fanzine azoknak a cirum baratoknak, akik felviallalnanak egu kis harcol az idegenskkel,




UDOVOZLET

Kedves Olvasoém!

Orilok, hogy sikeriilt egyiitt tdljutnunk a FanZiX generdciévaltasan, a visszajelzések alapjan az
el6z6 szamot, ha mérsékelten is, de sikeresnek konyvelem el, igy folytatom ezen a ki nem taposott
uton, bizva benne, hogy az el6z6hoz hasonldéan az Uj FanZiX is minimum 11 szamot meg fog élni.
A FanzZiX 13. szamanak f6 jatékdul a Space Crusade cimi RPG-t valasztottam. Valasztasomban semmi-
féle nosztalgikus gondolat nem vezérelt, a jaték szamomra 2016 el6tt teljesen ismeretlen volt,
minddssze a Warhammer 40k univerzumrdél hallottam ezt-azt, ahol a jaték jatszodik, de az sem kel-
tette fel kiilonosebben az érdeklédésem. Gyakorlatilag a WOS random jaték ajanlasanak kdszonhetem,
hogy megismertem. A Speccyalista TOP1@@-on le (nem) adott szavazatokbdl pedig az deriil ki szamom-
ra, hogy talan Te sem ismered ezt a remek jatékot! Olvasd el a jatékrol irtakat, és ha van idéd,
akkor prébald is ki, érdemes!
A kiadéi krénika rovatban egy uljabb ‘A’ betlis kiad6é kerult teritékre, az Abbex. Abacus utan
Abbex, gondolhatnad, hogy igy aztan kiszamithatdé lesz a kiaddk sorrendje, de nem, nem leszek ki-
szamithaté, és nem ABC sorrendben fogok haladni, teljesen véletlen, hogy most igy esett. Az
Abbex, ha lenne kiadé-ismertségi felmérés, azt hiszem nem sok pontot kapna. Ez nem véletlen, nem
sok maradandét kaptunk télik révid palyafutdsuk alatt. De az a kevés, az a ketté igazan maradan-
dé, tényleg fontos. Az els6 a Krakatoa cimii helikopteres ment6jaték, a mifaj etalonja, a masik
pedig az All or Nothing, egy izometrikus akcidé-kaland, aminek jellemzGje, hogy daltalaban vagy
alul, vagy tulértékelik. Mindketté jaték egy tinédzser, Paul W. Reynolds nevéhez fiiz6dik, aki az
Abbex utan nem sokkal, meglepSen gyorsan tint el a Spectrum-szintérrél.
A Spectrum-szintérr6l, ami napjainkban mintha megint kicsit felpezsdiilt volna. Nyakunkon a
Spectrum Next megjelenése, de van mar egy Sinclair ZX Spectrum Vegank is, meg majdnem lett beldle
egy kézi konzol valtozat is. A Raspberry Pi hdazba épitheté ZX-Uno is szépen fogyogat, készil a
magyar FPGA-alapu klén is, na meg ott van a Harlequin, ami inkabb egy modern Spectrum, mint kloén.
Széval modern Spectrum-pétlékokbdl rendesen el vagyunk latva. Lassan kézbe vehetjiuk az FPGAJoco
altal tervezett USB csatoldés ZX Spectrum billentylizetiinket is, és van még sok-sok interface kii-
16nb6z6, f6leg programok betoltését segitd funkcidkkal. A hardvereken kivil a szoftverfejleszté-
sek is folynak a par éve megszokott mederben, f6leg AGD vagy Churrera motoros jatékok késziilnek,
de ezek kozott is akad azért egyedi o6tletet alkalmazd produkcié. Nagy oromiinkre nydr kozepén eld-
kerult harom magyar/erdélyi/roman jaték is a nyolcvanas évek végébdl. Szdéval joél alakulnak a dol-
gok, van olvasnivaldé is bdven...

m/zx

TARTALOMJESTZER

UDVOZLET 2
JATEKUIDONSAGOK 3
TORTENELMI TOPLISTA 3
JATEKKALAUZ 4
Dark Castle / The Dark 4
Thunderturds II / Tourmaline 5
JATEKLEIRAS: SPACE CRUSADE 6
KIADOI KRONIKA: ABBEX 16
JATEKKALAUZ 19
Spookyman / Faust’s Folly 19
E.T.X. 20
IDOGEP 22

Me feledd, & kduvetkezd szam 2816, novemberénsk elsd hetében Jelenik meagl

Kiadé, szerkesztd, szerzd és az idegen tartalmak Osszehordéja:
m/zx (Mezei Rébert), mzx kukac sinclair pont hu
Készlilt a még fellelhetS6 magyar ZX Spectrum rajongdknak.

A fanzine-ban szerepld képekrél, hivatkozasokrdél tovdabbra sem
irok listat. Ha érdekel valaminek a forrasa, batran kérdezz!
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2816, Jjdnius

The Dark Oleg Origin 48K
QuizTron 48000 series Jari Komppa 48K
Double Bubble Miguetelo 48K
2816, Jdlius

Flame Princess Adventure Time Radastan 48K
Vallation: Escape the Pirate Planet Tardis Remakes 48K
Cap'n Rescue: Reprisal Stephen Nichol 48K+128K
Car Wars salvaKantero 128K
BillyBox Baptiste Bideux 48K
Empire aralbrec 48K
2816, augusztus

Angry Birds (opposition) kas29 48K
Sewer Rage The Death Squad 48K
Manic Mower - 24th Anniversary Edition Brendan Alford 48K
ZoomBlox Fabrizio Zavagli 48K
Sam Mallard - The Case of the Missing Swan Ersh 48K
A Yankee in Iraq Ast A. Moore 48K

TORTEMELMI TOFLISTHA

Nagyon furcsa ez az 1983-as toplista, se q
Penetrator, sem Hobbit, de még Flight 1983.05.12. Personal Computing Weekly
Simulation sincs rajta, van viszont 3 felhasz- 1 |Test Match + One Day Cricket |CRL

naléi program, meg egy csomd kis kiadéd. 2 |Do Not Pass Go Work Force
Az APPex legnagyobb eladdasi ”sikere' a listdk 3 lcalaxians Artic
alapjan az E.T.X. volt, az el6z6 heti 10. hely

utan itt 6., majd egy hét mulva 7. volt. Az | 4 |The Knight’s Quest Phipps Ass.
Abbex a Krakatoaval ugyan megismételte még 5 |Black Crystal Carnell
egyszer ezt a 6. helyet, de az a jaték csak 6 lE.T.X. Abbex

egy héten volt toplistas, ezért gondoltam az 7 |spawn of Evil 4k tronics
E.T.X.-et a legnagyobb eladasi sikeriiknek.

A Work Force is ezen a héten érte el legna- | 8 |Editor Assembler Picturesque
gyobb sikerét. A Do Not Pass Go cimii Monopoly 9 |Masterfile Campbell
ver2103uk’ot hetl topllsﬁas menetgles uFan ér- 10 |Forth Abersoft

te el a masodik helyet. Erdekes valasztas volt

a vasarlék részérél, hiszen a Monopoly egy A Buffer Micro Shop eladdsai alapjdn

népszerli, szinte minden brit otthonban megta-

lalhaté tarsasjaték, a Do Not Pass Go pedig nem tett hozza a jatékhoz semmit, még gépi jatékos
ellen sem lehet benne jatszani.

A Phipps Associates szintén rekord sikert ért el ezen a héten egy szdveges kalandjatékkal!

Es az els6 helyr6l még nem is beszéltem, a CRL két karakteres grafikaju krikett-szimuldciéjat
tartalmazé kazettdja két héttel korabban a harmadik helyen nyitott, majd kétszer is elsé volt a
toplistan!

Széval nagyon furcsa az egész lista még akkor is, ha tudom, hogy minddssze egy bolt eladasai
alapjan késziilt. A 8-10. hely pedig mutatja, hogy tényleg mennyire nyitott volt a piac mindenre.
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DAFR CASTLE

kas29, 2816, 48KS128K, platform

Az orosz kas29 nyolcadik jatéka a Dark Castle, a szerz6 szo-
kasahoz hiven ez 1is Arcade Game Designerrel késziilt, sokak
segitségével, igy az AY zenét Blade szerezte ehhez a sotét
hangulatu jatékhoz.

Bob egy atlagos vidéki fiu, aki egy farmon dolgozott faradha-
tatlanul. Egy nap aztan mdr nem érezte magat olyan faradha-
tatlannak, csunyan kikezdték a monoton mindennapok, ugy don-
tott, hogy kiproébal valami mast, valami djat, valami izgalma-
sabbat. De mit és hol kellene csindlnia? Igazabdél barmit csindlhatna, mert a farmon valdé munkdandl
szamara minden iditébb. Es hirtelen eszébe jutott! Van a kérnyéken egy régi, elhagyatott kastély,
nem is tul messzire. Sok lebilincseld és rémiszt6 pletyka kering a helyrdél, de azok is csak fo-
kozzak az izgalmat! Merthogy egyesek szerint a kastély el van vardzsolva, masok meg egyenesen azt
allitjak, hogy kisértetek jarjak, és van olyan is, aki megeskiiszik rda, hogy onnan képtelenség é1-
ve kijutni!

Ahogy elkezdett alkonyodni, Bob, a f6hdsod fogott egy doboz gyufat, és elindult a kastélyba iz-
galmakat keresni. De egy doboz gyufa egy ekkora kastélyban nem sokat ér, igy szobdnként minddssze
egy szalat hasznalhatsz, és amit a pislakoldé fényben rovid ideig latsz, azt vésd jol az eszedbe,
ha valaha vissza akarsz jutni atlagos életedhez. De ne vacakolj sokat, ha egy 6ranal tovabb ma-
radsz a kastélyban, akkor &érékre ott ragadsz. Es természetesen a tobbi pletyka sem 1légb&él kapott,
talalkozni fogsz rémalmaid teremtményeivel, mire végigverekszed magad a 25 termen. Bobot billen-
tylizettel (0O, P, SPACE, Z, R) vagy Joystickkal (Kempston, Sinclair) irdnyithatod.

THE DARK

Oleg Origin, 2816, 48K, FF3

Oleg Origin szentpétervari programozdé, aki a 90-es évek koze-
pén egészen kildnleges jatékokat készitett Spectrum kompati-
bilis gépekre. Egyik ilyen jaték volt a Metal Man, aminek
2015 tavaszan megalkotta Oleg a javitott valtozatat Metal
Man Reloaded cimmel. Idén hasonldé szisztéma szerint jart el,
el6kapta a The Darkot, leporolta, javitgatta, és ami az egyik
legfontosabb: elkészitette a jaték Spectrumra is konnyen be-
tolthetd valtozatat.

A jaték stilusat tekintve rendkiviil ritka: FPS! Hihetetlen, hogy ebben a Quake-klénban még egy
tobb képernyds, ,beszél6” intro is elfért, és még csak nem is 128K meméridban, hanem minddssze
48K-ban, és a jaték kozbeni mozgas sebessége is nagyon jé!

A torténet szerint sok évvel ezel6tt a sotét erdk hadserege atlépte a Szelek F6ldjének hatdrdt. A
lakossag nagy része mar meghalt, a tobbiek elmenekiiltek északi foldekre. Koztiik volt egy lany is,
Jane, aki hamarosan egy fiunak adott életet, akit Alexandernek nevezett el. Jane elmesélte fidnak
hazajuk szomoru torténetét. Mikor Alexander feln6tté valt, visszatért sziil6foldjére, hogy felsza-
baditsa hazdjat. A jaték egy bevezetét és 9 szintet tartalmaz. Minden szinten az EXIT elérése a
cél, kivéve a 4. szinten, ahol meg kell keresni és megdlni minden ellenséget, és a 9. szinten,
ahol a gonosz minden tojasat meg kell semmisiteni. Alexander talalkozik a sotét erdk kiilonbozé
képviselGivel. Egyeseket meg lehet ©6lni, de van olyan is, a Lebegé Haldl, aki halhatatlan. Két
lehet6séged van minden szint teljesitésére. Jaték kozben barmikor megnézheted a térképet, ahol az
O0sszes objektum jelezve van pontokkal, sajat helyzetedet pedig egy villogé potty jelzi. Alexan-
dert Joystickkal (Kempston, Sinclair, Cursor), illetve billentylizettel (O, P, Q, A, M) irdnyit-
hatod, a térképet barmelyik vezérlés vdlasztasakor a Space segitségével nézheted meg.
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THUNDERTURDS II

The Death Squad, 2816, 16K, (gyességi

A Death Squad, magyarul a haldlosztag minddssze egy ember, az
angol Davey Sludge félelmetes nevii ’csoportja’. Davey elfszor
2013-ban hallatott magardl, mikor benevezett a Szar Jatékok
Versenyére. Nevezett jatékai tényleg oda illettek, nem miné-
ségik vacak volta miatt, hanem mert konkrétan a székletrdl
sz6ltak. A Thunderturds is egy emésztési végtermék, egyfajta
viharos gyorsasaggal kitordé, hangos és blizoés flatulacidval
kisért székelést jelent.

A haldlosztag els6 versenyre nevezett jatéka volt a Thunderturds, melynek f&szereplGje Scott
Faece volt. Idén pedig elkészilt a kis fécesz legijabb kalandja, a Thunderturds II, de annak csak
a 16K-s kiadasa. A jatékbdl a szerz6 informacidi szerint lesz bévitett, talan 48K-s gépeken fut-
tathato6 verzid is.

A gonosz Dr. Oblivion elrabolta Nibblesworth kisasszonyt, és azt tervezi, hogy tesztalanyként
hasznalja fel egyik szornyliséges kisérletében. A holgyeményt csak Scott Feace tudja megmenteni a
halalnal is sokkal rosszabb sorsatél azzal, hogy kinyitja a kutaté létesitmény kdéddal zart ajto-
it! A kombinacié kitalaldsdban a SCORE felirat hattérszine segit, valamint a memériad, minden
szinten ugyanaz a kétszer ismétl6ds6, Osszesen 12 tagu szinkdd a megoldas. Gyakorlatban ez azt je-
lenti, hogy a kiilonb6z6 tulajdonsdgokkal felvértezett ellenségek kozott a megfeleld szinli gombhoz
kell navigalni és megnyomni azt. A végkifejlet a nyolcadik pdlyan varhatd, ahol feltiinik a pacban
1év6 holgy pufdk arca, és a boldog vég lehetbsége. Gyengébb gyomruak a féhést foldimogyordnak is
tekinthetik, akinek az irdnyitasa vagy billentylizettel (Q, A, O, P), vagy Sinclair joystickkal
lehetséges.

