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UDVOZOLLEK KEDVES OLVASOM!

Ahogy beleasom magam a kiadok torténelmébe, egyre gyakrabban eléjon a
kalozkodas kérdése. Mi magyarok ugyan olyan kilonleges helyzetben voltunk a
tobbi KGST orszag allampolgaraival egyiutt, hogy szinte kotelezéen
»Szoftverhamisitas aldozatava” valtunk, az eredeti beszerezhetetlensége miatt. Ha
pedig valami beszerezheté volt, az veszett dragan kellette magat. Nem sok példat
talaltam a WOS-on, sajat emlékeim pedig kodosek. Szoval a Home Hungaroring
(HH) 1986-ban jelent meg 411Ft-ért, meg is volt otthon legalisan (azt hiszem az
egyetlen magyar jatékunk volt). Az akkori magyar atlagfizetés 6435Ft/ho volt.
Tehat durvan 15,65 hasonlé kalibert1 jatékot ad ki egy havi fizu. Leforditva mai
viszonyokra: 2012-ben 142500Ft volt a hivatalosan megallapitott havi bér, ha ezt
elosztom 15,65-tel, akkor megallapithatom, hogy annyit fizettink akkor a HH-ért,
mintha a mai pénztinkbdl 9100Ft-ot perkalnank ki érte. Bizony, elég soknak tlinik,
bar hozza kell tennem, hogy itthon nem sokat javult a helyzet, ugyanis egy friss,
divatos jatékért mostansag is durvan ennyit kell fizetni. Nézztink koérbe a
szigetlakéknal. Az angol atlagfizetés 1982-ben 781 font, ami 1992-ig (tehat a
Spectrum {6 korszakanak végéig) felkuiszott 1684 fontra. Az atlagos jaték ara
mindig 5 font kérul volt. Tehat a Spectrum szuletésekor egy atlagos angol fizetésbol
156db, 1992-ben pedig mar 337db atlagos jaték jott ki. Leforditva szintén a 2012-
es magyar fizetésekre: a derék angoloknak 1982-ben 913 mai magyar forintot,
1992-ben mindossze 423 Ft-ot kellett volna leszamolniuk egy atlag jatékért. Ugye,
hogy nem is hangzik olyan rosszul? Es nem az olcsd, 2 fontos jatékokkal
szamoltam, de ha mar itt tartunk, egy olyan jaték 170Ft-ért volt elvihetd, akar az
Ujsagarustol is. Tényleg nem értem az angolokat, és még 6k ,skotozzak” le az
északi szomszédjaikat. Persze fel lehet hozni a Spectrum Vilag példajat, amit meg
allitélag mi, magyarok vasarlas helyett fénymasoltunk, hozzajarulva a
megsziinéséhez. En ugyan nem masoltam le soha egyetlen szamot sem, de
feltételezem, hogy valoban sokan ezt tehették, nagyon komoly veszteséget okozva az
Ujsag rajongdinak. De meégis, egymas mellé rakva a mi nem tudom milyen
példanyszamban elkel6 HH-tinket 9100Ft-ért és mondjuk a Skool Daze-t 944Ft-ért,
hatalmas a kulonbség, érthetetlen a hozzaallas és a nyomaban jaré pusztitas.
Miért is hozakodtam ezzel el6? Mert az ebben a szamban szereplé Microsphere is a
vasarlasok visszaesése miatt kellett, hogy abbahagyja a jatékkiadast. Konkrétan: a
6.95 fontos (942Ft) Contact Sam Cruise bukott meg a piacon, magaval rantva a
Skool Daze késziilé harmadik részét és az egyik legegyedibb programozot is.
A komoly téma lezarasaként: nem gondolom, hogy a kalézkodas tekintetében
minden fekete vagy fehér (digitalisan kifejezve: O vagy 1:), de a nyolcvanas évek
Anglidjaba képzelve magam, nem hiszem, hogy a nekem tetsz6 jatékokat ilyen
szerény Osszegekért ne vasaroltam volna meg...
Mezei Rébert
M/ZX
mzx@sinclair.hu



Nl
N

Csaladi
mint programozo,
mint adminisztrator, mindenes,
valamint Helen gyerekkori
szomszédja Keith Warrington, mint
grafikus alkottak egy mikroszférat,
az egyik legegyedibb és
legszimpatikusabb szoftverkiadét.

A Retro Gamer magazin tébb szama
is foglalkozott veltk, leginkabb a
Skool Daze-re koncentralva,
valamint megjelent meég a
nyolcvanas években néhany révidebb
cikk is réluk, de jol lathato, hogy
inkabb kertilték a nyilvanossagot,
ahogy David mondta: ,Minden 20
évben adok egy interjut!”

vallalkozas, David Reidy,
felesége, Helen,

ELOZMENYEK

David Reidy rendszerelemz6, mas
forrasok szerint termelésvezeté volt

egy cégnél, ahol hatalmas
y,mainstream” szamitogépekkel
dolgozott, felesége iskolai tanar volt,
Keith pedig illusztratorként

probalkozott. Dave mar egyetemi évei
alatt, a lyukkartyas 70-es években
megismerkedett a szamitégépekkel.
Az egyetemen neurofiziolégiat és
zoologiat tanult, akkoriban még nem
volt akkora divat az informatika.
Hogy kertil késébb David Reidy a
szoftveriparba? ,...olyasvalaki, mint
én, miért ir szamitogépes
programokat? Valdjaban az idegek
felelnek minden kommunikaciéért.
Gyakorlati szempontbol az
informacioelmélet matematikajanak
ismerete segitett a szamitégépeknél,
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és nagyon érdekelnek a mesterséges
intelligencia egyes kérdései”. David
szabadidejében (a Sinclair User
Ujsagiréja szerint) ,nagyon lassan
fel-le futkos Eszak-London utcain,
amit 6  dzsoggingnak  nevez”,
gitarozik, féleg bluest (felesége is
jatszik, de 6 klasszikus dallamokat).
Szeret sakkozni, meg altalaban a
tablajatékokat és a gondolkodtato
kartyajatékokat. Szereti még a sci-fi

koényveket.
A Reidy «csalad elsé otthoni
szamitogépe  (szinte természetes

modon) egy ZX81 volt, amit 1981-
ben vasaroltak (nem tul meglepd
moédon). David neki is latott
mindenféle uzleti programok
irasanak, amiket még masok adtak

David Reidy: "Ugy gondoltam,
hogy a Skool Daze egy érdekes
otlet, a  karakterek és a
személyiségek vonzottak. Sosem
gondoltam, hogy egyedit ¢és
kuilénlegest alkottam. Ez csak egy
jaték. "




ki. Mar ezek az alkalmazasok is
gyakran megkovetelték a
memoriabdvitést, igy  Davidnek
kapéra jott a hatalmas RAM-mal
felszerelt ZX Spectrum megsziiletése.

INDULAS
Ezekhez a kiadasokhoz is
kapcsolodott a Microsphere

Computer Services Limited 1982.
novemberi létrejotte, hogy David
Reidy pénzt kereshessen, mint
nagyobb szamitastechnikai cégek
alvallalkozoja, fejlesztdje,
tanacsadodja, de a szamitégép-lazhoz
igazodva és abbdl erét meritve nem
allt meg ennyinél, hanem
nekikezdett jatékainak és
programjainak sajat kezt és kiadéju
megjelentetésének. Elsésorban még
Uzleti és irodai alkalmazasokrol volt
sz6, de nem sokkal az indulas utan,
1983 februarjara megszlletett az
els6 harom jaték, melyekbdl kettét
David talan nem itélt onmagukban
elég Utéképesnek, ezért parban
jelentek meg, ezek voltak a Crevasse
és a Hotfoot. A harmadik jaték egy
stratégiai, menedzserjatéknak
alcazott oktatoi szoftver, az
Evolution. A csaladi
munkamegosztas annyibodl allt, hogy
David megirta papiron a
programokat, Helen pedig begépelte
azokat. De kellett még valaki, aki a
boritoterveket és az  esetleges
promoéciés anyagokat meg tudja
rajzolni. Helen és Keith gyerekkori
szomszédok voltak, anyukaik pedig
Helenék elkoltozése utan is
leveleztek, tartottak a kapcsolatot.
Helen elmesélte édesanyjanak, hogy
milyen problémajuk van, az anyukak
kitargyaltak a dolgot, Keith
Warrington pedig munkat kapott és
megrajzolta a  boritékat. Kis,

otthonrél postazos cégként kezdtek
és ez igy is maradt 1984 januarjaig,
mikor feltinik a hirdetéseikben a
Boots tuzletlanc logéja. Visszatérve
1983-ra, juniusban megjelent a The
Train Game, az els6 Microsphere
jaték, amit a legtdbb magazin,
hetilap bemutatott és
mindenhonnan csak pozitiv
értékeléseket kapott. Mutatja a
fejlédést és a  valdészinUsithetd
eladasi sikereket is, hogy Keith
Warrington az addig csak szoéveges
hirdetéseket is feldobta egy Kkis
illusztraciéval.

p—— |

Helen Reidy, ellentétes életpalyan
a Skool Daze-sorozattal: a Back to
Skool megjelenése elétt hagyta ott

tanari allasat

SIKEREK

Az igazi attérést a karacsonyra
kiadott Wheelie jelentette. A Crash
magazin masodik szamaban az Atic
Atacot megelézve a honap jatéka lett,
az addigi legnagyobb, 93%-os
értékeléssel (oké, két szam utan ez
annyira nem nagy szam). Az attorés,
a siker utjara lépés nem volt
hirtelen, ahogy David Reidy is
meséli: ,a Wheelie nagyon lassan
tort elére, de tobb mint 12 hoénapig
értékesitettik, ami figyelemre
mélt6”. A jatékok még mindig a mar




vazolt egyszeri  szereposztasban
készultek, a Wheelie grafikaja is
teljes egészében David munkéja volt,
am olyan nagyratoéré tervet
szovogetett, amivel, mint koca
grafikus mar nem birt volna. Kellett
hat egy igazan hozzaérté ember, ki
masra is eshetett volna a valasztas,
mint a mar régen nekik dolgozé
Keith. Es vajon mi volt a terv?
Persze, hogy a Skool Daze. David
Reidy ugyan minden interjuban mas
okot jelolt meg f6 inspiracioként, de
biztos hatassal volt ra tanar felesége,
az iskolas emlékek, az Angliaban (is)
nagyon népszeru, csintalan iskolas
gyerekekrol sz616 koényvek,
képregények, filmek, sorozatok. A
terv szerint a névvel szerepld diakok
és a tanarok is = képregény
sztereotipidk szerint viselkednek és
maga az iskola Uigy nézne ki, mintha
minden osztalyterem és helyiség a
képregény egy-egy kockaja lenne.
"Emlékszem Dave mondta, hogy van
egy Uj jatékotlete," emlékszik Keith
"A grafika egy kicsit ...t6bb lesz, mint
mas jatékokban. Es megkérdezte,
hogy érdekelne-e a feladat,
megcsinalnam-e veliik. Nem voltam
a jatékokban otthon. Tobbnyire
munkanélkiili voltam és volt idém.
Széval tgy gondoltam, hogy j6 buli
lesz. Letiltem Dave-vel, és alapvetéen
mindent megtanultam tél — mik a
pixelek, meg mindent." Ezutan Keith
hazament az albérletébe, ahol
hatodmagaval lakott, nappalijanak
padléjat kinevezte munkatertiletnek
és elkezdte megrajzolni a jaték
elemeit milliméterpapirra. Felrajzolta
az elképzelt abrat, majd a kis
négyzeteket besatirozta vagy
kiradirozta. Ezt addig folytatta, mig
ugy nem nézett ki a pixelfigura,
ahogy elképzelte. Az animacidkat

pauszpapirra készitette, ezen
szerepeltek a mozgaskor lendulé
labak, karok, stb. Majd mikor kész
volt, az egészet atadta Davidnek.
sEgy id6 utan azt gondoltam, ez
nevetséges. Vettem egy Spectrumot,
hogy rendesen csinaljam a dolgom.
De ezutan is sokszor egyszerubb volt
visszatérni a milliméterpapirhoz.”
Tehat Keith minden munkafazis
utan atvitte az anyagokat
Reidyékhez, és figyelte, hogy az
iskola milyen gyorsan életre kel
"Biztaté volt. Befejeztem a gyerekeket
és mikor kovetkezé alkalommal
mentem, lattam egy verziét, ahol a
gyerekek rohangaltak, de a tanarok
még nem." Igy alakult ki fokozatosan
a jaték, a részletek, a mini-
kuldetések, majd mikor mar kezdett
Osszeallni minden, David akkor
talalta ki hozza a bizarr térténetet.
"En csak hagytam, hogy Keith
menjen a sajat feje utan", emlékszik
vissza Dave "Amit hozott, tényleg
nagyon jo volt. Einstein entellekttiel
volt, Angelface Kkicsit széles valla és
férfias, Boy Wonder széke és vonzo,
és a legfeltinébb — ugye utaljuk az
ilyen embereket?”

JEn mar tervezés kozben nevet
adtam a tanaroknak" emlékszik
vissza Keith. "A Prof, a fajanké...
Kalonosen  jol  emlékszem  az
egyiktuikre, akit Walker-nek hivtam
(Mr Withit a jatékban). O részben egy
junior iskolai tanaromra, Mr. Sykes-
ra hasonlit. A legkedvencebb
tanarom volt. Egy igazi j6 haver. Egy
régi Rovert vezetett,...Focizni
tanitott, elegans volt és joképu - egy
ilyen vékony bajusza volt, mint Clark
Gable-nek az Elftjta a szélbdl. Egy
igazi karakter." A kis figurak miatt,
hogy meg lehessen Oket
kulénboztetni, ki kellett talalni



valamit. "Kell, hogy legyen egy kis
kopasz, kerekfeju, szemuiveges
tanar. Aztan kellett egy baratsagos
pacak bajusszal. Meg egy ilyen
egyetemista fazon, szakallal. Csak,
hogy meg lehessen kuilonboztetni
6ket egymastol." A szereplok
nevének megvaltoztathatésagat Dave
ihletett gondolatnak tartotta, mert
barki, ,aki iskolaba jart és
szenvedett egy Orult kémia tanar,
vagy egy bogaras torténelem tanar
miatt, aki mindent elfelejt’, az nem
hagyta ki a megszemélyesités
lehetéségét. A jaték 1984
karacsonyara jelent meg és azonnal
kozkedvelt lett, legalabbis azok
korében, akiknél —mukoédott a
rendkiviill tempés Dave altal krealt
spéci betdlté rutin (a Crash magazin
Turbo Load-nak nevezte). "A Skool
Daze-t mintegy 50.000 példanyban
adtuk el," mondta Dave. "Tiz évvel
késébb arra gondoltunk, hogy
mennyivel tobb pénzt kereshettiink
volna vele akkoriban, ha jobban
nyomtuk volna, megadtuk volna neki
a megfelel6 marketinget és bolti
kornyezetet. De nem fogok sirni az
elvesztett lehetdségek miatt.
Tisztességes életmodot hoztunk ki a
Skool Daze-bé6l.”

NOVEKVO TERHEK

A rajongoi levelek és telefonhivasok
0zone miatt Helen feladta tanari
féallasat, hogy ellathassa feladatat a
kiad6énal. Ahogy ¢ fogalmazott:
SJfutom a  koroket, embereket

uldozok, masok meg engem
uldéznek”,  gyakorlatilag ez a
terjesztokkel, lzletlancokkal,

vasarlokkal valé kapcsolattartast
takarja. Hogy miért kell egy kis
kiadonal erre féallasi ember? Két
okbol. Az els6, hogy a nagy cégek az

elsé néhany év kivarasa utan egyre
nagyobb szeletet kanyarintottak ki
maguknak az otthoni szamitégépek
szoftvereinek  piacabél, hatalmas
pénzeket invesztalva a  jogok
vasarlasaba, a kisebb kiadéknak
megfizethetetlen marketinget
hasznalva az eladasok noveléséért. A
masik oldal, pont az el6z6 ellentéte,
az un. budget kiadok. Ok a
marketinget kertlve, nagyon
nyomott arakon, akar Gjjsagarusokon
keresztiil arasztottdk el a piacot
bizonytalan mindségi (tényleg a
legsilanyabbtol a legjobbakig)
jatékaikkal. Az egyik oldal a
marketingben, a masik a
mennyiségben latta a megoldast, a
Microsphere viszont a mindségben,
kilégva a sorbdl. Helen igy irta le a
helyzetet: "Ez minden bizonnyal
leginkabb ktizdelem, sokat vitaztunk
err6l. Nem is olyan régen, a nagy
uzletlancok vasarléi boldogok voltak
hogy nagyjabdl tisztességes szoftvert
kaphattak barkitél. Manapsag egyre
tobben  aggédnak a  hirdetési
koltségvetésed és a  kazettaid
dobozainak mérete miatt - ez nagyon
nehézzé teszi, hogy hozzajuthass egy
kis szoftverhaz jo jatékahoz egy nagy
boltbdl." "Imadtam a korai Microfair-
ek boldog kiarusités légkorét. De
ahogy a nagyvallalatok beléptek a
piacra és nevet akartak szerezni
maguknak a magazinokban
megjelend lepeddnyi reklamjaikkal és
a  TV-hirdetéseikkel, a  dolgok
radikalisan  megvaltoztak. Nem
engedhetjik meg magunknak ezt a
fajta jatékértékesitést, de azért elég
jol csinaljuk." Helen és David a
megszokott, masok altal alkalmazott
novekedési modokat elutasitottak.
Sem licenszelést, sem 1) programozo
felvételét nem  tervezték. "Nem



veszink fel programozokat, hogy
nagyobbak legyiink - oralink
annak, ahol most vagyunk". A Skool
Daze-zel egy id6ben jelent meg a Sky
Ranger, de tarsahoz mérten teljes
csendben és felhajtas nélkul, ki is
lég a sorbol, na nem mindségi
szempontbo6l, hanem nem a Skool
Daze-féle  grafikai  megjelenitést
hasznalja, mint az utana koévetkezé
jatékok. Elséként a Back to Skool,
ami hatalmas varakozas utan 1985
6szének legvégén jelent meg.

KENYSZERU BEFEJEZES

Utols6 jatékuk az egyaltalan nem
utolsénak tervezett, fél évet csuszo,
majd 1986 novemberében kiadott
Contact Sam Cruise volt. Miért lett
ez a jaték a befejez6 darab? ,1984-
t6l az emberek nagyon sokat
masoltak, valaki akkoriban ugy
szamolta, hogy minden ténylegesen
eladott jatékra jutott hét masolt
példany. Ez valdszintleg igy is volt.
Kaptunk vissza jatékokat a WH
Smiths-tél, a  Boots-tol, mert
hibasak. A legtébb jol lejatszhato
volt, csak megvették, lemasoltak és
visszavitték. Néhanyan még el is
rontottak, hogy bizonyitsak, a jaték
nem  tolthet6 be -  példaul
beletéroltek néhany masodpercnyi
csendet. De nem tudtunk mit tenni
ez ellen.” emlékszik vissza Dave. "A
Spectrum haldoklott," mondta Dave.
"Az értékesitési volumen 1985-t6l
gyorsan csOkkent. Az 1986
karacsonyi forgalom 30%-a volt a
korabbinak. Nem hiszem, hogy a
Contact Sam  Cruise-bol  volt
egyaltalan barmi hasznunk is, ezért
ugy gondoltam, hogy az lesz a
legjobb, hogy abbahagyom. Ideje volt
szereznem egy megfelel$ allast."

Allitélag Dave irt még egy 3D-s

keresztrejtvényprogramot és egy-két
jatékot mas kiadoknak, amiket soha
nem adtak ki, majd teljesen
felhagyott a programozassal. Sajnos
ezekbdl a programokbol, jatékokbol
vagy a régebbiek terveibdl, esetleg az
alkotasi folyamat barmelyik
lépcséfokardl Reidy-ék nem dériztek
meg semmit, a kilencvenes években
kihajitottak mindent.

ES AMIROL LEMARADTUNK...

Voltak még tervek, egy legalabbis
biztos: a Skool Daze harmadik része,
a munkacime ’Eric and Hayley’s
Decathlon’ volt, ami egy iskolai
sportnapot jelenitett volna meg.
Keith emlékei szerint a tizproba
olyan szamo(ka)t tartalmazott, mint
pl. a  hibiszkusz-dobas! David
megrendelte Keith-tél a kazettaborité
és hirdetés rajzat, amit Keith be is
fejezett: Eric és Hayley klasszikus
gatfuté pozban volt lathaté az iskola
keritése felett. Am a tervek a
kukaban landoltak és még ez a
boritéterv sem maradt meg az
utokornak...

Keith Warrington, aki 6rtil az
érdeklédésnek, de annak is, hogy
tovabblépett, sajat kazettaborito6it

pedig gyengének tartja




MICROSPHERE 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)

Crevasse + Hotfoot

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

FEJLESZTO: David Reidy

Evolution
KIADASI ADATOK: Microsphere, 1983, 48k, £6.95
FEJLESZTO: David Reidy

The Train Game

KIADASI ADATOK: Microsphere, 1983, 16k, £5.95

FEJLESZTO: David Reidy
Wheelie
KIADASI ADATOK: Microsphere, 1983, 48k, £5.95
FEJLESZTO: David Reidy
Skool Daze
KIADASI ADATOK: Microsphere, 1984, 48k, £5.95
FEJLESZTO: David Reidy, Keith Warrington
Sky Ranger
KIADASI ADATOK: Microsphere, 1984, 48k, £5.95
FEJLESZTO: David Reidy

Back to Skool
KIADASI ADATOK: Microsphere, 1985, 48k, £6.95
FEJLESZTO: David Reidy, Keith Warrington
Contact Sam Cruise

KIADASI ADATOK: Microsphere, 1986, 48k, £6.95
FEJLESZTO: David Reidy, Keith Warrington



CREVASSE

KIADO:

FEJLESZTO: David Reidy

STILUS: Stratégiai - menedzser
GEPTIPUS: 16K

MERET: 2484 byte

TOLTESI IDO: 0:21

VEZERLES: Billentytizet (kurzorgombok)

Microsphere, 1983, £4.95 (a Crevasse + Hotfoot-on)
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FELADAT

»A hosszi, kemény télnek végre vége
a sarki jégsapkan. Jé hirt kapsz: az
ellaté hajé lehorgonyzott, és hénapok
ota elészér egy masik emberi lényt
lathatsz majd. Beugrasz a jégjarédba
és irany a fogyott jégmezb. De a
tavasz melegebb, mint valaha. A
Jjégmezén valami vdltozds kezdddétt.
Mindenfelé mély szakadékok nyilnak,
majd amilyen hirtelen jottek, be is
zdarédnak. Egy rossz mozdulat, és
eltiinsz a jégben érékre.

A jaték kezdetén a jég csak éppen
elkezd toéredezni, de az idé mulasdval
egyre tébb és tébb nyilds jelenik meg.
Szerencsére a legujabb  tipusu
jégjaréd van, remek mandverezési
lehetéségekkel, szakérté kezeidben
ezzel a jargdnnyal dtvészelheted a
kisebb repedéseket is.
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A kurzornyilakkal iranyithatod a
jarmiivet. Tiz  jarmuved van
kezdetben. Ha elveszted mind a tizet,
akkor gyalog kell visszajutnod a
civilizaciéba!

Pontot kapsz, ha eljutsz a képernyd
egyik oldalarél a madsikra. Minél
gyorsabban jutsz at, annal
magasabb a pontszam. Nyilvanvald,
hogy minél té6bb szakadék nyilik,

anndal nehezebb atjutni
biztonsagosan, de minél tébbszor
sikertil, anndl Ttigyesebb leszel

Azonban ne feledd, egyediil vagy és,
ha nem teszed a dolgod, senki sem
fogja megtenni helyetted!”
LEIRAS

A kis kereszt jelképezi a jarmutivedet,
célod a pontgyljtés, tehat minél
tobbszOor juss at a tuloldalra. Az
mindegy, hogy a tuloldal melyik
részére. Ha sikertl, akkor alul
megjelenik a ’safely across’ felirat, ha
szakadékba zuhansz, akkor pedig a
right into the chasm’ Van még
olyan lehetéség, hogy menet kozben,
alattad  keletkezik egy nyilas,
ilyenkor a ’the ice engulfs you’ és egy
Jutalom”. A
kell,
sem

jarma  elvesztése a
vonalak elkertiléséhez annyi
hogy a kereszt egy
érintheti azokat.

része




HATTER
Az elsé hdarom megjelentetett kazetta
kéztil az egyetlen jdatékot tartalmazo
(de az mindjart kettét), gyorsan
feledésbe mertilt. Akkor még ugy
tint, hogy jobban fekszik David
Reidy-nek a felhaszndléi programok
irasa.
ERTEKELES

Akkoriban még nem volt a csapat
tagja Keith Warrington, ami jatékok
megjelenésén meglatszik. Nem
mondom, hogy igénytelen a jaték
Osszképe, inkabb csak sokat biz a
képzeletre, de tul sokat. A jatékhoz
tartozo leiras és maga a hattér, az
otlet jo, de mire betoltédik a jaték, az
alatt a fél perc alatt az élelmet
szallité hajo a képerny6é bal vagy
jobb  szélévé devalvalodik, attol
figgéen, hogy melyik oldalrol
indulok neki a jégmezének. Hang egy
szal sincs. Vezérlés a
kurzorgombokkal lehetséges
egyediill, ami nekem megfekszi a
gyomromat, de az érzékenységre,
sebességre nem panaszkodom. A
jatékhoz nem kell nagy tigyesség, jo
reflex, kotélidegek... csak turelem és
a monotonitas jo tlrése. Ebben még
élethtinek is gondolom, hiszen t6bb
hoénapot kibirni tarsasag nélkul egy
ingerszegény kornyezetben tényleg
monoton lehet. Egyaltalan nem az
atlagos elsééves BASIC jaték, amit
sokan elstitottek, inkabb mondanam
otletes, de kidolgozatlan jatéknak,
ami kiindulasi alapnak jo lenne, de
plusz otletekkel és jobb
kivitelezésben  szorakoztatobb is
lehetne.
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HOTFOOT

KIADO: Microsphere, 1983, £4.95 (a Crevasse + Hotfoot-on)
FEJLESZTO: S. Brooks

STILUS: Arcade - tigyességi, logikai

GEPTIPUS: 16K

MERET: 3002 byte

TOLTESI IDO: 0:24

VEZERLES: Billentytizet (kurzorgombok)

FELADAT

»Egy kis nyuszi felébredt téli almabol.
Asitott, kinyujtézott és pici sziirke
orraval beleszimatolt a friss tavaszi
levegébe. Kbozben a kérnyéken
éhségtél gyotért rokdk készalnak. Az
egész telet azzal toltétték, hogy
prébadltak ratalalni  a nyuszi
buvdhelyére, de sikertelentil!l De most
megérezték a tavaszi levegében, sét
tudtdk is, hogy a nyuszi hamarosan
elészékdécsel, keresve a sdrgarépdt.
Am a rékdk nem tudjik, hogy te
segiteni fogsz a nyuszinak, hogy
répat falatozzon, és aztan
biztonsagban visszajusson az
tiregébe - legaldbbis a nyul igy
gondolja! Minden kér elején azt latod,
hogy a nyuszi il az tiregében és
hallod a korgé gyomrat. Mivel okos
nyul, elrejtette az tireg bejaratdat -
méghozzd annyira, hogy mikor

elhagyja tiregét, akkor nehezen
taldlja meg azt ujra. Ezért jobban
jarsz, ha megjegyzed az tlireg helyét,
igy segithetsz késobb visszajuttatni
oda a nyuszit. Az tireg kériili tertilet
szine folyamatosan vdltozik, annak
megfeleléen, hogy a rékdk merre
mozognak. A nyul emlékszik, hogy
tavaly az emberek néhdny helyre
sargarépat  lltettek.  Ezeket a
tertileteket jelzik a szamok, és a
szdamok megmutatjdk, hogy mennyi
répa maradt, amit a nyul megehet.
Sajnos a nyul nem volt megfeleld
oktatason, és mindig 6sszezavarodik
az egyesektol és kilencesektdl. Tehdt,
ahol kérddjelet latsz, eléfordulhat,
hogy 1, de lehet, hogy 9 sdrgarépa
van, ami csak akkor deriil ki, mikor
odaérsz. A nyulat a kurzorgombok
segitségével iranyithatod. Az ftireg
biztonsagos tertileten van, de amint a
nyul elhagyja, a rokdk megérzik a
szagdt és onnantdl veszélybe kertil.
Ezért csak az azonos szini
tertiletekre valé ugrds biztonsdagos.
Tehat, ha a teriilet, amin a nyuszi
van sdrgara vdlt, akkor csak sdrga
mezére valé ugrds a biztonsagos.
Sokdig egy helyben tartézkodni
szintén nem biztonsdgos, ez ugyanis
megkénnyiti  a rokak dolgat.
Szerencsére a rékdk zajosak és minél
kézelebb vannak, anndl magasabb




hangot fogsz hallani. Néhany kedves
lélek gondoskodott egy sdvrdl a
képernyé aljan, ami szintén a rokdk
kézeledtét mutatja (Csak  stiket
nyusziknakl!). Minden  portydnal
legalabb egy répdat meg kell ennie a

nyuszinak, mire visszabujhat az
tiregébe.  Persze megehet akadr
mindent, amit csak lat a

kérnyezetében, de minél tobbet eszik,
anndl izletesebb lesz, és annadl
kénnyebben megtaldljak a rékdk. Az
egyetlen menedék az tireg, de hol is
volt?”
LEIRAS

A macskaknak kilenc, a nyulaknak
tiz élettk van. A kornyezeted
haromféle szint vehet fel: sargat,
lilat, zoldet. Abban ne bizz, hogy
mindig egyenesen a répahoz viheted
tapsifiiles baratodat, néha kitéréket
kell tenni a cél érdekében. Van, hogy
kimondottan visszafelé kell
ugralnod, ahhoz, hogy a ravaszok el
ne kapjanak. A legnehezebb azért
visszaligetni az Uregbe, ami sajnos
fenemod el van rejtve. Pontot is csak
ilyenkor  kapsz, mégpedig az
elfogyasztott sargarépak szamanak
megfelel6t.

HATTER

A jatékduét a Sinclair User tjsdgiréja

»Egyszertien csoddlatos” jelzével
illette, kiemelve a jatékok
addiktivitdsat.

ERTEKELES

Tetszik a sztori is, az otlet is, ebben
talan még tobb lehetéség is van,
mint a Crevasse-ben. Az ilyen
jatékokrol egy 2006-os jaték jut
eszembe: a Box. Egyszert, de egy
csipetnyi zsenialitassal. Ja, és azért
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hoztam fel a Box-ot, mert annak
elkésztilt az oOtletnek megfeleld,
feltuningolt  valtozata: a Box
Reloaded. Mindegy, sajnos ennek a
jatéknak mar nem lesz Hotfoot
Reloaded verzidja. Ha valaki meégis
elkészitené, akkor remélem, kihagyja
a betoltés utani ,olvasd csak el a
szoveget, addig ugysem engedlek
tovabb”, legalabb fél perces részt. A
latvanyvilag szegényes, de szines, a
véletlenszerti szinezés miatt
valtozatosabb, mint pl. a Crevasse. A
rokaveszélyt jelz6 hang miatt sokszor
tettettem magam stiket nyulnak és
hagyatkoztam inkabb a képernyé
aljan 1évo savra. A vezérlés a gyenge
pont, a régi jatékok betegsége: a
kurzorgombok. Az érzékenység j6. A
sikeres jatékhoz el kell kapni azt a
pillanatot, amikor mar nem éri meg
kockaztatni és el kell térni az
egyenes Uttdl, persze ez sem mindig
segit, van olyan helyzet, mikor
egyszeruen nincs a nyuszi-paper-nek
megfeleld szomszéd mezé (szomoru,
de ezt minden allat bekalkulalja

maganak, amelyik nincs a helyi
taplaléklanc  cstcsan). Elvezetes
jaték, megéri kiprébalni!
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EVOLUTION

KIADO: Microsphere, 1983, £6.95

FEJLESZTO: David Reidy

STILUS: Stratégiai — biologiai/menedzser

GEPTIPUS: 48K

MERET: 40450 byte

TOLTESI IDO: 3:48

VEZERLES: Billentytizet (0-uj él6lény teremtése, 1-leiras, 2-pontszam, 3-kilépés,

4-katasztrofa)

FELADAT

»Képzeld el, hogy a Féldon dllsz 3 és
fél milliard évvel ezelétt. Kortiltted
kitéré wvulkanok, villamlas a v6rés
égen, és a Nap melegebben és
konyortelenebbtil tliz, mint manapsdag
a legmelegebb sivatagban. Nincs elég
oxigén a légzéshez, és ha levennéd a
maszkodat egy pillanatra, az
orrlyukaid tele lennének az ammonia
csipbs szagaval.

Egy ilyen nem til igéretes kezdet
utdan események lancolata vezetett az
elsé névényekig és adllatokig, az elsé
halakon keresztiil, a
dinoszauruszokon at, az elsé
batortalan emlésékon is tul végiil az
ember kifejlédéséig. A vildg
varakozott. Az evolticié elkezdddétt.
Az egyszeril jaték (EASY GAME): ez a
kissé egyszeriibb jaték is a program
része. Ebben a jatéktipusban is
ugyanazok a lények vannak, de a
hémérséklet és az dllatok koézétti
kapcsolat nincs figyelembe véve. Igy,
miutdn megalkotsz valamit, az soha
nem fog kihalni. Ahhoz, hogy
megnyerd a  kénnyil  jatékot,
minddéssze annyi kell, hogy elérj az
emberig, mielétt a képernyé kézepe
teljesen megtelne élélényekkel.
Jatssz a kénnyu jatékkal egyszer-

kétszer, mintegy felvezetve a f6
jatékot, de ne feledd, hogy ez csak az
egyik oldalat mutatja meg az evoliicio
figyelemre méltéo folyamatanak. A
jaték célja, hogy végigjard az evoliicio
lépéseit, elérve az emberig. Ez
magdban foglalja, hogy a felfedezel
ktilonb6z6é utakat, mielétt bdarmi
létrejonne, a  létsziikségleteknek
rendben kell lenniiik. Nyilvanvaléan
az éghajlat példaul erésen
befolyasolja az éldlény tulélési
esélyeit, de a tébbi dllatnak és
névénynek is ki kell vennie a maga
részét — hiszen mielétt valami létezik,
kell ott lennie valaminek, amit
megehet; és versenyképesnek kell
lennie a vilag tobbi teremtményével
szemben. Példaul mielétt az elsé
oxigént belégzo dllatok kifejlédnek,
kell lennie oxigént termeld
névénynek.

