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UDVOZOLLEK KEDVES OLVASOM!

Par hét és 34 éves lesz a ZX Spectrum, és szegényt még mindig nem hagyjuk békében
nyugodni. Errél jutott eszembe, hogy ahogy kutyaink életkorat héttel szorozva
probaljuk megfeleltetni az emberi életkorhoz, tgy kedvenc kis géplink éveinek
szamaval is megtehetjik ugyanezt. Jobb hijan a 11 éves korban térténd
nyugdijbavonulasboél indulok ki. Pillanatnyilag Magyarorszagon a 63 évesek mennek
oregségi nyugdijba, tehat kb. hat az ember/Spectrum valtészam, vagy egy kicsivel
kevesebb, amivel megszorozhatom a Spectrum életkorat, igy gyors szamolas utan
kidertl, hogy kis kedvencunk révidesen egy 200 éves embernek lesz megfeleltethetd.
Nem semmi, merem allitani, hogy nincs olyan 200 éves, még él6 ember, akinél nem
lenne fiatalosabb, szellemileg frisebb a Kisoreg:)

Persze, O is fiatalkoraban volt a legaktivabb, akkor érte el legnagyobb sikereit,
példaul az A&F szoftverhaznak is koszénhetden.

Roluk lehet, hogy nem sok minden ugrik majd be hirtelen, nem is voltak
kulonosképpen hiresek, talan annyi rémlik, hogy 6k adtak ki a Chuckie Egget, az
egyik legismertebb Spectrum klasszikust. Es nem csak Speccyn tartozik a
halhatatlan 6rokzoldek kozé ez a jaték, megtalaltam a BBC Micro, Acorn Electron és
a Dragon 'minden idék legjobb jatéka’ listain is! Masik nagy dobasa nem is volt a
kiadonak, zenei hasonlattal élve egyslageresek voltak.

De még az A&F torténete el6tt folytatom az el6z6 szamban megkezdett Artic
Computing munkassaganak attekintését. Ok aztan végképp nem valtottak meg a
vilagot, de az 1982-es és 1983-as évek nem kimondottan acélos termését azért
jocskan felulmultak a késébbiekben. Ha pedig a dolgozoik utdéletét is figyelembe
veszem, akkor az Artic a szoftveripar egy fontos kiindulé lancszemének, egy
szoftveres Alma Maternek is tekinthetd.

Ezuttal elmarad a modern korszak egy évének, egészen pontosan a sorban kovetkezo
2005-6s év attekintése, egyrészt, mert kicsit belefaradtam az tujkori jatékokba,
masrészt meg most helykitoltésnek sem kellettek.

Raadasul ados vagyok még az egészen friss jatékok, a 2015-6s6k attekintésével is,
nem mintha barki is reklamalt volna a hianyuk miatt:)

Igértem még legutébb egy télem szokatlan dolgot is, egy hardvertesztet, ami a
foldkerekség legkisebb ZX Spectrum klénjarél szélt volna. El6bb-utébb erre sort
keritek, vagy inkabb nem is igérgetek semmit, igy inkabb azt irom, hogy talan majd
késébb erre is sor kertl!

Ezuttal tényleg nem akarok igérgetni semmit, nem tudom, mit hoz a jové. Egyeldre(!)
1j szam nem lesz egyéb okok miatt. De nem hagyom abba a nyolcvanas évek
szoftveriparanak feltérképezését, amibél még barmi kistilhet, széval tobb, mint
val6szinl, hogy nem ez lesz az utolsé FanZiX!

Mezei Robert
M/ZX

mzx @ sinclair.hu
fanzix.hu



...FOLYTATAS

Aztan  beindultak a  kiadasok,
juniusban megjelent a World Cup
Football, Donald Campbell foci-
szimulaci6ja, amibdél néhany hét alatt
5000 példanyt adtak el. Adam
Chess 5000 ¢és John Prince
platformjatéka, a Mr. Wong’s Loopy
Laundry is népszerd volt, de
szerényebben.

Augusztus végén keriuilt kiadasra
Nigel P. Johnstone Humpty-
sorozata, ami harom jatékbol all:
Humpty Dumpty Meets the Fuzzy
Wuzzies, Humpty Dumpty in the
Garden és Engineer Humpty. A
fészereplével, az Anglidban
népszeri Humpty Dumptyval
valami vidamat, gyerekekhez
kozel allot probaltak eladni
az Articnal, raadasul egy
sorozatban, ami formailag
mar bevalt mas kiadéknal.
Utoblag okoskodva
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abrazoltak volna, mint a boritékon,
akkor lehetséges, hogy tobb gyerek
érzett volna késztetést a jatékra. De
mikor a jatékban 1évé Humptyt
latom, nem a tojas jut eszembe ro6la,
hanem egy lefelé 16gatott khm, sz6val
egy “kolbasz”’. Ugye nem csak én
latom elhibazottnak a grafikat?
Nyaron jelent meg az Eye of Bain és
a Ground Zero is, a mar bejaratott
Artic-kalandsorozat folytatasai.
Végul nyar végén, 6sz elején az
On the Oché (Darts) cima
szimulaci6 is elérheté volt.
Egyik jaték sem lett sikeres., de
az aukciés oldalak alapjan egyik
sem  szamit igazan  ritka
jatéknak, szoval nem lehetett
egyik sem teljes kudarc.
1984-re mar csak egy
jaték megjelenése
maradt, novemberben
> kiadtak a  Mutant
Montyt. A cim és a
reklam miatt azzal
vadoltak meg az Articot,

eszembe jut, hogy ha a
jatékokban Humpty
Dumptyt (magyarul talan
Tojas Tébias) ugyanolyan
aranyos figuraként

— hogy erésen
Feliil a jatékban, alul a tamaszkodik Jeff Minter
boritén abrazolt Humpty, Commodore 64-es
nem ugy tlinik, mintha két Mutant Camels-es
tojas lenne... jatékaira és a
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spectrumos Monty Mole sorozatra. A
hirdetésen valoban van egy teve, a
féhés pedig Monty, szoéval nem a
levegébe beszéltek a vadaskodok.
Mindenesetre beigazolodott, hogy
csak azért, mert kasszasikereket
utanoz valaki, attél még az 4ij termék
nem biztos, hogy sikeres lesz. T6bb
évnyi karacsonyi domping utan
1984-ben az Uinnepi vasaron csak a
Mutant Montyval és addigra mar
kifutott nyari jatékaival volt jelen az
Artic, ami hatalmas visszalépés volt
az el6z6 évekhez képest.

1985 elsé hire arrél szolt, hogy
februartél minden Artic jaték ara, a
még viszonylag keresett World Cup
Football kivételével, 1.99 fontra esett.
A beragadt arukészlettél igy talan
sikertilt megszabadulni. A koévetkezo
hir pedig, hogy 1j jatékokkal
készulédott a cég, két kalandjatékot
készultek bemutatni a LET Show-n: a
Robin Hoodot és a Dead at the
Controlst, mindketté tervezett ara
6.95 font volt. Valamint szerzédést
kotottek a  liverpooli  Imperial
Software-rel jatékok irasara, ami
tartalmazta, hogy minden olyan
jatékot, ami nem vag az Artic
profiljaba, azt a tovabbiakban az
Imperial jelenteti meg. Az elsé ilyen
jaték a Curse of the Seven Faces, egy
kalandjaték volt. Hogy az miért nem
vag az Artic profiljaba? Azt nem
tudom. A Dead at the Controls és a
Curse of the Seven Faces kiadas el6tti
példanya el is jutott minden
magazinhoz, készultek roluk
kritikak, hol jobbak, hol rosszabbak,
aztan végul egyik jaték sem kerult
kiadasra. A Sinclair User szerint nem
kar elébbi jatékért: ,Ha a Dead at a
Controls recenziés példanya hasonlit

ECETSSEEESSISSESCISSSISSSSISNSST
VHAT NOVW?: 6ET (HUTE

OKAY.

VHAT NOW?: READ SIGN

David R. Stone jatéka, a Dead at the
Controls nem kerult kiadasra

a végsé gyadrtasba kertilé példanyra,
akkor sajnos a jaték meg sem koézeliti
az Artic dltalanos standardjat”. A
Robin Hood pedig tigy tunt el, hogy
gyanus volt, hogy el sem késztlt.
Majusban Gijabb Artic jaték tunt fel, a
cime Cats. Meg is jelent egy el6zetes a
Sinclair Userben, aztan mar csak
arrél lehetett olvasni, hogy szerzéi
jogok, pontosabban a Macskak cimi
musicallel azonos cime miatt a jaték
cime megvaltozott, és Paws
(Mancsok) lett. A Paws meg is jelent
juniusban, anélktl, hogy ktilonésebb
hullamokat vert volna.

1985 nyaran Charles Cecil
lediplomazott és 6 lett az Artic
igazgatdja. Talan emiatt is, de
fellendtiltek kicsit a fejlesztések.
Novemberben megjelent a Discs of
Death, majd decemberben az
International Rugby, a Big Ben
Strikes Again, az Aladdin’s Cave és
egy jatékvalogatas, az Assemblage.
Az International Rugby a World Cup
Footballhoz hasonléan Donald
Campbell munkaja volt, mondhatom,
hogy a World Cup Football régbis
ikrét készitette el. Az Aladdin’s Cave
Keith Purkiss platformjatéka, amivel
szerzéje még Donald Campbellt is



lepipalta a sajat oOtletek maximalis
kihasznalasaban. Mr. Purkiss
ugyanis az Aladdin’s Cave-hez valami
talsagosan is hasonlét par hénappal
hamarabb mar irt, azt az Interceptor
Software jelentette meg Tales of the
Arabian Nights cimmel, Gigy tunik az
arab mesevilag megszallotja lehetett.
Az Assemblage valogatasra felkeriilt
két elveszettnek hitt kalandjaték, a
Robin Hood és az Imperial Software-
nél meg nem jelené Curse of the
Seven Faces, valamint két arcade, a
Harry Hare’s Lair, valamint a
Mutant Monty and the Temple of
Doom. Hogy miért pont ez a négy
jattk nem jelent meg o6nallo
produkcioként, arrél nem lehet
semmit tudni. Bar a Mutant Monty és
a végzet temploma cim mar tényleg
erds tulzasnak tinik, de lehet, hogy
szandékosan tuloztak el a cimet az
els6 Monty jaték korul kialakult
helyzetre rajatszva. Az International
Rugby, a Discs of Death és a Big Ben
Strikes Again viszonylag (Artic
szinten) sikeres jatékok lehettek, az
Aladdin’s Cave és az Assemblage
sokkal kevésbé.

1986 az Artic torténetének vége,
minddssze egy darab sajat cimke
alatt megjelentetett jatékkal, a Rugby
Managerrel. A jaték juniusban jelent
meg az Artictdl szokatlanul olcsén,
2.99 fontért, J. Wilson muive, amire
erételjes  hatassal lehetett az
Addictive Games Football Managere.
A megjelenés uigy latszik mar minden
mindegy alapon ment, nem voltak
hirek a jatékr6l, nem reklamoztak,
csak nyomott aron megjelentették.
Ennek ellenére régen latott sikert
hozott a cégnek, harom hoénapig fent
volt a Sinclair User toplistajan a

stratégiai és szimulaciok

Ez a nem vart, szép siker sem segitett
az Articon, akik még egy utols6 utani
lehetéségként megalapitottak az
Antartic "budget” cimkéjtiket, ahol
BBC és CPC jatékok mellett egy
Spectrum jaték, a The Master is
megjelent. A jatékvalasztas talan nem
a legszerencsésebb volt a jaték
elééletét tekintve, ugyanis ezt a
jatékot még a Software Projects
reklamozta 1984 karacsonyan, de
valamiért nem jelentették meg, aztan
készult egy valtozata mar Bug-Byte és
egy Mastertronic felirattal is a
betoltéképernydjén, de egyik cég sem
adta ki végull. Majdnem két évvel az
elkésziilte utan kertlt az Antartic
neve alatt kiadasra 1.99 fontért. Mar
csak az ara miatt is fogyhatott elég
rendesen, de ez arra nem volt elég,
hogy listakra kertljon, és hogy
folytatédjon az Antartic cimke alatti
kiadas.

Az Artic igy fejezte be par éves
palyafutasat. A torulkozé bedobasa
utan az utols6 fénok, Charles Cecil
megalapitotta a Paragon
Programmingot, ahova néhany Artic
programoz6 is kovette, példaul John
Prince és Donald Campbell.

A jatékok utéélete nem kiilondsebben
érdekes, hacsak az nem, hogy a
Paxman Productionsnél, ami a Prism
leanyvallalata volt, nyolc jaték
Ujrakiadasa jelent meg. Sét, a Dixons
is pont nyolc Artic jatékot adott ki
késébb. Erdekes, hogy az Artic
jatékok milyen népszertiek voltak az
Ujrakiadasra  szakosodott  cégek
korében, elébbi ketté cégen kivil a
Forward hat, a Sinclair négy, a
Tynesoft négy, valamint még hat



angol cég egy-egy Artic jatékot adott
ki Gjrakiadoként. Volt még rengeteg
spanyol, francia, német meg holland
kiadas is természetesen.

A legktilénésebb azonban egy nem
hivatalos ujrakiadas torténete volt,
ami csak részben kapcsolédik az
Artichoz, de gy érzem, irnom kell
rola, mert j6l jellemzi a tualfeszitett
szoftveripart. A torténet az Artic
mellett az US Gold nevéhez kotédik,
akik az 1986-os mexikéi focivébé
elotti felfokozott hangulatot
kihasznalva kiadtak a World Cup
Carnivalt, ami az elsé¢ FIFA altal
engedélyezett focijaték volt. Az US
Gold terve 1985 elején, a liszensz
megvasarlasa utan az volt, hogy a
jaték az Ocean és persze Jon Ritman
Match  Day-éhez  hasonlé, de
funkciéiban és a labda iranyitasaban
fejlettebb jaték lesz. A fejlesztéssel
meg is biztak egy céget, a jatékhoz
kapcsolodé  termékeket (ajandék
poszterek, jelvények, stb.) elkezdték
legyartatni. Telt-mult az id6, a
fejlesztés akadozva, de haladt, de
késébb a megbizott cég felszamolas
ala kerult. A jatékot ir6 programozoé
szabadusz6 lett, igy elveszitve a cég
er6forrasait, egyértelmtivé valt, hogy
nem tudja idére befejezni a jaték
fejlesztését. Az US Gold vezetéi
Osszeuilltek, nem akartak veszni
hagyni a draga FIFA jogokat,
valamilyen jatékot ki kellett, hogy
adjanak. Mar 1986 februarja volt,
dontéstk szerint nem kezdtek Uj
fejlesztésbe, hiszen arra nem maradt
eléeg id6, hanem kerestek egy
korabban megjelent jatékot, hogy
részben megvaltoztassak, 4j
funkciokkal lassak el és kiadjak a
legjobbakat remélve 1j cimmel. Sok

variaci6 nem volt fociszimulato-
rokbél, plane olyanbdl, ami tébb
platformra is elkészult, igy esett a
valasztasuk az Artic World Cup
Footballjara. A jatékban a javitas
tébbnyire a grafika és a valogatottak
listajanak modositasat jelenti. 1986
elején még élt az Artic, ehhez képest
valamiért sem a jatékban, sem a
boriton nem jelenik meg az Artic
neve. Felmertlt, hogy lehet, hogy ez a
valtozat lett volna a World Cup II, ami
C64-re megjelent 1985-ben, még az
Artic gondozasaban. Ez
valészinttlen, olyan kevés a valtozas
az eredetihez képest.

1986 nyaran, az Artic megsztinésekor
a kereskeddk probaltak nyomott aron
tuladni a cég termékein 1.99 fontos
aron, plane a World Cupon,
kihasznalva a foci VB-t. De hiaba, a
9.95 fontos aron kinalt World Cup
Carnival mindent lenyomott, piacra
kertilésének els6 hetén elséként
nyitott az eladasi listdkon (Jon
Ritman harom hete els6 Batman-jét
leszoritva) és még négy hétig TOP10-
es volt, hidba dongolték foldbe a
kritikusok (Crash 26%, Sinclair User
1/5, Your Sinclair 3/10) és
panaszkodott a  kritikusoktél a
vasarlokig mindenki az US Gold
pofatlan stratégiaja miatt.

UTOELET

Az alapiték utééletérél nem lehet
tudni semmit, mint ahogy a legtobb
programozo6rol sem, hiszen
tobbséguk egyetlen bekuldott jatékat
jelentette meg az Artic.

Spectrum vonalon Jon Ritman vitte a
legtobbre, 6 1984-ben az Ocean-nél
folytatta, ahol négy nagy sikere jelent



meg (Match Day, Batman, Head Over
Heels, Match Day II).

Simon Wadsworth, miutan 1984-ben
befejezte a gimnaziumot, Londonban
jart egyetemre, és tobbet nem
foglalkozott jatékok irasaval.

Nigel P. Johnstone a Mastertronicnal
folytatta, de csak C64-vonalon, két-
harom jatéka jelent meg, utana
eltint.

Anthony Adam az Artic
megsziinésével felszivodott.

Donald Campbell és John Prince a
Charles Cecil altal alapitott Paragon
Programmingnal folytatta 1986-tél,
majd a kettejuk altal létrehozott
Tiertexnél, mindkét fejleszté cégnél
féleg az US Goldnak, és leginkabb
tovabbra is egyutt irtak jatékokat
(10th Frame, 720°, Indiana Jones and
the Temple of Doom, Rolling
Thunder). A Spectrum éra utan
mindketten maradtak a jatékiparban,
rengeteg  platformra fejlesztettek
jatékokat.

A Tiertex alapitéi: John Prince
és Donald Campbell




WORLD CUP FOOTBALL

KIADO: Artic Computing Ltd, 1984, £6.95

Billentytizet (1. jatékos: 1,Q - fel, le, A,S — balra, jobbra, CS..V - 16vés

2. jatékos: 0,0 - fel, le, K,J — balra, jobbra, B..Sp - 16vés
Y - zene ki/be, R - pillanatallj/tovabb, CS+T - kilépés)

FEJLESZTO: Donald J. Campbell, JJC
STILUS: Sport - foci
GEPTIPUS: 48K
MERET: 51333 byte
TOLTESI IDO: 4:51
VEZERLES:
Joystick: Kempston, IF2
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EREDETI UTMUTATO

» A vilag legnagyszertibb jatéka"

Ma van a vilagbajnoksag dontéje, a
hangulat felvillanyozé. Az emberek
mindentitt kiabdlnak és éljeneznek. A
csapatod  dtverekedte  magat
selejtez6kdn, kiverve néhdanyat a vilag
legjobb csapatai kéziil, és most itt az
esélyed, hogy datvedd a valaha létezett
leghiresebb tréfeat.

Jatszhatsz a brazilokkal, vagy a
nyugat-németekkel, az angolokkal,
vagy... Talan jatszol az egyik
"esélytelennel". Rajtad milik, hogy
megnyerd a jatékot, és megnyerd a
vilagbajnoksdagot. A témeg megdriil,
ahogy kisétalsz a kijarébol, "most,
vagy soha!" Jatszhatsz a szamitégép
vagy akar egy baratod ellen is.”

Q

SEGITSEG

A jatékban 5+1 f6s csapatok vannak,
a kapus teljesitményét nem tudod
befolyasolni. Ebbe beletartozik a
védés, kiragas, tehat minden, amit a
kapus végez. Ha mezényjatékosnal
van a labda, akkor a bedobas
kivételével mindent te iranyitasz.
Sajnos a 40 valaszthaté csapat kozott
nincs Magyarorszag, pedig abban az
idében stabil VB csapat voltunk,
kozben ott van a 40-ben pl. Malaysia,
Fulop-szigetek, Izrael, Venezuela,
vagy az altalunk 10-1-re vert El
Salvador, s6t Tasmania! A
vilagbajnoksag a nyolcaddodntékkel
kezdédik, igy négy  megnyert
mérkézés kell a VB megnyeréséhez. A
meccsek 90 percig tartanak, ha addig
nincs dontés, akkor aranygol
kovetkezik, tehat a doénté g6l
megszerzéséig tart a kltizdelem.

HATTER
A szerzdbk: Donald J. Campbell és JJC.
De ki lehet ez a titokzatos JJC? A neve
alapjan lehetne pl. J(ohn) J. Campbell
is. Lehet, hogy csalddi vallalkozdsban

késziilt a World Cup Football? Az elsé
3D-s fociszimuldtor Spectrumra a



Franciaorszdagban rendezett football
EB idején jelent meg és szép sikereket
ért el kiadojahoz mérten, ez annyit

jelent, hogy megjelent a toplistak
alsébb régidiban és az 6sszes eladdast
tekintve az egyik legjobban szereplo
Artic jaték lett.
ERTEKELES

A Dborité és a betoltékép egy elegans,
igényes focival kapcsolatos jatékot
jelez szamomra, az elvarasaimat az
utmutato lazabb hagvétele mérsékli.
A sportszimulatorokat valamiért
jobban megragta az idé vasfoga, mint
pl. az vagy a
kalandjatékokat, ez alél vannak
kivételek (pl. Match Point, Xeno), és
vannak olyanok is melyek csak
morzsak maradtak egykori
6nmagukhoz képest. Utobbi
csoportba tartozik a World Cup
Football is. Mai szemmel
nevetségesen szerény az, amit kinal,
de  targyilagosabban  hozzaalva,
elolvasva egykori kritikait sem sokkal
jobb a helyzet, csak arnyaltabb. Az
mar  1984-ben  vilagossa  valt
mindenki szamara, hogy a World Cup
Football egyéni jatékka silanyitja le a
focit. A passzolas koértilményes, mivel
a program lassan érzékeli azt, hogy
valaki kézelebb van a labdahoz, mint
az azt elragé jatékos. Emiatt a
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passzolas abban az értelemben
értelmezheté, hogy elpasszolom a
lehetdséget, j6jjon az ellenféll Aki jot
akar, az labdaszerzés utan kapuig
viszi azt, ahol az ellenfél kapusa vagy
megszerzi a labdat, vagy nem. Tehat
a csapatjaték ezzel kiléve, lehetetlen
kuildetés. A masik komoly probléma
az, hogy nem tudom wutolérni az
ellenfelet, bezzeg 6 engem utolér,
tehat még egyenldség sincs? Az, hogy
Tasmania megverhet barkit egy VB
dontéjében, az egy vice, szerintem ezt
a kevésbé elvakult tasman olvaséim
is elismerik. Abbdl kiindulva, hogy a
szamitogép jatékosa gyorsabb is tud
lenni az  enyémnél, azt a
kovetkeztetést vonom le, hogy
kulonbo6z6 sebességek megadasa
megoldott a jatékban. Ugyanigy a
szerelés is van, hogy sikerul, van,
hogy nem, tehat ezt is lehetne
stlyozni. Széval miért is nem lehetett
beallitani legalabb ezzel a két
jellemzovel, hogy legyenek legalabb
jobb és gyengébb csapatok? Ja, a
kapus kirtgasnal miért is vagja ki a
labdat oldalra, mikor nincs ott senki
a csapatabol? Meg egyébként minden
mast oldalra rag ki szerencsétlen
portas. Persze, ha eltekintek magatol
a lényegtél, hogy ez egy foci
szimulator lenne, akkor dicsérhetem
a szurkolok megjelenitése miatt, vagy
poénos, hogy Artic reklamok jelennek
meg, sO6t, még az egyébként
szerencsére kikapcsolhatoé dallamot
sem ruhellem annyira, mint masok. A
grafikai megvalositas sem rossz
egyaltalan, a jatékosok a mérettikhoz
képest jol ki vannak dolgozva. A zold
hattér el6tti vilagoskék emberke azért
nem a legjobb megoldas, ez tény. A
vezérlés  kellben  érzékeny, jol



hasznalhaté, kivéve a szerelést, ahol
nem nagyon érzem, hogy mikor miért
sikertil, vagy miért nem. A nehézségi

szint szamitogép ellen nagyon
gyenge. Két jatékos egymas ellen mar
nem olyan rossz, de ott is az dont,
hogy ki hanyszor kigyézik at a masik
jatékosain és milyen napot fog ki a
kapusa. Osszességében elsé komoly
fociszimulatornak egyaltalan nem
rossz jaték, lehet, hogy kellett is
katalizatorként a Match Day fél évvel
késébbi megjelenéséhez. Nem feledve,
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hogy azt is az ex-Artic programozo,
Jon Ritman ’Rovers’ irta.

KORITES EEEEEEECCO0
FELADAT EEEEEEECOD
KULCSIN EEEEEEOCO0O0
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KESZSEG EEEEOO0000
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DEATH CHESS 5000

KIADO: Artic Computing Ltd, 1984, £6.95
FEJLESZTO: Anthony Adam

STILUS: Sakk - akci6

GEPTIPUS: 48K

MERET: 40719 byte

TOLTESI IDO: 4:01

VEZERLES:

Billentytzet (Q..T - fel, A..G - le, O, P - balra, jobbra, CS..M, Sp - tlz,

SS - visszatérés csata utan a tablahoz)

Joystick: IF2

EREDETI UTMUTATO

»Miel6tt elkezdesz jatszani a jatékkal,
néhany kérdésre kell majd
vdlaszolnod.

Az elsé kérdés, a ,PLAY ANALYSE OR
LOAD?” ’L’-lel betélthetsz egy korabban
elmentett jatékot. Ha ’A’-t valaszolsz,
feldllithatod a tablat egy helyzet
elemzéséhez. Mindazondadltal most meg
fogjuk nézni a normdalis helyzetet,
mikor a vdlaszod: °P.  Ekkor
valasztanod kell egy szint, ami lehet
‘W’ vagy °B’ (fehér vagy fekete). Végtil
kivalaszthatod a jaték szintjét. A
szintek 0-tél 6-ig terjednek:

Level 0: 2 mp-en beliili valaszlépés, a
legkénnyebb szint

Level 1: 15 mdasodpercen beliili vilasz,
ésszert jaték
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Level 2: 40 mp-en belili vdlasz,
alkalmi jatékosoknak

Level 3: 3 percen beliili vilasz, dtlagos
jatékosoknak

Level 4: 5 percen beliili vilasz

Level 5 és 6: legalkalmasabbak
levelezés sakkra, vagy egy nagyon
eros parti jatszasahoz.

Ezek hozzdvetbleges idozitések, és
jatékhelyzettdl fliggéen vdltoznak.
Most készen dllsz a sakkozdsra. A
babukat grafikus dbrdk képviselik a
tablan. Minden mezét képvisel egy
koordindta, A-H balrél jobbra és 1-8
alulrél felfelé.

A 2-es opciét (Death Chess) kivéve a
Death Chess mindig ajanlani fog egy
lépést, kivéve a nullas szinten
valamint a jaték kezdetén. Mindkét
esetben az M’ begépelését a jaték
figyelmen kiviil hagyja. Ha hibdzol,
amig begépeled a lépésedet, haszndld
a DELETE-t, hogy kijavitsd azt.

Ha sancolni kivansz, akkor a KIRALY
mozgdsat kell begépelned, amibdl a
Death Chess tudni fogja, hogy
sdancolni Mikor a Death
Chess sancol, a kijelzén a 0-0 vagy O-
0 - O jelenik meg. Haszndlhatod
titésnél az en passant lépést is, ha a

kivansz.

Death Chess haszndlja ezt a lépést, a
kijelzon a PXPEP felirat lesz.



‘T’-vel mentheted le a jatékot a
kazettaszalag adott pozicidjaban,
ahovd vissza kell majd dllitanod a
szalagot egy késébbi betéltés eldtt.
Z’-vel  kinyomtathatod a  tabla
aktudlis dllasat ZX printerre.

’O’-val kinyomtathatsz minden addigi
lépést vagy a képernybére vagy a
nyomtatéra, attdl fiiggéen, hogy van-e
nyomtaté a gépre kétve. Ha a
képernydére nyomtatsz, el6szér az elsé
20 lépést latod; majd nyomj meg egy
gombot, hogy ldsd a kévetkezd
lépéseket. A lista végén nyomd meg az
Entert, hogy visszatérj a jatékba.

Ha szeretnéd feladni a jatékot, nyomd
meg az ’S’ gombot.

POZICIO ELEMZES:

Tegytik fel, hogy °A’-val valaszoltdl az
elsé kérdésre, akkor a tablin lesz
minden egyes bdadbii, mindegyik ott

ahol volt. Ekkor megvdltoztathatsz
minden tablamezét az aldbbiak
szerint:

XX000: Torli XX-et, ahol XX a mezé
koordinatdja, pl E2

XXCPM; Elhelyezi °P’ figurat °C’
szinben XX-re, ahol C, P és M jelentése
a kévetkezo:

C - szin: "W’ (fehér) vagy B’ (fekete

P - figura, 'P’ gyalog, 'R’ bastya, 'N'
huszar, °B’ futé, *Q’ kirdlynd, 'K’ kirdly
M - mozgads. ’Y’, ha a figura mozgott,
’N’, ha nem. Ez fontos a gyalogoknal,
kirdlyoknadl és bastyakndl.

’X...” tisztitja le a tablat. Ez végjaték
elemzéséhez idedlis.

Ha befejezted a figurak feldllitasat,
’Q’-val léphetsz ki. Ekkor szint kell
majd vdlasztanod. Egy masik médja
az elemzés részhez vald belépésre, ha
jaték kézben ’S’-t gépelsz be. Ekkor
megkapod a kérdést: "PLAY ANALYSE
OR LOAD?" Vdlaszd az ’A’-t
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Ezzel a médszerrel megvdltoztathatod
a jatékszintet, vagy akdr szint is
cserélhetsz a jaték soran! A jdaték
befejezése dltalaban a sakk-matt.

Ilyenkor a Death Chess
billentytiletitésre var az
jrainditashoz.

Azt hitted, hogy a sakk egy civilizdlt,
pihentetd jaték, de "mi ez?" hallom
kialtasod. A '"Death Chess 5000"
semmi ilyesmi. Azt gondolhatod, hogy
ez olyannak latszik, mint minden mads
sakk, de vdrj, "mi folyik itt?" prébdlsz
letitni egy figurdt, és latod, hogy a
képernyé meguvdltozott. A harcmezén
vagy, bombdk hullanak egy
helikopterbdl "lassits, vagy eltalal” ...
“gyorsan be a vdrosba, ahol
biztonsagban leszel”. Mindez csak
azért, hogy letiss egy gyalogot. Ez
csak nehezebb lesz, ha a kiralynét
titéd le egy tresatiban, és csak most
sikertilt megmdsznod a bdastyat a
potyogé hordék kézétt. Lathatod, hogy
ez miért nem egy szokvdnyos sakk
jaték!

Miutan a jaték betoltédétt, a gép
megkérdezi, hogy van-e Kempston
Joystick, a vdlaszod igen (Yes) vagy
nem (No) lehet.

Ezutdn két lehetéséged van, rendes
sakk vagy Death Chess 5000.
Valaszd az ’1’-et a rendes sakkhoz
vagy a ’2’-t a haldl sakkhoz.



A 2-es opcidval hozzdadddik az
arcade elem a jatékhoz, a kévetkezé
csatakban taldlhatod magad.:

1. Gyalog tit gyalogot (balra és
jobbra) - vezesd a tankot eldre,
hogy elérd a vdrost, ha nem
sikertil, a varost lebombdzzdk a
helikopterek.

2. Futd tt futét (balra, jobbra, fel és
le) - menekilj az ellenség
kézpontjanak pincéjébe, a kijarat
valahol fent van - vigyazz a
szellemekkel.

3. Huszar tit huszart (fel, le és tiiz) -
lédd le az ellenséges lovasokat,
mieldtt elérnek

4. Badstya tit bastydt (fel, le, balra és
jobbra) - érd el a tornyot, hogy
megtisztithasd a falakat, vigydzz
az olajoshordoékra.

5. Kirdlyné tit kiralynét (fel, le, balra,
jobbra és tuz) - navigdld az
tirhajéodat és taldld el az ellenség
zdaszléshajojat - elégszer,  hogy
elpusztitsd azt.

6. Figura it mds figurat (jobbra,
balra és tiiz) - tord at a galaktikus
akadadlyt, hogy elérd a
szembendll6 erdket.”

SEGITSEG

A normal sakk részt hagyjuk, az a
figurak alakjatol eltekintve
megegyezik a Spectrum Voice Chess-

szel duma nélktl. Meg amugyis, ez a
jaték nem a normal sakkrél szol,
hanem az akciédusabbrol, elvileg.
Igen, elvileg, mert igazabél milyen
harcok is vannak:

1. Gyalogok egymas ellen:
gyakorlatilag elronthatatlan,
biztos siker.

2. Futoék egymas ellen: a random
szellemek kozott a szerencsén
mulik a siker.

3. Huszarok egymas ellen: az egyik
legkiegyenlitettebb, egyfajta lovas
R-Type, de nem kuléndsebben
nehéz.

4. Bastyak egymas ellen: kertlni
vald, nagyon nehéz feljutni a stirti
és gyors hordéesében.

5. Kiralynék egymas ellen:
gyerekjaték, néhany talalat utan
feladja az ellenfél.

6. Nem egyenértékli figurak
harcolnak: teljesen véletlenszeru
kimenetellel bir, mindegy, hogy
milyen figurak harcolnak
egymassal, mintha nem lenne
semmi jelentésége. De van egy
modszer, amivel elronthatatlan.

Osszegezve: a hatbél egy kertilendé
van, egy (két) véletlenszer, és négy
(harom) koénnyti. Nem mondhat6
kiegyensulyozottnak, raadasul a
leggyakoribb az a helyzet, mikor
ktlonb6z6 figurak kertilnek
egymassal szembe és pont az a rész
vagy a vakszerencsén vagy egy ugyes
észrevételen mulik.

HATTER
Anthony Adam mdsodik Articndl
megjelent jatéka, ahol felhaszndlta az
Artic sakktudomdnydt és sajat el6zé
jatékabdl is egy jelenetet a kirdlyndk
harcdhoz.



ERTEKELES
Mi is ez a jaték? Mivel sakk-ként nem
nydjt semmi Gjat a Voice Chesshez
képest, igy én a plusz funkcidja miatt
a sajat maga altal kitalalt, egyébként
otletes stilusban milyennek kellene
lennie, az egyértelmti: olyan harcokra
lenne sztikség, ahol a figurak
erésségén van a hangsuly. Egyenld
erék ktidelme az legyen is az egy kis
szerencsefaktorral nyakon Ontve.
Tehat az egyensulyon kellene, hogy
legyen a hangsuly egy ilyen jatéknal.
Mi értelme egy hatos szint1 jatéknak,
ahol a hajam 6szil bele a sok
varakozasba, mikézben tudom, hogy
a csatdk  90%-at  koénnyedén
megnyerem? De hogy visszatérjek
kicsit az alapjatékhoz: minek kellett a
figurakon ugy valtoztatni, hogy a
jatékos még azt sem tudja, hogy
melyik figura micsoda. Példaul a
kiralyt és kiralyn6ét alig lehet
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megktlonbodztetni. Egy dicsérheté
van a jatékban: a vezérlés, de ez
6nmagaban nem ér sokat. A

megjelenésre sem lehet ktléndsebb
panasz, de az is csak uri huncutsag,
ami elfedi a jaték belsé trességét.
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MR. WONG’S LOOPY LAUNDRY

KIADO: Artic Computing Ltd, 1984, £6.95
FEJLESZTO: John Prince

STILUS: Arcade - akci6

GEPTIPUS: 48K

MERET: 16404 byte

TOLTESI IDO: 1:28

VEZERLES:

Billentytizet (Q,A - fel, le, O,P - balra, jobbra, CS..Sp - tuz)

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

-— W, 5
= 6’“@5 ;O

—l’alDr =
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RRTIC COMPUTING LTD.

liti III
LTy

EREDETI UTMUTATO

»Tudnal segiteni Mr.
Gondolod, hogy tudsz?

