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UOVOZLET

Kedves Olvasoém!

Elkésziilt a FanZiX elsd6 kiilonszama, egy kiilonleges szama. Az elsd szam, amit tarsszerzével készi-
tettem. Az els6 szam, ami 36 oldalas. Az els6 szam, ami egyetlen jatékkal foglalkozik.
Negyvennyolc kilobajt, vagyis 49152 bajt. A képernydteriiletet leszamitva még sziikebb: 42240 bajt.
Ennyi allt rendelkezésére egy nyolcvanas évekbeli angol programozénak, Bob Hamiltonnak, hogy
elénk tarja azt a hatalmas fantaziaval megalkotott, sokszinli, logikai kapcsolatokkal keszekuszan
telesz6tt, zart vilagot, ahova f6hése, Ziggy legujabb kalandjat elképzelte.
Bob Hamiltonrdél nem sok mindent lehet biztosan tudni, de abbdl a néhany dologbdl, ami megjelent
réla, és amit alkotott, egyre inkabb egy kivételes ember képe bontakozik ki. A néhany vele készi-
tett interjuban is mindig arrdél van szd6, hogy 6 mennyiben eltér a tobbi embert6l, mintha nem tud-
ta, és nem is akarta volna az atlagemberek altal kikoptatott normal életutat jarni. Egy olyan em-
ber lehetett, aki mindenbdl versenyt csinal, mert nem birja ki, ha nem 6 a legjobb. Olyan, aki
mindig elkalandozik, folyton valami megfoghatatlan, nagy dolgot akar végrehajtani, végtelen ambi-
cidéi soha nem engedik meg neki, hogy két 1labbal a f6ldon jarjon. Beleképzelve magam a helyzetébe,
a személyiségébe, azt mondom, hogy neki aztan fokozottan nehéz dolga lehetett, hiszen tudjuk,
hogy az a 48 kilobajt mennyire kevés is tud lenni, plane egy keretek kozé nehezen illeszkedd em-
bernek, aki elképzelt valami hatalmas, monumentdlis dolgot, élete egyik f6 mivét, a Backpackers
Guide to the Universe cimi trilégiat. Igen, trildgia, mert Ziggy uj kalandjat mar eleve harom ré-
szesnek tervezte, fokozva ezzel is a jaték jelentO6ségét. De tul nagy terheket helyezett addig
mindent kibiré vallaira, nem tudta id6re elkésziteni az els6 részt, nem akart minden ugy mikddni,
ahogy elképzelte, meg is kellett vagni a grafikat, talan a hangot is, fajdalmas kompromisszumokat
kétni, nem is csoda, hogy belebetegedett a fejlesztés kinjaiba. Es akkor még csak kezdédtek a
problémdi... Mikor két hdénapos csiszas utan a jatékra - feltételezem, nagyon nehezen - azt mond-
ta, hogy kiadhatd, a cim miatt birdsagi pert, a jaték miatt pedig fanyalgdé kritikakat és villam-
gyorsan visszaesl eladdsi mutatdkat kapott cserébe. Par hénapra ra a kiadéja csédbe, a jatéka pe-
dig teljes feledésbe ment. Annyira érdektelen lett a Backpackers, hogy nem jelent meg hozza sem-
milyen hibajavité patch, semmilyen trikk, tanacs, kivéve a ’kiadétél kiszivarogtatott’, valdszi-
nlileg fizetett hirdetésként mikddé tippeket és egy majdnem tokéletes térképet. Azdéta sem keriilt a
jaték a Bob Hamilton altal elképzelt pozicidba, tobbnyire csak nosztalgikus érzéseket valt ki a
volt jatékosokbdl. A Spectrumra késziilt jatékok nagyobb részéhez, még a semmire sem jo jatékokhoz
is késziilt mar végigjatszas, a Backpackershez az sem. Tudom, a jatékrdl vald esetleges emlékeid,
és az eddig olvasottak alapjan végképp nem érted, hogy miért is irtuk meg ezt a kiilonszamot, pe-
dig hidd el, volt értelme! Ha kivancsiva tettelek, akkor olvasd el az ujsagot!

m/zx
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MIERT EFFEM BACKFACHKEFRS?

A ”Miért éppen Backpackers?” cimb6l talan nem
deril ki kristdlytisztan, hogy ez a hat oldal
nem a Backpackersr6l szél, vagyis persze arrél
is, de csak mint koriilmény, mint az eseményeket
6sszefogé kapocs. Inkabb arrél, hogy Pgyuri és
én (m/zx) miért jutottunk arra a fura doéntésre,
hogy errél a latszélag érdektelen jatékrdél ér-
demes lenne egy FanzZiX kiilonszamot késziteniink.
Kovetkezzenek hat az idében egyre siiriisodé ese-
mények, pontosabban azok csekély toredéke, me-
lyek megvilagithatjak dontésiinket és kinjain-
kat.

1987

Az egész ugy kezdddott, hogy az ifjonc Pgyuri,
aki még taldn nem is tudta, hogy 6 lesz Pgyuri
a kés6bbiekben, 1lelilt a ZX Spectrumja elé, Sa-
nyo kazettas magndjaba elhelyezett egy TDK 60
perces kazettadt, majd a szalag B oldal elejérdl
betdltotte a Backpackers Guide to the Universe
cimi jatékot. Els6é nekifutdsra kdédorgott kicsit
a szobakban, megolt néhany ellenséget, de csak
az derilt ki szamdra, hogy barmi is legyen a
jaték célja, annak eléréséhez bizony térképet
kell rajzolni! A térképrajzolads megtortént, a
jaték célja viszont csak nem akart kivilaglani,
igy lett a Backpackersb8l kegyvesztett (talan
tobb Spectrumosndl is).

SOt .
tevdlel e " Tt‘xlg«LQ

= (Va' ket |olot low [%!-al

el

Egy Backpackers térképrészlet
a mult évszdzadbol

2004

Legkozelebb 18 évvel kés6ébb, a sinclair.hu
’Minden 7-re 1 jaték’ rovataba irt cikk nyoman
kerult el6 a jaték, ahol Pgyuri azt irja, hogy
»T€rkép nélkil el se kezdd! ...Szines kulcsor,
szines ajtok, csak emlékezz, hol 1is volt. Meg-
Lepbéen miikR6d6 bomba, furcsa teleport és mdr
mindent Ldttdl a jdtékbol. A térképét érdemes
Letélteni az archivumbol, akRkkor Ldtni, valdjd-
ban mekkora 1is. Papiron én 1is megrajzoltam, még
a kulcsok-ajtok Osszefiiggése is megvolt, de el-
érni benne egy pici sikerélményt se sikeriilt.”

2013

Itt jelenek meg végre én is a képben, a FanziX
negyedik szdmdnak toélteléktémdja lett a Fantasy
szoftverkiadé életmiive, ekkor ismerkedtem meg a
jatékaikkal, addig Ziggyrd6l csak Ziggy Stardust
jutott eszembe, és még csak nem is David Bowie,
hanem a Bauhaus egylittes miatt. Ziggy vardzsla-
tos, fantaziadus sztorijait megismerve szivembe
zartam a kis drkalandort, a Backpackers pedig a
legjobb Fantasy jatéknak tiint, megemlitve, hogy
»az 1ilyen hosszu jdtékokndl mindig perdontd,
hogy mennyire tudjdk Lekdtni, szorakoztatni, a
gép elé szbégezni a jdtékost. Ebben az esetben
az addiktivitds nem éri el azt a szintet, ami
sziikséges Llenne a kRinldddsmentes végigjdatszds-
hoz.” Holott a végigjatszasrdél fogalmam sem le-
hetett, a teljesitett 56% csak akkor tiint elfo-
gadhatd eredménynek.

2017
Van ugy, hogy Pgyuri kinéz egy jatékot, amit
utana probalunk minél jobban kiismerni. Fur-

fangjaival, hibaival, magyarul farkatél a feje
bibjaig feltérképezni. Ez daltalaban néhany le-
vélvaltds, vagyis par nap alatt lezajlik. Am
ezuttal masként tortént...

Pgyuri 2017.09.14.
»most taldltam valamit, amirél a WoS nagyon ke-
vés értelmes 1informdcidét ad, 1gy azt nézegetem.
Gyerekkorom egyik érdekes foltja volt, bdr sose
sikeriilt benne semmi. A jdtékajdnlok kozétt bu-
Jik...

Pgyuri 2017.09.24.
...a Backpackers - Guide to the Universe cimi
emberteleniil kegyetlen jdték. Annak idején tér-
képet rajzoltam, mindent kiprobdltam, de sze-
rény angol tuddsommal nem jottem rd, hogy mi
Lehet benne a konkrét cél. Ma mdr értem, de
képtelen vagyok felfogni, hogyan kell teljesti-
teni, de nem vagyok vele egyediil. Remélem az




MIERT EFFEM BACKFACHKEFRS?

els6k kozott Lleszink - Te meg én - akik ennek
rejtélyét megoldjuk és felvildgositjuk rdla a
vildg Spectrum tdrsadalmat!”

m/zx 2017.09.25.
»A Backpackers nehéz, az tuti, de szeretem a
Fantasy/Bob Hamilton térténeteit, meg hogy min-
denféle mega dolgokat dlmodott a jdtékaiba, ami-
ket persze nem tudott megvaldsitani. Mindeneset-
re szerintem nem Lehetetlen végignyomni (némi
POKE hdtszéllel) a jdtékot, mondjuk midta a Fan-
tasy sztorijdt Llezdrtam, nem 1is inditottam el
egyetlen jatékukat sem, az emlékezetem meg
olyan, mint az egy éves Rlasszikus gégecsd: még
hasznalhato, de az anyag nagy szdzaléka elfolyik
itt 1is, ott 1is. Valdsziniileg ugy fogom dtolvasni
a sajdt Lleirdsomat a Bacpackersrél, hogy a felét
sem fogom elbszér megérteni, csak ha az infokat
a jatékrban ki is prdbdlom.”

Pgyuri 2017.09.28.
»Kbzben elolvastam a Fanzix 1irdsod és hdt meg-
erdsitett abban, hogy tényleg doglesztem a Lé-
nyeket, de hogy miképp tartsam életben ugy, hogy
a tdrgyak a térképen minden jatékmenetben mdshol
vannak, fogalmam sincs. Nincs az a buggyant fél-

eszl, aki ezt végigcsindlnd, de majd akkor én
(mi)... A végén pedig remény, hogy megkapom a
gratuldciot, amit ha jol sejtem, még senki se

Ldtott. Remek. Ennél rosszabb mdr nem 1is Llehet.
Mindezt teljes csdndben, hang nélRiil, unalmas
pdlydkon Ldtva a pokoli lassan sétdlo pipaszdr-
Ldbut. Hdt, ha ez nem kihivds, akkor semmi :)”

m/zx 2017.09.28.
»A probléma a megfelelé sorrend megtaldldsa,
viszont a Lények életben tartdsa egyszeri, ha
kielégited O6ket, akkor nyugiban kuksolnak. Per-
sze vannak, akik egymdssal nem szdllithatdak,
szoéval az is egy csavar. 5 db CS+Space nyomdsra
kell bontanunk a 12 lény megszerzéséet.”

Pgyuri 2017.09.28.
»Unidragobigydonak H2 kell. Ebb6l a pdlydn csak 2
van, de jo messze téle. Ha nekiindulok, mdr a
féluton doglétt. Vagyis akkor hogyan jussak el
az életmenté cuccdért....nehéz kérdés... az ut
1/3-dndl mdr kimidlik... Sajnos igaza volt a fo-
rumozoknak, ez a jdték félkész mii. Biztos akar-
juk rd pazarolni sziik szabadidénk vagy rdzudul-
hatok feltérni ... :)”

m/zx 2017.09.29.
»Nem drtana esetleg egy Llassitott, Lledllitott
ellenség, netaldntdn egy eltiintetett sem Lenne
rossz, hogy probaként végig Lehessen nyomni a
jatékot véletlen pusztulds nélkiil. Leforditottam
a Lényekrél szoloé utmutatot, kildom.”

Pgyuri 2017.10.01-02.
»Ez szuper alap, fel is fogom grafikusan dllita-
ni a Ri-kivel, ki-kivel nem dgakat... Az a hely-
zet, hogy egyelére, amig tart Lelkesedésiink,
addig nem nézek bele 1 percre se a forrdskddba.
A pattogo két borzalmat persze jo Llenne kikap-
csolni mindenhol, hogy nyugodtan keresgélhessek,
de mivel 1ilyen POKE nincs kézkRézen, 1gy rdér,
marad 1gy. Most a talizmdnok megszerzésének Uut-
jat elemzem, mert akarom tudni, hogy hdny X%-ot
érnek Riilon és egylitt. Ehhez az egyiknek csak 1
kRulcs kell, de a mdasik elérése zavaros a Leirds
szerint: "Use all 4 in "..." to transport across
but carry "..." key to get out.” Na most ha egy-
szerre 4 cucc lehet ndlam, aRkor az 5. Rulcs nem
fér oda, vagyis csak remélhetem, hogy ezt ugy
képzelte, hogy berak zold, eltiinik, berak Llila,
eltinik, felveszem a kulcsot x teremmel arébb-
rol, majd vissza pakolni még...nyuzzuk ezt a
pocsék jdtékot. Kdr érte, de egyre jobban izgat.
Nem tudom, ... pl. a TNT-t egyértelmiien elszurtdk
és erre O6R 1is rdjottek. Ha tul kicsi a pukk, nem
jo, ha tul nagy, nem jo, de semmi se utal arra,
hogy mi a jo pukk érték, vagyis Llegaldbb kb.
milyen szin lenne az elvdrt az adott helyre...
Erdekes, hogy egyre jobban kiismerem magam a
térképen, mdr egy-egy helyre simdn eljutok anél-
kRil, hogy bele kellene Lesni. Undoritdan van
tervezve, folyton oridsi kordket kell menni,
mert a Llabirintus bal és jobb oldala k6zott
nincs dtjdrds, csak kulcsokkal, amelyeket meg-
szerezni ugy tinik elég melds lesz... Egyelére
mdr azzal 1is elégedett lennék, ha a hiilye Unid-
ragobigyot életben tudndm tartani, de ez Lehe-
tetlennek tiinik. ...Egyszeriien nem értem a logi-
kdt...van egy ajto, ami mindig lila. Gondolja az
ember, hogy akkor mégse mindenhova Lila kulcs
kell, de vajon mi. Eszreveszi, hogy minden ajto-
ndl a "kulcslyuk" mds szini, ebbél kovetkezhet-
ne, hogy olyan kulcs kell oda. De nem, Lldsd E15
pozicid...z6ld a kulcslyuk, de a leirds szerint
mind a 4 sdrga kulcs kell hozza.

(sz6rmoékok kikapcsoldsa utan)

Elnézésed kérem, de haldlba idegesitettek ezek a
pattogo Lények, 1gy egy POKE 34371,0 és POKE
34372,201 segit! Kénytelen voltam azt a 10 per-
cet rdszdnni :) De mdst nem néztem! Eskiiszém!!
Nagyon kell az els6 Lokés, mert eddig csak zsdk-
utca, bdrmerre 1is fordulok. Teljesen belebuzult
emberiink az ajtokba és kulcsokba, sokkal élveze-
tesebb lett volna, ha elhagyja ezeket. Elég fel-
adat Llett volna értelmes keretek ROzt a dbgék
kihorddsa pdr ajtoval és TNT-vel. Az alapotlet
jo, de a kulcsmizéridja a sirba vitte a jdtékot.
EL se tudom gondolni, hogy 5 BREAK alatt ki Le-

]




MIERT EFFEM BACKFACHKEFRS?

hetne hordani 12 Llényt értelmesen, mellé a 2

talizmdnt.”

m/zx 2017.10.03.
»Spiny Norman nem csipi az urkot és az unidrago-
dilet sem, a flufflelumppal viszont nagyon meg-
van, egyiltt ki Lehet O6ket vinni a googly
birddel, vagy a Flookkal is, de a Flook és Goog-
Ly Bird nem kompatibilis, sajna. Lehet, hogy
nincs is 4 "pdrosithato" joszdg? Kell egy kompa-
tibilitdsi tdbldzat!”

Pgyuri 2017.10.03.

»Hopp, egy sajnos IMPOSSIBLE bug-ot taldltam,
ezt elszdrta Bobunk: az I4 talizmdn megszerzésé-
hez 4 kristdly kell, azokkal tudsz oda betele-
portdlni. Eddig rendben, de az zsdkutca, egyet-
len Rijdrata egy zéld kulccsal nyilik, de csak
kifelé. Am a 4 kristdlyt egymds utdn kell bepa-
kolnod, ha kettét beteszel, kimész a képernyd-
bbél, majd vissza és beteszed a mdsik kettét, nem
torténik semmi. Azaz a 4-et egymds utdn folyama-
tosan kell bepakolni, de akkor nem lLehet ndlad a
kulcs, mert egyszerre 4 cucc lehet ndlad, vagyis
kulcs nélkriil mész be, 1gy onnan Ri1 csak BREAK.
Egy BREAK ugrott, mert amennyi idé a 4 kristdlyt
begyiijteni, nincs dbg, aki életben maradna ad-
dig. Sokat romlott az amugy 1is pocsékR helyze-
tink :(,

m/zx 2017.10.03.
»lgen, nekem sem jon Ri, hogy 4+1<=4. De o6nmagad-
ban 1is értelmezhetetlen néhdny sokkal Risebb
dolog: mi kell a jégszdérnynek, ha mdr a hiitében
i1s Riolvad mindenféle Riilsé hbéhatds nélkiil? Mi-
ért fullad meg az unidragodile, ha ndlam van az
0sszes fellelheté hidrogén? Miért fullad takony-
ba az emu, akdr olvas verset, akdr nem, ha a
snottoid fel van mdr szerelve a megazsepivel?
Miért rudgja fel a spiny norman az urkot, mikor
még tébb percre valé kukac van ndlam? Es miért
nem bdntja ugyanigy a fluffleizét? Az egészet
Logikailag kellene dtldtni... Mert pl. teljesen
rendben van, hogy az orditds (nem jut eszembe)
felcseszi a googly madarat, vagy az unidragodile
felforralja az urkot, vagy hogy a takonypdc
simogathatja csak a tiisk6smacskdt. Kezd az egész
hasonlitani némelyik szbveges kalandra, ahol a
jdték nagyobb része Llogikus, kitaldlhatd, de van
egy-két olyan helyzet, ahol értelmezhetetlen
utasitdsokat kellene kitaldlni welszi dialektust
haszndlva.”

