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UDOVOZLET

Kedves Olvasdm!

Az angol nyelvben sokféle “ware” végzOdésli sz6 van, ott van mindjart a software és a hardware. El-
vileg ez egy konnyen fordithaté szd6, utétag, elbtag is lehetne, a jelentése: aru. Szamomra mar a
software/puha- vagy lagyaru és hardware/kemény- vagy nehézaru sem értelmezhetdé magyarra forditva,
de van egy olyan szé is, hogy vaporware... Vaporware-t a ZX Spectrumhoz kapcsolhatdé cégek koziil az
Imagine haszndlt el6szor, mégpedig a Bandersnatch cimi jatékuk kapcsan. Szé szerint forditva a va-
porware jelenthetne gbzarut, vagy paraarut is, mindkett6 elég butan hangzik. A wikipédia szerint
inkabb porhintésnek lehet forditani. A porhintés” nevii technikat akkor alkalmazzak a - f6leg sza-
mitastechnikai - cégek, mikor valami nagyon nagy dolog fejlesztésével sehogy sem allnak, talan csak
az otletelésnél, de elkezdik ész nélkil reklamozni, hogy bemutassak, 6k a tobbi céget beelbzve mi-
lyen mend dolgot is tudnak, és végil hosszi id6 utan mindenki szamara vilagos lesz, hogy a hirde-
tett termék nem fog megjelenni soha az életben, ha pedig kozben egy masik cég mégis nekidll valami
hasonlénak, akkor azt mondjak, hogy az csak ©6ket koppintja. Akdar megforditva a dolgot, odaig is
elmehetnek, hogy mikor fiiliikbe jut, hogy egy masik cég valami érdekes dolgon munkalkodik, és magu-
kénak akarjak hazudni adott dologban az elsGséget, igy elkezdik hirdetni, hogy 6k mar dolgoznak egy
forradalmi technolégian, ezzel a kozonség hiszékenyebb részét meggybzhetik arrdl is, hogy a masik
cég tO6liuk lopta az otletét. Elég gusztustalan. Az Imagine taldn az egyetlen jatékfejleszté volt
Spectrumra, amely majdnem mindenféle visszatetsz6 marketingtechnikat hasznalt forgalma novelésére,
hencegtek, hazudtak, hajpoltak (ez is sutdn hangzik magyarul, pl. csinnadratta), darakat Ossze-
vissza médositottak, és persze port is hintettek. A Bandersnatch reklamjaiban Bruce Everiss nem is
tudott semmi kézzel foghatét a kozonségnek bemutatni, csak a vidam fejleszt6csapatokat, annyira nem
haladt a munka. Az Imagine bukdsa utdn nem volt egyértelmi, hogy a jaték fejlesztése milyen fazis-
ban volt, egymasnak ellentmondé hirek, nyilatkozatok volt olvashatdéak. Mignem, 2015-ben felkerilt
az ebay-re a ”BANDERSNATCH game concept package by IMAGINE”, tehat az Imagine-t6l1 szarmazdé eredeti,
fejlesztési anyagok egy csomagja. A csomag dobbenetes, 330 fontos aron (147.529Ft) talalt gazdara,
szerencsénkre az aukcidé nyertese volt olyan onzetlen, hogy kozzé tette egyediilalldé szerzeményének
szkennelt mdsolatat. A csomag (a vartnak megfelelGen) végiil nem tartalmazott egy arva képernycképet
sem, ugy tilinik, hogy inkdbb csak az otletek, a torténet, a jaték miikodése 3allt készen a projekt
feladasakor. Sajnos mindez mar az eredeti 5-0s FanZiX megjelenése utan tortént, igy ott nem tudtam
irni a ”megajatékrdl”, amit ezdttal podtlok mindenféle komment, értékelés nélkil.
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Az Imagine utolsd,
nem lettek kasszasikerek, bar manapsag is vi-
szonylag konnyen elérhetbek, tehat nagy pél-
danyszamban kelhettek el mindannyian. Persze
az is lehetséges, hogy mar akkor lettek kelen-
déek, népszerilek, mikor kés8bb learazva, apro-
pénzért lehetett 6ket megvasarolni.

A Cosmic Cruiser volt az utolsé Imagine jaték
eladasi TOP1@-ben, pontosabban az utolsé ere-
deti Imagine jaték, amit nem az Ocean adott
ki.

Ezen a toplistan tobb érdekesség is akad, sza-
momra a legérdekesebb, hogy mind a 10 jaték
mds-mas kiadd terméke volt, ez mdr hdénapokkal
késébb is majdnem lehetetlen 1lett volna. A
szerepl6k kozott ott van a Blue Thunder a Ri-
chard Wilcox Software-t6l. A jaték sikere utan
alapitotta meg Mr. Wilcox az Elite Systemst.

1984-ben megjelent jatékai

1984.07.10. Home Computing Weekly

1 |Jet Set Willy Softw. Projects
2 |Jack & the Beanstalk Thor

3  [Mugsy Melbourne House
4 |Antics Bug-Byte

5 |Blue Thunder Richard Wilcox

6 |Cosmic Cruiser Imagine

7 |Psytron Beyond

8 |Trashman New Generation

9 |Chequered Flag Sinclair

10 |Scuba Dive Durell

Nagykerek dsszesitett eladdsai alapjan
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2 ATRIKER

Valdir, 2813, 48K, szimulacid

A portugdl Valdirt bevallottan a Cult Games Striker cimi ja-
téka inspirdlta. El6djéhez képest sok tekintetben elérelépést
is mutat, bizonyos jatékelemeket pedig teljesen elhagy.

A lényeg: jatssz csatart, a 1lovés eldtt allitsd be a labda
csavarasat, nyomd meg a 1lovés gombot, a nyomassal ndvelve a
16vés magassagat. Vedd figyelembe, hogy a 1lOovés ereje mindig
ugyanannyi marad, a labda mozgdsanak sebessége aranyos az el-
lenfél erejével. Amit jatszol, az egy csatarbajnoksag. Ellen-
feleid vagy veled egyiltt jatszé hus vér emberek vagy szamitégép vezérelte csatdrok, akik készség-
szint szerint oOtfélék lehetnek (a superb a leger6sebb, az awfull a leggyengébb). Valdir, a fej-
leszt6 berakta magdt is a bajnoksdgba, mint Good, tehat jo készséggel megdldott focistat (ami eb-
ben a jatékban a kozepes kategéria). A tabelldt megjelenits képernydén a felsé sorban lathatod,
hogy melyik idényt taposod (Season), melyik forduléban jarsz (Round) és a forduldé hanyadik meccse
zajlik (Match). A nevek utadn a pontszam, gdélkiilonbség, a készségszint (szamitdégép dltal vezérelt
jatékosokndl), végiil a megnyert bajnoksdgok szama lathaté. Alul latod, hogy kik a mérké6z6 felek,
majd Space megnyomasdval megkapod az eredményt, Ujabb gombnyomds utan pedig a kovetkez6 meccs
szereplféit és igy tovabb. Sajat mérkézésedet is Space-szel indithatod. Az elsé jatékos kezdi az 5
-5 rugdsbdl allé csatarparbajt, a kapus személye nem valtozik. Mikor rad keril a sor, lathatod,
hogy a labda balrél jobbra, majd visszafelé pattog elStted, az O és P gombokkal ilyenkor bedllit-
hatod a csavarast, ami majd lovéskor lathatdé is lesz. A csavaras mértékét a jobb felsé sarokban
lathatod, alapesetben 'IQ'-t lathatsz, ami nem tiz, hanem azt jelenti, hogy egyenesen fogsz 16ni.
Ha balra csavarsz, akkor a '>' jel és a csavaras mértéke, ha jobbra, akkor a '<' és a csavaras
mértéke jelenik meg. Sokat nem vacillalhatsz, mert a labda csak 6t oda-vissza pattogasnyi ideig
lesz elérhet6 szamodra, ha nem cselekszel, akkor elvész a g6llovés lehet8sége. Tehat, ha elszan-
tad magad a lovésre, akkor a Space megnyomdsaval (és, ahogy mar irtam, a nyomds hosszdaval allitva
a lovésmagassagot) kapura kildod a labdat. Mint 1latni fogod, a 1lévés irdnya megfelel a tested és
a labda aktualis helyzetének a gombnyomds pillanataban. A vezérlés harom gomb: O, P - balra,
jobbra, Space - 1lovés.

TAMR BATTLE

Illusion Horks, 26813, 48K, Lévaldézdsabirintus SC0RE A W OLTUES 5 STARE A1
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Aleksey Pichugin és Alexander Chervyakov 2013-ban talalta meg
1995-ben megirt, de ki nem adott jatékat, a Tank Battlet.
E16bbi orosz fiatalember készitette a zenét és a grafikat,
utébbi pedig programozott. A jaték lényegében a Namco Battle
City cimi pénzbedobdsanak klénja.

Ellenséges tankok darasztottak el az orszagod, és csak te tu-
dod 6ket megdllitani. A szabalyok egyszeriek: védd magad, és
pusztitsd el az Osszes ellenséges tankot. 16 szintet kell
teljesitened, hogy elnyerd jutalmad! A tankokon kivil ki tu-
dod 16ni a piros téglafalakat és a sarga akadalyokat is,
elébbieket viszonylag kdnnyen, utébbit pedig nehezebben. Ugyelned kell sajat testi épséged mel-
lett a vilagoskék-sotétkék szinl zaszléra is, ha eléri az ellenség, akkor egy életet veszitesz.
Akadalyként lathatsz a pdlyakon vizesarkokat, és athaladhatsz z6ld alcahaldk alatt. Természetesen
az ellenségeid ugyanugy viselkednek, és ugyanugy szabadon mozoghatnak, akarcsak te. Vezérléshez
haszndalhatsz billentylizetet (Q, A, 0, P, M) és Joystickot (Kempston, Sinclair, Cursor).
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MOJON THWINS COVERTAFE #2

Ubhres Froductions, 2813, 48K, platform
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A Mojon Twins Covertape #2 egy jatékgyljtemény, ami tartal-
mazza a 2010-es Sir Abadol masodik részének demdjat, és még
11 teljes jatékot. A jatékok Kempston és Sinclair joystick-
kal, valamint billentylizettel vezérelhetd6k. A billentylikiosz-
tas mindig Q, A, O, P és Space, vagy ezek egy része.

A Lala Lah a Lala Prologue-bél ismert boszindvendék torténe-
te, aki egy nap vakarédzas kozben észrevette, hogy fluoresz- ) 2013 TWINS

