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Egu fanzine azoknak a Z¥ Spectrum baratoknak, akik szeretnek néha wvisszagondolni a kezdetekre EBJ—E‘IEBI




UDOVOZLET

Kedves Olvasoém!

A 12. szammal megujult a FanZiX, minek kapcsan eszembe jutott valami..
Még taldn a hatodik szdmot irtam (ha abban volt a Vortexrdél szé, most nincs kedvem visszakeres-
ni), mikor beleolvasgattam az els6é szamba és szomoruan tapasztaltam, hogy a Sinclairrél sz616
cikk méltatlanul rovid lett és kimaradt bel6le nagyon sok olyan dolog, torténés, ami megvilagit-
hatta volna, hogy milyen cég is volt a Sinclair, milyen mozgatérugdi voltak. Ezt a hianyossagot
probalom potolni, igy zeneileg fogalmazva Ujramaszterelem az elsé szamot. Ez természetesen azzal
is jar, hogy beillesztem a FanZiX uUjonnan kitalalt formdatumaba, tehat van idégép, meg torténelmi
toplista, meg ujdonsagok is. A kiaddéi krénika, ahogy irtam, kib6vitésre keriil, de a Sinclair ja-
tékaindl is lesznek hibajavitasok, kiegészitések, vagy éppen kivagdasok, szerkesztések. Plusz be-
lép a képbe a Psion, hiszen nélkiiliik nem lehetett volna Sinclair-jatékokrdél beszélni. Elvileg az
ICL hasonlé kategéria, de 6k aztan tényleg nem alkottak jelentSset. S6t, inkabb csak a Sinclair
tekintélyét romboltdk miiveikkel. Az elsé szambdél a rovidebb uj forma miatt lett harom...
Mar azért is nagyon oriilok, hogy belevagtam ebbe a megujulasba, mert igy az alkoté engedélye nél-
kil ugyan, de a boritdékhoz felhasznalhattam két John Harris képet. John Londonban sziiletett, 1948
-ban. Mar tizennégy éves koratél festett. 1976-ban kezdett sci-fi témdkat festeni, melyek kife-
jezték az aggodalmat az (rrel és annak 1léptékével kapcsolatban. 1977-ben a Young Artists ulgynok-
ség karolta fel, rajtuk keresztil keriilt kapcsolatba a Sinclairrel. Mar a ZX81 kézikonyvének bo-
ritéjat is 6 tervezte, majd a Spectrumhoz kapcsoldéddéan a kézikdnyv, a BASIC programozdsi segéd-
let, vagy a Microdrive és Interface 1 kézikonyvének boritéjat is az 6 képei diszitik. Ezért va-
lasztottam én is az els6 szam Ujraszerkesztett valtozatanak boritdéjaihoz az 6 miiveit.
Az Ujdonsagok rovat egy kicsit mashogy mikédik, mint a 12. szamtdél. Az dj szamoknal 2016 aprili-
satoél kezdbédtek az ujdonsagok, az ujraszerkesztett szamban szintén, de az id6ben visszafelé, te-
hat a jatékudjdonsagok cimet valthatnad akar a jatékrégiségek is.
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JATEEUJDONSAGON

2813, december

Amnesia huelvy 48K
Christmas Gift Hunt Stephen Nichol 48K+128K
Pengo Quest Gabriele Amore 48K
Cosmic Commerce Eduardo Ito & Einar Saukas 48K
P-Noid Jaime Hormiga 48K
2016, Jjanuar

Descending Dungeons James Broad 48K
SolarGun Jari Komppa 48K
Battle City Epsilon 128K
SpecBall Zozosoft 48K/128K
Jet Set Willy: The Nightmare Edition spider 48K

The Way of the Burgle XFAWorld Software 48K
20816, februar

Wake Me Up! La Moderna Soft (J.B.) 48K
Castaway reidrac 48K
dvcneTtyep megozavr 48K

Seto Taisho vs Yokai Alessandro Grussu 128K
2816, marcius

Dark Castle kas29 48K/128K
Fist-Ro Fighter Retrobytes Production 48K
Nadral Termojad 48K
Husband Chores Sebastian Mihai 48K
Cuboid Captor PROSM 16K

TORTEMELMI TOFLISTA

Az els6é elérhet6 eladasi toplista, amin 1982.12.02. Personal Computing Weekly
Spectrum szoftverek szerepelnek, koriilbeliil a

novemberi eladasokat mutathatja. Mi mas is ve- 1 [Spectral Invaders Bug-Byte
zethetné a listat, mint az elsé (vagy csak el- 2 |Escape New Generation
s6k kozott?) kereskedelmileg kiadott szoftver, 3 lorbiter silversoft

a Spectral Invaders. A kovetkez6 hetekben is

dobogds helyezést ért el, majd egy hdénapra el- 4 [|star Trek Chromasoft

tiint a listarél, hogy aztan ujra TOP1@-es le- | 5 |Meteor Storm Quicksilva

gyen. Kis gondolkoddas utan esett le, hogy en- 6 |Masterfile Campbell

nek a jelenségnek, ami tobb jatékndl is megfi- 7 |Mazeman Abersoft
gyelhet6 a Buffer Micro Shop listain, mi lehet

az oka. Mivel ez egy londoni kiskereskedés | 8 |Gulpman Campbell
listaja, igy egyértelmii tényez6k befolyasoltak 9 |Spectrum Chess Artic

a szerepldket. Nem arra gondolok, hogy egy ki- 10 |Personal Banking System |Hilton

sebb kozdosség éri csak el a boltot, és teli-

tédnek a kevés kaphaté jatékkal, hanem elsé6- A londoni Buffer Micro Shop eladdsai alapjdn

sorban arra, hogy mit lehetett aktudlisan kapni a boltban. F6leg a sokdig jé pozicidban 1évé ja-
tékoknal figyelhetd meg, hogy néhany hétre el-eltiinedeznek, aztan udjult erbével tamadjak a jobb
pozicidkat. Valdészinlileg az els6re berendelt kazettadkat par hét alatt eladtdk a boltban, aztdn
varni kellett az Ujabb szallitmanyra, ami a tulterhelt kazettasokszorosité cégek véges kapacitasa
miatt viszonylag sok id6t vett igénybe.
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JATEEKALAUZ

SFECBALL

Zozosoft, 2816, 48K, lUgyessagi

A Specball az Enterball idén megjelent Spectrum valtozata. Az
Enterballt az 'a' STUDIO, egy magyar csapat irta 1988-ban
Enterprise-ra, majd TV Computerre is, de Spectrum verzidé nem
késziilt. Németh Zoltan (ZozoSoft) jott rd néhany éve, hogy az
’a’ STUDIO-s sracok Enterprise kédjat konnyen at lehetne Ul-
tetni Spectrumra, 2012-ben mar be is mutatta a végeredményt,
de elékerult néhany hiba, melyek 2016-ra lettek befoltozva.
Az eredeti Enterprise sztori spectrumositott vdaltozata szerint 2213-at irunk. A hirhedt varazslé,
a computer-magus McKell Daughleny feldiihddve azon, hogy a boltban az orra el6l vitték el az utol-
s6 Spectrumot, varazsjoystickja egyetlen suhintasaval betdlthetetlenné tette az Osszes Spectrum
jatékot. A rettegés szele soport végig a vilagon. Mi lesz, ha az emberek nem jatszhatnak soha
tobbé szeretett programjaikkal? A varazslé végiul megkonyorilt a szenved6 emberiségen. Készitett
egy jatékot, a Specballt, és elkiildte a vilag legiigyesebb jatékosainak. Ha egyikiiknek sikerilne
teljesiteni a jaték Osszes palyajat, a programok megszabadulndnak a vardzslat aldl, és az emberek
Ujra jatszhatnanak kedvenc szamitégépikon. Az Osszes palya 50 képerny6t jelent, melyek az elsé
kivételével véletlenszeri sorrendben kdvetkeznek egymds utan, tehat joé eséllyel nem jatszhatod le
a palyakat soha ugyanabban a sorrendben. A téglak bontasaért ajandékokat kaphatsz, ezek a bal al-
s6 kis kitilremkedésben jelennek meg, ide kell becsusszanni értiik. De dévatosan, néha bezarul a kis
cella ajtaja. A palya megrazasa lehet még segitségedre, ilyenkor a labda mozgdsa iranyt valt. A
jatékot vezérelheted joystickkal (Kempston, Sinclair), vagy billentylizettel (Caps Shift - balra,
Symbol Shift - jobbra, Space - palya megrazasa, P - pillanatallj, S / D - digi hangok ki/
bekapcsoldsa) A joystickos és billentylizetrél torténd vezérlés kombinalhaté. Az ajtét a joystick
lefelé huzasaval tudod kinyitni.

WARE ME UF!

La HModerna 3oft, 2816, 48K, platform, kaland
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A spanyol nemzetiségli J.B. (régebben J.B.G.V.) irta a jatékot
a 2015-0s ZX DEV megmérettetésre. Jellemz6 jatékaira, igy a
Wake Me Up!-ra is, a nagyon sajatsagos, egyedi megvaldsitas,
a humor, a torténetmeséld bevezetbk és a jatékokon beliili ja-
tékok.

Mar tobb mint 30 év telt el azéta ... mikor még hires felfedez6 volt. Messze keriltek azok a
templomok, a dzsungelek, a veszélyekkel teli kalandjait mar rég elfeledték, azok a labirintusok
és lehetetlen ugrasok mar a tdvoli milt részei. A hirnév és dicsGség eltiint, amilyen gyorsan
jott. Azt gondolhatndnk, hogy most mar nyugodt az élete, egyediil, de ez csak félig igaz, mert éj-
szaka elmeril a rémalmok mély 6ceanjaban, és démonok prébaljak lehuzni ... a rémalom, amibdl egy-
szer nem lesz képes felébredni ... Te vagy az utolsé lehetfsége, az egyik utolsé rajongdja, be
kell lépned a rémalmai vilagaba, és megprébalni felébreszteni, egyszeriien nem hagyhatod meghalni
az ujra meg Ujra ismétl6d6 rémalmaiban. Utad végén eléred azt a szobat, ahol oOreg h6séd alszik,
kdozben sok kihivast taldlsz, rejtélyes rejtvényeket és le kell majd gy6znod néhanyat a rémdalom
démonjai koziil. Taldlkozni fogsz a szobdkban szamitdégépekkel, ezeken specidlis jatékok futnak,
melyek végigjatszasaval egy eseményt tudsz kivaltani valahol egy masik helyen, ami sziikséges a
tovabbhaladdsodhoz. A jaték vezérlése csak billentylizettel lehetséges (0, P - balra, jobbra, Q, A
- fel, le, N - akcié, M - tiz, I - leltar).




JATEEKALAUZ

SETO TAISHO Y5 TOKAIL

Alessandro Grussy, 2816, 128K, platform

Alessandro eldszor 2012-ben hallatott magardl, a Seto Taisho
vs Yokai pedig immaron a hatodik jatéka. A jaték szerepldi a
jokaik (yokai), a japdn folklér természetfeletti képességek-
kel birdé teremtményei. Seto Taisho, a f6hés pedig egy aprod
katona, akit 1lepattant széll tedscsésze, repedt edény és
egyéb konyhai eszkozok alkotnak, pancélzata porcelan, fegyve-
re kiskanal, kés vagy palcika.

Miutdn legy6zte Funky Fungus, Seto Taisho almaiban Osszetorve
tért vissza Japanba. Az orszagban Seto tavolléte alatt a kaosz lett az ur. A magikus miivészetek
altal létrehozott Yokai hadsereg tagjai bukkantak fel mindenfelé, ijesztgetve és zaklatva a la-
kossagot. A rend6ri és katonai erdk nem képesek ellenallni a gonosz lények hordainak, amelyek ugy
tlinik, sebezhetetlenek emberi fegyverek altal.

»Az egész a te hibad!”, mutogat mindenki sirva Seto Taishora. ,,Nem kellett volna megzavarnod azo-
kat az erdket!” Setonak harom szinten kell végigverekednie magat a végsd sikerhez:

e A szentély és a templom. Seto Taisho kalandja itt kezd&dik a naplementében egy sintd szentély
kdézelében talalhaté buddhista temetdben. Furcsa kéd lengi koril, de az ugy tiinik, elég szilard
ahhoz, hogy jarhaté legyen. A végs6 Osszecsapasban Tessoval, a fém szerzetespatkannyal kell
megkilizdenie.

e A varos. Vilagité feliratok és aidoru plakatok kozott a varos terilete tele van félelemmel,
veszéllyel, ami a legsotétebb zugokbdl bulyik els. A Wanyudo, egy ijeszté 1langold démon uralko-
dik itt, ami leginkabb egy 1angold kocsikeréknek tilinik egy Oregember fejével. A legenda szerint
ez az atkozott szellem egy daimjé (hiibérur), aki szadista médon bantalmazta alattvaldit életiik
soran - kilonosen kedvelte a kinzasukat kerékbetorés altal.

e A hegyek. Hajnal van: furcsa lények jarjadk korul a fakat, sziklakat és a tavakat. Seto
Taishonak velilk szemben kell helytdllni, majd végil legy6zni Tengut, a legerdsebb a Yokait,
akinek nem 3all szandékaban megkegyelmezni Setonak.

Minden szint 12 képerny6t tartalmaz, a végén egy ,,f6nok” képernybvel. Seto Taishonak minden szin-
ten le kell gy6znie minden Yokait dardaja Utéseivel. Minden teremtmény kiilonb6z6en viselkedik:
lesz, aki sétdl, lesz pattogd (fiiggblegesen vagy atldsan), és lesz olyan, ami (ildozi Setot.
Minden szinten meghatarozott id6 alatt kell megdlni az ellenséget. Miutan ez megtorténik, megje-
lenik a GANBARE! (menj!) felirat, és Seto a kovetkezé képernyére keriil. Ha az id6szamldldé nullara
ér, akkor Seto elveszit egy életet. Seto Taisho ugralhat a platformok koézétt, de vigyazni kell,
hogy ne essen le tul magasrdl (korilbelil a képernyd fele), kiildénben szildnkokra toérik. Ugyanez
torténik, ha Utkdzik barmelyik ellenségével. A harmadik szinten néha a viz alatt kell mozogni,
ahol Seto Taisho lelassul, mig az ellenségekre ez nincs hatdssal. Az ellenséget Seto a dardajaval
tudja csak megilitni, és ezt csak a f6ldon 4116 helyzetben, vagy sétalas kozben tudja megtenni, ug-
ras kozben nem.

Miutdn egy Yokait tobb taldlat éri, visszatér a sajdt dimenziéjaba. Ilyenkor néha hagynak egy

ajandékot, amit Seto felvehet. Ilyen a Maneki Neko (integet6s macska), ami egy extra életet ad.

