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UDOVOZLET

Kedves Olvasoém!

Az el6z6 szamban megkezdett Software Projects sztorit folytatom, de kicsit rendhagyé mdédon. Tobb
kiaddéval ellentétben, melyek torténete egyszerld piac daltal motivalt cselekmények sorozata, a
Software Projects életét meghatarozta, hogy 33%-ban egy nem mindennapi egyéniség tulajdona, vala-
mint hogy liverpooli székhelyii volt. Erdekes, hogy a régi cikkekben Eszaknyugat-Anglia legnépe-
sebb és legismertebb varosait, Liverpoolt és a szomszéd Manchestert egyrészt olyan szirke, dep-
ressziv helyeknek irjak le, ahol a lakdkat, tehat kozel egymillié embert a magas munkanélkiiliség
bénitja meg, és donti kétségbeesésbe. Masrészt pedig mindenhol megemlitik, hogy ennek ellenére
ezeknek a varosoknak van egy hatdrozottan egyedi hangulata, humora, melynek segitségével lakdik
tul tudnak lépni az elvileg, statisztikailag hatranyos helyzetikdén. Ez a két varos adta a szoft-
veripar huzé neveit, elcsépelt dolog, de nélkulilk tényleg nem az lenne a mai szoftveripar, ami
nekik is ko&szonhetben lett. Az otthoni szamitégépek terjedése is Liverpoolbdl indult, majd a
szoftveripar is ott kezdett kialakulni. Hihetetlen, hogy ezek a szegényesnek, ingerszegénynek le-
festett munkasvarosok képesek voltak ennyi eredetiséget, értéket megteremteni, de nem csak infor-
matikailag volt kozpont a régid, hanem példaul a liverpooli focicsapatok is aranykorukat élték a
nyolcvanas évek kbézepén, a Manchester United is akkortajt kezdett magara taldlni. A zenei életben
szintén jelent6s volt a kornyék, f6leg az ujhullamos és alternativ zenék voltak felkapottak akko-
riban, melyeknél kapdéra jott az egyediség, a mashogy gondolkodas. A tobbnyire tizenéves programo-
zékra utébbi hatott nagy mértékben. Ebben a kozegben mozgott nagyon otthonosan Matthew Smith is,
aki nem igazan tudott, és nem is akart a kornak megfeleld sablonok szerint élni és gondolkodni,
megvolt a dolgokrdl az elképzelése, amit szivesen meg is osztott masokkal. Mindennek természete-
sen megvolt a pozitiv és a negativ vonzata is. A Matthew 3altal vezetett alkotdi csapat - részben
a cégnél meglévé erds tulajdonosi nyomas miatt - nem mikodott megfelelben, hatékonynak végképp
nem volt mondhatd, viszont az onnan késébb kikeriuld programozdok, miivészek egyértelmiien profital-
tak a Software Projectsnél eltoltott éveikbdl, fejldédésiik szempontjabdl fontos volt az ottani in-
gergazdag kornyezet...
m/zx
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Kiaddé, szerkeszt8, szerz6 és az idegen tartalmak Osszehorddja:
m/zx (Mezei Rébert), mzx kukac sinclair pont hu
Készlilt a még fellelhetS magyar ZX Spectrum rajongdknak.
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irok listat. Ha érdekel valaminek a forrasa, batran kérdezz!




JATEEUJDONSAGON

2816, december

Cybermania Payndz 48K

In the Walls of Eryx Monster's Legs Productions 48K

WOOT! ZXMAS Tape Magazine* Dave Hughes 48K

Santa's Quick Drop!” textvoyage 48K

Rock, Paper, Scissors, Puding, Drop!‘" Dave Hughes 48K

Breakhouse‘” Denis Grachev 48K

Christmaze‘” Dave Hughes 48K

Colin's Chrimbo Caper!‘” Dave Hughes 48K §

Christmas Mag. Hunt (" Stephen Nichol 48K @

Rally Xmas‘” Dave Hughes 48K N

Pietro Bros C. Gonzdlez 128K ‘§

Nemokay Termojad 48K Iy
23

2817, Jjanuar 33
e

Mazeract Jari Komppa 48K i E

Monty's Honey Run Andy Johns 48K § 2

Space Invaders 40crisis +2A/+3 E g

Squares kas29 48K/128K S §

Castle Capers Gabriele Amore 48K/128K g E
s

2817, februir 3
[T

Monty Mole and the Temple of Lost Souls Bubblesoft 48K 2‘*

Tron Quantum Matthew Logue 48K/128K S °

Foggy’s Quest: To NARG and back again! Rucksack Games 48K/128K [

Pickaxe Pete Gary James (Gazl]82) 48K/128K o

Jet-Power Jack Robin Verhagen-Guest 48K

TORTEMELMI TOFLISTA

A legutdbbi szamban megmutattam a CTA utolsd
multiplatform toplistajat, a mostani pedig az 1983.10.22. CTA
els6 ezek kozil. 1 |Manic Miner Bug-Byte ZXS
A lista valdéjaban TOP3@-ként jelent meg, csak )

. p . - . 2 |Jet Pac Ultimate ZXS
az ide nem fért el, igy megvagtam, de elaru-
lom, hogy a legkelendébb C64 jaték a 20. 3 |Tranz Am Ultimate ZXs
Labyrinth volt, egyébként egyediili C64-es ja- 4 |cookie Ultimate 7XS
tékként a TOP3@-ban. A Spectrum f6lénye 1983 -
végén szédiiletes volt: 21 pozicidét foglal el > |3D Combat Zone Artic ZXS
a 30-bdél, a Dragon négyet, a VIC-20 és a BBC 6 |Zzoom Imagine ZXS
kett6t, és a C64 egyet. 7 |Chuckie Egg ASF 7XS
Természetesen nem a Spectrum folénye miatt, 3
hanem az elsé helyezett Manic Miner miatt va- 8 |Johnny Reb Lothlorien ZXS
lasztottam ezt a toplistat. Itt még csak a 9 |Krazy Kong Anirog VIC
Bug-Byte verzié volt a piacon, mint 1lathato, 10 |Horace Goes Skiing [Sinclair 7XS
az Ultimate jatékaival kellett leginkdbb meg- - -
kiizdenie a jatékosok zsebpénzéért. Anglia és Eszak-Irorszdg 40 nagyobb lizletének 6ssze-

sitett eladdsai alapjdn.




JATEEKALAUZ

MOMTY*S HOMET RUN

Andy Johns, 2817, 48K/128K, platform

Andy 3Johns egy ujonc a Spectrumra jatékot készitb6k korében,
els6 jatéka foéhdsének viszont egy rutinos karaktert valasz-
tott, Montyt, a vakondot. Monty mar 33 évvel ezelStt, 1984-
ben elkezdte épiteni jatékhds karrierjét a Gremlin Graphics
Wanted: Monty Mole cimi jatékaban, majd 1990-ben a hatodik o o
f&szerepe utan ment hivatalosan nyugdijba. Es most, 27 évvel LIVES & SCORE eveses
késébb Gjabb kalandokba kezd, a tobbes szam indokolt, ugyanis an e e
Andy Johns kozben kész is lett Monty uUjabb kalandjaval

(kicsit lejjebb olvashatsz is réla), ami a Monty’s Honey Run torténetét fogja folytatni. Andy
Johns a sokak altal hasznalt AGD-t hivta segitségil jatékai elkészitéséhez.

A sztori szerint Monty vasarolt egy mézboltot. Minden remekil is ment addig, mig egy napon a mé-
hek megtamadtak Monty darudajat, és elloptak a szerintiik nekik torvényileg és bioldgiailag is jard
mézescsuprokat. Segits Montynak Osszegylijteni az ellopott mézes bodonoket, hogy elérhesse élete
céljat, vagyis Osszegylijthessen annyi pénzt, hogy elutazzon Egyiptomba, a piramisokhoz, mely uta-
zast a kovetkez6 Monty jaték fogja bemutatni. Célod eléréséhez végig kell jarnod 24 képernyét,
banyat, erdét, barlangokat. Ahhoz, hogy eljuthass mindenhova, és Osszegylijthesd mind a 24 mézes-
bodont, kiulonb6z6 targyakat kell felvenned, melyek uUjabb teriileteket nyitnak meg elétted. Termé-
szetesen, ahogy a jatékokban mar megszokhattad, utad soran veled nem rokonszenvezd lényekkel
fogsz talalkozni, O&ket kerild el, akar a nagyon magasrdl vald leesést is. Vezérléshez hasznal-
hatsz billentylizetet (Q, A, 0, P, Space), vagy Kempston és Sinclair Joystickot.

MONTY MOLE AMD THE TEMFLE OF LOST 30ULS

Bubblesoft, 2817, 48K-A128K, platform

Alig tobb mint egy hdnappal az els6 rész megjelenése utan mar
jatszhatunk is Monty uUjabb kalandjaval. Nem tévedés, ezuttal
a Bubblesoft a kiadé, ami valdészinlileg egyenlé Andy IJohns-
szal, csak a szerzd ugy érezte, hogy men6bb dolog ...softként
kozonség elé tarni jatékat. A fejlesztést ettdl fliggetleniil
tovabbra is egyediil végezte az AGD segitségével.

A mézboltos kaland utan Montynak egy szusszandsnyi pihenésre
volt sziksége. Mivel mindig vonzdédott az oOkori Egyiptommal
kapcsolatos dolgokhoz, adott volt, hogy hol fog eltolteni egy
laza hétvégét. Leginkdbb a piramisok mozgattak meg a fantazi-
ajat, ezért ugy tervezte a kirdndulast, hogy oda is eljusson, be is szerzett egy j6 kis utikony-
vet. A konyv gyorsan kivezette a sivatagba, aztan par 6ra utdn még mindig csak homokot 1latott ...
és koveket ... na még sziklakat ... és 6, nézd, egy skorpié ... Monty torkig volt a kalauzaval,
és mar lenditette is a konyvet... Ne ijedj meg, Monty kornyezettudatos vakond, végil nem hajitot-
ta el a sivatag kozepén a ’szemetet’, csak hatizsakjaba sullyesztette. A 1lényeg, hogy a konyv
irdnymutatdsa nélkil sokkal izgalmasabb dolgokat is latott: példdul figyelmen kivil hagyhaté be-
hajtani tilos tablakat, vagy egy érdekes régi kinézetii ajtét, ami sajnos becsapdédott mogétte. Es
akkor meglatta maga el6tt a piramist... ,Vajon mi lehet benne,” motyogta. ,,Csak egy mdédja van,
hogy megtudjam”, és belépett, nem is sejtve, hogy miféle veszélyek és finomsagok varnak ra az
épililet belsejében. Segits Montynak els6sorban kijutni az Elveszett Lelkek Templomabdl (igen, ez a
neve, barmilyen kétségbeejtben hangzik is), de mivel ugyis végig kell trappolnia az egész labi-
rintust, O0ssze is szedheti menet kdzben az d6kori leleteket, dragakdveket, melyek részben az ujabb
helyek, folyosdk kinyitdsahoz is sziikségesek. Természetesen kozben el kell kerilni a halalos el-
lenségeket, de ezt mar biztos tudod. Ne legyen bel6led is egy elveszett 1élek! Vezérléshez hasz-
nalj billentylizetet (Q, A, O, P, Space), vagy Joystickot (Kempston vagy Sinclair).

]




JATEEKALAUZ

WOOT! ZAMAS TAFE MAGAZINE

Dave Hughes, 2816, 48K, tapezine

Dave Hughes, az utobbi évek egyik legszorgosabb szerzgje 2015 tavaszan mutatta be utolsé,
Stormfinch ciml 16v61ld6z6s jatékat. Masfél év utan viszont valami kiilonlegessel jelentkezett, a
WOOT! cimd tapezine (kazettan megjelendé magazin) nulladik szdamaval.

A magazin 7 exkluziv jatékon kivil tartalmaz egy bekdszont6t, értékeléseket jatékiujdonsagokrodl,
rejtvényeket, +taldlds kérdéseket, képmontazs-rejtvényeket,
vicces ’olvaséi’ leveleket, zenéket, jatékdemékat, felhasz-
naléi programokat. De az is lehet, hogy kihagytam valamit,
annyira sok minden tartozik a WOOT! Issue ©-hoz. En most a
sok érdekesség kozul kizardélag az exkluziv jatékokkal fog-
lalkozom.

Textvoyage jatéka a Santa’s Quick Drop. Mikulas tul sok idét
t61tott el a kozOsségi hdldn, igy kevés ideje maradt, segits
neki gyorsan kiszallitani a csomagokat, beejtve azokat a
megfeleld kéménybe! A kéménybe Mikulasként hajigalod az
ajandékot, tehat mindig azt figyeld, hogy Mikulds alakja és
a kémény egy vonalban legyen! Ez igy Onmagaban egy bomber-
szerl jaték lenne, annyival van megbolonditva, hogy az ajan-
dék dobasahoz a megajandékozott gyermek nevének els6 betiijét kell megnyomnod!

Dave Hughes irta a Rock, Paper, Scissors, Pudding, Drop! cimii akci6éjatékot. Az angolul alapszin-
ten értd6k mar sejtik, hogy ez maga a kOpapirolld nevii jaték szamitégépre atirva. Raadasul nagyon
élvezetes médon és extrakkal. A képerny6 hat flggbleges savra van felosztva, ezekben a savokban
potyognak lefelé a tdargyak. Ezeket a véletlenszerii targyakat, melyek random savban, és sebesség-
gel potyognak, el kell a savok alatt kapnod. De nem mindegy, hogy milyen médon. A potyogé targy
lehet k&, papir, olldé, kaja, élet, bomba. A kovet papirra valva, a papirt olldéva, az ollét kové,
a kajat és életet fogsorra vdlva kell elkapnod, mig a bombat keriild el messzire. A metamorfdzi-
sodat a fel és le gombokkal tudod vezényelni, a targyak leesését a tliz gombbal gyorsithatod.