Pgyuri 2017.10.03.
»Nekem is pont ez a bajom az egésszel, a logi-
kdtlansdg... Most ezt miképp gondolta a tervezé-
je? Ennyire "gyokér" lett volna alapbol?

...Megharagudhatsz rdm, de kénytelen voltam el-
Lenbrizni a hdtizsdk miikédését és megdllapitot-
tam, hogy programozoi hiba miatt nem mikROdiR.
Bdrmit felvehetsz (étel/ital), annak életenergi-
dja bejegyzédik az adott lLény helyére. Ha felve-
szed az adott Lényt, az sajnos feliilirja az
alapéletciklusdval, vagyis nem hozzdadja, hanem
olyan, mintha semmit nem vettél volna fel addig.
(hibajavitas utan)

ElLRésziilt a javitds és tokéletesen miROd1R,
jdtszhatdva vdlt a jaték, és 1innentél a hadti-
zsdkba begyljtott tdrgyak dltal biztositott
életerd nem 1irddik feliil a Lény alap életciklu-
sdval, hanem hozzdkalkuldlodik.

m/zx 2017.10.03.
»Zsenidlis vagy! :) Azt hittem, hogy azért pdr
ordig késziil majd a patch... Kezd 0Osszedllni a
kép a cég utolsoé munkdval toltott heteirdl, ho-
napjairdl, és nem csoddlkozom rajta, hogy ez a
jdték egy hibahegy... Csédbe 1is ment a Fan-
tasy...

Az elzdrt teriileten k1iviili Lények viszonyrend-
szere meg is van! ”

W
W
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K1 kit szeret, kit nem? Egy kezdeti elképzelés
a jatékban szereplé Lények viszonydrol

Pgyuri 2017.10.03.
»Kirdly a tdbldzat, jol mutatja, hogy van 1itt
esély tobbes kRihorddsra :)))) SNOTTOID-ot, EMU-T
tudom vdlallni, ahhoz kész snapshot-om van!”

m/zx 2017.10.03-04.
»ELvileg, kiindulva abbdl, hogy Osszeszedhets a
SNO+EMU+PRI Legnehezebben elérheté hdrmas. Hoz-
zdjuk csaphato akdr az UNI+GOB+FLO trio, vagy
egy része is, ha ezek elére fel vannak véve, GOB
-nak Lenne fontos veliik kijutni...

2
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...Jjavitds: UNI és URK nem szeretik egymdst, de
ez nem Rildénésebben szamit. ...ujabb javitds:
QUA sem szereti UNI-t, ez mdr kezd aggasztani,
UNI ténkre akarja tenni a tervemet :( ...na,
mekkRora szivds, a sorrend szdmit dltaldban, a
tdbldzatot elhajithatjuk: QUA + ICE + UNI ebben
a sorrendben oké, mds sorrendben nem oké.”

Pgyuri 2017.10.05.

»Jaj. Ereztem én ezt mdr a SNO - EMU esetében,
mert valamiért abszolut nem volt mindegy, melyi-
ket veszem fel elébb. A Lényeg, hogy a tdblazat-
tal 1gy nincs baj .... még ... Nem kRizdrt, hogy
itt 1s rejtézik valami Llogikai sorrend, de erre
a kombindciok nagy szdma miatt esély sincs rd-

jonni, feltérképezni... még nem Ldtom dt, hogy
mikRépp lLenne érdemes utakat szervezni.”
m/zx 2017.10.05.

wJlelentem, az elsé hdrom ROr Rivitelezhetéd cikd-
z0 ellenségekkel 1s, a negyedikre mdr nem volt
idém, kedvem, ilyesmi. Azt majd meglatjuk, hogy
a talizmdnokat hovd csapjuk, mert azokat az uta-
kat rendesen meg fogja neheziteni. ELGszor Le-
gyen kRint az O6sszes lény...”

Pgyuri 2017.10.05.
»Nem Lehet ellendllni jdtékostdrsam lLelkesedésé-
nek! A jdtékban az elsé KOTELEZO utvonal (Lehet
RGzben gyilijteni élelmeket, de Lényt TILOS: L9
sdrga kristdly >> (€3 piros dinamit és BREAK!
»Icipici” problémam akadt.... N11 talizmdnhoz a
térképen sincs 1informdcid, azaz hogy melyik
kulcs nyitja az N11 ajtot. Elkezdtem dsszerakni
a kulcsok tdbldzatdt: Fogaskerékszerii (F) Cikk-
cakk (C) Rombusz (R) Iksz (X) Kereszt (K)...
...persze nem Llesz egyszerl, mert a kulcsok
nagyrészéhez dinamit Rell, amelyek egy részehez
Lehet, hogy nem is Lehet kézvetleniil hozzdférni,
de ezt végig fogom jdrni ....

ES NEM........ hogy a jo ******* (Csagk hogy érzé-
keld, megint egy BUG-os pont: a zold K kulcs
megszerzéséhez 4 sdrgdt kell sorban behelyezni
az az ajtondl...értsd....4-gyel jutsz be és ki
kellene hozni egy 5.-et...ahhoz Lleteszel egy
sdrgdt és akkor nem tudod kinyitni az ajtot,
vagyils a zold K csak BREAK-kel hozhato ki.”

m/zx 2017.10.05.
»Kiprobdltam az dltalad kitaldlt kévetkezé utvo-
nalat ellenségekkel: Sdrga Kristdly fel -> Tele-

port -> Piros TNT fel -> BREAK G11 robbantds,
kulcs fel PRI... -> FLO -> URK -> BREAK.
Jelentem, teljesithet6! Taldn 3 sajt nem 1is

kell, hiszen FLO utdn hamar joén a kRiszdllitds. A
talizmdnra akkor csak abban az esetben Llesz

szlkségink, ha valaki elékeriti a jdték mdsodik
részét? :) Hiszen még az elsé sem jdtszhato :)”

Pgyuri 2017.10.05.
»Kiprobdltam az 6sszes kulcsot az 011 ajtoba. Ez
nem volt egyszerii, de a részletek, hogy 1izgalma-
sabb Legyen! Kezdem azzal, hogy az Llegutobbi
Levelemben szereplé 4 kulcs kontra 5. kulcs BUG-
ot megoldottam, nem kell BREAK, csak gondolkozni
kellett... Erre bizony sziikség is lett, mert a 4
F kulccsal ugyanilyen triikkel adta meg a zdld K
kulcsot, ami a 4 kristdlyos talizmdn Rkijdrata
Lenne. Es ez egyben megoldja a mdsik BUG-ot is,
vagyis Rikeriilheté, hogy bennragadjunk... Még az
a gyanum van, hogy hdtha a 4 zéld kell egyiitt az
011 ajtohoz... Ha ez se jon be, akkor nagy a
baj:(

...Ezekr szerint akkor neked készen dlLl a 12 Lény
kRiszdllitdsi utvonala és kombindcidja? Hihetet-
Len...

ES IGENNNNNN....bejétt..... a 4 zéld kulcs, CR X
K egylitt kinyitottdk a talizmdnt, 1gy megsze-
reztem ujabb 8%-ot! Vagyis akkor BREAK nélRkiil
meg tudom szerezni a 2 talizmdnt 1is, 1igaz az
Univerzumot Rérbe kell jdarni érte.”

Késziil Pgyuri stratégidja a talizmdn darabjainak
megszerzéséhez
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m/zx 2017.10.05.
»ARRor Lassan osszedll a 100%! A SPI+FLU+GOO, a
PRI+FLO+URK, az EMU+SNO+GOB nem nehéz ellensé-
gekkel sem, de a QUA+ICE+UNI eddig csak egyszer
sikeriilt, piszok sok fi kell hozzd :)”

Pgyuri 2017.10.05.

»ELs6 talizmdn PONTOS utvonalterve kész! Es meg
fogsz Llepbdni, de nagyon ugy néz Ri, Bob ezt
megtervezte ilyenre! Sikeriilt hibdtlanul megol-
dani, pedig van zsdkutcds dg 1is...

Iszonyatosan elfdradtam mdr ebben a kulcspakol-
gatdsban és sikeriilt BREAK nélkil mindkét taliz-
mdnt Rihozni értelmes idbn beliil. A Rulcsok ren-
dezése sordn minden ajtot ki kellett nyitnom, a
sdrga teleport (PRI teriilete) is csak sajdt kul-
csdval nyilik, 1igy tobb rejtély nem maradt, ez a
része 1s 100% Rovidesen rongyossd jdtszottuk ezt
a jdtékot :) Furcsa, de mikézben haladtunk elé-
re, egyre jobban tetszett, hogy tudom, mit csi-
ndlunk. Kezdett wvalami koérvonalazdédni abbdl,
amit Bob megdlmodott, bdr kissé egy sakkfelad-
vdnyhoz hasonlitott, aminek csak egy kombindcio-
ja a megoldds, de a rengeteg figura miatt szinte
végtelen dlldst kell elemezni. Nagyon kRicsi kel-
Lett volna ahhoz, hogy ez a jdték tokéletes le-
gyen. A sors fintora, hogy mindbéssze 2 byte-ot,
2 utasitdst rontott el a programozo, amiért az
egész vildgon senki nem tudott benne elérni sem-
mit. Ha az megvan, Llehet, hogy mdr Lattuk volna
a végigjdtszdsdt valami fanatikustol...

Es utdna, a vildgon el8szér RZX-et adunk 100 %-
ra, amit még maga Bob sem gondolt. Végigviszed,
ha Lleirom a részletes tennivaldkat? Remélem
feldob annyira, hogy RkRésziil egy Fanzix Riilén-
szdm errél. Bob Llelke megnyugvdst fog nyerni.
Jdatéka, még ha Llehetetlennek 1is tiint elsé Lleve-
Leinkben, megadja magat 33 év utdn. Szerintem
mindketten tudjuk, mitél Lett volna ez egy toké-
letes jdték és ehhez nem kellett volna sem tobb
grafika, sem hang. Majd irunk errél is :)”

m/zx 2017.10.06.
»Fanzix Riilénszdm nekem is eszembe jutott :) Bob
tervezett rendesen, nekRem 1is koOrvonalazddott...
Volt olyan érzésem jo pdrszor, hogy ez nem csak
egy véletlenszerien Llabirintusba dobdlt jdter.
...A teleportok elhelyezése annyira rohadér,
hogy az sem lehet véletlen. Nagy Ropé volt ez a
Bobby bd, de O06szintén szélva, minden emberi
gyarldsdga ellenére engem mdr Ziggy kalandjainak
Leirdsdval megfogott, a Backpackers pedig ugyan-
ugy mint a Te estedben, nekem is egyre inkdbb a
bardtom Llett, egy nagyon kellemes élmény, amin
kezdetben alig volt valami fogdsunk, de a kis
Lépéseinkkel egyre 1inkdbb feltdrtuk miikGdésének

elvét, és ez egy nagyon jo érzés! Ha leirod az
utvonalakat, akkor megprobdlom ésszefésiilni az
eddigiekkel, elvileg nincs nagy UtRbzés... Aztdn
megprobdlom ellenségekkel végigvinni... Kipur-
cands mdr nem szokott nagyon elé6fordulni, a baj
olyankor van, mikor ereszkedek a Rovetkezd szo-
bdba, a sz6rés6k meg ugy szdguldanak nekem, hogy
egyb6l visszapockolnek a kiindulé szobdmba. ..
Végignyomtam a Rulcsos részt, aztdn mikor a har-
madik Rort kezdtem az dllatoknal, néztem, hogy
mit keres a Googly Bird kint, hdt Lletelt a 12

ordam... Kezdhetem ujra, az els6é Rorddbe belera-
kok egy dllatos kért, ha tudok, de még az sem
elég...”

Pgyuri 2017.10.06.

,,0000000066666666666, mi tortént ???? Csak nem
azt akarod mondani, hogy a kijelzé szerint 12
ordnk bdnta? Annyi otletem van, hogy az L4 pozi-
cion lapul a Llila EXIT key, amivel ha Rimész
dllatokkal, akkor nincs +1 ora biintetés....hdtha
segit:) Furcsa, mert a 2 talizmdnhoz nekem 2 Jra
kellett (igaz ellenségek nélkiil). A Te mentésed

4 BREAK-el, 84 %-on 4 ora....2+4 = 6 orad....+
ellenség, ami lassithat. Mesélj mdr :)”

m/zx 2017.10.07.
»Nem értem én sem, de az a gyanum, hogy a zsdk

kdrosoddsdnak mértékében szdmol fel 1idét...

Igen, ahdnyszor (itkbzdl, annyiszor fél perc
rdmegy az ords biintetésre. Ha jol szamolom, ak-
kor 100 (itk6zés utdn Llesz MODERATE az dllapot,
aztdn még szdz és SERIOUS, majd Rényszertransz-
port...

(végigjatszas utan)

...Kiildom a majdnem kRész dllapotot, itt mdr csak
el kell menni UNI-ért, kOGzben biztos, ami biztos
vedd fel a fiivet!

Pgyuri 2017.10.07-08.
»Ennyi?2?? Ndlam semmi se tértént... de nincs
GAME OVER az 5. kipakoldsndl... Lehet, hogy va-
Lami Lapul a Llabirintusban? Oromet kellene
éreznem, de teljes a letargia. 100 % utdn kinyi-
Lik a Llabirintus, egyértelmien jelzi, hogy Bob
magasrol tojt az egészre. Mivel utaltak arra,
hogy a mentés a Part 2-héz fog kelleni és ott
milyen jol is jon a talizmdn majd, 1gy a jdter
vége annyi, hogy menthetsz egyet, ezért nincs
GAME OVER az 5. kipakolds utdn. Kiilébnben elmen-
tenéd az iires dlldst:) Igy jdrtunk.”

m/zx 2017.10.08.
»Ahogy mondani szoktdk, az ut a Lényeg... Egyéb-
kRént mire szdmitottunk? Memdriahidny, siet-
ség... En titkon semmi mdsra nem szdmitottam,

csak arra, hogy kiirja a jdték: a mdsodikR rész-
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ben folytatddik Ziggy kalandja. Vdrom a program-
kod elemzését, hdtha valamire még nem jottiink
rd. A viszonyokat teljesen feltérképeztem, taldn
mdr feleslegesen, de igy teljes. Belepillantot-
tam egy picit én 1is a kddba, de ennyi elég 1is
volt, a tébbit Rdd hagyom :) Az azért az eddigi-
ekb6l is Lldtszik, hogy Bob Hamilton piszok sokat
agyalt a jdték egyensilydnak megteremtésén. EL-
felejtkezett ugyan a 100% elérésének esetérdl,
de hdt arrdol meg azt hitte, hogy nem fog senki-
nek sem sikeriilni:)”

2017.10.08.
olyan iires Llett min-

Pgyuri

»Es most hogyan tovdbb
den, mint a Llabirintus a "mi lesz a vége" men-
tésben:) Irjak valamit? Infinity POKE van, mds
meg minek még? Hogyan alakuljon a tovdbbi pub-
Likdcionk? Ha most 10 évvel kordbban Lennénk,
akkor nem Rérdés, hogy egy grandidzus eldbadds
keretében a november-decemberi spectrumos taldl-
kozoén mutattuk volna be felfedezésiink, de 1igy,
hogy ez mdr nem jdtszik, mit tegyink?”

m/zx 2017.10.09.
»Alaposan megnézve a jdték eleji exit kulcs be-
keverését... Mindig diszkekhez rakja Lle, abbol
meg minden sorban van egy, és pont egy, és mind
RiilL6nb6zb oszlopban van! ...Valdsziniinek tartom,
hogy vagy mind a 16 helyre keriilhet a Rulcs.
Gondolkodom, hogy Lehetne a felfedezéseinket
fogyaszthatoé formdba hozni... Valahogy RZX-et
kellene gydrtani, mert hdt RZX nélRil nem lLle-
sziink tul szavahihetéek.

(az RZX elkészitése utan)

...annyira nem volt nehéz rzx-et csindlni, mint
véglg koncentrdlni a jdtékra, néha el is téved-
tem egy pottyet:)

Pgyuri 2017.10.10.
ElL6szor 1is gratuldlok a végigjdtszdshoz, 1igazdn
élvezetes volt az RZX, bdr szerintem csak nekem,
a vildg tobbi nézéje el fog borzadni:) Maga az
RZX kivdlo, de egy szérnyid gyanum tdmadt, amit
nem tudokR még megerdsiteni. A jdtékod végén 6
visszahordds Lldtszik... Nem tudtam elaludni és
vissza kellett ilném a gép elé. Rdjottem, hogy a
hibajavitdsom semmit sem ér, ha el6bb nem veszel
fel neki sziikséges tdrgyat, tdrgyakat. Amit csi-
ndltam, az csak arra jo, hogy ne lisse Ri a be-
gyljtott tdrgyak halmozott életerejét... Sajnos
az adott sziik helyen nem is tudom kijavitani, 1
vacak byte kellene még.

