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UDOVOZLET

Kedves Olvasoém!

Ez az els6 olyan szama a fanzine-nak, ami nyomtatva szinte biztos nem jut el hozzad, letdlthetd
formatumban pedig nem szeretném koézzé tenni. Miért nem nyomtatom és miért letdlthetd mégis? Mert
a nyomtattatdsi lehet6ségeim sziikiiltek, rdadasul az egész altalam kitalalt rendszer a postdzassal
egylutt elég koriulményes, és nincs is ra kereslet, igy addédik, a GPS szavaival élve, az ujraterve-
zés. Adodik a nemzetkdzileg elfogadott rendszer: az ingyenes, névtelen letdltés, de az nekem nem
tetszik, nem az ingyenessége, hanem az arctalansaga miatt. A személytelenség ellen kitalalt otle-
teim eddig kudarcba fulladtak. Mi kovetkezik ebb&l? Az, hogy egyelSre az elkdvetkez6é szamo(ka)t,
ha egyaltalan elkésziilnek vagy senki sem fogja elolvasni... Vagy letolthet6vé teszem Gket.

Es néhany sz6 a tartalomrdl is... Az 1982-83-as év arcade jatékai tdbbnyire klénok vagy erétlen,
Otlettelen proébalkozasok voltak, mig fel nem tiint az Ultimate, jatékai szinte jatékgépre termet-
tek, mégsem konverzidk voltak. Ez a fajta grafikai és programozdsi frissesség, Otletesség eredmé-
nyezte sok kiaddé elindulasdat, programozdék szemléletvaltdsat és a Quest Microsoftware dtalakulasat
is Fantasy Software-ré. Bob Hamiltont, aki addig azt gondolhatta, hogy a Quest altal kiadott két
jatéka egyedi és rendkiviili, a Jetpac nagyszeriisége, latvanyvilaga dobbentette ra, hogy a jaték-
irds masik dimenzidéjat keresve rossz helyen kapirgalt. Par hdénap mulva meg is sziiletett Bob leg-
nagyobb sikere, a Jetpac inspiracidéjara elkezdett The Pyramid, rengeteg nagy, szines, izg6-mozgé
ellenséggel, palydkon ativeld koncepcidéval és egy igazi h6ssel, Ziggyvel. A Fantasy aztan roévid
életpalyaja alatt megprébalt még az Ultimate labnyomaiba 1lépni, a Underwurlde és Sabre Wulf sti-
lusteremtésére épitve megsziiletett a Fantasy monumentdlis labirintus-jatéka, a Backpackers Guide
to the Universe is, vagy a nem kevésbé uttoré Atic Atacnak is lett Fantasy altal gyartott testvé-
re, a The Drive In. Az eddigi mondatokkal nem biztos, hogy tul jo képet festettem a Fantasyrdl,
akikt6l nem 3allt tavol a nagyképliskodés sem, raadasul ugy sziintek meg, hogy kifizetetlen szamla-
kat hagytak maguk utan... Mégis azt mondom, hogy megéri megismerkedni ezzel a kiaddval is, kicsit
kozelebb keriilve hozzajuk mar talan nem is lesznek annyira visszataszitdak, inkdbb csak emberiek.
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JATEEUJDONSAGON

2814, marcius

Altair Inmensa Bola de Manteca 48K/128K
SpeedBall Kabuto Factory 48K
Maniac Square Tempus 48K
Yahtzx Spinalsoft 48K
Leonardo Lost Last Invention Gabriele Amore 48K/128K
’My rendition’ of Horace to the Rescue 2 Steve Broad 48K
2048 Arda 48K

2814, aprilis

Guerrero Ninja Fabio Didone 48K/128K
Flappy Bird zZX Rafat Miazga 48K/128K
E1l Stompo Stonechat Productions 48K
Catch a Hare kas29 48K/128K
The Charm (el hechizo) Salpicao & RetroWorks 128K
2014, majus

SunBucket Stonechat Productions 48K
1'Abbaye Des Morts DarkHorace & Jerri 48K/128K
Mansion Kali II Commodore Plus 48K
Ninjajar! Ubhres Productions 128K

2814, Jjdnius

Sir Froggy Lubiterum 48K
Horace Miner 2 Steve Broad 48K
Hyper Space Postal Service Lubiterum 48K
Maxim the Cat Asylum Games 48K
Conspiralove Martian Devel 48K
Outland ZX Studio 48K
Willy the Wasp The Death Squad 48K/128K
Cra'k the JAM Smile Games 48K
Shape Shifter Ian Munro 48K

TORTEMELMI TOFLISTH

Ez a toplista tobb dolog miatt is érdekes. Ak- :
tudlisan azért, mert a Fantasy utolsé jatéka, 1984,11,29. Populari Computing Weekly
a Backpackers Guide to the Universe Part 1 1 |Knight Lore Ultimate
szerepel rajta. Maga a szereplés a furcsa, 2 |Pole Position Atari
ugyanis a jaték par héttel késébb jelent csak 3 |paley Thompson’s Decathlon Ocean
meg, a kiaddé nagy-nagy banatara lemaradtak a
legjobban fizetd id6szakrdl, a kardcsonyi va- 4 [Beach Head US Gold
sarr6l. Ez hogy fordulhatott el6? Marmint, 5 |T.L.L. - Tornado Low Level Vortex
hogy szerepelhet a listan egy meg nem jelent | ¢ |Backpackers Guide to the ... [Fantasy
jaték? Az biztos, hogy a 1lista a Boots és

. s .- - 7 |Rhunes of Zandos Dorcas
Websters 1lancok eladasai alapjan készult. Ha
megbizom a toplista elkészitéséhez megadott | 8 |Strangeloop Virgin
adatokban, akkor csak azt feltételezhetem, 9 |Full Throttle Micromega
hogy el6rendeléseket vettek fel a jatékra. Ha 10 |Jet Set willy Software P.

nem bizom a az aruhazldncok adataiban, akkor
felvet6dhet bennem, hogy a toplista kdszonbviszonyban sincs a valdésaggal. Ezzel a felvetéssel vi-
szont megkérd6jelezném az egész rovat létjogosultsdgdt, igy inkabb maradok az elsé lehetbségénél.
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JATEEKALAUZ

EL 3TOMFO

Stonechat Productions, 2814, 48K, platform

Einar Saukas sokadik grafikai motorja 2013-ban jelent meg
Nirvana néven, és ellentétben a korabbi motorokkal majdnem
teljes képerny6n hasznalhaté (30x22 karakter), sprite-
tamogatdsa van (8 ,bicolor” sprite), és legfontosabb jellem-
z6je, hogy 8x2-es pixelenként két szin haszndhatd szemben a
standard 8x8 pixelenkénti kett6 szinnel! Ezt a motort hasz-
nalta fel és ki Dave Hughes ehhez a jatékhoz. A kivitelezés a
Nirvana adottsagai miatt szemet gyonyorkodtetd, de nem hival-
kodé. Dave Hughes a jatékélményt elGtérben tartva nem egy jatéknak 3alcazott demdét, hanem egy
technikai lehet&ségeket is megmutatéd jatékot készitett. A jatékot par hdénappal késébb extrakkal
feltuningolva kiadta kazettan a Monument Microgames!

Te vagy E1 Stompo, az elismert TV szereld. Munkad nagyon kockdzatos, mivel veszélyes helyeken
végzed, de nagyon képzett vagy, igy rutinbdl, jatszva javitasz tévéket. Javits meg minden tévét
minden szinten ugy, hogy ugrdlsz rajtuk! Konnylinek hangzik? A jaték egy nagyon kemény oOtvozete az
arcade és logikai jatékoknak, igy nagy kihivas a 35 szintjének teljesitése. A teljesitéshez vég-
telen életed van, de ez még nem jelenti azt, hogy sikeriilni fog! Az el6rejutashoz ugyanis ra kell
jonnodd a trikkokre és egyszeri eszkozoket is kell majd hasznalnod. Ra kell jonnod példaul arra,
hogy a platformok kigyengiilt téglait kiszakithatod helyiikr6l egy kis ugrdldssal, vagy arra, hogy
tuléled a nagyobb zuhanasokat is, csak par masodpercre utana kaba leszel. Aztan ott vannak a ha-
talmas billend kapcsoldk, amiket bdarki, aki mellettiik elhalad, atbillent a masik allasba, ezzel
eltiintetve/megjelenitve rejtett platformokat. Es szintrél szintre szaporodnak az érdekes mecha-
nizmusok, a lényeg, hogy ne érj az ellenségekhez (akik kiilénboz6é kinézetiliek és mds-mds algoritmus
szerint cselekszenek). Vezérléshez Ujradefinidlhaté billentyilikiosztdst hasznalhatsz.

CATCH A HARE iazacso e

L

kas29, 2814, 48K/128K, arcadeslogikai

Alex Kashkarov (kas29) AGD-vel késziilt jatéka az arcade és
logikai jatékok jellemz6it is magan viseli.

El6fordult mar, hogy nyulra vadasztal? Ha igen, akkor valé-
szinlileg tudod, hogy ez nem konnyli. Pedig egy igazi vadasz
vagy, €s nyolc magasan képzett kutya is rendelkezésedre 3all.
A legfontosabb, hogy sportszeril vaddsz vagy (a koriilményekhez
és kollégdidhoz mérten), ezért ahogy tapsifiiles sem 16 rad,
te sem haszndlod a valladon pihend puskadat. Jobb hijan a ku-
tyaiddal prébdlod elérni célodat, ami harom kiilonb6z6 dolog lehet, és a ’Play style’ meniiben tu-
dod meghatarozni. Els6 két valasztasi lehetOséged ’Classic’ és ’Free’ névre hallgat, mindkettd
esetben a nyul bekeritése a célod, de annyira, hogy mozdulni se tudjon. A kiilénbséget csak a
helyszin jelenti, ’Free’ esetében autentikusabb: az erdei tisztds. Egyszerre nyolc kutyat helyez-

eltlinik, a nyul pedig megmarad a sajat pozicidéjaban. Ha a nyudl elhagyja a jatékmez6t, vagy beug-
rik egy bokorba, akkor elveszitesz egy életet. Harmadik valasztdsod a ’Chase’, itt 1Ulddznod kell
a nyulat képernydkdn at jobbra, majd a kék nyillal jelolt pozicidéba. A meniuben be tudod 16ni az
ildozott nyul agyi képességeit a ’Difficulty’ meniipontban: °’Easy’ esetén egy egyligyli nyuszitval
lesz dolgod, aki csak a négy atldés sarok felé tud ugrani, ’Normal’ esetben egy atlagos IQ-val
rendelkez6 és izg6-mozgd, mig ’Hard’ esetben egy igazan gogyis tapsifiiles lesz leend6 aldozatod.
Plusz nehezitésként pedig a ’Fast hare’ lehet6ségét is valaszthatod a meniiben, ez azt fogja ered-
ményezni, hogy a nyul nem fog a lépéseidre varni, hanem ugral a sajat tempdéjaban téled fiiggetle-
nil. Vezérléshez hasznadlhatsz billentylit (Q, A, O, P, Space), ill. Kempston vagy Sinclair joyt.
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JATEEKALAL

EBqB 2045

Arda, 2814, 48k, logikai

A 2048 egy baromi egyszerid logikai jaték, melynek mind mo-
bilos, mind bongészds verzidéi par nap alatt hatalmas népsze-
riségre tettek szert. A jaték eredeti verzidit egy olasz fej-
leszt8, Gabriele Cirulli egy hétvége alatt dobta 0Osz-
sze JavaScriptet és CSS-t haszndlva. Am az eredeti jaték

Score: 4960 mrem
annyira nem is eredeti, ugyanis a szerz6 is a Veewo Studios
r:reset | 1-3:Color | qaop:move

jatékanak, az 1024-nek a kldénjaként emliti. Az 1024 szintén

egy klén, mégpedig az iOS-re megjelent Threes cimii jaték nem

fizet6s verzidjaként sziiletett. De nem is csak ez a kldnsorozat az elképesztd, hanem a tempd! A
Threes 2014. februdr 6-an jelent meg, mig az egyébként tordk Arda 2014. marcius 23-3an késziilt el
a 2048 Spectrum verzidjaval! Alig masfél hdénap alatt mennyi torténés!

A jatékban a célod a 2048-as értéki mez6 elérése. Ehhez annyit kell tenned, hogy a Q, A, O, P
billentylikkel mozgatod a tablat. A tablan 1év6 négyzetek ilyenkor adott iranyba csusznak. Ha két
azonos szamu négyzet talalkozik, akkor azok egymasra csusznak, egybeolvadnak, tehat pl. 2 darab 2
-es négyzetb6l egy darab 4-es lesz, 2 darab 4-esb8l egy darab nyolcas, és igy tovabb. Minél to-
vabb jutsz a jatékban, anndl nehezebben érheted el a kovetkezd értéket, mert mig a 16 eléréséhez
csak két nyolcast kell egymas mellé juttatnod, de a 32-hoz mar Ujra el kell jutnod a kovetkezé 16
-osig, majd azokat is egymds mellé juttatnod... Ezaltal egyre kevesebb mez6 lesz lires, egyre ki-
sebb esélyed lesz a nagyobb érték eléréséhez, magyarul gyorsan ki kell taldlnod egy stratégiat,
ha a fenti képen 1lév6é 512-nél tovabb szeretnél eljutni! Az R billentyilivel tudod alapdllapotba
hozni a tablat, az 1, 2 és 3 gombokkal pedig a latvanyon tudsz kis mértékben mdédositani.
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DarkHorace & Jerri, 2814, 48K/128K, platform
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Locomalito egy Franciaorszagba tett kiranduldsa eredményeként Jrtrtod
irta a jaték eredetijét Windows platformra, ami 2010-ben je- e
lent meg. DarkHorace-nak és Jerrinek 1latszdélag nem volt nehéz
dolga (dehogynem!), mert az eredeti jaték is olyan, mintha ZX
Spectrumon futna, a grafikaja leginkabb, de még a hang is.
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A  tOrténet az 1200-as években a dél-franciaorszagi : = ..' a.a.i:':-:
Languedocban jatszodik, ahol a X. szazad kozepén tiintek fel The Altar

az els6 katharok, egy keresztény vallasi mozgalom tagjai. A
katharizmus tanitdsainak f6 gondolata az volt, hogy a vilag gonosz, magasztaltak a szellemi, és
lenézték a testi, eredend6 blinnel terhelt fizikai vilagot. A katharok szerint a vilagot egy go-
nosz istenség, démiurgosz teremtette, és ugy hitték, hogy a lelkek Ujjasziiletnek, és a test hala-
la utan az anyagtalan mennybe jutnak. Talan ezek utan nem meglepd, hogy a katolikus egyhaz a kat-
harokat eretneknek tartotta, és lUldozte a rend tagjait. Jean Raymond az inkvizicié el61l menekiilve
egy elhagyott, régi templomba botlott, melyrél nem is sejtette, hogy romjai egy 6si gonoszt (na
vajon kit is?) rejtenek. Jeant segitve a hit lesz az egyetlen fegyvered ebben a kalandban, nincs
kardod, pisztolyod meg plane, hiszen nem vagy id6utazdé. Az apdtsag elhagyatottsagat tekintve va-
ratlanul mozgalmas helyszineket kell bejarnod, talalkozni fogsz él6halottakkal, denevérekkel,
patkanyokkal, tiizet okaddé sarkannyal, meg még mindenféle unszimpatikus ’él8lénnyel’. Szerencsére
valaki gondolt a jov6ébeli kalandorokra, és tekercsekre irva kiilonb6zé nem teljesen egyértelmi
nyomokat hagyott hatra, ezeket a régi tekercseket jo ha elolvasod. De a kathar emlékkoveknek ta-
1an jobban meg fogsz oOrilni, mert ezek az objektumok egyfajta chekpointként funkcionalnak a ja-
tékban, ha elveszitesz egy életet, akkor az utolsé elért emlékkdtél folytathatod tovdbb a kalan-
dot. Legfébb célod a 12 kereszt megszerzése legyen, de a szivekre is fordits némi figyelmet, ha
nem akarsz az apatsag nem igazan megnyugvasra termett romjai kozott ragadni. Vezérlésnek haszndl-
hatsz Kempston Joystickot vagy billentylizetet (Q, A, O, P, Space).
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teljes néw

