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UDVOZOLLEK KEDVES OLVASOM!

Az eddigi legnehezebben megszuleté szamot olvasod. Féleg a témavalasztas
nehezitette meg a dolgom. A korabbi hét fanzine-ban csupa olyan kiadokrol irtam,
melyekrél hosszabb kutatas nélkul is eszembe valami, vagy bizonyos érzelmeket,
emlékeket valtottak ki bel6lem. A Mirrorsoftrél viszont csak néhany jaték cime
(Dynamite Dan, Tetris, Caesar the Cat) ugrott be, de példaul fogalmam sem volt réla,
hogy a neviikben 1évé Mirror elétag miért van, milyen volt a hatszeltik, milyen
motivaciéval keriultek be a szoftvertizletbe. Naluk tapasztaltam meg el6szor
egyértelmtien, hogy a szoftveripar is csak egyfajta tizem volt a 80-as években,
ugyanolyan, mint barmi mas, meg hogy mennyire hideg fejjel, tavolsagot tartva
mukodott egy-egy kiadd, mennyire csak a célkozonséget, a piaci részesedést, a
kalkulalhat6 nyereséget lattak, tisztan tizletként tekintettek a szoftverkiadasra. Es
miért is ne igy gondolkodtak volna? Hiszen nem azért fogtak szoftverek
forgalmazasaba, mert az a sziviikhoz kozel allé tigy volt, hanem azért mert ugy
gondoltak, hogy abbol kereshetik a leheté legtobb pénzt abban az idében. Kicsit fura
és lelombozd, majd harminc évvel kés6bbrdl visszatekintve, a nosztalgia és a
gyerekkori emlékek kodén at latni az igazsagot. Naiv elképzelés és elvaras, hogy a
kiadok, fejlesztok és jatékaik kozott még ennyi év utan is legyen valami érzelmi
kapcsolat, vagy egyaltalan hogy az jelentett nekik valamit a pénzkereseten kivil,
sokszor még a cimekre sem emlékeznek, de az is eléfordul (mint Rod Bowkett
esetében), hogy sok évvel a kiadas utan doébbennek ra, hogy milyen kultuszt
teremtettek... A Mirrorsoft még abban is ktilénbozik az eddigi szamokban kivesézett
tobbi kiadétol, hogy abszolut nem foglalkoztak szoftverfejlesztéssel (még ugy sem,
mint a Sinclair, nekik legalabb volt egy Psionjuk), egy idében eszlikbe jutott, aztan
mégsem tették. Talan ezért sem alakulhatott ki egy egységesebb kép a jatékaikrol,
mint példaul az Ultimate, a Vortex, vagy a Microsphere jatékaiban, ahol van valami,
ami miatt 6sszetartoznak. Még a kazettak dobozainak ktilalakjaban sem torekedtek
egy uniformizaltabb arculat kialakitasara. Mindez nem jelenti, hogy csak gyenge,
jellegtelen tucat jatékaik lennének, s6t, pozitiv meglepetés volt tobb jatékuk is. A
jatékok stilusa is nehezitette jelen szam elkészultét, mivel volt két kalandjaték, meg
harom és fél szimulator is, ezek megértéséhez és sikeres jatszasahoz bizony sok idét
kellett felaldoznom, hogy ne beszéljek olyan nagyon nagy hulyeségeket, amit a Strike
Force Harrier esetén nem igérek meg :)
A 2008-as év gyér termése viszont nem allitott nagy feladat elé. Nem csak
mennyiségben, mindségben is elég gyengécske a felhozatal, nem is nagyon volt
kedvem részletesebb elemezgetésekhez. Ordmteli hir, hogy mar hirdetés is van a
fanzine-ban, hala a WSS Fejleszt6 és Kiadé Vallalatnak és a vacak jatékok
versenyének! Megszunt viszont a csalasok rovat.
Mezei Rébert
M/ZX
mzx @ sinclair.hu
fanzix.hu
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THE CHRISTENING OF THE DUKE OF WESTMINSTER'S HEIR YESTE!

A Mirrorsoft anyacégének torténete
1903-ban kezdddott

ANYACEG

1903-ban indult el a Daily Mirror
cim napilap, elészoér néknek sz6lo
ujsagként, majd  bévitettek a
célkozonséget: ,ujsdg férfiaknak és
néknek”. Tiz éven beltl félmillios
darabszamot értek el naponta, ezzel
Anglia masodik legnagyobb
példanyszamu reggeli Gjsagjava nétt
a Mirror. Par év kellett csak és
atlépték az egymillios példanyszamot
is, amivel a legnagyobb napilappa
valtak. Ez igy is maradt 1978-ig,
amikor egy masik pletykalap, a The

Sun megelézte Oket havi forgalom

tekintetében. Menet koézben az
Uujsagbol csoport lett, a Mirror Group
Newspapers Ltd, megjelent egy
vasarnapi ujsag, a Sunday Mirror is
1983-ban kapott szarnyra a hir, hogy
az otthoni szamitogépek eladasai
altal gerjesztett hatalmas hullamokat

meglovagoljak egy Uj részleg
alapitasaval, és szoftverek
forgalmazasaba  kezdenek. Ugy

tervezték, hogy ZX Spectrumra,
Dragonra és BBC-re jelentetnek meg
programokat. ,Mint céget, minket
mindig érdekeltek a kiadéi 6Gtletek -
kiilbnésen az 1j  technolégiak
tertiletén." nyilatkozta Jim
MacKonochie fejlesztési menedzser.
Tobb szoftverhazzal is targyalasba
kezdtek a szoftverfejlesztésrol, igy
utdlag kikovetkeztethet6, hogy az
akkor emlegetett Quicksilva, Psion,
Melbourne House és Automata sem
latta tal kecsegtetének a Daily
Mirrorral kétendé tzletet. Tobbnyire
(a Daily Mirrorral az élen) tagadtak a
targyalasok meglétét is, kivéve a
Quicksilvat, akik elismerték, de nem
akartak mas cégjelzés alatt
szoftvereket megjelentetni.

SZOFTVERRESZLEG

» 1983 juniusaban nyilvanvaléva valt
szamomra, hogy az uj technolégia



arra halad, hogy az 1990-es években
a legtobb otthonban lesz egy
szamitégép alapu termindl. Mi
alapvetéen egy kommunikdcios
vdllalat vagyunk, és lényeges volt a
hosszu tavi céljaink szempontjabdl,
haladva a szdazadforduld felé, hogy a
Mirror Group Newspapersnek legyen
kapcsolata az otthoni szamitégép-
szoftver-piaccal” tarta fel a fejlesztési
menedzser az 0j részleg nyitasanak
motivaciéjat. Oktéberben be is
jelentették, hogy megalakult az
emlitett kapcsolat, a Mirrorsoft Ltd.
Harom oktatodszoftverrel mutatkoztak
be, ezekb6l egy Spectrumra is
megjelent, Quick Thinking! volt a
cime. A First Steps With the Mr. Men
és a magyar Novotrade Rt. altal
fejlesztett Caesar the Cat elészor csak
BBC-re és/vagy C64-re jelent meg, de
par hénapon beltlre igérték mindkét
program kiadasat Spectrumra is.

MIERT OKTATOSZOFTVEREK?

Fura, am nem teljesen alaptalan
elképzelések miatt. Egyrészt a Daily
Mirrort, Anglia masodik legnagyobb
pletykalapjat csaladi Ujsagnak
tekintik, ennek megfeleléen a kiado
arculatahoz hiven az egész csaladnak
jelentetnének meg programokat,
elsésorban a gyermekeknek
oktatoszoftvereket. ,Nem fogunk a
témegeknek szolé tucat termékeket
kiadni, de készen dllunk rd, hogy
kiadjunk bdrmilyen szoftvert, ami
megfelel a legmagasabb
sztenderdnek, legyen bdarmilyen is a
piaca.” nyilatkozta Jim MacKonochie.
»A jatékok mindig fontosak lesznek
lizletileg, de ez az elkévetkezd 6t
évben vdltozni fog és az oktatds
fontosabba fog valni. Amikor erésebb

szamitégépek kertilnek az
otthonokba, a komolyabb
alkalmazdsok kertilnek majd elétérbe,
igy egy hidegfejii dontést hoztunk”.

Jim MacKonochie: ,Ugy gondoljuk, hogy a
szamitogépek ugyanolyan részei lesznek az
életiinknek, mint a hifi eszk6zok.”

"Ez egy kiszamitott déntés volt, hogy
felépitstik a hirneuvtinket felnétteknek
szolo szoérakoztato szoftverek
gyartasaval. Hiba, hogy tul nagyok az
elvarasok ezen a piacon. Ha hosszi
tavon tekintiink elére, fel kell ismerni,
hogy ez egy nagyon fiatal ipardg és a
nem-jaték piac egy kisebb teriilet.
Elbszor fel kell épiteni a hirnevet, és
nem szabad belemenni driiltségekbe.
Ez egy hosszu tavi piac, hosszu
élettartammal. A kiaddsok késébbi
eladdsokat is generdlnak.” A Daily
Mirror szamaiban akkoriban
megjelent egy-egy képsor a népszerti
gyermekkonyv-sorozat kozkedvelt
fészerepldjével, Mr. Mennel. A figura
népszeruségét tobb fejlesztéprogram
népszerusitéséhez is felhasznaltak.
»Mr Men az ifjak sok nemzedékének
bizonyitott. Ha madr haszndalni lehet a
Mr Men karaktereit a szoftverekben,
akkor hatékonyan érdemes hasznalni
Oket.” Szoval volt az indokok kozott
¢éleslatasrol és a jové piacanak




batortalan megitélésérél tantskodoé
is, mindenesetre az oktato-
szoftverekkel rovid idé alatt pozitiv
képet sikertilt kialakitani a kiadérol
és a remélt reputaciot is sikerult
megszerezni.

OKTATO JATEKOK?

Visszatérve a kiadvanyokra, nem
mindig egyértelmii, hogy egy program
oktatd vagy jaték szoftver. Az elsé,
Quick Thinking! cimt szoftver
példaul teljesen egyértelmtien oktato,
a gyerekek szamolasi készségét
fejleszti, gyorsitja. A First Steps With
the Mr. Men leginkabb semmire sem
jo, jatéknak biztos nem, de oktatni
sem oktat, ellenben nagyon draga volt
a maga 8,95 fontos araval. Az elsé
oktatoszoftvernek titulalt jaték a mar
emlitett Caesar the Cat volt, 1984
marciusaban jelent meg Spectrumra.
Nem tudom,
hogy  miért
oktato, de
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ezt speciel a csalad macskajanak. Ez
igy elfogadhat6? A jatékot
Magyarorszagon 1984-ben a fejlesztd
cég, a Novotrade Rt. adta ki. Angliaba
az ottani székhelyl, de magyar
gyOkeri Andromeda Software-en
keresztul kertlt ki. A Count with
Oliver és a Look Sharp!-on talalhato

Robert Maxwell Csehszlovakia délkeleti
cslicskében szlletett 1923-ban Jan Ludvik
Hyman Binyamin Hoch néven. A masodik
vilaghaboruban a deportalas el6l menektlve
végll Anglidban kotétt ki, nincstelenként
katonai kiképzést kapott. Csatakban vett részt,
kitlintetések és eléléptetések tomkelegét kapta,
szazadosként szerelt le. Katonai palyaja végén
a sajtoval kapcsolatos dolgokat intézte. A
habord utan Berlinben angol nyelva
tudomanyos koényvek kiadasaval foglalkozott,
ebbdél nétt ki a Pergamon Press kiadé.
,Hazatérve” Anglidba maganvagyona névelésén
kiviil  politikusi  palyajaval  foglalkozott
legtobbet, hat évig volt képvisel6 a Munkaspart
szineiben. Szemet vetett a British Printing
Corporationra, a legnagyobb brit nyomdara,
pénzigyi tUgyeskedések miatt botranyokba
keveredett, de végtl mindenbdl kivagta magat.
Vagyona egyre gyarapodott, 1984 juliusaban
megszerezte a Mirror Group Newspapers
tulajdonjogat 113 milli6 fontért. 1985
juniusaban Maxwell bejelentette Sir Clive
Sinclair betegeskedé cégének, a Sinclair
Research Ltd-nek atvételét a Hollis Brothersen,
a Pergamon Press leanyvallalatan keresztil. A
tranzakci6 1985 augusztusaban meg lett
szakitva. Maxwell mindenfelé kiadokat, TV
csatornakat, studidkat vasarolt. Egyre tébb
tamadas érte homalyos, vagy egyértelmu okok
miatt, de Maxwellnek sikertilt minden
Jragalmazo” ellen pert inditania és meg is
nyernie azokat. Paranoidja er6sodott, nem
bizott senkiben. 1991-ben halt meg, kiesett
jachtjabél, holttestét megtalaltak, de a halal
oka a mai napig nem egyértelm(i. Halalaval
gyakorlatilag véget ért a Mirrorsoft és ezzel az
ImageWorks életpalyaja is.




két program is egyértelmiien oktatéd
jellegi szoftverek, a Here and There
with the Mr. Men és a Word Games
with the Mr. Men szintén. A felnéttek
sem maradtak Mirrorsoft programok
nélktl, a Home Discovery sorozat
tagjai nekik szélnak. A BBC
Mastermind és a BBC Mastermind
Quizmaster kviz programok, a The
Joffe Plan egy egyszeri szamolo
program fogyni vagyéknak, a Know
Your Own Psi-Q és a Know Your Own
Personality Onmegismerést segité
alkalmazasok, a Star Seeker pedig
csillagaszati program. ,Minden piaci
felmérés megmutatta, hogy az otthoni
szamitégépek fo felhasznaléi a 12-17
éves korcsoportbdl kertilnek ki, akik
jatékra hasznadljak azt elsésorban.
Gondolkodtunk, ezek a Spectrum
szamitégépek mind az otthonokban
vannak — megldtjuk, hogy tudunk-e
egy sor olyan szoftvert késziteni, amit
nem szilkségszeriien a témegpiacra
szdanunk! Lesznek olyan sztldk, akik
érdeklédését felkelti egy diétas
program, vagy egy olyan szoftver,
mint a Star Seeker, ami kiilénésen
stilszert lesz jovére a Halley-tistokos
elhaladdsa miatt” nyilatkozta Jim
MacKo-nochie 1985-ben a Crash
magazinnak. Jim 6t évet josolt a piac
valtozasara, de az csak nem akart az
altala elvart iranyba mozdulni. Az
okos tzletember ilyenkor vagy belatja
hibajat, vagy csak alkalmazkodik. A
Mirrorsoft alkalmazkodott masfél év
utan, és a sok oktatoszoftver kozé
mar becsusztatott egy valodi jatékot
is. Az 1985 aprilisaban megjelend
Ashkeron! egy kozépkorban jatszodo
illusztralt kalandjaték. Fejlesztéje a
Texgate Computers, egyébként
szintén inkabb oktatéprogram

specialista. A Mirrorsoft, az anyacég
kapcsolatrendszerét kihasznalva
programjaival minden nagy tizletlanc
boltjaiban megjelent, és a Mirror
Group csomagkuldé-szolgalatanal is
lehetett kapni a termékeit. A jatékok
megjelenését Uigy magyaraztak, hogy
az a f6 célkozonség, a fiatalok
megtartasat célozta, kikupaltak éket
a jatékos oktatdszoftverekkel, majd
johetnek az oktaté jellegti jatékok. A
Widgit Software sok oktatoszoftver
utan egy jatékot is fejlesztett a
Mirrorsoftnak, majusban jelent meg a
Phineas Frogg. Talan ez a jaték
jelképezi a legjobb atmenetet az
inkabb oktaté és inkabb jatékos
jellegti szoftverek kozott.
Kalandjaték, de a mentiben 1évé
lehetséges cselekvések kozul kell
valasztani, valamint van benne két
egyszeribb arcade és két logikai
feladvany. Majusi megjelenésti az
Ancient Quests is, ami kett6 nagyon
fiataloknak szant jatékot tartalmaz a
leiras szerint, de csak az egyik
mondhaté igazan jatéknak (King
Tut's Treasure), a masik egy
szamolos oktatoszoftver (The Count).
Juliusban megjelent a Caesar’s
Travels és az els6 nagy durranas (és
nem csak a neve miatt), a Dynamite
Dan. A Caesar’s Travels-szel a
Mirrorsoft egyrészt a korai tanito
sJatékainak” sorozatat, masrészt a
Caesar the Cat-et folytatta. Ezt a részt
mar nem a Novotrade, hanem a
Chalksoft készitette és nem a jaték,
hanem az oktatas volt a
hangsulyosabb.

DYNAMITE DAN

A Dynamite Dan a korabbi
programokhoz hasonléan kulsés



munkaja, a Mirrorsoft ekkor még
nem érezte szikségét a hazon beltli
programozasnak. A szerzé, Rod
Bowkett a RetroGamer magazinnak
adott interjuban igy emlékszik vissza
a kezdetekre: »Matematikabol
szereztem meg a diplomdmat,
tigyhogy mindig volt egy matematikai
hatterem, de amint befejeztem az

egyetemet Sussexben, egybdl
egylittesekben kezdtem zenélni, és
kicsivel azutdn csatlakoztam

Stackridge-hez és nagyon hosszi
ideig zenészként éltem. Akkoriban, a
nyolcvanas évek kézepén éppen kijott
a Magnettel ko6tétt szerzédésem
szerinti utols6  felvételem és
muvészként  elértem  életpdlyam
végéhez — a harmincas éveim kdzepén
jartam, vagyis hat akkortdjt igy
gondoltam! Széval poénbél vettem egy
Spectrumot és igazdn az assemblynek
lettem a rabja, azelétt soha nem
prébdaltam ki. A Dynamite Dan
valéjaban  tobb  volt  egyszeru
projektnél, igazdabdl vele tanultam meg
gépi kédban programozni. Ez volt az
elsé jatékom, széval csak valahogy
rakosgattam dssze, ahogy haladtam
vele, és hogy 6szinte legyek, ez latszik
is rajta. Csak pakoltam 6ssze a
dolgokat és otleteket probdltam ki, ha
tetszettek, akkor meghagytam OJket.
Sokat jatszottam a szinekkel, mert a
Spectrum annyira primitiv volt. Azt
hiszem korldtoztak a grafikaimat a
8x8-as négyzetek, nagyjabol
ugyanugy, mint a Manic Minernél
Emlékszem, hogy Dan figurdjaval
nagyon sok idét bibelédtem, mert 6
volt a legfontosabb a jatékban, széval
valami igazdan jét akartam csindlni,
egészen a hajtincséig, amit két
pixelbdl alkottam.”

Rod Bowkett a harmincas évei kézepén
tanult meg gépi kodban programozni,
ami két bombasikert eredményezett

,James Bond hatdsa nyilvanvald
volt,” mesélt Rod az inspiraciokrol
»bar Doctor Blitzen igazdbél a Dan
Dare Mekonjan alapult - az idegen a
nagy fejjel, aki lebegett egy tdlon.
Alapvetden ez csak egy gytijteménye a
korai gyerekkorom emlékeinek. Egy
bardtom azt javasolta, hogy poénbdl
Donndnak kellene nevezni a segédet —
Donna &  Blitzen, én meg
jovahagytam.” (Donna és Blitzen a
Mikulas két rénszarvasa,
valoszinuleg ez Anglidban nagyobb
poén, mint felénk:)

De miért pont a Mirrorsoft?

, Ok voltak az elsék, akikhez mentem,
és igazan lelkesnek ldtszottak,
tugyhogy hagytam, hogy az Ovék
legyen. Emlékszem, ahogy megytink
fel a lifttel Maxwell-lel - komolyan elég
ijeszté volt. Nem volt sok teenddm,
hogy 6bszinte legyek nem volt tébb az
egész, mint marketing gyakorlat.
Voltam az egyik szakkidllitdson, ahol
fiatal gyerekek hajszoltak, mikézben
kérdéseket tettek fel a Dynamite
Danrél. Ez kicsit olyan volt, mintha én
lettem volna a Patkdnyfogé! Bizarr
volt.” utalt a hamelni patkanyfogora,




aki gyereket csalogatott maga utan a
sipjaval.

A jaték legendas nehézségére is kitért
a szerzd. ,A srdacok a Mirrorsoftndl
Jatszottak, tesztelték a jatékot és mind
azt gondoltdk, hogy tul nehéz, de arra
gondoltam, ha nem lenne ésszertien
kemény, akkor az emberek ugy
elfogyasztandk, akdr egy fagyit. Az én
logikam szerint. Egyébként meg, én
tudtam vele jdatszani! Mindennap
jatszottam, hogy teszteljem. Pusztdn
az idézitésrél szolt minden.”
,Osszességében, kb. 15.000 fontot
hoztam ki a Dynamite Danbdl, ami
nem volt egy vagyon, de azért sok volt,

mert nem szamitottam semmire,
tugyhogy oriiltem neki” (kb. 12.000
font volt 1985-ben az angol
atlagfizetés)

A Dynamite Dan sikeres lett, nem
bombasiker, meg kasszasiker, csak
egyszeru siker. Annak nem talaltam
nyomat, hogy elsé lett volna valaha is
egy eladasi toplistan, legjobb
helyezése a kiadas utani 3. hely volt
elvileg. Mirrorsoft mércével mérve
mar ez is hatalmas elérelépés, mert
elészor tudtak beverekedni magukat
a TOP10-be. Bar a First Steps With
the Mr. Men is elérte a 30.000db-os
eladasi szamot, raadasul mindig
hangoztattak, hogy nem akarnak a
tomegpiacra  termelni, de egy
honapokig TOP20-as jaték
valoszinuleg nem csipte annyira a
kiadé szemét. A Crash magazin
olvasdinak dija kulénésen nem
banthatta 6ket, a Dynamite Dan lett
1985 legjobb platformjatéka.

MEGIS VONZO TOMEGPIAC

1985-ben még egy leginkabb
matematikai  fejleszté-programnak

mondhat6 valami, a Crack It! Towers
jelent meg. Az 1986-os évet a
marciusban megjelené Spitfire 40-
nel nyitottak volt, amit egy évvel
korabban kiadtak Commodore 64-re
és azt a Novotrade fejlesztette. A
Spectrum verziét a Mr. Micro Ltd
konvertalta at a C64-es verziobol. A
jaték TOP20-as lett, ami valoszintleg
maximalis elégedettséggel toltotte el a
Mirrorsoft —munkatarsait. Igy a
Dynamite Dan és a Spitfire 40 is
mutatott egy-egy lépést a gyulolt
mainstream piac felé haladva. Mégis
furcsanak tunt 1986 januarjaban, és
az addig hangoztatott elveknek sem
igazan felelt meg, hogy a Mirrorsoft
megvasarolta a készulé és
agyonsztarolt Biggles (Kaland az
idében) c. film jogait és megbizta a

Az egy az egy elleni verekedds jatékok
térténete Spectrumon a Bug-Byte Kung
Fu-javal kezd6dott 1984 decemberében.
A jaték TOP10-es lett, de gyorsan
kiesett a vasarlok kegyébdl. Az els6
ketté igazi nagy dobas a Melbourne
House nevéhez kotédik. A The Way of
The Exploding Fist 1985 augusztusaban
mar a megjelenés hetében vezette az
eladasi listakat és majdnem 4 hénapot
toltott a TOP10-ben. A Fighting Warrior
1985 oktéberében jelent meg, 3. helyig
jutott és két honapig volt TOP10-es. A
System 3 decemberben jott ki az
International Karate-val, az Imagine
pedig a Yie Ar Kung-Fu-val. Utobbi lett
sikeresebb, vezette is a TOP10-et, ahol
tobb mint harom hoénapig ido6zott.
Ezutan jelent meg a Sai Combat, a
piacot elemzék valdszintleg sikert
josoltak neki, minéségileg talan nem is
nagyon logott ki a nagynevil elédok
kozul, a siker mégis elmaradt.




Dalali Software-t, hogy
készitsék el a jatékot tobb
platformra (Spectrum,
Amstrad, C64). A film
varhaté megjelenése 1986
majusanak vége, ekkorra
tervezték a jaték kiadasat
is. A korabbi jatékaiknal
nem tapasztalt nagy
felhajtas elézte meg a
bemutatét. Kozben szinte
teljesen hattérbe szorult, és
»,csak” néhany magazinban
megjelent reklam
figyelmeztetett a Sai
Combat tavasz végi
megjelenésére. Talan nem
is voltak vele nagy tervek,
hiszen a jaték normal

nagy sikerhez, a jaték
masodik helyen nyitott
az eladasi listan. Aztan
valahogy mégsem jott
Ossze a kasszasiker, két
honap alatt elttint, de
kézben még nyaron
Ujabb reménységek
jelentek meg, egyiktik a
szintén divatos stilust
valaszt6 Action Reflex.

CHRIS, A
CSODAGYEREK

Sok tényez6 miatt utdlag
azt gondolnam, hogy ez a
jaték sikeres volt, de
mégsem volt igazan az.

Eredményes lehetett

kazettatokban jelent meg
(érdekes, hogy a
kazettatokok meéretét
miként cserélgette a
Mirrorsoft), a
témavalasztas

mindenesetre mast

sejtet, hiszen az egy-egy hata mogott.

Christian F. Urquhart 18
éves korara tobbet elért,
mint sok programoz6 egész
palyafutasa alatt, tobb siker
és egy Nol
Thompson Decathlon) allt a

volna példaul a divatos
stilusvalasztas  miatt,
hiszen a Marble
Madness mar t6bb mint
egy éve hoditott és
barmilyen golyds jaték
sikerre szamithatott,
féleg ha a jatékmenete

(a Daley

elleni verekedds jatékok

hatalmas népszertiségnek orvendtek
akkoriban. Lehet, hogy a jatékosok
mar untak a stilust, vagy csak az nem
tett jot, hogy kozvetlen rivalist kapott
az ugyanakkor megjelené Way of the
Tiger személyében, ami a
jatékmenetet még ki is egészitette.
Akarhogy is, a jaték a kritikusoktol
sok elismerést kapott, de nem lett
kozonségsiker. Nem sokkal uténa,
juniusban megjelent a varva vart
Biggles, a filmmel szinte egyszerre.
Az alkotok kozott ott volt a haborus-
stratégiai jatékair6l hires, éppen a
Dalali Software-nél dolgoz6 Robert T.
Smith is. Minden adott volt hat a
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mas volt, mint a tébbi
hasonszérti kiadasnak. Az Action
Reflex pedig mas volt, mint a tobbiek,
nem is nagyon hasonlitott hozzajuk,
hiszen 2D-be helyezte és pattogtatta
a golyot. A szerz6 személye is
megvételre 0szténzé lehetett volna,
ugyanis Christian F. Urquhart egy
elég felkapott ,csodagyerek” volt.
Karrierje ~a  Liverpool  melletti
Wallasey-ben kezdédétt, ahol Chris
és Nick Pierpoint, a két kozépiskolas
korii barat egymassal szemben
laktak. Chris egy walesi bentlakasos
iskolaba jart. Egy tanitasi sziinetben
Nick athivta magahoz Christ, hogy
megmutassa neki friss szerzeményét,



egy ZX Spectrumot. Chris le volt
nyltgozve, nyomban bele is kezdett a
gép programozasanak tanulasaba.
Gyakorlasként egy jatékot kezdtek
irni, a Transversiont, és annak
befejezése utan ugy érezték, hogy elsé
probalkozasra nem is lett rossz.
Megprobaltak kiadot talalni. Az
akkortajt kezdé Ocean Software lett a
nyerd. "Sikertilt telefonon elérni mds
szoftver hdzakat is, de a jaték
elkiildését javasoltdk, mig John
Woods az Ocean-t6l meghivott minket,
hogy latogassuk meg, és igy is lett"
mesélte Nick a Crash magazinnak.
John Woods és David Ward néhany
kisebb modositassal kiadasra
érdemesnek talalta a jatékot. A
sracoknak szerzédést ajanlottak,
Chris csatlakozott is az Oceanhoz,

Nick az iskola befejezése mellett
dontott, de 6t is  felszerelték
mindenféle hardverrel, hogy
kulsésként segithesse Chris

munkajat. "Nicknek nagyon sok étlete
van és jé a tervezésben - En elényben
részesitem a logikat és az étletek
kidolgozasat élvezem.” mesélt Chris a
munkamegosztasrol, ami egy ujabb

jatékot, az Eskimo Eddiet is
eredményezte. A jol mukodoé
kapcsolat valamiért ezutan
befejez6dott, Chris harom sikeres

jatékot irt Paul Owens-szel, a
Hunchback, a Cavelon és a Daley
Thompson’s Decathlon k&szonhetd
parosuknak. A sikerek utan Chris
atszerzédott a Gremlin Graphicshez,
ahol elsé jatékanak, a Beaver Bob in
Dam Trouble-nek a reklamozasara a
Crash magazinnal kar6ltve szerveztek
egy vetélkedét, betoltéképeket kellett
bekuldeni, a nyertes a dicséség
mellett 100 fonttal lett gazdagabb. A
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screen-vetélkedd lezajlott, de a jaték
nem jelent meg, pedig elkészult.
Talan a meg nem jelenés is
kozrejatszott Chris Gijabb valtasaban,
Mike Baxterrel, a New Generation és
a Hewson ex-marketingesével 1j
szoftverhazat alapitottak, az
Alphabatimot. Egy jatékuk jelent
meg, a Robot Messiah, ami
kapcsolodik is, meg nem is a
Mirrorsofthoz, ugyanis a 128K-s
valtozatanak kiadasat tervezték, de
végul nem lett beléle semmi. Mint
ahogy az Alphabatim masodik
jatékabol, a Darion: Child of a
Stargazerbél sem. Csak képek
jelentek meg a jatékbol és a sztori,
mas nem, pedig valdszintleg
elkészilt. Igy jutottunk el az Action
Reflexig, aminek borit6jan a Medusa
felirat és egy hozza ill6 logo diszeleg.
A Medusa a reklamok alapjan a
vadiuj cimkéje, projektje lett volna, de
a tovabbiakban nem talalkozhattunk
vele. Talan, ha a Medusa helyett egy
kicsit jobban felhivjak a jatékosok
figyelmét, hogy ki is az Action Reflex
szerzlje, akkor a hirverés
magasabbra repithette volna a
jatékot, ami egyik eladasi toplistan
sem jelent meg. Nem uigy a Dynamite
Dan II, ami a kritikusoktol is
bezsebelte az ajanlasokat, és az elsé
rész sikere is felfelé hajtotta, nagy
siker varomanyosa volt. Fel is kertlt
a listakra, aztan még a Bigglesnél is
gyorsabban tunt el onnan. "Kdézelébe
sem kertilt az elsé rész eladasainak.
Nem tudom a pontos szamokat, de azt
hiszem, kértilbeliili negyed annyit
sikertilt eladni beldle, mint az elsé
részb6l." emlékszik vissza Rod
Bowkett, a szerzé, aki a masodik



résszel le is zarta életének
Spectrummal ko6z0s szakaszat.
Jatékkal wutoljara a Speccyre is
megjelené Fernandez Must Die-jal
foglalkozott, a C64-es jaték Amiga és
Atari konverzi6jat irta. ,Utdaltam a
Fernandezt, csak a pénzért csindltam,
meg kellett tanulnom a 68000
programozdsat miatta, ami nem volt
olyan rossz dolog, fel is haszndltam
egy sokkal érdekesebb projektben.
Elkezdtem csindlni egy pdr szinti
szerkesztét, majd megkértek, legyek
csapat-vezetd egy igazdan nagy, egy
milli6  fontos projektben - egy
nevetségesen ambiciézus sequencert
csindltunk Atari ST-re, a Virtuosot. Ez
megvdltoztatta az életemet, kerestem
egy csomé pénzt, de a végén tul
becsvdagyok lettek és elfogyott a
pénziik.” Ezutan Rod  Bowkett
visszatért a zenei életbe, ahol azota is
tevékenykedik. Az els6 részhez
hasonléan a masodik is nyert a Crash
Readers’ Awards-on, 1986 legjobb

platformjatéka lett az olvasok szerint.
Osszel még két jaték jelent meg, a
Strike Force Harrier és a Zythum.
El6ébbit Rod Hyde irta, aki mar valami
hasonlét irt, a Biggles helikopter
A jaték par hétre

A Zythum viszont

TOP20-as lett.

A HIZAS IDOSZAKA

A nyolcvanas évek masodik fele az az
id6szak volt, amikor a
szoftvercégeknek utat kellett
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valasztaniuk, vagy betagozoédnak
mas, nagyobb céghez, vagy o6k
lesznek a nagyobb cégek, akik egy
nagyobb pénzligyi befektetésnek
koszonhetéen kisebb cégeket maguk
mellé gyGjtenek. A Mirrorsoft is
valaszut elé kerult. A piac kezdeti
rossz felmérése miatt tal sokaig
probalkoztak az oktaté szoftverekkel,
késébb pedig mar nem tudtak
megfeleld részt hasitani maguknak a
8 bites gépek jatékainak piacan. A
Mirror Groupnak kdszénhetéen nem
lehetett gond a pénztigyi hattérrel, igy
s,anyacég” lettek. Féleg az USA-ban
terjeszkedtek, ahol 16 bites gépekre
irattak  jatékokat a  Spectrum
Holobyte, Cinemaware és FTL neva
leanyvallalataikkal. Mindez minket
nem kulonésebben érint, annal
inkabb jelentésnek tinhet (bar nem
volt az), hogy a Mirrorsoft tobbségi
részesedést szerzett a PSS-ben, az
egyik legnagyobb stratégiai jaték
kiadoban. A cégnek 1j logoja lett, Gj
helyre koltoztek és egyre kisebb szelet
jutott a cég figyelmébdl a ZX
Spectrumnak, sok jatékot meg sem
probaltak portol(tat)ni, ilyen volt az
emlitett, amerikai Cinemaware
stratégiai jatéka, a Defender of the
Crown is. Hogy mégis elkészilt a
konverzio, arr6l harom magyar fiatal
tehetett, de errél majd 1989-hez érve
lesz sz6. Spectrumra marciusban
jelent meg az 4j éra elsé jatéka, a
Terror of the Deep. A jatékot a Mr.
Micro Ltd. programozdja John May
irta (a Spitfire 40 utan a masodik
Mirrorsoft jatéka). Aztan eltelt fél év,



a mi szempontunkboél
eseménytelentil. Megjelent két jaték
egymashoz hasonl6 névvel, a Moon
Strike és a Mean Streak, ugyanugy
sikertelentil. Utols6é préobalkozasként
karacsonyra két nagyagyut vetettek
be. Els6ként az Andy Capp jelent
meg. Andy Capp az Egyesult
Kiralysagban valéban igazi nagymené
rajzfigura, 1957 6ta jelent meg a The
Daily Mirror és a The Sunday Mirror
cim@i  Gjsagokban a kalandjait
elmeséld par kockas, rovid
képregény. Andy egy munkas-
osztalybeli csédtomeg, aki amugy
sehol sem dolgozik, neve utal a
gazdajara, a handicap (fogyatékos)
sz0 észak-angol tajszolassal kiejtve
ugyanis megegyezik a nevével.

Andy Capp figurdjanak nagy
népszerusége ellenére a jaték nem lett
tal sikeres. Sebaj, gondolhattak, a
Tetris-szel, a vilag egyik
legnépszertubb jatékanak elsé és
hivatalos Spectrum konverziéjaval
nem l6hetnek mellé. Hat, nem tudom,
az biztos, hogy hatalmas eladasi
rekordok nem lettek beldle, toplistara
nem kertilt, viszont annyi platformra

megjelent (legalabb  10!), hogy
valészintleg igy is béven megtértiltek
a vele kapcsolatos kiadasok. A

Spectrum verzié kiadasa atcsuszott
1988-ra, elszalasztva a karacsonyi
vasart. Volt egy Osszes platformot

Osszefogo vetélkedés is, a
legmagasabb pontszamot  elérd
jatékos nyert egy utat a
Szovjetunidba.
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Andy Capp és kedves neje, Flo |

ES AMI MEG MEGTORTENT

Ezzel be is fejez6ddtt a Mirrorsoft
torténetének elso, hosszabb
szakasza, az 1988-as évben bucsut
mondtak a sajat, tehat a Mirrorsoft
cimkének. A jatékkiadas azért
folytatodott, sét, egyre tébb
platformra, egyre tébb cimke alatt
adtak ki egyre tobb jatékot.
Spectrumra az Image Works cimkéje
alatt jelent meg még 12 jaték, de ezek
torténete majd egy késébbi szamban
kertl teritékre. Valamint a mar
emlitett Defender of the Crown is
valészintleg Image Works jatékként
jelent volna meg, ha a Mirrorsoft
1989-as terveibe belefért volna...