kalé kiltései vannak, tehat megharapta egy holdféreg. A szto-

ri Badajoz tartomany Lah megyéjében jatszédik. A D’Veel’Ng’ az azéta istenndvé valt Cheril
(Cheril the Goddess) torténete még abbdl az idébél, mikor a dzsungelben lakott. Volt egy rémdlma,
amiben a helyi boszorkany, Szakadtbugyis Mandy kereste fel, hogy segitsen neki megtaldlni 13 1a-
nyat. A Julifrustris in the City fOszerepl&je kisértetiesen hasonlit R2-D2-re. A sztori hol mas-
hol jatszdédhatna, mint Badajoz tartomanyaban, a sztori kozéppontjaban a z6ld gordgdinnyék allnak,
ezeket hasznalja fel a nemzetkdzileg ismert Masdonal vallalat, hogy pulykahamburgereket gyartson.
A feladatod, hogy vezéreld Julifrustist, pendrive-okat kell taldlnod titkositasi kulcsokkal, amik
szigoruan 6rzott zoénakat nyitnak ki. A Bootee a Cheril trildgia negyedik része, vagyis folytata-
sa. Miutan Cheril Istenné lett, csunydn kezdett viselkedni, rosszul haszndlva a hatalmat. Soknapi
gonoszkodds utan ugy dontott, hogy szundit egyet az Adobe Palotan kiviil (természetesen Badajozban
van), mikor José Ramén, a kedves varazsld, ugy dontott, hogy megvicceli, és egy hatalmas bércsiz-
maba vardzsolta Cheril labait. Persze van az a pénz, amiért a varazslat elmulik! A Jet Paco f6h6-
se Paco Rebollez, egy irhajés, akinek Ossze kell gylijtenie az
energénia kristalyokat, amiket (rhajok lzemanyagaként haszno-
sitanak. Kulonleges munkajaban segiti 6t a feneke alatti kis
termonuklearis cella, ami egy szintelen gazt fuj ki magabdl,
amitél Paco felemelkedik. Paco a leselked6 veszélyek ellenére
elindul Osszegyiijteni a kristalyokat. Az EL Vampiro Ramiro en
el Bosque del Suspiro Ramironak, a vampirnak harmadik elve-
szett torténete zold-feketében. Ramiro lanya megéhezik és a
kamasz vampirok kedvencét, a cheshire-i véres gombat kivanja.
Nem gond, van elég ilyen gomba az erd6ben, de csak nappal le-
het 6ket begylijteni, ami hatdrozottan eldnytelen a vampirok-
nak. Biztos van valami megoldds... A Balowwwn! a labdapokol-
ban jatszédik. 1978-ban Davide Formentero, az akkor még hires, sikeres focista egy dont6 fontos-
sagl mérkb6zésen 1-1-es 3allasnal az utolsé percben megitélt 1l-est kihagyta, erdsen megkiildte a
labdat, olyan keményen, hogy az kirepilt a stadionbdl... és a labda elveszett... Pontosabban a
labdapokolba keriilt. A labda tehdt egyediil van és ijedt. Segits neki megmenekiilni! A Dogmole
Tuppowski and the Mesmerizing Meemaid From Miskatonic jaték Dogmole Tuppowski kapitany toérténete,
aki csempészésbdl tartja fent magat. Egy nap a badajozi Miskatonic Egyetemnek szdallit ezt-azt,
mikor a haborgdé tenger egy korallzatonynak 10ki écska hajéjat, amirél az értékes szallitmany a
tengerbe esik. A Monono f&szerepl6je, Eleuterio egy nagy majom, nem King Kong, de méretes. Az &
egyik ifjukori torténetét mutatja be a jaték. Eleuterio nagyon szerette a banant, egy napon elté-
vedt egy nagyon furcsa rézsaszin varban, és ahelyett, hogy rettegni kezdett volna, elkezdte 06sz-
szeszedni a bananokat. A Journey to the Centre of the Nose a 2010-es Viaje al Centro de la Napia
Ujabb, kib6vitett valtozata, ahol az eredeti jatéknak megfelel6en Miguelito a kisegit6ben unat-
kozva 12 ceruzadt nyom fel az orraba, amivel megdonti addigi rekordjat. A feladat szerint mar nem
csak a fejébsl kell eltavolitani a cerkakat, hanem valami furcsa épililetb6l is. A Mega Meghan az
utolsé jaték a valogatason. A cimszerepldé holgy egy viktorianus bérgyilkos, aki id&ben és térben
utazik sajadt T.A.R.D.I.S. nevii eszkdzével, ami alcdzva van, mint a Doktornak az idégépe a ’Ki
vagy, Doki?’ sci-fiben. Meghan Edison izzékat gyiljt, amik ritka és értékes targyak a gyljtoik
szamara. A helyszin a Mosqueati amazonok bolygdéja, az id6pont pedig i.u. 7890. Meghan fel van
szerelve egy spéci fegyverrel és rossz hozzaallassal.

C 2013 MOJON TRINS

2




IMAGIME

teljes néw

Imagine Software C1982-1983.16.0

Imagine Software Lid {1983.108.-19284>

mikddés ide je! 1982-1984
tevékenysagi kor: kiadas
nemzelisag: angol
szekhely: Liverpool

(elézmények a kordbbi szdmban)

Februdr elején, fél éves csuszassal megjelent a
Stonkers, 3John Gibson haborus jatéka. ,Dave
vildgossa tette, hogy fontos, hogy a jatér siir-
gbsen Rész legyen”, mesélte John a Retro Ga-
mernek, ,,1gy ha tul sokdig toprengtél egy
Lépésen, verést kaptdl...
intelligencia dtletét egy Apple II jdték-
bél, az Eastern Frontbol Loptam... Nem
volt elég 1d6 a tesztekre. Alighogy Lleir-
tam az utolso sort, és elmentettem Razet-
tdra a jdtékot, mdr ment is a sokszorosti-
toba. Valdban elképeszts, hogy ez a jaték
szinte csak egy nagy hiba volt. Lehet,
hogy ez a bizonyiték arra, hogy a progra-
mozdsi technikdm...” mosolyog jatékosan
John. ,,A végén, drdga baradtom,
Steve Cain jdtszott sokat a Ston-
kers-szel és &6 dolgozta ki, hogy
Lehet megkézeliteni a hidat oly
modon, hogy elkeriilje a balese-
tet.” Az 1Imagine a nyilvanossag
felé azt hangoztatta, hogy hibasak voltak a
szalagok, ezért volt hibdas a program is. Ingyen
cserélték a kazettdkat... pont ugyanolyan ka-
zettakra:) ,,Szerettem volna kijavitani a hibdt,
de Dave Lawson nem engedte, azt akarta, hogy

a mesterséges “: n Februarban

maradjak a Bandersnatchnél... A Stonkers szér-
nyil volt, és valdéjdban csak egy kitéré... Ha
meglenne a forrdskodja, akkor az University
Games jdtéktervezési képzésének adomdanyozndm,
hogy bemutassdk, mint egy példat, hogyan nem
szabad programozni” mondta 3John Onirdniku-
san.
betortek a cég raktaraba és
elloptak 35.000 kazettat, ahogy irta an-
nak idején a Home Computing Weekly, ez
akkora mennyiség, hogy elég egy nagyobb
teherautd megtoltéséhez.
A folytatas jobb volt, eldszor megjelent
a Pedro, nem kevesebb, mint 6t platform-
ra, a Spectrum valtozatot Frank 3Johnson
irta. Az 1983-as csapatbbvités eredmé-
nyezte a szerz8 Imagine-hez kerulését. A
Pedro az egyetlen jatéka Spectrum-
ra, Ally Noble és Dawn Jones grafi-
kusként, Fred Gray és Abdul Hafiz
Ibrahim zeneszerz6ként segitette
munkdjat, Steve Cain rajzolta a
betdltoképet. A jaték ritkan, de
még felkerilt az eladasi TOP1@-be.
Ujabb siker: a Computer & Video Games magazin
1983-as Golden Joystick dijatadéjan az Ah

Diddums kapta a legjobb eredeti jaték dijat, az
harmadik lett a legjobb arcade

Arcadia pedig
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jatékok kategdériajaban, és az Imagine
Software 1is harmadik lett a legjobb
szoftverhdzak mezdnyében.

Ezutan viszont tényleg rossz folyta-
tas kovetkezett: kideriult, hogy az
Imagine 1983-ban szerzddést kotott
Marshall Cavendish-sel. A szerzddés
szerint az Imagine-nek irnia kellett

volna hat jatékot, mindegyiket ot
elére meghatarozott platformra
(Spectrum, Ce64, BBC, Electron, Dra-

gon) és ezek Marshall Cavendish akkor
megjelend magazinjanak, az Inputnak
lettek volna a kazettamellékletén.
Ugy tinik a 11 millié font nem volt
elég motivacié, az Imagine a hatbdl
harom jatékkal készilt el id6re, a
tobbivel csak félig-meddig, a megren-
delé viszont a kész jatékokkal sem
volt elégedett, igy ,,békés” uton fel-
bontottak a szerz6dést. Az egyik kész
jaték a Pedro volt, a masik kettdre
tippelni tudok: a késébb megjelend
Cosmic Cruiser és a B.C. Bill. A ne-
gativ reklamot tetézte, hogy az
Imagine-nek 12 havi részletben vissza
kellett fizetnie a Cavendish-t6l fel-
vett félmillié font korili eldbleget.
Késbbb kideriilt, hogy ez a szerz6dés-
bontas kozvetve és kozvetleniul is
hozzajarult az Imagine bukasahoz.
Kozvetlen hatdsa egyértelmien az
adéssag visszafizetése, amire utdlag
Bruce Everiss azt mondta, hogy nem
volt olyan jelent8ségli, mint a kozve-
tett okok. Ugyanis az el6z6 évben
keresett és felvett 30 emberrel, aki-
ket valdszinlsithetb6en els6sorban a
hat jaték miatt vettek fel, 6ridsira
duzzadt a cég alkalmazottainak 1lét-
szama. Kényszerl 1épésként az lzlet
bukdsa utan el is kilildhették volna 0&ket, de
ahogy Bruce Everiss kés6bb elmesélte ,,Dave Law-
son kapzsi volt, és azt mondta: ’Tartsuk meg
Oket, hogy jdtékokat 1irjanak nekink’. Hirtelen
a rezsink felugrott, fizettiik ezeket az embere-
ket, de soha nem gydrtottak nekiink semmit.” A
ballépések pedig egyre jottek. Kideriilt, hogy a
Studio Sting ellen, amiben a két Imagine vezér,
Mark Butler és Dave Lawson is érdekelt volt,
felszamolasi eljaras indult 1983 végén. A Stu-
dio Sting vezet6je, Steve Blower rajzolta az
Imagine jatékainak boritéit, rekldmjait, stb.,
raadasul 10%-os részesedése volt az Imagine-
nél. Nézeteltérés volt Steve Blower és a 45-45%

Imagine Software Lir

PSYCLAPSE & BANDERSNATCH

COMMODORE 64 48K SPECTRUM

REINFORCEMENTS

ARRIVE!

After eight weeks of total concentration by our four master programmers Psyclapse & Bandersnatch,
the two most original computer games ever conceived are entering the final phase of creation.
Now the Imagine ‘A Team’ have been joined by (from left to right) Steve Cain, Ally Noble, Dawn
Jones, Abdul Ibrahim and Fred Gray.

Steve, Ally and Dawn are three of the most accomplished graphic artists in the country

and Abdul and Fred are two highly respected musicians.

Their task is to enhance these magnificent games with dazzling animation, stunning
effects and electrifying music.

Psyclapse & Bandersnatch, a treat for your
senses, coming soon from Imagine.

of thegame

mited, 5 Sir Thomas Street, Liverpool, Merseyside L1 6BW. Dealer Enquiries Contact: Sharon O'Brien on 051-236 8100 (20 lines).

A Bandersnatch és a Psyclapse hirdetése az 1984 mdrciusi
Crash magazinbol.
jobb hijdn pakolta tele a magazinokat az ehhez hasonld, vi-
ddm, szorgos csapatmunkdt mutato képekkel, mivel még egy va-
Lédi kRépernybképet sem tudott mutatni a megajdtékokbol.

Kés6bb kideriilt, hogy Bruce Everiss csak

-os tulajok, Dave Lawson és Mark Butler kozott,
aminek f6 oka Steve Blower 10%-os része volt,
amit a kezdetekkor meggondolatlanul ajanlottak
fel neki az akkor még értéktelen cégb6l, de a
10% értéke gyorsan felment, ami csipte a két f6
tulaj szemét és vissza akartdk szerezni azt,
»ami az O©vék”. Mindenesetre az Imagine tizez-
rekkel tartozott a Studio Stingnek, amivel hoz-
zajarult a kényszeri felszamolashoz.

Az Imagine hatalmas csinnadrattaval bejelentet-

te az altaluk szerényen csak megajatékoknak
tituldlt, Spectrumra késziil6 Bandersnatch és
C64-re 1irt Psyclapse kozeli megjelenését. A

jatékokrdél kodosen annyit arultak el, hogy va-
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lami addig még nem ismert és mds szoftverhdzak
altal talan el sem érhet6 magassagokba jutnak
veliik. Valamint a kalézkodds ellenes stratégia
részeként egyedildalldé védelemmel lesznek ellat-
va, plusz olyan egyéb dolgokat adnak hozzajuk,
amik nélkil a jatékok élvezhetetlenek lennének
egy sima masolt kazettardl. ,,Mdr eljutottunk,
amennyire tudtunk a gépek adott hardveres ké-
pességei mellett, és felmeriilt egy méod a gépek
erejének novelésére... Ez nem toérténhet meg
szoftveresen.” nyilatkozta Bruce Everiss, utal-
va egy hardveres, esetleg memdéria bdvitére,
amit a jatékokhoz adnanak. Mindennek persze meg
lenne az ara, kezdetben 15 font feletti arrdl,
majd 30-rél, 40-r6l, 60-rdl is szé volt. A le-
end6 csillagaszati aru megajatékok mellett a
tobbi jaték arat csokkentették 5.50 fontrodl
3.95 fontra. Talan nem tilnik dramainak a dolog,
de igazi kozfelhdborodas lett beldle. Nick Ale-
xander, a Virgin Games és a Szoftverhazak Szo6-
vetségének elndke igy kommentdlta a hireket:
»Egydltaldn nem értem. Mi a logika ebben? Tel-
jesen tandcstalan és zavart vagyok az Imagine
cselekedetei miatt.” A gyartdék, forgalmazodk,
Uujsagok leend6 arhaborurdl beszéltek, mire ha-
rom héttel kés6bb Bruce Everiss bejelentette,
hogy ,,az 1ipar nyomdsdra” visszatérnek a régi
arakhoz. Mindenesetre az arakkal valé fodlosle-
ges vagdalkozds sem tett jot a megitélésiiknek.