EVOLUT ION
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Valéjaban, ha a feltételek nem
alkalmas egy uj teremtménynek,
akkor teremtsd meg, és figyeld meg,
ahogy régton kihal, tobbet nem is kell
mondani errél. Ha bdarmikor ugy
taldalod, hogy egy lény nem fejlédik
tovabb, tartsd szem elbtt, hogy ez egy
atmeneti dllapot. Természetesen ez
mukédik a mdasik iranyban is. Ha
létrehoztal valamit, majd a feltételek
megvdltoznak, a lény mar lehet, hogy
nem képes a tulélésre és kihal.

idérél

Felélénkitve a cselekményt,
idére katasztréofa fog bekévetkezni.
Az ilyen katasztrofdak véletlenszertien
fordulnak elé, akdr a valésdagban. Igy
minden alkalommal, amikor jatszol,
az kicsit mds lesz, kiiléonbézo
kihivasokkal kell szembenézned.

Ahhoz, hogy megnyerd a jatékot, el
kell érned az emberig, mielétt az
id6bdl kifutsz. Fiiggetlentil attél, hogy
nyersz vagy veszitesz, kapsz egy
pontszamot. Ez a pontszam azt
tiikrézi, hogy mennyi lényt sikertilt
létrehoznod, és ha sikertilt eljutnod
az emberig, akkor azt milyen gyorsan
érted el, és milyen mads dllatok
léteznek. (Elég unalmas lenne a vilag
pl. macskadk, kutydk , stb nélkiill)

A f6 képernyé 5 részbol all . A
baloldalon a piros oszlop mutatja,
hogy hol tartasz az idében. Ahogy a
jatékidé telik, az oszlop révidil és
befejezédik, mikor eltiinik teljesen. Az

15

id6 oszlophoz tartozik a képernyd
aljgn a z6ld mezdében  lévd
kommentdr, ez azt mondja el, hogy
mi is térténik valdjaban a vildgon
abban az idében. A képernyé jobb
oldalan egy masik piros oszlop
mutatja a hémérsékletet. Ez
idészakrol id6északra valtozik,
befolydsoljak bizonyos katasztrofdk.
A képernyé kézepén egy rdcs van
sdarga téglalapokbdl. Itt jelenik meg
minden teremtmény nevének elsé
hdarom betiije, amelyik még él Ez
alatt van egy megjelenitési tertilet,
amelyen tovdbbi informdciok jelennek
meg a lényekrél. Ez automatikusan
megvdltozik, mikor valami 4j torténik.
A jaték betéltése utdan olvasd el az
utasitasokat, majd jon a fé képernyd.
Vedd észre, hogy egy villogdé kurzor
van a sdrga téglalapok felsé részén.
Ezt a kurzort a kurzorgombokkal
tudod mozgatni. Annak kideritésére,
hogy milyen lényeket hozhatsz létre,
mozgasd a kurzort egy élélényre és
nyomd meg a nullat. Ha a vdlasztott
lénybdl tujabb lény nem fejlédhet ki, a
szdamitégép megmondja neked,
mdskiilénben a képernyé kozepén
latsz egy listat a  fejlédési
lehetéségekrél, ezek meg vannak
szdamozva. Az utdd létrehozdsdhoz
nyomd meg a megfeleld szdamot,
vagy, ha ugy dbntesz, hogy nem
hozol létre semmit, nyomd meg a
nullat. Ha létrehoztal valamit, akkor
kapsz egy révid
Altaldban a képernyé az utolsé lény
leirasat mutatja. Ha egy létezé lény
leirasdt szeretnéd elolvasni, akkor
mozgasd a nevére a kurzort és
nyomd meg az 1l-es gombot. Jaték
kézben a pontszamodat megnézheted
a 2-es gomb lenyomdsdval. Ha ki
akarsz lépni mielétt lejar az ido,
nyomd meg a 3-ast. (A program

arrél leirast.



megerdsitést kér, mert lehet, hogy
csak véletlentil nyomtad meg a
gombot.) Végtil, ha megnyomod a 4-es
gombot, az katasztréfat eredményez,
a helyzet lehet, hogy rosszabb lesz,
de néha akdr hasznos is lehet.”
LEIRAS

A jaték kezdetén még csak az 6sleves
(Primordial soup) fortyog.
Informalédva err6l a nem étkezési
céli valamirél, megtudhatod, hogy
2620k, szén-dioxid, metan  és
ammonia keveréke. Hat, nem sok
élélénynek  kedvez, de isteni
hatalmaddal élve létrehozhatod az
anaerob szervezeteket, nekik nincs
szukséguk oxigénre az
anyagcseréjukhoz és a
szaporodashoz, szoval mehetnek a
levesbe! Az anaerobok utan mar két
lehetéséged van: a cianobaktériumok
a napfény energiajabél oxigént
termelnek, az aerob baktériumoknak
pedig oxigén kell az életben
maradashoz. Itt még koénnyen
meghozhatod a logikus déntést. Igy
mar tul vagy a harmadik teremtésen
és eddig minden oké. Elvileg az
ember a 126. teremtenivald, persze
odaig eljutva kihagyhatsz ezt-azt, de
konnyen lehet, hogy rossz dontést
hozol és felborul az addigi térékeny
egyensuly, a vilagod pedig a
stagnalas vagy teremtményeid
kihalasanak utjara 1ép. A kezdés
utan az els6 1épcsé6k utan mar
novényeket és allatokat is teremtesz,
egyértelmtien nem mehet egyik a
masik rovasara és nem maradhat el
egyik a masiktél, persze nem
darabszamban, hiszen kb. 0Otszoros
talsalyban vannak az allatok.
Néhany evolucios lépcsével késébb
bonyolédik a helyzet, megjéonnek a
ragadozok is... Mikor megnézed,
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hogy milyen 1j élélényeket hozhatsz
létre, csak a neviket latod, az
(egyszerti és nem mindig elégséges)
ismertetéket roluk csak teremtéstik

utan lathatod, igy nem art a
kozelben tudni a megfeleld
informaciokat (akar fejben, akar

enciklopédiaban). Vedd figyelembe,
hogy minden ¢él6lénynek vannak
bizonyos igényeik, igy el6fordulhat az
a helyzet, hogy adott esetben még
nem lehetséges egy lény
tovabbfejlédése (példaul mindjart az
elején: a zo6ld moszatok csak az
6sleves eltiinése utan fejlédhetnek
tovabb fonalas z6ld algava, addig ezt
a lehetdséget nem is lathatod). Ezzel
csak arra célozgatok, hogy érdemes
visszanézni azokra az éllényekre is
néha, amiket elkonyveltél tovabb
nem fejlédének. Vagy olyan is
lehetséges, hogy teremtéstik utan
bizonyos él6lények mindjart ki is
pusztulnak, aminek okat a program
megmutatja, a kovetkeztetéseket le
kell vonni. Erdemes az egyszerti
jatékot probalgatni kezdetben,
aminek segitségével fel lehet deriteni
az evolucios fa agait.

HATTER
A Skool Daze-zel kapcsolatban
nyilatkozta David Reidy, hogy a

torténelmi datumokat szerette volna
viszontlatni a jatékmagazinokban, be



is jott neki, a legtébb magdra adé
ujsagban ott voltak az évszdamok.
Ennél mar csak az lett volna nagyobb
durrands, ha e jaték kapcsan az
evoluciés fa is megjelent volna a
lapokban, magyardazatokkal,
évszamokkal, esetleg képekkel.
ERTEKELES

A borité nem rossz, betoltékép nincs,
az Utmutaté részletes és a
Microsphere jatékoknal megszokott
stilusu, fantaziadus kezd6é sorokkal.
A feladat Otletes, egy dolgot
hianyolok igazan, hogy teremtéskor
kuils6 segitség nélkil nem tudok meg
semmit a valaszthaté élélényekrol.
Mar az is elég lenne, ha ki lenne irva,
hogy allat vagy novény, hol €él, mit
eszik... A latvanyvilag a stratégiai
jatékok atlagat majdnem eléri, ahogy
a nem tul lényeges hanghatasok is.
Erdekesebb a vezérlés szerepe, ami
elég egyértelmu, kénnyen
megszokhat6 és hasznalhaté. Nehéz
jaték, mégpedig tul nehéz, mert nem
adja meg a kell informaciokat, és
nem mindig egyértelmtiek az
Osszefliggések, ami ront a
jatékélményen. Lehet, ha jobban
konyitanék a bioloégidhoz, akkor
konnyebb lenne, sét az is lehet, hogy
akkor tul koénnyt lenne, de azt
hiszem, rendelkezem az atlagos
ismeretekkel, tehat megfelelek atlag
jatékosnak. Azt mindenesetre
elmondhatom, hogy hasznos volt
vele id6t tolteni, sok él6lényrél
megtudtam, hogy kiféle-miféle, laba
van, nem levele... Nem hinném, hogy
barkinek bekertlne a kedvencei
kozeé, de érdemes kicsit
belemélyedni, fel lehet fogni akar
tudasprobanak is.
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THE TRAIN GAME

KIADO: Microsphere, 1983, £5.95

FEJLESZTO: David Reidy

STILUS: Szimulaci6 - vasut (terepasztal)

GEPTIPUS: 16K

MERET: 14700 byte

TOLTESI IDO: 1:34

VEZERLES: Billentytizet (A..Z - valtok allitasa, 1,2,3 - vonatok megallitasa,

Space - pause, CS+0 — hangok ki/be
0,1 - forditokorong mozgatasa balra, jobbra)

FELADAT

»Most kaptdl munkdt, tlizemvezetd
leszel egy nagy vasutdllomdson. Elsé
napodon, megérkezve a kapott cimre,
egy osztalyon feliili, légkondicionalt
iroda vdr, de rémiilten fedezed fel,
hogy mindent egyediil kell majd
megcsindlnod egy huzatos, dreg
jelzébédéban. Egy boritékot veszel
észre, feltlizve a falra. Kinyitod, és el
kezded olvasni...

Kedves legujabb tizemvezeto!

Teljesitményével annyira
lenytigézott minket az interjin,
hogy ugy déntéttiink, megkapja a
biztonsagi igazgatoi és a
kézdnségkapcsolati vezetoi
dllasokat is. Apropé — évakodjon a
10.47-estdl!

Mar ugy vagy, hogy veszed a tdaskad
és lelépsz, mikor egy csengd
megszélal. Felnézel a vagdnyokra és
latsz egy vonatot kdzeledni. Elnézel a
madsik iranyba és azt ldatod, hogy egy
mdsik vonat rohan elébbi felé. Csak
te akaddlyozhatod meg az titkézést..
Csak te elézheted meg a vasut
térténelmének legnagyobb

katasztrofdjat.. Szamtalan ember
élete  fiigg téled. Rohansz a
jelzébédéba és prébdlod gyorsan
atolvasni a kévetkezo instrukcidkat...
A jatékot 7 kiilonbdzé nehézségi
szinten tudod jatszani, az 1-6
szinteken 6, a 7. szinten 9 alszint
van. Mindegyik alszinten egyedtilallo
kombindciéja van  bedllitva a
vonatoknak és sebességnek, ha
valamilyen csoda folytan teljesitesz
minden alszintet, akkor
megbizonyosodhatsz efelél. ~ Mikor
minden alszinttel kész vagy, akkor
automatikusan a koévetkezé szintre
ugrasz.

Négy élettel indulsz, de 5000 pont
elérésénél kapsz egy bonusz életet. A
még meglévé életeid szamdnak
megfelelé fekete vagont lathatsz az
alsé sorban. A felette lévé sorban




lathatod a szintet-alszintet, amin
jatszol, valamint a vonatok
sebességét (a vonatokat szinek
jelolik, az eltévedt szerelvények
feketék).

Mielétt kivalasztod a szintet, amin
kezdesz, megnézheted a bemutato
jatékot. Itt tanulmdnyozhatod a
vaganyok elrendezését, lathatod,
hogy minden vdlténak van egy
betiujele.  Lejatszds  koézben, ha
megnyomod a betiijelnek megfelelé
gombot, a vagany dllasa meguvdltozik
a vdlasztott ponton, és a vonatok a
valtéallasnak  megfeleléen fognak
dthaladni azon a szakaszon. De
vigydzz, mikor egy szerelvény elérte a
valtét, akkor a valté dllasanak
médositasdval kisiklatod.

A vonat az dllomasokndl a megallj
jelzésedre felveszi a viteldijat fizetd
utasokat. Pontszamot kapsz
utasonként, mégpedig az alszintnek
megfelelé mértékben. A vorés vonat a
vorés utasokat, a kék a kékeket, a
lila a lildkat veszi fel. A szerelvények
megdllitasdra az ’1°, 2’ és ’3’
gombokat hasznadlhatod, a
szinkédoknak  megfeleléen  (kék,
vorés, lila). A vonat akkor fog
megdllni, ha eléri a kévetkezé
dllomast.

25 utast kell minimum felvenned,
hogy dtjuss a kévetkezd alszintre.
Fontos, hogy utasaid boldogok
legyenek. Ha sokat késik a vonatuk,
akkor fehérek lesznek a haragtél és
eltéritik a kévetkezé szerelvényt, ami
megdll az dllomdson, nem engednek
fel senkit és természetesen nem is
fizetnek. Ha nagyon lasst vagy, az
dllomas peronja dugig lesz utasokkal
és a kdvetkezd utasnak mar nem lesz
helye, a l6kddsédésben pedig valaki
a sinekre esik, ilyenkor veszitesz egy
életet.
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Néhany alszinten eltévedt expressz
vagy daruszadllité vonatok jelennek
meg a jobb alsé sarokban [évé
alagttbél. Az egyetlen médja, hogy
megszabadulj  télik  az, hogy
visszakiildéd O6ket oda, ahonnan
jottek. Ha azonban a sajat vonataid
kéztil valamelyik bemegy az
alagttba, akkor elveszitesz egy életet
a nemtérédémséged miatt.

A Space megnyomdsaval
megdllithatod a jatékot, de az idd
pénz, igy ne lepédj meg, ha a

pontszamod visszafelé fog haladni..
Barmelyik gomb  megnyomdsdval
indithatod tovabb a jatékot.
Forditokorong (bénusz) jaték: hébe-
héba, mikor befejezel egy alszintet,
kapsz egy lehetéséget, hogy néveld a
pontszamod ezzel a jatékkal A
jatékban a forditékorongokkal kell
terelni a vonatot. A boénuszpont
megszerzéséhez el kell juttatni a
vonatot a bal alsé sarokbdl a jobb
felsébe. Ha a forditokorong rossz
iranyba dll, akkor kisiklik a vonat.
Van még egy veszély: a nagy
es6zések elmossdk a vdagany egyes
részeit, és dthaladva ezeken a
pontokon, a lecstiszik a
sinekrél.”

vonat

LEIRAS
Lehet, hogy a sztori szerepléjének
nehéz volt egy allomast iranyitani,



neked harmat kelll A sinhalézat elég

kaotikus, az allomasok nem
rendezhetéek egy allandé korbe,
maximum  kett6, a  harmadik

eléréséhez mar meg kell valahol
forditani a vonatot, de akkor is egy
allomas ki fog maradni a korbél,
tehat surin kell forgatni a
szerelvény(eke)t. Sajnos a betévedt
vonatokkal sem jobb a helyzet, 6ket
is elég hosszadalmasan lehet
visszaterelni, hogy lassak az alagut
végét... Erdekes megoldasként, a
kazettan a jaték két kulénbo6zo
verzidja talalhaté meg, melyekben
mas-mas sinhalézaton jatszhaté a
jaték. Az egyikben A-tol Y-ig, a
masikban A-tél S-ig vannak a valtok
elnevezve, tehat egyik kevésbé nehéz,
mint a masik. Hat, nem is tudom...
HATTER

Az eléz6 jatékokhoz hasonléan ez is
kivivta a szaksajté elismerését, a
hasznalt kazettak arabol itélve elég
jol is fogyhatott, de toplistara nem
kertilt. A kiadds utdni viszonylagos
érdektelenség utan néhany évvel, a

Microsphere kult-statuszba
emelkedése utan kertilt a jatékosok

latéterébe és valt jol ismertebb
Jjatékka.

ERTEKELES
A kazettaborito semmilyen,

betoltékép nincs, a feladat David
a megvalositas

pedig leleményességét dicséri. A
vasuthalozat tipikusan angol,
egymast érik a megallok és a

masodperces pontossagot koveteld
utasok. A grafika egyszerti, minden
extrat nélkulozé, leginkabb
célszeriinek mondhatom. Az allandé
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hattérzaj, hasonlithat akar egy vonat
hangjahoz is, nekem inkabb fehér
zajnak ténik. A vezérlés nagyon
praktikusan lett megoldva, kelléen
érzékeny is, és annak ellenére nem
tartom tokéletesnek, hogy nem
tudom, hogy lehetne rajta javitani,
felhasznalhatobba tenni. A jatékhoz
szuikséges koncentraciészint
véleményem szerint meghaladja egy
ember képességeit. Ennek tudom be,
hogy a kedvelt RZX archivumban
nem talalhaté még végigjatszas.
Nehézsége ellenére képernyé elé
sz0gez6 és Ujabb és még ujabb
probalkozasokra 6szténzé kis jaték.
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WHEELIE

KIADO: Microsphere, 1983, £5.95

FEJLESZTO: David Reidy

STILUS: Arcade - platform/motoros

GEPTIPUS: 48K

MERET: 46693 byte

TOLTESI IDO: 4:19

VEZERLES: Billentytizet (Gjradefinialhato, alapbeall.: 1..0 - fagyasztas, Q..P - fel,

A..En - le, CS..V - balra, B..Sp - jobbra)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor...

)\ PHEEEE 4

—_—
e

FELADAT

»Most vetted dat a csucs-szuper
kétkerektidet, a 4 hengeres,
turbéfeltoltés  Zedexaki  500-ast.
Betémdd a fejed egy bukésisakba és
mdr ugrasz is fel a motorra, hogy
utnak indulj elsé probakérédre. Az tt
gyors, Uudité és kénnyed, elveszited
az idéérzéked. Hamarosan otthonod
messze magad mdgott hagyod és egy
fdkkal szegélyezett félditon taldlod
magad. Eppen elbtted egy tdabldt latsz
a baloldalon:
"MAGANUT,
MERESZ MOTOROSOKNAK NINCS
SEBESSEGKORLAT!"

Végre lehetéséget kaptdal, hogy
kiprébald, milyen gyorsan is megy a
motorod. Keresztiilhajtasz néhdny
6reg vaskapun és meghtizod a gazt.

Jarganyod  nekiléodul, a  motor
tivdltése elnyomja a becsapédé
kapuk hangjat. Versenyed
elkezdédétt egy furcsa vilagban, egy
veszélyekkel teli vilagban. A
vilagban, ahol ¢rias stindiszndk
dlinak lesben, hogy lecsapjanak az
artatlan motorosokra. A vildgban,
ahol  sziikséged lesz  minden
készségedre és bdtorsdgodra, hogy
tuléld - a szellemlovas vilagat!

Csapddba estél ezeken a furcsa
utakon és egyetlen reményed a
menektilésre, hogy megtaldlod a
szellemlovast és legydézéd 6t egy élet-
halal versenyben. Az uthdlézat egyik
végén kezdesz, mig a szellemlovas
valahol a madsik felén szundikdl
Ahhoz, hogy megtalald 6t, haladj

jobbra, tul a veszélyeken,
zsdkutcdkbol visszafordulva,
elkertilve az életveszélyes
vadallatokat. Ha eléred a
szellemlovast, érintsd meg, hogy
felébreszd, és a verseny

megkezdddik. Megérinteni 6t még
egyszer végzetes lenne, elveszitenéd
a versenyt. Versenytdrsad elijeszti a
vaddllatokat és élvez egy kis elényt —
at tud menni a szikldkon. Ha
valahogy sikeriil nyerned, akkor
kapsz egy kédot, amit ha késébb




Jjatszol, meg kell adnod a kévetkezd
palyara valé lépéshez.

A jaték a Dbetdltése utan azt
feltételezi, hogy billentytizetet fogsz
haszndlni a vezérléshez, a motor
egyszerre tobb gomb megnyomdsdra
is reagal ugyanabban az idében. Az
meniiben magad is bedllithatsz egy
neked tetszé vezérlést.

Fagyasztas - megdallitia a
vaddllatokat  néhdany  pillanatra.
Sajnos elég sok tlizemanyagot
hasznal fel.

Fel/le - fel/levisz egy

keresztezédésben (mdashol csak mész
tovabb egyenesen) Megjegyzés: csak
akkor miikédik, ha az elsé kerék
elérte a keresztezddést.

Jobbra/balra — gyorsitani tudsz az
adott iranyba (vagy fékezni, ha a
haladasnak ellentétes gombot
hasznalod)

Ugrasok elétt gyézédj meg réla, hogy
nem mész-e tul gyorsan vagy tul
lassan. Bukkandkon egy kerékkel
prébdlj atjutni. Ne csussz meg a jégen

és ne szdaguldj lefelé a lejtékon.
Mindenfelé karatéra oktatott
élélényekkel talalkozol, ne hagyd,

hogy megérintsenek.

Kerekek - 50 pontot ér az érintésiik,
kar, hogy a levegében vannak!

Minél gyorsabban mész, anndl tébb
lizemanyagot égetsz el Minden
benzinkuton (‘GAS’) csak egyszer
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tudsz tankolni., gondolj arra, hogy
még visszafelé is meg kell tenned az
utat!

A Wheelie szupergyors 100 % gépi
kodu akcidjaték, vdlaszthaté
Jjoystickvezérléssel (a legtébb vezérld
tamogatott), bemutaté méddal és az

egyik legjobb  grafikaval, amit
Spectrumon ldathatsz!”

LEIRAS
A feladat egyértelmti, néhany

kiegészitésem lenne csak hozza. A
legfontosabb, hogy a szellemlovas
szerencsére egy csiga. Marmint nem
egy puhatest, csak nagyon megadja
a modjat a motorozasnak, ul a
hatalmas chopperén, szép lassan
csordogal és hagyja, hogy a
koérnyéken mindenki megcsodalja. A
dolog azért fura, mert nincs a
koérnyéken senki... Ez a raérés
yversenyzés” tobbnyire kapéra jon,
mert zsakutcat jelzé6 tablak hijan
sokszor nem a cél, hanem a start felé
kell szaguldani, és ha a pokol
angyala gyorsabb lenne, hamar
reménytelenné valna a helyzet.
Mondjuk az is igaz, hogy adott
esetben, egy zsakutca utan choppere

mogeé kerulve elég ideg6rlé
totyorgésre kényszeritheti amugy
igyekvé versenytarsat. A masik

dolog, ez szinte mindig bejon: ha a
jatékban megszokott keretek kozott
mar tul régen nem volt akadaly
elétted, akkor ne 6ruilj, tuti, hogy egy
hosszu zsakutcaban vagy és inkabb
fordulj vissza id6ében. A palyakat
nem érdemes lerajzolni, mert mindig
kulonboznek. Ami mindig ugyanaz,
az a palyak szerkezete: mindegyik 10
blokkbol és az éket Osszekoté rovid
egyenesekbdl all. A blokkokon beltil
vannak az akadalyok, zsakutcak,
meg minden egyéb, az Osszekotd



szakaszok Uresek, ott lehet
szusszanni egyet par masodpercre.
Ja, és minden blokkban van egy

adag benzin.

HATTER
Az elsé igazan, de nem Skool Daze-
szinten sikeres jatéka a kiadénak,
1983 kardcsonydra jelent meg, az
eladdasi TOP10-be csak kévetkezé év

mdjusdban, juniusaban keriilt be
egy-egy hétre, ezek szerint hénapokig

elég jo eladasi mutatéokkal
rendelkezhetett. Manapsdg, ha a
WOS-on leadott szavazatokat

vehetjlik mérvadoénak, a Wheelie a
legmagasabbra taksdlt Microsphere
jaték!

ERTEKELES
A nem tal sok David Reidyvel
készitett riportbdl nem dertil ki, hogy

ki talalta ki a jatékokhoz a
hattértorténeteket (gondolom D.R.),

de dicséretet és kalaplengetést
érdemel. Ha mar a kiadé
tevékenységérol altalanossagban
irok, a boritok ,minéségét” nem

tudom hova tenni, mint utdlag
kidertlt, Keith Warrington rajzolta
mindet, de a Skool Daze-féle dizajn
teremtdjétél valami mast, szebbet,
viccesebbet vartam volna.
Csunyanak, rossznak nem nevezem,

de atlag alatti mind. A
betdltéképernyé  is  gyengécske,
viszont van bemutatdé moéd, a
jatékhoz instrukciok,
vezérlésvalasztas, szoval sok
okossag. A feladat nem

kulondésebben valtozatos, de nem is
unalmas, s6t rendkivil addiktiv. A

palyakat, azok egyedi, am véges
variaci6ji generalasa miatt nem
lehet gépiesen teljesiteni, am
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hasznalhaté tapasztalatot mégis
lehet gytjteni. A latvanyvilag furcsa,
ellentmondasos. Mint kiderult, ezt a
jatékot meég teljes egészében David
Reidy ,rajzolta”, aki sajat bevallasa
szerint sem egy rajztehetség. Hogy
miért ellentmondasos? Csak ra kell
nézni, villog, szegényes, nincs semmi
animalva (csak a sarga hullamzas,
mikor 0Osszetéorom magam), de
gyorsan  mozog,  gbrget, nem
akadozik és hibai ellenére nem néz
ki rosszul. A vezérlés példamutato,
az elterjedt joystickok
hasznalhatoak, ujradefinialhato,
érzékeny és remektl hasznalhat6. A
végigjatszashoz (akar csak egy
palyaéhoz is) nagyon sok gyakorlas,
j6 memoria és Utemérzék sztikséges.
A palyakédokat nagyon j6 oOtletnek
tartom, mert nélktiltk bitang nehéz
lenne végigjatszani. Nem mintha
kodokkal kénnyt lenne, de megfelelé
idé raforditasaval nem lehetetlen.

Remek  szorakozast és  allando
kihivast nyujto jaték!
KORITES EEEEEEEOOO
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SKOOL DAZE

KIADO: Microsphere, 1984, £5.95

FEJLESZTO: David Reidy, Keith Warrington

STILUS: Akci6 - kaland

GEPTIPUS: 48K

MERET: 82461 byte

TOLTESI IDO: 4:09

VEZERLES: Billentytizet (Q,A-fel,le, OP-balra,jobbra, CS-tel egytitt nyomva

gyorsabb mozgas, S-ul, felall, H-tités, W-iras, J,L-ugras, C,F-csuzlizas)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

FELADAT

»A jaték féhése vagy, Eric (vagy
vdlaszthatsz neki mds nevet s,
akdrcsak a tébbi szereplének), és
tudod, hogy a tandri szoba széfjében
tartjak az iskolai bizonyitvanyokat.
Es rdjéssz, hogy a bizonyitvdnyod
barmi daron meg kell szerezned,
mielétt meglatja az igazgaté. A széf
kombinacidja négy betiis, amibdl
minden tandr ismer egyet. Az
igazgaté betiuje mindig az elsé.
Ahhoz, hogy megszerezd a
kombindaciét, elészér meg kell titnéd a
pajzsokat, amik a falakon légnak. Az
a baj, hogy ez nem olyan egyszert,
mint amilyennek latszik. Néhdnyat
koztiliik megtithetsz, ha felugrasz. A
tébbi nehezebb feladat.

Megproébdlhatod azt, hogy egy
csuzlibél kilétt golydval titéd meg
Sket, amit egy alatta il tandr fejérol
pattintasz felfelé. Vagy dénthetsz gy
is, hogy leiitsz egy gyereket, és amig
fekszik a foldon, felmdszva a testére,
magasabbra tudsz ugrani és igy
eléred a pajzsot.

OK. Szdéval, mikor minden pajzs
vadul villog, megzavarodnak szegény
tanarok. Letitheted Oket addig, mig
magukhoz nem térnek, ilyenkor
megmondjak a kédot. Mind, kivéve a
torténelem tandrt, természetesen, 6
nagyon 6reg és rosszul ldt, nem bizik
az emlékezetében. Az & betiijét
hipnotizdlt dllapotban rejtették el az
elméjében. Ahhoz, hogy felfedhesd a
kédjat, meg kell tudnod, hogy melyik
évben szliletett (ami minden jatékban
valtozé). Ezutan be kell jutni a
termébe, és ha tiszta a tabla, fel kell
irni az évszamot. Mikor bemegy a
szobdba és megldatja a sziiletési évét,
mintha poszt-hipnotikus dllapotba
kertilne, eldarulja a betiit.

Most, hogy tudod a kombindcio
6sszes betujét, arra kell rajonndd,
hogy milyen sorrendben kdvetik
egymadst. Azt tudod, hogy az igazgaté
betiije az elsé, de a masik harom... Ki
kell  prébalnod a lehetséges




variacidkat. Talalnod kell egy tiszta
tablat és felirmi egy kombindcibt.
Ezutdn vissza kell rohannod a
tandriba, és felugrani a széfig, elérve
a kezeddel. Ha nem térténik semmi,
akkor a kombindcié nem stimmel,
ilyenkor keresned kell egy tjabb tires
tablat, felirni egy ujabb kombindcibt.
Ha a széf kinyilik, még mindig nem
lesz vége a gondjaidnak, mivel a
villogé pajzsok drulkodd jelek. Meg
kell dallitani a villogdsukat, ujra meg
kell 6ket ttnéd. Kész vagy?
Gratulalunk! A bardtaiddal egytitt a
kévetkezb osztdalyba léphetsz. De ne
feledd, év végén ujabb
bizonyitvanyosztds. ..

Iskolai szabdlyok:

A tanuldk ordkat ldatogatnak — amit
mutat a képernyé aljan lévé tdabla.
(Ne feledd, hogy az év végi vizsgakon
térténd csalasod miatt ugyanazokra
az ordkra jarsz, mint a stréber)

A tanuldk nem pontokért ldatogatjak
az ordkat, de beirast kaphatnak, ha
mds termében elcsipik 6ket.

Azokat a tanuldkat, akik tébb mint
10000 beirast szereznek, azonnal
kicsapjdk az iskoldbdl.

A tanulék nem léphetnek be a tandri
szobdba, sem az igazgatoiba.
Vigydzz magadra!

A jatékiddében a tanuldknak jatszani
kell és nem valamelyik
osztalyteremben.

A tanuldok nem verhetik egymdst.

A tanuléok nem haszndlhatnak csuzlit.
A tanuléknak kell
kézlekednitik, nem futhatnak, és nem
tilhetnek a féldre.

Az iskolai étkezéseken
tanulénak kételezé megjelenni.
A tanuléknak mindig elegdnsnak és
udvariasnak kell lennitik.

A jaték betoltése utan a bemutato
modbdl kilépve, meguvdltoztathatod a

csendben

minden
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szereplék neveit (Ha a Do you want
to change names?’ kérdésre ’Y’-t
nyomsz) és kivdlaszthatod a vezérlési
médot is. Jostick haszndlata esetén
is haszndlnod kell a billentytizetet az
irany és cstzli billentyiikén kiviil.
Pontozas:
® pajzsok megiitése — a pontszam
fligg a nehézségtsl
e mind a 15 pajzs megiitése -
bénusz pont
o széf kinyitasa — bénusz pont
* pajzsok megtitése a széf
kinyitasdt kévetéen — a pontszam
fligg a nehézségtdl
e beirds szerzése a strébernek és a
verekedbésnek - a beirasnak
megfeleld pont
e Angelface letitése vagy
lecsuzlizasa — csak ha mered!”

LEIRAS

Felnéttfejjel koénnyen
megfeledkeztink réla, hogy milyen
nehéz is volt az altalanos iskola. A

Skool Daze-ben ez fokozottan
érvényes, egy nap alatt koénnyen
Ossze lehet annyi beirast gyQjteni,
ami az iskolabdél valé azonnali
kiragast eredményezi. Mindezt piti
dolgokeért, mint: tanarok
lecsuzlizasa, verekedés, iskolai
pajzsok paskolasa, vagy



lecsticcsenés a foldre. A helyszin egy
kis, vidéki iskola, ahol négy tanar lat
el kozfeladatot, a tanulok létszama
mindossze 14 f6. Az iskolaban négy
tanterem, a masodik emeleten az
Olvasas terem (Reading Room) és
Foéldrajz terem (Map Room), az elsé
emeleten a fehér terem (White Room)
és a vizsga terem (Exam Room)
talalhat6. Van még egy konyvtar az
olvas6 terem el6tt, valamint az elsé
emeleten a tanari, felette az igazgatoéi
szoba. A helyi eréviszonyokat kell
elészoér felmérned. Talalkozni fogsz
az utalatos stréberrel, Einsteinnel,
az Okolvivonak készilé Angelface-

szel, a senkivel sem tér6d6é Boy
Wanderrel, aki a csuzlizast
hobbiszinten 1zi és 10 masik
kisnévésti, meg nem  nevezett
diakkal. A tanari kart illik az
igazgaté  urral, Mr. Wackerrel

kezdeni, aki a porosz nevelés hive,
ideges tipus, fegyelmezé palcajat
csak seggreeséskor teszi el. Mr.
Creak a tori tanar, aki olyan oreg,
hogy a legrégebbi csatakrél is jo
eséllyel a sajat élményeit mesélheti el
(ez fontos). Aztan ott van a
tudomany megszallotja, Mr. Rockitt,
a pedans uriember, aki mar fiatalon
is koézépkorunak néz ki. Utols6ként
pedig Mr. Withit, a nék kedvence, a
laza ficko, aki szabadidejében egy
Ujhullamos  egylttesben  jatszik.
Idével ra fogsz tugyis jonni, hogy
Einstein és Angelface a két nagy

ellenlabasod, féleg Einstein, aki
mindig lesi, hogy melyik
osztalytarsat kopheti be a

tanaroknal. Legtobbszor el is hiszik
neki, amit mond, amiért megkapod a
beirasodat. Angelface nem verbalis
tipus, 6 csak a fizikai erészakban
hisz, ha talalkoztok, megpréobal majd
orrba vagni. Nincs is ezzel baj, te is
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nyugodtan  leverheted, de ha
rosszkor (lehet jokor is?) Ut le és
kifekszel, beirast kapsz, ha meglat
egy tanar. Angelface-szel van egy
masik gond, azért van olyan kis
kolyokgolya képe, mert mumpszos. A
két vetélytarsad ellensiulyozasara
van egy kisnovésti spiclid, aki
felkeres a szUnetekben, ha a flilébe
jut valami téged is érinté info6.
Harom kulonbozé dolgot kozolhet
(aminek a végén az ’'U-t kell
megnyomnod, mert megértetted az
lUzenetet). Az els6, hogy az a
tenyérbemasz6 Einstein be fog kopni
téged valami vélt vagy valos
vétségedért. Ilyenkor meg kell
allitanod a csuszémaszot, hogy ne
érjen el addig a tanarig, akinek be

akar martani (altalaban Vackor
igazgatdé ur). Ha nem tudod
megakadalyozni a tanar-diak
eszmecserét, akkor még
megprébalhatsz elfutni, hatha
becsongetnek, mert akkor érvényét
veszti a buntetésed (2000 lines).
Masodik lehetéség, hogy kiderul
Angelface betegsége és nem érhetsz
hozza, mert elkapod a ragalyt.

