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UDVOZOLLEK KEDVES OLVASOM!

Eljott hat a masodik rész ideje is! A sportban van egy kozhely, miszerint a feljuté
csapatoknak mindig a masodik év a legnehezebb, ha az els6t egyaltalan tulélik a
fels6bb osztalyban. Nekem a masodik szam a legnehezebb ,év”. Miért nehéz? Mert
egy egyszer fanzine-t megirni nem nagy dolog, de a vallalt folytatast is megirni, sét
az abban is megigért Gjabb szamnak is nekirugaszkodni mar nehezebb. Ezt én még
nem érzem, mert a kezdeti lendtlet elég erés 16kést adott, igy béven tempoémnal
vagyok, de eljon a pillanat, amikor mashonnan kell beszerezni az tizemanyagot. Ez
lehet példaul az olvasok visszajelzése vagy kezdetben egyaltalan az olvasok megléte.
Egy fanzine-nal a jellegb6l adédik, hogy a tébbi wjsagtol eltéréen nem haszon-,
hanem Orémszerzés a kiadas célja, igy szerencsére nem lehet szamszerGsiteni a
sikert, nincs terv a példanyszamra, bevételre. Az én példanyszamomat jelzi a
sinclair.hu-n a letoltés szamlalo. Bevételként pedig a forumban, e-mailben kapott
visszajelzéseket tartom nagy becsben.

Visszatérve a magamnak feltett kérdésre, annyiban nem volt nehéz, hogy a
tartalom jelentés része mar az els6é szam idején ilyen-olyan formaban kész volt, sét
a kovetkez6 szamokhoz is van mar anyag. A nehézség abban all, hogy a téma nem
olyan magatol értet6dd, talan kevésbé népszertl, mint az elsé szamban volt. A két
valasztott kiadd, a Lothlorien és a Micromega is ismert spectrumos kérékben, de
egyikiik sem sorolhaté a nagy, jelentés, népszeru kiadok kozé. Raadasul a
Lothlorien jatékainak nagyobb része elsé ranézésre jatszhatatlan, érthetetlen és a
toplistak alapjan érdektelen is. Akkor miért valasztottam 6ket? Elsésorban azért,
mert egy-két kivételtdl eltekintve nem jelent meg eddig a jatékaikrol leiras vagy
barmilyen jatékot segité informacié magyarul, de még angolul is csak ritkan.
Masodsorban mindketté cég nagy névnek szamitott az altalam célba vett elsé két
évben, amikor még a par fés kis cégek is talpon tudtak maradni, sét akar piaci
sikereket is el tudtak érni.

Ha valamelyik jaték felkeltette érdeklédésed, esetleg ki is probaltad és gy érzed,
hogy jatszottal vele eleget ahhoz, hogy 1-10-ig értékeld, akkor kérlek, add le a
szavazatod a sinclair.hu-n a Speccyalista TOP100-on kereszttil (ez akkor megy, ha
regisztralt tag vagy). A listara leadott szavazatokat ettél a szamté6l kezdve utdlag
fogom kozzétenni a megeléz6 szam jatékaira (most a Sinclair jatékaira)
koncentralva. Ha esetleg van egy olyan kiad6, amelynek jatékairol szivesen
olvasnal, akkor ird meg, hogy tudjam kévetni az igényeket. A jatékokkal, kiadokkal
kapcsolatban is varok javitasokat, helyesbitéseket, amiket természetesen
beleszovok a kovetkezé szamba.

Mezei Robert
M/ZX
mzx@sinclair.hu
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A BILLENTYUZET HADURAI

Lothlorien egy erdé Kozépfoldén J. R.
R. Tolkien Gyarak Ura cimu
regényében, de ez teljesen
lényegtelen, mert a MC Lothlorien
Ltd nem ezzel érdemelte ki a Crash
magazintél ,A billentytizet hadurai”
nevet, hanem amiatt, hogy nevik
egybefonodott a mindségi térténelmi,
haboruas stratégiai jatékok
kiadasaval. Torténetik tobb szalon
indul Manchester kulvarosaiban, de
idészamitasunk kezdetére, 1982-re
Osszefonodik.

KEZDETEK, ELSO SZAL

Mike Cohen, az egyik alapité6 1981
karacsonyara kapott egy ZX81l-et a
feleségétél és kicsit megismerve a
hardvert tugy latta, hogy ezen a
platformon nagy létjogosultsaga van
a grafikat nem, de annal t6bb otletet
igényld stratégiai, haboruas
jatékoknak. Nosza, el is kezdte
tanulni a BASIC nyelvet és els6
lendulettel nekikezdett megirni a
Tyrant of Athens-t, ami par hét alatt
kész is lett! Az ismerdsok, akik lattak
a jatékot, azon a véleményen voltak,
hogy egész jo lett és Mike
megprobalkozhatna az eladasaval. A
piacra kertlés legegyszertibb modja
Anglidban a csomagkildés rendszer
beinditasa volt, tehat hirdetés
feladasa és a megrendeléknek a kért
kazetta postazasa, ezt alkalmazta
akkoriban sok amatér programozo.
Ehhez is kellett a hirdetés miatt a

minimalis befektetés, mert ugye el
kell jutni a remélt vasarlékhoz. Egy
népszerlli  szamitégépes magazin
negyed oldalas hirdetése 95 fontba
kerult, Mike neje ezt felesleges
pénzkidobasnak tartotta, de révid
csaladi vita utan Mike meggydzte,
megigérte, hogy a jatékért kapott
pénzekbdl vesz majd neki egy franko
mosogépet. Meg is jelent elsd
negyedoldalas hirdetése a Your
Computer magazin 1982. marciusi
szamaban, minddssze harom
honappal ZX81-ének elsé

Roger Lees a védjeggyé valt
sisakkal, Geoff Street
(telefonnal) és Mike Cohen




bekapcsolasa utan. A jatékot 4.95
fontért hirdette, ami megfelelt az id6
tajt az atlagnak, tehat kb. 20
megrendelére volt sztiksége, hogy
mar némi profitot is termeljen, joval
tobbre a mosoégép vasarlasahoz.
Legnagyobb meglepetésére mar az
els6 két hétben 200 feletti

megrendeldje volt, moso6gép
kipipalva! A hirdetést M.C.
Associates-ként adta fel, a

kezddébetiibél kialakitott szokvanyos
cégnéven és mar ekkor hasznalta a
Lothlorien majdani védjegyét, a
gorog katonai sisakot, valamint a
haborus jatékok és az okori
szimulaciok specialistajaként
mutatkozott be. Utébbi allitas
igazolasara majusban mar hirdette
masodik jatékat, a Roman Empire-t
is, mégpedig a sikeren felbuzdulva,
megemelt 5.95 fontos aron, majd
nem sokkal késébb elkészult a
Peloponnesian War is.

KEZDETEK, MASODIK SZAL

Kozben Roger Lees, Mike volt
iskolatarsa, a masik alapité sem
tétlenkedett, a Tyrant of Athens
sikerét latva Gigy gondolta, 6 is képes
lenne valami hasonléra, vasarolt egy
ZX8l-et és nekidllt a Samurai
Warrior és a Warlord megirasanak,
igen mindjart mindkettének. Roger a
régi csaladi vallalkozas (Lothlorien
Trading) nevét felhasznalva
Lothlorien Computer Games-ként
jelent meg a nagyérdemu el6tt, Mike-
hoz hasonléan féallas melletti
hobbiprogramozoként.

A SZALAK OSSZEFONODASA

Még miel6tt hazastarsakka
nyilvanitom o6ket, nem hagyhatom
sz6 nélkul, hogy ez nem semmi, hogy

egy Dbillentytletitést nem tettek
feleslegesen, amibe belekezdtek az
meg is jelent!

Mike és Roger vallalkozasa a Sinclair
User augusztusi szamaban a 44.
oldalan kezdett Osszefonédni, ahol
egymas mellett jelentették meg
hirdetéstiket még kulon ,cégként”,
de innentél fokozatosan kialakult
egyesuiléstikkel az MC Lothlorien
Ltd. Ekkor kezdték tulhaladottnak
érezni a munka melletti
amatérkodést és felismerték a
lehetéséget a mar megjelent jatékaik
mas platformokra valé atirasaban. A
hardverpiac nagyon sokszinu volt,
akkor még sok sikerre esélyes
szamitégép volt, mar fél éve piacon
volt a ZX Spectrum és kénnya volt
az eredetileg ZX8l-es jatékokat
raapplikalni. Ebben az idészakban
kerult képbe a programozasban
jartas Geoff Street, aki egy iskolaba
jart az alapitokkal és mivel sztkség
volt még egy emberre a terjeszkedés
miatt, bevették 6t is a buliba.
Nekilattak atirni Mike harom o6kori
eurdpai és Roger két japan témaju
jatékat az Uj Sinclair csodagépre,
kicsit feltupirozva, ezt-azt kibévitve.
Oktoberre elkésztlt a Tyrant of
Athens, novemberre a Roman
Empire és a Samurai Warrior. A
masik két jatékra, a Warlord-ra és a
Peloponnesian War-ra aprilisig
kellett varni (a Peloponnesian War
kb. egy hénapig volt kaphat6, utana
csak a ZX81-es verziot arultak), mert
a sracok erdforrasait lekototte
elészor a Dragon 32-re, majd a
Tandy 32-re, s6t az Atari-ra valo
konvertalas. Erdekes moédon az
ujsagokba a hirdetéseken kiviil nem
jutottak be, nagyon elvétve jelent
meg egy-egy kritika, igy a



reklamjaikat kellett kicsit
tulfszerezni. Egy hirdetéstik
szovege 1983 elejérdl: ,Elege van a
Space Invadersbél? Elege van a
végtelennek tiné N, S, E, W
kalandjatékokbol? Mieért nem
probalja ki a kihivasokkal teli
haborus jatékok széles valasztékat?”
Kozben ZX81-re megjelent az utolsé
jatékuk, a Privateer (majusra mar
megvolt a Spectrum verzi6 is). Ez a
jaték sok mindenben elsé és utolso,
szoval kiilonleges: utolsé jaték ZX81-
re, utolso jaték, ami elészor ZX81-re
jelent meg, az els6, amit nem Mike
vagy Roger irt, az elsé, amit Andy
Pugh irt. Juniusban a félév és az
els6é korszakuk zarasaként megjelent
a Johnny Reb, a Paras és a
Redweed. Ezzel tehat a csak
haborus jatékokra specializalodo
Lothlorien elsé érdekes életszakasza
véget ért.

PIACI NOVEKEDES

Uj kiadéi ars poetica kialakitasahoz
Uj iroda is dukal, nem kell nagy
valtozas, kornyezetvaltozashoz elég
6-7 km-rel is odébballni.

Az akkoriban Spectrum-
konkurensként beharangozott Oric-
ra is konvertaltak, fejlesztettek a
fitk, hasznalva az AWA Software
monitor/assembler programjat, az
Oriont. Mivel az AWA is nagy-
manchesteri cég volt, Mike és Roger
barati latogatasra ment hozzajuk (ez
az ut sem volt tébb 15km-nél),
pontosabban csak Steve Hughes-
hoz, mert tarsa addigra kiszallt a
szoftvertizletb6l. Steve elmondta,
hogy rosszul mennek a dolgai és
megmutatta latogatoinak két
Spectrumra fejlesztett arcade-
jatékat, amiket még reklammal sem

tudott megtamogatni. Rogeréknek
tetszett, amit lattak, igy nem sokkal
késébb felvasaroltak az AWA-t, Steve
pedig egy exkluziv szerzédést kapott,
amiben a Lothlorien vallalja tovabbi
arcade stilust jatékainak kiadasat.
Igy mar Steve is a Lothlorien tagabb,
am nem  féallasa  csaladjahoz
tartozott, a két jaték, amit
bemutatott, a Bedlam és a
Beetlemania pedig megjelent
Lothlorien cimke alatt, létrehozva
egy jol megkulonboztetett arcade
sorozatot a cégnél, az Actionmastert.
A sorozat gyorsan haromtagu lett,
mert Steve megirta a Micro Mouse
Goes De-bugging ciml 6rokbecsujét
is. Erdekes, hogy a WOS-on a
Beetlemania Crazy Bugs! cimmel
szerepel, pedig ez csak a jaték

Timexre megjelent verzi6janal
hasznalt cim. Ha mar az
akci6jatékok kulén zaszlo alatt
sorakozhattak, a haboras

jatékoknak is volt egy sajat egységtik
a Johnny Reb 6ta, Warmaster
névvel. A sorozat 1Uj tagjai a
karacsonyra megjelent
Confrontation és Dreadnoughts.
Elébbi jaték volt Robert T. Smith, az
Arnhem és a Vulcan alkotéjanak elsé
Spectrumra  irt jatéka. Robert
emlékei szerint, ahogy elkuldte
jatékat a Lothloriennek, masnap mar
hivtak is, hogy kell nekik, tetszik,
eszerint nem sok izgulnival6ja volt...
Szintén az Unnepekre megjelent még
egy kivulall6 is, a sorozatokba nem
tartozo stratégiai-szimulacié Oszvér,
a Red Baron.

Az 1984-es év viszonylagos
nyugalomban telt, Simon Cobb, egy
17 éves programozd személyében Uj
féallasu dolgozdja lett a cégnek,
amivel az arcade-vonal tovabbi



erdsitése volt a cél, Simonnak fiatal
kora ellenére mar volt kiadott jatéka,
a Di-Lithium Lift-et a Hewson
Consultants jelentette meg.
Tavasszal meg is jelent Simon elsé
itteni jatéka, a Grid Patrol, ami a
Hewsonnal kiadott jatékanak egy
lightositott verzi6ja. Megjelent még
két akcio, a Two Gun Turtle, ami
Steve Hughes termése és a Mummy!
Mummy! Dave Stevenst6l (neki nincs
is tobb ismert jatéka, valészinuleg
kulsés, bekuldott jaték lehet). Az
eléz6 évben Red Baron-nal debtitald
Keith Hunt egy ujabb
kakukktojassal, a Special
Operations-szel (haborus taktikai-
kaland turmix) megalapitotta az
Adventuremaster-sorozatot.

A nyari termés ketté akcio és egy
kiegészit6 a Confrontation-héz. Az
akcidk kozll az els6 a Realm of the
Undead, egy ujrakiadas, amit még
egy évvel korabban megjelentetett a
fejlesztéjének, R.J. Yorke-nak a kis
garazscége az Express Programmes
Company, nem nagy sikerrel. A
masik Actionmaster-tag a
Hyperblaster, ezt a jatékot Matthew
Rhodes irta, aki késébb a nagy
termékenységli Binary Design-ban
folytatta munkassagat, legmendébb
jatéka a Xeno volt. Osszel csak egy
Ujabb Confrontation-kiegészitd jelent
meg, majd télen mindharom sorozat
14j taggal bévilt, természetesen az 4j
kedvenc, az Actionmaster kettével: a
Billy Bong-gal, ami egy bekuildott
jaték és a Lifeline-nal Simon Cobb-
t6l. A kalandsorozat 1j tagja a
Masters of Serebal, Keith Hunt
utolsé jatéka. A haborus jatékokhoz
a Redcoats csatlakozott. Ezzel véget
is ért az 1984-as esztendd és a sok

a vart eredményt, nem sikertlt az
eladasi listak  jegyzett részére
felkertilni.

BEEPULES ES LEEPULES
1985 elején még megjelent két
bekuildott haborus jaték, a Panzer
Attack és az Overlords. Majd
robbant a bomba, na jo, csak
pukkant, az Argus Press Software
leanyvallalatava tette a Lothlorient,
Roger Lees és Mike Cohen ezt ugy
adtak el6, hogy 06k nem tudtak
jatékaiknak  biztositani azt a
marketinget, amit megérdemeltek
volna, ezért volt sztikségiik egy ilyen
téren nagyobb tudasu és
tapasztalata cégre. Els6 kozos
kiadas a The Bulge volt, ami tényleg
kapott egész oldalas kizar6lagos
reklamokat szamos ,szaklapban”.
Aztan a masik  harom, téli
megjelenésbél nem vette ki ilyen
latvanyosan a részét az Argus Press,
ezek a jattkok a Waterloo, az
Austerlitz és a Time Sanctuary
voltak. Az els6 kett6t Ken Wright irta
és a KW Software adta ki eredetileg,
de Ken nem tudta jatékainak
biztositani azt a marketinget, amit
megérdemeltek volna, ezért volt
sziksége egy ilyen téren nagyobb
tudasu és tapasztalati cégre... A
harmadik  jatékot a szintén
manchesteri és a Lothlorien-nel
Starsoft UK Ltd néven egy harmadik
céget alapito An’F Software
programozoi, a Carmpouloni
testvérek irtak: Peter és George.
1986 ujabb Argus Press-szel ko6zos
kiadassal, az Arena-val kezddédik,
amit két régi  motoros, az
akciomester Steve Hughes és az
egyik fénok, Roger Lees jegyez. Az
A’n’F-fel koz6s cég neve



megvaltozik(?) Icon Design Ltd-re és
sajat életet kezdenek (a gbrog sisak
sokszor ott virit a cég neve mellett,
pl. Milk Race, Rastan, Rogue, Super
Trolley, Terrorpods) parhuzamosan a
hal6édoé 6seikkel.

A LEGIOK HALALA UTAN A
SOTETSEG BIRODALMA

Utolsé elotti fellangolasként
megjelenik  két remek  jaték,
augusztusban a Johnny Reb II,
szeptemberben a Legions of Death.
Azt hiszem Magyarorszagon utobbi
jattk a  legismertebb és a
legkedveltebb is egyben a Lothlorien
porontyok koézul, éspedig a Spectrum
Vilag remek jatékleirasanak
koszénhetéen. 1986-1987 forduléjan
négy haborus jaték is megjelent
(Death in Russia 1941, Death int
he Snow 1812, Roundheads és
World War 1), a Roundheads
kiadasahoz mar szinte csak az Argus
Press-nek volt kéze. Majd zarasként
kiadtak még juniusban a Johnny
Reb II-t is ir6 David Bolton jatékat, a
Dark Empire-t. Ezutan meég féleg
Mastertronic és Byte Back jatékok
fejlesztéjeként lehet talalkozni a
Lothlorien nevével és a gorog
sisakkal, de mar kezd zavarossa
valni, hogy hol huzédik a hatar az
Icon Design és a Lothlorien kozott.

ERTEKELESEK

A kiadé6 munkassagat a sok
stratégiai jaték miatt egyszerre tul
nagy falat lenne feldolgozni, lehet,
hogy két részben is, ezért elsé
korben 1983 kozepén huizom meg a
hatart, aztan majd egyszer johet a
tobbi is. Tehat a 39 jaték + 2
kiegészité kozul az els6 9 jaték
leirasat, elemzését olvashatod el a

szoftografia utan. A toébbi jatékra a
kovetkez6 szamokban kertl sor, ha
minden a terveim szerint alakul.



MC LOTHLORIEN LTD SZOFTOGRAFIA

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

délt betiis cimek tjrakiadasok)

Tyrant of Athens

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Samurai Warrior

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Roman Empire

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

MC Lothlorien Ltd, 1982, 16k, £6.50, MCL 1IN
Mike Cohen

MC Lothlorien Ltd, 1982, 16k, £5.50, MCL 2N
Roger Lees

MC Lothlorien Ltd, 1982, 16k, £5.50, MCL 3N
Mike Cohen

Peloponnesian War

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Warlord
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Privateer
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
MEGJEGYZES:
Johnny Reb
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Paras

KIADASI ADATOK:

Redweed
KIADASI ADATOK:

Confrontation

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

MC Lothlorien Ltd, 1983, 16k, £5.50, MCL 4N
Mike Cohen

MC Lothlorien Ltd, 1983, 48k, £5.50, MCL 5N
Roger Lees

MC Lothlorien Ltd, 1983, 16k, £4.50, MCL 106N
Andy Pugh
A kazetta B oldalan a ZX81 verzi6 talalhato

MC Lothlorien Ltd, 1983, 48k, £5.50, MCL 107N
Andy Pugh, Mike Cohen, Roger Lees, Geoff Street

MC Lothlorien Ltd, 1983, 48k, £5.95, MCL 108(N)

MC Lothlorien Ltd, 1983, 48k, £5.50, MCL 109(N)

MC Lothlorien Ltd, 1983, 48k, £7.95, MCL 111(N)
Robert T. Smith



Dreadnoughts

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Bedlam

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:
MEGJEGYZES:

Beetlemania

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

MC Lothlorien Ltd, 1983, 48k, £5.95, MCL 112(N)?
M.J. Dora

AWA Software, 1983, 16k, £5.95, eredeti kiadas

MC Lothlorien Ltd, 1983, 16k, £5.95, MCL 113(N)?, Gjrakiadas
Steve Hughes

1984 majusatol ‘Bedlam Blaster’-ként, mas kazettaboritoval arultak

AWA Software, 1983, 16k, £5.95, eredeti kiadas
MC Lothlorien Ltd, 1983, 16k, £5.95, MCL 114(N)?, Gjrakiadas
Steve Hughes

Micro Mouse Goes De-bugging

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Red Baron
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Two Gun Turtle
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Grid Patrol

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

MC Lothlorien Ltd, 1983, 16k, £5.95, MCL 115(N)
Steve Hughes

MC Lothlorien Ltd, 1983, 48k, £5.95, MCL 116(N)
Keith Hunt

MC Lothlorien Ltd, 1984, 16k, £5.95, ?
Steve Hughes

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £5.95, ?
Simon Cobb

Mummy! Mummy!

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £5.95, ?
Dave Stevens

Special Operations

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Hyperblaster

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £5.95, MCL 122
Keith Hunt

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £5.95, MCL 123
Matthew Rhodes

Realm of the Undead

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Express Programmes Company, 1983, 48k, £5.50, eredeti kiadas
MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £5.95, MCL 124?, Gjrakiadas
R.J. Yorke
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Confrontation — Scenarios Volume 1

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
MEGJEGYZES:

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £5.95, MCL 125
Robert T. Smith
kiegészité kazetta, szlikséges hozza az alapjaték

Confrontation — Scenarios Volume 2

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
MEGJEGYZES:

Redcoats

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £5.95, MCL 1267
Robert T. Smith
kiegészité kazetta, sziikséges hozza az alapjaték

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £5.95, MCL 127
Mike Williams, Andy Pugh

Masters of Serebal

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Lifeline
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Billy Bong
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Panzer Attack
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Overlords
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
The Bulge
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Waterloo

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Time Sanctuary

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £6.95, MCL 128
Keith Hunt

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £2.99, MCL 129
Simon Cobb

MC Lothlorien Ltd, 1984, 48k, £2.99, MCL 130
J. Stephen Culley

MC Lothlorien Ltd, 1985, 48k, £5.95, ?
R. Parker, T. Kitchener

MC Lothlorien Ltd, 1985, 48k, £5.95, ?
John Pragnell, SYDB

MC Lothlorien Ltd, 1985, 48k, £9.99, ?
Choice Software / David Bolton, Colin Gordon

KW Software, 1985, 48k, £11.50, eredeti kiadas

MC Lothlorien Ltd, 1985, 48k, £9.95, ?, Gjrakiadas

KW Software / Ken Wright

MC Lothlorien Ltd, 1985, 48k, £7.95, ?
Peter Carmpouloni, George Carmpouloni
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Austerlitz

KIADASI ADATOK: KW Software, 1984, 48k, £11.50, eredeti kiadas
MC Lothlorien Ltd, 1985, 48k, £9.95, ?, ujrakiadas

FEJLESZTO: KW Software / Ken Wright

Arena
KIADASI ADATOK: MC Lothlorien Ltd, 1986, 48k, £9.95, ?
FEJLESZTO: Steve Hughes, Roger Lees

Johnny Reb II
KIADASI ADATOK: MC Lothlorien Ltd, 1986, 48k, £9.95, LTC8
FEJLESZTO: Choice Software / David Bolton

Legions of Death
KIADASI ADATOK: MC Lothlorien Ltd, 1986, 48k, £9.95, ?

Death in Russia 1941

KIADASI ADATOK: MC Lothlorien Ltd, 1986, 48k, £7.95, ?
FEJLESZTO: Niall O'Cleirigh

Death in the Snow 1812
KIADASI ADATOK: MC Lothlorien Ltd, 1986, 48k, £7.95, ?

Roundheads
KIADASI ADATOK: Argus Press Software Ltd /MC Lothlorien Ltd, 1987, 48k, £9.95, ?

World War I
KIADASI ADATOK: MC Lothlorien Ltd, 1987, 48k, £9.95, ?
FEJLESZTO: Kevin McCaughey

Dark Empire

KIADASI ADATOK: MC Lothlorien Ltd, 1987, 48k, £9.95, ?
FEJLESZTO: David Bolton
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TYRANT OF ATHENS

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1982, £6.50
FEJLESZTO: Mike Cohen
STILUS: Stratégiai — torténelmi/menedzser
GEPTIPUS: 16K
MERET: 8233 byte
TOLTESI IDO: 1:00
VEZERLES: Billentytizet
YEARAR p .
R s kifejezve. A legtébbnek van a sor
JALLIE 3253 .. .. .
5; UARSHIPS 153 elején egy kis ikonja.
§lvesciniTenaes 2., Minden év clején v
iEeEn e inden év elején vdlaszolnod kell
UICTORIES E néhdany kérdésre, amik az elébb
DEFEARTS 3 .
DISASTERS @ emlegetett ikonokkal vannak
+ 7(2-2) »megfogalmazva”, sorban:
® Mennyi katonat képzel ki?
® Mennyi hadihajot épitesz?
= ® Mennyi kereskeddhajot épitesz?
FELADAT ® Mennyi szdvetséges kapjon athéni

»Az ie 5. szdzadban vagy, mikor
ellenséges seregek, flottak, mds erés
gorég varosallamok, valamint a
hatalmas perzsa birodalom tamadja
Athént. Célod, hogy a vdros
tiiranniszaként tuléld a tamaddsokat
elég hosszan ahhoz, hogy Athén
vdljon a legfélelmetesebb dallammad a
Foldkoézi-tengeren. Hadihajékat
épithetsz, katondkat képezhetsz,
harcolhatsz szdarazféldon és tengeren.
A jaték elején (és azt kévetéen
évben), a féképernyén
lathatod az 6sszes tudnivalét: az
uralkodadsi (year),
Athén lakossagat (population),
katonaid  (troops), szdévetségeseid
(allies), hadihajéid (warships) és
kereskedbhajoid (merchantships)
szamdt, a kincstdarad (treasury)
tartalmadt aranyban és az
élelemkészletedet (food) adagban

minden

éveid szamat
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dllampolgdrsagot?
® Mennyi élelmet importalsz?

e E's mennyit exportdlsz?

A katondk (a szévetségesek nem)
részét képezik a teljes lakossdagnak.
Katondid szama nem haladhatja meg
a lakossag szamanak 1/3-dt. Minden
egyes dllampolgar elfogyaszt évente
1 egységnyi élelmiszert. Valamint
minden dllampolgar termel minimum
0,5 és maximum 1,5 egységnyi
élelmet évente, aratastol fiiggéen
(kivéve a katondk, 6k ki vannak
vonva a termelésbdl).

Az élelmiszer vételara (és az eladdsi
dra is) valtozik minden évben. A
bevétel és kiadds, ami az élelmiszer
kereskedésébdél — adddik, azonnal
latszik a kijelzén. Az aron kivil a
kereskeddéhajok szama is
befolydsolja, hogy mennyi élelmet
lehet importalni / exportalni.




Minden év elején adhatsz akdr a
szbvetségesek felének athéni
dllampolgdarsagot. Ez néveli a
katondk és a lakossdg szamdt is. (a
lakossdg enyhén ndvekszik évente
egyébként is). A hdtranya ennek az,
hogy meg is kell etetni dket, ellenben
a szévetségeseket nem kell elldatnod

élelemmel. Az elénye, hogy a
szévetségesek nagyobb
valészintiséggel dezertdlnak, mint a
sajat katondk, nagyobb
valészintiséggel halnak meg a

harcokban, mint a katondk, sét ha a
szévetségesek ardanya meghalad egy
bizonyos szintet a katondkhoz
képest, akkor a szévetségesek fel is
lazadhatnak.

A kincstar minden évben kap 400
aranyat az eztistbanydk bevételébdl.
Minden évben valészint, hogy meg
fogjdk témadni a varosodat vdltozé
szamu hadseregek és flottak. Minden
esetben déntened kell arrél, hogy
harcolsz vagy sem, és ha igen, akkor
mekkora sereggel/flottaval vonulsz
harcba. Vdlasztasod kdvetkezményei
hamarosan kidertilnek, de akar
meguszod kénnyedén, akdar nem, a
hirneved, mint katonai vezetd,
csorbdt fog szenvedni. Ez tiikrézédik
a vereségek szamandl, amit minden
év elején ldthatsz. Amennyiben ugy
déntesz, hogy harcolsz és veszitesz,
természetesen a kévetkezmények
lehetnek  szigorubbak, ha ugy
dontesz, hogy nem harcolsz, akkor is
lesznek dldozatok, pl. az ellenség
kévetelései. Mikor megnyersz egy
csatdt, akkor szenvedsz dldozatot is,
de  szbvetségesek  csatlakoznak
hozzdd és pénzt is kévetelsz az
ellenségtél. A katonai hirneved is
Jjavulni fog. Ha megnyersz egy tengeri
csatdt, akkor elveszitesz néhdny
hajét, de el is fogsz néhanyat az
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ellenségtél. Ha elveszited a tengeri
csatat, akkor néhany hajod elstillyed
és néhdny foglyul esik, igy magas
lehet a veszteséged. Csata utdn
altalaban lathatod a csapatok kézotti
megegyezést a csapatok, hadihajok,
szévetségesek, élelem és pénz
kérdésében. Ennek célja, hogy
segitsen a déntéshozatalban.
Valésziniileg tanulni  fogsz a
tapasztalatokbél, hogy  bizonyos
tipusu hadsereget/flottat nehezebb
legybzni, mint egy mdsikat.

A végsé siker /kudarc kritériumai:

e 10 év alatt tébb mint 2,5-szer
annyi gyézelmet arattal, mint
amennyi vereséget szenvedtél /
10 év alatt tobb mint 2,5-szer
annyi vereséget szenvedtél, mint
amennyi gybézelmet arattdl

e a katonai erdéd gyakorlatilag
sebezhetetlenné tesz / a katonai
erdod (hidgnya) lehetetlenné teszi,
hogy nyerj

e mdar 30 éve uralkodsz / mar
legaldbb 3 katasztrofat
szenvedtél el.”

»E TAN E EPI TAS"
»Vagy ezzel, vagy ezen”

LEIRAS
Az ie. VL
Birodalom Kis-Azsia nyugati partjaig

szazadra a Perzsa
terjeszkedett, leigazva az ottani gorog

varosokat, tovabbi cél pedig a

ATHENIANS

IONIANS



ian army approaching
5.10234 men.DO Y
Z(4rsn)

=16120
=2813
=166
=1302939
=62

?n do You wish to use?

13200L

gorogok altal lakott részek teljes
meghoéditasa volt, mivel ezek a
tertiletek gazdasagilag és
kereskedelmileg hatalmas
jelentéségtiek  voltak, az itteni
varosallamok az Athén vezetésével
l1étrejott déloszi szévetségbe
téomorulve harcoltak a perzsak ellen,
tobb évtizedes tengeri és szarazfoldi
csatarozas utan az ie. 466-ban
aratott gorég gybézelem utan a
perzsak nem jelentettek tobbé
fenyegetést. A szovetség kezdett
felbomlani, az athéni vezet6k miatt
megromlott a  spartaiakkal a
kapcsolat, akik létrehoztak a sajat,
késébb peloponnészoszinak nevezett

szovetségliket, ami a maradék
déloszi szovetségnek lett az
ellenpélusa, és ahogy az lenni

szokott ki is tort kozottik i.e. 460-
ban a habort. Ez mar 6énmagaban
elég kusza helyzet, amit a jatékban
még  tovabb kutyulva  kapsz,
belekeverednek a thébaiak, a i6nok
és a korinthosziak (na j6, 6k amugy
is a spartaiakat csipik). Szoéval
képzelj el egy lehetséges ,alternativ”
torténelmi helyzetet, ahol i.e. 470-
ben Athén  zsarnokaként kell
megvédened varosodat a rad toéré
ellenségektél. Ehhez gondoskodnod
kell elegenddé élelemrdl, katonarél,
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hadihajérél és keresked6éhajorol.
Dicsé célod teljesitését a kovetkezo,
mar emlegetett ellenséges hatalmak
probaljak meghitasitani: a iénok,
perzsak, korinthosziak, thébaiak és
spartaiak. Szarazfoldon a fenti
sorrendben noévekszik az erejuk,

tengeren csak harom nép,
er6sorrendben a perzsak, i6nok,
korinthosziak tamadnak.

