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Bevezetd helyett.....

Ugy gondoltuk, illene par szét ejtentink egy Uj lap induladsa alkaimabdl. Bar mar most is
ellenfmonddasba keveredtlnk, hiszen nem is annyira Uj ez a lap. Lassan masfél éves mult all
a GURU mogétt, igaz nem papiron, hanem magneslemezen, de hat az informacié az igy
is, Ugy is eljutott az olvasokhoz. Reméljlk, ezek utan is megfelelunk olvasdink igényeinek és
elvarasainak. Uj célokat tlztink ki a lap gondolatGnak megszlletésekor. Az eddigi
egészségtelen szelektdlGsok helyett megvalositas elStt dll egy minden szamitogepest
egyesitd Uj fipusu informatikai magazin. Nem chatunk senkivel vitdzni abban hogy, kinek
és milyen tipusi gépe a jobb, mert ma maEe@yEkei cv alatt elavult dcskavassa mindstlhet
a legfejlettebb verzioju sch:mrrége isgPeakitnagayval a géeppel megismerkedett, gyakran
ordkre rabjava is valik. A felodEs*eBREREGZIIaRYBEn szinte hatartalan, de nekunk azt kel-
lett behatdrolni, hogy kisPAGzank szamii@@ep iBlSaibol, melyek a legelterjedtebbek. Igy
talalt helyet a lapjainkon az AMIGA, az AIARFESEREC.

A C-64 tulajdonosok jogos kérdésére ERRISHNE kapott helyet? - vdlaszként annyi,
gyakorlatiiag minden elkésztl atirat forrR@BERNIGY Sk is kapnak informdaciot a leirdsokbal.
Aki olvasott mar GURU-t, az tudja kik &sifigg it8k, illetve itdk az Gjsagot. Gyakorlatilag
barki, akinek a cikke aktudlis, sZQK ] megulupozoﬂ stilusunkba beleilld.
Természetesen, mint szerkeszték fenntafijiieimi@guhknak a dontés jogat. Ha valakinek a
cikke tdiméretes, vagy nem éppen hdiRa@iesE@iihak is biztositunk helyet a kéthavonta
megjelend lemezujsagunkban. A lemezd nemszuksegszerden kéthavonta jelenik majd
meg, hanem ahogyan majd 6sszejon eg¥SZARRICEVCIO.

Eddig a GURU azzal buszkélkedhetett, REGWEEEISC magyar nyelvl lemezijsag Amigara,
most pedig azzal, hogy az elsé olyan szinESERGMORIC megjelend magazin, amely Amigaval
készUl, az oldalak elkészitésétdl, a boritCigAaAIarovat teljes egészében Atarin készll, a
PC-s oldalak viszont Amigdval lettek miegs2ekeszive. A szinrebontdst és a tordelést s
Amigdéval oldottuk meg.
Néhany szé a szerkesztSkrdl, Lelkes kiSSESGREH
legcsondesebb foGndk Berényi Zoltan - "BEGEGHit
értGje. A lap arculatat Marinov Gabor SSGEGB8IE&R pofozgatja ilyen formdajara, valamint a
Ray- Tracing tanfolyam és a hardwdiesadansegok feleldsekent jelentkezik havonta
érdekes és hasznos cikkeivel. A kulkapcSOIGIGIRKER minden elismeres (es felelOsseg) Fehér
Gabor - "Mgasell*- t illefi, nélkule a GURU sGKIfi ©S'angol és német kapcsolattal lenne sze-
gényebb. Es vegul de nem utolsd sorb ] €ll egy ember akit vagy kedvelnek vagy
utdljagk azért, mert rengeteget du al. Bz et va Ic: a lapnal Turcsan Tamas Péter

- "Shy*, aki eddig is minderiSfege 5 HaPSermsies®najd mast. Amikor e sorok
készlinek, mar felig munkﬂmrsunk Boruzs I(risz’rina Chr|$’rc1 uki a GURU csapat igen agilis
n&i munkatdrsa, rendbentartja az Osszes szerkesztGseégi rendetlenséglnket és folyton
vigyorog. Ennyit rélunk.

giskesziti Gjsadgunkat. A fOszerkeszid es a
di@loan a stratégiai és logikai jatékok szak-

Meég egy kis magyarazkoddas. Uj értékelési rendszert vezettiink be. A programokat egy
pecséttel értékeltuk, illetve &ttel.
Az értékelés szintjei
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Ez is egy l6voldozés jaték a sok kozdl,
talan a grafika az atlagosnal egy kicsit
szebb. Ami érdekessé teheti a programot
sokak szemében, az az hogy egy Uj cég,
a 21st Century Entertainment adta ki Ami-
gara, C-64-re pedig a Hewson, akinek ez
volt az utols6 C64-es jatéka. Ebbdl mar
kovetkeztethetiink a meglepetésre, a
Hewson (j név alatt fog jatékokat gyartani
az Amigara. A program sajnos nem boé-
velkedik az extra fegyverekben, de éppen
ez kiilénbozteti meg a tébbi tucattél, mert
igy jobban kell taktikdzni az ellenfelekkel
szemben. A story csak annyi, hogy a mu-
tansokkal teli Koala szigetet kell megtisz-
titanunk, ahol egyre hajmeresztébb szor-
nyek vetik rank magukat.

Oriiltek, intelligensek, nevetségesek és
aranyosak. Ok AZ EMBEREK ! Imagitec
Design otlete alapjan fogjak ertékes agy-
sejtieink millidit rombolni majus vegen!

100 szinten keresztdlh a hangsuly a
jatszhatésagon és a humoron van. A ki-
ad6 Mirage cég a Lemmings sikerét pro-
balja tilszarnyalni. Az 6skorban jatszva a
jatékosra az a komoly feladat var, hogy
az 6si elme csiszolatlansagat megmun-
kalva a sajat kis torzsebdl.a 20. szazad
nagy egocentrikus tarsadalmanak tag-
jaiva tehese népét. A torzsbdl kiemel-

hetsz egyedeket, akiket feladatokkal lat-
hatsz el. Fegyvereket kell tervezned, ko-
kereken kell egykerekezned, uj talalma-
nyokat kell hasznositanod!

Guy Spy

A Readysoft Don Bluth jatékaival irta be
magat a nagy konyvbe. Don jatékait elég
heves tamadasok érték a sajté részérdl,
jatékai iranyithatésaga(?) miatt. De mint
utébb kiderdlt, ezek a jatekok CDTV-n
vagy LDG systemen utolerhetetlenek. A
Readysoft egy Uj fejlesztésbe kezdett,
aminél a cél a jaték iranyithatdésaganak
fejlesztése volt. igy sziiletett meg az elsé
interaktiv, mozifilm jellegl jaték, a GUY
SPY! A jaték legnagyobb érdeme, mint

mar emlitettem abban rejlik, hogy a Don
Bluth-os grafikat most mar "realtime”, joy-
stickkiinkkel mozgathatjuk a képernydn!
Hogy ez megvalosulhasson, a karakterek
nem allhatnak tal sok vonalbél (vektor),
mert nagyon lelassulna a jaték és memo-
riagondok is felléephetnek. Szerencsére a
Readysoftnak sikerdlt megtalalnia az
arany kozéputat, igy ez a technika ver-
hetetlen lesz. Tetszik tovabba a lovol-
dozés megoldasa, hiszen a pisztolyunk
csovét a megfelelé iranyba kell iranyi-
tanunk a pontos célzas érdekében!

A jaték 5 lemezes lesz Amigan. A prog-
ramot az Entertainment International for-
galmazza.

Ki ne emlékezne a System3 atutd
sikerére, a 8 bites piacon. A Last Ninja
sorozattal megalapoztak a hirneviket, a
Myth-el pedig csak megerdsitettek azt a
tényt, hogy benne van a helylk a szoft-
vercég top 10-ben. A jatek lenyege az,
hogy kiilonbozdé idézonakon atjutva meg-
szerezzlnk targyakat és Kiirtsuk a 6 el-
lenségeket, mint pl. az egyiptomi palyan a
gonosz Anubiszt. Nézzik most az Ami-
gas Myth-et! A kozponti karakternek 150
animaciés fazisa van. Ha a kezében egy
targy van, akkor az egy Uj sprite a
képernyén, tehat a 150 fazis nem
tartalmazza az extrakat. Mivel sokan is-
merik a B bites elédot, nézzik a kilénb-
ségeket. Tobb palya, azaz egy szint,
valamivel hoszabb mint a Spectrumon
vagy a Commodore-on. A jatékot meg-
probaltak kénnyiteni (ami szerintem hiba),
mivel kivették a jatékbél azokat a meg-
oldand6 feladatokat, amelyek a legtobb
fejtorést okoztak a jatékosoknak. A
jatékot masfél évig fejlesztette 4 ember.
A program kiadasaig, még egy- két apré
valtoztatason keresztill kell mennie: van
olyan jelenet, ami tul véresre sikeredett,
ezt ki kell vagni, valamint még apré hibak
talalhatok a kédban.

Tervezett megjelenés: majus kozepe.

wITYY
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Tobb mint két évre volt szikség,
hogy elkészilhessen. A Digital Image
Design mar nem._ismeretlen név, olyan
hires programokat alkottak, mint az F-29
Retaliator (talan a leggyorsabb szimulator
Amigan) és a Robocop Ill, ami nem vé-
letlendl szerepel elsé helyen a toplista-
kon.

Ezt a jatekot is egy filmhez hason-
lithatjuk, mégpedig nem is a legrosszabb-
hoz, a Csillagok Habortjahoz. Az Epic
egy olyan jaték; amelyben két szalon fut-
hat a cselekmény, egy szimulator, amely-
ben megtalalhaték az arcade jatékgépe-
ket is megszégyenité harci elemek. A tor-
ténet egy humanoid tipusu fajrél szél,
amelynek napja szupernovava valik ill.

robban. Természetesen kilritik a bolygét
és hatalmas, Urhajokbél allé konvojban
elindulnak 0j hazat keresni. A humano-
idok egy harcos faj utjaba vetddnek, akik
a menekilést invazionak fogjak fel. Ezek
utan hatalmas drcsatak és taktikus bolygo
megszallasok kévetik egymast.

Az Epic Ugy néz ki, mint egy szimulator,
de olyan mint egy kalandjaték. Minden
harci kildetés utan folytatédik a karavan
torténete, a képernyén lathatod az ese-
ményeket és a karavan parancsnoka koz-
i veled mi lesz a kovetkezé feladatod.
Anyadrhajokrol lévik fel a kisebb vada-
szokat (olyat, amilyen te is vagy) és eze-
ket az igazan hatalmas anyaidrhajokat
kordl is repilheted. Igazan kézel is lehet
jutni hozzajuk, mivel az (tkdézés tényle-
gesen csak akkor kovetkezik be, amikor
az (rhajéd hozzaért a masikhoz (ez a
Retaliatorban nem igy volt megoldva). Az
Grhajo, amit vezetsz csak egyszemélyes,
hala a magas szintd technologianak és
computereknek. A harctér kint az drben
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hatalmas, t6bb csatahajorél is szalinak fel
ellenséges egységek, mas és mas forma-
ciot felvéve tamadaskor. A féldi harc még
meggyozdbb. Ha hinni lehet a hireszte-
leseknek, az drhajonkkal féldkozeli har-
cokat folytathatunk, a fiist és kédfelhGket
attorve, tornyok kordl kell vadaszhatunk
mas pilotakra, sét hidak alatt repilhetiink
at, berepiilhetink hatalmas épitmények
belsejebe is. Az akcid igen gyors és
rengeteg képkockabadl (frame) all.

Egy megvalésult alom

Sokan a programozok étleteire, csak le-
gyintettek és azt allitottak, hogy az Epic
sohasem fogja bevaltani a hozza flzott
reményeket, 6ket igazolta az is, hogy két
évet kellett varni a programra, de végll is
kész a jaték és lélegzeteldllité. London-
ban a ECTS-en (European Computer
Trade Shown) sikeriilt el6szér egy-két pil-
lantast vetnem a kész programra amely,-
igen jol sikerdlt. Az iranyitds ugyan ne-
hézkesre, kisse tul gyorsra sikeredett, de
minden csak megszokas kérdése. Amit
talan hianyolok, az a 3D-s radar. A jatékot
egy 33 Mhz-s Pc-n mutattak be, és a vek-
torrutin gyorsasaga miatt jonéhany lato-
gaté nem akarta elhinni, hogy nem 486-
os gépen fut, koprocesszor nélkil. A
nagykozénség az Epic-et a show jaté-
kanak Kialtotta ki. Amigan is gyorsitottak
a vektorrutinon a D.I.D. szakemberei, a
jaték gyorsabb lett mint a Retaliator, ezt a
sebeséget csak az egyszerre Kirakott
megszamlalhatatlan drhajé mozgatasa
lassitja. Végll egy-két adat: 3D keépek,

kombinalt sprite és polygon grafika (400
polygon masodpercenkeént), 70 kiilénbbz6
urhajofajta! A program lapzartakor Pc-re,
Amigara és Atari St-re készilt el. Varha-
t6, hogy az EPIC lesz az Amiga Wing
Commandere 1992-ben.

"Masell"

Clik C

Ritkan tudjak a programozok eltalalni azt
a helyes dsszhangot, mely a jél jatszhat6
érdekes jatékot és a kivalo otletet egye-
siti. Nos, szerény vélemenyem szerint eb-
ben a jatékban minden megtalalhat6, ami
szem-szajnak ingere. A torténet nagysze-
rd. Képzeljink el 12-t a vilag tajain talal-
hatd épitményekbdl, tornyokbdl. Ezekben
a tornyokban még rengeteg kisebb pa-
lyat, ahol mint az ériiltek fogaskerekeket
kell pakolnunk a palyara. Minden palyan

a bal oldalon |évé forgd keréktdl kell
eljutnunk a jobb oldalon levéig agy, hogy
a sorban kapott kerekeket beillesztjiik a
forgd sokadalomba. Persze eléfordulhat
kénnyen, hogy az aktualis kerék nem
ileszkedik bele a sorba, ilyenkor kény-
telenek vagyunk ezt mashova letenni.
Azonban vigyazzunk arra, hogy a fel nem
hasznalt kereket minusz pontként sza-
mitja fel a gép az értékelésnél. Kis bara-
taink is akadnak a palyan, méghozza kis
madarak. Azonban nem illik rajuk ez a
kedves megszoélitas, mert tébb bosszu-
sagot okoznak nekunk, mint jot. Az alsé
sorban atvalthatunk a célkeresztre, igy
elzavarhatjuk a madarkakat. Ha az itt
talalhat6 bombat rahelyezzik egy fogas-
kerékre, akkor az felrobban, igy oldhaté
meg a rossz helyre tett kerekek meg-
semmisitése. Talalhaté itt még egy ola-
jozd is arra az esetre, amikor vészes
megallas kovetkezik be a lancban. A
kirakando kerekeknél a program egy kis
segitséget ad azzal, hogy mas szinnel
jelzi ha, jo hely f6lé mozgattuk a kereket.
Garantaltan nem lesz unalmas a program
még azoknak sem, akik nem tllsagosan
kedvelik a logikai-igyességi jellegl ja-
tékokat.
Bear



Hatalmas hirverés
legujabb kalandjatékat
a High Road To China
za fel.

A program torténete és a kidolgoza-

sa kitind. Az iranyitasa megegye-
zik a Rise Of The Dragon-éval, ugyanis
mindkettét ugyanazzal a szerkesztdvel
készitették. Ezért err6l most nem irok. Az
intro-ban tanui lehetlnk annak, hogy elra-
boljak Kate Lomax-et, aki egy Hong-Kong
melletti kis faluban mint névér teve-
kenykedik. Ebbél a részbél mindenki ra-
johet, hogy a feladatunk Kate kiszaba-
ditasa lesz.

A jaték a kikdtében indul. A hattérben
dzsunkakat, valamint tengeri siralyokat
lathatunk. Itt egyelére semmi dolgunk.
Menjink be a varosba /Town/. Az utcan
eléeg nagy a nylzsgés. A szelld egy
papirdarabot fujdogal felenk. Vegyik fel.
Ez ugy torténik, hogy a
nyilat ra kell vinni a papir-
darabra, ekkor a pointer
atvalt és a bal gombot fo-
lyamatosan nyomva tartva,
vigyuk az embersziluettre.
A jobbszélsé ajtd a kocs-
ma, kézvetlen mellette a
gyogyszeriuzlet bejarata
van. Menjunk be a kocsma-
ba. Egy elég koszos kis
helyre kerlltink. Az itt 16
emberekkel nem beszélhe-
tink, tehat menjink tovabb
balra a barpulthoz. Na itt
mar akad beszélgetdpart-
ner. Talan kezdjiuk a hattér-
ben ulé férfival. Miel6tt még
kérdéseket tehetnénk fol neki, egy ér-
dekes horkantassal mély alomba merdl.
Beszélgethetliink az asztalon CGldogélé
lannyal is, de ez sem vezetne sok jora,
ugyanis gyorsan megnezhetnénk hogyan
ér veget a jatek. Tehat kizarasos alapon
marad a barpult mogétt allé srac. A
beszélgetéseket nem forditom le szoroél-
szora, csak a lényeget mondom el és
leirom a kérdések ill. a valaszok elétt
talalhaté szamot. Tehat érdeklédjink Chi
felél (3, 1, 1, 1). Beszélgetésiink kdzben
hatulrél megszélitanak. Goon az a helyi
intelligencia képvisel6je, aki nyomban
belénk két. Beszéljink vele is (3, 3). A
szoparbaj kisebb verekedesbe torkollik

6

—GRiEG-
LU

(Lucky kitti a
gyereket), de mielétt még
a tag viszsza utne, meg-

jelenik Chi és
bunyénak.

Mondjuk el neki, hogy mi jaratban va-
gyunk (1, 3, 3). Erre ¢ felajanlja a se-
gitségét. Csak egy bokkendé van. Chi
ugyanis nem hajlandé repilével utazni.
Most vesszik hasznat az imént felvett pa-
pirnak. Hajtogassunk beldle papirrepllot
(fogjuk meg a lapot , és vigylk a hésunk-
re), majd vigylk a pointert Chi-re és a
jobb gomb folyamatos nyomvatartasa
mellett clickeljiink a bal gombra. Ennek
hatasara Lucky eldobja a repilét. Chi
meggy6zodik az aero-dinamika torve-
nyeirél es beleegyezik a repuldéutba. Ezek

véget vet a

utan a bal alsé sarokban megjelenik Chi
arcképe. Ezentul barmikor atvalthatunk ra

ennek az ikonnak segitségével. Az In-
ventory-ban is megjelenik ez a kis kép,
amire ravive a kivalasztott targyat atad-
hatjuk tarsunknak. Most mehetliink is ki
innen. Irany a szomszéd (Ozlet. Ha meg-
probalunk Wu-val beszélni elkezd nekilnk
kinaiuk karattyolni. A teendé:valtsunk at
Chi-re és probalkozzunk ismét, immaron
vele. Természetesen ebbdl Lucky egy
szot sem ért és meglehetésen mérges
megjegyzéseket tesz. A beszélgetés u-
tan prébalkozzunk ismét Lucky-val. Most
Wu szbba elegyedik veliink és megtud-
juk, hogy siralylrulékre van szlksége.

elozte meg a DINAMIX
a Heart of China-1.A jaték
cimd film torténetét dolgoz

Menijlnk vissza a kikétébe. A stég szélén
egy helyes kis siraly Uldégél. Adjuk be
neki a Chi-nél levé aszaltszilvat (PRUNE).
Erre a siraly nyom egy adagot a ked-
vinkért. Ha Chi-vel megprébalnank fel-
venni az imént a siraly altal kibocsajtott a-
nyagot, akkor elmondja, hogy é ugyan er-
re nem hajlandé. Valtsunk at Lucky-ra és
vele vegylk f6l. Mar mehetink is vissza
Wu-hoz. Elészdr beszéljink vele, majd
rakjuk bele az elétte levd talba az imént
szerzett szerves hulladékot. Most Wu at-
nyujt egy gyogyndvényes tarsolyt és egy
utlevelet. Ezeket vegyik fél. Megkérdezi,
hogy szlikséglink van-e még valamire.
Valaszoljuk neki azt hogy nincs (1). Innen
kimenve szalljunk be a riksaba és men-
junk ki a repllétérre. Itt egy marcona va-
mos az utlevellnk
irant erdeklédik. Mivel
ilyendnk mar van, nyu-
godtan oda is adhat-
nank neki, de ez nem
lenne igazan célra-
vezetd, mert abszolat
nem hasonlitunk az
utlevélen levé palira.
Tehat mondjuk inkabb
azt hogy a riksaban
felejtettik (2). Hosszas
rabeszélés utan been-
ged a repllébe. A gép
belsejében tobb fontos
dolgot talalhatunk, ami
a késObbiekben a
hasznunkra lesz. Ve-
gyuk hat fel a kotelet, a kampot és a két
ablak kozott talalhatd feszitévasat. Itt az
ideje, hogy hatat forditsunk Hong-Kong-
nak és irany Chengdu varosa. Ehhez
clickeljink a pilétafilkére. Most
megjelenik egy sejtelmes "EKOZBEN"
felirat. Ez a jaték folyaman tébbszér is
eléfordul, ilyenkor egy kis jelenetnek lehe-
tink tanui, amely télink fliggetlendl jat-
szodik le, tajekoztat a kalandunk kézben
torténé esemeényekrél. Most éppen Kate-
et lathatjuk, amint Li Deng fogsagaban
sinylédik. Amikor viszszakaptuk a vezé-
riést, a repllénket lathatjuk oldalrol, alatta
pedig a repilési Gtvonalunk térképét. Ha
megnyomjuk a gombot, akkor egy tajat
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lathatunk, ahol ki tudjuk valasztani a
"Land Here?" feliratd ikonnal, hogy hol
szallhatunk le. Ez a hely minden jaték
soran mas és mas. Kiszéllva a repllébél
egy legeldn talaljuk magunkat. Szemben
ott diszeleg Li Deng vara. Az Gton egy
paraszt kozeleg. Valtsunk at Chi-re és
beszélgessink vele. Kinaljuk meg szivar-
ral(1), és hozzuk szoba Kate-et is(3).
Ennek hatasara odaadja a ruhajat. Ezt
vegyik magunkhoz, majd vegyilk fel.
Most irany a var. Egy hatalmas kapu elé
jutottunk. Itt a bejutas lehetetlennek tdnik,
ezért menjink inkabb balra. A var olda-
laban talaljuk magunkat, ahol egy kis
szennyvizpatak vezet a var ala. Mar csak
egy bdkkend van: egy erdsnek tiné vas-
racs allja el az utat. Varjuk meg mig a var
fokan sétalé 6r elmegy és mikor ez meg-
tortént, essiink neki a racsnak a feszi-
tovassal. Rovid erélkbédés utan egy csa-
tornarendszerben talaljuk magunkat. A
mogottink lévé ajtdé bezarul |, és sotétség
borul mindenre. Vegylk
el6 a zsebilinkbdl az
ongyujtét, majd ahogyan
elérehaladunk sorban
gyujtsuk meg a falon Iévé
faklyakat (csak azok lat-
szanak). Az elindulasunk-
tél szamitott harmadik
képernydn - a faklya meg-
gyujtasa utan - talalunk a
bal felsé sarokban egy ge-
rendat. Ezt tegylk el! Ha-
ladjunk elére egészen ad-
dig amig fellirél fény nem
szlrédik be. Itt hasznaljuk
az elébb szerzett geren-
dat a nyilason. Maris a var
konyhajaban talaljuk ma-
gunkat. A felfelé vezeté u-
tat egy aranyos kis kutyus allja el. Innen
jobbra menve az ebédiében talaljuk ma-
gunkat, ahol vegyiik magunkhoz az asztal
kdzepén allé boroslveget, majd a bort
toltsik bele a konyhaban lévé kutya
taljaba. Ettél mély alomba szenderll. Ha
felmegylnk a szakacs szobajaba, vegylk
fel a kést a jobb oldali asztalrél. Nyissuk
ki a szemben lévé ajtét. Azt a termet |at-
hatjuk amiben Kate-et 6rzik. A gond csak
az, hogy ez a terem hemzseg a kato-
naktol. Valahogyan el kellene tavolitani &-
ket. Erre az a megoldas, hogy visszame-
gylnk az ebédiébe és feldontjik a szem-
ben lévé allélampat, majd villamgyorsan
visszarohanunk a fenti szobaba, innen
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pedig Kate-hez. Megdobbenve tapasztal-
juk, hogy a katonakon kivil két kobra is
orzi a lanyt. Vegylk kézbe a fegyveriinket
és l6jik le a kigyokat. Ez a dolog csak
részben sikerul, ugyanis akarmilyen gyor-
san cseleksziink is az egyik mindenkép-
pen megmarja Kate-et. Vegylk a lanyt a
vallunkra és futas az erkélyhez. Mivel a
Iovéseket valészinlleg meghallottak, e-
zért az egész var a nyomunkban van.
Szereljik ra a kotelet a kampoéra és a-
kasszuk ra az erkély peremére. Amig
Lucky és Kate leereszkedik, addig Chi
visszatartja az 6érdket, majd utanunk ug-
rik. A var udvaran vagyunk. Itt az ideje,
hogy odaadjuk a gyégyndvényes zacskot
Chi-nek. A hattérben tankok latszanak.
Menjink oda az egyikhez és szalljunk be.
A bal oldalon egy kis dobozt lathatunk.
Hasznaljuk rajta a kést, majd a két veze-
téket 6sszeérintve elindithatjuk a harcko-
csit, amivel a var falan keresztil tavo-
zunk. Most egy akciorészhez érkeztiink,

ahol a tankot kell eliranyitani a repilé-
géplunkhdz. Ez az also sarokban talalhato
nyilakkal térténik. Még mielétt elkezde-
nenk ezt a részét a jatéknak, a gép meg-
kérdezi, hogy at akarjuk-e ugrani. A repii-
I6nkhéz erve Lucky és Chi bevonszoljak
Kate-et a gép belsejébe. Lucky vissza a-
kar menni Hong-Kong-ba, de Kate alla-
pota aggaszto, igy Chi azt javasolja, hogy
az utjukat Nepal fovarosa Katmandu felé
vegyék. Mar majdnem a célnal vesszik
észre, hogy az lUzemanyag szintjelzéje
igen csak a nulla felé mutat. Egy kinos
kényszerleszallas utan a gép éppen a
szakadék szélén all meg. Mindenki
gyorsan kiszall és oOrommel veszi

tudomasul, hogy egyben van. Ezutan
Lucky-val vallaljuk el, hogy elmegyink
segitséget keresni(1, 2, 3). Amint hdslnk
elballag Chi-vel menjink vissza a gép
torzsébe és vegyik fel a ponyvat valamint
a takarot. Az el6bbit feszitsiik ki a gép
szarnya ala, az utobbival pedig takarjuk
be Kate-et. Adjuk be neki a nalunk lévé
gyogyfuvek kozill az egyiket. Most ismét
Lucky-t lathatjuk, amint réja a
kilométereket. Visszakapva a vezérlést
adjuk be a masik gyoégyflivet is a lanynak.
Lucky ebben a pillanatban nem birja
tovabb és 6sszeesik. Szerencsénkre ép-
pen arra jar egy kissrac a falubél és meg-
menti az életinket. Masnap Ama Lair ha-
zaban talaljuk magunkat. Lucky és Chi
éppen a tizhelynél melegedve beszélget-
nek. Elegyedjink széba a vendéglaténk-
kal (3, 2) , majd Uljink vissza a tlzhoz. A
melegedes befejezése utan ismételten
tarsalogjunk Ama-val. Hagyjuk el a hazat.
Katmanduban két f6 teendénk lesz: -
zemanyagot, illetve segit-
seget szerezni. Kezdjik
talan az Uzemanyaggal!
Balra egy kovacsmuhely
udvarara jutunk, ahol egy
kiskora maffiozé Gl egy
hordon. Beszélgessiink
vele (1). Elmodja, hogy
van (zemanyaga, de
csak akkor hajlandé adni,
ha kap cserébe valamit.
Csinaljunk az itt talalhaté
dobozbél és a Chi-nél
lévé evopalcikakbol, va-
lamint a lyukas érmékbdl
egy kisautot. Ezt adjuk
neki oda. Cserébe elte-
hetjik az (zemanyagot
jelképezé  gumicsdvet.
Menjink a postara és adjunk fel egy ta-
viratot Mr. Lomax szamara. Innen a helyi
ivoba vegyuk az utat (balra font). Beszél-
gessunk a kocsmarossal (2, 2). Fordul-
junk Sardarhoz és probalkozzunk nala is.
Elhajt benninket, mert nem hajlandé tu-
ristakkal foglalkozni. Forduljunk ismét a
baroshoz, majd megint Sardarhoz. Ezt
addig ismételjik, amig nem hajlandé
szébaallni velink. Ha sikeril beszélni
vele, kérjlink téle segitséget (1, 2). Akar-
mit csinalunk, nem akar segiteni. Innen
kimenve menjunk fél a hegyre a lamahoz.
Az ajténal utunkat allja egy személy.
Mondjuk neki azt, hogy a Lamaszévet-
segtol vagyunk( 3). A hazba bejutva



beszéljink a Lamaval (2, 2). O mély
imaba meril, mi pedig, menjiink fel a he-
lyi diktator irodajaba. Mondjuk neki azt,
hogy a vizvezetéket jottink szerelni (1),
majd sértegessik (3, 1). Erre az 6r el6-
rantja a pisztolyat és be akar zarni a bor-
ténbe. Ez azonban csak részben sikerdil,
mivel Chi egy jol iranyzott rugassal kirug-
ja a kezébdl a fegyvert és meglog. Luc-
ky-t sajnos bezarjak. Chi-vel menjiink be
Ama hazaba és kérjink téle segitséget.
Kézben érémmel lathatjuk azt, hogy Kate
jobban érzi magat. Ama-tél megtudjuk,
hogy a diktator az 6 unokaéccse és Luc-
ky segitségére siet. Szabadulasunk utan
menjunk ismét fel a kocsmaba Sardar-
hoz és beszélgessink vele (3, 3). Adjuk
neki oda a fegyverlinket (egyébként-ha
minden igaz-ez még a
kezlnkben van). Ezzel a
helyi ellenallas fegyver-
hez jut, s igy meg tudja
dénteni a helyi diktatarat.
Cserebe jo tettlinkért se-
gitenek a repllénket a
jég fogsagabdl kiszabadi-
tani. Sajnos az (izema-
nyag nem elég Hong-
Kong-ig, ezért meg kell
allnunk Isztambulban egy
tankolasra. Megérkezé-
sunk utan a geépbdl ki-
szallva talalkozunk egy
szerelével. Prébaljunk
benzint szerezni téle, de
ez nem sikeril, mivel ez
nem az 6 hataskére. Ta-
vozzunk errdl a helyszinrél. Chi Ggy dont,
hogy itt marad, és megvarja azt, akitél
uzemanyaghoz juthatnank. A varosba ér-
ve egy kisfiat latunk, aki narancsot arul,
de még nem tudunk széba allni vele,
ezért menjink tovabb elére. Ekdzben Li
Deng emberei megérkeznek Katmandu-
ba, és fel6link érdeklédnek. Egy helybéli
joakarénktol megtudjak, hogy hova men-
tunk, tehat hamarosan szamithatunk a la-
togatasukra. A sarkon jobbra fordulva egy
kis kanyargos utcaba kerilink. Téllink
balra egy arus tamasztja az oszlopot,

lubot 6rzé katonat lathatjuk. Ide menjink
be. Mivel erre a helyre a nék belépése
nem engedélyezett, ezért Kate  kint
varakozik rank. Kérjik meg a pult mégott
allé pincért, hogy telefonalhassunk. Ekkor
Lucky felhivia Mr. Lomax-ot, elmondja,
hogy mi tértént és megbeszél vele egy
talalkozot holnap utanra Parizsban (1).
Mar indulhatunk is vissza Kate-hez. Most
egy kis hiba csuszik a szamitasunkba,
mivel hirtelen megjelenik néhany ér és
elvisznek benninket. Ezutan Kate
iranyitasat kapjuk meg. Menjink be a
klubbal szemben lévé (izletbe és adjuk el
az aranymedalunkat. A boltos meg-

kérdezi, hogy mennyit kértnk érte. Mond-
juk, hogy $500-t (1, 2, 1). Vegil is 65
shekel-t tudunk bevasalni érte az arustél.

Megkerdezi, hogy akarunk-e vasarolni
valamit 7 Mivel most egyel6re nem all
szandékunkban, valaszoljuk azt, hogy
nem (1). Menjink vissza az (telaga-
zashoz. A f6ldon (lé jololtozott krupiéval-
aki egyebként tavaly fejezte be budapesti
tanulmanyait az "Itt a piros, hol a piros"
nevd nemzeti jatékkal kapcsolatban be-
szélgessiink egy kicsit vele. Megkérdezi,
hogy akarunk-e jatszani. Mivel szik-
ségunk van a pénzre, menjink bele (1). A
jaték szabalya borzasztéan egyszeri:
meg kell mondani, hogy melyik tégely
alatt van a mag. A nyilakkal a tét nagy-
sagat allithatjuk, a "Quit" ikonra rakat-
tintva abbahagyhatjuk a "Place Bet"-re
pedig elkezdhetjuk a jatékot. Addig nyer-
juk téle el a pénzt, amig el nem kiild.
Most menjiink vissza a kereskedéhoz és
vegyluk meg a farészt. Clickeljink ra és
monjuk azt, hogy meg akarjuk venni (1).

A narancsot arulé kisfilhoz visszaérkezve
Iokjuk fol a kocsijat és beszélgessink ve-
le (1). Kapunk téle egy viragot, ezt tegyik
el. A szemben all6 tevearustdl vasarol-
junk egy tevét (1). A allatot jelképezé
tevesziluettet tegylk el. Menjlnk el a bor-
tonhdz (a krupiénal elére). Itt az 6r nem
akar beengedni minket, ezért menjink el
balra. Egy 6regasszonyt latunk. Beszél-
junk vele (1). Adjuk oda neki a viragot.
Cserébe segit kiszabaditani Lucky-t. Miu-
tan Lucky szabad, Kate-el egyltt felpat-
tan a tevére és visszamennek Hakim-hoz,
akinek Kate odaadja a tevét (1, 2). Men-
junk vissza a repil6terre, ahol iszonyatos
kép tarul elenk: repiilonk és a tévében 0l6
Chi felrobban. Mivel a baratunkon mar
nem tudunk segiteni, és raadasul Li Deng
emberei is kodzelednek,
menjink el a vasutallo-
masra és vasaroljunk egy
jegyet. Beszallas utan lat-
hatjuk, ahogyan az uldo-
z6ink lemaradnak a vonat
mogott. Most kell valasz-
tani, hogy kivel akarunk
lenni, Kate-el vagy Lucky-
val. Valasszuk Lucky-t.

Az étkezbkocsiban va-
gyunk, Kate es Lucky
beszélget (2, 2, 3, 2 ).
Hogy azért az oromink
méegsem legyen teljes Li
Deng embere ranktéri a
vagon ajtajat és megra-
gadja Kate-et. Most ismét
egy akcioresz kovetkezik.
Itt a vonat tetején kell verekedniink. Ha
ezzel, megvagyunk nincs mas hatra, mint
végignézni a zaro képsorokat.
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Eléljaroban csak annyit,
hogy ez egy nagyon jo jaték.
Valoszindleg a kovetkezo
recept szerint készilt:

Hozzavalok: Végy egy-egy csipetnyi
Supremacy-t, King's Bounty-t, North &
South, Sim City, Populous és Mega lo
Mania. A hozzavalokat keverd Gssze és
fliszerezd meg kissé, hogy legyen némi
egyéni ize. Az eredmeny: Realms. Az
elsé par falat utan batran allithatom, igen
kellemes. Széval, gyere velem Te is a
Birodalmak vilagaba !

Mindenek el6tt valaszthatsz, angol,
német vagy francia nyelven kivansz
jatszani. Ezutan egy elég szdrnyl intro
kévetkezik  /részemrdl inkabb click/.
Lemezcsere. Na, végre valami értel-
mes is tortéenik. Vagy mégsem?
Alkotok névsora,pislogasok. Click.
Ugy néz ki krealnak valamit a
szamunkra. Nézzlk

A kovetkezd lathato: egy tér-
kép, alatta 5 ikon, tobb ku-
pacban aranypénz és egy
muris mérleg. Menjink szé-
pen sorba. A térkép két
nagyvarost és tébb kicsit jelez. Ez
egy gyakorlé szint, a két birodalom kézul
valaszthatunk, melyiket akarjuk iranyitani.
A févarosra kattintva megnézheted hany
varos tartozik a birodalomhoz és mennyi
pénz all rendelkezésedre. Ha a masodik
ikont bekapcsolod (fej), akkor megnéz-
heted kinek, hol és mennyi csapatteste
allomasozik (fontos szempont!). A harma-
dik ikonnal a pénz aramlasat figyelheted
meg, itt kapcsolhatod majd be és késébb
ezzel vonhatsz be U(jabb varosokat a
lancba (feltéve, hogy el6tte meghdditot-
tad ). A negyedik ikonon most egy OK
felirat lathaté.

Ha eldontétted melyik birodalmat valasz-
tod, kattints ra. Mostantél ez az ikon
nagyitoként funkcional. Az o6todik a kis
mérleg allasat szabalyozza, it allapitjuk
meg az adod értékét. A legoptimalisabb,
ha a mérleg karjai egyensulyban vannak,
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mert ha az ado tal nagy akkor a nép egy
idé utan lazadozni fog, ha viszot kicsi,
nem lesz mibdl kéltekezni. Az elsé ikont
(disk) direkt hagytam a végére. It tudunk
kimenteni jatékallast /1-5./ illetve a direc-
tory-bal 0j vilagot valasztani..

