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UDOVOZLET

Kedves Olvasoém!

Ahogy beledasom magam a kiaddk torténelmébe, egyre gyakrabban el5jon a kaldzkodas kérdése. Mi ma-
gyarok ugyan olyan kiilonleges helyzetben voltunk a tobbi KGST orszag allampolgaraival egyiitt,
hogy szinte kotelezben ,szoftverhamisitas aldozatava” valtunk, az eredeti beszerezhetetlensége
miatt. Ha pedig valami beszerezheté volt, az veszett dragan kellette magat. A Home Hungaroring
(HH) 1986-ban jelent meg 411Ft-ért. Az akkori magyar 3atlagfizetés 6435Ft/hé volt, tehat durvan 16
hasonlé kaliberii jatékra telt volna bel6le. Leforditva mai viszonyokra: 160000Ft a havi atlag
nettdé bér (3allitdlag), tehat az a 411Ft 10000 mai Ft-nak felel meg ardnyaiban. Bizony, elég sok-
nak tidnik, bar egy friss, divatos jatékért mostansag is durvan ennyit kell fizetni. Nézziink kdrbe
a szigetlakdkndal. Az angol atlagfizetés 1982-ben 781 font, ami 1992-ig felkldszott 1684 fontra. Az
atlagos jaték ara mindig 5-6 font koril volt. Tehat a Spectrum sziiletésekor egy atlagos angol fi-
zetésb6l 150db, 1992-ben pedig mar 330db jaték jott ki. Leforditva szintén a 2016-os magyar fize-
tésekre: az angolok 1982-ben 1050, 1992-ben pedig kevesebb mint 500 mai Ft-ot kellett, hogy fi-
zessenek egy-egy divatos jatékért. Ugye, hogy nem is hangzik olyan rosszul? Es nem az olcsé, 2
fontos jatékokkal szamoltam, hanem a kor legjobbjaival. Tényleg nem értem az angolokat, és még &k
skotozzak le északi szomszédjaikat. Persze fel lehet hozni a Spectrum Vilag példajat, amit meg
allitélag mi, magyarok vasarlas helyett fénymdsoltunk, hozzajarulva a megsziinéséhez. De mégis,
egymas mellé rakva a HH-iinket 10000Ft-ért és mondjuk a Skool Daze-t egy ezresért, hatalmas a ki-
16nbség, érthetetlen a hozz3allas és a nyomdban jaré pusztitas.

Miért is hozakodtam ezzel el6? Mert az ebben a szamban szerepldé Microsphere is a vasarldsok visz-
szaesése miatt kellett, hogy abbahagyja a jatékkiadast. Konkrétan: a 6.95 fontos (942Ft) Contact
Sam Cruise bukott meg a piacon a mdsolgatas miatt, magaval rantva a Skool Daze késziil6 harmadik
részét és az egyik legegyedibb programozét is visszavonulasra késztette.
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JATEEUJDONSAGON

2814, jdlius

Kyd Cadet - The Eyeburx Plee Paul Jenkinson 48K/128K

Dune 2 Vladislav Kropachev & AAA & Znahar 128K
Terrahawks Gary James 48K+128K
2814, auguszius

Zombi Terror Kabuto Factory 48K
Godkiller Cthonian Godkiller 128K
Game About Squares SinDiKat 48K/128K
X=Y=Z Bob's Stuff 48K
2814, szeptember

First World Problems ZX Studio 48K+128K
Archeomania Rafat Miazga 48K/128K
Sector: Invasion RetroSouls 48K

Air Traffic Control Rome Luca Bordoni 16K

The Legend of Traxtor reidrac 48K
2014, oktaber

Cousin Horace Alessandro Grussu 48K/128K
MultiDude RetroSouls 48K+128K
Zen Einar Saukas 48K
Page's Castle Quest T.D.F. micro-visions 48K/128K
Robot Santa SimonLCFC 48K

SIP - Special Inter-Galactic Painter Retrosouls 48K
Willy the Wasp 2 The Death Squad 128K
Rigor Mortis Churrosoft 48K

Dark Tricks Dazman 48K/128K
Monty's Last Strike Dazman 48K/128K

TORTEMELMI TOFLISTH

1985 karacsonya elétt jelent meg a Back to

Skool, a Microsphere (elvileg) legkelendSbb 1985.11.21. Popular Computing Weekly
jatéka. Ujoncké indja h ik hel
jaFe a Ujons ént mlqdqért a ,armadl e'yen 1 |Elite Firebird
nyitott, ennél a poziciénal késébb sem sike-
riilt feljebb kapaszkodnia, de ezt megismételte | 2 [Monty on the Run Gremlin G.
még kétszer. Azt, hogy mennyire irigylésre 3 |Back to Skool Microsphere
melto.helyzetb?n voltak a brlt.Spgctth tu}a— 4 |paley Thompson’s Supertest Ocean
jok, jol mutatja, hogy ezen a listan ujdonsag- - -
ként jelent meg még az Elite és a Saboteur is, 5 [Way of the Exploding Fist Melbourne H.
de a Starquake és a Monty on the Run is csak 6 |Impossible Mission US Gold
egy-két hetes termékek voltak akkor, a kovet- 7 |saboteur Durell
kez6 héten pedig megjelent a Robin of the Wood

k Bubble B
és az International Karate, majd par héten be- 8 |Starquake ubble Bus
1lil pl. a Tomahawk, a Yie Ar Kung-Fu, a Lord | 9 [Fairlight The Edge
of the Rings, a Winter Games is. Az emlitett 10 |Fighting Warrior Melbourne H.

Uujdonsagokon kivil pedig a 10-es listakra nem
fértek fel tualhajpolt kakukktojasok, hetekig csak az igazi klasszikusok tudtak ilyen el6keld
helyre jutni, igy talan nem tul erfs kijelentés, ha azt allitom, hogy a Back to Skool megjelené-
sének ideje volt a Spectrum egyik aranykora.
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JATEEKALAUZ

GAME ABOUT S0QUARES

leﬁel
SinDikat, 2814, 48K/128K, logikai

Py
Jaték a négyzetekr6l... Ennek a minimalista, de rendkivil & — ﬂn
elegans logikai jatéknak az eredetijét Andrey Shevchuk irta, =
ami egy webes jaték és pillanatnyilag a gameaboutsquares.com- ;;
on elérhet6. A Speccy valtozat elkovet6je a szlovak SinDiKat
csoport, vagyis ub88@d és Martin Borik. Ub880d irta a progra- Cor
mot, Martin Borik pedig a grafikusi és zenészi teend6ket 1lat- g g

ta el. A jatékot késébb kazettan is megjelentette az angol

Monument Microgames.
A jaték lényege, hogy minden négyzetet irdnyits a szinének megfeleld helyre a szinének megfeleld
gomb megnyomasaval (1 - kék, 2 - piros, 3 - lila, 4 - z6ld). A dolgot neheziti, hogy minden négy-
zet csak egy iranyba hajlandé mozogni az utasitasodra, mégpedig arra, amit a hasan 1év6 nyil je-
lez. De akkor példanak okdért az itt fent lathaté képen a z6ld és a piros négyzet hogyan keriilhet
a helyére? Egyszeri! A négyzetek az eldttik vesztegldé tobbi négyzetet képesek maguk eldtt tolni,
akar harom masikat is. A kezdeti, oktaté jellegil palyak koézben meg fogod ismerni a forditét is,
ami egy fekete nyilacska, hasonld, mint ami a négyzeteken van, ennek az a funkciéja, hogy eltéri-
ti az 34ltala mutatott irdnyba a ralép6 négyzeteket. Minden szint utdn kapsz egy kis okossagot,
amin elgondolkodhatsz, valamint egy koédot, amit megjegyezhetsz, ha egy bizonyos szinttél szeret-
néd kezdeni a jatékot. Osszesen 36 szinten kell bizonyitanod a ratermettségedet, ahogy a jatékban
olvashatod, nem lesz semmiféle megdlni vald szorny, nincs megmenteni vald hercegnd, varbdrtdnben
sem kell vanszorognod, kiildetéseket sem kell teljesitened, és még lovakat sem kell szeliditened.
A mar teljesitett szinteket bdarmikor djra teljesitheted az ’L’ megnyomdsa utdn (a kurzorgombokkal
valaszthatsz a szintek kozott). A °C’ megnyomdsa utan irhatod be a kdédot, amit a szintek elérése
elétt kapsz. 128K moédban ’M’-mel kapcsolhatod ki/be a zenét, ’U’-val visszavonhatod egy 1lépésed,
’R?-rel pedig ujrakezdheted az adott szintet.

MULTIDUDE

Fetrodouls, 2814, 48K+128K, platform

Denis Grachev tobbnyire egyszemélyes csapatanak jatéka a Nir-
vana grafikai motorjaval késziilt, kihaszndlva annak bicolor
technikdjat. A zene Sergey Kosov (MMcM), mig a betoltékép
Alexey Bilichenko (Brightentayle) munkaja.

A jatékban kulonboz6 képességekkel rendelkezd karakterek csa-
patat iranyithatod, akiknek tobb szinten precizen egyitt kell
mikodnitk, hogy a kovetkez6 szintre léphessenek. A szintek
befejezéséhez minden emberkének, vagyis a cim szerint minden havernak be kell jutnia egy villogé
keretli négyzetbe, vagyis kijaratba. Mindenki, aki belép egy kijdratba, az utana mar nem mozdul-
hat, k6évé meredve varja, hogy a tdbbiek is megtaldljak a sajat kijaratukat. A szerepl6k kozott a
Space segitségével valthatsz. Ilyenkor jon mindig, hogy ez természetesen nem ilyen egyszerii. Nos,
igen, itt is igy van, ismerd meg a szerepléket. El6sz6r is a piros bokszkesztyilis Ivant, aki olyan
erds, hogy a sziklablokkokat el tudja tolni. Késébb megismered a z0ld haju Jesust, aki fittyet
hany a gravitacidra, raadasként pedig az Ulres kék négyzetekb8l fadobozokat tud csinalni. Crinky
specialitdsa, hogy ugrasaval at tudja torni a padlét. A szemiiveges Einar latszélag egy kocka, eh-
hez képest egy ugrdssal szétzlzza a sziklatomboket. A rézsaszin ruhds, vords Pinky tudasa az,
hogy a normal, kék keretes négyzetekbdl villogd keretli négyzetet, tehat kijaratokat tud csindlni.
Wolley egy ritka szerzet, ra egyszeriien csak forditva hat a gravitdcié. Osszesen 3@ palyan kell a
kis haverokat eljuttatnod a kijaratokig. Vigydzz a tiskékkel, ne ess ki a jatéktérrsl, gondolj
meg minden lépést, és gondolkodj logikusan. Irdnyitashoz haszndald a klasszikus Q, A, O, P gombo-
kat. Ha pedig valamit elrontottal, akkor az °’R’ segitségével uUjrakezdheted az aktudlis palyat.
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JATEEKALAL

COUSIN HORACE

Alessandro Grussuy, 2814, 48K-128K, platform

Alessandro jatéka nem egy szokvanyos AGD-vel készilt jaték,
de még csak nem is egy atlagos La Churrera motoros, hanem
mindkettd egyszerre! S6t, nem 1is egy jaték, hanem négy!
Ugyanis négy kilon betoltheté epizddbol all, melyek a maso-
dik, Shoot-Em-Up-Designerrel készilt résztél kezdve csak az
el6z6 fejezet teljesitése utan kapott kéddal indithatdék el. A
jaték sztorija szerint amerikai Horace meghivta kuzinjat egy
hétvégére magahoz, a randit a replil6térre beszélték meg, ahol
Horace varta Horacet. A repiil6 meg is érkezett, annak rendje-médja szerint, de Horace-nak nyoma
sem volt (az angolnak, a rend kedvéért). Ahogy Horace (az amerikai) éppen elkezdett volna ideges-
kedni, mar meg is csorrent a telefonja, unokatestvére volt vonalban, kétségbeesetten csak annyit
mondott, hogy ,,Elkaptak kuzin, segits!”, majd egy félelmetes hang szélalt meg, azt kdzdlve, hogy
Horace hajtson egy varos széli cimre, ha még élve latni szeretné unokatestvérét. Horace tudta,
hogy egyenesen az oroszlan barlangjaba sétal be teljesen felkésziiletlenil, de nem hagyhatta, hogy
megoljék kuzinjat. Itt kapcsolddsz be a jatékba. Juss fel a torony legfels6é szintjére, és szerezd
meg a kulcsot. R&jdssz, hogy az Orzék valamire késziilnek Sleepyville-ben, és szinte biztos, hogy
Horacet is ott tartjak fogva, igy praktikus megoldast valasztva egy felfegyverzett helikopterbe
ugrasz, irdny Sleepyville! Megérkezve az egyébként almos vadnyugati varoskaba, meg kell talalnod
ellenségeid bazisdt. Sajnos a varosba érkezett a Pink Devils nevii motoros banda is, vigyazz ve-
1lik! Az utolsé fejezetben, ha eljutsz oddaig, minden intelligenciadra sziikséged lesz, hogy a ba-
zisban életben maradj... Vezérléshez haszndalhatsz Kempston (kivéve a masodik fejezetben) és
Sinclair joyt, vagy billentylizetet: Q, A - fel, le, 0, P - balra, jobbra, Space - ugras/tliz/
leltar, M - tiiz (csak a masodik fejezetben).