Megoldas: elkertiléod az izomagyat.
Ha nem ezt teszed, akkor haza leszel
kuldve, mert te is megferté6z6dsz
(jaték vége). Harmadik, hogy a diri
megtudta, hogy egy kopbécsé van
elrejtve a hatsé ttizlépcsénél, amire a



te neved van vésve. Boy Wander és a
diri versenyez, hogy hamarabb érje
el a tiltott targyat. A célod nyilvan az,
hogy Vackort hatraltasd, ha nem
sikertil, akkor 2000 ,(lines” a
jutalmad. Az aktualis feladatodrol a
képernyé aljan lathatsz informaciot:
pl. ,Mr Wacker — Reading Room”,
tehat az Olvasas terembe kell
menned, ahol a diri fog okitani. A
yPlaytime” a szlinet, amit tantermen
kivial barhol eltolthetsz. A ,Dinner”
az étkezés ideje, a f6ldszinten
elhelyezett hosszu asztalnal,
mégpedig szaladgalva! Azt is ki kell
tapasztalnod, hogy melyik teremben
hova érdemes Ulni, majd meglatod

miért. Ha masra nem is, a tori
tanarra mindig figyelj oda, hatha
mond valami olyat, amit
felhasznalhatsz ellene... Ha
teljesitetted a feladatod, akkor

nekikezdhetsz egy Gjabb évnek, amit
ismét csak csalasok aran tudsz
teljesiteni, kezd6dik minden elolrél.

HATTER
Hogy gondol vissza David Reidy az
iskolara? , A legjobb dolgok, amikre
emlékszem, azok az Ordk koézott
térténtek. Fociztunk a folyosdkon,
conkerst jatszottunk, csuzliztunk.
Gunyt uztlink a tandrokbél. Gunyt
uztiink a tobbi gyerekbdl. Ez volt az
alapveté oka, hogy meg akartam irni
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a Skool Daze-t. Nagy feladat a
teljesitése — de ha akarod, eltéltheted
minden idbédet verekedéssel s,
megteheted. Akdar az iskoldaban...
Minden karaktere egy képregény
sztereotipia, mert nagyjabél minden
iskola egyforma... Mindig van egy
népszeri. ember — akit utdlsz,
természetesen. Mindig van egy
zsarnok. Mindig van egy stréber. Es a
Skool Daze-ben Ilényeges, hogy
felismerhetéek ezek a karakterek. A
Jjatékmenet vicces és élvezetes, ami
persze egyben azt jelenti, hogy kicsit
gonosz is.”

David Reidy 1985-ben a Sinclair
Usernek adott nyilatkozataban
elarulta, hogy ,az egyetlen oka a
jaték  elkésziiltének, hogy latni
akartam a magazinok tipprovatdban
az angol torténelem nagy csatdinak
datumait”. Tehdt sok egyetlen és
legfébb oka volt a jaték megirasanak,
a f6, hogy elkésziilt, a végeredmény
pedig a Microsphere elsé
kasszasikere lett, kritikai, eladdsi és
kézédnségsikert is bezsebelve.

ERTEKELES

Elére leszogezem, hogy elfogult
vagyok, de ez a jaték egyszertien
tokéletes. A sztori magaval ragado,
egyedi, Otletes. A borité speciel nem
annyira tetszik, de a screen szuper.
A szereplék nevének
megvaltoztathatésaga zsenialis otlet.
Ki ne irna be a sajat iskolatarsait,
tanarait, hogy aztan  kedvére
szorakozhasson veluk? A feladat
szintén hiba nélkuli, a hipnotizalt
Creak tanar ar és az 6 szulletési éve,
amikor tortént még valami fontos
dolog... lenyigozo otletek garmadaja.
A Keith Warrington altal létrehozott
semmivel 0Ossze nem keverhet6
latvanyvilag egyszertien Spectrumra



termett, utanozhatatlan. A hangok,
dallamok az egyik gyengébb pont, de
még azok is atlagon feluliek. A
vezérléshez tobbféle Joystick is
hasznalhaté. A hasznalhatosag a sok
gomb miatt nem tdkéletes, sét az
érzékenységet sem érzem 100%-
osnak. Példaul, mikor letitok egy
kishavert, hogy ugraljak a hasan,
ugye ilyenkor arrébb kell lépni a
pocakjahoz és wugrani. Nos, az
arrébblépés nem mindig megy
hirtelen, vagy megy, de akadozva,
vagy kifutok az idébdl és felpattan a
kissrac. A mozgashoz érdemes
joystickot hasznalni, mert mig a
billentyizetnél a lassi mozgas az
alap, botkormanynal a gyors, és
bizony tébbnyire sietni kell
mindenhova, a shift-tel  valo
gorcsOlés meg faraszt6. De hol
allithatom be a joystickot? Kissé
elrejtve, csak akkor valaszthatok
vezérlést, ha a jaték  eleji
névvaltoztatés kérdésre igennel (Y)
felelek, majd az tujabb, vezérlést
firtat6 kérdésre a megfelelé joy
kezddébettijével valaszolok... (Ezutan,
a kovetkez6 jatékokban ez a
vacakolas elkertulhet6, marad a
valasztott vezérlés, alapbeallitasként
a kurzor joy hasznalhato).
Egyszertibben is meg lehetett volna
oldani. A jaték altal igényelt
készségek  szintjét  optimalisnak
latom. Plusz ott van a lehetésége a
David Reidy altal emlitett konkrét cél
nélkuli  jatéknak, ahol  lehet
rosszfiinak vagy akar eminensnek is
lenni (na j6, jelentkezés nélkul), vagy
egyszeruen megprobalni minél
tovabb kihuzni kirdgas nélkual
1984-ben még nem volt tudtommal
életszimulacios jaték, de a Skool
Daze valahol ennek a stilusnak is az

eléfutara volt. Megunhatatlan,
kiemelked¢ jaték, hosszu jatékidével,
poénokkal, tablara felirt reklamokkal
(SKYRANGER is grate és i love

WHEELIE:).
KORITES EEEEEEEEEN
FELADAT EEEEEEEEEE
KULCSIN EEEEEEEEEN
VEZERLES EEEEEEEEOD
KESZSEG EEEEEEEEEN
SZUBJEKTIV EEEEEEEEEN
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MASOK SZERINT
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Your Spectrum: 3,33/5
ZX Computing: 8/10
Your Sinclair: 8/10
GamesArk.it: 94%
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SKY RANGER

KIADO: Microsphere, 1984, £5.95

FEJLESZTO: David Reidy

STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s

GEPTIPUS: 48K

MERET: 89631 byte

TOLTESI IDO: 4:32

VEZERLES: Billentytizet (Gjradefinialhato, alapbeall.: 1..0-ttz, Q..T-gyorsitas, A..G-

lassitas, CS..V-balra, B..Sp-jobbra, Y..P-emelkedés, H..En-stllyedés)

FELADAT

LJArtatlanul  kezdédétt. A szemeink
voltak az égen: a szolgdink, a
bardtaink a varos biztonsdgdért
vivott harcban. Ezért kaptik az
emberektél az Orzék becenevet.
Hamarosan a Rics és Drags, a Dores
és Trums megszokott ldatvdany lett,
ahogy lebegtek az égen. A buinézés
alabbhagyott, a varos biztonsdgos
lett. Nem volt igazi biun, igy az
Orzéket kisebb btincselekményeknél
alkalmaztak. Az emberek nevettek
rajta, hogy nem tudtak
szabdlytalanul parkolni vagy
szemetelni. Senki sem tudja, hogy az
Orzék  mikor fedezték fel az
archivumot. Az archivum - minden,
amit a torténelem folyaman a
kormanytagok  mondtak, minden

térvény, amit megalkottak, minden
dolog, amit valaha engedélyeztek —
az Orzék tudtak mindenrdl.

Szdamos régi térvény elég furcsa volt -
egy-ketté nevetséges is, nem szamit,
de némelyiket soha nem helyezték
hatdalyon kiviil. Még mindig érvényes
torvények, és az Orzéket ugy
programoztdk, hogy tegyenek meg
mindent a jog érvényesitése
érdelkében...

A varos félelemben élt.

A feladatod, hogy felkutasd és
elpusztitsd az Orzéket az ultrahangos
impulzus generdtor segitségével.

A jetcoptered fel van szerelve a
legjobb technoldgidkkal, beleértve a
360 fokos radart, amivel a hozzad
kozeli  Orzék  helyzetét  tudod
ellendrizni. Koézelits hozzajuk, amig
az Orzé a képernyé kiézepén nem
lesz, és ekkor tizelj rd. (A cél
indikdtor alatt a radar pirosan villog,
ha célon vagy és az Orzé
hatétavolsagon beliil van)

A vdrosban a nagy sebességgel valo
reptilés nagyon sok tizemanyagot

igényel. Szerencsére vannak
tizemanyagtolté allomasok 6t helyen,
mindegyik helyet egyszer

latogathatod meg jatékszintenként.
Hogy kénnyebb legyen megtaldlni az
dllomasokat, egy kozelségérzékeld




kertilt a miszerfal bal oldaldara. Ha
kézel a ’Piazza Synclaro’, akkor a P’
villog, ha a ’Quantum’s Leap’-hez
kozelitesz, akkor a °Q°, stb. A
tankoldashoz le kell szdllnod, gyézddj
meg arrél, hogy valéban jé helyen
értél féldet, pont a toltéallomdson.
Példdul, ha a ’Ranger Square’-en
tankolndl, az pont a kellbs kézepén
van a térnek. A teret korbedleld
utcdkon nem tudsz tankolni.

A varos kézelében taldlhaté a tenger,
emiatt gyorsan stril kéd képzdédhet.
Ez nagyon veszélyes lehet, ezért egy
specidlis ’CEIL’ (plafon) eszkéz
talalhaté a vezérlépulton. Ez mutatja
a felhék magassdgdt, igy ha esni
latod a szintjét, akkor tudod, hogy
alacsonyabb szinten kell reptilnéd.
Sokan prébdltak kivalé Skyranger-ré
valni. Mindannyian elbuktak. A
jetcopter maga jol pancélozott - az

egyetlen  veszélyeztetett rész a
szélvéds, ami megreped épliletekkel
valo ttkézésnél vagy til gyors
landoldasndl, vagy egy Orzével valé
titk6zéskor is. A repedések, amik
keletkeznek, a jaték végéig
megmaradnak. Totdlkdrndl vagy az
lizemanyag elfogydsa esetén viszont
veszitesz egy életet. Ha elveszited
mind a négyet, akkor a reptilés

napjaid véget érnek.
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Vannak ktilonbézé Skyranger-
szintek, jartassdagtol fiiggden. Elészor
minden jaték kéri, hogy add meg a
szinted kodjat. Amikor elkezded a
jatékot, még nem fogsz tudni megadni
ilyen koédot, csak nyomd meg az
‘Enter-t. Ha teljesitesz egy-egy
szintet, akkor kapsz egy kodot,
amivel bdarmikor beléphetsz arra a
szintre.

A vezérlébillentytik ujradefini-
alasahoz a bemutaté moédbdl kilépve
a ’Change Keys?’ kérdésre Y-t kell
vdlaszolnod, majd a ’Rows/Other’
kérdésnél °O’-t. Ezutan a kivant
billentyiiket sorban meg kell adnod,
mind a hét mivelethez.”

LEIRAS

Az el6z6 oldalon lathaté szabalyos
31x31 utca és 30x30 sarga tombhaz
alkotta varosban kell megoldanod a
tisztogatast. A varos alaprajza is
mutatja, hogy itt igazan kockafeju,
csak a szabalyok szerint é16 emberek
laknak, nem véletlen, hogy
megalkottak az Orzéket, de ami sok
az sok, a nem merdlegesen forduld
emberek megblintetése mar tényleg
tallé a célon!

Minden szinten 16 Orzét kell
kiiktatnod, amiért szintenként egyre
tobb pontot kaphatsz. A benzinkutak
mindig ugyanott vannak, a térképen
jeloltem. Mindegyik kutat egyszer
hasznalhatod szintenként,
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megtalalasukra mindig sporolj

lizemanyagot!
HATTER

David Reidy-t vajon George Orwell:
1984 cimu regénye inspirdlta a jaték
megirasaban? Lehet, hogy csak
egybeesés, de inkdbb nem: hiszen a
jaték 1984-ben jelent meg, egy
tulszabdlyozott, egydimenziés
tarsadalombodl vald kitérési kisérletrol
sZOL...

Sem a Skool Daze-zel egy idében valé
megjelenés, sem a vele valé
kényszerti ésszehasonlitas nem tett
Jot neki, szinte sikertelenségre lett
itélve.

ERTEKELES

A Microsphere boritéi kézil talan a
legjobb, a betoltéképernydje szintén
elég jol sikerult, a sztori is bejon.
Most jut eszembe, hogy még nem
irtam a Microsphere reklamjairol...
Erdemes dket, Keith
Warrington prébalta 6sszehozni egy
képre az éppen futé jatékokat (Eric
egy Zedaxaki 500-ason ugrik at egy
auto felett és egy jetcopter vilagitja
meg), a Sky Ranger volt az utolsé
ilyen moédon reklamozott
produktum. A kitéré utan
visszatérve, a jaték értékcsokkentd
gyengéje a feladatnal ¢és a
latvanyvilagnal is az egysikusag, ami
nem nyomja agyon egyaltalan a
cselekményt, az élvezhetdséget, csak
kicsit visszaveti. A feladat, tehat a
becserkészés+kiiktatas Otletes és
egyszeriisége ellenére ritkan
alkalmazott cél Spectrum jatékoknal.
A grafika lényegében a tégla alaku
hazak és gémb alaki 6rzék rajzabol
all, de az egészet feldobja a szines
muszerfal, a Sky Ranger embléma.

megnézni



Az idomok rajzolasa egyébirant
szépen kivitelezett, minden
sebességnél és mozdulatnal
folyamatos, akadasoktél mentes. Az
egyszinli hazak és utcak adjak a
jaték egyik legfé6bb nehézségét, 6k a
felelések a tajékozodasi és navigalasi
nehézségekeért. Skool Daze-es
csorompolés  helyett ebben a
jatékban az amugy remek effektek
mellé még néhany vallalhaté kis
dallam is tarsul. Az iranyitas
Ujradefinialhaté, az  érzékenység
remek, egy dolgot kivéve: egyszerre
egy gombot érzékel, tehat gyorsitas
koézben nem kanyarodhatok, nem
emelkedhetek, stb. Nem komoly
veszteség, de meégiscsak egy kisebb
hiba, bar lehet, hogy szandékos
nehezités. A szintek kozotti nehézség
arnyalatnyi, az 06rz6k mozgasi
sebessége és iranyvaltasi képessége
valtozik kicsit, de 6sszehasonlitva az
elsé6 szintet a nyolcadikkal mar
hatalmas a kulonbség. Az elsé
szinten még varosi tempéval is
nehézkes a navigalas, a végére mar
orszaguti sebességnél is hibatlanul
fog menni. Mig a Wheelie esetén a
talzott nehézség miatt vontam le egy
picit az értékbdl, itt inkabb
hangyanyit kénnytinek érzem.
Bevallom, eddig nem ismertem ezt a
jatékot, mint ahogy masik négy
Microsphere  jatékot sem, de
mindegyikben pozitivan csalédtam.
Kozuluk is kiemelkedik a Sky
Ranger, ami els6 kiprobalasnal
taszitonak és gyengének tiint, de egy
kiegyensulyozott, szorakoztatd
jatékot ismertem meg benne, aminek
iranyitasahoz egy kis gyakorlas, az
egysikuiisagan vald feltilemelkedéshez
pedig egy kis fantazia sziikséges.
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BACK TO SKOOL

KIADO: Microsphere, 1985, £6.95

FEJLESZTO: David Reidy, Keith Warrington

STILUS: Akci6 - kaland

GEPTIPUS: 48K

MERET: 82461 byte

TOLTESI IDO: 4:06

VEZERLES: Billentytizet (Q,A-fel,le, O,P-balra,jobbra, CS-tel egytitt nyomva

gyorsabb mozgas, O-pad felnyitasa, S-tl,felall, H-tités, W-iras,
J,L-ugras, F-csuzlizas, C-egér,béka felvétel, D,U-btizbomba eldobas,
G-l6vés vizipisztollyal, M-biciklire ugras, R-egér elengedése,
T - vizipisztoly eldobasa, K-Hayley megcsokolasa)

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

példanyat az Iskolai Szabdlyzatnak,
amire ldathatatlan tintaval néhdany
megjegyzést firkdlt. A stréber égé
sapkdjanak mdglyaszert tiizénél el
tudod  olvasni, a kévetkezbket
betiizéd ki:

e a széf kulcsa a csajok diringjének
a nyakdba van. utdja a békat.
beraknia békat a kupaala a
konyhdba, azt ra borithatod a
diriné nyakdaba

e emlékez a bringara

FELADAT e békdk vanak a tudomdnyos
laborba. kombindciélydnak bettiit
a tandarok tugydk - itazsd meg
Sket

e serri van a diriné szekrénjébe —
de bezarja adig mig az 6sszes fiu
vissza nem megy a suliba

»Miutan az elmult tanév utolsé par
napjan sikertilt ellopni a
bizonyitvanyt, az egész sziiniddét a
tandrok aldirasanak, kézirdsanak
hamisitasaval téltétted, hogy a

legértelmesebb, legédesebb,

leghasznosabb kis lélekké vdltoztasd » tolesd vizipisztojba a serit , hogy
magad, aki valaha iskolatdskadt felugrasz e—érte. Tedd a serrit a
hordott. iskolai kupdba és aztan csuzlival
Most mindéssze annyit kell tenned, dnesd ra a tanarokra

hogy rakd vissza a bizonyitvanyt az * bilizbombatol a diri kinyitya az
igazgaté széfébe... ablakot, mikor melette vagy kézel
Néhany évvel ezelétt a bdtyad robantod

pontosan ugyanilyen probléma elbtt e gonnok - ha lelévéd 6t egy
alit és kélcsénadta neked egy régi gesztenyével amit lelész a fdrol

akor el mehetc melette



e bicaj lelancolva a gesztenyefdhoz
4 szam kombindcioja kel A
tablara ird fell. Minden tandr
tudja 1 szamot — ezér le kell
locsolni a csuzlibél kiloni mikor
alata van a t6ltot kupa alat.

e vizipisztoj és  blizbomba a
padokba van eldugva, emlékez: a
csajokndl is padok vanak

e a viztél a virag né

e az egerek vicesek a
sulijaba még vicesebb

e ha van sok beirasod akor menny
a csajokhoz, de probdaj eksztra
kedves leni hoza!

lanyok

e csak a diri tudja ki nyitni a

igazgatoit — fel kel ugrani a
széfhez magasra”
LEIRAS

Ha joystickot akarsz valasztani az

iranyitashoz, esetleg neveket

modositani, akkor légy résen, az

elején, a visszaszamlalaskor kell
megnyomnod egy gombot. A jaték
elkezdése utan ismerés arcok, am
idegen kérnyezet fogad. Uj iskolaban
talalod magad, ahol csak egy kerités
valaszt el a lanyiskolatol, ahova a
baratnéd, Hayley is jar. A szerelem
csodakra képes, persze nem lettél
eminens, de a szerelmeddel vald
csokolozastél elttinik 1000 ,lines”.
Alapfelszerelésed a vizipisztoly és a
buizbomba, ezeket minél elébb
szerezd meg, hogy foglalkozhass a
fontosabb dolgokkal is. Az ismerds

didkok és tanarok mellett Uj
szereplék is vannak: nyolc lany,
egyikik a mar emlitett baring,

valamint a holgyek tanara, Miss
Take, na meg Albert, az udvaros. Az
iskola termei megfogyatkoztak, egy
kék és egy sarga terem, valamint a
tudomanyos labor a lehetséges okito
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hely, valamint Vackor diriba
Osszehivja néha a gyulést, mikor
mindig valami furcsa problémara
keresi a valaszt a PTA-val (Szuls-
Tanar Szovetség), meg Lollipop
Ladyvel és hasonlé jelentéktelen
dolgokkal kapcsolatban. Sztinetben
Albert kinyitja az iskolak kozotti kis
keritést, ezzel biztositva az ellenkezé
nemmel valé érintkezést. Eleve az
udvarba is csak a szlinetben lehet
kilépni, kivéve, ha ki tudsz hamozni
valamit a bratyé jegyzetébdl. Végso
célod a széf kinyitasa, ami most nem
koéddal, hanem kulccsal torténik.
Hogy a
szabadulj meg, a bicikli az udvaron
szamzarral van lezarva. Sé6t még
bettilkombinaciéra is szliikséged lesz,
a labor szertaraba valé bejutashoz.
Az el6z6 évi 15 pajzs utan feludtlés,
hogy «csak 3+1 kupaval kell
bajlédnod. A feladat 6sszetettebbnek
ténik, de sok mindent elég egyszer
hasznalni és a kombinaciokkal sem
kell annyit bajlédni, ugyanis a
karakterek sorrendjétél fliggetlenek.
A teenddk leirasa helyett néhany
segitség:

szamkombinacioktol se

e a vizipisztollyal vizet locsolhatsz

kupaba, novénybe (valami
génmodositott  gyorsan  nové
tipus)



e ha van nalad cherry, akkor az
lesz a vizipisztolyban, ezt szintén

beleléheted a  kupakba, a
novények nem reagalnak az
alkoholra

e nyithaté ablakok vannak az
udvar feléli lépcséhazban

e biciklizni a balra és jobbra

iranygombok felvaltva torténd
igen surt nyomogatasaval tudsz,
leszallas a le gombbal, felallas a
bicajra és elugras rola a fel
gombbal lehetséges

Hayley josaga nem véges, rajon,
ha csak kihasznalod és olyankor
agressziv is tud lenni

volt az iskolaban egy latin tanar
is, de valaki megmérgezte

Boy Wandert érdekli, hogy ,Ki az
a Sam Cruise?”

nem biztos, hogy minden itt leirt
dolog segitség

HATTER
A Skool Daze eladadsi sikere utdn egy
évvel nagy vdarakozds utan
mindéssze pdr heti eladdsi sikert

produkdalt. Elédjéhez  hasonléan
késébb kultikus statuszba kertilt.

ERTEKELES
Ahogy az els6 résszel, gy ezzel is

elfogult vagyok, de a tokéletes
elédhoz képest latok benne
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hianyossagokat is. A sztori, a borito,
a betoltokép tokéletesen illeszkedik
az els6 részhez, a feladat viszont
kicsit bonyolédott a
targyhasznalattal. Eredeti otletek
vannak itt is, de mégsem ugyanaz a
kategoria. Kimaradtak dolgok, amik
tetszettek az elsé részben: példaul a
kishaver, aki spicliskedik, nincs a
diribaval 6ra, tobb a funkcié nélkuli
tertlet. Meg azon sem kell
gondolkodni, hogy melyik teremben
melyik pad a szabad. A tanarokat
mintha nehezebb lenne leléni. Az
els6 rész szinte belehajtott a
rosszalkodasba, itt ezt nem érzem.
Hangsulyoznam, hogy ez még
Osszesitve is csak par arnyalatnyi
kulonbséget okoz, mert a pozitiv
oldalon is vannak dolgok. Példaul a
nagyobb jatéktér, és a tobb szerepld.
A latvanyvilag még javult is a

tokéleteshez ~ képest, ez mar
szintiszta sztahanovizmus. A
vezérléshez maradt a haromféle

valaszthatdé Joystick hasznalata. Itt
van egy baki: a Kempstont valasztva
a balra és jobbra ellentétesen
vezérel. Rengeteg gombot kell
hasznalni, egy résziiket csak egy-két
alkalommal. Az érzékenység mintha
javult volna az elsé részhez képest. A

mozgas tempokiilonbsége
megmaradt a joystick-billentytzet
viszonylatban. A Joystick
kivalasztasanak lehetésége megint

elég szerencsétlentil lett megoldva, a
betoltés utani visszaszamlalasrol
nagyon koénnyen le lehet csuszni,
utana pedig mar lehetetlen az
iranyitast és a szereplék nevét
megvaltoztatni (az els6 részhez
hasonléan alapbeallitas a Cursor
Joystick hasznalata). A nehézségi
szint Gigy érzem esett az els6 részhez
képest, ami Hayley csodkjainak is



koszénheté. A jatékmenet ugyan
valtozatosabb lett, ennek ellenére a
jatékban mégis tébb az Uresjarat.
Még Einstein is  kevesebbszer
arulkodik. A két jaték teljes
jatékideje  tapasztalatom  szerint
majdnem megegyezik, de a Back to
Skool-ban kénnyebb tokélyre
fejleszteni a szuikséges képességeket,
mozdulatokat. A sok ,negativum”
mellé még egy dolog, amit nem tudok
hova tenni: miért nem lehet letilni a
lépcsére? Es még egy: miért nem
késziilt el a harmadik rész? Es ki
lehetett a latin tanar?

KORITES EEEEEEEEEE
FELADAT EEEEEEEEEC
KULCSIN EEEEEEEEEE
VEZERLES EEEEEEEEC]
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEEEEE

---95@/6---

MASOK SZERINT

Speccyalista TOP100: 7,77/10
WOS: 8,27/10
Sinclair User: 5/5
Computer Gamer: 4/5
Your Sinclair: 9/10
C&VG: 7,5/10
MicroHobby: 7.33/10

36



CONTACT SAM CRUISE

KIADO: Microsphere, 1986, £6.95

FEJLESZTO: David Reidy, Keith Warrington

STILUS: Akci6 — Kaland

GEPTIPUS: 48K

MERET: 50061 byte

TOLTESI IDO: 5:03

VEZERLES: Billentytizet (Q,A-fel, le, O,P-balra, jobbra, CS-tel egyutt futas

B-rolo fel/le, D-alruhacsere, F-biztositék le, G-targy felvétel/lerakas
[-info, izenet lassitasa, K-kopogas, kulcs hasznalata, ajté nyitasa,
L-lampa fel/le, R-bukfenc, S-szalt6, T/H-telefonalas/lerakas,
C-kamp6 eldobasa)

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

rubin vérés ajkain. Egy széllbkés

kergette a szemetet a jarddan. Aztan

megszolalt a telefon...

A képernyd aljanak kdzepén van egy

ikonpanel, ami megjeleniti azokat a

targyakat, amikkel rendelkezel és

azokat, amelyek kériilétted vannak:
1. Ajté, megjelenik mikor egy
ajtondl dllsz. Akkor is megjelenik,
ha a bérténben vagy és a cella
ajtaja zdrva van.
2. Lampaizzé villog, ha egy

FELADAT kapcsoléndal dllsz

3. Biztositék jelenik meg, ha egy
biztositék mellett dllsz. Minden
éptiletben csak egy biztositék
van.

4. Telefon, elég egyértelmii, ha
cseng, akkor felveheted. Minden
telefonnak megvan a  sajdat
szdama, de a jaték elején egyetlen
szdamot tudsz: a sajdtodat, ami
7337. A jaték folyamdan tébb
szdmra is fény dertil.

5. Elsésegély csomagbdl tiz darab
van, akkor haszndlod fel, mikor
lelonek.

6. Kulcsok nélkiil belépve egy
épliletbe, betérésnek szdamit és a

»Ez is csak egy ujabb nap a Sam
Cruise detektiv iroda életében. A
ktilsé iroddabol hallom Daisy
szaggatott zorgését a régi irégépen: a
zenekar a fejemben rdazendit. Télték
egy erds kdvét. Felhiizom a rolét és
kinézek a koszos ablakon dt az
utcdra. Atlagos emberek dtlagos
tigyeiket intézik, mit sem tudva a kis
vildgukon kivtili armdnykoddsokrol.
Eltiinédtem, hogy vajon mit tudnak
6k a Kévér emberrdl, vagy a 19-es
szam alatti titokzatos térténésekrdl?
Landra gondoltam, ahogy rdzta
magadt, és egy ravasz mosoly bujkalt




renddérség kiszallasat
eredményezi. Ezutin korézétt
személy leszel. Osszesen 4 kulcs
van. Hogy megtudd, hogy van-e
megfelelé kulcsod, kopogtass be
az aqjtén. Ha nyitva van, akkor
megvan a kulcs, de ha meg kell
varni, hogy valaki kinyissa, akkor
még nincs.
A jobb oldalon ldathatod az dlruha
panelt. Sam szamos dlcdazast tud
hasznalni. Ha az aktudlis dlcat mar
ismeri a renddérség, akkor pirosban,
ellenkezé  esetben  kékben  fog
megjelenni. Természetesen egyre
kevesebb dlcazdas lesz elérheté a
jaték  elérehaladtaval Bizonyos
dlruhdkat a nekik megfeleld
idépontban kell haszndlnod.
Pénzszerzésre két forras van. Az
tigyfelek fizetsége mellett pénzt
szerezhetsz az utcdrdl, a legutébbi
nagy bankrablas utdn szétszorédott
a pénz egy magas éplilet tetejérdl, és
azéta is szél fujja a varos utcdin. A
kisérletek azt mutatjak, hogy az

egyetlen  méddja  annak, hogy
megszerezd ezeket a pénzeket az,
hogy végrehajtasz egy tokéletes
szaltét. Ha egy ilyen értékes

szeméten sikertil féldet érned, akkor
megtarthatod a bankjegyet.

Az épiiletekb6l wvalé menekiilésre
nagyobb az esélyed, ha lekapcsolod
a lampat, ilyenkor tild6zdid mellett
futhatsz el.

999-cel lehet kihivni a rendéréket egy
helyszinre, akik révid idén beliil
kimennek a cimre; ez lehet, hogy
hasznos, de az is lehet, hogy nem az.
Minden biztositékot csak egyszer
csaphatsz le. Illyenkor minden dolog
miukddése megdll az épiiletben,
amivel jobb esélyed lesz az onnan
valdé menekiilésre.
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A 19-es hdaz a gengszterek haza. Ide
barmilyen mddon be lehet térni, a
renddrék nem fognak kivonulni.
A bukfenc és szalté jo médszer, hogy
elkertild a mesterlévészek golydit.
Prébadlj elbukfencezni a magasabb
lovések alatt és dtszaltozni az
alacsonyabbak felett.
A jatéknak vége, ha a leldnek, és
nincs mar elsésegélycsomagod, de
vége lesz akkor is, ha elfogy a
pénzed.”

LEIRAS
Egybél a jaték inditasa utan a ’J’
gomb megnyomasa utan lehet
Joystickot valasztani: Kempstont,
Cursort (alapbeallitas) és Interface 2-
t, az els6 bettjukkel.
Sam Cruise magandetektiv egy olyan
varosban, ahol papirpénzt fajdogal a
szél az utcan, gengszterek
lépcsék  mogul, a
modern rendérpalota el6tt renddérok
szeme lattara barmikor lefoghatjak
és elrabolhatjak az embert. Sam
felkészult a kihivasokra, egyrészt
van nyolc tuti alruha a taskajaban,
masrészt az utcan sétalva
egykedviien szaltézik, bukfencezik
elkertilve a veszélyesen kozelité
lovedékeket. Egyetlen segitsége a
titkarnéje: Daisy, akit barmikor
felhivhat. Elsésegélycsomagbél pedig
8 van, nem 10. A szél altal fajdogalt

16v6ldoznek



bankjegyek fele egy dolcsis,
benne sok 5, kevesebb 10 és még
kevesebb 20 dollaros is. De
hallgassuk tovabb Sam Cruise
térténetét:

Ott tartottam, hogy csorgétt a
telefon, Lana hivott, és megkért,
hogy talalkozzunk a Royale Hotel
fels6 szintjén 1évé szobajaban. Igy
kezd6dott a torténet, pontosabban a
"Bali papagaj" ugy. Elmentem a
Hotelbe, rossz érzéseim voltak, mert
nagyon izgatott volt Lana hangja.
Mikor odaértem, egy holttest hevert
a foldon, valamint 100 dollar és
csorgétt a telefon. Nana, hogy
felvettem, egy férfi szolt bele.

- Ed, mondd meg az Olajosnak,
hogy a Kovér ember hazanak
kulcsai a 3l-es szam alatt
vannak, ja és a fénok beszélni
akar veled a 19-ben!

Zajt hallottam, valaki értesithette a
renddrséget, eljatszottam a
gondolattal, hogy elmenekulok,
megkeresem Lanat és elfelejtem az
egész ugyet, de akkor egy
szekrényajtényi fakabat megragadott
és huvosre kerultem. Ennyit a
felejtésrél! Mig 50 dolcsi 6vadék
ellenében ki nem engedtek, volt idém
elgondolkodni. Természetesen
megigértem, hogy nem hagyom el a
varos hatarait, de nem is allt
szandékomban, tisztazni akartam
magam, mert senki mas nem fogja
megtenni helyettem. A rendérfénok
orul, hogy meg van személyemben a
tettese, a bizonyitékok hidnya meg
kicsit sem izgatja. Ebben a velejéig
romlott, korrupt varosban még
orulhetnék is egy életfogytiglaninak.
Szoval leperkalva az 6vadékot,
kolcsonkértem az irodai telefont és
felhivtam Daisyt.

van
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- Lana telefonalt és elnézést kért,
hogy el kellett sietnie. Varj csak,
hangokat hallok a mennyezet

fel6l... - mondta Daisy és
megszakadt a vonal, felhivtam
ujra.