TOURMALIME

Felrosouls, 2816, 48K/128K, Labirintus

LEVEL

Az orosz Denis 'Retrosouls' Grachev visszatért! Denis 2015
augusztusdban bucslizkodott, de szerencsénkre nem tudta magat
sokdaig tavol tartani a Spectrum-szintért6l. A Tourmaline a
szerz6 szerint a Boulder Dash és az Earth Shaker (egy Boulder
Dash-klén) mixe, némi Bomberman beiitéssel.

A torténet egy lezart bdanyaban jatszdédik, ami tudvalevéleg
tele van Tourmaline kristdlyokkal. Ez a ritka k& egy fekete-
piacon jé aron eladhatdé anyag, igy a szerencsevadaszok gyakran 1latogatjak az ilyen kristalyokat
rejté banydkat. Megvetend6 dolog? Ne hamarkodd el, te is egy ilyen kétes hiril kereskedd vagy.
Célod, tehat az Osszes kristaly oOsszeszedése érdekében felszerelted magad antigravitdcidés ruha-
zattal és elképeszté mennyiségili, gyakorlatilag kifogyhatatlan dinamittal, majd beléptél a banya-
ba. De legyél nagyon dvatos, ez a lezart banya nem is olyan élettelen, mar a felszin kozelében is
0ssze fogsz taldlkozni a jaratok 6si lakdival, akik helytelenitik lakoéhelyiikon torténé faradoza-
saidat, elrejtik a kristalyokat és az életedre tornek! Jelmondatuk: ,,csak a testemen keresztiil!”
Ugyanis mindig van naluk kristdly, amit csak akkor tudsz elvenni, ha megdlod Gket. Ezt megteheted
egy nehezebb dolog fejiikre pottyantasaval vagy robbantdssal is. Es ez még semmi, a banya mélyebb
bugyraiban fortyogdé lava elél kell majd menekiilnéd! Osszesen 20 jaratot, részleget kell kipucol-
nod, hogy anyagias vagyaidat teljes mértékben kielégitsd. A f6h6sddet Sinclair vagy Kempston
Joystickkal, illetve billentylizettel (0, P, Q, A, M, Space) iranyithatod.
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Oremlin Oraphics Software Lid, 199284, ka-
zelta és lemez, £10,99 &5 £1599

Imagitec Design Lid CFaul Hiley Cprogram,
Adrian Carless Cgrafikadl

48K Cutantdltdsd 128K, kaland/RPG/stratégiai

A jaték a Games Workshop altal krealt Warhammer 40000
univerzumban jatszodik. A Games Workshopot 1975-ben,
Londonban alapitotta John Peake, Ian Livingstone, és
Steve Jackson. Kezdetben fabol késziilt tablas jatéko-
kat forgalmaztak, kés6bb amerikai D&D jatékokat kezd-
tek importdlni, népszeriisiteni.

Egyre sikeresebbek lettek, 1978-ban mar sajat lizletik
is volt. Elkezdtek sajat jatékokat is fejleszteni, 1983-ban megsziiletett a Warhammer Fantasy
Battle, egy asztali stratégiai tarsasjaték. A Games Workshop folyamatosan bévitette palettajat,
1984-ben beszalltak a szamitogépes jatékok piacara is, ahol 1985-ben érték el legnagyobb sikeri-
ket az azéta legendassa valé Chaos-szal. A Chaos utan még néhany jatékot megjelentettek 1985-
ben, majd lathaté ok nélkiil, angolosan tavoztak a szamitdgépes jatékok porondjardl. A Warhammer
40,000 eredetileg egy mini asztali tarsasjaték volt, amit Rick Priestley taldlt ki 1987-ben,
mint a Warhammer futurisztikus kiegészitése. Azdéta a Warhammer 40K hatalmas univerzuma benépe-
silt rengeteg tablas és szamitdgépes jatékkal, valamint hivatalos és félhivatalos konyvek egész
soraval.

A Gremlin Graphics altal hat platformra, koztik ZX Spectrumra is kiadott Space Crusade volt az
els6é Warhammer 40K univerzumban jatszédd szamitdgépes jaték. A kiadas nem minden el6zmény nélkii-
1li, ugyanis a Gremlin Graphics 1991-ben hatalmas sikerrel adta ki a Hero Questet is, ami szintén
egy RPG volt, csak az ,eredeti” Warhammer vildgabdél. A Space Crusade 1992 tavaszan jelent meg.
Késbbb volt neki egy kiegészitd csomagja is, ami sajnos csak Amigara és Atarira jelent meg Space
Crusade: The Voyage Beyond cimmel. A jaték nagyon joé kritikakat kapott (91-92%), mégsem tartozik
az ismert jatékok kozé (aktuadlisan a sinclair.hun példdul rajtam kivil senki sem szavazott ra,
de a WOS-on is csak 56 szavazatot kapott eddig, szemben a legnépszeriibb jatékok 300-600 szavaza-
tdval).

A jaték programozéja Paul Hiley volt, aki palyakezdGként, 1988-ban az Outlet magazinnak készi-
tett mindenféle programokat, majd 1989-t61 sok jaték zenéjét irta, pl. az Activision, a Code
Masters, Players, Zeppelin jatékoknak. Programozdéként a Space Crusade volt az egyetlen speccys
munkaja, majd mas platformokra valtott at. A jaték grafikusa Adrian Carless kevésbé volt tevé-
keny, elsé jatéka a Konami Jackalja volt, majd a Space Crusade utan 6 is mds platformokon dolgo-
zott.

A Space Crusade nem az a jaték, amit érdemes durr bele médon elkezdeni, érdemes elétte némi in-
formacidhoz jutni, igy javaslom, hogy olvasd el a 27 oldalas angol nyelvi utmutatét, vagy inkdabb
ajanlom a kovetkez6 néhany oldalt, hogy megértsd a szabalyokat még kezdés eldétt, és hogy 1lasd,
milyen erdéforrasaid vannak keresztes hadjaratod sikeres végigviteléhez. A Space Crusade cim
ugyanis jelentésében lehetne pl. Keresztes hadjarat az lrben...

TORTENETI ELOZMENYEK

Tobb mint 25 ezer évvel a torténetbe vald megérkezésed elStt az emberiség megtette az elsé komo-
lyabb 1lépéseit a csillagok felé. A hiperhajtomi felfedezése eredményezte a Nagy Terjeszkedést.
Ami azel6tt tobb évszazadig tartott, az egy csapdsra néhany napos utazassa valt. Az ,utazas” a
hipertérben, az immatériumban toérténik, egy parhuzamos univerzumban, ahol tObb szdzezer fényévet
lehet megtenni néhany 6ra alatt. A hipertér a Kdosz tartomanya, ahol semmi sem vehetd biztosra,
egy univerzum tele keresztaramlatokkal, orvényekkel, ahol hajok tiinnek el ok nélkiil, majd keril-
nek elé Warp-évszazadokkal késébb, millié fényévekre a rendeltetési helyiikt6l. Ezeket az elha-
gyott, felismerhetetlenségig torzult lrhajdokat Space Hulk-nak nevezik. Néhany ilyen kisértethajo
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szolgal majd a jaték helyszinéil.

A Nagy Terjeszkedés alatt az ember elérte a legtavolabbi csillagokat is, és id6vel kideriilt sza-
mara, hogy az immatériumnak van egy sotét oldala, egy sokaig szunnyaddé, rejtett erd, amit a
hipertérbe lépve az emberiség ébresztett fel. Az els6é nagy haboru, az ugynevezett Harc Kora el-
kezdédott.

Tobb mint Otezer év alatt a hadviselés megtdrte az emberiséget, nemzet kiizdott nemzettel, bolygé
harcolt bolygdéval, rendszer semmisitett meg rendszert. Elhagyott koldnidkat pusztitottak el és
fosztottak ki az idegenek, és hiztak egyre kovérebbre az emberiség romjain.

Aztan jott a megment6. A Harc Kora, ami valdészinlileg a legnagyobb veszély volt, amivel az emberi-
ség valaha szembenézett, elhozta a legnagyobb embert, akit a torténelem feljegyzett - az embert,
aki ugy ismert, mint az emberiség csdszdara, az Istencsaszar. Egy agyafurt diplomata, aki Ossze-
gylijtotte az emberi tarsadalmak toredékeit és megteremtette beld6lik a Birodalmat, az Impériumot.
Egy ragyogé katona, aki visszahdditotta az addigra elvesztett vilagokat a Kaosztél. Erre a fel-
adatra alkotta meg minden id6k legerdsebb katonai csoportjat. Astartes Légidéi a hivatalos neve az
Urgardistak néven ismert szervezetnek. A harcosok elismerten a legerSsebb és legrettegettebb ka-
tondk a Birodalomban. Szamszeriien az Urgardistak egy kis erdének szamitanak, de emberfeletti ké-
pességeik és félelmetes hirneviik teszi 6ket sokszorosan erdsebbé egy hozzajuk hasonld szamu egyéb
katonai egységhez képest. Az Urgardistdk ©6nallé osztagokba szervezédnek, mindegyik a sajat flot-
tajadban. Egy osztag flottdja szdllast biztosit, képzési lehetbségeket, fegyvereket, raktarakat,
meg minden mas lehet&séget, amit az egység igényel. A flotta a galaxist jarja az emberiség ellen-
ségeinek nyomdban, kozben az osztagok egyéni kiildetésekre, hadjaratokra indulnak, majd ujra csat-
lakoznak a flottahoz, miutan feladatukat teljesitették.

Te is ezt fogod tenni a sajat osztagoddal. Egy d4ltalanos tamadasi eljdarasban az anyahajé egy vagy
tobb tamaddohajot indit egy Space Hulk felé. Egyszer csak szamos dokkoldé karommal kinyulva a tama-
déhajokrél megragadja az idegen hajé oldalat. Az erds karmok a Space Hulkba kapaszkodnak, és a
tamadéhajokat tamaddhelyzetbe hiuzzak. A karmokbdl elstord szondak atfurjak a hajoé kilsé burkola-
tat. Minden szonda belsejében megtalalhaté egy atjard, amin keresztil légmentesités utan a gar-
distak megtamadjak a hajot. A lehet6 leggyorsabban, meghatarozott idén belil teljesitik a kitd-
zott kildetést, majd a dokkold karmokon keresztiil visszatérnek a hajéjukra. Ezutdn a dokkold kar-
mok elengedik a Space Hulkot, majd a tamadéhajé visszatér az anyahajoéra. A sikeres kiildetésekhez
elengedhetetlen, hogy az (rgdardistaknak teljes kord hozzaférésiik legyen a Birodalom fegyverzeté-
hez és felszereléseihez. A jellegzetes (irgdrdistat erdvért, egy specidlis pdancél védi, ami képes
ellendallni az Osszes, még a legerdsebb fegyverek kozvetlen tamadasainak is. A szabvanyos (rgar-
dista fegyver a sugaragyul, mas néven sorozatvetd. Ez egy pusztitd sorozattiizelé fegyver, ami kis
kaliberil robbané lovedékeket 16 ki. A legfontosabb kézelharci fegyver a sugarpisztoly, egy kisebb
valtozata a sugdragyunak, a mérete miatt idedlis kézitusdhoz. Az Urgardistdk szamos nehézfegyvert
is alkalmazhatnak, ha nagyobb tilizer6re van sziikség egy kildetésben.

A JATEK

A Space Crusade egy olyan tudomanyos fantasztikus szerepjaték, ahol egy parancsnokot és négy gar-
distat iranyitasz egy meghatarozott kiildetés teljesitésének reményével. A parancsnokod Ormester-
ként kezd, de a jaték folyaman el6re léphet a ranglétran a kiildetések sikeres teljesitésével. A
flottdhoz vald minden sikeres visszatérésed utan kitilintetéseket fogsz kapni. A jatékban harom ja-
tékos jatszhat egyszerre, mindannyian egy-egy szakasszal, 6k a gardista jatékosok. Az idegenek
szerepében a szamitoégép 'jatszik'. Minden kildetés felfoghatdé egy-egy kiilon jatékként, de a maxi-
mdlis rang eléréséhez minden elsédleges kiildetést teljesitened kell. A kiildetések részleteit ké-
s6bb olvashatod.

A jaték elején, a vezérlés kivalasztasa utan a fémeni °SELECT CHAPTER’ menilipontjaban minden gar-
dista jatékosnak valasztania kell egy gardista osztagot, aminek bérébe bujik egy kiildetés erejé-
ig. Mind a harom valaszthatdé osztagnak megvannak a maga jellegzetességei, specidlis eszkdzei, 4l-
taluk hasznalhaté parancsok, stb. Az osztagokat a neviik felett lathatdé emblémajukra valo kattin-
tdssal tudod kivalasztani. Ha ezt teszed, megjelenik alul egy meni, ami a kovetkezd valasztasi
lehet6ségeket kinalja: 'Set-Up', 'Load', ’Status’. A ’Load’ lehet6évé teszi, hogy ,betdolts” egy
korabban ,elmentett” osztagot. Az idéz6jelek oka roviden: kuldetés végén kapsz egy hosszu

7




2FACE CRUSADE

haxadecimdlis kédot, ami tarol minden informdcidét az osztagodrdél, ha a kdédot megjegyzed, azzal
»elmentetted” a jatékallasod. Ha ezt a kdédot késbbb bepotyogdd, miutan a ’Load’-ra boktél, gya-
korlatilag ,visszatoltotted” ezt az elmentett allast. A ’Status’ megmutatja az osztag aktualis
allapotat. Es az els6 pont, a ’Set-Up’ az, amit valdban haszndlni is fogsz. Ide kattintva tudod
felszerelni az osztagodat. Az els6é képernydn harom szekcidét lathatsz.

Legfeliil a parancsnok fegyverzetét (Commander Select Weapon) valaszthatod ki. A vildgoskék fegy-
ver, fegyverpar a kivalasztott, a lehet6ségeid:

Lézerpisztoly és Energia-kesztyii és ener- wr. Nehéz-sorozatveté. Nagy

& energia-balta. J6 ké- ==+ gia-kard. Nincs tilizere- ¥ tiizerejii fegyver atlagos
zitusaban, de kicsi jik, de félelmetes ko- kézitusa képességgel.
tlzerdvel. zelharci fegyverek.

Eszkdzok, felszerelések kivalasztasa (Select Equipment). A vdlaszthatdé eszkdzok szama fiigg a pa-
rancsnok kitintetéseinek szamatdl, kezdetben csak négy eszkdz valaszthatd, kés6bb minden kitiinte-
tés utdn egy Ujabb, igy négy kituntetésnél mar mind a nyolc elérhetd6 felszerelés felhasznalhatd a
kiildetés folyaman. A fehér ikonnal jelzett eszk6zdk vannak kivalasztva. Eszkdz cseréjéhez eldszor
kattints egy kivalasztott eszkdz ikonjara (lila lesz), majd jelolj ki helyette egy masik targyat.
Két sorba rendezve latod a négy-négy szamodra elérhetd felszerelést, mindkét sor elején a célzoét
latod. Ha valamelyik célzét kijeldlod, akkor megjelenik elétte egy fegyver, amihez aktualisan
hozza lesz rendelve. Ezt a hozzarendelést meg tudod valtoztatni a fegyver ikonjara valdé kattin-
tdssal. Minden osztagnak vannak szokvanyos eszkdzei (ezek az elsd sorban vannak), és vannak spe-
cidlis felszerelések is a mdasodik sorban, melyek csak adott osztag szadmdra elérhetbek. Néhany
eszkdzoknél olvashaté fogalom taldn még érthetetlen lesz, de kés6ébb majd mindent megértesz. Az
els6é négy targy az altalanos felszerelés, a tobbi alatt a felhasznaldé garda jelét 1latod.

