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Talán vannak még akik emlékeznek, hogy hogyan kezdődött az egész számítógépes őrület. A mai fiatalság, már kineveti sokszor az akkori gépeket, játékokat, elfeledve azt, hogy ezek, abban az időben a maguk nemében úttörők voltak. 
 

Ma nem játszhatnánk a valósághoz egyre jobban közelítő játékokkal, nem nyúzhatnánk az egyre gyorsabb és nagyobb teljesítményű számító-gépeket. Az első személyi számítógépek, az árukhoz képest meglepően gyorsan elterjedtek. 

 

Emlékszem, ez alatt az idő alatt nekem is volt szerencsém - rövidebb-hosszabb ideig -, néhányukhoz, a Spektrumhoz, Commodore +4-hez, C64-hez és az Amigához, amelyek igen népszerűek voltak a felhasználók körében. Mi volt még ezek előtt, amikor ezen masinák még sokunk számára elérhetetlen álmos voltak? Mi álmodozók nem voltunk magunkra hagyva, a kvarcjátékok kora volt az az időszak. Ezek a kis szerkezetek igen változatos formában fordultak elő és hordozhatóak voltak, ami nem gátolta azt, hogy magunkkal vigyük egy hosszú és unalmas utazásra. 

 

Egy pillanatra hősökké válhattunk, rettenthetetlen tengeralattjáró parancsnokká, aki a világot védelmezi a gonosz seregétől. Akár egy Forma-1-es pilóta helyére is léphettünk, aki mindenkit maga mögé utasít a versenyben. A kvarcjátékok is fejlődtek, gyakran a szemünk láttára. Kezdetben még apró lámpák jelölték tankunkat, hajónkat vagy akár repülőnket az előre megfestett háttérben. Majd megjelentek az egyre összetettebb játékok, ahol hősünket még színes ledek alkották, de már a karakterek felismerhetővé váltak. A kvarcjátékok alkonyán már megjelent a grafikus megjelenítés, amelyet a folyadékkristálynak köszönhettünk. Ekkor már Mickey Egérrel, Donald Kacsával és számos mesefigurával kalandozhattunk, vagy csak egy egyszerű csapossal szolgálhattuk ki az egyre dühösebb vendégeket, akik nem jutottak elég gyorsan az italukhoz. 

 

A játékok hátránya is megmutatkozott. Monotonok voltak, nem árasztottak el bennünket változatos pályákkal. A cél nem egy trófea megszerzése volt, hanem hogy minél több pontot gyűjtsünk össze. Ennek ellenére még is vonzotta kezünket, hogy a kis "ON" feliratú gombot benyomva újra felcsipoghasson ismerős dallamuk, és hogy hősünk egy újabb világmegváltó kalandra indulhasson általunk. 

 

Ma a XXI. század elején ezek a kis játékok reneszánszukat élik. Újra kezdik felfedezni őket, egyre nagyobb a rajongótáboruk. Fanklubok alakulnak, gyűjtők vadásznak egy-egy fellelhető darabra, és amelyik még működik azért egy kisebb vagyont készek kifizetni. A különböző játék és számítógépes cégek újra nekikezdtek a fejlesztésüknek, igaz az is hogy a Nintendo volt az, aki soha nem is ált le a fejlesztéssel, Game Boy néven, de ez már egy másik történet. Szeretném önöket invitálni egy utazásra a múltba. Ajánlom azoknak, akik szívesen emlékeznek vissza ezen időkre és azoknak is akik csak most ismerkednek meg azzal, hogy milyen is volt a számítógépek hajnalán.

 

Armor Battle
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A Mattel gyártotta 1978-ban, led-es kijelző szolgáltatta játékot, egy 9 volt-os elem segédletével. A játékteret előre megszerkesztették, ebben szabályos közönként egy ledet helyeztek, amely felvillanva jelezte tankunk helyzetét. A csomagolása is már sokat sejtető, harckocsikat illusztrál, ahogy a harcmezőn vágtatnak át őrült tempóban. Ez a játék, olyan számítógépes játékokat ihletett, mint a Scorch - ahol tankokkal lőhettünk egymásra - majd jóval később a Worms. 

 

Itt is egy tankot irányíthatunk át a csatamezőn, a cél, hogy elkerüljük az ellenséges harci jármű lövedékét, amelyet a játék erős hanghatással jelez előtte, figyelmeztetve, hogy bemértek bennünket és készek elpusztítani. Három változat készült el a játékból. Az egyikváltozat maga az Armor Battle volt új köntösben, a másik már egy teljesen új fejlesztés, a Sub Chase, amelyet úgyis nevezhetnénk, mint az Armor Battle folytatását, igaz technikailag ugyanazon elven működik. Itt már tengeralattjáróval küzdhetünk. 

 

Az Armor Battle irányítása nem mondható túl bonyolultnak. Fel, le, jobbra, balra, amelyet kurzor gombokkal tudunk elérni. Egy digitális pontszámláló is helyet kapott a játéktér fölött, ami erősen emlékeztet a korai karórák kijelzőjére. Összességében kellemes benyomást kelt maga az egész szerkezet. Egyszerű kinézete mégis egy izgalmas játékot rejt. Egy-egy darab kikiáltási ára a netes aukciós portálokon 5$ körüli lehet. 
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