Ouest Microsoftware C1983.89-ig>

Fantasy Software Litd {1983.89-tol2

mikddés ideje! 1983-1985
tevékenysagi kor: kiadas

nemzelisag: angol

szekhely: Cheltenham

Torténetem két fbszerepl6je a nyugat angliai
Cheltenham varosabél Bob Hamilton és Paul Dyer,
mindketten a helyi Smiths Aerospace Industries-

nél dolgoztak. Bob szoftvereket, f&leg bizton-
sagi szoftvereket irt, Paul hardverekkel fog-
lalkozott. Munkatarsi kapcsolatuk mellett bara-
tok is voltak.

Bob 1982 karacsonyara két oOccsét, Iant és Dar-
rent megajandékozta egy ZX Spectrummal. Unne-
pekre tervezett vidéki kiruccanasuk meghiisult,
igy Bob testvéreivel egyutt proébalgatta a kis
szamitégépet. ,Csoddlkoztam” meséli Bob a
Sinclair User egyik szamdban a gumibillentylis-
rél, ,ugy éreztem ugyanolyan jo volt, mint a
fejlett szamitdgéprendszer, amit a munkdmhoz
haszndltam”.

De hogy lett ebbdl szoftverfejlesztés? Ugyanis
az akkor atlagos jatékok, amiket szintén megva-
sarolt, kevésbé nyligozték le és ugy gondolta,
hogy azoknal akar 6 is jobbat tudna irni. Nem
maradt meg a feltételes mdédnal, hozzafogott
jatékokat irni és az eredményt csaladi korben
annyira joénak talaltak, hogy fellelkesiilve el6-
adta baratjanak, Paul-nak, hogy esélyt 1lat a
robbanasszeriien b&viilé szoftveriizletben. Am
miutdan nem érez magaban kelld Ulzleti képessé-
get, tehetséget, azt javasolta, hogy kiegészit-
ve egymds erdsségeit, alapitsanak ketten céget.
Meg is tették, 1983 februarjaban létrehoztdk a
Quest Microsoftware-t. Aprilisban meg is jelent
els¢ jatékuk, a nyolc hét alatt elkésziilé The
Black Hole, majd egy hénapra ra a Violent Uni-
verse. Mindkét jatékot Bob Hamilton irta, Paul
Dyer vallalt magara minden mast, tehat rekla-
mot, kapcsolattartast, gyartas intézését, stb.
Sok pénzt invesztalva a marketingbe, teljes
oldalas hirdetésekkel nyitottak, hangzatos jel-
mondatokkal: ,,Simply the Best” és ,,A new dimen-

MICROSOFTWARE

QUEST

Bob Hamilton és Paul Dyer, munkatdrsak, bardtok

sion in Spectrum Software”, tehat 6k egyszerien
a legjobbak és Uj dimenzidét nyitnak a Spectrum
szoftverei terén, szdéval szerényen kezdtek a
sracok. Kés6bb mar az ujsagok elsé oldalan is
vasaroltak negyed oldalas feliileteket, a beru-
hazas alighanem kifizetd6dd volt, a jatékok fo-
gadtatdsa a kozonség és a kritikusok részérdl
is jo volt.

Bob legfdbb szenvedélye a futas volt akkoriban.
Mikézben hegyeken, volgyeken és lakhelyéhez
kozeli dombokon rétta a kilométereket, ihletet
és oOtleteket gyljtott jatékaihoz. Futdéversenye-
ken is indult, minél hosszabb anndl jobb ala-
pon, a maratonit nem szerette, mert ,tul rovid,
alig adnak idét, hogy elindulj.”

Megjelent 1983 nyaran az Ultimate hatalmas si-
kere, a Jetpac, ami 6riasi hatdssal volt Bobra.
Fejébe vette, hogy valami hasonléan kifinomul-
tat, s6t anndl komplexebbet &6 is képes lenne
alkotni. Paullal ugy lattak, hogy ehhez valto-
zasra lesz szikség a piaci stratégiajukban, igy
bejelentették, hogy szeptember 19-t6l a Fantasy
Software kereskedelmi nevet fogjak hasznalni,
ez a cimke lesz, ami alatt forgalomba hozzak
régi és leend6é jatékaikat. A szoftverpiacon
megszokott nagyratoré terveket szovogettek,
mint nyolc jaték kiaddsa évente. Beszalltak a
tokozasi versenybe is, Uj jatékaik mar nem nor-
mal, hanem az ugynevezett ,,clam”, tehat kagylé-
tokban jelentek meg. Lényegében ez is csak egy
marketingfogas, a kiaddk ugy gondoltak, hogy
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FANTAST

»A hegyekben vald futds nagyon inspirdl. Elfe-
Llejtesz mindent és ez Lehetbvé teszi, hogy kon-
centrdlj, kitisztitsd az elméd”

minél nagyobb egy kazetta a polcon, annal fel-
tlin6bb és annal kelend&bb.

»Egy pilramisra vonatkozé elképzeléssel kezd-
tem,” mondta Bob ,,a jdték abbdl nétt ki.”. A
jaték elkészitésében Bob «csaladja is részt
vett, példaul testvérei terveztek a 120 szoba-
b6l 21-et. A végeredmény elégedettséggel tol-
totte el a két tarsigazgatét és nem csak grafi-
kai, hanem jatszhatdésagi szempontbdl is. Lehet,
hogy a tokozas, lehet, hogy a jaték mindGsége,
vagy mindketté szamit, de a novemberben megje-
len6 The Pyramid varatlanul nagy siker lett.
Pont a legjobbkor, karacsony elétt keriilt fel

az eladasi TOP1@-be, és fél évig szépen fo-
gyott. A jaték fbszerepléje, Ziggy koré okosan
épitették a marketinget, tervezve neki egy so-
rozatot. Egy pontszamellen6rzé rendszert is
létrehoztak, amelynek segitségével a kiaddhoz
visszakiildott, ellendrizhet6 pontszamokbdl top-
listat készitettek és kozzé tették a Fantasy
Micro Club félévente megjelend hirlapjaban.
Hamilton ritka szerencsés embernek érezte ma-
gadt, hiszen egy olyan varosban élt, ami szeret,
és amit olyan vidék vett koériul, ahol sokat fut-
hatott, rdadasul a munkdaja volt a hobbija, és
allanddéan rajongéi leveleket kapott, és emiatt
azt gondolhatta, hogy szeretik az emberek.
»Kardcsony napjdn a Mount Kenya havas Llejtdin
ébredtem és arra gondoltam, hogy a gyerekek,
akik taldn abban a pillanatban nyitjdk Ri1 a
csomagjukat, az én egyikR jdtékomat taldljdk
benne, és ugy éreztem, hogy ez fantasztikus,”
mondta. ,Mindent Osszevetve, ez volt a Llegjobb
év az életemben.”

Ziggy kovetkez6 torténete a Doomsday Castle
volt, és negyed évvel az elsd rész utan jelent
meg. Ez a rész mar kevésbé volt sikeres lizleti-
leg. S6t Paul Dyer szerint kevésbé jatszhato és
kicsit rosszabbul is néz ki. Még Bob Hamilton-
nak is nehezen sikeril megmenteni benne az Uni-
verzumot, mert természetesen az a jaték célja,
de a szerz6 kicsit védekezve, ugy gondolta,
hogy ebben a programozéi munkdaja akaddlyozta
meg. ,Ahhoz, hogy jo jdtékos Legyél,” mondta,
,»Szlkség van egy jo adag koncentrdciora, vala-
mint Lelkesedésre. Miutdn sok fdradsdgos oradt
toltesz egy jdték megirdsdval, elég sok Llelke-
sedésed elveszik.”

A kezdeti nagy lendiilet is kezdett alabbhagyni,
a cég megmaradt kicsinek és ezen nem is akartak
mar valtoztatni. A két tarsigazgatd, a titkar-
né, és egy f6alldsu programozé, John White (6 a
The Pyramid C64-es portolasat végezte) alkotta
az Osszlétszamot. ,,Inkdbb adjunk ki hdrom-négy
igazdn jo jdtékot évente és tartsuk alacsonyan
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az dltaldnos Rkoltségeket, minthogy termeljiink
30 vagy 460 jdtékot, amibél csak ketté igazdn
sikeres” mondta Paul Dyer. Azért is fekidt ne-
kik a kicsi, de rugalmas cégmodell, mert 1igy
Bob akkor dolgozott, amikor akart, nem koétotte
holmi munkaid6, leginkabb a 23 6ratél tartd
id6szakot kedvelte. Nem az egész nap gép eldtt
gornyed6s tipus volt, ,,szomoriu, ha az emberek
programoznak, vagy szdmitdgépes jdtékokat jat-
szanakR egész nap,” mondta Bob, aki a futdson
kiviil is az egészséges életméd hive is volt,
szerette a barlangaszatot és a hegymdszast is,
amellett hogy vegetarianus volt. A sarkanyrepi-
16zést is kiprébalta, de az elsé alkalom kisebb
katasztréfaja utan nem eréltette. A hegymaszas-
rél, mégpedig a Mount Kenya kardcsonyi megma-
szasarol mar volt szd, kovetkezd, egyszeriibb
arcade jatéka, aminek a Kondore munkacimet ad-
ta, s

S6t ugyanakkor mar dolgozni kezdett Ziggy har-
madik kalandjan, amit az igazan nagy dobdsnak
szantak. Végill a Kondore jelent meg hamarabb,
nyar kozepén, de nem a munkacimen, hanem a jol
hangzé BeakRy and the Egg Snatchers cimen. Majd
Oktoberben kezdték reklamozni ,,Nem csak egy
jatekr inkdbb egy életforma” szlogennel a
Backpackers Guide to the Universe Part 1-et,
b6éven kardcsony eldétti megjelenéssel szamolva,
hiszen akkor lehet a legnagyobb forgalomra és
bevételre szdmolni, f6leg egy igazi sikerjaték-
nal.

Kozben kicsit varatlanul és minden felhajtas
nélkil oktoéber végén forgalomba keriilt egy kiil-
s6s, David W. Harper altal irt jaték, a The
Drive-In. A jaték kiadasat a C&VYG szeptemberi
szamaban jelezték, akkor még Time Warp volt a
cime. A fOszereplé egy holgy, kinek Dezzy a
becses neve és egy kabrié (rsikléban hajtja
végre kalandjat.

Karacsonyi sziinet elétt egy cheltenhami {innep-
ség keretein beliil Paul Dyer egy specialis,
egyedi épitésili ’Backpackers’ falidérdval ajandé-
kozta meg Bob Hamiltont és bejelentették a ja-
ték kiadasanak elhalasztasat. Az (innepséggel
kapcsolatban Paul ezt mondta: ,Felépitettiik a
hirneviinket csekély szdmu nagyon jo jdték Ri-
addsdval. De hirneviink megtartdsdhoz a kiadd-
sokndl pontosnak kell Lenniink. Tisztdban va-
gyunk azzal, hogy mit jelent a kardcsonyi vdsdr
a hazai szdmitdgép szoftver-iparban, és a kiha-
gydsa honapokkal visszavethet minket. Minden
Osszeeskidott ellenink a Backpackers-szel.
Technikai problémdk voltak a jdték 7irdsakor,
Bob a szo szoros értelmében teljes g6zzel dol-

gozott napokig, anélkiil, hogy evett vagy aludt
volna, hogy kész Llegyen, pedig beteg volt abban
az idében. Aztdn az utolsé pillanatban a kazet-
tatok szadllitdoja cserbenhagyott minket, ami azt
jelentette, hogy vdltani kellett egy mdsik cso-
magoldsra és emiatt mddositani kellett a bori-
tot és udjranyomtattatni azt.” A megjelenés te-
hat 3atcsuszott karacsony utanra, de igy is na-
gyon jo eladasi mutatodkkal rendelkezett a ja-
ték, 23.000 példanyban kelt el az elsé hénap-
ban. Beindult a marketinggépezet és mar a
’Backpackers’ masodik, s&t harmadik részérél is
elkezdtek beszélni, tervezett kiadasi id6pon-
tokkal. A jaték iranti lelkesedés viszonylag
koran, par hoénap utan aldbbhagyott és megdllt
valamivel 30.000 felett az eladasi darabszam
is. Kozben az Infocom, Inc. szamos platformra
megjelentette a Douglas Adams hires konyvébdl,
a ’Galaxis utikalauz stopposoknak’-bdél késziilt
The Hitchhiker's Guide to the Galaxy cimi jaté-
kot, természetesen hivatalos engedéllyel
(Spectrumra egyébként nem jelent meg a jaték).
Hogy ez miért fontos? Nem tudom, de az elég
feltind, hogy Bob Hamilton el&szeretettel merit
ihletet Mr. Adams konyvébdl, aminek lehet, hogy
semmi jelent6sége és nem is tudom, hogy ezutan
mi torténhetett. Nem talaltam semmiféle nyomot,
kivéve egy valdszinilileg birdsagilag kikénysze-
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ritett hirdetést az 1985. aprilisi Sinclair
User-ben a Fantasy-tél. Ebben a nyilatkozatban
leszbdgezik, hogy a ’Backpackers’ jaték semmi-
lyen médon nem kapcsolédik sem Douglas Adams
kényvéhez, sem az Infocom jatékahoz. Es a fél-
reértések elkerilése végett, a jaték nevét meg-
valtoztatjak ’Back Packers’-re. A nagy tervek
ellenére ez volt az utolsé életjel a kiaddval
kapcsolatban, mert a kovetkez6 ketté cikk, ahol
réluk van szé, mar haldlhirnek tekinthet6é. A
kiad6é ugyanis nem fizette ki a Crash magazin-
nak, és valdszinlileg masoknak sem a hirdetések
utan jaré dijakat. A magazin jogosan nem vette
ezt jo6 néven, és a juliusi szamban megjelent
cikkiik szerint hidba hivtak a Fantasy-t telefo-
non, a telefont elfszor egy holgy vette fel,

QUEST ES FAMTASY SZ0F TOGRAFIA

The Black Hole
Quest, 1983.04., kazetta, £5.50
Bob Hamilton
16K, 16v61d6z6s

Violent Universe
Quest, 1983.05., kazetta, £5.50
Bob Hamilton
16K, 16v01do6z6s

The Pyramid
Fantasy, 1983.11., kazetta, £5.50
Bob Hamilton
48K, 10ovoldozés

k6zolte, hogy Paul Dyer elkdltozétt, majd mar a
telefont sem vette fel senki, azutan mar a széam
sem élt, majd kiderilt, hogy a cég hatalmas
addéssagokat hagyva maga wutan felszivédott,
egyetlen programozdjuknak sem fizették ki utol-
s6é havi jaranddsagat...