(javitas utan)

A baj az, hogy az RZX-edben a rossz javitds van,
de jo a rosszban, hogy a 6 backpack lirités miatt
Lehet, hogy ujra kellene csindlni :) En egyér-

telmiien ldtom a kodban, hogy 5 Rihordds = GAME
OVER, csak van ott egy bibi azon a ponton és
dtjut az ellenbrzésen, de még most megnézem!”

2017.10.10.
»Nagy 1igyekezetemben fel sem tint, hogy 6-szor
mentem ki, 1igaz abbdl négy volt csak BREAK-kel,
és négy volt csak dllatos kér, ...de egyértelmii-
en max. 5 lirités Llehet, és nem tdobb, bdrmi 1is
van a zsdkban, de még tesztelni sincs kedvem,

m/zx

hogy valdban uj jdtékr kezdbdik-e pl. ot dllat
egyesével valo kivitele utdn... Az oké, hogy a
végigjdtszds sordn sokR felesleges (itk6zésem

volt, de sosem maradt annyi tovdbbi sebezhetlsé-
gem, hogy egy 3 lényes kort még beiktassak még
ugy sem, ha eldtte jobban koncentrdlok utvonalra
meg ellenségekre.”

(az UGj RzZX elkészitése utan)

»Valami BUG rdgcsdl még nagyon... Kiildom a sza-
bdlyoknak maximdlisan megfelelé végigjdtszdst,
mentést. WELL DONE felirat nuku, viszont!!! Ha
visszamész, BREAK-elsz, akkor elbcsalhatod a
GAME OVER-t. 130 és 140 Llépés ROzott van valahol
a végigjdtszds... ”

Pgyuri 2017.10.10.
»Na neeeeee..... ennyi 1d6 alatt hogyan csindltad
meg? Nagyon élvezem az RZX-ed, fdéleg, hogy ér-
tem, mit miért csindlunk :)))
Valahogy a kévetkezé lenne a jo:
; ElLRésziil a youtube vided.
; ELkésziil az ujsdg 2 nyelven :)

; Publikdcié a WoS-on és RerekRasztalon
4; TipShop bug leirds, POKE bekiildés, RZX kiildés
A hiilye WoS-on nem lehet feltdlteni semmi anya-
got, 1gy ott csak Llink Llenne az ujsdgod angol
kiaddsdra, de kellene egy kivonat a forumra 1is,
mert vannak, akikR nem akarnak annyit olvasni egy
PDF-b6lL. A franc, de nehéz a téma, mennyivel
jobb jdtszani :))”

w N Rk

Igy kezdett késziilgetni az egyre béviilé ujsag, a
feliratos video a youtube-ra (”’Backpackers Guide
to Universe Part 1 walkthrough on ZX Spectrum” a
cime), angol leirdsok a TipShopra.

Utélag végiggondolva az eseményeket, valdszeriit-
len, hogy mind6ssze 2 hét alatt megfejtettiik a
jaték majdnem minden rejtélyét. Azért csak majd-
nem, mert sok dolog csak késébb esett le, ugyan-
is a Bob Hamilton 4altal szandékosan tervezett
dolgokban 1év6é logika nem minden esetben annyira
egyértelmii, mint ahogy 6 gondolhatta. De ha min-
dent részleteznék, akkor ez a rovat 60 oldalas
is lehetne, hiszen 6sszesen tobb mint 320 levél-
b6l kellett kiolléznom az eddigieket is! Es a
torténet még folytatddik...
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Bob Hamilton volt a Quest Micro-
software, majd a cég datnevezése
utan a Fantasy Software f6 prog-
ramozdja, és egyben tulajdonos-
tarsa 1is. Egy kivételtdl, az
1984-ben kiadott The Drive Intél
eltekintve a kiadé minden Spect-
rumra megjelentetett jatékat Bob
Hamilton irta. Korabbi jatékai-
nal Bob néha grafikailag ki lett
segitve kistestvérei altal, de
inkabb csak képletesen, pl. egy-
két ellenség, vagy egy egyszeri
hattér megrajzolasaval. A Back-
packers 1irasakor azonban Bob
mellett egy teljesallasu grafi-
kus, Stuart 3J. Ruecroft dolgo-
zott a minél szebb végeredmény
elérése érdekében.

Bob Hamilton a jelekb6l itélve
konnyen meritett ihletet masok
dolgaibdél, példaul mar a Fantasy
Software-ré valé céges atalaku-
1las is az Ultimate elsé jatékai-
nak hatasara tortént. A Backpac-
kers f6szerepl6je, az Ultimate Jetpac cimi si-
kerének hatasara megalkotott Ziggy és az 6 lir-
kapszulaja az 1983 novemberében megjelent The
Pyramid cimli jatékban debitalt. Bob és 3altala
Ziggy mar akkor sem adta aldbb, mint hogy meg-
fejti az élet kérdéseire adott végsé valaszt! A
jaték hatalmas siker lett, négy hénnappal ké-
s6bb pedig mar szinre is keriult Ziggy mdsodik
kalandja, a Doomsday Castle, ahol az els6 ka-
land egyszerili jatékmenete kezdett kicsit (tul)
bonyolédni. Ziggy mindenesetre megtette a maga-
ét, megmentette a vilagegyetemet, de ezt akko-
riban megannyi jaték fo6hb6se megtette, igy ez
nem hatotta meg a jatékosokat, akik vasarldasuk-
kal csak szerényen dijaztdk ezt a nem kicsi jo6-
tettet.

A sikertelenség nem vette el Bob Hamilton ked-
vét a Ziggy jatékok irasatél, sét, egy ujabb,
még eposzibb kaland bitekbe kdédolasat tervezte.
Az eddig leirtakbdél talan azt a téves kovetkez-
tetést 1lehet 1levonni, hogy Bob Hamilton egy
munkamanias programozé volt, pedig nem, 6 aztan
nem volt a munka megszallottja, valdjaban ugy
gondolta, hogy ,,szomoru, ha az emberek progra-
moznak, vagy szdmitdgépes jdtékokat jdtszanak
egész nap,” 6 barlangaszott, és leginkabb sokat
futott. Kozben par ultramaraton kozott elkez-
dett dolgozni ziggy harmadik kalandjan, nem is
egy kalandjan, hanem mindjart egy kaland-

trilégian, mert ha mar
lad, legyen kovér, mar-
pedig 6 sosem aprézta el
a terveit! A trildgia
elsé részének megjelené-
sét 1984 novemberére
tervezte a kiadd, a ma-
sodikat pedig valamikor
1985 tavaszara.
Oktéberben ugy  tiint,
hogy minden flottul ha-
lad, megindult a marke-
tinghenger, az oktdéberi
reklamokbol az is kide-
rilt, hogy az elsé Back-
packers rész ,nem csak
egy jaték ... inkabb egy
életforma”. Az oktdberi
Crash magazinban olyan
képek, mondatok jelentek
meg a jatékrdl, melyek a
jatékosok és Ujsagirdk
lelkesedését 1is kellden
felcsigaztak. Sok dolog
’kiderilt’ a jatékrodl..
»A teljes jdték megnyeréséhez a jdtékosnak
mindhdrom részt be kell fejeznie a 24 ords
idétartamon beliil. Az 1. és 2. rész iddtar-
tamdt Osszesitett modon Llehet elmenteni és
betélteni késbbb.”

»Az elsé rész gyakorlatilag kész van.”

»Az alapkoncepcié valdéjdban a The Pyramid
és a Doomsday Castle elétt megvolt.”
»Nagyrészt Paul a felelds, ahogy emliti, a
valdsziniileg legostobdbb forgatdkdnyvekért,
amiket valaha 7irtak bdrmilyen videdjdték-
hoz.”

Ziggy azért indul el a Szamlizetés barlang-
jainak 1lakdéit Osszegylijteni, hogy bel6liik
egy afféle szupercsapatot szervezzen, és
segitségiikkel legy6zze Scarthaxot.

A Backpackers egy harom részbdl allé jaték,
de a Fantasy a mdsodik és harmadik rész
pontos tartalmdt egyel6re titokban tartja.
»Megprobdltunk megolddst taldlni arra a
problémdra, hogy a jdtékot Lehessen ugy 1is
jdtszani, hogyha valaki, nem tul jo a jaté-
kokban, és még 1igy 1s sokR moka és élvezet
Legyen benne, mikdzben nyujtson valamit a
komoly jdtékosoknak is, akik kihivdst akar-
nak.”

A jaték tartalmaz egy B oldalas utmutatét,
ami mérete miatt nem illeszthetd a jatékba,
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de kompromisszumként a jaték tartalmazza az
Utmutaté egy mini verzidjat.

e Bob Hamilton csak részben volt felel6s a
grafikai tervért, de azt mondja, hogy a
céljuk a jatékkal, hogy az kapja az év leg-
jobban kinéz6 jatékanak dijat.

e Lesznek Lyukak, amibe bele lehet esni. Ha
Ziggy egy ilyenbe beleesik, akkor a joy-
stick hasznalatdval 1lehet vezérelni egy
fogantyuat, ami a hatizsakon van, ezzel pe-
dig biztonsagos helyzetbe juttatni Ziggyt.

e A falakba és az idegenekbe vald utkozés a
hatizsak karosodasat okozza, emiatt readlis
javitasi id6 keriil hozzdadasra a jatékids-
hoz.

e Scarthax terve, hogy kihuzza a Nagy Dugdt,
ennek megakadalyozasdra Ziggynek meg kell
szereznie egy bizonyos kulcsot, amit be
kell helyeznie egy bizonyos zarba. A kulcs
és zar az Enigma zdénaban talalhaté, ahonnan
még (lirkalandor nem tért vissza, tehat ve-
szélyes hely lehet.

A megjelent képek és mondatok olyan szinti lel-
kesedést szitottak a jatékosok korében, hogy a
még ki sem adott jaték felkeriilt a Popular Com-
puting Weekly november végi eladasi toplistaja-
ra. Magyaran, ugy tiint, hogy jol gondolkodik a
Fantasy két f&6s vezetOsége, Paul Dyer és Bob
Hamilton, és a boritékolhatdéan megnovekedd ka-
racsonyi forgalmat a kiadd pénzeszsakjanak meg-
tomésére hasznalhatjak.

A jaték kazettajanak B oldalara beigért encik-

lopédia-szerli utmutaté egy demo vdaltozata fel-
kerilt a Personal Computer Games decemberi sza-
manak kazettamellékletére, mig a Computer & Vi-
deo Games magazin a Fantasy Software-rel ko6z6-
sen egy jatékot inditott a masodik, tavaszi
résszel kapcsolatban. Tehat egy kivilallé sza-
mara ugy tlint, minden rendben, begyakorolt mé-
don, a tervek szerint alakul.

Azonban a fejlesztés nem haladt olyan gyorsan,
mint ahogy azt Bob Hamilton szerette volna,
vagy ahogy dllitotta a Crash magazinban. Az am-
bicidézus, monumentdlis jaték nem akart Ossze-
allni. Karacsonyi sziinet el6tt egy cheltenhami
linnepség keretein beliil, ami el6zetesen valo-
szinlileg a jaték bemutatéja lett volna, Paul
Dyer egy specialis, egyedi épitési
’Backpackers’ falidéraval ajandékozta meg Bob
Hamiltont, valamint bejelentették a jaték ki-
adasanak elhalasztasat. Az Unnepséggel kapcso-
latban Paul ezt mondta: ,Felépitettiik a hirne-
viinket csekély szdmu nagyon jo jdték kiaddsd-
val. De hirneviink megtartdsdhoz a kiaddsokndl
pontosnak kell Lenniink. Tisztdban vagyunk az-
zal, hogy mit jelent a kardcsonyil vdsdr a hazai
szdmitogép szoftver-iparban, és a Rihagydsa ho-
napokkal visszavethet minket. Minden OsszeesRkii-
dott ellenink a Backpackers-szel. Technikai
problémdk voltak a jdtékr irdsakor, Bob a szo
szoros értelmében teljes g6zzel dolgozott napo-
kRig, anélkiil, hogy evett vagy aludt volna, hogy
kész Llegyen, pedig beteg volt abban az idbében.
Aztdn az utolso pillanatban a kazettatok szdl-
Litéja cserbenhagyott minket, ami azt jelentet-

Terv és valdsdg. ..
1s az Emu Répernyéjérdl késziilt. Hatalmas a Riilénbség, ami jol mutatja a Fantasy dudjdnak hatalmas, megza-
boldzhatatlan fantdzidja és a foldhdzragadt valdésdg kROzOtti kiildnbséget. Azért a mdsodik kép sem csunya...

A bal oldalon ldthatd, Crash magazinban megjelent, és a jobb oldalon Ldthaté valds kép
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te, hogy vdltani kellett egy mdsik csomagoldsra
és emiatt médositani kellett a boritot és ujra-
nyomtattatni azt.”

A megjelenés tehat atcsuszott karacsony utanra,
de igy is nagyon jo eladasi mutatdkkal rendel-
kezett a jaték, 23.000 példanyban kelt el az
elsé hetekben, de a lelkesedés viszonylag ko-
ran, par hét utan aldbb is hagyott, és megdllt
valamivel 30.000 felett az eladasi darabszam.
Koézben az Infocom, Inc. szamos platformra meg-
jelentette Douglas Adams hires konyvébdl, a
’Galaxis uUtikalauz stopposoknak’-bél késziilt
The Hitchhiker's Guide to the Galaxy cimii jaté-
kat, természetesen hivatalos engedéllyel
(Spectrumra egyébként nem jelent meg a jaték).
Hogy ez miért fontos? Nem tudom, de az elég
feltilnd, hogy Bob Hamilton elfszeretettel merit
ihletet Mr. Adams konyvéb6l, aminek lehet, hogy
semmi jelentdsége és valdéjaban nem is tudom,
hogy ezutan mi torténhetett. Nem taldltam sem-
miféle nyomot, kivéve egy valdszinlileg birdsa-
gilag kikényszeritett hirdetést az 1985. janua-
ri Popular Computing Weeklyb6l a Fantasy-tél.
Ebben a nyilatkozatban 1leszdgezik, hogy a
’Backpackers’ jaték semmilyen médon nem kapcso-
16dik sem Douglas Adams konyvéhez, sem az Info-
com jatékahoz. Es a félreértések elkeriilése vé-
gett, a jaték nevét megvaltoztatjak ’Back Pac-
kers”’ -re. Feltételezhetben, mivel 4ltaldban
igy szokott lenni, a birdsag nem csak a nyilat-
kozat megjelentetésére, hanem kartérités fize-
tésére is kotelezhette a Fantasyt.

A Fantasy proébalta még menteni a menthetetlent,
a Sinclair Programs-szal kardltve ujabb jatékot
hirdettek, melyben egy 1lénynek
kerestek nevet az olvasdk segitsé-
gével. Marciusban a Backpackers
elsé részének feltuningolt Amstrad
verzidéjanak megjelenésérdl is szd
volt. ,,Nem tudtuk megmutatni mind-
azt a képernybn, amit akartunk?”,
mondta Paul Dyer a Spectrum valto-
zatra utalva, majd hozzatette: ,,az
Amstrad fejlettebb képességei sok
Lehetdséget kindlnak a Backpacker
javitdsdra és megvdltoztatdsdra.”
Azonban azt is bejelentették, hogy
a jaték nem lesz elérhet6 Commodo-
re 64-re, mert ,,a verseny tul ke-
mény. Mindent meg kell adnod, hogy
sikeres legyél a Commodore piacdn,
amit mi nem akarunk megtenni”
mondta Paul Dyer. A nagy tervekbdl
annyi valdsult meg, hogy a Back-
packers nem jelent meg Commodorra,

igaz Amstradra sem.

Az 1985 4dprilisi Crash-ben talan a jatékosok
visszajelzései miatt, miszerint nem érnek el
kiilonosebb sikereket a jatékban, megjelent a
jaték térképe és néhany hasznos tipp a targyak
hasznalatahoz. Az informacidkat ’egy kém’ jut-
tatta el a magazinnak a Fantasy Software-t6l. A
jatékosok annyira nem tudtak fogast taldlni a
jatékon, hogy a Home Computing Weeklyben megje-
lent egy 13 éves skot kissrac néhany tippje,
amivel ’piszok joé’ 42% érhet6 el a jatékban.

A kovetkez6 ketté cikk, ahol a Fantasyrdél volt
sz6, mdr haldlhirnek tekinthetéek. A kiadd
ugyanis nem fizette ki a Crash magazinnak, és
valdszinlileg masoknak sem a hirdetések utan ja-
ré dijakat. A magazin jogosan nem vette ezt jo
néven, és a juliusi szamban megjelent cikkiik
szerint hidba hivtak emiatt a Fantasy-t telefo-
non. A telefont el6szor egy holgy még felvette,
és kozolte, hogy Paul Dyer elkdltozott, késdbb
mar a telefont sem vette fel senki, azutan pe-
dig mar a telefonszam sem élt, végil kiderilt,
hogy a cég hatalmas addssagokat hagyva maga
utan felszivédott, egyetlen programozéjuknak
sem fizették ki utolsdé havi jaranddsagat.
Kés6bb, 1986-ban a Quest és a Fantasy mind a
hét jatékanak dudjrakiadasa megjelent a Paxman
Promotions gondozdsdban, érdekes mdédon 6k (is)
hasznalhattak a Backpackers Guide to the Uni-
verse Part 1 cimet. Végiggondolva az is fura,
hogy a cimben még szerepelt a ’Part 1’, hiszen
addigra mar eld6lt, hogy nem lesz a jatéknak
tobb része.

Cheltenham, 27/A St. Georges
a Fantasy Software egykori székhaza. Taldn itt késziilt a
Backpackers is...

