Eau fanzine azoknak a Z¥ Spectrum baridtoknak, akik szeretnek néha visszagondolni a kezdetekre




UDOVOZLET

Kedves Olvasoém!

Az els6 szam uUjraszerkesztett, bévitett valtozatdnak masodik részét olvasod. 1983 kozepénél hagy-
tam abba az els6 részt, és onnan folytatom ezuttal a Sinclair éra végéig, igy az Idb6gép rovat ki-
csit Osszezsugorodott, de ezt majd az Amstraddal, Psionnal és mdsokkal foglalkozé kovetkezd rész-
ben kompenzalom.
A torténelmi toplistandl prdébaltam a Sinclair szoftvereladasokban legsikeresebb hetét megtalalni.
Rajottem, hogy ilyenbdl rengeteg volt, hiaba vették félvallrdl ezt a szegmenst. Az 1983-as évet
abszoldt uraltdk: a Popular Computing Weeklyben megjelent 51 TOP1@-en 110-szer szerepeltek + a
Hobbit szereplései, tehat atlagosan minden negyedik szerepldé a Sinclair kiadasa volt. Még 1984-
ben is meghatarozéak voltak, csak az Ultimate szerepelt naluk tobbet a TOP1@-eken, de 1983-hoz
képest jécskan elmaradtak, ’csak’ 72 TOP1l@-es hellyel. Es mindezt 1985-re sikeriilt lenullazniuk
(pontosabban volt még a Match Pointnak két szereplése), de miért? Miért derogdlt ez a fajta pénz-
kereset? Pont akkor, mikor kellett volna a biztos bevétel, rdaddsul tisztdban is voltak vele,
hogy még mindig millidkat kereshetnek szoftverekkel, de valamiért nem akartak, igy nem tették...
A jatékujdonsagoknal tulesem egy kicsit ciki részen, mert ahogy elkezdtem visszafelé haladni az
idében, elértem 2015 év végét, mikor két jatékom is megjelent. Igy a kiildén bemutatott jatékok ko-
zé bizony besuvasztottam a két altalam készitett logikai jatékot. Nem mintha annyira nagy szamok
lennének, de annyi elényiik csak lehet a tobbiekkel szemben, hogy a fejleszt6jik sajat fanzine-
jaban elsébbséget élvezzenek.
Az Id6gép rovat, mint irtam, kissé Osszezsugorodott, de igazan ebben a szamban kezdddik el a
Spectrum kiadasa utani eseményekkel. Még nem dontéttem el, hogy a tobbi régebbi szdmot is atszer-
kesztem-e az uj formaban, de ha megteszem, akkor az Id6gép szép lassan haladni fog 1983. aprilisa
felé, hogy beérje a 12. szamban kipécézett 1983. aprilist.
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Ez a szam =gy réagebbi szam djraszerkesztett, Jawvitott waltozata

Kiaddé, szerkesztd, szerz6 és az idegen tartalmak Osszehorddja:
m/zx (Mezei Rébert), mzx kukac sinclair pont hu
Késziilt a még fellelhetdé magyar ZX Spectrum rajongdknak.

A fanzine-ban szerepld képekrél, hivatkozasokrdél tovabbra sem
irok listat. Ha érdekel valaminek a forrasa, batran kérdezz!




JATEEUJDONSAGON
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Rabbit in Nightmareland
Escape From The Sewers
Stars (Gumi)

Save the Trees!
Infeasible Game

Perry Pumpkin

Stake Out!

The Adventures of Bouncing Bob:

Lurching Dead

TORTEMELMI

Red Triangle
Neil Parsons
danner393
Stephen Nichol

retrific.com
Einar Saukas

Javier Fopiani
m/ zx
Toni Pera

retrific.com
Climacus & McNeil
Tom Dalby
Gamer80

Javier Fopiani
Primy Games
kas29

m/zx

Ian Munro
retromad
retromad

retrific.com

TOFLISTA

48K/128K
48K
16K
48K

48K
48K

48K+128K
16K
48K

48K
48K
48K
48K

128K

48K

48K

48K
48K/128K
48K

48K

48K

Ez az oktoéberi lista egy elég tipikus TOP1@

1983 masodik felébdl.

A mostani szadm szempontjaboél a legfontosabb,
hogy 4+1 Sinclair jaték szerepel az els6 tiz-
ben! A +1 a Hobbitot jelzi, aminek eladasait a
Melbourne House és a Sinclair kiadasai is gya-
rapitjak. A két Horace jaték egyidejii el&for-
duldsa a listan sem tul rendkivili, sajnos
olyat nem talaltam, ahol mindhdrom a tizben
lenne, de az eladasi tendenciakat megfigyelve
a TOP20-ban valdszinlileg ott van a Hungry
Horace is és még jé néhany Sinclair kiadas.

A Jetpac megjelenése utan az Ultimate jatékai
is allanddé szerepléi lettek a TOP1@-nek, ritka
volt, mikor nem volt két jatékuk ott a legjob-
bak kozott, ami a jatékaik mindségét tekintve

nem meglepd. Richard Shepherd jelenléte viszont lehet, hogy meglephet sokakat, pedig a Super Spy

1983.10.20. Personal Computing Weekly
1 |Computer Scrabble Sinclair
2 |Jetpac Ultimate
3 |[The Hobbit Melbourne House
4 |[Flight Simulation Sinclair
5 |[Tranz Am Ultimate
6 |Horace & the Spiders Sinclair
7 |Horace Goes Skiing Sinclair
8 |Super Spy Richard Shepherd
9 |3D Desert Patrol CRL
10 |Ah Diddums Imagine

A WH Smiths eladdsai alapjdn

és f6leg a Transylvanian Tower is nagyon nagy siker volt, de hogy miért, azt nehéz megfejteni.
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JATEEKALAUZ

ISHIDG: WAY OF THE STONES

m/Szx, 2815, 16K, tablas

Michael Feinberg irta az 1989-ben Macintoshra megjelend jaték
eredetijét. A Spectrum atiratot 2015-ben készitettem el, nagy
bliszkeségemre belefért 16K-ba az egész. I L. 0]
Az Ishido egy logikai tablas jaték, ami egy 96 mez8s tablan EnEE
jatszhaté 72 kével. Minden kének két jellemz6je van: a szine . N
és a szimbéluma. Hat szin és hat szimbélum, igy 36 kiilénbdzé 5 1-
ké van. Mindegyik k&nek megvan a parja, igy egy kOkészletben
Osszesen 72 k& van. Az Ishidoban az els6dleges célod, hogy
mind a 72 kovet elhelyezd a tablan. A kihivas abbdél kovetkezik, hogy a koveket csak olyan kovek
szomszédsdgdba helyezheted, melyeknek szine vagy szimbdluma a letett k&ével egyez6. Mikor a tabla
kezd megtelni, nagyon megneheziti ezt az egyszerii célt. A 4-Way a legértékesebb lépés, ahol egy
kovet négy masik kozé raksz le, kettbvel egyezik a lerakott k6 szine és kettbvel a szimbdluma. Ha
mar sikeresen el tudod helyezni az 0Osszes kovet a tablan, elsédleges célodda a minél magasabb
pontszam elérése valik. Erre a 4-Wayek gyljtése a legjobb méd, az els6 még csak 25 bdénuszpontot
ér, a kovetkez6k viszont mar egyre tdbbet, a tizenkettedik mar 50.000-t! Fontos szabaly, hogy a
tabla kils6 mezbire vald lerakasért nem kapsz pontot. Ha a bels6 mez6k egyikére raksz le egy ko-
vet, akkor a szomszédok szamatél figg a pontozas: 1 szomszéd - 1 pont, 2 szomszéd - 2 pont, 3
szomszéd - 4 pont, 4 szomszéd - 8 pont. Kaphatsz pontokat a jaték végén is: 100 pontot, ha 2 ko-
ved maradt, 500 pontot, ha 1 kdved maradt, és 1000 pontot kapsz, ha minden kovet leraktal. A ja-
tékot billentylizettel (Ujradefinialhatd) vezérelheted. A fontos funkcidk eléréséhez gyorsbillen-
tylket hasznalhatsz: CS+M - Menii, CS+P - Zacské megmutatdsa, CS+R - Zacskd koveinek ujrakeverése,
CS+H - Segitség kérése, CS+U - Utolsd lépés visszavonasa.

2AVE THE TREES! !E h—

mSzx, 2815, 48K, logikai

v
Pl E

Az Ishido megirdsa utdn arra gondoltam, hogy a meglév6é as-
sembly rutinokbdl kihozhatok valami eredetit is, igy szile-
tett meg a Save The Trees!, egy egyszeri logikai jaték.
Budaberg varosi fékertészeként legnagyobb biiszkeséged a vila-
gon egyediilallé varosi park, ahol a f6ld utolsé buhdriai tol-
gyei élnek, nagyon igényes noOvények, szamtalanszor proébaltak
Oket a vilag mas részein szaporitani, de még senki sem jart
sikerrel. Szerencsére a fdid nem kényesek a kérokozdékra. Egyetlen ellenségilk a katatén fabogar,
melynek larvai a novények gyokereibe bujnak, és azok nedveit szivogatjak, de ezt olyan tomegekben
és olyan intenzitdssal teszik, hogy rdvid id6n beliil a fak visszafordithatatlan pusztulasat okoz-
zak. Néhany hete, egy hétfé reggelen, az Gsszel megszokott tobb napos kdd eloszldsa utan arra
lettél figyelmes, hogy a fdk torzseit szamodra ismeretlen hernyéfaj példanyai lepik el, a pottyos
karfiollepke hernydéi. Rajottél az egyetlen megoldasra, ami a hernydk gyors eltintetését ugyan
megoldja, de megpecsételi a fak sorsat. Ugyanis mashol mar bevalt médszer ezek ellen a hernydk
ellen a katatéon fabogarak telepitése. Ha megfelel6 mennyiségben, megfelelé helyre tudndl, megfe-
lelben legyengitett bogarakat telepiteni, akkor talan elpusztitanak a hernydkat, de a szaporoda-
sig nem jutnanak el, igy a larvdik nem pusztithatnak el a fak gydkereit. A feliilnézeti képen szi-
nek jelzik a hernydk siirliségét. A fehér teriiletek hernydémentesek, a kék teriiletek a legfert6zot-
tebbek. Helyezd a bogarakat a fert6zott teriiletekre, hogy csdkkenjen a hernydk szama. A telepité-
si terlilet mérete 2x2, 2x3, 3x2 vagy 3x3 egységnyi lehet. A feladatod, hogy hernydémentesitsd a
parkot. A jatéknak 48 szintje van, ldjradefinidlhaté billentylizetet haszndlhatsz a vezérléshez. A
fontos funkcidk eléréséhez gyorsbillentyliket hasznalhatsz: CS+M - Menii, CS+R - Szint Ujrakezdése,
CS+U - Utols6 1épés visszavonasa.
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JATEEKALAUZ

KRHIGHTMARE 2 Z&

Climacus & HMcMeil, 2815, 48K, platform

Az els6 Knightmare jatékot a Konami adta ki 1986-ban MSX-re.
A jaték Spectrum verzidjat pedig a spanyol Climacus, McNeil
paros konvertalta Knoghtmare ZX cimmel. A Konami 1987-ben
folytatta a torténetet egy egészen mds stilusban, aminek
Spectrum valtozatat ismét a spanyol fiuk készitették el ne-
kiink némi valtoztatassal a hardverkorlatok miatt.

Aphrodite megmentése utan Popolon egy tavoli sivatagban 06sz-
szehazasodott vele a helyi szokdsok szerint, Galious volt a pap, aki Osszeadta Gket, és & késdbb
Popolon baratja is lett. Felesége biztonsaga érdekében, Popolon cimborajat bizta meg azzal a fel-
adattal, hogy védje a hatat a kastélyban, amig kinyomozza, mi mokozza az ott folydé furcsa torté-
néseket. ROviddel indulds el6tt Galious figyelmeztette Popolont a leselkedd veszélyekre, és az
5449 évente kezd6d6 isteni keresésre, aminek célja a 9 Meghatdrozhatatlan Osszeszedése, melyekkel
a Menny és Hatalom kapuit lehet kinyitni. Popolont nem nagyon érdeklik az ilyen misztikus maszla-
gok, de megigéri baratjanak, hogy megszerzi neki a 9 targyat, hogy Galious segitségiikkel megte-
remtse az oOrok békét a F6ldon. Legalabbis valami ilyesmit igér, Popolon pedig naiv hésként ezt
elhiszi. A jaték 10 szintb6l 4ll. Minden szint, kivéve az utolsét, tartalmaz egy targyat, egy
Meghatdrozhatatlant, amit Ossze kell gylijtened 10-10 alkalommal. Minden alkalommal, amikor az ob-
jektumot Osszegylijtdd, varazslatosan megjelenik valahol mdshol a szinten. Mikor tizedszer 0Ossze-
gyljtod, akkor valik a targy a tulajdonodda, amit a fenti sdvban is lathatsz. A targyak egyedi
képességekkel latnak el. Minden szint az utolsdé kivételével tartalmaz egy portalt, ahol a szintek
kozott lehet mozogni. Hogy a tdargyvadaszat nagyobb kihivast jelentsen természetesen van rengeteg
ellenség. A jatékot jatszhatod ujradefinidlhatd billentylizettel és Kempston joystickkal is.

BEATHTSCAFE

Fed Triangle, 28135, 48K/128K, labirintus

A jaték eredeti verziéjat 6aTtuckad cimmel 1985-ben a valdszi-
nlileg orosz DIM Corporation fejlesztette 3nekTpoHuka BK-0010
szamitégépre, ami egy 1983-ban(!) bemutatott szovjet gép volt
16 bites, 3MHz-es orosz CPU-val. Jerri ennek a jatéknak ké-
szitette el a fellelhetd anyagok alapjan meglehet8sen pontos-
nak mondhaté konverziéjat. A 128K valtozat betdltése utan
hallhaté muzsika MMcM munkaja.

