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UDVOZOLLEK KEDVES OLVASOM!

A kiadvany, amit olvasol egy fanzine, a cim is ennek megfeleléen alakult ki, a
fanzine és a ZX keresztezésébdl: fanzix, nagyon fantaziadus:) A fanzine egy olyan
ujsag-féleséget jelent, aminek mindsége tartalmilag, megjelenésében olyan amilyen,
egy vagy tobb lelkes amatér késziti hasonlé érdeklédésti embereknek. Itt az
amatdrségen és a kozds érdeklédési koérén van a hangsuly, nem vagyok iro,
iskolaimat fogalmazas 6tos nélkul vészeltem at, tordeléssel nem akarok pepecselni,
grafikus sem vagyok, angolul sem tudok, de minden érdekel, ami a ZX
Spectrummal kapcsolatos és ezzel nem vagyok egyediil. Tudom, hogy menteget6ézés
szagu a dolog, de tényleg vannak dolgok, amikre sajnaltam t6bb energiat pazarolni.
Az eddig leirtak miatt, sok kozbensé fazison tualjutva alakult ki ez a nagyon
egyszeru AS5-0s méretli kéthasabos, koénnyen szerkesztheté dizajn. A tartalom
hasonléan formalédott, maris van legalabb két fanzine-ra elegendé anyag... Van
bennem egy dokumentalasi, kategorizalasi kényszer, ami mindig arra 6szténdz,
hogy az engem érdeklé témakat valahogy atlathatova, emészthetévé tegyem
(legalabb sajat magamnak). Igy vagyok a World of Spectrum (WOS) adatbazisaban
talalhat6 10000 darab feletti Spectrum jatékkal is, ahol a par soros begépelhet6tol,
a poénbol készllt semmire sem jo programokon és biztos nagyon jo oktato
szoftvereken at a klasszikus jatékokig minden belefér az ,any game” kategoriaba.
Nincs is ezzel gondom, nem vagyok jaték-rasszista, de szeretem latni a lényeget,
ami tobb részbdl all, engem ketté érdekel igazan. Elsé, nagyobb részt alkotjak a
kereskedelmi forgalomban megjelent jatékok a klasszikus érabol, ami a kilencvenes
évek elejéig tartott és fokozatosan kimult par év alatt. Masodik rész pedig az azota
megjelent ,igényesebb” jatékok kategoriaja, ez a kevésbé megfoghaté, mondhatnam
azt is, hogy azok a jatékok, melyek a nyolcvanas években is batran megjelenhettek
volna. El is kezdtem magamnak felgéngyoliteni elészér a masodik, majd az elsé
kategoria tagjait, eldszor évenként haladva. Majd miutan egyértelmtvé valt, hogy
az adatbazis sajnos tobb feltehetdleg hibas adatot is tartalmaz, célszeribbnek
lattam jatéktipusonként (pl. Space Invaders-klonok, Pac-man-klénok...) haladni.
Ez a modszer megkovetelte volna, hogy megtalaljam a nagy katyvaszban az 0sszes
hasonl6 jatékot, ez jarhato ut, de nagy a hibalehetdség... Pillanatnyilag leginkabb
célszerinek a kiadénként valé keresgélést talaltam, elséként természetesen a
Sinclair Research Ltd-t valasztottam. Kiderult, hogy ez a médszer sem simitja ki az
adatbazisban dulé vihar keltette hullamokat, nem minden az, aminek latszik,
mindenfelé 6sszefonddasokra és megmagyarazhatatlan, néhol misztikus dolgokra
bukkantam, olyan jatékokra is, melyekrél még nem is hallottam...

Ha hasonl6 az érdeklédésed és uigy érzed, hogy megtudhatsz valami Gjat, akkor
neked készlt ez a kiadvany.

Mezei Robert
M/ZX



MERLEGELES

A jaték végi szamszeru értékelésekrol
sokat  gondolkodtam, egyaltalan
kellenek-e, milyen médon lehetne a
kell6 objektivitasra ravenni magam,
lehet-e szamszerusiteni egy jaték
értékét? Aztan arra jutottam, hogy
az értékelés elhagyasa olyan lenne,
mintha nem is lenne igazan
véleményem. Nos, véleményem van,
de valahogy egységes keretek kozé
kellene  helyezni. Egytél  tizig
értékelni egyszerten nem tudok
realisan, ezért 1igy gondoltam, hogy
jobb lesz, ha elészor kitalalom, hogy
a kulonbo6zé tipusu jatékoknal mit
tartok  fontosnak és majdnem
lényegtelennek, azt eldonteni egy
tizes skalan, hogy milyen a latvany,
a hangok, a vezérlés, sokkal
egyszerubb, mint odabodkni, hogy ez

a jaték legyen nyolcas. Ha mar
megvan a jatékkategorianak
megfeleld tulajdonsag/fontossagi

lista, akkor kénnyl egy szazalékos
értéket  szorozni/Osszeadni, ami
tobbé-kevésbé realisnak mondhato,
legalabbis a sajat szemszogembol.
Sosem gondoltam, hogy egy
Backgammont 0ssze lehet
hasonlitani, mondjuk a Space
Raiders-szel, szoval tovabbra
sem hiszem, hogy egy magasabb

szazalékos értéktl tablas jaték
feltétlentl jobb, mint egy
alacsonyabb  értékelésti  arcade,

persze ugyanigy az ellenkezdéjét sem.
A jatékkategoriak adottak, azzal nem
kellett  bibelédni, igy «csak a
tulajdonsagoknak kellett olyan nevet
talalni, amikrél egyértelmiien
kidertil, hogy mit jelentenek. A
tulajdonsagok csak kategorianként
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vetheték Ossze, ha egy kalandjaték
o6tost kap latvanyra, az nem
feltétlentil hasznal grafikat, mig egy

arcade-nal ez mar egész korrekt

| mozgd figurakat jelenthet.

Kovetkezzenek a tulajdonsagok,

hangsulyozottan mindegyik a jaték

tipusanak megfeleléen értelmezve,

, s6t valamelyik kategéridban szinte

értelmezhetetlentil:

o KORITES:
hatarolé objektum szdgediesen,
hanem a borit6, screen, menti és
effeléek esztétikailag megitélve, ez
egy kevéssé fontos tulajdonsag

o INFORMACIO: Space-
Invaders-klonoknal bonyolultabb
jatéktipusoknal a megfeleld
informaltsag hianyaban a
jatékélmény a butan
bambulasban és Dbillentytizet
tObbszor egymasutan valo egyre
ingertltebb végignyomkodasaban
merul ki a megfelelé informaciok
hianyaban, széval ez elég fontos
tulajdonsag bizonyos esetekben

e FELADAT: ez olyasmi,
otletként fogalmaznak
attél, mert eldbb
16v6ldozoés jatékban
semmi Otlet, tehat
nullas  értékelést  kellene
kapjon, attél még feladatként
megallja a helyét és egyébként is
attél mert egy arcade jatékban
nincs semmi egyedi, attél még
lehet nehéz is, szoérakoztatd is,

nem az ingatlanokat

bizonyos

amit
mashol
meg. De
emlitett
nincs

akar kedvenc is. Ezért hasznalom
a feladat kifejezést, ami magat az
otletet, a célt, a célig tarté utat,
annak valtozatossagat, értelmét,



végrehajthatosagat,

egyértelmuiségét hivatott
vizsgalni. Nagyon fontos
tulajdonsag, de példaul
szimulaciénal, tablasjatéknal

nincs értelme, pontosabban tul
egyértelmudi, hogy pl. mattot kell
adni, koérbe kell menni a palyan,
stb.

® LATVANY: minden grafikai elem,
azok szinhasznalata (nem a

csicsassagot igényelve),
animaltsaguk, életteliségiik, a
képernyé atlathatoésaga,

Osszképe, teltsége, nyugodtsaga,
szoval minden, ami kinézet.

® HANGHATASOK: minden hallhaté
dolog a betoltéskori hangokon
(zene fuleimnek) kivtil.

e VEZERLES: billentytikiosztas,
joystick-hasznalat, ezek
érzékenysége, kézreallosaga,

logikussaga, gordulékenysége,
praktikussaga. Ez egy allando,
minden tipusnal fontos jellemz6.

® KESZSEG: a jaték hasznalatahoz
kapcsolédos, igényelt tUgyesség,
logikus gondolkodas, stratégiai
felkészultség, problémamegoldo
képesség stb. meértéke. Ehhez
hozzajarul a nehézségi szintek
megléte, skalazoédasa, a jatékban
elére haladva valé fokozédasa. Itt
veszem szamitasba a
készség/szerencse aranyt is, ami
egyik oldalra billenve elronthatja
a jatékot.

® REALIZMUS: szimulacidknal,
sportjatékoknal fontos és
egyértelmi tulajdonsag, azt
mutatja, hogy mennyire

feledkezhetsz bele a jatékba
anélkul, hogy valami oda nem illé
folyton kizokkentene. Példaul:

focinal ne lehessen félpalyarél
minden meger6ltetés nélkal golt
ragni, vagy egy  haborus
stratégiaban az ijasz ne lgje ki a
tankot, autéversenynél kicstuszas
utan tiz masodperccel ne érjem
utol az eléttem haladot...

e EGYENSULY: ez is tdbbnyire
specidlis, stratégiai jatékoknal
fordul elé, hogy jaték elején
alapbeallitason 1évé
tulajdonsagokkal, értékekkel még
egyensulyban van, de amint
valami nagyon megné, lecsékken,
az jatszhatatlanna teszi a jatékot.

® EXTRAK: ez foglalja magaban a
jatékot segité nem alapszint
funkciékat, példaul sakknal
vissza tudom vonni az utolsé
lépést vagy segit a gép, hogy mit
lépjek...

® SZUBJEKTIV:  ebben  benne
foglaltatik az addiktivitas,
idétallésag, hogy speciel engem
mennyire ragad magaval a jaték,
ez altalaban nagyon fontos és
rendkivil vitathaté. Magyarul, ha
0-10-ig kellett volna hirtelen
értékelnem, akkor ennyit adtam
volna ra.

Ez igy tal sok lenne, ezért

csoportositanom kellett néhanyat:

o KORITES: kérités + informacié
e FELADAT: feladat + extrak +
realizmus + egyensuly

o KULCSIN: latvany + hanghatasok
A vezérlés, készség és szubjektiv
maradt, mert azok nem
osszegyurhatéak. Igy lett hat
kategoria. Mar csak a kategoriak
fontossagat kellett meghatarozni.
Fontosnak tartom, hogy ne csak az a
jaték  lehessen 100%-0s, ami



mindenben maximalisan teljesit,
mert egy egyébként tokéletes jaték
csinya boritéval, mentizene vagy
joystick  hasznalata nélkual is
kifogastalan. Ezért Gigy szamoltam,
hogy a 100%-os értéken feltl
lehessen teljesiteni, sztahanovizmus
kizarva, tehat, ami 100 felett van, az
nem latszik. A kategoriakra kiotolt
fontossagi tablaban szinkédokkal
jeloltem a fontossagot. Lathato, hogy
a szubjektiv, tehat a sajat benyomas
utan altalaban a készség és a

vezérlés  kategériadk  szamitanak
sokat, ezek a megkertlhetetlen,
mindig lényeges dolgok egy jatéknal,
ha nincs kihivas vagy elbaltazott a
vezérlés és nincs élvezet a jatékban,
az tobbet ront az értéken, mint egy
gyerekesen megrajzolt animalatlan
féhés. Sajat értékelésem mellé azért
lehetéség szerint Osszeszedem a
magazinok értékeléseit vagy a WOS-
on talalhat6 értéket is.

ARCADE

KORITES
FELADAT
KULCSIN
VEZERLES
KESZSEG
SZUBJEKTIV

PUZZLE /
LOGIKAI
SZIMULACIO
STRATEGIAI



SINCLAIR RESEARCH LTD
(A JATEKKIADAS VEGLETEI)

PIACI RESZEDES

Sok megkoézelités lehetséges az alcim
alatamasztasara. Legszembetinébb,
hogy a nyolcvanas évek szamitégépei
koztil a megjelent jatékok szamat
tekintve a Sinclair ZX Spectrum-mal
egy szinten csak a Commodore 64
emlithet6. A WOS adatbazisa szerint
béven 11000 folotti a kereskedelmi
forgalomban megjelent programok
szama, ebbdl 7000-nél tébb a jaték.
A Sinclair, mint kiad6, ehhez képest
kishal volt a szoftverpiacon, 23
jatékkal (29, ha az Amstrad idészak
is szamit) és ennél joval tobb, ha jol
szamolom, akkor 59 egyéb, féleg
oktatdé programmal vették ki a
részuket, pedig a lehetéséguk
megvolt a piaci részesedésuk
novelésére. A ZX81-nél Dbevalt
modon, sajat eréforras hianyaban
kuls6  cégekkel  végeztettek a
szoftverfejlesztést, féként a ZX81-t61
,O0rokolt” Psion és ICL volt kezdetben
aktiv. A  bejaratott utak

ellenére a Sinclair
bébiskolasat kihasznalta
rengeteg kisebb-nagyobb
szoftverkiado és beelézték éket
az elsé Spectrumra
megjelentetett programjukkal.
Pedig a Spectrum
megjelenésével egybekotve

kiadhattak volna egy halom
hasznos programot, divatos
jatékot, megalapozva a
helytiket a szoftverpiacon.

ELHIBAZOTT FEJLESZTESEK

Egy év mulva ott volt a ROM
cartridge kiadas, nagy dirrel-durral
kiadtak az elsé 10 amugy rosszul
kivalasztott jatékot, elkészitették
hozza az Interface II-t és a
(boritékolhatéd) sikertelenség miatt
nem folytattak, pedig levonhattak
volna a megfelelé kovetkeztetéseket:
kevés a 16kB, vadiuj jatékokat kell
kiadni, el6szor csak ROM-on és nem
haromszoros aron. Megemelt

Ertsék mar meg, ez egy komoly
szamitéogép! Nem tudom miért
jelenik meg ra ennyi jaték! Még
egyszer mondom: nem jatékgép! Aki
a tovabbiakban errél kérdez, azt
kidobatom a terembél! Bezzeg az
Acorn gépeit komolyan veszik, mert

azokhoz alig készul jaték /




kapacitassal és pl. a Psion-nal
szovetkezve képesek lettek volna
kihozni direkt ROM-ra termett,
annak lehet6ségeit kihasznal6
jatékokat. Nem tették, ehelyett még
1984 aprilisaban is azt nyilatkozta
Alison Maguire, aki a Sinclairnél volt
szoftver ~menedzser, hogy tobb
kiadéval allnak kapcsolatban és
csak 8k-s és 16k-s cartridge
kiadasarél lehet szé. Nyilvan a
kiadok is osztottak, szoroztak és
visszaléptek a kecsegtetének
beallitott, de senkinek sem kell
Uzlettol.

HIBAS CELOK

A Spectrum hatalmas sikere jorészt
a rendkivili szoftverellatottsagnak
volt készonhetd, ezen beltil a jatékok
nagy szamanak, ami csipte Clive
Sinclair szemét, aki féleg oktatasi
célokra szanta a gépet és nem vette
észre, hogy a jatékgép statusz nem
kotelez6 jelleggel ellentéte az altala
elvart ,magasabb rendli” céloknak,
csak egy jo értelemben vett beetetés.

MINOSEG

A kiadott jatékok mindségét tekintve
is végleteket produkaltak, igaz, hogy
a negativ oldal kizarélag az ICL sara,
pozitiv példa sokkal t6bb van.

MARKETING

Marketing tekintetében a preciz,
katal6gusszamos, sajat  fuzetes,
kiterjedt marketingtél eljutottak a
Parker Software-rel ko6zds jatékaik
agyonhallgatasaig.

1982

Az 1982-es év megjelenései is
meglehetésen ellentmondasosak,
Sinclair-ék az 1982 szeptemberi

Personal Computer World Show-ig
pihentek, ahol tobbek kozott. hét
baromi gyenge jatékvalogatast
mutattak be. Majdnem ugyanezek a
jatékok megjelentek ZX81-re is, az
alig nagyképli Super Programs
cimen! Lehet, hogy a negativ
visszajelzések hatasara, de
Spectrumra mar Games-nek és
Pastimes-nak nevezték a két részre
vagott  sorozatot, elébbibél 5,
utobbibél 2 jelent meg. A Pastimes
tartalmazta a logikai tipusu, mig a
Games 5 tartalmaz emlitésre mélté
jatékot, pontosabban furcsa moédon
ez a Games 5 cimu ,valogatas”
minddssze egy jaték, a Star Trail.
Az ,emlitésre mélto” kifejezés sokak
szerint talzas, de a tobbi jatékkal

valo oOsszehasonlitas miatt
mindenképp igaz. A kazettdak (a
tobbi) négy-négy jatékot

tartalmaznak, mindegyik az ICL
programozodinak végterméke és itt az
emésztés  végtermékével vonnék
parhuzamot. Ez a 6+1 veszedelem a
WOS tizenezres jatékszamabol
mindjart elvesz harmincegyet, mert a
gyakorlatban hat valogatas, 6x4 cim
és egy teljes értékl” jaték. Ezt csak
azért irom, hogy jelezzem, az
adatbazisban szerepld jatékok
szamabdél nem szabad tul messzire
mené  kovetkeztetéseket levonni,
elvalasztva az ocsut a buzatél az
ocsu is jelentés lenne. Az ICL-féle
negativ oldalt kiegyensulyozva
megjelent a mindenki altal ismert
O0tos a Psiontél: Space Raiders,
Chess, Flight Simulation,
Planetoids, Hungry Horace és egy
jaték a Mol muhelyébdl, a Reversi.
Ezek mar mind atlag felettinek
értékelt jatékok. Kiadtak még ki



tudja, milyen indittatasbél az Artic
Computing Adventure-sorozatanak
addig megjelent elsé négy tagjat
valamint a The Hobbit-ot a
Melbourne House-t6l, ami mar
érthetébb. Egyrészt ez volt az egyik
jaték, ami 1983-ban végig az eladasi
TOP10-ben volt a Flight Simulation-
on kivil, masrészt a Horace-jatékok
miatt mar szerz6dott, Sinclair-kozeli
Beam Software készitette. A WOS
adatbazisa  utébbi 6t  kiadast
ujrakiadasként emliti, pedig ezek
nem azok, egyszerre voltak
forgalomban az ,eredeti” kazettakkal,
par hetes, talan honapos késés lehet
csak a kiadas idépontjaban is.

1983

Ahogy az elézét, ugy az 1983-as évet
is ICL jaték kezdte, a minden idék
legrosszabb jatéka cimért is versengo
Embassy Assault, valamint a nagy
sikert  Horace-sorozat kovetkezd
tagja, a Horace Goes Skiing. Nyarra
elkésztult még négy jaték, a
Backgammon, a Computer
Scrabble és a Horace & the
Spiders a Psiontél és egy ujabb
sakkprogram, a Cyrus-IS-Chess az
Intelligent Software-t6l. A Computer
Scrabble egy ritka csoport, a valodi
licenccel rendelkezé jatékok igen
szuk taboranak tagja volt, sét az is
lehet, hogy alapitéja. Két jaték jott
még ki ebben az évben: a Lez
Peranto  Flippit cimG  jatéka,
bevallom most Thallottam réla
elészor, de attol tartok sokan lesznek
még igy vele. A Psion Chequered
Flag-je viszont igazi ellenpdlus, egy
mindenki altal ismert és tobbnyire
kedvelt jaték.

Volt még kiadas  szeptember
koérnyékén, azok a bizonyos ROM-ok,

6 Sinclair jaték mellett 4 toplistas
Ultimate jaték kertilt a kivalasztottak
kozé. Két furcsasag itt is elékertl: a
négy Ultimate jaték kozul késébb
csak harmat adtak ki kazettan is, a
Tranz Am valamiért kimaradt, pedig
van neki kazettara vonatkozo
katalogusszama (G29/S), a Jetpac-
bol pedig Jet Pac lett valamilyen
szintén ismeretlen okbél, talan csak
figyelmetlenségbdl.

1984

A kovetkez6 évre az ICL-nek
szerencsére nyoma sincs, az elsé
négy jaték Japanbél, a Hudson Soft-
tol érkezett egy hosszinak és
gytumolcs6zének bejelentett
kapcsolat nyitanyaként: a Bubble
Buster, Driller Tanks, Eric & the
Floaters és a Stop the Express.
Ebbé6l a négyesbdl az els6 haromnak
van Hudson Soft-os verzioja. A WOS
adatbazisa szerint ezeket a
valtozatokat a Hudson Soft 1983-
ban kiadta, de erre semmilyen
bizonyiték nincs, é16 ember még nem
latta ezeket a kazettakat. A rend
kedvéért a Bubble Buster eredetileg
Cannon Ball, a Driller Tanks
Itasundorious, az Eric & the Floaters
pedig Bomber Man névre hallgatott.
Nagyon furcsa, nekem személy
szerint a ,japan” cimekbdl kettd
ismerésebben cseng, mint a Sinclair-
nél hasznalt cim. Lehetséges ez?
Kutakodtam Kkicsit és azt talaltam,
hogy ez a kett6 ismerdsebb neva
program (Cannon Ball, és Bomber
Man) a Hudson-os valtozataban volt
megtalalhaté a Spectrum Vilagban
hirdetett programkiildé szolgalat
kazettain. Valahogy ezek a verziok
terjedhettek el Magyarorszagon, de
miért? Ha nem adtak ki 6ket, akkor



milyen moédon terjedtek el? Tényleg
volt japan kiadas? A Hudson még
két jatékat dobta piacra Anglidaban
1984-ben, de azokat a velik mas
szamitégépekre val6é kiadasok miatt
amugy is kapcsolatban all6 Kuma
adta ki. A Hudson-kvartettel egy
idében kerult kiadasra (a WOS
szerint Ujrakiadasra) a R.E.D.
Sunshine nevil cég Pro Pinball cimi

jatéka  Zipper Flipper cimen.
Ismerds helyzet, az eredeti
kiadasnak nyoma sincs, sem egy

hirdetés, sem egy értékelés, kazetta
plane sehol. Majus végére befutott a
Match Point, a feltilmulhatatlan

teniszjaték, természetesen Psion
termeék.
Az  amerikai illetéséghi  Parker

Software 1984-ben nekifutott a ROM
kiadasnak, hat-hét licencelt arcade-
klént akartak megjelentetni. Az
Amazon Systems elkészitette nekik
az egyébként mar 1étezé jatékok
konverzioit, a kiadas meégis
elmaradt, a Parker  Software
visszalépett. A jatékok kozul kettd
aztan mégis megjelent kazettan a
Sinclair kiadasaban,a Panama Joe

és a Return of the Jedi: Death
Star Battle. Az addig
megszokottaktol eltéréen ezen

jatékok kiadasat nem elézte meg, s6t
nem is kovette semmilyen felhajtas,
reklamra nem futotta, de még egy
jatékajanlot sem talaltam roluk,
egyedul a Sinclair sajat Softline cim
kiadvanyaban talaltam meg 6ket.

Ezzel végére is értem a Sinclair, mint
kiado torténetének, lehuztak a rolot,
jatékot nem adtak ki tobbet, az
ezutan kovetkezé masfél évben, az
Amstraddal kotott uzletig
(1986.04.07.) csak a Macmillan
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Software-rel kozosen kiadott
oktatoszoftverek kertiltek a boltokba.
Aztan a WOS szerint 1986-ban, de
inkabb 1987 novemberében Sinclair
felirattal, de az Amstrad kiadasaban
megjelent egy programcsomag, a
Soft888, melynek jatékai (Alien
Destroyer, Crazy Golf, Disco Dan,
Oh Mummy, Punchy, Treasure
Island) korabban mar kisebb kiadok
altal ki lettek adva, de tilnyomorészt
ismeretlenek maradtak eddig az
ujrakiadasig. A csomag Onalléan
nem kerult kereskedelmi
forgalomba, csak a +3
megjelenésével egy idében a +2 piaci
mellé ez a 6db kazetta ajandék
kezdécsomagként. Ugy tunik az
Amstrad-nak is akadtak fura otletei,
1987-ben egy 128k-s géphez adni 5
48k-s és 1 16k-s programot, mind
legalabb 3 éves, nem is nagy nevek...

PROGRAMOZOK

Steve Kelly
JATEKOK: Backgammon (1983) R

Computer Scrabble (1983)
Chequered Flag (1983)

Match Point (1984)

1982-85: Psion Software Ltd,
1987-?: The Bitmap Brothers

A Sinclair User 1984. juniusi
szamaban Chris Bourne ir Steve-rél,
aki tizenhat évesen otthagyta az
iskolat és elment ,nehéz dobozokat
emelgetni”, megsértilt a hata és a
korhazi rehabilitacidé soran kerult
kapcsolatba életében elészor
szamitégéppel, pont egy ZX81-gyel.
Képezni kezdte magat,
programnyelveket tanult, aztan vett
egy sajat ZX8l-et és programozni
kezdett. A Micro Gen-nek kuldott be

KIADOK:



jatékokat, amibél kettd,
Man-Frogger kombinaciés
kazettaként meg is jelent Super
Glooper also Frogs cimmel a Psion és
a Micro Gen (akkor igy irtak a cég
nevét) gondozasaban. Valészinuleg
ennek a jatéknak is koze lehet
ahhoz, hogy révidesen allasinterjara
ment David Potter-hez, a Psion
alapit6jahoz, akit meggy6zott Steve
tudasa és végzettségeket nélktlozo
remek hozzaallasa és felvette cégéhez
dolgozni. Akkoriban dolgoztak a
cégnél a Flight Simulationon, Steve a
mélyvizbe pottyant, ¢ kapta a
feladatot, hogy tervezze meg a féldbe
csapodaskor lathaté -effektet, ami
remektl sikertlt és kés6bbi nagy
sikerében, a Chequered Flag-ban is
felhasznalta. Elsé nagyobb munkaja
a VU-3D volt, ami egy 3D tervezo
program és azt a bravart hajtotta
végre, hogy felhasznaléi programként
tobb hétig volt az eladasi TOP10-
ben, s6t egy hétig masodik is volt
megelézve a The Hobbit-ot, ami
igazan nagy dolognak szamitott.
Utana kovetkezett a két tablas jaték,
ahol a Scrabble volt nagyobb kihivas
a hatalmas szotar belegyomoszolése
és az emiatt bekovetkezé
sebességvesztés lektizdése miatt.
Utols6 Psion-nal készult Spectrum
jatéka a Match Point, ami Steve
emlékei szerint egy TI99/4
konverzié. Ezutan még a Psionon
belul atnyergelt QL-re, irt néhany
programot, majd az Atari ST 1985-6s
megjelenésekor elhagyta
munkaltatojat. 1987-ben egyik
alapit6ja a kés6bb tébb dijat besopro
The Bitmap Brothers-nek. Az 6
szellemi termékik a Melbourne
House altal Spectrumra is kiadott

egy Pac-
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Xenon, de ezt a verziét az Icon
Designs konvertalta.

William Tang

JATEKOK: Hungry Horace (1982)

Horace Goes Skiing (1983)

Horace & the Spiders (1983)

The Way of the Exploding Fist
(19859)

Asterix and the Magic
Cauldron (1985)

Mugsy's Revenge (1986)

KIADOK:  1982-86: Beam Software

A Beam Software elsé alkalmazottja,
a Horace-sorozat teremtéje. Sajnos a
negyedik rész, a Horace To The
Rescue soha nem jelent meg,
ugyanis a jaték fejlesztése idején
Tang-nak Osszeesett a tlideje. Azéta
nincs roéla hir :(

Daren White

JATEKOK:

Oh Mummy (1983)
Disco Dan (1984)
Circus Games (1988)
Demon's Revenge (1988)
Pogostick Olympics (1988)
Stunt Bike Simulator (1988)
Spherical (1989)
Back to the Future Part II
(1990)
Turrican (1990)
Out Run Europa (1991)
1983-84: Gem Software
1988-1991: Probe Software
O itt egy kicsit kakukktojas, de az
Amstrad-csomag miatt bekerult.
Sajat bevallasa szerint a
programozas az igazi tertilete, a
grafikat és a hangot inkabb
meghagyja masnak. Honlapja cime:
indiethinggames.com, amit sajnos
2011 ota nem frissitett, pedig

KIADOK:



készulében volt az Oh Mummy flash
verzidja.
MELBOURNE HOUSE
PUBLISHER LTD

A Sinclair-Psion-Beam-Melbourne

House kapcsolat miatt egy kis
torténelmi attekintés az ausztral
angolokrol.

1978. Alfred Milgrom és Naomi
Basen megalapitjadk a Melbourne

House Publishers Ltd-t, mint
konyvkiadé vallalatot az Egyesult
Kiralysagban.

1980. A Melbourne House
Publishers érdeklédést mutat az
amerikai szamitogépes jatékok és
koényvek brit piacon valé
terjesztésével kapcsolatban. Alfred
Milgrom megirja elsé
szamitastechnikai témaju konyvét

('30 Programs for the Sinclair ZX80'),
amit a M.H. adott ki az Egyesult
Kiralysagban. Alfred és Naomi
visszatér Melbourne-be, Ausztraliaba
és megalapitja a Beam Software-t,
mint szamitastechnikai fejleszt6
céget. Els6 dolgozdjuk decemberben
William Tang.

1981. A Beam licencet kap a "The
Hobbit" jaték és konyv egylttes
kiadasara és elkezdik egy Uj stilusu
kalandjaték fejlesztését.

1982. Megkezdik a szamitégépes
jaték és programkiadasokat.

1985. A Melbourne House-nak mar
12 teljes idés alkalmazottja van az
Egyestlt Kiralysagban.

1986. A Beam-é az angol
szoftvereladasainak 10%-a.
1987. A Melbourne House-t megveszi
a Mastertronic Group.

1988. A Melbourne House beolvad a
Virgin Group-ba, miutan az atveszi a
Mastertronic-ot. Megsztnik a

piac
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jatékok 'Melbourne House' név alatt
val6 kiadasa.

SINCLAIR SZOFTOGRAFIA

A kovetkez6 oldalakon lathaté bd

lére eresztett szoftografiaban
(remélem, van ilyen sz6) prébalom
Osszeszedetté varazsolni a

jatékkiadasokat. A figyelmesen
bongészék észrevehetik, hogy két
tétel hianyzik a listarél. A G8/S
igazabol ott is van meg nincs is ott,
mert a Biorhythms cimu kazetta
kapta tévedésbdl(?) ezt a szamot, de
az nem  jaték. 1984-nyaratol
megvaltozott a  katalégusszamok
rendszere és a ‘G/’ helyett a '40’-es
elétagot hasznaltak, gyakorlatilag a
4036-0os Match Point-nal ez annyit
jelent, hogy a 36. kiadott Sinclair
jaték. Ez oké, de ott van utana egy
lyuk, a 4037-es... Erre eddig senki
sem talalt magyarazatot,
talalgatasok vannak, hogy a Horace
to the Rescue lett volna, ha elkészil,
esetleg a Parker Software elkészult
jatékaibol adtak volna ki tobbet is.
Talan soha nem fogjuk megismerni a
4037-as szam rejtélyét.

ERTEKELESEK

A legvégul kovetkezd jatékleirasokat,
értékeléseket  probaltam  valami
rendszerbe hozni, elészér az adatlap
és a kazettaborité, majd a kiado
leirasa a jatékhoz (feladat), aztan az
altalam hozzatett dolgok (leiras),
majd egy kis plusz infé (hattér) és az
értékelés kovetkezik.