Célz6: kombinalja a képerdsitdk és teljes Lézerpisztoly: minden sorozatvetével fel-
-E:E— spektrumi tavcsovek tulajdonsagait, ezzel '5}‘ szerelt emberednél lesz. Ha kozelharcba
segitve a taldlati hatékonysagot. Egy keriilnek, dobhatnak egy harmadik koénny(-
kockdval valdé ujradobdst ad. fegyver-kockaval is.
ﬁfhﬂm Alcagranat: széles spektrumi elektromag- Melta bomba: a célt atomokra tépi, fbleg
il' neses interferenciaval akaddlyozza meg androidok és monstrumok ellen hasznos,

gadrdistaid észlelését. Egyszer hasznal-
hatod, a kévetkez6 korben lesz hatdsa.

Bionikus kar: hatalmas erdét ad a parancs-
noknak, amit kézitusdban tud felhaszndal-
ni, egy kockaval ujradobhat minden ko&zel-

egyszer hasznalhatod. A haszndldéja két
extra nehézfegyver kockaval dobhat.
Rohampenge: a felhasznaldé gardista atlo-
san is tamadhat kézitusaban. Ilyenkor az
ellenség egy kockaval kevesebbel dob.

we | [ ®

harcban.

Védémez6: pajzsgeneradtor parancsnokoknak. Bionikus szem: kombindlja a képerdsiték,
Nem athatolhatatlan, de az altala kibo- o az adatgylijték, és teljes spektrumi tav-
csatott energia elég a legtdobb talalat | = csovek tulajdonsagait. A parancsnok egy
enyhitésére. Pajzsértéke: 3. . H kockdval ujradobhat minden kézelharcnal.

Antigravitaciés eszkdz: ’herevéds’, hasz-
nalataval csokkenteni 1lehet a nagyobb
fegyverek, eszkdzok sulydt. A nehézfegy-
veresek igy 4 helyett 6 mez6t léphetnek.

Kombi-fegyver: Hasznalatdval a parancsnok
a nehéz-sorozatvet6jével tud 16ni normal
médon, vagy plazmadgyuként is. Kell hozza
a nehéz-sorozatvetd.
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Bio-szkenner: Beazonosithatja az észlelt
radarjeleket de kapacitasa korlatozott. A
korok elején aktiv, max. harom radarjelet
azonosithatsz be koronként, azokra ra-
klikkelve. Amig aktiv (ilyenkor 1latod a
jobb felsé ablakban), addig nem tudsz a
jatékablakban az embereid koézul kivalasz-
tani senkit, csak a lenti ikonsoron.

Minifegyver: Ujjra vagy iziiletére 1il-
leszthetd, ujjal aktivalhaté fegyver. Pa-
rancsnokod hasznalhatja, egyszer Ujradob-
hat kozelharcban és tamadaskor.

o EH

Eli csomag: Gyogyitd eszkdz, ami egy alka-
lommal a parancsnokod életpontjait helyre
tudja d4llitani, ha még nem halt meg, te-
hat életpontja minimum egy.

A jobb alsé sarokban tudsz parancsot valasztani (Orders). El8szor egyet vdalaszthatsz, de ahogy
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elérébb 1lépsz a ranglétrdan a parancsnokoddal, ugy novelheted ennek a szamat (Lieutenant
Primusként mar kettét, Lieutenant Seniorisként harmat, a felett pedig a maximalis négyet). A pa-
rancsok kozétt is van dltaldnos (a két fels6) és specidlisabb (az alsé kettd). A parancsokat kil-
detésenként egyszer hasznalhatod.

Tiizelj! Megndveli a tiizelés hatékonysa- ﬂ'l Mozogj! Veszélyes zdénak gyors elhagydsa-
gat, lehetdvé teszi egy nagyobb idegen E ra, vagy jo lov6é pozicié biztonsagos fel-
er6d elpusztitasat. Minden embered kétszer vételére hasznalhatdé. Minden embered két-
tud 16ni egy koron belil. szer mozoghat egy kordn belidl.

Foton granat! Egy fénygranatot hasznalsz, Koézelharc! A konnylifegyveresek tilizelhet-
ami kabitélag hat, kézitusa elétt hasz- nek is, és lerohanhatjak ellenfeliiket ko-
nos, mert az ellenség egy kockaval keve- zelharcban is egy koéron belil, vagy akar
sebbel dobhat, mint egyéb esetekben. Hf &8 kézitusazhatnak kétszer.

R
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- Tiizelj vagy mozogj! Minden gardistad két- [F 1 Nehézfegyver! Hasznalataval egy nehéz-
szer mozoghat vagy kétszer tizelhet egy E%g: fegyveresed kétszer tud mozogni és tiizel-
“Fu°| koron beliill, de nem tiizelhet és mozoghat ni is egy koérén beliil.

is egyszerre.

A parancs kivdlasztasa utan kattints a jobb alsé sarokban 1évé haromszogre. Egy uj képernyd jele-
nik meg, ahol lathatod jobbrdl az osztagod négy katondjanak nevét, a nevik felett pedig a fegyve-
riket. Balrdél pedig a valaszthaté fegyvereket. A fegyvereknél lathatod azt is, ha el6zb6leg vala-
melyikhez hozzarendelted a célzot.

o Sorozatvet6: az egyetlen valasztha- Plazmaagyu: nehézfegyver, ami egy
5 b" té konnylifegyver. A talalat maximum !Eﬁﬂ!' egyenes vonal mentén 16, ami lehet
‘ﬂP 4-es értékid. Neve ellenére csak vizszintes, flggbleges vagy atlés,

egyet lehet vele 16ni. Minden fegy- igy korlatlan szami egy vonalban

verre igaz, igy a sorozatvet6re is, hogy ahogy 4116 idegen elpusztitasara hasznalhatod. Pl. ha

az idegeneket, Ugy a sajat csapattagokat is meg oten allnak egy vonalban és négyes erejii a 1lové-

lehet sebesiteni/6lni a 1lovésével. sed, akkor mind az 6t idegent négyes ereji 1lovés

_,l#' Rakétavetd: nehézfegyver, amivel a éri. Ha a pajzsértékik ennél alacsonyabb, akkor
i célzott mez6t maximum 6-os érték- meghalnak, ellenkezd esetben nem esik bajuk.

C gy kel, mig a célmez6 szomszédos mezd- Rohamagyu: nehézfegyver, aminek

it maximum 3-as értékkel (a maga- ,ﬁ! maximum 6-os értékid taldlati pont-
sabb értékl kocka értékével) tudod tamadni. P1. !=Eja't szét lehet osztani tébb cél
all egy android és egy lélekszivé egymds mel- kézott is, a lényeg, hogy a célokra
lett. RakétavetSvel egyetlen esélyed az elpusz- ; (ohamagyds gardista ralasson. Pl. o6tds értéki
titdsukra, ha a 1lélekszivét 16vod legaldbb 5

” ; e e 1ovést kell elosztanod, és ralatsz egy
talalati pont értékkel, ekkor 6 biztos meghal. A gretchinre, egy orkra, egy androidra és egy 1é-
szomszédos mez6re, tehdat az androidra a nagyobb

T - 5 ) lekszivéra, pajzsértékiik sorban o, 1, 2, és 4,
értékl kocka értékének megfelel6 TP hat, ami igy a megdlésiikhdz sorban 1, 2, 3, és 5 taldlati
ebben az esetben biztos 3, tehat az android is

pont (TP) kell. A kévetkezd varidcidkat vdlaszt-
meghal. hatod a TP-k felhasznalasara: G+0, G+A, O+A, L.

Ha a fegyvereket is bedllitottad, Ujra a jobb alsé sarokban 1lévé haromszégre kell kattintanod,
visszakerilsz az osztagvalasztd képerny6re, ahol a ’DONE’ gombra kattintva visszatérhetsz a féme-
niibe. Ott megjelenik egy ’START’ gomb, amire kattintva megkezdheted a jatékot, vagy kattinthatsz
a ’SELECT MISSION’-re is, ami a kiildetésvalasztd képernyére vezet. Osszesen 12 kiildetést tartal-
maz a jaték, minden kiildetéshez tartozik egy elsddleges cél, amit a kivalasztas utan el is olvas-
hatsz, ezt mindenképp teljesitened kell ahhoz, hogy a kildetést a jaték sikeresen befejezettnek
tekintse.

Minden kiildetésnél kaphatsz egy masodlagos célt, feladatot is. Ezt nem kapod meg elére leirva,
mint az elsddleges feladatot, hanem jaték kozben kaphatod meg véletlenszerien. Teljesitéséért
természetesen pontokat fogsz kapni. Amennyiben ldgy teljesited a masodlagos célt, hogy azt nem
kaptad meg parancsban, uUgy azért nem kapsz jutalmat. Tobb jatékos esetén a kiildetéseket az a ja-
tékos nyeri, aki az adott els6dleges feladatot teljesiti és visszatér a dokkold karomhoz. Ha pl.
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X szami idegent kell megdlni, vagy tojdst megsemmisiteni, stb., akkor az a jatékos nyer, amelyik
a legtobbet megoli, megsemmisiti koziilik. Ha két jatékos ugyanannyit 061, semmisit meg, akkor a
magasabb pontszamot elérd nyer. Ha csak egy jatékos jatszik, akkor neki kell teljesiteni az el-
s6dleges célt egyedul. A fOmenu utolsé pontja az ’EXPANSION MISSIONS’, ami a kés6bb kiadott ki-
egészitd kiuldetések betdltésére lenne j6. Mint irtam, ezeket a kiildetéseket Spectrumra nem adtak
ki. A jaték elsddleges és masodlagos kiildetései, utdbbiak tehat nem sziikségesek a sikeres kiilde-
tés elismertetéséhez:

1. Seek and Destroy: Kiildetés: 653/4, 45-0s szektor. Keresd meg és semmisitsd meg az idegen
monstrumot. Az idegenek tormelékkel torlaszoltak el néhany folyosét. Masodlagos kiildetés: 061d
meg a hajon tartézkodd maganyos androidot.

2. Eliminate and Survive: Kiildetés: 653/5, 46-0s szektor. A Birodalomnak nem sikeriilt elpusztita-
ni a 656-0s hajoé fedélzetén az idegeneket bioldégiai hadviselés segitségével. Semmisits meg
annyi fert6zott Kaosz-gardistat, amennyit csak tudsz, valamint a tobbi osztag gardistait is,
hiszen csak egy osztagnak valdé ellenszer van az anyahajo fedélzetén. Masodlagos kildetés:
pusztitsd el a monstrumot.

3. Disable Alien Vessel: Kiildetés: 653/6, 47-es szektor. Bénitsd meg az idegen hajot a gépterem-
ben talalhaté gépészeti vezérlépult elpusztitasaval. Masodlagos kildetés: pusztitsd el a
monstrumot.

4. Locate and Rescue: Kiildetés: 653/7, 17-es szektor. Lokalizdalj egy tartalyt, amely 6rzi a Biro-
dalom legjobb tuddésdnak agyat, és vidd azt vissza a dokkoldé karomhoz. Masodlagos kiildetés: ©6ld
meg a hajon tartdézkodé 5 Kaosz-gardistat.

5. Locate and Retrieve: Kiildetés: 653/8, 85-0s szektor. A Beta szazad Delta raja megsemmisilt egy
titkos kisérleti fegyver tesztelése kozben. Talald meg a fegyvert és vidd a dokkold karomhoz.
Masodlagos kiildetés: semmisitsd meg a vezérldpanelt a gépteremben.

6. Purge and Withdraw: Kiildetés: 653/8, 12-es szektor. A hirszerzés jelentése szerint a idegen
hajénak hdrom kilsé burkolati ajtaja van. Nyisd ki az egyiket, és vonulj vissza a vakuumtdl,
ami atterjed a hajo tobbi részére. Masodlagos kildetés: pusztitsd el a monstrumot és egy
androidot.

7. Interception: Kiildetés: 653/9, 24-es szektor. Idegeneket észleltek egy gyakorlatozé hajé fe-
délzetén a 24-es szektorban. Annyi idegent kell megsemmisitened, amennyit csak tudsz. A hir-
szerzés azonban egy radioaktiv forrdsrél is emlitést tesz, ami néha okozhat fals szkennelési
eredményeket. Masodlagos kiildetés: semmisitsd meg a sugdrzdé anyagot.

8. Exterminate: Kiildetés: 653/10, 16-os szektor. A 93-as hajé fedélzetén beszamoldk szerint egy
nagyon veszélyes idegen faj, a 1lélekszivok tartézkodnak. Irts ki annyi 1lélekszivét, amennyit
tudsz. Masodlagos kiildetés: semmisitsd meg a sugarzdé anyagot.

9. Locate and Exterminate: Kiildetés: 653/11, 53-as szektor. Jelentések szerint lélekszivd tojdsok
vannak elrejtve a 28-as hajon. Keresd meg a tojasokat és semmisits meg annyit, amennyit lehet-
séges. Masodlagos kiildetés: 01j meg annyi 1lélekszivét, amennyit csak tudsz, ha egyedil jat-
szol, akkor minimum 10-et.

10.Sabotage and Withdraw: Kiildetés: 653/12, 468-as szektor. A hirszerzés beszamoléja szerint fel-
fedeztek egy gyenge pontot a 331-es hajé burkan. Keresd meg a gyenge pontot, iiss egy lyukat a
kiils6 hajotestbe, majd vonulj vissza a vakuum terjedése el6l. Masodlagos kiildetés: pusztitsd
el a monstrumot.

11.Destroy Alien Ship 17: Kiildetés: 653/13, 5-0s szektor. Hirligynokségi jelentés szerint a 17-es
idegen hajon az idegenek kikapcsoltak az oOnmegsemmisité mechanizmust. Kapcsold ezt vissza a
vezérldszobaban a vezérlfpult megsemmisitésével. Mdsodlagos kiildetés: pusztitsd el a hdrom vi-
rusfert6zott androidot.