Késb6bb, 1986-ban a Quest és a Fantasy mind a
hét jatékanak Uujrakiadasa megjelent a Paxman
Promotions gondozdasaban, érdekes médon hasznal-
hattak a Backpackers Guide to the Universe Part
1 cimet. Végiggondolva az is fura, hogy a cim-
ben még szerepel a ’Part 1°, hiszen addigra mar
eld6lt, hogy nem lesz a jatéknak tobb része.
Bob Hamilton és Paul Dyer egyébként olyan szin-
ten felszivédott, hogy (a WOS fdéruma alapjan
irom) még manapsdg sem lehet a nyomukra akadni.

Doomsday Castle
Fantasy, 1984.03., kazetta, £6.50
Bob Hamilton
48K, 16v01doz6s

Beaky and the Egg Snatchers
Fantasy, 1984.07., kazetta, £6.50
Bob Hamilton
48K, platform, Joust-klén

The Drive In
Fantasy, 1984.10., kazetta, £5.50
David W. Harper
48K, 16v01doz6s

Backpackers Guide to the Universe Part 1
Fantasy, 1985.01., kazetta, £7.50
Bob Hamilton
48K, labirintus
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THE BLACK HOLE

Quest, 1983, 16K, lovildézds

A helyzet:

déka a pusztitas.
A feladatod:

A fegyvereid: pozitiv és negativ ionagyuk,

gativ lefelé). A neutronsugdr szintén haldlos,

sebbek.

idegen (rhajé haszndlja a hipertérmeghajtoét,
belépjen az univerzumunkba egy fekete lyukon keresztul. Szan-

minél tovabb fenntartani az univerzumod védel-
mét, kozben a maximalis karokozds az idegen erdkben.

melyek halalosak
barmilyen hatétdvolsagban, de az ionfolyam elhajlik a fekete
lyuk hatalmas gravitacids mez6jét6l (a pozitiv felfelé, a ne-
de csak korlatozott hatétavolsagba,

hogy

viszont nem
érzékeny a fekete lyuk mez6jére. Harmas sortilizben mikddik. A csata: az idegen erdék dllandé nyoma-
sa alatt allsz, az 6rdogi tamaddsok a hajéd ellen egyre nagyobb intenzitasuak és egyre veszélye-

Meddig birjdk a flottad hajoéi? Mennyi ellenséges hajot tudsz elpusztitani? Hat hajobdl




allé flottad van, mellyel a lehet6 legtobb ellenséget kell elpusztitanod. A hajdédat négy iranyban
és az iranyokat kombindlva, akar atlésan is mozgathatod. A fedélzeti szamitégép megakadalyozza,
hogy belerepiilj a fekete lyukba. Fegyvereid teljesitménye folyamatos, de gyengiil minden alkalom-
mal, amikor 16sz, ezért a valogatds nélkiuli tizelés atmeneti tilzerdcsokkenést eredményez. Ponto-
kat az ellenséges hajok megsemmisitéséért kapsz, a szinértékiknek megfelel6en, a filiggblegesen
mozgd hajok egyszeres, a vizszintesen mozgdk dupla, az atldésan mozgdék tripla pontot érnek.

Az eredmény kijelzésének feliratai: L = jelenlegi jatékszint, N = meglévé hajoid szama, P = tel-
jesitménytartalék, S = aktudlis pontszam, H = rekord pontszam.

Bob Hamilton 1982 karacsonyan ugy érezte, hogy jobbat is tud az akkori jatékoknal. Haaat, ez a
jaték majdnem fél évvel kés6bb jelent meg, szerintem, hogy is mondjam... Bob, melyik jatékokat
vasaroltad meg karacsonyra?

A kezd6khoz képest nagyszabdsu reklam és a hangzatos szlogenek is csak lires lufinak mutatkoznak.
A jaték legjobb része a korités, pedig az is olyan sziirke és olyan atlagos, amennyire csak lehet.
A legrosszabb része pedig az iranyitds, egyszerlen hasznalhatatlan. A vezérlés érzékenységével
nincs baj, de a billentyilkiosztas katasztréfa. Bal kezem hdrom Uja a Z, X és C, jobb kezem az N,
M, Symbol Shift kombén. kozben balkéz kisujjal néha, mikor neutronsugarat kellene hasznalni, le-
nyulok a Caps Shiftre. Persze kozben az ujjaim megzavarodnak, és mar az sem megy, ami addig sike-
rilt. Ilyen alapdllasbél szamomra ez nem jaték, hiszen nincs abban semmi szdérakoztatd, hogy meg-
viseli az idegrendszerem. Az irdnyitdst mar érintettem, a rend kedvéért: Z,SS-balra, jobbra, X,M
- fel, le, C,N - pozitiv és negativ ionagyu, CS - neutronsugar.

VIOLEMT UNIVERSE

Quest, 1983, 16K, lowdlddzds

A helyzet: egy antiuniverzumbdél szarmazdé pildéta nélkili ide-
gen tamadé hajok hatalmas pusztitast végeznek, ahogy vélet-
lenszerlien repililnek at az @ron kamikaze kildetésiikben. Anti-
anyag tartalmuk miatt latvanyos robbandsokat okoznak, ahogy
Osszelitkdznek barmilyen anyaggal az univerzumunkbdl.

A feladatod: megvédeni egy fontos (irhajokbél 3allé konvojt,
ugy, hogy megsemmisitesz minél tobb idegent, miel6tt azok
kart tehetnének barmiben.

A fegyvered: Az egyetlen fegyvered egyszerili, de hatdsos. Mikozben haladsz at az (ron, gazfelhOket
tudsz kiengedni, amik az idegenekkel érintkezve felrobbannak.

Meddig tudod megvédeni a konvojt? Mennyi ellenséges hajoét tudsz elpusztitani?

A °P’ gombbal indithatod a jatékot, a ’J’-vel pedig Joystickot valaszthatsz. Az alapértelmezett
iranyitas a billentylizet.

Mivel az idegen (irhajok és meteorok antianyagbdl vannak, ezért megsemmisiilnek, mikor érintkeznek
barmilyen anyaggal a mi univerzumunkbdél. Egy id6ben, egy képernyén maximum hat gdzfelhét tudsz
kiengedni. A képerny6 szélén nem tudsz gazfelh6t kibocsatani. A felhSk meglehetdsen koddosek, igy
lehetséges, hogy fedezéket taldlj benniik, ugyanis mikor beléjiik rohan egy ellenséges hajo, eld6-
szor a felh6vel érintkezik és felrobban, mire hozzad elérne. A jaték szintrél szintre folyik,
minden szinten 40 masodperc az id6tartam. Ha tovabb akarsz jutni a kovetkez6 szintre, akkor
gylijts legalabb 1000 pontot az aktudlis szinten. Pontokat az idegen hajok és meteorok elpusztita-
saval szerezhetsz. A pontok elvesznek, ha az egyik konvojhajé megsemmisiil. Az ellenséges hajok
pontértéke minden szint elején megjelenik, igy kigondolhatod a lehetd legjobb taktikat minden al-
kalommal. A jaték eldrehaladtaval egyre nehezebb lesz elérni a célt, az 1000 pontot, mivel az el-
lenséges hajokért, meteorokért kapott pontszam csokken, a biintetések pedig nének. Kivétel ez aldl
felderit6hajé, ami gyorsan repiil fentrél lefelé a képernydn szabalytalan id6kozonként. Az érte
kapott pontszam kezdetben kicsi, de minél tobbet elpusztitasz, annal magasabb lesz. Ezért is fon-
tos egy atfogdé stratégia, hogy igazdn magas pontszamot érhess el a jatékban. A jaték minden
szintjének végén megszakithaté a ’T’ gomb megnyomasdval. Egy dolgot mindenképp tarts észben: a
gazfelhd mindig az (rhajéd menetiranyanak megfelelSen hatul lesz kibocsajtva.
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Gyenge, talan atlagos sci-fi kerettorténet. Az alapvetden fatengelyes egyszeriiséget indokolja a
sztori antianyagos része. Es a legfontosabb: a haszndlhatatlan billentylikiosztds (Z,SS-balra,
jobbra, X,M - fel, le, C,N - gazkibocsatds) mellett megjelentek a Joystickok (Kempston, Sinclair,
Cursor) is, mint vezérlbeszkdzok. A latvany elég minimalista, a antianyagfigurdk kicsik, de leg-
alabb animaltak. A mozgas rendben van. A hanghatasok atlagosak. A jatékhoz nem kell sziletett te-
hetségnek lenni, még taldn lgyesnek sem. Osszességében egy jatszhatd, de egysiki, mar rdévid tdvon
is unalmas jaték a Violent Universe.

THE FYRAMID

Fantasy, 1983, 48K, Lovdlddzds

A ’The Pyramid’ egy nagyon kalandos hangulatu arcade jaték. A
piramis 120 kamrdt tartalmaz 15 szinten. Az egyik kamrabdl
masikba jutashoz meg kell kiuzdened az ott laké idegenekkel,
hogy begylijthess egy elektromos kristdlyt, amely semlegesiti
a két kijaratot védé erdteret. A piramist O6sszesen 60 furcsa
és egzotikus idegen lény lakja, mindegyikiik szépen animalt. A
legkiilonb6z6bb 1lények, démonok, droidok, rovarok és szdrnyek, és még szokatlanabb lények, f6ldon-
kivili csipeszek, galaktikus eprek, kozmikus karmok, mutans szemek, és egy egész sereg leirhatat-
lan entitds keresztezi utadat. Nem kétséges, hogy talalsz majd nekik sajat beceneveket. El6reha-
ladva a kalandban a piramis tetejét6l az 3aljaig egyre n6 a nehézségi szint. Amiatt, hogy a kam-
rakban tobb kijaratot is valaszthatsz, valdszinlileg minden jaték mas és mas lesz. A piramis tar-
talmaz egy szamrejtvényt, ezt meg kell fejtened ahhoz, hogy elérd a lehet6 legmagasabb pontsza-
mot. Minél tobb kamrat latogatsz meg eredményesen, annal kozelebb keriilsz a piramis titkos szama-
nak felfedezéséhez. A rejtvény megolddsa par nap alatt nem fog sikeriilni, valdszinibb, hogy in-
kabb tobb hénapot vesz majd igénybe. FIGYELEM! Ez talan a legostobabb forgatdkdnyv, amit valaha
irtak videojatékhoz, de nem mentegetdziink emiatt. Ha jézanabb gondolkodasu vagy, akkor ugorj az
instrukcidkra.

Osi feleletként az élet végsd kérdésére a Mély Gondolat megteremtette a biivés szamot, azéta az
univerzum és a vilagmindenség felett 42 vagy még tobb eon telt el. Egyre nagyobb és nagyobb mega-
szamitoégépek jottek és tlintek el, de a szam titkanak megfejtésében barminemii el6relépés nélkil -
egészen Ziggy eljoveteléig. Ziggy sziiletését6l fogva egyszerre volt nagyon kivancsi és nagyon am-
biciézus. Harom hénaposan eldontétte, hogy élete célja, hogy megoldja a rejtélyt egyszer s min-
denkorra. Ahelyett, hogy a sokat proébdlt szamitégépek felé fordult volna, Ziggy ugy dontott, hogy
nyomokat keres visszafelé a torténelemben és serdiil6kora 200 évét a memdriabankokra felcsatolva
toltotte az Encyclopedia Galactica irodaiban. 218 évesen Ziggy (irhajés engedélyt szerzett, és
szabadon replilhetett az univerzumban nagy kildetésére, ennyi év kutatas utan is mindGssze egy
nyommal felfegyverkezve. Két csodalatos egybeesés kapcsan egy kis mikroszamitégépre, az Ulgyneve-
zett Spectrumra terelfédott a figyelme. A Spectrum egy latszélag jelentéktelen bolygérdél szarma-
zik, amit furaméd °’Fold’-nek neveztek. Amikor ezt a bolygdét megsemmisitették egy galaktikus or-
szagut engedélyezési tervének keretében, valami vallalkozé szellemii kozmikus mentésszakértd visz-
szanyert egyet ezek kéziil a gépek koziil és egyetemes szabadalmi jogokat adott ki. Eveken beliil a
Spectrum lett az univerzumban minden id6k legkelend6bb szamitdgépe.

Az els6 csodalatos véletlen az Imagit nevi bolygdén tortént, ahol a lakdk 99%-anak koze volt a
Spectrum-jatékok termeléséhez. Egy végzetes napon, az Imagit mind a 15.217 szoftverhaza bemutatta
leglujabb és legnagyobb jatékat, és ekkor felismerték, hogy az Osszes jaték teljesen megegyezik az
els6t6l az utolso bajtig. A jogok miatti konfliktus volt az egyediili oka az V. Kozmikus Haboru
kitorésének. Ez a jaték - a ’The Pyramid’, amit egyszerre és egymastél fiiggetleniil 15.217 szoft-
verhdz teremtett meg - lett minden id6k legtobb példanyban eladott jatéka, majd mikor a haboru
véget ért, nagy szerepe volt a masodik bamulatos véletlenben.