- Lana 11j szama 7162, ja és itt volt
a renddrség.
Végre valami informaciémorzsa,
felhivtam Lanat a megadott szamon,
remeg6 hangon vette fel.
- Ki az?
- Sam vagyok!
- O, Sam! Megolték a vélegényem
és elloptak a papagajomat!
Majd megint megszakadt a vonal, ez
egy ilyen nap, a ndékbdl ugy kell
minden mondatot kipréselni. Maskor

ez lehet, hogy tetszene, de most
beszéltetnem  kellett 6ket. Ujra
tarcsaztam:

-0, Sam! A tettes a Kovér

embernél van, csak menj a 15-

be!
Osszegeztem a lényeget, a
gengszterfénok beszélni akar velem,
pontosabban Ed-del, aki nem tudom
kicsoda, valami rosszfia. Aztan a
Kovérhez is el kell mennem, de az 6
kulcsa a 31-ben van. Tehat
atsétalhatok a szomszédba, a 31-be,
bekopoghatok, még talan be is
engednek, de nem hiszem, hogy jo
néven vennék, ha elkezdenék kulcsot

keresgélni. Rajottem, hogy
becstiletes modszerekkel semmire
sem jutok. Egy hirtelen 6tlettél
vezérelve  elindultam  felfelé a

renddérpalota lépcs6hazaban, ha az
utcarél nem sikertil észrevétlentil
bejutnom a hazba, akkor bejutok a
teté fel6l! Nem mondom, hogy nem

rendilt meg a  hitem  sajat
épelméjliségemben, de miel6tt
meggondolhattam volna magam,

végre is hajtottam 6ruilt tervem. A



31-es

szamu haz
landoltam félig kificamodé bokaval,

lapos tetején
de bent voltam, elkezdhettem a
kutatast, a masodikon semmit sem
talaltam, leszaladtam az elsé emeleti
lakasba, ahol varakozasommal
ellentétben megtalaltam a kulcsot.
Irany a 19 és 15, egyik sem
leanyalom. Azt meséltem, hogy
fiatalabb koromban proébalkoztam a
szinészkedéssel? Mindegy, az egy
masik sztori, a lényeg, hogy
barmilyen szerepben eladom magam.
A gengsztereket jol ismerem, igy nem
okoz nehézséget eljatszani ezt a
tipust. A gengszterfénokhoz tartva
atalakultam rosszfitva, még a
szivarra is visszaszoktam erre az
idére. A nem idevalosiaknak azt még
elarulom, hogy varosom gengszterei,
akik egyben szomszédaim is egyben,
nem a konyortletességtikrél hiresek,
aki nem tetszik nekik, azt lehajitjak
a tetérél. Es ahhoz, hogy valaki
zuhanjon, elég bekopognia hozzajuk.
Ezt csak azért mondom, mert kellett
a jo lélekjelenlétem, hogy ne tojjam
tele a gatyamat, mikor az egyik
nehézfia  kinyitotta az  ajtot.
Bementem, a foldszinten
odakészitették nekem, pontosabban
Ednek a dijazasat, vacak 50 dollart.
Aztan felmentem a felsé szintre, ahol
csorgott a  telefon, kortlnéztem,
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rajtam Kkiviil senki sem volt az
emeleten, igy felvettem a kagylot.
Megkérdezték, hogy ki vagyok,
mondtam, hogy ,En vagyok az, Ed”,
erre a fészer azt mondta, hogy ,Oké
Ed, a KoOvérnél van a 27-es haz
kulcsa”. Nagyon j6, a szamokkal
mindig hadildabon alltam. Nem
tudtam, hogy bankédjak-e vagy sem,
hogy nem jott Ossze a fénokkel a
randi, de inkabb leléptem, a
kovetkezé nyom a 15-be vezetett,
meg amugy is az irodam felé vettem
volna az iranyt, hogy egy whisky
mellett elgondolkodjak. A szomszéd
haz meg nem jelentett nagy kitérét.
A hazba belépve, miel6tt barmit
lattam vagy hallottam volna, minden
elsotétult, valami dagadék ledontott
a labamro6l és tivoltézni kezdett:

- Nem fogod megkapni a kulcsot,

amig én itt vagyok!

Mi van? Mirél beszél ez? Mi a franc
baja van ennek velem? Aztan
csorgott a telefon, Daisy volt. De
honnan tudta, hogy itt keressen?
Kezdett olyan érzésem lenni, hogy
mindenki tébbet tud nalam, sét a
titkirném mondanivaldéja meg is
erdsitett ebben:

- Sam, egy gengszter les rad a

renddrség tulfelén.

Oké, kezdtem magam teljesen
debilnek érezni, erre megint csengett

ez az atkozott készulék, valaki
beleszolt:
- Oké Dagi, a kamp6 a 74-ben van
és Al 6rzi.

Ha mar a telefon a kezemben volt,
felhivtam Daisyt, hatha mond ¢ is
egy szamot és még jobban
osszekavarodok. Kidertilt, hogy Lana
telefonalt neki és elmondta, hogy a
Kovérnek két kulcsa van, nem egy.
Kezdett derengeni valami a kulcsok
korul, de még nem allt 6ssze a kép,



igy okosabb ugyan nem lettem, de
tudtam, hogy meg kell keresnem azt
a kulcsot. Lanat is megcsorgettem,

aki sirva mondta, hogy Bud
talalkozni akar vele a hotelben a
jobboldali z6ld szobaban. Majd

megkért, hogy menjek el helyette.
Oké, a néknek ritkdn tudok nemet
mondani, de ki az a Bud? A t6bbit a
htuppogésétél nem értettem és nem
éreztem kedvet a vigasztalasdhoz. A

kulcsot kénnyen megtalaltam,
nagyképtuség nélkll mondhatom,
hogy ehhez nagyon értek. Az

eldugott dolgok szinte jeleznek felém,
hogy megtalaljam 6ket. Komolyan
vettem Daisy figyelmeztetését és nem
mentem a renddrség kornyékére
sem, nem akartam tobb emeletet
zuhanni. A gond csak az volt, hogy a
hotel, ahol Lana-ként Kkellene
megjelennem és a 74-es szamu haz
is a renddérségen tal helyezkedett el.
Ahhoz, hogy a rendoérséget
megkeriljem, be kell jutnom a 27-es
szamu hazba, felmenni a tetore,
atmenni a rendérpalota tetejére és
megint leugrani a 3l-es haz
tetéteraszara. A bokam még mindig
ltiktetett minden 1épésnél az el6z6
ugras miatt, szoval nem sok kedvem
volt az akcidhoz, de ez az egy
megoldas volt. Mar csak a Kovér
kellett, hogy kolcsénkérjem téle a
27-es kulcsat. Meg kell talalnom a
Dagit. A hazbél kifelé menet
felmarkoltam még egy jelentds
Osszeget, majd azon tlinédtem, hogy
épp annak a hazabdl jovok ki, akit
meg akarok talalnii Epp a
szeméthegyek  kozott lépkedtem,
mikor szemben jott velem a keresett
személyt. Arra gondoltam, elkérem a
kulcsot. Hehe, biztos ideadna, de
nem szeretek kéregetni, ugyhogy
mast eszeltem ki. Felmasztam a haz
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tetejére és a tlizlétrarol révetettem

magam a Kovér jol kiparnazott
testére, elvettem a kulcsat és
elfutottam, mire feleszmélt, mar bent
voltam a hazban. Felmentem,
atugrottam, lejottem, a hotelben
atmaszkiroztam magam széke néve,
remélem Bud nem latta még Lanat,
maskulonben csunya bukta lesz.
Felmentem a megnevezett szobaba,
sehol senki, cs6rog a telefon, ezen a
napon ez tint normalisnak.
Felvettem hat a kagylét, ahogy
szoktam, egy férfi szolt bele:
- Oké Lana, a 74-es haz kulcsa a
fliggbfolyos6 utani szobaban van,
de van egy 6r!

Remek, lesz szép
kulcsgytijteményem, de az gy
megoldasatél fényévekre éreztem
magam. Ujra férfiva alakulva

kortlnéztem a 74-es épulletet. A
figgéfolyosé a kovetkezé éptilettel
kototte Ossze. Mivel ez az épulet
nyitott lépcs6hazas volt, igy
felmentem szaglaszni a tetére. Mikor
felertem, valaki letitétt, alighanem
mar vartak ram. Halottnak tettettem
magam, mondjuk nem is kellett
magam nagyon megjatszani. Két férfi
tavolodo lépteit hallottam, az egyik

valami ilyesmit mondott:
- Hé Don, nem félsz, hogy Cruise
felmaszik a szobadba, mikor Al-

lal beszélsz telefonon?



Mikor elmentek, felkeltem, és
szédelegve felalltam a teté szélére,
majd az alkalmas pillanatban
ravetettem magam az Orre,
berohantam a szobaba, felkaptam a
kulcsot és visszarohantam a masik
éptiletbe, kerestem egy telefont, hogy
felhivjam Daisyt, hatha tudja Al
szamat, persze, hogy tudta: 6124.
Bementem a 74-es szamu hazba, az
elsé telefonon tarcsaztam Al-t, hogy
elcsaljam a szobatél. Felrohantam a
kampoért a negyedikre, aztan
rohantam volna ki a hazboél, mikor a
harmadikon csorgo6tt a telefon, nem
birtam ki, felvettem, azt mondtam,
hogy Don vagyok (csak az 6 neve
jutott eszembe), megtudtam, hogy a
kampo6t hogy kell hasznalni, hat nem
nagy kunszt. Vissza kellett jutnom a
gengszter-féhadiszallasra, a
rendérség elétt meg vart ram a
zordarcu baratom. Felmasztam a 31-
es tetejére és raugrottam az
emberemre, majd elspuriztam a
gengszterek melletti hazig,
felmentem a tetére és elhajitottam a
kampot, a kételet kifeszitettem. Ugy
éreztem, hogy reggel ota valami
idiéta kiképzésen vagyok, altalaban
magasboél ugralok, most meg koétélen
egyensulyozva kellett atmennem az
irodam hazanak tetejére. Megtettem.
Lementem a tuzlépcsén az irodam
feletti lakasba, ahonnan Daisy a zajt
hallotta, mert tudtam, hogy a
blnugyi  torténetekben  minden
részlet fontos lehet. Mar emlitettem
az elrejtett targyakhoz
kulonleges viszonyomat, éreztem,
hogy valamit talalni fogok,
gondoltam még egy kulcsot, de nem,
megtalaltam a papagajt! Az agyam
mar kezdte 0sszerakni a kirakoést, de
még ki kellett jutnom az éptletbdl,
hogy befejezzem  életem  egyik

valo
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legmozgalmasabb

napjat.
Visszamentem a tetére, atugrottam a

19-es tetejére, lecsaptam a
biztositékot, végigszaguldottam a
lépcséhazon, majd felrohantam az

irodamba. Toltéttem volna egy
whiskyt, de elfogyott. Felhivtam
Lanat, elmondtam neki, hogy

megtalaltam a papagajt, és
megbeszéltem vele, hogy az irodaban
talalkozunk. Az ablakbél figyeltem,
ahogy a bajos Lana belibben a

lépcs6hazba és szomoru szivvel
hivtam a rendérséget. Tettetett
kozoénnyel bamultam, mikor
koszonetet mondott, hogy

megtalaltam a papagajt és elarulta,
amit mar tudtam, hogy atvert, 6 olte
meg a vllegényét. Ekkor érkezett
meg Szekrényajté dérmester, aki
hallott mindent. Lana azéta is a
borténben van és a hirek szerint
koran radoébbent, hogy démoni
vonzereje csak a férfiakra hat.

HATTER
A jatékrol és a hattértorténetrol
Dashiell Hammett: Véres aratds cimu
regénye ugrik be, ami Personuville
varosdaban jatszédik, de sokan csak
Poisonville-ként emlitik, nem véletlen.
Sam Cruise is egy ilyen ,mérgezd”
helyen magdannyomozo. Ha
megfilmesitenék a jatékot, akkor az
biztos egy film noir stilusu krimi



lenne. Sajnos ez a remek jaték,
pontosabban a sikertelensége, egy
ktilénleges kiado megszunését
okozta.
ERTEKELES

Kivalo otlet és torténet, stilusos
boritéval és betéltéképernyével. A
mellékelt Utmutatds nem Dbiztos,
hogy elég informaciét ad a jaték
elkezdéséhez, st az életek
(els6segélycsomagok) szamat
tekintve még 16dit is. A feladat és a
torténetvezetés nagyon jo, kisebb
bukkanokkal és elkertilheté, am a
sztori szempontjabél fontos
torténésekkel. Nem minden
egyértelmu és nem minden
kitalalhaté, van amire csak tual
hosszu prébalkozasokkal vagy
segitséggel lehet megoldast talalni. A
latvanyvilag Skool Daze-féle, tehat
tokéletes. Szenzacios, ahogy az
éptletek, a szereplék, a hangulat, a
feliratok, Uzenetek és minden Kkis
szOosszenet egyben van, stilusban,
korhtiségben. A vezérlés is kiting,
pontlevonas csak a  joystick
valasztasanak eldugasaért jar, lehet,
hogy David Reidy tigy gondolta, hogy
egy magannyomozo6 Ugyis megtalalja.
A jaték nehézségi szintje optimalis,
amirdl az utcan fedezékbdl 16vold6zo
idiéta gondoskodik. Az osztalyzat a
mar emlitett hianyossagok miatt
nem maximalis, marmint a
torténetvezetés bukkanéi és a csak
probalkozassal  kiotélheté  dolgok
miatt. Végeredményben egy zsenialis
jaték, ami sorozatot érdemelt volna.
Ebben a jatékban is megtalalhatéak
David Reidy finom humorérzékének
jelei, pl. a jaték elején az unott
bevezeto felirat: ’csak egy tjabb nap
az iroda életében, épp a csotanyokat
tanitottam pokerezni/gépelni/kavét
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fézni/dzsiggelni/korcsolyazni/...,
mikor...".

KORITES EEEEEEEEEC
FELADAT EEEEEEEEOD
KULCSIN EEEEEEEEEE
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEEEEC
SZUBJEKTIV EEEEEEEEEE
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MASOK SZERINT

Speccyalista TOP100: 8,33/10
WOS: 8,16/10
Crash: 93%
Sinclair User: 4/5
C&VG: 8/10
Your Sinclair: 8/10
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A BILLENTYUZET HADURAI (folytatas)

Az els6 részben tuljutottam a kezdeti
botladozé 1épéseken, kovetkezik a
masodik (botladoz6) etap, mikor az
arcade-jatékokkal prébalnak
kozelebb kertilni a jatékosok és a
kritikusok szivéhez.

PROGRAMOZOK

Steve Hughes

JATEKOK: Beetlemania (1983)
Bedlam (1983)
Micro Mouse Goes De-bugging
(1983)
Two-Gun Turtle (1984)
Arena (1985)
Hocus Focus (1986)
Hyperbowl (1988)
Rasterscan (1987)
FEJLESZTOK: 1986-87: Binary Design Ltd

A  WOS-on talalhaté interjubél
kidertil, hogy Steve 1982-ben egy
manchesteri versenyen, amit Sir
Clive Sinclair szponzoralt, nyert egy
ZX81l-et, igy kertilt kapcsolatba a
szamitégépekkel. Ahogy 6 fogalmazta
meg vidaman: ,akkor kezdédott el a
meghtulytilésem és azota a latasom
egyre rosszabb”. Kicsivel ezutan egy
baratjanal latott elészér Spectrumot.
A jatékairol nincs tal jo véleménnyel,
de amugy sem egy nosztalgikus
alkat. Legnagyobb sikerének a NES-
re megjelent Solar Jetman-t tartja.
Ami hianyzik neki a nyolcvanas
évekbdl: az egyszeriség és az

artatlansag, a felfedezés 6rome és az
innovacio.

Robert T. Smith s

JATEKOK: Confrontation (1983)

+ Scenarios Vol 1 & 2 (1984)

Arnhem (1985)

Desert Rats (1986)

Biggles (1986)

Vulcan (1987)

Cyberknights (1988)

Encyclopedia of War: Ancient
Battles (1989)

Mindig szabaduiszé volt, leghiresebb
jatékait a CCS adta ki. 1979-ben egy
helyi iskolaban kezdett
szamitastechnikat tanulni,
pontosabban Fortrant. Vizsgajat 'C’
mindsitéssel végezte el, gondolom ez
az ottani kozepes. Ez azota is az
egyetlen szamitastechnikai
végzettsége. A kovetkezd évben az
iskola vasarolt egy szamitogépet,
amire Bob irt néhany egyszeru
jatékot. Az els6 egy Lunar Lander-
féleség volt, ahol le kellett szallni egy
kis platformra, amely mozgott egyik
oldalrol a masikra  egyszeru
harmonikus mozgassal. 1982
karacsonyan szuleit6l egy
Spectrumot kapott ajandékba. A
jatékaira visszatekintve ugy érzi,
hogy megalltak a helytket és sok
algoritmusukat még friss haborus-
stratégiakban is lehet alkalmazni, a
f6 fejlédési tertilet a grafika és a



felhasznaléi feltilet. Kedvencei a
Desert Rats és a Vulcan. A
Spectrumot egy VW  Bogarhoz
hasonlitja, az egyértelmi korlatokkal
egyutt kell élni, megszokni és egy jol
megtervezett, megbizhaté gép a
jutalom. A régi id6krél elmondta,
hogy mivel mindéség-ellendrzés
abszolut nem volt, igy
eléfordulhatott, hogy az Arnhem elsé
verzidja egy elég nyilvanvalé hiba
miatt nem volt végigjatszhatoé, vagy a
Desert Rats is két 6raval azelétt lett
kész, hogy a futar elvitte és mar
készult is beldle a master-verzié. Bob
manapsag a Shining Pixel Studios-t
vezeti, méghozza Thaifoldén!
Honlapja: www.shiningpixelstudios.com

ARGUS PRESS SOFTWARE LTD

Ok nyalaboltak fel
a Lothlorient, mint
kiado-terjesztd, de
miért? Bs  kik

——

ArgusPress || voltak  6k? A
Soltware Group| . 5

kezdéshez  egész

1895-ig kell visszamenni, amikor

megalakitottak a British Electric
Traction Company Ltd-t, réviden 6k
voltak a varosi kozlekedés
villamositasanak uttéréi, gyorsan
novekedtek, terjeszkedtek, a IL
vilaghaboru utan a cég
felvasarlasokba  kezdett minden
iranyban, a  kozlekedéstol a
hulladékgazdalkodasig résziuk volt
mindenbél. Széval bitang nagy cég
lett a BET. 1966-ban Osszeszedve a
tarsasag minden kiadéi agat (volt
béven), 1étrehoztak az Argus Press-t.
Az Argus Press Onmagaban is
hatalmas volt, igy tobb kuilénb6z6
diviziora osztottak, a mnapilapok,
magazinok... és a nyolcvanas
években a szoftverkiadasok miatt.
Ekkor jott létre az Argus Press
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Software Ltd. El is kezdett tovabb
szétszakadni, a jatékrészleget ASP
Software-nek, az oktatdészoftverek
gyartojat Computer Tutor-nak
nevezték el és volt egy Mind Games
nevu frakci6 is. 1982. decemberben
jelent meg az ASP els6 jatéka, a The
Valley, 1984 tavaszan az utolso, a
The Fall of Rome. Ezalatt az alig tobb
mint egy sikertelen év  alatt
rajohettek, hogy jobban jarnak, ha
megvesznek néhany bejaratott nevet,
1984 majusaban be is kebelezték a
Quicksilva-t és nem sokkal késébb a
liverpooli Starcade-et (nem tudni
miért). A QS megvasarlasakor
hangsulyoztak az erételjes
tengerentuli és belfoldi terjeszkedés
fontossagat. Egy évvel késébb
lényegében magukéva tették a
Lothlorient és kicsivel késébb a Bug-
Byte-ot is. Ez az agas-bogas torténet
tobb gorcsot is tartalmaz, sok forras
szerint 1987 végén felvették a
Grandslam nevet, ehhez képest mar
1986 végén a Peter Shilton's
Handball Maradona kiadasakor ezt a
megnevezést hasznaltak.
Valészintibb, hogy egy atmeneti
id6szakot kovetéen 1987 végén lett a
szoftvercsoport Gj neve a Grandslam
Entertainments Ltd., addig csak egy
Ujabb cimke volt a sok kozul. Utana
mar csak ezt hasznaltak. Anglidban
a Bug-Byte és Quicksilva,
Spanyolorszagban a Mind Games,
mind megmaradtak ,Budget”-
kiadonak, de err6l még bévebben
lesz sz6, ha ezek a kiaddk is sorra

kertlnek. A Lothlorien neve
fejlesztéként  élt  tovabb, olyan
programozokkal, akik a kiadoi

éraban még nem szerepeltek az
akkori jatékok alkotoiként. A gbrog
sisak pedig a rendkivil tevékeny
Icon Design neve mellett diszelgett.



CONFRONTATION

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1983, £7.95
MC Lothlorien Ltd, 1984, £5.95 (Scenarios Vol 1)
MC Lothlorien Ltd, 1984, £5.95 (Scenarios Vol 2)

FEJLESZTO: Robert T. Smith

STILUS: Stratégiai — haborus/taktikai

GEPTIPUS: 48K

MERET: 45411 byte + (2x27208 byte a kiegészitok)
TOLTESI IDO: 5:21 + (2x 2:44 a kiegészitok)

VEZERLES: Billentytizet

FELADAT

»A Confrontation egy haborus jaték,
amit egyszerre két jatékos jatszhat.
Az egyik jatékos a pirosokkal, a
madsik a kékekkel van. A fé program
betéltése utan dllitsd le a magnét.
Ekkor az opciomeniiben taldlod
magad, amelyben a 7.-opcié lehetévé
teszi, hogy betdlts egy
forgatékényvet, ez lehet akdar egy mar
korabban elmentett, vagy a
féprogram utan mellékelt is. Miutdn
betoltéttél egyet, mar hasznalni tudod
az elsé hat lehetéséget is.

1. Jaték kezdése.

2. Forgatékényv mentése. Lementi
az aktudlis helyzetet, emiatt, ha a
mentést tébbszér  szeretnéd
hasznalni, akkor érdemes még a

jaték kezdése eldtt lementeni,
amikor minden az alaphelyzetben
van. Mentés utdn ellendrzés
kévetkezik. Ha ellendrzési hiba
lép fel, akkor ujrakezddédik az
eljaras.

3. Térkép meguvdltoztatisa. Ez az
opcid lehetévé teszi egy Uj térkép
létrehozasat, vagy egy régi
szerkesztését (’E’ billentyt). A
kurzort a kurzorgombokkal lehet
mozgatni. A fekete négyzet a kép
kézepén nem a térkép része,

csupan egy segitség a
szimmetrikus térkép
tervezéséhez. A terep kialakitdsdt
a megfeleld billentytik

megnyomdsadaval tudod elvégezni,
melyek a koévetkezé oldalon
lathato tablazatban szerepelnek.
A ’D’ billentyli megnyomdsa utan
két funkcié kéziil vdlaszthatsz,
‘M’-mel a térkép bal oldalat
tiikrézheted a jobb oldalra, *U’-val
szintén, csak ami fent lenne az
lent lesz és forditva. Ezek a
funkcidk elég iddigényesek.

4. Rendelkezésre dll6 egységek
moédositasa. Ez az opcié lehetévé
teszi, hogy médositsd a v6rds
és/vagy kék egységeket. Az



Bill ‘ Egység

‘Jel ‘
T |tank ¥
M | gépesitett gyalogos =L
E | mUszaki Tl
F |légvédelem £’
A | tankelharito Ful
S | felderit6 b
I | gyalogos [T
R | tazér ":
P | ejtéernyds 'q::'
C | harci reptlégép I-h-
G | bombazo 'h'l'
B | szallité reptlégép *
egységek betiijelével tudsz
hozzdadni uj egységet. Ha eldtte
megnyomod a ’D’-t, akkor egy
egységet toriilni tudsz. Egyik
csapatban sem lehet &5

egységnél tobb. Az egységek a
kévetkezdk:

e T — tank, a legerésebb
egységtipus, amely stlyos
kdarokat okozhat. Ugyanakkor
hatasa kevésbé nagy régzitett
egységek ellen vagy nehéz
terepen, ara 9 pont

e M - (gépesitett gyalogos,
ugyanaz, mint a gyalogos, de
gépesitett egység, ara 7 pont

e E - muszaki egység,
daltalaban gyenge a harcban,
de hatékony az erédok és
varosok ellen, képes dtkelni a
folyékon, és nagy segitség
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Bill Funkcio
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A | repul6tér h
B |hid .-J ._.-
C |varos m
F |eréd ﬂ
H |domb :__:'-'
M |hegy ﬁ
N | mocsar
T |falu *
W | erdé -!ia-
Q fliggbleges I
R vizszintes ~
| -
) =
elagazasok
< 4 i
= | .-
L|® |
0 =
P »
kanyarok
v r
v L |
E | térkép széle .
Sp | torlés
D | masolas
S |vissza a mentibe




hidak pusztitasanal, dara 6

pont

F - légvédelem, gyenge a

harcban, de csak ez a féldi

egység tud kart okozni a légi

egységeknek, dra 6 pont

A - tankelharité, gyenge a

harcban, csak tankok ellen

hasznalhaté igazan, dra 6

pont

S — felderitd, a leggyorsabban

mozgé egységtipus, képes

barhol datkelni a folyékon, dara

6 pont

o] - gyalogos, a
legdltalanosabb egység, ara 5
pont

* R — tiizér, az egyetlen egység,

ami képes kart okozni a nem

szomszédos ellenségnek is,

hatdasos vdrosok és erdéddk

ellen is, ara 7 pont

P - ejtéernyds, gyalogos, azzal

a képességgel, hogy

ejtéernyds ugrasra képes, ara

7 pont

e C -  harci repiiligép, a
legerésebb légi harci egység,
tamadhat foéldi egységeket is,
ara 12 pont

e G - bombazo, féleg foldi
egységek tamaddsara,
csekély mértékben légi harcra,
ara 12 pont

e B - szdllito reptilégép,
felderitének és ejtéernybésék
szdllitasdra haszndlhatod,
ara 5 pont

Alul  lathatod az  egységek
Osszértékeét, a jatékosok

donthetnek ennek korlatozdsardl.
Ha mar minden egységet felvettél,
akkor a ’Q’-val léphetsz tovabb az
egységek elhelyezéséhez.
Lényeges, hogy a térképnek

tartalmaznia kell legaldabb egy-
egy repteret, kiilbnben a légi
egységeket nem tudjdatok hova
elhelyezni! Erre mindig gondolni
kell a térkép készitésekor!

5. Egységek elhelyezése a
térképen. Ez az opcié a 4-es pont
utdan automatikusan megnyilik.
Az egységek helyét a
kurzorgombokkal és a P’
billentyii. megnyomdsdaval tudod
kijelélni. A képernyé aljan ldatod,
hogy éppen melyik egységet kell
elhelyezned. Alternativ
megolddasként az egységeket az
’1°-4° gombokkal is
elhelyezheted. Ezek az utanpoétlas
elhelyezési lehetéségeid. Az

utanpotlascsapatok az
elhelyezéshez hasznadlt szam
hdaromszorosdanak megfeleld

kérben  jelennek meg, tehdt
példaul 2-essel helyezed el az
adott egységet, akkor a hatodik
kér végén fog megjelenni a jeldlt
helyen. A légi egységek a térkép
minden mezdje félé mozoghatnak,
kivéve azokat, amiket az ellenség
megszallt, de a mozgdsukat
korlatozza az tlizemanyag. A
megmaradt tizemanyag
mennyisége megjelenik minden
parancsaddskor (Unit). A légi
egységeknek elég tlizemanyaggal
kell rendelkezni egy reptérre vald
visszajutdsra, ktilsnben
megsemmistilnek. Az
lizemanyagpotlast a  reptéren
automatikusan  megkapjak. A
leszdllt légi egységek nem
jelennek meg a térképen, csak
akkor lesznek ldathatéak, ha a
levegében vannak.
6. Forgatékényv tisztitasa. Torli a
memoériabél az egységeket, de
nem valtoztatja a térképet. Egy uj



forgatékényv  tervezése  elétt
ajanlott ezt haszndlni.

A jaték kezdetekor a gép megkérdezi,
hogy fekete-fehér TV-n jatszol-e. Ha
igen, akkor a kék egységek a
szokdsos médon, a pirosak pedig
inverz médon jelennek meg.

Ezutan megjelenik a térkép, rajta az
egységek. Az ezutan kévetkezé
dolgok minden kérben megtdrténnek.
A TURN felirat mutatja az aktudlis
kér szamat, alatta a ’Cities owned’
felirat pedig azt, hogy a kék és v6rds
csapatnak mennyi vdros van az
iranyitasa alatt. (Megjegyzendd, hogy
kezdetben a képernyé bal felén lévé
vdrosok a v0résékhéz, a mdsik
oldalon lévék a kékekhez tartoznak,
kivéve, ha a mezét egy egység (foldi
vagy légi) foglalja el a masik
csapatbol) Nyomd meg az ’S’-t ha
visszatérnél a fémentibe, akdr a
jatékdllas mentése miatt, barmi mas
esetén folytathatod a jatékot.
Minden kér a  kévetkezd
szakaszbol dll: elsé légi fazis, elsé
gépesitett fazis, nem gépesitett fazis,
madsodik léegi  fazis, madsodik
gépesitett fdazis. Minden egység
mozoghat és harcolhat a neki kijelélt
fazisban. A gyalogosok, az
ejtéernydsék és a tlizérség jelentik a
nem gépesitett, minden mds foldi
egység a gépesitett egységeket.
Minden fazisban mindkét jatékosnak
meg kell adnia egymds utdn a
parancsait, melyek azonnal
végrehajtasra kertilnek. A sorrend
megfordul minden koérben. Minden
egység parancsot kap minden
kérben. Az egység tipusat és szamadt,
aminek aktudlisan parancsot
adhatsz, lathatod az alsé sorban, és
a mezd, ahol dll, villog a térképen. Ne
feledd, a légi egységek csak akkor
jelennek meg, ha reptilnek. Az egység

ot

Bill Parancs Egység
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5 | balra mindenki
6 |le mindenki
mozgas

7 | fel mindenki

8 | jobbra mindenki

E | beassa magat mindenki

B | hidat épit muszaki

D | hidat lerombol muszaki

J | ugras ejtéernyds

K | repuldre felszallas | ejtéernyds

T |felszallas reptérrdl | légi egységek

L |leszallas reptérre légi egységek
parancsnokaként add meg a
parancsot és nyomd meg az Entert,
ha befejezted. A parancsokat a fenti
tabldazat tartalmazza. Mikor minden
egységed megkapta a parancsot,
azok végrehajtasra kertilnek. Minden
légi egységnek 5 parancsot adhatsz
fazisonként. A féldi egységeknek
viszont csak kettét, egyes

parancsoknak kell a teljes fazis és
megfelelé sorrendben kell lennilik.
Megjegyzés: a K parancs csak akkor
adhaté, ha az egység reptilétéren van
és van ott egy szallité reptilé is. Ezzel
az ejtéernydbsoket felrakod a reptilére
és addig tétlenek, amig meg nem
kapjdk a J (ugras) parancsot. Az E, B
és D parancsnak sziikséges a teljes
fazis barmilyen sorrendben, ha olyan
terepen mozog az egység, ami neki
nehéznek szamit (a  kévetkezd
tablazat szerint). Egy egység illegalis
helyzetbe valé mozgatasdanadl a jaték
figyelmezteté jelzést ad ki és Enter




megnyomdsdra vdr. Légi egységek
csak repitilétéren kezdhetnek, de
léphetnek olyan mezére is, amit mds
foldi egység elfoglalt (barmelyik
oldalon). Az egységek sorrendben
mozognak, ahogy a parancsokat
kaptdk. Az E megbizds nem adhaté
ki mocsarban, varosban vagy
erédben. A J parancs csak tres
mezén vagy repiilétéren, illetve hid
folott adhaté ki. Az
utanpoétlascsapatok nem  tudnak
megjelenni a megfelelé kér végén, ha
a kiinduld  pontjukon  ellenség
tartozkodik.

Megjegyzés: a felderitd egységeket
mozgatni lehet a gépesitett és nem
gépesitett fazisokban is.

Ha azt akarod, hogy az egység ne
csindljon semmit, add ki neki a O
parancsot vagy csak nyomd meg az
Entert. Altaléban minden egység

megtamadja azokat az egységeket,
amelyek mellett dllnak, azt kévetéen,
mozgatasdt.
légi

hogy Dbefejezted a

Kivételt képeznek ez aldl a

egységek, 6k akkor végeznek
tamaddst féldi egységek ellen,
miutin a légi mozgdsok és harcok
véget értek. A foldi egységek esetén,
ha té6bb szomszédos ellenséges
egység is van, akkor a tamadé fél
eldéntheti, hogy melyik egységet
tamadja meg. Ezen kiviil a légvédelmi
egységek tamadjik a szomszédos
mezon taldalhaté légi egységet. A harci
reptilbk és bombdazdk tamadhatnak
foldi és légi egységet is. A repiilétéren
landolt légi egységek is
tamadhatéak. Minden egység csak
egyszer tamadhat egy kérben (azaz
ha megtamad egy egységet az elsé
fazisban, akkor nem tamadhat a
mdsodikban). Kivételt képeznek ez
alél a légvédelmi egységek, bk
kétszer tamadhatnak légi egységre.
Az egységek soha nem szenvednek
kart tamadas kézben. A tamaddssal
okozott kdar fiigg attél, hogy milyen
tipusu az érintett egység és milyen a
terep. Emellett a régzitett egységek
extra védelmet élveznek a légi és

EGYSEG/TEREP mocsar

tank nehéz tilos nehéz tilos tilos
gépesitett gyalogos nehéz tilos nehéz tilos tilos
muszaki nehéz nehéz nehéz nehéz nehéz
légvédelem nehéz tilos tilos tilos tilos
tankelharité nehéz tilos nehéz tilos tilos
felderit6 ok nehéz nehéz nehéz nehéz
gyalogos ok nehéz ok nehéz tilos
tlzér nehéz tilos nehéz tilos tilos
ejtéernyés ok nehéz ok nehéz tilos
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tanktamaddsok ellen. Ha egy egység
erésen tamadva van egy kérén dt,
tehat nem csak egy fazisban, akkor
megsemmisithetdé. Ellenkezé esetben
az ereje csak csékkenni fog, ami
csékkenti a hatékonysdgdat
tamaddsokban és a sériiléseinek
6sszege nd, tehdat kénnyebb lesz
elpusztitani. A féldi egységek a
harcbél vissza tudnak vonulni. Az
egységek, amelyek  kénytelenek
visszavonulni nem kaphatnak a kér
hatralévé részében parancsot, és a
kévetkezében sem. Az egységek,
melyek képtelenek visszavonulni,
elpusztulnak. A tiizérségnek van egy
kiilénleges képessége, képes dtlésan
tamadni és akdar  kétmezdnyi
tavolsagba is egyenes iranyban. Ne
feledd, hogy egy egység csak egy
egységet tamadhat.