SINCLAIR RESEARCH LTD

SZOFTOGRAFIA

(A kiadasi adatoknal sorrendben a kiad6, kiadasi év, eredeti ar, katalogusszam, esetlegesen zarjelben a kiadassal kapcsolatos
kiegészités talalhato, a fejlesztoknél a nagyobbtol a kisebb felé tartva, tehat Csoport/Programozo rendszerben tintetem fel az adatokat, a

Games 1

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:
TARTALOM:

Games 2

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:
TARTALOM:

Games 3

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:
TARTALOM:

Games 4

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:
TARTALOM:

délt betiis cimek a Sinclair-féle kiadas el6tt mar ki lettek adva)

Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £4.95, G1/S
ICL
1. Martian KO, 2. Race Track, 3. Labyrinth, 4. Skittles

Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £4.95, G2/S

ICL

1. Galactic Invasion, 2. Drop a Brick, 3. Silhouette Colour Doodle, 4.
Train Race

Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £4.95, G3/S

ICL

1. Mind the Meteors!, 2. Daylight Robbery, 3. Battleships, 4. The
Invisible Invader

Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £4.95, G4/S

ICL

1. Docking the Spaceship, 2. Journey into Danger, 3. Invasion from
Jupiter, 4. Escape

Games 5 - Star Trail

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Pastimes 1

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:
TARTALOM:

Pastimes 2

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:
TARTALOM:

Sinclair Research Ltd, 1982, 48k, £4.95, G5/S
ICL

Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £4.95, G6/S
ICL
1. Solitaire, 2. Nim, 3. Find the Mate, 4. Tower of Hanoi

Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £4.95, G7/S
ICL
1. Secret Code, 2. Mindboggling, 3. Kim Sinclair, 4. Magic Square



Space Raiders

KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £4.95, G9/S
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G9/R (ROM)
FEJLESZTO: Psion Software Ltd

Chess

KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1982, 48k, £7.95, G10/S
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G10/R (ROM)
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Mikro-Gen
MEGJEGYZES: a jatékot kicsit atdolgozva a Mikro-Gen Ltd is kiadta 'Masterchess’-ként

Flight Simulation

KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1982, 48k, £7.95, G11/S
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Charles Davies

Planetoids (also Missile)

KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £4.95, G12/S

Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G12/R (ROM)
FEJLESZTO: Psion Software Ltd
MEGJEGYZES: A kazettas kiadas B oldalan egy bonuszjaték, a Missile szerepel

Hungry Horace

KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £5.95, G13/S
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G13/R (ROM)
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Beam Software /William Tang

Adventure A - Planet of Death

KIADASI ADATOK: Artic Computing Ltd, 1982, 16k, £5.00, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £6.95, G14/S, parhuzamos kiadas
FEJLESZTO: Artic Computing Ltd / Richard Turner, Chris A. Thornton

Adventure B - Inca Curse

KIADASI ADATOK: Artic Computing Ltd, 1982, 48k, £6.00, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1982, 48k, £6.95, G15/S, parhuzamos kiadas
FEJLESZTO: Artic Computing Ltd / Charles Cecil

Adventure C — The Ship of Doom

KIADASI ADATOK: Artic Computing Ltd, 1982, 48k, £7.00, eredeti kiadas
eredeti cime: ’Adventure C - Ship of Doom’
Sinclair Research Ltd, 1982, 48k, £6.95, G16/S, parhuzamos kiadas
FEJLESZTO: Artic Computing Ltd / Charles Cecil

Adventure D — Espionage Island

KIADASI ADATOK: Artic Computing Ltd, 1982, 48k, £8.00, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1982, 48k, £6.95, G17/S, parhuzamos kiadas
FEJLESZTO: Artic Computing Ltd / Charles Cecil
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Reversi

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

The Hobbit

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Embassy Assault

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Sinclair Research Ltd, 1982, 16k, £7.95, G18/S
Mol / Games of Skill Ltd

Melbourne House, 1982, 48k, £14.95, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1982, 48k, £14.95, G19/S, parhuzamos kiadas
Melbourne House / Beam Software / Philip Mitchell, Veronika Megler

Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £4.95, G20/S
ICL

Horace Goes Skiing

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Backgammon

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Cyrus-IS-Chess

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £5.95, G21/S
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G21/R (ROM)
Psion Software Ltd / Beam Software /William Tang

Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £5.95, G22/S
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G22/R (ROM)
Psion Software Ltd / Steve Kelly

Sinclair Research Ltd, 1983, 16k és 48k, £9.95, G23/S
Intelligent Software Ltd / Richard Lang

Horace & the Spiders

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £5.95, G24/S
Psion Software Ltd / Beam Software /William Tang

Computer Scrabble

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Flippit

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Jet Pac

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Sinclair Research Ltd, 1983, 48k, £15.95, G25/S
Psion Software Ltd / Steve Kelly

Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £9.95, G26/S
Lez Peranto Ltd / Leslie George Hartridge

Ultimate Play The Game, 1983, 16k, £6.95, eredeti kiadas
eredeti cime: Jetpac
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G27/R (ROM)
Sinclair Research Ltd, 1983-19847?, 16k, ?, G27/S, parhuzamos kiadas
Ultimate Play The Game / Tim Stamper, Chris Stamper
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Pssst

KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1983, 16k, £6.95, eredeti kiadas

Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G28/R (ROM)

Sinclair Research Ltd, 1983-1984?, 16k, ?, G28/S, parhuzamos kiadas
FEJLESZTO: Ultimate Play The Game / Tim Stamper, Chris Stamper

Tranz Am

KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1983, 16k, £6.95, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G29/R (ROM)
FEJLESZTO: Ultimate Play The Game / Tim Stamper, Chris Stamper

Cookie

KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1983, 16k, £6.95, eredeti kiadas

Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G30/R (ROM)

Sinclair Research Ltd, 1983-1984?, 16k, ?, G30/S, parhuzamos kiadas
FEJLESZTO: Ultimate Play The Game / Tim Stamper, Chris Stamper

Chequered Flag
KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1983, 48k, £6.95, G31/S
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Steve Kelly

Bubble Buster

KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1984, 48k, £5.95, G32/S
FEJLESZTO: Hudson Soft
MEGJEGYZES: Eredeti cime: ‘Cannon Ball’, van is egy ilyen cim verzioja

Driller Tanks

KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1984, 48k, £5.95, G33/S
FEJLESZTO: Hudson Soft / Fumihiko Itagaki
MEGJEGYZES: Eredeti cime: Itasundorious’, van is egy ilyen cimu verzidja

Eric & the Floaters

KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1984, 48k, £5.95, G34/S
FEJLESZTO: Hudson Soft / Y. Tanaka, T. Sasagawa
MEGJEGYZES: Eredeti cime: ‘Bomber Man’, van is egy ilyen cimu verzidja

Stop the Express
KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1984, 48k, £5.95, G35/S
FEJLESZTO: Hudson Soft

Zipper Flipper

KIADASI ADATOK: Sinclair Research Ltd, 1984, 48k, £5.95, G36/S
FEJLESZTO: R.E.D. Sunshine
MEGJEGYZES: Eredeti cime: 'Pro Pinball’, van is egy ilyen cim verzi6ja
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Match Point
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Panama Joe

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
MEGJEGYZES:

Sinclair Research Ltd, 1984, 48k, £7.95, 4036
Psion Software Ltd / Steve Kelly

Sinclair Research Ltd, 1984, 48k, £4.95, 4038
Parker Software / Amazon Systems / David

Eredeti cime: 'Montezuma’s Revenge’, van is ilyen cim(l béta verziéja

Return of the Jedi: Death Star Battle

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Punchy

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:
MEGJEGYZES:

Crazy Golf

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Treasure Island

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Disco Dan

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Oh Mummy

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Alien Destroyer

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Sinclair Research Ltd, 1984, 48k, £4.95, 4039
Parker Software / Amazon Systems / Les Fairbrother

Mr. Micro Ltd, 1983, 48k, £6.90, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1987, 48k, -, S881, ujrakiadas
Mr. Micro Ltd / Issi

Eredeti cime: 'Hunchy’, van is ilyen cimu verzidja

Mr. Micro Ltd, 1983, 48k, £6.90, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1987, 48k, -, S882, ujrakiadas
Mr. Micro Ltd / J. Dale, Issi

Mr. Micro Ltd, 1984, 48Xk, ?, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1987, 48k, -, S883, ujrakiadas
Mr. Micro Ltd / Jim Greg, Issi

Gem Software, 1984, 48k, £4.95, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1987, 48k, -, S884, tjrakiadas
Gem Software / Daren White, John Line

Gem Software, 1983, 16k, £4.95, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1987, 16k, -, S885, ujrakiadas
Gem Software / Daren White, John Line

Kuma Computers Ltd, 1984, 48k, £4.95, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1987, 48k, -, S886, tjrakiadas
Kuma Computers Ltd / P. Dormand
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EMBASSY ASSAULT

—
[ srlcli
|| EMBASSY ASSAULT

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1983, £4.95 e Pl
FEJLESZTO: ICL 1 ‘.L‘ ’
STILUS: Arcade - 3D labirintus

GEPTIPUS: 16K

MERET: 16066 byte

TOLTESI IDO: 1:56

VEZERLES: Billentytizet: kurzornyilak, M - térkép

=sirc—l=ir

SPECTRUM

FELADAT

»,Orszagod legjobb tigyndkeként azt
a feladatot kapod, hogy egy
borzaszté fontos koédot szerezz meg
egy kilféldi nagykévetségrél. A
nagykdévetség  alaprajza és a
kédszoba helye ismeretlen. Annyit
tudsz, hogy az épiilet maximum
négyszintes és maximum 35 m széles
és ugyanilyen hosszu. Ez azért
lényeges, mert a jatékban megtett
egy lépés a valésagban 5Sm
elérehaladast  jelent, magyarul
legnagyobb alaptertilet esetén 7x7
lépésnyi egy szintje az épiiletnek.
Keresd meg a kédot és hagyd el az
éptiletet, minél gyorsabban”

LEIRAS
Es hagyd el a jatékot is minél
gyorsabban, ezt mar csak én teszem
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hozza. Jaték el6tt adhatod meg a
kivant nehézségi szintet (1 -
legkdénnyebb, 9 - legnehezebb, de
inkabb  roévidebb és  hosszabb
szenvedés). A program ekkor nekiall
kiszamolni mindent, ami a jatékhoz
szikséges, ez elég idéigényes
folyamat, ha a kilences szintet
valasztod, akkor 180 masodpercig
kell dekkolnod és varni a rendkiviil
bonyolult szamitasok elvégzésére. Ha
mar elindultal és nehezedre esik a
tajékozodas, akkor a falakon 1évé
foltot keresve eljutsz a térképekhez.
Mert, mint mar tudod: a kdédszoba
helye baromira titkos. Ennek
ellenére a kovetségen ki vannak
helyezve az aktualis szint térképei a
falakra, akar tobb is szintenként,
ahol a rendkivil titkos kodszoba
helye is fel van tlntetve, micsoda
mazlil A térképek mindig normal
helyzetben allnak: fent van
észak...stb. A képernyé aljan pedig a
sajat helyzetedet lathatod, hogy
melyik szinten vagy és milyen égtaj
felé nézel (W - nyugat, N - észak, E -
kelet, S - dél). A kovetség
berendezése stilusos, a minimalista
stilust koveti, semmi felesleges dolog
nincs a folyosokon, példaul targyak,
emberek, azon belil 6rok, katonak,
csétanyok, de még poloskak sem. Es
ez még semmi: ajtok sincsenek!




Felmertilhet benned, hogy ez egy
atverés, nem is egy kovetségen vagy,
hanem csapdaba kuldtek, mert
kidertlt, hogy kettéstigynok vagy. Ne
reménykedj! Ne vard a riaszté
hangjat, a rad téré kutyakat vagy
rohamosztagosokat, semmilyen
csavar nincs ebben a végtelentl
sivar toérténetben.

HATTER

A Sinclair ~ Research nevéhez
méltatlan, Jjatéknak nevezett
veszélyes hulladék. Miért kellett ezt a
félkésznek sem nevezheté valamit
kiadni? Bevallom, nem ismertem,
csak most taldltam ra a cég
munkdinak feltérképezése kézben, de
nem kell arra gondolnom, hogy
valamit kihagytam az elmult harminc
évben. Annak idején az angol sziilék
ezzel ijesztgették a rossz gyerekeiket:
sHa rossz leszel, bezdrlak a
kévetségre és csak fél percenkét
léphetsz egyet!”. A Popular
Computing Weekly hetilap egy °83
6szi szamdban ez a borzadaly 5/ 10-
es értékelést kapott, ugyanakkor az
egyik, ha nem a legjobb Spectrumra
megjelent Space Invaders-klon, az
Artic Invaders-e csak 4/10-et. Lehet,
hogy mégis van csavar a torténetben?
A folyosékon biztos nincs, ott nem
talaltam...

ERTEKELES
Sejtelmes kazettaborito,
gyakorlatilag nincs betoltéképernyd,
izgalmasnak tind, de silany feladat.
Grafika nincs, ha a béna, mindig
felfelé tarté lépcsot és a térképet nem

veszem annak. Igénytelen
megvaldsitas, sivar, kihalt kornyezet.

35996 seconds @

A jaték csendes, kisérteties csendes,
még a cipéd kopogasat sem hallod. A
jatékmenet annyira lasst, hogy a
kurzorgombok mulanyagjanak
molekulait megszamolhatod és
szamitasaid még le is ellendérizheted
két 1épés kozott. A nehézségrél: mi a
nehézségnek kellett ezt a jatékot
megirni? Semmi nehezité tényezd
nincs a vezérlésen és a rajzolasi
lasstisagon kivil, legalabb lenne a
folyos6kon valami csapda vagy
megszolalna a riaszté. Ez bizony egy
nagy nulla, jatékélmény nincs,
idegesité és csigalassu, szellemi
vakuum.
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STAR TRAIL
KIADO: Sinclair Research Ltd, 1982, £4.95
FEJLESZTO: ICL
STILUS: Stratégiai — Haborus
GEPTIPUS: 48K
MERET: 40822 byte
TOLTESI IDO: 3:43
VEZERLES: Billentytizet
FELADAT adsz meg, ha egy helyzetet

»Te vagy Church, a UK Endeavour
turhajé kapitanya, egy kildetésen
vagy, hogy eljuss oda, ahol ember
még nem jart és felszabaditsd a
galaxist a Klingonok és Romulanok
rémuralma alél. A galaxis fel van
osztva 4x4 kvadransra, minden
kvadrans fel wvan osztva 2x2
szektorra. Igy a 4x4 kvadrdns 2x2
szektora egy sakktabla szeru 8x8-as
szerkezetet mutat. A szektorok 1-4-ig
vannak szamozva: elsé a bal felsé,
kettes a jobb felsé, harmas a bal
alsé, négyes a jobb alsé. Végiil
minden szektor fel van osztva 8x8
helyzetre. Kezdetben van 5000
egységnyi energiad. A jaték véget ér,
ha minden Klingon elpusztult vagy
elfogyott az energiad vagy elnyelt egy
fekete lyuk vagy megsemmistiltél.
Tébbféle parancsot hajthatsz végre a
jaték soran a kétetus kodjuk
megaddsaval:

1. Navigacié (NV - NAVIGATION):
mozogni tudsz a galaxisban, ha
megadod az iranyt (egy O és 8
kézotti szam, tizedes is lehet a
pontos irany miatt, a nulla nem
iranyul semerre, az 1-EK, 2-K,
3-DK, 4-D, 5-DNY, 6-NY, 7-ENY,
8E) és a Warp-tényezoit
(tavolsagot,  példaul  utazni
akarsz 4 szektort, akkor 4-et

akarsz utazni a szektoron beliil,
akkor 0.1-t adsz meg). Minden
navigacios parancs egy
csillagidot vesz igénybe,
valamint minden egyes helyzet,
amin dthaladsz, 10 egység
energia elfogyasztasdaval jar.
Nem tudsz dtutazni csillagokon,
klingonokon, romuldnokon és
csillagbdzisokon. Ha
kinavigdlod az tUrhajéd a
galaxisbol, akkor el fog nyelni
egy fekete lyuk. Ha az ellenség

karositja a navigdacios
rendszeredet, akkor is még
hasznadlhatod a helyi

navigdciét, amivel maximum 3
helyzetet tudsz haladni egy
idében

2. Roévid-hatétdavolsagu  szkenner

(SS - SHORT SCAN): mutatja az
aktudlis szektor 8x8 helyzetét.
A szkenner hdaromféle

CONDITION
ALERT




statuszinformdciot kézélhet:
ALERT, DOCK, OK. Ezeket a
keret szinének valtozasdval is
kévetheted. Az ALERT jelentése:
idegenek vannak a szektorban,
akik barmikor megtdmadhatjdk
az urhajédat. A DOCK jelentése:
egy csillagbazis kérzetén beliil
van az tlrhajé. Az OK jelentése:
az urhajo biztonsagban van.

Jelolések a rovid-
hatotavolsagt szkenneren

Klingon

Sérult klingon

Romulan

csillagbazis

UK Endeavour

Csillag

dkdb e

Ures helyzet

Nagy-hatétavolsagit.  szkenner
(LS - LONG SCAN): megmutat
minden szektort az Endeavour
koril. Négy szammal irja le a
szektorokat, az elsé a klingonok
szamdat, a mdsodik a
romuldanokét, a harmadik a
csillagbdazisokét, a negyedik a
csillagokét mutatja aktudlis
szektorban.

Fézer (PH - PHASERS): erés
fegyver, erejét 0 és 100 kozétt
tudod dllitani. Bdrmikor tudsz
tiizelni vele, az energiadat a
fézer bedllitott szintjével
cs6kkenti. El  tudod  vele
pusztitani a klingonokat, de a

21

romuldnok ellen nem hatdsos.
Ha a fézert haszndlod, akkor
automatikusan harci
késziiltségbe keriilsz, ahol a
révidtavi szkennert ldtod és
kapsz egy kis idét, hogy
vdlassz: p - aktivdlod a fézert, t
- kilész egy torpedét, s - ledllitod
a  harci késziiltséget. Ha
ledllitod a harci készliltséget,
akkor jo esélyt adsz az
ellenségnek  az  Endeavour
megtamaddsdra. Jobb médja a
késziiltség elhagydsdanak, ha
elpusztitasz minden idegent a
szektorban. A fézer haszndlata
az egyszertibb, csak ki kell adni
a parancsot, iranyt nem kell
neki adni. A torpedékndl viszont
a navigdcional hasznalt
iranyitdast kell haszndlni és elég
gyorsan, kiilbnben az ellenség
megeldéz a csapdasmérésben. Az
ellenség okozta sériilés fiigg a
pajzsaid bedllitasdatél.  Seértilt
berendezés nem hasznadlhato,
amig ki nincs javitva: vagy kell
X 6ra a javitasra vagy dokkolni
kell egy csillagbdzisra és ott
megjavitanak mindent.

Torpeddék (TO - TORPEDOES) :

mindent elpusztitanak,
klingonokat, romuldnokat,
csillagokat, csillagbdzisokat.
Egyenes uton haladnak és nem
hasznalnak energidt, egy
dokkolassal maximum 10

torpeddt kapsz, ha elfogytak,
keresned kell egy csillagbazist.
A hajon nem lehet 10-nél té6bb
beldle.

Pajzs (SD - SHIELD): maximum
500-as energiaszintig tudod
felhaszndlni, ha megtamadtak.
Kezdeti  értéke nulla. Ha
teljesen felallitod az értékét,



nyilvan ugy a legjobb a
védelmed, de tékéletes védelmet
akkor sem nyujt. Dokkoldskor
automatikusan nulldra valt az
értéke, ezért a csillagbdzis
elhagydsa utan dllitsd be ujra.
Karok (DM - DAMAGE): az
tirhajé berendezéseinek
statuszardl latsz egy listdat. Ha
sériilt egy berendezés, akkor
idére lesz sziikség a
javitashoz..Minden parancs egy
orat vesz igénybe. Nagyobb
sériilések  esetén jobb, ha
dokkolsz.

Szamitégép (CM - COMPUTER):

mindenféle informdcidkat
kaphatsz kiilénbozé
parancsokra, tehat  el6szor
mindig a CM parancsot, majd
az alparancsot kell kiilon-ktilon
megadnod, ebbdl a meniibdl a
HP - help parancs megaddsdra
tudsz visszalépni a

féparancsokhoz. A

szdamitégépes parancsok:

e LG: a kapitany napléja,
dsszefoglalé adatok, mennyi
klingon, romuldn,
csillagbazis és idéd maradt

e GM: galaxis térkép -
lathatod a 64 szektort, a
szomszédos szektorokat és
a sajat szektort egy
hdromjegyti szam értékels,
amik az idegenek, a
csillagbdazisok és a csillagok
szamat mutatjak a
szektorban. Te a villogé
szektorban vagy.

®  GG: galaktikus gyorstalpald,
megtudhatsz minden eddig
leirt dolgot réviden.

® CC: navigacios segitség, ha
megadod, hogy honnan

hova szeretnél eljutni, akkor
kiszamitja az irdnyt és a
Warp-tényezét.

TC: torpedé haszndlatdhoz
nyujt segitséget, de ne
felejtsd el, hogy amig te
segitséget kérsz a
szamitégéptol, addig az
ellenség csapdst mérhet az
trhajédra.

MD: kézi dokkolas, csak, ha
dokkoldsi tavolsagban vagy
egy csillagbdazisndl, ha
sikeresen dokkolsz, akkor ki
lesz javitva az dsszes sértilt
eszko6z6d, torpeddid szama
ki lesz egészitve tizre és
feltoltik az energiad 5000
egységre. A dokkoldst a
kurzornyilak haszndlataval
iranyitod. Iranyitds menete:
példaul elindult az trhajéd
balra, mert megnyomtad az
6tés gombot, ha azt akarod,
hogy megdlljon, akkor
haszndld az  ellentétes
iranyt, tehdat a nyolcas
gombot. Az Urhajét a
dokkoldasi részbe (az alsé
6bol) kell juttatnod. Ha ez

megtoérténik, akkor
megkezdddik a javitdsi és
feltéltési folyamat.

=

Az elébbi informacidkat a jatékban az



IN - informdcid parancs kiaddsdval
nézheted meg. A HP -segitség
parancs mindig megadja az
aktudlisan haszndlhaté parancsok
listajat. ”

[CAPTAIN-S LOG]

Star date T minus 66 hours.

There are:
- 27 KLingon battiecruisers
- 14 Romulen interceptors
- 3 Starbases

You must destroy the aliens
before they kill us.

Good Lluck, You‘lLl need it!

Press any key to continue.

LEIRAS
Betoltés utan révid utmutaté és
parancs fogad: ,Ne ess panikbal”
Ugyanis 40 masodpercig varnod kell,
mig a szamitogép Osszelegozza a
galaxist. Ezutan ’y’-nal kérheted a
feljebb olvasott infokat vagy ’'n’-nel
indithatod a kuldetésed. Els6ként a
csupasz szamokat kapod a kapitany

napléjabél (LG - nem a koreai
markanév). Majd elindulsz
kuldetésedre a TRAAL harmadik

szektorab6l (az elsé jaték mindig
innen indul, a tébbi mar talan
véletlenszert). Navigalaskor
belefuthatsz titakadalyokba, ilyenkor
figyelmeztetést  kapsz,
,Collision Course, warp drive turned
off!”, vagyis nem jutottal a beallitott
helyre, mert valami az utadban van,
tobbnyire egy csillag. Ha tulfutsz a
galaxis hataran, akkor elnyel az igért
fekete lyuk, hallhatsz egy baljos
dallamot és megtudod, hogy ezzel

miszerint:

nem csak te, de a galaxis is elveszett!
Ha te sem ugy tudod, hogy a
csillagok elmozdulnak, mikor nem
nézel oda, tudod.
Mikor szektort valtasz és visszamész

akkor rosszul
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az el6zé szektorodba, akkor lathatod,
hogy a csillagok mékas médon helyet
valtoztattak. Persze nem csak a
csillagok, de a  klingonokrol,
romulanokrél és csillagbazisokrol
mégis jobban el tudom képzelni
ugyanezt. A jaték kezdetén kapsz
energiat, torpedot és id6t. Ezek kozuil
mindent felt6lthetsz a bazisokon,
kivéve az idét. A 65 egységnyi idé
éppen elég egy alapos koérutazashoz,
ha végigjarod az 6sszes szektort az
fel is emészti szinte az Osszes idét.
Talalkozni fogsz menet kozben
ellenségekkel, akik esetleg kilovik a
navigaciédat, ami miatt mar csak 3
helyzetet tudsz ugrani vagy torpedok
miatt beugrasz egy bazisra, ami
szintén egy csillagidé, széval kezd
kevés lenni az a kezdeti 65, emiatt a
lényeg, hogy kell egy taktika... Ha a
térkép alland6, marpedig nalam
eddig mindig stimmelt, akkor az egy
jo fogddzé. Az mindjart latszik, hogy
a galaxis Pluto nevu ,sarkaba” nem
kell elmenned. Sajnos a bazisok
idétlentil vannak elhelyezve, igy
olyan, mintha csak kett6 lenne. Arrol
még nem volt szé, hogy ellenségeid
egy-egy szektor foglyai, 6k nem
fognak onnan elmenni, nyugodtan
tlnek az Girhajéjukban és mikor nem
nézel oda, akkor ugralnak a
szektoron beliil, nagyon jopofak...

HATTER
Az elsé teljes kazettat kit6lto,
raaddsul 48k-s  Sinclair  jaték,
mégpedig Basic nyelven! Az ICL

programja megjelent ZX81-re is, de
ott csak a klingonok ellen kell
ktizdeni és van még néhdny kisebb
ktilonbség. Nem volt toplistds, nem
irtak réla az ujsagok, még a WOS-on
is alig akad értékelése, soha nem
hallottam a cimét...



SOLARA NAGRA CRAB SIRIUS

0000{0001(0001{0000{0006/1004(0001{0003

0000{2000(0000(0000{0005|0004(2005|0001

VIRGO GEMINI ORION VEGA

2100(2000(2200|1200(0004({0013|0001|0003

1000|0000(1000(0005|0001|0016(0005|1000

TRAAL LEO SPICA DRAGO

0001|0004(0000({0000{1206/0000(2202{0000

0002|0014(2001(1200{0006/2100(0004{0000

RIGEL OSIAN ANGEL PLUTO

0005|0006/0002|0005|0004|0106/0006(0006|

1104|1005(2000(0006/0000/0001(0000{0002

Galaxis térkép: A kvadransok nevei
és a szektoraik. A jaték jelzéseinek
megfeleléen a z6ld a biztonsagos
szektor, a piros szektorokban
ellenségeid vannak, a kékben pedig
dokkolhatsz egy csillagbazisra. A

szektorok  jellemzoi a nagy-
hatotavolsaga szkennernél leirtak
szerint (klingonok, romulanok,

csillagbazisok és csillagok szama).
Elvileg azért szamol kezdéskor olyan
sokat a gép, hogy mindez
véletlenszerti legyen, de ugy tanik
alland6 marad.
ERTEKELES
A Dborité a Sinclairtél elvarhato,
nyugodtan a Space Raiders és
Planetoids  mellé  tehetd. Egy
majdnem négy perces betoltés mellé
dukalna egy szép betoltékép, de
nincs. Informaciék a boritén és
jatékon beltl is, teljes korten
rendelkezésre allnak. Az otlet, tehat
a Star Trek-témaju galaxis-jaro
stratégia, akkoriban még nem
leragott, csak megragcsalt csont volt,
maga a feladat kicsit egysik(, nem
kell a koncentraciét megosztani sok
dolog ko6zott. Stratégiai jaték, igy
grafikailag  és hangban  nem
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sztikséges a vilagot megvaltani, az
atlagos stratégiai szintet mindkét
kategoriaban hozza. A jaték
jatszhatésaga megfeleld, funkciékkal
béven ellatott, a jatékos pedig majd
rajén, hogy mi inkabb és mi kevésbé
fontos. Véletlenszertien, lesz, ami
lesz m6don nem végigjatszhato, csak
gondolkodva, persze nem kell hozza
Napodleonnak lenni. A kezeléfeltilet
atlathato, egyértelmi, hogy mi-
micsoda, néha el lehet veszni benne,
de a HP (nem, nem Harry Potter)
parancs mindig kéznél van. A jaték
végig egyensulyban marad, nincs
olyan elem, ami kibillenthetné ebbdl.
Erdemes kiprébalni, nincs igazi
gyenge pontja, hacsak nem pont a
lényeg, hogy mennyire szérakoztato.
Nem az a belefeledkezés tipusu, de
Star Trek rajongbéknak kotelezd!
Hosszi és eredményes életet! Es
jatékot is!

KORITES EEEEEEEEC]
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BACKGAMMON

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1983, £5.95
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Steve Kelly
STILUS: Tablas

GEPTIPUS: 16K

MERET: 16147 byte

TOLTESI IDO: 2:13

VEZERLES: Billentytizet

PSION

L ORD TN GEJEE

FELADAT

“Egy nagyszeru jaték - konnyen
elsgjdtithaté, gyors, izgalmas,
tokéletesen  keveredik benne a
véletlen és a tuddas szerepe. A
szerencsénél tobbre lesz sziikséged,
hogy legyézd a szdamitégépet. A
backgammon egy 3000  éves
szerencsejaték két ember kézott —
vagy ebben az esetben a szdamitégép
és egy ember koézétt. A jaték egy
specidalis backgammon tablan folyik
két par dobdékocka és kétszer 15
babu segitségével. A duplazé kocka
egy viszonylag modern kiegészités,
ami a jatékot extra dimenziéba
helyezi és néveli a készség szerepét a
szerencsével szemben.”

