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UDVOZOLLEK KEDVES OLVASOM!

Mivel a FanZiX els6 és remélem, nem utolsé karacsonyi szamat olvasod, ezért
mindenekelétt kellemes karacsonyt és boldog 1j évet kivanok! Nem akarom
tulragozni a dolgot, gondolkodtam sok karacsonyos otleten, de sem annyi ideillé
jaték, sem spectrumos-karacsonyos sztorijaim nincsenek, széval annyi maradt,
hogy Mikulas ott csticstil a cimoldalon. A figurat a Little Shop of Pixels egyik
jatékabol csoértam. Tudom, nalunk nem Mikulas hozza az ajandékot, de Jézus(ka)t
csak nem ultethettem oda:)
Volt kb. fél éve egy olyan naiv probalkozasom, hogy otleteket kértem téletek a
tartalmat illetéen. Nos, 6tlet nem érkezett, viszont uigy gondolom, hogy a magyar
spectrumosok jatékizlését leginkabb a Speccyalista TOP100-bo6l lehet megismerni.
Mivel ezen a listan az Ultimate jatékai képviseltetik magukat legnagyobb szamban
(kivéve az Ocean/Imagine-t), ezért 6k lettek a kivalasztottaim, melléjuk pedig egy
kevésbé ismert kiadét, a Fantasyt valasztottam.
Az 1982-83-as év arcade jatékai tObbnyire klonok vagy erétlen, oOtlettelen
probalkozasok voltak. Ekkor jelent meg a szinen az Ultimate elsé négy jatékaval,
egy Uj korszakot inditva, gyakorlatilag nekik koészonhetjiilk az arcade jatékok
levalasat az anyai szerepet betolté jatéktermi gépekrol. Az Ultimate jatékai szinte
jatékgépre termettek, mégsem Kkonverziok voltak. Ez a fajta grafikai és
programozasi frissesség, Otletesség eredményezte sok kiadé elindulasat,
programozok szemléletvaltasat és a Quest Microsoftware atalakulasat is Fantasy
Software-ré. Bob Hamiltont, aki addig azt gondolhatta, hogy a Quest altal kiadott
két jatéka egyedi és rendkivili, a Jetpac nagyszertisége, latvanyvilaga dobbentette
ra, hogy a jatékiras masik dimenziéjat keresve rossz helyen kapirgalt. Par hénap
mulva meg is sztletett Bob legnagyobb sikere, a Jetpac inspiracidjara elkezdett The
Pyramid, rengeteg nagy, szines, izg6-mozgd ellenséggel és palyakon ativeld
koncepciéval és egy igazi héssel, Ziggyvel. Az Ultimate-nek kd&szonhetjik a
monumentalis labirintusokban valé tobbnyire reménytelen bolyongas érzésének
megismerését, ahol raadasul nem szamithatunk kiméletre vagy egy kis
lélegzetvételnyi pihendére sem, annal inkabb szamolhatunk oriletes tempédval
rohané lények aradatara, akik ellen az allandé ttzelés, kardozas, stb. a megfelelé
valaszlépés. Ez az Atic Atac és Sabre Wulf altal majdnem tokélyre fejlesztett
jatéktipus is programozok tdmegét inspiralta. Es ezzel nem fejez6détt be az
Ultimate forradalmi Gjitasainak sora, hiszen megjelent a Knight Lore...
Kovetkezzék hat egy inspiralo és egy inspiralt cég, latszolag teljesen kuilonbozéek,
de van, amiben hasonlitanak. Mindkét cégnek van egy mitikus hése: Sabreman és
Ziggy, és mindkét cég probalt hasznalhatatlan billentyttkombinaciokat eréltetni
jatékokon keresztil, egyikuktél sem all tavol a nagyképliskodés (lehet, hogy
indokoltan)... a tobbi majd menet kozben kidertil!
Mezei Rébert
M/ZX
mzx @ sinclair.hu



Az Ultimate volt az els6 sztar-
szoftverhaz Anglidban, hiszen 1983-
ban és 1984-ben is megkaptak a
Golden Joystick Awardon a legjobb
szoftverhaz és az év jatéka dijakat
(83:Jetpac, 84: Knight Lore). Ehhez
képest zarkoézottak, visszahuzédoak
voltak, kertilték a felhajtast és nem
adtak riportokat. Erzékenyek voltak
a kritikara, még arra is, aminek mas
orult volna, igy a sajto felé torténd
nyitasuk mar az Ultimate-korszak
utan, 1988-ban tortént meg, a Crash
magazinban. Késébb még retro
magazinokban jelentek meg riportok,
torténetek, de tobbnyire ezek is a
Crash cikkébél éltek. Probalom
ezekbdl a forrasokbol dsszetakolni az
eseménysort, ami az egyik
legkreativabb, legujitobb szoftverhaz
létrejottéhez  és  tovabblépéséhez
vezetett...

Chris, az idésebb Stamper

PLAY THE GAME

ASHBY-DE-LA-ZOUCH

Nem holland kikétévaros, még csak
nem is a bur habora egyik
csatdjanak helyszine, hanem a
Stamper csalad lakhelye, ahol
Ujsagarus standot Uzemeltettek. és
ahol a két Stamper tesot, Timet és
Christ magahoz vonzotta a
szamitastechnika. Timothy David
Joseph Stamper 1961-ben,
Christopher Timothy John Stamper
1958-ban, az altaluk alapitott Ashby
Computers and Graphics Ltd, vagyis
azt ACG pedig 1982-ben szuletett.

ELOZMENYEK

Chris mar az elsé videojatékoknal
érezte, hogy megtalalta az utat,
amire lépnie kell. ,Mar az elsé pong
jatéknak rabja lettem. Ez volt az els6
alkalom, hogy valamit iranyitani

Tim, a fiatalabb Stamper




tudtam a TV-n". Ez valamikor a
hetvenes évek koézepén lehetett egy
Atari pong konzolnak készénhetden.
Nem sokkal ezutan a Loughborough
Egyetemen kerult kézelebb céljahoz,
ahol fizika és elektronika diplomaja
megszerzése kapcsan megépitett egy
RCA CDP1802 alapu szamitogépet.
Ez a rendszer volt akkoriban az
egyik legjobb. ,Azonnal lattam a
lehetdségeket, amiket az U4j
szamitégép tart elém, és ugy
dontottem, hogy az életemet annak
szentelem, hogy érthetévé tegyem
6ket”. Els6 munkaként kozlekedési
lampakat vezérlé rendszert tervezett,
majd otthagyta a kurzust és 1980
nyaran munkat vallalt egy arcade-
jatékokat gyarto, javito cégnél. Féleg
a régi Space Invaders aramkoroket
programoztak at az ujabb, mendébb
Galaxianra. Ugyanakkor megvette a
Sinclair elsé otthoni szamitégépét, a
ZX80-at, és elkezdett rajta
programozni. Ket év utan
felmondott, mert ugy érezte, hogy
jobb  videojatékokat is  tudna
gyartani. Itt kapcsolodik a torténetbe
az ifjabb Stamper, aki épp a
leicesteri miiszaki féiskolara jart és
els6 hivé széra, félbe hagyva
tanulmanyait, ugrott és csatlakozott
batyja tervéhez, sét magaval vitte
féiskolai baratjat, John Lathburyt is,
valamint baratnéjét, kés6bbi
feleségét Carole Wardot. Négyen
alapitottak meg az ACG-t. A cég
kezdetben néhany kevéssé ismert
pénzbedobods jaték konverzios kitjeit
gyartotta, hogy pénzhez jusson,
tehat kicsit felpiszkaltak néhany
jatékot a jatékélmény valtoztatasa
céljabol. Késébb japan és amerikai
cégeknek programoztak
pénzbedobodsokat, példaul a Bally
Midwaynek a Blue Printet, aminek

Az ACG Japan és amerikai cégeknek
dolgozott, egyik viszonylag ismert
munkajuk a Blue Print, amit a Bally
Midway forgalmazott.

Spectrumra még nem, de C64-re
mar 1983-ban elkészult a
konverzioja. Masik viszonylag ismert
arcade a Dingo volt, ezt a japan
Jeleco forgalmazta, ennek van egy
nagyon jo Spectrum verzidja is a
Tardis Remakes-nek koszonhetéen.
Ezek a gépek tonbbnyire Z80-as
rendszerek voltak, igy elvileg nem
volt akkora ugras szamukra belépni
az otthoni szamitégépek piacara,
egész pontosan annak Z80-as
szegmensébe. ,Az  arcade-gépek
igazan jol megedzettek minket az
angol piacra” meséli Tim ,és mikor a
Spectrum megjelent, azt gondoltuk
‘Micsoda egy darab  szemét”,
Osszehasonlitva az arcade-ok
hardverével ez igy is volt, de nagyon
olcso volt. Sinclair olyan tgyes ficko




volt, hogy akkoriban képes volt egy
olyan gépet gyartani, ami be tudott
tolteni egy kazettat — 6 lett a
nyertes. Azt hiszem, hogy a tdbbi
japan és angol cégnek kénnyl volt
ezt masolni, de az Egyestilt Kiralysag
otthoni szamitogépes piacan tényleg
6 volt az els6 és ez tényleg egy
hatalmas o6tlet volt. A jo tervezés
kiallja az id6 prébajat. Kar, hogy
nem tudtak idében fejleszteni.
Esetleg Sinclair tulsagosan
belezavarodott  és az  eladasi
mutatok, mivelhogy nem volt semmi
mas olyan olcs6 vagy kozel olyan jo
szoftver-ellatottsagt, csak allando
palyan tartottak. Mégis, ez egy
hihetetlen gép, és ez tette a brit
piacot azza ami, ez kétségtelen. Azt
hiszem ugyanugy, ahogy a Nintendo
tette Japanban. A Nintendo
pontosan ugyanakkor fejlesztette a
gépeit, mint a Sinclair.”

AZ ELSO HATALMAS LEPESEK

Ugy déntéttek, hogy a profilvaltas,
tehat az otthoni szamitégépek
piacara 1épés 1j kereskedelmi nevet
igényel, ezért kitalaltak, hogy a
cégnév marad ACG, de az Ultimate
Play the Game kereskedelmi név
alatt fognak jatékokat késziteni.
Hires logéjukat Tim tervezte. Az elsé
jaték megjelenéséig hat honap telt el,
a szamlakat csak ugy tudtak fizetni,
ha 0Osszedobtak a pénzt, érthetd
okokbdl mindig az aramszamla volt
elsédleges. "Azok voltak a nagy idék.
Mikor szallitasra vartunk, az arut a
WC-ben, a 1épcsén, meg a
halészobainkban taroltuk !
emlékeznek vissza nosztalgiaval.
Hosszai  nélkulézés utan 1983
nyaran robbant a bomba, majus
végén megjelent a Jetpac és meg
sem allt 330 ezer eladott példanyig

A Dingo-t 2011-ben Spectrumra
is portolta a dan Tardis Remakes

és 5,5 fontos ara miatt 1,8 millié
fontos bevételig! Ez egy atlag angol
194 évi fizetésének felelt meg. Par
héttel késébb kijott a Pssst, ami
szintén felkertilt a toplistakra, de
nem tudta a Jetpac-kel felvenni a
versenyt. A jatékok fejlesztésének
rendje mar ezekben a korai idékben
megvolt: féleg Chris programozott
John segitségével, Tim pedig a
grafikaval foglalkozott, &6t Carol
segitette. Nem mellékesen a boritok,
poszterek, reklamok, screen-ek is
Timhez tartoztak. Munkamodszertuk
fontos része volt az otletek kezelése.
~Rengeteg oOtlettinket elrakjuk, hogy
soha ne legyen probléma egy
jatékotlet hianya” meséli Chris.
SKortulbelill 6 hoénap egy jo jaték
kidolgozasa, annyi id6 alatt mar
valészintileg lesz harom vagy négy
Ujabb  otlettink.” "Leirjuk, majd
iktatjuk Oket” folytatja Tim ,majd
amikor készen allunk, hogy egy 4j
jatékba fogjunk, csak atmegytink az
iktatoba és eldontjik, hogy melyik
otletet valositjuk meg, melyik lesz a
legjobb az év adott idészakaban, az



aktualis trendeknek melyik felel meg
leginkabb.”

Otletekben nem is volt hiany,
augusztus végén megjelent a Tranz
Am, majd par héttel késbébb
reklamtarsa a Cookie. Mindkét jaték
uzletileg is sikeres lett, ha nem is
Jetpac-léptékben, de a Tranz Am
példaul vezette az eladasi listat egy
hétig és az elsé tizben volt két
honapig. Az elsé négy jaték
megjelent a  Sinclair Research
kiadasaban is az akkoriban debtitalé
ROM-on, de a kazettakhoz
viszonyitott majdnem haromszoros
ar (5,5 helyett 14,95) valoszintleg tal
magas volt az arra érzékeny angol
piacon. Mind a négy jaték
forradalmian 0j volt, annyira masok
voltak, mint az addig megjelent
jatékok, hogy megvaltoztattak, szinte
magukkal rantottak a szoftveripart.

HOLDRA MAJD ALVILAGBA
SZALLAS

A Jetpac sikere eredményezte, hogy
féel év utan, 1983 novemberében
megjelent a folytatas, a Lunar
Jetman. Ekkor szakitottak a 16K-s
memoriaigénytl jatékokkal, a Lunar
Jetman Osszetettsége jelentésen nétt
is elédjéhez képest. Kezdetben ugy
tint, hogy sikertilt a Jetpac-hez
hasonlé kasszasikert teremteni, de
egy honap utan, részben a megjelend
hazi versenytarsnak, az Atic Atac-
nek koszonhetéen visszaesett. Az
Atic Atac viszont hetekig, honapokig
vezette a toplistakat. Utobbi jaték
stilusteremtd a sok szobas,
maszkalos, gyujtogetds, akcio-
kaland jatékok koézott. Igy ért véget
az 1983-as év. Fél év fejlesztés és
csond kovetkezett, amit csak a
Computer & Video Games magazin
Golden Joystick dijatadéja tort meg,

s

JETPAC

A Sinclair Research és az
Ultimate egyUttmukodésének
ROM-jai

ahol az Ultimate o6t kategoriabdl
kett6t megnyert, a Jetpac lett az év
jatéka a The Hobbit elétt, az év
szoftverhaza dijat szintén a
Melbourne House el6l szerezte meg
az Ultimate. Elérkezett 1984 majusa
és két kész jaték és egy félig kész volt
a tarsolyban. Végul a jové igazolta,
hogy nagyon j6 dontést hoztak,
kiadtak juniusban a Sabre Wulf-ot,
amit sok kritikus Atic Atac-klonként
jellemzett. Talonban hagytak a
szintén kész Knight Lore-t és a
félkész Alien 8-at. "A Knight Lore
mar készen volt a Sabre Wulf elott,"
meséli Tim ,de tgy dontotttiink, hogy
a piac nincs felkésztilve. Ha
megjelent volna a Knight Lore és az
Alien 8 - ami mar félig kész volt -
akkor nem adhattuk volna el a Sabre
Wulf-ot. Igy kiadtuk a Sabre Wulf-ot,
ami kolosszalis siker lett, majd
megjelent a masik ketté is késébb.
Ez egy kicsit 6vatos tervezés volt.
Tehat kiadhattuk volna a Knight
Lore-t egy évvel korabban - tlntink
kellett rajta, mert mindenki mas



annyira mogéttiink jart.” Talan a
vartnal is jobban sult el a terv,
hiszen a Sabre Wulf tudta
megismételni, sét bevételben joval
felilmulni a Jetpac sikerét. A Sabre
Wulf elétti jatékok mind 5,5 fontba
kerultek, de az ar hirtelen felugrott
9,95-re. ,Nektink is sulyos
problémat okozott az illegalis
masolatok magas szama. Ugy
gondolom, hogy az 5,5-r6l 9,95-re
ugras merész lépés volt. Az ar
fokozatosan is kuszhatna
fel, de ugy gondoltam, hogy
ugorjuk at az egész utat, és
tegytik ki a terméket olyan
aron, ami redalis a
befektetett fejlesztési idét
tekintve.” mondja Tim
"Oszténdzni akartuk azt a
személyt, aki 9,95 fontot
kifizetett a jatékért, hogy
azt mondja: Hé, nem
masolhatod at az én
jatékomat!” Az illegalis
masolas ellen az elsék
koz6tt hasznaltak a David-
Aubrey Jones altal
kifejlesztett Speedlock
betoltét. Tehat az aremelés
és a masolasvédelem
hatasara a Sabre Wulf 3,5
milliés brutté arbevételével
rekordokat dontott. Az ar
emelésével csomagolast is
valtottak: atalltak a The
Hobbit-féle fekete
kartondobozra, talan ezt
megfelelébbnek tartottak a
magas arhoz. Es ami még
fontosabb, megteremtették
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“KNIGHTLORE"

kozelgd megjelenését, oktoberben a
kornak jobban megfeleld,
forradalminak nem mondhatoé
Underwurlde, majd a szokasos par
hetes csusztatassal a korszakalkoto
Knight Lore kovetkezett. Utobbi
jaték megjelenését ,az elsé 1épés az
ujgeneracios szamitéogépes kaland
szimulaci6 fejlesztésben” és a
»szoftverfejlesztés csucsat jelenti a
48K-s Spectrumon” kicsit nagyképu,
de nem teljesen 1égb6l kapott
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INDERWURLDE", “SABRE WULF”, and “STAFF OF KARNATH" recommended retail

price £9.95 inc VAT. Available from W.H.SMITH, BOOTS, J.MENZIES, WOOLWORTHS and all good
software retail outlets. Also available from ULTIMATE PLAY THE GAME, The Green,
Ashby-de-la-Zouch, Leicestershire LE6 5JU (P&P are included) Tel: 0530 411485

Jetman utan Sabreman

figurajat is. Hosszua
varakozas utan Stamperék
szeptemberben

bejelentették két Gj jatékuk

1984 végén megjelent az elsé kimondottan C64-
re készuilt Ultimate jaték, a The Staff of Karnath,
amivel megkezd6dott Sir Arthur Pendragon
szériaja.




megjegyzésekkel kommentaltak az
Ultimate-t6l. ,Azt hiszem, talan a
Knight Lore megelézte korat, és
visszanézve a piacra, nem ugy tunik,
hogy hatalmas fejlédés ment volna
végbe két év alatt, miéta mi
abbahagytuk. Nem tudom, mi vajon
felilmualhattuk  volna-e ezt a
fejlédést." Hogy mitél volt ez a nagy
fejlédés? Az tugynevezett Filmation
jatékmotor miatt. Tény, hogy
akkoriban enyhén szélva nem
arasztottak el a  piacot az
izometrikus 3D-s jatékok, de arrol
sem szabad megfeledkezni, hogy
Sandy White Ant Attack-ja mar 1983
végén, egy évvel a Knight Lore el6tt
megjelent. A folytatas, a Zombie
Zombie pedig 1984 végén, a Knight
Lore-ral egy idében. A piac nem a
kiad6 altal vart moédon reagalt, sem
a Knight Lore, sem az Underwurlde,

és az 1985 februarjaban kiadott
Alien 8 sem tudott a Sabre Wulf
sikereinek kozelébe kertilni, bar
mindharom jaték felbukkant az
eladasi listak élbolyaban A Knight
Lore azért fel tud mutatni valami
igazan nagyot is, a masodik Golden
Joystick dijatadon az 1984-es év
jatéka lett. Az Ultimate pedig
masodszor is bezsebelte a legjobb
szoftverhaz dijat teljesen
megérdemelten. Persze azt is
sikernek lehet tekinteni, hogy ezutan
boldog-boldogtalan elkezdett
izometrikus 3D-s jatékokat
fejleszteni, mondjuk ugy, hogy a
Filmation utan szabadon. Ez csipte
is a Stamper bratyok szemét, mert
6ket bizony megszolta némelyik
kritikus az Onklonozasért, mig a
Filmation altal inspiralt egyéb
jatékokat magasztaltak. Ugyebar
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£9.95 inc VAT. Available from W.H.SMITHS, BOOTS, J.MENZIES, WOOLWORTHS and all good software retail outlets. Also available from
ULTIMATE PLAY THE GAME, The Green, Ashby-de-la-Zouch, Leicestershire LE6 5JU (P&P are included) Tel: 0530 411485

1986-0s hirdetés, ahol mar tébbségben vannak a C64-es jatékok




megnéttek az elvarasok! A kovetkezé
megjelenés, az augusztusi
Nightshade kapcsan egyre tobben
kezdték kongatni a vészharangot az
Ultimate otletgyaranak hanyatlasa
miatt, plane mikor karacsony utan
megjelent a Gunfright is, a
Nightshade-nél elészoér alkalmazott,
tovabbfejlesztett Filmation II grafikai
motorral.

VEGSO RITKA METAMORFOZIS

Kozben a hattérben ment a
talalgatas, hogy ki fogja
megvasarolni az Ultimate-t, mert
valamiért egyértelmt volt, hogy

valaki meg fogja tenni. Elsé tipp a
Telecomsoft volt, az 6 cimkéjuk,
kiadéjuk a  Firebird, Rainbird,
Silverbird és a Beyond. De 6k
értetlenkedéstiknek adtak hangot,
hiszen hozzajuk csak annyi kéze volt
az Ultimate-nek, hogy a Firebird
portolta néhany jatékukat C64-re.
Masodik tipp az Ocean volt, talan az
Imagine-nel is kotott
(név)hazassaguk miatt. Nem sokaig
kellett talalgatni, januarban az US
GOLD bejelentette, hogy megvette az
Osszes marketing, kiadéi és gyartasi
jogot egy évre az Ultimate-t6l. A
megallapodas értelmében az
Ultimate legalabb hat Spectrum
jatékot ir 1986 folyaman, amit az US
Gold kozzétesz és intézi a tobbi
platformra térténé konverziét (C64,
Amstrad és esetleg a BBC
atiratokban gondolkodtak). Az US
Gold szerint az  Ultimate a
jatékirasra szeretne koncentralni,
féleg a 128K-s tartalmakba fektetve
tobb energiat. Ezek voltak a tervek.
A valésag meg valami egészen mas
volt. A tervezett hat jatékbol kettéd
lett. Aprilisban megjelent a Cyberun,
amit Mark Betteridge, az Ultimate
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régi dolgozéja irt (az 6 nem sokkal
késoébbi sikere a Batty). Majusban
megjelent a  Pentagram, egy
Filmation motoros jaték, Sabreman
utolsé eléttinek kigondolt kalandja.
Végul utolso lett, mert a Mire Mare
soha nem lett kiadva. Kozben az
ACG mar 1985-ben létrehozta a Rare
Ltd-t, ami az Ultimete-hez hasonléan
egy kereskedelmi név az ACG
szamara, de mar a japan és részben
az amerikai piac felé kacsintgatva.
Elsédleges céljuk a japant uralo
Nintendo Entertainment System-re,
vagyis NES-re val6 fejlesztés volt, a
piac meérete miatt.
Osszehasonlitasként  elég  annyi,
hogy a Sabre Wulf a maga 350 ezres
darabszamaval a legnagyobb
példanyszamban eladott jatékok
egyike, mig NES-re tobb jaték 10
milli6 darab folé kertlt. Egyrészt
tehat pénziigyi motivaciorél van szo,
masrészt a Stamper testvérek ugy
érezték, hogy a Spectrum hatarait

elérték, nincs hova fejlédnitik.
Harmadrészt:  allitélag mar a
pénzbedobds fejlesztés utan is

elgondolkodtak azon, hogy NES vagy
a Spectrum? Akkor a Spectrum
mellett tették le a voksukat, de
kozben a szinfalak mogott elkezdték
a fejlesztést a japan konzolra is,
majd a fenti indokok, tetézve a brit
piac szervezetlenségével
eredményezték a valtast. 1987-ben
még két jaték jelent meg Ultimate
cimke alatt. Elsé6ként a Martianoids

aprilisban, majd a Bubbler
juniusban. Mindkét jaték elég
csunya bukta volt, a piac és a
kritikusok sem szerették Oket.

Ezutan még felmeralt az US Gold
részérél, hogy budget-kiaddjuk, a
Kixx olcsositva kiadna az Ultimate
életmuivet, megspékelve az allitdlag



mar a Gunfright kiadasa el6tt
elkészult Mire Mare-val, de az uzletet
felhaborodottan visszautasitotta az
Ultimate, a Mire Mare-val
kapcsolatban arra hivatkoztak, hogy
még nincs is kész, a tobbi jatékuk
learazasatol pedig elzarkoztak. Joval
késébb, egy volt alkalmazott a ZX
Shed magazinnak névtelen
nyilatkozataban azt allitotta, hogy a
Mire Mare kész volt, legalabbis
annyira, hogy  jatszott vele,
kiprobalta. Tébb forras pedig arra
utalt, hogy 1988-ban, mikor az US
Gold-Ultimate megallapodas nem
kerult meghosszabbitasra, a
visszatérés els6é jatéka lett volna
Sabreman utols6 kalandja, de mint
tudjuk, ez is csak egy kosza hir vagy
terv maradt, a visszatérés soha nem
jott el, maximum a The Collected
Works cimu valogataskazetta
megjelentetésére, amirél hianyzott az
Underwurlde. Hogy miért nem kerult
ra? Passz, senki sem tudja...

T DESIGNS ON THE FUTURE
Mindenesetre a Rare-nek bejohetett
a valtas, évekig maradt az egyre
bévilé japan piacon, féleg a
Nintendo konzoljaira fejlesztettek,
kés6bb egy-egy Sega is becsuszott,
majd 2002-ben megvette Oket a
Microsoft  (allitélag 375  millié
dollarért). Nem akarom részletezni az
utééletet, de talan ennyibél is
latszik, hogy sajat szemszogukbdl az
idealis iven haladtak, pénzligyileg
megkérddjelezhetetlentil. Marpedig a
szoftveripar is csak egy uzlet, az
Ultimate pedig vigyaz az érdekeire, a
mai napig nem engedélyezik a World
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of Spectrum-nak jatékaik internetes,
ingyenes terjesztését, Uzleti
érdekekre hivatkozva.

HOMALYOS FOLTOK

Nem nagyon talaltam fogast a
fejleszték  kérdésén. Mivel az
Ultimate-nél ez a téma hétpecsétes
titok, igy a szoftografidban az
elfogadott, am feltételezett verzié
mellett maradtam, miszerint a
legtobb jatékot Tim és Chris Stamper
irta egy kétszemélyben. T6bb forras
szerint is az els6 néhany jatéknal
tevékenyen részt vett a fejlesztésben
John Lathburyt és Carole Ward.
Valamint a riportokbél is lehet
érezni, hogy csapatmunka folyt a
hattérben, tehat nem c¢sak a
Stamperek a szerzék, ahogy Chris is
emlékezett: ,Mi volt az utolso
alkalom, mikor csapatként
dolgoztunk? A Gunfright volt, azt
hiszem”. A Gunfright utan ott van a
két Mark Betteridge jaték az US
Gold-érabél, valamint a Pentagram
és a Martianoids, ezek szerzéit nem
ismerjuk. A Pentagram-rél viszont
lathaté, hogy a régi jatékmotort
hasznalja, amirél tudjuk, hogy a
Stamper fivérek részt vettek a
fejlesztésében, tehat a jaték szerzoéi
kozott is szerepelhetnek.

Mark Betteridge, aki
1984-85 korul
kezdett az Ultimate-
nél, allitélag ¢ irta a
Cyberunt és a
Bubblert, valamint
Mark Crane alnéven
a nem Ultimate-nél
megjelend Battyt.




ULTIMATE PLAY THE GAME

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 tiintetem fel az adatokat, a

Jetpac

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:
MEGJEGYZES:

Pssst

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Tranz Am

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Cookie

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Lunar Jetman
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Atic Atac
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Sabre Wulf
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Underwurlde

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

délt betiis cimek Gjrakiadasok)

Ultimate Play The Game, 1983, 16k, £5.50, 161001, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G27/R (ROM)

Sinclair Research Ltd, 1983-1984?, 16k, ?, G27/S, parhuzamos kiadas
Tim Stamper, Chris Stamper

A Sinclair Jet Pac’ cimen adta ki

Ultimate Play The Game, 1983, 16k, £5.50, 161002, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G28/R (ROM)

Sinclair Research Ltd, 1983-1984?, 16k, ?, G28/S, parhuzamos kiadas
Tim Stamper, Chris Stamper

Ultimate Play The Game, 1983, 16k, £5.50, 161003, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G29/R (ROM)
Tim Stamper, Chris Stamper

Ultimate Play The Game, 1983, 16k, £5.50, 161004, eredeti kiadas
Sinclair Research Ltd, 1983, 16k, £14.95, G30/R (ROM)

Sinclair Research Ltd, 1983-1984?, 16k, ?, G30/S, parhuzamos kiadas
Tim Stamper, Chris Stamper

Ultimate Play The Game, 1983, 48k, £5.50, 481005
Tim Stamper, Chris Stamper

Ultimate Play The Game, 1983, 48k, £5.50, 481006
Tim Stamper, Chris Stamper

Ultimate Play The Game, 1984, 48k, £9.95, 481007
Tim Stamper, Chris Stamper

Ultimate Play The Game, 1984, 48k, £9.95, 481008
Tim Stamper, Chris Stamper



Knight Lore
KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1984, 48k, £9.95, 481009

FEJLESZTO: Tim Stamper, Chris Stamper

Alien 8
KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1985, 48k, £9.95, 481010
FEJLESZTO: Tim Stamper, Chris Stamper

Nightshade
KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1985, 48k, £9.95, 481014
FEJLESZTO: Tim Stamper, Chris Stamper

Gunfright
KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1985, 48k, £9.95, 481020
FEJLESZTO: Tim Stamper, Chris Stamper

Cyberun

KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1986, 48k, £9.95, 481015
FEJLESZTO: Mark Betteridge

Pentagram
KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1986, 48k, £9.95, 481011
FEJLESZTO: Tim Stamper, Chris Stamper

Martianoids

KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1987, 48k, £8.99

Bubbler
KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1987, 48k, £8.99
FEJLESZTO: Mark Betteridge

Ultimate Play The Game: The Collected Works
KIADASI ADATOK: Ultimate Play The Game, 1988, 48k, £12.99 (kazettan) £14.99 (lemezen)

FEJLESZTO: Tim Stamper, Chris Stamper

TARTALOM: 1. Pssst, 2. Cookie, 3. Tranz Am, 4. Atic Atac, 5. Jetpac, 6. Lunar
Jetman, 7. Sabre Wulf, 8. Knight Lore, 9. Alien 8, 10. Nightshade, 11.
Gunfright
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JETPAC

KIADO: Ultimate Play the Game, 1983, £5.50

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Arcade - 16vold6z6s

GEPTIPUS: 16K

MERET: 15624 byte

TOLTESI IDO: 2:22

VEZERLES: Billentytizet (Z,C,B,M-balra, X,V,N,SS-jobbra, A..En-ttz, Q..I,P - fel,

1..0 - lebegés, O - szlinet)
Joystick: Kempston

FELADAT

»Az ’ACME Csillagkézi Koézlekedési
Tarsasag’ trhajoalkatrész-
készleteket szdllit a Naprendszer
kiilénb6zé bolygdira a galaxison dt,
és mint f6 tesztpilétdja, minddssze

annyit kell tenned, hogy
dsszeszereled a  rakétakat, és
elreptilsz a kovetkezb
célallomdsodhoz.

Tul gyakran nem kapsz esélyt a
galaxison valé szabad dtutazdsra, ez
egy nagy lehetbség, hogy
meggazdagodj! Alli meg kiilénféle
bolygékon utad kézben, gyijts a
zsdkodba dragakoéveket, elemeket
vagy aranyat, és vidd Oket
magaddal.

Egyszertien hangzik, de nem az!
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Mielétt az univerzum leggazdagabb
emberévé vdlndl, ne feledd, hogy
tankold tele az Urhajét - 6
tizemanyagcella - minden
alkalommal, amikor féldet érsz egy
bolygén. Minden mdas finomsdg, amit
osszegyljtesz, a tiéd maradhat.

Miutan leszallsz, a legujabb
Hydrovac Jet Pack-et lathatod
hdtadra szerelve, amivel

automatikusan fel tudsz emelkedni
barmiért, amit a rakétaalap folott
leejthetsz. Ne felejtsd el, a mega-
izmos, négyszog-foton-lézer-
fézereddel felrobbanthatsz minden
utalatos  idegent, aki kifogast
emelhetne a latogatdsod ellen.”
LEIRAS

Osszesen négy Urhajoval  kell
bejarnod 16 bolygot. Tehat
mindegyik Urhajora négy-négy
bolygé jut. Elészor ossze kell rakni
az Urhajokat (harom-harom
darabbol), majd lizemanyaggal
feltolteni. Az trhajo Osszerakasa az
els6 bolygd utan nem sztikséges,
csak Urhajo cseréjekor. A naftaval
valo feltoltés viszont mindig kotelezé
feladat. Jet Pack-ed (igen, a
jatékleirasban k-val van!) a téle




moédon csak
gombnyomaskor emel, a gomb
felengedésekor automatikusan
vesztesz a magassagodbol.

megszokott

HATTER
Az  Ultimate 1983 mdjusdban
megjelent elsé jatékduodjanak
sikeresebb tagja, amibdl dllitélag t6bb
mint 330 ezer darabot adtak el
Hetekig vezette az eladdsi listdkat és
még  megjelenése  utan  kilenc
hénappal is visszatért a TOP10-be. A
Sinclair is forgalmazta kazettdn és
ROM-on is. Az 1983-as Golden

Joystick Awards-on elnyerte az év
jatéka dijat.