A jaték az o6cedn mélyén jatszddik, ahol egy kutatdédllomds a mélytengeri él6lényeket tanulmanyoz-
za, mikozben felfedeznek egy addig ismeretlen épililetegylittest. Az épliletet ultrahangos letapoga-
tassal vizsgdltak meg, mely soran kideriilt, hogy a komplexumon beliil egy ismeretlen rendeltetésd,
tobbszintes labirintus taldlhatdé. Drénokat kiildtek a labirintusba, de azok szinte azonnal megsem-
misiltek, de annyit sikeriilt igy is kideriteni, hogy valdészinlileg az épliletnek katonai céljai
vannak. Az egyik batiszkaf, vagyis mélytengeri tengeralattjard egy plazma furdét telepitett az
épliletre, igy végiil sikeriilt kinyerni onnan tobb nagyon fontos adatot, informacidét. De kar volt
megbolygatni az ismeretlent, mert nem sokkal késébb az allomast megtamadta egy hatalmas, addig
ismeretlen életforma. A személyzet egyetlen tulélé tagja egy technikus, aki valamiért pont a la-
birintusban tartézkodott az utolsdé épen maradt batiszkaffal. Egyetlen lehet&sége az életben mara-
dasra, ha sikeril kereket oldania a veszélyes labirintusbdl. Legyél nagyon Ovatos, ez egy isme-
retlen civilizacié lehetséges katonai telepe, tehat biztos tele van veszélyekkel. Annyira, hogy
még a novényeken vald athaladas is karokat okoz. Szerencsédre azonban vannak a gyorsan fogydé oxi-
géned utdnpdétlasara oxigéntartdlyok. A jatékot vezérelheted Ujradefinidlhatdé billentylizettel vagy
Kempston joyjal.
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SIMCLAILR

Sinclair Fesesarch Lid

teljes néw:

mikddés ide, je! 1973-tal napjainkig

tevékenységi kir:

nemzetiség: angol

székhely: Cambridge

(elbézmények a kordbbi szdmban)

A Horace & the Spiders volt a harmadik Horace-
jaték. Az addig megjelent részekhez hasonléan
ez 1is egy népszerl jatéktermi gép, a Space
Panic adaptacidéja volt. Ez a rész kapta a leg-
nagyobb kritikai elismerést, de eladasi oldalon
nem érte el az el6z6 rész sikereit. Sajnos ez a
rész lett a nem tervezett lezdradsa az eredeti
Horace-sorozatnak, William Tang a negyedik
részt (Horace to the Rescue) mar nem készitette
el, ugyanis a jaték fejlesztése idején Ossze-
esett a tiudeje.

Computer Scrabble cimmel jelent meg a Cyrus-IS-
Chess melletti mdasik kemény kartondobozos ja-
ték. A Psion programozéja, Steve Kelly irta az
egyik legnépszeriibb modern tarsasjaték, a
Scrabble nevii szdékirakd jaték els6 szamitdgépre
licencelt verzidéjat! A jaték szétara tobb mint
11000 szo6t tartalmaz! Elképesztd mennyiség,
alig tobb mint 42000 felhaszndlhaté bajton el
kell férnie ennek a hatalmas szdétomegnek és az
egyébként kategéridja atlagandal sokkal Jjobb
megjelenési jatéknak. Borsos dra ellenére na-
gyon j6l szerepelt, az eladasi TOP1@-ben maso-
dikként nyitott 1983 augusztusaban, oktdberre
pedig felért az els6é helyre, két hétig lenyomva
a The Hobbit-ot és a Jetpac-ot is. Nem rossz
egy tablas jatéktél!

A kovetkez6 kiaddasok a végre megjelen6 ROM-ok
voltak. A 6 kordbban mar kazettan is megjelent
Sinclair jaték (Space Raiders, Chess,
Planetoids, Hungry Horace, Horace & the
Spiders, Backgammon) mellett az Ultimate 4 top-
listas jatéka kerilt a megjelentetettek kozé: a
Jetpacbél Jet Pac 1lett, a tobbiek pedig a
Cookie, a Pssst és a Tranz Am voltak. A ROM-
okat az 1Interface 2-vel egyiitt mutattdk be
szeptember végén a PCW Showjan. Az Interface 2
arat a megigért szinten (19.95 font) tartottak,

hardverfejlesztés, szoftuerter jesztés

de a ROM-ok atlagos ara a kazettak aranak ha-
romszorosa, 14.95 font lett. Igérték, hogy ro-
videsen Ujabb jatékok, szovegszerkeszt6, prog-
ramnyelvek, igy a nagyon vart Pascal, vagy a
Forth is megjelenik majd ROM-on. Erdekes, hogy
a megjelent jatékok mind 16K-s jatékok, még a
Chess is, aminek egyrészt mar addigra megirta a
Mikro-Gen a sokban kiilonb6z6 javitott verzid-
jat, masrészt az eredeti jatéknak is volt 48K-
s, bovitett verzidja.

Tom=t 1
Szép-szép, de tul drdga, a ROM-ok fejlesztésére

1s csak kidobtdk a pénzt Sinclairék

Bejelentettek még néhany uj programot, és két

jatékot. Ezek valdszinlileg csak egy-két hdnap
késéssel jelentek meg. Koztik a Flippit ciml
logikai jaték, melynek fejleszt6je a Lez

Peranto Ltd, alias Leslie George Hartridge. A
cégnév a holgy utdneve, a Leslie és az eszpe-
ranté szavak keveréke 1lehet, abbdél kiindulva,
hogy a Flippit utdn csak egy eszperantd oktato-
kazettat jelentetett meg ez a cég Spectrumra. A
Flippit egyébként annak ellenére, hogy a harma-
dik komoly, keménydobozos Sinclair jaték volt,

S =i=3ir
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SIMCLAILR

teljesen sikertelen maradt.

A Show masik bejelentett Uj jatéka a Chequered
Flag a Psiontdél, fejleszt6je Steve Kelly volt
természetesen. Kiadasakor par hét alatt az el-
adasi TOP1@ élére keriilt, majd ingadozé TOP1@-
es teljesitmény utan 1984 augusztusaig a lista
tagja maradt, néhany hét kivételével. Sajnos
nincs adat, hogy mennyit adtak el belfle, de a
kilenchénapnyi, tobbnyire TOP5-0s helyezés is
elég sokat mond. A Chequered Flag valdszinilileg
az els6 mikrogépekre megjelend auté(verseny)
szimuldtor volt, de ha nem, akkor is az elsdk
k6zott kellett lennie.

A Sinclair 6sszel erdsiteni kivanta a Spectrum
oktatasi, és altalaban nem jaték oldalat, ezért
szerz6dést kotott a MacMillan Education-nel,
minek kovetkeztében a Sinclair kilenc
MacMillant6l szarmazé oktatészoftvert adott ki.
Kiadtak még a Logic Programming 3altal fejlesz-
tett Micro-PROLOGot is, valamint a Blackboard
hat oktatdszoftverét.

Clive Sinclair és Harold MacMillan, na ez mdr
Sir Clive-nak is tetszik, végre kiadhatnak egy
csomo oktatdszoftvert!

1983 év végére legyartottdk az egymilliomodik
Spectrumot, stabilan havi 50000 darabot gyar-
tottak beléle. Ugy tiint, hogy nagyon jé duton
halad a cég még akkor is, ha fontmillidkért va-
saroltak kiulonboz6 éplileteket. Na meg volt egy
félresikerilt Ujraélesztés is év kozben. Szept-
emberben bemutatta a Sinclair a TV80-at, a tévé
80 fontos ardra utald névvel. A kis késziilék
gyakorlatilag a hetvenes évekb6l orokolt, mar
elavult technika miatt nem 1lehetett sikeres,
minddssze 15 ezer darabot adtak el beldle, igy
a tervezésébe fektetett 4 millié font negyedét
sem hozta vissza a cégnek.

A sok kritika utan a Sinclair 1984 év elején 5
fonttal csokkentette a ROM-ok arat, igy elérték

az eredetileg igért 9.95 fontot. A ROM-ok elér-
het6ségével is gondok voltak kezdetben pl. az
Ultimate jatékai beszerezhetetlenek voltak, ez
is megolddédni 1latszott Jjanuarban,
Interface 2-vel egylitt megérkeztek a
polcaira.

Az Ultimate jatékai a Tranz Am kivételével ké-
s6bb megjelentek kazettan is. Ezek a kazettak a
Spectrumhoz adott ingyenes, 8 kazettat tartal-
mazo csomagok részei voltak. Talan két kilonbo-
z6 1ilyen csomag jelent meg, ha 7jol gondolom.

mikor az
boltok

Erdekes, hogy ezek a csomagok Anglian kiviil
sokkal ismertebbek, valészinlileg a kontinenta-
lis terjesztéskor, 1984-ben haszndltak Oket

kedvcsindlénak, mikdzben a briteknél a Spectrum
Six Pack volt a bdénusz csomag, ez harom kemény-
dobozos és harom normal tokos szoftvert tartal-
mazott sok varidcidban 1984 végén.

De térjlink vissza 1984 elejére, janudrban a
Sinclair bemutatta Uj lizleti szamitégépét, a
Sinclair QL-t. Az els6 példanyokra a vevéknek
majusig kellett varni, amivel a Sinclair sokad-
szor tette prébara lelkes brit vasarldéi tirel-
mét A QL nem nyerte el a szoftverhazak tetszé-
sét abban a tekintetben, hogy nem lehetett a ra
irt szoftvereket kazettan terjeszteni, igy a
kiaddék inkabb a masik Uj jovevény, az Amstrad
gépe felé tapogatdztak.

A Sinclair User informacidéi szerint a Sinclair-
nél marciusig egy fejlesztd cég sem jelentke-
zett, hogy jogot szerezzen ROM-ok kiadasara. A
Golden Joystick Awardon két Sinclairrel kapcso-
latos jaték is nyert, a The Hobbitot vdalasztot-
tak 1983 legjobb stratégiai jatékava, a
Jetpacot pedig az év jatékava.

Miutdn a japan Hudson Softtdél kapott o6t szoft-
vermintat, a Sinclair szerzédést kotott velik
harom szoftverik terjesztésére (a maradék kettd
nem tetsz6t a Kuma Software szivesen atvette).
A Hudson Soft addigra mar egy tekintélyes
szoftvercég volt 12 éves multtal, f6leg Sharp
gépekre irtak szoftvereket. Az lizlettel a Sinc-
lairrel vald hosszutavu kapcsolatot kialakitdsa
volt a céljuk. A Hudson Soft cimek mellett a
Sinclair széviv6je elmondta, hogy még két jaték

megjelenése varhaté a kovetkez6 hdnapokban,
ezek a Buzz-Off és a Zipper Flipper.

Aprilisban a Sinclair szerz6dést koétott a
Websters-szel a ZX81 és Spectrum szoftverei
nagykereskedelmi forgalmazasara. »Javitani

akartuk a sajdt szoftvereink rendelkezésre dl-
Ldsdt”, mondta Anton Boyes, a Sinclair értéke-
sitési menedzsere, ,,A szoftverek a két évvel
ezelétti dllapothoz képest az lzletiink egyre
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jelentésebb hdnyaddt képviselik, koriilbeliil
nyolc szdzalékot, két szdzalék helyett, és az a
célunk, hogy szdmottevéen néveljik a részinket
a Spectrum szoftverpiacdn a Rkévetkezé évben.”
Ehhez képest egy évvel kés6bb mar jelen sem
volt a Sinclair a szoftverpiacon...

Szintén aprilisi hir, hogy végre valakit érde-
kelt a ROM cartdridge kiadas! A Parker Brot-
hers, a nagy amerikai jatékgyartd cég jelentke-
zett elsd filiggetlen cégként, hogy kiadna néhany
szoftvert Spectrumra ROM-on. Terveik szerint
augusztusban jelent volna meg a Q-bert, a Pope-
ye, a Return of the Jedi, a Gyruss és a Star
Wars. Ezek mind jatéktermi konverzidk. A Parker
szOovivGje elmondta: ,Mi hosszu tdvon nézziik az
Interface 2-t, és ugy érezziik, hogy el6bb-utdbb
sikeres lesz."”

Majusban ledraztak az Adventure-sorozatot és az
Embassy Assaultot, nyilvan volt egy kis bera-
gadt készlet, ha egyb6l félaron proébaltak Oket
elpasszolni.

Janiusban végil megjelentek az igért Jjapdn
szoftverek, raaddsul még eggyel tobb is, Ossze-
sen négy darab. Koziulik az egyetlen sikeres a
Stop the Express volt, a Home Computing Weekly
eladasi TOP1@-ében hénapokig szerepelt, tobb-
szor volt dobogés is. Kés6bb a jatékot a Your
Sinclair magazin a valaha készilt negyedik leg-
jobb Spectrum jatéknak valasztotta! A jatékban
szerepl6 ITA Express nevéb6l kiindulva valédszi-
nileg Fumihiko Itagakinak koszonhetjik ezt a
gyongyszemet, de errél nincs pontos informacid,
mindenesetre azért is gyanus fenti dr, mert
Human68k-ra irt egy programcsomagot, aminek a
cime: ITA Toolbox, széval szereti belecsempész-
ni a neve elsd szétagjat a programjaiba.

Itagaki ur masik jatéka a Driller Tanks volt.
Az eredeti cime Itasundorious volt a jatéknak,
ebbe a cimbe is belecsempészte a neve elejét a
szerzd. Erdekes, hogy az eredeti meg nem jelen-
tetett, néhany dologban egyértelmiien kilonbozé
verzié korilbeliil ugyanolyan elterjedt volt,
mint a Sinclair altal kiadott.

Ugyanez a helyzet az Eric & the Floaters-szel.
A jaték eredeti cime Bomber Man (a jatékban kii-
16n van irva, mashol egybe irjak), valészinlileg
igy ismeri a jatékosok tobbsége, pedig ilyen
nevii Spectrum kiadasra nincs bizonyiték, van
viszont MSX-re, Sharp és NES gépekre kiadott
verzidéra. Aztan egy ezekb6l kinové videojaték
franchise-ra, aminek évr6l évre jelennek meg
hivatalos és nem annyira hivatalos részei min-
denféle platformokra. Ugy 1latszik, a kezdet
volt csak nehézkes, ugyanis a kés6bbi nagy fel-

hajtas és siker ellenére az Y. Tanaka 3altal
fejlesztett Spectrum verzié még sem eladasi,
sem elismertségi szinten nem alkotott jelentd-
set.

A negyedik, az eredeti szerz6désben nem szerep-
16 Hudson Soft jaték a Bubble Buster volt. Ere-
deti cime Cannon Ball, szerz6je ismeretlen. Ez
a maximdlisan sikertelen jaték lehet a késd8bb
sikeres arcade, a Pang inspiralédja.

A két tovabbi jaték koziul csak a Zipper Flipper
jelent meg. A jaték a WOS szerint udjrakiadas
(szerintik az eredeti Pro Pinball cimen jelent
meg), de a kazettaborité szerint: ,First
published 1in 1984 Sinclair Research Ltd.”. A
jaték készit6jének, a R.E.D. Sunshine-nak a
nevéhez nem is tapad tobb jaték, a Zipper Flip-
per Timexre kiadott verziéjat viszont Pro
Pinball-nak nevezik, a letdlthetd Timex verzid
pedig egy az egyben ugyanaz, mint az allitéla-
gosan elsd Spectrum kiadds, ami nem lehet vé-
letlen.