Road,
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Fantasy Software Litd, 198361,
kazetta, £7.08 =
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, -~ UNIVERSE
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48K, akcid/kaland

FanuT OF TUWARE

2ZTORI

Ziggy, még mindig faradt utolsé kalandjai, a ’The
Pyramid’ és a ’Doomsday Castle’ utan, ezért ugy
dontott, elmegy nyaralni. Hogy megszabaduljon min-
dent6l, ugy dontott, megvizsgdlja az univerzum egy

tavoli sarkanak természetét. Felszerelkezve a ’The

Backpackers Guide To The Universe’ legujabb valtozatdval, tervezve néhany varosnézést, taldlkozé6-
kat legujabb kildnc barataival és egy pici kalandot az utra.

Ziggy csendesen végigolvassa az utmutatét, és probalja kielégiteni egyre kivancsibb agyat, amikor
egy lizenet villan fel hirtelen a kommunikdcidés konzoljan. Szuperh&siink azon kapja magat, hogy re-
meg, ahogy nézi a képernydn lefelé gorgetett szoveget. A végteleniil gonosz Scarthax, akir6l eddig
ugy feltételezték, hogy elpusztult az Itéletnap-kastély kataklizmaszeri megsemmisitésekor, még
mindig életben van. Régéta a bosszu lehet&ségét keresi tervei romba dontéséért, és megtalalta a
lehetséges legpusztitébb médot, hogy uUjra az Univerzum uralmdért kiizdhessen. Scarthax sajnos ké-
pes volt arra, amire szamtalan kalandor nem, megtaldlta a legendds NAGY DUGOT. Scarthax minddssze
24 6rat adott a vilagegyetemnek, mielétt kihuzza a Nagy Dugét és az egész térid6, és minden te-
remtés és pillanat a torténelemben, ami megtortént, oOrvényként folyik majd le a dugd helyén.
Ziggy nem fogja hagyni, hogy a Vilagegyetem csak igy lefolyjon egy csatorndba! Egyetlen napja
van, hogy keresztezze Scarthax tervét immar masodjara - mindannyiunk sorsa az 6 kezeiben van.
Ziggy rajon, hogy ez egy olyan kaland, ahol sziiksége lesz némi segitségre, de a Vilagegyetemnek
ebben a tavoli zugdban csak egy hely van, ahol segitséget remélhet, a Thallis bolygd Szamiizetés
barlangjaiban. Itt taldlhatdé egy koldénia, amit furcsa és csodalatos lények laknak, tobbségiik csak
sajat védelmével foglalkozik, de egyesek megvédenek mdsokat is. Ziggyként, el kell, hogy olvasd a
meghatdrozdsokat, amiket a Backpackers utmutaté tartalmaz (a kazetta B oldalan), és fel kell
haszndlnod a kapott informacidkat, Ossze kell gylijtened annyi 1lényt, amennyit csak tudsz, hogy
segitsenek kiildetésed tovabbi részében. Ha kilonosen ligyes vagy, akkor vissza tudod szerezni
Noria Talizmdnjanak két darabjat is, ami nagy hasznodra lehet a jaték masodik felében. Igazsag
szerint mind a tizenkét 1lény, valamint a talizman mindkét darabja fontos eleme Ziggy tervének,
tehat ne nagyon szelektdlj ki egyet sem koziililk. Es siess, mert az egész kalandra is csak 24 6rad
van, amib6l minddssze 12 6rat hasznalhatsz most el a Szdamiizetés barlangjaiban!

HATIZSAK SCORE FRFTER
0O BRCKPACK

A barlangbejdrathoz utazol felderité kapszuladban, de a bar- RETRIEVALS
langok lekiizdésére mar csak a leglujabb hatizsaktechnolégia sa b

all rendelkezésedre. Ez a figyelemre méltd berendezés képessé
teszi Ziggyt arra, hogy megbirkézzon barmilyen kornyezeti
feltételekkel és hatdsokkal, olyan, mint egy teljes értéki
létfenntartd rendszer. Osszetémériti magat, amig sétdlsz, de

atvaltozik jetpack médra repiiléshez, vagy homokfuté médba sik TIME SINCE ARRIVAL 00.00.05
. . . - L. ) RECOVERY AND REPRIR 0.00.00
terepen valé gyors haladashoz és mini-tengeralattjardé médba TIME TC BE RDDED IN ==

FPRESS J FOR JOYETICK OPTIONS
PREES X FOR SRVE/LORD OPTION

viz alatti kutatashoz. Utébbi két tudomanyat most nem fogod
hasznalni.

A hatizsaknak rdadasul bamulatos kapacitdsa van, a legljabb tér-id6 tomorités-technikakat hasz-
nalja, ezzel segitve szinte korlatlan targy vagy é161ény felvételét relativ kis mérete ellenére.
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Hogy ezeket a hihetetlen funkcidkat haszndlni tudd, rengeteg energidra van sziikség. Az energia-
szintet, ezdltal a hatizsakod allapotat ellend6rizni tudod a jaték soran barmikor a Symbol Shift
megnyomasaval.
A hatizsak allapota lehet:

- OK: minden rendben

- MODERATE: volt mar jobb is

- SERIOUS: komoly karosodas tapasztalhatd

- CRITICAL: kritikus allapot
Ha az 3allapot a kritikusnal is rosszabb, tehat 200-szor (tkoztél a labirintus kellemetlenkedd,
pattogé védbivel, akkor automatikus viszasugarzdsra keriilsz a startképernyére. Ilyenkor, tehat
minden visszasugarzaskor és mikor a lila Exit kulccsal visszatérsz a kapszuladhoz, a hatizsakod
automatikusan javitasra keril. Minden egyes sériilés javitasa fél percet vesz el, tehat minél tobb
volt a karosodds, anndl tovabb tart ez a procedira, a felépilési és javitasi id6é (RECOVERY AND
REPAIR TIME).
Automatikus visszasugdrzas esetén 2 6ra és 40 perc ez az id6szak (vedd figyelembe, hogy Osszesen
12 6rad van csak a kilildetésre), rdadasul a zsdkodban 1évé lények és tdargyak is megsemmisiilnek.
Ha a jaték folyaman barhol megnyomod egyszerre a Caps Shift és a Space gombokat (BREAK), akkor is
visszasugarzdasra kerilsz a startképernydre, de a ndlad, a zsdkodban 1lévé lények és targyak nem
semmisiilnek meg. Tehat ez egy jo méd a lények kapszuldhoz szdallitasanak! Mindazondltal van egy
hatranya ennek a kisugarzdsi opcidnak, mivel a hipertérugrds, ami a visszasugarzasnal van hasz-
nalva, rendkivili megrazkdédtatast okoz a testnek, és még egy szuperhds, mint Ziggy sem tud azon-
nal visszaallni cselekvési médba, ilyenkor egy 6radba fog keriilni Ziggy regenerdlddasa, felépiilé-
se, plusz természetesen a javitasi id6, amit a hatizsdkod karosoddsa miatt kell elviselned.
Felvet6dhet benned, hogy miért nem folyhat egyszerre a hatizsak javitasa és Ziggy regeneralddasa,
nos, ez egy olyan technikai részlet, amit nem 3all médomban részletezni.

LABIRIMTUS

A labirintusban kiilonb6z6é tipusu dolgokkal talalkozol:

e LENYEK: 8k a hatizsdkba keriilnek, mindenféle életjeleket figyeld szondikkal felszerelt piros
taroldéegységekben vannak.

e ELELMEK, SZUKSEGLETI CIKKEK: frissen tartd, piros, tarolé dobozokban vannak, minden egyes
lénynek van egy szikségleti cikke, élelme, amit biztositanod kell szdmara, ha kivetted a
taroléjabsl.

e TALIZMANOK: a jaték kovetkezd részében, részeiben valtak volna sziikségessé, szintén a hati-
zsakodba keriilnek.

e KULCSOK, KRISTALYOK, ROBBANOANYAGOK, LEMEZEK: atjardk, ajték nyitasahoz van sziikség rajuk,
tobbnyire csak egy adott helyen hasznalhatdak, négy lehet kozilik nalad egyszerre, ugyanis
nem a végtelen (rtartalmu zsakodba keriilnek, csak egyszerien zsebre vagod &ket.

e GYURU-LIDERCEK: a labirintus védelmez6i, keriild el, vagy semmisitsd meg &ket.

A teremtmények tehat be vannak zarva a ketreceikbe, melyek az 1létfenntartd rendszerikként miikod-
nek. Amint eltavolitasz egy teremtményt a ketrecébdl, a te feladatod lesz az etetése és a gondos-
kodas réla. A Szamiizetés barlangjai olyan nyitott kamrakbdél 3allnak, ahol at tudsz repllni jet-
pack-médban, de a keskeny atjardkban ezt nem tudod hasznalni. Ezek az 3atjardk mindig roévidek,
ugyhogy a séta a legmegfelelSbb a rajtuk vald athaladasra. A valtds a jet-pack méd és a séta ko-
z0tt oda-vissza automatikus, nem kell tenned érte semmit, csak mozogni a megfeleld iranyba.

Az egyetlen eszkdzdd a védekezésre a langszérdd. Ziggy azért valasztotta ezt a fegyvert, mert
praktikus a gylirli-lidércek elleni harcban, melyek latszdélag céltalanul repililnek a barlangokban
pattogva ide-oda. Elpusztithatod 6ket a langszérdddal, de ha hozzad érnek, értékes energiat fog-
nak elszivni a hatizsdkodtél. Egy-egy Utkozés nem okoz semmi kritikust, de néha nagyon nehéz Gket
elkerilni. Azonban az & energiajuk sem véges, ha neked utkdznek, megvaltozik a szinik, és veszi-
tenek az energidjukbdél, a negyedik (itkdzés utdn pedig megsemmisiilnek. Latni fogod, hogy vannak
barlangszakaszok, ahol mindig ott vannak ezek a kis idegesitd lények, mig vannak olyan részek is,
ahol ritkabban, vagy egydaltalan nem jelennek meg.
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Amikor sétdlsz, a 1langszoérét nem haszndlhatod (veszélyes lenne a felszin kozelében hasznalni a
visszacsapddd langok miatt). Ebben a médban a tiliz-gomb haszndlatdval teremtményeket vagy targya-
kat vehetsz fel ketrecekb6l vagy cellakbél. A hatizsdk konnyen befogad barmit, amit beledobsz, de
ahhoz, hogy megtalalj benne valamit, a tér-id6 tomoritési rendszere miatt nagy gravitacidés ener-
gia felhaszndlasa sziikséges. De Ziggynek csak annyi energidja van, hogy ot alkalommal visszanyer-
je a zsak tartalmat, igy egyértelmien nem lehetséges a teremtményeket egyesével kivenni. A rdvid
atjardkban taldlni fogsz befalazott cellakat, amik sok hasznos targyat tartalmazhatnak. Ezeket
felveheted, de csak 4 targyat tudsz cipelni egyszerre.

RULCS0K

A labirintusban barangolva taldlni fogsz seregnyi (na jo,
csak 14 darab) valtozatos kulcsot, amiket cseppkékapuk kinyi-
tdsdhoz haszndlhatsz. Erdemes megfigyelned, hogy a kulcsok
szine és mintazata is fontos (nem olyan értelemben, hogy lila
cseppkbajtot lila kulcs nyit, inkdbb a padlét figyeld) és
hogy vannak olyan titkos kamrdk, amikbe csak ugy léphetsz be,
ha behelyezel 4 kulcsot a cellanak megfeleld sorrendben,
egyiket a mdsik utan (pl. lehet egy szinb8l négy fajta kulcs,
vagy ugyanolyan mintdzatubdl négy szin). Ha egy kaput kinyi-
tottdl, akkor az addig nem fog bezarulni, mig el nem hagyod a képerny6t. Sok esetben jo6 otlet
felvenni a kulcsot, miutan kinyitottdl vele egy kaput, hiszen a kapu akar be is zdarulhat mogot-
ted, ezaltal csapdaba ejtve téged. Vagy ahogy a képen 1latod, van olyan kapu, ahol kiviil és belil
is van egy rekesz, ahova letehetsz pl. egy kulcsot is, aminek a jaték teljesitése szempontjabdl
nagyon nagy jelentdsége van.

KRISTALYOH

Talalkozni fogsz még kiilonleges teleportald kristalyokkal,
amik lehet6vé teszik szamodra, hogy datsugarozd magad a labi-
rintus egy masik, tavoli, esetleg elzart részébe, de vigyazz,
mert akar csapddba is keriilhetsz ilyen médon. A kristalyokbdl
négy darab van, mindegyik a 1labirintus egy meghatdrozott
pontjara tud repiteni. Haszndlatukhoz keresd fel a négy tele-
portdlé terminal egyikét, dobd bele a rekeszbe a kristalyt,
majd a kristdly szinének megfeleld zdéna belépési pontjan ta-
l3alod magad. A terminalokat felismerheted a képen is lathaté-
hoz hasonld kezekrdl. A mélységb6l felfelé tord kéz szine mutatja, hogy melyik kristaly melyik
termindl kilépési pontjahoz vald utazashoz felel meg, Osszesen négy ilyet talalhatsz.
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ROBBANOANYAG

A TNT, azaz a ThermoNuklearisTomegbonté hasznos tud 1lenni,
hogy hozzaférj olyan targyakhoz, amik egyébként hozzaférhe-
tetlennek tilinnek, akar a képen is, a sarga kulcs megszerezhe-
tetlennek tiinik, hacsak nem tudod magad 6sszehtzni par kép-
pontnyi méretilire. De nem tudod, ne is prébald, hasznalj he-
lyette TNT-t! Am a robbandanyag haszndlatanal biztosnak kell
lenned benne, hogy mindig csak a megfelel6 mennyiséget
(értsd: szint) haszndlod! Hét kiilonb6zé szinl TNT-t taldlsz a
labirintusban, ezek ereje mas és mas. Egymashoz koézel 3allé
szinek (sotétkékt6l fehérig, gyengébbtél a legerdsebbig) el-
vileg hasonld hatasuak.

A TNT hasznalata: lerakod a felrobbantandé utakaddly elétti tdroldba, majd visszafelé sétdlva ad-
dig haladsz, mig Ziggy zsdkja atvalt jetpack mdédba. Ekkor egy robbanast érzékelhetsz, ami a szo-
baban 1év6 ellenségeidet el is pusztitja. Ezutan nyugodtan visszaballaghatsz, és megtekintheted,
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hogy a kell6 mértéki pusztitast hajtottad-e végre. Ha igen, akkor fel tudod venni az addig elér-
hetetlen, de szamodra fontos targyat.

LEMEZEK

Talalkozhatsz indikator lemezekkel is, amik segiteni fognak,
hogy megtaldld a kijdrat kulcsat (lila EXIT kulcs). Ugyanis
sziikséged lesz a kijarat kulcsara, hogy elhagyhasd az utvesz-
tét, megspdérolva a visszasugarzast, tehat a mar emlitett egy
6rds felépilési idoét. Latni fogod, hogy ha egyszer kinyitod a
kijarat, tehat a startképernyd kapujat, majd tavozdéban onnan,
megprobalod felvenni az EXIT kulcsot, az nem fog sikeriilni,
s6t, az fondorlatos mddon eltiinik, és az utvesztd6 egy kulcs-
tarolasra alkalmas rekeszébe keriil. Hogy melyik rekeszbe, azt
mutatjak meg az indikator lemezek segitségével az iranytik. A
labirintusban Osszesen 16 ilyen iranytd van, minden sorban (emeleten?) és minden oszlopban egy-
egy. Ezekhez az irdnytlikhdz tartozik egy-egy taroldérekesz. Ha egy ilyen rekeszbe dobsz egy indi-
kator lemezt (Osszesen négy ilyen lemezt taldlhatsz, a szinilk nem szamit), akkor az irdnytd meg-
mutatja, hogy jelenlegi helyzetedhez képest merre kell keresned a kulcsot. Ahogy a képen is 1la-
tod: négy iranyban tud jelezni a készilék, amivel egyértelmien mutatja az iranyt, hiszen nincs
két iranytli egymassal sem egy sorban, sem egy oszlopban. A jelzés utan foghatod a lemezt, és vi-
heted egy masik iranytiih6z, ugyanis tobbszor is felhasznalhato.

JATEK, FONMTSZERZES

A pontszerzésnek két médja van. El6szb6r is egy szazalék alapu, ami azzal kapcsolatos, hogy mennyi
teremtményt vittél ki élve a barlangbdl, és hogy megtalaltad-e a talizmant. Lényenként kapsz 7%-
ot, talizmanonként 8%-ot, igy jon ki a 12x7% + 2x8% = 100%. A jaték annyira Osszetett, hogy nem
valdészinli a 100%-os eredmény elérése. A szerzd véleménye szerint hatalmas mennyiségli elkotele-
zettségre lesz sziikséged, hogy a kozelébe érhess. Esetleg, ha elolvasod ezt az utmutatét, az is
sokat segithet.

