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UDOVOZLET

Kedves Olvasoém!

Az Imagine szamok uUjraszerkesztését mar azéta vartam, hogy kitalaltam a régi, ’elavult’ szamok
Ujraalkotasat. Nagyon vartam, aztan sokaig, hoénapokig mégis elodaztam, annak ellenére, hogyha a
megjelenési datumokat megfigyeled, akkor ugy 1latszik, mintha a FanZiX havonta, folyamatosan,
egyenletesen késziilne, jelenne meg. Ez nagyon csaldka és hamis kép, de jol van ez igy. Nos, azért
vartam a régi 5-0s FanZiX megujitasat, mert sok fontos informdacié kimaradt az eredeti szambdl,
valamint el6keriilt az ebay-en valami nagyon ’mega’-érdekes a megjelenés o6ta, de arrdl majd a ko-
vetkez6 szamban lesz szé. Meg hat, az Imagine és az anyacége, a Bug-Byte esetében nagyon sok
olyan jellegl mondatot lehet megfogalmazni, hogy ,els6k voltak ebben és abban”, ,el8szor jutott
eszikbe ezt meg azt csindlni”, ,,el6szor alkalmaztdk az ilyen-olyan marketingstratégiat”, és ezek-
hez hasonldékat. A Bug-Byte esetében ehhez némi tartalom is tarsult, amir6l majd egy jovSbeli Fan-
ZiX oldalain remélem lesz még lehetdségem beszélni, az Imagine viszont utdlag egy nagy bloffnek
tlinik. Ravaghatod, hogy ,fenét, ott van a Ping Pong, a HyperSports, ...”. Oké, de én most az ere-
deti, liverpooli Imagine-rél beszélek, nem az 1984-ben létrejott Ocean altal megvasarolt Imagine
cimkér6l. Végignézve a kiaddé 12 jatékos termését, talalok benne néhdny jé otletet, joé megvaldsi-
tast, jo poént, de nagyon tavol allnak attdél a képt6l, amit sikerilt magukrdél kialakitaniuk a ko-
rabeli magazinokban megnyilvanulva. A legfurcsabb, hogy van veliik kapcsolatban egy érzésem, hi-
anyérzetem. Hiaba 1latom, hogy hazudtak mindenrél, mégis az az érzésem, hogy egy teljesen mds ki-
indulé stratégidval ezek az egyenként tehetséges, egyedi gondolkodasu emberek a naluk dolgozé re-
mek programozok és mivészek segitségével, akik mellesleg pdalyafutasuk késébbi szakaszaiban elég
sokat bizonyitottak, remek dolgokat tudtak volna alkotni, de a kozeg, amit Onmaguknak teremtet-
tek, megakadalyozta 6ket abban, hogy kihozzadk magukbdél a maximumot.

A tovabbi tartalom nem tartogat sok meglepetést, maximum a téma. Uj téma ugyanis a hardver buhe-
ralas, melynek nem is biztos, hogy lesz toébb része, de fontosnak tartottam megorokiteni egy bil-
lentyilifélia reparaldsdnak torténetét. Nézd el nekem! Aztan a magam jatékos agydval ebben a szam-
ban is 0sszehasonlitok egy Spectrum-kortars gépet az etalonunkkal. Ne feledd, semmi mélység, csak
szintiszta szubjektivitas! m/zx
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JATEEUJDONSAGON

2813, Jdlius

Morph Madsoft 48K
Terry the Turtle-Vektor Purple Unicorn Software 128K
Escape from Cnossus No Time To Play 48K
Al's Double Bill Alessandro Grussu 128K
The Curse of 0Oddville Stonechat Productions 48K
Knights & Demons DX Kabuto Factory 48K/128K

2813, auguszius

The Lost Treasure Andy Watson 48K
Gem Chaser 2 Bob's Stuff 48K
Larry The Lander II - Cosmic Carnage Purple Unicorn Software 48K
Skurff! Stonechat Productions 48K
The Lorne Sausage Lawn Stonechat Productions 48K

2813, szeptember

Push’n’Chase Gabriele Amore 48K
Dung Darach The Death Squad 48K
The Speccies Tardis Remakes 48K
The Speccies 2 Tardis Remakes 16K
Cronopios y Famas Alessandro Grussu 48K
Deadly Labyrinth of Lord Xyrx Hooy-Program 48K/128K
Sgt. Helmet - Training Day Ubhres Productions 48K
Janosik Rafat Miazga 48K/128K

TORTEMELMI TOFLISTH

A Popular Computing Weekly eladasi listain 1983-ban nem volt ehhez a listahoz foghatd, legalabbis
az Imagine szempontjabdl. Ez volt ugyanis az egyetlen hét, hogy hdarom jatékuk is a TOP1l@-be ke-
rilt. A Zzoom és a Zip-Zap jelenléte érthetd, egy héttel korabban mutatkoztak be el&szor a TOP1O-
ben, abbdél kifolydlag, hogy valdszinilileg oktdberben kerilt mindkét program kiadasra, mig a 16.
helyezett Arcadia egy meglepetés raadas volt, hiszen lassan egy éve adtak ki, és augusztus ota
nem szerepelt a TOP1@-ben.

A Zzoom volt az egyetlen Imagine jaték, ami vezetni tudta az akkoriban a WH Smith eladasai alap-

jan Osszedllitott hetente megjelend eladasi

listat, 1983-ban masik jatékkal még dobogés 1983.11.03. Popular Computing Weekly
helyet sem sikeriilt elérniik. 1 |zZzoom Imagine
A lista 'tobbl SZFPQplOJe' nem 1g?z?n 9kgzott 2 |Jetpac Ultimate
meglepetést. A harom Ultimate jaték kozil a
Jetpac volt a slager, de a toébbi is szép sike- 3 |Flight Simulation Sinclair
reket ért el. A Sinclair jatékai is altalaban 4 |(Terror-Daktil 4D Melbourne House
a TOP1@ koérnyékén tanyaztak, a Melbourne House 5 |Tranz Am Ultimate
jelenléte sem meglep6 a The Hobbit és a Penet-

. . 6 |Pssst Ultimate
rator hatalmas sikere utan.
De van a listdn egy feltdrekvs, friss cég is, 7 |Zip-Zap Imagine
amely cég kés6bb nagy szerepet vallal az 8 |Kong Ocean
Imagine név elismertebbé tételében, ez a cég 9 |Horace & the Spiders cinclair
az Ocean, mely els6 toplistds sikerét pont a P
Zzoom és Zip-zap kiaddsa idején aratta a Kong | 10 |Arcadia Imagine

cimi Donkey Kong-klénnal.




JATEEKALAUZ

GEM CHA3ER 2

Bob Smith, 2813, 48K, akcid/logikai

A marciusban megjelent els6é részhez, a Gem Chaserhez hasonlé-
an ez a jaték is az Electric Wolf figgetlen kiadé Xboxra meg-
jelentetett jatékanak a portja. A zenét Chris Crawley irta. A
Gem Chaser 2 az els6 részhez képest pici valtoztatasokkal
rendelkezik. A mentési, betdltési lehet6ség jo oOtlet, de saj-
nos nem 100%-osan mikodik. A meniibe valdé visszalépés szintén
j6 otlet, de ez sem mindig mikodik.

Feladatod, hogy gylijtsd 6ssze a szinednek megfeleld dragako-
veket - mikor valtozik a szined, akkor gylijtsd az olyan szinl koveket. Ez egy nagyon egyszeri
koncepcidé, mégis elképeszt6 nagy kihivas - 70 szintet kell teljesitened. Csak gylijtsd Ossze a
képerny6n lathaté Osszes dragakovet - mindet, szintél fiuggetleniil - és eléred, hogy jatszhatoéva
valik a kovetkez6 5 szint is, de a teljes, 100%-os végigjatszashoz meg kell szerezned minden
szinten mindharom dijat:
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e Szingylijté dij (elsé ikon) - minden dragakovet begylijtottél, amikor az a szinednek megfeleld
szinl volt.
e (Csillagszerz6é dij (masodik ikon) - egy bizonyos szinl csillag el van rejtve minden szinten,
és csak akkor 1lathatdé és begylijthetd, ha vele azonos szinl vagy.
e Gyorsmozgasu dij (harmadik ikon) - az Osszes dragakdvet az id6limit lejarta elétt begylijtot-
ted.
A dijakat Osszegylijtheted kulon jatékokban is - példaul, nem kell, hogy hataridén belil telje-
sitsd a kovek begyiijtését, hogy megszerezd a Csillagszerzé dijat. Ot masodperces idébiintetést
kapsz minden olyan dragak&ért, aminek nem megfelel6 a szine mikor begy(ijtod. A jatszahatdsagot
Ujradefinidlhatdé billentylizet és joystickok (Kempston, Sinclair, Cursor) hasznalata noveli.

THE 3SFECCIES

Tardis fRemakes, 2813, 48K, logikai

A Tardis Remakes Spectrumra is elkészitette a kilencvenes
években a Titus Software altal tobb platformra is kiadott The
Brainies cimi logikai jatékat. A nevet spectrumosabba tették,
a jatékmenet az eredetihez teljesen hii, ugyanazokkal a pa-
lyakkal.

A kis gombdctestli fb6szereplék négyen vannak (sarga, lilam,
z61d és vilagoskék) és 101 szinten keresztiil kell a helyiikre
gurulniuk meghatarozott id6é letelte elétt. Nincsenek mind a négyen jelen az 0Osszes palyan, van
ahol csekélyebb szadmban szerepelnek, de ez nem jelenti azt, hogy az a palya egyszerii lenne. A kis
agyasok egy egyszeri elv szerint tudnak gurulni: vidd rajuk a kurzort, nyomd meg a tiizgombot,
majd nyomj egy iranygombot, a valasztott gombdéc a megadott iranyba fog gurulni, amig meg nem akad
valamiben (fal, esetleg valamilyen tdargy). Példaul egy szabad folyosd kozepén nem lehet Gket meg-
allitani. Célod, hogy a pdlyan 1lév6 gombdécok mind eljussanak a szinben veliik megegyez6 helyiikre,
amit egy pajzsnak, vagy taladn céltdblanak latszé targy jelez (a képen is lathatod ezeket a dolgo-
kat). Ha egy agyas eljut a helyére, akkor csak nyomd meg a tilizgombot, hogy a kurzorral mast je-
16lhess ki, ilyenkor a kis bogydé vigyorogva bdélogat oromében. Ha nem juttattdl el senkit a helyé-
re, akkor is felszabadithatod a tilizgomb megnyomdsdval a kurzort. Pdalyardl-pdlydra haladva fogod
egyre inkabb megérteni a jaték mikodését, valamint megismerni a rengeteg egyéb elemet, amikkel
kozben taldlkozol. Példaul a sok fehér targyat, mint az 6rat, ami kiegésziti a felhasznalhatd
id6édet, vagy a nyilakat, melyek az adott iranyba téritik el a kis f8szereplbket, a sziv jelentése
valdszinilileg egyértelmii, és van még sok mas eszkdz, targy, melyek hasznalatat meg kell tanulnod
az Osszes palya végigjatszasahoz. Vezérléshez Ujradefinialhatdé billentylizetet hasznalhatsz, mely-
nek alapbeallitasa: Q, A, 0, P, Space.
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JAMOSIR