MIRRORSOFT LTD SZOFTOGRAFIA

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

Caesar the Cat

KIADASI ADATOK: Mirrorsoft Ltd, 1984, 48k, £6.95
Novotrade Rt., 1984, 48k (magyarorszagi kiadas)

FEJLESZTO: Novotrade Rt. (Férdés Andras, Horvath Tibor, Kiss Donat, Szinetar Janos, Dr.
Budai Béla)

Ashkeron!

KIADASI ADATOK: Mirrorsoft Ltd, 1985, 48k, £5.95
Mirrorsoft Ltd, 1985, 48k, £8.95 (microdrive-on)

FEJLESZTO: Texgate Computers Ltd

Phineas Frogg

KIADASI ADATOK: Mirrorsoft Ltd, 1985, 48k, £7.95

FEJLESZTO: Widgit Software Ltd

Ancient Quests

KIADASI ADATOK: Mirrorsoft Ltd, 1985, 48k, £7.95

FEJLESZTO: Soft Option (N. Head, A. Curtis)

TARTALOM: 1. King Tut’s Treasure, 2. The Count

Dynamite Dan

KIADASI ADATOK: Mirrorsoft Ltd, 1985, 48k, £6.95

FEJLESZTO: Rod Bowkett

Spitfire 40

KIADASI ADATOK: Mirrorsoft Ltd, 1986, 48k+128k, £9.95

FEJLESZTO: Mr. Micro Ltd (Phil, Issi, John May)

Sai Combat

KIADASI ADATOK: Mirrorsoft Ltd, 1986, 48k, £6.95

FEJLESZTO: David T. Clark

Biggles

KIADASI ADATOK: Mirrorsoft Ltd, 1986, 48k, £9.95

FEJLESZTO: Dalali Software Ltd (Rod Hyde, Robert T. Smith)

Action Reflex

KIADASI ADATOK: Mirrorsoft Ltd, 1986, 48k, £7.95
FEJLESZTO: Christian F. Urquhart
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Dynamite Dan II

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Mirrorsoft Ltd, 1986, 48k, £7.95
Rod Bowkett

Strike Force Harrier

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Zythum

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Mirrorsoft Ltd, 1986, 48k/128k, £9.95
Rod Hyde

Mirrorsoft Ltd, 1986, 48k, £7.95
David O'Connor

Terror of the Deep

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Moon Strike

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Mean Streak

KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:

Andy Capp
KIADASI ADATOK:
FEJLESZTO:
Tetris

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Mirrorsoft Ltd, 1987, 48k+128k, £7.95
Mr. Micro Ltd (John May)

Mirrorsoft Ltd, 1987, 48k/128k, £7.95
Binary Innovations (Danny J. Neville, Tony J. Neville)

Mirrorsoft Ltd, 1987, 48k/128k, £7.95
Dalali Software Ltd (Byron Nilsson, David Bishop, Jeremy Nelson)

Mirrorsoft Ltd, 1987, 48k+128k, £9.95
Mirrorsoft Ltd, 1988, +3, £12.95 (lemezen)
Blitter Animations (Nigel Brown, Jim Tripp, Jas C. Brooke)

Mirrorsoft Ltd, 1988, 48k+128k, £7.99
Mirrorsoft Ltd, 1988, +3, £12.99 (lemezen)
Andromeda Software Ltd (Peter Jones, David Whittaker)

Fernandez Must Die

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Image Works, 1988, 48k, £8.99
Image Works, 1988, +3, £12.99 (lemezen)
Probe Software Ltd

Foxx Fights Back

KIADASI ADATOK:

FEJLESZTO:

Image Works, 1988, 48k/128k, £8,99
Image Works, 1988, +3, £12,99 (lemezen)
Denton Designs (John Heap)
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Blasteroids

KIADASI ADATOK: Image Works, 1989, 48k/128k, £9.99
Image Works, 1989, +3, £14.99 (lemezen)
FEJLESZTO: Teque Software Development Ltd (Dave Colledge)

Passing Shot

KIADASI ADATOK: Image Works, 1989, 48k/128k, £9.99
Image Works, 1989, +3, £14.99 (lemezen)
FEJLESZTO: Teque Software Development Ltd (Nicholas Kimberley, Mark Harrap)

Back to the Future - Part II

KIADASI ADATOK: Image Works, 1990, 48k/128k, £10.99
Image Works, 1990, +3, £14.99 (lemezen)

FEJLESZTO: Images Ltd (Karl D. Jeffery, Tony Mack, Daren White, Damian Stones,
Jason G. Lihou, David Whittaker, Stuart Hibbert), Alan Tomkins

Bloodwych

KIADASI ADATOK: Image Works, 1990, 128k, £9.99
Image Works, 1990, +3, £14.99 (lemezen)
FEJLESZTO: Philip Taglione, Pete James, Anthony Taglione

Teenage Mutant Hero Turtles

KIADASI ADATOK: Image Works, 1990, 48k/128k, £12.99
Image Works, 1990, +3, £16.99 (lemezen)
FEJLESZTO: Probe Software Ltd (David Perry, Nick Bruty), Sound Images, Alan Tomkins

Back to the Future - Part III

KIADASI ADATOK: Image Works, 1991, 48k/128k, £10.99
Image Works, 1991, +3, £14.99 (lemezen)
FEJLESZTO: Probe Software Ltd (Keith Burkhill, Flights of Fantasy)

Predator 2

KIADASI ADATOK: Image Works, 1991, 48k/128k, £10.99
Image Works, 1991, +3, £14.99 (lemezen)

FEJLESZTO: Arc Developments (John Wildsmith), Alan Tomkins
Robozone

KIADASI ADATOK: Image Works, 1991, 48k/128k, £10.99

FEJLESZTO: Arc Developments

Teenage Mutant Hero Turtles — The Coin-Op

KIADASI ADATOK: Image Works, 1991, 48k/128k, £11.99
Image Works, 1991, +3, £15.99 (lemezen)
FEJLESZTO: Probe Software Ltd (Dave Semmens, Doug Townsley)
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Cisco Heat

KIADASI ADATOK: Image Works, 1991, 128k, £10.99
FEJLESZTO: ICE Software (Alan Grier)
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CAESAR THE CAT

Kiss Donat, Szinetar Janos, Dr. Budai Béla)

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1984, £6.95

FEJLESZTO: Novotrade Rt. (Férd6és Andras, Horvath Tibor,
STILUS: Arcade - akcié

GEPTIPUS: 48K

MERET: 25518 byte

TOLTESI IDO: 2:45

VEZERLES:

Joystick: Kempston

Billentytizet (A,S - balra, jobbra, P,L - fel, le, X - megallitas, c -

inditas)

MIRRORSOFT -

: CAESAR
THE CAT

bY Andromeda Software
@® Mirror Group Newspapers 1954

EREDETI UTMUTATO

»A jaték célja az, hogy Caesar az
egerek elfogdsdval megtisztitsa a
kamrdt, és kivigye Sket az ajton. Az
iranyitasoddal  Caesar  jarkalhat
mindkét iranyban az éléskamra
minden polcdn, valamint ugorhat
felfelé vagy lefelé a polcokon.

Mig Caesar portydazik a kamraban, az
egerek dézsmdljak az élelmiszert,
Caesar el tudja ket kapni, ha lecsap
ragjuk. Az egerek nem maradnak egy
helyben sokdig, kiilonésen, ha Caesar
ugyanazon a polcon tartézkodik. Ha
elkapsz egy egeret, egy ajté jelenik
meg, egy kijarat az éléskamrabdl.
Mikor kimész az ajtén, és Caesar mar
nem latszik, ledobja az egeret és
készen dll a visszatérésre, hogy az
iranyitasod alatt tovdabb vaddsszon.
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Minél tébb egeret fog meg Caesar,
annal gyorsabb lesz a tébbi egér
mozgdsa. Ahogy az egerek tovdabbra is
esznek, az élelmiszer eltiinhet a
polcokrol.

1.000 ponttal kezdesz, ami csékken
az idé miulasaval. Extra pontokat
gyljthetsz az egerek elfogdsdaval,
amelyekbdl harom fajta van — a fekete
egerek 300 pontot, a kék egerek 500
pontot, a piros egerek 700 pontot
érnek. Minden szint egérbdl tiz van.
Ha az ésszes egeret elfogtad, a kamra
Ujra feltéltédik, az tivegek
visszakertilnek a polcokra, az egerek
felgyorsulnak és ujabb harmincat el
kell kapnod kéziililk. Pontokat
vesztesz a cserépedények leverésével.
Caesar végigsétdlhat a polcokon a
cserépedények mégott anélkiil, hogy
leverné azokat, de ha oda ugrik, vagy
onnan ugrik, ahol az edények vannak,
akkor darabokra téri 6ket. A biintetés
nagy — 1000 pont a kék és lila edény
leveréséért. De ha a piros edényt
l6kéd le, a jaték véget ér! A jaték véget
ér akkor is, ha a pontszam nullara
csékken. Plusz biintetés  jar
100 pontot veszitesz
minden alkalommal, mikor Caesar
beveri a fejét a falba.

sériilésekért,



Pontokat veszitesz minden egyes
ételért, amit az egerek megesznek, és
ha Caesar megdll, akkor a
pontszamod gyorsan, riaszté titemben
csékkenni fog!

A pontszamok két panelen lathatéak
egy mérlegen, az alsé polcon. A jobb
oldali panel mutatja az aktudlis
pontszamot. A bal oldali panel pedig
régziti a legjobb 1000 pont feletti
pontszamot, amit elértél az aktudlis
jatékban”

SEGITSEG

Caesarral, a cicaval szinek szerint
kell gytijtened az egereket. El6szor a
tiz feketét, aztan a tiz kéket, majd a
tiz pirosat. Az egereket csak az
alattuk vagy felettilk 1évé polcrol
ugorva tudod elkapni, tehat balrdl,
jobbrél rajuk Llépve” ez nem
lehetséges. Jol kell céloznod, csak
akkor jarsz sikerrel, ha telibe kapod
Oket. Siker esetén mar latod is, hogy
ott log az egér Caesar szajaban,
elvétett ugras esetén pedig egy
hangeffekt figyelmeztet a jobb
célzasra. Ha elkaptad az egeret,
megjelenik egy ajté valamelyik polc
bal vagy jobb végén. Annyira kell
kimenned az ajtén, amig meghallod a
dallamot, ami nyugtazza, hogy tjabb
zsakmannyal gazdagodtal, aztan mar
mehetsz is vissza tovabb vadaszni. A
cserépedények szerencsére mindig
ugyanott vannak, igy nem nehéz ket
elkertilni.

HATTER
Az elsé magyar jaték, ami sikeres lett
Angliaban. 1983 november 14-én
mutattik be az eredeti, Commodore

64-es verziojat egy Londonban
rendezett bemutatén. A hdzigazda a
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Magyar Kereskedelmi Kamara volt,

akik a keleti blokkbol elséként
rendeztek ilyen eseményt, ahol kilenc
magyar szoftvercég mutatkozhatott
be. A Novotrade az Andromeda
Software, mint terjeszté segitségével
jutott el a Mirrorsoftig, emiatt szerepel
sok helyen tévesen az Andromeda,
mint fejleszté.
ERTEKELES

Szép borito, gyenge betoltékép és egy
kedves feladat, cselekmény a koritése
a Novotrade jatékanak. A cél
egyszertisége és gyermekeknek valo
szelidsége miatt tarthattak sokan
oktato szoftvernek, mas indokot nem
talalok. Széval ez egy vérbeli, am
vérmentes i6ja nagyon
konnyen megértheté célokkal és
szabalyokkal, nem tual valtozatosan,
de nem is unalmasan megvaldsitva.
Alapvetéen nagyon szEp a
képerny6kép, latvanyos a nagy
cicafigura, a ragcsalé egerek és a
spajz kellékei is. Sajnos az egyébként
szép és valosnak hat6é mozgas kézben
a Spectrum szinkezelésének ismert
korlatai rontanak az Osszképen. A
hangeffektek egyszertiek, de jol
vannak alkalmazva, segitik a jatékot.

Jok és sokfélék az ismert kis
dallamok is. A vezérlés majdnem
hibatlan. Talan csak a



billentytikiosztas nem  tokéletes.
Erdekes, hogy az eredeti, Commodore
verzibban még volt cicagyorsitasi
lehetéség a tliz gomb nyomva
tartasaval, a Spectrum valtozatban ez
mar eltint. A nehézségi szint nem tul
magas, de ezt a  jatékot
kisgyerekeknek tervezték és
alapvetéen jol van felépitve a
nehézség novelése. Furcsa, hogy a
piros egerek felé haladva inkabb
koénnyebbé valik a feladat, mig a
feketékért kapott 300 pont esetén
vészesen tud csappanni, addig a
pirosakért kapott 700 pont esetén
gyorsan vissza tud hizni a pontszam,
a kék egerekért kapott 500 pont a
nyugodt kézépszer. Okos dolog az idé
bevonasa a jatékba és az egerek altal
okozott kar megfizettetése is. Az
egerek és az ajté véletlen helyen
megjelenése és a ragcsalok
karokozasi hosszanak ktilonbo6zésége
is a nehézséget novelik, valamint
csokkentik az egyébként tettenérhetd
monotonitast. Lehet, hogy elfogult
vagyok, mert magyar termék, de ez
gyerekeknek, egész mas hangulattal,
mint legtobb kortars, bizonyitva, hogy
legalabb ebben az esetben igaza volt
Robert Steinnek, az Andromeda
Software magyar szarmazasu
vezetdjének, miszerint a magyar
jatékok uditéen masok, mint a
tobbiek.
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ASHKERON!

KIADO:

FEJLESZTO: Texgate Computers Ltd
STILUS: Kaland - illusztralt
GEPTIPUS: 48K

MERET: 48364 byte

TOLTESI IDO: 4:52

VEZERLES: Billentytizet

Joystick: Kempston

Mirrorsoft Ltd, 1985, £5.95 (£8.95 microdrive-on)

MIRRORSOFT

L OADING- PLEASE LAIT

EREDETI UTMUTATO

»A homdlyos és tavoli miltban,
Ashkeron hercegségében Zeraphina
hercegné zokog az dgyan. Koézelgé
hazassaga dtkozott lesz a szokdsos
hozomany, az 6t kincs nélktl, amit
orokségtil hagytak Ashkeron népének
és uralkodoéinak jolétéért.

A hercegnéért aggédé emberek
felkérték Stephent, a patkolékovdcsot,
hogy szerezze vissza az ellopott
kincseket a gonosz vardzslé varabol.
Stephen egy erés és taldlékony ember.
Megeskiiszik, hogy visszatér, hogy a
hercegné fejére tegye a korondt, és
datvegye a Jjutalmat.
Hajnalhasadtakor, a tavaszi
napéjegyenléség napjin az emberek
elkisérték  Stephent a varazsloé
varanak kapujahoz. Hirtelen az ég
elsotetiilt, villam villant, és a
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mennydorgés kézvetleniil a fejlik folott
csattant. A panik hullama végigfutott
az embereken. Az ég kitisztult, és
Stephen egyediil taldlta magat. A
patkolékovacs ideje korldatozott, egy
értékes dij varja sikeres
visszatérésekor.
Két jatékopcio érheté el. A sztenderd
jatékban (Standard Game) a targyak
mindig ugyanazon a helyen
taldalhatéak meg. A véletlenszeriisitett
jatékban  (Randomized Game) a
targyak véletlenszertien szét vannak
szorva és a jaték minden alkalommal
mds lesz, bar mindig megoldhaté.
A kildetésed teljesitéséhez tudsz
beszélni a szamitégéppel
egyszertisitett angol nyelven (példaul:
GO NORTH), akar teljes mondatokban
vagy néhdany esetben egy betiivel is. A
jaték  folyaman  taldlkozni fogsz
ktilonféle karakterekkel, akik lehet,
hogy segithetnek neked, lehet, hogy
nem. Beszélni tudsz vellik, példaul:
SAY TO THE MAID "HELLO”
Néhany hasznos parancs:
* SCORE - megmutatja, hogy hogyan
haladsz
¢ INVENTORY - megadja a targyak
listajat, amiket magaddal viszel
* (L) LOOK - leirja az aktudlis
helyszint



* HELP - nytjthat néhdny (igencsak
rejtélyes) nyomot

* SAVE - lementheted vele az aktudlis
Jjatékpoziciodat kazettdara

* LOAD - betilthetsz egy elmentett
poziciét

* QUIT - befejezi a jatékot

* A (AGAIN) - megismétli az utolso
instrukciot

Az ASHKERON! egy valés ideju

kaland, események térténnek akkor

is, ha te épp nem csindlsz semmit.”

SEGITSEG

A vararok déli oldalan kezddédik
kalandod, korulotted mindenfelé a
szinte végtelen erd6 van. Valahogy be
kell jutnod a varba, ha vissza akarod
szerezni a Kincseket, eszkozként csak
egy hosszunyelu favago fejszét viszel
magaddal. Gondolkodasodb6l patak
és vasalt kerekek hangja zokkent Kki.
Meglatsz egy lovas szekeret, ami
megall a var elétt. A felvonéhidat
leengedik, a varkapu kinyilik, a
szekér begérdliil a varba, majd a
felvonohidat felemelik. Semmi
ellenérzés, adott a lehetdség, csak
jojjon még egy szekér. Ha tigyes vagy,
bejutsz a kikovezett varudvarra, ahol
valaki elrejtett egy térképet egy laza
ké ala... Akar bejutsz, akar nem, a
varazslo spéci képességeinek
koszonhetéen figyel téged. Mintha
szorakoztatna naiv célod, pl. ha
sokaig nem csinalsz semmit és
megkérdezi, hogy elmentél-e aludni.
Vagy hirtelen hideget érzel... zold
kodfoszlanyt latsz, ami vonaglik és
orvénylik, elétiinik beléle a varazslo

és vihogva elévesz kopenye
hajtasaibol egy homokorat, amit
otthagy lebegni a levegében. A

varazslo eltinik, a homok pedig
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felfelé pereg a homokéraban. Innentél
akarmerre mész, a masik iranyba
fogsz jutni, amit felvennél, azt
eldobod, széval minden fenekestil
felfordul. Ez igy is marad addig, mig
el nem hagyod a var varazslé altal
elvarazsolt szintjét vagy el nem telik
némi idé és feledésbe nem mertl a
magia. Gyakorlatban ez azt jelenti,
hogy ha a koézeledben van egy torony,
akkor ballagj fel vagy le egy szintet és
folytathatod a feladatod
magiamentesen. Hogy ne legyen a
jaték teljesen magiamentes, arrol te is
tehetsz, mert az egyszerubb
varazslatokat betanulhatod a
Varazslok Kézikonyvébdl, amit (talan
nem arulok el nagy titkot) a
konyvtarban talalhatsz meg. Talan
ennyi elég is lesz az elindulashoz és a

kezdeti  tuléléshez. Plusz egy
technikai  segitség, ami ritkan
sziukséges: Shift+9-cel tudod

megismételni az utols6é parancsod.
HATTER
Az Ashkeron!

egyike, amit
microdrive-on is.

azon ritka jatékok
hivatalosan kiadtak

ERTEKELES
és a sztori fantaziatlan

kozépszerét a betolto-
alaposan alulmulja. Nem

A borito
magusos
képernyé



vagyok egy kalandjatékos, nem is
sokat jatszok végig, értékelés irasakor
viszont  ,kénytelen” vagyok. A
hozzaszolasokbol, kritikakbol az
dertil ki, hogy az Ashkeron! a
konnyebb, egyszerubben
végigjatszhatéak kozott van. Kulon
6rom volt szamomra, hogy nem
talalhat6é hozza térkép az interneten,
igy fel kellett deritenem a varat. Sok
kalandjatékban ez nem tul egyszeru,
az Ashkeron! esetében ez nem tul
bonyolult, kb. olyan, mint egy akcio-
kalandjaték esetén. Jo a
szovegértelmezé rész, pl. a CLIMB
OUT lehet CLIMB DOWN is. A
komornyikot is megsz6lithatom, mint
TOOMBE (a neve) is és
komornyikként (BUTLER) is.
Hosszabb szavakat lehet roviditeni,
pl. FLYSWATTER helyett FLYSW is
elég, de lehet, hogy még kevesebb is.
Persze ez lehet, hogy mas
kalandjatékoknal is igy van, nem
tudom, szamomra ez pozitivum. Az
illusztraciok egyszertiek, atlagosak,
arra mindenesetre jok, hogy gyorsan
felmérjem, hogy arra jarok-e, amerre
menni akartam. A  varazslos,
unalmas sztori ellenére pozitivan
csalédtam ebben a jatékban, kezdd
kalandjatékosoknak idealis.
Harminc-negyven targy, kb. 10
személy, négyszintes var (a foldszint
és az els6 emelet a sUriibb) és
egyszeru logika alkot egy koénnyen
emészthetd elegyet.
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PHINEAS FROGG

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1985, £7.95
FEJLESZTO: Widgit Software Ltd
STILUS: Akci6 - kaland

GEPTIPUS: 48K

MERET: 44916 byte

TOLTESI IDO: 4:45

VEZERLES:

Billenty(izet: Kurzorgombok - iranyok, S - kirakésoknal csere, M —
létrak mozgatasa, Q - menu

FROGG

by Uidgit Software
® Mirror Group Newspapers Ltd.
1985

LOADING- PLEASE UAIT

EREDETI UTMUTATO

»<Néhdny tandcs Mole megmentéséhez

A térképet ennek a papirosnak a
hatuljan mas kémek szerezték. Ebbél
jo elképzelést szerezhetsz arrdl,
milyen is S.L.O.T.H., de ez egydltalan
nem biztos, hogy helyes elképzelés
lesz. Segit, hogy korbe érj, ha tgy
tudsz csindlni, mintha valaki mds
volnal. Amig S.L.O.T.H.-ban vagy,
Phineasnak sziiksége van halra, hogy
ugy tudjon tenni, mintha haldarus
volna. Sziiksége van egy fehér
képenyre, hogy tugy tudjon tenni,
mintha tudés volna. Egy védor és egy
létra segit neki, hogy tgy nézzen ki,
mint egy ablaktisztité. Amikor kdvét
visz kérbe, kénnyen pincérnek
nézhetik, és konyvekkel vagy egy
ujsaggal ugy tud tenni, mintha hirnék
volna.
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Legyél 6vatos! Bator, de meglehetésen
bolond dolog volna bemenni a fénék
szobdjdba, és valosziniileg nem jutsz
be a kommunikdciés szobdba, hacsak
nem ugy nézel ki, mint egy tudés és
nincs egy fehér kiépenyed. Amikor
végiil eléred Mole-t, éppen a
szendvicseit eszi meg ebédre. Kicsit
ostoba dolog lenne akkor bemenni az
ebédlébe, mikor ott a T.H.U.G.S. éppen
enni késztl.

Mikor a labirintus-jatékkal jatszol,
sziikséged lesz a megfelelé szinii
kulesra, hogy atjuss a megfeleld szint
falon. Ehhez az ’S’-sel tudod
cserélgetni a kulcsokat. Az istdlléban
Jjatszédé jatéknal tudnod kell, hogy az
dllatok nyugtalanok lesznek, ha nem
eteted meg Oket. Valogatésak és a

megfelelé szinii  élelemmel kell
megetetned Sket. Mostanra madr elég
nyomod van a kalandhoz.

Taldlgathatsz a térkép segitségével,
hogy Mole merre lehet. Meg kell
keresned a tdargyakat, amik itt meg
lettek emlitve.

Sok szerencsét!”

SEGITSEG

Az elébbi tanacsok mellett a jatékhoz
tartozik még egy mindenki altal
dicsért, Legészen csodalatos”
sztorikényv is, ami biztos sok egyéb



infé6t tartalmaz. Példaul, hogy
Phineas, a béka egy titkostigynok, aki
Mole professzort szeretné

kiszabaditani a gonosz Hamsterchief
karmaibél. A helyszin, a S.L.O.T.H.,
bévebben a Secret Lair of the Terrible
Monsters, vagyis a Rettenetes
Szornyek Titkos Barlangja egy olyan
vilag, ahol egy fehér képenyt (kabatot)
viselé béka kevésbé feltind, mint egy
meztelen. A tanacsoknal hivatkozott
térkép SLOTH-r6l elég szerény, a
célkorcsoportnak (7-12 évesek)
megfeleléen kevés helyszint
tartalmaz. A jaték folyaman sok
esetben egyetlen hibas 1épés miatt
elolrél kell kezdeni a muveleteket,
ezért a '‘Q’ megnyomasaval ki lehet
1épni egy mentbe, aminek
segitségével le lehet menteni a
jatékallast, vagy be lehet tolteni egy
elmentett  allast.  Korulbell a
tanacsoknal leirt néhany dologra
ugyelve, és a térképet hasznalva el
lehet érni az 6t arcade fazist. Ezek
kozott van Frogger-tipusu, kirakos-
jellegti, sorba allités és autos fazis. A
fazisok kozott az épuletben kell
mozogni, minden lépésnél néhany

lehetséges cselekvés kozott lehet
valasztani a szambillentytik
segitségével.

HATTER

A jatékot a Widgit Software készitette,
egy  oktatészoftverekre  speciali-
zalédott kiadé-fejleszté cég. Az 1984-
ben még sajat név alatt kiadott, két

jatékot tartalmazo Adventure
Playground  szintén a  kisebb
gyerekeket probadlta bevezetni a

komolyabb jatékok vilagaba, akar a
Phineas Frogg is, igy tekintheté annak
stilusbeli elézményeként.
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A Lar mai a

doors eading o

other arge doo

Grand Halli. The

other maller d

7 1 Go into the Dining room.

? 2 Move outside.

7 3 Try the communications room.

2 4 Enter the Grand Hall.

7? S Go through a door next to
the dining room.

ERTEKELES

A koritésrél, pontosabban a jatékhoz
adott konyvecskérdl 6dakat zengnek
a nyolcvanas évek kritikusai, sajnos
err6l nem tudok nyilatkozni, mert

csak a 'TOP SECRET (felirata
boritékba csomagolt térkép és
segitség lelhet6 fel az intenet

bugyraiban. A kazettaborité is szép, a
betoltékép kevésbé, a sztori kisebb
gyerekeknek valoszintleg
figyelemfelkelt6. A feladat két részbdél
all. ,Nagyobbik” rész az éptletben
valo maszkalas, ami nagyon
egyszert, néhany logikai kapcsolatot
kell csak figyelembe venni. A masik
feladatrészt az 06t arcade-logikai
jatékocska adja, ezek megoldasa
szintén pofonegyszeri. A jaték
ktilalakja nem  mondhaté  tal
igényesnek vagy jol kidolgozottnak,
de az ellenkezéje sem igaz, ehhez a
jatékstilushoz kozepesen megfelel.
Hangok terén is elég sanyara a
helyzet, Phineas ha kell, ha nem,
idegesen ugral keresztbe a
képerny6én, és ennek a hangja
meglehetésen bosszanté. A vezérlés
logikus, egyszerti, de a reagalas
lassu, nem elég zokkenémentes. A
készségszint igazabol atlag alatti, de
figyelembe véve a célkorcsoportot, fel
lehet tornazni atlagosra. A



célzott 7-12 éves gyerekek képességei
kozott tapasztalatom és gyerekkori
emlékeim  szerint is hatalmas
eltérések vannak, inkabb tinne
indokoltnak a 7-9 éves korosztaly egy
ilyen jaték esetén. A szubjektiv
véleményem megalkotasanal szintén
felfelé csaltam, mert 7-9 éves
koromban talan atlagosnak talaltam
volna ezt az egyébként kedves, de
végeredményben gyenge kis jatékot.
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KING TUT’S TREASURE

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1985, £7.95 (Az Ancient Quests
részeként)

FEJLESZTO: Soft Option (N. Head, A. Curtis)

STILUS: Arcade

GEPTIPUS: 48K

MERET: 45035 byte

TOLTESI IDO: 4:44

VEZERLES:

Billentytizet: 5,8 — balra, jobbra, 6,7 - le, fel, O - asas
Joystick: Kempston, IF2

EREDETI UTMUTATO

»Ha a betdltés befejezédétt, a program
felajanlja a kévetkezdket:

1. Jaték

2. Bedllitasok
Ha a masodikat vdlasztod, a kijelzén
grafikus formdaban az  oktatdsi
tartalom varidciéi lathatoak:

1. Egyezd formak

2. Egyezé formdk névvel

3. Hianyzo rész megtalalasa

4. Egyezé tortek névvel

5. Egyez6 tortek szamokkal
Nyomd meg a megfelelé szamot a
kivant opcié kivalasztisahoz.
Ezutdn valaszthatod a kénnyii (EASY)
vagy nehéz (HARD) jaték lehetdségét.
A kénnyti lehetéségnél 4 objektumot
kell keresned, és automatikusan
visszakertilsz az ajtéhoz, mikor
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megtaldltad a megfeleld objektumot,
vagy mikor elveszitesz egy életet. A
nehéz opcional hat targyat kell
taldlnod, és vissza kell taldlnod az
ajtohoz segitség nélkiil, és amikor egy
életet elveszitesz, akkor elészér el kell
menektilnéd a Halal Kamrdjabdl.

A kévetkezé lehetéség szabdlyozza a
jaték sebességét (gyors, kézepes és
lassu), majd azt vdlaszthatod, hogy
mennyi dllat veszélyeztessen a
képernydékon.

Az utols6 opcié6 lehetévé teszi a
Kempston / Sinclair botkormdany vagy
a Dbillentyiizet kivdlasztasat a
vezérléshez.

Ha az 1. lehetéséget (PLAY GAME)
valasztod a menitiben, a program
alapértelmezése az egyezé formak
nevekkel, kénnyt jaték, lassi
sebesség, minimdlis veszélyek, és
billentytizet vezérlés.

Miutan kivalasztottad a bedllitdsokat
meg kell keresned az ési romokat egy
fémdetektor segitségével. Belépuve egy
képernydre, ami egy eltemetett targyat
rejt, a detektor hangjelzést bocsat ki,
és egy mutaté jelenik meg a
képernyén a skdla jobb oldalan.
Ahogy az objektumhoz kézelitesz, a
hangjelzés egyre magasabb lesz, és a
mutato feljebb megy a skdldn. Amikor



a mutaté eléri a felsé értéket és villogni
kezd, megkezdheted az dsdast. Ha a
megfelel targyat taldltad meg, akkor
azt vissza kell vinni az ajtéhoz. Ha
nem a megfelelét taldaltad meg, akkor
el fog tunni, de a helyét ne felejtsd el.
Ha az ésszes objektumot megtaldltad,
és visszatérsz az ajtéhoz, akkor nagy
robajjal kinyilik, hogy felfedje a rejtett
kincset.”

SEGITSEG

A jaték 33 képernyén jatszodik. A
kezddéképernyén, az ajtonal
megkapod a keresendé objektum
képét, amit a kincsdetektor
segitségével, Diggins professzorral
meg kell talalnod. Mikor az utolsé
targyat, jelet 1is visszavitted a
kezdoéképernyére, kidertil, hogy mit
rejt Tutanhamon kincseskamraja.

HATTER
Az Ancient Quests mindkét jatékdt a
Soft Option Ltd készitette, mindketté a

matematika alapjait prébdlja jatékos
formadban tanitani, ez jatékosabban.
ERTEKELES

A King’s Tut Treasure inkabb jaték,
mig a B oldalas The Count inkabb
csak matek alapfeladat els6soknek. A
borité és a betoltékép szép. A leiras
szajbaragos, de fantaziatlan, pont
gyerekeknek nem megfeleld. A feladat
fatengelyes, mindenféle addiktivitas
nélktl, nem elég valtozatos és
teljesen oOtlettelen. Néhany kis dolog
menti csak meg (azon kivil, hogy ,ja
tényleg, ez 6 éves gyerekeknek van
irva”), a fétmdetektoros navigalas, meg
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az egyiptomi hattér. A kiilalak nagyon
kezdetleges, vannak szebben ¢és
egyszeriibben megrajzolt, nagyobb és
kisebb figurak. Van minimalis, villogé
mozgas, falak, foly6, de minden olyan
ures. Gyenge hangok, pittyegések
szinesitik egy kicsit a jatékot. A
vezérlés alapvetéen jo, de
billentytizetrél csak kurzor-
gombokkal lehet iranyitani a
professzort, az meg mnem tul
szerencsés elosztast takar. Nehézségi
szintr6l nem nagyon lehet beszélni,
maximum gyors-nehéz jaték esetén.
Persze, tudom, gyerekeknek szol a
jaték, ezért kap egy atlagos értékelést
erre is. Lehet, hogy mar nem
emlékszem elég j6l, hogy milyen volt
gyereknek lenni, de ugy érzem, hogy
egy ilyen jaték kisgyerekként sem
tudott volna nagyon lekétni.

KORITES EEEEEEECOO0
FELADAT EREROO0000
KULCSIN EEEEROO0000
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEOO000
SZUBJEKTIV ERO0000000
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DYNAMITE DAN

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1985, £6.95
FEJLESZTO: Rod Bowkett

STILUS: Arcade - platform
GEPTIPUS: 48K

MERET: 49302 byte

TOLTESI IDO: 2:44 (A oldal), 5:03 (B oldal)
VEZERLES:

P - pillanatallj

Joystick: Kempston, IF2

Billentytizet: Gjradefinialhato (alapbeall.:A,S - balra, jobbra, Sp — ugras)

BVAL e\ LA

D

~ROD BOWKETT
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EREDETI UTMUTATO

,Az  alattomos  Doktor  Blitzen,
elragado segédje, Donna segitségével
kidolgozott egy tervet egy szuper
pszihé-mega-sugdrra vonatkozoan. Az
ellenfeliik, a héséd, Dynamite Dan
csucstigynok, akit kijelolték arra, hogy

keresztezze a vilaguralomra
vonatkozé terviiket azdltal, hogy
ellopja a terveket egy merész
rajtatitésben a doktor tavoli
sziklaszirten  taldlhaté  menedék-
helyén.

Dan mar befejezte kiildetése elsé
fazisat azzal, hogy leszallt
Zeppelinjével a doktor hdzanak

tetején - most meg kell talalnia és meg
kell szereznie a terveket, amik Blitzen
széfjében vannak elrejtve.

Egy korabbi, sikertelen iigyndk
elrejtett nyolc darab dinamitot a hdaz

29

koriil, amivel fel lehet robbantani a
széfet. Dan-nek kell megtalalnia
ezeket, felrobbantani veliik a széfet,
felkapni a terveket és megszdokni a jo
o6reg megbizhaté léghajéjaval.

Tippek a jatékhoz:

Lépcsézéshez  sétal]  és ugorj
egyszerre. Tartsd egy szemed az
energiaszinteden - a figyelmezteté
csipogdsok koézelgé éhezést jeleznek.
Iranyt valtoztathatsz a trambulinokon
és az ugrédeszkdkon, ezzel
semlegesitve a  visszapattandst.
Ovakodj a mozgé tdargyaktél és a
forditott felhajtoerétsl.”