Megjelent még egy jaték, a Psion Match Pointja.
Természetesen Steve Kelly irta. Majusban, mikor
bejelentették, hogy az 1984-as wimbledoni te-
niszbajnoksdg idején megjelenik a Tennis cimd
jaték, David Potter, a Psion lgyvezet6je vicce-
sen azt modta, hogy ,azt josolom, hogy senki
nem fogja nézni a wimbledoni kézvetitést idén,
mert mindenki a Psion Tennis-szel fog jdtsza-
ni.” Lehet, hogy részben igaza is lett, a végil
Match Point cimen kiadott jaték 1984 egyik leg-
nagyobb sikere lett, b6 fél évig volt TOP1@-es,
és hénapokig dobogds. A jaték licence a D&L Re-
search-é, eredeti cime Tournament Tennis, Steve
Kelly ugy emlékszik, hogy egy francia nyelvi
forrdskédbdél irta at Spectrumra. Talan a Thom-
son MO5-re megjelent Super Tennisb6l, de az meg
bizonyos forrdsok szerint 1985-ben jelent meg.
A Match Point kataldégusszama 4036, ami annyit
tesz, hogy a 36. Spectrum jaték a Sinclair sza-
mitasa szerint (ebben benne van a Biorhythms
is). Ez csak azért érdekes, mert a kovetkezé
kiadott jaték a 4038-as Panama Joe, tehat kima-
radt a 4037-es, amire tobb magyarazatot is ki-
talaltak azéta a téma irant érdekldéddk. Hivata-
los valasz a Sinclair részérdél nincs, de felve-
t6dott bennem, hogy a marciusban bejelentett,
végul ki nem adott Buzz-Off lehet az a jaték,
ami a 4037-es lett volna. Ami mellesleg lehet,
hogy megegyezik Paul IJohnson jatékaval, amit
1984 év végén adott ki az Electric Software.
Megjelent még két Sinclair jaték 1984-ben, de
latszatra a Sinclairnél nagyon igyekeztek ezt
eltitkolni. Mindkett6 az év kozbeni Parker
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Brothers tervhez kotédik. Parkerék annak rendje
-médja szerint legyartattak a korabban bejelen-
tett ot szoftvert, plusz a Montezuma’s Revenge
cimli jatékot az Amazon Systems-szel. A jatékok
joga a Parker Software-é, a Parker Brothers
szoftverkészité részlegéé, amit 1982-ben hozott
létre az anyacég, hogy beszallhasson a nagy
profittal kecsegteté szoftverbizniszbe. Ennyi
az eddig ismert, de inkabb csak kikovetkeztet-
het6 a torténet. Aztan jon a homalyos rész,
mert a jatékok kiadasabdl nem lett semmi, pon-
tosabban a Parker részér6l nem, valamiért visz-
szaléptek. Eltelt egy kis id6 és mintha szé-
gyellni kellene a dolgot, a Sinclair kiadott a
jatékokbol kettét, mégpedig ugy, hogy senki se
vegye azt észre. Nem is reklamoztdk Oket, sike-
resen elsikkadt mindkettd, a tekintélyes szamu
magazin egyikének sem tiint fel egyik jaték sem,
igy hirt sem adtak réluk, értékelést plane nem
készitettek. Egyedil a Softline ciml id6szakos
kiadvanyban (ami a hivatalos Sinclair Spectrum
szoftver klub magazinjanak mondja magdt) buk-
kannak fel, mint rendelhetd és létez6 termékek.
Az is furcsa, hogy a Panama Joe minden mas
platformon Montezuma’s Revenge-ként jelent meg,
raadasul tobb gépre mar egy évvel kordbban, da
ha mar bejaratott név volt, akkor miért kellett
azt megvaltoztatni? A WOS-on fellelhetd kiadas
elétti verzidk még az eredeti cimen szerepel-
nek. Lehet, hogy csak a Sinclair Hudson jaté-
koknal is tapasztalt névvaltoztatdés kedve mu-
tatkozik meg, lehet azért is akdar, mert a tobbi
gépen 100 képerny6t tartalmaz a jaték, nekink a
fele sem jutott, igy nem is nevezhetjik ugyan-
annak a jatéknak? Valdszinlileg a ROM 16K-s kor-
latja miatt (ami hivatalosan nem létezett) kel-
lett megroviditeni a jatékot, de ezt David, az
Amazon programozéja tudna megmondani, 6 irta at
a Jjatékot Spectrumra. A kiadds szokatlansaga
miatt a jaték a nyolcvanas években nem lehetett
sikeres, s6t a jatékhoz filizott itt-ott talalha-
té megjegyzések szerint még az angol kozdnség-
nek is teljesen ismeretlen maradt.

Masik megjelentetett Sinclair/Parker jaték a
Return of the Jedi: Death Star Battle. A jaték
Spectrum atiratdt az Amazon Systemsnél készi-
tette el Les Fairbrother, aki biztos a Csilla-
gok haboruja-specialista volt a cégnél, mert a
madsik, ki nem adott Star Wars jatékot is & kon-
vertalta.

1984 oktoberében megjelent a ZX Spectrum+ 180
fontért a mar emlitett Six Pack-kal. Az eredeti
Spectrum 130 fontos ardhoz képest nagy areme-
lésnek szamitott ez a 1lépés még akkor is, ha a

bénusz szoftverekre azt mondtak, hogy tobb mint
50 font értéklek, hiszen azok (Computer
Scrabble, Make-a-Chip, Chequered Flag, Chess,
VU-3D és Tasword Two) elterjedtségiik miatt mar
nem képviseltek nagy értéket. Ezzel szemben a
legelterjedtebb kiegészito billentylizet
Spectrumhoz, a dk’tronics billentylizete 45
fontba kerilt, tehat nem tint tul jo vételnek
az uj gép.

Novemberben megjelent még egy jaték, méghozza a
Quicksilva Ant Attackja, de nem kazettan, hanem
a ZX Spectrum Expansion System részeként. Ez a
csomag tartalmazott egy ZX Microdrive-ot, egy
ZX Interface 1-et és négy Microdrive
cartridge-et, az egyiken szerepelt az Ant
Attack a Quicksilva Games Designere mellett. A
csomag 99.95 fontba kerult.

Tobb jatékot Spectrumra nem jelentetett meg a
Sinclair (csak QL-re), hidba volt szamukra is
egyértelmi, hogy ez mekkora bevétel(kiesés)t
jelenthet. Raadasul par hénap milva egyértelmii-
vé valt, hogy szilikségik is lett volna valami
biztos bevételre. Viszont a kevésbé jelentds
bevételeket hozé oktatdsi szoftverekbdl decem-
berben megjelent még 13, mind a MacMillan fej-
lesztése volt.
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Sir Clivenak nagyon tetszik, mdsok viszont nem
igazdn voltak téle elragadtatva

Az 1985-0s év szoftver nélkiil, de vessz6futa-
sokkal tarkitva zajlott, ami mar 1985. januar
10-én megkezd6dott, mikor a Sinclair Vehicles
Ltd bemutatta a elektromos jarmivét, a C5-0t.
Nagy reményeket tdapldltak, de a fogadtatas
szornyl volt, amiért hirtelen még a szokatlanul
hideg téli id6jarast lehetett okolni.

Januarban a Spectrum+ ,gyermekbetegségeirdsl”
érkeztek hirek, miszerint néhany gépen a bil-
lentylizet darabokra hullott. 3Julian Goldsmith,
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a Sinclair Researchtél elmondta, hogy ,,minden
uj termékkel vannak problémdk. A szdllitok az
AB Electronics, a Thorn EMI és a Timex. Ha
probléma van, és panaszokat hallunk, akkor csak
beszélink a szdllitokkal, és megkérjiik O6kret,
hogy a ragaszto Llegyen vastagabb vagy adjunk
hozza egy milliomod millimétert a billentylizet
egy részéhez. Voltak panaszok a billentylizetre,
és természetesen tudomdsul vessziik Oket."

Februdrban ujabb pofont kapott a Sinclair, meg-
bizhatésagi felmérések szerint a Spectrumok 24%
-a hibas volt, és ez még a Plus megjelenése
elétti vizsgalatok eredménye volt. A legmegbiz-
hatébb gépek az Electron, a BBC és az Amstrad
voltak Ot szdazalékos selejtarannyal. ,Ez egy
teljesen buta és elferditett eredmény” mondta
Sir Clive Sinclair. ,, Az Acorn csindltatta, és
Ok elfogultak, mert probdltak olyan eredményt
Rihozni, amit szeretnének." A felmérést valdban
az Acorn megbizasdbdl végezték 1984 marciusa és
szeptembere kozott. Sir Clive annak is tulajdo-
nitotta az eredményt, hogy Spectrumbdél sokkal
tobbet adtak el, mint Acornbdl. ,,0tt a pont, de
azért nem gondolndm, hogy ez 100%-ban megdllja
a helyét”, mondta Stephen Palmer, az Acorn sz6-
vivéje. ,Az Acorn értékesitése kardcsonykor
egy kicsit alacsonyabb Llehetett, mint a Sincla-

iré, de... Nehéz 1igazolni a 24 szdzalékot az 5-
tel szemben." Sir Clive azt A3dllitotta, hogy a
valdédi selejtarany inkabb 13 szdazalék, de a

visszakildott gépek 40%-anal nem is talaltak
hibat.

1985 tavaszan nyilvdanossagra keriiltek az elézé
év pénziigyi adatai, egyértelmiien csaldédast kel-
tének talalta O6ket mindenki. Az el6z6 év kara-

o

Nagy a bardtsdg, Mr. Maxwell tiszta joszdndékbol
meg is mentette volna a Sinclairt, de végil nem
kapott rd Lehetéséget

csony eldétti kilenc hénapjanak adézas elotti
profitja 14 milliérél 8 millié alad esett az
el6z6 év ugyanezen id6szakahoz képest. A Sinc-
lair szévivéje ezt azzal magyarazta, hogy pl. a
német hirdetések 1 millidba keriiltek, mig a ka-
racsonykor vasarolt, és visszakiildott Spectrum+
-ok 1.5 millidés veszteséget okoztak. Raadasul
tultermelés volt a gépekbdl, ami miatt hatalmas
készlet duzzadt fel. A Sinclair at is Utemezte
a gyartast, mert ugy érezték, hogy nem varhat-
nak mar ugyanakkora fogyast, mint addig. De hi-
aba a magyardazkodas, a részvények ara 34-r6l 11
fontra esett a pletykdk hatdsara. A The
Observer azt allitotta, hogy a Sinclair pénz-
ligyl problémaja olyan mély, hogy képtelen to-
vabbi projektek finanszirozasara. »AZ
Observernek élénk a fantdzidja .. Pillanatnyilag
rendben vagyunk”, mondta talan sajat magadt is
nyugtatva Sir Clive, akinek tervezett
wafergydrtd ilizeméhez 50 millié fontos befekte-
tésre lett volna sziksége. Aztan kiderilt, hogy
az 5 milliés tartozds az inkabb 15, mert a
Timex és a Thorn EMI felé is vannak a Sinclair-
nek ki nem fizetett szamldi. A Sinclair varhato
0sszeomlasardl sz61l6 hirek hallatara az egész
szamitastechnikai ipar belassult, depresszidba
zuhant. A Spectrum+ és QL eladdsai is csokken-
tek, a Sinclair gépeket termeld Timex dundeei
gydrdban kétnapos munkahetet kellett bevezetni,
annyira nem volt munka. A C5-t gyartdé walesi
lizemben pedig a heti 1000-es termelést tizedére
vagtdk vissza, a munkdsok 90%-at pedig atira-
nyitottak agy mosdégépgyarba. Sir Clive mar ke-
reste a lehetséges Uj vezérigazgatdét, hogy at-
adja sajat helyét neki. Keresett befektetOket
is a pénziigyi helyzet rendezésére. Két uat 3allt
Sir Clive el6tt, amennyiben nem sikeril pénzt
szereznie: vagy el kellett volna adnia a rész-
vényei 90%-t, vagy a Sinclair technolégiait.
Nem volt egyedi a Sinclair helyzete, az Acorn
mar februdrban olyan helyzetbe kerilt, amibdl
csak az jelentett kiutat, hogy az olasz Olivet-
ti leanyvallalata lettek. A Commodore Uj vezér-
igazgatéja pedig év végére 20 millié dollaros
veszteség lehetfségét vazolta fel.

1985 mdjusaban felvet6dott a sajtéban egy 128K
gép létezésének lehetdsége, amit egy bovitett
Spectrum Plusnak képzeltek el. A Sinclair szé6-
vivéje elég gyanisan tagadta a gép létezését,
»hem tudom megerésiteni, sem cdfolni ennek a
modellnek a lLétezését. A Spectrum van olyan si-
keres, hogy van értelme béviteni a Spectrum
csalddot, de hatdrozottan nem most van 1itt az
ideje. A Spectrum Plust tavaly oktoberben indi-
tottuk, az egy értelmes 1idb6zités volt. Hatdro-
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zottan nem fogunk most egy uj gépet elindita-
ni.” Ellentétes vélemények keringtek akkoriban
arrél, hogy melyik gép lesz a kovetkezd Sincla-
ir. Sir Clive tagadta, hogy egyaltalan létezne
egy 128K modell terve is, és felhivta a figyel-
met, hogy csak a Pandora - a Spectrum hordozha-
té valtozata — all tervezés alatt.

Juniusban befektetdnek jelentkezett Robert Max-
well, hirhedt médiamogul, aki egy lednyvallala-
tan keresztil vette volna at a Sinclairt, meg-
tartva Sir Clive-ot egy vezet6i pozicidban. A
tervezet szerint a részvények 75%-at vette vol-
na meg Mr Maxwell Sir Clive-t6l, akinek mind-
O0ssze 8% maradt volna meg. Tervben szerepelt
még a beragadt hatalmas Spectrum készlet Kelet-
Eurdpaba exportdlasa, amihez a kormany is hoz-
zajarult volna az otthoni szamitégépek export-
janak engedélyezésével.

Augusztusban a Sinclair inkabb a Dixons-szal
kotott egy 10 millié fontos lizletet, aminek
alapjan a Dixons pl. a Spectrum +-t egy specia-
lis csomagban arulhatja (egy joystickkal, joy-
stick interface-szel, magnéval, és tiz szoft-
verrel, Osszesen 139.99 fontért). De mas hard-
verek is az lizlet részét képezték.