Az emberek a Sunder bolygén tiszta jatékériiltek voltak, és ebben az adott id6pontban mind meg-
O6riiltek a ’The Pyramid’-ért is. A csaldédottsdg egy pillanatdban, amig a jatékot jatszottak, a
nyolcbillids népesség Osszes tagja elkezdett fel-le ugrdlni tokéletes szinkronban, és ezzel egy
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pusztitéan rombold rezonans frekvencidt hoztak 1létre. A 10késhullam olyan hatalmas fo6ldrengések
és vulkankitorések sorozatat valtotta ki, ami kettészakitotta a bolygét. A ’The Pyramid’ értéke-
sitését betiltottak, ami emiatt a torténelem legjovedelmezSbb feketepiaci aruja lett.

Ziggy arra jutott, hogy ennek a két eseménynek az esélye a lehetetlennél is lehetetlenebb, igy
rendkiviili jelentOséglieknek kell Ilenniuk. Ziggy egy kozeli galaxis (3rmizeumabdl szerzett egy
Spectrumot, és elkezdte az els§6 teszteket. Sok évi faradsagos munkaval keresett egy egyértelmi
nyomot, ami utat mutat a kiildetésében, mire egy nap, amikor a Spectrum rutinszerilen kopott ki egy
pszeudo-véletlenszam sorozatot, észrevett egy ismerds mintat - a Spectrum egy csillagaszati koor-
dinatat adott meg. A szamitégépes ellendrzés soran kideriilt, hogy a koordinata egy tavoli és job-
bara ismeretlen bolygd, a Zarg kozepén talalhatdé nagy sivatagra mutat.

Most csatlakozol Ziggyhez, aki hosszu ut utan megérkezik, hogy felfedezze a csillagaszati koordi-
nata pontos helyét, amit a Spectrum megadott, igen, kitalaltad, egy piramist. Ez a harmadik egy-
beesés megerfsitette Ziggy meggy6z6dését, hogy kozel 4ll a végs6 vdalaszhoz. Ahogy Ziggynek, ugy
neked is harcolnod kell, keresztiil a piramison, kamrarél kamrdra, lassan felfedezve a titkos sza-
mokat. Ha egy kamran sikeresen atjutsz, a kulcsszamat felfedheti neked, de nem mindig! A piramis
6rz6i nem teszik ezt konnyilivé, ugyhogy neked kell kideritened majd a hianyzé titkos szamokat,
mégpedig a szinten 1évé tOobbi szammal valdé kapcsolatbdél (vagy esetleg a felette 1évékbdl). A vég-
s6 valasz a bels6 szentély kamrajanak, a legalacsonyabb szint kozépsé kamrajanak a szama. Ezt a
szamot meg kell fejtened, amihez jél jonnek majd a magasabb szinteken tanult technikak.

A piramis atvizsgdlasahoz van egy felfedez6 kapszulad egy nagy védBpajzzsal és egy rendkiviil ha-
tékony fazis-plazmikus lézer az idegenek atomokra bontasahoz. A piramis 120 kamrat foglal magaban
15 szinten, és a jaték f6 célja, hogy elérd az alapszintet a lehetd leggyorsabban. Minden kamra
lakéja a 60 kiulonféle egzotikus idegen egyike. Az idegenek érintése halalos, de a pajzs megvéd
t6lik. A pajzs az energidjaval elporlasztja az idegeneket, akikkel balszerencsésen 0Osszelitk6zol,
de ez a fajta cselekedet eldbb-utébb lemeriti az energiatartalékodat. Amikor nem marad pajzs-
energiad, teljesen sebezhet6vé valsz, és szegény Ziggy mindenfelé csapddva szét fog esni a képer-
nyén. Oriilni fogsz, most hogy megtudod, a pajzsod energidja minden egyes alkalommal, mikor be-
1épsz egy uj kamrdba, 100 egységre, teljesen feltolt6édik. Az aktualis pajzs-energiaszinted ki van
jelezve a képerny6 aljan a ’P’ utan. Ahogy ereszkedsz le egyre mélyebben a piramisban, az ott ta-
lalhaté ellenségeid, mikor nekik Utk6z6l, egyre nagyobb energidjat veszik el a pajzsodnak. Tehat
egyre oOvatosabbnak kell lenned, tdvol kell maradnod t&lik, amennyire csak lehetséges. Két kijarat
van minden kamrabdél, mindkett6t védi egy-egy erdtér. Az erdteret semlegesiteni kell, hogy elhagy-
hasd a termet. Ez uUgy érhetd el, hogy felveszel egy ugynevezett elektromos kristdlyt, ami a kép-
erny6 teteje fel6l hullik le, mikor megfeleld6 szamu idegent atomizaltal. A megsemmisitendd idege-
nek szama, miel6tt a kovetkezé kristaly lehull, az eredménysorban az ‘A’ betld utan lathaté. A
kristdly energiaszintje 3 allapotban lehet. A legmagasabb energiaszintnél (fehér) a kristdly meg-
semmisiti az idegeneket, ne proébald meg ilyenkor megérinteni, mert a tul sok energiaja miatt ez
nem lehetséges. Barmilyen érintkezés a kristdllyal ebben az allapotban a pajzs-energiaszinted
cs6kkenéséhez vezet. A kOzbilsé energia allapotban (sarga) még mindig nem lehet felvenni a kris-
talyt, de mar sebezhet6 az idegenek rombolasaval szemben. A legalacsonyabb energia &4llapotban
(ciadn) a kristaly felvehetd, ami konnyen megvaldsithatd, egyszerilien neki kell iitkdznod a kapszu-
laddal. Amikor nalad van a kristdly, a kapszuldd szine megvaltozik cianra, azonban a kristdly se-
bezhet6 marad és megsemmisiil, ha ilyenkor egy idegennek Utk6z6l. A kijaratokat 6rz6é eréterek is
kiilonb6z6 energiadllapotban lehetnek: a legmagasabb a sarga, aztan a cian, a z6ld és a legalacso-
nyabb, a lila. Beleejtve egy kristalyt az erdtérbe, az csokkenteni fogja az erdétér energiaszint-
jét egy egységgel, a legalacsonyabb (lila) szint utdn pedig semlegesiti azt, lehet6évé téve, hogy
atlépj rajta. A kristaly kibocsatasa automatikusan megtorténik, ahogy a kapszulad athalad valame-
lyik kijarat felett, de a kristaly ljra felvehetd vészhelyzet esetén, mieldtt elérné az erdéteret.

A pontozas egy kicsit szokatlan: pontokat kapsz a kamrak teljesitésének sebességéért. Ahogy be-
lépsz egy kamraba, a rendelkezésre 34llé pontszam az id6é mulasdval feltarlézhatatlanul kezd el
csokkeni 9999-r6l. Akkor is be tudsz majd 1lépni a kovetkez6 kamraba, ha a pontszamod nullara
csokkent, a pontszdmod egyszeriien marad annyi, amennyi el&tte volt. A csdkkend pontszamot az
eredménysorban az ’S’ utan lathatod. Mindenkinek meg kell taldlnia az optimdlis udtvonalat a pira-
mison keresztul, amit fokozatosan meg is fog taldlni a felfedezéskor tapasztaltak figyelembevéte-
lével. Miutan sikeresen teljesitesz egy kamrat, megjelenik a piramis. Megjelenik az utvonal, amin
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haladtal és villogni fog az a kamra, ahova bejutottdl. A teljesitett kamra kulcsszdma (KEY
NUMBER) is megjelenik, ezt ird le. Ha csak kérddjelek jelennek meg, akkor a szam hidnyzik, meg
kell fejtened azt.

Bob Hamilton nem tudja, hogy miért volt sikeres, mint programozé. Diplomajat matematikabdl sze-
rezte, nem szamitastechnikabdl, és sosem tudott rajzolni. Minden programjat egy Spectrum és két
Microdrive segitségével irta, és ugy talalta, hogy ez egy tokéletesen megfeleld elrendezés.
»Nincs szikség kiilonleges hardverekre, csak ki kell tolni a gép hatarait.” vallja. Mindenesetre
nagyon vagyott ra, hogy kezébe kaphasson egy akkor megjelen6 Sinclair QL-t. ,,Azt hiszem, a QL
forradalmasitani fogja a szamitdgépes jatékok egészét,” mondta ,ez nagyon izgalmas, ugyanakkor
latom magamat, sajndlva a napot, amikor egy kivaldé Spectrum jatékot minddssze két hdnap alatt meg
lehetett irni. A QL sokkal bonyolultabb.” Azéta tudjuk, hogy a QL nem lett siker, plane nem kor-
szakalkotd, de érdekesnek tartom, hogy ilyen vdarakozasok elézték meg a megjelenését, és nem csak
Bob Hamilton volt ennyire rossz jés, ott van pl. Clive Sinclair is. A The Pyramid viszont megfe-
lelt a varakozdsnak, nagy siker lett, ha nem is az Univerzum legsikeresebb jatéka, de par hétig
még a dobogd legalsd fokat is elcsipte az eladasi listakon.

Nem tudom olvastam-e valaha részletesebb leirast jatékhoz mellékelve, nem kis oOnbizalomra vall.
Els6, lebilincseld kalandjaval legendassa valt Ziggy, a buborékpiléta. Bob Hamilton a Jetpac ha-
tdsdra irta a jatékot, de sajnos nem tudott rajzolni (6 mondta magdrdl!), igy nincs betoltSképer-
ny6, csak egy cimlap (azt is egyik Occse rajzolta), a palydk kozotti piramis abrdaja sem igazan
Ultimate szintli, de ezeken kiviil Bob atugrotta a magasra rakott lécet. A feladat klasszikus
arcade-16v01doz6s egy kis logikai kiegészitéssel, valamint a Fantasy jatékokon végigvonuld szin-
kéd-felhaszndldssal. A latvany szép szines, kontrasztos, attekinthetd, de egyhangi. Nagyok az el-
lenségek és jol animdltak. A hangeffektek jok, de nagyon kevés van beldliik. A vezérlés (Kempston
és Cursor joystick és billentylizetb6l tobb kombinacié is van, de a tuti: Q,A - fel, le, O,P -
balra, jobbra, CS..Sp - tiiz) remek, érdekes, hogy Bob Hamilton biztos, ami biztos megtartotta az
alsésoros spéci, am hasznalhatatlan billentylikombinaciéjat is, hatha valakinek arra tamad gusztu-
sa. A nehézségi szint remekiil be van 1l6ve, a logikai, szamolasi feladat is megoldhaté, ha nem is
konnyen (nyilvan, kilonben mi értelme lenne). Addiktiv jaték, zsenidlis torténettel, ami miatt
csak kedvelni tudom.

DOOM3DAY CAS3TLE

Fantasy, 1984, 48K, l&udldézds

A végteleniul gonosz Scarthax atfésilte a vilagegyetemet, hogy
megtalalja az életeré hat 6si kovét. Az Itéletnap Kastélyban
egyesitve arra hasznalja Oket, hogy ellenallhatatlan hatalmat
fejtsen ki a kozmosz folott, mikdzben a romlottsag hullamait
sugarozza keresztiil minden galaxison. Hogy megmentsd a vilag-
egyetemet, Ossze kell gylijtened a hat kovet, és Scarthax el-
len kell hasznalnod az erejiiket, hogy megsemmisitsd az Itéletnap Kastélyt, és remélhetéleg a vég-
s6 kataklizmaszeril robbanas elétt sikeril onnan elmenekiilnod.

Harcolnod kell majd végig a 75 Osszetetten 0Osszekapcsolt terem és atjardé labirintusan keresztil
tarté utadon, ahol talalkozol egy egész sereg ellenséggel, akik Scarthaxot szolgaljak, a garthro-
gokkal, az orphacokkal, a furcsan alcazott kamikaze urkokkal, a tineményesen csunya googly mada-
rakkal, plusz még sok masikkal, mind szépen animdlva. A feladat nem konnyl (a vilagegyetem meg-
mentése sohasem az!) és sok jatékidédbe fog keriilni, hogy felgéngydlitsd az Itéletnap Kastély
szerkezetét, a jaték teljes teljesitése akar honapokon keresztiil is elfoglaltta tehet.

Koztudott, hogy az id6 legmélyebb zugaiban létezett egy furcsa apré lények alkotta faj, tobbnyire
elfeknek nevezték 6ket, és csodalatos magikus hatalommal rendelkeztek. Valamilyen homdlyos oknal
fogva ezek a lények magukra vallaltak azt, hogy blivos gylirliket és mas dolgokat ontenek, amelyekre
félelmetes hatalmat ruhaznak. Azt gondolhatnad, hogy elég jél gondjat viselik ezek utan a gylrik-
nek és a tobbi targynak, de nem, az elfeknek sikerilt elvesziteni mindet, gyakorlatilag az egész
vilagegyetemben szétszértak a dolgaikat, tobbnyire abnormdalis helyeken, mint vulkanok kraterei-
ben, mocsarak fenekén, stb. Mindezek miatt baj van, mert hiaba szantak jonak a hatalmukat, az egy
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gonosz kézbe kerilve biztos nem hoz semmi jot. Csak a valtozatossag kedvéért, egy nap, mikor mar
untak, hogy elhagyjak a magikus gylriket, az elfek Osszegylijtottek 6 nagy kovet, amelyben elhe-
lyezték az agy befolyasolasanak hatalmat. Biztonsagi intézkedésként az illetéktelen haszndlat el-
len beépitettek egy oOnmegsemmisit8 mechanizmust: ha a kovek kozel kerilnek egymashoz egy zart
térben, hatalmas egyilittes erejiikkel beinditanak egy lancreakciét, és pillanatokon belil mindent
megsemmisitenek. Az elfek persze elvesztették a hat kovet is, melyek néhdny millié évvel késébb
keriltek uUjra eld, rdadasul a végtelenil gonosz Scarthax (a ,végteleniil gonosz” taldn egy kis
tulzds, de valdban egy csunya dolgon ligykdodik, és nincs mas jelz6, ami jobb lenne rd!) keze ligyé-
be. Scarthax felfedezte a pusztité mechanizmust és az Itéletnap Kastélyban, egymdstél biztonségos
tavolsagban beépitette Oket, de elég kozel ahhoz, hogy hasznalja a hatalmukat és a romlottsagot
sugdrozza a kozmoszban, hogy minden teremtmény az univerzumban az 6 befolyasa ala keriiljon.
Szerencsénkre, bimbéz6 szuperh&sok hatalmas sora veszi fel szivesen a harcot a gonosz erdkkel (ez
rendkiviil meglepd, hiszen a tulélési ardny az uUjoncok kozott szanalmasan alacsony). Ezek kozil a
szuperh6sok koziil Ziggy egy legenda sajdt élethosszat tekintve, egy szuperhds, aki befejez min-
dent, amit a tobbi szuperhds elkezdett, és tiéd a megtiszteltetés, hogy ezt véghez is vidd ebben
a jatékban. Azoknak, akik megvasaroltdk a ’The Pyramid’ cimii jatékot is, szilkséges lesz Ziggyro6l
még némi ismertetés. Azoknak, akik még nem vették meg, azt javasoljuk, hogy menjenek, és vegyék
meg azonnal, hogy megtudjanak mindent réla. Mieldtt felfedjik a jaték részleteit, érdemes néhany
informaciét irni a kiilonb6z6 1lényekrdél, amikkel csatazni fogsz, valamint feltard kapszulad képes-
ségeir6l is szot kell ejteni.