12.Destroy Cube of Chaos: Kiildetés: 653/14, 44-es szektor. A hiriligyndkség arrdl szamolt be, hogy
egy hajon az idegenek védik a Kdosz kockdajat, egy eszkozt, ami kézel van a befejezéséhez. Ha
elkészil, az idegenek arra fogjak haszndlni, hogy lyukat {lissenek a tér és az id6 szovetébe,
ami lehetdvé tenné, hogy belépjenek a hipertérbe. Semmisitsd meg a kockat. Masodlagos kilde-
tés: semmisitsd meg a vezérlGpultot a gépteremben.

A jaték menete koérokre van osztva, minden korben el6szor az (rgardistak, végil az idegenek 1lépé-
sei kovetkeznek. A gardistdk korében el6szor a Blood Angels, majd az Imperial Fists, végil az
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Ultra Marines lép. Minden osztag mind az 0t embere léphet, 1l6het, harcolhat kézitusaban, hacsak
nem gatolja ebben egy idegen koriilmény, egy varatlan esemény. Ilyen koriilménybdl, eseménybdl elég
sok van, véletlenszeriien kovetkeznek be, de mindig a gdardista kor és az idegenek kére kozotti ro-
vid id6intervallumban, ezekr6l picit késébb olvashatsz.

JATEKABLAK  dokkolé karom az osztagod tagjaival INFORMACIOS ABLAK

TERKEPABLAK
(TALALATI ABLAK
PARANCSABLAK
ESZKOZABLAK)

2D/3D KAPCSOLO

GORGETO KAPCSOLO

VEZERLOPULT AZ OSZTAGOD IKONJAI
JATEKABLAK

Itt lathatod a jatékban torténd eseményeket, a mozgdsoktdél a robbanasokig. A kurzor mozgatdsaval,
majd a tliz gomb megnyomdsdval itt tudod kijeldlni az osztagod tagjait kozvetlenil, vagy itt tudsz
16véskor cél(oka)t kijeloélni, stb. A képen a jatékablak nagy részét a hajo feliilnézeti képe tolti
ki, ezt tobbnyire a padlé, a falak, az ajték alkotjak. A kildetések kezdetekor az osztagod a dok-
kolé karomban 1lévé atjardébél indul. Ide kell visszatérned a kiildetések végén. A jatékablakban
lathatsz idegen lényeket, tdargyakat, ha ezekre rdkattintasz a kurzorral, akkor a térképablakban
megnézheted a 3D-s képiket és a megnevezésiiket. Ha a kiildetés sordn megsemmisitesz egy ellensé-
get, akkor a jatékablakban tudod azt 3D-s nézetben megnézni. A jatékablak négy szélén 1évé nyi-
lakkal tudod gorgetni a feliilnézeti képet egyik végét6l a masikig, egyszerre mindig csak 9x9 mezd
latszik. Mikor az idegenek kore folyik, akkor a jatékablakban lathatod a mozgasokat. Ilyenkor a
jatékablak automatikusan azt a részt mutatja, ahol a mozgdsok torténnek. Az idegenek kére utan a
jatékablak visszatér abba a pozicidéba, amelyikben hagytad.

INFORMACIOS ABLAK

Itt lathatod az aktudlisan kijelolt embered nevét, fegyverét, életpontjait. Ha rohamagyuval 16,
akkor a még leadhatdé 10ovés pontértékét is itt kovetheted. Ha bio-szkennered van, akkor azt is itt
latod, ha éppen aktiv, stb. A korod végén itt latod azt is, hogy mennyi kordd van még maximalisan
hatra, majd a tiliz gomb megnyomdsa utan itt jelenik meg minden varatlan esemény neve is (ha torté-
nik ilyesmi), valamint itt lathatod a jobb felsé sarokban az idegenek mozgdsakor megjelend zdld
cimert is.

TERKEFABLAK

Itt lathatod az aktudlis kiildetés térképét, valamint, ha rakattintasz egy ellenségre, vagy egy
kuldonleges targyra, akkor itt latod annak a 3D-s képét és a nevét. Lovéskor ebben az ablakban 1a-
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tod a kockadobds eredményét is, vagy az elérhetd parancsok és eszkdzok is jelennek meg. Ha a tér-
kép egy részére kattintasz, akkor a jatékablakban a kijeldlt részre fog ugrani.

30720 BAPCSOLG

Normal esetben 2D médban latod a mozgasokat, ilyenkor a kapcsold vilagoskék/fekete. Ha atkapcso-
lod 3D-re, akkor a kapcsolé fehér/kék lesz, és az osztagod mozgasait 3D-s médban latod majd a ja-
tékablakban.

GORGETO KAPCSOLG

Ha a kapcsold aktiv, akkor a kurzormozgatas helyett egy gyorsgdrgetdé médban tudod a jatékablakban
lathaté felilnézeti képet gorgetni, ebb6l a médbol a tiz gomb megnyomasaval tudsz kilépni. A gor-
geté kapcsoldéhoz tartozik egy gyorsbillentyl is, az ’S’ gomb megnyomasaval ki/be kapcsolhatod ezt
a funkciot.

03ZTAG IKONJAL

Itt lathatod az osztagod katonainak arcképét, els6é a parancsnok, aztan sorban a tobbiek. Az arc-
képekre kattintva tudod az embereket kijeldlni, ilyenkor pont ugyanazt éred el, mintha a gardis-
tat a jatékablakban jeldlted volna ki. A kijelolt katona alatti kis négyzet z6ld lesz, megjelen-
nek az informacidk réla az informdcidés ablakban, valamint a vezérlépult hozza kapcsoldédd elérhetd
funkcidéi aktivak lesznek. Mikor egy katonad meghal, az arcképe helyett egy fehér koponya fog meg-
jelenni.

YEZERLOPULT

Nyolc ikont tartalmaz, melyekkel kozvetlen utasitasokat tudsz adni az embereidnek. Mindig az ak-
tudlisan kijeldlt embereiddel elérhetd ikonok csak az aktivak, ezek szine vilagoskék alapon feke-
te. Az inaktiv ikonok kék alapon feketék. Ha nincs kijeldlve egy gardista sem, pl. kor elején,
vagy jaték kezdésekor, akkor csak a ’parancs’, az ’eszkdz’ és a ’kovetkezd kor’ ikon az aktiv. Ha
egy ikonra kattintasz, akkor az fehér alapon kék szinl lesz. Az ikonok és jelentésiik, hasznala-
tuk:
gy |Mozgas: ha az ikon aktiv, akkor a kijeldlt gardista még mozoghat. Elvileg minden gardista
g{t}kérénként egyszer mozoghat, kivéve, ha egy parancs, vagy egy vdratlan esemény ezt feliil nem
L lirja. Ha kijeloloéd az ikont, tehat rdkattintasz, akkor a jatékablakban a feliilnézeti képen a
gardistad szamara a mozgdspontjai felhaszndlasaval elérhetd mezb6k szine a megszokott marad, mig a
tul messze 1év6 mezbk inverz mdédba keriilnek. Ha egy elérhetd mezére kattintasz, a katonad oda fog
sétalni. A mozgaspontokat a gardistak nem tudjak szétszabdalva felhasznalni, tehdt nem mikodik
az, hogy pl. kett6t 1ép, 16, majd a maradék négy lépését felhaszndlva fedezékbe vonul.
_Lovés: ha rakattintasz az ikonra, akkor a jatékablak felllnézeti képén azokat a mezSket, ami-

i;]re a gardistadnak ralatasa van, normal, tehdt a megszokott mdédon fogod 1latni, mig a szamara

" lathatatlan mez6k inverz médba keriilnek. Minden gardista tébbnyire egyszer 16het egy kérben,
bar van néhany parancs, aminek hasznalatdval kétszer, illetve vannak olyan események, melyeknek
hatasara egyszer sem. LOvésnél a térképablakban eltiinik a térkép, és megjelenik helyette egy ha-
rom soros taldlati ablak. Az els6 sorban a konnylifegyveres katonak taldlati értéke jelenik meg, a
konnylifegyveres kocka értéke @, 1 vagy 2 lehet. A masodik sor a nehézfegyvereseké, a nehézfegyve-
res kockaval dobhaté értékek @, 1, 2 vagy 3. A harmadik sor a ’CANCEL’-é, ez egy opciondlis lehe-
t6ség abban az esetben, ha a katona valamilyen eszkéz, vagy parancs hatdsdra ujradobhat egy koc-
kaval. Ilyenkor az informacidés ablak aljan megjelenik a ’RE-ROLL SCORE?’ felirat. Ha ekkor az
egyik szamértékre rakattintasz, akkor ahelyett egy Ujabb véletlenszeri érték jelenik meg. Telje-
sen random, tehdt nem biztos, hogy nagyobb lesz, mint az eredeti érték. Ha a ’CANCEL’-re kattin-
tasz, akkor lemondasz az uUjradobds lehet6ségérdl. A talalati ablak ezutan eltinik, majd a kocka-
dobas Osszértékétdl filiggben meghal az ellenség, megsemmisiul a targy, amire 16ttél, vagy nem tor-
ténik semmi, ha a dobds értéke nem haladta meg a cél pajzsértéket. Kicsit késbbb olvashatsz még
ezekrdl az értékekrdl, valamint a lehetséges ellenfelekrdl.

-8 K6zelharc: akkor tudod alkalmazni, ha kodzvetlen az ellenséged mellett, felett, alatt &allsz
Iti(vagy atlésan mellette és van rohampengéd). Az ellenségre kattintva tudod megkezdeni a har-

1-




2FACE CRUSADE

cot. A kozelharc a 1l6vésnél leirt médon a taldlati ablak megjelenésével kezd6dik, bizonyos ese-

tekben kocka Ujradobasi lehetdséggel. A kozelharc végeredményét a két kiizd6 fél Osszesitett tala-

lati értéke hatarozza meg, az nyer akinél ez az érték magasabb.
jji1Parancs: parancsot kozvetlen a kordd megkezdésekor tudsz kiadni. Ha kihagyod azt a pillana-
tot, és akar csak egy embereddel is lépsz egy mez6t, akkor ez a lehetbség az aktudlis korre
eliszott. A parancs ikonra kattintds utan a térképablak helyett megjelenik a parancsablak,
ahol a felhasznalhaté parancsok jelennek meg, valamint a °CANCEL’ felirat. A parancsok ikonjara
kattintva tudod 6ket kiadni, a °CANCEL’-lel pedig kilépni az ablakbdl.
o Eszkdz: az ikonra kattintas utan a térképablak helyett megjelenik az eszkdzablak, ahol a még
haszndlhatd eszkozeidet/felszereléseidet 1latod, valamint a ’CANCEL’ feliratot. Az eszk6zok
ikonjara kattintva tudod 6ket felhasznalni, a ’CANCEL’-lel pedig kilépni az ablakbdl.
%ﬁ Ajté: ha egy ajté mellett allsz, akkor ezzel az ikonnal tudod kinyitni. Ha a ’Master
523 Controls’ nevii varatlan esemény megtortént, akkor a kiildetés tovabbi részében ezzel az ikon-
nal kezdeményezheted barmely ajté kinyitdsat, becsukasat. Ilyenkor az ikonra valé kattintas
utan a kinyitanddé/becsukandé ajtoéra kell kattintanod.
~+. Szkenner: koronként az osztagod egy emberével hasznalhatod, és csak egyszer. Mikor rakattin-
t+j tasz, az aktualisan kijelolt gdardistad korzetében torténik meg a szkennelés. Ez azt jelenti,
hogy kb. 10- 12 mezbnyi sugaru korben a katonad koril észlelni fogod az ellenség mindenféle
valtozatat, még a kovet is, de minden csak egy altalanos, beazonositatlan veszélyt jelzd radar-
jelként fog megjelenni a feliilnézeti képen, és a térképablakban szintén latni fogod az elhelyez-
kedésiiket. A radarjelekb8l két esetben lehet beazonositott ellenség, altalaban mikor egy katonad-
dal rdlatasod lesz, vagy ha van bio-szkennered, és beazonosittatod a jelet, mindkét esetben a ra-
darjel helyett az ellenséget jelzd ikon jelenik meg.

Koévetkezdé kor: ha ugy gondolod, hogy a rendelkezésedre 3allé eréforrasokat optimdlisan kihasz-

naltad, magyarul mindenkivel annyit mozogtal, 16ttél, harcoltal, amennyit csak sziikségesnek

taldltdl a sziikds keretedb6l, kattints erre az ikonra. Ekkor az informdcidés ablakban megjele-
nik a még hatralévé kordk szama. Ez nem azt jelenti, hogy addig fog tartani a kiildetés, hanem
hogy maximalisan addig tarthat. Minden kiildetésnél 40 kor ’id6t’ tolthetsz az idegen hajoét. Ha

sikeresen akarod teljesiteni a kildetést, akkor minimum a parancsnokoddal vissza kell térned a

dokkold karomba. A hatralévé kordk szamanak kiirdsa utdn meg kell nyomnod a tiiz gombot, ekkor ha

Fortuna is ugy akarja, megtorténik egy véletlenszerii esemény, majd az idegenek kore kovetkezik,

amikor mozognak, lének, harcolnak, akar csak a te osztagod.

YARATLAM TORTEMESEK, ESEMEMYTEK

A sokat emlegetett varatlan események, melyek a gardista osztagokra és az idegenekre is hatdssal
lehetnek, tobbnyire negativan.

Communication malfunction: ez a kommunikdcids Ulzemzavar azt eredményezi, hogy a kdvetkezd korben
nem tudsz parancsot hasznalni.

Suicide Android: az androidok mozgdsuk utan Onpusztiték is lehetnek. Ilyenkor a kamikaze android
2 nehézfegyverkockaval dob, és minden szomszédos gardista vagy idegen, valamint az 0©ngyilkos
android a két kocka értékének Osszegével lesz tamadva.

Android Fault: a gépesitett idegenek bekrepalnak, igy aktudlis korben nem mozoghatnak/l6hetnek az
androidok és a monstrumok.

Lure of Chaos: a Kdosz csabitdsakor az egyik gdardistad keriil véletlenszeriien kipécézésre, és ha a
dobott nehézfegyverkocka értéke harom, akkor a gardistadbdl Kaosz-gardista lesz. A parancsnokodon
nem fog ez a fortély.

Master controls: nagyon jé extraképességet ad, miutdn megtorténik, barmelyik gdardistad kinyithat
vagy bezarhat annyi ajtot, amennyit csak akar, és azt, amelyiket csak akarja.

Booby Trap: a parancsnokon kiviil egyik gardistdd keril kivdlasztasra és rakétavetds tamadas cél-
pontja lesz. A rakétavetd hatdsai itt is érvényesiilnek, tehat a szomszédos mezb6koén tartdzkoddkra
is hatassal lesz az esemény a nagyobb dobott kockaértékkel.