1985 oktdberében aztan kideriilt, hogy az ujsa-
goknak jo volt a tippje, a Spectrum 128K spa-
nyol valtozata hivatalosan be lett mutatva a
Barcelonai Computer  Shown, a  gépet az
Investronica gyartotta. Mar a helyszinen jelez-
te Charles Cotton, a Sinclair értékesitési
igazgatdéja, hogy 1986 tavasza el6tt nincs terv-
ben a brit valtozat bemutatdsa. ,,Ez az adott
piaci erbkr miikbédése miatt van. A Spectrum adja
a felét az otthoni szdmitdgép-eladdsoknak Spa-
nyolorszdgban.” A brit helyzetr6l pedig elmond-
ta, hogy ,,a jelenlegi értékesitési mutatok sze-
rint a 48K és a QL még soha nem volt olyan nép-
szeri, mint most. A Spectrum+ szétzizza az el-
Lenfeleit 2:1-es szorzdval, és a QL értékesité-
si rekordokat dont az uj, £199.99-o0s dron. Biz-
tosak vagyunk benne, hogy megvannak a terméke-
ink kardcsonyra, amit a kézdnség akar. Egy 128K
Spectrum nem fér bele a brit képbe pillanatnyi-
Lag.” Ismerve a kovetkez6 fél év torténéseit,
ugy érzem, hogy ez a dontés is rossz volt, a
karacsonyi vasar és egy Uj, kozonség altal
vart, raadasul a régi Spectrummal kompatibilis
gép nem hiszem el, hogy ne lett volna hatalmas
siker. Aztan 1986 februarjaban megjelent a gép
az Egyesilt Kiralysagban is 179.95 fontos aron.
Megjelent hirtelen rengeteg 128K-s jaték, de
egyikhez sem volt a Sinclairnek semmi koze. Se-
hol egy Psion jaték, de még a tobbi kiad6 jaté-
kait sem adtak ki sajat név alatt. Ami még fur-

csabb, hogy a géphez megjelend szoftver és
riféria kataldégusban is mas hardvergyartdk
leszt6it rekldmoztdk (pl. RAM Turbo
Interface, Kempston Joystick Interface) a
jatjuk helyett.

Kis pozitivum: janudrban sikeriilt megszabadulni
a mini TV jogaitdél, a Timex vasarolta meg.

A piackutaté AGB és a tézsdelgyndok Wood
MacKenzie is felmérte az 1984-es brit mikro-
piacot. Mindkét elemzés szerint a Sinclair volt
a pilacvezeté 37, illetve 35%-0s részesedéssel.
Az AGD-nél a Commodore volt a masodik 19%-kal,
mig Acorn, Amstrad a tovabbi sorrend. A Wood
MacKenzienél az Amstrad a masodik 23%-kal az
Acorn és a Commodore elétt. Egy harmadik cég,
az IDC jelentése az AGB eredményével értett
egyet, és 1990-ig a Sinclair els6 helyét és a
Commodore biztos masodik helyét prognosztizal-
ta. Rdadasul a Spectrum 128K nagyon jol fo-
gyott, igy a Sinclairnél bizakodhattak abban,
hogy végre felfelé fordul Fortuna kereke. Sir
Clive mar a mobilszamitégépiik, a Pandora §szi
megjelenésérdl beszélt.

Aztan 1986. aprilis 7-én némileg varatlanul be-
jelentették, hogy az Amstrad 12 millié fontért
megvasarolta a Sinclair markanevét, a Spectrum
technolégidjat és a teljes szamitdgépes raktar-
készletet. Tehdt a Sinclairt, mint céget nem
adta el Sir Clive. ,,Ez egy nagyon jo lzlet ne-
Rink" mondta az Amstrad elndke Alan Sugar. ,A
Sinclair szdmitdégépek wuraljdk a szdorakoztato
piacot néhdny éve. Ugy Ldtjuk jelentésen hozzd-
jdrulnak majd az lizlethez." Sir Clive hozzatet-
te, hogy ,,a szdmitdgépek teriiletén ugy tekint-
jlik magunkat, mint uttoérdket a technoldgidban.
Most dtadtuR az lizletet - taldn késébb, mint
kellett volna - egy bevdlt értékesitd cégnek.”
Alan Sugar elmondta, hogy karacsonyra tervezik
a Spectrum 128K kovetkezd verzidjanak kiaddasat
beépitett magnéval és 1lehetbség szerint joy-

Sa-

Clive Sinclair utolso oka a biiszkeségre?
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Clive Sinclair és Alan Sugar is elégedett
volt az lizlet megkdtése utdn, és hdt
végil is nem ez a lényeg?

stick portokkal. Sir Clive pedig tovabbra is
kitartott a Pandora mellett, de ahogy mondta
»problémdnk van a Pandoraval, mivel kideriilt,
hogy nem haszndlhatjuk tébbé a Spectrum techno-
Légidt, ujra kell gondoljuk az irdnyt. Azt hi-
szem, 1gy a legjobb, mert a Pandora egyébként
Le volt maradva. Egy kicsit Leragadtunk a
Spectrumndl, dldozatai Llettiink a sajdt multunk-
nak. Ha csindltunk egy uj gépet, tobbé-kevésbé
kRotelezben Spectrum kompatibilissé kellett ten-
niink - ugyanabba a csapddba estiink, mint az
IBM. A teljes kéri eladdssal felszabadultunk,
elindulhatunk és gondolkodhatunk ujra."

A Sinclair torténetének részemrél itt vége, az
Amstrad torténete pedig majd egy mdasik kiadéi
krénikaban folytatédik a kovetkez6 részben.
Prébaltam a torténetet objektiven elBadni, ke-
vés helyen beszurva egy kis szubjektivitdst. De
meg kell mondanom, hogy a Sinclairrel kapcso-
latban b6ven van hianyérzetem. Miben 1is hiba-
zott a Sinclair?

Tobb év, s6t évtized tavlatdbdl konnyen kije-
lenthetem, hogy hatalmas hibat kovettek el az-
zal, hogy a gépeik szoftvertamogatasaba és
szoftverelldtdsaba nem szdalltak be nagyobb lel-
kesedéssel, és nem hasitottak ki maguknak na-
gyobb szeletet a Spectrum hatalmas szoftvertor-
tajabol. Csak Osszehasonlitasképp: mint irtam,
a ZX81 esetében 8,5%-0s piaci részesedést értek
el, ami korrektnek tlinik. Ha a Spectrumot is
hasonlé mértékben tamogattak volna, akkor a
minimum 8-10 ezer Spectrumra megjelend kiad-
vanyt tekintve 680-850 Sinclair mdarkas kazetta/
lemez/ROM jelent volna meg. Soknak, sét erés
tulzdsnak tiinik. De azért jelzi, hogy az a 23
megjelent jaték nem nevezhet6 a piac kiakndza-
sanak. De ha hozzaadom az egyéb kiadvanyaikat,
akkor sem érik el még az egy szazalékos piaci

részesedést sem. Ehhez képest a cég képviselédi
tobbszor is megerdsitették maguk is, hogy komo-
lyan veszik a szoftverkiadast és tisztaban van-
nak a jelent&ségével pénzigyileg is.

Egy utolsé példa: a cég atadasakor Sir Clive
tobbszor is profi médon, a piac torvényei sze-
rint mikodé cégnek nevezte az Amstradot. Igen,
az Amstrad egy profi cég volt, a CPC464 1984-es
megjelenését maris megtamogatta 33 jatékkal és
32 egyéb programmal (a cpc-power.com-rél szdr-
mazé adatok), a gép mellé meg adott egy 12 ka-
zettas pakkot. A Sinclair ehhez képest 1982-ben
a Spectrum tamogatdsat megoldotta 11 jatékkal,
10 egyéb programmal, meg 8 valogataskazettaval.
Raadasul a Sinclair a Spectrum megjelenésekor,
és az els6 példanyok kézbesitésekor ezek koziil
a szoftverek kozil egyet sem tudott a gép mellé
rakni!

Amit megint csak nem értek, de nem csak én, az
a ROM-ok ligye volt. Jottek el6szor azzal, hogy
10 font alatt lesz az aruk, meg 48K-s jatékok
is futnak majd 16K-s gépen. Ehhez képest nem
jelent meg egyetlen uUj jaték sem, a régiek is
15 fontért és a maximalis méretet 16K-ban szab-
tak meg. Mindezt ugy, hogy ott 3allt mogottik a
Psion, mégsem tudtak letenni az asztalra egy
kimondottan a ROM-ok lehet8ségeit kihasznadld
programot, de ugy tlinik, hogy nem is prébalkoz-
tak ilyesmivel. Ehelyett még 1984 3aprilisaban
is azt nyilatkozta Alison Maguire, aki a Sinc-
lairnél volt szoftver menedzser, hogy tobb ki-
adéval allnak kapcsolatban és csak 8k-s és 16k-
s cartridge kiaddsardél lehet sz6, mikor mar a
kutya sem akart 16K-s programot kiadni, plane
8K-sat. Persze, aztan azért akadt egy cég, a
Parker, de végiil 6k sem jutottak el a kiaddsig.
Kozben meg ment a sopankodas a kiaddk részérdl,
hogy a kalézkodds tonkreteszi Oket, mégsem 3ll-
tak rd a ROM-ok fejlesztésére.

Azt mindenképp be kell 1latni, hogy a Spectrum
hatalmas sikere jorészt a rendkivili szoftver-
ellatottsagnak volt kodszonhetd, ezen belil a
jatékok nagy szamanak, ami csipte is Clive
Sinclair szemét, 6 f6leg oktatasi célokra szan-
ta a gépet és nem vette észre, hogy a jatékgép
statusz nem kotelezd jelleggel ellentéte az
altala elvart ,magasabb rendli” céloknak. Ha
csak a szdmszerl specifikacidkat nézziik, akkor
sok gépb8l lehetett volna a korszakot meghata-
rozo gép, mégsem lett, mert nem volt meg a
szoftvertamogatottsaguk, ezaltal a felhasznalédi
bazisuk is minimalis maradt.

(folytatds a Révetkezd szdmban a kapcsolodo
cégek toérténetével)
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HORACE & THE SFIDERS

Sinclair, 1983, 16K, platform

Horace rajott, hogy az intenziv testedzés nem kifizetddd, a
hirnév csalogatja a hegyekbe, ahol félelmetes pdkokkal nézhet
szembe, legy6zésikkel pedig lehet, hogy bekeril a TV hirmiso-
raba. Poggyaszként csak 0Ot pokszérumot visz magaval, hatha
megmarjak az izeltlabuak. A hegyre valé feljutdst szerencsére
gyorsan lehet abszolvalni, jo6 utemben kell pékot atugrani.
Kovetkezhet hat a Pokhid, ami azért kapta a nevét, mert izg6-
mozgd kajara lesd, halaszé pokok 1leldégd pdkhaldéin csimpasz-
kodva kell atjutni a félelmetes szakadék felett. Rosszul hangzik, a megvaldsitas nehéz és félel-
metes. A pdékok, amint észreveszik, hogy élelemnek valdé akadt a haléjukra, elkezdik azt felfelé
hizni. Elkerilend6 az élelemmé valast, jo litemben, mikor elég kozel van egy szomszédos poklian,
at kell ugrani arra, majd végil leugrani a tulparton. Ekkor el is jutottal a pdkok barlangjaba,
ahol elsé korben négy pok 6rkodik a halok épségére. Szerencsére ezek a pokok nem latnak a sotét-
ben, igy nem vesznek észre, mint hivatlan betolakodét. Normdal esetben véletlenszeriien rohangalnak
és javitgatjdk a rdajuk bizott halét, merthogy kotelességtudd allatok. Ezt az egyébként szimpati-
kus tulajdonsdgukat kell kihaszndlnod, addig kell ugralnod egy helyben a hdalén, mig at nem sza-
kad, ezt csinald meg tobb helyen és varj, hogy egy arra jardé pok beleveti magat valamelyik lyukba
és bbOszen elkezd szovogetni. Ilyenkor odarohanva, négyet ugralva a dolgozé d4llaton, kilokod sta-

lyuk van, ilyenkor mintha semmi atrocitds nem érte volna, nekidll azt a lyukat javitgatni. Ha el-
késziiltél a pokirtassal, akkor majd rajossz, hogy o6rdogi korbe keriiltél: kapsz egy bdénusz széru-
mot és kezdheted az egészet elolrdl, azzal a kiilonbséggel, hogy tobb pdkon és buckan at jutsz el
a ,hidig”, valamint egyre rovidebb a hidndl halaszgaté allatok haldéja, a barlangba érve pedig
egyre tobb a laké, s6t egyre tobb a barlang is...

Ez a rész is két jaték Osszegylurdsa, a Pokhidig az Atari 1981-ben megjelent hatalmas sikert elérd
Pitfall-ja az ihletadd, a barlangban jatszédé rész pedig egy kivaldé Space Panic-klén. Hala a ma-
gassagosnak, megmaradt minden hordszosnak. A leginkabb Osszetett, emiatt a legvaltozatosabb és
legnehezebb Horace-jaték, itt mar egy szint elérése utan nincs pihenteté palyarész, még az elsd
»Csak ugrdlj jokor” tipusu is nagy koncentracidét igényel. Grafikailag és hangeffektekben is a
legjobb rész, megtartva a sorozat sajatossdgait. A harom kilonb6z6 latvanyvilagu rész jot tesz
neki. Vezérlése a szokdsos (Sinclair joy vagy Q, Z - fel és ugras, le és leesés, I, P - balra,
jobbra, V-M - hdlén valé ugralds), kellSen érzékeny.

COMFUTER SCRABGLE

Sinclair, 1983, 48K, tablas

A Scrabble székirakét 1-4 jatékos jatszhatja. A jatékban a
jatékosok az altaluk alkotott szavakat a tablan 1évé betiiket
kiegészitve helyezik le, és a felhasznalt betilik értékének és
a lerakas helyének megfelels pontot kapnak. Cél a legmagasabb
pontszam elérése, ehhez a betiliket és szavakat a lehetd leg-
jobb helyre kell lerakni, kihaszndalva a tabla prémium négyze-
teit. Az Osszesitett pontszam a jaték soran a jatékosok készségétdl filiggben akar 500-700 pont is
lehet. Minden jatékos hét betlit kap a jaték kezdetén, majd minden lerakds utan annyi 0j betit
hiz, hogy Osszesen hét legyen, kivéve jaték végén, mikor mar nincs elég betil. Az els6 jatékosnak
egy legalabb kétbetilis szét kell elhelyezni a tablan ugy, hogy az egyik betl a tabla kozepén le-
gyen és a szd vizszintesen vagy filgg6legesen legyen, a szavak 3atlds kirakdsa nem megengedett.
Minden lerakas utan a program kiszamolja a sz6 pontértékét. A kovetkezd jatékosnak ugy kell egy
sz6t leraknia, hogy annak kapcsolddnia kell a tablan 1lévé szavakhoz, vagy kiegészitve azokat leg-
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alabb egy betilvel, vagy azok egy betiljét felhaszndlva keresztiranyban. A szavak lehelyezésénél
igyelni kell arra, hogy a sz6 betilinek lerakasakor, ha a szomszédos mez8kben van mar betil, akkor
a két vagy tobb betli kombindci6jabdl Uj szé keletkezik, és a betil lerakasa csak akkor szabalyos,
ha ez az Uj sz6 is értelmes. A betilk nem mozdithatdéak el lerakdsuk utan. A betik kozott van két
lires, ezek lerakaskor akarmilyen betiként hasznalhatdak, de kés6bb a hasznalt betiként kell &ket
figyelembe venni. Minden jatékos, ha sorra keriil, szdélerakas helyett lecserélheti a tartdjaban
1év6 betlit. A jaték addig folytatddik, mig az Osszes betl el nem fogy, vagy mar nem lehet tobb
sz6t tablara rakni.