Megjelentettek egy uUj jatékot Cosmic Cruiser
cimmel, Steve Lavache irta, a grafika Steve

G

A mivészekhez hasonldan a programozok is viddman dolgoznak a mega-
jdtékokon. Legaldbbis ezt akarta az Imagine elhitetni a kRbzbénséggel.

Cain, a zene és a hang pedig Abdul Hafiz Ibra-
him munkaja, és valdszinlileg a Cavendish-iizlet
miatt maradt ez a jaték is az Imagine nyakan.
Steve Lavache egyetlen jatéka volt a Cosmic
Cruiser, a programozas mellett rovid ideig 6
volt az Imagine hardver mérndoke is (mit csinal-
hatott?). A Cosmic Cruiser utolsé Imagine ja-
tékként még szerepelt eladasi TOP1@-ben, de a
C64-es verzidja népszerilibb volt a spectrumos-
nal. Szeptember koérnyékén még megjelent az
utolsé Imagine jaték, a B.C. Bill, szerz6jének,
az érdekes nevi Eric the Bearnek az egyetlen
jatéka, a grafika Steve Cain munkaja, a zenét
Abdul Hafiz Ibrahim szerezte. Az eladdasok vi-
szonylag gyengék voltak, az utolsé hdrom jaték
a kozelébe sem tudott keriilni az 1983-as, és az
elvart eladasoknak. Kozben ment tovabbra is a
porhintés a megajatékokrdél, fotdk jelentek meg
a jatékokon dolgozé programozdékrél és a szintén
munkdlkodd vidam mivészekr6l. Kozben kirugtdk
Colin Stokes értékesitési igazgatdét, mert egy
»rivdlis cégnek vagy személynek kommentdlta az
Imagine pénziigyli helyzetét”.

De nagyon elére szaladtam... Cafolataként egy
korabbi nagyképli nyilatkozatuknak juniusban
bejelentették, hogy az Imagine részben eladta a
jatékainak értékesitési jogait a Beau-Jollynak.
Azért részben, mert néhany jaték, igy az addigi
legnagyobb sikeriik, az Arcadia, valamint a
friss Cosmic Cruiser és nyilvan a kés6bb ki-
adott B.C. Bill még kimaradt a csomagbdl, és az
az egyezség szerint az
Imagine is értékesithet-
te még a sajat terméke-
it. Vvégil a B.C. Bill
megjelenése egyedil a
Beau-Jollynak volt ko-
szbnhetd. Colin Ashby
(Beau-Jolly) emlékei az
Imagine-nél tortént 1a-
togatasarol elég sokat-
mondéak: ,,Az egyetlen
dolog, ami meglepett, az
a személyzet hidnya
volt, de arrol tdjékoz-
tattak, hogy sok progra-
mozo éjjel dolgozik.”

Majd nem sokkal kés&bb
robbant a bomba, a Per-
sonal Computer Games

kiad6éjanak kezdeményezé-
sére a cég ellen julius
2-an felszamolasi elja-
ras indult. Ezzel elil-
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lant a rézsaszin felhd és sok minden kideriilt,
amivel a magat legjobbnak, legnagyobbnak, kove-
tend6nek kitintetd6 cég leginkabb visszataszitd-
va, szanalmassa valt. Kiderilt példaul, hogy
mar 1983 végén nem fizettek ki hirdetéseket,
ami Osszesen nem adott ki szdzezer fontot, te-
hat annyit, amennyit a luxusautdkra, vagy Mark
Butler gyorsasagi motoros csapatara, az Imagine
Racing Club-ra koltottek. A Studio Sting ligyét
mar emlitettem, ahol a Lawson/Butler paros ki-
csinyes bosszuja allhatott a cég tonkretétele
mogott. Kiderilt az is, hogy a megajatékok se-
hogy sem dalltak, a Psyclapse-bdl néhany rajz,
térképterv volt csak kész, és elgondoldasok, de
szigoruan csak fejben, a Bandersnatch valamivel
jobban allt, John Gibson és Ian MWeatherburn
valamivel szorgosabb volt, mint Commodore-os
kollégaik. ,,Nagy volt a hirverés, de az egész
kamu volt, nem volt mégotte semmi. Nem dllt
rendelkezésemre még egy képernybkép sem, mit
tehettem volna? Tennem kellett valamit, hogy
kRitdéltsem a rést.” magyardzta késébb Bruce
Everiss a vidadm csapatmunkat mutatdé hirdetése-
ket. A munkamoralt sem tartotta nagyra: ,,a va-
Lodi csapatok, akik 1irtdk a jatékokat, nem vé-
geztek munkdt. Bejottek, piszmogtak valamit,
kRozben nevettek, voltak 1ilyen tilizoltokésziilékr
csatdk, David hitt a kreativ szabadsdgban, de
nem hitt a kreativ emberek irdnyitdsdban. Ez a
menedzsment kudarca volt. Amikor van egy embere
jatérkészitésre, mint John Gibson, rendben van,
de mikor O&sszerak négyet, nem kap négyszeres
termelékenységet, kevesebbet kap.”

A hatékonysagrdél az is sokat elmond, hogy a 103
f6sre duzzadt dolgozdéi 1étszam ellenére 1984-
ben csak az Input magazin részére készitett
harom jatékot adtak ki, azok is valdsziniileg
mar februarra kész voltak. Paul Andersen a BBC
rendez6je jé témanak talalta a hivalkodd Imagi-
ne-t a misordba, a Commercial Breaks-be, még
1984 elején elkezdte forgatni a szoftverhazrodl
sz61l6 filmjét, mikor még ment a szekér. A for-
gatds végére sok minden kideriilt, hiszen egyre
jobban atlatott a szinfalak folott, ,,elészér a
kilvildg felé h6skodés remek ellentmonddsaként,
hogy Eugene Evans egyértelmien még Roériilbeliil
sem keresett 35.000 fontot évente, ahogy a PR
torténetekben szerepelt.” De ami még meglepbbb-
nek latszott Andersennek, hogy ,,Evans nem 1irt
semmilyen programot — pontosabban semmit, amit
az Imagine hajlando lett volna kiadni.” irta a
Crash magazin a °’The Biggest Commercial Break
Of Them All’ ciml cikkében. Kiderilt az is,
hogy az 1983-as karacsonyi vasar el6tt az
Imagine egy elég gusztustalan mdédszerrel pré-

balta fellilmilni vetélytarsait: lefoglaltak az
egyik legnagyobb sokszorositélizem teljes kapa-
citasat, hogy a konkurenseknek ne legyen elég
készletik az igények kielégitésére. De aki mas-
nak vermet as... Tobb, mint 100.000 eladatlan
kazetta maradt a raktaraikban, ezeket prébaltak
eladni aztan csokkentett 4aron, ami szintén
problémakat eredményezett. Egyrészt a készlet
nagy része ezutan is megmaradt, masrészt a pia-
ci résztvevbk megijedtek a feltételezett arha-
borutdél, ezért megorroltak az Imagine-re. Lapo-
kon keresztiil lehetne még sorolni a felfedett
valdés és kitaldlt okokat, a hirek szerint -
azota tobbszor megerdsitve és azt sokszor ca-
folva - a vezetés sem volt egységes, két klikk
alakult ki, az egyikbe David Lawson és Ian Het-
herington, a masikba Bruce Everiss és Mark But-
ler tartozott. De ez sem indokolja azt, amit
Bruce Everiss nyilatkozott, hogy a 18 hénapos
mikodés alatt nem sikerilt befizetni a VAT-ot
(angol AFA), pedig a térvények szerint legaldbb
hatszor (haromhavonta) ezt meg kellett volna
tenni. Es egyaltaldn nem volt koéltségvetésiik,
pénzforgalmi elérejelzések, koltséghelyek,
szamlaengedélyezési eljards (barmik is legyenek
ezek:), tehdt nem volt pénziigyi ellenbrzés.

Es mindezek utadn a Lawson/Butler/Hetherington
trié a frissiben alapitott Finchspeed nevi cé-
glikon keresztil megprébdlta az Imagine vagyonat
piti pénzekért megvasarolni (példdul a négymil-
1iés értékiinek mondott megajatékok jogat 700
font + jutalék ellenében), hatrahagyva az adés-

sagot, Uj életet kezdve, de leginkabb ott foly-
tatva, ahol abbahagytak.
Kozben még Stephen Blower ligye is huzddott, a

birésag megallapitotta, hogy forészvényesként
Mark Butlernek és Dave Lawsonnak jobban kellett
volna védenie a szintén részvényes Blower érde-
keit, de a kiszabott pénzbirsagot nem voltak
hajlandéak kifizetni, mire még a Butler/Lawson
dué bortonbiintetése is szdéba kerilt a birdsa-
gon. Oktdéberre nagyjabdl tisztazédott, hogy 80
hitelezének durvan 1 millié fonttal tartozik az
Imagine. A vagyontargyak, butorok, jarmivek
eladasabol 300 ezer fontot sikeriult kifizetni.

Felroppent a hir, miszerint a Sinclair Research
vasarolja meg a Bandersnatch jogait, hogy ta-
vasszal a QL-lel egyitt jelentesse meg. De a
Sinclairnél sosem fejlesztettek hdzon beliil,
igy megalakult Dave Lawson és Ian Hetherington
vezetésével a Fireiron (néhol ezt a céget is
Finchspeednek irjdk) nevi cég, elsGsorban a
megajatékok fejlesztése céljabdl. Kicsivel ké-
s6bb a Sinclair lemondott a Bandersnatchrdél, a
Fireiron/Finchspeedbdl pedig létrejott a
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Taldn Bruce Everiss jutott tul az Imagine cs6djén
a Legkdnnyebben, mdr a szdmtech vdsdrozds utdn,
2001 és 2005 kozott is volt egy Codemastersnél

eltoltott vezetbi idbszaka!

Psygnosis kiaddé, akik 1985 karacsonyan elsé
jatékukként megjelentették a Brataccast, egy
Bandersnatch motort hasznaldé jatékot Amigara és
Atari ST-re.

Kozben, oktéberben az Ocean Software Ltd. fel-
vasarolta az Imagine vagyonanak nagy részét,
néhany mar elkészilt jatékot, fejlesztbeszkdzo-
ket, a nevet, a logét és a kereskedelmi stilust
(?!). ,,Az Imagine cimke alatt kivdnunk megje-
Lentetni korldtozott szdmu - fél tucatot évente
- a legmodernebb jdtékok koziil” nyilatkozta az
Ocean vezére, David Ward. Végil az eredetiségre
torekvé Imagine neve alatt 1985-t61 1989-ig
35db, tobbnyire licencelt, sikeres, de nem ere-
deti jatékot adott ki az Ocean.