ERTEKELES
Szép boritéval, és
betoltéképernyével, sablonos, am jo
Ursztorival és az elsé Ultimate
jatékok megszokott vezérlésvalaszto
menujével koritett legendas jaték. A
feladat mar nem annyira
szokvanyos, mégis elsére magaval
ragado és magatol értetéds. A grafika
nagyon szép, szines, nagy, jol
animalt, folyamatosan mozgé figurak
toltik meg a jol atlathato, alapvetéen

sivar, mégis életteli hatteret. A
latvany nem mondhat6
valtozatosnak, hiszen mindossze

nyolc kulonbo6zé ellenség és négyféle
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urhajé jelenti a szintek kozotti
kulénbséget. A grafikai és
hangeffektek teljesen rendben
vannak. A vezérlés billentyltizettel és
joystickkal is j6, az érzékenység
nagyon jo. A jaték nehézségi szintje
jol eltalalt, a palyak kozott nincs
nagy differencia, kinek ez, kinek az

az ellenfél jelent nagyobb
nehézséget. Am vannak praktikak,
amikkel  kihasznalva a  jaték
algoritmusait gyakorlatilag
megerdltetés nélkul lehet a
pontszamot gyujteni. Igazi

klasszikus, vesztett ugyan kezdeti
varazsabol, lehet, hogy nem eléggé

valtozatos, am kifejezetten
szorakoztato és egyedi 16v6ldozés
jaték.
KORITES EEEEEEEEEC
FELADAT EEEEEEEEOC
KULCSIN EEEEEEEECO
VEZERLES EEEEEEEEED
KESZSEG EEEEEEEECD
SZUBJEKTIV EEEEEEEEO
[ J | I8 6\9/6. I

MASOK SZERINT
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Sinclair User: 6/10



PSSST

KIADO: Ultimate Play the Game, 1983, £5.50

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Arcade - 16vold6z6s

GEPTIPUS: 16K

MERET: 15903 byte

TOLTESI IDO: 2:25

VEZERLES: Billentytizet (Q,W-balra, jobbra, E,R- le, fel, T-ttz)

Joystick: Kempston

FELADAT

»Robbie a robot il a kertjében,
elragadtatva a régi komposztzsakon,
ami segitségére volt a dijnyertes
Thyrgodian  Megga  Chrisanthodil
felnevelésében. Aztan hirtelen az
egész kertet elarasztottdak a
legordégibb, legkartékonyabb
rovarok, amiket csak el tudott
képzelni. De Robbie készen dall!
Felszerelkezett hdarom doboznyival a
legujabb rovarriasztébol, fiisttel és
papirszalagokkal, Robbie harcol hogy
sarokba szoritva tavol tartsa a
haldlos kerti kartevéket. Csak annyit
kell tenned, hogy kitalald, melyik
permet melyik rovart pusztitia el, a
rossz permet maximum elbéditja Sket
egy pillanatra. Ha Robbie drizetleniil
hagyja a névényét, a rovarok

mindenfeldl rajzani fognak,
megrdgjak a leveleket és a névény
elébb-utébb elpusztul.

Kis férgek. Hagyjatok békén a
névénylémet! 06! A névénykém
haldoklik! Nem! Nem! A cstnya
bogarak szivjak ki az életet az én
Thyrgodian Megga
Chrisanthodilombdl, ésszezsugorodik,
elhervad és meghal Hamarosan
véget vetek kis jatékuknak, és a
spray-vel gyorsan lefiijom 6ket. Ezaz!
Ez kell nektek! Haha! Miért? Ti kis...
Gyorsan fogom a Szuper-Urcsiga-
Spray-t, aztdan a  Piéca-lézert.
Gyorsan, gyorsan. Egyre
szaporabbak. Nem tudom  Gket
megdllitani mar tul sokdig. Siess!
Siess! Aaaa!

Ultesd a magokat jé talajpba. A
névekedést  felgyorsithatod, ha
begyiijtéd a  komposztzsdkokat,
mikézben a fiatal hajtdsoktél tavol
tartod a kartevéket, amig napfényt
gyljtenek. Emlékezz, ha tébb levele
van a névénynek, akkor gyorsabb a
névekedés. A  fiatal  hajtdsok
névekedéskor egy egzotikus aromdt
bocsatanak ki, a névény kiiléndésen
vonzdvd vdlik a csillagkézi tircsiga, a
futé pidca és a fenyegeté sziinyog
szamdra. A  megfelels riaszték




haszndlata meg fogja akaddlyozni
mindegyiktik tamaddasat.

Kérlek, vedd figyelembe: mindéssze
kértilbeliill a névények 20%-a fog

virdgozni és megmutatni Robbie
almat. A névekedési idé kb. 2-5 perc.”
LEIRAS

Két oldalt lathatsz 5-5 fiokot, ahol
véletlenszertien elhelyezve latod a
harom sprayt, valamint itt jelennek
meg lila targyak, melyekkel a
pontszamodat noévelheted. A kék
spray valo a csuszomaszok ellen, a
piros a szérmokok ellen, a sarga a
szunyogok ellen. Hogy miért nem
piécat  és csigat  irok, azt
megérthetitek, a csuszomaszo
lehetne pidca és meztelencsiga is, de
az a szOr6s izé, az mi a fene? Elsé
szinten bemelegitésként a
csuszomaszok, majd a masodiktél a
negyedik szintig két ellenfél, végul az
otodik szintt6l mindharom éléskodé
ellen kuzdesz. A szintek végét
kulonleges novényed Kkiviragzasa
jelzi. Az o6todik szint végén valami
kaprazatosban lesz részed!

HATTER
Az 1983-as Golden Joytick Awards-
on a ’Legjobb eredeti jaték’
kategoriaban madsodik lett az Ah
Diddums mégétt. Kereskedelmi sikert
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nem aratott, legalabbis nem Ultimate-
szinti sikereket.
ERTEKELES

Szép Dboritoval, és betdltéképpel,
aranyos, baratsagos kerettorténettel,
vezérlésvalaszté mentivel koritett kis
jaték. A feladat eredeti, pedig tipikus
arcade. A feladat szeretheté és
addiktiv. A grafika és latvany
kellemes, kivalé a szinhasznalat. A
figurak nagyok, szépek, jol
animaltak. Sajnos csak haromféle
ellenség van, de mit is kezdenénk
egyszerre mondjuk o6t ellen... Az
effektek jok, ahogy a hanghatasok is,
megspékelve a viragzaskori
dallammal. A vezérlés billentytizettel
katasztrofa és nem az érzékenység,
hanem a billentytkivalasztas miatt.
Miért  kellett — ezzel elrontani?
Joystickkal megoldodik minden. A
jaték nehézségi szintje megfeleld,
picit a koénnyt felé huz. Ha nem
lenne a vezérlésbeli hatalmas baki,
akkor siman Jetpac szint...

KORITES EEEEEEEEE0]
FELADAT EEEEEEEECD
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES EEEEEEECO0
KESZSEG EEEEEEEEC]
SZUBJEKTIV EEEEEEEEC0
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TRANZ AM

KIADO: Ultimate Play the Game, 1983, £5.50

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Arcade - tildozéses verseny, gyujtogetos

GEPTIPUS: 16K

MERET: 15891 byte

TOLTESI IDO: 2:25

VEZERLES: Billentytizet (Z,C,B,M - balra fordulas, X,V,N,SS - jobbra fordulas,

Q..R - gaz, A..F - fék, CS- pillanatallj)

Joystick: Kempston

FELADAT

»A 3472. évet irjuk, és minden, ami
megmaradt a Féldon, az egykor
hatalmas kontinens maradéka, egy
kopar fold, egy elhagyatott hely a
sivatagban, kévek és szikldk. De ...
Az élet gyorsan alkalmazkodik, és
elhoz egy Uj Kort, egy olyan idét, amit
autok és tréfeak uralnak a féldon,
ahol a benzin pétolja az aranyat és a
tisztelet a 8 Nagy Ultimate Kupa
birtokosdé.

A °Haldlos Fekete Turbok’ til sokdig
uralkodtak, a 8 kupa rejtve maradt
valahol az orszagban, a kiirdsukat is
rég elfelejtette mindenki, a helytiket
pedig szigoruan védték. Egyetlen
lehetéséged... egy  szuperbeftivés
vorés versenyauto, felszerelve

minden mené technolégidval. Az
utolsé esélyed, melynek ereje messze
feliilmulja barmely Fekete Turbo-ét.
Egy nyomds és a hatalmas motor egy
mennydorgéssel  életre kel, a
kipufogékbdl valé éles moraj és a
hipnotikus btugds riasztjagk el a
Fekete Turbokat. A zaj eléri a
maximumot és egy hirtelen térés utan
a vorés versenyautdd kil elére, at a
siksdgon, hihetetlen sebességgel,
életed utols6 nagy csatdjaban.
Hasznald a képességeidet, hogy
tuljarj a Fekete Turbok eszén és
dsszetord bGket, és az miiszereidet,
hogy megtaldld és Gsszegyujtsd a 8
Ultimate Kupadt, mieltt elfogy az
tizemanyagod.”
LEIRAS

Baloldalon fentrél lefelé a megtett
id6t és mérfoldet, egy térképet régi
varosokkal (gyakorlatilag
benzinkutakkal) és a poziciéddal
lathatod. Alatta a radar képét
(kupaval, Fekete Turbéval...),
mellette a  megszerzett kupak
szamat, lejjebb a sebességmérét, az
Uzemanyagjelz6t, a hémérét és
legalul az életeid (autdid) szamat
lathatod. A radaron minden lényeges
objektum (kupa, ellenség) csak egy




mint te

ugyanolyan fekete potty,
(kozépen). Ha egy statikus pottyot
latsz, akkor az kupa, tehat érdemes
megkozeliteni. A mozgd pont viszont
veszélyes, mert az csak a hirhedt
Fekete Turbok egyik tagja lehet. Ok
nem az intelligencigjukrél vagy
ugyességukrél hiresek, mindennek
nekimennek, még a kupakrol is
lepattannak, igy viszonylag kénnyen
neki lehet o&ket vezetni valami
megfeleld tereptargynak, ezzel idét
nyerve.

HATTER
Az Ultimate mdsodik, augusztusi
parosanak kereskedelmileg

sikeresebb tagja, kicsit kakukktojas
az Ultimate klasszikus négyesében:
nem [6v6ldézés, van vége, mds a
meniije. A Sinclair Research kiadta
ezt is ROM-on, egyesek szerint
kazettan is, de azt a verziét még
senki sem ldtta.

ERTEKELES

A Tranz Am a  klasszikus
kakukktojas, amivel egyébként nincs
semmi baj, eredeti (volt
megalkotasakor), mégis rosszabb a
megitélése, mint tarsainak. A

boritéja tényleg egy fokkal talan

szerényebb, a betoltékép viszont
korrekt, a sztori tipikus rovid
arcade-torténet. A feladat
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pofonegyszer(: szaguldozni a
semmiben és gyijtégetni, elkertilve a
veszélyeket, ligyelve az lizemanyag-
és hé szintjére. A latvanyvilagnal
fontos megemliteni, hogy a mozgas

akadasmentes, az aktualis
sebességnek teljesen megfelelé. A
sivatagosodas leegyszerusiti a

hatteret, sivar, de milyen is lehetne a
sivatag? Animacié nincs, csak egy
kicsi grafikai effekt Uttkézéskor. A
motorzajon kiviil hang is csak
utkozéskor és benzinkut
latogatasakor van. A vezérlés nagyon
jo, szerencsére nem a QWERT
billentytikiosztast preferaltak
Stamperék. A kicsi lathaté tér miatt
nagyobb sebességnél alacsony
reakcioidé sziikséges a veszélyek
elkertiléséhez. A jaték a 35. szazad
ingerszegénysége miatt nem eléggé

valtozatos, nem elég érdekes, a
jatékid6 rovidsége miatt mégis
jatszhato marad.
KORITES EEEEEEENOC
FELADAT EEEEEEOO00
KULCSIN EEEEEEOOO0
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEEEO
SZUBJEKTIV EEEEEEOO00
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COOKIE

KIADO: Ultimate Play the Game, 1983, £5.50

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Arcade - 16vold6z6s

GEPTIPUS: 16K

MERET: 15889 byte

TOLTESI IDO: 2:26

VEZERLES: Billentytizet (Q,W-balra, jobbra, E,R- le, fel, T-ttiz)

Joystick: Kempston, Cursor

T -
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INTIRERTEL

FELADAT

»Charlie a Chef minden hozzavaldt
elzdrva tart az éléskamrdaban. Most,
hogy elkésziti 6ket, alapos felfordulds
lesz, biztosithatlak réla!

Bizony! Amint lehet, az alkotorészek
kirohannak a kamrdbdél mindenféle
mds csunyasagokkal egytitt, amik a
fidkok és szekrények aljan lapultak.
Szegény 6reg Charlie! Lisztbombdval
kabitja el a hozzdvaldkat és beletiti
bket a keverétdlba, mert ha a kukdba
jutnak, akkor megeszi OJket a
kukaszérny, aki nem térédik vele picit
sem, hogy hova dobja a szemetét.
Amennyiben szemét vagy valami nem
belevalé keriil a tortakeverékbe,
akkor az "0sszetevé-szamlalé”
valtozik, és  Charlie-nak  még

keményebben kell dolgoznia, ha meg
akarja stitni a stiteményét.”
LEIRAS

A torta alkotéelemei hozzaadasi
sorrendben: puding ezredes, trikkos
cukor, surda csoki, fortélyos sajt és
gytmolcshéj. Mindenbdél 10db és
elkészul a torta. Ha beleesik valami
gusztustalan dolog a tésztaba,
példaul egy halcsont, konzervdoboz,
alatét, csavar vagy rajzszog, azt nem
tudod kivenni, semlegesitened kell a
rossz izét az aktualis Osszetevd
szamanak emelésével. Csak az az
osszetevé vandorol a talba, amelyik
lebénult a lisztbombatol!

HATTER
A Tranz Am parja néhany hetet
toltott az eladasi Topl10-ben, aztan a
Sinclair  Ujrakiadasaig mindenki
elfelejtette.
ERTEKELES

A Pssst utan Gjabb haztartasi jaték,
a megszokott szép korités, talan az
eddigi legelborultabb o6tlet. A feladat
megint dicséretes, ugyan tipikusan
arcade-vonal, de nem lenyult otlet,
hanem 1j, egyedi, jopofa. A
latvanyvilag is hozza a Jetpac és
Pssst szintjét, szépen kidolgozott, jol



atlathato, az egy képerny6 miatt nem
elég valtozatos, de abbol kihozza
majdnem a maximumot, széval profi
munka. A hangeffektek szintén az
elvarhatéak, atlag felettiek,
bénuszként néhany dallammal. A
vezérlésnél visszatért a QWERT-féle
gyilkos leosztas, joystick hasznalatra
karhoztatva minden jatékost. A
nehézségi szint magassagarél a
koévalygo Osszetevék és
fémhulladékok tehetnek, tényleg
nehéz koztik lavirozni és a helyes
utra terelni é6ket. Mindent 6sszevetve
nincs benne semmi extra, de a
vezérlésbeli hianyossag nélkul
kellemes kis jaték, ha egy torta
megsutését nézzik, akkor elég rovid
jatékidével, de Charlie nem csak egy
tortat szeretne kistitni...

KORITES EEEEEEEECO
FELADAT EEEEEEEEOD
KULCSIN EEEEEEOO00
VEZERLES EEEEEEECCO0
KESZSEG EEEEEEEECO
SZUBJEKTIV EEEEEEOO00
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LUNAR JETMAN

KIADO: Ultimate Play the Game, 1983, £5.50

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Arcade - 16vold6z6s

GEPTIPUS: 48K

MERET: 39189 byte

TOLTESI IDO: 4:33

VEZERLES: Billentytizet (X,N-balra, C,M-jobbra, A..En-ttiz, Q..P —fel, 1..9 - lebegés

Z,SS - targy felvétele, lerakasa, CS, SP — be és kiszallas, O - sztinet )

Joystick: Kempston, Cursor

FELADAT

»~Nem tudom lefékezni ... Széttérik ...
Széttorik ... RECCS ...

Miutan Jetman rosszul oOsszedllitott
rakétdja kezdett széthullani az
iirben, sikertilt elkertilnie a
katasztrofat és egy furcsa
felfedezetlen vilagban landolt,
aminek tébb szdz nyugtalan, idegen
lakojanak legfébb célja a Féld teljes
elpusztitdisa. = Reménytelen,  hogy

visszaszerezze elvesztett
dsvdnykincseit, hiszen az idegenek
éppen beallitjak bsi
tamadoészerkezeteiket. Korben

mindenfelé hatalmas rakétabdzis-
telepitések nének ki a foldbdl,
kériilvéve a  stratégiai  védelmi
dllomasaikkal. A hatalmas
linéleumboritasu rakétdk csillogtak a

tavoli Nap fényében, és az automata-
élesitésii multitronikus
robbandfejekkel nyugodtan vartdk a
tamaddst. A kézeli am tdjékozatlan
Foldtél eérkezé segitség reménye
nélkiil, Jetmannek a sztilébolygdja
kézelgé romboldasa elbtt egyediil kell
megsemmisitenie az ésszes
rakétatelepet. Csak Hyperglide
rakomanyat szdllitsa és tarolja az
dthidalé egységeket, barmi mads
eszkézzel, amit taldl, teljesitenie kell
ktildetését.

Kar, hogy nem talalja a haszndlati
utmutatot!”

LEIRAS

Ha talalna, se menne konnyen! S6t!
El6szor is nagy sebességgel
zaporoznak, pattognak mindenfeldl
az ellenségek. A hatalmas bombat fel
kell venni és felrakni a holdjarora,
mindez lassabban megy, mint
gondolnad. Aztan  beszallsz a
holdjaréba, de mi ez? Nem tud
atmenni egy kis godron sem?
Holdjaro, amit kizarélag autépalyara
terveztek? Tehat a g6dorhoéz érve
kiugrasz, a jarmubdl kiveszel egy
athidalo egységet és lerakod azt a
godor fole, visszaugrasz a
holdjaréba. Mire eléred az elsd
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rakétatelepet, ezt meg kell csinalnod
elég sokszor, mert a felszin bizony
elég egyenetlen. A rakétaallashoz
érve fel kell azt robbantanod, amit a
bomba radobasaval érhetsz el. Aztan
kezdheted az egészet elolrél. Kézben
nincs idéd proébalgatni, hogy mit,
mivel, hogy is kellene csinalnod,
ezért érdemes kezdetben csalashoz
folyamodni és eltlintetni a répkodé
ellenséget. Igy sem lesz konnyu, de
legalabb a rutinfeladatokra is tudsz
majd koncentralni és észreveheted,
hogy a képernyé fels6 részén a
jobboldali nyil mutatja a kovetkezo,
megsemmisitendd rakétabazis
helyét. A baloldali nyil a holdjarod
lizemanyagszintjét mutatja, ha
elfogy, akkor nem tudsz felemelkedni
és csak a holdjaréba visszajutva
tudod Ujratolteni. A TIME az
ellenséges rakéta kilovéséig
hatralévé ido6t, tehat azt jelzi, hogy
mennyi idéd van a robbantasig. Ha
ez az idé lejar, kapsz egy
figyelmeztetést, a rakéta megindul
holdjaréd felé, és ha nem tudod
kiléni a levegében, akkor hamarosan
fel is robbantja azt. Az els6 néhany
probalkozasra ezek a rutinfeladatok
sem fognak elég gyorsan sikerllni,
gyakorolni kell, majd vissza lehet
engedni az ellenségeket. Ezutan még
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rengeteg Kkitartas és talan sikertil
elérned a masodik szintig...

HATTER
A fél évvel a Jetpac utan megjelené
Lunar Jetman egybdl az eladasi

listak élén nyitott, majd féleg hazon
beltli rivalisanak, a vele egy idében

megjelené Atic Atac-nak
koszonhetéen lejjebb cstuszott. Azéta
a Jetpac kultuszstatuszba

emelkedett, a Lunar Jetman viszont
feledésbe mertlt, erre j6 példa a
WOS-on leadott értékelések szama, a
Jetpac-ra hatszor annyi és
magasabb szavazat érkezett, mint
utodjara.

ERTEKELES
Alapvetéen egy jol felépitett kis jaték
lenne, és a lenne a hangsulyos a
mondatban, mert sajnos el lett
rontva. Minden nagyon szép és jo
addig. amig el nem indul a jaték. De
elébb-utébb nyilvan elindul és a
Jetpac-en szocializalodott jatékos
egy percen beltil 30-szor meghal.
Egyszerlen nincs idé semmire,
annyira frusztrald, hogy az mar faj,
miért kell mar az elsé szinten ilyen
gyors ellenfelek ellen ktizdeni?
Biztos, hogy nagyon szép a grafika, a
latvany kaprazatos, porognek,
forognak, hullamzanak az
ellenségek, de csak az
gyonyorkodhet benntik, aki nem hal
meg 10 masodpercen beltl. Az
iranyitas  kegyetlen  nehéz, a
tempoéhoz mérten tul sok mindent és
tal gyorsan kell nyomkodni, szinte

nincs id6é kiprobalni, megszokni,
megtanulni semmit. Ha a jaték
legalabb egy kis  sikerélményt

csepegtetne kozben, de nem, semmi
esélyem. Sebaj, majd joystickkal...



Nem, ugy talan még rosszabb is.
Pedig elvileg csak harom gomb van
az iranyitds mellett, valahogy
mégsem  sikertil  gorduilékenyen
hasznalni. Tudom, én vagyok a
béna, hiszen ott vannak a Youtube-
ra feltoltott videdk, ahol gond nélkul
jut el wvalaki a 35. szintig
haromnegyed o6ra alatt. Le a
kalappal, emberfeletti teljesitmény.
Mégsem érzem, hogy megérné
raszanni a megfelelé idét (minimum
heteket), hogy eljussak arra a
szintre, mikor elmondhatom, hogy
sigen, elég j6 vagyok a Lunar
Jetman-ben!”

KORITES EEEEEEEEEC
FELADAT EEEEEEEECC
KULCSIN EEEEEEEEE(
VEZERLES EEEEEEO0O00
KESZSEG EEEEEOO000
SZUBJEKTIV EEEEEOO000
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ATIC ATAC

KIADO: Ultimate Play the Game, 1983, £5.50

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Akci6 - feltilnézeti, maszkalds, gyljtogetds (stilusteremto)

GEPTIPUS: 48K

MERET: 37656 byte

TOLTESI IDO: 4:36

VEZERLES: Billentytizet (Q,W-balra, jobbra, E,R-le, fel, T-ttiz, Z,SS - targy felvétele,

lerakasa, CS, Sp-szilinet)
Joystick: Kempston, Cursor

FELADAT

»Soha nem hittem a szellemekben
vagy a szornyekben... Nem, addig,
nem, amig a kastély Fékapujanak
ajtéit becsuktdk és bezdartdk a hdatam
mdogott... .. Nincs kulcsom!!!
Csapddba estem!!! SEGITSEG!!! ...
SEEEGIHTSEEEG!!! ... Senki sem hall
meg ... Egyediil vagyok ... Az ajtok

miért vannak nyitva, aztan
csapédnak be??!! ... Van ott valaki?
SEEEGHITSEEEG!!! ... Furcsa
alakokat ldtok, amik testet dltenek a
szoba masik felében... Gonosz
szemekkel mered ram ... Lépések ...
Valami jén le a folyosén ... Valami
nagy ... Valami hideg ... El kell
futnom gyorsan ... Gyorsan

SEEEGIHITSEEEG!! .. El kell
menekitilni, mieldtt tul késd!!

Most hogy csapddba ejtettek a
gonosz dltal kisértett kastélyban,
feladatod, hogy megkeresd az A.C.G
rejtett aranykulcsdt és elszékj az
egyetlen  kijaraton, a Fékapun
keresztiil.

A kastély étszintes, a tetdteret és a
barlangokat beleértve, amik
szamtalan szobdt tartalmaznak. Sok
szoban beliil butorokat taldlhatsz,
ételt, italt, targyakat, szellemeket,
vampirokat, szérnyeket. Egyél és
igyal takarékosan, hogy ne meritsd ki
az élelmiszertartalékodat. Haszndlj
fel mindenféle targyakat és gytijtsd
O6ket, probdald a legelényésebben
alkalmazni éket, legyél gyanakvé a
bevagédé ajtokkal és csapdajtokkal
szemben, amik megprobdlnak majd
csapddba ejteni és kerild a
kapcsolatot a  vampirokkal és
szornyekkel, mert arra térekszenek,
hogy akaddlyozzdk a keresésedet.

A karakterek kéztil mindegyik, lovag,
jobbagy és varazslo, fel van szerelve
a sajat specidlis fegyverével, egyéni
mozgdstipusuk van és
haszndlatukkal kapsz néhdany titkos
atjarét, ami ismeretlen a toébbiek
elott.”




LEIRAS

Egy otszintes, 140 szobas kastélyba
vezérelt a vakszerencse, aminek az
ajtajat az ACG démoni szervezete rad
zarta. Kozponti gondolatod a kijutas
mellett az evés, egyszerten neked
minden sultcsirke. Mikor a jobb

oldalon lathaté sultcsirkemétered
deficitet —mutat, a kastélyban
talalhaté6 ehetének tiné targyak

felvételével javithatsz a mutatén. De
vigyazz, nem minden ehetd, ami
annak tunik, és ne gondold, hogy
mindig Gjabb és még ujabb
fagylaltok vagy csirkecombok fognak
megjelenni, amit talalsz, azt oszd be
és uralkodj magadon. A kastélyban
valé bolyongasod soran talalkozol
majd rengeteg kisebb kaliberti és
négy nagymend ellenséggel. A
kisstilieket siman leléheted, a
tobbieket viszont maximum tavol
tarthatod magadtél az 6ket riaszto
eszkoz birtoklasaval. Frankenstein a
csavarkulcsot, Quasimodo a karmot,
Dracula a keresztet, a mumia pedig
a falevelet nem csipi. A szabad
mozgasban ajtok akadalyozhatnak,
ezek lehetnek kinyil6-becsukodo
fehér félautomata ajtok, ezeknél csak
meg kell varnod a megfelelé6 alkalmat
az Aatsurranasra, és vannak szines
(zold, kék, sarga, piros) ajtok, melyek
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rendelkezned kell a
szinben passzolo kulccsal.
Extrémsportokat kedveléként 11
kutat is hasznalhatsz gyors lejjebb
jutasra. Valamint lovagként az
oraszekrényeket, varazsloként a
koényvespolcokat, mig jobbagyként a
hordékat hasznalhatod atjaréként.
Végtl a célod, tehat a kastélybél valo
kijutas teljesitéséhez 0Ossze kell
raknod az ACG harom részes
aranykulcsat. Tehat 6sszesen van 11
targy, amit optimalis esetben
magadnal kellene tartanod, de csak
harom lehet bel6lik nalad. Ha
felveszel valamit, az bekertil a
baloldali taroléba és az ott 1évé dolog
jobbra tolodik, ami esetleg a jobb
oldali rekeszben volt, az pedig
kipottyan.

kinyitasahoz

HATTER

Hatalmas siker volt, kezdeti par hetes
hattérbe szoruldsa utdn leverte a
Lunar Jetmant és hetekig vezette az
eladasi listakat, aztan még fél évig
maradt az élmezényben. Stilusdt
rengetegen utdnoztdk, leghiresebb
kéziiliik a Bubble Bus Wizard’s Lair-
je, de még hdzon beliil is meglett a
klonja, a Sabre Wulf személyében.

ERTEKELES

Igazi kultjaték, nagy legenda. Szép a




boritéja, a screen-je, a reklamja. A
torténet az Ultimate-t6] megszokott,
nem talbonyolitott, de
hangulatkelté. Igazi stilusteremté
jaték, rengeteg jaték inspiraldja. A
latvanyvilag furcsa, egyszerre
perspektivikus és nem az, egyszerre
felil és oldalnézet. Semmi nem
illeszkedik semmihez, de valahogy
meégis jol néz ki, a sultcsirkeméter
nagy poén, széval az egésznek van
egy egyénisége. A feladat maga sok
kitartast igényel és jo
targyvalasztast, na meg
faradhatatlan ttzeléujjat. A figurak,
mozgasuk szinte tokéletesek, a
latvany, a szinhasznalat izléses. A
hanghatasok atlagfelettiek. A
vezérlés sajnos a  kriminalis
Ultimate-tipusu billentytikiosztas
miatt nem kaphat maximalis
pontszamot, pedig megérdemelné.
Mint irtam, kell néhany dolog a
feladat megoldasahoz, kiegésziteném
meég egy jo térképpel, szerencsével és
ha ez mind megvan, akkor nem is
kell hozza tal sok idé...

KORITES EEEEEEEEEE
FELADAT EEEEEEEEOC
KULCSIN EEEEEEEEED
VEZERLES EEEEEEEOOD
KESZSEG EEEEEEEEED
SZUBJEKTIV EEEEEEEEOC
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SABRE WULF

KIADO: Ultimate Play the Game, 1984, £9.95

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper N~
STILUS: Akcio6 - maszkalos, gydjtogetss, Atic Atac-klon ﬁlﬁziﬁmﬁ
GEPTIPUS: 48K

MERET: 44454 byte

TOLTESI IDO: 3:27

VEZERLES: Billentytizet (Q,W-balra, jobbra, E,R- le, fel, T-ttiz, Sp-sziinet)

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

FELADAT

»,Le és még lejjebb zuhantam, a
szikldkon, meredek szakadékokon és
drnyas vdjatokon Nincs fogds,
nincs kapaszikodd, csuszds,
bukddcsolas, forgds, sétét és még
soététebb, mélyre és még mélyebbre.
Csillogo szemek, markolé kezek,
szorité karmok, mindenemet
karmoljak, ahogy gyorsan
csavarodok és zuhanok tovdbb.

Sotét és még sététebb, mélyre és még
mélyebbre. Ez a vég, amitél félek,
ettél az ember dltal nem tapasztalt
utazdstol... , hogy hovd, azt nem
A zuhandas puha mohds talajon ért
véget... Fegyverekkel kezemben,
érzékelésem kiélesedve, gyorsan és
csendben mozgom a tisztds koriil...
Minden rendben, kivéve egy

lizenetet... Egy O6si figyelmeztetést,
amit mélyen az élettelen kdbe véstek

UTVONALAD HOSSZU, LEGY NAGYON RESEN
VIGYAZZ, A WULF LES READ ERDEJEBEN
FENYEGETO VESZELY, MI KORULOLEL
MEGRAGADJA AZT, KI NEM FIGYEL
KISZABADULVA, ELHAGYOD SULLYEDT REJTEKED
BARLANGON AT TALALOD MEG VEGZETED
EGY AMULETTET KELL MAJD KERESNED
DARABJAI NEGY HELYEN HEVERNEK

A STRAZSANAK GYULOLET EG SZIVEBEN
HACSAK NEM JARSZ KEDVEBEN

KIJUTNOD KAPUJAN NEM LEHET,

MIG AZ AMULETTET MEG NEM LELED

Keresztiilaraszolok az darnyas
tisztdson és a trépusi esderdd surii
bozétjain az aljnévényzetben, olyan
fajokon, mire szavam sincs, és vdarok

és figyelek ... Nehéz Ildabak
lépésének tavoli ddngése, nagy
dllatok ugranak ki a nyirkos zold
névénytakarébol, hogy harcoljanak
és éljenek. Maradok rejtekemben ... A
morajlds egyre hangosabb, egy
hatalmas adllat, mint egy Gdliat tortet
tovabb, szarvaval tor, farkdval
csapkod, még addig rejtézkédok, mig
a diibérgdé zaj el nem hal. Minden
tiszta volt, ahogy dtugrottam a
halmok folétt, egy jol kitaposott
ésvényre, a mély nyomok felfedik,




hogy milyen sokféle lény lakik itt,
ebben a vélgyben. Veszély fenyeget,
igy gyorsan kellene haladnom... de
merre??? Tagra nyilt szemmel,
mereven bamulom, ahogy a suri
kérnyezet megmutatja rejtett titkait...
Furcsa orchidedk egyszerre csak
viragba borulnak, toxinjaik strin a
levegében, majd egy pillanat alatt

eltiinnek. Vaddszok, gyilkosok,
vampir denevérek és hatalmas
vadadllatok ugranak, usznak,

csusznak, mdsznak, btvdrkodnak...
El kell rejtézném... Biztonsdagba kell
kertilném... Fegyverekben erés és
jartas természet, tiul fogom élni...”
LEIRAS

Egy rendkiviil népes és hatalmas,
256 képernyés tropusi eséerdében
talalod magad, ahol mindenféle
allatra, még a papagajokra is
ellenségedként kell tekintened. Sét,

az ellenségek kozott is vannak
fokozatok, a rinocérosz, a varacskos

diszno, az orrszarvia és a
benszulottek (akik természetesen
nem allatok) ellenalléak, amugy
ellenallhatatlan kardforgato
képességeddel szemben,

gyakorlatilag a legstulyosabb dofést is
csak csiklandozasként értékelik és
elfutnak az ellenkezé iranyba.
Legf6bb ellenséged a legkevésbé sem
csiklandés Wulf, az erddé ura. Az
erdé nem csak allatokban,
természetesen novényekben is
gazdag, ezek kozul a legtobb csak az
athatolhatatlansagot eredményezi,
de van egy orchideafaj, minek viraga
otféle  szinben  pompazhat és
szinének megfelel6 hatassal lehet
szervezetedre, ha hozzaérsz. A lila

viraga megbolondit, pont a
szandékoddal ellentétes iranyba
fogsz téle mozogni, a pirostol
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immunissa  valsz  ellenségeiddel
szemben, a sarga valami erds
boditéoszert tartalmazhat, a kék

felgyorsit, a fehér pedig kigyogyit a
tobbi altal okozott betegségekbdl,
aldasokbol. Az élélényeken feltil
rengeteg targyba is belebotolhatsz
futkarozasod soran (mert rohannod

kell egyfolytaban), hatalmas
gyémantokba, gyurtikbe,
pénzeszsakokba, tobbségtik

pontszerzésre jo, de ritkan talalhatsz
kis tOrzsi szobrokat, amiket felvéve
egy extra élettel gyarapodhatsz. Ha
életben akarsz maradni, mint mar
emlitettem, rohannod kell, ezen felul
faradhatatlan csukléval kell szinte
egyfolytaban kardoznod. Mivel a
férfiak allitélag nem tudnak
egyszerre két dologra koncentralni,
futas kozben kardozva kicsit lassabb
leszel,
mozgatasara koncentralsz. Ha elég
gyors vagy, akkor lehetséges, hogy
észre sem veszed, hogy ha tul sokaig
tartozkodsz egy képernyén (nem is
sokaig, elég 7-8 masodpercig), akkor
egy ismétlédé hang kiséretében
megjelenik egy villogd langcsova,
amivel érintkezve elvesztesz egy
A targyaknal kihagytam a
legfontosabbat, az amulettet,
pontositva annak négy darabjat,
ezek az erdében villogd dolgok. A
kijutashoz ezeket kell 6sszegytjtened

mint mikor csak a labad

életet.