Ezek a kovetkezdk:

1. The three Kingdoms - mint a neve is
mutatja 3 kiralysag

2. Island realms - 3 kir., de nehezebb

3. The great divide - 4 kir.

4. Isle of Chaos - 4 kir., Ez mar igazan
elvezetes!

5. Northlands -4 kir.

6. The Eastern Isles - 5 kir., oh yeah
7. Realms of the West - 5 kir.

8. Dwarf Mountain - 6 kir., coool ! |
9. The Serpent Sea - 6 kir.

Mindenki valaszthat kedvére az egyre
nehezedd szintek kézil. Nos, aki velem
egyltt ismerkedik tovabb a jatékkal az
maradjon inkabb a 0., gyakorlé palyanal
(ajton ki). Els6ként kapcsoljuk be a
pénzaramlast és allitsuk be az adét. Ez-
utdn a nagyitéval kattintsunk valamelyik
varosunkra. Egy masik képernyd jelenik
meg ; a térkép joval kisebb lett, alatta 4
ikon és egy gbmb wvalamint egy mére-
tesebb Populous-szerl taj (a kivalasztott
részlettel) lathaté. E taj "keretén" kis
rombuszokat talalsz, ezekkel lehet scrol-

lozni a kivant iranyba (a kis térképen is
megtehetjik ezt csak nyomva kell tartani
a bal egérgombot és iranyitani a kurzort ).

A négy ikon:

1. ajtd - kilépés

2. katona - csapattestek infoi

3. nagyitd

4. nyilak - varosaink kozti mozgas.

A gbmbben apré csillagok jelennek meg,
,ha Gzenetink van. Kattintsunk ra és az
als6 lzenetsorban olvassuk el mi a zdr.
Néhany lzenet:

- THE CITY IS UNDER SIEGE. - valaki
elnyomja a varost, j6 ha utana nézel

- THE CITY IS UTTERLY DESTROYED -
mar késd, épitheted ujra

- THE CITY HAS JOINED YOUR
REALM - a varos csatlakozott a
birodalmadhoz

- THE CITY HAS FALLEN TO
ENEMY - ennek is I6ttek

- PLAGUE HAS BROKEN
OUT - kitort a pestisjarvany
(gyogyits slirgésen!)

- THE CITY HAS REVOLTED - a
varos fellazadt

A gbmbben megjelenhet mas is, de errdl
késébb. Lassunk munkahoz. Kezdéskor
a varosoknak egy évi élelmiszerkészletiik
van és viszonylag jél érzik magukat. A mi
feladatunk lesz, hogy novekvé varosa-
inknak biztositsuk az élelmet, a teriletet,
a védelmet, valamint beszedjik az adét,
hadsereget képezziink ki stb.

Ha mégegyszer kinagyitjuk végre
megnézhetjik magat a varost. Jol lathaté
mennyi pénzink van és hogy a valasztott

opci6 mennyi kiadast illetve beveételt
jelent.

OPCIOK:

BUILD CITY varosépités,-fejlesztés
/hangulat helyrehozatal, lakossagnév./
CITIZEN LEVY - adbszedés



BUY GRAIN - élelmiszervasarlas
(az arak valtoznak,
ha olcsé vasaroljunk
be tobb évre!)

- lovassag kiallitasa

- gyalogsag kiall.

TRAIN CAVALRY
RECRUIT ARMY

STONE WALLS - kdéfal emelése a
varos koré

TIMBER WALL - fal emelése

INCREASE LAND - terlletnovelés

IMPROVE HEALTH - gyogyitas

PAY TRIBUTE - hibéradé (ha a

varost az ellenfél

sakkban tartja)
ACCEPT TRIBUTE - hidbéradd6 besze-
: dése /ha a varost mi

tartjuk sakkban/

TAKE OVER - varos atvétele, el-
foglalasa

LOOT - fosztogatas

RAVAGE - rombolas

RAZE - varos eltiprasa.

Itt kapunk tajekoztatast arrél is, hogy a

varosnak hany lakosa van, hogy érzik
magukat, hogyan viszonyulnak hozzank,
mennyi élelmiszerkészlet all rendelkezé-
stkre, milyen az egészségi allapotuk,
van-e elég ember gyalogsag illetve lo-
vassag kiallitasara.

Ugyanigy megnézhetjik az ellenség
varosait is, sot fejleszthetjuk varosukat,
vehetlink nekik kajat... de aki ilyet tenne,
javaslom surg6sen keresse fel a korzeti
ideggondozot. Az viszont igaz, hogy itt
hasznos infokat kaphatunk a wvarosrél
/eqy éhezd, lazadozd varost kénnyebb
elhoéditani az ellenféltél, de vigyazat, uta-
na nekink kell etetni, gyégyitani és meg-
védeni Gket/.

#F2E1vish Tiabt infantry fromfllorien
s

The unit bhas been disbanded.

Azt hiszem itt az ideje, hogy végre
megemlitsem a jaték céljat. Ez nem mas
mint az ellenséges birodalom (birodal-
mak) meghoditasa. Ez jelen esetben
(gyakorld palya) egyszerd, elég ha a fo-
varost elfoglaljuk és maris nezhetjik a

10

romantikus happy end képeit. A nehe-
zebb szinteken, ha egy fdvarost elfog-
lalunk, birodalmanak 6sszes varosa (min-
den gondjaval és bajaval) automatikusan
a mi birodalmunkhoz keril. Akkor gy6z-
tunk, ha mindenkit leigaztunk.

A haoditas békés Utja ebbdl a jatékbal
kimaradt, igy marad a habord. Ehhez
csapatokat kell kiallitanunk. Ezt meg csak
olyan varosban tehetjik meg, amelyik
mar elég nagy és fejlett. Kezdéskor is

gyalogsag. A kivalasztott hadtestet (click -
zaszlo) a 2-4.ikonokat hasznalva allitsuk
megfelelé alakzatba (hatasos a V alakzat
felallitasa a hadtestekbdl). Ezutan fajjuk
meg a harsonakat (1.ikon) és tamadas.
Az 5. ikonnal hasznalhatod a nyilakat,

dardakat, stb. Ha az 1. ikonra masodszor
is rakattintassz, az visszavonulast jelez
(néha hasznos). Csata el6tt mindig néz-
zllk meg az ellenfél csapatainak erdssé-
get is (zaszlo-click)! Folyamatosan
suk mozgasban a csapatokat!

tart-
Ha a

rendelkezésiinkre all néhany csapat, amit
a varos melletti zaszlok szimbolizalnak.
Az egyes csapattesteket a nagyitd ikon-
nal megnézhetjik (az ellenféel csapatait is
meg lehet néznil). Kezdécsapataink val-
toz6 erésséglek, nézzik at és tunningol-
juk fel mindet.

Természetesen célszerd a févarosunkat
nagyobb szamu csapattal védeni, hiszen
az ellenségnek a mi kdzponti varosunk
leigazasa a fé ceélja. A csapatok kial-
litasahoz valasszuk ki a megfelelé opci6t
(TRAIN CAVALRY, RECRUIT ARMY) és
szereljuk fel a hadtestet. Minél tébbet kell
érte fizetni, annal jobb a fegyverzet. A bal
also ikonnal lehet feloszlatni a hadsere-
get. Ez akkor szukséges, ha egy vereség
utan kevés, lazadozo, rosszul felszerelt
ember marad a hadtestben. llyenkor in-
kabb eressziik szélnek éket. Annyit emle-
gettem mar a csatat, lassan errdl is kene
par szot szolnom. A hadtesteket a zasz-
I6ra klikkelve valaszthatjuk ki és a térké-
pen, a kivant helyre iranyithatjuk at. Ha
ellenséges csapattal keriliink szembe, a
gdmbben megjelenik egy ujfajta jelzés, a
"csata ikon". Ha rakattintunk, lejatszhatjuk
a csatat, ha nem, a gép szamolja ki.

Csata. A képen megjelenik a két csapat,
felsorakozik a lovassag (ha van) és a

csapat talsagosan legyengul, automati-
kusan visszavonul majd.

‘A tobbit mar ratok bizom, eleget lo-
csogtam itt 6ssze-vissza, nem akarok tul
szajbaragds lenni. A tovabbi szintekre
amugy is csak olyan bélcs tanacsokat
tudnék adni, mint pl. a hadtesteket csak a
kik6tékbdl lehet masik szigetre iranyitani,
a hajoknak a vizen ujra jeldljik ki a célt,...
Viszont ugy gondolom, egy kis felfedezés
nektek sem art!

Lily
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Space 2013. januar 4. Last Fighter
StarKiller ...5.0.5... Minden hajonak a
Gamma 13. kérzetben! Hafénkat névekvo
szamban tamadjak ismeretlen idegen
lények. Behatoltak a rakomany fedelzetre
és onnan tdmadjak a legénységet! S.0.S.
Eddig sikerilt visszaverni ezeket az ak-
ciokat, de a Idszerkészlet fogytan. S.0.S /

Azonnali beavatkozds szilikséges
,,,,, S.0.8.... S.0.S. ...... Space Crusade
..... S5.0.58..... Az invazio megkezdodott ...

Az Alien Breed nagy sikere utan
megjelent a Gremlin Uj Alien-irto jatéka. A
feladatok az (rben, némileg megszallt ha-
jokon jatszédnak. A harom kommandonk
megfelelé fegyverekkel felszerelve a hajé
kézelébe érkezett. Nem marad mas mint
behatolni az ellenség altal ellenérzétt ob-
jektumba és sajat hajéjan megsemmisi-
teni kllonbdzé létformait. Mind harom
csapat parancsnokat felkészitettek arra,
hogy 4 f6s egységével az utolsd erejéig
pusztitsa a behatolokat. Természetesen a
missziok befejezése, dicsdség vagy halal.
A dicséség altalaban kitintetések forma-
jaban nyilvanul meg. Ha sikerrel jart
egységlnk, javithatjuk esélyeit, 0j fegyve-
rek és felszerelések vasarlasaval. A kil-
detések az egységek visszaérkezésekor
érnek véget, hidba is végeztink ellen-
feleinkkel, a hajo szamitogép rendszere
sajnos elleniink gondolgozik. A jatek a
stratégia és a Sci-Fi vilagaba vezet. A
csatak és orvtamadasok 3 dimenzioban is
élvezheték. A fegyverek hatoerejét, 16ta-
volsagat sem art figyelembe venni. Kézi-
tusara csak végsé esetben szanjuk ma-
gunkat, mert igen kénnyen ott hagyhatjuk
a fogunkat. A fegyverek kénnyl és ne-
hézfegyver kategoriaba sorolhatok. A to-
vabbiakban, majd ezeket is attekintjik.
Nézzik elészor csapatainkat.
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Blood Angels

A piros (rruhas egységink, elég brutalis
névvel és kellemes fegyverzettel. Fejl6-
désiik alatt a kdvetkezd kiegészitd felsze-
relésk hasznalati jogat szerezhetik meg.
1. Bionic Arms - A parancsnokot rette-
netes erdvel fegyverzi fel, ami a kdzel-
harcban nagyon hasznos.

2. Blind Granades - egyszer hasznalhato,
egy koérre megakadalyozza ellenfeleink
tamadasat.

3. Close Assault Blades - gyakorlatilag a
kézitusa hatékonysagat ndveli, mint egy
szurony hasznalhatjuk.

4. Melta Bomb - Androidok és az an.
"dreadnougt” ellen hatékony. Nagy hatoe-
rejd robbanassal pusztitja ellenfeleinket.
5. Bolt Pistols - A kdzelharc egyik fegy-
vere.

6. Targeter - célzd berendezés. A talala-
tokat teszi pontosabba.

7. Force Field - er6tér, amely parancsno-
kukat védi a tAmadasokkal szemben.
Imperial Fists

A birodalom erés emberei gylliek 6ssze
ebbe az egységbe. Lassuk milyen felsze-
reléseket hasznalhatnak.

1. Suspensors - Anti-grvatacios zonat hoz

létre igy a nehézfegyverek kezel6i is u-
gyanolyan gyorsan mozoghatnak, mint
kollegaik.

2. Combi-Weapon - kombinalt fegyver.
Kommanderink Heavy Bolter-ét hasznal-
hatja Plasma Gun-ként is.

3. Bionic Eye - néhany parancsnok hasz-
nalhatja. Ennek segitségével javul a cél-
zas. 4, 5, 6, 7. ua., mint a Blood Angels-
nél.

Ultramarines

Kék egyenruhas egység, amely nem is-
mer lehetetlent. Sok hasznos targyat
cipelhetnek.

1. Bioscanner - A felderités leghatéko-
nyabb eszkoze, kérénként 3 monster azo-
nosithato vele.

2. Digital Weapon - Emeli a tamadokeé-

pességet.
3. Medi-Kit - Egyszer
hasznalhaté egész-

segligyi csomag. 4, 5,
6, 7. ua. mint az
elézbéekben.

A felszerelések nélki-
l6zhetetlenek a misz-
szidk teljesitéséhez,
ezert torekedni kell
ezek mielébbi beszer-
zésére. A kitlintetése-
ink jelentésen befo-
lyasoljak a csapat

altal felhasznalhatd felszereléseket. Az
elléptetések szintjei:

Sergeant, Lieutenant-Primus, Leutenant-
Senioris, Captain-Primus, Captain-Senio-
ris, Captain-Supremus.

A kitintetésekért jard felszerelések sza-
ma: 0 medal - 4, 1 medal - 5, 2 medal -
6, 3 medal - 7, 4 medal - 8.

A fegyverzet :

Kénnyld fegyverek : Bolter, Bolt Pistol,
Heavy Bolter Nehéz fegyverek : Assault
Cannon, Plasma Gun, Missile Launcher.

Parancsnoki fegyverek: Power Axe & Bolt
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Pistol, Power Sword & Power Glowes,
Heavy Bolter. Extra fegyver: ajté - nagy-
szeruen pusztithatjuk ellenfeleinket az
ajtok hermetizalasaval, ha éppen az aj-
téban allnak.

Fegyvereinket tapasztaljuk ki harc
kozben, bar nem mondhatnam, hogy kez-
detben nem a sajat embereimre lovoldoz-
tem. A legnagyobb élmény a rakétavet6
hatésugaraban allok eliminalasa, de jobb
ha sajat fegyveresiink nincs a kozelben.
A jaték szépségét igazan az ellenfelek es
a véletlen akciok nyaijtjak.

1. Communications Malfunction - kommu-
nikacioés hiba

2. Suicide Android - Onmegsemmisit6
android tamadasa

3. AndroidFaults - Android meghibasodas
4. Lure of Chaos - véletlenszerlien ata-
lakithatja egy emberiinket ellenséggé.

5. Master Controls - Az 6sszes ajtd vezér-
leése a kezedben.

6. Booby Trap - robbané csapda (elég
ocsmany)

7. Out of Ammo - Kifogy a I6szer

8. Report In - A parancsnok nem léphet a
kovetkezd kérben.

9. Auto-defence - egy lévés valamely em-
berlinkre.

10. Mech. Assault - a kérben minden el-
lenfél kétszer lép.

11. Weapon Jammed - Egy fegyverink
beragad.

12. Psyhic Attack - Az ellenfél nem tud
Iepni.

13. Mothership Communication - masodik
misszio kiadasa

14. Gretchin Bomber - Egy ellenfél bom-

bat hajit embereinkre. (nem tul kellemes)
15. Mothership Scan - Kétszer scannel-
hetsz egy korben.

16. Soulsucker - Lélekszivé megjelené-
se. (Randa egy dog.)

17. Equipment Malfunction - egy beren-
dezés elromlik.

18. Alien Elite - Valamely elleség kétszer
mozoghat egy korben.

19. Frenzy - Valamely ellenség kétszer
tamadhat egy koérben.

Parancsok : a bevetés alatt az egy-
séglnk kilénb6zé parancsokat is kaphat.
Ezek kivalasztasaval adhatunk kdzds uta-
sitasokat embereinknek. Hasznossaguk
alkalmazasuk pillanataban derdl ki, pl.

szorult helyzetinkben duplan |éphetiink,
vagy I6hetink. Néha ez kisegit a kutya-
szoritobél. Gyakran az ajtok is segitsé-
gunkre lehetnek. Nyitasuk, zarasuk ellen-
feleink I6tavolsagat es életfolyamatait is
zavarhatjak.

Kalandozasaink alkalmaval elég gyakori,
hogy csapatunk a bevetés alkalmaval
megsemmisul, igy nem artalmas a save
ikont minden misszi6 el6tt aktualis csapa-
tunkkal hasznalni.

A jaték folyaman 12 kildetés kézil valo-
gathatunk, de jobb ha kezdetben csak az
elsokkel probalkozunk, valészinidleg na-
gyobb eséllyel. A késébbi missziékban
minden extrara szikséglnk lesz, igy tore-
kedjink minél jobb eredményeket elérni a
kénnyebekben.

A jaték jo szbrakozast igér azoknak akik
szeretik a kalandot, stratégiat és a gon-
dolkodast is igénylé akciokat. A jaték ter-
vez6i mar készitik a missziok folytatasat,
amely megfelelé siker esetén hamar a
standokra keriilhet, a kommanderek leg-
nagyobb érédmeére. Létezik PC és Atari
verzio is.

Captain Primus Shy

Gondolom mindenki

szeretett volna

egyszer egy olyan jatékkal jatszani, a-
hol a stratégia, a kereskedelem és a
harc is megtalalhat6. Nos itt a remek
alkalom erre, ugyanis a Storm Master
minden ilyen iranya elképzelést kielé-

git.

A jatékban az Eolia-nak elkeresztelt fan-
tasy vilagban kell hodito tevékenységet
folytatnunk. Célunk az, hogy az ellen-
séges Sharkaania sziget 0sszes varosat
porig romboljuk és ezzel megszerezzik
az uralmat a vilag felett.

A jaték inditasanal el kell doénteniink,
hogy a felkinalt 5 térténelmi idészak kozdil
melyikben éhajtunk jatszani. Természete-
sen minnél késébb kapcsolédunk be a
torténetbe, annal nehezebb dolgunk lesz.
Kivéve az elsé palyat ahol még gyakorla-
tilag semmilyen eszkézzel nem rendelke-
zlnk, igy elég nehéz itt elindulni. Kezdé
jatékosoknak a 'The Golden Age' palyat
javaslom itt a legkdbnnyebb a dolgunk.
Minden palyan 5 nehézségi fokozatban
jatszhatunk. Ha a 3D-s Uzemmdodot ki-
kapcsoljuk, akkor a csatakat csak szimu-
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Storm Master

lalja a gép (jobb ha bekapcsolva hagyjuk,
mert igy sokkal nagyobbak az esélyeink).
A kovetkezé képen a miniszterek tana-
csat latjuk. Az egyes alakokra kattintva le-
het a kilénbdzé tevékenységeket elvé-
gezni (ne ijedjink meg ha valamelyik fi-
gura hianyzik, ez csak idéleges lehet). Az
egyes menikben ha a jobb gombbal kat-
tintunk ra valamely ikonra, akkor infor-
maciot kapunk a jelentésérdl.

- The Commander

A harci tevékenységhez kapcsolodéd dol-
gokert felelés. A kévetkezbket teheti:

- Airfield Construction - Qj reptér épitése -
- Koolper Construction - 'légelharité egy-
ségek telepitése -- Troops Enlistment -
emberek toborzasa a kulénb6zé foglal-
kozasi agakba (Captain - kapitany, Pilot -
piléta, Rifleman - nyilpuskat kezeli, Cata-
pultor - katapult kezel6, Soldier - harcos,

Cook - szakacs) -- Vessels assigment to
the Airfields - az elkészilt hajék kihe-
lyezése a replléterekre -- Military Cham-
pain - a harc megkezdése.

Itt valaszthatjuk ki a kivant repllStereket
és a harcba indulé hajok szamat. Megha-
tarozzunk a rendelkezésiinkre all6 napok
szamat is. Ezutan egy kis léghajo-szeri
valamit latunk megjelenni a térképen. A
csapatot a nyilakkal tudjuk iranyitani. Ha
megallunk valahol, akkor a kdzépen lévé
kockara kattintsunk ra. A horgonyt abra-
zol6 ikonnal tudjuk az ellenséges varo-
sokat megtamadni. Ha sikeril a tamadas,
akkor egy halalfej jelenik meg a varos fe-
lett. Ezzel az ikonnal tudunk a bazisra
leszallni a maradék hajonkkal. A mellette
levé bombazé ikonnal a kisebb Iétesitmé-
nyek pusztitasat végezhetjik el. Lathatjuk
még itt a napok szamat (ha elfogy, akkor
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elpusztul a csapat), az aktualis sebessé-
gunket, az dsszerabolt KAA (pénz) men-
nyiségét, valamint a csapat felépitéséet. A
harc menetére nem térek ki, ezt mindenki
kénnyen elsajatithatja.

- The Inquisitor

A megjelend képen ismét rengeteg dolgot
tehetlnk. -- Siimacitil’'s Eagle - a kedves
madar mindig hasznos tanacsokal lat el a
birodalom kormanyzasahoz -- The Deve-
cot - a galambok segitségével informaciot

kaphatunk az ellensegrél, a minisztereink
moraljarél, valamint a varosokrél. -- The
Globe - egy térképrészletet lathatunk az
ellenség teruleterdl -- The Kroowxz - egy
bérgyilkos, aki az ellenseges beallitottsa-
gl minisztereinket elteszi lab alol

- irnok
Itt készithetlink mentést a jaték allasarol

- The Leonardo

Leonardo segiségével tervezhetjik meg,
illetve itt gyartathatjuk le a sziikséges re-
pulé eszkdzoket. A rajztablara kattintva a
tervezés szakaszaba jutunk. Valasszuk ki
a kivant tipust. Ezutan a kilonbozé fel-
szerelési targyakat kell raraknunk a hajo-
ra. Sokféleképpen lehet a hajot felszerelni
ezért csak a targyak jelentését sorolom
fel:

- Sail - vitorla a sebességhez

- Lib - orrvitorla

- Wing - szarny a biztonsagos repuléshez
- Balloon - ballon a felhajtoeréhoz

- Prow - fegyver a tamadoéeréhdz

- Shield - védelem a tamadasok ellen

- Engine - hajtéeré a sebességhez

- Blade - vizszintes légcsavar az emelke-
déshez

- Propeller - légcsavar a haladashoz.

Ezutan a hajo legenyseget kell megha-
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taroznunk, az egészséges arany itt a hajo
nagysagatél fligg (a katonak szama hata-
rozza meg, hogy hany varost tudunk el-
pusztitani, ugyanis a katonak amortiza-
lodnak a harcok soran). Most mar csak a
tesztelés van hatra, ha nem sikerul, akkor
tervezziik at a hajot.

A hattérben bal oldalon lathaté munkasok
segitségével épithetjtk meg a mar le-
tesztelt hajokat a kivant szamban (a rész-
egységek és a legénység szama erdsen
befolyasolja az épitheté hajok szamat). A
jobb oldalon a kidobasra itélt hajok szét-
bontasa torténik, az alkatrészeket mas
hajoknal felhasznalhatjuk. K6zépen hatul
informaciokat kaphatunk a munkalatokrol,
a hajotipusok allapotarél. A kincsesladara
kattintva a 7 varos 7 iskolajaba irathatjuk
be embereinket, igy hatékonyabb munkat
tudnak végezni.

- Joker

Joker a nép kultaralis kiszolgalasaért fe-
lel. A 7 varosban tudunk tetszéleges sza-
mu intézményt vagy rendezvényt sponzo-
raini.

- The High Constable

A kereskedelemért felelés miniszter. A
hattérben lathaté sokadalomban tudunk
venni, illetve eladni kilénbézé alkatrésze-
ket, termékeket. A bal oldal az eladast
mig a jobb a vételt jelenti. A pultra kattint-
va kéthetjuk meg az Ozletet. A kozepen
lathatd kezet fogd Griemberekre kattintva
mindig valami nagy (zletet kéthetink (ez
nem feltétleniil elényds!). A jobb oldalon
lathaté hivatalnok végzi a varosok adoz-
tatasat. Mielott megvagunk egy varost,
nem art ha tajékozodunk a hangulatrol,
mert kdnnyen rosszindulativa valik a
tomeg.

- The Master Miller

A gazdasagert felel. Segitségevel gabo-
nat, allatokat és meézet termelhetlink a te-
riletiinkén. Telepithetink még malmokat
is. Az utolsd ikonnal a térképen lathatod
gazdasagi intézményeket lathatjuk el
megfelelé anyagi tamogatassal.

- The Ecclesiast

A pap a varazslatokert felel. Tudunk itt
templomot épiteni (csak itt képes 0j va-
razslatot eldallitani). Az utolsé ikon érde-
mel még figyelmet. Itt tudjuk a kész va-
razslatokat hasznalni. Az els6 4 varazslat
a sajat tertletinkén hat (és a védekezest
szolgalja), mig az utols6 az egyetlen
'tamadd’ varazslat. Az e meni mellett lat-
haté masfajta pap ikonra kattintva allitha-
tunk elé varaszlatokat. A képen lathato
mindenféle alakra kattintva tudjuk a va-
razslatokat el6allitani a megfelelé sorrend
kitalalasaval (akkor j6, ha az 6rvény lat-
hatd a kor felett).

- Ragaardo The Councelor

Részletes informaciot szerezhetink a te-
vékenységlnkrél és a rendelkezésinkre
allé javakrol.

Ennyi lett volna a Storm Master leirasa
nagyon roviden. A program nagyon élve-
zetesre sikeredett, igy batran ajanlhatom
mindenkinek.

BEAR
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delkezeésikre allé mennyiséget. Hozzave-
téleg a piramis befejezéséhez tobb ezer
tonnanyira lesz szilkséglnk. Az elada-

A kereskedelmi jellegu jatekok mindig nagy sikert arattak a
szamitogépesek kozott. Ez az uj program a Pirates siker-
sorozatan lovagolva megprobal valami hasonlot nydjtani

nekunk.

Idészamitasunk el6tt 1551-ben jarunk a
Foldkoézi tenger partjainal.Mezopotamia
leghiresebb faradjanak szerepébe csep-
pentink... Célunk az, hogy a rivalis faraok
elott épitsiik fel piramisunkat és ezzel
véglegesen biztositsuk az egyeduralmun-
kat. Ha a jatékot tébben jatsszuk akkor
valami ilyesmi a cél, ha azonban egyedul
indulunk el, akkor csak a mulo évek szab-
nak hatart nagyratoré tevékenységuink-
nek.

Mivel a kereskedelemhez hajok is szuk-
segeltetnek, igy lassuk a féképernyé bal
also sarkaban levo kis hajo ikon jelenté-
set:

Kilonboz6 tipusu hajokat vasarolhatunk,
illetve értékesithetlink itt. A megjelené 5
féle hajétipus ugyan nem igazan létez-
hetett ebben a korban, azonban ez ne na-
gyon zavarjon minket a vasarlasban. Kat-
tintsunk ra a neklnk szimpatikus tipusra
és maris egy bdévebb ismertetést olvas-
hatunk réla. Leglényegesebb informacio
ezek kozul a hajo ara (pieces), rakterének
nagysaga (loading space), valamint a se-
bessége. Ha elnyerte tetszéslunket a
hajé, akkor a pénzhalom iranyabol mutaté
ikon segitségével megvasarolhatjuk, sot
meg nevet is adhatunk szerzemenyunk-
.nek. Ha egy hajora nincs mar szikse-
gunk, akkor a pénzkupacra mutato ikon-
nal eladhatjuk, persze joval alacsonyabb
penzmennyiségért. Az 6t hajotipus kézil
harmat tartok fontosnak, a Pinasse-t, a
Barque-t es a Galleont.

A hajot abrazolé ikon mellett talalhaté a
kovetkezd ikon, mely a pénzigyi helyze-
tinkbe enged betekintést. Lathatjuk itt a
korunkat és az uralkodasi idénket vala-
mint a lakossagunkat. Ezek alatt a ndve-
kedési utem, valamint a pillanatnyilag
megallapitott adé szazaléka lathato. Vi-
gyazzunk az adoval, mert a lakosok el-
hagynak benninket ha magas adoét alla-
pitunk meg. Ezek utan egy kis pénzigyi
meérleg kovetkezik a bevételeinkrél (+),
valamint a kiadasainrol. Az eredményiil
kijott szam a hatékony tevékenységulnkre
utalhat, vagy veszteségeinket jelzi ki. A
kovetkezo ikon a sorban egy piramist ab-
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razol. Ha rakattintunk az ikonra, akkor
lathatjuk a kis képen a piramisunk alla-
potat. A legfelsé sorokban az épitkezés-
sel oOsszefliggé adatokat tekinthetjik
meg. Lényeges az itt lathatd workers jel-
zés, mely a piramisunkon dolgozd mun-
kasok szamat jelzi, valamint a készen-
létre utalé finished utani szam. Lakossa-
gunknak idonkent teriileteket kell vasarol-
nunk, ahol az élelmet megtermelhetik. Ezt
a Corn Field alatti nyilak segitségével
allithatjuk be, és a Buy acre ikonra kat-
tintva meg is vasarolju - ‘criletet. Lehe-
téségunk van eladni a felesleges foldeket
a Sell Acre ikonnal. Adomanyokkal tamo-
gathatjuk a templomokat, eleséget és
aranyat adhatunk a raszoruldknak
(ALMS).

A kereskedéshez kattintsunk ra vala-
melyik varosnévre. llyenkor egy tablazat
jelenik meg az uzenetek helyén, mely az
aktualis eladasi (Offer from harbour),
valamint a veteli (Request) arfolyamokat
tartalmazza a kovetkezd aruféleségekre:
Build Mat. - épitéanyag, Fruit - gyumalcs,
Wine - bor, Cattles - marhak, Textile - tex-
til, Oil - olaj, Jewels - ékszerek, Noble
Met. - nemesfemek.

Ha vasarolunk akkor a kdvetkezéek a
feliratok:

Price/T - tonnankeénti ar

Offer - kinalt mennyiség

Quant. - megvett mennyiség

Eladaskor két ujabb szoveget talalhatunk:
Sto. - a készletink

Requ. - az igenyelt mennyiség

Mindkét esetben a sorok végén lévé kis
nyilakkal allitsuk be a venni, vagy eladni
kivant mennyiséget. Altalaban akkor ér-
demes valamit megvennink, ha az ara 20
arany alatt van. Eladni pedig csak akkor
érdemes, ha legalabb 150 aranyat ka-
punk tonnanként az aruert. Mindezek
nem igazak az épitdanyagra, mely egye-
didli, am roppant lényeges kelléke a
piramis épitésének. Ezt az arucikket ha
lehet sohase adjuk el, mert altalaban rit-
kan jutunk hozza nagyobb mennyiség-
ben. A foglalkoztatott munkasok szé sze-
rint percek alatt képesek eltintetni a ren-

soknal annyi rizikot kell vallalnunk, hogy a
kozolt veteli arak abban a pillanatban er-
véenyesek, és nem akkor, amikor a hajonk
eléri a kik6tét. A vasarlasoknal ilyen gon-
dokra nem kell szamitanunk. Hajoinkat
sokféle kellemetlenségek érhetik a tenge-
reken. Szélviharok és szérnyek okozhat-
nak bennlk kart, ezek még csak pénzbe
kerulnek. Azonban kal6zok is megtamad-
hatjak a hajéinkat (méghozza sajnos elég
gyakran), ilyenkor a teljes arukészletiink
elveszik. Legrosszabb esetben a hajonk
el is sullyedhet a nagy viharokban.
Visszatérve a kereskedéshez, ha Kkije-
I6ltik a kikotével kapcsolatos miveletein-
ket, akkor a varosnevek mellett lathato
két ikont kell hasznalnunk. Ertelemszer(-
en a vaza felé mutato ikonnal a vasarlast,
mig a masikkal az eladast lehet jova-
hagyni. Mindket esetben a varosok he-
lyén megjelennek a rendelkezésiinkre al-
I6 hajok nevei, valamint a jobb oldalon a
szukseges 6sszes hajoterfogat. Jeldljuk ki
a hajokat majd a jobb egérgomb meg-
nyomasaval lépjink vissza a fokeper-
nyore.

Minden beallitd mivelet alatt nem fogy
az idénk, ilyenkor lathatéan a térképen ta-
lalhaté hajok is megallnak. Ez kiléndsen
tobb jatékos esetén fontos, mert ilyenkor
minden jatékos egy honapig képes ir-
anyitani az uzleteit.

Nagyon kellemes jatéknak igerkezett a
Ramses elsé latasra és nem is csalod-
tunk benne. Egyedil az zavaro egy kicsit,
hogyha belejéttink a jatékba, akkor unal-
masnak tiinhet, azonban ez nem tanto-
rithatja el a kalandvagyo kereskedoket.

Bear




Final Conflict

Impression =

Stratégia. Egy jaték, amely végre szabadon

engedi a hadvezérek fantaziajat.

Ugy tiinik, megmaradok az Impression
jatékok hivatalos tesztel6jeként. Bar a
mai napig tal sok jot nem irtam réluk,
most meégis tollat ragadtam, amikor a
Final Conflict a kezembe kerlilt.

Mar a kezdet is sokat sejtet, amikor a ja-
tekos kivalaszthatja a neki tetszé nagy
konfliktus helyszinét. Megtalaljuk ezek ko-
zott a legnagyobb valsagzénakat jelen-
ben és multban. Csak példaként emlitve:
idében kozeli Argentin-Angol konfliktus
szinterét a Falkland Szigeteket vagy a
regmult nagy konfliktusat, az amerikai
polgarhaborit ugyanugy modellezhetjik,
mint az iraki valsagot.

A jaték kezdetekor kivalaszthatjuk a kii-
I6nb6z6 kiserd effekteket is. A diplomacia
és a kémkedés nélkilézhetetlen része az
ilyen szituacioknak. A rakétatdmadasok
viszont mindenki agresszivitidsara bizott
tényezéként szerepelnek.

Kilonb6z6 célok valaszthatok, vérmeér-
seéklet szerint. A szerényebbeknek ajan-
lom az "Enemy Defeated"-et azaz az el-
lenség legydzése funkciét. A kevésbé
szolid jatekosok akar a vilaghoditd ter-
veikkel is megprobalkozhatnak, de ha te-
hetek egy megjegyzést, ez még senkinek
sem sikerult. No de préba szerencse.

Kivalasztva a megfelelé szituaciét, még
némi rakétaelharito tevékenységet is gya-
korolhatunk. Ez a rész teljesen akcio jel-

legl és engem egy C-64-en latott primitiv
jatekra emlekeztet. A célkeresztet a
rakéta ballisztikus Gtjara allitva nyomkod-
hatjuk az egeriink bal és jobb gombijat.
Altalaban elég kis sikerrel. Nekem alta-
laban a rakétaelharit6 indito allasok egyi-
két sikerll megmentenem, olyan témeg-
ben érkezik az aldas. Lehet az is, hogy
én vagyok béna.

16

Lépjlnk ki ebbél a részbél és csapjunk el-
lenfeleink kézé. A vellink szévetséges or-
szagok zOld szinnel, az ellenségesek pi-
rossal jellédnek a térképen. Aktivizaljuk
a termelést és gyors fegyverkezéssel a-
kadalyozzuk meg ellenfeleink invaziéjat.
Ha a hatarorszagok kell6képpen védet-

A jaték brillians stratégiai Ujitasa az, hogy
a kulonbozd helyzetek a masik fél oldala-
rol is lejatszhatok. A Falkland Szigeteket
peldaul érizhetjuk argentin szinekben,
esetleg lehetlink kis Saddam Husseinek
Irakban.

Ha mar végleg eluntuk volna az elére be-
allitott feladatokat, akkor nyugodtan alkot-
hatunk sajat konfliktust. Csak a résztvevé
orszagokat kell definialnunk. Azokat, akik
Ausztriaval szeretnék kis hazankat szé-

tek, a hatorszagban fejlessziink tamadé
egysegeket, amelyek kell6 pillanatban el-
lenfeleinknek okozhatnak kellemetlensé-
geket.

A gyonyord taktikai képernyén nem Aart
tisztazni, hogy mi az ikon és mi a dekora-
cio. Sajnos a rengeteg kezelészerv nagy
része csak cicoma. A vilagtérkép melletti
jobb oldali és bal oldali ikonok azonban
hasznos funkciokat rejtenek. A gyalog-
sag, harckocsiz6 és haditengerészeti
egysegek fejlesztése itt oldhaté6 meg. Ha
van rakétaindité allasunk, akkor a rakéta-
bazisok fejlesztése is itt jelenik meg. Fej-
leszteni csak akkor tudunk, ha megfelelé
emberanyag all rendelkezésiinkre. Az or-
szagok anyagi és szellemi lehetéségei
sem teljesen mellékesek. Az élelmiszer
ellatottsag szintén fontos tényezd. Az é-
hezé orszagok hamar ellenségeink kezé-
be kerllhetnek.

A strategiai kérdésekben kar lenne tana-
csokat osztani, de azt nem art elérebo-
csatani, hogy a diplomacia és a kémke-
dés is nagy hangsulyt kap a jatékban. A
kémeink sajnos fogybeszkoz kategoria-
ban bizonyos idénbeliil amortizalédnak
vagy elhullanak. Nem art Ujakat képezni
vagy takarékoskodni veliik.

vetségi viszonyba helyezni, sajnos el kell
keseritenem, ugyanis nincs erre lehet6-
ség, mivel Ausztria és Svajc nem szere-
pel Eurépa térképén. Viszont nagyszer(
konfliktus robbanthaté ki Nagy Togd és
Burkina Fasso kozott a vitatott Ogadado-
goo kérdésében.Természetesen ebben a
problemaban részes lehet még Orosz-
orszag és a Cseh és Szlovak Koztarsa-
sag is.

Rengeteg lehetéséget kinal a jaték ezen
része azoknak, akik szeretik a torténelmi
és stratégiai abszurditasokat.