Mr Wong bajban van. Nem elég, hogy
rendbe kell raknia a mosoddjat, de
tildézi egy "megszallott" vasald, egy
zsak ruha és még a szappanlé is
csatlakozik hozzdjuk, hogy
megallitsdk.

Az egyetlen személy, aki segithet neki,
te vagy, és az egyetlen védelmed a
'keményité. A keményité kilévésére
atmenetileg megmerevednek  és
elkabulnak a vaddszok, igy lesz idéd
odébballni. De haszndld takarékosan.
Vésd az eszedbe: csak
vészhelyzetben.

Mr Wongnak d&ssze kell szednie a
ruhdkat, egyszerre egyet, mivel nincs
ruhakosdr, igy az Osszes tul sok
lenne, hogy elvigye a mosoda

Wongnak?
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csuszddjahoz. Minden alkalommal
légy nagyon d6vatos, és ne feledd, ne
kapjanak el, ne pazarold a keményitét
és igy messze elkertilheti Wong urat és
mosoddjat a veszte.

Amikor a keményité-ellatmdnyod
kimertilt egy id6 utan, egy uj targy
jelenik meg, amit be kell gytjtened,
még mielétt eltiinik.

Ha tudsz segiteni Mr. Wongnak, akkor
kapsz egy jo pontot. Remek, tiszta
méka.”

SEGITSEG

Ha a 'vadaszaid’ elkapnak, mikozben
van nalad egy ruha, akkor azt mar
nem kell a jobb felsé sarokban 1évé
csuszdahoz vinned, tehat ebben a
jatékban igaz, hogy minden rosszban
van valami jé is. Mr. Wong mindig
rohan valamerre, igy csak iranyba
kell allitanod és 6 kocog, mig mas
iranyt nem adsz neki. Alul a
'STARCH’ felirat mutatja, hogy
mennyi keményitéd van. Ha mar egy
ellenséget megkeményitettél, akkor
addig nem tudsz hasznalni masik
keményitét, amig az elsé delikvens
nem kezd Ujra mozogni. A lényeg,
hogy az 0Osszes ruhat dobd le a
csuszdaba, ha ez megvan, akkor
kapsz egy majdnem ugyanolyan
mosodat, csak mashol lesznek a



léetrak. Osszesen 4 kiilénbézd létra-
elrendezés van, aztan ismeétlédik a
jaték a végtelenségig.
HATTER
John Prince elsé Articndal megjelent
jatéka, eldtte, még 1982 végén
megproébalt kazettapostdazés
programozéként érvényestilni hdarom
nem is olyan vészes jatékaval. 1983
végén irt egy Galaxian-klént az R&R
Software-nek, aztan kezddddétt igazi
karrierje az Articnal. A Mr. Wong’s
Loopy Laundry Artic mércével egy
népszeru jaték volt, jol fogyott.
ERTEKELES

Az egyik legszebb Artic borito, a
betoltékép sem rossz, a sztori is
elfogadhat6. A feladatot néhol Panic-
klonnak, mashol Burger Time-
klonnak allitjak be, szerintem egyik
sem, vagy mindkettd, nem tudom.
Amugy is sok olyan jaték van, hogy
vedd fel a targyakat és vidd megadott
helyre. Na, ez egy ilyen tipusu,
leginkabb egyedinek mondhaté kis
arcade. Lehet, hogy a boritéjan kiviil
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nincs is benne semmi rendkivili,
meégis érdemes raszanni egy kis idét.
Az Artic jatékokat megismerve azt
kell, hogy mondjam, tipikus Artic
latvany és hangok jellemzik ezt a
mozgalmas jatékot. A szintek kozott
lehetne nagyobb kuilénbség is, az
tény, mert igy a jaték alapvetd
frissessége, jopofasaga is elébb-utébb
unalmas lesz. A vezérlés nagyon jo. A
grafika kicsit villogds, hianyzik az
animacio, viszont jé a szinhasznalat,
Osszességében nem  rossz. A
nehézségi szint lehetne lépcsésebb,
mert bizony jocskan kell probalkozni
az els6 palyan, mire sikertl tuljutni
rajta. De panaszra nincs okom,
szorakoztaté orakat toltdttem el Mr.
Wong segitéjeként és ezt egy percig
sem banom.
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HUMPTY DUMPTY MEETS FUZZY

WUZZIES

KIADO: Artic Computing Ltd, 1984, £6.95
FEJLESZTO: Nigel P. Johnstone

STILUS: Arcade - labirintus, akci6

GEPTIPUS: 48K

MERET: 46494 byte

TOLTESI IDO: 4:17

VEZERLES: Billentytizet (Z,X - forgatas balra, jobbra)

NIETRRIRCATH

EREDETI UTMUTATO

»Humpty Dumpty csapdadba esett egy
labirintusban. Az egyetlen kiut egy
ajté, de tldézik a legrémesebb
ellenségek... "a Fuzzy Wuzzik"l Es
haldlosan veszélyes harapés
teremtményeik, rdaddsul bombdik
vannak mindeniitt a labirintusban.
Szerencsédre szamos teleport
talalhaté a labirintusban, és ha
belépsz egybe, akkor vardzslatosan
dtkertilsz egy masik helyre, tdvol a
tamadéidtol.

Humpty Dumpty egyszertien a
gravitdcié dltal mozog, amint lehet, le
fog esni, amig neki nem megy
valaminek. Forditsd a képernyét a
helyes iranyba, és igy képes leszel az
ajtéhoz iranyitani Humptyt, elkertilve
ellenségeit.”
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SEGITSEG

Humpty Dumpty legnagyobb
banatara egy ilyen félresikertilt helyre
kertilt, ahol csak a gravitacio
segithet. Osszesen 18 szoban kell
keresztiilesnie. A szobakban csak 6
és a Fuzzy Wuzzik nincsenek rogzitve,
tehat a f6 ellenségeire is hat, ha
fordul a szoba. De van egy lényeges
kulonbség: a Fuzzy Wuzzik nem
halnak meg a harapéds izéktél meg a
bombaktol. A teleportok hasznalata
sok esetben leréviditi a célhoz jutast.
HATTER

Nigel P. Johnstone elsé jatéka a
Monkey Bizness volt 1984 elsé
hénapjaiban, majd nydar végére
megjelent hdrom Humpty Dumpty
jatéka, tehdt koriilbeliil fél év alatt
letudta 4 jatékos speccys
Ossztermését. A Humpty Dumpty
jatékokat C64-re is megirta, és 1988-
ig irt még harom C64-es jatékok, amik
ranézésre szintén valami sorozatot
alkothatnalk.

ERTEKELES
Baromi félrevezeté az egész jopofi

korités, hiszen ez nem egy

kisgyerekeknek valo jaték,



pontosabban csak nekik nem valé.

Elképeszté pontos idézitésekre és

néhany palyan még eldrelatod
taktikazasra is szikség van a
tehetetlen Humpty sikeres

potyogtatasdahoz. A feladat nagyon
agyafurt, egyedi. Talan tulsagosan is
agyafurt, mar-mar frusztraléan az. A
latvanyvilag szép, de nem tal
mozgalmas, tébbnyire élettelennek
tinik mindaddig, mig Humpty ra
nem esik egy rugoéra. A figurakkal
nincs kuloénésebb baj, de ez a
Humpty alak mi akar lenni? Elészor
nem is lattam, hogy hol van a
f6h6som a képernyén. Ez a forditott
vasmacskas bigyé lenne az? Nem
tudtam elhinni, aztdn Lkénytelen
voltam... A hangok egyszertiek. A
vezérlés nem rossz, gyakorlatilag
kétgombos a jaték, de akkor mar
lehetne a bal-jobb paros a megszokott
jobb oldalon is. Az érzékenységgel van
még kisebb problémam mikor egy
gyors  visszamozditasnal a gép
valamiért kétszeres nyomasnak veszi
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azt, amit én egyszeresnek szerettem
volna kivitelezni, dtihité tud am lenni!
A nehézségi szint szamomra elég
durva, menet koézben lementegetve
megcsinalok minden palyat
emulatoron, de az ugye nem az igazi.
Néhol a biztos kezek mellé gyors
gondolkodas és logika is kell, mert
eléggé be tud zavarni egy hirtelen
forditas. Osszességében ez a jaték
nagyon mas, mint amit varhatott téle
egy vasarlo, hogy ez tett-e be az Artic
tojasemberes cukisag-kampanyanak,
azt nem tudom, de hogy nem segitett,
az biztos. Az addiktivitasnak pedig az
ismétlédés nem segit, plane, hogy

ehhez az ismétlédéshez vért Kkell
izzadni.
KORITES EEEEEEOOO0
FELADAT EEEEEEROO00
KULCSIN EEEEEEOOO0
VEZERLES EEEEEEEEOD
KESZSEG EEEEEEOOO0
SZUBJEKTIV EEEEEEOOO0
mmuf ré%lj 0o

MASOK SZERINT

WOS: 6,67/10
Personal Computer Games: 7/10
Sinclair User: 5/10
Your Sinclair: 3,33/5



HUMPTY DUMPTY IN THE GARDEN

KIADO:

FEJLESZTO: Nigel P. Johnstone

STILUS: Arcade -akci6

GEPTIPUS: 48K

MERET: 39939 byte

TOLTESI IDO: 3:50

VEZERLES: Billentyuzet (Z,X - balra, jobbra, Y..P, H..En - fel, le

B..Sp - csapok nyitasa/zarasa)
Joystick: Kempston, Cursor

Artic Computing Ltd, 1984, £6.95 [

EREDETI UTMUTATO

»Humpty Dumptynak mindenféle baja
van. Ontéznie kell a virdgokat a
kertjében, de akkor a gyomok is
folyamatosan névekednek! Tudndl
segiteni Humptynak, hogy a kertje
gyommentes maradjon?

Bizonyos csapok forgatdsaval képes
vagy nyitni és blokkolni lyukakat, igy
tudod iranyitani a vizet a locsolétol a
viragokig és nem a gyomokig. Ez nem
olyan egyszert, mint amilyennek
hangzik, és nagyon gondosnak kell
lenned, nehogy a gyomok dzsungele
arasszon el.

Ha sikeresen 6ntézéd a virdgokat az
els6  képernyén, prébald ujra.
Osszesen 20 képernydn keresztiil.”
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SEGITSEG

Tényleg egyszerlen hangzik, és
annyira nem is bonyolult, mint ahogy
kinéz elsére. Minden szint az elsé
mozdulasnal kezdédik, ekkor kezd el
kifolyni a viz a tartalybol. A vizbél
nincs tal sok, tugy kell vele
gazdalkodnod, hogy elég legyen. Ha
sok megy el a gazokra, akkor kevés
marad a viragokra. A viragok mindig
az 1., 3., 5. és 7. cserépben vannak, a
gazok valamilyen partizantevékeny-
ség folytan, vagy az egyenjogusag
nevében el lettek ultetve a maradék
négy cserépbe. Vannak a rendszerben
csappal zart és szabad folyast engedé
lyukak. A viz pedig magatol elindul
arra, amerre le tud folyni. Ez
lathatéan problémakat okoz, hiszen
sokszor oda folyik, ahova nem
kellene. Ezen segit Humpty egyedi
esernydje, ami egy ujfajta
gumihibridvaszonbdl van, ezzel ugy el
tud dugaszolni lyukakat, hogy még a
sok viz hatalmas nyomasat is elbirja.
A csapokat csak kozvetlen melléjuk
allva tudod tekergetni. A jobb felsé
sarokban lathatod, hogy a viragok-
gazok meccs hogyan all, a mérké6zés
116-117 pontig tart (ha jol latom).



HATTER

Humpty Dumpty mdsodik része a mai
elérhetésége, dra alapjan egy kicsit
mintha sikertelenebb lett volna a
masik ketténél.
ERTEKELES

Az els6 részhez képest nagy valtozas,
hogy az aranyos kuls6é ahhoz
illeszkedé belsét takar. A feladat
egyedi, addiktiv, békés, kellemes és
sok sikerélményt ad. A
latvanyvilagban semmi rendkivili,
talan csak a blokkokban csop6gé viz.
Azt azért nem allitom, hogy szép
lenne az 6sszkép, f6leg mikor Humpty
bepirosit mindent a sajat
kornyezetében, de azért nem is
csunya a latvany. Tetszik, ahogy
oldalrél begoérdiilnek az Uj palyak,
nem nagy dolog, de 6tletes. A hangok
elfogadhatoak. A vezérlés modjai és
azok érzékenyésge optimalis. A
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nehézségi szint nagyon kellemesre
sikeredett, néhany szint ici-picit talan
lehetne  nehezebb, és vannak
olyanok, amik lehetnének sokkal
nehezebbek, ne legyen elég csak
valahova allni és ezzel megoldani
mindent. Sztkség van logikara és
néha egy kis gyorsasagra. Ha
elrontasz egy palyat, akkor egy
szinttel visszabb kertlsz. Ha a
viragok mellett a gazokat is
maximalisra novelted, akkor pedig
ujrakezdheted a szintet. Szérakoztato
és nagyon egységes Kkis jaték

baratsagos tulajdonsagokkal, és
kénnyen  elnézhet6, elfogadhato
gyengeségekkel.
KORITES EEEEEEECO0
FELADAT EEEEEEEECO
KULCSIN EEEEEEOCO00
VEZERLES EEEEEEEEEN
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEEEEC
] -8 1@)9/6- mlm

MASOK SZERINT

WOS: 7,00/10
Personal Computer Games: 5/10



ENGINEER HUMPTY

KIADO: Artic Computing Ltd, 1984, £6.95
FEJLESZTO: Nigel P. Johnstone

STILUS: Arcade -akci6

GEPTIPUS: 48K

MERET: 44822 byte

TOLTESI IDO: 4:10

VEZERLES:

Billentytizet (Z,C - balra, X,V - jobbra, B..Sp - villaskulcs dobésa)

EREDETI UTMUTATO

»>Humpty a gyadr tetején ragadt, és a
szerszamait a szerszamosdobozdba
kell raknia, ami valahol alatta van.
Ennek az egyetlen médja, ha segitesz
neki.

Iranyitani tudod a villaskulcsokat,
hogy essenek megfelelé sorrendben a
szallitészalagokra  és  végil a
szerszamos ladaba. Legyél nagyon
6vatos, ha a kulcs rossz szalagra esik,
akkor valésziniileg 0Osszetérik vagy
beolvasztjdk.

Tehat azt gondolod, hogy egyszertien
hangzik, ugye! Hat probdld meg, mert
nem az. A gydr tetejen Humpty nem
latja a szerszamosladdt, de ahogy
mozog a  csavarkulcs le a
szdallitészalagokon, a dolgok egyre
vilagosabba valnak. Ha segitesz
Humptynak a szerszamaival, latni
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fogod, hogy 16 kiilénb6zd gydr van,
egyik nehezebb, mint a masik!”

SEGITSEG

Nem értem, mi az 6reg 6rdognek kell
a szerszamokkal vacakolni, mikor
szegény Humpty Dumpty tgysem tud

lejonni a tetérél? Talan titkolt
pszichiatriai problémaja van
szegénynek? Kényszert érez, hogy

legalabb a szerszamai a helytikon
legyenek? Mindegy, segitek neki.
Ledobom a villaskulcsot, utazik a
szalagon, aztan raesik valamire és
eltérik... A, hogy a villaskulcs a
levegében is iranyithaté? Egyre
irracionalisabb a  helyzet, de
alkalmazkodok ehhez is. A teljes
képet minden szint el6tt néhany
masodpercig lehet memorizalni,
aztan indulhat a  szerszamok
roptetése. A tereptargyakhoz nem
érhet hozza a villaskulcs, kivéve a
rug6t. Azt megintcsak nem értem,
hogy a fenyéfara raesve miért torik el
egy fém szerszam?

HATTER
A Humpty Dumpty jatékok 1984-ben
nem kaptak meg a kellé odafigyelést,
gyakorlatilag a Personal Computer
Gamesen kivtil sehol sem jelent meg
cikk ezekrdl a jatékokrél (kivéve az
elsé részt, de arrél is csak két révidke
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cikk). Ugyanez az érdektelenség
mutatkozik a WOS pontozdsokndl is.
ERTEKELES

Mi értelme egy betdltéképnek, ha a
megjelenése utan azonnal eltnik?
Pedig nem rossz betoltékép, annyira
nem, hogy el kellene rejteni. Ugy
érzem, ebben a jatékban egy nagyon
jo otlet van elég gyengén
megvaldsitva. Sok esetben leejtem a
villaskulcsot, egy kicsit balra, egy
kicsit jobbra 16kdésém a levegében,
és mar célba is ért. Jobban ki kellett
volna hasznalni a palyak épitésénél a
mozgob (szalagok) és mozgaté (rugd)
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berendezéseket. A latvanyvilag
kozepes, mar amennyit a jaték nagy
részében lehet latni. Az iranyitas csak
billentytizetrél lehetséges, de kelléen
érzékeny és viszonylag jol
hasznalhat6. A nehézségi szint néhol
kénnyebb, néhol nehezebb, de
inkabb utébbi. Mindenhol ez a rész a
legjobbra értékelt, nekem ez tetszik a
legkevésbé.

KORITES EEEEEOO0000
FELADAT EEEEEOO000
KULCSIN EEEEEEOO00
VEZERLES EEEEEEEECC
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEOO000
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MASOK SZERINT

WOS: 7,56/10
Personal Computer Games: 8/10



EYE OF BAIN

KIADO: Artic Computing Ltd, 1984, £6.95

FEJLESZTO: Simon Wadsworth (kédolas és screen), Ken Gosling
(forgatokényv), Data Duo (grafika)

STILUS: Kaland - illusztralt

GEPTIPUS: 48K

MERET: 48823 byte

TOLTESI IDO: 5:01

VEZERLES: Billentytizet

EREDETI UTMUTATO

»A kalandjatékok olyan jatékok,
amelyekben felfedezel egy ktilonés, uij
vilagot, elhagyva a kényelmes széked
komfortjat. A szamitégép ugy fog
mitkédni, mint a babod, szemekkel és
a tébbi érzékszervvel.

Rovid kifejezésekkel utasithatod a
szamitégépet, dltalaban igével, plusz
fénévvel, és feltéve, ha a szamitégép
megérti, engedelmeskedik a
parancsodnak. Ha a szamitégép nem
érti, akkor prébadld ujraszévegezni a
parancsot. Amikor parancsot gépelsz
be, haszndld a DELETE-t (Caps Shift +
0) a betiik térlésére, vagy az EDIT-et
(Caps Shift + 1) teljes sor tirlésére.
Haszndlj teljes szavakat, példaul
GET, DROP, HELP; I = Inventory
(Leltar), L = helyszin leirasa. Ha egy
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sorba t6bb parancsot akarsz megadni,
akkor azokat valaszd el ponttal.

A kalandban valé  mozgdshoz
egyszeriien ird be, hogy melyik
iranyba szeretnél menni. Minden

dltalad megldatogathaté helyszinnek
van egy képe; ahhoz, hogy ezt a képet
megnézd, ird be, hogy DRAW vagy,
hogy LOOK. Ha szeretnél visszatérni a
szoveghez, nyomd meg az Enter
billentyiit; ezt a rajzolas kézben is
hasznalhatod. Ha ldatni akarod a
ndlad lévé targyak listajat, gépeld be
az INVENTORY wvagy a LIST
parancsot. A gépelés megkoénnyitésére
minden szét le lehet réviditeni az elsé
négy betlujére, néhdanyat (NORTH,
SOUTH, stb, INVENTORY, LOOK)
pedig kezdébbetiire.

Minden helyen taldlhatsz targyakat,
amelyek segitenek a ktildetésedben.
Amikor hivatkozol a jaték egy
objektumdra, nagybetivel kezdd a
targy nevét. Ha beirod, hogy GET
EVERYTHING vagy GET ALL, a
szamitégép fel fog venni annyi
targyat, amennyit csak lehet. Ez
muikédik a DROP parancesal is.
Ebben a kalandban Tarl szerepét
alakitod, 6 egy hatalmas harcos. A
legenda tugy tartja, hogy Alvania féldje
egy felbecsiilhetetlen értékil kincset
rejt — a Bain szemét. Hallottdl rola,



hogy a szent smaragdot egy
templomban tartotta Alvania egy
ktilonésen alavalé térzse. Miutdn

megérkeztél a  falujukba és
megtaldltad a templomot, elkapnak,
mikézben préobadlsz a nagy isten, Bain
engedélye nélkiil belépni. A diihés
falusiak megkétéznek egy kozeli
kunyhdban, ahol otthagynak
sorsodra. Valéjaban itt kezdédik a
ktildetésed. El tudsz meneklilni, és
megtaldlod a smaragdot vagy
meghalsz?

A kaland megolddsa eltarthat egy
ideig, ezért le tudod menteni kazettdra
az aktudlis poziciédat és késébb
onnan tudod folytatni a jatékot.
Egyszertien ird be, hogy LOAD vagy
SAVE és kévesd a szdmitogép
utasitasait.”

SEGITSEG

Egy alvan falu nem szimpatizal azzal
a torekvéseddel, hogy az egyetlen
valamire valé targyukat el akarod
venni téliik. Es még 6k az alavalo,
szemét banda? A kegyetlen népség
bezar egy fubdl szétt, aktualisan
borténnek szant épuletbe, amig
megtanacskozzak, hogy mi legyen
veled. Gyakorlott  kalandorként
szamodra egy flihaz nem jelent
akadalyt, angolosan tavozol,
magadhoz veszel mindent, amit csak
a faluban talalsz, fittyet hanysz a

helyi torvényekre, elvégre “ezek
barbarok”. Keleten athatolhatatlan
hegyek, nyugaton sivatag, majd

délebbre tengerpart varnak...
HATTER
Az Adventure F, a sorozat utolsé tagja,

ami ondllban  megjelent, Simon
Wadsworth masodik kalandjatéka az
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Artic  sorozatdban. Cime  néhol
tartalmaz néveldt, néhol az ’Adventure
F’ is része. Manapsdg a sorozat
legnehezebben megvdsdrolhaté tagja.
»Még mindig biiszke vagyok ennek a
jatéknak a programozdsdra; egész-
képernyds helyszin-grafikai voltak,
mint a The Hobbit-nak és ardnyosan
ritkitott volt a széveg - tudomdsom
szerint elséként a Spectrum kalandok
kézétt. Ezt megirni sokkal tovdbb
tartott, mint az a két hét, amig a The
Golden Apple-t, be kellett szoritani
minden utolsé bdjtot az elérheté 48k-
ba. Még mindig emlékszem arra, hogy
mekkora fejfajast okozott, hogy
prébdltam keresni egy hatékony - de
elfogadhatéan gyors — kit6lté rutint. Ki
fogod taldlini, hogy a betélté képernyd
grafikajat magam rajzoltam, a jatékon
beliili helyszinrajzokat viszont profik.”
ERTEKELES
Nem értem a futurisztikus boritot,
valami misztikusabb, kalandosabb
jobb lett volna. A betoltékép mar

valamivel jobb. Az utmutaté a
szokasos, Artic kalandsorozatnal

megszokott, kevés informaciéval a
jatékrol. Mi is az a ’Eye of Bain’? Egy
ilyen kalandjatékot valami jo kis
alapsztorival rendesen életre lehetne
hivni. Igy sem volt rossz, csak kar a




kihagyott ziccerért. Ismét o6rulok,
hogy nem egy vilag elpusztitasara
toré félelmetes varazslo ellen kell
harcba szallni, nem mintha a
rendkivil értékes targy barbaroktol
valé  megszerzése nem  lenne
sablonos, de mégis, ez még mindig
egy szamomra elfogadhatébb
kategoria. A latvanyvilag nagyon
szép, féleg ha van tlrelmem mindig
begépelni az 'L’-t vagyis a LOOK-ot. A
helyszinekhez tartozik egy lassan
kirajzolédo, de tetszetés kép, ami
szikséges a  megfeleld6 légkor
megteremtéséhez. Néhol érdekes
moédon, mintha nem az lenne a
képen, mint ami a szdveges leiras
szerint varhato, de egye fene. A
vezérlés nagyon j6. Némelyik
kalandjatéknal tapasztaltam, hogy
gyorsabb  gépelés esetén betiik
vesznek el, az ’Eye of Bain’-nél
maximum a duplabettiknél
tapasztaltam ezt. Tetszik az is, hogy
egy parancs kiadasakor, ha még nem
tudom azt alkalmazni, a program
segitségképp kiirja, hogy I can’t do
that.. YETV, tehat, hogy még nem oké
a dolog, de ezzel jelzi, hogy késbébb ez
egy hasznalhat6 1épés lehet a kaland
soran (vagy nem?). Hasznalhato, de
nem biztos, hogy szukséges, tehat
nem tobb, mint segité utalas. Volt
azért olyan dolog is, amit nem
értettem: alap ugye az ’ige + targy’-as
kommunikacié, van nalam viz,
szomjas vagyok, mondom: DRINK
WATER, erre nem tudom meginni,
mert nem érti a WATER-t a program,
sima DRINK hatasara meg megiszom
a vizet. (Most olvasom, hogy ez a
korabeli angol sajtoban is felttint
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valakinek.) Ennek az egyszert
félreértésnek a megoldasara rament
tébb mint egy 6ram. A latvanyhoz
visszatérve, tetszik a karakteres
felulet is, jo a bettipus, a
szinhasznalat és az elrendezés is.
Tetszik a szolid csipogas is a
billentytik letitésekor. Nehézségi szint
tekintetében még mindig nagyon
sOtétben  tapogatozok a  kevés
végigjatszott kalandjaték miatt. Volt
két momentum, ahol utana kellett
néznem, hogy mit kell csinalni (nem
tint logikus 1épésnek egyik sem),
ezen kivill nem tint nehéznek a jaték,
tobbnyire logikus volt és
szorakoztaté. Ajanlom minden kezdé
kalandjatékosnak, mert nem tul
hosszi és néhany mozzanatra
rajonni nagy sikerélményt ad.

KORITES EEEEEOO0000
FELADAT EREEEEOOO0
KULCSIN EEEEEEECOO
VEZERLES EEEEEEEEEN
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEEOOO0
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MASOK SZERINT

WOS: 5,86/10
Personal Computer Games: 6/10
Crash: 8/10
Sinclair User: 7/10
Your Spectrum 2,66/5
MicroHobby: 6,67 /10



GROUND ZERO

KIADO: Artic Computing Ltd, 1984, £6.95
FEJLESZTO: Colin Smith

STILUS: Kaland - szdveges

GEPTIPUS: 48K

MERET: 41161 byte

TOLTESI IDO: 4:31

VEZERLES: Billentytizet

2ZX SPECTAUM 48K

EREDETI UTMUTATO

»A kalandjatékok olyan jatékok,
amelyekben felfedezel egy kiilénés, uj
vildgot, elhagyva a kényelmes széked
komfortjat. A szamitégép ugy fog
mitkédni, mint a babod, szemekkel és
a tébbi érzékszervvel.

Révid kifejezésekkel utasithatod a
szamitégépet, dltalaban igével, plusz
fénévvel, és feltéve, ha a szamitégép
megérti, engedelmeskedik a
parancsodnak. Ha a szamitogép nem
érti, akkor prébadld ujraszévegezni a
parancsot. Minden helyen taldlhatsz

targyakat, amiket manipuldlhatsz,
hasznalhatsz mads helyeken, hogy
segitsék a kalandban valé

elérehaladdasod. Amikor parancsot
gépelsz be, hasznald a DELETE-t a
betiik torlésére. Haszndlj teljes
szavakat, pl.: GET, DROP, HELP, I —
INVENTORY, REDE - REDESCRIBE
LOCATION.

Ez a kaland azokon az eseményeken

alapszik, amelyek elvezetnek egy
nukledris tamaddshoz Nagy-
Britanniaban, majd annak

tiuléléséhez. Le kell kiizdened az
6sszes problémdt, ami varhato ilyen
kértilmények kozétt.

Mivel ez a kaland nagyon hosszt, igy

vannak kazetta rutinok, amelyekkel
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be tudod télteni és le tudod menteni a
jatékot, annak bdarmely szakaszdban.
A jatékallas mentéséhez gépeld be a
SAVE parancsot a jaték soran. Ahhoz,
hogy folytass egy korabban lementett
jatékot, haszndld a LOAD utasitdst.

Ezutan  ott  folytathatod, ahol
abbahagytad.”
SEGITSEG

Egy kis plusz info a jatékot betoltve:
s,Ez egy olyan ’kaland’, amivel lehet,
hogy egy mnap mindannyiunknak
valéban szembe kell néznink.

A nemzetkoézi fesziltség sok éve most
a legnagyobb.

A hagyomanyos fegyveres konfliktus
a szuperhatalmak seregei kozott
tovabb né, egy teljes kort nuklearis
haboru fenyegetése minden o6raval
egyre er6sodik.

Mikor a térvény és a
O0sszeomlanak, az idé egyre rovidebb

rend



lesz azok szamara, akik tul akarjak
élni...
En leszek a szemed, és a kezed,

engem tudsz majd iranyitani
kétszavas parancsok, ige + fénév
formajaban, példaul WEAR HAT

(viseld a kalapot) vagy GO NORTH
(menj északra). Ha két szonal tébbet
irsz be, megprobalom megérteni, de
néha én is 6sszezavarodok.

Ha akarod, akkor elég, ha csak az
els6 négy bettijét irod be a szavaknak,
hogy id6t takarits meg.

Nagy szokincsem van és képes vagyok
megérteni néhany rovidités - mint
ahogy az I az Inventory (leltar), vagy
az R az Re-Describe (helyszin ujra

leirasa).
Az irany parancsokat ugyanigy
egyszeruen leroviditheted: U=Up

(menj fel), N=NORTH (menj északra),
és igy tovabb.

Ha elakadsz, probalkozz —mas
szavakkal. Vagy ennek hianyaban,
gondolkozz a probléma egy Uj
megkozelitésén.”

Rendben, az alkoto szerint
készuljunk fel az atomtamadasra,
oké, miért is ne? Lélekben

felkésztltem, de arra nem, hogy
mindjart az elején egy fontos targy
egy olyan helyen van, amit a program
nem jelez, igy nem lehet azt
végigjatszani, ami valahol azt is
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jelenti, hogy a harmadik vilaghaborut
nem fogom tulélni.
HATTER

1984 elején Colin Smith, volt tjsdagiro,
christchurchi hdza eladdsat tervezte,
hogy tékét szerezzen a Gilsoft The
Quill Adventure Systemjével irt
kalandjatéka forgalmazdsdhoz. ,Ugy
gondolom, hogy részt venni a jatékban
erdteljesebben megérteti az
emberekkel egy nukledris hdbori
rémiiletét, mint bdrmilyen film vagy
kényv” mesélte a szerzé az
indittatasdarol a Sinclair Userben. A
jatéktél még azt is vdrta, hogy
hangstlyozza véleményét a kormdny
hasznavehetetlen polgdri védelmi és
tulélési intézkedéseirdl és felhivja a
fiatalok figyelmét a fegyverkezés
hiabavalésagara. Smith terveiben egy
bolt szerepelt, ahol a Ground Zerot és
mas sajat készitésii kalandjatékokat
forgalmazott volna, végtil erre nem volt
szlikség, mert az Artic kezdte
forgalmazni a jatékot. Az Artic fel is
ajanlott minden kazetta bevételébdl
10 pennyt egy meg nem nevezett
alapitvanynak. Colin Smith korabbi
kijelentései miatt az Articot
politikailag elkételezettnek prébadltik
bedllitani, de mikor a Ground Zero
kiaddsdanak okardl kérdezték, Andy
Nutton, az Artic értékesitési vezetdje
azt mondta, hogy ,, Az Artic politikailag
nem elkotelezett. Elkételezettek sem
vagyunk.” Utélag a jatékot Adventure
’G’-ként is nevezik, pedig semmi sem
utal ra, hogy valaha is ezt a nevet
viselte volna.

ERTEKELES
A feladat, egy lehetséges nuklearis
katasztrofa tulélése a nyolcvanas



években tényleg aktualis volt, ha nem
is napi problémaként, de sokszor
felvetédott. Tehat az alap rendben
van, és kabé ennyi, a tébbi dolog vagy
rossz, vagy atlagos. Prébalkoztam a
jatékkal, jol is kezddédik az elcsipett
tévéadassal, meg a csérgé telefonnal,

de kabé ennyiben kimertlt az
atmoszférateremtés. Persze vannak
zavargasok, meg renddérségi

kordonok, de nagyon nem meggy6z0,
mikor koézben azzal kell vacakolni,
hogy a garazsajté ujra meg ujra
kulcsra zarja sajat magat. Nem
tetszik az sem, hogy nem egyértelmi
sok helyzetben, hogy merre mehetek
és mi a targyak neve. Mas Artic
kalandnal volt mar hasznalva az a
modszer, hogy ha targy volt a helyszin
leirasaban, akkor arra a nagybettivel
kezdett szoval lehet utalni. Itt nincs
ilyen egyszert logika. Nem is tudtam
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végigjatszani a jatékot, s6t a
megoldas kozelébe sem keriltem,
tébbek kozoétt a hianyos helyszin
leiras miatt még a legelején.

KORITES ERECOO00000
FELADAT EEEEROO00000
KULCSIN 000000000
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SZUBJEKTIV EROO000000

mm l4'.[@9/6lj OO

MASOK SZERINT

WOS: 6,00/10
Popular Computing Weekly: 1/5
Crash: 7/10
C&VG: 4/10



ON THE OCHE (DARTS)

KIADO: Artic Computing Ltd, 1984, £6.95
FEJLESZTO: Robin Harris

STILUS: Sport - darts

GEPTIPUS: 48K

MERET: 31633 byte

TOLTESI IDO: 3:17

VEZERLES: Joystick: Cursor

EREDETI UTMUTATO

Svan elég
koncentrdciés

ligyességed és
képességed,  hogy
legyézd az ellenfeled a vildg egyik
legjobb beltéri jatékaban?
Le tudod ktizdeni a fesziiltséget és a
nyomdst, hogy egy dupldaval nyerj a
kihivéd elétt? Tudd meg tgy, hogy
jatszol az ’'On the Oché’-val!
Az ’On the Oché’ kéveti a standard
versenyszabalyokat, jatszhatsz 1001,
501, 401, 301, 201, illetve 101-es
jatékot is. Eloszor ellendrizd a nyil
sulyat, eléfordulhat, hogy a kisebb
sulyu pontosabb. Gyézddj meg a
célodrol, majd a vizszintes
célkereszttel és a  fliggéleges
célkereszttel célozd meg. De vigydzz,
ezekkel az onfeji darts nyilakkal, egy
rossz dobds és kiesel a jatékbdl.
Ha nem sikeriil a 180-at elérned,
jusson eszedbe, hogy ujra
megprobdlhatod.”
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SEGITSEG

Az els6 kérdésnél annak a jatéknak a
szamat kell magadnod, amit jatszani
szeretnél (pl. 501). Dupla kiszallosak
a jatékok, tehat a jatékot egy dupla
szektor eltalalasaval kell befejezni.
HATTER

1984-ben még Robin Harris darts
szimuldcidja szamitott ‘normdlisnak’,
csak két évvel késébb jelent meg a
Matstertronic 180-ja, a késébbi etalon.
Az On the Oché nem hagyott mély

nyomokat toplistdkon, de nem lehetett
teljesen népszertitlen sem.
ERTEKELES
Teljesen atlagos a jaték koritése,
furcsa, hogy az Articnal jonak lattak,
hogy teljes oldalas hirdetéseket
jelentessenek meg réla. A feladat,
pontosabban annak szamitogépes
adaptalasa nagyon gyengén allja meg
a helyét. Nem jo ez a vizszintes és
figgoleges kijeloléssel operalo
modszer, plane igy, hogy random
értékekkel eltériti a nyilakat. Utalva a
jaték ttmutatojara, teljesen mindegy
milyen az Ugyességem vagy a
koncentraciom, vagy mennyire birom
a nyomast, ha ugysem oda dobja a
nyilat, ahova én remélem. Egy
véletlenszerd  katyvaszt ad ki



végeredményben, amit nem nagy
élmény megnyerni. A latvanyvilag
els6 ranézésre nem rossz, valdjaban
az egész annyiban merul ki, hogy van
egy emberke, aki nyilakat dobal, és
egy X megjelenik a tablan. Hang alig
van, a vezérlés mindissze a
kurzornyilakat jelenti. A vezérlés
hasznalhatosaga alapvetéen jo lenne,
ha lenne

barmi értelme a

hasznalatanak. A nehézségi szintet az
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alapvetéen elhibazott modszer miatt
nem tudom értékelni igazan. Mint
ahogy Osszességében a jatékot sem.
Es egyébként milyen fesztltséget meg
nyomast kell kibirni? Egyiket sem
éreztem, csak zavart és unalmat.