és atadni a megnyeré Uriembernek,
aki a kaput 6rzi.

HATTER
Az eladdasi adatok szerint
legnépszeriibb, az elsé6 kemény
kartontokos, majdnem 10 fontos

Ultimate jaték, amit sok kritikus Atic
Atac-kléonnak tartott, Sabreman elsé
kalandja. Stilusaban nem forradalmi,
de a labirintus méretét,
kidolgozottsagadt tekintve rendkiviili
volt a maga idejében. Meg kell
mondanom, nagyon furcsdallom, hogy
egyrészt sem a Knight Lore-bdl, sem
az Atic Atac-bél nem kelt el tébb,
mdsrészt, hogy a Jetpacon és a
Sabre Wulfon kiviil nem is lehet
tudni, hogy melyik Ultimate jatékbol
mennyi kelt el Ha csak az eladdsi
toplistat nézem a Sabre Wulf
megjelenésekor par hénapig, akkor is
a kozvetlen vetélytarsak kézil a
Match Point, a Jet Set Willy, a TLL, a
Daley Thompson’s Decathlon vagy a
Full Throttle jéval kelendébbnek
tiinik, mégsem adtak volna el belbliik
megkoézelitéleg sem annyit, mint a
Sabre Wulfbél? Nagyon sajndlom,
hogy az eladdsi adatokat valamiért
hétpecsétes titokként kezelték a
nyolcvanas években.

ERTEKELES
Kazettatok cserés dizajnvaltas utani
els6 probalkozasnak elég gyenge, a
szép, szines, figyelemfelkelté borité
helyett csak a cimet, azt is fényes
matrican tartalmazé fekete tok.
Lehet, hogy az elegancia iranyaba
akartak 1épni az Ultimate-nél, biztos
sokaknak tetszik a végeredmény,
nekem nem. A betéltéképernyd az
Ultimate eddigi leggyengébbje,
szintén csak a cimet mutatja. Az Atic
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Atac ota az Ultimate el6szeretettel
alkalmazza azt a mobdszert, hogy
utmutatoként egy misztikus
sztorikezdeményt ad, a
kezdéhelyzetet gy kortlirva, hogy a
jatékos bele tudja élni magat a
helyzetbe. A Sabre Wulf utan ez
annyiban fokozodott, hogy a jatékra
vonatkozo konkrét, sokszor fontos
ismeretek elmaradtak, ezek
megismerését a jatékosok
kitartasara és ltigyességére biztak. Itt
is, akarcsak a tovabbi Sabreman
jatékoknal, egy adja a
legtobb infot, de nem biztos, hogy
mindenkinek  eleget. A jaték
latvanyvilaga féleg a szinek
hasznalata miatt szemkapraztatd, a
dzsungel szinte él, a grafikai elemek,
az animacio, a mozgas
egyenletessége, gyorsasaga, a
hangeffektek, a zene, széval minden
kiuils6ség a topon van, mondhatni
tokéletes. A vezérlés az Ultimate-féle
QWERT-kiosztassal megvert,
felfoghatatlan baklévés ez, Joystick
nélkul jatszhatatlan a jaték. A jaték
nehézségi szintje tébb dologbdl
rakodik 6ssze és elég magasra épul a
rakas, bizony nehéz csalas nélkul
jelentés eredményt  elérni. A
nehézségrol jut eszembe, hogy nem
sok jatékban talalkoztam azzal, hogy
a koénnyitésnek szant jutalom, jelen
esetben a felgyorsulas, ellenkezé

versike



hatast valt ki, szamomra
kezelhetetlentil felgyorsul Sabreman.
Végeredményben egy igazi
klasszikus, a maga kevés hibajaval
és nagy tobbségben 1évé erényeivel.

KORITES EEEEEEEECC
FELADAT EEEEEEEECD
KULCSIN EEEEEEEEEE
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WOS: 8,24/10
Sinclair.hu: 8,52/10
Crash: 91%
C&VG:9/10
Personal Computer Games: 10/10
Sinclair User: 8/10
MicroHobby: 6,16/10
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UNDERWURLDE

KIADO: Ultimate Play the Game, 1984, £9.95

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Akci6 - platform

GEPTIPUS: 48K

MERET: 42816 byte

TOLTESI IDO: 3:01

VEZERLES: Billentytizet (Q,W-balra, jobbra, E-le, R-fel, ugras, T-fegyver hasznalata,

CS..V-kotélrdl le, B..Sp-fegyver fel/le, En-sziinet)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor
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FELADAT

,Hosszii sétét utakon utaztam,
barlangokon és rejtett labirintusokon
keresztiil, egyre sététebb helyeken...
Haldlos a hideg, ahogy kézeledem a
»Gonosz kutja” felé... Az alvilag 6rzdje
felé. Kézeledem, rogzitem kételemet,
és egy hatdrozott ugrdssal lejutok a
Sotét Ur mélységébe. A levegé stivit
mellettem, ahogy leereszkedem egy
sotét, nyirkos tiregbe, nyugtalanité a
por, régen megvivott csatdk és
kiizdelmek maradvanya.

Cséndes, megkdvesedett lények
mozdulnak, kikeriilve évszdzadok
hiberndciéjabdl, felébredve tétova
tapogatézdsom és szbészmoétolésem
visszhangjatol. Szunnyado
gonoszsaguk, elmult korok éhségének

szikrdja kelti életre éket. Hirtelen az
egész barlangban kitért a csapkodo,
torétt szarnyak és az elszdantan
csikorgo allkapcsok linnepe.
Szarnyas harpidk emelkedtek fel,
majd csaptak le széles csériikkel, és
szétterjesztett =~ karmaikkal.  Ehes
szémyek és hiillék elszanva, hogy
évmilliok 6ta elbszér enni fognak,
szétzuzva, megblintetve  engem,
mikor madr nem tudok helytdlini,
varva a bukdsomra.

Minden furcsa ragyogé névény az

"alvilag szirénje", hullamoznalk,
haldlosan mérgezé inddik
figyelmeztetnek, hogy ne
merészkedjek kozeliikbe, fojtogato
szaguk csak kiegészités
visszataszitoan csunya

latvanyukhoz. Hozzdérni ragadés
buizés lombozatukhoz, biztos haldlt
jelentene.

MINDENT RAGADJ MEG, MIRE SZUKSEGED LEHET

ES HA EROS FEGYVEREID KEZEDBE VESZED

UTAD SORAN BATORSAGOD LEGYOZHETI ESZED

A GONOSZT MEGTALALOD, BARLANGJABAN LELED

A GYEMANTOKTOL GAZDAGABB NEM LESZEL

DE SERTHETELENSEGED BELOLUK NYERED
UTAZASOD SIETTETNI NEM LEHET

UJRA MEG UJRA FEL ES LE VEZET

AM HA TURELMETLEN LESZEL

DRAGA ELETED IS ELVESZTHETED




A tavolban az alvilag mélyrél morajlé
vulkdnjait hallom. Mérgezd, kénes,

6rdégi  gdzok  gomolyognak a
barlangteték alatt. Az élettelen
plazma oridsi buborékokban

emelkedik a természetes kitirtékbdl,
miket ési tiizek, langok alakitottak,
kovdcsoltak évszdzadok alatt. Az
utam éppen csak elkezdédétt. At kell
utaznom az alvilag haldlos
labirintusan dat, hogy megtaldljam a

sététség végsé  helyét, ami a
menektilésemhez vezetd tton
fekszik.”
LEIRAS

Tulélted a dzsungelt és hova
jutottal? Egy barlangrendszerbe,
aminek a fels6 része furcsan,
szélséségesen van berendezve,

asztalok, faliorak, pokokrol készitett
képek a falon, komédok, galambot
abrazolé szobrok, véletlenszertien
elhelyezve. Még viragok is vannak,
nem Ugy tlnik, hogy az alvilagban
jarsz. Bezzeg, mikor lejjebb jutsz, de
inkabb lejjebb l6kd6ésnek a
szobakban bolyongé lények, és
meglatod a sivar barlang falait
befestd, kénes buborékokat eregetd
kratereket, és egyre frusztraltabb
leszel a téged taszigaldo és egy
pillanatra békén nem hagyé fura
lényektdl, rajéssz, hogy ez maga a
pokol. Hisz ez csak egy jaték! -
gondolhatod jogosan, de ett6l még
nem lehetsz nyugodtabb... Probalsz
feljebb jutni, de hidba, mindenhol
csak zsakutcaba kerulsz. Rajossz,
hogy lefelé kell indulnod a
felemelkedést keresve, és mire
feleszmélsz, a pokol legmélyebb
bugyraiban gyujtesz erét a
felkapaszkodashoz vagy a
feladashoz. Semmi sem az, aminek
latszik, az élettelen barlangokban
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talalkozhatsz

kezdetleges
novényekkel is, de sok 6rémoéd nem

talalkozasban. A fels6
traktusban lathatsz vilagito
faklyakat, nyugodtan rajuk
ugorhatsz! Ha  talalkozok egy
hosszaftlti toporzékolé lénnyel, nos
6 tavolrol sem a husvéti nyuszi, 6
egy démon, akit csak lenyilazni
lehet. Hol talalsz nyilat?
Szerencsétlen esetben, ahhoz hogy
megtalald, elészor tul kell jutnod a
bogaron, akit csak egy specialis
térrel lehet
megszerezted a nyilat és hasznaltad

telik a

megolni. Ha

a démon ellen, még hatravan maga
az 6rdog. Persze ez varhato fejlemény
a pokolban, de tavolrél sincs vége a
meglepetéseknek, az 6rdég nem a
pokol bugyraiban tuti el idejét,
hanem a Dberendezett és sivar
acsorog.
Meglepébb az ellenszere, hiszen azt
gondolhatnad, hogy az 6rdog
kimondottan kedveli a tlzet és a
meleget, de 6 ennyire
kiszamithato! Egy dologgal o6lheted
meg, egy €g6 faklyavall Ha ezzel is
megvagy, akkor mar csak felfelé kell

tertiletek hataran

nem

tornod és megtalalni egy kijaratot a

harombdl. Elolvasva egyszertinek
ténik, a gyakorlat azonban mast
mutat. A téged egyfolytaban zaklaté
ropkodé  ellenségek nem okoznak

kozvetlen kart, kozvetettet viszont
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igen, ugyanis a magasbol valo leesés
egy életedbe kertil. Az életvesztések
ellensulyozasara néhol talalhatsz kis
ember alaku figurakat, ezek egy
extra élethez juttatnak. Vannak még
kulonféle formaju kék gyémantok,

ezektol néhany masodpercnyi
immunitast és némi
sebességnovekedést remélhetsz.

Arrél mar volt sz6, hogy az atjarok
6rzéi ellen milyen fegyverrel
harcolhatsz, van még egy eszk6zod,
egy hétkdznapi csuzli, ezzel a téged
bosszanté lényeket tudod miszlikbe
apritani.

HATTER
Sabreman mdsodik kalandja talan a
legszélséségesebben megitélt epizéd.

Cim Atlag © ®

Sabre Wulf 8,24 70% 9%
Underwurlde | 7,39 54% | 16%
Knight Lore 8,47 77% 9%
Nightshade 8,44 62% 1%
Pentagram 8,18 68% 5%

A tabldzat a WOS-on leadott
értékelések alapjan késziilt az utolso
el6tti oszlop azok aranydt jelzi, akik
9-es, 10-es osztdlyzatot adtak a
jatékra, az utolsé oszlop pedig az 1-
es, 2-esek aranyat mutatja. Latszik,
hogy a jdtékot egyik kedvenciiknek
tartok aranya csekély a madsik négy
részhez képest, mig a jatékot
csapnivaléonak  tarték szama @ is

kértilbeliil dupldaja, mint a t6bbi
epizédnadl.
ERTEKELES

A borité sokkal jobban sikertilt, mint
a Sabre Wulfé, a betoltékép szintén,
a sztori pedig hasonléan csak
érzéseket generalé és nem utmutato
jellegti. A jaték egyfajta nem
szandékos Otvozete a  platform
jatékoknak és a flippernek. A feladat
ennek az Ossze nem illesztheté két
tipusnak a tulélése. Onmagaban mar
Sabreman mozgasa sincs rendben,
hiszen hatalmasat szokkenve ugrik
elére durvan 45 fokos szogben,
meégpedig akkorat, hogy tervezni is
nehéz a célpontot, plane, hogy a
hossza repulléut alatt élélények
tomegével kell felvenni a harcot. A
csuizlival lovés nem  Sabreman
eréssége, teljesen véletlenszeri, hogy
merre 16. Emiatt a jatékban valo
elérehaladas tébbnyire a
szerencsének koszonhetd. A
latvanyvilag tobbé-kevésbé rendben
van, bar egyértelmti visszalépés a
Sabre Wulf utan, mind izlésesség,
mind részletek tekintetében. A
hangeffektek megfeleléek, de a
menlizene sajnos elmaradt. A
vezérlést a szokasos elbarmolt
billentytikiosztas nyomja le, a
mindséggel itt sincs baj, joystickkal
elvileg j61 vezérelheté lenne(!) a kis
kalapos. Elére bocsatom, hogy nincs
bajom a nehéz jatékokkal, mint
ahogy a tul kdénnyuekkel sem, de
mindkét oldalon van egy stilustol és
egyéb  kortlményektél elmosodé
hatar, amin az Underwurlde
rendesen tullépett. Mert 6nmagaban
a jaték éppen elég nehéz lenne, de
Fortuna szerepet tévesztett, és
mellékszereplébdl fészereplévé 1épett
elo, amivel agyonnyomja a



jatszhatosagot. Gyengébb idegzettiek
duhongve tépik ki a gépet taplalo
aramforrast. Az elérheté addiktivitas
a jatékos aktualis turéképességének
figgvénye. Egy biztos, szamomra a
tlréshataron tul kertil, mikor tobb
percnyi vergédés utan feljutok
néhany képernyével magasabbra,
elvileg biztonsagba kerulok egy
szomszédos képernyén, majd a
véletlenszertien 16v6ld6z6 Sabreman-
nek koszonhetéen egy ropkodd izé
elinditja azt a folyamatot, aminek a
végén Ujra ott talalom magam,
ahonnan percek munkaja aran
jutottam  feljebb. Ja és ez
megismeétlédik egymas utan
tobbszor, és csak megy fel a pumpa,
mert azt latom, hogy télem fliggetlen
a dolog és nem tehetek ellene
semmit, hidba figyelek jobban,
koncentralok ugy, mint még soha.
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WOsS: 7,39/10
Sinclair.hu: 6,75/10
Popular Computing Weekly: 4/5
Crash: 92%

C&VG: 8,75/10
Personal Computer Games: 9/10
Sinclair Programs: 98%
Your Computer: 4/5
Big K: 3/3
Sinclair User: 8/10
ZX Computing: 9/10
MicroHobby: 5/5




KNIGHT LORE

48K SINCLAIR ZX SPECTRUM
S =7

KIADO: Ultimate Play the Game, 1984, £9.95

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Akci6 - izometrikus, maszkalos (stilusteremtd)

GEPTIPUS: 48K

MERET: 38716 byte

TOLTESI IDO: 2:55

VEZERLES: Billentytizet (Z,C,B,M-balra, X,V,NN,SS-jobbra, A..F-elére, Q..R-ugras,

1..0-targy fel/le, CS,Sp-sztinet)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

nap utolsé fényfoszlanyai tancolnak
a hiisité sziirkiiletben, majd hirtelen
eltiinnek, tildézve a vérésen stillyedé
Napot. Erzem, hogy mdgittem az
éjszaka soétét, jeges ujjai fenyegetd
drnyakat szének, dombok és szikldk
mégé  bujva, figyelve  minden
mozdulatomat... csendben vdrakozva
...Napokig utaztam a mocsari farkas
birodalmaban, mire elértem a
"KNIGHT LORE" vdarat. Meg kellett
taldlnom az dreg, haldoklé varazslot,
hogy segitségét kérjem, szabaditson
meg a haldlos dtoktél... Szamtalan
éjszakan dt aludtam fakhoz lancolva,
hogy sakkban tartsam végzetes
dllapotom, de most itt vagyok

Lépéseim visszhangoznak a nagy
kamra nyirkos, dohos falai kézétt,
ahogy belépek a nyitott fébejaraton, a
kolosszdlis ajtok remegve nyilnak egy
paratlan nydszérgd szimfoénidban,
figyelmeztetve a varhaté
eseményekre.

Erzem magamon az 6breg vardzslo
tekintetét, aki a csapddk és probdk
labirintusabdl figyel, hogy kint tartsa
a legtdébb elszant vdaratlan vendégét,
aki egy meghallgatdst szeretne tdle,
Melkhiortél, a nagy varazslotol
Hirtelen egy hideg, kék kéd kezd
szivdrogni az Osi kdéfalakbdél. Kezd
format olteni és egy erbteljes 1iszo
energiadrvénnyé valik.

Mindenhol egy zaj hallhaté, egy
kantdalas, egy rég elfeledett dallam
szol a feledékenység homdlydbdl: a
koéd zenéje.

A VARAZSLO MINDENNEL OREGEBB

HOGY SEGITSEGET IGENYBE VEDD

KULDETESED MAXIMUM NEGYVEN NAPOS

KERESD A FOZETET, LEGYEL GYORS, ALAPOS
FERTELMES BUBAJ A LELKED MARJA

ELVESZTENI RABLANCODAT NEM AKARJA

TORD MEG A HALALOS ATKOT

HASZNALJ MAGIAT, VARAZSLATOT

AZ UST ELMONDJA, MIKOR MIHEZ KEZDJ

HOGY LELKED MENTSD, ES MI ROSSZ, ELFELEDD




A kéd hirtelen megsziunik és
felszivédik, ahogy jott. A féldre
zuhanok és az éreg vardzslé minden
tudasaval felruhdzva kezdem meg
kiildetésemet. ~ Homdlyos  fdklydk
fénye vildgitia meg a massziv
kéfalakat, faradt pisldakolé fényiik
gy tinik, mintha soha nem hatolna
par labnal mélyebben a tintdas
sététségbe... kristdalyos merkylek,
visszataszité mandk allnak dermedve
hatalmas monolitokon, csillogva a
fagyos, remegé holdfényben. Az 6reg
vardzslé zarta be 6ket nagyon régen,
hogy teljesitsék sorsukat, a védelem
soha véget nem éré feladatdt,
csendesen és megkéuiilten. Az éreg
varazslé haldlaig, mint a ,KNIGHT
LORE” kastély Orzéi  teljesitik
végzetiiket... A hold = gyorsan
emelkedik és hideg kék fényénél
vérfarkassda vdalok... a sorsom most
teljesen egyértelmii, negyven napom
és negyven éjszakam van, hogy
megtaldljam az 6éreg vardzslét és
segitségét kérjem, mieldtt megkinzott
lelkem o6rékre vérfarkassa valik.”
LEIRAS

Szerencsére az is jatszhat ezzel a
jatékkal, aki az Underwurlde-ban
kudarcot vallott. Sabreman az a
szegény ember, akit az ag is huz.
Kijutott a dzsungelbdél, majd a
pokolbdl, erre kidertil, hogy a sors
kegyetlensége folytan vérfarkassa
valt, vagyis még csak annak
gyogyithato fazisaban leledzik. Azért

ez nem olyan korsag, amire a
atlagos, egyszeru, falusi
boszorkanyok is tudnak

gyogyfuveket ajanlani. Ha mar lad,
legyen kovér: az egyetlen varazslo,
aki ismeri a gyogymoddot, haldoklik
és még a joindulataban sem lehetsz
biztos, raadasul mindéssze 40 napod
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van célod elérésére. A jobb alsé
sarokban lathatod a Hold és a Nap
allasat, megfigyelheted, hogy elég
gyorsan eltelik egy mnap. Nappal
emberként, este vérfarkasként
kozlekedsz a labirintusban. Az
atvaltozas nem  zOkkenémentes,
néhany masodpercig eltart, nem art
ilyenkor valami nyugodt helyet
keresni. A gyogyulas egyetlen moédja
egy spéci fézet elkészitése, Melkhior
mar tual 6reg a rohangalashoz (bar
nekem Ugy tGnik, hogy meg sem all),
tehat neked kell Osszeszedned az
megfeleld
sziikséges
alkotéelemet a fenti képen lathatoé
ust gbézében lathatod meg, majd
mikor beszerezted, akkor az ust
szélén egyensulyozva, beledobhatod

alkotoelemeket a
sorrendben. A

azt és varhatod a kovetkezé elem
képét. El6bbi mutatvanyt csak
nappal préobald meg, az Ust nem
szereti a vérfarkasokat. A bal also
lathatod,
hozzavalok vannak nalad, vagy azt,
hogy semmi
kozben szedegesd 6ssze, amit tudsz,

sarokban hogy milyen

sincs nalad. Menet

ki tudja, igy talan pont a koévetkezd

hozzavalok is nalad lesznek.
Osszesen hétféle alkotéelem van a

labirintusban és még véletlentl sem

a klasszikusok (békahaj,
denevérszarny, féregnyal), hanem
kehely, méreg, butykos, rubin,



Néha
ami

bakancs és kristalygémb.
olyan  helyzetbe  kertlsz,
megoldhatatlannak tinik, példaul
harom elem magas fal tornyosul
elétted. Jusson eszedbe, hogy a
gyogykotyvalék alkotoelemeire is fel
tudsz allni, és ha elég ugyes vagy,
akkor miutan elugrasz réluk, még
idében, gyorsan fel is kaphatod
Oket...
HATTER

Hogy mekkora dolog volt a Knight
Lore megjelenése, azt elmeséli Jon
Ritman, az  Artic és Ocean
programozéja: "Az elsé Ultimate
jatékok, amiket lattam, az a Jetpac
és Pssst volt egy shown. Simdn a
legjobb grafikdjuk volt, amit csak
lattam, és észtinéztek, hogy javitsam
a teljesitményemen, ami a Bear
Bovver kiaddsdhoz vezetett. De ezek
csak az Ultimate korai napjai voltak.
Sokkal nagyobb triikkék voltak még
az  ingujjukban. Aznap, mikor
dtadtam a Match Day
mesterszalagjat az Oceannak, David
Ward tigyvezeté igazgaté nekem
adott egy kazettdt és azt mondta,
hogy ezt latnom kell. Vettem a jatékot
és dtmentem a Crystal
Computinghoz, manchesteri
bardataimhoz, és betéltéttiik a jatékot.
Révid csond utdn mindenkinek
leesett az dlla. Folosleges mondanom,
a jaték a csoddlatos Knight Lore volt.
Tudtam azonnal, hogy ra kell jonném,
hogy az Ultimate milyen modon érte
el ezt a remekmivet, mert olyan
jatékokat akartam késziteni, amik
ugyanezt a technikdt haszndljdk.
Sem a Batman, sem a Head Over
Heels nem késztilt volna el nélktiltik.
Késobb sikertilt elég jol megismernem
a Stamper csalddot és szamtalan
orat téltéttiink el Chris-szel hajnali 2
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keoriil,

telefonon
programozds misztikus szempontjait.
Ok nagy emberei és inspiraléi voltak
a jatékvilagnak.”

Ehhez képest ez a jaték és az utana
kévetkezé Alien 8 is - ha csak az

megvitatva a

eladadsi listakat nézem - megmaradt
az Underwurlde szintje folott egy
picivel, érthetetlen... Lehet, hogy a
Stampereknek van igazuk és létezik
olyan, hogy a piac nem dll készen
valaminek a fogaddsara,
megemeésztésére.
ERTEKELES

Ujabb  Ultimate legenda, szép
boritoval, screennel, misztikus,
félelmetes torténettel és legféképp
egy Filmation-re keresztelt Gjitassal,
ami egészen varatlanul érte a
szoftverpiacot. Csak felsorolva, hogy
mi remek ebben a jatékban:
gyakorlatilag minden, a grafika, a
latvany, az animaciok, a mentzene,
a hangeffektek, a szobak
valtozatossaga. Ultimate jatékrol van
sz6, tehat fontos kiemelni, hogy
végre normalis billentytikiosztason is
lehet jatszani, s6t meég iranyitasi
modszert is lehet  valasztani,
alapbeallitas szerint a ’fordulok és
eléremegyek’ mukodik, de a
mentiben lehet direkt-iranyitast is

valasztani, ilyenkor Sabreman



’direkt’ a kivant iranyba indul. Kicsit
becsapés a 3D stilus, mert nem
minden Ugy és ott van, ahol elsére
gondolnam. A motor jellemzdje,
mondhatom hibaja, hogy t6bb mozgo
elemnél belassul Sabreman
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mozgasa, ezért nem kap maximum
pontszamot kuilcsinre. Talan még egy
pici negativum a nehézségi szint,
kicsit tényleg nehéz. De itt nem az a
probléma, mint az Underwurlde-nél.
Itt tudom, hogy mi miért nem
sikertilt, miért haltam meg, mit
rontottam el, mit kell jobban
csinalnom. A véletlen szerepe persze
megvan, a koéralmények is
Osszejatszhatnak ellenem, de csak az
egészséges szinten, ami elfogadhaté
és nem irritdlé. A  jatékban
megtanulhat6é, rutin mozdulatokat
kell elvégezni, sokszor és néha
nagyon gyorsan és génsebészeti
precizitassal. Mégsem valik a jaték
unalmassa, gépiessé, a megszokott
mozdulatok nem Uresek, a részletek,
koralmények  adjak  hozza a
hangulatot, keretet, amitél életteli,
abbahagyhatatlan lesz. Persze
orulnék, ha egy Kkicsit koénnyebb
lenne, de még ez sem biztos, egyszer
csak sikerul a végére jutnom!
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ALIEN 8

48K SINCLAIR ZX SPECTRUM

KIADO: Ultimate Play the Game, 1985, £9.95

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Akci6 - Knight Lore-klon

GEPTIPUS: 48K

MERET: 38842 byte

TOLTESI IDO: 2:50

VEZERLES: Billentytizet (Z,C,B,M-balra, X,V,NN,SS-jobbra, A..F-elére, Q..R-ugras,

1..0-targy fel/le, CS,Sp-sztinet)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

ULTIMRTE

FELADAT

»Nagyon nagyon régen... egy tdavoli
galaxisban egy tdvoli  haldoklo
bolygon az utolsé 6rzdk készitik elé a
csillaghajojukat az utolsé utazdsra. A
kényvtarakat,  feljegyzéseket  és
minden tuddst madr elhelyeztek a
hajoén, fajuk legnagyobbjaival, kiket
hiberndldssal tartésitottak. A bolygé
findléjanak legvége kozeleg és az
utolsé, leginkabb létfontossagi
eszk6zok utolsé darabjai is a hajora
kertiltek, aktivalédtak, a fedélzeti
rakodonyildasok bezdrultak. Az
ULTIMATE evolucié Alien 8-as cybotja
kommunikal  mesterséges  kiber-
intelligencidjaval. Minden fedélzeti
nyilast lepecsételnek, a csillaghajot

felkészitve hosszu, folyamatos utjara
a sétét és tires urbe.

Eonok milnak el és az Alien 8-as
egység még mindig tdkéletesen
mukédik, csendesen és serényen
siklik koérbe multi-zdart-hérendszert
csapdgyain, viaszfényil testével. A
robotfejlesztés csucsdanak remeke egy
mdr rég halott bolygérdl, azzal a
hatalmas  feladattal, hogy a
gyorsfagyaszté  tarolokat és a
létfontossagu létfenntarto
rendszereket tartsa miikddésben és
varakozzon... A hosszu utazds a

végéhez kozelit, a kézponti
szdamitégép riaszt téged a
beprogramozott naprendszer

kézeledése miatt. Az eonok pora lepi
a korosodé adatbankokat a kézponti
szamitégép magjaban, szdzadok
alatt kifaradt az allandoé
szdmoldsokban, tjraszdamoldsokban,
de végre a leszdllasi muvelet utolsé
folyamatai kévetkeznek. A  hajo
megkezdi utolsé lassu szdmitdsait
parszaz fényévnyire a kiszemelt
bolygotél, majd szinte azonnal
lelassul hiper-warp sebesség ald,
felkésziilve a tamaddasra. A
csillaghajo f6 védelmi rendszerében
tovabbra is minden inaktiv, mivel a
forditott polaritasu negativion




meghajték titkéznek és elhajlanak,
hogy megdllitsék a hajé hatalmas
nagy témegét. A kdzponti szamitégép
jelenti, hogy idegen behatoldsok
torténtek a hajé szinte minden
tertiletén és minden létfenntartd
egység megsértilt vagy
kikapcsolédott. Minden kriogén
rendszert ujra kell aktivalni, mieldtt
az automata tolérendszer a félciklust
bolygékériili palydra iranyitja a hajoét,

0 fényévre a bolygotdl. A programod

ragaszkodik hozzd, hogy befejezd a

kiildetésed és helyredllitsd minden

kriogén életfenntarto rendszer
miuikddését.

Utasitdasok

A - A csillaghajé idegen behatoldas
esetén hiper-warp sebesség ala
cs6kkenti sebességét. Minthogy a
kisebb lények még nem fejlesztették
ki a szellemi képességét, hogy az
ilyen sebességgel wvalé haladdst
észrevegyék, a hiper-warp
sebesség viszonylag biztonsdgos és
nyugodt. Amint a csillaghajo
sebessége leesik hiper-warp
sebesség ald, megkézelitvte a
tébbszaz  fényévnyire taldlhato
bolygdét, sebezhetévé valik a
tamaddsra és az  idegenek
behatolasdra.

B - Amint a csillaghajé lelassul hiper-
warp sebesség ald és belép a
félciklusu palyara, a hajon nem
marad elég lizemanyag a
helyredllitasi munkdlatokra.

C.- A csillaghajo fel van szerelve
elpusztithatatlan multi-pad
iranyitasu robodroidokkal.

Alien8 programozds

A- Minden krionautdnak aktivnak
kell maradnia

B- Keresse meg és dllitsa helyre a
termo-szelepeket és az ALIENS
szervizcsomagokat
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C- Biztositsa, hogy minden termo-

szelep a  megfelelo  aljzatba
csatlakozzon és folytatédjon az
aktivdldasi folyamat

D- Keresse meg és aktivdlja az
dsszes kriogén kamrdt.

E- Minden krionautanak aktivnak
kell lennie a bolygé elérését
megelézéen a landoldsi miveletsor
hatdasai miatt

F- Az ALIENS8 kezdeti ot
szervizesomagja mellett  tovdbbi
csomagok  taldlhatéak a hajon.
Ezek meghosszabbitjak a létezését,
mert példaul iitkézések  dltal
rongalédik, stb.

Ha nem végzi el a fentiek

barmelyikét, az azt jelenti, hogy nem
teljesitette a programozdsadt, sziikség
lesz az ujraprogramozdsra.”

