesz a szokasos hozomany, az 6t kincs nélkul, amit Orokségil

P P <. e ey s ¥ou wait, time passes....
hagytak Ashkeron népének és uralkoddéinak jolétéért. ¥You wait, time Passes....
\_’DU hegfdthﬁ SLUndIg{nhsqgﬁs and
aé Ad A A A A - ron sho . EsEEE s
A hercegnGért aggdéddé emberek felkérték Stephent, a patkoléko ;gmes SoRerstdtiun c?[tf —
vacsot, hogy szerezze vissza az ellopott kincseket a gonosz @ Fau wait. time Paccez. ...
- - PP IS P p P The drawbridge is Llowered, the
varazslo varabdol. Stephen egy erds és taldlékony ember. Meg-  portcullis opens, and the cart
lsz1 Lsszate 5 foié trendiet zorer: fhs,merloints
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eskliszik, hogy visszatér, hogy a hercegné fejére tegye a ko e o e oeaw
ronat, és atvegye a jutalmat. Hajnalhasadtakor, a tavaszi g

napéjegyenléség napjan az emberek elkisérték a varazsld vara-

nak kapujdhoz. Hirtelen az ég elsotétilt, villam villant, és a mennydorgés kozvetlenil a fejik
f610tt csattant. A panik hulladma végigfutott az embereken. Az ég kitisztult, és Stephen egyediil
talalta magat. Id6d korlatozott, és egy értékes dij var sikeres visszatérésedkor. A vararok déli
oldalan kezdédik kalandod, koriilotted mindenfelé a szinte végtelen erdd van.

Valahogy be kell jutnod a varba, ha vissza akarod szerezni a kincseket, eszkdzként csak egy hosz-
szU nyell favagdé fejszét viszel magaddal. Gondolkoddsodbdl patak és vasalt kerekek hangja zokkent
ki. Meglatsz egy lovas szekeret, ami megall a var elétt. A felvondhidat leengedik, a varkapu ki-
nyilik, a szekér begdrdiil a varba, majd a felvonéhidat felemelik. Semmi ellendrzés, adott a lehe-
t6ség, csak jojjon még egy szekér. Ha lgyes vagy, bejutsz a kikovezett varudvarra, ahol valaki
elrejtett egy térképet egy laza k& alad. Akar bejutsz, akar nem, a vardzslé spéci képességeinek
kdoszonhetben figyel téged. Mintha szdérakoztatnd naiv célod, pl. ha sokaig nem csindlsz semmit,
akkor megkérdezi, hogy elmentél-e aludni. Vagy hirtelen hideget érzel... z6ld kodfoszlanyt latsz,
ami vonaglik és oOrvénylik, elétiinik bel6le a varazsld és vihogva elbvesz kopenye hajtdsaibdl egy
homokérat, amit otthagy lebegni a levegbében. A varazslé eltinik, a homok pedig felfelé pereg a
homokéraban. Innent6l akarmerre mész, a masik iranyba fogsz jutni, amit felvennél, azt eldobod,
széval minden fenekestiil felfordul. Ez igy is marad addig, mig el nem hagyod a var varazslé altal
elvarazsolt szintjét vagy el nem telik némi id6 és feledésbe nem meril a magia. Gyakorlatban ez
azt jelenti, hogy ha a kozeledben van egy torony, akkor ballagj fel vagy le egy szintet és foly-
tathatod a feladatod magiamentesen. Hogy ne legyen a jaték teljesen magiamentes, arrél te is te-
hetsz, mert az egyszerilibb varazslatokat betanulhatod a Vardzslék Kézikonyvébdl, amit (taldn nem
arulok el nagy titkot) a konyvtarban talalhatsz meg. Talan ennyi elég is lesz az elinduldshoz és
a kezdeti tuléléshez. Plusz egy technikai segitség, ami ritkan szikséges: Shift+9-cel tudod meg-
ismételni az utolsé parancsod.

Két jatékopcidé érhetd el. A sztenderd jatékban (Standard Game) a targyak mindig ugyanazon a he-
lyen taldlhatodak meg. A véletlenszerlisitett jatékban (Randomized Game) a targyak véletlenszeriien
szét vannak szérva és a jaték minden alkalommal mds lesz, bar mindig megoldhaté.