A prémiumnégyzetek értéke:

Vilagoskék: megduplazza a rajta 1évé betild értékét

Sotétkék: megharomszorozza a rajta 1lévé betli értékét

Z201d: megduplazza a lerakott szdé értékét

Piros: meghdromszorozza a lerakott szd értékét

A prémiumnégyzetek szorzéi csak adott négyzet elsd felhaszndldsakor érvényesek. Ures beti prémi-
umnégyzetre rakdsa esetén a négyzet szorzdéja nem érvényesithetdé. A jatékosok mind a hét betijuk
egyszerre vald lerakdsdért 50 jutalompontot kapnak. Jaték végén a fel nem haszndlt betiik pontér-
téke levonasra keril az 6sszpontszambodl.

Betdltés utan valaszthatsz, hogy szines (C) vagy fekete-fehér (B) tv-n szeretnél jatszani. Vég-
eredményben mindkett6nél szines képet kapsz, de a masodik fekete-fehér mdédra van optimalizalva.
Kovetkez6 kérdésnél el kell dontened, hogy akarsz-e egy régebbi elmentett allast betolteni. Ez-
utan a jatékosok szamardél donthetsz (1-4), majd valaszodnak megfelelSen, minden leendd jatékossal
kapcsolatban megkérdezi a gép, hogy akarod-e, hogy az a bizonyos jatékos a szamitégép legyen, ha
igen, akkor négy készségszint kozil vdlaszthatsz (a 4-es a leginkdbb verhetetlen), végiil megadha-
tod adott jatékos nevét. Ha a jatékosokkal megvagy, a gép megkérdi, hogy szeretnéd-e latni, ahogy
6 gondolkodik, ez annyit jelent, hogy jaték kozben a rendelkezésére 3allé betilkbdl alkotott szava-
kat odaprébalgatja a tablan 1év6 szavakhoz. Ez tényleg olyan, mintha a gondolkodasat mutatna,
lathatod, hogy milyen szavakat, hova prébdal rakni, esetleg tologatva is, hogy a prémiumnégyzete-
ket felhaszndlja. Erdemes megfigyelni!

Ezutan kezd6dik a jaték. A tablan a kurzorgombokkal tudsz navigdlni, majd a lerakni kivant szé
els6 betlijének helyén megnyomod az ’A’-t, ha vizszintesen, a ’D’-t, ha filiggblegesen akarod tdjol-
ni a szét. A rendelkezésedre 3116 betilket a tabla alatt latod, rajtuk a pontértékiikkel. A tabla-
té1 jobbra a jatékosok neve, mellette egy kis szam a készségszintjiukr6l, ha szamitégép az illetéd,
majd az addig elért pontszamuk. A nevek alatt a még az asztalon 1évé felhaszndlhatd betiik szamat
(Tiles left) lathatod. Alatta az opcidk. Rendre egy betli és mellette, hogy mire hasznalhatod.
Minden opcidé az elétte lathatd betli és a Symbol Shift egylttes megnyomasaval csalogathaté els. Az
els6ként lathaté opcidé a °C’ - change (csere) vagy a ’P’ - pass (passz), attél fiigg6en, hogy van-
e még felhasznalhatdé betli, ha van, akkor tudsz cserélni maximum annyit, amennyi betdd van, vagy
amennyi betl még van az asztalon, mds esetben a lerakasi lehet&ségedet elpasszolhatod. Csere ese-
tén meg kell adnod, azokat a betiiket, akdr mindet, amelyiket cserélni kivanod. A 3’ -juggle le-
het6séget ad arra, hogy a betliidet Osszekeverd, hatha az Gj sorrend alapjan koénnyebben taldlsz
lerakhatd szét. Kovetkez6 lehet6ség a kilépés: °Q° - quit, ennek valasztdsakor a gép felajanlja,
hogy mentsd el a jatékot, ha esetleg késébb szeretnéd folytatni, aztdn donthetsz arrél is, hogy
akarsz-e még egy jatékot a bedllitott jatékosokkal. KovetkezS6 lehetéség az Ujrarendezés (°R’ -
rearrange), itt megadhatod a betiliidet egy neked tetszd sorrendben. A ’S’ - symbols megmutatja a
prémiummez6k szorzéértékeit. A 'V’ - view racks aktivalasaval pedig megnézheted, hogy kinek mi-
lyen betilik vannak a tartéjaban. Van még néhany nem 1lathatdé opcid, a T’ -tile values vdalasztasa-
kor megnézheted a betlik pontértékét, a ’D’ - distribution pedig megmutatja, hogy jaték elején me-
lyik betilb6l mennyi van. Az utdbbi harom valasztdsa esetén a Symbol Shift + ’0°-val tudsz vissza-
térni az opcidkhoz. Mikor leraksz egy szo6t, a gép megkérdezi, hogy biztos le akarod-e rakni, nem-
leges valasz esetén gondolkodhatsz tovabb, pozitiv vdlaszndl kezdddik a kiértékelés. E1lGszOr meg-
keresi a gép a szavad a szétaraban, ha nincs benne, akkor jon a kovetkezd kérdés: ,,Challenge, are
you sure about VALAMI”, tehat, hogy biztos vagy-e benne, hogy van olyan szé, hogy VALAMI? Ha
igen, akkor megkapod a pontjaid, ha nem, akkor buktad a 1épést és a sz6 is eltilinik a tablarél. Ha
ugy akarsz egy szét lerakni, hogy az nem kapcsoldédik a tablan lévékhoz, akkor a gép felkér, hogy
prébdlj valami mast (,,Unlinked word. Please Try Again.”)
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Betlikirakds jaték Steve Kelly-t61, aki csak atgondolt, kiprdébalt, minden kiegészitével felvérte-
zett jatékot adott ki a kezéb8l. Az egyéb funkcidk elérése és a jaték haszndlata is kicsit koérul-
ményes, de nehéz lenne jobbat, haszndlhatébbat kitaldlni. Hangok egyaltaldn nincsenek, a latvany
szép, attekinthetd a tabla és a kornyéke. A nehézségi szinteket a szamitégép szdismeretének mér-
téke adja, ami valdszinlileg jol van beléve, de mivel a kapott betilk is szamitanak, igy néha a
gyengébb gép megveri az er@sebbet. Egy kimaradt extra: nem lehet tippet kérni a gépt6l. Minden
mas lehetséges kiegészités be van épitve. Fontos, hogy a jaték szétaraban nem szerepld szavakat
is el lehet fogadtatni. J6 lenne bel6le egy magyar verzid, mert igy erdsen angoltudas (és a fran-
cia verzidénal franciatudas) figgvénye a haszndlhatdsag és a jatékélmény. Bar nyelvtanuldshoz igy
is hasznos lehet. Figyelemreméltd, igényes jaték.
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vagy tobb kilencnél. Ahol nincs szam, ott kilenc a pontok
vagy szamok Osszege. Els6 lépésként ki kell valasztanod, hogy
szamokat (figures) vagy pontokat szeretnél (dots) latni a tablan. A feladvany megoldasdhoz harom
kiilonb6z6 ,,1épéssel” juthatsz kozelebb: cserélgetheted a kilenc tablarészt, a flippiteket, for-
gathatod mindkét iranyban vagy tiikrozheted 6ket vizszintesen, fliggblegesen vagy atldésan. Minden
flippitnek van egy betilijele A-t6l I-ig, ami 1latszik is mindnek a kozepén. Lépéseid a kivant
flippit kivdlasztdsaval (A-I) kezded, majd a kivalasztottat:

e kicserélheted egy masikkal (A-I)

e forgathatod jobbra (M) vagy balra (K) egy lépést, esetleg két 1lépést (P)

e tilkrdzheted fiiggbélegesen (T), vizszintesen (S), az ENY-DK atléra (R) vagy a DNY-EK &tléra (U)
Lehet6ség van adott feladvany Ujrajatszdsdara (L) vagy uUj feladvany kérésére (W). A flippitek
szinkdédosak, akarhogy forgatod, tikrdzod 6ket, legfontosabb tulajdonsagaik megmaradnak. Minden
feladvanyban van 3db mindhdrom szinb6l. A MOVES felirat mellett latod a megtett 1lépéseid szamat.

A jatékban valdé elinduldshoz egy kis segitség: a sdrga egyik tulajdonsaga, hogy atlésan mindkét
irdnyban harom az Osszeg. A z6ldnél ugyanez 1 és 5, a kéknél 2 és 4. EbbSl kifolydlag lehetetlen
megoldani a feladvanyt, ha 3atldésan valamelyik irdnyban minden szinb6l van egy-egy, mert a sarga
atloés Osszege mindenképp 3, tehat a mdsik ketté flippitre marad 9-3=6, ami sehogy nem jon ki egy
z61ld és egy kék flippit esetén, ugyanis csak 3, 5, 7 vagy 9 tud kijonni. De példaul lehet a 3
sarga atldéban, ekkor az Osszeg 3*3=9, akarhogy forgatod, tiikr6zod 6ket és mégsem biztos, hogy ez
a megfelels megoldas..

A Flippit a Sinclair harom keménydobozos kiemelt jatékanak egyike, mégpedig a legkevésbé ismert
tagja, pedig elsd ranézésre még 1983 kiadvanyaihoz képest is puritan kis 8 kilobajtos BASIC prog-
ram. Gyakorlatilag nincs grafika, a latvany mégis elégségesnek tekinthetd a jaték jellegét te-
kintve. A vezérlés kicsit atgondolatlannak tilinik: sokféle gomb, mindenféle logika nélkiil, hozza-
teszem: gyorsan megszokhaté, probléma viszont, hogy a BASIC-b6l kifolyélag lassan reagdl. Igazi
agyafurt logikai jaték, egy gond van vele: ugyanaz a megoldds mindig ,kipakolhaté”, mivel ugy
forgatom, cserélem az elemeket, ahogy akarom, persze, ha a 1lépések szama szamit, akkor van egy
plusz kihivds. A Flippit egy barmikor elévehetd, kellemes agyproéba
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CHEQUERED FLAG

Sinclair, 1983, 48K, autdverseny szimulator

...10 hires versenypalyan kiuzdhetsz egy igazi Forma 1l-es autd
volanja mogott uUlve. Megvalaszthatod, hogy hany kort szeret-
nél menni, valamint harom pontosan programozott, az eredeti
Formula 1-es autdkhoz kozelitd tulajdonsagokkal biré autd ko-
zil vdalaszthatsz. J6 kiladtdsod nyilik a kilvilagra és a fo-
lyamatosan valtozé miiszerekre a miiszerfalon. Menet kozben kii-
16nb6z6 dolgokat lathatsz a kigydzdé ut mellett elsuhanni: fa-
kat, mérfoldkéveket, sziklakat, figyelmeztets6 nyilakat... Az
ut emelkedhet, siillyedhet. Szem el&tt kell tartanod a maximdlis teljesitményt és elkeriilni a tul-
melegedést és megcsuszdsokat. Maximdlis teljesitmény eléréséhez valtoztatnod kell a valtéfokoza-
ton, és a fordulatszamot optimalis szinten kell tartanod. Ha tul hirtelen kanyarodsz, akkor az
autdéd konnyen kicsuszhat. Ne aggddj, ha elsb6re nehéznek tilinik, akkor valaszd a McFaster-t, ez egy
automatavaltés versenyautd kisebb teljesitménnyel, mint a masik kett6. A miiszerfalon lathatsz egy
analdég sebességmérét (SPEED), fordulatszammérét (REVS), Ulizemanyag (FUEL) és homérséklet mérst
(TEMP), sebességvaltokart (GEARS) és kijelz6t a koriddédr6l (TIME) és az aktudlis kor szamardl
(LAPS). Az autodversenyzés nehéz munka, ahhoz, hogy az autét a palyan tartsd, s6t minél jobb tel-
jesitményt érj el vele, el kell kerilndd kiilonb6zé veszélyes dolgokat. Az olaj és vizfolt drasz-
tikusan csokkenti a tapadast, és csuszdast indukdl. Az iliveg tonkreteheti a gumit, ami miatt késdbb
ki kell allnod a bokszba. Az utrdél lefutva az autd teljesitménye és ez altal sebessége csokken,
az ut egyenetlenné valik, ez hosszitdavon a kocsi toréséhez vezet. Tulmelegedés esetén a motor
felrobbanhat, de a bokszban valé megdllassal a homérsékletet gyorsan lehet csodkkenteni. Hosszu
verseny esetén ligyelned kell az iizemanyagszintre is, alacsony szint el6forduldsakor szintén a
bokszba valdé kidallas segithet, ilyenkor az autdéd automatikusan meg lesz tankolva. A bokszot a
célegyenes utan lathatod (vonalazott rész a palya mellett), a kidllast az ut szélére valé kihuzo-
dassal (nem lefutdssal), és teljes megdllassal lehet kezdeményezni. A valaszthatdé autodk kiilonbdzé
tulajdonsagokkal rendelkeznek, a Ferreti Turbo 640 1l6erds, maximalis fordulatszama 8000-10000 ko-
zotti, nagyon jo6l gyorsul, de nehezen kezelhetd, csak tapasztalt versenyz6knek ajanlott. A Psion
Pegasus gyengébb teljesitményili, de konnyebben vezethet6 és aramvonalasabb. A McFaster Special a
leggyengébb teljesitményli, leglassabb, de kezd6knek mégis ez ajanlott az automata valtéja miatt.
Esetleg kezd6ként valaszthatsz a kevésbé kanyargds palydk kozil (pl. Silverstone). A meniiben
acsorogva rovid idén beliil elkezd6dik egy bemutatd vezetés, ahol megnézheted, hogy milyen 1lenne,
ha a palyan tudnad tartani az autét, ez az optimdlis vezetési stilus.

Steve Kelly a tablas jatékok utan egy szimulatort adott a keziinkbe, amit minddssze 12 hét alatt
irt meg. A Retro Gamer 113. szdmdban neki feltett kérdésre, miszerint miért nincs tobb autéd, te-
hat ellenfél a jatékban, azt valaszolta, hogy ,,mi szerettiink volna bele tobb autdt, de egyszeriien
nem volt mdr idénk (igen, mdr akkor is voltak hatdridék). Ugy gondolom, hogy még tizenkét hét
alatt meg tudtuk volna csindlni”. A jatékban 1lévé palyakrél Steve elmondta, hogy bujta az autds-
magazinokat és az egyikben talalt egy bemutatét mindegyik palyarél pontos térképekkel, amit szé-
pen vonalzéval, szogmérével méregetve Ultettek at a jatékba. A harom versenyautdénak harom telje-
sen kilonb6z6 ,motort” készitett Stephen Townsend. A jaték minden egyes pillanataban egy tablazat
segitségével keril kiszamitasra az aktualis helyzetben, valtéallasnal, esetleg gazadasnal a motor
viselkedése, az autd gyorsuldsa, lassuldsa, a motor hémérsékletének valtozasa, tehat minden, ami-
t61 az autd menetteljesitménye fiigg.