SEGITSEG

Néhany dolgot hozzafiznék a
hivatalos leirashoz, a legfontosabb,
hogy prébalj tulélni, koncentralni és
ne veszitsd el a lelkesedésed, masnak
sem megy jobban, hidd el, a jaték végi
jelenetet, ahogy a doktor lézerrel
elintéz, sokszor fogod latni! Dan nem
olyan, mint James Bond, az etalon
ugynok, nyolcvanas évekbeli
frizurajaval, ruhazataval, alapvetd
lazasagaval sok mindenben inkabb
ellentéte a kidreged6 007-esnek. Dan
nem egy izomember, s6t, elég
slamposan ugrik, logatja a labat, igy
sokat kell gyakorolni az ellenségek
atugrasat, néhany pixelen maulik



altalaban a siker. Raadasul sulyos
létrakomplexusa miatt nem tud lefelé
maszni a létrakon. A nagy étvagy, és
aviziszony szintén arulkodé tiinet, de
lényegtelen, az tigyndkségnél nagyon
jol  tudjak, hogy Dan pszichés
problémai és atlagon feluli
kiégettsége ellenére a legjobb ember
egy ilyen problémas, nehéz kuldetés
megoldasara. Az étvagy lektizdésére
ott van sok eheté dolog, Dan nem
finnyas, mindent felfal, ami kicsit is
fogyaszthato6 allapotban van. Dan fél
a viztél, oxigénpalack nélkul képes
meg is halni, nem életet vesziteni,
meghalni! Palackkal egyttt taléli
ugyan a vizet, de sértédotten felvonul
zeppelinjére, hogy azonnal elhagyja a
szigetet, de renegat elképzelésérdl
kés6ébb lemond hazaja irant érzett
mély kotelességtudata okan. Az
épuletben valé kozlekedést segiti a
kozépen végighaladé lift, valamint a
teleport kamrak és a féldalatti folyén
usz6 tutaj. Ezek hasznalatat a
kiképzéskor (még a zeppelines utazas
elétt) elsajatithattad, igy erre nem
térek ki. Kuldetésedben akadalyozni
fog milli6 ellenség, terjedelmes
testtiikkel, valtozatos mozgasukkal és
nagy népsuruségikkel egy kevésbé
apatikus Ugynokot az elsé percben
elriasztananak, Dan viszont unott
képpel tudomast sem vesz réluk.
Gondot okozhatnak a nagy
mélységek, amik felett Dan-nek
gondolkodas nélkul at kell ugralnia,
és ha elvéti a célteruletet, és tul
magasrdl esik le, egy élete banja. A
nyolc dinamitrad sajnos minden
jatékban mashol talalhato, igy nem
készithetsz egy Uzembiztos tervet
elére, be kell jarnod az éptilet nagy
részét. A mentben két oldalt
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EMNERGY

SCORE: 0001
HI: 0205

fliggblegesen mozogva lathatod a
féellenséget, Doktor Blitzent és
htiséges asszisztensét Donnat, a
jatékban mindketten a
pancélszekrénynél tanyaznak,
mintha rad varnanak, hogy mikor
jelensz meg a dinamit rudakkal. Az
elsére soknak tiné, valdjaban
bantdéan kevés életedet egész jaték
alatt gyarapithatod a kémcsoévek
felvételének segitségével. Ha nem
sikertil idében élelmet szerezned,
korgd gyomrod bosszut all és bucsut
mondhatsz egy életednek. Az
élelmiszereken, a két oxigénpalackon,
a dinamiton és kémcsoveken Kkiviil,
amik megszerzése amugy pontokat is
ér, talalhatsz még dezodort és
hitelkartyat is, de hogy ezek az értik
kapott pontokon kiviil mire jok,
deritsd ki, hiszen te vagy Dynamite
Danl!.

HATTER
A jatékot Rod Bowkett irta, akinek
minddéssze két jatéka jelent meg, a két
Dynamite Dan, nem is irt t6bbet, elétte
és utana is zenéléssel foglalkozott.
"Beletelt hat hénapba a Dynamite Dan
fejlesztése, de ez tartalmazza az
assembler megismerését is. Ebbél az
id6bél elég sokat a kényveket bujva
toltottem, hogy kitaldaljam, hogyan kell
csinalni dolgokat. Vettem egy par



ENERGY

SCORE: 0307
HI: 0046

kazettat, mint a Jetpac, Manic Miner
és Jet Set Willy, bar nem voltam nagy
rajongdja a jatékoknak — inkdabb azt
kerestem  benniik, hogy hogyan
mukédnek. Csak a szabvdnyos
Spectrumot hasznaltam, gumi
billentytizettel meg minden, és
rengeteg  Microdrive-ot, ami a
legkevésbé megbizhaté adathordozo
volt, ami létezett - meg kellett tartanom
hat példanyban mindent. Széval igen,
hat hénappal azutan, hogy
vdasaroltam egy Spectrumot, volt egy
Nol jatékom a toplistakon. Elég
kiilonleges dolog volt." emlékezett
vissza Rod a RetroGamer-nek adott
interjujaban. Elsé jatékdval Rod
Bowkett dijat is nyert, mégpedig a
Crash magazin olvaséinak szavazatai
alapjan a Crash Readers Awardson
az 1985-6s év legjobb
platformjatékdanak jarot.

A jatékhoz kapcsolédott egy verseny,
a tervek megszerzése utani sikeres
elmenekiilés utan a gratulacié ala el
lett helyezve egy koédolt Tiizenet
(NRIILIHLUG IFOVH LP), aminek a
megfejtését a megadott telefonszamon
kellett bemondani. A leggyorsabb
megfejté egy London feletti légballonos
utazdast nyerhetett. "Néhany gyerek
nyerte meg hihetetlen gyorsan,”
emlékszik vissza Rod. "Azt hiszem, a
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mdsodik héten a kiadds utan. Nem
tudtam elhinni."”
ERTEKELES

Legendas jaték, szép, am szokatlan
boritéval, gyenge betoltéképpel, jaték
elotti instrukciokkal, sablonos
torténettel. Nem tul eredeti, nem elég
valtozatos, de rendkivil addiktiv és
szinte végigjatszhatatlan a feladat. A
kuls6ségekben nincs hiba, a mentitél
a  legaprobb grafikai elemig,
hangeffektig minden elsé osztalya.
Elég a jaték Iletdltheté térképére
nézni, mintha nem is Spectrum
jatékrol készuilt volna, minden része
mas, elképeszté a szinkavalkad, a
valtozatossag, tele mindenféle alaku,
nagysagu, szint lényekkel,
targyakkal, szobrokkal, épitéele-
mekkel. Egy dolog fura az egészben:
Dan mozgasa, nem tudom miért,
ahogy kalimpalé labakkal, de mégis
mozdulatlanul ugrik... A vezérlés a

leheté  legjobb,  ujradefinialhato
billentytizet,  joystickok, prima,
optimalis érzékenység, jo

hasznalhatosag. A jaték egyetlen igazi
negativuma a  rosszul  beldtt
nehézségi szint. Irgalmatlanul nehéz,
mar-mar jatszhatatlanul. Ez volt az
érem sOtétebb oldala, a vilagosabb az,
hogy ez a jaték még orokélettel is
kihivas, vagy az ellenségeket
eltintetve is, nem veszti el gy sem az
értékeit, nem lesz unalmas, ezért is
kap t6bbet a készségszintre, mint
elvileg megérdemelné. Rod Bowkett
tehat valamire nagyon rahibazott,
mert a jaték mar megjelenésekor
hallatlanul népszeru lett, amikor még
nem volt adott az emulatorok
load/save lehetésége, szoval vagy
nagyon tudtak jatszani a nyolcvanas
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= SCORE: 0480
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EMNERGY 0307

évek jatékosai, vagy valami csalast
nagyon gyorsan kieszeltek, kiilénben
nem sikertilt volna a kédolt tizenet
megfejtése. Akik szeretnének
gondolkodni a megfejtésen, azok
ugorjanak egyet (nem, semmi
testmozgas, a kovetkezé bekezdést
ugorjak at).

A megfejtés: két sorban ird fel az
angol ABC-t, feltilre a normalis,
alulra forditott sorrendben. Minden
beti megfejtése az alatta 1évo betti.
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SPITFIRE 40

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1986, £9.95
FEJLESZTO: Mr. Micro Ltd (Phil, Issi, John May)
STILUS: Repiil§ szimulator

GEPTIPUS: 48K, 128K

MERET: 45483 byte (48K), 45472 byte (128K)
TOLTESI IDO: 4:53 (48K), 4:47 (128K)

VEZERLES:

Billentytizet: P,L — magassagi kormany, A,S - balra, jobbra, CS-tliz,

Z,X - oldalkormany, Q/W-fordulatszam fel/le, F-fékszarny, G-futomn,
B - féklap, Sp-kép nézet, M-térkép, N-részletes térkép
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

EREDETI UTMUTATO

»A Spitfire 40-nel jutsz valészintileg a
legkézelebb, ahhoz, hogy repiilj
minden id6k leghiresebb reptilégépei
kéziil az egyikkel, raaddsul ez egy
latvanyos hdborus kaland is egyben.
Erzékeltetve a helyszint - 1940
nyaran egy ujonnan kiképzett piléta
vagy, aki egy Spitfire Squadronnal
reptil valahol Délkelet-Angliaban.
Mint a 1940-es évek angol
fiatalemberei kéztil sokan, meg fogod
tudni, hogy a Spitfire nem egy
szokdsos reptilégép. Fel fogod fedezni
a kiilbnleges képességeit és a
legfontosabb mind kozil, hogyan
kezeld azt egy légi titkézetben.

A Spitfire 40-t6l nem csak értékes
tapasztalatot kapsz a reptilés és
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kiizdelem elveirél és technikdirdl;
hanem sok jékedvet is!
Mikor a jaték betéltédott (a vezérlés
kivdlasztdasa utan) latni fogsz egy
kérdést a betéltenddbre vonatkozoan:
e ORIGINAL LOG -
hadmuveleti naplé
o SAVED LOG - mentett hadmiiveleti
naplé
Hasznald a botkormdnyt és a tiz
gombot a vdlasztdshoz.
Ezutan latni fogod a pilétdk neveinek
egy listdjat a reptilési naplén. Valaszd
ki a pilétadat a botkormdnnyal és a
tlizgomb megnyomdsaval. Latni fogod
a vdlasztott piléta adatait, a rangjdt,
érmeit, reptiléordit és gyoézelmeit is
beleértve.
A tiizgomb megnyomdsa utan latni
fogod a reptilési médok mentijét:
e PRACTICE (gyakorlds):
Ezzel az opciéval a pilétafiilkében
talalod magad, a kifutépdlya
felszallasi pontjan, azért hogy
gyakorold a Spitfire 40-nel valé
reptilést, miel6tt titk6zetbe
kertilnél vele. Ha sikeresen le
tudsz szdllni egy kifutépalyan, le

eredeti

tudod menteni kazettira a
jatékallast, hogy  elkezdhesd
felépiteni a pdlyafutasod. A



mentéshez kévesd a képernyén
lathaté  utasitasokat.  El6szoér
alaposan olvasd dt a reptilésrél és
leszallasrol szolo feljegyzéseket.
COMBAT (harc):
Ez a mod a jaték szive. Kapsz
harci utasitasokat, pl.:

o ENEMY 3 (ellenségek szama)

e INTERCEPT 14  (tavolsdg
mérféldben)

e BEARING 200 (a kifutépdlya
tajolasa)

e HEIGHT 6000 (az ellenség
reptilési magassdaga)
Fel kell szdllnod és megtaldlnod
az ellenséget. Az  ellenség
kériilbeliil azon a magassdgon
marad, amit az instrukcioknal
megkaptal. Ha sikeres leszel és
biztonsdgosan leteszed egy

FLAFERUST
BE Wr-A1 3P
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leszallépdlyara a gépet, akkor le
tudod menteni a jatékdlldast, hogy
tovabb épithesd a karriered.
COMBAT PRACTICE (harci
gyakorlat): Ennek az opcidénak a
célja, hogy a segitségével egy
kevés elemi tapasztalatot gyujts a
Spitfire-rel csata terén. 10.000 lab
magasan fogod taldlni magad,
szemben egy ellenséges
reptilégéppel, ami frontdlisan
tamad. Gyakorold a kévetését és a
tiizelést, vedd figyelembe a l6ve-
dék roppdlydjat, ami megkoveteli
téled annak megitélését, hogy az
ellenség hol lesz akkor, mikor a
golyéid elérik a céljukat.

A harci gyakorlatban elért sikereid
nem kertilnek régzitésre, innen
vissza tudsz térni a fémeniibe.




Miiszerfal:

1. Uzemanyagszint-jelzé: jelzi, hogy
mennyi lizemanyagod maradt.
Max 45 percre elég.

2. Sebességmérd: a sebességet jelzi
100 merféld/ 6ra egységben.

3. Mthorizont: a kilatast mutatja a
pildtafiilkébdl, kék az ég és zéld a
fold. A Spitfire helyzetét is jelzi.

4. Ftiggdleges sebesség mutato (VSI):
a ftliggéleges sebességet és
mozgdst mutatja 1000
lab/ percben, emelkedésnél
(CLIMB) vagy stillyedésnél (DESC).

5. Motor fordulatszéma: a motor
sebességét mutatja 100
fordulat/ percben

6. Csusztatds és forduldas mutatéja:
A felsé mutato jelzi az oldaliranyti
mozgadst a levegében (csusztatds).
Az als6 mutaté a fordulds
mértékét jelzi, minél nagyobb a
mutato mozgdsa, anndl nagyobb a
fordulat.

7. Pérgettyus iranyti

8. Magassdagméré: Megmutatja a
reptilési magassagod. A
nagymutatéo 100, a kismutato
1000 labat mutat.

A milszerfal nézet az eredeti Spitfire

hit  reprodukciéja. Azonban az

egyszeriibb haszndlat miatt két egyéb
mutatot is tartalmaz:

9. Oldalkormadny mutato: a
kormanylapdt helyzetét jelzi.

10. Bélintdasjelzé: a Spitfire
oldaliranyt  helyzetét mutatja.
Kiegésziti a muhorizontot,

segitséget nyujt a tajolasban
zuhands és meredek emelkedés
esetén.
Repiilégép iranyitasa:
Botkormdnnyal: A botkormdny a
Spitfire magassdgi kormdnya, ezzel

lehet iranyitani a bdlinté mozgdst.

Hatrafelé huzva a joystickot, fel fog

emelkedni a reptilégép orra; eléretolva

a joystickot lefelé fog billeni a reptild

orra. Ugy is lehet mondani, hogy

vdaltozik a reptilégép bdlintdasa. A

botkormdny oldalra mozgatdsa a

csurdlapokat iranyitja, amivel a

Spitfire balra vagy jobbra fog délni

vagy fordulni. A ddélés mdsodlagos

hatdasaként a reptilégép fordul, iranyt
valtoztat. A tiiz gomb aktivdlja a nyolc

Browning gépfegyvert, amik a

szarnyakba vannak beépitve. A

képernyén megjelenitett  Spitfire

botkormdny  segit abban, hogy
érzékeld, mekkora mozgatdas mekkora
hatast vdlt ki a reptilébél. A reptilé

botkormdnya a kézéppontban dll,

mikor a szamitégépes joystick a

kézéppontban wvan. Tisztaban kell

lenned azzal, hogy elkertilhetetlen,
hogy ne legyen egy kis id6 a joystick
mozgdsa és a repiilé reakcidja kézott,
ktilondsen ellentétes korrekcié
alkalmazasakor, példaul a joystick

visszahtuzdasakor délés utan, a

reptilégép egyenesbe dllitasakor.

Billentytizettel:

Képernyd nézet: Space: a pilétafiilke-
nézet és a miiszerfal-nézet koézétt
valt.

Fojtészelep: Q/W: néveli/ csokkenti a
teljesitményt; a pontos
teljesitményszintet a motor
sebességét jelz6 miiszerrel lehet
mérni.

Oldalkormany: Z/X: a kormadnyt
mozgatja balra/jobbra; a
kormanylapat  pontos  helyzete
megjelenik a miszerfalon. Az
oldalkormdny alkalmazdsa utan, az
ellenkezé irdny gombjanak elsé
megnyomasakor a kormadnylapdt



kézponti helyzetbe keriil. Ez a
kiegészitd funkcié kiiléondsen
hasznos olyan helyzetekben, ahol
nincs idé a vizudlis ellendrzésre.

Fékszarny: (11) F: a fékszarny
mozgatdsa fel és le; az aktudlis
poziciét a muszerfalon jelzi a D (lent)
és U (fent) beti. A lefelé adllé
fékszarny csékkenti a repiild
sebességét, de 140mérfold/oras
sebesség felett mdar nem tudja
csbkkenteni azt.

Futému: (12) G: a futémii helyzetét
vdltoztatja, bent vagy kint; Az
aktudlis poziciét jelzi a miiszerfalon
a GEAR (piros — bent, z6ld - kint). Ne
probalj meg kint lévé  futémiivel
reptilni, mikor a sebességed

meghaladja a 160 mérféld/ ordt.

Féklap: (13) B: a féklap valtasa be
vagy ki, Az aktudlis poziciét a
BRAKE jelzi a miiszerfalon (piros —
kint van, zd6ld — bent van).

ENEMY

Térkép (M): a térkép be- és
kikapcsolasa; A térképen Dél- Kelet-
Anglia latszik. A piros reptilégép
szimbélum a Spitfire jelenlegi
helyzetét, a fekete reptilégép
szimbélum az ellenség helyzetét
jelzi. A hdarom négyzet jeloli a
tertileteket, amelyeket részleteseb-
ben lehet vizsgalni (lasd alabb). A
térkép  nézésének  hatisa a
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szimuldcio sziinetelése, igy

haszndlhaté sztinet gombként is.
Tertiletek részletezése (N): ha a
Spitfire beliil van a hdrom négyzet
valamelyikén, nyomd meg az N-t,
ami  megmutatjia a @ tertiletet
részletesen. Tovdbbi gombnyomdsra
elészor tovabb né a részletesség,
majd visszaugrik. A részletes nézet
megmutatja a Spitfire aktudlis
iranyadt.

Pilétafiilke nézet:

Amikor a Spitfire 800 lab alatt van,
egy vékony sétét vonal jelenik meg a
képernyé jobb oldalan. Ez jelzi a
talaj kézelségét.
A képernyé aljan mindkét oldalon a
pilotafiilkében egy-egy  jelzés
talalhaté. A bal-kéz feldli jelzi a
sebességet, mig a jobb oldali pont
jelzi a kormanylapdt helyzetét.

Repiilé kezelése:

Felszdllas: ha a gyakorldst vagy a

harci médot vdlasztottad, a Spitfire-t a

kifutopdlyan taldlod.
Feladataid:
1. Fékszarny fel
2. Motor fordulatszamdnak névelése
1800 ford/ percre

3. Féklap be

4. Motor fordulatszamdanak névelése
3200 ford/ percre



5. Mikor a sebesség megkoézeliti a 90
mérféld/ érdt, atkapcesolni a
pilétafiilke nézetbe

6. Ovatosan visszafelé
botkormadnyt

7. A Spitfire elemelkedésekor a
futémii behtizasa

8. Amig a sebesség nem éri el a 140
mérféld/ érat, addig nem szabad
meredeken emelkedni

9. A magassdagi szint elérésekor
visszavenni 2900-ra a motor
fordulatszamadt az utazésebesség
tartdsa miatt.

Emelkedés: az ardny, amivel a Spitfire

emelkedik, megjelenik a VSI'-n. Ez az

ardny a motor teljesitményétdl és az
emelkedési szbgtdl fiigg.

Az optimadlis emelkedési sebesség

ennél a Spitfire tipusnal 185

mérfold/éra volt, kortilbeliil 2850-es

fordulaton, ami 2500 lab percenkénti
emelkedésnek felelt meg. Ebben
helyzetben nem lehet latni a horizontot

a pilétafiilkébdl. A maximadlis elérhetd

magassag ennél a repiilégépnél kb.

35.000 lab. Kisérletezned kell a

ktilénféle pozicidkkal és

motorbedllitasokkal, hogy megfeleld
tapasztalatot  szerezz. Ha tul
meredeken probadlsz
elégtelen teljesitménnyel, észre fogod

venni, hogy a sebesség egészen a

dtesésig csokken.

Atesés: az dtesési sebesség a Spitfire-

nél 75 mérfold/éra, ha a futomu és a

fékszarny be van hizva, és 65

mérfold/ éra futémiivel és

fékszarnnyal. Ne feledd, ha a gép til
kézel kertil a talajhoz, az ebbdl
kévetkezé magassagcsékkenés

hiuzni a

emelkedni

litk6zéshez vezet.
Egyenes vonalt vizszintes repiilés:
vizszintes szarnyakkal és nullas VSI-
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vel érheté el Vizszintes reptilés
eléréséhez elészér a reptilégép
helyzetét kell bedllitani, és mikor az
vizszintes, be kell dllitani a sebességet
a fordulatszammal. Gyakorold a
reptilést kiilénbézé sebességekkel,
figyelve a miiszerfalat, majd valts at a
pilétafiilke nézetre, és figyeld meg a
helyzeted a tényleges horizonton. A
fordulatszamot névelve a Spitfire orra

hajlamos  emelkedni;  csékkentve
pedig elére bukni Ezt lehet
kompenzalni a botkormdnnyal. A

maximdlis fordulatszam kérnyékének
teljesitménye csabito, de nem ajdanlott,
ha szeretnél sikeres Spitfire piléta
lenni. Az optimalis utazésebesség 200
mérféld/éra, probald ki. Ne feledd,
csak korldatozott mennyiségu
tizemanyagot kapsz minden egyes
bevetésnél.
Zuhanas: taldlhatod magad olyan
helyzetben,  mikor teljes erével
fiiggblegesen  zuhansz  mureptilés
vagy harc kézben, és huzod vissza a
botkormdnyt, de nincs hatdsa.
Csékkentsd a teljesitményt és észre
fogod venni, hogy egy idé mulva
muikédni fog a joystick.

Fordulas: a reptilés iranyat
megvdltoztathatja az, hogy a
botkormdnnyal megdéntéd a

reptilégépet. A Spitfire addig marad
egy fix szbégben, amig a joystickot
vissza nem engeded, és a szég, amivel
a gép fordul, fiigg a dolésszégtol. A
megfelelé oldalkormdny megfeleld
idében valé haszndlatdval sziikiteni
lehet a kanyart. Az orr hajlamos esni
forduldasndl;, ezt korrigalni lehet a
botkormdny enyhe hatrahtizasdaval. A

reptilégépet vissza tudod dllitani
vizszintes reptilésbe ellentétes
Jjoystick mozgds hasznalataval.



Eleinte eléfordulhat, hogy észlelsz egy
olyan tendencidt, hogy haszndlod az
ellentétes joystick mozgdst és ezzel a
reptilét nagyon megdoéntéd —az
ellentétes iranyban. Rendkiviil fontos
harc kézben, hogy megtanuld a reptild
iranyitasat, a kis ismétlédé mozgdsok

sokkal hatékonyabbak, mint egy
nagyobb mozgds. A gép irdnydt
vizszintes reptilésben az

oldalkormany egyediili haszndlatdaval
is médosithatod. Ugyanakkor, mivel a
szarnyak vizszintesek, ennek is lehet

mellékhatdsa, a reptilégép
megcsuszdsa oldaliranyban.
Mindazondltal, az  oldalkormdny
pontos haszndlata hasznos lehet
bizonyos helyzetekben, kiil6nésen
leszdallas elétt a  leszadllopalya
megkozelitésénél.

Csusztatds: lehetéség van a Spitfire-
nél az oldaliranyu csusztatdsra és a
magassag csékkentésére egy dllandé
orrirany megtartasdaval. Hogy
megvizsgdld ezt a funkciot, repiilj a
Spitfire-rel biztonsdgos magassdgba a
muszerfal figyelésével. Forditsd a
Spitfire-t balra, majd alkalmazd a jobb
oldalkormdnyt, amig az iranytii nem
mozdul. Ha megnézed a csusztatds és
fordulas kijelzéjét, latni fogod, hogy a

fordulas mutatoja semleges
helyzetben van, a csusztatds mutatoja
pedig balra.

Landolds: az ajanlott eljaras a

Spitfire-rel valé landoldsndl, el6szor
cs6kkentsd a  sebességet 140
mérfold/ érdra, engedd ki a futémuivet
és a féklapot. Ezutdn cs6kkentsd a
sebességet 90-re, csokkentve az
ereszkedést 1000 lab/ percre.
Leszadllas elétt a botkormdnyt hiizd
vissza, mig a gép nem lesz vizszintes,
és cs6kkentsd a fordulatszdmot. De,
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mint a legtébb dologndl, a gyakorlat itt
is nehezebb, mint az elmélet, a
leszadllas az egyik legtriikkésebb része
a Spitfire vezetésének.
Hdarom f6 elvhez ragaszkodj:
1. Erd el a 90-100 mérfold/érds
allando stillyedési sebességet
2. Pozicionald a Spitfire-t a
leszallépdlyanak megfeleléen
3. A leszdllépdlya elejére érj el egy
éppen csak nullandal nagyobb
magassagot
Prébald ki az alabbi gyakorlatokat,
hogy fejleszd a leszadllasi tuddsod:
Emelkedj 5000 ldbra és a sebességed
legyen 200 mérféld/ora. Csékkentsd
a teljesitményt és igy a sebességed is.
(Emeld az orrt kissé, a sebességed
gyorsabban fog esni) Engedd ki a
futémuvet és a féklapot. Ha a
sebességed 100 mérfold/éra ala
csbkken, dllitsd be a fordulatszdamot
és az orr helyzetét ugy, hogy dllandoé
sebesség fenntartasaval a VSI 1000
lab/percet mutasson. A fordulatszam
kb. 600 ford/perc legyen. Jegyezd
meg a horizont helyzetét a pilétafiilke
nézetben. Egy elére meghatdrozott
magassagban hozd szintbe a gépet,
tartva a sebességet és a magassagot.
Ha ugy talalod, hogy nehéz az orr
visszahuzdsa a joystickkal, akkor egy
gyors gazadas segithet. A kévetkezé
lépés az, hogy a gyakorold a Spitfire-

rel a leszdllopdlydhoz valé
poziciondldast és a reptilést egy
meghatarozott magassdgban.

Kozelitsd meg a pdlydt tavolrdl, igy
béven lesz idéd a korrigdlashoz.
Tapasztalatszerzés kdzben ra fogsz
joénni, hogy haszndlhatod a féldi
objektumokat tampontokként, hogy a
megkozelitésben  segitsenek. Ne
aggodj a programban nincs szélhatds.



Reptilj a leszallopalydval
pdarhuzamosan az ellenkezé iranyban,
ezutan forditsd el 180 fokkal a gépet,
allitsd be a poziciojat, igy varva a
megkozelités végét. Latni fogod, hogy
a kormdny nagyon finom haszndlata
segit elérni a megfeleld helyzetet. Az
utols6 szakasz, a leszdllds, egy
kombindcidja a kordbban szerzett
készségeknek, mikor eléred a fold
szintjéet és egyenes vonalban,
vizszintesen haladsz, alacsony
sebességgel. A korai szakaszokban
latni fogod, hogy a program elnézd a
hibdkkal szemben. Azonban, ahogy a
tapasztalatod és a teljesitményed né,
a készségeidnek is javulnia kell, hogy
elkertild a landoldskor az titkdzést.
Landolhatsz tavol a leszdllépdlydktol,
wra fel is szdllhatsz, de a
tapasztalatod és a reptilési érdid csak
egy leszalldopdlyan valé landolasnal
lesznek jovairva. A szimuldciéban
feltételeziink egy paraszintet, ami
miatt 3.000 lab felett a foldi
objektumok nem ldtszanak.

Térképek: navigaciés gyakorlatként,
hasznosnak taldlhatod, ha teriiletek
felett dtreptilve, rajzolod a térképet,
irod a lényeges tdvolsdgokat és
iranyokat objektumok koézétt. Harc
utan ezek az informdciok fontosak
lehetnek a biztonsagos visszatérés
miatt.
Harc
Fontos megértened az 1940-es,
lényeges légi harci technikakat:

A légi harc négy alapszabdlya:

1. Emelkedj gyorsan, hogy tiéd
legyen a magassdagi elény
tamaddskor.

2. Ne reptilj egyenesen és
vizszintesen a harci bvezetben

tébb mint néhdny mdsodpercig -
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mozogj annyit, amennyi csak
lehetséges. Ez megndveli a
tertiletet, amit megfigyelhetsz, és a
Spitfire igy egy mozgd és nem
statikus célpont. A legfontosabb
az, hogy nézd a  tikrét
folyamatosan.

3. Valéjaban a tamaddsok dltaldban
hatulrél, egy szbgbdl érkeznek.
Hogy elkertild ezeket, szilikséges,
hogy élesen fordulj a tamadds
iranydba, névekvd sebességgel,
ha lehetséges. Az ellenkezdé
iranyba fordulva a védé dllando
helyzetben taldlja a tamadot. A
légi csata tébbnyire kézelharcban
ér véget, ahol a két gép probal
egymas eldl kifordulni, egyre
kisebb korokben, mikézben
elkertilhetetlentil csbkken a
magassaguk. A pontos fordulasok
végrehajtasa ezért dénto
fontossagu.

4. Az elsz6ké tamadds egy mdsik
modszer volt. 1940-ben ez egy
lehetéség volt az ellenséges
harcosok elétt, de nem a Spitfire-
nek. A Spitfire-nél az orr
elérenyomdsa okozott egy motor
»Lagdst” (negativ G alatt) és igy
értékes madsodpercek vesztek el,
mig az ellenséges harcosok nem
szenvedtek ettél a problémdatol. Ez
az oka annak, amit a korabeli
filmekben latni, hogy a Spitfire-ek
a hdtukon repiilnek ereszkedés
elétt (a pozitiv G miatt). Hasonlé
probléma nincs a programban

Harci szimuldcié: a Spitfire 40-ben az

ellenségek  ktilonbozé  szinekben

jelennek meg, minden szin ktilonbozé
sebességet és készségszintet
azonosit. Kitilénbézé  poziciokban,
reptilési sebességgel jelennek meg.



Néhdanyan kézelednek, néhdnyan
tavolodnak; igy mindig vdaltoztatnod
kell a taktikddon. A légi harc
legfontosabb szabdlyai be vannak
épitve a szimuldaciéba. Ha tamadds ér
hatulrél, az ellenséges reptilégép
megjelenik a tiikrédben. Prébdld meg
a sebesség névelésével a szokést és
fordulj el a leheté legélesebben.
Haszndld az  oldalkormdnyt a
csusztatdshoz. Ha elveszited a
kapcsolatot az ellenséggel harc
kézben, nyerd vissza az eredeti
magassdagot és ellendrizd a térképet.
Osszhangban a legfontosabb
szabdlyokkal, az emelkedé fordulds a
legelényésebb a magassag
visszanyerésében. Annadl nagyobb az
esélyed az ellenséges replilégép
eltaldlasara, minél kozelebb vagy
hozza. Ha sikertil leléndéd néhdnyat
vagy mindet az ellenséges
reptilégépek koziil, vissza kell térned,
biztonsagban letenned a gépet a
bdzison, hogy régzitésre kertiljén az
aktudlis eredményed.
Mureptilés: szamos érdekes miireptild
mandvert lehet végezni a Spitfire-rel,
amelyek kéziil néhdny jelentds
segitség lehet a harcban. Példdul:
Hurok: A sebesség té6bb mint 250, a
fordulatszam maximadlis, 6vato-
san huzd hdtra a joystickot. Ahogy
fordulsz, csékkentsd a fordulatot,
és tovabbra is enyhén huzd hdtra
a joystickot, amig nem replilsz
vizszintesen. Alkalmazd ujra a

fordulatszam  névelését, hogy
kijuss a hurokbol.

Hurok orséval: A hurokkal kezded a
mandvert. Mikor fejjel lefelé

replilsz az emelkedésed tetején,
forditsd a Spitfire-t balra vagy
jobbra, amig vizszintes nem lesz. A
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Jjoystickkal tartsd egy  fix
pozicioban a gép orrdt, ahogy az
orsot befejezed. Ezt a mandvert
haszndlhatod az ellenség eldl vald

megszdbkésre, magassag
névelésével az irany
megforditasdaval.

Orsé: Emeld fel a Spitfire orrat kissé
a horizont félé. Huzd balra vagy
jobbra a joystickot. Folyamatosan
fordulj, amig a Spitfire ismét
egyenes vonalban vizszintesen
nem reptil. Gyakorold a joystickkal
valé fordulast, mikézben az orrt a
taj egy fix pontjan tartod. Az
ellentétes oldalkormadny
haszndlata segit az dllandé
orrirdny tartasaban.

Osztott S: Orsézz, amig a Spitfire

megfordul.  Ezutdn hizd a
botkormdanyt vissza, amig a
horizont meg nem jelenik, és reptilj
vizszintesen. Vesztesz a

magassdagodbil és megfordulsz..

A repiilés elmélete

Ezzel a komplex tdarggyal nem lehet
par széban érdemben foglalkozni, de
sziikséges, hogy megértsd az alapvetd
elveket, hogy képes legyél jobban
reptlilni ezzel a szimuldtorral. A
reptilégép tervezék a szdrny tetejét
ugy alakitjak ki, mint egy kanalat, igy
ahogy a levegd a szdarny alatt halad,
lelassul, lenyomédik. Ez pont az
ellenkezdje annak, ami a szarny felett
térténik, igy a nyomds emelkedik,
felfelé nyomva a szdrnyat. Szivas fent
és nyomds lent, emelkedés jon létre.
Amikor ez az emelé eré nagyobb, mint
a reptild sulya, az el fogja hagyni a
foldet. Emel6 és sulyerd, és még két
erd hat a reptilégépre: a toléerd és a
huzoeré. Ahhoz, hogy felgyorsuljon
egy olyan sebességre, aminél az



emelberé legydzheti a sulyerdt, egy
motoros reptilégépnek kell egy motor,
ami biztositja a toléerét. Ahogy az
emelberének meg kell kiizdenie a
témeggel, a toléerének is le kell
kiizdenie a levegé ellendlldasdt, hogy a
reptilégép dt tudjon haladni rajta. Ezt
az erdt huzéerének hivjik, és ezt
csOkkenteni lehet a  reptilégép
alakjanak aramvonalassagdanak
névelésével, amit a futémi és a féklap
cs6kkent. Ezek az alapvetd tények
minden motoros replilégép esetén.
Ezen kiviil a legfontosabb kritériumok
egy harci gépnél, mint amilyen a
Spitfire is, a kévetkezbk:
mandverezhetéség, a sebesség és az
instabilitds. A sebesség és a

mandverezhetéség nyilvanvald
igények egy ilyen gép esetén, de az
instabilitds némi magyardzatot

igényel. A stabilitas egy mozgékony
harci gépnél katasztrofat jelentene,
egy varatlanul megtamadott
vaddszreplilé-pilétanak sziiksége van
reptilégépének azonnali reagdldasara.
Igy a tervezdk a harci repiilégépekbe
beépitik ezt az instabilitdst; nehéz
S6ket egyenesben és szintben tartani.
Ha ezeket szem elétt tartod, amikor a
Spitfire '40-nel jatszol, meg fogod
érteni miért jobb, hogy elsére
nehéznek tinik a dolgod. Egy kis
gyakorlattal képes leszel befejezni a
bonyolult mandvereket, amelyekrél a
Spitfire méltan hires.