Az évenkénti teenddk

kiegészitéseként: minden 1j katona
kiképzése 2,5 aranyat kostal. A
hadihajok 450, a keresked6hajok
300 aranyba kertilnek. Az import és

export figg a  kereskedéhajok
szamatol, minden hajé6 250 adag
élelmet tud évente szallitani. A

beviteli, kiviteli arak évente random
valtoznak, ezeket nem ismered,
vakon kell Uuzletelni az élelemmel.
Minden egyes lépésed utan lathatod
a képernyén a kijelzett értékek
valtozasat. A foéképerny6én lathato
még a  gy6zelmek  (victories),
vereségek (defeats) és katasztrofak
(disasters) szama. Ha valaszoltunk
minden feltett kérdésre, akkor
jonnek sorban az adott évben
térténé  random  Utkozetek  és
katasztrofak, utébbiakat ki kell
érdemelni. Ellenséges tamadas (a
jaték finom megfogalmazasaban:
kozeledés) minden évben lehetséges
barmilyen szamban, barhonnan,
vizen, szarazfoldon. Utkoézetek elétt
arrol kapsz hirt, hogy pl. kozeleg a
ion flotta 104 hajoval (lonian fleet
approaching. 104 ships.), vagy a
perzsa hadsereg 11558 katonaval
(Persian army approaching. 11558
men.) és te dontod el, hogy akarsz-e
harcolni (Do you wish to fight?):



e harcolsz:
mennyi katonat / hajot kuldesz

megadhatod, hogy
az adott szamu
szemben. Ha szarazfoldi
csataban nyersz, akkor az
ellenfél tizede a szovetségesed
lesz, a sajat sereged 3%-at
elveszited és szerzel valamennyi
aranyat, tengeri csatanal az
ellenséges hajok 10%-a tiéd lesz,
a sajat hajoid 5%-a elstllyed, né
a szOvetségeseid és az aranyod
szama. Vereség esetén 750
aranyat és tetemes ember és
hajotéomeget veszithetsz. Mindig
legyél felkészlilve a vereségre,
féleg aranyad legyen elég a
kincstarban, kulonben gyaszos
kovetkezményekre —szamithatsz,
err6l késébb, a katasztrofaknal
lesz szo6. Csata elétt a szemben
allé felek létszamuknak
megfeleléen felallnak egymassal
szemben majd Osszeutkoznek,
sajnos pont a lényeg nincs
abrazolva, szovegesen megkapod,
hogy gy6ztéel ( You  Are
Victorious!) vagy vesztettél (You
have been defeated!)

e nem harcolsz, Kkifizeted az
ellenség koveteléseit (the enemy
demands tribute...): ilyenkor nem
tal  vészesen  megsarcolnak,
elveszik 500 arany, 3

ellenséggel
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keresked6hajo, 2000 adag étel és
eggyel n6 a vereségeid szama.
Ha a koveteléeseket nem tudod
teljesiteni  (Insufficient funds -
legalul), akkor még tovabbi hajokat
buksz el.
Levonhaté6 a kovetkeztetés: nem
mindig kell harcolni, néha
szerencsésebb a feladas, szem el6tt
tartva, hogy fontos a gyézelmek,
vereségek aranya.
Az év soran megtérténhetnek az
emlegetett katasztrofak:

e éhinséget és pestist (famine and
plague) okoz, ha nincs élelmed év
végén, ilyenkor lakossagod
tetemes része meghal és ezaltal
katonakat is veszitesz

ha tal magas a szovetségesek
szama a katonaidhoz képest,
akkor fellazadnak és
megsemmisitenek (Your allies
have rebelled...) hajokat, élelmet,
s6t katonaidat is megritkitjak

e ha nem tudod megadni az
ellenfél koveteléseit (Insufficient
funds to pay tribute.): ilyenkor az
ellenség dtihbe gurul és
vérengzésbe kezd, a lakossagod
és katonaid egyharmadat mego6li,
hadihajoéid harmadat
megsemmisiti, az élelmed felét és
a szovetségeseid nagy hanyadat
elveszi

HATTER

A Lothlorien elsé jatéka, elészir egy
fapados boritéval jelent meg, késébb
kezdték el alkalmazni az elsé
jatékoknadl a szép, szines, egységes
boritékat. A www.retrogames.co.uk-
n, ahol tébbek kézétt Spectrum
kazettakat lehet  vdsarolni, a
Lothlorien elsé hat jatéka eleve a
csillagaszatinak szamité 7 fontos dr



http://www.retrogames.co.uk-n/
http://www.retrogames.co.uk-n/

kértil wvan, ha lehet O6ket kapni
egydltalan, de a fapados verziok 20
és 40 font koriili dra szerint ezek
piszok ritka kincsnek szamitanak.

ERTEKELES

Szajbaragos, részletes leiras van
mellékelve, a borité gyonyoru, de a
megjelenésben nincs tébb extra,
nincs betoltékép, grafika is csak
néhany UDG. Tudom, egy ilyen
menedzserjatéknal nem a grafikai
kunsztok az elsédlegesek, de pl. a
csatak megjelenitését talan nem lett
volna megterhelé tigy megvalésitani,
hogy lassam legalabb aranyaiban a
sajat és ellenfelem veszteségeit. Mas:
az import és export arakat miért nem
lehet kiirni, igy ez az Uzletelés része
a jatéknak nagyon kodos. Aztan a
felesleges kérdések, pl. nincs egy
vasam sem, a jatek mégis
megkérdezi, hogy mennyi hajot
akarok épiteni, vegye mar észre,
hogy egyet sem! Sajnos az
élelemaraktol a csata
végkimeneteléig tal sok maulik a
véletlenen és kevés a jatékoson.
Egyszerti, BASIC nyelvli program,
igy a hibak tO6bbsége hazilag is
koénnyen javithato, a véletlen szerepe
jobban bel6het6, de jobb lett volna,
ha gyarilag jobban sikertil. Mindezek
ellenére egy konnyen megtanulhato,
konnyen kezelhetd jaték, egyértelmii
feladatokkal, célokkal. Sajnos
kortarsaihoz hasonléan majdnem
hangtalan.
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KORITES EEEEEEOO00
FELADAT EREO000000
KULCSIN EROO0000000
VEZERLES EEECOO00000
KESZSEG EROO0000000
SZUBJEKTIV ERCOO0000000
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MASOK SZERINT
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SAMURAI WARRIOR

LOTHLORIEN B
SAMURAI WARRIOR

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1982, £5.50 é V
FEJLESZTO: Roger Lees EE S
STILUS: Stratégiai — torténelmi/menedzser

GEPTIPUS: 16K

MERET: 8570 byte

TOLTESI IDO: 1:01

VEZERLES: Billentytizet

FELADAT

»Egy szamurdj vagy a Kamakura
korszakban Japanban (1185-1333).
A célod, hogy elérd a célpontszamot,
amit a fémentiben a TARGET felirat
utan latsz. A jaték igy jelzi, hogy
mélté vagy-e a végsé elismerésre. A
cél eléréséhez: kilizdhetsz —mds
szamurdjokkal, vaddszhatsz
banditdkra, megmenthetsz falvakat,
ritudlis 6ngyilkossdagot kovethetsz
el... A pontszerzés médjai ennek
megfeleléen a kévetkezdk:
e mds szamurdj legyézése - 150
pont
¢ banditdk megélése - 12 pont
e sikeresen elkévetett szeppuku -
750 pont
* ha megéléd az 6sszes szamurdjt -
800 pont

A jatékot 7 nehézségi szinten
jatszhatod, a szint ndvelésének
hatdsai:
e a célpontszamod né
o kevésbé leszel képes befolydsolni
az eseményeket

e jobban ki leszel téve
tamaddsoknak, tébb lesz a
bandita

e nehezebb lesz megblni mads
szamurdjokat

A fémeniiben a SCORE feliratndl
lathatod, hogy mennyi az aktudlis
pontszamod, legfeliil pedig a tulélt
szakaszokat a PERIOD utan. Ez a

0weNeem

6 .YOURSELF

Press a key

menti minden idészakban
rendelkezésedre adll, hogy prébald
befolydsolni az események menetét.
Mentipontok:

6 - Statuszablak: ezt a pontot
valasztva lathatod a tébbi szamurdj
(1-5) és a sajat magad (’Yourself’)
Jjellemzéit, amik szamitdsba lesznek




véve a jaték sordan. Ezek a jellemzbék
a te déntéseid alapjan vdltoznak.

o ST —eréd, ha ez nulla ala esik,
akkor elveszited a jatékot, tehdt
meghalsz tisztesség nélkiil.

e RE - a hirneved, mint harcos

e PH - fizikai dllapotod vagy
egészségi allapotod. A
sebestilések  csokkentik, a

nyugalomban toltétt idészakok
névelik értékét. Ha -1 ala esik,
akkor meghalsz.

e HU - Ehséged. Minden
harmadik periédus utan
csOkken, ha -4 ala esik, akkor
meghalsz. A falvaknak nytjtott
segitség utan cserébe kapsz egy
bizonyos adag élelmiszert.

1 - Masik szamurdj kihivasa: a
statuszablak megtekintése utdn meg
kell adnod, hogy melyik
ellenségeddel (1-5) szeretnél
megtitkézni. Az eredmény onmagdért
beszél. Ha megdlsz egy mdsik

szamurdjt, akkor az értékei nullara
lesznek dllitva és 6 meghal.

2 - Vaddszat banditdkra: ez magdtol
értetédo

3 - Segitségnytjtis egy falunak: Ez
két dolog lehet, vagy meg kell védeni
a teleptilést a ratamadé banditdaktol,
vagy egy ellenséges szamurdjtol.

4 - Elelmiszer keresése: a keresés
lehet sikeres, vagy sikertelen.
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5 — Ritudlis éngyilkossdg elkévetése:
Ha sikeresen hajtod végre, akkor
kapsz érte pontot és remélhetdleg
eléred a célpontszamot. Eléfordulhat
azonban, hogy sikertelen a
kisérleted. Ebben az esetben csak
megsebestilsz és a jaték folytatédik.
Felhivom a figyelmed, hogy a jaték
soran a déntésedtél filiggetlentil
barmikor megtamadhat egy mdsik
szamurdj, a harcot elfogadhatod (a)
vagy elutasithatod (r). Ugyanigy,
mikor segitséget kér egy falu (szintén
barmikor), elfogadhatod (y) vagy
elutasithatod (n) kéréstik. Banditdk is
barmikor megtamadhatnak, 6k nem
kérik a véleményed a dologrol. A
segitségnyujtas a falvaknak néveli a
harci értékedet, annak elutasitisa
pedig csékkenti a jellemzdidet.

Sok szerencsét - Remélem, élvezni
fogod a jatékot, és azt tulélve shogun
leszel!”

LEIRAS
Egy reklamban mar 1150-re teszik
az idépontot, a rend kedvéért az a
Heian-korszak, de teljesen mindegy,
a lényeg ugyanaz: egy szamurajjal
kell a "harcos utjan" jarnod és elérni

a dicséségig, a nem tal
romantikusan kifejezett pontszamig
(1400-2000 pont, jatékszinttoél

fliggben). A szamurajok életformaja
meglehetésen veszélyes, féleg ebben
a idészakban, hatalmi harcok miatt

mindenfelé zavargasok voltak,
banditak garazdalkodtak, ellenséges
szamurajok tartottak rettegésben

falvakat (ha hihetek a jaték adta
statisztikai lehetéségeknek, akkor a
szamurajok 83%-a rosszfia volt). Par
kiegészités: ha elmész élelmet
keresni  (gyakorlatilag vadaszni),
akkor siker esetén egészségesebb és
jollakottabb leszel. Sikeres



ongyilkossag utan pontszamtol fuigg,
hogy dicsé vagy szimpla halott leszel,
sikertelenség esetén pedig csak
sérilt. Vedd mindig figyelembe, hogy
a szamurajok értékrendje szerint:
egyenesnek, igazsagosnak, batornak,
kitartonak, egyttt érzének, igaznak,
becstletesnek,... kell lenned.
Sayonaral
HATTER

Roger Lees és Mike Cohen az elsé 6t
jaték szerzdje. Mike jatékaira a
konkrét, Ookori, eurépai torténelmi
esemény felhaszndlasa jellemzé,
Roger jatékai egy egzotikus, iddében
és gondolkodasmédban is tdvoli

orszdg szamurdj-romantikdjat csak
térténelmi hattérként hasznaljak.
ERTEKELES

Boséges leiras, j6, bar a tobbi
Lothlorien jatéknal gyengébb
kazettaborité és érdekes torténelmi
helyszin jellemzi a jatékot ritkan
lathato (hatalmas pontértéki)
ritualis Ongyilkossaggal fliszerezve.
Grafikailag szinte semmit sem nyujt,
a  kezdéskor hallhaté hangra,
dallamra(?) pedig kar volt idét
pazarolni. A vezérlés koénnyen
megszokhat6. A jaték soran toébb
dolgot  kell szem elott és
egyensulyban tartani, a véletlen
szerepe is megfeleléen be van love
szerencsés esetben:). A  harcok
abrazolasa nagyon primitiv,
izgalmasnak semmi esetre sem
mondhaté. Nem tul megnyerd, de
jatszhaté kis program. A Tyrant of
Athens-hez hasonléan elég kénnyen
attekinthet6, semmi flikk-flakkot
nem tartalmazé Basic-jét kénnyedén
lehet finomitani.
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FELADAT

» Romdban, az ie. elsé szazadban a
birodalom csdszdraként célod mdsik
hat orszag leigazdsa. Az orszdgok
meghdditdsahoz a teljes
katonasdgukat szét kell ziznod.
Ennek eléréséhez van 5 hadvezéred
és 10 légiod 10x5000 emberrel.
Hadseregeket kell épitened a légidk
és  hadvezérek  segitségével és
tamadadast kell inditanod az ellenséges
orszagokba. A  jatékban  hdrom
nehézségi szint kéziil valaszthatsz (1
- konnytl, 2 — kézepes, 3 — nehéz)

A jaték vezérlési kdzpontja a fémendti,
minden egyes lépésed utdn ide fogsz
visszatérni. A fémeniiben a PERIOD
jelzi, hogy mennyi idé telt el a jaték
kezdete ota, lent a Vics és Defs pedig
a gyoézelmeid és vereségeid szamdt
mutatja. A meniipontok:

e Légiok (1.Legions): itt

megnézheted a légidid jellemzoit,
legfontosabb a létszamuk (az
ember ikon alatt), valamint az
utolsé oszlop jelzi, hogy melyik
hadvezér iranyitja 6ket. A tébbi:
FE - harcképesség, M - mordl, E —
energia. A légiok csak akkor
harcolhatnak, ha egy
hadsereghez  irdnyitod  bket,
amiket egy hadvezér vezet.

Orszdagok/ Hadseregek (2.
Countries/ Armies): itt lathatod a
hat rivalis orszag hadseregének
jellemzéit (feliill és a sajat 5
hadvezéred seregének jellemzoit
(alul), utolsé6 oszlopban az
orszagokndal azt latod, hogy
melyik hadvezér tamadja Sket, a
hadvezéreknél pedig a tamadott
orszdag szama van ugyanebben az
oszlopban. A jaték megkérdezi,
hogy melyik hadvezérrel/ sereggel




szeretnél foglalkozni. Erre a
kérdésre vagy nullat (visszalépsz
a fémentibe) vagy egy hadvezér
szamat kell megadni, az ezt
kéveté kérdés azt forszirozza,
hogy melyik légiét rendeled a
megjelélt  generdlis  ala,  itt
valaszolhatsz nullaval is, ekkor a
jaték megkérdi, hogy esetleg
elvennél egy bizonyos légiot az
triembertol? Tlyenkor
megadhatod a légié szamat, amit
kivennél az iranyitas alél. Tehat

ez a menii felel a légidk
elosztdsdért.

Tamadas (3.Attack): itt
kijelolheted a tamadni kivant
orszdagot, valamint a vezért,

akinek a serege tamad.

orszdagban  tartézkodik, akkor
automatikusan  tjabb  haboru

részese lesz, amig van akdr egy
ellenséges katona is, ha mar

nincs, akkor az  orszdagot
elfoglaltad, a sereged pedig
hazatér.
LEIRAS
A jaték i.e.30-ban  kezdédik,

torténelmileg tobbé-kevésbé valésan,
néhany év csuszassal, ugyanis a

jatékban meghoditasra varoé
tertileteket (a térképen jelélve) pont
i.e.30-ra, Alexandria legyézésével

mar elfoglalta Roéma. Feladatod
tehat: Roma vezetdjeként kell hat
masik orszag maghdditasaval
eljuttatnod orszagodat arra a szintre,
amit mar a jaték cimében emlegetett
Roémai Birodalomnak lehet nevezni.
Hat ellenfeled:

e Egyiptom

o Gallia

o Gorogorszag

e Hispania

o Italia

e Numidia.
A tobbiek hadseregének létszama
egyenként joval kisebb a tiédnél,

Visszavonuldas  (4.Retreat):  itt
visszavonultathatsz = =
egy adott orszdagban
allomésozo csapatot.
Hadi riport
(5.Campaign report):
kivant orszagrél
mutat hadi infékat

Kévetkezd idészakba
lépés (6.Next period):
ilyenkor zajlik le
minden hdrmas és
négyes pontban
bedllitott hadmozgds,
csata... Ha egy
hadtested ellenséges




Osszességében viszont  jécskan
meghaladja azt. Kezdetben 9500 és
16500 kozotti létszam van
mindenhol egyes nehézségi
fokozatban, hogy pontosan mennyi
az a véletlenszam generatoron mulik
és nehézségi szintenként 2000-rel
még novekszik. Neked van 10 légiod
5-5000 emberrel, valamint 5
hadvezéred (Brutus, Decius, Gaius,
Lucius, Titus). Ha mazlid van, akkor
az 50 ezer embered 57 ezer ellen
ktizdhet, a legrosszabb aranynal
pedig 123 ezer ellen. Ja, kozben fél
szemmel figyelned kell még a barbar
hordakra is, ugyanis, ha minden
katonat elzavarsz messzi foldekre
csatazni, akkor koénnyen Roma is
barbar  varosként, s6t egykori
varosként végzi.

A csata idején lathato ,események”
valészintileg csak random jelennek
meg, nincs koézk vereséghez,
gybzelemhez vagy legalabbis nem
tudtam kivenni belélik semmi
értelmet.

Legtobbszor elég az egyszerti félény
is a gy6zelemhez, de pl. egy 40000-
es sereg nagyon le tud pusztitani egy
12000 f6s ellenséget, akar le is
nullazza, egy 15000-es had viszont
majdnem annyi embert veszit egy
ilyen kiélezett csataban, mint az
ellenfél. Az ellenséges orszagok
hadserege évrél-évre terebélyesedik,
minél nagyobb, annal nagyobb
mértékben né, sajatod létszama
viszont stagnal.

Néhany fontos és némiképp idegesitd
dolog, amit részben mashogy is meg
lehetett volna oldani:

® egy orszagot csak egy hadsereggel
lehet tamadni

epl. egy Egyiptomban harcolo
sereget at akarsz iranyitani Gallidba,
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akkor elészor vissza kell vonultatni
(4-es pont), majd tamadasba (3-as
pont) kuldeni

®a légiokra is az el6z6 elv
vonatkozik, ha egy légiét pl. Brutus-
hoz akarsz rendelni, de mar Titus
ala tartozik, akkor elészor vedd ki
utébbi keze aldl, aztan mehetnek

elébbi iranyitasa ala...
HATTER

Tébb ZX81-re is kiadott Lothlorien
Jjatéknal megfigyelheté, ami a Roman
Empire-nél is, mégpedig a forditott
evoliicid. Azt gondolnam, hogy normdl
esetben a Spectrum verzié a ZX81-es
valtozat grafikailag, tartalomban,
bonyolultsagban tovabbfejlesztett
nagytestvére... Esetiinkben a ZX81-
es verzioban 10 ellenséges dllam, 9
generdlis, 18 légié, a Spectrumon 6
ellenség, 5 hadvezér és 10 légié van.
Lehet, hogy igy csékkentették a nem
tul izgalmas jatékidét elfogadhato
szintre? Nem tudom...

ERTEKELES
Nagyon jo6 a Kkorités, a talalas:
terebélyes, kimerit6 leirdas, szép

kazettaborité. A jaték megfeleléen
kombinativ, Osszetett
gondolkodasmédot igényel, jol el van
talalva a jatékos és Fortuna szerepe.
Sajnos szinte hangtalan, grafika is

csak elvétve van. Koénnyen
megtanulhato, kezelheté,  jaték
kozben azonban, mint egy
pszichologiai teszt, figyeli, hogy

meddig tart a jatékos békettirése.
Miért kell tudnom fejb6l mindennek
a sorszamat, ki és mi hol
tartozkodik, hova van beosztva?
Persze, nem olyan sok dolog ez, de
egy két plusz sor a programban és
mar kicsit baratsagosabb lesz. A



csatamegjelenités... mi ez?
Osszevissza katonak, és mi torténik,
aaa... Legalabb a szemben allo
hadseregek aranya (két kuilénb6z6
szinben) stimmelne, aztan meg a
csata végkimenetelének megfeleléen
fogynanak egy kis plusz izgalmat
adva. A Computer & Video Games
Ujsagirdja irta: ,Az egyetlen grafikus
képernyé ami a jatékban van...mi
van a képerny6n, akarmi is, nem
tudnam megmondani. A baratném

szerint egy képernyd tele
hangyakkal.”
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S MMIT_ YOU
BATTLE WITH S

FELADAT

»Ez a haborus jaték az Okori
Gérégorszagban ie. 431 és ie.404
koézétt jatszédik, bemutatva a nagy
haborut Athén és Sparta koézott,
veled, mint jatékossal Athén oldalan.
Célod: legyézni a spartai hadsereget
egy végsé csataban. Mielbtt oddig
eljutnadl, fejlesztened kell a
diplomatdid adottsdgait, a tengeri
erddet és a hadvezéreid képességeit.
Betéltés utan hdarom nehézségi szint
kéztil valaszthatsz, majd a
fémeniiben talalod magad. Az elsé
hdarom pont frissitett, a jatékhoz
sziikséges informdcidokat szolgaltat
neked Athénrél, Spartarél és a tobbi
allamrél. Az elsé két pontban tehdt a
két ellenséges dllam kdvetkezd
informadciéi lathatoak:

® kévetek neve és jellemzdje egy

szammal kifejezve

e hadvezérek neve és jellemzdje
egy szammal kifejezve
¢ hadihajok szama
e katondk  szdama, kettébontva
nehézgyalogsagra (hoplites) és
egyéb katondkra (others)
Minden évben mindkét vdros épit
néhany hadihajot. A katondk szama
a lakossag szamanak megfeleléen
névekszik.
A tébbi nagy varosallamnal, akik
részt vesznek a habortuban,
oszlopokba rendezve ldathatod a
katondik, hadihajéik szamat,
valamint azt, hogy A(thén) vagy
S(parta) szévetségesei. Ezt a vdros
soranak szine is elarulja, fekete
hattér jelenti a semleges, piros a
Spartaval, kék az Athénnal
rokonszenvezd vdrost.
Utolso elbtti mentipont (4.) a lépés a
kévetkezé évbe. Sparta minden évben
prébdl szerezni egy szoévetségest (a
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gyakorlatban egy hozzdd kétédo
vagy semleges dllamot), sereget,
flottat vagy kévetet kiildve adott
vdarosba, abbél a célbél, hogy
»meggyozze” a varost a vele vald
szévetség elényeirél. Te, mint Athén
vezetdje, vdlaszlépésként szintén
kévetet, sereget vagy flottdt kiildhetsz
a varosba, ,,meggydzési” szandékkal.
Valaszodtol fiiggben megkapod a
vdros déntését. Ha egy vdros egyszer
Sparta befolydsa ala kertil, akkor a
haboru végéig ott is marad.

Mivel Corcyra és Syracuse szigeten
fekszik, igy oda nem lehet szdarazféldi
sereget kiildeni, ugyanigy Argos,
Mantinea, Plataea és Thebes nem
tamadhato hajohaddal. Minden
esetben mikor hajékkal vagy sereggel
tamadsz, ki kell jelélnéd a hdrom
hadvezéred koéziil egyet, ilyenkor az
6t jellemzd érték eggyel csékken.
Ugyanigy, kévet kiildése esetén is
csékken aktudlis kévet értékelése
eggyel. Ha a kévetet megkinozzdak
(torture), akkor kettével csokken az
érték. Mind a hadvezérek, mind a
kévetek jellemzdjének értéke nem
csékkenhet egy ala. Sparta mindig
nagyobb sereggel és tébb
tabornokkal kezdi meg a haboriit,
mint Athén, viszont kisebb a flottdja
és kevesebb kovettel rendelkezik.

Az utolsé mentipont: a végsé csata
meginditdsa. Erre nincs médod,
addig, mig el nem érsz ie. 420-ig,
viszont a spdrtaiak, ha elég
magabiztosnak érzik magukat, akkor
megindithatjdk a csatat mar i.e. 425
utan bdrmikor. Ha egyik fél sem
inditja el a végsd csapdst, akkor a
valés eseményeknek megfelelden i.e.
404-ben automatikusan
bekdvetkezik. Ilyenkor Athén és
Spdrta begytjti a szévetségesektol a
hadra foghaté embereket. A vdrosok
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katondi fele-fele aranyban bedlinak a
hoplitak és az egyéb katondk kézé, a
hadihajokrél 5-5 ember szintén bedll
ebbe a két egységbe. Miutin ez
automatikusan megtérténik, meg kell
adnod, hogy az egyéb katondk

egységébél mennyi kertiljbn a
kénnytgyalogsagba (peltasts), az
fjaszokhoz (archers) a maradék pedig
megy lovasnak (cavalry). Feldllnak az
ellenséges felek a csatatéren, alul
vagy te, kék ruhdban, elsl a
lovassdag, mégéttik az ijaszok, majd
a koénnytgyalogosok és a hdtso két
sorban a hoplitak. Veled szemben az

ellenfél ugyanigy felsorakozik.
Megkezdddik a harc, lathatod, ahogy
a seregek egyre fogyatkoznak

egészen addig, amig egyik oldalon
mindenki meg nem hal. Ezutdn
megjelenik a végeredmény,
pontszamban kifejezve.

LEIRAS
Akar a Tyrant of Athens, itt is

szabadon értelmezheted és

megvaltoztathatod a tdrténelmet,

ugyanis a jatékban meggy6zhetd
»semleges” varosallamok
némelyikének eszébe mnem jutott

volna Athén mellé allni Spartaval
szemben, és ha hlien kovetné a jaték
a torténelmet, akkor mindig Sparta
gy6zne. Nos, i.e. 431-ben Athén és
Sparta kozott kitért a késébb



peloponnészoszinak elnevezett
haboru.

Rendelkezésre allo eszkozeid
kezdetben:

® Négy kovet (envoy) egy 1-5-ig tarté
skala szerint vannak pontozva, ami

az  ugyességuk, szakismeretuk,
kimerultségiik... (Spartanak csak
ketté van)

® Harom hadvezér (general),

hasonloképpen pontozva, mint a
kovetek (Spartanak négy van)

® 300 haromevezés gordg hadihajo
(trireme) (Spartanak csak 150 és 170
kozotti, nehézségi szinttdl fliggden)

® 12000 hoplita (vagy hoplitész),
tehat nehézfegyverzeti  gyalogos
katona (hoplites) (Spartanak 27000
és 29000 kozott, szintén nehézségtol
fliggben)

® 12000 egyéb katona (others)
(Spartanak 9000 és 11000 kozott,
nehézségtél figg)

® Nem  utolsésorban pedig 10
semleges varosallam, 6k a lehetséges
szovetségeseid (other states)
Erdemes az informaciés oldalakat
nézegetni, esetleg jegyzetelni is, mert
kell a tajékozottsag a
valaszlépéseknél. Mint mar kidertlt:
mindig Sparta valaszt célpontot
(random varosallam), hadmuveleti
lehetdségei (szintén random) és a
szazalékos el6fordulasuk:

o Hadiflotta ktildése egy
varosallamba (16%) (Sparta has
sent a fleet of [hajok szama]
triremes under [tabornok] to
[varosallam]): ez a legritkabb, a
spartai nem egy hajos nép. Azok
a varosok johetnek célpontként
széba, melyeknek van legalabb
20 hajés flottajuk és csak akkor,
ha Spartanak is van legalabb 20
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hajéja. A tamadé6 flotta Sparta
hajéinak minimum 40%-at teszi
ki, de eléfordulhat az is, hogy az
Osszes hajojuk tamad.

Kovetet ktildenek egy
varosallamba (33%) (Sparta has
sent [koévet neve] as envoy to
[varosallam]): ezt csak akkor
alkalmazzak, ha a varos még
semleges.

Sereg kiuldése egy varosallamba
(50%) (Sparta has sent an army
of [hoplitak szama] men under
[tabornok] to [varosallam]): ez a
kedvencuk, ha van 3000
hoplitajuk és a varosallamnak is

van 1000 katonaja, akkor
léphetik meg, a sereg mérete a
hoplitaik szamatol fugg,

minimum 30%, maximum pedig

az 0sszes megy a bevetésre.
Valaszod (Counter-Measures) lehet
kovet (1. envoy), hadsereg (2. an
army), flotta (3. a fleet) kuldése, de
elétte nem art felmérned a helyzetet,
konnyt rosszul donteni és
lehetséges, hogy az elvileg rossz
dontés a gyakorlatban  bevalik
(Fortunanak koszonhetéen). A
lényeg, hogy majdnem minden
valaszlépés utan dont a varos, hogy
Athén vagy Sparta szovetségese lesz,
néha semleges marad. Figyelembe
kell venni a kovetkezoket:
Ha Sparta hajokkal tamad:

e és te is hajokat kuildesz valaszul,
akkor a varosallam eldonti, hogy
melyik flotta mellé all.
Doéntéstiknél elsédleges, hogy a
tamadas elott kinek a
szovetségesei, ha még
semlegesek, akkor  tulélésre
jatszanak, megnézik, hogy kinél
latnak nagyobb esélyt a
gy6zelemre, ennek eldontésében
szerepet jatszik a két tabornok



Ha

hozzaértése (pontszama),
valamint a flottak egymashoz
viszonyitott meérete, majd az
esélyest tamogatjak hajoikkal

te pedig kovetet kuldesz, akkor
koveted  tehetségétél fuggben
rabeszélheted a varost, hogy
flottajukkal verjék vissza Spartat.
Ehhez koveted pontszamanak
magasabbnak kell lenni az
ellenfél févezirének pontszamanal
és ne olyan varosban prébald ki,
ahol alig van hajé, hanem pl.
Syracuse-ban

te pedig a hoplitaidat kuldod
valaszul, amivel ugyanazt
szeretnéd elérni, mint egy jo
kovettel: a varos flottaja ktizdjon
meg a spartaiakkal. Ennek
kizsarolasahoz a Vvaros
katonainal tébb katonat kell
ktildened, jobb vezért, mint a
spartai és az sem art, ha
nagyobb  hajéhada van a
varosnak a tamadoknal,
varos megint
mérlegelni kezd és a vége az is
lehet, hogy neked kell
megktizdened a varos katonaival,
mert a spartai hajokat
veszélyesebbnek tartjak

Sparta kovetet kuld:

logikus dontés kuildeni egy jobb
kovetet, ez tobbnyire bevalik,
altalaban jobb az athéni koévetek
fogadtatasa, a spartaiak nem a
szavak emberei, persze Fortuna
itt is kozbeszolhat

hajokat és szarazfoldi egységeket
is ktldhetsz, ha megfeleléen

kulénben a

elrettentd mérett sereget
tehetséges tabornokkal (ismét
csak a magas pontszam)
egészitesz ki, akkor tiéd a
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szovetség, egyéb esetben meg kell
klizdened a varos flottajaval,
illetve seregével
Ha Sparta kedvenc nehézgyalogosait
ugrasztja:

o kovettel valaszolva rabeszélhetd a
varos a Spartaiak visszaverésére,
de csak abban a ritka esetben
van értelme, ha a varos
seregének létszama eléri az
ellenfélét, legrosszabb esetben
megkinozzak (tortured) a
kovetedet
flottaddal hasonlé, pont
kiforditott a helyzetet érhetsz el,
mint mikor katonaidat kuldéd

spartai  flotta ellen, annyi
kulonbséggel, hogy kicsi az
esélye, hogy barmelyik varos

katonai legy6zzék a spartaiakat
katonaidat kuldve, akar a flottak
egymas elleni harcanal, a varos
katonai beallnak a harcba, hogy
melyik oldalra, az a megkotott
szovetségliktdl vagy az esélyektol
teszik fliggoveé

Ha hadsereget vagy flottat valasztod,
akkor meg kell adnod a
hajok/katonak szamat, valamint a
hadvezér sorszamat, kovetnél csak a
kovet sorszamat. Ezutan egy pillanat
alatt eld6l, hogy mi lett a csata vége,
ami természetesen meg van spékelve
véletlenszeruséggel, hogy ne
lehessen gépiesen cselekedni,
szocsatak kivételével

valamint a
minden esetben vannak aldozatok,
amit az info mentk boéngészésével
tudsz kovetni, legnagyobb
veszteségeket altalaban a tobbi allam
konyvelheti el, akar 30%-nyi
katonajuk, hajojuk is elveszhet egy
alkalommal.