LEIRAS
A tabla 24 haromszdg alakt mezére
és négy negyedre oszthaté. A

mezoéket a program az angol abc els6
24 betujével A-t6l X-ig jeloli. A ZX
Spectrum jatszik a fels6 oldalon a
vorés babukkal, a tiéd az alsé oldal
és a kék babuk. A tablat kettéoszto
vastag fuggdleges fekete tertilet a
sorompd, mellette a négy negyed,
balra feltl a piros udvara, alul a kék
udvara. A soromp6tél jobbra a piros
otthona és alatta a kék otthona
talalhaté. Az nyer, aki el6szor
juttatja az Osszes babujat a sajat
otthonaba, majd pakolja ki dket a
tablarol. Te és a szamitégép felvaltva
dobtok és léptek a dobasnak
megfeleld szamut a babuitokkal, a
lépés csak a sajat otthon felé
iranyulhat. A babu csak akkor
léphet az adott mezére, ha azon az
ellenfél babui koztl egy sem all, vagy
egy all, ekkor kiltiti az ellenfél
babujat. Te doéntesz, hogy melyik
babuval lépsz. Kivétel, ha a
sorompdéban van babud, ilyenkor
kotelez6  azzal 1épni, ha az
szabalyosan lehetséges (ilyenkor az
A’ mezdé el6ttrél indulsz), ha nem
lehetséges, akkor dobasod elveszett
és a szamitogép kovetkezik. Dupla
dobasa esetén a dobott szamokat
kétszer lépheted le (pl.: ha dupla
hatost dobsz, akkor négyszer hatot
léphetsz). Ha van ra moéd, akkor
minden 1épést kotelezé lelépni, ha




csak az egyik lépés leléphetd, akkor
csak azt. Ha egyik lépés sem
lelépheté, akkor a dobas elveszett.
Amikor minden babud az
otthonodba mozgattad, kezdheted a
leléptetéstiket.  Ilyenkor  minden
dobasnal, ha lehetséges, akkor
pontosan kell lelépned, ha nem
lehetséges egyik babuval sem, akkor
léphetsz kevesebbet is a legtavolabbi
babuval. A duplazé kocka a jaték
elejen 64-es szammal van a
sorompdban, ez jelzi, hogy nincs
hasznalatban, ilyenkor 1 az értéke.
Ha kozépen van a duplazd, akkor
mindkét jatékos, ha valamelyik
jatékos otthona mellett, akkor csak
az a jatékos duplazhat. Duplazni
akkor érdemes, ha biztos vagy a
nyerésben. Jaték végén a kapott
pontszam az alappontszam és a
duplazoé kocka értékének szorzata.
Az ellenfél duplazasat el lehet
fogadni vagy fel lehet adni a jatékot,
feladas esetén vége a jatéknak és a
duplazast kér6 a duplazé kocka
akkori értékének megfelelé pontot
kap. A jaték végén Kkapott
alappontszam egy, abban az esetben,
ha a vesztes is elkezdte lepakolni a
babuit. Ha a vesztes még nem kezdte
meg a leléptetést (ezt hivjak
gammon-nak), akkor a nyertes a
duplazé kocka értékének kétszeresét
kapja, ha a vesztes legalabb egy
babuja a sorompén vagy az ellenfél
otthonaban van, azt nevezzik
backgammon-nak, ilyenkor a nyertes
a duplazo értékének haromszorosat
zsebeli be.

Ha még most tanulod a szabalyokat,
akkor is tokéletes a jaték, merta gép
nem engedi a szabalytalan lépést és
tomoren kiirja, hogy a lépés miért
szabalytalan. Példaul a sorompoén
vagy és nem az ennek megfelel6 ,Y”-t
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adod meg 1ép6é babuként, ilyenkor

ezt irja ki: ,You are on the bar” (A

sorompéban vagy), olyan helyre
1épnél, ahol t6bb mint egy babuja all
az ellenfélnek: ,You are blocked”
(Blokkolva vagy)...

A jaték megkezdéséhez elészér meg
kell adnod, hogy milyen tudasu
legyen az ellenfeled, a szamitogép
(Spectrum = skill level), ha nem
valaszolsz a kérdésre, hanem varsz
egy kicsit, akkor elindul egy demé
mérkézés. Ha  kivalasztottad a
szintet, akkor kertlsz a
ponttablahoz, a jaték folyaman itt
lathatod az allast a szamitogép és
kozted. Kis negativum, hogy nem
lehet az allast nullazni. Ezen a
képernyén mindig megkérdezi a gép,
hogy akarod-e valtoztatni a tudasat
(Change skill level). Ha megfelelé a
tudasszint és tovabblépsz, akkor
eldontheted, hogy meg akarod-e adni
a kockak értékét. Bizony, ezt is
megadhatod, nem tal sportszer(i, de
kezdéknek hasznos lehet. Ha erre is
valaszolsz, akkor kezdédhet a jaték.
A kezdésrél az elsé dobas dont, aki
nagyobbat dob, az kezd, mégpedig a
dobott kockaknak megfeleléen. Ha a
két kocka egyenldé értéket mutat,
akkor a duplazo értéke kettesre valt
és ujra kell dobni a kezdés
eldontéséhez mindaddig, amig nem



lesz kulénb6zé6 a kockak értéke.
Ezutan mar felvaltva jossz te és a
gép. A lépéseknél meg kell adnod,
hogy melyik bettjelli mezérél akarsz
lépni. Elészér mindig a nagyobb
értékti dobasnak megfelel6 lépést
kell lelépned, kivéve, ha megnyomod
a ’Z’ gombot, ilyenkor a lépések
sorrendje megvaltozik egy lépésnyi
idére. Ha a sorompoébdl kell kilépned,
akkor az Y-t kell valasztanod, a
tobbi bettijel a mezék alatt és felett
lathaté. Hogy melyik 1épést kell
lelépned, azt alul kiirja a gép,
példaul harmat kell lépned: ,Your
move with the 3”. A szamitogép a
sajat lépéseit is leirja: ,My moves are
M-I, M-H”, tehat az M-r6l lépett az I-
re és a H-ra. Ha azt valasztottad,
hogy megmondod a kockak értékét,
akkor az ,Enter throws (1-6)”
feliratnal adhatod meg a kockak
leend¢ értékét, majd lathatod, hogy a
gép tényleg tud pont annyit dobni. A
duplazast mindig a sajat dobasod
elétt kérheted a ‘D’ megnyomasaval,
ha a szamitogép elfogadja (,I
accept”), akkor folytatodik a jaték,
ha nem, akkor megkapod a
megérdemelt pontokat. A lépéseid
utan a gép is kérhet duplazast:
ysDouble offered - Y to accept”, amit
Y-nal elfogadhatsz, barmi massal
elutasithatsz, az elutasitast meg kell
még erdsitened (,R - resign”) az R’
megnyomasaval, ilyenkor a
szamitogép kapja meg a
szabalyoknak megfelelé pontszamot.
Ha egy lépést vissza szeretnél vonni,
akkor a nullat kell megnyomnod, de
ezzel  tényleg  egyetlen  lépést
vonhatsz csak vissza. Ha
tanacstalan vagy jaték kozben, akkor
az 'l lenyomaéasaval tanacsot
kérhetsz a géptdl, ekkor a gép fair-
play dijas médon, teljesen objektiven
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a szerinte helyes
kiprébalasara buzdit: ,,Try moves: ...

lépések

”»

Mint mar emlitettem, a gép a
partikat egymas utan tébb IQ-
szinten, cinkelt kockakkal, akar

végig segitve is végigcsinalja és a
jatékbol valo kilépésig szamolja a
pontokat. Ez utoébbi nem felel meg az
altalanosan elfogadott szisztémanak,
altalaban egy parti tizenegy
megszerzett pontig tart, aki
hamarabb eléri, az nyer.

HATTER
1983 nyardan a Sinclair harom tdblas
Jjatékot jelentetett meg, ebbdl kettét a

frissiben szerzddtetett Steve Kelly
Jjegyez, ezt is.
ERTEKELES

Extrakkal telettizdelt izgalmas tablas
jaték. Szép kazettaboritoval,
mindenre Kkitérd, tokéletes leirassal
és gyenge betoltéképpel Kkoritett
nyulfarknyi program optimalis
grafikaval, hang nélkul, jol sulyozott
mesterséges intelligenciaval.
Egyszerlen nem hianyzik semmi a
hangot, zenét kivéve, az meg
maximum a lépések zaja, a babuk
koppanasa lehetne a tablan, esetleg
egy vidam dallam gyézelem és egy
szomoru vereség idejére. A grafika
egységesen szép, kontrasztos, szép
nagyok a dobékockak, jo a dobasok
és lépések megvalositasa. A négyféle
nehézségi szint, tehat szamitogép 1Q
tényleg kulonbozik és jol skalazott.
Nem maradt ki a hibas 1épés
visszavonasa vagy a duplazas sem,
s6t van cinkelt kocka és bemutaté
mod is. A vezérlés a legegyszertibb és
leglogikusabb a lehetséges valtozatok
kozul, egy kis gyakorlas utan flottul,
kényelmesen megy a jaték. Steve



Kelly a téle megszokott moédon
akkuratusan mindent belepakolt a
rendelkezésére all6 8-9 kilobajtba.
Sajnos néha (tényleg minimalis
eséllyel) hibazik a jaték és azt allitja
barmilyen, akar a sajat maga altal
javasolt 1épésre is, hogy szabalytalan
lépés. A jaték tempodja egy kicsit
kényelmes, ez pont a kényelem
rovasara megy. Backgammot nagyon
jo a szamitégép ellen is jatszani,
megfeleld6 mértéki a szerencse
szerepe, igy egy kezdd jatékos is
gyorsan belejohet. Egy menet nem
tart sokaig, de nem is tul rovid,
optimalis a friss, gyors, koncentralt
jatékhoz. Ha balsors 1ild6z és mindig
alacsony értékeket dobsz és latod,
hogy veszitesz, akkor sem kell sokat
varni, mar kezdheted is a
visszavagot.

KORITES EEEEEEEEC]
FELADAT EEEEEEEEEC
KULCSIN EEEEEEEC00
VEZERLES EEEEEEEEE(]
KESZSEG EEEEEEEEC0
SZUBJEKTIV EEEEEEEEOO
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COMPUTER SCRABBLE
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ZX Spectrum

compu

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1983, £15.95
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Steve Kelly
STILUS: Tablas

GEPTIPUS: 48K

MERET: 48514 byte

TOLTESI IDO: 5:00

VEZERLES: Billentytizet

SCRABBLE

PSION

CRABEL %
S OFTURRE] ‘“'
N

M P UT ER

SCRABBLE'

FELADAT

»A Scrabble szdkirakét 1-4 jatékos
jatszhatja. A jatékban a jatékosok az
dltaluk alkotott szavakat a tdabldan
lévé bettiket kiegészitve helyezik le és
a felhaszndlt betlik értékének és a
lerakds helyének megfelelé pontot
kapnak. Cél a legmagasabb
pontszam elérése, ehhez a betliket és
szavakat a leheté legjobb helyre kell
lerakni, kihaszndlva a tdbla prémium
négyzeteit. Az 6sszesitett pontszam a
jaték soran a jatékosok készségétsl
fliggéen akar 500-700 pont is lehet.
Minden jatékos hét betut kap a jaték
kezdetén, majd minden lerakds utan
annyi Uj betuit huiz, hogy ésszesen hét
legyen, kivéve jaték végén, mikor mar
nincs elég betii. Az elsé jatékosnak
egy legalabb kétbetlis szot kell
elhelyezni a tablan ugy, hogy az
egyik betil a tabla kézepén legyen és
a sz6 vizszintesen vagy fiiggélegesen
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legyen, a szavak dtlos kirakdsa nem
megengedett. Minden lerakds utdn a
program kiszamolja a 520
pontértékét. A kévetkezé jatékosnak
ugy kell egy szét leraknia, hogy
annak kapcsolédnia kell a tablan
lévé szavakhoz, vagy kiegészitve
azokat legaldbb egy betuvel, vagy
azok egy  Dbetijét felhaszndlva
keresztiranyban. A szavak
lehelyezésénél tigyelni kell arra, hogy
a sz6 betlinek lerakdsakor, ha a
szomszédos mezdkben van mar betil,
akkor a két vagy tébb beti
kombindciéjabdl uj szé keletkezik és
a Dbetu lerakdsa csak  akkor
szabdlyos, ha ez az Uj sz6 is
értelmes. A bettik nem mozdithatéak
el lerakdsuk utdn. A bettik kozétt van
két tires, ezek lerakdskor akdarmilyen
betuiként hasznalhatéak, de késébb a
hasznalt betiiként kell Oket
figyelembe venni. Minden jatékos, ha
sorra  kertil, szélerakds  helyett
lecserélheti a tartéjaban lévé betiiit. A
jaték addig folytatédik, mig az 6sszes
betti el nem fogy vagy madr nem lehet
tébb szét tabldra rakni.
A prémiumnégyzetek értéke:
. Vilagoskék: megdupldzza a
rajta lévé betii értékét
. Sététkék: meghdromszorozza a
rajta lévé betii értékét
e  Zold: megdupldzza a lerakott




520 értékét
e  Piros: meghdromszorozza a

lerakott sz6 értékét
A prémiumnégyzetek szorzoi csak
adott négyzet elsé felhaszndldsakor
érvényesek. Ures bett.
prémiumnégyzetre rakdsa esetén a
négyzet szorzdja nem érvényesithets.
A jatékosok mind a hét betljlik
lerakasdért 50 jutalompontot kapnak.
Jaték végén a fel nem haszndlt betiik
pontértéke  levondasra keriil az
6sszpontszambol.

LEIRAS

Betoltés utan valaszthatsz, hogy
szines (C) vagy fekete-fehér (B) tv-n
szeretnél jatszani. Végeredményben
mindketténél szines képet kapsz, de
a masodik fekete-fehér moédra van
optimalizalva. Kévetkezé kérdésnél el
kell dontened, hogy akarsz-e egy
régebbi elmentett allast betolteni.
Ezutan a  jatékosok
donthetsz (1-4), majd valaszodnak
megfelelden, minden leend6
jatékossal kapcsolatban megkérdezi
a gép, hogy akarod-e, hogy az a
bizonyos jatékos a szamitogép
legyen, ha igen, akkor négy
készségszint kozll valaszthatsz (a 4-
es a leginkabb verhetetlen), végtl
megadhatod adott jatékos nevét. Ha
a jatékosokkal megvagy, a gép
megkérdi, hogy szeretnéd-e latni,

szamarol
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ahogy 6 gondolkodik, ez annyit
jelent, hogy jaték kozben a
rendelkezésére all6 bettikbél alkotott
szavakat odaprobalgatja a tablan
1évé szavakhoz. Ez tényleg olyan,
mintha a gondolkodasat mutatna,
lathatod, hogy milyen szavakat, hova
probal rakni, esetleg tologatva is,
hogy a prémiumnégyzeteket
felhasznalja. Erdemes megfigyelni!

Ezutan kezdédik a jaték. A tablan a
kurzorgombokkal tudsz navigalni,
majd a lerakni kivant sz6 elsé
betijének helyén megnyomod az ’A’-
t, ha vizszintesen, a ’D’-t, ha
fliggélegesen akarod tajolni a szét. A
rendelkezésedre all6 betiiket a tabla
alatt latod, rajtuk a pontértékukkel.
A tablatol jobbra a jatékosok neve,

mellette egy kis szam a
készségszintjérél, ha szamitégép az
illet, ~majd az addig elért

pontszama. A nevek alatt a még az
asztalon 1évé felhasznalhaté bettik
szamat (Tiles left) lathatod. Alatta az
opciok. Rendre egy bett1 és mellette,
hogy mire hasznalhatod. Minden
opcio az elétte lathaté bett és a
Symbol Shift egyuttes
megnyomasaval csalogathaté elé. Az
elséként lathaté opci6 a 'C’ - change
(csere) vagy a 'P’ - pass (passz), attol

figgben, hogy van-e meég
felhasznalhaté bet(1, ha van, akkor
tudsz cserélni maximum annyit,

amennyi betld van, vagy amennyi
betli még van az asztalon, mas
esetben a lerakasi lehetéségedet
elpasszolhatod. Csere esetén meg
kell adnod, azokat a betiket, akar
mindet, amelyiket cserélni kivanod.
A ’J’ -juggle lehet6séget ad arra, hogy
a bettiidet 6sszekeverd, hatha az 4j
sorrend alapjan konnyebben talalsz
lerakhato6 szot. Kovetkezé lehetdség a
kilépés: Q’ quit, ennek



valasztasakor a gép felajanlja, hogy
mentsd el a jatékot, ha esetleg
késébb szeretnéd folytatni, aztan
donthetsz arrél is, hogy akarsz-e
még egy jatékot a  beallitott
jatékosokkal. Kovetkez6 lehetéség az
ujrarendezés (R’ rearrange), itt
megadhatod a bettidet egy neked
tetszé sorrendben. A ’S’ - symbols
megmutatja a prémiummezék
szorzéértékeit. A 'V’ - view racks
aktivalasaval pedig megnézheted,
hogy kinek milyen betlk vannak a
tartdjaban. Van még néhany nem
lathaté opcio, a ’T° -tile values
valasztasakor megnézheted a betiik
pontértékét, a ‘D’ - distribution pedig

megmutatja, hogy jaték elején melyik
bettibél mennyi Az utobbi
harom valasztasa esetén a Symbol
Shift + ’O’-val tudsz visszatérni az
opcidkhoz. Mikor leraksz egy sz6t, a
gép megkérdezi, hogy biztos le

varn.

akarod-e rakni, nemleges valasz
esetén gondolkodhatsz tovabb,
pozitiv  valasznal kezd6dik a

kiértékelés. El6szor megkeresi a gép
a szavad a szotaraban, ha nincs
benne, akkor jon a kovetkez6 kérdés:
»,Challenge, are you sure about
VALAMI”, tehat, hogy biztos vagy-e
benne, hogy van olyan sz6, hogy
VALAMI? Ha igen, akkor megkapod a
pontjaid, ha nem, akkor buktad a
lépést és a sz6 is eltinik a tablarél.
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Ha ugy akarsz egy sz6t lerakni, hogy
az nem kapcsolodik a tablan
1évékhoz, akkor a gép felkér, hogy
probalj valami mast (,Unlinked word.
Please Try Again.”)
HATTER

Az egyik legnépszeriibb modern
tarsasjaték, a  Scrabble neuvl
székiraké elsé szamitégépes
megvaldsitasa, méghozzd licencelt
verzié! A jaték szétara tébb mint
11000 szot tartalmaz! Elképeszto
mennyiség, alig tébb mint 42000
felhaszndlhaté bdjton el kell férnie
ennek a hatalmas szétémegnek és az
egyébként  kategoridja  dtlagdanal
sokkal jobb megjelenést jatéknak.

Borsos dra ellenére nagyon jol
szerepelt, az eladdsi TOP10-ben
mdsodikkeént nyitott 1983

augusztusdaban, oktéberre pedig felért
az elsé helyre, két hétig lenyomva a
The Hobbit-ot és a Jetpac-ot. Nem
rossz egy tabldasjatéktol!
ERTEKELES

Ujabb tablas, ezuttal bettikirakés
jaték Steve Kelly-t6l, aki csak
atgondolt, kiprobalt, minden
kiegészitovel felvértezett jatékot ad ki
a kezébdl. A  boriton egy ZX
Spectrum a Scrabble tablan, a
kazettan a forditottja: Scrabble tabla
a ZX Spectrumon. Szokasos Psion-os
gyengécske, id6érabloe screen.
Mellékletként 12 oldalas fhzet tarja
fel a jaték szabalyait. Az egyéb
funkciok elérése és a jaték
hasznalata is kicsit kérulményes, de
nehéz lenne jobbat, hasznalhatébbat

kitalalni. Hangok egyaltalan
nincsenek, ez is a PSION ritka
gyengéi kozé tartozik a tablas
jatékoknal. A latvany szEp,



attekinthetd a tabla és a kérnyéke. A
nehézségi szinteket a szamitogép
szoismeretének mértéke adja, ami
valészintileg j6l van beléve, de mivel
a kapott betuk is szamitanak, igy
néha a gyengébb gép megveri az
erésebbet. Egy kimaradt extra: nem
lehet tippet kérni a géptél. Minden
mas lehetséges kiegészités be van
épitve: lehet menteni, betolteni,
bett eldobni, betiiket rendezgetni
véletlenszerien és  manudlisan.
Fontos, hogy a jaték szétaraban nem
szerepld szavakat is el lehet
fogadtatni. J6 lenne beléle egy
magyar verzio, mert igy erdsen
angoltudas (és a francia verzional
franciatudas) figgvénye a
hasznalhatésag és a jatékélmény.
Bar nyelvtanulashoz igy is hasznos

lehet. Figyelemremélto,  igényes
jaték.
KORITES EEEEEEEECD
FELADAT EEEEEEEOOD
KULCSIN EEEEEEEEOD
VEZERLES EEEEEEEOOD
KESZSEG EEEEEEEECD
SZUBJEKTIV EEEEEEEOOO
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CHEQUERED FLAG

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1983, £6.95
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Steve Kelly
STILUS: Szimulaci6 - autoverseny

GEPTIPUS: 48K

MERET: 48627 byte

TOLTESI IDO: 4:46

VEZERLES:

Billentytizet: 4-0 - gyorsitas, Y-P - lassitas, M és N - valtas

fel és le,

A és S, D és F- gyors és lassu kanyarodas balra, jobbra

FELADAT

»--. 10 hires versenypalyan kiizdhetsz
egy igazi Forma Il-es autd volanja
mdogott tilve. Meguvdlaszthatod, hogy
hdany kort szeretnél menni, valamint
hdarom pontosan programozott, az
eredeti Formula 1-es autékhoz
kézelité tulajdonsdgokkal biré autéd
kézil vdlaszthatsz. Jo kilatasod
nyilik a kiilvilagra és a folyamatosan
vdltozé milszerekre a muszerfalon.
Menet kézben kiilénb6zé dolgokat
lathatsz a kigyozé ut mellett
fdkat, mérféldkéveket,
sziklakat, figyelmezteté nyilakat... Az
ut emelkedhet, stillyedhet. Szem elott
kell tartanod a maximdlis
teljesitményt és elkertilni a
tillmelegedést és megcsuszasokat.
Maximalis  teljesitmény eléréséhez
valtoztatnod kell a vdltéfokozaton és
a fordulatszamot optimdlis szinten

elsuhanni:
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kell tartanod. Ha til hirtelen
kanyarodsz, akkor az autéd kénnyen
kicstiszhat. Ne aggdédj, ha elsére
nehéznek tunik, akkor vdlaszd a
McFaster-t, ez egy automatavdltés
versenyauté kisebb teljesitménnyel,
mint a masik ketté. A miiszerfalon
lathatsz egy analég sebességmérét
(SPEED), fordulatszammérét (REVS),
tizemanyag (FUEL) és hdémérséklet
meérét  (TEMP), sebességuadltékart
(GEARS) és kijelz6t a koéridédrél
(TIME) és az aktudlis kér szamardl
(LAPS). Az autéversenyzés nehéz
munka, ahhoz, hogy az autét a
palyan  tartsd, s6t minél jobb
teljesitményt érj el vele, el kell
kertilnéd ktilonbézé veszélyes
dolgokat. Az olaj és vizfolt
drasztikusan csékkenti a tapaddst és
csuszdast indukal. Az tiveg
tonkreteheti a gumit, ami miatt

késébb ki kell allnod a bokszba. Az




utrél lefutva az autd teljesitménye és
ez dltal sebessége csbékken, az ut
egyenetlenné vadlik, ez hosszutdvon a
kocsi téréséhez vezet. Ttulmelegedés
esetén a motor felrobbanhat, de a
bokszban  valé  megdllassal a
hémérsékletet gyorsan lehet
csbékkenteni. Hosszu verseny esetén
tigyelned kell az tizemanyagszintre
is, alacsony szint eléforduldsakor
szintén a bokszba valé kidllas
segithet, ilyenkor az autéd
automatikusan meg lesz tankolva. A
bokszot a célegyenes utan ldathatod
(vonalazott rész a pdlya mellett), a
kidallast az  ut
kihuzoédassal (nem lefutassal) és
teljes megdlldassal lehet
kezdeményezni. A vdlaszthatdé autok
ktilénbozé tulajdonsagokkal
rendelkeznek, a Ferreti Turbo 640
léerés, maximadlis fordulatszama
8000-10000 kozdtti, nagyon jol
gyorsul, de nehezen kezelhetd, csak

szélére valé

tapasztalt versenyzéknek ajanlott. A
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Psion Pegasus
teljesitményti, de
vezethetd és daramvonalasabb. A
McFaster Special a leggyengébb
teljesitményt, leglassabb, de
kezddéknek mégis ez ajanlott az
automata vdltéja miatt.”

gyengébb
kénnyebben

LEIRAS
Az iranyitast kiegészitve: H -
pillanatallj és utana folytatas, H+T
egyutt — Kkilépés a versenybdl. A
mentiben acsorogva rovid idén beltl
elkezdédik egy bemutaté vezetés,
ahol megnézheted, hogy milyen
lenne, ha a palyan tudnad tartani az
autot, ez az optimalis vezetési stilus.

Az autéajanlas  kiegészitéseként:
kezdoként valassz kevésbé
kanyargos palyat (mondjuk
Silverstone) sok egyenessel, ez is
sokat segit, nem csak az
automatavalto. Hivatalosan

autéverseny-szimulacié a jaték, de
ez a ,verseny’ egyszemélyes, inkabb
csak verseny az idével.
HATTER

Steve Kelly a tablas jatékok utdn egy
szimuldatort adott a keziinkbe, amit
mindéssze 12 hét alatt irt meg. A
Retro Gamer 113. szamaban neki
feltett kérdésre, miszerint miért nincs
tébb auto, tehat ellenfél a jatékban,
azt vdlaszolta, hogy ,Mi szerettlink
volna bele t6bb autét, de egyszeriien
nem volt madr idénk (igen, mdr akkor
is voltak hatdriddk). Ugy gondolom,
hogy még tizenkét hét alatt meg
tudtuk volna csindlni”. A jatékban
lévé pdlydkrél Steve elmondta, hogy
biujta az autésmagazinokat és az
egyikben taldalt egy bemutatot
mindegyik palyarol pontos
térképekkel, amit szépen vonalzéval,
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szégmérdével méregetve Tliltettek dat a
jatékba. A hdarom versenyauténak
harom teljesen kiilénbdzé ,, motort”
készitett Stephen Townsend. A jaték
minden egyes pillanatéban egy
tablazat segitségével kertil
kiszamitdasra az aktudlis helyzetben,
valtédllasndl, esetleg gdzaddsndl a

motor viselkedése, az auté
gyorsuldsa, lassuldsa, a motor
hémérsékletének valtozdasa, tehat
minden, amitol az autoé

menetteljesitménye fiigg. Kiaddsakor
par hét alatt az eladdsi TOP10 élére
kertilt, majd ingadozé TOPI10-es
teljesitmény utan 1984 augusztusdig
a lista tagja maradt, néhdny hét
kivételével. Sajnos nincs adat, hogy

mennyit adtak el beldle, de a
kilenchénapnyi, tébbnyire TOPS5-0s
helyezés is elég sokat mond.

Erdekes, hogy a listan két hénapos
fedéssel szinte valtotta a kévetkezé
Steve Kelly sportjaték: a Match Point.

ERTEKELES
1983-ban, mikor még sok jaték
lassu, BASIC-ben vezérelt grafikaval
jelent meg, varatlan és
vallalkozas egy Forma 1-es
szimulatort megirni, ami valéban
szimulal és nem arcade stilusu,
koénnyed kocsikazast kinal, raadasul
valés versenypalyakon, elferditett
nevi, de fizikajukban valamelyest

merész
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realis versenyautékkal. Remek otlet
a nehézségi szint megoldasa
kiilénbozé tulajdonsagt autokkal és
a valtozatos versenypalyakkal. Az
egyik kedvenc kazettaboritém,
mindenre kiterjedo, preciz
ismertetével, atlagos betoltékép,
remek  menl, bemutaté mod
informacios résszel megspékelve,
szoval béven atlagon feltli a kérités.
A versenyautok, pontosabban
alattuk a palyak gyors, sima
mozgasuak. Az autok szines, kicsit
talméretezett muszerfallal és forgast
imitalé piros kerekekkel (mekkora

otlet) szépen kidolgozottak,
vezérléstk pontos, érzékeny. Alland6
motorhang, informativ,

palyaelhagyast is jelz6 effekttel kiséri
a korozést. A hattér kicsit egyszer,
unalmas, csak a palya mellett és a
palyan vannak mindenféle
objektumok. A mar emlitett auték és
palyak kombinaci6jabol adodé
nehézségi kulonbségek tobbrétegtivé
teszik a jatékot, de még az automata
valtossal sem sétagalopp a korozés,
sok gyakorlassal persze menni fog. A
billentytikiosztas felemas,
megszokhaté, de a valté gombjai
lehettek volna egymas alatt és
valahol a gyorsitas és lassitas
koérnyékén. Ha mar kritizalok, akkor
én sem mehetek el a tobbi auté

hianya mellett, mert ugye az
autoversenyzés nem egy maganyos
sport. Személy szerint nagyon

sajnalom, hogy nem kaptak ra 3
hoénap haladékot. De Steve Kelly még
az 1984-es interjijaban valami
olyasmire célozgatott, hogy akkor a
jaték erésen arcade jellegu lett volna
és egy ilyen realis szimulaciéval nem
biztos, hogy 0Ossze lehetett volna
egyeztetni. De nem akarok finnyogni,
meg lehetetlen felvetésekbe



bocsatkozni, ez egy olyan jaték,
amire megfelelé id6t kell szanni, meg
kell tanulni, kulénben  szinte
élvezhetetlen, mert nem ad elég
sikerélményt. Es a legfontosabb:
nem art egy jatékostars sem, aki
hasonléan elszant, nem ver kenterbe
és ennek ellenére hajlando
versenyezni. Ha mindez megvan,
akkor a jaték tobb auté nélkul is
remek szérakozast nyajt, ha mindez
hianyzik, akkor kénnyen
stllyesztébe kertilhet.
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MATCH POINT

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1983, £7.95
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Steve Kelly
STILUS: Sport-szimulaci6 - tenisz

GEPTIPUS: 48K

MERET: 46766 byte

TOLTESI IDO: 4:20

VEZERLES:

Billentytizet: Gjradefinialhato, alapbeallitas:

Q,Z - fel, le, I,P - balra, jobbra, H — megallitas, H+'T - kilépés
Joystick: IF2 és Kempston

o =
PN

Under licence fron D&L Research

LTI
>
o
i 1

FELADAT

+-Ez a megddébbentbéen hii szimuldcio
eléd tarja a vildagszinvonali tenisz
izgalmat és fesziiltségét, amivel
szinte belok téged a centerpalyara -
nyujtézol, hogy elérd az adogatdst,
hatarozottan réptézel a halétél és
prébadlsz tuljarni kemény -ellenfeled

eszén. A kommentatordllas feldl,
valésaghti  3D-ben  nézheted a
mérkézést. Kihivhatod a

szamitégépet vagy akdr egy mdsik
jatékost is, azt gondolva, hogy a
bajnoksagban minden tt a ddéntébe
vezet, de nem lesz egyszeril!! Mdsik
lehetéséged, hogy hdatraddlsz a
székedben és élvezed a szdamitégép
dltal tdlalt bemutaté mérkdzést.
Hasznalhatsz Joystickot vagy
billentytizetet a vezérlésre. El kell
sajatitanod a finomsdgokat, az ejtést,
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az dtemelést, kontrolldlni a tenyeres
erejét, a roptét, mind a repertodrod
részévé kell tenned - aminek
tartalmazni kell még egy sor
visszamozgdskor hasznadlt titést is!
De a tisztan készségszintre emelt
technika nem elég, stratégidk és
taktikdk sokasdga van a teniszben,
fejlesztened kell a labdabiztossdagod

és tudatosan kell mozognod a
palyan, masktilonben  megfizeted
hidnyossagaid  drdat. Jatszhatsz

vakmerd tamadodjatékot vagy hatul is
maradhatsz - a te dontésed, de ne
hagyd, hogy a
lazuljon. Ha mindezt elsajdtitottad,
akkor készen dllsz, hogy kilépj a
centerpalyara a rad varakozé témeg
elé.”

koncentrdaciéd

LEIRAS




Betoltést kovetéen a mentiben
talalod magad, ahol négy logikus
csoportba szedve latod a
menutpontokat. A meniben a
csoportok kozott ’Space’-szel, a
csoportokon belul nullaval
navigalhatsz. Az els6 oszlopban a
negyeddonts, elédonté és dontd
kozil valaszthatsz. Ennek
szamitogép ellen jatszva van értelme:
a negyeddonté a legkénnyebb, a
donté a legnehezebb moéd. A
kovetkez6 mentiben a jatékosok
szamat hatarozhatod meg,
’Exhibition’ - bemutaté mérkézés a
szamitégép altal (ilyenkor az elsé
csoportban beallitott tudasua
jatékosokat tekintheted meg egymas
ellen jatszva), ’One Player’ - te
jatszhatsz a gép ellen, 'Two Players’ -
ketten jatszotok egymas ellen.
Kovetkezé csoportban a jatszmak
szamat adhatod meg, ami lehet egy,
harom vagy 6t. Az utols6 csoport az
iranyitas moddjat hatarozza meg.
Billentyltizet valasztasa esetén 'R’-rel
az uUjradefinialast is valaszthatod.
Sinclair valasztasakor mindketten
IF2 Joystickkal lehettek, Kempston
valasztasakor a kettes jatékos az
elsé jatékosnak beallitott
billentytikkel vezérelheti jatékosat.
Meccs kozben mikor nincs
utéskozelben a labda, valtoztathatsz
az Ut6 oldalan a tuz gomb
megnyomasaval, ha megfelel6
kozelségben van a labda, akkor
ugyanigy el tudod titni. Utéskor
figyelembe kell venned a labda
sebességét, hogy merrél jon, az
utéddel hogy talalod el, hol van a
halé hozzad képest... Ha tudatosan
akarsz jatszani és sokat gyakorolsz,

akkor latni fogod, hogy minden
helyzetben meghatarozhato az
idealis valasztas, feltéve, ha elég
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gyors a gondolkodasod és a
reakcioidéd... Vagy rabizod magad a
véletlenre és csak arra koncentralsz,
hogy visszatisd a labdat.