A Breakhouse egy platformjaték Denis Grachevt6l. Ez egy 8K-s Enterprise jaték atirata, de egy
sz6 sincs rdéla, hogy mi a feladat. Annyira jottem ra, hogy a karakternyi f6h6s szenvedélye a
gdzpalackok gylijtése, és van egy szuperképessége, hogy id6szakosan maga aldél el tudja tiintetni a
téglafalat. Iranyitds: Q, A, 0, P? Az extra képesség az A
gombbal kivitelezhetéd.

A Christmaze egy Pac-Man-klén Dave Hughestdl. Egyszerl a
grafika, de a palyak kilonb6z6 alaprajziak, s6t még szinek-
ben is kilonboznek. Vezérlés: ujradefinidlhaté billentylizet-
tel.

A Colin Crimbo’s Caper! is Dave Hughes agysziileménye. Ez egy
Sir Lancelot mod, amit Dave a Tardis Remakes editordval ké-
szitett. Magyarul, a gililiiszemii f6h6ssel meghatdrozott id6
alatt szedd Ossze az Osszes csili-vili ajandékot, majd menj
az ezutdn megjelen6é kijdrathoz (GOUT?). Iranyitds billentyl-
zettel (Q,W..0,P-balra, jobbra, CS..Sp-ugrds, H..En-pause).
Végtelen életed van, de fegyverkezz fel végtelen tiirelemmel is a jatékhoz!

Stephen Nichol irta a Christmas Mag. Hunt cimii platform jatékot, pontosabban fogalmazva Stephen
Nichol irta at a 2015-6s Christmas Gift Hunt cimi jatékat nagyon pici mértékben. Karacsony este
van, és Mikulas idén segit a helyi ujsdgdrusoknak, akiket valami siirgés lizlet elszdélitott a va-
rosbél. Tehat a jé oOregnek kell Osszegylijtenie a szél altal szétszérddott ZX Spectrum magazino-
kat. Iranyitds: QAOP, vagy Kempston, ill. Sinclair Joystick.

A Rally Xmas egy Ujabb Dave Hughes jaték. Egy siltcsirkével kell mandverezni a fiigg6legesen, le-
felé gordildé dton, atugorni az akaddlyokat, az Ut folytonossagi hibdit,... Iranyitas uUjradefini-
alhaté billentylizettel.
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FROJECTS

Software Frojects Lid

teljes néw:

mikddés ide, e 1983-1938
tevékenuységi kir: kiadas
nemzelisag: angol
székhely: Liverpool

(el6zmények a kordbbi szdmban)

Az el6z6 szamban odaig jutottam, hogy a Soft-
ware Projects 1984 végéig, tehat durvan egy év
alatt kiadott 17 sajat Spectrum jatékot, plusz
volt egy ujrakiadasuk, a Manic Miner. Ehhez
képest a kovetkezé Spectrum jaték kiadasara
tobb mint fél évet kellett varni, igy van par
szusszandsnyi id6ém, amit azzal toltok ki, hogy
irok Matthew Smithrél, a kiadé egyetlen igazan
sikeres programozéjardél. Miért csak az 6 jateé-
kai voltak kelendbek, egyaltalan mitél lett
ennyire befutott programozé? Hogy teljesebb
képet mutassak, kicsit el kell tavolodnom a
Software Projectstél...

Matthew 1966-ban sziiletett Pengeben, London
egy kulvarosaban. 1973-ban Wallasey-be kolto-
z6tt a csaladja, ami a Mersey folyd nyugati
partjan fekszik, szemben Liverpoollal. A helyi
iskolaban semmit sem tanult a szamitégépekrél,
viszont 1979 Karacsonydra egy szamitogépet ka-
pott ajandékba. ,,Ez egy 4K-s TRS-80 volt. Hat
hoénapon keresztiil minden nap ezt kértem, mert
szét akartam szedni darabokra, hogy megnézzem,
hogy miikdédik. Nagyon benne voltam az elektro-
nikdban. Végiil nem szedtem szét darabokra,
mert elég jolL mikrodott,” mondta Matthew.
»Megtanultam rajta a BASIC alapokat, amihez
nem haszndltam semmit, majd elkezdtem tanulni
a gépi kodot. Az kemény volt. Gyakorlatilag
nem volt semmilyen kdényv, csak egy nagyon ne-
héz Rodney Zakstol.” Miutan felfedezte a BASIC
finomsagait, feladta, hogy ligyességi jatékot

irjon. ,,kKét év eltelt, mire valami Llett beld-
le. Az elsé jatékok Lovoldozds jatékok voltak.
mindenki.” Matthew

Ezt jdtszotta akkoriban
minden lehetsé-
ges idd6pontban a
liverpooli Tandy
boltban l6gott
sok mas  tiné-
dzserrel egyiitt,
ami elényds volt
mindkét fél ré-
szére. A gyere-
kek jatszhattak,

programozhattak kedvik szerint, mig a bolt bi-
zonyithatta az érdekl6d6k felé, hogy gépeiket
még a gyerekek is tudjak hasznalni. Megsziile-
tett Matthew els6é jatéka, a Delta Tower One,
»egy Galaxian jaték, nem tul sok izgalommal és
sipolassal.” A jatékot kiadta egy kiadd, és
kb. 50 db-ot el is adtak bel6le, ami TRS-80
jatékoknal nem volt rossz szam akkoriban.
Matthew-nak egy szintén Tandy boltba jard ba-
ratja szélt, hogy ismer egy embert, aki épp
akkor akart vallalkozasba kezdeni egy érdekes
tervvel. ,,Széval elmentiink, hogy taldlkozzunk.
A pasas azt mondta, hogy most kezdek a szoft-
veriparban, és 1itt van a hirdetésem - ezzel
ilyen meg 1ilyen magazinokban rekldmozok négy
jdtékot, amik ebben a hodnapban fognak megje-
lenni. Ami azt jelenti, hogy hdrom hoénap miulva
el kell, hogy kezdbdjon a termékekR értékesité-
se. Es igen, én szeretnék - ezt mondta nekem,
és a bardtomnak -, szeretnék vagy tisztességes
eszkRoz6kkel vagy mdshogy néhdny programot,
amit Llehet értékesiteni, mint terméket. A ma-
gam részérél azt vdllaltam, hogy megirom a
Monster Munchert VIC-20-ra. Volt egy 3K-s RAM
Expansion Packom, egy szalagos meghajtom és
egy VIC-20 BASIC. Hdrom ordt dolgoztam vele és
kRész volt a termék.” A cég legtobb jatékaval
problémak voltak, f6leg szerz6i jogok miatt,
allitélag a VIC-20-as Rocket Commandjuk egy
masik cég altal mar kiadott, csak cimében meg-
valtoztatott Defender-klén volt. ,,Ez nem 1iga-
zdn volt hatdssal az értékesitésre az elsd né-
hdny honapban, amig... az elkeriilhetetlen ko-
pogtatdsig az ajtajukon, a tdrsasdg megsziint,
és O néhdny napra a videojdték-iparon R1vil
rekedt. Kénytelen volt egy uj céget inditani,
valdsziniileg
egy mdsik igaz-
gatoval ezut-
tal, és... az
uj tdrsasdg
meglepben tisz-
teletre mélLto
Lett végiil.” Az
uj tarsasag az
Ocean nevet
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kapta, Matthew pedig Uj lehetGséget taldlt, egy
baratja, Chris Cannon gyakran jart a Tandy
boltjaba, kés6bb 6 is a Software Projectsnél
lett programozé. Chris ismerte Eugene Evanst,
aki pedig a Bug-Byte-ot ismerte. Chrisnek sike-
rilt szereznie egy hipermodern Spectrumot a Bug
-Byte-t6l programozasért cserébe, igy Matthew
is kedvet kapott, megmutatta a cégnek, amit TRS
-80-ra csindlt, és kapott 6 is egy Speccyt és
egy kiils6s szerzddést harom jatékra. Els6 jaté-
ka a Styx volt, ami Matthew addigi jatékaihoz
hasonléan nagyon gyorsan elkészilt. ,,A gond az
volt, hogy féluton elfogyott a memoria. Ez csak
egy 16K-s Spectrum volt. Ezért van sok liresjad-
rat a jdtékban. Ez egy shoot-em-up, ami lazdn a
Tutankhamon alapul. Tandyn irtam meg Spectrum-
ra, és irtam egy rutint, hogy a Spectrum olvas-
sa a Tandy szalagokat. Alomnak tartottam a Le-
mezmeghajtot.” A jaték nem lett kiilonosebben
sikeres, legaldbbis a toplistakat elkerilte, de
Matthew elegend6é pénzt keresett ahhoz, hogy
elutazzon Olaszorszdagba, és megkapja a Spectru-
mot a Bug-Byte-tdél, amin a jatékot irta (bar
nem is azon irta, de mindegy, megkapta).

Matthew kovetkez6 jatékat a nyaralason kezdte
tervezgetni, rajzolgatni, hazaérkezése utan
pedig dolgozni kezdett a Manic Mineren egy Mo-
del III Tandyt hasznalva, szinekkel és hanggal.
»Csindltam 16 képernyét, majd kidolgoztam egy
modot, hogy hozzdadjak még négyet. 1983 augusz-
tusdban fejeztem be.” A jaték alap rutinokat
hasznalt a legtdbb egyszerii dologra, de specia-
lis rutinokat bizonyos eseményekhez minden kép-
ernybn. ,,Ez megzavarhatja azokat, akik konver-
tdlni akarjdk mds gépre”, mondja Matthew. Amint
a kiad6 torténetének mesélése kezdetén mar ir-

tam, a jaték alapotlete Alan Matoné volt, de
Matthew toltotte azt meg élettel. Matthew fbleg
éjszaka programozott, mert ,nos, elbszér azért,
mert a TRS-80-amat Ribévitettem Rkiilénbdézé kom-
ponensekkel, és Lledllt minden alkalommal, ami-
kor valaki bekapcsolta a vizforraldt. Akkor még
senki sem hallott tulfesziiltségvédbrél vagy
sziinetmentes tdpegységrél...” A Manic Miner
kiadasa és hatalmas sikere utan tortént meg
Matthew és a Bug-Byte szakitasa, majd a Soft-
ware Projects létrehozasa.

De Matthew még mindezek el&tt elkezdett dolgoz-
ni a Jet Set Willyn, aminek megjelenése hdénapo-
kat csuszott, mégsem sikeriilt Matthew-nak tel-
jesen befejeznie és hibatlanul atadnia a kiado-
nak. A siettség okozta hibdk leghiresebbje az
>Attic Bug’ lett, amire a kiaddé kinjaban kez-
detben azt mondta, hogy egy szandékos triikk,
hogy a visszaut a hazban sokkal nehezebb 1le-
gyen. Persze a jaték igy is hatalmas siker
lett, és mar rogton a megjelenés utan terjedt a
hir, hogy Matthew Smith a trilégia befejezd
részén dolgozik, aminek sokan mar cimet is ta-
laltak (Willy and the Taxman), szé volt réla,
hogy egy ugynevezett hardver-alapu jaték lesz,
ami a szoftveren kivil tartalmaz egy ROM-ot.
Ezt az otletet, marmint, hogy egy kiadvany tar-
talmazzon szoftvert és hardvert is, addig csak
a szintén liverpooli Imagine vetette fel terve-
zett szuperjatéka, a Bandersnatch kapcsan. Az-
tan a Mikro-Gen volt az egyetlen kiadd, amelyik

meg is jelentetett egy ilyen kiadvanyt, 1985
6szén a Shadow of the Unicornt.
A hardveres plusz oOtlete mar azért jott, mivel

Matthew ugy gondolta, hogy elérték a Spectrum
hatarait, és hogy tovdbb kell 1lépni mas plat-

Alan Maton ligyvezeté igazgato és Matthew Smith egy 1983 decemberi képen, még egy volt a cél
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formokra. A koetkezé forradalmi jatékrdl az
mondta, hogy ,nem Spectrumra Llesz elsékent
megirva. Majd valakit felkériink, hogy konver-

tdalja.”

Matthew 1984-re, 18 éves korara igazi szuper-
sztar lett Anglidban, egy Ujsagirdi kérdésre,
hogy mit sz6l ehhez, ennyit valaszolt: ,,Egy mi?
Az vagyok? Csak akkor leszel sztdr, ha az embe-
rek az autogramodat kérik.” Mire Alan Maton

emlékeztette, hogy rengeteg alairt posztert
kérnek to6lik, amirél Matthew talan csak azért
nem tud, mert Alan hamisitja ra az alairasat.