A=T=Z
Bob's 3tuff, 2814, 48K, logikai

Bob Smith eddigi utolsé jatékahoz Chris Cowley irta a zenét.
A szintek tervezésébe tobben is besegitettek. Ahogy Bob Smith
a honlapjan irja, ,a jaték maga a W*H*B szellemi utddja, de
mds jatékmechanizmust haszndl, ugyanolyan Osszetett és nagyon
nehéz elsajatitani.” A feladatod az, hogy egy kockat juttass
el a kiinduldpontbdl a célig. A cél érdekében kilonféle dol-
gokat tehetsz a kockdval, melyek a pdlya alatti, bal oldali, vildagoskék részben lathatdak. Latsz
egy-egy funkcidét jelz6 piktogramot, és mellettiik egy-egy szamot. Ez azt jelzi, hogy adott funkci-
6b6l mennyit hasznalhatsz még fel adott szinten. A mozgast vezérld gombokkal alapvetfen a palyan
tudsz mozogni, de ha megnyomod a tiiz gombot (amit a jaték kivalasztasnak hiv jé okkal), akkor eb-
be a vilagoskék ikonsorba keriilsz, és ki tudod valasztani, hogy mit szeretnél a pdalya azon pozi-
ciéjaba elhelyezni, ahol épp megnyomtad a tilz gombot. Az 6tddik ikonnal elindithatod az egyébként
tehetetlen kockadat a palyan, mire a starthelyének megfeleld iranyban kezd el egyik oldalardl a
masikra billenve haladni, ha nem médositottad a pdlydt, akkor valdszinilileg lepottyan valahol.
Széval haszndld az els6 négy ikont, els6 az iranyvaltds. Ha ezt lerakod a palydra és rabillen a
kocka, akkor addigi irdnya a nyilnak megfelel6en valtozik. Masodik csoport a csusztatds. Ha ezek-
re billen a kocka, akkor az adott irdnyba csiszik, de megtartja eredeti mozgasi iranydt. Harmadik
funkcidé a fordulas, negyedik funkcidé a teleport, mindkettd egyértelmii hasznalattal. Ha j6 helyre
tetted az el6bb felsorolt elemeket, majd elinditod a kockat, akkor elébb-utébb belepottyan a célt
jelz6 lyukba. Van még egy hatodik ikon is, ezzel le tudsz venni eléz6leg lerakott felesleges ele-
meket a pdlyardl. A meni 4. pontja megmutat még néhdny fix pdlyaelemet, melyek egyéni jellemz&ik-
kel befolyasoljak a jatékmenetet. A szinteknek van egy-egy kddja, igy onnan kezded a jatékot,
ahonnan csak akarod. Vezérlés: Ujradefinialhaté billentylizettel (+ Q - kilépés a meniibe).

[OCS g PUSH THE BUTTON
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MICROSFAERE

11133804

teljes néw

mikddés ide el 1982-1986
levékenuségi kdr: kiadas
nemzetiség; angol
székhely: London

Csaladi vallalkozas, David Reidy, mint progra-
moz6, felesége, Helen, mint adminisztrator,
mindenes, valamint Helen gyerekkori szomszédja
Keith Warrington, mint grafikus alkottak egy
mikroszférat, az egyik legegyedibb és legszim-
patikusabb szoftverkiadét.

A Retro Gamer magazin tobb szama is foglalko-
zott velik, leginkabb a Skool Daze-re koncent-
ralva, valamint megjelent még a nyolcvanas
években néhdny rovidebb cikk is rdéluk, de jol
1athaté, hogy inkabb keriilték a nyilvanossagot,
ahogy David mondta: ,Minden 20 évben adok egy
interjat!”

David Reidy rendszerelemzd,
rint termelésvezeté volt egy cégnél, ahol ha-
talmas ,mainstream” szamitdégépekkel dolgozott,
felesége iskolai tanar volt, Keith pedig il-
lusztratorként proébalkozott. Dave mar egyetemi
évei alatt, a lyukkartyas 70-es években megis-
merkedett a szamitdgépekkel. Az egyetemen neu-
rofiziolégidt és zooldégiadt tanult, akkoriban
még nem volt akkora divat az informatika.

De hogy keril késébb David Reidy a szoftver-
iparba? ,... olyasvalaki, mint én, miért 1ir
szdmitdgépes programokat? Valdjdban az 1idegek
felelnek minden kommunikdcidért. Gyakorlati
szempontbol az 1informdcicelmélet matematikdjd-
nak 1ismerete segitett a szdmitdgépeknél, és
nagyon érdekelnek a mesterséges 1intelligencia
egyes kérdései” vdzolta David Reidy az inditta-
i

LN

mds forrdsok sze-

Microsphere Compuler Serwvices Lid

tdsdt. David szabadidejében (a Sinclair User
Ujsdgirdja szerint) ,,nagyon lassan fel-le fut-
kos Eszak-London utcdin, amit &6 dzsoggingnak

nevez”, gitarozik, f6leg bluest (felesége is
jatszik, de 6 klasszikus dallamokat). Szeret
sakkozni, meg altalaban a tablajatékokat és a

gondolkodtaté kartyajatékokat.
sci-fi konyveket.

A Reidy csaldd elsdé otthoni szamitdgépe (szinte
természetes médon) egy ZX81 volt, amit 1981-ben
vasaroltak (nem tul meglepd médon). David neki
is latott mindenféle lizleti programok irasanak,
amiket még mdsok adtak ki. Mar ezek az alkalma-
zasok is gyakran megkovetelték a memériabdvi-
tést, igy Davidnek kapdéra jott a hatalmas RAM-
mal felszerelt ZX Spectrum megsziiletése.
Ezekhez a kiadasokhoz is kapcsoldédott a Mic-
rosphere Computer Services Limited 1982. novem-
beri létrejotte, hogy David Reidy pénzt keres-
hessen, mint nagyobb szamitastechnikai cégek
alvadllalkozéja, fejleszt6je, tanacsaddja, de a
szamitdgép-1lazhoz igazodva és abbdl erdét merit-
ve nem 3allt meg ennyinél, hanem nekikezdett
jatékai és programjai sajat kezli és kiaddju
megjelentetésének. Els6sorban még uzleti és
irodai alkalmazasokrdél volt szé, de nem sokkal
az indulas utan, 1983 februarjara megsziiletett
az els6é harom jaték, melyekb6l kettét David
talan nem 1itélt oOnmagukban elég ((it6képesnek,
ezért pdarban jelentek meg, ezek voltak a Cre-

)
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MICROSFHERE

vasse és a Hotfoot. A harmadik
jaték egy stratégiai, menedzser-
jatéknak dlcazott oktatdi szoft-
ver, az Evolution. A csaladi
munkamegosztds annyib6l 3allt,
hogy David megirta papiron a
programokat, Helen pedig begé-
pelte azokat. De kellett még
valaki, aki a boritéterveket és
az esetleges promécids anyagokat
meg tudja rajzolni. Helen és
Keith Warrington gyerekkori
szomszédok voltak, anyukaik pe-

nagyon népszeril, csintalan
iskolas gyerekekr6l sz616
konyvek, képregények, fil-
mek, sorozatok. A terv sze-
rint a névvel szerepld dia-
kok és a tanarok is képre-
gény sztereotipiak szerint
viselkednek és maga az isko-
la ugy néz ki, mintha minden
osztadlyterem és helyiség a
képregény egy-egy kockaja
lenne. »EmLérszem, Dave
mondta, hogy van egy uj ja-

dig Helenék elkoltozése utan is tékdtlete,” emlékszik Keith
leveleztek, tartottak a kapcso- »A grafika egy R1-
latot. Helen elmesélte édesany- csit ...tébb Llesz, mint mds
janak, hogy milyen problémajuk David Reidy: ,Ugy gondoltam, hogy jdtékokban. Es megkérdezte,
van, az anyukak kitargyaltak a d SRool Daze egy érdekes Gtlet, a phogy érdekelne-e a feladat,

dolgot, Keith Warrington pedig
munkat kapott és megrajzolta a
boritékat. Kis, otthonrdl posta-
z6s cégként kezdtek és ez igy is
maradt 1984 Jjanudrjaig, mikor
feltinik a hirdetéseikben a Boots uzletlanc
log6ja. Visszatérve 1983-ra, nydron megjelent a
The Train Game, az els6 Microsphere jaték, amit
a legtobb magazin, hetilap bemutatott és min-
denhonnan csak pozitiv értékeléseket kapott.
Mutatja a fejl6dést és a valdszinlisithet6 el-
addsi sikereket is, hogy Keith Warrington az
addig csak szoveges hirdetéseket is feldobta
egy kis illusztracidval.

Az igazi attorést a kardcsonyutan kiadott Whee-
Lie jelentette. A Crash magazin mdsodik szama-
ban az Atic Atacot megel6zve a hdnap jatéka
lett, az addigi legnagyobb, 93%-os értékeléssel
(oké, két szam utdn ez annyira nem nagy szdm).
Az attorés, a siker utjara 1lépés nem volt hir-
telen, ahogy David Reidy is meséli: ,,a Wheelie
nagyon lassan tért elére, de tobb mint 12 hodna-
pig értékesitettiik, ami figyelemre mélto”. A
jatékok még mindig a mar vazolt egyszeri sze-
reposztdsban késziiltek, a Wheelie grafikaja is
teljes egészében David munkaja volt, am olyan
nagyratoré tervet szovogetett, amivel, mint
koca grafikus mar nem birt volna. Kellett hat
egy igazan hozzaért6 ember, ki masra is eshe-
tett volna a valasztas, mint a mar ’régen’ ne-
kik dolgozé Keith. Es vajon mi volt a terv?
Persze, hogy a Skool Daze. David Reidy ugyan
minden interjuban mas okot jelolt meg f6 inspi-
racidoként, de biztos hatdssal volt rda tanar
felesége, az iskolas emlékek, az Angliaban (is)

karakterek és
vonzottak. Sosem gondoltam,
egyedit és Riilonlegest alkottam.
Ez csak egy jatér."

a személyiségek
hogy

megcsindlndm-e veliik. Nem
voltam a jdtékokban otthon.
Toébbnyire munkanélkiili vol-
tam és volt idém. Szoval ugy
gondoltam, hogy jo buli
lesz. Leliltem Dave-vel, és alapvetben mindent
megtanultam téle - mik a pixelek, meg mindent.”
Ezutan Keith hazament az albérletébe, ahol ha-
todmagaval lakott, nappalijanak padléjat kine-
vezte munkateriletnek és elkezdte megrajzolni a
jaték elemeit milliméterpapirra. Felrajzolta az
elképzelt abrat, majd a kis négyzeteket besati-
rozta vagy kiradirozta. Ezt addig folytatta,
mig dgy nem nézett ki a pixelfigura, ahogy el-
képzelte. Az animacidkat pauszpapirra készitet-
te, ezen szerepeltek a mozgaskor lendiilé labak,
karok, stb. Majd mikor kész volt, az egészet
atadta Davidnek. ,,Egy 1d6 utdn azt gondoltam,
ez nevetséges. Vettem egy Spectrumot, hogy ren-
desen csindljam a dolgom. De ezutdn is sokszor
egyszeriibb volt visszatérni a milliméterpapir-
hoz.” Tehat Keith minden munkafazis utan atvit-
te az anyagokat Reidyékhez, és figyelte, hogy
az iskola milyen gyorsan életre kel. ,,Biztato
volt. Befejeztem a gyerekeket és mikor Révetke-
z6 alkalommal mentem, Llattam egy verziot, ahol
a gyerekek rohangdltak, de a tandrok még nem.”
Igy alakult ki fokozatosan a jaték, a részle-
tek, a mini-kiuldetések, majd mikor mar kezdett
0sszedllni minden, David akkor talalta ki hozza
a bizarr térténetet. ,En csakR hagytam, hogy
Keith menjen a sajdt feje utdn”, emlékszik
vissza Dave. ,Amit hozott, tényleg nagyon 3jo
volt. Einstein entellektiiel volt, Angelface
Ricsit széles vdllu és férfias, Boy Wonder szé-
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ke és vonzo, és a legfeltiinbbb - ugye utdljuk
az ilyen embereket?”

»En mdr tervezés kézben nevet adtam a tandrok-
nakR” emlékszik vissza Keith. ,,A Prof, a fajan-
RO... Kiilonésen jol emlékszem az egyikiikre,
akit Walker-nek hivtam (Mr Withit a jdtékban).
0 részben egy junior iskolai tandromra, Mr.
Sykes-ra hasonlit. A Legkedvencebb tandrom
volt. Egy igazi jo haver. Egy régi Rovert veze-
tett, Focizni tanitott, elegdns volt és
joképli - egy 1ilyen vékony bajusza volt, mint
Clark Gable-nek az Elfujta a szélbél. Egy igazi
karakter.” A kis figurak miatt, hogy meg lehes-
sen Oket kiilonboztetni, ki kellett taldlni va-
lamit. ,,Kell, hogy Llegyen egy kis kopasz, ke-
rekfeji, szemiiveges tandr. Aztdn kellett egy
baratsdgos pacdk bajusszal. Meg egy ilyen egye-
temista fazon, szakdllal. Csak, hogy meg Llehes-
sen Riilénboztetni Oket egymdstol.” A szereplOk
nevének megvaltoztathatdsdgat Dave ihletett
gondolatnak tartotta, mert barki, ,,aki iskoldba
jdrt és szenvedett egy Oriilt kémia tandr, vagy
egy bogaras torténelem tandr miatt, aki mindent
elfelejt”, az nem hagyta ki a megszemélyesités
lehetOségét. A jaték 1984 karacsonydra jelent
meg és azonnal kdzkedvelt lett, legalabbis azok
korében, akiknél mikodott a rendkiviil tempds,
Dave altal krealt spéci betdl-
t6 rutin (a Crash magazin Tur-
bo Load-nak nevezte). ,,A Skool
Daze-t mintegy 560.000 példdny-
ban adtukR el,” mondta Dave.
»T1z évvel késébb arra gondol -
tunk, hogy mennyivel  tobb
pénzt kereshettiink volna vele
akkoriban, ha jobban nyomtuk
volna, megadtuk volna neki a
megfelelé marketinget és bolti
kRérnyezetet. De nem fogoR sir-
ni az elvesztett Lehetdségek
miatt. Tisztességes életmodot
hoztunk ki a Skool Daze-bél.”
A rajongdéi levelek és telefon-
hivasok 0zone miatt Helen fel-

” et

adta tanari f6allasat, hogy
ellathassa feladatat a kiadé6-
nal. Ahogy &6 fogalmazott:

»futom a Roroket, embereket (lildozok, mdsok meg
engem lildéznek”, gyakorlatilag ez a terjesztsOk-
kel, Ulzletlancokkal, vasarldkkal valé kapcso-
lattartast takarja. Hogy miért kell egy kis
kiadénal erre f63allasu ember? Két okbdl. Az
elsd, hogy a nagy cégek az els6é néhany év kiva-
rasa utan egyre nagyobb szeletet kanyarintottak

Helen Reidy, ellentétes életpd-

Lydn a Skool Daze-sorozattal: a

Back to Skool megjelenése eldtt
hagyta ott tandri dlldsdt

ki maguknak az otthoni szamitégépek szoftverei-
nek piacabdél, hatalmas pénzeket invesztalva a
jogok vasdarlasaba, a kisebb kiaddknak megfizet-
hetetlen marketinget hasznalva az eladasok no-
veléséért. A masik oldal, pont az el6z6 ellen-
téte, az un. budget kiaddék. Ok a marketinget
kerilve, nagyon nyomott arakon, akar ujsagaru-
sokon keresztil arasztottak el a piacot bizony-
talan minGségli (tényleg a legsilanyabbtdl a
legjobbakig) jatékaikkal. Az egyik oldal a mar-
ketingben, a masik a mennyiségben latta a meg-
oldast, a Microsphere viszont a min&ségben,
kilégva a sorbdél. Helen igy irta le a helyze-
tet: ,,Ez minden bizonnyal Leginkdbb kiizdelem,
sokat vitdztunk errél. Nem 1is olyan régen, a
nagy lzletldncok vdsdrloi boldogok voltak hogy
nagyjabol tisztességes szoftvert kaphattak bdr-
Ritél. Manapsdg egyre tdbben aggodnak a hirde-
tési kéltségvetésed és a kazettdid dobozainak
mérete miatt - ez nagyon nehézzé teszi, hogy
hozzdjuthass egy kis szoftverhdz jo jatékdhoz
egy nagy boltbol. Imddtam a korai Microfair-ek
boldog kidrusitds Légkérét. De ahogy a nagyvdl-
Lalatok beléptek a piacra és nevet akartak sze-
rezni maguknak a magazinokban megjelend Lepeds-
nyl rekldmjaikkal és a TV-hirdetéseikkel, a
dolgok radikdlisan megvdltoztak. Nem engedhet-
jlk meg magunknak ezt a fajta
jdtékértékesitést, de azért
elég jol csindljuk." Helen és
David a megszokott, masok al-
tal alkalmazott ndvekedési mé-
dokat elutasitottak. Sem 1i-
censzelést, sem uUj programozd
felvételét nem tervezték. ,,Nem
vesziink  fel programozokat,
hogy nagyobbak Llegyiink - Ori-
Liink annak, ahol most wva-
gyunk”.