HATTER
A Your  Computer 1983/ 04-es
szamdban  leadott  hirdetés az
egyetlen, ahol  Spectrumra is

elérhetéként van feltiintetve a jaték.
Minden ezt kdveté reklamban ,only
ZX817-ként van emlitve...

ERTEKELES
A korités tartalmas, a bdséges
segitség mellett még egy kis térkép is
van mellékelve a varosok
elhelyezkedésével. A borito

szinvonalas, sajnos bet6ltékép nincs.
A jatékban egy dologra kell
Osszpontositani, déntési helyzet csak
egy van koérénként. Grafikarél nem
nagyon lehet beszélni, de a
megjelenés igy is elégséges. A dontd
csatanal valds az abrazolas, létszam
és a seregek fogyasanak tekintetében
is. Nehezitésnek lehet esetleg felfogni
azt, hogy meg kell jegyezni a
szilkséges adatokat, mert nem
okozhatott volna nehézséget minden
lépésnél kiirni koveteink, vezéreink

pontszamat, a varosallam katonai
erejét jellemzé értékeket, az ellenség
tabornokanak pontszamat... A
Tyrant of Athens esetén

nehezményeztem a véletlen tul nagy
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szerepét. Itt viszont hidnyom van a
donté ttkozetet elnézve, ott ugyanis
minimalis szerepet sem kap a
véletlenszam-generator és addig
eljutva sem kavar bele eléggé az
eseményekbe, csak annyira kellene,

hogy oldja a jatékmenet
monotonitasat. A nehézségi szint
sajnos csak Sparta koveteinek,

vezéreinek, hajoinak és katonainak
kezd6 értékeire, létszamara van
hatassal. Egyes szinten kis
odafigyeléssel szinte lehetetlen
vesziteni, kb. a harmas szint az,
aminél mar gondolkodni is kell a
gybzelem eléréséhez. Sajnos a zaré
csatdban Athén aranytalanul jobb,

nem mintha a sajatjaim ellen

szurkolnék, de mégis...
KORITES EEEEEEOOO0
FELADAT EEEEOO0000
KULCSIN EEOO0000000
VEZERLES EEEEEOOO000
KESZSEG EREO0O000000
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FELADAT

»Japan hadurként kell az 1200-as
évek elején, a Kamakura-korban
iranyitanod a rad bizott falut. Célod,
minden ellenséged, tehat 5 falu és 3
hadur teljes megsemmisitése, ez a
falvaknadl 1500-2500 fés katonasdg,
a hadurak esetében pedig 5-19
szamurdj megolését jelenti.”

LEIRAS
Feladataid az oldoklésen kivil elég
sokrétiiek és a fémentiben tudod

minden  koérben (évben) ket
elvégezni, attekinteni, majd
végrehajtani:

e Katonak kiképzése (Train troops):
katonaid szama optimalis
esetben kevesebb valamivel, mint
a lakossag egyharmada, a
lehetséges TUjoncok szama is

ennek megfeleléen alakul, nem
képezhetsz ki annyi katonat,

amivel  atlépnéd a  buvos
egyharmados hatart, a
kiképzésnek van pénzugyi

vonzata is: egy kiképzés 2,5
monba kerul.

Hajok épitése (Build ships): egy
hajo gyartasa 30 monnal terheli
a kasszadat, maximum évi 60db
a hajogyarad kapacitasa és az
utols6 100 mont nem koltheted
el erre. Egy hajo épitése 50
munkast foglal le egy éven
keresztul.

Szamuraj felfogadasa (Hire
samurai): 45 monért vehetsz fel
Ujabb szamurajt, de nem mindig
van szabad harcos a piacon (No
Samurai available)

Kal6zok megtamadasahoz (Attack
pirates) kellenek hajék
(méghozza kereskedéhajok) és
katonak. Egy hajé 50 katona
szallitasara alkalmas. Ilyenkor a
hajok és a katonak is csak erre a
feladatra koncentralnak, masban
nem vehetnek részt. A kaldzok
elleni harc évében nem lehet
élelmet exportalni, importalni.
Elelem import (Import food): az
élelem ara évente valtozik,
szamodra kovethetetlentll, nem
tudhatod, hogy éppen mennyi az




ar, egy kereskedéhajon 150 adag
élelem fér el

Elelem export (Export food):
ugyanaz, mint az el6z6, de
nyilvan maximum a készletednek
megfelel6 mennyiséget adhatsz el
(elvileg a piaci ar
haromnegyedéért, gyakorlatilag
egy programhiba miatt a piaci ar
7,5-szeresét kapod)

Rajtatités, fosztogatas szervezése
(Make a raid): célod lehet élelem

(food), rabszolga (slave) vagy
arany (gold) zsakmanyolasa.
Katonaid nyolcadrészét
hasznalhatod e célbdl.

Zsoldosok  felfogadasa (Hire
mercenaries): ha van mar
zsoldosod, akkor eldontheted,

hogy mennyien kertljenek at a
nem zsoldos katonak kozé (max.
a zsoldosok fele, 6k novelik a
lakossag és a katonasag szamat,
az egyszer zsoldosok nem),
utana donthetsz 1Uj zsoldosok
felfogadasardl is, egy zsoldos bére
1 mon évente. A zsoldosnak
jelentkezdék szama nem korlatlan,
kb. 500-800 vehet6 fel egy jaték
soran.

Helyzetjelentés (Status report): itt
latod, hogy mibél mennyid van:

lakossag (population), katona
(troops), zsoldos (mercenaries),
szamuraj (samurai),
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keresked6hajé (merchant ships),

arany (gold), élelem (food),
gybzelem  (victories), vereség
(defeats)

e Végrehajtas, tehat lépés a
kovetkez6 évre (To proceed):
megint nyomj ’x™-et, ha tényleg
ezt akarod

A kovetkezé évre valo 1épésnél
torténik  minden  beallitott  és

varatlan esemény. El6sz6r minden
évben a hasznalhaté embereidet
foldmutivelésre kell fognod
(Agriculture). Mennyi ember is jon
szamba? A lakossagbol lejon a
katonak, a besorozott tjoncok és a
hajoépiték szama. Harom kiilénbo6zé
tertletre (GRADE A, B, C) kuldheted
a dolgozokat belatasod szerinti
létszamban. = Mindharom  tertlet
kulonbo6z6 termelékenységi. Végul
beallitasaidat "X’-szel jovahagyhatod.
Ezutan sok esemény kovetkezhet,
minden bizonytalan, pontosabban
sok jaték utan kitapasztalhaté, hogy

milyen  bonyolult  Osszefliiggések
mihez vezetnek, de ezt most
hagyjuk... Mindenfeldl varhatsz

tamadast, kivilrél falvak és hadurak
tamadhatnak, ha gyengének latszol,

akkor pedig sajat szamurajaid
lépnének a helyedre, kihasznalva
gyengekezuséged.

Ha katonaid + 2zsoldosaid szama
nagyon megcsappan, akkor szinte
elkertilhetetlen, hogy meg kelljen
ktizdened egy harcossal (Leadership
Challenge), ilyenkor szélséséges
esetben meghalsz, de legjobb
esetben is elveszited a téged kihivo
szamurajt. Ez a kihivas évente
tobbszor is ismétlédhet.

Evente nagy esélyed van ra, hogy
meg kell ktizdened egy ellenséges
hadurral (Combat Challenge),
ilyenkor a harom ellenséges hadur



egyike meginvitdl egy ,szamurdj
bajnoksagra”, ennek végkimenetele
nagyban fligg a te és az 6
szamurdjainak szamatdl (egyszerre
maximum 19-19 szamuraj
harcolhat), valamint a jaték soran
gyujtott sikereidtél, vereségeidtol, a
harcok eldli kibujasok negativ
hatasatél. Ha gy6zol, csatlakozik
hozzad két szamuraj az ellenféltdl,
ellenkezé esetben tébb harcosodnak
bucstut inthetsz. Ha nem fogadod el
a kuizdelmet, akkor a minimum sarc
50 mon, 2 hajé, 1 szamuraj, ha
valamelyiket nem tudod megadni,
akkor az szélsGséges esetben akar
halalt és igy jaték végét is jelentheti.
Aztan meg is tamadhat egy
ellenséges falu (an army from...
XXXX men is attacking...), lathatod a
tamadok szamat (XXXX helyén), ha

nem harcolsz, megint csak jol
levamolnak: 50 mon, 1 szamuraj,
zsoldosok otode... és igen, rossz

esetben jaték vége. Ha harcolsz,
lathatsz egy érdekes, de nagyrészt
véletlenszertinek tiné harci
jelenetet, ijaszokkal, kozelharccal,
majd kidertil az eredmény. Ha
nyersz, akkor kapsz 45 mont,
elveszited katonaid csekély részét,
zsoldosaid kicsit nagyobb hanyadat,
de az ellenfél seregének egy része
beall hozzad zsoldosnak, masik elég
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nagy része pedig elhalalozik. Ha
vesztesz, akkor fizetsz 75 mont és a
csillagok baljos allasa esetén GAME
OVER. A falvak ko6zotti harcnak
véletlenszerien te is lehetsz a
kezdeményezéje (sajnos magadtol
nem eshetsz nekik), ilyenkor kapsz
egy listat az ellenséges falvakrél és
katonaik létszamarol (Enemy states)
és a gép megkérdezi, hogy melyik
ellenséges teleptilésre  zuditanad
haragodat (Which Warlord will...).
Ezutan joén az esetlegesen kért
fosztogatas, rajtatités, itt egy
programozasi figyelmetlenség miatt
siker esetén sem kapsz semmit,
sikertelenség esetén elveszited a
fosztogatok felét. Az emlitett hiba
nélkiil a megjelolt céltol fliggden
minden fosztogaté hazatér 3,5 adag
élelemmel, 2 0j lakossal vagy fél mon
értékli arannyal.

Kovetkezik a kalozok elleni csata
(Pirate  battle), ha kérted. Itt
kezdetben 800-900 koruli kalozzal
szamolhatsz, akik nem j6 harcosok,
de cstunyan megbosszuljak, ha
tobbsz06rés tulerében hagyod Oket
vitézkedni. Ha nem nézed le ket és
elég embert kuildesz ellentik, akkor
megtépazhatod &ket, akar hajokat
vagy 250 mont is nyerhetsz egy
utkozettel.



Ha adott évben exportalsz vagy
importalsz élelmet és vannak még
kalézok, akkor lathatod Japant és a
kereskedelmi flottad jelképeként egy

kivitellel  és egy  behozatallal
foglalkoz6  hajot. Ha  hagytad
elkanaszodni a Csendes-6ceanon
portyazé  kalézokat, akkor Kkb.
minden harmadik alkalommal
szamolhatsz téluk tamadassal,
ilyenkor elbucstuizhatsz  hajéidtol
(rakomanyukkal egyutt
természetesen).

Utana  kovetkezik a  zsoldosok

kifizetése (Cost of mercenaries),
lathatod, hogy mennyibe kertilnek
évente, ha nem tudod Kkifizetni 6ket,
akkor a fizetés nélkiil maradtak és
még plusz 50% dezertal.

A szuret (harvest) kovetkezik, ahol
lathatod a lakossagot és a hozzajuk
viszonyitott élelemkészletet az adott
évben termelttel egyutt. Minden
ember egy adagnyi élelmet eszik meg
évente. Ha nincs elegendé élelmed,
akkor éhinség kovetkeztében
meghalhat akar a lakossag fele és a
katonak otdode is. Minden évben

szaporodik lakossagod maximum
5%-kal, kincstarad pedig 400
monnal.

HATTER
A Lothlorien elso torténelmi

sorozatanak utolsé tagja, elkészitési
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és térténelmi elhelyezkedés
szempontjabol is.

ERTEKELES
Szép kazettaborito és végre
betoltéképernyé is akad, nem
utolsésorban pedig egy kelléen

Osszetett, bonyolult 6sszefliggéseket
alkalmaz6 program. A grafika Japan
abrazolasan kivil (ami a screen-bél
van megmentve, két legyet litve egy
csapasra) még mindig a megszokott
karakteres, de a sorozat eddigi
tagjaihoz képest valtozatosabb és
tobb koze lett a jatékhoz, pl. az
ijaszoknal el6szor az ellenfél, utana
pedig a sajat csapat 16, mégpedig a
seregek aranyanak megfelel6
szamban. Az élelmiszerarak itt is
valamiért rejtve maradnak, nem
értem, hogy igy mi értelme
egyaltalan berakni a jatékba...
Fejlédtek a hanghatasok, ,effektek”
is, ez mar majdnem a maximum,
ami elvarhaté ebben a stilusban.
BASIC nyelvil program, sajnos tobb
programozoi hibaval, amelyek
elvesznek egy-egy  szeletet a
jatékélménybébl. Osszetettsége miatt
elédeinél nehezebben kovethetd,
emiatt tobb mindent szem el6tt kell
tartani, latolgatni és ez elényére
valik, kimondottan szérakoztatdé tud
lenni, bele lehet mertilni. De nem
valik elényére az, hogy nagyon
nehezen van vége, mert nem veszi

észre az adott helyzet j6vore
gyakorolt hatasait. Példaul. van
2500 katonam, az ellenfeleknek

maximum 200-300, a hadurak 1-2
szamurajaval szemben nekem van
19, magyarul minden eld6lt, nem
veszithetek. De innentdl szenvedés
nyerni is, még legalabb 4-5 kor és ha
nincs szerencsém, akkor van olyan
kor, hogy nem is harcolhatok és lesz



meég 15 kor is mire végzek. Ugyanis
egyszerre az ellenfél 50%-a nyirhato
csak ki és 100 alatti létszamot kell
elérnitik, hogy feladjak a tovabbi
ktizdelmet. Mas: nem  tudom
megnézni, hogy az ellenfelek miként
allnak létszamugyileg, csak ha a
jaték ugy latja jonak és felajanlja,
hogy valaszthatok ellenséges falut,
még masabb: a kalézok hiaba nem
egy nemes ellenfél, de sajnalom,
hogy nem né a létszamuk, ha a jaték
elején lekaszabolom ¢éket, akkor
soha tobbé nem jelennek meg.
Lehetne meég hianyossagokat,
furcsasagokat talalni, de elég lesz
ennyi, 6rilék, hogy a sorozat tagjai
az okortol a kézépkorig jutva jelentés
fejlédésen mentek keresztul, a
javithaté, de sulyos programozasi
bakik ellenére a Warlord a "sorozat"
csucsa.
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FELADAT

»Egy hadihajo kapitanya vagy Nelson
idejében. Az utébbi harom hénapban
Ofelsége tobb hajojat megtamadtdak
francia privatérek és kifosztottak az
angolok municiét szallité hajéit. A
jaték harom fazisbél all. Az elsé
fazisban: hirszerzési  jelentések
szerint Jutland partjaindl egy
ellenséges ldveg taldalhatd, ezt kell
megsemmisitened. A csatahajod til
kénnyti célpont lenne, igy egy kisebb
dgytnaszaddal kell végrehajtanod a
feladatod. Hajod tiizelésre készen
varja a parancsodat, az liteg kilévési
szogét és a robbandas késleltetési
idejét. Vigydzz! Mdar csak ez az egy
dgyunaszad van, ha az is elveszik,
vége a kiildetésnek. Miutan elintézted
a parti l6veget, probdld meg elfogni
az ellenséges privatéreket (egyszerre

egyet), mielétt azok elérnék a
biztonsdagos kikétét. Hajod
mandverezéséhez haszndld a négy
kurzorgombot (5, 6, 7, 8). Meg kell
kézelitened az ellenséged és tartani a
tavolsagot 2 vagy 3 mdsodpercig.
Feladatodat megneheziti, hogy
kézvetlen a kikoté feldl fuj a szél
Tébb privatér van, ha megszokik egy,
akkor is valészintleg lesz még
esélyed elkapni egy madsikat. Ha
sikertil elkapnod egy hajét, akkor
belépsz az utolsé fazisba, ahol az
agytk kapnak nagy szerepet. Meg
kell varnod, mig Mr. Bush, az
elsétiszt kozli veled, hogy az agyik
készen dllnak a tiizelésre. Ekkor
gyorsan ki kell adnod az 1-9 gombok
lenyomadsdval a helyet, ahova az
agytik l6jenek. 1 — a kép balszéle, 5 -
a képernyé koézepe, 9 - a kép
jobbszéle.”




LEIRAS
A privatér (Privateer) olyan kaloz, aki
allami  engedéllyel, kalozlevéllel
»dolgozik”. A haj6é egy kalézhajo, a
legénység viszont elfogasa esetén
hadifogolynak mindéstil. A privatérek
megtamadjak és  kifosztjak az

engedélytiket kiado orszag
ellenségeinek hajoéit és a szerzett
javakbol 10%-ot lead6znak

kalozleveliik kiadéjanak. Ennek az
alig rejtett allami kalézkodasnak egy
parizsi nyilatkozat vetett véget 1856-
ban, de szamos orszag még utana is
rossz utra tévedt. A jaték béven a
nyilatkozat elétt, az 1800-as évek
elején jatszodik, mikor a franciak
még bészen alkalmaztak a moédszert,
féleg az angol hajok ellen. Anglia
igyekezett megérizni tengeri fo6lényét,
a jaték helyszine a Balti-tenger, ahol
a francia privatérek megtamadjak
O6ket. Feladatod a franciak kiiktatasa
és a szallitohajok utjanak
biztonsagossa tétele, amihez egy
parti loveget és Ot kalozhajot kell

megsemmisiteni.
Az els6 fazisban: a 16veg bal oldalon,
a parton, hajéd a tengeren,

véletlenszeri helyen talalhaté. A
loveg kiiktatasahoz két értéket kell

megadnod: a  kilovési  szoget
(elevation) és a robbanas (delay)
késleltetését. A kilovési szdg a
vizszintestél viszonyitva értendd,

tehat, ha 90-et adsz meg, akkor pont
felfelé 16sz, ha O-t, akkor kapasbdl a
vizbe esik a 1ovedék. A késleltetéssel
adod meg, hogy mikor robbanjon a
toltet. Ha tul hamar robban (The
fuse was too short), akkor van még
esélyed probalkozni. Ha tal hossza
id6ét allitasz be (The fuse was too
long and...), akkor az 6roknek van
elég idejuk, hogy hatastalanitsak és

36

mivel a francidk az egyenléség hivei,
6k is megkinalnak téged egy
agyulovéssel. Ha eltalalnak, akkor
vége a jatéknak. (Minél nehezebb
szinten jatszol, annal nagyobb
eséllyel talalnak el téged.) Azt
tanacsolom, hogy inkabb kevesebbet
irj késleltetésnek, annak nincs karos
mellékhatasa és picit noévelve az
értéket minden alkalommal, a
tavolsagot be lehet, a 16veget meg ki
lehet 16ni. Néhany jaték utan meg
mar elsére menni fog az értékek
beallitasa. Ha felrobbant a loveg,
akkor léphetsz tovabb a masodik
fazisba, ami 6tszor ismétlédhet meg,
az ot ellenséges hajénak
megfeleléen.. A nyilt tengerre érkezel,

ahol kapsz egy jelentést a szél
iranyarol (mindig délkeleti) és
sebességérél (Wind speed), ami

csomoban (kts) van megadva (értéke
nulla és husz kozotti). Majd sargaval
lathatod a francia hajot, amint a
kikotébe (port felirat) igyekszik. A
piros haj6 a tiéd és meg kell
probalnod beérni a francidkat még a
kikotébe jutas elétt, ha nem sikertl,
arr6l figyelmeztetést kapsz (The
enemy escaped). Szélsebességtol
fiiggéen nehéz a feladat, mert
latszélag a szél csak rad van

hatassal. Ha elég kozel tudsz kertlni
a kal6zokhoz, akkor nem a kikoté




felé veszik az iranyt, mintha nem
akarnanak téged odacsalni. Sajnos
atlésan nem tudsz haladni, pedig az

sokat segitene. Az ellenség
kétkarakternyi  kozelségébe  kell
kertlnéd a  kovetkezé  fazisba

jutashoz, az sem mindegy milyen
gyorsan  sikertl, mert lépéseid
szaporitasaval csoékken hajédon a
klizdészellem  (nehézségi  szinttél
fliggden), mig a franciaknal egyre né.
A harom nehézségi szinten felfelé
haladva 20-25, 10-15, 5-10 1épésed
van a hajé befogasara, ahhoz hogy
az utols6 részbe legalabb kozel
azonos szintli morallal kertilj be. Az
utols6 fazisban ugyanis a moralnak,
amit a képernyd felsé részen latsz
(legfelill az ellenségét, alatta a
sajatot) donté szerepe van, érdekes
moédon nem a  fizikai  karok
sullyesztik el a hajokat, hanem a
moral, a kuizdészellem elvesztése.
Két dologra kell figyelned, az elsé
tiszt, Mr. Bush jelentéseire és a
franciak helyzetére. A jelentések
tobbsége az ellenség agyuzasa okozta
karokrol (enemy has dameged our...)
szol. Ezek a kar nagysaganak
sorrendjében: hajoorr (prow), tat
(stern), agyak (gundeck), fedélkoz
(tweendecks), eléarboc (foremast),
féarboc (mainmast), farvitorla arboca
(mizzen mast), eléfedélzet (foc’sle),
tatfedélzet (sterncastle), legénység
(crew), moral (morale), raktar
(magazine). A hajoorr mindossze fél,
a raktar mar 6  egységnyi
moralvesztéssel jar (véletlenszerd,
hogy mi sértil meg, valészintileg nem

ugy hivjak a hajo részeit, ahogy
sikertilt leforditani, de csak a
sorrend a lényeg). Mr. Bush

figyelmeztetése utan, a leirt maédon,
gyorsan  tlizelve, ha  eltalalod
ellenséged, ugyanolyan sértléseket,
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ugyanolyan mértékben szenvedhet,
mint a sajat hajéd. Akinek
hamarabb esik nulla ala a moralja,
az elstillyed. Ha készen vagy, az ot
privatért kilétted vagy azok
kikotottek, esetleg te stllyedtél el,
kapsz egy jelentést a
teljesitményedrél (Out of 5 enemy
ships you have succesfully engaged),

ami utan az elsullyeszett hajok
szama, majd az ennek megfeleld
eléléptetésed (promoted) vagy

levaltasod (discharged) kovetkezik.

HATTER

A Lothlorien elsé jatéka kiilséstél, aki
aztdn még két jaték fejlesztésében,
valamint mds gépekre portoldsban
vett részt. A Privateer kazettdja az A
oldalon a Spectrum, a B oldalon a
ZX81 verziot tartalmazza.

ERTEKELES
Sajnos ez a produktum nem volt j6
vétel, elég gyenge, Osszecsapott a
masik 6t Lothlorien jatékhoz mérten
is. A borité szinvonalas, a leiras
lyukas, ez még oké, a grafika is
meglti az elégséges szintet a
villogast leszamitva, de maga a jaték

nem elég Kkiegyensulyozott, hol
unalmasan koénny, hol
jatszhatatlanul nehéz, nincs

kellemesen jatszhaté szakasza. Az
els6 és a harmadik fazis par



probalkozas utan kiismerheté, nem
jelent senkinek problémat, nincs
fejlédési lehetdség, egyiknél sem
lehet hibazni, gépiesen csinalom a
dolgom, minden kihivas nélkual. A
masodik szakasz is egyértelmu,
lényegében jobbra és lefeleé kell
navigalni, de erés szélben (majdnem)
lehetetlen elcsipni az ellenséget, ha
sikertil is, akkor olyan morallal
kertilok a harmadik szakaszba, hogy
csak a random sebestilésekben
bizhatok, ez a szakasz ugyis csak a
szerencsén mulik.

KORITES EEEEEECCO0O0
FELADAT EEO0000000
KULCSIN ERECO00000
VEZERLES ERECO00000
KESZSEG EOO00000000
SZUBJEKTIV EOO00000000
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MASOK SZERINT
WOS: 4,75/10
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JOHNNY REB

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1983, £5.50

FEJLESZTO: Andy Pugh, Mike Cohen, Roger Lees, Geoff Street
STILUS: Stratégiai — haborus/taktikai

GEPTIPUS: 48K

MERET: 27031 byte

TOLTESI IDO: 2:49

VEZERLES: Billentytizet

FELADAT

S2Ezt a jatékot egy vagy két jatékos
jatszhatja, de a jaték haszndlata
mindkét esetben nagyon hasonlé
lesz. A jaték az amerikai
polgdarhdbortiban jdtszédik, és egy
dsszetlizést mutat be, ahol az
unionistak és a konféderdaciésok egy
folyé atkeldjénél csaptak éssze. A cél,
a jaték lényege, hogy vagy szerezd
meg az ellenség zaszlajat, vagy elérj
egy taktikai folényt  megadott
hataridén beliil.

Elsé eldéntendd, hogy masik jatékos
ellen (két jatékos méd) vagy a gép
ellen jatszol.

Majd meg kell adnod, hogy az egyes
jatékos melyik oldalon harcoljon (c —
konféderaciés, u — unionista), a kettes
jatékos lesz az ellenfél. Minden
elkévetkezé akciondl az elsé jatékos

fog lépni elészoér és egyjatékos
jatszmdban mindig te vagy az egyes
jatékos, aki a feketékkel van a
jatéktér jobboldali részén.

Megadhatsz egy iddlimitet. Ha le
szeretnéd jatszani a jatszmat egész a
befejezésig, akkor ’n’-nel vdlaszolj a
kérdésre és a csata elkezdédik. Ha
‘y-nal valaszolsz, akkor meg kell
adnod azt a szamot, ameddig
jatszani szeretnél, jatékkérékben
megadva. Egy jatékkor egy teljes
ciklusa a mozgdsoknak, amit mindkét
jatékos egymas utan elvégez. A
jatékban az idélimit lejartakor a
szamitégép kiszamitja az dllasnak
megfelelé végeredményt.

A csapatok, egységek kivdlasztasa
kévetkezik. Ezt is mindig el6szor
egyes jatékos kezdi, a felsé hatar
husz darab minden egyes egységnél
(gyalogsdg, lovassag és tlizérség).
Javaslom, hogy dltalaban vdlassz
olyan maximalis erét, ami hosszu
jatékot  eredményez, ha nem
haszndlod az idélimitet. Erdekes
jatékot eredményezhet kezdetben
6sszesen 8-10 egység (az egységek
ereje: gyalogsdg - 3, lovassdg - 5 és
tlizérség - 2). Ezutan az egységek
szama megjelenik a jatéktér alatt és
a gép megkérdezi, hogy -elégedett
vagy-e a bedllitassal (y/n). Ha nem
vagy elégedett, akkor tjrakezdheted




a bedllitast. Ha kész vagy és gép
ellen jatszol, akkor tujabb kérdésre
kell vdlaszolnod, hogy szeretnéd-e,
hogy a gép is ugyanezekkel a
bedllitasokkal kezdjen? (y/n).
Kétjatékos médban pedig a masodik
jatékosnak is a leirtak szerint be kell
dllitania csapatdt, tgy hogy annak
pontértéke nem lehet nagyobb, mint
az egyes jatékosé.

Elkezdédhet a jaték. A harcmezét az
egységek kivalasztasa elott
kiszamolta a szamitégép. Mindennek
vdltozhat a helyzete, de a hid mindig
nagyjabdl ugyanarra a helyre kertil.
A két zaszlé helyzete is némileg
vdltozhat minden jatékban, de az
elsé jatékosé mindig a jobb a
madsodiké a baloldalon lesz. Két
madsik szimbélum is megjelenik a
térképen, a sdrga dgas-bogas jel a
mocsdr, a fekete facsoport az erdé.
Mindkettd dathatolhatatlan. Az
egységek véletlenszertien felkertilnek
a csatatérre, mindkét csapat egységei
a sajdat oldalukra. (Megjegyzés: Mivel
a folyo helyzete vdltozo, igy az is
lehetséges, hogy jaték kezdetén
néhdny egység mdr a folyo mdasik,
ellenséges oldalara kertl, ami
fizikailag még a sajdt oldal)

Mindig az elsé jatékos adja meg
elész6r  parancsait az  6sszes
egységének, majd a masodik jatékos
lépései és a csapatok lépéseinek
kévetkezményei jonnek sorban. Az
egységeket abban a sorrendben kell
mozgatni, ahogy villognak. Az egység
addig villog, amig nem kap
parancsot.

‘g’ megaddsdval dt lehet adni a lépés
jogdt a mdsik jatékosnak.

‘enter’-rel lehet a kdvetkezd egységre
ugrani (ilyenkor vissza mdr nem lehet
menni a kihagyott egységre)
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‘'m’-mel mozgatni tudod az egységet 8
iranyba (n, s, e, w, ne, nw, se, SwW).
Minden mozgdas parancsnak
tartalmaznia kell harom elemet, a
mozgds parancsot (m), az irdnyt a
fentiek szerint és a megtett utat (a
maximum mozgdsérték meg van
adva, ami egyenld az egység erejével)
Egy egység egy idében csak egy
iranyba mozoghat. Az egyjatékos
vdltozatban azonban a szdamitégép
tébb iranyban is mozoghat. Példa:
parancs = mse2 (az egység mozog
délkeleti iranyban kétlépésnyit)

f-fel a tizérségi egység mozgds
helyett [6het, ugyanugy, mint a
mozgdsndl, harom elembdl dll, Példa:
parancs = fnwlS5 (az egység
északnyugati  iranyban 16 15
lépésnyire), ilyenkor a lovés
eredménye egybdl meglatszik az
ellenség érintett egységein.

‘cross’, a hidon kiviil is van lehetdség
atkelni a folyén. Ezeken a részeken
nehezebb az dtkelés, igy mindig
eredményez némi csokkenést az
egység harci erejében. A folyé egyes
részein olyan erdés a sodrds, hogy
dtkeléskor elveszitheted az egységet
is. Ez a parancs  szimplan
énmagaban adhaté meg.

Ha érvénytelen parancs érkezik
mozgdsra vagy az egység egy
dathatolhatatlan részhez  érkezik,

akkor a mozgds ledll, és egy tizenet
Jjelenik meg a torténtekroél. llyenkor az
egység elvesziti a lépést.