Fafat Miazga, 2813, d8K/S128K, platform

A Janosik cimi lengyel jatékkal szerz6je, Rafat Miazga elsd
helyet szerzett a jatékok kategériajaban a Wapniak 2013
partyn. A jaték eredetileg 1994-ben jelent meg Lengyelorszag- : ¥ i £
ban a Mirage Software kiadasaban Atarira, Amigara és PC-re. RRIFLFLFLIL HL HL L Hl Pl Pl ol ol ]
. L . o eReNeNeNe® eReNeNeNeNeNeNe®
Rafat az eredeti otletet alapul véve kdédolta a jatékot, a ::::2:"‘:2:2 : :’{:’{:‘2:2:‘3:‘3:’{:2
szinteket ujratervezte, a grafikat 90%-ban Ujrarajzolta, a sdsdadsited sdedsdedsdsdadsd
maradékot pedig az Atari verzidbdl konvertalta. A 128K-s ze-
nét Rafat az interneten talalta, azt Alex Heather irta.
A f6h6s a cimszerepld, Juraj JanoSik olyan népi hése a lengyeleknek és szlovdkoknak, mint az an-
goloknak Robin Hood, vagy nekiink Rézsa Sdandor. Tehdt nem fél a kapzsi nemesek ellen felvenni a
harcot, megtorolja a kegyetlenségeiket, igazsagtalansagaikat, segit az elnyomottaknak, és termé-
szetesen egyszerd médon, minden fennhéjdzas nélkiil él valahol a Karpatok erdeiben. A gonosz Her-
burt baré ezuttal tulment minden hataron, ugyanis elraboltatta és fogsagba vetette f6hdsiink ked-
vesét, Marynat, ezzel prdébalva csapdaba csalni legnagyobb ellenségét, Janosikot. Itt van hat a
nagy lehet6ség Janosik elétt, hogy bizonyitsa legendds szerelmét és bosszut alljon a neki bicska-
nyitogatdé csapdat allité fdldesiuron. Janosik nem egy elveszett ember, ért néhany dologhoz. Egyik
specialitasa, hogy irgalmatlan nagyot tud helyb6l ugrani, a mdsik extrajanak egyetlen fegyveréhez
a fokosahoz van koze: segitségével egy konnyed csuklémozdulattal kettéhasit akar egy medvét is!
Janosiknak, tehat neked harom szinten, a hegyekben, a faluban és a kastélyban kell 20-20 képer-
ny6t balrdél jobbra haladva tuléled a sikerhez. Ez tényleg sok tulélni valé dolgo jelent, mert a
nehezen jarhaté terepen kivil szamitanod kell arra is, hogy jofejséged ellenére sok az ellensé-
ged, gyakorlatilag a katondk és a teljes allatvilag! Nem tudom, hogy hoztad Ossze, de ebben a ja-
tékban csak Maryna szeret téged. Az ellenségeket és a szakadékokat vagy at kell ugranod haldlt
megvetd batorsaggal, vagy meg kell semmisitened egy jo6l iranyzott Utéssel (természetesen a szaka-
dékokat ilyen médon nem tudod lekiizdeni). Vezérlés: Kempston vagy Sinclair joystick, illetve bil-
lentylizet (0, P - balra, jobbra, Q - ugrds, Space - fokos hasznalata).
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DEADLY LABYTRINTH OF LORD ATHRA&

Hooy-Frogram, 2813, 48K/128K, platform
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Ez a remek cimmel megdldott jaték a Janosikhoz hasonléan Len-
gyelorszagbél szdrmazik, a Hooy-Program a »kiaddé”, a szerzé
Yerzmyey, segit6je Gasman, a jatékmotor pedig a 2013-ban
gyakran hasznalt CGD. A CGD Dave Hughes Crap Game Designernek
indult motorja, amib6l kés6bb, megkomolyodva Classic Game
Designer lett. Ennek a motornak jellemz&je az ennél a jaték-
nal is észlelhetd grafikai kezdetlegesség, karakteresség és a
gyors mozgas.

A sztori szerint a gonosz Lord Xyrx haldlos labirintusaba 1épsz be. Mind a kilenc szinten Ossze
kell gylijtened a kék kulcsokat, és ha kedved ugy tartja, akkor Osszegyiljthetsz sok lila ételcso-
magot, meg gombat, cseresznyét, és hasonldkat is. De csak a kulcsok a fontosak! Ezek sziikségesek,
hogy at tudj 1lépni a kovetkez6 szintre vezeté ajton. Legyél nagyon dvatos, mert ellenségeid ha-
talmas tempdban szaguldoznak fel-le, meg jobbra-balra, s6t késébb cikk-cakkban is, és ha hozzajuk
érsz, azon nyomban elveszitesz egy életet. Eleted szerencsére 20 van kezdetben, tehat nem problé-
ma ha néha Osszelitkdzésbe keriilsz a tobbi teremtménnyel. Figyelned kell még az d6rara, ugyanis egy
-egy labirintusban csak 50 egységnyi ideig tartdzkodhatsz. A palyakon elére haladva talalkozni
fogsz érdekes, hasznalhaté elemekkel is, ezek funkcidéja egyértelmi lesz majd adott helyzetben.
Vezérléshez Ujradefinidlhaté billentylizetet haszndlhatsz, a kiosztds alapértelmezésben a szokasos
Q, A, 0, P.
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IMAGIME

teljes néw

Imagine Software C1982-1983.10.0

Imagine Software Lid {1983.108.-19284>

mikddés ide je! 1982-1984
tevékenysagi kor: kiadas
nemzelisag: angol
szekhely: Liverpool

Az Imagine Software volt az elsd sztar a szoft-
verhdzak kozott, tudatosan épitettek kultuszt
maguk és programozdéik koré, elsddlegesnek tart-
va a marketinget, sokadlagosnak minden mast.
Allandéan keresték a nyilvanossagot, a cégveze-
t6k fényliz6 mdédon éltek, draga
sportkocsikkal, egyedi készitési
motorokkal szaguldoztak, élték az
aranyifjak életét. Onmagukat mindig
a legnagyobbnak, legeredetibbnek és
legjobbnak beallité szoftverhaz
mégis hatalmasat bukott mind-Ossze
masfél évnyi ténykedés utan. A nagy
nyilvanossag miatt veluk kapcsolat-
ban nincs anyaghiany, s6t! De a sok

halézatok polcairdl lehetett 6ket megvasarolni.
Bruce Everiss, egy liverpooli konyvviteli cég-
nél dolgozott a hetvenes évek végén. A hetvenes
évek Angliajaban csak az allami cégek, az egye-
temek és a legnagyobb lzletek rendelkeztek sza-
mitégéppel, Bruce cége is
csak egy banktél bérelt
szamitogépen dolgozta-
tott. De az akkoriban nép-
szerli szamitdégépes magazi-
nokban, hetilapokban mar
egy olyan jovot festettek
az olvasék elé, ahol az
atlagembereknek is van
otthon személyi szamitdgé-

kacsa és szandékos csusztatas miatt pik. Hirek érkeztek arrél
mégsem olyan konnyd atlatni a hely- is, hogy az Egyesiilt Alla-
zetliiket. Egy biztos, 06k voltak mokban kimondottan elébbi
azok, akik az addig a vasarloktoél igény kielégitésére mar
tavolsagot tartdé szoftveripart a boltokat is nyitnak, ami
mindennapok részévé, elérhetdvé, Bruce-nak felkeltette az
népszeriivé tették. Es tdbbek kézétt érdekldédését, meglatta
nekik is kOszonhetd, hogy az ipar benne a 1lehetdséget, azt
termékei egy szintre jutottak a gondolta ,ha 6k meg tudjak
lemezekkel, konyvekkel és népszeri Bruce Everiss bdtor déntései csinalni, akkor mi miért
meghatdroztdk a nyolcvanas ~ Nem?” Ossze is szedte a

évek szdmitdgéppiacdt pénzt  kolcséndkbél,  meg

ahonnan sikerilt, és meg-
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sziiletett az Egyesult Kirdlysag, s6t, valdszi-
niileg Eurdpa els6é szamitastechnikai boltja, a
liverpooli Microdigital. A kereslet hatalmas
volt, a gazdagoknak Apple II 1200 fontért, a
szegényeknek Nascom 1 kit 200 fontért, a forga-
lom néha hdénaprél hoénapra megduplazédott. Ha-
talmas tudasszomj jellemezte a vasarlokozonsé-
get, a dolgozdk kozott szinte csak azdéta hires-
sé valt emberek voltak, az eladék: Carl Phil-
lips a Microsoftnal, Tim Best a Dixonsnal,
Imagine-nél, Mirrorsoftnal, Mark Butler a Bug-
Byte-nal és az Imagine-nél, Paul Fullwood a
Hasbronal és a MicroProse-nal fordult meg, a
teaf6z6-kisegit6 Eugene Evans az Imagine-nél
lett csodagyerekké kikidltva, de az Electronic
Artsnal is dolgozott.

Bruce tobbszor utazott at az USA-ba és az ott
tapasztaltaknak megfelelféen bévitette boltjat,
igy példaul az orszag elsd szoftvereket arusitd
boltja is a Microdigital volt, de ahogy Bruce
Everiss sok helyen mondja, ,konyvhegyeket” 1is
eladtak és volt egy nyolc szamot megélt szdami-
tégépes magazinjuk, a Liverpool Software Ga-
zette is.

1980-ban leginkabb a boltban hétrél hétre pezs-
g6, spontan Osszejovetelek hatasara a torzsko-
zonség két tagja, Tony Baden és Tony Milner
megalapitotta a Bug-Byte Software-t, az orszag
els6é (vagy lehet, hogy ,csak” els6k kozotti)
szoftverhdzat. A cég kezdett nagyon nagyra né-
ni, a Microdigitalbdél csomagkiild6-szolgdalat
segitségével ellattak a belfdldi kereslet nagy
részét, s6t a hatarokon tul is szallitottak.
Egy nap, David Lawson, a Bug-Byte szoftvermene-
dzsere betért a boltba, hogy vasaroljon egy
Sharp MZ80B-t, Mark Butler volt az eladd, el-
kezdtek beszélgetni, ko6z6s hulldamhosszon vol-
tak, aminek kés6bb meglett az eredménye: az
Imagine Software, de még nem tartunk ott. Koz-
ben 1981-ben, Bruce a visszafordithatatlan no6-
vekedés és furcsa médon pénzigyi problémak mi-
att inkabb eladta a céget a Hi-Fi kiskereskedd,
orszagos halézattal rendelkez6 Laskys-nek. Mark
Butler a Bug-Byte-nal vallalt allast és értéke-
sitési menedzser lett. Bruce mindenféle tanacs-
adéi munkdkat vallalt, példdul a mar tobbszor
emlitett Bug-Byte-nak, akik Bruce tanacsara az
orszagban elfszor jelentették meg programjaikat
4 szinl kazettaboritdval!

A kovetkez6 évben, 1982-ben megjelent a ZX
Spectrum. Vajon melyik cég adta ki az elsé zZX
Spectrum jatékot? Es ki irta azt a jatékot?
Természetesen a Bug-Byte jelentette meg David

H. Lawson jatékat, az els6é jatéknak megddbben-
téen jo Spectral Invaderst. Ekkor érezte azt
David Lawson, hogy ideje a sajat utjan jarnia,
nem sokat vacillalt, juliusban mar ott is hagy-
ta a Bug-Byte-ot, novemberben pedig az akkor
hozza csatlakozé, vele egy hidron pendiilé Mark
Butlerrel 1létrehozta az Imagine Software-t.
»Amit most csindlunk az teljesen eltér a Bug-
Byte-tol,” nyilatkozta Dave Lawson.”Reméljiik,
hogy képesek Llesziink eléballitani Llegaldbb két
uj jatékot minden hdnapban, és minden szoftver
eredeti lesz, nem meglévé arcade jdtékok vari-
dnsat.”.

Es hogy reagdlt az anyacég? ,Néhdny régi embe-
rink Létrehozott egy uj csapatot, mennek a sa-
jat dtjukon”, mondta Tony Milner. ,Egydltaldn
nem aggodunk - ha bdrmi tértént is veliink, csak
sokkal hatékonyabbak Llesziink, mert 6k elmentek.
Még mindig joé bardtok vagyunk. Még nincsenek
versenyben, de mi készen fogunk dllni.” Még
ebben a hodnapban, kicsit cafolandé az elmondot-

A Microdigital magazinjdnak elsé szdma 1979 nov-
emberébbl, az utolsé szdm 1981 februdrjdban je-
Lent meg. Cime ellenére foglalkozott mindenféle
hardverrel, szoftverrel, programozdsi nyelvek-

kel...
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takat, megjelent a Bug-
Byte masodik jatéka, a

Spectres, ami az els6-
hoz hasonldéan szintén
David Lawson szerzemé-

nye. Tony Milner &szin-
tesége megkérddjelezhe-
t6, biztos nem hianyzik
az addigi Osszes jaté-
kuk szerzéje?

David Lawson és Mark
Butler ugy gondolta,
hogy az ligyvezet6i po-
ziciéra csak Bruce
Everiss lehet alkalmas,

aki egyb6l megkapta a
marketing részleg 1ira-
nyitasat, David Lawson
szerényen csak ezt
mondta: LAzt  akarom,
hogy hozz Létre egy
kultuszt!”.

Decemberre kész volt

David Arcadia cimi 10-

v061d6z6s jatékanak Spectrumra és Commodore VIC-
20-ra irt valtozata is. Akkoriban még a kiadodk,
fejleszt6k nagy része kizardlag csomagkiildésben
gondolkodott, a kiskeresked6knél rendkivil hia-
nyos termékpaletta volt megtalalhaté. Bruce
Everiss ezen prébalt javitani és nagy telefona-
16s akciodt szervezett, felhivtak minden kiske-
resked6t, fotdst, ujsdgdrust, hogy azok aruljak
boltjukban az Imagine kazettdit, bekeriiltek
els6 szoftverhdzként a Yellow Pagesbe is.