1983-ban, mikor még sok jaték lassu, BASIC-ben vezérelt grafikaval jelent meg, varatlan és merész
vdllalkozas egy Forma 1-es szimulatort megirni, ami valéban szimuldl és nem arcade stilusu, koény-
nyed kocsikazast kindl, rdaddsul valds versenypalyakon, elferditett nevi, de fizikajukban valame-
lyest redlis versenyautodkkal. Remek oOtlet a nehézségi szint megoldasa kiilonb6zd tulajdonsagu au-
tokkal és a valtozatos versenypalydkkal. A versenyautdk, pontosabban alattuk a palyak gyors, sima
mozgdsUak. Az autdk szines, kicsit tulméretezett miszerfallal és forgdst imitdld piros kerekekkel
(mekkora 6tlet) szépen kidolgozottak, vezérlésiik pontos, érzékeny. Allandé motorhang, informativ,
palyaelhagyast is jelz6 effekttel kiséri a kordzést. A hattér kicsit egyszerli, unalmas, csak a

16




JATERKEALAUZ

palya mellett és a palyan vannak mindenféle objektumok. A mar emlitett autdk és palyak kombindci-
6jabol addédé nehézségi kiilonbségek tobbrétegilivé teszik a jatékot, de még az automata valtdssal
sem sétagalopp a korozés, sok gyakorldssal persze menni fog. A billentyilikiosztds felemas (4-0 -
gyorsitas, Y-P - lassitds, M és N - valtas fel és le, A és S, D és F- gyors és lassu kanyarodas
balra, jobbra, H - pillanatdllj és utana folytatas, H+T egylitt - kilépés a versenyb6l), megszok-
hatdé, de a valtdé gombjai lehettek volna egymds alatt és valahol a gyorsitas és lassitas kornyé-
kén. Személy szerint nagyon sajnalom, hogy nem csuszhatott 12 hetet a kiadas, igy nem lett a ve-
zetésb6l versenyzés. Bar Steve Kelly még az 1984-es interjujaban valami olyasmire célozgatott,
hogy akkor a jaték erdsen arcade jellegil lett volna és egy ilyen realis szimulacidéval nem biztos,
hogy 0Ossze lehetett volna egyeztetni. De nem akarok finnyogni, meg lehetetlen felvetésekbe bo-
csatkozni, ez egy olyan jaték, amire megfeleld id6t kell szanni, meg kell tanulni, kiilonben szin-
te élvezhetetlen, mert nem ad elég sikerélményt.

BUEBBLE BUSTER

Sinclair, 1984, 48K, akcid

Nyomd meg a tliz gombot és egy cikkcakkos sugarat 16sz a leve-
g6ébe. Ha egy buborék érinti ezt a sugarat, mieldtt az eltd-
nik, a buborék kettéosztédik. Minden buborék haromszor +tud
egyre kisebb buborékokra kettéosztdédni, aztan a legkisebb bu-
borékok szétrobbannak a sugartél. A legkisebb buborékok ki-
durrantasaért kapsz csak pontot. A jaték szakaszokra oszlik,
az els6é harom szakaszban egyre tobb buborék pattog, amit meg kell semmisitened. A negyedik sza-
kasz a bénusz rész, ahol nem sérilhetsz meg, csak pontot szerezhetsz. Aztan ismétlédik minden uj-
ra, minden négy szakaszndl né a tempé.

A Hudson Soft jatékait korillengi a misztikum. 3Jatékaik, jatéktorténelmi szerepikhoz képest nem
kelléen elismertek. A Cannon Ball / Bubble Buster példaul egyértelmiien a Pang inspirdldja, egy
arcade-tipus megteremtéje. Egy remek oOtlet, mindéssze 7,5 kilobajtos megvaldsitas. A buborékok
nagyon egyenletesen, akadozas nélkiil pattognak. A hattér els6re sivarnak tiinik, de harom pattogd
lufindl, s6t késObb azok osztdéddasa utan ez mar fel sem tinik, élettelibbnek egy kétnapos ilinnep
elétti hipermarket sem tiinne. A hangok, csipogdsok, dallamocskdk olyanok, amilyenek egy ilyen ti-
pusu jatéktol elvarhatdéak. A nehézségi szint nem semmi, mdr az elsé egy az egy elleni harcndl is
fel kell koétni a gatyat, a harmadik palya elétt elkel egy rovid ima is, biztos, ami biztos. Las-
sabb kezdés adhatott volna egy kis 1lokést, egy kis sikerélményt. A vezérlés tokéletes, jol hasz-
nalhaté variadcidék a billentylizeten (A,J - balra, D,L - jobbra, Space, Caps Shift - tiliz) és joy-
stick (Sinclair) is van. Nagyon addiktiv jaték.

DRILLER TAMRS

Sinclair, 1983, 48K, Labirintus

Torekedve felfelé a mélyen a fold alatt 1lév6 odujaikbdl, a
tlizet okadé mamut és agyatlan banddaja, a skorkok tombolnak.
Csak a Driller Tankok tudjak megakaddlyozni &ket abban, hogy
betdrjenek a nyari palotdba. A csata zajlik a régi alagut
komplexumban a palota alatt. Mieldtt a tankok hasznalhatnak a
jégagyujukat és a sajat sulyuk végzetes erejét, meg kell
tisztitaniuk egy Osvényt a folddel teli alagutakon at. A tiizet kopkodd, fold alatt bdoklaszé lény
a jaték szerint mamut, hat nem tudom, a hatalmas rak még elképzelhet6. Ha a mamutok kijutnak a
fold szinére, és elérik a palotat, akkor azt legyaluljak a f6ld szinér6l. A mamutok raadasul a
kitisztitott banyarészben sprintelni is tudnak, széval minden eddig tanult dolgot felejts el er-
rél az allatrdél, igazsag szerint egy sarkany-vakond-gepard keverék, semmi koze a lomha fo6ld fo6-
lott é16 elefantokhoz. S6t, lehet még valami roka és farkas-gén is benniik, mert néha nagyon rava-
szul bekeritenek és falkaként tamadnak. A palyak egyre nehezednek, n6het a mamutok szdma, a rakok
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(skorkok) szdma (6k ugye alulrél felfelé nyomulnak mindenen keresztiil, fdldet hdanyva) valamint
néha eltlinik a labirintus is (minden negyedik szinten), ilyenkor egy falak nélkiili, egybefiiggd
foldes arokban taldlod magadat.

A ,,japan”, tehdt az eredeti verzidban egy Lolitank az eszkdz a Hectolien (mamut) és az Ikedanien
(rdk) nevi ellenségek ellen, masok a szinek is, és nem lehet joystickot haszndlni vezérlés gya-
nant, de a jaték ugyanaz, legalabbis els6 ranézésre annak latszik.

A sztori lehet, hogy tudatmédositdé szer hatasa alatt sziiletett. A jopofa, animalt figurak mozgasa
darabos, a latvany szép, a Hudson Soft verzidé még egy picit szebb is a szinek miatt. Arcade ja-
tékhoz sziikséges remek, atlagosndl mindenképp jobb, tobbféle effekt, dallam szinesiti a jatékél-
ményt. A jaték gyengéje a vezérlés (Sinclair joy és A, J - balra, D, L - jobbra, W, I - fel, X, M
- le, Space, Caps Shift - tiiz) érzéketlensége, sajnos a tank valami letompult allapotban van és a
vezérlésre valdé reagdldsa csapnivalé. A nehézségi szint nagyon jol el van taldlva, viszonylag
konnyl a jaték elején és egyre nehezedik. Addiktiv jaték, kar a hibakért.

ERIC & THE FLOATERS

Sinclair, 1984, 48K, Lahirintus

Eric a f6h6s, Indiana Jones altal inspiralva lgy gondolta,
hogy a lerobbant kiilvaros helyén, ahol 6 is 1lakik, a Tégla
sikatorok elnevezésii teriilet helyén valaha civilizalt emberek
is éltek. Ha mar ugyis lerobbant a telep, egy kis robbantga-
tas mar fel sem tilinik alapon kezdett a kutatasnak. Munkavé-
delmi felszerelés gyanant felkapta apja z6ld kezeslabasat és
nagyapja szalmakalapjat, ami akar cowboykalap is lehetne, és
nekikezdett a ,,feltardsnak”. Nagy meglepetésére a jaratoknak képzelt tormelékhalmok alatt valdban
egy labirintusrendszert taldlt, mégpedig egy Okori misztikus védelmi rendszerrel ellatva. A fo-
lyosdék haboritatlansagaért az eddig él61ényként nem azonositott lufiszerii lények, a lebegbk fele-
16sek. Hozzajuk érni szigordan tilos! Erre néhdny szerencsétlen kimenetelli, elhalalozdssal jaré
pacsizas utdn Eric is rajott: ez lenne az d6kori érintésvédelem. Szerencsére az ember a macskaktdl
szarmazik, igy kilenc élete van Ericnek is, a torténetbe ott kapcsoldédsz be, amikor Eric a ta-
pasztalatszerzésen tul van, de mar csak harom élete maradt. Eric amatér bombai 6n és kdzveszélye-
sek, két 1épés tavolsagban mindent letarolnak, eredeti céljuknak megfelelSen még a meggyengiilt
falakat is kirobbantjak. Akar 0tos bombasorozatokat is elhelyezhetsz a biztos hatas érdekében,
ilyenkor gyorsan spurizni kell, és sziikség esetén bebujni egy védelmet nyujtdé keresztfolyosdba. A
labirintusszakaszok egyenként 15x11-1épéses palyakat alkotnak, melyek négyes csoportokba rendez-
het6ek: mindig van harom normdlis szakasz, ahol egyre tobb ellenség van. A negyedik szakaszban
van jelentds valtozds, ahol Eric egyfajta inkontinenciaban kezd szenvedni, automatikusan potyog-
tatva a bombdkat, amerre jar, szerencsére egyszerre csak 0tot tud tovabbra is elhelyezni, aztan
van egy kis szusszandsnyi sziinet. Robbantas kozben néha el6tiinik egy kincseslada, pénzeszsak,
EXIT feliratu ajtdé, ezek hasznalata értelemszeri. Egy-egy pdlya megtisztitasara meghatarozott
id6éd van, aminek fogyasat a szakasz teljesitésekor kapott bdénusz (jobb felsd sarokban) fogyasdval
kovethetsz. Ha az érték nullara csokken, akkor eltlinnek a falak, csak az ellenség és kétlépésen-
kénti téglaoszlopok maradnak. Eric megaloman végcélja a labirintusrendszer teljes megtisztitdsa a
fura biztonsagi személyzett6l, de hol van a labirintus vége?

Az eredeti, Bomber Man cimi verzidé nem sokban kiilénbdzik, legszembetiin6bb, hogy ott a lebegs 1lé-
nyek bargyun vigyorognak. A figurak kidolgozottsaga kozepes, kicsit gyerekes, mozgasuk animdlt,
robbanaskor mindenki lelassul. Elfogadhatd szami és min6ségili hangeffekt dobja még fel a jatékél-
ményt. A vezérlés (A, J - balra, D, L - jobbra, W, I - fel, X, M - le, Space, Caps Shift, - tiiz)
majdnem tokéletes, bal és jobbkezesek és Joystickot (Sinclair) kedveld6k is talalnak maguknak valé
vezérlési moédot. A jaték nehézségi szintje jol eltalalt, egyre nehezed6, a feladat addiktiv,
hosszu id6re magaval ragadé.
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2TOF THE EsFRESS

Sinclair, 1984, 48K, akcid

Az ITA Expresszt banditak téritették el, és téged, egy kulodn-
leges lgynokot kiildtek, hogy vedd at az iranyitast, és al-
litsd meg a vonatot. Meg kell kiizdened késdobaldé banditakkal,
meg kell taldlnod a kulcsot - de vigyazz az alacsony hidak-
nal! Te vagy a helyi James Bond, helikopterrdél ereszkedsz le
az utolsé vagon tetejére, azzal a céllal, hogy megallitod
id6ben a vonatot. Ahhoz, hogy sikeriljon a kildetésed, elédre
kell jutnod a motorkocsiig, ami 20 vagonnyival van eldrébb.
Legyél ovatos: a terroristdk (valdszinlileg baloldaliak, mert vorosok) meg fognak tamadni, késeket
dobdlnak feléd, lehajlassal keriilheted el a haladlt. Néha nagy madarakat, kigydémadarakat ldathatsz
a vagonok felett, ha elkapod O6ket, akkor fel tudod haszndlni ellenségeid ellen, gyakorlatilag a
meglepett ellenfelekhez vaghatod az el6z6leg levegbb6l leszedett sulyos madarat. Feladatod telje-
sitése nem ilyen egyoldalu, mert a vagonok kozétt vannak rések, amiket at kell ugranod. No meg a
vagany folott vannak valamiféle hidszeril kozmiiszerelvények, amik alatt éppen elfér a vonat, ezek-
re par masodperccel érkezésik eldtt CAUTION felirat figyelmeztet, ilyenkor egy a lényeg: ne ugorj
fel, mert akkor felkenddsz az objektumra, 4llva és hasalva férsz csak el alattuk. Az emlitett ha-
salast, ugrast az el6re valdé haladassal kombinalva kell megtenned, mégpedig nagyon popecil, joél
id6zitve kell bemutatnod, ha munkddat elégedett séhajjal szeretnéd befejezni. Eljutva a tizedik
kocsiig, lejutsz a tet6r6l az utastérbe, de ne hidd, hogy ett61l kdnnyebb lesz: a banditak elélrdl
jonnek és itt nincs kigydémadar, van viszont rengeteg kapaszkodé, amiket felhizdédzkodasra hasznal-
hatsz. Hogy ne tolthess a kelleténél tobb id6t a kapaszkoddékon, arrdél a minden vagonban jelenlévd
helyi szellem gondoskodik, ne érintkezz vele, barmilyen baratsagosnak is tilnik. A banditdkat egy-
részt at tudod ugrani a kapaszkoddk segitségével, masrészt fejbe is tudod 6ket rugni. Egyszer
csak eljutsz az els6 kocsiba, ahol megtaldlod a mozdony kulcsat, aminek megszerzésében egy ide-
oda pattogd csavar prébal megakaddlyozni. Ezutan johet a boldog végkifejlet: megdllithatod a sza-
guldé vonatot és megkapod a legendds lizenetet: ,,Congraturation! You Sucsess!”. Természetesen ja-
ték kozben nem felejtheted el azt sem, hogy a hatar kozeleg, az id6éd is lejarhat, tehat nem var-
hatod az ellenséget mindig a megfeleld helyen felkésziilve, elébe kell menned a dolgoknak és koc-
kaztatni, ahogy James Bondhoz illik. A jatékok koézti sziinet kitoltésérdl is gondoskodtak a prog-
ramozdok, levetitik neked az utolsé proébdlkozasodat, hogy joél kinevethesd magad.