Setonak maximum kilenc élete lehet, de ha mikor kilenc élete van, és felveszi az integetds macs-

kat, Ujabb élet helyett 1000 pontot kap. A Wadokei egy régi mechanikus japdan éra, ezt felvéve az

id6 99-re ugrik vissza. Az Oni egy gonosz démon, ha Seto felveszi, akkor a képernyd alapdllapotba
keril, de az id6szamlalé marad a felvételkori dallapotaban. A jatékot Kempston vagy Sinclair

Joystickkal, esetleg billentylizettel (Ujradefinidlhaté, alapbedllitas: O, P, Q, M + H) vezérelhe-

ted.




SIMCLAILR

teljes néw: Sinclair Fesesarch Lid

mikddés ide, je! 1973-tal napjainkig

tevékenységi kir:

nemzetiség: angol

székhely: Cambridge

Clive Sinclair 1961-ben alapitotta elsd cégét
Sinclair Radionics Ltd néven Cambridgeben. A
cég fbleg hi-fi eszkdzdket, szamoldogépeket
gyartott. A korai id6kben, mikor még Clive
Sinclair nem adta fel miszaki ujsagiréi karri-
erjét, a cég mikddése abban meriilt ki, hogy a
cég vezetbje, egyben egyetlen alkalmazottja
szabadidejében radié kiteket rakott 0Ossze, és
értékesitett postai uton. Késébb, 1962-ben meg-
jelent a cég els6 ’igazi’ terméke, a Micro-
Amplifier nevi er6sité, egy évre ra pedig a
Slimline radid, mindkét eszk6z tervezésénél a
minél kisebb méret elérésére torekedett Clive
Sinclair. Aztan évrdél évre jelentek meg erfsi-
ték, radidk, melyek nagy része természetesen
probalt a vilag legkisebbje lenni. A Micro-6
egy karon hordhaté radié volt, ami egyrészt na-
gyon fura szerzet, de nem ezért emlitem, hanem
azért, mert ennek a kis eszkdznek a reklamjaban
talaltam meg el6szo6r a klasszikus sincl=ir fel-
iratot.

Ez az audio/hi-fi vonal egész 1974-ig Ujabb és
Ujabb viszonylag jol fogydé terméket jelentett,
biztos, bar nem tul magas bevételt jelentve a
cégnek. 1966-ra jutott oddig a cég, hogy ugy
tlnt, a hdrom éve dédelgetett mini-televizids
tervik végre célegyenesbe keriil. Legalabbis az
1966-0s Radié és Televizids Shown Ugy tiint,
ahol bemutattak a Microvisiont, a vilag legki-
sebb TV-jét. Akkoriban még nem létezett folya-
dékkristalyos kijelz6, igy egy 2”-os katddsu-
gadrcsoves képcs6t alkalmaztak, sikerilt a fo-
gyasztast is levinni fél Watt ala, ami hatalmas
bravir volt az akkori technolégia mellett. Vé-
glil a gydrtdsbél nem lett semmi, mert korilmé-
nyes lett volna a kijelz6k beszerzése, a gyar-
tds, a tesztelés, a javitas, szoéval minden.
F6leg a hi-fi széridknak koOszonhetben 1971-ben
a cég 85.000 fontos nyereséget termelt, ami
1972-ben 97.000 fontra nétt, mikor az angol at-

hardverfejlesztés, szoftuerter jesztés

Stilusos kis erdsito volt a Stereo 25

lagfizetés 2.000 font kornyékén mozgott.
1972-ben az egyeduralkodé hi-fi szekcidé kib6-
vilt, megjelent az Executive, a viladg elsé
zsebszamolégépe. Hatalmas siker lett magas ara
(79.95 font+AFA) ellenére. 1973 végén megjelent
az Executive Memory, a szamolégép meméria funk-
ciéval boévitett valtozata, de mar minddssze
24.95 font+AFA-ért! F6leg a két szamoldgépnek
kdoszonhetb6en a cég éves forgalma 1974-re 4 mil-
1lié fontra, nyeresége pedig 240 ezer fontra
nétt! Aztan évrdél-évre adtak ki az ujabb szamo-
légépeket, de nem tudtak megismételni a sikert,
a japan konkurencia eltanulta a miniatiliriza-
last, és a Sinclairénél alacsonyabb fogyaszta-
su, jobb mindGségli gépeket gyartottak. Ami vé-
letlen sikeresebb volt (pl. a Sovereign), az is
veszteséget eredményezett, mert olyan alacsony
aron adta a Sinclair.

Kozben bévitve a termékpalettat, a Sinclair di-
gitdlis kardra gydrtasaba kezdett, de a Black
Watch olyan kriminalisra sikeredett, hogy 1976-
ra a cég az 5.6 millié fontos forgalma mellett
is 355 ezer fontos veszteséget termelt. Csd6dbe
is mentek volna, ha az addigi sikereket tulér-
tékel6é National Economic Boardtél (NEB) nem
kapnak pénziigyi segitséget.

Sajnos a vallalatnak nem fordult a szerencséje,
az 1976-ban megkezdett minitévé gyartas sem

S =i=3ir
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SIMCLAILR

tett jot a pénzigyi helyzetnek, egyedil
a menet kozben szintén gydrtott multimé-
terek, oszcilloszképok gyartasa volt
nyereséges. De ezek az eszkozok hiadba
keltek el nagy szamban, Clive Sinclair
unalmasnak talalta o&ket, igy nem kaptak
nagyobb hangsulyt, nem tudtdk fedezni a
kevésbé unalmas projektek veszteségeit.
Végul 1979 juliusaban a NEB is megunta a
vessz6futast, a céget felszamoltak,
Clive Sinclair pedig kapott 10 ezer
fontnyi banatpénzt, végkielégitést. Mel-
lesleg a multiméteres részleget a NEB
megmentendének itélte, abbdl jott létre
a Sinclair Electronics, ami par névval-
tozdson keresztiiljutva a mai napig élet-
ben van.

Clive Sinclair még 1973-ban érzékelte,
hogy a Sinclair Radionicsnak nem lesz jé
vége, igy létrehozta a az Ablesdeal Ltd-t, ami
egy tevékenység nélkili, vagy mondjuk ugy, te-
vékenységre varakozé cég volt. A cég neve 1975-
ben kétszer is megvaltozott, el6bb Westminster
Mail Order Ltd, majd Sinclair Instrument Ltd
lett. Ezutan Clive Sinclair az elsé cége egyik
legjobb emberét, Chris Curryt atcsabitotta a
Sinclair  Instrumenthez. Az 1977-es  Wirst
Calculatort, egy karon hordhaté szamolégépet
mar Clive Sinclair Uj cége fejlesztette, mely-
nek addigra mar Science of Cambridge Ltd volt a
neve. Ezutdn sziletett meg a cég els6 mikrosza-
mitégépe, az MK14. IJelentds siker 1lett, tobb
mint 50.000 darabot adtak el bel6le. Chris
Curry szerette volna tovdbbfejleszteni a pro-
jektet, de Clive Sinclair inkabb mas irdanyban
képzelte a jovot, mire Chris Curry otthagyta a
céget, majd egy osztrdk baratjaval, Hermann Ha-
userrel Uj céget alapitott, melybdl egy évvel
késébb 1979-ben megsziiletett az Acorn Computers
Ltd, sok Sinclair-konkurens gép gyartédja.
1980-ban uUjabb mérfoldké jelent meg, a cég elso
home computere, a 7ZX80, amivel megdupldztak az
MK14 eladdsait, 1981 augusztusdig, mikor a
gyartasat abbahagytak, tobb mint 100.000 dara-
bot adtak el belb6le, aminek tobb mint 60 %-a
exportra ment. A cég forgalma 640, mig a nyere-
sége 131 ezer font volt év végére. A termelés
pedig azért szilint meg augusztusban, mert majd-
nem fél évvel kordbban mar megjelent a ZX81, a
tovdbbfejlesztett 2zX80. El6tte, marciusban a
cég nevet valtoztatott, Sinclair Research Ltd
lett. A cég forgalma egy év alatt 4 millié
fonttal, mig nyeresége majdnem 700 ezerrel
nétt! Elképeszt6 siker, aminek egy kis részét a

LED display

8-digit, 7-segment

SV regulator

PROM-512 bytes
RAM-256 bytes

ExtraRAM
(optional)

Power railsand
input/output edge connector

RAM /O device

4.43 MHz erystal (optional)

512 bytes

RAM-256 bytes

ExtraRAM
(optional)

Display and keyboard

interface circuitry.

Edge connector for
external keyboard with
upto 32 keys
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szoftverterjesztés jelentette, ami miatt ezt a
torténetet elkezdtem megirni. A Sinclair a ZX81
megjelenését, terjedését megtamogatta ugyanis
szoftveresen is, a zx8lstuff.org.uk adatai sze-
rint a gépre kereskedelmi forgalomban Osszesen
megjelent kb. 560 kazetta (az ujrakiaddsokat is
beleszamolva), amib6l 47-et adott ki a Sincla-
ir, ami szép, majdnem 8,5%-os piaci részese-
dést jelent. A Sinclair a ZX81 megjelenése utan
gyadrtott eldszor és utoljdra szoftvert, hat be-
mutatdé jellegli, nagyon egyszeril, BASIC progra-
mokat tartalmazé valogatdskazettat jelentettek
meg. Ezen kivil néhany céggel (ICL, Psion,
Artic..) kotottek szerz6dést, miszerint vagy ki-
zardlagos joggal, vagy a szoftver gyartdjaval
parhuzamosan terjesztik azok programjait a
Sinclair Research neve alatt. Ahogy ZX80-bdl
ZX81 lett, ugy varta mar a felpezsdiult, szami-
tastechnikailag megbabondzott Anglia a ZX82
megjelenését. Amivel nem is volt gond, jott a
bejelentés 1982 aprilisdban: nem az eredetileg
tervezett 7ZX82, hanem ZX Spectrum elnevezéssel
megjelent a Sinclair G4j szamitdégépe.

A Sinclair Research Ltd els@sorban hardverfej-
leszt6é cég volt, de mint lathatd, a ZX81 esetén
gondos sziiléként kivette a részét a szoftverel-
latasbél is. Szamomra logikus 1épésnek tiint
volna, hogyha a megjelen6 csodamasina mellé mar
rendelkeztek volna szoftverekkel a megjelenés
pillanataban, akar mar hamarabb is. A szamité-
gép gyartdsdnak lassu beinduldsa és a gyartasi
problémak miatt még csak nem is aprilisra kel-
lett volna készen lennie néhany programnak, ha-
nem mondjuk junius végére, mikor mdar néhanyan
(tényleg nagyon kevesen) kézbe kaphattak a ren-
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delt ZX Spectrumot.

De a Sinclair nemhogy nem jelen-
tetett meg akkor programokat,
hanem még csak akkor kotott kiza-
rélagos terjesztési szerzddést a
Psionnal, nem mintha lemaradtak
volna valamirél, a Psion 1is még
csak fejlesztgetett, nem volt mit
terjeszteni. Pedig az elsé
Spectrumot a Psion kapta meg pont
a szoftverfejlesztések miatt.
Talan sokaknak furcsa, de a leg-
nagyobb példanyszamban megjelend -
Spectrumhoz készult kazetta, a
Horizons is csak 1982 oktdberét6l
lett a sztenderd ZX Spectrum kez-
d6csomag része. Addigra mar olyan
cégek jelentettek meg Spectrumra
jatékokat, mint a Bug-Byte, az
Abersoft, az Artic, vagy a CCS.
Persze nem csak 6k, addigra mar a
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Nem lLdatszik, de Clive Sinclair

kazetta jatéka, a Star Trail
érdemel emlitést, ez egy Star
Trek témaju taktikai, straté-
giai jaték. Mellesleg szintén
megjelent mar ZX81-re Super
Programs 8 cimmel.

A Psion jatékai egészen mas
kategériat képviselnek, nem
véletlen, hogy mind az ot t6-
lik szarmazé jaték a legis-
mertebb és a legelterjedtebb
Spectrum jatékok kozott van.
A Space Raiders volt kataléd-
gusszam tekintetében koziulik
els6. Egy 17. helyezés
volt a legjobbja az elérhetd
toplistakon, és minddssze két
hétig volt az els6 huszban.
Azt hozzatenném, hogy akkori-
ban a Space Invaders-
klonoknak elég negativ volt a

&

S%nc%alr is, mlyel"nem a Horlzoqs biiszke volt Legdjabb megitélése, de az 1is igaz,
készilt el el6szor a Psionndl szdmitégépére hogy a Bug-Byte Spectral
sem, meg sajnos szerzddésik volt Invaderse ennek ellenére 1is

az ICL-lel is, igy onnan is kaptak terjesztendd
anyagot dogivel. A Sinclair altal néhany alka-
lommal kiadott szoftverkatalégus els6 szama
szeptemberben jelent meg, melyben 7 jatékvalo-
gatds szerepelt az ICL-t61, amib6l az egyik
’vadlogatas’, a Games 5 csak egy jatékot tartal-
maz, a Star Trailt. Aztan volt egy jaték, ami
nem jaték volt, a Byorhythms szintén az ICL-
t61. Ezen kivil volt még 6t Psion jaték, 5 ok-
tatasi szoftver az ICL-t61l, valamint 3 felhasz-
naléi program a Psiontdél. Tehat Osszesen 21 ka-
zetta jelent meg, ami mennyiségre nem semmi, de
sajnos mindségre jo része az.

Volt tehat a hét ICL jatékvalogatas. Ezek a
Games 1, Games 2, Games 3, Games 4 és a Games
5, valamint a Pastimes 1 és Pastimes 2. A Games
Sorozat els6é négy tagja tartalmaz 4-4 akcid
jellegl jatékot. Nem tudom, mi lehetett ezekkel
a valédi szandék, mert jatékként nem tul hasz-
nalhatdéak, inkabb a BASIC nyelv egyszeribb meg-
oldasait mutathattdk be velik, vagy a Spectrum
szineit és a hangkeltést rendkivil szerény mé-
don. Ezeknek a nagyon rovidke programoknak a
tobbsége megjelent ZX81-re is ugyanigy, valoga-
taskazettakon, «csak ott a szerény ’Super
Programs’ sorozatcimet hasznalta a Sinclair.
A Pastimes sorozat tagjai 4-4 logikai jellegi
jatékokat tartalmaztak. Ezek talan egy kicsivel
kevésbé hasznalhatatlanok, de azért nem ajanlom
6ket még kiprodbalasra sem. Egyedil a Games 5

tudott eladdsi toplistat vezetni.