LEIRAS
A hajon hibernalva tartézkodoé
emberek rad biztak az élettiket,
félnek az idegenek tamadasatol,

mégis az Alien 8 nevet kaptad téluk.
Ett6l akar  kényelmetlentl is
érezhetnéd magad, de nem fogod,
mert szerencsére egy érzelmektol
fliggetlen robot vagy, az tirhajo 128
helységének alaprajza
memoriamodulodban részletesen
szerepel. Elvileg nincs semmi, ami
varatlanul érhetne, ami
kizokkenthetne rutinfeladataid



24  hibernald
egységnél elinditanod a
dehibernaciés folyamatot, amihez
vissza kell helyezned a megfeleld
termo-szelepet, amit a hajora
betévedt idegenek eltavolitottak,
hogy a krionautak ne melegedjenek
életre. Szelep van bdéven, csak meg
kell keresned az éppen megfelel6t,
mert négyféle szabvanyos variaciot
hasznaltak a hajé épitésekor. Hogy
éppen melyiket kell hasznalnod, azt
a hibernalé berendezés hologramos
kivetitéje megmutatja. A programod
’E’ pontja szerint a bolygo eléréséig
van idéd erre a néhany feladatra. A
hajon tartozkodo idegenek egy része
baratsagos kulsé6t 6ltott, de ez csak
az alca, mindannyian sz6ros szivi
barbarok. Varatlanul érhet, hogy az
idegenek meghekkelték a padlot
néhany helyen, és az el6irasoktol
eltéréen a padlolemezek mozognak,
ami meglepetésedre olyan reakcidkat
valthat ki beléled, amit még nem
értesz. Mintha a feszultség szintje
olyan mértékben néne az
aramkoreidben, hogy az egy addig
nem érzett ellenallast fejtene ki a
feladatod  elvégzésével szemben.
Olyan helyzetbe is kertilhetsz, hogy a
szelep korbe van aknazva, ilyenkor
hasznalhatod a szobaban 1évé
elpusztithatatlan robodroidot, akit a
gigantikus multi-paddal,

Mindossze
kell

kozul.
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iranybillentytikkel tudsz mozgasra
0sztokélni és megsemmisitheted vele
az utban 1évé aknakat. A hibernalo
berendezések érzékenyek a
kompatibilis szelep jelenlétére. Ha
egy szobaban tartézkodnak, akkor
elébb-utobb egymasra talalnak! Az
Alien8 szervizcsomagok a hajon
elszorva hevernek, kis emberszer(i
targyak, ezek segitenek a muikodési
idéd megnyujtasaban.
HATTER
Az Alien 8 a Knight Lore és a
Pentagram  ikertestvére, de az
Ultimate mindegyikbe ,rakott” olyan
dolgo(ka)t, amik mindhdrmat kicsit
mdssa teszik. Mar a Knight Lore sem
volt eladasi siker, az Alien 8 plane, a
toplista 5. helyéig jutott, aztdn
gyorsan visszaesett. Harom
Sabreman jaték utdan ujabb sci-fi, de
a fészerepld meglepé médon nem az
Ultimate népszert urhajésa, Jetman,
hanem egy tjonc.
ERTEKELES

Knight Lore a CXXIV. szazadban, a
boritd, betoltéképernyé parosa a
Spectrumnal megszokott
megoldastol eltéréen nem jobbnak
tanteti fel a jatékot, inkabb
elrettentéen kozépszertiek. A sztori
jo, az Ultimate jatékoknal
alkalmazott elvhez képest elég sok
informaciot tartalmaz, amit jaték
kozben lehet hasznositani. A feladat
hasonld, mint a Knight Lore-ban. De
van mozgdé padlé és robodroid,
valamint egy kicsit atjarhatébb,
Urhajonak megfelelé labirintus (ha
jol szamolom, akkor ugyanannyi,
128 szobaval). A grafika az azt
felépité elemek kivételével ugyanaz,
s6t van néhany dolog az elemekbdl
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is, ami megegyezik a két jatékban. A
zenék és hangok is ugyanugy,
ugyanolyan szinten allnak, mint
ahogy a vezérlés is nyilvanvaléan. A
jaték egy kicsit nehezebb és
frusztralobb lett, tébb olyan rész
van, ahol hirtelen iranyt valtva kell
ugrani, s6t kozben esetleg felvenni
egy szelepet is... Szoval tébb a
hibazasi lehet6éség. Talan ez a {6 ok,
amiért kicsit gyengébbnek tartom a
Knight Lore-nal, de ez tényleg
nagyon kicsi ktilonbség...
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NIGHTSHADE

KIADO: Ultimate Play the Game, 1985, £9.95

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Akci6 - Knight Lore-klon

GEPTIPUS: 48K

MERET: 42255 byte

TOLTESI IDO: 4:45

VEZERLES: Billentytizet (X,V,N-balra, C,B,M -jobbra, A..En-elére, Q..P-tuz,

Z-kép 180°-os forgatasa, CS,Sp-sztinet)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

FELADAT

»Valahol a lila hegyek kozétt, és a hét
sziget tengerén fekszik egy rejtett
volgy, egy foéld, amit az idé nem
érintett. Minden békés és nyugodt
maradt, amig a sététség rajtatitott a
foldén, a fényt és szabadsdgot
szamiizve az otthonos dombokrél, és
a gonoszsdg elvetette magjait. A halal
és éhség terjedt, és mindazok, akik a
falu falain beliil maradtak, sebzetté
valtak vagy gonosz  kisértetek
tildozéttjévé. Akik elhagytak a falut,
mdsutt kerestek menedéket, a falu
pedig a sététség iranyitasa ala kertilt.
A PESTIS

A megmaradé nép, gyenge és
lesujtott  volt, képtelen a falu
elhagyasdara és  hamarosan a
gybzedelmes gonosz erd dltal uraltta
valt. Néhdany borzalmas betegségtol a

legfértelmesebb legvisszataszitébb
lényekké mutdlédtak. Bejarjak
egykor békés falujukat, mikézben
haldlos pestistiket terjesztik, és
betolakoddkra  vaddsznak, hogy
leigdzzanak mindenkit, aki meg meri

szegni a falu szabdlyait,
megprobadlva legybzni gonosz
hiibérurukat.

AZ ELBESZELO

Sok év mult el, midta a falut
lerohantak és hamarosan ez a kis
teleptilés madr csak legenda lesz.
Dalokat  énekeltek és  meséket
mondtak hencegé kalandorokrol, akik
bebatorkodtak a vélgybe megkeresni
és megsemmisiteni a gonosz erdit, de
soha nem tértek vissza, gazdagsdgot
nyerhettek volna sikeres
kalandjukbdl, am a gonoszsdg lesben
vdr mindenkit, aki be meri tenni a
labat a gonosz falujaba,
NIGHTSHADE-be.

Az oOreg mesemondé szemei tlizes
dragakéveknek tiinnek, ahogy
meséjével ujra életre kelti a gonosz
erdivel folytatott harcot NIGHTSHADE
falujaban:

»Szellemeknek és diihds
szerzeteseknek a meséi, akiket rabul
ejtettek a gonosz erék, hogy
parancsaikat kévetve a pestis és




romlottsdg démonjait kiengedjék a
faluban. Még magat a haldlt is, a
gonosz hivatlan vendégeként foglyul
ejtették Nightshade falujaban”

Az éregember igy folytatja:
»Csontvdzak, megrohadt hissal,
amirél régen halott vértik csepeg,
vdarakozva, a most még tires faluban,
zsdkmanyra lesve.  Visszataszité
démonok,” krdkogja, “rettenetes
betegségek és vardazslatok, amik arra
varnak, hogy elnyelhessenek bdrkit,
aki fel meri diihiteni a gonosz erdéit.”
LFelszdll a sététség és Nightshade
kiralysaga érékre a tiéd lesz!”

Az dreg faradtan visszazuhan fabol
faragott magas székébe. A rengeteg
informdciobdl, amit megtudtal tdle,
levonod a kévetkeztetést, 6 sem tud
sokkal tébbet annal, hogy a falut hol
talalhatod meg.

Elindulsz a vélgybe és belépsz a
tiltott faluba, Nightshade-be.

Ezt a torténetet folytatod a jatékban,
ebben a fejlett otthoni szamitégépes
akcié-kaland-szimuldaciéban.

»

Sok szerencsét!

08586060

LEIRAS
Most, hogy Sabreman leklzdotte
rendkivili betegségét, pszichologusa
tanacsara mas iranyba terelte
figyelmét. Egy tavoli, tragikus sorsu

varosrol cikkeztek akkoriban az
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ujsagok, amit a gonosz erdk
keritettek hatalmukba. Sabreman
ugy gondolta, a varoska

felszabaditasa a megfelelé feladat,
amivel Uj mederbe terelheti életét.
Elutazott Nightshade-be, ahol eddigi
kalandjaihoz mérten nyugodt
koéralmények fogadtak, a varos a
hireknek megfeleléen lakatlan volt,
kivéve tobbféle kisstili talvilagi
lényt, valamint a négy fégonoszt. A
teleptilésen az alacsonyabb rendd
lények garazdalkodnak, a fénékokkel

ritkabban  lehet  Osszefutni. A
természet ilyen szokatlan
korilmények  kozétt is  probal

egyensulyban maradni, a faluban ez
sajatosan a gonoszsag novekedésével
parhuzamosan képzédé antigonosz
targyakkal valésul meg. Ezek a
targyak nyolcfélék lehetnek, van
négy altalanos a kisebb gazfickok
ellen, ezekbdl rengeteg képzdodik,
valamely lény ellen barmit lehet
hasznalni, de van olyan is, ami ellen
specialisan csak egy ellenszer hat.
Van még négy targy, melyekbdl egy-
egy alkalmazhaté a négy févezér
ellen. A csontvaz ellen kalapacs, a
kaszas ellen kereszt, a gonosz
szerzetes ellen homokoéra, a démon
ellen a Biblia hatasos. A targyak
hasznalata egyszerti: hozzajuk érve
felveszed oket (ilyenkor bekertl a
baloldalon lathat6 taroléba), majd az
ellenségre hajitod. Mindig a
maximum 11 targy kozul a legfelsét
tudod hasznalni. A négy exkluzivabb
targyat is nyugodtan elhajithatod,
nem semmistilnek meg, mint a tobbi
targy, ujra fel tudod O6ket venni.
Talalhatsz még varazscsizmat, ha
nem undorodsz a hasznalt
labbelikt6l, akkor felveheted o&ket,
gyorsabb mozgasra leszel
Szintén gusztus kérdésén

amivel
képes.



mulik az egészséged, ugyanis a
lények érintésétél romloé egészségi
allapotodat a faluban elszort
uvegcsék tartalmanak
felhorpintésével javithatod. Ha nalad
van valamelyik a négy fontosabb
targybol és kozeledben van a
fégonosz, akire a targy hat, akkor a
targy el kezd villogni, figyelmeztetve
téged a kozelségre. A falut ugy
szabadithatod fel, ha mind a négy
gonoszt visszaktildoéd a pokolba.
HATTER

Elvileg a Nightshade utan még
késztilt volna két torténet, azt tudjuk,
hogy a (lehet, hogy csak hidnya
miatt) legendds Mire Mare sajnos
nem készilt el(?), tehat elvileg a
Nightshade az utolsé elétti. Viszont
az utols6 Pentagram valésziniibb,
hogy hamarabb késziilt el. Miért? Fé
ok, hogy a Filmation régebbi
valtozatat haszndlja, és a
katalogusszamok is ezt mutatjak. A
Knight Lore az Ultimate kilencedik
jatéka volt szama ennek megfeleléen
a 481009-es, az Alien 8 481010, a
Pentagram 481011. A Nightshade
kilog a sorbol, a szama 481014. A
masik Filmation II-t haszndlé jaték, a
Gunfright a 481020-as.

ERTEKELES
Szép, kidolgozott borito, a
betoltéképernyé  valamiért  pont
ugyanezt akarja mutatni, de az

aranyok miatt elég idétlen és kicsi,
nem tul hatasos. A sztori nagyon jo,
folytatva a  sorozat  misztikus
hagyomanyait, azok pozitiv és
negativ jellemzoéivel.. A feladat, a
gonoszok kiiktatdsa nem rossz, de
nagyon egyszert, az odaig tarté ut
szornyen egysiku, fantaziatlan. Az
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Ultimate nem szokta amugy sem
agyonbonyolitani a jatékmenetet,
meg szoktak talalni az egyensulyt, de
itt nem jott Ossze. Talan az 1j,
tovabbfejlesztett jatékmotor mellett a

AR

\]'
§

cselekményre nem maradt elég idé.
A latvany részben szemet
gyonyorkodtetd, konkrétan a hazak
kidolgozottsaga, stilusos izlésessége.
Am belépve a hazakba, egész mas,
lelomboz6 minden. Oké, hogy a falak
eltinnek, hogy latszédjon a lényeg,
ahol Sabreman éppen tartézkodik,
de pont ez az, hogy nincs ott semmi
az egyébként tényleg kidolgozott
mozg6 targyakon és ellenségeken
kivul. Mellékesen az ellenségek is
inkabb viccesek, mint félelmetesek,
de ez belefér, hiszen nem az volt a
lényeg, hogy a gyerekeknek életre
sz6l6 traumat okozzanak. A vezérlés
maradt  tokéletes, az  ugralas
mindenféle dolgokra és a targyak
tologatasa azért hianyzik. A jaték

nehézsége abban rejlik, hogy
koénnyen megunhatd, emiatt
lankadhat a figyelem. Ha nem
lankad, akkor koénnyedén

kikertilhet6 minden ellenség, érintés
nélkul, széval nincs nagy kihivas. A
jatéktér nagy, de itt ezt nem érzem
elénynek, csak trappolni kell
egyfolytaban, benézni mindenhova,
sehol semmi 1j inger. Az egész



Osszecsapottnak és befejezetlennek
tanik, egy szép vaz mogé bujtatott
jatékdemo. Nightshade egy
Patyomkin-falu, de nem a vezetdk,
hanem Sabreman megtévesztésére
készult.
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GUNFRIGHT

SINCLAIR SPECTRUM

“WANTED |

KIADO: Ultimate Play the Game, 1985, £9.95 - .
FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper .
STILUS: Akci6 - Knight Lore-klén IE Hﬁ “ALIVE
GEPTIPUS: 48K e L
MERET: 42255 byte ; —
TOLTESI IDO: 4:45

VEZERLES: Billentytizet (X,V,N-balra forgas, C,B,M —jobbra forgas, A..En-elére,

1..0 -ttz, Z,SS-kép 180°-os forgatasa, CS,Sp-szlinet
Gyorstuizeléskor: X,V,N-balra,C,B,M —jobbra,Q..T-fel,A..G-le,1..0-tiz)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

GURTRIGHT

FELADAT

»Figyeljen ram mindenki! Ugy tunik,
szereztiink magunknak egy Uj
seriffet, 6 ugy gondolja, hogy
megtisztitia a vdarost Gun Totin'
Bunchtél a Rootin' Tootin' Gun Slinger
bandabol, aki a legaljasabb és
leggyorsabb, akit valaha lattal a
Vadnyugaton. A seriff  neve:
Quickdraw.

- Kézben a seriff hivatalaban —
Tavirat: A GONOSZTEVOEK
RAASZABADULTAK A VAAROSRA,
MINDENKI KIAALTOZIK EES SIR, BE
KELL ZAARNI A HAAZAKAT,
BEDESZKAAZNI A BOLTOKAT. A
SERIFF SEGITSEN A CSOECSELEK
MEGTISZTITASABAN. VEEGE

Quickdraw seriff akciéba lendiil, és
tavolodik hiiséges paripdja, Panto
hatan.

*O anydm, szemem a lovacskdmon,
nem vdrok semmi jot etté’ a banddaté’!
Uthan  erre  dtgyiittem  Kinsfolk
bardtsdgos kis varosdan, had kakasok
futkosnak, semmi jo nem gyiin, én
mondom, csak kidltozds, —sirds,
lovédézeés, fosztogatds és verekedés
Ahh, vissza ke’ hoznom a térvényeket
ebbe a kicsi, 6reg varoskaba! Az
egysze’ biztos, hogy legjobb lesz ha
elkapom ezeket a blizhddt
marhatolvajokat, miké megérkeznek,
me’ nekem senki nem dll az utamba’,
de nem am, uram!

Ahh, csak kapjam meg a fizetségem,
akko’ lesz muniiicioém, azt lesz
nemulass a gazfickéknak, amint
rajtatitnek a varoson, me’ én rajtuk
tartom a szemem, gazdagga tesznek
a kévér, zsiros jutalmakkal, amit
értiik kapok.”

A kutyafajat, menj és csipd el a
gazembereket, Quickdraw seriff.
GUNFRIGHT térvénykoényv

1.. A szuper-dobtdras hatlévetii
Slingered automatikusan ujra fog
tolteni, amint a tdr tires lesz.



2.. A téltények darai vdltozhatnak a
Black Rockkal kététt szerzédésed

ideje alatt. Az éppen aktudlis
arfolyamot meg kell fizetned minden
ujratéltésnél.

3.. Tizharc alatt, ha te, vagy a

bandita lelétok, akar akaratlanul is
egy vdaroslakot, annak
kévetkezményét te fogod megfizetni.
4.. A fizetésed gytjtégesd, hogy
legyen mibdl municiét vasdrolnod.

5. A banditdkat lelbheted csak ugy,
de a kemény és jol l6v6 gazfickok
ugyis eljutnak a tuzpdarbajig.

6. A varoslakék megmutatjak, hogy
merre van a legkézelebbi rosszfiu.

7. A seriff lovdat, Pantot haszndlhatod
minden gyors, loval felszerelt bandita
tildbzéséhez.

8.. Jutalmakat lehet gytjteni, minden

rosszfiu sikeres elfogdsa, tuzharc
kézben
9. Specidlis bénuszok  dllnak

rendelkezésedre teljes banddk elleni
sikeres térvényhozds esetén

10. Gyors tiizharcokndl vigyazz a
kemény gyorstiizelék ellen, szeretik a
Quick Draw McGrawot, a
leggyorsabb fegyvert a vadnyugaton.
11.. Olvasd el a taviratot és maradj
kapcsolatban a varos tébbi részével.”

LEIRAS

Te vagy a Gyorstlizel, és ebben az
esetben ez egy dicséret! Black Rock-
ot ellepték a nyavalyas banditak,
tegyél rendet! Az igazsagszolgaltatast
akkoriban nem szabalyoztak tul,
ezért egyszert a feladatod:
megkeresed aktualis ellenfeled, a
becstilet kedvéért leadsz a labara egy
figyelmezteté lovést, aztan miutan
feléd fordult, nem mondod el a jogait
(értsd meg, nincs neki olyanja),
hanem lelovéd, mint egy kutyat.

Ezutan visszatérsz a fogdaba,
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felveszed a jutalmad, megnézed
magadnak a kovetkezé ellenfeled,
megkeresed, leadod a figyelmeztetd
lovésed... stb. Mindezt addig
folytatod, mig meg nem tisztitottad a

varost. Nyugi, a varos zaklatott
lakosai nem fognak sem pszichopata
sorozatgyilkosnak, sem vérengzé

vadallatnak nézni, istenként fognak
rad tekinteni, aki a torvényt
visszavitte szerény teleptilésiikre. Es
azt se felejtsd el, hogy mindezért
busasan fizetnek is! Az egy dolog,
hogy lel6hetsz barkit, akit a keresett
blin6z6h6z hasonlatosnak talalsz, de
vésd az eszedbe, hogy az alapvetd
illemszabalyokat neked is be kell
tartanod, az utcan fel-ala rohangalé
hoélgyeményeket nem ill6 molesztalni,
16kdosni. Ha ilyesmit teszel, ne
csodalkozz, hogy buntetéstil
visszajutsz a fogdahoz. Ha unod a
gyaloglast, akkor bérelhetsz lovat,
vagyis itt ezt hivjak lénak, val6jaban
egy lotestet labak nélkal, de a
lényeg, hogy gyorsan
haladni, bar nem tal sokaig! Sajnos
a seriff munkaja kézben adoédhatnak
félreértések, balesetek, meghalhat
néhany artatlan polgar is, nem
fajjak fel a dolgot, nem fog senki
miattuk bosszut allni, de
kartalanitanod kell a csaladjukat.
Aktualisan mindig tudod, hogy
mennyibe kertil a toltény, a 16

lehet vele



bérlése és ez a bizonyos kartalanitas
is. Ebben a sorrendben mindig
megkapod taviratban az arlistat,
amit a jatéktér alatt olvashatsz
(TELEGRAM). A jatéktértél balra van
a korozott személy és az érte kapott
dij ¢lve vagy halva’, ne tévesszen
meg, hogy a feliraton az 'ALIVE’ (élve)
van kiemelve. A varosba lépésed el6tt
pénzesé fogad, itt kell el6szor
bizonyitanod gyorstiizelé
képességedet, amelyik pénzeszsakot
eltalalod, azt megtarthatod. Ilyen
akcioban lehet részed késébb is, ha
elég banditat elintéztél. A banditak a
Varos ktil6nbo6z6 pontjain
sétalgatnak, latszélag békésen, bar
kicsit idegesen, megkonnyitik a
kereséstiket a varos fiataljai, akik
alig felttndéen, ugralva, kinyujtott
karral jelzik, hogy merre van a
rosszfil. A parbajrél még annyit,
hogy addig van esélyed, mig nem
kapsz 1ovést, aztan mar hiaba
talalod el ellenfeled, nem patkol el.
Ha te voltdl a gyorsabb, akkor
feldobja a talpat.

DRAWZ 7
072485 [

s TELEGRAM==

HATTER
Kortilbeltil az Us Gold
szinrelépésekor kertilt boltokba a

Gunfright, ennek eredményeként a
fekete kartondobozos+fényes
matricds dobozt felvaltotta az US

50

Goldnal alkalmazott duplakazettds
tok, valamint hosszu idé utan a
Gunfright az elsé Ultimate jaték, ami
nem kapott egész oldalas sajdt
hirdetést. A megjelenés ddtuma
valésziniileg csuszhatott, legaldbbis
gyanus, hogy nem sikertilt
kardcsonyra  megjelentetni, lehet
hogy pont az US Gold tizlet miatt. Azt
talan mar mondanom sem kell, ez a
jaték sem lett Ttizletileg sikeres,
bezzeg a vele egy idében megjelené
Movie (szintén Knight Lore-klén), amit
az Imagine adott ki, tébb hétig volt
listavezeté, megerdsitve a Stamper-
testvéreket abban, hogy a Spectrum,
és ugy dltalaban a brit piac nem
nekik vald, jobb lesz nekik Japdan és
az USA.
ERTEKELES

Igazan szép borit6, j6 screen és
fontos informacidkat is tartalmazo,
de a  szokdsnak  megfeleléen
megfeleld6 hangulatba hozo, azt
felfokoz6 leiras, utmutaté és egy
otletes ment a koritése ennek a
remek westernnek. A cél, a banditak
elintézése 6nmagaban elég
vérszegény lenne, de a kuzdelem
parbajszeri megvalositasa feldobja,
valtozatosabba teszi, a
kortulményekbél, grafikai elemekbdl
arado, egész jatékot athaté humor
pedig szerethetévé varazsolja a
Gunfright-ot. Igazsag szerint 20
bandita elintézése a cél, de ennek
nincs jelentésége, mert utana is
folytatodik tovabb a jaték a 25ezer
dolcsis mexikoival, stb. Ezzel csak
azt akarom mondani, hogy elvileg a
varost kell megtisztitani, de ez egy
végtelenitett  tisztogatas, inkabb
pénzgyujtés. Ezt ugyan sajnalom, de
ugysem érném el soha a 20
parbajgyézelmet, ez teljesen



esélytelen. Erdekes, hogy a
Nightshade-ben szines a jatéktér,
meégis élettelen az egész (oké, az egy
halott varos), a Gunfright fekete-
fehér, még a mozgd elemek is
ritkabbak, mégis sokkal élébbnek
tinik. Jék a zenék, dallamok,
effektek. A muUpaci nagy poén, a
banditak a  tipikus rosszarcu
western-antihésok, olyan texasi meg
uj-mexikéi  taplok. A vezérlés
tokéletes, bar nem értem, hogy miért
van az iranyitasi kettésség, hogy a
joystick direkt médon vezérel, a
billentytizet pedig forgat-elére
modban mukodik.  Mindegy s,
mindketté jol alkalmazhaté.
Sajnalom, hogy nem maradt meg a
Nightshade-b6l a tobblépcsés
életvesztés, mert néha olyan betyar
gyorsak a helybéli asszonysagok,
hogy képtelen vagyok 6ket elkertilni.
A parbaj elképeszt6, emberfeletti
reflexeket kovetel, azt hiszem, hogy
mikor sikertl is megolnom
ellenfelemet, akkor is <csak a
vakszerencse segit. Jo lenne egy
lassito csalas, talan még csalasnak
sem tekinteném, inkabb csak
esélynek. Végul csak annyit, hogy a
Gunfright egy nagyon szerethetd
jaték, stilusos, humoros, jo
hangulata, révid vagy hosszabb
idére is jo kikapcsolodas.

START GAME

© 1985 A.C.G.
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CYBERUN

KIADO: Ultimate Play the Game, 1986, £9.95

FEJLESZTO: Mark Betteridge

STILUS: Arcade - 16v6ldoz6s, gytjtogetds

GEPTIPUS: 48K

MERET: 47494 byte

TOLTESI IDO: 4:45

VEZERLES: Billentytizet (X,C,B,M-balra, X,V,N,SS —jobbra, A..En-fel, Q..P - tuz

1..0 - plazmasugar, CS, Sp-szilinet)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

FELADAT

»AZ Amobeus Nebula sétét
kérzetében dll egy elszigetelt sorozata
csillagoknak és bolygdéknak, a Beta
Gamma rendszer. De az ur ismeréi
csak Zebaremdnak hivjak. Bolygdk
és sotét csillagok szorosan
osszefuizott rendszere, egészen
egyediildlloan a vilagegyetemben egy
plazmikus energiardcs koti 6ssze a
rendszer minden bolygdjat. Minden
bolygo cybertronbdl, egy
antianyagbdl éptil fel, aminek ez az
egyetlen ismert forrasa az egész
vildagegyetemben. A  cybertronnak
olyan magas az értéke, hogy sok
ciilizacié6 annak szentelte 6sszes
eréforrasat, hogy felderitsen egyet a
fé rendszer kiilsé kisebb bolygéibol

egy hidbavalé kisérletben, hogy
elérjek  azt a  elképzelhetetlen
gazdagsdgot, amit a siker jelentene.
Egyszer kiszabadulva az
antiplazmikus rdcsbdl és védtelenné
valva az ur pozitiv anyagdval
szemben, a Cybertron
kikristdlyosodott cybernitté, a
legkeményebb anyaggd az ismert
univerzumban, ellendllva a hé és az
energia minden formdjanak, lehetévé
téve a Weildereknek, hogy a létezd
legnagyobb energidju anyagot
bdanyasszak. Mert aki irdnyitjia a
Zebaremat, az iranyitja a galaxist. De
a Beta Gamma rendszer, azaz
Zebarema nem szivesen adja dt a
cybernit kristdalyokat és egy szinte

legyézhetetlen magnetronikus
fegyvert hasznalnak minden
objektum ellen, ami tdvozni,

menektilni prébdl a védéburokbdl.

Ezért indult a leendé drdaga
rakomany hatalmas szdllitohajéjanak
felépitésére iranyuld vdllalkozds, a
Kristaly Hajé. Sok év, és sok élet
ment rd a hatalmas trvitorldsra és a
sok id6hiuzasra, hogy a hajonak
szant funkcidk elkésziiljenek, mert
csak egy ilyen hajé maximalis
szuperereje tud ellendllni a
magnetronikus fegyvernek, amit a




rendszer haszndl a tavozdk ellen.
Oriagsi mérete miatt a  hajot
szakaszosan épitették meg, amiket

mar kihajoztak a Zebarema
rendszerbe. Ezek a  meghajté
egységek kevésbé haszndlhatéak

lennének a galaxis mds részein és

ezek a motorok és kiegészitd
fegyverek  egyediil azért lettek
megépitve, hogy a  sz6késnél

legyenek  felhaszndlva a  Beta
Gamma rendszer kiilénés természeti
térvényei k6zott.
A parancsmodul kész és csak a
biztonsdagos felszdllas szdamitégépes
ellendrzésének elinditdsdara var.
A Kristaly Hajé fel van szerelve
katonai lézerekkel, mivel a legendas
utat szinte biztosan ellenzik a kozeli
galaxis barbadr lakéi, akik talan mar
épitettek is egy urcirkalét, amit
felhaszndlhatnak bdanydszatra vagy
csapdasmérésre s a Zebarema
rendszerben. Mert ki lathatta volna
elére a Ill-as osztdlyu Kristaly Hajo
gydrtasat is és korai, nem tervezett
érkezését a Cybertron bolygéra? Igy
kezdédott minden iddék legnagyobb
utazdsa, a verseny az urén dat a
Vilagegyetem vezetéséért, a
CYBERUN ...”

LEIRAS
A Cybertron egy kicsi lakatlan
bolygo, hegyekkel, volgyekkel,
foldalatti jaratokkal. Az ide kuldott
eszk6zok, amik a cibernit
kitermelését és eljuttatasat segitik, a
bolygd ktlonbo6zo pontjaira
hullottak. Feladatod, hogy
Osszeszedd a szlikséges fegyvereket,

majd elkezd megépiteni a Ill-as
osztalya Kristaly Hajot, kozben
kitermeld a  cibernitet, majd

hibridhajtast rakétaddal sikeresen
elhagyd a bolygo védéburkat.
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Els6 és legfontosabb, hogy
startpontodtél balra és jobbra vedd
fel a gyors navigaciohoz szikséges
segédhajtomutiveket. Ezutan célszert
egy iranyba elindulni és felvenni,
amit lehet, mindegy merre indulsz,
kb. 4-6 perc alatt korbejarhatod a
bolygot, forgalomtol figgben. Kozben
lesznek lombiknak kinéz6
lUzemanyag vételezési egységek, ahol
kicsit esetlentl és esetlegesen lehet
tankolni, ugyanis a nagy légkori
nyomas miatt elég nehezen préseli ki
a tartaly magabol a naftat. Ilyenkor
eleg felvenni a felfelé tavozo
lizemanyag-koncentratumot, amibd6l

par csepp hossza idére megoldja a
nagy fogyasztas miatti problémaidat.
Vannak még lebegé FUEL felirata
teljes Uzemanyagcellak 1is, ezeket
tartogasd végszikség esetére. A
szlikséges eszkozok, fegyverek
kovetkezzenek, meg kell
talalnod a felszinen vagy felhékbe
burkol6z6 platformokon. Egy nagy
dudor mellett kis dudornak latszo

plazma-vezérlé egység lesz talan az

amiket

els6, ez sziukséges a cibernit
Osszegyujtéséhez. Talalni fogsz
hidraulikus  karokat is és a

fegyverzet fejlesztésére plazmaagyut
és egy kovetd rakéta kilovésére
hasznal6 eszkozt a hajo orrara. Ezen
kiviil felszerelés még egy lesz, a

vitorla konzolja (mint egy parabola



antenna), de ezt ne vedd fel, amig
nem muszaj, mert az ursikléd
mérete kritikusan nagy lesz és sok
barlangban igy nem férsz el. Ezutan
elkezdheted felépiteni a hordozé

rakéta részt. A rakéta részei:
hajtomt (téglalap alaka vonalas
targy), a taprendszer (mint a
hajtéomau, csak kockas), a

tlizelbanyag tartaly (négyzet alaku,
CYLO felirattal), a vezérlé egység

(ULT1 feliratG négyzetes targy).
Ezeket az egységeket a karok
segitségével tudod megfogni és

elszallitani a felszinen talalhato
platformra (nagy sik tertileten van,
bal és jobb oldalrél egy-egy
lzemanyagcella lebeg  mellette),
ahova automatikusan lepottyan a
nalad 1évé épitéelem (a’la Jetpac). A
rakéta elemei mar a barlangokban is
lehetnek, keresd 6ket mindenhol.
Mikor a rakéta els6 négy része
megvan, akkor a rakétat két oldalon
stabilizal6 szarnyak kovetkeznek,
majd a cibernit raktarozasara
alkalmas cella kovetkezik. Ez egy
négyzet alak( racsos targy, amit
magadnal tartva és a cibernit
kristalyok allva, a
plazmaagyaddal begytjtheted
azokat. Osszesen 13 kristalyt kell
Osszeszedned, ekkor sarga lesz az
ursiklod és a ciberniteket a szokasos
modon vissza kell vinned az épulé

mellé
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rakétahoz és ledobni azt. Ezutan
érdemes felvenni a vitorla konzoljat,
a vitorlat és a rakéta csUcsrészét,
visszatérni a rakétahoz, majd ezzel
befejezve azt, kénnyes bucsut venni

ettél a baratsagtalan helytél. (Aztan

visszatérni egy mas szinQi, am
ugyanilyen felszinnel rendelkezé
bolygéora és folytatni a pontok
gylujtéseét.)

HATTER

A jaték meniijében 1985-6s felirat
szerepel, tehdat mar talonban lehetett
a jaték egy ideje. Az elsé Ultimate
jaték, amit nem a Stamperek
készitettek. Ez a jaték tébbnyire még
megkapta az Ultimate-nek megfelelé
értékeléseket, de a toplistakat egy-
kkét hét kivételével messzirdl kertilte.
Mark Betteridge, a jaték szerzdje
késébb igazgatoi pozicidig jutott az
Ultimate utédjandl, a Rare-ndl. Még
két jaték, a szintén Ultimate/US Gold
kiadasu Bubbler és a Hit-Pak dltal
kiadott 6-Pak Vol 2 wvdlogatdason
megjelent Batty (a WOS-on leadott
szavazatok alapjan a harmadik
legjobb Breakout-klén Spectrumra, az
elsé6 ketté az Arkanoid két része,
mindkettd kemény egy szdzaddal
elézi meg a Batty-t). Tehdt nem volt
Mark-nak nagy termése, de azok
mind dtlag felettiek.