Masodszor, a jaték jatszhato egy kevésbé ezoterikus szinten is, minél tobb képerny6t meglatogat-

va, ami egy ’életbe’, tehat két startképernyd latogatds kozé N —

belefér. Ez mokas lehet, mig az id6d azzal to6ltdod, hogy meg- 2 BACKPRACK
. L. RETRIEVALS
ismerd a barlang alaprajzat. 0d2

A kapszuladba vald visszatérésekkor a hatizsakod kiiiril, és a
’pontszamod’ aktualizaldédik. Lathatod, hogy mennyi hatizsak
kipakolasnal tartasz és kildetésed mekkora részét teljesitet-

ted (SCORE AFTER ... BACKPACK RETRIEVALS ...%). O

A Jo?b f?lso sa?okban a NO. OF}SCREFN? ce Je}Flj hogy mennyi - — L

szobat latogattas meg az utolsdé labirintus bejardsod alatt. RECOVERY FAND REPAIR

Lathatod azt is, ho a bolygdéra érkezésed o6ta mennyi id6 TINE TO BE ADDED 1N =-15-00
> NOBY Y& y PRESS J FOR JOYSTICK OPTIONS

telt el (TIME SINCE INTERVAL), valamint a mar emlitett fel- FPRESE X FOR SAVE/LOFRD OPTION

épllési és javitasi id6t (RECOVERY AND REPAIR TIME TO BE
ADDED IN), ami a startképernybre jutdsod mdédjatél és a hatizsdkod épségétbél fliggben valtozik.
Ennél a pontndl lehetséges lementeni a jatékallast magndszalagra (a kezd6képernyén az X gomb meg-
nyomdsa utdn éred el a SAVE és LOAD lehet&ségeket), vagy vezérlési médot vdalasztani a J billen-
tylivel (billentylizet (Q, A, O, P - mozgds, Z..Sp - tliz), Kempston, Cursor és Sinclair joystick).
Mikor visszatérsz a labirintusba és egy teremtmény van a hatizsakodban, meg tudod nézni az egész-
ségligyi allapotat ugyanugy, mint a zsakod allapotdt, a Symbol Shift megnyomasdval. A jatékba valéd
visszatéréshez ismét nyomd meg a Symbol Shiftet. Amig a zsdk és a lények allapotat nézed, nem te-
lik az értékes id6éd! A jatékot barmikor tudod sziineteltetni az Enter megnyomasaval is, majd ujra-
inditani szintén Enterrel.

Végilil: a jatékod be fog fejezbdni 12 6ra utan, vagy ha a hatizsakbol 5-szor kiveszel valamit.
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TEREMTMENYEK

EMU: A kétfejl emu a Thwarkrdl egy sulyosan tudathasadasos teremtmény, aki-
nek a gonosz jobb fejének van egy csunya szokdsa: fajdalmas sebeket ejt a
meglehet6sen passziv bal fején. Ez rendesen leredukdlja a szerencsétlen emu
varhaté élettartamdt, mivel nincs elég agya a jobb fejében ahhoz, hogy élet-
ben maradjon. Az egyetlen lehet8sége a bal oldali fejnek az, ha sakkban
tartja a jobb oldali fejet azzal, hogy ziluriai szerelmes verseket olvas ne-

T =iy

ki. Az emunak nagyobb sziiksége van az Ujabb szerelmes versek megszerzésére, mint az élelemre.
Sziikséglet: szerelmes vers

QUALLY: Kbzepes méretli ragcsald a Pazsit bolygérdl. Jogosan allithatd, hogy
ez a bolygdé a legunalmasabb az univerzumban, a teljes bolygdé feliletét a qu-
allyk altal egyenletes magassagura harapdalt fi boritja. Ennek a teremtmény-
nek speciadlisan fejlédott az allkapcsa, ami lehet6vé teszi, hogy a fogai egy
rotaciés mozgdsban dolgozzanak, 1igy fogyasztva a fivet. Pazsit egy nagyon
viragzé bolygd két f6 bevételi forrassal. El6szor is a kornyezetvéd6é boly-

goéknak filinyiré helyett quallyt exportalnak, masrészt az egyetlen bolygd a vilagegyetemben, ahol a
mega krikett jatszhatd, igy az idegenforgalmi bevétel is hatalmas. Ez a kiilondsen kaprazatos ja-
ték huszonotmillié négyzetméternyi tokéletes flifeliilet igényel jatéktérként, és az egész népessé-
get folyamatosan foglalkoztatja jatékvezetdként, hogy megakadalyozzdk, hogy a két jatékos lathas-
sa egymast. A quallyk latasa nagyon gyenge, mivel nincs szikségik ra a Pazsiton, ott nincs mas,
mint fld. Ennek lehetnek hatranyai filinyirdéként vald hasznalatuk sordn, mivel inkabb tapintds, mint
1atas utan tdjékozdédva nyirnak. Nem ajanlott a tartdsuk, ha vastag bolyhos szényeg vagy sz6ros
macska van a kornyezetikben.

Sziikséglet: fi

FLUFFLELUMP: A legtobbiink szamara a flufflelumpok az elképzelhetd legszebb +9
és legcukibb 1lénynek tinnek. A legtdbb 1lény teljesen ellendllhatatlannak és
artalmatlannak talalja o6ket, és barmilyen figyelmeztetés ellenére hagyjak,
hogy a kozeliikbe férkézzenek. Ahogy lenylig6z6, kabité érzékiséggel nyalogat-
nak egy masik 1lényt, az egy hamis biztonsagérzetet érez remek kozérzettel
fliszerezve. Az igazsdg az, hogy minden egyes nyalassal az d4ldozatuk vérét
csapoljak le. A flufflelump megjelenése csak egy illuzié, amit az 3dldozat
agya a flufflelumptdl kap telepatikusan. Csak egy bonyolult szamitégép tudja 09,
megmutatni valds kinézetiiket, hogy valéjaban csak visszataszitdé vérszivok,

—

OsszezlUzva ezzel az illuziét, amit magukrél keltenek. Az egyetlen é161ény,
amelyr6l feljegyezték, hogy felismerte ezt az atverést, a Parn bolygd egy meglehet6sen buta é16-
lénye, a ganglescruncher.

Sziikséglet: vér

ICE MONSTER: A thargoni jégszorny egy nagyon szokatlan 1lény, nem rendelkezik
normalis vazszerkezettel, a tudomany d4llasa szerint testének merevségét a
kapillarisaiban 1évé fagyott folyadék adja. A hémérséklet tehat a legnagyobb
er6 a jégszorny életében. Tul nagy melegben a jég megolvad, ami a szorny =
Osszeomlasat, és a sajat létfontossagu folyadékaiban valé megfulladasat []
okozza. Tul nagy hidegben az extra terjeszkedés megrongdlja a hajszdlereket,

és a szornyet darabokba tori. Kovetkezésképpen a Thargonon az egy 1lakosra jutdé id6jaras-
elérejelz6 késziilékek szama nagyobb, mint barhol mashol a vilagegyetemben, és tobb id6t fordita-
nak az id6jdrads figyelésére, mint a FO6ld bolygd északi régidiban.

Sziikséglet: hilit6szekrény
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SNOTTOID: Nagy bizonyossaggal a legellenszenvesebb teremtmény, amelyet az q

Enciklopédia Galaktika még nem katalogizalt. A snottoid, a takonypdc, 6riasi %
ormanyabdél szoérnyld mennyiségli undorité zo6ld taknyot bocsat ki (a tuddésok
jobban kedvelik a "nyak" megnevezést, de attdl tartok, hogy az nem adja at
ennek a rendkiviil kellemetlen szekrétumnak a valddi természetét). A takony =g

viszonylag artalmatlan kis mennyiségekben, de nagy mennyiségben, amelyben
altalaban felhalmozédik a snottoid koriul, els8sorban a szornyl szaga és rendkivil ragacsos jelle-
ge miatt haldlos is lehet. Valdjaban egy zart térben és egy mega-zsebkend6 nélkiil a snottoid va-
l6szinilileg el fog tiinni a sajat szekrétumdnak hegye alatt. Ha nem létezne a mega-zsebkendd, akkor
a snottoid szinte biztosan kihalt volna. Ez az igazan elképeszt6 technolégia, amely altal barmi-
lyen kémiai Osszetételli ragadds valadék, barmilyen mennyiségben felszivddik, minden bizonnyal az
egyik leghasznosabb taldlmany minden kozmikus hatizsakos szamdra, de az is megjegyzend6 tény,
hogy a zsebkendd sulya meghaladja az o6t tonnat.

Sziikséglet: zsebkendd

URK: Az urk taldn a legszokatlanabb teremtmény az egész Univerzumban. Az En-
ciklopédia Galaktika kataldégusaban szerepld lények kozil neki van a legke-
vésbé érthetd reprodukcidés rendszere, ezért az enciklopédia egy teljes kote-
tet szentel a meglepben Osszetett mechanizmusnak. A végtelen valésziniitlen-
ség elméletére tamaszkodva a folyamat végén az urkok a legkiilondsebb forma- oEA
kat veszik fel. Gyakran el6fordul, hogy valdszinlitlen hétkdznapi targyak

i

3

formdjaban jelennek meg, mint példaul egy tedskanna. Sajnalatos médon ezeknek a formaknak a leg-
tobbje nem ad tul sok esélyt az urkoknak a tulélésre. A teaskanna forma esetén példaul rendkiviil
valészinli, hogy kiontik, és sziiksége van allandé friss teafilterekre, megakaddlyozanddé, hogy sa-
jat magat f6zze meg.

Sziikséglet: teafi

GOBHOBLIN: A hires goblinok megtalalhatdéak az ismert vilagegyetem minden ta-
voli sarkaban. De ez a faj sokkal rosszabb, mint barmelyik mdsik, és gyakran
végez athatdé pusztitast a magikus varazslatokkal valdé visszaéléssel. A baj
altalaban rendszerint nem szandékos, de a gobhoblin egy tulajdonsaga, ami
kozds az Osszes vele kapcsolatban 3116 fajokkal, hogy szornyl rossz meméria-

:F

i il

o pd

ja van, és szinte soha nem tudja joél a varazslatokat, ami valdsziniitlen
eredményekkel jar. A gobhoblin f&6 tapldaléka a mdagikus vadbogyd, ami elengedhetetlen a magikus
erejiuk és meméridjuk fenntartdsahoz.

Sziikséglet: vadbogyd

FLOOK: A xenoni hosszuhaju flook bar kedves szivii, altalaban kil6nos magany- o

ban él. Ez els@sorban az undoritdéan dapolatlan megjelenése miatt van, mas- -j’h..?‘i
részt mert rendkiviil hangosan beszél. A flook felemelt hangjat tiz decibel-
lel hangosabbnak mérték, mint a Jungooda hatalmas sird oroszlanjanak ordita-
sat. Bar a flookok egy tokéletesen jé fiilpar birtokdban vannak, azonban et-

t61 fliggetlenil szinte teljesen siiketek, mivel a hatalmas hajszdlaik eltdmik
a flleiket. Sokan proébaltak felhivni a flookok figyelmét a higiéniai problémajukra, de a siker
nagyon korlatozott volt, mivel ugy tilinik, biidosebbek, mint barmikor. Ez nem igazan meglepd, te-
kintve a pocsék étrendjiiket, ami kizardélag egy kiilonOsen biidds sajtbdl, a slajmwoldbdl all.
Sziikséglet: sajt

SPINY NORMAN: Furcsa név egy nagyon furcsa lénynek. Rendkiviil nagy allatok, i
ugyanakkor nagyon félénkek. Ha megijed egy tiiskés norman, akkor panikba

Ry

esik, korbe-korbe kezd futkosni. Hatalmas mérete miatt ez altaldban szornyi »ifﬁf}ﬁ
pusztitdssal jar. A normanok sok kukacot esznek, valdéjaban elengedhetetlen ] ¥ & i
szamukra, hogy nagy mennyiségii kukacot egyenek, mivel a ritka asvanyi anya- o X

gok nélkiil, amiket igy nyernek, a bérik finom kémiai egyensulya megbomlik,

és ennek az a meglehetfsen kellemetlen hatasa, hogy a tiliskéik félelmetes sebességgel tavoznak a
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testiikb6l. Egy kiilondsen nagy tiliskés norman miatt tort ki a Negyedik Kozmikus Haboru, mikor a ki-
16k6d6 tiiskéket Osszetévesztették egy nuklearis rakéta tamadasaval.
Sziikséglet: kukac

GOOGLY BIRD: A googly madarak iszonyuan csunyak és nagyon daluszékonyak, va-
l6jaban csaknem teljes élettartamukat ataludjak. Meg nem erdsitett adatok e
szerint volt egy googly madar, amelyik tobb mint ezer évig szunditott egyhu-
zamban. A veszélyes részik csak akkor keriil a szemink elé, ha felébrednek,
ilyenkor rovid id6én keresztil csapkodnak, mikdzben egy haldlos fesziltségi

sugarat bocsatanak ki, ami azonnal elpusztitja azt, aki ezzel érintkezik. A
googly madar sok alvasanak oka, hogy alapvetéen boldogtalan az élete. Teljesen paranoias: annyira
ideges, hacsak nincsen teljes békében és nyugalomban, hogy allanddéan nyugtatdé tablettakat kell
szednie, amivel meg lehet akadalyozni a végzetes idegrohamat.

Sziikséglet: nyugtaté

UNIDRAGODILE: Egy egyszarvu, egy sarkany és egy krokodil, valamint tulajdon- L
sagaiknak a keresztezése lehetne. Az egyszarvu rejtélyes varazsa, a sarkany ,f:
tlzlelkd vadsaga és a krokodil lustasaga jellemzi. Legtobbszor tokéletesen i

boldogan folytat tudatos beszélgetést onmagaval, de kelld provokacié hatasa-
ra hihetetleniil erdszakos lesz, és valdszinlileg tliz keletkezik a kdrnyezeté-
ben. Mivel az unidragodile csak szinte tiszta hidrogént tartalmazé atmoszfé-

raban képes megmaradni, a tilizlégzése kovetkeztében meglehetSsen pusztitd, de a 1lény ongyulladasa
is lehetséges. Az unidragodilok nagyon ritkak.
Sziikséglet: hidrogén

PRICKLEPUSS: A szarazfoldi hazi macska rokona, de nagyon jelentdsen kiilonbs- =

zik t6luk, ugyanis nagyszamu, meglehetfsen éles tiiskével rendelkezik, amely LT
kétségkiviil duplan veszélyes, mert egy rendkiviil toxikus méreggel van bevon- (o DG
va. Szerencsétlen pricklepuss f6ldi rokonaihoz hasonléan kétségbeesetten va- A N
gyakozik a szeretetgetésre. Nyilvanvald okokbdl azonban ez nehézséget okoz, oy Ko &

és gyakran végs6 megoldasként csak egy olyan teremtményt6l kaphat szerete-
tet, mint a snottoid, amely rendszerint akkora takonyhegy alatt van, ami a mérgezdé tiiskék szamara
athatolhatatlan. A pricklespusses f6leg halat eszik, és az evés az egyetlen igazi élmény az élet-
ében.

Sziikséglet: hal

TALIZMAN

Noria talizmdnjanak szerepe teljesen ismeretlen. Ha a két részben megtaldlhatd taliz-
mant Osszeilleszted (csak sajat felelbsségedre!), talan valaszt kapsz a kérdéseidre.

FELADAT

Be kell tehat jarnod a labirintust és beletdmndd rengeteg dolgot a kicsi, am végtelen (rtartalmd
hatizsakodba. De el6tte nézd at az utmutatdét, hogy tisztaba 1légy azzal, hogy a 12 allat vagy in-
kabb 1lény mit igényel majd t6led szallitds kozben, mivel neked kell gondoskodnod réluk. Vedd fi-
gyelembe, hogy valamelyik ,,tdplalékbdél” tobb van, valamelyikb6l kevesebb, van amelyik hosszabb,
mig mas rovidebb ideig hat. Az a lényeg, hogy a lények a barlangbdl vald kijuttatasig életben ma-
radjanak, hiszen a jaték (el nem késziilt) mdsodik részében beldlik verbuvdlsz magadnak szupercsa-
patot. De ez még semmi, nem elég arra figyelned, hogy mit szeretnének, azt is meg kell figyelned,
hogy melyik masik lényre haklisak, melyikt&l félnek, tehdat azt, hogy melyik mdsikkal szallithatdk
egyutt.

Megoldhatd akar az is, hogy példaul felkapod a googly madarat, megnyomod a CS+Space kombét, kisu-
gdroztatva magad a barlangbdl, és mar meg is van az els6 épségben kiszdallitott 1lény, de ilyenkor
megkapod az idéblintetésed, raadasul az 5 lehetséges hatizsakkipakolasbél is eljatszottal ezzel
egyet.

21




UTHUTATO

Figyelned kell a szinkdédokra is, szinte minden szinkédos az ellenségek életperidédusaitdél kezdve a
robbandanyagokig.

Szentelj egy kis figyelmet a taroldkra is: vannak a targyak taroléi, ezek apré dobozok, mindenfé-
le kutyu nélkul. Vannak a szikségleti cikk tarolok, ezek nagyobb raktarak, szintén berendezés
nélkiil. Végil vannak a létfenntartd egységek, ezekben vannak az él6lények, valamint a hémérsékle-
tet és gazokat szabalyozdé berendezések. Leginkabb az els6 tipusu tarolét fogod hasznalni, mivel a
masik kett6b6l csak felkapod a tartalmat, és tovabb is allsz, késébb mar nem is tudsz beléjiik
tenni semmit, magyarul: egyszer haszndlatosak. Az elsd fajta taroldé viszont mds, mert tobbszor is
hasznalhat6. Sokszor tele lesz a kezed a ndlad 1év6 maximum 4 tdarggyal, de ujat kell még felven-
ned, ilyenkor hasznalhatsz lerakasra is egy tdaroldét. Vagy ha példaul azt akarod, hogy biztosan a
sarga kristdly legyen a kovetkez6 elem a kezedben, akkor egy tarolénal addig pakolhatod be és ki
a ndlad 1évd targyakat, mig biztosan a sarga kristaly lesz a kovetkezd elem. Mert bizony, ra
fogsz jonni menet kozben, hogy a teleportokhoz érve nem mindegy a nalad 1lévd targyak sorrendje.
Lehet, hogy felszerelted magad két kristdllyal, de a zsebed ’sorrendje’ miatt nem oda telepor-
talsz, ahova szeretnél, és végiil egy olyan részben ragadsz, ahonnan nincs kidt.

Nagyon fontos, hogy talizmanbdél, é161ényb6l és létsziikségleti cikkbdl akarmennyi lehet nalad,
minden mas targybdl (kulcs, kristaly, robbandanyag, lemez) viszont minddssze négy darab. Ennek
megfelelben kell megtalalnod a megfeleld stratégiat, udtvonalat a feladat teljesitéséhez.