A masodik Psion jaték, ami gyakorlatilag egy
Mikro-Gen altal fejlesztett jaték: a Chess. Azt
nem tudom, hogy a Psionnak mi kéze volt a jaték
elkésziiltéhez, csak azt, hogy még 1981-ben ZX81
-re a Psion kiadta a Mikro-Gen (akkoriban Micro
-Gen) sakkjat. A jatékot a Mikro-Gen maga is
kiadta, mind ZX81-re, mind Spectrumra, utdébbit
Masterchess cimen, picit médositva és kiegé-
szitve egy sakkéraval (ami egy kiilondllé prog-

ram, nem a jaték része). A Chess tdébb hdénapot
t61tott az eladasi TOP1@-ben.

Sorszdm alapjan a harmadik jaték a Flight
Simulation volt. A jatékot Charles Davies,

walesi programozé irta. O a Psion elsd alkalma-
zottja, az alapitdé, David Potter baratja, aki-
nek hivé szavara feladta egyetemi fizikusi kar-
rierjét. Mr. Davies a jaték hatalmas sikere el-
lenére nem irt tobb ,sajat” jatékot, inkdbb a
Psionnal egyre feljebb kapaszkodva feliigyelte a
kiadasokat és rendkivil kiterjedt tudasat kama-
toztatta a cég fejlesztésében. A Flight
Simulation 1983 meghatarozd, lizletileg is egyik
legsikeresebb jatéka, aprilis végét6l julius
végéig 12 héten keresztiil volt egyhuzamban do-
bogdés a Home Computing Weekly hetilap eladdasi
toplistajan, ebb6l kilenc hétig els6é volt. Egy
hét kivételével év végéig megmaradt a TOP1O-
ben, tobbnyire az els6é felében. S6t, augusztus-
ban, majd novemberben is tobbszor visszakeriilt
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az élre, mindezt az atlagosnal 60%-kal magasabb
ara és komoly vetélytarsai ellenére.

A Planetoids egy bonusz jatékkal, a Missilevel
a B oldalon jelent meg. Nem volt kilonosebben
sikeres, de sikertelen sem, sokszor megjelent a
toplista alsébb régidiban. Talan a bénusz arra
utal, hogy ettdl a jatéktol varta a legkeveseb-
bet a Psion.

A Flight Simulation mellett a masik jaték, ame-
lyiknek ismert a szerz6je, a Hungry Horace. A
szerz8 a Melbourne House ausztral szoftverfej-
leszt6 részlegénél, a Beam Softwarenél dolgozéd
William Tang. A Psion toébb cikkben is mint fej-
lesztésben résztvevé van emlitve, de szamomra
talany, hogy ezt milyen mdédon oldottdk meg
15000km-es tavolsagbol internet nélkiil. A jaték
par hoénapig volt TOP10-es, de Horace figuraja
sokkal népszeriibb lett, mint amire a helyezé-
seib6l lehetne kovetkeztetni.

A jatékokon kivil a Psion VU-3D cimii felhaszna-
16i programja volt sikeres, sokat szerepelt a
TOP1@-ben. De a VU-File vagy a VU-Calc is ke-
lendé volt, f6leg Amerikaban TS1000-re, hat-
szamjegyl darabszamot értek el veliik.
Decemberben jelentek meg ujabb szoftverek, pe-
dig a Sinclair fejleszt6 partnercégei kozil a
Psionnak semmit sem sikerilt harom hénap alatt
O0sszehozni. Az ICL két felhasznaldéi programmal
gyarapitotta a Sinclair katalégust. Ezen kiviil
megjelent o6t kaland és egy tablas jaték. Négy
kalandot az Artic fejlesztett, és adott is ki a
Sinclair kiadasa mellett, ezek a Planet of
Death, az Inca Curse, a The Ship of Doom és az
Espionage Island, vagyis az Artic hires
Adventure-sorozatanak A, B, C és D része. Oto-
dik kaland a Melbourne House The Hobbitja volt,
amit a Sinclair mellett szintén kiadott a fej-
leszt6 ausztral cég is, mindkett6 kiadas része
volt J.R.R. Tolkien The Hobbit cimii kényve is.
A Hobbit két, pdarhuzamosan kiadott kiadasa egy
évet volt az eladasi TOP10-ben, pedig az atla-
gos jatékok aranak haromszorosdba, 14.95 fontba
kerilt! A decemberi kiadvanyok egyetlen nem
parhuzamos kiaddsu jatéka a Reversi volt. A
fejleszt6 cég ezuttal a MoI, tehat a Mine of
Information Ltd és a Games of Skill Ltd volt,
hogy milyen leosztasban, azt nem tudni. Elké-
szitették egyébként a jaték ZX8l-es és QL-es
verziéjat is, utébbit természetesen nem 1982-
ben. A jaték az Othello, mds néven fondkolds
cimi tablas jaték elsd Spectrumra megjelent
verzidéja volt, nem aratott nagyobb sikereket,
elterjedtsége alapjan azonban valészinilleg 3jo
eladasokat produkalhatott.

Az 1983-as év elsd kiadasai februarban egy ICL
fejlesztésli csoda és egy Uj Horace-jaték vol-
tak. Az ICL 3D-s labirintusban jatszédd kémja-
téka, az Embassy Assault a valaha késziult leg-
rosszabb Spectrum jatékok versenyének egyik fa-
voritja. Jelenleg a WOS-on leadott szavazatok
szerint a negyedik legrosszabb kereskedelmi
forgalomban megjelent jaték!

A Horace Goes Skiing volt William Tang hdarom
Horace-jatéka kozil a legsikeresebb, nyolc hé-
napig volt az eladasi TOP1@-ben, vagy annak
kézvetlen kozelében.

1983 marciusaban Clive Sinclair megalapitotta a
Sinclair Vehicles Ltd-t, hogy az Uj cégnél fej-
lesszék a jov6 elektromos jarmiveit. A Sinclair
Research megmaradt az elektronikai részlegnek.
Majusban aztan elkezdtek cikkezni a ROM-ok be-
vezetésérél, a Sinclair azt remélte, hogy az
els6 ROM-ok mar 1983 nyaranak végén megjelen-
hetnek. Az arat firtatdé kérdésekre a Sinclair
szoviv6je elmondta, hogy ,,néhdny program 16
fontndl is kevesebbe fog keriilni”, ami az akkor
megszokott 20 fontos darakhoz képest csekélynek
tlnt. Viszont, mivel a Spectrum nem volt felké-
szitve a ROM kazettdk fogadasara, igy egy csa-
tolét terveztek, amivel ez megoldhaté. A leendd
adapter (Interface 2) 4arat 20 font korilire
saccoltak. David Potter, a Psion vezet&je el-
mondta, hogy ,,eddig kész vagyunk hat tétellel,
de mire az Interface megjelenik, tébbel is ké-
szen lesziink". Nigel Searle, a Sinclair ugyve-
zet6je szerint ,,nyilvdnvaldan mindenki dolgozik
szildrdtest szoftvereken - nem szeretnénk ra-
gaszkodni a szalagos anyagoRhoz a végtelensé-
gig.”. David Potter szerint éves szinten a for-
galmukat 30%-kal csokkenti a szoftverkaldzko-
das, ami a ROM-ok bevezetésével csokkenthetd
lenne. Kés6bb bejelentették, hogy a tervezett
interface egyszerre két botkormany vezérlésére
is alkalmas lesz. Ezek a botkormanyok azt a
szabvanyt fogjak alkalmazni, amire pl. a Hungry
Horace mdr kiaddsakor el6 lett készitve szoft-
Masik elényeként hoztdk fel a ROM-ok
alkalmazasanak, hogy a 16K-s gépek tulajdonosai
is tudnak majd 48K-s jatékokat futtatni, mivel
a gép RAM-ja nincs haszndlva ebben az esetben.
A kovetkez6 kiadasi hullam juniusban volt, egy
uj sakk, két tablas, valamint egy Horace-jaték
megjelenésével. Ekkor jelentek meg az elsé
nagy, kartondobozos Sinclair szoftverek is,
koztik az Artic Forth ciml programja.

A Psion Ujonnan szerzldtetett programozédja,
Steve Kelly irta a Backgammont. Akar a Reversi,
ez a jaték sem volt latvanyosan sikeres, de

veresen.
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annyira elterjedt,

volna eladasi siker.
A Cyrus-IS-Chess az Intelligent Software sakk-
programja. A jaték megjelenésével egy idbében a
Sinclair és az Intelligent Software egy felhi-
vast tett kozzé, amit David Levy, az IS elndke
igy fogalmazott meg: ,Hajlanddak vagyunk 5000
fontba fogadni, hogy a Cyrus meg tud verni bdr-
milyen mds saRk-programot, amely jelenleg ke-
reskedelmi  forgalomban kaphaté Spectrumra®.
Uriember biztosra nem fogad, tartja a mondas.
David Levy megtette, konnyen felajanlott hat
havi atlag angol bért, ami mellesleg egy magyar
atlag 5 éves bérnek felelt meg. Arrdl nem szdél-
tak hirek, hogy valaki bezsebelte volna a nye-
reményt . A jaték egyébként a Cyrus sakkprog-
ram alapjan készult, ami Richard Lang elsé

hogy kizart, hogy nem lett

SIMNCLAIR SZ0F TOGRAFIA

Games 5 - Star Trail
Sinclair Research Ltd, 1982.09., kazetta,
£4.95
ICL
16K, stratégiai-taktikai
Space Raiders
Sinclair Research Ltd, 1982.09., kazetta,
£4.95, 1983.09., ROM, £14.95
Psion Software Ltd
16K, 16v6ldoz6s, Space Invaders-klén
Chess
Sinclair Research Ltd, 1982.09., kazetta,
£7.95, 1983.09., ROM, £14.95
Psion Software Ltd / Mikro-Gen Ltd
48K (ROM-on 16K), sakk
Flight Simulation
Sinclair Research Ltd, 1982.09., kazetta,
£7.95
Psion Software Ltd (Charles Davies)
48K, replilés-szimulacié
Planetoids
Sinclair Research Ltd, 1982.09., kazetta bé-
nusz jatékkal (Missile), £4.95, 1983.09.,
ROM, £14.95
Psion Software Ltd
16K, 16voldoz6s, Asteroids-klén
Hungry Horace
Sinclair Research Ltd, 1982.09., kazetta,
£5.95, 1983.09., ROM, £14.95
Psion Software Ltd / Beam Software (William
Tang)
16K, labirintus, Pac-Man-klén

sakkprogramja volt. 1981 januarjaban kezdte el
irni assemblyben. A Cyrus a Personal Computer
World magazin szeptemberi londoni showjan debii-
talt egy Z80 CPU-val szerelt Nascom gépen, ek-
kor rendezték a 2. Eurdpai Mikroszamitdégépes
Sakkbajnoksagot. Ez egy nem hivatalos megméret-
tetés volt, amin a 12 versenyz6 kozil a Cyrus
folényes gybzelmet aratott. Az eldtte par hét-
tel alapitott Intelligent Software két tulaja,
David Levy és Kevin 0'Connell nyomban ajanlatot
is tett a Cyrusra, és felajanlott egy programo-
z6i &llast Richard Langnak a cégnél. Erdekes,
hogy a Cyrus megjelenése utan hdénapokig a Chess
volt a népszeriibb a két Sinclair sakkprogram
kozil, és egészen 1984 tavaszdig nem szerepelt
a Cyrus a toplistakon.

(folytatds a kévetkezd szdmban)

Adventure A: Planet of Death
Sinclair Research Ltd, 1982.12., kazetta,
£6.95 (parhuzamos kiadas)
Artic Computing Ltd (Richard Turner, Chris
A. Thornton)
16K, szoveges kaland
Adventure B: Inca Curse
Sinclair Research Ltd, 1982.12., kazetta,
£6.95 (parhuzamos kiadas)
Artic Computing Ltd (Charles Cecil)
48K, szoveges kaland
Adventure C: The Ship of Doom
Sinclair Research Ltd, 1982.12., kazetta,
£6.95 (parhuzamos kiadas)
Artic Computing Ltd (Charles Cecil)
48K, szoveges kaland
Adventure D: Espionage Island
Sinclair Research Ltd, 1982.12., kazetta,
£6.95 (parhuzamos kiadas)
Artic Computing Ltd (Charles Cecil)
48K, szoveges kaland
Reversi
Sinclair Research Ltd, 1982.12., kazetta,
£7.95
Mine of Information Ltd / Games of Skill Ltd
16K, tablas
The Hobbit
Sinclair Research Ltd, 1982.12., kazetta
kényvvel, £14.95 (parhuzamos kiadas)
Melbourne House / Beam Software (Philip
Mitchell, Veronika Megler)
48K, szoveges kaland
Embassy Assault
Sinclair Research Ltd, 1983.02., kazetta,
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£4.95
ICL
16K, 3D labirintus
Horace Goes Skiing
Sinclair Research Ltd, 1983.02., kazetta,
£5.95, 1983.09., ROM, £14.95
Psion Software Ltd / Beam Software (William
Tang)
16K, akcid, Frogger-klon
Backgammon
Sinclair Research Ltd, 1983.06., kazetta,
£5.95, 1983.09., ROM, £14.95
Psion Software Ltd (Steve Kelly)
16K, tablas
Cyrus-IS-Chess
Sinclair Research Ltd, 1983.06., kazetta,
£9.95
Intelligent Software Ltd (Richard Lang)
16K+48K, sakk
Horace & the Spiders
Sinclair Research Ltd, 1983.06., kazetta,
£5.95
Psion Software Ltd / Beam Software (William
Tang)
16K, akcidé, Pitfall-klén, Space Panic-klén
Computer Scrabble
Sinclair Research Ltd, 1983.06., kazetta,
£15.95
Psion Software Ltd (Steve Kelly)
48K, tablas
Flippit
Sinclair Research Ltd, 1983.10., kazetta,
£9.95
Lez Peranto Ltd (Leslie George Hartridge)
16K, tablas
Jet Pac
Sinclair Research Ltd, 1983.09., ROM, £14.95
(parhuzamos kiadds), 1984, kazetta, £???
(Gjrakiadas)
Ultimate Play the Game (Tim Stamper, Chris
Stamper)
16K, 16v6ldoz6s
Pssst
Sinclair Research Ltd, 1983.09., ROM, £14.95
(parhuzamos kiadads), 1984, kazetta, £???
(Gjrakiadas)
Ultimate Play the Game (Tim Stamper, Chris
Stamper)
16K, 16voldozés
Tranz Am
Sinclair Research Ltd, 1983.09., ROM, £14.95
(parhuzamos kiadas)
Ultimate Play the Game (Tim Stamper, Chris
Stamper)