Out of Ammo: egy véletlenszerilien kivalasztott nehézfegyveres gardistad nehézfegyvere eltiinik, he-
lyette egy sorozatvetét kap. Ha a sorozatveté nem elérhetd, mert mar ketté gdardistadnak az van,
akkor nem lesz az emberednek fegyvere, és csak kozelharcban lesz hasznalhato.
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Reporting In: a parancsnok a kovetkezd korben nem fog tudni mozogni és 16ni.

Auto-Defence: a szokdsos kipécézés utan egyik gardistad kap egy lovést, aminek 1 nehézfegyver-
kocka dobdsnyi értéke lesz..

Mech. Assault: a gépesitett ellenségek turbdé Uzemmédja, minden android és monstrum a szokasosnak
a kétszeresét tudja mozogni és tamadni az aktudlis korben.

Weapons Jammed: a nehézfegyvereseidnek a kovetkezd koérben 16szer elakadasi problémaja lesz.
Psychic Attack: hatdsara nem lesz gretchin és ork mozgds aktualis korben.

Mothership Communication: az egyik legritkabb és leginkabb vart esemény, mikor végre megkapod az
anyahajotoél a masodlagos kilildetés céljat, amit addigra valdszinilileg mar rég teljesitettél.

ELLENSEGEK

Felsorolas kozben taldlkozhatsz majd néhany rodviditéssel, ezek:

MP = Mozgasi pont = ennyi mez6t tudnak koérdnként mozogni

TE = Tlzer6 = a felhasznalhaté kockaik tipusa, szama (K=konnyilfegyver- ill. N=nehézfegyver-kocka)

KH = Kézelharc = a felhaszndlhatdé kockdik tipusa és szdama

PE = Pajzsérték = ilyen mértéki tamadast semlegesit a pajzs, ennél nagyobb értékkel lehet megdlni

EP = Eletpontok = megsemmisitéshez ennyiszer kell pajzsértéket meghaladé talalatot bevinni

Gretchin: A leggyengébb, de sokat mozgd ellenség, nagy létszdmban fellelhetd minden hajoén,

ft_ el6szeretettel veszi korbe a gardistakat, igy korlatozva azok mozgdsat. MP=8, TE=2K, KH=1K,
™ PE=0, EP=1

g‘, Ork: Kis pdancélértéki és kis tlizereji ellenfél, de nagyobb testi erdével, mint a gretchinek,

“a

igy veszélyesebb kdzelharcban, amit eldszeretettel alkalmaz is. MP=6, TE=2K, KH=2K, PE=1,
EP=1
Chaos Marine (Konnyiifegyveres Kdosz-gardista): Eredetileg nem a ’sotét oldal’ kovetdi, de
valamilyen oknal fogva rossz utra tértek. Osztagonként hdarom kozuliuk konnyilfegyveres, 6k
pont ugyanolyan tulajdonsagokkal rendelkeznek, mint a sajat sorozatvetds gardistaid. MP=6,
by TE=2K, KH=2K, PE=2, EP=1
= Chaos Marine (Nehézfegyveres Kdosz-gardista): Abbdl tudod megkiilénboztetni a kodnnylifegyveres
Kaosz-gardistaktdél, hogy a térképablakban megjelen6 képén egy plusz nehéz-sorozatvetd is
1lathaté. Osztagonként egy nehézfegyveres van a Kdosz-gardidban. MP=4, TE=2N, KH=2K, PE=2,
Ep=1
Chaos Commander (Kdosz-gdrda parancsnok): Mint egy tobbet mozgd nehézfegyveres Kdosz-
gardista. MP=6, TE=2N, KH=2K, PE=2, EP=1
Android: Félelmetes ellenfél, szerencsére kevés mozgdsponttal. Mind tilizharc, mind kdzelharc
g" esetén nagy veszteségeket tud okozni. MP=4, TE=3K, KH=2N, PE=2, EP=1
Soulsucker (Lélekszivé): Pajzsértéke, mozgdspontja és kdzelharci jellemz6i miatt is az egyik
legveszélyesebb ellenség, a legtobb kiildetés miattuk lesz sikertelen. Ha tobben feltiinnek,
akkor csak a szerencse segithet, szerencsére 16ni nem tud. MP=8, TE=0, KH=2N, PE=4, EP=1
" Dreadnought (Monstrum): Gyakorlatilag egy robotzsaru, aki harom fegyverrel és szinte &atha-
tolhatatlan pancéllal van felszerelve, keveset mozog, de sokat tiizel. Egy koron belil harom-
fk&h szor 16, van plazmaagyuja, rakétavet&je és sorozatvetdje, kozelharcban egyszerre hasznalja a

T két ké?nyﬁ és 2 nehézfegyveres kockajat. MP=4, TE=2N,2N,2K, KH=2N+2K, Konny(fegyveres TE

PE=4, EP=2 9/36 - 25% 0
Sokat volt sz6 mar eddig is a kockdakrdl, melyekb6l van a konnylfegyver- 12/36 - 33% 1
(KFK) és a nehézfegyver-kocka (NFK). A kettd annyiban kiilénbozik egymistol, [10/36 - 28% 2
hogy el6bbinek alacsonyabb a maximalis értéke. Mindkét kockanak hat oldala 4/36 - 13% 3
van. Mindkét kockanal harom oldal értéke nulla. A KFK két oldalanak értéke ;éizz;ezﬁveres ;E
1, valamint egy oldalé kettd, az NFK egy-egy oldalanak értéke 1, 2 és 3. 9/36 - 25% )
Mindez annyit jelent, hogy az itt'léthaté tablazatban 1év6 esélyekkel dob- 6/36 - 17% 1
hatsz bizonyos talalati értéket (TE) konnyli-, illetve nehézfegyveres katona- 7/36 - 19% 2
iddal, mig a kovetkez$ tablazat azt mutatja, hogy ezekkel az esélyekkel fel- [g/35 _ 5oy 3
vértezve mekkora sanszod van a kilénb6z6 ellenségek ellen. Az elsd két sor a [3/36 - 8% 4
kénnyli- és nehézfegyveres gardistaid esélyeit mutatja 1l6véskor, a kdézelharc- |[2/36 - 6% 5
nal pedig a gy6zelem (GY), a dontetlen (D) és a vereséged (V) esélyeit latod |1/36 - 3% 6
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harcba bocsatkozas Kdosz- Lélek-

Gretchin ork PR Android o Monstrum
esetén. gardista szivo
ﬁ E K6nnyifv. 75% GY 42% GY 14% GY 14% GY - -
JATER MENETE Nehézfv. 75% GY 58% GY 39% GY 39% GY 9% GY 9% GY
Minden kuldetés egy 54% GY 37% GY 37% GY 29% GY 29% GY 13% GY
4@ mez6 Széles és 4@ Kazelharc 28% D 26% D 26% D 20% D 20% D 13% D
18% V 37% \V 37% V 51% V 51% V 74% V

mez6 magas (lirhajon

jatszédik. A kiildetés valamelyik szélen, sarokban kezdédik, és az elsGdleges feladatot altalaban
atellenesen a masik oldalon kell teljesiteni. A gyakorlatban ez azt jelenti, hogy az Ut oda-
vissza megvan 20 kor alatt (csak az ut). Tehadt a maximdlisan felhaszndlhatdé 40 kor alatt tobbnyi-
re van id6 mindenre. Az idegenek hol elszértan, hol koncentraltabban helyezkednek el, de akarhol
is vannak, inkabb lelkesen, mint okosan 1lépnek fel ellened. Ez abban nyilvanul meg, hogy amint
érzékelik a jelenléted, és biztositottnak latjak a lerohanasodat, akkor azt meg is teszik. Ez a
kicsit grundfocis mentalitds, mikor mindenki megy a labdara, azokban az esetekben kifizet&6d6, mi-
kor sokan vannak, igy a tomegiikkel bénitjdk le az osztagodat. Te inkabb prébald meg az okos méd-
szert, hiszen neked csak 6t embered van. Ki kell tudnod hasznalni azt a hatalmas eldnyt, hogy a
parancsnokodnak hat életpontja van, és meg kell szoknod azt, hogy legtobbszor a sikeres kiildeté-
sek végén nem lesz teljes 1létszamu a csapatod. Fel kell tudnod haszndlni a nehézfegyverek kiilon-
b6z6 tulajdonsagait. Ilyen példaul, hogy a plazmafegyverrel szerencsés kockadobds utan kipucol-
hatsz egy fél folyosdt, vagy a rakétavetd egy idedlis lovésével kiirthatsz egy buta médon csopor-
tosuld idegen falkat, a rohamagyuval meg klasszikus vadnyugati h&sként puffogtathatod le a szét-
szort ellenséget. A parancsok minden kildetésnél hatalmas segitséget fognak nyujtani, szinte
mindegyik 1lényegesen megnoveli embereid hatékonysdgdt. Az eszkozok, felszerelések esetében nem
ennyire egyértelmii a helyzet, inkabb habitusodtél fligg, hogy melyiket tudod optimalisan felhasz-
nalni, vagy hogy melyik osztag készlete a szamodra legmegfelelSbb. Nekem személyes kedvenceim a
Csaszari Okldk (Imperial Fists), a fiirge nehézfegyveresek miatt, amit a herevéd6 biztosit. De az
Ultragardistak (Ultra Marines) eili. csomagja is nagyon hasznos tud lenni, hiszen a parancsnok
életpontjait akar ottel is megndvelheti, vagy a Vérangyalok (Blood Angels) véddmez6je, aminek se-
gitségével a parancsnok majdnem sebezhetetlenné valik. Utobbi két eszkdzzel a parancsnok kvazi
egyszemélyes hadseregként, Ramboként alkalmazhaté. Plane, hogy a lényeghez, a kiildetés sikeres
teljesitéséhez elég a parancsnoknak visszatérni a dokkold karomhoz. Igy lesz a csapat neve: A
felaldozhatdék. De hagyjuk Mr. Stallone munkassagat... A dokkoldé karomba belép6é gardistak képe az
osztag ikonjainal inaktivva valik, tehat onnan kilépni, tiizelni, ott harcolni, ... semmit sem le-
het. Osszegezve azt a sok-sok informdciét, amit eddig leirtam: a sikerhez nem kell mast tenned,
mint mozogni, 16ni és harcolni. Mindezt okosan, az eréforrasaidat maximdlisan kihaszndlva, és jol
gazdalkodva azzal. Befejezve a kiildetést, megkapod az értékelésed. Szerencsés esetben ugy kezdd6-
dik, hogy ’Congratulations’. A kovetkezé képernyén lathatod, hogy teljesitetted a kiildetést
(feladat kipipdlva), az u4j rangodat (pl. Lieutenant Primus), a kitilintetéseidet (z6ld pajzsok), a
legyilkolt ellenség létszamat (Kills), a pontszdmot (Score), és a ’visszatoltéshez’ haszndlhaté
11 jegyl kédot (Chapter Save Code). Valamint még egy ’TRADE’ gomb is lehet, hogy ott lesz, amivel
bizniszelni lehet kitiintetést rangért. Emlékezz, a magasabb rang tobb parancsot, a tobb kitiinte-
tés tobb felszerelést eredményez!

Milyen jaték a Space Crusade? Osszetett, addiktiv, profin kivitelezett, hosszu jatékideji, izgal-
mas. Egy azdéta legendassa vald univerzumot nyitott meg a Spectrum felhasznaldi eldtt is. A grafi-
ka, a latvany, a képi effektek, a mozgasok, a 3D-s figurdk, a zene, a hangeffektek mind nagyon
jok. Az ellenségek pici ikonjai taldn néha nem elég latvanyosan kiilonbozéek (pl. ork és gretchin
Osszetéveszthetd), raadasul feleslegesen forognak, hiszen nincs is jelentGsége az irdnyuknak. A
vezérlés kicsit korilményes a kurzor billentylikkel valé mozgatas esetén, jo oOtlet a gorgetds
gyorsgomb, de miért nincs ilyen lehetfség a tobbi funkciéndl is, legaladbb a sirin hasznaltakhoz,
mint mozgds, lovés? Tetszik az is, hogy a kurzor ki van okositva, és sokszor odaugrik, ahova uldgy-
is mozgatnam. A nehézségi szint beallitdsanal kicsit talan tulléttek a célon a fejlesztdk, némi
csalds (pl. emulatoros visszatoltoégetés) nélkiil némelyik kiildetés teljesithetetlennek tiinik. Osz-
szegezve: szivb6l ajanlom mindenkinek!
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teljes néw:

Abbex Electronics Lid <1984, masodik feléigl

Abbex Distribution Lid <1984, masodik fel&tdld

szlogen:

mikddés ide je! 1982-193835
tevékenyséagi kor:
angol

London, Bedford

nemzetiség:
székhely:

Londoni kiadé, Mark Nunan és Martin Ford, a
Middlesexx Mliszaki F6iskola két hallgatdéja ala-
pitotta. 1982 oktdberében tiintek fel az elsé
hirdetésiikkel, els6 Jjatékaik a Cosmos és a
SpookRyman voltak.

A Spookyman David M. Webb munkaja volt. David
akkoriban 16 éves volt és a wokingi Sixth Form
College-be jart, tanulmanyai mellett irta meg
a jatékot. Nem ez volt az elsé megjelent mun-
kaja. Miutan 1981-ben vasarolt egy ZX81l-et és
egy konyvb8l megtanulta a gépi koédu programo-
zast, irt egy toolkitet 1K-s ZX81l-hez, amit a
Melbourne House ki is adott.

A Cosmos a Vortex Software altal ZX8l-re Kki-
adott Astral Convoy speccys tovabbfejlesztése
Costa Panayitél. Az Astral Convoy negativ el-
adasi tapasztalatai miatt a Vortex inkabb atad-
ta terjesztésre a jatékot a hasonldéan kezdd
Abbexnek. Hogy ennek mi értelme volt, azt nem
tudom, nem is nagyon mikédott a dolog. Kozben a
Vortex masik fele, Paul Canter is dolgozott sa-
jat jatékan, melynek cime Faust’s Folly lett és
marciusban jelent meg szintén az Abbexnél. Elsé
harom jatékuk még az akkori alacsony kindlat
mellett sem lett sikeres, s6t még ismert sem.
Kozben 1lehettek még oOtleteik, kapcsolataik,
esetleg 1igéreteik kiils6s programozoktél, mert
reklamoztak még néhany cimet, ezek a Harrier,
az Invasion, és a Galaxian 5 voltak. Ezekrél a
jatékokrdél nem lehet tudni semmit, valdszinilileg
(teljesen) nem késziiltek el. Mindenesetre a ki-
adasuk szinte biztos, hogy elmaradt.