Ha ertékelnem kell e kis jatékot, szerin-
tem mind grafikailag, mind stratégiailag
élvezhetd |0 jatek, amelyet a maga korla-
tai elfogadasaval a stratégia kedvel6k so-
kaig boncolgathatnak.
A Hodito szerepében:

Shy
magyar hangja:
Lang Jozsef
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Space Gun

Az Ocean software adta ki ezt a coin-op
(jatékautomata- a szerk.) konverziot. Az
atiratok, azért "halatlan” fejlesztések, mert
kotelezéen a célgép (jatékautomata)
szintjéhez kell mérni, s igy ez vagy sikertl
vagy nem. A Space Gun esetében ez
elég jol sikerllt. A jaték érdekessége,
hogy Trojan Light Phaserrel is jatszhato
(jatéktermi valtozat is 2 fénypisztollyal
rendelkezik). Ha egérrel jatszunk a bal

gomb a lovés, jobb a fegyverkivalaszio.

| GAME OYER
{CREDITS 0O

Joystick esetén az alt gombokkal
valaszthatunk a fegyverzettipusaink ko-
zott. A space billenytdvel hatrafelé is me-
hetliink (hasznos lehet). A jaték Operation
Wolf stilust, a cél megmenteni a foglyo-
kat és kiirtani az idegeneket, akik megta-
madtak az drhajot. A jaték soran 7 exira
targy vehetd fel. J6 6tlet volt az, hogy
folyamatos tuzelés esetén csokken a
fegyvered hatékonysaga. Bizonyos elaga-
zasoknal valasztani
lehet a tovabbi ha-
ladasi iranyrol.

Masell

W

\;\eg“\!

Harlequin

A Gremlin Graphics legijabb maszkalos
jatéka a Harlequin. Chimerica egy el6,
lélegzé vilag, ami almokbol és emlékek-
bél tartja fent magat. Evekig nétt és virag-
zott, mert a legnagyobb energia taplalta:
egy artatlan gyerek almai. Chimerica
egyeduli lakosa egy Harlequin nevd fiatal
fia volt. Fiatal éveit azzal tblidtte, hogy
kielégitse kivancsisagat és felfedezze azt
a helyet, amit 6 otthonnak hivott. Nem
voltak zarak az utjaban és minden 0j ajté
Uj és ismeretlen teriletre vitte. De minden
gyerek felné és ezaldl Harlequin sem volt
kivétel. Hamarosan az a vilag amiben élt,
elvesztette a vonzerejét. Megszokta a
varatlan dolgokat, nem lepddédtt meg
semmin. A gondolatai is mar inkabb egy
felnétt gondolataira hasonlitottak. Elhagy-
ta ofthonat, hogy gazdagsagot, megbe-
csulést keressen és 0] életet kezdjen.
Harlequin hianyaban Chimerica elnépte-
lenedett és megkeserzdett. A gydnyodri
szobakat és termeket, amelyekben Harle-
quin mar jart, megfertézte a hitetlenseg
és olyan lények népesitették be, amelyek
a képzelet, az almok, s igy Chimerica
elpusztitasat tlzték ki célul. Mivel nem
volt remény a pusztulastél valé megme-
nekilésre, Chimerica egyre szomorubb
lett, mig egy nap darabokra tért a szive
és minden elcsendesedett.

kro €

J6 hir a szamitogép kedvel6knek! Uj szakiizlet nyilt a varos sziveben.
A Flavius aruhéaz (volt Lotté aruhaz) 4j arculataval varja 6néket a régi helyen.

Ahogy multak az évek, egy fekete
maszkos ember kozelitett Chimerica felé.
Mar messzirél tudta hogy baj van, mivel a
bejarat folott lévé toronybéra nem jart.
Harlequin visszatért. Egy er6s elhataro-
zassal lépett be Chimerica belsejébe:
"Ossze kell szednem és meg kell
javitanom Chimerica szivét."

Négy Osszetort szivdarabot kell felvenni,
elvinni a megfelelé szintre és meg kell

talalni a sziv alakia kijaratot. Ujitas a
jatékban az, hogy mivel a Harlequin elég
hosszura sikeredett, F1- gyel kimenthet-
jik, F2- vel betdlthetjiik a jatekallast. A
karakterink tud: futni, kdszni, ugrani,
csuszni és lengeni. Dobozban lévé tar-

gyak segitséglinkre lehetnek, pl: esernyo
(ejtéernyd helyett), drugrald (lasd a pe-
csétnél), tizijaték (pajzs), sziv (extra 16-
vés), burger (energia), angyalhal (viz alat-
ti lélegzés). A Harlequin Atarin igazan
szinvonalas, Amigan viszont sajnos csak
Masell

egy O.K. jaték...

Itt varja Ondket a Mikro C Bt, udvarias kiszolgalassal, telies Commodore termékskalaval.

Egy kis izelité arainkbol:
Commodore 64 alapgép
Commodore Amiga 500

14.600-Ft
49.900-Ft

Commodore 1541/1l floppy
Commodore 1084S monitor

16.600-Ft
32.000-Ft

Jatékszoftverek, szakkonyvek, szamitégépes lapok és folyoiratok, disk boxok széles valasztékban.

Bp. Rakoczi ut. 36.

Tel: 1221043
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Microprose Formula One

A Microprose cég igazan kitett magaért ezzel a programmal
kapcsolatban. Nyugodtan allithatjuk, hogy megsziletelt a

legjobb Forma - 1 szimuldtor.

jatekrol mar megjelenése el6tt is

nagyon sok jot hallottunk. Tébbek

kozott nagyon megnyeré volt a
kKolni kiallitason bemutatott eldzetes is.
Nézzik tehat, mit tud ez a csoda. Az in-
ditaskor egy nagyszerd animaciét lat-
hatunk, amely alatt kellemes zene szol.
Mar itt érezni lehet, hogy valami fan-
tasztikusat alkottak a programozok. Ha
elinditjuk magat a jatékot, akkor egy start-
up menuvel talalkozunk, mely a kovetke-
zoket ajanlja fel:
- Qiuck Race Valoban egy gyors ver-
senyrél van szé. A gép ilyenkor minden-
féle beallitast nélklléz, csak egy 3 kords
versenyben kell résztvennidnk a Silvers-
toni palyan. llyenkor a verseny nem sza-
mit bele semmiféle késdébbi eredmé-
nylinkbe.
- Main menu Iit talalhatdé a lényeqg,
nezziik tehat ezt a menlpontot
- Drivers/Team Selection Kivalaszthat-
juk itt a nekink szimpatikus csapatot és
versenyzo6t. A valasztas nagyon egysze-
rd. Elészor a kivant csapatot kell kijeldl-
nunk. A jobb oldali szamok koézil ilyenkor
azok vannak kijelélve, amivel a csapat
versenyzdi indulnak. Sarga szinnel a mi
rajtszamunk van jelezve. Valasszunk te-
hat csapatot. Ezutan egy Ujabb tabla ké-
vetkezik, mely a versenyzdok adatait tartal-
mazza. Itt megvaltoztathatjuk a verseny-
z6 nevet, valamint elvégezhetjik a kijeld-
lest (Select). Vigyazzunk arra, hogy
egyszerre tobb pilétat is kijelélhetlink,
akar tobb csapatbdl is, ezért a Deselect
ikon a nem kivant pilotak torlésére
szolgal. Itt van meég lehetéségink a
csapat nevenek modositasara (Edit Team
Name). Ha minden OK, akkor valasszuk
ki a Selection(s) Completed ikont.

- Load/Save Game A szokasos toltési és
mentési muveletek sem hianyozhatnak a
jatékbol. Vigyazzunk arra, hogyha Sea-
son GUzemmodban jatszunk, akkor ment-
stk el eredmeényunket, igy onnan tudjuk
folytatni a versenyzést.

- Help Options Menu Nagyon érdekes
beallitasokat eszkdzolhetink itt. Batran
allithatom, hogy még egyetlen ilyen jel-

legl jatéekban sem fordult elé ennyi segité
beallitas. Lassuk tehat, hogy mik ezek:

-- Auto Brakes Automata fékezés a ka-
nyarok elétt. Nagyon hasznos lehet, féleg
a kezdd jatékosoknak. Természetesen
nem art bekapcsolva tartani haladéknak
sem.

-- Auto Gears Automata valtdé. Sokan azt
hiszik, hogy nem lehet j0 eredményt el-
erni, ha automata valtéval rendelkezik a
kocsink. Ez messze nem igaz, mert jopar-
szor lettem elsé Ggy, hogy automataval
mentem végig a palyat. Ha nem hasznal-
juk ki a lehetéséget, akkor a tdzgomb
megnyomasaval tudjuk valtani a sebessé

-- Dotted Best Line Az egyik leg haszno-
sabb funkcié. Gondolom nem mindenki
rendelkezik vezetéi jogositvannyal, igy
nem is tudhatja, hogy milyen idealis iven
kell bevenni a kanyarokat. A gép ilyenkor
egy szaggatott fehér vonalat rajzol a pa-
lyara mely ezt demonstralja. Hasznos do-
log betartani, mert peldaul az automata
fék sokkal kevésbé fékezi le kocsinkat, ha
ezen a vonalon haladunk.

-- Suggested Gear Ha nem automata
valtoval haladunk, csak akkor hasznal-
haté ez a funkci6. llyenkor a gép egy
ajanlott sebességi fokozatot kdzél vellnk.
Erdemes betartani, mert 6 biztos jobban
tudja.

Ezek lettek volna a jatékban alkalmaz-
hato cheat-ek. Lassuk tovabb a Main
Menu pontjait:

- Practice Any Circuit Nagyon hasznos
lehetéség a palyak megismerésére. A

gi fokozatot a géplnkdn. (A gazadas ter-
mészetesen a kar elérenyomasaval torté-
nik, mig a fékezés a hatrahuzasaval.)

-- Self Righting Spin Ugyebar el6fordul-
hat, hogy a nagy versenyzésben kipordu-
link a palyarél. llyenkor nem tudjuk, hogy
egyaltalan merre kéne folytatnunk a ver-
senyt. Ezen segqit ez a cheat. Ha bekap-
csoltuk, akkor a gép mindig iranyba fordit
minket, ha megallt a kocsi. Természete-
sen az Utra nem helyez vissza, az mar a
mi dolgunk lesz.

-- Indestruetable Gyakorlatilag azt jelenti
ez a pont, hogy bekapcsolt allapotban
minden kévetkezmény nélkil mehetlnk
neki mas kocsiknak és korlatoknak, a ko-
csink nem tud megsérulni. Ha nem kap-
csoljuk be és sokat Utkdzlnk, akkor ha-
marosan egy kis animaciot latunk, ahol ki-
toljak a kocsinkat a palyarél.

lehetséges 16 palya kozul itt barmelyiket
kivalaszthatjuk és ezen tehetlnk gyakorlo
koroket. A palya kivalasztasa utan megje-
lenik a palya képe valamint egy kis mend,
ahol a kovetkezéket lehet kivalasztani:

-- Prew/Next El6z6, illetve a kovetkezd
palyara lépés.

- Info Kilénb6z6 adatokkal szolgal a gép
a palyan elert eredményekrél, mind az
idéméré edzéseken (Qualifying), mind
verseny (Race) modban.

-- View A teljes palya megtekintése.

- Non Championship Race Ez mar egy
éles k(zdelem a rivalis versenyzékkel. Ez
a verseny nem szamit bele a teljes ver-
senyidoszakba, egyszerien arra szolgal,
hogy kiismerjik a versenyzés koérilmeé-
nyeit.

Itt a kovetkezd, Grand Prix Menu-vel ta-
lalkozunk:
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-- Free Practice Szabad autdkazas a
palyan mas versenyzék nélkil. A gyakor-
las id6tartama 5 perc (alapbeallitasban).

-- Qualifying Idéméré edzes. Itt hataroz-
za meg a gep, hogy a teljesitett id6 alap-
jan hanyadik helyrél fogunk startolni. Az
idémeéré kort 15 percen belil kell teljesite-
nink. Lényeges szempont, hogy vagy

. e r
VETELY TARSAK TUDAS

MEHEZZEGI FOK AUTO FEK

AUTO VALTO

MEMETIRAMYEA ALLITAS

rogton induljunk el, mert ilyenkor meég
senki sincs a palyan és nem kell el6zget-
nink vagy pedig varjuk ki, mig mindenki
befejezte az idémérést. Lényeges meg-
emlitentnk, hogy mindenfajta idémérés
nem akkortél kezdddik, amikortél elhagy-
tuk a boxot, hanem az elsé kér megtétele
utan, ugyanis a boxbél kierve mar elhagy-
Juk a célvonalat, ahol az idét mérik.

-- Pre-Race Practice Az elért eredmeé-
nyldnktdl fliggben, itt egy gyakorlo ver-
senyben vehetiink részt, melyben kita-
pasztalhatjuk a megfelelé helyezkedési
taktikat.

-- Race A tényleges verseny.

-- Abandon Event A versenyszam el-
hagyasa.

Ismét a fémeniiben a tovabbiak kovet-
keznek:

- Championship Season Gyakorlatilag
ez a leglényegesebb menidpont. Itt a
beallitasoktél fliggé sorrendben végig kell
jatszanunk mind a 16 palyat. A verseny
elétt itt is van lehet6ségiink a kilénbéz6
gyakorlasi formakra. Minden palya utan
ertékelést lathatunk
mely egyrészt a

befutasi sor-

rendet, vala-
« mint az ed-
dig elért telje-
sitménylnk
alapjan egy
osszefoglald
> tablazatot mutat

egy
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AJAMLOTT FOEQZIAT

az eddigi munkankrél. Ugy a versenyben,
mint a kilonbdzé gyakorlasi funkciokban
az inditas elétt lehetéség van beallitani a
kivant gumi tipus. Nagyon fontos ez mert
a megfelelé gumikkal sokkal jobb ered-
ményeket érhetiink el. Nem is beszélve
arrol, hogy ha példaul esés palyan nem
alkalmazzuk az erre a kérilményekre ké-
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AKTUALIS FOKOZAT
KIALLAS A DEFOEBA

SERTHETETLEMSEG

IDEALIS I SERULES MERTEKE

EIJELZES FIMOMMIAGAH

szUlt gumikat (W), akkor lemondhatunk
az elséségrdl. A joyt magunk felé hizzuk
a depoban, ekkor egy ujabb meni jelenik
meg. Ezzel is részletesen foglalkozunk :
Car Setup Menu-Alter Car Setup-- Wing
Settings (Front/Rear) Az aut6 légtere-
I6lapatjainak allasszéget allithatjuk itt be.
-- Brake balance A fékeket lehet beallita-
ni, hogy eldl vagy hatul fogjanak-e job-
ban.
- Dry Race Start... A gumik tipusat va-
laszthatjuk ki, a gép ezzel a bedllitassal
jelentkezik be.
-- Set gear raties A sebességvalté foko-
zatainak attételét lehet itt allitani mind a 6
fokozatra.
- Load/Save Setup A beallitott értékek
toltése, illetve mentése.

Ismét a fomeniben a kovetkezdket lat-
hatjuk:
- Game Options Menu Két részre bomlik
a beallitasi lehetdség itt.

Race Options
- Practice Periods A gyakorlas idétar-
tama. 5 és 120 perc kdzott szabalyozhat-
juk az erre fordithato idét.
- Qualifying Period Ugyanaz mint az eld-
z6 mendpont, de itt az idédméré edzés
hosszat allithatjuk be szintén 5 és 120
perc kbzott.
- Race Distance A verseny hossza. Itt
egy %-os értékben kell meghataroznunk
a verseny hosszat.
- Separate Race and Qualifying Car
Setup A beallitastél fliggéen a vagy

figyelembe veszi a mért idét az indulasi
helynél vagy nem.

- Opposition Standard A rivalis verseny-
z6k felkésziiltségi foka. A leggyengébb a
Rookie, mig a legerésebb az Ace.

- Opposition Spread A versenyben a
palyak milyen sorrendben kdovetkezzenek.
--All the Same Valogatas nélkil a gép
altali sorrendben.

--1991 Az 1991-es lefutott sorrendben.
--Random Véletlenszerlen.

A masik menlpont a Game Options.

- Animation A jaték kozbeni animaciok
ki, illetve bekapcsolasa.

- No (Number) of turns/player Az alta-
lunk iranyitott versenyz6k lehetséges sza-
ma. Természetesen csak Multi Player (-
zemmédban szamit valamit.

- Show Distances A kijelzések alapérté-
ke mérfold (miles) vagy kilométer (km) le-

gyen-e.
- Use analog joy Az analég joystickkal
rendelkezok itt allithatjak at kedvenc szer-
szamukra a programot (Port 1).

- Fast Windows A Kkijelzések madijat
hatarozza meg.

- Set Date A pontos datum beallitasa.

Ezutan a fémenlben mar csak az Exit to
DOS ponttal talalkozhatunk, melyet akkor
kell hasznalnunk, ha meguntuk a progra-
mot.

Ime néhany billenty( a jatékhoz:

- Del/Help kilsé nézet eldirél,
hatulrol

- Return Depoba beallas kijelolése.
- Fel és le nyil Valtogatas a versenyzék
kozott.

- Jobbra és balra nyil Valasztas a kilsé
és belsé nezetek kdzott.

F1- F6 A kilénbdzé segité funkciok be, il-
letve kikapcsolasa.

- P vagy Space A jaték megallitasa.

- ESC A jaték felfliggesztése.

A program a Novolrade 2C dzletben meg-
vadsdrolhato.

illetve

Bear
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Knightmare

A szorny éppen befordult az egyik sarkon és majd szérnyethalt Ggy megijedt.
Szérnysége alatt gondoz6i mindenre felkészitették, csak erre nem. Ez nem lehet

igaz, biztos csak illuzié, egy gonosz rémalom - dadogta halkan és visszaugrott a

sarok mogé.

Azt remélte, hogy "azok" nem veszik ész-
re, de tévedett. Azok valéban nem min-
dennapi latvanyt nyujtottak. Mind human
karakterek voltak. Yin-Cai a szamuraj, ro-
vidnadragban, szemiivegben acsorgott
egy harom agu villaval a kezében, Iron-
pants ezzel szemben egy bicskaval volt
felfegyverkezve. A hatso sort El Padre és
Merlon zéarta, egy pap és egy varazslo.
Yin-Cai megvakarta széros labat és igy
szoOlt: "Egy mumus ugrott be a sarkon”.
"Verjiik le."- felelte Merlon. Megindultak a
szorny utan. Merlon teljesen meztelen
volt, csak egy otromba
szarvas sisak fedte a fe-
jét. Most 6 vezette a csa-
patot. A szérny a fal felé
fordulva kapart. Iron-
pants odalépett és tama-
dott. A bicskaval elvétet-
te a tamadast, de a ma-
sik kezével egy hatalmas
pofont adott 6kelmének.
Erre a szdrny dihdsen
megfordult. Ezt meg a
gondozéi sem merték
megengedni maguknak!
El Padre teljes nyuga-
lommal elovette a kOpo-
csovét és egy-egy borsé-
szemet ropitett a szérny szemébe. Az
felivoltott és elkezdett falramaszni. Ezzel
meg is pecsétel6dott a sorsa, mivel Yin-
Cai "megvillazta". A vért a szérny bunda-
jaba torélte bele. Ez rémalom- gondolta a
szbrny eszmélete utolsé szikraival - nem,
ez annal is rosszabb ez......
A Knightmare.

A Mindscape egyik leghiresebb jatéka a
Captive volt, ami egy jovében jatsz6do
kalandjaték. Azért nem irtam szerepjaté-
kot, mert olyat még nem nagyon irtak
Amigara, és féleg nem lehet a szerepjate-
kot egy "menj és (ss" jatékkal 6sszeke-
verni. Ez a jaték azért lett hires, mert a
reklamban a jaték készitéi a jaték végig-
jatszasahoz 40 év kemény munkat josol-
tak. Ezt ugy sikerllt 6sszehozni,hogy egy
palyaszerkeszté algoritmussal "terveztet-
ték" meg a palyakat. A masik nagy von-
zerd az volt, hogy ez a jaték fél megan
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mukodott. K.b. egy évnek kellett eltelnie a
kovetkezd jatékukig, a Knightmare-ig.
Latszik, hogy a Mindscape valami nagyon
ujjal akart kirukkolni. A kalandorok legna-
gyobb ellenségeit sikeriilhet egy csapatba
pakolni, amitél én nevetégércsot kaptam.
Lassuk csak: Meg kell adni a karakter ne-
vét és cimét (nem a lakcimét), ami pl. igy
is kinézhet: Alexander (name) the Great
(title). Ezekutan megadhatjuk, kikkel aka-
runk egy csapatot inditani: Man, woman,
goblin (1), ogre (!), ghoul(!!), elf, troll (!),in-
sectoide (nem igazan lehet eldénteni,

" u e

Ve e AT

hogy ez a jaték parodia-e, vagy tényleg
komolyan gondoltak???).

Elkepzeltem az idealis csapatot:
man, ogre, eif, ghoul. Mik6zben a csapat
ledl taborozni, emberkénk kicsomagolja a
kétszerslltjét, az ogre (emberevé orias) a
héatizsakjabol eléveszi az emberi csonko-
kat, labakat, stb. Békésen elkezdenek fa-
latozni. A ghoul (szellemféle) ort all, mig
a tobbiek alszanak és amint kdzeledik va-
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Lépjink be a Zoldek partiaba?

laki, felébreszti 6ket, amitél a fél csapat
vagy szornyethal vagy szivrohamot kap
az ijedtségtél. De nézzik a jatékot:

A karakterosztalyok lehetnek: ad-
venturer (kalandor), gladiator, samurai,
wizard (varazslo), priest (pap), genie
(zseni, egy 0 varazsléosztaly). A karak-
terlink lehet jobb és balkezes is, ami egy
jo otlet.

Azt is el tudom kepzelni, hogy az
ogre pap, amint gyégyitjia az emberkét,
visszatér az éhsége és egy életre meg-
gyogyitja (megeszi). Végllis talaljuk ki,
hogy az ogrék ez a csoportja attért a ve-
getarianus étrendre.

A jaték iranyitasa: Mou-
se és a 4-9 gombokig a nu-
merikus Dbillentydzeten. A
bal oldalon 4 valasztasi
lehetéséglink van: lemez-
opciok, alvas, u.n. prefe-
rences és az egész csapa-
tot megnézni. A preferen-
cesben mindenki beallith-
atja a kivant egérérzékelés
gyorsasagat. Az egyik jaté-
kosunk fejére bal gombbal
kattintva a neve pirossa
valik. llyenkor ha masvala-
kire mutatunk, helyet cse-
rélnek a csapatban, ha is-
mét csak ra clickelink, ak-
kor felveszi a sisakot és 6 lesz a vezeté.
A figura fejére jobb gombbal kattintva, a
hatizsakjaba pillanthatunk bele és felsze-
relhetjiik jobbnal jobb pancélokkal (pl.
trikd). Itt megjelenik a karakter neve is, itt
informaciét tudhatunk meg az alaptulaj-
donséagairél (eré, gyorsasag stb.- ezek
nének szintlépéskor) és arrél is milyen
szintl (ez olyan Dungeon Master jellegu-
novice, journyman, stb.) Amikor latjuk a
felszerelési targyakat, a kozponti alak feje
elkezd zoldllni, teste rbzsaszin lesz, a
feje végul vords. llyenkor mar iszonyd
éhes lehet a karakter. Megetetni sem art
néha oket. Varazsolni is lehet: varazspal-
caval a kézben. A kivalaszthato varazsla-
tokbol, melyik szimpatikus (bal gomb). Az
erejét is meghatarozhatjuk 1-6 ig. A "fiz-
zle" a varazslat sikertelenséget jelzi. Ha
emberiink feje seériilt, a staminaja (nevez-
zUik csak kitartasnak) nem né. Harcolni
ugy érdemes, mint a Beholder-ben:
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csapunk egy parat, L alakban fordulunk
egyet és amig az ellenség felénk fordul,
jol megfesiiliik oldalrél. Van egy masik
nyer6 taktika is, ez a kévetkezé: pl. csal-
juk el a kigyot egy olyan helyre, ahol mi
tudjuk nyitni és zamni az ajtot. Az ajto
masik oldalan alljunk meg és amint az
ajtoba ért a kigyo, zarjuk ra. Ettél igen
megijed, mivel az ajté kb. 150 Hp-t sebez
neki és visszaugrik. Az ajtoét ismét Kinyit-
va, Ujra beall oda és mi ismét razarjuk.
Még harapni sincs ideje.

Még egy tipp: Ha olyan falsza-
kaszhoz érsz, ahol gérgék vannak a fal
aljan, jobb gombbal nyomj ra az iranyité
nyilakra. llyenkor az emberek nyomast
fejtenek ki abba az iranyba és begdrdit-
hetik a falat. Lehetnek illuziéfalak is, ame-
lyeken siméan at lehet jutni.

Indulaskor
megtudhatjuk, hogy egy koro-
nat kell ide visszacipelni.
Menjlnk ki az ajtén, s igy egy
3 résszel elvalasztott kertbe
jutunk. Itt egy csille halad, il-
letve ezt csak akkor teszi, ha
beleugrunk. El6szér vegyiik
fel a 3 db. kislabdat, ezekkel a
hatsé sorbél kellemesen tu-
dunk eleinte dobalézni. A ké-

Az lgazsag Pajzsa
Vegylink fel minden talalt targyat, azt a
kulcsot is, ami ott lapul a folyosé végé-
ben. Van itt még egy mystic staff és eqy
Cross of Aid is. Az élet-halal kutjanal fel-
eleszthetjlk karaktereinket. Egy par ajton
athaladva a borténben verijiik le a rabot,
itt is talalunk kést és kulcsot. Az elkévet-
kezendé két racsos ajtot is kinyithatjuk
kulcsainkkal. Itt egy emelészerkezetre
kell rapakolni egy targyat, hogy lenyomja
sulyaval. Gydjtégets életmédunkat foly-
tatva eljutunk addig, hogy megszerezhet-
juk az arany kulcsot. Ha nem hagyunk
hatra semmilyen kulcsot, siman eljutha-
tunk a csatornarendszerig, ahol egy cso-
nakban kell csénakazgatni. Nagyon fi-
gyeljink oda az életerénkre, mert a piran-
hak nem o6regasszony stilusban tamad-
nak. Ha kiirtottunk minden halat, a vizen
es a szigeteken 3 kapcsolét kell megtalal-
nunk. Ha
ezt meg-
leltiik,
megnyilik
az atja-
ras a ko-
vetkezd
palya-
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zépso kertben ruhakat is tala-
lunk. Menjink ki az ajton és
egy masik hatalmas kertbe jutunk. Arra
figyeljlink, hogy az adventurer-iink legyen
a vezeriink, mert az 6 képességei féleg
pl. a kapcsolok atkapcsolasanal nének. It
is van egy ilyen, amit atkapcsolva kijut-
hatunk a nagy kertbe. A kapcsolé alatt
van egy fadarab is, ez egyenlére jél jon,
hisz harcosunk drabalis tlegeléseket
merhet vele az ellenség pofazmanyara. A
kertben kalandozva a kévetkezé targyak-
ra lelhetiink (el6tte nem art ha az elsé
embereinknek kiadjuk az "lss. rugj" pa-
rancsot): kulcs, kések, cukrok, ruhak. Itt
van egy randa démonfejd is, akit siman
verjink le, de minél hamarabb. A kertben
rohangaszoé 6riilt nyulakat bantva jelentds
kajamennyiséghez juthatunk. Nem art e-
zekbdl felpakolni a kalandjaink meg-
kezdése el6tt. Vannak itt meg furcsa
faemberek is, akik mind- mind egy atjarot
6riznek: az egyikhez odalépve pl. a kévet-
kezdket kozli vellink (ha ramutatunk): "EI-
veszett a gyermekem". Vagjuk hozza a
fadarabot, minek kévetkeztében elkotro-
dik (megtalalta amit keresett). Maga mo-
gott hagy egy wand of magic-ot. igy mar
elkezdhetjiik az elsé kiildetést.
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részre, ami a
bértondket takar-
ja. Itt van egy
illiziéfal,ami mé-
gott megtalaljuk
a gombot. Ezt megnyomva rohanjunk
vissza a hajoba, mert az iidvézlésinkre
kiaramlé rabok mindegyike hatbaverege-
tessel probalja kifejezni halajat. A hajonk-
bol viszont ligyesen taktikazva visszave-
regethetjik a hatunkat. A bérténben 1évé
kulcslyukba beillesztve a kulcsot, az illu-
ziofal mogott nyilik meg egy fal. Egy- két
puhany gyerek leverése utan mar felve-
hetjik a pajzsot, miel6tt leugrunk a lyuk-
ba. A kertbe visszatérve keressiik meg
azt a faembert, aki egy takarét keres raj-
tunk, és a magasabb szinti adventurer
karakterrel (ha rajta van a sisak (mire erre
rajottem..)), neki kell dobni a pajzsot. O is
felreall az Gtbél és indulhat a kévetkezé
kildetés. Késébb egyre nehezebb kiilde-
téseket kapunk és a szornyek is kemé-
nyebbek lesznek. Nem art minden labirin-
tus elott megfelel6 mennyiségii nyalhas-
sal felszerelkezni.

Masell

Elvira Il
Jaws of Cerberus

‘91 egyik bombasztikus és hatalmas fel-
tinést kivalté programja az Elvira volt.
Egy ismeretlen csapat, a Horrorsoft adta
el az Accolade-nek. A jaték 2 évig ké-
szllt, a grafikaja egyediilallé a mai napig.
Hangulatos zenével és eredeti Otletekkel,
szep animacioval héditotta meg a kdzén-
seget. it van a 2. rész és a Horrorsoft-
nak ismét nem kell szégyenkeznie. A gra-
fika és az animaciok kittinéek, a zene és
a story lett egy kicsit gyengécske. Elvir-
anak sajat filmstudiéja van és egy nagy
sz6rbs haromfeji alak rabolta el eppen.
Valoszinileg az egyik meggondolatlan
hodoldja. Elvira a 3D-s képét ki tudja veti-
teni a bortonébdl és idénként segitséget
ad, indulaskor pl. a varazskonyvét vagja
hozzank, amiben 37 varazslat leirasa
van. Egyes varazslatokhoz nem art a
megfelelé komponenseket 0sszegydijteni,
s ezeket a konyv lapjara rahelyezni. A
varazslatok listaja az AD&D rajongéknak
ismerds lehet. Az inventory melett a ra-
Csozott rész a mozgasdetektor. Foldtte a
film az aktiv varazslatot mutatja. A karak-
terinknek (aki lehet: stuntman - kaszka-
dor, private eye - detektiv, programmer -
programozo és knife thrower - késdobalo)
tébb tulajdonsaga is van: lev- szint, ami a
harci és egyéb tulajdonsagokat is maga-
ban foglalja, pp- varazspont, Hp- errél
¢sak annyit, hogy testrészekre van osztva
itt a Hp és azt a bal felsé kis ablakban is
nézhetjik.

Ezeket az alapértékeket a karakter el6z6
foglalkozésa hatarozza meg. Ha a figura
a bal felsé sarokban csontvaz alaki. a
Hp-je 0. Ez megegyezik a halal nev( je-
lenséggel. Ezek a legfontosabb tulaj-
donsagok, részletesen mindent csak egy
nagyobb leirasban van hely ismertetni.
Ha szintetléptiink, pl: lev-2, akkor alaptu-
lajdonsagaid és védettséged is né! Talan
a vegere egy pozitiv és egy negativ meg-
jegyzést: J6 hogy a jaték nem télt annyit,
mint az Elvira 1, viszont annak jobb volt a
hangulata.

Masell




Sok ember szerefi az SS/
jatékokat, Ennek egyik o oka
qz, hogy elég gyorsan es
kénnyen végigjatszhatok. Nos,
ez a megitéleés mar a mdilfe,
mivel megjelent a Treasures Of
The Savage Fronftier

Ez a jaték els6 latasra nem sokban
kiilénbbzik elédeitél, de a jaték kozben
feltGinik néhany érdekesség. llyen pl. a
huszonkét bejarhaté varos, a kb. negy-
vennégy legy6zheté szérnytipus, a nélku-
l6zhetetlen (?) labirintusok és meg sok-
sok egyéb dolog. De ezekrél majd ke-
s6bb, most inkabb lassuk, hogy mirdl is
sz0l a jatek.

Hollé volt, hollé nem volt, volt egyszer
egy csapat kalandor. Ez a csapat epp
most tért vissza egy nagy csatabol, mely-
ben szétverték a nagyon gonosz Zhen-
tarium hadsereget. A foldrész déli reszen
él6 llorkh-i torpok is bevadultak, és sze-
pen elkezdték apritani a megmaradt
csapatokat. Ez persze nem kilonosebben
tetszett a katonaknak, tehat inkabb ok
verték szét a torpoket, akik ettél kezdve
csak gorillahaborat (ez direkt ilyen) foly-
tathattak. Ez Amanitas nevd amatér va-
razslonak egyaltalan nem tetszett, igy hat
teljesen spontan médon megidezte a cso-
dalatos, hihetetlen, kaprazatos, elképesz-
t6 harcosainkat. Héseink egy kicsit meg-
lepddtek, hogy egy kiskert gonosz csigai
kdziil egyszercsak egy nagyvaros szomo-
ra torpjei kozé teleportalodtak, de aztan a
legnagyobb lelki nyugalommal lemondtak
a csigalevesrdl, és lelltek megbeszélni a
teendéket. "Kedves barataim,"- mondta a

varazslo "lgazan sajnalom, hogy idecipel-
telek titeket a jol megérdemelt pihendtok-
r6l Yantarbél. Reméltem, hogy nagy gyé-
zelmeitek utan végre nyugis hely lesz a
Savage Frontier, és normalis életet élhet-
tek." (Mar amennyire normalis lehet, hogy
minden ember gratulal Ascore Héseinek.)
"Sajnos az Uj fejlemények lehetetienne
tették ezt. Ti most Llorkh-ban vagytok,
messze délkeletre az el6zo allomasotok-
tol. Az 6si er6dben vagyunk, mely azonos
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azzal, ahol megismertétek az ostromlott
térpoket az utolsé szobor keresése koz-
ben. (Gateway to the Savage Frontier)
"Csak par héttel ezel6tt tortént, hogy a
Zhentarim légiok megtizedel6dtek Ascore
templomaban megidézett szérnyek karos
tevékenysége altal. A talélé orkok vissza-
vonultak a hegyi kiralysagaikba, a trollok
pedig a mocsarakba. Az dsszezlzott had-
seregek pedig délre indultak a Nagy
Sivatag felé, Llorkhon keresztul. Ez az u-
tolsd varos, amit még mindig 6k birtokol-
nak. Az els6 sebesiilt harcos a mult héten
érkezett ide és azokrél a szdrnyekrol be-
szélt, akik legyézték. A zenthil-i csapatok
megsemmisllésének hire elég gyorsan
elterjedt és az is, hogy még tobb tulélé
érkezik majd. A torpok megértették, hogy
eljptt az 6 idejik, fellazadhatnak. Az elsé
csatat még aznap este megkezdték. De
Lord Geildarr, a Zhentarim imposztora, az
utolsé llorkhi kiraly gyilkosa sem volt mar
éppen egy pelenkatéltelék (ld.: kolyok).
Szép nyugival visszaverte a tamadokat.
Tudta ugyanis, hogy ha most kidobjak
Llorkh-bél, nem lesz hova mennie, Zhentil
Keep pedig olyan messze van... Ezeért
aztan minden torp tamadast visszavertek,
melynek eredményeként mindkeét fél nagy
veszteségeket szenvedett. Milzorr, a tor-
pok vezére koveteket kildott hozzam es
segitséget kért. Ma reggel érkeztem ide
és rajottem, hogy csak ti menthettek meg
minket. Ezért aztan ideteleportaltalak tite-
ket, és imadkoztam, hogy a tapasz-
talatotokkal sikerlljon legyéznéték a go-
nosz erdket. Ja, még valami. Ha folsza-
baditottatok a varost, latogassatok mar
meg Secomber-ben. Most vissza kell oda
mennem, hogy hireket szerezzek a csa-
tak kimenetelérél. (Jo, bevallom. Begyul-
ladtam.) Helm vezessen utatokon a
kalandozasok kdzben."

Jaaaaj! Micsoda jaték. llyen sztorit csak
egyféle moédon lehet eladni: nagyon jo
jatékot kell késziteni. Nos, ez feltehetdleg
igy is tortént. Ugyanis a programozo ba-
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csik és nénik beépi-
tettek par aprosagot,
ami igencsak féllenditi a szinvonalat.
llyen az évszakok valtakozasa a kalan-
dozasok kozben, a kdnyebb kezelhetd-
ség, és még valami: par jellemvonas. E-
gyes érzelgbs lelkiileti karakterek bele-
szerethetnek az utunkba akadd nénikbe.
(Kicsit emiatt szomort is lettem, mikor a
komor és megkozelithetetlen harcosom-
nak kiguvadtak a szemei egy szbke
szépség lattan.) Egy masik kellemes

== NAME

RAINEIRD
THGHOR
YEHND
SARAM
TAHATHOR
HAHMTHAR

IEH THKE POOL EXIT

dolog a csatak kozben mutatkozik meg.
Ha mar egy ideje gyepaljuk az ellenfelet,
egy id6 utan erGsités érkezik. Ez lehet
két-harom ellenséges katona, vagy barat-
sagos torp. (Nalam az er6sités mindig az
ellenfélnek érkezik, mivel nyugodt szivvel
levagom a torpoket is.) Ujitas még az is,
hogy 8 uj AD&D szérnyet tartalmaz ez a
resz.
A jaték doboza a hagyomanyos felszere-
léseket tartalmazza a kalandozok része-
re: Rule book- a jaték kezeléset magya-
razza el, Adventurer's journal- amely tar-
talmazza az elézményeket, vilag roévid is-
mertet6jét, party felépitéséhez szikséges
tudnivalokat, bestiariumot (szérnytan), va-
razslatok leirasait, tablazatokat és a jour-
nal entry-ket. Egyszoval: ez a game vég-
re egy kicsit kiemelkedik a szabvanyjate-
kok kérébdl. SSI rajongoknak kimondot-
tan ajanlom, de azért a tobbiek is
megszerezhetik az Eye Of The Beholder
2 mellé.

Rainbird
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Eye of the Beholder Il.

"Nagyobb, jobb és sokkal
gonoszabb.”- [gy hirdette a
U.S. Gold még az év elején, a
nagysikerd Beholder maso-
dik részét.