A Bandersnatch miatt mar eleve 0Osszedolgozd
programozok és mivészek sajat, csak fejlesztés-

DISTIREACE REPORT FRON 3TAR ARCALE

Atari ST képernybkép a Brataccasbol, valami ilyesmi
Lett volna a Bandersnatch is, ha végil megjelenik...

sel foglalkozé céget alapitottak Denton Designs
néven. Ian Weatherburn és Steve Cain volt a
kezdeményez6, csatlakozott hozzajuk 3John Gib-
son, Kenny Everret, Ally Noble és Karen Davies,
mind egykori Imagine alkalmazottak. Szerzddést
kotottek a Beyonddal és az Oceannal is szoft-
verfejlesztésre. Ian Weatherburn nem sokkal
kés6ébb tavozott a csapatbdl, ,,elment, miutdn a
cég megalakult. Ian szerette az életet az
Imagine-nél: gyors autdkat, a pénzt, a std-
tuszt. Nagyon 6sszetért, amikor jott a bukfenc,
és az O oOtlete az volt, hogy a Denton Designs
egyszeriien kezdje ott, ahol az Imagine abba-
hagyta. Mi, tobbiek azonban nem akartuk azt
Ldtni, amit az Imagine-nél, ami azt jelentette,
hogy nem voltak gyors autok, Lluxus 1iroddk...”
emlékezett vissza John Gibson a kezdésre.

Az Ocean altal megvasarolt meglévé Imagine
programokra visszatérve, a World Series Base-
ballra és a Gift from the Godsra utalnak tobb
helyen, de nem valdszinl, hogy ezek mar kész
lettek volna. El6bbinek leghamarabb elkésziild
C64-es verzidéjat, majd azok atiratait sem
Imagine-hez kothet6 személyek fejlesztették.
Utébbi jatékot pedig John Gibson nyilatkozata
szerint mar a Denton Designs készitette és egy-
fajta Bandersnatch-klén, ami miatt be is perel-
te 6ket a Psygnosis.

Mark Butler csatlakozott sziileihez, a Voyager
Software-t vezet6 Roy és Beryl Butlerhez, de
nem sokra vitték, bar gyanus, hogy a Krypton
Force nevili kiadéhoz is lehetett valami kozik.
Aztan Mark neve feltiint még a szintén liverpoo-
1i Thor kiadéndl. Erdemes megnézni a Thor ka-
zettaboritéit, melyik kiaddé termékeihez is ha-
sonlithatnak?

Bruce Everiss pedig a Tansofthoz igazolt és
prébalta meggy6zni a szoftvergyartdkat, hogy
fejlesszenek a frissen megjelent Oric Atmosra
is jatékokat, nem sok sikerrel. Vissza is val-
tott Spectrumra, az akkortajt megalapitott
Codemastersnél lett miiveleti igazgatd 1985-t61
1987-ig. Majd 1988-ban megalapitotta sajat, All
Formats Computer Fairs nevii cégét, mellyel sza-
mitastechnikai vasarokat szervezett nagy siker-
rel hosszi éveken keresztiil, az egyik ilyen
eseményen mutatkozott be a Miles Gordon
Texchnology Sam Coupéja is.

Igy ért véget a kiadd térténete, de mint 1latha-
t6, a tobbség, a vezet6k és a fejlesztdk is
folytattdk a munkat valahol mashol, tobbnyire
jelent6s szerepet vdllalva a szoftveriparban,
szoftverfejlesztésben, valtozdéan sikeresen,
talan egy kicsit kevesebb feltiin6skodéssel és
nem olyan nagyképlien.
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STONREFRS

Imagine, 1983, 48K, stratégiai

Egy nagy csata kiiszobén 3allsz. Az erdidet ugy kell elrendez-
ned, hogy legy6zzék az ellenséget. Mint parancsnok, rajtad
mulik, hogy kigondold, eltervezd a csatat, és hogy harcolj az
ellenséggel, itt az id6, hogy a kiizdelem elkezd6djon. Te vagy
az, az egyedili, aki elddntheti a stratégiat és atformalhatja
azokat parancsokba, hogy legy6zd félelmetes ellenséged. Ahogy
atnézed a térképet és a hadmozgasokat, beveted a tankokat, a WAITING ORDERS
vezényleted ala tartozé gyalogsag és tilizérség ligyességét ki-

hasznalva elfoglalod a céljaidat, nem tudsz nekik segiteni, csak az Utkozeteik eredménye miatt
aggoédhatsz. Hirtelen egy haldlos kiizdelembe vagy zarva; problémak és dontéskényszer terhelik val-
laidat; a 1l6szer- és az ellatmanyellatas mélypontra jut, tudsz nélkilozni egy tankhadosztalyt a
keleti szektorban? Az ellenség elbre t6r a balszarnyadon, meg fogod talalni a sebezhetd pontjat?
A gy6zelem a tiéd lesz..... A teljes haborius zdéna térképe megjelenik a képernyén: a két balra 1lé-
v6 1lila arnyékos teriilet az ellenséges kikot6 és féhadiszallas, a két jobbra levé 1lila arnyékos
teriilet a kikotdéd és a f6hadiszallasod. Mindkét haderd jelzései a kovetkez6k: minden pdancélos
hadosztalyt egy tank jeldl; minden tiizér hadosztdlyt egy agyu és minden gyalogos hadosztalyt egy
ember. A négy ellato egységedet teherautok jelzik. Az ellenséges erdk kék szinliek, a tieid feke-
ték. A képernydn lathatdé egy atldésan csikozott kurzor, amit mozgathatsz a zéna f6lott. A Stonkers
két nehézségi szinten jatszhatdé. A tliz gomb megnyomasara a
kurzor alatti teriilet 64-szeres nagyitdsba keril; az ilyen
mértékd térképen a csatak folynak, a tiz gomb ismételt meg-
nyomasara visszatérsz a kis 1léptékii, teljes haborus zdénat mu-
taté térképre. A vilagos teriletek a kis 1léptéki térképen a
hadosztalyaid elmozdulasat, a két kis fekete pont pedig az
ellatdohalyéid helyzetét jelolik. A nagyobb 1éptéki térképen
van egy X kurzorod, amit ugyanugy mozgathatsz barmelyik
iranyba, ahogy a teljes térképen is a csikozott kurzort.
INFORMACIO: Amig a csata folyik, &llandé hirekkel fognak el-
1atni az id6szalagodon, és emlékeztetni fognak rendszeres
id6kozonként, hogy milyen sokaig voltal kilizdelemben.

BEVETES: Hadosztdlyaid bevetéséhez mozgasd az X kurzort a kivant hadosztdlyra és nyomd meg a tiiz
gombot, a kurzor fel fogja venni a hadosztdly alakjat és a hadosztaly adatait alul megnézheted. A
kurzort mozgasd abba a pozicidba, ahova a hadosztdlyt kildod, nyomd meg a tliz gombot; és a had-
osztalyod felfejlédik a kért pozicidéba. Az erdid bevetésekor a nagyléptéki térkép automatikusan
gordil a zéna folott. Emlékezz, ahogy az erdid kdzelednek az ellenséges erdk felé, udgy az 6 erdik
is a tieid felé. Ha a nehezebb szinten jatszol, csak akkor latod meg az ellenség egy hadoszta-
lyat, ha egy hadosztalyod a szomszédsagaban van. Allandéan figyelned kell.

HARC: Amikor a szembendlld erdk taldlkoznak, a véletlen vagy a terv folytdn harcolni fognak; és
emlékezz, egy pancélos osztag erdben fels6bbrendi egy tiizérségi osztaggal szemben, ami viszont
kiilonb egy gyalogos osztagnal. Amig harcolsz, a sajat csapataid sargava, az ellenségé vilagoskék-
ké valnak. Az erdk addig harcolnak, mig az egyikik megsemmisil vagy visszavonul. A kiizdelembdl
vald visszavonuldsra ugyanazt a médszert haszndld, mint a bevetésre.

ELLATMANY: A négy elldté egységed nem harcol, és arra hasznalhatéak, hogy ellassdk a csapataidat
étellel és 16szerrel; ahhoz hogy ezt megtedd, ugyanugy kell bevetned az ellatdegységeket, mint a
harciakat. Amint az ellaté egységed megérkezik a harci osztaghoz, az osztag ellatasi szintje no-
vekedni fog. Ne hagyd, hogy barmelyik hadosztdlyod ellatdsi szintje nullara zuhanjon, kiildnben az
a hadosztaly el fog veszni. A kimeritett ellatd egységek feltoltdédnek az ellatdéhajoé dokkolasakor.
MOZGEKONYSAG: A sebességet, amellyel az osztag vagy egység mozog, a terep simasdga hatdrozza meg,
gyors a sima terep, lassabb, de kiilénb6z6 mértékben, a hegy, erdé és a mocsar.

SZUNET: Amig az X kurzorod kézvetleniil a hadosztalyaid koéziil az egyik félétt van vagy parancsadas

INFANTRN DIVISION
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van folyamatban, a jaték fel van fiiggesztve.

CEL: A gybzelemhez meg kell semmisitened az ellenséges harci osztagok mindegyikét vagy el kell
foglalnod az ellenséges kikotét és fohadiszallast.

Az ellaté egységeket el lehet fogni, de a hajo dokkolasakor uUjra lesz négy beldlik, nalad is, az
ellenségnél is. Nyilvanvald stratégiai pont a hid, amin a program hibaja miatt dvatosan kelj at,
mert kiilonben az egységeid vizbe fulladhatnak. Meg ugy egyébként is keriild a partokat, mert mond-
juk ugy, hogy a programhiba miatt mocsaras a part és az arra csaszkdald egységeid halalfejjé val-
nak. A jaték valds idében jatszodik, nincsenek korok.

John Gibson harmadik Imagine jatéka. A marketing hatdsa, hogy tobbnyire a koérités rendben van az
Imagine-nél, mi tobb kiszamithatdéan jo6. Olyan ez a jaték, mint az els6 ranézésre szép, de férges
alma. Kezdem a joé ponttal: a vezérlés kurzoros megolddsa jo, de lassu és sok esetben (a vizek
kérnyékén) tréfas dolgokat mivel az egységekkel. Valamint az elldtdegység olyan, mint egy orr-
szarvu, ahogy Osszefut egy egységgel, elfelejti céljat, leadja az ellatmanyt, ha kell, ha nem,
akinek kiuldtem, az meg csak varja, mig meg nem hal. A grafika nem kell, hogy fergeteges legyen
egy stratégiai jatéknal, de atlathatd kell, hogy maradjon a térkép egységekkel, terepviszonyok-
kal, mozgasokkal mindenestiil. Hat ez itt nem teljesiil, olyan mintha nem tudtdk volna eldodnteni,
hogy akcié vagy stratégiai jaték lesz-e a végtermék. Ossze-vissza szinez6dik minden, a nagy tu-
multusban nem lehet latni, hogy melyik ponton milyen egységek vannak, sok esetben ilyenkor a sa-
jat egységre mar rdklikkelni sem lehet, mert példaul hullahegyek alatt van. Szdéval az egész na-
gyon atgondolatlan. A nehézségi szintrél nem is beszélve, kétszer jatszottam konnyl és kétszer
nehéz szinten, a véletlen fulladast egyszer sem uUsztam meg, mégis sikerilt mind a négy alkalommal
nyernem. Igazi kiilonbség nincs is a konnyli és nehéz szint kozétt az ellenfél lathatdsagan kiviil,
az meg ebben a jatékban nem sokat szamit. Utolsé prébalkozasndl csak lepakoltam mindenkit a hid-
nal, jott az ellenség és elpusztitotta sajat magat! Stratégidrdl sz6 sem esett. Jatéknak ez édes-
kevés. De jo oOtleteket lehet bel6le meriteni. Példaul nagyon j6, hogy kis és nagyléptéki térkép
kozott lehet valtogatni, kar, hogy a jatékmenet ezt feleslegessé teszi, az elején at kell valtani
a részletes térképre és ugy hagyni a végéig. J6 az is, ahogy latom mozogni az egységeket, de néha
jobb lenne nem 1latni, hogy az egységek néha nem képesek a sik terepen megtaldalni két pont kozott
az optimalis utat. Masrészt stratégianal nem biztos, hogy eldnyds ez az akcidjelleg, jobb a tisz-
ta jatékids, akar korokre van osztva, akar nem. J6 az ellatmany bevonasa is és az, ahogy érezhe-
t6en megné a bazistdl tavoli csapatok elldtdsanak nehézsége, de egyrészt az ellatdé teherautd rit-
kan juttathatdé el nagy tdvolsagba ugy, hogy ne Utkdzzon neki mads sajat egységnek, masrészt miutdn
mindenki megkapja az ellatmanyat a kikoténél, késébb nincs ellatmanyra sziikség. Kivancsi lennék,
hogy mi lehetett volna ebb8l a jatékbdl, ha John Gibson kap egy kis idét a javitdsokra.