’save’ paranccsal lementheted a
Jjatszmadt, mint képernydképet.

A jaték soran tajékoztatast kapsz a
tlizérek municidjarél (Ammunition). A
kezdeti l6szerelldtas korldtozott, de a
jaték kaphatsz  alkalmi
utanpotlast. (Az egyjatékos
valtozatban a szdamitégép korlatlan
l6szerutanpétlassal rendelkezik. A

soran



felrobbané lévések tertilete tobb mint
egy jatékmezd, igy a karok elérik a
szomszédos mezbkben tartézkodo
egységeket is. Egy Ilbvés gy
eredményezhet akdr hdrom vagy

négy sérilést is az ellenséges
egységekben, de sajdat egységeket
nem érinthet. Ellenséges egység

tamaddsdra minden egység képes,
egy egységet akdr tobb egység is
tamadhat egyszerre, ennek médja,
hogy az ellenséggel szomszédos
mezoére kell mozogni. A tamadds
eredményét az egységek erdpontja
hatarozza meg. Ezeknek az
6sszecsapdsoknak az eredménye
csak akkor kertil kiszamitdsra, mikor
madr mindkét jatékos befejezte a kort.
Minden egységnek van egy
hattérszine, ami jelzi az erejét (minél
vilagosabb a szin, anndl erésebb az
egység). Minden lépés vagy
talalkozdas esetén, ami csokkenti az
egység erejét, a hattérszin sététedni
fog a cyantdl a sététkékig, tehdat az
6tos értéktél az egyesig. Ha egy
egység ereje nullara csékken, akkor
eltavolitasra kertil a harcmezdrol.
Jatékkér befejezésekor a szamitégép
leellendrzi az egységek pozicidit,
mindig az az egység villog, aminek az
ellendrzése folyik.

A jatéknak vége lehet, mert lejart az
idélimit vagy valaki megszerezte az
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ellenség zdszlajat, sét olyan helyzet
is eléfordulhat, hogy valamelyik fél
mdr nem érheti el a nyeré poziciot,
ilyenkor a mdsik nyer.

Ha lejart az id6limit, akkor
pontszamitdasra van szilikség a nyerd
jatékos megdllapitasara. Egyrészt 1
pont jar minden erdépontért, ami az
egységeknek maradt. Pontozdsra
kertil még mindkét csapatndal az
ellenség zdszlojdhoz valé koézelség
(kb. 1/6 pont / egység / tdvolsdg),
valamint ugyanilyen médon a sajat
zaszlo biztonsaga. A magasabb
pontszamot eléré jatékos a gyodztes.
Az ellenség zaszlajanak
megszerzéséhez a  zdszlét is
tartalmazé mezére kell mozgatni az
egysége(i)det, ettdl fogva ez az egység
nem vesz részt a jatékban. Hogy
mennyi egység sziikséges a zdszlo
megszerzéséhez, az jatékrél jatékra
valtozik, filigg az ellenség még
meglévé erditél, a jaték kezdetén
létrehozott egységek szamatol, stb.”

LEIRAS
Amerikai polgarhaborq, egyik
oldalon az Amerikai Egyesult

Allamok, szokas o6ket északiaknak,
szovetségieknek, unionistdknak is
nevezni, masik oldalon az Amerikai
Konféderaciés Allamok, vagyis a
déliek, konféderaciosok,
szecesszionistak. A jatékban
egyszerlen van egy fehér és egy
fekete csapat, minden faji
megkulonboztetés nélkul, tehat nem
bérszinhez vagy a rabszolgatartasrol
alkotott véleménytél figg a szinek
kiosztasa, hanem az egyes jatékos a
fekete, a masik a fehér. A harcmezé
egy hatalmas sakktablaként is
felfoghat6, ahol a babuk szamat a
jatékosok hatarozzak meg és vannak
tiltott mezék (foly6, mocsar, erdd).



Egy jatékmezén csak egy egység
tartozkodhat. Az egységek mozgasa
megall, ha tiltott mezére vagy mas
egység altal foglalt mezére lépnének.
Minden egység annyit Iléphet,
amennyi erépontja van. Az agyulovés
a becsapodas helyén kivul, korben
mind a nyolc szomszédos mezdére
kihat, az ott tartézkodo ellenséges
egységek mind elveszitenek egy-egy
er6pontot. Ha egy ellenséges egység
mellé 1épsz, akar atlésan is és 6 nem
lép el onnan, akkor kialakul az
egységek kozott egy kisebbfajta
Uutkozet, aminek eredményeként az

egységek annyi erépontot
veszithetnek (de nem veszitik el
kotelezé6  jelleggel), amennyi a
szomszédos mezékben 1évé
ellenséges egységek Osszeadott
erépontja.

A jatékot nagyon Otletesen neheziti a
foly6, amin egyrészt at kell kelni, ha
meg akarod szerezni az ellenfél
zaszlojat, masrészt ad egy ujabb
véletlenfaktort a jatéknak. Fortuna
akkor nyul bele a jatékba, mikor at
akarsz kelni a folyéon és azt nem a
hidon tennéd, ilyenkor akar a
legerésebb egységed is belefulladhat
a vizbe (The unit has been drowned),
de az is lehet, hogy azt az lzenetet
kapod, hogy azon a helyen nem lehet
atkelni a folyon (You may not cross
here). Ha szerencséd van, akkor meg
meguszod egy erépont elvesztésével a
dolgot. A jaték célja nem egyértelmd,
pontosabban nem tudhatom eldre,
hogy ha egy egységgel bemasirozok a
zaszlot is tartalmazé mezére, akkor
az a jaték végét is jelenti egyben vagy
nem. A gybzelemhez az kell, hogy a
gép ugy gondolja, hogy elértem egy
bizonyos, mar megfordithatatlan
taktikai folényt.
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HATTER

A Lothlorien hetedik jatéka, ami
tovabbra is a megszokott Basic-ben
késziilt. Viszont az elsé, amelyikrél a
jatékmagazinok egydntetiien
elismeréen irtak, szdmszerusitett
értékelést ugyan nem taldltam, de
szérakoztatd, jo jatéknak tituldltdk.

ERTEKELES
Szép, tipikus polgarhaborus borito,
részletes, de nem teljesen egyértelmii

leirassal és egy betoltéskori
y,animacioval”, amit nem tudok hova

tenni. Egyszer még érdekesnek
mondhaté és tényleg oOtletes, de
tobbszor végignézve mar inkabb

idegesitd, plane, hogy a felirat szerint
,még ne kapcsold ki a magnot”.
Pontosan ki kell kapcsolni, mert az
50 masodperc alatt, amig az
scléadas” tart, a jaték nem tud
t6ltédni, aki a feliratnak megfeleléen
nem allitja le a kazettat, az tekerheti
vissza és keresgélheti a kovetkezd
blokkot. Miért nem lehetett
egyszerlien egy betoltéképernyét
rajzolni? Rajzolasnal maradva, a
jaték megjelenésében béven
felulmulja elédeit. A Basic nyelv
hasznalata miatt tobbszér tunik
lassunak a megjelenités, féleg mikor

a folyét rajzolja. A  vezérlés
megoldasa elsére szokatlan, de
koénnyt hozzaszokni és

gordulékenyen lehet hasznalni, néha
konny elnézni a sor és oszlop
szamat, nem, artott egy
négyzethalé. Nem értem viszont,
hogy a mentési lehet6ségnek mi
értelme betoltési lehetéség nélkul? A
jatékvariaciok szama gyakorlatilag
végtelennek tiind, mivel kedvemre
valtoztathatok a csapatok
nagysagan. Sajnos a szamitégép

volna



elleni harcnal kidertl, hogy a gép
intelligencidja némi deficitet mutat.
Ugy egészében elészoér tablasjaték
koppintasnak gondoltam, de nem az,
mivel ott nem lehetne (?) megoldani
az egységek véletlenszert
elhelyezését és a harcmezé
valtozatos terepviszonyait. Az elsé
atlagon felili Lothlorien jaték,
egyszeru és bonyolult, jatszmatol és
ellenféltél  faggéen  egysiku  és
izgalmas, szoéval kiismerhetetlentil
szoérakoztaté!

KORITES EEEEEEEECO
FELADAT EEEEEEECO0D
KULCSIN EEEEEO0000
VEZERLES EEEEEEECCO0
KESZSEG EEEEEEEECO
SZUBJEKTIV EEEEEEECO0
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PARAS

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1983, £5.95
FEJLESZTO: ismeretlen

STILUS: Stratégiai — haborus/taktikai
GEPTIPUS: 48K

MERET: 29329 byte

TOLTESI IDO: 2:50

VEZERLES: Billentytizet

FELADAT

»A felsé hadvezetés katonai stratégadi
elkészitettek egy tervet, ami véget
vethet a haborunak heteken beliil. Az
egész az ellenség fé6 kommunikdcios
csatornainak feltérésére
tamaszkodik. Mdarcius 14-én 6.00-kor
huszonhét magasan képzett csapat
lett ledobva az ellenséges vonalak
mégé. Te vagy a parancsnoka az
egyik ilyen teamnek - célod:
megsemmisiteni a hidat.

A Paras egy kis létszamu csapat
akciéjanak a szimulalasa, ahol az
egység 15 emberének iranyitdasa a te
kezedben van. Neked kell eldéntened
minden egyes emberrél, minden
koérben, hogy a tiz lehetséges muivelet
kéztil éppen akkor mit csinaljon. A
jaték inditasakor az egységedet
ejtéernydvel ledobjdk a céltertiletre. A

jaték két elkiilénitheté forgatékdnyvet
foglal egybe. Az elsében meg kell
semmisitened minden ellenséges erdt,
annak érdekében, hogy biztonsdgos
legyen a visszavonuldsi utvonal. A
masodik rész pedig egyszertien a hid
megsemmisitése.
Az ellenségeid az elsé részben mind
el vannak rejtézve (fak, éptiletek, stb.
mogé) és csak akkor lathatod OJket,
amikor tlizet nyitnak, vagy ha
alkalmuk van tiizelésre (lasd késdébb).
A masodik részben, az 0sszes
ellenség elrejtézik, kivéve a hdrom
fekvé katonat kézel a hidhoz. Az
ellenségeid dllapota a sziniikbdl
latszik, piros az egészséges, sdrga a
sebestilt, inverz pedig a fedezékben
léevé. Minden ellenséged
géppisztolyos, nincs kézigranatjuk.
A te 15 fos egységedet elészér fel kell
fegyverezned, a fegyverek:

* géppuska (machine gun)

® géppisztoly (submachine gun)

o rakétavetd (bazooka)

* puska (rifle)
Minden embered korlatlan
mennyiségu kézigrandttal
rendelkezik. Az 6 dllapotuk is
szinekkel van jelolve: kék az
egészséges, fehér a sebestilt, inverz a
fedezékben 1évé.
Fak, hazak, foldkupacok és tiizérségi
kraterek  alkalmasak  rejtézésre.




Minden katondnak a rejtézés védelmi
szempontbdl a legjobb pozicidja.

A jaték sordan a csapatok tiizérségi
tiznek is ki lesznek téve. Bdarmelyik
embered 2 mezényire a
becsapdédastoél meghalhat vagy
megsebestilhet. A ’p’ megnyomdsaval
az embereidet fekvé helyzetbe tudod

parancsolni az ilyen tamaddsok
idején.
A jatékban 10 nehézségi szint

talalhaté, a kénnyebb (1-5) szintek a
jaték révid verzidjat, csak a mdsodik
részt tartalmazzak, mig a nehezebb
(6-10) szintek az egész jatékot.
Embereid felfegyverzése utan el kell
Sket helyezned a jdatéktér bal oldalan
a kurzorgombok és az enter
segitségével. Egy mezdén csak egy
ember tartézkodhat. A jaték ezutdan
korékre van bontva. Minden kor
hdrom elktilénithetd fazisbol all:

e Mozgasi fazis: kivalasztod az
embereid altal elvégzendd
feladatot és mozogsz veliik: az
elsé részben nyolc, a masodikban
tiz lehetséges feladatbél
vdlaszthatsz:

. 0 — semmi

. 1 — mozgds, a maximdlisan
megteheté tdv meg van
adva, a kurzorgombok és az
enter segitségével vdlaszd
ki a célmezét, ami nem lehet
foglalt, nem lehet ingovany,

folye,...

. 2 - tlizelés, a tdmaddsi
fazisban adod meg a
célpontot, maximum
hatétav: 7

. 3 - az 1 és 2 kombindldasa,
fekvé sértilt ember nem
végezheti

o 4 — fekvd helyzet, dll6 ember
végezheti
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. 5 - feldllas, fekvé ember
végezheti

. 6 — granat elévétele, eldobds
el6tt sziikséges, ugyanis az
elsédleges fegyvert el kell
rakni, grandtot elévenni...

. 7 — granat eldobdsa, csak,
akinek a kezében van mar a
granadt, a tamaddsi fazisban
adod meg a célpontot, a
granat eldobasa utin a
katona ujra kézbe veszi

elsédleges  fegyverét, a
hatétav 3 mezb, fekvd
embernél 2

. 8 — bomba elhelyezése, csak
a hidrombolds fazisaban és
csak a hid bal oldaldn
végezheti

. 9 — robbantds, barmelyik a
hidtél balra allo6 ember
végezheti

e Tamaddsi = fazis:
minden ellenségre iranyulé
tamadas, ilyenkor minden
katona, aki 16, mozog + 16 vagy
grandtot dob, ki van emelve
fényesebb karakterrel. A
szokdsos moédon
kurzorgombokkal és  enterrel
tudod kijelélni a tamado
katonddat, majd utdna a

megtérténik

célpontot ugyanigy. A tiizelés,
granathajitas azonnal végre lesz




Tamadasi tényez6 tiizelhetsz minden lehetséges

. tavolsag fedezékre, abban a
egyver 5 5
gyv 11213141516l 7 rer’neny‘ben, hogy eltalal(’)d a
még lathatatlan ellenséget.
géppuska 90/90|60|60|30|30|30| g, a legnagyobb
géppisztoly 80|80|60 |60 |40 |40 |40 | valészintiséggel olyankor
puska 70 (70|60 |60 |50 |50 |50 | fordulhat eld, ha a mozgas +
rakétavetd 6016016016060 60|60 tiz a kivdalasztott cselekvés.
— A tamadds, akar grandttal
granat 60160160 - | - | - | - vagy rakétavetbvel teszed,
Védelmi tényezé (a tényezék dsszeadodnak) kissé eltér minden mds
fekvé helyzet 0-5 tipusu tamaddstol.
fedezékben 0-7 Természetiikbdl adédoan
mozog+6 0.8 ezekr? fz fegyverek ’jellemzé’
. a szords - a rakéta nem
Mozgaspontk feltétleniil a tervezett célban
. All6 Fekvé ér foldet, vagy akdr foldet
Allapot helyzet helyzet érés elbtt felrobban (a
egészséges/mozog bizonytalansag miatt ezek a
egészs./mozogtlé 3 1 Jfegyverek a
sebesiilt/mozog 3 1 legalkalmasabbak az
N ” egymdshoz kézel taldlhato
sebestilt/mozog+lé 2 0

hajtva.  Bdarmire lehet I6ni
hatokéron  belil (7 mezé az
elsédleges fegyverekkel, 3 vagy 2
mezé grandttal). Ha madr nem
szeretnél a tébbi embereddel 16ni,
mert elfogytak a célpontok, akkor
az f° gomb megnyomadsdval
abbahagyhatod a tiizelést.
Védekezési fazis: az ellenség
tevékenységei, az  egységed
megtamaddsa dltaluk

A jaték kezdetén szdamos ellenség
rejtézkodik  szamodra  ismeretlen
helyen. A pozicijukra csak akkor
dertil fény, mikor tiizelnek rad. Ettél
kezdve, mivel észrevetted OJket, a
pozicidjuk ismertté valt szamodra, igy
folyamatosan lathatéak lesznek,
amig vagy meg nem halnak, vagy a
jaték véget nem ér. Annak ellenére,
hogy el vannak rejtézve, tudod, hogy
ott vannak valamelyik fedezék
moégoétt. Ha alkalmad adédik, akkor

ellenfelek tdmadadsdra). A
teljes szérédas a tavolsag fliggvénye
— minél messzebb [6sz/dobsz, anndl
nagyobb lesz a szoérédds lehetdsége.
A jaték megnyeréséhez a 6-10-es
szinteken jatszva meg kell 6lndéd az
bsszes ellenséget az elsé pdlydn és
meg kell semmisitened a hidat a
mdsodikon. A kénnyebb nehézségi
szinteken csak a  hidat kell
megsemmisitened.

A hidat hdrom médszerrel lehet

Use keds 1-9 for_action
of flashing @&
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megsemmisiteni:  robbanéanyaggal,
granattiizzel vagy rakétavetékkel.”
LEIRAS

»A hid tal messze van” gondoltam,
mikor meglattam az elsé szint utan a
masodikat. Pontosabban a fedezékutil
szolgalo faktol tul messze van. De ne
szaladjunk ennyire elére, féleg, hogy
szaladni nem is lehet. Az els6
palyan, mivel 15 embered van és a
baloldalrél lopakodva maximum 7 fa
nyujthat fedezéket, két lehetséges
megoldast valaszthatsz. A japanok a
kamikaze megoldast valasztanak,
amikor néhany embereddel
beszaladsz a fedezék nélkuli (buckak
feletti) tertletre, erre vagy eléugrik
az ellenség és megdl vagy meguszod
valamilyen médon és eljuthatsz
kovetkezé korben a  kovetkezd
fedezékekig. Masik megoldas, ami
lassabb, de biztosabb: a kuszas,
tapasztalatom szerint szinte tuti,
hogy elbénazzak a kik is? Ki az
ellenség? A németek? A jaték
hirdetése szerint 1944-ben jatszodik,
feltételezem, hogy nem a csunya,
gonosz németeket kell
megszemélyesiteni. A lényeg, hogy a
lapos embert nehéz eltalalni! Nagyon
vigyazz, hogy milyen cselekvést irsz
el6 az embereknek, mert nem lehet
megvaltoztatni! Ha mozgast adtal
meg, akkor akar a fedezékedbdl is
elé kell ugrani, nincs mese. A jaték
vége felé haladva egyre sUribbek a
thzérségi tamadasok, ezek célpontja
véletlenszerti, még az sem derul ki,
hogy a tlizérség melyik oldalon all.
Készulj fel, hogy a legtobb lovésed
eredménye a ,NO EFFECT” felirat
lesz, vagyis nem talalt! Ez elég
idegesité tud lenni, mikor odaallsz
harom-négy emberrel 1-2 mezényire
az ellenségtél és korok telnek el,
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mire egyaltalan meg tudod
sebesiteni... Szerencsédre az ellenség
sem céloz (sokkal) jobban. Ezért ha
atjutottal a masodik szintre és a
hidat probalod elpusztitani, akkor ne
téltsd az id6d granatokkal és
rakétavetével, ahogy a leiras allitja.
Kuldj oda egy embert a hid baloldali
pillérére és rakd le vele a bombat.
Kovetkezé korben mar robbanthatsz
akar vele is, el sem kell jonni a
hidtol. A két vaksi katona a patak
taloldalan ugysem talal el! Persze
ehhez az kell, hogy tébb ember
eljusson a  hidig és  alljon
készenlétben, mert ha az wutolso
emberrel allitasz oda robbantgatni,
akkor tutira telibe kapjak még a
vaksi katonak is. Ha meg tobben
mentek oda, akkor az ellenség
hianyos helyzetfelméré képessége
miatt nem a ra legveszélyesebb
robbantora fog 16ni, hanem
talalomra valaszt maganak egy
célpontot.

HATTER
A nyolcadik jaték és még mindig a
»JOl bevadlt” Basic. Elsé jaték, ahol a
fejleszté(k) neve ismeretlen. Igaz, ez a

jaték nem télthette el é(ke)t tul nagy
btiszkeséggel.
ERTEKELES

A korités remek, a kazettaborito
kivul-beltl kivalé és bdéséges meg
részletes. A betoltékép gyengécske,
de betoltés utan ki is dertil, hogy
azért, mert egy Basic parancsokkal
lett megrajzolva és screen$-ként
elmentve. A grafika semmivel sem
rosszabb, mint pl. a Johnny Reb-¢€,
mégis gyengébb a latvanyvilag, pedig
itt még két ktlonbozé ,palya” is van.
A hangok megfeleléek. A vezérlés



meglehetésen frusztralo, féleg,
amikor sok katonaval akarok 16ni, ez
a kurzoros-enteres modszer biztos
modernebb, mint a mar emlitett JR-
é, mégis kevésbé hasznalhaténak
tanik, bar kezdem megszokni, de
megszeretni nem fogom. Ha legalabb
minden mozgas utan a koévetkezé
emberre ugorna a kurzor, mar az is
segitség lenne. A cselekvési moédok
kivalasztasat plane nem szeretem,
annyira nyomorult igy, egy szamot
megadni, miért nem lehetett egy
bettivel megadni, mint... igen, a
Johnny Reb-ben, és miért nem lehet
modositani a cselekvést? A nehézségi
szintek szamabél nem kell
messzemeno kovetkeztetéseket
levonni, a jatékot elészor jatszva és
abszolut nem ismerve, hatos szinten
tobb tulélével siman végig lehet
jatszani. A mesterséges intelligencia
gyakorlatilag csak félig létezik: a
mesterséges. A vezérlés
idegrendszert terhelé volta miatt
nem nyujt felhétlen szérakozast...

KORITES EEEEEEO000
FELADAT EEEREOO000
KULCSIN EEEECOO0000
VEZERLES EEERCOO0000
KESZSEG EERCOO00000
SZUBJEKTIV EEEEOO0000
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REDWEED

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1983, £5.50
FEJLESZTO: ismeretlen

STILUS: Stratégiai — haborus/taktikai
GEPTIPUS: 48K

MERET: 29913 byte

TOLTESI IDO: 2:51

VEZERLES: Billentytizet

FELADAT

LAllitsd meg a marslakékat, mieldtt
elérik Londont. Ha barmelyik Tripod
harci gép eléri a térképen a 30-as
koordinatat, akkor a kiildetésed
meghiusult.

Mieldtt elkezdenéd a jatékot, célszerti
elolvasni a leirdst.

Tizenét nehézségi szint  koéziil
valaszthatsz (1-15, a kénnyiitél a
szinte lehetetlenig).

k. Elsé lépésként még 5 aknat el
kell helyezned valamelyik tires
mezén, a 7-es és 15-6s oszlopok
kézott. Add meg a @ célhely
koordinatdjdt, pl h7.

Ezutan megjelenik a harctéren a
vérés névény (redweed), ami egy fél-
intelligens marsrél szdarmazé névény.
UNIT TO MOVE?’ - Minden egység
mozoghat kéronként egyszer, hogy

mennyit, az a tabldzatban ldtszik, az
egység tipusdanak megfeleléen
valtozik. Mozogni csak tires mezdre
lehet. Add meg a mozgatando egység
helyét és mozgasd azt a nyilak
segitségével. Ha befejezted az egység
mozgatdasdt, de nem haszndltad fel
annak az &sszes mozgaspontjdt,
hasznald az ‘e’ gombot. Ha
befejezted az egységeid mozgatdsat,
akkor a kérdésre az fff’ vdlaszt add.

’ATTACK  MARTIAN AT?>” - A
marslakék tamaddsdat minden egység
a hatékorén beliil (a tablazat szerint)
tudja végrehajtani. Egy egység
kérénként csak egyszer tiizelhet, de
koérénkeént tetszéleges szamu
egységeddel tamadhatod Sket.
Ahhoz, hogy megtamadj egy idegent,
meg kell adnod a koordinatdjdat, majd
a tamadott fegyverét (pa, bc, Ig, gc).
Minden egység, ami képes tamadni,
villogni kezd. Ezutdn meg kell adnod
a tamado egységek helyét, majd az
’fff'-t, ha mdr nem akarsz/tudsz t6bb
egységet tamaddsra utasitani és
kezdédik a harc.

’ATTACK REDWEED AT?- A vérés
névényt is tamadhatod, de csak
langszéré egységgel, aminek két
mezé a hatétdavolsdga. A névény
tamaddsanak befejezéséhez itt is az
’fff’-t haszndlhatod.

'PLEASE WAIT...WON’T BE LONG’




'MARTIANS  MOVE’ -  Ezutdn
kévetkezik a marslakék mozgdsa,
minden egységtik felhaszndlhatja a
mozgdspontjait.

'REDWEED APPEARS AT... -
Ffr A vorés névények
névekedésnek indulnak. Minden
egységed, ami mellett kézvetlen kiné
a névény, megzavarodik (megsértil).
Ezutan a marslakék megtamadhatjak
az egységeidet a tamaddsi
hatétavolsagukon beliil. A tamadds
az egységedre a kévetkezé hatdassal
lehet:

e Semmi (No effect)

e Uzemzavar (Unit disabled): a
sériilt egység két korén dat lesz
hasznalhatatlan.

e Megsemmistilés (Unit destroyed)
A marslakék tamaddsa utdn ujra a te
egységeid mozoghatnak (UNIT TO
MOVE?), és igy tovabb kérrol korre.

A marsi Tripod harci gépek
m tébb fegyvert hordoznak:

o l6vedékgyorsito (pa): nagy
sebességil rakétakil6vé egység
loveg (bc): kbézepes
nagyenergidjui

* légnyomo
hatétavolsagu
lézerléveg

o Lézerpisztoly (lg): rovidhatétavii,
szokvanyos lézerfegyver

e Gazkapszula (gc): révidhatétavi
mérgezé gazspray fegyver

A fegyverek tamadasi, védelmi ereje
és a hatétavolsaguk a tablazatban
megtaldlhaté. Az idegenek normdlis
mozgdsi tavolsdga 3-5 mezdényi, fligg
a nehézségi szinttél, amin jdtszol.
Mint ahogy a fegyverek szdma is
vdltozik nehézségi szinttdl fiiggéen. A
jaték elejéen mindig hdrom marsi
egységet ldathatsz. Az egységeik
dllapota dllandéan megfigyelheté a
képernyén és a jaték folyamdan a
térténéseknek megfeleléen valtozik.

plkl5 pal bel lg3 ge5 mv4

k15: az egység helye, mv4: az egység
mozgdsi tavolsdga kérénként, a t6bbi
pedig a fegyvereib6l még meglévék
darabszama.

A vérés névény egy Marson éshonos
névény, ami a Foéld légkérében is
virdgzik és nagyon gyors Ttitemben
névekedik. Az egész jaték sordn
foltok  jelennek meg ebbdl a
névénybdl, ami  halott  hussal
tapldalkozik, hosszu vérés inddival
megragadja dldozatat és addig nem
engedi el, mig az éhen nem hal.
Emiatt a vérés névény melletti négy
mezébe nem szabad semmilyen
egységet iranyitani, mert nem fog
tudni mozogni vagy tlizelni. A marsi
egységekre ellenben nem jelent
veszélyt és csak a tuz pusztitja el,

FOLDI EGYSEGEK

Tamadas

Hatotav

Védelem

Mozgas

o

Tiizér FIEERRE
Gyalogos .!. 3(1]2]|2
Motorizalt gyalogos |wslg| 3 | 1 | 2 | 4
Nehézharckocsi a 4 13|44
Langszord 21233
Kénnytiharckocsi = 3/3|3|4

MARSI EGYSEGEK 35

Lovedékgyorsito pa|3|6]|2] -
Légnyom6 loveg bc| 3|3 |3] -
Lézerpisztoly Ig (22 ]2] -
Gazkapszula gc |1 |1|1]-
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ezért is van a két langszoro
egységed. Ne feledd azonban, hogy
ha a vérés gyommal szomszédos
mezoére lépsz, akkor nem fogsz tudni
védekezni ellene.

harcmezén vannak

A
E vdrosok, ezekre mozoghat

barmelyik egység. Nincs hatdssal a
tamadds vagy védelem erejére, a
vdarosban taldlhaté egységek inverz
grafikaval jelennek meg.”

LEIRAS
A jaték hirdetése szerint 1995-ben
jottek el leigazni a Foldet a
marslakok, tehat ez is egy torténelmi
jaték, a XIX. szazad végén
lehetségesnek tiné, am be nem
kovetkezé esemény feldolgozasa. Ne
tévesszen meg, hogy mig neked
rengeteg, addig a marsiaknak csak 3
egységuk van. Miért is? Mert az 6
egységeik négy részegységbdl allnak
és egy koron belul, ha megfeleld
tavolsagban van hozzad a
monstrum, akkor akar mind a négy
részegység tamadhatja a te
hadtestedet. Ilyenkor kiirja a jaték,
hogy pl.’e10...... THINKING’, tehat,
hogy a lépegeté, amelyik az elO-en
van, gondolkodik. Utana pedig
megtudod, hogy min gondolkodott,
pl. ’e10 ATTACKING glO with lg’,
tehat, a tripod lézerpisztollyal
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tamadja a glO-es pozicioban 1évé
egységedet. Veszélyesek még azért is

a marsiak, mert nekik van
16vedékgyorsitojuk, ami a
legtavolabbrél  bevetheté fegyver,
emiatt nehéz 1Ugy a kozeltkbe

kertilni, hogy az ne tiinjén 6ngyilkos
kuildetésnek. Ugyanis neked csak a
thzérséged vetheté be majdnem
ugyanilyen messzirél, 5 1épésrél, de
a tuzérek csak araszolgatni tudnak
az ellenség felé a koronkénti egy

1épésukkel. Ha meg ugy
gondolkodsz, hogy tébb tankot
kuldesz az ellenség  kozelébe,

(valamelyik hatha megussza), akkor

legalabb haromlépésnyire kell
megkozelitened a tamadashoz, de
ilyenkor mar nem csak a
16vedékgyorsitoval, hanem a

légnyomo loveggel is meg tud téged
tamadni. Nem tudom mennyire
értheté, a lényeg, hogy célszerti
elészor a lovedéekgyorsitokat kiiktatni
valahogy. Utana sem lesz sokkal
egyszeribb, a masodik fegyver, ami
veszélyes rad, a légnyomé loveg,
ennek sajnos elég j6 a védelme, de

szerencsére nem nagy a
hatétavolsaga. A maradék
1ézerpisztolybol és gazkapszulabol

ugyan sok van, de a masik két

fegyverhez képest konnyl ket
kiiktatni, féleg ha megmaradt
néhany harckocsid, amivel

(legalabbis az elsé 6t szinten) mindig
kivil tudsz maradni a marslakok
tamadasi zoénajan. Tamadasnal, a
Tripod és a fegyvere kijelolése utan
meg lehet adni tobb sajat egységet,
amik egyltt tamadnak, ilyenkor, ha
mar nem akarsz tobb egységet ebbe
a tamadoéalakzatba jelolni, akkor az
‘eee’ parancs kiadasaval léphetsz
tovabb.



HATTER
A jaték az ’A Vilagok harca’ cimii H.
G. Wells regény alapjan, vagyis
annak inspirdcidjaként sziiletett. A
cimadd invaziv névény is a regény
egyik fontos ,szereplé™je. Erdekes,
hogy a regény kiaddsakor (1898) a
Mars-ot, mint egy Féldnél régebben
lakott, mar lepusztitott  bolygot
képzelik el, ahonnan a marslakéknak
el kell jénnitik, egy uj bolygoét keresve
maguknak, természetesen a Fdéldet
szurjak ki célkeént...
ERTEKELES

A korités szinte teljes, a betoltés
utani animacié egyszertisége ellenére
vészjoslo. A betoltékép a Paras-nal
latott megoldas, Basic rajz. A grafika
és a latvanyvilag atlagos, a hangok
szintén. A vezérlés Otvozése az
altalam kedvelt koordinatas és a
Paras-nal hasznalt kurzoros
megoldasnak. Osszeadva a Kkettét,
viszonylag jo6l hasznalhato lett. A
jaték igazi taktikai harc, érdemes az
egyes nehézséggel kiprobalni elészor,
mikor még nincs szuperfegyvere a
tripodoknak. Dicséretet érdemel a
nehézségi  szintek  skalazasanak
modja, ahogy belépnek az egyre jobb
fegyverek és né az idegenek
lépésszama. A szerencse szerepe is
megfeleléen lett beallitva, nincs az az
érzésem, mint a Paras-nal, hogy
16vok, de tigysem talalok. Mar kezdé
szinteken is hosszabbtava
elfoglaltsagot nyujt, amiben van
monotonitas is, de alapvetéen
szorakoztato jaték, szokas szerint
Basic-ben.
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ROBIN COOKE-HURLE

A Micromega neve a kevés kiadott

jatékuk ellenére jol cseng
spectrumos korokben. Az
elismertségliket nagy
vallalkozokedviiknek és két
programozénak koszonhetik.