»Ahogy Ziggy legutobb visszatért az lrhajojdhoz, ezt a Llényt taldlta
dsszekupodorva az ajté mégdtt. Bdrhogy is kereste, nem taldlta az Enciklopédia
Galaktikdban. Nevezd el ezt a teremtményt!”

A mdjusban kRihirdetett 50 nyertes a Backpackers (egybeirva, ahogy eredetileg
megjelent) jdték 1-2. részének kazettdjdt kapta (vagyis inkdbb nem). A nyertes
elnevezések kOzOtt szerepelt a Multi coloured Skunk Punk, Punkaggis,
Punk-u-Pine.

(1985. janudrban a Sinclair Programs kiadéval kRézb6sen szervezett felhivds)
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Mz

Egy trildégia els6 része, ami egy trildégia utol-
s6 része lett. Gyakorlatilag két program, egy
jaték és egy ismeretterjeszt6 olvasmany. A fel-
adat Osszetett, a Fantasy jatékok kozott a leg-
kevésbé csihi-puhi, de ez az Osszetettség ki-
csit tullé a jatékoknal megszokott szinten.

A latvanyvildg szines, valtozatos, szembetind,
hogy volt grafikus segitsége Bob Hamiltonnak,
Ziggy végre kiszallt kapszulajabél és lathatova
valtak kisportolt, pdlcika labai. A labirintus

kimondottan valtozatos, hangulatos, a szobak
szinte egyediek. Hiaba 1latszik, hogy milyen
grafikai elemkészletb6l van az egész Osz-

szelegbézva, mégis egy bizonyos 7jatékidé utdn
konnyen felismerhetdé a 256 szoba majdnem mind-
egyike. Viszont nincs egy darva hangeffekt sem.
Ezen kezdetben kicsit fennakadtam, hiaba vagyok
ezen a téren kisigényil, legalabb 10vésnél vagy
a sétanal vartam volna valami hangot. Aztan a
jatékkal heteket toltve ez a hidnyossag a sem-
mibe veszett...

A Fantasy utolsé jatékaként ez is tokéletesre
vizsgazott vezérlésb6l. Az érzékenység elsbran-
gu. Egy pici kifogasolhaté dolog: mikor Ziggy
sétdldé lizemmédban van, és valaminek (doboznak,
platformnak) a szélére ér, akkor néha megakad,
nehezen tud elrugaszkodni. Es még egy: ha egy
targy felvétele utan nyomok BREAK-et, hogy ki-
sugaroztassam magam a startképernyére, akkor
el6éfordul, hogy a program a kisugdrzds el6tt
még bepakol egy tdargyat a taroldba. Ezt a hibat
ugy lehet kikliszobolni, hogy a targy felvétele
utan picit odébb kell sétalni, majd csak utana
CS+Sp.

Az igényelt készségszintet az ugyesség kisebb,
mig a logikus gondolkodds és a megfeleld stra-
tégia kidolgozasa nagyobb mértékben befolydsol-
ja. Mindent Osszeadva ez egy nehéz, hosszu ja-
ték. Az ilyen hosszu jatékokndl mindig perdon-

t6, hogy mennyire tudjak lekotni, szérakoztat-
ni, a gép elé szogezni a jatékost. Sajnos a
programkéd olyan hibdkat tartalmaz, melyek a

jatékmenetet jelent6sen korlatozzak, igy a meg-
felel6 javitas nélkil az addiktivitas nem éri
el azt a szintet, ami szikséges lenne a kinlé-
dasmentes jdatszashoz, a végigjatszdast pedig le-
hetetlenné teszi.

Pozitiv, hogy van mentési, tehat folytatasi 1le-
het6ség. Negativ, hogy a folytatas végil nem
készult el.

yAgieNaNaNakaNangkaks

Fguuri

Ehhez a jatékhoz be kell érni. Gyerekként tul
egyformak voltak a termek, tul sok volt a kulcs
és az angol nem-tudds miatt majdnem érthetetlen
is. Ett6l még szépnek, szinesnek és izgalmasnak
tlint. Feln6ttként mar attekinthetdé, a labirin-
tus hamar megtanulhaté. A targyak allandé helye
egy sakk feladvannya valtoztatta a jatékot,
ahol a 1lépések megfeleld sorrendjét kellett ki-
taldlni. E16sz6r zavarosnak, tul Osszetettnek
tlint, nagyon sok volt az egymassal Osszefiiggd
adat. Majd ahogy haladt elére a jaték megisme-
rése, ugy lett egyre tisztabb a kép és korvona-
lazédott egyre jobban a megoldas.

Osszegezve az egész jatékmenet nagyon jé széra-
kozast adott. Nagy feladat volt a programhiba
kijavitdsa uagy, hogy kozben a jatékrdl semmi
mas ne deriljon ki. Ezt sikeriilt betartani, igy
nagyon jo kaland lett a végigjatszas.

Szamos kritikat meg lehet fogalmazni a jatékkal
szemben:

e nincs semmi tampont az ajtok és kulcsaik
kozott, csak a kisérletezés

e nincs semmi tampont a megfelelé TNT alkal-
mazasara, csak a kisérletezés

e nincs semmi tampont a felvehetd targyak-
rél, csak a kép alapjan talalgathaté

e a statusz kijelzés megolddsa finoman szdl-
va is gyenge, kényelmetlen

e tul sokat maszkaltat ide-oda a labirintus-
ban, mert nem korbejarthatd

Az Ujsagban publikalt térkép szinte minden in-
formdciét megadott, igy az id6rabld, unalmas
talalgatdsokat kivaltotta. Kar, hogy szikség
volt erre, mert kis raforditassal ezek a jaté-
kosok szamdra is megoldhatdkka valhattak volna
ugy, hogy sikert érezzenek.

Mégis, ezek ellenére a jaték dicsérhetd lett,
bar ebben nagy szerepe van annak, hogy sikeriilt
mindent megoldani. A kezelhet6ség, irdnyithaté-
sag rendben, a hang abszolut nem hianyzik és jé
érzés maszkalni, gyljtogetni. A kihivas kemény-
sége mondhatni a végsbkig fesziti a teljesithe-
téséget. A végén nagyon hianyzik valami kis el-
ismerés, de sajnos elmaradt annak ellenére,
hogy a program készitéi tisztaban voltak a
folytatas végleges elhagyasaval.

yAgeReianaNekakakaks
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#1 - ZSEE TRUEK

Ziggynél egyszerre négy targy (kulcs, kristaly, lemez, TNT) lehet. De néha ldgy tilinik, hogy ez nem
elég. Példaul, ha egy ajtéon akarsz bejutni, amit négy egymas utan behelyezett kulccsal tudsz meg-
tenni. A négy kulccsal tele a kezed, és kell mind a négy kulcs kifelé is, hiszen mogotted bezard-
dik az ajté. Viszont az ajtén azért mentél be, hogy egy masik (egy 6todik) kulcsot megszerezz. De
hogyan lehet ezt megtenni
anélkil, hogy elveszitenél
egy kulcsot is az ot kozil?

A képen 1latsz egy példat a
jatékbdél. 4 sarga kulcs szik-
séges a be- és kijutashoz, de
meg kell szerezned a benti,
elzart helyen 1lévé z6ld kul-
csot.

A teendbid:

1. Kinyitod az ajtét ugy, hogy a 4 kulcsot egymas utan behelyezed az 1. taroldba.
2. Az egyik kulcsot (mindegy melyiket) a 2. taroldban hagyod.

3. Felveszed a 3. tdroldbdl a kulcsot.

4. Kinyitod az ajtoét ugy, hogy a 4 kulcsot egymds utan behelyezed az 2. tdarolédba.
5. Az egyik kulcsot (mindegy melyiket) az 1. tdroldba teszed.

6. Felveszed a 2. tdroldban hagyott kulcsot.

A

mivelet végén négy kulcs lesz ndalad, egy pedig az 1. taroldban, kulcs nélkil is elérhetd he-
lyen. Sose felejts az 1. miivelet elvégzése utan egy kulcsot sem az 1. taroldban, mert ahogy elha-
gyod az ajtdé képerny6jét, az ajté bezarddik, és csak BREAK segitségével tudod magad kijuttatni a
zart helyr6l, amivel elveszitesz egy 6rat a rendelkezésedre 3llé 12-b6l. Ennek a triikknek egy
valtozatdra lesz szikséged a talizman megszerzésénél is.

(D (D (D I I
< < <

#2 - THT KALAUZ < < <

A jatékban taldlsz hét kiilonb6zé szinl robbandanyagot
és hét robbantasi helyet. Egy-egy robbantdsi pozicié-
ban a dinamit okozhat a kellénél kisebb, vagy nagyobb,
j6 esetben pedig megfeleld mértéki pusztitast. A leg-
tobb poziciéban két jé vdalasztasod van, kivéve, ahol a
fehér dinamitot kell haszndlni, ott a fehéren kivil
minden TNT gyengének bizonyul. Tehat van valasztdsod,
de ha jobban elmélyedsz a jatékban, akkor 1atni fogod,
hogy ez egy nagyon viszonylagos szabadsag.

A tablazatban z6lddel azt 1lathatod, hogy a vdlasztott TNT helyett melyik haszndlhaté (soronként),
vagy azt olvashatod ki, hogy a valasztott TNT melyik robbandéanyag helyett hasznalhaté
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(oszloponként). A °’<’ jel mutatja, hogy tul nagy, mig °’>’ jelzi, hogy tul kicsi adott helyre a
dinamit pusztitasa. A képeken lathatod a kicsi, a megfelel6 és a tulméretezett robbandanyag hata-
sat. A tablazatbdél példaul megtudhatod, hogy a sotétkék TNT-nek nincs helyettesit6 dinamitja, de
a piros TNT felhaszndlhaté a kék TNT helyén is...

#3 - UTITERY A TALIZMANHOZ

A labirintusban a talizman két részletben taldlhaté meg. Mindkettét meg kell szerezned, ha 100 %-
ra akarod teljesiteni a jatékot! A 1lépések értelmezéséhez hasznald a térképet! A kulcsok pontosan
megnevezhetbek két tulajdonsaguk, a szinik és a mintazatuk segitségével, a mintdzatuk pedig az
egyszerisités kedvéért egy betiivel:

p-{zﬂ C (cikk-cakkos)
I"_E F (fogaskerekes)
rm—HH K (keresztes)
m=f R (rombuszos)

=] X (ikszes) ME LEGYEMEK GYURU-LIDERCEK
Van egy kiilonleges kulcs is, az EXIT kulcs: '!_E $8643,%00 és $8644,$C9

A talizman megszerzésének lépései az egyik variacid szerint:

1. A lemezek és irdnytilk segitségével keresd meg az EXIT kulcsot. Ha megtaldltad, rakd le (L4).
Nem szamit, hogy kinyilik az ajtd, nem kell bemenned.

2. Vedd fel a sarga kristalyt (L9), majd a sarga teleporton athaladva vedd fel a piros TNT-t, és
sugdroztasd ki magad a startpontra (BREAK)

3. Vedd fel a sarga K kulcsot (C11l) a piros TNT segitségével, majd vedd fel a vilagoskék TNT-t
(G8), melynek hasznalataval fel tudod venni a sarga C kulcsot (Al1).

4. Haszndld a sarga K kulcsot (E13), majd vedd fel a kék F kulcsot (C12).

Vedd fel a lila TNT-t (N13), majd azt felhaszndlva hozzajutsz a z6ld R kulcshoz (J6), amivel
bejutsz a z6ld F kulcshoz (N7), kifelé menet rakd le a z6ld R kulcsot (07) az ajton kivil.

6. A sarga C kulccsal bejutsz a sarga F kulcshoz (M14), vedd fel, majd kifelé menet az ajton ki-
viilre rakd le a sarga C kulcsot (N14).

7. Rakd le a sarga K kulcsot (N13).

8. Vedd fel a lila F kulcsot (K4), ahova az EXIT kulccsal jutsz be (L4), hagyd az EXIT kulcsot az
ajton kivil (L4).

9. A négy F kulccsal bejutsz (J5) a z6ld X kulcshoz (I5), vedd fel, majd a kék F kulcsot hagyd az
ajton kivil (35).

10.Vedd fel a lila kristalyt (K3), rakd le a helyére a z6ld X kulcsot.

11.Vedd fel a sarga kristalyt (F3), rakd le a helyére a lila F kulcsot.

12.Vedd fel a kék kristalyt (K11), rakd le a helyére a sarga F kulcsot.

13.Vedd fel a z61ld kristalyt (H13), rakd le a helyére a z6ld F kulcsot.

14.Rakd le a sarga kristalyt (I3), majd vedd fel a z6ld X kulcsot (K3), aztan rakd le sorban az
Osszes kristalyt (I3), mire bekerilsz a talizmadnhoz. Vedd fel a talizmant (I4), majd a z6ld X
kulccsal nyisd ki az ajtét (H3).

15.Vedd fel a sarga K kulcsot (N13), rakd le a helyére a z6ld X kulcsot.

16.Vedd fel a fehér TNT-t (L15), rakd le a helyére a lila kristdlyt. A TNT hasznalata utan vedd
fel a sarga X kulcsot (C11).

17.Vedd fel a 1lila kristadlyt (L15), rakd le a helyére a sarga X kulcsot.
18.Vedd fel a sotétkék TNT-t (M6), rakd le a helyére a sdrga K kulcsot.
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19.N4lad van 3 kristdly, egy taroléndl 3allitsd be 6ket ugy, hogy a kék legyen a kovetkezd, majd
teleportalj (F3) a kék érkezési pontra (E8).

20. A TNT-vel szabaditsd ki, és vedd fel a sarga R kulcsot (D1@), vedd fel a z6ld TNT-t (F8), rakd
le a helyére a lila F kulcsot. Teleportalj (E8) a z0ld zénaba (I14).

21.Hasznald a sdrga R kulcsot (K14).

22.Robbantsd fel a TNT-t (J12).

23.Vedd fel a sdrga K kulcsot (M6).

24.Vedd fel a sarga C kulcsot (N14).

25.Vedd fel a sarga X kulcsot (L15), rakd le a helyére a lila kristalyt.

26.Haszndald a négy sdrga kulcsot az ajté nyitasahoz (F15), majd vedd fel z6ld K kulcsot (E15),
hagyd a sarga R kulcsot az ajton kivil (F15).

27.Vedd fel a z06ld R kulcsot (07), rakd le a helyére a sarga K kulcsot.
28.Vedd fel a z6ld C kulcsot (J12), rakd le a helyére a sdrga C kulcsot.
29.Vedd fel a z6ld X kulcsot (N13), rakd le a helyére a sdrga X kulcsot.
30.Hasznald a négy zold kulcsot (011), majd vedd fel a talizmant (N11).

Ha végére érsz a 30 lépésnek, a kulcsok és kristalyok, valamint egy fel nem hasznalt TNT a kovet-
kez6 helyeken lesznek:

lila EXIT kulcs: L4 kék F kulcs: J5

lila F kulcs: F8 kék C kulcs: 015 (nem hasznaltad)
sarga F kulcs: K11 z61ld F kulcs: H13

sarga C kulcs: J12 z61ld C kulcs: a kezedben

sarga R kulcs: E15 z61ld R kulcs: a kezedben

sarga X kulcs: N13 z61ld X kulcs: a kezedben

sarga K kulcs: 07 z61ld K kulcs: a kezedben

sarga kristaly: I3 sarga TNT: K1 (nem haszndltad)
lila kristaly: L15

kék kristaly: F3

z61ld kristdaly: E8

Ez a megoldds az "egyszeril" mdédja annak, hogy hozzdjuss a talizman két részéhez. De nem elég gé-
piesen végigcsindlni, kombinalni kell az Osszes lény 0Osszegylijtésével, kiilonben nem lesz elég a
12 6ra, vagy az 5 hatizsdkirités a feladat teljesitéséhez.

Valamint vedd figyelembe, hogy ez a megoldas a TNT-ket az alapértelmezett, elvileg nekik kijeldlt
helyiikon hasznalja. Prdébalkozhatsz mas megoldassal is, létezik egy mdsik utvonal, de az sem lesz
egyszeriibb...

#4 - A LILA EXRIT KULCS REJTERHELYE PE

Ha a lila EXIT kulccsal nyitottad ki a START szoba ajtajat, akkor miutan kilépsz a szobabdl az
EXIT kulcs uUj, véletlenszerii helyre keril. De kizardlag az iranytilik alatti taroldkba kerilhet,
ami 16 poziciét jelent! Ezekben a taroldékban eleve lehet valamilyen tdargy, igy abban az esetben,
ha egy mar foglalt taroldét jelol ki a véletlen az EXIT kulcs szamara, akkor a taroldéban 1évé
targy keril a START szoba taroldjaba. Ezért érdemes megnézni a START szoba elhagyasa utan, hogy
mi keridlt a taroldéba, ami alapjan kideriilhet egy pillanat alatt az EXIT kulcs helye. Tovabbgon-
dolva a dolgot, érdemes mar nem haszndlhatdé targyakat, kulcsokat pakolni az iranytik ald, megje-
gyezve a helyeket, igy még nagyobb lesz a valdszinilisége annak, hogy az EXIT kulcs uj helye mar
foglalt lesz, ezaltal konnyebb lesz ujra megtalalni.
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#5 - TEREMTMEMYGYUJTESI TAMACSADO

A teremtmények Osszegylijtése konnylinek tlinhet a talizmdn részeinek megszerzése utdan, mivel minden
kulcs hozzaférhetd, de ne felejtsd el, hogy minden lénynek sziiksége van agy targyra, ételre, amit
ha nem kap meg, nagyon hamar el fog pusztulni. A teremtmények Osszegylijtése tehat viszonylag egy-
szeril, de vannak problémdk:
e (Csak 5 alkalommal térhetsz vissza a START pozicidéba él6lénnyel a zsakodban (oké, a GAME OVER
nem miikodik, de tegyilik fel, hogy szabalyosan akarod teljesiteni a jatékot).
e Az ut tul hosszi lehet ahhoz, hogy a lény életben maradhasson, a BREAK megnyomasaval ezt
roviditheted, de ott van az egy 6rds regenerdldddsi idé.
e FEs végiil egyes lények nem szeretik a masikat, megdlik egymast pillanatok alatt!