16K, akcio
Cookie
Sinclair Research Ltd, 1983.09., ROM, £14.95
(parhuzamos kiadas), 1984, kazetta, £???
(4jrakiadas)
Ultimate Play the Game (Tim Stamper, Chris
Stamper)
16K, 10v61dozés
Chequered Flag
Sinclair Research Ltd, 1983.10., kazetta,
£6.95
Psion Software Ltd (Steve Kelly)
48K, autdéverseny-szimulacié
Bubble Buster
Sinclair Research Ltd, 1984.06., kazetta,
£5.95
Hudson Soft
48K, 16v01doz6s
Driller Tanks
Sinclair Research Ltd, 1984.06., kazetta,
£5.95
Hudson Soft (Fumihiko Itagaki)
48K, labirintus
Eric & the Floaters
Sinclair Research Ltd, 1984.06., kazetta,
£5.95
Hudson Soft (Y. Tanaka, T. Sasagawa)
48K, labirintus
Stop the Express
Sinclair Research Ltd, 1984.06., kazetta,
£5.95
Hudson Soft (Fumihiko Itagaki)
48K, akcio
Zipper Flipper
Sinclair Research Ltd, 1984.06., kazetta,
£5.95
R.E.D. Sunshine
48K, flipper
Match Point
Sinclair Research Ltd, 1984.06., kazetta,
£7.95
Psion Software Ltd (Steve Kelly)
48K, tenisz-szimulacid
Panama Joe
Sinclair Research Ltd, 1984.10-12., kazetta,
£4.95
Parker Software / Amazon Systems (David)
48K, platform
Return of the Jedi: Death Star Battle
Sinclair Research Ltd, 1984.10-12., kazetta,
£4.95
Parker Software / Amazon Systems (Les
Fairbrother)
48K, platform
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STHH THHIL — CONBITION

. . P oo STATUS
Jinclair, 1982, 48K, sirategiai-taktikai g;ggg e
s
Te vagy Church, a UK Endeavour (irhajoé kapitanya, egy kuldeté- 3

sen vagy, hogy eljuss oda, ahol ember még nem jart, és fel- sl

szabaditsd a galaxist a Klingonok és Romuldnok rémuralma Rl
aldél. A galaxis fel van osztva 4x4 kvadransra, minden kvad-

réns fel van osztva 2x2 szektorra. Igy a 4x4 kvadrans 2x2
szektora egy sakktabla szerl 8x8-as szerkezetet mutat. A [FFEs=: F=ERESEr S=Stos F=Tarseds
szektorok 1-4-ig vannak szamozva: els6é a bal fels6, kettes a
jobb fels6, harmas a bal alsd, négyes a jobb alsé. Végiil minden szektor fel van osztva 8x8 hely-
zetre. Kezdetben van 5000 egységnyi energiad. A jaték véget ér, ha minden Klingon elpusztult,

vagy elfogyott az energiad, vagy elnyelt egy fekete lyuk, vagy megsemmisiiltél.

Betoltés utan rovid utmutaté és parancs fogad: ,,Ne ess panikbal!” Ugyanis 40 masodpercig varnod
kell, mig a szamitégép Osszelegdzza a galaxist. Ezutan ’y’-nal kérhetsz informaciét a jatékrodl,
vagy ’n’-nel indithatod a kiildetésed. Els6ként a csupasz szamokat kapod a kapitdny napldjabol (LG
- nem a koreai markanév). Majd elindulsz kiildetésedre a TRAAL harmadik szektorabdl (az elsé jaték
mindig innen indul, a tobbi mar taldn véletlenszerii). Navigdlaskor belefuthatsz utakaddlyokba,

ilyenkor figyelmeztetést kapsz, miszerint: ,,Collision Course, warp drive turned off!”, vagyis nem
jutottal a bedllitott helyre, mert valami az utadban van, tobbnyire egy csillag. Ha tulfutsz a
galaxis hataran, akkor elnyel az igért fekete lyuk, hallhatsz egy baljés dallamot, és megtudod,
hogy ezzel nem csak te, de a galaxis is elveszett! A jaték kezdetén kapsz energidt, torpeddt és
id6t. Ezek koziil mindent feltdlthetsz a bazisokon, kivéve az id6t. A 65 egységnyi id6 éppen elég
egy alapos korutazashoz, ha végigjarod az Osszes szektort, az fel is emészti szinte az 0Osszes
id6t. Talalkozni fogsz menet kozben ellenségekkel, akik esetleg kilovik a navigacidédat, ami miatt
mar csak 3 helyzetet tudsz ugrani vagy torpeddék miatt beugrasz egy bazisra, ami szintén egy csil-
lagid6, széval kezd kevés lenni az a kezdeti 65, emiatt szikséged lesz taktikara.. Tobbféle paran-
csot hajthatsz végre a jaték soran a kétbetilis kédjuk megadasaval:

Navigdacié (NV - NAVIGATION): mozogni tudsz a galaxisban, ha megadod az irdnyt (egy © és 8 kozotti
szam, tizedes is lehet a pontos irany miatt, ©0-E, 1-EK, 2-K, 3-DK, 4-D, 5-DNY, 6-NY, 7-ENY, 8-EF)
és a Warp-tényezét (tavolsagot, példaul utazni akarsz 4 szektort, akkor 4-et adsz meg, ha egy
helyzetet akarsz utazni a szektoron beliil, akkor ©.1-t adsz meg). Minden navigacids parancs egy
csillagidét vesz igénybe, valamint minden egyes helyzet, amin athaladsz, 10 egység energia elfo-
gyasztasaval jar. Nem tudsz atutazni csillagokon, klingonokon, romulanokon és csillagbazisokon.
Ha kinavigalod az (rhajoéd a galaxisbdl, akkor el fog nyelni egy fekete lyuk. Ha az ellenség karo-
sitja a navigdcids rendszeredet, akkor is még haszndlhatod a helyi navigacidét, amivel maximum 3
helyzetet tudsz haladni egy id&ben.

ROovid-hatétavolsagu szkenner (SS - SHORT SCAN): mutatja az aktudlis szektor 8x8 helyzetét. A
szkenner haromféle statuszinformaciodét kozolhet: ALERT, DOCK, OK. Ezeket a keret szinének valtoza-
saval is kovetheted. Az ALERT jelentése: idegenek vannak a szektorban, akik barmikor megtamadhat-
jdk az lrhajédat. A DOCK jelentése: egy csillagbazis korzetén beliil van az lirhajé. Az OK jelenté-
se: az (irhajé biztonsagban van.

Jelolések a szkenneren: _:E:_ Klingon E Sérult klingon H Romulan ﬁCsillagbézis

ﬁ UK Endeavour = Csillag = Ures helyzet

Nagy-hatétavolsagi szkenner (LS - LONG SCAN): megmutat minden szektort az Endeavour koril. Négy
szammal irja le a szektorokat, az els6é a klingonok szamat, a masodik a romulanokét, a harmadik a
csillagbazisokét, a negyedik a csillagokét mutatja aktudlis szektorban.

Fézer (PH - PHASERS): erds fegyver, erejét 0 és 100 kozott tudod dllitani. Barmikor tudsz tiizelni
vele, az energiadat a fézer beadllitott szintjével csokkenti. E1 tudod vele pusztitani a
klingonokat, de a romuldnok ellen nem hatdsos. Ha a fézert hasznalod, akkor automatikusan harci
készultségbe keriilsz, ahol a rdvidtavu szkennert 1latod, és kapsz egy kis idét, hogy valassz: p -
aktivalod a fézert, t - kil6sz egy torpeddét, s - leallitod a harci késziiltséget. Ha ledllitod a
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harci késziiltséget, akkor jo esélyt adsz az ellenségnek az Endeavour megtamadasara. Jobb médja a
késziultség elhagyasanak, ha elpusztitasz minden idegent a szektorban. A fézer haszndlata az egy-
szeriibb, csak ki kell adni a parancsot, irdnyt nem kell neki adni. A torpeddknal viszont a navi-
gacional haszndlt irdnyitast kell hasznalni és elég gyorsan, kuldnben az ellenség megel6z a csa-
pasmérésben. Az ellenség okozta sériulés figg a pajzsaid bedllitasatol. Sérilt berendezés nem
hasznalhaté, amig ki nincs javitva: vagy kell X 6ra a javitasra, vagy dokkolni kell egy csillag-
bazisra és ott megjavitanak mindent.
Torpedék (TO - TORPEDOES): mindent elpusztitanak, klingonokat, romuldnokat, csillagokat, csillag-
bazisokat. Egyenes uUton haladnak és nem hasznalnak energiat, egy dokkoldssal maximum 10 torpeddt
kapsz, ha elfogytak, keresned kell egy csillagbazist. A hajon nem lehet 10-nél tobb beldle.
Pajzs (SD - SHIELD): maximum 500-as energiaszintig tudod felhasznalni, ha megtamadtak. Kezdeti
értéke nulla. Ha teljesen felallitod az értékét, nyilvan uUgy a legjobb a védelmed, de tokéletes
védelmet akkor sem nyujt. Dokkoldskor automatikusan nulldra valt az értéke, ezért a csillagbazis
elhagydsa utan 4llitsd be ujra.
Karok (DM - DAMAGE): az (irhajé berendezéseinek stdtuszardl latsz egy listdt. Ha sériilt egy beren-
dezés, akkor idb6re lesz szilkség a javitdshoz. Minden parancs egy 6érat vesz igénybe. Nagyobb séri-
lések esetén jobb, ha dokkolsz.
Szamitégép (CM - COMPUTER): mindenféle informdcidkat kaphatsz kiilonb6z6 parancsokra, tehat eld-
szOr mindig a CM parancsot, majd az alparancsot kell kiilon-kiilon megadnod, ebbdl a meniib61 a HP -
help parancs megadasara tudsz visszalépni a fOparancsokhoz. A szamitdégépes parancsok:

LG: a kapitany napldéja, Osszefoglald adatok, mennyi klingon, romulan, csillagbazis és id6d ma-

radt.

GM: galaxis térkép - lathatod a 64 szektort, a szomszédos szektorokat és a sajat szektort egy

haromjegyli szam értékeli, amik az idegenek, a csillagbazisok és a csillagok szamat mutatjak a

szektorban. Te a villogé szektorban vagy.

GG: galaktikus gyorstalpald, megtudhatsz minden eddig leirt dolgot rdviden.

CC: navigdcids segitség, ha megadod, hogy honnan hova szeretnél eljutni, akkor kiszamitja az

irdnyt és a Warp-tényezét.

TC: torpedd haszndlatdhoz nyljt segitséget, de ne felejtsd el, hogy amig te segitséget kérsz a

szamitégéptbl, addig az ellenség csapdst mérhet az irhajddra.

MD: kézi dokkolds, csak, ha dokkolasi tavolsagban vagy egy csillagbazisndl, ha sikeresen dok-

kolsz, akkor ki lesz javitva az Osszes sériilt eszkozod, torpeddid szdma ki lesz egészitve tizre

és feltoltik az energidd 5000 egységre. A dokkolast a kurzornyilak haszndlatdval iranyitod. Ira-

nyitds menete: példaul elindult az (irhajéd balra, mert megnyomtad az 6tds gombot, ha azt akarod,

hogy megalljon, akkor hasznald az ellentétes irdnyt, tehdt a nyolcas gombot. Az (rhajét a dokko-

lasi részbe (az alsé ©6bol) kell juttatnod. Ha ez

megtorténik, akkor megkezdédik a javitasi és fel- SOLARA NAGRA CRAB SIRIUS

toltési folyamat. 0000 0001 | 0000 | 0006
Az elébbi informdcidkat a jatékban az IN - informa-
cié parancs kiaddsdval nézheted meg. A HP -segitség
parancs mindig megadja az aktualisan hasznalhato
parancsok listajat. 2160 2000 2200
A jobb oldali galaxis-térképen: a sotét szektorok- Ll 1000 0001 | @016 | 0005 LI
ban szamithatsz ellenségekre, a fehérek biztonsago- TRAAL LEO SPICA DRAGO
sak, mig a v. szurkékben dokkolhatsz. A szamok je-
lentését a nagy-hatotavolsagu szkennernél Ileirtak
szerint értelmezheted.
Az els6 teljes kazettat kitoltd, raadasul 48k-s RIGEL OSIAN
Sinclair jaték, mégpedig BASIC nyelven! Az ICL | ggos | ooes | 0002 | 0005 | oeea
programja megjelent ZX81-re 1is, de ott csak a
klingonok ellen kell kiizdeni, és van még néhany
kisebb kiilonbség. Nem volt toplistds, nem irtak rdéla az Ujsdgok, még a WOS-on is alig akad érté-
kelése, soha ezelétt nem hallottam még a cimét sem... Ha te sem Ugy tudod, hogy a csillagok ug-
rdlnak, mikor nem nézel oda, akkor rosszul tudod. Mikor szektort vadltasz és visszamész az el6z6
szektorodba, akkor lathatod, hogy a csillagok mékas médon helyet valtoztattak. Persze nem csak a

0000 0000 | 0000 | 0005

GEMINI ORION VEGA

V1B 0004 | 9013 | 0001 | 0003

H:

0001 | 0004

0002 | 0014 |WwI-l~k R 1)

0006 | 0006

1104 1005 2000 [N-I<l<IoaN ENIo[o]"] 0000 | 0002
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csillagok, de a klingonokrdél, romulanokrél és csillagbazisokrdél mégis jobban el tudom képzelni
ugyanezt. Ha a térkép allanddé, marpedig nalam eddig mindig stimmelt, akkor az egy jé fogddzd. Az
mindjart latszik, hogy a galaxis Pluto nevi ,,sarkaba” nem kell elmenni. Ellenségeid egy-egy szek-
tor foglyai, 6k nem fognak onnan elmenni, nyugodtan lilnek az (irhajéjukban és mikor nem nézel oda,
akkor ugralnak a szektoron beliil, nagyon jopofak.. Az otlet, tehat a Star Trek-témaju galaxis-jaré
stratégia a jaték megjelenésekor még nem lerdgott, csak megragcsalt csont volt, maga a feladat
kicsit egysiku, nem kell a koncentracidét megosztani sok dolog kozott. Stratégiai jaték, igy gra-
fikailag és hangban nem sziikséges a vilagot megvaltani, az 3atlagos stratégiai szintet mindkét ka-
tegéridban hozza. A jaték jatszhatdsaga megfeleld, funkcidkkal bdven ellatott, a jatékos pedig
majd rajon, hogy mi inkabb és mi kevésbé fontos. Véletlenszeriien, lesz, ami lesz médon nem végig-
jatszhatdé, csak gondolkodva, persze nem kell hozza Napdleonnak lenni. A kezeldfeliilet atlathato,
egyértelmii, hogy mi-micsoda, néha el lehet veszni benne, de a HP (nem, nem Harry Potter) parancs
mindig kéznél van. A jaték végig egyensulyban marad, nincs olyan elem, ami kibillenthetné ebbdl.
Erdemes kiprébalni, nincs igazi gyenge pontja, hacsak nem pont a lényeg, hogy mennyire szérakoz-
taté. Star Trek rajongdéknak kotelezS! HosszU és eredményes életet! Es jatékot is!