Torténetiilket a Retro Gamer 81.
szamabdl ismertem meg.

A Micromega az Uzleti szoftvereket
fejleszt6 Quantec Systems and
Software Ltd személyi
szamitégépekre szakosodott
divizi6jaként sztletett meg 1982-
ben, ami Robin Cooke-Hurle, a
Quantec tigyvezetd igazgatdja szerint
hencegésnek hangzik, ugyanis maga
a Quantec is egy friss, haromfés cég
volt. Tudtdk, hogy az uzleti
szoftverekbdél  elébb-utobb  biztos
pénzt  latnak, de az uzlet
felfuttatasaig ki kellett talalniuk egy
megoldast a gyorsabb pénzszerzésre,
igy jutott eszlikbe, hogy
meglovagoljak a robbanasszertien
béviild személyi szamitéogép piacot.
Arrél nem sz6l az elbeszélés, hogy
miért kellett ehhez 1j ,divizio”,
valészinunek tartom, hogy Quantec
néven nem adhattak volna ki
komolytalannak mindésithetd
dolgokat, mert akkor nem
tekintették volna o6ket rangjuknak
megfelelének a nagyvallalati
partnerek. A cég leend6 jo hirének
megtartasa miatt johetett létre a
Micromega. Mit adhat ki egy uzleti
szoftvereket gyarté cég elséként

i UinesA

Robin Cooke-Hurle, az alapito,
mintha azzal viccelne, hogy
behuzta a kezét a zakd uiiaba

maganszemélyeknek? Nana, hogy
adobevallast segité programot, a
Comp-U-Tax-ot. A programot eladtak
a WH Smith-nek, a legnyagyobb
forgalmazonak és annyi pénzt
kaptak cserébe, hogy a szamlaikat ki
tudtak fizetni. Ezutan kiadtak meég
néhany bekuldott tucatjatékot
szintén ZX81-re, majd a viragzoé piac
jobb kihasznalasa érdekében egy
arra alkalmas divizibvezeté utan
néztek.



NEIL HOOPER

Kozben Neil Hooper is sodrédott a
szoftveripar felé. Egy banki,
értékesitési munka utan a Musicians
Only zenei hetilapnak dolgozott,
amig az meg nem szint, majd 0j

lehetéség utan  kellett néznie.
Szerencséjére munkaja  folytan
kapcsolatba kerult egy
kazettasokszorositassal  foglalkozé

céggel, ahol sikerult elhelyezkednie.
Abban az idében kezdett felfutni az
otthoni szamitogépek piaca, dontd
tobbségben a kazetta volt a
programok taroléeszkoze. Neil-nek
az az Otlete tamadt, hogy a cég

hihetetlen eréforrasait az zenei
kazettak masolasa mellett
programok sokszorositasara is

lehetne hasznalni, féntkei megadtak
az esélyt a bizonyitasra, igy Neil a
cég Uj uzletaganak vezetbje lett. Az
idézités tokéletes volt, a ZX81
jatékokra hatalmas volt a kereslet,
megjelent a ZX Spectrum és
kéthetente egyre ujabb gépek. A
nagy uzletlancok, mint a WH Smith
és a Boots alakitottak a piacot, 6k
pedig minél tébb szoftvert akartak
eladni, méghozza profi
szinvonaluakat. Az otthon gyartott,
fénymasolt boritos, kétes mindségu
termékeknek nem adtak esélyt.
Sokan probalkoztak a termékek
eléallitasaval, de reménytk sem
lehetett otthon Ures kazettara
masolgatassal Neil cége mellett, akik
durvan fél éra alatt 10000 kazettat
allitottak el6. A részleg nagyon
felporgott, 1982  karacsonyanak
legtobbet eladott 20 kazettajabol 18-
at Ok gyartottak. Neil latta a
szoftverkiadék és terjeszték
szarnyalasat, egyik kliense volt a
fiatal Micromega is. Robin és Neil
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egyik talalkozéjan felvetédott, hogy
Neil atvehetné a személyi
szamitogépes részleg iranyitasat,
amit Neil elfogadott. "Neilt nem
lehetett hattérbe szoritani,"” mondja
Robin "Gyakorlatilag megérkezett és

mar futott is a  Micromega.
Csodalatos Osztone volt a
kiskereskedelemhez és a
forgalmazashoz, egyszeruen

Osztonosen értett ezekhez. Képes volt
egy nagyon erés kapcsolat
kiépitésére a forgalmazokkal. Igazan

szerencsések  voltunk, hogy 6t
megtalaltuk."

FELFUTTATAS
Neil iranyitasaval a  szélesebb

kozonséget célozta meg a cég. Ennek
elsé jeleként 1983 tavaszan kijott ot
kazettajuk Spectrumra, amit az
angol szoftverkiadok kozul els6ként
TV-ben is reklamoztak. Ez elég nagy
feltinést keltett abban az iddben,
plane egy tejfolos szaju cégtél. A
hirdetett kazettak koziil a Gulpman
egy ujrakiadas, az

Neil Hooper, a kazettamagus




eredetit 1982-ben adta ki a
Campbell Systems. A Dominoes és a
Roulette a nevik altal megjeldlt
klasszikus jatékokat mutatjak be
felettébb fantaziatlan modon. A
Brainstorm cimu logikai jaték mellé
a B oldalon bénuszként a Puzzler
nevli szosszenet jart. Utolséként
pedig volt egy  szerencsejaték
valogatas: a Monte Carlo, amin két
a Blackjack és a Craps talalhato. A
TV-ben folyé reklamkampany 4000
fontjaba kertilt a Micromega-nak. A
sajat jatékaik mind BASIC
programok, elkészitéstikben Neil is
részt vett. A kozepes eladasi és
kritikai eredmények arra sarkalltak
Neilt, hogy atgondolja a szoftverek
eléallitasanak mikéntjét: "Nem
igazan akartunk jatékokat
programozni hazon belil, mivel az
nagyon megnovelte volna a
kiadasainkat. A kiadas és a
forgalmazas voltak az erdsségeink,
nem a jatéktervezés. Ugy gondoltuk,
hogy néhany jo szerzére lenne
sztkséglink, akiknek nincsenek meg
a megfelel er6forrasaik,
lehetdségeik, hogy eladjak magukat
a piacon. Akkoriban, nem igazan
kellett vesz6dni ahhoz, hogy talalj
ilyen programozokat. Az élelmesebb
fejleszték egyfolytaban nyomultak a
dolgaikkal és hajtogattak, hogy van
egy nagyon j6 jatékuk. Es pontosan
igy tortént, mikor egy titokzatos
kazetta landolt a postaladaban”

MERVYN J. ESTCOURT

S2Kaptunk egy jatékot, a cime Luna
Crabs,” meséli Robin ,amit egy
Mervyn Estcourt nevli srac irt, és ez
egy teljesen mas szint, ugy értem,
zsenialis volt. Fogalmam sem volt
rola, hogy ilyesmit is lehet csinalni a
Spectrumon. Mervynnek jogdijat
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ajanlottunk és elmondtuk neki, hogy
szerintiink jok lennénk egytitt. A WH
Smith embere egy pillantas utan
tébb ezer darabot rendelt a jatékbol!”

DEREK BREWSTER

Derek, a Micromega masik leendé
asza mar tobb jatékot eladott
Spectrumra, tobbségét sajat maga
(Neptune Computing néven). O is
Mervynhez hasonléan kozeledett a
Micromega-hoz és azonnal
szerzédést kapott.

OSSZEALLT A CSAPAT A 3D
JEGYEBEN

1983-ban 04sszel jelent meg két
szerzéjuk egy-egy jatéka, Dereké a
Haunted Hedges, Mervyné az
emlitett Luna Crabs. Szélesitve a
termékpalettat az oktatészoftverek
piaca felé nézelédott Neil, igy
kapcsolatot épitett ki a Longman
Group-pal, egy nagynevii céggel az
oktatasi oldalr6l, megallapodast
kotottek és szoftvereket terveztek,
amiket a Longman hozott
forgalomba, ez a 7 program alkotja
az Early Learning cimu sorozatot,
melynek tagjai egyt6l hétig 1983
6széig jelentek meg. Erdekes médon
a Countabout cimlG rész még az

eladasi TOP10-be is  bekerult
decemberben, amin 90%-ban
jatékok voltak.

1983 karacsonyara ujabb két jatékot
jelentettek meg szerzéiktél: D.
Brewstertél a Starclash-t és a nagy
durranast, M.J. Estcourt els¢ igazi
sikerét: a Deathchase-t. Utébbi
jatékot a Your Sinclair minden idék
legjobb Spectrum jatékava
koronazta.

Ezutan egy szimpatikus huzasra
szanta el magat a Micromega.



Tudtak, hogy az tuzletektél nem
varhatjak el, hogy megfeleléen
bemutassak a kiadék jatékait, igy
megprobaltak ezen valtoztatni,
legalabbis a sajat jatékaikat illetéen,
kitinve a sokasagbél. A Boots neva
uzletlanc két vidéki  boltjaban
tartottak bemutatot két-két emberrel
hat-hat Spectrummal és kijelzékkel.
A bemutaték olyan sikeresek voltak,
hogy a Boots megallapodast kotott
velik: a bemutatéval jarjak kérbe az
orszagos halézat uzleteit. A
bemutatok utan érezhetéen megnétt
az igény a jatékaikra. Karacsony
elétt par nappal a Websters nevi
lanc a Deathchase-bél tébb ezer
példanyt rendelt, a Micromega
emberfeletti erdfeszitések aran, de
eleget tudott tenni a kérésnek és
képes volt atadni idében a rendelést.
A Deathchase volt az els6 jatékuk,
ami a kritikai elismerés mellett
kozonségsikert is aratott és felkertilt
az eladasi TOP10-re. Ekkor mar
dolgozott Derek Brewster a
kovetkezd jatékan, aminek
munkacime Invasion 2000 volt, de a
nagyérdemti Codename MAT-ként
ismerte meg 1984 tavaszan. Ez volt a
Deatchase utan a masodik jatékuk,
amely szép, teljes oldalas hirdetést
kapott a magazinokban, és a
Deathchase-hez hasonléan sikeres is
volt. 1984 nyaran pedig jott M.J.
Estcourt tjabb gyongyszeme a Full
Throttle, tulszarnyalva minden
addigi jatékuk eladasi mutatoit. A
kiad6 sikerét talan a Crash magazin
szeptemberi toplistaja mutatja
legjobban: a Codename MAT a 3., a
Deathchase még mindig 12. Kkilenc
honappal kiadasa utan, a Full
Throttle pedig friss jatékként 19.,
tehat harom jatékuk volt a legjobb
20-ban, ez rajtuk kiviil csak a
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legendas Ultimate-nek ment abban a
honapban. Osszel kijott egy Derek
Brewster szerzemény:a Kentilla, egy
kalandjaték. A Crash magazin
kaland TOP-listajan t6bb hénapig a
legjobb 10-ben volt. Ez a jaték nem
hivatalosan, de folytatasa Derek
1983-as jatékanak, a Velnor’s Lair-
nek, amit sajat cége, a Neptune
Computing adott ki. A Kentilla
parjaként jelent meg a Braxx Bluff,
ami hossza idé utan az elsé jaték,
amit nem a megszokott két fejleszté
egyike alkotott, hanem Tony Poulter.
O nem egy 1j programozb, mar
kezdetektol a Micromega-nal
tevékenykedett, a Longman-féle
oktatoprogramok elkészitésébdl is
jocskan kivette részét. A Braxx Bluff
a  kritikai  elismeréseket még
megkapta, de nem lett egy
kozonségkedvenc. Télire kész lett
Derek Brewster wutols6 jatéka a
Micromega-nal, a Jasper!, ami Ggy

tint visszabillenti a megingott
onbizalmat, remek Kkritikdk utan
felfelé tort a toplistakon, de a

lendtlet elakadt és gyorsan feledésbe
merult. A Micromega a piac
valtozasat felismerve, probalt nyitni
a meglévé platformok mellet a tobbi
népszeru gép, tehat a C64 és az
Amstrad CPC felé. Mindkettd
esetben az ismeretlenséggel kellett
megkuizdenitik, el6bbinél kevesebb,
utébbinal viszonylagos, de a sajat
nevet felaldozo sikerrel, ugyanis a
jatékokat az Amsoft cimkéje alatt
adtak ki. A Full Throttle c64-es
kiadasa verte ki leginkabb a
biztositékot, Mervyn olyan Osszeget
kovetelt, amit a kiadé nem mert
megadni, a valoszinttlen megtértilés
miatt (a jatékot véglil a Digital
Integration vette meg Mervyntél). Az
sem segitett, hogy tapasztaltak a



piac kiszamithatatlansagat a Full
Throttle esetében, amikor a heti
8000-es fogyas par hét alatt 500-ra
esett vissza. Tehat a lenduletet nem
sikertilt visszanyerni, Neil és Robin
két lehetéség kozott vacillalt. Az elsé
szerint az egyre nagyobb piaci
verseny miatt pénzt pumpalnak a
cégbe és sikeresek lehetnek. A
masodik variacié szerint kihuzzak a
dugét. Ahhoz, hogy végtil a masodik
verziot valasztottak, hozzajarult,
hogy a részleg eleve csak azért jott
létre, hogy a kezdeti tékét biztositsa

a Quantecnek, ezt pedig
maradéktalanul megtette, igy
egyszeri é€s ésszerl uzleti dontés
szuletett. 1985 tavaszan még

megjelent buicstizasként az A Day In
the Life, a 21 éves Stephen J.
Redman egyetlen jatéka. A
kritikusok egyik része lelkesedett és
mulatsagosnak tartotta a Sir Clive
Sinclair  életének egy  napjat
bemutaté jatékot, néhanyan pedig
egyszeruen ocskanak titulaltak.

PROGRAMOZOK

Derek Brewster

JATEKOK: Velnor’s Lair (1983)
Star Trek (1983)
Munch Man (1983)
Haunted Hedges (1983)
Starclash (1983)

Kentilla (1984)

Jasper! (1984)

Codename MAT II (1985)

Con-Quest (1986)

Speed King 2 (1987)

The Curse of Sherwood (1987)

Mission Jupiter (1987)

Winter Olympiad '88 (1988)

Kenny Dalglish Soccer
Manager (1989)

World Soccer (1990)
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FEJLESZTOK: 1983-84: Micromega, 1988-
1992: Zeppelin Games Ltd

Derek Newcastle-be jart egyetemre,
ahol eldszor talalkozott szamitogépes
jatékkal, a Colossal Cave-vel,
meégpedig valami hatalmas, egyetemi
gépen. ,Reménytelentil a rabja
lettem és sosem hagytam abba a
jatékot” emlékezik vissza Derek ,nem
volt atmoszféraja, a harcok sem
voltak tul jok. Gondoltam, nekem
jobban menne, igy szlletett a
Velnor’s Lair elsé verzidja, amit
egyszerien csak Derek’s Adventure-
nek hivtam”. A gép teljesitménye,
amin a jaték készult, nem volt
elégséges, de ekkor jelent meg a
fantasztikus 48K-s Spectrum, amire
gyorsan atirta, kibévitette Derek a
jatékot és ki is adta sajat cége, a
Neptune Computing neve alatt. A
Quicksilva is meglatta benne a
lehet6séget és megvasarolta a kiadas
jogat. Ezutan még két kisebb jatékot
irt sajat kiadasra, amibél a Munch
Man-t végtl a DK’Tronics adta ki,
majd leszerzédo6tt a Micromega-hoz.
s,Derek-kel nagyon jo volt egyutt
dolgozni,” meséli Robin Cooke-Hurle
yshagyon érthetd, nagyon értelmes, és
tudtunk jatékokat tervezni vele,
teljesen mas volt, mint Mervyn.
Mervynt semmilyen felfogassal nem
lehetett iranyitani. De Derek elérheté
volt allandéan, folyamatos volt a
parbeszéd, rendszeresen lejott
Londonba, hogy  meglatogasson
minket. Megkérdezte, hogy mikorra
kell a kovetkezé jatéknak meglennie
és teljesitette is a kérést.” 1984
majusatol (parhuzamosan a
Micromega-s szerzédésével) a Crash
magazinnak irt kalandjatékokrél. A
Micromega
Ujsagiras

megsziinésével az
mellett szabaduszé



programozoként tevékenykedett.
Megirta a Codename MAT
folytatasat, sét a Full Throttle II-t is
Speed King 2 cimmel, ha mar
exkollégaja, Mervyn Estcourt nem
tette meg. 1988-ban visszatér
Newcastle-be, hogy segitse egy 1Uj
kiad6é, a Zeppelin Games Ltd
indulasat, furaméd sporttémaju
jatékokat ir és kiadtak a Full
Throttle 2-t. Manapsag a
www.derekbrewster.co.uk-n  érheté
el, merében mas munkait
bemutatva.

Mervyn J. Estcourt
JATEKOK: Luna Crabs (1983)
Deathchase (1983)
Full Throttle (1984)
A titokzatos Mervyn, aki nem adott
soha interjut és a WOS féoruman
olvasottak alapjan nem is fog.
»Mervyn kulénleges volt," emlékezik
Neil Hooper "egy dokkban dolgozott
Bristol-ban, tehat egy szokvanyos
ficko6 volt, aki kozben egy elképesztd
programozoéi tehetség is volt, mégis
fizikai munkat végzett és csak ugy
irta ezeket a gyilkos jatékokat. Es
nem csak azt tudta, hogy hogyan
mozgasson mindenféle dolgokat a
képernyén, hanem kulénleges érzéke
volt a jatszhatésaghoz és a
természetes jatékmenethez is. A
Deathchase egy nagyon tomor kod
volt, és a nagy dolog, hogy ez a
tomor kod gyorsan is futott. Nagyon
sikeres volt a kapcsolatunk, 6
otthagyta nekink a terméket, mi
pedig lapatoltuk neki a pénzt. Azt
hiszem a Deathchase-bdl vette meg a
hazat”. Robin Cooke Hurle szerint
,Brilians programozdé, am egyfajta
bizonytalansaggal. Elég szokatlan
karakter volt, ugy lattam, hogy,
nehezen tud megbizni barkiben, igy
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elég nehéz volt targyalni vele. Irt
nekiink harom jatékot, amivel
csinalt egy rakas pénzt, de
bizonytalan volt ezzel kapcsolatban.
Tény, hogy egyetlen egyszer jart az
irodaban és akkor is a pénzrél
vitatkozott! O egy igazan nagyon
okos srac volt, de semmiféle
felfogassal nem tudtuk iranyitani”


http://www.derekbrewster.co.uk-n/

MICROMEGA SZOFTOGRAFIA

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

Brainstorm

KIADASI ADATOK: Micromega, 1983, 16k, £4.95

FEJLESZTO: S. Brooks
MEGJEGYZES: A kazetta B oldalan egy bonuszjaték, a Puzzler stzerepel
Dominoes

KIADASI ADATOK: Micromega, 1983, 16k, £4.95
FEJLESZTO: S. Brooks
Gulpman

KIADASI ADATOK: Campbell Systems,, 1983, 16k, £5.95, eredeti kiadas
Micromega, 1983, 16k, £4.95, ujrakiadas

FEJLESZTO: John A. Campbell

MEGJEGYZES: A kazetta B oldalan a ZX81-es verzio szerepel

Monte Carlo

KIADASI ADATOK: Micromega, 1983, 16k, £4.95

FEJLESZTO: Andrew J. Parish, Jack P. Gibbons
TARTALOM: 1. Blackjack, 2. Craps
Roulette

KIADASI ADATOK: Micromega, 1983, 16k, £4.95
FEJLESZTO: Andrew J. Parish

Luna Crabs
KIADASI ADATOK: Micromega, 1983, 16k, £6.95, QTC721
FEJLESZTO: Mervyn J. Estcourt

Haunted Hedges
KIADASI ADATOK: Micromega, 1983, 16k, £6.95, QTC722

FEJLESZTO: Derek Brewster

Starclash
KIADASI ADATOK: Micromega, 1983, 16k, £6.95, QTC723
FEJLESZTO: Derek Brewster

Deathchase

KIADASI ADATOK: Micromega, 1983, 16k, £6.95, QTC724
FEJLESZTO: Mervyn J. Estcourt



Codename MAT

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Full Throttle
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Kentilla
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Braxx Bluff
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Jasper!

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

A Day in the Life

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Micromega, 1984, 48k, £6.95, QTC725
Derek Brewster

Micromega, 1984, 48k, £6.95, QTC726
Mervyn J. Estcourt

Micromega, 1984, 48k, £6.95, QTC727
Derek Brewster

Micromega, 1984, 48k, £6.95, QTC728
Tony Poulter

Micromega, 1984, 48k, £6.95, QTC729
Derek Brewster

Micromega, 1985, 48k, £6.95, QTC730
Stephen J. Redman
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BRAINSTORM Saives:

KIADO: Micromega, 1983, £4.95

FEJLESZTO: S. Brooks

STILUS: Logikai - memoria

GEPTIPUS: 16K

MERET: 5060 byte

TOLTESI IDO: 0:34

VEZERLES: Billentytizet (szamok)
elmenne begépelds, ingyenes(!)
programként és abban az esetben
mindenki eldonthetné, hogy

raszanja-e az idét a bepotyogésre. De
atlagos arért egy fél perces kis kezdé
BASIC programot eladni nagyon ciki
még 1983-ban is. Amugy kénnyen
hasznalhatd, cstunyabbat is lattam
mar, valamennyire gondolkodni is
SosiEne M kell hozza, jatszhaté is, de
semmilyen, a tipikus folosleges fajta.
Bonuszként a kovetkez6, Puzzler

=%
Like

FELADAT cimi csoda jar mellé.

»Egy kis szamozott téglalapokbol dllé KORITES EREOOO00000
tablat latsz, melyek mindegyike FELADAT mOOOooo0o0o0
mogott egy madsik szam dll elrejtve. . A
Meg kell talalnod a szamokat a g >N e
megfelels sorrendben az I-estél VEZERLES LU L L L mimima
kezdve, a leheté legkevesebb KESZSEG EREOO00000
taldlgatassal. Mindegyik szam SZUBJEKTIV BOO000O000
kivdalasztasa felfedi a  mdgotte
elrejtett szamot egy révid iddre — igy
emlékezhetsz a szamra, hogy hol volt Iz v—()r -

s o EERZNN /AL
taldalhaté. Ot nehézségi szint koéziil 0
valaszthatsz.”

ERTEKELES MASOK SZERINT
Azért ez egy elég szégyellhetd WOS: 4,33/10
produkci6, akkor is, ha az elsé Home Computing Weekly: 50%

szarnyprobalgatasok egyike. Nem a
kis programmal van a baj, az
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PUZZLER

KIADO: Micromega, 1983, bonusz jaték
FEJLESZTO: S. Brooks

STILUS: Logikai - kirakés

GEPTIPUS: 16K

MERET: 5921 byte

TOLTESI IDO: 0:38

VEZERLES: Billentytizet

I’DIULHIJC

a b—=C d
wWwhich row do You wish to move~?

FELADAT

»A cél az, hogy a betiiket mozgasd
ugy dt, hogy az megfelelien a bal
oldali dbranak. A mozgatashoz 3
kérdésre kell vdlaszolnod, hogy
elmondd a szamitégépnek, melyik
sort vagy  oszlopot  szeretnéd
mozgatni, honnan, és milyen
iranyban?”
LEIRAS

No, ez nem teljesen egyértelmil,
szoéval a jobb oldali részben tudod a
sorokat, oszlopokat mozgatni négy
iranyban az tres helyekre, els6
kérdésnél a megadott oszlop (a..d) és
sor (1..7) mozgathaté a mdsodik
kérdésnél megadott tagjatol, a
harmadik kérdésnél megadott
iranyba.

pl. d7 tires és a d oszlopot akarom
lefelé mozgatni d3-as elemtél, akkor a
vdalaszaim: d, 3, 6 (végtil d3 lesz tires)
pl. d3 tires és a d oszlopot akarom
felfelé mozgatni d6-as elemtél, akkor
a vdlaszaim: d, 6, 7 (d6 lesz tires)

ERTEKELES
Baromi koértlményes jaték, egyszert
kirako, két nehézségi szinttel, ami
annyit jelent, hogy egy vagy kettd
lyuk van a tablan. A vezérlés
félelmetesen  hasznalhatatlan, a

feladat 6nmagaban nem nehéz, de
ezzel a modszerrel gyotrelem.

KORITES EROOO000000
FELADAT EO0O00000000
KULCSIN EROO000000
VEZERLES o [ o o o o e
KESZSEG EROOO000000
SZUBJEKTIV EOO00000000

] I:'8__|9/6I:I o

MASOK SZERINT

WOS: 3,33/10




DOMINOES

KIADO: Micromega, 1983, £4.95
FEJLESZTO: S. Brooks

STILUS: Tablas - domind
GEPTIPUS: 16K

MERET: 7770 byte

TOLTESI IDO: 0:58

VEZERLES: Billentytizet

B B EH EE D OM INOE S B 5 B IS B 1S

Left cont-d

right cont-’d

FELADAT

,Ezt a jatékot VELEM jdtszod. A
gyoztes az lesz, aki elészor rakja le
az dsszes domindjat. 26 kiilonb6zd

dominéval jatszunk - 13 van
mindketténknek - és bar
természetesen tudom, hogy milyen
dominéid vannak, mivel én

generdltam, de elfelejtem, komolyan!
Megjelennek a dominéid és a 6:6-0s
dominé lerakdsdval elkezddédik a
jaték. Ezutan 2  szamjeggyel
jelezheted, hogy melyik dominddat
akarod lerakni, aminek az egyik
oldaldn lévé szamnak meg kell
egyeznie a lanc egyik végén lévd
szdmmal. Példdul, ha ezek domindk
vannak lerakva: 01:04 04:03 03:02,
akkor talalnod kell egy dominét, amin
van 1 vagy 4, ha nincs ilyen, akkor
ird be, hogy 00 és én kdvetkezem. Ha

megadtad a dominé szamdt, akkor
meg kell még adnod, hogy a lanc bal
(L) vagy jobb (R) oldalara akarod
lerakni azt”

ERTEKELES

Az eddigi legjobb vagy inkabb mar
elfogadhaté szintt jaték a
Micromega nagyon kezdo6
csomagjabol. Végre érdemben van
mivel foglalkozni. Van korrekt leiras,
borité. A Latvany teljesen megfeleld
lenne, ha a sorokat nem ilyen
kitekert modon folytatna balrél
illetve jobbrél. Vannak pici kis
hangok  is. Van  mesterséges
intelligencia is alacsony IQ-val.

KORITES EEEEROO0000
FELADAT EROO000000
KULCSIN EEEROO00000
VEZERLES EEEEEOO000
KESZSEG EEEROO0000
SZUBJEKTIV EROO0000000
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MASOK SZERINT

WOS: 6,00/10
Home Computing Weekly: 40%



GULPMAN

KIADO: Micromega, 1983, £4.95

FEJLESZTO: Campbell Systems / John A. Campbell
STILUS: Arcade - Pac-man-klén

GEPTIPUS: 48K

MERET: 13549 byte

TOLTESI IDO: 1:50

VEZERLES: Billentytizet: kurzornyilak + 9 lézer

Joystick: Kempston

R=Reset

I=Instr

FELADAT

,Udvozollek a Gulpman-ben. A cél,
hogy iranyitsd a figurad kérben a
labirintusban, és edd meg az 6sszes
ételt, amiért pontot kapsz (10
pont/étel). De keriild el a négy
zsémbes tildézdédet, akik csak akkor
mosolyognak, mikor elkapnak és
elveszitesz egy életet. Van egy
lézered, ami, ha bekapcsolod, kiild
egy sugarat minden tild6zdéd felé, de
csak a kévetkezé sarokig. Ha
megetted az Osszes ételt, akkor
bénusz lézert kapsz és még tébb ételt,
amit megehetsz. De minden 1000
pontod utin az ldézdéid kicsit
gyorsulnak - hogy izgalmasabb
legyen.

A jaték véget ér, mikor az életeid
szama=0 vagy megnyomod az X

(kilépés) gombot. A menii szdamos
szolgaltatdst nyujt:

M - kivdlaszthatsz egyet a 15
labirintusbél

T - megadhatod az dtlagos jaték

sebességet

G - megadhatod az ellenfelek
mindségét, tehdt a kezdeti relativ
sebességtiket

R - lenullazhatod a legjobb
eredményt

I- megnézheted ezt az instrukciét
D - demé, pihenj és figyeld, hogy
jatszom én, addig amig meg nem
szakitod
P — jaték elinditasa”

LEIRAS
Nem klasszikus Pac-Man-jaték, de a
labirintus, a négy ellenfél, a palya
minden pontjanak kényszert
bejarasa mégis Pac-Man-klénna
teszi. Emberkéddel meg kell enni az
Osszes gylumolcsot, amiben a négy
rosszkedvia  1ld6zéd akadalyozna
meg, az ¢ kiindulasi pozici6juk
mindig a jatéktér négy sarka. Egy
modon csalhatsz mosolyt az arcukra,
ha hagyod magad elkapni. A lézer
hasznalatakor a folyosékban (amire
ralatasod van) kilész egy
lézersugarat, ami az els6 falig vagy
ellenségig hatol. Ha eltalalod az
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ellent, akkor gyakorlatilag
visszalovod a kiindulasi sarkaba.

HATTER
»Azelott irtam a jatékot, mieldtt
hallottam vagy lattam volna a
Pacmant. Tény, hogy elészér, akkor
hallottam a Pacman-rél, mikor valaki
azt mondta: ,Nézd, ez Pacman". Ez
akkor volt, mikor ldattdk a Gulpman
bemutatéjat egy ZX Fair-en. Ez is
csak azt mutatja, milyen védett életet
éltem. Erdekes, hogy hallottam,
valaki megjegyezte, hogy a
"szellemek" (nem az én elnevezésem)
is kévetnek. Ez igaz, és én elégedett
is voltam az algoritmussal” mesélte a
szerz6 2010-ben. No comment...
ERTEKELES

A félrevezeté kazettaborité (az
Campbell-féle sokkal
valésabb képet fest) egy egyszerd, de
sok otlettel és kuldonleges funkcioval
rendelkezé jatékot rejt. A grafika
kezdetleges, a latvanyvilag
szegényes, egysiki. A hangok, nem
is tudom, hat vannak effektek, az
emberke tipegéd hangja, egészen
elfogadhat6. Valasztani lehet 15
labirintus koéztl, de a jaték koézben
nem lehet egyik teljesitése utan a
kovetkezére jutni, pedig ez kicsit
dobna a jatékélményen. A 1ézer is jo

eredeti,
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otlet. A billentytizetrél valé iranyitas
viszont katasztrofa, vagy csak nekem
deficites az agyam és hianyzik az 6t
egymas melletti gomb hasznalatahoz
sziukséges lebeny. Joystick
tulajoknak sokkal kénnyebb az élet,
de mindenféle vezérlésnél igaz, hogy
nehéz elkapni a pillanatot, mikor
iranyt kell valtani. Rekord felallitasa
esetén jopofa a szivarvanyos Border-
effekt. Kar a vezérlésért, mert amugy
egy szimpatikus probalkozas.