Az urkok talan a legszokatlanabb teremtmények az Univerzumban. Barmilyen 1lénynél komplexebb rep-
roduktiv rendszeriik bekerilt az Encyclopaedia Galacticaba, amely egy egész kotetet szentel ennek
az elképesztben bonyolult mechanizmusnak. Sajnos az extrém bonyolultsdgu folyamat miatt gyakran
lesz hibas az eredmény, és az urkok felvehetnek nagyon kiilonds alakokat, és fokozottan instabilak
lehetnek. Scarthax egy egész sereg urkot toborzott, hogy védjék a kastélyt. Az ingatagsaguk miatt
az urkok nagyon veszélyes teremtmények, ahogy idegen targyakkal érintkezve elporladnak, robbands-
szerli thétasugarzdst bocsatanak ki. Kovetkezésképpen az urkoknak nagyon korlatozott a tdarsadalmi
élete. Talalkozni fogsz az urkokkal, mikozben leereszkednek a termek és folyosdk plafonjardl.

A garthrogok paratlanul ostobak. Egyre unintelligensebbek lesznek, és ez a tendencia folytatddni
fog addig, mikor hirtelen mar azt is el fogjak felejteni, amit éppen csinalnak. A garthrogok haj-
lamosak a kiszolgalasra, és altaldban olyan munkdkat is elvégeznek, amit mas nem tenne. Tény,
hogy ha valaki elhibdzott jéindulattal egy garthrogra kicsit is feleldsségteljes feladatot oszt,
az elfelejtheti a feladat szamonkérését. A garthrogok igy az egész életiiket szolgasagban élik. Ez
akkor is igy van, ha 6k gyakorlatilag elpusztithatatlanok, és mikor még volt agyuk, akkor filistol-
g6 rombolds kisérte utjukat az univerzumon at. Latszdélag egy folyamatos Onelégililt mosoly van az
arcukon, ami néha 3t tud fordulni szemdlddkrancoldsba, ha felidegesited &6ket azzal, hogy rajuk
16sz, de ez a kivételes bemutatéja érzelmeiknek nem tart soka, és hamarosan visszatérnek a fel-
adatukhoz. Scarthax garthrogokat helyezett a liftekhez és azt a feladatot adta nekik, hogy 1l6je-
nek minden betolakodéra. Ne lepddj meg ezek utan, hogy a garthrogok egyetlen, meglehetfsen szegé-
nyes célja ez, és ha eltaldlnak, az is inkabb véletlen, mint szandékos.

A googly madarak iszonyu rondak és nagyon aluszékonyak. Valdjaban rendkivil hosszu életuk 99%-at
alvassal toltik, és ne is nagyon akard, hogy felébredjenek. Egy haboritatlan googly madar tobb
mint ezer évig aludt. Ha egy behatold 1ép egy terembe, akkor az urkoknak az a nem tul irigylésre
mélté feladatuk, hogy a madarat tartsak munkaban azzal, hogy raszallnak a fejére és felébresztik,
ha megprébal elaludni. Amikor ébren van, elindul egy roévid repiilésre, felfelé haladva egy rendki-
viil pusztitdé sorozatot bocsdjt ki, ami a teremben repked elképeszt6 sebességgel és visszapattan
mindenrdl. A sorozat nagy energiaju, és nagymértékben leszivja a védGpajzsod energiajat. Repiilés
utan visszatér a helyére, és probal ujra elaludni. Gyorsan ra fogsz jonni, hogy milyen fontos az
urkokat megakadalyozni abban, hogy ilyenkor felébresszék a madarat.

A neukloidok a legprimitivebb 1lények kozé tartoznak, egy magbhdl és az azt korilvevsé koddds radio-
aktiv plazmabdl allnak. Csak a mag kildvésével tudod Oket megsemmisiteni, ami nagyon pontos cél-
zast igényel. Fontos O&ket elpusztitani, megakadalyozva, hogy tul nagy szamban elszaporodjanak.
Méretéhez képest a nukleoidok elképeszt6 tempdval szaporodnak, minden ezredmdsodpercben torténik
sejtosztddas. Ez a csodalatos fejlddési litem a varhatdéan dramaian rovid élettartam miatt alakult
ki. Roviden, 06k a legilildozottebb entitasok a vilagegyetemben. Bizonyos oknal fogva a tobbi te-
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remtmény, barmilyen természetilek is, joék, rosszak vagy kozombdsek, rendkivil kielégitének talal-
jak azt, hogy szétvagjak az artatlan nukleidokat aprdé darabokba. Ha a nukleoidoknak lennének ér-
zelmeik, nem lennének boldogok.

Az orphacoknak programozott robot testik van, amivel egy rotacidés mechanizmus segitségével repil-
ni tudnak, és egy energiatdltetet hordoznak, amit kibocsatanak, ha betolakoddéval érintkeznek a
folyosdékon. A programjukat egy urk irta, sajnos Scarthaxnak, szerencse neked, hiszen ennek kovet-
keztében meglehet6sen egyszeri. Miutan megjelenik, az orphac egy folyamatos uton repiil, falakon
pattog, amig nem taldlkozik egy betolakoddval.

A feltardé kapszuladd kézi miikodtetésl, de a fedélzeti szamitdégép megakadalyozza példaul a falhoz
csapdédast, vagy megdllitja a gépet buta dolgok végrehajtasa esetén, példaul, ha felébresztenéd a
Googly madarat, mikdézben 6 alszik! Van egy mini-rakétakilové, amivel elpusztithatod az urkokat,
neuklidokat, orphacokat és kilGheted az ajtdkat. A védelmed miatt van egy korszeri védelmi paj-
zsod, amellyel véded magad mindenféle 1lovésektdl. A pajzs energiaellatasardél Heliconium krista-
lyok gondoskodnak, ahonnan energidt vesz el minden idegenekkel vald iltkozés. Amikor a kristalyok
teljesen lemeriilnek, teljesen sebezhetdvé valsz, és hamarosan szétrobbansz a képernydén. Belépve a
kastélyba 1000 egység a pajzs energiaja, aminek allapotat folyamatosan kovetheted a képernyd al-
jan. A kastély labirintusaban 25 terem Osszetetten kapcsolddik egymdashoz 49 folyosdval. Minden
teremben 4 be/kijarat van, melyek biztonsagi ajtdék, lehetnek pirosak vagy kékek. Minden ajté kez-
detben piros, de bezarulva kék lesz, mikor atjutottal rajta, utana pedig teljesen athatolhatatlan
lesz. A piros ajtokat ki tudod 16ni a rakétaddal a théta-sugarzds automatikus robbandsai altal.
16 ilyen ajtérobbantas utan a thétasugarzas-ellatmanyod lemeril, amit jelez a kapszulad szine,
fehérrél sargara valt, a sugarzas-szintedet emelheted urkok megdlésével és ez altal a sugarzdsuk
elnyelésével. Nyolcat kell megsemmisitened belfliik, hogy maximumra érjen a szint, és ilyenkor a
kapszuladd szine uUjra fehér lesz. Amint egy ajtot eléggé szétlottél és megfeleld pozicidban allsz,
a kapszulad kiszivasra keriil. Ugyelj erre, ha nem akarod a szobat elhagyni. Minden teremnek van
egy kamrdja, ami tartalmazhat egy kristalyt, vagy egyet a hat 6si kob6l. A bejutas a kamrdba két
ajton at lehetséges, ezek ugyanugy mikodnek, mint a terem 4 kijarati ajtaja. Ha egy ajtét kildsz
megfeleld mértékben, akkor bejuthatsz a kamradba és automatikusan felveszed a kristalyt vagy a ko-
vet. A kristdlyok heliconiumbdl késziilnek, ami a legjobb forrasa a véd6pajzsod erejének pdétlasa-
ra, ezért érdemes gylijteni. A kristaly lehet piros, lila, z6ld vagy kékeszold, ezek 200, 300, 400
vagy 500 egységgel novelik pajzsod erejét. Elhagyva egy termet, atmész egy sziik folyosén, ekkor
1atni fogod a jaték aktudlis allapotat, majd egy nagyobb folyoséra jutsz, ahol szembe kell nézned
a harccal a tulélésedért. Ha belépsz a folyoséra, az ajtdé végleg becsukddik a hatad mogott. A ki-
jaratot a tudloldalon nem lehet kiléni, id6zaras, és kinyilik az elére beadllitott id6kozonként.
Alapvetben csak életben kell maradnod a folyoséban, mikdzben az értékes pajzsenergiadbdél minél
kevesebbet veszitesz. Itt taldlkozni fogsz a nukleoidokkal és az orphacokkal is, valamint a min-
denitt jelenlevé urkokkal. A kijaraton keresztiiljutva kozvetlenul a kovetkezé terembe fogsz be-
1épni, ahol Ujabb csata kezd6dik. Ahogy valészinlileg mar rdjottél, a kastélyon valdé atjutas utvo-
nalainak szama felfoghatatlanul 6riasi, még Ziggynek is az 6 bamulatos mentdlis képességével, és
pont ebben 311 a jaték nehézsége. Bar az elsGdleges cél a pontok gylijtése a kovek Osszeszedésé-
vel, ez sok felderit6 kiildetés segitségével fog a legjobban menni, mikdzben fokozatosan felfede-
zed az alaprajzot és az 0OsszekOtéseket. Ez lehet6vé teszi, hogy megtervezd az optimdlis Utvona-
lat, Osszegylijtsd a koveket, és elérd a kilépési termet. A kilépési termet megkiilonbozteti a tob-
bit6l, hogy nincs kristaly vagy k6 a kamraban. Ha belépsz az el6szobaba és nalad van a hat k&,
akkor fel fognak szabadulni. és egyilittes jelenlétiik a zart térben egy olyan szikrazdé lancreakciot
valt ki, ami megsemmisiti a koveket és a kastélyt oOrokre. Csak néhany mdsodperced van, hogy a ka-
taklizmaszerd robbands eldtt elmenekiilj a kastélybdél. A kastély kijarati ajtaja a jobb fels6 ajto
a kilépd teremben és mikor atmész rajta, befejezédik a jaték. (Megjegyzés: Nem éri meg rohanni a
kijarathoz, mert akkor nem latod a szép szines robbanast, nem szeretnénk, hogy kihagyd!) A ponto-
zasi rendszer egy kicsit mas, mint a megszokott. Pontokat szerezni CSAK a kovek gyljtésével le-
het, 10.000 a kék, 20.000 a vords, 30.000 a lila, 40.000 a z61ld, 50.000 a cidn, és 70.000 a fehér
pontértéke. Az 50.000 pontos bdénusz az Univerzum megmentéséért jar. Minden id6, amit a termekben
toltesz, a pontjaidat csokkenti, igy a sebesség fontos a lehetd legmagasabb pontszam elérésében,
és a leghatékonyabb ut megtervezése lesz a legjobb médja annak, hogy id6t takarits meg. Reméljik,
hogy a kastély sok o6rat igényld feltardsa és a taldlkozas az 50 kiilonféle urkkal élvezetes lesz.
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Az szinte garantalhaté, hogy hamarosan egy extrém erds ellenszenvet fogsz a googly madarakkal
szemben érezni, de ne feledd, hogy tényleg csak azt akarjak, hogy hagyjak 6ket békében aludnil!

A Doomsday Castle varatlanul gyorsan jelent meg, a sikeres The Pyramid még éppen csak kicsuszott
a Toplo-bbl, mégsem érezték ugy tul sokan, hogy az Uj epizddot is meg kellene venniik. A jaték
rengeteg dologban (boritd, ’bet6ltSkép’, vezérlés, fatengelyes menii) kéveti a The Pyramid hagyo-
manyait, a sztori laposabb lett és terebélyesebb, tehat kis min&ségromlas észlelhetd. A feladat
hasonlé, csak nem filigg6leges, hanem vizszintes eldre haladassal. Sajnos Bob Hamilton tulbonyoli-
totta a dolgot. Ha az elsé rész a Jet Pac hatdsara késziilt, félek, hogy ezt a részt a Lunar Jet-
man kevésbé nemes tulajdonsagai ihlették. Annyira nem jatszhatatlan, de érezhetGen kozel sem
olyan gordiilékeny a jatékmenet, mint az elsé résznél. A latvanyvilagot is tulbonyolitotta a raj-
zolni valdéban nem tudé Bob, joél érezte, hogy a Pyramid picit sivar, de tulzasba esett. A latvany-
ban annak szinessége és élettelisége ellenére van valami furcsan kezdetleges. A szintek kozotti
atvezetd képerny6 viszont jobb, mint az elédé. Hangokkal ez a rész is szerényen van felszerelve.
A készségszint szintén inkabb Lunar Jetman, mint Jet Pac. Szdérakoztatd jaték, elviselhetd hibak-
kal, nagy dobasok nélkil.