Az ASHKERON! egy valds ideji kaland, események torténnek akkor is, ha te épp nem csindlsz semmit.

A borité és a sztori fantaziatlan mdagusos kozépszerét a betdltd-képernyd képes alul milni. Az
Ashkeron! a konnyebb, egyszeriibben végigjatszhatdé kalandok kozott van, kezd6é kalandjatékosoknak
idealis, konnyen felderithetd, térképezhetd kornyezettel. J6 a szdvegértelmezd rész, pl. a CLIMB
OUT lehet CLIMB DOWN is. A komornyikot is megszélithatom, mint TOOMBE (a neve) is és komornyik-
ként (BUTLER) is. Hosszabb szavakat lehet roviditeni, pl. FLYSWATTER helyett FLYSW is elég, de
lehet, hogy még kevesebb is. Az illusztracidk egyszeriliek, atlagosak. A vardzslds, unalmas sztori
ellenére pozitivan csalddtam ebben a jatékban, harminc-negyven targy, kb. 10 személy, négyszintes
var (a foldszint és az els6 emelet a slirlibb) és egyszeri logika alkot egy kdnnyen emésztheté ele-
gyet.
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FHINEARS FROGO

Mirrorsoft, 1985, 48K, akcid—kaland

Phineas, a béka egy titkosligyndk, aki Mole professzort sze-
retné kiszabaditani a gonosz Hamsterchief karmaibdél. A hely-

szin, a S.L.0.T.H., b&vebben a Secret Lair of the Terrible & foad %5 the caciic, amid ciitis
N . . . and trees. The main road carries
Monsters, vagyis a Rettenetes Szornyek Titkos Barlangja egy  on steeply. There is a footpath

to the righ
olyan vildag, ahol egy fehér kopenyt (kabatot) viseld béka ke- [ . 4 continue to the cactle.

CcContinue
vésbé feltiin, mint egy meztelen. A jatékhoz tartozik egy  °= = T2Ke the path
térkép a SLOTH-r6l elég szerény, a célkorcsoportnak (7-12

évesek) megfeleléen. A jaték folyaman sok esetben egyetlen
hibas 1épés miatt elolrdl kell kezdeni a miveleteket, ezért a ’Q’ megnyomasaval ki lehet 1épni
egy meniibe, aminek segitségével le lehet menteni a jatékallast, vagy be lehet tolteni egy elmen-
tett allast. Koriilbeliil a tanacsoknal leirt néhany dologra lgyelve, és a térképet haszndlva el
lehet érni az 6t arcade fazist. Ezek kozott van Frogger-tipusu, kirakés-jellegili, sorba allités és
autdés fazis. A fazisok kozott az épiletben kell mozogni, minden 1lépésnél néhany lehetséges cse-
lekvés kozott lehet valasztani a szambillentylik segitségével. Kovetkezzen még néhany segitség,
hogy sikeres legyél. Segit, hogy korbe érj, ha ugy tudsz csindlni, mintha valaki mas volndl. Amig
S.L.0.T.H.-ban vagy, Phineasnak sziiksége van halra, hogy ugy tudjon tenni, mintha haldrus volna.
Sziiksége van egy fehér kopenyre, hogy ugy tudjon tenni, mintha tuddés volna. Egy vodor és egy lét-
ra segit neki, hogy ugy nézzen ki, mint egy ablaktisztité. Amikor kavét visz korbe, konnyen pin-
cérnek nézhetik, és konyvekkel vagy egy Ujsdggal ugy tud tenni, mintha hirndk volna. Legyél dva-
tos! Bator, de meglehetdsen bolond dolog volna bemenni a f6ndk szobajaba. Amikor végiil eléred Mo-
le-t, éppen a szendvicseit eszi meg ebédre. Kicsit ostoba dolog lenne akkor bemenni az ebédlébe,
mikor ott a T.H.U.G.S. éppen enni készil. Mikor a labirintus-jatékkal jatszol, sziilkséged lesz a
megfeleld szinld kulcsra, hogy atjuss a megfeleldé szinl falon. Ehhez az ’S’-sel tudod cserélgetni
a kulcsokat. Az istalléban jatszodd jatéknal tudnod kell, hogy az allatok nyugtalanok lesznek, ha
nem eteted meg Oket. Valogatdsak és a megfeleld szinli élelemmel kell megetetned &ket. Mostanra
mar elég nyomod van a kalandhoz. Taldlgathatsz a térkép segitségével, hogy Mole merre lehet. Meg
kell keresned a targyakat, amik itt meg lettek emlitve.