ERTEKELES
A boriton lathaté egy elképzelés az
Urvitorlasrél, hat nem tudom,
hogyan lehetséges, esetleg nem kell
hozza szél vagy legalabb egy kis
légmozgas? No mindegy, egy kis
felsorolas: a borité atlagos, a
betoltékép talan még azt sem éri el, a
sztori kidolgozott, de rossz Ultimate
szokas szerint nem tér ki a lényegre:



hogy mit is kell csinalni. Vannak
jatékok, ahol ez konnyen kitalalhato,
mert példaul a jatékmenet tgy van
felépitve, hogy a jatékos fokozatosan
rajon a dolgok rendjére. Ebben az
esetben egybdl a mélyvizbe dobnak,
ahol milli6 veszély leselkedik, az
trhajo véletlenszertien talél
utkozéseket, majd felrobban egy
hasonl6tol, latszolagos logika nélkul.
Kicsit ugy érzem, hogy a Jetpac
kapott egy nem teljesen illeszkedd,
nem  biztos, hogy kivant 1Uj
dimenzi6t. Mintha egy kicsit tulléttek
volna a célon, a jatéktér hatalmas és
atlathatatlan, tul sokat kell ,utazni”,
kozben az ellenség levakarhatatlan,
faraszté. Persze a grafika, a hangok,
a menlizene mind profi munka,
egyediil csak a valtozatossagot
hianyolom, vagy legalabb lenne itt-
ott valami specialis, hogy
felismerjem, tudjam, hogy hol vagyok
és merre kellene haladnom. A
vezérlés szintén remek, nincs semmi
kifogasom. A megkivant
készségszintet fogalmam sincs kire
mérhették, sajnos nem egyedi
Spectrum jatékoknal ez az eset,
mikor csalas nélktil nem tudok vele
mit kezdeni, egyszerlien a kapott 5
élet nekem nem elég semmire. Lehet,
hogy én vagyok Ugyetlen, de biztos
vagyok benne, hogy az ellenségek
stiruségét némi tesztelés aran sokkal
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jobban be lehetett volna 16ni. Hibai
ellenére atlagon feluli, de tucatjaték,
talan tal hosszu  jatékidével
(minimum 2 o6ra az elsé bolygorol
kikecmeregni  nagyobb  csalasok
nélktl) és a kitartashoz nem elég
addiktivitassal.
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FELADAT EEEEEEOO00
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Computer Gamer: 4/5
C&VG: 6,5/10
Sinclair User: 3/5
Your Computer 3,4/5
Your Sinclair: 8/10
ZX Computing: 4/5
MicroHobby: 7,75/10



PENTAGRAM

KIADO: Ultimate Play the Game, 1986, £9.95

FEJLESZTO: Tim Stamper és Chris Stamper

STILUS: Akci6 - Knight Lore-klon

GEPTIPUS: 48K

MERET: 38490 byte

TOLTESI IDO: 3:57

VEZERLES: Billentytizet (Z,C,B,M-balra forgas, X,V,N,SS —jobbra forgas, A..L-eldre,

W,R,Y,I,P -ttiz, Q,E,T,U,O-ugras, 1..0-targy fel/le, Sp — szlinet)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor (+Z..SS-targy fel/le)

FELADAT

»A PENTAGRAM keresése nem dllt
tavol Sabreman gondolataitél,
mikdzben 6sszeszedte a Grand Arch
Wizardy varazskényvet az Old Mystic
Curio boltjaban, Cojour vdrosdaban.
Ez wvolt az wutols6 példianya a
kényvnek. Sabreman  kuncogott
magdaban, mikézben buzgon ugrott a
csillogo kék képenyébe és nyomta
fejére kalapjat. Most végre készen
alit. Dzsungelen, barlangon és
kastélyon  kiizddétte at  magadt,
reszketett, ahogy végiggondolta az
atélt félelmet szellemektél és mds
borzalmaktél, a kiizdelmet, hogy
befejezze feladatait és eljusson eddig
a pillanatig. Megallt, majd egy
pillanat alatt kapcsolt, a

vardzskényvvel kész lesz megoldani
a kiildetést. Sok év telt el, és a
PENTAGRAM holiéte kicsusszant a
térékeny emberi memoriab6l és
feledésbe mertilt. Csak mitoszok,
legenddk idézik fel hajdani nagy
hatalmat és nagysdgadt, de sajnos
o6rékre  elveszett.  Egyesek  azt
mondjdk, hogy soha nem is létezett,
csak az emberek ingatag és mulando
képzeletében. A tdbortiiz langjai
nyaldostak kéril a pardzs izzé
fényénél  fényld naploét. Ahogy
Sabreman elkezdte olvasni a Grand
Arch Wizardry Pentagram-ra
vonatkozé részét, csend borult a
kérnyékre. Fiilek sévdrogtak, hogy
megismerjék a réges régen irt
szavakat, ahogy Sabreman beszélni
kezdett: "és eziistés vizek a kutbol
nyerve, kioltottdk az id6 pusztitdsait.
A hanyatlas enyhitilt, ramutatnak a
csillagra btiszkén, hirtelen, és frissen.
Ketto, amit megtaldlsz, és aztan még
kettd, a blivés kutvizzel
megbabondzva. Rajtuk  keresztiil
fogod megtalalni a PENTAGRAM-ot,
az alakja olyan szilard lesz, mint egy
szikla, hogy mindenki lathassa. A
rundkat ki kell tanulnod, gytjtened,
segitség nélklil kell megtaldlnod Sket




a mdgiaban és ezen a féldon, és a
PENTAGRAM a tiéd lesz."

A lang felvillant, majd kialudt.
Hamarosan a fold megismeri a
PENTAGRAM-ot. A ktildetés
megkezddodott.”

LEIRAS

Sabreman folytatja dicséséghajszolo,
misztikus kalandozasat, ezuttal a
Pentagram rejtélyének megfejtését
tGzte ki célul. A Pentagram tébbek
kozott azért merult feledésbe, mert a
helyét jelz6 obeliszkek gondozasara
szakosodott rend megszint, az
obeliszkek allapota megromlott, a
Pentagram eltint. De hogy jelolhet
négy obeliszk egy helyet? Az
obeliszkek az univerzum energiait
fogjak fel és az energia egy pontban,
az obeliszkek alkotta négyszog
kozéppontjaban  6sszpontosul. A
Pentagram ezen a helyen van, de
csak az obeliszkek helyrehozatalaval
lathatod meg. A rendbehozatal
konnyen megy, ugyanis ezek az
épitmények magikus kapcsolatban
allnak a hellyel, ahol allnak, csak
egy vodor viz kell abbol a specialis
vizbél, amit a helyi kutakbél lehet
nyerni. A kutakat oldalba kell 16n6d
néhanyszor és megkapod a vodor
vizet. A vizet elviszed az obeliszkhez,
lerakod a foldre és csodat fogsz latni.
A Pentagramot ezutan megtalalod a
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fent leirt helyen, ahhoz hogy
mukédésre bird, meg kell keresned
az Ot Oselemet, ezek latszélag
egyszerl kis agyagtablak egy-egy
ismert szimbélummal. Ezeket vissza
kell juttatnod a Pentagramhoz és a
feladat végére is értél!

HATTER
Az utols6 Sabreman fészereplésével
késziilt jaték Spectrumra, ki tudja
mikor késziilt és ki a jaték szerzdje. A

Knight Lore és Alien 8 mellett kicsit
mostohatestvér.
ERTEKELES

Az biztos, hogy erre a jatékra még a
szokasos id6t sem forditottak, ez
latszik az Osszecsapott boritén, a
semmilyen betéltéképen, a roévid
felvezeto torténeten. Még a menuin és
az vezérlésen is, hiszen hianyzik a
direkt-iranyitas. A jatéktér nagyobb,
mint a két tesonal és sikerult egy
Ujabb egyedi grafikai elemtarral
eléallni, s6t a megoldando feladat is
eltér6 mindkét Filmation jatéktol. A
motor hibaja, a sok mozgasnal vald
akadozas ennél a jatéknal a
legjellemz6bb, mivel itt néhol
béséggel akad ellenség. A vezérlés
elég atgondolatlan, a hianyzo6 direkt-
iranyitason kivil a joystickkal
jatszoknak még az ugrassal is meg
kell ktizdenitik, ugyanis a
botkormany lefelé  mozgatasaval
kellene ugrani, ami rendkivil
szokatlan, sét 6rjité (emulatoron még
oké, hiszen lenyomhatom egyszerre
az elére és hatra gombot, de egy
joystickon ez kivitelezhetetlen). Ugy
tinik Stamperék j6 iranynak lattak a
Knight Lore nehezitését, de az
eredmény szerint még azt is
konnyunek talaltak. Mert nem elég,



hogy eloszlik egy-két padlé, meg
csak ciganygyerekek nem potyognak
az égbdl, de még direkt szivatasok is
kellettek. Mire gondolok? Mikor
atmegyek egy ajtén, nem biztos,
hogy kapasbél le kellene, hogy
tamadjon egy mozgbé sarkanyfej,
csak vadaszpilotak reflexeivel
elkertilhetéen. Tudom, jegyezzem
meg, hogy honnan melyik szobaba
lépek... Valamennyire megy, de
néhol nagy lendulettel kell haladni,
valahol meg ugyanezzel a médszerrel
belemegyek egy sor tluskébe vagy
medvecsapdaba. Nem ragozom
tovabb, egyszertien embertelentil
nehéz. Egy kis odafigyeléssel,
teszteléssel sokkal jobb is lehetett
volna, de a Cyberun sorsara jutott,
hirtelen ki kellett adni valamit, az
Ultimate-et gondolom mar nem
érdekelte, hogy mi lesz a reakcio, az
Us Goldnak meg volt egy
uzletfilozofiaja, amibe igy is beleillett.
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MARTIANOIDS

KIADO: Ultimate Play the Game, 1987, £8.99

STILUS: Arcade - izometrikus 16voldozés, labirintus

GEPTIPUS: 48K

MERET: 42255 byte

TOLTESI IDO: 4:45

VEZERLES: Billentytizet (X,V,N-balra forgas, C,B,M —jobbra forgas, A..En-elére,

Q,E,T,U,O -robbantos lévés, Q,R,Y,I,P-lézer, 1..0,Z,SS-targy fel/le)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor (+Z..SS- robbantds 16vés)

<

FMAKIIAUINS

THE GAME

FELADAT

»Egy hosszu utazds utdn, ahol csak a
rutinkarbantartds lett megcsinalva,
mit lehet tenni, mikor a Markont
hirtelen megtamadjidk a gonosz és
barbar idegenek... a
MARTIANOIDOK.

A martianoidok  behatolnak a
hajédba, mikdzben megszakitjdk a
programokat, ahogy azokat
dtsugdrozzdk a Markon Agydn,
lecsapolva az  dramelldatdsod a
6ngyilkos
tamaddsaikkal, hogy elpusztitsanak
téged és hajédat. A foton lovedékeik
dtszaguldanak az Agyon, elpusztitva

reménytelen,

minden aktiv komponenst, ami az
utjukba kertil.

A feladatod, hogy vezéreld a
programot az adotol a

vevdkésziilékhez minden szektorban.
Amikor ezek a késziilékek egy
programot megkapnak, a belsé
védelmet aktivaljdk, amivel
megakaddlyoznak minden tovdabbi
agyi sériilést a sajat szektorukban
Vigyazz a szemétledobéval, mert ha a
programod beleesik, akkor meg fog
semmistilni. Ha minden szektorban
megsemmistil az  désszes  aktiv
O6sszetevd, a szektor is megsemmistil,
és madr nem lehet megjavitani vagy
aktivalni. A tartalék daramforrdsok az
Agyban mindenfelé helyezkednek el,
ezeket hasznald fel, ha a téltésed
alacsonnya vdlik. Sajat magad
megvédésére lézereid vannak,
melyek alkalmasak a belsé falak,
aktiv komponensek, csere tolcsérek
és idegenek megsemmisitésére.

A kiildetésed segitése érdekében a
konzol megjeleniti a térképet, ami
mutatja a poziciéd az Agyban, a
program helyzetét és minden szektor
statuszat. A vorés jelzés mutatja,
hogy a szektor madr elpusztult, fehér
jelzés van, ha aktivdltad, és villogo
piros és sdrga fény jelzi, ha a szektor
tamadas alatt adll. A  konzol
lizeneteket is megjelenit, hogy
elmondja, éppen mi térténik az
Agyban.”




81,839

182275

LEIRAS
Elsédleges feladatod a program
(szaguldo vécépapirnak latszik)
elnavigalasa a csigacsapos

vevokésziilékbe (mindegy melyikbe),
ha ez sikerul, akkor a vevé szektora
aktivalodik. A program egyszertien
reagdl a  kornyezeti ingerekre,
elfordul vagy visszapattan, ezt
bekalkulalva kell az aktiv
Osszetevoket (terel6idomok)
visszaépitened vagy elpusztitanod,
utat engedve a programnak.
Egyszerre négy tartalékidom Ilehet
nalad, ezeket a kitort idomok helyére

tudod elhelyezni. A tartalékok
felvétele, lerakasa ugyanugy
torténik, szembe kell allni a
célhellyel és megnyomni a
felvétel /lerakas gombot. A tartalékok
idével, latszolag semmitél sem
fuggéen  keletkeznek  megszokott
helyeken. Kétféle fegyverrel vagy

ellatva. Az els6 a lézer, csak a
koszalo ellenségek ellen valé. A
masik valami robbantés plazmacucc,
ez néhany targytél és a szektorokat
elvalaszté faltol eltekintve mindent
elpusztit.

HATTER
Az egyetlen Ultimate jaték, amit senki
sem vdllalt fel, mint szerzd, ez a
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WOS-on leadott szavazatok alapjan
idokolt, wugyanis a legrosszabb
atlaggal rendelkezik, az utolsé eldtti
Cyberun is tébb mint két egésszel
elézi meg.
ERTEKELES

Vannak tulértékelt és alulértékelt
Ultimate jatékok, a Martianoids
utobbiak kozé tartozik, lehet, hogy
ha nem Ultimate jatékként jelenik
meg, akkor sikeresebb lett volna. A
boritd, a sztori és féleg a betoltékép
alapjan a Cyberunhoz kozel allo
jaték, a leirasbol szokas szerint elég
nehéz kihamozni, hogy mit is kellene
ugykoédni. Bevallom, az életmtivet
végigjatszva és a vége felé haladva,
ez egy meglehetésen bosszanté
tulajdonsag. A feladat egyszertinek
tinik, de nem az. Egyrészt van egy
logikai része a vécépapir terelgetése
miatt, masrészt a labirintusban
ogyelgd ellenségekrol is
visszapattanva, lefordulva lehetetlen
helyekre tud kertilni a papir, ami
mar nem elérheté. Széval klizdelmes
a dolog. A latvanyvilag atlagon feluli,
de nem elég valtozatos, a grafikai
elemek, az idével egyre valtozatosabb
ellenségek, az animaci6é, a grafikai
effektek mind jol kidolgozottak,
profik. A menlizene és a jaték
kozbeni effektek is korrektek. A
vezérlésre szavam sem lehet. A
készségszintrol ugy kell
nyilatkoznom, hogy csalas nélkul
csak négy aktivalasig sikertlt
eljutnom, de ez inkabb az én
ugyetlenségem, mint az embertelentil
nagy elvarasok eredménye. Hatalmas
tarelem kell hozza, mert a felépitett
tervet egy lovéssel szétzuzzak az
idegenek és lehet kezdeni mindent
elolrél. Nehezité tényezé a kicsi
lathaté jatéktér, elég nehézkes igy



8358LL

182275

EATTERY

B
navigalni a programot. Mindent
Osszeadva, szorozva koézel sem
annyira rossz ez a jaték, amennyire
a kritikakbol gondoltam (eddig nem
volt hozza szerencsém), nem egy
akcié/kaland jatékokkal
Osszevethetd szerzemény, de a kis
logikai feladattal megspékelt
16voldozés  jatékoknak is  lehet
létjogosultsaga.

KORITES EEEEEOO000
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BUBBLER

KIADO: Ultimate Play the Game, 1987, £8.99

FEJLESZTO: Mark Betteridge

STILUS: Arcade - Marble Madness-klon

GEPTIPUS: 48K

MERET: 41648 byte

TOLTESI IDO: 4:53

VEZERLES: Billentytizet (Z,C,B,M-balra forgas, X,V,N,SS —jobbra forgas, A..En-elére,

W,R,Y,[,P-ttiz, Q,E,T,U,O-ugras, CS,Sp-szlinet)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

FELADAT

»Sok éven keresztiil Irkon 6si varosat
a nagy és gonosz vardzslé, Vadra
irdnyitotta. Irkon lakéit elnyomta és
rabsagban tartotta a vardzslé, és
barkit, aki felszélalt ellene, azonnal
bebérténzott, vagy még rosszabb. Te
is egy ilyen dllampolgar vagy, akit
mar régen lecsukott. Vadra
biintetésképp egy amorf foltta
vdltoztatott, ami nem mozoghat és
nincs alakja.

Annak érdekében, hogy megtartsa az
irkoni emberek iranyitdasat, Vadra
kényszeritette a mestereket, hogy
készitsenek  tengernyi  palackot,
melyeket 6rddgi vardzslatdval Vadra
megdtkozott. A vardzslat miatt a
palackokbol nagy, kezdetleges
buborékok szivarognak ki, amelyek

kipukkanva mutdns teremtményeket
babondznak meg, igy hajtva Vadra
iranyitdsa ala Sket. Mikor az emberek
megldattak az elsé ilyen hatalmas
palackot, igy nevezték el: BUBBLER

Szdz év utdn, vagy késébb rdjossz,
hogy Vadra asszisztense, a kisebb
nevli vardazslé, Kintor, aki segitett
Vadranak igdaba hajtani Irkont, most
borténbe  kertilt. Kintor hatalma
névekedett, és egyre kézelebb kertilt
Vadrdhoz, aki félt és Vadra félt, hogy
Kintor eguytitt érzévé vdlik Irkon
nehézsorsu embereinek sorsa irant.
Mielétt a hatdaskére tul nagy lett
volna, Vadra egy olyan energia
gémbbe zarta Kintort, ami lassan
kiszivta életerejét, majd elitélték és
bebértondzték egy barlangban.
Mielétt Kintor teljesen erétlenné valt,
megadta neked azt a képességét,
hogy mozogj, és energia
gbémbécskékkel tiizelj, melyek
elpusztitanak minden él6 entitdst,
ami az utjukba keriil. Mindezt azért
kaptad, hogy  megszékhess a
borténbdél azzal a létfontossdagi
informaciéval, hogy hogyan lehet
megsemmisiteni Vadrat. Ahogy
KINTOR ereje fogyatkozott, a mozgasi
képességed az idé egy révid
szakaszdra  korldatozédott.  Kintor




beszélt azokrol a dugité
vardzslatokrél, amiket 6 alkotott és
rejtett el Irkon vdrosdban, hogy
ledllitsa a bubblereket és ezdltal
cs6kkentse Vadra hatalmat. Ahogy
Vadra hatalma fokozatosan csékken,
Kintor hatalma megtjul, midltal te is
tébb idét kapsz, hogy befejezd
hatalmas feladatodat.

A dugdbkat olyan csapéajtok ala
rejtették el, amiken neked dt kell
haladnod, de Ovatos légy, a
csapéajték kéziil néhany alatt csak a
bortén sétét urje van, ami megol
téged. Vadra elbivdlt kévetdi, a
bortén 6rzéi is dat tudnak jutni ezeken
a csapéajtékon, de csak te ismered a
mdgikus dugdk felvételének madjat.
Vigydzz, mert Vadra bérténében sok
veszély fenyeget, hiszen alaktalan
tested finom szévetét kiénnyen
dtszurjak az éles targyak.

Ha sikertil lezdrnod a bortén dsszes
palackjat, akkor el tudsz sz6kni, és a
tudds, amit Kintor adott dt neked,
elpusztitia Vadrat. Le tudod zarni a
Bubblereket?”

LEIRAS
Valaszolva a kérdésre, nem tudod
lezarni Oket! Pedig a feladat leirva

roppant egyszerti: ha egy soOtét
lyukon lecstiszol, jutalmad egy
magikus dugé (ha rossz helyen

csuszol le, akkor bénuszként meg is
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halsz). Egy Bubblerre felugorva
elhelyezheted a dugot, megsziintetve
vele annak népmételyez6 hatasat.
Mindezt az elsé két palyan otszor,
aztan kétszer 12-szer, majd az
utols6, Otés palyan ismét Otszor
kell(ene) végrehajtani.

HATTER
1984 decemberében jelent meg a
Marble Madness jatékgép az Atari
Games kiadasdban. Els6é nem
hivatalos Spectrum port a Gyroscope
volt, majd jétt a tébbi, a Bobby
Bearing, a Spindizzy, a Marble
Madness... Sokadiknak megjelent az

Ultimate/US Gold verzié, a Bubbler
is.
ERTEKELES

Egy jaték célja a szérakoztatas, a
jatékos boldogga tétele, kinek mi
kell, o©ldoklés, gyujtogetés, logikai
feladatok megoldasa... Van olyan
ember is, aki szered szenvedni. A
Bubbler az 6 jatéka lesz. A borito
inkabb ragégumi reklamnak tunik
elsére, a betoltékép pedig a
szokasos, ocska, cimet bemutatd
tipus. A sztori enyhén szélva ra van
erészakolva erre a jatékra vagy
kabitoszer hatasa alatt szlletett. A
feladat alapvetéen megfelelé, de a
megoldashoz elég sok feltétel
hianyzik, de err6l késébb. Dicsérni
nem nagyon akartam, de el kell
ismernem, hogy a ktlesin
meglehetésen  profi, kidolgozott,
latszik, hogy a cég sokadik
produktuma. A vezérléssel mar
gondok vannak. Mr. Goly6, az
aramvonalas f6h6és nem mindig arra
megy, amerre az irany szerint
kellene, féleg hegynek fel és onnan le
tud eltérni jelentés mértékben az



DIRECTION DIRECTION
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aCHUGE,

iranytol, ami felesleges halalesethez
vezet. Egy ilyen jatéknal, ahol
minden mas is oda vezet, ez mar
minimum idegérlé és tébolyité. A
nehézségi szintrél mar azt hiszem
irtam eleget, magas szint
koncentraciot és szerencsét igényel,
nem megoldhatatlan, de nem érzem
azt az addiktivitast, amivel példaul
engem ravenne a sorozatos
probalkozasokra (azt hiszem a
masodik szint elérése a maximum,
amit ki tudok préselni magambol).
Volt egy olyan tendencia a
nyolcvanas években, hogy a jaték
nehézségét a jatszhatatlansag szintje
elé 16tték be nagyon picivel vagy
szadizmusbél, vagy a jatékidé
megnyUjtasa miatt, vagy csak nem
sikertilt jobban beléni a
sebességeket, mennyiségeket, stb.
Mark Betteridge is ebbe a hibaba
esett, nem rossz jaték a Bubbler,
csak atlagosan elhibazott.

KORITES EREEROO000

FELADAT EEEEEOO000
KULCSIN EEEEEEEEO
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEECOO0000
SZUBJEKTIV EEEECO0000

HE l6 5\9’6’3 L

MASOK SZERINT

WOS: 7,65/10
Crash: 78%
Sinclair User: 5/5
Your Sinclair: 7/10
C&VG: 6,5/10
MicroHobby: 7,17/10
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Univerzum utikalauz hatizsakos
turistaknak

QUEST MICROSOFTWARE

Torténetem két fészerepldje a nyugat
angliai Cheltenham varosabo6l Bob
Hamilton és Paul Dyer, mindketten a
helyi Smiths Aerospace Industries-
nél dolgoztak. Bob szoftvereket, féleg
biztonsagi szoftvereket irt, Paul
hardverekkel foglalkozott.
Munkatarsi  kapcsolatuk  mellett
baratok is voltak.

Bob 1982 karacsonyara két Occsét,
Iant és Darrent megajandékozta egy
ZX Spectrummal. Unnepekre
tervezett vidéki kiruccanasuk
meghitasult, igy Bob testvéreivel
egyutt probalgatta a kis
szamitogépet. ,Csodalkoztam” meséli
Bob a Sinclair User egyik szamaban
a gumibillentytsrél ,Ugy éreztem
ugyanolyan jo volt, mint a fejlett
szamitégéprendszer, amit a
munkamhoz hasznaltam”.

De hogy lett ebbdl szoftverfejlesztés?
Ugyanis az akkor atlagos jatékok,
amiket szintén megvasarolt, kevésbé
nyltgozték le és uigy gondolta, hogy
azoknal akar 6 is jobbat tudna irni.
Nem maradt meg a feltételes modnal,
hozzafogott jatékokat irni és az
eredményt csaladi koérben annyira
jonak talaltdk, hogy fellelkestlve
eléadta baratjanak, Paul-nak, hogy

Bob Hamilton és Paul Dyer,
munkatarsak, baratok

esélyt lat a robbanasszertien bévuld
szoftveriizletben. Am miutdan nem
érez magaban kell tzleti
képességet, tehetséget, azt javasolta,
hogy kiegészitve egymas erdsségeit,
alapitsanak ketten céget. Meg is
tették, 1983 februarjaban
létrehoztak a Quest Microsoftware-t.
Aprilisban meg is jelent elsé jatékuk,
a nyolc hét alatt elkésztilé The
Black Hole, majd egy honapra ra a
Violent Universe. Mindkét jatékot
Bob Hamilton irta, Paul Dyer vallalt
magara minden  mast, tehat
reklamot, kapcsolattartast, gyartas
intézését, stb. Sok pénzt invesztalva




a  marketingbe, teljes oldalas
hirdetésekkel nyitottak, hangzatos
jelmondatokkal: ,Simply the Best” és
»A new dimension in Spectrum
Software”, tehat 6k egyszertien a
legjobbak és 1j dimenziét nyitnak a
Spectrum szoftverei terén, szoéval
szerényen kezdtek a sracok. Késébb
mar az Ujsagok elsé oldalan is
vasaroltak negyed oldalas
feltleteket, a beruhazas alighanem
kifizet6d6 volt, a jatékok fogadtatasa
a kozonség és a kritikusok részérol
is j6 volt.

Bob legfébb szenvedélye a futas.
Mikézben hegyeken, volgyeken és
lakhelyéhez koézeli dombokon réja a
kilométereket, ihletet és Otleteket
gyujt jatékaihoz. Futéversenyeken is
indul, minél hosszabb annal jobb
alapon, a maratonit nem szereti,
mert "Tal révid, alig adnak idét, hogy

elindulj."

»A hegyekben val6 futas nagyon
inspiral. Elfelejtesz mindent és ez
lehetévé teszi, hogy koncentralj,
kitisztitsd az elméd”
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FANTASY SOFTWARE

Megjelent 1983 nyaran az Ultimate
hatalmas sikere, a Jetpac, ami 6riasi
hatassal volt Bobra. Fejébe vette,
hogy valami hasonléan kifinomultat,
s6t annal komplexebbet ¢ is képes
lenne alkotni. Paullal ugy lattak,
hogy ehhez valtozasra lesz szlikség a
piaci stratégiajukban, igy
bejelentették, hogy szeptember 19-
t6l a Fantasy Software kereskedelmi
nevet fogjak hasznalni, ez a cimke
lesz, ami alatt forgalomba hozzak

régi és leend6 jatékaikat. A
szoftverpiacon megszokott
nagyratéré  terveket szovogettek,

mint nyolc jaték kiadasa évente.
Beszalltak a tokozasi versenybe is, Uj
jatékaik mar nem normal, hanem az

ugynevezett ,Clam”, tehat
kagylotokban jelentek meg.
Lényegében ez is csak egy
marketingfogas, a kiadok ugy

gondoltak, hogy minél nagyobb egy
kazetta a polcon, annal feltinébb és
annal kelendébb.

ZIGGY, AZ UNIVERZUM
MEGMENTOJE

JEgY piramisra vonatkoz6
elképzeléssel kezdtem,” mondja Bob
-2 jaték abbol nétt ki”. A jaték
elkészitésében Bob csaladja is részt
vett, példaul testvérei terveztek a
120 szobabodl 21-et. A végeredmény
elégedettséggel toltotte el a keét
tarsigazgatot és nem csak grafikai,
hanem jatszhatosagi szempontbol is.
Lehet, hogy a tokozas, lehet, hogy a
jatétk minésége vagy mindkettd
szamit, de az oktéber végén
megjelené The Pyramid varatlanul
nagy siker lett. Pont a legjobbkor,
karacsony eldtt kerult fel az eladasi
TOP10-be, és fél évig szépen fogyott.



A jaték fOszerepléje, Ziggy koré
okosan épitették a marketinget,
tervezve neki egy sorozatot. Egy
pontszamellen6rzé rendszert is
létrehoztak, amelynek segitségével a
kiad6éhoz visszakuldoétt, ellenérizhetd
pontszamokboél toplistat készitettek
és kozzé tették a Fantasy Micro Club
félévente megjelené hirlapjaban.
Hamilton ritka szerencsés embernek
érezte magat, hiszen egy olyan
varosban élt, ami szeret, és amit
olyan vidék vesz korul, ahol sokat
futhat, raadasul a munkaja a
hobbija és allandéan rajongoi
leveleket kap, és emiatt azt
gondolhatja, hogy  szeretik az
emberek. "Karacsony napjan a
Mount Kenya havas lejtéin ébredtem
és arra gondoltam, hogy a gyerekek,
akik talan abban a pillanatban
nyitjak ki a csomagjukat, az én egyik

jatékomat talaljak benne, ugy
éreztem, hogy ez fantasztikus,"
mondja." mindent 6sszevetve, ez volt

a legjobb év az életemben."

Ziggy  kovetkezd torténete a
Doomsday Castle volt és két-harom
honappal az els6 rész utan jelent
meg. Ez a rész mar kevésbé volt
sikeres Uzletileg. S6t Paul Dyer
szerint kevésbé jatszhaté és Kkicsit
rosszabbul is néz ki. Még Bob
Hamiltonnak is nehezen sikertl
megmenteni benne az Univerzumot,
mert természetesen az a jaték célja,
de ugy gondolja, hogy ebben a
programozéi munkaja akadalyozza
meg. "Ahhoz, hogy jo jatékos legyél,"
mondja, "szukség van egy j6 adag
koncentraciora, valamint
lelkesedésre. Miutan sok faradsagos
orat toltesz egy jaték megirasaval,
elég sok lelkesedésed elveszik."

A kezdeti nagy lendulet is kezdett
alabbhagyni, a cég megmaradt
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kicsinek és ezen nem is akartak mar
valtoztatni. A két tarsigazgato, a
titkarné és egy féallasu programozo,
John White (6 a The Pyramid C64-es
portolasat  végezte) alkotta az
Osszlétszamot. "Inkabb adjunk ki
harom-négy igazan j6 jatékot évente
és tartsuk alacsonyan az altalanos
koltségeket, minthogy termeljiink 30
vagy 40 jatékot, amibdl csak kettd
igazan sikeres" mondja Paul Dyer.
Azért is fekszik nekik a kicsi, de
rugalmas cégmodell, mert igy Bob
akkor dolgozik, amikor akar, nem
koti a munkaidé, leginkabb a 23
6ratél tarté idészakot kedveli. Nem
az egésznap gép elétt gornyedds

tipus, "szomoru, ha az emberek
programoznak, vagy szamitogépes
jatékokat jatszanak egész nap,"

mondja Bob, aki a futason kivtl is az
egészséges életmod hive, szereti a
barlangaszatot és a hegymaszast is
és vegetarianus. A sarkanyreptl6zést
is kiprobalta, de az els6 alkalom
kisebb katasztrofaja utan nem
erdltette. A hegymaszasrol, mégpedig
a Mount Kenya karacsonyi
megmaszasarél mar volt  szo,
kovetkez6, egyszerlibb arcade jatéka,
aminek a Kondore munkacimet adta,
ennek az utjanak inspiraci6jara
készult. S6t ugyanakkor —mar
dolgozni kezdett Ziggy harmadik
kalandjan, amit az igazan nagy
dobasnak szantak. Végul a Kondore
jelent meg hamarabb, nyar kdézepén,
de nem a munkacimen, hanem a jél
hangzé Beaky and the Egg
Snatchers cimen. Majd Oktéberben
kezdték reklamozni ,Nem csak egy
jaték inkabb egy életforma”
szlogennel a Backpackers Guide to
the Universe Part 1-et béven
karacsony elotti megjelenéssel
szamolva, hiszen akkor lehet a



legnagyobb forgalomra és bevételre

szamolni, féleg egy igazi
sikerjatéknal.

Koézben kicsit varatlanul és minden
felhajtas nélktl oktéber végén

forgalomba kertlt egy kuilsés, David
W. Harper altal irt jaték, a The
Drive-In. A jaték kiadasat a C&VG
szeptemberi  szamaban  jelezték,
akkor még Time Warp volt a cime. A
fészereplé egy hoélgy, kinek Dezzy a
becses neve és egy kabri6 tirsikléban
hajtja végre kalandjat.

Karacsonyi szlinet elott egy
cheltenhami innepség keretein beltil
Paul Dyer egy specialis, egyedi
épitési  'Backpackers’  faliéraval
ajandékozta meg Bob Hamiltont és
bejelentették a jaték kiadasanak
elhalasztasat. Az unnepséggel
kapcsolatban Paul ezt mondta:
SFelépitettik a hirneviinket csekély
szamu nagyon jo jaték kiadasaval.
De hirneviink megtartasahoz a
kiadasoknal pontosnak kell
lenntink. Tisztaban vagyunk azzal,
hogy mit jelent a karacsonyi vasar a
hazai szamitégép szoftver-iparban,
és a  kihagyasa honapokkal
visszavethet minket. Minden
Osszeeskudott ellentink a
Backpackers-szel. Technikai
problémak voltak a jaték irasakor,
Bob a sz6 szoros értelmében teljes
gbézzel dolgozott napokig, anélkil,
hogy evett vagy aludt volna, hogy
kész legyen, pedig beteg volt abban
az id6ben. Aztan az  utolso
pillanatban a kazettatok szallitéja
cserbenhagyott minket, ami azt
jelentette, hogy valtani kellett egy
masik csomagolasra és emiatt
modositani kellett a boritét és
Ujranyomtattatni azt." A megjelenés
tehat atcsuszott karacsony utanra,
de igy is nagyon jo eladasi

68

mutatékkal rendelkezett a jaték,
23.000 példanyban kelt el az elsé
honapban. Beindult a
marketinggépezet és mar a
‘Backpackers’ masodik, s6t
harmadik részérél is elkezdtek
beszélni, tervezett kiadasi
idépontokkal. A jaték iranti
lelkesedés viszonylag koran, par

honap utan alabbhagyott és megallt
valamivel 30000 felett az eladasi
darabszam is.

FEKETE LYUKBAN

Kozben az Infocom, Inc. szamos
platformra megjelentette a Douglas
Adams hires konyvébdl, a ’‘Galaxis
utikalauz stopposoknak’-bol készilt
The Hitchhiker's Guide to the Galaxy
cim jatékot, természetesen
hivatalos engedéllyel (Spectrumra
egyébként nem jelent meg a jaték).
Hogy ez miért fontos? Nem tudom,
de az elég feltin6, hogy Bob
Hamilton elészeretettel merit ihletet
Mr. Adams konyvébdl, aminek lehet,
hogy semmi jelentésége és nem is
tudom, hogy ezutan mi térténhetett.
Nem talaltam semmiféle nyomot,
kivéve egy valdszintileg birdsagilag
kikényszeritett hirdetést az 1985.
aprilisi Sinclair User-ben a Fantasy-
tol. Ebben a  nyilatkozatban
leszogezik, hogy a ’Backpackers’
jaték  semmilyen moddon nem
kapcsoloédik sem Douglas Adams
konyvéhez, sem az Infocom
jatékadhoz. Es a  félreértések
elkertilése végett, a jaték nevét
megvaltoztatjak ‘Back Packers’-re. A
nagy tervek ellenére ez volt az utolsé
életjel a kiadoval kapcsolatban, mert
a kovetkezé ketté cikk, ahol réluk
van sz6, mar halalhirnek tekinthetd.
A kiadé ugyanis nem fizette ki a
Crash magazinnak és valészinlileg



masoknak sem a hirdetések utan
jaré dijakat. A magazin jogosan nem
vette ezt j6 néven és a juliusi
szamban megjelent cikktuk szerint
hiaba hivtak a Fantasy-t telefonon, a
telefont elészor egy holgy vette fel,
kozolte, hogy Paul Dyer elkoltozott,
majd mar a telefont sem vette fel
senki, azutdn mar a szam sem élt,
majd kidertlt, hogy a cég hatalmas
ad6ssagokat hagyva maga utan
felszivédott, egyetlen
programozdjuknak sem fizették ki
utols6 havi jarandésagat. ..