Ez a tadblazat a lények kozotti kapcsolatot mutatja be:

Z -
O =
EE z EED%
> G o 5 “ 7 QO 2
on Z 0 @ 9 - 2 &
; -4 O E 0 ~ Z 3 5 ;
22 5290523825320
= o2z 0z 583 225 08 35 ¢
EMU
QUALLY
FLUFFLELUMP
ICE MONSTER
SNOTTOID
URK
GOBHOBLIN
FLOOK

SPINY NORMAN

GOOGLY BIRD

UNIDRAGODILE

PRICKLEPUSS

A két 1lény egymast minden korulmények kozott elviseli.

Fontos, hogy a két 1lény kozil melyik keriil elébb a zsakodba, mégpedig az a lény, amely-
nek a sordban van a jelzés.

Ne vidd 6ket egyszerre, egyikiik biztosan belepusztul.

Példaul a spiny norman és a flufflelump baratsagosak egymdssal, emut és snottoidot is szallit-
hatsz egyiltt, de csak akkor, ha emu keriil be el&sz6r a tarisznyadba, googly bird-6t viszont ne
rakj flook mellé soha, ha jot akarsz.
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#& - EMERGIA

Titkos informacid: egy egység energia korilbelil 6 masodperc valdés masodpercet jelent a jatékban.

Sok lény az alap életenergiajaval képtelen elérni az els6 neki valdé targyig, ilyenek pl. az uni-
dragodile, ice monster vagy urk.

A teremtmények, ha nem veszel fel nekik tetsz6 targyat, mennyi ideig maradnak életben?

TEREMTMENY ENERGIA EGYSEGBEN ES IDOBEN

UNIDRAGODILE 12 1:12 EEEEEE

SPINY NORMAN 32 3:12 EEEEEEEEEEEEEEEN

GOOGLY BIRD 6 ©0:36 HEN

ICE MONSTER 6 ©0:36 HEN

SNOTTOID 48 4:48 HENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN
EMU 12 1:12 EEEEEE

PRICKLEPUSS 32 3:12 EEEEEEEEEEEEEEEE

QUALLY 16 1:3¢ EEEEEEEN

FLOOK 48 4:48 HENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN
GOBHOBLIN 48 4:48 ENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
FLUFFLELUMP 12 1:12 EEEEEE

URK 12 1:12 EEEEEE

Es egy-egy targy mennyivel hosszabbitja meg az életiiket?

SZUKSEGLET DB ENERGIA EGYSEGBEN ES IDOBEN

HIDROGEN 2 80 6:00 HHEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
KUKAC 12 16 1:36¢ HEEEEEEE

NYUGTATO 6 32 3:12 ENEEEEEEEEEEEEEE

HUTO 1  VEGTELEN

ZSEBKENDG 1 VEGTELEN

SZERELMES VERS 4 48 4:48 HEEEEEEEEENEEEEEEEEEEEEE

HAL 4 40 4:00 HEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

FU 14 12  1:12 EEEEEE

SAJT 7 24 2:24 HEEEEEEEEEEE

BOGYO 2 80 6:00 HHEHEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
VER 8 24 2:24 ENEEEEEEEEEE

TEAF( 3 64 6:24 INEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN

HIDROGEN E HUTO HAL BOGYO @
KUKAC i‘::'é ZSEBKENDO FU i VER ]E[
NYUGTATO @ SZERELMES VERS ﬁ“ SAJT TEAF( @
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#1 - A FO HIBA

A jaték célja, hogy Osszegylijtsd a 12 lényt, és élve kividd Oket a START pozicidéra. Miutdn felve-
szel egy teremtményt, csak rovid ideig marad életben, bar vannak, akik egész sokdaig kibirjak
anélkiil, hogy megkapjak, ami sziikséges nekik. Minden lénynek sziksége van egy dologra, hogy hosz-
szabb tavon is életben maradjon. Ezek a létfontossagu dolgok hosszabbitjak meg a lények életét,
adnak nekik energiat.

A logikus lépés az lenne, ha begylijtenéd ezeket a szikségleteket még a lények felvétele elétt,
ezzel biztositva a kés6bb felvett lénynek a hosszabb életben maradast, de sajnos ez nem mikodik
egy hiba miatt, a program felilirja a begylijtott dolgok altali Osszesitett energiat a lények fel-
vételekor a 1lény alap energiajaval, ezzel elvész az addig Osszegylijtott Osszes energia. Emiatt
tobb lény abszolut begylijthetetlen, igy a jaték is biztosan teljesithetetlen.

#2 - HATIZSAK URITESI HIBA

Ha a START pozicidba vald visszatértedkor (akar a lila EXIT kulcsot, akar a BREAK-et haszndlva)
van a hatizsakodban akar csak egy 1lény is, akkor a zsakodban 1évd sziikségleti dolgok mind kidridl-
nek. Ez azért probléma, mert lehet, hogy igy olyan targyak is elvesznek, amelyekre sziikséged len-
ne ahhoz, hogy egy lényt kijuttass a labirintusbél.

Ennek a hibanak a javitdsa tul komplex és nem is szikséges, csak tartsd észben, hogy kizardlag
olyan targyakat gylijts O0ssze, melyek szikségesek a mar felvett, vagy a kés6bbiekben még a START
pozicidéba vald visszatérésed eldtt felveendd lények életben tartdsdhoz.

#2 - ‘OAME OVER' HIEBA

A jaték utmutatdéja szerint a jaték véget ér, ha tobb mint 12 o6rat, vagy tobb mint 5 zsakiiritést
hasznalsz fel a kildetés teljesitéséhez. De ez nem igy mikodik, a GAME OVER csak az id6 lejarta-
tél1 figg. A program ellen6rzi ugyan a 5-0s szamlaléértéket, de soha nem éri el ezt a konkrét ér-
téket. A hiba javitasa nem sziikséges.

#4 - A 256, S520BA HIBAJA

A program szamolja a meglatogatott szobakat két START pozicidés latogatdsod koézott. Ha mind a 256
szobdban jarsz, akkor a kijelz6n a ’NO. OF SCREENS 000’ felirat jelenik majd meg.

A hiba javitdsa nem sziikséges, mivel a szobaszamldlasnak nincs semmi jelent&sége a jaték teljesi-
tése szempontjabdl.

#35 - ‘HELL DOME' HIEA

Mikor a jatékot 100%-ra teljesited, a labirintus nyitva marad, és nem jelenik meg semmilyen gra-
tuldcié, ami nem tul sportszeri a jatékossal szemben. Ez pedig, mint késSbb lathaté, elég egysze-
riden megoldhaté lett volna.

#& - SFECTRUM 128k HIBA

A jatékhoz mellékelt kédtdbla nem miikodik, ha 128K-s Spectrumon jatszanal.
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#7 - GORAFIKAI HIBA

Mikor teleportalasnal Ziggy kozvetlenil az érkezési ponton
valé megjelenése utan elindul, olyan mintha elhagynd a hati-
zsdkja egy részét.

#28 - SZINANOMALIAK

Az N10 szoba vilagoskék. Ami tobb dolog miatt nincs rendben.

Egyrészt azért, mert a kék talaju szobaban 1lévé ajtot egy
z61ld kulcs nyitja. Hogy ez miért probléma, arrdl késébb. Mas-
részt a térképen is elég szembetiin6 a szinezési hiba.

A bal oldali kép az eredeti szinezést mutatja (kozépen, a vildgoskék rész az N1@-es szoba), a
jobb oldali kép az elvileg megfelel6 szinezést. A két kép kozott két helyen is van kiilonbség,
ugyanis a szomszéd (010) szoba z6ld sarkanak is inkabb a sdarga a természetes szine.

A térképet megfigyelve feltiinik tobb ilyen szinanomdlia is: a D4, I12, L11, K6, L3, N3, Ni1@, 03,
010, és P1@ szobakban. Am egyediil az N10-es szobdban lehet jelent&sége a szincserének.

Egy masik értelmezés szerint a szoba vilagoskék szinével semmi probléma, akkor viszont nem a z4ld
R kulcs kellene, hogy nyissa az itt 1év6 ajtot, hanem a jatékban eddig nem haszndlt kék C kulcs.

#9 - A PIRDS THT ELHELYEZESI HIBAJA

Bob Hamilton a piros TNT elhelyezésével a feladat teljesitésére adott 12 6rat gyakorlatilag redu-
kalta 11 6rdra. Miért?

Mert azt a néhany szdzalékot leszamitva, mikor a piros dinamit a START szoba ajtajdhoz keril, a
sarga teleport zdénaban van. A sdrga z6nabdl egy Ut vezet ki, a C6-on 1év6é ajtd, amit a sarga C
kulcs nyit, amit viszont akkor szerezhetsz meg, ha mdr megvan a piros dinamit.

A piros dinamit helyett persze hasznalhatsz lila dinamitot is... Ekkor egy szin eltoldssal alkal-
mazod a dinamitokat (piros helyett 1lila, lila helyett z6ld...). De ahhoz, hogy az 1. talizmant
megszerezd, kell az onnan kivezetd z6ld X kulcs (vagy elpazarolsz egy BREAK-et, ami egyenls az-
zal, mintha a piros dinamit miatt tennéd, tehdt egy 6rad elvész). A z6ld X kulcsot ulgy tudod meg-
szerezni, ha megtaldltad a négy F kulcsot. A z6ld F kulcshoz a z6ld R kulcs kell, amihez alap-
helyzetben a lila dinamit kellene, de mivel csusznak a szinek, igy a z0ld dinamitot kellene hasz-
nalnod.

Es itt van a baj: a z6ld dinamit olyan teriileten van (kék teleport zéna), ahova csak akkor szabad
bemenni, ha mar megvan a talizman elsd, azaz alsé darabja, mivel ahhoz mind a 4 kristaly kell. Ha
pedig beugrasz a kék teleport teriiletre, onnan nem tudod kihozni tobbé az egyik kristalyt, az ott
ragad oOrokre. Lezarult a kor, eldbb kellene olyan helyre bemenned, ahova csak késébb szabad.
Tehat hiaba a 12 o6ra jatékid6, egyet mindenképp elbuksz tervezési sajatossagok vagy inkabb hibak
miatt.
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#1 - A Fd HIBA

A jaték legfdbb hibdja majdnem tokéletesen, minddssze egy pici kompromisszummal javithato:
HIBAS KOD:

$9281 $21,$34,$92 LD HL,$9234 ; HL lesz az a memériacim, ahonnan a 12 lény alap ener-
; gidja van tarolva

$9284 $06, $00 LD B,0 ; B értéke 0, mig C értéke a felvett lény sorszama
$9286  $09 ADD HL,BC ; HL a felvett 1lény alap energidjanak cimére 3all
$9287 $56 LD D, (HL) ; D-be keril a felvett lény alap energidja

$9288 $21,%$4C,$92 LD HL,$924C ; HL felveszi annak a memériacimnek az értékét, ahonnan
; kezdve egy-egy bajton van tarolva a felvett 1étsziikség-
; leti targyakhoz tartozé energia

$928B  $09 ADD HL,BC ; HL a felvett lényhez tartozdé targy energiajat taroléd
; bajt memériacime lesz
$928C $72 LD (HL),D ; itt keletkezik a hiba, mivel a program nem olvassa ki,

; majd adja hozza (HL) értékéhez D értékét, hanem egysze-
; rlen felilirja azt
JAVITOTT KOD:

$9287 $7E LD A, (HL) ; A-be keril a felvett lény alap életereje

$9288  $2E,$4C LD L, $4C ; szerencsére a lények alapereje és a felvett targyak
; €letereje azonos cimtartomanyban van, igy elég L-t
; médositani, hogy HL értéke a megfeleld legyen

$928A  $09 ADD HL,BC ; HL a felvett lényhez tartozd targy életerejét tarold
; bajt memdériacime
$928B  $B6 OR (HL) ; elvileg itt ADD (HL) lenne a jé megoldas, de nem alkal-

; mazhaté amiatt, mivel van 2 $FF értékil targy, és az 6
; esetiikben $FF-nek kellene maradnia az értéknek, és miu-
; tan nincs hely egy ellendrzés beiktatdsdra, a legjobb
; megoldds az OR (HL), igy szerencsés esetben nem vész el
; egy egységnyi életerd sem

$928C $77 LD (HL),A ; a jo energiaérték bekeriil a megfeleld cimre

#2 - A HATIZSAKURITESI HIGA
A hiba megoldasa nagyobb volumenili, komplexebb kérdés, mint az el6z6 hibaé:
A HIBAT 0K0zO KOD:
$9E94 $21,%$4C,$92 LD HL,$924C ; HL felveszi annak a memériacimnek az értékét, ahonnan

; kezdve egy-egy bajton van tarolva a felvett 1létszikség-
; leti tdrgyakhoz tartozd energia

$9E97 $06, $0C LD B, $0C ; B értéke 12

$9E99 $3E, $00 LD A,0 ; A értéke 0, de miért nem XOR A?

$9E9B $77 LD (HL),A ; felilirja egy targy energiaértékét, attdél filiggetlenul,
; hogy a lény, akinek sziiksége van ra, a zsakban van-e

$9E9C $23 INC HL ; kovetkezd targyra ugrik

$9E9D $10, $FC DINZ $9E9B ; 12-szer végrehajtja a torlést, tehat lenullazza a

; hatizsdkot
Itt latszik, hogy egy ellenérzés (a targyhoz kapcsolhaté lény a zsdkban van-e?) hianyzik, ennek a
kédba toldasa nem megoldhatd, mert egyszeriien nincs neki hely.
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#3 - ‘OAME OVER' HIEBA

A °GAME OVER’-T ELLENOGRZO HIBAS KOD:

$9E9F  $21,$DF,$9B LD HL,$9BDF ;
$9EA2  $34 INC (HL) ;
$9EA3  $7E LD A, (HL) ;
$9EA4  $FE,$05 CP $05 ;
$9EA6  $20,%02 JR NZ,$9EAA ;

Késébb Bob Hamilton valdszinilleg megfeledkezett el6bbi kdédrészrél,

HL memériacimen tarolja a zsakok ’szerencsés’ liritését
megndveli az értéket

ami be keril A regiszterbe

megvizsgalja, hogy 5 lett e A értéke

ha nem, akkor folytatddik a jaték

és $9BDF fels6 bitjeit mds

dolgok tarolasara kezdte el hasznalni, igy a vizsgalatkor sosem lesz A értéke 5. Mindezt megold-
hatta volna egy egyszer(i AND %00000111 paranccsal CP $05 elétt.

#5 - ‘WELL DOME' HIBA

Sajnos a jatéknak nincs vége a 100% elérésekor. A kovetkezd kis program szolgalhat egy kis meg-

nyugvassal.

El6szor is at kell irdnyitani a szodveg
kis szabad hely a "WELL DONE’ ellenérzé

EREDETI KOD:

$9C3A

$CD, $FF, $B3

MODOSITOTT KOD:

$9C3A

$CD, $FF, $B3

ELLENGRZO RUTIN:

$B183
$B186

$B189

$B18B

$B18C

$B18F

$B192
$B193

$B196

$B197
$B19B

$CD, $FF, $B3
$3A, $DE, $9B

$FE, $64

$Co

$21,$97, $B1

$CD, $FF, $B3

$AF
$32,$7C,$79

$Co
$01, $05, $00

$57,%45,%4C
$44,%$4F, $4E

CALL $B3FF

CALL $B183

CALL $B3FF
LD A, ($9BDE)

CP %64

RET Nz

LD HL,$B197
CALL $B3FF

XOR A
LD ($797C),A

RET

,$30,%40
,$4C, $3C,
,$45, $FF

kiirashoz tartozé rutin hivdsi pontjat, valamint kell egy
rutinjanak.

; a szovegkiirasi rutin inditasa

; $B183 a beiktatott ellenérzé rutin cime, a rutin inditasa

; $B3FF a szovegkiirasi rutin cime
; $9BDE memériacimen tdarolja a program, hogy a jatékos hany
; Szazalékat teljesitette a jatéknak, ez az érték keril A

regiszterbe

; A regiszter értékének 6sszehasonlitdsa 100-zal ($64)

; Ha nem 100, akkor visszatér a rutin hivasi pontjahoz, ha
; A=100, akkor folytatddik a rutin

; HL értéke $B197 lesz, ami a ’WELL DONE’ szOveg meméria-
; cime

; a szovegkiirasi rutin cime, a rutin a HL cimen 1év8 szo6-
; veget irja ki

; A regiszter értéke legyen ©

; A jaték a $797C cimen tarolja a START szoba ajtajdnak

; statuszat, ami @, ha az ajtdé zarva van

; Vissza a rutin hivdsi pontjahoz

; A kiirandd szoveg pozicidéja és szinei
; WELL<DONE szdveg és egy $FF szOveget lezard jel
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#& - SFECTRUM 128k HIBA

A jaték minden betdltés utan egy koédot kér, amit a kazettaboritdéra nyomtatott kodtablabdol lehet
kikeresni a megadott (véletlenszer(i) koordinatak alapjan.