KORITES EEEEEROOO0
FELADAT EEREOO0000
KULCSIN EREEEROOO0000
VEZERLES EREEEROOO0000
KESZSEG EEEEEEOOO0
SZUBJEKTIV EREOO00000
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};ﬂ" MEGA

ROULETTE
KIADO: Micromega, 1983, £4.95 F/
FEJLESZTO: Andrew J. Parish

STILUS: Szerencsejaték - rulett

GEPTIPUS: 16K

MERET: 9053 byte

TOLTESI IDO: 1:04

VEZERLES: Billentytizet (6,7 - fel, le, Enter — kivalasztas, Space - fogadas vége)

FELADAT

»Valaszd ki, hogy mire fogadsz. Ezt a
villogé kurzorral teheted meg, amit a
balra és jobbra nyillal iranyithatsz,
majd az ENTER billentyti
megnyomdsdval fogadhatod el a
bedllitast. Ha a 3,6 és 12 szamra
teszel, a jaték kérni fogja az elsé
szamot a sorozatban. Ez a szam az
elsé oszlopban kell, hogy legyen. 18
szamndadl azt adhatod meg, hogy a
tabla melyik felére rakod fel a
pénzedet. Ezutan meg kell adnod a
tétet, ami csak egész szam lehet - ez
nem az a fajta lebuj, ahol apréval
foglalkoznanak! Ha meggondolndl
egy fogadast, amit madr megtettél,
akkor tétnek O-t adj meg és
megszunik a nem kivant fogadds. A
megtett tétet dllni kell Fogadds
befejezéséhez nyomd meg a Space-t.

A krupié bezdrja a tablat, és
megforgatja a kereket.”
ERTEKELES

Egy butitott, egyszerusitett rulett. A
korités a minimalis szinten, a feladat
elvileg a pénz gyljtése, de szerintem
ez nem az a jatéktipus, ami valés tét
nélkiil, egyediil élvezheté lenne. Es
nem arra gondolok, hogy
mindenaron pénzben kellene
jatszani. Még azt sem mutatja, hogy
pillanatnyilag mennyi pénzem van.
Alland6an kérdezgeti, hogy akarok-e
tovabb jatszani, érez valamit...

KORITES EEEROO0000
FELADAT EOO00000000
KULCSIN EROOO000000
VEZERLES EEEEEEECOD
KESZSEG EROO000000
SZUBJEKTIV EO0O0O0O000000
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BLACKJACK e
KIADO: Micromega, 1983, £4.95 (a Monte Carlo valogatason)

FEJLESZTO: Andrew J. Parish

STILUS: Szerencsejaték — huszonegyes

GEPTIPUS: 16K

MERET: 13554 byte

TOLTESI IDO: 1:41

VEZERLES: Billentytizet

ERTEKELES

Ugyanugy szerencsejaték, mint a
rulett, de legalabb van értelme, mivel
a gép ellen jatszhatom. A korités
alulrol eléri az elfogadhatot, a
szabalyokat egyébként is mindenki
ismeri. A latvany egyszer(i, de nem
csuinya. A jaték nem tul valtozatos,
semmi extraval nincs feldobva, a
FELADAT vezérlés pofonegyszerli, Osszesitve
felejthetd, de jatszhato.

»A célod, hogy olyan kartyaid

legyenek, melyek dsszege 21 vagy, KORITES EEEECCOO000
ahhoz kézeli érték. A lapok értéke a

p B .. 2 4 FELADAT EROO0000000
kartyan van, kivéve az aszt, ami 11- - i
et és a betis lapokat, melyek 10-et KULCSIN mELoooooog
érnek. Ot lapod lehet maximum. Te és VEZERLES EEEEEEEEC]
a hdz kaptok egy lapot és meg kell KESZSEG EROOOOO000
adni a tétet. Ezutan kapod a mdsodik .
SZUBJEKTIV ERROO0000O0

lapot, majd latod a hdzét is. Ezutdn
kivalaszthatod, vagy kérsz egy mdsik
kartyat (H) vagy megdllsz (S). Csak » ¥ Al

akkor dallhatsz meg, ha lapjaid értéke C L -3 69 rbl:l ot
14 vagy tébb. A haz ugyanigy jatszik,
prébdl a tiéddel megegyezd vagy jobb
értéket elérni. Ha a haz lapjainak MASOK SZERINT
értéke jobb vagy megegyezik a
tiéddel, akkor a haz nyert, egyébként
pedig te. Elég sokat kell nyerned,

hogy vidd a bankot, de meg tudod
csindlnil”

WOS: 5,00/10
Home Computing Weekly: 95%



CRAPS e
KIADO: Micromega, 1983, £4.95 (a Monte Carlo valogatason)

FEJLESZTO: Jack P. Gibbons

STILUS: Szerencsejaték — kockazas

GEPTIPUS: 16K

MERET: 5189 byte

TOLTESI IDO: 0:45

VEZERLES: Billentytizet

jatszhato, felejthet6 kategoria,
semmi igazan idegesit6é dologgal.
Nem kell hozza ész, csak nyomni a
gombot, meg kiszagolni a szerencse

kozeledteét.

KORITES EEEEOO0000

FELADAT EROO0000000

KULCSIN ERE0O00000

VEZERLES EEEEEEECOO0

FELADAT KESZSEG EROO0000000
»El6szér végezd el a fogaddst, majd a AU e
dobdshoz nyomd meg bdrmelyik
gombot. A 7-es vagy 11 elsé dobdsndl ) ,0
i/

nyer, a 2, 3 vagy 12 veszit. Minden L LY OD Lt
mds szam lesz a '"pont". Ezutdn

folytatod a dobdst és, ha annyit
dobsz amennyi a pontod, akkor

nyersz, de ha 7-et dobsz, veszitesz.” MASOK SZERINT

ERTEKELES WOS: 5,40/10
Home Computing Weekly: 95%
Jo parja a Blackjacknek, egy igazan
egyszeru jaték (aminek eddig speciel
én nem tudtam a szabalyait, de ezt
potoltam). Egy dologban jobb a
Blackjack-nél, a dobé kéz és a
gordulé kockak aranyosak, igazabol
elég bénak, mégis tetszenek. Amiben
rosszabb, hogy allandéan kérdezget,
hogy akarok-e tovabb jatszani, ezt
megbosszuland6é a vezérlés eggyel
rosszabb értéket kap. Ugyanaz a



LUNA CRABS

KIADO: Micromega, 1983, £6.95
FEJLESZTO: Mervyn J. Estcourt
STILUS: Arcade - 3D 16v6ld6z6s
GEPTIPUS: 16K

MERET: 16570 byte

TOLTESI IDO: 1:34

VEZERLES:

Billentytizet: 1,0-bal, jobb, 9-ttiz

—

MERBITIELA

PRESErJYT S

LUWINFA bRPAW G

1

FELADAT

»A Naprendszer Forras Kutatécsoport
csapatanak tagjaként landoltal a
Szaturnusz egyik holdjan. A Fold
altal kétségbeesetten keresett
dsvdanyi anyagok utan kutatsz és
kiildéd el az analizisre varé mintdkat.
Rutinfeladatnak  tinik... A  bio
szenzor villog, figyelmeztet, hogy
éldlények mozognak a kozelben!
Prébalsz visszarohanni a
leszdlléegységhez... madr nagyon
kézel  vagy, a rdkok  egyre
kézelednek, veszélyes savas trutyit
képkédve, nincs mit tenni, védekezni
kell, mig el nem éred az agytt. Az “1”
és “0” gombokkal tudsz fordulni balra
és jobbra, foton lévedékkel tiizelni
pedig a “9”essel. A helyzet
kétségbeejté. Csak jonnek tjabb és
tjabb hullamokban. Hogy mennyi

ideig tudod még tulélni... ne is
gondolj bele!”

LEIRAS
Meggytilt a bajod a helyiekkel, akik
nem nézik j6 szemmel lakoéhelytuk

nyugalmanak megzavarasat és
asvanyi anyagaik elorzasat. A
tarsaidnak jelezni csak a
leszalloegységbdl lehet, igy kizarélag
magadra  szamithatsz, meg a
gyakorlatilag kiapadhatatlan

meértékl l6szerrel ellatott Onjaré
jarmuivedre. Szerencsére mindoéssze
elolrél, az agyud felél vagy
veszélynek  kitéve, oldalrél és
hatulrél nem tehet benned kart a
rakok savas kopete. A frontalis rész
0t talalatig marad épségben (LIVES
felirat), utana dramai véget ér az
életed. A tamadoid egységekbe
vannak rendezédve, minden
rakegység 15 f6s. A rakok néha
visszavonulnak a dombok mogé és
lehet, hogy az intelligenciajuk, lehet,
hogy a vakszerencse okan, de
eléfordul, hogy Osszehangolt
tamadast inditanak két tGz kozé
szoritva téged. Egy ellenség 10
pontért pusztithato, valamint
minden csoport utan 100 bonusz
pont jar.




HATTER

A Micromega igazi debiitdlasa, ha a
kissé komolytalan programocskdkat
és a Gulpmant nem szamitom. Ennél
a jatéknal kezdik a katalogizdldst,
ami Q-val kezdédik, lehet, hogy a
Quality, tehat mindség
kezddébetiijeként. A jaték dllitélag jol
fogyott, de azért toplistakra nem fért
fol Mervyn J. Estcourt
bemutatkozdsa, jobban fogott rajta az
id6, mint a Deathchase-en, de 16k-s
létére még igy is figyelemremélto
alkotds. A Micromega ezzel a jatékkal
nyitotta meg a 3D-s jatékaik
lancolatat.
ERTEKELES

Jellegtelen kazettaborité, bar ennek
a tipusnak, ahol a jatékbél lathaté
részlet, megvan az az elénye, hogy
nem zsakbamacska. Ugye
mindannyian ismerjik, mikor a
borité6 vagy a betoltékép elhtuzza a
mézesmadzagot, aztan a jaték valami
egészen szegényest tar fel. Itt ilyenrol
sz6 sincs, a betdltékép az égvilagon
semmit sem mutat, csak néhany
feliratot. De van egy jo Kkis
hattértorténet az otlet pedig egyedi,
de kicsit kidolgozatlannak tunik. A
grafika gordulékeny, szines, térbeli,
tetszik a hattér Otletes
megvaldsitasa, az ellenfelek, ahogy
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3D-ben, de
hasznalva mozognak,
hianyérzetem latvany terén. A
hangok  gyengébbek, egysikuak,
atlagosak, de megfelelnek. Sajnos
csak billentytizetrél iranyithaté a
jaték, de igazan nem lenne nagy
elérelépés a joystick egy ilyen
haromgombos jatéknal. A vezérlés
érzékeny, jol reagadl a jaték a
gombnyomasra. Nehézségi szinteket
nem vettem észre, alighanem végig
valtozatlanak az eréviszonyok,
mondjuk igy sem kdénnyu a jaték. A

szinteket
nincs

mélységi

valtozatlan, reménytelen kulizdelem
monotoniaja miatt viszonylag
gyorsan unalmassa valik.
KORITES EEEEEEECOO
FELADAT EEEEEEEOOC0
KULCSIN EEEEEEEOO0
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEECOD
SZUBJEKTIV EEEEEEOO00
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HAUNTED HEDGES =
KIADO: Micromega, 1983, £6.95

FEJLESZTO: Derek Brewster

STILUS: Arcade - Pac-man-klon

GEPTIPUS: 16K

MERET: 9512 byte

TOLTESI IDO: 1:14

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato (alapbeallitas: Z,X-bal, jobb, P,L - fel, le)

FELADAT

»Beléptél a szellemek vilagaba és
hatalmas prébatétel elétt dllsz.
Kisérteties sévények koériilotted egy
atlathatatlan labirintusban, ahonnan
nincs menekuvés. Mindenfelé
aranyérmék  vannak = szétszérva
jutalomként, de meg kell kiizdeni
értiik. Erkezésedre elindult az érség —
egyetlen céljuk, hogy megvédjék
birtokukat a betolakoddbktol,
megkeresnek, amig gytjtégeted az
aranyérméket. Eszkézeid a
védekezésre a labirintus sarkaiban
talalhaté jégcsdkdanyok, felvételiik
utdan az érék elfutnak elbled, tudvdn,
hogy a jégcsdkany arthat nekik... de
azt is tudjdak, hogy gyorsan elolvad!
Persze megélni nem lehet Oket, de
ujra  testet kell Olteniik a
pihendhelytikén, ami eltart egy

darabig. Te viszont nem vagy
halhatatlan, a fair play egy sajdtos
éteri értelmezése szerint van négy
életed, sét tobb is lehet, ha bizonyitod
ratermettségedet. Gybzelemre csak
révidtavon van esélyed... Mikor azt
gondolod, hogy kész vagy, a
kozmikus  ldtnokok  ujrateremtik
ellenségeidet, gyorsabbra és
gonoszabbra és kezdhetsz mindent
elolrél...”
LEIRAS

Haunted Hedges, magyarul
Kisértetjarta sovények a jaték
helyszine, és ha ez egy misztikus,
szellemek jarta hely, akkor ugye nem
csodalkozol, hogy csontsovanyan,
palcikaemberként talalod itt magad?
Ellenfeleid a szellem 6rok,
természetesen nem valami
szellemiséget 6rz6 lények, hanem
6rok, akik szellembél vannak. De
még milyen szellembél! A mentiben
Te allithatod be egy otfokozata
skdlan a  szellemek szellemi
potencialjat. Az 6tos szinten zsenik,
az egyesen gyengeelméju kisértetek
ellen szallhatsz harcba. A mentiben
beallithatod még a
vezérlébillentytiket (K), elolvashatod
az instrukciokat (I), valamint ’S’-sel
indithatod a jatékot. ’'H’-val jaték
kozben szusszanhatsz egyet, 'E’-vel




pedig befejezheted, mert egyszer
ugyis megunod. A jatékmenet
lényegében klasszikus Pac-man,
pirulak  helyett jégcsakanyokkal,
alkalmazkodva a  horrorisztikus
meséhez. A feladatod: ujra és ujra
jard korbe ugy a labirintust, hogy
minden pontjat érinted, tehat
felveszel minden pénzérmét a foldrél,
ekdézben probald keriilni a talvilagi
lényekkel valé érintkezést. Sikeres
pénzszedegetés esetén ugyanabban a
labirintusban talalod magad és
kezdhetsz mindent el6lrél.
HATTER

Derek  Brewster, a Micromega
kettesszamu programozé dsza 1983
6szén két kiilénbézé Pac-Man-klénnal
lepett meg minket, a Haunted
Hedges-szel és a DK’Tronics-nal
megjelend Munch Man cimii
valtozattal. A  Micromega-valtozat
sikertilt jobban, de inkdabb csak
kevésbé rosszul. Ez egy kamu-3D-s
jaték, valamiért fontos volt akkoriban
odabiggyeszteni minden cimhez a 3D
elétagot, de a Deathchase és Luna
Crabs esetén ez sokkal inkdbb

indokolt, itt egyszertien nem pont
feliilnézetben latjuk a labirintust,
hanem ahhoz képest kicsit

délnyugatrél. Derek bemutatkozdsa a
Micomega-nal tehat kézel sem
bombasztikus, fényévekre van nagy

72

sikerétél, a fél évvel késébb
megjelend, tizletileg is  sikeres,
nagyszeri. Codename MAT-t6l.
ERTEKELES

Erdekes kazettaborit, vajon miért
mutatja haromszor ugyanazt a
labirintust? Véletlentll se gondoljam,
hogy tébb van a  jatékban?
Betoltéképerny6é nincs, de van egy
értelmes, informativ menu, valamint
jo hattértérténet az unalmas otlet
mellé. Szines, térbeli, kicsit
csunyacska grafika, a mozgas jo,
akadasmentes. Hang csak a ritka
pittyegés van. Definialhato, jol
reagalé a vezérlés, pozitiv, hogy
mukédik a Pac-Man stilusi elére
gondolkod6 befordulas. A szellemek
szellemi képességein alapulo
nehézségi szintek is vannak. Kivul-
beltil semmi extra, egy teljesen
atlagos Pac-man-klén, sajnos a 3D
hatas semmit sem segit rajta, végig
ugyanabban a labirintusban
rohangalhatok a varhaté unalomig...

KORITES EEEEEEECC0
FELADAT EEEEEOO000
KULCSIN EREEOO0000
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEECOCO0O0
SZUBJEKTIV EREEOO00000
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STARCLASH

KIADO: Micromega, 1983, £6.95

FEJLESZTO: Derek Brewster

STILUS: Arcade - Astro Fighter-klon

GEPTIPUS: 16K

MERET: 16235 byte

TOLTESI IDO: 2:02

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato (alapbeallitas: Z,X-bal, jobb, Space - ttz)

Joystick: Kempston

FELADAT

»Tesztrepiilést hajtasz végre egy uj
Starfighterrel az ir egy elhagyott
szektordban... Hirtelen egy birodalmi
flotta kertil eléd a hipertérbdl, tamadé
formaciéban! Kisérdid
atcsoportositasaval probdlod védeni
a bazisodat de nem tudod megeldézni
az ellenséges flottdt... egyediil kell
harcolnod és minél tébb kdrt okoznod
ellenségedben a sajat
megsemmistilésedig. Az  ellenség
anyahajojat négy hullamban védik és
a hullamok pusztuldsa utdn jon
mindig a kévetkezé. Ha hihetetlen
médon minden hullim ellen sikeresen
szembeszdllsz, akkor szembetaldlod
magad a hatalmas anyahajoval. Ha
az anyahajé ellen is sikeresen
harcolsz, akkor pedig kezdddik

minden elolrél, ujabb hullamok,
anyahajok...”
LEIRAS

Vezérlés valasztasa utan lathatod,
hogy lehetéséged van megallitani a
jatékot ('H’) és Kkilépni abbdl (E’). A
sztori tehat nem ringat mézédes
almokba: harcolnod kell ,sajat
megsemmistlésedig”, jobb ezt elére
tudni... Az ellenség ezek szerint
kiszamithatéan végtelen sorokban
omlik eléd, a maganyos hds elé, még
szerencse, hogy elég ellenség
megoéléséhez elegendé municiéval és
motivacioval rendelkezel. Viszont
ltizemanyagod nincs végtelen
mennyiségben, de az irémbe 6rém is
vegyul: a tamadé  anyahajok
ugyanolyan lizemanyagot
hasznalnak, mint Te, igy minden
elpusztitott anyahajotél 6rokolsz egy
teljes tank hajtéanyagot, barmi is
legyen az. Eme anyag fogyasat a
képernyén feltil, kézéptajon, a szines
abrak alatt lathatod. Az emlegetett
abrak mutatjak az aktualis ellenfeled
tipusat, mintha nem  latnad
végelathatatlan soraikat
fegyelmezetten o6zo6nleni, Kitoltve az
eddig félelmetesen Uresen tatongo
urt. Célod jobb hijan: életben
maradas mellett a pontgytjtés. Jaték




végéig haromszor l6hetnek ki (jobb
als6 sarokban lathaté az tirhajéid

szama). Az anyahajét védelmezé
hullamok mindegyike mas szinu,
mas tipusi és mas mozgasu
trhajokbol all. Ezek koéztil a
tulajdonsagok koéztil egyedul a
mozgasuk okozhat gondot,
szerencsére mindig egy gépies
algoritmusban, kiismerhetéen,
otlettelentil tamadnak. Megnehezitik
még a dolgodat az Urben sarga
langcsovaként szaguldoé
objektumok..
HATTER

Derek Brewster mdsodik Micromega-s
prébadlkozasaval sem valtotta meg a
vilagot, de valésziniileg nem is ez
lehetett a célja egy ujabb arcade-
klonnal. Itt elhagyta a Micromega a
nem biztos, hogy jol bevalt 3D
el6tagot, pedig mi a harom dimenzids,
ha nem a végtelen vilagiir? Annak
ellenére, hogy a Starclash egy klén,
egyben egyedi is, ugyanis a SEGA
Astro Fighter-e valamilyen okboél
kifolyélag kizarélag Derek-et
inspirdlta, igy ez az egyetlen és ezek
szerint a legjobb Spectrum vdltozat.
Meglepd érdektelenség, hiszen nem
egy bonyolult arcade-tipus.

ERTEKELES

A kazettaboritéon az atlagos
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betdltéképernyd lathato, a
feladathoz, a teljesen szokvanyos
urlovoldézéshez van  megszokott
kerettorténet és  vezérlésvalaszto
ment..., szoval a korités az atlagok
atlaga. A latvanyvilagot az eredetibél
htien atvett, de atlagos figurak
jellemzik, sajnos az eredetitél
eltéréen sivar hattér el6tt, kevés az
animaci6, a mozgas sima, de
villogés, de jobbnak tinik az
eredetinél, az 6sszkép pedig kelléen
szines. Allandé ugyan a hang, de az
eredetihez mérten szegényes. A
vezérlés billentytzettel és joystickkal
is tokéletes, a gyors iranyvaltasokat
is gond nélkul érzékeli, de nincs
autétliz (nem is tudom, hogy ez
igazan baj-e). Minden hullam mas
nehézségli, érdekes mobdon az
anyahajé ellen a legkénnyebb a
helyzet. Fuggéséget nem okoz, a
jatékmenet egysikusaga o6roklott az
6stél, ez a jaték kétdimenziosra (ez a
Micromeganal ’83-ban igazi sértés)
sikertlt

KORITES EEEEEEOO0O0
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DEATHCHASE

KIADO: Micromega, 1983, £6.95

FEJLESZTO: Mervyn J. Estcourt

STILUS: Arcade - 3D uldozés, 16voldozos

GEPTIPUS: 16K

MERET: 16460 byte

TOLTESI IDO: 1:34

VEZERLES: Billentytizet: 1,0-bal, jobb, 8,9-lassit, gyorsit, als6 sor-16vés

Joystick: Kempston

MERCIMEGA

P RE 5 E= 4T

FELADAT

»2501-ben, 100 évvel a Nagy Habort
utdn az észak-amerikai kontinenst
hatalmas hadurak uraljak, dllandé
Osszetiizések vannak az erddk
tertiletén. Egyik tagja vagy az elit
zsoldosok, a “Nagy Motor Lovasai”
csapatanak. Ez gyors ut a
meggazdagoddshoz és gyors Ut a
haldalhoz. Jarérézél az erdbében
nappal és éjszaka, tildézébe veszed
az ellenséges  motorosokat és
megprobdlod dket a foton l6vedékkel
elpusztitani, jutalmad egy motorosért
1000 dollar. Eléfordulnak még
ellenséges tankok, helikopterek, ezek
elpusztitasaért kiemelt jutalomban
részestilsz. Csak akkor tlizelhetsz,
ha elérted a végsebességet és a
taldlathoz elég kézel is kell lenni az

ellenséghez, amit a lb6tdvolsdg
(RANGE) LED villogdsa is jelez.
Allitélag az erdéd mind a nyolc
szektordnak megtisztitasaért kiilén
hatalmas jutalmat kaphatsz, de

sziikséged lesz minden
ligyességedre, hogy ezt
megtapasztald...”

LEIRAS

Ennyi a sztori, tehat felderité vagy
egy elit egységben, jarmuved pedig...
Na itt ellentmondasba kertl a
kazettaborit6 a jatékkal és a
betdltéképernydvel. A kazettaborito,
a 2501-es id6pont és a jatékban
hasznalt kénnyti agyu alapjan egy
Jedi visszatér altal inspiralt lebegé,
antigravitaciés =~ Speeder  Bike-ra
tippelnék, ami raadasul még
funkciéjaban is megfelel, ugyanis
birodalmi gyorsfelderitd. De
kiabranditdé modon a betdltékép és
az uldozott jarmiivek rajza alapjan
valoészinubb, hogy egy atlagos
huszadik szazadi sokkobceentis
motort hajtasz. Napi hajszad a motor
halalaig, azaz a  gyakorlatban
haromszori faval valé kozvetlen testi
kontaktusig tart (a kijelzén LIVES),
tehat az Orjaratod hossza és a
megkeresett dollarok ($-ként jeldlve)
mennyisége az Ugyességedtél fugg.




HI:@®248S7
[] RANGE

:$:036225: ¥
SLIUES 1

Egy-egy szektor felderitése egy
nappali és egy éjszakai tisztogatast
tartalmaz, mindketté a két tildozott
motoros halalaig tart. Szektorbol
pedig nyolc van. Ellenfeleid
rendkiviil tigyesen navigalnak a fak
kozott, de nem muszaj utanuk
kanyarogni, okosabban teszed, ha
kivarod, mig elébb-utébb ujra
feltinnek. Lészered korlatlanul van,
igy a motorosok feltinésekor ajanlott
allandoé tuzelésbe kezdeni, amihez
maximalis sebességen kell
szaguldanod a szektoronként egyre
sturtibb erdében. A legfontosabb
tanacs: els6ésorban a fak elkertilésére
koncentralj, ellenségeid leszedésére
ugyis lesz még modod! Néha felttinik
még egy tank vagy egy helikopter a
horizonton, biztos lehetsz benne,
hogy 06k is ellenségek, tehat szedd le
6ket, kapsz értik is 26. szazadi
dollart. Ha tuléled a nyolcszor kettd
uldozést, akkor rengeteg dolcsi és
egy BONUS tuldézés titi a markodat,
majd kezdhetsz mindent el6lrél.

HATTER
A Deathchase készitéje, Mervyn J.
Estcourt harom jaték utan felhagyott
dldasos tevékenységével és eltiint a
kivancsi szemek elél, elérve, hogy az
elmult 30 év alatt nemcsak zsenidlis

programozéként, hanem az egyik
legrejtélyesebb  figuraként tartsa
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szamon a spectrumos tdarsadalom. A
WOS férumdban talalt 2012-es hir
szerint Mervyn jol van , készéni az
érdeklédést, rengetegen  keresik

HI:@248S57
L] RANGE

:$:042761:
=L IUES 3

interju  reményében, de inkdbb
megmarad a hattérben, mert ami volt
az mar elmult. A Deathchase-t (sok
helyen 3D Deathchase) 1992-ben a
Your Sinclair magazin minden iddk
legjobb Spectrum jatékava
»korondzta”, ami eleve nagy
elismerés, de figyelembe véve a kéd
9k-s méretét, hatvdnyozottan nagy
dolog. A jaték tizletileg is sikeres lett..
ERTEKELES
Korités leltar: atlagos borito, szép
betoltéképernyd, egyedi otlet, jo
hattértorténet és leiras,
vezérlésvalaszté ment. A latvany
meglepd, elsé latasra koénnyen ra
lehet mondani, hogy primitiv, de
jobban megfigyelve zsenialis. Miért?
Mert gyors, sima, szines, jol
atlathato, térbeli, szoval tokéletes, a
faval valo ttkozést a grafikai effekt
fajdalmasan  élethtivé  teszi. A
térérzet megvalositasa nagyon
otletes, annyira jol van optimalizalva,
hogy a leglassabb és leggyorsabb
tempoénal sem akad, hibazik. Allandé
motorzaj hallhaté, ami lehet, hogy
nem realisztikus, de hardverhez
mérten nagyon j6. A vezérlésnél lehet
kis fogast talalni a jatékon: az egy



sorban 1évé billentytlk miatt kicsit
kényelmetlen a hasznalata, de a
Kempston tulajdonosoknak
panaszuk nem lehet. A vezérlés
érzékenysége elsérangu. A szektorok
teljesithetésége tokéletes atmenetet
képez a kotelez6t6l a majdnem
lehetetlen kuldetésig. Ez egy olyan
jaték, amin nem fog az id6, egy 6rok
kihivas, a ,na még egy utolso6t, most
sikertilni fog” (nana, biztos fog)
tipusu orokzold, hangulatos,
utanozhatatlan (vagy c¢sak nem
probaltak), mufajteremtd

KORITES EEEEEEEECC
FELADAT EEEEEEEEED
KULCSIN EEEEEEEEE]]
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CODENAME MAT

KIADO: Micromega, 1984, £6.95

FEJLESZTO: Derek Brewster

STILUS: Arcade - Star Raiders-klon

GEPTIPUS: 48K

MERET: 49175 byte

TOLTESI IDO: 4:46

VEZERLES: Billentytizet: 6,7 — balra, jobbra, 8,9 - le, fel, 0 - tuz

W - vonosugar, D - védépajzs be/ki, K - kovetd szamitogép be/ki
A —ellenség kivalasztasa, T — parancskiadas, H - program allj/indit,
Hajtomu (1,2 - lassit, gyorsit, 3 — leallitas, 4 - utazoseb., 5 - max seb.)
Képernyo (F/R - elol- /hatulnézet, L/S — hosszutava /rovidtava
szkenner, C — Naprendszer térképe)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

FELADAT

»Codename MAT (Myonellenes Akcio
Terv) — a kétségbeesett terv, ami egy
emberi agyba egyesiti a Naprendszer
minden bolygoévezetdjének dsszesitett
harcaszati, taktikai képességeit. A
MAT az emberiség utolsé reménye.
Euvtizedeken keresztiil prébadltik a
myonok dtvenni az uralmat a
Naprendszerben, melynek  flottdi
mostanra megtépazottak és
kimertiltek lettek. A myonok egy
minden vagy semmi alapu tamaddst
inditottak, tudvan, hogy a Fold egy
forradalmi urhajé  fejlesztésébe
kezdett. Csak a prototipus, a USS

Centurion éptilt még meg, és most kell
még két kézponti szolgdltatist, a
harcdszati és a taktikai kézpontot
befejezni. A hajé vezérlése egy
csataban és a Bolygokézi Védé Flotta
iranyitasa meghalad minden normdl
emberi képességet... a MAT ezért jott
létre. Most a te agyad lesz a MAT
agya. Vedd at az iranyitdst a
Centurionon és a robbanj be minden
id6k legnagyobb kalandjdba...
Jaték inditasakor vdlaszd ki a neked
megfeleld iranyitdst, majd a
nehézségi szintet (1-3), ahol

1. Gyors, gyakorlé jaték

2. Teljes jaték, kézepes myon

flottaval
3. Teljes jaték, nagy és gyors
myon flottaval

Ezutdn még add meg a rangod. Ha a
commandert (parancsnok) vdlasztod,
akkor te iranyitod a Bolygokézi Védé
Flotta telepitését, ha pilot (piléta)
leszel, akkor nem.
A front nézet, magyarul az elélnézet
Jjelenik meg. All6 helyzetben vagy a
legktilsé bolygoérendszerben. Nyomd
meg a D-t a pajzsok aktivalasdhoz,




majd a 4-t az utazésebességhez. R
megnyomdsdval  megnézheted a
hatulnézetet, vagyis a mdgétted
lathaté teret. K-val aktivalhatod a
kévetd szamitégépet, amely
kivdalasztia a megfelels nézetet, ha
barmilyen objektumot észlel. Az S
lenyomasdval a révidtavi,
szektorszkenner képét lathatod, ami
mutatjia a  Centurion, valamint
minden flotta és égitest helyzetét a

bolygérendszerben. A  C-vel a
Naprendszer térképét tekintheted
meg, ahol kevésbé részletesen

lathatod a bolygék szektorait, a
szévetséges flottak erejét és a

Centurion rendszeradatait. A
képernyd alsoé részén harci
informdcidkat lathatsz egy bolygo

tamaddsa kézben, kdrjelentéseket és
riasztast, ha myonok vannak a
kérzetedben. A hosszutdavu szkenner
az L megnyomdsdval érheté el, ezzel
egy méretaranyos képet lathatsz, ami

tartalmaz mindent, ami a
korzetedben  talalhaté. Hogy a
bolygorendszer  mdsik  korzetébe
juthass, hasznalnod kell a

vonésugarat. Mdasik bolygérendszerbe
valé datjutashoz olyan kérzetbe kell
navigdlnod a vondésugarral, ahol van
csillagkapu, keresd meg, és reptilj dat
rajta (piros a kilépd, vilagoskék a
belépé kapu). Ha a parancsnoki
rangot valasztottad, akkor
parancsokat kézvetithetsz a flotta felé
a T billentytivel.