A Skool Daze-zel egy id6ben
jelent meg a SRy Ranger, de
tarsdhoz mérten teljes csend-
ben és felhajtas nélkil, ki is
lég a sorbdl, na nem minéségi
szempontbdél, hanem mivel nem a
Skool Daze-féle grafikai meg-
jelenitést hasznalja, mint az
utana kovetkez6 jatékok. Els6ként a Back to
Skool, ami hatalmas varakozas utdn 7320 6szének
legvégén jelent meg. 1986 tavaszan a Mastertro-
nic még megprobalkozott a Sky Ranger sikerre
vitelével, de a jaték valamiért nem akart elad-
haté lenni. Az Elite biztosabb recept szerint
valasztott ujrakiadast, a frissen 1létrehozott
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2.99 (Classics nevi budget cim- ¢
kéje alatt a Skool Daze-t adta
ki 1986 6szén, ami a varakoza-
soknak megfelelGen fel is ke-
rilt djra a toplistakra.

Utolsé jatékuk az egydltalan
nem utolsénak tervezett, fél
évet csusz6, majd 1986 decembe-
rében kiadott Contact Sam Cru-
ise volt. Miért lett ez a jaték
a befejez6 darab? ,,1984-t6l az
emberekR nagyon sokat mdsoltak,
valaki akkoriban ugy szdmolta,
hogy minden ténylegesen eladott
jatékra jutott hét mdsolt pél-

Allitélag Dave irt még egy 3D-s
keresztrejtvényprogramot és egy
-két jatékot mas kiaddknak,
amiket soha nem adtak ki, majd
teljesen felhagyott a programo-
zassal. Sajnos ezekb6l a prog-
ramokbdl, jatékokbol vagy a
régebbiek terveibdl, esetleg az
alkotasi folyamat barmelyik
lépcsofokarol Reidy-ék nem
6riztek meg semmit, a kilencve-
nes években kihajitottak min-
dent. Mert voltak még tervek,
egy legalabbis biztos: a Skool
Daze harmadik része, a munkaci-

ddny. Ez valdészinileg 1igy 1is . , Lo me ’Eric and Hayley’s Decath-

Lt. Kaptunk K Gtékokat Keith Warrington, aki oril az lon’ 1t K  ckolai
volt. aP un ,Ylssza jate o'a érdeklédésnek, de annak is, hogy on volt, ?ml 'egy iskolai
a WH Sml?hs—toL, a Boots—toe, tovdbblépett, sajdt kazettabori- sportnapot jel?nltett volna
mert hibdsak. A Llegtébb jol meg. Keith emlékei szerint a

Llejdtszhato volt, csak megvet-

ték, Llemdsoltdk és visszavitték. Néhdnyan még
el is rontottdk, hogy bizonyitsdk, a jdték nem
toltheté be - példdul beletérdltek néhdny md-
sodpercnyi csendet. De nem tudtunk mit tenni ez
ellen.” emlékszik vissza Dave. ,,A Spectrum hal-
doklott,” mondta Dave. ,,Az értékesitési volumen
1985-t6l gyorsan csoRkent. Az 1986 kardcsonyi
forgalom 36%-a volt a kordbbinak. Nem hiszem,
hogy a Contact Sam Cruise-bol volt egydltaldn
bdrmi hasznunk is, ezért ugy gondoltam, hogy az
lesz a Llegjobb, hogy abbahagyom. Ideje volt
szereznem egy megfeleld dlldst.”
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CREVASSE

— /
Microsphere, 1983, 16K, akcid (77\ NS —

A hosszu, kemény télnek végre vége a sarki jégsapkan. J6 hirt \

kapsz: az ellaté hajo lehorgonyzott, és hdnapok 6ta eldszor
egy masik emberi 1lényt 1lathatsz majd. Beugrasz a jégjarddba \i;7_d’
és irany a fogyott jégmez6. De a tavasz melegebb, mint vala- ’/,/\3

ha. A jégmez6n valami valtozas kezd6dott. Mindenfelé mély ;;-j} ‘//H/
szakadékok nyilnak, majd amilyen hirtelen jottek, be is za- ; :
rédnak. Egy rossz mozdulat, és eltiinsz a jégben ordkre. A ja-

ték kezdetén a jég csak éppen elkezd toredezni, de az id6 mu-

lasaval egyre tobb és tobb nyilds jelenik meg. Szerencsére a legujabb tipusu, nagyon jol mandve-
rezhet6 jégjardd van. Tiz jarmived van kezdetben. Pontot kapsz, ha eljutsz a képernydé egyik olda-
1ar6l a masikra, az mindegy, hogy a tuloldal melyik részére. Minél gyorsabban jutsz at, annal ma-
gasabb a pontszam. Minél tobb szakadék nyilik, anndal nehezebb atjutni biztonsagosan, de minél
tobbszor sikeriil, anndl gyakorlottabb leszel. A kis kereszt jelképezi a jarmiivedet.

A Microsphere kezdeti jatékai, igy a Crevasse / Hotfoot paros is gyorsan feledésbe merilt. Akkor
még ugy tiint, hogy jobban fekszik David Reidy-nek a felhasznaléi programok irdsa, és még nem volt
a csapat tagja Keith Warrington, ami a jatékok megjelenésén erdsen meglatszik. Nem igénytelen az
O0sszkép, inkabb csak tul sokat biz a képzeletre. Hang nincs. Vezérlés a kurzorgombokkal lehetsé-
ges egyediil. A jatékhoz csak tiirelem, és a monotonitds j6 tiirése sziikséges. Otletes, de kidolgo-
zatlan jaték, jobb kivitelezésben szérakoztatébb is lehetne.

HOTFOOT

Microsphere, 1983, 16K, akcid

Egy kis nyuszi felébredt téli &1mabél. Asitott, kinyljtézott
és pici szirke orrdval beleszimatolt a friss tavaszi leveg6-
be. Kozben a kornyéken éhségtél gyotort rokdak kdészalnak. Az
egész telet azzal toltotték, hogy prébaltak rataldlni a nyu-
szi buvéhelyére, de sikerteleniil! De most megérezték a tava-
szi levegbben a szagat, sO6t tudtak is, hogy a nyuszi hamaro-
san el8szokdécsel, keresve a sargarépat. Am a rékak nem tud-
jadk, hogy te segiteni fogsz a nyuszinak répat falatozni, és
aztan biztonsagban visszajuttatni az lregébe. Minden kor elején azt latod, hogy a nyuszi iUl az
liregében és hallod a korgé gyomrat. Mivel okos nyul, elrejtette az lireg bejaratat, de annyira,
hogy mikor elhagyja iiregét, még 6 is nehezen talalja meg Ujra. Ezért jobban jarsz, ha megjegyzed
az uUreg helyét, igy segithetsz kés6bb visszajuttatni oda a nyuszit. Az ireg korili teriilet szine
folyamatosan valtozik, annak megfelelben, hogy a rdékdak merre mozognak. A nyul emlékszik, hogy ta-
valy az emberek néhany helyre sargarépat Ulltettek. Ezeket a teriileteket jelzik a szamok, és a
szamok megmutatjdk, hogy mennyi répa maradt, amit a nyul megehet. Sajnos a nyudl nem volt megfele-
16 oktatason, és mindig Osszezavarodik az egyesekt6l és kilencesekt6l. Tehat, ahol kérd&jelet
latsz, el6fordulhat, hogy 1, de lehet, hogy 9 sargarépa van, ami csak akkor deril ki, mikor oda-
érsz. Az lreg ugyan biztonsagos teriileten van, de azon kivil a rékak megérzik az ugrifiiles sza-
gat, és veszélybe kerul. Ezért csak az azonos szinl teriletekre valé ugras biztonsagos. Tehat, ha
a terilet, amin a nyuszi van, sdargara valt, akkor csak sarga mez6re vald ugras a biztonsagos. So-
kaig egy helyben tartézkodni szintén nem biztonsagos, ez megkdonnyiti a rékak dolgadt. A rdékak za-
josak és minél kozelebb vannak, annal magasabb hangot fogsz hallani. Néhany kedves 1lélek gondos-
kodott egy savrdél a képernyé aljan, ami szintén a rodkdk kozeledtét mutatja (Csak siiket nyuszik-
nak!). Minden portyandl legaldbb egy répat meg kell ennie a nyuszinak, mire visszabujhat az lire-
gébe. Persze megehet akdr mindent, amit csak 1at a kornyezetében, de minél tobbet eszik, annal
izletesebb lesz, és annal konnyebben megtalaljak a rokak. Az egyetlen menedék az iireg, de hol is
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volt? A macskaknak kilenc, a nyulaknak tiz életik van. A kdérnyezeted haromféle szint vehet fel:
sargat, lilat, zoldet. Pontot az liregbe vald visszatéréskor kapsz az elfogyasztott sargarépak
szamanak megfelelden.

J6 a sztori, az oOtlet, a latvanyvilag szegényes, de szines. A rodkaveszélyt jelz6 hang zavard, a
képerny6 aljan 1lévé sav hasznalhatdébb. A vezérlés a gyenge pont, a régi jatékok betegsége: a kur-
zorgombok. A sikeres jatékhoz el kell kapni azt a pillanatot, amikor mar nem éri meg kockaztatni
és el kell térni az egyenes uttdl, persze ez sem mindig segit, van olyan helyzet, mikor egyszeri-
en nincs a nyuszi-paper-nek megfelel6 szomszéd mez6 (szomorid, de ezt minden d4llat bekalkulalja
maganak, amelyik nincs a helyi taplaléklanc cslcsan). Elvezetes jaték, megéri kiprébalni!

EVOLUTION

Microsphere, 1983, 48K, ewvollcid—-menedzser

Képzeld el, hogy a F6ldon allsz 3 és fél milliard évvel ez-
elétt. Korulotted kitordé vulkanok, villamlas a vords égen, és
a Nap melegebben és konyortelenebbiil tiz, mint manapsag a
legmelegebb sivatagban. Nincs elég oxigén a 1légzéshez, és ha
levennéd a maszkodat egy pillanatra, az orrlyukaid tele lenn-
ének az amménia csip8s szagdval. Egy ilyen nem tul igéretes
kezdet utan események lancolata vezetett az els6é novényekig
és 3allatokig, az els6 halakon keresztiil, a dinoszauruszokon at, az els6 batortalan eml&sdkdn is
tul végll az ember kifejlédéséig. A vilag varakozott. Az evoliucidé elkezdddott.

Az egyszer(i jaték (EASY GAME): ebben a jatéktipusban is ugyanazok a lények vannak, de a hémérsék-
let és az allatok koézodtti kapcsolat nincs figyelembe véve. Igy, miutan megalkotsz valamit, az so-
ha nem fog kihalni. Ahhoz, hogy megnyerd a konnyli jatékot, minddssze annyi kell, hogy elérj az
emberig, miel6tt a képerny6 kozepe teljesen megtelne él61ényekkel. Jatssz a konnyl jatékkal egy-
szer-kétszer, mintegy felvezetve a f6 jatékot, de ne feledd, hogy ez csak az egyik oldalat mutat-
ja meg az evolucidé figyelemre mélté folyamatanak. A jaték célja, hogy végigjard az evolicid 1lépé-
seit, elérve az emberig. Ez magdban foglal kiilénb6z6 utakat, de mielstt barmi létrejonne, a 1ét-
sziikségleteknek rendben kell 1lenniiik. Nyilvanvaldan az éghajlat példaul erdsen befolyasolja az
é161ény tulélési esélyeit, de a tobbi dllatnak és névénynek is ki kell vennie a maga részét - hi-
szen miel6tt valami 1étezik, kell ott lennie valaminek, amit megehet, és versenyképesnek kell
lennie a vilag tobbi teremtményével szemben. Példaul mieldtt az elsé oxigént belégz6 allatok ki-
fejlédnek, kell lennie oxigént termeld novénynek. Valdjdban, ha a feltételek nem alkalmasak egy
uj teremtménynek, akkor teremtsd meg, és figyeld meg, ahogy rogtén kihal, ez tobbet mond minden-
nél. Ha ugy taldlod, hogy egy lény nem fejlédik tovabb, tartsd szem eld6tt, hogy ez egy atmeneti
dllapot is lehet. Természetesen ez mikodik a mdsik irdnyban is. Ha létrehoztal valamit, majd a
feltételek megvaltoznak, a 1lény mar lehet, hogy nem képes a tulélésre és kihal. Felélénkitve a
cselekményt, id6r6l idb6re katasztréfa fog bekovetkezni. Az ilyen katasztréfdk véletlenszeriien
fordulnak eld, akar a valdésagban. Igy minden alkalommal, amikor jatszol, az egy kicsit mas lesz,
kiilonb6z6 kihivasokkal kell szembenézned. Ahhoz, hogy megnyerd a jatékot, el kell érned az embe-
rig, miel6tt az id6b6l kifutsz. Fiiggetleniil attdl, hogy nyersz vagy veszitesz, kapsz egy pontsza-
mot. Ez a pontszam azt tiikrozi, hogy mennyi 1lényt sikeriilt létrehoznod, és ha sikerilt eljutnod
az emberig, akkor azt milyen gyorsan érted el, és milyen mds allatok léteznek. Elég unalmas lenne
a vilag pl. macskak vagy kutydk nélkiil!