Megjelent viszont mdsik két beharangozott ja-
ték, az Android Run és a High Noon, csak nem az
Abbex-nél, és nem ezeken a cimeken. Ugyanis
elébbin Paul Canter, utébbin Costa Panayi dol-
gozott, mdarciusban még talan ugy is lehetett,
hogy az Abbexnél jelennek meg a jatékok, hiszen
a Vortex az Abbexnek adta at mindkét addigi
Spectrum jatékat kiadasra. De a szerz6k valami-
lyen okbdél meggondolhattak magukat, és sajat
cégiik, a Vortex cimkéje alatt dobtdk a két ja-
tékot piacra, Android One és Gun Law cimmel ma-

Abbex - The Games Feople

kiadas, hardverfe jlesztés

jus kornyékén. van
egy olyan elmélet is, hogy a Work Force kiadd
High Noon cimi jatékanak megjelent egy ujraki-
adasa az Abbexnél. Ezt a High Noon beharangozé-
ja és egy cikk alapjan feltételezik tobben.
Akar ez 1is egy lehetséges verzid, de nincs ra
semmilyen perddntd bizonyiték, példaul egy ka-
zettaborito.

Aprilisban viszont megjelent a kdvetkezé jaték,
David M. Webbt6l az E.T.X., meghozva a kiaddnak
az els6 eladasi TOP1@-es szereplést, egészen a
hatodik helyig jutott és harom hétig volt top-
listds a jaték. Erdekes, hogy pont ez a jaték
repitette ilyen magassagba a kiadét, ugyanis a
jaték eredetije, az Atarira kiadott E.T. The
Extra-Terrestrial legendasan rossz jaték volt.
Mindenesetre a siker sok pénzt is jelenthetett
az Abbexnek, mert valamikor nyar elején alkal-
mazkodva a piaci trendhez, polcbarat, szines,
latvanyosabb boritdékra cserélték le az addig
megjelent jatékaik egyszeribb boritéit. Valami-
kor a mdsodik félév elején pedig Londonbdl egy
kicsit északabbra, Bedfordba koltoztek.

1983 mdsodik felében teljes csend volt a kiadé-
nal, decemberben kezdtek csak hirek szallingéz-
ni Uj kiadvanyokrél. Egy 16 éves srac, Paul W.
Reynolds els6 jatéka, a Krakatoa a decemberi zX
Microfairen lett bemutatva, nagy sikert arattak
vele, de a kiadas valamiért csuszott. Egy dara-
big nem lehetett réla hallani, csak 1984 maju-
saban keriult fel az eladdsi TOP1@-es listdara. A
jaték elsé értékelése a Crash magazinban jelent
meg 1984 marciusaban, tehat harom-négy hdnapot

A High Noonra visszatérve,
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lehet, hogy még iiltek rajta, vagy javitgattak,
mire a nagykdzonség elé keriilt.

A Krakatoa bemutatéja utan par héttel, tehat a
gyakorlatban még valdszinilileg a Krakatoa el6tt
megjelent Paul Reynolds masik, egy kicsit egy-
szeribb jatéka, a War Game is. Kicsit 0Osszeku-
szaldédtak akkoriban a dolgok a kiadénal, mind-
0ssze egy hirdetés jelent meg 1984 januarjaban,
amiben az 4uj jatékok, igy a War Game és a
Krakatoa mellett csak a Cosmost és az E.T.X.-
et, valamint a Supertalk felhasznaldi
programot, és a C64-es Pilot 64-t és a VIC20-as
Spider Stormot és Atlantist hirdették. A War
Game-nek ennyi nyilvanossag jutott, sehol sem
jelent meg réla bemutatd, tipp, poke,
Olyan mintha ki sem adtdk volna, pillanatnyilag
a jaték boritdja is csak az egyetlen megjelent
hirdetésb6l ismert, mashol nem talaltam meg.
Pedig kiadtak, a Krakatoa kazettaboritéjanak
belsején ott szerepel. Es nem ez volt az egyet-
len marketinges botlasa a cégnek...

Marciusban egy fekete-fehér Ujsaghirdetésen mar
csak a Krakatoa és a Pilot64 szerepelt. Majd
két hoénapig még reklamoztak a Krakatoa/E.T.X./
Pilot 64 harmast. A hirdetések szerepl6i azért
érdekesek, mert valamikor megjelent Brian Wil-
liam Wright jatéka, a TaskR Force, amit viszont
sehol sem promotdaltak, és a War Game-hez hason-
1l6éan nem is jelent meg rdéla cikk és értékelés
sem, ami az akkori viszonyokat figyelembe véve
elég meghokkentd. F6leg, hogy a Krakatoa nagyon
szép értékeléseket kapott az ujsagokban és sok
is fogyott bel6le. Marpedig a sikereket el6dal-
1ité cégek mindig kaptak egy kis plusz felhaj-
tast. Az Abbex nem kapott. Taldn nem is érde-
melték meg, mert nem reklamoztdk ezt a straté-
giai jatékot, mindenesetre a Krakatoa kazetta-
boritéjaban talalhaté Abbex jatéklistan mar
szerepelt a War Game-mel egyilitt a Task Force
is, szdéval 1984 els6 hénapjaiban jelenhetett
meg mindkét jaték, ami rdadasul valdszinilisiti,
hogy a Krakatoa kiadasa tényleg csuszott.
1984-ben valamikor az Amstrad és a Video
Technology (vtech) is megkornyékezte az
Abbexet, hogy irjanak jatékokat a sajat gépeik-
hez, a CPC464-hez, illetve a Laser 200-hoz.
Hogy ezekb8l a targyalasokbdl lettek-e megalla-
podasok, azt nem tudom, de a mobygames.com sze-
rint utébbi géphez elkésziilt hat jaték is, de
egyikb6l sem lett kiadds (legaldbbis Anglidban
nem). A lényeg, hogy a kiadé részérdél volt be-
fektetett id6, munka, de nem volt legalabb
nagysagrendileg megfeleld bevétel, ami ezt el-
lensulyozta volna.

nevi

semmi...

Aztan Ujabb hosszi csend végén oktdberben meg-

jelent az wutolsé Abbex jaték, az ALL or
Nothing. Valdéjaban nem ugy tiint, hogy a kiadd
is az utolsénak szanta, amit sok dolog bizo-
nyit. Ugyanis az els6 Abbex jaték volt, ami
szines, 0nalld, egész oldalas hirdetést kapott.
Mar csak ez az egy dolog is nagy el6relépésnek
tlinik ©sszehasonlitva a War Game és Task Force
marketingjével. De ezt erdsitette még par jel.
Ekkor lett Abbex Distribution Ltd a cég neve,
tehat a nevik alapjan at akartak allni forgal-
mazdasra. Megvaltozott a cimik is, visszakdltoz-
tek Londonba. A hirdetés aljara kerilt egy kis
embléma, ami akar jelenthet is valamit, a logd
kis mértékben megvdltozott (piros betiik). Utdb-
bi dolgok nem sokat jelentenek, de az All or
Nothing volt az els6é kiadvanyuk, amin katalo-
gusszam is szerepelt: AESPO@1. EbbSl a sok val-
toztatasbdl (és az All or Nothing végigjatsza-
sakor a jatékban olvasva egy érdekes feliratot,
amit itt nem ko6zlok) érzem ugy, hogy voltak a
kiadénak tovabbi tervei, méghozza komoly ter-
vei, mintha duagy gondoltak volna, hogy ideje
fellépniiik a szoftveripar kovetkezé 1lépcséfoka-
ra. Nem tették meg, inkdabb leléptek, 1985 feb-
ruarja utan még a hirdetéseik is teljesen el-

tlntek. Az All or Nothing egyébként megjelené-
sekor nem ért el semmi érdemlegeset, nem sze-
rették kiilonosebben sem a kritikusok, sem a va-

sarlék. Ehhez képest, vagy pont ezért nagy meg-
dobbenést valtott ki, mikor 1993-ban a Your
Sinclair kritikusai a valaha kiadott harmadik
legjobb Spectrum jatéknak valasztottak! Az ad-
dig alulértékelt jatékbdél egycsapasra tulérté-
kelt lett.

Igy blcslzott végiil az Abbex a szoftveripartdl,
allitélag az Amstrad és Vtech lizletekb6l szar-
mazé veszteségek is ez irdnyba segitették. 3Ja-
tékaik normdl, fekete kazettatokban jelentek
meg és nem keriltek Ujrakiadasra az All or
Nothing és a Krakatoa kivételével, melyeket a
Prism adott ki 1987-ben. Az Abbexet felvdasarol-
ta egy masik cég, hogy melyik, az kérdéses. Am
az All or Nothing ujrakiadasanak hasznalati ut-
mutatdéja alapjan a jaték jogait a Softstone Ltd
birtokolta. Ha lehet hinni a boriténak, akkor
megvan a jogutdéd, viszont szintén a boritd sze-
rint a fejlesztés a Perfection Software munka-
ja, az Axis Productions Ltd pedig illusztrdacié-
kat készitett, utdbbi rendben van, gondolom a
boritét és a hirdetést rajzolhattak 6k. Viszont
a programot Paul Reynolds irta, a jatékban is
csak az 6 neve jelenik meg. Szivesen megnézném
az eredeti boritét is, de azt pillanatnyilag
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nem ismerem.

A programozdék kozil Costa Panayi és Paul Canter
folytatta sajat utjan, mint Vortex Software.
David M. Webb még oxfordi egyetemi évei alatt
megirta a Starion cimd jatékot, amit 1985-ben a
Melbourne House adott ki, és David legnagyobb
jatéksikere lett. El6tte irt még két programo-
zasrdl sz6lé konyvet is, melyeket szintén az
ausztrdlok adtak ki 1984-ben. ,,Ldttam 1986-ban,
hogy hamarosan egyetlen programozonak Llehetet-
Len lesz a szdmitdgépekR névekvé ereje miatt egy
felsé osztdlyba tartozo jdtékot megjelentetnie.
Tébbszolamu zenéhez és sokkal jobb megjelenti-
téshez csapatok kellenek, hogy kifejlesszenek
egy jo jdtékot, zeneszerzbkkel, grafikal terve-
zOkkel, és nagy lizleti tuddssal a cég futtatd-
sdhoz. Nekem nem volt meg az lzleti tuddsom, és
éppen aRkor nem akartam programozo sem lenni.”
- mesélte késSbb David Webb az okokrdél, hogy
miért hagyta el a programozéi palyat. Erdekes,
hogy késébb pont pénzigyi terileten helyezke-
dett el, majd Hongkongba koltozott.

Paul W. Reynolds-nak a 16/48 Tape Magazine sza-

ABBE¥ SZ0F TOGRAFIA

Cosmos
Abbex Electronics Ltd, 1982.10., kazetta,
£4.95

Vortex Software (Costa Panayi)
16K, arcade, 16v61dozés
Spookyman
Abbex Electronics Ltd, 1982.10., kazetta,
£4.95
David M. Webb
16K, arcade,
Faust’s Folly
Abbex Electronics Ltd, 1983.03., kazetta,
£4.95
Vortex Software (Paul Canter)
16K, kaland, szoveges

labirintus, Pac-Man-klén

E.T.X.
Abbex Electronics Ltd, 1983.04., kazetta,
£5.95

David M. Webb
16K/48K, akcidé/kaland

maiban jelent meg még két miive 1985-ben, aztan
teljesen eltiint. Allitélag (a wikivisually.com
szerint) volt még két befejezetlen, vagy csak
ki nem adott jatéka, a Crystal Caves és egy 3D-
s jaték, a Lunar valami (nyilvan nem ez a cim,
de a masodik szé ismeretlen :).

Mikor az Abbex torténetéhez kerestem anyagokat,
akkor jottem ra, hogy ez a kiadé mennyire je-
lentéktelen volt, és még most is az mindenki
szemében. Egy ilyen kis kiadénal nem rendkivii-
1i, hogy nem lehet taldlni rdéluk semmi informa-
ciét, de az anndl inkabb furcsa, hogy a jatéka-
ik mennyire érdektelenek. A nyolc jatékukbdl a
WOS-on egyedil a Krakatoa kapott szazon feliuli
szavazatot, az All Or Nothing majdnem 50-et, a
maradék hat pedig 0sszesen 25-0t! A
Speccyalista toplistan sem jobb a helyzet, a
Krakatoa kapott 11, az E.T.X. pedig 4 szavaza-
tot.

(A Cosmos kimarad a jdtékkalauzbdl, ugyanis a
FanZiX 6. szamdban, a Vortex munkdi kRozétt mdr
szerepelt.)

War Game
Abbex Electronics Ltd, 1984.01-02., kazetta,
£5.95
Instant Products(Paul W. Reynolds)
16K, arcade, 16v61doz6s, Missile Command-
k1lén
Task Force
Abbex Electronics Ltd, 1984.02-03., kazetta,
£5.95(?)
Brian William Wright
48K, arcade/stratégiai, 16v6ldozls
Krakatoa
Abbex Electronics Ltd, 1984.01-03., kazetta,
£5.95
Instant Products(Paul W. Reynolds)
48K, akcid
All or Nothing
Abbex Distribution Ltd, 1984.10., kazetta,
£6.95
Paul W. Reynolds
48K, akcidé/kaland, izometrikus
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Abbex, 1982, 16K, labirintus

»Spookyman veszélyes tud lenni, az 6rjit6 sebesség, az allan-
dé akcié, a zavarba ejt6é iram mind hozzajarul a
’Spookymanitis’ nevii lelki betegséghez. Ha elkapod, nincs ra
gyogyméd... Ez aztan a jaték! Hazassagokat, karriereket tesz
tonkre! Emberek legyetek 6vatosak!” A jatékot ismerve nem tu-
dom elddnteni, hogy Abbexék viccnek szantak-e ezt a felvagods
marketinges katyvaszt a boritén. Torténet tehat nincs, de mi-
nek is.. ez egy klasszikusnak szant Pac-Man-klén.

David M. Webb elsdé jatékprdobalkozasa volt a Spookyman, amit az Abbex gondolkodads nélkil ki is
adott. De miért? Miért kell jatszhatatlanul kiadni egy jatékot? Miért nem tesztelték le elBszor?
A billentylik kiosztasa(l..e - fel, Q..T - balra, Y..P - jobbra, CS..SS - le) amolyan uUtkeresd, de
az érzékenység az nagyon brutdlis. Ahhoz képest, hogy a labirintusban szinte mindenhol egy-egy
lépéseket kellene megtenni, mégpedig gyorsan, litemesen, annyit egyszerlien nem lehet, a kis zaba-
gép minimum kettét akar 1lépni, fulladjon meg! Orokélettel sem voltam képes lepucolni egy palyat,
kb. 100x meghaltam csak azért, mert a kiinduldé pontbdl sok esetben nem lehet kijutni. Grafikai-
lag, meg hang tekintetében nem is lenne annyira rossz, ahhoz képest, hogy milyen korai kiadasu a
jaték, bar a silrli elhaldlozasok esetén hallhaté dallamocska kotelezd jellegl végighallgattatasa
mar-mar allatkinzas.