A Beholderrél csak annyit, hogy az egy (-
gyességi szerepjaték, s igy az egyik kate-
goriaba sem tartozik igazan. A program
sok hibajat kijavitottak a 2. részben, olya-
nokat, mint pl. a paralizalt csapatod nem
rohanhat el még 3 sarkot, hogy becsukja
maga mogott az ajtét, és kipihenje bé-
nultsagat, mig a szérny a masik oldalon
tirelmesen var. Olyan sem torténhet mar

gondolom, 6si gonosz fészkelte be magat
Darkmoon templomaba. A varosunk biz-
tonsagaért aggédom. Szikségem van a
segitségetekre. 3 nappal ezel6tt, elkiild-
tem egy felderit6t, de nem tért vissza. Ag-
godom a biztonsagaért. Vigyétek el ezt az
érmét, ezen keresztll tudunk majd kom-
munikalni. Gyorsan kell cselekednetek,
én Darkmoon kozelébe teleportallak tite-
ket. A szerencse kisérjen utatokon."

ErdS, templom, katakomba, 3 ériasi to-
rony a jatéktér. A tiszta jatékidé 80- 100
6ra. Tobb 0j okosabb, gonoszabb szérny
talalhatdo a folytatasban. A legnehezebb
ellenfelek altalaban az emberek. A szér-
nyek ‘inteligensebbé" valasa abban is

meg, hogy a magas szintli emberiink
szintlépés utan -7 Hp-re esik vissza, mivel
a program csak 128 Hp-ig tudta szamolni
a karakter adatait. Jobb az az étlet is,
hogy a jatékot egy masik lemezre lehet
menteni, és 6 allapotot tolthetiink be. Ha
mar az Gjitasoknal tartunk, meg kell emli-
teni a gyonyoérl alloképeket is. Nézzik
hat az intrét.

"Egy este a fogadéban (ltél a tiznél, a-
mikor egy (zenetet cslsztattak a ke-
zedbe. Khelban Backstaff, a varos féma-
gusatol erkezett (gyenge 26. szintd ma-
gus), és slrgésen érted kiildott. igy ka-
landoraink felkerekedtek. Khelban a
dolgozészobajaban vart. "Készénom,
hogy idesiettetek. Gondjaim vannak. Ugy
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megnyilvanul, hogy idénként két csoport-
ba szétvalnak, hogy két oldalrél tamad-
hassanak. Szerencsére a jaték is intel-
ligensebb lett. Ha a temetében megpré-
baljuk felasni a sirokat, a paladinunk vagy
papunk tiltakozik. Darkmoon gonosz pap-
jai nem rontanak az ellenfélre rogton,
hanem el6szér beinvitalnak, és semmi
gonosz szandékot nem mutatnak. Igy si-
ker(lt egy jobb légkort kialakitani a ja-
téknak, a megszokott "Beholderes" grafi-
kaval. Aki jatszani akar a jatékkal, annak
"kOtelezé" lesz az EOB1-es partyt at-
transzferalni, mivel a "Start a new party"
opcio piskotakat ad harcosok helyett (jo
uzleti fogas!) A meghirdetett kiilsé vilag
tulajdonképpen egy erdét takar, ahol nem
art egy kicsit a fak kozé is benézni. Egy
elrejtett lejaré fontos kincset takar: romlott
kaja, borpancél stb. A jaték soran itt is a
bevalt trikkéket kell alkalmazni: térokkel
kapcsolét megdobni, gombokat nyomo-
gatni, és gyakran menteni. Segitség vi-
szont az, hogy a karaktereid megjegyzé-
seket és észrevételeket kozélnek veled.
lgy egy elf kénnyen észrevehet rejtett
kapcsolokat, a rangeriink az erdében
nydjthat segitséget. J6 oOtlet volt az is,

hogy a "turn undead" nem automatikusan
hasznalédik, hanem lehetésége van a
papnak megprobalni. Nem art szerintem
tisztdzni, hogy mi is az a "turn undead".
Ez egy olyan hatalom, amit a legtébb pap
megkap Istenetdl, és ezzel az élGholtakat
tudja "megfélemliteni”. A szent szimbolu-
mot kell feltartania, és ha sikeres a turn
undead a lénnyel szemben, (20 oldall
kockaval dobjak az AD&D-ben) akkor az
a maximum mozgdasi sebességével tavo-
lodni kezd a paptdl. Ez a hatas rogtdn
megtorik, amint az éléholtat megtamad-
jak. Ez nem varazslat, hidba a varazsla-
tok kdzt szerepel. Ha a jaték soran elat-
kozott targyat talalunk, azt nem tudjuk
kivenni a karakter kezébdl. Csak "remove
curse" varazslattal tudjuk hatastalanitani
az atkot. Kellemes szérny még a jaték
soran a fémevé blob és az albeholder is.

Egy-két otlet kalandozbknak (egy teljes
leirassal nem akarjuk senki kedvét elven-
ni a felfedezések apré éromeitél): A jaték
elején van egy elég nehéz rész, ahol sok
kék csuhas halhatatlan csontvazpap ta-
mad meg minket. Itt hasznos lehet a "pro-
tection from evil 10" varazslat, ami egy 10
lab nagysagu kért von a party koré, s igy
ebben a kérben a gonosz lények -2 vel
tamadnak. Hosszas kalandozéas utan 4
kurtdt lehet megszerezni, amivel egy fal
varazspecsétjét tudjuk megtorni. Allandé
felszerelési targynak ajanlok még 1 db.
angol-magyar szotart, 3 db. csontot, 5db.
kovet, 1 db. romlott kajat, egy "Ehség”
nevu elatkozott kardot, mantisfej szobrot
és meg sok mindent...

Aki ennyi segitséggel nem éri be, az
talalhat még az Gjsagban egypar térképet
a jatékhoz.

A A ) |

Jo kalandozast kivan: Masell
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amin egy szamzér van (fel van torve). A

haz egy masik szobajaba jutottunk, ahol
egy delfin Gszkal. Vegylk magunkhoz a
frisbee-t és a vodérbél egy halat, majd
vizsgaljuk meg a tablat ebben a szoba-
ban is. Beszéljiink a delfinnel addig, amig
nem var halra. Dobjunk oda neki két ha-
lat. Masszunk be a medencébe, mire a
delfin tart egy kis bemutatot. Egy idd utan
arra fog varni, hogy lovagoljunk rajta. Tel-
jesitsiik 6hajat, utana dobjuk oda neki a
frisbee-t négyszer. A delfin megszoélal, e-
zek utan elkezdhetiink vele beszélgetni.
Megkér minket, hogy mentsik meg a ki-
ralyat és kiralysagat. Nyissuk ki a szek-
rényt és szedjik ki a bulvarfelszerelést.
Nyomjuk meg a medence szélén léevo
gombot. Erre Kinyilik a zsilip.

Napok telnek el és ott kapcsolodunk be a
jatékba, hogy a delfin visszajén a hazhoz.
Hasznaljuk a képernyé jobb szélen lévé

The Search for Cetus 348

a terepet az 6sszes szemétt6l. Ezek utan
vegyiik fel a racsot. Menjink balra, majd
ismét, immar harmadszor élvezhetjik a
takaritas 6rémeit. Tisztitas utan hasznal-
juk az apanktol kapott szert a cet alaki
szobron. Egy rak megkdszoni a jocsele-
kedetlinket, s ad egy gyogyitalt. Vegylk
fel a cetrél leesett kagyl6t. Menjink jobb-
ra be a képerny6 szélén lévé épiletbe,
ahol a bronzkagylé6t kell felvenniink, vala-
mint ki kell raknunk a falon levé puzzle-t.

Menjink ki és vizsgaljuk meg a szigonyt
tartd szobrot. Dobjuk be a bronzkagylét a
szigonyt tart6 ember mellett levé szolga
kezébe. Vegyik fel a szigonyt. Menjink
vissza az éplletbe. Szarjuk meg szigony-
nyal a harom szemet. Erre kinyilik a fal és
megjelenik mogoétte Oracle. Feltesz ne-
kiink harom kérdést, amire a valaszt a
kirakott képen kell megmutatnunk. A vala-
szok a kovetkezék: EMBER, HAL, SZIV.
Hagyjuk el az épiiletet és menjunk at a
kupolas épuletbe. Beszéljink az alarccal,

4780 of 725 pis.

lila névényt.. Menjlnk ki, majd térjink be
a balra levé hazba. Beszéljink a hallal,
mire elmondja, hogy novényi problémai
vannak. Hasznaljuk a lila névényt a jobb
oldalon lévé piros névényeken, mire é ad
egy éles kagylét. Hagyjuk el a hazat es
menjink be oda, ahol a firészhalnak egy
racs van az orran. Szedjiik le ezt az éles
kagyloval. Vegylik fel a halrdl leszedett
targyat. Menjink be a teknéshoz, akinek
faj a foga és rantsuk meg a madzagot.

Ecoluest 10 The ﬂgar{;h for Cetus 525 of 725 plis
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Mivel ez a probalkozas kudarcot vall, é-
zért hasznaljuk a fdrészhaltol kapott hal-
szalkat a teknécon. Cserébe ad nekink
négy csavart. Vegyik fel mindkét lufit a
szemetesilinkbe. Menjink be az alsé sor
kozépsé hazaba. Beszéljink a fokaval.
Felvezet minket a felszinre, ahol egy mo-
torcsénak all. Beszélgessink az ember-
rel. Hasznaljuk a csavarokat a racson,
amit a motorcsénak motorjara kell rahe-
lyezniink. Ujra a tenger aljan vagyunk.
Vegylk fel a két szemetet és a vizpum-
pat. Menjink be a felsé sor bal szélsé
hazaba. Tegyiik bele az asztal labanal lé-
vé szemetet a szemeteszsakba. Hasznal-
juk a vizpumpat az ablakon. Egy kis id6
mulva elvezetnek a kupolas hazhoz, ahol
magunkhoz tudjuk venni az aranyalarcot.
Ezt vigylk el Oracle-nak. Megkapjuk t6le
a tekercset, amin rajta van, hogy mikent
lehet megmenteni a kiralysagot.

Menjunk oda ahol bejutottunk a varosba,
majd innen jobbra. Vegyik fel a tikrét es
a szemeteket. Menjink be a barlangba
jobbra és fel. Huzzuk ki kétszer a dardat
és nyissuk ki a ladat. Menjink ki és pro-
baljuk meg felvenni a kulcsot. Mint lat-
hatjuk egy hal bekapja eléttink. Usszunk
utana a barlangig, majd ott keriljink mé-
gé, mire elkezd visszafelé UOszni. Ismét
usszunk utana, mig egy névény be nem
kapja. Menijiink jobbra és mutassuk meg

levé ajtot. Vegyiik fel a flrészt. Usszunk
balra és tegylk le a polip elé a befdttes-
uveget. MUkodjunk egyet a sarga no-
vénnyel, mire egy idére eltinink. A polip
letekeri az (veg fedelét, gyorsan vegyuk
fel. Menjiink balra és hasznaljuk a gumi-

EcoQuest 1 The Search for Cetus

halat a husevé novényen, majd vegyuk
fel a kulcsot. Usszunk el a fejhez és te-
gyuk a fuléhez a beféttes lveget. Halad-
junk tovabb balra kétszer, majd fel. A
képernyd jobb szélén usszunk fel. Szaba-
ditsuk ki az éles kagyloval a haléba
keveredett rakot. Menjink be a bar-
langba. Hasznaljuk a vilagité lUveget. A
szemben lévé falbol szedjik ki az 6sszes

a polipnak a tiikrét. Most mar fel tudjuk
venni a kotelet. Ismét menjink jobbra.
Hasznaljuk a WC tartalyon a szigonyt.

kovet egyenként, majd vizsgaljuk meg a
koveket ott, ahol csillogast latunk. Itt egy
fémdobozt talalunk, amin hasznaljuk az

hat, melyet vegylnk fel. Késsik tssze a
kotelet a bolyaval, majd a transmitterrel.
Ezt kossilk ra a halalfejes hordéra. Men-
junk ki a lyukon keresztul. Hasznaljuk a
szigonyt az ajton, de ez nem jar sikerrel.
Kozben egy kis kerget6zés kezddodik, a-

237 of 725 pts.
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minek a vége az lesz, hogy beleakadunk
egy haloba. Vagjuk ki magunkat az éles
kagyloval. A delfinnek mar nem sikerdl ki-
jutnia, ezért elrabolja Uldézénk a raja.
Usszunk el a barlanghoz és keressiik is-
meét meg az elsillyedt jarmivet. Hasznal-
juk a szigonyt. Ez utébbi prébalkozasunk
mar sikerrel jar. Akinek valamilyen hang-
kartya van a birtokaban, az ilyenkor két-
ségbeesett sikolyokat hallhat. Menjiunk el
a zsinér mentén a cethez. Usszunk kézel
hozza és a nyitott szajaba usszunk be.
Flrészeljik le a szigony végét. Hazzuk ki
bel6le a szigonyt és hasznaljuk rajta a
gyogyitalt (potion). Itt lathatjuk kézjaték-
ként, ahogy a raja kering a haléban re-
kedt delfin kordl. Miutan visszakaptuk a
vezérlést Usszunk be a raja lakhelyére és
szabaditsuk ki a delfint az éles kagylo se-
gitségével. A rajaba szurjuk bele az o-
roszlanhaltél kapott tiskeét.

Ezutan mar csak a befejezé animaciok
sora kovetkezik, ahol barataink megko-
szonik nekink, hogy megmentettik CE-
TUS-t és a kiralysagot. A bucsuzo képso-
rokban lathatjuk magunkat, amint elbu-
cstizva delfiniinktél hazafelé vesszik az
iranyt.

Vegyiik fel a bolyat és az oszloprol a gu-  olajos rongyot és nyissuk ki a nalunk levé  Mr.Bit
mihalat. Nyissuk ki a jarmi Ulése mogott  kulccsal. Talalunk ily médon egy bavarru-

i ™
o8 A GURU nydri meglepetése a GURU rajongdknak!
N . GURU polé megrendelhetd a szerkeszidség cimén.

f Mindenféle méretben.
o 2 ki Ara csak 320 FT +postakdltség (50 F1).
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Conquests of the Longbow

1193-ban Oroszlanszivld Richard atkelt
a tengeren, legyézte a hitetleneket, de
Jeruzsalem meégis elveszett. Hosszl és
veszélyes volt az (t, mindenhol ellenség-
gel teli. Az €j leple alatt lovagolt, keres-
kedének alcazta magat. Ausztriaban Leo-

képet a menibdl és mar vége is az elsé
napnak. Ejszaka Mariann-el "almodunk”,
de ez az alom annyira valésagos, hogy
reggel egy fél szivvel a keziinkben éb-
rediink. Menjink ki a barlangbél. Kint
Robin elmondja, hogy mit almodott de a

pold kiraly uralkodott eés megeskidott,
hogy elfogja vagy megdleti Richardot.
Richard is megeskldétt, hogy megdli az
arulokat. Leopold elfogta Richardot, neve-
tése betdltétte az egész csarnokot. Kap-
zsisaga mérhetetlen volt, 100.000 arany
valtsagdijat akart fejpénzil és amig nem
fizetik ki, Richard a fogja lesz. "Nem fé-
lek" - mondta Richard - "az alattvaléim
szeretnek, elhozzak a valtsagdijat ponto-
san annyit, amennyit kértél és a pokolba
kivannak majd." Amikor Janos herceg
hallott batyja valtsagdijarol, tett egy go-
nosz esk(t: "Soha nem fog kiszabadulni
11", Telt-malt az idé és amig Richard csak
vart, a testvére és az 6 arulé kutyai vartak
a végzetét, mindaddig amig Robin Hood
a Sherwood-i erdében embereket nem
toborzott a korrupt janos herceg ellen,
Oroszlanszivld Richard megmentésére.

A jaték legelején a barlangunkbdl
indulunk. Vegytk fel a kiirtét és a pénzt,
majd menjink ki. A taborban beszéljink
az embereinkkel és menjink balra, amig
egy kilatohoz nem érlnk. Itt Little John fi-
gyelmeztet minket, hogy latta a seriff e-
gyik emberét elmenni és azt mondja
varjuk meg itt. Tegylnk igy, majd amikor
lent az dton feltdnik menjlnk le és fogad-
juk illéen. Nyilazzuk le a seriff emberét.
Ezt az asszony megkészéni, majd to-
vabball. Menjiink a taborba (a kénnyebb
tajékozodas kedvéért), majd kettét fel. Ha
nem Aallitottad az ARCADE nehézségét
szabéalyozd kapcsolét nullara, akkor itt
gyakorolnunk kell. Ezutan beszéljink
mindkét emberrel, majd menjink el az 6z-
vegy hazahoz és ott is beszéljink a fidk-
kal és az 6zveggyel. Valasszuk ki a tér-
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tobbiek természetesen nem hisznek neki.
Ekkor mutassuk meg nekik a szivet. Meg-
érkezik Will Scarlet, Robin egyik embere
és elmondja, hogy a varosban a varga
beszélni akar velink. Tovabba még azt is
elmondja, hogy vigylik el neki Mariann
cipbjét ismerteté gyanant. Menjink az
o6zvegyhez, majd onnan jobbra. Itt Mari-
ann viaskodik egy feteke csuhas barattal.
Nyilazzuk le a csuhast. Még mielétt bar-
mit is kerdezhetnenk Mariann-tol, elvag-
tat, de hatrahagyja cipdjét amit vegyiink
fel, majd fajjuk meg a kirtét. Valasszuk a
térképet és mar vége is a masodik nap-
nak. Masnap reggel dres a tabor. Men-
junk a kilatéhoz és ha jon a koldus men-
jink le elé. A koztink és a koldus kozétt
lefoly6 dialégus utan adjunk egy penny-t
a neki a ruhaiért. Menjink Nottinghambe,
a vargahoz. A hazban adjuk oda neki a

A negyedik nap reggelén menjink
a kilatobhoz és segitsiink a parasztnak
(nyilazzuk le a seriff embereét). Menjink a
fdzfa ligetbe Mariann-hoz. Adjuk oda neki
a féslt és a szivet, majd a kis kozjaték
utan vessiink véget a napnak a mar szo-
kott médon. Masnap reggel megtudjuk,
hogy az 6zvegy fiai a seriff fogsagaban
vannak. Menjiink el az 6zvegyhez és be-
széljink vele, majd ezutan Tuck-al. Men-
junk a kilatéhoz és clickeljink a kézzel a
fekete ruhas baratra. Ha megprobaljuk
leléni, akkor azt mondja, hogy inkabb
kdzdjink meg vele. Fogadjuk el a
kinivasat (AYE). Ez egy Gjabb ARCADE
rész. Miutan legyéztik menjink a kolos-
torhoz és flajjuk meg a sipot a parton,
mire a kodbél eléjon egy csénak amibe
szalljunk be. A tllparton adjuk oda az 6r-
nek a sipot és a zacskét. Most harom kér-
dést kell megvalaszolnunk (itt ajanlatos
sirin mentegetni mivel ezekre a kér-
désekre csak probalkozassal tudtam va-
laszolni). Miutan szerencsésen atvergéd-
tink ezen a részen menjiink a kdzépsoé
terembe, ahol beszéljiink a Priorral, majd
kovessilk a bal felsé bastyaba, ami mel-
lesleg a borton. Miutan a Prior elment en-
gedjik le Fulkot a magasbél. Megkér
minket, hogy segitstink neki kiszabadulni
innen. Menjink fel a lepcsén a scroll-ok
szobajaba, ahol a Prior szorgalmasan
probal olvasgatni egy tekercset. Dontsiik
ra a tekercsre a kupat, mire a Prior
ideges lesz és elrohan. Vegyuk fel a
tekercset az asztalrdl és vizsgaljuk meg a
scroll szekrényt. Azok, akik csak tippeket
vesznek ebbdl a leirasbél azoknak eér-
demes minden tekercset elolvasni, mert
némelyiklk értekes informaciokat hordoz
a jatek tovabbi részeivel kapcsolatban.
Ne felejtsik el felvenni azt a tekercset,

cip6t, amirél rogtdn megismer és elhiv
minket egy hatsé szobaba, ahol elmondja
a hireket és ad egy ezust fésdt. Valasz-
szuk a terképet.

amelyiket Mariann kért. Menjink el Fulk-
hoz, és adjuk oda neki azt a tekercset
amit az asztalrdél vettink fel. Cserébe
ezert elvisz minket egy titkos kijarathoz,
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ahol szalljunk be a csonakba és evez-
zlink a kapuhoz. A kapu kéril kilénbdzé
arcokat latunk. Ezekre Kkattintsunk ra a
kovetkezé sorrendben: "Gargoyle with a
toughtfulface" "Gargole with a lean and
hungry look™ "The foolish looking garoyle"
A Kinyilt vasracson keresztil hagyjuk el a
kolostort. Legkozelebb a hatodik nap
reggelen kapjuk vissza az iranyitast.
Menjunk el a kilatéhoz, ahol hamarosan

Miutan ismét elmentek menjink be, nyis-
suk fel a csapodajtot és eresszik le a
csuhakat. Most mar szabadok az 6zvegy
fiai. Menjink az elagazastél a hord6 ira-
nyaba. Robin eléremegy megnézni, hogy
tiszta-e a levegd. Menjink ki a vasracsos
ajton keresztul. A kocsmaban a seriff és
az emberei Unnepelnek. Amikor a seriff
letérdel elénk beszéljink hozza és men-
junk ki. A hetedik nap reggelén latogas-

jébn a barna csuhas barat. Vegyik el a
ruhajat eés menjink el Nottinghambe, a
templomhoz. Kopogtassunk az ajton és
menjink be. Irany a mosoda és vegyik
fel a harom csuhat, majd nézziink be ab-
ba a szobaba, ahol két asztal van. Be-
széljunk az apattal, vegyuk fel a hordot és
menjink el a kocsmaba. Adjuk oda a
hordét a kocsmarosnak és Uljlink le mal-
mozni (ez egy olyan ARCADE rész, me-
lyet nem lehet atugrani). Tegylink fel egy
kis tetet, mert ha nem tesziink, akkor hia-
ba jatszunk. Ha sikerlt elverniink, akkor
nyerink egy kristalyt, ami lerészegedés
ellen hatasos. Probaljuk meg kinyitni a
kaput, mire a kocsmaros odajén és been-
ged minket. Odalent nyissuk ki jobbrél a
harmadik hord6 csapjat. Ez egy kilénds
hord6, mert az egyik felén zart. Menjlink
jobbra, fel, jobbra. Ismét az templomban
vagyunk. Az apat meghiv minket iszogat-
ni, fogadjuk el. lvas kézben a poharunkon
hasznaljuk a kristalyt és folyamatosan
kérdezgessik az apatot. Miutan kiddlt,
vegyuk fel a hord6t és menjink be a
szobajaba. A harmadik parna alatt meg-
talaljuk azt a kis dobozt amivel jatszoga-
tott. Miel6tt tovabballnank ajanlatos meg-
keresni a legrévidebb utat hatul a labirin-
tusban, mert késébb szlkseglnk lesz ra.
Menjlink a kocsmaba. Beszéljink a kocs-
marossal, adjunk neki 12 pennyt és a
hordét. Menjlink be a mar ismert Gton az
alagutba, de most felfelé menjlink. Néz-
zink be a kukucskalén, majd miutan el-
mentek az 6rok menjink be, tegylink 4
pennyt az asztalra és siessink Kkifelé.
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suk meg Mariann-t a flizfaligetben. Adjuk
oda neki a tekercset és a szivet. A te-
kercsrél jegyezziik le a betlk helyét. Ezu-
tdn maszkaljunk a tdlgyfa korlli képer-
ny6k valamelyikén és fogjuk el a kis ma-
not. Beszéljink a télgyfahoz és valaszol-
Juk meg a kerdeseit:

"l am the heart..." - WOOD

"High born,my touch..." - SNOW

"l am the outstretched ..." - FEATHER
"Golden treasure | contain..." - BEEHIVE
"My first master has four legs..." - FUR
"Metal or bone | may be..." - COMB

"Not born but from a mother..." - CHEESE
"l am two faced but bead only ..." - COIN
"l am a window..." - EYE

Véalasszuk a térképet és mar vége is a
hetedik napnak. Reggel menjunk a kila-
téhoz és fizessiink az ijasz ruhaiért. Men-
junk Nottinghambe, a vasarra. Lesz ott
egy ember, akinek meg kell mutatni a jo
cimert és oda kell adni neki a tekercset.
Ezutan menjink el jobbra, az ijaszver-
senyig és egy pennyvel nevezziink be a
versenyre. Nyerjik meg (ez egy ujabb
ARCADE rész). A kilencedik nap elején
megtudjuk, hogy a seriff emberei keres-
nek minket az erdében. Menjunk a tolgy-
héz, és kattintsunk a kézzel magunkra. ir-
juk be: DUIR. Az dreg tolgy vedelmének
koszonhetéen a seriff emberei nem talal-
tak meg. Menjink a kilatdhoz és vegyiik
el az ékszerész ruhait. Ha megvan, ak-
kor a taborban cseréljuk at a Yeoman
ruhaira. Menjink be Nottinghambe a

varhoz, vesztegessik meg egy pennyvel
az ort es a seriffnek adjunk harom pen-
nyt. Ezutan ebbdl a napb6l mar csak egy
kis jelenet van hatra. A tizedik napon meg
kell mentenink Mariann-t a templombél.
Olvassuk el Fulk tekercsét és jegyezziik
meg minden név elsé betujét. Kattintsunk
a kézzel a kis dobozra az inventoryban és
nyomjuk le sorrendben ezeket a betiiket.
Vegylk fel a kezilinkre a frissen szerzett
gydrdnket. A taborban hivjuk 6ssze em-
bereinket és a tervek kozil fogadjuk el
John tervét. Menjink a kocsmaba és kér-
juk a kocsmaros segitségét. A mar ismert
uton jussunk el a templomba és menjlink
végig a labirintuson. Ha még idében
érkeztiink, akkor egy kis id6 mulva meg-
halljuk a kdrtit és berontunk a szobaba.
A gylranek készdénhetéen Mariann-t nem
sikerllt megégetniik. A flzfaligetben
hasznaljuk a szivet a még eszméletlen
Mariann-on. Ekkor féleszmél és a beszél-
getes kdzben elmondja a jelsz6t, amit
jegyezzink meg. A tizenegyedik nap ki
kell rabolni a szallitmanyt. Hivjuk dssze
az embereinket és fogadjuk el Tuck ter-
vét. Most mar megvan a valtsagdij. A
tizenkettedik napon megint szokjink el a
katonak el6l a szokasos médon. Ezutan a
kilatonal menjlink le embereinkhez és mi-
utan magunkra hagytak a lovaggal,
mondjuk el neki jelbeszéddel (KEZ) a
jelszot, de mivel ezt 6 nem érti ez egy
hamis lovag. Nyilazzuk le és kutassuk at.
Hivjuk 6ssze embereinket. A tizenharma-
dik nap az utolsé. Reggel menjiink a ko-
lostorhoz és vegylik fel a vizet iranyito
gydrat. Beszéljlink a csillagok valamelyi-
kével és szalljunk be az altaluk eléhozott
csonakba. Kovessiik oket egészen a tal-
partig. Itt szalljunk ki és jelbeszéddel er6-
sitsik meg a lianokat: GORT. Masszunk
fel és szintén jelbeszeddel adjuk meg a
lovagnak a Mariann-tol hallott jelszét. Ez-
utan mar csak az end-sequence van hat-
ra. Miutan atadtuk a lovagnak a valtsag-
dijat, j6tt a hosszlu varakozas Richard
szabadulasara és visszatérésére. Teltek-
multak a hénapok, semmi hir sem jott a
kiralyrol. Ekézben elkaptak a seriff em-
berei és eljott az akasztasunk napja. Ami-
kor a kétél a nyakunk koré fonodott meg-
hallottuk a patak dobogasat. Megérkezett
Richard Nottinghambe... Ez a jaték sze-
rintem a KQ5. utan a legjobb és legszebb
SIERRA-k egyike. Szokas szerint szép
hangja van a jatéknak hangkartyaval és
ha pontozni kellene, én tizeneggyet ad-
nék a tizbdl erre a SIERRA jatékra.

Mr. Bit
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Threepwood Guybrush kon-
tra Captain LeChuck 2:0. A
nagysikerd elsé rész utan az
aj oriasi software siker, a
MONKEY ISLAND ILI.

Aki végig szeretné élvezni a ja-
tékot az jobb, ha most tovabb-
lapoz és mas téma utan nez.
Itt ugyanis a jaték teljes leirasa

kovetkezik, tippekkel és trik-
kdkkel. Ha elakadnal, itt batran
puskazhatsz.

- 1.A Largo-embargo
P el S = S }

A torténet a Scabb szigeten
kezddédik. Alig, hogy megérke-
zik, Guybrush maris talalkozik
a sziget rémével, Largoval, aki
az Osszes pénzét -elveszi.
Guybrush elhatarozza, hogy
ennek az ellenszenves alak-
nak megakadalyozza a mes-
terkedését. Elészor a sziget
felderitésére indul.

A bejaratnal talalunk egy lapa-
tot. El6szér Wallyhoz a térke-
pészhez menjlnk, vegylk el a
monoklijat és egy darab papirt.
Aztan latogassuk meg a harom
kal6zt a firdében, itt egy vod-

rot is talalhatunk.A falabu ka-
l6zt6l kapunk egy aranyat és
megbizast fapolitar vasarlasra.
A bar mellett felfedezlink egy
nyitott ablakot amelyen at a
konyhaba kerGlink. Egy keést

elcsenve utnak indulhatunk a
hotelbe, ahol egy aligatort kell
megszabaditanunk. A talbol
vegylk fel a sajtot, majd Largo
szobajab6l a parokat. A bar
gazdajatél megtudhatunk né-
hany dolgot Largordl, aki kis-
vartatva feltlinik a barban és a
gazda legnagyobb rémiletére
italat a fal felé képi. Guybrush
egy papirral feltorli a zoéld
képetet. De miel6tt ehagynank
ezt a helyet, vasaroljuk meg a
politart. A strand felé vezeto
uton hésink talal egy kezhez-
all6 botot. Most mar nekiv-
aghatunk a mocsar felé vezetd
utnak. Toltsik fel a vodrot is-
zappal és vergddjink el Mojo-
hoz,a Voodoo boszorkanyhoz.
Téle megtudhatjuk, hogy mi-
lyen kellékek sziksegesek egy
viaszbab elkészitéséhez. A
polcon talalhatunk egy lUveget
"Ask-2-Life" felirattal. Amikor
az lveget megprobaljuk el-
csenni, Mojo elarulja, hogy
hamura és egy kényvre (mely-
ben voodoo receptek vannak)
lesz még szikségink. Mieldtt
visszamennénk, vegylk fel a

kotelet a halalfej mellél. Utunk
ezutan a temetdbe vezessen,
ahol Largo nagyapjanak sirjat
feltirva egy csontot talalunk. A
szallodaba sétalva Largo szo-
bajanak ajtajara helyezzik fel
az iszapos vodrét és rejtoz-
ziink a spanyolfal mégeé.

Largo a szobajaba belépve i-
szapzuhanyban részesil.ezert
egy alapos fiird6t kell igenybe
vennie. Kovessik oda. El6szOr
fényesitsik ki a kal6z falabat,
majd kapjuk el a tulajdonat ke-
pezdé patkanyt. Barkacsoljunk
csapdat a dobozbdl, a botbdl,
a kotélbdl és a sajtbdl. Ha el-
fogtuk a patkanyt, vonuljunk a
konyha ablakahoz és dobjuk

bele az lstbe. A bar bejarata-
nal lévé allasajanlat végzetes

elhatarozasra sarkall minket:
szakacsok leszink. A gazda
elélegként 420 aranyat nyujt
at, majd a konyhaba kild ben-
niinket. Héslink nem valami
nagy kedvrdl tesz tanubizony-
sagot, mert a nyilason at ta-
vozik. Largo szobaajtajahoz
érve egy flrdékupont talalunk.
A kuponnal a flrdébe jutva
megkapjuk Largo egyik targyat
(BH). A parokabdl, a csatbdl, a
BH-b6l a nyars és a kopet
segitségével Mojo el6allitja
nekink a voodoo babat. A
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babaval és a tivel felfegyver-
kezve menjink Largo szobaja-
ba és lzzik el a szigetrdl a
baba ismételt szurkalasaval.
Miutan Guybrush baratunk a
szigetet megszabaditotta ettdl
a gazembertdl, hozzakezdhet
a mondabeli Big Whoop felku-
tatdsahoz. Kibérelhetjik Dre-
ads kapitany hajojat és az el-
veszett talizman karpotlasa-
ként nyujtsuk at neki a monok-
lit, ami mar nalunk talalhato..

2. Four th}_.ﬁiacas

A hajon Threepwood baratunk
talal egy Ures madareleseges
zacskot. A kapitanytol pedig
kaphatunk egy térképet. Az
utazas elészér a Booty sziget
felé visz bennlinket. A régiseg-
kereskeddnél vehetiink egy fd-
részt, egy hajoklrtdét és egy
pajzsot. Az utdbbi a papagaj

ellen nyujt védelmet. A szegre,
melyen a pajzs log akasszuk
fel a madareledeles zacskot és
igy mar egy tikrot is vasarol-
hatunk. A temetkezési hivatal-
ban talalkozhatunk egy régi is-
merésiinkkel aki kilonb6z6 ko-
porsokat mutogat nekink és
az Uzlet elhagyasakor egy
zsebkendét nydjt at. Utaza-
sunk kovetkezé allomasa Phatt
sziget. Guybrusht a hatosagok
kérozélevél tjan keresik, ezért
nyomban a kikotébe érkezés
utan letartéztatjak. A cellaban
a matrac alatt talal egy botot. A
bottal a szomszéd cellabél at
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kell piszkalnunk a csontot. Ad-
juk oda a csontot a kutyanak,

mire 6 odadja a cellank kul-
csat. Miel6tt elhagynank a bér-
tont, a polcrél vegylnk el két
boritékot. Ezutan keressiik fel
a konyvtarat és allittassunk ki
egy tagsagi igazolvanyt. Kol-
csondzzik ki a kovetkezé
konyveket:

- Recipes Voodoo "The Joy of
Hex"

- Disaster "Great Shipwrecks
of Our Country”

A konyvtar bejaratanal leve-
hetjuk még a vilagitétorony-
modell lencséjét. Menjiink ezu-
tan a szerencsekerékhez és
figyeljik a jatékot. A nyertest
kovetve észrevesszik, hogy
kozlik vele a nyer6szamot. Mi-
utan eltint a figura, menjink
az ajtéhoz és kérdezzilk meg a
kovetkez6 nyerészamot, amit a
helyes k6d megadasa utan ké-
z0lnek is veliink. A szerencse-
keréknél igy mar nem lesz
nagy probléma nyerni. Nyere-
ményként a Mardi Gras Party-
ra sz6lo meghivast kell valasz-
tanunk. Guybrush a sziget kor-
manyzéjanak hazahoz siet
ezutan. Miutan az 6rséget elté-
ritettik, hatoljunk be a halé-
szobajaba. Az agyon felfedez-
hetink egy konyvet, amit a
"Great Shipwrecks of Our Co-
untry" kényvre kell kicserél-
nink. A megtalalt kényvben az
x-el jelélt kordinatakat jegyez-
zuk fel. Az utazas ismét visz-
szavet minket a Scabb sziget-
re, ahol a flirdében a kal6z
falabat el kell flrészelnlink.
Ezutan mar teljes nyugalom-
ban tudunk kalapacsot és szd-
get lopni az asztalostol.
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A barban a metronémra
hazzunk ra egy banant és igy
elvihetjik a majmot. A kényv-
tari tagsagi igazolvany segitsé-
gevel rendelhetiink egy sarga
es egy kék italt (sarga+ kék=
zold). Ezenkivil egy szalma-
szalat is kapunk. A kdvetkezé
uticélunk ismét Booty sziget,
ahol Guybrush a ruhakélcsén-
zében a meghivoja felmutata-
sa utan egy csikos ruhat kap.
Kate Capsize kapitanytél ka-
punk egy ropcedulat, ezutan
menjink tovabb a te-
metkezési
hivatalba.
Ott ra kell
beszélni
Stant
egy pro-
bafek-
vésre,
majd
gyorsan
leszbge-
zni a ko-
porsot és a
kriptakul-
csot ma-
gunkkal kell
vinni. Innen
egy kopes, il-
letve ugras a
képkddsé  ver-
seny. Fajjunk
bele a Kkirtbe,
cseréljlk ki a
zasz-
locskakat és kor-
tyoljunk egyet a
zold italbél a
szalmaszallal. igy
mar semmi sem akadalyozza
meg reszvetelinket a verseny-
ben. Ezutdn mar nem nehéz
megszereznunk az elsé helyet.
Az elsé helyezés dija egy ér-
me, melyet a régiségkereske-
dénel 6000 aranyért eladha-
tunk. Elaines Mardi Gras party-
janal a kordonnal a meghivén-
kat és a kosztiiminket fel kell
mutatnunk. Menjink be a haz-
ba és a falitablarél vegyuk fel a
terkepet és a haz elhagya-
sakor beszéljink a kertésszel.
O Elainhoz visz benniinket, aki
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elveszi a térképdarabot. Guy-
brush néhany ostoba kézele-
dési kisérlete utan Elaine dii-
hében kidobja az ablakon a
térképet.
Vegylk le az evezét a falrél és
kezdjik el keresni a térképet.
A haz alatt megtalalhatjuk, de
amikor le akarunk hajolni érte
a szél a sziklara fujja. A ku-
tyaval egyitt menjink a haz
hatsé bejaratahoz. Zorégjunk a
szemetestartalyokon. A sza-
kacs kinéz a zajra, ekkor ro-
hanjuk koril a hazat.
Egy ovatlan pil-
lanatban oson-
junk be a
konyhaba és
emeljunk el
egy halat. Is-
meét a Phatt
szigetre vezet
az utunk ezu-
tan. Ragasz-
szuk ki a Kate
kapitanytél ka-
pott répcedulat a
korozétablara, s
egy kis idé mul-
va a kapitanyt
letartoztatjgk. A
halasznak adjuk
oda a halat,
mire

egy horgot

kapunk érte. Visz-
szaterve a Booty szigetre men-
junk a sziklakhoz és prébaljuk
meg a horoggal megszerezni a
terképet. Sajnos ebben a pilla-
natban egy siraly érkezik és
elegansan a térképpel egyitt a
Big Tree-hez repil. Probaljuk
meg az evezd es a deszka se-
gitsegevel felmaszni.