Ez a szoftvereket altaldnosan jellemz6 aldatlan
helyzet, a terjesztési hianyossag vezetett a
nagyobb halézatok (WH. Smiths, Boots, stb.)
beszadllasahoz a szoftverpiacra, hiszen f6 ella-
toékka valhattak minden meger6ltetés nélkil.

Az Imagine-nél a kezdet azonban a hatalmas len-
dilet ellenére docogds volt, az els6 1000 ka-
zettajukat szinte mind visszakaptak, mert rossz
sebességgel vette rajuk az Arcadia-t a sokszo-
rosité cég. ,5000 darabos rendelésiink volt a
kereskedbkt6l. Tehdt béreltiink egy sokszorosito
hdzat Londonban és mi magunk csindltuk meg a
dolgot. DélLt6lL mdsnap du. 4-ig tartott... 28
ora volt. Nem kaptunk egyetlen egyet sem vissza
ezekbbl. Fantasztikus volt”, emlékszik vissza
Mark Butler. Az Arcadia esetén a tovabbiakban
mar nem is biztdk mdsra a sokszorositast,
vel sikerilt 2% kornyékére redukdlniuk a
visszapostazott kazettdkat, szemben mas kiaddk

ami-

Mark Butler és David Lawson mind6ssze sok pénzt szerettek volna keresni.

5-15%-0s mutatdjaval. Januar végére az Imagine
is megjelent a nagyobb lancok polcain.

Tavasz koOzepére pedig megsziletett masodik ja-
tékuk, a David Lawson 3altal irt Schizoids is,
ami ugyan nem lett akkora siker, mint az Arca-
dia, de egy hétig vezette a WH Smith eladdsi
listajat, ami az Arcadianak nem jott Ossze.
Felvaltva jottek ki a Spectrum és a VIC-20 ja-
tékok.

Majusban megjelent az Ah Diddums, aminek még
mindig David Lawson volt a szerz6je, pedig mar
a brit napilapokban is csak az Imagine szuper
programozdé csapatardl lehetett olvasni, meg a
kis zseni, egykori teaf6z6 fiubdél kindtt Eugene
Evansr6l, a csodagyerekr6l, aki mindjart az
Imagine programozéinak vezet&jének lett kine-
vezve 16 éves kora ellenére. Na és persze az §
35000 fontos éves fizetésérdl, mikor az angol
atlagember 10000 fontot keresett. Ahogy a Home
Computing Weekly ujsagiréja irta: ,, Az Imagine
az lzletet olyan szdmokban méri, amik Lleginkdbb
telefonszdmoknak tiinnek.” Els6 lizleti éviikben
2,6 millié fontos forgalmat vartak. Az Arcadia
dllitdélag 400 ezer példanyban fogyott el (pedig
az eladdsi listdkon a legjobb tizben is alig
fordult meg), amit toObbnyire a csomagkiildGs
rendszernek tulajdonitottak, ennek ellenére
tervezték a rendszer teljes megsziintetését és
teljesen a bolti eladdsokra valé hagyatkozast.
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Eugene Evans folyt a csapbdl is, a jogsija meg-
szerzése utanra mindjart igéretet kapott egy
Lotus Espritre!

Kozben megjelent a kovetkezd Spectrum jaték is,
a Molar Maul, szerz6je John Gibson. Utébbi két
jatékuk nagyon eredeti oOtleteket tartalmazott,
ami a cégnél néha 0sszeuld 6tletborze eredménye
volt, amit Mark Butler igy kommentadlt: ,,Minden
alkalommal, amikor dsszeliltiink, négy vagy o6t uj
otletink volt, melyek ROzil kettébdl jaték
Lett. Megprobdlunk a valodi vildgbol valo otle-
teket meriteni...” Miutan egy Otletet jovahagy-
tak, egy programozé, akit kijeloltek a munkara,
milliméterpapiron 40-50 képernyGtervet rajzolt.
Négyet vagy otot kivalasztottak koziilik, meg-
szliiletett hozza a torténet, az egészet egy na-
pig szerkesztették, majd kezdédott a programo-
zas - természetesen minden gépi kdédban. Harom
héttel késdbb letesztelték a majdnem kész jaté-
kot, majd atadtak egy kiviilallénak tesztelésre.
Ezutan javitasokat végeztek, végiul a kész jaté-
kot 6t tizenévesnek adtak: ,,Jdtszd egész éjjel,
ha sziikséges, és mondd el, mit gondolsz.” Ez-
utan vartak a rendeléseket, ami a nagy lancok
esetén minimum 10.000-20.000 db volt egy-két
hétre. Ugy szamoltak, hogy egy-egy jaték kb. 9-
12 hénap alatt fut ki, mikor durvan negyedmil-
1i6 darab eladasan lesznek tul.

Be is indult a szekér, latszélag minden a ter-
vek szerint alakult, amit6l az Imagine tulajai
vérszemet kaptak, ,,beinditunk mds vdllalkozdso-
kat is, amik munkahelyeket biztositsanak” mond-
ta David Lawson. Ki is taldltak egy orszagos
szamitogép javitasara szakosodott garazsbolt-
halézatot. Ide betérve a személyi szamitdgépek
tulajai egységaron és keveset varakozva tudndk
javittatni elromlé gépeiket. Az otlet azért
pattant ki, mert a gyartdk hdénapokat, rémhirek
szerint akdr egy évet is varakoztattdk a szere-
lésre vardé tulajokat, mire visszakiildik a javi-
tott szamitdgépet. Az els6 bolt Liverpoolban
nyilt és szervezni kezdték tobb nagyvarosban is
a nyitdst. Néhany késébb kiilonosen érdekessé
valé nyilatkozatot is tettek abban az idében,
pl. ,Nagy cégek kRbzelednek hozzdnk, hogy piacra
vinnék a jdtékainkat, de természetesen nem
szerzddiink veliik. Mindig a sajdt neviink alatt
fogunk lizletelni.” Vagy ,az év végére Ot vagy
hat szoftverhdz marad csak. Mi Llesziink az
egyik. A tobbi majd eltinik, vagy beolvad a
nagyobbakba”, vagy a cégnél dolgozok létszamat
maximum 25-ig tartottdk elfogadhaténak, kiilon-

Sl

Albert és Stuart Ball, Jumping Jack teremtéi. A
Rissrdc valdésziniileg egy rajzot, “tervet” mutat,
nem csak az dlldt tdmasztja valami fehér tdrgyon

ben az ,,tébb anndl, hogy hatékonyak tudjunk
maradni”. Utobbi véleményiiket par hdénapon belil
médosithattak, mikor kiilén mivészeti részleget
hoztak létre zenészeket alkalmazva teljes mun-
kaidében.

A jatékok a fejlesztések ellenére kicsit el-
akadtak, a mdjusra tervezett Stonkers nem ké-
szilt el, s6t, el sem kezdték. Juniusban, az
egyre nagyobbra duzzadd programozdéi és miivésze-
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ti csapat ellenére csak egy
kiils6s jaték, az Albert Ball
altal irt Jumping Jack lett
bemutatva. De akadt vele egy
kis probléma: Jumpin’ Jack
néven a Sumlock, egy manches-
teri cég mar kiadott egy
Frogger-tipusu jatékot VIC-20
-ra, és a név els6 felhaszna-
16jaként kérte, hogy az
Imagine valtoztasson cimet.
Végul, mivel a Sumlock nem
védette le a cimet, megegye-
zés sziiletett: a Spectrum
valtozat cime maradhat, de
mds gépekre atiiltetve a jaték
Leggit cimen lett elérhets. A
Spectrum valtozat 1igy auf-
gusztusban mar meg is jelen-
hetett.

Kozben kicsit beindult a gé-
pezet, két jaték is megjelent
oktéber kornyékén. 3John Gib-
sontdl a Zzoom és Ian
Weatherburnt6l a Zip-Zap. A
Zzoom 1igazi siker lett, a
Schizoids 6ta az elsé jatéka
az Imagine-nek, ami az elada-
si toplista els6é tiz helyén
szerepelt, s6t egy hétig ve-
zette is a listat! A jaték
irasardél ezt mondta John Gib-
son: ,,A Zzoomndl a problémdk
koziil az egyik Legnagyobb a
perspektiva helyes grafikai
megvaldsitdsa volt, példdul a
vonal az uton adott egy el-
Lenbérzé pontot, de valds hd-
rom dimenziot és animdciot
valamint a tdrgyak valdszeri
méretnovekedését biztositani
fdjdalmas volt, példdul az
Exotron rakéta forog és a
mérete 1is novekszikR ugyanab-
ban a pillanatban, ez egy
nagy probléma.”

A Zip-Zap szerényebben, de
szintén néhanyszor feltiint a
listan. A kiaddénal még rend-
ben lehetett a munkamoral Ian
Weatherburn visszaemlékezése
alapjan: ,,Az a csoddlatos,
hogy hogyan ‘tudsz fiiggbvé
tenni a technikdkkal jdtszva,

__.--llllllllI.ll

A programozdéi csapat, a szakdllas John
Gibsonnal és alatta Ian Weather-
burnnel.

AFLOWER miel6tt Zip Zap-et 1irtam

volna, csakR Risérletezve,
csakR szorakozdsbol probal -
tam, de kereskedelmi ter-

mékr elédllitdsakor...
nos... a kemény munkaidd:
az a csoddlatos dolog,

hogy reggel tizkor Leiil-
hetsz, és a Rovetkezé do-
Log, amit tudsz, hogy 1igy
maradsz mdsnap reggel négy
ordig, és hirtelen rd-
jossz, hogy a tested fdj,
és a szemed olyan, mintha
valaki Rét kézzel teledo-
bdlta volna homokkal. De a
Legrosszabb az adatok be-
vitele.”

Egy id6re szokatlan csend
lengte koril a céget, csak
egy oktoéberi hirdetés
kelthetett érdeklédést,
ahol az Imagine 30 progra-
mozot keresett felvételre.
Erdekes, hogy minddssze 6-
10 ezer fontos éves bért
ajanlottak 50%-os bdénusz-
szal a jatékokért, mikor
mar az angol atlagbér is
picivel 10.000 font felett
volt. A cég teljes neve
Imagine Software Ltd lett
és atkoltozott Liverpool
egy dragabb, felkapottabb
varosrészébe, egy nagyobb
és sokkal dragdbb iroda-
hazba, a Glass Towerbe
(ami neve ellenére egy
régi téglaépiilet). A prog-
ramozéi és mivészeti rész
formailag kiilonvalt az
lizleti részt6l, ennek meg-
feleléen a két kovetkez6
jatékot mar a Creative
Technology Group Ltd je-
gyeztette be. Ide kapcso-
1l6dik, hogy a Bug-Byte-toél
lelép6 Alan Maton és Bruce
Everiss Acme Software Ltd
néven uj szoftverhazat
alapitott a frissen létre-
hozott Creative Technology
-n ,bellil”. Az Acme egy
jatékot adott ki Spectrum-
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ra meg néhanyat mds platformokra és hat hét
utan megsziint, tobb hénapos folyamatos munkat
adva ugyvédeknek, akik a kérészéletli cég pénz-
ligyi dolgait proébaltak kibogozni. Aztan Alan
Maton mar meg is alapitotta kovetkez6 cégét,
melynek neve Software Projects lett. Igy ért
véget az 1983-as év, az uzleti terv valdszini-
leg teljesiilt, s6t allitélag voltak hodnapok,
amikor a forgalom elérte az 1 millié fontot.
Bruce Everiss bejelentette, hogy hdalézatban
jatszhatdé kaland-jatékokat szeretnének készite-
ni, amiket lézerlemezen értékesitenek majd!