KORITES EEEEEROO0000
FELADAT EO000000000
KULCSIN EEEEOO0000
VEZERLES EEEROO0000
KESZSEG EROO000000
SZUBJEKTIV EOO00000000
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MUTANT MONTY

KIADO: Artic Computing Ltd, 1984, £6.95
FEJLESZTO: Karl D. Jeffery

STILUS: Arcade - akci6

GEPTIPUS: 48K

MERET: 32787 byte

TOLTESI IDO: 3:06

VEZERLES:

Billentytzet (Q..P - fel, A..En - le, CS,X - balra, Z,C - jobbra,

1 - pillanatallj, 2 — zene ki/be, CS+Sp - kilépés)

Joystick: IF2, Cursor

MyiAN A

o

Ny

EREDETI UTMUTATO

»Segits Montynak, hogy elérje két
életre elegenddé ambiciéit. Vezesd a 40
félelemmel teli szobdban, hogy &
legyen a nap hése.

Mint a legtébb embernek, Montynak is
a két fé térekvése az életben: a "legyek
gyorsan gazdag", és hogy hés legyen.
Itt a lehetéség, hogy elérje mindkettét.
Csak utat csindl maganak 40 szoban
keresztiil, dsszegytjtve az utjaba
kertilé aranyakat és megmenti a
"bajba jutott holgyét". Monty nincs
tisztaban vele, hogy szamtalan idegen
arra van dllitva, hogy 6t megallitsdk; a
rettegett paralleliGnoktél a nagyon
szép, de rendkiviil ritka Quantum
Leapekig (QL?) (Bocs Sir C!), és azt
sem tudja, hogy dat kell haladnia az
Orék iszap godrén, egy neutron
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gyorsiton és keresztezni  Pi-thon
elhagyatott pusztasdagdt, mieldtt végtil
meg tudja menteni az erkélcsés
hajadont.

Mindezt csak ot élettel, tugy, hogy az
6ra a pontszamod ellen ketyeg,
Montynak haladnia kell, esetleg

megadllnia egy italra, az arra
alkalmasan elhelyezett  frissito
barban? Szegény Monty, csak a

batraknak kellene jatszani.”
SEGITSEG

Mutant Monty egy izgaga fléotas, aki
sz6 szerint nem tud leallni, még ha
sikertil is leallitani ellenkez$ iranyu
mozgassal vagy egy fallal, akkor is jar
a laba. Minden palyan szedd Ossze
Montyval az aranyat, majd menj a
kijarathoz (exit), hogy atkerulj a
kovetkezé palyara. Lesz néhany
palya, ahol latsz6lag nincs arany, ott
ne is keresd, csak menj a kijarathoz.
A legtobb mozgd dologhoz egyaltalan
nem érhetsz, csak életvesztés
terhében. Vannak olyan dolgok is,
amik csak akkor veszélyesek, ha
szaladva kozelited meg Oket, tehat
probald Montyt mindig higgadtabb
tempoéra fogni. Van ugyan ora, amit
fél szemmel figyelned kell, nehogy
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elfogyjon az idéd, de nem ez lesz a
legnagyobb problémad.
HATTER
Karl Jeffery elsé Spectrum jatéka volt
a Mutant Monty. Az Artic utan Karl a
Your Computernek megirta a jaték két
ujabb vdltozatdt, mas-mas
szereplbkkel és padlydkkal, ezek a
modok begépelds jatékként(!) jelentek
meg a magazin két 1985-6s
szamdban. Karl 1988-ban
megalapitotta az Images Ltd-t, ahol
csak két Spectrum jatékhoz volt
Jjegyzetten kéze, inkabb mar az tjabb
platformok felé nyitottak.
ERTEKELES

Szép a borité és a betoltékép is, a
sztorib6ol nem dertl ki, hogy Monty
valéjaban hol is van. A feladat
alapétlete jo, annak megvaldsitha-
tosaga mar kevésbé. Egyetlen nagy
hibaja van a jatéknak, az iszonyatos
nehézsége, de az majdnem mindenre
hatassal van. Atlag haland6 szamara
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mar 4-5 szinten atjutni is hatalmas
kihivas. Raadasként a vezérlés a
masik, a kisebb gyenge, ami még
megnoveli a nehézséget és sokszor
hibazasra kényszerit. A latvanyvilag
nagyon szép, Karl Jeffery tobbi
jatékanal is megvan ez a cikkcakkos
motivum. Joék a figurdk, az
animaciéjuk, a szinek hasznalata
remek. Jol birom a monoton
hattérzenét is, nem idegesit fel.
Osszesitve a Mutant Monty egy
iszonyﬁ nehéz, mégis vicces

szines, mégis koénnyen atlathaté
latvanyvilaggal.
KORITES EEEEEEEOOO
FELADAT EEEEEEEOOD
KULCSIN EEEEEEEEOD
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PAWS

KIADO: Artic Computing Ltd, 1985, £6.95
FEJLESZTO: Anthony Adam

STILUS: Arcade - labirintus

GEPTIPUS: 48K

MERET: 48592 byte

TOLTESI IDO: 4:45

VEZERLES:

ZX SPECTRUM 48K

Billentytzet (Q, A - fel, le, O, P-balra, jobbra, CS..Sp-ttz,

K - catoplexic energia, L - térkép, H - pillanatallj, F, J - mentés,betoltés)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor (+H, J, K, 1)

EREDETI UTMUTATO

»Selwyn vagy, egy vadonatij csaladi
kuka tulajdonosa, egy  biiszke
csaladapa tiz kiscicaval. Egy kutya,
nevezett Bulldog Billy koltézétt a
kézelbe. Nagy ellenszenvet ¢érez
irantad és csaladod irant, és minden
este 6 és banddja, a The Bullydogs,
gytilekeznek a Dennél, és azt tervezik,
hogy megtamadnak és megdlnek

téged. Meg tudod védeni az
otthonodat  Bulldog  Billytél és
banddjatél te és cicdid egyiittes
eréfeszitésével, azaltal, hogy
létrehoztok egy "cicaplexikus"
energiat. Ez annyira megriasztja a
kutydkat, hogy egy egész nap

sziikséges a feléptiléstikhoéz!
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Azonban katasztréfa tortént. A jatékos
kiscicdid elkéboréltak. Kora este van,
versenyfutds lesz az iddével,
szilikséged van az egész csalddodra a
kutyak elleni védekezéshez. Meg
tudod talalni, és hazavinni a cicdkat,
mielétt a kutydk falkdt alapitanak?
Vagy elég kutydt tudsz ledllitani, amig
6ssze nem szedik teljes erejiiket? A
déntés a tiéd.

Keresned kell az erdé ttvesztdjében,
varosfalak kézétt, bent a vdrosban,
szeméttelepen, meg kell prébalnod
megtaldalni a cicdidat és hazavinni
Oket biztonsdagos otthonukba.
Mikézben ezt teszed, lila cicaplexikus
energiaddal kutydkat tudsz elkabitani
(nyomot hagysz magad mogott, és
minden kutya, ami ezt érinti, el fog
kdbulni 5-10 mdsodpercre), vagy meg
is 6lheted Oket a szészlabddkkal
(melyek korlatozott). A
kutydkat meg tudod dlni
mancs elleni kilizdelemben is, de ez
nagyon veszélyes, és sok erédet veszi
igénybe. A kereséshez sziikséged lesz
ételre, italra és egyéb tdargyakra,
amikkel névelheted a szdszlabddid
szamdt (alloképesség névekedése).
El6 tudsz hivni egy térképet, ami
megmutatja a kutydk és cicdk helyét,
a Dent, és az otthonod.

szama
mancs-



Tippek és tandcsok

Amikor kivdlasztod a szintet, azzal
kivdalasztod a kutydk erejét, valamint
szamat. Minél alacsonyabb, anndl
gyengébbek a kutydk, és anndl kisebb
a szamuk.

Harom fajta kutya van:

Sarga kutydak: koéborolnak, nem
tamadnak, kivéve, ha a kézvetlen
kézeledben vannak.

Kék kutydk: erésebbek,
értelmesebbek. Kinéztek maguknak
téged és csatlakozni fognak a Denhez,
meg kell 6ket ebben akaddlyoznod.
Zéld kutydk: a legueszélyesebb. Ok a
legerésebb  kutydk; a  Denhez
tartoznak.

Ha falka alakul ki 24 kutyabdl, akkor
el fognak pusztitani, a cicdidat és az
otthonod - a jaték véget ér.

Mikor két kutya taldalkozik, egyestilni
fognak, és erésebb kutydk lesznek.
Példa

Egy kék kutya és egy sdrga kutya
taldlkozdasanak eredménye egy zéld
kutya! Két z6ldbbl egy még erésebb
kutya lesz!

A legjobb médja annak, hogy elkertild
egy falka kialakuldasdat az, hogy
megdlsz annyi kutydk, amennyi csak
lehetséges. A szamuk korldtozott,
tehdt lehetséges, hogy igy meg is
nyerheted a jatékot.

Ha tuléled a napot, és megmented a
cicdkat, akkor elnyered az 1.000.000
pontos bonuszt, plusz 100.000 pontot
minden megmaradt életedre.

Jegyezd meg: csak egy cicat tudsz
vinni egy idében.

A térkép gyakori ldtogatdsanak nagy
hasznat veheted a legbiztonsdgosabb
és a lehetd legjobb utvonalak
megtaldlasaban.
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Mikézben a térképet vizsgdlod, a jaték
felvan filiggesztve. A térképen "x" jeléli
a kutydkat, villogé "." a kiscicdkat, egy
nagy villogé ' a sajat poziciodat. A
Den az a hely, ahol a kutydk
taldalkoznak és falkdt alapitanak, ha
mar ott vannak, akkor
elpusztithatatlanok. Ha te vagy ott,
akkor az eréd nagyon gyorsan
csékken. A hazad ki van emelve egy
nagy vorés villogé négyzettel Az
ENTER megnyomdsaval visszatérsz a
jatékhoz.”

SEGITSEG

Az itt kovetkezd soraim a kutyam
szerint politikailag nem korrektek, én
mégis kozreadom 6ket, mentségemiuil
szolgaljon, hogy egy  macskat
megszemélyesitve irtam az egészet.
Ugy érzem, hogy az utmutaté kicsit
elkeni a dolgokat, a lényeg, hogy
mentsd meg az elkoborolt 10
kiscicadat a leheté leggyorsabban.
Az, hogy kozben hogy veszed fel a
harcot a kutyakkal, lelovod oéket,
verekszel veltk, esetleg
odarottyantasz eléjuk egy rajuk
kabszerként haté uruléket, csak
mellékes dolog. Kezdem az tirtiléktol,
ami szépen megfogalmazva
cicaplexikus energia. Széval, jon egy
kutya, te meg odacsinasz az utra egy
adag ilyen atalakitott “energiat”, a
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kutya reakci6ja erre az 6
szemszogébdl nézve teljesen
normalis, tizenegynéhany masodperc
alatt felzabalja a trutyit. Kézben az eb
nem tUnik el és nem is mehetsz at
rajta, mintha ott sem lenne, ha
megprobalod, akkor verekedésbe
keveredsz vele, mint normal esetben
egy talalkozaskor. Tehat evés kozben
olyan, mintha megallt volna pihenni,
le is l6heted. Ha lelész egy kutyat, az
nem jelenti azt, hogy a térképen
kevesebbet latsz majd bel6lik,
valahol megjelenik egy 1j. Lehet, hogy
egy idé mulva kicsit csokken a
szamuk, de ahhoz tul kicsi ez a
csOkkenés, hogy megérné a kutyak
kiirtasara koncentralnod. A kutyak
lelovése az er6dbdl (strength) vesz el
hét egységet, amit potolhatsz a menet
kozben talalt targyak felvételével. Mas
targyakat felvéve az alloképességeden
(stamina) javithatsz, ami viszont
csokken a sétatol és a verekedéstol is.
Utobbi van, hogy rovid ideig tart,
kevés veszteséggel, de van, hogy az
alloképességed lenullazédasaig,
ilyenkor vesztesz egy életet, amibdl
kilenc van neked is, mint minden
macskanak. Eleted tehat van béven,
idéd viszont nem sok, az alakul6 falka
létszamat folyamatosan kovetheted a
képernyé aljanak kozepén. Latni

36

fogod, hogy ellenségeid rendkivili
tempoban szervezédnek.

HATTER
A jaték Cats cimmel jelent volna meg
1985 nyardanak elején, de mivel a cim
megegyezik Andrew Lloyd Webber
1981-es zenemiivének cimével, rovid
szerzbi jogi huzavona utdn az Artic
ugy dontétt, hogy meguvdltoztatick a
cimet Paws-ra, tehdt Mancsokra. Igy
kapott is a jaték egy kis plusz
reklamot, de még ez sem volt elég

ahhoz, hogy szamottevd
eredményeket elérjen.
ERTEKELES

Atlagosnal szebb, fantaziadiisabb és
informativabb a korités. A feladat
egyedi, aranyos, kar, hogy
kiegyensulyozatlan. A latvanyvilag
szép, nagyon jo szinhasznalattal.
Valtozatos a labirintus, jok a figurak,
az animaciok. Jék a hangok,
dallamok is. Kezdetben zavardak a
16vés és dallam miatti belassulasok. A
vezérlési modokkal nincs baj, az
érzékenységgel sem, de egy kis bibi
azért akad: nehéz a fordulas, ha nem
allok a megfelelé6 helyen, akkor
Selwyn nem érti, hogy mit akarok, és
nem kanyarodik el. A készségszint,
maga a kiegyenstlyozotlansag a jaték
gyengéje, ugyanis a megoldhatosag
teljesen véletlenszerti, minden att6l
figg, hogy a kiscicak hol vannak,
milyen messzire az otthonuktél. A
kutyak falkava alakulasa egy olyan
folyamat, ami elvileg normal
tempoban folyik. Elvileg bele lehet
szO6lni a kutyak ritkitasaval, ami
nagyon jo oOtlet (lenne), mert igy az
ugyes jatékos megnovelheti a sajat
jatékidejét. Egy gond van, hogy nem



értem, hogy ezt milyen tton-médon
lehet kivitelezni. Préobaltam én a
kutyak elleni harcra berendezkedni,
de mikor arra Osszpontositottam,
akkor is ugyanolyan gyorsan falkava
alltak  6ssze. Mikor a cicak
koénnyebben elérheté helyen vannak,
akkor még éppen megoldhaté a
feladat. Osszességében szemet
gyonyorkodtetd labirintusos jaték a
Paws, de lehetett volna sokkal jobb is,
ha az otleteket sikertilt volna jobban
megvaldsitani.

KORITES EEEEEEECO0
FELADAT EEEEEEECO0D
KULCSIN EEEEEEEECC
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEOO00
SZUBJEKTIV EEEEEEEEC
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DISCS OF DEATH

KIADO: Artic Computing Ltd, 1985, £6.95
FEJLESZTO: Ian Rich

STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s, akcid, Discs of Tron-klon
GEPTIPUS: 48K

MERET: 28414 byte

TOLTESI IDO: 2:55

VEZERLES:

Billentytzet (5,7 - iranyzék balra, jobbra, 8,0 - mozgas balra, jobbra,

6 - lemez eldobasa, 9 - védekezés)

Joystick: Kempston

EREDETI UTMUTATO

»Meg tudod tartani a Lemezharcos
bajnok cimedet? Vagy mint oly sokan
elétted, te is lemez altal fogsz
meghalni.

Ez a 25. szazad... Az élet célja
lemezharcos bajnokkd vdlni és annak
is maradni. Mostandig legyézetlen
voltdl az aréndaban. De kihivast kaptal
egy szomszédos bolygé bajnokatol.
Mint mindig, ez is haldlig tarté
kiizdelem lesz. Le tudod gydézni az
idegen harcost vagy meghalsz egy
lemez  dltal?  Takarékoskodj a
reflektorpajzsoddal, mivel korldtozott
a haszndlata.

Ennek a 3D-s jatéknak sok szintje van
- olyan dolgokkal, mint példaul az
erémezbk és Onvezérléses lemezek,
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hogy gybzedelmeskedj, harcolj a
leheté legmagasabb pontszamért.

A lemezzel valé célzdshoz mozgasd a
lézeriranyzékot az aréna hatuljan. A
lemez ezutdn ezt a pontot célozza meg,

visszapattanva a  falrél, majd
visszatérve hozzdd.
Az Eré legyen veled!”

SEGITSEG

Nem egyszerti jaték. Tobb feladatot
kell kulon-ktléon megszoknod a
hasznalathoz. Elész6r is, van 3
diszked, ezekkel probalod eltalalni az
ellenfeledet. Mikor eldobod a
lemezeket, azok elérik az ellenfél
sikjat, majd bumerang moddjara
visszatérnek hozzad. Kozben az
ellenfél is préobal téged eltalalni, neki
is harom lemeze van. Az 6 lemezeit a
te visszatéro lemezeidtol az
kulonbozteti meg, hogy az 6 lemezei
‘teliek’, a tieid pedig "Uresek’. Ha stvit
feléd egy lemez, akkor
reflektorpajzsod felemelésével véde-
kezhetsz, de inkabb 1épj arrébb, hogy
sporolj a pajzsokkal. Ha eltalalod az
ellenfeled, akkor felvaltva vagy egy
két platformos, vagy egy harom
platformos palyara kertilsz. Van
harom nehézségi szint, ezek kozul a
mentiben is valaszthatsz. Szinteken
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belul van 8 bénusz szint, melyek egy-
egy harom és két platformos ttkozet-
bél allnak. Igy minden szinten 16
utkézet van, a boénusz sz0 ne
tévesszen meg, nincs jelentésége.
Néhany utkoézetet talélve latod majd,
hogy a lemazharcos sport nem a fair-
playrél szél, ellenfeled elészor egy
extra  lovedékkel  probal majd
mego6lni, amit reflektorpajzssal nem
lehet haritani, majd késébb egy
védéhalé fut majd kett6tok kozott,
ami a te lemezeidet csak a lyukakon
engedi at, a tobbit visszaloki, mig
ellenfeled lemezei akadaly nélkul
jutnak at rajta. Ezek utan talan mar
az sem megleps, hogy végsé
gy6zelemrol csak almodozhatsz, nem
érheted el, a jaték a halalodig tart.

HATTER
Ian Rich egyetlen jatéka a Bally
Midway 1983-as Discs of Tronja
alapjan késziilt. Kritikai fogadtatasa

kedvezdtlen volt, 1985 végén tébbet

vartak egy 7 fontért kindlt jatéktol.
ERTEKELES

Atlagos borité és egy annal jobb

betoltékép, valamint ttmutaté jar a

jatékhoz, aminek az alapoétlete egész

jo. Nem jo viszont az, hogy a szerzd

nem talalt ki ehhez egy megfeleld
vezérlési modot. A billentytizet felsé
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soraba berakott 6 gomb szamomra
maga a halal, képtelen vagyok
hasznalni. Kevésbé rossz, de még
mindig elég vacak a botkormanyos
jaték. Tébb éranyi jaték utan is néha
automatikusan a tiz gombbal
akarom eldobni a diszket, O6rjit6.
Miért nem lehetett azt mondani, hogy
joystickkal lehet ugralni, I6ni,
védekezni, és a billentytizet két
gombjaval mozgatni az iranyzékot
balra-jobbra? Billentylizeten szintén
lehetett volna hasznalhatobb
elrendezéseket produkalni. A jaték
nehézségét is leginkabb a nehezen
megszokhat6 vezérlés rontja, mint
ahogy az addiktivitas szintjét is
csokkenti. Mas, nagyobb gond nincs,
latvanyvilagaban béven atlag feletti.
Jatékmenete kicsit egysikt, hosszas
sikertelenség utan frusztralé és
unalmas. Talan ha legalabb a hattér
szine valtozna, vagy valami megtérné
a monotonitast, akkor jobb lehetne,
nem is tudom, igy csak azt tudom ra
mondani, hogy nem rossz.

KORITES EEEEEEOO0O0
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INTERNATIONAL RUGBY [INTERNATINAL
», RUGBY

KIADO: Artic Computing, 1985, £7.95 ey

FEJLESZTO: Donald J. Campbell

STILUS: Sport - rugby

GEPTIPUS: 48K fﬁ

MERET: 46502 byte =

TOLTESI IDO: 4:26

VEZERLES: Billentylizet (1. jatékos: 1,Q - fel, le, A,S - balra, jobbra, CS..V - 16vés

2. jatékos: 0,0 - fel, le, K,J - balra, jobbra, B..Sp - 16vés
R - pillanatallj/tovabb, CS+T - kilépés)

Joystick: Kempston, IF2

EREDETI UTMUTATO

»A szinpad készen dll... te nyerted a
Triple Crown-t, de Franciaorszag
tovdabbra is veretlen - a témeg zsibong,
ahogy csapatod feldll a kezdéshez. A
Jjatékvezetd sipjaba fij és elvégzed a
kezdérugast. Te tamadsz, és a biré
tolongast itél a francia célvonalndl.
Jatszhatsz, mint Anglia, Skocia,
Wales, Irorszdg vagy Franciaorszdg
az Ot Nemzet Bajnoksdgdnak
szimuldciéjaban.

Megnyerheted a Triple Crownt, vagy
akar a Grand Slamet is? A jaték
tartalmaz passzoldast, drop golt,
tolongdst, bedobdst, jutalomrugast,
gyakorlatilag mindent, amit
elvdarhatsz egy kivalé régbi jatéktol.
Miutan a Jjaték betoltédétt,
valaszthatsz a fémeniibdl.
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1 - Billentytizet (lasd jaték vezérldk)

2 - Sinclair Joystick

3 - Kempston Joystick

4 - Egy jatékos

5 - Két jatékos

6 - Egyszert jaték

7 - Kemény jaték

8 - Gyakorlas

9 - Bajnoksag

Ha nem csindlsz semmit a jaték ezen
szakaszdban, akkor elindul a bemuta-
té moéd. Ha a bajnoksdgot vdlasztod,
valaszthatsz, hogy mely csapattal
szeretnél jatszani. A bajnoksdg
tabellaja jelenik meg ezutdn, és
készen dllsz az elsé mérkdzésedre.
Miutdan lejdatszottad a mérkézésedet, a
szdmitégép kiszdmitja a jatéknap
tébbi eredményét.

Specidlis mozgasok:

PASSZOLAS - Hogy passzold a labddt
egy masik jatékosnak, nyomd meg az
iranygombot, amerre szeretnél dtadni,
és a tiz gombot egyszerre.
DROPRUGAS - A dropriigdshoz nyomd
meg a hdtrafelé mozgdsnak megfeleld
gombot (balra vagy jobbra, attol
fiiggbéen, hogy merre nézel) és a tiz
gombot egyidejiileg.

GOALKICKS - Amikor szereztél egy
célt (Try), a kivetité téged fog mutatni



a Jjatékosok szemszGgébol.
Ellenstilyoznod kell a szelet (erésségét
és iranyat), amit a nyilak jeleznek, a

célkereszt  balra  vagy  jobbra
mozgatasdval. Ha elégedett vagy,
végezd el a szabadrugadst.

Megnézheted, ahogy a labda szdll a
cél felé. Ha jol céloztal, a vonalbirék
jelezni fognak a zdszléjukkal.

Ha mar jatszottal, a szamitégép
jelezni fogja a poziciéd a tabelldan.
Miutdan befejezéd6tt a bajnoksdg, a
gyéztes csapat himnuszat
meghallgathatod!”

SEGITSEG

A csapatokban hét-hét jatékos van. A
célért (try) 4 pont jar, az azt koévetd

jutalomriugassal pedig kettét
szerezhetsz. Lehet még mashogy is
pontot  szerezni, de ezek a

legegyszertibben kivitelezhet6k.
HATTER

Donald J. Campbell jatéka igen borsos

dra és rossz kritikdi ellenére is sikeres

volt, ami részben betudhaté a rogbi

angol népszertiségének is, valamint,

hogy a megjelenés utdn egy honappal

kezdédétt az 57. Ot Nemzet
Bajnoksdga.
ERTEKELES

J6 a Dboritd, a betoltékép meg
kimondottan szuperjo. Az utmutato
Artic jatékhoz meérten atlagon feluli.
Fogalmam sincs a rogbirél, igy nem
tudom mennyire valds, realis a
megvaldsitas. Egy biztos, ez a jaték
gyakorlatilag a World Cup Football
rogbis ikertestvére. Ezzel erényein és
hibain is osztozik. A latvanyvilag
lényegében ugyanaz, amit feldob egy
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kicsit a jutalomrigas, viszont nincs

kupaatadas. Vezérlésnél egy picit
gyengébbnek érzem a  rogbit,
nehezebb a labdat Osszeszedni és
passzolni is. Nehézségi szintben
viszont jobbnak érzem ezt a jatékot.
Konnyt szinten egy kis odafigyeléssel
és szlalomozassal min. 60 pontot
lehet szerezni nulla ellenében, nehéz
szinten viszont mar bekeményit az
ellenfél, nem lehet olyan koénnyen
elmenni mellette, néha még fifikas
megmozdulasai is vannak.
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BIG BEN STRIKES AGAIN

KIADO: Artic Computing Ltd, 1985, £6.95
FEJLESZTO: John Prince

STILUS: Sakk

GEPTIPUS: 48K

MERET: 44691 byte

TOLTESI IDO: 4:19

VEZERLES:

2-szunet, 3-kilépés)

Billentytizet (O-balra, P-jobbra, Q-fel, A-le, CS..Sp-ugras, 1-zene ki/be,

=

Joytick: Kempston, [F2, Cursor

EREDETI UTMUTATO

»A Big Ben Strikes Again nem csak
egy jaték, hanem egy jatékszerkeszto
is, amely lehetévé teszi, hogy
megtervezd a sajat képernydidet. A
program két részbdl dll, a jatékbdl és
a szerkesztéb6l. A vilaghirii riportert,
Bent a Chronicle-tél kiildék a
Westminster-palotaba egy nagy sztori
megfejtésére, Osszerakdsdara. Hogy
megkapja a fiileseket, Bennek
kézelednie kell olyan hirességekhez,

mint  Manic Maggie, és a
kiszivarogtatott informacidkért
cserébe ajandékokat kell adnia.

Azonban ne kézelits hozzdjuk a
megfelelé ajandékok nélkiil - neked
kell eldéntened azt is, hogy ki mit
akar... Ja, és évakodj a veszélyektol!
Tudnal Bennek segiteni id6ében
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kibogozni a térténetet? Figyeld az orat
és gytjtsd be az infékat, mielétt a Big
Ben éjfélt titne.

A fémeniiben az egyes opcidval
indithatod a jatékot, a mdsodikkal az
iranyitast vdlaszthatod, a hdrmassal
belépsz a szerkesztébe, ahol a
képernyé aljan lathatod a szerkesztd
lehetéségeit, koztiik a vezérlésnél
kivalasztott moédon navigdlhatsz. A
lehetéségeid:

ROOM - Szoba - ha ezt vdlasztod,
akkor kivalaszthatod a szerkesztendé
szoba szamat

DESIGN - Tervezés - itt a jobb oldalon
lathaté elemeket helyezheted el az
aktudlis szobaban

EDIT - Szerkesztés - itt eltavolithatod
a nem kell elemeket (a bal sarkdba
dllsz és tiz)

NASTIES - Veszélyek - akdr hatot is
elhelyezhetsz egy képernyén (3
fliggblegesen és 3 vizszintesen
mozg6t), elészor a bal/felsé, majd a
jobb/also, végiil a startpoziciét kell
megadnod

CELEBS - Hirességek - csak egy
megengedett minden képernyon.
GIFTS - Ajandékok - csak egy
megengedett szobdnként.

CLEAR - Torlés - torli az aktudlis
képernyot.



PLAY - Jaték - lehetévé teszi, hogy
teszteld a képernybtervet, vagy
gyakorolj egy meglévé képernydt,
anélkiil, hogy meghalndl.

QUIT - Kilépés - visszatérés a
fémeniibe.

Ha elégedett vagy a tervekkel, akkor
lementheted éket kazettara (fémeniti
négyes pont), amit be is tolthetsz
(fémenti 6tos pont) késébb, ha jatszani
szeretnél vele.”

SEGITSEG

20 palyan, ahol jobbra-balra
korbejarhatod mindet az ajtékon
keresztil haladva, meg kell talalnod a
hat politikust, akiket a hat, szintén
megtalalandoé targgyal birsz
szigoruan titkos dolgok kifecsegésére
ravenni. Minden politikusnak
megvan az érzékeny pontja, van aki
szemuveget szeretne, van aki
biciklit... Hat, nem is tudom,
gyanusak ezek a kis igények, a
szemuveg nyilvan gyémantberakasos,
a bicikli meg valami mené marka
mégmendbb tipusa. Az egyik kliensed
rendérruhaban feszit, lehet, hogy 6 a
rendérkapitany vagy a
beltigyminiszter, ¢ stilszerti targyat
szeretne kapni. A hat politikusbél

0tnél a szobaban 1évé6 mozgo

veszélyes targyakbol kovetkeztethetsz
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az igényeikre, a maradék egy pedig
kapja a szinének megfeleld
"kendanyagot'. A mozgd veszélyek és
a magasbol val6 leesés mellett stlyos
kovetkezménnyel jar, ha utott az
orad! A jatéktér alatt lathatod a
GIFTS felirat utan, hogy mennyi
ajandék van nalad, mellette, jobbra
pedig azt lathatod, hogy mennyi
darabkaja van meg a sztorinak.
HATTER

Szot ejtenék a fészerepld személyérdl,
a leiras szerint Ben, a jdaték boritdja
alapjan Mutant Monty. Utobbit erdsiti
a jaték végén lathato tizenet, amit nem
szeretnék spoilerezni. Valészintinek
tartom, hogy a jatékot és a hozzd
tartozé leirast is mds-mds személy
készitette, ebbdbl adédhat a keveredés,
mert az teljesen egyértelmi, hogy Ben
az ora uténeve, vezetékneve pedig:
Big. A jaték iréja John Prince, akinek
a Mr Wong utdn ez volt a mdsodik,
biucsuzo jatéka az Articnal. Ezutdn
Donald J. Campbell-el, aki az Artic-nal
volt kollégdja, 1986-ban
megalapitottdk a Paragon
Programming Ltd-t, amibél késébb,
1987-ben Tiertex Ltd lett. Mindkét
néven bétermésti fejlesztécsapat tagja
volt John, aki személy szerint is tébb,
féleg US Gold-nak eladott jaték

elkészitésében volt tevékeny,
raaddsul folytatva Artic-nal
megkezdett jé6 szokasdt, tdbbféle

platformra fejlesztett. A csapat tébb,
mint 250 jatékot adott ki, majdnem 20

ktilonbozé  platfromra, manapsag
(Tiertex Design Studios-ként) kisebb
HW egységeket gydrtanak,
értékesitenek.



ERTEKELES
Hivatalosan nem Mutant Monty
jaték, valéjaban a masodik része a
szérianak. Nagyon furcsa, hogy egy
jaték kiadasanal ennyire nem
figyelnek a részletekre és nem tudjak,
hogy ki a fészereplé. A borité és a
betdltéképernyd is latvanyos. Az 6tlet
és a sztori sem lenne rossz, ha
odafigyeltek volna az egyik
legfontosabb részletre. Van
palyaszerkeszté rész, ami igazan ritka
ezen a szinten és minimum
haromszoros éljenzést megér. A
grafika egy ellentmondasos része a
jatéknak, a legzavarobb része, hogy
vibral. Masrészt a nagy figura ellenére
vagy lehet, hogy pont azért, az
identitasat nem  ismeré f6hés
mozgasa olyan, mintha zsakban
futna, mintha egy grafikai hiba lenne.
Jobban megnézve kidolgozott
mozgasfazisai vannak, de meégis
rosszul néz ki, mikor valami elétt all,
egyszeri pacaként. A latvany a
villogas ellenére kellemes, szines,
atlagnal valtozatosabb. Otletesnek
tartom a Big Ben felhasznalasat
jatékelemként, valamint a politikusok
karikatiraval valé abrazolasat. A
jatékban végig szol egy kis dallam,
amit ki/be lehet kapcsolgatni, jok az
effektek is. A vezérlés moédozatai
tokéletesek, az érzékenység szintén,

de néha gondok akadnak a
veszélyekkel valé utkozések
érzékelésénél. Van, hogy szinte

teljesen atveszi Monty a targy szinét
és ennek ellenére nincs életvesztés. A
rosszabbik eset, mikor lathaté
érintkezés nélkal is Dbelehal a
sérulésbe, ez pedig elécsalogathatja a
jatékosbol a vadallatot. Nehézségi
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szintek nincsenek, van viszont
kénnyebben és nehezebben
teljesithetd  helyszin. A  jaték

végigjatszashoz kell kevés stratégiai
tehetség és tobb ligyesség és idozitési
érzék. A jaték politikai hatterérél nem
tudok semmit, az egyik celeb, mintha
a Vaslédy lenne, gondolom a tébbiek
a miniszterei.