A teniszben vagy harombédl kettd
jatszmat vagy o6tbél harmat kell
megnyerni a gy6zelemhez. Itt a
jatékban, a mentben beallitott
lehetéségnek koszonhetéen az egy
jatszmas meccs (nyerés) is
lehetséges. A jatszmak vagy szettek
megnyeréséhez legalabb 6 jatékot
kell megnyerni, de elképzelhet6 a 7
is, ha az ellenfélnek is van legalabb 5
jatékgyézelme. Ha nem sikertil
eldontenie a szettet és 6-6 az
eredmény, akkor roviditett jaték, tie-

break kovetkezik. A tie-breaket
mindig az adogatasban soron
kovetkezé  jatékos  kezdi. Egy
labdamenetben adogat, utana

valtanak: a masik koévetkezik két
adogatassal és ett6l fogva kettesével
adogatnak. A roviditett jaték 7 pontig
tart, de legalabb két ponttal kell
nyerni. A jatszmak jatékokbol
allnak. A jatékokat labdamenetek
alkotjak. A jaték labdameneteit
mindig ugyanaz a jatékos kezdi, 6
szerval. Az adogatas akkor
szabalyos, ha a labda lepattanas
nélkul atszall az ellenfél térfelére és
az adogatéudvarban pattan le. Az
adogatoudvarok az ellenfél térfelén a
halé és a kozépvonal kozotti két



tertilet. Mindig az adogaténak
atellenes adogatéoudvarba kell titni a
labdat. Adogatasnal egyszer lehet
hibat javitani. Hibalehet6ségek, ha a
haloba kertl a labda vagy tulmegy az
adogatoudvaron, ez az ,,Out”. Ha az
adogato elrontja masodik szervajat
is, az a kettéshiba, ez ellenfél kapja a
pontot. Az adogatast és késébb
minden Utést ugy kell az ellenfélnek
visszalitnie, hogy az el6tte a sajat
térfelén  egyszer  pattanhat. A
visszautés akkor jo, ha a labda nem
pattan le a sajat térfélen és az
ellenfél térfelén lepattan vagy az
ellenfél még lepattanas  el6tt
visszauti. A labdamenet addig tart
mig valaki nem hibazik, tehat vagy
nem tudja visszalitni maximum egy
térfelén valé lepattanas utan a
labdat vagy kititi a labdat a palyan
kivulre, haléba {iti, esetleg a sajat
térfelén pattan le az Uttése. A nem

hibazo jatékos kapja a
labdamenetért jar6 pontot. A
labdamenetekért jaré pontot a

hagyomany szerint 15, 30 és 40
jeloli. A jatékot két ponttal kell
megnyerni, tehat vagy az a jatékos
nyeri a jatékot, akinek elézéleg 40-e
volt és megnyeri a labdamenetet
vagy eljuthatnak 40-40-ig, ilyenkor a
kovetkez6 labdamenetet nyeré
elénybe kertul (AD felirat a tablan, az
advantege - elény roviditése) és ha

GAME SET S&
& MATCH

MATCH TO MZX PRESS ANY KEY
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megnyeri a kévetkez6é labdamenetet,
akkor a jatékot is nyeri, ha elvesziti
a labdamenetet, akkor elvesziti az
elényét, Gjra 40-40 lesz az allas. A

jatékot az egyes jatékos kezdi
adogatassal, majd felvaltva
adogatnak tovabb. Az esetleges

kovetkezé jatékot a kettes jatékos
kezdi, a harmadikat megint az elsé
és igy tovabb. A labdameneteknél
ketté-ketté alkalommal vannak a
jatékosok egy oldalon, kivéve az elsé
labdamenetnél, mert akkor a
masodik el6tt valtanak. Ugyanez a
rendszer a roviditéseknél is.
HATTER
Nagy meglepetésemre most olvastam
a Chequered Flag-nal emlegetett
Steve Kelly interjuban, hogy 1984
nyardnak nagy jatékdat Steve egy
francia nyelven kommentadlt, emlékei
szerint eredetileg TI-99-re megjelent
jaték forraskédjabdl konvertdlta és
legnagyobb nehézsége a francia
megjegyzések megfejtése volt. A
licenc a D&L Research-é, a jaték neve
a WOS alapjan: Tournament Tennis.
Nos, ilyen jatékot ilyen cégtél nem
talaltam, s6t a megjelent TI-99
jatékok listajan még ilyen cég sem
szerepel... Pedig piszok kivancsi
lettem volna az eredetire, Steve Kelly
szerint mdr az is egy nagyon jé jaték
volt.
ERTEKELES

Igazi  klasszikus, nehéz  még
manapsag is jatékélményben tébbet
nyujté tenisz-szimulaciot késziteni. A
korités remek, j6 az 1984-re jellemz6
ezust savos borité is, de az extra a
szuper betoltékép, ami
trukkos, tomoritett  (?)
toltédik be,

valami
moédon
megsporolva a



jatékosnak jo néhany masodpercet.
A menu attekintheté, szokasos
bemutaté moéd is van, itt raadasul
tébb nehézségi szintnek megfeleld is
lehet. A legfontosabb kérdés ebben a
stilusban, hogy mennyire
realisztikus és a vezérlés megfeleld
moédon van-e megoldva? A valasz
mindketté kérdésre rendkivil
pozitiv. Az Utések valtozatossaga, a
jaték tempdja, a befuté labdaszedé, a
kozonség labdat kovetd fejmozgasa,
a latszolag minden mozdulatnal
mashogy rajzolt teniszezok,
egyszerien minden zsenialis. A
hangok ugyan szokas  szerint
elmaradnak kicsit a lényegesebb
tényezoktol. A vezérlés tokéletes és
mindenki kedve szerint allitgathatja.
A nehézségi szintek szama a
szamitégép elleni jatékkal, masrészt
az ember-ember elleni csatakkal
végtelennek tunik. Ez egy tokéletes
jaték, egy igazi etalon!
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HUNGRY HORACE
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HUNGRY
HORAC

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1982, £5.95
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / William Tang
STILUS: Arcade - Pac-Man-klon

GEPTIPUS: 16K

MERET: 15576 byte

TOLTESI IDO: 1:54

VEZERLES:

Billentytizet: Q,Z - fel, le, I,P - balra, jobbra
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PSION

HUMGRY
HORACE

FELADAT

,Horace meg akar enni minden
viragot a parkban (1 virag 10 pontot
ér). De vigydzz a parkorékkel, akik,
ha utolérik Horace-t, akkor kidobjdk
6t a parkbél. Harom kihajitas utan
mdr nem engednek vissza, véget ér a
jaték. Vannak vészharangok a
parkban, ezek felvételével Horace
riasztani tud, az 6rék pdanikba esnek
és Horace elfoghatja és kihajithatja
S6ket a parkbél. Néha elpotyogtatjik
az 6rék az ebédjiiket, 100 pontot ér,
ha Horace megeszi ezeket a
gytiméleséket. A park tébb részre van
osztva, minden részben van egy
kijarat, ami bejarat is a kévetkezd
szakaszba. Minden rész egyre
nehezebb.”

LEIRAS
Betoltés utan, ha elég tlirelmes vagy,
megnézheted a jaték demojat, amibdl
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gombnyomasra visszatérhetsz az
imént elhagyott villodzo, zajos,
idegprobalé cimfelirathoz. A sztori
szerint tehat Horace éhes és le
akarja legelni egy park viragait (fene
az izlését), de a park éber Orei ezt a
tervet érthetéen ellenzik, ugyanis a
szabalyzat szerint ,A park viragait
megenni szigoruan tilos!”. Az 6rok
mindaddig céltalanul rohangalnak,
amig nem latnak meg téged, akkor
viszont uldézébe vesznek és csak
gyors kanyarokkal tudod Oket
lerazni, mert nagyon jo kondiban
vannak. A park négy részre van
osztva, a részek atjarhatok, de csak
bal-jobb iranyban, majd mikor a
negyedik elhagyod,
visszakerulsz az els6be és egyre
nehezedik a feladat.

negyedik részlegben
lathatatlan atjarok, ezeket nem art,

részt is

Az els6 és
vannak

ha megtalalod. Mikor megkonditod a
vészharangot és a parkérok haja is
felall, siess, mert nem sok idéd van a
kihajitasukra. Sajnos eltavolitasuk
utan az 6rék néhany masodperc
eltelte utan valtozatlan harci kedvvel
térnek vissza. Ha lelegelted mind a
négy tertiletet, ne aggdodj, kezdheted
ujra meg Ujra, halat adva a
csodalatos, megujulé természetnek.
Ha az 6rok is felismernék ezt a fajta
gyors ujjaéledést, kiviragzast, talan




nem is iparkodnanak annyira, de
szegényeknek igyekezetliknél csak
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korlatoltsaguk nagyobb.
HATTER

Mindig zavart a Horace-sorozatndl a
kazettaboritén, betéltéképen, meg ki
tudja még hol megemlitett kiaddk
6zéne: Sinclair, Psion, Melbourne
House, Beam. Most akkor kié-mié, ki
csindlta? Ami biztos, hogy a jaték az
ausztral Beam Software-nél dolgozo
William Tang szellemi terméke, a
Beam pedig az angol székhelyil
Melbourne House kiadéval van
kapcsolatban, mint annak ausztral
székhelyt szoftverfejleszto
»részlege”. Azt nem tudom, hogy a
Psion milyen tton-médon keril a
képbe. Mindegy, a lényeg nem ez,
hanem az, hogy a Hungry Horace
talan nem a legszebb, legjobb, de
taldn a leghiresebb, legsikeresebb
Spectrumra megjelent  Pac-Man
varians, aminek legfébb oka a
[fbszerepld, a kazettaboriton is lathaté
lény: Horace. A figurat Hungry
Horace inspirdlta, aki egy brit
képregény-figura a szdzad kozepérol.
Igazabél nem hasonlit az dltalunk
ismert fejetlen lényre nagy szemekkel
a hasdn, de stimmel a neve és
hatalmas étvdagya.

ERTEKELES
William Tang nagyot alkotott, mar az
is 6nmagaban jo Otletnek mindsul,

hogy a Pac-Man jatékokat
kiszabaditotta egyképernyoés
fogsagukbol, de azt  kevesen
mondhatjak el magukrdl, hogy

kultikus figurat teremtettek, 6
megtette. Horace azdta legenda lett.
Ennek megfeleléen kell értékelnem
ezt a jatékot, mert tulmutat az
atlagos 16K-s arcade klénokon.
Pedig, ha mindent objektiven nézek,



két dologban né az atlag folé, az
egyik a mar emlitett tobb képernyéds
JKiterjesztés”, a masik az iranyitott
figura kiléte. De nem hiszem, hogy
ennyi lenne a nagy titok, hogy ennyi
kellene egy legenda megsziletéséhez.
A kazettaborit6 atlagosnal gyengébb
és annak ellenére, hogy nem vagyok
a Horace-rajongék hatalmas
taboranak tagja, mégis azt mondom,
hogy ,de horace-os”. A betoltékép
szintén és az utana kovetkezd
kaotikus fécim is mind a sorozatnal
késébb is alkalmazott stilust kovetik.
Van szeretheté sztori, bemutato
mod. A latvany elsére
ellentmondasos, szép nagy figurak,
jo, animalt mozgassal, de ,érdekes”
szinhasznalat mellett és valahogy
uresnek tinik minden. Hangok terén
semmi extra, de az atlagot béven
hozza, csak az elején az a zaj ne
lenne. A vezérlésnél hianyzik a
joystick, de az egyetlen
billentytikiosztas jénak mondhaté.
Ami viszont kar, hogy kimaradt a
Pac-Man-féle vezérlési sajatossag,
hogy a figurat mikozben fut,
utasithatjuk egy a  kovetkezd
keresztez6désnél valo majdani
befordulasra. A jaték nehézsége jol
eltalaltnak mondhaté, Kkicsit a
kéonnytt felé huz. A négy szint
teljesitése utani Ujrakezdésnél
viszont nem vettem észre szamottevé
nehézségemelkedést. Hosszabb
tavon a jatékmenet egysikava valik.
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HORACE GOES SKIING
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ZX Spectrum

HORACE
\GOES SKIING

ir/\

et PSION @5 —1exor
 aooent s W8

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1983, £5.95
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / William Tang

STILUS: Arcade - Frogger-klon+Sport/Akcio
GEPTIPUS: 16K

MERET: 15959 byte

TOLTESI IDO: 2:11

VEZERLES: Billentytizet: Q,Z - fel, le, I,P - balra, jobbra

HORACE
GOES
SKIING

9

E N
Presented by

PSITor COFMPUTERS
HMELESOURMNE HOoOuUusSE

FELADAT

»A jaték kezdetén Horace-nak van 40
dollarja. Ha eliiti egy jarmii, akkor 10
dollarba kertil a kérhdzba szallitas.
Miutan Horace sikeresen dtkel az
tuton, be kell menjen a kunyhdba
silécért, ennek koélcsénzése szintén
10$. Minden 1000 pont utdn Horace
jutalma 10$. Kélcsénzést kévetden
vissza kell menni az ut tuloldaldara a
sipalyakhoz. A  jaték
részében Horace-nak le kell siklania

madsodik

ASH $ 30 SCORE
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a sipdlyan, szlalomozva a kapuk
kézétt. Mint az autdépalyandl, itt is
1000 pont utan 10$ jutalom jar.
Lesiklds utan visszatér Horace az
autopalydhoz, ahol ismét at kell
kelnie és igy tovabb... Jaték kézben
haszndlhaté a  ’S-stop  gomb,
valamint a ’G’+’H’-kilépés
kombindcié.”

LEIRAS
Miutan Horace az eléz6 részben
teleette magat a parkban, hazament

tespedni és emészteni, mert 6
egyszerre tobb dologra is tud
koncentralni. Szorakozasként a
reklamcsatornat nézte a tévében,
ahol a sielés testtdmegcsokkentd
hatasarol hallott érdekes
informaciokat, magahoz vette hat

teljes vagyonat, ami 40 dollarra
ragott és elindult sielni.
elmorfondirozott, hogy miért is van
neki dollarja, mégpedig ausztral...
Mindegy, lehet, hogy egy Beam nevii
szoftvercég miatt, elindult beszerezni
a sifelszerelést, a bolt egy négysavos
autépalya taloldalan volt, zebra,
feltljar6 meg sehol 100 méteren
belul. Itt az elsé teljesitendé feladat:
at kell rohannod a teherautok,
személyauték, motorosok kozott.
Féleg a motorosokkal és a néha
megjelené mentésokkel vigyazz, mert

Kozben




6k a leggyorsabbak és cikaznak a
forgalomban. Meglévé hajad baleset
esetén megment a legrosszabbtél, de
az egészséglgyi ellatasod 10$-ba
kerull. Ha sikertil atjutnod a bolthoz,
10$ ellenében bérelhetsz egy par
silécet. A sipalyara menet vissza kell
menni az autépalya tuloldalara. A
sielés a kovetkez6 feladat, a sipalyan
vannak fenyéfak, buckak és zaszlok,
a kék és piros zaszlok kozott el kell
haladnod, ha nem sikertl, akkor
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pontlevonast kapsz. Ha haromszor
faba siklasz, akkor eltorik a siléc és
mehetsz az autopalyan at a boltba 4j
lécekért. Ha sikertl végigsiklanod a
palyan, kapsz 100 bonusz pontot.
Ezutan a sibolthoz jutsz, ahol a
szokasos  bérleti  dijért  ismét
bérelhetsz felszerelést. Ha elfogyott a
pénzed, akkor megkapod az élet
egyik nagy igazsagat: ,Nincs pénz,
nincs sielés”.
HATTER

William Tang révid idén beliil
folytatta a sorozatot, elédjéhez képest
mar tébb idét toltétt az eladdsi

TOP10-en is, leginkdabb az 6tddik hely
korl.

ERTEKELES
A Horace-sorozat masodik része egy

Oszvér jaték, félig Frogger-klon, félig
sport-akcio, Otletesen Osszegyurva,
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sztorival alatamasztva. A sorozatnal
hasznalt ktilsé jegyek alkotta korités
az atlagosnal jobb. Stilusos a grafika
is, nagy figurak, Horace kivételével a
mozgas egyfazisu, de ez nem veti
vissza a jatékot, ugy sem latnank
példaul az autok kerekének forgasat.
A szinek sokkal inkabb eltalaltak,
mint a Hungry Horace-ban. A
hangok elérik az atlag szintjét, a
sielésnél tul nagy a csend (de mi is
lenne, a lesiklas hangja?), az
autopalyarésznél viszont rendben
vannak az effektek. A jaték elején
megmaradt a megszokott
csorompolés.  Joystick  tovabbra
sincs, viszont a vezérlésben itt nincs
semmilyen hianyossag. A
billentytikiosztas kellemes.
Valtozatossagot csempész a jatékba
az autopalyan atkelés és a sielés
kozotti nagy nehézségbeli ktilonbség.

Van, hogy a sielés csak
regeneralasnak tunik.
Végeredményben egy szoérakoztato
turmix, rovid idére kellemes
id6toltés.
KORITES EEEEEEOOO0
FELADAT EEEEEEEEOD
KULCSIN EEEEEEEOOD
VEZERLES EEEEEEEEOD
KESZSEG EEEEEEEOOD
SZUBJEKTIV EEEEEEOOO0
IIIZVZ&/@CIDEI

MASOK SZERINT

WOS: 7,38/10
Computer & Video Games: 7,66/10
Home Computing Weekly: 80%



HORACE & THE SPIDERS 'Eiﬂc_'a__\?

HORACE &
THE SPIDERS

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1983, £5.95

FEJLESZTO: Psion Software Ltd / William Tang

STILUS: Arcade - Pitfall-klén + Space Panic-klon

GEPTIPUS: 16K

MERET: 16295 byte

TOLTESI IDO: 2:11

VEZERLES: Billentytizet: Q,Z - fel és ugras, le és leesés, P - balra, jobbra,

V-M - halon val6 ugralas

FELADAT

y,Horace wvaddszni indul, hogy
megszabaduljon a veszélyes
pokoktél, amik a hegyekben élnek.
Visz magdval 6t fiola szérumot, ezek
megvédik a pokharapds végzetes
kévetkezményeitél. Ha elfogy a
szérum, fel kell adni a vaddaszatot.
Feladata hdarom szakaszbdl dll:
elészér meg kell mdszni a hegyet,
aztdan at kell kelni a Pékhidon, végtil
meg kell 6lni a pékokat a barlangban.
Ha sikertil végrehajtani a feladatot,
akkor Horace visszatér az elso
szakaszhoz, meredekebb dombokkal,
veszélyesebb pokokkal...”

LEIRAS
Horace rajott, hogy az intenziv
testedzés nem Kkifizeté6dd, a hirnév

csalogatja a hegyekbe, ahol
félelmetes pokokkal nézhet szembe,

legy6zéstikkel pedig lehet, hogy
bekertl a TV hirmtisoraba. A hegyre
valo feljutast szerencsére gyorsan
lehet abszolvalni, j6 Uutemben kell
pokot atugrani. Kovetkezhet hat a
Pokhid, ami azért kapta a nevét,
mert izg6-mozgo kajara lesd, halaszo
pokok lelogo pokhaloin
csimpaszkodva  kell atjutni a
félelmetes szakadék felett. Rosszul
hangzik, a megvalositas nehéz és
félelmetes. A pokok, amint
észreveszik, hogy élelemnek valo
akadt a hal6jukra, elkezdik azt felfelé
htzni. Elkertlendé az élelemmé
valast, jo titemben, mikor elég kozel
van egy szomszédos poklian, at kell
ugrani arra, majd végul leugrani a
talparton. Ekkor el is jutotttal a
pokok barlangjaba, ahol elsé korben
négy pok 6rkodik a halék épségére.
Szerencsére ezek a poékok nem
latnak a sotétben, igy nem vesznek
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észre,

mint hivatlan betolakodot,

véletlenszerlen  rohangalnak  és
javitgatjiak a rajuk bizott halot,
merthogy kotelességtudo allatok. Ezt
az egyébként szimpatikus
tulajdonsagukat kell kihasznalnod,
addig kell ugralnod egy helyben a
halén, mig at nem szakad, ezt
csindld meg tobb helyen és varj,
hogy egy arra jaré pok beleveti
magat valamelyik lyukba és bdszen
elkezd szovogetni. Ilyenkor
odarohanva négyet ugralva a dolgozo
lezuhan egy szinttel lejjebb, ahol
szétziizza magat. Kivéve, ha alatta is
egy lyuk van, ilyenkor mintha semmi
atrocitas nem érte volna, nekiall azt
a lyukat javitgatni. Ha elkészultél a
pokirtassal, akkor majd rajossz,
hogy 6rdogi korbe kertiltél: kapsz egy
bonusz szérumot és kezdheted az
egészet elolrél, azzal a kuilonbséggel,
hogy tobb pdékon és buckan at jutsz

.o
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el a ,hidig”, valamint egyre rovidebb
a hidnal halaszgaté allatok haldja, a
barlangba érve pedig egyre tobb a
lako, sét egyre tobb a barlang is...

HATTER
Sajnos ez lett a nem tervezett
lezardsa az eredeti Horace-

sorozatnak, William Tang a negyedik
részt (Horace to the Rescue) mdr nem
készitette el. A Horace-sorozat nagy
népszerusége ellenére egyik rész sem
volt kiilénésebben sikeres az eladdsi
toplistakon, de egyértelmii latszédott
a tendencia: legkevésbé a Hungry
Horace, leginkabb a Horace & the
Spiders volt kelendd. Persze ez a
»Sikertelenség” nem véletlen van
idézdjelben, mindhdrom jaték hetekig,
a két utolsé honapokig volt a TOP10-
ben, csak pont a dobogds helyezéstdl
voltak dltalaban tavol.
ERTEKELES

A Horace-sorozathoz hiven arcade-
klénnal van dolgunk. Ez a rész is két
jaték Osszegyurasa, a Pokhidig az
Atari 1981-ben megjelent hatalmas
sikert eléré Pitfall-ja az ihletadd, a
barlangban jatszod6 rész pedig egy
kival6 Space Panic-klon. Hala a
magassagosnak, megmaradt minden
horaszosnak: borito,
zenebonas Udvozléképernyd (még
ennek is oOrulok, pedig idegesit),
jopofa sztori. A leginkabb Osszetett,
emiatt a  legvaltozatosabb  és
legnehezebb Horace-jaték, itt mar
egy szint elérése utan nincs
pihenteté palyarész, még az elsé
scsak ugralj jokor” tipusu is nagy
koncentraciot igényel. Grafikailag az
eddigi a legjobb, megtartva a sorozat
sajatossagait, de a harom kulénbo6zé
latvanyvilaga rész jot tesz neki. A

screen,



hangeffektek az eddigi legjobbak.
Vezérlése a szokasos, kiegészitve az
extra »tizgombbal”, joystick
tovabbra sincs, az elosztas jo és
érzékeny. Személy szerint a kedvenc
Horace-jatékom, pontositva most lett
az, mert eddig testvéreivel egyutt
alulértékeltem 6ket.

KORITES EEEEEEOO00
FELADAT EEEEEEEEED
KULCSIN EEEEEEEECC
VEZERLES EEEEEEEECC
KESZSEG EEEEEEEECOO
SZUBJEKTIV EEEEEEEOO0
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SPACE RAIDERS

KIADO:

FEJLESZTO: Psion Software Ltd

STILUS: Arcade - Space Invaders-klon
GEPTIPUS: 16K

MERET: 14964 byte

TOLTESI IDO: 1:54

VEZERLES:

Joystick: IF2

Sinclair Research Ltd, 1982, £4.95

‘ sinzli
ZXS pegﬂm
=
RAIDERS ~~

Billentytizet: Z,X-balra, jobbra, Space-ttiz

PSION

FELADAT

»Védd meg a Féldet a hullamokban
tamado idegenektol”

LEIRAS
A jatékban a rajonként 6t sorban rad

toré és egy-egy sort balra-jobbra

végigmozogva soronként kozeledd

idegenek legyézése a célod, ezzel
egyutt pedig a minél tébb pont
megszerzése. Harom bazis nyujt

védelmet az idegenek lovései ellen,
de minden egyes beszedett l6vés
hatasara pusztulnak, igy kevésbé
latjak el létfontossaga szerepuket.
Addig nem léhetsz, amig az el6z6
16vésed célba nem ért vagy el nem
hagyta a jatékteret. Csak balra és
jobbra mozoghatsz a képerny6 aljan.
Ha mego6ltél egy rajt (hullamot),
akkor jon a kovetkezd. Pontjaidat
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szaporithatod még a képernyd
tetején atsuhano UFO lelovésével.
HATTER

A Spectrumra térténé elsé komolyabb
Jjatékmegjelenések kézott aranyaiban
sok  Space Invaders-klén  volt,
raaddasul a kategéria legjobbjai
(Spectral Invaders a Bug-Byte-tél, az
Invaders az Artic-tél és a Space

Raiders) mind szinte egy iddben,
1982 6szén jéttek ki.

ERTEKELES
Nos, otlet az nincs, de tisztességes
megvaldsitas annal inkabb. Szép a
borito, a betdltéképernyé tokéletesen
felesleges, egymondatos feladat, ami
speciel elég is. Puritan az egész,
nincs menu, de j6 a szinhasznalat,
szépen kidolgozottak és animaltak az

PR R P R R R




ellenségek. A sajat Urhajonak is
legalabb van valami alakja, ez nem
igaz sok konkurensnél. A bazisok
rongalédasa remekiil van megoldva.
Kellemesek a hangeffektek.
Gordulékeny a vezérlés, kar, hogy
nincs folyamatos tlizelés. A nehézség
sajnos nem valtozik a rajok utan, az
Urhajé kicsit (tényleg minimalisan)
lassu, a jaték kicsit kdnnyebb, mint
az eredeti arcade. Mivel Ujra meg
Ujra ugyanazt a szintet ismételjuk,
igy egy id6 utan nagyon monotonna
valik, megunhaté6. Ettél fuggetlentil
az egyik legjobb Space Invaders-klon
Spectrumra.

KORITES EEEEEEOOO0
FELADAT EEEEEEEOOO
KULCSIN EEEEEEEECOO
VEZERLES EEEEEEEEOC
KESZSEG EEEEEROOO0
SZUBJEKTIV EEEEEEROO00
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PLANETOIDS

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1982, £4.95

FEJLESZTO: Psion Software Ltd

STILUS: Arcade - Asteroids-klon

GEPTIPUS: 16K

MERET: 15572 byte

TOLTESI IDO: 1:56

VEZERLES: Billentytizet (Z,X - forgas balra, jobbra, Enter -

toléer6 be, Space - tliz, H - hipertérugras)

Joystick: IF2 és Kempston

PSION

FELADAT

»Meg kell semmisitened és elkertilnéd
a kézeledben elhaladé aszteroiddakat.
Vigydzz, mert a leshelyrél tamadé
ellenséges hajé képes elpusztitani
téged.”
LEIRAS

A jaték célja a pontok gyarapitasa,
ehhez minél t6bb aszteroidat és
csészealjat kell leléni. A hajo
poziciondlasa nem egyszerti, de
megszokhat6, jobbra-balra lehet
forogni, majd a toléer6 hatasara
megloditani az tirhajét, ami egy id6
mulva magatél is megall, elveszitve
lenduletét, kozben ugyanugy lehet
forogni és 16ni, mint allé helyzetben.
Hipertérugrasnal a haj6é eltiinik és
megjelenik egy véletlenszerti helyen,

lehet, hogy pont egy aszteroidan,
szoval  veszélyes mandver. Az
aszteroidak szétlovésekor tobb
kisebb  darabra szakadnak, a
darabkaik pedig iranyt is
valtoztatnak a rajuk haté lovés
er6hatasa miatt. Az aszteroidak
kilovéséért kapott pont forditottan
aranyos a méretiikkel, a legkisebbek
300 pontot, a legnagyobbak 100
pontot érnek, a csészealj
lepuffantasaért pedig 500 pontot
zsebelhetsz be.

HATTER

A Sinclair-PSION  hdzassdg elsé
Jatékikrei 1982 8szén sziilettek meg:
a Planetoids és a Space Raiders.
Mindketté egy népszerii pénzbedobds
jaték korai, de jol sikertilt Spectrumos
klonja (szinte természetes, hogy




licenc nélktil). A Missile cimi jaték
kertilt ajandékként a kazetta B
oldaldra.
ERTEKELES

Sajnos a Space Raidershez
hasonléan a Planetoids is csak egy
csupasz klén, nincs semmi extraval
feldobva. Szép ur-boritéja van, a
betéltéképernyé nagyon silany, nem
is értem, ilyenkor minek 40
masodpercet elpazarolni, hiszen alig
tobb mint egy perc lenne nélkiile a
jaték betoltése... Sztori nincs, csak
lényegre  toréen az  iranyitast,
pontszamokat mutatja a leiras. Van
egy  vezérldbillentylket = mutato
menu. A latvany alapvetéen szép,
csillagos égbolt elott eluszo
aszteroidak, jol szemlélteti a vilagur
végtelenségét. A nem tulcsicsazott,
kelléen szines alakzatok szépen
usznak, nem bukdacsolnak, mint
néhany mas  Asteroids-klénnal.
Majdnem hangtalan, szolid
lovéseffekt van és zajos csészealj. JO
a billentytikiosztas, a vezérlés
kelléen érzékeny. A nehézségi szint
nem allithato, de elég jol be van 16ve.
Bevallom, nem szeretem ezt a
jatéktipust, de azt hiszem ez a verzio
remektl  sikertlt, igy  gyenge
szubjektiv pontszama inkabb a
tipusnak és nem a példanynak szol.
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VEZERLES EEEEEEECO0
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MISSILE

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1982, bonusz jaték

FEJLESZTO: Psion Software Ltd

STILUS: Arcade - 3D 16v(61d6z)6s

GEPTIPUS: 16K

MERET: 14155byte

TOLTESI IDO: 1:49

VEZERLES: Bill.: Z,X-bal, jobb, P,Enter—fel, le, M,N-nagyit, kicsinyit, Space - tiz

FELADAT

,2Egy ballisztikus rakéta kozeledik.
Meg kell semmisitened az iker
lézerfegyvereddel. Figyelned kell a
teleszkoppal, ¢€s  beallitanod a
célpontot a célkereszttel, miel6tt
ttizelsz”
LEIRAS

Tobb dolgot lathatsz a képernyén:
MISSILES - mennyi rakétat 16ttél ki,
%DAMAGE - séruilésed szazalékban,
CONDITION - azt mutatja, hogy
mennyire  veszélyes a  helyzet,
RANGE - rakéta tavolsaga méterben,
MAGX - nagyitas mértékét mutatja,
végil a POSITION - itt azt latod,
hogy a rakéta a célkeresztedhez
képest merre talalhaté. Ha 16sz a
lézerrel, akkor a tlizelés alatt nem
tudod mozgatni a célkeresztet és
vedd szamitasba, hogy mire a
ballisztikus rakétat elérné a lovés,

addig az helyet valtoztat, tehat
inkabb 16j elé valamennyire, hogy
pont belemenjen a 16vésedbe. A jaték
addig tart, mig a sértiléseid miatt
megsemmistlsz, a sériilés mértéke a
rakéta kilovésének pillanataban mért
tavolsagatol fugg, vagyis még ha
tokéletesen célozva allandéan
leszeded a rakétat, akkor is kb. 10
rakéta utan vége a jatéknak. Ha
eltalal egy rakéta, akkor 100%
sérulést szenvedsz el.