SFACE RAIDERS

Sinclair, 1982, 16K, Lovdlddzds

PR R R R R R R R R

»Védd meg a Foldet a hullamokban tamadé idegenekt6l”, ennyi
utmutatét voltak képesek Osszehozni a Psionnal, oké, végil is
érthet6 a feladat. A jatékban a rajonként 6t sorban rad tord
és egy-egy sort balra-jobbra végigmozogva soronként kozeledd
idegenek legy6zése a célod, ezzel egyltt pedig a minél tobb
pont megszerzése. Harom bazis nyujt védelmet az idegenek 16-
vései ellen, de minden egyes beszedett 1l6vés hatdsdra pusz-
tulnak, igy kevésbé 1latjak el létfontossdgu szerepiiket. Addig nem 1l6hetsz, amig az el6z6 lovésed
célba nem ért, vagy el nem hagyta a jatékteret. Csak balra és jobbra mozoghatsz a képerny6 aljan.
Ha megoltél egy rajt (hullamot), akkor jon a kovetkezd. Pontjaidat szaporithatod még a képernyd
tetején atsuhané UFO leldvésével.

A Spectrumra torténé elsé komolyabb jatékmegjelenések kozott ardnyaiban sok Space Invaders-klén
volt, rdaddsul a kategdéria legjobbjai (Spectral Invaders a Bug-Byte-tdél, az Invaders az Artic-tél
és a Space Raiders) mind szinte egy id6ben, 1982 Gszén jottek ki.

Puritdn megvaldésitds, joé a szinhasznalat, szépen kidolgozottak és animaltak az ellenségek. A sa-
jat drhajénak is van alakja, ami nem igaz sok konkurensnél. A bazisok rongaldéddsa remekiil van
megoldva. Kellemesek a hangeffektek. A jaték elé van készitve a kés6bb megjelend Sinclair Joy-
stick hasznalatdra, de billentylizetr6l (Z, X-balra, jobbra, Space-tliz) is gordiilékeny a vezérlés,
kar, hogy nincs folyamatos tilizelés. A nehézség sajnos nem vdaltozik a rajok utan, az lrhajé kicsit
lassu, a jaték kicsit konnyli, gyorsan monotonna valik, megunhaté.

CHES3

Sinclair, 1982, 48K (16K ROM-onl, =sakk

A szamitdégép tiz nehézségi szinten tud jatszani - mar a ket-
test6l is valdszinilileg kikapsz. Betoltés utdn a sakktabla au-
tomatikusan megjelenik. A program megkérdezi, hogy akarsz-e
jatszani, vagy médositod a tdablat. Nyomd meg a P-t, ha jat-
szanal. Ezutan valasztanod kell, hogy milyen szinnel szeret-
nél jatszani, W a fehér és B a fekete. Végiil meg kell adnod a
nehézségi szintet, ez egy szam 0-t6l 9-ig. Altalaban elegendd
az egyik alacsonyabb szinten (mondjuk ©-3) jatszani, itt még gyors a vdlaszlépés. A pozicidkat a
tabla mez6in modern algebrai jeldlésekkel lehet meghatarozni, a tabla oszlopait A-tél H-ig, be-
tlkkel, a sorokat 1-t61 8-ig szamokkal. A fehér bdstya mindig az Al-es mezén all a kezdé feldl-

14




JATERKEALAUZ

1asnal. A tabla sorai és oszlopai jeldlve vannak a képernydn. A lépés megadasahoz meg kell adnod
a mozgatni kivant babu koordinatdit (oszlop betilijele és sor szama) majd annak a mezének a helyze-
tét, ahova a babuval 1lépni szeretnél, a szamitégép megvizsgalja, hogy szabalyos-e a 1lépés, ha
igen, akkor 1ép a babuddal. Minden szabalyos 1épés megengedett, a sancolds is. Sancolds a kirdly
mozgatasaval érhet6 el. Ha ugy érzed, hogy hibaztal, akkor hasznalhatod a Delete gombot a 1lépés
visszavonasara, Shift-tel vagy anélkiil. Szamos parancs alkalmazhaté még a jaték barmely szakasza-
ban. Az R gombbal kérhetsz a szamitégéptdl ajanlott 1lépést. Az L gombbal valtoztathatsz a nehéz-
ségi szinten. Z-vel kinyomtathatod a képerny6t egy csatlakoztatott nyomtatéra. T-vel elmentheted
az aktudlis jatékot kazettara. X-szel kilépsz a jatékbdl, és vagy uUjrakezdheted, vagy bedllitha-
tod a tablat kedved szerint. A tabla bedllitasakor a kurzorgombokat hasznalhatod a mozgasra. C-
vel tordolheted a tablat, Delete-tel az adott mez6t, a megfeleld betiikkel (K - kirdly, Q - kiraly-
né, R - bastya, B - futdé, N - huszar és P - gyalog) elhelyezhetsz egy babut a tdblan. X-szel ki-
lépsz a tabla beallitasabdl.

Az 3dprilisi ZX8l-es megjelenést kovetben szeptemberben keriilt kiaddsra ez a program. A jaték a
Micro Gen (igazdbdl Mikro-Gen, de sajat kazettaikon is legaldbb négyféleképp irjak) szellemi ter-
méke, de G6ket a Psionnal szoros kapcsolat flizte 6ssze a ZX8l-es id6kbdl, amikor a Psion adta ki
programjaik egy részét, a Chess-t példaul parhuzamosan a Micro Gen-nel. A kesze-kusza kiaddéi
helyzet tetten érheté a Spectrum kiadasnal is, a Mikro-Gen verzié egy hodnappal késébb jott ki,
némileg 3atdolgozva, Masterchess cimen, majd kés6bb megjelent egy impozansabb, uUj valtozata is,
amit viszont a Sinclair figyelmen kiviil hagyott, mikor a jatékot ROM-on is kiadtak.

A legnépszeriibb tablasjaték bedllithatd jatékallassal és széles skalan mozgd nehézségi szintek-
kel. A nehézségi szintek kozott valds tudas és sebességbeli kiilonbségek vannak, sajnos a sebesség
hatvanyozottan csodkken, a kilences szinten mar jatszhatatlanul lassan jon a valaszlépés. A vezér-
lés teljesen logikus és érthet6. A figurdk szinének, alakjanak és a tabla szinének kombinacidja
néha zavard, jatékbol kizokkentd helyzetet okozhat. Minden f6ldi joval ki van egészitve: le lehet
menteni az aktudlis allast és betdlteni azt késébb, ki lehet nyomtatni az aktudlis képernydét, le-
het tanacsot kérni a gépt6l, vissza lehet vonni az elbaltazott lépést.

FLIGAT 3SIMULATION

Sinclair, 1982, 48K, repllés-szinulacid

A program egy egymotoros turagép szimuldcidéja... Az alapvetd
vezérldi egy replilégépnek a botkormany, a fékszarny, a kor-
manylapat és a motor. A pildtafilke ablakan keresztil lathato
a horizont, a vildgos szinli ég és a so6tét szinl fold, mindez
3D hatassal. Lehet haszndlni navigacidés térképet is, ami mu-
tatja a jelzbket, kifutdpalyat és segitséget nyujt a naviga-
lasban. Betdltés utdn valaszthatsz, hogy mit is szeretnél

gyakorolni: IN FLIGHT (repililést), FINAL APPROACH (leszadllast), TAKE OFF (felszalldst). Ezutan
dontened kell, hogy akarsz-e széleffektust (WIND EFFECTS). Ezutdn bent taldlod magad a pilétafiil-
kében, a miiszerfalon 6t 6ra-szerl szamlap van, sok mérbeszkdz, figyelmeztetd fény...

Az ot "6ra" balrél jobbra:

e Miiszeres leszallitdé rendszer (ILS)

e Sebességmérd mutatdja (1@ csomdéban, 1 csomé=1.85 km/h)

e Irdny-berendezés (RDF, a villogdé pont a radié-iranyaddé helyzete, a digitdlis kijelz6 azt
mutatja, hogy pillanatnyilag milyen iranyban haladsz, © - észak, 90 - kelet, 180 - dél, 270-
nyugat, ha a rdadié-iranyadé felé szeretnél repiilni, akkor addig fordulj, mig a villogdé kis
kereszt 12 6ra irdanyba nem keril)

e Magassagmérd (ALTIMETER, kismutatd: 1000 1lab, nagymutaté 100 lab, 1 1ab kb. 30cm), a )

e Variométer (ROC, filiggbleges sebesség méréséhez, felfelé — emelkedik, lefelé — siillyed).

Az ,,6rak” alatt jobbrdl:
e POWER : motorteljesitmény
e FUEL : lizemanyagszint
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e BCN, RGE, BRG: az iranyadd neve, tavolsaga és fokban megadott iranya

e FLAPS: fékszarny helyzete

e Futomi helyzete (up - behuzva, down - kiengedve)

e Radidé-magassdagmérd (Ra.., csak 1000 1ab alatt mikodik).
Ha megnyomod az M gombot, a kijelz6 atvalt egy navigdcids térképre, mutatja a kifutdpalyak és
egyéb dolgok poziciéjat. Van két repililétér: egy nagy nemzetkdzi, az ugynevezett f6 °MAIN’, és egy
kis helyi repiil6tér °CLUB’ néven. A nagy replilétérnek hossziu a kifutdépdlydja, tobb mint egy mér-
f6ld hosszu, ezért konnyl leszallni egy kis repildvel, a kisebb repiil6térnek viszont sokkal roévi-
debb a kifutdépalyaja, igy oda nehezebb letenni a gépet. A repililés legnehezebb része a megkdzeli-
tés és a leszallds a repul6téren. Kisérletezhetsz a vezérlGelemekkel valtoztatva a sebességet,
magassagot és iranyt, a lényeg, hogy megfeleld iranybdl és szdgben kozelitsd meg a kifutot. A si-
keres leszallas végigvitele megkoveteli a sok gyakorlast és a kell6 tapasztalatot. Foldet éréskor
a motorer6t teljesen vissza kell venni, hogy a gép megalljon. A magassagi kormany elére/hatra
dontésével a sillyedést, emelkedést szabdlyozod, a csilir6vel a d6lést valamelyik oldalra, az ol-
dalkormannyal pedig a fordulast. A valasztott rddidé-irdnyadd mindig villog a térképen.
A Sinclair User 1984. januari szamaban egy cikk a Flight Simulationnal és szerz&jével foglalko-
zik, ahol Charles Davies azt mondja, hogy tobbek kozott Gordgorszagbél is kapott levelet a jaték
miatt, hogy egy repililésoktatd szeretné hasznalni taneszkdzként az iskolajaban. Nos, tényleg na-
gyon realisztikus ,,jaték”. Talan azért nem tul élvezetes, mert nem is jaték, hanem oktatdszoft-
ver. Es ez az egyetlen hidnyossaga. Meg persze, hogy teljesen kuka. Mert elismerésre méltdan zse-
nidlis, de pillanatnyilag nem akarok megtanulni tokéletesen repildgépet vezetni, viszont a repi-
16b61 szeretnék 1latni legalabb néhany tereptargyat, vagy valami feladatot szeretnék. A 1latvany
biztos nagyon redlis, rdadasul gyorsan és valdszinilileg jél reagdlnak a mutatdk, mozognak a 3D-s
objektumok, marmint az a nagyon kevés. A vezérlés Osszetett, de elég j6é a billentylikiosztas (M -
térkép ki/be., 7,6 - magassagi kormany el6re, hatra, 5,8 - csiiré balra, jobbra, Z,X - oldalkor-
many balra, jobbra, P,0 - gdz +,-, F,D - fékszarny ki, be, G - futémi ki, be, B - radidé-iranyadéd
valasztas), és gyorsan reagal minden parancsra. Széval nem tudom megfejteni a nagy sikerének tit-
kat, sokaig el lehet vele bibelddni, de kdzben nem torténik semmi, csak bamulom a néma lrességet..

FLANETOIDS

Sinclair, 1982, 16K, Loudlddzds

Meg kell semmisitened és elkerilndd a kozeledben elhaladd
aszteroidakat. Vigyazz, mert a leshelyr6l tamadd ellenséges
hajoé képes elpusztitani téged. A hajé poziciondldsa nem egy-
szerli, de megszokhaté. Jobbra-balra lehet forogni, majd a to-
16erd hatasara megldéditani az (rhajét, ami egy id6 mulva ma-
gdtdl is megdll, elveszitve lendiiletét, kdzben ugyanugy lehet
forogni és 16ni, mint 4116 helyzetben. Hipertérugrasnal a ha-
jo eltiinik és megjelenik egy véletlenszeril helyen, lehet, hogy pont egy aszteroidan, széval ve-
szélyes manbver. Az aszteroidak szétlovésekor tobb kisebb darabra szakadnak, a darabkaik pedig
irdnyt is valtoztatnak a rdjuk haté 1lovés erdhatasa miatt. Az aszteroiddk kildvéséért kapott pont
forditottan aranyos a méretikkel, a legkisebbek 300 pontot, a legnagyobbak 100 pontot érnek, a
csészealj lepuffantasaért pedig 500 pontot zsebelhetsz be.