KORITES EEEEEEECO0
FELADAT EEEEEEOO00
KULCSIN EEEEEEEEC
VEZERLES EEEEEEEECC
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEEECO0

] -'17 6@//@. mm

MASOK SZERINT

WOS: 6,93/10
Computer Gamer: 4/5
Sinclair User: 3/5
Crash: 42%
Your Spectrum: 5/10



ALADDIN’S CAVE

KIADO: Artic Computing Ltd, 1985, £6.95
FEJLESZTO: Keith A. Purkiss, D.J. Burt, M.A. Trace
STILUS: Arcade - platform

GEPTIPUS: 48K

MERET: 46677 byte

TOLTESI IDO: 4:20

VEZERLES:

Billentytzet (Q..P,A..L - fel, le, CS,C,N - balra, Z,V,M - jobbra,

X,B,SS - ugras, 9 - pillanatallj, 1 és 2 egyszerre - kilépés,

3/4 - hang be/ki)

Joystick: Kempston, Cursor

—
—
—
=
=
=
—_
co—
—
_
EREDETI UTMUTATO
»Aladdin  bajba  kertilt  miutan

csapddba esett a gonosz varazslo
labirintusaban. A labirintus kiilénféle
veszélyeket rejt, hullé szikldkat,
pbkokat, madarakat, kigyékat és sok
egyebet. Aladdin felvehet kiilonféle
targyakat, amelyek koéziil néhdany
lehetévé teszi, hogy dtalakuljon
valami mdssd, de ehhez az adott
targybdl az ésszeset be kell gytjtenie.
Minden életformanak, amivé
atalakulhatsz, eltéré tulajdonsdgai
vannak, amelyeket felhaszndlhatsz
azokon a helyeken, ahol azt nem

befolyasolja valamilyen tilté
vardzslat. Az atalakuldsok,
transzformdciok a kévetkezbk
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lehetnek: majom, maddr, dzsinn és
delfin. A wvardzslé megprébdlja
megtartani az 0sszes targyat, amit a
labirintus egy-egy helyén latsz. Csak
akkor tarthatod meg a targyakat, ha
az adott helyen egyszerre mindet
dsszegyujtéd. Ha kézben elhagyod a
helyet anélkiil, hogy minden tdargy
nadlad lenne, akkor a nadlad lévdk is
visszakeriilnek a vardzslohoz és
probdlkozhatsz djra az  dsszes
begytijtésével. El6szor ki kell sz6kndd
a labirintusbol, majd le a szakadékon,
tovabb a barlang folydjan, ki a
sivatagba, majd tovabb egészen
annak a vdrosnak a faldig, amelyik
menedéket nyujt a varazsléonak.
Ezutdn elvezet az ut a vardzslé
barlangjdhoz,
dsszegyujtve a megfeleld fegyvereket
és vardzslatokat, legyézheted Ot.
Ezutdn madr csak vissza kell térned a
sagjat barlangodba. A  megfeleld
targyak dsszegyuijtése utani
dtalakulds médja: fel és ugrds -
visszavdltozds emberré, le és ugras -
majom, maddr, dzsinn testének
felvétele, a delfinné valo alakulds a
vizbe lépéskor automatikusan
megtoérténik, mint ahogy a

menet kézben



visszavdltozdas is az onnan térténé
kilépéskor.”

SEGITSEG

Aladdin barlangjaban kezdédik a
sztori, ahonnan a szakadék eléréséig
5 szobaban kell felszedegetned a
metamorf6zishoz sztikséges
elemeket. Menet koézben
talalkozhatsz az atjaré (the passage)
és a titkos zoba (secret chamber)
nevu helyekkel is, utoébbi fogalmam
sincs, milyen titkot rejt. Menet
kozben megismerkedhetsz a
veszélyforrasokkal, tébbnyire
egyértelmtiek, megfigyelve dket,
kiismerhetévé valnak. De van egy
alattomos targy, amit sokat
hasznalsz, és néha kitorod miatta a
nyakad: a létra. Bizony, a létra is
veszélyes, ugyanis csuszik, ha tual
gyorsan kozlekedsz rajta, akkor az
egy életedbe kertilhet. Visszatérve a
barlangodba (aladdin's cave) juthatsz
at a szakadékhoz, ahol elészor kell
hasznalni az atalakulast  az
elérejutashoz. Innen a varosig
tobbszor kell kitalalni valami elég
kézenfekvod trukkot az elérejutashoz.
A varosban nem kell sokaig keresned
a varazslot, a fegyverek és varazslatok
felvétele utan mar ott is lesz a
kovetkezé helyszinen. A jatékot ot
élettel kezded.
HATTER

A szerzébk: Keith A. Purkiss, D.J. Burt
és M.A. Trace nem sok hullamot
keltettek a Spectrumra irt jatékok
tengerében. A kazettaborité alapjan
Mr. Purkiss volt a vezér. Erdekes, hogy
mind a harman részt vettek a Tales of
the Arabian Nights jaték
elkészitésében, ami t6bb hasonlésdgot
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az Aladdin's
mindketté alapja egy arab mese,
1985-ben lettek kiadva, grafikajuk
erésen emlékeztet egymadsra. Keith
Purkiss ezen kiviil még egy jatékot irt

mutat Cave-vel:

Simon Butler és Dawn Drake
segitségével, az Ocean-nél megjelené
It's a Knockoutot. Az Aladdin’s Cave
drdaga volt, rossz kritikdkat kapott,
nem is lett sikeres.
ERTEKELES

Mesés borité és betdltéképernyd,
otlettelen, de kidolgozott sztori és
feladat, szép betoltés utani zenécske
adja a koritést. Nem nyualva a
billentytikhoz, véletlenszerti
helyszineket mutat meg magabol a
jaték. A latvanyvilag szép, szines. Az
ellenségek izgé-mozgd nagy animalt
figurak. Szegény Aladdin viszont
nagyon béna, ahogy sétalas kozben
hihetetlen tempoéban lengeti labait,
felsikalva mindent, amerre jar. A

tobbi, Aladdin altal megtestesitett
lény sokkal egységesebb,
kultaraltabb képet mutat, ugy

latszik, csak emberként nem tud
normalisan viselkedni. Jaték kézben
alapvetéen csend van, csak
képernyévaltaskor, targy felvételekor
és elhalalozaskor van egy kis hang. A
vezérlés nem sikertilt jol, az a része

rendben van, hogy joystickot is lehet



hasznalni, a tébbi viszont gyatra. A
billentytikiosztas még elmegy, bar
nem értem, hogy a megszokott
QAOPM-mel mi baja van a
fejlesztéknek, de szeretnek ujitani,
ami nem mindig jén be. Az
érzékenység nagyon fura, autés
hasonlattal élve: néha alul-, néha
tulkormanyzott. Széval nagy nehezen
elugrok és ahelyett, hogy Aladdin
megallna egy picit pihenni, mar ugrik
is mégegyet. Az atalakulashoz meg
néha tiznél tobbszér nyomtam a
kombinaciét, mire felfogta és
megcsinalta, persze addigra mar azt
hittem, hogy elfogyott a szérum, vagy
valami efféle gubanc van. A jaték
amugy szérakoztatoé kis darab, csakd
bird a gyurédést, néha még egy kis
mazochizmus is elkél. Az ellenségek
mozgasciklusai k6zott kell megtalalni
a megfelelé utat, ritmust, a'la Manic
Miner, van ahol koénnyebben, van
ahol nehezebben. Ha nem lenne ilyen
atver6s a vezérlés, akkor nagyobb
pontszamot is kaphatna a készségre,
de igy tul nagy a szerencse szerepe.

KORITES EEEEEEECOO0
FELADAT EEEEROO0O00
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES [ 11111 |simimls
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEEOO00
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MASOK SZERINT

WOS: 5,42/10
Sinclair User: 3/5
Your Sinclair: 5/10
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HARRY HARE’S LAIR

KIADO: Artic Computing Ltd, 1985, £8.95
(az ’Assemblage’ valogatason)
FEJLESZTO: Norman White
STILUS: Arcade - akcio
GEPTIPUS: 48K
MERET: 40945 byte
TOLTESI IDO: 4:11
VEZERLES: Billentytizet (Q,A - fel, le, O,P - balra, jobbra, CS..Sp - vissza
az Uregbe="nyulteleport")
gazda mit talal ki Harry ellen, az elég
— homalyos, de lehet, hogy az 6 ravasz
==HARRY HARES LAl armanykodasa folytan lett a nyuszi az
bY NuUhite 85 P .1 2 " . . -
—_— ~ allatvilag szamkivetettje, még a
&= —— giliszta is ellene fordult. A jaték két
= ¢ B O I ‘ képernyoén jatszodik, a kertben és az
=_ il tregben. A kerti rész felfoghaté a
i = | ! féjatéknak, az tUreg inkabb csak
iy — (T konnyed bénuszgytjtésre valé. Az
e == emlitett két helyszin valtja egymast,
+ amig birod élettel. A harmadik

EREDETI UTMUTATO

»Ha eleged van, le vagy eresztve és
valami tjat szeretnél felfedezni, akkor
ez a jaték neked készilt! Harry, a
nyul, akkor a legboldogabb, mikor
kedvenc ételét, a sargarépat eheti. Ez
a megszdllottsag viheti Harry-t bajba.
Giles, a gazda aggédik a rendszeres
répafogyds miatt és keresi a médjat,
hogy elvegye Harry kedvét a
sargarépdjaval valé szérakozdastol.
Harry a fold alatt mozog, ellopja a
répat és visszaviszi az liregébe, de
csak évatosan - az egerek, patkanyok,
pbékok és kukacok mind drtani
akarnak neki. Egy 24 karatos jaték!”

SEGITSEG

'Harry nyul trege' a jaték cime és ez
a jaték alfaja és omegaja. Hogy Giles
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szinten (tehat masodszor a kertbe
érve) csatlakozik az ellenséges
allatokhoz az egér is. Valtozas még
pok 2.0, aki az 6toédik szintt6l mar
kovethetetlentil, eszeveszett
tempoéban rohangal. Az mar az elsé
palyan kidertil, hogy az igazan
veszélyes ellenfél az a pék, mert kedve
szerint lavirozhat a labirintusban.
Egy érinthetetlen hely van a tobbi
allat szamara: Harry urege, a béke
szigete, Harry-t szorult helyzetében
ide tudod juttatni a "nyulteleporttal”.
A jaték harom élettel indul. Minden
szint végén megkapod a 'BONUS'
pontot, ami szépen fogy az id6
mulasaval, szerencsére nem Kkerul
életedbe, ha eléri a nullat. A paros
palyakon, tehat az tiregben két dolog
fontos: a tlrelem és a
helyzetfelismerés. Egyszertien ki kell



varni, hogy a csapdak magasra

menjenek, és sipirc, at a kovetkezdig.
HATTER

Norman White egyetlen jatéka, sajnos!

A Sinclair User ujsdgiréjanak John

Gilbertnek merében mds a véleménye,

az 'Assemblage’ vdlogatdsrol ezt irta:

"Az arcade jatékok nem sokat érnek,
egyenként kiadni 6ket btin lett volna,

de a kalandjatékokkal egytitt, a
szalag masik oldaldn, vdltozatos
étrendet alkotnak."

ERTEKELES

Ez egy nagyon aranyos kis jaték, azt
nem tudom, hogy hany karatos, de
Otletes, baratsagos, bdéven az Artic
munkassaganak élvonalabol. Ennél
sokkal rosszabb jatékokat is kiadtak,
nem csak az Artic, de neves kiadok is.
A boriton probaltak a négy jatékbol
Osszeollozni a lényeget, egy Mutant
Monty, egy nyul, egy rémpofa, csak
Robin Hoodot nem latom sehol.
Vicces a betoltékép a voros feju
farmerrel, aki nem talalja modjat a
boldogsagtél majd kicsattané,
szenvedélybeteg nyuszi
elriasztasanak. Aztan betoltés kézben
Giles gazda atalakul vezérlési
instrukciokka. A feladat jopofa,
egyszeru. Van hozzaill6 dallamocska,
kicsit lassu, de kedves felvezetd
animacio, ahogy szegény Giles elveti
a konnyen kisarjadé répat. Latva a
répa novekedési ritmusat, nem is
értem, hogy Giles miért hagyja 6ket a
foldben vagy miért izgatja, hogy Harry
megeszi, hiszen pillanatok alatt
termelhet tjat... A latvany csak
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fokozza a jaték alaphangulatat,
eléhozza gyermeki énemet, pedig nem
vagyok egy infantilis tipus, vagy
meégis? A vezérlés csak billentytzetrél
lehetséges, a fel és lefelé iranyuld
mozgast, vagyis annak ritmusat meg
kell szokni, kis gyakorlas kérdése a
dolog. Pok 2.0, maga a megtestestlt
nehézségi szint, nélktle unalomig
lehetne jatszani, de 6 egyszerten
faradhatatlan és életveszélyes.
Lehetne jobb, valtozatosabb, az is
lehet, hogy tulértékelem, de engem
meggyo6zott, sokat jatszottam vele és
kittiné kikapcsolodast nyujtott.

KORITES EEEEEEOO0O0
FELADAT EEEEEEEECO
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES EEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEEEC
SZUBJEKTIV EEEEEEEECC
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MUTANT MONTY AND THE TEMPLE

OF DOOM

KIADO: Artic Computing Ltd, 1985, £8.95
(az ’Assemblage’ valogatason)

FEJLESZTO: Paul Watson

STILUS: Arcade - Jet Set Willy-klon

GEPTIPUS: 48K

MERET: 42133 byte

TOLTESI IDO: 3:40

VEZERLES:

Billentytizet (O,P - balra, jobbra, CS..Sp - ugras)

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

M YAAIT MMAITY AND

TEADIE OF Y

¢« AS
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EREDETI UTMUTATO

»Monty visszatért a kévetkezé
kalandjaval, a végzet templomdval. A
sokképernybs jaték elvezet sok
kiilonb6zé helyre. Akarsz az arany
megszerzéséért még kockdztatni vagy
Montynak nem kell mar tébb? Te
iranyitod Montyt ebben a
"k6érémragés’”, izgalmas jatékban.”

SEGITSEG

Montyt elsé kalandjaban is a csillogo
anyagiak vezérelték, ebben az
"izgalmas" jatékban is elsésorban a
12 aranygyurut kell dsszegyljtenie,
masodsorban meg el kell tinnie a
végzet templomabol. Az energiadat a
jobb oldalon lathaté haromszint csik
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jelképezi, egy hiba utan nem egy
teljes szin tuUnik el, Osszesen 6t
hibazasi lehetéséged van. Ha lattad

az 'Indiana Jones és a végzet
temploma' cimt  filmet, akkor
csalédni  fogsz, mert a szobak

berendezése, a veszélyek, a le-fel-
jobbra-balra mozgé ellenségek és a
hangulat sem idézi fel a filmben

latottakat. Sztikséged lesz
pixelpontos, gyors ugrasokra, remek
Utemeétzékre és Fortuna

tamogatasara. Az elv az ilyen tipusu
jatékoknal szokasos: ne érj hozza a
mozg6 targyakhoz, ne ess le magasroél
és ne lépj a fire (ami lila)! Osszesen
16 szobat kell bejarnod, tébbnyire
tobbszor, két okbdl. Az elsd, hogy
vannak zsakutcak, ahova be Kkell
menni az aranyak miatt, de aztan
ugyanazon az Uton vissza is kell
haladni, folytatni a kincskeresést,
vannak korutak és kerulék,
sikatorok, stb... De ez jaték kozben
egyértelmuvé valik. Masodik ok, hogy
a startképernyén indulaskor a hatad
mogott lathaté piros-sarga izé, az a
bejarat és kijarat egyarant. A mar
megszerzett aranyak szamat a bal-
als6 sarokban lathaté pénzeszsak



mutatja, alul-kozépen pedig
szazalékos formaban lathato, hogy
hol is tartasz a 100%, tehat a
kijutashoz képest.
HATTER

Mutans Monty harmadik kalandja, az
elsét még Karl D. Jeffery, ezt mdr Paul
Watson fejlesztette. Karl ekkor mar a
Your Computer magazinnak irt
begépelés gépi kédu jatékokat. A
szerzévdltds ellenére Monty figurdja

és jelleme maradt az elsé kalandndl
megismert.
ERTEKELES

Az Artic-nal nem sokat veszédtek a
sztorival, nagyon alap, nagyon
otlettelen. Az emlitett Indiana Jones
film utan egy évvel nem lehet véletlen
egybeesés a cim, de akkor miért nem
probaltak valami ahhoz hasonléra
formalni a latvanyvilagot? Persze,
tudom, hogy a tulzott hasonlésag
licenszkoteles, de ezt a Spectrum
jatékoknal  tobbnyire sikeresen
elkertilték. Igy meg elég
megfoghatatlan az egész torténet,
feladat, egyszertien szedd Ossze a
targyakat és vigyazz a testi épségedre!
A latvanyvilag ettél fuggetlentil szépre
sikerult, nagy, szines, animalt, gyors
és lassu ellenségek vannak, akik
sajnos csak fliggblegesen vagy
vizszintesen mozognak. Tetszik az
aramutésszerli energiavesztés, bar
nem esik jol. A vezérlés egyszerQ és
egyértelmti "inspiraldéja" a Manic
Miner, vagy a Jet Set Willy, mindegy
melyik, legalabb jo helyrél csort Paul
Watson. Az érzékenység elsérangu, a
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sok gyors mozgasu ellenség sem

zavar be, lassit, stb. A jaték
végigjatszhaté ugyan, de még
emulatoron, mindig mentve-toltve is
bitang nehéz, féleg az utolséként
érintett szobak (mondjuk ezt nem
hibaként irom, nyilvan nem az elsé
szobak a legnehezebbek). Csak
tiirelmeseknek! Erdekes jelenség
ennél a jatéktipusnal, ahogy az
emberi Ujj "megjegyzi" az ltemet és
Ujra meg Ujra, persze faradas miatti
tévesztésekkel, de végig tudja vinni az
els6re megvaldsithatatlannak tiiné
mozgaskombinaciokat is.

KORITES ERECO00000
FELADAT EEEEROO000
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES EEEEEEEEEN
KESZSEG EEEEEECOO0
SZUBJEKTIV EEEEEEOO00
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CURSE OF THE SEVEN FACES

KIADO: Artic Computing Ltd, 1985, £8.95
(az ’Assemblage’ valogatason)

FEJLESZTO: Imperial Software (Alan McDonald)

STILUS: Kaland - szdveges

GEPTIPUS: 48K

MERET: 40945 byte

TOLTESI IDO: 4:46

VEZERLES: Billentytizet

EREDETI UTMUTATO

»Ebben a kalandban meg kell taldlnod
és megsemmisitened a gonosz
varazslét. Ezt csak az teheti meg, aki
vele egyenraguvd vdlik. Hogy ezt
megtedd, targyakat kell megtaldlnod,
és haszndlni éket ellene.

Vigydzz, ez a jaték nem konnyu, a
’Curse of Seven Faces’ fenyegetéen
kozeledik!

A szamitégépet IGE + FONEV
parancsokkal  iranyitod, ha a
szamitégép nem  érti,  probald

ujraszévegezni a parancsodat.”
SEGITSEG

A jaték betoltése utan még kidertl,
hogy a varazslo konyvét (WIZARD’S
SPELL BOOK) kell mindenképp
megtalalnod, valamint a
beilleszkedéshez fontos lesz viselned
a kalapot (STAFF HAT) és a kopenyt
(CLOAK).
HATTER

A jatékrél elészér a  Popular
Computing Weekly egy 1984 juliusi
szamadban lehetett olvasni, mégpedig,
hogy a Classic Computing fogja
megjelentetni. Aztdn egy hénap mulva
mar helyesbitett a hetilap: az Artic
jelenteti majd meg hamarosan a
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omputing Ltd.

Jjatékot. Aztan dtcsuszott novemberre
a megjelenés, majd 1985 februdrjara,
mikor mar a probaverziét
magazinoknak is kikiildte az Artic.
Végiil csak 1985 kardcsonyadn jelent
meg az Assemblage vdlogatdson,
mdsik hdrom jatékkal, melyeknek
nem szavazott elég bizalmat kiadojuk
az 6nallé kiaddshoz.

ERTEKELES
A cim alapjan eldszor egy jo kis Poirot
stilusu krimire szamitottam, sajnos
nem jOtt be, a sztori a sablonos,
gonosz varazslés, ami eleve nem a
szivem cslicske, most pedig, hogy ezt
irom, kifejezetten a konyokomon jon
ki, so6t, idegesit. Ezt csak azért
emlitem meg, mert nem is tudtam
magam ravenni, hogy végignyomjam
a sztorit a hepiendig, emiatt a jatékrol



alkotott értékelésem majdhogynem
felesleges és nem is tul igazsagos. Ez
nem jelenti azt, hogy abszolut
elutasitom a jatékot, csak nincs
hozza hangulatom és valészinuleg
nem is lesz soha. Ami tetszik: a szinek
hasznalata, a leirasok, a vezérlés, a
parancsok begépelésekor a kis
csippanasok, a nagy jatéktér. Elég jo
még a betoltékép is. Negativum
targyilagosan nézve nem nagyon van,
azon Kkiviil, hogy jobb lenne a jaték,
ha illusztralt lenne. A nehézségi szint
inkabb a kénnyebb felé huz érzésem
szerint.

KORITES EEEERCO0000
FELADAT EEEEROO000
KULCSIN EROO0000000
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EROO0000000
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ROBIN HOOD

KIADO: Artic Computing Ltd, 1985, £8.95
(az ’Assemblage’ valogatason)

FEJLESZTO: Nigel McGee

STILUS: Kaland - illusztralt

GEPTIPUS: 48K

MERET: 47076 byte

TOLTESI IDO: 5:02

VEZERLES: Billentytizet

EREDETI UTMUTATO

»A masodik kaland az 'Assemblage'-n
egy grafikus kaland Robin Hood-rél,
amiben szerepel a cimszerepld, az 6
nagy  szerelme, Marianne és
legnagyobb ellensége a nottinghami
seriff. Robinnak el kell mennie a
nottinghami kastélyba, hogy
megmentse szerelmét és megdlie a
seriffet. Kivalé grafika segit ebben a
nottingham megyei kalandban. Rabolj
a gazdagoktol és add a
szegényeknek, vagy a seriffé legyen
az utolso sz6?”

SEGITSEG

Rovidke kis torténet a népszert
Robin Hood fészereplésével, aki a
sherwoodi erdé legismertebb allandoé
lakosa. Robin legjobb fegyvertarsa
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Little John, de 6 nem szerepel a
térténetben. A sztori elején
gyakorlasképp be kell térni tolgyfak
odvaba, erdei hazikoba, hasznalaton
kivili ktatba és mindenhonnan
oOsszeszedni, ami csak mozdithato.
Vedd t1gy, hogy mindent a
gazdagoktol veszel el. A
parancsosztogatasra hasznalt
nyelvezet a kalandjatékoknal
megszokott, engem gyermekkorom
indianos filmjeiben hasznalt indian-
angolra  emlékeztet: pl. szivni
békepipa, adni f6nék 16... Altalaban
két szavas parancsok elégésgesek, de
a Robin Hood nyelvezete annyival
fejlettebb, hogy pl. ha adsz valakinek
valamit, akkor az utébbi példanal
maradva GIVE HORSE BOSS
osszetett dolgot kell kinyogni. A jaték
60-65 helyszinébdl minden
masodikhoz van kép, ami sajnos csak
az elsé ottjartadkor tekintheté meg.
Bar lehet, hogy van valami parancs az
Ujranézésre. Folytatva a kezddéknek
sz016 tanacsaimat: legtobbet hasznalt
parancsaim a SEARCH és az
EXAMINE voltak. Az altalam hasznalt
szavakat még megadom, mivel a
Quill&lllustratorral készitett
kalandoknal ez nem hamozhato ki a
kazettafajlbol. Lehet, hogy mas is



kellett volna, de nekem ennyi elég
volt.

HATTER
A BASIC betélté szerint a szerzd Nigel
McGee mindéssze 14 évesen irta a
jatékot, pontosabban a  Gilsoft

kalandjatékkészito szoftvercso-
magjdval, a 'The Quill and Illustrator'-

hanem pl. a Melbourne House, CRL,
Delta 4 és Firebird is adott ki Q&I
jatékokat. A jaték kiaddsat 1985
mdrciusa koril tervezte az Artic
elész6r, de mint 6ndllé produkciét. Ez
elmaradt, valasziniilleg nem tartottik
elég erésnek a jatékot ehhez, inkdbb
madsik hdarommal egyiitt benyomtdk
egy kardcsonyi vdlogatdaskazettara.

ral szerkesztette.
népszeri. ez a csomag,

Szinte hihetetlen

a WOS

adatbdzisa szerint 500-ndl t6bb jaték

késziilt vele!

Nem csak kishalak,

A Kkoritéssel,
szokas

IGEK TARGYAK

carry cipeld armour pancél

climb massz bone key csont kulcs

cut vagd bucket vodor

drop dobd el catapult katapult

examine vizsgald door ajtod

extinguish oltsd flint kovakdé

feed etesd food étel

get vedd el gold coin aranyérme

insert helyezd be |ham sonka

kill old handle fogantyu

lift emeld knife kés

light gyujts lamp lampa

open nyisd pin t

pay fizess poker piszkavas

pick tord fel rope kotél

read olvasd shield pajzs

search keress sign felirat

untie szabaditsd [silver key ezUst kulcs

wear viseld torch faklya
IRANYOK treasure kincs

in be wall fal

out ki SZEMELYEK

down d |le sheriff seriff

up u [fel Marion Marianna

north n |E blacksmith  |kovacs

south s |D guard 6r

west w_|NY EGYEB FONTOS DOLGOK

east e |K inventory |[i [készlet

north-west |nw [ENY load betoltés

south-east | se |DK save mentés
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ERTEKELES

sztori kidolgozasaval
szerint nem foglalkoztak
eleget az Artic-nal, de legalabb
van szép bet6ltéképernydje a
jatéknak. Azt viszont fontosnak
tartanam ennél a tipusnal, hogy
odabokjenek legalabb néhany
parancsot, amit hasznalhatok,
ne kelljen mindent kisajjbol
szopogatni. Az els6 mindenféle
segitség nélkul végigjatszott
kalandjatékaim kozott volt a
Robin Hood, igy (még) nincs
nagyon Osszehasonlitasi
alapom, de a feladat lehetett
volna kicsit bonyolultabb, a
jatékmenet hosszabb. A latvany
a  mellékelt képek  miatt
szemnek tetszetés, a flilem
kevésbé volt elvarazsolva, de a
végén volt egy kis boénusz
dallamocska. A hasznalt bettik
viszont nem tetszenek, nehezen
olvashat6ak, néha idétlenek (pl.
a 2-es, a C, a G...). Viszont
tetszett, hogy a karakteres
részen is hasznaltak szineket. A
vezérlés olyan, amilyennek egy
kalandjatéknal lenni kell. Azt
feltételeztem jaték el6tt, hogy
nagyobb megoldando
rejtvényekkel is szemben
talalom majd magam. Mégis



csak ajanlani tudom ezt a jatékot. Ha
eddig nem éreztél kedvet ehhez a
mufajhoz, akkor talan j6é valasztas
els6 kalandnak. Nullarél indulva,
szoétarazva, térképet rajzolva,
reggelivel egybekotve is megvolt négy
o6ra alatt, és lehet, hogy egyszer Gjra
nekiugrok, mert csak nyolcvan-
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egynéhany szazalékot
végén, befejezéskor.

kaptam a

KORITES EREECO0000
FELADAT EEEEEEECO0D
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEEOO0O0
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MASOK SZERINT

WOS: 7,00/10
C&VG: 7/10



RUGBY MANAGER

RUGBY
MANAGER

KIADO: Artic Computing Ltd, 1986, £2.99

FEJLESZTO: J. Wilson

STILUS: Stratégiai - rogbi menedzser

GEPTIPUS: 48K

MERET: 46569 byte

TOLTESI IDO: 7:49

VEZERLES: Billentytizet (Q,A - fel, le, O,P-balra, jobbra, B..Sp-t(iz)

Joystick: Kempston, IF2

ARTIC COMPUT ING

J.Ultgon 1986

EREDETI UTMUTATO

»Ki tudod menteni a csapatod a
madsodosztaly mélyérél? Téged
neveztek ki az dltalad vdlasztott
régbicsapat élére, hogy elvezesd Sket
a jaték elitjébe.

Sziikséged lesz minden vdllalkozéi
szellemedre és a j6 itéléképességedre,
hogy sikerrel jarj, iranyitsd a klub
pénziigyeit —legyél ovatos a pénzzel!
Minden jaték kezdetén jatékosokat
tudsz venni, vagy el tudod 6ket adni
az dtigazolasi piacon. Tanuld meg,
hogy kell alkudni a megfelelé
jatékosra, a megfeleld arra. Neked kell
kivalasztani egy csapatot,
kiegyenstilyozva minden  jatékos
ligyessége és energidja szerint, hogy
legyézd az ellenfeled.
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A mérkiézés elkezdédik és tilsz a
padon, harapddlva a kérméd, ahogy a
gyors akcidk fejlédnek. Meg tudod
tartani a vezetést, vagy az ellenfél
még fordithat? Kaptok egy btintetst —

legyen kapura riugas vagy
megjdtszdtok a labdat?

A végso sipszo6 hozza a
megkonnyebblilést.

Meg kell vizsgalnod a csapat moraljat.
Mersz takarékoskodni a legnagyobb
sztarod energidjaval, hogy pihentesd
a nagy meccsre? Ez a vereség
veszélyének kockaztatdasaval jar, ami
magdval vonja a csapat mordljanak
esését. A vereség csOkkentené a
nézdészamot, ezzel egylitt a bevételt is.
Ki tudod igy fizetni a jatékosokat?
RUGBY MANAGER - Versenyezz a
sport kemény vildgaban. Csak a
legjobbnak sikertil.

HASZNALATI UTASITAS

A féképernyon latni fogod a csapat

erejét, energidjat és mordljat. Ezt
6sszehasonlithatod az ellenfélével.
Hogy  javits a  csapaton, a
kévetkezdket teheted:

- Jatékosok listaja -

megvdltoztathatod a csapatot a
jatékosok kivdlasztasaval. Ez azt
jelenti, hopgy kivdlasztod a lehetd
legerésebb csapatot ado jatékosokat.



A mentiben van még 2 lehetéséged a
mélyebb valtoztatasokra:

- Vegyél egy jatékost - ekkor lathatod
az elérheté jatékost. Ajanlatot kell
tenned a jatékosért, amit vagy
elfogadnak, vagy elutasitanak.

- Adj el egy jatékost — el tudsz adni egy
jatékost készpénzért. Ekkor ajanlani
fognak érte egy Gsszeget, amit vagy
elfogadhatsz, vagy elutasithatsz.

A munkdad része a pénziligyek
feltigyelete. A kiaddasok tartalmazzak:
a jatékosok fizetése és az dtigazoldasi
dijak. A Jjovedelmed a
Jjegybevételekbdl, kupaprémiumokbdl
és dtigazolasi dijakbol szarmazik.
Kolesont is kérhetsz — amit vagy
megkapsz, vagy nem.

Ha elégedett vagy a csapattal, akkor
jatszd le a mérkézést. Megnézheted a
meccs fontosabb eseményeit. Az
6sszes bajnoki meccs eredménye
megjelenik, majd a bajnoki tablazat is.
Nota bene: ha kupameccset jatszol,
akkor nem latod a bajnoki tablazatot.”

SEGITSEG

Az egész jatékban egy nyil alaka

egérkurzort hasznalva lehet mindent

vezérelni. A fément 9 ikont

tartalmaz:

- Jatékos eladasa, a

@ kivalasztott jatékosodra
ajanlatok érkeznek.
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Jatékos vétele: az atigazolasi

piac egyetlen jatékosara
adhatsz ajanlatot.

Pénzligyi  intézé:  hitelt
kérhetsz (loan), vagy

fizethetsz vissza (payment).
Jaték mentése.

A sajat csapatod és a
kovetkezé ellenfél
legfontosabb  adatai: a

posztok jatékosainak értéke,
csapat Osszesitett energiaja
és a csapatmoral.

Az aktualis bajnoki tabella.
Kilépés. Pontosabban 1Uj
jatékot lehet kezdeni.
Csapatszerkeszté. ElGszor
azt a jatékost jelold ki, akit
be akarsz rakni a csapatba
(csak ha a jatékosnal a TEAM
oszlopban SUB van), ha a berakott
jatékossal mar tul sokan lennének a
csapatban, akkor ki kell jel6lnod egy
jatékost, akit kivennél a csapatbél.
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Meccs. Tobbnyire  csak
nézheted, kivéve blinteténél
(penalty), ilyenkor

kivalaszthatod, hogy kapura lovést
vagy a labda megjatszasat szeretnéd.
Vereség esetén a csapatmoral
kettével csokken, gydézelem esetén
kettével né.

HATTER
Az utolso Artic jaték, nyomott, 3 fontos
dron a kritikai sikertelenség ellenére
toplistas lett, J. Wilson egyetlen
jatéka.
ERTEKELES

A betoltés elég idétlen, elaprozott,
feleslegesen elnyujtott. A betdltékép

vacak, a boritd sem tal szép. Az
utmutaté egész jo. Maga a jaték



BRACKS
G.Fairburn i 1=} PLAY
H.Gill 15 1] PLAY
J.Ludon 3 4 PLAY
M.Burke i =] PLAY
S.Edwards 25 1 PLAY
HALFBACKS
D.Cairns 1 i PLAY
D.Fox 1 = PLAY
P.Harkin = =3 PLAY
N.Holding 3 4 PLAY
A.Gregory 1 =1 PLAY
FORUWUARDS .
J.Jodyner = 7 PLAY
S.Norton = 4 SUB
C.Burton 3 4 PLAY
A.Goodway 3 7 PLAY
SAQUAD 14 PLAYING 13

egyértelmtien az 1982-es Football
Manager rogbivaltozata, elrontva egy
teljesen felesleges kurzorvezérléssel.
J. Wilsonnak inkabb a jaték
kiegyensulyozasaval kellett volna
foglalkozni. A véletlen szeszélyei miatt
konnyedén bele lehet kerilni egy
olyan széridba, ahonnan nincs
visszaut. Gyakorlatilag nem is sok
dontéshelyzet  van. Elészor a
csapatosszeallitas, amit leginkabb az
hataroz meg, hogy ki a sérult, ha
marad egy csapatra valo jatékos,
akkor azok jatszanak, akik vannak,
és kész. A jatékosvétel és eladas egy
vicc, miutan tébbnyire 1/1-es
jatékost lehet csak venni. Ha meg
nem tudom a keretet feltélteni jo
jatékosokkal, akkor mnem tudok
senkit eladni a sajat gyengébbekbdl
hitel is csak az
adéssagspiralba hajt. Utols6é déntési
ami

sem. A

lehetéség a bunteténél van,
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szintén nem szamit, mert a labda

megjatszasanak semmi  értelme,
akkor inkabb kapura rugas a
lehetséges két pont reményében.

Tényleg nem tudok semmi jot
mondani, ez a jaték annyira unalmas,
nincs benne semmi eredeti, baromi
lassi minden része, a kurzorral
nehézkes egy-egy sor kijelolése, még
ronda is az egész ugy, ahogy van.
Egyszerien értelmetlen id6toltés,
senkinek sem ajanlom, komolyan egy
nagyon rossz jaték, amit raadasul
késébb még a Tynesoft is kiadott, igaz
az Automaniaval elég furcsa parban.

KORITES EEEEOO0000
FELADAT EREOOO00000
KULCSIN EREOOO00000
VEZERLES EEEEOO0000
KESZSEG ERECO00000
SZUBJEKTIV BOOO000000

HE -2 [69/6D 1]

MASOK SZERINT

WOS: 6,38/10
Computer Gamer: 2/7
Crash: 31%

ZX Computing: 5/5



THE MASTER

KIADO: Antartic, 1986, £1.99
FEJLESZTO:

STILUS:

GEPTIPUS: 48K

MERET: 52394 byte

TOLTESI IDO: 5:04

VEZERLES:

Q..P-ttz)

Joystick: Kempston, Cursor

Dinky Productions (David McGee (program)), Neil Jones
(grafika), Robin Hall (grafika, screen, zene)
Arcade - platform, Manic Miner-kl6n

e ——

Billentytzet (CS,X,V,N,SS - balra, Z,C,B,M,Sp-jobbra, A..En-ugras,

COMPUTING
LTD.