ERTEKELES
Nem rossz otlet, de a kidolgozottsaga
elég kezdetleges, a kép sivar, hang
alig van, a vezérlés akadozik, ahogy

a talalat észlelés is. Nincs igazi cél,
igy nem tul szérakoztato.

KORITES BO000000000
FELADAT EREEROO00000
KULCSIN ERCO0000000
VEZERLES ERO0000000
KESZSEG EEEEOO0000
SZUBJEKTIV EO000000000
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FLIGHT SIMULATION
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KIADO: Sinclair Research Ltd, 1982, £7.95
FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Charles Davies
STILUS: Szimulacio - reptilés

GEPTIPUS: 48K

MERET: 34728 byte

TOLTESI IDO: 3:33

VEZERLES: Billentytizet: M - térkép ki/be.

7,6 - magassagi kormany elére/atra

5,8 - csuir6 balra, jobbra (délés)

Z,X - oldalkormany balra, jobbra (fordulas)
P,0 - gazadas, gazelvétel

F,D - fékszarny ki/be

G - futomu ki/be

B - radi6-iranyado valasztas

vezérléi egy replilbgépnek a
botkormédny, a fékszarny, a
kormdanylapat és a motor. A
pilétafiilke  ablakdn  keresztiil
lathaté a horizont, a vildgos szinil
ég és a sotét szinu fold, mindez
3D hatassal. Lehet hasznalni
navigdcios térképet is, ami
mutatja a jelzdket, kifutépdlydt és
segitséget nyujt a navigalasban.
Betéltés utan vdlaszthatsz, hogy

FELADAT mit is szeretnél gyakorolni: IN

e ,Az  elmult  évtizedben, a FLIGHT (repiilésy) FINAL
szamitogépek névekvd APPROACH (leszadllast), TAKE
teljesitményét  kihaszndlva, a OFF (felszaliasy). Ezutdn

dontened kell, hogy akarsz-e
széleffektust (WIND EFFECTS).
Ezutdn bent taldlod magad a
pilétafiilkében, a muszerfalon 6t
6ra-szerii. szamlap van, sok
méréeszkoz, figyelmeztetd fény....
Az 6t "éra" balrol jobbra:

pilotak gyakorolhattak a
"reptilést” 1j reptilégépek széles
skdldjan, szamitégép-vezérelt
szimulatorokon. Még egy kicsi
szamitégép, mint a Sinclair ZX
Spectrum is képes valdés idében
megjeleniteni a reptilés kézbeni

alapveté paramétereket, a e Miiszeres leszallito rendszer (ILS)
kiilvilagot, éreztetni a repiilés e Sebességméré  mutatéja (10
dinamikdgjat... A program egy csoméban, 1 csomé=1.85 km/h)

egymotoros turagép e Irany-berendezés (RDF, a villogo

szimulacidja... Az alapuvetd pont a radié-iranyado helyzete, a



digitalis kijelzé azt mutatja, hogy
pillanatnyilag milyen iranyban
haladsz, 0 — észak, 90 - kelet,
180 - dél, 270- nyugat, ha a
radio-iradnyadé  felé  szeretnél
reptilni, akkor addig fordulj, mig a
villogo kis kereszt 12 éra iranyba
nem kertil)
Magassagméré (ALTIMETER,
kismutaté: 1000 lab, nagymutaté
100 lab, 1 lab kb. 30cm), a )
Variométer  (ROC, fiiggdleges
sebesség méréséhez,  felfelé
emelkedik, lefelé stillyed).
Az ,orak” alatt:

e POWER : motorteljesitmény
FUEL : tizemanyagszint
BCN, RGE, BRG: az iranyado
neve, tdvolsdaga és fokban
megadott iranya
FLAPS: fékszarny helyzete
Futéomt helyzete (up - behiizva,
down - kiengedve)
Radio-magassagméré (Ra...
1000 lab alatt mikodik).
Ha megnyomod az M gombot, a
kijelz atvalt egy navigdcios térképre,
mutatja a klfutépdlydk és egyéb

, csak

egy nagy nemzetkozz, az ugynevezett
fé "MAIN’ és egy kis helyi reptilétér
’CLUB’ néven. A nagy reptilétérnek
hosszu a kifutépdlydja, tébb mint egy
mérféld  hosszi, ezért kénnyu
leszdllni egy kis repitilégéppel, a kis
replilétérnek viszont sokkal révidebb
a kifutépalyaja, igy oda nehezebb
letenni a  gépet. A reptilés
legnehezebb része a megkoézelités és
a leszallas a reptiltéren.
Kisérletezhetsz a vezérléelemekkel
sebességet,
magassagot és iranyt, a lényeg, hogy
megfelelé  iranybdl és  szdgben
kézelitsd meg a kifutét. A sikeres

valtoztatva a
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leszdllas végigvitele megkéveteli a
gyalkorldast és a

sok kell6

tapasztalatot. Féldetéréskor a
motorerét teljesen vissza kell venni,
hogy a gép megdlljon. A magassagi
kormdany elére/hdtra déntésével a
stillyedést, emelkedést szabdlyozod,
a csurével a délést valamelyik
oldalra, az oldalkormannyal pedig a
fordulast. A vdlasztott radié-iranyado
mindig villog a térképen.”
HATTER

A jatékot Charles Davies, walesi
programozé irta. O volt a Psion elsé
alkalmazottja, az alapité, David
Potter bardtja volt és az 6 hivo
szavara feladta egyetemi fizikusi
karrierjét. Charles a jaték hatalmas
sikere ellenére nem irt tébb ,sajat”
jatékot, hanem a Psionndl egyre
feljebb kapaszkodva feliigyelte a
kiadasokat és rendkiviil kiterjedt
tudasat kamatoztatta a cég
fejlesztésében. A Flight Simulation
1983 meghatarozé, tizletileg is egyik
legsikeresebb jatéka, dprilis végétol
Julius végéig 12 héten keresztiil volt
egyhuzamban dobogés a Home
Computing Weekly hetilap toplistajan,
ami eladdsi adatok alapjan késziilt,
sét kilenc hétig elso is volt. Egy hét
kivételével év végéig megmaradt a
TOP10-ben, tébbnyire az elso felében,
sot augusztusban, majd



novemberben is t6bbszor visszakertilt
az élre, mindezt az dtlagosnal 60%-

kal magasabb dra és komoly
vetélytarsai ellenére.
ERTEKELES

A Sinclair User 1984. januari
szamaban egy «cikk a Flight
Simulationnal és szerzéjével
foglalkozik, ahol Charles Davies azt
mondja, hogy  tébbek  kozott

Gorogorszagbol is kapott levelet a
jaték miatt, hogy egy repulésoktato
szeretné hasznalni taneszkozként az
iskolajaban. Nos, tényleg nagyon
realisztikus ,jaték”. Igazabol tényleg
nem is jaték, hanem oktatoszoftver.
Es ez az egyetlen hianyossaga. Meg
persze, hogy teljesen kuka. Mert
elismerésre méltéan zsenialis, de
pillanatnyilag nem akarok
megtanulni tokéletesen reptilégépet
vezetni, viszont a repulébol
szeretnék latni legalabb néhany
tereptargyat, vagy valami feladatot
szeretnék, tudom, hogy a feladat az,
amit én valasztok az elején a harom
lehetségesbdl, de az semmi. Itt még
idére kor6zni sem lehet, mint a
Chequered Flagban. A borito, leiras,
segitség a jaték hasznalatahoz
nagyon jo, a koretbdl csak a screen
l6g ki (szokasos Psionos). A latvany
biztos nagyon realis, raadasul
gyorsan és valdszinuleg j6l reagalnak
a mutaték, mozognak a 3D-s
objektumok, marmint az a nagyon
kevés. A vezérlés Osszetett, de elég jo
a Dbillentytikiosztas, és gyorsan
reagal minden parancsra. Széval
nem tudom megfejteni a nagy
sikerének titkat, sokaig el lehet vele
bibelédni, de kozben nem torténik
semmi, csak bamulom a néma
Urességet...
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CHESS Sincis
CHESS

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1982, £7.95

FEJLESZTO: Psion Software Ltd / Mikro-Gen

STILUS: Tablas - Sakk

GEPTIPUS: 48K

MERET: 17283 byte

TOLTESI IDO: 1:54

VEZERLES: Billentytizet

FELADAT

» A szamitogép tiz nehézségi szinten
tud jatszani — madr a kettestél is
valésziniileg kikapsz. Betdltés utdn a
sakktabla automatikusan megjelenik.
A program megkérdezi, hogy akarsz-e
jatszani, vagy médositod a tabldt.
Nyomd meg a P-t, ha jatszandl
Ezutdn vdlaszolnod kell, hogy milyen
szinnel szeretnél jatszani, W a fehér
és B a fekete. Végtil meg kell adnod a
nehézségi szintet, ez egy szam O-tol
9-ig. Altaldban elegendé az egyik
alacsonyabb szinten (mondjuk 0-3)
jatszani, itt még gyors a valaszlépés.
A pozicidkat a tabla mezdin modern
algebrai Jjelélésekkel lehet
meghatarozni, a tdbla oszlopait A-tol
H-ig, betiikkel, a sorokat 1-t6l 8-ig
szamokkal. A fehér bdastya mindig az
Al-es mezon dll a kezdé feldllasnal
A tdbla sorai és oszlopai jelolve

PSION s

'L OAD ING]

vannak a képernyén. A lépés
megaddsdhoz meg kell adnod a
mozgatni kivant bdbu koordindtait
(oszlop betiijele és sor szama) majd
annak a mezének a helyzetét, ahovd
a bdbuval Ilépni szeretnél, a
szamitégép megvizsgdlja, hogy
szabdlyos-e a lépés, ha igen, akkor
lép a bdabuddal. Minden szabdlyos
lépés megengedett, a sdncolds is.
Sdancolds a kirdly mozgatdsdaval
érheté el Ha ugy érzed, hogy
hibaztal, akkor haszndlhatod a

Delete gombot a lépés
visszavondsdra, Shift-tel vagy
anélktil. Szamos parancs

alkalmazhaté még a jaték barmely
szakaszdban. Az R gombbal kérhetsz
a szamitégéptol ajanlott lépést. Az L
gombbal vdltoztathatsz a nehézségi
szinten. Z-vel kinyomtathatod a
képernydt egy csatolt nyomtatora. T-
vel elmentheted az aktudlis jatékot
kazettara. X-szel kilépsz a jatékbol és
vagy ujrakezdheted vagy bedllithatod
a tablat kedved szerint. A tdbla
bedllitasakor a  kurzorgombokat
haszndlhatod a mozgasra. C-vel
torolheted a tablat, Delete-tel az adott
mezdét, a megfelelé betiikkel (K -
kiraly, Q - kirdalyné, R - bastya, B -
futé, N - huszdar és P - gyalog)
elhelyezhetsz egy babit a tablan. X-
szel kilépsz a tabla bedllitasabdl.”




HATTER
Az dprilisi ZX81-es megjelenést
kévetéen szeptemberben kertilt
kiaddsra ez a program. A jaték a
Micro Gen (igazdbdl Mikro-Gen, de
sagjat  kazettaikon is  legaldabb
négyféleképp irjdk) szellemi terméke,
de Oket a Psionnal szoros kapcsolat
flizte 6ssze a ZX81-es idb6kbdl, amikor
a Psion adta ki programjaik egy
részét, a Chess-t példaul
pdrhuzamosan a Micro Gen-nel. A
kesze-kusza kiadodi helyzet tetten
érheté a Spectrum kiaddsnadl is, a
Mikro-Gen verzié egy hoénappal
késébb jétt ki, némileg dtdolgozva,
Masterchess cimen. 1982-1983-ban a
sakkprogramok nagyon népszeriiek
voltak, t6bb sakkjaték mellett a
Chess is t6bbszor bekertilt az eladdsi
TOP10-be. A jaték a Computer &

Video Games magazin Golden
Joystick Awards dijatadéjan 1983
legjobb  stratégiai jatékai  kézott
negyedik lett.

ERTEKELES
A legnépszertibb tablasjaték
beallithato jatékallassal és széles

skalan mozgd nehézségi szintekkel.
Szép  kazettaboritéval, tokéletes
leirassal és ronda betoltéképpel
koritett jaték szerény, néha becsapos
grafikaval, ritka hanggal. A vezérlés
teljesen logikus és értheté. A figurak
szinének, alakjanak és a tabla
szinének kombinaci6ja néha zavaro,
jatékbol kizokkentd helyzetet
okozhat, de a sakk ugyis olyan jaték,
ahol tobbszor végig kell gondolni a
legegyszertibbnek tuné lépést is. A
hangoknal hianyzik legalabb egy kis
dallamfoszlany matt vagy sakk
esetére, csak mert j6l esne. A
nehézségi szintek ko6zott valos tudas

58

és sebességbeli ktildnbségek vannak,
sajnos a sebesség hatvanyozottan
cs6kken, a Kkilences szinten mar
jatszhatatlanul  lassan jon a
valaszlépés. Minden foldi joval ki van

egészitve: le lehet menteni az
aktualis allast és Dbetolteni azt
késébb, ki lehet nyomtatni az

aktualis képerny6t, lehet tanacsot
kérni a géptdl, vissza lehet vonni az
elbaltazott lépést. Kezdéknek
tokéletes lehetne, de mar a kezdé
szintek is  tal nagy kihivast
nyujthatnak. Nem teljesen
kezdéknek tudas fejlesztéséhez, akar
az ,alapfogasok” elsajatitasahoz
nagyon jo. A kozéphaladoknak mar
tarelemmel kell viseltetni a nekik is
kihivast jelenté szinteken. Nagyobb
tudastuaknak nem ajanlott, hacsak
nincs egy folés hettik egy partira.
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CYRUS-IS-CHESS

(=g —
ZX Spectrum

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1983, £9.95
FEJLESZTO: Intelligent Software Ltd / Richard Lang
STILUS: Tablas - Sakk

GEPTIPUS: 16K és 48K verzi6 kiilon

MERET: 9146 / 17082 byte

TOLTESI IDO: 1:24 / 2:06

VEZERLES: Billentytizet

FELADAT

»A kazettan talalhaté Cyrus program
meggyézé  gydzelmet aratott a
mikroszamitégépeknek mdsodjara
kiirt Eurdépa-bajnoksdgon. A szalag
egyik oldalan a 48K-s verzio két
példanya, sok uj funkcidval a
kifejezetten kényelmes és élvezetes
mukédés érdekében, a mdsikon
oldalon az egyszertsitett 16K-s verzio
két példanya talalhaté. Betéltést
kévetéen egy sakktdabla jelenik meg a
képernydén a kiindulo helyzetben lévé
bdabukkal. A sakktdblan lathaté egy
villogé négyzet, ez a kurzor, aminek a
segitségével tudathatod a
szamitégéppel, hogy melyik bdbut
hova szeretnéd mozgatni. A kurzort
az irany billentytikkel (5, 6, 7, 8)
tudod iranyitani a megfeleld iranyba.
A kurzor kérkérésen jar a tablan, ha
tulfut az egyik oldalon, akkor a mdsik
oldalon tér vissza. Ha vilagossal
szeretnél jatszani, akkor mar készen
is vagy, hogy megtedd az elsé lépést.
De mielétt nekikezdenél, dllitsd be a
program nehézségi szintjét, vagyis a
gép jatékerejét. A mar leirt médon
dllitod a kurzort, majd az Enter
lenyomasdval jelblheted ki a lépésre
kivdlasztott bdabut, illetve a kurzor
ujboli poziciondldsa utan a mezét,
ahovd a bdabuval lépni szeretnél. Ha

szabdlytalan a lépés, akkor egy
Jjellegzetes ziimmdégést hallhatsz és
megjelenik az ’lllegal’ tizenet. Ha
szabdlyos a lépésed, akkor utanad a
Cyrus is lép egy jellegzetes
hangjelzés  kiséretében. Es igy
tovabb... Ha feketével szeretnél
jatszani, akkor nyomd meg az M-
gombot, ekkor a Cyrus fog elészor
lépni. Elétte azonban érdemes az O-
gombot is megnyomni, ezzel
megvdltoztatva a tdbla helyzetét,
ilyenkor a fekete fog felfelé jatszani a
tablan. A tabla mellett talalhaté az
lizené tertilet, ahol a szamitégép
régziti az utolsé Ilépést, valamint
bizonyos egyéb informdcidkat.
Amikor a Cyrus rad var, hogy lépj,
megjeleniti a ’Your move?’ feliratot.
Mig a sajat lépésének kiszamitasakor
a ’Let me think’ feliratot irja ki. A
képernyé  tetején  lathaté, hogy
‘Human v Cyrus’ vagy ’Cyrus v
Human’, elséként a fehérrel jatszo,
majd a feketével jatszé mdsodjdara. A
lépések megjelenitésénél az algebrai
jelélés  van  haszndlatban. Az
oszlopokat betiik (A-H), a sorokat
szamok (1-8) jeldlik. Minden mez6t
igy egy betii-szam kombindcio jelol. A
lépéseknél egy szam, majd két ilyen
pozicié van megadva, pl. 2 D2-D4: a
D2-es mezérél a D4-esre lépett az
egyik jatékos a mdsodik lépésben




vagy 13 x C3 E5: C3-rél E5-re lépett
valaki a 13. lépésben és kilitétte az
ellenfél egy bdbujdat (ezt az x jeldli).
Ha a lépés utdan egy + jel van, az azt
jeléli, hogy a lépd fél sakkot adott
ellenfelének. Ha egy gyaloggal dtérsz
az ellenfél alapsorara, akkor a
gyalogod dtalakul a neked megfeleld
tisztté, megjelenik a °’Promote to?’
lizenet és vdlaszthatsz, hogy (Q -
kiralyné, R — bdstya, B — futé, N —
huszdr) melyik tisztet szeretnéd a
gyalog helyett latni A 48K-s
valtozatban a sakktabla alatti kék
tertilet tartalmazza a parancsokat,
amelyek rendelkezésedre dllnak. Ha
a tablan hdromszor ugyanaz az dllas
alakul ki, akkor a szdmitogép
dontetlennek nyilvanitjia a mérkézést.
A parancsokat a szavakban hasznalt
nagybetiivel lehet aktivalni.

Nyomd meg a G-gombot, ha Uj jatékot
kezdenél, a program megkérdezi:
‘New game?’, itt Y vagy N gombbal
dénthetsz, hogy valéban ujat kezdesz
vagy inkabb mégsem.

A Cyrus jatékerejét (L-gomb) nyolc
ktilonb6zé  szintre  dllithatod, a
szinteknek megfeleléen vdltozik az
dtlagos vdlaszidd, tehat ennyi ido6
alatt szamolja ki a szamitégép a sajdt
lépését:

2 madsodperc

5 madsodperc

10 masodperc

20 mdsodperc

30 mdsodperc

1 perc 15 mdsodperc

3 perc

5-12 perc

© NG A WN~

A program  gondolkoddsi idejét
jelentésen befolydsolja a pozicio
Osszetettsége, ezért az dtlagos érték
béven médosulhat. A 48K verzié fel
van szerelve a "tuddas kényve'-vel,
amelyben sok nyitas megtaldlhato,

60

igy az elsé lépések a magasabb
szinteken is gyorsak lesznek. A nyolc
szinten kivil van még hdrom
»problémamegoldé” szint (P1-P3),
ezekrél késoébb lesz sz6. A szint,
amelyen a program éppen jatszik,
mindig megjelenik az lizenet
tertileten. Alapértelmezésben a
mdsodik szint az aktiv. A szintet
barmikor meg lehet vdltoztatni egy
jatékon beliil is.

Oldalvdltast a mar emlitett M-
gombbal tudsz kezdeményezni,
ilyenkor a Cyrus dtveszi a te

oldaladat, mig te atveszed az 6vét. Az
E-gombbal kétjatékos modba léphetsz
(Human v Human) és folytathatjatok
ketten az dllast, a D-gombbal pedig
Cyrus v Cyrus mérkézés folytatédik

adott helyzetbél kiindulva. Utébbi
allapotbol barmely gomb
megnyomdsdval kiléphetsz.
HUMAN v CYRUS HeE ExHE
B
M i ‘.I 1 -
14 E1-D2 el 1 I
-.-A7-rs g L HOE
. H N HE
YOUR MOUE? 2l |
. . e
SEURE on A x|
LISTING OFF A BCDETFGH

Az utolsé lépést is visszavonhatod
(B), ami ellen a Cyrusnak nem lesz
ellenvetése, szemben a legtébb
humdn ellenféllel. A sagjat és
ellenfeled lépését is visszavonhatod.

A 48K-s verzibban kezdésig is
visszalépegethetsz, a 16K-s
verzibban maximum 80  lépést

léphetsz vissza.

A 48K-s programban az ellenfeledet
is tudod utasitani, hogy az utolsé
lépését valtoztassa meg (N gombbal).



Visszajdtszds is lehetséges, ha a
jaték véget ér, vagy akdr jaték
kézben is, a R-gomb lenyomdsa utdn
megjelenik a ’Replaying’ lizenet, majd
a kiinduléo helyzet és a Ilépések
sorban  visszajdtszdsra kertilnek,
kértilbeliil 2 és fél masodpercenként.
Ha az ismétlést meg szeretnéd
allitani, azt megteheted bdrmely
gomb megnyomdsaval. Ezutin az F-
gombbal lépheted a kévetkezd lépést,
az R-rel elindithatod a visszajdtszast
vagy a C-vel vdltoztathatsz a
pozicion. 16K-s jaték esetén csak az
utolso 80 lépést lehet visszajatszani.

Az imént is emlitett
poziciévdltoztatdast a C-billentytivel
lehet kezdeményezni, ilyenkor
létrehozhatsz egy olyan dllast a
tablan, amit a  szamitégéppel
szeretnél megoldatni. Ilyenkor ujabb
parancsokat haszndadlhatsz: (A)
sakktabla térlése, (K, Q, R, B, N, P)
kiraly, vezér, bdstya, futd, huszdr
gyalog lerakdsa aktudlis
kurzorpoziciéba. U-val tudod a
kurzorpoziciét tordlni. T-vel tudsz
vdaltani a fehér és fekete babuk
lerakdsa kézétt. Ha kész a pozicio, az
E megnyomdsaval léphetsz ki ebbdl a

modbol. Az igy kialakitott

jatékadllasokhoz van a  PI-P3
problémamegoldé  tuddsszintje a
Cyrusnak.

A 48K-s program lehetévé teszi a
tabla és bdbuk szineinek
ezt az A gomb
megnyomdsaval teheted meg. Sorban
megadhatod a fekete és fehér babu,
majd a fekete és fehér mezé szinét (O
— fekete, 1 — kék, 2 — piros, 3 - lila, 4
- z6ld, 5 — vilagoskék, 6 — sarga, 7 —
fehér, 8 - ne valtozzon, D -
alapbedllitas).

A hangok letiltasa/engedélyezése az
S-gombbal lehetséges.

vdltoztatasat s,
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A 48K-s verzidban nyomtatni is lehet

a P-gombbal. Ekkor megjelenik a
vdalasztasi lehetdség, ahol
eldéntheted, hogy mit szeretnél
nyomtatni (R - a jatszma, B - a
tabla).
A T-gombbal menteni (S) illetve
betélteni (L) lehet jatszmdkat.
Az O gombbal, 180 fokkal lehet
elforgatni a tablat.”

HATTER

A jaték megjelenésével egy idében a
Sinclair és az Intelligent Software egy
felhivast tett kdzzé, amit David Levy,
az IS elndke igy fogalmazott meg:
»Hajlandéak vagyunk 5000 fontba
fogadni, hogy a Cyrus meg tudja
verni  barmelyik madsik  sakk-
programot, amely jelenleg
kereskedelmi forgalomban kaphaté
Spectrumra”. A tét tehat 5000 font
volt. Magyarorszdgon akkoriban az
atlagkereset havi 4862 Ft volt, ami
éves szinten 1000 fontnak felelt meg,
Angliaban ugyanez 9369 font volt.
Akdarmelyiket is nézziik, a dij elég
kecsegtetd, atlag fél évi angol kereset.

Arrél  nem taldltam  hirt, hogy
bezsebelte-e valaki a nyereményt,
valésziniileg nem, bar a WOS

forumdban taldltam egy Spectrum

sakk-program-bajnoksdgot, aminek a

végeredménye a kdvetkezo lett (itt a

Cyrus-on kivtil joval késébb kiadott

jatékok szerepelnek):

1. Cyrus II (Alligata / Intelligent,
1986) 4 pont

2. Superchess 3.5 (CP Software,
1985) 4 pont

3. Colossus 4 (CDS Microsystems,
1986) 3 pont

4. Cyrus 1 (Sinclair / Intelligent,
1983) 3 pont

5. Psi Chess (The Edge, 1986) 1 pont



6. Chessmaster

1990) 0 pont
Erdekes, hogy a két leggyengébb
mellett a nagytesot, a Cyrus II-t verte
meg a Cyrus, mégpedig 50 lépésben.
Azonos pontszam esetén az egymas
elleni eredmény dontétt a helyezésrol.

2000 (Dro Soft,

ERTEKELES

Tetszetés keménydobozzal, tokéletes
leirassal és betoltékép helyett egy
ronda felirattal megspékelt jaték.
Kinézete felemas, egyrészt jo a tabla
és a babuk szinének kombinacibja,
ami mellesleg kedv szerint
valtoztathaté is. Masrészt csunya a
képernyé aljan a parancsdoboz.
Hanghatasok tekintetében pozitiv a
kép. A Psion vagy Mikro-Gen-féle
sakknal azt hittem el van latva
minden kiegészitével, ami
elképzelheté, a Cyrus arra is
ralicital, csak Kicsit rendezetlentil. A
nehézségi szintek mintha jobban be
lennének allitva, a Cyrus-nal nem
olyan meredeken né a szint, mégis
magasabbra jut. A vezérlés jo, de a
betli-szam kombinacié6 megadasa
sakkhoz idomultnak tunik, ez a
kurzorgombokkal maceralas pedig
kicsit kértilményesnek. Ugy érzem,
hogy kezd6étél haladoig megfeleld
kihivast jelent a program, raadasul
joval gyorsabb, mint cégen beltli
ellenlabasa.
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FLIPPIT

ssiricl
ZX Spectrum 9
FLIPPIT.

KIADO:

FEJLESZTO:

STILUS: Logikai - kirakos
GEPTIPUS: 16K

MERET: 8178 byte
TOLTESI IDO: 0:48

VEZERLES: Billentytizet

Sinclair Research Ltd, 1983, £9.95
Lez Peranto Ltd / Leslie George Hartridge

FLIPRIT

©1983 Leslie George Hartridge

ot

FELADAT

»A jaték célja az, hogy az egy sorban,
oszlopban vagy adatléban lévé pontok
(dots) vagy szamok (figures) ésszege
kilenc legyen. A tabla jobb szélén és
aljan  lathatsz  szamokat, ezek
mutatjak, hogy adott sorban,
oszlopban, dtléban taldlhaté pontok,
szamok ésszege mennyivel kevesebb
(piros mezdében) vagy tébb kilencnél.
Ahol nincs szam, ott kilenc a pontok
vagy szamok dsszege.”

LEIRAS
Els6 lépésként ki kell valasztanod,
hogy (figures)  vagy
pontokat szeretnél (dots) latni a
tablan. A feladvany megoldasahoz
harom kulénbozé ,lépéssel” juthatsz
kozelebb: cserélgetheted a kilenc

tablarészt, flippiteket, forgathatod
mindkét iranyban vagy tukrozheted

szamokat

6ket vizszintesen, flggdlegesen vagy
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atlésan. Minden flippit-nek van egy

bettjele A-t6l I-ig, ami latszik is

mindnek a koézepén. Lépéseid a

kivant flippit kivalasztasaval (A-I)

kezded, majd a kivalasztottat:

. kicserélheted egy masikkal (A-I)

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

. takrozheted fuggélegesen (T),
vizszintesen (S), az ENY-DK
atléra (R) vagy a DNY-EK atléra

L)
Lehet6ség van adott feladvany
Ujrajatszasara (L) vagy 4j feladvany
kérésére (W). A flippitek
szinkédosak, akarhogy forgatod,
tikroézod Oket, legfontosabb
tulajdonsagaik megmaradnak.
Minden feladvanyban van 3db
mindharom szinbél. A MOVES felirat
mellett latod a megtett lépéseid
szamat.

A jatékban valo elindulashoz egy kis

MOUVES 1 TRARGET ©
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segitség: a sarga egy tulajdonsaga,
hogy atlésan mindkét iranyban
harom az 6sszeg. A z6ldnél ugyanez
1 vagy 5, a kéknél 2 vagy 4. Ebbdl
kifoly6lag lehetetlen megoldani a
feladvanyt, ha atlésan valamelyik
iranyban minden szinbél van egy-
egy, mert a sarga atlos Osszege
mindenképp 3, tehat a masik kettd
flippitre marad 9-3=6, ami sehogy
nem jon ki egy z6ld és egy kék flippit
esetén, ugyanis csak 3,5,7 vagy 9
tud kijénni. De példaul lehet a 3
sarga atléban, ekkor az Osszeg
3*3=9, akarhogy forgatod, ttukr6zod
6ket és mégsem biztos, hogy ez a
megfelel6 megoldas...
HATTER

A  Flippit a  Sinclair  hdrom
keménydobozos kiemelt jatékanak
egyike, mégpedig a legkevésbé ismert
tagja, pedig elsé ranézésre még 1983
kiadvanyaihoz képest is puritan kis 8
kilobdjtos BASIC program. Arazdsdt
tekintve viszont Sinclairék tulzasba
estek: 9.95 fontba kertilt, mikor egy
Jet Pac vagy Manic Miner is 6 font
alatt beszerezhetd volt. A jatékot egy
hélgy: Leslie George Hartridge, céges
nevén a Lez Peranto Ltd készitett. A
cég a Leslie és eszperanté szavak
keveréke lehet, ugyanis Leslie a
Flippit utdn csak egy eszperantd
oktatdkazettat jelentetett meg.