Késébb, 1986-ban a Quest és a
Fantasy mind a hét jatékanak
ujrakiadasa megjelent a Paxman
Promotions gondozasaban, érdekes
modon hasznalhattak a Backpackers
Guide to the Universe Part 1 cimet.
Végiggondolva az is fura, hogy a
végére odatették a Part 1-et, hiszen
addigra mar elddlt, hogy nem lesz a
jatéknak t6bb része. Bob Hamilton
és Paul Dyer felszivodott, a WOS
foruma alapjan tobben prébaltak a
nyomukra akadni, sikertelentil.
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QUEST MICROSOFTWARE ES
FANTASY SOFTWARE 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
dolt betiis cimek wjrakiadasok)

The Black Hole
KIADASI ADATOK: Quest Microsoftware, 1983, 16k, £5.50
FEJLESZTO: Bob Hamilton

Violent Universe
KIADASI ADATOK: Quest Microsoftware, 1983, 16k, £5.50
FEJLESZTO: Bob Hamilton

The Pyramid
KIADASI ADATOK: Fantasy Software Ltd, 1983, 48k, £5.50
FEJLESZTO: Bob Hamilton, Darren Hamilton, Ian Hamilton

Doomsday Castle
KIADASI ADATOK: Fantasy Software Ltd, 1984, 48k, £6.50
FEJLESZTO: Bob Hamilton

Beaky and the Egg Snatchers
KIADASI ADATOK: Fantasy Software Ltd, 1984, 48k, £6.50
FEJLESZTO: Bob Hamilton

The Drive-In
KIADASI ADATOK: Fantasy Software Ltd, 1984, 48k, £5.50
FEJLESZTO: David W. Harper

Backpackers Guide to the Universe Part 1

KIADASI ADATOK: Fantasy Software Ltd, 1985, 48k, £7.50
FEJLESZTO: Bob Hamilton



THE BLACK HOLE

(O quest

KIADO:

FEJLESZTO: Bob Hamilton
STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s
GEPTIPUS: 16K

MERET: 8886 byte

TOLTESI IDO: 1:07

VEZERLES:

Quest Microsoftware, 1983, £5.50

Billentytizet: Z,SS-balra, jobbra, X,M - fel, le,

C,N - pozitv és negativ ionagyu, CS - neutronsugar

FELADAT

»A helyzet: idegen tirhaj6é hasznalja a
hipertérmeghajtét, hogy belépjen az
univerzumunkba egy fekete lyukon
keresztul. Szandéka a pusztitas.

A feladatod: minél tovabb
fenntartani az univerzumod
védelmét és a maximalis karokozas
az idegen erékben.

A fegyvereid: pozitiv és negativ
ionagyuk, melyek halalosak
barmilyen hatoétavolsagban, de az
ionfolyam elhajlik a fekete lyuk
hatalmas gravitaciéos mez6jétél (a
pozitiv felfelé, a negativ lefelé). A
neutronsugar szintén halalos, de
csak korlatozott hatétavolsagba,
viszont nem érzékeny a fekete lyuk
mezdjére. Harmas sortlizben
mukodik.
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A csata: az idegen erék allando

nyomasa alatt allsz, az 06rdogi
tamadasok a hajéd ellen egyre
nagyobb intenzitastiak és egyre
veszélyesebbek.

Meddig birjak a flottad hajéi?
Mennyi ellenséges hajot tudsz
elpusztitani? Hat hajobél allé flottad
van, mellyel a leheté legtobb
ellenséget kell elpusztitanod. A
hajodat négy iranyban és az

iranyokat kombinalva, akar atlésan
is mozgathatod. A fedélzeti
szamitéogép megakadalyozza, hogy
belereptilj a fekete lyukba.
Fegyvereid teljesitménye folyamatos,
de gyenglil minden alkalommal,
amikor 16sz, ezért a valogatas nélkuli
tlizelés atmeneti tuzerécsokkenést
eredményez.
Pontokat az ellenséges hajok
megsemmisitéséért kapsz, a
szinértékliiknek megfeleléen, ahogy a
billentytizet felsé soraban lathatod. A
fliggélegesen mozgd hajok egyszeres,
a vizszintesen mozgék dupla, az
atlésan mozgok tripla pontot érnek.
Az eredmény kijelzésének feliratai:

L = jelenlegi jatékszint

N = meglévé hajoid szama

P = teljesitménytartalék

S = aktualis pontszam




H = rekord pontszam”

LEIRAS
Nincs mit hozzatennem, ugyanis az

iranyitas hasznalhatatlansaga miatt
nem sok tapasztalatot gyujtottem.

HATTER
Bob Hamilton 1982 kardcsonyan tgy
érezte, hogy jobbat is tud az akkori
jatékoknal. Haaat, ez a jaték
majdnem fél évvel késébb jelent meg,
szerintem, hogy is mondjam... Bob,
melyik jatékokat vdsaroltad meg
kardacsonyra?
ERTEKELES

A kezd6khoz képest nagyszabasu
reklam és a hangzatos szlogenek is
csak ures lufinakk mutatkoznak. A
jaték legjobb része a korités, pedig az
is olyan szlirke és olyan atlagos,

amennyire csak lehet. A legrosszabb
része pedig az iranyitas, egyszertien

hasznalhatatlan. A vezérlés
érzékenységével nincs baj, de a
billentytikiosztas katasztréfa. Bal

kezem harom uUja a Z, X és C, jobb
kezem az N, M, Symbol Shift
kozben Dbalkéz kisujjal
néha, mikor neutronsugarat kellene
hasznalni, lenyulok a Caps Shiftre.

kombon.

Persze koézben az ujjaim
megzavarodnak, és mar az sem
megy, ami addig sikerult. Ilyen
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alapallasbél szamomra ez nem jaték,
hiszen nincs abban semmi
szorakoztaté, hogy megviseli az
idegrendszerem, a pontozasnal ugy
érzem, még igy is jéindulati voltam.

KORITES EEEEEROO000
FELADAT EO00000000
KULCSIN EEEOO000000
VEZERLES oo o o o e e o
KESZSEG EEOO0000000
SZUBJEKTIV o oo o o o o o o

. 51] 99/6D 1

MASOK SZERINT

WOS: 3,60/10
Home Computing Weekly: 80%



VIOLENT UNIVERSE

KIADO: Quest Microsoftware, 1983, £5.50

FEJLESZTO: Bob Hamilton

STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s

GEPTIPUS: 16K

MERET: 8870 byte

TOLTESI IDO: 1:09

VEZERLES: Billentytizet: Z,SS-balra, jobbra, X,M - fel, le, C,N - gazkibocsatas

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

FELADAT

»A helyzet: egy antiuniverzumbol
szarmazé pildta nélkili idegen
tamado hajék hatalmas pusztitast
végeznek, ahogy véletlenszeriien
repiilnek dat az Urén kamikaze
ktildetéstikben. Anti-anyag tartalmuk

miatt latvdanyos robbandsokat
okoznak, ahogy bsszelitk6znek
barmilyen anyaggal az
univerzumunkbol.

A feladatod: megvédeni egy fontos
urhajékbél allé konvojt, ugy, hogy
megsemmisitesz minél tébb idegent,
mielétt  azok  kart  tehetnének
barmiben.

A fegyvered: Az egyetlen fegyvered
egyszerii, de hatdsos. Mikdézben
haladsz at az tirén, gdzfelhdket tudsz

kiengedni, amik az idegenekkel
érintkezve felrobbannak.

Meddig tudod megvédeni a konvojt?
Mennyi  ellenséges hajét tudsz
elpusztitani?

A °P’ gombbal indithatod a jdatékot, a
‘J’-vel pedig Joystickot vdlaszthatsz.
Az  alapértelmezett iranyitdés a
billentytizet.

Mivel az idegen tirhajok és meteorok

antianyagbol vannak, ezért
megsemmistilnek, mikor érintkeznek
bdarmilyen anyaggal a mi

univerzumunkbdl. Egy idében, egy
képernyén maximum hat gdzfelhét
tudsz kiengedni. A képernyé szélén
nem tudsz gdzfelhét kibocsdtani. A
felhék meglehetésen koddsek, igy
lehetséges, hogy fedezéket talalj
benntik, ugyanis mikor beléjiik rohan
egy ellenséges hajo, elészor a felhével
érintkezik és felrobban, mire hozzdd
elérne.

A jaték szintrél szintre folyik, minden
szinten 40 mdsodperc az idétartam.
Ha tovabb akarsz jutni a kévetkezé
szintre, akkor gytjts legaldbb 1000
pontot az aktudlis szinten. Pontokat
az idegen hajék és meteorok
elpusztitasdval szerezhetsz. A pontok
elvesznek, ha az egyik konvoj hajé
megsemmisiil. Az ellenséges hajok
pontértéke minden szint elején




igy kigondolhatod a

megjelenik,
leheté legjobb  taktikdt
alkalommal. A jaték eldérehaladtaval
egyre nehezebb lesz elémi a célt, az
1000 pontot, az ellenséges
hajokeért, meteorokért kapott
pontszam csbékken, a biintetések
pedig nének. Kivétel ez aldl
felderitbhajé, ami gyorsan reptil
fentrdl lefele a képernyén
szabdlytalan idbékézoénként. Az érte
kapott pontszam kezdetben kicsi, de
tébbet elpusztitasz, anndl
magasabb lesz. Ezért is fontos egy
dtfogé stratégia, hogy igazan magas
pontszamot érhess el a jatékban. A

minden

mivel

minél

jaték minden @ szintjének végén
megszakithaté a T gomb
megnyomdsaval. Ha eléred a 4.

szintet, és uj rekordot érsz el, akkor
egy 12 betiis kéd jelenik meg. Ezzel
le tudjuk ellendrizni a pontszamod,
ha fel akarsz keriilni a mi sajat
toplistankra. Reméljiik, élvezed a
jatékot, és a grafikat! Jo szérakozast,
és vdrjuk, hogy hireket kapjunk
feldled...”

LEIRAS
Egyszerti kis jaték, egy dolgot kell
észben tartani, hogy a gazfelhd
mindig az uUrhajéd menetiranyanak
megfeleléen hatul lesz kibocsajtva.
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HATTER

Szerencsére Bob Hamilton megtudta,

hogy vannak a szigetorszdgban
Joystickok is.

ERTEKELES
Atlag alatti borito, nincs

betdltéképernyd, van egy atlagos sci-
fi  kerettorténet. Az alapvetéen
fatengelyes egyszertiséget indokolja a
sztori antianyagos része. Es a
legfontosabb: a  hasznalhatatlan
billentytikiosztas mellett megjelentek

a Joystickok is, mint
vezérléeszkozok. A latvany elég
minimalista, a antianyagfigurak

kicsik, de legalabb animaltak. A
mozgas rendben van. A hanghatasok
atlagosak. A vezérlés majdnem
tokéletes, de figyelembevéve, hogy
nem mindenkinek van botkormanya,
jar a levonas. A jatékhoz nem kell
sztiletett tehetségnek lenni, még
talan tigyesnek sem. Osszességében
egy jatszhato, de egysika, mar révid
tavon is unalmas jaték a Violent
Universe.

KORITES EEEEEOO000
FELADAT EEEOO00000
KULCSIN EEEROO00000
VEZERLES EEEEEEEOO0
KESZSEG EEEEEOO000
SZUBJEKTIV EEEOO00000
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THE PYRAMID

KIADO: Fantasy Software, 1983, £5.50

FEJLESZTO: Bob Hamilton, Darren Hamilton, Ian Hamilton
STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s

GEPTIPUS: 48K

MERET: 29991 byte

TOLTESI IDO: 2:57

VEZERLES: Billentytizet: t6bb kombinaci6, mentibél valaszthato

(Q,A —fel,le, O,P - balra,jobbra, CS..Sp - ttz,
1..0,Q..P - fel,le, A..G,H..L - balra,jobbra, CS..Sp - tliz,
X,M - fel,le, Z,SS - balra,jobbra, C,N - ttiz)

Joystick: Kempston, Cursor

FELADAT

»A ’'The Pyramid’ egy nagyon
kalandos hangulatu arcade jaték. A
piramis 120 kamradt tartalmaz 15
szinten. Az egyik kamrabol mdsikba
jutashoz meg kell kiizdened az ott
laké idegenekkel, hogy begytjthess
egy elektromos kristdlyt, amely
semlegesiti a két kijaratot védé
eréteret. A piramist O6sszesen 60
furcsa és egzotikus idegen lény lakja,
mindegyikiik szépen animalt. A
legktilonbézébb  lények, démonok,
droidok, rovarok és szérnyek, és még
szokatlanabb lények, féldénkivtili
csipeszek, galaktikus eprek,
kozmikus karmok, mutdns szemek,
és egy egész sereg leirhatatlan
entitds keresztezi utadat. Nem

kétséges, hogy taldlsz majd nekik
sajat beceneveket. Elérehaladva a
kalandban a piramis tetejétél az
aljaig egyre né a nehézségi szint.
Amiatt, hogy a kamrakban tébb
kijaratot is valaszthatsz, valésziniileg
minden jaték mds és mds lesz. A
piramis tartalmaz egy szamrejtvényt,
ezt meg kell fejtened ahhoz, hogy
elérd a leheté legmagasabb
pontszamot. Minél té6bb kamrat
latogatsz meg eredményesen, anndl
kézelebb keriilsz a piramis titkos
szamdnak felfedezéséhez. A rejtvény
megoldasa pdr nap alatt nem fog
sikertilni, valbészintibb, hogy inkdbb
tébb honapot vesz majd igénybe.
FIGYELEM! Ez talan a legostobdabb
forgatékényv, amit valaha irtak
videojdatékhoz, de nem
mentegetéziink emiatt. Ha jézanabb
gondolkoddsu vagy, akkor ugorj az
instrukciékra.

Osi  feleletként az élet végsé
kérdésére a Meély Gondolat
megteremtette a buvds szamot, azéta
az univerzum és a vilagmindenség
felett 42 vagy tobb eon telt el. Egyre
nagyobb és nagyobb mega-
szamitégépek jottek és tiintek el, de a




szam titkanak megfejtésében
barminemii elérelépés nélkiil - azaz
Ziggy eljoveteléig. Ziggy sziiletésétdl
fogva egyszerre volt nagyon kivdancsi
és nagyon ambicidzus. Harom
honaposan eldéntétte, hogy élete
célja, hogy megoldja a rejtélyt
egyszer s mindenkorra. Ahelyett,
hogy a sokat prébdlt szamitégépek
felé fordult volna, Ziggy tugy dontétt,
hogy nyomokat keres visszafelé a
térténelemben és serdiilékora 200
évét a memoriabankokra felcsatolva
téltétte az Encyclopedia Galactica
irodaiban. 218 évesen Ziggy tirhajos
engedélyt szerzett, és szabadon
repiilhetett az univerzumban nagy
kiildetésére, ennyi év kutatas utdan is

minddssze egy nyommal
felfegyverkezve. Két  csoddlatos
egybeesés kapcsan egy kis
mikroszamitégépre, az ugynevezett

Spectrumra terelédétt a figyelme. A
Spectrum egy latszélag jelentéktelen
bolygorél szarmazik, amit furamod °A
Fold-nek neveztek. Amikor ezt a
bolygot megsemmisitették egy
galaktikus orszdgut engedélyezési
tervének keretében, valami vallalkozo
szellemii kozmikus mentésszakérté
visszanyert egyet ezek kéziil a gépek
kéziil és egyetemes szabadalmi
jogokat adott ki. Eveken beliil a

Spectrum lett az univerzumban
minden idok legkelenddbb
szamitogépe.

Az elsé csoddlatos véletlen az Imagit
nevit bolygén tértént, ahol a lakék
99%-anak kéze van a Spectrum-
jatékok termeléséhez. Egy végzetes
napon, az Imagit mind a 15217
szoftverhdza bemutatta legtjabb és
legnagyobb jatékat, mikor
felismerték, hogy az Osszes jaték
teljesen megegyezik az utolsé bdjtig.
A jogok miatti konfliktus volt az
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egyedtili oka az V. Kozmikus Hdboru
kitérésének. Ez a jaték - a ’The
Pyramid’, amit egyszerre és
egymastol fliggetleniil 15217
szoftverhaz teremtett meg - lett
minden idék legtébb példanyban
eladott jatéka, majd mikor a hdboru
véget ért, nagy szerepe volt a
masodik bamulatos véletlenben.

Az emberek a Sunder bolygén tiszta
Jjatékoriiltek voltak, és ebben az adott
idépontban mind megdériiltek a ’The
Pyramid’-ért is. A csalédottsag egy
pillanataban, amig a  jatékot
Jjatszottdk, a nyolcbillios népesség
6sszes tagja elkezdett fel-le ugrdlni

toékéletes  szinkronban és  egy
pusztitoan rombolé rezondns
frekvencidat hoztak ezzel létre. A
l6késhullam olyan hatalmas
foldrengések  és  vulkankitérések
sorozatat valtotta ki, ami
kettészakitotta a bolygot

A  ’The  Pyramid’  értékesitését

betiltottak, ami emiatt a térténelem
legjévedelmezdbb fekete piaci druja
lett.

Ziggy arra jutott, hogy ennek a két
eseménynek az esélye a lehetetlennél
is lehetetlenebb, hogy alapvetd
Jelentéségtieknek kell lennitik. Ziggy
egy kozeli galaxis trmizeumabdl
szerzett egy Spectrumot és elkezdte
az elsé teszteket. Sok évi faradsdgos
munkaval keresett egy egyértelmil
nyomot, ami utat mutat a
ktildetésében, mire egy nap, amikor a
Spectrum rutinszertien kopétt ki egy
pszeudo-véletlenszam sorozatot,
észrevett egy ismerés mintat - a
Spectrum egy csillagdaszati
koordinatat adott meg. A
szdamitégépes ellendrzés sordn
kidertilt, hogy a koordinata egy tdavoli
és jobbdra ismeretlen bolygd, a Zarg



kézepén taldlhaté nagy sivatagra
mutat.

Most  csatlakozol Ziggyhez, aki
hosszu ut utdn megérkezik, hogy
felfedezze a csillagdszati koordindta
pontos helyét, amit a Spectrum
megadott  (igen...kitaldltad):  egy
piramist. Ez a harmadik egybeesés
megerdsitette Ziggy meggydézbdését,
hogy koézel dll a végsé vdlaszhoz.
Ahogy Ziggynek, ugy neked is
harcolnod kell, keresztiil a piramison,
kamrarél kamrara, lassan felfedezve
a titkos szamokat. Ha egy kamrdan
sikeresen dtjutsz, a kulcsszamat
felfedheti neked, de nem mindig! A
piramis  06rzdi teszik ezt
kénnyuvé, ugyhogy neked kell
kideritened majd a hidnyzé titkos
szamokat, mégpedig a szinten lévd
tébbi szammal valé kapcsolatbdl
(vagy esetleg a felette lévékbdl). A
végsé vdlasz a belsé szentély
kamrdjanak, a legalacsonyabb szint

nem

kézépsé kamrdjanak a szama. Ezt a
szamot meg kell fejtened, amihez jol
jonnek majd a magasabb szinteken
tanult technikdk.

A piramis adtvizsgalasdhoz van egy
felfedezé  kapszulad egy nagy
védépajzzsal és egy rendkiviil
hatékony fazis-plazmikus lézer az
idegenek atomokra bontasdhoz. A
piramis 120 kamrat foglal magdban
15 szinten, és a jaték f6 célja, hogy
eléerd az alapszintet a lehetd
leggyorsabban. Minden kamra lakéja
a 60 kiilénféle egzotikus idegen
egyike. Az idegenek érintése haldlos,
de a pajzs megvéd téliik. A pajzs az
energidjaval elporlasztja az
idegeneket, akikkel balszerencsésen
bsszelitkdzol, de ez a fajta cselekedet
elébb-utébb
energiatartalékodat.

lemeriti az
Amikor nem
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marad pajzs-energidd, teljesen
sebezhetévé vdlsz, és szegény Ziggy
mindenfelé csapodva szét fog esni a
képernyén. Oriilni fogsz, most hogy
megtudod, a pajzsod energidja
minden egyes alkalommal, mikor
belépsz egy uj kamraba, 100
egységre, teljesen feltéltédik. Az
aktudlis pajzs-energiaszinted ki van
jelezve a képernyé aljan a P’ utan.
Ahogy ereszkedsz le, egyre
mélyebben a piramisban, az ott
taldalhaté ellenségeid, nekik titkdzve
egyre nagyobb energidjat veszik el a
pajzsodnak. Tehat egyre
o6vatosabbnak kell lenned, tdvol kell
maradnod téliikk, amennyire csak
lehetséges. Két kijarat van minden
kamrabdl, mindkettét védi egy-egy
erdtér. Az eréteret semlegesiteni kell,
hogy elhagyhasd a termet. Ez ugy
érheté el, hogy felveszel egy
tigynevezett elektromos kristdlyt, ami
a képernyé teteje feldl hullik le, mikor
megfelelé szamu idegent atomizaltal.
A megsemmisitendé idegenek szama,
mielétt a kévetkezo kristaly lehull, az
eredménysorban az °A’ betii utdn
lathaté. A kristaly energiaszintje 3
dllapotban lehet. A legmagasabb
energiaszintnél (fehér) a kristaly
megsemmisiti az idegeneket, ne
prébald meg ilyenkor megérinteni,
mert a til sok energidja miatt ez nem
lehetséges. Bdrmilyen érintkezés a



kristdallyal ebben az dllapotban a
pajzs-energiaszinted csékkenéséhez
vezet. A kézbiilsé energia dllapotban
(sarga) még mindig nem lehet felvenni
a kristalyt, de mar sebezheté az
idegenek romboldsdval szemben. A
legalacsonyabb energia dllapotban
(cian) a kristaly felveheté, ami
kénnyen meguvalésithaté, egyszeriien
neki kell titkézndéd a kapszuladdal.
Amikor ndlad van a kristdly, a
kapszulad szine megvdltozik cidnra,
azonban a kristdly sebezheté marad
és megsemmistil, ha ilyenkor egy
idegennek titk6zol. A kijaratokat 6rzé
eréterek is ktilénbozé
energiadllapotban lehetnek: a
legmagasabb a sdrga, aztan a cian, a
z6ld és a legalacsonyabb, a lila.
Beleejtve egy kristdlyt az erétérbe, az
csOkkenteni fogja az erotér
energiaszintjét egy egységgel,
legalacsonyabb (lila) szint utdn pedig
semlegesiti azt, lehetévé téve, hogy
atlépj rajta. A kristaly kibocsdtasa
automatikusan megtorténik, ahogy a
kapszulad dthalad valamelyik kijarat
felett, de a kristaly ujra felveheté
vészhelyzet esetén, mieldtt elérné az
erdteret.

A pontozds egy kicsit szokatlan,
pontokat kapsz a kamrdk
teljesitésének sebességéért. Ahogy
belépsz egy kamraba, a
rendelkezésre dllé pontszam az idé
muldsaval feltarlézhatatlanul kezd el
csbkkeni 9999-r6l. Akkor is be tudsz
majd lépni a kévetkezé kamrdba, ha
a pontszamod nulldra csékkent, a

pontszamod  egyszertien marad
annyi, amennyi elétte volt. A
csokkend pontszdamot az

eredménysorban az ’S’ utan lathatod.
Mindenkinek meg kell talalnia az
optimalis

utvonalat a piramison
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You are about
to enter

CHAMBER 003
LEVEL @2

CHAMBER @01
KEY NO.=

e
to play 200001

taldlni a
tapasztaltak figyelembevételével. Ha
pontszamod 30.000-nél magasabb,
akkor kapsz hozza egy kédot. Ktildd
el a pontszamot és kédot nekiink, és
a pontszerzok kézott keresheted majd
a nevedet egy 6 havonta megjelené

fog felfedezéskor

rangsorban. Miutan sikeresen
teljesitesz egy kamrdt, megjelenik a
piramis. Megjelenik az utvonal, amin
haladtal és villogni fog az a kamra,
ahova bejutottal. A teljesitett kamra

kulesszama (KEY NUMBER) is
megjelenik, ezt ird le. Ha csak
kérddjelek jelennek meg, akkor a

szam hidanyzik, meg kell fejtened azt.
Olvasd el a részleteket a
szamrejtvényhez filiz6dé versenyhez
valé csatlakozasrél a Fantasy Micro
Club hirlevelében. Reméljiik, hogy
sok 6rémet okoz a jaték...”

LEIRAS
Nem tudom olvastam-e valaha
részletesebb leirast jatékhoz

mellékelve, pont ezért 6sszefoglalom
a lényeget, mert az a tal sok inféban
elveszik. A célod a piramis alsé

szintjének  kozponti kamrajanak
szamanak Kkideritése. Ezt a szint
tobbi  szobajaban  kapott vagy
kiszamolt szamok segitségével

fejtheted meg. Ha f6ldhozragadtabb
vagy, akkor a célod lehet az is, hogy



taljuss a piramis 15 szintjén.
Minden palyan, tehat
piramisszobaban meg kell nyitnod a
két kijarat egyikét. Ezek az ,ajtok”
szinkodosak, legerésebb  eréterti
kozultk a sarga, leggyengébb a lila.
Kinyitasukhoz az eréteriket kell
csOkkenteni a lila szint ala, ekkor at
tudsz jutni rajtuk. Az eréteret csak
egy spéci kristaly csokkenti, ha
belepottyantod az erétérbe. Ilyenkor
egy egységnyit (pl. sargar6l cianra,
z6ldrél lilara, esetleg lilarél kinyilt
allapotba) csékken a kijarat védelme.
A kristalyokat a jatéktéren tudod
felvenni, ha a bal als6 sarokban az
A’ betli utani szamnak megfelelé
ellenséget megsemmisited. Ilyenkor
bepottyan a képernyére a kristaly,
aminek szine elészor fehér, majd
sarga, végul cian lesz. Fehér
allapotaban  olyan  erés, hogy
mindent elpusztit, ami hozzaér,
mikor sarga, akkor mar az
idegenektél védened kell, mert
hozzajuk érve megsemmistl, végul
cian allapotaban fel tudod venni. A
felvételt a kapszulad szinvaltasan is
ellenérizheted. Ezutan a kijarat folott
elhaladva automatikusan kipottyan
a kapszuladboél. Az elhagyott szoba
kulcsszamat ekkor kapod meg (KEY
NO.). Ha nem kapsz szamot, akkor
azt ki kell szamolnod a szinten 1évé
tobbi szoba, vagy a felette 1évo
szobak kulcsszamanak segitségével.
HATTER

Bob Hamilton nem tudja, hogy miért
volt  sikeres, mint programozo.
Diplomdjat matematikabol szerezte,
nem szdmitdstechnikdbdl, és sosem
tudott rajzolni. Minden programjat
egy Spectrum és két Microdrive
segitségével irta és ugy taldlta, hogy
ez egy  tokéletesen  megfeleld
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elrendezés. "Nincs szlikség
kiilénleges hardverekre, csak ki kell
tolni a gép  hatarait." vallja.
Mindenesetre nagyon vdgyott rd,
hogy kezébe kaphasson egy akkor
megjelené Sinclair QL-t. "Azt hiszem,

a QL forradalmasitani fogja a
szamitégépes  jatékok egészét,”
mondja "ez nagyon izgalmas,
ugyanakkor latom magamat,

sagjndalva a napot, amikor egy kivalé
Spectrum  jatékot minddssze két
hénap alatt meg lehetett irni. A QL
sokkal bonyolultabb.” Azdta tudjuk,
hogy a QL nem lett siker, plane nem
korszakalkoté, de érdekesnek tartom,
hogy ilyen vdarakozdsok elézték meg
a megjelenését, és nem csak Bob
Hamilton volt ennyire rossz jés, ott
van pl. Clive Sinclair. A The Pyramid
viszont megfelelt a vdrakozdsnak,
nagy siker lett, ha nem is az
Univerzum legsikeresebb jatéka, de
par hétig még a dobogé legalso fokat
is elcsipte az eladdsi listan.
ERTEKELES

Elsé jatékos kiadoként (ha a Quest-
et nem  szamitom) nem  kis
Onbizalomra vallo sztori és
leirasmennyiség. Elsé,
kalandjaval legendassa valt Ziggy, a
buborékpiléta. Bob Hamilton a
Jetpac hatasara irta a jatékot, de
sajnos nem tud rajzolni (6 mondta

lebilincsel6



magardl!), igy nincs betdltéképernyd,
csak egy cimlap (azt is egyik Occse
rajzolta), a palyak kozotti piramis
abraja sem igazan Ultimate szintu,
de ezeken kiviil Bob atugrotta a
magasra rakott lécet. A feladat
klasszikus arcade-16v6ldozds egy kis
logikai kiegészitéssel, valamint a
Fantasy  jatékokon  végigvonulé
szinkéd-felhasznalassal. A latvany
SZEp szines, kontrasztos,
attekintheté, de egyhangt. Nagyok
az ellenségek és j6l animaltak. A
hangeffektek jok, de nagyon kevés
van Dbeldluk. A vezérlés remek,
érdekes, hogy Bob Hamilton biztos,
ami biztos megtartotta az alsésoros
spéci, am hasznalhatatlan
billentyikombinacidjat is, hatha
valakinek arra tamad gusztusa. A
nehézségi szint remekul be van l6ve,
a logikai, szamolasi feladat is
megoldhat6, ha nem is koénnyen
(nyilvan, ktilénben mi értelme lenne).
Addiktiv jaték, zsenidlis torténettel,
ami miatt csak kedvelni tudom.
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DOOMSDAY CASTLE

KIADO: Fantasy Software, 1984, £6.50

FEJLESZTO: Bob Hamilton

STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s

GEPTIPUS: 48K

MERET: 39180 byte

TOLTESI IDO: 3:47

VEZERLES: Billentytizet: tobb kombinaci6, mentibél valaszthato

(Q,A —fel,le, O,P - balra,jobbra, CS..Sp - ttz,
1..0,Q..P - fel,le, A..G,H..L - balra,jobbra, CS..Sp - tliz,
X,M - fel,le, Z,SS - balra,jobbra, C,N - ttiz)

Joystick: Kempston, Cursor

FELADAT

LAz Ttéletnap Kastély' arcade stilusu
jaték egy valédi kaland hangulatdaval.
A végteleniil gonosz  Scarthax
dtféstilte a vilagegyetemet, hogy
megtaldlja az életeré hat ési kévét.
Egyesitve az Itéletnap Kastélyban
arra haszndlja OJket, hogy egy
ellendllhatatlan hatalmat fejtsen ki a
kozmosz  folott, mikdzben a
romlottsag  hulldmait  sugdrozza
keresztiil minden galaxison.

Hogy megmentsd a vildgegyetemet,
ossze kell gyujtened a hat kévet, és
Scarthax ellen kell haszndlnod az
erejiiket, hogy megsemmisitsd az
Ttéletnap Kastélyt, és remélhetdleg a
végsé kataklizmaszerii robbands elétt
sikertil onnan elmenekiilnéd.

Harcolnod kell majd végig a 75
ésszetetten Osszekapcsolt terem és
atjaré labirintusén keresztiil tarto
utadon, ahol taldlkozol egy egész
sereg ellenséggel, akik Scarthaxot
szolgdljak, a garthrogokkal, az
orphacokkal, a furcsan dlcdazott
kamikaze urkokkal, a tiineményesen
csunya googly madarakkal, plusz
még sok mdsikkal, mind szépen
animalva.

A feladat kénnyt  (a
vildgegyetem megmentése sohasem
az!) és sok jatékiddédbe fog keriilni,
hogy felgéngyélitsd az [téletnap
Kastély szerkezetét, de az arcade
stilusu akcié miatt vissza fogsz térni
a jatékhoz, am a jaték teljes
teljesitése akdr hénapokon keresztiil
is elfoglaltta tehet.