FEDRO

Imagine, 1984, 48E, akcid

Nem sziesztazhat Pedro, a legelfoglaltabb kertész a déli ha-
taron. Sok év kemény munka és szeretd gondoskodas utan, mara
Pedroé lett a legszebb virdgoskert a jé oreg Mexikdéban. A baj
az, hogy az Osszes allat mérfoldes korzetben mar szerzett egy
kis izelit6t Pedro zamatos viragaibdl, és mindig keresik a
médjat, hogy betdrjenek enni a kertjébe. Pedro reggeltdl es-
tig robotol, az allatok soha nem hagynak egy pillanatnyi
nyugtot sem neki. Megproébal mindent, hogy megallitsa 6ket a dijazott virdgai megszerzésében, el-
zarja a kerti utakat komposzttal és téglaval, ildozi Gket, s6t rajuk ugrik, de még igy is sikeril
néhanyuknak atvernie. Minden alkalommal, mikor egy d4llat bekeril a kertbe, és megeszi Pedro vira-
gdt, neki magokat kell {ltetnie. Ez mar a probléma problémaja, és ha a dolgok még nem allnanak
elég rosszul, a falusi csavargdé allanddéan besettenkedik, hogy megprébalja ellopni Pedro viragmag-
jait, igy 6t is el kell {ildozni. A portyazé allatokkal és tolvaj csavargdéval megdldva nem ugy ti-
nik, mintha Pedro sokat sziesztdzhatna barmikor is.

A jaték célja, hogy megakadalyozd, hogy az dallatok megegyék Pedro novényeit, téglakat vagy kom-
posztot kell vinned a képerny6 aljan 1évé taroldkbdél, labirintust épitve bel6liik. Nem helyez-
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hetsz, vagy nem vihetsz egynél tobb tdargyat egy id6ben. Barmely &llatok, bejutva a kertbe, ra
fognak rontani a nodvényekre és elkezdik enni O6ket. Dontened kell, az utveszt6t épited, vagy az
allatokat irtod ki, s6t az lires helyekre Gjra kell liltetned a novényeket a kertedben, minden le-
hetséges alkalommal.

Az allatok idénként megjelennek a képernydn, az utjuk a képerny6 felsé részén 1lévé utvesztdn ke-
resztiil megy le a viragokig, ahol novényeket fogyasztanak. A jaték végére mindent elpusztitanak a
kertedben, a legfontosabb, hogy védd és a magok altal pdotold a novényeket. A csavargéd véletlen
id6kozonként megjelenik a képernyén. Belép a kertbe oldalrél és azonnal a magok doboza felé in-
dul. Futnod kell a magok irdanyaba, és ha nem ijeszted el, akkor el fogja lopni az Osszeset. Min-
den szint végén kapsz bdénusz pontot, a megmaradt novények szama alapjan. A kovetkezd szinten a
magok szama a dobozban novekedni fog a megmaradt novények szamanak megfelelfen, maximum az erede-
tileg dobozban 1lév6 magok szamaig. Ahhoz, hogy a kovetkez6 szintre juss, el kell pusztitanod az
Osszes allatot, vagy prébald elérni, hogy az id6zit6é elérje a nullat.

Fontos, hogy ne vedd figyelembe a térhatast! Magot Ulltetni ugy kell, hogy a Pedro kezében 1lévé
mag legyen a leend6 novény helyén és akkor kell megnyomni a tlizgombot. Ugyanigy a tégla és komp-
osztzsak lerakasakor sem Pedro helye, hanem hogy is mondjam... a kezében lév6 targy ,vetilete”
szamit. E16bbi targyakon amugy gyorsan 3atragjak magukat az allatok, de arra legalabb jok, hogy
olyankor odafutva szerencsés esetben el lehet &6ket taposni.

A Pedro az egyik olyan Imagine jaték, ami nem kellett az Input magazinnak. Nem csoda, a legjobb a
jatékban a betoltbképernyd, Steve Cain munkaja igazan dicséretes. A sztori is jo és a feladat is
eredeti, de valami nagyon hianyzik ebb6l a jatékbdl. Alapvetben a figurak, mozgdssal, mindenhogy
rendben vannak, de a latvanyvilag mégis olyan primitivnek hat. Zene is van a menilben is, meg a
jaték végén is, de ebben a jatékban semmi sem az igazi. A vezérlés mdédja nagyon sokféle
(Kempston, Sinclair, Cursor joy, CS,X,V,N - balra, Z,C,B,M - jobbra, A..En - le, Q..P - fel,
1..0, Sp - ugralas, felvétel, (liltetés), ami remek, de a haszndlat mdr bajosabb. Van a mar részle-
tezett ,,hol térbeli, hol nem” jelenség, meg az egész esetlensége, akar idevehetem azt is, hogy az
allatok baromi gyorsan zabalnak, agyontaposni &6ket majdnem lehetetlen, néha véletlen sikeriil ma-
ximum.

CO3MIC CRUISEFR

Imagine, 1984, 48E, Liwdlddzds

Egy portyazé csapat a Rallom Birodalombdl atvette a hatalmat
a Fold egy tavoli (rallomdsa felett. Az egyetlen f6ldi (irhajo
a kozelben egy elavult Cosmic Cruiser, aminek te vagy a pilé-
taja. Egy parancs, mint kés6bb kideril, egy ongyilkos kiilde-
tésre kild. Minden aron meg kell mentened az (irdllomas sze-
mélyzetét. Ahogy szdaguldasz a végzeted felé, egy merész terv
formdlédik a fejedben. Egyetlen esély van, hogy hasznald a
kiils6 lézeragyut, az allomas portdljainak kirobbantdsara, majd kihasznalva a testmeghajté egysé-
ged meg kell taldlni az (irdllomas legénységét és visszaszdallitani Oket a cirkdldédra. A tervedhez
sziikség lesz tizedmasodperces id6zitésre és acélidegekre. A visszaszdllitas kozben hirtelen don-
téseket kell hoznod, ha a kézi lézeredet haszndalod, akkor a robbanas visszaldki a legénységet az
lirbe, de id6ben visszakapod a lézeragyut, hogy felrobbantsd a Rallom harcosokat, meg kell védened
majd a kimentett legénységet, latod az (irdllomast a tavolban, a szervezeted adrenalint pumpdl ...
sikerilni fog.

A kiils6leg szerelt lézeragyut hasznalva ki kell robbantanod a forgd (irallomas portaljait, hogy
hozzaférj a bebdrtonzott joéemberekhez, de vigydzz, nem minden portalban taldlsz bebortonzétt le-
génységet, néhanyban csak Rallom harcosok tartézkodnak. Valamikor, a ment8akcidéd kezdetét kovet6-
en plusz veszélyforrasként Rallom harcosok érkeznek, hogy téged bombazzanak riasztd pontossaggal,
ez az ellenséges magatartas feladatodat végteleniil veszélyessé és nehézzé teszi.

Els6 és legfontosabb az, hogy elérd a cirkdldéd jobb oldalan szerelt lézerdgyut. Ahogy athaladsz
az agyun, automatikusan az agyuba kerilsz, hasznald a balra és jobbra gombokat az agyu irdanyanak
valtoztatasahoz. A legénység megmentéséhez ki kell robbantanod a portalokat a forgd (irallomas
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kiils6 peremén. Amint egy portdlt kinyitottdl, beléphetsz az (rallomdsra ezen keresztiil, hogy meg-
nézd, van e bent bebortdonzott személyzet. Belépve meg kell 6lndd az Osszes idegen harcost, mie-
16tt onnan kiléphetnél. Most, hogy a legénység egy tagja veled van, el kell szallitanod a cirkaléd
bal oldalan 1lathaté nyitott ajtéhoz. Ugyelj arra, hogy ne érj a lebegé miholdak egyikéhez sem,
kiilonben a legénységet t6led tavol fogjak Utni. Az idegen harcosok, akik a legénységet Orizték,
utanatok indulnak, hogy megprdébdljanak megdlni, és elfogni a legénység menekild tagjat. Meg kell
semmisitened az idegen harcosokat a mindig nalad 1év6 lézer-kézifegyvereddel vagy a lézeragyuval.
A személyzet tagjait, ahogy elhaladsz mellettiik, begylijtdod, hiszen automatikusan hozzad csatoljak
magukat. Ha elsodrédik az embered, mert Osszelitkoztél egy miholddal vagy tilizeltél a kézifegyve-
reddel, ismét el kell haladnod mellette, hogy hozzad csatla-
kozzon.

Az (rallomds fedélzeti nyildsan atjutva, az idegen harcosok
azonnal feléd és a személyzet tagja felé tartanak, és ha hoz-
zad érnek, visszaviszik az (irallomasra. Ha a h&sod visszavi-
szik, elvesztesz egy életet. Ahogy haladsz el6re a szinteken,
az idegenek gyakorisdga és aljassdga novekszik. Egy szint be-
fejez6dik, mikor nyolc személyzeti tagot megmentesz, vagy
6ket az idegenek megolik. Van még egy i1d6zité is lent, ami a
nullat elérve szintén atjuttat a kovetkezd szintre. Minden
szint végén a bdénuszpontjaid kiértékelésre keriilnek attodl
fluggben, hogy a legénység hany tagjat mentetted meg.

Az Otlet eredeti, az elvi feladat valtozatos, a 1latvanyvilag atlagos, de sajnos jatszhatatlan. A
Home Computing Weekly szerint szinte két jaték egyben, na persze, az els6 jaték lényege: szaladj
el a lézeragyuig, mozgasd balra-jobbra és tiizelj, aztan juss be az egyik portalba. Ez lenne az
elsé jaték, miikodik, minden leirt dolog végrehajthaté, de sajnos elronthatatlan, nincs elvaras,
nincs nehézség, nincs jatékélmény, persze van tobbféle idegen, meg szines, forgd (rallomas. Maso-
dik jaték: bejutva a portdlba, ©6ld meg az idegeneket és szabaditsd ki a személyzetet. Ez a rész
mar nem mikodik. Az 1986-os foci VB magyar csapata jut eszembe az 6lomlabakon mozgd, fordulni
kinkeservvel tuddé, ritkan 1lové lrhajosrol (a fiatalok kedvéért: ki is kaptunk a szovjetektSl 6-0-
ra 11 ilyen (rhajéssal). A kamu 3D miatt beszilkitett szobaban nincs tér, az idegenek meg mennek a
poziciéd felé, maximum kett6t lelbShetsz, és ahogy hozzaérsz egyhez, mar ki is ugrasz a kiindulé
helyzetbe, a cirkdldéd tetejére. Ha mégis sikeriilne mindenkit kinyirnod, jonne az els6é jaték B ré-
sze, hogy elviszed a személyzetet a cirkaldéhoz, ez fogalmam sincs, hogy menne, mert nem tudtam
odaig eljutni. Szdéval van a jatéknak egy jatszhatatlanul konnyl és egy jatszahatatlanul nehéz ré-
sze, statisztikailag, atlagolva a jaték nehézségi szintje tokéletes. Ennyit a statisztikardl.
Mennyi plusz id6t vett volna el, hogy az aranyokat bel6jék, pl. tilizelési sebesség/idegenek tempd-
ja, vagy, hogy az els6 résznél a 1lézeragyuban illve se lehessen sértetleniil licsérogni. Vezérlés:
Kempston, Sinclair, Cursor joystickkal, vagy billentylizettel (CS, X, V, N, SS - balra, Z, C, B,
M, Sp - jobbra, A..En - le, Q..P - fel, 1..0 - tiiz) lehetséges.

B.C. BILL

Imagine, 1984, 48K, akcid

Az 1id6k hajnalan, amikor a férfiak sovinisztak voltak és a

nék hagytak, hogy ezt meglsszak, BC Bill egy fa furkdsbottal
uralta a korzetét. Miutan elhagyta torzsét, keresve a szeren-
cséjét, Bill talalt egy kényelmes barlangot egy kivanatos te-
rilleten, és lUgy dontott, hogy sajat dinasztiat alapit.