BEARY AMD THE EGG 3SMATCHERS

Fantasy, 1984, 48K, lovilddzds

Légy tiirelmes! Sokkal szérakoztatébb lesz a jaték, ha elolva-
sod az utmutatét, és teljesen tisztaban leszel mindennel. A
jaték 12 kulonboz6 képernydn folyik, ami Cséri 4 kiilonbozdé
életciklusanak felel meg. A végs6é célod az, hogy felneveld a

ny6t. Minden életciklusnak 3 kiilondllé fazisa van: tojasok
begylijtése, kotlas és fidkanevelés; a részleteket lejjebb olvashatod. Cs6rinek vardzsereje van,
amellyel meg tudja védeni magdt mindenféle idegen lényekkel szemben. Egy litkozés a varazserd meg-
csappandsat eredményezi, amit meg kell 6rizni az G6sszes életciklus 3-3 fazisdn at. Cs6ri hatalmas
magikus magokkal lett felfegyverezve, amiket rdévid sorozatokban kop ki. Anatdémiailag lehetetlen
lenne a magok folyamatos kikopkodése (az Androméda kondorkeselyiik, annak ellenére, hogy magikus
madarak, lélegeznek is!), széval a tlizgombon tartva az ujjadat, azt éred el, hogy Cs6ri fuldokol-
ni kezd. Pontos 1lovések kellenek - az esztelen 16v6ldozést nem jutalmazzuk. Minden képernyd ol-
daliranyban atjarhaté és a kilétt magok megpattannak minden felszinen, aminek nekiutkoznek, sz6-
val az igazan fondorlatos agyuak végrehajthatnak néhany csakugyan remek 1lovést - 10vés egy tojas-
tolvajra alapvetfen rossz iranyba, megpattintva 3 platformon!

Cs6ri vezérlésében sokat segit, ha elképzeled, hogy egy Androméda kondorkeselyl vagy. Egy kis
gyakorlas utadn fel fogod fedezni Cs6ri egyéni sajatossagait és hogy milyen nagy furfanggal repil.
Fontos, hogy nem 1lép le a platformokrdél. Cs6rinek sziiksége van egy kevés térre, hogy megalljon,
és ha nem kapott elég helyet, nem fog leszallni. Figyelmeztetlek, hogy ez frusztrdldé lesz mindad-
dig, mig ra nem jossz a fortélydra. Ha tul alacsonyan vagy, hogy vizszintes repililésben szallj le,
picit fel kell emelned Cs6rit, majd azonnal le kell tenned egy platformra. Lehetséges tulrepiilni
a képerny6 tetején, ha szilkséges - Ujra meg fogsz jelenni, miutan abbahagytad az emelkedést.
Cs6ri tovabbi repilési jellemz6i elég egyértelmiiek, gyorsan ra fogsz jonni mindenre. A billentyl-
zet hasznalatakor csak harom vezérlébillentyl van: balra, jobbra, szarnycsapds. A szarnycsapas-
gomb hatdsdra Csb6ri felszall, felemelkedik. Repililés kozben a szdarnycsapas-gomb és a balra vagy
jobbra billentylik egylittes lenyomasa az adott iranyba valdé vizszintes repllést eredményez, a bil-
lentyilik elengedésének hatdsara Cs6ri leereszkedik, landol.

1. fazis: tojadsbegyilijtés: Egy olyan pillanatban 1lépsz a jatékba, mikor a gonosz tojastolvajok
lopjak a tojdsaidat, mig tarsaddal csak egy percre hagytad ott 6ket! A cél ebben a szakaszban,
hogy Osszegylijtsd a tojasokat, és visszavidd a fészekbe, kdzben olyan keveset veszitve magikus
er6tartalékodbdl, amennyire az lehetséges. Sajnos az Androméda kondorkeselyilik tojdsai meglehet6-
sen nehezek, és Cs6ri nem tudja Oket felemelni a platformokrél. Annak érdekében, hogy visszasze-
rezze a tojasokat, megengedi a tolvajoknak, hogy felvegyék azokat. A tolvajok eltiinése el6tt le-
16vi 6ket, ez azt okozza, hogy a tojas elkezd zuhanni, és mieldtt Osszetorik egy platformon, el
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kell azt kapnia. Ezt valdéjaban sokkal konnyebb megtenni, mint leirni. Mikor nalad van a tojas,
Cs6ri sarga lesz, ilyenkor nem lehet mdsik tojast felvenni. Barmilyen (itkdzés egy tolvajjal a va-
razser6d esését eredményezi. Az elsd életciklus utan a dolgodat neheziti a zd6ld mutans tojasok
megjelenése, ezek a fészkedbe jutva megsemmisitenek az ott 1év6 tojdsaid kozil egyet. A mutans
tojasokat legjobb kiléni a levegbben, bar megsemmisiilnek a platformokra esést6l is, de ilyenkor
varazserdd nagyardnyu elvesztését hozzak, a hatalmas fert6zés kiegyensulyozasa miatt ennek a méd-
szernek csak egy utolsé mentsvarnak szabadna lennie. Az els6é fazis alatt egy stratégiai dontést
kell hoznod azzal kapcsolatban, hogy mikor hagyod abba. Ha tul hosszu ideig maradsz ebben a fa-
zisban, lehet hogy nem marad elég varazserdd a kovetkez6 2 fazisra. Szilkséges a sietség ebben a
szakaszban, mert a varazserd id6vel elfogy. A tapasztalat meghozza a legjobb stratégiat. Ha joy-
stickot haszndlsz, akkor a fazisbdl valdé kilépéshez kb. egy masodpercig tartsd nyomva a tlizgom-
bot. Ha billentylizeten jatszol, nyomd meg a ’kilépés’-t.

2. fazis: kotldas: Miutdn Osszegylijtottél néhany tojast, kotlanod kell rajtuk, a melegen tartdsuk
miatt. Sajnos a tolvajok és az ellenfeleik elég eltokéltek, hogy ezt szamodra megnehezitsék. Ho6-
pelyheket ejtenek le a fészkedbe, lehlitve a tojasokat. A hdépelyheket lelSheted, a 1lovés megol-
vasztja Oket, atvaltoznak vizcseppekké, ami mikor kék lesz, ismét lelbSheted, amivel elpdrologta-
tod és artalmatlanna teszed. Minden alkalommal, mikor egy hdpehely, vagy vizcsepp eléri a fész-
ket, a homérséklet, ami a jobb alsé sarokban lathatd, csokkeni fog. Amennyiben a hémérséklet el-
éri a nulladt, egy tojast elveszitesz. Tovabb rontja a helyzetet, hogy szembe kell nézned egy
froogle-ként ismert 1lény problémajaval: ez egy nagyon tavoli rokona a mi f6ldi békanknak és ha-
sonlit még a szintén hirhedt googly madarhoz is. A froogle hatalmas tartalékkal rendelkezik sotét
magikus eréb6l, amit képes elShivni rovid id6kozonként, bar élete nagy részét alvassal tolti, de
szunditds utan mindig lazas ténykedésbe fog, példaul ugral. Egy alvé froogle a veled vald érint-
kezést6l bepanikol, és egy nagy robbanasban sotét vardzst bocsajt ki, ami semlegesit egy ugyan-
olyan mennyiséget a te pozitiv varazsodbdl. Ha hozzaérsz, mikor ébren van, a varazserdd folyama-
tosan csokkenni fog, de a froogle-ra semmilyen hatdssal nem leszel, tehat mindig kerild 6t el. A
froogle folyamatosan bombdzza a fészkedet ugralas koézben (gyakran el is szundit menet kdzben), és
frocskoli a folyékony nitrogén bombakat a tojasaid kozé, ezzel jelentés hémérséklet-csokkenést
okozva. Csak egy nagyon furfangos médszer van, amivel megakaddlyozhatod, hogy ezt tegye: van egy
tobbszinl forgé gomb, ami korbe mozog a képernyén (senki sem tudja, mi ez a fura targy, de a 1lé-
nyeg az, hogy jo6, hogy van!), és ha ennek a magja a froogle fejére esik, mikor alszik, elég szé6-
rakoztaté eredménnyel jar. De ha ébren van, védekezni tud sotét varazserejével és semmi hatdsa
nem lesz ra - ezért fontos az id6zités. A kapcsolat a furcsa forgdé gombbel azt okozza, hogy dema-
terializdldédik és csekély mértékben csokken a magia-szint. A tojdsoknak rendkivil rovid, 2 perces
inkubdcidés idejiik van, ami lathatéan fogy a képerny6 aljan. Ha sikeresen kotlasz legaldbb egy to-
jdson ennyi ideig, akkor tovabbjutsz a 3. fazisba.

3. fazis: fiokanevelés: A tojasok kikeltek, és az igy vilagra jott kis (vagy nem is olyan kicsi)
Cs6ri csibék éhesek. Valdjaban farkaséhesek, az Androméda kondorkeselyl csibéi ismertek telhetet-
len étvagyukrdl. Etrendjik lényege, hogy a Crackit bolygdn mar kizarélag csak egy furcsa fajjal,
a repllé féreggel taplalkoznak. Ezeket kell befogni repiilés kozben és visszavinni a kovetkezd
éhes kiscsibének. Sajnos ezek a replilé férgek meglehet6sen csuszdés ugyfelek, és minden téliik tel-
hetdét megtesznek, hogy elkeriiljék a korai véget Cs6ri kis ragadozé csibéinek szajaban. Elég ije-
d6ések, és prdébalnak majd elkeriilni, mikor {ildozod 6ket. Szerencsére a férgeknél gyorsabban tudsz
repilni, bar olykor ez nem tiinik majd tul nagy elénynek! Egy féreg elfogasahoz kozvetlen folotte
kell lenned, majd kitapasztalod a jatékban. Cs6ri zold vagy vilagoskék lesz mikor van nala egy
féreg. Valdszinilileg viszonylag konnylinek fogod taldlni a csibék etetését az els6 életciklusban,
de megnyugodhatsz, kés6bb nehezebb lesz. Tovabbi tojastolvajok jelennek meg ebben a fazisban, ki
akarjak meriteni az élelmiszertartalékodat, azzal hogy bombakat ejtenek a fészkedbe. Ok is repiilé
férgekkel tdpldlkoznak (nehéz az élet a Crackiten), és felfaljdk Oket egy harapassal. A te élel-
miszertartalék-szinted a képernyS jobb alsé részén van és elég gyorsan ki tud merilni (f6leg, ha
sok a csibéd). Ha elbuksz a csibeetetésben, és a tartalék is leesik nulldra, attél tartok meghal
a leggyengébb csibéd, és felfaljdk a tobbiek (nem igazadn gonoszsadghél - ilyen a természet, az
életrevaldébbak tulélik a gyengéket). Hatalmas taplalékfelvételilk miatt mindOssze négy perc kell a
csibéknek a felnovéshez és a fészekb6l vald kirepililéshez. Ha sikeriil felnevelni egy csibét, at-
jutsz a kovetkezd életciklus elsd fazisara.
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Pontozas: pontokat kapsz az 1. és 3. fazisban a tojastolvajok megsemmisitéséért. Az 1. fazisban a
gylijtott tojasokért is pont jar, az els6ért 100, a masodikért 200, stb. Bdénusz pontot kapsz ha-
sonlé médon a 2. és 3 fazis végén, a meglévd tojasok, csibék utan. Barmely 5000-nél nagyobb pont-
szam nagyon tiszteletre méltd eredmény.

A négy generacié felnevelése kodzben kell Ujra és Ujra teljesiteni az egyre nehezedd fazisokat. Az
els6 fazisban hagyd, hogy elragadjak a tojast, ilyenkor van par masodperced a tolvaj eltiinésig,
mialatt le kell 16néd, majd a zuhand tojast megmentened a szétplaccsanastdl. Erdemes legaldabb
négy-ot tojast gyljteni, hogy a tobbi fazisban is legyen hibdzasi lehet6séged. A masodik fazis
kicsit konnyebb, bar Osszetettebb is. Figyelned kell a h&mérsékletre, amit felilr6l és oldalrdl
is csokkentenek. A fura béka kiiktatasa a nehezebb feladat, a hdpelyhek kis id6 utan nem okoznak
majd nagy galibat. A harmadik fazisba érve kicsit meg lehet nyugodni, ha maradt két-harom éhenké-
rasz. A kukacok elkapasa és a bombazé lények semlegesitése a feladat, méghozza elég hosszu ideig.
A jaték otlete elvileg a Mount Kenya megmaszasakor pattant ki Bob Hamilton fejéb6l, kivancsi vol-
tam, hogy melyik maddr ihlette meg, de az interneten kutakodva nem taldltam kenyai kondorkese-
lylit, s6t ugy tilnik, hogy azt olvastam, hogy igazi él6helyiikon is csak kétévente koltenek ki egy-
egy tojast. De mit lathatott Mr. Hamilton Kenyaban, esetleg egy kis maszaj faluban a Williams
Electronics jatékgépét, a Joustot, amire jatéka rengeteg elemében hasonlit. A jaték Kondore mun-
kacimen készilt, de Beaky and the Egg Snatchers cimen lett sikertelen.

Az els6 Fantasy jaték ’normdlis’ betdltbképpel! A sztori igazi spectrumos, egy cseppnyi realitas
elkeverve valami elrugaszkodottal. Az dtmutatd rendkivil b&séges, a Fantasy nem sokat biz a jaté-
b6l. A spéci madarmozgds kell6en eredetivé és nehézzé teszi a jatékot. A 1latvany szegényes, szog-
letes, nem elég életteli, kicsit kezdetleges. Nem rossz a mozgas, az animdltsag, a szinek, de az
0sszkép valahogy nem az igazi. A hangok joék, mar ami kevés van. Az irdnyitas, vezérlés teljesen
j6, minden lehet&ség megvan adva, a joytickoktél (Kempston, Sinclair, Cursor) a billentylik djra-
definidlasaig. Mas kérdés, hogy mennyire sikeriil a mozgdst elsajatitani, mert azon mulik minden.
Nem konnyl feladat és idegesit6 is, mikor Cs6ri nem hajlandé elrugaszkodni a platformok szélérdl.