ERTEKELES
Szép boritéval, szajbaragos
instrukciokkal ellatott, eredeti
logikai feladvany, betoltéképernyd

nélkul, de egy 1 perc alatt betolthet6
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jatéknal ez nem hatrany.
Gyakorlatilag nincs  grafika, a
latvany meégis elégségesnek

tekinthet6 a jaték jellegét tekintve és
hasznalatba véve azt. Plane, hogy
meég valasztani is lehet a pontok vagy
szamok koézil. Hang a nullanal kicsit
tobb van, néhany bipp, elférne még

par effekt, de igazabol kell ennél
t6bb? A vezérlés kicsit
atgondolatlannak  t@inik:  sokféle
gomb, mindenféle logika nélkul,

hozzateszem: gyorsan megszokhatd,
probléma viszont, hogy a BASIC-bdl
kifoly6lag lassan reagal. Igazi
agyafurt logikai jaték, egy gond van
vele: ugyanaz a megoldas mindig
yKipakolhat6”, mivel tugy forgatom,
cserélem az elemeket, ahogy akarom,
persze, ha a lépések szama szamit,
akkor van egy plusz kihivas. A

Flippit egy barmikor eléveheto,
kellemes agyproba.
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REVERSI SN
REVERSI

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1982, £7.95

FEJLESZTO: Mol / Games of Skill Ltd

STILUS: Tablas - Reversi

GEPTIPUS: 16K

MERET: 14435 byte

TOLTESI IDO: 1:40

VEZERLES: Billentytizet

beliil tobbszér is. Tébb millié
lehetséges jaték van, igy mindenki
kialakithatja egyéni stilusdat. Ennek
ellenére, a sakkal ellentétben ez a
jaték biztos, hogy 60 lépésen beliil
véget ér. A legtébb jaték valojaban 30
lépésnél sem tobb. Ez a jaték szinte
teljesen gépi kédban irédott és
megtestesiti a mesterséges
intelligencia fogalmat. Nemrég egy
szamitégép bemutatén a jaték egy
kordbbi valtozata 30 meccsbdl 28-at
nyert, pedig csak félgézzel jatszott. A
jatékosok szama a vildagon, akik meg
tudjak verni a programot kilences,
»expert” szinten, igen korlatozott. A
jatékot ugy tervezték, hogy minden
jatékos megtaldlja a maganak vald
szintet, kihivdst. ,

ABCDETFGH

=3
=
-]
5
4
3
2
1

ABCDETFGH

FELADAT

»A Reversi, szincserélé vagy othello
néven is ismert tizenkilencedik
szdzad végi tarsasjaték. Ez a jelentds
stratégiai jaték 9 nehézségi szinten
jatszhaté, a kezdétédl a nagyon
nehézig. A Reversi egy stratégiai
jaték, amit két ellenfél (fekete-fehér)
jatszik egy sakktablahoz hasonlé
csatatéren. A jaték legfeltin6bb
jellemzdje egy ujonc szamdra a
dramai forditasok mindkét oldalon a
jaték folyaman: elészor ugy tinik,
hogy a fekete vitathatatlan tertilettel

LEIRAS
A betoltés utani fémentiben
valaszthatod, hogy egy jatékostarsad
ellen jatszol (1), a gép ellen és te
kezdesz (2), a gép ellen szintén, de 6

rendelkezik, majd a fehér domindl, kez‘d‘ 3), mintajétéko‘t“kérsz “),
amig a fekete erdi engedik és igy beallitasz egy startpoziciét (5) vagy
tovabb. A Reversi természete miatt kilepsz ~ a  jatekbol  (6). A

mintajatéknal az egyes gombbal

nem biztos a gybézelem, amig a jaték
véget nem ér. Egy nagy tuddsi
jatékos hatalmas hadsereget is meg
tud gydézni, hogy oldalt valtson - a
pontszamok a két jatékos koézott igy
jelentésen ingadozhatnak egy jatékon

vissza, a kettessel elére 1épegethetsz
a jatszmaban, majd a harmassal
folytathatod is a jatszmat az aktualis
helyzetbél.
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A Reversiben a jatszmat mindig a
fekete kezdi. A lépés szabalyos, ha a
letett korong és egy masik sajat
korong kozrefogja az ellenfél egy vagy
tobb korongjat megszakitas nélkul
vizszintesen, fliggblegesen  vagy
atlésan. Ilyenkor a kozrefogott
korongokat meg kell forditani és
azok szint valtanak. Ha ilyen,
szabalyos lépés nem létezik, akkor a
jatékos passzol, ebben az esetbne az
ellenfél kovetkezik. Ha egyik jatékos
sem tud lépni vagy a tabla betelt,
esetleg elfogyott az egyik fél Osszes
korongja, akkor vége a jatéknak. A
jaték végén az nyer, akinek tobb
korongja van a tablan, ha egyenlé a
korongok szama, akkor dontetlen az
eredmény. Passzolni akarhanyszor
lehet. A 1épések egy betli-szam
kombinacié megadasaval, majd az
Enter megnyomasaval lehetségesek.
A DbetG-szam a kinézett mez6
koordinatainak megfeleléen az
oszlop-sor értékét adja meg. A
szamitogép mindig az enter
megnyomasa utan 1lép csak. A
lépéseid kozben a  koordinatak
megadasa elott az
visszaléphetsz a mentibe és akar :

1. 4j jatékot kezdhetsz
nehézségi szintet moédosithatsz
visszajatszhatod a jatszmat
oldalt valthatsz
kicserélheted a szineket

enterrel

R en
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6. kinyomtathatod az allast
Enterrel visszaléphetsz a jatékba. A
visszajatszasnal az 1-es gombbal

visszafelé, a  2-essel eldrefelé
lépegethetsz a jatszmaban, a 3-assal
pedig a  valasztott idéponttol
folytathatod.

Ha kezd6é szinten is folyamatosan
veszitesz, ne veszitsd el a
jatékkedved, hanem alakits ki neked
megfeleld kezddéallast, hatha gy
tébb lesz a sikerélményed. Vagy
kiprébalhatod azt is, hogy mindkét
felet te vezeted, majd adott
poziciéban atadod az egyik jatékost a
gépnek.

HATTER
Az els6é Spectrumra  megjelent
Reversi, 1983-ban tobben
prébdlkoztak ennek a grafikailag
egyszertien megvaldsithato

jatéktipusnak a kiaddsdval, de a
végeredmény tébbnyire csapnivalé
lett. A Mol, tehdt Mine of Information
Ltd és a Games of Skill Ltd egyetlen
jatéka a Reversi, amely elkésziilt
ZX81-re és QL-re is, mondhatjuk,
hogy kihoztdk ebbdl a kis jatékbdl a
maximumot.
ERTEKELES

Tipikus Psionos tablajatékos boritéja
van, pedig nem is Psion jaték. Az
értékelhetetlen, felesleges betoltékép
is koveti a Psion hagyomanyait, csak
nem az a stilus. Instrukcié van
béven. A jaték mentje, atlathatosaga
nem tokéletes, de megszokhato. A
grafika a maga primitivsége ellenére
a célnak maximalisan megfelel.
Hangoknal a korongok lerakasanak,
forditasanak hangjan kivul
maximum mentizene lenne
elképzelhetd, de ugye ez egy 1982-es



16K-s jaték, szoval elégedett vagyok.
A vezérlésre a legjobb modot
valasztottak, a betli-szam
kombinaciés tipust. Nehézségi
szintekkel béségesen el van latva, az
egyszerinek mondottél, a nagyon
nehézig. A Reversi egy nagyon
magaval ragadd, sok stratégiai
lehetéséget magaban foglalo jaték a
maga egyszeru szabalyaival, rengeteg
jatszmaival. Egy masik Sinclair
klasszikus, a Backgammon jut réla
eszembe, hasonléan egyszerd, de a
célnak tokéletesen megfelel6
megvaldsitas  mindketté, de a
jatékélmény mégis a lehet6
legmagasabb.
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BUBBLE BUSTER

KIADO:

FEJLESZTO: Hudson Soft
STILUS:

GEPTIPUS: 48K

MERET: 7788 byte
TOLTESI IDO: 1:03
VEZERLES:

Joystick: IF2

Sinclair Research Ltd, 1984, £5.95

Arcade - Cannon Ball (Stilusteremt6)

Billentytizet: A,J - balra, D,L - jobbra, Space, Caps Shift, - tiz

FELADAT

»~Nyomd meg a tiiz gombot és egy
cikkcakkos sugarat l6sz a levegdbe.
Ha egy buborék érinti ezt a sugarat,

mielétt az eltiinik, a buborék
kettéosztodik. Minden buborék
haromszor tud egyre kisebb

buborékokra kettéosztéodni, aztin a
legkisebb buborékok szétrobbannak
a sugartél. A legkisebb buborékok
kidurrantasaért kapsz csak pontot. A
jaték szakaszokra oszlik, az elsé
harom  szakaszban egyre tdbb
buborék pattog, meg kell
semmisitened. A negyedik szakasz a
bonusz rész, ahol nem sériilhetsz
meg, csak pontot szerezhetsz. Aztdn
ismétlédik minden ujra, minden négy
szakaszndl né a tempd.”

amit

LEIRAS
A buborékok pattognak, az
agyugolyok  nem. Persze, ezt
mindenki tudja, nem irtam semmi
eget rengetéen ujat. De a jaték
eredeti, ,japan” cime Cannon Ball,
tehat agyagolyo. Tehat ott tartunk,
hogy pattognak a
buborékok/agytgolyok, ha alattuk
maradsz, akkor békava lapitanak.
Hat, ezt mar nem értem, a béka
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rendben, de a buborékok
O0sszenyomnak? Az agyugolyok meg
pattognak? Nem, a buborékok
pattognak, az agyuagolyok

kilapitanak. Akkor félig agyugolyo,
félig buborék... Széval ezeket a fura,

fizikaval Ossze nem egyeztethetd
gomboket  lézereddel  osztédasra
veheted ra egy darabig, aztan

megsemmisilnek, nyolcadrészig nem
kidurrannak, hanem szét, mégpedig
kettébe. Aztan mar olyan picik, hogy
megsemmisitheted O&ket. Egyszerre
csak egy lézersugarat l6hetsz ki,
aztan mikor par masodperc mulva
eltinik vagy hamarabb, ha beletéved
egy gomb, akkor johet a kovetkezé.

HATTER
A Hudson Soft jatékait koriillengi a
misztikum. Jdtékaik, jatéktorténelmi

SCORE: 0000
L L] 2 L3

HI: 000000
38 L4

COPYRIGHT
HUDSON SOFT 1983

KEYBOARD OR JOYSTICK
PRESS (K> OR




CORE: 000460 HI: 000460

222

szereplikh6z képest nem kellben
elismertek (a Stop the Express
kivételével). A Cannon Ball / Bubble
Buster példaul egyértelmiien a Pang
inspiraléja, egy arcade-tipus
megteremtdje. A jatékok elééletérdl, a
Hudson  Soft programozéirél, a
meghiusult tovabbi Spectrum
jatékokrél nincs informdcié. Nem ide
tartozik, de példaul az egyik legjobb
2000 utani jaték, az Alter Ego is egy
1984-es MSX-re megjelené Hudson
jaték, a Binary Land klénja, ami még
igazdn beleférhetett volna a hosszi
tavinak tervezett Sinclair-Hudson
tizletbe a Nuts & Milk-kel egytitt.
ERTEKELES

Remek otlet, ez a jaték ,inspiralta” a
japan Mitchell Corporation-t a
mindenféle platformra megjelené és
rendkiviil sikeres Pang (mas néven
Buster Brothers) jaték 1989-es
elkészitésében. Atlagos boritéval,
betoltékép nélkul, mindbssze 7,5
kilobajtos terjedelmével és egy perces
betoltési idejével nem egy
figyelemfelkelté jaték. A mentiben a
betlik mogott precizen, tempésan és
valésaghtien pattogé golyok mar
jelzik: magasabbra lehet helyezni a
lécet. Sajnos sztori nincs, csak egy
rovidke leiras, igy elég misztikus
marad ez az agyugolyobuborék. A
szaladgalo vagy inkabb karjat
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lengetve oldalvast csuszkalé pacak
elég reménytelentl fest, r4 nem sok
idét szakitott az ismeretlen
jatékkészité mester. A lufikra annal
tébb id6 jutott, nagyon egyenletesen,
akadozas nélkil pattognak. A hattér
elsére sivarnak ténik, de harom
pattogé lufinal, s6t késébb azok
osztédasa utan ez mar fel sem tlnik,
élettelibbnek egy kétnapos tUnnep
elétti hipermarket sem téinne. A
hangok, csipogasok, dallamocskak
olyanok, amilyenek egy ilyen tipusu
jatéktol elvarhatéak. A nehézségi
szint nem semmi, mar az elsé egy az
egy elleni harcnal is fel kell kétni a
gatyat, a harmadik palya el6tt elkel
egy rovid ima is, biztos, ami biztos.
Lassabb kezdés adhatott volna egy
kis lokést, egy kis sikerélményt. A
vezérlés tokéletes, jol hasznalhato
variaciok a billentytizeten és joystick
is van. Bele kell jonni, aztan mar
nagyon addiktiv. Sikertelenség
esetén pedig johet még egy menet és

a fogadkozas, hogy ,most majd
jobban odafigyelek!”.
Turelmetlenebbek viszont gyorsan
selejtezhetik...
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DRILLER TANKS

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1984, £5.95

FEJLESZTO: Hudson Soft / Fumihiko Itagaki

STILUS: Arcade - Labirintus

GEPTIPUS: 48K

MERET: 11564 byte

TOLTESI IDO: 1:28

VEZERLES: Billentytizet: A,J - balra, D,L - jobbra, W,I —fel, X,M - le,

Space, Caps Shift - tiz

Joystick: IF2

FELADAT

»A hdzad alatt banydk labirintusa
van feltbltve szeméttel. Itt tudsz
mozogni a spéci Furé Tankoddal,
szabaddd téve az utat, amerre jarsz.
A célod az, hogy megdld a banydban
kéborlo rozsaszin mamutokat. Ezt
ugy teheted meg, hogy rdjuk l6sz a
fagyaszté sugdrral, majd a tankkal
darabokra toréd Obket, am erre a
felolvaddsuk elétt elég kevés idéd
van. Ovatosnak kell lenned még azért
is, mert a mamutok tiizet okdadnak
rad. Vannak mds ellenségek is, a
rakok, ezek ujra meg ujra feltéltik a
labirintust szeméttel és az érintéstik
haldlos.”
LEIRAS

A tazet kopkodé, foldalatti
szemétben boklaszo lény a jaték
szerint mamut, hat nem tudom, a
hatalmas rak még -elképzelhetd.
Szo6val, a mamutok nem juthatnak ki
a fold szintjére, mert befutnak a
hazba (inkabb palota, sét: Taj
Mahal), amit a f6ld ala stllyesztenek
és ezzel vége a jatéknak. A mamutok
raadasul a kitisztitott banyarészben
sprintelni is tudnak, széval minden
eddig tanult dolgot felejts el errdl az

PLAY
DRILLER TANKS

INSTRUCTIONS #
AND

SCORING &

MAMMUT

KEYBOARD OR JOYSTICK PRESS KsJ
COPYRIGHT : HUDSON SOFT 1983

allatrél, igazsag szerint egy sarkany-
vakond-gepard keverék, semmi koze
a lomha f6ld folott él6 elefantokhoz.
S6t, lehet még valami roka és farkas-
gén is bennuk, mert néha nagyon
ravaszul bekeritenek és falkaként
tamadnak. A palyak egyre
nehezednek, ndéhet a mamutok
szama, a rakok (Skorks) szama (6k
ugye alulrél felfelé nyomulnak
mindenen keresztul, szemetet
hanyva) valamint néha eltinik a
labirintus is (minden negyedik
szinten), ilyenkor egy falak nélkuli,
egybefliggé szemetes arokban talalod
magadat.

HATTER
A Hudson Soft verzié neve a Stop the
Express  rajongoknak  ismerésen

csenghet:
ismerds? Na jo, csak az elsé szétag...

Itasundorious. Nem

Fumihiko Itagaki, a program irdja




SCORE TOP SCORE STAGE
0004560 0004q§0 905

COPYRIGHT : HUDSON SOFT 1983

sajat neve els6é tagjat csempészte
ennek a jatéknak a cimébe és
amannak a vonatjara. Nem vadolhato

azzal, hogy igy egy jol csengd,
kénnyen megjegyezheto,
kézonségcesalogaté cimmel latta el

eleddig ismeretlenségbe burkol6zo
jatékat. A ,japan” verzioban egy
Lolitank az eszkéz a Hectolien
(mamut) és az lkedanien (rdk) nevi
ellenségek ellen, mdsok a szinek is és
nem lehet joystickot haszndlni
vezérlés gyandnt, de a jaték
ugyanaz, legalabbis elsé ranézésre
annak latszik.

ERTEKELES
Fura, szUrrealis, fali szO6ttesre
emlékeztet6  kazettaboritéja van,
nincs betoltéképernyéje, de van

informativ, a jaték elemeit bemutat6
mentje. A sztori pedig lehet, hogy
tudatmoédosité szer hatasa alatt
szlletett (akarcsak a Bubble Buster).
A jopofa, animalt figurak mozgasa
darabos, a latvany szép, a Hudson
Soft verzi6 még egy picit szebb is a
miatt. Arcade jatékhoz
sziukséges remek, atlagosnal
mindenképp jobb, tobbféle -effekt,
dallam szinesiti a jatékélményt. A
jaték gyengéje a vezérlés, sajnos a
letompult allapotban
van és a vezérlésre valé reagalasa

szinek

tank valami
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csapnival6. A nehézségi szint nagyon
jol el van talalva, viszonylag kénny(
a jaték elején és egyre nehezedik. A
jaték a vezérlési nehézség ellenére

addiktiv, kar a hibakért, jobb,
élvezetesebb jaték lehetett volna
beldle.
KORITES EEEEEEEECC
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ERIC & THE FLOATERS

Eric & N
the Floaters

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1984, £5.95

FEJLESZTO: Hudson Soft / Y. Tanaka, Toshiyuki Sasagawa

STILUS: Arcade - Bomberman (stilusteremtd)

GEPTIPUS: 48K

MERET: 8484 byte

TOLTESI IDO: 1:06

VEZERLES: Billentytizet: A,J - balra, D,L - jobbra, W,I - fel, X,M - le, Space,

Caps Shift, - tz
Joystick: IF2

ERIC
AND THE FLOATERS

8 ERIC F'L_E\HTEF‘_'—'E‘DYIII[A:C
X Ic 0

FELADAT

»Eric vagy, egy régész, aki megtaldlta
az utat a rejtett kincshez, amit gonosz
lények Oriznek. Robbantdssal tudsz
magadnak utat csinalni és megtaldlni
a keresett kincset, valamint el kell
pusztitanod ellenségeidet. De
vigydzz: a bombdk veszélyeztetik a
testi épségedet is.”
LEIRAS

Eric a f6hés, Indiana Jones altal
inspiralva gy gondolta, hogy a
lerobbant ktlvaros helyén, ahol 6 is
lakik, valaha civilizalt emberek is
éltek. Ha mar 1gyis lerobbant a

telep, egy kis robbantgatas mar fel
sem tunik alapon kezdett a

kutatasnak. Munkavédelmi
felszerelés gyanant felkapta apja z6ld
kezeslabasat és nagyapja

szalmakalapjat, ami akar
cowboykalap is lehetne és
nekikezdett a ,feltarasnak”. Nagy
meglepetésére a jaratoknak képzelt
tormelékhalmok alatt valoban egy
labirintusrendszert talalt, mégpedig
egy  Okori misztikus védelmi
rendszerrel ellatva. A  folyosok
haboritatlansagaért az eddig
élélényként nem azonositott
lufiszerti 1ények felelések. Hozzajuk
érni szigortan tilos! Erre néhany
szerencsétlen kimenetel(,
elhalalozassal jardé pacsizas utan
Eric is rajott, ez lenne az o&kori
érintésvédelem. Szerencsére  az
ember a macskaktél szarmazik, igy
kilenc élete van Ericnek is, a
torténetbe ott kapcsolédsz  be,
amikor Eric a tapasztalatszerzésen
tal van, de mar csak harom élete
maradt. Eric amatér bombai 6n és
kozveszélyesek, két 1épés
tavolsagban mindent letarolnak,
eredeti céljuknak megfeleléen még a
meggyengllt falakat is kirobbantjak.
Akar otds bombasorozatokat is
elhelyezhetsz ~a  biztos  hatas
érdekében, ilyenkor gyorsan spurizni
kell és sziikség esetén bebujni egy
védelmet nyujté keresztfolyoséba. A
labirintusszakaszok egyenként




15x11-lépéses palyakat alkotnak,
melyek négyes csoportokba
rendezhetéek: mindig van harom
normalis szakasz, ahol egyre tobb
ellenség van. A negyedik szakaszban

BONUS: B

ahol
potyogtatja a
bombakat, amerre jar, szerencsére
egyszerre csak 0tot tud tovabbra is

van jelentés valtozas, Eric

automatikusan

elhelyezni, aztan van egy Kis
szusszanasnyi szlinet. Robbantas
kozben néha elétunik egy
kincseslada, pénzeszsak, EXIT
feliratd  ajté, ezek hasznalata
értelemszerud. Egy-egy palya
megtisztitasara meghatarozott idéd
van, aminek fogyasat a szakasz
teljesitésekor kapott bonusz
(jobbfels6  sarokban) fogyasaval
kovethetsz. Ha az érték nullara
csOkken, akkor eltinnek a falak,
csak az ellenség és kétlépésenkénti

téglaoszlopok maradnak. Eric
megaloman végcélja a
labirintusrendszer teljes
megtisztitasa a fura biztonsagi

személyzettdl, de hol van a labirintus
vége?

HATTER
A jaték eredeti cime Bomber Man (a
jatékban kiilén van irva, mashol

egybe irjak) volt, valészintleg igy
ismeri a tébbség, pedig ilyen nevi
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Spectrumos kiaddsra ugye nincs is
bizonyiték, van viszont MSX-re,
Sharp és NES gépekre kiadott
verzidra. Aztin egy ezekbdl kinévé
videojaték franchise-ra, aminek évrdl
évre jelennek meg hivatalos és nem
annyira hivatalos részei mindenféle
platformokra. Ugy ldtszik, a kezdet
volt csak nehézkes, ugyanis a
késébbi nagy felhajtas és siker
ellenére a Spectrum verzié még sem
eladdsi, sem elismertségi szinten sem
alkotott jelentéset. A Bomber Man
cimil verzié nem sokban kiilénboézik,
legszembetiinébb, hogy ott a lebegd
lények bargyun vigyorognak. A NES-
re megjelent Bomberman sztorija
szerint a féhds egy robot és a Fold
kézéppontjaban harcol a félelmetes
idegenek ellen...

SCORE BONUS

5
BoMB AUTO SETTING STAGE

ERTEKELES
A Sinclair/Hudson Soft kazettak
boritéinak és jatékainak van egy

stilusa, aminek jelen jaték is
maximalisan megfelel. Ko6z6s
jellemzdjuk példaul rendkiviili

tomorségik, négybél harom siman

16K-s kategoria, de valamiért a
szikségesnél magasabb
memoriacimeket hasznalnak, igy

16K-s gépen nem jatszhatéak. Ez a
jaték is mindossze 8 és fél kilobajtos,
egy perces betoltési idével. Kelld
informaci6 és sztori sziken van



mérve, de minden kitalalhaté. A
figurak kidolgozottsaga kozepes,
kicsit gyerekes, mozgasuk animalt,
robbanaskor mindenki lelassul.
Elfogadhaté szamu és mindségu
hangeffekt dobja még fel a
jatékélményt. A vezérlés majdnem
tokéletes, bal és jobbkezesek és
Joystickot kedvelék is talalnak
maguknak valo vezérlési médot. A
jaték nehézségi szintje jol eltalalt,
egyre nehezedd, a feladat addiktiv,
hosszu id6ére magaval ragadé.

KORITES EEEEEEECO0
FELADAT EEEEEEEEED
KULCSIN EEEEEEOCOO0
VEZERLES EEEEEEEECC
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEECO0
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STOP THE EXPRESS

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1984, £5.95

FEJLESZTO: Hudson Soft

STILUS: Arcade - Akcio

GEPTIPUS: 48K

MERET: 15663 byte

TOLTESI IDO: 1:50

VEZERLES: Billentytizet: A — balra, D — jobbra, Q, W, E — ugras balra, fel és

jobbra, Z, X, C - lehajolas balra, helyben és jobbra, Space - tuz)

Joystick: IF2

Top SCORE TIME CAR STG
003300 001200 119 011 001

© cautiON®

FELADAT

»AzZ ITA Expresszt banditdk
eltéritették és téged, egy kiilénleges
ligynokét kiildtek, hogy vedd dt az
irdnyitast és dllitsd meg a vonatot.
Meg kell kiizdened  késdobalé
banditdkkal, meg kell taldlnod a
kulesot — de vigydzz az alacsony
hidaknal! Sok szerencsét!”
LEIRAS

Az ITA Expressz tehat a magukat
Redmen-nek nevezd banditak
karmaba kerul, te, a helyi James
Bond, helikopterrél ereszkedsz le az
utols6 vagon tetejére, azzal a céllal,
hogy megallitod idében a vonatot.
Ahhoz, hogy sikertljon a ktldetésed,
elére kell jutnod a motorkocsiig, ami
20 vagonnyival van elérébb. Legyél
ovatos: a terroristdk meg fognak
tamadni, késeket dobalnak feléd,

lehajolassal kertilheted el a halalt.
Néha nagy madarakat,
kigyomadarakat lathatsz a vagonok
felett, ha elkapod oket, akkor fel
tudod hasznalni ellenségeid ellen,
gyakorlatilag a meglepett
ellenfelekhez vaghatod az el6zdleg
levegébdl leszedett sulyos madarat.
Feladatod teljesitése nem ilyen
egyoldali, mert ugye a vagonok
kozott vannak rések, amiket at kell
ugranod. No meg a vagany folott
vannak valamiféle hidszerta
koézmuiiszerelvények, amik  alatt
éppen elféer a vonat, ezekre par
masodperccel érkezéstk elott
CAUTION felirat figyelmeztet,
ilyenkor egy a lényeg: ne ugorj fel,
mert akkor felkenédsz az
objektumra, allva és hasalva férsz
csak el alattuk. Az emlitett hasalast,

ToP SCORE TIME CAR STG
003300 002330 182 007 001




elére valé haladassal

kell megtenned,
nagyon popecul, jol
idézitve  kell  bemutatnod, ha
munkadat elégedett s6hajjal
szeretnéd befejezni. Eljutva a tizedik
kocsiig, lejutsz a tetérél az utastérbe,
de ne hidd, hogy ettél kénnyebb lesz:
a banditak elolrél jonnek és itt nincs

ugrast az
kombinalva
meégpedig

kigyomadar, van viszont rengeteg
kapaszkodo, amiket
felhtuzédzkodasra hasznalhatsz.

Hogy ne tolthess a kelleténél tobb
idét a kapaszkodokon, arrél a
minden vagonban jelenlévé helyi
szellem gondoskodik, ne érintkezz
vele, barmilyen baratsagosnak is
tanik. A Dbanditakat egyrészt at
tudod ugrani a  kapaszkodok
segitségével, masrészt fejbe is tudod
6ket rugni. Egyszer csak eljutsz az
els6 kocsiba, ahol megtalalod a
mozdony kulcsat, aminek
megszerzésében egy ide-oda pattogo
csavar  probal  megakadalyozni.
Ezutan johet a boldog végkifejlet:
megallithatod a szaguld6 vonatot és
megkapod a legendas Uzenetet:
,Congraturation! You Sucsess!”.
Természetesen jaték kozben nem
felejtheted el azt sem, hogy a hatar
kozeleg, az id6éd is lejarhat, tehat
nem varhatod az ellenséget mindig a
megfeleld helyen felkésziilve, elébe
kell menned a dolgoknak és
kockaztatni, ahogy James Bondhoz
illik. A jatékok kozti szlnet
kitoltésér6l is gondoskodtak a
programozok, levetitik neked az
utols6 probalkozasodat.

HATTER
Egy elismert Sinclair/Hudson Soft
jaték: a Your Sinclair magazin a

valaha késziilt negyedik legjobb
Spectrum jdatéknak vdlasztotta. Az
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ITA Express nevébdl kiindulva
valésziniileg a Driller Tanks-ot is ir6
Itagaki urnak készénhetjiik ezt a
gydéngyszemet, de errdl nincs pontos
informacié, de azért is gyanus fenti
ur, mert Human68k-ra irt egy
programcsomagot, aminek neve: ITA
Toolbox, széval szereti
belecsempészni a neve elsé szétagjat
a programjaiba. A tébbi Hudson Soft
jatékhoz hasonléan ez sem lett
kiaddasakor ktilbnésebben sikeres, de
még mindig ennek volt a legnagyobb
az ismertsége és elismertsége is
akkoriban és azéta is.
ERTEKELES

Szép, Hudson sorozatba ill6 boritéval
rendelkez6 és betoltéképernyd
nélkuli rovidke jaték. Az otlet
zsenialis, pedig nagyon egyszerQ:
néhany mozdulatot kell kombinalni
megfeleld Utemben folyamatosan
valtoz6 korulmények kozott, a'la
Hunchback, de nem olyan
statikusan, hanem annal a jaték
lenduletessége miatt sokkal
nehezebben, dinamikusabban. A
sztori megfelels, a ment helyett
alkalmazott ismétlés opcié pedig
zsenialis, ha el6szor t6ltéd be, akkor
érdemes végignézni a szamitogép
s,probalkozasat” a teljesitésre. A
grafika nagyon jo6l kidolgozott, szép,

TopP SCORE
003510 003510

Q

CONGRATURATION® YOU SUCSESS®




szines, gordulékeny, gyors. A vonat
zakatolasa, az effektek, kis
dallamok, mind-mind tokéletesek. A
folyamatosan mozgd, megallast nem
hagy6, folyamatos figyelmet kivané
jatékmenet kozben eddig fel sem
tant, hogy feltil, az életet jelzd
figurak mellett van egy STG felirat,
ahol az aktualis nehézségi szint van
jelezve. Hat, nem tudom mennyien
jutottak el a kettes szintre, de mar
az egyes is iszonyu nehéz, embert
probalé  feladat. Vezérlésnél a
billentytizet  rész  talbonyolitott,
ktléon van harom ugras, harom
lehajolas variacié oldaltol fuggéen, a
Joystick hasznalhatobb, ott az ugras
és lahajolas is poériasan egyszerQ.