Januarban megjelent az Alchemist, Ian Weather-
burn masodik jatéka az Imagine-nél, Paul Linda-
le segitett a grafikaban és a betoltéképet raj-
zolta. Az Alchemist minGségi, targyakat haszna-

IMAGINE SZ0F TOGRAFIA
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Imagine, 1982.12.,
David H. Lawson
16K, 16v01do6z6s
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senyben elsd, stilusteremtd volt. Iannek a me-
méria mérete okozta a legnagyobb problémat, ,,a
sok helyszin miatt, ki1 Rellett taldlni a mod-
jat, téméoriteni mindent, ezért terveztem a szo-
bdkat két képernyé szélesre, majd kisérletezve
jo néhdny technikdval sikeriilt megtaldlni a
médjdt annak, hogy csak néhdny byte-ot foglal-
janak a memoridbol... az okozott problémdt,
hogy minden beleférjen a kis memdridba. A régi
8K-s PET napjaiban a Spectrum 48K-ja sok volt,
de manapsdg... nos..."
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ARCADIA

Imagine, 1982, 16K, Lowdlddzds

Az Arcadia csillaghajé parancsnoka vagy. A legkifinomultabb
Urtechnika, amit valaha terveztek az iranyitdsod alatt all,
koztik az elmezuzé Ionikus Toldéeré meghajtdé, és a dobbenetes
erejl dupla Plazmaszakité loveg. Ezektdl leszel a legerdsebb
az egész galaxisban... és néhany szektorban a legutaltabb. Az
Atari nemzet folyamatosan és feltartdztathatatlanul boviti
birodalmat, csendben elnyelve a kisebb, sebezhetébb bolygd-
kat. Mostanra 6riasi hatalom birtokdban vannak és eltokéltek,
hogy megkisérlik leigazni az egész galaxist. Az egyetlen erd, ami visszaverheti az Atari Biroda-
lom horddit, a parancsnoksdgod alatt all, az Arcadia csillaghajé - a tested minden porcikaja fe-
szlultségt6l remeg, ahogy készulsz visszaverni az Atari hadiflotta kezdeti tamadasait. A kuldeté-
sed elég egyszerl - megsemmisiteni a lehetd legtdbb ellenséget. A hirszerzd jelentések szerint az
Atari flottdk alakzatban fognak tamadni és gyakran ongyilkos médszerekkel. A statuszsor a képer-
ny6 tetején balrdl jobbra a kovetkezSket mutatja: az idét az aktudlis tamadé hullam végéig, a
rendelkezésedre 3116 (rhajok szamat, a pontszadmot, az aktualis szint szamat és a legmagasabb el-
ért pontszamot. Az ellenség hullamrél-hulldmra tamad, 100 egységnyi idénként mindig ujabb fajta,
mas-mas jellemz6 mozgassal. Minden hullamban meghatarozott szamu ellenség talalhatd, amint mindet
megdldd, jon egy ugyanolyan 1létszamu hulladm, de ha egyet életben hagysz, csak az az egy fog le-
gyeskedni korilotted és igy akar kihizhatod adott ellenség tamadasanak végéig is. A fajtak 12
szintenként uUjra eldkeriilnek. Amint Utkozol egy ellenséggel, vagy leldnek, a szint és a szamlalé
is alaphelyzetbe all, kezdédik minden eldlr6l. A képernyd aljardl fel tudsz emelkedni, de csak a
képerny6 feléig, és hidba nem tilizelsz szandékosan, az {(irhajéd biztos, ami biztos alapon
(valéjaban a tobbnyire nem csatlakoztatott Fuller Box hidnya miatt) néha 16 egy szimplat és pici
ugraldsokra is hajlamos ugyanebb6l az okbdl. Minden negyedik szint utan kapsz egy bdnusz életet.

David Lawson harmadik Spectrum jatéka, egy Invaders-Galaxian jellegili jaték. Pedig az Imagine azt
hirdette, hogy elitélik az arcade jatékok pofatlan masoldsat. Hogy az Arcadia mennyire eredeti?
Nem nagyon, de egy jofajta Galaxian varians. Az Imagine vezetdk allitasa szerint 400 ezer darab
kelt el a jatékbdl, hat nem is tudom, nem tul hihetdé. Harmadik lett a Golden Joystick legjobb
arcade jaték kategéridjaban és negyedik 1983 év jatékai kozott. Talan elsdként tamogatta a Fuller
Box nevi sokoldalu eszkozt, elvileg még annak megjelenése el6tt. A Fuller is liverpooli cég volt,
talan lehetett valamilyen megdllapodas a két cég kozott, hiszen mindegyik Imagine jaték tamogatta
az eszkoziket. Az Udvozloképernydn kirajzoldédé felirat tipikusan a kezdeti jatékokra jellemzs, ma
mar megmosolyogtatd és idegesitben lassu nagyzoldsnak tilinik. A feladatban és a jaték megvaldsita-
saban nincs semmi rendkiviili, taldn az effektek tekintetében tiinik ki kortdrsai koziil, a robbana-
sok, fiisték, pukkanasok, az (irhajé szétrobbanasakor a tlizijatékszeri hatds. Erdekes a szinek
hasznalata, néha olyan a hatas, mintha uj, elvileg nem haszndlhaté szinek jelennének meg. A moz-
gas nem akadozik, az ellenség néha ugral, néha pulzal, maskor szaguld. A 12 ellenség nagyon ki-
16nb6z6 taktikat alkalmaz, ez visz egy kis szint a jatékba. A vezérléshez rengeteg variacié hasz-
nalhaté (CS,X,V,N,SS - balra, Z,C,B,M,Sp - jobbra, A..En - toléerd, Q..P - tliz ), az érzékenység
is hasonldéan jo6. Addiktiv jaték, bar nem nagy kihivas.

2CHIZO0IDS

Imagine, 1983, 16K, akcid
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Egy nincstelen (rvandor vagy, éhes vagy és kétségbeesetten
keresnél egy kis pénzt. Partra vetddtél a galaxisod kiilsé pe-
remén, és egyetlen Ut maradt szdmodra, hogy a csillagkodzi
hulladék felszdmoldsi tanacsadd (lirkukds) munkaért folyamodj.
Hamarosan megbanod azt az elhamarkodott pillanatot, amikor
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aldirtad a szerz6dést. A munka veszélyes és maganyos. Tiz parszekre vagy az élet legkdzelebbi
nyomatél, egy rémisztd fekete lyuk mellett, és hogy még rosszabb legyen, a galaxisbdl hatalmas
szeméthiivelyek zugnak feléd. Hogy igazsagosak legyilink, nem személy szerint feléd irdanyulnak, in-
kabb a fekete lyuk felé. De ezek a szemét tormelékek altalaban elhibazzak a célt és a hulladék
végul a lyuk koruli palyara all. A képernyd kozepén lathatd, illetve természetéb6l addéddan nem
lathaté a fekete 1lyuk, korilotte vibral, csillamlik az anyagbefogdsi (akkrécidés) korong, az (rku-
ka, a szemét célhelye. Ez az a pont, ahol te a képbe jOossz. MindOGssze annyit kell tenned, hogy
nyomd a hulladékokat ki a palyajukrél, bele a lyukba. Adj nekik csekély porgést, hogy megfeleld
roppalyajara allhassanak. Egy tobbé-kevésbé hasznalhaté (rddzered van a feladat ellatasara. E161
van egy anti-impulzus lapatja, amivel kezelni tud barmilyen frontdlis iitkozést. Kevés gyakorlat
utan a hatsé horoggal stabilizalni tudsz majd barmit. Kar, hogy a gép oldala olyan torékeny. Ha
mar egy kicsit belejossz, akkor haszndlhatsz szemeteket arra, hogy elvégezzék a munkat helyetted.
Pattogtasd 6ket, egyiket a masiknak, és sorban bepattannak a lyukba. A dézer lapatjaval konnyebb
dolgozni, de nem minden szemét mogé lehet odaférni, ezért néha a kampdét is kell alkalmazni, az a
baj, hogy ha beleakasztottad valamibe, akkor attél nehéz megszabadulni. Tobbnyire elég megfigye-
16ként részt venni egy félreesbnek vélt helyen és figyelni, hogy a szemét sokszor egyediil is tud-
ja a dolgat, anndl is inkabb, mert nem pontszamot kapsz, hanem a tulélési idéd van dijazva. Proé-
balj minél lassabban mozogni, ha tul gyors vagy, el6bb-utébb a fekete lyukban végzed, vagy neki-
durransz egy szemétnek. A jaték négy doézerrel kezd6dik. A szamok az alsé sorban a kovetkezdket
jelentik, balrél jobbra: tulélt id6, ddézereid szdma, a leghosszabb id6, amit elértél. Extra doé-
zert kapsz minden 'flitter' nevi szemétért, amit a lyukba kiildesz. A dézert megallithatod, for-
dulj meg és nyomd a tolderdt, amig meg nem all. Oké, nem ilyen egyszerii: el6sz6r a mozgdsi ira-
nyodba kell allitani a dézer elejét, aztan megfordulni, majd a toldéerdvel finoman megallitani a
jarmivet. A fekete lyukat prébald elkeriilni! A képernyd fligg6leges iranyban atjarhatd, balrdl és
jobbrél viszont valamiféle Grfal van.

Csalddast kelt6 jaték az Arcadia utdn, de a nagy felhajtds, amivel az Imagine korilvette, mégis
felhajtotta egy hétre az eladasi lista élére. Legkdzelebb ez csak a Zzoomnak sikerult, lehet hogy
a vasarlok elég koran atlattak az Imagine-féle kommunikacioén. Széval van ez a jaték... A feladat
egyszeriinek tilinik, de majdnem kivitelezhetetlen. Nem a rossz irdnyitas miatt, hanem a kitalalt
munkamédszer miatt. J6 a vektorgrafikus szemét akadasmentes forgdsa, aramlasa és a ddézer mozgasa,
de az egész szintelen, egyhangu, amit a hangok elmaraddsa is hangsulyoz. Persze a vilagilir peremén
(?!) mit is varok. Az irdnyitas nem rossz, hiszen sok vdalasztdsi lehet6ség van (CS,X,V,N,SS -
balra, Z,C,B,M,Sp - jobbra, A..En - toldéerdé, Q..P - fordulds), és aki sokat jatszott az Arcadia-
val, annak mar raallt a keze. A nehézségi szint fogds, mert mit is kell csindlni? Tulélni! Az meg
szerencse kérdése, hogy mikor trafal el egy szemét. Nem igazan latom azt, hogy ezzel a jatékkal
hogyan lehetne j6l és jét jatszani. Inkabb tinik egy félkész terméknek, amit id6ben ki kellett
adni, a tobbit meg oldja meg a marketing! Rovid tavon megoldotta, hosszu tavon viszont nehéz...

AR DIDDUM3

Imagine, 1983, 16K, akcid

A baba sir, igy anyu és apu égve hagyja a villanyt. A gyerek-
szoba jatékai boldogok, ha a vilagitas égve marad, mert tud-
nak jatszani. Teddy ideges, amikor a baba sir, és meg akarja
vigasztalni. Teddy bent ragadt a jatékos dobozban mas jaté-
kokkal, és nem tud kijutni. Teddynek pompas otlete tamad és
elkezdi Osszegylijteni a jatéktéglakat, hogy egy 1lépcsdét épit-
sen. A jatékok diihések, mert ha a baba megnyugszik, akkor
anyu le fogja kapcsolni a villanyt, és nem tudnak majd jatszani. A jatékok undokka valnak és meg-
tamadjak szegény Oreg Teddyt, hogy megdllitsak. Teddyb6l kiszedik a tolteléket, ha nem elég
gyors. A célod, hogy kiszokj a jatékos dobozbdél és megvigasztald a babat. Ehhez meg kell maszni a
jatéktéglakbdl épiilt 1épcsét minden szinten, amit tiz jattékkocka Osszegylijtésével épithetsz meg,
egymasra rakva 6ket. Hogy megépitsd a lépcsét, érj a jatékmaci valamelyik részével a téglahoz és
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vedd fel azt. Ahhoz, hogy elhelyezd a téglat a lépcsében, vidd oda, és ahogy a maci barmelyik ré-
sze érintkezik a lépcsével, rakd le a téglat. Teddynek minden téglat fel kell venni és el kell
helyezni a lépcsében, hogy automatikusan a kovetkezd jatékdobozba jusson. Ha az utolsé téglat is
letetted, és Teddy nem jut a kovetkez6 jatékdobozba, mozgasd Teddyt a lépcsére, és tobbszor nyomd
meg a felvétel/lerakas gombot, igy fogsz atjutni a kovetkezd dobozba. Teddy elétt kilencvenkilenc
jatékdoboz all, amit végig kell jarnia, mield6tt eléri a babat. Minél tobb jatékdobozon jut at
Teddy, anndl tobb ellenség és gonosz jaték lesz. Teddy egyetlen baratja Jack a varazsdobozban, de
6 mindig alszik. Felébreszteni a strandlabdaval, gumicsizmdval, vagy a kop6csével raléve lehet.
Amikor Jack felébred, minden jaték megall néhany mdsodpercre, hogy ranézzen, ahogy rugézik fel és
le, lehet6vé téve, hogy felvegyél téglakat kockazat nélkiil. Hogy megvédd magad a jatékoktél, dobd
meg O6ket strandlabddval, gumicsizmaval, vagy 16dd le 6ket kopbcsdvel. Ezeknek a targyaknak a fel-
vételéhez mozgasd a macit melléjik és nyomd meg a felvétel gombot. Ha megnyomod a dobas/lovés
gombot, akkor abba az irdnyba fognak mozogni, amerre Teddy all. Ha elég gyors vagy, hogy elpusz-
titsd az Osszes jatékot a dobozban, a rettegett gyurma jelenik meg, és felfal mindent, ami az ut-
jaba keril, kivéve a tégldkat. Az alsé allapotsorban a szamok balrdél jobbra a kovetkezbket jelen-
tik: pontszam, Teddy életeinek szama, elért jatékdobozok szama, és az elért legmagasabb pontszam.
Teddy négy élettel kezdi a jatékot, majd minden negyedik teljesitett jatékdoboz utan kap egy ext-
ra életet. Teddy pontszamként minden jatékdoboz utan a doboz szamanak négyszeresét kapja, plusz
bonuszként a kdvetkezd targyakért kap pontot, ha megszerezte &ket: Csorgdé - 1*doboz szama, Cumis
liveg - 2*doboz szama, Jatékbaba - 4*doboz szdma. Az ellenséges jatékok sokfélék lehetnek, a fig-
g6legesen mozgd, kiszamithatdé jatékkatonatdél a 1lépcsét szétrobbantd vonatig. Célszerid eldszor a
veszélyes ellenfeleket kiiktatni, a lényeg, hogy legaldbb egy megmaradjon, mert addig legaldbb
nem jelenik meg a gyurma.