A f6 képerny6 5 részb6l all. A bal oldalon a piros oszlop mutatja, hogy hol tartasz az idében.
Ahogy rovidul, ugy ér véget a jaték. Az id6 oszlophoz tartozik a képerny6 aljan a z6ld mezdben
1év6 kommentar, ez azt mondja el, hogy mi is toOrténik valéjdban a vilagban abban az id6ben. A
képerny6 jobb oldaldn egy mdsik piros oszlop mutatja a hoémérsékletet. Ez id6szakrél idb6szakra
valtozik, befolyasoljak bizonyos katasztréfak. A képerny6 kozepén egy racs van sarga téglalapok-
b6l. Itt jelenik meg minden teremtmény nevének elsé harom betije, amelyik még él. Ez alatt van
egy megjelenitési teriilet, amelyen tovabbi informacidk jelennek meg a lényekrél. Ez automatikusan
megvaltozik, mikor valami G4j torténik. A f6 képernyén egy villogd kurzor van a sarga téglalapok

11




JATERKEALAUZ

felsé részén. Ezt a kurzort a kurzorgombokkal tudod mozgatni. Annak kideritésére, hogy milyen 1lé-
nyeket hozhatsz 1létre, mozgasd a kurzort egy él6lényre és nyomd meg a nullat. Ha a valasztott
lényb6l ujabb lény nem fejldédhet ki, a szamitégép megmondja neked, maskiilonben a képerny6 kozepén
latsz egy listat a fejlodési lehetdségekrdl, ezek meg vannak szamozva. Az utdd létrehozasahoz
nyomd meg a megfeleld szamot, vagy, ha ugy dontesz, hogy nem hozol 1létre semmit, nyomd meg a nul-
1at. Ha 1létrehoztal valamit, akkor arrél kapsz egy rovid leirdst. Altaldban a képernyé az utolsé
lény leirdasat mutatja. Ha egy létezd lény leirdsat szeretnéd elolvasni, akkor mozgasd a nevére a
kurzort és nyomd meg az 1l-es gombot. Jaték kozben a pontszamodat megnézheted a 2-es gomb lenyoma-
saval. Ha ki akarsz lépni miel6tt lejar az id6, nyomd meg a 3-ast. A 4-es gombot megnyomva ka-
tasztrofat okozhatsz, amit6l a helyzet rosszabb, de néha jobb is lehet.

A jaték kezdetén még csak az Gsleves (Primordial soup) fortyog. Informalédva errdl a nem étkezési
célu valamir6l, megtudhatod, hogy gb6zok, szén-dioxid, metan és amménia keveréke. Hat, nem sok
él6lénynek kedvez, de isteni hatalmaddal élve létrehozhatod az anaerob szervezeteket, nekik nincs
sziikségiik oxigénre az anyagcseréjiikhoz és a szaporodashoz, széval mehetnek a levesbe! Az anaero-
bok utan mar két lehet6séged van: a cianobaktériumok a napfény energidajabol oxigént termelnek, az
aerob baktériumoknak pedig oxigén kell az életben maradashoz. Itt még konnyen meghozhatod a logi-
kus déntést. Igy mar tul vagy a harmadik teremtésen és eddig minden oké. Elvileg az ember a 126.
teremtenivald, persze odaig eljutva kihagyhatsz ezt-azt, de konnyen lehet, hogy rossz déntést ho-
zol és felborul az addigi torékeny egyensuly, a vilagod pedig a stagnalas vagy pusztulas utjara
1ép. A kezdés utan az elsd 1lépcs6k utan mar novényeket és allatokat is teremthetsz, egyértelmiien
nem mehet egyik a mdsik rovdsdra és nem maradhat el egyik a masiktdl, persze nem darabszamban,
hiszen kb. 0tsz6rds tulsulyban vannak az allatok. Néhany evolicids lépcsdvel kés6bb bonyolddik a
helyzet, megjonnek a ragadozok is. Mikor megnézed, hogy milyen uUj él6lényeket hozhatsz 1létre,
csak a neviiket latod, az egyszeri és nem mindig elégséges ismertetlSket réluk csak teremtésiik utan
lathatod, igy nem art a kozelben tudni a megfeleld informacidkat akar fejben, akar enciklopédia-
ban. Vedd figyelembe, hogy minden é1l161lénynek vannak bizonyos igényei, igy el&fordulhat az a hely-
zet, hogy adott esetben még nem lehetséges egy lény tovdbbfejlédése (példaul mindjart az elején:
a z0ld moszatok csak az Osleves eltilinése utan fejlédhetnek tovabb fonalas z06ld algava, addig ezt
a lehetGséget nem is lathatod). Ezzel csak arra célozgatok, hogy érdemes visszanézni azokra az
él6lényekre is néha, amiket elkonyveltél tovabb nem fejlédének. Vagy az is lehetséges, hogy te-
remtésiik utan bizonyos é161ények mindjart ki is pusztulnak, aminek okat a program megmutatja, a
kovetkeztetéseket neked kell levonni.

A Skool Daze-zel kapcsolatban nyilatkozta David Reidy, hogy a torténelmi datumokat szerette volna
viszontlatni a jatékmagazinokban, be is jott neki, a legtobb magdra addé uUjsdgban ott voltak az
évszamok. Ennél mdr csak az lett volna nagyobb durrands, ha e jaték kapcsan az evoluciés fa is
megjelent volna a lapokban, magyarazatokkal, évszamokkal, esetleg képekkel.

A feladat oOtletes, egy dolgot hianyolok igazan, hogy teremtéskor kiils6 segitség nélkil nem tudok
meg semmit a valaszthatdé él6lényekr6l. Mar az is elég lenne, ha ki lenne irva, hogy allat vagy
novény, hol él, mit eszik. A latvanyvilag és a hangok megfelelbek, a vezérlés egyértelmii, kdnnyen
megszokhaté. Nehéz jaték, nem mindig egyértelmiek az Osszefliggések, ami ront a jatékélményen. Nem
hinném, hogy barkinek bekeriilne a kedvencei kozé, de fel lehet fogni akar tudasprdébanak is.

THE TRAIN GAME

Microsphere, 1983, 16K, akcio

Most kaptal munkat, Uzemvezetd leszel egy nagy vasutalloma-
son. Els6 napodon, megérkezve a kapott cimre, rémilten fede-
zed fel, hogy mindent egyediil kell majd megcsindlnod egy hu-
zatos, Oreg jelzébddéban. Egy boritékot veszel észre, feltiiz-
ve a falra. Kinyitod, és elkezded olvasni...

Kedves legljabb lzemvezetd!

Teljesitményével annyira lenyligbzott minket az interjun, hogy uUgy dontottiink, megkapja a bizton-
sagi igazgatdi és a kozonségkapcsolati vezetdi allasokat is. Apropdé - dévakodjon a 10.47-estdl!
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Mar éppen azon vagy, hogy veszed a taskad és lelépsz, mikor egy csengd megszdlal. Felnézel a va-
ganyokra és egy vonatot latsz kozeledni. Elnézel a masik irdnyba és azt 1latod, hogy egy masik vo-
nat rohan elébbi felé. Csak te akadalyozhatod meg az iitkdzést. Csak te elbzheted meg a vasut tor-
ténelmének legnagyobb katasztréfajat. Szamtalan ember élete filigg t6led. Prdobalod gyorsan atolvas-
ni a kovetkezd instrukcidkat...

A jatékot 7 kilonb6z6 nehézségi szinten tudod jatszani, az 1-6 szinteken 6, a 7. szinten 9 al-
szint van. Mindegyik alszinten egyediilallé kombinaciéja van bedllitva a vonatoknak és sebesség-
nek. Mikor minden alszinttel kész vagy, automatikusan a koévetkez6 szintre ugrasz. Négy élettel
indulsz, de 5000 pont elérésénél kapsz egy bonusz életet. A még meglévs életeid szamanak megfele-
16 fekete vagont lathatsz az alsé sorban. A felette 1év6 sorban lathatod a szintet, alszintet,
valamint a vonatok sebességét (a vonatokat szinek jeldlik, az eltévedt szerelvények feketék).
Miel6tt kivalasztod a szintet, amin kezdesz, megnézheted a bemutatdé jatékot. Itt tanulmanyozhatod
a vaganyok elrendezését, lathatod, hogy minden valtdénak van egy betlijele. Jaték kodzben, ha meg-
nyomod a betilijelnek megfelelé gombot, a vagany alldsa megvdltozik, és a vonatok a valtédlldsnak
megfeleléen fognak athaladni rajta. De vigydzz, mikor egy szerelvény elérte a valtét, akkor a
valté d4llasanak médositasdval kisiklatod. A vonat az allomdsoknal a megdllj jelzésedre felveszi
az utasokat. Pontszamot kapsz utasonként, mégpedig az alszintnek megfeleld mértékben. A vords vo-
nat a vorods utasokat, a kék a kékeket, a lila a 1lilakat veszi fel. A szerelvények megdllitdsara
az ’1’, ’2° és ’3’ gombokat hasznalhatod, a szinkdédoknak megfelelSen (kék, vords, lila). A vonat
akkor fog megallni, ha eléri a kovetkez6 allomast. 25 utast kell minimum felvenned, hogy atjuss a
kovetkez6 alszintre. Fontos, hogy utasaid boldogok legyenek. Ha sokat késik a vonatuk, akkor fe-
hérek lesznek a haragtdl és eltéritik a kovetkez6 szerelvényt, ami megdll az allomason, nem en-
gednek fel senkit és természetesen nem is fizetnek. Ha nagyon lassu vagy, az allomds peronja du-
gig lesz utasokkal és a kovetkezd utasnak mar nem lesz helye, a 1lokdds6désben pedig valaki a si-
nekre esik, ilyenkor veszitesz egy életet. Néhany alszinten eltévedt expressz vagy aruszallité
vonatok jelennek meg a jobb alsé sarokban 1év6 alagutbdl. Az egyetlen mdédja, hogy megszabadulj
t6lik az, hogy visszakiilddod Oket oda, ahonnan jottek. Ha azonban a sajat vonataid koézil valame-
lyik bemegy az alagutba, akkor elveszitesz egy életet a nemtordédomséged miatt. A sinhdlézat elég
kaotikus, az allomasok nem rendezhetbek egy allandé korbe, maximum kettd, a harmadik eléréséhez
mar meg kell valahol forditani a vonatot, de akkor is egy allomas ki fog maradni a korbd6l, tehat
slirin kell forgatni a szerelvény(eke)t. Sajnos a betévedt vonatokkal sem jobb a helyzet, 6ket is
elég hosszadalmasan lehet visszaterelni, hogy ldssak az alagut végét. Erdekes megoldasként, a ka-
zettan a jaték két kilonb6z6 verzidja taldlhaté meg, melyekben mas-mas sinhalézaton jatszhatd a
jaték. Az egyikben A-t6l1 Y-ig, a masikban A-t6l1 S-ig vannak a valtdék elnevezve, tehat egyik ke-
vésbé nehéz, mint a masik. Hat, nem is tudom. A Space megnyomasaval megallithatod a jatékot, de
az id6 pénz, igy ne lepédj meg, ha a pontszamod visszafelé fog haladni. Barmelyik gomb megnyoma-
saval tovabb indithatod a jatékot.

Forditdokorong (bdénusz) jaték: hébe-hdba, mikor befejezel egy alszintet, kapsz egy lehetGséget,
hogy noveld a pontszamod ezzel a jatékkal. A jatékban a forditdkorongokkal kell terelni a vona-
tot. A bdénuszpont megszerzéséhez el kell juttatni a vonatot a bal alsé sarokbdél a jobb felsébe.
Ha a forditdékorong rossz iranyba all, akkor kisiklik a vonat. Van még egy veszély: a nagy es6zé-
sek elmostdk a vagany egyes részeit, athaladva ezeken a pontokon, a vonat lecsiszik a sinekrdl.

Az el6z6 jatékokhoz hasonldéan ez is kivivta a szaksajtd elismerését, a hasznalt kazettdk arabdl
itélve elég jol is fogyhatott, de toplistara nem kerilt. A kiadas utani viszonylagos érdektelen-
ség utan néhany évvel, a Microsphere kult-statuszba emelkedése utan keriilt a jatékosok latoterébe
és valt ismertebb jatékka.

A feladat David Reidy fantaziajat, a megvaldsitas pedig leleményességét dicséri. A vasuthaldzat
tipikusan angol, egymast érik a megalldék és a mdsodperces pontossagot koveteld utasok. A grafika
egyszeril, minden extrat nélkiiloz6, leginkabb célszeriinek mondhatom. Az 34llandé hattérzaj, hason-
lithat akar egy vonat hangjahoz is, nekem inkabb fehér zajnak tilnik. A vezérlés nagyon praktiku-
san lett megoldva, kellBen érzékeny is, és annak ellenére nem tartom tokéletesnek, hogy nem tu-
dom, hogy lehetne rajta javitani, felhaszndlhatdébba tenni. A jatékhoz sziikséges koncentraciészint
véleményem szerint meghaladja egy ember képességeit. Ennek tudom be, hogy a kedvelt RZX archivum-
ban nem talalhaté még végigjatszas. Nehézsége ellenére képernyd elé szogez6 és uUjabb és még ujabb
préobalkozasokra 6sztonz6 kis jateék.
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WHEELIE

Microsphere, 1983, 48K, akcid

Most vetted at a csucs-szuper kétkerekiidet, a 4 hengeres,
turb6feltdltds Zedexaki 500-ast. Betomdd a fejed egy bukédsi-
sakba és mar ugrasz is fel a motorra, hogy utnak indulj elsd
proébakorddre. Az ut gyors, UuUdité és konnyed, elveszited az
id6érzéked. Hamarosan otthonod messze magad mogott hagyod és
egy fakkal szegélyezett folduton taldlod magad. Egy tablat
1atsz: "MAGANUT, MERESZ MOTOROSOKNAK NINCS SEBESSEGKORLAT!"
Végre lehet6séget kaptal, hogy kiprébald, milyen gyorsan is
megy a motorod. Keresztiilhajtasz néhany oreg vaskapun és meghizod a gazt. Jarganyod nekildédul, a
motor {ivoltése elnyomja a becsapdédd kapuk hangjat. Versenyed elkezdédott egy furcsa, veszélyekkel
teli vilagban, ahol 6rids sindiszndék allnak lesben, hogy lecsapjanak az artatlan motorosokra. A
vilagban, ahol sziikséged lesz minden Ulgyességedre, hogy tuléld azt! Ez a szellemlovas vilaga!
Csapdaba estél ezeken a furcsa utakon és egyetlen reményed a menekiilésre, hogy megtalalod a szel-
lemlovast, és legy6zdd 6t egy élet-haldl versenyben. Az Uthalézat egyik végén kezdesz, mig a
szellemlovas valahol a masik felén szundikal. Ahhoz, hogy megtaldld 6t, haladj jobbra, tul a ve-
szélyeken, zsakutcakbdél visszafordulva, elkerilve az életveszélyes vadallatokat. Ha eléred a
szellemlovast, érintsd meg, hogy felébreszd, és a verseny megkezd6dik. Megérinteni 6t még egyszer
végzetes lenne, elveszitenéd a versenyt. Versenytdrsad elijeszti a vadallatokat, at tud menni a
sziklakon, igy élvez egy kis elényt. Ha valahogy mégis sikeril nyerned, kapsz egy kédot, amit ha
kés6bb jatszol, meg kell adnod a kovetkez6 palyara vald lépéshez.