Torténelmi hattér

A Supermarine Spitfire
leghiresebb repitilégép, amit valaha
épitettek — két szempontbdl is, a
legenddja miatt a maga idejében, és a
gép szépsége miatt is. De a
lehetéséged, hogy ,replilj” ezzel az
elképeszté géppel csak egy része a

talan a
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teljes térténetnek. RJ Mitchell fejébdl
1925-ben pattant ki a Spitfire, de
megvaldsitasdhoz az akkor
rendelkezésre dllé6 technolégia még
messze nem volt elég. Egészen 1936-
ig, amikor a Rolls Royce kifejlesztette
a Merlin motort a  masodik
vilaghdborttol valé félelem idején, ami
elég lendiiletet adott ahhoz, hogy az
6tletbdl egy prototipus vdljon. Az elsé

reptilése 1936 madrciusaban volt,
felfedve egy  forradalmian uj
reptilégéptervet, 350 mérféld/oérds
végsebességgel és rendkiviili

mandverezhetdséggel, két tényezdvel,
amelyek kritikusak minden harci gép
tervezésekor. A mdsodik vilaghdboru
kitérésekor 2160  Spitfire allt
rendelkezésre oktéber 16-dn, az elsé
csatdban  Skécia = felett. 1940
mdjusaban a németek  erdésen
elérenyomultak a Németalféld és
Franciaorszdg felé, és a Brit Légieré
visszavonult a dunkerque-i vereség
utan. A britek egyediil néztek szembe
a legsikeresebb harci gépekkel 21
mérfoldnyi viz felett. Hitler nagyon jol
tudta, hogy milyen fontos a légi félény.
Ot meggyézte a Luftwaffe fénéke,
Hermann Goring, hogy a pilétai és
gépei hamarosan doénté gyobzelmet
aratnak a Brit Légierd felett, amit
hdarom-egy ardnyban feltilmultak
létszamban. A Spitfire pilétak atlagos
életkora husz év volt, és néhdny
szazad pilétai kevesebb, mint 10
reptilt 6rat teljesitettek. Ennek ellenére
az Angliai csatat harom eszkézzel

nyerték meg: technoldgidval,
lelkierével és  paradox  mddon
hibdkkal. A Spitfire fejlett

technolégidja lehetévé tette a Brit
Légierének, hogy feltartéztassak a
tamaddsokat — a radar segitett az



elfogdsok pontos kivitelezésében. A
fiatal pilétak lelkiereje legendds volt. A
német hibdk a rossz hirszerzési
jelentések és a britek aldbecstilésének
eredményei voltak. Miutdn a németek
megvdltoztattdk a taktikdt, és polgari
célpontokat bombdztak, a csatat
gyorsan elveszitették. A Spitfire elsé
vonalbeli harcosként folytatta a
légierénél, amig a sugdrhajtasu gépek
kora el nem jott. Tobb mint 20.000
készlilt belble, és elég sok repiil még
manapsdg is. A Spitfire legenddja
6rékké élni fog!”

SEGITSEG
Par dolog megtévesztd a gyari,
valészintleg C64-t61 o6rokolt

leirasban, és par dolog mashogy is
néz ki, mint a C64 verzidoban. Pl. A

pilétafiilke jobb oldalan lathato
(akkor lathatod, ha tudod, mit kell
nézned) alacsony repulési

magassagra figyelmezteté csik. Ez a
gyakorlatban a legszéls6 pixel-
oszlopot jelenti, ami zo6ld, ha tavol
vagy a foldtél, de ahogy kozelitesz a
fold felé, 800 lab magassag alatt a
pixeloszlop feltilrél elkezd kékiilni. Ez
egy hasznos, am szinte
észrevehetetlen funkcié a jatékban,
kuléonben nem lehet érzékelni a fold
kozelségét, max a nagyon kevés foldi
objektum méretnovekedésébdl.
Elvileg latnod kellene a muszerfal
elétt egy kormanyt is, ami a Spectrum
verzio elkésziilésekor eltlint, de ez
nem nagy veszteség. Minden mas
tobbnyire ugyanaz, mint a C64
verzional (maximum a szinek nem), a

landolas nehézsége mindenesetre
biztos hasonlé, nem véletlen irtak
hozza szajbaragos gyakorlo

feladatsort. Nagyon fontos annak a
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megfigyelése, hogy a boélintas milyen
hatassal van a sebességre. A
fordulatszam-sebesség  Osszefliggés
elég egyértelmli. A tobbi Osszefliiggés
megfigyelése sem lényegtelen, de
fokozatosan o6nmagukat tanitjak.
Lehet, hogy sok funkcié nem is tul
fontos, vagy csak nem jutottam elég
sokaig a jatékban.
HATTER
A Mirrorsoft Spectrumra a Mr. Micro
Ltd-vel készittette el a jaték
konverzidjat, mig az eredeti, fél évvel
korabban megjelené Commodore 64-
es verziot a magyar Novotrade
programozéi készitették. A jaték a
harci reptilégépes szimuldtorok egyik
els6 mikroszamitégépes megvaldsi-
tasa volt.
ERTEKELES

A jatékhoz = adott utmutatonal
béségesebbel még nem talalkoztam,
kar, hogy nem  aktualizaltak
Spectrumra, majd CPC-re sem, igy
egy picit veszit az értékébdl. A Spitfire
szimulalasa korabeli vélemények
szerint meglehetésen jol, élethutre
sikertilt. A kazettaborit6 és a
betoltékép is igényes. A feladat
egyszery, talan tulsagosan is, nem is
tal valtozatos, kell6 addiktivitasa
ellenére nem sarkall a
yvégigjatszasra”, ha az egyaltalan
lehetséges. Egy elére meghatarozott
poziciéban kell néhany ellenséget
elpusztitani, majd visszatérni a
bazisra. Ezaltal tapasztalati pontokat
gyujteni és elére haladni a ranglétran.
Persze csak leirva egyszerti a dolog,
megvalositani nehéz, legalabbis a
végét, a leszallast. A jaték grafikai
megvalositasa egyrészt igényes, szép,



masrészt unalmas és semmitmondé.
A  mozgas gyors, a kornyezet
szegényes. A  hangok  128K-s
verzional kozepesek, 48K alatt
gyengék. A vezérlés nagyon jol reagal,
logikus, kénnyen elsajatithato
kezdeti bonyolultsaga ellenére. A
legtobb funkciét amugy is ritkan kell
alkalmazni. A nehézségi szintet mar
érintettem, tébbnyire a tokéleteshez
kozelit, de a leszallas miatt az
optimalisnal nehezebb. A leszallas
kicsit a jatékélménybdl is elvesz, az
ellenfél uldozéséig eljutni elég
unalmas, par felszallas utan ez mar
nem okozhat nehézséget. A harc
nagyon tetszik, tiszta adrenalin
bomba, latvanyos, izgalmas, féleg
kicsit  intelligensebb  ellenségek
esetén. Aztan a leszallas meg
kinszenvedés, nem mintha
6nmagaban nehéz lenne, de elég sok
dolognak kell 6sszevagnia a sikerhez,
és valami mindig hibadzik. Jo6 oétlet,
hogy le lehet menteni a jatékallast,
igy lehet élvezkedni valos gépen is a
mentéssel/betdltéssel :) Erdekes,
hogy a kulonalléo harci szimulacié,
ami elvileg a 1ényeget, a legjobb részt
adja, felesleges kerékkoték nélktl,
6nmagaban mégsem kot le. Nem
vagyok nagy szimulator rajong6, de
ettdl a jatéktol kaptam sikerélményt,
izgalmat, érdekes ismereteket és
kimondottan élvezetes jatékperceket,
sOt orakat.

KORITES EEEEEEEEEC
FELADAT EEEEEEECO0
KULCSIN EEEEEECO0O0
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEECO0
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MASOK SZERINT

WOS: 7,88/10
Sinclair.hu: 7,83/10
Crash: 90%
Sinclair User: 5/5
C&VG: 7,4/10
ZX Computing: 3/5
Microhobby: 6,16/10
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SAI COMBAT

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1986, £6.95

FEJLESZTO: David T. Clark

STILUS: Arcade - ktizdésport

GEPTIPUS: 48K

MERET: 48175 byte

TOLTESI IDO: 4:46

VEZERLES: Billentytzet: G+H-kilépés, mozgasok:

egyes jatékos: 2 3 4 kettes jatékos: 8 90
0 R U P
A S D J K L
utes: CS SS

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

o6vig, aztan juss dt a nyolc dan
szinten, és Sai mesterré valsz.
Mlm 100, 200 vagy 300 pontot kaphatsz
minden sikeres titésért, ami eléri
ellenfeledet. ~ Minimum 600 pont
szlikséges egy kiiitéshez. A chid
CRTITEN By - it (energiad) szintjét a sdarkanyfejen
DAVIDT CLARK ___ lathatod az eredményjelzé tablaban.
COMRAT T Az egyjdatékos médban hdrom esés
szlikséges ahhoz, hogy a kdvetkezd
szintre juss.
A JATEK KEZDESEHEZ
EREDETI UTMUTATO A demo kézben vdlaszd ki az
egyjatékos tizemmodot az 1-es vagy
kétjatékos tizemmédot a 2-es billentyii
megnyomdsaval. Egyjdtékos moédban
te vagy a vildgosba 6ltéz6tt harcos.
Vezérlés: nyomd meg a K-t a

PRESENTS

e

MIRRORSOFT_LTD

L MI A SAI?

A Sai Karate egy olyan 6si keleti
harcmiivészet, amelyben a Sai
fegyvert titésre és az ellenfél karatébol
ismerds rugdsainak és ltéseinek
blokkoldsara haszndljak. Létezik egy
japan aerobik-fajta, amit Sai Katanak
hivnak, ahol a Sai-jal végeznek egyre
bonyolultabb mozgdsokat, és 6nallé
muvészetként gyakoroljak. A Sai
Karate Okinawdbdl szdarmazik, tébb

billentyiizet, a J-t a Kempston, S-t a
Sinclair, C-t a Cursor joystick
haszndlatdhoz.

A kétjatékos / két joystickos jaték
csak a Sinclair  Interface-nél
lehetséges, maskor a 2. jatékos a

o sz , billentytizetet haszndlja. A
évszdzaddal ezelbttrél, és . ..
. . . . kivalasztott opcio alul, az
fokozatosan terjedt el Japdn szigetein. eredményjelzé tablan ldtszik
A JATEK LENYEGE )

Nyomd meg az Entert a jaték fehér

Harcold végi tadat l int
areoid veglg az utadal nyote szuten 6vvel és hat lehetséges eséssel valo

keresztiil, a fehértdl egészen a fekete kezdéséhez. A Space gomb
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megnyomasdval a Demo médbdl
visszatérhetsz az elézé jatékban
teljesitett utolsé szinthez, de csak
hdarom lehetséges esésed lesz.

A két jatékos opciot vdalasztva a jaték
a kivalasztott szinten indul.

A harcosok automatikusan
megfordulnak, mikor egymds mégé
kertilnek.

UTESEK:

Y o
W
T AR

SAI KATA

Valaszd ki a két jatékos opcidt, és
gyakorold a Sai Combatban elérheté
mozgdsokat.

JARULEKOS VESZELYEK

Amikor eléred a fekete 6ves szintet,
vigydzz a ninja csillagokkal. Minél
nagyobb a képzettségi szinted, anndl
nehezebb elkertilnéd a csillagokat,
mikézben harcolsz az ellenfeleddel.
Ha egy jatékost eltalal egy ninja

MIRRORSOFT LTD.
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csillag, akkor csékken a chi szintje, de
az nem okoz esést.

Egyjatékos mdédban a dan szinteken
az ellenfél képzettségi  szintje
ugyanaz, mint a fekete-6v szinten, de
a danok névekedésével a tempodja
gyorsabb lesz.”

SEGITSEG

Csak a tisztazas miatt: 16 szintet kell
teljesiteni, az elsé nyolc a szines
ovekrdl (fehér, sarga, sztirke, zold,
lila, piros, kék, fekete), a masodik
nyolc pedig a  danokrél, a
mesterfokozatokroél szo6l. Az 6veknél a
két oldalt helyet foglalé piros és kék
fiatalember csak megfigyel6
statuszban van, a mesterfokoza-
toknal viszont nehezitve a
feladatodat, ninja csillagokat,
népszerubb  nevén  shurikeneket
dobalnak fej és boka magassagaban.
Minden bekapott csillag egy adagnyi
chi elvesztését jelenti. Elesni, vagyis
vereséget szenvedni viszont nem lehet
téle. A vereséghez valamilyen Uutést
kell bekapni az ellenségtél, amik 1, 2
vagy 3 egységnyi chit vesznek el.
Ugyanaz az Utés nem mindig
ugyanannyi chit vesz el, bar a reptilé
rugas (tuztfel) vagy a torkon ttés
(tzt+eléretfel) tapasztalatom szerint
mindig 3 pontot ér.
HATTER

David T. Clark mdsodik jatéka, az elsé
a Mr. Freeze volt, amit a Firebird
Jjelentetett meg egy évvel kordabban.
Joval késébb, 1991-ben a Big Red
Software tagjaként David még két
jatékot készitett a Code Mastersnek
(CJ’s Elephant Antics, CJ int he USA).
A Sai Combat nem tudott
ktilonésebben sikeres lenni, pedig a



The Way of the Exploding Fist 1985
augusztusi megjelenése utin az
eladdasi TOP10-ben minden héten
tébbnyire egy-ketté harcmiivészeti
jaték volt.
ERTEKELES

Nem vagyok egy nagy kuizddésport
rajongd, de szemet szurt, hogy az
egyébként tetszetds kazettaboriton és
a jatékban is egy-egy fabotot
szorongatnak a derék harcosok, mig
a Sai az interneten talalt infék
alapjan egy formajaban és anyagaban
is mas fegyver. Nincs nagy
jelentdésége, csak a tények kedvéért. A
screen gyenge, a jatékosok szamanak
és a vezérlés valasztasanak modja
elég furcsa és az itmutaté elolvasasa
nélkul szinte észrevehetetlen. Amugy
nem rossz megoldas, hiszen kozben
megy a harcmuvészeti bemutat6. A

feladat az  atlagos  verekedés
jatékoknak felel meg.
Valtozatossagban, addiktivitasban,

realitasban meg szinte mindenben
hozza a kicsivel atlag feletti szintet.

Grafikailag nagyon szépen
megvaldsitott jaték, jok a
mozdulatok, az animacio, a talalatok
érzékeltetése, a hatterek

valtozatosak, szép a szinhasznalat. A
hangok minimalisak, fel sem tinnek.
A vezérlés joystickkal nagyon jo,
billentytizettel viszont nem értem,
hogy miért kellett megbonyolitani,
miért nem volt elég a négy irany+a tuz
gomb hasznalata. Igy két jatékos
esetén féleg a masodik sor billentyi
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zavaroan kozel vannak egymashoz. A
készségszint szinte tokéletes, a
shurikenek dobalasa viszont
talzasnak tunik, raadasul irrealis,
hogy fejbe dobnak egy dobdcsillaggal
és lazan tovabbklizdok. Mint irtam,
nem vagyok a stilus elkételezettje, de
ez a jaték biztos a stilus jatékainak
jobb harmadaba val6. A szines 6vek
nyolc szintje szérakoztatd, nagyon jo
a lépcsézetes tudasnovelése az
ellenfeleknek, aztan ugy érzem,
valami elveszik az élvezetbdl és nem
hiszem, hogy valaha is vagyat fogok
érezni, hogy végigjatsszam a jatékot.

KORITES EEEEEEEECDC
FELADAT EEEEEEROOO0
KULCSIN EEEEEEEEOC
VEZERLES EEEEEEEECD
KESZSEG EEEEEEEECD
SZUBJEKTIV EEEEEEEOO0
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MASOK SZERINT

WOS: 8,21/10
Sinclair.hu: 7,25/10
Computer Gamer: 2/7
Crash: 81%
Sinclair User: 5/5
Your Computer: 4/5
Your Sinclair: 8/10
ZX Computing: 4/5
C&VG: 8,5/10
Microhobby: 8,33/10



BIGGLES

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1986, £9.95

FEJLESZTO: Dalali Software Ltd (Rod Hyde, Robert T. Smith)
STILUS: Arcade és Reptilés szimulacio

GEPTIPUS: 48K

MERET: 97248 byte

TOLTESI IDO: 9:33

VEZERLES:

Billentytizet: Timewarp: Z,X-balra, jobbra, P,L-fel, le, B..Sp-ttz

The Sound Weapon: Z,X-balra, jobbra, P,L - elére, hatra, Sp-ttiz
0,K-magassag novelése, csokkentése, T,D-felvenni, eldobni,
En-valasztani, M-térkép valtasa

Q-kilépés, H-pillanatallj

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

_
—
=
- —
—
—
—
—
—
—_—
—

FELADAT

»A Biggles egy két jatékbol allo
program, ami a W.E.Johns dltal
alkotott hires I vilaghdborus hés
kalandjait kéveti végig. De van egy kis
kiilonbség - a hésnek van egy idé-ikre,
aki az 1980-as években él, és az
életeik kozdtt van egy rejtélyes
kapcsolat. Az elsé jaték, a TIMEWARP
hdarom részes. Neked (Bigglesnek) kell
lokalizdlnod a veszedelmes, tij német
fegyvert és lefényképezni  azt,
megtaldalni a kisérleti telephelyet, és
elsz6kni a modern London renddérsége
elél a titkos kéddal. A mdsodik
jatékot, a THE SOUND WEAPONt egy
renddérségi  helikoptert  iranyitva
kezded a Nyugati Fronton 1917-ben!
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Megfelels stratégiat kell kidolgoznod a
bardtaiddal és az eszkézeiddel a
végso rohamhoz.

TIMEWARP

A levegében (1917) — vezesd Bigglest
at az ellenséges tertileten, hogy
megtaldlja és lefotozza a fegyvert.
Bombazz le minél tobb fegyverraktart,
hogy tébb bombdd legyen. Gyorsan
nyomkodva a tiizgombot tiizelni fogsz,
mig nyomva tartva azt, bombdt dobsz
le.

A csatatéren (1917) — a kisérleti telep
felé. Kezdéskor korldatozott szamu
granadtod van és egyszerre csak 0tot
tudsz magadndl tartani. Grandtokat a
barlangokban taldlhatsz. Gyorsan
nyomva a tizgombot Ilbhetsz az
ellenséges katondkra, mig nyomva
tartva granatot dobsz.

Londonban (1986) — Bigglest és id6-
ikrét, Jimet juttasd biztonsagba egy
ortilt hajszaban at London haztetdin,
hogy megkaparintsd a titkos kédot és
elszékjetek a renddrség eldl. Az évatos
stratégia a legfontosabb, nincs
fegyvered, szoval dolgozzatok 6ssze!
Nyomd a tiiz+le gombokat egyszerre
és vdlthatsz Biggles és Jim kozétt,




nyomd a tlizgombot a teték szélén és
dtugrasz a szomszéd tetdre.

THE SOUND WEAPON

A jaték elején te és Jim egy hi-tech
helikopterben reptilték at az
ellenséges [6vészdrkok felett 1917-
ben. Juss el az elsé helyszinre (a
szbvetséges tdabor), amit a fehér
négyzet jeldl térképen, majd szdllj le.
Talald meg Mariet, és vidd el a
kévetkezé helyszinre (kolostor). Mikor
odaérsz, megjelenik a kisérleti telep
helye. A telep elérésekor meg kell
mondanod, hogy hol a titkos fegyver -
de csak akkor tudod, ha fel tudod
idézni a Londonban szerzett koédot.
Megprébdlhatod megtalalni a fegyvert
a titkos kéd nélkiil is, de nem lesz
kénnyti. A helikopter képes szdllitani
akdar négy embert és négy targyat is
egyszerre, és Bigglesnek mindig
marad hely a fedélzeten. Talalkozni
fogsz Biggles cimbordival, Algyval,
Bertievel és Gingerrel, "kettéstigynok”
Marievel és Smith-szel. A tdargyak
kézott, amiket magaddal vihetsz, van
géppuska, l6szer  és tartalék
lizemanyag is. Rajtad mulik, hogy
mire van szilikséged az egyes
szakaszokban. A jaték akkor ér véget,
ha megsemmisited a hangfegyvert,
vagy korabban, ha lezuhansz, vagy
elfogy az tizemanyag, illetve, ha a
sértilés-mutatéd eléri a maximumot.
Repiilés/iranyitas

A célkereszt a képernyd kézepén van,
és viszonyitasi pontként is
hasznalhatod - mikor egy vonalba
kertil a horizonttal, a helikopter
vizszintesen lebeg. Lenyomva a
helikopter orrat, elére mozgatod a
gépet, mig felhiizva az orrat, a gép
hatrafelé mozog. Valtoztathatod az
iranyszdget balra vagy jobbra déntve
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a gépet. Landoldshoz tartsd
vizszintesen a gépet és csékkentsd a
magassagot.

Flilke muszerei

(Felsé6 panel, balrél jobbra) - VSI
(fiiggdleges sebesség mérd),

Uzemanyag-mérs, Sértilés-mutato,
Pontszdam, Fordulatszamméré és ASI
(Légsebesség méro)
(Alsé ablak, feliil) - iranyszdg, l6szer
mennyisége magassag, .
(Alsé ablak, alul) személyzet (balra),
térkép, targyak (jobbra)
Térképek
Kétféle térkép dll rendelkezésedre -
radar és részletes. A radartérkép
mutatja az egész csatateret, és a
szektorok helyzetét:

e FEHER - specidlis hely

o FEKETE - ismeretlen tertilet

e VOROS - ellenséges teriilet

e SARGA - senki foldje

e ZOLD - biztonsdgos tertilet

o KEK - ellenséges repiilégépek

e LILA - ellenség tizemanyag-

raktara

A villogé szektor mutatja az aktudlis
poziciéd, és az M gomb
megnyomdsdval kérhetsz részletes
térképet. Ezen a térképen a piros
pontok az ellenséges csapatok, és az
egyéb szines pontok vagy emberek,
vagy tdargyak, mint példdul az
tizemanyag. Minden specidlis helyt
tartalmazoé szektorban taldlhato egy
szimbélum  az  adott  helynek
megfeleléen, a pontos landoldsi hely
téglalapként jelenik meg a szimbdlum
mellett.
Felvétel/eldobds
Keresd meg a részletes térképen azt a
személyt, akit fel szeretnél venni.
Ahogy kézeledsz, akdr személy, akdr
csomag esetében a kzelébe érve latni



fogod, ilyenkor tartsd a célodat a
képernyén és landolj. Nyomd meg a T-
t, hogy felvedd. Ha a fedélzetre viheto,
akkor eleve ki lesz irva a képernydre,
az ENTER megnyomdasdval veheted
fel. Ha egynél tébb objektum ldathato,
nyomd meg a SPACE-t, hogy vdlassz
az objektumok kéziil. Nyomd meg a D-
t, ha el akarsz dobni valamit, valassz
a SPACE-szel és nyomd meg az
ENTER gombot az eldobdshoz.
Végezve mindennel, szallj fel a
magassdg névelésével.

Az ellenség

Piros péttyként jelennek meg a
részletes térképen. Lehet egy jarorézé

katona vagy egy erddités is. Az
ellenségek és szévetségesek
ugyanugy néznek ki tdavolrol a

képernydn, de az ellenség l6ni fog rad,
ha kézel érsz hozza.

Ellenséges tertilet atvétele

Ha elég eréditést elpusztitasz a véros
tertileten, akkor sarga lesz (senki
foldje). Az egyik utasodat kirakva,
feltigyelheti a szektort, és abbol
biztonsagos tertilet lehet (zéld), de az
ellenség hamarosan visszatér, ha nem
vagy elég gyors. A fennmaradé
ellendllas eltinik, mikor visszatérsz

ebbe a szektorba.

Tippek

Sok hasznos dolog megtalalhaté a
térkép DK sarkdaban. Uzemanyagot a
biztonsagos  tertileteken  taldlsz.
Ellenséges tizemanyagraktarak csak
az ellenséges vonalakon til vannak.
Az egyik szereplé meg tudja javitani a
helikoptert, ha a fedélzeten van, és
lerakod a gépet egy biztonsdgos
tertileten. Ha lemész a térképrdl,
akkor a helyzeted lefagy, mikor
visszatérsz, a helyzeted tjra mozogni
fog, ahol visszatérsz. A géppuskdhoz

49

sziikség van erés férfiakra, hogy
vigyék Oket.”

SEGITSEG

A Biggles egy jaték, ami két
k1lénboz6 jaték a kazetta két oldalan.
A Timewarp meg még harom mas-

mas jaték otvozete, de legalabb kettd.

A helyszinek (reptild, haztetdk,
csatatér) valtoznak, annak
figgvényében, hogy teljesited-e a

kittizott célt, tehat eljutsz-e egy
bizonyos pontig, vagy elveszitesz egy
életet. Erdekes modon mindkét,
egyébként egymastol szélséségesen
kulonbo6z6  esetben a kovetkezd
helyszinen talalod magad. Tehat pl.

az els6 replulésed utan, akar
meghalsz, akar eléred a ,checkpoint”-
ot, minden esetben London haztetdin
talalod magad. Visszatérve a reptilés
részre, egy duplafedeles L.
vilaghaborus gépet kell atjuttatnod a
lovészarkok felett, aminek kétféle
akadalya van, egyrészt a koénnyen
lel6het6 ellenséges gépek, amik
frontalisan tamadnak, masrészt a
repuldégépelharit6-agyuk. Az agyuakat
sokkal, de sokkal nehezebb
kicselezni, mert tébb van egymas
mellé telepitve és tobb szdégben tud
16ni mindegyik. Te is tudod &ket
bantani bombazassal, de arra nem



GEUBRES :$800,

biztos, hogy sokszor lesz idéd, inkabb
figyelj az agyulovésekre és cikazz
koztik. Ha mégis bombazni lenne
kedved, akkor bombaid gyarapitasa

érdekében bombazd le a
fegyverraktarakat is. A tetékon
ugralas még szimplabb feladat.

Bigglest és Jimet kell atjuttatnod
minden képernyén a bal oldalrél a
jobbra. Ez emberenként két ugrast
jelent. Mindig a bal oldali és a
kozépsé tetén van renddr, és a
legtobb esetben van egy lévész a
kozépsd, parhuzamos épuletben, a
teték mogott. Amire figyelned kell, az
a renddérok sablonos mozgasa, a

lovész kevésbé kovetheté Iovés-
sorozatai, valamint az wugrasok
Uteme. A 16vésszel lesz a legtobb
bajod. A csatatér a fegyver

keresésének szintere. Itt el kell érned

egy épuletet, ahol a kisérleteket

végzik. A képernyékén csak elére
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tudsz haladni, visszafelé nem.
Jarérokkel és automata l6allasokkal
gyulik meg a bajod. Elébbieket
egyesével  leléheted, utobbiakat
viszont csak granattal tudod
felrobbantani. Szerencsédre granatok
hevernek a létrakkal megkozelithetd
pincékben, ezeket természetesen
eltulajdonithatod. Ha tugyes vagy,
akkor két részletben megoldhatod
mindharom részt és megkapod a
kédot a masodik jatékhoz.

A masodik jaték a The Sound
Weapon, vagy a screen szerint The
Secret Weapon. Mindketté értelmes,
a torténetben szerepld titkos fegyver
egy hangfegyver. Nem ez a lényeg,
hatalmas valtozas a Timewarphoz
képest, hogy arcadebdl helikopter
szimulacidba valt a stilus. Az alap
instrukcio:  keresd meg Mariet
(Biggles szerelme) és vidd el a
kolostorba. Mariet megtalalod a fehér
szektorban, a DNY-i sarokban, a
kolostort viszont meg kell keresned.
Ha akarnam, sem tudnam
megmondani, hogy merre talalod,
jatékonként mas helyen épitik fel a
virtualis kémuvesek. Az
lizemanyagrol sztkséges néhany
alap, am nem kémiai ismeret. Sajnos
csak az eredetileg biztonsagos (z6ld)
szektorokban veheted fel, tehat kevés
van beléle, oszd be! Ugy tudod
beosztani, hogy szaguldozol, ugyanis
minden sebességnél ugyanugy fogy a
benya. Ha leszalltal, akkor viszont
egyaltalan nem fogy. A kék pottyok
targyak, gyakorlatban szinte mindig
l6szer, kivéve a néhany tizemanyagot
és a gépagyut. A zold pottyok
emberek, tobbnyire kémek (akik a
szomszédos szektorokrél latnak el
nem tul piacképes informaciéval, a



tébbiek pedig a barataid. Smith lesz a
kedvenced, mert ¢ nagyon profi a
helikopter buitykolésében, bar valami
okbol kifolyolag csak biztonsagos
tertileten hajlandé szerelni, és akkor
is csak, ha kedve tartja. A célkereszt
egyértelmti, tudni fogod, mire
hasznalhatod, korulotte viszont latsz
még egy kis palcikat. Na, ez
hasznosabb a célkeresztnél is, mert
az iranyodat mutatja. Az iranyod
amugy nem fix, valtozhat, ha pl
meglének. A lényegrél koézben
megfeledkeztem, Mariet, a
szerelmedet biztonsagba helyezted a
kolostorban, mar csak a hangfegyver
megsemmisitése maradt hatra, meg
kell keresned és el kell pusztitanod.
Hogy mne kelljen végignézned a
szornyu filmet, ami a jaték alapja,
elarulom, hogy miért van nalad a
hangszor6 a jaték eleje 6ta. Remélem
nem dobtad ki valami tavoli helyen.
Rendérségi  helikopterben  tlsz,
aminek van egy mikrofonja, ami a
biztos 1ur beszédét a helikopter
oldalara Dbiggyesztett hangszorora
kuldi, hogy pl. tomeget lehessen
kényelmesen oszlatni. A filmben
Bigglesnek az a hajdenagyonjo otlete
tamadt, hogy a mikrofont kiraktak a
hangszoréra, igy a hangfegyverbdl
arad6é gyilkos hanghullamokat a
mikrofonon és a  hangszorén
keresztul ,visszatikrozik” a
fegyverre, ami igy kvazi oOngyilkos
lesz.
HATTER

A jaték és foként a film elkésziiltét
hatalmas varakozds elbzte meg, amit
igy utélag (a mindséget latva) nem
nagyon értek. Az iré, aki Captain W.E.
Johns-ként irt konyveket, kint valami

51

kult ir6 lehet, Biggles fészereplésével
1932-t6l  halaldig, 1968-ig  irt
térténeteket, melyekbdl 101db jelent
meg, t6bb csak a szerzé haldla utdn.
A jatékbol a nagy felhajtasnak és a
még ismeretlen filmnek kdszénhetden
kiaddasakor sokat elkapkodtak,
masodik helyig jutott a toplistan, csak
a Knight Tyme elézte meg. A film
leszerepelt, nem hiizta mar semmi a
Jjatékeladdsokat, a kritikdk sem voltak
tul jok, igy a jaték rohamtempoéval

tavozott az eladasi listak
élmezdényébdl.

(A Novotrade  szintén  1986-os
Futarpostdjanak boritéja csak

szerintem  hasonlit
Biggles-ére?)

tulsagosan a

ERTEKELES
A korités tartalmaz fél évnyi
szenzaciokeltést, egy szép
kazettaboritét, elvileg jél hangzo
sztorit, gyenge screent, tobbnyire
helytallo instrukciokat. Az
elképzelések és eldzetes tervek,
infémorzsak alapjan egy
monumentalis  jatékot proébaltak

krealni a fejleszték. Nem sok sikerrel.
A feladat elvileg sokszin(i, hiszen
tobbféle stilusu jatékfazisokon kell
atevickélni. Mégsem érezni ezt a
valtozatossagot, a repulds rész
egysiku és nagyon nehéz, a haztetén
ugralas unalmas és csak a véletlenen
mulik, hogy a mesterlovész eltalal-e,
a csatateres még talan a legkevésbé
rossz, ez mindossze csak @ tal
egyszeru. A szimulacié még akar jo is
lehetne, ha lenne benne egy kis
egyensuly, de nincs, nem is hiszem el,
hogy barki is végigjatszotta volna
mentegetés nélkul (még tigy is nagyon
nehéz). A latvanyvilag hol ilyen, hol



olyan, atlag alatti és feletti, semmi
extra, a haztet6knél és a csatatéren
inkabb infantilisen egyszerti, a
repllés rész részletesebb, szebb,
jobban kidolgozott, a helikopter-
szimulacié is inkabb pozitiv, mint
negativ, de ott is észlelheté egy
grafikus hianya (pl. palcikaemberek).
A vezérléssel akadnak kisebb gondok,
egyik a hosszabb és roévidebb
tizgombnyomas  két  kulénbozé
funkciéjabél fakad. A masik a
helikopter nehéz vezethetésége, ami
biztos valamilyen szinten realis, de a

sebesség csokkentése nullara
kimondottan idegesit6, 12-ig lazan
lesiklik, majd mikor még egyet

nyomok a gombon, nem torténik
semmi, nyomom jobban, még mindig
semmi, nyomom még jobban, erre a
célkereszt felemelkedik, a helikopter
meg elkezd ,tolatni”. Mindezt gy,
hogy eleve nehéz a gépet pontosan
pozicionalni. A nehézségi szintet mar
itt-ott emlitettem, hat, nem az igazi. A
repulds rész az agyuk miatt tal nehéz.
A tetén ugralas nagyon egyszeru egy
kis Utemérzékkel, ha nem sz6l kozbe
a mesterlovész. A csatatér konnyen
attekinthetd, az ellenségek debilisek.
A szimulaci6 harom  egyszeru
feladatbdl, mint féktildetésbdl és par
kisebb aprobol, mellékktildetésbol
all. Sok mentegetéssel végigjatszhato,
de csak ugy, maskllénben nem
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hiszem, hogy barki csak a kolostorig
is eljutna. De ha ennyire rossz
véleménnyel vagyok a jatékrol, akkor
miért volt némiképp szorakoztaté a
végigjatszasa €s miért jatszottam
egyaltalan végig? Nem tudom, hibai
ellenére van benne valami, ami miatt
a szokasosnal is tobb id6t raszantam,
igaz, hogy a végére érve ezt mar
inkabb az idém elvesztegetésének
latom, de mégis...
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ACTION REFLEX

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1986, £7.95
FEJLESZTO: Christian F. Urquhart
STILUS: Arcade - akcié

GEPTIPUS: 48K

MERET: 41585 byte

TOLTESI IDO: 4:25

VEZERLES:

Q - kilépés

Billentytizet: Z,X - balra, jobbra, Sp — ugras névelése, P - pillanatallj,

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

EREDETI UTMUTATO

» Villamreflexekre lesz sziikséged az

egyre  gyorsulé, pattogé labda
iranyitdasahoz az tutveszték soran. De
ez nem olyan egyszerut, ahogy

hangzik. Az utveszték sok akadadlyt
tartalmaznak, amik ugy lettek
megtervezve, hogy mind a mentdlis,
mind a jatékkészségedre maximalisan
sziikség legyen. Akar falak felett
repiilsz at vagy dtugorhatatlanul
hosszu vizek felett jutsz at, nem tudod

elkertilni a stopper kényortelen
ketyegését...... és semmit se vegyél
biztosra!

A jaték célja, hogy teljesitsd

mindegyik készségszintet, amelyek
hdaromszor 25 képernybs ttvesztét
tartalmaznak. Mindegyik titvesztét be
kell fejezned hataridén beliil. Ha a
labda barmilyen dallomasnal
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megsemmistil, egy idébtintetést
kapsz, amivel cs6kken az esélyed
arra, hogy befejezd a jatékot.

Az utvesztékon beliil akaddlyokkal,
példaul tavakkal és Ttivegfalakkal
fogsz taldlkkozni. Hogy legyézd ezeket
az akadalyokat, potencidlisan
hasznos targyakat fogsz kapni,
amikor bizonyos mennyiségii pontot
dsszeszedsz. Példaul egy uszégumit
minden 500 pont utan, egy kalapdcsot
minden 700-ért, és egy kulcsot
minden 900 pontért.

Sok szerencsét és gurulj!”