Az evezé nem birja a gyré-
dést és osszetorik, Guybrush
pedig elveszti az eszméletét,
Miutan magunkhoz tértiink a
kilonés alombél, menijlink
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vissza a Scabb szigetre. Javit-
assuk meg az evezét az aszta-
lossal és menjink be a teme-
tébe. Nyissuk ki Stan kulcsaval
a kriptat, olvassuk el a mon-
dasokat a koporson. Hasonlit-
suk 6ssze a "Famous Pirate
Quotations" lévékkel. Nyissuk
ki Rap Scallion koporsoéjat és
vegyunk ki egy keveset a ha-
mubol. Menjink a hajohoz ez-
utan.

Mojonal emeljiik el a polcrél az
"Ash-2-Life" feliratd (veget.
Mojonak adjuk oda a hamut és
a kényvet a Voodoo receptek-
kel. Cserébe egy specialis
"Ash-2-Life" port ad. A port
ontstik bele Rap Scallion ko-
porsojaba, aki erre felkel és o-
dadja a vilagitoétorony kulcsat
és meégkeér minket, hogy zarjuk
el a gazt, mert nem nyughat a
lelke az ég6 tlGz miatt. Miutan
teljesitettiik a kérést, egy tér-
képdarabot kapunk. Menjiink
ezutan ismeét a Booty szigeten
a Big Treehez. A megjavitott
evezdvel és a deszkaval most
mar fel tudunk maszni a fara.
A fakunyhéban megtalaljuk a
siralyt egy halom Gjsagon. En-
gedjil el a kutyat, aki megke-
resi a térképdarabot. Ezenkivil
egy teleszkopot is talalhatunk
itt. Ismét menjlink vissza Phatt
szigetre. A bérténben vegylink
fel egy boritékot és szabadit-
suk ki Kate kapitanyt. Menjink
ezutan a szivattyGhoz, mely a
vizesés felett talalhaté és a
majom segitségével kapcsol-
juk ki. A barlangba belépve
egy kiszaradt folyomedren ke-

resztul egy vidéki hazba ju-
tunk. A haziir egy kellemes
ivOversenyre beszél ra minket.
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Egy ovatlan pillanatban ontsik
ki a csésze tartalmat a fara és
helyette 6ntsiik bele sajat l6ty-
tytinket. A héazigazda ennek
kévetkeztében lefordul a szék-
rél. Ezutan erésitsik fel a tik-
rot a keretre, nyissuk ki az ab-
laktablat és a teleszkopot ira-

at eljutunk Le Chuck bortone-
be és ott megtalaljuk Wallyt,
aki esdekelve kér minket, hogy
Le Chuck irodajabol szerezzik
meg a cella kulcsat. Hagyjuk el
e zord helyet és gyalogoljunk
az alagut hatsé részébe. Egy
csont-titkosajton keresztil az

nyitsuk a haz eldtti szoborra. A
fénynyalab egy kére esik a fal-
ban. Ezt megnyomva egy csa-
poajté nyilik ki, mely a pincébe
vezet. Itt egy Ujabb térképdara-
bot talalunk. Booty-n béreljuk
ki Kate kapitany hajojat és a
"Great Shipwrecks of Our
Country” kényvben jelzett he-
lyen allitsuk meg. A hajéroncs-
ban talalhatunk egy majom-
fejet. Ezutan huzzuk fel a hor-
gonyt. A Booty szigeten a bolt-
ban a majomfejet bevalthatjuk
négy kartyara. Miutan szeren-
csés modon megtalaliuk az
dsszes térképdarabot utaz-
zunk vissza a Scabb szigetre.

A térképeket és a lencsét ad-
juk oda a térképésznek. Wally
a boszorkanyhoz kildi Guy-
brusht, hogy szerelmi bajitalt
szerezzen. Mojotdl egy gyufak-
kal teli zacskot és egy szere-
lem bombéat kapunk. Visszatér-
ve Wallyhoz rémilten latjuk,
hogy Le Chuch megszoktette.
A mocsar szélén talalunk egy
Le Chucknak cimzett ladat,
masszunk bele.

3. Le Chuck’s Fortress

A ladankat Le Chuck udvaraba
szallitottak. A belsé alaguton
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irodahoz érlnk. Az irodaban
keresgélve megleljuk a Kkul-
csot, de Le Chuck leleplezi ter-
veinket és Wally mellé a
boérténbe kerliliink. A szaba-
dulasunkhoz csak a képétudo-
manyunkra van nagy szikseg.
Egy korty a zold italbél és zutty
egy sercintés a tablara. lly mé-
don eloltva a gyertyat, Wally
és Guybrush megszokhet. Egy
sotét kamraban talalkoznak is-
mét, amelyrél a gyufa felserce-
nése utan kideril, hogy dina-
mit raktar. Na Booooom !l A
robbanas a Dinky szigetre veti
hésunk.

4. Dinky Island

A vizben talalunk egy uveget,
majd a parton egy feszitéva-
sat. Nekilathatunk a dzsungel
atkutatasanak. MNyugaton a-
zonnal felfedezhetlink egy fat,
amelyen egy taska l6g. A tas-
ka tartalmahoz a feszitévassal
osszetort Uveg segitségevel
juthatunk. Napvilagra kerll egy
csomag instant keksz. Az dve-
get megtodltve vizzel, sotalani-
togéppel mentesithetjik a fe-
lesleges kalciumtol. A pakba
toltve két kekszet nyerink. To-
vabbi kekszet a hord6 kinyita-
sakor leliink. A papagajt mege-

tetve, megtudhatjuk hol astak
el a kincset. Utkdzben talalunk
egy zsinérral Aatkotétt ladat,
amelyet a feszitévas segitsé-
gével kibontva, némi dinamit-
hoz jutunk. A papagaj altal
megadott helyen nekikezdhe-
tink az asasnak, majd berob-
bantva a lyukat egy Uregben
talaljuk magunkat, amelyben
két oszlop is lathat6. Az egyi-
ken mi allunk, a masikon a
kincs. A kotélre erésitett feszi-
tévas és horog segitségevel
megprobal atjutni. Sajnos a ki-
sérlet nem sikeril és baratunk
a pincében két ki. A pincében
bekapcsolva a vilagitast, Le
Chuck-kal talaljuk magunkat
szemben. Talalunk egy jegyet
és azonnal egy Woodoo baba
el6allitasaba kezdhetiink.Csak
némi Osszetevé hibadzik. Az
orvosi szobaban, egy halalfejet
és egy fecskend6t talalhatunk
(a fiokban). A raktarban felfe-
dezhetiink egy babat és egy
dveg "vorosbo-
gyot". A kovet-
kezé szobaban
hasznaljuk az
érmevissza-
addt az F . . .
talautoma-

tan, ennek
folyaman

most egy érme
a féldre esik. A-
mikor Le Chuck
a szobaba lép-
ve lehajol az
érméért, emeljuk el alsonad-
ragjat. Amikor Le Chuck a lift-
be lép, Guybrush mikédésbe
hozza a felvonét(tdbbszor kell
probalkozni). A liftajtd Le
Chuck szakallat becsipi. Guy-
brush ezt is magaval viszi,
marmint a szakallt. A Le
Chuck-kal val6 kovetkezé talal-
kozaskor a zsebkendét hasz-
naljuk, igy minden egyutt van
egy baba elkészitésehez.
Végy egy halalfejet, babat, tak-
nyos zsebkendét, szakallt, al-
sonadragot plusz még nehany
egyéb igen higienikus targyat,
tedd egy zacskoba és lass

csodat kész a Woodoo-viasz-
baba. Itt a végsé leszamolas.
A viaszbaba a fecskendével
megszurkalva, valamint a laba
tébél kitépve, hat ezt mar egy
igazi Le Chuck sem birja... Itt a
vége fuss el véle, hussss ....

Hat ennyit a jatékrol és a vé-
gigviteléer6l. Nem volt rossz
mulatsag, bar a cég meglehe-
tésen sok U] otlettel farasztotta
a bator jatékost. A csodalatos
grafika azonban béven karpo-
tol mindenkit a logikai csava-
rokkal valé kizdelem pillanata-
iban. A rémhirek szerint a cég
mar dolgozik valamin, de hogy
mi is lesz a cim, azt még nem
kototték az orrunkra. Addig is
kiiszkodjon mindenki kedve

szerint. Reménykedink, hogy
még sok ilyen igényes, j6 és
latvanyos jatékprogram jelenik
meg a szamitbgépes piacon.

Viszontlatasra Mr. Threep-
wood Guybrush kovetkez6 ka-
landjanak tesztjében.

Rabbit
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Afanlom ezt a programot minden felsé- és kozépfoku in-
tézményben tanulénak, minden olyan embernek akinek kéze
van a matematikahoz és még a Pascalban programozéknak
Is. Hasznalata megkonnyiti a bon yolult egyenletek és

fliggvények kezelését.

A program haromféle ablakot képes
kezelni. Egy algebrait, egy kétdimen-
ziosat és egy haromdimenziésat. Egyen-
leteket, flggvényeket képes megoldani
és abrazolni bizonyos hatarokon beliil. Az
altalunk beirt fliggvények a user ming-
sitest kapjak. Ezeket bonyolithatjuk, 6sz-
szeadhatjuk egymassal, integralhatjuk
Oket, stb. Ekkor mar statuszuk meg-
valtozik, a mivelet nevét kapjak jelzének
a kiindulasi egyenlet sorszamaval. Sajat
egyenleteinket mar az algebrai ablak
AUTHOR alpontjaban gépelhetjiik be. Az
egyenlet kap egy sorszamot, mellyel a
késGbbiekben hivatkozhatunk ra.

BUILD - Epités alpontban ezeket a user
egyenleteket lehet : + 6sszeadni, - kivon-
ni, * szorozni, / osztani, . szorozni, =
egyenlévé tenni egymaés-

egyenletrendszerek megoldasara szolgal.
A SIMPLIFY fuggvények egyszeriisi-
tésére hasznalhat6. Az APPROX jelen-
tese megkozelités. Funkcidja is ez, kisza-
molja az eredményt tizedestdrt alakban.
Vigyazzunk vele, ha sok a tért vagy a
gyOokés szam, akkor pontatlan lesz az
eredmeény.

A FACTOR alpont igazan hasznéalhato.
Az egyenleteket szorzatta bontja. Va-
laszthatunk milyen szamok kérében akar-
juk végezni a szorzattd alakitast.
TRIVIAL - egyszerd. Ezt olyankor hasz-
naljuk, amikor semmilyen bonyolult md-
veletet nem kell végezni. SQUARFREE -
Bonyolultabb négyzetgyokmentes egyen-
letek bontasara alkalmazhaté.

egyenletek transzformaciéjara vonatko-
zik. Ennél a ketténél harom valasztasunk
van AUTO - automatikus, mindig a leg-
jobbal, COLLECT - gyiijt6 méd, EXPAND
- kiterjesztett méd. A TRIGONOMETRY -
trigonometrikus egyenletek korében aktiv.

Megtalalhaté az elébb emlitett valasztasi
lehet6ség, de van még a trigonometrikus
hatvanyozott egyenletekre vonatkoz6 Alli-
tasi lehetéség is. A manage alpontjai ko-
zé tartozk az ORDERING - szerepe nem
tdl jelentés, de ez is van. Beallithatjuk a
valtozéink koézétti sorrendet. Ez a solve
vagy a factor alpontban jelentkezik. Még
egy alpont van - SUBSTITUTE - kicse-
rélhetjiik vele a valtozéinkat. Ha olyan
gondolatunk tdmad, hogy valami nincs j6
helyen és igy nem latjuk at az egyen-
leteket, a MOVE paranccsal athelyezhet-
juk mashova. Harom dolgot kell megad-
nunk : BEFORE - melyik sorszam elé
akarjuk helyezni. START - Hanyadik
sorszamutol, END - hanyadikig akarjuk
végezni az athelyezést. A REMOVE-val
a felesleges egyenletek eltiintetheték. A
JUMP oda ugrik, ahova mi akarjuk. WIN-
DOW miiveletcsoport széleskérd ablak-

kezelést enged meg.

sal. Lehet wvenni : LN
termeszetes alapl logarit-
musat, RECIP reciprokat,
MINUS -1 szeresét, TAN
tangensét, SIN szinuszat,
COS koszinuszat, ATAN
arkusztangensét, EXP
természetes alapra emelt-

jet, | faktoralisat, %
szazalékat, " hatvanyra
emeltjét.

A CALCULUS meni-
pontban tudjuk differencial-
ni -DIFFERENTIATE-, in-

ConraND : JJITINN Center Eye Focal Grids Hide Length Options Plot

Quit Window

OPEN - ablakot nyit.
CLOSE - lezarja az abla-
kot. DESIGNATE - az ab-
lak tipusat véltja. FLIP - a
képerny6k kozotti valtasra
hasznalatos.

SPLIT - részekre bontja az
ablakot. VERTICAL - fiig-
~ | g6legesen, HORIZONTAL

Ranr o - vizszintesen vagja az ab-

lakot. A hasitott ablakok-
ban valé mozgésra harom
utasitds van NEXT - ké-
vetkzé, PREVIOUS - el6z6,
GOTO - abba Iép, amelyik-
be mi akarjuk. A file keze-
lés is elfogadhat6. LOAD -
a memériaban levé dolgo-

tegralni -INTEGRATE-, Plge
hataréertékét -LIMIT-, pro-

duktumat -PRODUKT-,

szummajat -SUM-, Taylor

sorat venni -TAYLOR-. A DECLARE
pontban  létrehozhatunk  4llandét
CONSTANT-, figgvényt -FUNCTION-,

valtozét -VARIABLE-, matrixot -MATRIX-
és vektort -VECTOR-. Ez az egyike a
legérdekesebb alpontoknak, mert ennek
segitségével tudunk majd egyenletrend-
szereket megoldani. Az EXPAND funkcié
a/b alakra hozza a nem egész szamokat.
A SOLVE funkci6 egyenletek vagy
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RATIONAL - A raciondlis szamok
kérében bont. RADICALS - Gyékjelet tar-
talmazo, vagyis mar az irracionalis sza-
mok is. COMPLEX - A komplex szamok
korében is hajlandé kiemelni tagokat.
MANAGE - Harom olyan funkciét talalunk
itt, mely kapcsoléként (izemel. EX-
PONENTIAL - Az exponencialis flgg-
vények atalakitasanak milyenségét hata-
rozza meg. LOGARITHM - A logaritmikus

kat torli és betélti a mega-
dott file-t. A MERGE nem torli a memériat
és igy tolt.

SAVE - menti az egyenleteket. Negy for-
matum lehetséges : Basic, Fortran, Pas-
cal, Derive. PRINT - kiprinteli az egyenle-
teket. STATE - itt lehet betdlteni és men-
teni az inicializalé részt. Az OPTION al-
mendii COLOR - szinek allithatok.
DISPLAY - a kartya tipusa valaszthato.
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EXECUTE - egy DOS parancs hajthaté
végre. INPUT - BYTE / WORD fontos,
hogy mit valasztunk itt, mert ettél fiigg,
hogy a program hogyan értelmezi az
altalunk bevitt adatokat. BYTE - sin (x)-et
ugy kapunk, ha sinx-et vagy sin x-et
irunk. WORD sin (x)-et csak Ggy
kapunk, ha sin x-et irunk. Ha megprobal-
kozunk sinx-el, ezt s*i*n* x-nek értelmezi.
MUTE - a rossz billentyd lenyomasara
valé csipogast kapcsolja ki/be. NOTA-
TION - a kimeneti jeldlési rendszert hata-
rozza meg. DECIMAL - decimalis, MIXED
- vegyes (az aktudlis) szamrendszer, RA-
TIONAL - , SCIENTIFIC - tudomanyos. A
PRECISION pontban a szamolas preciz-
sége allithatd be. EXACT pontos,
MIXED - valtozé, APPROXIMATE - koril-
belili. DIGIT - az adatokat hany helyierte-
ken tarolja a gép. Ez is hozzatartozik a
precizitashoz. RADIX - a szamrendszert
lehet beéllitani 2-36-ig. HELP - segitség.
Minden fliggvény neve és a kezeléshez
szlikséges billenty(zettérkép megtalalha-
t6 benne. QUIT - kilépés. PLOT - az ép-
pen aktudlis flggvény Aabrazolasahoz
szlilkséges ablakba lépés.

2D-ablak

ALGEBRA - vissza az algebrai ablakba.
CENTER - kozépre helyezi a keresztet.
DELETE - a mar megrajzolt figgvények
torlése opcié szerint : ALL - az Osszes
torlése. BUTLAST - az dsszes torlése, ki-
véve az utolsét. FIRST - az elsé torlése.
LAST - az utolsd térlése. MOVE - a ke-
resztet a megadott koordinatara mozgat-
ja. OPTION - ugyanaz, mint az algebrai
ablakban, de nincs benne az INPUT al-
pont. A masik kllénbség, hogy van meg
két plusz funkcié. Az ACCURACY alpont
a megrajzoland6 fliggvény pontjainak
kiszamitasi pontossagat adja meg 0-9-ig.
Alapértelmezés 7. TYPE - az &brazolas
POLAR - polar vagy RECTANGULAR -
derékszogl koordinatarendszerben tor-
ténjék. PLOT - megrajzolja a figgvényt.
SCALE - az abrazolas maximalis koordin-
atait allitia be. TRICKS - Ertelmezése : az
1, mint matematikai egység hany kép-
pontbdl alljon x, valamint y iranyban.
Alapértelmezés x=900, y=900. HELP,
WINDOW - ugyanaz, mint az algebrai ab-
laknal. ZOOM - nagyitas, kicsinyités. Ira-
nyat IN - kicsinyit, OUT nagyit hatarozza
meg. A BOTH jelenti a mindkét koordina-
tara vald hivatkozast, az X, Y onnmagat
jeldli.
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3D-ablak

Ez méar nem olyan egyszerd, mint a 2D.
ALGEBRA - Ugyanaz, mint elobb.
CENTER - A kézéppont koordinatait ad-
hatjuk meg.

EYE - Az a koordinaciés pont adhaté
meg, melybdl mi fogjuk szemlélni a
fliggvényt.

FOCAL - A fékuszpont koordinatai. Errél
a harom koordinatarol késébb még ejtek
néhany szot.

GRIDS - A flhggvény abrazolasahoz
szlikséges haloparamétereket lehet itt
valtoztatni. Alapértelmezés 10,10. Vi-
gyazzunk, mert ha tdl nagyra allitjuk ér-
tékeit, kiakadhat a program. llyenkor alta-
laban

MEMORY FULL vagy valami ilyesmi Gze-
nettel megall és kérdezi a tovabbi
feladatot.

HIDE - A halé énmaga altal takart része-
inek meg- vagy nem megjelenitése. Ma-
gyaral takart, vagy nem takart a rajz.
LENGTH - Az abrazolni kivant tartomany
szélességét kérdezi. Tehat a kbézéppont
koril milyen széles savot abrazoljunk.
OPTION - Ugyanaz, mint az algebraban,
de van egy plusz funkci6. A koordin-
atarendszer kilbe kapcsolhaté AXES.
PLOT, QUIT, WINDOW, ZOOM - Ugyan-
az, mint elébb. Még egy két szbt a fen-
tebb 1évé harom igen fontos koordinata-
rél. Mindharom pontnal be lehet allitani az
automatikus Z szamitast (alapértelme-
zett). llyenkor minden egyes abrazolasnal
kiszamolja a Z koordinatakat ugy, hogy a
legkedvezébb szogbdl lassuk a flgg-
vényt. Ha a kézéppont koordinatajat nem
0,0-nak adjuk meg, akkor eltoljuk a koor-
dinatarendszerben az abrazolt fliggvényt.
A fokuszpont feladata igen érdekes eés
sok mindenre hasznalhaté. A fontos ré-
szek pl. kinagyithaték vagy tikrézhetok
egy joliranyzott koordinataval. A szem-
pontnak is van szerepe ebben, mert ha a
nagyitandé rész a fuggvénytérkép masik
oldalan van és mi ezen az oldalon allunk
szemiinkkel, akkor nehezen fog menni.

Még egy-két szot a kezelésrdl : A meni-
pontokat legegyszer(bb a sajat betiikkel
elérni. Egyébbként a SPACE-szel és a
BACKSPACE-szel lehet kéz6ttik mozog-
ni. A bevitelnél a Nortonban hasznalatos
kurzor-mozgatokkal ~mozoghatunk pl.
CTRL-A. Most beszéljunk az abrazo-
lasrél, megoldasrél. Ha egy masodfokl

egyenletet abrazolni akarunk, akkor pl. x*-
10x+25-t kell beirnunk és nem x°-
10x+25=0-t, mert az elsé fliggvény, a ma-
sodik pedig egyenlet és csak flggvényt
abrazolhatunk. Ugyanezt mondhatom a
kétvaltozés fliggvényekrdl. Csak fugg-
vény formaban abrazoljunk, mert 3D-ben
még ki is akad. Megéll a CONTINUE,
BREAK, ABORT, TOP-LEVEL, RE-
START, SYSTEM ? lzenettel. Ennyit az
abrazolasrol.

Jojjon a megoldas. A program egyik
hibaja, hogy negyedfok( egyenletnél ma-
gasabb fokat nem tud megodani. A prog-
ram tartalmazza a masod-, harmad-, ne-
gyedfoki egyenletek megoldokepleteit,
kozelitési algoritmusait, de az 6tddfokd és
e folott lev6ékét mar nem programoztak
be. Masik hibaja, hogy az egyenletrend-
szer megoldasa igen bonyolult és nehéz-
kes. Most adok egy példat, ebbél egyérte-
Imden adédik a megoldas menete.
X +X+y=20 y=x-12

Ez legyen a két egyenletink. El6szor
deklaréljunk egy valtozét, y-t : DECLARE
- CONSTAT - y - x-12. Ennek hatasara
y:=x-12 jelenik meg a képernyén. Ezek-
utan irjuk be a masik egyenletinket az
AUTHOR alpontban. Majd a masodik
egyenletiinket oldjuk meg a SOLVE al-
ponttal. Ekkor megkapjuk az egyenlet
megoldasait. x=2"sqrt(2) x=-2"sqrt(2)Ha
ezek megvannak mar csak az y kiszami-
tasa van hatra. ElGszor deklaraljuk y-t
valtozénak, hogy ne legyen tovabbra is
konstans. Deklaraljuk konstansnak az x
eredményét. Majd irjuk be az AUTHOR-
ba az y=x-12 egyenletet €s most oldjuk
meg ezt. Végezziik el ezt a masik x gyok-
kel is.

Lathat6é ezen a bugyuta példan keresztul,
hogy hasznalhat6é ez az dsszetett funkcid
is, de csak igen bonyolult egyenleteknél

ajanlom. Hat mindenesetre sok sikert és
sok prébalkozast az DERIVE-hez.

Molnar Karoly
iﬁ%g’%»

o
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El6szor is mindenkit Gdvdzldk, aki elolvas-
sa ezeket a sorokat is, amik a GURU
szinvonalanak csdkkentésére vannak fenn-
tartva. Mivel ez az elsé alkalom, hogy ron-
tom itt a hangulatot, ezért szeretnék
néhany szoét ejteni magarél a levelezési
rovatrol.

ki ebben a rovatban leguanok, dinosza-

uruszok, netan kacsacsérd emldsok

vagy egyéb allatfajok megjelenését
varja, az mar most lapozzon tovabb, mert sem
most, sem a tovabbiakban ezek szerepel-
tetéset nem kivanjuk bevezetni. Tehenek sem
lesznek. Ha valaki az elébbi megbotrankoztatd
bejelentés utan mégis ugy gondolja, hogy ir a
GURU-nak és netan valaszt is var, annak
erdemes a kovetkezd sorokat is figyelmesen
elolvasnia, nehogy meglepetés érje, ha nem
kap valaszt. Elészér is nagyon szépen meg-
kérnék mindenkit, hogy ne killdézgessen olyan
leveleket, hogy a ..... magazin (tetszdlegesen
kitéltends) olyan, a GURU az meg ilyen és
hogy mi a jo/rossz a .....-ban, mert az ilyen
leveleket egy hanyag mozdulattat a hengeres
iratgydjtébe teleportalom. Az viszont j6 lenne,
ha minel tobb olyan level érkezne, amiben a
GURU-rél alkotott vélemények lennének be-
vesve, ugyanis csak igy tudjuk az djsagot ugy
dsszeallitani, amilyet az Olvasok, vagyis Ti
szeretnétek. Rossz sorsa lesz az olyan leve-
leknek is, amiben pl. Atlag Géza azt irja, hogy
olvasott a GURU-ban a Space Quest XIV.
reszerdl és azt kildjlk el neki. Nos, nem fog-
juk elkildeni, rossz esetben még valaszolni
sem fogunk az ilyen és az ehhez hasonlo
levelekre. Az biztos, hogy barmilyen témajl
levélre, ami az el6bbi kizaré okokat nem tartal-
mazza (és van benne mire valaszolni) elébb-
utobb valaszolok, vagy valaszol valaki, aki a
levélben felvetett probléman segiteni tud.
Peldaul, ha valaki ray-tracinggel kapcsolatos
kérdést tesz fel, akkor az nagyon valészind,
hogy nem én valaszolok neki, hacsak a levél
kb. nem ilyen: “"Nagyon szeretem a ray-
tracing képeket. Es Te?", mert erre azért
tudok. Ha mindenképpen valaszt varsz, akkor
egeszen nyugodtan killdj felbélyegzett valasz-
boritékot, mert ez erésen noveli esélyeidet a
gyors valaszra. Ha nem kivanod, hogy vala-
szoljak, azt is nyugodtam k&zdld, nem fogok
megsértddni. S46t még akkor sem, ha nem
éppen hmmm... dicsérd levelet kapok akar én,
akar az egesz GURU csapat. Ha mar itt tar-
tunk: szeretném, ha nem lenne harag az olyan
esetekbdl, amikor irsz mondjuk harminckét és
fél oldalt, de csak egy fél oldalas valaszt kapsz.
Azt, hogy miért nem irok majd mindenkinek
regényt, most nem arulom el...

Hopp, még valami eszembe jutott. A GURU-
ban van PC és Atari rovat is. Nem lenne j6, ha
ebben a témaban valamiféle haborat kezdemé-
nyezne valamelyik tabor. Miért? Egyrészt mert
az Amigasoknak jut mindenképpen az 0jsag
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nagyobbik fele. A PC és Atari hivék azonban
nem csak a sajat néhany oldalukat kapjak, ha-
nem példanak okaért a jatékleirasok kozdtt
nagy valoszindseggel talalnak olyat, ami nekik
is j6. Aztan itt van meg a levelezés is... Mas-
reszt az olyan vitaknak, hogy ez a gép jobb
vagy az a "gep" jobb igen kevés értelme van,
ezért ebbe minden valdszinlség szerint bele
sem kezdiink. Nahat, most veszem csak észre,
milyen jopofa hosszu bevezetét sikerilt irnil
Az szinte biztos, hogy tobb ilyen nem lesz,
mert a levelezési rovat szamara fenntartott
hely elég szlkos, és j6 az, ha levelezés is van
benne. Most (a formabontas kedvéért) csak két
levél szerepel itt. Az egyik témaja nagyon fon-
tos es ezert megengedhetdnek talaltam, hogy
minden mast kiszoritson innen.

Egyalfalan nem kedves
GURU-TEAM!

Horvath Tibor vagyok. Olvastam valamelyik
szamban a sirdogalasoltokat, hogy mennyire
nem vesznek mostanaban liteket komolyan és
feltettetek a nagy koltoi kerdest hogy vajon
miért nem??222lll  Nos hat én most leirom
nektek, hogy én mostanaban miért nem... Ne-
vem (remélem csak egyenldre) nem olyan is-
mert az amigds 'szakmaban’, igy alig hiszem,
hogy nektek ismerds lenne. Ha inkabb azt i-
rom, hogy az a fické vagyok, aki azt a bizonyos
(eddig) 50 lemezes Fish Remix sorozatot
osszerakla, amit i a sajatotoknak hirdetve
reklamozitok Budapesten, sdt a GURU-ba is
beleraktatok lemezenkeént 120 Ft-ért hirdetve,
talan mar ismerosebb lesz a dolog. No most
azert szeretnek egy kérdést feltenni: vehetek-
e komolyan egy olyan (rabld)bandat, amelyben
meg annyi eldrelalds sincs, hogy legalabb az
ilyen dolgot egy orszdagosan elterjedt médiaban
(mostanaban ez olyan 'szép’' sz6) ne fegye
kézhirré.  En itt nektek mindenféle mar-
hasaggal, birosag, ... fenyegetozni nem fogok,
csak a veleményefilmet irom ide nektek le: 1.
nem left voina-e jobb elereszteni egy telefont,
hogy 'idefigyelj, hadd hirdessik mar ezt meg..’
merthogy az 1Q1 SysOp-nal ot a telefon-
szamom (tudod az a fické a harom méter
atmerdju arcaval, akit sajnos az elején még ko-
molyan is vetlem, és odaadtam neki a soro-
zatot!). Az meg nekem kuldndsen uj dolog,
hogy PD lemezt 120 Ft-ért hirdeini egy 'TEL-
JESEN LEGALIS' dolog/lll 2. Nem kellett
voina-e véletlendl (ha mar egyszer ezt meg-
csinaltatok) odairni, hogy ez tulajdonképpen ki-
nek a munkéja?! Ugy vélem ez a munka mini-
mum ennyit megért volna és esetleg eladott le-
mezenként egy 20 Ft-os loyalty-t megajaniani?
Esetleg még a folytalast is megkdidtem volna...
3. Nagyon drilnek, ha a kdvethkezd szamban
vagy a levelemet latnam viszont vagy egy
helyreigazitast errdl a dologrél. Nem az ellen
van kifogasom, hogy ezt terjesztitek, hanem a
modszerrdl és nagyon ordinék, ha ezen egy
kicsit i is elgondolkodnatok. (Azt mar csak
zarofelben: ezek ulan elég érdekes gon-

dolafokat ébreszielt bennem, amikor szidjatok
azokat, aktk a GURU-t masoljak). Rendkivil
minimalis tisztelettel:

Horvath Tibor -
magyarovar.

P .Soff of FJP. Moson-

Borzasztoan kedves Horvath Tibor!

El6szér is engedd meg, hogy a rablébanda
elnézést kérjen tdled, amiért a Fish Remix
sorozatot meghirdette. Sajnos senkinek sem
jutott eszébe, hogy Fred Fish nevével valaki
visszaél és nem az altala kiadott PD leme-
zekrél van szb. Ezért nem keresett rajta senki
nevet és cimet. A mulasztast beismerjilk és
ezeknek a lemezeknek a terjesztését meg-
sziintetjik. Szeretnénk reagalni a véleménye-
idre. 1. Sajnos egy rossz hirt kell veled ké-
z6lnink. A PD lemezek ilyen médon valo ter-
jesztése sajnos teljesen legalis, az egész vi-la-
gon elfogadott szokas. A szolgaltatas araban
benne van a lemez ara és az a munka, amit
azzal tolt el valaki, hogy a lemezeket verify-vel
masolgassa. Ezen kivil SEMMI mast az ar
nem tartalmaz, hiszen a ratja lévé szoftverek a
PD vagy ShareWare kategoriaba tartoznak.
(Egyébként nem az 1Q1 SysOp-tdl kaptuk a
lemezeket. Ha jobban kérilnéztiink volna, amit
sajnos nem tettink meg, akkor biztosan ész-
revettiik volna a Te arcodat is ott Mosonma-
gyarovaron és akkor most nem kellene meg-
tépnink a ruhankat és hamut hinteni a fejink-
re) 2. Nem. (loyality=royality ??) Altalaban
ezért nem jar szerzdi jogdij. 3. Kdzoltik.
Valamint szorgalmi 4: a GURU-t masolékat ne
hasonlitsd mar 6ssze a mi kis rablébandank-
kal, tudniillik a GURU minden, csak nem PD.

Udvdzlettel Ali baba és stabja.
Hi Boys!

Egyik haveromnak Amigdja vam, igy ldftam
nehany GURU-t! Baromi jo! Eszmeéletlen. Ez
kell a Commodore tiabornak! Nekem Cé4-em
van, es azt hallottam, hogy 64K-n is van
GURU! Ha igen: az utolsé kész szamot
utanvettel kildjetek el, valamint egy 6 honapra
s20l0 elofizetési csekket! Minél hamarabb,
mert szerintem klassz és ha gyors is, akkor
eszméletlen jo. SURGOS!

(Kiss Imre, Hajduszoboszlo)

Leveled olvasasa kézben tbbbszdr elpirultam
volna a sok dicsérettdl, ha ilyenre képes
lennék. Azonban azt nagyon rosszul hallottad,
hogy a C64-en megjelent volna GURU. Van
mas lemezljsag 64-esre, nem is egy, de pont
GURU nincs és nem is lesz. Egyaltalan a 8 bi-
tes gépekkel nem kivanunk foglalkozni, legyen
azoknak barmekkora multja és dicsésége (de
azert eléfizethetsz a GURU-ra). Sorry. A 64-
es lemezljsagokat prébald meg beszerezni,
allitolag nagyon jok.

Ennyit mara. A kovetkezé hénapban viszont
nem fogjatok megiszni a levelezési rovatot en-
nyivel... Brazif
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Eye of the Beholder Il

Legend of Darkmoon

X Ajtok
=

3 Lép6ké
= Lyuk
Teleport

Nyitott atjaro, titkos
atjaro, alfal

Lépcsok

Indulé pozicié

Nem nyithat6 ajték

=R O - R
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Apro Q hirdetés

Nem kell tulragoznunk eme ol-
dal jelentoséget.

Neked mindenképpen nyitott
tér megunt vagy elavull, eset-
leg vadi-uf hardware eszkéze-
id értékesitésére.

Arusithatsz hénaljpumpas, se-
gédszelepvezérlésd, digitalis
rendszerd  szemdvegadaralot
vagy 64 bites szupermikro-
professzort, itt a helye.

De ! Ne vard azt tolink, hogy
kalézmasolat 6zon toltse meg
ezt a rovatot. Tehat ha lehet,
ne bombazz olyan hirdetéssel,
hogy 12,50 egy lemez uj t6-
résd jatékprogramokkal, mert
ezt ugysem kozoljik le.
Kereshelsz leirdsokatl, cheat-
eket, contaktokat, demokat és
egyebeket is, erre szolgal az
"info" és a "Contact” rovat.

Hirdess/!
Ez az oldal csekély dijazas el-
lenében a Tiéd is lehet !

Hirdetési tarifaink hasonléak
a Mikrovilag ilyen rovatanak
araihoz. 60 karakter 100 Ft.

A szoveget és a befizetési
nyugtat (rézsaszin posta-
utalvanyon) a szerkeszt6-
ségbe kildjétek. Bp. 1399.
Pf. 701/ 765.

A megjelentetés jogat a szer-
kesztéség fenntarja maganak.

Hardware

Elado eredeti, gyari (1hona-
pos) VORTEX AT kartya. Ki-
vansagra beépitem. 1 éves
garancia.

Cim: Szelepcsényi Ferenc
Budapest 1161 Tavirozsa ter
5.1 em. 6.

Eladé AMIGA 500-as, 1.2, 2
Mb rambévités-sel kitind al-
lapotban, esetleg kdlon-kudlon
is.

Erdeklédni a 1888-861
telefonszamon lehet.

Eladoé 4j Amiga 500plus !
Kristof Andras
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6000 Kecskemét Pallé |. u. 38.
Tel: 76 / 26-691

RGB és Video bemenetes
Phillips monitor forgd alvany-
nyal és Mannesmann Tally MT
140L (A3-as) nyomtato elado
Tel.: 1-781-449 (este)

Eladé Supra 500XP hard disk
kontroller és 120 Mbyte-os
Quantum winchester (80.000.-
), VXL 68030/68882 (25 Mhz)
turbokartya (80.000.-), Amiga
500+ (55.000.-). Egyiitt csak
210.000.- I

Tel.: 1-831-573 (éjjel,déleldtt)

Megalakult a " Magyar AMOS
Club " Il

Ha érdekel a téma Te is csat-
lakozhatsz! Segitség kezdé
AMOS felhasznaloknak.

AMOS PD-k, Amiga kiegészi-
tok, Amos infék és sok mas
minden.

Hungarian Amos Club

(H.A.C.)

1675. Budapest, PF:116.

Public Domain, Shareware !

Minden mennyiségben!
A "Fish-disk"-ek teljes kinalata!
Teljes lista a GURU lemezuj-
sag 9. 11.szamaban.

A lemezek ara: 120 Ft + posta
koltség.

Megrendelheté: Bp. 1399. Pf.
701/ 756.

Keresek modulokat és hang-
szereket, valamint sound-ef-
fekteket , stb. TFMX-hez.

A leveleket "Chris" jeligére a
szerkeszt6ség cimére kiild-
jétek.

1399. Budapest Pf. 701 / 765.
Hungary

BOMBA JO HIREK !

Megjelent az els6 magyar
ATARI lemezujsag - A BOMBA
Nevéhez hiven bomba jé infor-
maciokat tartalmaz, jaték leira-
sokat,midi-cikkeket, piaci infor-
macidkat, vagyis mindent, amit
egy rendes lemez-Ujsagnak
tudni kell.

Megvasarolhaté: Az ATARI
markaboltban az Andrassy U-
ton, valamint a Csokonai Mu-
velédési Hazban péntekenként
az ATARI klubban.