Az Ah Diddums az Arcadia és a Schizoids utdn egy tényleg egyedi jatékotlet volt az Imagine-tdé1,
meg is kaptak érte az 1983 legeredetibb jatéka dijat a Golden Joystick Awardson. Aranyos, bar ki-
csit hatborzongatd torténettel, eredeti, de nem eléggé valtozatos feladattal rendelkezé jaték. A
megvalésitds érdekes, egyszerre szép és szemfajditdéan villogé. A figurak aranya egymashoz képest
nem tilnik joénak. A maci szépen kidolgozott, de a mozgas kozbeni vibralasa kimondottan zavard.
Idegesit6, hogy masodpercenként tobbszor, minden egyébként meg sem mozdulé targy Ujra meg Ujra
eltlinik, majd ismét el6tiinik. Fokozza a rossz érzést a maci mozgds kdzbeni hangja. Az iranyitas
az Imagine-t6l1 megszokott (CS,X,V,N,SS - balra, Z,C,B,M,Sp - jobbra, A,D,G,J,L - le, Q,E,T,U,0 -
fel, W,R,Y,I,P - felvétel/eldobds, S,F,H,K,En - dobds, 1lbévés), de itt tobb gombot kell haszndlni,
ami mar sokkal kevésbé kézredlld, s6t a Fuller Joystickkal rendelkez6k vagy emulatoron jatszoék is
plusz gombot kell, hogy haszndljanak. A téglak lerakasa sem tokéletes, néha egy-egy valahogy fél-
remegy. A nehézségi szint nem tul magas, de dicséretesen novekszik szintrél-szintre. Az addikti-
vitast tobb, mar emlitett dolog csokkenti, hosszu tavon is jatszhatd, de kell hozzad egy megfeleld
tlréképesség.

MOLAR MAUL

Imagine, 1983, 16K, akcid

Egy kivonat kovetkezik a 25. Kétéves Fogapolasi Szimpdzium
jelentésébdl: A DK FENYEGETES régéta ismert volt, a fogaink
egyfajta oralis baktérium, a Dentorium Kamikazum, a DK &allan-
dé tdmaddsa alatt allnak. Eddig keveset tudtunk a DK életcik-
lusarél, de a 1legutébbi kutatas felfedezett egy ijeszté
tényt. A bakterioldégusok azt hitték, hogy a DK élettartama

korlatozott, mert az a mechanizmus, ami 3altal a fogakat tdmadja, a sajat pusztulasahoz is vezet
(lasd "A Kamikaze-hatas", Shimoto 1973.). Amit Shimoto nem vett észre az, hogy a DK rombolasa nem
volt allandé. Képes megfiatalodni minden egyes fog megtamadasa utan, és igy tavolrdl sem rovid
életli, valéjaban halhatatlan! Ez a felfedezés elkeriilhetetleniil vezetett a fogszuvasoddshoz valé
hozzaallasunkban bekovetkez6 radikalis valtozdshoz. Nemsokara, hisziink benne, hogy csapdaba csal-
va teljesen kipusztithatjuk a DK-t. A DK elpusztithatatlansaga azt jelenti, hogy csak remélhet-
jik, hogy visszaszorithatjuk a fogkefe és fogkrém folyamatos hasznalataval. Egy reménykeltdbb
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feljegyzés szerint a kutatds a DKX 11 kifejlesztéséhez vezetett. Ennek a kémiai anyagnak az a ha-
tdsa, hogy megszakitja a DK normal ciklusat, ezaltal arra kényszeritve, hogy korabban megfiata-
lodjon. A DKX11 a fogkrémben 90%-kal meghosszabbithatja egy fog életét. Ezek a tények. Ez a fel-
adat. Korlatlan mennyiségli Imagico fogkrémed van (DKX1ll-et tartalmaz) és hdrom fogkeféd, amivel
meg kell akadalyoznod, hogy a DK megsemmisitse a fogaid. Az Imagicébdl egy tubus 10 adagra elég,
ami visszaveri a DK-t. Minden alkalommal mikor felhasznalsz egy tubussal az Imagicdébdél, tobb és
veszélyesebb baktériummal kell szembeszdallnod. De minden alkalommal, mikor a DK sikeresen megsem-
misit 4 fogat, elveszted a fogkeféid kozil az egyiket. Vigydzz a kiilonféle édességek megjelenésé-
re! Mikor a DK megeszi 6ket, erdteljesebbé valnak. Végil emlékezz: egy fogkefe fogkrém nélkil ha-
szontalan. Milyen hosszan tudsz ellendllni a DK veszélyének?

A bal fels6é sarokban a fogak pillanatnyi allapota lathaté, a bomlasi szint. Ez csodkken minden
egyes alkalommal, amikor tiszta egy fogad, de minden alkalommal n&, ha a DK-k megtamadnak egyet.
Minden fog dallapotdt egyénileg jelzi a sziniik, kezdve a fehérrel (tiszta) a feketéig (szuvas).
Kezdetben a fogak sargdk, ami 1600-as bomldsi szintnek felel meg. A z6ld sav jelzés a jobb felsd
sarokban azt mutatja, hogy mennyi fogkrém maradt a jelenlegi Imagicé tubusaban. A baktériumszint
a bal alsé sarokban 1lathatdé, azt mutatja, hogy melyik szinten vagy pillanatnyilag. Az édesség,
megfelelben a baktériumszintnek, a jobb alsé sarokban lathatd. Kezdetben ez egy gumicukor. Az el-
s6 befejezett jaték utan az elért legmagasabb baktériumszint allanddéan lathatdé lesz a képernyd
aljan. A fogkrém kinyomasahoz egyszeriien helyezd a fogkefét az Imagicé tubus nyilasa mellé és a
fogkrém automatikusan kinyomdédik a fogkefére. A tubus eltiinik, és nem jelenik meg ujra, amig az
adagot nem hasznaltad fel. Minden baktériumszint 4-gyel ndveli a baktériumok szamat. A fogak ha-
rom fazisban romlanak, el&szor lepedékes sargdk, majd vilagoskékek, késébb sotétkékek, amikor mar
durvabban kikezdik O6ket a baktériumok, végiil feketék, vagyis szuvasak lesznek. A bomldsi szint
egy-egy fogon tobbnyire egy vagy két 1lépésnyit romlik. A bomldsi szint mérsékléséhez két dorzso-
lés sziikséges. Egy adag fogkrém pedig hat dorzsolésre elég. Tehat egy kék fogat egy adaggal pont
fehérre lehet sikalni. Az édességek felturbdzzak a bacikat, ilyenkor a nyelv elszinez6dik és fo-
kozott veszélynek vannak kitéve a fogak.

A korabeli magazinok, hetilapok értékeléseiben az egyik, ha nem a legeredetibb jatéknak tartot-
tak, és jo kritikdkat kapott, ennek ellenére nem lett sikeres John Gibson elsé jatéka. John 1982
végén fejezett be egy programozéi tanfolyamot, majd nekiallt 3llast keresni, az elsé helyrdél ki-
kosaraztak, de beajanlottak az Imagine-hez, akik akkoriban kerestek gépi kdédot ismerd programozé-
kat. John elment az Imagine-hez, ahol a kdvetkez6 parbeszéd hangzott el Dave Lawson és kozte: -
Tudndl irni egy 16K-s gépi kdédu programot egy hdénap alatt? - Nem tudom, de sietni fogok. - OK.
Tiéd a munka! John eldtte még csak nem is latott ZX Spectrumot, de a Molar Maul id6re elkészilt.
A feladat egyszerli, de tényleg eredeti. A fogakért vald kiizdelem elég atérezhetdre sikeriult, a
kezd6d6 sarga fogakkal, majd a sotétiilé elszinez&désekkel, és a nyelven és szdajban nyilizsgé koér-
okozékkal. A grafika és a zenék atlagosak, hangeffektek nincsenek. Grafikailag kis hiba, hogy a
figurak egymds mogé keriilve néha nem tudjdk, hogy zoldek legyenek a fogkefe miatt, 1lildk a bacik
miatt vagy csak feketedjenek el, de ez csak néhdny pillanatra fordul eldé. Nagyobb hiba, hogy ne-
héz pozicionalni a fogkefét a tubushoz és a fogakhoz is, hidba a gyorsasag, néha masodpercekig
kell vacakolni, hogy a megfeleldé helyzetbe keriiljon a kefe. A nehézségi szint nagyon jol van be-
16ve és skalazva a baktériumszintek kodzott, de ez a poziciondlasi maldér ront rajta. A billentyik
kiosztasa a szokdsos Imagine-s (CS,X,V,N,SS - balra, Z,C,B,M,Sp - jobbra, A..En - le, Q..P - fel,

1..0 - fogmosas), de a felsé sorban 1évé tilizgomb kicsit kényelmetlen. Addiktiv, jopofa jaték,
igazi, elrettent6 mondanivaldval, érzdédik, hogy nem tapasz-

talt programozé készitette, de megvan a varazsa hosszu tavon LAY

is.

JUMFING JACH

Imagine, 1983, 16K, platform

<t R

Jumping Jack tud egy verset, egy négy versszakos limericket.
Sajnos vonakodik, hogy el6adja, hacsak nem segitesz neki fel- -3i
jutni a szintek tetejére. Csak ha segitesz neki atjutni a ARAAARA sl Ll s e
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hisz képernyén, akkor ismerheted meg az egész miivet. Minden képernyd teljesitése utan el fog ne-
ked mondani két sort. Jack nyolc emelettel néz szembe, ami kezdetben csak két mozgd rést tartal-
maz, a balra mozgdé rések felfelé haladnak, mig a jobbra mozgdék lefelé mennek. Jacknek keresztiil
kell ugrania a réseken folfelé, de el kell keriilnie a réseken keresztiili leesést. Jack képes fel-
felé mozogni ugy, hogy a résen keresztul felugrik, és tud balra és jobbra is szaladni. Ha kifut a
képerny6 egyik szélén, akkor a masikon fog megjelenni. Ha leesik egy emeletnyit, beveri a fejét
és oOntudatlan marad egy rovid ideig. Minden alkalommal, amikor a képerny6 aljdra jut oOntudatla-
nul, elveszit egy életet. Mindegyik sikeres ugrasnal egy uj rés jelenik meg véletlenszerilen - az
els6é harom uUj rés leereszkedik, a kovetkez6 harom felemelkedik, amig nem lesz nyolc rés. Elérve
egy sikeres ugrdssal a fels6 emeletet, megkapod a vers kovetkez6 részét. Az els6 szint utan ve-
szélyek fognak megjelenni - kezdetben egy, azutan kettd, maximum hidsz, eggyel tobb, minden szint
teljesitése utan. Ezek mind felfelé haladnak, és ha Jack Osszelitkdzik velik, megilitik és Ontudat-
lan lesz. Minden egyes versszak befejezése utan (négy versszakos limerick) Uj életet kapsz. Pon-
tok a sikeres ugrdasok utan jarnak és egyre tobb pont jar minden 4j szinten.