Ugrasok elétt gy6z6dj meg rdéla, hogy nem mész-e tul gyorsan vagy tul lassan. A bukkandkon egy ke-
rékkel proébalj atjutni. Ne cslssz meg a jégen, és ne szaguldj lefelé a lejt6kon. Mindenfelé ka-
ratéra oktatott él6lényekkel taldalkozol, ne hagyd, hogy megérintsenek. A kerekek érintése 50 pon-
tot ér. Minél gyorsabban mész, anndl tobb lizemanyagot égetsz el. Minden benzinkuton (’GAS’) csak
egyszer tudsz tankolni, gondolj arra, hogy még visszafelé is meg kell tenned az utat!

Miel6tt elkezdenél aggddni, tudnod kell, hogy a szellemlovas szerencsére egy csiga. Marmint nem
egy puhatestil, csak nagyon megadja a médjat a motorozasnak, iUl a hatalmas chopperén, szép lassan
csordogdl, és hagyja, hogy a koérnyéken mindenki megcsodalja. A dolog azért fura, mert nincs a
kornyéken senki. Ez a raérds ,versenyzés” tobbnyire kapéra jon, mert zsdkutcat jelz6 tablak hijan
sokszor nem a cél, hanem a start felé kell szaguldani, és ha a pokol angyala gyorsabb lenne, ha-
mar reménytelenné valna a helyzeted. Mondjuk az is igaz, hogy adott esetben, egy zsakutca utan
choppere mogé keriilve elég ideg6rld totyorgésre kényszerithet téged is. A palyakat nem érdemes
lerajzolni, mert mindig kiilonb6znek. Ami mindig ugyanaz, az a palydk szerkezete: mindegyik 10
blokkbél és az 0&6ket Osszekoté rovid egyenesekb6l all. A blokkokon beliil vannak az akadalyok,
zsakutcak, meg minden egyéb, az Osszekdtd szakaszok iliresek, ott lehet szusszanni egyet par masod-
percre. Ja, és minden blokkban van egy adag benzin.

Az els6 igazan sikeres jatéka a kiadodnak, elvileg 1983 karacsonya utan jelent meg, az eladasi
TOP10@-be azonban csak kovetkez6 év majusdban, juniusaban keriilt be egy-egy hétre, lehet, hogy
csuszott a kiadas.

Van bemutaté méd, a jatékhoz instrukcidk, vezérlésvalasztas, szoval sok okossag. A feladat nem
kiilonosebben valtozatos, de rendkivil addiktiv. A palyakat nem lehet gépiesen teljesiteni, am
hasznalhaté tapasztalatot mégis lehet gyljteni. A latvanyvildg furcsa, ellentmonddsos. Mint kide-
rult, ezt a jatékot még teljes egészében David Reidy ,rajzolta”, aki sajat bevallasa szerint sem
egy rajztehetség. Hogy miért ellentmondasos? Csak ra kell nézni, villog, szegényes, nincs semmi
animdlva (csak a sarga hullamzds, mikor G6sszetordom magam), de gyorsan mozog, gorget, nem akadozik
és hibai ellenére nem néz ki rosszul. A vezérlés példamutatd, Kempston joystick és Ujradefinial-
haté billentylizet is haszndlhaté (a tiiz gomb fagyasztdsra vald, az ellenségek néhany mdsodpercre
lefagynak t6le). A végigjatszashoz (akar csak egy palyaéhoz is) nagyon sok gyakorlas, jé memdria
és (itemérzék sziikséges. A palyakédokat nagyon jé o6tletnek tartom, mert nélkiiliik bitang nehéz len-
ne végigjatszani. Nem mintha kdédokkal konnyl lenne, de megfeleld id6 raforditasaval nem lehetet-
len. Remek szérakozast és allanddé kihivast nyujté jaték!
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2k00L DAZE
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Microsphere, 1984, 48K, akcid-kaland o_ bl & - 2y

Te vagy Eric, a jaték foéhése (vagy valaszthatsz mas nevet is,

akarcsak a tobbi szereplének). Tudod, hogy a tanari szoba - -
széfjében tartjdk az iskolai bizonyitvanyokat. Azt is tudod, § .
hogy a bizonyitvanyod barmi aron meg kell szerezned, mieldtt
meglatja azt az igazgaté. A széf kombindcidéja négy betds,
amibdl minden tandr ismer egyet. Az igazgatd betilije mindig az
elsé. Ahhoz, hogy megszerezd a kombinacidét, el8szor meg kell
Utndd a pajzsokat, amik a falakon légnak. Az a baj, hogy ez
nem olyan egyszerli, mint amilyennek latszik. Néhanyat koziiliik meglthetsz, ha felugrasz. A tobbi
nehezebb feladat. Megprdébalhatod azt, hogy egy csizlibdl kilétt golydval itéd meg Sket, amit egy
alatta Gl6 tanar fejérdl pattintasz felfelé. Vagy donthetsz ugy is, hogy leilitsz egy gyereket, és
amig fekszik a f6ldon, felmaszva a testére, magasabbra tudsz ugrani, és eléred a pajzsot. OK.
Széval, mikor minden pajzs vadul villog, megzavarodnak szegény tanarok. Leltheted Oket addig, mig
magukhoz nem térnek, ilyenkor megmondjak a kdédot. Mind, kivéve a torténelem tanart, természete-
sen, 6 nagyon oOreg és rosszul lat, nem bizik az emlékezetében. Az 6 betiljét hipnotizalt allapot-
ban rejtették el az elméjében. Ahhoz, hogy felfedhesd a kdédjat, meg kell tudnod, hogy melyik év-
ben sziiletett (ami minden jatékban valtozdé). Ezutdn be kell jutni a termébe, és ha tiszta a tab-
la, fel kell irnod ra az évszamot. Mikor bemegy a szobaba és meglatja a sziletési évét, mintha
poszt-hipnotikus allapotba keriilne, eldrulja a betit.

Most, hogy tudod a kombindcidé Osszes betijét, arra kell rajonnéd, hogy milyen sorrendben kévetik
egymast. Azt tudod, hogy az igazgatd betlije az elsd, de a masik harom? Ki kell proébdlnod a lehet-
séges variacidkat. Taldlnod kell egy tiszta tablat és felirni egy kombinaciét. Ezutan vissza kell
rohannod a tanariba, és felugrani a széfig, elérve a kezeddel. Ha nem torténik semmi, akkor a
kombinacié nem stimmel, ilyenkor keresned kell egy uUjabb ilres tablat, felirni egy uUjabb kombina-
ciét. Ha a széf kinyilik, még mindig nem lesz vége a gondjaidnak, mivel a villogd pajzsok arulko-
dé jelek. Meg kell 3llitani a villogdsukat, ujra meg kell &ket iitnod. Kész vagy? Gratuldalunk! A
bardtaiddal egyitt a kovetkez6 osztdlyba léphetsz. De ne feledd, év végén bizonyitvanyosztas...

Iskolai szabdlyok: A tanuldk érdkat latogatnak - amit mutat a képernyé aljan 1lévé tabla. (Ne fe-
ledd, hogy az év végi vizsgakon torténdé csalasod miatt ugyanazokra az o6rakra jarsz, mint a stré-
ber). A tanuldk beirdst kaphatnak, ha idegen teremben csipik el &ket. Azokat a tanuldkat, akik
tobb mint 10000 beirast szereznek, azonnal kicsapjak az iskoldbdl. A tanuldk nem 1léphetnek be a
tanari szobadba, sem az igazgatdiba. Vigydzz magadra! A jatékid6ben a tanuldknak jatszaniuk kell,
de nem valamelyik osztdlyteremben. A tanuldk nem verhetik egymdst, a tanuldk nem hasznalhatnak
csuzlit. A tanuldknak csendben kell kozlekedniiik, nem futhatnak, és nem lilhetnek a fo6ldre. Az is-
kolai étkezéseken minden tanuldnak kotelez6 megjelenni. A tanuldknak mindig elegansnak és udvari-
asnak kell lenniik.

Pontozas: pajzsok megiitése - a pontszam fiigg a nehézségtél, mind a 15 pajzs megitése - bdénusz
pont, széf kinyitasa - bdnusz pont, beirds szerzése a strébernek és a verekeddsnek - a beirdsnak
megfeleld pont, Angelface leilitése vagy lecsuzlizasa - csak ha mered!

A jaték betdltése utan a bemutatdé médbol kilépve, megvaltoztathatod a szereplSk neveit (Ha a ’Do
you want to change names?’ kérdésre °Y’-t nyomsz), majd kivalaszthatod a vezérlési mdédot is
(Normal, Kempston, Cursor, Int2). A Normal a billentylizetet jelenti, és joystick vdlasztdsa ese-
tén is kell a billentylizetet haszndlnod.

Feln6tt fejjel konnyen megfeledkeziink réla, hogy milyen nehéz is volt az altalanos iskola. A Sko-
ol Daze-ben ez fokozottan érvényes, egy nap alatt konnyen 6ssze lehet annyi beirast gyljteni, ami
az iskoldbdl valé azonnali kirugdst eredményezi. Mindezt piti dolgokért, mint: tandrok lecsuzli-
zasa, verekedés, iskolai pajzsok paskolasa, vagy lecsiliccsenés a foldre. A helyszin egy kis, vidé-
ki iskola, ahol négy tanar lat el kozfeladatot, a tanulok létszama minddssze 14 6. Az iskolaban
négy tanterem, a masodik emeleten az Olvasds terem (Reading Room) és Fdldrajz terem (Map Room),
az els6 emeleten a fehér terem (White Room) és a vizsga terem (Exam Room) talalhaté. Van még egy
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konyvtar az olvasé terem eldtt, valamint az els6é emeleten a tanari, felette az igazgatéi szoba. A
helyi erdviszonyokat kell el&szor felmérned. Taldlkozni fogsz az utalatos stréberrel, Einstein-
nel, az okdlvivénak késziil6 Angelface-szel, a senkivel sem t6r6d6 Boy Wanderrel, aki a csuzlizast
hobbiszinten (izi és 10 masik kisnovésil, meg nem nevezett didkkal. A tanari kart illik az igazgato
urral, Mr. Wackerrel kezdeni, aki a porosz nevelés hive, ideges tipus, fegyelmez8 palcajat csak
seggre eséskor teszi el. Mr. Creak a toritanar, aki olyan oOreg, hogy a legrégebbi csatdkrdl is jo
eséllyel a sajat élményeit mesélheti el (ez fontos). Aztdn ott van a tudomany megszdllotja, Mr.
Rockitt, a pedans uriember, aki mar fiatalon is k&zépkoriunak néz ki. Utolsdéként pedig Mr. Withit,
a n6k kedvence, a laza fickd, aki szabadidejében egy ujhullamos egyittesben jatszik. Visszatérve
a gyerekekhez, id6vel ra fogsz jonni, hogy Einstein és Angelface a két nagy ellenlabasod, féleg
Einstein, aki mindig lesi, hogy melyik osztalytarsat kopheti be a tanarokndl. Legtdbbszor el is
hiszik neki, amit mond, emiatt sok beirast fogsz kapni. Angelface nem verbalis tipus, 6 csak a
fizikai erdszakban hisz, ha talalkoztok, megprébal majd orrba vagni. Nincs is ezzel baj, te is
nyugodtan leverheted, de ha rosszkor (lehet jékor is?) it le és kifekszel, beirdst kapsz, ha meg-
13t egy tanar. Angelface-szel van egy masik gond, azért van olyan kis kolyokgdlya képe, mert
mumpszos. A két vetélytarsad ellensilyozasara van egy kisnovésii spiclid, aki felkeres a sziinetek-
ben, ha a fililébe jut valami téged is érintdé infdé. Harom kiilénb6z6 dolgot kozdlhet (aminek a végén
az ’U’-t kell megnyomnod, mert megértetted az lizenetet). Az elsS, hogy az a tenyérbemdszdé Einste-
in be fog kopni téged valami vélt vagy valds vétségedért. Ilyenkor meg kell allitanod a csuszoma-
sz6t, hogy ne érjen el addig a tanarig, akinek be akar martani (dltaldban Vackor igazgatd ur). Ha
nem tudod megakadalyozni a tanar-diak eszmecserét, akkor még megprdbalhatsz elfutni, hatha be-
cséngetnek, mert akkor érvényét veszti a biintetésed (2000 lines). Masodik lehet&ség, hogy kideril
Angelface betegsége és nem érhetsz hozza, mert elkapod a ragalyt. Megoldas: elkerilod az
izomagyat. Ha nem ezt teszed, akkor haza leszel kiildve, mert te is megfert6z6dsz (jaték vége).
Harmadik, hogy a diri megtudta, hogy egy kop6csé van elrejtve a hatsé tizlépcsénél, amire a te
neved van vésve. Boy Wander és a diri versenyez, hogy hamarabb érje el a tiltott targyat. A célod
nyilvan az, hogy Vackort hatraltasd, ha nem sikeril, akkor 2000 lines a jutalmad. Az aktualis
feladatodrél a képerny6 aljan lathatsz informacidét: pl. ,,Mr Wacker - Reading Room”, tehat az Ol-
vasas terembe kell menned, ahol a diri fog okitani. A ,Playtime” a sziinet, amit tantermeken kivil
barhol eltélthetsz. A ,Dinner” az étkezés ideje, a foldszinten elhelyezett hosszi asztalnal, még-
pedig szaladgdlva! Azt is ki kell tapasztalnod, hogy melyik teremben hova érdemes lilni, majd meg-
latod miért. Ha mdsra nem is, a toritandrra mindig figyelj oda, hatha mond valami olyat, amit
felhasznalhatsz ellene. Ha teljesitetted a feladatod, akkor nekikezdhetsz egy uUjabb évnek, amit
ismét csak csaldsok aran tudsz teljesiteni, kezd6dik minden elolrdl.