Két jatéktipus van, a nyilt jatéknal
nézhetitek egymds parancsait, a
titkos jatékndal nem. Az egységek
tipus szerint csak akkor jelennek meg
a térképen, ha van vagy volt egy
szomszédos mezén ellenséges
egység, ez szimuldlja a csata
kiszamithatatlansagat. A gyézelmi cél
megegyezés kérdése és a
forgatékényv fliggvénye.

A jatékkal olyan forgatékdnyvek
hozhaték létre, ahol a csatdkra
jellemzé hadviselés megegyezik a
jatékban elérheté egységek tipusdaval,
tehat tankok, tiizérek, reptildk, stb.

A Lothlorien 1984-ben tébb
forgatékényv-csomagot szdandékozik
kiadni, melyek
lesznek ezzel az alapprogrammal. Igy
a jaték gyakorlatilag a végtelenségig
bévithetd (ha létrehozol egy érdekes
és eredeti forgatékényvet az
alapprogram felhaszndldsaval,
boldogok lennénk, ha hallatnadl
magadrol). Az alapprogramban egy

haszndlhatéak
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forgatékényv van, amely egy modern
eurdpai hadszintérre vezet, ahol a két
orszdg célja, hogy ellenérizzék az
alféldet és a vdarosok kézétt a folyot.
A forgatékényv biztositja a foldi és a
légi erdket, valamint ejtéernydséket
és a javasolt célkitiizést: a gybztes
legyen az a jatékos, aki ellenbrzése
ald von 5 vdarost.”
LEIRAS

Az elég terebélyes és nekem nem tul
egyértelmu itmutaté utan sziukséges
néhany pontositas. Azt hiszem, a
szerkeszté rész nem tul bonyolult, az
oda vonatkoz6 dolgok egyértelmuiek.
A jatéknal viszont  maradtak
vakfoltok. Kezdem a légi egységekkel.
Az lizemanyag mennyisége
parancsadaskor az = jel utan
lathato, ahany egység, annyi kor all
rendelkezésedre, hogy egy barati
reptérre navigald az egységedet. A
repziknél érdekes még az az eset,
mikor egy ellenség felett vagy, nos,
ilyenkor nem tudod tamadni,
ilyenkor is csak a szomszédos
egységet tizedelheted. A jatékban

valé eligazodast neheziti, hogy
semmit sem tudsz a sajat és
ellenséges egységek egészségligyi
allapotarél.  Varost csak  f6ldi

egységgel lehet elfoglalni, reptilével
nem. A jatékban megjel6lt cél, tehat
példaul az gy6z, aki elfoglal 6t varost,
nincs ellenérizve, a jaték nem
foglalkozik vele, hogy a kitétel
megvalosult vagy sem, folytatodik a
megszokott mederben tovabb.
Ugyanigy az Osszes katonai egység
elpusztulasa sem renditi meg a
jatékmotort, akkor is minden megy
tovabb. A kiegésziték kozll az elsén

az alabbi csatak vannak:
e ANGOLA: polgarhaborus helyzet,
a piros csapat az MPLA-t



vOorosok és a helyi hadsereg
szétesése utani gerillak, a kékek
kozotti harc, a cél, a stratégiai
fontossaga harom varos
feltigyelete

KENT: masodik vilaghaboras
csata, a kék németek probaljak
elfoglalni a pirosak, tehat britek
altal védett Londont

képviseli, a kékek az UNITA nevu
szervezetet, a févarosért,
Luandaért megy a harc, ami
kezdetben az MPLA kezében van
és az UNITA prébalja megszallni

SINAIL: a szuezi valsag vagy mas
néven 2. arab-izraeli haboru,
pirosak az egyiptomiak, kékek az
ENSZ békefenntartéi vagy az

izraeliek francia-brit A masodik készlet II. vilaghaborus
tamogatassal, el kell foglalni a csatakat gytijt 0ssze egy csokorral:
masik fél két varosat is e POLAND: a Molotov—Ribbentrop-

paktum alairasa utan a vOrés
csapatok (németek és szovjetek)
megszalltak Lengyelorszagot, a
kék lengyelek célja az ellenség
kitizése az orszagbol, a vorosoké
pedig az orszag elfoglalasa és a
paktum szerinti felosztasa

e AFGHAN: a  Szovjetunié, a

For Y 2 28 =
Gty e
XS
xR %% é W > % 2
° T e =
; Qo2 A
yYrrYy .
%A A e GREECE: Mussolini elfoglalta
PR 2«5?? Albaniat és onnan probalja
Ers Srderaly ugyanezt megtenni
urn Gorogorszaggal, cél Athén

elfoglalasa, illetve megvédése, az
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olaszok a vOrdsok, a gorogok a
kék csapat

DESERT WAR: a masodik el-
alameini csata, ahol a kék csapat
a szovetségesek, féleg britek, a
vorosok pedig a német-olasz
vegyes, a vorosoknek el kell
foglalniuk a stratégiai fontossagua
varost, a kékeknek meg Kkell
védenitk azt

e CRETE: a krétai csata, északrol
tamadnak a vOros

tengelyhatalmak, védekeznek a
kék szovetségesek, a cél: a sziget
feltigyelete

HATTER
Robert T. Smith elsé jatéka, ami még
nem mutat sokat a késébbi jatékaindl
tetten érheté zsenialitdsabdél. Egy
évvel az alapjaték utan megjelent két
kiegészité, melyek egyenként négy uj
hadszinteret tartalmaztak.
ERTEKELES

A kulsé és belsé kozotti
ellentmondas koran felismerhetd, a
borité6 szép, latvanyos, a hozza
tartoz6  Uutmutaté  bdséges, de
zavaros. A betdltékép elfogadhaté. Az
az érzésem, hogy ez a jaték nagyon
ktizd, hogy tulndje az alapvetd
korlatait. Egyszerre akar
monumentalis lenni, de a
kisstiliségével egytitt. Az elképzelés
remek: egy alapprogram, amit
mindenki kedve szerint bévithet
Ujabb és ujabb csatakkal, igy egyre
tobb ilyen kiegészité terjedhet el,
novelve a jaték népszeruségét. A baj
ott kezdddik, hogy a jaték alapvetéen
hibas, ugyanis egy stratégiai jatéktol
minimalisan elvarhaté, hogy a

jatékos stratégiat épithessen
maganak. Itt pedig ez szinte
lehetetlen, hiszen a sajat
egységeimrél nem kapom meg a
megfelel6 informaciokat, ami

minimalisan egy el. allapot és egy
tamadasi hatékonysagi érték lenne,
ezek nyugodtan elférnének az alsé
sorban a parancsok bekérésekor.
Legyen sz6 néhany pozitivumrdl is. A
grafika, a latvany egységes, szép. A
hangok nem kényeztetnek el, de ki
varja el ettél a tipustdl, hogy végig
sz6ljon valami effekt a hattérben? A



menu alapvetéen j6l hasznalhato,
mint ahogy annak pontjai is. Jo,
hogy korok végén ki lehet lépni a
jatékbol és némi valtoztatas utan
akar folytatni is lehet a klizdelmet. A

gy6zelmi célok rugalmassaga
megitélés kérdése, nekem speciel
nem tetszik, jobb megoldasnak

talalnam, ha lenne egy konkrét
elképzelése a forgatokonyv
készitéjének, esetleg jaték kezdetén
lenne egy kérdés, hogy azt
elfogadjak-e a jatékosok. A vezérlés

megfeleld, de ha  ugyis a
kurzorbillentytik szamat kell
megadni, akkor miért nem lehet

eleve a kurzornyilakkal lépkedni?
Miért nem léphetek egy foglalt
helyre, amit felszabaditok még
abban a fazisban. Erre egy egyszert
megoldas lenne, ha at lehetne ugrani
egy-egy  egységet a  parancsok
osztogatasakor. Néhany kiegészito
palyan vannak is olyan helyzetek,
amikor egy szukitett jatéktéren
egymas mogott tobzodnak az
egységek és  természetesen a
hatsokat kell elészor iranyitanom...
A vezérlést megkonnyitené, ha

lathatnam, hogy melyik egység
micsoda, ne csak a
parancsmegadasnal. Ha mar az

utmutaté is kitér arra, hogy elvileg
lehet nyiltan és titkosan jatszani,
akkor miért nem alkalmazkodik
ehhez, mindossze egy kérdést
kellene feltenni jaték el6tt, ami
firtatja, hogy a jatékosok mit
szeretnének. Nyilt jatéknal meg
latszodhatnanak az egységtipusok.
Egyik legnagyobb hianya a jatéknak
a szamitogép elleni jaték. Lehet,
hogy a nyolcvanas években még
kénnyen le lehetett akasztani a
sz0grél egy jatékostarsat, manapsag
mar szinte lehetetlen, féleg egy
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hosszunak igérkezé jatékra. Ha a
gép ellen jatszhatnék, az sokat
lenditene a szubjektiv véleményen,
valamint a jaték készség-szintjén.
Ebben az allapotaban a jaték nem
tud tallépni egy gépesitett
tarsasjaték szintjén, de még azt sem
éri el az emlitett hiba miatt, hogy
nem latom a sajat egységeim tipusat.

KORITES EEEEEEEOO0
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FELADAT

SA jaték a brit és német cirkalok
talalkozdsdat szimuldlia az Eszaki-
tengeren az elsé vilaghdaboruban.
Minden jatékos eréi a koévetkezdk: 2
egység (2x2db) kénnyil cirkald, (1-2.
egység), 3 egység (3x4db) M’
osztalyu rombolé (3-5. egység), 4
csatahajé (6-9. egység)

A jatékban elbfordulé hajok jellemzoi
(a tizerd, védelmi eré és sebesség)
valésaghtiek. A jaték akkor ér véget,
amikor elérik a jatékosok a 24. kort.
Minden kér a valésdgban 15 percet
jelent. Minden tavolsdg és sebesség
grafikus egységekben mérheté, ami
1,25 mérfold egy hajézdsi térképen.
Hdrom fazisbdl all minden kér: a brit
jatékos dontései, a német jdatékos
dontései és a végrehajtasi fazis.

A déntéshozatali szakaszban a
Jjatékosoknak feliil kell vizsgdlniuk a
rendelkezéstikre dllé informdcidkat és
dontenitik kell a csatarendrdl és az
egységek alkalmazdsarol. A kédok
haszndlata minden jatékos szdamdra
lehetévé teszi, hogy az egységei
adatait, a szamdra  lényeges
informdcidkat az ellenfél ne tudhassa
meg.

Az eldkészités rovid periddusa utan a
program megkérdezi a nehézségi
szintet, amin a jatékosok szeretnének
jatszani. Ennek értéke 1 és 4 kozétti,
és a jatékban a  gydzelem
megszerzéséhez sziikséges,
pancélozott
egységek szamadt jelképezi. Ha
mindkét jatékos eléri ezt a szamot

megsemmisitendé

ugyanabban a mozgdsi kérben, akkor
a nagyobb pontszamu jatékos nyer.
Ha az is egyenld, akkor déntetlen az
eredmény. Ugyanez igaz, ha 24 koér
utan nincs megsemmisitett csatahajo.
Ezutdn mindkét jatékos meg kell,
hogy adja a hdrombetis titkos
azonositéjat (ha jatszani akarsz,
akkor vedd komolyan, ne nézd a
televizio képernydjén, ha az ellenfél
beirja kédjdt)
A jaték menitijében az alabbi
lehetéségek kézlil lehet valasztani:

1. Egységek neve, védelmi ereje.




2. Ez a térkép megmutat minden
egységet, ami lathataron beliil
van. Az ellenség megfigyelése
fiigg a ldthatésdgtol, ami
valtozhat kérrél kérre. A hajok
hattere mutatjia a nemzetiséget:
z6ld a brit, sarga a német hajok
szine. A  hajok  szdamozott
szimbélumai megmutatick az
egység iranydt, sebességét.

3. Harci jelentések. Eloészor a
sqjat, majd az ellenséges
egységekrol ad jelentést.

4. Sebesség és irany valtoztatdsa.
Itt lehet a hajékat navigalni.

5. Tizérségi célok  bedllitasa.
Ezzel az opcidval a jatékos
hozzarendelheti a célokat a hajéi
tiizérségéhez. A cél
kivalasztasanal figyelembe kell

venni a sajat egység
hatotavolsagat (Maximum Range),
sebességét, az ellenség
sebességét, sok minden
befolydsolhatja a tamadds
eredményességét.

6. Torpeddk és madsodlagos

titegek. A bedllitas lehetévé teszi
a jatékosnak, hogy célokat
rendeljen a  torpedéval és
madsodlagos titeggel rendelkezé
hajékhoz. Minden torpedo
hatétavja 3 egység és mind csak
egyszer alkalmazhaté.

7. Muveletek befejezése.
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Ezutan lathaté a végrehajtasi fazis.

A jaték megkénnyitése  céljabol
kévetkezzenek a csatahajok
torténelmi  jellemzéi. A  kénnyi
cirkalok az ellenséges erék
felkutatasa mellett segitenek
harcképtelenné tenni az ellenség
kénnyt cirkaléit és romboloit. A
romboldk féleg a torpeddk inditasara
és a sagjat hajok védelmére
hasznosak. A padncélos hajok nagy
titegeket hordoznak, amelyek
létfontossdguak a csata végkifejlete
szempontjabol. Nem szabad
elfelejteni, hogy a pdncélos egységek
a legértékesebbek és nem szabad
kockaztatni az épségtiket.

A jdatékos eldéntheti, hogy a csata
elején inditson torpedétamaddst vagy
kivar a végéig. Azt is mérlegelheti,
hogy a tilizérséget ésszpontositia egy
célpontra a gyors eredmény
elérésének érdekében, vagy elosztja
a tuzerdt a lathaté célok koézétt, igy
minden ellenséges egységre hatdst
kifejtve. Illyen és ehhez hasonlé
dilemmadkkal taldlja szembe magdt
minden jatékos és a pillanatnyi
jatékallast értékelve dél csak el, hogy
melyik megoldds a helyes. Végiil, ha
a dolgok egyre rosszabbra fordulnak
- szégyen a futds, de hasznos,
felhaszndlva a kénnyt cirkdlékat a
védelemre. Ily médon meg Ilehet
menteni a tébbi, fontosabb egységet
és ott lehet hagyni az ellenséget

egyedlil.
Végiil is: szerelemben, haboriiban
mindent szabad!”
LEIRAS
El6szor a brit, pontosabban az

antant, majd a német, vagy kozponti
hatalmak flottajat vezérlé jatékos
allithatja be a hadmozdulatokat, de
csak a jaték elején megadott harom



betis titkos kod beirasa utan. A
jaték mentujében valé cselekvések
befejezése és a visszatérés a menibe
mindig a nullaval lehetséges. Az elsé
harom menti adja az informaciét, a
kovetkezé harom pedig az akciék
beallitasara val6. Erdemes jol
atbongészni az elsé harmat, esetleg
kijegyzetelni a beallitand6 dolgokat,
hogy ne kelllen ujra meg ujra
ugyanabba a mentbe visszalépni,

mert a sebesség nem a jaték
erdsseége. A négyes, tehat
sebesség/irany  megadé  résznél

elészor a hajot kell kivalasztani,
majd a fel és le (7,6) megnyomasaval
a lehetséges hatarokon beltl be lehet
allitani a sebességet, majd a nulla
megnyomasa utan ugyanigy az
iranyt és ismét a nullat megnyomni.
A sebesség elég kicsi mértékben
modosithaté, feltételezem nem volt a
csatahajokon satufék vagy allati
nagy sebesség” felirati kapcsolo. Az
irany kijelzése fokokban értendé (0 —
észak, 90 — kelet, 180 — dél, 270 —
nyugat). A tlzérségi és torpedos
mentiiben egyértelmu a hasznalat.
HATTER

M.J. Dora jatéka az egykori
dicséséges csatahajoknak allit
emléket. A betdltéképen lathaté HMS
Tiger és a jatékban szereplé hajok
mind megjartak az I vilaghdborut. A
csatahajék a II. vilaghabortra elérték
fénykorukat és a japan Jamato-val
felértek a csucspontra, ahonnan a
reptilégépekkel vivott tengeri
hadviselés taszitotta le bket,
napjainkra teljesen eltiintek.

ERTEKELES
Szép borito, korrekt leiras, gyenge
betoltékép. A latvany és hang eléri az
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atlagost, a hajok ugyan kicsik, de
csak azért, mert az Eszaki-tenger
nagy:) Kis méretilk  ellenére
hordozzak a szlikséges
informaciékat, a sebesség és irany
jelzése oOtletes. A csata villogos
bemutatasaval nem vagyok teljesen
elégedett. A mentik jol
attekinthetéek, a feladatok elvégzése
pofonegyszerti és logikus. Nem azt
mondom, hogy 6rém igy beallitani az
Osszes hajo sebességét, iranyat, de
nem jut eszembe sokkal hasznosabb

megoldas, ami 1983-ban elérheté
lett volna. A vezérlés okosan
megoldott, néha  kétszer kell

megnyomni a kivant billenty(it, mert
a jaték nem ,érzékeli” elsére. Ez a
program tempoéjara vezethetd vissza,
ami néha a tobbi Basic jatékhoz
viszonyitva is nagyon lassu. A titkos
kodos dolgot baromira feleslegesnek
tartom, csak idéhuzas. Jo6 az
idékorlatozas és a gy6zelmi cél
megjelolése is. Kar, hogy gép ellen
nem lehet jatszani, ez manapsag,
mikor egy jatékost is alig talalok (ja,
az én vagyok), nagy kitolas, jon

valaki jatszani?
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BEDLAM

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1983, £5.95

FEJLESZTO: AWA Software / Steve Hughes

STILUS: Arcade - labirintus

GEPTIPUS: 16K

MERET: 8405 byte

TOLTESI IDO: 1:05

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato (alapbeall.: Q,Z-fel, le, I,P-bal, jobb, O-ttz)

FELADAT

»A Bedlam egy teljesen uj, 100%-os
gépi kédot alkalmazdé arcade jaték,
szuper-sima grafikdval és szintetizalt
hanghatdsokkal. Csapddba kertiltél
egy  bolondokhdzaként  hasznalt
bolygén, a Bovryll-on, az egyetlen
fegyvered egy kétlbvetii fotondgyu.
Hullaémokban undorité lények
tamadnak meg, egyre
félelmetesebbek, egyetlen reményed
a tulélésre, hogy megdlod Obket! A
jaték elérehaladtdaval taldlkozni fogsz
részeg Ordkkel: ha megdlsz kéziiliik
tizet, akkor kapsz egy bonusz életet.”

LEIRAS
Betoltés utan a K’ Dbillentyi
megnyomasaval ujradefinialhatod a

vezérlést, majd a nehézségi szint
valasztasaval (1-3) indithatod a

programot. Bekerultél egy
elmeszocialis otthonba, egy idegen
bolygora és a fura bentlakokat meg
kell 6lnoéd, néha egy-egy apolo is
korberohan, o6ket sem kiméled.
Termeészetesen szerintiik ez csak egy
tévképzet, de te Dbiztos vagy
magadban és  szintr6l  szintre
elpusztitod a feléd igyekvéket, bizva
benne, hogy egyszer vége lesz és
kijutsz errél a rémes helyrél. Az érok
vagy apolok még 16voldéznek is rad
(ezen nem tudom miért vagy
meglepve, hiszen te is apritod a
népet), raadasul total részegek
(valészintileg ez a szerencséd). Ot
élettel kezdesz, 1j életek szerzésének
lehetéségével. A  sorok teljesen
atlathatéak és  atléhetéek, az
oszlopoknal van néhol egy kis
gubanc, valtozo szélességu
tombokkel, emiatt a fliggbleges
mozgas nehézkesebb.

HATTER
Steve Hughes madsodik Spectrum
jatéka, amivel levette a labardl a

Lothlorien-vezérkart és par évre uj
kiadét biztositott maganak.

ERTEKELES
Ha a folyoson egy olyan lény

kozeledne felém, mint aki/ami a
boriton  van és lenne egy




fotonfegyverem, akkor nem sokat
vacillalnék én sem. A tOrténet
nagyon fura, bizarr, de miért is kell
egy elmegyogyintézetben trhajoval
kozlekedni? Betoltéképernydé nincs.
A grafika ,szuper-sima” és még
»Szintetizalt hanghatasok” is vannak,
ezen kival jok a valéban 6rulten
animalt, am allapotukhoz képest
nagyon kiszamithatéan viselkedd
bentlakok. Két vagy harom tipus egy
valészinusitheté programozasi
hibabdl kifolydlag kondenzcsikot htiz
maga utan. A latvany ezen kivil elég
egysikl, unalmas, a hanghatasokkal
viszont  abszolat meg  vagyok
elégedve. A vezérlés Ujradefinialhato
és kell6en érzékeny, viszont van egy
fura tulajdonsaga: ha egy iranyba
meg akarok indulni, akkor kétszer
kell megnyomnom a megfeleld
gombot. Els6 nyomasra csak iranyba
all a jarmti, majd ujabb felengedés-
lenyomas utan megindul, ez elég
fura viselkedés még a
A  megfeleld
sorhoz, oszlophoz pozicionalni ezzel
a modszerrel elég nehézkes és

bolondokhazaban is.

idegesit6. A  jatékban  harom
nehézségi szint kozil lehet
valasztani, de nincs eget rengetd
kuléonbség, sok palyat egy (jol
megvalasztott) helyen maradva és

egyfolytaban ttizelve le lehet tudni.
Osszesitve az eddigieket: egy atlagos
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arcade jaték az atlag alatti és feletti

jellemzoékkel, rovid ideig meég
szorakoztato is lehet.
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BEETLEMANIA

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1983, £5.95
FEJLESZTO: AWA Software / Steve Hughes
STILUS: Arcade - labirintus

GEPTIPUS: 16K

MERET: 8133 byte

TOLTESI IDO: 1:05

VEZERLES: Billentytizet: Q,Z-fel, le, I,P-bal, jobb

~\_\ SOFTUWARE

FELADAT

»Szuper sima animdlt grafikdjaval és
szintetizalt hanghatasaival a
Beetlemania egy eredeti, 100%-os
gépi kodu arcade jaték. Csapddaba
estél egy labirintusban négy oridsi,
z6ld bogarral. Az egyetlen menekiilési
lehetéséged: ellopni egy-egy petét
minden bogdrtél és beletenni Sket egy
zdrba. Sajnos az egyébként nyugodt
bogarak  diihések lesznek,  és
tildoézébe vesznek, ha a tojasaikat
ellopod. Magasabb szinteken
bonyolultabb labirintusok és gyorsan
mozg6 pékok varnak.”

LEIRAS
Ugy tunik, ez a ,csapdaba estél”
kezdés volt a slager az AWA
Software-nél (mindkét AWA jaték
sztorija igy kezdédik). Nem gond, ha

csapdaba estem, akkor megprébalok
beldle kievickélni. Ha egy

labirintusban esnél csapdaba,
eszedbe jutna bogarpetéket pakolni a
zarakba? Gondolom nem, pedig
nagyon logikus. Ugyanis ezek a
bogarak nagyon falank fajtak,
elragjak a fémeket is, igy a kikeld
kisbogar egybél nekikezd a zarat
felzabalni. Ez jusson legkdzelebb
eszedbe, ha reménytelen helyzetben
talalod magad! A labirintusban tehat
véletlenszerh  helyen felbukkano
petéket kell Osszeszedned, anélkl,
hogy anyukaval/apukaval kozvetlen
testi kontaktusba kertilnél. Ha
megvan a pete, akkor a szintén
random helyen megjelené zarhoz kell
vinned. Ha megvagy négy ilyen
cselekvéssorral, akkor ajté nyilik a
labirintus falan, ahol végre
tavozhatsz errél a baljoslata helyrél.
De ahelyett, hogy napfény csillanna
gyongy6zé homlokodon, egy ujabb
labirintusban talalod magad. Sebaj,
ugyanaz a modszer itt is bevalik, és
végre szabadulsz... De nem, mindig
van tUjabb és 1jabb labirintus.
Ahelyett, hogy konnyebb lenne, még
fokozodik a veszély, a falak egyre
zartabbak, kevesebb a lehetéség a
rovarok el6l valo eliszkolasra, sét a
szaguldé pokok is megjelennek!
Elészor 1100 pont wutan, majd
minden tjabb 2200 pont utan kapsz
egy bonusz életet.




Store..04000 Hifw level.01

HATTER
Steve Hughes elsé jatéka, erésen Pac-
man ihletettségti, de annak fontos
jellegzetességei  nélkiil,  Otletesen
atdolgozva. Timexre is elkésziilt,
Crazy Bugs! cimmel, Spectrumra
csak Beetlemania-ként jelent meg,
ezért érthetetlen, hogy a WOS miért a
Timex-féle cimen jeloli.
ERTEKELES

Ugy latszik Steve Hughes nem
ragaszkodik a  megszokott és
unalmas torténetekhez, egy ujabb
elmés sztori egy amugy atlagos
jatékhoz. Betoltéképernyé nincs. A
grafika természetesen ,szuper-sima”,
ez igaz is, akadasmentesen mozgo,
animalt kis figurak alkotjak a
mozgorészt. Az allérész, a labirintus
atlagos, de sok kortarsatol eltéréen
legalabb valtozik, tobb variaciéban.
A hanghatasok jok, j6 a bogarkak
szolid hattérzaja is. Tehat a kulcsin
atlagon feltli, bar azt jelentésen
azért meg nem haladd, korrektnek
mondhato. A vezérlés egy
billentytikombinaci6, ami az egyik
klasszikus és amugy kellemes
variacio. Az érzékenység tokéletes. A
jaték elég komotosan, de érezhetéen
nehezedik az tujabb labirintusokkal
és ujabb (egyszeru algoritmus
alapjan mukodd) lakoikkal.
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MICRO MOUSE GOES DE-BUGGING

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1983, £5.95
FEJLESZTO: Steve Hughes

STILUS: Arcade - labirintus

GEPTIPUS: 48K

MERET: 15566 byte

TOLTESI IDO: 1:51

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato

(alapbeallitas: Q,Z-fel, le, I,P-bal, jobb, O-ttiz)

Joystick: Kempston

FELADAT

»Az utolsé milvelet hajtod végre beliil
egy szamitégépes programban! Csak
te, Micromouse védheted meg a
programokat a  szoftverhibdktdl,
amelyek megproébaljak elpusztitani
O6ket. Ktizdhetsz a hibdk ellen a
Datakill-lel és extra pontokat kapsz.
A sikerhez futtatnod kell a programot,
hogy a kévetkezé programszintre
juthass. Rekord  nyilvantartasa,
100%-0s gépi kéd és szuper-sima
grafika.”
LEIRAS

Micromouse, a programok
megmentdje, aki a Lothloriennél a
kezdeti idékben sokat segithetett
volna az els6 Basic programoknal.

Mert ez a specialitasa, mint ahogy a
képen is lathatod, a kézépen 1évé kis

kodrészt probaljak a bogarak vagy
inkabb bugarak ténkretenni. Ha jol
szamolom, akkor hat hiba, tehat hat
villogé, bizonytalan beti esetén
bekovetkezik a rendszerhiba, a jaték
vége. Ezt kell megakadalyoznod. A
bugarak begyujtik a szines bettiket,
berakjak a potrohukba és bezarjak a
képernyé négy sarkan 1évé szines
bettiketrecekbe azokat. Te viszont ki
tudod venni és visszaviheted 6ket a
megfeleld helyre, a megfelelé villogo
betht helyére. A betik lerakasa
egyszery, elég elsuhannod kozvetlen
a villogb bett alatt, felett. A
programok lefutnak, amint nincs
benniik tébb hiba, tehat nincs
villogo betti. Ha egy bugar még
szallitia a hianyz6 betut, akkor
hasznalhatod ellene a Datakill nevi,
direkt bugarirté sprayt, amit a kép
aljan talalsz és korlatozott szamu
spriccelésre alkalmas (a
fogyatkozasat a  Squirt-o-meter,
magyarul spriccméter mutatja). Ha
raspriccelsz a szerrel egy bettit cipeld
bugarra, akkor a bett visszakeriil a
helyére. A kodrészletek, szavak,
szinetek Micromouse szamara egy
labirintus falaként, atjaroiként
allnak  o6ssze.  Eléfordul, hogy
ugyanaz a betd tobb helyrél is




hianyzik, rakhatod

ilyenkor nem
vissza akarhova, meg kell talalnod a
megfelel6 helyét.

HATTER
Steve Hughes ismét megcsillantotta
fantdzigjat, igazi agyament Otlettel
rukkol el6 elsé Lothlorien-nek irt
jatékaval. Hat évvel késobb késziilt
egy remake/ folytatds is Micro Mouse
cimmel, elsé latdsra szebbnek tind
grafikaval, hangokkal, de kevesebb
jatékélménnyel.
ERTEKELES

A boriton a vagany, mindenre
elszant fészereplé, Micromouse és
ellenségei a gonosz bugarak. Sajnos
hasonlé szinti betdltéképernyédvel
nem kapraztattak el. A feladat

tokéletes: a programok megmentése,
harckészultségbe!
nagyon

Elsé
fura és

mindenki
ranézésre
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ellentmondasos a jatéktér latvanya,
aztan jobban megfigyelve egyszertien
zsenialis, bar nem tOkéletes. A
gyonyoérli, nagy figurdk, néha
lépegetve, néha csuszva teszik meg
utjukat. S6t van, hogy villognak. A
betik els6 ranézésre csak oda
vannak hanyva a képernyére, de
Micromouse szemszogébdl nézve egy
igazi labirintust formaznak meg. A
betuiket cipelé figurak is nagyon
jopofak, a grafikai effektek is a
programozd Otletességét mutatjak. A
hangok is nagyon jok, na meg a
hatféle program, amit futtatni kell,
elképesztéek, nagyon egyszeruek,
ennek ellenére egyediek és
tokéletesek. A vezérlés modja hozza
a maximumot, hasznalhatésaga,
érzékenysége szintén. Nincsenek
nehézségi szintek, de a palyak egyre
nehezednek. Engem  levett a
labamrél, nem is szamitottam ilyen
szinti arcade jatékélményre a
ybillentytizet hadurai”-tol.

KORITES EEEEEEEECC
FELADAT EEEEEEEEEN
KULCSIN EEEEEEEECC
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEEEOC

--l911£)'6--EI

MASOK SZERINT

WOS: 7,85/10
Personal Computer Games: 5/10
Crash: 58%

Sinclair User: 6/10



RED BARON

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1983, £5.95

FEJLESZTO: Keith Hunt

STILUS: Stratégiai — taktikai/reptilés-szimulaci6

GEPTIPUS: 48K

MERET: 47071 byte

TOLTESI IDO: 4:19

VEZERLES: Billentytizet: 5,8 — fordulas balra, jobbra, 7 — elére, M - ttz

F, S - sebesség emelése, csokkentése
C, D - magassag emelése, csokkentése

RED BARON

FELADAT

»A Red Baron egy I vilaghaborus
reptild valés idejii szimuldcidja. A
Sopwith  Camelt  pilétaként te
iranyitod a légi harcokban, a német
légierd legnagyobb dszai ellen.
Kegyetlenség, ravaszsdg, eltokéltség
és gyors reakcio elengedhetetlen
célod eléréséhez, hogy megsziintesd
a német légi folényt Nyugat-
Eurépdaban.

Hat ktilonbéz6é lehetéség van a
jatékban, mindegyikrél kévetkezik
egy rovid leirds.

1. Tiizelés ellenséges repiilkre.
Ahhoz, hogy hozzdaérté harci
piléta  legyél, képesnek kell
lenned arra, hogy meghatdrozd a
mozgdsi irdnydt, szégét az
ellenséges gépeknek, valamint a

feltételeket, amelyek mellett 16ni
tudnak rad. Ezt gyakorolhatod
ebben a pontban.

2. Reptilésoktatds. Az elsé

ktildetés elétt célszert
megismerni a gépet, a vezérélését
és a képességeit nem harci
kértilmények ko6zott.

3. Jadtékszint. Jelenleg 19

kiilénbézé jaték van, kezdve az
egy viszonylag tapasztalatlan
pilétaval szembeni harctol akar a
két gép elleni harcig, ahol a
pilétak Lothar von Richtofen és
testvére, Manfred, a rettegett
Vérés baro.

4. Teljes jaték. Ellenséges repiildk
térnek rad egyik a madsik utdn, a
tizedik utan a hirneved olyan
nagy, hogy mdr pdrban fognak
vaddszni rad. A cél tehdt az, hogy
az Osszes, 19 szintet tejesitsd,
tehat elpusztitsd az désszes
ellenséges gépet.

5. Sajat jaték tervezése. Ez egy
lehetéség szamodra, ha te vagy a
"szuper asz", aki teljesitette mind
a 19 szintet és ujabb kihivdsra
vagysz. Vagy ha nem jutottal
ilyen messzire, de valtoztatni
szeretnél valamin. A lehetéségek




a sajat jaték tervezésénél szinte
korlatlanok.

6. Vége, ha mar elég volt!

Mielétt felszallnal a repiilével, nem
csak a sajat, hanem az ellenséges
gépek specifikdcioi is megjelennek a
képernyén. Ha van egy ZX Printered,
akkor  lehetéséged  van, hogy
kinyomtasd ezeket az adatokat. Ez
kiilbnésen  hasznos sagjat jaték
tervezésekor. A bemutatott adatok a
kévetkezdk: -

1. Piléta neve (te és az ellenség).

2. Reptilégép szine (Amilyen
szinben megjelenik a reptilé harc
kézben)

3. Sériilési pontok (megmutatja,
hogy a gép mennyi sériilést képes
elviselni, ha ez a szam nulla,
akkor gyakorlatilag a gép ugy
tekinthetd, mintha lelétték volna)

4. Géppuska szint (azt a
kdrszintet mutatja, amit okozni
lehet, hatdssal van ra a cél
tavolsaga és a szintkiilénbség, a
legtébb kart kézelrdl lehet okozni.
Ha nincs sériilés, akkor a
tavolsag vagy a szintkiilénbség
tul nagy. A tizelés az ellenséges
gépekre teljesen automatikus,
csak a parancsot kell kiadnod)

5. Piléta reptilési szintje (csak az
ellenséges pilétaknal van

LEUEL 4]
Karl Reinfeld
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jelentésége és azt jelzi, hogy
mekkora az esélye, hogy a piléta
hibazik. Minél nagyobb a szam,
anndadl kevesebb hibdt fog véteni)
6. Maximadlis sebesség (a

legnagyobb sebesség, amit a
reptilbgép  képes  elérni, a
tartomdany: 3-9)

7. Gyorsulds (a maximalis
sebességudltozas mértéke

mandverenként, de a maximalis
sebességet nem lehet tullépni)

8. Mozgdsfazis/manéver (az egy
fordulat alatti mandverek szama,
amit meg kell tenni, mielétt a gép
az uj pozicioban jelenik meg. A
legtobb jatékszinten ez a szam 1,
bar 9., 10., 18. és 19. szinteken a
2 haszndlatos)

9. Iddébdzis (csak akkor jelenik
meg az adat, ha egy mandverre
meghatdrozott idé van
megszabva. Ha nem csindlod meg
a forduldst elég gyorsan, akkor a
gép folytatja utjat az eredeti
iranyba.)