EREDETI UTMUTATO

»Jasper egy kemény nap faradtsaga
utan, lent a temetében nem szeretne
semmit jobban, mint hogy elmenjen a
moziba, és megnézzen egy jo filmet. A
kedvenc filmjei a vdampiros, gerinc
bizsergeté horrorfilmek.

Egy nap Jasper moziba megy egy
kiilonésen kemény munkanap utdn.
Egy olyan filmre, amit mdar nagyon
vart: Az ezer vampir dlmdra. A
kimertiltség hatalmdba keriti Jaspert
és egyre jobban dlomba mertil a film
kézepénél. Hirtelen, mikor felébred,
titokzatos médon a mozivdsznon
taldlja magdt. Almodik, vagy részévé
valt egy celluloid rémdlomnak? Jasper
tugy dont, csak a biztonsdg kedvéért,
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hogy Osszegytijti a szent kereszteket
arra az esetre, ha torténetesen
taldlkozna a MESTERREL.

Ahogy Jasper vandorol a
képernydkén, és kétségbeesetten
proébal egyre tébb keresztet
begytijteni, melyek kéziil néhdany
dtfordul a gonosz szimbdlumdvd és
langba borul, és olyankor nem lehet
begytijteni, raébred, hogy hamarosan
szembe fog keriilni a MESTERREL és
le kell majd gydznie 6t.

Ahogy  Jasper letisztitott  egy
képernyoérdél minden keresztet, datjut a
kévetkez6 képernydre. Szembe kell
néznie a MESTERREL, mieldtt éjfélt tit
az ora, kiilénben a gonosz dldozatdaul
esik. A MESTER teljes legyézéséhez
Otszér kell legyézni 6t, minden
alkalommal, mikor elkezded a
vaddszatot, magadra fogod dlteni egy
Uj karakter kinézetét.

Jasper felébred valaha ebbdl a
rémdlombél? — Vagy taldn ez nem is
egy dlom.”

SEGITSEG
tudathasadasos
kicsit tulértékeli
viszont nagyon
keresztgyijté

Jasper egy
horrorfiiggsd, aki
sajat jelentGségét,
kitarto. Jasper



amokfutasba kezd, te segitesz neki,

ha nem idegesit fel tehetetlen
tunyasagaval és értetlenségével.
Jaspernek ugyanazt a néhany,
filmekbdl ismerds helyet kell Gjra meg
Ujra végigjarnia kulonbozé személyek
bérébe bujva, mindig eljutva a
Mesterig, majd onnan f6ldbe déngolve
tavozni (kivéve az 6todik alkalommal,
allitélag). A  Mester valamiféle
févampir, nemzettségfé, vagy valami
ilyen, széval egy nagymené a
vérszivok kozott. A Mester nem
kereszteket, sOt
kimondottan herétja van télik, ezért
szedi 6ssze mindet Jasper. De ez nem
olyan egyszerd, ugyanis a keresztek
kétféle allapotban leledzenek: van a
normal és az ég6 allapotuk. Csak
normal allapotukban vehetéek fel,
kulénben megstitik Jasper ujjait.
Mind a kilenc ismétlédé képernyén
minden keresztet fel kell venni, majd
az Exit-en (kijaraton) kereszttl
Jasperre gyakorlatilag
minden veszélyes, még a lezuhant
suly is, mert olyan tugyetlen, hogy
belerug, és még 6 akar a Mesterrel
szembeszallni. Mindegy, ez a cél,
tehat nagyon meg kell gondolnod
minden egyes lépést, ha még idében
be akarod fejezni lehetetlen
kuildetésed. Az id6t a jobb felsé
sarokban lathaté rajz alatt egyre

szereti a

tavozni.
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inkabb balra mocorg6 kis pocok jelzi.
Minél jobban kozelit a holdhoz, annal
kevesebb a hatralévé idéd. A jaték
Enterrel indithato.

HATTER
Szerencsétlen sorsu jaték a The
Master. Elészor 1984. decemberében
a Software Projects akarta
megjelentetni, meg is jelent egy egész
oldalas hirdetés, £5.95-ért ajanlottdk,
ugyanannyiért, mint a Manic Minert
is. Végtil nem jelent meg a jaték, sot, a
nyomok alapjan jart David McGee, az
ex-Imagine programozo szerzé a Bug
Byte és a Mastertronic déntéshozdi
elétt is, de egyik cég sem taldlta ugy,
hogy ki kellene adni a jatékot. Mds
hirek szerint a Thornak sem kellett,
sét Anglia egyik cégének sem, mignem
aztan tobb mint masfél évvel az
eredetileg tervezett datum utdn az
Artic  ,budget”  cimkéjének, az
Antarticnak egyetlen Spectrum
jatékaként jelent meg a The Master.
Az dra két font volt, ami nagyon

olcsénak  szamitott, igy  sokat
eladhattak beldle a szérnyt, taldn
tilz6 kritikak ellenére is. David

McGee-nek nem ez az egyetlen
kiadatlan Software Projects szdamdra
késziilt jatéka. 1987-1988 forduldjan
sz6 volt az Anaconda kiaddsardl is,
ami egy lovéldézos jaték a Reptile
Industries Ltd-tél. Utobbi
fejlesztécéget David McGee és egykori
Lyversoftos kollégdja, John Robinson
alapitotta. A Reptile mdsik jatékat, a
Mailstromot, az Ocean jelntette meg.

ERTEKELES
A kazettaborité nagyon ,low-budget”,

de a betoltékép sokkal jobb, az a
boritoval szemben még az eredeti



Software Projectses, minimalis
modositassal. A sztori nem rossz, a
feladat egyrészt hazon beltli klonnak
indult, masrészt nagyon kevés
képernyén jatszédik, harmadrészt
micsoda dolog, hogy ugyanazon a
kilenc  képernyén  Otszér  kell
végigmenni? A latvanyvilag elsé
ranézésre elég csinos, jobban
megnézve vannak benne
furcsasagok. Ami legkevésbé gond,
hogy a szépen megrajzolt részek
mellett vannak gyerekesnek ttind
részek is, meg a 2D-s részek mellett
3D-sek. Tehat nagyon nem egységes
az egész. De ami rosszab, az a
lasstuisag, ami mindent athat. Féleg
Jasper kimért vanszorgasa, aztan a
szornyt lasst  kinhalala utani
hatalmasnak tiiné, amugy annyira
biztos nem hosszu szlinet. Persze ez
mar nem a grafika... Amugy jok a
langol6 keresztek, meg a csontvazas
halal is jo otlet. J6 a betoltés utani
zene is a szereplék meg képernyék

bemutatasaval, meg az egyéb
infokkal. Kar, hogy a betuk
olvashatatlanok. A hangok jaték
koézben mar nem ennyire jok,

tulajdonképpen elég gyengék, de a
vezérlés az igazan nagyon rossz. Jo,
hogy tobbféle iranyitast lehet
hasznalni, de nem valami j6 a
billentyizetkiosztas és a hasznalat
sem tul komfortos, ahogy Jasper

reagal a vezérlésre, hat az elég
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frusztral6. Ha ehhez hozzaveszem a
nehézséget, ami valéban nehézség,
meg az elhibazott Gtkdzésérzékelést,
akkor kezdem megérteni a
nyolcvanas évek kritikusait. Nem
koénnyi megemészteni, hogy tébb éra
gyakorlas sziikséges egy jaték elsé
képernydjén valé atjutashoz. A jaték
emiatt idegesitd, a rejtett poénok,
melyekbdl elég sok van, pedig nem
érik el hatasukat. Kar, féleg a
vezérlésért, vagy inkabb ugy
fogalmazok, hogy kar Jasper gyenge
mozgaskulturajaért, ebbdl a jatékbol
tébbet is ki lehetett volna hozni.

KORITES EEEEEEOO00
FELADAT EEEEO00000
KULCSIN EEEEEEOCO00
VEZERLES EEEEEOO0000
KESZSEG EEEEEOO0000
SZUBJEKTIV EREEOO0000
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Your Sinclair: 5/10
ZX Computing: 4/5
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+KEZDETBEN VOLT AZ ATOM”

Mike Fitzgerald és Doug Anderson
1981-ig az ICL (International
Computers Limited) alkalmazasaban
allt, de egy pénzligyi valsag és a cég
abbol valo kilabalasa az allasukba
kerult. Mike mainframe mérnok volt,
mig Doug programozoként dolgozott a
tervezés automatizalasan. Mike a
végkielégitésébdl vasarolt egy Acorn
Atomot, de gyengének tartotta a
szoftvereket, amik voltak ra abban az
idében, igy Douggal egyttt ugy
dontottek, hogy megpréobalnak jobb
szoftvereket irni. A cég neve

csaladneveik  kezddbetijébdl  jott
Ossze: A(nderson) & F(itzgerald).
Kezdésnek irtak két jatékot, az Early
Warningot és a Polecat-et.
Mindkettébdl készitettek SO példanyt,
és befektettek 250 fontot az 1981
novemberi Your Computerben
megjelend negyed oldalas hirdetésbe.
»Egy héten beliil még szdzat kellett
mindkettébdl csindlnunk. Ezt
kévetbéen, soha nem néztiink vissza.”

A cég két helyen mukodott: Mike
tarolészobajaban és Doug lakasan. A
megrendeléseket is és a csekkeket is
Doug Anderson cimére vartak. A
decemberi hirdetésben mar négy
jaték és egy oktaté szoftver volt
a cég kinalata.

GYORS FEJLODES

Gyors ltemben nétt a kinalat,
1982 juliusaban mar BBC
Microra is volt harom jatékuk,
nyar végére pedig akkorara
néttek, hogy el kellett
koltozniitkk egy megfeleléen

nagy telephelyre, 4j

manchesteri otthonukba, a

Hyde Roadra, ahol

bemutatétermiik és  tobb

Mike Fitzgerald és Doug Anderson a két alapité irodajuk is  lett. 1983
januarjaban pedig

megsziletett az elsé



Spectrum jatékuk, a Frogger. A
jatékot a ZX Incorporated
fejlesztette, ami valoszintleg egy kis
helyi programozo6 (csoport) lehetett.
A jaték marciusban felkerilt az
eladasi TOP10-be, ahol még 6t hétig
szerepelt. Legjobb pozicidja a
nagyedik hely volt! Remek spectrum
os kezdés...

Egy hoénappal kés6ébb pedig mar a
szintén ZX Incorporated mtihelyéb6l
szarmazé Painter is megjelent a
hirdetésekben.

Nem csak Spectrumra, hanem
Dragonra, Oricra is fejlesztettek mar
jatékokat. Mike Fitzgerald ekkor
mar nem vett részt a
programozasban, inkabb az
adminisztraciéra koncentralt. Doug
Anderson még mindig programozott,
és még harom féallast programozot
vett fel a cég (Andrew Houston,
Martin Hickling és Allan Samuel, de
6k nem kothetéek egyik spectrumos
projekthez sem). Volt mar
személyzetik a bemutatoteremben,
a szalagok sokszorositasara, a
csomagkuildésre és még titkarnéjuk
is volt, s6t hat ktils6s programozot is
foglalkoztattak. A kinalatuk pedig
folyamatosan nétt, marciusban
megjelent a Crazy Balloons is
Spectrumra, az egyik szabaduszo
programoz6, Mike Webb irta. A
szoftverpiac gyors bdéviilésével sok
szoftverfejleszt6  cégnek  gondot
okozott a  programjaik  gyors
duplikalasa. Az A&F-nek nem:
»Nagyon alaposan megvizsgdltuk ezt
a dolgot, és ugy déntéttiink, hogy
pénzt fektetiink egy sokszorositéba.
30.000 szalagot tudunk elkésziteni
hetente. Ez azt is jelenti, hogy nincs
semmilyen késedelmtink a

beszdlliték miatt, és nagyon
alacsony selejthanyadunk
van - a nagy sebességil
mdsoldas  helyett valds
idében dolgozunk.”

Ez a heti 30 ezer db
nagyon nagy szamnak
tinik, talan talzasnak is,
bar lehet, hogy az A&F
mas kiadéknak is
duplikalt szalagokat, ami
elképzelhetd, mert nagyon
pragmatikusan  gondol-
kodtak akkoriban. Elég
csak megnézni a korai
kazettaboritéikat, biztos
fontos érv  volt a
koltséghatékonysag, de
ennyire?

Kovetkezo megjelené
Spectrum  jaték 1983
juniusaban a Jungle
Fever volt, szintén Mike
Webb munkaja.

A kezdeti rohanas, ami az
egymas utani kiadasok
tempo6jat illeti, mérsék-
16dott. Mike Fitzgerald ezt
azzal indokolta, hogy
szukséges, hogy egy otlet
kiforrja  magat teljes
egészében. Az A&F-nél a
kezdeti koncepciotél a
kiadasig atlagosan 2-4
honapot szantak egy-egy
jatékra. Mike kedvenc
jatéka, a Painter példajan
ecsetelte ebbéli nézeteit:
»Ki tudtuk volna hozni a
Paintert egy hoénap utdn,
de ugy éreztiik, hogy
vissza kell tartanunk még
egy darabig, hogy
megadjuk a sziikséges



tamogatdst. Minden jatékndl, amit
készitlink, az a célunk, hogy jobb
legyen, mint az wutolso jaték.”
Probaltak  otletekkel ellatni a
programozéikat, végig kovetve a
fejlesztést és valtoztatasokat kérve,
ha sztikséges. Tekintve, hogy a négy
Spectrumra megjelent jaték mind egy
arcade-adaptacio, érdekes Mike
Fitzgerald mondanivaléja arré6l, hogy
honnan veszik az otleteket:
»Igyeksziink az életb6l meriteni az
otleteket - semmi fix. Ez dltalaban
akkor van, mikor van egy tiléstink
vagy valami, ahol valakinek lesz egy
szenzdcids 6tlete.”

Valamikor 1983 nyaran jelenhetett
meg a Kamikaze, szintén egy
otletdus arcade-adaptacio, ami egy
extra brainstorming eredménye lehet.
Nem ismert a szerzéje, a kiadas
idépontja, és nem is nagyon
reklamoztak a kiadénal. Abbodl
kiindulva, hogy csak a
’koltséghatékony’ kék boritoval lehet
megtalalni aukciés oldalakon, de azt
is nagyon-nagyon ritkan, valészinu,
hogy 1983 szeptemberéig kiadtak
valamikor. A WOS adatbazisaban
Kamakazi néven szerepel, ennek az
az oka, hogy az Acorn Electron
valtozat boritdjan ez a cim szerepel.
De az egyetlen reklamanyagban,
amiben szerepel a jaték, ott is
Kamakazi a cime, ami nem csak egy
egyszeru eliras, mert az Urban
Dictionary szerint ugyanazt jelenti,
mint a Kamikaze.

A reklamokat a tobbi jatéknal sem
vitték tulzasba, Mike Fitzgerald a

szajhagyomanyban hitt. ,Nem volt
gondunk egyetlen szoftvertink
eladdsaval sem. Az élészo

meglehetésen gyorsan terjed. Amig a
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terméked jo, nem lesz semmilyen
problémadd az eladdsdval. Mindig lesz
hely a jo jatékoknak. Minden jaték
élete 9-15 hoénap, plusz 4-5 hoénap

jatékids’.” De nem gondolta, hogy a
noévekedés folytatodhatna a
végtelenségig. »Néhany vallalat

gyorsan meggazdagszik.” Az A&F
1983-as forgalmat is 2 milli6 font
kortlire vartak. De nem szamitottak
sok haszonra, a nyereség nagy részét
visszaforgattak az lzletbe.
»Szeretnénk ugyanezt a munkadt
végezni harminc év milva is -
prébdlunk karriert csindlni beldle.
megfelelé dolgokat tesziink, mert 12
hénap milva csak tiz-tizenét f6
szoftvercég lesz és kortilbeliil 20
kisebb cég. Célunk, hogy az elsé 6t
cégben legytink.” Ezt elég sok
kiadénal igy lattak, viszont
keveseknek sikertilt a nagyok kozé
keveredni, de az 1983-as év vége elég
jol sikerult, igy az A&F haza tajan
bizakodhattak a szebb jovében.
AZ ELSO SIKEREK

1983 6szén az A&F egy kisebb

atalakulasba kezdett, aminek
keretében  székhelylk november
kortl megvaltozott, Manchestertdl

északra, Rochdale-be egy ipartelepre
koltoztek, 10j, szines boritokat
rajzoltattak az 1j, és a még kelendé
jatékaiknak, Ltd-vé valtak. Az addigi
eladasi stratégiajukon is
addig a bemutato-
termtkben torténé és a postazasos
értékesitést részesitették elényben.
Az 1j dizajnnal mar alkalmasak
voltak az aruhazlancokban vald
értékesitésre is. Az 0t megjelent
Spectrum jaték és a tébbi platformra
megjelent huszonvalamennyi az A&F

modositottak,



szerint jol fogyott, gyakorlatilag
viszont a Jungle Fever kivételével
egyik sem tul elterjedt napjainkban,
s6t, gyakorlatilag beszerezhetetlenek,
igy vannak kétségeim a vezeték
informacib6ival szemben. Szeptember-
ben jelent meg a Chuckie Egg
Spectrumra és a Cylon Attack BBC-
re. A két jaték népszertsitésére a
Home Computing Weekly magazinnal
rendeztek egy jatékot 1000 fontnyi

Osszesitett nyereménnyel. Negyven
személy nyerhetett 25 fontos
szoftvercsomagot. Ez a Spectrum

csomagot nyeréknek az addig kiadott
jatékokat jelentette a Chuckie Eggel
kiegészulve (kivéve a Kamikazet, ami
valamiért kimaradt).

A Chuckie Egget Nigel Alderton irta,

egy 16-17 éves manchesteri
kozépiskolas, aki a cég
bemutatétermében és a

szalagduplikalasnal volt kisegité és
kapott egy munkaallomast, ahol az
iskolai szlineteit kihasznalva
dolgozhatott  jatékan, az Eggy
Kongon, ahogy 6 nevezte.

NIGEL ALDERTON

Nigel 13 éves koraban talalkozott
elészor a szamitastechnikaval, mikor
egy ebédsztinetben az iskolaban
észrevett egy titokzatos termet,
ahonnan csak z6ld fények ragyogasat
latta, besettenkedett és figyelte a
szamitégépen dolgozé gyerekeket,
abban a pillanatban beszippantotta
ez avilag. A gépek draga TRS-80-asok
voltak, de Nigel egy ZX81-re vagyott,
majd miutan szerzett egy szérélapot a
készulé ZX Spectrumrol, az iskolaban
masrol sem tudtak beszélni, mint az
1j gép remek tulajdonsagai és szinei.
Nigel (vagy sztlei) megrendelték az Gj
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Nigel Alderton mar az Ocean
alkalmazottjaként.

gépet, de négy honapot kellett varni a
megérkezésére. Nigel addigra mar
BASIC-ben programozta ZX81-ét.
»Aztan kaptam egy koényvet gépi
kédrél, és ez egy teljesen uj vildagot
nyitott meg eléttem, mar csak a
sebességkiilénbséget is annyira tidité
volt nézni. Elkezdtem a programozdst
a Spectrumon és  hamarosan
megirtam a Blaster cimu jatékot... Ez
az akkori kedvenc arkdadjatékaim, a
Defender és Scramble kombindcidja
volt. Tetszett, és ugy tint, nincsenek
hatalmas hibdi. De karakter alapt
mozgds volt benne és mire befejeztem,
rajéttem, hogy mi a médja a pixel
alapi mozgdsnak Spectrumon. Ettél a
pillanattél tudtam, hogy a kévetkezé
jatékomban pixel alapi mozgdst
akarok.” Ezt a jatékot adta ki Rocket
Raider néven a manchesteri C-Tech.
»Egy bardatom beszélt nekem errél a
fickérdl, aki lehet, hogy akar jatékot
venni. Futtattak egy boltot, tigyhogy
felvettem a Jjatékot, hogy
megmutassam nekik; besétdltam és



ez a fické éppen dlva aludt a pulton!
Bemutatkoztam, megmutattam neki
Blastert, és nagy csoddalkozdsomra
elkezdett aradozni réla, és azonnal
meg akarta venni. 500 fontot ajanlott
fel nekem, én meg led6bbentem... 15
éves voltam és 3 és fél fontot kaptam
ujsdagkihorddsért, ugyhogy  csak
cséndben bamultam. Ezt ugy vette,
hogy azt jelenti, hogy az ajanlat nem
volt elég magas, ezért azt mondta
"minden rendben, akkor legyen 600
font", és én csak nevettem. Ezt megint
ugy vette, hogy azt jelenti, az ajanlat
még mindig nem volt elég magas, igy
névelte az ajanlatdt, legyen 700 font!
Aztan ostoba médon megszolaltam, és
a srdac irt azonnal egy csekket.
Elhoztam, és amikor megmutattam az
apamnak, az volt az elsé alkalom,
mikor hallottam téle az F betiis sz6t.
Nem tudta elhinni.” A nagy bevétel
ellenére Nigel valami hétvégi munkat
keresett és egy baratjan keresztul
kerult kapcsolatba az A&F-fel, akik
kisegitét kerestek a boltjukba. Nigel
teat f6zott, szalonnas szendvicsekkel
rohangalt, vevoket szolgalt ki, meg
mindent megcsinalt, amit kértek téle.
A programozast nem kérték téle,
Nigel mégis mindig =zaklatta a
programozokat, hogy nézzék meg a
jatékat, de mindig leraztak, am egy
szombati napon sikertilt felkelteni a
figyelmtiket. Ossze is raktak Nigelnek
egy kis munkaallomast, ahol
hétvégenként meg iskolai szlinetben
dolgozhatott volna, ,de ez tul zajos
volt és allandéan megprébaltdik
nekem, hogy a jaték
szerkezetének milyennek kellene
lennie. Hatdrozott voltam abban, hogy

elmondani

mit akarok csindlni, és hogy akarom
csindlni, és mindenesetre az OJtleteik
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elég egytigytiek voltak... mint hogy
minden negyedik képernydnek egy
Frogger stilusu szintnek kellene lenni,
ahol Harrynak keresztiil kellene
ugrania farénkdkén, hogy elérie a
kévetkezé szintet. Szilard voltam a
hitemben, hogy ez nem mikédne. Es a
sracok kézbevagtak az Otleteikkel,
mert nem voltam még kész és azt
gondoltdk, hogy megkérdeztem Jket,
hogy minek kellene a jatékban lennie.
De nem ezt tettem, én csak azt
kérdeztem, hogy "mit gondolsz errdl
eddig? " Aztan elértem a fejlesztéssel
arra a pontra, mikor azt akartdk, hogy
legyen kész, és azt mondtdik, "kész
van, nem kell mast beletenned". Volt
még néhdny apré dolog, amit meg
akartam csindlni, hogy kiterjessze a
jatékidét, de sosem kaptam erre
esélyt. Csak néhdny napig tartott
volna... Csak néhany kicsi csavar volt,
amit meg akartam csindlni, mint,
amikor tobb életed van 6tnél vagy
hatndl, ami még szamolva van ugyan,
de de nem lathatod 6ket. J6 lett volna,
ha van egy nagyobb kalap, ami tiz
életet jelentett volna. Be kellett volna
épitenem egy sziinet gombot, ezt
ostobasag  volt SAzt
akartam, hogy tébb szint legyen. Egy
olyan ciklus, ahol két madar tildéz egy
idében, nem egy. Egy maddr, aminek

kihagyni.”

fele a sebessége és a gyorsuldsa, mint
a madsiknak... Akkor tovabbi nyolc
szint, ahol ketté maddr van, plusz a
struccok. ... Aztan téréseket tettem
volna egy vagy két

eltdvolitottam volna egy vagy két

létraba és

létrat mindegyik alaprajzrél. Ez nem
hangzik nagy dolognak, de
észrevettem, hogy kialakitok egy
kedvenc ttvonalat minden képernyén,
és azt feltételeztem, hogy mdsok is ezt
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Chucsie Aople © 1383 - 2008 Niged Aldenion

Egy képernyGéterv a folytatashoz, a Chuckie Apple-hoz, sajnos nem lett megvalésitva

teszik. Az elvett létrak valészintileg
megszakitandk a jatékosok kedvenc
utvonaldt...” A kiadas utan Nigel
Alderton elkezdett dolgozni egy 1j
jatékon, a Chuckie Apple-n, ami egy
Mr Do! alapu jaték lett volna ’sok
pattog6 almaval és dolgokkal’
"Csindaltam néhdany rajzot annak
idején, amit megtalaltam a
kézelmultban. Nem hiszem, hogy
olyan jo lett volna, mint a Chuckie
Egg." Az 6tlet megmaradt a rajzok és
tervezés fazisaban, mert Nigel a
Chuckie Egg kiadasa utan nem
sokaig maradt az A&F-nél. Ugy
dontétt, hogy nem megy egyetemre,
igy kapora jott neki a szintén
manchesteri Oceantol kapott
allasajanlat, a Chuckie Apple irant
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pedig elvesztette érdeklédését. Uj
munkahelyén Jonathan Smith-szel
kerult egy szobaba, egyutt kezdték
megirni a Kong Strikes Back cimti
jatékot, majd a Street Hawkot is (a
szintén ex-A&F-es Mike Webbel
kiegésziilve). 1985 nyaran Nigel ugy
dontoétt, hogy szabaduszoként probal
szerencset. Egy volt oceanos
kollégajaval, Keith Burkhillel kaptak
ajanlatot az Elite-t6l a Commando
Spectrum verzigjanak megirasara,
amit kilenc és fél hét alatt el is
végeztek a kiado nagy megelégedé-
sére, meg is kaptak a kovetkezé
munkat is az Elite-tél, megirtak a
Ghost 'n Goblinst is mindjart két
platformra, Keith a Spectrum, Nigel
az Amstrad verziot. Ezutan Nigel



Alderton ugy érezte, hogy kiégett, nem dllhattam (még most sem) azokat
mint programoz6, valami mast a jatékokat, ahol a figurdk
szeretett volna csinalni, 6 lett az Elite, litk6zésérzékelése engesztel-
majd az Audiogenic szoftverfejlesztési hetetlentil pixelpontossagu.”
menedzsere.

VISSZA AZ A&F-HEZ

»Mi magunk gydrtottunk akkoriban”
emlékszik vissza Doug Anderson.
,Volt egy sajat kis gydregységtink,
volt egy sor kazettds dekkiink és
magunk csindltuk a duplikdlast,
amibe beletartoztak az emberek, akik
a cimkéket ragasztottdak, meg minden.
Ennek a koéltsége mintegy 50 penny
szalagonként, amit akkor eladtunk 6t
vagy hat fontért. De volt rajta AFA. A
forgalmazdk is elvettek egy kicsit. Azt
hiszem, mintegy 40 szdzalék maradt
a végén a netté arbol. A Chuckie Egg
soha nem hozott hatalmas 6sszeget,
de egy j6 stabil kereset volt elég
hosszu ideig, mert kidobtuk ktilonbézo
gépekre: Commodore-ra, Amstradra

Oszre volt tervezve egy masik jaték is,
a Dashing Douggie. A reklam szerint
a szuperszonikus D.D. a f6ld kortl
keringve szallitia ki a folyékony
taplalékokat, mindezt marha
gyorsan, nehogy kihtiljenek.
Honapokon kereszttil hirdették, de
valahogy csak nem késztilhetett el, és
végul feledésbe merult.

Spectrum vonalon hosszi csend

és Dragonra.". Nigel SSSEEE is kévetkezett, kozben a kiadé inkabb a
hasonléan emlékszik = azokra = az BBC/Electron vonalra 6sszpon-

idékre: ,Ha egy nagy megrendelés tositott, meg persze a rengeteg
beérkezett, mindenki 6sszedolgozott. Chuckie Egg portra
Az tires kazettdk kibontdsa, a 1984 elején annyi tortént

kazeﬁtqbetétek lecser“élése hogy elkezdték hasznalni a
a jatékhoz, az dres o : villamos logot a
szalagok berakdsa a .‘ A

3 ajne hirdetésekben.
dekkekbe, mdsolds a . A

) ! 1984 tavaszatol pedig a
masterrél, majd a / kalozkodas elleni
dobozolds, amikor f‘wu ktizdelem kototte le a
mar kész volt a A&F so re kiado vezetéinek
felvétel. Minden figyelmét. Mike

kézzel tértént. " A Chuckie Egg tehat
nem dontogetett eladasi rekordokat,
viszont jo kritikakat kapott és
szerették a  jatékosok. Nigel
Aldertonnak egy dolog csipte a
szemét, hogy sokszor a Manic
Minerhez hasonlitottak jatékat. ,Ki

Fitzgerald szerint a kiadok cimenként
5 és 20 ezer font kéruli 6sszeget,
évente pedig 6sszesen korulbelil 28
milli6 fontot buknak a kalézkodas
miatt, féleg az akkoriban felfedezett
amatér radiés sugarzasok miatt.
Spectrum jatékok kozul 416-ot
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sugaroztak ingyenesen, ez a modszer
lehetett a kor torrentezése.
»Meghbkkentiink és elborzadtunk...
Megdallitiuk ezeket az embereket,”
mondta Mike Fitzgerald. ,Azt hiszik,
hogy modern Robin Hoodok, de nem
azok.” Kicsit naivnak tiné
elképzelése szerint a kalozkodas
felszamolasaval a jatékok kereslete a
tizszeresére néhetne, ami
lenyomhatna a kazettankénti arat 1-
2 fontra. De nem csak panaszkodtak
az A&F-nél, hanem a kiadok kozul
els6ként kezdtek el gyartani egy
kalozkodas ellenes eszkozt, az
Imprint 2-t, aminek alapjait
mar 1978-ban megalkotta
Jim Lamont. »99
szdazalékban biztosak

vagyunk benne, hogy

kiadvanyokat legalabbis biztos nem
lattak el semmilyen védelemmel.
Augusztusban a cég Ujabb
dizajnvaltason esett at, ekkor lettek
A'n’F Software és ekkor kezdték
hasznalni a  Nulli  Secundus
(Feltilmuilhatatlan) felirata logét.
Lassan egy év telt el a Chuckie Egg
kiadasa ota, bejelentették az Alpha-
Beth cimt arcade-oktaté program
megjelenését, majd  oktéberben
megjelent a New Cylon Attack, az
Atomra és BBC Microra készult Cylon
Attack portja Spectrumra. Mindkét
kiadvany szerzéje az R&D
Team. A Chuckie Egg
MSX verzi6janal is
az R&D Team
szerepel  szerzé-
ként, azt Mike

az emberek nem Webb irta, széval
lesznek képesek lehet, hogy az
megkertilni ezt az R&D Team
eszkdzt, sok ember egyenlé Mike
meg fogja prébalni Webbel, de
nagyon keményen, erre nem
de rendkiviil vennék mérget.
nehéznek fogjdak talalni.” Miutan érezhetéen
Mondta Mike  Fitzgerald mérséklédott a
reménytikrol. »Sok szoftvercég kalézkodas, az An’F bejelentette,

érdeklédik a verzionk irant,” folytatta.
»Egyelére még nem dontéttiink, hogy
a teljes rendszert kindljuk a cégeknek,
vagy csak egy ’‘master’ csomagot,
amivel anélkiil tudndk megvédeni a
programjaikat, hogy ténylegesen
felfedeznék a médszert.” ,,Csak négy
ember — a fejleszték maguk - tudja,
hogy hogyan mukédik.”
Természetesen sajat termékeiket
ezzel a szuper védelemmel tervezték
ellatni, és ahogy az sok nagy terv
esetén mar eléfordult, ebbdl sem lett
Spectrum

semmi, a kovetkezd
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hogy felhagynak a BBC Microra vald
hazon beluli fejlesztéssel, inkabb
Spectrumra, C64-re és Amstrad CPC-
re koncentralnak.

Nem tudom, hogy mit érthettek a
koncentralason, megjelent egy C64
jaték, Amstradra a Chuckie Egg port,
aztan meg 1985 husvétjéig kellett
varni a kovetkez6é kiadasra, ami a
Chuckie Egg 2 (Choccy Egg) volt.
Szerz6 ismét a nagyon talanyos R&D
Team. A kazettat a kaldzkodas elleni
védelem miatt Imprint 2 helyett csak
egy hologramos matricaval lattak el,



‘egg’ felirattal. A kiado ezzel a jatékkal
érezhette meg elészoér, hogy milyen
dolog az eladasi toplista élvonalaba
felkertilni. Otédikként nyitott, majd
egy héttel késébb mar elsé volt, majd
el is tiunt a TOP10-b6l a Popular
Computing Weekly altal kozzétett
listan.

Az 1j rész tehat soha nem latott
magassagba emelte a kiadét, az elsé
részbél pedig allitélag minden
platformot figyelembevéve tébb mint
egymilli6 darabot adtak el. Ha ez egy
kitalalt torténet lenne, akkor nehéz
lenne hirtelen ugy Osszekuszalni a
szalakat, hogy annak hihetéen az
legyen a végkifejlete, mint ami a
valésagban tortént.

KURTA FURCSA BUKAS

Kulsé szemléloként tugy ttint, hogy
minden rendben ment a kiadé haza
tajan, juliusban bejelentették, hogy
az An’F és az MC Lothlorien vallt
vallnak vetve egyesiti eréit és 1985
6szét6l egy Uj cimke alatt adjak ki
jatékaikat. A Home Computing
Weekly (talan fizetett) cikkjében
szoftver szupersztarnak titulalta a
leendé egyesulést, viszont egy
felhivast is kozzétett ugyanott: ,Ha
van egy hihetetleniil j6 arcade jatékod,
egy fogcsikorgato kalandod vagy akar
az éuvtized jatékanak még le nem
programozott 6tlete, akkor ktildd el a
lenti cimekre.” Az egylUttmuikédés a
Starsoft UK Ltd nevet viselte, és mint
oly sok elbizakodott terv a
szoftveriparban, ez is elhalt, miel6tt
elkezd6dott volna a megvaldsitasa.

Innentél kezdve a kiadé hol volt, hol
nem  volt. Kicsit az  olyan
focicsapatokra emlékeztet a torténet,
amelyik hol nevet, hol tulajdonost,
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hol jogelédot valtoztat, maskor meg
jogot vasarol, hogy elindulhasson egy
amugy szamara elérhetetlen
bajnoksagban. Ennek megfeleléen a
hatralévé részben talalhaté logikai
toréseket kérem figyelmen kivil
hagyni.

»86-ra nem sok ember maradt az
eredeti cégbdl, az egyetlen Doug
Anderson volt (az A az A&F-bdl), aki
maradt a menedzsmentbdl, de
kizarélag programozoi statuszban,
mikézben a céget a Lothlorien
menedzserei futtattdak.” emlékszik Ste
L. Cork.

A kovetkezé hir 1986 aprilisaban
érkezett a kiado tajarol, méghozza egy
Uj jaték, a CORE kozelgé megjelenése
kapcsan. A ZX Computing cikkjéboél
kidertl, hogy az A'n’F kicsit korabban
financialis problémak miatt kilépett
az Uzletbdl, vagyis csédbe ment. De
meég eldtte a Cybernetic Organism
Recovery Expedition, réviditve CORE
cimu jatékukon dolgoztak. Miutan az
A’n’F nevet megvette az Argus Press
(addigra 6k voltak a Quicksilva, a
Bug-Byte és a Lothlorien nevek
tulajdonosai is), tgy dontottek, hogy
befejezik a félbehagyott projektet.
Majusban jelent meg a jaték, szerzdje
ismeretlen.