Sajnos a Planetoids is csak egy csupasz klén, nincs semmi extraval feldobva. A 1latvany alapvetden
szép: csillagos égbolt eldtt eluszé aszteroidak a vilagilr végtelenségét szemléltetve. A nem tul-
csicsdzott, kellben szines alakzatok szépen uUsznak, nem bukdacsolnak, mint néhany mds Asteroids-
klénnal. Majdnem hangtalan, szolid ldévéseffekt van és zajos csészealj. J6 a billentylikiosztads (Z,
X - forgds balra, jobbra, Enter - toldéerd be, Space - tiliz, H - hipertérugras), lehet joystickkal
(Sinclair, Kempston) is vezérelni. A vezérlés kellben érzékeny. A nehézségi szint nem allithatd,
de elég jol be van 1l6ve. A jatékhoz tartozik egy bénusz jaték is (csak kazettdn): a Missile. A
torténete szerint egy ballisztikus rakéta kozeledik, amit meg kell semmisitened az iker 1lézer-
fegyvereddel.
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HUHEHT HDHHEE PASSES 4 SCORE Q0000 BEST Q0000

Sinclair, 1982, 16K, Labirintus

Betoltés utan, ha elég tirelmes vagy, megnézheted a jaték de-
méjat, amibdl gombnyomasra visszatérhetsz az imént elhagyott
villédzo, zajos, idegproébaléd cimfelirathoz. A sztori szerint
Horace éhes és le akarja legelni egy park viragait (fene az
iz1ését), de a park éber Grei ezt a tervet érthetden ellen-
zik, ugyanis a szabdlyzat szerint ,,A park viragait megenni
szigoruan tilos!”. Az 6rok mindaddig céltalanul rohangalnak,

amig nem latnak meg téged, akkor viszont (ildoz6be vesznek és

csak gyors kanyarokkal tudod &ket lerazni, mert nagyon jo kondiban vannak. Ha utolérnek, kihaji-
tanak a parkbdél. Harom kihajitas utan mar nem engednek vissza, véget ér a jaték. A park négy
részre van osztva, a részek atjarhatdk, de csak bal-jobb iranyban, majd mikor a negyedik részt is
elhagyod, visszakeriilsz az els6be és (dllitdlag) egyre nehezedik a feladat. Az els6é és negyedik
részlegben vannak lathatatlan atjardk, ezeket nem art, ha megtalalod. Mikor megkonditod a vészha-
rangot és a parkérok haja is feldll, siess, mert ha elkapod 6ket, akkor kidobhatod &6ket a park-
b6l. Sajnos eltavolitdsuk utan az 6rék néhany mdasodperc eltelte utan valtozatlan harci kedvvel
térnek vissza. Ha lelegelted mind a négy teriiletet, ne aggddj, kezdheted Ujra meg Ujra, halat ad-
kiviragzast, talan nem is iparkodnanak annyira, de szegényeknek igyekezetiiknél csak korlatoltsa-
guk nagyobb. Raadasul néha elpotyogtatjak vega ebédjiket, egyem a vacsorajukat. Ha Horace megeszi
ezeket a gyiumolcsoket, pontokat kap.

A Hungry Horace talan nem a legszebb, legjobb, de az egyik leghiresebb, legsikeresebb Spectrumra
megjelent Pac-Man varians, aminek legfébb oka a fOszereplé, a kazettaboritén is 1lathatdé 1lény:
Horace. A figurat Hungry Horace inspiralta, aki egy brit képregény-figura a szazad kozepérdl.
Igazabdél nem hasonlit az altalunk ismert fejetlen 1lényre nagy szemekkel a hasan, de stimmel a ne-
ve és hatalmas étvagya.

William Tang, a szerz6 kiszabaditotta Pac-Mant az egyképernyds fogsagbdl, és egy kultikus figurat
teremtett, Horace legenda lett. A latvany els6re ellentmondasos, szép nagy figurdk, jo, animdlt
mozgassal, de ,érdekes” szinhaszndlat mellett és valahogy iiresnek tlinik minden. Hangok terén sem-
mi extra, de az atlagot bdven hozza, csak az elején az a zaj ne lenne. A vezérléshez hasznalhaté
joystick (Sinclair), és az egyetlen billentyilikiosztas (Q, Z - fel, le, I, P - balra, jobbra) jo-
nak mondhaté. Kimaradt a Pac-Man-féle vezérlési sajatossag, hogy a figurat mikozben fut, utasit-
hatjuk egy a kovetkezd keresztez6désnél vald majdani beforduldsra. A jaték nehézségi szintje jol
eltalalt, talan kicsit konnyli. Hosszabb tavon a jatékmenet egysikuva valik.

REVERSI

Sinclair, 1982, 16K, tablas

wom IO
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A Reversi, fondkolés vagy othello néven is ismert tizenkilen-
cedik szazad végi tarsasjaték. Ez a jelentds stratégiai jaték
9 nehézségi szinten jatszhatd, a kezd6tél a nagyon nehézig.
Két ellenfél (fekete-fehér) jatszik egy sakktdblahoz hasonléd
csatatéren. A jaték legfeltintébb jellemz6je egy ujonc szama-
ra, hogy dramai forditasok lehetnek mindkét oldalon a jaték
folyamdn: el6szor ugy tilinik, hogy a fekete tdmadhatatlan te-
rilettel rendelkezik, majd a fehér domindl, amig a fekete erdi engedik és igy tovabb. A Reversi
természete miatt nem biztos a gy6zelem, amig a jaték véget nem ér. Egy nagy tudasu jatékos egy
hatalmas sereget is le tud gy6zni, hogy oldalt valtson - a pontszamok a két jatékos kozott igy
jelent6sen ingadozhatnak egy jatékon belil tobbszor is. Tobb millié lehetséges jaték van, igy
mindenki kialakithatja egyéni stilusat. Ennek ellenére, a sakkal ellentétben ez a jaték biztos,
hogy 60 lépésen beliil véget ér. A legtobb jaték valdjaban 30 1épésnél sem tébb. A betdltés utani
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foémeniiben valaszthatod, hogy egy jdatékostarsad ellen jatszol (1), vagy a gép ellen, és te kezdesz
(2), a gép kezd (3), mintajatékot kérsz (4), beallitasz egy startpoziciét (5) vagy kilépsz a ja-
tékbdl (6). A mintajatékndl az egyes gombbal vissza, a kettessel elére lépegethetsz a jatszmaban,
majd a harmassal folytathatod is a jatszmat az aktudlis helyzetb6l. A Reversiben a jatszmat min-
dig a fekete kezdi. A 1lépés szabalyos, ha a letett korong és egy masik sajat korong kdzrefogja az
ellenfél egy vagy tobb korongjat megszakitas nélkil vizszintesen, filigg6legesen vagy atldsan.
Ilyenkor a kozrefogott korongokat meg kell forditani, és azok szint valtanak. Ha nincs szabdlyos
1épés, akkor a jatékos passzol, ebben az esetben az ellenfél kovetkezik. Ha egyik jatékos sem tud
lépni, vagy a tabla betelt, esetleg elfogyott az egyik fél Osszes korongja, akkor vége a jaték-
nak. A jaték végén az nyer, akinek tobb korongja van a tablan, ha egyenld a korongok szama, akkor
dontetlen az eredmény. Passzolni akarhanyszor lehet. A lépések egy betli-szam kombindcié megadasa-
val, majd az Enter megnyomasaval lehetségesek. A betli-szam a kinézett mez6 koordinatainak megfe-
lelden az oszlop-sor értékét adja meg. A szamitégép mindig az enter megnyomdasa utan 1lép csak. A
lépéseid kozben a koordinadtdk megadasa el6tt az enterrel visszaléphetsz a meniibe és akar:

e Uj jatékot kezdhetsz

e nehézségi szintet médosithatsz

e visszajatszhatod a jatszmat

e oldalt valthatsz

e kicserélheted a szineket

e kinyomtathatod az 3allast
Enterrel visszaléphetsz a jatékba. A visszajatszasndl az 1-es gombbal visszafelé, a 2-essel el6-
refelé lépegethetsz a jatszmaban, a 3-assal pedig a vdlasztott id6ponttdl folytathatod.
Ha kezd6 szinten is folyamatosan veszitesz, ne veszitsd el a jatékkedved, hanem alakits ki neked
megfeleld kezd6allast, hatha ugy tobb lesz a sikerélményed. Vagy kiprébdlhatod azt is, hogy mind-
két felet te vezeted, majd adott pozicidéban atadod az egyik jatékost a gépnek.
Az els6 Spectrumra megjelent Reversi, 1983-ban tobben prébalkoztak ennek a grafikailag egyszeriien
megvaldésithaté jatéktipusnak a kiadasdval, de a végeredmény tobbnyire csapnivald lett. A kazetta-
boritén olvashatd, hogy egy szamitégép bemutatén a jaték egy kordbbi valtozata 30 meccsbdl 28-at
nyert, pedig csak félgb6zzel jatszott, tehat kemény ellenfél lehet minden szintii jatékosnak.
A jaték meniije, atlathatdésaga nem tokéletes, de megszokhaté. A grafika a maga primitivsége elle-
nére a célnak maximalisan megfelel. A vezérlésre a legjobb médot vdalasztottak, a betli-szam kombi-
nacidés tipust. Nehézségi szintekkel b&ségesen el van 1latva, az egyszeriinek mondottél a nagyon ne-
hézig. A Reversi egy magaval ragadd, sok stratégiai lehet6séget magdban foglald jaték a maga egy-
szerl szabdlyaival, rengeteg jatékvaridcidéjaval, gyorsnak szamité jatszmaival.

EMEAS3Y AS3AULT

Jinclair, 1983, 16K, 30 Labirintus

Orszagod legjobb ligynokeként azt a feladatot kapod, hogy egy
borzaszté fontos kdédot szerezz meg egy kiilfoldi nagykodvetség-
rél. A nagykovetség alaprajza és a kédszoba helye ismeretlen.
Annyit tudsz, hogy az éplilet maximum négyszintes és alapja
35x35 méteres. Ez azért lényeges, mert a jatékban megtett egy
1épés a valdsdgban 5m elb6rehaladdst jelent, magyarul legna-
gyobb alapteriilet esetén 7x7 1lépésnyi egy szintje az épililet-
nek. Keresd meg a kédot és hagyd el az épliletet, minél gyorsabban! Jaték elétt megadhatod a ki-
vant nehézségi szintet (1 - legkdonnyebb, 9 - legnehezebb). A program ekkor nekidll kiszamolni
mindent, ami a jatékhoz sziikséges, ez elég idGigényes folyamat, ha a kilences szintet valasztod,
akkor 180 masodpercig kell dekkolnod és varni a rendkivil bonyolult szamitdasok elvégzésére. Ha
mar elindultdl és nehezedre esik a tajékozdédas, akkor a falakon 1évé foltot keresve eljutsz a
térképekhez. Mert, mint mar tudod: a kdédszoba helye baromira titkos. Ennek ellenére a kovetségen
ki vannak helyezve az aktualis szint térképei a falakra, akdr tobb is szintenként, ahol a rendki-
viil titkos kdédszoba helye is fel van tiintetve, micsoda mdzli! A térképek mindig normal helyzetben
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allnak: fent van észak...stb. A képerny6 aljan pedig a sajat helyzetedet 1lathatod, hogy melyik
szinten vagy és milyen égtdj felé nézel (W - nyugat, N - észak, E - kelet, S - dél). A koOvetség
berendezése stilusos, a minimalista stilust koveti, semmi felesleges dolog nincs a folyosdékon,
példaul targyak, emberek, azon beliil &6rék, katonadk, csétanyok, de még poloskak sem. Es ez még
semmi: ajték sincsenek! Felmeriilhet benned, hogy ez egy atverés, nem is egy kovetségen vagy, ha-
nem csapdaba kiildtek, mert kideriilt, hogy kett&siigynok vagy. Ne reménykedj! Ne vard a riaszté
hangjat, a rad tord kutydkat vagy rohamosztagosokat, semmilyen csavar nincs ebben a végtelenil
sivar torténetben.

A Popular Computing Weekly hetilap egy ’83 O6szi szamdban ez a ,,jaték” 5/10-es értékelést kapott,
ugyanakkor az egyik, ha nem a legjobb Spectrumra megjelent Space Invaders-klén, az Artic Invaders
-e csak 4/10-et. Lehet, hogy mégis van csavar a torténetben? A folyosdkon biztos nincs, ott nem
talaltam...

Igénytelen megvaldsitas, sivar, kihalt kornyezet. A jaték csendes, kisértetiesen csendes, még a
cip6d kopogdsat sem hallod. A jatékmenet annyira lassu, hogy a kurzorgombok miianyagjanak moleku-
13it megszamolhatod és szamitdsaid még le is ellenbrizheted két 1épés kozott. Semmi nehezitd té-
nyezd nincs a vezérlésen és a rajzoldsi lassusagon kiviil. Ez bizony egy nagy nulla, jatékélmény
nincs, idegesitd és csigalassu, szellemi vakuum.

HORACE GOE3 3KIING

Sinclair, 1983, 16K, akcid

ASH & S@ SCORE SES

Miutdn Horace az el6z6 részben teleette magat a parkban, ha-
zament tespedni és emészteni, mert 6 egyszerre tobb dologra
is tud koncentralni. Szdérakozdsként a reklamcsatornat nézte a
tévében, ahol a sielés testtomegcsokkenté hatasarél hallott
érdekes informacidkat, magdhoz vette hat teljes vagyonat, ami
40 dollarra rugott és elindult sielni. Kozben elmorfondiro-
zott, hogy miért is van neki dollarja, mégpedig ausztral...
Mindegy, lehet, hogy egy Beam nevii szoftvercég miatt. Elindult hat beszerezni a sifelszerelést, a
bolt egy négysavos autdpalya tuloldalan volt, zebra, feliiljaré meg sehol 100 méteren belil. Itt
az els6 teljesitend6 feladat: at kell rohannod a teherautdk, személyautdk, motorosok kozott. FG6-
leg a motorosokkal és a néha megjelend ment&sokkel vigydzz, mert 6k a leggyorsabbak és cikaznak a
forgalomban. Meglévé hajad baleset esetén megment a legrosszabbtdél, de az egészségligyi ellatasod
10$-ba keriil. Ha sikeriil atjutnod a bolthoz, 10$% ellenében bérelhetsz egy par silécet. A sipdlya-
ra menet vissza kell menni az autdpdlya tuloldaldra. Ha szereted az Oszeeskiivés-elméleteket, ak-
kor eszedbe juthat, hogy a sibolt és a mentdk koézott lehet valami hattéregyezség, kiilonben egyér-
telmiien a masik oldalon lenne a bolt. A sielés a kovetkez6 feladat, a sipalyan vannak fenyd6fak,
buckak és zasz1l6k, a kék és piros zaszldék kozott el kell haladnod, ha nem sikeriil, akkor pontle-
vonast kapsz. Ha haromszor faba siklasz, akkor eltorik a siléc és mehetsz az autdpalydn at a
boltba Uj lécekért. Ha sikerul végigsiklanod a palyan, kapsz 100 bonusz pontot. Ezutan a sibolt-
hoz jutsz, ahol a szokdsos bérleti dijért ismét bérelhetsz felszerelést. Ha elfogyott a pénzed,
akkor megkapod az élet egyik nagy igazsdagdt: ,Nincs pénz, nincs sielés”.