SEGITSEG

Ugorj at mindent, és érd el a harom
palya végét, elészor a normal, majd a
kicsit nehezebb, végtl a lehetetlentil
nehéz szinten. Toébbnyire
mozdulatlan dolgokat kell atugranod,
de a jatékban elére haladva egyre
tobb lesz a mozgd akadaly is. Vannak
laposan vagy magasan, kozvetlen
vagy mandinerbdl, konnyen vagy
csak pontos poziciobol atugorhato
akadalyok. A palyakon felvehet6
pontokra szukséged lesz az
ajandékok megszerzéséhez. Az
ajandékok meg a tovabbhaladashoz
elengedhetetlenek. Példaul a
kalapacs nélkul bizonyos
akadalyokon nem juthatsz at, az



Uszogumi meg biztonsagot ad, ha
vizbe  pottyansz, megment az
id6veszteségtol. A nehézség
novekedésével egyre tobb akadalyozé
tényez6 lesz a palyakon és egyre
kevesebb hibalehetéséged van, ha a
megadott idén  beltl szeretnél
végezni.
HATTER

Christian F. Urquhart, egykori Ocean
és Gremlin Graphics programozo
jatéka, aki Alphabatim néven a sajat
kiadét is alapitott két bardtjaval, am
az egyetlen kiadott (Robot Messiah) és
egy ki nem adott jaték utdn meg is
sziint. Az Action Reflexet még mindig
csak 19 évesen irta Christian, de mar
volt béven siker és bukds is a hata
mdégott. A Mirrorsoftndl az Action
Reflex az egyetlen megjelend jatéka,
ami sem kritikai, sem eladdsi sikert
nem aratott.

ERTEKELES
Jo kazettaborito, gyenge betoltékép,
spéci betolté rutin, nulla sztori és
megfelel6 utmutaté a korités. A
feladat divatos, de egyedi,
oldalnézetes-golyés. A palyak jol
felépitettek, mind grafikailag, mind
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logikailag, korrekt a nehézség
szintezése, a latvanyvilag atlag feletti,
szép szines, de nem tul valtozatos. A
labda mozgasa inkabb golyé, mint
labdaszeru, szogletesen, ivek nélkul
mozog. Sulyosnak tunik, és kénnyen
elvesziti a lenduiletét. Hangok alig-alig
vannak, de azok hangzasilag és
funkcionalisan is megfeleléek. A
vezérlés majdnem tokéletes, de a
goly6 meginditasa kicsit nehézkesnek
tinik. Sajnos a végigjatszashoz
ugyanazokon a palyakon kell
haromszor végigjutni, szerencsésebb
lett volna kilenc kulonb6zé palya,
folyamatos nehezitéssel.
Szorakoztatd, oOtletes, addiktiv, am
kicsit ideg6rl6 jaték.
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DYNAMITE DAN II

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1986, £7.95
FEJLESZTO: Rod Bowkett

STILUS: Arcade - platform
GEPTIPUS: 48K

MERET: 46447 byte

TOLTESI IDO: 4:45

VEZERLES:

Billentytizet: A,D,G,J,L-balra, S,F,H,K,En-jobbra, W,R,Y,I -le,

Z..M,SS-fel, ugras, Q-kilépés, P-pillanatallj

EREDETI UTMUTATO

»A vilag fiataljai reményteleniil meg
vannak babondzva - az agyuk
szivacsosan szdraz - a latszolag
artalmatlan popzene dltal. Valaki
megrontotta a lemezeket tudatalatti,
elmepusztito hanghullimokkal. Csak
egy ember van, aki felelés lehet ilyen
mértéki gyalazatért - igy van, Blitzen
visszatért, késziil, hogy elpusztitson
egy gyaniitlan bolygét.

Dan tigynékként a te feladatod, hogy
behatolj a nyolc szigetbdl dllé
tertiletre, amit Arcanumként ismernek,
ahol  Blitzen  létrehozta  titkos
kézpontjat. Meg kell taldlnod egy
lemezt minden szigeten, megkeresni a
zenegépet, és lejatszani a lemezt.
Aztan teli kell tankolnod a jo dreg
léghajodat és menni tovabb a
kévetkezé szigetre. A nyolcadik sziget
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elérésekor (a nyoméiizem), mikor az
utolsé felvételt lejatszottad, tegyél egy
bombat Blitzen laborjaba. Ekkor 3

perced lesz, hogy visszaérj a
zeppelinhez, mielétt az  tlizem
felrobban..

Hasznos targyak

e Bombdk - ajték felrobbantdsadra,
hogy hozzdférj a jatéktér mds

részeihez
e Szemiiveg — hipnozistol véd
o Lemez — le kell jatszanod, mielbtt a
kévetkezé szigetre mész
e Uzemanyag - a zeppelin feltéltésé-
hez
e Elelmiszer - energidt ad
Néhany targy specidlis képességeket
ad, mint a ldthatatlansdg, az
immunitds, stb., de ezeket csak a
szigeteken dthaladva fogod
megtaldalni. Talalhaté 3 egyedtildllo
targy minden szigeten, melyek
elvesznek, miutan a zeppelin felszallt
- hagyjuk, hogy kitalald mik ezek a

targyak vagy, hogy mire
hasznalhatéak!
Tippek

Dan-nek csak egy élete van, de az
ellenségekkel valé kapcsolat az
energidja cs6kkenését okozza. Az
energidt étkezéssel lehet pétolni. Az
ellenségek el tudnak téled lopni
ktilonbozé targyakat, példaul a lila



ellenség elveheti az tizemanyagot,
mert az is lila szini.

Vigyazz Blitzennel, aki rad 6 a
psziché-sugdrfegyverével. Ha eltaldl,
azzal hipnotizal és kontroll nélktil
vdandorolni kezdesz egy révid ideig.
Minden szigeten van egy titkos dtjaro,
ami csak akkor érheté el, ha a
kezedben van egy adott targy.

A VILAG BIZTONSAGA A KEZEDBEN
VAN, LE TUDOD GYOZNI BLITZENT
MEG EGYSZER?”

SEGITSEG

Tulesve az els6 néhany gyors
elhalalozason észreveheted, hogy a

targyak  véletlenszerien vannak
elhelyezve a szigeten. Ezzel a
felfedezéssel lemondhatsz a
tervezgetésrél, am bizhatsz a jo
szerencsében! Ha Fortuna kegyes
hozzad, akkor mindjart az els6
néhany érintett képernyén

megtalalod a lemezt, aztan irany a
zenegép, a muzsikalas utan felkapsz
egy benzines kannat, visszaspurizol a
léghajodhoz és mar utban is vagy a
kovetkezé sziget felé. Persze, ez a
szerencsés eset, amire nem nagy az
esélyed. Valészintibb, hogy nagyon
soka talalod meg a lemezt, kozben
felveszel sok bombat, benzines
kannat, de azokat ellopjak téled a
fehér, ill. a lila ellenségek. A sok
élelem segitségével még eljutsz a
zenegépig, aztan a léghajot a sok lila
tolvaj miatt csak hossza le-fel
rohangalassal éred el, ha egyaltalan
eléred. A vizet keruld el, mert
veszélyes, s6t, életveszélyes!

HATTER
Rod Bowkett legendds jatékanak
masodik része, aminek elkészitésére,
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SCORE

annak nehézségére igy emlékszik a
szerzé: "Fel tudtam vdzolni, hogy
pontosan mit akarok csindlni, és
lefoglalni a memoriat hozzd. Csomo
tomdéritési triikkét hasznaltam, hogy
mindent  beszoritsak.  T6ébbszinti
kédolast haszndltam... Alapvetéen
mindent megtettem, hogy memdridt
mentsek... Sok baj volt a hanggal is,
ami most viccesebben hangzik, de
fortelmes. Polifonikus hangot
szerettem wvolna, de csak részben
sikertilt. Minden megszakitasokkal
volt vezérelve - egy rémdlom!
Visszatekintve, nem hiszem, hogy a
folytatas jobb volt, mint az eredeti"
ERTEKELES

Ha Rod Bowkettnek nem is tetszik
annyira a végeredmény, szerintem
sok mindenben fejlédott az elsé
részhez képest. A korités
hangyanyival, de jobb. Bar nem
értem, hogy egy kicsit fantaziadusabb
boritét, vagy betdltéképet miért nem
kaphat egy ilyen kalibert jaték. A
sztori, a feladat, a végigjatszhatosag,
az addiktivitas is nétt az els6 részhez
képest. A jatékmenet a nehézségi
szint baratsagosabb volta miatt
kevésbé frusztralo. A kulséségek az
els6 rész maximumat valamilyen
csoda folytan meég feltul is multak.
Egyszerien zsenialis, amit Rod



Bowkett grafikailag  0Osszehozott.
Igényes, szines, valtozatos... A
vezérlés sajnos kevésbé tokéletes, az
elvileg sok variaciob6l nem sok
hasznalhat6 van, és az sem koénnyiti
meg a kezdd jatékos dolgat, hogy a
feljebb 1évé gombbal kell lemaszni a
létran, az alsé gombbal pedig ugrani.
Erdekes, hogy hosszabb jaték utan ez
mar fel sem tunik! A nehézségi szint
csak az els6 részhez képest j6, mas
jatékokhoz képest igy is nagyon
kemény. A jatékélmény viszont
karpoétol mindeneért...
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STRIKE FORCE HARRIER

KIADO:
FEJLESZTO:
STILUS:
GEPTIPUS:
MERET:
TOLTESI IDO:
VEZERLES:

W fE .
FLOT

MFDI  FOFTRAC
FEGYVEREK ~ TORLESE

S

Mirrorsoft Ltd, 1986, £9.95

Rod Hyde

Reptild szimulator

48K /128K

47855 byte

4:47

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

m -
FAND RETLRK IF INFUT E FRINT

FUVOKA- BOMBA HOMER RAKETA NORMAL  FORDULAT- FORDU BOTKOR-
ALLAS FEL CEL CEL HUD SZAM + MANY ELORE

5 FOR |_‘|_|T|| LI 1480 LI T LET

SAVE

ELFOGAS/  HANG KI/BE
AKCIO

T0Z BOTKOR-

FOVOKA-  FEKSZARNY  FUTOMU  JELZOFENY OLDALKOR- OLDALKOR-  BOTKOR- +8S.KILEPES
ALLAS LE MANY BALRA MANY JOBBRA MANY HATRA

Nl NV BB N

BOTKOR- CHAFF UZENETEK  FEKLAP L

MANY BALRA MANY JOBBRA TORLESE FOLDI BAZISOK KIVALASZTASA

Harrier FRS.1-et haszndlja harci /

felderité / csapdsmérd szerepekre.

Az Amerikai Tengerészgyalogsdg
jelenleg fejleszt egy tokéletesitett
valtozatot, az AV8B-t, amelynek
célja a deszant muveletek légi
tamogatasa és foldi tamaddsi
tamogatdsa.

Mi kiilénbézteti meg a Harriert, mds
modern harci gépektdl? Hogy képes
meguvaltoztatni hajtomiive

EREDETI UTMUTATO toléerejének az iranyat a

»A Harrier

hagyomanyos vizszintes iranybdl
90 fokkal, teljesen ftiggblegesbe. Ez

Jelenleg, az Egyestilt Kiralysdagban biztositja azt a hires képességet,
hdromfajta Harrier dll szolgdlatban hogy képes végrehajtani a
foldi célok ellen. A RAF (Brit Kirdalyi fliggbleges/révid tavu fel- és
Légier6) a GR.3-at haszndlja, leszallast (V/STOL). Valéjaban a
amelynek elsédleges szerepe a Harrier a hajtému fiivécsoveit tudja
foldi csapdsméré csapatok megdonteni 98  fokban. Az
tamogatdsa. Az FAA (~a egyszeriiség  kedvéért ez a
tengerészet légi flottagja) a Sea szimulacié hdrom poziciét tesz
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lehetévé — a vizszintes, a 45 fokos,
és a fiiggdleges pozicidokat.

A V/STOL Ilehetévé teszi a
Harriernek, hogy kicsi, nehezen
megkozelitheté leszdllohelyekre is
landoljon, kézel a frontvonalakhoz,
amivel gyorsan reagdalhat a foéldi
tamogatdskérésekre.

A légi kézelharcban a V/ STOL miatt
a gép gyorsan tud lassulni, ami
bizonyos koértilmények kozott fontos
tényezé lehet. Ezt a technikdt
nevezik  VIFF-nek (Vector in
Forward Flight), késébb
részletesebben el lesz magyardzva
a kézikényvben. A Harriert nagy
tisztelet 6vezi a 3:1-es gydzelmi
aranya miatt a nyugati vildg
legjobb harcosai ellen.

A Harrier sokoldalusaga harci
reptilégépként széles kérben és a
nyilvanossdg elétt is elismert volt, a
Falkland-szigeteknél, 1982-ben
tébb betéltott szerepben nyujtott
teljesitménye miatt.

A program

A Strike Force Harrier nem csak egy
reptilé szimuldtor. Ez egy teljes
harctéri  szimuldcié, a teljes
stratégia tervezésével és
célkitiizésekkel. Kis foldtertiletekrdl
iranyitva, egyedi mddon, a
feladatod, hogy elpusztitsd az
ellenség fohadiszallasat mintegy
500 mérféldre, ugyanakkor a lehetd
legjobban hasznositsd a
szdrazfoldi erbket.

A legegyszeruibb szinten a program
egy izgalmas arcade-stilusu
lovéldozés  jaték foldi és légi
célokkal. A legbsszetettebb szinten
a Strike Force Harrier
tajékozottsagot és a reptiléd pontos
kezelését igényli és a modern féldi
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és légi harci technikdk megértését.
Ehhez a készségszinthez
természetesen  sziikséged lesz
jelentds gyakorlatra.
Az ebben a szimuldciéban haszndlt
Harrier egyesiti harom repiilégép
tébbcélu képességeit. Ezen
tulmenden bizonyos szolgdltatdsok,
kiilbnésen az eszkdz kijelzé (pl.
FOFTRAC - bardt vagy ellenség
nyomkdéveté radar), valészintileg
bekertilhetnek, akdr a jévé Harrier-
jébe is. Nyilvanvalé, biztonsdgi
okokbdl a kezelés jellemzdit és
teljesitményt nem tekinthetjiik a
mai Harrier pontos mdsdanak. Ezek
azonban egy modern  harci
reptilégép-tipust reprezentdlnak.
Kezdeti lépések
Ahhoz, hogy kedvet kapj a Harrier
kezeléséhez, probald ki a reptilét
egy révid tesztreptilésen. Kévesd az
itt olvasott utasitdasokat, a normdl
helyett a V / STOL felszalldasrél és
leszdllasrol. Az 1. dbra egy tipikus
reptilési feladatot mutat be.

Megjegyzés: Ettol a ponttol kezdve,

ahol joystickvezérlést emlitiink, az

egyenértékil billentytizet paran-
csokkal helyettesithetd.

1. Toltsd be a programot az
instrukcidk szerint.

2. A program betiltése utan
valaszd ki a gyakorlat médot
(Practice), a képesség szintet és
a vezérlési moédot a Space
megnyomasdval, amikor
megjelenik egy * szimbdélum a
megfeleld opcié6 mellett. A
képernyén  megjelenik  egy
fiilkén kiviili nézet a Harrierrel
az elsé leszallohely szélén.

3. Noéveld a toléerét 80%-ra.



4. Ha a sebesség elérte a 125
csomét (pont a mdsodik jel a
sebességmérén), finoman hiizd
vissza a joystickot, és dllitsd a
szdget 20 fokra.

5. Emeld fel a futémuivet. Ha nem
teszed, a Harrier vibrdlni fog, és
a "TOO FAST" (tul gyors) tizenet
Jelenik meg. Ez a rezgés akkor
is eléfordulhat, ha til sok az eré
adott helyzetben. Ebben a
helyzetben csbkken az
energiafogyasztas, mig a
megfelelé szintet el nem éred

6. Reptil  egyenes vonalban
vizszintesen, 0 fok koriili
szégben. Az enyhe rezgés a
horizonton a mozgds @ és
perspektiva hatdsdt kelti.

7. Ha felfedezed a kézvetlen
alattad lévé tertiletet, latni
fogod annak mintazatat a
FOFTRAC-on is. A féld
részleteit, a kis dombokat,
hegyeket, ellenséges célokat, és
SAM-eket (Surface-to-Air
Missile), tehat  légvédelmi
rakétdakat. Ha 10.000 lab felett
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IRANYTU —— MAGASSAG
CELKERESZT
Vs BOLINTAS-
(fligg. sebesség) JELZO
ASI
(sebesség) SERULES-
N i JELZO
VESZJELZO o
FUVOKA- FUTOMU
ALLAS FEKSZARNY
LEGI-
TAMADAS-
MULTI- JELZO
FUNKCIOS
KIJELZO FOFTRAC

repiiléz, attérsz a felhbzeten. A
gyakorlat médban szerencsére
figyelmen kiviil hagyhatod a
tamaddsokat és biintetlentil
tamadhatsz. Ha elhagyod a
muveleti tertiletet, akkor kapsz
egy "FOFTRAC WEAK" (gyenge
jel) jelzést. Ahhoz, hogy
visszatérj, reptilj 045 fokos
iranyban.

8. Landoldashoz elészér keresned
kell egy megfeleld helyet. Aztan
hasznald a ,Homer”™t, majd a
kédokat az el6készitett
telepekhez. Késébb lesznek
még informdciok a leszalldshoz.

HUD (kb. fejmagassagu kijelzé)

Ami eltakarja a kildtast a

pilotafiilkébdl, az a HUD,

létfontossagu  reptilési adatokat

mutat. Balrél jobbra a

kévetkezdbket:

e VSI:  fliggbleges  sebesség
mutaté. Megmutatja, hogy
néveled vagy csékkented a
magassdgod.

o ASI: sebességmérd, a levegd
sebességét jelzi 50 csomés



lépésekben, a nagyobb skdla
100 csomonkeént jelez.

e Iranyti: azt az iranyt mutatja,
amerre haladsz

o Iranyzék: ugy mukdédik, mint
egy célkereszt, és mint egy
mutaté, ami megmutatia a
Harrier szdrnyainak és
horizonthoz képest.

e Magassdg: magassdagod labban
a talajszint felett.

e Bdlintdasjelzé: hosszanti helyze-
ted a vizszinteshez képest

A HUD egyéb informdciokat is
jelezhet, ha a megfelelé billentytit
megnyomod.:

e Bomba cél: mutatja az iranyt és
tervezett becsapdéddsi pontot
(egy kis vizszintes vonallal), ha
a bombat kidobod. Ne feledd,
hogy a pontos helyzet nem
szdamithaté ki, ha a vonal 12
orandl all.

Homer: (~hazafutdis) Ha a
levegében vagy, vdlaszd ezt,
hogy kévethesd a kivalasztott
leszdlléhely kédjat. Ha az elsé
vdlasztasod nem Jelez
leszdlldhelyet a  kozelben,
prébdld meg a tébbit, amig nem
taldlsz egyet. Ha egy hosszu
fliggéleges vonalat latsz, ez azt
Jelzi, hogy a repiilé parhuzamos
a leszallasi hellyel; egy révid
vonal azt jelzi, hogy az irdny
nem optimdlis — vdltoztass az
irdnyon, amig a vonal nem lesz
hosszu és fiiggéleges. Ha
leszdalltal, hivhatod a féldi
személyzetet, hogy az aktudlis
poziciodban készitsék el a
kijelolt foldi bazist.
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e Rakéta cél: egy vonal jelzi az
ellenséges reptilégépeket, amit
a Sidewinder levegé-levegé
rakéta célba vett. Csak akkor
miikodik, ha hallod a
Sidewinder morgé hangjat.
Tobb célndl fontos, hogy tudd,
melyik van célozva.
e Standard kijelz6: a szokdsos
HUD kijelzé.
Miiszerfal
Balrdl jobbra, a kijelzén megjelenik:
MFED: Multifunkciés kijelzé.
Kapcsoloként — miikddik, vagy
reptilési informdcidkat vagy
fegyverstdatuszt mutat.
A reptilési informdcié a
kovetkezdket tartalmazza:
® atoléerd vagy teljesitmény szint
e flivoka helyzete (vizszintes, 45
fokos, vagy fiiggdleges)
¢ lizemanyag-szint (20 percnyi
maximdlis toloeréhéz elég)
o futému helyzete (zéld - kint)
o fékszarny helyzete (z6ld - lent)
o féklap helyzete (zo6ld -
kikapcsolva)
Felszdllaskor a fegyver leltar:
e 2 Sidewinder AIM-9L levegd-
levegd rakéta, 5 mérfoldes

hatosugarral (AAM)
e bomba
e 250 tar az dgyuhoz, 2

mérfoldes hatésugarral.

Csak kijelélt leszdllohelyen tudsz
felfegyverkezni. Miutan leszdlltal,
csb6kkentsd az energiafogyasztdast
nullara, és utdna vdlaszd a
 REARM”-ot.

FOFTRAC: A milveleti tertileted
kombinalt térképe és frissitett
céljelzdje - kortilbeliil 24 mérfold x
12 mérféld egy rész a térképen. A



kévetkezé informacidkat jeleniti
meg:
e Hegység (kék kereszt)
Foldi dallomasok (villogé z6ld
vagy fehér)
Az ttvonalad (zéld vagy fehér)
SAM (statikus piros pontok)
Tankok és a nyomvonaluk
(mozgé piros vonal)
reptilégépek  és
valamint a
(mozgdé  piros

Ellenséges
rakétdk,
nyomvonaluk
pontok)

A FOFTRAC egy folyamatosan
frisstild  kijelz6 villogé mozgd
célokkal, arra tudod haszndlni,
hogy nyomon kévesd az ellenség
mozgdsat, és megtervezd a
taktikat.

Ne feledd, ha uj harci tertilet felett
ropiilsz, a FOFTRAC nem fog
megjeleniteni foldi célokat, amig
nem reptiltél egy felderitd
kiildetésen  kériilbeliil 16.000
labbal a térség kdzpontja felett
(fehér pont jeldli). Ezen a ponton a
kamera automatikusan fényképezi
a teriiletet, és a FOFTRAC miikédni

fog.
AAR: Air Attack Radar
(légitamadas radar). Jelzi az

az AAM-eket (fehér) és a SAM-eket
(z6ld), ha 5 mérféldes korzetben
vannak és a magassagkiilénbség
nem nagyobb 5000 labndl. A skdla
a bal oldalon jelzi, hogy a rakétak
magassaga alattad vagy feletted
van, és a jobb oldalon az ellenséges
reptilégépek magassdgat.

Uzenet _kijelzd: Bevetés alatt
lizenetek és  figyelmeztetések
jelennek meg a panelen, ha
sziikséges.

62

Repiilés a Harrierrel

Fontos szempontok

Lehet, hogy ismered a repiilés

altalanos  elveit, de vannak

bizonyos tényezbi a gravitdcionak

és kézegellendllasnak, amelyeknek

ktiléndsen a tudataban kell lenned.

o Emelkedés: a sebesség

cs6kken, mivel a repiilégép
emelkedik, hacsak nem emeled
a fordulatszamot. Ha elégtelen
erével és sebességgel tul
meredeken prébdlsz emelkedni,
akkor dateshet a gép.

Atesés: az dtesést jelzi a zaj
vdltozdsa, amit hirtelen az orr
zuhandsa koévet. Ahhoz, hogy
ezt helyrehozd, csékkentsd az
energiafogyasztast, told a
botkormdanyt elére, amig a
repulé  iranyitasat — vissza-
nyered, majd engedd vissza a
botkormdanyt és néveld a
fordulatszamot egyszerre.

Zuhands: a sebesség né, ahogy
a reptilégép zuhan, a
teljesitmény csokken. A tul
nagy sebességu zuhands végtil
a gép Gsszetéréséhez vezet.

Vizszintes repiilés: vizszintes
reptilésben névelheted a
magassdgot a fordulatszam
névelésével. Ahhoz, hogy tartsd
az Uj magassdgot, told a
botkormanyt elére, hogy
visszatérjen a replilégép az
egyenes és vizszintes
reptilésbe. A forditott eljards
vizszintes repiilést eredményez
alacsonyabb magassdgban.

Fordulds: ha meredekebb szégti
a gép délése, a repiilbgép
fordulni kezd - a Harrier 20
fokot tud mdsodpercenként



fordulni 85 fokos délésnél
Azonban a meredek forduldsnal
alacsony fordulatszamon a
kézegellendllas né, a
sebességed és a magassdgod
cs6kken, de a fordulatszam

névelése segithet bizonyos
mértékig.
Ezekre a pontokra kell emlékezni
levegé-levegd harcendl, mikor

sziikséges lesz feldaldoznod a

magassdagot és a sebességet
bizonyos mandverek
hasznadlatakor.

Felszallas

A kijelolt le- és felszallasi

helyszinek ebben a szimuldciéban
elékészitett tertileteket jelentenek a
négy sarokban. Minden hely éppen
elég hosszii a konvencionalis
felszallashoz vagy leszdllashoz, de
célszerii haszndlni a V / STOL
technikdkat.
Felszallas  eldtt
fékszarnyakat (piros).
Hagyomanyos felszdllds
1. teljesitmény 80%-ra
2. 125 csomoé elérésekor lazdan
huzd magad felé a
botkormdnyt
3. emeld fel a futémivet, és
csékkentsd a fordulatszamot
fokozatosan a  megfeleld
miukddési feltételek eléréséig
Révid felszdllas
1. teljesitmény 80%-ra
2. 45 fokos fivéka dllas
3. 100 csomé elérésekor lazan
huzd magad felé a
botkormdnyt
4. emeld fel a futéomuvet, és
csékkentsd a fordulatszamot,
ha sziikséges

ellenérizd a
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5. repiilj ugy, hogy a bélintas
kisebb legyen 10 foknal

6. 150 csomé elérésekor dllitsd
vizszintesbe e fuvékat

Ftiggéleges felszdllds

1. fuaggéleges fiivoka dllas

2. maximdlis fordulatszam

3. emeld fel a futémuvet, és
csbkkentsd a fordulatszamot
némileg

4. 700 labnadl engedd lejjebb az
orrot, hogy néveld a haladasi
sebességet

5. 45 fokos fuvdka dllas és
vizszintes reptilés

6. 150 csoménal vizszintes
fuvékadllas
Lebegés

Fiiggdleges felszdllast kovetden,
amig fliggdleges a tolderd, dllitsd a
fordulatszamot, amig a VSI nulla és
a magassag dllandésul — ehhez
szlikséges 80% toloerd. Told eldre a
botkormanyt, hogy az orr essen, ez
elére mozgdst fog eredményezni, a
botkormadny hdtrahiizasa ellentétes
hatast valt ki A lebegés
megvaldsitia az egyensulyt e két
helyzet ko6zdtt, mikor kevés, vagy
semmilyen elére wvagy hdtra
mozgds  sincsen. A Harrier
orrhelyzete médosithato lebegve is,
az oldalkormdny hasznadlatdval. Ez
talan az egyetlen alkalom, amikor
szlikséges az oldalkormdny
haszndlata.

Landolas

Az eljarasndl a legfontosabb, hogy
hasznald a Homert, hogy megtaldld
a foldi dllomdsokat. Ahogy
kézeledsz a helyhez, latni fogsz
tébb jelzéfényt, és amikor eléred a
kézpontot, akkor hallani fogsz egy
magas hangot, ami jelzi, hogy



elérted az optimdlis leszdlldasi
helyzetet. Barmilyen kis dombokat
a leszdllohelyen figyelmen kivtil
hagyhatsz — csak az dlca miatt
vannak ott.

Ftiggéleges leszdllds

1. A javasolt leszdllasi tertilet
megkdzelitése 500 labra, 400
csoméval. Az ASI minden
egysége 50 csomé.

2. Vdlaszd ki a 45 fokos toléerét
és haszndld a botkormanyt a
vizszintes reptilés eléréséhez.
Varj, amig a sebességed 200
csomora esik.

3. Engedd ki a futéomiivet és a
fékszarnyat. Tartsd a
vizszintes reptilést és varyj,
amig a sebességed 120-100
csomo kézé esik. Ne engedd,
hogy a sebesség 100 csomé
alda essen.

4. Told a botkormdnyt elére a
magassdg vesztéséhez. 200
labnal  huzd vissza a
botkormdnyt

5. Vialaszd ki a 90 fokos
fuvékadllast, lebegni fogsz a
fold felett

6. Csékkentsd a teljesitményt
6vatosan, elérve a lassu,
allandoé ereszkedést.

Révid leszallds

1. A javasolt leszdllasi tertilet
megkozelitése 500 labra, 400
csomoéval.

2. Valaszd ki a 45 fokos toléerét
és hasznadld a botkormanyt a
vizszintes reptilés eléréséhez.
Varj, amig a sebességed 200
csomora esik.

3. Engedd ki a futomilvet és a
fékszarnyat. Varj, amig a
sebességed 120-100 csomé
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kézé esik. Tartsd a bélintdst O
és -6 kozdtt és ne engedd,
hogy a sebességed 100 csomé
ald essen.

4. Valtoztasd a fordulatszamot
és a bélintast ugy, hogy az
ereszkedésed ne legyen 10

lab/ masodpercnél nagyobb
(elzi a VSI).
5. Leszdllasndl csokkentsd

nullara a fordulatszamot és
haszndld a féklapot

Hagyomadnyos leszdadllas

A hagyomdanyos leszallas

lehetséges, de nagyon nehéz,

mivel a féldet éréskor a

leszallohely legvégén kell lenni.
Ne aggédj, ha az elsé leszdllast
nehéznek taldlod. A legegyszertiibb,
ha a fliggbleges landoldast
valasztod, miutdn megnyomod a
Homer gombot, majd a legkézelebbi
foldi hely billentytivel hivd a féldi
személyzetet.
Toléeréallitas egyéb szerepei
A toléeré iranydnak dllitdsa
hasznos a VIFF (Vector in Flight
Forward) alkalmazdsakor. Példaul
a fuvékak 45 fokosra dllitdsanak
hatdsara hirtelen lassulds és
magassdgndvekedés megy végbe
egyszerre. Ugyanezt kiprébdlva
meredek ddlésszégben, jelentds
mértékben nd a forduldsi sebesség.
Mindkét modszernek fontos
szerepe van  bizonyos  harci
helyzetekben (lasd késdébb).
Harc
Nehézségi szint
Harci méd kivdlasztdsa utin a
fémenitiben harom szinti
készségszint dll a rendelkezésedre
— piléta  (Pilot),  parancsnok
(Commander), és dsz (Ace).




e Pilot: Ez a kezddszint, ajanlott
az elsé par kiildetésnél.

Commander: ezen a szinten
taldlkozol elészér a gravitdcio
hatasaival. Ha tulzottan
hatrahtizod a botkormdnyt, el
fog eldtted minden soététiilni
(kimegy a vér a fejedbdl), mikor
eléred a 9 G-t. Ha tilzottan
eléretolod a joystickot, minden
piros lesz (vér tolul a fejedbe),
mikor eléred a -3G-t. Ovatosan
kell alkalmaznod a
botkormadnyt a helyzeted
Jjavitasara. Sziikséges lesz az
bévatosabb fordulatszam-
kezelés is, mert a fogyasztds
titeme felgyorsul.

e Ace: a parancsnoki szinten
felmertiltek mellett ez a szint
megkoveteli a nagyobb
pontossagot = célzasnal — és
dgyuval tiizeléskor, valamint az
dgyu hatésugara is csékken.

Egy tipikus kiildetés

A kiildetésed, hogy elpusztitsd az
ellenség  féhadiszdllasat 500
mérféoldre észak-északnyugatra a
1. dbra

w7 Felszalldhely

Q
Foldi tamadas

Légi csata
16.000 lab FELDER\'TES—)
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kiindulé  helyzettél, ahogy a
FOFTRAC és a térkép is mutatja.
Ahhoz, hogy elérd az ellenséges
féhadiszadllast, elészér el kell
pusztitanod az ellenséges
tankokat, amik fenyegetik a foéldi
dllomdsodat. Ha ezt megtetted, a
kévetkezé lépés, hogy telepits egy
leszallépalyat a muveleti tertilet
szomszédsdgaban. Sajnos ez is
veszélybe kertil az ellenséges
tankok miatt, melyeket el kell
pusztitanod - és a folyamat igy
folytatédik. Osszesen 512
mukdodési tertilet all a
rendelkezésedre, természetesen
nem kell mindet érintened, hogy
célba érj.

Azt ajanljuk, hogy mindig csindlj
egy példanyt a térképrdcsbol, és
hasznald arra, hogy feljegyzed az
elérehaladdsod, mint egy
nyomtatott segitséget.
Leszalléhelyek,  foldi
azonositdasa

Mikor egy uj teriiletre repiilsz,
kezdd azzal, hogy felderito reptilést
végzel, lefényképezve a tertiletet,
igy a FOFTRAC s
rendelkezésedre fog dlini.
Ezzel lehetévé teszed, hogy
olyan tertiletet vdalassz ki,
ami viszonylag tiszta az

allomdsok

= &

ellenséges szarazféldi
er6ktdl.

Foldi dllomasok telepitése
Az elékészitetlen
tertileteknél szilikséges
fliggélegesen leszdllni nulla
vizszintes sebességgel.

Miutan leszalltal, hasznald
a ,Homer”-t hogy kivalaszd
a leszallasi helyet, ahova
szeretnél eljutni. A foéldi



erdidet automatikusan eljuttatjik a
levegében, kb. 600 csomods
sebességgel.

Ha hallasz egy magas hangi
figyelmeztetést, mikor a szdarazféldi
csapataid mar elbdrenyomultak,
biztos lehetsz benne, hogy képesek
lesznek egy leszdllohelyet épiteni
kértilétted. Ha nem hallod a magas
hangu figyelmeztetést, akkor a
kivdlasztott helyszin nem idedlis,
és az dllomas a kézelben épiil fel.
Fel kell szdllnod és a ,Homer”-t
haszndlva meg kell keresned a
leszallohelyet.

Nem tudod felfegyverezni vagy
ujratankolni a gépet, amig meg nem
érkeznek, igy ha elegendod
készleted van mindkettébdl, el
tudod intézni a helyi ktildetéseket
vdrakozds kdzben.

Ne feledd, a jdatékot bdarmikor
sztineteltetheted, és ilyenkor
megtervezheted a kévetkezd
lépésed.

Harci karok
A karokat, amiket a féld vagy
dgyutiiz okozott, jelzi az eszkdzeid
fokozatos hibdja, amig teljesen
ténkre nem mennek. Egy
rakétatalalat természetesen
énmagaban is végzetes lehet.
Foldi tamaddasi technikdk
A foldi védelmi erdk:
e SAM:  fold-levegé  rakétdk.
Radar vezérléstiek, el tudjak
pusztitani a 200 lab feletti

célpontokat is. Lehetnek
teljesen radarvezérléstiek,
mikor a radar vezeti éket a
célhoz, vagy lehetnek
infravorés nyomkévetdvel
ellatottak, mikor a te hé

kibocsatdsod felé haladnak.

2. abra
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o AAA: légvédelmi  tiizérség.
Altalaban radar-vezéreltek,
tébbnyire a SAM-dllasok mellett
talalhatéak.

e Foldi tiz: kézifegyverek tiize
foéldi csapatoktél, nyugtalanits,
de dltaldban nem okoz valédi
kart.

A leghatékonyabb féldi tamaddsi
moédszer a gyors és 500 lab alatti
megkoézelités spirdlis mozgdasban.
Ne feledd, hogy a hegyek
nytjtanak némi védelmet az
ellenséges radarral szemben. Ez
persze azt is jelenti, hogy az utolsé
pillanatig nem ldtod te sem a célt.
Hasznos alternativa lehet a
magasrél megkézelités, majd a
tamadds alacsonyan.

Mind bombaval, mind dagytval lehet

tamadni  foldi  célpontokat. A
bombdk viszonylag kénnyen
haszndlhatéak, a vdarhatoé

becsapddasi pontot el lehet érni a
,Bomba cél” nézetben. Normdalis
esetben dtreplilsz a cél folétt a
bomba kibocsdtdsa utdn, de ez
néha kockdazatos. A Hosszu dobds
technikat lehet alternativaként
hasznalni (2. dabra). Az dgyu nem
olyan rugalmas, mivel a cél felé
térténd ereszkedéssel jar. Ha -5 és
5 kézétti bélintast haszndlsz, az
segiteni fog egy dllandé magassdg
tartasaban.