Hogy gondol vissza David Reidy az iskolara? ,,A legjobb dolgok, amikre emlékszem, azok az 6rak ko-
zO0tt torténtek. Fociztunk a folyosdékon, conkerst jatszottunk, csuzliztunk. Gunyt {iztink a tana-
rokbél. Gunyt Uztink a tobbi gyerekb6l. Ez volt az alapvet6é oka, hogy meg akartam irni a Skool
Daze-t. Nagy feladat a teljesitése - de ha akarod, eltdoltheted minden idddet verekedéssel is,
megteheted. Akar az iskolaban... Minden karaktere egy képregény sztereotipia, mert nagyjabél min-
den iskola egyforma. Mindig van egy népszerii ember - akit utdlsz, természetesen. Mindig van egy
zsarnok. Mindig van egy stréber. Es a Skool Daze-ben lényeges, hogy felismerhetdek ezek a karak-
terek. A jatékmenet vicces és élvezetes, ami persze egyben azt jelenti, hogy kicsit gonosz is."
David Reidy 1985-ben a Sinclair Usernek adott nyilatkozataban elarulta, hogy ,,az egyetlen oka a
jaték elkésziiltének, hogy ,,1atni akartam a magazinok tipprovataban az angol torténelem nagy csa-
tdinak datumait”. Tehat sok egyetlen és legfébb oka volt a jaték megirasanak, a f6, hogy elké-
sziilt, a végeredmény pedig a Microsphere els6 kasszasikere lett, kritikai, eladasi és kodzonségsi-
kert is bezsebelve.

El6re leszbogezem, hogy elfogult vagyok, de ez a jaték egyszerien tokéletes. A sztori magaval ra-
gadd, egyedi, oOtletes. A boritd speciel nem annyira tetszik, de a screen szuper. A szerepl8k ne-
vének megvaltoztathatdsaga zsenialis otlet. Ki ne irnd be a sajat iskolatdrsait, tanarait, hogy
aztan kedvére szdérakozhasson velik? A feladat szintén hiba nélkiili, a hipnotizalt Creak tanar uar
és az 6 szililetési éve, amikor tortént még valami fontos dolog... lenylig6z6 otletek garmadaja. A
Keith Warrington 3altal 1létrehozott, semmivel Ossze nem keverhetd latvanyvildg egyszeriien Spect-
rumra termett, utanozhatatlan. A hangok, dallamok az egyik gyengébb pont, de még azok is atlagon
feliliek. A vezérléshez tobbféle Joystick is hasznalhaté. A haszndlhatésag a sok gomb (Q,A-
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fel,le, 0O,P-balra,jobbra, CS-tel egylitt nyomva gyorsabb mozgas, S-iil, felall, H-utés, W-irads, 3J,L
-ugras, C,F-csizlizas) miatt nem tokéletes, s6t az érzékenységet sem érzem 100%-osnak. Példaul,
mikor leltok egy kishavert, hogy ugrdljak a hasan, ugye ilyenkor arrébb kell 1épni a pocakjahoz
és ugrani. Nos, az arrébb 1lépés nem mindig megy hirtelen, vagy megy, de akadozva, vagy kifutok az
id6b61l és felpattan a kissrac. A mozgashoz érdemes joystickot haszndlni, mert mig a billentylizet-
nél a lassu mozgas az alap, botkormanynal a gyors, és bizony toébbnyire sietni kell mindenhova, a
shift-tel vald gorcsolés meg farasztd. A jaték altal igényelt készségek szintjét optimalisnak 1a-
tom. Plusz ott van a lehet6sége a David Reidy altal emlitett konkrét cél nélkili jatéknak, ahol
lehet rosszfiunak vagy akar eminensnek is lenni, vagy egyszeriien megproébalni minél tovabb kihuzni
kirdgas nélkiil. 1984-ben, tudtommal még nem volt életszimulacidés jaték, de a Skool Daze valahol
ennek a stilusnak is az elé6futara volt. Megunhatatlan, kiemelked6 jaték, hosszu jatékidbével, poé-
nokkal.

2KkYT FRAMGER

Microsphere, 1984, 428K, l&vildizds

S PRI R R T T T

Artatlanul kezd8ddtt. A szemeink voltak az égen: a szolgaink,
a barataink a varos biztonsagdért vivott harcban. Ezért kap-
tak az emberekt8l az Orz6k becenevet. Hamarosan a Rics és
Drags, a Dores és Trums megszokott latvany lett, ahogy lebeg-
tek az égen. A bilinézés alabbhagyott, a varos biztonsdagos
lett. Nem volt igazi biin, igy az Orzéket kisebb bilincselekmé-
nyeknél alkalmaztak. Az emberek nevettek rajta, hogy nem tudtak szabalytalanul parkolni vagy sze-
metelni. Senki sem tudja, hogy az Orzék mikor fedezték fel az archivumot. Az archivum - minden,
amit a torténelem folyaman a kormanytagok mondtak, minden toérvény, amit megalkottak, minden do-
log, amit valaha engedélyeztek - az Orz8k tudtak mindenrél. Szamos régi torvény elég furcsa volt
- egy-kettd nevetséges is, nem szamit, de némelyiket soha nem helyezték hatalyon kivil. Még min-
dig érvényes toérvények, és az Orzéket ugy programoztdk, hogy tegyenek meg mindent a jog érvénye-
sitése érdekében... Az emiatti tulszabdlyozds miatt a vdros mar félelemben élt. A feladatod, hogy
felkutasd és elpusztitsd az Orzdket az ultrahangos impulzus generdtor segitségével. A jetcoptered
fel van szerelve a legjobb technolégidkkal, beleértve a 360 fokos radart, amivel a hozzad kozeli
Orz6k helyzetét tudod ellenérizni. Kézelits hozzajuk, amig az Orz6 a képernyé kdzepén nem lesz,
és ekkor tiizelj ra. (A cél indikator alatt a radar pirosan villog, ha célon vagy és az Orzé hato-
tdvolsdgon beliil van.) A varosban a nagy sebességgel vald repiilés nagyon sok lizemanyagot igényel.
Szerencsére vannak Ulzemanyagtolt6 allomasok ot helyen, mindegyik helyet egyszer latogathatod meg
jatékszintenként. Hogy konnyebb legyen megtalalni az allomasokat, egy kozelségérzékeld kerilt a
miiszerfal bal oldalara. Ha koézel a ’Piazza Synclaro’, akkor a ’P’ villog, ha a ’Quantum’s Leap’-
hez kbzelitesz, akkor a ’Q’, stb. A tankoldshoz le kell szallnod, gy6z6dj meg arrdl, hogy valdban
j6é helyen értél foldet, pont a toltéallomdson. Példaul, ha a ’Ranger Square’-en tankolndl, az
pont a kellds kozepén van a térnek. A teret korbedleld utcdkon nem tudsz tankolni.

A vdros kozelében taldlhatdé a tenger, emiatt gyorsan siirli kod képzédhet. Ez nagyon veszélyes le-
het, ezért egy specialis °CEIL’ (plafon) eszkdz talalhaté a vezérlépulton. Ez mutatja a felhdk
magassagat, igy ha esni latod a szintjét, akkor tudod, hogy alacsonyabb szinten kell repilndd.
Sokan proébaltak kivalé Skyranger-ré valni. Mindannyian elbuktak. A jetcopter maga jol pancélozott
- az egyetlen veszélyeztetett rész a szélvédd, ami megreped épiiletekkel valéd litkozésnél vagy tul
gyors landoldsnal, vagy egy Orzével vald iitkdézéskor is. A repedések, amik keletkeznek, a jaték
végéig megmaradnak. Totalkarnal vagy az Ulzemanyag elfogyasa esetén viszont veszitesz egy életet.
Ha elveszited mind a négyet, akkor a repililés napjaid véget érnek.

Vannak kiilénb6z6 Skyranger-szintek, jartassagtdl filiggben. E16szor minden jaték kéri, hogy add meg
a szinted kédjat. Amikor elkezded a jatékot, még nem fogsz tudni megadni ilyen kdédot, csak nyomd
meg az ’Enter’-t. Ha teljesitesz egy-egy szintet, akkor kapsz egy kdédot, amivel barmikor belép-
hetsz arra a szintre.

A vezérlébillentylk uUjradefini-alasahoz a bemutatdé médbdl kilépve a ’Change Keys?’ kérdésre ’Y’-t
kell valaszolnod, majd a ’Rows/Other’ kérdésnél ’0’-t. Ezutan a kivant billentyiliket sorban meg
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kell adnod, mind a hét miivelethez.”

Egy szabalyos 31x31 utca és 30x30 sarga tombhaz alkotta varosban kell megoldanod a tisztogatast.
A varos alaprajza is mutatja, hogy itt igazan kockafejl, csak a szabalyok szerint él6 emberek
laknak, nem véletlen, hogy megalkottak az Orzdket, de ami sok az sok, a nem merélegesen forduld
emberek megbiintetése mar tényleg tullé a célon! Minden szinten 16 Orz6t kell kiiktatnod, amiért
szintenként egyre tobb pontot kaphatsz. A benzinkutak mindig ugyanott vannak. Mindegyik kutat
egyszer haszndlhatod szintenként, megtaldldasukra mindig spérolj ulzemanyagot!

David Reidy-t vajon George Orwell: 1984 ciml regénye inspiralta a jaték megirdasaban? Lehet, hogy
csak egybeesés, de inkdbb nem: hiszen a jaték 1984-ben jelent meg, egy tulszabalyozott, egydimen-
ziés tarsadalombdl vald kitorési kisérletrdl szdél... A jatéknak sem a Skool Daze-zel egy idGben
vald megjelenés, sem a vele vald kényszerii 6sszehasonlitas nem tett jot neki, szinte sikertelen-
ségre lett itélve. Erdemes megnézni a Microsphere reklamjait, Keith Warrington prébalta 6sszehoz-
ni egy képre az éppen futd jatékokat (Eric egy Zedaxaki 500-ason ugrik at egy autd felett és egy
jetcopter vilagitja meg), a Sky Ranger volt az utolsé ilyen médon reklamozott produktum.

A Microsphere boritéi kozil talan a Sky Rangeré a legjobb, a betdltéképerny6je szintén elég jol
sikerilt, a sztori is bejon, a jaték értékcsdkkenté gyengéje a feladatnal és a latvanyvilagndl is
az egysikusag, ami nem nyomja agyon egyaltaldn a cselekményt, az élvezhet6séget, csak kicsit
visszaveti. A feladat, a becserkészés+kiiktatas otletes és egyszeriisége ellenére ritkan alkalma-
zott cél Spectrum jatékokndl. A grafika lényegében a tégla alaku hazak és gbmb alaku 6rz6k rajza-
b6l all, de az egészet feldobja a szines miiszerfal, a Sky Ranger embléma. Az idomok rajzolasa
szépen kivitelezett, minden sebességnél és mozdulatnal folyamatos, akadasoktél mentes. Az egyszi-
ni hazak és utcak adjak a jaték egyik legfébb nehézségét, 6k a feleldsek a tajékozodasi és navi-
gdlasi nehézségekért. A remek hangeffektek mellé néhany vallalhaté kis dallam is tarsul. Az ira-
nyitds ujradefinialhatdé, az érzékenység remek, kivéve, hogy egyszerre egy gombot érzékel, tehat
gyorsitas kozben nem kanyarodhatok, nem emelkedhetek, stb. A szintek kozotti nehézség arnyalat-
nyi, az 6rz6k mozgdsi sebessége és iranyvaltasi képessége valtozik kicsit, de Osszehasonlitva az
elsé szintet a nyolcadikkal mar hatalmas a kiilonbség. A nehézségi szintet egy hangyanyit konnyi-
nek érzem. Egy kiegyensulyozott, szdérakoztatdé jaték, aminek iranyitdsdhoz egy kis gyakorlds, az
egysikiusagan vald feliilemelkedéshez pedig egy kis fantdzia sziikséges.

BACRk TO 3KOO0OL

Microsphere, 1984, 48K, akcid-kaland

Miutan az elmult tanév utolsé par napjan sikeriult ellopni a
bizonyitvanyt, az egész sziinidét a tanarok alairdsanak, kéz-
irdsdnak hamisitasaval toltotted, hogy a legértelmesebb, leg-
édesebb, leghasznosabb kis 1élekké valtoztasd magad, aki va-
laha iskolataskat hordott. Most minddssze annyit kell tenned,
hogy rakd vissza a bizonyitvanyt az igazgatdé széfjébe... - X _ PLAYTIME
Néhany évvel ezel6tt a batyad pontosan ugyanilyen probléma
elétt 4llt, és kolcsonadta neked egy régi példanydt az Iskolai Szabalyzatnak, amire ldathatatlan
tintdval néhany megjegyzést firkalt. Az iromanyt a stréber égd sapkdjanak maglyaszerd tiizénél el
tudod olvasni, a kovetkezdket betlizod ki:

- a széf kulcsa a csajok dirindjének a nyakaba van. utaja a békat.

- beraknia békat a kupaald a konyhaba, azt rd borithatod a diriné nyakaba

- emlékez a bringara

- békak vanak a tudomanyos laborba. kombinacidlyanak betiiit a tanarok tugyak - itazsd meg O6ket
serri van a dirindé szekrénjébe - de bezarja adig mig az Osszes fiu vissza nem megy a suliba

- t0lcsd vizipisztojba a serit , hogy felugrasz a érte. Tedd a serrit a iskolai kupaba és aztan
csuzlival oncsd ra a tanarokra

- blizbombatdél a diri kinyitya az ablakot, mikor melette vagy kézel robantod

- gonnok - ha leldvod 6t egy gesztenyével amit leldsz a farol akor el mehetc melette

- bicaj lelancolva a gesztenyefahoz 4 szam kombinacioja kel A tablara ird fell. Minden tanar
tudja 1 szamot - ezér le kell locsolni a csuzlibdl kildni mikor alata van a to6ltot kupa alat.
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- vizipisztoj és blizbomba a padokba van eldugva, emlékez: a csajoknal is padok vanak

- a viztol a virag né

- az egerek vicesek a lanyok sulijaba még vicesebb

- ha van sok beirasod akor menny a csajokhoz, de proébaj eksztra kedves leni hoza!