Ko6zben a Popular Computing Weekly
egyik aprilisi szamaban az An’F
fontosnak tartotta, hogy valaszoljon
egy azt felveté marciusi olvaso6i
levélre, miszerint a cég kilépett a
szoftvertizletbél és nem érheté el
telefonon sem. A valasz szerint a
korabbi rochdale-i cim él, tehat a cég
is. Ehhez képest a hirdetéseken és a
kazettaboritokon is az Argus Press
Software Group éppen aktualis cime
van feltiintetve.



A kovetkezé jaték, a decemberben
megjelené Xeno, mar nem egy
korabbi A'n’F terv, igy ez mar inkabb
Argus Press jaték az An’F cimkéje
alatt kiadva. A jaték fejlesztésével a
manchesteri Binary Design Ltd volt
megbizva. A cég Argus Press-szel
kozos korszakanak egyetlen
viszonylag sikeres jatéka, nem lett
toplistas, de valamivel tobb mint 10
ezer darabot adtak el beldle, jo
értékeléseket kapott és kap
manapsag is.

Két jaték csuszott at 1987 tavaszara,
a Wibstars és az Agent Orange. Az
elébbi jatékot ir6 Ste L. Cork igy
emlékszik arra az idére: ,Az Argus
Press egy furcsa vallalat volt, fizettek,
hogy készitstink rengeteg jatékot,
aztan szinte sosem adtdk ki O6ket,
vagy eladtdk 6ket kortilbeliil az egész
orszdag két boltjaban. Viccelddtiink
azon, hogy valamilyen adéval
kapcsolatos tigytik vagy pénzmosdsi
miuveleteik lehettek, mivel nem ldattuk,
hogy pénzt csindltak volna ebbdl,
viszont mindig kifizették a béreinket.”
Az utolso két jaték fejlesztdje az Icon
Design Ltd volt, ami bizonyos
értelemben az A'n’F egy utédja volt
sok forras szerint, Ste L. Cork szerint
»Az MC Lothlorien és az Icon Design
valéjaban egy és ugyanaz. Eredetileg
az MC Lothlorien egy régi Speccy
habortis  jatékos  tdrsasdg — volt,
félretették a nevtiket, mikor a vezeték
kivasdaroltak az A & F-et, majd
dtnevezték a tarsasdgot Icon Designra
('86-ban?). Ezen a néven futottak egy
darabig, majd adodzasi okokbdl
leporoltdk a Lothlorien nevet (eldobtdk
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az MC-t, azt hiszem, bdr nem vagyok
100%-ig biztos benne), és dtvaltottak
ra ujra. Néhdany évvel késébb meg
(ismét adébzdasi okokbdl) Tudor World
lettek...”

Mindkét 1987-es jaték kimondottan
sikertelen volt, ami Ste Cork szerint
nem zavarta az anyacég, az Argus
Press vezetéit, de lehet, hogy ez is
kozrejatszott abban, hogy nem
hasznaltak tébbet az An’F nevét.
1987-ben 1.99 fontért az Argus
Pressen beltil, de a Bug-Byte cimkéje
alatt még kiadtak a Xenot és a CORE-
t.

Ezzel mar masodszor is végetért az
A’n’F torténete, hogy aztan el6ttinjon
harmadszor is, ugyanis a maradék
Chuckie Egg készletet és jogokat
jelképes Osszegért megszerezte a
manchesteri Pick & Choose [F.G.] Ltd
és atdolgozott boritéval ujra kiadta
mindkét jatékot 1988-ban.

UTOELET

A kiadohoz kothetd személyek kozil a
legtobben eltintek a céggel egy
idében, vagy mar hamarabb. Doug
Anderson 1990-ig maradt az Icon
Designnal (ha minden igaz, 6 irta a
Nether Earth eredetijét, a Spectrum
valtozatot), majd nyolc évet lehtizott a
szintén manchesteri Tiertexnél, amit
az ex-articos Prince-Campbell paros
alapitott és azoéta is a szotveriparban
tevékenykedik. Rajta kivtl csak Ste
Cork mondhatja el ugyanezt magarol.
Azon kivtl, hogy 6 irta a Chuckie Egg
PC-s portjat, rengeteg hires PC-s
jatékhoz volt koze ilyen-olyan
formaban.



FROGGER

KIADO: A&F Software, 1983, £7.00
FEJLESZTO: ZX Incorporated

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

MERET: 16489 byte

TOLTESI IDO: 1:45

VEZERLES:

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

H - pillanatallj, S - Gjrainditas)

Licensed to A&F Software
ZX INCORPORARTED s

,éac};fe

EREDETI UTMUTATO

»Hogy tiléld ezt a jatékot, at kell
juttatnod magad az titon, dt a folyon,
hogy hazaérj egy tiindérrozsdra. El
kell  keriilnéd  krokodilokat és
kigyokat, és megenni minden bogarat,
amit a fahasdbokon latsz. Az idd6zitd
mutatja, hogy hany mdsodperced van
hatra, hogy dtjuss az akaddlyokon,
szoval figyelj!”

SEGITSEG

Klasszikus Frogger, kiszamithat6éan
mozgb jarmuivekkel és
kiszamithatatlanul el6tiing
krokodillal. Ha 6t békat sikerul
atjuttatnod a lapulevelekig, akkor
kezdheted ujra, csak egyre kevesebb
idéd lesz ra. Kezdetben 80
idéegységed van, ez egész 40-ig fog
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csOkkenni. Valamint minden béka
kvintett atjuttatasa utan kapsz egy 4j
életet.

HATTER
Az A&F elséként hirdetett jatéka,
hagyomadnyos, sallangoktél mentes
Frogger-klon, valészintileg csak az
A&F korai kék boritéjaval adtdk ki.
Nagyon nehezen beszerezhetd, ritka
jaték, pedig sikeres volt, hat hétig
szerepelt a PCW magazin heti eladdsi

listajan, legjobb helyezéseként
kétszer volt negyedik.

ERTEKELES
A borit6, mint mar emlitettem, az A&F
szabvany minimalista tipusu
boritdja, betoltékép nincs, vagyis
gyakorlatilag van egy 1983

januarjaban még elég kimunkaltnak
szamité kép, de csak betoltés és
gombnyomas utan jelenik meg. A

sztori, inkabb csak feladat, a
leglényegesebb tudnivalokra
szoritkozik. A feladat a Frogger
jatékoktél megszokott, pozitivum,

hogy megvannak a mas klénoknal
elészeretettel  kihagyott  elemek:
krokodil, kigyo, bogar. A
latvanyvilagot meghatarozza a sok
szin és sajnos a villogas a jarmuvek
és fahasabok mozgasfazisainal. A



grafika
emiatt a mozgas inkabb ugralasnak
tanik. A hangeffektek kimondottan

teljesen animaciémentes,

jok. A vezérlés gyenge, nehezen
reagal, a gombot kicsit hosszabban
lenyomva viszont sokszor duplat
ugrik a breki, igy lelve halalat. A
nehézségi szint alapvetéen  jol
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kidolgozott, de tul sok idé van hagyva
az atjutasra. Nem rossz elsé
jatéknak, de nem véletlentil annyira
nehezen elérhetd...

KORITES ERECO00000
FELADAT EEEEEOO000
KULCSIN EREROO0000
VEZERLES EEEEEEECO0
KESZSEG EEEEEEOO00
SZUBJEKTIV EREROO0000
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PAINTER

KIADO: A&F Software, 1983, £7.00
FEJLESZTO: ZX Incorporated (ASB)

STILUS: Arcade - labirintus, Amidar-klon
GEPTIPUS: 48K

MERET: 31983 byte

TOLTESI IDO: 2:57

VEZERLES:

Billentytzet (O,P - balra, jobbra, Q,A-fel, le,

H - pillanatallj, S - Gjrainditas)

EREDETI UTMUTATO

»Patrick vagy, a festé, és festened kell
az utad kérben a nagy festékes
kannadkkal teli szobaban. 5 nehézségi
lehet vdlasztani. Az
aeroszolodban  korlatozott
ségti festék van, és ahhoz hogy pétold
a festéket, teljesen kérbe kell festened
egy nagy festékes kanndt. Kénnyu?
Egész idé alatt, mig festesz, négy
féktelen festékhenger tildéz téged, és
bdarmit megtesznek azért, hogy téged
kilapithassanak.”

szint koztil

mennyi-

SEGITSEG

Annyi kiegészités szuikséges, hogy az
els6 3 palyan elészér egy, majd
palyanként eggyel tobb féktelen
henger fog tildézni.
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HATTER

Az A&F mdsodik, ZX Incorporated
altal készitett jatéka. Kék boritéval és
1984-es reklamokbdl kévetkeztet-
hetéen talan szines boritéval is
kiadtak. Az elsé verzidé nehezen
elérhetd, a szines borités pedig olyan
mint egy zebracsikos fehér holld.

ERTEKELES
A Dborito az A&F korai jatékaitol
megszokott, betoltékép nincs, van
viszont egy Otletes spray-effekt az
udvozld oldalon. A feladat kicsit
butitott, de meglepéen addiktiv. A
grafika igényesen kidolgozott,
animalt, szellemes. Nagyon jok a
dallamok, a hangeffektek. A vezérlés
majdnem tokéletes, jo a

billentytikiosztas, de néha mintha a
fordulas

nehézkesen menne. A




nehézségi szint szintén a tokéleteshez
kozelit, talan jobban el lehetett volna
nyuUjtani, igy nem lenne hirtelen
annyira nehéz mar a harmadik
képernyén. Példaul elsé¢ palyan egy
lasst henger ellen, masodik palyan
egy gyorsabb henger ellen, harmadik
palyan egy gors henger ellen, aztan
két lassu ellen kellene kiizdeni, stb...
Es egy apr6, de azért kifogasolhaté
dolog: nincs kiirva a szint szama.
Tehat apr6é negativumok és sok-sok
pozitivum jellemzi ezt az egyszer(i, de
szorakoztaté kis arcade-klont.

KORITES EEEEOO0000
FELADAT EEEEEEECOD
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEEEC
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WOS: 7,71/10
Home Computing Weekly: 75%
ZX Computing: 4/5
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CRAZY BALLOONS

KIADO: A&F Software, 1983, £5.75
FEJLESZTO: Mike Webb

STILUS: Arcade - labirintus, Crazy Balloons-klén
GEPTIPUS: 16K

MERET: 8141 byte

TOLTESI IDO: 0:59

VEZERLES:

Billentytzet (Q..P - fel, A..G - balra, H..Enter - jobbra, Z..M - le.

nem minden verzioban: H - pillanatallj, S — Gjrainditas)
Joystick (nem minden verziéban): Cursor

EREDETI UTMUTATO

»A célod a léggémb dtnavigalasa a
labirintuson, és a cidn szini
négyzetbe juttatdsa. Bonusz pont jar
érte, ha dthaladsz a  szines
szakaszokon. Bénusz idd6 is jar, de ha
elfogy az idéd, elvesztesz egy életet.”

SEGITSEG

Az els6 palyakon csak a billegést és a
navigalast kell megszoknod, aztan
mar mozgd, késébb pedig felvillano
ellenségeid is lesznek.

HATTER
Mike Webb elsé jatéka nagyon ritka,

leginkdabb beszerezhetetlen. Talan volt
neki szines borités vdltozata is.
ERTEKELES

A szokasos A&F kék borito,
betoltékép nincs, a feladat par
mondatos, csak a lényegre szoritkozo.
A feladat nagyon kezdetleges, a
jatéknak begépelds jaték hangulata
van. Pozitivum, hogy legalabb egy
nagyon ritkdn klonozott jaték
adaptacigja. A latvanyvilag rendkivtil
egyszeri, karakteres, minimalis
szinhasznalattal, de a ballon mozgasa

7

R e
* FEEEEER EEEx
* FEXEX Fxx
* 5% %
* = *
*xxlis # EEEEEEEE *
FxEEE * #*TIME**3% *
FEEEEE * ££30989 %% *
FEEERES FEFFEFEFIEIEEE %
FEEEEE * FEEE %%
EFrxEx * EFEx%
* EEEEE
* EFrEEEE
* B FEEEEE
E = *XE FEEEXEEES FEEEEEX
% L EEEEXEES EEEEE
Fx% * EEFEEREEE Fxxx
FxEE = SEEFEEEE *
FExE® *
FEEEEE * *
*SCORE # EEF =
FOP1CADF*FXFXFXFFFXFFFERFXFRERES

nagyon sima. Hang alig van. A
vezérlés egy nagyon gyenge pont.
Csak a kurzorvezérlés hasznalhato, a
normal, billentylisre nem reagal egyik
verzi6 sem. Megfelel6 a nehézségi
szint, de kevés a palyavariacio.

KORITES 000000000
FELADAT ERO0000000
KULCSIN EOO00000000
VEZERLES EEEEEOO000
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV ERCOO000000
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JUNGLE FEVER

KIADO: A&F Software, 1983, £6.90
FEJLESZTO: Mike Webb

STILUS: Arcade - platform, Pitfall-kl6n
GEPTIPUS: 16K/48K

MERET: 8796 byte (elsé verzio)
TOLTESI IDO: 1:05 (els6 verzio)

VEZERLES:

H - pillanatallj, S - start)
Joystick (nem minden verziéban): Kempston, Cursor

Billentytizet (CS, M, SS - balra, Z, X, Sp - jobbra, C..N - ugras,

EREDETI UTMUTATO

»Egy csendes séta a dzsungelben
ldzas versennyé alakul. At kell kelned
godrokon és folyékon, elkeriilni az
emberevd pokokat és a bennsztiléttek
dltal hasznadlt fiivécséveket. Figyeld a
krokodilt, ahogy a folyoba ugrasz —
csak egy esélyed van elkapni a
kételet, amikor hintdzol a godér folstt.”

SEGITSEG
A jatékon Dbeltuli infé6 némileg
ellentmond a kazettaboriton

lévéknek: , Elfogtak a pigmeusok és
egyetlen médod a szbékésre a pigmeus
haldlfutds. At tudod ugrani a tombold

vizesést, dat tudsz hintdzni mély
gédrékon, és  pokok, valamint
mérgezett fuvé nyilak eldl tudsz

kitérni. Jobb, ha nézed az idédet, mert
ha elfogy, az azonalli haldlt jelent.”
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Teszem hozza: mindezt végezd
pixelpontosan. Es ne is reményked;j
abban, hogy végil eléred a
civilizaciot, ahogy atjutsz a
barlangokon déja vu érzésed lesz.
HATTER

Mike Webb masodik jatéka, a Crazy
Balloons utdan hatdrozott a javulas. A
harmadik  jatékra, az Oceanndl
megjelené ~ Hunchback II-re ez
méginkabb igaz. A jaték tébb hétig volt
eladasi TOP10-es. A kévetkezé Mike
Webb Jjaték a Spectrum
jatéktorténelem egy nagy talanya, a
Street Hawk volt. Mike Webb Nigel
Andertonnal (Chuckie Egg,
Commando) és Jonathan Smith-szel
(Mikie, Ping Pong, Cobra, ...) irta, és
annyira rossznak talaltak a
kritikusok, hogy végtil az Ocean nem
adta ki, hanem egy teljesen uj jatékot
iratott Paul Owens-szel. Michael Webb
még részt vett ebben-abban, majd
Richard Kay-jel megalapitotta a
Software Creations Ltd-t, mellyel tobb,
mint 20 jatékot adtak ki Spectrumra.
A cég 2002-ig mikodétt és sok
platformra készitett rengeteg jdtékot.
Visszatérve a Jungle Feverhez, az
egyetlen A&F jaték, ami hdrom
ktilénbo6z6 boritéval is kiaddsra kertilt,



tehdat meglehetésen hosszu életii volt.
A jaték a ’Ramwise’-nak elnevezett,
bejegyzett, Jjoguvédett technikat
hasznadlja, ami mindéssze annyit
jelent, hogy a program lecsekkolja,
hogy 16K-s vagy 48K-s géped van, és
annak megfeleléen viselkedik. Ez a
Jungle Fevernél annyit jelent, hogy a
16K-s verzi6 meg van réviditve a
barlangos részekkel.
ERTEKELES

Az els6 A&F jaték, ami elég elterjedt
lett szines boritéval. Torténet nem
nagyon van, de ebben az esetben ez
meég elfogadhato, a jaték elkezdéséhez
nem kell tal sok info. Ez a Pitfall-
szerl jaték nem tal gyakori
Spectrumon, pedig addiktiv, élvezetes
jatékmenet is kihozhaté beléle. Ez
aldl a Jungle Fever sem kivétel, els6
ranézésre rémisztéen kezdetleges, de
ez csak a latszat. A grafika valéban
elég gyerekes, a latvany meglehetésen
sivar, minddssze haromféle kihivas
van tiz Ujra meg Ujra ismétlédé
képerny6én, a f6hés mozgasakor
villog, Osszességében mégsem
teljesen negativ a kép. Jok a
hangeffektek, a kis dallamok. A
vezérlés elég j6, tobb billen-
tytikiosztas is hasznalhato, az Gjabb
verziokban Joystickok is
hasznalhatéak (a Kempston nalam
nem mukodoétt, de azt csak
emulatorban préobaltam), és az
érzékenység is kifogastalan. A
nehézségi szint iszonyl magasnak
tainik elsére. Szerintem legtobben
mar az elsé godornél feladtuk. Oké,
én nem tehettem, szdéval tovabb
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probalkoztam és begyakoroltam. Nem
allitom, hogy nem nehéz késébb, sét,
tény, hogy a goédrokoén valé atjutas a
legnehezebb és legesetlegesebb része
a jatéknak. Nem elég hozza a jo

Utemérzék, a  hallatlan nagy
pontossag, szerencse is kell. Hiaba
jutottam at a godrokén sokszor,
akkor is el tudom veszteni a masodik
képernyén az  Osszes életemet
pillanatok alatt. Széval néha kicsit
kellemetlentil nehéz, kicsit monoton
is, am addiktiv feladat.

KORITES EREEOO0000
FELADAT EEEEECOO000
KULCSIN EEEEOO0000
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEOO00
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KAMIKAZE

KIADO: A&F Software, 1983, £5.75
FEJLESZTO: ??

STILUS: Arcade - 16v6ld6z6s, Galaxian-klon
GEPTIPUS: 16K

MERET: 4942 byte

TOLTESI IDO: 0:45

VEZERLES:

Billentytzet (Z,X - balra, jobbra, SS - tliz)

EREDETI UTMUTATO

»Haladyj felfelé a ranglétran, tulélve az
agressziv  szazadok  progressziv
hullémait.”

SEGITSEG

A muvelet a megszokott: egyedul vagy
a csatasorba rendezédott aljas
tamadok ellen. Ellenségeid ko6zott
vannak kamikaze pilotak is, akik nem
kimélik sajat élettiket sem, annyira a
talvilagon szeretnének téged latni. A
3., 7., 11., stb boénuszhullamok
hozhatnak csak egy kis megnyugvast
szamodra, ilyenkor a  szallité
helikoptereken vezetheted le
fesztiltségedet 20 lovés erejéig. A
koztes hullamokban pedig sorban
talalkozhatsz az ellenség harom
ktl6nb6z6 szazadaval. Miutan
kivalasztod, hogy lassu (S) vagy gyors
(F) jatékot szeretnél jatszani, mar
kezdheted is végtelennek ttind
kuldetésed.

HATTER
A ’Hall of Fame’
miszerint mindenhol a ’Clark and
Clark’ név szerepel, arra enged
kévetkeztetni, hogy a jaték szerzdje,
vagy szerzdi Clark vagy Clarkok. Azon

kiviil, hogy ez a jaték az egyetlen A&F
jaték, aminek teljesen ismeretlen a

alapdllapota,
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szerzdje, még abban is kitiinik, hogy
ez a legkevésbé reklamozott jaték.
Csak ugy mellékesen, a Chuckie Egg
kampdnya idején lehet egy-két
emlitéssel taldlkozni a
reklamoldalakon. Valészintileg csak a
minimalista kék borités vdltozatban
adtdk ki, bar az Electronos verziénak
van egy szines boritéja is, de
valészinttlen, hogy ezt a nem til
népszeru jatékot két verzidban is
kiadtdk volna. Néhol Kamakazi néven
szerepel az  Acorn  Electronra
megjelend verzié (talan csak elgépelt)
boritéja miatt.
ERTEKELES

A korités annyira minimalis, hogy
szinte nincs is. Nem reklamoztak,
nincs sajat boritéja, nincs betéltékép,
nincs Utmutaté, minddssze egy
mondat a jatékon beltl. A feladat sem
tartalmaz extrakat a szokasos
Galaxian-klonokhoz képest. Bar, jut
eszembe, a boénusz, helikoptert
pusztitos szintet biztos annak szanta
a szerz6, de az is csak annyiban
kulonbozik, hogy nincs kamikaze
helikopter. A ktlcsin gyenge kézepes.
Vannak ugyan kulénb6zé szinu,
kulonbo6z6 formaju ellenségek, de
egyik sem animalt, mozgaskor
villognak. Egyedul a halal idején
jelentkezé  effekt  ténik  kicsit



plusznak a latvany terén. A hangok

kicsivel jobbak, vannak
dallamfoszlanyok is, ’effektek’ is. A
vezérlés egy billentyttkombinacio,
ktilondésebb baj nem lenne vele, ha a
jaték tovabbi funkciéi mukoédnének.
Példaul, ha lelovok egy ellenséget,
akkor meghalna, de sajnos nem hal
meg, csak, ha a megfelel6 oldalat
talalom el. Nehézségi szint van ketté
is, nagy kulonbséget nem vélek
felfedezni. Egyik sem nehéz, de a
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16vések és titkdzések hibas érzékelése
irrealissa teszi a jatékot. Fantaziatlan
tucatjaték, ami valészinlileg csak az
’adjunk ki mindent, tigyis megveszik’
elve miatt kertilt kiadasra.

KORITES EOO00000000
FELADAT EEEOO000000
KULCSIN EREOO00000
VEZERLES EEEEEEECO0
KESZSEG ERECOO00000
SZUBJEKTIV EROO000000
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CHUCKIE EGG

KIADO: A&F Software, 1983, £6.90
FEJLESZTO: Nigel Alderton

STILUS: Arcade - platform, Space Panic-klon
GEPTIPUS: 48K

MERET: 20551 byte

TOLTESI IDO: 1:58

VEZERLES:

Billentytzet: Gjradefinialhato (alapbeall.1.: 2,W - fel, le,

9,0 - balra, jobbra, Z,M — ugras, beall.2.: 7,6 - fel, le, 5,8 - balra, jobbra,
4,9 — ugras, beall.3.: Q,A —fel, le, O,P - balra, jobbra, M,1 — ugras)

EREDETI UTMUTATO

»Ki gondolta volna, hogy egy vidéki
tanyaudvar ennyire stresszes lehet?
Ossze kell gyiijtened a tojasokat,
mielétt az ellenségek megeszik az
6sszes kulkoricadat. Figyelj az ortilt
kacsdara - ha eltunik a ketrecbdl,
igazdn bajban vagy!”

SEGITSEG

Szaz  tyukolban (vagy  inkabb
struccfarmon?) kell 6sszeszedned a
tojasokat létrakon szaladgalva és
mozgb platformokra ugralva.
Legnagyobb ellenséged az id6, ami
természetesen gyorsan fogy.
Szarnyas ellenségeid minimalis tyuk,

vagy struccesztikkel elég
kiismerhetéen l6fralnak, nem
okozhatnak nagy gondot. Idével

tobben lesznek, de csak szambelileg,
az eszik ugyanannyi marad. Az esést
jol birod, mivel elég ruganyos vagy,
emiatt viszont kénnyen le is pattansz
a targyakrol. Viszont kertlnod kell a
képernyd felsé és alsé szélét. Es
egyszer ra kell jonnod, hogy a
kalitkaba zart kedvesnek tuné allat
nem csak egy diszlet, hanem egy
kiméletlen monstre kacsa, ami a
maga komoétosnak tiné tempdjaval
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HIGH SCORE TRELE
A+F CHUCKIE EGE )
AsF CHUCKIE EGE
A*F CHUCKIE EGG

R+F CHUCKIE EGG

kovet

mindenhova, azzal a
szandékkal, hogy elvegye egy
¢életedet. Ahogy haladsz elére, az Gjra
meg Ujra ismétlédé szinteket egyre
rovidebb id6 alatt kell teljesitened.
HATTER

Nigel Alderton a Chuckie Egg
elkészitésének inspirdaciojardl: , Olyan
arcade jatékok inspirdltak, amik
abban az idében lekétittek. Az
Ujsagosndl az iskolaba menet olyan
klasszikus jatékok voltak, mint a
Donkey Kong és a Scramble. Néhdany
évig minden hétkéznap a kajapénzem
jo részét ezekbe a gépekbe dobdltam.
Egyszercsak lett egy kevésbé ismert
jaték is, a Space Panic. A Chuckie Egg
egy keresztezése a Donkey Kongnak
és a Space Panicnak, az akkori
kedvenc jatékaimnak, igy valéjaban
egy Space Panic 2.” A Chuckie Egg,



ahogy mi ismerjiik, egy majdnem kész
verzidja a jatéknak, az A&F vezetdi
nem  engedték  Nigelnek, hogy
befejezze azt. A kimaradt részek
gyakorlatilag a nehézségi szinteket
érintették volna: példaul két répkddd
maddar melletti tojasgytjtés, ahol a
masodik maddar lassabb lett volna,
mint az els6. Vagy magasabb
szinteken egy-egy létra, tégla eltunt
volna, ezzel a pdlya megszokott
teljesitési utvonalan kellett volna
valtoztatni a jatékosnak. Akdrhogy is,
a Chuckie Egg napjainkban az A&F
legismertebb és legkedveltebb jdtéka,
ehhez képest nem taldaltam egyetlen
eladdsi toplistan sem (pontosabban a
tébbi platformra valé megjelenéskor
lett csak toplistds). Bezzeg a Crash
olvaséi listdjan tobb mint egy évig
szerepelt a TOP50-ben, a Your Sinclair
‘all time’ listajan pedig a kritikusok
szerint a 13, mig az olvasék szerint a
28. legjobb Spectrum jaték! Lehet,

hogy indokolt volt az A&F nagy
lendtilete a kalézkodas elleni
harcban...

ERTEKELES

A Chuckie Egg az egyetlen A&F jaték,
ami 6rokzold lett. Hogy miért, azt
nehéz megfogalmazni. A korités
biztos nem sokat segitett ebben a
folyamatban. A borité6 ugyan nagyon
jo, de igazan sok koze nincs a
jatékhoz, az utmutaté rovidke, és se
egy vicces torténetszal, sem egy
nevesitett f6hdés nincs (késébb lett
neve, 6 lett Han House Harry) benne.
A feladat ugyan nem a ,csapbol is ez
folyik” tipust, de mégiscsak egy
arcade-klon, szoval valamilyen
szinten mégis szokvanyos. Az is
ronthatna a helyzeten, hogy Nigel
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Alderton nem fejezhette be igy, ahogy
szerette volna. A latvanyvilag nem
rossz, de nem is tartalmaz semmi

rendkivulit, forradalmit, ahogy a
hangok terén sincs semmi
kulonleges. A vezérlés miatt egy jaték
sem lett tudtommal
kozonségkedvenc, raadasul a
Chuckie Eggnél az is csak majdnem
tokéletes, az Ujradefinialhato
billentytizet ugyan remek, de nem
mindig szaz szazalékos a
gombnyomasok érzékelése, raadasul
a liftek is furcsan viselkednek néha,
és hat Harry pattogasa is elég
specialis, amit persze akar ki is lehet
hasznalni a temposabb szinteken. A
nehézségi szint az elsé 32 szintre még
elfogadhaténak mondhat6, onnantél
mar a (szamomra legalabbis biztosan)
teljesithetetlen kozelében mozog,
féleg az egyre révidebb rendelkezésre
all6 idé miatt. Lehet, hogy rossz
hasonlat a Chuckie Eggre, de olyan
esetnek tanik, mint mikor egy
versenyzének rossz a marketingje,
rossz az edzésterve, nincs kisportolt
alkata, gyenge az edzdje és meégis
valami miatt titkos esélyese egy
versenynek. Igen, van benne valami
plusz, amit nem lehet a szokasos
kategoriakba suvasztani, maximum
az eddigi egyetlen kihagyottba, a
szubjektivbe. Es még arra is csak azt



tudom mondani, hogy j6-j6, nekem
valamiért nem nott annyira
rendkivili médon a szivemhez, mint
masoknak, de latom benne azt a
nehezen megfogalmazhaté dolgot,
amiért legenda lett, és ami nagyon
hianyzik példaul a jaték masodik
részébdl.

KORITES EEEEEEOO00
FELADAT EEEEEEEEED
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEEEC

LT3 S Julm

MASOK SZERINT

WOS: 8,26/10
Popular Computing Weekly: 9/10
Home Computing Weekly: 80%
Crash: 80%
Personal Computer Games: 8/10
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NEW CYLON ATTACK

KIADO: A&F Software, 1984, £5.75
FEJLESZTO: R&D Team

STILUS: Arcade - 16v6ld6zés, 3D
GEPTIPUS: 48K

MERET: 33696 byte

TOLTESI IDO: 3:09

VEZERLES:

Billentytzet: Gjradefinialhato (alapbeall. W,Z - fel, le,

9,0 - balra, jobbra, SS - 16vés)

Joystick: Kempston

EREDETI UTMUTATO

»Ez egy 3D trcsata. Elfogé piléta vagy

egy foldi ellaté hajé fedélzetén,
létfontossdagu erdsitést viszel egy
ostromlott  bolygéra. A  cylonok

tudomdst szereztek a kiildetésedrdl,
és elhataroztdik, hogy bdrmi dron
megdllitiagk a hajédat. Az anyahajo
fedélzetén a legujabb foldi fegyverek
vannak - ha sikerrel jarsz, akkor ezek
vissza fogjak verni a cylonokat a

bolygojukra.

JELLEMZOK: Indits és leszdllo
szekvencidk, hosszutavi radar,
miiszerek emelkedéshez és
forduldshoz, tizemanyag, képernydk
és lézerfegyverek, legjobb

eredmények save/ load rutinnal.
INSTRUKCIOK

Te vagy az egyetlen vaddszpiléta egy
foldi ellaté hajé fedélzetén. A cylonok,
elhatdaroztak, hogy megdllitick a
hajédat barmi dron, tamado flottdjuk
hullamait kiildik, hogy felrobbant-
sanak.

Csak rajtad mulik, hogy legyézd Sket.
JATEK

Ahogy a cylon hajék hullama kézelit,
ugy indulhatsz az anyahajodrol a
harcba. Mikor (HA) sikeriil elpusz-
titanod Sket, akkor vissza kell térned,
hogy dokkolj az anyahajéodra, ahol
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tankolni fogsz még mieldtt a cylonok
kévetkezé hullama megérkezik, hogy
folytassa a tamadast.

ESZKOZOK

A f6 megjelenito képernyé legnagyobb
részét kitélti a cockpit tertilet, feliil a
nagy hatétavolsagu radarral. Ez
mutatja a kézeli hajék helyzetét. Balra
a radartol harom muszer van, melyek
mutatjak

1 a pajzs erejét

2 a lézer energiat

3 a meglévé tizemanyagot

Van egy célkereszt a képernyé
kézepén, ami magdban foglalja az
emelkedési és a forduldsi jelzot.
LOVES A LEZERREL

Minden alkalommal, amikor tlizelsz,
elveszitesz némi energiat, aminek
révid ideig eltart a feltéltése. A lézer



nem 6, ha nincs hozzd elegendéd
energidja.

PAJZSOK

A pajzsaid megvédenek a Cylon
rakétaktol egy darabig, de hamar
kimertilnek, ha nem vigydzol.

Minden hullamot teljes pajzzsal
kezdesz, de ha az kimertil, akkor
halott leszel és raaddsul felelds is
millidk haldlaért.

UZEMANYAG
Az tlizemanyagtartdlyod tele lesz
minden  hullam  kezdetekor, de

folyamatosan tiriilni fog. Ha kimertil,
akkor “holt térben” maradsz, a
cylonok nyernek.

Azonban extra tizemanyagért (ha van
ilyen) dokkolhatsz az anyahajédon
barmikor harc kézben.

AZ ANYAHAJOD

Az  anyahajod (lasd
fent/jobbra) megjeleniti a fennmarado
pajzs erejét és az extra tizemanyag
megmaradt mennyiségeét, amit
felhaszndlhatsz  stirgésséggel  a
hullémok soran.

Az anyahajé csak akkor éri kdzvetlen
tamadas, ha tankolsz.

statusza

DOKKOLAS
Minden hullam utdn dokkolnod kell az
anyahajodon. Valamint extra

tizemanyagért dokkolhatsz hullémok
kozétt, de pajzsért nem. Az egyszert
dokkolashoz dllj a célkereszteddel az
anyahajodra és tartsd rajta addig,
amig elég kézel érsz az automatikus
leszdllas aktivdldasdhoz.”

SEGITSEG

Minden hullamban meghatarozott
szamu ellenség ellen kell
megklizdened, a radaron latod, hogy
mennyien vannak még, ahol kézben
folyamatosan lathatod a sarga
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SCORE: -0004a80
anyahajodat 1s

HIiGH: -0400060
tehat egy pottyot
levonhatsz a tomegbd6l). Mikor a
tamadok teljes hullamat
megsemmisitetted, megjelenik egy
felirat, ami felkér az anyahajon valo
dokkolasra.

HATTER
A talanyos R&D Team elsé jatéka. Az
Acorn Atomra késziilt eredeti verziét
Doug Anderson irta, igy lehet, hogy az
A&F A-ja az R&D D-je is egyben. A
jaték inspirdléja az 1978-as Battlestar
Galactica lehetett, ahol a cylonok
emberek dltal épitett intelligens
robotok, akik fejlédésiikben addig
jutottak, hogy hdborit kezdtek
tervezdik ellen.
ERTEKELES

A korités atlagos, a borité és a
betoltékép inkabb atlag alatti, az
utmutato kicsit atlag feletti. A feladat
és annak megvalositasa jol sikertilt. A
hullamok kozbeni dokkolas és a
stirgésseégi lizemanyagcellak
kapcsolata a harom élet otletes
megvaldsitasa. A jaték addiktivitas és
valtozatossag terén teljesen
szokvanyos. A latvanyvilag szép, a
vilagar zsufolt, rengeteg a repuléd
targy. A figurak jol kidolgozottak, a
mozgas folyamatos, sima. A
perspektivikus abrazolas elég jol



mukédik. A hangok kimondottan jok.
A vezérlés hibatlan, a Kempston + az
ujradefinialhato billentytizet a
legjobb paros. Az érzékenység nagyon
jo, a gyorsulas és lassulas megoldasa
is remek. A nehézségi szintet nagyobb
mértékben a harom plusz
lizemanyagcella hatarozza meg, ami
elégséges. Masik oldalrél viszont ott
van a pajzs gyors pusztulasa, ami
bizony sokszor tul gyorsnak ténik.
Osszességében egy korrekt, jo jaték a
New Cylon Attack, ha egy gyors
16voldozésre vagysz, ahol nem csak
ész nélkul kell puffogtatni, akkor
nagyon jo kikapcsolédast nyujthat.