FAUST'S FOLLY

Abbex, 1983, 16K, szdwveges kaland

A jaték intréja az alabbi infékkal szolgal: ,,En vagyok a ve-
zetdd a Faust Follyhoz, egy félreesé rejtekhelyhez, amit al-
litélag egy Faust elnevezésii gazdag német épitett, aki eladta
a lelkét az o6rdognek, akar a névrokona. Manapsag ugy gondol-
jak, hogy a Follyt az 6sid6kb6l itt maradt mutans lények gar-
madai lakjak. Kozel tudlak vinni a helyhez, azutan pedig ko-
vetem az utasitdsaidat. Tudom hol talalhatéak kincsek, mint példaul kard, nyaklanc, ékszerek és
masok, és tudom, hogy el tudod vinni az egészet egyszerre. Azt is tudom, hogy milyen veszélyekkel
kell szembenézni, amelyek tuléléséhez sziikséged lehet néhdny dologra. Megszerezheted az 0Osszes
kincset, elérve a bajnok statuszt, de ne feledd, a végs6 célod, hogy kilizd a lényeket a Follybdl.
Mozoghatsz az irany parancsokkal, mint "u" fel, vagy "d" lefelé, "n” északra, "sw" délnyugatra ,
stb. Sz6lni fogok, ha nem tudsz adott irdnyba mozogni, am nem vagyok tul okos, és lehet, hogy
mégis megprébalok majd adott iranyba menni, ha nincs ndlunk irdnytl. Megértek néhany egyszeri pa-
rancsot, mint a "take lamp" (fogd a lampat) és "throw keys" (dobd el a kulcsokat), melyek egy
igéb6l és egy targybdl dllnak. Néha, mikor nem értem meg a parancsod, proébdlkozz valami hasonlé-
val. A legtdbb parancsnak nem lesz valdédi hatdsa adott helyzetben, és meg kell prébdlnod kitalal-
ni a helyes megoldast..”

Az Utmutaté mindenr6l beszél, csak a lényegrdl nem: addig keringj az erddben, mig el nem tudod
kezdeni a jatékot. Teljesen véletlenszerli, hogy a tisztdst megtaldlod-e még azeldtt, hogy elal-
szol, vagy felb@sziilsz az erd6ben torténd koslatas miatt. Merthogy kezdetben a siirid erdében kell
16fralnod egylgyl vezetdddel, aki nem tudja, hogy melyik irany merre van, viszont van egy beépi-
tett ho6érzékelSje, amivel megérzi a legkisebb hdéingadozasokat és ezt kozli is veled (warm,
lukewarm, cool, cold). Miutan lejartad a labad, kis szolgad koézli veled, hogy tisztdst 1lat vala-
merre (clearing), hat menj arra. Megldtsz egy ajtét egy nyitd kerékkel, meg némi gazzal. Megfor-
gatod a kereket, feltarul egy lireg. Ahonnan mindenféle kacatot elcsenhetsz, aztan menj tovabb le-
felé, ahol mar taldlhatsz kincseket, meg talalkozhatsz azokkal a bizonyos &6sdreg lényekkel, akik-
nek a semlegesitésére kiilonb6zd modszereket kell majd kitalalnod, természetesen a rendelkezésedre
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4l16 erd6forrasok igénybevételével. A 1lényeg, hogy ha megvan az ajté, akkor mar nyeregben vagy,
onnan mar minden egyszeriibb, nem sok rejtvényt kell megoldanod ebben a csiunyacska és egyhangu
jatékban.

Paul Canter volt a Vortex szerz6parosanak kevésbé termékeny tagja. Mig Costa Panayi megirta
Convoyt, addig Paul a Faust’s Follyt. Costa Panayi az Android Runt, Paul Canter a Gun Law-t, az-
tan egyikik folytatta, a masik abbahagyta...

E:;rl?ql

Abbex, 1983, 16K/48K, akcidrkaland

A Xarg bolygd Legfelsébb Szovetségi Tanacsanak (LSZT) paran-
csara ETX-et egy tudomanyos kutatécsoport vezetdjeként kild-
ték a Foldre. Réges-régen, egy messzi-messzi galaxisban a
Xargon vevOkészilékek egy nagyon gyenge elektromagneses su-
garzast érzékeltek, melyr6l uUgy gondoltak, hogy a Foldrél
szarmazik.
Arra gondoltak, hogy lehetséges-e, hogy ezek a halovany nyo-
mok az els6 jelei egy mdsik bolygén él6 primitiv civilizaciénak? Elkildték ETX-et és kutatdcso-
portjat, hogy ezt kivizsgdltassak.
A bolygé korili palya elérése utan ETX teleportalt a Foldre, hogy el6készitse az utat a leszallé
egység szamara. Azonban a Starship Mayflowert egy siirg6s taviratban visszaszélitotta az LSZT.
ETX teljesen egyediil maradt, tobb millidrd mion tdvolsagban otthonatdél. Hogy hazajuthasson, meg
kell épitenie egy specialis adoét, amivel hazatelefondalhat, hogy egy ment6hajoét hivjon.
Te vagy ETX, a jaték akkor kezdédik, mikor teleportaltal a Foldre. A F6ld 16 kilonboz6 helyszin-
b6l all, mindig egyet latsz ezekb6l a képernyén. 14 helyszinen vannak godrok, melyekbe belees-
hetsz, a maradék kett6 az erdd, ahol landolsz, és ahonnan majd kimentenek, és a varos, ahol a
masik harom karakter él, ezek az 6rilt professzor (The Prof), az MI5 ligynok és Ernie, akivel
Osszebaratkozol, és néha segit neked. A Prof folytonos kellemetlenséget okoz majd, ha elkap,
képtelen leszel elmenekiilni, amig a laborjaba nem értek. Taldlsz a helyszineken sok gyumdlcsot,
ami szerencse, mert ez a taplalékod, hiszen ETX vegetarianus. Fel tudsz venni korlatlan mennyi-
ségili gyimolcsot késébbi fogyasztas céljabdl is.
A f6 célod, hogy megtaldald az adé harom darabjat, hogy hazatelefonalhass. Az addé darabkai el
vannak rejtve kilonb6z6 godrokben. Meg kell taldlnod ugyanezekben a gddrokben harom humanoidokra
jellemz6 dolgot is: egy katddsugaras tévét, egy kerékpart, és egy viragot. Ezek a dolgok értéke-
sek sziilébolygédon, a Xargon, és bdénuszpontokat kapsz, ha hazaviszed Oket. Az MI5 ligyndk egy na-
gyon gonosz ember, fegyvere is van, s6t, ha van ndlad gyimdlcs, akkor azt elveszi, és megeszi.
Ha nincs gyimolcsod, akkor elveszi t6led a legalacsonyabb értékii kincsed. Ha kincsed sincs, ak-
kor a jeladé alkatrészek kozil vesz el egyet, és elrejti azt egy godorben.
Ernie, a bardtod, egy kisfiu, akivel nagyon szoros a kapcsolatod, és az érzéseid kifejezésével
hivhatod, és adhatsz neki egy kis gyimolcsot. Maximum tiz gyimdlcsoét tud elfogadni, mert még ki-
csi, és nem bir el tobbet. Ha adsz neki tiz gylimdlcsdét, cserébe neked adja az adé egy darabjat.
Az Osszpontszamodat ndveli minden gyiimélcs, amit adsz neki. A F6ld fel van osztva zdéndkra, mind-
egyik vagy lres, vagy egy kiilonleges erd zdénaja. Mikor utdébbi zdénakban vagy, a zdéna erejét tudod
hasznalni hosszu pirosan vilagitd ujaddal (a keret szines lesz).
Az er6k jelét a fels6 sor kdzepén lathatod. A jelek jelentése sorban:
% Az ESP zo6naknal az erd megmutatja, ha az adé egy darabja van a godrokben.
i, Az Antimion pajzs zdéndkban az erd visszakildi a Profot vagy az ligynokét a varosba.

Az étkezési zonakban enni tudsz.
gAz Ernie-hivé zéndban csak akkor tudod hivni Erniet, ha a masik két ember a varosban van.

< TOTHL : 9000008

EEST : 000000 FRUIT : 15 =wmes

A telefonald zéndbdl tudsz hazatelefonalni, ha kész az addd.
0§ Ekkor elkezd6dik a visszaszamlalds, aminek a végéig el kell érned a leszalldéhelyet, a Tele-
© Exit z6nat.
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& Az antigravitaciés zoénakban ki tudod magad juttatni a godrokb8l, ez energiaveszteséggel jar.
2 Az ugré zonakbol a nyolc szomszédos ,,szoba” egyikébe tudsz ugrani.

Van egy energiaszamlaldéd a bal fels6 sarokban, minden kor elején a maximdlis 9999 energia pontod
van. Minden mozdulattal veszitesz energidt, és a cipelt gyimolcsdk tomegével egyre tobbet.

Jaték eldétt kivalaszthatod, hogy mennyi szerepld legyen rajtad kivil a jatékban. A legkdnnyebb
egyértelmiien, ha Ernie van csak és segit neked (utdébbi nem valasztds kérdése, Ernie rendes kis-
fiu, mindig segit neked, mert olyan kis cukorfalat vagy). A masik két szerepldé pedig proébdal meg-
akadalyozni telekommunikacids célod elérésében.

Minden képerny6 fel van osztva az emlitett erd6zénakra, gyakorlatban ez azt jelenti, hogy minden
1épésnél mas-mds dolgot tudsz csinalni. Vannak sliriibben megtalalhatd, és ritkabb erdk. A telefo-
nalasra és landoldsra alkalmas erdpontok utébbiak kozé tartoznak. Ezért még teleportalas elétt
nem art felfedezni az erd6t, tapasztalatom szerint mindig van telefondlasra is hely, valamint
ott van az a bizonyos tele-exit pont is, ahonnan el tudnak vinni a fajtarsaid. Jobb, ha nem a
viszonylag hosszu, 99 idGegységes visszaszamlalas kozben kell keresgélned azt az egyetlen le-
szalléhely pontot. A godrokbe beesve szerencsére mindig an-
tigravitaciés erd vesz koril, igy ki tudod magad lebegtetni
a felszinre. A nyilakkal jeldlt szuperugras jol jon, ha hir-
telen el kell tiinndéd az egyik ellenséged el6l, ilyenkor a
nyilnak megfeleld irdnyba tavozol egy képernybnyi tavolsag-
ra. Erdekes dolog, hogy a Prof és az ligyndk siman at tud
futni a godrok folott, ha pedig beesel egy godorbe, tirelme-
sen megvarnak mig kilebegsz onnan, hogy (ildozhessenek to-
vabb.

Els6re még betdlteni is nehéz a jatékot, végig kell kinlddni ]
az A és B oldalt is, hogy elinduljon. De mikor végre elin- oS aerlalalelia-iibaR-lclt
dul, 48K-s gépen meg is szélal, konkrétan megszélal, nem at-
vitt értelemben, valdéjdban Ugy nagyon is kuka. Erdekes, hogy ett6l a beszédtél a korabeli sajté
teljesen el volt alélva, mondjuk valdéban j6 a digitalizdlt hang minésége, sz6 mi szé... Otletes,
hogy a harom szerepld kozil lehet valasztani, ami a gyakorlatban a szokasosndl kicsit Osszetet-
tebb nehézségi szint valasztast tesz lehet6vé. A vezérlés minden szempontbdl remek, a billentyd-
kiosztas (Q, A - fel, le, O, P - balra, jobbra, CS..SS - er6é haszndlata) is jé, és Kempston vagy
Cursor joystickkal is jol jatszhaté a jaték. A jaték elsé ranézésre elég visszataszitd, és na-
gyon meg sem lehet szokni a rendkiviil csinya, szogletes gddroket, ronda, rosszul animdlt figura-
kat. A feladat ugyan nem tul Osszetett, az E.T.X. mégis némileg szdérakoztatd tud lenni a maga
esetlen, kezdetleges modjan.

De honnan jon ez a Spectrum-idegen grafika? Amerikabdl, ugyanis az E.T.X. az 1982 decemberében
Atari 2600-ra megjelent E.T. The Extra-Terrestrial cimii jaték nem hivatalos, de elég hi konver-
zidéja. Az eredeti Atari verzidét Howard Scott Warshaw irta hat hét alatt, ami annyira rosszul si-
kerilt, hogy azdéta tobb szaklap is a valaha megjelent legrosszabb jaték cimmel illette. Nem csak
a kritikusoknak nem tetszett a jaték, az Atari 6tmillié példanyban adta ki, amib6l nagyon keve-
set sikeriilt eladniuk. Nem az E.T. volt az egyetlen ilyen eladhatatlan termékiik, egyre telitet-
tebb lett a piac, és mar nem vett meg mindenki mindenféle szemetet. Meg is indult a pletyka,
hogy hatalmas eladhatatlan raktarkészleteket kell keriilgetni az Atarinak. Még a New York Times
is kozolte egy cikkében, hogy szemtanuk allitasa szerint az Atari Uj-mexikdi telephelyét tobb
teherauté hagyta el a cég altal értéktelennek itélt jatékokkal, hogy ezt a felesleget elassak a
sivatagban. Sokdig a hirt az Atari érthetdé okokbdl nem erdsitette meg, de 2014-ben hosszu nyomo-
zas utan a Microsoft megbizasabdél a ’sir’ fel lett tarva, a sztoribdl pedig film készilt ’Atari:
Game Over’ cimmel, bemutatva a szoftveripar els6 igazi Osszeomldsat. Ezutan az Atari mar kényte-
len volt elismerni a jatékai elfoldelését, de azzal indokoltdk a dolgot, hogy ezek gyartdsi hi-
bas, hasznalhatatlan példanyok voltak.

Az Abbex jdtékai kOzotti kalauzoldst itt pillanatnyilag abbahagyom, de a kovetkezé szdmban folytatom
az ismertebb és sokkal jdtszhatdbb négy jdtékukkal!
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1983, marcius, Anglis

TOBE MEGABAJT KREVESEEE HELYEN

A hordozhaté gépek felhasznaléi hamarosan raha-
raphatnak 10 megabajtra - de még nem tudni,
hogy ez mennyibe fog nekik kerilni. Egy brit
cég, a Rodime jott ki a vilag els6é 3,5”-es me-
revlemezével. Ez egy 1.625”x5.25”x3.5”-es egy-
ség, ami 10 megabajtot képes tarolni. A cég
boldogan sorolja az eszkdz erényeit, de még
6vatos az arral kapcsolatban. A Rodime azt 3al-
litja, hogy a mérete, sulya és az alacsony fo-
gyasztasa idedlis hordozhatd eszkdzzé teszik az
RO 350-t. Valéjaban a cég ugy véli, a készilék
sok esetben haszndlhaté az 5,25”-es lemezek
helyett is. Az eszkdzt lehet dobozolni fél és
teljes magassagu 5.25”-es winchesterként is, a
csatoléja ugyanugy ST506, mint az 5,25”-es me-
revlemezeknél. A Rodime 3allitja, hogy a meghi-
basodasok kozotti ideje az eszkdznek varhatdan
12.000 o6ra. ,,ARdr a 30 G-s erdbhatdsnakR 1is el-
Lendll” mondja Dr. Norman White a cég vezetd
mérnoke. ,,Mikodését tekRintve a kRissé robusztus
RO 350-nek Rétféle vdltozata van: a 351 6t me-
gabajt és a 352 tiz megabdjtot képes tdrolni.
Mindketté haszndlja a Rodime RO 200-as szérid-

zetékezésiik keskenyebb szélességii.” A meghajtok
atlagos elérési ideje 85 ms, a track-to-track
elérési id6 18 ms, fogyasztasuk 13 watt.