- csak a diri tudja ki nyitni a igazgatdéit - fel kel ugrani a széthez magasra

Ha joystickot akarsz valasztani az irdnyitashoz, esetleg neveket médositani, akkor légy résen, az
elején, a visszaszamldlaskor kell megnyomnod egy gombot. A jaték elkezdése utan ismerds arcok, am
idegen kérnyezet fogad. Uj iskolaban taldlod magad, ahol csak egy kerités valaszt el a lanyisko-
13tél, ahova a baratndéd, Hayley is jar. A szerelem csodakra képes, persze nem lettél eminens, de
a szerelmeddel valdé csokolézastol eltlinik 1000 ,lines”. Alapfelszerelésed a vizipisztoly és a
blizbomba, ezeket minél elébb szerezd meg, hogy foglalkozhass a fontosabb dolgokkal is. Az ismerds
didkok és tanarok mellett Uj szerepl6k is vannak: nyolc lany, egyikiik a mar emlitett barindg, va-
lamint a holgyek tanara, Miss Take, na meg Albert, az udvaros. Az iskola termei megfogyatkoztak,
csak egy kék és egy sarga terem, valamint a tudomanyos labor a lehetséges okité hely. Valamint
Vackor diriba Osszehivja néha a gyllést, mikor mindig valami furcsa problémara keresi a valaszt a
PTA-val (Szul6-Tandr Szovetség), meg Lollipop Ladyvel és hasonld jelentéktelen dolgokkal kapcso-
latban. Sziinetben Albert kinyitja az iskolak kozotti kis keritést, ezzel biztositva az ellenkezd
nemmel valdé érintkezést. Eleve az udvarba is csak a szinetben lehet kilépni, kivéve, ha ki tudsz
hamozni valamit a bratyd jegyzetébdl. Végsé célod a széf kinyitdsa, ami most nem kdéddal, hanem
kulccsal torténik. Hogy a szamkombinacidktdél se szabadulj meg, a bicikli az udvaron szamzarral
van lezarva. S6t még betlikombinacidéra is szikséged lesz a labor szertdraba vald bejutashoz. Az
el6z6 évi 15 pajzs utan felidilés, hogy csak 3+1 kupaval kell bajldédnod. A feladat Osszetettebb-
nek tiinik, de sok mindent elég egyszer hasznalni és a kombindcidkkal sem kell annyit bajlddni,
ugyanis a karakterek sorrendjétol fliggetlenek. A teend6k leirasa helyett néhany segitség:

- a vizipisztollyal vizet locsolhatsz kupdba, novénybe (valami génmédositott gyorsan novs tipus)
- ha van nalad cherry, akkor az lesz a vizipisztolyban, ezt szintén belelbSheted a kupakba, a no-
vények nem reagalnak az alkoholra

- nyithaté ablakok vannak az udvar fel6li 1lépcs6hazban

- biciklizni a balra és jobbra iranygombok felvaltva torténd igen siirli nyomogatdsdval tudsz, le-
szallas a le gombbal, feldllds a bicajra és elugras réla a fel gombbal lehetséges

- Hayley jésaga nem véges, rajon, ha csak kihaszndalod és olyankor agressziv is tud lenni

- volt az iskolaban egy latin tanar is, de valaki megmérgezte

- Boy Wandert érdekli, hogy ,,Ki az a Sam Cruise?”

- nem biztos, hogy minden itt leirt dolog segitség

A Skool Daze eladdsi sikere utdn egy évvel nagy vdrakozas utan minddssze par heti eladdsi sikert
produkalt, de joéval erdsebb helyezéseket ért el e rovid id6 alatt. El6djéhez hasonldéan késdbb
kultikus statuszba kerilt.

Ahogy az els6 résszel, ugy ezzel is elfogult vagyok, de a tokéletes eldédhoz képest 1latok benne
hianyossagokat is. A sztori, a boritd, a betdlt6kép tokéletesen illeszkedik az elsé részhez, a
feladat viszont kicsit bonyolddott a targyhaszndlattal. Eredeti otletek vannak itt is, de mégsem
ugyanaz a kategéria. Kimaradtak dolgok, amik tetszettek az elsé részben: példaul a kishaver, aki
spicliskedik, nincs a diribdval 6ra, tébb a funkcié nélkiili teriilet. Meg azon sem kell gondolkod-
ni, hogy melyik teremben melyik pad a szabad. A tanarokat mintha nehezebb lenne lel6ni. Az elsé
rész szinte belehajtott a rosszalkodasba, itt ezt nem érzem. Hangsulyoznam, hogy ez még Osszesit-
ve is csak par arnyalatnyi kiuldnbséget okoz, mert a pozitiv oldalon is vannak dolgok. Példaul a
nagyobb jatéktér, és a tobb szerepld. A latvanyvildg még javult is a tokéleteshez képest, ez mar
szintiszta sztahanovizmus. A vezérléshez maradt a haromféle vdlaszthatd Joystick hasznalata. Itt
van egy baki: a Kempstont valasztva a balra és jobbra ellentétesen vezérel. Rengeteg gombot kell
hasznalni, egy résziiket csak egy-két alkalommal. Az érzékenység mintha javult volna az els6é rész-
hez képest. A mozgas tempdkiilonbsége megmaradt a joystick-billentylizet viszonylatban. A Joystick
kivalasztasanak lehet&sége megint elég szerencsétlenil lett megoldva, a betoltés utani vissza-
szamlalasrél nagyon konnyen le lehet cslszni, utana pedig mar lehetetlen az irdnyitast és a sze-
replék nevét megvdltoztatni (az els6 részhez hasonldan alapbedllitas a Cursor Joystick haszndla-
ta). A nehézségi szint ugy érzem, esett az els6é részhez képest, ami Hayley csdkjainak is koszon-
hetd6. A jatékmenet ugyan valtozatosabb lett, ennek ellenére a jatékban mégis tobb az lresjarat.
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Még Einstein is kevesebbszer arulkodik. A két jaték teljes jatékideje tapasztalatom szerint majd-
nem megegyezik, de a Back to Skool-ban konnyebb tokélyre fejleszteni a sziikséges képességeket,
mozdulatokat. A sok ,negativum” mellé még egy dolog, amit nem tudok hova tenni: miért nem lehet
leiilni a 1épcsére? Es még egy: miért nem késziilt el a harmadik rész? Es ki volt a latintanar?

CONTACT 3AM CRUISE

Microsphere, 1984, 48K, akcid-kaland !. !% !!!%

Ez is csak egy uUjabb nap a Sam Cruise detektiv iroda életé-
ben. A kiils6 irodabdl hallom Daisy szaggatott zorgését a régi
irégépen: a zenekar a fejemben razendit. Toltok egy erds ka-
vét. Felhizom a rolét és kinézek a koszos ablakon at az utca-
ra. Atlagos emberek &atlagos iigyeiket intézik, mit sem tudva a
kis vilagukon kiviili armanykodasokrél. Eltinédtem, hogy vajon
mit tudnak 6k a Kovér emberrdl, vagy a 19-es szam alatti ti-
tokzatos torténésekrdl? Lanara gondoltam, ahogy razta magat, és egy ravasz mosoly bujkalt rubin
vOoros ajkain. Egy széllokés kergette a szemetet a jardan. Aztan megszélalt a telefon...

A képerny6 aljanak kozepén van egy ikonpanel, ami megjeleniti azokat a targyakat, amikkel rendel-
kezel és azokat, amelyek korilotted vannak:

- Ajt6, megjelenik mikor egy ajtonal allsz. Akkor is megjelenik, ha a bortonben vagy és a cella
ajtaja zarva van.

- Lampaizzé villog, ha egy kapcsolénal allsz

- Biztositék jelenik meg, ha egy biztositék mellett &llsz. Epiiletenként csak egy biztositék van.

- Telefon, ha cseng, akkor felveheted. Minden telefonnak megvan a sajat szama, de a jaték elején
egyetlen szamot tudsz: a sajatodat, ami 7337. A jaték folyaman tobb szamra is fény deril.

- Els6segély csomagb6l tiz darab van, akkor haszndalod fel 6ket, mikor leldnek.

- Kulcsok nélkiil belépni egy épiiletbe, betorésnek szamit és a rendOrség kiszdalldsat eredményezi.
Ezutdn kordzott személy leszel. Osszesen 4 kulcs van. Hogy megtudd, hogy van-e megfelelé kulcsod,
kopogtass be az ajtén. Ha nyitva van, akkor megvan a kulcs, de ha meg kell varni, hogy valaki ki-
nyissa, akkor még nincs.

A jobb oldalon lathatod az 34lruha panelt. Sam szamos dlcdzdst tud hasznalni. Ha az aktudlis d4lcat
mar ismeri a rend6rség, akkor pirosban, ellenkez6 esetben kékben fog megjelenni. Természetesen
egyre kevesebb 3alcdzds lesz elérhetd6 a jaték eldérehaladtaval. Bizonyos alruhakat a nekik megfele-
16 id6pontban kell haszndalnod.

Pénzszerzésre két forras van. Az ligyfelek fizetsége mellett pénzt szerezhetsz az utcdrdl: a leg-
utébbi nagy bankrablds utan szétszérddott a pénz egy magas éplilet tetejérdl, és azéta is szél
fujja a varos utcain. A kisérletek azt mutatjak, hogy az egyetlen médja annak, hogy megszerezd
ezeket a pénzeket az, hogy végrehajtasz egy tokéletes szaltét. Ha egy ilyen értékes szeméten si-
keril foldet érned, akkor megtarthatod a bankjegyet.

Az épililetekb6l valé menekiilésre nagyobb az esélyed, ha lekapcsolod a lampat, ilyenkor (i1ld6z6id
mellett futhatsz el. 999-cel lehet kihivni a rendéroket egy helyszinre, akik rdvid id6n beliil ki-
mennek a cimre; ez lehet, hogy hasznos, de az is lehet, hogy nem az. Minden biztositékot csak
egyszer csaphatsz le. Ilyenkor minden dolog mikddése megall az épililetben, amivel jobb esélyed
lesz az onnan valdé menekiilésre. A 19-es haz a gengszterek haza. Ide barmilyen médon be lehet tor-
ni, a rendérok nem fognak kivonulni. A bukfenc és szalté jé mdédszer, hogy elkeriild a mesterlové-
szek golyoit. Proébalj elbukfencezni a magasabb 1ldvések alatt és atszaltozni az alacsonyabbak fe-
lett. A jatéknak vége, ha a leldnek, és nincs mar elsGsegélycsomagod, de vége lesz akkor is, ha
elfogy a pénzed.

Egyb6l a jaték inditdsa utan a ’J° gomb megnyomdsa utdn lehet Joystickot valasztani: Kempstont,
Cursort (alapbedllitds) és Interface 2-t, az els6 betijiikkel.

Sam Cruise tehat magandetektiv egy olyan varosban, ahol papirpénzt fiajdogdl a szél az utcan,
gengszterek 16volddznek lépcsdk mogul, és a modern rendbrpalota elétt rend6rok szeme lattara bar-
mikor lefoghatjak és elrabolhatjak az embert. Sam felkésziilt a kihivasokra, egyrészt van nyolc
tuti alruha a taskajaban, masrészt az utcan sétalva egykedvien szaltézik, bukfencezik, elkeriilve
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a veszélyesen kozelitd lovedékeket. Egyetlen segitsége a titkarndje: Daisy, akit barmikor felhiv-
hat. Els6segélycsomagbdél pedig 8 van, nem 10. A szél altal fujdogdlt bankjegyek fele egy dolcsis,
van benne sok 5, kevesebb 10 és még kevesebb 20 dollaros is. De hallgassuk tovabb Sam Cruise tor-
ténetét:

Csorgott a telefon, Lana hivott, és megkért, hogy taldlkozzunk a Royale Hotel fels6 szintjén 1lévd
szobajaban. Igy kezdédott az a torténet, a "Bali papagdj" ligy. Elmentem a Hotelbe, rossz érzéseim
voltak, mert nagyon izgatott volt Lana hangja. Mikor odaértem, egy holttest hevert a f6ldon, va-
lamint 100 dollar, és csorgott a telefon. Nana, hogy felvettem, egy férfi szdlt bele.

- Ed, mondd meg az Olajosnak, hogy a Kovér ember hdzdnak kulcsai a 31-es szam alatt vannak, ja és
a fonok beszélni akar veled a 19-ben!

Zajt hallottam, valaki értesithette a rend6rséget, eljatszottam a gondolattal, hogy elmenekiilodk,
megkeresem Lanat és elfelejtem az egész ligyet, de akkor egy szekrényajtényi fakabat megragadott,
és hilivosre keriltem. Ennyit a felejtésr6l! Mig 50 dolcsi Ovadék ellenében ki nem engedtek, volt
idém elgondolkodni. Természetesen megigértem, hogy nem hagyom el a varos hatdrait, de nem is allt
szandékomban, tisztazni akartam magam, mert senki mas nem fogja megtenni helyettem. A rendSrfénok
oril, hogy meg van személyemben a tettese, a bizonyitékok hianya meg kicsit sem izgatja. Ebben a
velejéig romlott, korrupt varosban még oriilhetnék is egy életfogytiglaninak. Szdéval leperkalva az
O6vadékot, kolcsonkértem az irodai telefont és felhivtam Daisyt.

- Lana telefondlt és elnézést kért, hogy el kellett sietnie. Varj csak, hangokat hallok a mennye-
zet fel6l... - mondta Daisy és megszakadt a vonal, felhivtam djra.

- Lana Uj szama 7162, ja és itt volt a rendbrség.

Végre valami informacidémorzsa, felhivtam Lanat a megadott szamon, remegdé hangon vette fel.

- Ki az?

- Sam vagyok!

- 0, Sam! Megdlték a vBlegényem és elloptak a papagajomat! - Majd megint megszakadt a vonal, ez
egy ilyen nap, a n6kb6l udgy kell minden mondatot kipréselni. Maskor ez lehet, hogy tetszene, de
most beszéltetnem kellett Sket. Ujra tarcsaztam:

- 0, Sam! A tettes a Kdvér embernél van, csak menj a 15-be!