Koéztudott, hogy az idé legmélyebb
zugaiban létezett egy furcsa apré
lények alkotta faj, tobbnyire elfeknek
nevezték Sket és csoddlatos mdgikus
hatalommal rendelkeztek. Valamilyen
homalyos oknal fogva ezek a lények
magukra vdllaltak azt, hogy btivds
gyurtiket és mds dolgokat oOntenek,
amelyekre  félelmetes hatalmat
ruhaznak. Azt gondolhatndad, hogy

nem



elég jol gondjat viselik ezek utdn a
gytrtiknek és a tobbi targynak, de 6
nem, az elfeknek sikertilt elvesziteni

mindet, gyakorlatilag az egész
vilagegyetemben szétszortak a
dolgaikat, tébbnyire  abnormalis

helyeken, mint vulkdnok krdtereiben,
mocsarak fenekén, stb. Mindezek
miatt baj van, mert hidba szdntdk
jonak a hatalmukat, az egy gonosz
kézbe kertilve biztos nem hoz semmi
jot. Csak a vdltozatossdg kedvéért
egy nap, mikor mdr untdk, hogy
elhagyjék a mdgikus gytriket, az
elfek Osszegytijtottek 6 nagy kovet,

amelyben  elhelyezték az agy
befolydsolasanak hatalmat.
Biztonsdgi intézkedésként az
illetéktelen hasznadlat ellen
beépitettek  egy Onmegsemmisité
mechanizmust, ha a kévek kozel
kertilnek egymdshoz egy zart térben,
hatalmas egyiittes erejlikkel
beinditanak egy lancreakciét, és
pillanatokon beltil mindet

megsemmisitenek. Az elfek persze
elvesztették a hat kévet is és néhdany
millié évvel késébb kertiltek ujra eld,
raaddsul a  végteleniil gonosz
Scarthax (a ,végteleniil gonosz” taldn
egy kis tulzds, de valéban egy
csunya dolgon tigykddik, és nincs
mds jelz6, ami jobb lenne rdl) keze
ligyébe.  Scarthax felfedezte a
pusztitdé  mechanizmust és az
Itéletnap  Kastélyban, egymdstdl
biztonsdgos tavolsdgban beépitette

O6ket, de elég kézel ahhoz, hogy
hasznalja a hatalmukat és a
romlottsagot sugdrozza a
kozmoszban, hogy minden

teremtmény az univerzumban az 6
befolydsa ald kertiljén.

Szerencsénkre, bimb6zo szuperhdsok
hatalmas sora veszi fel szivesen a
harcot a gonosz erdkkel (ez rendkiviil
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meglepd, hiszen a tulélési arany az

tjoncok kézott szanalmasan
alacsony). Ezek kéziil a szuperhdsék
kézil Ziggy egy legenda sajat

élethosszdt tekintve, egy szuperhds,
aki befejez mindent, amit a tébbi
szuperhds elkezdett, és tiéd a
megtiszteltetés, hogy ezt véghez is
vidd ebben a jatékban. Azoknak,
akik megvdsdroltdk a 'The Pyramid’
cimi jatékot is, sziikséges lesz
Ziggyr6l még némi ismertetés.
Azoknak, akik még nem vették meg,
azt javasoljuk, hogy menjenek, és
vegyék meg azonnal, hogy
megtudjanak mindent réla. Mielbtt
felfedjiik a jaték részleteit, érdemes
néhdany informaciét irni a kiilénbdzé
lényekrdl, amikkel csatdazni fogsz és a
feltaré kapszulad képességeirdl szot
kell ejteni.

Az urkok talan a legszokatlanabb
teremtmények az  Univerzumban.
Barmilyen léenynél komplexebb
reproduktiv rendszeriik bekertilt az
Encyclopaedia Galactica-ba, amely
egy egész koétetet szentel ennek az
elképesztéen bonyolult
mechanizmusnak. Sajnos az extrém
bonyolultsagu folyamat miatt
gyakran lesz hibds az eredmény, és
az urkok felvehetnek nagyon ktilénds
alakokat, és fokozottan instabilak
lehetnek. Scarthax egy egész sereg
urkot toborzott, hogy védjék a
kastélyt. Az ingatagsdaguk miatt az
urkok nagyon veszélyes
teremtmények, ahogy idegen
targyakkal érintkezve elporladnak,
robbandsszeru thétasugarzast
bocsdtanak ki. Kévetkezésképpen az
urkoknak nagyon korldtozott a
tarsadalmi élete. Taldlkozni fogsz az
urkokkal mikézben leereszkednek a
termek és folyosok plafonjardl.



A garthrogok pdratlanul ostobdk.
Egyre unintelligensebbek lesznek, és
ez a tendencia folytatédni fog addig
mikor hirtelen mar azt is el fogjak
felejteni, amit éppen csindlnak. A
garthrogok hajlamosak a
kiszolgdlasra és dltalaban olyan
munkdkat is elvégeznek, amit mds
nem tenne. Tény, hogy ha valaki
elhibdzott joindulattal egy garthrogra
kicsit is felelésségteljes feladatot
oszt, az elfelejtheti a feladat
szamonkérését. A garthrogok igy az
egész életiiket szolgasdgban élik. Ez
akkor is igy van, ha 6k gyakorlatilag
elpusztithatatlanok és mikor még volt
agyuk, akkor fiistélgd rombolds
kisérte utjukat dat az univerzumon.
Latszélag egy folyamatos Onelégtilt
mosoly van az arcukon, ami néha dt
tud fordulni személdékrancolasba, ha
felidegesited éket azzal, hogy rdjuk
l6sz, de ez a kivételes bemutatoja
érzelmeiknek nem tart sokd és
hamarosan visszatérnek a
feladatukhoz. Scarthax garthrogokat
helyezett a liftekhez és azt a
feladatot adta nekik, hogy lbjenek
minden betolakodéra. Ne lepddj meg

ezek utan, hogy a garthrogok
egyetlen, meglehetésen szegényes
célja ez, és ha eltalalnak, az is

inkdbb véletlen, mint szandékos.

A googly madarak iszonyu ronddk és
nagyon aluszékonyak. Valdjaban
rendkiviil hosszu életiik  99%-at
alvassal téltik és ne is nagyon akard,
hogy felébredjenek. Egy haboritatlan
googly madar tobb mint ezer évig
aludt. Ha egy behatolé lép egy
terembe, akkor az urkoknak az a
nem tul irigylésre mélté feladatuk,
hogy a madarat tartsdk munkdaban
azzal, hogy raszdllnak a fejére és
felébresztik, ha megprobadl elaludni.
Amikor ébren van, elindul egy révid
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reptilésre, felfelé  haladva egy
rendkiviil pusztitd sorozatot bocsdjt

ki, ami a teremben repked elképeszté

sebességgel és visszapattan
mindenen. A sorozat nagy energidju,
és nagymértékben leszivia a
véddpajzsod energidjdat. Repiilés utan
visszatér a helyére és probadl ujra
elaludni. Gyorsan rd fogsz jonni,
hogy milyen fontos az urkokat
megakadalyozni abban, hogy
ilyenkor felébresszék a madarat.

A neukloidok a legprimitivebb lények
kézé tartoznak, egy magbodl és az azt
koériilvevd kédos radioaktiv plazmdabol
dllnak. Csak a mag kilévésével tudod
6ket megsemmisiteni, ami nagyon
pontos célzast igényel. Fontos Gket
elpusztitani, megakadalyozva, hogy
til nagy szamban felszaporodjanak.
Méretéhez képest a nukleoidok
elképeszté tempéval szaporodnak,
minden ezredmdsodpercben torténik
sejtosztédas. Ez a  csoddlatos
fejlédési titem a varhatéan dramaian
rovid élettartam miatt alakult ki

Réviden, 6k a  legiildbzéttebb
entitasok a vilagegyetemben.
Bizonyos oknal fogva a @ tébbi

teremtmény, barmilyen természetiiek
is, jok, rosszak vagy koézémbdések,
rendkiviil kielégitének taldljak azt,
hogy szétvagjak az artatlan
nukleidokat apré darabokba. Ha a



nukleoidoknak lennének érzelmeik,
nem lennének boldogok.

Az orphacoknak programozott robot
testtik van, amivel egy rotdcios
mechanizmus segitségével repiilni
tudnak, és egy energiatiltetet
hordoznak, amit kibocsdtanak, ha
betolakoddéval érintkeznek a
folyosékon. A programjukat egy urk
irta, sajnos Scarthaxnak, szerencse
neked, hiszen ennek kévetkeztében
meglehetésen egyszert. Miutan
megjelenik, az orphac egy folyamatos
uton replil, falakon pattog, amig nem
taldalkozik egy betolakodéval.

A feltaro kapszulad kézi
mukodtetést, de a  fedélzeti
szamitégép megakaddlyozza példaul
a falhoz csapéddst, vagy megallitia a
gépet buta dolgok végrehajtasa
esetén, példdaul, ha felébresztenéd a
Googly madarat mikézben 6 alszik!
Van egy mini-rakétakilévd, amivel
elpusztithatod az urkokat,
neuklidokat, orphacokat és kiléheted
az ajtékat. A védelmed miatt van egy
korszerti védelmi pajzsod, amellyel
véded magad mindenféle lovésektol.
A pajzs energiaelldatasarol Heliconium
kristalyok gondoskodnak, ahonnan
energiat vesz el minden idegenekkel
valé titk6zés. Amikor a kristdlyok
teljesen lemertilnek, teljesen
sebezhetévé vdlsz, és hamarosan
szétrobbansz a képernyén. Belépve a
kastélypba 1000 egység a pajzs
energidja, aminek dllapotat
folyamatosan kévetheted a képernyd
aljan. A kastély labirintusaban 25
terem dsszetetten kapcsolodik
egymdshoz 49 folyoséval. Minden
teremben 4 be/kijarat van, melyek
biztonsdgi ajtok, lehetnek pirosak
vagy kékek. Minden ajté kezdetben
piros, de bezarulva kék lesz, mikor
dtjutottdl rajta, utdna pedig teljesen
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athatolhatatlan lesz. A piros ajtokat
kki tudod 6ni a rakétaddal a théta-
sugdrzds automatikus robbandsai
altal. 16 ilyen aqjtérobbantds utdn a
thétasugdrzas-ellatmdanyod lemertil,
amit jelez a kapszuldad szine, fehérrdl
sdargdara vdlt, a sugdrzds-szintedet
emelheted urkok megélésével és ez
altal a sugdrzdasuk elnyelésével.
Nyolcat kell megsemmisitened
beléliik, hogy maximumra érjen a
szint és ilyenkor a kapszuldd szine
ujra fehér lesz. Amint egy ajtét eléggé
szétléttél és megfeleld pozicioban
allsz, a kapszulad kiszivdasra kertil.
Ugyelj erre, ha nem akarod a szobdt
elhagyni. Minden teremnek van egy
kamrdja, ami tartalmazhat egy
kristalyt, vagy egyet a hat 6si kébél.
A bejutds a kamrdba két ajton dat
lehetséges, ezek ugyanigy
mukédnek, mint a terem 4 kijarati
ajtaja. Ha egy ajtét kilész megfeleld
mértékben, akkor bejuthatsz a
kamraba és automatikusan felveszed
a kristalyt vagy a kévet. A kristdlyok
heliconiumbél késziilnek, ami a
legjobb ~ forrasa a véddpajzsod
erejének pétlasara, ezért érdemes
gyljteni. A kristdly lehet piros, lila,
z6ld vagy kékeszold, ezek 200, 300,
400 vagy 500 egységgel ndvelik
pajzsod erejét. Elhagyva egy termet,
atmész egy sztik folyosoén, ekkor latni
fogod a jaték aktualis dllapotat, majd
egy nagyobb folyosdéra jutsz, ahol
szembe kell nézned a harccal a
tulélésedért. Ha belépsz a folyoséra,
az ajto végleg becsukddik a hdatad
mogoétt. A kijaratot a tiloldalon nem
lehet kiloni, idézdras és kinyilik az
elére beallitott idbkozénkeént.
Alapvetben kell
maradnod a folyoséban, mikézben az
értékes  pajzsenergiadbdl minél
kevesebbet veszitesz. Itt taldlkozni

csak életben



fogsz a nukleodokkal és az
orphacokkal is, valamint a mindentitt
jelenlevé  urkokkal. A  kijaraton
keresztiiljutva kézvetlentil a
kévetkezé terembe fogsz belépni, ahol
ujabb  csata  kezddédik.  Ahogy
valésziniilleg mar rajéttél, a kastélyon
valé dtjutas utvonalainak szama
felfoghatatlanul éridsi, még Ziggynek
is, az 6 bamulatos mentalis
képességével és pont ebben dll a
jaték nehézsége. Bar az elsddleges
cél a pontok gyljtése a kévek
6sszeszedésével, ez sok felderité
kiildetés segitségével fog a legjobban
menni, mikézben fokozatosan
felfedezed az alaprajzot és az
osszekotéseket. Ez lehetévé teszi,
hogy megtervezd az  optimadlis
ttvonalat, 6sszegytjtsd a kéveket, és
eléerd a kilépési termet. A kilépési
termet megktilénboézteti a tobbitdl,
hogy nincs kristaly vagy ké a
kamrdaban. Ha belépsz az elészobdba
és nadlad van a hat ké, akkor fel
fognak szabadulni. és egyiittes
jelenlétiik a zart térben egy olyan
szikrdzoé ldncreakciot valt ki, ami
megsemmisiti a kdveket és a kastélyt
6rokre. Csak néhdny mdsodperced
van, hogy a kataklizmaszeril
robbands elétt elmenekiilj a
kastélybol. A kastély kijarati ajtaja a
jobb felsé ajto a kilépd teremben és
mikor dtmész rajta, befejezédik a
jaték. (Megjegyzés: Nem éri meg
rohanni a kijarathoz, mert akkor nem
latod a szép szines robbandst, nem
szeretnénk, hogy kihagyd!)

A Doomsday Castle 6tvézi az arcade
és kaland jatékokat és ennek
kévetkeztében a pontozdsi rendszer
egy kicsit mds, mint a megszokott.
Pontokat szerezni CSAK a kovek
gyujtésével lehet, 10.000 a kék,
20.000 a vorss, 30000 a lila, 40000 a
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z6ld, 50000 a cidn, és 70,000 fehér
pontértéke. Az 50000 pontos bénusz
az Univerzum megmentéséért jar.
Minden az idé, amit a termekben
téltesz, a pontjaidat csékkenti, igy a
sebesség fontos a lehetd
legmagasabb pontszam elérésében és
a leghatékonyabb ut megtervezése
lesz a legjobb médja annak, hogy idét
takarits meg. Minden U4j, magas
pontszamot a jaték bekodol. Ktildd el
a pontszamot és a koédot nektink, és
lehet, hogy felkeriilsz a rangsor elsé
1000 helyének valamelyikére, amit 6
havonta kézliink. Reméljiik, hogy a
kastély sok orat igénylé feltardsa és
a taldlkozds az 50 kiilénféle urkkal
élvezetes lesz. Az szinte
garantdalhaté, hogy hamarosan egy
extrém erdés ellenszenvet fogsz a
googly madarakkal szemben érezni,
de ne feledd, hogy tényleg csak azt
akarjak, hogy hagyjdik S6ket békében
aludni!”
LEIRAS

Kovetkezzék egy kis roviditett leiras.
Minden szobabdl négy Kki/bejarat
van, ezeket egy-egy biztonsagi ajto
védi, ha piros az ajt6, akkor ki tudod
16ni, kb. 15 jél iranyzott 16véssel. A
1ovéseid csak akkor hatasosak, ha
fel vagy toltédve thétasugarzassal
(mikor fehér a kapszulad). Ha nincs



a rakétad eléggé feltoltve, akkor 8
urk (a feltlrdl lefelé potyogé lények)
megolésével tudod ezt poétolni. Az
ajtokat védo garthrogokat nem tudod
meg6lni, kar beléjik a 16szer,
ugyanugy, mint a kézépen szunyalo
googly madarkaba is. Ok viszont kart
tudnak benned tenni, széval legyél
ovatos. Minden szoba koézepén, a
madarka alatt van egy kis kamra,
ennek két biztonsagi ajtaja van és
mindig valami fontosat rejt. Az
ajtajat a kijaratokhoz hasonléan
tudod megsemmisiteni. A kamraban
lehet kristaly, amit megszerezve,
minél magasabb a szinkédja, annal
tobb energiat ad a pajzsodhoz. Lehet
még a hat 6si k6 egyike is a
kamraban, ezeket a kristalyokkal
ellentétben kotelez6é felvenni, ha ki
akarsz jutni a kastélyb6l. Ha semmi
sincs a kamraban, akkor eljutottal
az utols6 teremig, mar csak ki kell
jutnod a szabadba. A szobak, termek
kozo6tt vannak atvezetd folyosok, itt
csak a pajzs allapotara kell vigyazni
és kivarni, hogy a kijarat kinyiljon.
HATTER

Varatlanul gyorsan jelent meg Ziggy
ujabb kalandja, a The Pyramid még
éppen csak kicsuszott a Topl0-bdl,
mégsem érezték gy tul sokan, hogy
az uj epizodot meg kellene vennitik.

ERTEKELES
A borité és a betoltékép helyetti
vonalas izé is koveti a The Pyramid
hagyomanyait, a sztori laposabb és
terebélyesebb, a menti hasonléan
fatengelyes, tehat kis minéségromlas
észlelhet6 a koritésben. A feladat
hasonlé, csak nem faggéleges,
hanem vizszintes elérehaladassal.
Sajnos Bob Hamilton ttulbonyolitotta
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a dolgot. Ha az elsé rész a Jet Pac
hatasara keészult, félek, hogy ezt a
részt a Lunar Jetman kevésbé nemes
tulajdonsagai ihlették. Annyira nem
jatszhatatlan, de érezhetéen kozel
sem olyan gordilékeny a
jatékmenet, mint az elsé résznél. A
latvanyvilagot is tulbonyolitotta a
rajzolni valéban nem tudé Bob, jol
érezte, hogy a Pyramid picit sivar, de
kar volt ennyire a latvanyban
szinessége és élettelisége ellenére
van valami furcsan kezdetleges, de
nem rossz. A szintek kozotti atvezetd
képerny¢ viszont jobb, mint az elédé.
Hangokkal ez a rész is szerényen van
felszerelve. A vezérlésért pirospont
jar, mennyiségileg és mindségileg is
tokéletes. A készségszint viszont
szintén inkabb Lunar Jetman, mint
Jet Pac. Nem  véletlen, hogy a
népszerl, végigjatszasokat gyujté
oldalra (RZX archive) ez a jaték nem
kertilt még fel, lehet, hogy még senki
sem jutott a végére? Atlagon feliili,
szorakoztato jaték, elviselhet6
hibakkal, nagy dobasok nélkul.

KORITES EEEEEEEC00
FELADAT EEEEEEROOO0
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEO000
SZUBJEKTIV EEEEEEECO0

(] -7 6\9’6- 1

MASOK SZERINT

WOS: 7,47/10
Crash: 87%
C&VG: 8/10
Home Computing Weekly: 90%
Personal Computer Games: 6/10



BEAKY AND THE EGG SNATCHERS

KIADO: Fantasy Software, 1984, £6.50

FEJLESZTO: Bob Hamilton

STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s, Joust-klon

GEPTIPUS: 48K

MERET: 45845 byte

TOLTESI IDO: 4:23

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato, alapbeallitas (Q - fel

O,P - balra,jobbra, M - ttiz, H - sztinet, E - kilépés) pes
Joystick: Kempston, Cursor, IF2

M&om

Bob Hamilton,

FELADAT

»Légy trirelmes! Sokkal
szorakoztatobb lesz a jaték, ha
elolvasod az utmutatét és teljesen
tisztdban leszel mindennel. A jaték
12 kiilbnb6zé képernyén folyik, ami
Cséri 4 kiilénb6z6 életciklusanak felel
meg. A végsé célod az, hogy felneveld
a kis keselyiik 4  kiil6nb6zd

generdciojdt, teljesitve a 12
képernyét. Minden életciklusnak 3
kiiléndllée  fazisa van:  tojasok

begytijtése, kotlas és fiokanevelés; a
részleteket lejjebb
Csérinek vardzsereje van, amellyel
meg tudja védeni magdt mindenféle
idegen lényekkel szemben. Egy

olvashatod.

litkézés a vardzseré megcsappandsdat
eredményezi, amit meg kell 6rizni az
dsszes életciklus 3-3 fazisan dat. Cséri
hatalmas magikus magokkal lett

felfegyverezve, amiket révid
sorozatokban kép ki. Anatémiailag
lehetetlen lenne a magok folyamatos
kiképkodése (az Androméda
kondorkeselyiik, annak ellenére,
hogy madgikus madarak, még
lélegeznek!), széval a tizgombon
tartva az ujjadat, azt éred el, hogy
Csori fuldokolni kezd. Pontos l6vések
kellenek - az esztelen [6vdldozést
nem jutalmazzuk. Minden képernyd
oldaliranyban dtjarhaté és a kil6tt
magok megpattannak minden
felszinen, aminek  nekititk6znek,
szoval az igazdan fondorlatos agytak
végrehajthatnak néhdny csakugyan
remek lbvést - lovés egy tojastolvajra
alapvetéen roSsz iranyba,
megpattintva 3 platformon!

Csdéri vezérlésében sokat segit, ha
elképzeled, hogy egy Androméda
kondorkeselyti  vagy. Egy  kis
gyakorlas utdn fel fogod fedezni Cséri
egyéni sajatossdgait és hogy milyen
nagy furfanggal repiil. Fontos, hogy
nem lép le a platformokrél. Csérinek
sziiksége van egy kevés térre, hogy
megdlljon, és ha nem kapott elég
helyet, nem fog leszdllni.
Figyelmeztetlek, hogy ez frusztralé
lesz mindaddig, mig ré nem jossz a
fortélyara. Ha til alacsonyan vagy,




hogy vizszintes repiilésben szadllj le,

picit fel kell emelned Csérit, majd
azonnal le kell tenned egy platformra.
Lehetséges tulrepiilni a képernyé
tetején, ha szlikséges - ujra meg
fogsz jelenni, miutan abbahagytad az
emelkedést. Cséri tovabbi reptilési
jellemzéi elég egyértelmiiek, gyorsan

ré fogsz jonni  mindenre. A
billentytlizet = haszndlatakor  csak
hdarom vezérlébillentyti van: balra,
jobbra, szarnycsapds. A

szdarnycsapas-gomb hatdsara Cséri
felszdall, felemelkedik. Reptilés kézben
a szarnycsapds-gomb és a balra
vagy jobbra Dbillentytik egyiittes
lenyomasa az adott iranyba vald
vizszintes replilést eredményez, a
billentyiik elengedésének hatdsdra
Csori leereszkedik, landol.

1. fazis: tojasbegytijtés: Egy olyan
pillanatban lépsz a jatékba, mikor a
gonosz  tojastolvajok  lopjak a
tojasaidat, mig tarsaddal csak egy
percre hagytad ott Sket! A cél ebben a
szakaszban, hogy 0&sszegyujtsd a
tojasokat, és vidd vissza a fészekbe,
kézben olyan keveset veszitve
mdgikus erdtartalékodbdl, amennyire
az lehetséges. Sajnos az Androméda
kondorkeselytik tojasai meglehetésen
nehezek, és Cséri nem tudja Oket
felemelni a platformokrél. Annak
érdekében, hogy visszaszerezze a

88

tojasokat, megengedi a tolvajoknak,
hogy felvegyék azokat. A tolvajok
eltiinése elétt lelovi Oket, ez azt
okozza, hogy a tojas elkezd zuhanni,
és mielbtt 6sszetdrik egy platformon,
el kell azt kapnia. Ezt valéjaban
sokkal koénnyebb megtenni, mint
leirni. Mikor ndlad van a tojas, Cséri
sdrga lesz, ilyenkor nem lehet mdsik
tojast felvenni. Bdrmilyen titkézés
egy tolvajjal a vardzseréd esését
eredményezi. Az elsé életciklus utan
a dolgodat neheziti a z6ld mutdns
tojasok megjelenése, ezek a
fészkedbe jutva megsemmisitenek az
ott lévd tojasaid kéziil egyet A
mutans tojasokat legjobb kiléni a
levegében, bdar megsemmisiilnek a
platformokra eséstdl is, de ilyenkor
vardzseréd nagyaranyu elvesztését

hozzdk, a hatalmas  fertézés
kiegyenstlyozdsa miatt, ennek a
modszernek csak egy utolsé

mentsvarnak szabadna lennie. Az
elsé fazis alatt egy stratégiai déntést
kell hoznod azzal kapcsolatban, hogy
mikor hagyod abba. Ha til hosszi
ideig maradsz ebben a fazisban,
lehet hogy nem marad elég
vardzseréd a kovetkezé 2 fazisra.
Sziikséges a sietség ebben a
szakaszban, mert a vardzseré iddével
elfogy. A tapasztalat meghozza a
legjobb  stratégiat. Ha joystickot
haszndlsz, akkor a fazisbol wvald
kilépéshez kb. egy mdsodpercig
tartsd nyomva a tizgombot. Ha
billentyiizeten jatszol, nyomd meg a
’kilépés’-t.
2. faazis:
gyujtottél néhdany tojast, kotlanod kell
rajtuk, a melegen tartasuk miatt.
Sajnos a tolvajok és az ellenfeleik
elég eltékéltek, hogy ezt szamodra
megnehezitsék. Hopelyheket ejtenek
le a fészkedbe, lehtitve a tojasokat. A

kotlas: Miutan Gssze-




hépelyheket leldheted, a Ilbvés
megolvasztja Oket, atvdltoznak
vizcseppekké, ami mikor kék lesz,
ismét lelbheted, amivel elpdarologtatod
és drtalmatlanna teszed. Minden
alkalommal, mikor egy hdpehely,
vagy vizcsepp eléri a fészket, a
hémérséklet, ami a jobb alsé
sarokban ldathaté, csékkeni fog.
Amennyiben a hémérséklet eléri a
nullat, egy tojast elveszitesz. Tovdbb
rontja a helyzetet, hogy szembe kell
nézned egy froogle-ként ismert lény
problémdjaval, ez egy nagyon tdavoli
rokona a mi foldi békdnknak és
hasonlit még a szintén hirhedt googly
maddrhoz is. A froogle hatalmas

tartalékkal rendelkezik sétét magikus
erébdél, amit képes elohivni révid
idbékdzénkeént, bar élete nagy részét
alvdassal télti, de szunditds utdn
mindig lazas ténykedésbe fog,
példaul ugral. Egy alvdé froggle a
veled valé érintkezéstdl bepdnikol és
egy nagy robbandsban sétét vardazst
bocsajt ki, ami semlegesit egy
ugyanolyan mennyiséget a te pozitiv

vardzsodbél. Ha hozzdérsz, mikor
ébren van, a vardazserdd
folyamatosan csokkenni fog, de a

froogle-ra semmilyen hatdssal nem
leszel, tehdat mindig kertild 6t el. A
froogle folyamatosan bombdzza a
fészkedet ugralas kézben (gyakran el
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is szundit menet kézben), és frocskoli
a folyékony nitrogén bombdkat a
tojasaid kézé, ezzel  jelentés
hémérséklet-csékkenést okozva.
Csak egy nagyon furfangos médszer
van, amivel megakaddlyozhatod,
hogy ezt tegye: van egy tébbszinii
forgé gémb, ami kérbe mozog a
képernyén (senki sem tudja, mi ez a
fura targy, de a lényeg az, hogy jo,
hogy van!), és ha ennek a magja a
froggle fejére esik, mikor alszik, elég
szérakoztaté eredménnyel jar. De ha
ébren wvan, védekezni tud soétét
vardzserejével és semmi hatdsa nem
lesz ra — ezért fontos az idozités. A
kapcsolat a furcsa forgdé gémbbel azt
okozza, hogy dematerializalédik és
csekély mértékben csékken a mdgia-
szint. A tojasoknak rendkiviil révid, 2
perces inkubdciés idejlik van, ami
lathatéan fogy a képernyé aljan. Ha

sikeresen  kotlasz legaldbb egy
tojason ennyi ideig, akkor
tovdabbjutsz a 3. fazisba.

3. fdzis: fidkanevelés: A tojasok

kikeltek, és az igy vilagra jott kis
(vagy nem is olyan kicsi) Cséri csibék
éhesek. Valéjaban farkaséhesek, az
Androméda  kondorkeselyti  csibéi
telhetetlen  étvagyukrol.
Etrendjiik lényege, hogy a Crackit
bolygon mar kizarélag csak egy
furcsa fajjal, a repilé féreggel
taplalkoznak. Ezeket kell befogni
replilés kézben és visszavinni a
kévetkez6é éhes kiscsibének. Sajnos
ezek a repiilé férgek meglehetésen
csuszés tgyfelek és minden toliik
telhetét megtesznek, hogy elkertiljék
a korai véget Cséri kis ragadozé
csibéinek szdajaban. Elég ijjeddsek és
prébdlnak majd elkertilni, mikor
lildéz6d Sket. Szerencsére a férgeknél
gyorsabban tudsz reptilni, bar olykor
ez nem tinik majd tul nagy elénynek!

ismertek



CHICKS &

Egy féreg -elfogdsdhoz kézvetlen
folotte kell lenned, majd
kitapasztalod a jatékban Cséri zéld
vagy vildgoskék lesz mikor van ndla
egy féreg. Valészintileg viszonylag
kénnytinek fogod taldlni a csibék
etetését az elsé életciklusban, de
megnyugodhatsz, késébb nehezebb
lesz. Tovdbbi tojastolvajok jelennek
meg ebben a fazisban, ki akarjak
meriteni az élelmiszertartalékodat,
azzal hogy bombdkat ejtenek a
fészkedbe. Ok is repiild férgekkel
taplalkoznak (nehéz az élet a
Crackiten), és felfaljak OJket egy
harapdssal. A te élelmiszertartalék-
szinted a képernyd jobb alsé részén
van és elég gyorsan ki tud mertilni
(féleg, ha sok a csibéd). Ha elbuksz a
csibeetetésben és a tartalék is leesik
nullira, attél tartok meghal a
leggyengébb csibéd és felfaljck a
tébbiek (nem igazdn gonoszsdgbol -
ilyen a természet, az életrevalobbak

tulélik a gyengéket). Hatalmas
taplalékfelvételiik miatt mindéssze
négy perc kell a csibéknek a

felnévéshez és a fészekbdl vald
kireptiléshez. Ha sikertil felnevelni
egy csibét, dtjutsz a kovetkezo
életciklus elsé fazisdara.

Pontozds: pontokat kapsz az 1. és 3.
fazisban a tojastolvajok
megsemmisitéséért. Az 1. fazisban a
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gytijtétt tojasokért is pont jar, az
elséért 100, a madsodikért 200, stb.
Bénusz pontot kapsz hasonlé médon
a 2. és 3 fazis végén, a meglévd
tojasok, csibék utdan. Barmely 5000-
nél nagyobb pontszam nagyon
tiszteletre mélté eredmény. Remélem,
sokéranyi élvezetes jatékot hoz a
jaték Csoérivel, akar kicsit vicces, akar
komoly jatékként kezeled. A jaték
ugy lett kialakitva, hogy élvezetes
legyen jdtszani, és nézni a jatékos
tehetségedet és Oszintén remélem,
hogy ad annyi 6rémet, mint annak
idején nekem az irdsa.”

LEIRAS
A négy generaci6 felnevelése kdzben
kell Gjra és Ujra teljesiteni az egyre
nehezedé fazisokat. Az elsé fazisban
hagyd, hogy elragadjak a tojast,
ilyenkor van par masodperced a
tolvaj eltinésig, mialatt le kell 16n6d,
majd a zuhano tojast megmentened
a szétplaccsanastol. Erdemes
legalabb négy-6t tojast gyUjteni, hogy
a tobbi fazisban is legyen hibazasi
lehet6ség. A masodik fazis kicsit
konnyebb, bar osszetett. Figyelned
kell a hémérsékletre, amit feltilrél és
oldalrél is probalnak cs6kkenteni. A
fura béka kiiktatasa a nehezebb
feladat, a hopelyhek kis idé utan
nem okoznak majd nagy galibat. A
harmadik fazisba érve kicsit meg
lehet nyugodni, ha maradt két-
harom éhenkoérasz. A kukacok
elkapasa és a bombazé lények
semlegesitése a feladat, méghozza
elég hosszu ideig.

HATTER
A jaték étlete
megmdszdasakor
Hamilton fejébdl.

a Mount Kenya
pattant ki Bob
Kivancsi voltam,



hogy melyik maddr ihlette meg a
szerzot, de az interneten kutakodva
nem taldaltam kenyai kondorkeselyiit,
sét ugy tinik, hogy ezek a madarak
igazi éléhelytikén is csak kétévente
kéltenek ki egy tojast. Szoéval nem
tudom Bob Hamilton mit lathatott
Kenydban, talan egy kis maszdj
faluban a Williams Electronics 1982-
es jatékgépét, a Joustot, amire a
jaték rengeteg elemében hasonlit, bar
vannak eltérések is. A jaték Kondore
munkacimen késziilt, de Beaky and
the Egg Snatchers cimen lett sikeres
sikertelen.
ERTEKELES

A borité hozza a kiad6tél megszokott
szintet és stilust, de végre van
ynormalis” betoltékép is, hurral Azt
nem mondom, hogy szép, de nem is
csunya. A sztori igazi spectrumos,
egy cseppnyi realitas elkeverve
valami attél elrugaszkodottal. Az
utmutaté rendkiviil béséges, a
Fantasy nem sokat biz a jatékos
gondolva, szamomra igazan csak a
béka log ki az egységbdl. A spéci
madarmozgas kelléen eredetivé és
nehézzé teszi a jatékot. A latvany
szegényes, szOgletes, nem elég
életteli, kicsit kezdetleges. Nem rossz
a mozgas, az animaltsag, a szinek,
de az 6sszkép valahogy nem az igazi.
A hangok jok, mar ami kevés van. Az
iranyitas, vezérlés teljesen jo,
minden lehet6ség megvan adva, a
joytickoktél a billentytik
Ujradefinialasaig. Mas kérdés, hogy

mennyire sikeril a  mozgast
elsajatitani, mert azon mulik
minden. Nem koénnytl feladat és
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néha idegesité is, mikor Cséri nem
hajlandé elrugaszkodni a platformok
szélérél. Alapvetéen ez egy j6 jaték,
nem egy Orokzold, de kelléen
addiktiv, van benne kihivas és még
szorakoztaté is tud lenni.