A GURU lemezljsag kozle-
ménye:

Azon megrendelbink, akik elé-
fizettek kiadvanyunkra a tovab-
biakban is szamithatnak meg-
jelenésiinkre. A lemezljsagot
kéthavonta kivanjuk megjelen-
tetni, mig a papirtjsag kiada-
sat havonta tervezziik. Termé-
szetesen a hangsulyosabb
anyagokat itt a magazin ha-
sabjain kdzoljik, de ez nem je-
lenti azt, hogy a lemez ezutan
csak elavult cikkek gyljtemé-
nyeként jelenik meg. A talmeé-
retes cikkek és térképek ezu-
tan is a lemezre kerdlnek.

A szamokat visszamendleg is
megrendelhetitek(l.1. 11.1-11.11)
a szerkesztéség cimen :

GURU
1399. Bp. Postafiok 701/ 765.

Party el6zetes

Augusztus végén, Budapesten
a Szabd Pal Mivelédési haz-
ban (Bp. 1145 Thokély at. 164)
hatalmas party lesz. Azonban
ez nem a szokasos copy party
lesz! A meghivottak koézott a
C64-es és az Amiga profi
ismerdi is jelen lesznek. Ha Te
is Ogy érzed, hogy barmilyen
téemaban Te is eldadast tudnal
tartani, akkor keress meg en-
gem. Lehetdéseget szeretnék
adni neked, hogy bebizonyitsd,
Te vagy a legzsenialisabb.

Részletesebb informaciot a ko-
vetkezé GURU-ban olvashatsz
a partyrol.

Szelepcsényi Ferenc

Tel.: 272-1388

Szivesen felvenném a kapcso-

latot, olyan egyénekkel,
akik winchestert hasznalnak.
Szelepcsényi Ferenc
Budapest 1161 Tavirdzsa tér
5.1 em. 6.

Megnyilt a miskolci AD & D
klub. Varja kalandkedvelé 0
tagjait.

cim: Advanced Dragons &
Dungeons Club.

3534 Miskolc Arpad u. 14.

Tel : 372- 076

Robin Hood U] kalandjainak
megvalositasahoz keresink o
képességl grafikust. (Amiga
Dpaint 4 ismeret nélkllozhetet-
len.) Bemutatkozas kész demo
képekkel. Jelentkezni lehet :
Jambor Krisztian 178-9892

A GURU Team ujdonsaga :
Jatékoétleteket, illetve kész
jatékokat (AMIGA,PC) kere-
stnk kilféldi forgalmazas cél-
jabol. Otletek esetén a kidol-
gozas kozos tevékenység for-
majaban is torténhet. Grafiku-
sokat, zenészeket szivesen
szerveziink, kozvetitink. Ne
bizd a programodat a veletlen-
re!

A GURU Team a szerkeszté-
ség cimén varja a jelentkezest.

Public Domain Amiga softwa-
re-k nagy valasztékban: (de-
mok, slideshow-k, music disk-
ek, lemezljsagok) a lemezes
listahoz szikseges: valasz bo-
ritek,bélyeg.+1lemez.

Cim: Tristar & Red Sector

Pf:701/103 Bp. 1399.
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Gondolom, most sokan a
fejikhéz kapnak, és elbor-
zadva tovabblapozzak az el-
kévetkezendé oldalakat. NE
TEGYETEK! Ezek az ol-
dalak, azoknak vannak fenn-
tartva, akik csak most ismerkednek
az AD&D-vel , esetleg egyantalan nem is-
merik ezt és a szerepjatékokat. Az AD&D
( Advanced Dragons & Dungeons) a
legelterjedtebb szerepjaték a foldén, de
€z nem azt jelenti, hogy csak errél fogunk
irni a rovatunkban. A jatékhoz a jatéko-
soknak ismernitk kell a Player's Hand-
book-ot (jatékosok kézikényve), a mesé-
I6nek pedig igen alaposan kell ismernie
ezen kivil a DMG-t, azaz a Dungeon
Masters Guide-ot. Ezeket a kényveket
nem egy vagy ket ember irta, hanem tébb
szaz kozremikodé alkotta. Ez az a jaték,
ami heves vitakat valtott ki a 80-
as évek Amerikajaban és tébb
szazezer egyetemista rajongd
valt 6rokés rabjava. Hogy miért?

A szerepjaték

azon szorakozasok egyike ame-
lyen keresztil a jatékos egy el-
képzelt vilag cselekvé részesévé
valhat. Karaktere ebben a kor-
nyezetben kilénb6ézé kalandok
reszese, feladatokkal birkézik
meg maganyosan vagy egy kis
csapat segitségével. A szerep-
jatekok helyszine gyakorlatilag
tellesen szabad. Helyszinil va-
laszthatjuk a jelent, a maltat, a
jovét. Kalandozhatunk a fantazia
birodalmaban, és altenativ jové-
sikokban. A jaték lényege maga
az egyutilet és a karakterek va-
lodi jellemformalé kijatszasa. A jaték igazi
elmenyt csak akkor nyijt, ha a karakter
jelleme, cselekedetei nem a jatékos valés
szemelyiségét tikrézik, hiszen az ilyen
jatékos szinte folyamatosan a sajat szem-
elyisegét formalja meg, igy semmilyen
valtozatossagot nem biztosit a sziirke
hétkéznapok folyamatossagaban.

Kénnyen lehet, hogy valamely jatékos az
elsé karaktere elkészitése folyaman elké-
veti ezt a hibat, de tébbszér szerintem ez
csak amatérrel ismétiédhet meg. Nagyon
fontos mar a karakter pontos kivalaszta-
sa, csak azt a karaktert tudjuk jol kijat-
szani, amely alapveté képességeit, tulaj-
donsagait ismerjuk és valamilyen okbol
vonzédunk megszemélyesitése irant. So-
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kan erds harcosokként szeretnek dicsé
tetteket véghez vinni. Masok a magusok
misztikus vilagaval szeretnének kozele-
bbrél megismerkedni. A fantazia birodal-
ma béven ad ezekre esélyt mindenki sza-
mara. A jaték lehet6ségeit gyakorlatilag
semmi nem korlatozza. llletve mégis, a
jaték résztvevdi. Szerepjatékot barki
jatszhat. Ez a jaték teljes mértékben az
alkoto fantazia és a cselekvé ember kol-
csonhatasara épil. A jatékos ismereteit a
karakter nem hasznalhatja fel, de a ka-
rakter altal szerzett tapasztalat a jatékos
eletet is formalhatja. Azt gondolom min-
denki tudja mi is kell egy ilyen jatékhoz.
El6szor is kell egy csapat (party). Ez a
csapat j0 ha olyan emberekbél All, akik
szivesen vannak egyiitt és a jaték éromeét
Is szivesen osztanak meg egymassal.
Egy j6 mesélé! Onfelaldozé és kovet-

kezetes tagja a csapatnak. Nevezhetjiik
ezutan DM-nek (Dungeon Master).
A |6 mesélé

ismeri az alapvet6 szabalyokat, segiti a
jaték gordilékenységeét, kijatssza a jaték-
ban megjelené egyéb szerepl6ket, meg-
itéli a karakterek magatartasat. Ennek a
targyiasult formaja a tapasztalati pont, az
u.n. experience pont. A j6 mesélé nem
lehet semmilyen iranyba hajlé, hiszen igy,
vagy a karakterek sinylik meg vagy a
jaték. Ha a jatékosok mas Gton kézelitik
meg az elérendd célt, nem erdltetheti ra-
Juk a sajat megoldasat. Nem biintethet
szornyek vagy csapdak allitasaval. A ka-
rakterekkel szemben targyilagosnak kell
maradnia, akar szimpatikus a lépésiik,

akar nem. A kockak, babuk, segédkony-
vek csak eszkdzdk a jaték helyes meg-
val6sitasahoz. Alapvetéen a jatékosok
hatarozzak meg egy party hangulatat és
sorsat. A jaték lefolyasara nem alkalmaz-
hatunk sémakat, de a jatékot sok szabaly
teszi bonyolultabba. Rutinosabb jatéko-
sok a hivatalos szabalykényv egyéb, al-
ternativ szabalyainak megvalésitasaval is
novelhetik a jaték komplexitasat. Napja-
inkban a jatékot az AD&D 2nd edition
(masodik kiadas) szabalykényvek alapjan
jatsszak a legtobben.

A szerepjatékokat sokan tévesen itélik
meg a szamitogépes jatékok alapjan.

Ezek szerintem sokakban téves szemlé-
letet alakitanak ki. Miért ? Azért, mert az
interaktiv jatékmegoldasok még nem ter-
jedtek el és legtdbben az iisd és vagd -
sok Xp-t kapsz érte kategériat
ismerik. Természetesen ké-
szult mar nem is egy nagysze-
rd fantasy-szerepjaték is. Ezek
elsé és legfontosabb ismérve,
hogy feladataik megoldasahoz
sokat és meglehetésen konst-
ruktivan kell gondolkozni. A j4-
ek feladata nem az értelme-
tlen 6/dokiés és pusztitas, his-
zen ezzel nap mint nap ta-
lalkozhatunk a  hétkéznapi
életben. Ehhez nem kell
szerepjaték. A Kkaraktereink
tulajdonséagai is j6 ha nem egy
kisebb istenség erejével és
magiajaval 6tvézédnek, hiszen
igy joforman ellenfeliink sem
lesz. A cheat-elt karakter
egyebként még a szamitége-
pes jatékokban sem vonzo.
Sajnos sokan azonnal a "Discovery"-hez
nydlnak, ahogy megalkottak karaktereiket
es masodpercek alatt lesz az atlagos
karakter szuper hés 999 hp-vel és
999999 experience ponttal. Mindenki azt
hiszi - a jatékban az a lényeg, hogy min-
den karaktertulajdonsagunk maximalis le-
gyen, minnél tébb szérnyet tudjunk leda-
ralni a varazsfegyvereinkkel - nagy téve-
des. Ha valaki igy jatssza az AD&D-t az
olyan, mintha egy Pontiac Firebird-el az
M5-6s autépalyan hatramenetben halad-
na. A computeres jatékok adta kimentés
funkciot is jobb ha mindenki elfeledi. aki
rendes AD&D-t akar jatszani. Itt ugyanis
nincs Save game, ha a karakter hibazik,
ezert neha sdlyos arat kell fizetni ezért is
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érdemes ezerszer végiggondolni, mit is
tesziink karakteriinkkel kritikus szituaci-
okban. Ennek érdekében alakitsuk ki
karakterink személyiségét és ezt kovet-
kezetesen tartsuk szem el6tt minden cse-
lekedetében. Semmiképpen se sajat pil-
lanatnyi hangulatunk szabja meg karak-
teriink magatartasat. A jaték neve maga-
ban hordozza a valaszt: azért hivjak
ezeket a jatékokat szerepjatékoknak,
mert a sajat vilagunktél merében eltérd vi-
lagban egy mas él6lény szemeélyiséget
kell "kijatszanunk". Most a kédds megfo-
galmazasok és keriilgetések helyett, le-
irom, hogy mibdl all

egy karakter elkészitése.

Elsé végigolvasasra biztosan el fog bor-
zasztani mindenkit, de ez megmutatja,
hogy mennyi szempontot vesz figyelembe
a szabalykényv. Az AD&D karakterge-
neralas egy részét, az alaptulajdonsago-
kat veszem alapul. Az alaptulajdonsagok
a karakter egész életére meghatarozoak,
s csak rendkiviili esetekben valtozhatnak.
Ezek: az erd, az intelligencia,
a bolcsesség, az ligyesseg, az
egészség és a karizma .

Az eré (strenght)
mutatja a karakter fizikalis
erejét. Rendkivili erével ren-
delkezé karakterek €s NPC-k
talalati és sériilést okozé pont-
jaikhoz hozzaadnak Osszeget,
rendkivil gyengék meg levon-
nak. Tehat az izomagyu karak-
terek kdnnyebben attérhetik az
ellenfél pancéljat és nagyobb
sebet ejthetnek azzal a ké-
zénséges fegyverrel, ami egy
kehes tarsuk kezebdl leggyak-
rabban csak kifordul, ha 0Otni
akar vele, és ha nem, hat
pengve visszapattan az ellen-
fél pancéljardl. Ez az érték ha-
tarozza meg a karakter foko-
zatos sullyal valo terhelésének hatasat, a
kénnyedén elcipelheté suly nagysagat, a
karakter maximalis erdkifejtését, ajtébe-
torési értékét (beragadt ajtdé) és a kuldon-
leges erépréba esetén kifejthetd eselyet.

Az Gigyesseég (dexterity)
is sok tulajdonsagot o6tvoz: gyorsasag, re-
akcibsebesség, szem-kéz koordinacio,
reflex, egyensuly. Modositja a gyors rea-
galoképességet (reflex), célzokészséget
nyillal és doboéfegyverrel(személesseég),
védekez6 esélyt olyan esetekben, amikor
a reakcio szamit.

Egészség (constitution)

A karakter fizikumat, egészséget, beteg-
ségekkel szembeni ellenallasat és sérilé-
kenységét mutatja. Tartalmazza a Sys-
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tem Shock %-ot, vagyis azt hogy a karak-
ter mennyire tud ellenalini az egész szer-
vezetét komolyan leterhelé hirtelen oriasi
fizikai és pszihés tamadasoknak. Ugyanis
néha nem a tamadéas, hanem az altala
kivaltott sokkos allapot 6l (szérnyethal). A
feltamasztas talélése % azt jelenti, hogy
az elhalalozott karakternek a testébe is-
teni hatalom(papi varazslas) altal visszah-
ivott Iélek, ami ilyenkor forditva atéli az el-
halalozas okozott sokkot, elszokik-e ujra.
Ha igen, Gjra lehet féltamasztassal pro-
balkozni, de mindig kevesebb az eseély. A
méregellendllas annyit jelent, hogy
magas egészséggel rendelkezé lenyek-
nek tébb esélye van a mérgezés halalos
hatasanak elkerilésére. Ez azzal ma-
gyarazhato, hogy szervezetik korabban
észleli a bejutott mérget, testliik kevésbé
fogadja be azt, kevésbé szivodik fel ben-
ne.
Intelligencia

B g s

képességét és tudasszintjét hatarozza

: F;

meg. Ez mutatja azt is, hogy hany nyelvet
képes elsajatitani az illeté. A fejlett intel-
ligencia a magusoknak létfontossagu, hi-
szen magas kombinaciés képesség szuk-
séges a varazslatok megertéséhez. Csak
rendkivili intelligenciaval képes egy em-
ber a 9-es szintli varazslatokat megérteni
és alkalmazni. Extrémil magas (19-25)
intelligenciaju egyéneknek, szintenként a
valésaghoz egyre inkabb kapcsolodo
illhziévarazslatok nyilvanvalova valnak.
Azonban van a magas intelligenciaju
karakternek egy hibaja, ki tud egy kb.
250-es 1Q-val rendelkezé karaktert kijat-
szani? Nyilvan, csak egy 250-es 1Q-val
rendelkezé jatékos... Van ilyen kéztlnk,
én nem nagyon hiszem? ..

i
g4

A bolcsesség (wisdom)
hatarozza meg, hogyan tudja a karakter
az intelligencigjaval megszerzett tudast
tokéletesen folhasznalni. Az intuicios ke-
pességet, a dontéshozasi képességet és
az akaraterét is magaban foglalja. A na-
gyon magas bélcsességliek jobban ellen-
allnak (akarateré) a gondolati befolyaso-
lasoknak. A rendkivil bodlcsek mentesil-
nek az ilyen befolyasok hatasa alél (még
nagyobb akaraterd). A tal magas bdlcses-
ségre is all az amit a 250-es 1Q-rol irtam.
Egy tulajdonsag maradt hatra a felsoro-
lasbal,

a karizma (charisma).

a karakter személyi vonzerejét, a fellépe-
sét, a vezet6képességét, meggybzierejét
takarja. Ez nem a fizikai szépseget mutat-
ja (kinézet), bar ez befolyasolhatja annak
megitélését is. Befolyasolja a koévetdk
szamat és loyalitasat is.
Sokan ezen tulajdonsagok buvéletébe
esnek, és kitalaljak, hogy pl. 17-es érté-
kek alatt nem jatszanak. A tulajdonsa-
gokbdl a maximum emberi a 18-
as, de mas humanoidoknal egy
19-es az, amit magia és egyéb
extrak nélkil elérhet a karakter.
Maximum érték a 25-6s lehet,
amivel a legerGsebb Istenek
rendelkezhetnek. Osszehasonli-
tasi alapul, agy halottam, hogy,
ha Arnold Schwarzenegger ba-
csit atrepitenénk az AD&D vila-
gaba, ott az ereje a 16-0s ertek-
nek felelne meg... Akik csak ma-
-gas alaptulajdonsagt karakte-
rekkel hajlandoéak indulni egy
csapatban, javaslom, olvassak
el a Player's Handbook 18-as
oldalat, ahol leirjak, hogy a
szerepjatékban, egyaltalan nem
az eéletbenmaradas feltétele a
magas szameérték. A jatékban a
szerep az élvezet, a kilénbdzé
feladatok kinyomozasa, megoldasa.
A karakterhez tarfozik a faja, ami em-
bertél a halfling-ig terjedhet. Ezenkivil
van egy u.n. besorolasa. Ez 9 féle lehet,
ami a Lawful Good-t6l a Chaotic Evil-ig
terjed. A besorolas 2 lényeges dologbdl
all, egy moralisb6l ami lehet: Good (J6),
Neutral, Evil (Gonosz) és az etikaibol:
Lawful (torvényes), Neutral és Chaotic
(Kaotikus). igy jonnek ki azok a péro-
sitasok, hogy: Lawful Neutral, Neutral
Evil. Fontos, hogy az etika mindig a ka-
rakternek a tarsadalomhoz val6 viszonyat
jeldli, mig a moral altalanos cselekvéshez
vald viszonyat. A Lawful Neutral karakter
pl. a torvényeket magas szintd dolgok-
nak tartja, és feltétel nélkdl hisz bennik.

GURU 92/1



Jo példa az olyan katona, aki mindig
vegrehajtja a parancsot kérdezés nélkil.
A Neutral Evil a leggonoszabb karakter,
akit indithatunk, hiszen 6 nem tartja ma-
gas rendlnek a tarsadalmat, s a kao-
tikusok "mindenki szabadon foglalkozzon
magaval" szemléletét sem méltanyolja,
csak a sajat eldrejutasat. Az evil (gonosz)
karakterek nem gondoljak magukrél hogy
gonoszak, természetesnek veszik sajat
érdekeik el6térbe helyezését. Ha vala-
kinek gonosz a besorolasa, nem azzal
kezdi a bemutatkozasat, hogy lemészarol
ok nélkil valakit a partybél. A jellemek
nem bilincsek, amelyet a karakternek
egész élete végeig viselnie kell, hanem a
vezérvonalak a karakter gondolkozasa-
hoz, ami a jaték kbdzben valtozhat a
karakter cselekedetei altal.
Végll egy karakterhez tartozik az a fon-
tos jellemzé is, hogy mi a

Foglalkozasa (class).
Lehet harcos, lovag, tolvaj, varazslo, pap,
ranger, druida, hogy csak legismerteb-
beket emlitsem.
Ennyi széveg utan nézzink
egy konkrét példat a jatékra,
ahol a DM a Dungeon Mastert,
azaz a mesélét jeldli, és a
jatékot 2 kalandor kezdi el,
Vakramdam, egy Gném har-
cos és Dalamar, egy ember,
aki Cleric. Vakramdan Chaotic
Neutral, igy nem tal meglepd,
hogy elindult kalandozni a
gnomok torzsébdl, hiszen a
gnomok altalaban Good beso-
rolasuak. Nagyon kilégott a
tébbi gnom kozil semmirekel-
I6ségével.
(D.M.)- Egy erdd szélén allsz,
ahonnan most jottél ki, egy po-
ros ut vezet északrél delre. Mit
teszel?
(Vakr)- Tovabbmegyek az uU-
ton északra.
(D.M.)- K.b. egy6ranyi gyaloglas utan
latsz valakit veled szembe kozeledni,
ugyancsak gyalog, nalad joval magasabb.
(Vakr)- El6készitem a térémet.
(D.M.)- (Dalamarhoz fordulva) Egy ala-
csony lenyt latsz az uton, megkdzelited,
vagy kikeraléd?
(Dala)- Odamegyek és megszolitom.
Udvézlém.
(D.M.)- Meséljétek el egymasnak, hogy
hogyan néztek ki. (llyenkor a kulso lat-
hatd ruhazatot, esetleg feltiné dolgokat
(pl. seb az arcon, elhizott karakter) kell
megemliteni). Ezek utan elbeszélgetnek
eés megallapodas sziletik koztik, hogy
egyutt mennek tovabb, mivel mindketten
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félnek az Gtmenti rabloktol. (En is.)
(Dala)- Hany éves vagy?

(Vakr)- O, még nagyon fiatal! 74 éves.
(Dala)- O, elnézést hogy tegeztelek idaig,
de sokkal fiatalabbnak néztem ont. llyen
éregen elindult kalandozni, pénztkeresni?
(Vakr)- Oregember a 400 éves nagy-
apad! Miért, te hany éves vagy?

(Dala)- 17.

(Vakr)- (nevet). Nalunk, a mi nemzet-
séglinkben a 17 évesek karon (l6 cse-
csemok.

Este tabort Gtnek, lepihennek. Vakram-
dam elmegy csapdat allit vadaknak, hogy
legyen mit ennilk reggel. Csapdat min-
denki allithat, de ha nem tanulta, hogyan
kell elkésziteni, nem sok esélye van,
hogy j6l sikerll. A karaktergeneralasnal
kell meghatarozni, hogy milyen képzett-
ségekkel rendelkezik a karaktered, Vak-
ramdam csapdaallitast is valasztott.
Mikozben eltavolodik az Gtmenti tisztas
szelétél, mormogast hall maga mogétt.
Megfordul és latja, hogy Dalamar mutogat

feléje, és mormog. Ekkor furcsa érzése
tamad: mintha valami a mellére telépedne
és megprobalna beleférkdzni.

(D.M.)- Mit teszel?

(Vakr)- Elugrok egy fa mégé. Még mindig
érzek valamit?

(D.M.)- Igen.

(Vakr)- El6kapom a téromet az dvembdl,
és megdobom vele az embert.

(D.M.)- Dobjal kockaval. Harchoz az
AD&D-ben tobb kocka is sziikséges, igy
léteznek 4,6,8,10,12,20,100 oldalid dobo-
kockak is. Ezekbdl mindenki be tudja
szerezni a legfontosabbakat, a 100 oldald
kockat 2 db. mas szind 10 oldalaval is
lehet helyettesiteni. Most Vakramdannak
egy tamadast kell dobnia,(15) ez ele-

genddé ahhoz, hogy eltalalja Dalamar-t. A
D.M. beleszamitja azt is, hogy milyen
tavolsag van a dobd és a cél kézott, azt
hogy sotétedik, de ez a dobas még
mindig elég ahhoz, hogy egy all6 embert
eltalaljon.
(D.M.)- (Dalamarhoz fordulva:) ahogy
mormogsz, eqy ezustds csillanast latsz a
holdfényben és éles fajdalmat érzel a bal
valladban. Mivel a varazslas megszakadt,
nem lett semmilyen eredménye.
A térténet folytatasa: amikor Vakramdan.
szamonkéri a torténteket, még Dalamar
van felhaborodva. Azt allitja, hogy mese-
mond6, és esténként elmond egy-egy
meseét, nehogy elfelejtse. A meséhez hoz-
zatartozik a mutogatas is. Hogy Vakram-
dan mit érez, ahhoz semmi kbze. O is
elszédul idénként, vagy nem kap levegdét
ha pl. viz alatt tartozkodik. Mivel Vakram-
dan egy induld (zoldfild) kalandozo, el-
hiszi a mesét. Mivel harcos, a varazs-
latokrél annyit tud, hogy léteznek, de
hogy milyen egy varazslat, azt nem.
Abban, hogy Dala meséjét elhi-
szi, nagy szerepe van az o6t ki-
jatszé  jatékos meggy6z6-
készségének. Hiaba tudja a
Vakramdan szerepét jatszo
jatékos azt, hogy Dala ha-
zudott, Vakramdan még nem
tudhatja ezt bizonyitani, s igy
el kell fogadnia a mese alter-
nativat. Ezt a révid mintapeldat
azért irtam le, mert sok jatékos
esik abba a hibaba, hogy
megbizik azokban, akik lelinek
mellé az asztalhoz jatszani. Az,
hogy baratok koézt jatszik va-
laki, nem feltétlendl jelenti azt,
hogy karakterik megbizik egy-
masban! Lehet, hogy a D.M. az
egyik kildetés el6tt félrehivja
az egyik jatékost, aki olyan
kulén megbizatast vallal el, ami
keresztezi ugyanabban a csapatban ka-
landoz6k érdekeit.. Egyes karaktereknek
lehetnek elézetes ismeretei szérnyekrdl,
hosokrél amit, kocsmakban hallott mas
kalandozoktol. Egy jo javaslat az, hogy a
karakterek hasznaljanak u.n. memoria-
lapot. Ezen mindenki feljegyezheti a
karaktere szamara fontos eseményeket,
informaciokat, s igy barmikor hivatkozhat
ra. Fontos dolgokat érdemes a D.M.-el a
"csoporton kivil" megbeszélni.
A kovetkezé szamban folytatjuk innen.
irjatok meg mi érdekel benneteket, igy fi
is szerkeszthetitek ezt a rovatot. Terme-
szetesen atkalandozhatunk az alternativ
jovébe, vagy a multba is.

Masell, Shy & Hoild
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ACOMP Szamitastechnikai Kft
L 1141. Budapest, Almos vezér atja 17., Tel: 183-1817, Fax: 251-2523
L
Commodore Amiga 500 35920 Ft. TDK MF-2DD 3.5" lemez 792 Ft.
Commodore Amiga 500 Plus 47120 Ft. Maxell 3.5" MF2-DD lemez 792 Ft.
Commodore Amiga 600 51120 Ft. Maxell 3.5" MF2-HD lemez 1432 Fi.
Commodore Amiga 2000 69999 Ft. Maxell 5.25" MD2-D lemez 472 Ft.
Commodore 1084s Stereo-Color monitor 26320 Ft. Maxell 5.25" MD2-HD lemez 792 Ft.
Philips 8833 Il. Stereo-Color monitor 26320 Ft. Fuji 3.5" MF 2D lemez 792 Ft.
Commodore A-520 TV-Modulator 2800 Ft. Fuji 5.25" MD 2DD lemez 472 Ft.
Commodore C-64 I 11680 Ft. Profex 3.5" DSDD lemez 544 Ft.
Commodore 1541 Il Floppy 13280 Ft. Profex 5.25" DSDD lemez 312 kL
Commodore 1802 monitor 19920 Ft. Noris C15 C-64 kazetta 5db 312 Ft,
Commodore 1352 mouse (eredeti Amiga) - 4792 Ft. Action Replay MK Il 12792 Ft.
Telmex 512 Kb 6ras memériabévitd 4000 Ft. 4 Player Adapter (4 Joystick csatlakozo) 1500 Ft.
1.8 Mb 6ras memoériabévitd 14400 Ft. Noris Maus M3 Amiga 2000 Ft.
Profex 3.5" kiilso floppy drive 7920 Ft. Noris Maus M1 C-64 1992 Ft.
Roctec 3.5" kiilso floppy drive 7920 Ft. Noris mouse pad 392 Ft.
Roctec 5.25" killso floppy drive 11920 Ft. Noris MB 10 3.5" lemeztart6 136 Ft.
Epson LQ-200 24 tis printer 31920 Ft. Noris MB 40 3.5" lemeztart6 552 F1
Noris DR 1535 Datassette 2000 Ft. Noris MB 80 3.5" lemeztarto 792 Ft.
Quickshot Il joystick 552 Ft. Noris DB 10 5.25" lemeztartd 136 Ft.
Quickshot Il plus joystick 712 Ft. Noris DB 50 5.25" lemeztarto 552 El:
Quickshot QS - 113 analég joystick 792 Ft. Noris DB 100 5.25" lemeztarto iy el =
Quickshot QS - 123 analég joystick 1032 Ft. Noris Amiga 500 porvédd 792 Ft.
NoName 3.5" DSDD lemez 392 Ft. Noris C-64 Il porvédd 632 Ft.
NoName 3.5" DSHD lemez 600 Ft. Noris MF 14 C 14" monitorfilter 1112 Ft.
NoName 5.25" DSDD lemez 200 Ft. Thunder board hangkartya 15120 Ft.
NoName 5.25" DSHD lemez 384 Ft.

Araink az AFA-t nem tartalmazzak!

Nyitvatartds 9 - 18 érdig, szombaton. 9 - 12 ordig. Vidéki vasarioknak utanvételes csomagkildé szolgalat !

ad 1 1 cjeniareo

Budapest XV. Cservenka M. tér 2.

Tel/Fax: 1-833-896

Al 1)
ATARI termékek nagy valasztéka COMMODORE termékek
Portfolio 29990 Ft AMIGA 3000 reklamaron - 398000 Ft
520 STFM - 30990 Ft AMIGA 500, A 500+, 2000 teljes termekskala.
520 STFM 1 megabyte RAM - 35990 Ft Kiegésziték, modulator, winchesterek, monitorok, hang és
1040 STE - 49990 Ft képdigitalizalok, kabelek.
SF-314 kilsé drive - 17490 Ft Jaték programok, szaktanacsadas, Teljeskdrd szerviz.
ATARI Portfolio - 29990 Ft Lemezek, lemeztartok. GURU lemezijsag, AMIGA Magazin
PD - lemezek - 300 Ft Panasonic telefonok, Uzenetrégziték, Menedzser kalkulatorok,
Jaték programok - 785 Ft-tal TDK elektronikus szétar. Audio és video kazettak nagy
Bomba ATARI ST lemezujsag - 150 Ft valasztékban.
PC AKCIO!! - Biztonsagtechnika!! - Szérakoztat6 elektronika!!
Csere akcio!! - Megunt szamitégépét lecseréljik! - Részletes informacio Gzletinkben.
Araink az AfA-t tartalmazzak!
8 J
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Hirek a nagyvilagbadl..

JN\ ATARI ROVAT

A SOLYOM VADASZNI INDUL
(Itt az Atari Falcon)

Az Atari ST, minden idék egyik legnép-
szerldbb szamitogépe 1985 ota létezik. A-
zota szamtalan moédositason ment ke-
resztul, kezdve a beépitett floppytédl egé-
szen a Mega STE sorozatig. Csakhogy
kozben megiscsak eltelt 7 év, és ezalatt
sok minden alapvetéen megvaltozott.
Egyre inkabb megfigyelhetd (sajnos legin-
kabb Nyugaton), hogy az otthonokba is
bevonul a csucstechnika. Ma mar nem az
ar az elsédleges, hanem az, hogy minél
tobbet nyujtson a gép. Ezzel magyaraz-
haté az az elsé hallasra képtelennek tiind
tény is, hogy az Apple Macintosh lett a ta-
valyi év hazi () szamitogépe. Ez megtér-
te az Amiga egyeduralmat, de egyben ar-
ra intette az Atarit is, hogy Iépjen. A cél:
egy olyan "hazi" szamitoégép piacra doba-
sa, amely mar minden szempontbdl a
kilencvenes évek komputerének nevez-
heté. A cég sikeresen titokban tartotta,
hogy mire készil. A CeBIT-en azonban
valaki elszolhatta magat, mert futotizként
terjedt el a hir: Osszel a boltokban lesz a
legbjabb Atari. Egy gép, amely minden
eddiginél sokkal jobb. Aztan jottek a "biz-
tos" tippek: 68040-es mikroprocesszor,
16 csatornds szteredé hang, 16.7 millié
szin TT felbontasban, beépitett 120 me-
gas winchester, stb. stb. Ezt nagyjabél
megerdsitette az angol ST User cikke is,
ambar a 68040-est az ara miatt nem tar-
tottak valészindnek. Az ST User értesii-
lései szerint kb. 1400 font lesz az ara az
uj gépnek, amely a keresztségben a Fal-
con (azaz Solyom) nevet kapja. A pontos
tajekoztatas kedvéért meg kell jegyez-
nem, hogy az ST User-ben 400 font sze-
repel, de ez nyilvanvalo sajtéhiba. Remé-
nyeim szerint az elejérél maradt le egy 1-
es, nem pedig a végérél néhany nulla...
Ezek utan az Atari nem titkolézhatott to-
vabb, és hivatalosan is bemutatta a Fal-
con alaptipusat egy 0 lézernyomtatoval,
és a Falconban helyet kapé Motorola
DSP 56001-es chippel egyutt. A német
ST Magazin képekkel illusztralva tudésit
a szenzacios UOjdonsagokrél, és konkrét
technikai adatokkal is szolgal (amelyek-
nek persze semmi kdziik az ST User-ben
megjelentekhez). Ezek szerint a gép
alaptipusaban, a Falcon 030-ban, ahogy
a nevébdl is kitdnik, egy 68030-as kap
helyet, amely 16 MHz-en dobog. Ez nem
nagy teljesitmény egy 68030-astdl, csak-
hogy az Atari (ellentétben a régi ST-kkel)
nem hagyta magara a CPU-t, és elhelye-
zett a Falconban egy blittert (jo, j6, ez
mar az STE-ben is benn van), na és a
fantasztikus G4j DSP 56001-est, amelyrdl

elég annyit mondani, hogy masodpercen-
ként 10.25 millié muiveletet képes elvé-
gezni, €s mar tul van az elsé bevetésén:
sikerrel dolgozik a 20. szazad egyik cso-
dajaban, a Steve Jobbs-féle NeXT szu-
per komputerben. A Falcon operativ me-
moriaja 14 MByte-ig bdvithet6, de erre
kdnnyen szlkség is lehet, feltéve ha lesz-
nek megfelelé profi programok ra (kiilén-
ben itt d6l majd el, hogy elterjed-e az (j
gép). Minden ST és TT felbontast tud, ki-
véve a TT 1280* 960-as monochrome (i-
zemmaodjat. 800600 képpontos felbontas
mellett egyidében 256 szin jelenitheté
meg. Hogy mennyibdl? Talan nem téve-
dek sokat, ha azt mondom, hogy 16.7 mil-
liébdl, ambar erre nincs bizonyiték. A saj-
totajékoztaton a Falcont gy mutattak be,
mintha csak belezsufoltak volna egy TT-t
az ST dobozaba. A kilénbség annyi,
hogy sotétebb sziirke arnyalati a doboz,
és a feliratok mas szintek, mint az "6sti-
puson”. Az ST Magazin ezt elmésen Ggy
kommentalta, hogy "kivilrél egy veréb,
beliil egy sélyom”. En azért er6sen kétel-
kedem abban, hogy egy ilyen nagy fej-
leszt6i munka figyelmen kivil hagyja a
gép killalakjat. Mindenesetre a beépitett
3.5 collos HD-s (!) floppy az biztos, mint
ahogy az is, hogy kivansag szerint 2.5
collos winchestert is tesznek a gépbe. Az

é-.; -

operacios rendszer is korszerd. A neve
(MultiTOS) is azt sugallja, hogy a Falcon-
nal mar nem okoz gondot a multitasking,
amire az Amigasok (joggal) buszkék mar
elég régéta. Nem minden célzatossag
nélkil festették a Falconhoz hasonléan
sotétszirkére az 0j SLM-406-os lézer-
nyomtatot. Ez SCSI illesztével keriil piac-
ra, igy a cég szakit a hagyomannyal (A-
tarihoz Atari lézert), és megcélozza a
Macintosh-gépek felhasznaléit is. Ismerve
az Atari arait, az Apple piacan mindéssze
a sznobhatast kell legyéznie, és akkor ott
is nyer6 lesz. Végezetiil még a Falconrol
annyit, hogy nyilvan mindenkinek szemet
szur az elnevezése. Na nem a Solyom,
hanem az, hogy "030". Jack Tramiel min-
dig kitéré valaszt ad, ha valaki a 68040-
esrdl érdeklédik. Igy joggal feltételez-
hetjlk, hogy csak (révid) idé kérdése,
hogy az Atari bemutatja a Falcon 040-est.
De ez a j6v6 szava. Mint ahogy az is,
hogy mennyi az igazsag az ST User, és
mennyi az ST Magazin értesliléseiben. A
valaszra nem kell soka varnunk, minden
kideril az Atari Messén, augusztusban,
Dusseldorfban. Addig pedig: jo talalga-
tast...

Ja, még valami... A Falconrél, a konkur-
renciardl (az Amiga "kistestvérérél"), és
meég sok egyeb érdekességrél olvashat-
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tok a magyar ST-lemezujsagban, a Bom-
baban. Az elsé szam (talan) még kaphato
az Atari Markaboltban, a masodik szam

remélhetéleg junius végén jelenik majd )Ik ATARI TT

T

meg. A postacimink: 1464. Budapest Pf. .
1407. - ide varjuk a cikkeiteket és észre- (111
vételeiteket. Az érdekl6dést szerkeszt6- b S S A
tarsaim nevében is készéndém!

Képes Gyorgy

MiNT egy alom

Az idei CeBIT-en mutatta be az ATARI Uj
operacios rendszerét, a MultiTOS-t. A
rendszer egy kanadai programozod, Eric
Smith MiNT-kerneljére épdl. A MIiNT do-
kumentaciéjaban a név a "MINT is Not
TOS" roviditéseként szerepel. A CeBIT-
en az operacidés rendszer egy tesztval-
tozatat mutattak be. Nézzik miben mas,
mint el6zé tarsai! A legészrevehetébb
valtozasok az ablakkezelésben mutatkoz-
nak, mint ahogy az varhaté volt. Az abla-
kok szama nincs korlatozva, korlatot csak
a szabfld memoériaterllet nagysaga jelent.
A felhasznaloknak hatalmas segitség,
hogy a nem aktiv ablakok beallitasa is
valtoztathatd anélkiil, hogy feleslegesen
aktivizalni kellene 6ket. A betdltott prog-
ramok nevei - ugyanolyan formaban mint
az accessory-k - a Desk meniben keril-
nek kiiratasra. Programinditas utan az o-
peracios rendszer tovabbra is a DESK-
TOP képét mutatja, itt akar Gjabb progra-
mok is betbltheték. A programba belépés
a megfelelé mendpont kivalasztasaval
torténik. A filenevek hosszabbak lehet-
nek, akar tébb kiterjesztés is hasznalhato.
Specialis memoria vedelmet is beepitet-
tek, ami azonban csak 68030-as mikro-
processzorral rendelkezé gépeken muko-
dik. Eddig egy program lefagyasa az e-
gész rendszer Osszeomlasat jelentette,

de a védelem hasznalataval a programok B, T , 9
nem tudnak beleirni egymas memoriate- ATARI TT szamitogép személyi és lgyviteli alkalmazasokra. A beepitett mereviemezes

riletébe. llyen védelemnek barmelyik tar, valamint a 32 Mhz-es 68030-as processzor garantalja a gep hasznalhatésagat.