KORITES EEEEEEEEC]
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ZIPPER FLIPPER

=il
2X Spectrum

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1984, £5.95
FEJLESZTO: R.E.D. Sunshine

STILUS: Arcade - Flipper

GEPTIPUS: 48K

MERET: 25227 byte

2:26

Joystick: IF2

Billentytizet: (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 - kilovés
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FELADAT

»Késé este van, a kavézo zsufolt és a
zene hangos. Elindult a vaddszat egy
flipper-varazslora — az egyetlenre, aki
mestere a gurulé golyonak. Villim
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 félkari rablé vegyitése. Hogy
aktivald a félkaru rablot, elészor is
tisd ki a sokszinii téglabdl allé falat.
Amikor a golyé raesik a félkaru egyik
elemére, akkor a tiiz gombbal (Enter)
tudod azt aktivalni. A flipper titéjével
eliités 25 pont, az egyik oldalzsebbe
valé lékés 5,10 vagy 50 pont
szimbélumtél fiiggéen. A félkart rablé
egy szorzéval sokszorozhatja
pontjaidat, ha a jobboldali és a
k6zépsé azonos, akkor négyszeres,

ha mindhdarom ugyanaz, akkor
kilencszeres pont jar  figurdtél
ftiggéen. 10.000 pont elérése esetén
kapsz egy bénusz golyot.”
LEIRAS

A figurak kozul az alma és a dollar a
legértékesebb, ezek 50 pontot, a
fecskendé és a cseresznye 10, a
szilva és a sz6l6 5 pontot ér. A
kozépsé ketté vibralé szem érintése
is 25 pontot ér. A jaték mentje elég
hosszu és sokrétii: el lehet olvasni az
instrukciot (2), a pontozas moédjat
(3), be lehet allitani a jatékosok
szamat (4), meg lehet nézni a
jatékosok legjobb eredményét (5),
meg lehet nézni a demot (6) és le
lehet nullazni a ,High Score” tablat,
persze lehet jatszani is. A mentben
nem a megfelel6 gombot kell
megnyomni, hanem fel és le lehet
lépegetni a szambillentytikkel (1-5 —
fel, 6-0 - le). A jatéktér egy
szegényes, pici flipper, aminek
egységei hatféle szimbo6lum
valamelyikével vannak jelolve, a mar
emlitett szimboélumok a pontozas
alapjai, mivel a leheté legtobb pont
gyljtése a cél, igy a jaték alapjat is
képezik.




HATTER
Szokdsos témamon kérédzve: a WOS
szerint ujrakiadds (az eredeti Pro
Pinball cimen jelent meg), a WOS-rél
letdltheté angol instrukcié szerint:
»First published in 1984 Sinclair
Research Ltd.”. A jaték készitdjének,
a R.E.D. Sunshine-nak a nevéhez
nem is tapad tébb jaték, a Zipper
Flipper Timexre kiadott verzidjat
viszont Pro Pinball-nak hivjdk, a
letoltheté Timex verzié pedig egy az
egyben ugyanaz, mint az
allitolagosan elsé Spectrum kiadds.
Mindegy, mdr kezdem megszokni,
hogy a Sinclair jatékok eléélete nem
éppen patyolat tiszta.
ERTEKELES

A kérités jonak nevezhetd, a csabité
boritén egy hatalmas flipper lathato,
de ez csak félreértés lehet, biztos a
perspektiva zavart meg. A jatékban
instrukcié, bemutaté méd és akar
otjatékos mod is elérhetd. A grafika
kellemes, a padalya ugyan nem til
Osszetett, de a golyé mozgdsa,
tempédja remek, az tliték mozgdsaban
mintha lenne egy kis leheletnyi
kivaras. A vezérlés joystickra van
inkdabb jobban megoldva, hidba a

billentytizeten  haszndlhaté szinte

6sszes gomb, valahogy nem leltem az
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optimalis megolddst, jobban jartunk

volna egy QAOPSpace tipusu
bedllitassal. A  jaték  jellegébdl
adédéan nincsenek nehézségi

szintek, de ez nem azt jelenti, hogy
nem lehetett volna megoldani, példaul
lassabb vagy gyorsabb golyéval. A
vezérlés egyébként kellden érzékeny,
de a mindkét oldalra lendtld Ttité
annyira szokatlan, hogy nehéz jol
hasznadlni, hiszen a bal tité is lehet
jobb, a jobb is bal, széval zavaros a
dolog. A hangok jok, életszertiek.
Ezzel a jatékkal a legnagyobb gond
az, hogy van egy sokkal jobb flipper
Spectrumra: a Pinball Wizard.
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PANAMA JOE

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1984, £4.95
FEJLESZTO: Parker Software / Amazon Systems (David)
STILUS: Arcade - Platform

GEPTIPUS: 48K

MERET: 16738 byte

TOLTESI IDO: 2:05

VEZERLES: Billentytizet (definialhat6)

Joystick: Kempston, Protek, IF2

FELADAT

»Montezuma rap

Ez a hely, hova Joe menne

Te mész vele, kéveted barmerre
Fold alatt, mit eltemetett par szdzad
Egy piramis van, Montezuma hdza
Jatsszunk hat!

Lejutva oda, hol Montezuma élt
Nézziik hat meg, mit hogyan is véd
Ttiz és ldng szerte mindenitt
Bdrmerre lépsz, arcod felheuiil

Ez am a kelepce!

Ugord dt a koponyat — a kigyotol is félj
Ne lépj rajuk, hogy tovdabb élj!
Szoklkenj a volgy folbtt - mdssz kitélen
Ha leesel, kdbult leszel, nem kétlem
Ez am az esés!

Mintha mdr jartal volna itt

Hogy is volt? Az ajté nem nyilt

Azt hiszem, jobban dt kell gondolni
Szerezni egy kulcsot és tovdbb loholni
Ez am a labirintus!

Igy ajatékban sok a dolog

De Panama Joe csak tovabb robog
Van 6t életed, és bizonyos lehetsz
Ez elég, hogy a kincset megszerezd
Ezdm alopas!”

LEIRAS

A formabonté, leiraspétlé versike
utan, ami elég szabadon koveti a
kazettaboriton talalhaté eredetit,
prozaban is lassuk a lényeget.
Panama Joe meg akarja szerezni
Montezuma kincsét. Jaték kozben a
bal-fels6 sarokban vannak a fontos
infok, jobbszélséként az életek
szama, ami 6t Kkezdetben. Balra
pedig a felvett és nem hasznalt
targyak képe lathaté (kulcsok, térok,
egyebek). A kulcsok hasznalata elég
egyértelmii: vannak kiilonbo6zé szini
ajték és szinben hozzajuk passzold
kulcsok, felveszed a kulcsot és az
egyez6 szinu ajtéhoz érve az kinyilik.
A térok egy ellenséget iktatnak ki,
mégpedig azt, amelyikhez hozzaérsz
elészor, miutan felvetted a tért,
ezutan a tor elveszik. Lathatsz a
plafonon 1ogé diszeket, ezeket a




pontgyUjtés oroméért szedd Ossze,
na meg a tizezer pontonként kapott
ujabb életért. Vannak meég
billenékapcsold-szerti targyak, amik
az aktualis ellenséget teszik egy
idére artalmatlanna. Meg van még
egy targy, amit meg fogsz talalni, ez
a meglepetés. Az ellenségek zome
kiszamithato, kivéve a lila
pamacsoknak alcazott pokok, ezek
felmasznak a létrara is akar, ha ugy
tartja Uri jokedvik. Nem érdemes
egy szoba els6 latogatasakor
szaladgalni, mert a koézépkori azték
biztonsagi rendszerek része a néha
megjelend, maskor megbuvo
lancszer(, halalos lézersugar. Mikor
azt gondolod, hogy szerencsésen
elérted a kincset, jussanak eszedbe a
kalandfilmekben  sokszor  latott
korhadt fak, kénnyen leomlé falak
vagy vastag, de elgyengult kotelek
altal tartott alkotmanyok, amikrél a
féhés pont az utolso pillanatban tud
atugrani a  kovetkezd, szintén
hasonléan instabil, baromi precizen
megtervezett takolmanyra.
HATTER

Ha a Hudson jdtékai misztikusak,
akkor a Parker Soft két jatéka a
Mézga csalad fécimdaldbdl idézve:
yTitkos is és misztikus, kicsit
utopisztikus”. Oké, az utdpisztikus
nem teljesen korrekt, de jelez valamit.
A jatékot az Amazon Systems-nél
készitették, de a jog a Parker
Software-é, tehdt a Parker Brothers
szoftverkészité részlegéé. A Parker
Brothers az egyik legnagyobb
tarsasjatékgydrté cég, székhelye az
USA-ban van, az 6 termékiik pl. a
Monopoly. Bdvitve palettajukat és
felmérve a lehetéségeket, 1982-ben
kezdtek el jatékszoftvereket is
készittetni. Ezek nagyrészt licencelt
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arcade jatékok voltak, kisebb résziik
a sajat tarsasjatékok szamitégépes
megvaldsitasai. 1984-ben a Spectrum

0245590

és amerikai testvére, a Timex jatékok
sikereit latva elhataroztik, hogy
kedvenctinkre is iratnak jatékokat. A
licencek ara és a kazettik kénnyii
madsolhatésdga, valamint ezen tények
kombindlasa arra vezette dket, hogy
a ROM kiadas kitaposatlan utjara
lépjenek. Kivdlasztottak hat, taldn
hét cimet a mar licencelt és mds
platformokra megjelent jatékaikbol és
elkészittették az Amazons Systems-
szel a Spectrum konverzidkat. Eddig
ismert, de inkabb csak
kikdvetkeztethetd a torténet. Aztan
joén a homdlyos rész, mert a jatékok
kiaddasdabol nem lett semmi,
pontosabban a Parker részérdl nem,
valamiért visszaléptek. Eltelt egy kis
id6 és mintha szégyellni kellene a
dolgot, a Sinclair kiadott a jatékokbdl
kettét, mégpedig tigy, hogy senki se
vegye azt észre. Nem is reklimoztdk
bket, sikeresen elsikkadt mindketté,
a tekintélyes magazin
egyikének sem tint fel egyik jaték
sem, igy hirt sem adtak réluk,
értékelést pline nem készitettek.
Egyediil a Softline cimu idészakos

szamu

kiadvanyban (ami a  hivatalos
Sinclair  Spectrum  szoftver  klub
magazinjanak mondja magdt)



bukkannak fel, mint rendelheté és
létezé termékek. Az is furcsa, hogy a
Panama Joe minden mds platformon
Montezuma’s Revenge-ként jelent
meg, rdaadasul tébb gépre mdr egy
évvel korabban, tehdt bejaratott név
volt, de akkor  miért kellett
megvdltoztatni? (A WOS-on fellelheté
kiaddas elbtti verzioknak még az
eredeti cime van.) Lehet, hogy csak a
Sinclair  Hudson  jatékoknal is
tapasztalt  névvdltoztatos kedve
mutatkozik meg, lehet azért is akdar,
mert a tébbi gépen 100 képernydt
tartalmaz a jaték, nekiink a fele sem
jutott, igy nem is nevezhetjiik
ugyanannak a jatéknak?
Valésziniileg a ROM 16K-s korldtja
miatt kellett megréviditeni a jatékot,
de ezt David, az Amazon
programozdja tudnda megmondani, 6
irta dat a jatékot Spectrumra, két
masikkal (Loco Motion és Popeye)
egytitt. A kiadds szokatlansdga miatt
a jaték a nyolcvanas években nem
lett sikeres, sét a jatékhoz filizétt itt-
ott taldlhatéo megjegyzések szerint
még az angol kdzénségnek is teljesen
ismeretlen maradt. Ehhez képest
manapsdg ismert, SOt elsimert
jatéknak  mondhaté  spectrumos
kérékben, ki érti ezt? Es miért van a
kazettan az elsé Basic-blokk kétszer,
»Panamajoe”,

az elsé a madsodik

0106590
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”

»Joy” cimen? Ldtszdlag teljesen
ugyanaz mindkettd, csak Spectrumon
valé betdltéskor feltiind, hogy egy
viszonylag hosszu rész (kb. 3kB) alatt
nem toltédik az adat, emuldtoron ez a
rész automatikusan kimarad. Tehadt
ez miért is kellett?

ERTEKELES
Mindig is divatosak voltak és lesznek
az ehhez hasonlé Indiana Jones-

015000

tipusu torténetek, ki ne szeretne
hasonl6 kalandokat atélni, féleg
gyerekként? A borito is jol jelképezi
ezt a minden érzéktinket igénybevevé
triitkkos, akciéodus kalandfajtat. A
betoltéképernyé ki lett spoérolva,
kaptunk viszont egy  versikét
extraként. A menu gyakorlatilag
csak a vezérlés modjanak
beallitasarol szol. Grafikailag nem
lehetek  teljesen elégedett, bar
darabokra szedve semmi gond, de
egészében nézve sokszor bantdéan

ures, maskor szinte csak egy
téglablokk az aktualis képernyd.
Igazan azt sem értem, hogy

héstinket miért nem fogta alkotéja
egy kis fogyokurara, igy is jopofa,
csak hihetébb lett volna, mint Indy-
féle kalandor. A tlz megoldasa
szuper, szinte izzik téle a képernyd.
A hangokkal hasonlé a helyzet,
eldudolgatom magamban a targyak
felvételekor hallhaté 'La Cucaracha’-



t, meg nagyon jok az elhalalozaskor
hallhaté kulénbozé effektek, de
ezektol eltekintve csak azt ,hallom”,
hogy minden kong az urességtél. A
vezérlés minden igényt kielégité, a
valaszték maximalis, a reagalas
szintén. Nehézségi szint elvileg van
harom, de nem tudom, hogy lehet
elérni, a menu szerint a J, K és L
billentytikkel lehet valtoztatni, lehet,
hogy csak jaték kozben, probaltam
mindenhol, de nem vettem észre
semmilyen valtozast. Az ,alap” és
egyben egyetlennek tiindé szint
viszont Manic Mineren edzddott
jatékosoknak gyermeteg.
Hianyossagai ellenére mégis gyorsan
megszerethetd, kedves kis jaték, ahol
a konnyt jatékmenet nem hat
riasztéan, mint néhany
jatéktarsanal, hasznald  inkabb
sikerélményekben  valé  kénnyed
feltoltédésre!
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RETURN OF THE JEDI: DEATH

BATTLE

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1984, £4.95
FEJLESZTO: Parker Software / Amazon Systems (Les Fairbrother)
STILUS: Arcade - Lovoldozds
GEPTIPUS: 48K
MERET: 15108 byte
TOLTESI IDO: 2:01
VEZERLES: Billentytizet (definialhat6)
Joystick: Kempston, Protek, IF2

FELADAT

»Klildetésed célja a Haldlesillag

megsemmisitése. Ennek elérése nem
lesz kénnyti, mert nagy erékkel védik
az urdllomdst. Elészér til kell élned a
rad wvaddszé @ Tie  Interceptorok
kényortelen tamaddsait. A
Haldlcsillag eléréséhez figyeld meg a
latszolag véletlenszertien nyilé
portdlokat. Ezek a portdlok biztositjik
a Tie Interceptotoknak a bejutdst a
bazisukra, egyben a Millennium
Falconnak is ezen portalokba valé
bejutis az egyetlen esélye, hogy
dtjusson a védelmi rendszeren. A
bejutdshoz sziikséged lesz nagyon
gyors, tizedmdsodperc-pontos
idézitésre. Ha behatolsz, akkor is
szamolnod kell még a hdéérzékelds
sugarral. A Haldlcsillag
felrobbantdasahoz ki kell 16néd a fo
reaktort és az ahhoz vezetd utvonalat
— ekkor a szérnyu robbands még
mindig veszélyes rdad is, mert tébb
szaz langolé  tizgolyé  szdaguld
ilyenkor az drbe. A jatékban
elérehaladva lathatod, ahogy a
Haldlcsillag éptil, védelmi zoénardl
védelmi zéndra. A fehér objektumokat
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athatod
elkésziil a munka,

a Halalsugar
teljesen  miikédbképes lesz és
elpusztitia a Millennium Falcont és
megnyitjia az utat a Birodalom
vildigegyetem feletti uralmanak. A
Birodalmi Ursiklé is feltunik néha,
fedélzetén Darth Vaderrel. Nem
kénnyt elpusztitani ezt a jarmuvet,
de a megfelelé lépésekkel, és gyors
reakciéidével képes lehetsz rd, mikor
a siklé koézeledik, hallhatsz egy
figyelmezteté hangot. Ha nekititk6zol,
akkor egy életedet elveszted. Minden
alkalommal, mikor elpusztitod a
Haldlcsillagot, a jaték automatikusan
Wraindul, de a Haldlcsillag épitése
egyre gyorsabb lesz. Célod a
pontszamod gyarapitdsa, ezt
megteheted a koévetkezbkkel: Zéld Tie
Interceptor  50pont, sarga  Tie




Interceptor 500pont, Birodalmi
Ursiklé  3000pont, Haldlcsillag
védelmi zéna 30pont/egység. Bonusz
pontokat szerezhetsz a Haldlcsillag
felrobbandsa utan, 1000 pont a
jutalmad, ha B szint van kivdlasztva.
LEIRAS
A jattk elejgen a B gomb
megnyomasaval lehet két nehézségi
szint ko6ztul valasztani, amirdl
semmilyen visszajelzés nincs azon
kival, hogy sarga szini Tie
Interceptor csak a nehezebb szinten
van. A sztori egy alternativ valtozat,
a filmhez képest elég nagy
csusztatasokkal, példaul Darth
Vader nagyon nem ért ra le-fol
répdoésni  az Ezeréves Solyomra
vadaszva, s6t  a  Halalcsillag
felrobbantasakor mar meg is halt.
Mindegy, a lényeg, hogy Lando
Calrissian vagy, a Millennium Falcon
parancsnoka és két kulénbozé,
mégis hasonlé6 képernyén kell
elérned a monstrum Urallomas
bukasat. A zold tirhajok a legkevésbé
veszélyes ellenségeid, ezekkel nem
tudsz utkozni, ,athatolnak” rajtad. A
sargakkal és a kék tursikloval ne
utkoézz, mert meghalsz. Vigyaznod
kell még a mindig feléd mozgé hoé
érzékelés sugarral, ami a képernyén
vizszintesen mozogva, meghatarozott
id6k6zonként halalos sugarat bocsat
ki. Ha eltalal, egy életednek l6ttek.
Helyileg a portalok helye és a
Halalcsillag kozott talalhaté, kis kék
objektum lenne ez a veszélyes
fegyver. A portalokat is védi egy
vizszintesen lathato6 fehér lézersugar,
ami néha megszakad, ezeket az
idépontokat kell kihasznalnod az
atjutasra, ha rosszul iddzitesz:
meghalsz. Vigyaznod kell még, mert
el6szor szinte fel sem tinik, de z6ld,
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picike lovedékekkel lének is rad,
ezek szintén egy életet kovetelnek,
ha eltalalnak. Ha mar a
Halalcsillagnal  vagy, akkor a
kozépsé két savra koncentralj, ja és

ooooo 8 &

eddig nem volt sz6 a lovés
mikéntjérél. Fontos, hogy ne surtin
16j, mert akkor a lovéseid
rovidtaviak lesznek, hagyni kell egy
kis idét a  lovésnek, hogy
ykibontakozzon” és elérje tavoli
céljat. Ha sikertil felrobbantanod a {6
reaktort, akkor prébalj talalni egy
semleges
trallomas felrobbanasakor minden
egyes védelmi rendszer darabka
egyik balra, masik jobbra nagy
sebességgel kirobban helyérdél és
ahogy mar megszokhattad, ezek is

tertletet, mert az

életveszélyesek. Tobbnyire a
képernyd szélén lehet talalni egy
semleges zoénat, amit elkertil a
térmelék, de ez tényleg csak
tébbnyire igaz. A képernyd
oldaliranyban atjarhaté mindkét
iranyban, de csak neked, igy

konnyen at is ugorhatsz veszélyes
helyzetben a masik oldalra.

HATTER
A jaték Spectrum dtiratat a Parker
megbizasabél a Panama Joe-hoz
hasonléan az Amazon Systemsnél

készitette el Les Fairbrother, aki
biztos a Csillagok habortja-



specialista volt a cégnél, mert a
masik, ki nem adott jatékot, a Star
Wars-ot is 6 konvertdlta. Nem tudom
miért nem maradtak a sztorindl, de
igy  biztos kénnyebb volt a
meguvaldsitas, ugyanis Spectrum elbtt

06650 8 & & &

még az Atari 2600-as, 5200-es
konzoljara és szintén az Atari 8 bites
mikrégépeire jelent meg a jaték, egyik
sem a programozot kényezteto
erdéforrdsbbségérdl hires.

ERTEKELES
A nem bevallottan, de valoszintileg
Indiana Jones altal inspiralt Panama
Joe utan egy licencelt George Lucas
produkciot, a Jedi visszatért kapjuk
a Parker testvérektdl. A kazettaborito
hozza a Star Wars hangulatot, a
sztori is az egyik legizgalmasabb
részt dolgozza fel a maga moédjan.
Betoltékép menu
gyakorlatilag vezérlésvalaszté, de
annak tokéletes. A nehézségi szint
tinik

nincs, a

beallitasa nem
végiggondoltnak, legalabb
visszajelzés lehetne a valasztasrol. A

valami

grafika béven teljesiti a kategoriatol
tetszenek az
életvesztéskor lathato, hallhatoé
effektek. J6 a két képernyd kozotti
egyszeru, mégis megfeleld atvezetd
,vide6”. A hangeffektek is elérik az
atlagot, egyszeruek, tobbnyire
csipogasszertiek, sajnos zene nincs,

elvarhatot,
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de van egy pillanat a jaték végén, két
csippanas utan mar azt hiszem,
hogy a filmbél jol ismert dallam
kovetkezik, de minden alkalommal
csalédnom kell, mert

folytatodik. A vezérlés variacioi
minden igényt kielégitenek, az
iranyité billentytkre, joystickra vald
reagalas is remek, de a I6vés
megoldasa nem tUnik telitalalatnak.
Az els6é képernyén a portalokat védé
sugar sem Ugy mukédik, ahogy
illene, van olyan is, hogy lathatéan
belemegyek, mégsem halok meg,

mint ahogy az ellenkezdjével is
tobbszér  talalkoztam. A két
nehézségi szint kozott elég nagy

kulonbség van, a sarga Urhajok
jocskan feljebb rakjak a lécet. A
részleteket tekintve valamivel atlag
feletti jaték, viszont jatékélményt,
addiktivitast vizsgalva megmarad az
atlagos jatékok szintje korul.
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PUNCHY

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1987, ingyenes

FEJLESZTO: Mr. Micro Ltd / Issi

STILUS: Arcade - Hunchback-klon

GEPTIPUS: 48K

MERET: 46104 byte

TOLTESI IDO: 4:24

VEZERLES: Billentytizet: 6,7-balra,jobbra, 0-ugras, 8-kolbasz hasznalata, H - pause

Joystick: Kempston

FELADAT

»A csunya, gonosz Punch bezadrta
Judyt a Punch & Judy standjan,
ezért a bdator Bobby renddrrel ki kell
szabaditanod, végigvezetve 6t az
egész szinpadon. Bobbyt Judy hivta
fel, hogy megmentse. A Punch & Judy
hagyomdnyai szerint a koézénség
segiti Bobbyt dt a szinpadon, és
mondja neki, hogy mikor kell atugrani
az akadalyokon. Ugorj at a
szinpadon taldlhato lyukakon, kertild
el a szurkadlékat, a rohadt
paradicsomokat és persze a tortdkat
is, amit feléd dobdlnak. Toékéletes
idézitésre lesz sziikséged, hogy
pontosan dtugorj a repiilé szényegre,
ami atrepit a krokodilok folott. Hébe-
héba Judy kiild kolbaszt, amit
Bobbyval elkaphatsz. lehet fogni.
Mikor 3 kolbaszt elkapsz a ’8’-as
gomb megnyomdsdval dtreplilsz a
kévetkezé képernydre teljesen
sértetlentil. Ezt a vardzslatot hagyd
meg az igazdn nehéz szakaszokra.
Bobby haladdsa lathatéo a felsé
tekercs kézepén, amely a szinpadot
dbrazolja. Minden képernyé egy
bizonyos idén beliil teljesitendd, ami

latszik a jobb felsé sarokban. Ez az
elvart idé a vdlasztott szinttdl fiigg.
Minden képernyé befejezése utan jar
egy bonusz sisak, ami a felsé tekercs
bal oldalan lathaté. Minden otédik
sisak begytjtése utan bénusz pont
jar. Azonban minden alkalommal,
mikor Bobby hibdazik, elvesziti az
6sszes boénusz sisakot és kolbdszt.
Mikor Bobby regenerdalédik, onnan
folytatja utjat a szinpadon, ahol
elakadt. A jaték elején Bobbynak 3
hibara van esélye. Ez 60.000 pont
utan egyel né. Ha kiszabaditottad
Judyt, akkor kezddédik minden elélrél,
amig el nem veszited a
hibalehetéségeid vagy ki nem
kapcsolod a szamitégépet!”




LEIRAS
A jaték mentiben nehézségi szintek

kozul valaszthatsz (az 1-5
gombokkal). 0-val kezded a jatékot.
HATTER
Eredetileg Hunchy (a Hunchback
becézése) cimmel jelent meg 1983.
Jjuniusdaban, majd hdarom hénap utdan
licenc hianya miatt lett dtalakitva és
dtnevezve. Punch és Judy egy
tradiciondlis  vdsari  bdbszinhdzi
musor szerepléi. Quasimodo, mads
néven Hunch-back Sszerepére,
pontosabban szerepét is lecserélve
Bobby  szdllt be, mint nem
licenckdteles hés. Issi és a Mr.Micro a
Crazy Golf utan ezzel a jatékkal
sokat javitott megitélésén.
ERTEKELES

A Century Electronics nem tul
fantaziaduis Hunchback-jénak klonja
kényszerbol feltupirozva  vasari
komédiazassa. A screen
modositasara mar nem jutott ido
vagy ugy gondoltak, hogy az a kutyat
(jelen esetben Bobbyt) sem érdekli. A

sztori a  kényszerd  modositas
hatasara élettelibb lett. Az els6
feltind jelenség a jatékban

egyértelmtien a sok digitalizalt
beszéd meg a kacagas. A jatékban
hallhaté6 dallamok, effektek szinte
tokéletesek, igy zeneileg, hangzasban

elégedettnek kellene lenni, de a
leglényegesebb, ami minden
kutyalépésnél hallatszik, az a

sustorgd nem tudom milyen hang,
nagyon nincs rendben. Grafikailag
mar arnyaltabb a kép. Egyrészt szép
szinesek a képek, a képernyd fix

része jol  kidolgozott, bar a
betitipussal hadilabon allok. A
figurak mar egy szinttel lejjebb
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léptek, de még mindig hozzak az

atlagos szintet, kivéve a rohadt
paradicsom, az szétcsuszott. A
negativ, a mozgas, normal esetben is
kicsit darabos, de egyenletesen az,
am mikor sok mozgd dolgot kell
megjeleniteni, akkor piszkosul
belassul, ezzel varatlan hibara
kényszeritve a jatékost. A vezérlésre
ezen kivtil nincs t6bb panasz. A
szinpadon elérejutva egyre
nehezebbek a feladatok, ami csak
abbdl all, hogy a ktilénb6zé iranybdl
érkez6 nehézségek lektizdését idében
Ossze kell egyeztetni. No és persze ott
van az 5 valaszthat6é nehézségi szint.

Atlagos, de jopofa jaték, Kkicsit
egysiku, de szeretheté feladattal
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CRAZY GOLF

sinci=ir

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1987, ingyenes
FEJLESZTO: Mr. Micro Ltd / J. Dale, Issi

STILUS: Sport szimulacié — Golf

GEPTIPUS: 48K

MERET: 30315 byte

TOLTESI IDO: 3:08

VEZERLES: Billentytizet

[ © MCOMLXXXIIT |

[ BY _J.DALE |

FELADAT

»Ebben a szoérakoztato jatékban
egyedi grafikai akaddlyok kézott kell
jatszanod, mielbtt a labddt beguritod
a lyukba. Minden pdlydn az irany és
az tlitéserd helyes kombindcidja kell a
sikerhez. Ha van Currah uSpeech
modulod, akkor hallhatod az
titbhordozod felettébb "hasznos" és
"felvilagosult” megjegyzéseit.”
LEIRAS

A kis fekete pottyot, a labdat kell
nyolc kuilénbozé ,6rult” golfpalyan
bejuttatnod a lyukba. Utés el6tt
mindig be kell allitanod a bal felsé
sarokban lathaté iranyjelzét (sarga
négyzetben) és a feltl lathaté
utéserdjelzot (RANGE). Enter
megnyomasara végrehajthatod a
beallitott Gitést.

HATTER

A (betéltékép szerint) ,Krazy Golf”
1983 szeptemberében latta meg
Anglia felhés egét a Mr. Micro néven
futé  szoftvercég  jovoltabol. A
reklamokban egy nagyon vidam,
bolondos, egész csaladnak élvezetes
kikapcsolédast nyujté Jjatékot
festenek le, ehelyett a kazettan
valami egész mas van. Készitdi kdziil
J. Dale nevéhez csak az egyik
legrosszabb Frogger-klont, a Frog 5-6t
lehet kapcsolni. A mdsik szerzd, Issi
az tigyesebb és tevékenyebb, neki 6t
Mr.Micro jaték mellett a Spitfire 40
cimii, Mirrorsoftndl megjelent sikeres
szimulacié tapad a kezéhez.