A hdromféle myon trhajé mindenféle
kombinaciéjaval  talalkozhatsz a
kérzetekben. Myon hajok:

e Harcos - ha kettd van egy
kérzetben, akkor megtamadjak a
Centuriont, maximalis sebessége
70%, véddpajzsa nincs

e Cirkdlé — csak akkor fog tamadni,
ha tavolsaga 3000-en beliil van,
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egyébként tartja az iranyt,
maximdlis sebessége 60%, nincs
véddpajzsa

e Csillagbazis - azonnal tamad,

maximdlis sebessége 80%, pajzsa
a minimalis szintrél kb. két perc
alatt regenerdlédik, ennek ideje
alatt menektil
Egy bolygé vagy hold tamadds alatt
all, ha a szomszédos nyolc kérzetbdl
négyet a myonok mar elfoglaltak.
Kortilbeliil 3 perc alatt kell a
megszallt kérzetekbdl egyet
megtisztitanod, kiilbonben a myonok
elpusztitiak a céljukat. A myonok két
harcost és egy csillagbdzist épitenek
egy bolygé és két harcost és egy
cirkalot egy hold eréforrasaibdl, amit
elpusztitanak. Néha a legjobb, ha te
pusztitod el a célpontjukat, hogy ezt

elkertild. A myonok lassan, idot
veszitve tamadjik a @ céljaikat,
ahelyett, hogy a csillagkapukon
keresztiil gyorsan eljutnanak a

Foldig, kivéve, ha nagyon erések a
veszteségeik. A Centurion csataban
szerzett sériiléseit ki lehet javitnai,
valamint az energiat poétolni, ha
eljutsz egy bolygoéra vagy holdra, ezt
ugy érheted el, ha az égitestet 400 és
500 kozétti  tavolsagi  egységre
megkoézelited és vele bezart
fliggbleges és vizszintes szbéged
kevesebb otnél. A Centurion
megsériilhet vagy megsemmistilhet,
ha ennél kézelebb merészkedsz az
égitesthez. Ne felejtsd el a pajzsok
Wraaktivalasat és fordulj el, mieldtt
elindulsz, nehogy tul kézel kerilj az

égitesthez! A sértilt
impulzushajtomiivek szaggatottan
még mitkédhetnek, de mas
rendszerek  elvesztése  stlyosan

karosithatja a navigaciét. A



Jel | Megnevezés

] vizszintes szogeltérése

Kévetett faggoleges szogeltérése

R objektum tavolsaga

] szama (P-bolygé, hold, S-csillagkapu, 0-3 myonok szama)

Védépajzs helyzete (ON/OFF)

Kovetd szamitogép allapota (ON/OFF)

vondsugdr nem érzékeny a karokra.
Ha elfogy a Centurion energidja vagy
a Féld elpusztul, akkor a hadboru
elveszett. A gybzelmet csak az 6sszes
myon urhaj6 = megsemmisitésével
érheted el. A pontszamod fligg a
teljesitett idétél, megmentett bolygok,

Jel| Megnevezés

a rendszer f6 bolygéja

hold

Bolygokoézi Védo Flotta

belépé

Csillagkapu
kilépd

3-as flotta

Myon trhajé(k) | 2-es flotta

egy urhajé

USS Centurion

vonésugar kurzora
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holdak szamatdl, a jatékszinttdl és a
taktikai hatékonysdgodtol.
Hosszutavu szkenner: egy 3D-s nézet
a koruldtted lévé urrél. Minden
kérzet egy kis gbmb-univerzumként
képzelhetd el, emiatt, ha egy tirhajo
eltiinik mdgdtted, akkor ujra meg
fog jelenni elétted. A Centurion van
fixen a kozéppontban orraval a
felsé rész felé. Ha balra fordulsz, az
olyan, mintha minden jobbra
fordulna koriilétted, ha hurokban
fel/le répiilsz, akkor szintén a te
helyzetedhez képest filiggélegesen
fog mozdulni a tér. Erdemes ezzel
addig jatszani, mig nem vdlik
teljesen természetessé és kénnyen
feldolgozhatéva szamodra.
Rovidtavu/ szektor szkenner: 10x7-es
négyzetracs, ahol minden négyzet
egy korzete a szektornak. Jel6lései
a baloldali tablazatban.
Naprendszer térképe: mind a hét
szektor balra 90 fokkal elforditott,
miniatiirizalt képe egyiitt. A térkép
alatt a flottak ereje bolygonként,
még lejebb pedig a Centurion
rendszerdllapotanak Jjelzéseit
lathatod (ha villognak, akkor sértilt




a rendszer, ha piros, akkor
megsemmistilt):

e PHI, PH2: fotonagytik

e SHE: pajzsok

o LME: hajtomii

e BCO: harci szamitogép

e SRE: bolygdkdézi radié

e STR: bolygdkézi adé

e LRS: hosszutdvu szkenner

[ Jel | Megnevezés

--- | myon flotta

USS Centurion

Bolygdkoézi Védo Flotta

bolygé

B O (X |+

hold

Vonésugadr: ha a vonésugdarral akarsz
eljutni egy masik korzetbe, akkor a
szektor szkennernél az iranyité
billentytikkel/ joystickkal vezéreld a
vonésugar kurzorat a  neked
megfelelé célpozicioba és nyomd
meg a W gombot. Ilyenkor
visszatérsz elélnézetbe és ldatod a
vonésugdar  csatorndat  jelképezoé
gyémant alaku jelet. A csatorndn
valé  keresztiilreptiléshez mindig
kévesd a gyémantjelzést, mintha az
egy masik hajé lenne, és tildoznéd.
Ha nem igy teszel, akkor kiesel a
csatorndabdl. A vondsugar kurzordt
bedllithatod, majd elhagyhatod és
késébb is hasznalhatod
helyvaltoztatdasra.

Csillagkapuk: ahhoz, hogy dtjuss egy
madsik bolygérendszerbe, at kell
haladnod egy csillagkapun. A
vildgoskéken lépsz be és a vérésén
ki. El6észor akdar vondsugarral, el
kell jutnod a csillagkapu kézelébe,
majd meg kell keresni a képernyén,
2500 egységnyi tavolsagrél mar
lathaté. At kell repiilni a kézepén az
datjutashoz. Minél nagyobb a
sebességed, anndl pontosabbnak
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kell lenned. Az érkezési helyed a
mdsik bolygérendszer teriiletén a
csillagkapu mdsik végénél van. Ha
a csillagkapu kérzetében van rajtad
kiviil myon hajé is, akkor azt a
csillagkapu haszndlata elétt meg
kell semmisitened.

Nyomkdévetd szamitégép: a K-val
kapcsolhatod ki/be. A kévetett
objektum  helyzetéhez igazodva
automatikusan vdltogatia az el6l-
illetve hdtulnézetet. Mindig a nézet
iranydba  tilizelhetsz. Ha  t6bb
tamadot koévetsz, akkor az A-val
vdlaszthatsz kéziiliik. A szamitégép
jelzi a szégeltérést és tdavolsagot a
kévetett objektumhoz képest. Mikor
belépsz egy Myonok dltal elfoglalt
kérzetbe, a meglepetés elkertilése
végett valaszd mindig a
legkézelebbit.

Csataban a kévetett harcost prébald

megsemmisiteni elészér, kiilénben

eléfordulhat, hogy a nyomkdvetd
nézetvdltasakor egy mdsikat latsz
meg. A cirkalék kévetése iddigényes,
néha jobb, ha hagyod éket egy kicsit

késébbre, kivéve, ha azok
veszélyeztetnek egy bolygét. Az
trben aszteroiddakkal is

6sszefuthatsz, ezeket nem tudod
kévetni, de tartsd nyitva a szemed,
mert kart tehetnek az trhajéban!
Bélcsen tennéd, ha nem folytatndad a
csatdt, ha a harci szamitégép vagy a




hosszutavu szkenner megsértilt. Ezek

nem hatékonyak bolygék vagy
myonok megtaldlasdhoz, de
elvesztéstikkel csak a nyomkdvetd
elol- és hatulnézetére
tamaszkodhatsz objektumok helyzet-
meghatarozdsdahoz. Tartsd szemmel
az energiat, amit a pajzsok, a
vonésugar, az impulzushajtémiivek
és a fotondgyuk vdltozo mértékben
haszndlnak el A myonok
fotonagyuitél elszenvedett taldlatok
okozzak a legnagyobb
energiaveszteséget. Az energia 1000
egységének elérése utan a kijelzo
villogasa hivja fel a figyelmedet a
veszélyre.”
LEIRAS

Gondoltam, most majd belenézek a
Spectrum Vilag utmutatéjaba és
abb6l kidertil a lényeg. Most az
egyszer csalodnom kellett, ugyanis
szinte egy az egyben az altalam is
leforditott kazettabelsén 1évé
utmutatoé szerepelt a 12. szamban
cikként. Nem tudom ez elégséges
informacioforras mindenkinek vagy
nem, nekem nem volt az. Amit
kiemelnék, hogy a jaték lényegében
egy 3D-s 16voldozés  jaték, a
legfontosabb dolgok az
elol/hatulnézetben torténnek.
Ellenségeid a vilagoskék harcos, a
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z0ld cirkal6 és a lila hamburger,
vagyis csillagbazis. Mikor 3
ellenséges hajora 16d6z6l és a
nyomkoévetd szamitoégép kapkodja a
képet, hol el6l, hol hatulnézetbe,
nagyon nehéz tud lenni a feladat,
plane, hogy hatulnézetben a jobbra
balra van, a balra meg jobbra (ehhez
hozzajén, hogy a fel és le az egész
jatékban forditva van, mint ahogy
repulds jatékoknal szokas). Tal sok
id6t nem is vesztegethetsz el egy-egy
korzettel, mert a myonok gyorsan
korbeveszik a Plutot, vagy
akarmelyik bolygot és elpusztitjak,
amitél még  szaporodnak  is.
Masrészt, ha mondjuk harom
minyon tamad meg és nem tudod
idében leszedni Oket, akkor tutira
bucstt mondhatsz néhany fontos
eszk6zodnek a sértiléseid miatt.

Ilyenkor életmenté lehet a
vonoésugar, mar ha jél tudod
hasznalni. Ez az egyetlen eszk6zod,
hogy energiahiany vagy
létfontossagu berendezések
meghibasodasa esetén eljuss egy
égitestre és szervizeltesd a
Centuriont. Széval, azt akarom
kibokni, hogy a vonosugar

csatornajaban val6 lavirozas a lehet6
legfontosabb, amig ezt nem tudod
nagy biztonsaggal, pontosan
végrehajtani, addig nincs értelme a
jatéknak, mert véletlenszert
helyekre fogsz kilyukadni, az eredeti
célod helyett, és mire megtalalnal
egy égitestet, addigra azt leromboljak
a gonoszok. De ne aggodj, amig a
Fold el nem veszett, még minden jora
fordulhat! Az Urgolyhék nagy bélcse,

Joghurt pedig ezt javasolna:
koncentralni, koncentralni,
koncentralni...

HATTER



Derek Brewster legnagyobb sikere a
Micromega-ndl. Tovdabbra is arcade-
koppintds, de madr inkdbb Derek
kalandvagyé  lelkének  vals. A
Deathchase utdn szintén dllandé
toplistds jaték, ami nehézsége és
hosszu jatékmenete miatt meglepd.
ERTEKELES

Az eddigi Derek Brewster jatékok
utan hirtelen fordulat, hogy egy ilyen
sokoldalu (hiszen arcade, stratégia,
taktika, kicsit kaland Osszevegyitése
a jaték) darabot hozott 6ssze. Szép a
borité is, de a teljes oldalas
reklamoldal az egyik kedvencem
(azon rajta van a minyon is,
szajaban pixelekkel) a hirdetések
kozul. A betoltékép nem a legjobb,
de stilusos. A sztori atlagosnak
mondhaté, mégis magaval ragado.
Az utmutaté szajbaragés, de nem
teljes koru. A jaték latvanyvilaga

trikkos, mégpedig azért, mert a
berendezések altal adott képek
tobbsége egyszerti, de teljesen
megfelelé. Az elol- és hatulnézet

megvaldsitasa 3D-s, de mivel az Ur
nem egy zsufolt utca Tokiéban, igy
nem sok megjelenitenivaléo akad. A
megvaldsitas azért dicséretes, az
égitestek szépen, részletesen
megrajzoltak, az ellenséges Urhajok
(kivéve a hamburgert) szintén jol
kivitelezettek, gyors mozgasuak,
hiba, akadas nélkil. Mindek6zben
tele az égbolt szereptikb6l ki nem
es6, a Centurion sebességének,
iranyanak megfeleléen
csillagokkal. A vonésugar
csatornajanak megvalositasa is j6. A
csillagkapu sem rossz...
Egyfolytaban hallhaté egy hattérzaj,
leginkabb a sebességet jelzi

mozgd

ami,
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vissza, természetesen 16vészaj is van.
Urszimfénia nincs. Az iranyitas,
hasznalat a sok hasznalandé gomb
miatt elsére elrettenté lehet, de
meglepéen gyorsan hasznalhatova
valik. A vezérlés nagyon gyorsan,
pontosan reagal, panaszra semmi
ok. A nehézségi szintek szamat
elvileg 3x2-nek mondhatnam, de az
Urgolyhék sebesség-meghatarozasa
jutott réla eszembe: van nehéz, allati
nehéz és elképzelhetetlentil nehéz.
Sokszor probaltam mar valami
értékelheté  teljesitményt  elérni,
persze nem sok sikerélménnyel. Ha
maximalista vagy, akkor ez nem a te

jatékod, el kell fogadnod, hogy
bolygokat, holdakat fognak
megsemmisiteni a minyonok.

Gondolhatod, hogy mar nyertél vagy
vesztettél, de ennél a jatéknal kozel
sem biztos, hogy igazad van.
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FULL THROTTLE

3D  meedn |

/UL THROTTLE

KIADO: Micromega, 1984, £6.95 - e
FEJLESZTO: Mervyn J. Estcourt %
STILUS: Szimulaci6é - motorverseny o 2 .
GEPTIPUS: 48K

MERET: 43055 byte - -
TOLTESI IDO: 2:54

VEZERLES: Billentytizet: 1,0-balra, jobbra, 9-gyorsitas, alsé sor-lassitas)

Joystick: Kempston, IF2, Protek

€.1984 M.J.ESTCOURT

FELADAT

»A Full Throttle egy 500 kébcentis GP
motor  nyergébe  helyez  téged.
Valaszthatsz, hogy a vildg tiz legjobb
palyaja kéziil melyiken versenyzel.
Mint djonc, a rajtndl az utolsé, 40.
helyrél indulsz. Te vagy a legjobb
motoros a versenyen, de ez
énmagaban nem fog segiteni! Ha tul
gyorsan kanyarodsz, akkor
kicstiszol, ha lefutsz az utrél, akkor
lelassulsz, ha Ttitkozél egy mdsik
versenyzével, akkor a motorod megadll
— hogy a kénnyelmuséget kizdrd — és
a téged koveté és megelézé
versenyzokkel ujra meg kell
ktizdened. A t6bbi motoros is kiélezett
csatdkat viv egymassal, akdrcsak
veled, figyeld meg! Hogy megdéntsd
a motorod, sokdig nyomd a

vezérldgombot. Aztan engedd el ,
hogy a gép visszatérhessen az
egyenesbe. Ha gyorsabb
visszatérésre van szlikség, akkor
nyomd meg a szemkézti gombot.
Minden pdlya hit mdsolata az
eredetinek, és a gyoézelem kulcsa
részben a pdlya ismerete, hogy a
kanyarok utan mi kdvetkezik — a
tébbi motoros ezt mind tudja. A
palyakon  egyediil gyakorolhatsz,
olyan sokdig, ameddig csak akarsz.
A verseny is eltarthat akar 5 korig is.
Minél tobb kért dllitasz be a
versenyre, anndl t6bb idéd lesz, hogy
utolérd a versenyben vezetdket. A
kihivast pedig a kérok szamanak
csbékkentésével ndvelheted. Mikor
kiprobdlsz egy uj pdlyadt... és nézni
azt a TV-ben soha nem lesz ugyanaz!
A legjobb elért poziciéd megjelenik a
menii képernydjének aljan. Elsének
lenni nem a jaték vége, mert akkor
majd a jobb idd elérése lehet a cél
Amint vdltod a padlydkat vagy a kérok
szamat, a rekordok lenullazédnak.
Elbszér is azt javaslom, hogy préobald
ki Silverstone-t, ami viszonylag
kénnyen megtanulhaté pdlya lassu
jobbos és gyors balos kanyarokkal.,
engedj magadnak egy kis gyakorlast,
és probald ki a révid versenyt. Sok
szerencsét!




A padlydkon elért rekordok 1984-ig:
Donnington, Anglia - 4.03 km

nincs rekord
Mugello, San Marino - 5.25 km —

Katayama (Honda) 2:03.69 (1982)
Jarama, Spanyolo. - 3.31 km

Roberts (Yamaha) 1:29.57 (1983)
Paul Ricard, Franciaorszag — 5.81 km

Spencer (Honda) 2:01.97 (1984)
Ntirburgring, NSZK - 4.52 km

Spencer (Honda) 1:43.43 (1984)
Misano, Olaszorszag — 3.49 km

Spencer (Honda) 1:21.34 (1984)
Silverstone, Anglia — 4.71 km

Roberts (Yamaha) 1:28.20 (1983)
Spa Francorchamps, Belg.- 6.98 km

Roberts (Yamaha) 02:32:42 (1983)
Rijeka, Jugoszlavia — 4.17 km

Spencer (Honda) 01:32:30 (1984)
Anderstorp, Svédorszdg - 4.03 km

Roberts (Yamaha) 1:37:11 (1983)

LEIRAS

A balra-jobbra iranyitassal
gyakorlatban a motorod délésszogét
valtoztatod, ami alapjan vagy balra
vagy jobbra kanyarodsz. Minél
nagyobb a szog, annal kisebb ivben
kanyarodsz. Ezért van, hogy a
nagysebességli kanyarokat enyhén
délve teljes sebességgel be lehet
venni. Ennyit a technikai részrél.
Taktikailag, és ez sokkal nehezebb,
jobban  jarsz, ha a lassu
kanyarokban jobban lelassitasz,
kulonben kigyorsitaskor ohatatlanul
neki fogsz csuszni, sodrédni egy
masik motorosnak. Az erdsebb
lassitassal vesztett idé6t a motorod
szuper gyorsulasanak koszonhetéen
az egyenesekbe érve duplan vissza
tudod hozni. Es prébalj a palyan
maradni, mert a legdurvabb
kanyarokat is 90-es tempoéval be
lehet venni, de mikor lecsuszol a
palyarol, akkor sokkal nagyobb
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sebességet vesztesz. R-rel tudsz a
mentibe visszalépni gyakorlasbol és
versenybdl is.
HATTER

»Ez egy gyilkos jaték," jegyzi meg Neil
Cooper, igazgaté "A jaték csoddlatos
volt, és a grafika is nagy, azokkal a
villogo  sprite-okkal. = Emlékszem,
elmentiink egy Suzuki versenyre a
jatékkal és Barry Sheene odajétt
Jjatszani, és azt mondta, hogy a pdalya
dbrazolasa nagyon jo. Azt hiszem,
Mervynnek volt motorja, de nyilvan
soha nem volt ezeken a pdlydkon.
Csak kényveket és videdkat nézett
meg réluk és az elég volt, hogy ilyen
jol sikertiljon.” A kiadé elézé két
jatéka, a Deathchase és Codename
MAT egyardnt jol fogyott, de ezeket
hdttérbe szoritotta a Full Throttle
sikere. A jaték egybdl a toplistik élén
kezdett 1984 augusztusdban. "En
személy szerint ugy gondolom, a
Deathchase volt Mervyn
legleleményesebb jatéka, de a Full
Throttle volt a legnagyobb sikertink,
kb. 90.000 példanyban adtuk el. Ez
volt a legjobban fogyé cim, egy
mérfoldké volt. Amikor elérte a
cstcsot, akkoriban heti 8000 példdany
kelt el. Ami igazdn megddébbentett,
hogy a heti 8000 példdanybél 4-5 hét
alatt 500 lett. Ez volt feltehetéen az a
pont, amikor minden gyerek az



orszdgban, aki meg akarta venni a
Full Throttle-t, mdr meg is vette. Es
ezzel a fajta tizleti tapasztalattal nem
tudtam  megbirkézni”  emlékezett
Robin Cooke-Hurle. (Barry Sheene
vilagbajnok brit motorversenyzd volt,
1984-ben hagyta abba a versenyzést)

ERTEKELES
Teljesen atlagos borito és
betoltéképernys, egyszerti, nem

talragozott utmutatéval. A grafika
nagyon gyors, pontos, de a kép és
féleg az ellenfelek villogasa pottyet
zavar6. A forgé kerék abrazolasa
nagyon eltalalt. Eletemben nem
ultem még ekkora motoron, de a
motorok mozgasa is valészerinek
tinik. A hangok a hardver adta
lehetéségekhez képest kimondottan
jok, és kell valami visszajelzés a
sebességrél, hogy életszerti legyen a
verseny. Az iranyitas, hat nem
értem, hogy M.J.Estcourt miért
alkalmazza minden jatékaban az 1,0
— balra, jobbra parost, ami még oké,
de hozza a 9, mint gyorsitas...
Nekem nagyon nem jon Dbe.
Szerencsére joystickot lehet
hasznalni, a két legnépszertibb
verzi6 kozlull szinte biztos akad
mindenkinek. A vezérlés egyébirant
pazar. A jaték nehézségi szintjérdl
annyit, hogy tébb embertél
hallottam, hogy képtelenek még a
silverstoni versenyen is szamottevd
eredményt elérni, nemhogy
megnyerni. A kihivds novelésére
kitalalt korszamcsokkentést azért
nem tartom jonak, mert egy
egykoros valami az nem verseny,
csak felvezet6 kor. Mellesleg a
maximum 6t6t is keveslem. Talan az
utkozés utani leallas kicsit erds
buntetés, féleg, hogy gondolom
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sokan tapasztaltak mar a
kovetkezét: megel6zom a sporttarsat,
elmegyek mellette, 6 visszatamad,
oldalr6l nekem jon (csak par
képkockanyit), erre az én motorom
megall, 6 meg vigan tovabbgurul.
Egy dolog mindig nagyon hianyzott a
jatékbol: kar, hogy nem mér koridét,
a gyakorlasnal féleg j6l jonne, hogy
lassam: csak korozgetek vagy javul a
teljesitményem. Nagy dilemma volt
szamomra, hogy a mindenhol
hasznalt arcade kategoriaba
keruljon-e a jaték vagy szimulacioba.
Végtl utébbi mellett déntdttem, mert
az arcade versenyek azért ennél
komolytalanabbak.
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KENTILLA

KIADO: Micromega, 1984, £6.95
FEJLESZTO: Derek Brewster

STILUS: Kaland

GEPTIPUS: 48K

MERET: 50019 byte

TOLTESI IDO: 5:07

VEZERLES: Billentytizet
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FELADAT

»Grakonak nagy tervei voltak
Caralandban: tdkéletes helyszine
lehetne a  gytldlikodésnek, a
kinzdsoknak, sétalé halottaknak és
az Orék sotétségnek. Az orszdg
lakossdaganak azonban mds
elképzelései voltak. Ahogy
megépitette  kastélyat  Caraland
kézponti siksdgan, Grakonak egyre
nétt a hatalma, az egykor termékeny
siksdgok tgy valtak felperzselt poros
pusztakkd. De uralmdt képtelen volt
fenntartani démoni  befolydsaval,
végiil legyodzte a nagy harcos, Ashka,
Grako pedig szégyenteljesen tért
vissza Abyss kinzé tiizethez. A vildg
6rvendezett, de mds baljos tervek
sziilettek meg. Velnor - a régen
legyézétt gonosz varazslé  (lasd
Velnor's Lair a Quicksilva-tél) -

bossziit tervezett. Rejtve, az Elk-hegy
alatti  labirintusokban  megtaldlta
Grako gonosz kényveit. Az o6rék élet
és a korlatlan hatalom minden gytlolt
dolog felett ezzel a kezébe kertilt.
Velnor igazi démonna vdalhat a
Foldén. De 6 a Féld sziilotte, nem az
Abyss-é. Am halandé embernek ez
elérhetetlen, ez mind része volt Grako
tervének. A varazslatok hibdsak
voltak, Velnor metamorfézisa kézben
ereje gyengiilt. Tylon, egy varazslo,
Velnor ellensége, atvagva magat
Velnor fortélyos csapddin, valamint
hiiséges és addz d6rein, eljutott az Elk-
hegy kézponti kamrdjaba, ahol
hatalmas csatdban egy vardzslattal
elpusztitotta Velnort, akinek lelke
eltiint a semmibe, Abyss langjai k6zé.
Ekkor egy néhdny mdsodpercre
folyosé nyilt a Féld és Abyss kézott,
amin Grako dtszdguldott és ott taldlta
magdt a gyuldlt Caraland szabad
siksdgan. Es eziittal Grako ereje még
nagyobb lehet, mdr nincs rivdlisa és
markdaban van Velnor hatalmdanak
forrasa:  Algrath  holdkéve.  Itt
kezdédik  Caraland  mitoszainak,
legenddinak mdsodik meséje.

A Kentilla része egy kifinomult
szovegbeviteli szerkesztd, ami segit a
jaték hasznalatdban. Funkcidk:

CS+0 - a kurzor elétti karakter torlése




CS+9 - beszir egy szokdzt a kurzor
pozicidjaban

CD+8 - kurzor mozgatdsa jobbra.
CS+5 - kurzor mozgatdsa balra.

CS+1 - utolsé parancs lehivdsa, ez
hasznos hosszabb cselekményeknél,
hibdsan beirt parancsok javitasdhoz,
vagy kényelmes meguvdltoztatisdhoz
(pl.. KILL URGA utin EXAM URGA
ujra begépelése helyett csak a KILL-t
kell kicserélni EXAM-ra).

Egyszavas parancsok:

Mozgas égtajak iranydaba: (NORTH,
SOUTH, EAST, WEST - észak, dél,
kelet, nyugat), ezek kezddébetiivel is
megfelelé parancsok, pl. NORTH
helyett elég az N

Leltar: INVENTORY vagy I

Helyszin leirasa: LOOK vagy L

Jaték mentése: SAVE

Jaték betoltése: LOAD

Jaték befejezése: QUIT

Pontszam: SCORE (ez egy szdzalékos
érték, ami megmutatja, hogy a jaték
mekkora hdanyaddt fejezted be)
Varakozas: WAIT

Az alabbiakban a legfontosabb igék,
amiket a jaték elfogad. Lesznek még
ezeken kivil is, de azokat majd
megtaldlod magad.

GET kapni
TAKE elvenni
DROP eldobni
EXAMINE vizsgalni
SEARCH keresni
ATTACK tamadni
KILL 6lni
ENTER belépni
SAY mondani
CLIMB maszni
TIE kotni
THROW dobni
WEAR viselni
REMOVE eltavolitani
UNLOCK nyitni
OPEN kinyitni
LOCK zarni
GIVE adni
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PULL huzni
LOOK nézni
PUSH tolni
EAT enni
LIGHT gyujtani
EXTINGUISH oltani
TURN fordulni
HIT Utni
PUT tenni
CAST tervezni
UNTIE kikotni

A helyszineken valé bdrmilyen dolog
felvételére mindig haszndlhatod a
GET igét, a targyak eldobdasara pedig
a DROP-ot. A LOOK haszndlhaté pl.
hogy belenézz valamibe: LOOK INTO
CHEST (Megnézni a szekrényt, laddt)
vagy egy iranyba tekintés: LOOK
EAST, ezzel a paranccsal megtudod,
hogy milyen lények, targyak vannak
keletre.

A GIVE figével adhatsz egy tdargyat
egy személynek, haszndlata: GIVE
(targy neve) TO (személy), pl. GIVE
SACK TO ELVA.

SAY, beszélni mas karakterekkel, pl.
SAY TO OGERON "GIVE ME SWORD?”,
tehat SAY TO (személy) *(széveg)”, az

idézdjel  fontos. A  bardtsdgos
karakterek dltalaban
egytittmiikédéek, a tobbiek nem
feltétlentil!

A mondatok nem korldatozédnak
igékre és fénevekre, bdar ez sok
esetben elégséges; pl. GET SHIELD
vagy GET THE LARGE SHIELD. Sok
esetben hosszabb mondatok
sziikségesek, pl. PUT SWORD INTO
CHEST vagy UNLOCK RED DOOR
WITH LARGE KEY. Sok targy
leirasdhoz kell egy melléknév és egy
fénév: pl. LARGE KEY vagy NASTY
KNIFE. Ha fel akarsz venni egy nagy
kulesot, akkor prébdlhatod a GET
LARGE, GET KEY vagy GET LARGE
KEY mondatokkal. Az elsé ketté is



megfelel, kivéve, ha mds nagy vagy
kulcs objektumok is vannak a
helyszinen és emiatt nem egyértelmi,
hogy melyik nagyot vagy kulcsot
vennéd fel.

A legtobb szét réviditeni lehet két
betuire, pl. OPEN DOOR helyett OP D

Van, hogy ez nem egyértelmii, pl.
LOOK CHEST helyett LO CH, ez
jelenthet LOCK CHEST-et is.

Tippek:

A Kentilla egy nagyon fondorlatos
kaland. A tdargyak gytijtésével nem
érsz a végére, csak meg lesznek az
eszkézeid. Sok helyszinre tobbszor
vissza kell térned az elérehaladds
érdekében. Sok minden rejtve marad
az elsé vizsgalédas alkalmaval. A
képek néha plusz informdcidkhoz
juttathatnak. Lehet, hogy néha az
ellenségeddel is ssze kell
bardtkoznod. Latszélag haszontalan
dolgok furcsa hatdssal lehetnek
olyasvalakikre, akik ellened vannak.
Mar a cimnek is nagyon nagy
jelentésége van...biztos ki fogod
taldlni...”

LEIRAS

Néhany egyéb ige, amit Ilehet
hasznalni, bar nem tudom
szliikségesek-e:

GO menni

CLOSE bezarni

READ olvasni

SWIM uszni
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MOVE mozgatni
DIG asni
DIP merllni
RUB dorzsolni
LISTEN hallgatni
SHOOT 16ni
LEAVE elhagyni
ROW evezni
INSERT beilleszteni
BREAK térni
SWING hintazni
BAIL kisegiteni
USE hasznalni
Foénevek, amik kellhetnek:
DOOR ajté
CAGE kalitka
TRAPDOOR csapo6ajto
CHEST lada
DRAWERS komod
DESK asztal
BOTTLE butykos
IDOL balvany
CAVERN barlang
WALLS falak
GROUND talaj
VEGETATION novényzet
SAND homok
BEACH tengerpart
STALAGMITE sztalagmit
DEAD halott
TUNGSTEN wolfram
CRUCIBLE olvasztotégely
FURNACE kemence
BED agy
BEDPOST agylab
DUNGEON borton
LAIR barlang
RAGS rongy
DEBRIS roncs
SKELETON csontvaz
RIVER folyo
STONE ko
WARD 6rség
BRIDGE hid
WATER viz
BOAT csonak
TREE fa
ROPE kotél
SACK zsakmany
TORCH faklya
DIAL tarcsa
BARREL henger



FIRE taz
MAGIC varazslat
CURE kara
IRON vas

ROD rad

ALL mind
EVERYTHING minden
EARS fulek
FLOOR padlo
ARMS fegyverek
GARGOYLE vizk6p6
STATUE szobor
BUTTON gomb
ME nekem
WATERFALL  vizesés

Melléknevekbél nem art ismerni a
szineket és talan még a SMALL,
LARGE (kicsi, nagy) lehet fontos.
HATTER
Derek Brewster megirta a Velnor’s
Lair nem hivatalos folytatasat. A
Kentilla volt egy BigK magazinban
megjelent cikk apropdja, ahol a
jatékot bitang nehéznek tituldlé
ujsagirénak Derek segitségként ezt
mondta:,Ne feledd, hogy a jaték
névadéja egy bizonyos kard”
ERTEKELES

En nem feledem, a kard neve
Kentilla, de még nem sikertlt a
végére érnem és nem is tudom, hogy
ez miben segit. Let6ltottem az rzx-et,
tehat a végigjatszast a
www.rzxarchive.co.uk-r6l, de még
nem néztem meg, szeretnék rajonni
a titokra. A koritéssel nincs semmi
baj, szép a boritd és a betdltékeép is,
de baromi sablonos ez a ,gonosz
varazslo vilaguralomra toér” sztori.
Nem sok kalandjatékkal jatszottam

eddig, ezért a véleményemet,
értékelésem végére tehetnék egy
hatalmas kérddjelet. A sablonos
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torténet miatt a feladat is pont
ugyanannyira sablonos, a
megvaldsitas profi, a megfogalmazas
jol értelmezhetd, a képek atlagosnal
picit jobbak, de kevés van beldlik és
nem elég valtozatosak. A vezérlés
milyen is lehetne, példaul egy picit
gyorsabb lehetne a karakterek
érzékelésében, amugy intelligens a
szavak értelmezésében. Hogy a jaték
nehézségi szintje mennyire
optimalis, fogalmam sincs, egy
biztos, nekem beletért a bicskam,
ennek ellenére és a sablonosnak
nevezett  torténettél  fuggetlentl
valami megfogott a jatékban, és ha
idém engedi, végig fogom jatszani.
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BRAXX BLUFF e -
KIADO: Micromega, 1984, £6.95

FEJLESZTO: Tony Poulter

STILUS: Arcade - 3D 16v6ld6z6s

GEPTIPUS: 48K

MERET: 48035 byte

TOLTESI IDO: 4:24

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato (alapbeall.: 7,6-fel,le, 5,8-bal,jobb, 0-tiz)

Joystick: Kempston, [F2

BRAXX BLUFF

FELADAT

,Evszdzadokkal ezutin, az ember
messze a Naprendszer hatdarain tilra
jutott és elkezdte felfedezni az
elképzelhetetleniil tavoli vilagokat,
tudast és erdforrasokat keresve.
Veszélyek vdarjak az tttéréket barhol
is érnek ismeretlen foéldet, és a
katasztréfa esélye folyton jelen van.
Minden uj rendszerben egy
intergalaktikus ~ mentdcirkdlo — all
készenlétben, egy totdlisan felszerelt
orbitdlis kutaté és mentéhajo a Life
Corps dnkénteseivel. Te egy vagy
kéztiltik, és ma a Braxx Bluffnal lévé
vészhelyzetben vagy egy hdés vagy
csak egy emlék leszel...