Osszegeztem a lényeget, amit eddig megtudtam: a gengszterfénok beszélni akar velem, pontosabban
Ed-del, aki nem tudom kicsoda, valami rosszfid. Aztan a Kovérhez is el kell mennem, de az 6 kul-
csa a 31-ben van. Tehat atsétalhatok a szomszédba, a 31-be, bekopoghatok, még talan be is enged-
nek, de nem hiszem, hogy jé néven vennék, ha elkezdenék kulcsot keresgélni. Rajottem, hogy becsii-
letes médszerekkel semmire sem jutok. Egy hirtelen o6tlettél vezérelve elindultam felfelé a rend-
Orpalota 1lépcs6hazaban, ha az utcardl nem sikeriil észrevétleniil bejutnom a hazba, akkor bejutok a
tetdé fel6l! Nem mondom, hogy nem rendiilt meg a hitem sajat épelméjliségemben, de mielStt meggon-
dolhattam volna magam, végre is hajtottam &6rilt tervem. A 31-es szadmi hdz lapos tetején landoltam
félig kificamodé bokaval, de bent voltam, elkezdhettem a kutatast, a masodikon semmit sem talal-
tam, leszaladtam az els6 emeleti lakasba, ahol varakozasommal ellentétben megtalaltam a kulcsot.
Irany a 19 és 15, egyik sem leanydlom. Azt meséltem, hogy fiatalabb koromban prébalkoztam a szi-
nészkedéssel? Mindegy, az egy masik sztori, a 1lényeg, hogy barmilyen szerepben eladom magam. A
gengsztereket jol ismerem, igy nem okoz nehézséget eljatszani ezt a tipust. A gengszterfénokhoz
tartva atalakultam rosszfilva, még a szivarra is visszaszoktam erre az id6re. A nem idevaldsiak-
nak azt még elarulom, hogy varosom gengszterei, akik egyben szomszédaim is egyben, nem a konyorii-
letességiikrél hiresek, aki nem tetszik nekik, azt lehajitjdk a tetérél. Es ahhoz, hogy valaki zu-
hanjon, elég bekopognia hozzajuk. Ezt csak azért mondom, mert kellett a jo 1lélekjelenlétem, hogy
ne tojjam tele a gatyamat, mikor az egyik nehézfiu kinyitotta az ajtét. Bementem, a fdldszinten
odakészitették nekem, pontosabban Ednek a dijazasat, vacak 50 dollart. Aztan felmentem a felsé
szintre, ahol csorgott a telefon, korilnéztem, rajtam kivil senki sem volt az emeleten, igy fel-
vettem a kagylét. Megkérdezték, hogy ki vagyok, mondtam, hogy ,En vagyok az, Ed”, erre a fészer
azt mondta, hogy ,,0ké Ed, a Kovérnél van a 27-es hdz kulcsa”. Nagyon jé, a szamokkal mindig hadi-
labon alltam. Nem tudtam, hogy bankdédjak-e vagy sem, hogy nem jott Ossze a f6nokkel a randi, de
inkabb leléptem, a kovetkezd nyom a 15-be vezetett, meg amigy is az irodam felé vettem volna az
iranyt, hogy egy whisky mellett elgondolkodjak. A szomszéd haz meg nem jelentett nagy kitérdét. A
hazba belépve, mieldtt barmit lattam vagy hallottam volna, minden elsotétilt, valami dagadék le-
dontott a labamrdl és Uvoltdzni kezdett:
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- Nem fogod megkapni a kulcsot, amig én itt vagyok!

Mi van? Mir6l beszél ez? Mi a franc baja van ennek velem? Aztan csorgdtt a telefon, Daisy volt.
De honnan tudta, hogy itt keressen? Kezdett olyan érzésem lenni, hogy mindenki tobbet tud nalam,
s6t a titkarném mondanivaldéja meg is erésitett ebben:

- Sam, egy gengszter les rad a rendb6rség tulfelén. - Oké, kezdtem magam teljesen debilnek érezni,
erre megint csengett ez az atkozott késziilék, valaki beleszodlt:

- Oké Dagi, a kampé a 74-ben van, Al 6rzi.

Ha mar a telefon a kezemben volt, felhivtam Daisyt, hatha mond 6 is egy szamot és még jobban 0Osz-
szekavarodok. Kideriilt, hogy Lana telefonalt neki és elmondta, hogy a Kovérnek két kulcsa van,
nem egy. Kezdett derengeni valami a kulcsok koril, de még nem allt Ossze a kép, igy okosabb ugyan
nem lettem, de tudtam, hogy meg kell keresnem azt a kulcsot. Lanat is megcsorgettem, aki sirva
mondta, hogy Bud talalkozni akar vele a hotelben a jobb oldali z6ld szobaban. Majd megkért, hogy
menjek el helyette. Oké, a ndknek ritkan tudok nemet mondani, de ki az a Bud? A tobbit a hippogé-
sét6l nem értettem és nem éreztem kedvet a vigasztalasdhoz. A kulcsot kénnyen megtaldltam, nagy-
képliség nélkiil mondhatom, hogy ehhez nagyon értek. Az eldugott dolgok szinte jeleznek felém, hogy
megtalaljam O&ket. Komolyan vettem Daisy figyelmeztetését és nem mentem a renddrség kornyékére
sem, nem akartam tobb emeletet zuhanni. A gond csak az volt, hogy a hotel, ahol Lana-ként kellene
megjelennem és a 74-es szamu haz is a rendbrségen tul helyezkedett el. Ahhoz, hogy a rendbrséget
megkeriljem, be kell jutnom a 27-es szadmu hazba, felmenni a tet6re, atmenni a rendérpalota tete-
jére és megint leugrani a 31-es haz tetdteraszdra. A bokam még mindig liiktetett minden 1épésnél
az el6z6 ugras miatt, széval nem sok kedvem volt az akcidhoz, de ez az egy megoldas volt. Mar
csak a Kovér kellett, hogy kolcsonkérjem t6le a 27-es kulcsat. Meg kell taldalnom a Dagit. A haz-
b6l kifelé menet felmarkoltam még egy jelentO6s Osszeget, majd azon tindédtem, hogy épp annak a ha-
z4bol jovok ki, akit meg akarok talalni. Epp a szeméthegyek kozétt lépkedtem, mikor szemben jott
velem a keresett személyt. Arra gondoltam, elkérem a kulcsot. Hehe, biztos ideadnd, de nem szere-
tek kéregetni, udgyhogy mast eszeltem ki. Felmdsztam a haz tetejére és a tliz1étrardl révetettem
magam a Kovér jol kiparnazott testére, elvettem a kulcsat és elfutottam, mire feleszmélt, mar
bent voltam a hazban. Felmentem, atugrottam, lejottem, a hotelben atmaszkiroztam magam sz6ke n&-
vé, remélem Bud nem latta még Landt, maskiilonben csinya bukta lesz. Felmentem a megnevezett szo-
baba, sehol senki, cs6rog a telefon, hat, ezen a napon ez tiint normdalisnak. Felvettem hat a kagy-
16t, ahogy szoktam, egy férfi szdélt bele:

- Oké Lana, a 74-es hdz kulcsa a filigg6folyosé utdni szobaban van, de van egy 6r!

Remek, lesz szép kulcsgylijteményem, de az ligy megoldasatél fényévekre éreztem magam. Ujra férfiva
alakulva koriulnéztem a 74-es épiletet. A fliggbfolyosd a kovetkezd épiilettel kototte Ossze. Mivel
ez az éplilet nyitott lépcsbhazas volt, igy felmentem szaglaszni a tetbére. Mikor felértem, valaki
lelitott, alighanem mdr vartak ram. Halottnak tettettem magam, mondjuk nem is kellett magam nagyon
megjatszani. Két férfi tavolodd lépteit hallottam, az egyik valami ilyesmit mondott:

- Hé Don, nem félsz, hogy Cruise felmaszik a szobadba, mikor Al-lal beszélsz telefonon?

Mikor elmentek, felkeltem, és szédelegve feldlltam a tetd szélére, majd az alkalmas pillanatban
ravetettem magam az O6rre, berohantam a szobaba, felkaptam a kulcsot és visszarohantam a mdsik
épliletbe, kerestem egy telefont, hogy felhivjam Daisyt, hatha tudja Al szamat, persze, hogy tud-
ta: 6124. Bementem a 74-es szamu hazba, az els6 telefonon tdrcsdztam Al-t, hogy elcsaljam a szo-
batél. Felrohantam a kampdért a negyedikre, aztan rohantam volna ki a hazbél, mikor a harmadikon
csorgott a telefon, nem birtam ki, felvettem, azt mondtam, hogy Don vagyok (csak az 6 neve jutott
eszembe), megtudtam, hogy a kampdét hogy kell haszndlni, hat, mit mondjak, nem nagy kunszt. Vissza
kellett jutnom a gengszter-f6hadiszdallasra, a rend6rség eldétt meg vart ram a zordarcu baratom.
Felmasztam a 31-es tetejére és raugrottam az emberemre, majd elspuriztam a gengszterek melletti
hdzig, felmentem a tetére és elhajitottam a kampdt, a kdételet kifeszitettem. Ugy éreztem, hogy
reggel 6ta valami idiéta kiképzésen vagyok, altaldban magasbdl ugralok, most meg kotélen egyensu-
lyozva kellett atmennem az irodam hazanak tetejére. Megtettem. Lementem a tiizlépcs6én az iroddm
feletti lakasba, ahonnan Daisy a zajt hallotta, mert tudtam, hogy a biinigyi torténetekben minden
részlet fontos lehet. Mar emlitettem az elrejtett tdrgyakhoz vald kiilonleges viszonyomat, érez-
tem, hogy valamit talalni fogok, gondoltam még egy kulcsot, de nem, megtaldltam a papagajt! Az
agyam mar kezdte 0Osszerakni a kirakdst, de még ki kellett jutnom az éplletb6l, hogy befejezzem
életem egyik legmozgalmasabb napjat. Visszamentem a tetdre, atugrottam a 19-es tetejére, lecsap-
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tam a biztositékot, végigszaguldottam a 1lépcséhazon, majd felrohantam az irodamba. Toltottem vol-

na egy whiskyt, de elfogyott. Felhivtam Lanat, elmondtam neki, hogy megtalaltam a papagajt, és
megbeszéltem vele, nem a papagdjjal, hogy az irodaban talalkozunk. Az ablakbdél figyeltem, ahogy a
bajos Lana belibben a 1lépcs6hdazba és szomoru szivvel hivtam a rendérséget. Tettetett kozonnyel
bamultam, mikor koszonetet mondott, hogy megtaldltam a papagajt és elarulta, amit mar tudtam,
hogy atvert, 6 0lte meg a vOlegényét. Ekkor érkezett meg Szekrényajté Ormester, aki hallott min-
dent. Lana azdéta is a bortdnben van és a hirek szerint koran radobbent, hogy démoni vonzereje
csak a férfiakra hat.

A jatékrél Dashiell Hammett: Véres aratds cimi regénye ugrik be,
sz6dik, de sokan csak Poisonville-ként emlitik, nem véletlen. Sam Cruise is egy ilyen ,mérgezs”
helyen magannyomozé. Ha megfilmesitenék a jatékot, akkor az biztos egy film noir stilusu krimi
lenne. Sajnos a jaték sikertelensége végs6 soron egy kiilonleges kiadd megsziinését okozta.

Kivalé otlet és torténet, stilusos boritdval és betoltbképernydvel. A feladat és a torténetveze-
tés nagyon jo, kisebb bukkandkkal és elkeriilhet6, am a sztori szempontjdbdl fontos torténésekkel.
Nem minden egyértelmi és nem minden kitalalhaté, van amire csak tul hosszu prdébalkozasokkal vagy
segitséggel lehet megolddst taldlni. A latvanyvilag Skool Daze-féle, tehat tokéletes. Szenzacids,
ahogy az épliletek, a szerepl6k, a hangulat, a feliratok, lizenetek és minden kis szdsszenet egyben
van, stilusban, korhiliségben. A vezérlés is kitilin6, pontlevonas csak a joystick vdalasztasanak el-
dugasaért jar, lehet, hogy David Reidy ugy gondolta, hogy egy magannyomozd ugyis megtaldlja. A
jaték nehézségi szintje optimdalis, amirdél az utcan fedezékb6l 16v6ldoz6 ididta gondoskodik. Vég-
eredményben egy zsenidlis jaték, ami sorozatot érdemelt volna. Ebben a jatékban is megtalalhatodak
David Reidy finom humorérzékének jelei, pl. a jaték elején az unott bevezetd felirat: ’csak egy
Ujabb nap az iroda életében, épp a csétanyokat tanitottam podkerezni/gépelni/kavét f6zni/

ami Personville varosaban jat-

dzsiggelni/korcsolyazni/.., mikor..’

1982 julius, HWales, Massafallen

ABERSOFT JATEKOK SFECTRUMRA

Az Abersoft székhelye egy kis walesi falu, Mae-
safallen, és egyszerre két Spectrum jatékot je-
lentettek meg. Mindkettd jatékot IJohn Jones-
rﬁsteele irta, az Adventure 1 az
|els6 szamitégépes kalandjaték,

st ;Will Crowther Colossal Cave-
ADW?PPE1 fjének Spectrum valtozata 9.95
fontért rendelheté a kiadotél. A

Mazeman ?gy 16K-s FF??ke“ 1? ami olyan tagas, hogy akar a tapegységet is be-
futtathaté Pac-Man-jaték, ami .

L ; L le lehet szerelni.

joéval olcsébb, minddssze 4.95

A dk’tronics bejelentette az els6 RAM-
kiegészit6t is Spectrumhoz. Az egység a 16K-s
Spektrumot 48K-s modellé alakitja at pontosan
ugyanugy, mintha a hivatalos Sinclair megoldas
lenne. A 32K-s RAM majdnem 20 fonttal kevesebbe

—

fontba keril.

13982 jdlius, Arglis, Grest Yarmouth

BILLENTY(ZET SPECTRUMHOZ ES ZX81-HEZ

A dk’tronics egy ZX8l-hez és Spectrumhoz is
hasznalhaté billentylizetet jelentett be.

A professzionalis eszkdz 52 billentylit tartal-
maz, ebb8l 12 billentyl az oldalt elhelyezett
numerikus részen van. A billentylizet haszndla-
tdhoz a 7ZX81, illetve a Spectrum alaplapjat at
kell szerelni a dk’tronics billentylizet hazaba,

keril, mint a Sinclair-verzié, és a hivatalos
kiegészit6t6l eltérben ,Nem sziikséges bdarhova
is elkildeni a Spectrumot. A kiegészitd besze-
relése nevetségesen egyszerii.” Nagyobb RAM-pakk
nem is varhaté, mert ,,a 48K j6 méret. Ahogy a
mikrofloppyk piacra keriilnek, nem lesz sziikség
nagyobb egységekre.” A RAM-csomag 39.95 fontért
keriil forgalomba.
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