Az els6 dolog, amire sziiksége volt, néhdny feleség; és az Os-
kori udvarlas alapvetSen nem tul bonyolult - minden egyes al-
kalommal, amikor egy gyanutlan hélgy vandorol a teriiletére,
Bill csak mogé rohan, majd fejbe kdélintja iUtéjével, és hajandl fogva a barlangjaba huzza. Egyike
a felhalmozédd feleségek okozta problémdknak az etetésiik - igy nemsokara Bill rohangalhat korbe,
lebunkézni az ételt, és ha ez nem lenne elég, egy mintaférj célja az utanpdétlas, és ha egyszer
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elkezdenek megérkezni a lurkdk, Bill csaladjanak tdpldldsi problémdai egyre bonyolultabbak lesz-
nek.

Képes leszel arra, hogy figyeld az évszakok valtozdsat, és ha Bill j6l taplaltan és boldogan
tartja feleségeit, akkor mindegyikiik egy utédot hoz vilagra rendszeres id6kozonként. A harc a
tulélésért egyre keményebbé és keményebbé valik, akar az évszakok valtozasa, és a torzs egyre né.
Oly sok az ember és oly sok az élelmiszer kords-koril, igy aligha meglepd, hogy ragadozdé, husevd
dinoszauruszok sokasagat vonzzak Bill tisztasara. Nem csak ellopjak az ételt, de megolik azt, aki
nincs biztonsagosan elrejtézve a barlangban. Nemsokara a kis kiralysag tele lesz feleségekkel,
gyerekekkel, étellel és dinoszauruszokkal, és Billnek kevés ideje van, hogy a dolgokat megszer-
vezze - tény, hogy sok torténész ugy gondolja, Bill volt az elsd ember, aki fekélyekt6l szenve-
dett. Ahogy elkezded a kizdelmet Bill életdtjan, ra fogsz jonni, milyen kifejezé dolog a néi
egyenjogusag!

A jaték célja, hogy annyi feleséget gylijts, amennyit csak lehet, kdzben annyi élelmet is, hogy
megfelelj az egyre ndvekvé csaladod igényeinek. Ot "évnyi" lehetéséged lesz megszerezni az elsé
feleséged, és minden gyerekedet joéltaplaltan kell tartanod 17 éves korukig, mikor elég id&sek
lesznek, hogy elkoéltozzenek otthonrél, és megvédjék magukat - bdénusz pontokat kapsz minden gyere-
kért, aki eléri a nagykorlsagot. Am minden gyerek utdn, aki elkdéltdzik otthonrdl, meg fog jelenni
egy legyb6zhetetlen dinoszaurusz, akit el kell kerilnod, amig 6 megeszik harom egység ételt, és
ezzel kielégiti éhségét. Meg kell tamadnod a sebezhetébb fajtaju dinoszauruszokat, akik allanddan
lopjak az ételed, és megproébdlnak megdlni téged és csaladod tagjait. Csak ugy tamadhatod ezeket a
vadallatokat, ha bottal uUtdéd 6ket hatulrél. Minden tavasszal minden feleséged, akinek van étele,
szliilni fog egy gyereket és minden Gsszel az étellel nem rendelkezd feleségeid meg fognak halni,
és a gyerekek étel nélkil el fognak menni otthonrdél. Ha minden feleséged meghal, és minden gyere-
ked elmegy otthonrdl, Osszetdrik a szived és bele fogsz halni. Az allapotsorban, a képernyd aljan
balrél jobbra a pontszam, az élelmiszerkészlet, az év, a n6k és a gyerekek szama lathaté. A bar-
lang el6tt elhaladva, a targy, amit huzol, automatikusan eltiinik.

Mar a jaték megjelenésekor széba kerilt, hogy BC Bill nékkel szembeni banasmdédja vajon politikai-
lag korrekt-e? Gondolom nem, ett6l filiggetlenil még ezt a becstelen udvarldsi médot kell a jaték-
ban haszndlni. Es a vicces am kifogasolhaté sztori nélkiil a feladat el is vesztené varazsat, pe-
dig nem szokvanyos ez a ,kapd el és vidd el” stilus, mégis kell mellé egy kis fantdzia. A 1lat-
vanyvilag kellemes, bar nem tokéletes. Térbelinek tiinik a terep, pontosabban van mélysége, mégis,
ha a dinoszaurusz feje bubjdhoz a talpammal hozzaérek, akkor elvesztek egy életet. Hogy is van
ez? Hiszen nagysagrendileg egy bécébillnyire vagyok ilyenkor a dindétdél. Tobbségében jo6l1 kidolgo-
zott figurak, megfelelben animalva, am kicsit unalmasan alkotjak a latnivalét. A hanghatasok jok,
mint ahogy a zenék is. A vezérlés (a fO6bb joystick-tipusok mellett billentylizet: CS, X, V, N, SS
- balra, z, C, B, M, Sp - jobbra, A..En - le, Q..P - fel, 1..0 - iités) és érzékenység szinte to-
kéletes, egyediil a billentylizetr6l valé jatéknal a kiosztds a zlirds. Négygombos jatékoknal megfe-
lelé az Imagine-kiosztas, de mikor mar egy-két plusz gombot is kell hasznalni, akkor kényelmet-
len. A készségszint korrekt. Osszességében egy kellben addiktiv, szérakoztaté jaték, hozza az
Imagine 34ltal allandéan emlegetett, de ritkan valds jellemzbket, tehat a tipikus, mégis ritkan
latott Imagine jatékot testesiti meg a B.C. Bill.

(TA, TELTESEN AT

EZ AZ, AMITOL

THOR | | HE EZAZ ||\ exr tepvEZVE AZ || ES MIT JELENT NGNEK AZ
KEREKE| | UJ KEREK? g ol ey EZ A JELZES? ELABAEOK J
| \““‘—“\ ; \ :
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Dist. by Creators Syndicate

www JohnHartStudios.com

Egy 2011-es B.C. Répsor, ami a fbszereplé és a téma miatt a BC’s Quest for Tires ald illene, de kétség-
teleniil Johnny Hart 1958-ban sziiletett kRépsora volt a B.C. Bill fészerepl6jének is az ihletaddja...
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HATTER

A jaték helyszine egy tavoli lirgyarmat egy nagy ga-
laxis kilsé szélén. Az oOtlet az, hogy ez egy uj,
holdszeri vilag, amelyet els6sorban az ujonnan fel-
fedezett kristaly mesés bdsége miatt telepitettek.
Ez a kristdly (krystanium) hatalmas mennyiségli hot
és fényt produkal, amikor 1levegbnek van kitéve,
csillaghajok uj generacidéjanak energiaellatasara
hasznaljak, emiatt hihetetlenil értékes. Kis csil-
logbé szemcséi a fo6ldon fekszenek az egész bolygodn,
ezeket a kupolak filtésére és kivilagitasara hasz-
naljak, de csak ezek az apré felileti kristalyok
hasznalhaték ilyen médon, mivel a nagy, banydszott
kristalyok sokkal erdsebbek, veszélyesebbek.

A hold gyéren lakott, mivel ez egy teljesen levegé
nélkili vilag, egyetlen (irdllomassal, az élet pedig
csak a hold fényesebb oldalan 1lévé nyolc Kupolava-
ros egyikében 1lehetséges. A kupolakban 3llandé a
robbandsveszély, mivel a banydszott kristdly vélet-
leniil barmikor érintkezhet a kupola levegGjével.
Ennek kovetkeztében a holdat laké kis népesség na-
gyon szorgalmas és mohd, nem is beszélve a gono-
szokrél. A kis helyi rend6rség sokkal keményebb,
mint a galaxisban 1lévé tobbi polgardrség, el8szor
16nek, csak azutan tesznek fel kérdéseket, ha vala-
kit azon kapnak, hogy nekik nem tetsz6 dolgot tesz.
Az egész hely a tolvajok, banyaszok, szerencsejaté-
kosok és renegatok fészke, egyfajta "Szarnyas fejvadasz" tipusu légkorrel.

A Galaktikus Rend6rség el6l menekiilé, jol ismert bilinoz6ként kapcsoldédsz a jatékba. Azért vdalasz-
tottad életed ujabb helyszinéil ezt a helyet, mert ez az egyik legkiils6 koldénidja a vilagnak, és
a legkevésbé valdszinil, hogy atkutassak. A karakter ruhdajanak stilusa olyan lesz, mint a Blake’s
7 televizids sorozat futurisztikus ruhdinak kopott valtozata. A toébbi karakter rengeteg kiilonb6z6
format 6lt, méretben és stilusban is. Idegen életformdk (pl. banyaférgek) is jelen lesznek bizo-
nyos fajta rugalmassaggal.

A jatékot a fenti koncepcidéban leirtak szerint kell jatszani, és egyetlen feladattal sem lehet a
jatékot leirni. Tobb lehetséges jatékmenet is lehetséges, példaul a szerencsejatékkal és lopassal
torténé pénzgylijtés, vagy csak szadistaknak a kristdlyokat levegbnek kitéve a kupoldk megsemmisi-
tése, esetleg az egyszeri tulélés, a Galaktikus Rend6rség figyelmének minél tovabbi elkeriilése,
akik kétségteleniil fel fognak tiinni a jaték soran.

Maig tisztdzatlan korilmények kozoétt az alabbi jelentés jutott ki a bolygérédl:

65-73-11 990 KMT
kK ok ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok K K

64788 KRYST:

BEVITEL:
FIGY.: BARKINEK, AKIT ERDEKEL AZ IGAZSAG

OLVASSA EL A HIVTALOS LATOGATOI UTMUTATOT: SOK DOLGOT KIHAGY. EZ AZ IGAZSAG, AMI - EMLEKEZZEN -
LEHET HOGY AZ UTLSO ESELYE.

MIUTN A KRYSTANIUM KRSTALYT FELFEDEZTEK RAJTA, A HOLDAT ELNVEZTEK KRYSTIUSNAK. A KRYSTANIUM MELE-
GET ES FENYT BOCSAT KI, AMIT A BRODALMI URFLOTTA CSILLAGHAJOINAL HASZNALNAK FEL. A KRYST. NAGOYN
VESZELYES ILLEKONYSAGANAKK OSZONHETOEN. MIKOR ELOSZOR MEGVIZSGALTAK, A ROBBANAS HATALMAS ALDOZA-
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TOKAT KOVETETL. CSAK NAGYON SOK VITAUTAN DOLT EL, HOGY FOLYTATJAK A BANYASZATOT. CSAK A LEGKEME-
NYEBB EMBEREK ES A LEGKEPZETTEBB URKALANDOROKNAK ENGEDELYEZTK A HOLDON VALO LETELEPDEST. A Z EM-
BEREK NAGYON RAVASZOK, AGYAFURTAK, EN A HALOJUKBA KERULTEM. FELFORGATO TEVEKENYSEGGEL VADOLNAK,
HOLTAN AKARNAK LATNI. ELMONDOM AZ IGAZAT, AMIT ITT NEM NAGYON SZERETNENEK.

A KRYSTIUS ES A BANYASZATI TARSASAG FONOKE HAMA BARO. MEGPARANCSOLTA A CIVIL KUTAKNAK, HOGY EPIT-
SENEK OSSZEKOTO FOLYOSOKAT. O IRANYT MINDNT, KONYORTELEN MODON. MINDEN TORVENYE, PARANCSA A SZE-
MELYES HASZNAT ES HATALMAT SZOLGALJA. KRYSTIUS ANNYIRA DURVA ES PRIMITV, A TELEPESEK ALKLMAZKOD-
NAK EZEKHHEZ A FELTETELEKHEZ. A LEGTOBBJUK TELJESEN HITEHAGYOTT A NORMALIS TARSADALMI TORVENYEK
ES VISELKEDES NEM ERDEKLI OKET. NE KERDEZZE KI VAGYOK - EN CSAK EPPEN HOZZAFARTEM EHHEZ A TELEX-
HEZ EZZEL LEHETOSEGET KAPVA, HOGY ELMONDJAM AZ IGAZSAGOT MIELOTT TUL KESO LENNE. MINDENKI AZT HI-
SZI, HOGY ITT VAN EGY HIVATALOS HATOSAG, DE AZ CSAK EGY VICC. CSAK A KORRUPCIO ES EROSZAK LEGKORE
EREZHETO. ELMONDHATOK EGY VAGY KETTO TORTRNETET, DE NEM SZEREZHETEK TOBB ELLENSEGET ES NEM AKAROM
EGY HASZNALATON KIVULI BANYAAKNABAN VEGEZNI.