Matthew sok programozéval ellentétben még min-
dig szeretett szamitégépes jatékokat jatszani,
amit mellesleg nem tartott helyesnek, mert sze-
rinte a szamitdégépek valami masért vannak, ,a
szamitdgépeknek teljesen alkalmazkodoé gépeknek
kell Llenniiik. Ldtom magam elétt, hogy egy fog-
kefében a sortéket tartjdk megfelelé szégben.
A dolgok rosszra fordulnak, amikor megkap-
juk a gépeket, amelyek fejlettebbek, mint mi.
Alan és Tommy mindig tervezik, hogy a vildg
urai Lesznek. En egy egyszerii életet szeretnék.
Azt hiszem, mint egy csomé mds ember. A vildg
nem tudja fenntartani magat. ELjon az id6, ami-
kor nem Lesz minden kényelmes, boldog, meleg és
jollakott. Az 1igazi kommunistdk olyanok,
akik kommundkban, falvakban, toérzsekben élnek.
En is 1igy szeretnék élni, de minden kommunikd-
cidos Llehetbséggel, ami Létezik. Legyen vége a
vdrosoknak. A vdrosokat korbe kellene keriteni
falakkal, hogy a vdrost bent tartsdk.” Nem egy
atlagos 18 éves gondolatai, az biztos.
Matthew Smith utébbi kijelentései a Sinclair
User 1984 karacsonyi szamaban jelentek meg.
Chris Bourne, a Sinclair User ujsdgirdja jart a
Software Projects f6hadiszadllasan, amit egy
ellentmondasos helyként fest le. A recepcidé és
a kozos helységek modernek, divatosak, siippedds
kanapékkal, izléses poszterekkel, tiszta sz6-
nyegekkel, szérdlapokkal, ,tlires gines palackok
nélkiil”. Tehdt latszdélag mindenhol rend és nyu-
galom honol a hdazban. Alan Maton, lgyvezetd
igazgatdé iroddaja mar inkabb hasonlit egy tipi-
kus nyolcvanas évekbeli kaotikus irodara, pa-
pirhegyekkel, dohanyfiisttel, kavés bogrékkel.
De ahogy Chris Bourne irja, az iroda meglatoga-
tdsa csak egy akklimatizacidés folyamat része,
melynek végén Mr. Maton azt mondja, hogy
»Menjink, és nézziik meg, lLecserélték-e a szal-
mat Matthew ketrecében”. Ugyanis Matthew Smith
és a Software Projects 3altal szerzédtetett ma-
sik hét programozé, grafikus, . az 3allatkert-
ben élt. Az allatkert terilete az épililet prog-
ramozok altal hasznalt része, ahol mar nyomok-

MEGA—TEEE SFPFEREITES

e e

A Mega-Tree projekt Cé64-es grafikdi egy képen.
Hat, tényleg nem tiinik tul Rimunkdltnak...

ban sem fedezheté fel a recepcidé stilusa, egy
kilon lépcs6haz, ami mindig kulcsra van zarva.
Mr. Matonnak van kulcsa, természetesen, mert az
»allatok” tisztelik 6t. Az dllatkertben nincs
munkarend, munkaid6, szabalyok... Az egyik
bentlaké volt példaul Stuart Fotheringham, egy
szegecselt bdérdzsekis punk, akinek elsé fize-
tett munkajaként a Jet Set Willy Commodore 64-
es verzidjanak fejlesztéséhez volt koze. Ké-
s6bb, 1984-t61 Matthew Smith-szel (tervezé/
igazgatd) és Marc Dawsonnal (programozd) kar-
0ltve grafikusként dolgozott az Uj Miner Willy
jatékon, amit egymds ko6zott ’The Mega-Tree’ -nek
neveztek. Sokra nem jutottak, mert Matthew
Smith ,,szabadidés tevékenységei megakaddlyoz-
tdk, hogy hosszabb 1ideig koncentrdljon, mint
egy pdr mdsodperc” mesélte kés6ébb Stuart. A
jatékot Commodore 64-en proébaltak fejleszteni,
amit egy kils6s Spectrum konverzié kovetett
volna. ,,Marcot és engem azért vettek be, hogy
segitsiink Matthew-nak szdllitani valamit, bdr-
mit, hogy megfelelhessen a harmadik Miner Willy
jdték 1igényeinek. A projektiinket hdrom hdnap
utdn tordlték - minden, amit Leszdllitottunk,
az egyetlen képernyé volt. A Mega Tree egy
psuedo-3D feliilnézeti, de 1inkdbb oldalnézeti
jdték volt szkrollozé fix képernybkkel. Miner-
Willy a f6-, kezdb képernydé aljdn kezdett, ujra
volt tervezve, hogy hasonlitson Mariora (mind
szerettiik a Donkey Kongot), és képernyé felsé
Lombos része felé futott (a Sabre Wulf 1ihlet-
te). Az dton felfelé a képernyén Willynek el
kellett keriilnie a futé és Kozdk tdncot jdro
tolgyfdkat - szuper volt. A Lomb kézepén volt a
BanYan fa a képernyé felsé részén, és mindkét
oldaldan hdrom ut az erdbbe. Az oOtlet az volt,
hogy Willynek a hat teriiletet (bdrmilyen sor-
rendben) kell bejdrni errél a képernyérél in-
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dulva, dsszegylijteni elég villogo fontot és
megmdszni a BanYan fdt - ahol a kbvetkezd kez-
d6éképernyd kovetkezett volna utakkal. Ahogy
visszagondolok, a The Mega Tree nagyon hasonlo
Lett volna, mint a Résébbi Super Mario Bros NES
-en.” Igy emlékezett vissza évekkel késébb Stu-
art Fotheringham, aki 2004 aprilisaban az ebay
nevii aukciés oldalon arverésre bocsatotta a
Mega-Tree fejlesztése utan nala maradt dolgo-
kat, pl. egy C64-es lemezt, amin néhany elké-
sziilt sprite kapott helyet. Az arverést 207
fonttal a Retro Gamer magazin nyerte meg, a
vasarolt ,fejleszt6i csomagot” pedig bemutattak
a Retro Gamer 7. szamaban. Matthew Smith kés&bb
err6l a szoftver projektré6l elmondta, hogy ,a
partnereim tul tiirelmetlenek és mohdk voltak”,
ezért nem lett a MegaTree-b6l tobb, pedig a
»Megatree nagyon jo Llett volna, ha befejezhet-
tiik volna azt. Majdnem minden &tlet késébbi 16
bites jdtékokban keriilt felszinre.”

Stuart Fotheringham a projekt 1lefujasa utan
Marc Dawsonnal egyiitt vdroson beliil munkahelyet
valtott, és mdar a Thor/0din grafikusaként dol-
gozott +tovabb, példaul a Nodes of Yesod is
részben az 6 munkdja volt. Kicsivel késébb egy
masik Software Projects programozd, Steve Wet-
herill is csatlakozott az Odinhoz.

Stuart elmesélt egy torténetet is, ami talan
jo6l jellemzi a korabeli liverpooli hangulatot:
»Részt vettem az Imagine Software virrasztdsadn,
ahol egy nagy csoportja az ujonnan elbocsdtott
munkavdllaloknak (ahogy a TV-ben 1is Ldthato
volt) kocsma-turdra indult Liverpoolban, Reziik-
ben egy koporsdval, amire a ,,RIP Imagine Soft-
ware” felirat keriilt. Matthew Smith mindig fel-
hdboritéan ididta volt, Riilénésen akkor, amikor
bulizni mentiink, és felbukkant egy durva Bir-
kenheadi motoros klubbal, a Stairways-szel
(Marc Dawson és Steve Wetherill bérdzsekis ro-
cker-félék, Colin Grunes és én gotok voltunk),
és csak egy fehér Llepedé volt rajta, amire &
azt mondta, hogy tdga. Ez az eset 1inspirdlta
Marcot, hogy 1irjon egy jdtékot Stairways cimmel
C64-re (amit a Thor adott ki)... Matthew sze-
rette az Atari 8600-at, Riildonésen a LucasArts
és az EA jdtékokat, és szeretett volna nekik
dolgozni. Volt egy Atari merevlemeze (ami meg-
débbentéen drdga volt 1984-ben), azon tdrolta a
munkdit. Akdrhogy is, de felcsatolta a merevle-
mezt a motorkerékpdrja hdtuljdra, de mikor
gyorsitott a Mersey alagutban, az Lleesett, és
visszapattant az utrdl, tonkre téve minden JISW-
utdni munkdjdt - nem volt rdla mentés.”
Visszatérve a kiaddéhoz: mar emlitettem,
1984-ben kialakult egy kreativ

hogy
programozdi-

grafikusi csoport azzal a céllal, hogy rendsze-
resen legyen mit publikalnia a Software Pro-
jectsnek. A csoport vezet6je a kiadé tarstulaj-
donosa, Matthew Smith lett. A csoport tagjainak
nem volt fix munkaideje, volt viszont sajat
bevallasuk szerint is irrealisan magas fizeté-
se, mindenféle tamogatdsa, példaul 1lakhatasra,
étkezésre. A nagy lazasag és d6zsOlés ellenére,
vagy pont amiatt nem mikodott a rendszer, a
hatékonysag a nulldhoz kozelitett, nem sikerilt
semmilyen Uj Otletet kiadasig rugdosni. Csak a
Jet Set Willy konverzidéi késziilgettek, 3John
Darnell és Steve Birtles C64-re, mig Derrick
Peter Rowson és Steve Wetherill CPC-re konver-
taltak at a kiaddé legnagyobb sikerét. Pontosab-
ban el6szor a kordbbi sikerét, a Manic Minert.

»Ismertem mdr Matthew-t, mielétt megirta a Ma-
nic Minert,” mesélte Derrick Rowson a kiaddhoz
keriilésének torténetét. ,Volt egy csoportunk,
ami a mi helyi Tandy boltunkndl Llebzselt, ahol
Matthew 1is gyakran felbukkant hazafewlé tartva
az iskoldbdél az 6 nagy, barna tdskdjdval a hona
alatt, és érdeklédott, hogy mit csindlunk. Ké-
s6bb hallottuk a folyamatos kalandjait a Manic
Minerrel, és mindig mondta, hogy vdrja a 18.
sziiletésnapjat, hogy el tudja kezdeni a sajdt
lizletét. Egészen Ro6zel Llakott a bolthoz, és és
mivel én 1is arrafelé mentem haza, egyilitt men-
tiink. Abban az idbében munkanélRiili voltam, de a
szdmitdgépek, ugy tint, hogy a f6 érdeklbdési
kROromnek, a matematikdnak Logikus velejdroti.
Ugy Ldttam, hogy siiketként a Legtébb pdlydra
alkalmatlan vagyok, de a szdmitdgépekhez csak
Logika kell, nem kell senkivel sem beszélni.
Megtanultam magamtol a Z86 koédoldst, ami ugy
tint, hogy nagyon egyszerii, és honapokkal ké-
s6bb megmutattam néhdny koédomat Matthew-nak.
Képzelheted, mennyire meglepbdtem, amikor azt
mondta: ,,Gyere és dolgozz nekem.””” Mikor Der-
rick a Software Projectshez kerilt, akkor kezd-
ték el kialakitani a programozdi csapatot, és
atalakitani a telephelyiil szolgalé ipari komp-
lexumot irodava. ,,Az elsd pdr hdnapban tébbé-
kevésbé csak Logtunk az lires gydrban. Nem vol-
tak még asztalok, székek, vagy akdr szdmitdgé-
pek, és honapokon keresztiil csak néztiik, ahogy
minden felépiil. A bevdsdrldsaink egyikén Matt-
hew-val vettiink néhdny Tandy TRS-80 Model 4
szamitdgépet és egy hatalmas 24 tiis soros nyom-
tatot.” Ezeken a gépeken kezdte el Derrick Row-
son és Steve Wetherill a Manic Miner CPC-re
kédolasat. ,,Nem tudtunk egydltaldn semmit sem a
géprél, és hetekig irtunk teszt rutinokat, hogy
megprobdljuk megérteni a hatdrait."” A CPC-vel
valoé ismerkedés utan felfedezték, hogy nincs




20F THARE

FROJECTS

meg a Manic Miner forrdskdédja. Szerencsére Der-
rick korabban kifejlesztett egy sajat disas-
semblert, ami felbecsiilhetetlennek bizonyult,
azzal torte fel Steve Wetherill a Manic Minert.
Mire a Jet Set Willyt kezdték, mar megismerték
a Miner Willy jatékok lelkivilagat. ,,Ugy dén-
tottem, hogy sziikséges Rijavitanunk a hibdkat a
szobdk elrendezésében.” A Jet Set Willy Spect-
rum verzidéjanak mindenféle hibaira utalt Der-
rick Rowson, de épitettek a hibdk koril kiala-
kulé minden alap nélkuli pletykakra, legendakra
is. Derrick Rowson elmondta, hogy az eredeti
Jet Set Willyhez koét6d6 mendemondak kozil sokat
direkt csak azért is igazza tettek, a mdédosita-
sokhoz egyébként nem kértek engedélyt senkitdl,
Matthewt6l sem. A 1lényeg, hogy vették maguknak
a batorsagot, és a Jet Set Willyt kiegészitet-
ték még 74 szobaval, amit a Software Projects
1985 els6 félévében Jet Set Willy - The Final
Frontierként kiadott CPC-re. Az els6é JSW ota
eltelt nagyon sok id6 és Alan Maton ugy érezte,
a Software Projectsnek elé kell 3allnia az uj
Miner Willy jatékkal, vagy barmivel, amire ra
lehet fogni, hogy az a trildgia befejezd része.
Mint irtam, Matthew Smith és csapata a sok dor-
bézolas mellett nem haladt semmire az eredeti
otlet(ek) megvaldsitasaval, igy kapdéra jott a
CPC-s folytatds, mint egyetlen valamire valé
lehet6ség, amit Alan Maton felkérésére kicsivel
késébb Derrick Rowson atirt Spectrumra is. A
Jet Set willy II - The Final Frontier nyar
kdozepén jelent meg, gyorsan feljutott az elada-
si listak élére, majd varatlanul gyorsan el is
tlint onnan. A Crash magazin kritikajanak egy
részlete talan joél mutatja, hogyan értékelték
akkoriban a jatékot: ,,Azt hiszem, hogy a Jet
Set Willy II egy zsenidlis jdték, de szégyen,
hogy olyan sok képernyd ugyanaz, mint a Jet Set
willyben. A grafika azonos - ugyanolyan foku
simasdg és egyértelmiiség. Vonakodva bdr, de
arra kRovetkeztetek, hogy ez nem a Jet Set Willy
folytatdsa... sokkal 1inkdbb annak egy Deluxe
vdltozata. Igaz, a jdtékr még mindig nagyon ma-
gas szinvonalu, néhdny tekintetben még jobb
1s... Hosszu volt a vdrakozds, és Istenem, egy
picil percig sem érte meg!”

Nem vagyok benne biztos, de a cikkek alapjan
ugy tinik, hogy a JSW II volt az els6é igazan
nagy szoftver-atverés. Az biztos, hogy az elsd
kultikussd valé jatéksorozatok kozott volt a
Miner Willy-sorozat. Es az elsé eset, amikor
egy szoftverkiaddé ilyen csinyan visszaélt soro-
zata rajongdéinak érzelmeivel. A szoftveripar
sok dologban hasonlé palyan haladt, mint a ze-
neipar. A zenei kiaddék pedig mar javaban huztak

le az Ujabb és még uUjabb béroket ugyanarrél a
termékr6l best of lemezekkel, remixekkel, egy-
egy szammal kiegészitett, Ujrakiadott lemezek-
kel, igy ideje volt, hogy egy szoftverkiadd is
megcsindalja ugyanezt nagy tételben. A JSW II
volt az els6 igazan nagy ,Deluxe” kiadds, mai
sz6hasznalattal élve mar inkabb azt mondom,
hogy az els6é hivatalos mod. Aztan persze zapo-
roztak a nem hivatalos modok is, mar 1986-ban
is megjelent egy par, de igazan 1995 utan in-
dult be a gépezet, talan nem is volt azdta
olyan év, hogy ne jelent volna meg legalabb egy
rajongé altal készitett valtozat.