KORITES EEEEEEEECC
FELADAT EEEEEEEECC
KULCSIN EEEEEOO000
VEZERLES EEEEEEEEEN
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEECO0
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THE DRIVE-IN

KIADO: Fantasy Software Ltd, 1984, £5.50

FEJLESZTO: David W. Harper

STILUS: Akci6 - 16voldozos, gyujtogetods, labirintus

GEPTIPUS: 48K

MERET: 37793 byte

TOLTESI IDO: 3:42

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato, alapbeaallitas (A,Z - fel, le,

J,K-balra, jobbra, O - tliz, P - szlinet) 1-4 - targyak fel/le
Joystick: Kempston, IF2, Cursor + 1-4 — targyak fel/le

FELADAT

»A szuperhésndd, Dezzy hallott a
kommunikdciés konzoljan a
végtelentil gonosz Scarthax alattomos
tervérdl, hogy kihuzza a legendas
Nagy Dugét és ezzel az ismert

vilagegyetem megsemmistilését
okozza. Dezzy ugy déntétt, hogy
nagyszeri baratjanak és
szévetségesének, Ziggynek

segitségére siet, hogy keresztezze a
gonosz ur terveit. Tudta, hogy az ur
atjaréin  szdaguldozva  lehet 6t
megtalalni az Itéletnap-kastély
iranyaban, ami Scarthax utolsé
ismert tartézkoddsi helye. De nem
szamolt a sétét ur gonosz zsenijével.
Ahogy intergalaktikus trhajéja
lektizdi a gdzfelhéket, amik
koértilveszik a Leiades csillaghalmazt,

a hagjoja szamitégépe figyelmezteti
egy kézeledé mdgneses viharra. Kis
hajéjat a vihar gy hajitja dat az tirén,
mint egy fo6ldi tornadé tenné. A
viharnak olyan gyorsan vége lett,
ahogy elindult, de a hajé szamitégépe
azonnal mutatja, hogy a hajéoban kdar
keletkezett az tizemanyagtartdlyban
és a létfenntarté berendezésben.
Dezzy a csillagtérképen a civilizacié
barmilyen jelét keresi a kézelben. Az
egyetlen hely, amit az
lizemanyagtartaly  kitirtilése  eldtt
idében el tud érni, egy Odreg,
elhagyatott trpliza, amit egy mar
nem hasznalt banyadszati-6v
kézelében épitettek. Elforditja hat a
hajéjat az urpliza irdnydba, ahol
reményei szerint meg tudja javitani
az Urhagjojat és folytathatja utjat,
hogy segithessen Ziggynek. Ahogy
kézeledik, meglepetten ldatja, hogy a
reklamok neonfényei még mindig
villognak, tidvézélve a jéovevényeket a
komplexumban. Egy tdbla jelzi a
bejaratot, 6 pedig gondosan lezdrja
az Urhajéjat. Hirtelen egy nehéz
acélajté kezd bezdrulni mégétte. Erzi
a veszélyt. Dezzy egy hatalmas
vonésugdar hatdsa ala keriilt. A
meghajté-rendszerébdl szdarmazé
csbékkentett eré nem rdzhatja le az




energiasugdr szoritdsat. Az turhajojat
egyre beljebb hizzdk. Rdjon, hogy
csapddba ejtették, és arra is, hogy ki
tette.

FONTOS: A maximadlis élvezet elérése
érdekében alaposan olvasd el az
utasitasokat.

A cél, a jaték lényege, hogy segits
Dezzynek elmeneklilni, azdltal, hogy
6sszeszerel egy Oreg intergalaktikus
csillaghajot, melynek részei
megtaldalhatéak a komplexum
helyiségeiben. Az turhajot megfeleld
sorrendben kell 6sszedllitani a 189-
es szobdban. Ldtni fogod, hogy az
energiatartalékaid hidnyosak, és meg
kell talalnod a médjat azok
feltoltésének. A szobdk egy része
tartalmaz  automata  gardzsokat,
bankokat, tizleteket, pénzvaltokat és
idégépeket. Fel kell hasznadlnod
ezeket a létesitményeket, ha életben
akarsz maradni. Taldlsz még sokféle
targyat, amelyek mindegyikét
felhaszndlhatod. Ki kell taldlnod,
hogy hogyan fordithatod ezeket a
targyakat a legnagyobb elényddre.
Az 1-4 gombokkal veheted fel és
dobhatod el ezeket a targyakat, de
csak akkor, ha Dezzy kézvetleniil
felettiik van. Egyszerre maximum
négy targy vagy hajéalkatrész lehet
ndlad. Mikor szobarél szobdra
haladsz, az ajtoknal
engedelmeskedned kell a kézlekedési
lampdk jelzésének, ha lehetséges ne
érintkezz a 28 ktilénféle ellenséggel,
és bizonyos szobdkban sziikséged
lesz a megfelelé szinii kulcsra, ha az
ajtén dt szeretnél jutni.

Megjegyzés: Legyél mindig OJvatos,
mikor egy zart szobdba Ilépsz.
Konnyen  csapdaban  taldlhatod
magad, ha nincs ndlad a kijutdishoz
szilikséges kulcs. Ldtni fogod, ahhoz
hogy teljesitsd jatékcélod, tul kell
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jutnod a 189 szoba tébbségén,
beleértve a belsé labirintus tertiletét
is. Az urplaza belsé labirintus tertilete
valéjaban elég kicsi, viszont ha nem

tudsz megfeleld precizitassal
mozogni, akkor nem fogsz tudni
kijutni. A belsé labirintus minden

kamrdjanak van egy zéld hatara.
PONTOZAS: a jatéknak  kettds
pontozdsi rendszere van. Az elsé
érték a jatékban teljesitett dolgok
szdzalékos értéke, a mdsodik egy
pontszam.  Pontokat kapsz az
idegenek megsemmisitéséért, minden
ellenséged mds pontértékkel bir.
Amikor a pontszamod eléri a 10000
pontot, akkor az nullizédik, a
szazalékos pontszam pedig
névekszik. A szdzalékos érték né a
targyak tartoba helyezésekor és az
urhajé épitésekor is. A jatékban a
100%-o0s eredmény is elérhetd.
MEGJEGYZES: Ha az idégépet
haszndlod, a pontszam csékkenhet.

A DRIVE-IN tartalmaz 189 képernydt,
28 kltilonb6zé idegent és szdamos
ktilonbozé tdargyat, amiket el lehet

helyezni, felvenni, lerakni,
sorrendben  gytjteni a @ jaték
teljesitéséhez.”

LEIRAS
Az energiad fogyasat a fenti *fantasy’
feliratban kovetheted, minél
fehérebb, annal kozelebb vagy a

véghez. Masként is kozelithetsz a
véghez: ha 0Osszeszeded az Urhajo
darabjait és 0sszeleg6zod 6ket a 189-
es szobaban. A szobat fel fogod

ismerni, eléggé figyelemfelkelté a
jelzése. Az trhajo darabjait
ismerésnek fogod talalni, mert

tapasztalt urhajos vagy. Na és a
jaték mentjében is lathatod a Drive-
In felirat alatt. Azt, hogy ezen kivul
melyik targyat hova teheted, gyorsan



ki fog dertilni, ugyanis a szobak
kozepén néhol eléfordulé  6blos
dolgok valamelyikébe berakva o&ket
vagy kapsz szazalékpontot és elttinik
adott targy, vagy nem. Nyilvan az
elsé verzio jelzi, hogy hasznos dolgot
muveltél. A kulcsok nem annak
néznek ki, inkabb valami vonés
hangszernek egy elforditott 'f’ bettivel
a hasukon. Ezek szikségesek a zart
ajtokon valé atjutashoz. A belsé
labirintus  hat szoba  végtelen
ismétlédése, ahonnan nagyon nehéz
kijutni (szamomra annyira, hogy
eddig még nem sikertilt), de kotelezd
bejutni, mert ott talalhaté meg az
tirhajo orra.
HATTER
Egy nagyreményi hés(né) kertlt
kézel az ismertséghez, de nem
késztilt tébb jaték a héstetteibdl. A
szerz6, Dave Harper két jatékot irt a
Drive-In elétt a Fashionsoft neuvtl
cégnek (valésziniileg egyszemélyes
»Cég” volt), amiket késébb a Firebird
is kiadott. Nem dllt téle tavol a
sorozatok irdsa sem, hiszen van neki
egy nem hivatalos, kiadékon dtiveld
széridja, amit a Riddler’s Den
(Electric Dreams) és a Toadrunner
(Ariolasoft) alkotnak.
ERTEKELES

A Drive-In az a jaték, ami semmiben
sem tunik ki, pedig semmiben sem
igazan gyenge, csak annyira atlagos,
hogy észrevehetetlen marad. A
koritéshez tartozik betoltékép is,
ezuttal a boritd és az Utmutaté a
gyengébb lancszemek. Utébbi kicsit
lyukas, némi célozgatas elkelne, tal
sok a kisérleteznivalé. A feladat
egyszerre 16voldozés és konnyed
stratégiai, ami jo paros is lehetne, ha
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nem lenne a jaték a palya nagysaga
és a jatékmenet egysikisaga miatt
ennyire monoton. A grafika
tartalmazza a Fantasy-féle rengeteg
szépen kivitelezett, izg6-mozgod
ellenséget és a kezdetleges
esetlenséget is. A vezérlés elsé
osztalyu. A végigjatszashoz rengeteg
tirelem és szerencse kell, a
monotonitas miatt a legligyesebbek
is kénnyen hibazhatnak,
eltévedhetnek ebben a hatalmas és
jellegtelen labirintusban. Osszegzés:

atlagos, jol jatszhato, alapvetéen
szorakoztato jaték.
KORITES EEEEEROOO0
FELADAT EEEEEOOO00
KULCSIN EEEEROOO00
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEEOOD
SZUBJEKTIV EEEEEEOOO0
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BACKPACKERS GUIDE TO THE
UNIVERSE PART 1

KIADO: Fantasy Software Ltd, 1985, £7.50
FEJLESZTO: Bob Hamilton

STILUS: Akci6 - 16voldozos, gyujtogetos, labirintus
GEPTIPUS: 48K

MERET: 49532 byte (az utikalauz +43939 byte)
TOLTESI IDO: 4:47 (az utikalauz +4:17)

VEZERLES: Billentytizet: Q,A-fel, le, O,P-bal, jobb, CS..Sp-ttz, SS - statusz
En - szlinet, Sp+CS - vissza a start képernydre, hatizsak javitasa
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

GUIDE TO THE
UﬂJIUERSE

TR

FELADAT

»Ziggy, még mindig faradt utolso
kalandjai, a °The Pyramid’ és a
‘Doomsday Castle’ utan, ezért ugy
dontétt, hogy elmegy nyaralni. Hogy
megszabaduljon  mindentdl, ugy
dontétt, hogy megvizsgdlja az
univerzum egy tavoli sarkanak
természetét. Felszerelkezve a ’The
Backpackers Guide To The Universe’
legtujabb valtozataval, tervezve
néhdny vdrosnézést, talalkozdkat
legujabb kiilonc bardtaival és egy pici
kalandot az ttra.

Ziggy csendesen végigolvassa az
utmutatét és prébdlja  kielégiteni
egyre kivancsibb agydt, amikor egy
tizenet villan fel  hirtelen a

kommunikdciés konzoljan.
Szuperhéstink azon kapja magat,
hogy remeg, ahogy nézi a képernyén
lefelé gorgetett széveget.

A végtelentil gonosz Scarthax, akirél
eddig ugy  feltételezték, hogy
elpusztult az Itéletnap-kastély
kataklizmaszerii megsemmisitésekor,
még mindig életben van. Régéta a
bosszu lehetéségét keresi tervei
romba déntéséért, és megtaldlta a
lehetséges legpusztitobb médot, hogy
wra az  Univerzum  uralmdért
ktizdhessen. Scarthax sajnos képes
volt arra, amire szamtalan kalandor
nem, megtaldlta a legendds NAGY
DUGOT. Scarthax mindéssze 24 érdt
adott a vildgegyetemnek, mielbtt
kihtizza a Nagy Dugét és az egész
téridé, és minden teremtés és pillanat
a torténelemben, ami megtortént,
oérvényként folyik majd le a dugé
helyén. Ziggy nem fogja hagyni, hogy
a Vilagegyetem csak igy lefolyjon egy
csatorndba! Egyetlen napja van, hogy
keresztezze Scarthax tervét immadr
mdsodjdra — mindannyiunk sorsa az
6 kezeiben van.

Ziggy rajon, hogy ez egy olyan
kaland, ahol sziiksége lesz némi




segitségre, de a Vilagegyetemnek
ebben a tavoli zugaban csak egy hely

van, ahol segitséget remélhet, a
Thallis bolygé Szamtizetés
barlangjaiban. Itt talalhaté egy

kolonia, amit furcsa és csoddlatos
lények laknak, tobbségiik csak sajat
védelmével foglalkozik, de egyesek
megvédenek mdasokat is. Ziggyként,
el kell, hogy olvasd a
meghatarozdsokat, amiket a
Backpackers utmutaté tartalmaz, és
fel kell haszndlnod a @ kapott
informdciékat és dssze kell gytijtened
annyi lényt, amennyit csak tudsz,
hogy segitsenek kiildetésedben. Ha
kiilondsen tigyes vagy, akkor vissza
tudod szerezni Noria Talizmanjanak
két darabjat, ami nagy hasznodra
lehet a jaték mdsodik felében.

A HATIZSAK

A barlangbejarathoz utazol felderitd
kapszuladban, de a barlangok
lektizdésére mar csak a legtujabb

hatizsaktechnolégia all
rendelkezésedre. Ez a figyelemre
mélté berendezés képessé teszi
Ziggyt arra, hogy megbirkézzon

bdarmilyen kérnyezeti feltételekkel és
hatdasokkal, olyan, mint egy teljes
értéku létfenntarté rendszer.
Osszetémdriti magdt, amig sétdlsz, de
dtvdltozik jet-pack médra reptiléshez,
vagy homokfutéo médba sik terepen
valé gyors haladdashoz és mini-
tengeralattjar6 moédba viz alatti
kutatashoz. A hdtizsaknak raaddsul
kapacitasa  van, a
legujabb tér-idé tomorités-technikakat
hasznalja, ezzel segitve szinte
korlatlan targy vagy élélény felvételét
relativ kis mérete ellenére.

A JATEK

A teremtmények be vannak zdrva a
ketreceikbe, amik az létfenntartoé
rendszertikként ~muikédnek. Amint

bamulatos
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eltavolitasz egy teremtményt a
ketrecébdl, a te feladatod lesz az
etetése és a gondoskodds réla. A
Szamtuizetés barlangjai olyan nyitott
kamrdakbél dlinak, ahol dt tudsz
reptilni  jet-pack-médban, de a
keskeny dtjarékban ezt nem tudod
haszndlni. Ezek az dtjarék mindig

rovidek, ugyhogy a séta a
legmegfelelébb a rajtuk valo
dthaladdsra. Bar a  hatizsdk

dtvdltozé képessége lehetévé teszi a
homokfutéo és  mini-tengeralattjaro
modot is, valéjaban nem haszndlhato
az 1. részben (majd ha megvdsdrolod
a 2. részt, latni fogod dket).

Az egyetlen eszkéz6d a védekezésre
a langszérod. Ziggy vdlasztotta ezt a
fegyvert, hogy harcolhasson azok
ellen a gytri-lidércek ellen, amik
céltalanul repiilnek a barlangok
koriil. Elpusztitani nem lehet Sket, de
a langszéréval el tudod hajitani Sket
elég messzire. Ha hozzdd érnek és a
hdtizsdkodhoz,  értékes  energiat
fognak elszivni.

Ha a hdtizsak energidja leesik egy
bizonyos szint ald, automatikusan
visszasugdrzdsra kertilsz a
kapszuladba. A hdtizsak javitdsi
ideje hozzdaadddik a jatékidéhoz. Ezt
a lehetéséget te is haszndlhatod a
jatékban  barhol, ha egyszerre
megnyomod a Caps Shift és a Space
gombokat. Mindazondltal van egy
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hatranya ennek az opciénak, mivel a
hipertérugrdas, ami a vissza-
sugdrzdasban van hasznalva,
rendkiviili megrdzkédtatist okoz a
testnek, és még egy szuperhds, mint
Ziggy sem tud azonnal visszadlini
cselekvési  médba. Ezért  egy
feléptilési id6 adédik a jatékidédhdz.
12 6ra alatt be kell fejezned a
kiildetésed elsé felét, ugyhogy nem
engedheted meg magadnak a gyakori
visszasugdrzdst. Amikor sétdlsz, a
langszérot nem hasznalhatod
(veszélyes lenne a felszin kézelében
haszndlni a visszacsapodé langok
miatt). Ebben a médban a tuz-gomb
haszndlatdaval teremtményeket vagy
targyakat vehetsz fel ketrecekbdl
vagy cellakbél. A hdtizsak kénnyen
befogad bdrmit, amit beledobsz, de
ahhoz, hogy megtaldlj benne valamit,
a tér-idé témoritési rendszere miatt
nagy gravitdcios energia
felhaszndlasa szlikséges. De
Ziggynek csak annyi energidja van,
hogy 6t alkalommal visszanyerje a
zsak tartalmat, igy egyértelmiien nem
lehetséges a teremtményeket
egyesével kivenni.

A révid atjarékban talalni fogsz
befalazott cellakat, amik sok hasznos
targyat tartalmazhatnak. Ezeket
felveheted és beteheted a zsdkodba,
de csak 4 targyat tudsz -cipelni
egyszerre. Fogsz taldlni seregnyi,
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vdltozatos kulcsot, amiket
cseppkdkapuk kinyitdsdhoz
haszndlhatsz. Erdemes

megfigyelned, hogy a kulcsok szine
fontos és hogy vannak olyan titkos
kamrdk, amikbe csak tgy léphetsz
be, ha behelyezed mind a 4 kulcsot a
cellanak megfeleld sorrendben,
egyiket a masik utan (lehet 4 kulcs
egy fajtabol, de lehet egy szinbdl
négy fajta is). Meg kell azt is jegyezni,
hogy sok esetben jo étlet felvenni egy
kulcsot, miutan kinyitottal egy kaput,
hiszen a kapu akdar be is zdrulhat
mdégétted, és csapddba ejthet téged.

Taldlkozni fogsz még kiilonleges
transzformadlo  kristdlyokkal, amik
lehetévé teszik szamodra, hogy

datsugdrozd magad a labirintus mdsik
részébe, de vigydzz, mert akadr
csapddba is keriilhetsz ilyen moédon.
A robbanéanyag hasznos tud lenni,
hogy hozzdférj olyan targyakhoz,
amik egyébként hozzdférhetetlennek
tinnek (gyézddj meg arrél, hogy
mindig csak a megfelelé mennyiséget
haszndlod!). Taldlkozhatsz indikdtor
lemezekkel is, amik segiteni fognak
neked, hogy megtalald a kijarat

kulcsat. Sziikséged lesz a kijarat
kulesara, hogy elhagyhasd az
Utvesztét (visszasugdrzds nélkiil),

latni fogod, hogy ha egyszer kinyitod
a kijarat kapujat, az fondorlatos
médon eltiinik, hogy tovdbbra is
rejtve legyen az ttvesztében.

A pontszerzésnek két médja van.
Elészér is egy szdzalék alapu, ami
azzal kapcsolatos, hogy mennyi
teremtményt hoztdl ki élve a
barlangokbdl, és hogy megtalaltad-e
a talizmant. A jaték annyira
hogy nem valészini a
100%-0s eredmény elérése. A szerzé
véleménye szerint szilikséged
hatalmas mennyiségu

dsszetett,

lesz



elkételezettségre, hogy a kézelébe
érhess.
Mdsodszor, a jaték jatszhaté egy

kevésbé ezoterikus szinten is, minél
tébb képernydét megldatogatva, ami
egy ’életbe’ belefér. Ez moékds lehet,
mig az idéd azzal toltdd, hogy
megismerd a barlang alaprajzat. A
kapszuladba valé visszatérésekkor a
hatizsdkod kitirtil, és a pontszdamod

aktualizalédik. Ennél a pontndl
lehetséges lementeni a jatékallast
magnészalagra. Mikor egy

teremtmény van a hdtizsdkodban,
meg tudod nézni az egészségligyi
allapotdt a Symbol Shift
megnyomdasdval. A jatékba valé
visszatéréshez ismét nyomd meg a
Symbol Shiftet. Bar nagyon csabité
volt, hogy ilyenkor menjen tovabb a
jatékids, de elég kedvesek vagyunk,
igy ilyenkor megdllitiuk az orat, amig
megnézed a statuszt. A jatékot
bdarmikor tudod sztineteltetni az Enter
megnyomdsaval, majd ujrainditani
ugyanigy.

Végiil, a jatékod be fog fejezédni, 12
6ra utdn, vagy ha a hdtizsdakbol 5-
szor kiveszel valamit.”

LEIRAS

Be kell jarnod a labirintust és
beletomndd rengeteg dolgot a kicsi,
am végtelen Urtartalmua
hatizsakodba. De elétte nézd at az
utmutatot, ahonnan
kijegyzetelheted, hogy a 12 allat vagy
inkabb lény mit igényel majd téled
szallitas kozben, mivel neked kell
gondoskodnod roluk. Példaul
mindjart a barlang bejaratatol 4
képernyére (j6 kis mértékegység) ott
van a mar ismert, sokat alvé googly
madar, 6 semmi mast nem igényel
csak  nyugtatét, de gyorsan,
kulonben idegdsszeomlasa lesz és
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meghal. Az sem véletlen, hogy
valamelyik ,taplalékboél” tébb van,
valamelyikbél kevesebb. Van akinek
sok kajara, van akinek szellemi
taplalékra (szerelmes vers), esetleg
egészségligyi cikkre (zsebkendé,
nyugtato) van sziiksége. Az a lényeg,
hogy a barlangbdl valo kijuttatasig
életben maradjanak. Megoldhaté
akar az is, hogy felkapod a googly
madarat, megnyomod a CS+Space
kombot, kiteleportalva a barlangbdl,
és mar meg is van az elsé épségben
kiszallitott lény, de ilyenkor
megkapod az idéblintetést. Figyelned
kell a szinkédokra is, szinte minden
szinkédos, az ellenségek
életperiodusaitél kezdve a TNT-bél
példaul talalhatsz kéktél fehérig
mindegyikb6él egyet, amiket nem
mindegy, hogy hol hasznalsz. A
targyak hasznalata annyit tesz, hogy
bedobod Oket egy kisebb tarold
rekeszbe és vagy kapsz egybdl valami
reakciot, mint a kristalyoknal, ezeket
olyan helyeken hasznalhatod, ahol
koékezek meredeznek a sziklabédl, ha
mindent  jol akkor
észlelheted a jelenséget és hirtelen
mashol talalod magad. A TNT
hasznalata ,bonyolultabb”: bedobod
a taroloba és addig szaladsz, amig a
labad mar nem éri a foldet
(konkrétan), ekkor latsz egy kék
villanast (felrobbant a TNT), ezutan

csinaltal,



hozzaférsz
amihez addig nem. A

visszaslattyoghatsz és
valamihez,
tarolokra visszatérve, vannak a
targyak taroléi, ezek apr6é dobozok,
mindenféle kityt nélkul. Vannak az
sziikségleti cikk  tarolok, ezek
nagyobb raktarak, szintén
berendezés nélkul. Végliil vannak a
létfenntarto egységek, ezekben
vannak az él6lények, valamint a
hémeérsékletet és gazokat szabalyozo
berendezések. ElSlénybdl és
létszuikségleti cikkbdl akarmennyi
lehet nalad, targybél (kulcs, kristaly,
robbanéanyag, lemez) viszont
mindbéssze négy darab. Ennek
megfeleléen kell megtalalnod a
megfeleld stratégiat, utvonalat a
feladat teljesitéséhez.

HATTER
Egy trilégia elsé része, ami egy
trilégia utolsé része lett. A jaték

megjelenését a Crash magazinban
egy négy oldalas ’Preview’ elézte
meg, ami leginkabb egy gigantikus
hirdetésnek felelt meg, felcsigazva az
érdeklédést. A cikket azzal zdartdk,
hogy a jaték megjelenik még
oktéberben végén. A hirek szerint egy
teljes dllastu grafikus dolgozik a
hdarom részes Jjatékon Bob
Hamiltonnal, a masodik rész 1985
elejen, a harmadik pedig kicsivel
késébb jelent wvolna meg. Végiil
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mindenféle gondok miatt a jaték
megjelenése  dtcstuszott  1985-re,
kihagyva a kardcsonyi vdsdr nagy
lehetéségét, a Fantasy pedig egy-két
hénappal késébb angolosan tdvozott
a szoftverpiacrdl, a jaték folytatasarol
pedig sz6 sem esett.
ERTEKELES

A korités teljes korti, tokéletes, plane
ha hozzaveszem a nagy felhajtast is,
amitél ez a jaték volt a maga
idejében az egyik leginkabb vart cim.
A kazetta B oldalan egy grafikus,

szépen  kivitelezett  allathatarozé
nydajt  Gatmutatast a  bolygén
fogvatartott teremtményekkel

kapcsolatban. A feladat Osszetett, a
Fantasy jatékok kozott a legkevésbé
csihi-puhi, de ez az Osszetettség
kicsit tull6 a normal szinten. A
latvanyvilag szines, valtozatos,
latszik, hogy volt grafikus segitsége
Bob  Hamiltonnak, Ziggy végre
kiszallt kapszulajabol és lathatova
valtak kisportolt, palcika labai.
Viszont nincs egy arva hangeffekt
sem, ezen a téren tényleg nem
vagyok nagyigényl, de legalabb
16vésnél vagy a sétanal legyen valami
hang. A Fantasy utolsoé jatékaként ez
is tokéletesre vizsgazott vezérlésbol,
igy elmondhatom, hogy mind az o6t
jatékuk a maximumot nyujtja ezen a
téren, ami nagy dolog, hiszen Bob
Hamilton els6é jatékanak még a
minimumot sem sikertlt hoznia (és
sok jaték ezen csuszik el, példaul
néhany sztarjaték az Ultimate-t6l).
Az  igényelt készségszintet az
ugyesség kis mértékben, a logikus
gondolkodas nagyobb meértékben
befolyasolja. Mindent Osszeadva ez
egy nehéz, hossza jaték. Az ilyen
hosszu jatékoknal mindig perdoéntd,
hogy mennyire tudjak lekétni,



szorakoztatni, a gép elé szdgezni a
jatékost. Ebben az esetben az
addiktivitas nem éri el azt a szintet,

ami szukséges lenne a
kinlédasmentes végigjatszashoz, de
van mentési, tehat folytatasi

lehetdség, ami a gyotrédést kiiktatja.
Személy szerint nagyon sajnalom,
hogy nem jelent meg a jaték masodik
és harmadik része és nem értem a
finnyogo kritikakat, van(nak)
egyértelmt hianyossag(ok)
(szamomra csak a hangok hianya),
de a Spectrumra készult jatékoknal
azért altalaban vannak ilyen vallalt

kompromisszumok.

KORITES EEEEEEEEEN
FELADAT EEEEEEEECD
KULCSIN EEEEEEEEOD
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEEEOD
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JETPAC 0 ‘

Orokélet: 25014,0

Eletek szama: 25367 ,x

Elég egy tizemanyagcella: 26070,62: 26071,5: 26072,0
Gyors tizemanyagtoltés: 26068,214

PSSST
Orékélet: 24983,0

TRANZ AM

Orokélet: 25445,0

Végtelen benzin: 27975,24

Nem melegszik tul a motor: 27996,0

Immunitas a Fekete Turbokra: 26662,201

Nekititk6zhetsz barminek: 28655,201 (mellékhatas: nem lehet tankolni)

COOKIE

Orokélet: 28697,0

Immunitas: 27206,201

Eletek szama: 24366,x

Alapanyagok szama, amit az edénybe kell juttatni: 24367 ,x

LUNAR JETMAN

Orékélet: 36965,0:23439,201

Végtelen lizemanyag: 36268,0: 36269,0
Nincs ellenség: 37999,201

Végtelen id6: 43997,24

Immunitas: 45776,195: 45781,167

ATIC ATAC

Orokélet: 36519,0:35353,0:35362,0:36571,0
Végtelen csirke: 35851,62:35852,241:35855,40
Eletek szama: 24097 ,x

Kezdobéletek szama: 32158,x

SABRE WULF

Orokélet: 43575,0 (1. jatékos), 45520,0 (2. jatékos)
Immunitas: 43848,201

Allandé rohanas: 44675,255:44677,84:44685,186
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UNDERWURLDE

Orokélet: 59375,0

Végtelen gyémant: 38042,33
Nincsenek ellenségek: 45018,201
Eletek szama: 36980,x

KNIGHT LORE

Orokélet: 53567,0

Végtelen id6: 50208,126

Nincs atvaltozas (nem valtozik a Nap allasa): 50084,201
Immunitas: 47196,201

ALIEN 8

Orokélet: 51736,0
Végtelen id6: 44460,201
Immunitas: 45741,126
Megaugras: 49864,0

NIGHTSHADE
Orékélet: 52190,50:52191,205:52192,187

GUNFRIGHT (az eredeti jatéknal nem mikédnek)
Orokélet: 49233,0

Végtelen municié: 51711,0

Gyors toltés: 51711,201

Végtelen pénz: 54122,201

A bandita nem mozdul: 47604,24

A bandita nem 16: 47609,58

Varoslakok nem mozognak: 46891,24:46892,4
Séta sebessége: 49260,x (x=1-18)

Lovaglas sebessége: 43481 ,x (x=1-18)

CYBERUN

Orokélet: 62671,167

Végtelen lizemanyag: 52351,115 : 52352,0
Sérthetetlen pajzs: 36740,30 : 36741, O

PENTAGRAM
Orokélet: 49917,0
Immunitas: 49917,201
Megaugras: 50751,0

MARTIANOIDS

Orokélet: 46793,0

Végtelen akkumulator élettartam: 40548,201:43218,0:43826,0
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BUBBLER

Végtelen id6: 52533,0

Orékélet: 57514,183

Immunitas: 52503,0

Kovetkez6 szintre kertilsz életvesztéskor: 57506,24

VIOLENT UNIVERSE
Végtelen id6: 29229,201

THE PYRAMID
Végtelen energia: 44685,0

DOOMSDAY CASTLE

Végtelen energia: 43012,201

Baloldali garthrog maradjon fent: 42168,0
Jobboldali garthrog maradjon fent: 42440,0
Nem fogy el a thétasugarzasod: 30115,0

BEAKY AND THE EGG SNATCHERS
Végtelen magia: 31948,201:52608,0

THE DRIVE-IN
Immunitas: 35027,201

BACKPACKERS GUIDE TO THE UNIVERSE PART 1

Minden jelszot elfogadjon indulaskor: 24316,24
Nem sértil a hatizsak: 35034,0
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A KOVETKEZO SZAM TARTALMABOL

Terveim szerint a kovetkezd szam a 2013-as év jatékairol fog szélni, szerencsére
béséges a termés, pillanatnyilag 60-70 jaték kértl van és vannak koézttik igazan jok
is. Anglian, Oroszorszagon és Spanyolorszagon kiviil feljovében van Olaszorszag és
Lengyelorszag is, s6t Portugalidban és mas Spectrum-viszonylatban egzotikusabb
helyen is szulettek érdekességek. Természetesen sok jaték hasznal ,motor”-t,
emiatt sok az egy kaptafara készult jaték, de ettél még tobbséglk szorakoztato.
Igényes grafikai és zenei megoldasokkal is egyre gyakrabban lehet talalkozni,
szerencsére sokan nem tartjak feleslegesnek a boritok, poszterek rajzolasat sem. A
jatékok tébbségének van TAP vagy TZX verzidja, nem csak emulatorra késziilnek,
s6t még mindig van olyan jaték, ami megjelenik kézzel foghaté formatumban,
kazettan is.

Sajnos a WOS nyari lefagyasa ota nehezebben kovethetéek az események, a
jatékok nem kertilnek be a WOS adatbazisba, némelyiknek a letoltési linkje sem él
mar. Aggédnunk allitélag nem kell, mert ugyan lehet, hogy Martijn van der Heide,
a WOS ,tulaja” mar nem tér vissza, de idovel valaki atveheti a stafétat és nem kell
megszUnnie ennek a remek oldalnak, adatbazisnak. Az 4j jatékokat, programokat,
stb. még lehet kovetni a férumban (bar sokkal egyszertibb lenne, ha minden
felkertilne az adatbazisba), de ha egy régir6l kidertil valami, elékertl a boritéja,
esetleg valaki bedigitalizalja az eredeti kazettat, az a sok hasonlé cimli bejegyzés
kozott elveszik. Epp ma talaltam egy friss bejegyzést a WOS férumaban, amin a
cime miatt megakadt a szemem: Discovery (CRL). A 1ényeg,
hogy az ebay-en keresztil elékertilt egy olyan jaték, aminek
még a létérél sem tudott az adatbazis, tehat nem 'Missing
in Action’ kategoriaba volt sorolva, hanem egyaltalan nem
szerepelt! Es nem egy ismeretlen kiadérél van szé, hanem a
CRL-rél, annak egy 1987-1988 koruli jatékarél, amikor
tobb felkapott jatékuk is megjelent, mint az Academy, vagy
a Ball Breaker, raadasul az Electronic Arts volt a kazettaik
terjesztéje. Tehat szinte hihetetlen, hogy elsikkadhatott, %‘
majd elékertilt. A vevd szerencsére kozzétette a forumon a [ \-h@ INVASION
bedigitalizalt jatékot, TZX-ben is, boritokkal. Errél jutott eszembe, hogy ha nem
frisstil az adatbazis, nem kertl bele ez a jaték, tovabbra sem fog senki sem tudni
rola, marmint az, akit egyaltalan érdekelne (hacsak nem olvassa naponta a friss
hireket). Es mennyi ilyen lehet még? Mondjuk magyar ,biiszkeségiink”, a Newton
almaja sincs benne. Vagy az Artic 1984-es katalégusaban talaltam egy Lyno cimt
jatékot, a WOS-on semmi nyoma, lehet, hogy meg sem jelent, de lehet, hogy
egyszer az is elékertil. Karacsony van, remek ajandék lenne a WOS feléledése!

VEGE

mzx @ sinclair.hu
(minden szam let6ltheté a fanzix.hu-rol)
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