A Vega életmenté hajé elérte az
égitestet, ami az Arcturan rendszer
Prolon nevii bolygéja kériil kering,

reagdlva a bolygo
felfedezdcsapatanak  vészjelzésére.
Hdaromtagu csapat hagyta el a hajot
egy kétélti lanctalpas jarmiwel és
tint el az éshonos életformdk kézott.
A sokféle formaju teremtmények mar
elszivtak az dsszes energiat a jarmii
energiablokkjabol. A lanctalpast a
Braxx Bluff alattomos terepe elnyelte,
utasai pedig az  életfenntarté
rendszer meghibdsoddsa miatt nem
sokaig maradhatnak életben.
Feladatod veszélyes, keresd meg a
lanctalpast és a személyzet
elhaldlozasa elétt vidd vissza a
bdzishajora.

Betéltés utan kivdlaszthatod a
megfeleld vezérlést, a vdlasztott
vezérlés a jaték folyaman végig
lathaté lesz a bal felsé sarokban. A
jatékot barmikor le tudod menteni az
S gombbal. Nyomd meg a Space-t a
jaték folytatdsdhoz. Ugyanigy, a J
billentyti megnyomadsa utan
betiltheted az elmentett jatékot. A
jatékot meg tudod dllitani a Space
megnyomdsdval.

Landolasi fazis: a  pontszamod
névekszik, amig az ILS referencia-
pontjia a koézéppontban van. A
leszdllasi pont biztonsdagos
eléréséhez legalabb 8 pont elérése




sziikséges.
oldalon lathaté.
Sétalé  fazis:

A magassdag a jobb

a sipolé hang és
pontszam  jelzi a lanctalpas
kézelségét. Ha névekszik, egyre
kézelebb vagy, és forditva. Az utadat
sziklak alljak el, amiket ki kell
kertilnéd. 20 pontndl taldlod meg a
lanctalpast.

Szarazfoldi lanctalpas fdzis: a jarmu
hatsebességes. Erdésdéddé hang fogja
jelezni, ha levagod az ut szélét. Ha
tul sokdig mész az tton kiviil, akkor
ténkremegy a lanctalpas. Mikor
tiizelsz, a jarmuved az utoljara
megadott iranynak és sebességnek
megfeleléen folytatja utjat. A jarmi

energigjat a baloldalon lathatod.
Minden teremtmény, ami elhalad
melletted, elvesz egy energia
egységet. A legénység  hdrom

tagjanak életjeleit lathatod a jobb
oldalon. Az egyenes vonal
elhaldlozdst jelent. Hdarom terepen
kell 10-10 pontot szerezned, tehat
osszesen el kell érned az étvenet.
Tengeri lanctalpas fazis: a
szikldknak titkézni végzetes. Nem
tudsz lassitani és meg kell taldlnod a
helyes utat, a magas hang és az
emelked6 pontszam jelenti azt, hogy
jo iranyban haladsz.

Befejezés: elérted a bazishajét, ahova
gyalog lépsz be, a parancsnok
rejtélyes arca jelenik meg és a

92

gratulacié. A pontszamod legaldbb
70,0 és a megmentett legénység
létszamatodl ftiggéen tovabb né. Akar
elérheti a leheté legmagasabb, 99.9
pontot is.

Es a tovabbiakban prébdld meg tjra,
hatha tulszarnyalod az eddigi legjobb
pontszamot!”

LEIRAS

Indulas utan (1-es gomb) a tiz gomb
megnyomasaval automatikus
leszallasra (automate descent)
kapcsolsz. Majd a jaték a jelzésedre
(fel gomb) var, hogy behatolj az
atmoszféraba. Ezutan csak a kis ILS
muszert kell figyelned. A képernyo
90%-at zard ki tudatodbol é
koncentralj a muszer koézepén lévé
pontra, aminek mnormal esetben
mindig kozépen kell lennie. Ha fel
vagy le akarod tolni, akkor a fel, le
gombokat hasznald, viszont, ha
balra-jobbra  toszogatnad, akkor
pont az ellentétes, tehat a jobbra-
balra gombokat hasznald. Ha egy
par pixelnyi kis korben, a muszer
kozepén tartod a pontot, akkor né a
pontszamod, maskulénben nem.
Nehezebb feladat, mint gondoltad?
Nana! Es a végén, mikor kiirja, hogy
nyomd a thzet, akkor tedd azt
(persze errél az utmutatd semmit
sem ir). Ha sikeres voltal, akkor jon



a séta a lanctalpashoz. Az tton
sziklakat  kell kertlgetned, ez
rendben van, ovis feladat, kézben
jonnek a madarkak, ha egy is elkap,
akkor kezdheted ujra a landolast. A
madarkakat ki tudod 16ni, ha
lenyomva tartod a ttzgombot,
ilyenkor a célkeresztet iranyitod,
sétalni, futni nem tudsz, de szinte
kaszalhatsz a fegyvereddel. Azért
biztos sokszor latod majd a ,Kritta
got you” feliratot, Kritta a kismadar
neve... Az iranyt prébald tartani,
nem biztos, hogy sikertll, van, hogy
barmerre mész, tavolabb kerlilsz a
lanctalpastol (biztos meggérbult a
tér). Ha elérted a lanctalpast, akkor
elindulhatsz vele vissza az
Urhajohoz. Nem értem, hogy miért
nem a sziklak kozt kell gyorsan
visszajutni, miért kell a bolygot
teljesen feltérképezni emiatt, de ez a
feladat. Na és honnan van energia,
hiszen »a sokféle formaju
teremtmények mar elszivtak az
Osszes energiat a jarmu
energiablokkjabol”, nagyon gyanus
helyzet. A parancs az parancs: irany
az igencsak sziikos autdpalya.
El6észor a mocsaron kell atjutni, ahol
a mutans Geometria tamad rad,
aztan egy elpusztult varos jon, ahol a
lakéok csuklyas lidércek, 6k
tamadnak rad, majd eljutsz a sziklas
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sivatagba, ahol gigantikus izeltlabu
triok térnek a POWER feliratodra. A
sivatag utan mi mas johetne, hat a
tenger! Szerencsére a vizben nem
fejlédtek ki a helyi mutansok,
ugyhogy csak a sziklak elkertilésére
és a jarmu iranytartasara kell
koncentralni. Kénnyt  dolognak
tanik, de nem az, itt is meggorbult a
tér, mész a j6 iranyba, amitél nem
térsz el és mar nem mész a jo
iranyba. Hogy is van ez? Erés bal és
jobbkanyarokkal gyorsulasra lehet
Osztokélni a pontok szaporodasat, de
elvesztve az iranyt, sokkal gyorsabb
pontszamcsokkenéssel kell szamolni.

HATTER
Tony Poulter alapember volt a
Micromega-ndl, de a hdttérben

dolgozé tipus volt, akit mds nem is
érdekelt. ,Tony sziiletett kocka volt,”
nevet Neil Hooper "hosszu haja és
szakdlla volt, és mindig is bele volt
mertilve a kédolasba.”" Széval nem
volt egy dtlagos figura, egyetlen
jatéka sem lett atlagos. A kritikusok
kimondottan jol fogadtdik, de nem
tudott a Deatchase, Codename MAT,
Full Throttle tri6 sikereihez felérni.

ERTEKELES
Szép borité, gyenge, fantaziatlan
betoltékép, rovid, de figyelemfelkelté
hattértorténet adjak a jaték alapjat.
Ez az a jatékfajta, ami utmutato
nélkiil sok  fejfajast  okozhat.
Szerencsére van utmutaté. A jaték
felettébb ellentmondasos. Ott van
példaul a landolés rész, ahol a jaték

egy néhany karakternyi tertileten
jatszodik, egy pottyot kell jobb
belatasra birni, O6nmagaban ez

semmi, de mégis életre van keltve a
képerny6 jatékablakaban megjelend,



egyébként nem is lényeges
animaciéval és a hangeffekttel, ami
6nmagaban szintén semmi. A tébbi
palya a maga moédjan latvanyos,
pedig szandékosan elnagyolt hattér,
diszlet el6tt folyik a torténet.
Lelkesedhetnék, hogy mennyi egyedi
otlet van a jatékban felhasznalva, de
le is huzhatom, hiszen maga a
jatékmenet annyira fatengelyes, féleg
a landolas és a tengeri rész, hogy
egyszerubb nem is lehetne.
Legbonyolultabb talan a sétalés rész.
Szoval ennél a jatéknal is latszik,
hogy a bonyolultsag és nehézség
nem szinonimak, egy ennyire
egyszeri jatékmenet is lehet a
Micromega 1983 wutani jatékainak
megfeleléen baromi nehéz. Ezt a
nehézséget optimalisnak vélném az
utols6, tengeri részt kivéve, ami
inkabb csak idegérlé. Mert az addigi
feladatok megoldasara lehet taktikat,
stratégiat talalni, ami sok
gyakorlassal kiegészitve
sikerélménnyel kecsegtet, de az
utols6 etapra nem talalok fogodzot.
Addiktiv jaték, de kell hozza egy
idegallapot és egyeduillét, hogy senki
se kérdezze, hogy ,Mi ez az idegesit6
zaj?”
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JASPER!

KIADO: Micromega, 1984, £6.95

FEJLESZTO: Derek Brewster

STILUS: Akci6 - platform/kaland

GEPTIPUS: 48K

MERET: 50084 byte

TOLTESI IDO: 4:52

VEZERLES: Billentytizet: A,S-balra, jobbra, Y..P-fel, ugras,H..Enter-le, négykézlabra

ereszkedés, B..Sp-targy felvétele, kotél elkapasa, 1..5-targy
hasznalata, Q..T+1..5 — targy eldobasa, 6..0 — zene ki/be)

By Derek Brewster

FELADAT

»Jasper nagyon aggédik - a vilag tul
messzire ment mostansdg. Elment
sétalni, a sajat dolgaival foglalkozni,
mikor hirtelen a gargyulds
végbement. Az ésszes dllat és még a
néhdny névény is veszélyt jelent
szamdra. Mostandig nem hitte el
mindazt a sok badarsagot, amivel
éreganyja allandoan traktdlta
altatdskor: "Ovakodj fiacskam, ha a
gargyulds végbemegy, mert akkor a
dzsungelben minden egyre megy! "
Jasper mindig azt hitte, hogy a mama
egy kicsit tulette magat

"Mikor virdgok marjdk el ladbod,
kotyvalékok kigyémardsra

vagy repité hatdsra,

hogy ne a gyomban leld haldlod,

a gyilkos spré a baratod"

Limerick verselés, mindig is utdlta
"Kétéltekeréktdl fiigg a sikered,

de hogy legyen esélyed,

ha a zaszlot eléred,

zuhandskor ne feledd,

az ernyddet felemeld!”

Ilyenkor Jaspernek elege volt a
nagyibol és ugy csindlt, mintha
elaludt volna, csak hagyja mar abba.
De most azt kivanta, barcsak
végighallgatta volna legalabb
egyszer. Bunét banva, amiért
kételkedett jo oOreganyjaban, ugy
dontétt, hogy hazamegy és datalussza
a torténéseket.  Kotordszott a
zsebében, keresve a bejarati ajto
kulcsdt, de helyette csak egy lyukat
talalt. ,Maradj nyugodt ... szamolj
tizig...” gondolta magdban, de
megakadt négynél. A  pocakja
morgott, gyorsan szereznie kéne
valami kajat. Minden Osszeeskuidott
ellene. Csak visszakaphatna
oreganyjdat! Egy gyilkos-nyuszi ugralt
bardtsdgosan feléje, mire némi
tétovdzas utdn elindult megkeresni a

kulcsat, az otthondt és a
biztonsagot...
A Jasper! egy rajzfilm-szeri

kalandjaték, 22 képernyét tartalmaz,
ezek mindegyike sajat egyedi




lehet

veszélyeknek.
gytijteni és haszndlni, akdar 6tét is

Targyakat

tarthatsz magadndl egyszerre (ne
feledd, ha a kezedben kétél van, az is
egy targynak szamit). A jaték
megolddsdahoz valészintileg a legtébb
képernydbre t6bbszér is vissza kell
térned, nem lesz sziikség gyors
reakciora, inkdbb okos tervezésre és
gyors gondolkodasra, valamint
pontos vezérlésre. Ez egy uj,
egyedtilallo jaték, Osszeolvasztva a
rajzfilmes animdciét, a kalandot és a
tébb képernyds arcade jatékokat.
Hogy a jaték végére érj, ahhoz sok
gyakorldasra és felfedezdkedvre lesz
sziikséged.”
LEIRAS

Jaspernek hivnak és elnézést, de egy
patkany vagy, raadasul halatlan
patkany, aki semmibe vette bolcs
nagyija életre szO6l6 tanacsait.
Gyakorlatilag, amit sikerult
felidézned a bodult verseibdl, az elég
is lesz a boldogulashoz: nagy virag
ellen spray, kotelek hasznalata
szikség esetén, a kigyomaras elleni
szérum, valamint narkds lebegésre is
van valami fézet, na meg az
esernyédet ne feledd! Ehhez annyit
fizok még hozza, hogy a kulcsot
pedig hasznald az ajté kinyitasahoz.
Valamint van egy nagy, lila dudva,
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ami baratsagos veled szemben, ha
van nalad beldle, akkor fel tudod
hasznalni valamire! Annyit segitek,
hogy gumibél van... Rajta kivil ne
szamits szimpatizansokra, nem
csipik az erdd lakéi a patkanyokat.
Szegény patkanyt az ag is huzza:
meég az idéd is egyre fogy. Fent, a
birtokolt targyak alatti fehér csik a
gyomrod allapotat tiikrozi és probal
emiatt gyorsabb haladasra
O0sztokélni, kb. harom és fél perc
alatt ér nullara a csik, ilyenkor
elvesztesz egy életet. Tehat 3x3,5
perc, vagyis alig tobb mint 10 perc
alatt képes vagy éhen halni. Ez ellen
az erdében talalhaté6 gytmolcsok
elfogyasztasaval védekezhetsz, egy
gyumi 20 masodpercnyi pluszt
jelent. Vannak ellenségeid, akik
dobalnak, I6nek, méghozza a
helyzetednek = megfeleléen. Nehéz
ellene védekezni, de szandékosan
félre lehet vezetni, ugyanis a lovést,
dobast célzas elézi meg az akkori
helyzetednek  megfeleléen, ekkor
ugorj egyet és a k6, lovedék vagy
akarmi mas a fejed f6lé fog menni.

HATTER
Derek Brewster fejlesztette a jdtékot,
talan a régi idék emlékére Neptune

Computing felirat is lathaté ’game
over-nél. ,Ez a vibrdlé, jél animalt




platform jaték bdéségesen kapott
lelkes kritikdkat a megjelenése
idején. De az id6é nem volt kegyes a
Jasper!-hez,... til nehéz és a legtébb
képernyé ugyanugy néz ki, igy kevés
okunk van kitartani.” értékel a volt
igazgatoé, Neil Hooper
ERTEKELES

Az mar igaz, hogy remek kritikakat
kapott a jaték, bar a Crash ujsagiroit
Derek Brewster jatékaival
kapcsolatban nem mindig kell
komolyan venni, miutan Derek is a
Crash Ujsagiréja volt akkoriban.
Amugy szerintem sem rossz jaték, a
korités példaul eszményi. Kezdve a
jaték egész oldalas, kivancsisagot
ébreszté reklamjatol, folytatva a
reklamhoz illeszkedé, remek boriton
és a screen-en at a jopofa sztoriig. A
feladat is talmutat az arcade-
jellegen, a targyak (korlatozott)
gyujtése és logikus felhasznalasa a
jaték kiadasa idején még nem volt
szériatartozék. Altalaban a grafikat
emelték ki mindenhol, mint
erésséget. Erdekes, a latvanyvilagot
nem mondanam valami
frenetikusnak. Az ellenségek
mozgasa tobbfazist, kifogastalan.
Toébbségltik igényesen, tényleg
rajzfilmszertien ki van dolgozva, a
tobbiek is atlag felettiek. Jasperrel
sincs fene nagy probléma,
egyszeruen furcsa a mozgasa, karot
nyelve pattog (nem ugrik), mintha
valami ellokné a foldtél. A kotélen
fel-lemaszasnal meg kiesik a
szerepébdl és atalakul valami egész
massa, legalabbis patkanynak nem
mondanam. Minden izeg-mozog, még
a felhé is az égen, mégis valami
hianyzik. Lehet, hogy Neil Hoopernek
van igaza és egy kis valtozatossag
megoldas lenne. A , hattérzene”

97

megléte 6nmagaban dicsérendd, de
nagyon minimalista és repetitiv,
széval nem rossz, hogy ki lehet
kapcsolni. Mar megszoktam, hogy
Micromega-ék nem kultivaljak a
megszokott billentytikiosztasokat,
ehhez képest ez a verzid nem is
vészes, egyedlll a targyak eldobasa
kortlményes, de egye fene. A jaték
teljesitéséhez  pixelpontos, biztos
kezti vezérlésre van sziikség, amihez
a jaték biztositja a kelléket, ha
valami nem sikerul, akkor ,a hiba
nem az 6n készulékében van”. Nem
elég, hogy pixelpontosan kell csinalni
szinte minden fontos dolgot, de
mindezt a  képernyén mozgo
ellenségekhez képest tizedmasodperc
pontosan idéziteni is kell. Koézben
telik az idé... Nekem ugy ttnik, hogy
Derek be akarta bizonyitani, hogy
tud 6 a Codename MAT-nal is
nehezebb jatékot is irni.
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A DAY IN THE LIFE

KIADO: Micromega, 1985, £6.95

FEJLESZTO: Stephen J. Redman

STILUS: Arcade - akcid, labirintus

GEPTIPUS: 48K

MERET: 50035 byte

TOLTESI IDO: 4:54

VEZERLES: Billentytizet: Ujradefinialhaté (alapbeallitas: Q,Z-fel, le, I,P-bal, jobb)

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

FELADAT

»Ezt a jatékot tisztelettel ajanljuk
annak az embernek, aki elinditott
mindannyiunkat a szoftver tizletben.
Barmilyen hasonlésdg élsé
személyekkel abszolut szandékos.

A kiilvarosi  szuperhds, Clive
kiilénleges napja elérkezett — amit a
Brit  Birodalom néi vezetdjének
készénhet. Utdlja a munkdba vald
utazdst, de szivesen néz szembe a
borzalmakkal  ezen a napon!
Kijatssza a gépesitett terrort a sajat
otthondban, feldltozik és elrakja a
kulcsait. Figyelmen kivil hagy
minden veszedelmet, hogy bekapjon
egy par falatot az dllomdsra menet,
ahol [6kdésédik az ingdzdkkal, de
gondosan kerili a személyzetet,
pénzt vesz ki az ATM-bdl és felvesz

egy elhagyott esernydt, mieldtt
felugrik az indulé 8.15-6s jaratra. De
nem vett Financial Times-t!
Gondolkodds nélkil ugrik le a
kévetkezdé megalléndl, hogy
szerezzen egy példdanyt, majd rohan
vissza a mdr indulé vonathoz... és
robog tovabb a varosba, a bankba, a
pubba és az étterembe. Egyszeri
dolog megkiizdeni a  kézényds
pénztarosokkal:  kiszolgalja  sajdt
magat. Akar a pubban, egy gyors pint
és mar megy is tovabb (nincs
Guiness, nem is csoda, hogy Clive
olyan, amilyen). Carlo bisztréja kicsit
triikkés, nagy felhajtas a bor koriil,
de még sikertil elkapni a féldalattit,
tudatosan megktizdve a megszokott

kusza folyoséival, az
alkalmazottakkal és a szenvedé
embertémeggel. A cipdje

bekoszolédott, Clive tujat vdsdrol,
amit Ofelsége (azaz I. Erzsébet) is
helyeselne. Hajmereszté ez a mai
utazds, elkertilve a szaladgdlé C5-
O6ket, irany a fodrasz - ,Olyat
szeretnék, mint Lady Di-é” - majd a
patika ... és még hatravan egy pici az
utbél a Buckingham-palota felé.
Szeretettel varunk, hogy élj egy napot
ebbdl az életbdl. Ezutdn oriilni fogsz
egy népmiilvészeti boltnak is a Kiilsé-
Hebriddkon.
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Ha a zene miatt felhiizod az orrod,
akkor azt ki és bekapcsolhatod a ki
és bekapcsoléval.

A pontszam minden képernydén attél
fligg, hogy milyen gyorsan fejezted be
azt. Ha elfogy az idéd, akkor
elvesztesz egy embert, kivéve, ha
lekésed a vonatot, ilyenkor a
visszataszito varéteremben kell
varnod a kévetkezé szerelvényre,
pontot nem szerzel, de megmarad az
embered, amiért légy hdlds. A legjobb
eredmény eléréséért jatszd ezt a
jatékot a Spectrumodon. Alternativ
megoldasként, bosszanthatod a tébbi
sofért, ha egy forgalmi dugoban
jatszol. 10-bdl 9 tulajdonos a C5-jét
részesiti elényben.”

LEIRAS

Nagy nap ez a mai, te lehetsz Sir
Clive Sinclair! Pontosabban a fejét
iranyitod, mint egy Pac-man figurat.
Mikoézben a felkeléstél eljutsz a
lovagga Utésig, szembesiilsz a nap
kellemetlen feladataival. Ellenségeid
altalaban az alkalmazottak,
gyakorlatban: szinte minden, ami
mozog, kivételt képeznek a ttilekedd
emberek. A jatékleiras elmeséli a
sztorit, benne a sorban teljesitendé
20 képernyé6vel. Semmi mas dolgod
nincs, mint lavirozni a képernyo
labirintusaban az akadalyok kozott,
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altalaban eljutni egy szinvaltés
targyig és felvenni azt, majd atjutni a
kovetkezé képernyére.

HATTER
A Micromega utolso, szinte
megszunés utdni, postumus jdtéka,
ehhez képest elég humorosra sikertilt.
A szerzé ,One-hit wonder” maradt,
pedig 1985 utan is elkelt volna még
par eredeti humoru jaték. A jaték
egyébként majdnem két évvel a

fészereplé lovagga titése utan lett
kiadva.

ERTEKELES
A jaték lehet, hogy tisztelgés Clive
Sinclair elétt, de gorbe tukor is
egyben. A végén a ra is veszélyes C5-

0k elég beszédesek. Furcsa egy jaték
ez, az ugrott be elészor réla, hogy az

angol humor szamitogépes
megvalositasa (nagyon eredeti
megfigyelés, hiszen agy humoros

angol jatékrol irok éppen). Ez a jaték
is megkapta a szinvonalas (Am révid)

teljes oldalas reklamot, érdemes
megnézni. Biztos vagyok benne, hogy
csak az én utélagos

belemagyarazasom, de a majdnem
tiszta fehér borit6, mintha azt
sugallna, hogy minden oké, senki
sem halt meg, egyszertien tovabb
léptiink (a Luna Crabs ota fekete
hatterG Micromega logos fejléccel
jelentek meg a kazettdk). A
megvaldsitas, a latvany alamatérnek

tinik, kicsit a Monty Python
filmekben lathato animaciokra
emlékeztet, bar annyira nem

kifinomult. A képernyék mu-3D-sek,
a mozgo figurak altaldban nem is
illenek az egyszeru, primitivnek tiné
képbe. Néhol zavardonak talaltam,
hogy be lehet jutni dolgok mogé-ala,
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de ezt semmi nem jelzi, vagy
észreveszem vagy nem. A muzsika
hangulatos, még erdsiti is a jaték
humoros jellegét. A vezérlés az
Ujradefinialhato billentytizet és a
rengeteg joystick hasznalata miatt
dicsérendd, bar egy nagyon Kkicsit
talérzékenynek talaltam. A jaték
nehéz, de mnem a Jasper!-nél
tapasztalt médon, az a fajta, ahol a
képerny6khoéz be kell tanulni egy
mozdulatsort, mégpedig majdnem
tokéletesen idézitve. A majdnemen
van a hangsuly, mert itt nem kell
100%-ot nyujtani hossza perceken
at, bizonyos esetekben kis hibak is
beleférnek. A jatékmenet
egyhangusagat a humor oldja.
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TYRANT OF ATHENS, SAMURAI WARRIOR, ROMAN EMPIRE

Ha nem akarod minden alkalommal ugyanolyan, elvileg véletlenszerti kértilmények
kozott kezdeni a jatékot, akkor allitsd meg valahol (CS+Space-szel, pl. mindjart az
indulé képernyén, amig gondolkodik a program) és szird be a kévetkezd sort:

1 RANDOMIZE

WARLORD

Itt ,komoly” programhibakat blitykolhetsz meg, egyik a rajtatités, portyazas hibaja,
amit a 4610, 4670, 4690 és 4710-es sorokban, a rai neva valtozé ra-ra vald
megvaltoztatasaval lehet javitani. Az export profitszamitasanak hibajat (ami
egyébként nagyon pofas plusz jovedelmet biztosit) az 1950-es sorban a .75 érték
.075-re cserélésével lehet javitani.

PRIVATEER

A masodik fazisban rendkivil nehéz elkapni az tld6z6tt hajot, ezt megkonnyitendd
az 5030-as sorban a kovetkez6 két értékadasnal a "t*” utan be kell irni egy szorzot,
pl. "t*2*”) ez kétszeresére noveli a sajat hajo sebességét

ys=ys+t*(INKEY$="6"AND ys<19)-t*(INKEY$="7" AND ys>2)

xs=xs+t*(INKEY$="8" AND xs<29)-t*(INKEY$="5" AND xs>4):

LUNA CRABS
Orokélet: 24282,0

HAUNTED HEDGES
Orokélet: 30609,0

STARCLASH
Orokélet: 25381,183

DEATHCHASE

Orokélet: 26463,0

Immunitas: 26234,58

Fekete border: 25921,3 : 26031,0

Nehézség allitasa az egész jatékra: 25843,X (nagyon nehéz: X=255, alapbeallitas:
X=85, konnyl: X=17, nagyon kénnyt: X=1)

Nehézség allitasa adott palyara: 25771-25778, ahol egy-egy byte jelenti a szint
nehézségét, 0-nal nincs fa, 255-nél a leheté legnehezebb boldogulni
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Noéhessen két fa kozvetlen egymas mellett: 25834,32
Perspektiva csokkentése: 24528,0 : 24529,0
A tankot és a helikoptert nehezebb legyen eltalalni: 26196,119

CODENAME MAT
Orokélet: 24318,201

FULL THROTTLE
Nem lassit le az titkozés, palyaelhagyas: 45161,0 : 48427,201

BRAXX BLUFF

A landolas mindig sikertil: 38281,24 : 38361,0
Immunitas a madarakkal szemben: 48926,58 : 49027,58
A lanctalpasnak végtelen az energiaja: 40246,0
Elhagyhatod az utat a lanctalpassal: 48775,255

A kovekkel valo talalkozas nem okoz kart: 41154,255

JASPER!
Végtelen élet: 24186,101
Sérthetetlenség: 23913,234 : 23966, 234 : 46186, 201 (200)

A DAY IN THE LIFE
Orékélet: 45525,0

Adott szint atugrasa: 48826,1
Legy6zhetetlenség: 40210,24
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ES AHOGY TI GONDOLJATOK...

Meglatjuk még, mi stl ki ebbdl a rovatbél, terveim szerint itt latnatok, hogy a
korabbi szamokban szerepld jatékok milyen szavazatokat kaptak a Speccyalista
TOP100-on, itt kézolném a javitasaitokat, kiegészitéseiteket. Bevallom, kicsit t6bb
szavazatra szamitottam, az eddigi 30 jatékbél 12-re adtatok le szavazatot. El6szoér a
szamok, aztan megprébalok valami koévetkeztetést kibkumlalni.

jaték szavazat atlag FANZiX
Chequered Flag 23 6,91 73%
Computer Scrabble 8 7,00 T77%
Cyrus-IS-Chess 1 9,00 83%
Eric & the Floaters 12 7,58 76%
Horace Goes Skiing 28 6,82 72%
Horace & the Spiders 28 6,54 80%
Hungry Horace 11 6,91 62%
Match Point 15 8,00 100%
Panama Joe 4 6,50 72%
Reversi 8 8,00 81%
Space Raiders 17 8,47 72%
Stop the Express 19 7,79 96%

Ami elészor feltint, hogy a Bomberman-re szavaztatok és nem az Eric & the
Floaters-re, ami megerdsitett abban, hogy hazankban a Hudson Soft kiadas el6tti
verzidi terjedtek el és nem a Sinclair Research kiadasai. Szembettiné még, hogy a
korai, 16K-s arcade-jatékok a legismertebbek. Ezek koztl népszeruiségben a Space
Raiders verhetetlen, de hol marad a Planetoids? Senki sem szereti, szerette? Az is
latszik, hogy a Match Point-rél és a Stop the Express-rél, ha nem is durvan, de
er6sen mashogy vélekedtek, mashol nincs tul nagy differencia. Mig a Horace
epizodok szerintem egyre jobbak lettek, addig szerintetek pont forditott a folyamat
és romlott a szinvonaluk. Azt sejtettem, hogy pl. a Flippit vagy a Star Trail nem fog
duskalni a szavazatokban, hiszen meglehetésen ismeretlenek (voltak eddig), de a
Flight Simulator vagy Chess iranti érdektelenséget furcsanak taldlom. No, sebaj,
remélem a szavazatok szaporodasnak indulnak és a kovetkezé szamban mar
elképzelhetek egy olyan alternativ valosagot, ahol nemrég jelent meg a ZX
Spectrum és pillanatnyilag csak a FANZiX-ban kivesézett jatékok kaphatdak és
ezek TOP listajat allitom oOssze...
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A KOVETKEZO SZAM TARTALMABOL
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probaltak jobb piaci pozicioba kertilni, persze nem sikertlt...
DN TN
Csaladi vallalkozas, David Reidy, mint programozo, felesége, Helen, s
mint adminisztrator, mindenes, valamint Helen gyerekkori 1
szomszédja Keith Warrington, mint grafikus alkottak egy *I 'i
mikroszférat, az egyik legegyedibb és legszimpatikusabb

szoftverkiadot.

+ még ez-az, ha belefér
VEGE

mzx@sinclair.hu
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