1985 0&szén Alan Matonék ugy érezték, hogy at
kell értékelniuk korabbi Uzletpolitikajukat,
hogy valami komolyabb valtoztatassal djra nye-
regbe kerilhessenek. Korabban kiadtak sok jaté-
kot, melyeket Paul Patterson, az uj értékesité-
si igazgatd ugy jellemzett, hogy ,,nem csindltuk
tul jol és nem 1is voltak nagyon jok.” Az uj
lizletpolitikai terv az lett, hogy kevesebb ja-
tékot adnak ki, de annak a min6sége legyen a
lehetd legjobb. Par hénapra ra Michael Davies
munkajanak koszonhetSen elkésziilt az egy éve
beharangozott, USA-ban sikert sikerre halmozé
BC’s Quest for Tires atirata. A jaték november-
ben jelent meg, fogadtatasa felemas volt, a
Crash magazin szerint ,,egy eleve sildny jdték
sildny konverzidja”, de a Your Sinclair 8/10-es
értékelése szerint annyira nem volt rossz. A
vasarlok inkabb a Crash értékelését érezhették
valésnak, a jaték még a TOP3@-ba sem kerilt
fel. Tehat a min6ség részr6l a piac ugy don-
tott, hogy még nem megy, a mennyiség viszont a
terv szerint alakult, 1985 végén C64-re még
kiadtak egy Sanyotdl licencelt 1lovas ugratéds
jatékot, utana viszont 1986 nyardig nagy csend
volt a kiaddénal, egyedil a Lode Runner 128K-s
verzidéja kerilt a boltokba.

Valamikor tavasz végén helyi, liverpooli lapok-
ban a Software Projects tesztelbket keresett uj
jatékahoz. ,,Embereket vettiink fel koériilbeliil
nyolc héttel ezelétt, hogy Riprobdljdk a Dra-
gon’s Lairt. Ha a reakcidk a jdtékra negativak
Lettek volna, mint az el6zbek ko6ziil néhdny, ak-
kor kiselejteztiik volna.” mesélte Paul Patter-
son a Crash magazinnak mar nyar végén, mikor a
tesztalany boltokba kerilt, utalva arra, hogy
az tetszett a teszteldknek és menet kozben le-
hetett olyan jaték ia, ami ki lett rostdlva. ,,A
jdatékra mindenki  tizbél kilenc-tiz pontot
adott, kérték, hogy vdltoztassunk meg bizonyos
dolgokat, és mi megtettiik. Mindent, amit kér-
tek, megvdltoztattuk. Dirknek, a jdték dinami-

kus hésének, ugy gondoltdk, nagy az orra, 1igy

14




a0F THARE

FROJECTS

egy ligyes szdmitdgépes sebé-
szi  eljdrdssal Leszel tiink
beléle egy kis darabot. Egye-
sek szerint az els6é képernyb
tul koénnyl, 1gy triikkRdosebbre
csindltuk. Es volt még tébb
mds kisebb vdltoztatds, mind
a jatékosok dltal javasoltak-
nak megfelelden.”

De honnan jott az az egyalta-
1an nem kézenfekvé oOtlet,
hogy egy nagy volumenil, ere-
detileg lézerlemezen megjele-
né, interaktiv jatékot kon-
vertaljanak Spectrumra?
»ELmentem Pdrizsba egy hosszu
hétvégére, és, 0600, . zdrva
volt. Azt hiszem munkasziinet
Lehetett. Az utolsé nap be-
mentem egy szdmitdstechnikai
tizletbe, és egy dobozban ott
volt a Dragon’s Lair Coleco
Adam-re.” mesélte Alan Maton,
akinek nagyon megtetszett a
Colecora (szintén Z80-as gép)
késziult port, ami a Dragon’s
Lair els6é otthoni gépekre
késziilt verzidéja volt, meg is
vdsarolta és hazavitte, majd
ugy dontott, hogy a Dragon’s
Lair-nek meg kell jelennie
Spectrumon is. A jaték portolasahoz sziikség
volt a licencre. De nem is volt olyan konny(l
1986-ban becsiiletesnek 1lenni, Alan Maton elsé
koérben a Colecondl prébalkozott, ahol elmond-
tak, hogy igen, megvették a home computeres jo-
gokat, de az arra nem terjed ki, hogy tovabbi
portokhoz eladjadk. Szerintiik ezek a jogok egy-
értelmien a nemrég cs6dbe jutott MagiComnal
vannak. Végil Alan Matonnak sikeriilt atragnia
magat a MagiCom lgyvédein, akik engedélyezték a
jaték kiadasat, de kifejtették, amit Alan mar
amugy is tudott, hogy az otthoni szamitdgépes
jogok mar a Coleco tulajdondba keriiltek. Ahogy
Alan fogalmazott, a szitudcié olyan volt, mint
a ,Kimehetek apa? Kérdezd anyddat. Kimehetek
anya? Kérdezd meg apddat.”, tiszta patthelyzet.
De Alannak o6t és fél hénap alatt sikerilt ké-
szittetnie egy kikezdhetetlen szerz6dést, majd
kezdédhetett is a programozas, ami szintén nem
volt teljesen zokkendmentes. A jaték Spectrum-
ra, Amstrad CPC-re és (C64-re vald elkészitése
igazi csapatmunka volt, Osszesen tiz ember dol-
gozott rajta. Programozoként Paul Hodgson kezd-
te el a Spectrum verziét, de mikor a jaték két-

A Dragon’s Lair Spectrum portja lLényegé-
ben a Coleco Adamre megjelent vdltozat-
bol késziilt, nem az eredeti LaserDisc
verziobol. Mdr a jaték elinditdsa utdn
nagyon szembetiin6 a hasonldsdg.

kész
hogy

harmada
dontott,

volt, ugy

kilép a
projektbdl. Programozé
utan kellett nézni, Alan
Maton pedig Andy Walkert
hivta beugrénak, aki a
szintén 1liverpooli 0din
egy évvel korabbi sike-
rén, a Robin of the Woo-
don 1is dolgozott korab-
ban. A jaték végil a mar
emlitett tesztelési fazis
és javitgatdsok utan 1986
augusztusaban jelent meg.
A Dragon’s Lair volt a
kiadé els6é duplatokos ja-
téka, és ugy tint, hogy
bevadlik a kiaddé uj uzlet-
politikaja, ugyanis 9.95
fontos ara ellenére mar
megjelenésekor az eladasi
TOP10-be kerilt, ahol
majdnem év végéig maradt
is mindharom platformon.
A siker mar csak azért is
érdekes, mert szornyl
kritikdkat kapott a Dra-
gon’s Lair, a Crash mind-
Ossze 54%-ra értékelte. A
piaci sikerek ellenére,
vagy pont azok elérésének
érdekében a Software Projects 1986-ra ugy tint,
hogy a legtdbb addig talpon maradd kiaddhoz ha-

sonldéan elveszitette minden eredetiségét, jobb
otlet hijan kovették a piaci trendeket.
A kiaddé kovetkezd projektje mar készilt, elvi-

leg a John Silver's Return to Treasure Island
cimi tévésorozat induldsaval egy id6ben akartak
megjelentetni ugyanezzel a cimmel a jatékot is.
»Az Otlet mogétt az van, hogy irjunk egy jatée-
kot, amelynek alapja nagyon Llazdn a Kincses
sziget, ugyanazok a helyszinek és azonos karak-
terek, de egy teljesen mds térténettel. Irhatsz
egy 1ilyen programot, és nagyon sok dolog mds-
hogy Llehet, mert nem kell ragaszkodnod a kényv-
héz.” Alan Maton ennyit arult el a jaték alap-
jairdl, mert szerinte az emberek akkor szeret-
nek kalandokat jatszani, he nem tudjak ponto-
san, hogy mi fog torténni. ,,Egy tereprendezd
technikdval dolgozik,” mondta Alan a latvany-
rél, ami azt jelentette, hogy a jatékos pozici-
6jdbdl mutatja a koérnyezetet, 1.5 millié lehet-
séges perspektivikus nézettel (valami olyasmi,
mint a mai FPS-ek). A jaték kiaddsa végiil vala-
miért elmaradt, nem is taldltam rdéla semmi mas
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infoét.

Viszont Andy Walker és csapata rovid pihenés
utan elkezdte fejleszteni a Dragon’s Lair foly-
tatasat. Grafikusnak megmaradt az elsé résznél
is foglalkoztatott Nicole Baikaloff, de segit-
sége is lett Martin McDonald személyében. A ze-
nét ezuttal Ron Hubbard szerezte. 1987 januar-
janak kornyékére mar kész is volt egy tesztel-
hetd verzidé. Ugyanugy mint az els6 résznél, a
masodiknal is minddssze négy nagyobb szamtech
magazinban megjelent egész oldalas hirdetés je-
lezte a jatékosoknak, hogy készil valami a ki-
adénal. Majd marcius végén megjelent a
Dragon's Lair Part II: Escape from Singe's
Castle cimi jaték. A Spectrum valtozat ara az
el6z6 részhez képest 2 fonttal csokkent, 7.95
font lett, a magazinok egész jo kritikakat ir-
tak rdéla, 80% koriuli értékeléseket kapott,
tObbszor megemlitve, hogy jatszhatdobb az elsé
résznél. De az el6jelek ellenére a jaték a top-
listdk alapjan elég csunyat bukott, aprilisban
még feltilnt néhany 1listan, de majusra el is
tlint mindegyikré6l.

1987 juniusdban pedig olyan hirek kezdtek szal-
lingézni, hogy Matthew Smith végre visszatér,
Uj jatékanak cime elég extrém lett: Attack of
the Mutant Zombie Flesh Eating Chickens from
Mars. Elvileg Matthew Smith dolgozott a Spect-
rum, mig John Darnell a C64 valtozaton, de egy-
mastdél teljesen fiiggetleniil. A jaték kezdetben
a Warner Bros Gyalogkakukk rajzfilmjének volt
egy licencelt valtozata. Kés6bb a Software Pro-
jects elvesztette az engedélyeket, ami miatt at
kellett alakitani a jatékot. Akkortajt romlott
meg teljesen Matthew Smith viszonya Tommy Bar-
tonnal, a cég alapitasakor pénzt addé vdallalko-
z6éval, mikor Mr. Barton elvagta Matthew tele-
fonvonalat. ,,Kkésébb rdjottem, hogy a fia hatal-
mas szdmldt halmozott fel szexvonalak hivdsd-
val” mesélte Matthew Smith. Nem taldltam egyér-
telmi informdcidkat arrdl, hogy mi is tortént
pontosan a Software Projects vezetdi kozott, de
az biztos, hogy az atalakitott jaték végil nem
lett kiadva Spectrumra, C64-re viszont megje-
lent Star Paws cimmel. Valamint az is biztos,
hogy az Osszetlizések hatdsara Matthew Smith és
a Software Projects utjai elvaltak. Talan ennek
is koszonhetd, hogy Spectrumra nem jelent meg a
Matthew 3altal atalakitott jaték.

Megjelent viszont 1987 6szén a Hysteria. A ja-
tékot a pdar hénappal kordbban alapitott Special
FX nevi fejleszt6csapat irta. A Special FX ala-
pitéja Jonathan ’Joffa’ Smith és Paul Finnegan
volt. A Hysteria el6szor C64-re készult el,
Tony Pomfret programjat Jonathan Smith két hét

alatt irta at Spectrumra, felhasznalva a Green
Beretnél és Cobrandal mdr hasznalt ’parallax
scroll’ rutinjat, a grafikat mindkét verzidban
Karen Davies készitette. A kritikusokndl sikert
aratott, de a piacon gyengén szerepelt a terve-
zésekor még Time Warriorra keresztelt jaték.
1987 decemberében az Ujsagok egy ujabb szoftver
projektrél irtak, a Reptile Industries nevi 1i-
verpooli fejlesztdcsapat Anaconda cimi jatékat
tervezte megjelentetni a kiaddé. David McGee ir-
ta a kdédot, 3John Robinson pedig grafikusként
vette ki részét a fejlesztésb6l. A jaték beje-
lentése utan némi jogi huzavona hatdsara végil
a Software Projects ejtette a kiadast.

A Software Projects utolsé ténykedése 1988 ap-
rilisaban a Star Paws kiadasa volt. A fél évvel
korabban C64-re megjelent jaték konvertalasat a
Software Creations vallalta el. Ste Cork kdédol-
ta a jatékot, Peter Gough volt a grafikus, mig
Tim Follin szerezte hozza a zenét. A Star Paws
egyfajta utolsé szalmasz3dl lehetett, a kiadd
minimdlisra csokkentette a koltségeket, nem
hirdették sehol, visszatértek a normdl méreti
kazettadobozhoz, és mindossze 2.99 fontért dob-
tak piacra. Hiadba, a szép kritikak és a nyomott
ar ellenére sem lett a kiaddé megmentéGje.