Az otlet zsenialis, pedig nagyon egyszeril: néhany mozdulatot kell kombindlni megfeleld (itemben
folyamatosan valtozé koriilmények kozott, a’la Hunchback, de nem olyan statikusan, hanem anndl a
jaték lendiiletessége miatt sokkal nehezebben, dinamikusabban. A grafika nagyon j6l kidolgozott,
szép, szines, gordilékeny, gyors. A vonat zakatolasa, az effektek, kis dallamok, mind-mind toké-
letesek. A folyamatosan mozgd, megdllast nem hagyd, folyamatos figyelmet kivand jatékmenet kozben
eddig fel sem tiint, hogy felil, az életet jelz6 figurak mellett van egy STG felirat, ahol az ak-
tualis nehézségi szint van jelezve. Hat, nem tudom mennyien jutottak el a kettes szintre, de mar
az egyes is iszonyu nehéz, embert prébalé feladat. Vezérlésnél a billentylizet (A - balra, D -
jobbra, Q, W, E - ugrds balra, fel és jobbra, Z, X, C - lehajolds balra, helyben és jobbra, Space
- tiliz) rész tulbonyolitott, kiilén van harom ugras, harom lehajolds variacidé oldaltél fiiggben, a
Joystick (Sinclair) hasznalhatdbb, ott az ugras és lehajolds is pdriasan egyszerd.
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ZIFFEFR FLIFFEF

Sinclair, 1984, 48K, flippear

Kés6 este van, a kavézé zsufolt, a zene hangos. Elindult a
vadaszat egy flipper-varazsléra - az egyetlenre, aki mestere
a guruldé golydnak. Villam reflexek kellenek, hogy a Zipper
Flipper mestere legyen. Es most rajtad a sor, hogy kiprébald
magad.. A Zipper Flipper két jaték, a flipper és a félkard ¥R
rablé vegyitése. Hogy aktivald a félkaru rablét, elSszor is Rl
iisd ki a sokszini téglabél &116 falat. Amikor a golyé raesik :
a félkaru egyik elemére, akkor a tiz gombbal (Enter) tudod
azt aktivalni. A flipper it6jével elutés 25 pont, az egyik oldalzsebbe valdé 1okés 5, 10 vagy 50
pont szimbélumtdél filiggben. A félkard rablé egy szorzéval sokszorozhatja pontjaidat, ha a jobbol-
dali és a kOzéps6 azonos, akkor négyszeres, ha mindharom ugyanaz, akkor kilencszeres pont jar fi-
guratdl fiiggben. 10.000 pont elérése esetén kapsz egy bdénusz golydt. A figurak kozil az alma és a
dollar a legértékesebb, ezek 50 pontot, a fecskend6 és a cseresznye 10, a szilva és a sz616 5
pontot ér. A kozéps6 kettd vibrald szem érintése is 25 pontot ér.

A jaték meniije elég hosszli és sokrétli: el lehet olvasni az instrukciét (2), a pontozas médjat
(3), be lehet 3allitani a jatékosok szamat (4), meg lehet nézni a jatékosok legjobb eredményét
(5), meg lehet nézni a demét (6) és le lehet nulldzni a ,High Score” tablat, persze lehet jatsza-
ni is. A meniben nem a megfeleld gombot kell megnyomni, hanem fel és le lehet 1lépegetni a szam-
billentylikkel (1-5 - fel, 6-0 - le).

A jatéktér egy szegényes, pici flipper, aminek egységei hatféle szimbdélum valamelyikével vannak
jeldlve, a mar emlitett szimbdélumok a pontozas alapjai, mivel a lehetd legtobb pont gyilijtése a
cél, igy a jaték alapjat is képezik. A grafika kellemes, a palya ugyan nem tul Osszetett, de a
goly6é mozgasa, tempdja remek, az uték mozgasaban mintha lenne egy kis leheletnyi kivaras. A ve-
zérlés joystickra (Sinclair) van inkabb jobban megoldva, hidba a billentylizeten (Q-T, A-G, Z-V -
balra lendit, Y-P, H-L, B-SS - jobbra lendit, 1-5 dugattyu le, 6-0 - dugattyu fel, Enter - kilo-
vés) haszndlhatdé szinte Osszes gomb, valahogy nem leltem az optimalis megoldast. A jaték jellegé-
b6l addéddéan nincsenek nehézségi szintek, de ez nem azt jelenti, hogy nem lehetett volna megolda-
ni, példaul lassabb vagy gyorsabb golydéval. A vezérlés kellSen érzékeny, de a mindkét oldalra
lendilé t6 annyira szokatlan, hogy nehéz jél haszndlni, hiszen a bal ité is lehet jobb, a jobb
is bal, széval zavaros a dolog. A hangok jok, életszeriiek.

MATCH FOINT

Sinclair, 1984, 48K, tenisz szimulacid

A kommentatordllds feldl, valdésaghii 3D-ben nézheted a mérks-
zést. Kihivhatod a szamitégépet vagy akar egy masik jatékost
is, azt gondolva, hogy a bajnoksdgban minden Gt a dontébe ve-
zet, de nem lesz egyszeri! Masik lehet&séged, hogy hdatradbélsz
a székedben és élvezed a szamitégép altal talalt bemutatd
mérkézést. E1 kell sajatitanod a finomsdagokat, az ejtést, az
atemelést, kontrollalni a tenyeres erejét, a roptét, mind a
repertodrod részévé kell tenned - aminek tartalmazni kell még
egy sor visszamozgaskor hasznalt itést is! De a tisztan készségszintre emelt technika nem elég,
stratégidk és taktikdk sokasadga van a teniszben, fejlesztened kell a labdabiztossagod és tudato-
san kell mozognod a palyan, maskilonben megfizeted hianyossagaid arat. Jatszhatsz vakmerdé tamadd-
jatékot vagy hatul is maradhatsz - a te dontésed, de ne hagyd, hogy a koncentracidéd lazuljon. Ha
mindezt elsajatitottad, akkor készen allsz, hogy kilépj a centerpalydra a rad varakozé tomeg elé.
Betdltést kovetben a meniiben talalod magad, ahol négy logikus csoportba szedve latod a meniipon-
tokat. A meniiben a csoportok kozott ’Space’-szel, a csoportokon beliil nulldval navigalhatsz. Az
elsé oszlopban a negyeddonts, el6dontd és donté koziil vdlaszthatsz. Ennek szamitdégép ellen jatsz-
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va van értelme: a negyeddont6 a legkonnyebb, a dontd a legnehezebb méd. A kdvetkez6 meniiben a ja-
tékosok szamadt hatdrozhatod meg, ’Exhibition’ - bemutatd mérkdzés a szamitogép altal (ilyenkor az
elsé csoportban bedllitott tuddsu jatékosokat tekintheted meg egymds ellen jatszva), ’One Player’
- te jatszhatsz a gép ellen, ’Two Players’ - ketten jatszotok egymas ellen. Kovetkezd csoportban
a jatszmdk szamat adhatod meg, ami lehet egy, harom vagy 0t. Az utolsé csoport az iranyitas méd-
jat hatarozza meg. Billentylizet valasztasa esetén ’R’-rel az Ujradefiniadlast is valaszthatod.
Sinclair valasztasakor mindketten IF2 Joystickkal lehettek, Kempston valasztasakor a kettes jateé-
kos az els6é jatékosnak beallitott billentylikkel vezérelheti jatékosat. Meccs kozben mikor nincs
Utéskozelben a labda, valtoztathatsz az iUt6 oldalan a tiiz gomb megnyomasaval, ha megfeleld kozel-
ségben van a labda, akkor ugyanigy el tudod utni. Utéskor figyelembe kell venned a labda sebessé-
gét, hogy merr6él jon, az utdéddel hogy talalod el, hol van a hdalé hozzad képest. Ha tudatosan
akarsz jatszani és sokat gyakorolsz, akkor latni fogod, hogy minden helyzetben meghatarozhaté az
idealis valasztds, feltéve, ha elég gyors a gondolkodasod és
a reakcididéd. Vagy rabizod magad a véletlenre és csak arra
koncentralsz, hogy visszaiisd a labdat.

A teniszben vagy hdrombdl ketté jatszmat vagy Otb6l harmat
kell megnyerni a gy6zelemhez. Itt a jatékban, a meniiben bedl-
litott 1lehet6ségnek koszonhetfen az egyjatszmas meccs
(nyerés) is lehetséges. A jatszmdk vagy szettek megnyeréséhez
legalabb 6 jatékot kell megnyerni, de elképzelhet6 a 7 is, ha

az ellenfélnek is van legalabb 5 jatékgy6zelme. Ha nem sike- EH”E SET

ril eldonteni a szettet és 6-6 az eredmény, akkor roviditett
jaték, tie-break kovetkezik. A tie-breaket mindig az adoga- & nHTEH

tasban soron kovetkez6 jatékos kezdi. Egy labdamenetben ado-

MATCH TO MZX PRESS ANY KEY

gat, utana valtanak: a masik kovetkezik két adogatassal és ettdl fogva kettesével adogatnak. A
roviditett jaték 7 pontig tart, de legalabb két ponttal kell nyerni. A jatszmak jatékokbol 3all-
nak. A jatékokat labdamenetek alkotjak. A jaték labdameneteit mindig ugyanaz a jatékos kezdi, &
szerval. Az adogatas akkor szabdlyos, ha a labda lepattands nélkiil atszall az ellenfél térfelére
és az adogatdudvarban pattan le. Az adogatdéudvarok az ellenfél térfelén a halé és a kozépvonal
kozotti két terilet. Mindig az adogaténak atellenes adogatdudvarba kell iitni a labdat. Adogatas-
nal egyszer lehet hibdt javitani. Hibalehet6ségek, ha a haldba keril a labda vagy tulmegy az ado-
gatdudvaron, ez az ,,out”. Ha az adogatdé elrontja mdsodik szervajat is, az a kett8shiba, ez ellen-
fél kapja a pontot. Az adogatast és kés6bb minden (itést uUgy kell az ellenfélnek visszaiitnie, hogy
az elétte a sajat térfelén egyszer pattanhat. A visszalités akkor jo, ha a labda nem pattan le a
sajat térfélen, és az ellenfél térfelén lepattan vagy az ellenfél még lepattanas eldtt visszaliti.
A labdamenet addig tart mig valaki nem hibdzik, tehat vagy nem tudja visszalitni maximum egy tér-
felén valdé lepattanas utdn a labdat vagy kiuti a labdat a palyan kivilre, haldéba iti, esetleg a
sajat térfelén pattan le az iitése. A nem hibazé jatékos kapja a labdamenetért jard pontot. A lab-
damenetekért jardé pontot a hagyomdny szerint 15, 30 és 40 jeloli. A jatékot két ponttal kell meg-
nyerni, tehdt vagy az a jatékos nyeri a jatékot, akinek el6z6leg 40-e volt és megnyeri a labdame-
netet vagy eljuthatnak 40-40-ig, ilyenkor a kovetkezé labdamenetet nyerd eldnybe keriil (AD fel-
irat a tablan, az advantege - el6ny roviditése) és ha megnyeri a kdvetkez6 labdamenetet, akkor a
jatékot is nyeri, ha elvesziti a labdamenetet, akkor elvesziti az eldényét, Ujra 40-40 lesz az 3al-
1as. A jatékot az egyes jatékos kezdi adogatdssal, majd felvaltva adogatnak tovabb. Az esetleges
kovetkez6 jatékot a kettes jatékos kezdi, a harmadikat megint az els6é és igy tovabb. A labdamene-
teknél kett6-kett6 alkalommal vannak a jatékosok egy oldalon, kivéve az els6 labdamenetnél, mert
akkor a masodik elétt valtanak. Ugyanez a rendszer a roviditéseknél is.

Igazi klasszikus, nehéz még manapsag is jatékélményben tobbet nyujté tenisz-szimulaciot készite-
ni. A legfontosabb kérdés ebben a stilusban, hogy mennyire realisztikus és a vezérlés megfeleld
médon van-e megoldva? A vdlasz mindkettd kérdésre rendkiviil pozitiv. Az iUtések valtozatossaga, a
jaték tempdja, a befutd labdaszedd, a kozonség labdat kovetd fejmozgasa, a latszélag minden moz-
dulatnal mashogy rajzolt teniszez6k, egyszerien minden zsenidlis. A hangok ugyan szokas szerint
elmaradnak kicsit a 1lényegesebb tényez6kt6l, de ez nem nagy probléma. A vezérlés tokéletes és
mindenki kedve szerint 3allitgathatja. A nehézségi szintek szama a szamitdégép elleni jatékkal, és
az ember-ember elleni csatdkkal végtelennek tilnik. Egy tokéletes jaték, egy igazi etalon!
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FANAMA JOE > Ko

Sinclair, 1984, 48K, platform

A kazettaboritén utmutatéként olvashatd versikét nagyon sza-
badforditasban olvashatod. Prézaban is kovetkezzen a lényeg.
Panama Joe meg akarja szerezni Montezuma kincsét. Jaték koz-
ben a bal-fels6é sarokban vannak a fontos infdék, jobbszélsd-
ként az életek szama, ami kezdetben 6t. Balra pedig a felvett
és nem haszndlt targyak képe 1lathaté (kulcsok, térck, egye-
bek). A kulcsok haszndlata elég egyértelmii: vannak kilonb6z6

szinl ajtok és szinben hozzajuk passzolé kulcsok, felve- Montezuma rap

szed a kulcsot és az egyez6 szinl ajtdéhoz érve az kinyi-

lik. A t6rok egy ellenséget iktatnak ki, mégpedig azt, Ez a hely, hova Joe menne
amelyikhez hozzaérsz el6szor, miutan felvetted a toért, Te mész vele, kdveted barmerre
ezutan a t6r elveszik. Lathatsz a plafonon 16g6 disze- F6ld alatt, mit eltemetett par szazad
ket, ezeket a pontgylijtés o6roméért szedd Ossze, na meg a Egy piramis van, Montezuma haza
tizezer pontonként kapott ujabb életért. Vannak még Jatsszunk hat!

billen6kapcsolé-szerld targyak, amik az aktualis ellensé-
get teszik egy id6re artalmatlannda. Meg van még egy
targy, amit meg fogsz taldlni, ez a meglepetés. Az el-
lenségek zome kiszamithaté, kivéve a 1ila pamacsoknak
alcazott pokok, ezek felmasznak a létrara is akar, ha
ugy tartja uri jokedvilk. Nem érdemes egy szoba els6 1a-
togatasakor szaladgdlni, mert a kozépkori azték bizton- Ugord at a koponydt - a kigy6tdl is félj

Lejutva oda, hol Montezuma élt
Nézzik hat meg, mit hogyan is véd
Tliz és lang szerte mindenitt
Barmerre 1épsz, arcod felheviil
Ez am a kelepce!

sagi rendszerek része a néha megjelend, maskor megbuvéd Ne 1épj rajuk, hogy tovabb élj!
lancszerl, halalos lézersugdr. Mikor azt gondolod, hogy Szdkkenj a volgy folott - mdssz kotélen
szerencsésen elérted a kincset, jussanak eszedbe a ka- Ha leesel, kabult leszel, nem kétlem
landfilmekben sokszor latott korhadt fak, kdonnyen leomlé Ez am az esés!

falak vagy vastag, de elgyengiilt kotelek 3altal tartott
alkotmanyok, amikrél a f6h&s pont az utolsé pillanatban
tud atugrani a kovetkezd, szintén hasonldéan instabil,
baromi precizen megtervezett takolmanyra.