Albert Ball 36 éves elektromérnok irta a jatékot, fia Stuart pedig a figurakat rajzolta. A Jum-
ping Jack az egyetlen Imagine jaték az Ocean elftti korszakbdl, amelyiket nem sajat programozdék
irtak. Albert Ball kovetkez6 jatékat, a Rapscalliont mar a rivalis Bug-Byte adta ki 1984-ben.
Kritikai sikeressége ellenére nem lett kasszasiker, s6t még eladasi listak TOP1l@-ében sem tala-
lom, meglepd, hiszen hisz év alatt igazi klasszikussa valt, kezdetleges egyszeriisége ellenére
id6talldé, szoérakoztatd jaték. Talan a legjobb Imagine borité jutott Jack-nek és egy kicsit fura
sztori. Alapvetben egy vicces légkori jaték, amihez illeszkednek a 10 éves Stuart altal rajzolt
gyerekes figurak. A hangok szintén az alapokat adjak csak, de nem ez a lényeg, hanem az egyszeri
otlet, ami sikeressé tette a jatékot. A vezérlés minddssze egy kombindcidé (SS-balra, Sp-jobbra,
CS-ugrds, Z-sziinet), de ez csak emulatoron jatszéknak okoz gondot, mivel egy mai gépen a Symbol
Shiftnek és a Spacenek megfeleld billentylk pont ellentétesen allnak egymdashoz képest. A nehézsé-
gi szint fokozatosan né a szinteken és a jatékon beliil is. Addiktiv, kicsit frusztralé jaték.

ZIF-ZAF

Imagine, 1983, 48K, akcid

Hallucinor: egy ismeretlen bolygé, amit csak a kézelmiltban
fedeztek fel a Spectralia csillagrendszerben. A kutatds tome-
ges életet valdszinilisit, normdlis gravitaciét és a Foldhoz
hasonld légkori feltételeket. A bolygd ki van jeldlve azonna-
1li, els6dleges eldkolonizacidéra, arra hogy megtisztitsa egy
Prelim-0484 robotcsapat. Egy egyszerid munka, mondtak, izgal-
mas, de egydltaldn nem veszélyes. Arra gondolok, hogy a dol-
gok az elsé néhany hdénapban rendben is voltak. Természetesen nem sok dologra kellett vigyazni. Ha
egy bennsziilott megjelent, egy gyors figyelmeztetd robbantas a lézerfegyveremb6l gyorsan elhaj-
totta, de akkor... ahogy az egész Tele-Portal hdlézatot beilizemelték, megtamadtak, és mi, &rok,
préobaltuk ledllitani 6ket, de tudl sokan voltak... és most csak én maradtam, a vezérldaramkoromet
megrongaltak, nem tudom lekapcsolni a motorjaimat, uUgyhogy egyetlen dolgot tudok csinalni, hogy
lelassuljak, be kell rantanom a fékegységeket, de az nem tesz tul jot az akkumulatoromnak. Fel
kell vennem az Ulzemanyagcellakat és el kell mennem a Tele-Portalon keresztiil, hogy felszivjak még
egy kis energiat, annyira alacsony a szint, annyira faradok... O nem!!! Megint jénnek... S-E-G-I-
T-S-E-G!!!! A célod, hogy tulélj minél tobb szektort (szintet) a Hallucinor bolygén, amennyit
csak lehetséges. Az lzemanyagcellakhoz kell kormanyoznod a menekiilé robotot, hogy felvedd O&ket.
Miutdn athaladsz valamelyik cella felett, az azonnal automatikusan felveszi a poziciéjat a Tele-
Portal koril, hogy biztositsa az energidt a portal mikédéséhez. A Tele-Portalnak mind a négy
Uzemanyagcellara a megfeleld pozicidban van sziiksége a teljes energiaellatashoz, hogy at tudjon
teleportdlni a kovetkezé szektorba. Az atjutdshoz egyszerilien kormanyozd a robotot at a teljesen
energetizalt Tele-Portal magjan. A Tele-Portal automatikusan végzi a dolgat és datszallit téged a
kovetkez6 szektorba. Hasznald a lézerfegyvered, hogy megvédd magad a tamadé idegenekt6l. A féke-
ket arra hasznalhatod, hogy csokkentsd a sebességedet koriilbelil egyharmaddal, ami képessé tesz
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arra, hogy kisebb korben fordulj, elkeriulve az idegeneket. A taroldelemeidben 1év6 energia 99
egységével kezdesz. Energidt hasznalsz fel mikézben lassan utazol, de Osszelitkdzve egy idegennel
a pajzsaid automatikusan aktivaldédnak, kozben felhaszndlnak az energiadbdl akar 10 egységet is.
Az energiad 10 egységgel nd6, mikor keresztiilutazol a Tele-Portalon a kovetkezd szektorba. Van
kezdetben 99 bodnusz pont, ami allanddéan csokken, és a Tele-Portalon valdé keresztiilhaladaskor a
pontodhoz adddik hozza. Ahogy keresztiilutazol a bolygd egyre tobb szektoran, az idegenek egyre
gonoszabba és értelmesebbé valnak... 1légy d6vatos... A legfelsdé sor mutatja balrél jobbra - a
szektorok szamat, amiken eddig atutaztdl, az aktudlis boénuszt, a pontszamodat, a legmagasabb
pontszamodat. Plusz a mdsodik sorban a meglévé energiadat, ami maradt az akkumulatoraidban. A
pontszamod minden idegen megsemmisitéséért a szektorszam értékével egyenls. A bdnusz csak a szint
végén addédik a pontszamodhoz. Minden szinten csak a négy lizemanyagcellat kell felvenned és visz-
szajutnod a Tele-Portalhoz. Kézben minél kevesebbet kell érintkezned az idegenekkel, mert kilon-
ben nagyon leszivjdk az energiadat. Ezt igy egyiitt a mozgdsod furcsasaga miatt lesz nehéz megva-
lésitanod. L6hetsz és fékezhetsz is kozben, de a lovések kevésbé eredményesek, mint ahogy elvar-
hatnad, a fékezés pedig tul sok energiat emészt fel.

Ian Weatherburn elsé jatéka az Imagine-nél, viszonylag sikeres és kritikailag elismert jaték
volt, az Imagine els6 48K-s jatéka. A sztori j6, a feladat is, egy kis id6ét még raszanhattak vol-
na a tesztelésre, a szintek végi 10 energiaegységnyi toltés nagyon kevés, optimalizalni kellett
volna. A jaték grafikailag atlag feletti, valtozatosak az ellenségek és nem csak a megszokott
16x16 pixeles variacidék, hanem mindenféle alaku, kiterjedésil, mozgdsu, sebességli 1étforma képvi-
selteti magdt. A hangeffektek teljesen korrektek, a zene lopott, ami egy eredetiségre torekvd
cégnél ciki. A vezérlés ezuttal tokéletesre sikerilt, az Imagine-féle billentylikiosztast
(CS,X,V,N,SS-balra, Z,C,B,M,Sp-jobbra, A..En-fék, Q..P-tliz) kiegésziti az Osszes elterjedt Joy-
stick-vezérlé tipus is (Kempston, Sinclair, Cursor). Az érzékenység és a haszndlhatésag, egyér-
telmiiség is nagyon jo. A készségszint nagyon nagy elvardsokat tamaszt, nem hiszem, hogy csalids
nélkil barki csak a huszadik szint kornyékére is el tudna jutni, ahhoz nagyon nagy szerencse kel-
lene. Ha lenne olyan csaldas, amivel a szintek utani energiautanpdétlast lehetne beldni, akkor eb-
b6l az egyébként is szdérakoztatd jatékbdl egy tényleg remek arcade jaték valhatna.

ZZ00M

Imagine, 1983, 48K, Liwvdlddzds

Ahogy bemaszol a ragyogdé Ground Skimmeredbe, és becsusszansz
a rendkivul kifinomult replilési szamitégéped mogé, az izgalom
érzése lassan rettegésbe fordul at. Lassan egy kiildetés kez-
dédik. Ha a hatdrozottsagod gyengiil, arra a tobb ezer mene-
kiiltre gondolj, aki meg fog halni, ha az ellenségnek hagyod,
hogy végrehajtsa a népirtast. Emlékezz, tiéd a leggyorsabb,
leghalalosabb gép, amit ember tervezett. Megnyomod az indité
gombot és hatracsapdédsz az (ilésbe, a Ground Skimmer robaja tolti meg a levegét, az utasitasok
egyértelmiiek; keresd meg és pusztitsd el az ellenséget. Az ujjaid csellengenek a fegyverkonzol
felett... egy kiildetés kezdédik. A jaték célja, hogy megvédd a horizonton sétdlé menekiilteket az
ellenséges repiulégépekt6l, tankoktél és tengeralattjardktél. A radar kis 1léptékben mutatja az
egész tajat. A nézetet a pilotafiilkédbdl jelzi a négy sarokjelzd. Csak az ellenség fog megjelenni
a radaron. Haszndld arra a radart, hogy bemérd az ellenség pozicidéjat. A menekiiltszamldlé a kon-
zolon azt jelzi, hogy hany menekiiltet mentettél meg. Egy menekiiltet megmentettél, amikor az besé-
tal a képernybre és biztonsdagban el is hagyja azt. Barmennyi menekiilt marad a horizonton a tama-
ddshullamok utan, az hozzaaddédik a menekiiltszamlaldédhoz és megkapod a bdénuszpontot érte. Pontot
kapsz az ellenség megsemmisitéséért. Robotpiléta dolgozik minden tdmaddsi hulldm kozott. Minden
alkalommal, amikor téged 16 az ellenség, a pajzsod egy része elhasznalddik. Ha elfogy a pajzsod
és eltalal az ellenség, akkor megsemmisiilsz. Hasznald a DIBAR-t a magassdgod megitéléséhez. Ami-
kor ennek az alja villog, akkor ne ereszkedj alacsonyabbra, kiilénben le fogsz zuhanni és megsem-
misilsz. Amikor a konzolon villog a 'CONDITION RED' felirat, nagyon figyelj, mert tamadas alatt
allsz. A 'CONDITION YELLOW' azt jelzi, hogy az ellenség tamadni fog. A 'CONDITION GREEN' pedig
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csak azt, hogy maradj éber. Mikor az ‘'exotron' vagy az 'R.P.V.' jelzés villog a konzolodon, ez
azt jelzi, hogy egy Exotronnal vagy egy tavirdnyitott jarmlvel tdmadnak meg. Mindenaron meg kell
semmisitened ezeket, kiilonben jelentdsen gyengitik a pajzsodat.

Az els6 két szinten repulék ellen, a kovetkezd kettén harckocsik, majd ismét kétszer tengeralatt-
jardok, majd megint kétszer repulék ellen kell kiizdened. Ko-
rilbeliil ennyi egy kor, ezutan kapsz egy bénusz életet, majd
Ujabb kor jon ugyanezzel a menetrenddel, csak a harckocsis és
tengeralattjards részben mar megjelennek a repililék is, aztan
meg egyre slirlibben jelennek meg az ellenségek. A repiilok el-
len a gépagyut, a tengeralattjardk ellen a rakétat, a tankok
ellen mindkét fegyvered hasznalhatod. A menekiilt, fehér em-
berkéket kiméld, ha csak lehet, de néha bele fognak futni egy
-egy lovésbe. Legnagyobb ellenséged az exotron, minden masnal
fontosabb, hogy ezeket ne engedd a repiilédig.

John Gibson masodik jatéka értékesités tekintetében az 1983-
as jatékok kozott a legkdzelebb kerilt az Arcadiahoz. A be-
t61t6dés utan hallhaté zene valahonnan ismerds (Ground Force Zero, The Dambusters meg még ki tud-
ja ki nem haszndlta fel). A sztori érdekes megkdzelitésili, ez a menekiilteket mentés otlet jol
hangzik. A megvaldésitds ellen nem nagyon lehet kifogdsunk, még az emberek tobbféle mozgasara, uj-
jongasara, integetésére is maradt energiaja John Gibsonnak. Az exotron 3D-ben forgasa meg szuper.
A hangok 3atlagosak, tehat elégedett vagyok. A vezérlés érdekes, billentylizeten (CS,X,V,N,SS -
balra, z,C,B,M,Sp - jobbra, A,D,G,J,L - le, Q,E,T,U,0 - fel, S,F,H,K,En - rakéta, W,R,Y,I,P -
gépagyu) a fel felfelé mozgatja a célzét, a joystickoknal (Kepston, IF2, Cursor) pont forditva.
Billentylizeten kildn gomb van a két fegyvernek, joystickon kombi a tiz gomb. A kombi megoldas nem
rossz, folyamatos tiizelés esetén nem 16 rakétat, csak felengedés utan. De ezzel a fel-le cserével
kar volt elrontani a joystickos részt. A készségszint viszonylag jo6l kalibrdlt, kicsit a nehéz
felé huz, de hosszas gyakorlassal valdszinlileg végig lehet jatszani. Nem rémlik, hogy mds Spect-
rum jaték alkalmazott volna hasonldé technikat a megjelenésre a Zzzomnal hamarabb, a nem sokkal
késébb megjelend Micromega klasszikus, a Deatchase hasonlithaté talan legjobban hozza.