Tommy Barton, a Software Projects night club
tulaja megtartotta végig cégrészét (LinkedIn
profilja szerint 1989 oktdberéig), azéta egy
liverpooli reklamcégnél dolgozik. Alan Matonrdl
nem tudni semmit, anndl inkdbb Matthew Smith-
rél. Matthew a Software Projects-szel vald sza-
kitdasa utan egy ismerfse szerint még megprdébalt
sajat céget alapitani, de ez nem sikerilt. Sok

korabbi kollégdja szerint mdar a Jet Set Willy
megirdsa utdn kiégett. A szébeszéd szerint egy-

ATTACK %6 -
MUTANT ZONBIE
flesh eating

CHICKENSfronm
“HMARSC

SUFTWARE PRIJECT:

T A 1 1 A
Matthew Smith bardtja, Steve Leyland rajzolta az
AOTMZFECFM betdltbképernybjét. Azota se lehet tud-
ni, hogy ezzel jelent volna-e a meg a jdték, vagy
valami profibb rajzzal.
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re inkdbb sulyosbodtak alkohol
és drogfiggéséfi problémai. A

A-osztdlyu drogokat haszndlni.
0 mindig fiivezett, félreértés

tevékeny évei soran megszer- ne essék, de én nem emlékszem,
zett minden pénzét felélte, hogy bdrmi mdst haszndlt volna
gyarakban dolgozott, hogy egy - kivéve a bdbséges mennyiségli
kis pénzt keressen, majd egy sort.” Hazatérve Angliaba
allitélagos pszichiatriai ke- Matthew prébalkozott informa-
zelés utan 1995 januarjaban tikai terileten tovabblépni,
Hollandiaba ment, ahol egy honlapja is volt, s&6t 1999-ben
leideni kommunaban élt, egy ujra a Jjatékiparban talalta
sajat épitésii melléképliletben magat, a Runecraftnal kezdett
és kerékparokat javitott. Ké- dolgozni, de sajnos nem jott
s6bb atkoltozott Voorschoten- O0ssze neki semmi. Latszdlag
be, ahol vasarolt egy laptopot tovabbra is szivesen 3allt min-
és elkezdett ujra programozni, denki rendelkezésére, hogy
végiil 1997 oktodberében jogel- felelevenitse régi emlékeit,
lenessé valt hollandiai tar- Matthew Smith egy 2001-es tévémi- gzepepelt pl. a 2014-es From
tézkodasa, és  hazakdltézott Sorbol, mikor még Ldtszolag jo  Bedrooms to Billions filmben
Walleseybe. Hazaérkezése utan bérben volt is, de egyre aggasztdbbnak
meglepve tapasztalta, hogy keresik, tobbek ko-  tilnt/tlnik az dllapota. Volt egy kozds projekt-

zo6tt a ’Where is Matthew Smith?’ weboldalon.
Chris Cannon, Matthew bardtja is megosztotta
itt legutolsé emlékeit: ,Hallottam egy szobe-
szédet, hogy megvdltoztatta a nevét Matthew
From-Earth-re. Kicsit furcsdn hangzik, nem?
Nos, ugy hangzik, mint az a fajta dolog, amit &
megtenne. Az utolsé alkalom, mikor Ldttam, ép-
pen elkaptdk a rendbréok, mert egy engedély nél-
RiUli motoros jdrmivet vezetett alkohol hatdsa
alatt. Lattam a jdrmivet - egy Oreg kerékpdr
volt egy porszivo-motorral, ami egy autdba valo
akkumuldtorra volt kRotve. Mindig ilyen ©érilt
dolgokat cselekedett, mint ez. Megszoktam egy
id6é utdn! Nos, ez Rorilbeliil hét-nyolc évvel
ezelott volt, mint mondtam. Azota csakR ROzOs
bardtoktdl hallottam ezt-azt rdla. A drogtérteé-
net valdsziniinek tiinik, bdr nem Ldttam 6t soha

SOFTWARE FROJECTS S20F TOGRAFIA

Manic Miner
Software Projects Ltd, 1983.11., kazetta,
£5.95 (Ujrakiadas)
Matthew Smith
48K, arcade, platform
Push Off
Software Projects Ltd, 1983.12., kazetta,
£5.95
Andrew Giles
16K, arcade, labirintus
McKensie
Software Projects Ltd, 1983.12., kazetta,
£5.95
E.E.K.
16K, szoveges kaland

je a manapsag hirhedté valé Elite vezérrel,
Steve Wilcox-szal is 2013-ban, mikor a Willys
Great Adventure: ZX Spectrum cimi jatékot az
Elite Matthew Smith kredlmanyaként proébdalta el-
adni Apple gépekre, mikdzben azt Terry Lloyd
irta még 1985-ben. Kis id6 utan mar letdlteni
sem lehetett a jatékot, allitélag licencproblé-
mak miatt, feltételezem Matthew ebb6l a dolog-
b6l sem kerilt ki gy6ztesen és gazdagon. Sok-
szor felrdppennek hirek, hogy Matthew Smith
dolgozik egy jatékon, de nagyon ugy tilinik, hogy
ezek a hirek tul optimistak, és ennek a végte-
lenil szimpatikus, egyedi gondolkoddsu embernek
véglek félresiklott az élete.

A Software Projects tobbi programozéja, mivésze
szép palyat futott be késbbb, tobbségikrdl még
b6éven lesz sz6 a tovabbi FanZiXokban.

Thrusta
Software Projects Ltd, 1983.12., kazetta,
£5.95
Patrick Richmond
16K, arcade, 16v61dozés
Ometron
Software Projects Ltd, 1984.03., kazetta,
£5.95
Patrick Richmond
48K, arcade, 3D 16v61ldozés
Orion
Software Projects Ltd, 1984.03., kazetta,
£5.95
Ian Boynan
48K, arcade, labirintus
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Tribble Trubble
Software Projects Ltd, 1984.03., kazetta,
£5.95
Jim Scarlett
48K, arcade, akcié
Jet Set Willy
Software Projects Ltd, 1984.03., kazetta,
£5.95
Matthew Smith
48K, arcade, platform
Astronut
Software Projects Ltd, 1984.11., kazetta,
£5.95
Patrick Richmond
48K, arcade, platform
Lode Runner
Software Projects Ltd, 1984.12., kazetta,
£9.95
Platinum Productions (David J. Anderson,
Ian Morrison)
48K, arcade, platform
Jet Set Willy II - The Final Frontier
Software Projects Ltd, 1985.07., kazetta,
£6.95
Derrick Rowson és Steve Wetherill
48K, arcade, platform
BC’s Quest for Tires
Software Projects Ltd, 1985.11., kazetta,
£7.95
Michael Davies
48K, akcid

SOFTWARE SUFERSAVERS S20F TOGRAFIA

Flip Flap
Software Supersavers Ltd, 1984.11., kazetta,
£2.99
Jim Scarlett
48K, flipper
Freds Fan Factory
Software Supersavers Ltd, 1984.11., kazetta,
£2.99
Pat W. Norris
48K, akcid
Freex
Software Supersavers Ltd, 1984.11., kazetta,
£2.99
Eugene B. Smith és B.M.R. Kitchen
48K, 1lovoldozés
Moonlighter
Software Supersavers Ltd, 1984.11., kazetta,
£2.99
R. Macfarquhar
48K, labirintus

Lode Runner
Software Projects Ltd, 1986.03., kazetta,
£9.95
Platinum Productions (David J. Anderson,
Ian Morrison)
128K, arcade, platform
Dragon’s Lair
Software Projects Ltd, 1986.08., kazetta,
£9.95
Paul Hodgson, Andy Walker, Nicole Baikaloff,
Soo Maton, Michael Davies
48K/128K, akcid
Dragon’s Lair
Singe’s Castle
Software Projects Ltd, 1987.03., kazetta,
£7.95
Andy Walker, Nicole Baikaloff, Rob Hubbard
48K/128K, akcid
Hysteria
Software Projects Ltd, 1987.10., kazetta,
£7.95
Jonathan Smith, Karen Davies
48K, akcidé/platform
Star Paws
Software Projects Ltd, 1988.04., kazetta,
£2.99
Software Creations (Ste L. Cork, Peter
Gough, Tim Follin)
48K/128K, akcid

Part TII: Escape from

Shuttle Shock
Software Supersavers Ltd, 1984.11., kazetta,
£2.99
Rob Povey
48K, platform
Ziggurat
Software Supersavers Ltd, 1984.11., kazetta,
£2.99
John Pickford, Ste Pickford, Paul Ranson
48K, szoveges kaland
Loony Lander
Software Supersavers Ltd, 1984.12., kazetta,
£2.99
Robert Maynard és Nicholas Williams
48K, 1lovoldozés
Super Chopper
Software Supersavers Ltd, 1984.12., kazetta,
£2.99
Dan Hartley, Kurt Goodwin
48K, 1lovoldozés
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JET 3ET WILLY II - THE FIMAL FRONTIER

Softuware Frojects, 1985, 48K, platform

Mikdzben Willy a kérhazban labadozott sulyos sériilései utan,
amiket néhany lépcsén vald lebucskdzassal szerzett, hivtak az
épiték. Furcsallotta, hogy z61ld volt a boérik, de a munkat
gyorsan el akarta végeztetni, igy arra kérte 6ket, hogy tavo-
litsak el a kellemetlen éleket a 1épcs6irdl. Hiba volt, sok-
kal tobb munkat végeztek el, mint amit kért, tobb helyiséget [
is hozzaépitettek az udvarhazhoz, majd visszautasitottdk a
fizetségiliket is! Maria azt kovetelte, hogy Willy takaritsa el
a rendetlenséget, pedig 6 még a szobakat sem ismerte. Kik
voltak ezek a furcsa emberek? Miért kellett egy Rakéta Szobat
hozzaépiteniik Willy amigy is tekintélyes hazahoz? Sok tiirelem és kitartas szikséges a kibdvitett
haz feltérképezéséhez, és a NASA "Utmutaté az egyszerii (irutazdsokhoz" kényve is ajanlott olvas-
many, hogy elég bator legyél, hogy segits Willynek feltakaritani a rendetlenséget. Legyél nagyon
O6vatos a csatorndkban, és figyelj a harangozéra a Haranglabban!

Derrick Peter Rowson és Steve Wetherill, a Software Projects programozéi portoltak a Manic Minert
és a Jet Set Willyt is Amstrad CPC-re. Utébbi CPC verzidjat aztan egy kicsit fel is tuningoltidk,
74 0j szobat adtak az eredetiekhez, az Uj jaték cime Jet Set Willy - The Final Frontier lett. ,Ez
csak egy modositds volt,” mesélte Derrick a CPC-s atalakitasrdél. ,,Alan Maton bejott az iroddmba,
és megkérdezte, hogy dt tudndm-e 1irni, vissza Spectrumra. Azt mondtam, hogy taldn, de ez elég
volt neki ahhoz, hogy azt mondja, akkor csindljam meg.” Igy sziiletett meg a folytatas, ami igaza-
bol még a szerz6 szerint is csak egy médositds volt. Az els6 mod a legtobbet médositott Spectrum
jaték torténetében, azéta koriilbeliil 100 mod sziletett a Manic Miner/Jet Set Willy pdaroshoz. A
Jet Set Willy II hiadba volt hibamentes, hiaba volt tobb bejarhaté szoba benne, elédjéhez képest
sikertelen maradt. Néhany hetet toltott az eladasi TOP10-eken, majd eltint. Derrick Peter Row-
son a Software Projects utan a Consult Computer Systemsnél dolgozott. Ok a Domarknak és a Mel-
bourne Housenak fejlesztettek, Derricknek két Domark projekthez volt kdze, a Return of the Jedi
és az Every Second Counts cimii jatékokat koédolta.

A JSW2 lényegében ugyanolyan, mint a JSW, kivéve, hogy hibamentes. Megemlitendd, hogy az elsd
részhez képest ez a rész dupldjara nétt a szobak szamat tekintve. Mikodését és vezérlését tekint-
ve majdnem teljesen hii maradt az eredetihez, talan egy kicsit valtozatosabb a szinhaszndlat. A
vezérlés médjai: joystick (Kempston), vagy billentylizet (Q, E, T, U, O - balra, W, R, Y, I, P -
jobbra, Caps Shift..Space - ugrds). Kiegészité billentylik: H..Enter - zene ki- és bekapcsolasa,
A..G - pillanatallj.

BC2 QUEST FOR TIRES

Softuare FroJdects, 1985, 48K, akcid
»Segitség segitség!” - ez egy aranyos kis csaj, és bajban

Rooms @05 M oeee @1 =27

van. Egy dinoszaurusz tartja fogsagban. Meg tudja menteni
Thor a cuki kiscsajt az éhes dinoszauruszt6l? Ha nem menti
meg id6ben, a dinoszaurusz meg fogja enni! Igeq, 6 a kedvenc A A T T
Gsembered, Thor, egyenesen a B.C. képsorairdl! Es csak te se- 95 ¢ Qossu VOSSO

githetsz neki! Eleinte csak at kell ugrania sziklak és lyukak
felett. Aztan jon a folyd. Az egyetlen médja, hogy Thor atjusson, ha a tekn8sok hatan ugral at. A
tekn6sok néha elfaradnak, és lemeriilnek pont a rossz pillanatban, nagy rémiletet okozva Thornak!
Ha Thor j6l id6zit, a Duki madar segit neki atjutni a lavagddron. Ha beugrik a godorbe pont ak-
kor, mikor a Duki felette van, akkor a torténelem elStti madar megfogja, és atropiti! Ezutdn a
szirt felett Thor szembenéz élete legnagyobb kihivasaval: a vulkdnkitoréssel. Az uton heverd aka-
dalyokon kivul még az égb6l is sziklak zaporoznak. Aztan Thornak megint tekn6shaton kell atkelnie
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a folyén. Ha atjut a Kovér Spinén, el a barlangig, akkor mdr kozel lesz az 6 kis cuki holgyéhez.
Ut kdzben le kell hajolnia a cseppkdvek alatt, hogy azok nehogy lezuhanjanak. Ha Thor szerencsés,
a dinoszaurusz éppen kint pusztit valahol vidéken. Thor elég bator, de azért nem egy dind suly-
csoportja. Ha Thor elesik, ne aggdédj: van négy kereke. Az igaz szerelem hivja 6t, igy minden
gyorsasagoddal és ravaszsagoddal segits neki, hogy elérje élete szerelmét!

A tavolsag kozted és a kedves holgy kozott hét szakasz, plusz a szakaszok kozott egy kis atvezetd
akadaly. Ravaszsagra nem lesz szikséged, anndl inkabb gyorsasagra és Ultemérzékre. A jaték ujra
meg Ujra ismétlddik, amint holgyed szivét elnyered. Négy nehézségi szint koziul valaszthatsz, me-
lyek kozott a legnagyobb és talan egyetlen kiilonbség a minimalis gyorsulas.