10. Rejtélyesség (néhany kevésbé

tapasztalt piléta nem jé6 a
szandékai elrejtésében és
eléfordul, hogy szinte mutatja,

hogy merre fog fordulni, Horst
Krankel egy ilyen piléta az 1.
szinten)
A felszdllaskor a pilétafiilkébdl fogod
latni (akdr elére, jobbra, hdtra vagy
balra) az ellenséges gép(ek) helyzetét
és a filke alatti adllapotteriileten
valami ilyesmit:
YOU s2 al3rd19 AJ TS UC GJ
ONE s4 al5r89 d11 AJ TS UC GJ
TWO s7 al3 r123 d22 AJ TS UC GJ



(két ellenséges repitilégéppel dllsz
szemben, az utolsé (TWO kezdetii) sor
nyilvan nem lesz jelen az 1-1 elleni
helyzetekben) A elsé elem a gép
azonositéja, ’YOU’ a te géped, 'ONE’
az egyik ellenség, 'TWO’ a mdsik. A
felirat szine mindig megfelel a reptilé
szinének. Ezt kéveti a reptild
sebessége, majd a repitilési
magassdg, 1 a legalacsonyabb, 9 a
legmagasabb. Koévetkezik az
ellenséges gépek tavolsaga
megkézelitdleg (pl. r89). A jatékban
hasznadlt harom alapveté céltavolsdg
tartomdany: hosszu (r> 80), kézepes
(r> 20 és r <80) és révid (r <20). A
tartomdnyt a jaték soran gyakran

kell figyelni, kiilonosen
mandvereknél, ami egyébkeént
szokatlan eredménnyel végzddhet,

ktilbnésen révidtdvon. A '"d" utdni
szam mutatja, hogy még mennyi kart
tud elszenvedni a gép a lezuhandsig.
A négy tovabbi révidités utdan nincs
szam, ezek villognak, ha a jelzett
dllapot fenndll. AJ azt jelzi, hogy a
cstiré elakadt. Amilkor ez
bekdvetkezik a gép nem lesz képes
fordulni. TS azt jelzi, hogy a gdz
beragadt. Amikor ez bekévetkezik a
gép nem lesz képes vdaltoztatni a
sebességét, illetve magassag
valtoztatast végezni. UC azt jelzi,
hogy a pildta eszméletlen. Egy
eszméletlen piléta nem tud [6ni,
sebességet  modositani,  fordulni,
magassagot valtoztatni. GJ jelzi, hogy
a géppuska elakadt, igy a piléta nem
lesz képes tiizelni, amig szabaddd
nem vdlik. Utobbi négy jelzés csak
akkor igaz, ha villog. Az elsé hdrom
jellemzé csak akkor fordulhat elé, ha
a kdrosodds mértéke 15 ala esett. A
GJ mas, az egy mechanikai hiba, ami
bdarmikor eldfordulhat, ellentétben a
mdsik hdarommal, ahol a hiba oka

66

ismeretlen. Egy utolsé megjegyzés a
reptilégépek hibdirdl, az elsé kérben
keletkezé hibdk a kijavitas utan is
villogni fognak a kér végéig. Csak,

hogy adjunk egy kis
bizonytalansdgot az  ellenségek
megfigyeléséhez.

A Sopwith Camel-lel reptilni

meglehetésen egyszert, mivel csak
nyolec vezérlét kell feliigyelni, harom
az iranyt, ketté a sebességet, ketté a
magassagot és egy a tizelést
kontrolldlja.

Az iranyitast végzdé  Dbillentyiik a
kévetkezbk: 5-balra fordul, 8-jobbra
fordul, 7-egyenesen elére (a balra és
jobbra fordulds 45 fokos iranyvdltast
eredményez, példaul ha északra
tartasz, és egyszer megnyomod a '8’-
t, akkor az iranyod Eszak-Eszak-
kelet lesz)

A magassdgot a kévetkezbkkel
kontrollalhatod: c-emelkedés, d-
stillyedés (a maximalis

magassagvadltozdas kéronként 2 lehet.
A leheté legalacsonyabb magassagi
szint értéke 1, a legmagasabb 9)

Sebességvdltoztatids  eszkézei:  f-
gyorsitas, s-lassitds (a sebesség- és
magassag-kezelészervek két modon
haszndlhaték, a gyors médban
megynyomod a gombot, valtozik a

sebesség vagy magassdag —egy
egységnyit, igy tébb nyomds nagyobb
valtozast eredményez. A  mdsik

médszerben folyamatosan lenyomva



tartod a gombot néhdny madsodpercig,
ez a maximdlis sebesség vdltozast
eredményezi. Sebesség és magassdg
vdltoztatdasokat akkor tudsz végezni,
mikor kint van a ’do your manouvre
now’ felirat. Ha nem hajtasz végre
mandvert ez alatt az iddé alatt, akkor
a reptlé iranydban, sebességében
nem torténik modosulds.

Csak akkor tudod l6ni az ellenséget,
ha magad elétt latod a képernyéd
kézepén. Ha eszméletlen vagy, vagy
a fegyvered beragadt, vagy az
ellenség tul messzire van, esetleg
nagy a magassdgkiiléonbség, akkor
nem tudsz l6ni. Ha a feltételek
adottak, akkor megjelenik a ’FIRE’
felirat, ekkor kb. két mdsodperced
van, hogy az ‘'m gomb
megnyomadsdval tlizet nyiss. A kar
6sszegérdl egy felirat jelenik meg és
megtorténik a sértilési pont levondsa.
Minden egyéb hatds is megjelenik,
példaul: cstiré sértilt, stb.

Az elsé par szinten eléfordulhat, hogy
az ellenséggel fej-fej mellett reptilve
sikeres lehetsz, de ez a nagyon
egyszerii  taktika  csak  akkor
mukédik, ha a masik piléta
képzetlen. Ahhoz, hogy pilétaként
igazdn sikeres lehess, a készségeidet
kell fejlesztened, hogy a levegében
olyan helyzetet tudj kialakitani, ahol
te tudsz léni ellenségedre, de 6 nem
tud rad, mert példaul a hdata mégétt
vagy.

Sajat jaték tervezésébe fogva egy
Ujabb kifejezéssel fogsz talalkozni,
amirdél eddig nem volt szo: ez a
sebességbazis (1-3), ez hatarozza
meg a repiilé maximadlis sebességét”

>

LEIRAS
Az eddigiekb6l nem dertlt ki a

lényeg kristalytisztan: ne varj olyat,
hogy el6tted elszall az ellenséges gép,
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ez egy taktikai csata, kb. mintha
sakkoznal az ellenféllel, csak nem
babukat tologatsz, hanem
sebességet, magassagot valtoztatsz
és iranyt. Amit latsz, azok csak
pillanatképek a gépek néhany
masodpercenkénti egymashoz valo
elhelyezkedésérdl. Ha a német gép a
hatad mogo6tt van, akkor pl. a sajat
géped farkat és ellenfeledet latod egy
koralbeltli pozicioban, de még az
sem valosagos, mert a
magassagkuilonbség csak az
informaciés savban jelenik meg. Az
mindenesetre latszik, hogy merre
helyezkedik el téled, merre halad
pillanatnyilag és az infok kozott
megvan a sebessége és magassaga
is. A jatékidéd két részre oszlik.
egyszer van egy hosszil mandéverezési
idészak (do your manouvre now),

amikor  sebességet, magassagot,
iranyt valtoztathatsz és utana van
egy koztes idészak, amikor pl

latod az ellenfeled és magad. A
magassagod és sebességed csak az
informaciés savban kovetheté és
csak a manéverezés utan valtozik
meg. A poziciod a balra, jobbra
fordulas hatasara akar t6bbszor is
valtozhat manéverezési fazisonként.
HATTER
Red Baron,
Manfred von Richthofen baré és virés
Fokker Dreidecker-je az L
vildghdboru  legjobb légi parosat
alkottak, tébb mint 80 légi
gybzelemmel. Sok pilétatarsdhoz
hasonléan a baré sem élte til a
haborut, 1918-ban létték le gépét, de
még ellenségei koérében is olyan
elismert volt, hogy teljes katonai
pompaval temették el egyik

azaz a Vords Baré.



Neki allit

legnagyobb ellenfeliiket.
emléket ez a jaték.

ERTEKELES
Szokasos szép kazettaborité, a
hirhedt ttzpiros géppel, a betoltékép
mar kevésbé  kidolgozott, egy
egyszeru elcsipett pillanat a jatékbol.
A jatékhoz tekintélyes leiras nyujt
nem sok kdze van a jatéknak, mint
mar irtam inkabb hasonlit egy
taktikai csatahoz, aminek pillanatnyi
allasardl mindig kapok egy fényképet
és a fontos adatokat. Erzetre még
realisnak sem mondhatnam, amit
nem tudok megindokolni, ugyanis
még nem vezettem repulét (viszont
vezettem a verhetetlentil realis
Flight Simulation kisgépét!). A
pilotatilésben forgolédas nem engedi,
hogy beleéljem magam a helyzetbe,
egy kis abra szerintem elég lett volna
feltilnézetbél, ami jeldlte volna az
ellenfél helyzetét az enyémhez
képest. A  pillanatképek nem
rosszak, de erés kompromisszumnak
tinik ez a megoldas. A jatékotlet
viszont tetszik, a neves pil6tak elleni
harc kedvemre valé és a jatékban
elérehaladva tényleg egyre nagyobb
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kihivasokat rejt az ellenfél legyézése.
A sajat jaték készitése egy olyan
plusz, amit nem sokan fognak
kihasznalni, de mindenképp
meéltanyolandé6, hogy van ra moéd. A
vezérlés atlagos és egyszeru, de nem
elég érzékeny, nehéz megszokni a
smanoéverezési” és végrehajtasi idot
és nem mindig tiszta, hogy mit is
érzékelt és mit nem. A leirtakbdl is
latszik, hogy nem is tudom igazan ez
a jaték melyik skatulyaba rakhaté
be: szimulaci6é vagy stratégia? Sajat
magat szimulaciénak mondja, de a
jellemzdk alapjan inkabb stratégia. A
lényeg, hogy érdemes kiprobalni, az
elején konnyen szerzett 6nbizalomtol
a szintek egyharmadaig lendiletet
kaphatsz, onnan meg beindul az
igazi kihivas, az ellenfelek a fizika
térvényeire fittyet hanyva tinnek el
az orrod elél, hogy utana par
masodperccel mar a hatad mogul
tazeljenek.
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TWO GUN TURTLE

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1984, £5.95
FEJLESZTO: Steve Hughes

STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s

GEPTIPUS: 16K

MERET: 15327 byte

TOLTESI IDO: 1:44

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato

(alapbeallitas: Q,Z-fel, le, I,P-bal, jobb, O-ttiz)

Joystick: Kempston

FELADAT

»A kétlovetii tekndés egy abszoliit uj,
100%-0s gépi koédu arcade jaték
szuper-sima grafikaval. A tél kézepén
egy tekndés a féldieper-iiltetvényét
prébdlja védeni portydzé rovarok
vdaltozatos seregei ellen. Néhdanyan az
eprekre hajtanak, néhdny rad, és
néhdnyan nem mennek semmire, de
véletlentil  megtamadhatnak.  Ne
feledd, tél van, és soha nem lehet
tudni, mikor jén a hé!

Old meg a rovarokat, figyelj a bénusz
pontokat hozé hépelyhekre, de fél
szemmel mindig figyeld a naptdarat.”

LEIRAS
A naptarat azért kell lesned, mert az
ellenségek havonta valtjak egymast

(széval lehet, hogy nem is kell
annyira figyelned, igy is ugy is latod,

ha mas rosszakaréd portyazik).
Inkabb az eperre figyelj, mert a
16voldozésnél konnyen megsértlhet.
A cs6szkodést  oktober  elejétol
marcius végéig kell végezned, majd
kis idéugrassal folytatnod Ujra
oktébertdl, és igy tovabb. A ,portyazé
rovarok valtozatos seregei” kifejezést
valgjaban értsd idézéjelben, mert
latni fogsz olyan ,rovarokat”, amikre
biztos nem szamitanal vagy inkabb
nem rovarként képzeled el éket. Ha
elfogy az epred, akkor véget ér a
jaték.
HATTER
Steve Hughes negyedik jatéka egy
éven beliil, az ilyen termelékenység
sajnos dltalaban a mindség rovdasdara
megy.
ERTEKELES

Azt hiszem, a Lothloriennél a
kazettaboritokra altalaban nem lehet
panasz, igaz ez ennél a jatéknal is. A
screenre annal inkabb panasz lehet,
de nem ennél a jatéknal, ami kapott
egy atlagos, rajzolt betoltéképernyét.
A sztori alapvetéen jol indul, de

Steve Hughes jatékainal
megszokottan kicsit kicsavart,
furcsa. A latvanyvilag

ellentmondasos. Pozitiv oldalon a




SCORE: 92970 HI: 00002 FEE 27 #
nagy, szines figurak, a
hattérben mozgoé csillagok, negativ
oldalon az enyhe villogas, a
levegében nem mozg6, hanem csuszo
alakok. Hanghatasok tekintetében
atlag feletti a jaték, még egy Kkis
dallamocska is szinezi az 6sszképet.
A vezérlés a jaték gyorsasaga
ellenére tokéletes, raadasul
Ujradefinialhato, s6t még Kempston
joy is hasznalhaté. A jaték nehézségi
szintjérdl szélva nem vagyok boldog,
de lehet, hogy csak koptak az amugy
sem  tOkéletes  jatékos-reflexeim.
Nekem nagyon nehéz, a teknds és az
ellenségek is nagyon gyorsak,
rdadasul méretik miatt nehéz a
menekulés, a 16véshez meg kell a
megfeleld pozicionalas. Nalam
haromnegyed tempoénal talan
atbillenne az atlagjatékok folé, mert
o6nbizalom-cs6kkenté hatasa ellenére
addiktiv. Egy haromszintt
nehézségvalasztasi lehetéség dobna
rajta, de igy személy szerint csak a
joystickvirtuézoknak ajanlom.

SZE€p,
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GRID PATROL

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1984, £5.95

FEJLESZTO: Simon Cobb

STILUS: Arcade - Transversion-klon

GEPTIPUS: 16K

MERET: 9861 byte

TOLTESI IDO: 1:10

VEZERLES: Billentytizet: Q,A-fel, le, O,P-balra, jobbra, SS-ttiz

Joystick: Cursor

FELADAT

»~Mozogj az embereddel korben a
racson, elkertilve a tankok lévéseit és
az idegeneket. Tudsz loni, de csak a
menetirdnynak megfeleléen.”
LEIRAS

Az emberkével nagyon gyorsan kell
mozognod, mert a képernyé négy
oldalan 1évé tank gyorsan felveszi a
neki megfelel6 faggéleges vagy
vizszintes poziciét és egybdl
tizelnek. Négy kuilonbozé ellenség
van, ezek szintenként ujra és Ujra
valtjak egymast. A kinézettikon kivual
a  gyorsasaguk, mozgasuk @ is
kulonbozik. Minél kevesebb van
beléluk, annal gyorsabban
mozognak. Négy palyanként egyre
tobb vak négyzetracs keletkezik,

amelyeknek nem szabad
nekiszaladnod, mert életet vesztesz.
Nem csak az idegenek, hanem az é6ra
ellen is ktizdened kell, ha lejar az id6
(amit a képerny6 aljan latsz), akkor
szintén életet vesztesz. A harom
nehézségi szint k6zo6tt csak az életek
szamaban van kulonbség.
HATTER

Simon Cobb els6 jatékanak, a
Hewson Consultants-nal megjelend
Di-Lithium Lift-nek egy valtozata ez
a jaték. A Di-Lithium szinte egy az
egyben az Ocean Transversion-jének
a szegényesebb valtozata, a Grid
Patrol pedig grafikailag ugyanaz,
mint a D-Lithium Lift, csak
gyujtogetés helyett 16voldozni kell.

ERTEKELES
A Dborité atlagos, betoltékép nincs,
sajnos a boritén 1évé titmutatét nem

talaltam sehol, igy nem tudom, hogy
milyen sztori kapcsolodik a

kezdéképernyén olvashato
kétmondatos feladathoz. Emiatt kap
egy kozepes osztalyzatot a

kulséségekre, feltételezve az atlagos
lothlorienes utmutatét. Mint a
hattérnél irtam, ez a jaték a klon egy
verzidja, egyben Onismétlés is.
Grafikailag semmi vilagmegvaltot,




s6t inkabb csak az alapokat adja a
jaték: néhany pici, cstnyacska
figura, semmi animaci6, border-
effekt. Tehat a latvany szegényes, de
jo6 a szinhasznalat és a mozgas sem
akadozik a rendkiviuli tempo
ellenére. A szintek kozotti
valtozatossagrél a négyféle alien
gondoskodna, nem nagy sikerrel, a
hangeffektek  jok, zene nincs.
Hianyolom az adott szint kijelzését.
Allitélag a borité6 ujradefinialhat6
vezérlést igér, ehelyett van egy
klasszikus billentytikiosztas és a
Cursor Joy, mint lehetéség, az
érzékenység nagyon jo. A korabeli
kritikdk egyontetiien jatszhatatlanul
nehéznek allitjak be, ami szerintem
erés tulzas, a fenti kép az Otos
szinten készult 6rokélet nélkul, igaz,
hogy a legkénnyebb fokozaton, de az
ennél a jatéknal ugyis csak a
maximalis életek szamat valtoztatja.
Tény, hogy mnagyon nehéz, sé6t
tulsagosan az, de példaul a Two Gun
Turtle véleményem szerint nehezebb.
Nem hiszem, hogy sokszor fogok
ezutan jatszani vele, de nem is az a
selejt, amit préba nélkll érdemes
félredobni.
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MUMMY! MUMMY!

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1984, £5.95

FEJLESZTO: Dave Stevens

STILUS: Arcade - Space Panic-klon

GEPTIPUS: 48K

MERET: 16439 byte

TOLTESI IDO: 1:50

VEZERLES: Billentytizet: Q,A-fel, le, I,P-bal, jobb, D-asas, F-temetés, R -olvasas)

Joystick: IF2, Cursor

LEIRAS

Eredeti leiras hijan koltok egyet...
Mad Clive, a régész felébreszti
almabol Disoranicot, Nefertiti egy
tavoli rokonat. Ahhoz, hogy a
prominens személyiség, mai nevén a
mumia Gjra békében nyugodhasson,
ra kell jénnie Clive-nak, hogy mi a
megfelelé temetkezési szertartas. Ezt
az informaciét pedig a piramis
labirintusaban talalhaté kartusok
toredékeibdl tudja Osszerakni. Elsé
1épésben le kell  jutnod a
labirintusba, ezt egy piramist
formazo palyan tudod megtenni. A
piramis alsé6 négy szintjén van
véletlenszerien hat ellenség, akiket
el kell temetned a sikerhez (ha nem
sikertil, akkor is tovabbjutsz a
labirintusba, csak egy életednek
annyi). A jatékban Mad Clive

bebizonyitja, hogy igazi kubikus
Ostehetség, ugyanis palyarol palyara
eltemeti egyre szaporodo ellenségeit.
A temetés modja: lyukat asol,
megvarod a lyukba ballagé prédat és
betemeted. A piramisban ez annyival
bonyolodik, hogy Clive az asas utan
automatikusan létrat dob a lyukba,
igy itt vigyaznod kell, harom asényi
lyuk elég. A labirintusban
egyszerubb a helyzet, ratenyerelhetsz
az asasra, majd a temetésre, és ezt
valtakozva addig csinald, amig a
libasorba odagytilé ellenségek el nem
fogynak. Ne aggodj, ha str(i, tomott
sorokban mennek feléd, az o6rult
régész megdobbentd sebességgel
forgatja aséjat. Ez volt a technikai
rész, a taktikai részt a piramisok
belsé tereinek rossz légellatasa és az
ellenségek algoritmikus viselkedése
biztositja. Minden labirintusszakasz
teljesitésére 999 egységnyi oxigént
hasznalhatsz fel. Az ellenségek
egyszeri lények, ha észrevesznek,
akkor utanad mennek, koénnyen
elcsalhatod 6ket, de néha
Osszezavarodnak a bitjeik és képesek
megakadni létran, meg létra és godor
kozott, ilyenkor a kozelikbe kell
kertilnod és rovid noszogatas utan
helyreall az agyuk (sajnos ritkan, de
eléfordul olyan is, hogy valamelyikiik
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teljesen ledermed, amivel tonkreteszi
a jatékodat, mivel nem tudod
eltemetni). Még az van hatra, hogy
miért is asol ennyit? Van 15
labirintusszakasz, az elsé 14-ben
van egy-egy kartus (az a kék-sarga
izé, az als6 szinten) az utolséban
pedig megtalalod a Desoranic
sirtermének a bejaratat. A
labirintusokban el6szér hét, majd
mindig eggyel tobb ellenség Ogyeleg,
mindegyiktket fold ala kell
juttatnod, de vigyazz, ne kapjon el a
gépszij, mert a kartust addig kell
elolvasnod, amig még legalabb egy

,2£1”  bel6luk. Az utols6 ellenség
elpusztitasa pedig a kovetkezé
palyaszakaszra repit. A
labirintusszakasz vége tehat a
sirkamra ajtajanak megtalalasa, itt
rengeteg olvasnivalot, harom
ellenséget és a felséges mumiat

talalod. Segits neki, hogy békében
nyugodhasson! Minddssze 25 kartus
elolvasasa mar elegendé tudast
biztosit ehhez.

HATTER
Az egyiptomi téma és a Space Panic-

klonok1983-84 koériili népszertisége
ellenére sikertelen maradet.

ERTEKELES
Szép borito, a kiadoé tobbi jatékahoz
mérten szép betoltékép,
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(valoszintleg) csalogaté egyiptomi
sztori a jaték alapja. A feladat
egyszeru és a legtébb arcade klonhoz
hasonléan gépiessé valhat a jaték. A
latvanyvilag érdekes, palcikarégész
és haromféle ellenség, egyszeru
animaciéval, j6 szinhasznalat, atlag
felett hangeffektek, a kis
dallamocska az elején meg
kimondottan pozitiv, hangulatkeltd.
Iranyitani ugyan lehet joystick-kal is,
de az asas, temetés funkcié akkor is
billentytizetr6l megy. A vezérlés
érzékenysége megfeleld, kicsit
valtozékony, tdbbnyire nagyon jé. Az
ilyen  jatékoknal fontos, hogy
konnyen lehessen felszaladni a
létrara vagy idében leugrani réla, ez
tokéletesen mukodik. A nehézségi
szint valtozo, vannak kénnyebben és
nehezebben teljesitheté (minden
otodik) labirintusszakaszok, de
Osszességében jol eltalalt, kicsit
talan konnyu. Az egyik legjobb
spectrumra irt Space Panic-klon
(mondjuk nincs nagy konkurencia).

KORITES EEEEEEECO0
FELADAT EEEEEEECOO0
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FELADAT

»~Két hénappal ezelbtt egy rutin
felderités soran az egyik repiilénk
lefotézott valamit, ami egy fokozottan
6rzétt biztonsagi tertiletnek tunik. Egy
friss hirszerzési jelentés pedig azt
sugallja, hogy egy hatalmas féldalatti
komplexum van ott az ellenség
fogolytabora alatt. Nagyon ugy tunik,
hogy itt taldalhaté a Specidlis
Fegyverek Kutatokézpontja, aminek a
pontos helye eddig rejtély volt
szamunkra. Idészakosan kaptunk
jelentéseket a Kutatékézpont néhdny
tudosdanak tevékenységérél, ezzel
egytitt mds hirszerzési jelentésekbél
arra a koévetkeztetésre jutottunk,
hogy a Koézpontban egy rendkiviil
kifinomult fegyverrendszer fejlesztése
mar elég elérehaladott dllapotban
lehet. Feltételezhetéen ez a rendszer
magdban foglal egy nagyon erételjes,

haldlos betegséget okozé virustérzset.
Tovabbd, ugy gondoljuk, hogy a
virust egytitt fogjak haszndlni egy uj
tipusu  rakétaval, amib6él arra
kévetkeztetiink, hogy  félelmetes
fejlédest produkdltak a
rakétatechnolégiaban, az
lizemanyagok terén, az irdnyitdasi
rendszerekben, stb. Rendkiviil fontos,
hogy létrehozunk egy csapatot,
amilyen gyorsan csak lehetséges,
annak érdekében, hogy értékelje a
fejlédését és a lehetbségeit ennek a
projektnek. Lehetséges, hogy
szilikséges lesz megsemmisiteni ezt a
bevezetét. Kérjiik, olvassa el a
mellékelt jegyzeteket és jelentéseket,
és legyen kész megkezdeni a
muikédését nyolc napon beliil.

Ez az izgalmas kaland a I
vildghdboru utolsé napjaiban
jatszédik, a jaték osztott képernyds
technikat haszndl és kiilonbézo
helyszinek térképeit. @A poziciéd
minden egyes ilyen térképen ugy
jelenik meg, mintha valdjaban ott
allnal  (a  fogolytabor  kiildetés
kivételével, amirél neked mdr van egy
légi felvételed a teriiletrél). Az ido
fontos szerepet jdtszik, eléfordul sok
idozitett esemény a jaték kiilénb6zo
szakaszaiban. Van egy idélimited,
amit te dllitasz be sajat magadnak.
Ez a talalkozdsi idéd a téged felvevd




szallité reptilével. A felszereléseket fel
lehet venni és haszndadlni, mint mas
kalandjatékokndl, de van még egy
fontos funkcié, ami meghatdrozéan
nagy szerepet jatszik a sikereidben
vagy kudarcaidban, mikor
problémdkkal talalod szemben
magad. Ez a funkcié a "készségek"
haszndlata. A csapatod minden tagja
rendelkezik 2 specidlis képességgel,
amelyek sziikségesek lesznek egyes
feladatok megolddsdhoz. A csapat
tagjainak kivdlasztdasa rajtad all - 30
lehetséges tagbol vdlaszthatsz. A
kaland mds minden alkalommal,
amikor jatszol, de lehetéséged van rd,
hogy ugyanazt a bedllitast hasznald
ujra és uUjra a mentési lehetdéség
felhaszndldasdval. Hét kiilénbdzo,
valtozé nehézségi célkitiizés
kivalasztasdra van lehetéség. Kezdés
utdn a kévetkezé kérdésekre kell
valaszolnod:

e ,Continue a saved game (y/n) ?”
(Folytatnadl egy mentett jatékot?).
Ha egy részben elkésziilt,
korabban mentett jatékot
folytatndl, akkor az ’y-t, ha uj
jatékot kezdenél, akkor az ’n’

gombot nyomd meg és a jaték

elindul (ami mindig mds)

e ,Your objective (1-7) ?" (Mi a
célod?) (a mentett jatékoknadl is
lehet valtoztatni a célkitiizésen):

1. Keresd meg a tdabort és
készits fényképeket. A taborba
nem kell bemenned.

2. Keress modszert a tdborba
valé be- és kijutasra.

3.  Keress maédszert a féldalatti
komplexumba valé be- és
kijutasra.

4. Szerezz tizemanyagmintdt.

5. Szerezz virustérzsmintdt.
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6. Szerezz dokumentdciét a
rakétairanyito rendszerrol
(tervek, eldirdasok, stb.).

7.  Pusztitsd el a komplexum
termelési részlegét.

e ,Time limit (1-9) ?" (Iddlimit): a
rendelkezésre allo orak
szamanak tizede, példaul 6 azt
jelenti, "j6jjén a gép 60 6ra milva
és gytjtsén be minket” (Mentett
jaték betdltésekor is vdltoztathatd)

Ezutan  kovetkezik a  csapatod
kivdlasztasa. Egy listarél 30 palyazo
kéziil négyet kell valasztanod, hogy
segitsenek a kiildetésedben. A
palyazo ferfiak vagy nék,
mindannyian két specidlis
képességgel rendelkeznek, de a jaték
ezen pontjan csak az egyik
képességtikkel lehetsz tisztiban.
Jeldltjeid:

acrobat (akrobata)

actor (szinész)

biologist (biolégus)

cartographer (térképész)
chemist (vegyész)

ciphers (rejtjelezd)

climber (hegymdszé)

diver (buvar)

doctor (orvos)

electronics (el. miiszerész)

b) explosives (robbantdsi szaki)

c) forger (hamisito)

d) interrogator (vallatd)

e) leader (vezetd)

f) linguist (nyelvész)

g) locksmith (lakatos)

h) mechanic (gépész)

i) midget (térpe)

j) navigator (tengerész)

k) photographer (fotés)

) physicist (fizikus)

m) pickpocket (zsebmetszd)

n) pilot (piléta)

o) radio operator (radiés)

p) sapper (utdsz)
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q) scout (felderité)

r) sniper (mesterlévész)

s) strong-man (eréember)

t) unarmed combat (harcmiivész)

u) vehicles (sofér?)
Ahhoz, hogy megtaldld a mdsodik
készségiiket, ki kell kérdezned Oket,
de az egy teljes napot igénybe vesz
jeléltenként és csak nyolc napod van
a kiildetés megkezdéséig. Gondos
kivdalasztas sziikséges a kiildetés
sikeres teljesitéséhez. Nem kételezé
kivalasztanod a kikérdezett jelbltet,
és nem muszdj kikérdezned egy
kivalasztottat. Mivel te vagy a vezetd,
igy a két képességed koziil egyik a
vezeté (leader). Ez is és a mdsik
képességed is ki van emelve a
listaban. Arra a kérdésre, hogy
"Which Applicant?” (Melyik jel6lt?),
meg kell adnod a jeldlt kédjat, ami a
készség elétt talalhatéo meg. Arra a

kérdésre, hogy "s(elect) or
i(nterview)?” (kivdlasztas vagy
kikérdezés?), ha az ’s’ gombot

nyomod meg, akkor a személy a
csapatodba kertil. Ha az i’ gombot
nyomod meg, akkor megtudod a jelblt
mdsodik képességét. Az utolsé elbtti
nap utdn tobb kikérdezés nem
lehetséges, addig lehet
hasznadlni. Miutdn kivdlasztottad a
csapatod  tagjait, a szdmitogép
megalkotjia a kalandodat - ez
koértilbeliil egy percet vesz igénybe.
Bar 18 térkép van, a legtébb jdaték
kézéppontjaban a 3 fé rész dall: az
erdd, a tabor és a komplexum.

D1 - Az erdé koézepén, kézel a
céltertilethez ugrik le ejtéernydvel a
csapatod, a térkép kezdetben azt
mutatja, amit esés kdzben lathattdl,
ez nem pontos és nem teljes kép a
kérnyezetedrél. Egy villogé négyzet
jeloli a helyzetedet (akdar a tébbi
ktildetésben). A valés

csak

7

terepjellemzbéket csak a kérnyezd
négy négyzetben ldathatod. Amig az
erdében vagy, légy Ovatos, az
ellenség  jaréreibe bukkanhatsz
mindenfelé, ha belépsz az ellendrzitt
tertiletiikre, akkor szamithatsz rq,
hogy az tlizharcot fog eredményezni.
D2 - A fogolytdbor teriiletérél mar van
egy légi felvételed. A féldalatti
komplexum bejaratat a tabor kézepén
lathatod, amit dllandéan O6riznek. A
foékapu szintén dllandé megfigyelés
alatt all. A tébbi o6r és egyéb
személyzet helyzete, mozgdsa nem
lathaté, mivel helyzetiik ugy is
allandéan vdltozik — réviden, a hely
sz6 szerint "nytizség" toliik.

D3 - A féldalatti komplexumban
folyosdk sora és azokrol nyilé szobdk
vannak, amiket lathatsz sorban
egymds utdn, de a folyoson a sarkon
til vagy az ajtokon dat nem ldtsz
semmit! A kijelzén megjelenik, hogy
mit lathatsz, valamint a teriiletek,
amiket madr ismersz. A komplexum
keleti és nyugati széle utdn nincs

zsdkutca - minden folyosé vezet
valahova. Jelenleg 3 lehetséges
bejarata/ kijarata van a

komplexumnak, ezek a keleti és a
nyugati  oldalainal vannak. A
komplexumbdél kilépéshez
haszndld az ’ou’ (kilépés) parancsot.
Csak akkor lehetséges kilépned egy
adott helyen, ha ott léptél be, kivéve a
fébejaratot.

A kiildetésed kezdete 6ta eltelt idd
folyamatosan megjelenik 6éraban és
percben. A kiilénbézé akciok és
képességek haszndlata kiilonbézo
mértékil idét vesz igénybe. Ez
helyszinfiiggd is — pl. a mozgds az
erdében kortilbeliil 20 percet, mig a
komplexumban minddssze 2 percet
vesz igénybe. Rajtad milik, hogy
mennyi ido alatt fejezel be egy

valé



muveletet, hozzdadva egy kis
izgalmat azzal, hogy nem tudod
mindig a  maximumot  kihozni
magadbol.
Cselekvések, akciok:
emn , ms, me , mw — mozgds
északra, délre, keletre vagy
nyugatra (észak mindig feliil van)
e in - belépés/ beszdlldas
éptiletbe/ jarmuibe (néha
valamilyen képesség il
felszerelés kell ehhez a
muvelethez)
e ou — kijutds hdzbédl, barlangbdl,...,
gyakorlatilag gyors kilépés
e su,sc - képesség haszndlata és
hasznalatdanak befejezése (utdna
add meg a képesség elsé harom
bettijét)
® eq — felszerelésed listdja
e se - keresés (automatikusan
keresel barlangban és hdzban)
o ta — felszerelés felvétele
® hi- rejtézés
e at — 6rség letamaddsa (erdében)
e no - vdarakozds (révid ideig)
e wa - varakozds (hosszabb ideig)
e st - csapat egészségi allapota

tf — jelmagyarazat az erdéhéz
equ -  kiépés a jatékbol
(tartalmazza a mentési opciot is)
A képességek tobbsége magatol
értetédd, de a képesség csapatban
valé hasznalata fontos és egyedtilallo

ACTION 7
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tulajdonsaga a jatéknak, és van
néhany korldatozas a készségek
hasznadlataban. Csak harom

képesség haszndlhaté egyszerre. A
vezeté ugy tekintheté, hogy 6 jartas

minden képességben, de
készénhetéen a kiilénleges kiildetés
faradalmainak, csak Otszér

haszndlhatia a tuddsdat. A csapat
képességei folyamatosan ki vannak
irva a térkép alatt. A csapat tagjai
csak akkor haszndljak tuddsukat, ha
arra parancsot kapnak. Ez a parancs
a ’su’. A képesség haszndlata
visszavondsig tart. Ahhoz, hogy a
vezetd képességgel hasznalj

valamilyen madasikat, elészér ki kell

vdalasztanod a lea’ (vezetd)
képességet, majd a koévetkezé
kérdésre meg kell adnod az

alkalmazandoé képesség elsé hdarom
betujét. A képesség haszndlatanak
befejezése az ’sc’ paranccsal, majd a
képesség els6 harom betijének
megaddsaval térténik. Ahhoz, hogy a
vezetdi készséggel haszndlt mdsik
tuddas hasznalatdt befejezd, a vezetdi
képesség haszndlatat kell befejezni.