A Horace-sorozat masodik része egy Oszvér jaték, félig Frogger-kloén, félig sport-akcid, oOtletesen
Osszegyurva. Stilusos a grafika is, nagy figurak, Horace kivételével a mozgas egyfazisu, de ez
nem veti vissza a jatékot, dgysem latnank példaul az autdk kerekének forgasat. A szinek sokkal
inkabb eltalaltak, mint a Hungry Horace-ban. A hangok elérik az atlag szintjét, a sielésnél tul
nagy a csend (de mi is lenne, a lesiklds hangja?), az autdpdlyarésznél viszont rendben vannak az
effektek. A jaték elején megmaradt a megszokott csorompolés. Vezérléshez hasznalhatsz joystickot
(Sinclair) vagy billentylizetet (Q, Z - fel, le, I, P - balra, jobbra). Valtozatossdgot csempész a
jatékba az autdpalyan atkelés és a sielés kozotti nagy nehézségbeli kiilonbség. Van, hogy a sielés
csak regeneraldddsnak tiinik. Végeredményben egy szdrakoztatd turmix, roévid idére kellemes id6tol-
tés.
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BACRGAMMON

Sinclair, 1983, 16K, tablas

Egy nagyszerid jaték - konnyen elsajatithatd, gyors, izgalmas,
tokéletesen keveredik benne a véletlen és a tudds szerepe. A
szerencsénél tobbre lesz sziikséged, hogy legy6zd a szamitogé-
pet. A backgammon egy 3000 éves szerencsejaték két ember ko-
zO0tt - vagy ebben az esetben a szamitégép és egy ember ko-
zOott. A jaték egy specidlis backgammon tablan folyik két par
dobdkocka és kétszer 15 babu segitségével. A duplazé kocka
egy viszonylag modern kiegészités, ami a jatékot extra dimen-
zidba helyezi és ndveli a készség szerepét a szerencsével szemben. A tabla 24 haromszog alaku me-
z6re és négy negyedre oszthatd. A mezbket a program az angol abc elsé 24 betilijével A-tdl X-ig je-
161i. A ZX Spectrum jatszik a fels6 oldalon a vords babukkal, a tiéd az alsé oldal és a kék ba-
buk. A tablat kettéoszté vastag filiggbleges fekete teriilet a sorompd, mellette a négy negyed, bal-
ra felil a piros udvara, alul a kék udvara. A soromp6tél jobbra a piros otthona és alatta a kék
otthona taldlhatdé. Az nyer, aki el8szor juttatja az O0sszes babujat a sajat otthonaba, majd pakol-
ja ki o6ket a tablardl. Te és a szamitégép felvaltva dobtok és 1léptek a dobasnak megfeleld szamut
a babuitokkal, a 1épés csak a sajat otthon felé iranyulhat. A babu csak akkor léphet az adott me-
z6re, ha azon az ellenfél babui kozil egy sem 3all, vagy egy all, ekkor kiiiti az ellenfél babujat.
Te dontesz, hogy melyik babuval 1lépsz. Kivétel, ha a sorompdban van bdbud, ilyenkor koételez6 az-
zal lépni, ha az szabdlyosan lehetséges (ilyenkor az °’A’ mez6é elSttrél indulsz), ha nem lehetsé-
ges, akkor dobasod elveszett és a szamitégép kovetkezik. Dupla dobdsa esetén a dobott szamokat
kétszer lépheted le (pl.: ha dupla hatost dobsz, akkor négyszer hatot léphetsz). Ha van ra méd,
akkor minden 1épést kotelez6 lelépni, ha csak az egyik 1lépés leléphetd, akkor csak azt. Ha egyik
lépés sem leléphetd, akkor a dobas elveszett. Amikor minden babud az otthonodba mozgattad, kezd-
heted a leléptetésiiket. Ilyenkor minden dobasnal, ha lehetséges, akkor pontosan kell lelépned, ha
nem lehetséges egyik babuval sem, akkor 1léphetsz kevesebbet is a legtdvolabbi babuval.

A duplazé kocka a tét emelésére vald, jaték elején 64-es szammal van a sorompdban, ez jelzi, hogy
nincs haszndlatban, ilyenkor 1 az értéke. Ha kozépen van a duplazé, akkor mindkét jatékos, ha va-
lamelyik jatékos otthona mellett, akkor csak az a jatékos duplazhat. Dupldzni akkor érdemes, ha
biztos vagy a nyerésben. Jaték végén a kapott pontszam az alappontszam és a duplazé kocka értéké-
nek szorzata. Az ellenfél dupldzdasat el lehet fogadni vagy fel lehet adni a jatékot, feladas ese-
tén vége a jatéknak és a duplazast kérd a duplazé kocka akkori értékének megfeleld pontot kap. A
jaték végén kapott alappontszam egy, abban az esetben, ha a vesztes is elkezdte lepakolni a babu-
it. Ha a vesztes még nem kezdte meg a leléptetést (ezt hivjdk gammonnak), akkor a nyertes a dup-
13z6 kocka értékének kétszeresét kapja, ha a vesztes legalabb egy bdbuja a sorompdén vagy az el-
lenfél otthonaban van, azt nevezziik backgammonnak, ilyenkor a nyertes a duplazdé értékének harom-
szorosat zsebeli be.

Ha még most tanulod a szabdlyokat, akkor is tokéletes a jaték, mert a gép nem engedi a szabalyta-
lan 1lépést és tomoren kiirja, hogy a lépés miért szabdlytalan. Példaul a sorompdn vagy és nem az
ennek megfelels ,Y”-t adod meg 1ép6 babuként, ilyenkor ezt irja ki: ,You are on the bar” (A so-
rompéban vagy), olyan helyre 1lépnél, ahol tobb mint egy babuja 4ll az ellenfélnek: ,You are
blocked” (Blokkolva vagy)...

A jaték megkezdéséhez eldszor meg kell adnod, hogy milyen tuddsu legyen az ellenfeled, a szamité-
gép (Spectrum skill level), ha nem valaszolsz a kérdésre, hanem vdrsz egy kicsit, akkor elindul
egy demé mérkézés. Ha kivalasztottad a szintet, akkor keriilsz a ponttablahoz, a jaték folyaman
itt 1lathatod az 3allast a szamitégép és kozted. Kis negativum, hogy nem lehet az allast nullazni.
Ezen a képerny6n mindig megkérdezi a gép, hogy akarod-e valtoztatni a tuddsat (Change skill
level). Ha megfeleld a tudasszint és tovabblépsz, akkor eldontheted, hogy meg akarod-e adni a
kockak értékét. Bizony, ezt is megadhatod, nem tul sportszerii, de kezd6knek hasznos lehet. Ha er-
re is valaszolsz, akkor kezd6dhet a jaték. A kezdésrél az elsé dobas dont, aki nagyobbat dob, az
kezd, mégpedig a dobott kockaknak megfelelen. Ha a két kocka egyenld értéket mutat, akkor a dup-
13z6 értéke kettesre valt és uUjra kell dobni a kezdés eldontéséhez mindaddig, amig nem lesz kii-

2K




JATERKEALAUZ

16nb6z6 a kockak értéke. Ezutan mar felvaltva jossz te és a gép. A lépéseknél meg kell adnod,
hogy melyik betiijelli mez6r6l akarsz lépni. E1l6szOr mindig a nagyobb értéki dobasnak megfeleld 1é-
pést kell lelépned, kivéve, ha megnyomod a ’Z’ gombot, ilyenkor a 1lépések sorrendje megvaltozik
egy lépésnyi id6re. Ha a sorompobdl kell kilépned, akkor az ’Y’-t kell valasztanod, a tobbi betii-
jel a mez6k alatt és felett lathaté. Hogy melyik lépést kell lelépned, azt alul kiirja a gép,
példaul harmat kell 1lépned: ,,Your move with the 3”. A szamitégép a sajat lépéseit is leirja: ,My
moves are M-I, M-H”, tehat az M-r6l lépett az I-re és a H-ra. Ha azt valasztottad, hogy megmondod
a kockak értékét, akkor az ,Enter throws (1-6)” feliratnal adhatod meg a kockak leendd értékét,
majd lathatod, hogy a gép tényleg tud pont annyit dobni. A duplazast mindig a sajat dobasod elétt
kérheted a ’D’ megnyomasdval, ha a szamitégép elfogadja (,,I accept”), akkor folytatdédik a jaték,
ha nem, akkor megkapod a megérdemelt pontokat. A 1lépéseid utan a gép is kérhet duplazast: ,,Double
offered - Y to accept”, amit °’Y’-nal elfogadhatsz, barmi mdssal elutasithatsz, az elutasitast meg
kell még erdsitened (,,R - resign”) az ’R’ megnyomdsaval, ilyenkor a szamitdégép kapja meg a szaba-
lyoknak megfeleld pontszamot. Ha egy 1lépést vissza szeretnél vonni, akkor a nullat kell megnyom-
nod, de ezzel tényleg egyetlen lépést vonhatsz csak vissza. Ha tanacstalan vagy jaték kozben, ak-
kor az ’1’ lenyomdsdval tanacsot kérhetsz a géptdl, ekkor a gép fair-play dijas médon, teljesen
objektiven a szerinte helyes 1lépések kiprdébalasara buzdit: ,,Try moves: ..”. Mint mar emlitettem, a
gép a partikat egymds utan tobb IQ-szinten, cinkelt kockakkal, akar végig segitve is végigcsinal-
ja, és a jatékbdl vald kilépésig szamolja a pontokat. Ez utdébbi nem felel meg az dltalanosan el-
fogadott szisztémdnak, altaldban egy parti tizenegy megszerzett pontig tart, aki hamarabb eléri,
az nyer.

Extrakkal teletlizdelt izgalmas tdablas jaték optimdlis, kontrasztos grafikaval, hang nélkil, jol
sulyozott, skalazott mesterséges intelligenciaval. Nem maradt ki a hibds 1lépés visszavonasa vagy
a duplazas sem, s6t van cinkelt kocka és bemutaté méd is. A vezérlés a legegyszeriibb és leglogi-
kusabb a lehetséges valtozatok kozil. Steve Kelly a téle megszokott médon akkuratusan mindent be-
lepakolt a rendelkezésére allé 8-9 kilobajtba. Sajnos néha (tényleg minimalis eséllyel) hibdzik a
jaték és azt allitja barmilyen, akar a sajat maga altal javasolt lépésre is, hogy szabdlytalan. A
jaték tempdja egy kicsit kényelmes, ez pont a kényelem rovasara megy. Backgammont nagyon jé a
szamitégép ellen is jatszani, megfeleld mértéki a szerencse szerepe, 1igy egy kezd6 jatékos is

gyorsan belejohet.
HUMARMN v CYRUS a E. .x.
CYRUS-IS-CHESS ST
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YOUR MOUE?
Betdltést kovetben egy sakktabla jelenik meg a képerny6n a

kiindulé helyzetben 1évé babukkal. A sakktdblan lathaté egy | S5uns
villogé négyzet, ez a kurzor, aminek a segitségével tudatha- EEISTE
tod a szamitdégéppel, hogy melyik babut hova szeretnéd mozgat-
ni. A kurzort az irany billentyilikkel (5, 6, 7, 8) vezérelhe-
ted. A kurzor korkordsen jar a tablan, ha tulfut az egyik ol-
dalon, akkor a masik oldalon tér vissza. Ha vilagossal szeretnél jatszani, akkor mar készen is
vagy, hogy megtedd az elsé lépést. De mielStt nekikezdenél, allitsd be a program nehézségi szint-
jét, vagyis a gép jatékerejét. A mar leirt médon allitod a kurzort, majd az Enter lenyomasaval
jelolheted ki a lépésre kivalasztott babut, illetve a kurzor Ujbdli poziciondlasa utan a mezdt,
ahova a babuval 1lépni szeretnél. Ha szabalytalan a 1épés, akkor egy jellegzetes zimmogést hall-
hatsz és megjelenik az ’Illegal’ Ulzenet. Ha szabdlyos a lépésed, akkor utanad a Cyrus is 1ép egy
jellegzetes hangjelzés kiséretében. Es igy tovabb.. Ha feketével szeretnél jatszani, akkor nyomd
meg az M-gombot, ekkor a Cyrus fog el8szor lépni. El6tte azonban érdemes az O-gombot is megnyom-
ni, ezzel megvdltoztatva a tdabla helyzetét, ilyenkor a fekete fog felfelé jatszani a tdablan. A
tabla mellett talalhaté az lizen6 teriilet, ahol a szamitégép rogziti az utolsé 1lépést, valamint
bizonyos egyéb informacidkat. Amikor a Cyrus rad var, hogy 1épj, megjeleniti a ’Your move?’ fel-
iratot. Mig a sajat lépésének kiszamitasakor a ’Let me think’ feliratot irja ki. A képernyd tete-
jén lathato, hogy ’Human v Cyrus’ vagy ’Cyrus v Human’, els6ként a fehérrel jatszd, majd a feke-
tével jatszé masodjara. A lépések megjelenitésénél az algebrai jelolés van haszndlatban. Az osz-
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lopokat betik (A-H), a sorokat szdmok (1-8) jeldlik. Minden mezét igy egy betili-szdm kombindacid
jelol. A 1lépéseknél egy szam, majd két koordinata van megadva, pl. 2 D2-D4: a D2-es mez6r6l a D4-
esre lépett az egyik jatékos a mdsodik lépésben vagy 13 x C3 E5: C3-rdél E5-re lépett valaki a 13.
lépésben és kilitotte az ellenfél egy babujat (ezt az x jeloli). Ha a lépés utan egy + jel van, az
azt jeloli, hogy a 1ép6 fél sakkot adott ellenfelének. Ha egy gyaloggal atérsz az ellenfél alap-
sorara, akkor a gyalogod atalakul a neked megfelel6 tisztté, megjelenik a ’Promote to?’ lizenet és
vdlaszthatsz, hogy (Q - kiralyné, R - bastya, B - futd, N - huszar) melyik tisztet szeretnéd a
gyalog helyett latni. A 48K-s valtozatban a sakktabla alatti kék terilet tartalmazza a parancso-
kat, amelyek rendelkezésedre allnak. Ha a tdablan hdaromszor ugyanaz az allas alakul ki, akkor a
szamitégép dontetlennek nyilvanitja a mérk6zést. A parancsokat a szavakban hasznalt nagybetiivel
lehet aktivalni.