ALCHEMIST

Imagine, 1984, 48K, akcido-kaland

AUTOPILOT DIEAR P

{HHIH AR

Te vagy a legképzettebb alkimista a F6ldon, és felszdélitanak,
hogy harcolj a gonosz varazslé ellen, aki rettegésben tartja
az orszagot. Ahogy belépsz a rettegett kastélyba, elgondolko-
zol, hogy félelmetes hatalmad vajon elég lesz-e ahhoz, hogy
legy6zd a gonosz er6it. Az egyetlen esélyed a sikerre, hogy
megtaldald a magikus tekercs négy darabjat, melyeket oOtletes
médon rejtettek el ezen az ijeszté helyen. Csak a négy misz-
tikus darab birtokaban leszel képes ra, hogy felhasznald a
vardzsldé ellen sajat "Pusztitds vardzslata"-t. Ahogy konydrteleniil harcolva haladsz elére az uta-
don, minden gonosz lény és erd a varazsldé parancsara ellened tor; villam utdn villamot szérhatsz
a sOtétség erdi ellen, de az energiad ki fog merulni, és élelmet kell talalnod, hogy feléleszd
apaddé erdd. Mivel az akadalyok egyre félelmetesebbek lesznek, egy atalakité vardzslatot hasznal-
hatsz, ami egy hatalmas arany sassa valtoztat, és lehetdvé teszi, hogy atjuss sok 6rdogi csapdan,
amit a vardzsld allit eléd. A céljaid vilagosak, rakd ©ssze a magikus tekercset és lizd el a go-
noszt az 6rokos feledésbe.

A jaték célja, hogy megtaldld a "Pusztitas varazslata"-nak négy darabjat, majd megkeresd a gonosz
varazslot, amint elég kozel vagy, képes leszel haszndlni ellene a varazslatot és megsemmisithe-
ted. Szdmos kisebb varazslat segit a varazslé elleni harcodban, amiket meg fogsz taldlni és hasz-
nalhatsz, ha szilkség lesz rdjuk. Ezek a csekélyebb varazslatok kis tekercseknek latszanak. Taldl-
ni fogsz még mas targyakat, amik kiildetésedet vagy segitik, vagy nem, ezt neked kell felfedezned.
Csak egyetlen targy és varazslat lehet nadlad egy id6ben. Barmilyen tipusu mozgds, vagy utkozés
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targyakkal, akadalyokkal kiilonb6z6 mértékben csokkenti az alloképességed. Rendszeresen enned
kell, hogy fenntartsd az erdénléted, hogy ezt megtehesd, kapsz élelmiszercsomagokat, amikbdl po-
tolhatod azt. A varazslatok haszndlata, villamok dobasa, vagy a sassa vald atvdaltozas csokkenti a
varazs-energiad, ez id6vel helyreall... azért 1légy o6vatos! A vardzslé gonosz teremtményei elleni
harcban neked és ellenségednek is csokken az 3alldképessége. Kezedben egy fegyverrel a harci ké-
pességed novelheted (valtozé mértékben, fegyvertdl filiggben), de vigyazz, néhany teremtmény hihe-
tetlenil erés. Ha egy vardazslatot hasznalsz, az ki fog tartani egy meghatdrozott ideig, kivéve,
ha a varazsenergiad elfogy... ebben az esetben igy lesz a varazslattal is.

Az alsé harom sor megjeleniti az allapotod: 1. Varazsenergia, 2. Alléképesség, 3. A ndlad 1évé
varazslat, 4. A nalad 1év6 targy, 5. Megmaradé id6d a szobaban, mieldtt megtalal a vardzslé. Ezt
az 1d6t egy homokéra jelzi, 6. A "Pusztitas varazslata"-nak nalad 1évé darabjai.

A varazslé kastélya 16 szobabdl all, minden szoba két képernyds és a dizajnjukrdél lehet 6ket meg-
kiilonboztetni. A homokéra az ilyen szobakban valé tartézkodasodat méri, és ha sok id6t toltesz
egy helyen, akkor a vardzslé a praktikus tavvardzslast haszndlva csokkenti az erdnlétedet. Négy
szoba kivételével mindenhol talalsz vagy targyat, vagy varazslatot, vagy fegyvert, vagy élelmet.
A targyak kozil vannak ,kincset érdk”, semmire sem jok és egy kimondottan egészségre karos. Az
élelem mindig hasznos, de érdemes akkor felvenni, amikor az alloképességed 90 alatt van, tehat
éhes vagy. A varazslatok (transform-atalakité, bewitch-blivolés, shield-védelmezés, restore-
helyreallitas) koziil van fontosabb és kevésbé fontos. Mindjart a startmezénél lathatsz egy beja-
rét ’Sanctuary’, tehat szentély felirattal. A szentély egy vardzslatos hely, az egyetlen a kas-
télyban, ahol minden belépéskor taldlsz élelmet, ezt hasznos tudni, mert faradsagosan ugyan, de
feltolt6dhetsz ennek segitségével. Tudom, a fdaradsagos feltolt6dés marha nagy ellentmondas, mégis
igaz. Rdaddasul az itt taldlhatdé ladika fontos szerepet kapott a kiildetésedben!

Az Alchemist 1984 teljes els6 félévét az eladasi TOP1l@-ben toltotte, amivel tulélte a kicsit ké-
s6bb megjelend Stonkerst is, igy az Imagine utolsé nagy sikerének tekinthetd.

Kicsit sablonos sztorival és remek koészont6é zenével koritett
jaték, néhany feltind atgondolatlansaggal. A sztoriban semmi
extra nincs, hacsak az nem, hogy at tudsz valtozni arany sas-
sd, meg aztdn vissza emberré. A kastély pirinydé egy nagymend
gonosz vardzsld fbhadiszdallasahoz képest, oda-vissza gyorsan
korbe lehet jarni, de f6leg szallni. Targy alig van, tehat
nem kell Pyjamarama-féle kombinativ jatékra készilni. A meg-
oldas kulcsat ugyan kihagytdk az utmutatébdél, de ha azt is
leirtdk volna, akkor plane pillekdnnyl kaland lenne a gonosz
megolése. A latvanyvilag szerény, a figurdk ugyan nagyok,
mégis minden olyan sivar, szogletes, a mozgdsok sem az igazi-
ak, kivétel a vardzslé 1lépcs6kdn valé fel és lesuhandsa, az
igazdan tetszik. De példaul az egész képernybs gorgetés elég csunydcska. A jaték kozben nagy zene-
bona nincs, a kastély csendes. A vezérlés adja a jaték igazi nehézségét, Ossze vissza, mindenféle
gombokat kell haszndlni (CS,X,V,N,SS-balra, Z,C,B,M,Sp-jobbra, A,D,G,J,L-vardzslat haszndlata,
S,H,F,K,En-atalakulas, Q,E,T,U,O-repilés, W,R,Y,I,P-targy felvétele/lerakdsa, 2..0-vardzslat fel-
vétele/eldobdsa, 1 - kilépés), fb6leg billentylizeten jatszva lehet kénnyen félrenyomni, nem mintha
barmikor is sietni kéne, mindig van id6 szdzszor is végiggondolni a teendbket. De egy ilyen kony-
nyed jatékndl miért kell még a Joystickosoknak (Kempston, IF2, Cursor) is plusz gombokat
(W,R,Y,I,P-targy fel/le, 2..0-varazslat felvétele/eldobdsa, 1 - kilépés ) haszndlni? Miért kel-
lett kiilén gombbal felvenni/lerakni a targyakat és a vardazslatokat? Ugyis kiildn vannak kezelve. A
nehézségi szintr6l mar irtam, hat elég komolytalan, f6leg, hogy allandé kajaforras is van. A va-
razserd6 hasznalata meg akkora kamu, tobbnyire felesleges. Egyszer érdemes végigjatszani, de tobb-
szO6r madr nincs igazan értelme, mert még pontszamot sem lehet javitani, széval nincs motivacié.
Erdekes, hogy ezt a jatékot is ugy tudtak eladni, hogy milyen nagy kaliberii, pedig legkevésbé sem
az.
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Egy id6ben elhuz6dé, de alapvetéen rovid sze-
relgetés torténetét mesélem el, hatha valakinek
segitek vele egy oOtlettel, amit nem mondom,
hogy még senki sem alkalmazott, de én nem ta-
1altam nyomat. Valdszinlileg ujra feltaldltam a
spanyolviaszt!

Egy hétféi reggelen a kollégam, akivel egy szo-
baban dolgozunk, egy dobozos, nagyon szép alla-
potu ZX Spectrumot rakott elém nagy megrokonyo-
désemre. Persze tudta, hogy mivel szoktam eliit-
ni az id6met, de mégis meglepd volt a dolog. A
lényeg, hogy a piacon sikeriilt j6 daron megven-
nie a kis Issue 3B-s 48K-s gépet. Nosza, egy
raktarban porosodé CRT tévével ki is prébdaltuk,
tokéletesen mikodott a gép, szép képet adott,
de sajnos elgjott a szokasos probléma: néhdany
billentyl nem mikodott.

A gép alapvetd remek allapota miatt elSszor nem
akartam szétszerelni, de némi tépelb6dés utan
arra jutottam, hogy csak meg kellene nézni,
hatha javithaté a hiba.

A gépben a billentylizet membran nem volt még
cserélve, legaldbbis a fém billentylizetboritas
tul tokéletes allapotban volt, igy nem hinném,
hogy szétszedte, feszegette mar barki, annak
tudjuk milyen csunya nyomai lehetnek.

Volt ugyan a gép aljan egy Szamszer matrica,
meg latszott is néhdny javitasi nyom: valdszi-
niileg 4db 4116-os RAM-ot, valamint a Z8@-at és
az 5 pines billentylizetfoglalatot cserélhették
a gépben. A billentylizetfélia elsé ranézésre
nem latszott sériltnek, de minden egyes kivétel
-visszarakds utan mas billentyiik mikodtek, és
volt tobb olyan, ami egyszer sem. Tobb éve egy
KPT-102-es mechanikus billentylizetb6l csindltam
egy Spectrum billentylizetet afféle prdébaeszkoz-
nek. Kiproébdltam vele a gépet, mikodott minden
billentyli, tehat a latszdélagos hibatlansaga el-
lenére bebizonyosodott, hogy a fdélia a hibas.

A billentylifélia cseréje nem igazadn vetddott
fel lehet6ségként, mert akkor fel kellett volna
feszegetnem a nagyon szép 4allapotu fém bori-
tast. Jobban megvizsgalva a fd6liat, lattam,
hogy tele van pici repedésekkel, amik bizonyos
pozicidkban jobban szétnyiltak, maskor kevésbé.
Az 5-06s oldalon raadasul nagyon rossz helyen
volt egy franya repedés, kb. egy centire on-
nan, ahol a billentylizet alél kibujik a fo6-
liacsatlakozd-szalag. Igy nem volt lehetdség a
szalag roviditésére, pontosabban ahhoz tul ro-
vidre kellett vagnom, hogy aztan csatlakoztat-
hassam az aljzatokba.

Hosszas gondolkodds utdn Jjutott eszembe egy
moédszer, amivel az ilyen jellegli problémakat az
aljzatok forrasztgatasa nélkiul lehet javitani.

Nagyon egyszeril, annyira, hogy nem is értettenm,
hogy a sok fdéliahibanal eddig miért nem jutott
eszembe. De mi is kell hozza?