Megjegyzés: a készségek
megaddsakor nem lehet térdlni . A
hibdk kijavitdsara nyomd meg a 'z-t
egyszer vagy kétszer , hogy befejezd
az akcidt/ képességhaszndlatot. Ha
hibdasan kivalasztod a ’su’ vagy ’sc’
parancsot, akkor az egyetlen médja a
hiba elkertilésének, hogy megadsz
egy olyan valés készséget, amivel a
csapatod tagjai nem rendelkeznek. A
készség hasznalata mindig térlédik,
mikor harc kezdédik. Ha egy
ellenséges jarér belép egy embered
korili négy szomszédos teriilet
valamelyikére, akkor tébbnyire
elkezdédik a harc. Harc kézben a te
embereid a harci zéna aljan jelennek
meg, mint 1 és 5 kézétti szamok. 1 a



vezetd, 2 a mdsodik tagja a
csapatnak, stb. Az ellenség foglalja el
a zona felsé részét.. Minden embered
részére ki kell vdlasztanod egy
ellenséges célpontot. Aztan lépned
kell minden embereddel ketté
egységnyit a kurzorgombokkal (5-8),
vagy a 9-es gombbal megadlljt is
parancsolhatsz. Ezutdan az ellenség is
elvégzi harci mozgdsdt. Egy taldlat
sebestilést, ketté pedig haldlt okoz.
Annak érdekében, hogy egy lbévés célt
érjen, tiszta rdldatasnak kell lenni,
tehat akaddly, fa, ember... nem lehet
a cél és a célzo koézott. A célzott
személy elkezd villogni.

Bar a jarérék dltalaban tamadnak,
ha észrevesznek, elkeriilheted Jket,
kévetheted Oket vagy csapddba is
csalhatod Sket.

Az aktudlis jatékdllast le lehet
menteni a ‘qu’ (kilépés) paranccsal.
Ilyenkor a jaték megkérdezi, hogy
szeretnéd-e menteni a jatékot. Ha
igen, akkor nyomd meg az ’y-t, és
kévesd az utasitasokat.

Megjegyzés: ha a jaték mentése az
elsé rész utan torténik, akkor betoltés
utdn mar lehet a célon
vdltoztatni.

Végiil néhany tipp:

1. Tartsd a vezetdt biztonsdgban
nélkiile a cél elérése nehezebb.

2. Legalabb 6 teljesen ktilénbozé
utvonal van a taborhoz vagy a
komplexumhoz, ahol nem vesznek
észre. Gondolkodj el rajta.

3. Légy odvatos a taborndal és a
komplexumnal — emlékezz: ez egy
magas biztonsdgi szinttil Gvezet.

4. Nagy gonddal vdlaszd ki a
csapatod, egyenstlyban tartva a
célod és a képességeket.

5. Ne feledd, a vezeto
hasznalhatja mind a 30

nem
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képességet és ezt tartsd fejben a
kivalasztasndl is.

6. Haszndld a képességeid a
végsdbkig, probalkozz és deritsd ki
mire képesek az embereid.

Megjegyzés: a feladat befejezéséhez
taldalkoznod kell a reptilével, a tabor
térképének ellenkezd szélén.”

THE COMPOUND

ENTER to Continue!

LEIRAS
A jaték mindig az erdé kozepén
kezdédik. Ha megnézed a taborrél
készitett légifotot, lathatod, hogy egy
ut vezet a kapuhoz, vagyis, ha az
erdében megtalalod az utat, akkor
elébb-utébb az egyik végén
megtalalod a tabort is. Mig odajutsz,
talalkozni fogsz az erdében andalgd
6rokkel. Ha 6k a harc mellett
dontenek, képerny6
jobboldalan megnyilik a harci zoéna.
Mivel tobb ilyen talalkad lesz az
erdében, nem érdemes fejjel a falnak
rohanva, fedezékbdl kibujva, nyilt
kuizdelembe bocsatkozni, mert lehet,
hogy elvesztesz néhany kulcsembert
a csapatodbol. Vannak poziciok,
ahonnan jo6 eséllyel tudsz célozni, de
a fedezék megvéd az ellenség
probalkozasatol. Idét nem sajnalva
addig kell ritkitani az ellenséges
csapatot, mig elfogynak vagy
visszavonul egy-két embertik. Ha
mar a tabornal vagy, akkor az elsé
feladat kivételével (mikor elég egy

akkor a



fényképet készitened valamilyen
képesség segitségével) be is kell
jutnod oda. Besétalni nem lehet,
mert az 6rok nem teljesen idiétak. A
hangsuly a ,nem teljesen”-en van,
mert at lehet 6ket verni, ami nem is
olyan koénnyti, de a 30 képesség
koziil biztos segit valamelyik. Es igy
tovabb, ahogy bonyolédik a feladat.
Menet kozben jol jon pl. egy orvos,
aki a sebestltek allapotat javitja. Az
erdei hazak ajtaja zarva van, de van
segitség, legalabbis, ha a csapat
tagja egy Dbizonyos ,tehetséggel”
rendelkezé személy. A hazakba és
barlangokba érdemes benézni,
mindegyikben akad valami
figyelemre érdemes dolog. A halott
német katonaknak is van valamijtik,
ami még jol johet.
HATTER

Ismerve Keith Hunt masik két jatékat
(Red Baron, Masters of Serebal) is,

ugy tunik, igyekezett Osszetett
jatékokat alkotni. Ez a jaték a
Lothlorien Adventuremaster

sorozatanak elsé tagja, pedig nem
egy tipikus kalandjaték, de
Osszetettsége miatt nem is all tavol
téle a mifaj.
ERTEKELES

A borité jo, a betoltéképet nem
értem, marmint el tudom olvasni, de
céltalannak tartom és
értelmetlennek. A sztorihoz
koénnyedén lehetett volna rajzolni
valami figyelemfelkeltét, de ez nem
megy Lothlorienéknek. A sztori és
annak felbontasa egyre Osszetettebb
feladatokra nagyon jol van megoldva.
A feladat megoldasa igényel némi
fantaziat, azért, hogy a silany grafika
ne legyen tul kidbrandito, jatéktol
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elild6z6 hatasu. Hangok csak
pittyegési szinten vannak. A jaték
igazan gyenge pontja a vezérlés.
Persze sokadszor irhatom, hogy
ugyebar a BASIC hatasa a tempoén
(grafika és vezérlés kulonodsen sujtott
tertilet) rendesen kitutkozik, de itt
nem csak errél van szé. A kétbetus
utasitasok teljesen feleslegesek, a
mozgas lehetne a harci mozgasnal
alkalmazott kurzorvezérlés, a
néhany egyéb parancsnak meg
lehetne sajat, kijelolt betije. Nagyon
fajdalmas, mikor atjutok a taborhoz
és az erddrészt korbe kell utazni ilyet
kétbetis hulyéskedéssel. A
jatékszintek, vagyis a feladatok
bontasa nagyon jo, az egyértelmii
feladattél a rendkivtil komplexig
skalazodik, igénybe véve a jatékos
agytekervényeit és stratégiai
képességeit. Ha nem lenne a vezérlés
szandékos idegoérlése, akkor egy
kimondottan = jatszhaté6  kaland-
stratégia lenne, igy megmarad egy
atlag feletti, tobbre hivatott jatéknak.
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HYPERBLASTER i
KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1983, £5.95
FEJLESZTO: Matthew Rhodes
STILUS: Arcade - Asteroids-klon
GEPTIPUS: 48K
MERET: 49252 byte
TOLTESI IDO: 4:16
VEZERLES: Billentytizet: 1,2-balra, jobbra, 6-elére, 7-ttiz, CS..Sp-hipertérugras

FELADAT

»Mikézben az uj fejlesztésii G.P.4.U.
bereptilését végzed, miiszerfaladon a
legujabb hi -tech galaxis feltigyeld
rendszer ledje villog, ellenséges
tamadast jelez. Az elsé gondolatod,
hogy készen dllsz a cselekvésre, de
akkor az elméd dtveszi az iranyitast
az észtoneid folott, és arra jutsz, hogy
a villogé led egy egyszerii tervezési
hiba eredménye. Ahogy elfordulsz a
radartél, hogy lejegyezd ezt az
tugynevezett hibat, kinézel a legujabb
X-Ray  Mirror tvegen, és a
Deltanoidok horddit ldatod. Mdsodik
pillantasra rajéssz, hogy a szemed és
az agyad tényleg jol miikédik, az
érzékeid nem csaltak meg.

Miutdn jelenteni probdlsz a foldi
iranyitasnak, 6sszeszeded a
bdtorsagod, és ugy dontesz, hogy

kihozod a reptilédbdl az elképzelt
képességeinek maximumdt és részt
veszel a harcban. A fegyvertelen
Deltanoidok kénnyen elpusztithaték a
pulzus aktivalt robbandtilteteidddel.
Mikor azt hiszed, mar mindet

felrobbantottad, a radar
képernydjének szélén ujabbak
Jjelennek meg, brutdlis

tamaddformdcioban sététebb  szinii
lényekkel, mint a formdcié vezetéi. A
tavbeszéléd folyamatosan jelez, és
lehet hallani a  féldi  bazis
projektvezetdinek hangjat harsogni a
hangszoéréban "Visszatérés a bazisra,
teszt kiildetés vége"

El tudod pusztitani az sszes lathato
ellenséget, és még tébb szazat, ami
varja a megfeleld pillanatot a
tamaddsra?

Csak a tehetséged, batorsdagod és a
»Hyperblaster” tapasztalatod tarthat
életben téged és a reményt...”

LEIRAS
Egy-egy szint teljesitéséhez az
Osszes, véges szamu ellenséget el kell
pusztitanod. Ha életet vesztesz,
akkor a szint kezdédik az elejérdl. Az
ellenségek tobbszintek, a fehérek
egy lovéssel leszedhetéek, a tobbiek
pedig lovésenként haladnak a fehér
szin, majd a megsemmistlés felé.
Egy darabig minden szinten mas




formaju  és mozgasu ellenséggel
talalkozhatsz. Kés6bb tébb tipus lesz
egy-egy szinten.

1UP LE
O28I25 Adda 1

HATTER
Matthew Rhodes elsé programja, még
szabaduszoként. Késébb, a Binary
Design tagjaként madr csak a
programozds volt a feladata, amit
meglehetésen jol végzett el, olyan
jatékok fiizédnek a nevéhez, mint a
Xeno, a Motos és a Grange Hill.
ERTEKELES

A borité atlagos, és végre egy atlagos
betoltékép a Lothlorientdl, van még
egy sablonos sztori, de értékelem,
hogy van. A feladat a klasszikus
Asteroids tovabbgondolasa. Az
apritandd, nagy aszteroidakat itt a
szinkodos ellenségek jelentik. Ez
egyutt jar a latvanybéli
valtozatossaggal is. A csillagos égbolt
valészerutlenil pezseg, de ez
egyaltalan nem zavar6, sét! Az
ellenségek jol kidolgozott, rendkivtil
fura teremtmények. A sajat tirhaj6 a
klasszikus Asteroids-féle. Joék a
grafikai és hangeffektek is, szoval a
kulsdéségekkel elégedett vagyok. A
menu alatt kérbevandorlé Lothlorien
logok is oOtletesek. A
minddssze egy billentyttkombinacid,
de az elég jo kiosztasu és megfeleld
érzékenységi. Nincs autétliz. Harom

vezérlés
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nehézségi szint valaszthato, és még a
harmadik is jatszhaté, nem olyan
veszett nehéz, mint némelyik
kléntarsa. Azért tovabbra sem lettem
rajongdja ennek a jatéktipusnak, de
ez a verzi6 tudott eddig a legtovabb
lekdtni.
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REALM OF THE UNDEAD

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1984, £5.95

FEJLESZTO: R.J. Yorke

STILUS: Arcade - labirintus

GEPTIPUS: 48K

MERET: 26359 byte

TOLTESI IDO: 3:04

VEZERLES: Billentytizet: 1,Q-fel, le, 9,0-bal, jobb, S-c6lop a szivbe

FELADAT

»A Realm of The Undead egy szuper
grafikus jaték, nagy felbontasiu gépi
kédu grafikaval, hanghatdsokkal,
tébb nehézségi fokkal és kiilonbézo
elrendezésekkel a jaték minden
részén.

Neked jutott a feladat, hogy
megmentsd a falusiakat és megéld a
Sotétség Urat. Ehhez el kell utaznod
az éléhalottak birodalmaba,
gyujtened kell annyi fokhagymdt,
amennyit csak tudsz, elkeriilve a
maddrpékok haldlos harapdsait, a
vampir csékjat és a zombik Olelését.
Ha elkap Drakula egyik szolgdja,
veszitesz egy gerezd fokhagymdt, és
mikor a készleted teljesen kifogy,
akkor  meghalsz. Azonban, ha
Drakula hdromszor megharap, bar
nem halsz meg, de szamiiznek a

birodalom kiilsé tartomdnydba, és
ujra kell kezdened az eredeti
feladatot, a falusiak megmentését,
majd visszatérhetsz a végso
ésszecsapdshoz Drakula ellen.
Mindenfelé a jatékban taldlhatsz
titkos aqjtokat, és emeldkarokat,
amiket haszndadlhatsz, érdekes
eredményeket produkdlva, melyek
lehet, hogy elényések, de az is lehet,
hogy nem, a kiildetésed
szempontjabol. Kezdetben a
birodalom  kiilsé6 részén talalod
magad. Harom gerezd fokhagyma
van a birtokodban, és gytjtened kell,
amennyit csak tudsz, hogy nagyobb
esélyed legyen a tulélésre. Legyél
nagyon elbvigydzatos és dvakodj a
tarantuldktél, amik a  kertben
készdlnak. Meg kell taldlnod egy
titkos kijaratot, hogy dtjuss a
kévetkezé6  helyszinre. A  jaték
mdsodik részében meg kell mentened
a csapddba esett falusiakat a
varbérténbdl. Egy rejtett bejaratot kell
felfedezned, mikézben gondosan
kertilod a wvérszivé denevéreket,
mikézben repiilnek dt a barlangon és
a készdlo maddarpdék-horddkat. A
kiszabaditott falusiaknak segitened
kell biztonsagban visszatérni a
falujukba. Ezt ugy teheted meg, hogy
sorban mindannyiukat elinditod. Ha
kész vagy az eddigiekkel,




megprobdlhatsz belopakodni a
Sététség Uranak kastélydba. Be kell
jutnod a bérténbe, és megkeresni a
titkos bejaratot, ami elvezet a végsé
6sszecsapdashoz. Egy sé6tét szoba
kézepére kerlilsz, egy emelvényt
latsz, ahol a vampir alszik a
koporséjaban, nem tudva a
jelenlétedrél. Meg kell 6lnéd, de
hogyan? A zombikat is rejté zart
cellaban homdlyosan érzékelsz egy
facélop-szeriiséget, és latsz két
emelbkart. Meg kell valahogy
szerezned a kalapdcsot és a c6lépét,
ha meg akarod 6lni Drakuldt. De
vigydzz, ha a koporsé fejrészénél
feljebb lépsz, felébreszted Drakuldt,
aki tldézni fog, hogy igyon a
véredbdl. Ha megvan a kalapdcs és a
c6lép, akkor be kell csapnod
Drakulat, hogy visszamenjen a
koporséjaba. Ha ez megvan, akkor
alulrol  kell megkédzelitened a
koporsét, lezarni és dtiitni a colépot a
s6tétség urdnak gonosz szivén. Jo
vaddszatot!

A alsé dllapotsor mutatja, hogy hdny
gerezd fokhagymadad van még. Ha
nincs egy sem, akkor meghalsz. A
pontszam minden jatékban attdl fiigg,
hogy hdny gerezd fokhagymad
marad a végén, és attél, hogy mennyi
idé alatt mentetted meg a falusiakat
és 6lted meg Drakuldt.”

LEIRAS

A jaték elején villamcsapasként ér,
hogy ot nehézségi szint kozul
valaszthatsz. Az els6 palya egy
labirintus, ahol felszedheted a zo6ld
fokhagymakat, tehat nem kotelezd,
csak ajanlott foglalkozas. A poékok
faltél falig rohangalnak, nyugodtan
lavirozhatsz  koéztuk, rad sem
hederitenek. Latsz egy emelékart is,
aminek oldalrél nekifutva felfedheted
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a titkos atjarot. Az atjar6 eléréséhez
nehézségi szinttél fliggben van
valamennyi idéd, ha nem érsz oda
idében, akkor eltiinik. Ne aggoédj,
probalkozhatsz tujra. A kovetkezd
palya sem lesz nehezebb, ott felul
latod a kastélyt, alatta a bortont,
ahol a falusiak rohangalnak, jobb
als6 sarokban pedig az tures falu
szemlélhetd meg, balra téle egy
emelékar. Az emeldkarral el6szor
kinyithatod a borténajtét, majd
visszajutva az immar nyilt mezén
rohangalo falusiakhoz, egy



gyogyutkozéssel hazajuttatod 6ket.
Ha a kartol visszafelé haladva
hibazol, akkor a jéemberek ujfent
bortontoltelékek lesznek. A bortdon
kitiritése utan atrohanva a titkos
ajton, maris a szundikalo
Drakulanal talalhatod magad. A
neves vampir alapvetéen egy
egyszeri  gondolkodasu ,ember”:
arra megy, amerre te. Tehat
felsétalva a  kalapacsért szinte
kirantod az agyikéjabél. Szerencsére
ugyanilyen egyszer(i visszajuttatni az
almok mezejére, ra fogsz jonni a
megoldasra...
HATTER

A jaték 1983 augusztusdban jelent
meg az  Express  Programmes
Company kiaddsdban. A tervekben
valésziniilleg tébb jaték szerepelt,
mert ott virit a kazetta oldaldn egy
nagy egyes, utalva az elsésziiléttre.
Valamilyen okbdl aztdan tobb jaték
nem késziilt. A Lothlorien pedig
kétségbeesetten kapkodva az

Wjra kiadta a
nagyreményil (az egyetlen fellelhetd
reklam szerint nagyban gondolkodd)
EPC egykéjét. A jatékot R. J. Yorke
irta, aki megegyezhet Robert J. Yorke-
kal, akinek kezéhez még egy 1983-as
jaték, a Phasorchase tapad.

ERTEKELES

Ha 1984-ben a vampirok olyan
mendk lettek volna, mint manapsag,
ez a jaték, akkor sem ért volna el
sikereket. Mar a Kkorités sem
egetverd, a boriton a jatékban kabé
aluszékony debilisként bemutatkozo
Nagyur, a betoltékép silany, a sztori
Osszeszedetlen és zavaros, példaul
hogy kertilnek madarpékok
Erdélybe? A feladat a boritoé
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utmutatéjat olvasva jol hangzik,
elinditva a jatékot porra foszlik. A
latvanyvilag szegényes, egyszeru,
kidolgozatlan figurak csuszkalnak a
képen, merthogy animacié nuku. Te
is csak egy kereszt vagy... Hangok
néha vannak, de nem sokat 16knek
az élményen. A vezérlés egy
billentytikombinaci6, ami jol
kiosztott, az érzékenysége a
nehézségi szinttél is fligg, egyes
nehézségen yalulkormanyzott”,
0tdsén ,tulkormanyzott” a kereszt.
Furcsa elgondolas, nekem nem jott
be. A  készségszintr6l mit is
mondjak? Otdés nehézségi szinten
jatszhatatlan, mert nem lehet
normalisan pozicionalni Keresztet, a
féohoést. Az ez alatti szinteken meg
szinte képtelenség nem végigjatszani.
Az oké, hogy a végén pontot ad és
lehet, hogy lassu voltam, és akkor?
Par perc alatt végignyomtam mind a
négy hasznalhaté szintet kétszer,

senki mas nem fog vele ennyit
jatszani. Ezzel a szubjektiv
véleményem egyértelmu, olyan
kifejezéseknek ennél a jatéknal nincs
értelme, mint addiktivitas,
idétallosag. ..
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REDCOATS

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1984, £5.95
FEJLESZTO: Mike Williams, Andy Pugh
STILUS: Stratégiai - taktikai

GEPTIPUS: 48K

MERET: 45676 byte

TOLTESI IDO: 6:00

VEZERLES: Billentytizet
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FELADAT

»A Redcoats egy teljesen grafikus
haborts jaték, egy vagy két jatékos
részére, téemaja az amerikai
fliggetlenségi hdaboru. A program
lehetéveé teszi a lovassag, gyalogsdg
és tiizérségi erék teljes mértéku
hasznadlatat és 6t kiilénbézé harci
forgatékényvet tartalmaz, valamint a
lehetéségét annak, hogy mddosits
régi vagy készits tj forgatékdényveket.
Fontos, hogy kovesd a Dbetdltési
utasitdsokat a boritén, valamint a
képernyén toltés kézben.

1775 és 1783 kézott a britek és az
amerikaiak harcoltak az amerikai
gyarmatokért. Ez a jaték néhdny
akkoriban lezajlott csatdt reprodukdl.
Négyféle egység van: lovassdg,
tlizérség, lovészek és muskétasok.

a lovassagi egységek 20 egységet
mozoghatnak, csak szablydjuk
van, nem tudnak léni.
e a tizérség 10 egységnyit
mozoghat. Egy-egy kort
igényelnek az dgyutaligara
rakdshoz és levételhez mozgds
esetén, valamint l6vés utin egy
kor sztikséges az ujratéltéshez. A
tizérségi tliiz hatétavolsdga 350
yard.
a puskds egységek 10 egységnyit
mozoghatnak. Ttizelés utan egy
korre van sziikségtik az
Ujratéltéshez. Pontosabbak, mint
a muskétdasok, hatétavolsaguk
200 yard. Viszont a puskdsok
kézelharcban csak fele olyan
hatékonyak, mint a muskétdsok,
mivel a puskdkkal nem
haszndlhato bajonett.
mindkét hadsereg nagyjit a
muskétdasok teszik ki. A muskéta
révidebb hatétavolsagi, mint a
puska (100 yard), de gyorsabban
lehet ujratilteni, és fel Ilehet
szerelni bajonettel a
kézelharchoz.
A jaték  soran  mindkét  fél
statuszjelentéseket kap

pl. SIOO M60 CRL
A "S100" jeloli az er6t.
Az "M60" jeloli a mordlt. A "C" azt
jelzi, hogy az egység fedezékben van,




ahol a veszteség fele a nem
fedezékben lévé egységhez képest.
Az '"R" azt jelzi, hogy az egység
ujratélt. Az "L" azt jelzi, hogy az
egység dgyutaligan van  (csak
tiizérség esetén)

A lehetséges miiveletek: -

e 'M' mozgds - az irdnyt egy szam
jelzi (0-12, mint egy oralapon),
tizedes érték is megengedett, pl
3.5

e 'F" tlizelés - az egység maga
vdlasztja ki a céljat

o "C" toltés

e "R" tjratiltés

e 'L" dagyutaligara rakds (csak
tiizérségnek)

e "U" agyutaligarél levétel (csak
tiizérségnek)

e "N” nem tesz semmit
e "?" segitség (a muveletek kiirasa)
A tiizelés 50%-ban hatékony (pl. egy

egységnyi veszteséget okoz két

tlizelés), ezekben a tartomdnyokban:
Ttizérség 400 yard
Puskasok 200 yard
Muskétdasok 100 yard

Tul ezeken a tartomanyokon a

hatékonysdg csbékken, egészen a

kétszeres hatétdavig, azon feliil a
lbvés hatastalan. Ha egy egység
megtamadja az ellenséget, akkor az
ellenség elveszti a mordljat. Ha
azonban nem sikertil
ellenséget, akkor az egység elveszti a
mordljat és kimertilt lesz. A téltott
egység mozgasa 40%-kal tovabb tart,
mint egy normadl egység mozgdsa.

A fedezékben lévé egység 50%-nyi
veszteséget szenved el.

A szalagon 6t csata taldlhatéo a
fliggetlenségi hdborubdl. Ezeket a
csatdkat lehet betdlteni a "Load battle
from tape” opcié kivdlasztdsdval (L),
ha betéltédétt a csata, akkor a ,Play

elérni az

87

the game” (P) vdlasztdasaval indul a

jaték. A csatdk:

Freeman’s Farm
Burgoyne tabornok vezette a brit f6
hadoszlopot az erdén dat Bemis
Heights felé, ahol az ameriakat
sejtette. Frazer tabornok
hadoszlopa volt téle jobbra és a
német sereg, von Riedsel tabornok
iranyitasa alatt a bal oldaldn.
Hirtelen, ahogy belépett a Freeman

Farm korili  tisztasra, l6vések
dordtiltek. Megtalalta az
amerikaiakat.

Camden

Gates tdbornok vezette a kimertilt
amerikai csapatokat Camden felé,
ahol a britek voltak. Meglepé médon
ugy déntott, hogy éjjel vonulnak és
tamaddst tervezett a britek ellen
hajnalban. A brit tdbornoknak,
Cornwallisnak kémek jelentették
Gates szandékat, mire ugy dontott,
hogy meglepi az amerikaiakat, és
elindult feléjiik ugyanazon az tton.
Hajnali fél haromkor a két hadsereg
szembetaldlkozott Parker’s Old
Field-nél.
Cowpens
A britek mar néhdny hete tildozték
Morgan amerikai erdit.  Végtil
Morgan ugy déntétt, hogy megall,
és vdlaszt egy annyira szokatlan
csatateret, amilyet csak tud.
Ahelyett, hogy felsorakoztatta volna
nyiltan a csapatait, elrejtette ket
az erddben. A britek beleszaladtak
egy frontalis tamaddsba egy nyilt
terepen.
Guilford Courthouse
A britek Cornwallis iranyitdsaval

mdr hosszu ideje tildiizték az
amerikaiakat. Végtil Green
parancsara az amerikai erdk

megdlltak a Guilford Couthouse
kisvdarosa korili mezbékéon. Az



amerikai eré sokkal nagyobb volt,
mint a brit, de sok csapatot

"Milicistak" alkottak, akik nem
gyakorlatoztak  til sokat és
alacsony volt a mordljuk. A

tényleges harc folyaman tébb mint

1000 amerikai milicista menektilt el

az elsé brit elérenyomuldsndl.
Eutaw Springs

Greene-nek sikertilt meglepni
Stewart brit erdit, mikézben az
letaborozott. A briteknek révid

idejiik maradt, hogy megszervezzék
a védelmiiket, mieldtt az
amerikaiak elérték Jket. A suri
kékény bozotok és a tégla épiiletek

nytjtottak fedezéket.
Mikor futtatod a programot, akkor a
kévetkezé lehetéségek koéztil
vdlaszthatsz:

L - Csata betoltése
T - Cim valtoztatdsa
M - Térkép vdltoztatasa
Megjelenik az aktudlis térkép (ha
van), a kurzort a
kurzorgombokkal iranyithatod, és
a szdamokkal valtoztathatod meg
az aktudlis poziciét:
0 - tires hely
1-fa
2 - DNY-i sarok
3 - ENY-i sarok
4 - EK-i sarok
5 - DK-i-sarok
6 - déli fal
7 — északi fal
8 - keleti fal
9 - nyugati fal
’E’ megnyomadsdval léphetsz ki a

szerkesztébdl.

U - Egységek vdltoztatdasa
T6ébb mint 8 egységet
hatdarozhatsz meg mindkét
hadseregbe. Minden egységnél a
kévetkezé  informadcidkra lesz
szlikség:
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Name (név) 17 karakter lehet
Strength (erd) a katondk szama
Morale (moradl) 10 és 100 ké6zott
Morale threshold (mordl kiiszdb)

az az értéek, ami alatt az
egység legybzott lesz
Type (tipus) a négy egységtipus
valamelyike
D - Hadrend vdltoztatasa
Az egységeket a kurzorgombokkal
lehet a megfelelé helyre mozgatni,

az ’E’-vel pedig régziteni. Ha 'R’-t

nyomsz, akkor utanpoétlasnak
jeloléd ki az egységet, ezutin a
program megkérdezi, hogy:

melyik kor elbtt érkezzen meg az
egység? Ha egy sereg elveszti az
ésszes egységét, akkor
elveszitette a csatdt, a meg nem
érkezett utanpétlas nem szdamit.

S - Csata mentése
Csak akkor lehetséges, ha
minden (cim, térkép, egységek és
hadrend) meg lett adva.

P - Jaték”

LEIRAS

Nem sok kiegészités jut eszembe,
csak az, hogy: rohanj elére és ttizelj!
Ez a médszer tobbnyire hatasos.

HATTER
A Johnny Reb utan ujabb amerikai
témdaju Andy  Pugh-jaték, ismét
BASIC. A jatékot néhany reklam és



nulla kritika, sét egydltalan emlités
nélkiil felejtette el mindenki.
ERTEKELES

Remek Dborit6 és meglepbéen jo
screen, sOt a torténelmi hattér is
csalogaté a konkrét csatak
Ujrajatszhatosaganak lehetéségével.
A grafika a szokasos silany, még a
BASIC-nek sem a java. A hangok is a
szokasos csipogasok. A vezérlés
buta, mint ahogy az igényelt
kozremukodés is butasagot feltételez
a jatékosrol: csak automatikusan
valasztott célpont van. A koézelharc
lehetséges, de mire odajutnanak
egységek, addigra nem marad
beldlik egy ember sem. A puskasok
és muskétasok alig haladnak, a
thzérség szivatasa ezzel a taligas
hulyeséggel meg nevetséges. Minden
palyan kénnyen gyézelemre vihetd
mindkét fél, mindenféle stratégia,
taktika nélkul. Még a kétjatékosos
mod sem  dobja fel, hiszen a
jatékosok szerepe nem jelentds
ebben a jatékban, inkabb a
szerencse dominal. J6 kezdés, nagy
remények, hatalmas csalédas!
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MASTERS OF SEREBAL

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1984, £6.95

FEJLESZTO: Keith Hunt

STILUS: Akci6 - kaland

GEPTIPUS: 48K

MERET: 47586 byte

TOLTESI IDO: 5:17

VEZERLES: Billentytizet: térképen, barlangban mozgas kurzorgombokkal,

harcnal: A,Z-fel,le, L,En-balra, jobbra, SS-ttuz

B-vasarlas, D-gyogyital hasznalata, G-szornylista megtekintése,
M/F-belépés/kilépés barlangba/bol, C-nyom megfejtése tekercsrol
R-pihenés, T-jelmagyarazat térképhez, S-jaték mentése

Joystick: Kempston

FELADAT

»Kezdetben a Fold kopar,
mozdulatlan és élettelen volt. Nem
volt  teremtmény, ami  nyomot
hagyhatott volna a békés, zavartalan
feliiletén. Az eonok elteltek, és ez igy
is maradt egészen addig, mig lassan
és feltartoztathatatlanul a Fold
elkezdett lélegezni, a szive elkezdett
verni, az izmok megfesziiltek. A
hosszu dlom véget ért, a Féld élt, és
ezzel az ébredéssel tizenegy faj jelent
meg. Mindegyik elktiloniilt, mindegyik
elégedett wvolt, békés és kielégtilt.
Korok teltek el, nemzetek néttek fel,
konfliktusok  kezdédtek. A Fold

sikoltott, a szive  megszakadt
elvesztett gyermekei lelkeiért, és a
kétségbeesés behatolt a  féld
szévedékeibe. A sotétség
leereszkedett az emberekre a Foldén,
és vele egytitt a betegségek, éhinség
és béséges drvizek, oda ahol egykor
vildgossdg, béke és nyugalom volt. A
Fold egyre mélyebbre zuhant a
kétségbeesésbe, az emberek szorult
helyzete egyre nétt, a gonosz
uralkodott.

A Féld a kdosz, az emberek pedig a
kihalds felé haladtak, a visszatérés
az élettelen dlomhoz egyre kizeledett.
Csak  Serebal mesterei dlltak
szemben a rothaddssal és a Fold
teljes kihaldasaval. A legnagyobbat
koéziiltik Tolidar-nak hivtdk, az emberi
fajbél, aki dsszehivta az elsé Serebal
Tanacsot. Tizenegy tudds a tizenegy
fajbél,  egytitt  kiizdéttek,  hogy
megmentsék a Féldet. Az idé megallt
a Tandcs szamara, lassan a Féld
elkezdett gyégyulni, ahogy a fény
szamiizte a sététséget, jo vdltotta fel
a gonoszt és az élet tjra maga mégé
utasitotta a halalt. A Serebal mesterei
megnyugodhattak, a Foldet




visszahtiztak a szakadék szélérdl, és
kezdett visszatérni a régi dicséség,
de a munka még nem fejezédétt be.

Osszehivtdk a mdsodik Serebal

tandcsot, hogy a gonosz erdit
kordaban tarthassdk 6rokre.
Osszedllitottdk a Tizenegy

Térvénytekercset, és minden faj
feladata lett megdrizni beldle egyet. A
tekercsek megtestesitettek minden
jot, ami csak volt a Féldén, és ezzel
egytitt elrémité hatalmuk volt a
gonosz eréi felett. A Féldet a
térvények iranyitottdk, a térvényeket
a tekercsek jelentették és
mindegyikhez tartozott egy Serebal
mester és egy Oltalmazd harcos.
Ahogy miltak az évek, a mesterek
meghaltak, fiaik vették at a helytiket,
a harcosok meghaltak, az 6 helyiiket
is fiaik vették dat, és igy tovabb. A
tekercsek hatalmat megtartottdk, a
térvény erds volt és a Fold virdgzott.
5016 év telte el Tolidar haldla utan. A
tekercsek hatalma fogyéban és a
sotétség ismét megsemmistiléssel
fenyegeti a Foldet. A gonoszsdg
tobzédik, barbdrok és degeneraltak
dltal. A tizenegy faj legtdbbje eltuint,
helytikbe keverék-fajtdk és mutdans
fajok léptek. Valéjaban a fajok szaéma
a Foldén mar 400 vagy anndl is tobb.
A mesterek feladatai szinte feledésbe
merliltek, és a tekercsek gondozdsa
el lett hanyagolva.