Windows, vagy Macintosh felhasznlo is 0-
rilne. Természetesen egy Uj multitasking
operacids rendszerhez az AES rutinokat HUNGARIAN ATARI TRADING CENTER

o tovabb Kelltt foilesstoni. Az oroeti | JIN ATARI HAT cent Kit. 1061 Budapest, Andrassy it 4o. J\ ATARI

kernel hibaja, hogy egyszerre csak egy Tel.ffax: 112-3675
GEM program volt futtathato, de hala az Uzletinkben professzionalis, magyar nyelvd Ggyviteli programok,
ATARI szakembereinek, ezt is mar csak a valamint a Roland termékek széles skalajaval varjuk Ggyfeleinket.

szabad memoria szabja meg. Az ATARI a

; : Szamitégépek: Zenei programok: Ugyviteli szoftverek:
FA,L{?F)N Lgmanstewel> o rondszemo 520 STFM 24,792 - C-LAB Grea?c:r SL 28.400,- Cypress - szbvegszerkesztd 21.000,-
szallitia, de a program termeszetesen a 520 STEM + 27.992-  C-LABNotator SL  45.540,-  1st Address - cimnyilvantarté ~ 9.500,-
tébbi ST gépen is fut. A Multi-TOS végre 1040 STFM 31.992 - C-LAB Explorer 32 10.688,- 1st Base relacios adatbank 19.500,-
eqgy j.f:l étgundmt ag megvalﬁsimn oper- 1040 STE 39.992 - C-LAB Explorer Mt 11.840 - K-Fakt - univerzalis Ggyvitel  29.500,-
acios rendszer. Reméljiik, a szoftverfej- MEGA STE4 151.992,- K-Fibu - kettds kényveles 27.500,-
TT 030/4 235.992 - Scigraph - dzleti grafika 39.500.-

leszték kihasznaljak majd az altala nyu-

jtott lehetéségeket, természetesen gon-

dolva a régi rendszer tulajdonosaira is.
Mezei Gabor

Fenti draink az AFA-t nem tartalmazzak!
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Programozas

JN\ ATARI ROVAT

CapsLock-kijelzé

A legtébb szamitogép billentylzetén talal-
hato egy LED, mely a CapsLock gombbal
beallitott allapotot jelzi. Mivel ez a LED az
Atari gepekbdl hianyzik, az alabbi prog-
ram szolgalhat a hiany pétlasara. A prog-
ram inditasa utan a képernyé jobb felsé
sarkaban egy koér jelenik meg. Ha a bil-
lentylzetet "nagybetis" izemmaodba kap-
csoljuk a Capslock billentydvel, akkor a
kor kitbliott, ellenkezé esetben kitdltetlen
lesz. Ez a kér a gép kikapcsolasaig a
képernyén marad, igy példaul egy szo-
vegszerkeszté betbltese utan is jelzi a pil-
lanatnyi billentylzet allapotot.

A program inditasa kétféleképpen tértén-
het: 1./ A DESKTOP-rél inditva a mar is-
mert modon. 2./ Annak a lemeznek az
AUTO kényvtaraba masolva, amelyik a
gép bekapcsolasakor a lemezmeghaijto-
ban van. A masodik esetben a szamité-
géep bekapcsolasakor a program automa-
tikusan elindul.

A program mikddése:

A Capslock-kijelz6 program Devpack 2
assemblerben irédott. A programﬂﬁkﬁ—
dése a VBL-interruptra alapul. A monito-
ron (TV-n) lathaté kép a valésagban nem
egy képkent jelenik meg, hanem sok kép
gyors egymasutanban valé megjelenité-
seként. A képfrekvencia azt adja meg,
hogy masodpercenként hany kép rajzolo-
dik ki a képerny6re (az ATARI szamit6-
gép esetében ez szines lzemmoédokban
50 vagy 60 Hz, monochrome (zem-
modban pedig 72 Hz). A képet el6allitd
video-hardware minden kép kirajzolasa u-
tan egy megszakitast kér, ez a VBL-inter-
rupt. A VBL-rutinok olyan rutinok, ame-
lyek minden VBL-interrupt hatasara vég-
rehajtodnak. A Capslock-kijelz6 program
is egy VBL-rutint installal, mely ezutan
minden kép kirajzolasa el6tt ellenérzi a
billentylzet allapotat és annak megfele-
I6en rajzolja ki a kért a képernyére.

A program inditasa utan tehat egy ugras
koévetkezik az installalé részre (install). Ez
a Cconws nevi GEMDOS rutin segitsé-
gével kiirja a képernyére az msg_0 cimke
utan allé Gzenetet ("Capslock-Display").
Ezutan a Line-A-Emulator inicializalasa
torténik (linea_init). A MOTOROLA 68000
processzor utasitaskészletet |gy alakitot-
tak ki, hogy A és F hexadecimalis szamo-
kkal kezdédé gepikédi utasitasa nincs,
viszont ezek segitségével pszeudo-gépi-
koda utasitasok hozhatok létre. Az ATARI
szamitbgépeken a hexadecimalis A-val
kezdddé utasitasokat grafikus miveletek

vegrehajtasara hasznaljak, ez a Line-A-
Emulator. A hexadecimalis A00O a Line-
A-Emulator inicializalasat végzi. Ekkor
tobbek kozott az a0 regiszterbe kerll a
Line-A rendszervaltozok baziscime. Eh-
hez képest +2 offsettel kapjuk meg a
word méretd v_lin_wr rendszervaltozot, a-
mely azt adja meg, hogy egy képernyésor
hany byte hosszlsagl. A kévetkezd lé-
pés a kepernyd kezd6cimének lekérdezé-
se (get_logbase). Ez a Logbase nevi
XBIOS rutin hasznalataval torténik, mely
a d0 regiszterbe a képernyd kezddécimét
tolti.

Ezutan az adr_tab cimkével jelzett
cimtablazat felépitése kovetkezik. A VBL-
rutin ezt fogja hasznalni a képernyé jobb
felsé sarkat képezé cimek megallapitasa-
ra. A szamitogép rendszervaltozo6i "vé-
dett" memoriateriileten vannak, igy ezek
csak a CPU supervisor Gzemmaédba vald
atkapcsolasa utan érhrtéek el. A super-
_on-nal jelélt rész a supervisor Uzemmod-
ba valé atkapcsolast végzi a Super nevi
GEMDOS rutin segitségével. Most mar
elerheté a $4F2 cimen talalhaté sysbase
rendszervaltozé. Ez szintén egy tablazat-
ra mutat, melynek 24. byte-jan talalhato
az os_kbshift rendszervaltozé cime, ahol
a 4.bit a Capslock billentyd allapotat jelzi.
Ha ennek a bitnek 0 az értéke, akkor "kis-
betls", ha pedig 1 az értéke, akkor "nagy-
betls" Gzemmédban van. Ezt az értéket
szintén a VBL-rutin fogja hasznalni, ezért
ezt a cimet a kbshift cimke altal jeldit
helyre mentjik el (get_kbshift). Az ATARI
szamitogepek egymas utan tébb VBL-ru-
tin végrehajtasara vannak felkészitve. E-
zek szamat a $454 cimen talalhaté word
hosszlsagl nvbls rendszervaltozé tartal-
mazza. Az installalt VBL-rutinok kezdéci-
mei a $456 cimen talalhaté vblqueue
rendszervaltozd altal mutatott tablazatban
vannak elhelyezve, ezek a az Ugyneve-
zett VBL-slot-ok. Ha van szabad (még
nem hasznalt) VBL-slot, akkor az 0-t tar-
talmaz. A get_slot-tal jelzett programrész
kikeresi az elsé szabad slot cimét, ha
talal szabad slot-ot, akkor az add vbl, e-
gyébként a no_free_slot hajtodik végre.
Az add_vbl a szabad slot-ban elhelyezi a
VBL-rutin kezdécimét, ettél kezdve miko-
dik a VBL-rutin. Ezutan mar csak a CPU
user modba valé visszaallitasa (super-
_off), az "Installed" felirat megjelenitése
és a programbél valé kilépés van hatra. A
programbol valo kilépés a ptermres nevi
GEMDOS rutinnal torténik, mely a start
és az endprg cimkék kozotti részt a kilé-
pés utan is rezidensen hagyja a memoria-
ban. Erre azért van sziikség, hogy a VBL-
rutin egészen a gép kikapcsolasaig a

gépben maradjon. A no_free_slot szintén
visszakapcsol user-modba, de az "Error;
No free Slot" feliratot irja ki a képernyDre
eés a programbdl a pterm0 nevli GEM-
DOS rutinnal Iép ki, tehat a program altal
lefoglalt memoriatertilet a kilépés utan
felszabadul.

A VBL-rutin:

A VBL és az Install cimkék kdzétt elhe-
lyezkedé programrész a VBL-rutin, ez fog
minden képvaltaskor végrehajtodni. A ru-
tin megvizsgalja a CapsLock allapotat (a
kbshift altal mutatott byte 4. bitje), majd
"nagybetlis" Uzemmoéd esetén caps_on-
nal "kisbetls" esetén pedig a caps_off-al
jelzett rész hajtédik végre. E két rész az
adr_tab tablazat segitségével a képinfor-
maciot tartalmazé memériatertlet megfe-
lelé cimeire masolja a kort. Ha a kér he-
lyett valamilyen mas alakzatot kivanunk
megjeleniteni, akkor az itt 1athaté bitmin-
tat kell a kivant alakzatnak megfelel6en
maodositani.

opto+,0w-

start bra install

vbl lea adr_tab,a0
move.| kbshift.a1
move.b  (a1),do
and.b #3$10.d0
beq off
move.l (a0)+,al;caps_on
move.b  #0,(al)
move.| (ad)+,a1
move.b #%00011000,(a1)
move.| (a0)+,al
move.b  #%00111100,(a1)
move.| (a0)+,al
move.b  #%01111110,(al)
move.| (ad)+,at
move.b  #%%01111110,(al)
move.| (a0)+.a1
move.b  #%:00111100,(al)
move.| (a0)+,al
move.b  #3%00011000,(al)
move.| (a0)+.al
move.b  #0,(al)
rns

off move.| (a0)+,al;caps_off
move.b  #0,(al)
move.| (a0)+,at
move.b  #%00011000,(a1)
move.| (a0)+,al
move.b  #%00100100,(al)
move.| (a0)+,al
moveb  #%01000010,(al)
move.| (a0)+,al
move.b #%01000010,(a1)
move.| (a0)+,a1
move.b  #%00100100,{al)
move.| (a0)+,a1
move.b  #%00011000,(al)
move.| (a0)+,a1
move.b #0,(a1)
ris

adr_tab ds.| 8

kbshift ds.| 1

install pea msg_0
move.w  #9,-(sp)
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Szoftverekrol roviden...

trap
addqg.|
doc.w
move.l
move.w
trap
addaq.|
clr.l
move.w
add.|
subq.l
move.l|
add.|
move.|
add.|
maove.|l
add.|
move.|
add.|
move.|
add.|
move.l
add.|
move.|
add.|
move.|
clr.|
move.w
trap
addaq.l
move.|
move.|
move.|
movegq
move.|
addq.w
bra
addq.w
addg.w
cmp.w
bge
move.|
bne.s
cmp.w
bge
move.|
move.|
move.w
trap
addq.|
pea
move.w
trap
addq.|
clr.w
move.|
move.w
trap
move.|
move.w
trap
addqg.l
pea
move.w
trap
addaq.|
clr.w
trap

next_slot

chk_slot

last_slot

no_free slot

section data
msg_0 dc.b
msg_instd dc.b
msg_error
section bss
v_lin_wr ds.|
s stack ds.|
endprg

#1

#6.5p

$a000 Jinea_init
2(a0),v_lin_wr

#3,-(sp) ;get_logbase
#14

#2,5p

di .calc_addrtab
v_lin_wr,d1

d1,d0

#1.d0

d0,adr tab

d1,d0

d0,adr_tab+d

di,d0

d0,adr tab+8

d1.,d0

d0,adr_tab+12

d1,d0

d0,adr _tab+16

di1,d0

d0,adr_tab+20

di,do

d0,adr_tab+24

di,do

d0,adr_tab+28

-(sp) ;super_on
#%$20,-(sp)

#1

#6,5p

d0,s stack

$4i2.w,a0 ;get kbshift
$24{,ﬂkbshift

#1,d3 get_slot
$456.W,a0

#4.a0

chk_slot

#4 a0

#1,d3

$454 d3

last_slot

(a0),d0

next slot

$454,d3

no_free slot

#vbl,(a0) ,add_wbl
s_stack,-(sp) :super_off
#%20,-(sp)
#1

#6,5p
msg_instd
#9 -(sp)
#1

#6,5p
-(sp) ptermres
#endprg-start,-(sp)
#$31,-(sp)
#1

s stack,-(sp)
#%20,-(sp)
#1

#6,5p
msg_error
#9,-(sp)
#1

#6,5p
-(sp) pterm0
#1

"installed”

“error”

'CapsLock-display’,10,13,0
'Installed’,10,13,0
dc.b'Error: No free Slot',10,13,0

1
1

Klettner Péter

super_off

Gyakran meril fel kétely az Atari gépek
szoftver ellatottsaga kapcsan, de valdja-
ban a programvalaszték - még azonos té-
makérén belll is igen valtozatos és szin-
vonalas. A legtobb j6 program azonban
csak nyugati forrasokbdl volt elérhet6, mi-
vel e géptipus hazankban kevésbé volt is-
mert. Ma az Atari (az ST-k és a maga-
sabb kategoriaju tipusok) - adottsagainak
készénhetéen - egyre szélesebb korben
valik ismert is kedvelt géptipussa, hisz al-
kalmazast nyert a modern zenei vilagban,
a szamitégépesitett kiadvanyszerkesz-
tésben, a grafika és az animacio terile-
tén, s nem utolsé sorban az uzleti élet-
ben. Az egyik f6 felhasznalasi felllet a
"DeskTop Puplishing" (szamitégépes ki-
advanyszerkesztés), melyben a legnép-
szerlbb kiadvanyszerkeszt6, a Calamus
teljes nyomdai el6készitést tesz lehetove.
A kilénbozé grafikus programokkal eléal-
litott grafikakat, és az elére begépelt
(vagy beimportalt) szévegallomanyt a Ca-
lamus kiilon-kilon objektumokként kezeli,
igy az utélagos médositasok egyszerien
és gyorsan elvégezhetdk. A széveg vek-
torkarakterekkel jelenik meg, ami azt je-
lenti, hogy a betiméret szabadon valtoz-
tathat6. (Raszterfontok alkalmazasanal
ez nem volna lehetséges, mivel ott a be-
tdk felnagyitasa minéségromiassal jar). A
kiadvanyszerkesztés fontos kiegészitéi a
grafikus programok, amelyek ket nagy
csoporira osztatok, Ggymint raszter- és
vektorgrafikus programok. (Meg kell je-
gyezni azonban, hogy léteznek olyan
szoftverek is, amelyek mindkét grafikai
médot tamogatjak) Nagyon j6 - altalam is
ismert - raszter-program a STAD, a Lava-
Draw és az Arabesque. Mindegyikben
vannak sajatos lehetéségek, és tobbféle
file-formatumot is ismernek. A preciz ki-
dolgozast igényl6 vektorképek elGallitasa-
ban segit az OutlineArt és a Didot Art,
melyekkel bonyolult alakzatok is nagyon
egyszerlen (és latvanyosan) allithatok e-
I6. Abrank elkészitésekor kalapacsot, ha-
rap6fog6t, kilonbdzé ikonokkal jeldlt esz-
kozoket hasznalunk, s igy szinte az em-
ber széjaba ragja a program nagyszeru
lehetGségeit. A zenei alkalmazasok ter(-
letén szinte egyeduralmat élvez az Atari.
Rendkivil kedvezé ara mellett olyan ige-
nyeket is képes kielégiteni, amelyek ha-
gyomanyos stldidfelszerelésekkel nehe-
zen megoldhatonak, vagy megoldhatat-
lannak szamitananak. Példaul igen sokol-
dalt és hatékony sequencer-programok
lattak napvilagot. E programok feladata a
hangszeren eljatszott dallam parameétere-
inek rogzitése, illetve korrigalasa. Mivel
mindez digitalis uton a szamitogep me-
moriajaban torténik, (mechanikus alkat-

részek nélkilozésével) a feldolgozas
gyors, és barmilyen elgondolas szerint
véghezvihet6. A két legismertebb- és bat-
ran mondhatom, hogy eddig a legjobb -
sequencer-program a Notator és a Cuba-
se. A két program két kilénb6zé ceg ter-
méke (C-LAB és Steinberg), s bar leheto-
ségeiket nézve kozel azonos szinten van-
nak, struktarajuk és felhasznal6i fellletik
merében méas. A sequencer-programok
mellett igen fejlett hangszinszerkesztok is
késziltek. Ezek az Gn. editorok - ellentét-
ben a sequencer-ekkel csak a megfeleld
hangszerhez kapcsolt szamitégépen
hasznalhatok. A C-LAB elkészitette a Ro-
land, a Korg és a Yamaha szintetizatorok
editorjait, az Explorer 32/M1-et és a Poly-
frame sorozatot (megvasarolhatok az A-
tari boltban), melyek alapfeladatuk ellata-
sa mellett hangtarként is szolgalnak.

e ~TEx|

Nézziik, mi Ujsag az uzleti életben? Nos,
ez ligyben csak j6 hirrel szolgalhatok, hi-
szen megjelent néhany olyan program
magyar nyelven is, amely messzemeno-
en tamogatja az uzleti életben felmerdlo
adminisztrativ feladatok megoldasat. igy
példaul a CyPress szdvegszerkesztovel
és a 1st Base adatbankkal egy onalléan
dolgozé6 vallalkozé mar elvégezheti szik-
séges adminisziraciojat. Egy kis gyartou-
zem vagy egy kereskedelmi iroda teljes
aruforgalmat le lehet bonyolitani a K-Fakt
tgyviteli- és a K-Fibu kettés kényvelési
programmal, beleértve a raktari nyilvan-
tartast, a szamlazast, valamint a minden-
re kiterjedé statisztikakat. Az (zleti ered-
mények kiértékeléséhez hasznos lehet a

L =
(C) 1991 TE COMPUTER-TECHMIK THOMAS KASCHADT

SciGraph grafikon- és tablazatkészité
program, amely szines, térbeli abraival
segit eligazodni az adatrengetegben. Mi-
vel a szoftvervalaszték folyamatosan ng,
az - a mar eddig is kedvez6 - arak pedig
csokkennek, az Atari egyre inkabb meg-
allia a helyét a modern szamitastechnika
mas nagyjai kdzott.

Aczél Krisztian
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Szeretettel ddvozlok Mindenkit az elsé papirbol készilt Guru

demorovataban, bla bla b/a...

Ehhez hasonldé zengzetes be-
vezetét semmi kedvem irni és
remélem nincs is olyan elve-
temult, aki igényt tartana ra,
ugyhogy vagjunk régtén a dol-
gok sdrdjebe. Aki figyelemmel
kisérte a hazai Amigas életet,
az orommel tapasztalhatta,
hogy kezd beindulni a gépezet,
Ujsagok/demorovatok tlntek el
ill. jelentek meg tébb kevesebb
sikerrel. Egyre tobb aktiv ma-
gyar democsoport hallat maga-
rol figyelemre meélté produk-
ciokkal. A rendezvények hia-
nya miatt sem panaszkodha-
tunk. November 6ta volt egy-
szer két BASH és ketté a
szokasos karacsonyi fajtabol
(de, inkabb "no comment").
Kilféldon is tértént egy s mas,
mégpedig Szilveszter el6tt ren-
dezték talan minden idék leg-
nagyobb copy partyjat, a Cris-
tal, Anarchy, Silents conferen-
ciat, ahol tébb mint 1200 dude
volt jelen, képviselve Eurépa
szinte valamennyi fontos cso-
portjat. A demalgfx/music com-
pon kb 6000 dollarnyi nyere-
menyt osztottak ki, igy az elva-
rasoknak megfeleléen fantasz-
tikus munkak szilettek.. Es
most mindenki kapaszkodijon,
a tovabbiakban megismerke-
dink az els6 harom helyezet-
tel.

Odyssey/ALCATRAZ:

"A harmadik galaktikus rend-
szerben 300 éven Kkeresztll
béarki szabadon utazhatott az
interplanetaris palyakon. Sen-
kit nem koétottek szigora tor-
vények. Minden ember szaba-
don élt és barmely bolygén le-
telepedhetett. De most 2073-
ban, a Sisma szazadban
minden drasztikusan megval-
tozott. Egy masik univerzum-
bél, a Kryllion nevd bolygd la-
koi tamadtak meg az eddig vi-
ragzo6 galaktikus rendszert. Ke-
gyetlen pusztitasaik soran
emberek millioit gyilkoltak le
vagy taszitottak bortonbe. Az
ellenallok titkos tanacsa a hos
Zork-ot kéri fel egy szinte lehe-
tetlennek latszo
feladatra, az el-
lenséges bazis

elpusztitasara. Az akcid kez-
detét veszi..." Igy indul az
enyhén stupid kerettorténet,
amely végigkisér egy eddig
paratlan technikaji és Kkivite-
lezésl vektorfilmet. A demo el-
s6sorban az 5 lemezes mére-

tének koszonheti egyedilal-
I6sagat, s annak, hogy maga-
ba foglal egy musicdiscre valé
zenét, egy slideshowt is meg-
telité grafikat, amelyet PGCS,
a csoport legismertebb tagja-
nak izléses design-ja forraszt
egybe az eddig megjelent
egyik legszinvonalasabb poly-
gonprogrammal. Ez nem egy
szokvanyos demo, ahol egy j6
hangzasu zenét osszehason-
litanak egy-egy pofas grafika-
val, és kdzben mutatnak egy
két Gj rutint, itt
minden lépés
forgatokényv-

szerlen koveti
egymast, a ze-
nék és hangha-
tasok idézitve
vannak a cse-
lekmény han-
gulatahoz, amely az elsé fél-
oraban magaval ragadja a
bamba szemlélét. A legkie-
melked6ébb példa az a jele-
net, amikor Zork elpusztitja
az 6t tamado vadaszokat. Az
bszszecsapasok koreografia-
ja és a robbanasok egysze-
rden fantasztikusak. Nagyon
sok elemet kolcsdndztek a
STAR WARS-bal, igy kivalo-
an oldottak meg a hiperirse-
bességre kapcsolas folyama-

tat. Azonban egy Kicsit tulzas-
ba vitték a vizalatti es dombor-
zati vectorlandscape bemuta-
tasat, valamint a bolygok kozti
bolyongas elnyajtasa is almo-
sitd. A torténet vege felé fel-
bukkan egy kozepes mindségd
szimulator, majd egy tetszeté-
sen kivitelezett labirintusjele-
net. A befejezd reszben a ko-
rabban latott grafikak fekete-
feher felvillantasa nagyban
hozzajarul a filmszertséghez...
Ebben a demoban nem az (j
otletek valtozatossaga, hanem
a muvészi Kkivitelezés és a
design érdemelte meg az
aranyérmet.

Hardwired
CRIONICS'n’'SILENTS:

Tapasztalt! demosoknak ez a
két név fogalmat jelent. CRIO-
NICS, akiktdl eddig csak ma-
gasszintd €s nagy terjedelmd
programokat lathattunk és SI-
LENTS, az egylk legdsibb
multra visszatekinté csoport,
melynek torzsét ket tehetséges
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hi eddig e-
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1elyiség kivi-
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wisted (iker)
Inikailag ér-
|eéZéseképpen
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s2zokvanyos”
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z egyk

leglatvanyosabb otlet azonban
a credit part, ahol minden e-
gyes korabban bemutatott kep-
ernyé kicsinyitett masa alatt ol-
vashatjuk a készit6k névsorat.
Sokak szerint nemcsak prog
ramozastechnikailag a legjobb
valaha készitett demo.

Voyage /RAZOR 1911

Ki ne emlékezne erre-a Cs
portra, akik mindig forradalmi
Gjitasokkal lepték meg az Ami-
gasok taborat. Téllk lathattunk
elészor vertikalis rasztercsiko-
kat és 6k valositottak meg a

The White Room/GENESIS'n'LIVE ACT:

Félreértés ne essék, ezt a GENESIS-t ne tévesszik Gssze a le-
gendas dan kalozcsapattal. Ok egy UGjaonnan alakult magya
csoportot képviselnek, s a korabbrol jol ismert
LIVE ACT-tal k6zos elsé produkcidjukkal meg is
nyerték a februar végén megrendezett SB23C
BASH 1l demoversenyét. A program rendkivil
izléses, talan nem tulzas, hogy a Ray Of Hope 2
utan a legjobb magyar demo. A bemutatott rutinok
oroszlanrésze kilonleges vectortesteket kezel.
Lathatd egy borostas fiatalember, amint a fejere
cslrnek egy régimodi cilindert, majd kézdsen egy autova alakul-
nak at. De ez még semmi ahhoz a nagyon sok szinu hengerhez
és tetraéderhez képest, amivel késébb talalkozhatunk. A leg-

nagyobb poén azonban a de-
mo végén becammogd repilni
tanulé csirke. A polygon jele-
neteket megszakité ray-traced
ill. fractal képek tovabb javitja
a teljes Osszhatast. Egy Gjabb
program, amire mi magyaro
biszkék lehetiink!

64-en oly divatos karakteres
plazmaeffektust is. Ezuttal me-
gint robbantottak, demojuk 6-
rult dinamikaval kezdédik-(ugy

latszik a filmszer( megoldasok
. K8:zdenek teret hoditani), azon-

ban &@&czt kovetd realtime gra-
fikaig#Mimacios rész sajnos tdl
10S8%lra sikerllt, s visszafogja

5gs2okett tempot-(legalab-
bis a 73. BEBsfszam utan). Ezt
koveti-egy lépegetd. perspekii-
vikus kérnyezetben, majd indul
a program masodik része, amit
teljes technikai valtas jellemez.
Mantronix és Tip a két PHE-
NOMENA tag dinamikus zene-
je rendkivili hangulatot ad a
tovabbiakban. Egy leny(g6zé
vectoros Urjelenetet utan, jopar
kérbenforgé apré labdat szip-
pantanak a kép tetejére. En-
nek az az érdekessége, hogy
egy Uj eljarassal magat a hat-
teret is megforgattak. A demo
fénypontja az az animalt poly-
gonember, amelyet elészor
egy négyzethalés kockaban
lathatunk futni, majd sajat ti-
kor- valamint szellemképének
tarsasagaban. Errdl a prog-
ramrél nem szabad megfeled-
kezniink, mert megallja a he-
lyét az el6z6 két orias arnyé-
kaban is.

Jean
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Hosszu hallgatas utan a HiSoft végre megjelentette a De vpac
Amiga uj verziéjat. Az uj rendszerrel kapcsolatban csak szu-
perlativuszokban beszélhetiink, hiszen a HiSoft egy olyan
fejleszioeszkozt adott az Amigas programozéknak, ami min-
den igényt messzemenden kielégit.

Ezért gondoltuk Ggy, hogy némi izelitét
kell adnunk ebbél mindenkinek, aki as-
sembly programozassal foglalkozik.
Miel6tt belekezdenénk, nézzik meg azt,
hogy milyen f6 alkotéelemekbél all a Dev-
pac 3.

1. Devpac: az integralt kérnyezet, editor.
Ujdonsag az editorban, hogy egyszerre
tobb file editalhatd és kéveti azt az (] i-
ranyzatot is, hogy a requesterek-ben nem
csak egérrel, hanem billentydvel is va-
laszthatunk. Ebbél a kérnyezetbél hivhaté
az assembler és a monitor/debugger, va-
lamint szamos szolgaltatast nyajt, amiért
erdemes hasznalni.

2. GenAm: az assembler fordit6. Ismeri
a 680x0 és 68332-es processzorokat,
tamogatja a 68881/2 koprocesszorokat és
a 68851-es MMU egységet is. Az el6z6
verzidbhoz képest (2.15) mintegy 40%-kal
gyorsabban fordit.

3. MonAm: a monitor/debugger. Lénye-
gében nem valtozott a korabbi verziéhoz
kepest, de azért kibdvitették néhany na-
gyon kellemes Ujdonsaggal. Szorosan
kapcsolédik hozza egy monam.libfile ne-
vl allomany, amit a LIBS: kényvtarba kell
bemasolni.

4. A Devpac tartalmazza az eredeti Com-
modore include file-okat (v1.3). Ezek
hasznalata erésen javasolt, ha az opera-
cios rendszerrel egyittm(ikddé programot
készitlnk, hiszen rengeteg definicié és
deklaracio talalhaté benniik. Szép szam-
mal akad bel6lik néhany directory-ban
szétosztva.

Ha dolgozni is akarunk, akkor a legjobb
megoldas az, ha minden 6nalld6 munka
mas konyvtarban van. A munkakényvta-
rakba masoliuk be a Devpac.prefs,
MonAm.prefs és GenAm.opts nevi file-
okat, ha ezek mar léteznek. Ha nincsenek
még, akkor majd késébb lesznek, amikor
a kornyezet paramétereit elmentjilk.Ezen
file-ok a programok konfiguraciés adatait
tartalmazzak, ha valamelyik nem létezik,
akkor az inditott program az alapbeal-
litasait hasznalja. Most mar talan neki-
kezdhetiink a rendszer boncolgatasanak.
Altalaban az ismerkedés minden prog-
rammal Ugy kezd6dik, hogy az ember vé-
gignezegeti a meniiket és ebbél képes
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messzemend kovetkeztetéseket levonni.
Ne tegyuk, bar elsé ranézésre aggaszto,
hogy milyen sok mdveletet nem lehet bil-
lentylzetrél elvégezni. Ez azonban nem
igaz, ha igy lenne, akkor a rendszer hasz-
nalhatésaga nagysagrenddel csokkenne.
A menilk atnézése elétt ismerked-
junk meg az alapvet6 editalasi funkciok-
kal.
ENTER: a kurzor a kévetkez6 sorra lép, a
kurzor utan allé karakterek atkeriilnek az
Uj sorba. CTRL-ENTER: (j sor beszlrasa
a kurzor soraba. SHIFT-DEL: a sorban a
kurzor mogoétt all6 6sszes karakter térlé-
se. SHIFT/Amiga-BACKSPACE: a sor-
ban a kurzor el6tt all6 karakterek torlése,
a kurzor a sor elejére all.
CTRL-BACKSPACE, CTRL-Y: az aktua-
lis sor torlése. CTRL-W: read-only méd
ki/lbekapcsolasa az aktuélis editorablak-
ban. Ha bekapcsoljuk, akkor nem tudjuk
az ablak tartalmat médositani. CTRL-"-":
az aktualis sor végéhez fiizi a kovetkez6
sort. CTRL-'=": a kurzor mégétti karakte-
reket a kdvetkezdé sorba rakja. HELP: az
editor verzidja és szerzéje mellet az ak-
tualis ablak adatait adja meg: sorok sza-
ma, file hossza és a kurzor koordinatai.
SHIFT és a numerikus billentydzeten
levé nyilak: a szdveg scrollozdsa az
adott iranyban. A kurzor pozici6ja mind-
addig valtozatlan, amig ki nem keriilne a
képerny6rél. SHIFT/CTRL-balranyil: a
kurzor igy az aktudlis sor elejére All.
SHIFT/CTRL-jobbranyil: a kurzor az ak-
tualis sor végére all. SHIFT-felnyil: az
ablak els6é soranak elsé oszlopara all,
ismételt hasznalatanal visszafele lapoz a
szovegben. SHIFT-lenyil: az ablak utolsé
soranak els6 oszlopara all, ismételt hasz-
nalatanal elérefele lapoz a szovegben.
CTRL-felnyil: a széveg elsé sorara allitja
a kurzort. CTRL-lenyil: a széveg utolsé
sorara allitia a kurzort. ALT-balranyil: a
kurzor el6tt allo sz6 elejére allitja a kur-
zort. ALT-jobbranyil: a kurzor mégott
allé sz6 elejére allitja a kurzort. F1: a kur-
zor pozicidjat kijeldli a blokk kezdetének.
F2: a korzor poziciéjat kijeldli a blokk
vegének. SHIFT-F1: ugras a blokk kez-
detére (F1 altal kijeldlt pozici6). SHIFT-
F2: ugras a blokk végére (F2 altal kijelolt
pozicio). Blokkot kijeldlhetlink az egér se-
gitségével is Ggy, hogy az egeret a blokk
kezdGkarakterére allitjuk és a bal gomb

lenyomasaval a blokk utolsé karakterére
mozgatjuk. Ha ugyanazon a pozicion
nyomunk F1-et és utdna F2-t, akkor a
blokk-kijelolés megszinik.

Roéviden ezek az alapveté editalasi
funkciok. Most ratériink a meniik ismer-
tetesére. Fontos, hogy ahol az Amiga bil-
lentydre torténik hivatkozas, ott mindig a
JOBB oldali Amiga billenty(irél van szé.

Project
New (Amiga-N): nyit egy (j editorablakot
Untitled néven.

Open (Amiga-0): forrasszéveg betéltése
egy Uj editorablakba.

Close: az aktualis editorablak lezarasa.
Ha modositas tortént a szévegben és
nem volt kimentve, akkor arra figyelmez-
tet.

Save (Amiga-S): az aktuélis ablak szove-
gének elmentése. A névre csak akkor
kérdez ra, ha a szoveget elészér mentjiik
ki (pl. New utan).

Save As... (Amiga-A): széveg elmentése
atnevezéssel.

Save Changes: az #sszes modositott
szoveg kimentése (minden ablakbél).

Revert: az utols6 mentett allapot visz-
szatbltése (nem a .bak filel). Visszatoltés
elétt még rakérdez, hogy biztosak va-
gyunk-e a dolgunkban.

Print (Amiga-P): széveg nyomtatisa az
aktualis ablakbdl.

Print As...: szbveg nyomtatasa az aktu-
alis ablakbol paraméterallitissal. A meg-
adhat6 paraméterek: First Line (az elsé
kinyomtatandé sor), Last Line (az utolsé
kinyomtatandé sor), Copies (példany-
szam), Print to (hova torténjen a nyomta-
tas; itt megadhatunk filenevet is). Megha-
tarozhaté, hogy a szdvegbdl mi keriljén
nyomtatasra: Whole File (az egész sz6-
veg), Selected Block (az aktualisan
kijelolt blokk), Line Range (a First Line és
a Last Line altal kbzrezart sorok). Kér-
hetjik a sorok sorszamozasat is. Az els-
z0 menupont (Print) az itt beallitott adatok
szerint fog nyomtatni. A beallitasokat a
Save Settings (l4sd késébb) elmenti.

Delete: file térlése. Ovatosan banjunk ve-

le, mert nem kérdez ra, hogy a file bizto-
san torélhetd-e!
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About (HELP): megadja az editor verzio-
szamat, szerzdjét, plusz az aktudlisan
szerkesztett szdveg adatait.

Quit Devpac (Amiga-Q): kilépés a Dev-
pac rendszerbdl. Ha van olyan editor-
ablak, ahol nincs kimentve a széveg, ak-
kor ott figyelmeztet annak lezarasa el6tt
(mint a Close menupontnal).

Mint lattuk, ez a meni féként filemdvele-
teket tartalmaz. Hasznalatat er6sen meg-
kénnyiti, ha a LIBS: koényvtarban elhe-
lyezziik az arp.library-t. Sajnos mas (kor-
szer(bb) requester segédkényvtar (pl.
reqg.library, reqtools.library) hasznalatat
nem tamogatja a rendszer.

Edit A blokkmdveletekhez mindenképpen
szlkségilnk van a DEVS: kényvtarban a
clipboard.device-ra és a clipboards direc-
tory-ra. Ezek hianyaban a blokkmuveletek
nem végezheték el. Ha floppyn dolgo-
zunk, akkor célszerd egy "Assign CLIPS:
RAM:" parancsot kiadni, mert igy sokkal
gyorsabbak lesznek a blokkmiveletek
(lyenkor nem kell a clipboards directory
sem).

Cut (Amiga-X, SHIFT-F5): a kijeldlt blokk
atmasolasa a clipboard-ba és kitoriése a
szOvegbdl.

Copy (Amiga-C, SHIFT-F4): a Kkijeldlt
blokk atmasolasa a clipboard-ba.

Paste (Amiga-V, F5): az elézéleg Cut
vagy Copy mivelettel kivalasztott blokk
bemasolasa a kurzor utan. Természete-
sen t0bbszdr is masolhaté ugyanaz a
blokk, a clipboard-bél nem torlédik.

Erase (SHIFT-F3, CTRL-DEL): a kijelolt
blokk térlése. A blokk nem kertl be a clip-
board-ba, hanem véglegesen elveszik,
ezeért ezzel a mavelettel banjunk kériilte-
kintéen.

Undo Line (Amiga-Z): az aktualis sorban
tortent modositasok helyreallitasa addig,
mig nem hagyjuk el a sort.

az utoljara

Undelete Line (CTRL-U):

CTRL-Y vagy CTRL-BACKSPACE segit-
ségével torolt sor visszadllitdsa a kurzor
soraban. A torélt sort barmennyiszer 'vis-
szatérolhetjik’.