Az 1983-ban Apple II-re és 8 bites Atarira kiadott Sierra jaték adaptaciéjat Michael Davi-
es készitette el Spectrumra. A jaték fGszerepléje, Thor, egy népszerii amerikai képsor (révid, par
kockds, altalaban egy poénra kihegyezett képregényszeri torténet) figuraja. A jaték tobb dijat is
bezsebelt a tengerentilon, és az egyetlen Spectrumra megjelent engedélyezett Sierra jaték. 1984-
ben a Sierra megjelentette a folytatast is B.C. II: Grog's Revenge cimmel, amit az US Gold 1985
nyaran szeretett volna kiadni Spectrumra, de ez csak terv maradt.

Egy jopofa jaték, aminek nincs igazi gyenge pontja, de semmi sem tokéletes benne. A grafika kor-
rektnek mondhaté, a vagtatés hangeffekt megfeleld, de nem tul lelkseit6. A nehézségi szintek ko-
zotti kiulonbség nem jelent6s, ha gyakorlott jatékos vagy, hiszen akkor uUgyis gyorsan fogsz vag-
tatni szerelmed felé. Talan a billentylikiosztas (Q, W - vissza, elére, K, M - ugrds, lehajolas,
Q+Enter - lassitas, W+Enter - gyorsitds) nem a legszerencsésebb, de vezérelhet6 a jaték Kempston
és Sinclair joystickkal is. Az érzékenység egy kicsit erds, tobbszor kettét ugrik Thor, ha picit
hosszabban megnyomom az ugras gombot. Kiegészitd billentylik jaték el6tt: I - nehézségi szint, O -
1 vagy 2 jatékos, P - vezérlés valasztds, Enter - start.

DRAGOM"3 LAIR

Software FroJects, 1986, 48K, akcid

Réges-régen, egy vardzslatos id6ben, Aethelred, egy jé kiraly
uralkodott egy békés kiralysagban. Mostanra az orszaga tele
volt kincsekkel, de a legnagyobb koziilik Daphne hercegné, a
kiraly egyetlen gyermeke volt. Bator lovagok és joképil herce-
gek érkeztek messzir6él, hogy udvarolhassanak neki mindent fe-
1i1mulé szilizies szépsége és bdaja miatt. De, bar hatalmas gaz-
dagsagot teritettek a laba elé, és komolyan konyorogtek a kezéért, Daphne hercegné visszautasi-
tott mindenkit. Mert a szive mar régéta masé volt... Dirké, a Merészé, a kirdly bajnokdé, a leg-
batrabb lovagé.

Aztan egy soOtét napon, Singe, egy gonosz sarkany, aki egy arnyékba borult foldet irdnyitott, meg-
jelent Aethelred kirdlysagaban, és kovetelte, hogy a kirdly adja neki a kirdlysagat és az embere-
it. Amikor Aethelred visszautasitotta Singe aljas koOvetelését, a szorny elrabolta a szép Daphne
hercegnét, és bezarta egy kristalygombbe az elvarazsolt kastély szdrnyli pincéjében. Ezutdn Singe
ezt az Ulzenetet kiilte Aethelrdenek: Mondj le a kiralysagodrdél, mielétt lenyugszik a nap, vagy a
szeretett lanyod elpusztul. Aethelred és a kirdlysag egész népe kétségbeesésbe zuhant. Mindenki,
kivéve Dirket, aki megfogadta, hogy elmegy az elvarazsolt kastélyba és kiszabaditja a herceg-
nét... ha tuléli a bortdn sok veszedelmét... ha eléri a Sarkany barlangjat.

A ZUHANO LEMEZ

Ugorj fel a zuhand lemezre, és juss le rajta a var alatti pincébe. Allva maradsz a lemezen, és
belépsz az elvarazsolt pincékbe, vagy csatlakozol a tobbi, kevésbé szerencsés kalandorhoz, kiknek
csontjai az akna aljan fekszenek? Mozogj O6vatosan lefelé a rdmpan, és ugorj a lemezre. Maradj a
lemezen, ahogy az halad lefelé az akndban. A rampak, amik a pincébe vezetnek, meg fognak jelenni
a kovezett akna oldalan, és a lemez ilyenkor rodvid id6re megdll. Amikor a lemez és a rampa egy
vonalban vannak, ugorj ki a rampara. Az akndt Singe egyik legfélelmetesebb teremtménye, egy Leve-
g6 Dzsinn 6rzi. Légy vele 6vatos, de le tudod gy6zni, ha folyamatosan a lemez kdzepén maradsz, és
az altala keltett szélrohamok lekiizdésére az ellenkez6 iranyba mozogsz.
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KOPONYA FOLYO0SO

Lépkedj ovatosan, mikor keresztiilmész ezen a szornyld folyosén. Itt kisértenek a legborzasztdébb
rémalmaid harapdés koponyai, téged megragadd csontvazkezek, hatborzongatdé ragacsok és o6rvényld de-
nevérfelh6k. El tudod keriilni a végzet eme latomdsait, vagy elpusztulsz visszataszité kezeik ko-
z0tt? Id6zitsd a mozdulataidat és a kardod mozgasat dévatosan. Ne reagdlj se tul koran, se tul ké-
s6n! A csatat megbizhatdé kardoddal a hatborzongaté ellenségek koziil néhany elkerili. Tizenegyszer
kisértenek meg a félelmetes lények, a csontvazkéz ellen kell karddal harcolnod, de ki kell kisér-
letezned, hogy melyik tamadds ellen mennyi kardcsapas az eredményes. A tobbi 1lény el6l ugorj el,
de nem mindegy, hogy merre, és milyen tempdban. A tempét az adott iranygomb tobbszori megnyomasa
szabalyozza. Nem biztos, hogy a gyorsasag minden esetben joé utemi kitérést eredményez!

AZ EGO KOTELEK

Langok zajat hallod a tlizes godor aljardl. A langnyelvek egy-
re magasabbra és magasabbra tornek, elnyelve minden uatjukba
keriil6 dolgot. Keresztuljutsz a koteleken lengve a szoban,
mielétt tul késé lesz, vagy beleveteted magad a tizes mély-
ségbe? Késziilj fel, hogy meghdéditsd a 1langold poklot, juss a
sorok végére, mikozben a k& platformokra és a kotelekre ug-
ralsz megfeleld Utemben. A sorvégi platformok felemelnek a
kovetkez6 sorba. A kijarat a fels6 sor végén var. A tiiz na-
gyon gyorsan tor felfelé, ugyhogy igyekezz, egyedil a tilizgom-
bot kell hasznalnod a megfeleld id6&pontokban.

A FEGYVERSZOBA

Singe fegyvertadra... Az Orvényl6 halal elvardzsolt kamrdja. Egy gonosz vardzslat védi a szobat
minden betolakodétél. Halalos fegyverek vesznek el életeket és agyatlan gdélemek lesznek a haladl
eszkdzei. Ki tudod jatszani a haldlt, és tulélni? Néhany megbabondzott ellenségedet legy6zheted
egy jol id6zitett kardcsapassal, mdsoknal egy ligyes oldallépés is segithet. Ha sikeresen ellen-
allsz mindennek, végil egy magikus ajté nyilik majd ki, melyen kiléphetsz. A Koponya folyosén ta-
pasztaltak szerint kell itt is eljarnod.

RAMPAK ES VIHOGO TOKFILKOK

Egy sor jéggel boritott rampa vezet a pince kovetkez6 veszélyes szintjéhez. A vihogd tokfilkok
gunyosan kacagnak, ahogy (ildoznek a halalba. Ugralj lgyesen és gyorsan rampardl rampara, mert
azok eltinnek hirtelen. Ne tartézkodj tul sokdig ezen az atkozott helyen, mert akkor megismered
az ébenfekete (irt. Prébalj dgy ugrani, hogy elétte érd el a rdmpa legszélét. Biztos kardcsapdsa-
iddal pedig legy6zheted a vihogd ellenségeidet. Ha joystickkal jatszol, akkor az Enterrel tudsz
ugrani a rampak kozott. Az utolsé rdmpa sarkardl csak ugorj balra, hogy tovabbjuss.

A CSAPOS SZOBA

Singe laboratériuma... ahol a gonosz kisérleteit végzi. A szoba tele van fortelmes eredményeivel.
Veszély leselkedhet barhonnan, alulrél vagy feliilr6l. Figyelj mindent, évatosan 1épj, vagy valami
nagyon kellemetlen markdban taldlod magad. Ebben a szobaban néhany nagyon hdatborzongaté ellenfél-
lel fogsz talalkozni - harcolhatsz elleniik egy jél id6zitett kardcsapassal, vagy az elkerilésiik-
kel is, akar a koponya folyosén, vagy a fegyvertdrban. Ami felilr6l tamad, az szétkaszabolhatd,
ami alulrél fenyeget, az el6l ugorj el, a szoba jobb hatsé sarkaban var a kijarat.

A MASODIK LEMEZ

Tovabb ereszkedsz a lemezzel a pince felé. Erzed, hogy egyre nyirkosabb a leveg8, mintha a gonosz
gyljtené erdit a végs6 csatdhoz. Utazz a lemezen, és legyél éber... a sotét erdk ott vannak kori-
16tted. Ugyanugy jarj el, mint az els6 lemeznél.

A HALALOS DAMATABLA

Dirk lépései... A jaték haldlos, a f6dij az életed. Harcolj Singe 6rdogi bajnoka, a Fantom lovag
ellen egy halalos damatablan, ami a levegbben 16g. Legy6zdd a Fantom lovagot, és eléred az ajtoét
a szoba tuloldalan, vagy vereséget szenvedsz, sakkmattot kapsz a gonoszt eréktdl? Egyre kdzelebb
vagy a sarkany barlangjahoz, és Singe elkiildte a legnagyobb bajnokat, hogy megallitson. Ugorj at
a kockas mez6kon, és harcolj a Fantom lovag ellen. A Fantom lovag megjelenik egy rovid ideig,
majd eltlinik... Aztdn megjelenik a tabla egy masik részén. Mikor a Fantom lovag megjelenik egy
mez6n, megvaltoztat egy sornyi artalmatlan mezét haldalos mez6kké. Ne 1épj ezekre a mezlkre, vagy
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meghalsz. Le kell gy6zndd a lovagot, hogy kiléphess az ajtéon. Mikor a lovag szine megvdaltozik,
egy kardcsapassal le lehet gy6zni. Ha fekete szinl és sikeril eltaldlnod a kardoddal, azzal egyre
hosszabb ideig sebezhetdvé teszed.

A SARKANY BARLAGJA

Daphne hercegn6é var rad a sarkany barlangjaban, hogy kiszabaditsd a kristalygombbdl. Langlehelle-
tli Singe is rad var. 0ld meg Singét és szabaditsd ki a hercegnét. Ne feledd, a sarkdnyok kozelé-
ben meleg van... Lépj at a parkanyra, hogy elérd a magikus kardot. Haszndld fel a sziklakat, hogy
megvédjenek a sarkany langold tilzgolyditél. Ha kildndsen szerencsés vagy, egy mesés rejtett kincs
is feltiinhet egy szikla alatt. Ha a kincs feltdrul, csak fuss at felette, és a tiéd lesz! Ovato-
san kelj at a veszélyes szakadékon, és ragadd meg a magikus kardot a szirt szélén. Menj vissza a
keskeny gerincen a fa rampdhoz. Ugorj, és a gybzelem (valamint Daphne hercegng) is a tiéd lesz.

A Dragon’s Lair eredetije LaserDisc formatumban jelent meg 1983 juniusaban a Cinematronics gondo-
zasaban. A jaték irdéja Rick Dyer volt, az interaktiv rajzfilmet egy volt disney-s miivész, Don
Bluth rajzolta. Tébb mint 30 millidé darabot adtak el bel6le 40 nap alatt, elkészilt a pénzbedobds
valtozata is, majd a kor személyi szamitdégépeire 1is elkezdték portolni. Spectrumra a Software
Projects szerezte meg a kiadasi engedélyt, az atirast hdazon belil oldottak meg, Paul Hodgson és
Andy Walker irta a koédot, a grafikat Nicole Baikaloff készitette. A jaték végil 1986 augusztusa-
ban jelent meg Spectrumra a Software Projects els6é duplatokos jatékaként, egyb8l az eladasi TOP1@
-be kerilt, ahonnan 3 hdénapig szinte kirobbanthatatlan volt.

Az eredeti kiadashoz képest annyiban maradt hi a Spectrum verzidé, hogy iszonyu nehéz, és szinte
semmi visszajelzés nincs a jatékos felé, hogy hiba utan mégis mi a fenét kellene legkdzelebb mi-
velnie. A vezérlés médjait betdltés utan J-vel mdédosithatod, Protek, Kempston és Sinclair Joy-
stick, valamint billentyilizet (Z, X - balra, jobbra, K, M - fel, le, L - kardozas, ugrds) kozott
valaszthatsz. A rampak és vihogdk pdlyajan minden vezérlés valasztasa esetén az Enterrel tudsz
csak ugrani. A jaték grafikailag atlag feletti, hangban atlagos, feladatokban viszonylag valtoza-
tos, de mindezek nem sokat érnek, mert jatszhatatlanul nehéz. F&leg a ’koponya folyosé’-szeri ha-
rom palya teljesen érthetetlen, és megfeleld segitség, csalas nélkil végigjatszhatatlan. De a
legtobb, ’konnyebb’ pdalya is frusztraldan nehéz. Nagyon sok esetben tapasztaltam azt siker esetén
is, hogy nem egyértelmii, hogy valamit jél csindlok, vagy csak szerencsésen alakultak a dolgaim.
gy egyfajta kiilonlegességként érdekes lehet a jaték, de csak erds idegzetilieknek, és nem a rémsé-
ges teremtmények miatt!