A jaték a ROM els6 908 bajtjabol dekddolja a belépési algoritmust, és a problémat az okozza, hogy
a 128K-s gép ROM-janak elsd 908 bajtja 48K-s és 128K-s moédban is 2 bajtnyi eltérést mutat az ere-
deti 48K-s gép ROM-jahoz képest. Emiatt megvaltozik a programkéd, de szerencsére csak annyi gon-
dot okoz, hogy a megadott, kodtablabdél kinézett értéket nem fogadja el a program.

A megoldast az adja, hogy a jaték a FRAMES rendszervaltozd értékeinek megfelelBen szamolja ki a
belépési kédot. A FRAMES értéke 20 ezred masodpercenként né eggyel, ez biztositja a belépési koéd
véletlenszeriliségét. Az Otlet egyszerili volt. Csak egy POKE 23672,0 és POKE 23673,0 (a FRAMES rend-
szervaltozé elsé két szilkséges bajtjanak nullara allitasa) kell a BASIC betdltbébe, hogy minden
esetben ugyanazt a belépési kédot kérje a program. Sajnos a BASIC interpreter futdsi ideje szamos
dologtél fiigg, igy sokszor kiilénbézé futdsi idét eredményez. Igy zsakutcanak tint a megoldasi
terv, de végil akadt egy egyszerl méd a javitasra. Csak be kell illeszteni 3 gépi koédu utasitast
(7 bajtot) a loaderbe, és mikédik a beléptetés mindkét gépen, mindig ugyanazt a kédot kérve (©A).

AZ EREDETI LOADER:

1 PAPER ©: INK 7: BORDER @: CLS

2 FOR X=0 TO 25: READ c: POKE 53731+x,c: NEXT X

4 CLEAR 65535: RANDOMIZE USR 53731

5 DATA 17,119,28,221,33,0,64,55,62,255,205,86,5,17,134,163,221,33,122,92,55,62, 255, 205, 86,5

A MODOSITOTT LOADER (pirossal a betoldott rész):

1 PAPER ©: INK 7: BORDER ©: CLS

2 FOR X=0 TO 32: READ c: POKE 53724+x,c: NEXT x

4 CLEAR 65535: RANDOMIZE USR 53724

5 DATA 17,119,28,221,33,0,64,55,62,255,205,86,5,175,50,120,92,50,121,92,134,163,221,33,122,
92,55,62,255,205,86,5

A LOADER MUKODESE (pirossal a betoldott rész):
LD DE,$1C77

LD IX,$4000 5 @ ROM betdlt6é rutinjanak meghivdsa, a 16384-es meméria-
SCF ; cimtSl ($4000) kezdve olvas be 7287 ($1C77) bajtot,

LD A,$FF ; a rutin a futdsanak ideje alatt letiltja a maszkolhaté
CALL $0566 ; megszakitast, a FRAMES valtozé értéke nem valtozik

XOR A ; A értéke legyen ©

LD ($5C78),A ; FRAMES els8 bajtjanak feliilirasa nulldval

LD ($5C79),A ; FRAMES mdsodik bajtjanak feliilirdsa nulldval

LD DE,$A386
LD IX,$5C7A

SCF 5 @ ROM betdlt6é rutinjanak meghivdsa, a 23674-es meméria-
LD A, $FF ; cimt6l ($5C7A) kezdve olvas be 41862 ($A386) bajtot, a f6
CALL $0566 ; programkdédot

#28 - sSZINANOMALIAK

Az N1@-es szoba szinproblémajara két megoldas is létezik attél filiggbéen, hogy a vilagoskék talaj
és a z06ld ajtot nyitd kulcs Osszeférhetetlenségénél a talaj vagy a kulcs szinét veszem helyesnek:

A talaj zdldre szinezéséhez egy értéket kell atirni: $6575,%F5
A kék C kulcs bedllitdsahoz két értéket kell atirni: $7F39,$15 és $7F3D,$15
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A jaték nem rendelkezik Osszetett masolasvédelmi rendszerrel, de a betdltési rendszere lehetet-
lenné tesz barmilyen POKE bevitelt. Amennyiben nem 3all rendelkezésiinkre Multiface vagy valamilyen
hasonlé hardver eszkdz, amellyel a memériat kozvetleniil médosithatjuk, akkor mindenképpen egy kis
atalakitas szikséges ahhoz, hogy a kivant POKE-unk bevihet6 legyen.

A gyari betoltésii, alabbi szerkezetii programmal dolgozzunk:
Program: Packers

BASIC blokk 358 byte
fejléc nélkili blokk 7287 byte
fejléc nélkili blokk 41862 byte

Szerencsére a BASIC program MERGE
alabbi program jelenik meg:

utasitassal betolthetd és megallithatd, igy listdazas utan az

Az 1. sor beallitja a szineket feketére.
A 2. sor FOR ciklusa 53731 cimt6l "bepdkolja" a betdltd

1 PAPER ©@: INK 7: EBORDER ©@: C

2 FOR x=0 TO_25: READ c: POKE programot.
S3731+x,c: NEXT X o . L .
g s 5T HRNEEREES TERS A 4. sor CLEAR utasitassal bedllitja a RAMTOP értékét, majd

=]
s
S

17,119,28,221,33,
205,586,5,17,134,1
2,55,62,255,205,8

52 RANDOMIZE USR 53731 elinditja a betdltést.
Az 5. sor DATA utasitasa a gépi koédu betdltd program adata-
it tartalmazza.
Itt nincs alkalmazva semmilyen BASIC szam-trikk, mint ami-
lyenekkel a Speedlock vagy hasonldé védelmeknél talalkozha-
tunk, minden érték megfelel a kiirt szamanak, igy egy °’3
= STOP’ sort beirva a futtatast koévetben az 53731 cimtél meg-
nézhetjik a gépi kédu programot. Erre barmilyen disassemb-
ler program alkalmas.

5 DATA o,
55,62,255, 53
1,33,132,9 ,

LD DE,7287

LD IX,16384 ; A bejelentkez6 képpel egylitt a betdltés soran felilirdd-
SCF ; nak a rendszervaltozék is 23670 ($5C76) cimig,

LD A,255

CALL 1366

LD DE, 41862 ; majd a kovetkezd rész betoltddik 23674 cimt6l a memdria
LD IX,23674 ; végéig, azaz 65535 cimig. Igy a program feliilirja a tel-
SCF ; jes meméridt, szinte semmit nem hagy ki. Sajnos emiatt
LD A, 255 ; semmilyen, a BASIC programban elhelyezett POKE nem tud
CALL 1366 ; a segitségiinkre lenni

Hogyan indul el a jaték, mikor latszdélag nincs semmi a betdltés utan?

A 2. rész a meméria végéig toltddik, ami a verem teriilet felilirasaval is jar. Itt tarolddik az a
cim is, ahovad vissza kell térnie a ROM-ban meghivott, 1366 cimen taldlhaté betdolté eljarasnak.
Azaz mikor befejez6ddtt a betoltés, egyszerien elindul a jaték. De ez visszatérési cim pontosan
hol is van?

A bejelentkez6 kép betoltése utan tudnunk kellene, hogy hol 3all a veremmutaté. Bar a CLEAR utasi-
tds 65535-re dllitja, de ezt kdvetBen a BASIC Onmaga is mdédositja az értékét, igy egy rovid prog-
ramot kell irnunk:

32768 237,115,254,127 LD (32766),SP ; a veremmutatd (SP regiszter) értékének eltarolasa a
32772 201 RET 5 32766-32767 cimen, majd visszatérés a BASIC-be

BASIC-ben:

10 CLEAR 65535

20 POKE 32768,237: POKE 32769,115: POKE 32770,254: POKE 32771,127: POKE 32772,201
30 RANDOMIZE USR 32768

40 PRINT (256*PEEK 32767)+PEEK 32766

és futtatds utan lathatjuk, hogy a veremmutatd 65512, azaz $FFE8 cimre mutat.
Vagyis a jaték a 2. rész betOoltése utadn a 65510 ($FFE6) cimrdl veszi ki a visszatérési cimet.

CiC:
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Szadmunkra a jaték inditasanak cime nem fontos, a veremmutatd aktudlis értéke volt a lényeg.

A program nem turbds vagy egyéb egyedi betdltésii, igy a normdl rutinok segitségével fogjuk megol-
dani a betdltést. A trikk lényege, hogy médositjuk a betdlt6 program helyét a memdriaban, athe-
lyezésre keriil a képernybre (ettél a képernys6 felsé harmada majd eltiinik) és a jaték teljes be-
toltése utan kerilnek médositasra a meméria adott értékei, azaz a "pdkolas":

53731 17,119,28 LD DE, 7287

53734 221,33,0,64 LD IX,16384

53738 55 SCF

53739 62,255 LD A, 255

53741 205,86,5 CALL 1366 ; az els6 blokk betoltése

53744 49,0,72 LD SP,18432 ; verem athelyezése, mert kilénben a 2. rész betoltése
; utan a jaték indul el

53747 33,1,210 LD HL,53761 5 2. blokk bet6lt6 programjanak és a memériacimeket

53750 17,0,64 LD DE,16384 ; felilird program athelyezése a képernyd fels6 harma-

53753 1,0,8 LD BC,2048 ; dara

53756 237,176 LDIR

53758 195,0,64 JP 16384 ; betoltés inditasa

53761 17,1134,163 LD DE, 41862 ; ez mar az athelyezett helyén fog futni

53764  221,33,122,92 LD IX,23674

53768 55 SCF

53769 62,255 LD A,255

53731 205,86,5 CALL 1366 ; a masodik blokk betoltése

53774 49,230,255 LD SP,65510 ; veremmutatd visszaallitdsa az inditasi cimre, ami 2-
; vel kevesebb, mint amit korabban ellenériztiink (a
; CALL utdn a veremmutatd 2-vel csokken és betdltés
; utan a 65510 cimr6l veszi a visszatérési cimet.

53777 62,0 LD A,0 ; itt a gylirli-lidércek kikapcsolasa torténik meg,

53779 50,67,134 LD (34371),A ; tehdt ez a 4 db LD utasitds megfelel

53782 62,201 LD A,201 ; a POKE 34371,0 és POKE 34372,201 parancsoknak

53784  50,68,134 LD (34372),A ;

53787 201 RET ; visszatérés, azaz a jaték inditdsa

A BASIC program 6. soraba helyezzik el a betoltést kovetben felilirni kivant memériacimeket és
értékeiket (a példiban a gylirii-lidércek kikapcsoldsa szerepel). Irjuk meg a 3. sorba az értékek
betdltését, ahol a ciklusvdltozd zardértéke a 6. sorban szerepld adatok darabszamanak fele, jelen
esetben 4/2=2, majd médositsuk a 2-es és 5-0s sorokat a pirossal jelolt helyeken:

1 PAPER ©: INK 7: BORDER ©: CLS
2 FOR X=0 TO 45: READ c: POKE 53731+x,c: NEXT X
3 LET M=53777:

FOR X=1 TO 2:
READ C: POKE M+2,50: POKE M+3,C-INT (C/256)*256: POKE M+4,INT (C/256): READ C: POKE M,62:
POKE M+1,C: LET M=M+5:

NEXT X: POKE M,201

4 CLEAR 65535: RANDOMIZE USR 53731

5 DATA 17,119,28,221,33,0,64,55,62,255,205,86,5,49,0,72,33,1,210,17,0,64,1,0,8,237,176,195,
9,64,17,134,163,221,33,122,92,55,62,255,205,86,5,49,230,255

6 DATA 34371,0,34372,201

Mentsiik el a BASIC programunkat, hogy kés6bb is meglegyen és barmikor tetszés szerint helyezhes-
siink el Uj POKE értékeket: SAVE "Packers+" LINE 1
Inditsuk el a médositott programunk: RUN

Tekerjiuk at a BASIC részt, kovetkezzen az 1. rész egyb6l. A magndé elinditdsa utdn betoltddik a
bejelentkezé kép, majd a képernys felsé harmada eltlinik (ide keriil a titkos programunk) és foly-
tatdédik a betoltés, mig végiil a jaték hibatlanul elindul.
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JATEK

Szeretnél nyerni egy napot a kedvenc
vidamparkodban, esetleg a masodik
részét a Fantasy Software rendkiviil
eredeti Backpacker’s Guide to the Uni-
verse jatékanak? Ha igen, akkor olvass
tovabb! Mindossze annyit szeretnénk,
hogy segits Ziggynek, a Backpacker’'s
jaték hosének, hogy sikerrel jarjon egy
nagyon veszélyes és rendkivill fontos
kiildetésbhen. A forgatokonyvet az alab-
biakban olvashatod.

A harom elsé dijas nyertes egy napot
tolthet az egyik vidam-, vagy kaland-
parkban. Es igen, magaval vihet egy
baratot is! 20 versenyzo kapja meg egy
példanyat a Backpacker’s Guide to the
Universe masodik részének, melynek
cime Enigma Zone, és hamarosan kiadja
a Fantasy Software.

Olvasd el az alabbi torténetet, és min-
den kideriil.

Az 1d6 Haboru egy csuinya dolog. Embe-
rek és bolygok - akar egész galaxisok is -
nyom nélkiil tinnek el a semmiben. Es
valaki haborut folytat a szovetséges boly-
gok ellen.

Az Ugynokség jelentései szerint a gonosz
zseni, aki a habora mogott all, nem mas,
mint a titokzatos Cyril Cornelius - a sz6-
vetség kisérleti fegyverkutato csapatanak
egykori vezetéje.

Egy titokzatos baleset utan kegyvesztett
lett, mikor elpusztitotta a szovetség koz-
ponti bolygojanak felét, és szamuizetésbe
menekult. Azota senki sem hallott réla,
senki sem latta - eddig.

Hatizsakos hésunk, Ziggy azt a feladatot
kapta, hogy semmisitse meg Cornelius
idévetemité gépét. De 6 ezt nem tudja
véghezvinni egyedul.

Miel6tt elkezdené ezt a veszélyes kulde-
tést, Ziggynek ki kell valasztania néhany
tarsat, aki segit majd neki.

A legfrissebb tigynokségi jelentések sze-
rint a spiralis kar ktils6é hatokorzeteiben
az idévetemité gépnek a nyomara buk-
kantak egy hatalmas erédben, ami a
kutatott régiok szélén egy primitiv bolygo
hegységében van valahol.

A bolygon barbar harcosoknak egy vad,
de primitiv térzse lakik, akik arrdl ismer-
tek, hogy utaljak a betolakodokat. A
hegység magas csucsai valamilyen na-
gyon furcsa, de uveghez hasonlé anyag-
bél vannak.

Maga az eréd egy hatalmas labirintus,
amelyet Cornelius épittetett, hogy meg-

ZIGGY VISSZATERT!
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védje az idé-lancfonalat.

A folyosok tele vannak szur6 csapdakkal
és biztonsagi rendszerekkel. A robot 6rék
jaréroznek éjjel-nappal, és egy erdditett
szobabdl iranyitjak déket az erdd szivé-
ben. A robotok csak Cornelius hangjara
reagalnak.

Az id6vetemité gép az erdditmény alatti
foldalatti barlangban helyezkedik el. A
légitamadas nem lehetséges, mivel Cor-

nelius kifinomult légvédelmi rendszert
fejlesztett ki.

Az egyetlen esély egy kicsi, de hatékony
csoport meglepetésszeri tamadasa. Itt
jon Ziggy a képbe. Ki kell valasztania a
feladatra alkalmas csapatot - de sziiksé-
ge van néhany tanacsra is. Es itt j6ssz
te! Talalsz képeket és leirasokat a Ziggy
szamara elérhet6é csapattagokrol. Sajnos
az altala hasznalt hajo csak négy utast
szallithat - Ziggyt és harom masik csa-
pattagot.

A valasztas a tiéd. Miutan elkészitetted,
valaszolj a kérdésekre, és kuild el a Com-
puter & Video Games-hez, mi is el fogjuk
eldonteni, hogy az 6t tigynok kozil me-
lyik tud leginkabb segiteni Ziggynek a
ktildetésében - ha ugyanazokat va-
lasztod, akkor te lehetsz az egyik f6di-
jas! A részletek lejjebb.

A CSAPAT

Nanoc, a barbar: Egy rendkivil erés, de nem tul intelligens, barbar harcos a Roc 7
bolygorol. Csataban félelmetes, és a robotokkal csupasz kézzel is képes elbanni! Zak,
az Android: Egy rendkivul intelligens bionikus kreatura a Machine Planet biolabora-
tériumaib6l. Egy szuletéskor tortént balesetet kovetéen Zaknek van egy képessége,

hogy lathatatlanna valjon, és megvaltoztassa az anyagcseré-
jét, amely lehet6vé teszi szamara, hogy athatoljon szilard
targyakon - példaul falakon. A Gyik: Azt sem tudja senki,
hogy milyen nem, egy rendkiviil fejlett idegen huilléfajnak
az utolso tuléléje. A Gyik képes arra, hogy sima, szinte
fuggbleges feltileteken mozogjon kénnyedén és halalosan a
csataban. Egy savas, mérgez6 kopete van, amelyrél ismert,
hogy megsemmisiti a fém egyes formait. Kozepes intelli-
genciaval rendelkezik. Szerencsevadasz: Harry Woolfe
egy szabad zsoldos és kaloz arany szivvel - és egy nyerd
bankszamlaval. Fegyverszakért6 és rendkiviil gatlastalan.
A biztosité és riasztorendszerek szakértéje. Radley, a
) robot: A 305-8s tipusu csatarobot, akit moédositott az

gyal. A fegyvereinek és a pancélozott bérének, valamint

az Uj agyanak koszonhetéen ez a robot kemény tigynok.

Radley logikusan gondolkodik és teljesen érzelemmen-
tes. Képes utanozni az emberi hangokat.

A Computer & Video Games magazin és a Fantasy R6z6s jdtéka 1984 novemberébblL. A sztori valdsziniileg
teljesen fiiggetlen a tervezett Backpackers jdtékoRtol.
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