BEVITEL 2:

EL KELL TUNNOM EGY KICSIT. NINCS MAS LEHETOSEG. AHOGY EZT TAPLALOM BE, FOLYAMATOSAN MAGAM MOGE
NEZEK. AZ EMBEREK ITT NEM SZERETIK A FELJEGYZESEKET, EZERT EZ A TORTENEK, AZ IGAZSAG EGY BMBA,
AMI AZ ELETEMBE KERULHET. KEZDEK BEPANIKOLNI, DE LE KELL MEG IRNOM ZT. MAR CSAK KIS IDOM MARADT.
VAN ITT EGY HIVATALOS HIERARCHIA ES EGY NEM HIVATALOS IS. A HIVATALOS: FONOK, KERESKEDOK, UGYIN-
TEZOK, MERNOKOK, RENDORSEG, BANYASOK, SZOLGAK. MINDENKIROL AZT HISZIK, HOGY EZEN KATEGORIAK EGYI-
KEBE ILLESZKEDIK. A NEM HIVTALOS HIERARCHIAT NEHEZEBB LEIRNI, DE DURVAN HAROM RESZRE LEHET OSZTA-
NI: TOLVAJOK, CSEMPESZEK, SZRENCSENJATEKOSOK. EMLEKEZZEN, HOGGY EZEK AZ EMBREK JOBBAN TISZTELIK A
PROFITOT AZ EMBERI ELETNEL, VANNAK BIZONYOS ESZKOZOK, AMIKKEL FEL LEHET ISMERNI EZEKET AZ EMBERE-
KET. ELOSZOR IS OK A... AZ A ZAJ... NEM... AZ IGAZSAG... NEM..

A HELYSZIM: KRYSTIUS

A Krystius hold Proteus galaxis (M204) 19. szek-
tordban talalhaté, 15 (rdéranként kerili meg a
Zelda bolygodt.

FROTEUS GALASIZ 2
19, SZEKTOR

Galaktikus pozicidja: 10.6486°/1.452, 19. szektor

20

Atmoszféra: Levegbtlen
HémérséklLet: datlag -67r
Urdl Lomds : egy

Szervizszolgdltatds: nincs

Nincs O&slakos populdcid, nincs novényzet, csak
néhdny féldalatti, dllati életforma. A bolygon
éL6k mind a galaxis mds részéb6l érkezé telepe-
sek.

A Krystius magdnszemélyeknek nem Ldtogathato. A
pilotdknak javasoljuk, hogy a leheté Llegrovidebb
idét téltsék a holdon.
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SZEREFLOK: HAMA BARG

|

A Bard valdjaban nem arisztokrata. Az igazi
neve Richard Richards. Egy iparos, aki nem-
rég jutott be a banyaszati tarsasagok belsd
vilagaba. "Hama Bardé", az oOnmaganak kita-
13lt beceneve taldlé, mert a cége olyan,
mint egy kozépkori hiibéri birtok. Sajat te-
riletén beliil egy brutalis diktator és egy
furcsa, titokzatos hatalommal rendelkezik a
beosztottjai felett. Hasznalja ezt az...
er6t, amikor "kell", de anélkil is eléri,
amit akar.

Hatalmas Osszegeket halmozott mar fel, de
valéjaban ugy tinik, jobban érdekli a hata-
lom a pénznél. Kovér, rendetlen, uUgy néz
ki, mint egy komplett ididéta, de ez csak a
szandékosan megtéveszt6 latszat, esze, mint
a borotva, és kétszer olyan halalos!

Hisz évvel kordbban lgyvezet6 asszisztens
volt egy vegyi lzemben, azéta karrierje
minden egyes lépcséfokardl bamulatos sebes-
séggel lépett elére. Ugy tinik, az 6t elé-
léptet6k valamiért csak meg akartak szaba-
dulni t6le, hogy ne 6ket idegesitse.

A Galaktikus Birodalom ligyintéz6inek akkoriban
kerilt a 1latdékorébe, mikor néhany aranybanya
vezet6jeként megduplazta a termelést. Meghivtak
egy uzleti ebédre, ahol rajta kiviil azoknak az
lrhajés tarsasagoknak a vezetdi vettek részt,
akiknek szukségiik volt krista-
lyokra, ezaltal egy ratermett
vezetdre a banyavallalatuk
élére. Annak ellenére a Baréd
mellett dontottek, hogy az
kézzel evett, és sértben,
gusztustalanul viselkedett.

Az érdekelt felek
taldn azt is
szamba vették,
hogy jobb ezt az
embert a galaxis
szélén 1évé hol-

don, a ”sehol
mellett”, ahogy
mondtak, a

Krystiuson tudni.

Mas kérdés,
Hama teljesen atvette a banyat az
konglomeratumuktol.

A Krystiuson nincsenek szabdalyok,

hogy joé otlet volt-e? Nem, azdta

lrhajoézasi

kivéve Hama
torvényeit. A galaktikus torvényekrél, és az
azokban szerepld elvekrél nem vesznek tudomdst.
A holdon azt gondoljdk, hogy Hama
torvényei  kooperativak, valéjaban
azonban versenyeztetd, gyilkos regu-
lak. A Bard azért tamogatja ezeket,
mivel biztositjak, hogy semmilyen
Osszetartas ne fenyegesse hatalmat.

A holdon mindenki neki felel. 0 fi-
zeti a béreket, és 6 allitja Ossze a
szerz6déseket. Feliigyeli a rendfrsé-
get, a banyaszatot. Nem toleralja az
ellenzéket vagy a kritikat, az el-
lenségei  hajlamosak eltiinni, és
nincs tul sok baratja.

Ha valaha a Krystiusra merészkednél,
folyamatosan figyelsz, egy rossz mozdulat, és
mar meg 1is kell jelenned a f6ndk elétt, és
kénytelen leszel elviselni a vészjo6slé pillan-
tasat, mikozben simogatja a zsirparnait. Egy
Ujabb hibas 1lépés, és késziilhetsz a végzetedre.
Egyesek azt rebesgetik, hogy a bard a kristaly
erejét sajat céljaira hasznalja fel, talan még
egy alternativ birodalom 1létrehozasan is mun-
kalkodik, persze, ezt csak suttogni merik...

jobb, ha
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SZEREFLOK: A FOMERNOK

A fomérnok kiemelkedik a tomegb6l a Krystiuson,
egyszerilen azért, mert nem atlagos és kétségbe-
esett, mint a szokvanyos kupolalakdé, hanem egy
tuddés, iskolazott ember, akit gyakran 1latnak
egy fura, zavarodott kifejezéssel az arcan,
mintha azon
gondolkodna,
hogy "mibe
hagytam magam
belekeverni e-
zen a helyen?"
A Baré szemé-
lyesen valasz-
totta 6t foémér-
noknek, ugyanis
6 volt a leg-
jobb  tervez6-
mérndk a gala-
xisban. A masik
oka a valasz-
tasnak az, hogy
ugy tinik, a
fémérndk kony-
nyen manipulal-
hato. Alaveti
magat a Baro
minden szeszé-
lyének, flgget-
lenul a szakmai
vagy tarsasagi

etikatdl.
A mérnoki aka-
démian olyan

hirnévnek  or-
vendett, hogy
ronda, maganak
valdé, elgondol-
kodd, am kony-
nyen raszedhe-
t6. De egyér-
telmien csak
megjatszotta az
excentrikus tu-
dost.

Néhany  megfi-
gyelé  azonban
felhivta a fi-
gyelmet, hogy amellett, hogy sziiletett mérnok,
és egy gyenge karakter, van egy velesziiletett
ravaszsaga. Palyafutdsa ezt igazolta, ugy ha-
ladt folyamatosan elére, hogy nagyon kevés el-
lenséget szerzett Utja soran, mégis a legtobb
rivalisat lepipalta. Leginkabb ipari megmunka-

EZ A HOLl?KéROS ELHAGY-
NA A FEJET, HA NEM LEN-
NE ROGZITVE!

lassal foglalkozik, de a karbantartas teriuletén
is szakértéd.

Az egyik legnagyobb sikere egy robotporszivé
volt: a sarkokat is beleértve az egész padlét
megtisztitja, mikdzben nincsenek vezetékei.
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SZEREPLOK: AZ ORGYILKOS

Tizendt évvel fiatalabb, mint Krystius f&no-
ke, hivos, lakonikus karakter, aki ©6ltonyben
és nyakkend8ben, tehat elegansan 61tozkodik.
Furan hat az alakja a kopott, dagadt Baréd
oldalan.

A hivatalos leiras szerint a Bard személyi
asszisztense, és elsddleges funkcidéja a Ga-
laktikus Rend6rség tevékenységének, valamint
a fegyelmi eljarasok feliigyelete. Valdéjaban
onképzett gyilkos. Konyortelen a mdédszereit
tekintve, és kizdardlag a Bardnak gyilkol.
Shard a neve, és a Daron bolygé 19. szekto-
raban sziiletett. Mikor Krystiusra érkezett,
f6 biztonsagi ember lett az egyik legnagyobb
banyaban. Hat hénappal korabban, még a Daro-
non, titokzatos koriilmények kozott meghalt
Shard batyja, az anyjuk kedvenc fia. Azt
mondjak, hogy Shard szenvedélyes féltékeny-
sége miatt meggyilkolta testvérét, akinek a
testét azota sem talaltak meg.

Shard 18 évesen nyert felvételt a Galaktikus
Rend6rségbe, miutan kiderilt, hogy kivételes
képességekkel van megdldva, mint mesterlo-
Sikere a rend6rakadémian részleges
volt, észlelhetdé volt a rendhez vald kény-
szeres vonzoddasa, amit az is jelzett, mikor
napokig senki sem latta, 6 pedig csak az 3al-
tala Osszedllitott preciz aktdkat rendezget-
te fanatikusan. Az egyik ilyen visszavonult
id6szakaban Hama besorozta az ifju Shardot a
szolgalatdba. Az alapfeladata, hogy felsza-
molja a Bard Osszes ellenségét a lehetd leg-
gyorsabban és legdiszkrétebben.

Shard hozzaalldsat a munkajahoz az elfogulat-
lansag jellemzi leginkdbb. HivOossége, a szdana-
lom hidnya és az onkontrollja, melyek segitség-
ével soha nem kiméli meg Hama egyetlen ellensé-
gét sem. A Bardhoz hasonléan Shard is rendkiviil

vész.

hatalomszomjas és van egy kinzé vagya, hogy ma-
sok életét iranyitsa.

Egyszer hallottak, hogy a fémérndknek azt mond-
ta, hogy szdmdra az altala megvetett emberek
megolése nem sokkal tobb jatéknal.

Shard egyedil él1 Krystius egy tdavoli részén.
Gyakorlatilag nincs baratja és nagyon csekély

tarsadalmi életet él. Az egyetlen id6tdltése
sotét kuridjaban a sakk, melyet a szamitdégépé-
vel jatszik. Amikor Shard kiildetésre készil,
egy 465.0-s lézerpisztolyt haszndl, egy fegy-
vert, amelynek a pontossaganak és megbizhatdsa-
ganak novelésében maga is részt vett.

Ez a fegyver haldlos és azonnal megdli az aldo-
zatokat. Shard egy intelligens ember, de barmit
megtesz, amit a munkaja megkovetel t6le. Egy
olyan ember, akit6l mindenki fél Krystiuson,
senki sem lehet biztos abban, hogy mikor, vagy
hol fog legkdzelebb lecsapni.
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SZEREPLOK: GALARK- Il L1
TIKUS REMDOR 1 1
A legtobb  krystiusi
karakterrel ellentét-

ben a galaktikus rend-
6r, Polzik 49 ("Olly")

nem lakik a bolygdn.
Még lelkes tizennyolc
évesként csatlakozott

a rend6rséghez, készen

allva a biinoz6k elfo-

\/U}/Hl/lltrTf/" ﬁ\“[q“;l1 ANARIANEE

Tor T\

~

WAVGHE

V_ /'

TR T

gasara, a galaxis

rendbetételére, hogy & Y
az egy "biztonsagosabb } \§

hely legyen a hétkdz- :: «\1
napi emberek szamara".