DRAGOM"S LAIR FART II - E3CAFE FROM 3INGE'S CASTLE

Softuare FProgects, 1987, 48K/128K, akcid

Csak egy rovid id6vel ezel6tt Dirk, a Merész megmentette a
gyonyorld Daphne hercegnét és visszavitte apjanak, Aethelred
kiralynak. A Kiralysag oriult hercegnbje visszatérésének, és
hogy az orszag békéje biztositva volt. Dirk, akit keményebb
fabél faragtak, ugy dontott, hogy visszatér a sarkany bar-
langjaba, hogy vagyont szerezzen a Gyikkirdly birodalmaban,
ami mélyen a var alatt fekszik. Ugy hirlik, hogy egy fazéknyi
arany van ott, ami mesés gazdagsagot ad megtalaldéjanak. Van-
nak azonban hatranyai is a kincskeresésnek, a Gyikkiraly nem
veszi j6 néven a hivatlan latogatdék belépését a teriiletre, és
egy varazslattal elblivolte az aranyat. Ha Dirknek nem sikeriil Osszegylijtenie az aranyat, akkor
szembe kell néznie szamos veszedelemmel, mielétt taldlkozik a sdarszornyekkel. Ha legy6zi Oket,
akkor elnyeri szabadsagdt a szép Daphne kezével egyetemben (ismét).

A ZUGOK ES ORVENYEK

Zug6 vizesések, részben viz ala merild sziklak és ordogien kavargd orvények hivatottak arra, hogy
elpusztitsanak téged és torékeny hajoéd, ahogy prébalsz egy biztonsagos utat talalni a fo6ld alatti
folyén, ami Singe kirdlysagan folyik keresztiil. Mozogj a jelek iranyaba, hogy elkeriild hajéd szi-
lankokra torését a barlang sziklain, majd lgyesen navigalj a kavargd orvények kozott.

SCORE: 8981580 HIGH: 0000868 YYYYY
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A SZIKLA SIKATOR

Dobbenetes erdket inditottak mozgasba iUldozésed kedvéért, egy hatalmas sziklagolyét egy keskeny
folyosén, egy sikatorban. A sikatorban, melynek meredek, cslUszés oldala megakaddlyozza a meneki-
lésed, igy el kell sprintelned a golydé el6l, ugrdlnod kell tatongé lyukak felett, és kitérni a
kisebb golydk eldl is.

A TRONTEREM

A ravasz Gyikkirdly troéntermében csapdakat allitottak az
6vatlan kalandoroknak, akik betévednek erre az elatkozott
helyre. Vigydzz, mert halalra égetnek az elektromos tiiz lan-
goldé golydi, vagy megsiit a tizes kéz. Egyszer megérintve a
Gyanu Korét, azonnali haldlat jelenti mindannak, aki a gonosz
utjaban all. Minden egyes veszedelemre meg kell talalnod a
helyes valaszlépést, ami lehet elugrds, vagy atugras, illetve
karddal vald kiizdelenm.

A GYIKKIRALY BORTONEI

A sarkany halalaval a hatalom és a gazdagsag mas, kisebb te-
remtmények kezébe kerilt, akik a var zugaiban élnek. Az egyik ilyen sunyi 1lény a szornyld Gyikki-
raly, aki megszerezte a sdarkany vagyonanak nagy részét. Mikor a kardodat megragadtad, az fenn-
akadt egy nagy zsak aranyban, de vigyazz, ez egy csapda, amit azért terveztek, hogy a Gyikkirdly
karmaiba kerilj! A vardzslatosan 0Osszekapcsolt ajték labirintusdban talald meg a zsak aranyat,
benne a kardoddal, majd ©6ld meg frissen megtaldlt fegyvereddel a Gyikkiralyt.

A BUVOS REPULO LO

Egy 16 rejtélyes szobran talalod magad, ahogy szaguldasz rég elfeledett folyosdékon at nyaktord
sebességgel. Langold sziklagolydk és jég zudul feléd, ezeket el kell keriilndd, mert elszivjdk az
erddet, és kevésbé tudod irdnyitani a misztikus vadlovat. Kerild el a keresztfalakkal vald utko-
zést, mert csupdn a sebesség miatt is azonnal meghalsz. Ot folyosén kell végighaladnod.

A VEGZET BORTONE

Belépsz egy artalmatlan kinézetil szobaba, az ajtdé becsukddik mogotted, és a szoba hirtelen megte-
lik veszéllyel. Tiz gyullad a padldén korildtted, nyilvanvald kijdratok halalos csapdakat rejte-
nek, és rosszindulatui lények jelennek meg, hogy elpusztitsanak téged. Ahogy a troénteremben, itt
is sorban megoldast kell taldlnod a veszélyek lekiizdésére, mindenre csak egyetlen egy helyes va-
laszlépés van.

A MISZTIKUS MOZAIK

Talalj egy utat ezen a kétségbeejtd és veszélyes helyen keresztil. Négyzetek jelennek meg, majd
eltlinnek, de csak egy biztonsagos utvonal 1létezik, amely a biztonsagos menekiiléshez vezet, és
csak egy ajté garantadlja a biztos kilépést. Egy rossz lépés, és a biztos halalba zuhansz egy so-
tét aknaba. Egy o6rias denevér is él1 itt. Amennyiben a denevér tul koézel van hozzad, ©6l1d meg egy
gyors kardcsapassal, kiilonben meg fog tamadni, és beldk a sotét akndba. A mozaik nyolc kiilonbozd
fazist villant fel szépen sorban egymas utdn, mindegyik fazishoz tartoznak stabil kovek és hiany-
z6 kovek. Figyeld meg a fazisokat, hogy elmenekiilhess a szobabdl.

A SARSZORNYEK

A menekiilés kulcsa egy palackban rejlik ennek a forrd, veszélyes barlangnak a tuloldalan. Biiz16
szornyek jonnek el a foldb6l, hogy egy utolsd kétségbeesett kisérlettel megakadalyozzdk a szoké-
sed. Valassz dvatosan utvonalat, meg fogod taldlni a médjat, hogy athidald a szakadékot, ugord at
a kanyont, és végil biztonsagosan elmenekiilhetsz.

Dirk, a merész torténetének folytatasa mar a Software Projects agysziileménye volt. Megtartottak
az elsd, sikeres rész pozitivumait, a negativumokat pedig részben javitottak, a végeredmény egy
szép kivitelezésli jaték lett, ami megmutatta magat az eladasi TOP2@-on, aztan mindenki elfelej-
tette. Az els6 rész egyik kdédoléja, Andy Walker programozta a masodik részt is, Rob Hubbard pedig
kilenc szép alafest6 zenét szerzett a jatékhoz. A vezérléshez Kempston, Sinclair és Cursor joyt,
illetve billentylizetet (Q, A - fel, le, O, P - balra, jobbra, Caps Shift..Space - tiiz) lehet
hasznalni. Az érzékenység és a haszndlhatdsag is sokat javult az els6é részhez képest. A grafika
mar az elsé részben is nagyon szép volt, ez meg is maradt, s6t talan még szebb lett. A nehézségi
szint is mérséklédott, bar még mindig nagyon fel kell kotni a gatyat a végigjatszashoz.

SCORE: 882969 HIGH: 0900868 YYYY
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HT3TERIA

Software ProJjects, 1987, 48K/A128K, Lowdldozds

Valamikor, valahol, valaki megvaltoztatja a jovét azaltal,
hogy megvaltoztatja a multunkat. Egy fanatikus szekta, akik-
nek az a céljuk, hogy megzavarjak a jov6beli erdegyensulyt,
megidéz egy korabban kihalt 6si entitdst, hogy segitse 0&ket
gonosz terviikben.

Egyetlen tuléléjeként az egykori elit "id6é alakulatnak”, té-
ged valasztott a Torvény és Rend Szovetsége, hogy megakada-
lyozd ezt a pokoli Osszeeskiivést. A molekularis diszrupcié
médszerével utazol hdarom id6sikba, hogy harcolj az entitassal, ami egyre kozelebb ugrik a sajat
korodhoz. Sajnos a helyiek nem lelkesednek azért, hogy mindenféle id6harcosok és szornyek felbuk-
kannak a semmib6l, és hajlamosak arra, hogy idegesek legyenek ettdl. Szerencsére van ndalad egy
energia-atalakit6é készlet, amivel, ha helyesen hasznalod, akkor hétkéznapi targyakat elképesztden
hasznos megatargyakka valtoztathatsz, de légy o6vatos... némelyik hatdsa csak rovid ideig tart.
Mikor elpusztitasz bizonyos ellenséges karaktereket és targyakat, azok elhagyhatnak egy nyomot,
ami elvezethet egy Osszeeskiivéhoz (ezt egy puzzle darab szimbolizdlja), ezeket Ossze kell gylijte-
ned, igy az entitas kénytelen lesz egy id6 mulva megjelenni az id6zdénaban, hogy elpusztitson té-
ged és a bizonyitékokat. Ekkor meg kell gyengitened a gonoszt, és kényszeriteni, hogy vonuljon
vissza oda, ahonnan jott, és folytathatod a feladatod egy masik korban.

Csak korlatozott energia-ellatmdanyod van, amely meriil minden alkalommal, amikor megiitnek, de
helyredll minden szint elején. Az energiadat a képerny6 fels6 részén a pontszam melletti kép
szimbolizalja. Minél tobb latszik a képbdl, annal tobb a meglévé energiad. Haszndld a pajzsod vé-
dekezésre, ezt a lefelé gombbal tudod eszkdzdlni, de szintén csak korlatozott mértékben. A paj-
zsod energidjat a képerny6 tetejének kozepén 1év6 pajzs jelképezi, az energia kijelzéséhez hason-
16 szisztéma szerint. Gylijtsd Ossze a citromokat vagy a férgeket, ezek lehetévé teszik, hogy egy
masik fegyvert valassz, ha ugy kivanod. Hogy aktivdld az aktualisan kijelolt fegyvert (nyil jelzi
a képerny6 aljan 1évé fegyverikonok f6lott), nyomd a lefelé gombot, és nyomd meg a tiizet. Az ikon
villogni fog, és lehet, hogy egy specidlis kombindcidéd lesz kiilonb6zé fegyverekbSl (de némelyek
kioltjak egymast). Ha a repilést valasztottad, akkor felszdllashoz elGszér nyomd a lefelé, majd a
felfelé gombot. Ha Osszegylijtdod az Osszes kirakdst, és az arc kirajzolédik, akkor az 6si entitas
megjelenik, ekkor meg kell prébalnod elpusztitani 6t allandé tiizeléssel, azzal a fegyverrel, ami
a rendelkezésedre all. Miutan kellSen meggyenglilt, atléphetsz a kovetkez6 korba. A harmadik ids-
sikban mar olyan gyenge az entitas, hogy nem csak meggyengitheted, de el is pusztithatod.

A jatékot a frissiben alakult liverpooli fejleszt6cég, a Special FX készitette. A jaték eredeti-
jét Tony Pomfret irta C64-re, Stephen Wahid a tervezésben vett részt, a grafikat Karen Davies ké-
szitette, a Spectrum konverziét pedig IJonathan ’Joffa’ Smith. Joffa Smith mar addigra tul volt
tobb hatalmas sikeren, melyeket az Oceanndl toltott évei alatt élhetett at, pl. a Ping Pong, a
Hyper Sports, a Mikie, a Cobra, a Daley Thompson’s Supertest. Szdéval egy igazi huzdénév a jaték
kédoléja, a kiadd, a Software Projects is sikeres id6szak utan 34llt, remek kritikakat is kapott a
jaték, kiemelve a gyonyoril grafikat, a jatékosoknak mégsem kellett a Hysteria.

A misztikus korités ellenére a Hysteria egy vérbeli 16v6ldoz6s jaték, annak is a horizontalisan
gorgetett valtozata. A grafika, az animacidk, az effektek, a szinhaszndlat, mind csillagos 0tost
érdemel. A koroknak megfeleld hattér szemet gyonydrkodtetS6. A menilizene, a jatékszintek kozti zene
és a hangeffektek szintén bbdven atlag felettiek. A vezérlési médok (Ujradefinidlhatdé billentydi-
zet, Kempston, Sinclair és Cursor joystick) és azok hasznalhatésdga, érzékenysége is remek. A ne-
hézségi szint j6l eltaldlt, az élet és a pajzs fogyasanak jelzése is Otletes. Valami mégis hidny-
zik ebb6l az elvileg kifogdstalan jatékbdél, mégpedig az otlet, amivel egy kicsit kitlinhetne a ha-
sonldé 10v0ldozés jatékok sorabdl.
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2TAR FAKS

Software ProJjects, 1988, 48K/128K, akcid

Kint, a galaxisunk legtdvolabbi részén él egy ritka teremt-
mény, aminek neve: izletes (rgriffmadar. Régdta ismert ez a
madar, mint egy galaktikus csemege, és nagy értéket szerzett,
mikor elkezdték extrém nagy értékil intergalaktikus valutaként

haszndlni, amivel az univerzum t6zsdéin is kereskedtek. ) Ao BIRDS WOy
Egy tavoli bolygd holdjan egy csapat gatlastalan zsoldos ti- ETLTH LTI

tokban tenyészteni kezdte az izletes (rgriffmadarat, és azt mmssis

tervezték, hogy elarasztjak a piacot velik, igy destabilizdal-

va az egész univerzum monetdris rendszerét, ami lehet6vé tenné szamukra, hogy megragadjak a ha-
talmat.

A Csillagflotta parancsa szerint Neil Armstrong kapitanyt szandékoztak kildeni, hogy megakada-
lyozza a zsoldosok ©Ordogi tervét, de az Astro-telex 7 kozismerten megbizhatatlan mikoédése okozta
hiba azt eredményezte, hogy hésinket, Rover Pawstrong kapitanyt kuldték helyette. A kapitany
rendkiviil tapasztalatlan, és teljesen alkalmatlan a feladatra, kildetése, hogy elfogja, vagy meg-
semmisitse az Osszes lrgriffmadarat.

Te iranyitod a kapitanyt, ahogy atfésili a bolygét fold folott és alatt. Segitségére csak a fel-
deritd jarmi alkalmi latogatdsai lesznek, mikor az a sziikséges eszkozok dobozait dobja le a fel-
szinre.

Minden é16 jov6je a te sikeredtdl fiigg...