A koritésrdél, pontosabban a jatékhoz adott konyvecskérdl o6ddkat zengtek a nyolcvanas évek kriti-
kusai, sajnos errdl nem tudok nyilatkozni, mert csak a °TOP SECRET’ feliratu boritékba csomagolt
térkép és segitség lelhetdé fel az intenet bugyraiban. A sztori kisebb gyerekeknek valésziniileg
figyelemfelkelt6. A feladat két egyszeri részb6l 3all: az épi-
letben valé mdszkalas, ami nagyon egyszerili, és az 0t arcade-
logikai jatékocska, ezek megoldasa szintén pofonegyszerii. A
jaték kilalakja nem tul igényes vagy jol kidolgozott, de az
ellenkez6je sem igaz, ehhez a jatékstilushoz kozepesen megfe-
lel. Hangok terén is elég sanyaru a helyzet, Phineas ha kell,
ha nem, idegesen ugrdl keresztbe a képerny6n, és ennek a
hangja meglehetdsen bosszanté. A vezérlés logikus
(Kurzorgombok - iranyok, S - kirakdésoknal csere, M - 1létrdk mozgatd-
sa, Q - menl), egyszerl, de a reagdlds lassu. Kisgyermekként
talan atlagosnak taldltam volna ezt az egyébként kedves, de
végeredményben gyenge kis jatékot, felndttként azt mondom,
hogy keriild el.

DTYHMAMITE DAN

Mirrorsoft, 1985, 48K, platform

Az alattomos Doktor Blitzen, elragaddé segédje, Donna segitségével kidolgozott egy tervet egy szu-
per pszihdé-mega-sugdrra vonatkozdéan. Az ellenfeliik, a h8sdd, Dynamite Dan csucsugynok, akit kije-
161ték arra, hogy keresztezze a vildguralomra vonatkozé terviiket azdltal, hogy ellopja a terveket
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egy merész rajtaltésben a doktor tdvoli sziklaszirten taldl-
haté menedék-helyén. Dan mar befejezte kiildetése elsd fazisat
azzal, hogy leszallt Zeppelinjével a doktor hazanak tetején -
most meg kell taldlnia és meg kell szereznie a terveket, amik
Blitzen széfjében vannak elrejtve. Egy korabbi, sikertelen
tigyndk elrejtett nyolc darab dinamitot a haz koridl, amivel
fel lehet robbantani a széfet. Dan-nek kell megtaldlnia eze-
ket, felrobbantani velik a széfet, felkapni a terveket és
megszokni a jo oreg megbizhaté 1léghajdéjaval. Dan nem olyan,
mint James Bond, az etalon ligyndk, nyolcvanas évekbeli frizu- |[e———"s SCORE: 0001 @