Lordor

1953 marcius, FAnglis,

FIATALABE, MIMT AMILYEMMEK LATSZIK

Valami sajatsagos logika alapjan a The Guardian
Clive Sinclairt jeldlte az év Ifju Uzletembere

cimre. Clive Sinclair, aki 42 éves, minddssze
néhany éve alapitotta a Sinclair Research-t. A
cég profitja tavaly meghaladta a 13 millié fon-
tot, és a legutdbbi részvénykibocsajtast kove-
téen Clive Sinclair vallalati részesedését
mintegy 130 millié fontra taksaljak. 0 a 13.
személy, aki megkapja a dijat, melyet minden
évben annak a brit lizletembernek itélnek, aki-
nek jelent6s a hozzajaruldsa az orszag keres-
kedelméhez.

1953 marcius, USA, Hew Tork

MODELLBOL SzZOF TVYERKERESKEDO

A SoftSync egyike annak a néhdny vdllalatnak,
amely Amerikaban filiggetlenil termel és ad el
szoftvereket Timex/Sinclair gépekre - az ilyen
anyagokat ugy nevezik az USA-ban, hogy harmadik
félt6l szarmazd szoftver.

Mint oly sok vallalat az otthoni szamitégép
boom idején, a SoftSync sem tervezés eredménye-
ként, hanem egy szerencsés véletlennek kdszon-
hetben jott 1létre. Sue Currier modellként dol-
gozott New Yorkban, mikor Alfred Milgrom a Mel-
bourne Housetdél megkérdezte t6le, hogy lenne-e
kedve csindlni egy csomagkiildé céget, hogy el-
adja cége ZX80-as jatékait. Elkezdte hat eladni
a két 1K ugyességi jatékot, minek kovetkeztében
gyorsan felépilt egy listdja a ZX80 tulajdono-
sok cimeivel. Akkoriban a Sinclair kikiildte az
Allamokba Nigel Searlet, hogy hozzon létre egy
amerikai irodat és a két dolog 0Osszekapcsolé-
dott. ,Nigel meg akarta venni az 0Osszes szala-
gomat - ez segitett neki eladni a gépeket és
szérdélapokat tett a dobozokba a Razettdkrdl. Es
voila, lLétre is jott a SoftSync!”

Sue ezutdn elkezdett korbenézni, hogy kiépitse
a sajat programozéi listajat az Egyesiilt Alla-
mokban. Sue 1982 juniusdban jott at el6szor
Anglidba engedélykdteles anyagokért. ,,Az elsék,
akiket felkerestem, a Quicksilva - hdrom jaté-
kot vettem télik - és a Bug-Byte voltak, téliik
a Mazogsot vettem. Mindketten biztos nyerék
voltak akkoriban Anglidban.” Ezzel nagyjabdl
egy idb6ben kezdett egy kampanyt, a szoftvereik
hirdetéseiben keresett olyan programozdkat,
akiknek van mar valamilyen programjuk és sze-
retnék, hogy a SoftSync terjessze azokat.
»Rengeteg jelentkezé volt, annyira, hogy fel
kellett vennem egy fédlldsu programozot, hogy
nézze dt Oket. Alkalmanként igazi gybztes dol-
gokat kaptunk. Végiil felépiilt egy csoportja
mintegy 20 programozonak, akik anyagot szolgdl-
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tattak szdmunkra.”

»A SoftSync kezdett felemelkedni, és a dolog
kezdett nevetségessé vdlni - nappal
modellkedtem és az éjszakal ordkRban az lizLetme-
nettel foglalkoztam. Junius elején feladtam a
kiizdelmet, és abbahagytam a modellkedést!”

A SoftSync szalagjait egy new jersey-beli és
egy connecticuti cég gyartja, majd a cég iroda-
jaba szallitjdk New Yorkba. Suenak van néhany
embere, aki délutan 4-t6l1 éjfélig dobozolja
ezeket a kazettdkat. ,,Az iroddk bérleti dija
nagyon magas New Yorkban, 1igy amint az iroda
nem irodaként lizemel, olyankor csomagolo helyi-
Ségnek haszndljuk - ez egy hatékony rendszer.”

Augusztusban a Timex atvette a ZX81 marketing-
jét, és atnevezte azt Timex/Sinclair 1000-re.
»Mikor elkezdtékr forgalmazni a Résziiléket, min-
den széthullott. A ’81 tulajdonosokR szoros Ris
csoportja dtvdltozott egy teljesen téredezett
kdosszd - senki sem taldlja a tulajdonosokat.
Az emberek bemennek egy boltba, vesznek egy
TS1000-t, és eltiinnek. Nincsenek specidlis fo-
Lyéiratok a polcokon, mint Anglidban, és 1igy
nincs mod veliik a kRapcsolattartdsra, vagy vala-
miféle terv kialakitdsdra. Nyilvdn az lizletiink
nétt, de csak egy nagyon kis részével azoknak,
akik TS1000-t vettek az elmult hat honapban.
Tavaly augusztus és december ROzOtt a Timex
600.000 gépet adott el.” A SoftSync szamara igy
az egyetlen megoldas az volt, hogy létrehozzak
a sajat értékesitési haldézatukat. Az USA-t fel-
osztottak 18 korzetre, vagy iroddra, ahonnan
megprobaljak kiszolgalni a piacot, és ellatni a
boltokat. ,,A Timex annyit tett értiink, hogy
mikor valaki az eladdéiktol egy harmadik féltél
szdrmazo anyagot keresett, akkor minket ajdn-
Lottak.”

Januarban mindenki Las Vegasba vonult, ahol a
Timex bejelentette a Spectrum amerikai valtoza-
tat, a TS2000-t. ,,Az6ta a piac recseg-ropog”
mondta Sue. ,,Az USA-ban az emberek szeretnének
egy minden foldi joval elldtott vdltozatot, igy
a Timexnek  meg  kellett vdltoztatni a
Spectrumot, hogy az fogadja a ROM cartridge-
okat - ez azt jelentette, hogy a 2000-es nem
jelenik meg Llegaldbb juniusig. De amikor beje-
Lentették a TS2000-t janudrban, a TS1000 piac
egy részét elvesztették. Ebben az értelemben a
Timex tul hamar megdlte a TS1000-t. Most pedig
aggodnak, mert a Texas jelenleg nagyon agresz-
sziv, és a Commodore 64 Roriilbeliil 400 dolldrba
(260 font) keriil, és azt pletykdljdk, hogy 360
dolldr ald fog csékkenni az dra.”

“di

,Tehdt a Timexnek most kellene R6lteni a TS2000

rekldmozdsdra. Es ha nem prébdljdk visszasze-
rezni a TS1000 piacdt, akkor nem lesz piaca a
2000-esnek, mikor végil a boltokba keriil. Az
emberek Nagy-Britannidban 1igen nehezen értik
meg, ha elmondom nekik, hogy a TS1000 piac ha-
Lott az Egyesiilt Allamokban. Egymillidé eladott
gépnél ez nem tiinik Lehetségesnek, de pillanat-
nyilag van egy vevéi ellendllds. Ha a kereske-
dém bemegy egy boltba, mondjuk Oklahomdban, azt
mondjdk neki, hogy mivel nincs TS1000 értékesi-
tés, 1igy nem vesznek semmilyen szoftvert. Igy
most mdr a Rérdést a vdsdrlok felé kell felten-
niink - Riilénben a programok soha nem fognak
eljutni a fogyasztokig. A Timex a mult héten
ujrakezdte a TS1000 rekldmozdsdt, amit nem tet-
tek meg oRtdober 6ta. Mire visszaérek az Alla-
mokba, remélem ennek meglesznek a jelei. Van
tehdt egy hatalmas piac, de nem tudom elérni.
Tobb hirdetést helyezink ki, f6leg Llakossdgi
hirdetb6kbe - azokba az ujsdgokba, amelyek Rife-
jezetten a vdsdrlokért vannak, hogy megprobdl-
jdk megvdltoztatni a véleményiiket. Egy mdsik
nagy gond az dllvdnyos kereskedelem. Ez egy uj
jelenség, ami hizhatja az ipart. A szoftverpiac
az USA-ban Riskereskedésekben folyik, a nagy
Ldncokat pedig nem érdeklik az egyéni beszadlli-
tok. Csak ugynevezett dllvdnyos-keresked6ktol
hajlanddék vdsdrolni. Ezek olyan vdllalatok,
akik megvdsdroljdk a szoftvert, mennek korbe a
boltokban, és ellenérzik, majd feltéltik az
dllvdnyaikat. Ez nagy terhet vesz lLe a boltve-
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zetd valldrol. A probléma az, hogy ezek a dll-
vdnyos -kereskedék hatalmas akciokat akarnak -
az eladdsi dr 85%-rol beszélnek. Most nem tudok
adni nekRik ekkora kedvezményeket, és nem tudok
mds utat. Az dllvdnyos-kereskedelem, ha befo-
Lydshoz jut, akkor vdrhatdan az 6sszes harmadik
féltél szdrmazoé szoftverhdzat tdvozdsra fogja
késztetni az lzletb6l.”

Sue ugy szamol, hogy 3-4 vesenyképes gép lesz
az elkovetkez6 néhany évben, ezek a Timex, a
Texas és a Commodore gépei kozil kerilhetnek
ki. ,,Forgalmazni kezdek szoftvereket Commodore
64-hez, TI 99/4 és 99/2-héz, valamint a Sincla-
ir szdmitdgépekhez - amelyiket eladjdk, én ott
leszek! Sajdt szoftverem lesz abban a pillanat-
ban, ahogy a TS2000 elkésziil. Ami a 64-et ille-
ti, nincs szoftver sem Nagy-Britannidban, sem
az USA-ban - de arra szdmitok, hogy hamarosan
nagyon nagy szdmban jelennek majd meg. Sok
szempontbol az amerikai piac mdsfél évvel van
Egyesiilt Kirdlysdgé mogott. Példdul csak kRét
mikroszdmitdogépes magazin van az USA-ban - és
mindkettének elég kicsi a forgalma.” Sue moso-
lyog, ,Nem vagyok olyan negativ, mint ahogy
felvdzoltam az amerikai helyzetet. Azt hiszem,
a piac az USA-ban nagyjdbol ugyanazt teszi,
mint amit tett Nagy-Britannidban a Spectrum
bejelentésekor. Ez csak egy szélcsend."

1383 marcius, Anglis, London

JATEKTERVEZOK, MEM FROGRAMOZOK!

A Red Shift egy uj szoft-
ver haz - egy uj megkodze-
litéssel.
"Mi vagyunk az egyetlen
cég, amit jdtéktervezdék
alkotnak, nem programo-
zZOR” magyardzta cége te-
vékenységét Julian
Fuller.
Harom jaték jelent eddig
meg az észak-londoni cso-
porttél: a Time Lords, a
Shiva Inferno és a Murder
Ball. Mind egy eredeti
Red Shift tablasjatékbodl
kerilt kifejlesztésre.
Julian, aki tablasjatékok
tervezését tanulta a féis-
kolan, igy nyilatkozott: ,,Nagy az ellenszenviink
az arcade jdtékokkal szemben - a mikrot meg-
6lik, termelve a Space Invaders egyre bonyolul-
tabb verzioit.”

Julian Fuller

1983, marcius, Anglis, Bognor Fegis

JOYSTICKE ILLESZTO KET JATEKOSHAR

A sussexi Bognor Regisbe vald AGF megjelentette
masodik Spectrumhoz hasznalhaté Joystick il-
leszt6jét, az Interface II-t. A cég az eld6zd
illesztéb6l mar tobb mint 1000 darabot adott el
az 1982. oktoberi megjelenése 6ta. Az Interface
II-hoz két digitalis, Atari-tipusu Joystick
csatlakoztathaté. A ’Player 1° foglalatba csat-
lakoztatott botkormany a korabbi AGF Interface-
hez hasonldéan a billentylizet kurzorgombjainak
megfeleld billentyiliket utanozzak (5, 6, 7, 8 és
a tizgomb a @). Ujdonsag a ’Player 2’ foglalat,
az ide csatlakoztatott botkormany pedig a T, YV,
U, I, P gombokat hasznalja. Ez lehet6vé teszi,
hogy az interface-t a
jatékosok a kétjatékos
jatékok egy teljesen
uj generacidjaval
hasznalhassak. Minden
megrendelés mellé az
AGF mellékel egy in-
gyenes bemutatd prog-
ramot ’Video Graffiti’
cimmel. Az illesztd
ara 20.95 font.

13953 marcius, Anglis, Luton

WOFRK FORCE MOKA

A Work Force, a lutoni kis cég,
csak mas kazettdit sokszorositotta,

jat programok forgalmazdsaba kezdett.
Harom 0j jatékuk kozul a Base Invaders egy ne-
hezen 1legy6zhetd6 Space Invaders-klén. A High
Noon a Shoot Out eddigi legjobb verzidja, ami
elérhetd ZX81l-re vagy Spectrumra. Mindkét jaték
16K-s, vagy 48K-s Spectrumon hasznalhatd, aruk
4.50 font. A Do Not Pass Go csak 48K-s gépeken
hasznalhaté. A jaték a legtobb tekintetben
ugyanaz, mint a Monopoly, a szamitégép ugy vi-
selkedik , mint egy bankar, behajté és ingat-
laniigynokség. A szamitogép lehetbvé teszi 2-6
jatékos szamara, hogy megprdébalja megtaldlni az
utat a gazdagsag felé. A jaték ara 6.95 font.

The Programmer’s Dream a cime annak a program-
nak, ami leginkabb BASIC programok fejlesztésé-
hez lesz jo6l hasznalhaté. Tud ujrasorszamozni,

amelyik eddig

6sszel sa-

sorokat mozgatni, to6rdlni, stringek értékét
médositani, megjeleniti a felhasznalt memdria
méretét, a valtozdék nevét, értékét. 16K-s és

48K-s gépeken is haszndlhatd, ara 6.95 font.
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