THE DRIVE INM

Fantasy, 1984, 48K, l6uildézdssabirintus

Lo 157

A szuperh8snéd, Dezzy hallott a kommunikdcidés konzoljan a
végteleniil gonosz Scarthax alattomos tervérdél, hogy kihuzza a
legendas Nagy Dugdt és ezzel az ismert vilagegyetem megsemmi-
sliilését okozza. Dezzy ugy dontdétt, hogy nagyszerid baratjanak
és szovetségesének, Ziggynek segitségére siet, hogy keresz-
tezze a gonosz ur terveit. Tudta, hogy az ir atjardéin szagul- | & % =
dozva lehet &t megtaldlni az Itéletnap-kastély iranyaban, ami : - - : S -
Scarthax utolsé ismert tartézkodasi helye. De nem szamolt a sotét ur gonosz zsenijével. Ahogy in-
tergalaktikus Grhajéja lekiizdi a gazfelh6ket, amik korilveszik a Leiades csillaghalmazt, a hajdja
szamitégépe figyelmezteti egy kozeled6é magneses viharra. Kis hajéjat a vihar ugy hajitja at az
Gron, mint egy f6ldi tornaddé tenné. A viharnak olyan gyorsan vége lett, ahogy elindult, de a hajé
szamitoégépe azonnal mutatja, hogy kar keletkezett az lzemanyagtartalyban és a létfenntartd beren-
dezésben. Dezzy a csillagtérképen a civilizacié barmilyen jelét keresi a kozelben. Az egyetlen
hely, amit az Ulzemanyagtartdly kiilirilése el6tt id6ben el tud érni, egy Oreg, elhagyatott (rplaza,
amit egy mar nem hasznalt banyaszati-ov kozelében épitettek. Elforditja hat a hajojat a plaza
iranyaba, ahol reményei szerint meg tudja javitani az (irhajéjat, és folytathatja utjat, hogy se-
githessen Ziggynek. Ahogy kozeledik, meglepetten 1latja, hogy a reklamok neonfényei még mindig
villognak, ldvozolve a jovevényeket a komplexumban. Egy tdbla jelzi a bejaratot, 6 pedig gondosan
lezarja az (rhajéjat. Hirtelen egy nehéz acélajté kezd bezarulni mogétte. Erzi a veszélyt, egy
hatalmas vondsugdr hatdsa ald keriilt. A meghajté-rendszeréb6l szdrmazé csokkentett erd nem raz-
hatja le az energiasugar szoritasat. Az (rhajdéjat egyre beljebb hizzak. Rajon, hogy csapdaba ej-
tették, és arra is, hogy ki tette. A cél, a jaték lényege, hogy segits Dezzynek elmenekiilni, az-
altal, hogy Osszeszerel egy Oreg intergalaktikus csillaghajot, melynek részei megtalalhatdak a
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komplexum szobdiban. Az (irhajot megfelelé sorrendben kell Osszeallitani a 189-es szobaban. Latni
fogod, hogy az energiatartalékaid hianyosak, és meg kell taldlnod a médjat azok feltoltésének. A
szobak egy része tartalmaz automata garazsokat, bankokat, Ulzleteket, pénzvaltdkat és idbgépeket.
Fel kell haszndlnod ezeket a létesitményeket, ha életben akarsz maradni. Taldlsz még sokféle tar-
gyat, melyek mindegyikét felhaszndlhatod. Ki kell talalnod, hogy hogyan fordithatod ezeket a tar-
gyakat a legnagyobb eldnyddre. Az 1-4 gombokkal veheted fel és dobhatod el a targyakat, de csak
akkor, ha Dezzy kozvetlenil felettiik van. Egyszerre maximum négy targy vagy alkatrész lehet na-
lad. Mikor szobardél szobara haladsz, az ajtokndl engedelmeskedned kell a kozlekedési lampak jel-
zésének. Ha lehetséges ne érintkezz a 28 kiilonféle ellenséggel, és bizonyos szobakban szikséged
lesz a megfeleld szinl kulcsra, ha az ajtén at szeretnél jutni. Legyél mindig d6vatos, mikor egy
zart szobaba 1lépsz. Konnyen csapdaban talalhatod magad, ha nincs nalad a kijutdshoz sziikséges
kulcs. Latni fogod, ahhoz hogy teljesitsd jatékcélod, tul kell jutnod a 189 szoba tobbségén, be-
leértve a belsd labirintus teriiletét is. Ez a terilet valéjaban elég kicsi, viszont ha nem tudsz
megfeleld precizitdssal mozogni, akkor nem fogsz tudni kijutni innen. A bels6 labirintus minden
kamrajanak van egy zold hatara. A jatéknak kettds pontozasi rendszere van. Az els6 érték a jaték-
ban teljesitett dolgok szazalékos értéke, a masodik egy pontszam. Pontokat kapsz az idegenek meg-
semmisitéséért, minden ellenséged mas pontértékkel bir. Amikor a pontszamod eléri a 10.000 pon-
tot, akkor az nullazdédik, a szazalékos pontszam pedig novekszik. A szazalékos érték né a targyak
tartéba helyezésekor és az (irhajo épitésekor is. A jatékban a 100%-os eredmény is elérhet6. Ha az
id6gépet hasznalod, a pontszam csdkkenhet.

Az energiad fogyasat a fenti ’fantasy’ feliratban koévetheted, minél fehérebb, annal koézelebb vagy
a véghez. Masként is kozelithetsz a véghez: ha Osszeszeded az (irhajé darabjait és Osszelegdzod
Oket a 189-es szobdban. A szobat fel fogod ismerni, eléggé figyelemfelkeltS6 a jelzése. Az (rhajé
darabjait ismerésnek fogod taldlni, mert tapasztalt lrhajos vagy. Na és a jaték meniijében is lat-
hatod a Drive-In felirat alatt. Azt, hogy ezen kivil melyik targyat hova teheted, gyorsan ki fog
derilni, ugyanis a szobak kozepén néhol eldfordulé ©6blos dolgok valamelyikébe berakva 6ket vagy
kapsz szazalékpontot és eltiinik az adott targy, vagy nem. Nyilvan az els6é verzidé jelzi, hogy
hasznos dolgot miveltél. A kulcsok nem kulcsnak néznek ki, inkabb valami vondés hangszernek egy
elforditott ’f’ betilivel a hasukon. Ezek sziikségesek a zart ajtdékon valé atjutdshoz. A belsé labi-
rintus hat szoba végtelen ismétlédése, ahonnan nagyon nehéz kijutni (szdmomra annyira, hogy eddig
még nem sikeriilt), de koételez6 bejutni, mert ott taldlhatd meg az (irhajé orra.

Egy nagyreményl h6és(nd) keriilt kozel az ismertséghez, de nem késziilt tobb jaték a héstetteibdsl. A
szerz6, Dave Harper két jatékot irt a Drive-In elétt a Fashionsoft nevi cégnek (valdszinilileg egy-
személyes ,,cég” volt), amiket kés6bb a Firebird is kiadott. Nem allt t6éle tavol a sorozatok irasa
sem, hiszen van neki egy nem hivatalos, kiaddkon ativels széridja, amit a Riddler’s Den (Electric
Dreams) és a Toadrunner (Ariolasoft) alkotnak.

A Drive-In az a jaték, ami semmiben sem tilnik ki, pedig semmiben sem igazan gyenge, csak észreve-
hetetlenil atlagos. Az utmutatdé a kiadéhoz mérten kicsit lyukas, némi célozgatds elkelne, tul sok
a kisérletezni valé. A feladat egyszerre 16v61d6z6s és konnyed stratégiai, ami jé paros is lehet-
ne, ha nem lenne a jaték a palya nagysdga és a jatékmenet egysikisaga miatt ennyire monoton. A
grafika tartalmazza a Fantasy-féle rengeteg szépen kivitelezett, izg6-mozgd ellenséget és a kez-
detleges esetlenséget is. A vezérlés elsS osztalyu (Kempston, Sinclair és Cursor botkormany mel-
lett djradefinialhatd billentylizet). A végigjatszashoz rengeteg tiirelem és szerencse kell, a mo-
notonitds miatt a legligyesebbek is konnyen hibazhatnak, eltévedhetnek ebben a hatalmas és jelleg-
telen labirintusban.

BACKFACKRERS GUIDE TO THE UNIVERSE FART 1

Fantasy, 1985, 48K, lLabirinfus

Ziggy, még mindig faradt utolsé kalandjai, a ’The Pyramid’ és a ’Doomsday Castle’ utan, ezért ugy
dontott, hogy elmegy nyaralni. Hogy megszabaduljon mindent6l, dgy dontott, hogy megvizsgdlja az
univerzum egy tavoli sarkdnak természetét. Felszerelkezve a ’The Backpackers Guide To The Univer-
se’ legujabb valtozataval, tervezve néhany varosnézést, talalkozdékat legujabb kiilonc barataival
és egy pici kalandot az utra.
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Ziggy csendesen végigolvassa az utmutatét, és probalja kielégiteni egyre kivancsibb agyat, amikor
egy lizenet villan fel hirtelen a kommunikdacidés konzoljan. Szuperh&siink azon kapja magat, hogy re-
meg, ahogy nézi a képernydn lefelé gorgetett szoveget. A végteleniil gonosz Scarthax, akir6l eddig
ugy feltételezték, hogy elpusztult az Itéletnap-kastély kataklizmaszeri megsemmisitésekor, még
mindig életben van. Régdéta a bosszu lehet6ségét keresi tervei romba dontéséért, és megtalalta a
lehetséges legpusztitébb médot, hogy uUjra az Univerzum uralmdért kiizdhessen. Scarthax sajnos ké-
pes volt arra, amire szamtalan kalandor nem, megtaldlta a legendds NAGY DUGOT. Scarthax mindéssze
24 6rat adott a vilagegyetemnek, mielétt kihuzza a Nagy Dugdét és az egész térid6, és minden te-
remtés és pillanat a torténelemben, ami megtortént, oOrvényként folyik majd le a dugd helyén.
Ziggy nem fogja hagyni, hogy a Vilagegyetem csak igy lefolyjon egy csatorndba! Egyetlen napja
van, hogy keresztezze Scarthax tervét immar masodjara - mind-
annyiunk sorsa az 6 kezeiben van. Ziggy rajon, hogy ez egy
olyan kaland, ahol sziiksége lesz némi segitségre, de a Vilag-
egyetemnek ebben a tavoli zugaban csak egy hely van, ahol se-
gitséget remélhet, a Thallis bolygd Szamiizetés barlangjaiban.
Itt taldlhatdé egy koldnia, amit furcsa és csodalatos lények
laknak, tobbségik csak sajat védelmével foglalkozik, de egye-
sek megvédenek masokat is. Ziggyként, el kell, hogy olvasd a
meghatarozasokat, amiket a Backpackers utmutatdé tartalmaz, és
fel kell haszndlnod a kapott informacidkat, és 0Ossze kell
gyljtened annyi lényt, amennyit csak tudsz, hogy segitsenek
kiildetésedben. Ha kiilondosen lgyes vagy, akkor vissza tudod
szerezni Noria Talizmanjdnak két darabjat, ami nagy hasznodra lehet a jaték masodik felében.
HATIZSAK : A barlangbejarathoz utazol felderité kapszuladban, de a barlangok lekiizdésére mar csak
a legujabb hatizsaktechnolégia all rendelkezésedre. Ez a figyelemre méltdé berendezés képessé te-
szi Ziggyt arra, hogy megbirkézzon barmilyen kornyezeti feltételekkel és hatasokkal, olyan, mint
egy teljes értékii létfenntartd rendszer. Osszetomdériti magdt, amig sétalsz, de atvaltozik jet-
pack médra repiléshez, vagy homokfuté médba sik terepen valé gyors haladashoz és mini-
tengeralattjaré mdédba viz alatti kutatashoz. A hatizsdknak rdaddsul bdamulatos kapacitasa van, a
leglijabb tér-id6 tomorités-technikakat haszndlja, ezzel segitve szinte korlatlan targy vagy é16-
lény felvételét relativ kis mérete ellenére.

JATEK: A teremtmények be vannak zarva a ketreceikbe, amik az 1létfenntarté rendszeriikként miikéd-
nek. Amint eltavolitasz egy teremtményt a ketrecébdl, a te feladatod lesz az etetése és a gondos-
kodas réla. A Szdamlizetés barlangjai olyan nyitott kamrakbdl allnak, ahol at tudsz replilni jet-
pack-médban, de a keskeny atjardkban ezt nem tudod haszndlni. Ezek az atjardk mindig rovidek,
ugyhogy a séta a legmegfelelSbb a rajtuk valé dthaladasra. Bar a hatizsdk atvaltozdé képessége le-
het6vé teszi a homokfutd és mini-tengeralattjardé médot is, valdéjaban nem haszndlhaté az 1. rész-
ben (majd ha megvasarolod a 2. részt, latni fogod &ket).

Az egyetlen eszkdzod a védekezésre a langszérdd. Ziggy valasztotta ezt a fegyvert, hogy harcol-
hasson azok ellen a gyiiri-lidércek ellen, amik céltalanul repiilnek a barlangok koéril. Elpusztita-
ni nem lehet 6ket, de a langszérdval el tudod hajitani Oket elég messzire. Ha hozzad érnek és a
hatizsakodhoz, értékes energiat fognak elszivni.

Ha a hatizsdk energiaja leesik egy bizonyos szint ald, automatikusan visszasugdrzasra keriilsz a
kapszuladba. A hatizsak javitasi ideje hozzaadddik a jatékid6hoz. Ezt a lehetdséget te is hasz-
nalhatod a jatékban barhol, ha egyszerre megnyomod a Caps Shift és a Space gombokat. Mindazondl-
tal van egy hatrdnya ennek az opcidnak, mivel a hipertérugrds, ami a vissza-sugdrzasban van hasz-
nalva, rendkivili megrazkédtatast okoz a testnek, és még egy szuperh6s, mint Ziggy sem tud azon-
nal visszaallni cselekvési médba. Ezért egy felépililési id6 adddik a jatékid6dhoz. 12 o6ra alatt be
kell fejezned a kiildetésed elsé felét, ugyhogy nem engedheted meg magadnak a gyakori visszasugdr-
zast. Amikor sétdlsz, a langszordt nem haszndlhatod (veszélyes lenne a felszin kozelében haszndl-
ni a visszacsapdédé langok miatt). Ebben a mdédban a tiliz-gomb haszndlatdval teremtményeket vagy
targyakat vehetsz fel ketrecekb8l vagy celldkbdl. A hatizsak konnyen befogad barmit, amit bele-
dobsz, de ahhoz, hogy megtaldlj benne valamit, a tér-id6 tomoritési rendszere miatt nagy gravita-
ciés energia felhaszndlasa sziikséges. De Ziggynek csak annyi energiaja van, hogy o0t alkalommal
visszanyerje a zsak tartalmat, igy egyértelmien nem lehetséges a teremtményeket egyesével kiven-
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ni. A rovid atjardkban taldlni fogsz befalazott celldkat, amik sok hasznos targyat tartalmazhat-
nak. Ezeket felveheted, és beteheted a zsakodba, de csak 4 targyat tudsz cipelni egyszerre. Fogsz
talalni seregnyi valtozatos kulcsot, amiket cseppkdékapuk kinyitdsdhoz haszndlhatsz. Erdemes meg-
figyelned, hogy a kulcsok szine fontos és hogy vannak olyan titkos kamrdk, amikbe csak ugy 1lép-
hetsz be, ha behelyezed mind a 4 kulcsot a cellanak megfeleldé sorrendben, egyiket a masik utan
(lehet 4 kulcs egy fajtabdl, de lehet egy szinb6l négy fajta is). Meg kell azt is jegyezni, hogy
sok esetben j6 6tlet felvenni egy kulcsot, miutan kinyitottdl egy kaput, hiszen a kapu akar be is
zarulhat mogotted, és csapdaba ejthet téged. Talalkozni fogsz még kilonleges transzformald kris-
talyokkal, amik lehet6vé teszik szamodra, hogy atsugarozd magad a labirintus masik részébe, de
vigydzz, mert akar csapddba is kerilhetsz ilyen médon. A robbandanyag hasznos tud lenni, hogy
hozzaférj olyan tdargyakhoz, amik egyébként hozzaférhetetlennek tlinnek (gy6z6dj meg arrél, hogy
mindig csak a megfelelS mennyiséget haszndlod!). Taldlkozhatsz indikator lemezekkel is, amik se-
giteni fognak neked, hogy megtalald a kijarat kulcsat. Szikséged lesz a kijarat kulcsara, hogy
elhagyhasd az uUtveszt6t (visszasugarzas nélkil), 1atni fogod, hogy ha egyszer kinyitod a kijarat
kapujat, az fondorlatos médon eltiinik, hogy tovabbra is rejtve legyen az utvesztdében.