Radar elkertilése

Az RWR egy radart érzékeld
berendezés, hanggal és tizenettel

\
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fog figyelmeztetni, mikor egy
ellenséges radar észlelt. A Harrier
rendelkezik egy elektronikus
ellenrendszerrel, ami megproébdlja

automatikusan  megtérni  vagy
elakasztani az észlelésed. Az
iranyvdltoztatas is segithet,

valamint az 500 lab ala ereszkedés
is..

Légi csata

Idedlis  esetben  prébdlj ugy
helyezkedni, hogy egy 30 fokos
télcséren beliil legyél az ellenség
mégétt, olyan tdvolsagban, ami
megfelel a kivdalasztott
fegyverednek. Miutdan elérted ezt a
poziciot, tisztaban kell lenned a

1. Sajat és ellenséged
reptilégépének )
Jjellemzéivel. 3. ébra

2. Bizonyos mandverek
mellékhatdsaival — a

szuiken forduldsi
képességed a
sebességed )
fliggvénye. Egy tul o
szoros kanyar tul
alacsony

sebességnél

csékkenteni fogja a
magassagot és a
sebességet is, de

magasabb
sebességgel a
kanyar aranya
lassabb lesz. Az \
optimalis fordulo
sebességednek
kortilbeluil 450
csomonak kellene
lennie.

Tamadds

Miutdn a 30 fokos télcséren beliil
vagy, van egy magassagi és

4/a abra

Az ollé eredménye az, hogy a védekezd ki-
kényszeriti a tamadot, hogy tulszalljon.
Forditasok sorozatabdl all, hogy a tamado

mogeé érjen azaltal, hogy maga elé kényszeriti 6t.
A mandverezhetSbb harcos nyer az olloval.
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sebességi elébnyéd. Ez lehetévé
teszi, hogy eltiinj, névelve a
magassdgot, amint kimertlt a
fegyvered. A rakétdaknak

viszonylag gyors a zdrsebességiik,
de az agyus tamadds csak lassabb
megkdézelitéssel  megy, annak
érdekében, hogy pontosan nyomon
kévesd a célt. Ne feledkezz meg
réla, hogy az ellenség nyilvan
megprobdl arra kényszeriteni, hogy
tulreptilj rajta, ezzel megforditva a
helyzetét, és akadr egy pillanat alatt
6 vdlhat tamadoéva.

Védekezés

Klasszikus vdlasz egy tamaddsra
az ellenség hata mégé kertilni (3.
dabra). Mas lépések kézé tartozik az

védekez6 Harrier

4/b abra

Az olléban mindkét harcos
megprobalja csokkenteni a
sebességvektorat, ami a
sebességiik egy olyan egye-
nes vonal mentén, ami koril
mindketten forognak. A nyer-
tes az a harcos, amelyiknek
alacsonyabb a sebesség-
vektora, 6 fog vegezni a masikkal




oll6 és az Immelman (4. és 5. dbra).
A tamadédat te is kényszeritheted,
hogy tulreptilion  rajtad, ha
gyorsabban tudsz iranyt
vdltoztatni, mint 6, vagy a sebesség
névelésével, csékkentésével, vagy
mandverezéssel.

Ha komoly probléma az ellenség
lerazdsa, végsé megolddasként
proébalkozhatsz cikdazassal -
folyamatosan, ismételten, amig
csak nem tud veled lépést tartani,
majd  hirtelen tinj el A
leghatékonyabb madd egy S-sel (6.
abra). Irany a legkézelebbi felhd, ez
megzavarhat barmilyen féld-levegé
rakétat is. A Harrier VIFF
képessége is segit abban, hogy
megfelelé helyzetben gyorsan kitérj
és ellentamaddasba kezdj.
Ellenséges reptilék

Az ellenséges repiilégépek tamado
Jjellemzébinek alapja a
szuperszonikus képességgel
rendelkezé MIG23 A Harrier csak
szubszonikus, kivéve a zuhandst.
20.000 lab felett a MIG-nek jobbak
a jellemzdi, igy a legjobb, ha 20.000
lab ala kényszerited, hogy a neked
megfeleld feltételek kézott
harcoljon. Ellenségeid fel vannak

fegyverkezve agytval, 4 rakétdval,
melyek vagy hé- (IRH) vagy radar-
(RG) vezérléstiek. Mikor kézvetlen
mogétted vannak, akkor tudjik
hasznalni az dgyuikat vagy az IRH-
t, de az RG rakétdikat messzebbril
is hasznadlhatjdk.

Védekezés SAM és AAM ellen
Nagyon kevés az idéd, hogy
reagdlj, ezért kapsz néhdny révid

tandcsot:
1. Ha a radarrdl figyelmeztets
hangjelzést kapsz és
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Az Immelmann lényegében
egy athelyezd manver. A
végére a harcost athelyezi
barmilyen valaszthato szog-  \
ben gyakoriatilag oldalsd
elmozdulas nélkl

5. abra

6. abra

Az 'S-fordula a hagyomanyos mad-
szere a harcbdl vald kivalasnak. A
mandver végére a védekezd a tama-
doval ellentétes iranyban halad.

megjelenik az lizenet
képernyén, probdlkozz egy
drasztikus iranyvdltoztatds-
sal, ami nagyobb, mint 90 fok
2. Ha nem sikertil azonnal
eltinnéd, prébald
megdllapitani, hogy milyen

tipusu a rakéta és figyeld meg
a helyzetét.

3. Ha van idéd, fordulj a rakéta
felé, és kezdj el cikdzni. Az
utolsé pillanatban fordulj el
drasztikus mértékben.

4. Egy tovdabbi lehetbéség az
utolsé  pillanatban,  hogy
hasznald a jelzéfényt (IRH
ellen) vagy a ’chaff-ot (RG
ellen), hogy eltereld a
rakétakat. Mindkett6bdl fel
vagy szerelve 9-9 darabbal.

Ha a rakéta jelzés kialszik, az
elkertild mandvered sikeres volt és
szabadon folytathatod
ktildetésed.”



SEGITSEG

A teljes jaték-, illetve inkabb
csatatér mérete 32x16 egységnyi,
aminek a bal alsé sarkabol indulsz
és a jobb fels6é sarkaba igyekszel.
Egy egység a FOFTRAC 24x16
mérfoldes tertilete, tehat 6sszesen
384x384 mérfold, egy nagyobb
orszagnyi tertilet all kozted és az
ellenséges féhadiszallas kozott. Az
utmutato szerint nem art vezetni
egy négyzetracsos térképen az
elérehaladast, valéban, ez nem
rossz tanacs, maskulonben
koénnyen elveszel a tobb mint négy
Magyarorszagnyi tertileten. Nincs
repuld, ami korlatlanul
répkédhetne a levegében, valamint
elére kell haladnod az ellenség es
HQ felé, tehat valahol tankolnod
kell. Ellenséges tertileten
feltételezhetéen nincsenek
toltéallomasaid, igy adodik, hogy a
felszabaditott tertletre utanad
nyomulnak a foldi egységek, akik
készségesen taborokat épitenek,
majd kivarva az ujabb jelzést,
osonnak utanad... (s ez igy
folytatédik, mig el nem veszted a
tirelmed és nem keresel egy
egyszeru 16voldozos jatékot, amivel
levezeted a felgytilemlett
feszultséget)
HATTER

Rod Hyde mdsodik jatéka a
Mirrorsoftnal, az elsé (Biggles) még
a Dalali Software keretein beliil.
Rod ezutan bucsut mondott a
Spectrumnak, mint platformnak, de
folytatta a  reptilés  jatékok
gyadrtasat, amik kezdetben szinte a

Strike Force Harrier klonjainak
tintek. 1987-ben létrehozta a
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reptilés-szimuldtor specialista
Rowan Software-t. A Strike Force
Harrier volt az utolsé speccys
Mirrorsoft jaték, ami bekeriilt az
eladdsi TOP20-ba.
ERTEKELES

Nehéz tgy ennek a jatéknak az
értékelése, mar azért is, mert a
repulés jatékoknak, pontosabban
szimulatoroknak nagyon nem
kedvez az id6 mulasa, mig egy
platformjaték  kénnyen  hozza
ugyanazt a jatékélményt, mint

régen, addig a szimulatorok
fokozottan veszitenek
vonzerejukbél. A Strike Force
Harrier raadasul sajat
kategoriajan belul is a

monumentalisabb darabok kézé
tartozik hatalmas jatékterével, és
elképzelésem sincs, hogy milyen
hosszi jatékidejével. Csak egy
tertilet megtisztitasa
minimum negyed ora, az
ellenséges féhadiszallas eléréséhez
ezt kb. 35-40-szer meg kell tenni.
Széval van egy olyan sanda

muveleti

gyanum, hogy a Strike Force
még az emulatorok
toltési/mentési képességének
kihasznalasaval sem fogja senki
végigjatszani, mert egyszertien tul
hosszu. A cél elérése a hossziisag
és a repetitiv feladat miatt amugy

Harriert



is elég unalmas lehet (persze ez
csak feltételezés). Erthet6é cél egy
kiad6nal, hogy prébalnak valami
igazan grandiézust kiadni, de itt
mintha talzasba estek volna. Egy
ilyen hosszi Gtmutaté értelmezése
eleve nehéz, plane, hogy sok dolgot
meg sem vilagit, a fontosabb infok
meg elvesznek a tobbi koézott. A
latvanyvilag elsé ranézésre furcsa,
olyan mintha egy hozza nem értd
rajzolta volna meg a
tereptargyakat. Féleg a tankoknal
lathato, ahogy fordul a reptild, ugy
fordulnak ki a sikjukbél, torzulnak
el a tankok, néha mintha 2D-sek
lennének. A mozgas gyors, a reptilé
mozgasara, helyzetére gyorsan
reagal. Jok a hangeffektek. A

vezérlés gyakorlatilag a
billentytizet 3 als6 sorat lefedi
teljes mértékben, ami

kényelmesnek nem mondhato,
tobb dolog Ossze-vissza van, nem
tanik teljesen atgondoltnak, de
szerencsére sok dolgot ritkan kell
hasznalni és ennyi funkciot amugy
is nehéz elhelyezni egy
billentytizeten. Joystick

hasznalataval kényelmesebbnek
tint az iranyitas, hiszen a lényeg
(magassag valtoztatasa, fordulas,
tlzelés) terhe lekeruilt a
billentytizetr6l. A nehézségi szint
optimalis, t6bb szint kozil és tébb
jatékmod kozul lehet valasztani.

KORITES EEEEEEECO0
FELADAT EEEEEOO0000
KULCSIN EEEEEEOO0O0
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEEEEE
SZUBJEKTIV EEEEEEOO0O0

mm l"7 '6@’6. [

MASOK SZERINT

WOS: 8,16/10
Crash: 83%
C&VG: 7,25/10
Sinclair User: 5/5
Your Sinclair: 8/10
ZX Computing: 4/5
Microhobby: 6,66/10



ZYTHUM

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1986, £7.95
FEJLESZTO: David O'Connor

STILUS: Arcade - akcié

GEPTIPUS: 48K

MERET: 43847 byte

TOLTESI IDO: 4:24

VEZERLES:

Billentyt(izet: Gjradefinialhaté (alapbeall.: Z,X - balra, jobbra, P — ugras,

Sp - energiasugar, L - fénybomba, H - pillanatallj, Q-kilépés)

Joystick: Kempston, IF2

EREDETI UTMUTATO

»A Zythum egy buvés ital, ami, ha
megiszod, ismeretlen erdket generdl.
Egy félelmetes kastély mélyén pihen,
ami csak négy rendkiviil ellenséges
féldén atkelve megkézelithetd, melyek
mindegyikét olyan lények Orzik,
akiknek soha nem szabad hagynod,
hogy megérintsenek. Nyolc perced van
mindegyik tertileten az dtjutdsra. Ha
ez az idé6 lejar, akkor nem sikertilt a
kiildetésed, és a jaték véget ér. Ha egy
6r megérint, akkor elveszitesz egyet a
3 életedbol.

A képernyén magadat és a
kérnyezetedet latod, ami gérdiil
alattad, ahogy mozogsz. Ez alatt egy
térképet lathatsz a foldekrdl, ahol épp
tartézkodsz (kettét egy képernyén). A
poziciédat a térképen egy nyil
mutatja, a maradék idédet a jelenlegi
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tertiletre pedig folotte lathatod. A
fénybomba készletedet a jobb oldalon,
az életeidet a bal oldalon lathatod.
Hdrom élettel kezdesz, extra életet
minden 10.000 pont megszerzése
utan kapsz. A pontszam és az aktudlis
legmagasabb pontszam a képernydé
felsé részén jelennek meg. A f6
képernydfeliilet alatt egy tizenetmezo
van, ahol zdélddel kiemelve azt
lathatod, ha valamilyen médban vagy
(levitacid, lathatatlansag, vagy
immunitds).

Az ugras magassdga attél fiigg, hogy
milyen hosszu ideig nyomod az ugrdas
gombot. A magasabb ugrds egyben
hosszabb is.”

SEGITSEG

A helyi varazslok kozotti sportnapok,
vagyis a buvos olimpia
akadalyfutasanak legfébb esélyese
vagy. Ha hozod a papirformat, akkor
par horddényi Zythum tulajdonosa
leszel. Ehhez el6szor at kell kelned a
jéghegyen, ahol valami reptilé rokak,
majd a s6tét erdén, ahol szellemek,
aztan a foldalatti atjarén, ahol
zombik tamadnak rad, végul az
erédben valamiféle paraszthadsereget
kell tulélned, hogy eljuss almaid
nedtjéhez. Az ellenségeken kivil a
valtozatosan elhelyezett akadalyok



43
, LEVITATE IHVISIBLE IMMUNITY
R R T P

nehezitik utadat.
repedések, futohomok, ezeket at kell

Vannak go6drok,

ugranod. Vannak veszedelmes
csalantltetvények, amikbe belépve
ugralni tamad kedved. Vannak
elszort mérgezett rajzszogek, amiket
szintén at kell ugranod, ha nem
akarsz meghalni. Széval van sokféle
akadaly, amik ktilonbo6zé
terjedelmtiek lehetnek. Van,
lazan atlibbenhetsz és van olyan,
amit a legnagyobb erdkifejtéssel is
alig tudsz atugrani. Es majdnem
megfeledkeztem arr6l a ragacsos
noévényroél, aminek nem jut eszembe a
neve, na, arr6l meg nem tudsz
elugrani. Az elhasznalt fénybombakat
néha tudod pétolni, azok felvételével,
valamint talalhatsz a palyakon sok
egyéb csecsebecsét is.

amit

HATTER
David O’Connornak nem  sok
sikerélménye lehetett a Zythum

megjelenése utan, elsé jatéka szérnyit
kritikdkat kapott és gyengén is
fogyott. David ezutan aldirt a CRL
csoport The Zen Room nevil
fejlesztécsapatdhoz, ahol megirta
madsodik jatékat, az Outcastot, ami
lényegében egy  tovabbfejlesztett
Zythum volt, és megint nem nyerte el
a sajté és a koézonség tetszését.
Harmadik (Soldier of Fortune) és
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negyedik (Rainbow Islands) jatéka
madr jéval sikeresebb lett, David abba
is hagyta a Spectrumra valod
fejlesztést, nem birta a sikert :)

ERTEKELES
A korités fantaziatlan, sablonos,
semmilyen. Mind a Dborits, a
betoltékép és az ttmutatd. A feladat
egyszertl elemekbdl épul fel, ennek
ellenére nehézségének
varialhatésaga, addiktivitasa jo, de
nem tal valtozatos. A jaték kulalakja
szép, a monokrom jellegh grafika

elemeinek kidolgozottsaga,
animacidja szép. Jol kidolgozott
egyébként az egész képernybékép, a
térképrésszel, meg az egész
informacios résszel egyutt.
Megfeleléek a hangok, vannak

dallamok, meg egy elég ktilonlegesen
rossz menuzene is. A kilcsinnél is a
valtozatossag hianyat
egyeduli, kicsi negativumként. A
jaték igazi gyengéje, mint oly sok
Spectrum jatéknal, a nehézségi szint.
Egyszertien tul nehéz, még szerencse,
hogy vannak minden palyan olyan
helyek, amit elérve - halal esetén -
mar nem elolrél kell kezdeni a szintet,
hanem ezektdl a pontoktél. Talan, ha
még ezek sem lennének, hanem a
halal helyérél lehetne folytatni és
eleve tobb élet lenne, akkor nem

emliteném



lenne ennyire nehézkes a
végigjatszas. Ennek ellenére a
Zythumnal a pozitivumok félényben
vannak, nehézsége ugyan idegesito,
mégis egy kelléen addiktiv, akar
kozepes tavon is szorakoztato jaték,
amit legalabb a par hordényi
kulonleges italért érdemes egyszer
végigjatszani:)

KORITES EEEEEO0000
FELADAT EEEEEEECO0
KULCSIN EEEEEEEECO
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEO000
SZUBJEKTIV EEEEEEEECO
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MASOK SZERINT
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Sinclair.hu: 7,00/10
Crash: 59%

Popular Computing Weekly: 1/5
Sinclair User: 4/5
Computer Gamer: 50%
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Your Sinclair: 4/10
MicroHobby:7,50/10
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TERROR OF THE DEEP

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1987, £7.95
FEJLESZTO: Mr. Micro Ltd (John May)
STILUS: Szimulacié - tengeralattjaré
GEPTIPUS: 48K, 128K

MERET: 54940 byte

TOLTESI IDO: 5:54

VEZERLES:

Billentytizet: Z,X - balra, jobbra, M,K - fel, le, Sp - tuz

P - pillanatallj, Q-kilépés, T-iranyitas valtas (célzas/konzol)

Joystick: Kempston, IF2

EREDETI UTMUTATO

»Valamikor a tizenkilencedik szdazad
végén szamos nagy, meteorit-szeri
targyat lattak hullani az égbdl Loch

Ness  folott. A  tébol  furcsa
teremtmények emelkedtek ki
éjszakdanként. A jelentések szerint

fenyegetve a helyi élévilagot, és még
magat a legendds Nessiet is...

A té6 mellett élt egy 6reg és rendkiviil
kiilone skot mérndk, aki kifejlesztett
egy kiilonés haranghoz hasonlé
buvdrhajot, hogy feltarja a té rejtélyes
mélységeit. A mérnék meghalt, és
téged valasztott ki, hogy befejezd a
kiildetését, felhaszndlva a buvdrhajéot
a to idegen @ lényektél wvald
megtisztitasara és a kedvenc szérnye
megmentésére. Sajnos, mielétt teljes
utbaigazitast kaphattal volna arra
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nézve, hogy kellene miukddtetned a
hajét, a mérnék szemei lezdarultak...

A furcsa hajédat most le fogjdik
engedni a té6 jeges vizébe, igy
elmélyedsz egy térképben, hogy
eldéntsd, hogy hol meriilsz el6szér.
Mertilési pozicié kivdlasztdsa

Mieldtt mertilsz, elészé6r meg kell
mutatnod a felszini hajé
kapitanydnak az elsé mertilésed

poziciéba mozgatod, amit
kivalasztottal. Kezdd a feladatodat
azzal, hogy eldrasztod a tankokat
(ballasztkapcsolé lent) és a mélység
sotétsége fog szorongatni mindenfeldl.
A hajé vezérlése

A jarmi hajtisa hinar és viz
kombinaciéjaval toérténik, hogy
elektromos dramot dllitson eldé, ami
meghajtja a hajécsavart és kiszolgalja
az tvlampadkat. Uzemanyag
takarékossag miatt a lampdkat kézzel
is miukddtetheted. Az erét a konzol
forgatdsdhoz, fegyverek hasznalatd-
hoz, és az irdnyitashoz az energia-
kerék forgatdsa termeli. A forgécsap
iranyitasa dltal foroghatsz a hajon
beliil, igy latod, mi térténik kortilotted;
de azért mindig elére fogsz haladni,
ami nem sziikségképpen az az irany,
amerre nézel az ablakon keresztiil!



Ellatmdny elkapdsa

Mikor a szigonyok készlete vagy az
tizemanyag kezd kifogyni, jelezned
kell a hajonak, hogy kiildjenek le
ellatmanyt. Megszdlaltatod a dudat

(eszkbzkapcsolo lent) egyszer a
szigonyokért és kétszer
lizemanyagért, és mikor ldtod a

csomagot lelebegni a téfenék felé,
aktivalod a mdagnest (eszkézkapcsolé
fent), és a fedélzetre huzod az
ellatmanyt. Az elektromdgnes sok
energiat haszndl, ugyhogy figyelj,
nehogy zdatonyra sodrédj energia
nélktil. Valamint prébdlj meg nem
nagyon elsodrédni a poziciédtol,
kiilénben az ellatmanyokra
vaddszhatsz, mikor azok leesnek - de
6vakodj a sporaktol, amik
raakaszkodnak az ablakaidra, J6k
egyébként csak akkor tamadnak,
amikor mozdulatlan vagy.

Bombdzas
Soha ne haszndld a dugattyut
(detonator lent), mielétt célba ér a
bomba, és mindig gyézédj meg rola,
hogy elég messzire vagy a bombatol,
mielétt felrobbantod azt.

Utolsé szavak

A buvdrhajo padléjan van egy sdarguld
Jegyzetfiizet, amit a mérnék hasznalt
az utolsé utazdasan. Néhdny sz még
mindig olvashaté:

»Nem sokkal azutan, hogy
lemertiltem, az egész jarmiit ellepték.
Még az elektromos mezé sem tartja
Sket tavol a végtelenségig...”
»Megrémiilve ldattam, hogy hdrom
spora osszedllt...éln...”

»Vannak furcsa hiivelyek, a vizben
lebegnek.... mielétt kikelnek, ugy
tinik, hogy vildgitanak”

»A t6 halai ugy tunik, hogy félnek a
gonosz kristdlyoktél, és azt kivanom,
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barcsak menekiilhetnék veliik egyiitt,
de a masik iranyba kell mennem, hogy
elpusztitsam a krist...”

»Ma felrobbantottam egy kristdlyt, de
muszdj folytatnom a keresést azutdn,
ami a forrdsa a gonosz...”

,Fel kell mennem és lefedni a
csapagyakat...”
LLattam egy kristalyt, de nem

robbantottam fel, mivel nem maradt
fegyverem. Aztan hallottam egy furcsa
zajt - ahogy a felszinre értem, lattam
egy hatalmas lény arnyékdt, ami ugy
tunt, mds, mint a tébbi ... nem érzem a
gonoszt, de ... azt hiszem, sziliksége
van a segitségemre, hogy elkeriilje a
gonoszt ... lehet, hogy a Loch Ness-i
szérny ... ha igy van, 6t nem szabad
bantani ....”

Mtiszerek

Amikor belépsz a hajéba, eszkézok
sordt latod magad elétt. Logika szerint
kikévetkezteted, hogy mik ezek (balrél
jobbra):

e Szivattytu — Forgatja az oxigént.
Nyomd fel és le, hogy a tankba
téltsd. A szintet mutatja a
szamlap. Egy harang szdél, ha a
szint kritikussa valik

e Mérce - Az oxigént generdalo
kristalyok készletét mutatja

e Ravasz - védelem/tamadds
aktivdlasara aktudlis fegyverrel,
amit a tiz gomb miikédtet



e Fegyver mérce - Feliil: maradék

szigonyok; Alul: maradék bombdk

(maximum 2)

Fegyvervdlaszto - feliilrdl:

szigony, elektromos mezd, bomba

e Iranytii — A hajo iranydt mutatja,
fliggetlentil a nézettdl

e Lampa kapcsolé - ivlampa
kapcsoloja

e Ballasztkapcsolé - fent:
emelkedést generdl; kézépen:

semleges; lent: stillyedést generdl

Eszkézkapcesolé - fent: mdgnes

aktivdlasa; kézépen: kikapcsolva;

lent: a dudadt szdlaltatja meg

Hajtomii - fent: elére; kézépen:

semleges; lent: hdtrafelé

e Forgéocsap balra - forgatia a
kézponti konzolt

e Lapat- fent: balkanyar; kézépen:- ;

lent: jobbkanyar

Billenté — a fegyver iranyzéka fel

vagy le billen

Forgécsap jobbra - forgatja a

kézponti konzolt

Energia kerék - minden fordulat

energidt termel. A tarolt energidt a

mutato jelzi.

Uzemanyag mérce - az

lizemanyag mennyiségét jelzi, és

ha tizemanyaghorddkat veszel fel

Detonator - fent: felkésziilés; lent:

detondacié, miutan leesett a

bomba”
SEGITSEG

A tojas alaku tengeralattjaré négy
ablakkal rendelkezik, melyeken ki
tudsz tekinteni, mikozben a hajo
elérefelé halad. Ha elére akarsz
kinézni, akkor az egyetlen teli ablakot
keresd, a masik harom ablak osztott.
Egyik allandé  kotelességed az
ablakok megtekintése, hatha
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ratapadt egy polipszerd kalimpald

joszag, akit elektrosokkal lehet
tavozasra Dbirni. Tovabbi allandé
kotelességeid, hogy folyamatosan
figyelned kell az oxigén és
energiaszintet és mindkettét
maximumra pumpalni, tekerni. Az
oxigént 6 oOraig, az energiat pedig a
FULL felirat eléréséig. Ha ezeket
folyamatosan teszed, akkor mar
sokaig eljuthatsz, legalabb az els6
ellatmany kérésig. Minél mélyebbre
mertlsz, annal nagyobb a
veszélyszint és az energiafogyasztas.
Els6dleges célod Nessie megmentése,

amihez meg kell semmisiteni a
meteoritot, ehhez viszont el6szor a
kristalyokat kell elintézned. A

kristalyokat nem szeretik a halak,
eliszkolnak eldltk, igy neked pont
velik  ellentétes iranyba  kell
haladnod a megtalalasukhoz és
bombat hasznalni a
megsemmisitéstikhoz. Egy-egy
kristaly megsemmisitése utan keress
Ujabb mertlési helyet. Nagy vizi
ellenséged a harom sporabol képzédé
hiperspéra, egy gyilkos szdrny, Ot
szigonnyal végezheted ki.

HATTER
John May jatékat arcadenak irjak

mindenhol, ehhez képest egy spéci,
egyszemélyes tengeralattjaré teljes



kell

muszerfalat
inkabb szimuldciénak
May 7 Spectrum jaték és 2 kviz
program szerzdéi kézott szerepel, a

vezérelni, ezért
irtam. John

jatékok mind a Mr Micro

fejlesztémiihelyébdl kertiltek ki,
ERTEKELES

Eredeti és unalmas dolgok elegye ez a
jaték, a végeredmény pedig sajnos
erésen utobbi felé huz. Eredeti a
betoltékép toltése a buborékokkal,
maga a screen viszont unalmas.
Elméletben eredeti a helyszin és a
hozza tartozé hanghatasok, a sztori,
az elvi feladat, de maga a jatékmenet
semmi Gjat nem hoz, eseménytelen,
unalmas. Eredeti a
megoldasa, de ez sem segit a jatékon,
inkabb még rosszabb téle a helyzet.
Az utmutaté részletes, a jatékot
hasznalva mégsem érzem, hogy elég

vezérlés

tampontot kaptam volna. Sajnos a
feladat végrehajtasa kézben nem az

elvileg ijesztd atmoszféra fojtogat,
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hanem az unalom és az ingertiltség. A
latvanyvilag elsére vonzo, késébb az
eltisz6 dolgok még érdekesek, aztan a
jatékmenettel egyttt tul egysikuva
valnak. Nagyon jok viszont a 128k-s
valtozat hangeffektjei. A nehézségi
szintrél mindent elmond, hogy nincs
a jatéknak mentett végigjatszasa az
RZX  Archive oldalan. Mi a
végeredmény? Egy gyenge jaték, amit
nem tudok senkinek ajanlani, nem
thzrevald oOcskasag, de aki egy
jatéktol némi szorakoztatast var el, az
ne jatsszon vele.

KORITES EEEEEEO000
FELADAT EERO000000
KULCSIN EEEEEECCO0O0
VEZERLES EEEEEEO000
KESZSEG EEEEEEO000
SZUBJEKTIV EEEEEOO000

mm -5' "Qu'_(‘)EI OO

MASOK SZERINT

WOS: 7,74/ 10
Crash: 44%
Sinclair User: 4/5
Computer Gamer: 50%
Your Sinclair: 8/10
Microhobby: 6/10



MOON STRIKE

85538 byte (Movie loader), 62441 byte (Turbo loader) f&

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1987, £7.95

FEJLESZTO: Binary Innovations (Danny J. Neville)
STILUS: Arcade - vertikalis 16v6ldoz6s - Xevious-klon
GEPTIPUS: 48K/128K

MERET:

TOLTESI IDO: 5:38 (Movie loader), 4:21 (Turbo loader)
VEZERLES:

Billentytizet: O,P - balra, jobbra, Q,A - fel, le, B..Sp - tliz

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

MIERIR

UTMUTATO A BETOLTOBOL

»,2078. Fold nem elég nagy és nem
elég idés ahhoz, hogy vigydzzon
magdadra, és most hatalmas bajban van
(ismét!). Professzor Humpty Bogus, a
digitdlis tea filter feltalaléja, a Hold
Felujité Projekt vezetdje, egy igazi
kitiléne az oka ennek a bajnak. Bogus
épitett egy szuperfegyvert, a "Tachion
o6rvényt", a Hold kdézelebbi oldalan.
Mint minden magdra valamit is adé
6riilt tudés, fel akarja robbantani vele
a Foldet. A kiildetésed, amennyiben
ugy déntesz, hogy elfogadod azt
(allitsd le a betdltést, ha nem), hogy
attérj a  Hold  védelmén  és
megsemmisited az Orvényt. Egyszert,
nem? Mindez a nagy felhajtas a Féld
megmentéséért igazabdl jelentéktelen
dolog. Az igazi feladatod, hogy
megverd Bogust a durva dolgokért,
amiket a nagymamddnak mondott.”
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SEGITSEG

Lének rad szm4jlibol, viragbol,
kacsabol (az allat kacsabol, bar az eti.
kacsa sem lenne fura ebben a
jatékban), Mona Lisabodl, MOS 6502-
es chipbdl, pénzbedobdé nyilasbol,
fogpasztareklam  szajbol,  szoéval
mindenbdl, amire nem is
szamithatsz, meg még sok olyan
tipikus objektumbdl, amire
szamithatsz. Tudsz 16ni és
robbantani. A robbantashoz nyomd
hosszabban a tlizgombot és tartsd a
célkeresztet a robbantando tertileten.
Vannak dolgok, amiket szét tudsz
16ni, vannak, amiket szét tudsz
robbantani és vannak olyan dolgok
is, amik immunisak minden
igyekezetedre, hogy kart tegyél
bennuk. Célod egyszertien a tulélés,
ami egy olyan lassticska hajoval, mint
ami neked van, nehézkes.

HATTER
Meglepé, sét, megdébbentd, hogy a
jatékot egy uj-zélandi csapat, a Binary
Innovations  programozéja  Danny
Neville irta. Az meg féleg meglepd,
hogy a kritikai
egyetlen mds jaték sem jelent meg

sikerek ellenére

sem a csoporttol, sem a
programozétol.  Plusz még  egy
meglepetés volt szdmomra, hogy



Xevious-klonbél mindéssze  2db
késziilt Spectrumra.

ERTEKELES
Tipikus angol humor, gondoltam,

mikor elolvastam a nagyszer1 ,Movie
Loader”-ben a sztorit, aztan
beleolvastam a kritikakba és kidertlt,
hogy uj-zélandi az ir6... Szép a
betoltékép és a borit6, sajnos nem
ismerem az Utmutatét, de a
betoltében olvasottbol itélve jo lehet,
ugyhogy latatlanban is azt mondom,
hogy végre egy tokéletes korités! A
feladat igazabdél sablonos, nem tul
valtozatos, de a humor, ami
végigkiséri a jatékot pl. az Gjabbnal
Ujabb fura ellenségekkel, sokat lendit
rajta. Grafikailag nem tudok semmit
kifogasolni, a monokrom stilus
optimalis, a hattér valtozatos, a
figurak sokfélék és kidolgozottak, a
mozgas gordulékeny, sima, az
animaciok nagyon jok. Egy ici-pici
hiba azért eszembe jutott, ami a
valtozatos hattérbdl is adodik: néha
nehezen kiveheté a sajat irhajo. Bar
ez inkabb a nézéknek gond, aki
jatszik, az ugyis egyfolytaban a sajat
jarmuvét figyeli. A B oldalon talalhato
128K-s turbo betoltéds valtozatban
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meég zene is van jaték alatt. Ja, és jok
a hangeffektek is. A vezérlés hibatlan,
konnyed, pontos. A nehézségi szinttel
van egyedul komolyabb problémam.
Egyrészt 6rulok, hogy ez egy olyan
16voldozés  jaték, aminél némi
stratégia is elkél, masrészt meg
sokkal nagyobb ugyességet igényel,
mint egy atlagos csihi-puhi. Ha az
els6 jatékok csak masodpercekig
tartanak, ne vegye el a kedved, majd
rajossz a robbantas helyes
modszerére és mindjart konnyebben
fog menni az elérejutas. Sokszor
irtam mar jatékértékelésnél, igy
sokadszor ismétlem 6énmagam: nem
ismertem a jatékot a cikk megirasa
elétt (csak a nevét hallottam), de
nagyon pozitiv meglepetés volt, egy jo
hangulata, addiktiv jatékot ismertem
meg.

KORITES EEEEEEEEEE
FELADAT EEEEEEECO0O
KULCSIN EEEEEEEEEE
VEZERLES EEEEEEEEEN
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEEEECC
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MASOK SZERINT

WOS: 7,33/10
Sinclair User: 8/10
Crash: 77%
ACE: 898/1000
Your Sinclair: 8/10



MEAN STREAK

Dalali Software Ltd (Byron Nilsson, David Bishop,

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1987, £7.95
FEJLESZTO:

Jeremy Nelson)
STILUS: Arcade - akci6, 16voldozés
GEPTIPUS: 48K, 128K
MERET: 49541 byte (48K), 66894 byte (128K)
TOLTESI IDO: 5:05 (48K), 6:49 (128K)
VEZERLES:

Billentytizet: O,P - balra, jobbra, S,X - elére, hatra, Sp - tliz,

S+Sp - rakéta, X+Sp — ugratas, Sp + (O vagy P)+(S vagy X) - olaj spricc
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

EREDETI UTMUTATO

»Idépont: a 23. szdzad, a tavoli j6vs. A
tarsadalom annyira hedonistava és
Snorientdltta vdlt - és ezzel egy idében
technikailag tulfejletté -, hogy barmi,
ami otthonaikon kiviil van, szdmukra
nem  létezik.  Minden  szdllitds
molekuldaris szét- és Osszeszerelés
utjan térténik, igy az utak madr nem
funkciondlnak. Szamitégépek
figyelnek az elkényeztetett témegek
minden szlikségletére. Van azonban
mindig egy elégedetlen kisebbség. A
Lazadék, egy motoros banda, egy

unatkozo, dekadens  tdarsadalom
terméke, akik megfogadtdik, hogy
megérzik a régi dolgok emlékét
azaltal, hogy létrehoztak a

Battletrack-et! Te is egy Lazadé vagy.
A Battletrack, az elhagyott
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autépdlyanak egy hatalmas része,
ami kérbejarja a févdarost; helyszine a

szabadsdgért folyé kétségbeesett
harcnak a Lazaddk és a
Szamkivetettek anarchikus

fenyegetése kozott. A legfébb kérdés,
hogy teljesited-e a Battletrack-et és

megnyered-e a dijat, a kivdlo
szupermotort, a Mean Streaket?
Felszereled turbomotoros  szuper-

jargdnyodat és irany az autdpdlya -
csak egyetlen uralkodéja lehet az
autépalyanak, te, a Hitehagyott, a
motorodon.