ERTEKELES
Jo otlet, egyfajta szamitégépes
minigolf, van benne fantazia. Elsé
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benyomasként: jopofa kazettaborité,
csunya betoltékép és kidolgozott,
mégis ronda fogad6é képernys. A
billentytikiosztas és a joystickok
hasznalata dicséretes. A masik és
egyben utols6 pozitivum: elsék
kozott vallalta be a frissiben
megjelent Currah pSpeech
hasznalatat, bar nem sok szerepe és
értelme van a  jatékban. A
hanghatasok atlagos vagy kicsit az
alatti szinten vannak. A
negativumok aranya joval nagyobb,
ott van mindjart a semmilyen,
igénytelen, csak jatékkedv elvételére
alkalmas grafika. Aztan az Ossze-
vissza pakolt nyolc palya, de lehet,
hogy csak én nem vettem észre, hogy
nehézségi sorrendben vannak. Ha
mar nehézség, akkor mit kell
lektizdeni? El6szor azt gondoltam,
hogy lent a TOTAL PAR feliratnal
lathaté6 54-es szam jeloli azt a
bizonyos szikséges kihivast, mert a
‘par’  sz6  jelentése: egy  kor
lejatszasahoz  szlikséges  Utések
golfban. De nem, akarmennyit lehet
Utni, raadasul ’Space’szel még
palyat is lehet valtani a jelenlegi
teljesitése nélktl. Azt ne nevezzik
nehéznek, hogy par labdanyi résen
kell attitni a labdat, ha erre végtelen
szamu probalkozas all
rendelkezésre. A vezérlés modja is
lassubbnak tinik az elvarhaténal.
Mit is igértek? Vidamsag, kacag az
egész csalad! Hat, nem hallom azt a
nevetést...
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TREASURE ISLAND

KIADO: Sinclair Research Ltd, 1987, ingyenes
FEJLESZTO: Mr. Micro Ltd / Jim Greg, Issi

STILUS: Arcade - Frogger-klon, Labirintus
GEPTIPUS: 48K

MERET: 42379 byte

TOLTESI IDO: 3:56

VEZERLES:

Joystick: IF2

Billentytizet: O,P-balra,jobbra, Q,A-fel, le, M- tiiz, H-pause

FELADAT

»Egy izgalmas jaték Robert Louis
Stevenson klasszikus kalandja, a
kincses sziget alapjan. A hdttér
ismerés lehet a torténetbél, a
cselekmény pedig arcade stilusu
akcié. Elészér Jim Hawkins-nak fel
kell szdllnia a Hispaniola-ra, el kell
kertilnie Pew-t, a vakot. Utdna el kell
keriilni, hogy elkapjak, miutdn
kihallgatta a lazadé legénység
terveit. Ha sikertil legyéznéd ezeket a
kihivasokat, akkor kezdheted a fo6
jatékot, a Kincses szigetet. A
kincsvaddszat a kalandorok kis
épitményénél kezdédik. Majd
mikézben leszereled a gonosz,
gyilkos kalézokat, Jimmel meg kell
talalnod Ben Gunn barlangjat.
Keresgélés és maszkdlas kézben egy
attraktiv "Kincses térkép", maga a
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sziget jelenik meg elbtted, a 64
képernyébdl allé jatéktér. Miutan
megtaldltad Ben Gunn barlangjdt,
ahol megtaldlod a kincset is, el kell
jutnod a Spy Glass Cove-ndl
horgonyzé hajéhoz, hogy befejezhesd
ezt az arcade kalandot. Jaték végén
mindig kapsz egy  szdazalékos
értékelést, ami tiikrézi a sebességed
és a harci szellemed.,

LEIRAS
Ahogy a leiras fogalmaz: a f6 jaték
elétt két feladatod van, latszatra

egyszerunek tinnek, de kozel sem
azok. Az els6 feladat Frogger-tipusu,
menj at az Gton ugy, hogy nem érsz
hozza a vak Oregemberhez. Minden
pixel szamit, ne tévesszen meg az al
3D-s hatas, ha a vallad hozzaér az
oreg talpahoz, akkor is buktad. A




kovetkezé feladatnal gyakorlatilag
haromszor kell ugranod, persze mi

sem egyszerubb, de vedd
szamitasba, hogy minddssze
maximum par tizedmasodperc

idéintervallum eltalalasa esetén jutsz
a kovetkezé hordora, ez egy nagyon

bukhato

idegesité  és
feladat, rdadasul hiba esetén lehet
az egészet Ujrakezdeni. A negyedik
hordérél mar a szigetre ugrasz. A
szigeten 64 képernydé van szinte fix

kénnyen

néhol
térrel.
minden

haladasi irannyal felftizve,
nagyobb, néha = kisebb

Talalkozhatsz  majdnem

képernyén egy-egy kalozzal,
kétfélék lehetnek, azon kiviil, hogy
zoldek vagy lilak. Tehat az egyik
tipus, az optimista, aki szeret
kockaztatni, ezek jellemzéen nagy
tavolsagbol megcéloznak a térjukkel,
ilyenkor el kell futnod a maximalis
dobasi tavolsagig, aztan felveheted a
fé6ldén heverd térjuket és akar okito
jelleggel le is
konnyelmtl banditat. Ha nem veszed
fel a tért, akkor felveszi a kaldz, de
csak mikor atmész egy masik
képernyére, biztos szégyenlés. Ha
mar elvetted a térjét, nyugodtan
elszambazhatsz el6tte, semmit sem

ezek

mészarolhatod a

fog tenni az életed kioltasa
érdekében, kivéve, ha nekimész.
Vannak még az alapvetéen

pesszimista, ezért tért nem is hordé
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kalozok, ezek elalljak az utat és
kisportolt izomzatukban biznak. Az
emlegetett térvényen kiviliek koézds
jellemzdje, hogy tengeri medveként
megvetik a labak hasznalatat és
mivel nincs naluk hajo, igy nem
mozdulnak még akkor sem, ha
térodet feléjik dobod. A szigeten
vannak meég a termeészetes
noévénytakarén, folyokon, kéveken és
a kovacsoltvas keritéseken Mr.Micro
logoval, szoval mindezen kivtl
talalhatsz téroket, sajtdarabokat,
asokat, csontvazakat, egy kulcsot és
hordékat. Ezeket mind felveheted, a
kulcs a legfontosabb. A hordé nem
annyira, mégis érdekes: ezek
tartalmat az XXX feliratb6l itélve
csak felnéttek nézhetik meg. Persze
nem meztelen holgyek vannak a
hordéban, hanem a kal6zok legjobb
baratja: a rum. A legtébb targy
valészintileg csak a jaték végi
szazalékos értékelésnél lesz
figyelembe véve. Hogy ne legyen
egyszerl rohanas és meészarlas a
jaték, figyelned kell, hogy melyik

kalozt melyik térrel szurod le, sét

valakit jobb, ha meg sem késelsz.
Természetesen nincs a kal6zoknak
névre szo6l6 karmikus tértk, ami
egyeduliként alkalmas az életik
kioltasara, hanem ahogy a palyat
felderited, lathatod, hogy a térok



elpocsékolasa, tehat minden arra
jaré félszemi kilyukasztasa nem
vallalhaté, mert akkor olyan
helyzetbe kertilhetsz, hogy példaul
egy folyosot elallo joember
kiiktatasara nem marad eszko6zod és
ez a Dbefejezhetetlen feladattal
egyenlé. Egyszerre egy fegyver lehet
nalad, ezért ne vedd fel
automatikusan az erdében elszort
téroket, mert lehet, hogy a kévetkezé
képernyén dob neked egyet az egyik

nehézfia. A tér eldobasat nem art
gyakorolni, nem mintha fejleszthet6
lenne Jim Hawkins tudasa, de
komoly galibaba kertilhetsz, ha tal
messzirél vagy rossz iranyba dobod,
ilyenkor a foldre esik és el is tinik,
legrosszabb esetben a feladat
bukasat is jelentheti. A kalézok
megkéselésének modja: megallsz a
kaloztél kb, masfél embernyi
tavolsagra, felé fordulsz és
megnyomod a tGiz gombot. Mehetsz
kozelebb is, de gyors mozgasod miatt
konnyen kartavolsagba kertlhetsz,
abbol meg semmi j6 nem sul ki, sét
még a térod is elveszi az izomagy. A
kincs megtalalasaig 50 és 60 kozotti
gyilkossagot fogsz elkovetni és
bejarod az egész szigetet, pedig
minden lényeges a nyugati parton
van, légvonalban koézel egymashoz,
alulrél indulsz a kalyibatol, feltlre
jutsz a barlanghoz, aztan koézépre
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kell menned az 6bdlbe, a hajohoz,
hogy elhagyd a szigetet.

HATTER
A Mr. Micro,
produkcidja,

mint kiadé utolsé
ezutan mdr  csak
szerzéként  lehet  taldlkozni a
neviikkel. Valamikor az 1984-es év
madsodik felében jelenhetett meg, de a
WOS adatbdzisa szerint semmilyen
emlités nincs a jatékrél. Nincs réla
leiras, kritika, de még reklam sem,
ami elég furcsa, a Mr. Micro minden
jatékat tébb ujsdagban, magazinban
hirdette. Az eredeti kazettaborité és a
betéltékép sem viseli mar a Mr. Micro-
s jegyeket, ami szerintem nem vdlt
hatranydra, sét. A szerzd, Issi javuld
tendencidja tovdbbra is megmaradlt,
egy évvel késoébb pdlydajanak utolsé
darabja és egyben csucspontja, a
Spitfire 40 a Mirrorsoft kiaddsdaban
Jjelent meg, utana eltiint a Spectrum
térképérdl. A masik alkoté, Jim Greg
pedig egyetlen alkotdsaként tekinthet
erre a jatékra. Késoébb a Firebird
kiadta a jatékot japdnosra dtalakitott
grafikaval, lassitott mozgassal Willow
Pattern cimmel, az alkoté meglepé
modon a Mr. Micro csoport volt.

ERTEKELES

A Kincses

sziget sok gyermek
megmozgatta,
természetesen szamitogépes jaték
inspiracidjaként is jelen van,
Spectrumra inkabb szoveges
kalandjaték formajaban. Mr. Micro-
ék akcidjatékként is
feldolgozhaténak talaltak a
térténetet, miért is ne? Gyakorlatban
egy kétrészes, vegyes (torténetileg is)
bevezetd utan a maszkalos,
gyujtogetés  akcidban lattak a
megoldast. A koritést végre egy jo



borité utan nagyon szép
betoltéképernyével folytathatom, a
sztori irodalmi. Kellemes, am nem
tal informativ kezdékép fogad,
sajnos az ilyen kaliberti jatékoknal
mar elvarhaté zene nélkual. A
latvanyt az egész jatékban a jol
megvalasztott szinek, nagy figurak
és igényesen megrajzolt hattér
jellemzik. A mozgas gyors,
lendtletes, akadastol mentes.
Tetszik a hibazaskor mutatkozo
hang és latvany egyuttese. Sajnos
hangokkal nem bantak békeztien az
alkotok. A vezérlés érzékeny, kittind
a billentytik elrendezése és joystick
is hasznalhat6. Az els6, Frogger-klén
a torténet szempontjabol lehetne
csak fontos, gyakorlassal barmikor
kénnyen megoldhaté. A masodik,
ugralés rész hosszas prébalkozas
esetén is korai 6szilést
eredményezhet. Szerencsére van egy
mar publikalt triikk ennek a résznek
az atugrasara. A sziget megfeleléen
nagy, a gyors mozgas ellenére
mégsem hat farasztéan és untatéan,
ha vissza kell szaladni pl. egy
bicskaért. A szazalékos értékelés
otletét jonak tartom, mert valami
visszajelzés kell, nekem legalabbis
hianyérzetem volt a végén, nagyobb
ovaciot vartam. A nehézséget (a
masodik, ugralos szakaszt
leszamitva) két dolog eredményezi, a
térok elél valo elfutas, valamint a
térok jo helyen valé felhasznalasa,
ezen kival ifjasagi kalandregénybe
ill6 a tobbi kénnyed megprobaltatas.
A jaték jo parszor ujrajatszhato,
egyrészt nem vesz el sok idét,
masrészt csak piszkalja az embert,
hogy: Lhiszen megcsinaltam
mindent, miért csak 80%-ot
kaptam?” (finomitott verzio)
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DISCO DAN

sSirci=sir

KIADO:

FEJLESZTO:

STILUS: Arcade - akcio
GEPTIPUS: 48K

MERET: 19496 byte
TOLTESI IDO: 2:00

VEZERLES:

elére, ugras)

Joystick: Cursor és Kempston

Sinclair Research Ltd, 1987, ingyenes
Gem Software / Daren White, John Line

Billentytizet: O,W-fordulas, mozgas balra, jobbra, alsé sor-ttz, P-

simclair

FELADAT

“Egy ktilonésen veszélyes feladatra
jelentkeztél. (Persze, nem te tetted fel
a kezed.) A kildetésed, hogy
deaktivdlj urben keringé nukledris
reaktorokat. Ezek a  reaktorok
rendkiviil instabil dallapotban vannak
és elpusztithatjiack a galaxist, ha
felrobbannak. Most a kiildetésed
végso eligazitasat olvashatod, hogy
mit csindlj a veszélyes helyzetekben,
amikbe keriilhetsz. Ezt az eligazitast
figyelmesen olvasd, mert az
informdcié megmentheti az életed!
Sok szerencsét!

Elészér a reaktorhoz szallit

egy
jarérhajo. Mikor elhagyod a hajot, egy
hyper-alagutban taldlod magad, ami
a reaktor magjdhoz vezet. Minden

reaktor, amit megldtogatsz, ilyen
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alaguton  megkoézelithetd, melyek
védve vannak csapddkat
alkalmazva. Hogy elérd a
reaktormagot, el kell jutnod a

sugdrzdsi szobdig. Itt taldlhaté egy
lézer és egy sugdrzdsvéds éltény. Ha
mar felszerelkeztél, akkor juthatsz a
reaktormagba. A veszélyeken til kell
Jjutnod az alagutban, vannak lézerek,
katyuk és mutdns pacmen-ek. Az
egyetlen nem halalos veszély a
kdatyu. Ezek csak csokkentik az
erddet, de végiil ezek is halalosak
lehetnek, ha
energidd. Akkor is meghalsz, ha
megérinted a lézert vagy egy mutdans
pacmen-t. Hogy ne litkézz a lézerbe,
at kell ugranod azt. A pacmen-t is dt

elvész az Gsszes

tudod ugrani vagy kikeriilni, de az
ugrds energidt emészt fel és ezt jobb




elkertilni. Ha a
stabilizald a reaktort, ugrdalnod kell
tarcsak kézott, amik a reaktormagot
alkotjak. Minden alkalommal, mikor

magban vagy,

egy lemezre ugrasz, egy lépéssel
kézelebb  kertilsz a biztonsdgos
dllapothoz. Ha a lemez z6ld (0) lesz,
akkor biztonsdgos a lemez, ez egy
stabil dllapot, amig Robot Ron rda nem
léep vagy felrobban egy szomszédos
lemez, ilyenkor ujra instabil lesz.
Mielétt egy lemez felrobban, villogni
fog, robbands utdn pedig nem lesz
rajta szam. A lemezeken bolyongnak
mutans atomok (Atom Arry és
vandorlé részecskéi). Ha egy ilyen
atomhoz érsz, csbékkeni fog az
energiad. Mdasik veszélyes elem a
lemezeken: Ron, a hibdasan miikodé
robot. Vele haldlos kimenetelii az
érintkezés. Mikor Robot Ron tavozik
egy lemezrdl, annak eggyel romlik az
allapota. Ront lovéssel lehet
hatdastalanitani idére. Az
atomokra is lehet tiizelni, ilyenkor 6k
egy lemezzel arrébb mennek. Az
energiadat az ugrdlissal és a
tiizeléssel is haszndlod, valamint a
felrobbant lemezekre ugrds is elvesz
belble jo sokat. Ha sikertil az 6sszes
lemezt zéldre vdltanod, akkor kapsz
egy plusz életet, ha minden lemez
felrobban, akkor vége a jdatéknak,
ugyanis egy ldancreakcié végén

révid
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felrobban a galaxis. Ha még megvan
a galaxis, akkor mehetsz a kévetkezé
reaktorba”

LEIRAS
A jaték két teljesen kulonbozd
részbél all, az elsé teljesitése
egyszeriibb, az alland6 veszély a
lézersugar, amit kénnyen
atugorhatsz, a véletlenszerti katyuk
nem okozhatnak gondot, mig a
pekmenek mindig valamelyik oldal
felé kergetnek, altalaban az alagut
szélére huzédva elkertulhetéek. A
masodik rész, a reaktormag. Ez egy
Q*bert alapu, de annal 6sszetettebb,

gyors reagalast és gyors
gondolkodast  igénylé rész. A
nehézséget fokozza, Disco Dan
mozgatasa: balra és  jobbra

forgathatod és elére ugrasz vele. A
lemezek kis id6 eltelte utan valtanak
szint, tehat = kertlnek kevésbé
biztonsagos allapotba. A jatéknak
nincs vége, a galaxis nagy,
atomreaktor pedig annyi van, mint
homokszem a sivatagban.
HATTER

Disco Dan 1984 mdjusdban keriilt a
magdnyos hés statuszdba a Gem
Software, azon beliil Daren White és
John munkdjanak
gytimélcseként. Daren a mai napig
készit jatékokat, honlapjan sajnos
épphogy csak megemliti 8 bites
multjat, felsorolva néhany jatékat,
Spectrumon is tébb remek jatékhoz

Line

volt kéze, leghiresebb a targyalt két
jatékan kiviil talan a Turrican. John,
a mdsik szerzé csak egy kiegészitd
ember lehet, mindkét jatékat Daren-
nel fejlesztette, a mdsik az ezutdn
goéresé ala vett, idében viszont pont
elé6z6 Oh Mummy.



ERTEKELES
A két kulonbozd

Osszegyurasa mar
sikeres lett,

arcade-tipus
sok jatéknal
itt még fel is lett
tuningolva, marmint a masodik
Q*bert-féle reaktormagos rész. A
szép kazettaboritorol kidertl, hogy a
lemezek inkabb hengerek.
Bet6ltékép  nincs, viszont
kidolgozott, mutans pekmenes
sztori, t6bb oldalas instrukcio,
bemutaté mod, nagyon jé mentizene.
A Kkorités tehat remek. Szép,
kidolgozott, akadozas nélkuli, szines,

van

animalt grafika, jo6 hangeffektek
jellemzik a kuils6éségeket. Ha csak az
alagutas rész lenne, akkor

nehézségrél nem beszélhetnénk, bar
reaktorrol reaktorra egyre kevésbé
koénnyt eljutni a magba. A magban a
lemezek elhelyezkedése, az
ellenségek mozgasa, az idé mulasa
és ezek egyre kaotikusabba és
kovethetetlenebbé valasa okoz nagy
galibakat. Rosszul kivitelezett, lassa
fordulasokkal sok lemezt lehet
bukni, ami hiba el6bb csak
energiavesztéssel jar, késébb életet is
kovetel, s6t: galaxist. A vezérlés
tokéletes, a billentytikiosztas jo, féleg
balkezeseknek. J6 id6toltés lenne a
diszkeken val6 ugralas az alagut

nélkul is, azzal egyltt pedig jol
kiegészitik egymast. Az  egyik
kevésbé, a masik sokkal inkabb

koncentralt jatékot igényel és jol jon
egy kis agyi tresjarat. Mar csak azt
nem tudom, hogy mi koze ennek a
diszkéhoz? Csak most, a kérdés
leirasa utan esett le a huszfilléres,
tobb 6rai nyltzas utan, hogy Disco
Dan nem a tanctudasa alapjan
kapta a nevét, pedig a szerkdjaban
siman el tudom képzelni, ahogy
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kicsit néies mozgasaval a hetvenes
évek végi Urdiszké zenékre ugral és
énekel: ,I Lost My Heart To A
Starship Trooper...”.
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OH MUMMY

|

KIADO:

FEJLESZTO:

STILUS: Arcade — Amidar-klon
GEPTIPUS: 48K

MERET: 11376 byte

TOLTESI IDO: 1:18

VEZERLES:

Sinclair Research Ltd, 1987, ingyenes [
Gem Software / Daren White, John Line ‘

Billentytizet: definialhato, alapbeallitas: (K,L-bal, jobb, A,Z-fel, le)

nunnuu

£E£Ef

FELADAT

»A British Mtuzeum megbizasdbdl egy
régészcsoport tagjaként Egyiptomba
utazol, hogy megvizsgdljatok az Jsi
kirdlyi sirokat. Minden sir Otszintes.
Minden szinten taldlhatsz kincseket,
egy mdgikus tekercset, egy kulcsot,
egyet a kirdlyi csalad mumidai kéziil
és két Orzét. Az egyik Or, mivel
felébresztetted a behatolasoddal,
tildézbébe vesz, hogy megbosszulja a
szentségtorést. A madsik or életre kel,
mikor a kamrdjat feltdrod, aztdan 6 is
munkdhoz lat. Az 6rok ellen az
elrejtett madgikus tekercs segithet.
Mikor felfedezed a tekercset, utdna
egyetlen alkalommal képes
végezni egy Orrel, mikor az
megtamad. Ha 0Jsszegyujtesz 0t
kiralyi mumidt, akkor kapsz egy
telexet a mizeumbdl, melyben
Jjutalmat igérnek az

leszel
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erdfeszitéseidért. Ezutan kévetkezhet
egy mdsik sir, ahol az Orék
ravaszabbak, mint kordbban. Csak
akkor tudsz kimenni a sirok kijaratan
(jobb alsé sarokban), ha megtaldltad
a szint kulcsdt és a kiralyi mumiat. A
kulcs, mumia, stb feltardsdhoz az 6t
kériilvevé kamra minden oldalat
kérbe  kell jarnod, mikor ezt
megtetted, feltarul a kamra titka. A
kincseskamrdkba veszély esetén el
tudsz bujni, az 6érék oda nem
mehetnek be. Mikor sikeresen kijutsz
a sirbol, minden életben maradt 6r
kévet a kijaraton dat a kévetkezé
szintre.”

LEIRAS
Minden sir végén Kkapsz egy
jutaloméletet, A képernyé tetején

lathatod, hogy a mumiat és a kulcsot
megtalaltad-e, ilyenkor megjelenik a

SCORE: @07390 MEN:S MUMMY + KEY
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MUMMY vagy a KEY felirat, nem
mintha nem latnad a jatéktéren is a
mumia és a kulcs piktogramjat.
Tehat nem kell feltarnod az oOsszes
kamrat, a tovabblépéshez elég a
mumia és a kulcs, ha az megvan,
akkor még nem art a tekercs, aztan
levadaszni az 6rt. Ha mindez sikertil
és meguszod a befalazott 6r
feltarasat, akkor Orkiséret nélkul
léphetsz a kévetkez6 szintre.

HATTER
Az Oh Mummy a Disco Dan-nél
megismert paros (White & Line) elsé

jatéka 1983. novemberébdl. A révid
életti Gem Software-nek ez a két jaték

volt az utolsé életjele, legaldabbis
Spectrumra.  Elétte még  W.E.
MacGowan harom silany
probadlkozdsat adtdk ki.
ERTEKELES

Az  arcade @ jatékok hatalmas
birodalmaban az Amidar-tipusu
jatékok  tertlete az  egyszeru

megvaldsithatésag és az elérhetd
Osszetett, logikat és Uigyességet is

igénylé  jatékmenet és  magas
jatékélmény  viszonylag  koénnyt
elérhetésége ellenére nagyon

kiaknazatlan, Spectrumra a Romik
jelentetett meg két elég jo valtozatot,
ezutan kovetkezett az Oh Mummy,

ami szintén Amidar-klén, de a
jatéktipus tovabbgondolasa,
atalakitasa miatt ktilonbozik

mindkét elédjétél, ahogy azok is
egymastol. Az egyiptomi téma o6rok
bestseller, egybdl felkelti az
atlagember érdekl6dését, a mumias
sztorik meg plane kiemelkeddek.
Mellé egy vicces és mégis misztikus
kazettaborit6 egy betOltés utani
fulbemaszé dallam, részletes, j6 kis
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kalandokat igéré leirassal kivalo
kezdés. Aztan a jatékrél nyert elsé
benyomasok mar nem lesznek ilyen
pozitivak: primitiv, statikus grafika,
folyamatos kattogas, nehézkes
iranyvaltas. Kell egy kis tlrelem,
mire a sokk elmulik, az iranyitas,
pontosabban a folyosékra vald
rakanyarodas Utemét a jatékos ujjai
elsajatitjak. Innentél kezdve nagyon

addiktiv, szorakoztato, egyre
nehezedd, szerencsét is igénylé a
jaték. A billentytikiosztas

ujradefinialhato, a régész jol reagal a
noszogatasra. Keét dolog hianyzik
igazan személy szerint, egyrészt nem
valtozik a kamrak mérete, pedig a sir
fix teljes mérete ellenére sirrél-sirra
finoman lehetett volna az alakjukat
bonyolitani, masrészt a pac-man-nél

megszokott elére gondolkodés
befordulas... ezt nem  tudom
mashogy megfogalmazni.

Egyszertiségének sokkjan felul kell
emelkedni, nem egybdl kikapcsolni,
remek szorakozassal és az atlagosnal
nagyobb kihivassal fogja a bizalmat
meghalalni.

KORITES EEEEEEEEC0
FELADAT EEEEEEEECD
KULCSIN EEEEEO0000
VEZERLES EEEEEEO000
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEEECOO0
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WOS: 6,38/10
Crash: 85%
Your Spectrum: 6,33/10
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ALIEN DESTROYER
ALIEN
KIADO: Sinclair Research Ltd, 1987, ingyenes
FEJLESZTO: Kuma Computers Ltd / P. Dormand
STILUS: Arcade - Galaxian-klon
GEPTIPUS: 48K
MERET: 24886 byte
TOLTESI IDO: 3:26 "
VEZERLES: Billentytizet: O,P-balra, jobbra, Q-ttz e —

Joystick: Kempston

. o
SLIEN DESTROYER]

FELADAT

“Te vagy az utolsé ember Roolfhtenin
fellegvaraban, feladatod, hogy a
leheté legtovabb feltartéztasd a
gonosz Crabok sereget. Hdrom
lézeres bazis dll a rendelkezésedre,
melyekkel [6ni tudod a tamadé
horddkat. Minél tébb idé telik el
anndl gyorsabbak lesznek
ellenségeid és annal gyakrabban
tamad meg zuhanébombazdssal egy-
egy alakzatbdl kivalé idegen tirhajo.
Az ellenség erdi végtelennek tiinnek,
igy hosszu harcra rendezkedj be!”

LEIRAS
A bal als6 sarokban (altalam elészor
programhibanak vélt) lila

objektumok jelzik, hogy hany szintet
éltél tal.

HATTER
Az Alien Destroyer 1984 juniusdban
jelent meg a Kuma Computers
kiaddasdaban, sajnos ez a verzié
pillanatnyilag nem elérhetd, boritobdl
is csak az Amstrad/Sinclair-féle
ujrakiaddasé  fellelhets. A Kuma
Jjatékainak, programjainak jé része
hasonléan ritka, a WOS-on 10 kiadott
kazettajukbol csak 5 érheté el. Ezek
egyike az Alien Destroyer, aminek az
adatlapjan néhdny dolog hibasan
szerepel. Az egyértelmil, hogy ez a
jaték nem hozza mar az atlagos
1984-es szintet sem, de akkor miért
kertilt be egy keduvcsinalo
valogatdsba hdarom évvel késébb?
Passz...
ERTEKELES

Egyéniség és oOtlet nélktli csupasz
Galaxian-klén. Atlagos kazettaborito,
hianyzo betoltékép és egy igénytelen
és szineiben  ritka  izléstelen
vezérlésvalaszt6 ~menti utan a
jatékrél mindent elarulé és az
eddigiek utan varatlanul Otletes
mozgokép fogad. Az oOtletesség ezek
utan a csillagfényes égboltra és a
bazis felrobbanasakor lathatoé
effektre korlatozédik. A sztori a
megszokott klisé. A figurak és a




hangok hozzak az atlagos szintet. A
mozgas nagyon primitiv és darabos,
az ellenség még villog is minden
egyes mellesleg tul nagy és tul gyors
helyzetvaltoztatasnal. A sajat eszkoz
vezérlése viszont elég csiga. A jol
kiosztott billentytik helyett
hasznalhaté Kempston Joystick is. A
jatékban elérehaladva minimalisan
nd a feladat nehézsége, pontosabban
csokken a konnytsége, altalaban
elég megallni egy helyen és 16ni,
amig van ellenség. Azért a
tizenvalahanyadik szintre eljutva
mar bele kéne torjon a jatékos
lézerpisztolya a feladatba, ehelyett
inkdbb a turelem fogyasa, az
egysiku, otlettelen jatékmenet okozta
frusztraci6 okoz csak nehézséget.
Néha eléfordulo hiba, hogy
talalathang és lathato talalat ellenére
nem pusztul az ellenség. Ha sokkal
porgésebb lenne, akkor sem lenne
alkalmas egymas elleni versenyzésre,
de ebben a tempdban és nehézséggel
egy ilyen verseny csak egykedvil
lovoldozést és az ellenfelek részérél
asitozast eredményezne. Ez a
szinvonal 1984-ben nevetséges és
értékelhetetlen, az 1982-es év
amatdér jatékainak szinvonala.
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ALIEN DESTROYER ‘

Orokélet: 48654,0
Sérthetetlenség: 48418,195

BUBBLE BUSTER

Orékélet: 32969,183

Sérthetetlenség: 32900,0

Kezdé szint: 32822,54 : 49202,x-1 (x = 1-12)

CHEQUERED FLAG
Nincs hatasa, ha lemész az utrol: 32434,0

DISCO DAN
Orékélet: 49266,0 : 56668,0

DRILLER TANKS
Orékélet: 49266,0 : 56668,0
Atugorhatod a halalod uténi lasst startpontra jutast: 32887,0 : 32903,195

ERIC & THE FLOATERS
Orokélet: 33245,0
Végtelen ‘/BONUS’ id6: 34093,0

HORACE GOES SKIING

Csak ment6 van az autopalyan: 29009,0
Nincsenek autok az autopalyan: 29270,0

Nem fogy a pénzed: 30027,0: 30644,0: 30762,0

HORACE & THE SPIDERS

Orékélet: 27680,167

Nincs domb az elsé szakaszon: 25142,0

Nincs pék az elsé szakaszon: 28773,0

A pokok nem huzzak fel a ,kotelet”: 29626,52
Nincs pék az utols6 részen: 30070,0

A barlangban pokhalot szové pokot egy ugrassal meg lehet 6lni: 32218,205
Barmikor lehet ugrani a masodik résznél: 29720,0
Els6 szakasz atugrasa: 24960,0

Masodik szakasz atugrasa: 25461,201

Harmadik szakasz atugrasa: 25762,201


http://www.the-tipshop.co.uk/

HUNGRY HORACE
Orokélet:26429,0
Sérthetetlenség: 26290,42

MATCH POINT
Mozgas felgyorsitasa: 53646,0 : 53657,0

OH MUMMY
Orékélet: 24381,0 : 33337,0

PANAMA JOE

Orokélet: 38633,183

Eletek szama: 35198,x

Sérthetetlenség ellenségekkel szemben: 34247,0

Sérthetetlenség ttizzel szemben: 37480,33 : 38693,33
Sérthetetlenség lancakadallyal (k6zépkori 1ézer) szemben: 38701,0
Leeshetsz barmilyen magasbél: 37520,58

PLANETOIDS

Eletek szama: 24026,x
Orokélet: 25732,182

Nincs ellenséges tuz: 26744,0
Egyfajta ,autofire”: 24373,182
Sérthetetlenség: 25631,24

PUNCHY
Orokélet: 45632,0

RETURN OF THE JEDI: DEATH STAR BATTLE
Orékélet: 35809,0:37640,0

SPACE RAIDERS
Orokélet: 25962,0

STOP THE EXPRESS
Orékélet: 34464,183:34926,183:35257,0
Nem fogy az id6: 39549,0

TREASURE ISLAND

A masodik szintet atugorhatod, ha nyomkodod a h,t,h,t,h,t,h.... gombokat
Orokélet: 59669,0:60127,0:61143,0:61282,0

ZIPPER FLIPPER

Nem fogynak el a golyok: 52153,0
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A KOVETKEZO SZAM TARTALMABOL

Lothlorien egy erd6é Kozépfoldén J. R. R. Tolkien Gytruk Ura cimu regényében, de
ez teljesen lényegtelen, mert a MC Lothlorien Ltd nem ezzel érdemelte ki a Crash
magazintol ,A billentytizet hadurai” nevet, hanem amiatt, hogy neviik
egybefonodott a mindéségi térténelmi, haborus stratégiai jatékok kiadasaval.
Torténetiik tobb szalon indul Manchester kuilvarosaiban, de idészamitasunk
kezdetére, 1982-re 6sszefonodik. Nagy termelékenységiik miatt, kettévalasztva
munkassagukat, az els6 id6szakra fogok koncentralni.

1 uineuA

Az elsé6 brit szoftverhaz, amelyik a TV-ben reklamozta termékeit, nem is akarmilyen
termékeket. Sajnalatosan roévid életti, minddssze tiz teljes értékli jatékot kiado
cégecske volt.

Tervezem még a 2013/ 1-es szambol kimaradt térmelék, tehat a Hudson, Kuma,

Gem Software, Mr. Micro, Parker tobbi jatékanak 6sszeszedését. Természetesen ez
csak a tervezet, meglatjuk mi lesz bel6le.

VEGE
mzx@sinclair.hu
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