KORITES EEEEEOO000
FELADAT EEEEEEECO0
KULCSIN EEEEEEECO0
VEZERLES EEEEEEEEEE
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEECO0
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MASOK SZERINT

WOS: 7,09/10
Home Computing Weekly: 85%
Crash: 78%
Sinclair User: 5/10
Your Computer: 2/5
ZX Computing: 9/10
Your Spectrum: 2/5



CHUCKIE EGG 2 (CHOCCY EGG)

KIADO: A&F Software, 1985, £6.90
FEJLESZTO: R&D Team

STILUS: Arcade - platform
GEPTIPUS: 48K

MERET: 49004 byte

TOLTESI IDO: 4:42

VEZERLES:

Joystick: Kempston

Billentytizet: Gjradefinialhato (alapbeall.Q,A - fel, le,
O,P - balra, jobbra, SS - ugras)

EREDETI UTMUTATO

»A rettenthetetlen héstinket, a
»Chuckie Egg” "Hen House Harry"-jat
hivtdk, hogy segitsen egy automatizalt
»csokoladétojas”  gyarté lizemet
rendbetenni, mert az megkergtilt.
Harrynek haszndlnia kell minden
készségét, amit a tyukolban vald
munkdja kézben szerzett, hogy az ipar
kerekei mozgdsban maradjanak.
Harrynek nem csak a tojasok
hozzavaloit kell 6sszegytjteni, hanem
a tojasok belsejébe kertilé jatékokat
is.

Mintha ez nem lenne elég gond, van
még szamos mds dolog, amit
Harrynek meg kell taldalni, és fel kell
hasznalni, hogy be tudja fejezni a
feladatat, olyan dolgok, mint létrdk,
kulcsok és még sok mds.

A Chuckie Egg 2 120 képernydt és
rengeteg meglepetést tartalmaz, és
egy igazi arcade/kalandjdaték - nem

csupdn taldlsz dolgokat, hanem
valéban mozgatod és hasznalod
Oket!”

SEGITSEG

A jatékban megjelené itmutato kicsit
pontosabb, roviditve, atirva
kovetkezzen ez. Harrynek csokitojast
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kell készitenie, amolyan kinder-

tipusut, de giganagyot, hogy ezt
megtegye, Ossze kell gyUjtenie
kakadbol, tejbdél, cukorbol és a

tojasba kertilé jatékboél nyolc-nyolc
adagot/darabot és ezeket egyesével
bedobalni a megfelel6 tartalyba.
Aztan elkésziteni jatékot, tojast, majd
a fuvarozé cég autdjanak platéjara
helyezni masnival atkoétve. Kozben
targyakat kell cipelni (pl. 1étrat viszel,
akkor a CARRYING felirat alatt
megjelenik a LADDER
felhasznalni.

sz0) és

HATTER
Az R&D Team mdsodik jatéka a cég
legnagyobb toplistds sikere lett. 1985

mdjusaban otodikként kezdett, majd
egy hét mulva elsé lett, majd eltunt a



PCW magazin heti TOP10-es listdjarol.
A korabeli magazinok is meglehetésen
Jjo véleménnyel voltak a jatékrél, sét a
WOS-on leadott szavazatok szerint is
mélté a folytatas az elsé részhez.

ERTEKELES
A korités az egyetlen, amiben talan
felilmulja a folytatas az elsé részt. Na
nem sokban, de van betoltékép és az
utmutaté is részletesebb. A feladat
Osszetettnek tinik és valoszintleg az
is, de sablonos és erdltetett. Az, hogy
a gyar bizonyos részeit (a 10-12
szobas tej, meg kakad, meg
akarmilyen részlegeket) unasig ujra
és ujra végig kell jarni, nem noéveli az
addiktivitast. Plane, hogy Harry
mozgasa és néha kovetkezetlennek
tindé pattogasa mintha rosszabbodott
volna az évek folyaman, igy az elvart
tirelmes és preciz jaték nehezen
kivitelezheté. Grafikailag az elsé
részhez hasonld elemekbdl épitkezik
a jaték, sot tobbféle elembdl, mégis az
O0sszkép nagyon sivar, hatalmas tres
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terek uralkodnak. A szinhasznalat jo,
az animaltsag sem rossz, meégis
unalmas és szegényes a latvanyvilag.
A hangok kozepesek. A vezérlés
majdnem tokéletes, kivéve a mar
emlitett, néha el6fordulé koordinalasi
nehézséget. A nehézségi szint a
repetitiv, monoton jelleg és a sok
esetben elvart pixelpontos mozgas
miatt talzottan magas. A sok pozitiv
kritika és a mai jatékosok lelkesedése
biztos nem véletlen. Kell, hogy legyen
a jatékban valami olyan jellemzd,
amit én személy szerint nem talaltam
meg.

KORITES EEEEEEECO0
FELADAT EEEEEOO000
KULCSIN EEEEEEOO00
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEECO0
SZUBJEKTIV EEEEEOO000

HEER 8@%’3 (I

MASOK SZERINT

WOS: 8,19/10
Home Computing Weekly: 4/5
Computer Gamer: 5/7
Crash: 81%
Sinclair User: 3/5

Your Computer: 3/5

ZX Computing: 4/5
Your Spectrum: 2,16/5



CORE

KIADO: Argus Press Software/A’n’F Software, 1986,
£9.95

FEJLESZTO: A&F Software

STILUS: Arcade - kaland, labirintus

GEPTIPUS: 48K

MERET: 48717 byte

TOLTESI IDO: 4:41

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinidlando

Joystick: Kempston

EREDETI UTMUTATO

»SZIGORUAN TITKOS

Célszemély: Andrew Angello

Pozicié: Parancsnok, Felfedezo 532
Helyzet: 683 / 195 szektor
Besorolas: SZIGORUAN  TITKOS -
Adatkédolé felhasznalo

Idé/Datum: AST/34.26-3021.23.24
Targy: Segélykéré jelzés / az Eroc 1
mélymuvelt kisbolygo kolénidjarol
Széveg: Parancsnok, Uj Parancsok,
Vészhelyzeti Akcio

Segélykéré jelzés érkezett az Eroc 1-
rél, ami arra utalt, hogy az emberi
jelenlét veszélyeztetett.

A szamitégépes prognézis arra utal,
hogy az ellenséges idegen tamadds
madr megtértént. A jel gyenge volt -
elvarjuk, hogy megtaldlja a terminal
helyzetét — késziiljon fel megfeleléen.
Jelentsen a féhadiszallasnak
érkezéskor.

KULDETES: szerezd vissza az 6sszes
elemét a bio-meméria egységnek és

vidd Oket vissza az anyahajora,
analizisre.
Nézz utana a Galaktikus

Parancsnokok kézikényvének 453.
oldaldan az F8-as szakaszdban Eroc 1
hatterének - FF36 frissités.
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A CORE egy problémamegoldo jaték. A

nyilvanvald csak ritkan a
legkénnyebb megolddas egy helyzet
megoldasara! Kisérletezz azokkal a
targyakkal, = amiket taldalsz, a
TARGYAK  kombindciéi  sokszor
csoddkra képesek. Példaul: a lézerek
darabokba fognak vagni téged,
hacsak meg nem tudod Oket
akaddalyozni abban, hogy eltaldljanak
téged az elsé adando alkalommal. . . .
mi dllitia meg a lézert? Tunddj el rajta
egy kicsit!

A falak elmozdithatatlanok, kivéve
mikor nem azok! Nem tudsz datsétdlni
rajtuk, de at tudsz jutni rajtuk?
Gondolj erre ... ennyi a teljes tanitas.
Gondolj erre! A CORE gyartdasa tébb
mint 6t évet vett el és biztosak
vagyunk benne, hogy elég dolgot
halmoztunk fel a szobdkban ahhoz,



hogy jé ideig elfoglaljunk téged. Csak
a legjobb fogja megoldani, mindattol

fliggetleniil, hogy te milyen jonak
tartod magad!
UL Egy nyilt célzas: Ha a

fémdetektorok taldlnak csak fémet,
akkor mi taldlhat meg egy eltemetett
fémdetektort? Honnan fogod tudni, ha
ez megtorténik?
GALAKTIKUS
KEZIKONYVE
F8-as szakasz
MELYMUVELETI KISBOLYGOK

A korai csillagk6zi  utazdshoz
sziikséges volt hatalmas mennyiségii
vegyi lizemanyag, ami csak dsvdanyi
kisbolygokon banydszhaté. A
Szoévetség létrehozta a Kisbolygo
Mélymiiveleti Projektjét (KMP) 2657-
ben és megtartotta a jelenlétét az ilyen
helyeken azodta is.

Bar ezeknek a teleptiléseknek a fo
céljat mostanra kiszoritotta a fuziés
elektromos hdlézatok névekedése, a
gyarmati jelenlétet még mindig
fenntartjak tudomdnyos és politikai
okok miatt. Az ilyen telepiiléseken

PARANCSNOKOK

jellemzbéen 650-820 személy
tartézkodik, akik féleg a mély ur
tudomdnyos kutatasdaval
foglalkoznak.

Kiegészité tudomdnyos bizonyitékok
arra utalnak, hogy néhdany KMP
aszteroiddat kordabbi korszakokban
idegen lények gyarmatositottak. Ez a
bizonyiték, a legjobb esetben is
vazlatos és nem elég meggyézo, de
vannak olyanok, akik feltételezik,
hogy az ilyen életformdk
visszatérhetnek ujra megtelepedni a
korabbi sztiléféldjlikén.
A parancsnokoknak,
kiildtek, hogy kivizsgaljak a
problémdkat ezeken a helyeken,

akiket azért

91

utana kell néznitik az F99-ben a
standard KMP felszereléseknek. A

felszereléstipusok ismerete
valésziniileg nagy érték.

KMP Helysz. Old.ref. Friss.kéd
HSARC 5 454 AF36
TNAHPELE 3 455 AG94
ESUOH 21 456 BA13
ETTESSAC 5 457 BG78
EROC 1 458 FF36
TELGIP 12 459 DF26
TCARTNOC 4 460 FG23
REIPOC 25 461 AC62
DLIUB 17 463 DF56
KSED 0 464 GHI13

AZ EROC 1 HATTERE

Elsé teleptilés: 2613

Tudomanyos személyzet: 720 f6
Badnydszati  termékek: Urithium,
Seliegrunt, Melindurint

Az Eroc 1 0. szintje az elsé landolds
utdni hdarom hoénapon beliil létre lett
hozva. Minden szintnek egy 16x16
cellas rdacsmintdja van,
koztiik 6sszekottetés.
Eddig négy szintet hoztak létre, és
mind tovdbbra is elérheté specidlis
felszerelések nélkiil. Az igény az
akkumulatorokra azonban nagy, és
ezért nagy akkumuldtor lerakéhelyek
vannak minden szinten.

A tudomdnyos felmérés
sugalljak az elbzetes kolonizdciét, de

de nincs

adatai

ezt még nem igazoltak tudomdnyos
vagy szubszonikus kivizsgadldssal.
Minden latogaténak a O. szinten lévd
leszdllohelyet kell haszndlnia az
N453/W193-ndl, és utdna jelentkezni
Eroc 1 parancsnokandl az 56/23
csatorndn.

F99-es szakasz

STANDARD KMP FELSZERELESEK
Tipus: Teleport



Az egyetlen utazdasi moédot a KMP
szintjeinek éssze nem kétott szektorai
kézétt az OTIM 351 Teleportok adjdk.
Vezérlés: A szamitégépuvezérelt logikai
aramkoériik miatt mindegyik port egy
eléprogramozott célt haszndl.
Haszndlat: Allj a késziilékbe és vdrj
harom mdsodpercet a teljes
energizacioért.

Vészhelyzeti haszndlat: Ahogy fent:
ezek az egységek még soha sem
romlottak el terepmiiveletekben,
beleértve minden stirgésségi helyzetet
is.

Tipus: Biolégiai Memoria Bankok
Minden KMP adat folyamatosan kertil
ezekbe az egységekbe, amely lehetévé
teszi egy dllomads minden muveletének
teljes nyilvantartdasdt.

Vezérlés: Irasi muveletekrél késébb.

Ezeknek az  egységeknek  az

olvasdsdhoz rendszerint a
féhadiszdllasra vagy egy megfeleléen
felszerelt anyahajéora kell Oket
eljuttatni.

Haszndlat: Az iras ezekbe a meméria
bankokba teljesen automatikus. A
szamitégépes miiveletek prioritdsdt a
legmagasabbra  veszik és  azt
semmilyen  moédon
meghamisitani.
Vészhelyzeti haszndlat: Barmilyen
vészhelyzetben ezek az egységek
szegmentalédasra, majd dlcdzdasra
vannak  programozva, hogy az
érzékeléstik nehezebb legyen.

KEZDO LEPESEK

Cél: Segitened kell
megtaldlja a
szegmenseket, melyek elrejtették
magukat a bolygé bdanydiban.
Visszajuttatva a teljes bio - memériat
a megfeleléen felszerelt anyahajora
azt jelenti, hogy a jévdbeli idegen

nem

Andyt, hogy
bio-memoria
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tamaddsokra egy megfeleld védelmi
stratégia lesz megtaldlhaté. Az egyik
KMP teleport lehetévé teszi az
anyahajora jutdast.

Vedd figyelembe: Van sok tdargy, amit
Andy haszndlhat, ami segit neki
Elész6ér be kell gytjteni egy sor
eszkozt, amelyek a  feladatdat
kénnyebbé teszik. Szamos eszkéz el
van rejtve, vagy el van temetve!

A bdnydkban mozogni lehet sétdlva,
anti-gravitacios felvonékon és
teleportokon keresztiil.

Andy fej feletti kijelzé panelje mindig
lathato a képernyéd tetején. Ez kijelez
mindent, amire Andynek sziiksége
lesz. Hasznadlva a vezérld
szamitégépét, Andy képes lesz
kiilénbézé funkcidkat kivalasztani
ebbdl a kijelzé panelbdl.

Melyen balrél jobbra a kévetkezbk
lathatoak:

Iranyjelzé, ami Andy helyzetében a
lehetséges mozgasi iranyokat
mutatja.

Az Andy ideérkezése ota eltelt idd és
alatta a kivdlaszté gombok.
A bal gomb vdltja az iranyjelzé és a

memoriaszegmens kijelzét, a jobb
gomb valtja az ikon ablakokat.

Az akkumuldtor kijelzéje mutatja a
maradék toltést az aktudlis
akkumulatorban. Az akkumuldtor



cseréjének elmulasztdsa a kijelzé
elhalvanyuldsdt eredményezi.
Az ikon ablakoknak négy kiilénbdzo
funkcidja van:
a) Vezérld panel
¥ Segitség
z*  Vdrakozads (Pause)
'; Kordabbi mentés betéltése
4 Pozici6 mentése - ez csak
akkor lehetséges, ha Andy talalt
egy kazettat és van egy tartalék
eleme, és csak a szamitégép
elétt.
b) Akcidvalaszté
ot Felvétel
&~ Eldobas
Bl Hasznalat
=~ Tuz - ha Andynek van fegyvere!
¢) Akkumuldtorok |
d)  Szallitott  targyak
(Maximum négy tétel)
Az ikonografikus kijelzé alatt van egy
szoveges kijelz6 ablak, ami fontos
vezérléadatok kijelzésére valo.

kijelzéje

Térképkészités: Sok targyat, amit
Andy talal, mas helyeken lehet
felhaszndlni, hogy megoldja a

problémadt, vagy az élete kénnyebb
legyen. Ezért létfontossagu egy jo,
pontos térkép a bdanydkrél. Andy
dokumentdcioja nem tartalmaz ilyen
térképet, ezért kell, hogy készits egyet
neki. Négy banyaszint van az Eroc 1-
en, és minden szinten tébb mint 250
helyszin.

Jaték Jaték
billentytizettel és botkomdnnyal is
vezérelhetd.

vezérlése: Ez a

Irany Joystick
Balra Balra
Jobbra Jobbra
Fel (kapualjban) Elére
Le (kapualjban) Hatra
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Meniivaltas Hatra (nem
kapualjban) és
balra vagy jobbra
az iranyitashoz, tiz
az ikon
kivalasztasdhoz

Tlz (fegyverrel) Ttz

Hogy telepits egy uj akkumuldtort,
talalnod kell egy akkumuldtort és
felvenni azt. Akkor nyomva kell
tartanod a le gombot és mozgatni az
ikonvdlasztét és megnyomni a tiz
gombot az akkumuldtort jelzé ikonndl.
Nyomvatartva a le gombot és
mozgatva a kijelélést jobbra az
akkumuldtor be lesz helyezve. Megint
tartsd nyomva a le gombot és
mozgasd a kijelslést, vdlaszd ki a
'USE’ ikont, és az akkumuldtor
telepitve lesz.

Ugyanezzel az eljardassal fogsz tudni
haszndlni barmilyen targyat, ami
szerinted hasznos lehet.

"Ez az, gondolta Andy, ahogy olvasta
a féhadiszallas tizenetét. 'Végre
esélytink nyilik, hogy rdjojjink, ki
tamadja a banyabolygéink kolénidit.’
Tul késé - mikor Andy megérkezett, a
teljes, 720 tagii személyzet halott volt,
és neki kell megtudnia, hogy miért. Az
utolsé reményei a biolégiai memoria
cellak voltak, amik a bolygon
maradtak, de dt tud jutni a védelmen,
és Ossze tudja rakni a részeket, hogy
'Ez tigyességet, gyorsasdgot és észt
fog igényelni, merengett...”

SEGITSEG

A CORE, magyarul KOHE, vagyis a
Kibernetikus Organizmus Helyreal-
1lit6 Expedici6 roviditése. Mert ez a cél,
a bio-memoria helyreallitasa. A banya
hatalmas, a vezérlés kicsit bonyolult.



ikonos vezérlérend-

Raadasul az
szerben torténd kalandozas koézben a
ropkodé és sétalgatod ellenségek nem
pihennek le, igy gyorsnak kell lenni.
A lényeg: lefelé gombbal belépsz az

ikonmentibe, aztan Kkivalasztod az
eltelt id6 felirata alatti zold gombot,
annyiszor tizgombot nyomsz, amig a
jobb oldali ikonkijelzén azok a
funkciok nem  lesznek, amire
sziikséged van. Altalaban elészor
kivalasztod a targyat, példaul az

akksit. Aztan kovetkezik az
akciévalaszto-ment, ahol a
hasznalatra nyomsz. Ezutan

felengedve a le gombot mar Andyt
vezérled, nyomsz egy ttizgombot, mire
Andy installalja az (j akksit. Aztan

gyorsan vissza a mentibe,
hasznalatroél felvételre, vagy lovésre
allitod az akciévalasztot, hogy

szilkség esetén lehajolni vagy 16ni
tudj. Mindjart indulas utan, ha nem
veszited el a jatékkedved annyira,

mint a nyolcvanas évek angol
kritikusai, akkor par szobanyira a
starthelytél talalsz jopar

akkumulatort, as6t és papirfecniket.
Az as6 arra Kkell, amit mar az
utmutatoé is emlit, hogy megtalald a
fémdetektort. Ahhoz, hogy tudd,
mikor kell asni, kapsz segitséget,
csak figyelj, olvass cetliket. Aztan
tovabb haladsz, feltérképezve minden
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helyiséget, zart ajtoba akadsz,
keresgélsz, megint hallod azt a furcsa
hangot, amit nem sokkal hamarabb
mar hallottal, megtalalod a ’kulcsot’ a
zart  ajtéhoz, stb. A  repuld
objektumokkal vagy a villamaikkal
valé ttkézéskor megecsap az aram, de
ez nem katasztréfa, nem tudod
ugysem mindegyiket elkertilni. Veltik
valé  talalkozaskor  valamennyit
csokken az energiaszinted, de ha
ugyes vagy, akkor lesz elég akksi
ennek pétlasara, csak figyelj ra, hogy
ezt idében tedd meg. Viszont egy-egy
folyoson  talalkozhatsz  sétalgato,
6rkodo teremtményekkel, 6k
veszedelmesek, egy kontakt velik és
meghalsz. A bal felsé sarokban latod
a lehetséges haladasi iranyokat, ha itt
villog a nyil, akkor az iranynak
megfeleld szomszéd szobaban egy
elébb emlitett sétalgatéos ellenség
tartézkodik. Oket nem tudod leléni,
csak lovéssel megforditani és
gyorsabb haladasra  6sztokélni,
tulajdonképpen konkrétan mast sem
tudsz majd lepuffantani, a
fegyveredet kicsit antimilitarista
modon fogod hasznalni. A hattér
szinének valtozasa jelzi az idd
kérlelhetetlen haladasat és az akksi
csokkend energiaszintjét. A
fémdetektort (egy darabig) érdemes
kijelolt eszkozként hordozni, hogy
jelezze, ha érzékel valami rejtett,
elasott fémet, sok dolgot rejt a banya
talaja. A banyaban sok kulonféle
targyba fogsz  botlani, melyek
némelyike hasznos, aztan van, ami
kombinalhaté egy masik targgyal, és
van olyan is, ami az égvilagon
semmire sem jo, pedig annak tinik.
Mivel maximum négy targy lehet
nalad az akksikon, a fegyveren, a



memoria darabokon és a kazettan
kivil, ez a béség gondokat fog okozni.
Példaul a papirfecniket felvételik és
hasznalatuk / elolvasasuk utan
elhajithatod, a benntk rejlé tudas a
lényeg, nem a birtoklasuk. A szintek
az utmutatéban olvasottakkal
ellentétben nem tul szabalyosak, a
nulladik szint rendezett, 16x16-o0s
szobaszerkezete utan elég kaotikus
az alaprajzuk. Osszesen kilenc agy-

darabot, bio-memoriat kell
megtalalnod  kuldetésed  sikeres
befejezéséhez, hogy kideritsd, mi
vezetett a kolonia lakossaganak
megsemmisitéséhez.

HATTER

Talan, sét biztos, hogy az utmutaté
tiloz, nem hiszem, hogy 6t évnyi
fejlesztés eredménye a jaték, mivel
1981 nyaran még a kiadé sem
létezett. A kritikusoktol jo
értékeléseket kapott a jaték, a
jatékosoknak viszont nem jott be a til
monumentdlisra sikertilt kaland. Még
végigjatszds sincs réla, alighanem
nem sokan szdntak ra draga idejtiket.
ERTEKELES
A Kkorités kifogastalan lenne, ha
magardl a feladatrol egy kicsit tébbet
irt volna az igen terjedelmes utmutato
és kihagyott volna teljesen felesleges
informaciokat, mint az az érthetetlen
tablazat. A feladat nagy része
egyébként jarkalas és a felhék, meg
repuldé miafenék kertilgetése. Sajnos
a  targyakat viszonylag nehéz
észrevenni, a két szint hasznald
megjelenités miatt beleolvadnak a
kornyezetiikbe és pl. az akksi még
paranyi is. A grafika amugy nem
rossz, az aramutés-effekt kifejezetten
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tetszik. A feladathoz visszatérve: az
akci6, a mozgas dominal, de a
kalandjaték elemek, a
problémamegoldas is fontos elemei a
jatéknak. A hatalmas, tobb mint
1000 szobat tartalmazé jatéktér az
eréssége és egyben a gyengéje is a

jatéknak. Mérete miatt nagyon
hossza jatékidot eredményez,
ugyanakkor eseménytelennek is

tinhet emiatt a jaték, ami viszont
nem Osztokél hosszabb id6tdltésre.
Marpedig id6é az rengeteg kell, béven
3-4 ora feletti a tiszta jatékidé + a
térkép rajzolas, stb. Ez, ha nem is
rekord, de a Spectrum jatékok kozott
tekintélyesnek szamit. A készségszint
elsére erésnek tunhet, de tényleg
béséges az elemekkel valo ellatottsag
és a szobakban ropdoésé ellenségek
sem bantanak bizonyos poziciéban. A
nyilak villogtatasat is nagyon jo
otletnek tartom, sokat segit. A
grafikat mar dicsértem, lehet, hogy
nem tuUnik elég valtozatosnak, de
hogy is lehetne t6bb mint 1000 szoba
valtozatos 49152 bajtba zsufolva? Jo
az animacio, iijabb remek 6tlet, ahogy
a sétalo ellenségek Ossze vannak
legézva, igy nincs mindegyik kulon-
kliléon megrajzolva, van néhany alsé
és néhany fels6 testrész, amibdl
feléptilnek. A hangok tekintetében
nem nagy a Kkinalat, mindossze
néhany kisebb effekt, ezek korrektek.

Mindent  Osszevetve a CORE
szamomra egy igazi pozitiv
meglepetés, miutan eddig nem

jatszottam vele egy percet sem és a
kritikak is elég vegyesek voltak réla.
Egy komplex akcié-kaland, ami nincs
talbonyolitva, nincsenek megoldha-
tatlan, talzott Ugyességet vagy
kifacsart gondolkodast elvaré



feladatok, viszont van a jatéknak egy
olyan korrekt hattére, torténete, ami
illeszkedik a jatékmenethez, minden
meg van indokolva, nincs semmi, ami
kilégna ebbél, még a sivar, hatalmas
komplexum is teljesen indokolt. Egy
atgondolt, jol kivitelezett jaték a
CORE, csak ajanlani tudom, annak
ellenére, hogy a végigjatszasroél sajnos
nem tudok nyilatkozni, nyolc
memoriadarabig jutottam, ha van
otleted a kilencedikhez val6 eljutasig,
akkor azt légy szives ird meg!

KORITES EEEEEEEECC
FELADAT EEEEEEEEED
KULCSIN EEEEEEEECC
VEZERLES EEEEEEEEEC
KESZSEG EEEEEEEECC
SZUBJEKTIV EEEEEEEEE(]

nunRO%mnc

MASOK SZERINT

WOS: 5,70/10
Your Computer: 4/5
Computer Gamer: 5/7
Crash: 68%
C&VG: 7,25/10
Your Sinclair: 7/10
ZX Computing: 4/5
MicroHobby: 5,66/10
Sinclair User: 9/10
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XENO

KIADO:

£8.95
FEJLESZTO:
STILUS: Sport
GEPTIPUS: 48K
MERET: 47858 byte
TOLTESI IDO: 3:20
VEZERLES:

Argus Press Software/A'n’F Software, 1986,

Binary Design Ltd (Matthew Rhodes (k6dolas),
Pete Harrison és Ste Pickford (grafika))

Billentytzet: tjradefinialhaté
Joystick: Kempston, Cursor

EREDETI UTMUTATO

»Ajandék program a 2386-os Féld
Kongresszus Xeno Bajnoki Jatékain.
Az Jo lapos, fagyott felszine a tavolba
nytult. Eptiletek csak a szérvdny F.A.
(Fold Atmoszféra) kunyhdk voltak,
életformdk pedig csak a banydszok és
uttérék kisebb témege. Odadt egy
régténzétt mezén két ratermett feérfi
tldozétt egy jégkorongot, két nagy
megszilardult metangaz témb
lokésével, rugasaval, hajtasaval,
semmilyen mds modot nem tudtak.
Nem voltak til finomak, egyiktik sem.
Mikor egy témb korong helyett embert
litétt meg, az elég rossz volt.

Akkor az egyik ember olyan
keményen és  pontosan  riugta
gaztombjét a korongnak, hogy az
bepattant az acélkemény féldbe szurt
két fémlemez kézé. Ugyetleniil tdncolt
a levegbben, akadalyozta a ruhdja és
a bizonytalan témegvonzds. Oréme
nem volt tul hosszu életii. Ellenfele
rarontott, és letitétte 6t. Nemsokdra
teljes kort dulakoddas tort ki, beleértve
a jatékosokat és a nézdket is. Még a
bird is csatlakozott hozzdjuk.

A jatékot, amit Xenoként ismertink, az
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kolénia banyaszainak egymds kozétti
durva és szinte szabdlyoktol mentes
idotoltése volt. A zord kériilmények
koézétti hosszi munkdval nagy pénzt
csindltak, de semmire sem tudtdk
elkélteni, és ugy gondoltdk, hogy a

Xeno dupla attrakcié, egyrészt
izgalmas  tevékenység, mdsrészt
valami bizonytalan, amin
eljatszhatjak bértiket. A jatékban,

amit jatszottak ebben az uttéré
kézdsségben, szinte bdrmit szabad
volt, bar megélni az ellenfelet
sportszertitlennek szdamitott.

Ez majdnem egy szazaddal ezelbtt
volt.. A modern jdtékunk egy
kifinomultabb és  emberségesebb
esemény, bar még mindig kemény
tesztje a reflexeknek és az atlétikai
képességnek, hogy a bdtorsdgot ne is



emlitsem.  Korunk
felhaszndlva a jatékosokat most foldi
csészealjakra lltetik, régzitve és
védve, az életjeleiket elektronikusan
feltigyelve, hogy észrevegyék a testi
sériilés korai bizonyitékdt. A veszély
és a balesetek elkertilhetetlenek, de a
metangdaztémbék és a  brutdlis
zabolatlansdg eltunt, hadla Istennek!
Manapsag a gyerekek fagyott tavakon
és jégpalydkon jatszak a Xeno
ktilonb6zé vdltozatait. Vannak
szamitégépes és asztali verzidk,
minden korosztdly élvezetére. A nagy
jatékosok - mint Kreon, az aktudlis
féldi bajnok — népi hésok. A Bajnoki
Jatékok  sorozatait  tizmillidrdok
nézték a lakott galaxisokban, a
reklamokbél, a vidicastbél és a
stadionok belépé6ibdl minden
szezonban kreditek trilli6ja a bevétel.
A bdnydszati taborokban és a
kereskedé dllomdsokon azonban a
Xenot még mindig ugyanazzal a
’hévvel’ jatsszak, semmibe veszik az
aprésdagokat, ahogy az Ion is tették a
korai idékben.

Acél

A Xeno egy vagy kétjatékos moédban
jatszhato billentytizettel vagy
botkormdannyal.  Minden  jatékos
iranyit egy mandverezheté lemezt,
amivel megprébal egy kisebb korongot
az ellenfél kapujaba juttatni. A
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gybztes az a jatékos, aki tébb golt
szerez a jatékban.

A jaték valtozoéinak bedllitasa

Meg tudod vdltoztatni a jaték bizonyos
szempontjait, hogy bedllitsd azt a
jatékszintedhez. Ez a lehetdség
végtelen  vdltozatossdgot ad a
Xenonak.

Billentytizet definidlasa

Ha a billentytizet opciét vdlasztod, a
Xeno meg fog kérni, hogy hatdarozz
meg minden billentytifunkciét. Ha
kétjatékos modot vdlasztasz, légy
biztos benne, hogy mindkét jatékos
kényelmesen tudja hasznalni a
billentyiiket, anélkiil hogy egymdst
akaddlyozndk a jaték folyaman.

Az idétullépés (Timeout) bedllitdsa

A kurzor vezérlésekor megjelenik az
az irany, amerre a csészealj/lemez
mozogni fog, ez jatékosrél jatékosra
ugrik egy elére beallitott
idéintervallum utan. Ez az intervallum
a timeout, az iddétullépés. Erre 1-9
masodperc adhatoé meg. Nullat betitve
meg tudod bénitani az idétullépést.
Negyedek hosszdnak bedllitdsa

A Xeno négy egyenlé idétartamu
negyedben jatszédik, melyek hossza
1-9 perc.

A szamitégép
bedllitasa
Hatrdltatni tudod a szamitégépet a
reakcidjanak lelassitasaval. Ennek a
hdatranynak az értéke 0-9 lehet.

A Xeno  programnak vannak
alapértelmezett bedllitasai. Kévesd a
képernyén megjelend utasitasokat, ha
megvdltoztatnad ezeket.

Még nem dllsz készen, hogy Xenot
jatssz.

Jatéktippek

A Xeno szabdlyai nagyon egyszertiek.
A jaték kérokben folyik egyik oldalrol

hendikepjének




a masikra, minden jatékos Ugy
mozgatjia a lemezét, hogy azzal a
korongot eltériti a megfeleld iranyba.

Kititheted az ellenfeled lemezét
poziciojabdl, vagy visszavonulhatsz,
hogy fedezd a kaput egy esetleges

lbvéstél. Barmelyiket is vdlasztod,
nem  sziikséges érintkezned a
koronggal.

Mikor bedllitod a valtozokat,

gondolkozz el a kévetkezményeken.
Egy nagyon révid time-outtal kevés
idéd lehet a reagdldasra. Valamint, ha
egy negyed til hosszu, akkor hosszu
ideig kell fenntartanod majd a
koncentraciédat.

A jatékmezé tuloldalan vdrakozik
Kreon, taldn a legnagyobb él6 jatékos,
csészealja néhany centiméter
magassagban lebeg.

Ahogy datvagtam a stadion kézepébe,
az anti-gravitacios  hangosbeszélé
gémbdk harsogtak izgatottan:

’A  bajnok készen alll A kihivo
megérkezett! Kezdddjén a XENO-O-O-
o’

SEGITSEG

Az Utmutatoé szerint van hendikep,
valdjaban ez csak C64-en és CPC-n
létezik. De nem is hianyzik, elnézve a
masik két verziot a miénk a nyeré. A
jatékot az angol kritikusok sok
mindenhez hasonlitottak, de nem
ismerik azt a jatékot, amivel
tokéletesen jatszhato lenne,
mégpedig gombfocival! Gyakorlatilag
két jatékosra és zart palyara szukitett
gombfoci. A kurzorral kell kijeldlni a
haladasi iranyt, a vektor hossza
aranyos az erdvel, magyarul minél
hosszabb a nyil, annal messzebbre
megy a jatékos. A labdan minél
inkabb talmutat a nyil, annal
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nagyobb erével talalja el azt a jatékos.
A tliz gomb megnyomasaval indul a

jatékos, vagy mikor letelik az
idétallépésnél beallitott id6.
HATTER

Andrew Hieke alapitotta a Binary
Design Ltd-t a nyolcvanas évek egyik
legjobban pezsgo videojaték
centrumdaban, Manchesterben 1985-
ben. A cégnek tébb mint 50
alkalmazottjia volt fénykordban. A
Xeno sokadik jatékuk volt, szinte
mindet vagy az Argus Presshez, vagy
a Virgin/Mastertronichoz kézel dllé
cégek adtdk ki. Matthew Rhodes elsé
munkdja volt a Xeno a Binaryndl,
elétte egy jatéka jelent meg
Spectrumra, a Hyperblaster, amit a
Lothlorien adott ki. A grafikusoknak,
Pete Harrisonnak és Ste Pickfordnak
ez mar a sokadik jatéka volt a cégnél.
Nagyon szép kritikakat kapott a Xeno,
de viszonylag sikertelen maradt, 10
ezer példanyt adtak el kértilbeliil, a
megmaradt példanyokat pedig az
Argus Press budget cimkéje, a Bug-
Byte Software adta el nyomott aron.