A Mean Streaket egy vagy két jatékos
jatszhatja, igy vagy csak a
szdamitégépes Szdmkivetettek ellen,
vagy a legjobb bardtod ellen is kell
harcolnod.

Itt a lehetéség, hogy megnyerd a
szuper-motorkerékpart. Az elsé lépés,
hogy vdlj vérbeli motorossd, hogy
tuléld a Battletrack mind az ot
veszélyekben bévelkedé szintjét.
Tippek

Extra tizemanyag, olaj, és rakéta is
felveheté a pdlyan. Tartsd szemmel a
hatralévé idét. Extra mdsodperceket
kapsz a Szdamkivetettek
megsemmisitéséért. Az olaj és a jég
megcstszdst okoz, mig mds elemek
roncsoljadk a gumidat. Figyeld a



Battletrack széleit — de azért a
Szamkivetettek motorjait nekik
l6kheted. Figyel] a falakra -
végzetesek, hacsak nem robbantod fel
egy szakaszukat! Sok szerencsét a
Battletracken, sziikséged lesz ral!ll”

SEGITSEG

A kétjatékos mod eléréséhez és a
vezérlés valasztasahoz a bemutato
alatt nyomd meg az Entert. Majd
valaszd ki, hogy hany jatékost
szeretnél és milyen vezérlési modot.
TGz gombbal indul a jaték. Felul a
jatéktér, az autopalya lathato, felso,
tehat bal széle megdontve, also, jobb
széle pedig egy korlat (talan). A jobb
sz€él érintése halalos, a d6ntott részen
motorozhatsz egy darabig, de sokaig
semmi esetre se tedd, mert meghalsz.
Fontos dolgokat lathatsz a képerny6
aljan az egyébként érdektelen radar
korul. Piros hordé abrazolja az
olajszintedet. Ezt az uton talalhato
OIL felirata olajoshordokkal
potolhatod és az olaj uttestre
spriccelésével hasznalhatod el. Zoéld
hord6 jelzi az tlzemanyagszintet.
Mikor nagyon alacsony, akkor jelez,
hogy ideje lenne egy FUEL felirata
hordét felvenned, ha mar el van
szorva az TUton. Ha elfogy az
lizemanyag, akkor egy életet vesztesz,
de ezt a haldlnemet nehéz elérni,
mivel akaratod ellenére is fel fogsz
venni néhany hordé naftat. A piros
hordé mellett van egy kockas zaszlo,
amit a hosszabb ugratékon athaladva
lehet felvenni, nem jottem ra, hogy
mihez kell. A szintek teljesitéséhez
nincs koéze, az biztos. Alatta a rakéta
jel mellett a maradék rakétaid szamat
latod. Ezeket kil6heted a falakra, vagy
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csak ugy, ha olyan kedved van, de
potolhatod is, viszonylag sok van
ebbdl is elszérva az Uton (azért ne

pazarold), ugy néz ki, mint az
oszlopok az uttereléseknél. Alul, a
forgd gumi mellett a gumid
kopasszintje, ha nulla és ramész
valami durva tereptargyra (kére,
rajzszogre...), akkor elveszitesz egy
életet. A HI felirat egyértelmten
koszonés (?!), alatta a pontszamodat
latod, ami mellett a hatralévé id6, ami
alatt teljesitened kell az adott
palyaszakaszt. Ha nem teljesited,
akkor buktad az egész versenyt, nem
csak egy életet! Felette egy robbanas
és egy sarga folyamatjelz6, nem
tudom mire valo, ha rajéssz, kérlek
ird meg és benne lesz az elsé olvasoéi
rovatban! Végul egy bukosisak, alatta
a még meglévd életeid szama. Es a
lényeg, teljesitsd a szakaszokat
meghatarozott id6 alatt, iktass ki
minél tébb motorost az ellenféltdl
(ezzel is novelve az iddékeretet, ez
nagyon fontos, életbevago, féleg a
harmadik szakasztol), kertilj minden
utakadalyt és szedj fel az utrol sok
hasznos dolgot. Ha ezeket az egyszert
szabalyokat betartod, megkapod a
szupermotort, a Mean Streaket! Es
arrol sem szabad megfeledkezni, hogy



a jaték pontra megy! Par szét még
érdemel a kétjatékos méd, ahol
egymas ellen kell ktizdeni, méghozza
ugy, hogy elészor az elsé jatékos a
maganyos motorost és a masik
jatékos az ellenbanda tagjait vezérli,
aztan életvesztés utan csere. Tehat
nem két maganyos hdés csatazik
egymassal szemben, de a lényeg,
hogy ki lehet, ki kell babralni a
masikkal, hogy az minél hamarabb
bukja el az életét. A Szamkivetettek
bandaja latszolag végtelen szamu
motorosb6l all, ahogy meghal az
egyik, mar jon is a kovetkezo...
HATTER
A Dalali Software egy kis fejlesztdcég
volt Londonban. A Mean Streak volt az
6todik Spectrum jatékuk, legnagyobb
dobdasuknak a  Boulder  Dash
Spectrum portja tinik. David Bishop,
a jaték egyik irdja, tervezdje hdrom
Spectrum jaték megirdsa utdn is
maradt a szdmitégépes jatékokndl, a
Dalali utan az Epyxnél, a Virginnél, a
Midscape-nél és a PopCap-nél is
dolgozott, pl. az utébbi iddk egyik
legnépszertibb jatékanak, a Plants vs.
Zombiesnak is 6 az egyik tervezdje.
ERTEKELES

Profi a korités, de az utmutaté nem
teljesen egyértelmi (a belsé szerint
elnyerheted a Mean Streaket, a
hatoldal szerint azon motorozol). J6 a
borito, a betoltékép is. Statikus menti
nincs, helyette jatékbemutaté van. A
feladat, a motorozas akadalyok
ko6zo6tt, nem tal eredeti, de nem is tul
sablonos, valtozatosnak sem
mondhaté. Egy nagy baj van vele,
hogy az utkozések, targyak felvétele,
mind  esetlegesek. Van, hogy
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gyakorlat11ag atszantom a falat és
semmi bajom nem lesz, van, hogy jol
lathatéan elmegyek a fal mellett és

felrobbanok. Az, hogy atmegyek a
benzines hordén és nem veszi fel,
szinte lényegtelen, annyi van beléle.
Nagy plusz viszont a kétjatékos mod
beépitéséért, tetszik a megvalositasa,
hogy nem a két banda egy-egy tagja
ktizd meg. A latvanyvilag nagyon jo,
mindenhol van valami és nem
feleslegesen. Kidolgozott a hattér, a
motorok, a targyak, az animaciok...
minden, a mozgas tempodja optimalis,
a monokrém rajzolati  szintek
hattérszine valtozik, ami mar tobb
jatéknal is nagyon jol bevalt. A
jatékidé hosszabol adodik, hogy egy
id6 utan kicsit egysikunak tlinhet a
latvany, pedig vannak tjabb elemek,
akadalyok, amik lassan beéptlnek,
de tobbnyire inkabb a régi akadalyok
szaporodnak. Van mentlizene, a
jatékban  pedig  jo,
hangeffektek. A vezérlés nagyon jo,
gordulékeny, a motor jol iranyithato,
szerencsére kicsit alulkormanyzott. A
rakétalovést és ugrast gyakorolni
kell, de aztan ehhez Lképest
konnyebben megy. Viszont az olaj
eregetése elég kértlményes,
hozzateszem, hogy ritkan
hasznaltam, nem tudom elvileg mire
vald, réseket ki lehet vele tolteni és

informativ



atcsusszanni. A nehézségi szint kicsit
inkabb a koénnyt felé hajlik
kezdetben, aztan a harmadik palyan
optimalis, feljebb pedig tul sokat
nehezedik, szinte megoldhatatlan
feladat elé allit, és a vélhetéen
programozasi hiba okozta
utkozésérzékelési hiba is idegesitd
tud lenni és tobbszor belepiszkit egy
tokéletesnek tiné menetbe. Mindent
egybevetve, a Mean Streak
szorakoztato, addiktiv, profi
megvaldsitasu, alulértékelt jaték,
remek kétjatékos moddal, megéri egy
par orat raszanni.
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ANDY CAPP

G

KIADO: Mirrorsoft Ltd, 1987, £9.95

FEJLESZTO: Blitter Animations (Nigel Brown, Jim Tripp,
Jas C. Brooke)

STILUS: Akcié - kaland

GEPTIPUS: 48K+128K

MERET: 55306 byte

TOLTESI IDO: 4:06

VEZERLES:

| ANDY CAPP |

Billentytizet: O,P - balra, jobbra, Q,A - fel, le, Sp - tuz

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

EREDETI UTMUTATO

»Heétfé reggel van és a megszokott

pérgésben vagy. Flo koéveteli a
munkanélktili-segélycsekkedet. Ki
lesz bukva, ha nem kapja meg
hamarosan. Es akkor ki fog
mosogatni?

Sziikséged lesz az északi
ravaszsdagod és bdjod minden
uncidjara, hogy 0Jsszeszedd a

készpénzt, hogy életben maradj, igy
vagy ugy. Taldan egy fontot vagy kettét
tudsz kierészakolni a bardtaidtol?
Vagy kiprobdlod a szerencsédet a
lovakon? De barmit is teszel, kertild el
a fébérlét és a helyi rendért -
mindketten  bosszisan  keresnek
téged!

Nézd, amint a kedvenc
rajzfilmfigurdid megelevenednek,
ahogy tigyeskedsz, fortélyoskodsz dat
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az utadon Andy Capp életének egy
hetében.

Andy vdarosban valé mozgdsdhoz
haszndld a balra és jobbra gombokat.
Dolgokat hajthatsz végre, haszndlva a
képernyé aljan lévé négy ikont. Ezeket
a tiiz gomb lenyomdsaval éred el, ki
van emelve a megfelelé ikon, amit a
bal és jobb gombokkal valaszthatsz,
azutan megint nyomd meg a tiz

gombot.
Balrél jobbra a négy ikon:
e Pénztarca: a pénzed, amibdl
vasdrolhatsz dolgokat, mikor az

lehetséges.

e Beszéd: dltaldnos beszélgetés és
kérdésfeltevés a jaték alatt mds
karakterekkel.

e Harc: néha a harc az egyetlen
méd, hogy kikertij egy nehéz
helyzetbdl.

e Akcio: targyak megvizsgdldsara
és haszndlatdra és a jatékopcidk
bemutatdsdara. Az opciok koziil
valaszthatsz a fel és le gombokkal,
majd a tiiz gomb megnyomdsadval.

A le gombbal csékokat tudsz szoérni
mds karaktereknek - ez annyira
elkabitja éket, hogy holtta merednek
és el tudsz menektilni. Befordulni egy
sarkon vagy belépni egy épiiletbe tigy
tudsz, hogy arra fordulsz és
megnyomod a fel gombot.



Beszélgetéshez vagy egy karakterrel
valé kiizdelemhez meg kell érintened
6ket (hacsak Ok nem statikus
karakterek).

Tippek

Tartsd az alkométert magas szinten —
ha sziikséges, elérhetd tudod-hol, de
csak nyitvatartasi idében.

Kertild a renddrt - a korézési listan
vagy.

Ha kedved van egy kis fogaddshoz,
emlékezz, tippeket nem csak a
kazettaboritorél kapsz.

Ha részt veszel egy kiizdelemben,
vigyazz, ne veszitsd el a
pénztarcadat.

Végiil, ha a dolgok kétségbeejtévé
valnak, még mindig szerezhetsz egy
munkat.”

SEGITSEG

Legfontosabb a sokat emlegetett Giro:
ez a munkanélkuli segély csekkje, ez
utan kajtat Andy a jaték soran.
Mindossze négy haztéombre
korlatozodik a vilag, ahol Andy
komoly problémaja megoldhaté.
Kezdéskor Andy és Flo hazaban
talalod magad, amit az utcan
barangolva a 37-es szam alatt talalsz
meg, ha sziikséges. A szomszédban, a
38-as szam alatt lakik Chalkie és
Rube, csaladi baratok. Ebben a
tombben van egy pub ,Gydngy6zd
sOr” (Sparkling Ales) néven, valamint
egy Ujsagarus, ahol Daily Mirrort
(napilap) és Racing Newst (friss
fogadasi tippek) vasarolhatsz. A
kovetkezé tomb a rendérségé. A
harmadikban van a varoshaza (Town
Hall), ahol keresheted a hivatalos
dolgaidat a szegény koézalkalmazott
holgyon, és ha kedved ugy tartja,
akar lakbért is fizethetsz. Itt van még
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fogadéiroda (méghozza
engedelyezett) és egy szarnyas
anyakat gyartdo cég. A Lkovetkezd

(utols6) témbben a munkakodzvetitd
és egy Ujabb pub, amelyik szintén

,Gyongy6z6 sor” felirattal probal
vendégeket csalogatni. A néhany
emberrel, akivel talalkozol,

beszélgess, talalni, kapni fogsz par
targyat, és igazan nem lesz nagy
o6rdéngosség mindezekbdl 6sszerakni
a megoldast, ha az alkoholszinted
alacsonyabb, mint Andynek (mert az
ovét tartsd mindig magasan).
HATTER

Reg Smythe 1957-ben kezdte rajzolni
Andy Capp térténeteit, melyek el6szor
egy, késébb négy képkockan jelentek
meg a The Daily Mirrorban és a The
Sunday Mirrorban, a képregény-
folyam a mai napig megjelenik minden
nap. Az 1987-es Spectrum, C64, CPC
jatékkiadas utan 1988-ban még egy
hatszor féloras tévésorozat is késztilt
a hés életérdl.

ERTEKELES
Szép borité, kozepes screen, jopofa
sztori, és egy neklnk, magyaroknak
sajnos semmit sem jelenté féhés a
korités. A feladat megoldasahoz a

varos kis tertuletét kell bejarni, kevés
emberrel kell talalkozni és



kommunikalni, koézben rengeteget
kell gyalogolni jellegtelen helyeken. A
kiindul6 torténet okozta jokedvemet
mar a betoltékép, s6t az
ultraminimalista ment is jocskan
csokkentette, aztan a jaték elinditasa
utan lathat6é néhany képerny6 inkabb
még novelték az elvarasaimat, amit a
tovabbi jatékmenet unalmas
utcaképei teljesen sarba tapostak. A
rajzfilmes jelleghez alapvetéen j6 a
fekete-fehér abrazolas, de egyszertien
a rendelkezésre allé6 jatéktér nincs
belakva, teljesen sivar, annyira
ingerszegény, hogy nem csoda Andy
Capp alkoholizmusa. Errél jut
eszembe, hogy kortlményes egy sor
megivasa is: megveszem, berakom a
tobbi  holmim  ko6zé, ahonnan
felhasznalom, rosszul hangzik, nem?
A latvanyvilag sivarsaga ellenére a
figurak tényleg jok, szépek, nagyok, a
mozgasuk is korrekt (amig nem akar
3 mozogni egy képernyén), allitolag az
eredeti képregényhez is hti minden
részlet. A hangeffektek 128k-s modra
korlatozottak, kicsit furak, féleg Andy
lépésének hangja, mintha ragacsos
volna a cipétalpa. A vezérlés médjai
megfeleléek, de a praktikussag nem
az erésséguk, amit az emlitett sérivas
is jellemez, vagy a sarkon befordulas,
az egész jaték olyan kortulményesnek
tnik. A nehézségi szint a konnyu felé
htz, nem sok gondolkodnivaléval
szolgal a jaték, inkabb csak az
alkoholszint magasan tartasa és a
teenddk ido6zitésének Osszehangolasa
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okozhat problémat. Lehet, hogy nem
a pozitiv meglepetések utan (a két
M.S. jaték) kellett volna vele
megismerkednem, mert igy erdésen
negativ meglepetés lett és lehet, hogy
tal szigoru voltam vele...
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TETRIS

Mirrorsoft Ltd, 1988, £7.99 (£12.99 lemezen)
Andromeda Software Ltd (Peter Jones, David

KIADO:
FEJLESZTO:
Whittaker)
STILUS: Logikai
GEPTIPUS: 48K, 128K
MERET: 36060 byte (48K), 37940 byte (128K)
TOLTESI IDO: 3:04 (48K), 3:07 (128K)
VEZERLES:

Billentytizet: I,P - balra, jobbra, O - forgatas, Sp - ejtés, Y-gyorsitas,

S — kovetkezd elem mutatasa, Q - kilépés
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

EREDETI UTMUTATO

»Tetris, a vilag leghiresebb
videojatéka, egy nagyon egyszert, de
nagyon étletes elven alapul.

Ahogy a négy elemnyi darabok
leesnek a képernyé tetejérél egy tires
godorbe, rajtad dll, hogy forgasd és
mozgasd Oket olyan pozicioba, ami
nem okoz hidnyokat a gédor aljan. Ha
megfelelé a pozicié, le tudod ejteni
6ket és ezzel névelheted a
pontszamodat.

A jaték célja, hogy befejezz minél tobb
vizszintes sort, réteget. Ha rések
maradnak, a gédor gyorsan meg fog
telni, és amikor a halom eléri a
képernyé tetejét, a jatéknak vége lesz.
Amint bezdrsz a rést a godor egy
rétegében, a réteg sora eltiinik, és a
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feljebb lévé darabok lejjebb
potyognak, a felszabaditott tertiletre.
Valaszd ki a nehézség szintet a 0-9
billentyiik megnyomdsaval.

A jatékképernyd

Koé6zépen: az a gédor, amibe az elemek

beleesnek, ahol  forognak és
mozognalk, mielott egymdsra
rakédndnak.

Oldalt: az aktualis jatékpontszam, a
befejezett sorok szdma, és a
kévetkezé elem (ha kivdlasztottad a
lehetéséget).”

SEGITSEG

Na, erre itt nem sok sziikség van, de
hatha valaki még nem ismeri ezt a
jatékot. A pontszamtél fliggben egyre
novekvé nehézségi szintnek megfeleld
sebességgel potyognak a négy
négyzetb6l oOsszerakott sikidomok.
Ezeket az idomokat kell ugy forgatni,
mozgatni, hogy a leheté legjobban
kitoltsék a verem egy-egy sorat.
Amint egy sor minden oszlopa
telitédik (mindenhol van egy-egy
sikidom darabka), a sor eltiinik, a
felette 1évé idomok pedig lejjebb
esnek. A minimalis tervezhetdség
kedvéért az S gombbal lehet kérni, ill.
tiltani a kovetkezd idom
megjelenitését jobbra alul a verem



mellett. Ha az elére beallitott tempo
lassu, akkor lehet gyorsitani is. A
jaték elétt, a mentiben O gomb
megnyomasara egyéb opciok koézul is
lehet valasztani. Az egyik
legfontosabb, hogy a B gombbal el
lehet tlntetni a verem elég zavaré
texturait, feketévé valtoztatva azt.
HATTER
Az eredeti jatékot 1984-ben Alekszej
Pazsitnov, orosz szamitégép-mérnék
irta Elektronika 60 szdamitégépre,
aztan kikertilve a vasfitiggényén tilra,
elészér a DOS-os vdltozata késztilt el
1986-ban, 1987-ben pedig a létezé
legtébb platformra, igy Spectrumra is
elkésziilt az dtirata a Mirrorsoftnak és
amerikai leanyvdllalatanak, a
Spectrum Holobytenak kdszénhetden.
Nekiink az Andromeda Software
konvertdlta. Fajo, de ezek a valtozatok
nem lettek til sikeresek, bezzeg az
1989-es Game Boy vdltozat, amibdl 30
millional is tébbet eladtak vilagszerte.
ERTEKELES

A Kklasszikussa valt jaték els6 ZX
Spectrum valtozata. Nem kapta meg
a megérdemelt koritést, de a
lehetéségekhez mérten megfeleléen
testre szabhato a jaték. A feladat
uditéen egyszerti, mégis rendkivil
addiktiv, csak a rengeteg ujabb
Tetris-klon altal mutatott lehetéség
miatt mondhaté (nagyon) Kkicsit
egysikinak. A kulséségek teljesen
korrektek. 128K-n van zene is, ami
szerencsére jaték alatt letilthato, a
hangeffektek elég jok. A grafikanal
szintén azt kell mondanom, hogy a
verem hattere szerencsére
kiiktathatod, talan sokan egyetértetek
velem, hogy a fekete hattér elégséges
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és optimalis. Az idomok lehetnének
kevésbé poriasak, de szerencsére
ezen nem sok mulik. A képernyén a

statisztikusok is megtalaljak a
megfelelé latnivalékat, a mindenféle
Osszesitéseket. A jaték nehézségi
szintje szinte tokéletes, de lehetne
kicsit linearisabb. Egy darabig
untatéan koénnyl, majd tal hirtelen
né a nehézség. Mindezek ellenére a
Tetris egy 6rokzold, és a Mirrorsoft
verzi6 is ellenallt az id6 vasfoganak.
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2008. ZX SPECTRUM JATEKAI

2008 egy felejthetd év volt, kevés és

nem tal szinvonalas, de
megemlékezésre azeért érdemes
jatékokkal.

JANUAR

Az év Josep Coletas Caubet spanyol
nyelvli szdveges kalandjanak
masodik sorozatanak nyitanyaval
kezd6dott, a Los Extraordinarios
Casos del Dr. Van Halen Volumen
2 Relato I: Las Calles del Miedo-

val
o
| = ]

Bob Smith elkésztilt masodik Farmer
Jack jatékaval, a Farmer Jack and
the Hedge Monkeys!-szel. Jack-nek
ezuttal a fesztivalozé hippi hordakkal
gyulik meg a baja, szerencsére vele
van hu tarsa, a traktorja.
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FEBRUAR

A JSW mod-gyaros amerikai BaSel
PrOdUcTiOnZ krealmanya a Willy -
The Man Who Sold the World!. A
térténet a 2037,5. évbe vezet, Willy
haldoklik, agya mellett fia, Willy all.
Miner Willy elmeséli fianak, hogy adta
el 20 évvel azel6tt a vilagot (Foldet?)
és megkéri, hogy vegye azt vissza,
mert nem akar ilyen emlékkel
meghalni. Adott a feladat...

THE MAN

+++++ Press

ENTER to Start +++++

MARCIUS

Folytatodott Josep Coletas Caubet
legfontosabb munkaja, az 0j rész
cime Los Extraordinarios Casos
del Dr. Van Halen Volumen 2
Relato II: Las Ruedas de Ezequiel.
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BEL BR. VAN FALEN




APRILIS

A spanyol Computer Emuzone
labirintus jatéka a Jinj. Johnny nem
emlékszik, hogy ki 6, vagy hol van,
csak szornyU fejfajasat érzi ébredése
utan, az 6rdogi Bel-Monte professzor
ugyanis megfosztotta 6t az emlékeit6l.
Segits Johnnynak, hogy vissza-

iajat. Targyakat
talalhatsz, amik egy-egy nyommal
elérébb visznek célod felé.

{ )
F W~ P i e e M

Az angol Paul Equinox Collins Jet
Set Willy modja az It's Wet Jelly.
Miner Willy j6 dolgaban nem tudott
mit csinalni, vicceket eszelt ki baratai
rovasara. De a baratok ebbe gyorsan
belefaradtak és nemes bosszut alltak.
Willy hazanak minden szobajabol
valami mas lett (pl. bathroom — ram
booth). Még Maria, a hazvezeténé sem
segit urra lenni a kdoszon.

++++ ENTER starts. P
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MAJUS

A német C.M. Gilles -elkészitette
2006-o0s jatékanak poker és mahjong
minijatékokkal kiegészitett
valtozatat, a Harry the Magical:
Harry and the Orden+-t. Harrynak
egy titkos rendet kell megtalalnia és
kulonbozé titkokat megfejtenie.
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A Computer Emuzone csapat jatéka
a Mariano the Dragon in Capers in
Cityland. Mariano egy normal
esetben rozsaszin sarkany nagy
feladatot kapott, ki kell szabaditania
baratait a borténbolygorél. Eredeti

szandék szerint a jaték egy bemutato,
hogy mit lehet elérni Hisoft BASIC-
ben.

Az orosz Triumph Game Labs
valogatasa a Boulder Dash Classic
Collection. A klasszikus jaték
klilonb6z6 hivatalos és nem hivatalos



verzioinak palyait gyujti Ossze,
valaszthatoan, egységes feltleten.

CLASSIC
COLLECTION

JUNIUS

A Moonscape - Escape from the
Moon egy angol széveges kalandjaték
a Simon Allan Softwaretél. A
helyszin a Hold. A Moonbase Alpha-
4-en, az utols6 automata ércbanyasz
bazison dolgozol koézlegényként. Fél
oraja nem tudsz semmit a tarsaidrol,
akik legutolsé video Uzenetiikben
konyodrogtek, hogy tlinj el a Holdrol.
Egyetlen eszkozod az tirhajohoz
jutasra egy holdjaré, ami a bazis
tuloldalan van. El kell tehat
menekulnoéd, hatrahagyva tarsaidat,
akikkel ki tudja mi tértént...

U'.- u_‘ [HRNY,
) + °. THE ADUENTURE .
]'r\ :

-~

o
2

8

0

X

0

9

9

2

3 i
i :

o

¢ =

0

q

9

9

2

g

e

‘t‘

S E566666060006008

Nagyon ktilénleges jaték a splATTR
Bob Smithtél. A jatékot a Cronosoft
adta ki. A cimben szereplé ATTR az
attribitum széra és az ebbdl adodo
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grafikai megoldasra utal, karakteres
a megvaldsitas, a latvany igy egyedi,
gyors és nincsenek szinUtkozések.
Mtufajat tekintve 16voldozés a jaték,
zenéjét Lee du-Caine irta.

AUGUSZTUS

Portugal szerzé, Jorge P. Soares
logikai jatéka a Quebra-Cabecas,
kiad6 a Base Binaria. A jaték
lényege, hogy a nagy, vilagoskék
négyzet eljusson a talca als6
nyilasaig. Ehhez ugy kell mozgatni a
tobbi idomot, hogy helyet adjanak a
négyzet elérejutasahoz.
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A Vera 2004-ben megnyerte a
Perspective Group versenyét, a Your
Game 2004-et legjobb demo verzi
kategoriaban. A jaték szerzéje axor,
de nagyon sokan segitettek neki,
hogy a Chaos Construction 2008-ra
kész legyen a végleges valtozattal.



Sajnos a jatéknak csak TRD valtozata
jelent meg, az is csak orosz nyelven,
igy lelkesen nekilattak paran, hogy
angol és valos gépen is futtathaté
verzioja is legyen a jatéknak.
Kerestem, de nem talaltam,
valészinuleg nem szuletett meg egyik
forditasa sem ennek a csodalatos
(nak tind) jatéknak.

Rafat Miazga Tetris-klénja a

Mockatetris. Rafal kicsit feldobta a
jatékat, egyrészt nem csak a szokasos
idomok, hanem 3, 5 és 6 négyzetbdl
allok is potyognak. Masrészt a 9
szintbél allé jaték minden szintjének
végigjatszasaért (24 sor eltlintetése)
vizualis jutalom jar...

SZEPTEMBER

A Sudoku egy ismert és kedvelt
rejtvényfajta adaptacigja. Kiadéja a
Cronosoft, szerzéje Kevin Thacker.
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Ami extrat be lehet rakni ebbe a
jatékfajtaba, az mind benne is van
ebben a verziéban. Lehet sajat
feladvanyokat is késziteni, Lkétféle
vezérlési mod kozul lehet valasztani
(szam kivalasztasa vagy kozvetlen
megadasa), lehet 4x4, 6x6, 8x8, 9x9,
10x10 és 12x12-es verzidval i
jatszani.

»
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CRONOSOGITH
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Jonathan Cauldwell a 2008-ban
Leamingtonban megtartott Retro
Fusion-re irta a Rallybug-ot, akkor
még The Retro Fusion Game volt a
A feladat furcsa

nem a megszokott. Az,
kisautéoval kell adott idé
végigérni egy palyan, még oké. Még az
is, hogy bettiket kell gytijteni. Talan
még az is, hogy szavakat kell kitalalni
a bettkbdl. De, hogy mindez egy
jatékon beltl... Kiadé a Cronosoft.




ZnorXman alkotta a Platform Game
Designerrel a La Pugly Ugly (The
Journey Longes:) cimu jatékot,
kiadoként a The Bonny Bonnet
Hood Softwarest adta meg.

A Farmer Jack - Treasure Trove a
cimszerepld (ezidaig) utols6 térténete
Bob Smith-tél (kiadé a Cronosoft),
ezuttal egy specidlisan atalakitott
Pac-Man-klon keretein beltl. Jack
romai  pénzérméket  gyujt, de
meglepden nagy a konkurencigja...
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A Computer Emuzone CEZ
Minigames sorozatanak masodik
tagja a Shoot Redux. A bolygod kezd
kifogyni a kavébol, igy valahonnan be
kell szerezned. Sajnos csak a galaxis
masik felében lehet kapni, igy nagy
utra indulsz. Ez az egyszeru,
16voldozés jaték egy tisztelgés Bert
Vierstra 1984-es Shoot! cim jatéka
elétt.

93

A Nipik 2 a Triumph Game Labs

jatéka, 2006-ban készult a Your
Game 3 versenyre, és csak
javitasokat tartalmaz ahhoz a

verziohoz képest (tehat nem igazi
masodik rész, ami mar a betoltékép
egyezésébdl is latszik). A feladatrél
nincs semmi info6, de elég egyértelm,
egy fehér kis lénnyel (talan 6 lehet
Nipik?) kell zold 16ttyoket 6sszeszedni
minden  palyan, elkertilve az
ellenséget és felvéve mindenféle segité
lehetéségeket.

OKTOBER

Willy and the Dodecahedron, egy
Ujabb Jet Set Willy modifikacio,
szerzéje Stuart J. Hill. Minden ott
kezd4dott, hogy Willy megszomjazott

egy Uveg Best Angus Scrimm’s
Ciderre. A torténet innentol
meglehetésen szurrealis, ugyhogy



tovabb

nem is
magyarazni...

prébalom

Az iLogicAll a Computer Emuzones
grafilogikai (nonogram) jatéka. Ez egy
rejtvényfajta, aminél minden
oszlopnal és minden sornal meg van
adva, hogy az milyen méretli Ures
tomboket tartalmaz (tehat hany
négyzetnyieket), amik ko6zott mindig
kell, hogy legyen besatirozott mezé.
Ezen adatok alapjan kell kitalalni,
hogy a tabla mely mez6i vannak
besatirozva. Ha jol oldod meg a
rejtvényt, végul kirajzolodik
valamilyen abra, figura.

NOVEMBER

A Removal Deluxe eredeti, orosz
verzidgja a ASCII"2008 demopartyra
készult, szerzéje SAM Style. Az egyik
legktilonlegesebb betoltével
rendelkez6 Spectrum jaték.
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Feladatod, hogy mozgasd a jaték
mackokat a megfelelé sarkokba.

DECEMBER

A spanyol Alberto Otero Mato, vagyis
az egyszemélyes Digital Brains
kiado6 elsé kiadvanyaként megalkotta
sajat grafilogikai jatékat, a
Nonocrosst.

[DzrainS)

Jonathan Cauldwell irta a Cronosoft
altal kiadott Albatrossityt. Egy
anyagaban/tipusaban valtoztathaté
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golyot kell eljuttatni a képernyé egyik
felébol a masikba, amiben
természetesen sok kulonféle dolog
akadalyoz. A goly6 anyaga/tipusa
lehet gumi, acél vagy ragados. Ezek
mas-mas tulajdonsagokkal
rendelkeznek, és mindet csak
meghatarozott alkalommal lehet

hasznalni a palya teljesitéséhez.

A Thieves School az év egyetlen
kizarélag pénzért kaphaté jatéka,
kiaddja az argentin World XXI Soft
Inc. A Tolvajok Iskolajaba jarsz, ahol
a lopasrol tanulhatsz meg mindent,
mig el nem éred a mUivészi szintet és
arr6l szamot nem adsz. Sajnos a
végsoé vizsgan gondjaid adodtak, de az
egyetem vezetése ugy dontott, hogy a
vizsgan bukok kapnak egy
lehetéséget, egy tolvajturat a vilag
korul...

A Herbert
befejezetlen

the Turbot egy
jaték Bob Smithtdl.
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Emlékei szerint végigjatszhato, csak a
tervezett AY zenék és a hangeffektek
hianyoznak. Segits Herbertnek
megtalalni és OsszegyUjteni nyolc
polipkulcsot, hogy  kiszabaditsd
Ottot, a kezdéképernyén lathato
polipot.

KIMARADTAK

Voltak ilyenek, pl. a Elige Tu Propia
Aventura 2008, a Bytemaniacos
2008, ¢és a 2008 Minigame
Competition versenyzéi. De a Manic
Miner jol sikerult valtozatai (nem
igazi modjai) is Andrew Boardtél, a
Manic Miner: Matthew Smith 2008
Remix és a Jet Set Willy 64: Flash
Manic Miner. A WOS-on 2008-as
jatékként kezelt Myth II-t is
kihagytam, mert az 1995-ben
készult, csak 2008-ban kertlt el6...

OSSZEGZES

Elébbiek kihagyasa utan megmaradt
mindéssze 27db jaték, amit 3 foldrész
8 orszaganak programozéi dobtak
Ossze:

orszag db

Egyestlt Kiralysag 10

Spanyolorszag

7

Oroszorszag 4
USA 2
1

1

1

Argentina

Lengyelorszag
Németorszag

Portugalia 1

Csapatok, kiadok kozul a Cronosoft
és a Computer Emuzones vitte a
primet, alkotok kozul pedig két angol
volt a  legaktivabb: Jonathan
Cauldwell és Bob Smith.

Gépigény szempontjabdl a koévetkezd
a sorrend, sajnalatomra van egy TR-
DOS tipusu kakukktojas:



gépigény db
48K 11
48K /128K 7
128K 7
+2A/+3 1
TR-DOS 1

Jatéktipus alapjan is teljesen atlagos
a mezoény, a szokasos hianyzékkal:

jatéktipus db
Arcade 15
Logikai 7
Szoveges kaland 3
RPG 1
Akci6-kaland 1

Terjesztés modja alapjan 26db az
ingyenesen let6ltheté, szabadon
hasznalhato jatékok szama (melyek
koztil azért jo parat meg is lehet
vasarolni) és 1db jaték (Thieves
School) csak fizetés utan jatszhato.

A legjobb, legkedveltebb jatékok
listajat a mar eddig is alkalmazott
stlyozott médszerrel szamoltam ki a
WOS-on leadott szavazatk alapjan:

jaték pont
Boulder Dash Classic Coll. 8,71
splATTR 8,57
iLogicAll 8,54
Thieves School 8,41
Moonscape - Escape from ... | 8,17
Quebra-Cabecas 8,13
Rallybug 8,08
Farmer Jack and the H. M. 8,06
Vera 8,00
Albatrossity 7,89

96

A WOS forumaban is lehetett
szavazni a legjobb 2008-as jatékra,

sajnos kevesen éltek ezzel a
lehetdséggel, igy viszonylag kevés
szavazat érkezett:
jaték szavazat
splIATTR 12
iLogicAll 7
ThievesSchool 6
Vera 5
La Pugly Ugly 5
Farmer Jack and the H.M. 5
Farmer Jack - Treasure T. 2
Jinj 2

Az év jatéka cimet a két lista alapjan
Bob Smith splATTR-je nyerné, ha
lenne ilyen verseny, dobogds lenne
meég az iLogicAll és a Thieves School.
Maradt még egy semmire sem jo, de
mar hagyomanyos statisztikam:)
Mind6ssze 26 jatékot, alig tobb mint
1,5 MB-nyi adatot masolhatnank
kazettara, ha lenne hozza kedviunk,
mert ugye a Vera csak TRD, lemezes
verzioban elérheté, mégis majdnem
26ra 40 percnyi szalag lenne
sziikséges a tarolasukhoz. A legtdbb
helyet a Boulder Dash Classic
Collection igényelné (23:07),
legkevesebbet a La Pugly Ugly (2:38).