A galaxis egzotikus és

szokatlan szektoraiba valdé wutazgatas nagyon
vonzé volt szamara. Mostanra szomorubb ember,
de kétségteleniil sokkal bolcsebb. A gyors eld-
1épési lehet6ségek, amelyek oly vonzdéva tették
a rend6ri palyat, nem valdsultak meg. Polzik 49

egyre unalmasabb feladatokat kapott, egyre
unalmasabb bolygdkon, mignem most
"forgalomirdnyitasért" felel a 19. szektor 20-

30. fokig terjedd teriiletén.
Igaz, hogy a "forgalomirdnyitas" els&sorban (r-
hajok és mas intergalaktikus Grjarmivek kozott
kicsit érdekesebbnek tiinhet, mint a f6ldi jar-
mivek iranyitasa a F6 utcan. Az (rhajés termi-
ndlok altalaban, feltételezhetben atmoszfériku-
san tisztak, valdjaban a rakéta-uzemanyag altal
elgallitott fiist elégséges ahhoz, hogy a kozel-
ben 1év6 munkavallaldék életciklusat atlagosan
ot galaktikus évvel csokkentse. A zaj annyira
flilsiiketit6é, hogy a fiildugd kotelezé min-
denki szamdra, aki a forgalomiranyitason
dolgozik. Roviden Polzik 49 nem egy egész-
séges ember. Allanddan kéhég, kissé siiket,
és bizonyiték van ra, hogy szellemileg mar
nem olyan éber, mint korabban.

Miutdn elkezdte kapni a rosszabbnal rosz-
szabb feladatokat, és azok nem alltak meg,
Polzik 49 egyre kevésbé élvezi a munkajat,
és ez kezd feltilin6 lenni. A munkaja iranti
hozzaallasa egyre rosszabb, a szabalykdny-
vet tobbé-kevésbé tartja csak be, és egyre
kevésbé hatékony, egyre kisebb a felelGs-
ségérzete. Mindez oddig fajult, hogy a kor-
nyezete nagy része egy lgyetlen kontarként
tartja nyilvan, a felettesei igy érthetden
nem szivesen adnak neki fontos feladatokat.
A galaktikus rend6rék bizonyos munkdkért
versengenek, és masoktol tartanak. Polzik

A

|

/T UV N
49 ugy tilinik mindig a rdvidebbet hudzza.

A forgalomirdnyitasndal van egy csapata a tobbi
tiszteknek, akik "segitenek" Polzik 49-nek a
nagyobb feladatokndl. Az 6 kollektiv viselkedé-
suk a filmtorténetben jartasokat a Keystone
Cops burleszkfilm inkompetens biinild6z6ire em-
lékezteti. Bizonyos munkdk koézben gyakran lehet
hallani a sirankozo kérdést.

- Most mit fogunk csinalni, 011ly?

Az 3altalaban kusza vdalasznak nincs értelme, je-
lentdsége.

Jelen pillanatban Polzik 49 és becses kohorsza
a Krystius egy hirhedt banyaholdjan van, ahol
egy ex-galaktikus rend6rre vaddsznak. A feladat
helyszine és a ko&fejtdé jellege alapvetben azt
jelenti, hogy Polzik 49 hatarozottan kedvezd

pozicidban van, elvileg. Valdéjaban tudataban is
van ennek, és maris markaban érzi az arulét...
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ALTALANOS KOMCEPCIO A MEGA-JATEKOKHOZ

Az alapdtlet az volt, hogy a jatékos beléphessen egy fizikai hatarokkal lezart vilagba, ahol
azonban minden lehetséges, kilonb6z6 célokat lehet elérni, attdél fiiggben, hogy a jatékos milyen
tipusi jatékot szeretne jatszani. Igy a mega-jatékok nem hasonlitanak a hagyomanyos, am korlatol-
tabb szamitdégépes jatékokhoz. Minden, az Osszes hasznalhatdé targytdl a hatterekig szimbolikusan,
de egyértelmiien jelenik meg rajzfilm mindségl grafikaval.

A képerny6 elrendezése, felépitése egyszerili, hagyomanyos szerkezetili, azzal a kuldnbséggel, hogy
minden targy, ajtdé vagy ablak valdban hasznalhaté, mind vezet valamerre, vagy legaldbb valami in-
formaciét hordoz.

A pontozas, jutalmazas tobb format 6lthet, lehetdvé téve a jatékos szamara, hogy eldontse, milyen
utat valaszt maganak, pl. aranyat gylijt, esetleg szornyek fejét rakja halomba egy tréfeaszobaban,
mikdozben rovatkakat huz a kardjara, stb...

A jaték hatalmas mélységét a rengeteg kapcsolatban 1év6 targy és helyszin adja. Ez azt jelenti,
hogy a jatékosok nagy szamu helyszint talalhatnak, amit felfedezhetnek és targyakat, amiket fel-
hasznalhatnak. A jatékos még hodnapokkal a jaték megkezdése utan is felfedezhet dolgokat, kapcso-
latokat. Egy ilyen tipusu jaték igy rengeteget szerepelhetne a sajtdban, ahol 6tleteket és tippe-
ket oszthatnanak meg egymdssal a jatékosok. A jatékoknak lenne egy finom, rejtett nehézségi té-
nyezG6je, mivel egy kezd6 nem rendelkezik elég tapasztalattal ahhoz, hogy hozzaférjen a legfélel-
metesebb helyszinekhez, ellenségekhez, ezadltal a nagyobb jutalmakhoz, mig egy tapasztalt jatékos
ismeri a leggyorsabb és legbiztonsagosabb utvonalakat szinte mindenhova.

Minden jatékos a sajat stilusdban jatszhat. A kezd6k a jaték elején olyan teriileteken, amelyek
azonnal és konnyen érthetbek, igy megtanitjak a jaték hasznalatat. Az arcade jatékosok megprébal-
hatnak legy6zni annyi ellenfelet, amennyit csak lehetséges, a kalandorok keresni, kutatni tudnak
valami kiilonlegeset, amit még mas nem taldlt meg.

A rajzfilmes stilusnak koszonhetben a jatékos nagyon koénnyen tud kapcsoldédni a karakteréhez. A
legtobb jatékban a jatékos olyan helyzetben taldlja magat, ahol azt mondja: *Kivancsi vagyok, mi
van az ajté mogott?”, de ezt tul gyakran tudja meg. Ellenben a *szabad formaju/formatumd” jaté-
kokban.

KULONBSEGEK MAS JATEKOKHOZ KEPEST:

1. Nincs stdatuszsor, ez azt jelenti, hogy nincs pontszam, nincs élet, nincs idé.
2. Nincs korlatozds arra nézve, hogy milyen feladatokat képes elvégezni a karakter.
3. Nincs hagyomdnyos arcade jelleg, tehat szekvencialis szintek, véges jatékidé.

MEGA-JATEKDOK REPREZEMTACIOJA

A jatékok vizualis reprezentaciéja tobb ablakszintbdl all:

1. F6 ablak / Legkiils6 héj : ez a jaték szokdsos teljes képernyds nézete, amely a jelenethez
tartoz6 karaktert mutatja, attél fiiggben, hogy milyen nézet sziikséges, tartalmazva a karak-
teredet, minden jelenlévs ellenséget vagy a jatékban 1évs tobbi jatékost, és azon targyakat,
amelyeket manipulalni tud valamely jatékos/karakter.

2. Vizsgdlati ablak / A jaték kozeps6 héja: Ez egy nézet képerny6, amit egy “implicit utasi-
tds”-sal a jatékos megjelenithet vagy bezarhat (lasd késébb a magyarazatot). Ennek egy pél-
daja, ha a jatékos szeretné megtekinteni egy doboz tartalmat, ilyenkor megkdzeliti azt, és a
joystickkal jelzi, hogy meg kivanja nézni a tartalmat, a jaték ezutdn kinyit egy ablakot a
képerny6n, ami mutatja a doboz tartalmat. Majd a jatékos bezdrhatja az ablakot a joystick
visszafelé huzasaval.

3. Segitség ablak / Altalanos informacidk megjelenitéséhez: Ezek a rajzfilm-stilusu beszéd- és
gondolatbuborékok a szituacidétél vagy a jdatszas idbpontjatél fiiggben tinnek fel. Mindkét
tipus megjelenhet, hogy tajékoztassak a jatékost arrdl, hogy mi folyik a jatékban, ami nem
lathaté vizudlisan vagy nem jelezhet6 hanghatdsokkal (pl. a karakter faradtsaga). Példaul
mikor egyediil vagy, megjelenik egy gondolatbuborék, hogy »Hu, de faradt vagyok!”. Ezeknek a
funkcidknak az alapja, hogy a tévé az ablakod a vilagra, és a karakter az interakcid eszkdze
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a vilag tobbi szerepléje felé. A beszédbuborékok az eszkdzeid, hogy befolyasold mdsok tette-
it. A beszédablakokat bonyolultabb opcidk kivalasztdsara is lehet haszndlni, példaul ha a
karakter végiggondolja a lehetséges, Osszes rendelkezésre 3allé lehetdségét, és kivalasztja,
hogy mit mondjon ezek kozul.

IMPLICIT UTASITASOK:

Ez lehetOvé teszi a jatékos szamdra, hogy elvégezzen bizonyos feladatokat anélkiil, hogy barmilyen
komplex szabdlyozasi technikara lenne sziiksége, a jatékosnak nem kell beirnia egy parancsot, vagy
helyesen elhelyeznie a karaktert a képerny6n. Az utasitas azt jelenti, hogy a karakter a manipu-
13alni kivant targyhoz kozel helyezkedik, és a joystickkal jelzi a programnak, hogy a targgyal va-
lamit tenni kivan, a program ezutan eldonti, melyik targyat kivanja kezelni, majd a karaktert au-
tomatikusan elhelyezi a megfeleld helyre, hogy a mozgast elinditsa, és végigvezeti az animdacids
fazisokon a mozgasat. Ennek egyik példaja egy ajtd nyitdsa, a jatékos egyszeriien elhelyezi a ka-
rakterét az ajté kozelében, majd megnyomja a joystick tliz gombjat, kivalasztva az ajtoét, a prog-
ram automatikusan végigviszi az ajté kinyitdsdnak fdazisain. Ha a jatékos barmikor meggondolja ma-
gadt, egyszerlien visszahuzza a joystickot, és a program megforditja a folyamatot.

Az elsé fdzisndl a karakter az ajto R6zelében dall, majd a jatékos az ajtora ”klLikkel”. ERkor a karakter
az ajto mellé dll, a kilincshez nyul, kinyitja az ajtot, majd fogva az ajtot, azt maga utdn hidzva dtsé-
tdl a mdsik szobdba. Az utolso elbtti fdzisban a zdrt ajto ldtszik, végil a karakter az uj helyszinen.

1 An A

Egy tér felvételénél a tér kROGzelében elhelyezkedb6 karakter egy klLikkelés utdn ”magdtol” felveszi azt.
KARAKTEREK, SZEMELYISEGER

Minden karakternek, aki részt vesz a jatékban és akivel a jatékos talalkozhat, rendelkezik egy
személyiséggel, amelynek megfelellen cselekszik mas szereplékkel, igy veled szemben is - minden-
kinek nagyon finom és egyéni személyiséget kell kapnia, amelyet a jatékos igy konnyebben megtanul
felismerni és felhaszndlni az elényeire. A karakterek koézétt vannak ellenségek, akik mindig a ka-
raktered ellen fognak cselekedni, vannak szolgak, akik mindig meg fogjak csinalni, amit kérnek
t6lik, és vannak olyan személyiségek is, akik sajat érdekeiknek megfelelSen cselekszenek minden-
kivel szemben. A végs6 karaktertipus a legbonyolultabb, példdul egy sheriff, ezeknek a karakte-
reknek mindig van egy f6 feladata, amelyet mindig kovetni fognak.
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