A Foéld 6sszes faja kéztil, egyetlen, az
ember maradt hi a fajihoz, és az
elsé tandcs igaz eszméihez. Csak egy
mester gondozta és védte mar a rd
bizott tekercset. Ennek az embernek
lett a feladata, hogy megtaldlja az
elveszett tekercseket, dJsszegytijtse
Oket és még egyszer helyredllitsa a
rendet, a békét és a térvényt a
Féldén. Tébb mint 5000 éve Serebal
mestereinek paldstja apakrél szdallt
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fiukra, a most

megtiszteltetés
Altaborn vdllain nyugszik, Tolidar

kézvetlen leszarmazottjan.
Hasonléképpen, az Oltalmazé
harcosok kiképezték fiaikat, hogy
kévessék bket 6seik nyomdokain. Te
egy harcos fia vagy... Eljétt az ido,
hogy felhaszndld a sziiletésed 6ta
kapott képzést. Altaborn hiv, menned
kell.

A f6 célod, a jaték lényege, hogy
visszaszerezd ~a 10  elveszett
tekercset. Minden kdvetkezd tekercs
hollétérél van egy nyom az elézbében,
de a nyomokat csak Altaborn, a
Serebal mester tudja megfejteni. Az
elsé tekercs Altaborn birtokaban van,
ezért el6szor a nagy keleti uton el kell
jutnod a févdrosba, Parasikba, ahol
Altaborn kastélya is van. Minden
elveszett tekercs foldalatti
barlangokba van elrejtve.

A jobb oldali rész a képernyén az
dllapottertilet, amely dabrazolja fentrél

lefelé az dlloképességet, az
élelmiszertartalékot (étel, ital),
aranyat,  dragakéveket,  padncélt,

gyogyitalokat és a  begytjtitt

tekercseket. Minden sdarga blokk jelez

egy egységet, és minden lila blokk tiz
egységet.

Alléképesség: Amikor ez eléri a nullat
meg fogsz halni. Csékkenhet
szamos maédon; pl. betegségek, harc
elvesztése, mozgds (ha nincs



a kiilénb6zd
tipusu pdarbajoktol. Az dlloképesség

élelmed), valamint
feltéltheto, ha megiszol egy
gyoégyitalt vagy pihensz (amikor
nyugalomban vagy két egység fogy
az  élelemtartalékbdél és  egy
egységgel né az dlloképesség). Az
alléképességed né a szinttél és az
életkortol.

Elelmiszertartalék: utazdsod kézben
fogyasztod,attél  fiiggéen,  hogy
milyen tipusu a terep.
Meguvdsdrolhatod minden faluban,
varosban, vagy  alkalmanként
vandorkereskeddktol.

Arany: hasznalhatod élelem,
gydgyital, pancél vasarlasara

Dragakévek: minden ké értéke 100
arany, és arra hasznalhatod, mint
az aranyat

Pancél: védelmet nyujt harc kézben.
Minél jobb a pancél, annadl jobb a
védelmed. Az  dlloképességgel
egylitt a pdncél adja meg a
taldalatok szamdt, ami felett mar
eszméletedet veszted a harcban.
Pancélt ugyanugy vdasdarolhatsz,
mint élelmet.

Gydgyital: nagyon drdaga, de nagyon
erds, mivel képes visszadllitani az
dalléképességed az eredeti szintre.
Minden palack csak egy adagot
tartalmaz és csak a végsé esetben
haszndald fel.
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Tekercsek: kezdetben nulla, célod,
hogy tizenegy legyen.
Minden harc erdésen stilizalt és
megfelel a tekercsek szigoru térvényi
eldirasainak. Minden teremtmény
ugyanazt a fegyvert alkalmazza, egy
haromagu dobdfegyvert, ami triorang
néven ismert. Ennek haszndlata
ritkdn haldlos, de ahhoz elég
hatdsos, hogy az dldozat eldjuljon.
Ahogy az a térvényben dll, minden
harc gyéztese jogosult elvenni az 6
"Dijat" a legy6zé6ttdl (ez dltalaban egy
kis mennyiségt. aranyat, élelmiszert,
stb. jelent). Mivel a triorang
dobdfegyver, igy nem lehet kézvetlen
kézelrél hasznadlni. Valdjaban, ez a
funkci6 mar sok évszdzada vita
targya a harcosok fiai k6zott.
Egy figyelmeztetés: Ovakodj a hiisevd
névényektol, ne titkdzz beléjiik!
A féldalatti barlangokba csak tgy
juthatsz be, ha megtaldlod az
egyetlen  bejaratukat.  Mindegyik
barlangban van a folyosékon kivtil
egy tekercs, két titkos ajté és sok
teremtmény.”

LEIRAS
Kuldetésed Sashkal-bol, a
legnyugatibb  teleptilésrél  indul.

Irany Altaborn kastélya, ami észak-
északkeletre van. A térképen piros
vonal jeloli a nagy keleti utat, amin
eljuthatsz a févarosba, Parasikba és
a tobbi hét emberi teleptilésre,
valamint a févarostél északra fekvd
kastélyba.  Erdemes az  utat
hasznalni, mert a terepviszony
hatasozza meg, hogy mennyi erére,
alloképességre van szukséged az
utazashoz. A Dbirodalom 48x48
egységnyi méreti. Uton és tutfélen is
O0ssze  fogsz futni  mindenféle
lényekkel (amikbdél 400 fajta van) és
meg kell veltik ktizdened az emlitett



triorang hasznalataval. Ilyenkor a
ktizdétéren talalod magad, ahol
ellenfeled a balfelsé, te a jobbalso
sarokbol vagsz neki a viadalnak. Alul
latod a sajat és  ellenfeled
allapotjelzéjét, ami logikusan minél
hosszabb, annal tobb sértlést
szenvedhetsz el az eszméletvesztésig.
Mindig az utolsé hasznalt
iranybillentytinek megfelelé iranyban
dobhatod el a fegyvered, és szabaly
szerint kézvetlen kozelrél nem tudod
hasznalni. A legadazabb lények is
betartjak ezt az illemszabalyt. A
harci terepen eléfordulnak husevéd
novények, ezeket a mozgas
kulonbozteti meg veszélytelen és
nem mozgb tarsaiktél. Ha hozzajuk
érsz, akkor csokkenni fog az
alloképességed. A korcsokon kivil
harcolhatsz a négy hid 6rével is, akik
ezt nem veszik zokon, sét 6k ajanljak
fel: ,Udvézlet Uram, En vagyok a hid
6re. Ha at akarsz kelni, vamot kell
fizetned vagy harcban kell
megktizdened velem. Melyiket
valasztod bator harcos? p(énz) vagy
flegyver)” Természetesen fizethetsz is,
foleg jaték elején, mikor alacsony
nivgju a harci képességed, de
eléfordulhat az is, hogy nincs elég
pénzed a koénnyed atkeléshez. Az
utazashoz  Uzemanyagrol, tehat
eledelrdl is kell gondoskodnod, amit
a teleptiléseken, a helyi piacon

tehetsz meg, a B’ gomb
megnyomasaval. Ilyenkor elég
gyakorlatiasan minden  portékat
felajanlanak megvételre, amit
elfogadhatsz (Space) vagy nem
(Enter). Az arakon nem kell tinédni,
mindennek egységara van
birodalomszerte. Elelmiszert

vasarolhatsz még Kopasz Bart-t6l, az
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Osgazdatol. Nala is a megszokott
arakon vasarolhatsz. Hogy merre
talalod meg? Nos, utazasod koézben
véletlenszeri és teljesen logikatlan
helyeken megjelenik Bart is és még
sok mas személy és esemény és
ilyenkor a program szembesit a

talalkozassal vagy a
kovetkezményekkel. Barttél tehat
vasarolhatsz kajat, egy
javasasszonytél gyogyitalt

szerezhetsz be és van egy jolfésult
emberke, aki felajanlja, hogy prébald
ki a szerencséd, el kell talalnod, hogy
az aranyérme a jobb(R) vagy a bal(L)
kezében van-e. Az események a
kovetkezék lehetnek (zaréjelben a
piktogramjuk):

e A vadaszat ma kulondsen jol
sikertilt.” (fiben nyuszi)

o Parasztoktol kaptal élelmiszert és
menedéket.” (bor, kenyér...)

e Az akasztott gazembernek még
hasznalhaté6 a pancélja.” (akasztott
ember)

e Ez a szerencsenapod”, (lada
arany)
e ,Egy csillog6 dragakd, a f6ldon

fekudt elétted!” (dragakd)

e ,A rossz idéjaras miatt nehezebb a
haladas” (felh¢ villamokkal)

o ,Besétaltal egy lepratelepre, a
menekuléstél kifaradtal” (galtszemt
valaki)

e ,Megmart egy mérges rovar, nem
javitott az egészségi allapotodon”,
(nagy délésszogi hangya)

e ,Az éjszaka folyaman vadallatok
megtamadtak a tabort, élelmet
keresve” (nagymacs)

o ,Egy tolvaj ellopta néhany aranyad
és némi élelmiszered” (férfi
arcszlrzettel)
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A two fingered salute
"To the hills allL around
But there at the apex
Is where I am found

Koértlbeltl ennyi minden térténhet
veled, mig eljutsz egyik helyrél a

masikra. De ott tartottam, hogy
szeded a labad és felkeresed
Altabornt. O egy halas és jo
szandéka ember, mikor elkuld
tekercset keresni, mindig kapsz téle
utravalét. Els6é talalkozasotokkor
nagyon orvendezik és jo pedagogiai
érzékkel legendas  batorsagodat
dicséri, végil a sajat tekercsén

talalhaté nyomot osztja meg veled,
ami alapjan elindulhatsz a masodik
tekercs keresésére. A nyom mindig
egy kis  versike, ami  némi
konkrétumot tartalmaz elkodositve.

Ha megtalalod a tekercset rejté
barlang bejaratat, akkor egy felirat
(,You've found the entrance to the

underground...”) figyelmeztet erre.
Minden barlang egy 16x16 lépéses
utveszté, ahol hemzsegnek a

szornyek és mindegyikben van ketté
titkos ajtd, valamint ezek mogott a
tekercs. A titkos ajté helyét a
szinvaltés gyartivel nagyjabol be
Ilyenkor a lehetséges
helyeken neki kell menni a falnak,
hogy el6tinjon a ,Secret Door”
felirat. Megtalalva a tekercset, nem
kell kitalalni a labirintusbél, az 'F’
gombbal gyorsan lehet tavozni.
Osszefoglalva: Altaborn mindig
megadja a nyomot, alapjan
keresel, talalsz, visszaviszed neki,

lehet 16ni.

ami

kielemzi, Ujra megadja a nyomot...
Mindaddig, mig el nem fogy az
alloképességed vagy meg nem talalod
az Osszes tekercset. A nyomok le, ill.
félreforditva, azaz kinrimek:

Vizek kozepette
Szélesen, sivaran
A halal kérbevett

Barlang homalyaban

Korulottem magas csticsok
Forras fakad nalam
Nem a vélgyben bujok
Feljebb megtalalnak

A fennsikon fent
Sziklak mogott mindjart
Fak szegélyeznek
Nyugalmamat 6vjak

A hal meredt szeme
Nem fold altalaban
Révész és dereglye

Kell, hogy megtalaljad

Hol romok vannak
Magas falrél lesve

Sztletési helyemet
Lelheted keresve

Fuggdny mogott
Mi béségben impozans
Ahol én pihenek
Szaraznak mondanad

Napnak az elsé
A gerinct6l keletre
Pihendidém t61tom

Fak ala temetve

Kétujjas tisztelgés
Dombok balra, jobbra
Fenn a csuicskozelben
Egy barlangba dobva
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Nyirkos helyen
Titokban, homalyban
Egy vészjoslo hely
A btiz6s mocsarban

A fa egy irisz
Pedig nincs értelme
Mikor a fa viragzik

Ott leszek rejtve

HATTER
Keith Hunt utolsé jatéka, amit a WOS
RPG-ként kategorizdlt, én inkdbb
kaland-jellegti akciojatéknak tartom,

mivel az elérehaladds szempontjdabdl
a harci részen van a hangsuly.
ERTEKELES

Nagydobozos Lothlorien portéka,
szép boritoval, kiad6i mércével mérve
jo betoltéképpel, a jo és rossz
csatajat feldolgoz6  sztorival. A
feladat rendkivtil hossz(i és nem tul
valtozatos, gyakorlatilag tizszer kell
megismételni egy feladatot, de nem
csinalok gy, mintha ez valami
egyedi dolog lenne. A megjelenés
kezdetleges és a Basic hasznalata
miatt nyogvenyelés, lassu, féleg a
térkép scrollozasakor. A harcnal mar
nincs gond a tempoéval, de a latvanya
elég fura, kicsit szanalmas.
Ellensulyként van rengeteg ktilonos
szerzet (szam szerint 400), a
piktogramok is uditéek, a
hanghatasok pedig megfeleléek. A
vezérlés modja a Kempston Joy-jal
kiegészitve  majdnem  tokéletes.,
viszont a térkép alatt lassu és

érzéketlen. A harcnal nincs
probléma, ott érzékenységi
problémak nincsenek. A  jaték

legnehezebb része a harc, legalabbis
elsé nekifutasra és a megfelelé harci
tapasztalat megszerzése el6tt, de bele
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lehet razodni. A versikék
elgondolkodtatoak, nem
egyértelmuiek, de gondolom ez volt a
cél is, masktlénben egy koordinata
is elég lett volna. A felhasznalhatoé
eréforrasokkal jol kell gazdalkodni,
mert féleg az északi tertileteken
konnyen ki lehet fogyni pl.
alloképességbdl, és mindig szamolni
kell a visszauttal is, széval van
agyalnival6é is. Nyilvanval6 és néha
riaszté6 hidnyossagai ellenére nem
bantam meg, hogy napjaim mentek
ra a kijatszasara. Megérte, végre egy
jaték, amihez lehetett térképeket

rajzolni, felfedezni, Utvonalakat
optimalizalni, nyomozni, szoval
szorakoztato kis akci6-kaland-
(RPG?).
KORITES EEEEEEEOO0
FELADAT EEEEEEOO00
KULCSIN EEEEEOOO00
VEZERLES EEEEEEEOO0
KESZSEG EEEEEEENCO
SZUBJEKTIV EEEEEEOO00
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LIFELINE

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1984, £2.99
FEJLESZTO: Simon Cobb

STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s

GEPTIPUS: 48K

MERET: 48495 byte

TOLTESI IDO: 4:50

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato

(alapbeallitas: S,X-fel, le, N,M-bal, jobb, A-ttiz)

Joystick: Kempston, Cursor

L TFEL ITNE

FELADAT

»Mialatt a Féld Legfelsébb
Tandcsanak 10 tagja utazott a
hatalmas Zigantean Birodalommal
folyé béketargyalasokra, hajéjukat
elfogta a  titokzatos  Xevatron
Szévetség egy erés fosztogatd
egysége. A féldi intergalaktikus
cirkdlé kiséré egységét teljesen
elpusztitottdk, a tandcstagokat pedig
fogua tartjdlk.

Te vagy a parancsnoka az egyetlen
UVB (Urvédelmi Brigdad) cirkdlénak,
ami elég gyorsan képes tild6zébe
venni a menekltilé Xevatron egységet,
és megmentheti a tandcs tagjait. Ha
a Fold Legfelsébb Tandcsa nem vesz
részt a Zigantean Birodalommal folyé
létfontossagu béketdrgyaldason, akkor
az ellenségeskedés folytatodni fog. A
sebesség a lényeg, ha a mentéakcio 3

fazisat iddében  befejezed, azzal
megakaddlyozod a habortit.

Elsé fazis:

Elsé feladatod, hogy elindits 3
nyomkévetd rakétat., hogy segitsen
megtaldlni a foglyokat. Sajnos a
kilévétorony Jjavitécsatorndit
elozonlétték a xevatron trszonddk. Ki
kell 16néd az 6sszes xevatront és
sikeresen elinditani a 3 rakétat.
Masodik fazis:

A 3 rakéta elinditasa utdn sikertil
megtaldlni a bolygét, ahol a foglyokat
tartjak. Meg kell kiizdened az utadon
a 10, egyre keményebb hullaimban
tamadé Xevatron Kommandoéval,
elkertilve a hibdas muholdakat.
Harmadik fazis:

Sikeriil nyomdra bukkannod a 4
bérténcellanak, ahol a Tandacs tagjait
tartjak. Annak elkertilésére, hogy
megldassanak, csak a cellak falai
koriil mozogj. A szomszéd celldhoz
valé dtjutashoz meg kell 6lndéd a
Xevatron Gdarda 6sszes tagjat, hogy a
foglyok biztonsdgosan
felszallhassanak a hajédra.”

LEIRAS
Ot élettel kezdesz, minden élethez 3

pajzsot kapsz (jobbals6é sarok), ha
ezek elfogytak, akkor veszted el egy




elsé

életet. Az fazis  harom,
mindéssze az ellenségek tipusaban
kilénbozé palyabél all, ahol 30-30
xevatront kell leszedned, méghozza
idében, hogy kapj idébonuszt,
kulonben kuldetésed befuccsol. A
harom rész utan a statuszablakban
megtudod a részleteket. Ha sikertlt
idében  elinditanod mindharom
rakétat, akkor a kovetkez6 palyara
érsz, ami egy klasszikus, horizontalis
16voldozés  rész, fentrél potyogd
muholdakkal és jobbrol tamadé és
16v6 ellenségekkel.
HATTER

Simon Cobb mdsodik, egyben utolsé
jatéka a Lothloriennél. A Billy Bong-
gal egylitt ez a jaték is madr akkor
jelent meg, mikor beldathattak, hogy
nem terem nekik babér ebben a
stilusban, reklamra sem koéltottek az
utolsé két ,Actionmaster” tagndl, az
drukat pedig a szokdsos felére l6tték
be. Ennek ellenére, vagy pont ezért
nem fogytak ezek a jatékok sem, ez
latszik a hasznadltpiaci arukon is (8-
10 font), mar amikor kapni lehet
valamelyiket.

ERTEKELES

A borité szép, de a betdltéképernyd

ismerés, de hol is lattam? Ja, a
Lothlorien masik jatékanal, a
Hyperblasternél, kabé annak a
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takrozése, atszinezve. Elég Kkinos.
Amugy a sztori sablonos, de lehet,
hogy mar irtam valamelyik jatéknal:
kell a sztori, persze tudja mindenki,
hogy le kell 16ni az ellenséget, de ha
van mogé vazolva egy vilag, egy
helyzet, amit meg kell oldani, akkor
az atlagos csihipuhi igazi kalandda
is valhat. Azért azt hianyolom az
utmutatobol, hogy a masodik fazist
mégis mennyi id6 alatt kell
teljesiteni, ha egyaltalan idére megy.
Ha pedig idére megy, akkor miért
nem latom valahol az erre utald
visszafelé szamol6 o6rat vagy barmi
jelzést. Meglehetésen duihité, hogy
végigklizdom a szintet tobbszor is,
ugy érezve, hogy most aztan
kihoztam magambél a maximumot
és a statuszablak virtualisan fityiszt
mutat. A latvanyvilag egyébirant
szép, szines, a jatéktipushoz mérten
valtozatos, a mozgas egyenletes, a
xevatronok animaltak, és meég
csillagfényes égbolt is van. A hangok
is hozzak a szukséges szintet. A
vezérlés Ujradefinialhaté és még
Kempston is hasznalhat6. Az
érzékenység majdnem tokéletes, de
néha ugy érzem, hogy a lovések
kozott tul sok id6 telik el. Inkabb ne
legyen  autétiz, de lehessen

surubben 16ni. A nehézségi szintrél
csak ugy tudok beszélni, ha nem




veszem figyelembe, hogy valamiért
nem lehet (vagy sikertilt valakinek?)
teljesiteni a masodik fazist. Széval a
jaték ismert kétharmadaban nagyon
jol be van l6ve a készségszint, elsére
az els6 fazis, a szokatlansaga miatt
biztos nehezebb, de rovid
tanuléidészak utan mar rutint lehet
benne szerezni. A masodik fazisban
az ellenségek eltéré jellemz6i miatt
vannak kicsit konnyebb és nehezebb
szakaszok. De az altalam
teljesithetetlennek vélt (pedig
teljesitett) masodik rész miatt jar egy
kis pontlevonas. Osszességében
elmondhaté, hogy féleg Lothlorien-
viszonylatban ez egy kifejezetten
szorakoztatd, kellemes Kkis jaték,
eltekintve = a  sokat emlegetett
frusztralé tényezo6tél. Ha valakinek
sikertil atjutni a harmadik
szakaszba, kérem jelezze, hogy mit
talalt ott!

KORITES EEEEEEO000
FELADAT EREROO0000
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES EEEEEEEEC]
KESZSEG EEEEEEO000
SZUBJEKTIV EEEEEOO000

--l65\9//d:”:][|

MASOK SZERINT

WOS: 4,67/10
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BILLY BONG

LOTHLORIEN, R

KIADO: MC Lothlorien Ltd, 1984, £2.99

FEJLESZTO: J. Stephen Culley

STILUS: Arcade - platform

GEPTIPUS: 48K

MERET: 25384 byte

TOLTESI IDO: 2:42

VEZERLES: Billentytizet: Z,X-bal, jobb, Sp-bumerang eldobasa

FELADAT

»Szeva Fénok!

Billy Bong vagyok. Tutira bajban
vagyok néhdny idegen miatt, akik
hevesebbek, mint egy falka Dingo.
Kisétdaltam az én Sheilammal a
vadonba, mikor ez a repiilé csészealj
kigytitt a bokorbd. Elészd aszittem,
hogy az angol turistak kolkei, de
ahogy koézeledtek, ugy néztek ki, mint
egy kis kenguru. Hat fogtam egy
moslék izi, hugysdrga sért meg egy
falast a kajambéd, no meg elraktam a
bumerangomat.

Mit szolndl egy kis segitséghez
pajtas? Még egy angol is jobb a
semminél (de csak anndl!l) .

Billy fel- és leléephet a mozgd
platformokra. A szérnyeket
megdélheted, ha belékod bket a

bumerdngoddal a téba. Amikor
elhajitod, a bumerdang Billy
mozgdsiranydaban fog mozogni, végtil
visszatér abba a poziciéba, ahonnan
eldobtad, kivéve természetesen, ha

valaminek nekititkozétt. Extra
pontokat szerezhetsz egy szdlo
levagdsaval vagy alma

megszerzésével. Tiz kiilénb6zo idegen
és Ot képernyé-elrendezés van a
legybzéstikhéz. Van 3 életed, hogy
tébb pontot szerezz, mint eddig
barmikor. Az 6t legmagasabb
pontszam felkertil a rekordok kézé!
Ovakodj a savas esétél!”
LEIRAS

Tehat segitened kellene Billynek,
azon ne akadj fenn, hogy angolnak
néz... Sok mindenre kell figyelned,
ne ess le a platformokro6l, de még par
centit sem, mert meghalsz. Ha egy
idegent szeretnél leszedni, akkor ne
legyen koztetek gytimdlcs, ktildnben
azt fogod eltalalni. Sétalas kozben is
figyeld a  platformokat, mert
eltérithetnek fel vagy le, sét barmikor
eléd tehetnek egy f6ldonkivulit. A
bumerang eldobasa el6tt mérd fel azt
is, hogy el tudsz-e menni majd érte,
hogy felvedd. A vizszintes platformrol
nem dobhatsz bumerangot. A savas
es6 csak a fels6 emeleten ér el




Elvileg talan 20 szintet kell

teljesiteni.

HATTER
A Lothlorien utolsé arcade-ja, ezutdn
belattak, hogy nem ez az 6 vilaguk. A

kiadott tiz egyszeri kis
akcidjatékukbol talan ez sikertilt
legrosszabbul, a t6bbi hozta az

atlagszinvonalat, voltak jo étleteik, a
siker mégis elmaradt.

ERTEKELES

A borité jopofa, figyelemfelkeltd, még
a betoltéképernyé sem annyira
vészes, gyerekessége ellenére. Az
ausztral vadonba kalauzolo jaték,
egyszeri, de a humoros alaphoz
illeszkedé kis mentizenével, a
jatékban talalhato idegenek
bemutatkozasaval és az instrukciok
lehetéségével. Jo6
kezdés, a korités remek. A feladat
sem rossz, pedig csak menni, 16ni,
platformra lépni, bumerangot
felvenni kell, de mindezt jol idézitve,
az egy darab bumerangot jol
beosztva. A latvany elérné a kozepes

atolvasasanak

szintet, de minden nagyon
szaggatott, Billy mozgasa,
iranyvaltasa, pozicionalasa

kezdetleges. A hangeffektek is elérik
az atlagot, de... a vezérléshez érve
elgondolkodtat, hogy
mentben is baromi

mar a
rossz a
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gombnyomas figyelése, tobb
masodpercig kell nyomni a gombot,
hogy elinduljon a jaték vagy az
instrukciok megjelenjenek,
valészintleg a zene miatt. A jatékban
is tobbszor van olyan helyzet, hogy
nem érzékeli pl. a bumerang
eldobasat. Amugy a haromgombos
vezérlés miatt nem réhato fel
rosszpontként, hogy joystick nem
hasznalhat6. A jatékhoz sztikséges
lenne némi taktikai készség és jo
reflexek, de a vezérlés miatt inkabb
rengeteg turelem. Ez a jatékotlet
nem rossz, egyaltalan, s6t! De a
vezérléssel nagyon gallyra lett vagva.
Az még rendben van, hogy Billy nem
mindig talalja el az idegeneket, de
van olyan is mikor nem tudja
felvenni a bumerangot, vagy nem
veszik fel a platformok, és ezek
bizony komoly hibak! A WOS-ré6l
letolthet6 egy BUGFIX verzié a
jatékbol, ami a huszadik szinten
bekovetkezd Osszeomlastél mentes,
de a tobbi hibaval rendelkezik.

KORITES EEEEEEEEED
FELADAT EREECO0000
KULCSIN EREECO0000
VEZERLES EROO0000000
KESZSEG EREROO0000
SZUBJEKTIV EREOO00000

HE -3 41.0/6[:] L1

MASOK SZERINT
WOS: 3,30/10



ES MOST JOJJON AVDINOWIEOR
VALAMI EGESZEN MAS! '“"M'!EIEW{@,_'Q

IDIEFE EE\W

Miutan

e vagy nem szeretitek kiprobalni a jatékokat

e vagy nem szerettek véleményt mondani réluk

e vagy csak nem akarjatok szamszerusiteni azt
Mindegy melyik, széval sok értelme nincs a
szavazataitokon ragédni, kitalaltam valami mast,
ami annyira nem Uj, de a fanzine életében az lenne.
Tehat az tjabb probalkozas: mit szolnatok egy versenyhez, ami havi futamokbdél
(nagydijakbol) allna, pontozas a Forma 1-nek megfeleléen (25, 18, 15, 12, 10, 8, 6,
4, 2, 1), vagy kevés jelentkezd/versenyz6 esetén a régi pontozas (9, 6, 4, 3, 2, 1)
lenne a lehetséges megoldas. Minden nagydij adott hénap utols6 napjan fejezédne
be, kivéve, ha varhatéan hamarabb van a ,lapzarta”, esetleg karacsony...
A nagydijhoz valé részvételhez havonta minddssze egy jatékkal kellene jatszani,
nem Masters—of Serebal vagy Skeool Daze hosszisaguval, hanem valami
egyszerubbel, amiben valami szamszertsitheté célt lehet elérni és éppen aktualis a
fanzine szempontjabél, na és nem tartozik a jol ismert jatékok kozé.
A novemberi jaték lehetne a Micro Mouse Goes De-bugging, a decemberi pedig a
Driller Tanks. A feladat minél tobb pont gytjtése, és a jatékmenetrdl, pontszamrol
valami ,bizonyiték” mentése és annak elklildése az mzx @ sinclair.hu-ra a verseny
végéig. A karacsonyi szamban mar koézolhetném a Micro Mouse GP és a Driller
Tanks GP eredményét, sét a bajnoksag allasat is:)
Bizonyitéknak megfelel rzx vagy valami videofajl mentése emulatorbdl vagy Super8-
as film egy igazi Spectrumon valé jatékmenetrél vagy valami ilyen egyértelmi
dolog. A pontozas miatt a cél minimum 5 sporttars jelentkezése (ebben az esetben
én lennék a hatodik), tobb versenyz6 esetén én csak versenyen Kkiviliként
neveznék. Dijazasként egyéves ingyenes eléfizetést tudok felajanlani, a tébbit ratok
bizom, jéhetnek a felajanlasok! A 2013-2014-es bajnoksag 6észi-tavaszi rendszerben
folyna, allhatna 6 futambdl, tehat aprilis lenne az utolsé versenyhoénap. Mit
szOltok?

Tehat az els6 két ,futam” idétartama, kiirasa, célja...:
November 1-30. 'Micro Mouse’ GP
elsédleges cél: minél magasabb szint elérése
masodlagos cél: minél magasabb pontszam elérése
December 1-23. 'Driller Tanks’ GP
elsédleges cél: minél magasabb szint elérése
masodlagos cél: minél magasabb pontszam elérése

Kérek minden résztvevétdl egy miivésznevet is!
Mindenki harcra fel!
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THE TRAIN GAME ‘

Orékélet: 30316,0

WHEELIE

Orokélet: 30037,201

El nem fogy6 tizemanyag: 30380,42 : 59500,58

palyakodok: 2 WITTY, 3 SHARK, 4 BEBOP, 5 XENON, 6 ZX83B, 7 2MQL3, 8
HRME2

SKOOL DAZE

Immunitas a beirasokra: 63935,255 : 63937,0

Immunitas: 30464,201

Mr.Wacker betijének beallitasa: 32675,X (A=65...Z=90)

Mr.Rockitt bettjének beallitasa: 32676,X (A=65...Z=90)

Mr.Withit betijének beallitasa: 32677,X (A=65...Z=90)

Mr.Creak bettijének beallitasa: 32678,X (A=65...Z=90)

Csatak, évszamok: Clontarf: 1014, Hastings: 1066, Evesham: 1265, Bannockburn:
1314, Crecy: 1346, Poitiers: 1356, Shrewsbury: 1403, Agincourt: 1415, Bosworth:
1485, Flodden: 1513, Lepanto: 1571, Sedgemore: 1685, Culloden: 1746, Lexington:
1775, Yorktown: 1781, Trafalgar: 1805, Borodino: 1812, Waterloo: 1815, San
Jacinto: 1830, Balaclava: 1854, Gettysburg: 1863

SKY RANGER

Orokélet: 31802,62

Szélvéd6 nem sérul: 31071,201

palyakodok: 2 MAGIC, 3 PILOT, 4 STOMP, 5 PARIS, 6 EVENT, 7 RECAP, 8 ALIBI

BACK TO SKOOL

Orokeélet: 29655,62

Kahyley torli a beirasokat teljesen: 24417,0
Végtelen csékok: 24401,0

Nincs beiraskor zaj: 29838,62

Egerek szama: 32737,X (X=0-3)

Minden sztikséges targy nalad van: 32747,255

CONTACT SAM CRUISE
Végtelen pénz: 28309,33
Végtelen energia: 26051,3 : 26052,0


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

BEETLEMANIA
Sérthetetlenség: 37292,33

MICRO MOUSE

Orokélet: 28980,62

Nincs ellenség: 32500,201

Végtelen spray: 29640,0

Nem bantanak a bogarak: 27881,201

RED BARON
Végtelen egészség : 49589,234
Nem szenvedsz kart: 31653,234 : 49879,234

TWO GUN TURTLE
Orokélet: 28951,182 : 28958,182

GRID PATROL
Orokélet: 30208,0
Végtelen id6: 31483,0

MUMMY! MUMMY! (koszonet érte Pgyurinak!:)

Orokélet: 27714,0 : 27715,201

Végtelen oxigén: 27649,0

Végtelen voroskeresztes csomag: 27628,0

A sikerhez szlikséges kartusok szama: 30395,0

Immunitas: 29605,0 (mellékhatasok tekintetében kérdezze meg egyiptologusat,
josnéjét)

HYPERBLASTER
Immunitas: 51023,0

REALM OF THE UNDEAD
Orékélet: 57307,183

MASTERS OF SEREBAL
Végtelen eré harcoknal: 54648,0
Harcnal egylovéses gy6zelem: 54686,54 : 54687,0

LIFELINE
Orékélet: 37439,0 : 44090,0 : 48018,0
Végtelen pajzs: 37308,0 : 44056,0

BILLY BONG
Orokélet: 28572,0
Immunitas: 28518,0
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A KOVETKEZO SZAM TARTALMABOL

A Lothlorien életmt folytatast elnapolom, de ne 6rtljetek, nemsokara folytatom.
Javaslatokat nem kuildtetek sem jaték, sem kiado valasztas tirtigyén, igy a
Speccyalista TOP100 adta a sajat tippjét... Ha meg kellene mondanini, hogy a
legtdbb spectrumosnak melyik a kedvenc kiadéja, sokan ravagnak, hogy az Ocean
vagy az Imagine, de még tébben az

PLAY THE GHM

mellett tennék le a voksukat.
Chris és Tim Stamper kiaddja nyerte a Golden Joystick Awardon1983-ban és
1984-ben is a legjobb szoftverhaz és az év jatéka dijakat (83:Jetpac, 84: Knight
Lore). A céget a két testvér 1982-ben Ashby-de-la-Zouch varosaban alapitotta
Ashby Computers & Graphics Ltd néven, az Ultimate csak a kereskedelmi neviik
volt. A kritikai elismerések mellett hatalmas kozonségsikertik is volt, ezaltal eladasi
csucsokat is dontogettek, foként a Jetpac-kal és a Sabre Wulf-fal. 13 jatékot
koszonhetiink a tesoknak, valamint még harmat az US Gold-nak...

Es, hogy ne csak leragott csont legyen, egy inkabb ismeretlen kis termékenység(i
kiado lesz a mendk parja, mégpedig a

A Fantasy Software a két jatékot megjelenteté Quest Microsoftware nyomdokain
alakult meg, szinte minden jaték (hétbél hat) Bob Hamilton agysztileménye.
Megtudhatjatok Ziggy kalandjain kereszttil, hogy az élet végsé kérdésére adott
valaszhoz mi kéze a ZX Spectrumnak és a The Pyramid c. jatéknak...

Ez eddig 23 jaték, lesz még, ami belefér, az is lehet, hogy par Lothlorien jaték:)
mzx@ sinclair.hu
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