JATEK CIME KIADO VAGY FEJLESZTO HW
Albatrossity Cronosoft  48K/128K
Boulder Dash Classic Collection Triumph Game Labs 48K/128K
Farmer Jack - Treasure Trove Cronosoft 48K/128K
Farmer Jack and the Hedge Monkeys! Cronosoft 48K/128K
Harry the Magical: Harry and the Orden+ C.M. Gilles 48K
Herbert the Turbot Bob’s Stuff 128K
iLogicAll Computer Emuzone 128K
It's Wet Jelly Paul Equinox Collins 48K
JINJ Computer Emuzone 48K/128K
La Pugly Ugly (The Journey Longes:) The Bonny Bonnet Hood Softwares 48K
I(;(;;ix;j?vr[(iiigzrios Casos del Dr. Van Halen Volumen 2 Relato I: Las Josep Coletas Caubet 48K
I}é?lse(i);tior}adzi:;;izls Casos del Dr. Van Halen Volumen 2 Relato II: Las Josep Coletas Caubet 48K
Mariano the Dragon in Capers in Cityland Computer Emuzone 48K
Mockatetris Rafal Miazga 48K
Moonscape - Escape from the Moon Simon Allan Software 48K
Nipik 2 Triumph Game Labs 128K
Nonocross Digital Brains 48K
Quebra-Cabecas Base Binaria 48K
Rallybug Cronosoft 48K/128K
Removal Deluxe SAM Style  +2A/+3
Shoot Redux Computer Emuzone 48K
splATTR Cronosoft 128K
Sudoku Cronosoft  48K/128K
Thieves School World XXI Soft Inc 128K
Vera Perspective Group ~ TR-DOS
Willy - The Man Who Sold the World! BaSel PrOdUcTiOnZ 128K
Willy and the Dodecahedron Stuart J. Hill 128K
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FARMER JACK AND THE HEDGE

MONKEYS

KIADO: Cronosoft, 2008, ?
FEJLESZTO: Bob Smith, Lee du-Caine (zene)
STILUS: Arcade - akcid, Lady Bug-klon
GEPTiPUS: 48K/128K nedae
M:ERE‘T: ) 48389 byte monkevg
TOLTESI IDO: 4:53
VEZERLES: Billentytzet: Gjradefinialhaté (alapbeall: Z,X-balra, jobbra, K,M-fel, le,
L-ttz)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor
kialtotta, "minden év juniusdban
— joénnek, kédorognak a féldemen, egy
EFQ"M JAaCK and the... fesztivalt keresnek, Eavis farmjat

neagt monkeys! =

EREDETI UTMUTATO

»Jack sohasem utasitana vissza egy
nyaraldsi ajanlatot, igy elindult lefelé
az Ml-esen, az M42-esen, majd az
M5-6n, hogy meglatogassa
unokatestvérét, Farmer Jont Somerset
legmélyén. Az utazas eltartott egy
darabig, de mindenki baratsdgosnak
tint - az 6sszes autés megszoélaltatta
a duddjat, és lengette a karjdat, ahogy
megelézték Jack traktorjat. Jack
boldog volt, hogy végtl tuljutott az
autopdlyan, majd a festdi, bardtsdgos
vidék ismerdsen kacskaringés utjain,
mielétt odaért Jon farmjdara.

Farmer Jon nem
hangulatban,
megérkezett.

igazan volt jo
mikor Jack végre
"Ezek gazemberek',
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Piltonban, nincs innen messzebb 20
mérféldnél, de tulsdgosan be vannak
tépve ezek a pojdacdk! Virdgos ruhds,
narkés  hippik  minden  évben,
ugyanabban az idépontban. Ahogy
elvetem a magokat, jénnek és
széttapossdk  korben mindet és
ténkreteszik az egészet - "Segits
nekem Jack". "Ehem, nagy a baj, ez
ma nem is kérdéses”, tinédétt Jack ",
de az én kis traktorom elég fiirge -
kérbefurikdzok és dsszeszedem eldliik
a magokat, oszt visszahozom neked"
ajanlotta Jack. Jon boldogan fogadta,
kifaradva a hippik egész napos
tildézésében. "Nincsenek ma’
tehénkéim a mezdkén a kék-nyelv
jarvany ota, széva’ mozgathatod a
kapukat tgy, ahogy csak akarod, az
aztdn igazan Osszezavarja Oket!
K6széném, Jack." "Nem probléma",
mondta Jack," regge’ kezdek is!”
"Alapos munkal!" mondta mosolyogva
Jon a nap végén.

Jackkel a jatékban elérehaladva
gyljtsd ébssze a féldeken minden
magot, valamint a sziv és betu
érméket, elkertilve a kodorgo hippiket.
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| EXTRA |

A koponydkat kertild el mindenképp.
A kapuk, zold Jjeléléssel,
elforgathatéak Jack traktorjanak
segitségével, ezt senki mds nem tudja
megcsindlni. Gyujtsd dssze a sziveket,
amikor kékek, névelve a
pontszamodat, és a betiiket, mikor
pirosak, a SPECIALis vardzslatért, és
mikor sargdk, az EXTRA bonuszért.”

SEGITSEG

Azt nem tudom, hogy Jack
unokates6janak mekkora a birtoka,
tehat mennyi  szintet kellene
teljesiteni, de az biztos, hogy minden
szinten ott lesznek a bozétlaké
hippik, akik Jon szavaival ellentétben
nem tunnek tal kartékonynak, hiszen
nem taposnak ki egyetlen
Osszegyljtend6 magot sem. Jon
foldjei valami nagy csata egykori
helyszinén  vannak, szantaskor
mindig elébukkan néhany koponya,
ezek érintése halalos (lehet, hogy nem
is csata, hanem inkabb pestisjarvany
lehetett itt). Mint ahogy a hippik
utkozése a traktorral is halalos, de
nem a hippik halnak meg, hanem a
traktorod! Lathatsz még sok kék
érmet, amin vagy egy betli, vagy egy
sziv van. A szivesek plusz pontot
érnek, a bettikbdl pedig kirakhatod az
EXTRA és a SPECIAL szavakat, ha
megfeleld szinuként veszed fel a
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bettiiket. Az érmeék ugyanis
valtoztatjak szintket, el6szor elég
hosszan kékek, majd révidebb idére
pirosak, sargadk lesznek. Erdemes
megnézni, hogy mi térténik a szavak
kirakasakor! Pontgylijtésre j6 még a
gyimolcs  begyljtése a  hippik
kuckoéjabél, ez 2000 pontot ér.
HATTER
Bob Smith a sorozat mdsodik
részében is egy olyan jatékgépet
valasztott (az Universal Lady Bug-jat
1981-bdl), aminek nincs szdmottevd
spectrumos verzioja. Egészen
pontosan nem is taldaltam masik Lady
Bug-klont, ami igen érdekes, hiszen ez
is egyfajta népszert Pac-man varidcio
volt , Pac-man-klonbdl meg szamtalan
»boldogit” benntinket.
ERTEKELES

Nem tudom, ki rajzolja a Cronosoft
boritoit, de nem tetszenek.
Tulajdonképpen o6rulok, hogy van
egyaltalan boritd, de ami jol néz ki
betoltéképernyén, az nem biztos,
hogy jol mutat a szinek arnyalatanak
furcsa felhasznalasaval egy
Amugy a korités
nagyon jo, ismét egy remek haztaji
program. A feladat viszont nem elég
valtozatos (ez egy Orokolt, gyengébb
jellemzd). Ez a latvanyvilagra is atut,
minden nagyon szép, izléses, de
egysiki. A jaték hangulata sem
annyira atité szamomra, mint az elsé
részé, a bohokas hippik ellenére sem.
A hangok gyakorlatilag megegyeznek
az els6 részben hasznaltakkal. A
ugyanaz lehet,
ugyanugy csak a fordulasnal érzek
bizonytalansagot, amugy minden
remek. A nehézségi szint enyhén né a

kazettaboriton.

vezérlés is mert



szintek kozott, a kapuk nyitogatasara
és ezzel a betolakodok terelgetésére,
ellentik  valé védekezésre lehet
kitalalni trukkoket, de ha tébben
vannak, nagyon jo6l o6ssze tudnak
dolgozni az altaluk hasznalt szerek
ellenére is. Nagyszeru jaték, az elsé
résszel valo 6sszehasonlitasbél csak
vesztesen kertilhet ki, de az biztos,
hogy a legjobb Spectrumra készult
Lady Bug-klon! Ha nem érted az elsé
részre torténdé utalasaimat, akkor
gyorsan ismerd meg azt a jatékot is,
megeéri ;-)

KORITES EEEEEEENOO
FELADAT EEEEEEROOO0
KULCSIN EEEEEEEECC
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEEEEC
SZUBJEKTIV EEEEEEEOO0
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MASOK SZERINT

WOS: 8,11/10
MicroMart: 8/10
RGCD: 85%
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FARMER JACK - TREASURE TROVE

KIADO:

FEJLESZTO: Bob Smith, Lee du-Caine (zene)
STILUS: Arcade - akci6, Pac-man-klon
GEPTIPUS: 48K/128K

MERET: 48387 byte

TOLTESI IDO: 4:48

VEZERLES:

L-kapu)

Cronosoft, 2008, £4.99 (A Farmer Jack Trilogy #1-n)

ﬁl;(i 3‘5 ure TFO\"C

Billentytizet: Gjradefinialhat6 (alapbeall: Z,X-balra, jobbra, K,M-fel, le,

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

]%rmerjack

7 NP

_[?easu re jrove

EREDETI UTMUTATO

»Skubizzd’ csak ide erre az érmére ...
mondta Farmer Jack Farmer Jonnak,
egy ritka alkalommal, mikor az feljott
hozzd Somerset-b6l a napfényes
Yorkshire-be. ,A kombdjnom ekéjéve’
forditottam ki a  féldbél. — Mit
gondolsz?”. Jon megnézte az érmét,
forgatta ujjai  kézétt, és némi
szennyezddést dorzsolgetett ki beléle,
»Huu Jack, ez egy ilyen romai érme,
érdemes lenne egy kicsit, hogy is
mondjam, széval titokban tartanam a
helyedben. Lent Somersetben
hallottam, hogy emberek mikézben
ugy tesznek, mintha régészek
véndanak, odamennek, mikor ilyesmi
dolgokrél hallanak, kiassdk GJket
mind, oszt eladjik a feketepiacon.
Pedig mindnek a megyei miizeumban
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kellene lenniiik, hogy mindenki
lathassa 6ket.” Jack kimondottan azt
akarta, hogy az érméket valahol
mindenki megnézhesse, de azt is
tudta, hogy a hamis régészek
feldulndak a foldjeit, aztan az igaziak
is megjelennek, kamerdsokkal,
kabelekkel, meg riporterek
kiséretében, aztdn drkokat dsndnak
az egész farmjan épiileteket meg
ilyesmiket keresve, és ezt nem akarta!
»Neked kell kiszedni mindet a
foldbé,”” mondta Jon ,azt akkor a
muzeum megkaphatja, és senki sem
fogja felasni a féldedet” ,Nohdt, ezt
fogom tenni!”, mondta Jack ...

Jacknek minden pdlyan dssze kell
szednie az O{sszes rémai érmét,
mikézben mindendron elkertili a
pénzkeresé hamis régészeket, akik
szintén szedegetnek, és csékkentik a
fennmaraddé, begytjtheté  értéket.
Akaddlyozandé bket, Jack kapukat

tud lerakni, de ezek hatdsa nem
sokdig fog tartani, utat térnek
maguknak, hogy tovdabb tudjak

gytjteni a kincset.”
SEGITSEG

A jaték végtelenitett, de Bob Smith

i6ja hagyatkozva 16
k1l6nbo6z6 palya van, és mindegyiken
kétszer kell atjutni, tehat 6sszesen 32
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utan
végigjatszottnak. Minden egyes réomai

szint teljesitése
érme 100 pontot ér, a kamu régészek
altal Osszeszedettek is, de
minuszban. Ha a pontszamod nullara
csokken, elveszitesz egy életet. A
kozponti mezébél érdemes felvenni a
kincset a régészek tavozasa utan, 500
pontért cserébe. A kincsvadaszokat
akadalyozando, kapukat lehet
lerakni, az informaciés savban
lathatod, hogy még mennyit. Amig a
kapuk szép lassan elstllyednek, az
ellenfelek nem tudnak rajtuk
keresztuljutni. A szinteknek akkor
van vége, ha elfogy az érme, mindegy,
hogy ki szedi 6ssze.
HATTER

Az eddigi utolsé Farmer Jack térténet,
ezuttal is egy népszeri témdhoz
igazitva. Es tényleg csak igazitva,
mert nem igazi Pac-man-klonrél van
sz0, hiszen nincs energiapirula és az
ellenség is zabdlja a pontokat. A
Farmer Jack-et sziviikbe fogadéknak
némi reménységet adhat, amit Bob irt
(igaz, nagyon régen) a WOS forumadn:
»Jack vissza fog térni, de azt hiszem,
végzett az egyetlen képernyds
labirintus-jatékokkal, ugyhogy ideje,
hogy mas dolgok felé mozduljon, és
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azt is szépen a Jack-jatékok ujabb
trilogidjava lehet majd flizni”
ERTEKELES

A masodik részhez hasonlit inkabb,
mint az elséhoz, nemcsak Farmer Jon
miatt, hanem a nem annyira
valtozatos feladat és latvany miatt
inkabb. A korités szinte teljesen
egyenértékli az eléz6 résszel. A
feladatot itt nem dobja fel semmi
plusz, mint az el6z6 résznél a
betugyujtogetés. A grafika hasonlé
kalibert, de legalabb a duplaszintek
kulonboéznek. A hangok nagyon jok
(de harmadszor ugyanaz mar nem
olyan lelkesité). A vezérlés 6rokolt, az
elsé résztél valtozatlannak tunik. A
készségszint az el6zd résztél eltéréen
nem a Kkicsit nehéz, hanem a kicsit
konnytl kategoéria. Szoérakoztato, jo
jaték, sorozatrol lévén szo, az elézd
rész 6ccsének mondhatod, de ebben az
esetben inkabb ikreknek tinnek.

KORITES EEEEEEEEOO
FELADAT EEEEEROO000
KULCSIN EEEEEEENCD
VEZERLES EEEEEEEEED
KESZSEG EEEEEEEEEC
SZUBJEKTIV EEEEEEEOO0
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MASOK SZERINT

WOS: 7,67/10
MicroMart: 7/10
RGCD: 85%



ILOGICALL

SPECTRUM 1284

KIADO:

FEJLESZTO:

STILUS: Logikai - Grafilogika
GEPTIPUS: 128K

MERET: 73973 byte
TOLTESI IDO: 4:27

VEZERLES:

Computer Emuzone, 2008, ingyenes
Benway (kéd), Anjuel (grafika), Riskej (zene), WYZ (FX)

Billentytizet: Gjradefinialhato (alapbeall: O,P-balra, jobbra, Q,A-fel, le,

Sp-tliz/nyitas, M-jelolés/elvetés, H-segitség aktivalasa, R-pillanatallj,
L-zene be/kikapcsolasa)

Joystick: Kempston, IF2

EREDETI UTMUTATO

»Azokban a zavaros iddékben... a
kaptar olyan forradalomban élt, ami
még a kubait is feliilmulta. Minden a

feje  tetején, dltalanos  sztrdjk,
gazdasagi visszaesés...
A nagy méhkirdlyné, Paca Beja

tekintélyelvil uralma utan, aki nagyon
elfaradt, a kaptdarban él6 szegény
méhecskék pedig a 65 oras munkahét
és a beteg pipacsok miatti aktudlis

emésztési probléma mellett még
iranyitas nélkil is maradtak...
boldogan, de iranyitds nélktil.

Az anyakiralynd utédainak

alkalmatlansaga egyértelmivé vdlt,
miutdn szexudlis botranyok tdémege
kertilt  napfényre a  moncayoi
rétfesztival éjszakdja utan, ami azt
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Jjelentette, hogy senki nem bizott
benniik, hogy betélthetnék a magas
poziciét. De hirtelen ... fény tamadt a
horizonton ...

Az anyakirdlyné kicsi lanya, Maribee,
éppen visszatért galiciai utazdsarol
Erasmusbdl, és viragok, rdkok és
pokok kézétt megtanult mindent, ami
ahhoz sztikséges, hogy elvallaljon egy
ilyen faraszté feladatot. Hatarozottan
6 az egyetlen, aki elég muvelt,
tehetséges, és megfelelhet a
kihivdasnak. Es hdla istennek a helyi
férfiméhekkel vald flortolései sem
szdrnyaltdk be a bulvdrsajtot.

Képes lesz vajon, hogy dtmenjen a
nagy teszten, hogy a méhkas uj
kiralyndje legyen?

Az iLogicAll egy Picross-szertl jaték,
mds néven grafilogika. Ez egy logikai
jaték, ahol a cél az, hogy felfedezd a

rejtett  képet szamszeri tippek
alapjan, amit minden sorhoz és
minden oszlophoz kapsz, anélkiil,

hogy tullépnéd a kitlizott idbkeretet.
Hogy felfedezd a képet, ki kell nyitnod
az ésszes "lires" egységét a képnek.
Tehat, fel kell fedezned egy 16x16
pixeles képet, és meg kell taldlnod
ezzel a felfedezéssel a 'festetlen"
pixeleket, a fehéreket, figyelembe véve
a tippeket, amiket kapni fogsz.



A jatéktér fel van osztva tébb zéndra:
e Ponttabla: tdjékoztatni fog a
pontszamrél, a rendelkezésedre allé
id6rél, és sok masrol.

Jatéktabla: 256 cella (16 x 16) altal
alkotva, melyek kezdetben "zarva”
lesznek, és te fogod "nyitni", vagy
"jelélni" 8ket, attdl fliggden, hogy mit
koévetkeztetsz ki, Minden cella
hdrom ktilénb6z6 dllapotban lehet:

e "Zarva": Ez a kezdeti dllapot, nem
tudod, hogy jeldlt vagy tires.
"Nyitott”, vagy "Ures": egy iires
cella, amit "kinyitottal".

"Jelolt": vagy egy olyan cella, ami
mar levezethetd, hogy biztos
»foglalt”, és te megjeldlted, hogy
segitsen a tovabbi
kévetkeztetésekben vagy egy
cella, amit megprébaltal "nyitni",
azt gondolva, hogy az "lires",
El tudsz vetni egy -celldt,
korabban megjeléltél (azt gondoltad,
hogy foglalt, majd kikévetkeztetted,
hogy nem az), de a nyitott cellakat,
amelyek valéjaban 'liresek”, nem
tudod zdrni és megjelélni sem.
"Elvethetsz" egy megjelolt celldt, de
nem sziikséges, hogy meg is nyisd
azt.

Szamszeru tippek: jelzik az egymast
kévetd "lires" cellakat. Ha t6bb mint
egy szdam, az azt jelenti hogy
kéztiik, az "lres" celldk csoportjai
kézott van bizonytalan szamu
"jelélt" cella.

Példaul, az "5 3 4" azt jelenti, hogy
van egy bizonytalan  szamu
(szélsbéséges esetben nulla is lehet)
Jjelolt cella, majd 5 tires, azt kévetden
megint bizonytalan szamu jelolt (itt
mdr nyilvan nem lehet 0), hdrom
tires, megint bizonytalan szdmi
jelolt (nem nulla), majd 4 tires, végtil

amit
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bizonytalan szamu tires cella, ami
extrém esetben megint lehet nulla.
Kép teriilet: az a rész, ahol az
aktudlis szint képének '"valédi”
méretll vdltozatdat latod, megoldds
kézben igy jobban megfigyelheto.
Ahogy haladsz elére a jatékban, a
szintek egyre 0sszetettebbé valnak,
és létrejon 4 vagy akdr 9 kiilénbézo
alszint, igy minden egyes 16 x 16
"pixeles" szint csak egy része egy
sokkal ésszetettebb képnek. Ezen a
tertileten a mar megoldott részek
képét latod, igy tudnak segiteni,
hogy "kitaldld" a végeredményt, és
az aktudlis részt, amit prébdlsz
megoldani abban a pillanatban.
Kezdetben 30 perc alatt kell
megoldani minden 16 x 16 szintet, és
az idé csbékken minden alkalommal,
amikor hibdt kévetsz el, "nyitsz" egy
"foglalt” cellat. Ez a biintetés 2 percrél
indul, és névekedni fog egy extra
perccel minden alkalommal;, igy, az
elsé hiba levon 2 percet, a masodik 3
percet, a harmadik hiba 4 percet, és

igy tovabb.
Kapsz még egy lehetéséget, 6t perc
idéért  cserébe, hogy teljesen

megoldunk helyetted egy sort és egy
oszlopot. Ehhez a segitséget kell
aktivalnod, vidd a kurzort a sor és az
oszlop  keresztezédésébe, amiket
szeretnél megoldani, és nyomja meg a
tliz gombot.

Mivel a jaték 100 szintes, és ezeket
sokdig tart megoldani, van egy jelsz6
rendszer, ami lehetévé teszi, hogy
kézvetleniil arrél a szintrdl indulj, ahol
abbahagytad az utolsé alkalommal,
amikor jdatszottdal. Ehhez ki kell
valasztani az elsé fé6 meniipontot, az
"Init Level"-t. A kivdlasztdas utdn meg
tudod vdltoztatni a bal és jobb



gombokkal a kezdé szintet, a szintek
kéztil, amiket mar teljesitettél, és ha
megprobdlsz tullépni az aktudlis
legmagasabb szinten, akkor be kell
irnod a kivant szint jelszavdt. A jelszét
mindig megkapod a szintek
megkezdése elétt. Figyelembe kell
venni a padlyaszerkesztét is, ha
megvaltoztatod a bedallitott
palyakészletet (az eredetit a sajdtra
vagy forditva), a "legmagasabb elért
szint" adat térlédik, és sziikséges lesz
megadni a jelsz6t minden szintnél.
Level Editor (Palyaszerkesztd)
Abban az esetben, ha a kindlt 100
szint nem elég, a jaték tartalmaz egy
palyaszerkesztét, amely lehetévé
teszi, hogy alternativ
palyakészletekkel jatszhass, és aztis,
hogy lementsd, és betéltsd azokat.

A készletek korldatozottak, legfeljebb

100 szintet tartalmazhatnak, bdar, a

szintek méretétél fiiggéen lehetséges,

hogy a 100 szint elérése elbtt kitoltik a

rendelkezésre dall6 memdriat, ezért az

6sszmennyiséget és a szabad
memoridt is feltiintetjlik a szerkesztd
fémeniijében.

Belépve a szerkeszté mentijébe,

kétféle lehetéség van: készlet (Set) és

szint (Level).

A menti "Set" része arra valé, hogy az

egész készleten valtoztass:

o Az elsé opcié (Set) lehetévé teszi,
hogy kivdlaszd azt a készletet,
amivel jatszani szeretnél: az eredetit
(original), vagy a  személyre
szabottat (personalized).

o A kévetkez6 két opcié lehetdvé teszi,
hogy mentsd a készletet (save set)
fizikai formdaban, vagy betélts egy
korabban régzitettet (load set).
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¢ A negyedik opcié hasznos lehet, ha
egy készletet teljesen el akarsz
tavolitani (erase set).

A meniti "Levels" részében a kévetkezd

lehetéségek koztil valaszthatsz:

e Szint létrehozdsa (create level):
elészoér meg kell hatdaroznod, hogy
mennyi alszintbdl dlljon (1, 4 vagy
9). A létrehozott alszintek
automatikusan feltéltédnek
fliggéleges vonalas mintdval. Ez
azért van, mert egy teljesen iires
szint nem lenne érvényes (mivel tul
egyszerii megoldani). A létrehozott
szint rajza megjelenik a menii felsé
részén, ahol mindig latod az
aktudlisan szerkesztett szint képét,
és (ha van ilyen), az elézé6 és a
kévetkezé szintet. A ,bal” és ,jobb”
gombokkal tudsz mozogni, és
valasztani egy madsik szintet.

Szint szerkesztése (edit level): Ez az
opcié arra valé, hogy médosits az
aktudlisan  kivdlasztott  szinten.
Mivel ez a legfontosabb lehetéség a
mentiben, ezt részletezziik egy kicsit
lejjebb.

Szint mozgatdsa (move level): arra
hasznadlhatod ezt a lehetdséget,
hogy megvadltoztasd a szintek
sorrendjét a készleten beliil. Mikor
ezt vdlasztod, mozgatni tudod a
kivalasztott szintet minden iranyba,



ha a kivant helyre értél, nyomd meg
a "tiz" gombot.

e Szint térlése (delete level): ha el
akarsz tavolitani egy szintet, ezzel
az opcioval megteheted.

Szint szerkesztésekor a képernyé
nagyon hasonlit a jatékban is lathaté
képernydre, latni fogod a tdabla
"nyitott" és “jelolt” cellait. A "tiz"
gombbal jelolhetsz ki celldkat, a
"lelolés"-sel pedig torélheted az egész
alszint tabldjat, a "segitség"-gel pedig
visszatérhetsz a mentibe.
Ha egy szint tébb alszintet tartalmaz,
az 6sszes rész képe megjelenik a felsé
zénaban, és az aktudlisan
szerkesztett rész ki lesz emelve. Az
aktudlis alszint meguvdltoztatasdhoz
csak mozgasd a kurzort a szerkesztett
rész széléhez, majd haladj tovabb
ugyanabba az irdnyba (pl: ha a bal
felsé szint alatti képet szerkeszted egy
4 részes képen, és dt akarsz menni, a
bal alsé részre, akkor vidd a kurzort a
kép alsé szélére, majd folyamatosan
haladj lefelé). Ha egy alszinten
minden képpont “nyitott” vagy “jelolt”,
nem lesz érvényes a jaték, amint az
lathaté is a képernyén. Ha ez igy,
akkor nem tudsz visszalépni a
meniibe, amig nem vdltoztatsz az
alszinten.
Ha megnyomod a "segitség" gombot,
visszatérsz a mentibe. A program
megmutatia az elézé6 és a jelenlegi
dllapotaban a szintet, amit
szerkesztesz, majd harom lehetéség
kozil valaszthatsz:

o Vdltoztatdsok elfogadasa és kilépés

o Kilépés médositds nélktil

e Szint tovabbi szerkesztése”
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Elészor csaloka lehet, hogy melyik a
festett pixel és melyik nem, és mit is
kell kijelolni a tz gombbal, a 1ényeg,
hogy a tliz gombbal a festetlen
pixelekre érdemes klikkelni,
maskulonben jon a bulntetés. Ha
biztos vagy egy festett pixel helyében,
akkor pedig jelold be azt a ,jelolés”
gombbal.
HATTER

A Computer Emuzone utolsé eldtti
jatéka, 2009 tavaszan szétvaltak tobb
az Ota ismertté vdlt csoportra. A
grafilogika tartozik a
legnépszeriibb  jatéktipusok  ké6zé,
1999-ben volt egy orosz és egy

fehérorosz, majd 2008-ban két
spanyol megvalésitdsa.

nem

ERTEKELES
A korités béséges, talan tulsagosan
is. A borito, betoltékép, a
képregényszeri bevezet6 képsor, a
szintek ko6zotti képek mind nagyon
izlésesek, kidolgozottak, latszik, hogy
az alkotok minden apré részletre
odafigyeltek. Még egy kis sztorit is
mellékeltek, ami igazabo6l nem tudom,
hogy kapcsolodik a jatékhoz, de még
nem jutottam el a 100. szintig, szoval
lehet, hogy érnek még meglepetések.



A feladat maga nem tul 6sszetett, a
sudokuhoz tudnam  hasonlitani,
hasonl6 gondolatmenettel lehet a
bonyolultabb szinteken déntést hozni
a pixeleket illetben. Nem tual
valtozatos, nem mondhaté nagyon
addiktivnhak sem, de minden benne
van, amit egy ilyen tipusu jatékba
bele lehet sUriteni (féként a
palyaszerkesztére gondolok, de a
segitség is jol johet nehezebb
helyzetekben, mikor egy TUjabb
bluntetés mar a véget jelentené). A
ktlcsinnel egy ici-pici bajom van,
minden mas aprélékosan kidolgozott,
tokéletes mindségben a grafikai
elemektdl, a zenéken at a
hangeffektekig. A kurzorral van néha
bajom, mikor sietni kell, hidba a
vizszintes és fliggéleges sav a
jelolésnél, néha még igy sem
egyértelmi a helyzete. A vezérlés
alapvetéen nagyon okosan
megoldva, hogy a mozgatas+tiiz
gombokkal hosszan lehet huzni a
»csikot”, akar jelolni, akar nyitni. Ami
nem testszik, hogy ha egyszer
kijelolok egy cellat, ami szerintem
festett, akkor az utana miért
nyithaté? Magyarul a jelolés miért

van
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nem erésebb? Masrészt ugyanehhez
kapcsoloédik, hogy nem mindig
gordulékeny a mozgas, emiatt tul
lehet cstszni a kivant cellan, ami
félrenyomashoz vezet. A készségszint
nem tul magas, vannak ugyan az 1, 4
és 9 darabos rejtvények kozott is
nehezebbek, de az atlag egyszertien
kikovetkeztethetd. Azt hiszem, ebbdl
a jatéktipusbol nem nagyon lehet
tobbet kihozni, mint amit a Computer
Emuzonnak sikertlt.

KORITES EEEEEEEEEE
FELADAT EEEEEEEEOD
KULCSIN EEEEEEEEEE
VEZERLES EEEEEEEECC
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEEEECC
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MASOK SZERINT

WOS: 8,12/10



SPECIALIS AJANLAT

Flash Beer Trilogy — 48/128 ELFOGYOTT

TV-Game 48/128 ELFOGYOTT
Ghost Castles . 48 ELFOGYOTT
Wizard of Wor - 48 990 Ft
JoyTape Player 6+1 jatek 4.990 Ft
UJ TERMEK

All-Key-Tester ™ 16/48 490 Ft
All-Key-Presser™  16/48 1.490 Ft

All-Key-Tester™ + All-Key-Presser ™ 1.690 Ft
Postacim: WSS  Fejleszto és Kiado Villalat

Rendelési szelvény

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



UJDONSAGOK (2014.06-09.)

JUNIUS

Junius 14-t6l tartott egy héten
keresztill a BitBitJam 2014 nev
online esemény, ahol a résztvevéknek
retro szamitogépekre kellett jatékokat
irni. A tiz nevezett jatékbol S
Spectrumra késztlt. 4 Spectrum

jaték a Mojon Twins La Churrera-
javal készult.

TR

LIFE: ##FHFHFHFF02H4FH

A Lubiterum a Hyper Space Postal
Service nevll programmal nevezett.
Han vagy, a pilota, aki postasként
dolgozik a hipertérben és az utobbi
idében szokatlan dolgokat tapasztal.
Meg kell vizsgalnia, és kideritenie,
hogy mi torténik.

Devel

Martian
Conspiralove. A kiraly szerelmes egy
hercegnébe, de az férjhez megy egy
masik férfihoz. A kiraly duhés, és

jatéka a
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megparancsolja katonainak, hogy
raboljak el a gaz csabitot. De tervének
van egy még betegebb oldala, a
hercegné palotajaban mind a tiz
képet ki akarja veled -cseréltetni,
amin a hercegné és férje szerepel,
olyan képekre, ahol 6 szerepel a
hercegndével.

o Yoy =

Az Asylum Games jatéka a Maxim
the Cat. Segits Maximnak, a
macskanak, hogy felébressze az ASS
(Astrological Space Struder)
legénységét. Néhany rosszfi
Osszeeskuvést sz6tt, hogy
elpusztitsak az tirhajot, az emberiség
utolso6 esélyét! A jaték motorja a FASE
(Fuc*ing Awesome Spectrum Engine).
S —— |

A ZX Studio az Outlandot nevezte. A
jovében egy rendért kiildenek a tavoli
Jupiter koléniara, hogy vizsgalja meg



harom banyasz gyanus halalesetét. A
nyomozasa tisztazni fogja, hogy mi
tértént, de az élete veszélyben van...

A Smile Games jatéka a Cra'k the
JAM. Brotola "Jaquer" egy hacker,
akit kizarnak a BitBitJAM-r6l, mire
ugy dont, hogy szabotalja azt egy
fert6zott pendrive-val.

L

PHIRRE

Ian Munro jatékat a Shape Shiftert
a Cronosoft fogja megjelentetni, igy
abbodl sajnos csak demo érheté el
ingyenesen. Feladatod az adott
osszes sikidom elhelyezése a kézépen
1év6 tablan.

JULIUS

Paul Jenkinson megjelentette a
sokak altal vart ujabb Kyd Cadet
epizodot, Kyd Cadet - The Eyeburx
Plee cimmel. Az Eyeburx bolygot
megtamadja egy ismeretlen
intelligencia, és Kyd-et kuldik, hogy

vizsgalja meg azt.
Gary James masodik 2014-es jatéka
a Terrahawks, ami az elsé jatékahoz
hasonléan egy régi Videopac jaték
konverzidja. Idegen erék megszalltak
és elfoglaltak a Marsot, végso céljuk a
Fo6ld megsemmisitése (mi mas?).

AUGUSZTUS

A Kabuto Factory egy
kalandjatékkal, a Zombi Terrorral



jelent meg. Par napot nyugodtan
kivansz eltélteni a szabadsagodbdl,
mikor Uzenetet kapsz az apadtol,
hogy a kisérletével baj van és menj
azonnal egy szigetre. Hajoba ugrasz
és elindulsz a cim alapjan mar
sejthetd veszélyekkel szembenézni.
e

ujonc is  bemutatkozott,
Godkiller jatéka a
Godkiller cimet viseli. A jaték utazas
térben és idében a bosszu eléréséért.
Mnar templomaban vagy, a mitikus
MU (nem a focicsapat!) foldjén — ie
9500-ben. Meg kell talalnod tiz lelket
és harom szent targyat ...

— —
GAME_ADOUT
= ~  SOQUARESH
— ) —
& &=
— & =
= =
= —
— —
A Game About Squares egy
népszer, online jaték Spectrum

portja. Szerzéje ub880d. Fix iranyu
négyzeteket  kell mozgatni a
rendeltetési  helytkre. A  jaték
fokozatosan bemutatja sajat magat,
elészor kidertll, hogy a négyzetek

egymast is tudjak 16kni, aztan, hogy
vannak iranyvaltoztaté mezék, igy
palyarél palyara bonyolédik az
egyszerinek tiiné jatékszabaly.

X=Y=Z a cime Bob Smith 1Uj
jatékanak, amit a W*H*B ota
fejlesztett. A feladatod, hogy egy

kockat a kiindulé pontjatél juttass el
a cél mezbig. Ehhez eszkozeid az
iranyt valtoztaté, a csusztato, a
fordito és a teleport mezdék, mindegyik
palyatél  fliggbéen  meghatarozott
szamban all rendelkezésedre.

SZEPTEMBER

A ZX Studio masodik jatéka a First
World Problems. Rendeltél egy
jPhone22-t és meg akarod kapni,
amilyen hamar csak lehetséges, de a
gonosz Posta nem szallitja le idében a
csomagodat. A sok varakozastol
kikésziilsz, és elindulsz a csomageért..

Hirst ‘world

Hroolems




A KOVETKEZO SZAM TARTALMABOL

Még nem tudom, mivel folytatom, lehet, hogy a Mirrorsoft-sztori masodik fele, tehat
Image Works torténete kovetkezik. Kaptam két tippet, ajanlast, egyrészt a
igértem mar New Generation Software-t, Lothlorien befejezést, meg sok mast... Ha
valamelyiket nagyon szeretnéd a téli sztinet idején olvasni, akkor add le szavazatodat
a fentiek egyikére, vagy barmi masra, amit szeretnél.

Ami biztos, hogy az j éraboél a 2007-es év kovetkezik, az utolsé magyar jaték, a WSS
Wizard of Worjanak éve.

VEGE

mzx @ sinclair.hu
(minden szam letoltheté a fanzix.hu-rél)
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