ERTEKELES
Probalok objektiv maradni, de a
szubjektiv osztalyzatbol ugyis

kidertil, hogy ez a jaték egy nagy
kedvencem. A korités nem sok



kivannivalét hagy maga utan, van itt
kérem sporttérténelem, szép borito és
kozepes betoltékép, jo jatékment
némi reklammal és egy poénnal
(figyeld a kijelz6t). A feladat remek,
ritka az olyan ’future sport’ jaték,
amiben értelmes a cél, a Xeno ezek
kozé tartozik. A grafikai megval6sitas
nagyon j6, de talan itt érzek egy
hajszalnyi hianyossagot: néha a két
jatékos nem kuildonboztetheté meg a
jaték hevében, mivel egyformak, mint
az egypetéju ikerek, csak akkor, ha
teljesen masfelé all a haladasi iranyt
jelzé vonaljuk. Gyors a mozgas, jo a
g6lnal a kép és hangeffekt, de amugy
is nagyon szeretem a jaték koézben
hallhato, elészor hallva elég furcsa
hangokat. A vezérlés nagyon jo,
érzékeny, jo otlet, hogy az idétullépés
utan a jatékos nekiiramodik tlz
gomb megnyomasa nélkul is. A
nehézségi szintbél lehet, hogy
buktunk a hendikep beallitas hianya
miatt, de az egymas elleni jaték sok
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mindenben karpétol. Igazi 6rékzold
klasszikus, amit pont ugyanolyan
élvezetes jatszani manapsag, mint a
nyolcvanas években, semmit sem
veszitett értékébdl.

KORITES EEEEEEEECC
FELADAT EEEEEEEEEN
KULCSIN EEEEEEEEE0
VEZERLES EEEEEEEEEN
KESZSEG EEEEEEEEEC
SZUBJEKTIV EEEEEEEEEE
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MASOK SZERINT

WOS: 8,22/10
Crash: 88%
Sinclair User: 5/5
C&VG: 7,25/10
Your Sinclair: 8/10
MicroHobby: 7,66/10



WIBSTARS

KIADO: Argus Press Software / An’F Software, 1987,
£8.95

FEJLESZTO: Icon Design Ltd (Ste L. Cork)

STILUS: Arcade - akcio

GEPTIPUS: 48K

MERET: 48718 byte

TOLTESI IDO: 4:38

VEZERLES: Billentytizet: Gjradefinialhato (

alapbeall. Q,A fel, le, O,P — balra, jobbra, En - tuz)
Joystick: Kempston, IF2, Cursor

EREDETI UTMUTATO

,Billy Wibstar - Vallalkozé.

Ez dll a névjegyemen.

Meguvolt az Gtletem, miutan
megszamoltam a szamitégépes
jatékokat a helyi szoftvertizletben.
Aztan kiszamoltam, hogy mennyit
érnek - és elkezdtem pénzérmékkel
dlmodni. Kélcsénkértem némi induld
tékét Aputdl. Eleinte azt hitte, hogy
ugratom. Aztan latta, hogy tzletet
akarok. Egy szomoru mosollyal az
arcan dtadta a csekket, mintha azt
gondolta volna, hogy az volt az utolsé
alkalom, mikor latta a pénzt.

Elsé nap — megérkeztem a nagykerbe
vadonatij furgonommal - totdlis
bolondokhdaza volt. Raaddsul egy
villas targoncaval nekem kellett a
sajat cuccomat levennem a polcokrél
és felktildeni a szdllitasra, ahol mar
be tudtam pakolni a furgonomba. A
szallitason azok a fickok Ooriiltek! A
cucc olyan gyorsan jott le a
szallitécsuszdan, hogy alig tudtam
lépést tartani. Amikor kihajtottam, egy
halom szamitégép-alkatrész és
kazetta teritette be a padlét. Még el
sem hagytam a raktdart - és madris
pénzt veszitettem!
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Az utam az elsé célomhoz egy
rémdlom volt. Egy versenytdarsam a
nagyker kapujaban kilékétt és nem
tudtam tuljutni rajta. Es ami még
ennél is rosszabb — az idiéta nyitva
hagyta a kocsija hatsé ajtajat! El
kellett keriilném a vackainak az

dllandé széréddsat, ahogy azok
potyogtak kifele az autojabél. Nem volt
til jé6 a furgonomnak. Végtil odaértem
a boltha, kipakoltam a kocsit és
megnyomtam a lift gombjat. Valéjaban
akkor kezdddtek az igazi problémdim.
Nem - nem akarok errél beszélni!
Probald ki magad — majd meglatod,
miért!

Cél és bedllitdsok.

A Wibstars egy szamitégépes drukat
forgalmazé cég sikeres

mukédtetésérdl szol. A jatékosnak be



kell gytjteni a termékeket a kézponti
raktarbol és  elszdllitani  sajdt
tigyfeleinek. A triikk az, hogy maradj
az tizletben és csindlj nyereséget!
Jaték

A Wibstarst egy jatékos jdatszhatja
billentytizettel vagy joystickkal. Ha a

biullentytizetet  vdlasztod, akkor
definidlhatsz neked tetszé
billentytiket vagy elfogadhatod az
alapbedllitast.

A  Wibstars elsé szakaszanak

elvarasa téled, hogy drut szdllits
tigyfeleidnek. A széban forgd druk
kazettdk (aruk 5 font), lemezek (druk
10 font) és szamitégépek (aruk 100
font). 200 fonttal kezded az tizletet, és
a program nem engedi, hogy ennél
tobbet kélts.

Hogy begytjtsd az drut, mozgasd a
villas targoncdt az egyik darucikkhez.
Mindaddig, amig a joystick vagy
billentytizet parancs balra mozgds, a
targonca automatikusan felveszi az
darut. Amint elengeded a targoncat, a
varakozasi helyre viszi az darukat. Ha
van elég drud, vidd a targoncat az
EXIT-hez. Ha elfogy a pénzed, a
targonca automatikusan megy az
EXIT-hez, és a program a kévetkezé
fazisba ugrik.

A szdllitasi ébolben az drud le fog
csuszni a csuszddkon és el kell
kapnod 6ket a furgonoddal. Mikor az
Osszes drud leért a cstuszddan, a
Wibstars program
viszi tovabb jarmuvedet a kévetkezd
képernydre.

A kévetkezd képernyén a kézut és
kérnyékének térképét latod
madartavlatbol, gorgetve. Vezetned
kell a boltig, és leszdllitani az arut.
Egy versenytarsad furgonja van
kézvetleniil elétted. El leszel arasztva

automatikusan
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szamitégépes termékekkel és
szeméttel a jarmiive mégétt. Keriild el
a szemetet, ami kdrositja az autédat,
igy pénzedbe keriil, de el tudod kapni
a kazettdkat, lemezeket vagy
szamitégépeket, ha elhajtasz felettiik.
Eladhatod 6ket, mikor eléred a boltot.
Kiilonbézé tizletek mds-mds drat
fizetnek az  aruért, kutatdssal
felfedezheted a jél fizeté veviket.

A bolt kirakodé teriileténél az a
feladatod, hogy mozgasd az drukat
keresztiill egy sor felvonén és
szdllitoberendezésen az autédtél az
iroddig. A soférédnek pontosan a
furgon hdta mégétt kell lennie és az
auté felé nézni, ekkor nyomd meg a
tliiz gombot. Akkor meguvdlaszthatod a
lerakandé dru tipusdt és értékét. Ha a
csomag kikertilt a kocsibdl, az
emberkének kell rugdosni a lift felé. A
lift el6tt van egy szdllitészalag, és ami
azelétt van, az egy taposégomb. Az
emberkének ra kell taposni a gombra,
és annak meguvdltozik a szine, mikor
hivia a liftet. Ra kell majd I6kni a
csomagot a szdllitészalagra, igy ez
bemegy a liftbe. Ha ez ala megy a
felvononak, menj vissza a kocsihoz, és
vegyél ki egy mdsik csomagot. A jaték
bizonyos részein, ha hasznadlni
akarod a liftet — nyomd meg a
hivégombot a liftakna aljaban. Be
tudod rakni a csomagot a liftbe, vagy
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utazhatsz magad, de egyszerre a
kettét nem engedi a lift. Csak azért
kapsz pénzt, amit leszdllitasz az
irodaba. Hogy a jaték e részén
keresztiiljuss, ahhoz a sqjat
stitnivalédra lesz sziikséged.

Amikor a furgonod tires, vidd az
embered a jarmii hatsé részéhez, és
nyomd meg a tiiz gombot, mintha
megprobalndl kivenni egy madsik
csomagot. A sofér ilyenkor visszaiil a
kocsiba, és elhajt. Ha nyereséges
vagy, akkor visszakeriilsz a gérgetds
utcai képernydre. Visszajuthatsz a
raktarba. A jaték akkor ér véget, ha
veszteséges leszel.

Végre igazdan motorizalt voltam! De
késésben voltam, és az Ttigyfelek
vartak. Egy mdsik ehhez hasonld tiura
és kiléphetek az tizletbdl! Beérkeztem
a rakodo teriiletre és keményen
fékeztem. Meg tudom csindlni?

Meg tudja barki???”

SEGITSEG

Ez egy tipikusan olyan jaték, ami
utmutato nélkul jatszhatatlan. De a
kezd6 informacioktol sem lesz sokkal
dertisebb a kép. Mit is kell csinalni?
Az ttmutatobdl is kittnik, hogy ez a
jaték tobb minijaték osszessége. Els6
rész a ,stratégiai” rész, mar ha annak
nevezhetem. Itt kell eldontened, hogy
mibe fekteted nehezen megkeresett
pénzed. Nem  kell napéleoni
képességekkel rendelkezni, ha jatszol
par kort, akkor latni fogod, hogy
melyik aru kb. mekkora haszonnal
adhato el, ebbdl pedig le fogod tudni
vonni a megfelelé kovetkeztetéseket.
Masodik jaték az a rész, mikor a
talképzett raktarosok frusztraltsaguk
levezetésére szivatnak a
szallitocsuszdanal. Ez egy ligyességi
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rész, és készulj fel, hogy nem fogsz
mindent elkapni. Nyilvanvalé, hogy
ha nagyon musz3j, akkor a kazetta
menjen  veszend6ébe. Ha  ezzel
megvagy, akkor irany az utca, ne
gondolj nagy dologra, csak a féutcan
kell hajtanod egy idiota utan, aki
szbrja az aruit a furgonjabél. Erdekes
modon, ha atmész egy szamitégépen,
akkor azt el tudod adni majd a
kiskereknek. Hat, nem is tudom, nem
téinik tal tisztességesnek. Lehet, hogy
innen szarmazik az a szép mondas
bizonyos kétes eredeti holmikra,
hogy ,a kamionrél esett le”.
Mindenesetre nem lesz ttl nehéz
eljutnod a par utcasaroknyira 1évé
boltba, vagy mifenébe, aminek valami
nagyon  brutalis raktara  van
segitbkész személyzet nélkal. A
boltvezeté a jobb felsé sarokban 1évé
irodajaban tréonol és rohoég rajtad,
ahogy szétztizatod a liftjével az 6sszes
arudat. Ha meégis felérsz szine elé,
akkor nagy kegyesen megdob egy kis
nyereségnek valoval. A raktar nagyon
kaotikus, de megfigyelheté egy minta,
példaul, hogy a liftet megszallta
valami nagyon gonosz. Embernyi
boxkesztyltik, beszakadé platformok,
veszélyes paternoszterek. Ha feljutsz
az iroda szintjére, akkor célozd meg a
kozépsé szallitoszalagot és csodat
latsz!



HATTER
Nem tudom, hogy mennyire a valé élet
generdlta a jaték tervezését,
mindenesetre volt egy Websters neuvil
cég akkoriban, gondolom az 6
nevtikbdl lett a Wibstars. Ste L. Cork
madsodik jatéka a Wibstars, és az elsé,
amit az Icon Designndl irt. Mdasfél év
és négy kiadott jaték utdan Ste Cork
datigazolt a Software Creationshoz,
amit ugye, mint mar irtam, részben a
szintén A&F-es Mike Webb alapitott.
Onnan is gyorsan tovdbblépett, egy év
mulva mar a csak egyetlen jatéknal
jegyzett Front Room Team tagja volt,
aztdn platformot valtott és féleg PC-re
irt jatékokat. Napjainkban is aktiv,
legutobb a Call of Duty: Black Ops III
elkészitésében vett részt.
ERTEKELES

Szép borité, jo betoltékép, viccesnek
szant sztori a korités. Azért irom,
hogy viccesnek szant, mert a
sztorinal megall a dolog, a jatékba
semmi sem szivarog at (na jo, de: a
raktarban a csomagot megsemmisit
bomba poénos). A feladatot latszolag
tobb jatéktipus oOtvozése alakitja,
valéjaban nem. A stratégiai rész nem
igényel semmilyen készséget, a
potyogtatos rész jo teljesitéséhez jo
reflexek Kkellenek, az utcai részhez

megint semmi sem kell csak
szerencse, a raktarnal meg a
hatalmas mazlin kiviil nagyon

pontosan idézitett mozgas szuikséges.
Igy azt kell, hogy mondjam, ez egy
rossz, de nem is nyujt semmi
kiemelked6t. A hangok szintén. A
vezérlés nagyon jo, kivéve, hogy nem
hasznalhaté megfeleléen. Miért? A
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potyogd aruknal egyértelmien nem
lehet elérni mindent, az utcan
egyértelmtien nem lehet mindent
elkertilni. A készségszint, ahogy irtam
valtoz6, ami nem lenne baj, azt
inkabb az okozza, hogy egy ilyen
stilusu jatékhoz képest tul sok mulik
a szerencsén. Az mindig benne van a
pakliban, hogy a potyogtatasnal
elbuksz néhany holmit, mondjuk az
aruk negyedét, aztan az utcan az 50-
100 fontos kar nem  szamit
rendkivilinek. Ott persze felvehetsz
értékes termékeket is. De aztan
eléred a raktarat és tuti nem uszod
meg 25-50%-o0s veszteség alatt,
hacsak nem vagy Fortuna kegyeltje.
Es igy 6sszesitve, ha nem is értem
meg teljesen a lehuzos kritikakat,
mert annyira nem latom rossz
jatéknak a Wibstarst, de nem is
buzditok senkit, hogy jatszon vele,

mert inkabb duhité, mint
szorakoztato.
KORITES EEEEEEOOO0
FELADAT EEEEOO0000
KULCSIN EEEEEEOOO0
VEZERLES EEEEEEEEOD
KESZSEG EEEEOOO0000
SZUBJEKTIV EREEOOO0000
mm -sr FQ/EDCI m[w

MASOK SZERINT

WOS: 6,57/10
Computer Gamer: 40%
Crash: 35%
Sinclair User: 1/5
ZX Computing: 1/5



AGENT ORANGE

Argus Press Software/A'n’F Software, 1987,

Icon Design Ltd (Mike Donnelly (program),

KIADO:
£8.95
FEJLESZTO:
Tiny Williams (zene))
STILUS: Arcade - akci6, stratégia
GEPTIPUS: 48K
MERET: 48984 byte
TOLTESI IDO: 3:24
VEZERLES:

M - tiz)

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

Joystick: Kempston, IF2, Cursor

EREDETI UTMUTATO

»Nagy-nagy-nagyapam piléta volt az
Angliai csataban, legaldbbis apam azt
mondta, amikor elmagyardztam neki,
hogy csatlakozni akarok az
Intergalaktikus Mezégazdasagi
Kutato Intézethez. "Reméljitk, hogy a
reptilési készségekbdl néhany még
jelen van a génjeidben!”, ez volt apam
egyetlen megjegyzése, mikor
elnyertem a reptilési 6sztondijat.

"A kivdlasztott kevesek” egyikének
lenni kivételes dolog volt, nagyon ritka
a statisztikdk szerint - 30.000 kérvény
volt 10 helyre minden évben. Es még
jol fizetett dllas sem volt. A
legtigyesebb trpilétak tébbet
keresnek, mint a ’reptilé farmerek”,
ahogy benniinket neveznek - de 6k
nem hordozzak a vildg jovéjét a
vallukon, nem igaz?

Az IMKI azért alakult, hogy egyesitse
a mezbgazdasdg és az lrhajézas
konvergens tudomdnyagait egy olyan
erévé, ami mads bolygdk kolonizdldsat
praktikusabbd és egyszeriibbé teszi.
Ha minden igaz, egy asztalani idegen
mezbégazdasdgi dallomds felfedezése
tette lehetévé a genetikai attérést,
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annak ellenére, hogy az IMKI szerint

az 6 genetikai laborjaik voltak ezért a
felelések. Ennek idegen
névénykultirdanak a megszerzése és
orékléstani
lehetévé

az

elemzése ezt kévetden
tette szamunkra azt a
kévetkeztetést, hogy a mezdgazdasag
mds bolygdkon csupdn
lehetséges, de valéban produktiv is
lehet.

Ettél a felfedezéstél egy egyszertl
lépés volt a féiskolan, hogy hozzdm
hasonlé vdllalkozé tipusu, 6nallé
urfarmereket neveljenek, akik
tiltetnének, termést takaritandnak be,
és az rakomanyt
visszaszdllitandk a Féldre eladni.

nem

értékes

Csak a legjobb éli til sokdig ezt az



életet, de ez egy kihivdas, amit én nem
tudtam visszautasitani.

Az IMKI legnagyobb megoldatlan
problémdja a farmerek hagyomdnyos
ellensége — a gyomok. Igen, gyomok
nének mds bolygdkon, és nem dll
moédunkban kontrolldini Jket. Az
asztalaniaknak van egy gyomirtdja, el
tudjuk olvasni a referencidkat a
magtarolé hiivelyeiken, de képtelenek
vagyunk szintetizalni. Ez minden
“reptilé farmer” célja, hogy egy nap
szerez némi "Agent Orange'-et - a
nevet egy mdsik gyomirtérol vették,
amit egy 20. szdzadi hdbortiban
haszndltak -, de olyan messze van a
Foldtél, hogy még senki sem talalt
olyat.

Nos, most mennem kel az elsé
anyahajom készen dll, és a
vetéstertiletem 8 bolygényi, igy ideje,
hogy elinduljak és tiltessek!

JATEK

Kivonat az IMKI altal kiadott
Galaktikus farmer kézikényvbdl.

cél:

Erd el a vetésteriileted nyolcadik
bolygojat, és tiltsd tele a hajod az
Agent Orange kédnevi  idegen
gyomirtéval - csak ezzel tudod a tébbi
vildgot megszabaditani a gyomoktol.
Amikor elkezded a jatékot, egy
anyahajod van nyolc leanyhajoval, de
ha sikeres farmer vagy, akkor el tudod
adni a névényeket, és a pénzbdl
vasdarolhatsz ~ jobb fegyvereket,
gyorsabb és nagyobb hajékat. Minden
alkalommal, mikor visszatérsz az
anyabolygéra, megnézheted a hajok
kereskedelmi darait, és megfontolhatod
egy Uj hajé vasarlasat.

Hajoadatok:
Minden leanyhajo
maghltivelyeidet és korldtlan tiizerét, a

tartalmazza a

106

pajzsaid viszont nagyon érzékenyek,
és csak néhdny taldlattél tudnak
megvédeni.

A kijelz6 mutatja az G6sszegytijtott
névények sulyat, a megmaradt
maghtivelyeid szamat, a pénziigyi
helyzetedet, a pontszamodat és a
megmaradt lednyhajoid szamadt.
Ovakodj hajéid tilterhelésétél. A
leadnyhajok lezuhannak tulterhelés
esetén, mig az anyahajo felszallaskor
tulterhelés esetén kidobja a rakomdny
egy részét.

Ultetés:

A legmodernebb liltetési technikdt
haszndljak a hajoid, igy a feladat
egyszert.

Egy bolygé betiltetéséhez egyszertien
reptilj at a sziiz talaj felett, mikézben
nyomod a tiiz gombot, a hiivelyek igy
be lesznek [bve a talajba, és
elkezdenek noni.

Barmely hiively, amit gyomfertoézétt
foldre, vagy az idegenek dltal
betiltetett teriiletre, vagy az éshonos
névényzettel fedett féldre I6ttél,
veszenddbe megy.

Hajé védelme:

Le tudod I6ni és megsemmisiteni
azokat az idegeneket, akik
megprobaljdk bevetni a bolygoét, és ha
elpusztitasz egy idegen hajot, az
kidobja a vetémag-ellatmdnyat, amit
extra pontokért begytijthetsz.

Ultetés kézben kénnyebbnek
talalhatod elkertilni az idegeneket,
mint elpusztitani 6ket.

Intergalaktikus mezdégazdasdg:

A haszonnévény liltetése utan a
genetikai  Or6ksége  szerint  fog
névekedni. Ez azt jelenti, hogy kdveti
a névekedési szinmintdt:




Csak érett névényeket lehet
betakaritani. A betakaritas
automatikus, mikor a hajo dtrepiil az
érett zold névények folott.

A ktilénleges 6nvetd kultirdk, amiket

az idegen genetikai készletbdl
fejlesztettek, idbével tovabb  fog
névekedni, szdéval folyamatosan

figyeld a betiltetett vetéstertileted z6ld
névényeit. Ugy tinik, hogy ezek az
idegen kulturdk ugyanazokat a
szabdlyokat koévetik, mint a John
Conway dltal a 20. szdazadban
kifejlesztett szamitogépes jaték, a
"Life”.

Az azonos szinmintdkat kévetd idegen
kulturak betakaritasa lehetetlennek
bizonyult, de a kutatdasok ez tigyben
még folyamatban vannak. Lehetéség
van rd, hogy elégesd ezeket a
névényeket egy nagyon alacsony
magassagbol =
megvdltoztathatsz, lenyomva a
tlizgombot a leanyhajé allé
helyzetében. Tartsd a tiz gombot
lenyomva, amig meg nem ldtod a
nagyon révid lovést. Hogy
visszadllitsd a normdl tiizelést, allitsd
meg a hajét, és tartsd lenyomva a tiz
gombot, mig a Ilbvések ujra
hosszabbak nem lesznek. Az éshonos
névényzetet lehetetlen elégetni.

amit

LAUNCH
SHIP

HOME
PLANET

AEART
PLANET
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Repiilés:

A fedélzeti szamitégéprendszer a
kévetkezé lehetdéségeket adja, mikor
belépsz az anyahajora:

Inditas (launch), Anyabolygé (Home
Planet), kévetkezé bolygé (Next
Planet), jaték mentése (Save Game),
Jjaték betdltése (Load Game) és kilépés
(Quit).

A rakomadny dtvitele automatikus, ha
a lanyhajéddal leszdllsz az
anyahajora a leszdllépdlyan keresztiil
az anyahajo bal oldalan.

Anyabolygé:

Amikor visszatérsz az anyabolygora,
a szamitégépen kissé eltéré opcidk
Jjelennek meg:

Uj hajo vétele (Trade Ships), utolsé
bolygé (Last Planet), kévetkezd bolygé
(Next Planet), jaték mentése (Save
Game), jaték betéltése (Load Game),
kilépés (Quit Game).

Az uj hajok dra megjelenik a
képernyén, ha az elsé lehetdséget
vdalasztod. Kivdlaszthatod azt a tipust,
amit megengedhetsz magadnak, és
folytathatod a jatékot.

Mig az anyabolygén vagy, jo, ha
mented az aktudlis jatékot a késébbi
Ujratéltéshez.

Fel tudsz halmozni egy pénz és termés
vagyont?

Megtalalod a rejtélyes Agent Orange-t,
az intergalaktikus gyomirtot?

Egy vagy a kivalasztott kevesekbdl!
Segits biztositani a  jovébeli
élelmiszerellatmdnyainkat!”

SEGITSEG

Ez a jaték abban a korban jatszodik,
mikor az emberiség mar nem
holdakban, hanem bolygékban méri
a foldtertletet. Repuilé farmerként
harom dolgod van, abbdl egy



elkertilhetetlen: a bolygon 1évo
ellenségek megsemmisitése. Mikor
belépsz az anyahajora, a koézépséd
harom adat mutatja az anyahajon
1évé termény mennyiségét, a bolygo

légkorében ropkodé asztalani
Urhajok szamat és ezeknek az
Urhajoknak az erejét. A szam

egyértelmt, darabban értendé, az eré
pedig azt jelzi, hogy az ellenség
védelmi ereje mekkora, tehat
hanyszor kell meglénéd ahhoz, hogy
felrobbanjon. Ha meg6lté]l minden

idegent, akkor nyugodtan
tovabbalhatsz, nem kell kotelezé
jelleggel gazdalkodnod. A
gazdalkodas alapveté feltétele a

nyugalom, az ellltetend6 anyag,
tehat a maghtively (a jobb also
sarokban a sarga gombocok) és a
szabad f6ldtertilet. Minden bolygo
nagy, Osszefuggd, gazdalkodasra
alkalmas tertiletekkel rendelkezik.
Ezeken a teruleteken terjeszkedik a
helyi invaziv gyom, aminek
visszaszoritasara az emberiség még
nem tudott kitalalni semmilyen
technikat. De ami késik, az nem
mulik, életed f6 célja, az univerzalis
gyomirtd, az Agent Orange begyUjtése
a jaték végére teljesitve lesz. De addig
egyutt kell élned nem csak a gyomok,
hanem az asztalaniak altal vetett
novények terlilethasznalataval is.
Utébbi telepeket tugy tudod csak
megklilonboztetni a sajat telepeidtél,
ha atreptlsz az érett tablak felett. Ha
hallod a betakaritas éles hangjat és
elttinik az érett névény, akkor a sajat

novényeid, ha nem, akkor az
asztalaniaké  felett reptlsz. A
hasonlésag abbol adodik, hogy

genetikailag a két névény majdnem
megegyez6, hiszen az IMKI az

108

VESTERDOCH

0000000000
G T

asztalani novényeket hasznalta fel a
nemesités kiindulépontjaként.
Betakaritasnal arra kell figyelned,
hogy ne gyujts tal sok névényt a
gépedre, kulonben az lezuhan. 500
adag fér el maximalisan egy
begytijtésnél a ,leanyhajora”, de ezt
szamszerlen nem latod, csak a
szines folyamatjelz6t a f6 képernyé
alatt. Ha mar a piros részben vagy
félig, akkor irany az anyahajo bal
oldali ajtaja. A kirakodas
onmukodden megtorténik és
szamszerusitve latod a rakomany
mennyiségét. Ne vigyél 2000 adagnal
tobbet fel az anyahajora, kiilénben az
bevagja a durcit és kidobja az egész

rakomanyt  felszallas  eldtt. A
rakomanyt a Foéldre, vagyis az
anyabolygora valoé visszatéréskor

tudod pénzzé tenni. Ez egy 6nmikoédé
folyamat, ahogy leszallsz, minden
adagért kapsz egy pénzegységet, egy
A-t. Ha ranyomsz a ’Trade ship’-re,
akkor automatikusan a tiédnél egyel
fejlettebb leanyhajobol fogsz
vasarolni  annyit, amennyit a
pénztarcad enged. Ilyenkor az
elézéleg  hasznalt leanyhajoidat
beszamitja a kereskedé eredeti
arukon. Hat elérheté kategoria van a
hajok kozott: 1000 (ezzel kezdesz, 10
van beléle), 2000, 4000, 6000, 8000
és 9000A-be kertil6. Ezek abban



kulénboéznek, hogy mennyi sértilést
tudnak elviselni felrobbanas nélkul.
A foldrél valo felszallaskor kell, hogy
legyen 10 maghtivelyed is, ezeknek
darabja S50A-et kostal. Ha rosszul
szamolsz és a hajéid eladasa utan
nem tudsz venni egy Ujat sem, akkor
vége a jatéknak. Az tultetésrél par
mondat: elvileg egyszery,
gyakorlatilag nem annyira. A taz
gomb lenyomasaval egy idében kell
repllni az ures tertlet felett, ilyenkor
vagy probalja a hajod égetni a nem
létezé6 novényeket, vagy gondol egyet
és elkezd ultetni. Ha szerencséd van,
akkor pont alkalmas tertlet felett 16vi
ki a maghtivelyeket. Ezutan a
novények elkezdenek novekedni és
terjedni, révid idé utan le is arathatod
a termést. Maghtivelyeket nem csak a
Foldon vasarolhatsz, hanem az
idegen gépek lelovése utan a romok
kozott is talalhatsz ilyeneket. A
kijelz6n maximum 10 darab jelenik
meg, de lehet tébb is nalad. Es még
egy fontos dolog: az anyahajon valo
landolaskor a hajéd mindig fel lesz

Ujitva, tehat teljes védelmi
kapacitassal vaghatsz neki ujabb
utadnak a bolygd felett. Ebbél

kovetkezik egy jo stratégia azokon a
bolygékon, ahol az idegen hajok
tamadodlag lépnek fel: ne nagyon
tavolodj el el az anyahaj6é bal oldali
kapujatol, 16jj le annyi ellenséget,
amennyit tudsz, majd mikor mar
fogytan a védelmi eréd, gyorsan 1épj
be az anyahajora.

HATTER
A Lothlorien és az An’F dltal
létrehozott Icon Design harmadik-

negyedik jatéka az Agent Orange és a
Wibstars, mind a 4 jaték az Argus
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Press kiadéindl jelent meg. Borzaszto
kritikdkat kapott és szérnyen fogyott.
A Kkédolast MD, tehat Mike/Mick
Donnelly végezte, akinek névjegye
tébb C64-es és Amstrad jatékndl is
feltiinik, példdaul az Agent Orange
verziéin is. O irta az Argus Press
legnagyobb dobasdt, a Nether Earth-t
is, legalabbis a C64-es és CPC verziot
biztos, szoval a Spectrum sem kizart,
mds informaciok szerint az Doug
Anderson munkdja volt. Aztan madr a
Gannon Designs csapatdanak
tagjaként a The Tube és a Pac-Land
megirasaban vett részt Mr. Donnelly.
ERTEKELES

A koritést nem nagyon érheti kritika,
korrekt a boritd, a betoltékép és a
sztori is. A feladat egyedi, horizontalis
16v61dozds, akceiod és stratégiai toltettel
A grafika jol kidolgozott, de kicsit
egysiku. A bolygok mind
ugyanazokbol az elemekbdél éptilnek
fel és némelyik hajszalra ugyanugy
néz ki, mint egy el6z6. A mentiizene
szép, a jatékon beluli hangok jok,
informativak. A vezérlés modjai
maximalisan megfeleléek, de a tuz

gomb sok funkcidja okoz némi
anomaliat. Elsédleges funkcio a
16voldozés, masodlagos az égetés,

harmadlagos pedig az tultetés. Na
most ezek kozott elvileg ésszertien



lehet valtani és lehet tudni, hogy
éppen mit fog mulvelni tlz gomb
megnyomasakor a jaték. Lehet, hogy
én vagyok az Ugyetlen, de nekem
altalaban nem  sikerul. Ettél
fliggetlentil sikeresen végigjatszot-
tam a jatékot, tehat rendkiviili gondot
ez nem okoz, csak roppant idegesité,
mikor percek ota korézok egy tertilet
felett, gbércsésen nyomkodva a tQiz
gombot és Ultetés kozelébe sem
kertlok. A nehézségi szint elég jol
beallitott, talan a kezdé 10 hajo/élet
talzas, de nagyon jo6 oOtlet, hogy a
hajéimat/életeimet fejleszthetem,
attol fuiggden, hogy sokat vagy eréset
akarok inkabb. Az ellenség tobbféle

moédon viselkedhet, a legtobbjuk
nagyon kiszamithaté. Egyedul a
gyors, magas védelmi képességu,

tamadoé hajok ellen lehet baj, de 6k
mar egy olyan bolygon jelennek meg,
amit elérve nekem is jo képességi
hajoim voltak. Az utols6 palya/bolygo
meglepetés, nem gazdalkodni kell,
hanem megtalalni minden probléma
megold6jat, az Agent Orange-t,
pontosabban a gyarté6 kombinatot. A
korabeli kritikdkat olvasva perverz
dolognak ttinik, de nekem tetszik ez a
jaték. Tetszik az elgondolas, ahogy az
arcade és a stratégia van keresztezve.
Nem allitom, hogy ez minden
pillanatban mukoédik, példaul az
ellenség kinyuvasztasa utan, mikor
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csak a Dbetakaritast kell
elvégezni, az elég unalmas tud lenni a
sokadik bolygd utan. Raadasul az
anyabolygén valo tUzleteléskor elég
sokszor futottam bele olyan hibaba,
hogy az elvileg 10-es
szamrendszerben mukodé
pénztarcamba betiik is kerultek, ami
megbolonditotta szegény boltost és
tal sok hajot adott, s6t még a
pénzemet is meghatarozhatatlan
mértékben és meghatarozhatatlan
szamrendszer(re valtoztatta.

mar
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WOS: 6,23/10
Crash: 59%
Sinclair User: 4/5
Your Sinclair: 7/10
ZX Computing: 3/5
C&VG: 3,25/10
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[ 1982 [ 1983

[ DEC | JAN [ FEB [ MARC [ APR

FROGGER KAZETTA, 16K, £7.00

Frogger-klon. Juttasd at a békat az ton és a folyon.

[ 1982 [ 1983

[ DEC | JAN [ FEB [ MARC APR

PAINTER KAZETTA, 16K, £7.00

Amidar-klon. Fesd ki az utakat és ne litkozz 6ssze a festékhengerekkel.

| 1983

[ JAN [ FEB [ MARC [ APR MAJ

CRAZY BALLOONS KAZETTA, 16K, £5.75
Crazy Balloons-klon. Juttasd el a sérulékeny légballont a starthelytdl a célig.

[ 1983

[ APR [ MAJ [ JUN [ JUL [ AUG

JUNGLE FEVER KAZETTA, 16K/48K, £6.90
Pitfall-klén. At kell kelned a dzsungel veszélyein, elkeriilni pékokat, krokodilokat, fivocséveket...

| 1983

[ MAJ [ JUN [ JUL [ AUG [ SZEPT

KAMIKAZE KAZETTA, 16K, £5.75
Galaxian-klén. Eld tul az agressziv tamadék progressziv hullamait.

[ 1983

[ JUL [ AUG [ SZEPT [ OKT NOV

CHUCKIE EGG KAZETTA, 48K, £6.90
Space Panic-klon. Ossze kell gylijtened a tojasokat, és elkertilni a madarakat.

1984

AUG [ SZEPT [ OKT [ NOV [ DEC

NEwW CYLON ATTACK KAZETTA, 48K, £5.75
3D 16voldozos jaték, ahol az intelligens robotok, a Cylonok az emberiségre tamadnak. Csak rad szimithatunk!

[ 1985

[ FEB [ MARC [ APR [ MAJ [ JUN

CHUCKIE EGG 2 (CHOCCY EGG) KAZETTA, 48K, £6.90
Arcade-kaland. Harry feladata ezuttal a tojasok gyartasa egy hatalmas csokoladégyarban.
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[ 1986

[ FEB [ MARC [ APR [ MAJ [ JUN

CORE KAZETTA, 48K, £9.95, AFS001, 5 013248 710018

[ 1986 [ 1987

[ OKT [ NOV [ DEC | JAN [ FEB

XENO KAZETTA, 48K, £8.95, 5 012409 001392

Sportjaték a jovébol. Egy korongot kell az ellenfél kapujaba juttatnod minél t6bbszor, ha gyézni akarsz.

[ 1986 [ 1987

[ DEC | JAN [ FEB [ MARC [ APR

WIBSTARS KAZETTA, 48K, £8.95, 5 013248 310140

Egy szoftverkereskedelmi szallito-terjeszto kisvallalkozoként kell megallnod a helyed minél tovabb.
AGENT ORANGE KAZETTA, 48K, £8.95, 5 012409 001309

A hozzad tartoz6 bolygok foldmuvelésre alkalmas foldjein gazdalkodsz, de f6 célod a szuper gyomirté megszerzése..

KIADVANY CIME (EcyeB cim) KIADVANY TIPUSA, HARDVERIGENY, KATALOGUSSZAM, VONALKOD

Révid leirds a jatékrol

VEGE

mzx @ sinclair.hu
(minden szam letolthet6 a fanzix.hu-rél)
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