Hogy begylijts egy targyat, allj meg Pawstrong kapitannyal a doboz mellett, és nyomd meg a tiiz
gombot. Miutdn felvetted a targyat, némelyiket hasznalhatod, hogy segitse a kildetésed. Egy nalad
1év6 eszkoéz kivalasztasahoz allj meg a kapitannyal, nyomd a lefelé gombot, amig a kivant eszkoz
neve megjelenik, majd nyomd meg a tilizgombot, és ez az eszkdz hasznalhaté lesz. Minden alkalommal,
amikor egy uj eszkozt valasztasz ki, a legutdébb haszndlt eszkdz elvtinik, és ha uUjra hasznalni
szeretnéd, akkor uUjra meg kell taldlnod a dobozat. Amennyiben ugy dontesz, hogy nem haszndlsz
mégsem mds eszkozt, nyomd meg a felfelé gombot, hogy visszanyerd az iranyitast Rover felett. A
felszinen minden targyat maximum hdromszor hasznalhatsz, kivéve, ha azt arra hasznaltad, hogy
megdlj egy madarat, akkor azt mar nem haszndlhatod még egyszer. Az olyan dobozokat mar nem is tu-
dod majd felvenni, melyek tartalmat nem hasznalhatod. Kiildetésed teljesitésére annyi idét kapsz,
amennyit csak akarsz, de az id6det meghatdrozza a ndlad 1év6é taplalék. Ennek kijelzésére a bal
als6é sarokban egy siult csirke lathatdé, melyr6l folyamatosan rdgod le a hust. Mikor mar csak a
csontvazat latod, onnan tudni fogod, hogy az iddéd lejart. A hasznalhatdé eszkozok:

ANTI GRAVITY PAD: Extra sebességet ad, és képességet, hogy atmenj a visszarugd buborékok felett.
ROCKET: Hasznalatdval fejmagassagban ropiulhetsz, majd ravetheted magad a kiszemelt madarra.
EXPLOSIVE: Felrobbanthatsz vele egy hatétavolsagon beliil 1év6é madarat.

SPACE BURGER: Finom taplalék az éhes h@sdknek, kicsit feljebb kiszik a csirkehuds a csontvazon.
DEATH RAY: Haldlos sugarfegyver madarak o0lésére.

BONUS PUZZLE: Szert tehetsz vele extra pontokra, de sietned kell, mert ahogy a kép alatt latod,
gyorsan fogy a lehetséges bdénusz.

MINING LAMP: Latsz vele a fold alatt. Csak egy meghatdrozott ideig hasznalhatdé, ezt jelzi a jobb
als6 ablakban lathaté sarga csik rovidulése. A banyakban szerencsére taldlsz utanpodtlast.

LAZ MISSILES: L6szer az agyuba, amit teleportdlds utdn haszndlhatsz.

NOURISHMENT: Piknikkosar, vagyis élelem, amit a banyakban talalhatsz.

MAP OF MINE: A banya térképe, amit a banydban talalsz.

TELEPORTER: elvisz egy 16térre, ahol 3agyuval 16hetsz madarra, de csak annyiszor, ahany l6szered
van. A csodved tudod fel és le is allitani, ami befolydsolja a 1lovés tdvolsdgat, valamint taszi-
galhatod balra-jobbra is az agyut. Ha a tavolsagot jo6l 16tted be, akkor 1lovés utan a ’correct’
felirat jelenik meg. A 16téren sok madartél megszabadulhatsz, de sajnos egy id6 utdn elfogynak az
ottani szarnyasok is.

1987 juniusaban a Software Projects bejelentette, hogy a harom éve késziilé6 uj Matthew Smith ja-

21




JATERKEALAUZ

ték, az Attack of the Mutant Zombie Flesh Eating Chickens from Mars juliusban végre utcdra keril.
Kozben Matthewtdél filiggetlenil készilt a jaték C64-es verzidja. Nem értem, hogy hogyan lehet tel-
jesen filiggetleniil irni ugyanazt a jatékot két platformra, de nem is ez a lényeg. A hivatalos koz-
lemény szerint egy hdénap mulva visszaléptek a kiaddstél, mert a szerz6 (Matthew Smith) nem volt
elégedett a végeredménnyel, a kiaddé pedig jelezte, hogy tovabb dolgoznak a projekten. Valdszini-
leg ez csak egy kiilvilagnak kitaldlt kozlemény volt, mivel utdlag kideriilt, hogy szerz6i jogi
problémak voltak a Warner Bros-szal. Mindenesetre elkészult a jaték atalakitott verzidja C64-re,
majd azt portolta Spectrumra a Software Creations. 1988 tavaszan, nyomott aron, 3 fontért megje-
lent a Star Paws, kapott néhany szép kritikat, de minden pozitivum ellenére nem lett sikeres.

Szinte egy az egyben ide mdsolhatnam, amit a Hysteriandl irtam, egyszerien nincs mibe belekotni.
Annyiban jobb a Star Paws, hogy mar o6tlet is van benne, szellemes is, a szerz8k lgyeltek a legap-
rébb részletekre is, széval jo kis jaték, csak ajanlani tudom. Vezérléshez a harom elterjedt Joy-
stickot és Ujradefinialhatdé billentylizetet is haszndalhatsz.

AMACOMOA

Fieptile, 1988, 48R+128K, l&udldézds

1987 decemberében adott hirt a Sinclair User arrdél, hogy a
Software Projects kovetkez6 jatékat a Reptile Industries Ltd
késziti, munkacime pedig Anaconda. A jaték sztorijardl sajnos
semmi informacié nem maradt fent, talan nem is volt még kita-
lalva hozza. Az Anaconda egy szimpla fekete-fehér 16v61doz6s
jaték, aminek egy kis pluszt egyedil a kétjatékos moédok ad-
nak, melyben a két jatékos jatszhat kooperativ és egymassal
ellenséges mentalitassal. A jatékban kis betiivel jeldlt négyzetek képében lehet felvenni minden-
féle hasznos dolgot, pl. A — ammo, F — fuel... A jaték folyaman tobb tipusa megjelenik a 1ovoldo-
z6s jatékoknak. E16szor lentr6l felfelé haladva kell egy katonaval pusztitani, kozben egyszemé-
lyes kis jarganyokat is lehet haszndlni. Ezek az eszkdzok rombold képessége egyértelmiien nagyobb,
mint egy egyszeri katondnak, igy érdemes, de nem kotelez6 Oket haszndlni. Kovetkez6 szint, vagy
jatéktipus a horizontdlis, balrél jobbra haladds, ahol egy lirhajoval kell elérni a féellenségig,
akit legyb6zve johet a kovetkezd méd, mikor az eldz6leg oldalnézetben megismert (rhajot kell immar
feliilnézetben navigdlni alulrdl felfelé.

A Reptile Industries Ltd-t David McGee és John Robinson alapitotta 1986-ban, vagy talan 1985-ben.
Cégik nevét a kor népszerii dark wave—gothic rock egyittesének, a Sisters of Mercynek Reptile Hou-
se EP cimi lemeze ihlette. David és John k6z0s pontja volt kordbban, hogy mindketten irtak jaté-
kot a liverpooli Lyversoftnak. David McGeenek kés6bb a Software Projectshez is volt kotédése,
1984 decemberén majdnem megjelent The Master cimli jatéka, amit hirdettek is és még a kazettabori-
té is elkészilt hozza, de végil nem jelent meg, mert David Osszeveszett Tommy Bartonnal, az lz-
letemberrel, aki pénzt vitt be a Software Projectsbe annak alapitasakor. Aztan David prébalkozott
a Bug-Bytendl is, ott sem jutott el kiadasig, majd a Thornal és a Mastertronicnal sem, végiil 1986
-ban az Artic budget részlegénél, az Antarticndl volt szerencséje. De kozben megalakult a Reptile
Industries, els6 jatékuk a Mailstrom volt, amit az Ocean adott ki 1986 végén. Ezutan a kovetkezd
hir réluk az Anaconda készitése volt. Mellesleg az Anaconda cimet a Sisters of Mercy egyik szam-
cime adta, magdban a jatékban semmilyen kigyé nincs. David McGee készitette a kdédot, John Robin-
son pedig a grafikat. Aztan némi jogi huzavona utdn a Software Projects ejtette a kiadast. Erde-
kes, hogy ezzel a jatékkal mar nem ment hazalni David McGee. Aztan 2010-ben felkeriiltek az ebayre
az Anaconda fejlesztésekor hasznalt microdrive-ok, kazettak, lemezek, tele mindenféle korabeli
dologgal, példaul a The Master Software Projects verzidéjaval. A csomag 420 fontért (akkori arfo-
lyamon kb 13@ezer Ft) talalt gazdat, szerencsére egy olyat, aki a szalagok, lemezek tartalmat
kozkinccsé tette, ami ugyan nem volt egyszeril azok részleges olvashatatlansdga miatt, de nyar vé-
gére mar letdlthetévé valt az Anaconda 48K-s és 128K-s verzidja is.

A jaték értékelése azt hiszem egy munkaverzidbdél helyredllitott jaték esetén nem lenne teljesen
igazsagos. Nem mintha az Anacondaval kulondsebb probléma lenne, hozza az 1987-88-as 1ov01ldoz6s
jatékok szintjét, tul sok fantazia nincs benne, de ezen kivil kifogasolnivalét sem tudok mondani.
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1983, maJus, Anglis, Liverpoo!

EUSEME VEZETESI AMBICIOI

Eugene Evans, a tini programozdé egy 6000 fontos
cégautoét kap, ha sikerul az autdvezetési vizs-
gaja. Az Imagine Software épp most vett 4 db
Escort XRI-t a személyzetnek, de Eugene-nek,
aki még csak 17 éves, meg kell varnia a jovo
havi vizsgajat.

Az Uj vezérigazgatdé Bruce Everiss elmondta,
hogyha Eugene, az Imagine programozdi csapata-
nak vezet6je 1id6sebb lenne, akkor egy BMW-t
kapna. ,,Vettiink volna neki valami sokkal job-
bat, de a biztositds sokkal tdbbe keriilt volna.
A biztositdsi alkuszunk azt mondta, hogy ez
egyszeriien nem volt életképes.”

A liverpooli székhelyl Imagine vezet8inek egyi-
ke, Dave Lawson augusztusban veheti at az ext-
rakkal egyltt 34 ezer fontba keriilé Ferrari
Mondialejat. A mdsik vezet6, Mark Butler egy
BMW 735i-t vezet, mig Mr. Everiss egy Ferrari
308 GTS-t. Az autévalasztasrdél Mr. Everiss el-
mondta, hogy ,,egy dinamikusan fejlédé ipardgban
vagyunk 1gy mindannyian dinamikus autokat veze-
tiink. Es szeretiink gondoskodni az emberekrél.”

19583 magus, Armglis, Marnchester

SZOFTVEREK AZOMOS CIMMEL

Ugyvédek lendiilnek akcidba egy szoftverhaz el-
len azonos név hasznalata miatt. A manchesteri
székhelyl A&F Software szerint jogi értelemben
ez ,utanzas”. A kereset szerint ezzel a maga-
tartdssal a vasarldékat is megzavarja a két ter-
mék. Az A&F arcade Ujdonsaga, a BBC, Spectrum
és Atom platformokra megjelen6 Painter neve
lett ,,utdnozva”.

Mike Fitzgerald, az A&F lgyvezetd igazgatdja
elmondta, hogy ,mi voltunk az elsbék a piacon
egy Painter cimi programmal, de hallottam egy
mdsik tdrsasdgrol, amelyik azt tervezi, hogy
kRiad BBC-re egy Paintert. Tudjuk, hogy abszolut
igazunk van, de a probléma az, hogy a szerzdi
jogi térvény nagyon homdlyos. De a szabadalmi
jogok szolgai utdnzdsa teljesen egyértelmi.” Az
tigyvédik levelet irt a masik cégnek. ,,Kész va-
gyok birdsdghoz fordulni, ha kell. Csak téLliik
fligg.” Mr. Fitzgerald elmondta: ,,Az eredménytél
fliggéen a Cylon Attack miatt perelni fogunk egy
mdsik tdrsasdgot.” Ez egy 3D (rjaték Atomra,
ami hamarosan megjelenik BBC-re is.

Az A&F egy uUj fejlesztéssel jelentkezik nemso-
kara, el6szor egy Spectrum jatékkal bemutatva.
A programoknak altalaban vagy csak 48K-s, vagy

csak 16K-s verzidéjuk van. Azonban a Jungle Fe-
ver, ami 6.90 fontért lesz kaphatd, egy kiter-
jesztett valtozatban jelenik meg ugyanazon az
aron. Mr. Fitzgerald kifejtette: ,,Ha egy 16K-s
Spectrumod van, akkor csak az a szakasza tolto-
dik be a programnak, amit a gép haszndlni tud.
A 48K-s modell pedig a teljes programot fogja
haszndlni. Megprobdljuk beletenni ezt a techni-
kdt minden jbvében megjelené programunkba.”

Mike ,,mi voltunk az els6R” Fitzgerald

1953 Junius, Anglis, Lordon

LMEGLEFETT* 3IR CLIVE

Clive Sinclair, a szamitégépes varazslo elmond-
ta, hogy lovagga Ultése ,,egy csoddlatos meglepe-
tés.” Sir Clive, a cambridge-i Sinclair Rese-
arch 42 éves elnok-vezérigazgatdéja a kirdlyné
sziiletésnapjan lovagga lett litve. ,,A Lovagi cim
egy 1igazdn nagy megtiszteltetés, és nagyon
nagyra értékelem. Teljesen vdratlan volt, egy
csoddlatos meglepetés. Ugy érzem, jobban mint
valaha, hogy elkételezett vagyok a siker el-
érésére Nagy-Britannidban és Nagy -
Britannidért.” Sir Clive Londonban sziiletett,
17 évesen otthagyta az iskolat, miiszaki uUjsag-
iré volt négy évig. A Sinclair Research alapi-
téja. A cég szamitdsai szerint a Spectrum sza-
mitégépbbl vilagszerte tobb mint 400.000 dara-
bot adnak el ebben az évben és a ZX81 értékesi-
tése is még mindig egészséges szamokat mutat.
Sinclair azt mondja, arra szamit, hogy idén az
Ovék lesz az Egyesiilt Kirdlysag személyi szdami-
tégép piacanak 60%-a. Mindkét szamitogépiik tobb
mint 30 mas orszagban is kaphaté.
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