Nyomd meg a G-gombot, ha uj jatékot kezdenél, a program megkérdezi: ’New game?’, itt Y vagy N
gombbal donthetsz, hogy valéban (jat kezdesz vagy inkabb mégsem. A Cyrus jatékerejét (L-gomb)
nyolc kiiloénb6z6 szintre allithatod, a szinteknek megfelelSen vdaltozik az atlagos vdlaszid6, tehat
ennyi id6 alatt szamolja ki a szamitégép a sajat lépését, ezek sorban 2, 5, 10, 20, 30, 75, 180,
300 masodperc. A program gondolkodasi idejét jelentdsen befolydsolja a pozicié Osszetettsége,
ezért az atlagos érték bdven mdédosulhat. A 48K verzidé fel van szerelve a *tudas konyvével”,
amelyben sok nyitas megtaldlhatd, igy az elsG6 1lépések a magasabb szinteken is gyorsak lesznek. A
nyolc szinten kivil van még harom ,,problémamegoldd” szint (P1-P3), ezekrél kés6bb lesz szé6. A
szint, amelyen a program éppen jatszik, mindig megjelenik az lzenet terileten. Alapértelmezésben
a masodik szint az aktiv. A szintet barmikor meg lehet valtoztatni egy jatékon beliil is.
Oldalvaltast a mar emlitett M-gombbal tudsz kezdeményezni, ilyenkor a Cyrus atveszi a te oldala-
dat, mig te atveszed az 6vét. Az E-gombbal kétjatékos médba léphetsz (Human v Human) és folytat-
hatjatok ketten az allast, a D-gombbal pedig Cyrus v Cyrus mérk&zés folytatddik adott helyzetbdl
kiindulva. Utébbi allapotbdél barmely gomb megnyomdsdval kiléphetsz.

Az utolsé 1lépést is visszavonhatod (B), ami ellen a Cyrusnak nem lesz ellenvetése, szemben a leg-
tobb human ellenféllel. A sajat és ellenfeled 1épését is visszavonhatod. A 48K-s verzidban kezdé-
sig is visszalépegethetsz, a 16K-s verzidéban maximum 80 1épést léphetsz vissza. A 48K-s program-
ban az ellenfeledet is tudod utasitani, hogy az utolsé lépését valtoztassa meg (az N gombbal).
Visszajdtszas is lehetséges, ha a jaték véget ér, vagy akar jaték kozben is, a R-gomb lenyomdsa
utdn megjelenik a ’Replaying’ izenet, majd a kiinduldé helyzet és a 1épések sorban visszajatszasra
kerilnek, koriilbeliil 2 és fél masodpercenként. Ha az ismétlést meg szeretnéd allitani, azt megte-
heted barmely gomb megnyomdsaval. Ezutan az F-gombbal lépheted a koOvetkezd 1lépést, az R-rel elin-
dithatod a visszajatszdst vagy a C-vel valtoztathatsz a pozicién. 16K-s jaték esetén csak az
utolsé 80 1lépést lehet visszajatszani.

Az imént is emlitett pozicidévaltoztatast a C-billentyilivel lehet kezdeményezni, ilyenkor létrehoz-
hatsz egy olyan allast a tablan, amit a szamitégéppel szeretnél megoldatni. Ilyenkor Ujabb paran-
csokat haszndlhatsz: (A) sakktdbla toérlése, (K, Q, R, B, N, P) kirdly, vezér, bdstya, futd, hu-
szar gyalog lerakasa aktudlis kurzorpoziciéba. U-val tudod a kurzorpoziciét tordlni. T-vel tudsz
valtani a fehér és fekete babuk lerakdsa kozott. Ha kész a pozicidé, az E megnyomdsdval léphetsz
ki ebb6l a médbdél. Az igy kialakitott jatékallasokhoz van a P1-P3 problémamegoldd tudasszintje a
Cyrusnak.

A 48K-s program lehet6vé teszi a tabla és babuk szineinek vdaltoztatasat is, ezt az A gomb megnyo-
masaval teheted meg. Sorban megadhatod a fekete és fehér babu, majd a fekete és fehér mezd szinét
(0 - fekete, 1 - kék, 2 - piros, 3 - 1lila, 4 - z6ld, 5 - vilagoskék, 6 - sarga, 7 - fehér, 8 - ne
valtozzon, D - alapbedllitas).

A hangok letiltasa/engedélyezése az S-gombbal lehetséges.

A 48K-s verzidéban nyomtatni is lehet a P-gombbal. Ekkor megjelenik a valasztasi lehetdség, ahol
eldéntheted, hogy mit szeretnél nyomtatni (R - a jatszma, B - a tdbla). A T-gombbal menteni (S)
illetve betélteni (L) lehet jatszmdkat. Az O gombbal, 180 fokkal lehet elforgatni a tablat.

A jaték kinézete felemds, egyrészt jo a tabla és a babuk szinének kombinacidja, ami mellesleg
kedv szerint valtoztathatdé is, mdsrészt csunya a képerny6 aljan a parancsdoboz. Hanghatasok te-
kintetében pozitiv a kép. A Cyrus el van latva mindenféle kiegészitéssel, csak kicsit rendezetle-
nil. A nehézségi szintek nagyon jol be vannak léve. A vezérlés jo, de a betli-szam kombinacié meg-
adasa sakkhoz jobbnak tilinik, ez a kurzorgombokkal maceralas pedig kicsit koriilményesnek.
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Mi tortént a nyolcvanas évek elejének Angliaja-
ban? Miért pont itt indult el a legnagyobb len-
diilettel az otthoni szamitdégépek forradalma? Mi
kéze mindehhez a Sinclair Research-nek?

Honnan 1is kezdjem? Mivel minden hatassal van
mas dolgokra és nagyon kevés érdekes dolog je-
lenik meg a szinen el6zmény nélkil, igy minden-
képp valahol a torténet kozepébe kell vagnom.
Az ,otthoni” szamitdégépek korszakat a 70-es
évek masodik felében a Commodore, az Apple és a
Tandy/Radio Shack nyitotta meg, mindharom cég
az Egyesiilt Allamokban mikédétt. A Commodore
PET 2001 és az Apple II a MOS Technology 6502-
es processzora, a Tandy TRS-80 pedig a Zilog
780 koré épult. Ez a két processzor szinte
egyeduralkodévad valt a mikroszamitégép piacon,
ugyanis olcsdk, de megfeleld funkcionalitdsuak
voltak, igy jelent6sen hozzajarultak a késdbbi
mikrogépes arhaboruhoz, ami Osrobbanasként te-
ritette szét a szamitdgépeket a nyugati vilag
otthonaiba. Még mindharom gép kijelz6vel egybe-
épitett ,monstrum” volt. Az Apple arazasi tech-
nikaja nem meglepd manapsag, mar akkoriban is
megszokott volt: 1928 dollart kértek a 4kB-os
gépért, mig a Commodore PET 2001 dupla annyi
meméridval 795 dollarba, a Tandy gépe 4kB-os
kivitelben 600 dollarba keriult. Aztan sorban
jelentek meg a tobbnyire amerikai, boszmenagy,
kijelz6vel egybeépitett gépek egész 1979-ig,
amikor még mindig ezek a hatalmassagok voltak
tobbségben, de megjelent az Atari 400 és 800,
az Apple II+, és els6é komoly brit gyartéként a
Tangerine terméke: a Microtan 65, az elsé gép
100 font alatt (90.85 font volt az Osszeszerelt
verzié bevezet6 dara, 79.35-be keriilt kitben).

-

3

-

1980-ban Clive Sinclair is bemutathatott egy
sikeressé valé kicsi gépet: a ZX80-at, ami
kitben 79.95, Osszeszerelt verziéban 99.95

fontba kerult, egy évig gyartottak, kb. 70000
darab kelt el bel6le. A nagy konkurens, ellen-
fél Chris Curry cége, az Acorn is piacra dobta
gépét: Atom néven, majdnem dupla aron.

1981 tavaszan
flggok,
fontos dron (ez
49.95-be kerult a kit). Az események észrevehe-

ismét oOriilhettek az ar/érték-
megjelent a ZX81, verhetetlen 69.95
az Osszeszerelt verzié ara,

téen kezdtek felporogni, 1981 elején megsziile-
tett egy nagy ellenfél, a Commodore els6é igazi
csaladi gépe, a VIC-20 (az els6 szamitodgép
volt, amib6l egymillié darabot eladtak).

Vagdalkozok az arakkal, de a viszonyitas kedvé-
ért szamoljunk egy kicsit, 1981 végén 65Ft ko-
ril volt egy angol font, a magyar atlagkereset
az 1981-es évben 4364Ft. Tegyilik fel a lehetet-
lent, hogy 1981 decemberében magyar atlagdolgo-
z6ként kiszaladunk Londonba ajandékot venni.
Egy Osszeszerelt ZX81-re elvertilk volna a havi
fizetésinket. Ha betévediink egy tipikus darakkal
operald lzletbe, akkor a lenti tablazat negye-
dik oszlopaban szereplé munkahdénapok bérét
hagyhattuk volna ott fizetségként. Haboroghat-
tunk volna, hogy az Atari 800 ara annyi, mint
otthon egy Trabanté. Természetesen ez csak a
mi, magyar megkdzelitésiink, angol &llampolgar-
ként nem ennyire vészes a helyzet. 1981-ben at-
lag havi 714 fontot kerestek (a magyar bér tiz-
szeresét). Egy mend film videokazettan 40-45
fontba kerilt, szdval egy kitben vasarolt ZX81
egy jo film araért nagyon nem vagta o6ket fold-
hoz, a csapbdl is reklamok folytak, meggybzve z

Szamitogé Ar (GBP) |Ar (HUF) Munka-
gep hénap
Atari 800 635 41275 9,5
Acorn Atom 174 11310 2,6
Commodore VIC-20 189.5 12318 2,8
Sinclair ZX81 69.95 4547 1,0
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embereket,
van szikégik,
ongerjesztd folyamat »ha
masnak van, nekem is kell”,
amit mar csak a kis gyarté-
kapacitas és néhany gép vi-
szonylagosan magas 4ara ve-
tett vissza.

hogy szamitégépre
beindult egy

-
T
-

139582 Zprilis, Arglis, Lordon

MEGSZULETIK A SIMCLAIR-
BEBI

A ZX81 megdobbent6é (itemben
fogyott, egy év alatt tobb
mint 400000 darab kelt el
bel6le. A szamitastechnikai
cégek hatalmas nyomas ala
keriiltek, valtozatos médo-
kon, kényszerlépésekkel, igéretekkel proébaltak
piaci részesedésilket ndvelni, megtartani. A
Sinclair Research mindkét szinten az elsék ko-
zO0tt volt. A ZX82 fejlesztése szépen haladt, de
leginkabb a BBC Micro megjelenése miatt egész-
ségtelenul gyorsan, sliri fogadkozasok kozepet-
te, hatalmas vdarakozas mellett, tesztelés nél-
kil kellett megjelennie, a hasznalt szinek szé-
les spektrumdra utaldé néven: ZX Spectrumként.
Aprilis 23-an, pénteken, a Churcill Hotelben
tartott sajtétajékoztatén Clive Sinclair jelen-
tette be Uj szamitdgépe megjelenését, sajat gé-

pét értékelve odaszurkalt az Acorn-nak: ,,ELsé
pillantdsra egyértelmiien Ldtszik, hogy a
Spectrum dizdjnja sokkal elegdnsabb, ami vi-

szont nem ennyire kézenfekvd, hogy a teljesit-
ménye 1s magasabb. A Spectrumnak toébb a fel-
haszndlhato és a maximdlisan elérheté RAM-ja
is. Kétszer annyi szint tud a képernyén egy
id6ben megjeleniteni, vdltoztathaté a szinek
fényessége 1is.. Az adatdtviteli képessége 25%-
kal gyorsabb és rendelkezik ellenérzé (VERIFY)
funkcidval. A BASIC egy olyan dialektusdt
(Sinclair BASIC) ’beszéli’, amit mdr tébb mint
400.000 szdmitégép haszndl vildgszerte. Ugy
hissziik, hogy a BBC késziti a Legjobb TV-
miéisorokat - és a Sinclair Résziti a vildg leg-
jobb szdmitdgépeit.”

A billentylizet tervezésekor fontosnak tartot-
tak, hogy kellBen érzékeny legyen és legyen egy
érezheté visszajelzés gombnyomdskor, valamint
megmaradjon az egy gombnyomas - egy BASIC
kulcsszé rendszer. A 16k-s alaptipus dara mind-
O0ssze 125 font, a 48k RAM-mal felszerelt pedig
175 font volt. A szakért6k nagy jovot josoltak

az uj gépnek és sotétebb jo-
vét az Atari, Commodore, BBC
harmasnak az addig altaluk
uralt piaci szegmensben.
1982-ben a gépek rangsorat
nagyban befolyasolta a RAM
mennyisége, bévithetbsége.
175 fontért 48 kB RAM bruta-
lis hizasnak szamitott, a
BBC A model 235 font, a B
model 335 font 16k-val, a
mar emlegetett VIC-20 16k-ra
bévitve 265 font, a tabla-
zatban szerepld Atari 400-as
és 800-as is 16k-s. Hozzavé-
ve a ,fapados” ZX81 népsze-
riségét, jogos fejvakargatas
kovette a bejelentést. A
Commodore nagyon erdsen fon-
tolgatta, hogy a VIC-20 arat 100 font ald csok-
kentse (ami majdnem 50%-os arcsokkentést jelen-
tett volna, de ez még mindig csak egy 5k-s
alapgép dra). Az Acorn pedig visszautasitotta
Sinclair beszédében sugalltakat, miszerint ve-
szélyeztetik a BBC Micro pozicidéjat. Az Acorn
igazgat6ja, Herman Hauser elmondta, hogy egy uUj
szamitégépik Jjon ki a harmadik negyedévben
'Electron' néven, 120 és 150 font koézotti aron
és magasabb felbontason fog dolgozni, mint a
Spectrum (ez részben igaz is volt, de csak egy
év csuszassal és egyszerre 2 vagy 4 szin lehe-
tett a nagyfelbontasu képen, valamint 32kB
ROM+32kB RAM volt a gépben).

Sinclairék ugy tervezték, hogy havi 20.000 da-
rabot gyartanak a Spectrumbdél, de mar akkor
latszott, hogy ezzel nem elégithetik ki a ha-
talmas keresletet. Fontos még a ZX Microdrive
bejelentése is, ami a hirek szerint 50 fontos
aron indul és akar nyolc példanyatat is ra le-
het kotni egy Spectrumra, elvileg 100kByte adat
tarolasara képesek és 16kByte/sec az adatatvi-
teli képességiik. Az Gj hardverhez szoftverek is
kellettek, Clive Sinclair a hirek szerint tobb
szoftvergyartdval targyalt névhazassagrol. Koz-
ben Clive a t6zsdén is mozgolddott, el kivanta
adni a részvényei 10 szazalékat, ové volt a
Sinclair Research részvényeinek 95 szdazaléka,
egy konyveld baratjaé pedig a maradék 5 szaza-
lék. A Sinclair szévivéje azt mondta:
»valoszinileg a vdllalat részvényeinek 10 szd-
zaléka keriil eladdsra, hogy a tdrsasdg finan-
szirozni tudja a kutatdsokat és fejlesztési
projekteket, példdul egy elektromos jdrmi fej-
lesztését is...” :(
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