rajaval, ruhazataval, alapvets lazasagaval sok mindenben in- — AR

kabb ellentéte a kidreged6 007-esnek. Dan nem egy izomember,

s6t, elég slamposan ugrik, légatja a 1abat, igy sokat kell gyakorolni az ellenségek atugrasat,
néhany pixelen mualik 3altalaban a siker. Rdadasul sulyos 1létrakomplexusa miatt nem tud lefelé
mdszni a létrakon. A nagy étvagy, és a viziszony szintén darulkodé tiinet, de lényegtelen, az ligy-
nokségnél nagyon jo6l tudjak, hogy Dan pszichés problémdi és atlagon feliili kiégettsége ellenére a
legjobb ember egy ilyen problémas, nehéz kildetés megoldasara. Az étvagy leklizdésére ott van sok
ehetd dolog, Dan nem finnyds, mindent felfal, ami kicsit is fogyaszthatdé allapotban van. Dan fél
a viztdél, oxigénpalack nélkil képes meg is halni, nem életet vesziteni, meghalni! Palackkal
egyltt tuléli ugyan a vizet, de sért6dotten felvonul zeppelinjére, hogy azonnal elhagyja a szige-
tet, de renegdt elképzelésérdl késdébb lemond hazaja irant érzett mély kotelességtudata okan. Az
épliletben valdé kozlekedést segiti a kozépen végighaladdé lift, valamint a teleport kamrdk és a
foldalatti folydn Uszdé tutaj. Ezek haszndlatat a kiképzéskor (még a zeppelines utazas eldtt) el-
sajatithattad, igy erre nem térek ki. Kuldetésedben akadalyozni fog millié ellenség, terjedelmes
testikkel, valtozatos mozgasukkal és nagy népsiiriiségiikkel egy kevésbé apatikus ligynokot az elsd
percben elriasztananak, Dan viszont unott képpel tudomdst sem vesz rdéluk. Gondot okozhatnak a
nagy mélységek, amik felett Dan-nek gondolkodas nélkiul at kell ugralnia, és ha elvéti a célteru-
letet, és tul magasrdl esik le, egy élete banja. A nyolc dinamitrud sajnos minden jatékban mdashol
talalhatd, igy nem készithetsz egy lizembiztos tervet eldre, be kell jarnod az épiilet nagy részét.
A meniiben két oldalt fiigg6legesen mozogva lathatod a fGellenséget, Doktor Blitzent és hiiséges
asszisztensét Donnat, a jatékban mindketten a pancélszekrénynél tanydznak, mintha rdad varnanak,
hogy mikor jelensz meg a dinamit rudakkal. Az elsére soknak tiin6, valdéjaban bantdan kevés élete-
det egész jaték alatt gyarapithatod a kémcsovek felvételének segitségével. Ha nem sikeriil id&ben
élelmet szerezned, korgd gyomrod bosszit all és bucsut mondhatsz egy életednek. Az élelmiszere-
ken, a két oxigénpalackon, a dinamiton és kémcsoveken kivil, amik megszerzése amigy pontokat is
ér, taldlhatsz még dezodort és hitelkartyat is, de hogy ezek az értik kapott pontokon kiviil mire
jok, deritsd ki, hiszen te vagy Dynamite Dan!

Legendas jaték, fura boritdval, gyenge betdltbképpel, jaték elstti instrukcidkkal, sablonos tor-
ténettel. Nem tul eredeti, nem elég valtozatos, de rendkiviil addiktiv és szinte végigjatszhatat-
lan a feladat. A kiils6ségekben nincs hiba, a menit6l a legaprébb grafikai elemig, hangeffektig
minden els6 osztalyu. Elég a jaték letolthetS6 térképére nézni, mintha nem is Spectrum jatékrol
készilt volna, minden része mds, elképeszté a szinkavalkad, a valtozatossag, tele mindenféle ala-
kd, nagysagu, szinld lényekkel, targyakkal, szobrokkal, épitSelemekkel. Egy dolog fura az egész-
ben: Dan mozgasa, nem tudom miért, ahogy kalimpaldé labakkal, de mégis mozdulatlanul ugrik, nagyon
szerencsétlen. A vezérlés a lehet6 legjobb, Ujradefinidlhaté billentylizet (alapbedllitds: A, S -
balra, jobbra, Sp - ugras), joystickok, prima, optimdlis érzékenység, jo hasznalhatdsdg. A jaték
egyetlen igazi negativuma a rosszul beldtt nehézségi szint. Irgalmatlanul nehéz, mar-mar jatszha-
tatlanul. Ez volt az érem sotétebb oldala, a vilagosabb az, hogy ez a jaték még orokélettel is
kihivas, vagy az ellenségeket eltiintetve is, nem veszti el Ugy sem az értékeit, nem lesz unalmas.
Rod Bowkett tehat valamire nagyon rdhibazott, mert a jaték mar megjelenésekor hallatlanul népsze-
rd lett, amikor még nem volt adott az emulatorok load/save lehetfsége, szdéval vagy nagyon tudtak
jatszani a nyolcvanas évek jatékosai, vagy valami csalast nagyon gyorsan kieszeltek, kiilénben nem
sikeriilt volna a kédolt lizenet megfejtése.
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results, =0 we believe that it is located
underground. Don“t 9o on the rampage as
the
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