A pontszerzésnek két médja van. E16szor is egy szazalék alapui, ami azzal kapcsolatos, hogy mennyi
teremtményt hoztal ki élve a barlangokbdl, és hogy megtalaltad-e a talizmant. A jaték annyira
Osszetett, hogy nem valdészinl a 100%-os eredmény elérése. A szerz8 véleménye szerint sziikséged
lesz hatalmas mennyiségli elkdtelezettségre, hogy a kdzelébe érhess. Masodszor, a jaték jatszhato
egy kevésbé ezoterikus szinten is, minél tobb képernydt meglatogatva, ami egy ’életbe’ belefér.
Ez mékas lehet, mig az id6d azzal toltod, hogy megismerd a barlang alaprajzat. A kapszuladba vald
visszatérésekkor a hatizsdkod kiiurul, és a pontszdmod aktualizdldédik. Ennél a pontnal lehetséges
lementeni a jatékallast magndszalagra. Mikor egy teremtmény van a hatizsdkodban, meg tudod nézni
az egészségiligyli allapotat a Symbol Shift megnyomdsaval. A jatékba vald visszatéréshez ismét nyomd
meg a Symbol Shiftet. Ilyenkor megdllitjuk az o6rat, amig megnézed a statuszt. A jatékot barmikor
tudod sziineteltetni az Enter megnyomdsaval, majd uUjrainditani ugyanigy. Végil: a jatékod be fog
fejez6dni 12 6ra utan, vagy ha a hatizsdkbdél 5-szor kiveszel valamit.

Be kell jarnod a labirintust és beletomnod rengeteg dolgot a kicsi, am végtelen drtartalmd hati-
zsakodba. De elétte nézd at az utmutatdt, ahonnan kijegyzetelheted, hogy a 12 3allat vagy inkabb
lény mit igényel majd t6led szallitds kozben, mivel neked kell gondoskodnod réluk. Példaul mind-
jart a barlang bejdratdtdél 4 képernyére (jé kis mértékegység) ott van a mar ismert, sokat alvé
googly madar, 6 semmi mast nem igényel, csak nyugtatét, de gyorsan, kiilonben idegdsszeomldsa lesz
és meghal. Az sem véletlen, hogy valamelyik ,,taplalékbdl” tobb van, valamelyikb6l kevesebb. Van
akinek sok kajara, van akinek szellemi tdaplalékra (szerelmes vers), esetleg egészségligyi cikkre
(zsebkend6, nyugtatdé) van szilksége. Az a lényeg, hogy a barlangbdél vald kijuttatdsig életben ma-
radjanak. Megoldhaté akar az is, hogy felkapod a googly madarat, megnyomod a CS+Space kombdt, ki-
teleportdlva a barlangbdl, és mar meg is van az elsl épségben kiszallitott lény, de ilyenkor meg-
kapod az idébiuntetést. Figyelned kell a szinkdédokra is, szinte minden szinkdédos az ellenségek
életperidédusaitél kezdve, a TNT-bSl példaul taldlhatsz kékt6l fehérig mindegyikbdl egyet, amiket
nem mindegy, hogy hol haszndlsz. A tdrgyak haszndlata annyit

tesz, hogy bedobod &ket egy kisebb tarolé rekeszbe és vagy CLIELLE AIIET
kapsz egyb6l valami reakciét, mint a kristdlyokndl. Ezeket THE BACKPACKERS GUIDE TO THE UNIYERSE.
olyan helyeken hasznalhatod, ahol k&kezek meredeznek a szik- Ce—

1ab61, ha mindent j6l csinaltal, akkor észlelheted a jelensé- e

get és hirtelen mashol talalod magad. A TNT haszndlata —
,»bonyolultabb”: bedobod a taroldba, és addig szaladsz, amig a
labad mar nem éri a foldet (konkrétan), ekkor latsz egy kék
villandst (felrobbant a TNT), ezutdn visszaslattyoghatsz és
hozzaférsz valamihez, amihez addig nem. A taroldkra vissza-
térve: vannak a targyak tdroldi, ezek aprdé dobozok, mindenfé-
le kutyl nélkiul. Vannak a szikségleti cikk taroldk, ezek na-
gyobb raktarak, szintén berendezés nélkiil. Végiil vannak a létfenntartd egységek, ezekben vannak
az él16lények, valamint a hémérsékletet és gazokat szabalyozé berendezések. E181énybél és 1létsziik-
ségleti cikkb8l akarmennyi lehet ndlad, targybdl (kulcs, kristdly, robbandanyag, lemez) viszont
mindossze négy darab. Ennek megfelelden kell megtalalnod a megfelels stratégiat, utvonalat a fel-
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adat teljesitéséhez.

Egy trildgia elsd része, ami egy trildgia utolsd része lett. A jaték megjelenését a Crash maga-
zinban egy négy oldalas ’Preview’ el6zte meg, ami leginkabb egy gigantikus hirdetésnek felelt
meg, felcsigdzva az érdeklédést. A cikket azzal zartak, hogy a jaték megjelenik még oktdéber vé-
gén. A hirek szerint egy teljes allasu grafikus dolgozik a harom részes jatékon Bob Hamiltonnal,
a masodik rész 1985 elején, a harmadik pedig kicsivel késébb jelent volna meg. Végil mindenféle
gondok miatt a jaték megjelenése atcsuszott 1985-re, kihagyva a karacsonyi vasar nagy lehet8sé-
gét, a Fantasy pedig egy-két hodénappal késébb angolosan tavozott a szoftverpiacrdl, a jaték foly-
tatdsardl pedig sz6 sem esett.

A kazetta B oldalan egy grafikus, szépen kivitelezett allathatarozdé nyujt dtmutatast a bolygdn
fogvatartott teremtményekkel kapcsolatban. A feladat Osszetett, a Fantasy jatékok kozott a legke-
vésbé csihi-puhi, de ez az Osszetettség kicsit tullé a normal szinten. A latvanyvildg szines,
valtozatos, latszik, hogy volt grafikus segitsége Bob Hamiltonnak, Ziggy végre kiszallt kapszula-
jadbdl és lathatdéva vdaltak kisportolt, pdlcika labai. Viszont nincs egy arva hangeffekt sem, ezen
a téren tényleg nem vagyok nagyigényili, de legaldabb 10vésnél vagy a sétanal legyen valami hang. A
Fantasy utolsé jatékaként ez is tokéletesre vizsgazott vezérlésb6l, a 3 f6 joxstick mellett jé a
billentylkiosztas is: Q,A-fel, le, O,P-bal, jobb, CS..Sp-tlz, SS - statusz, En - szinet, Sp+CS -
vissza a start képernybre, hatizsdk javitasa. Az igényelt készségszintet az ligyesség kis mérték-
ben, a logikus gondolkodds nagyobb mértékben befolyasolja. Mindent Osszeadva ez egy nehéz, hosszu
jaték. Az ilyen hosszu jatékokndl mindig perdontd, hogy mennyire tudjdk lekdtni, szdérakoztatni, a
gép elé szogezni a jatékost. Ebben az esetben az addiktivitds nem éri el azt a szintet, ami szik-
séges lenne a kinlédasmentes végigjatszashoz, de van mentési, tehat folytatasi lehet6ség, ami a
gyotrddést részben kiiktatja. Személy szerint nagyon sajnalom, hogy nem jelent meg a jaték maso-
dik és harmadik része, és nem értem a finnyogd kritikakat, van(nak) egyértelmi hidnyossdg(ok)
(szamomra csak a hangok hidnya), de a Spectrumra késziilt jatékokndl azért dltalaban vannak ilyen
vallalt kompromisszumok.

TERKEF

r— - ~ = i = e = - A 3.1-es szambol hely-
. R R R N N R N NN NN NN E IR R R EEEEE & & hiany miatt kimaradt a
Sky Rangerhez tartozé
térkép.

A sarga jelzésii pontok
@ - n & m az Ulzemanyagutdnp6tlas-
hoz nélkilozhetetlen
’benzinkutak’ helyei.

: Piazza Synclaro
: Quantum’s Leap
: Ranger Square

: Skooldaze Court
: Tower View
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1952 ulius, fArglia, Lordor
STRATEGIAI JATEKOK A CCS-TOL

Egy frissen, mdjusban ala-
pitott londoni cég, a Cases
Computer Simulations két
stratégiai jatékot dobott
piacra ZX81-re és Spectrum-
ra. Az Airline és az Auto
Chef jatékokban is cégveze-
téként kell bizonyitani.
El6bbiben egy 1légiforgalmi
céget kell iranyitani. DOn-
teni kell a repiuldgépekkel
kapcsolatos dolgokrdl, va- g ==
sarlasrél vagy bérlésrdl, hitelekrdl, lizem-
anyagrol, személyzetrdél, karbantartas szintjé-
rél. A felmeriuld problémdkat kell kezelni az
adokovetelésekkel, sztrajkokkal, balesetekkel,
és még sok mas dologgal kapcsolatban. Az Auto
Chefben egy vendéglaté ipari lancot kell uze-
meltetni. Cél a 25 millié fontos nettd eszkoz-
érték elérése minél gyorsabban. Legfébb ellen-
ségek: a rossznak tin6é dontésekre ugré részvé-
nyesek és az alland6é inflacié. Mindkét jaték
elérheté 16K-s ZX81l-re és ZX Spectrumra is 4.75
font ellenében.

19582 augusztus, finglis, Cambricdge

FROBLEMAR AZ ELS0 SPECTRUMOKKAL

A szerencsésebb megrendelSkhoz lassan elkezde-
nek megérkezni a megrendelt szamitdgépek, a
felhasznaldoktél érkez6 hirek szerint azonban
problémdk vannak a gépekkel.

Van olyan tulajdonos, aki ugyan 48K-s ZX Spect-
rumot rendelt, am egy gyors memériateszt utan
kideriilt szamdra, hogy csak 16K-s késziiléket
kapott. Vannak olyanok is, akik egyéb hardver-
problémakrél szamoltak be, és sajndlatos mdédon
olyan is akad, aki rovid hasznalat utani fist-
tel kisért tonkremenetelrél szamolt be.

A kiszdllitasok egyébként még mindig akadoznak,
ami Clive Sinclairt egy nyilt levél megirdsara
késztette. A levélben leirja, hogy a probléma-
kat a kezdeti gyartasi nehézségek és a varako-
zasokat meghaladdé megrendelések okoztak.

A gép gyartasa most ugy tlinik, hogy egyenlete-
sen mikodik heti 5000 egységgel, és emelkedni
fog az elkovetkez6 hoénapokban. A levél igy
folytatdédik: ,Biztosak vagyunk benne, hogy a
rendelésekben valé elmaraddsaink szeptember vé-
géig eltiinnek.”

A Sinclair Research a vidrakozdé ligyfelek felé
két ajanlattal is élt: vagy azonnali pénzvisz-

szafizetést kinalnak, vagy a tiirelmesebb ligyfe-
leknek egy 1@ fontot érd utalvanyt ajanlanak
fel, mellyel egy ZX Printer koltségei csokkent-
ketbek, esetleg 0t tekercs nyomtatépapir vasa-
rolhaté beldle.

A kozleménnyel egy id6ben a cég kb. 30%-kal, 20
fonttal csokkentette a ZX81 arat 69.95-ré6l
49.95 fontra.

1982, augusztus, Anglia, Camnbridgs

EGY MAJDMEM HAZOM BELULI ELLEMLABAS

Egy frissen alapitott, cambridgei székhelyil
cég, a Jupiter Cantab egy Z80-alapu szamitoégép
piacra dobasat jelezte. A gép neve Jupiter Ace
lesz. A cég alapitéi pedig a képen lathaté Ri-
chard Altwasser és Steve Vickers.

,»ELBszor tdbaLy nbvemberben gondoltam,
otlet Lenne egy mikroszamitogép

hogy jo
épitése” -
mondta Richard. ,,Tudtam, hogy egyediil nem tudom
megcsindlni az egészet. Nem 1irhatok gépi kddot

- Llegaldbbis nem ugy, mint Steve. . janudrig
nem emlitettem neki az Ootletet. Amint beszél-
tiink, vildgossd vdlt, hogy Steve hajlanddé a ka-
Landra, és vildgossd vdlt szadmdra 1is, hogy én
is hajlandé vagyok kalandvdgyonak Lenni.™
Egyutt dontottek a Forth mellett. ,Kardcsony
elétt beszéltink a Forthrol" magyarazta Ri-
chard. ,,Mindketten o6ndlléan olvastunk egy cik-
ket a Byte magazinban - és mindketten nagyon
izgatottak Lettiink.” Janudrban mar prébaltak
lerakni az Ace alapjait, de marciusig nem sokat
haladtak, és rajottek, hogy el kell hagyniuk
Sinclair Research-6t. Erre kozvetlenil a Spect-
rum elinditasa utan volt csak lehetdség. Akko-
riban a hardver els6 valtozata mar miikodott.
»Ha megnézziik az uUj szdmitdgépek megjelenését,
akkor mindnek van uj hardvere - a miénknek egy
teljesen uj szoftvere van.”

A Forth nyelvet haszndalé 786 processzoros, 8K
ROM-ot, 3K RAM-ot és programozhatdé hanggenera-
tort is tartalmazé gép szeptembertdl rendelhetd
89.95 fontos aron a gyartotol.

23




2CREENS

SOFTWARE

GUIDE TO THE _ C O RN -

|“3TIE

=4
-

UI'LIIUERSE . X ?

T