Egy 5 és egy 8 pines FFC/FPC (ahonnan rendel-
tem, ott ez volt a neve, jelentsen barmit is),
tehat az aljzat, amibe a fdélia szalagjat szok-
tuk tuszkolni, 6k azok:

Kell egy NYAK-darab, aminek van olyan része,
ami illeszkedik az aljzatokba, erre megfelel
egy régi ISA slotba valdé valamilyen bdévitékar-
tya csatlakozéja:

Konkrétan csak ez a része kell, pont 2,54mm-es
a rasztertavolsag, mint a f6lidnadl, illetve az
aljzat érintkezd6inél:

Aztan kell valami szalagkabel, igazabdl barmi-
lyen kabel, mindegy, ez a régi floppykabel pél-
ddul joél haszndlhaténak tiint:

A megfeleld NYAK darabkahoz valdé jutashoz csok-
kenteni kell a NYAK vastagsagat, mert kiilénben
az nem fér bele a félia eredeti csatlakozéjai-
ba, vagy ha sikeril is belenyomni &ket, akkor
elébb-utdébb szétfesziti azokat.

A vastagsag csokkentésére sok megoldas lehet,
én a sarokcsiszoldét valasztottam, finom mozdu-
latokkal legaldbb a felére redukaltam a NYAK
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vastagsagat, majd tapétavagd
és egy kombinalt fogd segit-
ségével letdrtem a videokar-
tydrél a sziikséges, kb. fél
centi magas csatlakozddara-
bot. Ezutan mar csak a kis
NYAK darabkakat kellett &sz-
szekdétndom a szalagkabel kb.
15 cm-es darabjai segitségé-
vel az aljzatokkal, és kész
is lett a nem is tudom minek nevezzem,
mondjuk ZX Spectrum fdéliaadapter :)
Figyelni kell, hogy az aljzatok és a kis érint-
kez6k merre ,néznek”, hogy ne a gépen belil
kelljen megfordulnia a szalagkabelnek, bar el-
vileg az sem nagy akadaly.

Gyakorlatilag ennyi, nem nagy durrands, de ha
hamarabb eszembe jutott volna, megmenthettem
volna mar jé par kidobanddénak itélt billen-
tylféliat, valamint meguisztam volna néhany bil-
lentylizetet borité fémlemez nem szandékos meg-
rongaldasat is.

Plane, hogy nem emlékszem olyanra, hogy a foéli-
aknak a billentylizet alatti részével lett volna
valami gond, és szinte mindig épségben volt a
billentylizet aldl elébujé csatlakozészalag egy

legyen

pici, legalabb egy-két centis darabja, amibél,
ha akar csak egy centi is marad, a médszer mar
mikodik.

Azt még el kell mondanom, hogy a gép Osszesze-
relése kicsit nehézkes, ha a képen jobb oldalon
1évs, keskenyebbik (5-6s) szalagbél nem marad
legalabb 2-3 centi, mert ahogy a képen is 1lat-
szik, az adapter aljzata a gépet Osszecsukva
pont a video moduldtor f6lé keril, ahol nincs
elég hely az aljzatnak, ezért a csatlakozésza-
lagot 90 fokkal lefelé kell forditani, hogy az
adapter elférjen. Ha megvan a 2 centis darabka,
akkor a csatlakozé mar a modulator elé keriilhet
a gép oOsszeszerelésekor. Mondjuk az is igaz,
hogy sok gépben mar nincs is meg a modulator,
olyankor ez a probléma sem vetddhet fel.

Igy néz ki a kész adapter a rossz billentyiifélia fdjdalmasan révidre vdgott szalagjaira dugva,
valamint a gép aljzataiba csatlakoztatva. A fdliadarabokra dugott csatlakozdkat ragasztdval akdr
rogziteni is lehet a ZX Spectrum fedelének belsé feléhez.
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v JFECTRUM W3,

DRAGON 32

Sokunkban felvetédétt mdr az a kérdés, hogy mi-
ért a ZX Spectrum lett olyan sikeres? Miért er-
re a gépre sziiletett olyan sok és olyan vdlto-
zatos szoftver? Hogy lehet, hogy ez a kortdrsa-
indl taldn nem egyértelmiien jobb hardverrel
rendelkezé gép inditotta be a szoftveripart?

Példaul jatszhatta volna a Dragon 32 is a f6-
szerepet. Miért nem sikerilt neki? Aki latott
mar Dragon jatékot, az tudja miért, azért mert
olyan eszement z06ld rajta minden. Mar az alap
szoveges modu képerny6je is vilagités zold ala-
pon fekete, vagy inkabb nagyon sotét z6ld be-
tlikkel operal, de a jatékok zome is z6ld hat-
térrel van megrajzolva, példaul a Dragonon is
nagyon népszerld Chuckie Egg.

1982 augusztusdban, mikor a gép megjelent a 48K
-s Spectrum aranal 24 fonttal dragabban (199
fontért), azt mondtak rdéla, hogy ez a gép a
Spectrum vetélytdrsa lesz. Els6 rdanézésre
olyasmi bohdm gép, mint a BBC Micro, masodjara
mar kicsit kisebbnek tiinik, de attél nem lesz
sokkal szimpatikusabb. A gép fedlapjanak hatsé
része egy asztalnyi vizszintes feliilet, oda
akdr egy kisebb tévét is el 1lehet helyezni,
szoval van praktikus oldala is a nagysagnak.

53 gombos profi billentylizete van, hatalmas
sz6kdz és jol elhelyezett kurzorgombok is van-
nak rajta, ezzel nyeré is (lehetne) a Spectrum-
mal szemben.

Tehat augusztusban meg-
jelent a gép, de a gyar-
tatdé cég, a Mettoy egyre
sulyosabb pénziigyi prob-
lémakkal talalta szemben
magat. Végiul a Dragon Data
vette at a gépet, a Mettoynak
alig tobb mint 15% részesedése maradt. A Dragon
32 alapvetBen a Tandy TRS-80 Color Computerének
egy angol kldénja volt. A Color Computer 1980-
ban jelent meg, tehat két évvel késdbb nem biz-
tos, hogy a lehetd legjobb valasztas volt kiin-
dulé alapnak, ennek ellenére a gépre hatalmas
kereslet mutatkozott, fél év alatt 40 ezer da-
rabot sikerilt eladni bel6le, amihez hozzaja-
rult az alacsony, szinte spectrumos ar. Elvileg
a Spectrum jobban megérte az arat, de a Dragon
32K memériabdél addédd hatranyat proébalta kompen-
zalni az emlitett remek billentylizetével, vagy
a Microsoft altal készitett Extended BASIC-kel.
A szoftverkiaddknak nem is kellett nagyobb 16-
kés, hiszen minél tobb darab keril eladasra egy
szamitdégépbdl, annal nagyobb esély van barmi-
lyen szoftver eladasara. Az everygamegoing.com
adatai alapjan 1983-ban 166, 1984-ben 505, majd
a kovetkez6 években mar csak 88, 38, 30 darab
jaték jelent meg Dragonra, pedig ezekben a sza-
mokban ugy latom, hogy nem csak tisztan a ke-
reskedelmileg megjelent jatékok szerepelnek.
Legnagyobb kiadék a Microdeal (97 jaték), a
Dragon Data (63) és a Blaby (39) voltak. Egye-
diil a Blaby ismerfs igazan. A szamok tehat azt
mutatjak, hogy a kiaddk lelkesedése gyorsan le-
lohadt, ki tudja miért, taldn a Dragont a meg-
jelenés utan hirtelen megvasarldé jatékosok par
év alatt Spectrumra, Amstradra, C64-re valtot-
tak. Talan a gép CPU-ja volt a ludas, hiszen
nem a népszerl Zilog Z80 vagy a MOS 6502 keriilt
a gépbe, hanem a Motorola 6809, amihez nem iga-
zan értettek az angol programozék. A lényeg,
hogy a szoftverellatottsaga a gépnek elég sze-
rény maradt, nagy joéindulattal is csak harom
évig volt szamottevd kinalat ra.

Visszatérve a gép hianyossagaira, elsddleges
problémanak latszik a gyermeteg grafikai képes-
ség. Leirva ez g
a képesség nem
is rossz:
256x192 pixe-
les maximalis
felbontas és 9
szin haszndla-
ta, rdadasul a
képpontok mind
kiilon

szinez-
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A Dragon 32 a Tandy Color Computere brit kéntos-
ben. Spectrum-verének lLett kikidltva, de nem vadl-
totta be a reményeket. Kés6bb megsziiletett a Dra-
gon 64 is tobb memoridval, de sikertelen maradt.

hetbek! Ra is vaghatnam, hogy igen, ez veri a
Spectrumot! De nem ilyen fényes a helyzet, a
maximdlis 256x192-es felbontdson minddssze két
szin volt hasznalhaté két varidcidban, ezekre
példa a fekete-fehérben megjelené Jet Set
Willy, vagy a zold-fekete Rommel’s Revenge. A
legtdbb arcade jaték inkabb a bamulatosnak nem
nevezhet6 128x192-es felbontast hasznalta 4
szinnel, leginkabb a sargdval, kékkel, zolddel
és pirossal. Azért irom, hogy leginkabb, mivel
egy masik szinkombinacié is hasznalhaté volt,
de elébbi volt a népszerii, a 1lila, vilagoskék,
narancs, fehér (vildgossziirke) oOsszedllitds (a
GridRunner hasznalja) nem tiint, tlnik tul hasz-
nalhatdénak. De van ennél lejjebb is, haszndltak
a jatékokban, példaul a Microdeal Froggerjében
a 128*%96-o0s (!!!) médot is, ahol szintén csak a
kétszer négy szines variaciét volt alkalmazha-
té! A valdés grafikus médok kozott nem is volt
olyan, amelyik haszndlni tudta volna a feketét
+ a 8 szint. Azt csak szdveges médban és a
64x32 ’semigraphics’ médban lehetett kiprébal-
ni. Raadasul a két szint hasznaldé 256x192-es,
és a négy szines 128x192-es mdéd is 6144 byte-ot
foglalt el a mem6riabdl. Osszevetve a sokszor,
sokak dltal eldtkozott, spéci, nyolc (x2) szi-
nes, szinlitkdozéses, 6912 bajtos spectrumos vi-
deoméddal, egyik sem tinik joé valasztasnak.
Nagy-nagy taps jar a Sinclair ’Colour Clash’-
ének! A szinekrél még érdemes par szét ejteni.
A jobbra lathatdé Chuckie Egg képernyd egyértel-
miien egy emulatorbdl van mentve, a valdsagban a
piros inkabb borddé, a kék kicsit 1lilas, a sarga
hangyanyit zoldes, a z6ld meg kevésbé élénk és
sotétebb. Tehat képpontonkénti szin ide vagy
oda, a Dragon grafikaja fasorban sincs a Spect-
ruméhoz képest.

Hangok tekintetében nem ilyen rossz a helyzet,

a gép kb. egy szinten, vagy — 1lasd, nem vagyok
sz6rosszivli barbar - picit elérébb 1lehet a
Spectrumndl, nincs semmi extra flikflak, de ta-
1lan jobb a hangszérd, mert élesebbnek, tisztabb
hangzasunak tilinnek az effektek és a zenék is.
Adathordozdk tekintetében elvileg eldnyben van
szintén a Dragon, hiszen az oldalaban 1lév6 nyi-
lasba gyarilag bele lehetett gyomoszolni a ja-
ték cartridge-eket 1is, és a betdltés mikodott
hagyomanyos magndkkal is. A kazettak az 1983-as
arakat megfigyelve 6-9 fontosak, vagyis egy-
harom fonttal, tehat jelent6sen dragabbak a
Spectrum jatékokndl. Cartridge-re nem is talal-
tam arat, lehet, hogy nem is nagyon 1létezett,
vagy csak nagyon ritkan. A szalagos betdltés
egyébként 1500 baudos tempdval tortént, igy kb.
a Spectrummal egy szinten van a jaték elstti
varakozasra szant idé. Osszesitve, az arak mi-
att ebben a szegmensben is a Spectrum a jobb
valasztas. Kiprdébaltam néhany, az internet népe
altal jonak itélt jatékot emuldtorban, nem
rosszak, a gyenge grafika egy id6 utdn nem za-
vard, de a jatékélmény mdasik liga a Spectrum-
hoz, de még a BBC-hez képest is.

Mindent Osszevetve: a jatékosoknak fontos dol-
gokban ritkan nagyon kicsit a Dragonndal, de in-
kabb jelent6sen a Spectrumndl van az eldny, igy
egyértelmii az Osszesitett Spectrum folény.

Scorel oo | i
Floyer IlLeuvel OJEonus SO0 ime 36

Vajon melyik a Dragon 32 Chuckie Eggje? Hdt,
az also kép elég butdn fest, az biztos nem
Spectrum, szoval csak az lehet.
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