Miért van a kazettdn az els6 Basic-blokk kétszer, az el-
s6 ,Panamajoe”, a masodik ,,Joy” cimen? Latszdélag telje-

Mintha mar jartdl volna itt
Hogy is volt? Az ajté nem nyilt
Azt hiszem, jobban at kell gondolni
Szerezni egy kulcsot és tovabb loholni
Ez am a labirintus!

sen ugyanaz mindkettd, csak Spectrumon valé betdltéskor Igy a jatékban sok a dolog
feltiing, hogy egy viszonylag hosszi rész (kb. 3kB) alatt De Panama Joe csak tovabb robog
nem toltédik az adat. Mindig is divatosak voltak és Van 6t életed, és bizonyos lehetsz
lesznek az ehhez hasonlé Indiana Jones-tipusl torténe- Ez elég, hogy a kincset megszerezd

tek, ki ne szeretne hasonldé kalandokat atélni, fdleg

gyerekként? Grafikailag nem lehetek teljesen elégedett, bdar darabokra szedve semmi gond, de egé-
szében nézve sokszor bantdan lres, maskor szinte csak egy téglablokk az aktudlis képernys. A tiiz
megoldasa szuper, szinte izzik t6le a képerny6. A hangokkal hasonlé a helyzet, eldudolgatom ma-
gamban a tdargyak felvételekor hallhatdé ’La Cucaracha’-t, meg nagyon jok az elhalalozaskor hallha-
té kiilonboz6 effektek, de ezekt6l eltekintve csak azt ,,hallom”, hogy minden kong az Ulrességt6l. A
vezérlés minden igényt kielégitd, a vdlaszték maximdlis (Kempston, Protek, Sinclair joy és defi-
nialhaté billentylizet), a reagalds szintén. Nehézségi szint elvileg van harom, de nem tudom, hogy
lehet elérni, a meni szerint a J, K és L billentyilikkel lehet vdaltoztatni, lehet, hogy csak jaték
kdozben, proébaltam mindenhol, de nem vettem észre semmilyen valtozast. Az ,,alap” és egyben egyet-
lennek tiin6 szint viszont Manic Mineren edzd6dott jatékosoknak gyermeteg.
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RETURM OF THE JEDI: DEATH 3TAR BATTLE

Sinclair, 1984, 48K, lowilddzos

Kiildetésed célja a Haldlcsillag megsemmisitése. Ennek elérése
nem lesz konnyl, mert nagy erbkkel védik az Grallomast. E1l6-
szor tul kell élned a rad vadasz6 Tie Interceptorok konyodrte-
len tamadasait. A Halalcsillag eléréséhez figyeld meg a 1lat-
sz6lag véletlenszeriien nyilé portalokat. Ezek a portalok biz-
tositjak a Tie Interceptorok bejutasat a bazisra, egyben a
Millennium Falconnak 1is ezen portalokba valé bejutas az
egyetlen esélye, hogy atjusson a védelmi rendszeren. A beju-
tashoz sziikséged 1lesz nagyon gyors, tizedmdsodperc-pontos
id6zitésre. Ha behatolsz, akkor is szamolnod kell még a
h6érzékel6s sugarral. A Halalcsillag felrobbantdasdhoz ki kell 16n6d a f6 reaktort és az ahhoz ve-
zetd utvonalat - ekkor a szornyli robbands még mindig veszélyes rad is, mert tobb szaz langold
tlizgolyd szdaguld ilyenkor az (rbe. A jatékban elérehaladva lathatod, ahogy a Haldlcsillag épiil
védelmi zoénardl védelmi zdénara. A fehér objektumokat lathatod, ahogy épitik be &6ket. Ha elkészil
a munka, a Halalsugar teljesen miikod6képes lesz és elpusztitja a Millennium Falcont, megnyitja az
utat a Birodalom vilagegyetem feletti uralmdnak. A Birodalmi Ursiklé is feltiinik néha, fedélzetén
Darth Vaderrel, 6t nem konnyl elpusztitani, de a megfelel6 1lépésekkel, és gyors reakcidéidbvel ké-
pes lehetsz ra, mikor a siklé kozeledik, hallhatsz egy figyelmeztetd hangot. Ha nekiilitk6zdl, ak-
kor elveszted egy életed. Minden alkalommal, mikor elpusztitod a Halalcsillagot, a jaték automa-
tikusan Ujraindul, de a Halalcsillag épitése egyre gyorsabb lesz. Célod a pontszamod gyarapitasa,
ezt megteheted a kovetkezbkkel: Z6ld Tie Interceptor 5@pont, sdarga Tie Interceptor 500pont, Biro-
dalmi Ursiklé 3@@epont, Haldlcsillag védelmi zdéna 3@pont/egység. Bdnusz pontokat szerezhetsz a
Halalcsillag felrobbanasa utan, 1000 pont a jutalmad, ha B szint van kivalasztva.

A jaték elején a B gomb megnyomasaval valaszthatsz nehézségi szintet, amirél visszajelzés nincs,
azon kivil, hogy sdrga szinl Tie Interceptor csak a nehezebb szinten van. A sztori a film egy al-
ternativ vdltozata elég nagy cslusztatdsokkal. Lando Calrissian vagy, a Millennium Falcon parancs-
noka és két kiilonb6z6, mégis hasonld képernyén kell elérned a monstrum (irallomds, a Haldlcsillag
bukasat. A z6ld drhajok a legkevésbé veszélyes ellenségeid, ezekkel nem +tudsz itkozni,
sathatolnak” rajtad. A sargakkal és a kék lrsikléval ne (itkdézz, mert meghalsz. Vigydznod kell még
a mindig feléd mozgdé héérzékelds sugarral, ami a képernyén vizszintesen mozogva, meghatdrozott
id6kozonként haldlos sugarat bocsat ki. Ha eltaldl, egy életednek 1l6ttek. A portdlok helye és a
Haldlcsillag kozott taldlhatdé kis kék objektum lenne ez a veszélyes fegyver. A portalokat védi
egy vizszintes fehér lézersugdr, ami néha megszakad, ezeket az id6pontokat kell kihaszndlnod az
atjutdsra, ha rosszul id6zitesz: meghalsz. Vigyaznod kell még, mert el6szdér szinte fel sem tiinik,
de z061ld, picike lovedékekkel 16nek is rad, ezek szintén halalosak. Ha mar a Haldlcsillagnal vagy,
akkor a kozéps6 két sdvra koncentralj. Fontos, hogy ne siiriin 16j, mert akkor a lovéseid rovidta-
vuak lesznek, hagyni kell egy kis idét a lovésnek, hogy ,kibontakozzon”, és elérje tavoli céljat.
Ha sikeriil felrobbantanod a f6 reaktort, akkor prébdlj talalni egy semleges teriiletet, mert az
Girdllomas detonaciéjakor annak minden darabja nagy sebességgel kirobban helyérél, és ahogy mar
megszokhattad, ezek is életveszélyesek. Tobbnyire a képernyd szélén lehet talalni egy semleges
z6énat, amit elkeril a tormelék. A képerny6 oldaliranyban atjarhaté mindkét iranyban, de csak ne-
ked, igy konnyen at is ugorhatsz veszélyes helyzetben a masik oldalra.

A grafika teljesiti az elvarhatot, tetszenek az életvesztéskor lathatd, hallhaté effektek. J6 a
két képerny6 kozotti egyszerli, mégis megfeleld atvezetd ,,vided”. A hangeffektek atlagosak, egy-
szeriiek, tobbnyire csipogasszeriiek, zene nincs, de van egy pillanat a jaték végén, két csippands
olyan, mintha a filmb6l jél ismert dallam kovetkezne, de nem folytatddik... A vezérlés variacidi
minden igényt kielégitenek, az iranyitdé billentyilikre (definidlhatd), joystickra (Kempston, Sinc-
lair, Protek) vald reagdlas is remek, de a 1lovés megolddsa nem tiinik telitaldlatnak. Az elsdé kép-
erny6n a portalokat védd sugar sem ldgy miikdodik, ahogy illene, van olyan is, hogy lathatdan bele-
megyek, mégsem halok meg, mint ahogy az ellenkez&6jével is tobbszor talalkoztam. A két nehézségi
szint kozott elég nagy kiilonbség van, a sarga lrhajok jocskan feljebb rakjak a 1lécet.
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1982, maJus, Arglis, Uckfield

FOSLALT HEW

A Micro APL 1981 szeptemberében jelentette meg
Spectrum névre hallgatdé szamitdgépét, de a ne-
vet nem védették le, és aggodalmukat fejezték
ki, hogy az ujonnan megjelend Sinclair 2ZX
Spectrum és az 6 géplk a nevek egyezése miatt
konnyen Osszetéveszthet6 lesz. A két Spectrum
egyébként Osszetéveszthetetlen, ugyanis a Micro
APL Spectrumja 10.000 fontba keril, egy lzleti
célra épitett 16 bites multi-taszkos gép. A
Micro APL fontosnak tartand a leendd ulgyfelek,
felhaszndldok tajékoztatasat a két gép kozotti
kiilonbségekrdl, pl. kozds hirdetésekben bemu-
tatni a gépek képességeit...

1382 maus, fAnglis, Camnbridas

AZ EL50 FPROBLEMAK

Majusban felfedeztek egy hibat az els6é elké-
sziilt Spectrumokban, igy a gyartds ledllt és az
els6 17000 megrendels elkésziilt gépének szalli-
tasat is elhalasztottak. A gondot egy gyermek-
betegségnek mondott aramkori tervezési probléma
okozta, a Z80 és az ULA kozotti Utkozés az
adatbuszon, mindkét egység egyszerre prébalt az
adatokhoz férni. A Sinclair javitotta a problé-
mat egy puffer beiktatdsdval. Clive Sinclair
optimista d4lldspontja szerint tudjdk tartani a
28 napos szallitasi hatarid6ét. Realisabb becs-
lések szerint juliusban keriulhet a megrendeldk
kezébe leend6 kedvenciik.

19582 junius, Arglis
MELYIK GEFET VEGYEM?

A  Spectrum megjelenését kovetben elbszor a
Popular Computing Weekly vallalkozott a piacon
1év6 jelentbsebb gépek Osszehasonlitdsara (PCW
1982.06.17.). ,Melyik gépet lenne érdemes meg-
vennem?” Ezt az azdéta allanddan feltett kérdést
szegezi mindenki a szdmitdstechnikaval foglal-
kozé ujsagiroknak. Az emberek azt hiszik, hogy
van egy jo valasz, létezik a piacon a ,,legjobb
gép”. A leend6 vasarlé felé pedig érkezik a
,»Mennyi pénzed van ra?” és a ,Mire akarod hasz-
nalni?” kérdés. Egy Osszehasonlité tablazatban
szerepel a ZX81, a Spectrum, az Acorn Atom, a
VIC-20 és a BBC Micro legfontosabbnak tartott
tulajdonsagaival és végkovetkeztetésul az érté-
kelésik. Szdéval mit is vegyek? Néhany érdekes-
ség, furcsasdg, botorsdg a listabdl:

e a Spectrum relativ sebességérdl megallapit-

jak, hogy lassu nagy felbontasban

e a Spectrumnal nincs kazettas adattaroldsi le-
het6ség (ezt a tévedést a két héttel késdbbi
szamban helyesbitették)

e a VIC-20 altal biztositott 158x176-os felbon-
tas ugyanannyit ér, mint a Spectrum 256x192-je
Jellemzésként a Spectrum, mint hiba 3altal sa-
nyargatott, éretlen, de legjobb értéki ujonc, a
VIC-20 csak jatékra vald, a BBC pedig a ,Rolls-
Royce computer”. A vizsgdlat végkovetkeztetése
a tablazatban 1lathatdé, minden negativumtoél fiig-
getlenil a Spectrum viszi a primet, 13 csillag-
javal veri a masodik, 12 csillagos, egekig ma-
gasztalt BBC Microt és a harmadik, 10 csilla-
gos, néhany dologban tulértékelt VIC-20-at. A
ZX81 és Acorn Atom mar akkor elavultnak szami-
tott a tobbiek és az 0Osszehasonlitasbdél kiha-
gyott Atari mellett.

Ar/érték |Oktatasra| Jatékra
ZX81 *kk *kk *k
ZX Spectrum *kkk ok *kkk *kkk
Acorn Atom *k * k% * k%
VIC-20 * *kkk *kkkk
BBC Micro *kkk *kkk *kkk

1952 jdnius, Liverpoo!

AZ ELS0 JATEK

Junius végén a liverpooli székhelyli Bug-Byte
kiadta Spectral Invaders cimii jatékat, az elsé
Invaders-klént, s6t az els6 kereskedelmileg
megjelent jatékot Spectrumra, 5 fontos aron.
Nagyon jé kezdés, a vart ,ZX81 szines, hangos
vdltozata”-hoz képest nagysdgrendileg jobb ké-
pet mutat a Spectrumrdél, mindezt ugy, hogy még
8kB sincs a jaték mérete.

1952 jdnius, Liverpoo!

A 3INCLAIR C3ATLARCZIR A TANTERMI
FORRADALOMHODZ

Clive Sinclair egy fontos torekvése is telje-
silt: az 1982-1983-as tanévtdél a ZX Spectrum
hasznalata is hivatalosan engedélyezett lett az
iskoldkban, tehat az allam ambicidzus szamité-
gépes oktatasi terve a Sinclairrel kardltve
folytatddott. A rendszerhez a kdzépiskoldk mel-
lett mar az alapfoku intézmények is csatlakoz-
hattak. A ZX Spectrum ezzel a harmadik hatésa-
gilag engedélyezett szamitégép lett, a BBC Mic-
ro és a Research Machines 380Z utan.
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