Paste File (Amiga-l): forrasszoveg
bemasolasa az aktualis szdvegbe a kur-
zortdl kezdve.

Save Block... (F3): a kijeldlt blokk ki-
mentése file-ba.

Search

Find... (Amiga-F): szdveg keresése. A

megjelend ablakba beirhatjuk a keresett
szo6t vagy annak egy részletét. A keresés
vezeérlésére szolgalnak a Case Sensitive
(kiildbnbséget tesz a kis és nagybetik
kézott ha be van kapcsolva) és a Whole
Words (bekapcsolasa utan a beirt szo-
veget csak akkor talalja meg, ha az tény-
legesen egy kilénallé szé) kapcsolok.
Ha megtalalta (vagy nem) a szdveget
nem lép ki a Find ablakbdl, lehetdséglnk
van Ujra keresni a kovetkezé vagy az
el6zé eldfordulast. Ha ki akarunk lépni,
valasszuk a Cancel-t vagy nyomjunk
ESC-t.

Find & Replace... (Amiga-R): szdveg
keresése és cseréje. A Find menipont-
hoz hasonloan itt is szerepel a 'Case
Sensitive’ és a 'Whole Words'. Ha a le-
cserélend6é szdveget megtaldlja, akkor a
kurzor raall a lecserélendé szdvegrészlet
elejére. Kereshetjik ilyenkor a kdvetkezd
vagy az el6z6 eléfordulast, lecserélhetjik
a szbvegrészt vagy az Osszes el6fordu-
last a kurzor utan. A Replace All mivelet
esetén nem kérdez ra, hogy biztosak
vagyunk-e benne!

Find Next (CTRL-N): a Find vagy a Find
& Replace menlpontnal beirt szdveg
keresése a kurzor utan.

Find Previous (CTRL-P): a Find vagy a
Find & Replace menipontnal beirt szo-
veg keresése a kurzor el6tt.

Replace (CTRL-R): a Find & Replace
menupontnal beallitott parameterek alap-
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jan dolgozik. A kurzor utani elsé el6for-
dulast cseréli le.

Go to Line (Amiga-G): ugras a szdveg
adott sorara.

Go to Bookmark (Amiga-0..9) és Set
Bookmark (Shift-Amiga-0..9): ez egy na-
gyon jo dolog az editorban. Lehetéséglnk
van tiz 'kdnyvjelzé' elhelyezésére, ami
tulajdonképpen semmi mast nem jelent,
mint azt, hogy tiz kiilénbdz6 sort jeldl-
hetiink meg, ahova barmikor visszaugor-
hatunk. A megjelélt sorra akkor is vissza-
talal az editor, ha elé sort szlrunk be,
vagy torlink (ha a megjelolt sort toroljik,
akkor valamiért nem makédik...).

Window

New Window (Amiga-W): (j editorablak
nyitasa az el6z6 editorablak tartalmanak
atvételével. Akkor célszerd hasznalni, ha
az Uj szbveget Save As... segitségével
mentjik majd el. Ameddig nem valtozik
meg az 0j ablakban a file neve, addig az
el6z6 ablakban is lathatok a médositasok.

Activate Next (Amiga-'."): a kovetkezd
editorablak aktivizalasa. Az utols6 ablak
utan az elsd kovetkezik.

Activate Previous (Amiga-',"): az el6zé
editorablak aktivizalasa. Az elsd ablak
utan az utolsot kdvetkezik.

Centre Window (Amiga-'/): a kurzor so-
ranak kézépre helyezése.

Window Layout: a nyitott editorablakok
elhelyezkedésének beallitasa. Ot féle el-
rendezési forma van. Miutan ezek kozill
valasztottunk, valaszthatjuk az Arrange
All menupontot, amikor az 6sszes ablakot
atrendezi vagy az Arrange Views-t, ami-
kor csak az aktualis ablakkal foglalkozik.

Bring to Front (Amiga-'<
ablak felllre helyezése.

"): az aktualis

Send to Back (Amiga-'>"): az aktualis
ablak alulra helyezése.
Brazil

GURU 92/1



Uzlet sok mindenkinek ismerds, €s bizton dllithatjuk, hogy .....

aki ‘ - Gépeinkhez orszagos Commodore
De akiknek még e szakszervizhalézatot biztositunk
C64 14.600.- - Budapest legnagyobb szakkényv
Datasette 3.000.- valasztékaval allunk vasarldink
1541/l Floppy Drive  16.600.- rendelkezésére
C1531 C64 Mouse 3.500.-
1802 Monitor 25.000.- - Folyamatosan bévulé jatekprogram
Amiga 500 49.900.- valasztékunk mellett lemezek,
1084S Monitor 32.000.- kabelek, diskbox-ok is kaphatok
RF Modulator 3.900.- lizletlinkben ;

® Szeretettel varjuk a régi és leendd viszonteladdinkat.

® Egész évben folyamatos ellatast biztositunk a Commodore termékekbdl.

® Rendszeresen nalunk vasarlé viszonteladdink részére folyamatosan ndvekvé arkedvezményeket
biztositunk.

Budapest XIll. Balzac u. 35. Tel.: 1-402-954 Fax.: 1-315-933



bben a rovatocska-
n szeretnénk be-
mutatni azokat az
uttéré kisérletezeseket, a-
melyeket kis hazank prog-
ramfejleszti kévetnek el.
Rendhagyo tudositas az eddig talan leg-
sikeresebb magyar jaték sorsanak ala-
kulasarél. 1992. januar 20. Budapest. Bu-
davari Panoptikum. Az Electronic Zoo
pénzt és energiat nem sajnalva sajtd
premiert rendez az elsé magyar szamit6-
gepes szerepjaték megjelenesére. Min-
denki itt van, aki a vilag nagy szamitoge-
pes magazinjainal szamit. (Csak zaréjel-
ben jegyzem meg, a magyarok kézll sen-
kit sem ért a megtiszteltetés, hogy jelen
legyen. Meditaltam rajta, hogy mi miért
nem voltunk ott, de csak arra jutottam,
hogy vannak emberek, akik hajlamosak a
feledékenységre.) Tényleg minden kotdz-
kédés nélkil a GURU volt az elsé, ami irt
a jatékrél, no de félre a személyes dol-
gokkal, inkabb foglalkozzunk a jaték sor-
saval.

1990. december15. Computer Karacsony
Egy eldugott sarokban, egy igéretesnek
tiné jaték-demo keres sponzort. Sok jo
Otlet var megvalbsitasra. A szép dungeon
grafika mellé, djszerd kilsé vilag a terv.
Hossz( hénapokig csend, majd dj hirek
jonnek, megalakult az Art Game Bt. Mar

Abandoned Places -

majdnem kész a jaték. Rémhirek - visz-
szakildtek a cegek, Ujra kell irni az ege-
szet. Ezek utan valés informaciék nem ér-
keznek. A fejlesztok teljes hallgatasba rej-

toznek. Abszolut semmi informacio.
(0) Talalgatasok
eés hosszl csend utan

végre

érkezik a
majnem kész a jaték. Sét I
1991. December 6. Jatszhatdo a
kész tesztverzio a Mdszaki Egyetem
Computer Mikulasan. A rendezvény kis
latogatottsaga miatt csekély szamu sza-
mitdgépes dobben ra, itt az elsé eladott
nagyszabasu magyar jaték. Kicsit kapko-
dbé végsé simitasok. Nagy reklamkam-
pany Németorszagban és az angol nyelv-
teriileteken. A PowerPlay és az Amiga
Format unicumkent teszteli és kiemeli azt,
hogy mekkora dolog az hogy egy volt
"kommunista" orszag-
ban is elkészilt az el-
sé ilyen jellegd mun-
ka.

nagy hir,

Néhany szd6 a jatékrol.
A nagy tervekbdl saj-
nos ugyan elég sok
csak  megcsonkitva
keszilt el, de a jatéek
megsem szokvanyos
kalandjaték. A négy
féhés meghatarozott
misszikat teljesit Ka-
lynthia foldjén.

Time for the Heroes.
Avagy az Elhagyatott helyek hdsei is képesek
meglepo dolgokra.

A monster kinalat egy Kkicsit
szerény, de a tamadasok sze-
rencsére nem olyan sdrdek,
hogy a jatékot "Usd és verd"
kategoriajiva szirkitse. A két
harcos, egy pap.egy varazslo
felallas tetszik, de miért nem tudjuk meg
karakterlink fajtajat? Kalynthia kilsé
vilaga madartavlata, oriasi jatéktér, ahol
kedviinkre lovagolhatunk, gyalogolha-
tunk, hajoézhatunk. A labirintusokat csak
akkor talaljuk meg, ha valahol erre
utalast, vagy feladatot kapunk. A Kkulsé
vilag négyféle szérnye igazan nem jelen-
tett haldlos wveszélyt, még a kezdé
csapatomra sem. Igazan kemeény ellen-
félként nem is a szérnyeket emliteném,
hanem a labirintusok otletes logikai felad-
vanyait. A varazslatok kellemesek, otlete-
sek, hatékonyak. A fegyver kinalat sajnos
mar nem ilyen széles. A varazstargyakkal
is elég szdkmarkian bantak a desig-
nerek. A labirintusok nem talbonyolitottak,
igy kezddk is nyugodtan kalandozhatnak
benne. Kicsit hianyoltam a nagyobb sza-
badsagot, kicsit egyutasra sikerdlt a pro-
gram, nem kinal tébb megoldasi lehe-
téséget. Viszont a jaték 6t lemezén, kel-
lemes mennyiségd és mindségl zene
helyezkedik el. A kalandozas kézben ez a
helyszinek szerint is valtoz6 hangulatd
igazi adventure hangulatot teremt, kar
hogy a programozé egy egyszerl moz-
dulattal, a kiilsé vilagba |épve megsziin-
teti. A GURU csapat természetesen jelen-
leg is teszteli a programot és tervezi egy
telies megoldas megjelentetését is. Osz-
szegzésként j6 munka volt, reméljik ma-
sok is kedvet kapnak végre életik nagy
kalandjanak - egy jaték programnak - at-
eléséhez. Addig is le a kalapot azok elétt,
akik mar megtettek az elsé lépéseket a
magyar software-k nyugati szinvonalra
jutasaért. A legujabb hirek szerint lesz
mirél irni. A verebek ugyanis tébb nagy
jatékrol csiripelnek.

Shy
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Track Display

Azt hiszem sokan vannak akik kevés pénzen szeretnék bdvitgetni, tuningolni gé-
piket, 4am ez gyakran informdciohidny miatt nem megvalésithaté. Ezen szeretnénk
segiteni most mar nyomtatasban is. A lemezijsdgban megszokott mindséget ha
lehet novelve, szebb és komolyabb rajzokat, esetleg nyaktervet is lekdzdlve.
Terveink kézott szerepel a lassan bovilé hazai hardware piac ismertelése, egyes
késziilékek tesztelése. Szivesen fogadunk minden észrevétell, javasl/atot otleter.

Bizonyara sokan lattatok mar mas gépen,
kiils6 drive-jan kulénbdzé vilagitd sza-
mokat latszolag teljesen 0sszevissza ug-
ralni. Nos ez a szerkezet az, amelyet
most szeretnénk bemutatni. Amit valoszi-
nileg mindenki tud az AMIGA floppy-ja
80 track-es és kétoldalas. Ez azt jelenti,
hogy a lemezen 80 darab koncentrikus
kéron helyezkednek el az adatok, ame-
lyet két ir6-olvasofej segitségével irha-
tunk illetve olvashatunk. A lemez legbelsé
kére a 79-es a legkiilsé, az ugynevezett
0-a4s track. A két fejet is megkilonboz-
tetjuk, gy mint also illetve felsd, de szok-
tak 0-asnak és 1-esnek is nevezni. A
most lekozolt aramkor feladata tehat an-
nak a kijelzése, hogy a fejek éppen me-
lyik tracken tartanak és az alsé vagy a
felsé fej aktiv-e. Ehhez a feladathoz egy
kicsit jobban szemigyre kell vennink a
kills6 drive 23 pontos csatlakozéjan talal-
hato jeleket.
SEL X(0,1,2,3): ezeken a vezetékeken
valasztja ki az AMIGA a megfelelé drive-
ot a lehetséges 4 kozil, a hozzatartozd
vezeték alacsony "0" szintre huzasaval. A
belsé drive a SELO-val van kivalasztva.
SIDE: ez a vezeték valasztja ki, hogy
melyik iré/olvaséfej aktiv. Magas szint e-
setén az als6 "0"-as fej, alacsony szint
esetén a felsé "1"-es fej az aktiv.
STEP: az ir6/olvasofejet egy ugynevezett
léptetémotor terelgeti track-rél track-re.
Ehhez azonban minden lépésnél szilkség
van egy léptetéimpulzusra. Ez a STEP
jel, amely egy rovid pozitiv impulzus.
DIR: az egy dolog, hogy a fejet |éptetni
tudjuk, de nem mindegy merre. Szeren-
csére itt a DIR vezeték, amely utbaigazit-
ja szerencsétlen drive-unkat. Ha ez a ve-
zeték alacsony szinten van, a fej a lemez
kozepe felé mozog, magas szint esetén
pedig kifelé menekiil.
TKO: most mar van mivel, van merre lép-
tetniink, de hogy a fej merre halad meg
mindig nem tudjuk, mert nem ismerjik hol
a palya vége. Ehhez szikségink van a
TKO vezetékre, amely alacsony szintjével
jelzi, hogy a fej a "0"-as tracken korical
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vagyis ez a kalyha, innét szamitjuk a fej-
pozicionalast.

DKWE: ezen vezeték alacsony szintje jel-
Zi a drive-nak, hogy iras kovetkezik.

Nos ezek voltak azok a jelek amelyekre
sziksége lesz az aramkoérinknek. Ezek
utan nézzik meg az aramkor mukodeési
elvét!

A bejové jelek (TKO,DIR,STEP,SEL) egy-
egy inverterre (IC1) kerilnek, amely ne-
galja a jeleket. Tipusa fontos, ne valtoz-
tassunk rajta (CD4049), mert ez egy nagy
kimendaramiu CMOS aramkor, amely igy
kozvetlenll meghajtja a TTL aramkéréket
is. Az IC2-essel, amely 8 bites D tarolo,
taroljuk az adatokat, amennyiben nem a
belsé drive van kivalasztva. Erre azeért
van szikség, mert ha nem tarolnank az
adatokat, és a kulsé drive-ot aktivizalnank
(pl. kétdrive-os masoléprogram), a kijel-
z6k mindent mutatnanak csak éppen azt
nem, amit szeretnénk. Ha azonban a bel-
sd drive van kivalasztva ( a SELO aktiv,
az IC2 Latch Enable labai magasak) a
tarolok atlatszoak, vagyis ami megjelenik
a bemenetikoén az azonnal megjelenik a
kimenetikon is. Az IC2 O0-as kimenete
az IC4-5 Master Reset labara kerdl,
amely "1"-re letorli a szamlancokat. Ez a
jel a TKO-bol lett képezve. Igy oldhatjuk
meg, hogy amikor a fej a "0"-as trackre
keril a kijelz6 0-at mutasson. Mivel az
MR labon csak akkor lehet "1", amikor a
fej valéban a "0"-as tracken van, ezért ez
a jel a C6 kondenzatoron keresztil van
csatolva, igy mindig csak egy révid impul-
zus torli a szamlancokat. Erre azért is
szilkség van mert a STEP impulzus mar
léptetné a szamlancot, de a fej tehetet-
lensége miatt még rovid ideig a"0"-as
tracken marad, tehat a TKO aktiv lenne és
igy a kijelzé eggyel kevesebbet mutatna.
Az R4 ellenalas alaphelyzetben "0"-an
tartja az MR labat, igy engedélyezve van
a szamlalas. Mivel az 1C4-5 szamlalok
ugynevezett fel-le szamlalok, ezért min-
den léptetéimpulzus elétt meg kell hata-
roznunk, hogy fel vagy lefele szamlaljon a

szamlanc. Erre hasznalhatjuk fel a mar
invertalt DIR jelet, amely az IC2 O1-es
kimenetén jelenik meg és az IC4-5 U/D
labara keril. A szamlancok leptetésére
természetesen a STEP jelet hasznaljuk,
az IC2 0O2-es kimenetén megjelend im-
pulzus az IC4-5 Clock Pulse labara kerul.
A SIDE jel invertalas nélkil kerul a D
taroloba és az O3 kimenet az R19-es el-
lenalason keresztll hajtja meg az egyes
vagy a tizes szamkijelzén levé tizedes-
pontot. Ha a tizedespont ég akkor az also
"0"-as fej az aktiv. Az IC4-5 CE (Chip
Enable), PL (Program Load) labait, vala-
mint az A,B,C,D bemeneteket ne felejtsuk
el testre kétni, mert kilénben meglepete-
sek érhetik az embert. Ezeken a labakon
keresztll a szamlalas kezddérteke adha-
td6 meg, melyet mi most nem fogunk hasz-
nalni. A szamlalas mindig nullarél indul. E
két szamlanc kimenetén az adatok BCD
kédban, azaz binarisan kodolt decimalis
formaban, 4 biten jelennek meg. igy a
kimeneten 0-9-ig terjedé adatok jelenhet-
nek meg. Ezeket a jeleket vezetjik az IC
6-7-re, amely a BCD kodokat atalakitja a
hétszegmenses  kijelz6  vezérlésehez
sziikséges kodokka és max. 10mA-es a-
rammal meghajtja a szamkijelzoket.

Az IC 6-7 LE (Latch Enable) és LT
(LampTest) labakat ne felejtsuk el testre
kétni, mert ezek is érdekes dolgokat tud-
nak mdvelni. Az eddig ismertetett aram-
kori résztdl eléggé elkildnithetdé az IC 3-
al felépitett logika, amely tulajdonképpen
egy virus detektor. Azok, akik mar eddig
is koptattak floppy-juk fejet a GURU uj-
sag trackjein mar tudjak mit jelent ez. Nos
akik még nem tették, azoknak roviden: a
lemezen az Ugynevezett Boot block fizi-
kailag a "0"-as tracken helyezkedik el.
Tehat ha virus tamadja meg a lemezt, az
ide masolja be magat. Nincs mas dol-
gunk, mint hardwarebdl lefigyelni tértént-e
iras a "0"-as trackre. Ehhez hasznaljuk fel
a DKWE (Disk Write Enable) jelet. Ha a
DKWE és a TKO is egyszerre aktiv, akkor
a lemez Boot blockjaba iras tortént. Ez a
mivelet persze lehet egy egyszeri for-
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matalas, inicializalas, sét masolas is. Te-
hat jelzés esetén is elévehetjik kedvenc
viruskillerinket és raengedhetjik a le-
mezre, viszont igy nem érhetnek varatlan
meglepetések. A viruskiller mikddése na-
gyon egyszer(: ha mindkét jel aktiv "0",
akkor elindul az R1,C1,D1-el és az IC 3 (
ez az IC nem helyettesitheté 4011-el)
egyik kapujaval felépitett oszcillator, a-
mely tobb masodperc id6zitésd. Ez enge-
délyezi a C2,R2-vel és egy masik kapuval
felépitett oszcillatort, amely id6zitése 100
msec nagysagrendd. Ezt a néhany ma-
sodpercig tarté impulzussorozatot vezet-
juk az IC6-7 Bl Blanking (fénykioltas)
labara. Az eredmény a kijelz6kdn levé
szamok par masodpercig tartd villogasa
lesz. Ezzel egyidében az elsé oszcillator
engedélyez egy harmadik, R3,C3-al fel-
épitett oszcillatort is, amely 1-2 kHz kor-
nyékén rezeg. Ezzel a frekvenciaval a
csatolé kondenzatoron keresztil egy pie-
zo zimmert is meghajtunk. Igy a vakok is
felismerhetik a Boot virusokat. Ideges ter-
mészetlek a zUimmerrel sorba koéthetnek
egy kapcsolobt is.

Figyelem! Természetesen nem csak boot
virus van! Félreértések tisztazasara
hangsulyozzuk, hogy jelzés csak boot vi-
rusnal lesz! Az egész aramkort egy 23
pontos csatlakozora épithetjik és a kulsé
drive csatlakozojara kéthetjik. Batrabbak
a gépbe is beépithetik.
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Hétszegmenses kijelz6nek  barmilyen  kulcstartéja vagy kisebb testvéred mini

kozos katédu kijelzé megfelel. Ha nem
tudsz beszerezni 40511-et, akkor ter-
mészetesen hasznalhatsz CD4511-est is
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Elészor azt szeretnénk elmondani, hogy
ezentul rendszeresen sorozattal fogunk
jelentkezni a Guruban. Célunk egy teljes
leiras az Amosrol, minden témara utasi-
tasra kitérink, igyekszink részletesen
leirni az Amos lehetdségeit. Célunk ezzel
a sorozattal, hogy kedvet kapjatok a
programozashoz, irjatok Ti is jaték illetve
felhasznaldi programot az Amos segit-
segevel. Nos ennyi széveg utan lassuk,
mi is tortént az utébbi idékben a Mandarin
Soft. mdhelyében. Talan a legnagyobb
szenzacio a Compiler megjelenése volt,
valamint az 1.3. verzié. Ez utébbit un. Up-
date lemezzel lehetett Iétrehoznia V 1.2 -
bél. Valamint megjelent az Amos 3D.,
amivel vector gfx.- t (filled) lehet igen
lenyligb6z6 sebességgel mozgatni, ani-
malni. Mindezt Editorbdl! Természetesen
van 3D szerkeszi6 is, ami leginkabb a jol
ismert 3D Construkcions Kit - re emlékez-
tet, sok ké:sz vectorral, demoval.

Az Amos hasznalatdhoz meg kell is-
merned az editor mikodését. Magat az
Amos-t lehet editorbdl illetve kézvetlen
médon vezérelni, programozni. Kézvetlen
modba az Esc. billentydvel keriilsz. Ebbdl
célszerl ellenérizni a spriteket, képeket,
hangokat, zenéket bob-ot, stb. Vagyis
atnézheted a memoria tartalmat ( list
bank ). De kérhetsz directorit a lemezed-
rél stb. Bejelentkezéskor elolvashaté az
aktualis extension betdltések. Maga az
editor igen jol attekinthets. A felsé 6t
mend az F1 - F5, az als6 6t meni pedig
az F6 - F10 funkci6 billenty( megfeleléje
Menu valtasa Shift, Alt, Amiga illetve Ctrl
billentyiikkel lehetséges. llyenkor megval-
tozik a fémendk kiirasa. Ugyanez termé-
szetesen a mouse jobb gomb hasznala-
taval is elérheté.

Az informaciés ablak: Az elsé karakter
| vagy O, attél fuggéen, hogy Insert
illetve Owerwrite médban vagyunk. A
masodik L = szam az aktualis sornak a
szamat jeldli (Line). A harmadik C = szam
a Columb. Utana Text = 40000 az
editalasnak fentartott memorianagysagot
jeléli. Chip illetve Fast memoria kiirasa.
Valamint Edit= név az aktudlis program
nevét irja ki.
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AMOQOS the Creator

Kézvetlen maod billentydzet:

Escape - vissza az editorba Delete - torli
a karaktert Shift + crs.fel - noveli az
ablakot Shift + crs.le - csdkkenti az
ablakot cursor fel - felfelé mozgatja cursor
le - lefelé mozgatja Help - bill. definiciokat
Jobb Amiga + - F1 - F10 Bal Amiga + -
F11-F20 F1 - F10 - ismétlés

Funkcio Dbillentylizet definiciéi a Help
szerint. Ezt a configuraciot filével lehet
modositani.

Az editor: Ennek a meniinek az ablakait
is lehet modositani az elébbi configuraci-
s filevel. A menik kivalasztasa az egér
bal, az almenuk kivalasztasa pedig a jobb
gombbal torténhet. Hasznalhatjuk még a
Shift, Alt és Amiga billentydkkel is.

Billentydzetrdl:

Aun - F1 elinditja a programot Test - F2
ellenérzi a programot /ndent - F3 behlzza
a sorokat vagyis a sor elején hagyott iires
szOkoz helyeket megsziinteti. Nem érde-
mes hasznalni, mivel ezt szandékosan
csinalja az ember, hogy a lista, a ciklusok
jol attekintheték legyenek. Block mendik -
F4 aki barmelyik szovegszerkeszidt is-
meri , annak ez nem okoz problémat.
El6szor kijeldljuk a blokk kezdetét, majd a
véget. Az igy kijelolt és inverzbe valtott
sorokkal barmelyik blokkmuveletet el- vé-
gezheted. Search, keresési meniik - F5
ez is, akar csak az el6bbi menii , szdveg-
szerkeszt6 search menljéhez hasonlit
Run other - F6 Load other - Shift + F7
Edit other - F7 New other - Shift + F8

Egyszerre tdbb Amos Prg. lehet a memé-
riaban. Ezeket a Load other-rel lehet
betolteni, run other-rel elinditani, edit
other -rel betdlteni az editorba és a new
other-rel kitoréIni. Edit other-nél az editor-
ban lévé masik programot automatikusan
kimenti a memériaba.

Load - Shift + F1 vagy Amiga + L

Csak Amos programot lehet betélteni
ezeknek .Amos kiterjesztést adjunk.

Save - Shift + F2 vagy Amiga + S Save
as - Shift + F3 vagy Shift + Amiga + S
Merge ascii - Shift + F5

Ascii filét t6lt be, értelmezi, hozzafizi az
Amos prg. -hoz .asc kiterjesztést keres.
Overwrite - F8 Editalasnél felillija vagy
hozzaf(zi a beirt karaktert.

Fold / Unfold - F9 A crs -t egy Procedure -
ra téve ezzel az utasitassal lehet "kibon-
tani" és megnézni, moédositani, a proce-
dure -t. llletve vissza csomagolni.

Ac.new / load - Shift + F7 A lemezen
talalhaté .acc kiterjesztési filét betolti. Ha
a Help -et megnyomod , a Help.acc filét,
Ac.new load télti be. A configurations file-
ben is megvan "help accessory name"
mendben help.acc néven. Ez a file is A-
mos program, csak nem .amos kiterjesz-
téssel szerepel.

Editor Keys:

Backspace - torli az eldtte allé karaktert.
Delete - torli az utana all6 karaktert.
Return - a sor érvényesitése CTRL + U -
Undo CTRL + Q@ - torli a cursor utani
karartereket. CTAL + /- (j sor beszlrasa
Cursor mozgatas: Cursor billentyizet egy
karaterrel mozgatja a cursort le, fel, jobb-
ra, balra. Shift + Le (Crs) - az editor
legals6 pontjaig vezérli a cursort. Shift +
Fel (Crs) - ua. felfelé Shift + Jobb(Crs) -
ua. jobbra Shift + Bal (Crs) - ua. balra
CTAL + Le (Crs) - lista legaljahoz CTRL
+ Fel (Crs) - lista elsé sorahoz

Tabulator: CTRL + TAB a tabulator Gjra
definialasa. Az elére beallitot értéke 3.
TAB - tabulator Shift + TAB - tabulator
vissza.

Programfutas megszakitasa: CTRL + C.

Ezt a témat még folytatjuk, de el6bb las-
suk az AMOS filekezeld utasitasokat.

Dir [dtvonal$] [/W] Lemezen ill. az
{utvonal$}-ban megadott alkényvtarban
lévé fajlokat listazza ki W - opciéval a
listazés két oszlopra bonthaté. (mint MS-
DOS). Az {utvonal$} harom {6 dsszetevét
tartalmazhat:

[Meghayjto:j[Alkényviar/] Sziré Meghajtok
elnevezése azonos AmigaDos-al Szir6-
ben megadhat6 specialis karaktere:

- "Fajlnév tetszéleges részét helyettesit-
heti. - . A kiterjesztés helye.

( Pl: Dir " *.AMOS " - csak az AMOS kiter-
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jesztésl fajlok nevét listazza. ) - 7 Egyet-
len karaktert helyettesit a fajlnévben.

=Dir$ Megadja azt az elérési utvonalat,
mely az elkovetkezé lemezmiveletek
kiindulé pontjaul szolgal.

Dir$={utvonal$} Utvonal$ lesz a tovabbi
lemezmiveletek kiindulasi pontja. (Mint
Dos-ban a CD)

Parent Az aktualis konyvtart szulé konyv-
tarba lép vissza, ha nem a gyokérben
volt.

Set Dir n[,{sziré$}] A Dir utasitas meg-
jelenitési formajat hatarozza meg. Az n
értékének megfelelé szamu karaktert lis-
taz minden megjelenitett fajinévbdl. Ha a
szUur6$-et megadjuk, a Dir utasitas csak
azokat a fajlneveket listazza ki, melyek a
szurén nem juthatnak at. Pl: Set Dir
10,"INFO/*.INFO/*.*.INFO"hatasara,INFO
kiterjesztésl fajlnevek nem, a tobbi elsé
10 kar. keril listre.

=Dfree Aktualis meghajtéban levé lemez
szabad helyét adja meg bajtokban.

Mkdir f$ Az aktualis konyvtarbol {i$}
névvel Uj alkényvtarat hoz létre.

Kill f$ Az {f$} nevii fajlt letorli a lemezrdl.

Rename {régi név$} To {Gj név$} Atne-
vezi a fajlt.

Fsel$ Ezzel a funkcioval lehetéség van
kdzvetlenul a lemezrdl kivalasztani egy
fajlt, az AMOS fajl szelektoranak
segitségével, ugyanugy ahogyan azt pl.
egy program betdltésekor. Szintaxis:
{$=Fsel$(p$[,d$][,c1$,c28])

p$ - utvonal d$ - fajl név ami alapként
hasznalhaté, ha a felhasznald mast nem
valaszt. c1%$- a fajl kivalasztdo ablak
tetején. c2% az elsé és masodik sorban
megijelenik a c1$ és a c2$, mint lzenet.
F$ értéke a valasztott fajl név lesz teljes
utvonal meghatarozassal egyiitt. Ha a fajl
valasztébol QUIT-el léplnk ki, f§ értéke
lres string.

Run [fajl$] Run parancsot fajinév nélkil a
kozvetlen modbol kiadva a tarban levd
programot inditja. Fajlnevet megadva,
lehetdség van az editor modbol, vagyis
programbél mas programot inditani. A
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bentlévé program és valtozéi torlédnek

=Exist (f$) Fajl megléte vizsgalhato vele.
Ertéeke-1 ha az f$ fajl megtalalhatd a
lemezen. Ha nincs ilyen fajl, értéke 0.

Hasznalhatdé  meghajtok  meglétének
vizsgalatara.
=Dir First$ (p$) Megadja p$-ban

megadott Gtvonalon elert kényvtar elsé
fajlianak nevét. Az utasitas végrehaj-
tasakor az egész katalogus betdtodik a
memoriaba. A kovetkezé fajl nevét a:
=Dir Next$ adja meg. Ha mar nincs tobb
fajl a katalégusban, Ures stringgel tér
vissza.

Soros fajl kezelés: Az adatokat soros
modszerrel tarolja a lemezen. Mégpedig
ugy, hogy az egyes adatokat egymas
utan, sorban tarolja. Hatranya, hogyha
csak egy adatra van sziikségiink akkor is
be kell olvasni egész file-t. Médositasnal
ugyanez a helyzet.

Open Out <csatornas,<név$> Megnyit
egy soros adatfajlt irasra. Ha ez a fajl mar
letezett, akkor a régi torlodik. A <csator-
na> egy szam 1 és 10 kozott. Ez a szam
a megnyitott fajl azonositéja és a tobbi
utasitasban ezzel hivatkozhatsz ra.

Append <csatorna>,<név®> Megnyit
egy fajlt bovitésre. Ha a fajl létezik, akkor
iraskor nem fellulirodik a fajl, hanem az
adatok hozzaflizédnek.

Open In <csatorna>,<név$> Olvasasra
nyit meg egy fajlt.

Close <csatorna> Egy megnyitott fajlt
zar le. Ha elfelejted lezarni a fajlt, iraskor
az adatok egy része elvész.

Print#<csatorna>,valtozé lista Haszna-
lata megegyezik a normal Print utasi-
taséval, de nem a képernydre vonatkozik,
hanem egy megnyitott fajlra.

Input#<csatornas,valtozd lista Mint a
Print#.

Line Input#<csatorna>,s$,valtozo lista
Tébbnyire megegyezik az Input# utasi-
tassal, azzal a kivetellel, hogy megadhato
egy <s$>, ami az adatok elvalaszto
karakterét jeloli ki. Ha ez elmarad, a beol-
vasas a kovetkezé <RETURN> karakterig

fog tartani. Szoveg olvasasakor ajanlott
hasznalni.

Set Input c1,c2 Az adatsor veget jelzd
karakterek hatarozhatok meg ASCII kod-
dal. Az AMIGA csak egy adatvéget hasz-
nal, ilyenkor <c2>nek negativ ertéket kell
megadni. Az Atari ST adatvégnek egy
Line Feed-et hasznal minden Return
elott. A két beallithato kod az ST-vel valo
kompatibilitast szolgalja.

=Ilnput$(<csatorna>,n) A megnyitott
adatfajlbol <n> darab karaktert olvas ki.

~Eof (<csatornas) Ertéke -1, ha elértik a
fajl végét (nincs mit tovabb olvasni),
kidlonben 0.

=Lof (<csatorna>) Megnyitott fajl jelen-
legi hosszat adja.

=Pof (<csatornas) Megadja azt, hogy az
aktualis olvasas, iras muvelet hanyadik
karakternél tart a fajl elejéhez képest.

Pof(csatorna)=n A fenti allithato be.

Legkozelebb a véletlen elérésid fajlokkal
folytatjiuk . Még csak annyit, hogy eddig
45000 !I' AMOS felhasznalét tartanak
nyilvan, azt hiszem ez mar magaért be-
szél. Figyelem! Az Amos-ban irt prog-
ramokat amennyiben megiti a szinvo-
nalat, gy a szokasos dijjal honoraljak.
Személyesen mar talalkoztam jopar
AMOS game-val, de szerintem egyik sem
verte azt a bizonyos lécet. Bar egy-két
magyar Amigas irja mar illetve tervezi a
maga kis programjat.

Lazi & Angler

Sajnos a cikkekhez irt példaprogramok
ide nem féertek el, ezeket majd a lemez
GURU-n talalhatjatok meg. Ha valakinek
AMOS PD-k, Amiga kiegészitok, Amos
infok vagy mas segitség kell, irjatok a ko-
vetkezé cimre:

Hungarian Amos Club ( H.A.C.) 7675.
Budapest, PF:116.
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A Rendszerbardat

Aki olvasta a lemez Guruban Joco rovaldl, az tudja, hogy a késobbiekben mire
szamithat. Aki nem, annak révid bevezetd: Joco a 'C’ nyelv tudora, a rendszerbarat

programozas professzora ebben a rovatban azokhoz szdl,
kivdl mas nyelvvel is szereinenek megismerkedn,

akik esetleg assembly-n
szeretnék hasznalni az Amiga

rendszer hivasait, megtanuini a kézismert °'C’ forditok hasznalatat. Csakdgy mint a
legtébb rovat, ez is a lemezujsagban kezdodott, igy elozo részel oft talalhatok.

TMU

Mit takar ez a harom betlds rovidités? A
Lattice altal kialakitott terminologiaban az
Text Management Utilities roviditése. Es
mik ezek a programok? Néhany segéd-
program, melyeket nemcsak a C progra-
mozok hasznalhatnak fel sikerrel. (A
MANX/Aztec terminologia UniTools né-
ven emlegeti ezen programok egy ré-
szét.) Az alabbiakban ismertetem a leg-
fontosabbakat.

Grep

(Global regular expression search and
print)

grep [flags] pattern file 1 file_2 ... file_n

Ez a program arra szolgal, hogy egy

(vagy tobb) file-ban egyszerien meg-
kereshessiik a szamunkra erdekes karak-
tersorozatot. Ebben eddig még nem volna
semmi extra sem, de a karaktersorozat
keresése nem olyan egyszerden torténik,
mint pl. a CED esetében. Vannak speci-
alis jelentésli karakterek, melyek maodo-
sitiak az oOket kovetok értelmezesét.
Miel6tt ezeket ismertetném egy példat
mutatok arra, hogy mit tud a Grep.
A grep "[f]*read[ ]*(" #7.c hatasara min-
den .c kiterjesztésu file minden olyan sora
kiirasra kerul, mely a read() vagy az
fread() fliggvényre valé hivatkozast tartal-
maz, akar van a név és a nyitdézarojel
kézott space, akar nincs. A kovetkezé
karaktereknek van specialis jelentése:

| § A Y

Ezek koézil a legutolso, a backslash (),
melyet escape-nek is neveznek, arra
szolgal, hogy ezen specialis jelentésd
karaktereket is kereshessuk, pl. az "and
so on .." kifejezés keresése az alabbi
modon térténhet:

grep "and so on \\\." article.txt

Ha egy Grep parancs nem mukodik,
vagy nem ugy muikodik ahogy elképzel-
ted, akkor mindig gondolj arra is, hogy
esetleg egy specialis jelentésd karaktert
hasznaltal anélkil, hogy gondoltal volna
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ral Van még néhany karaktersorozat,
melyek az escape utan masképp definia-
l6dnak. Ezek a kévetkezdk:

\n Newline, \s Space, \b Backspace, \t
Tab, \\ Escape (backslash), \xij hexadeci-
malis szam, melynek jegyei i és |

Specialis karakterek és jelentésuk:

. (wildcard character)

A Kkeresés soran barmely karakternek
megfelel. Ezen karakterek nem csak
egyszerl betlk és szamok lehetnek, ha-
nem szokdz, tab, newline vagy mas
vezérlékarakter is. Pl.: a .he megfelel a
kovetkezéknek: ahe, bhe, ... she, the, ...

[ és ] (character classes)

A karakterosztaly a tagjainak felsoro-
lasaval adhaté meg. Legegyszeribb e-
setben az osztaly minden elemét felsorol-
juk. PL.: [abc], mely az angol abécé elsé
harom betljének egyikének felel meg.
Vagy a grep [Th]he article.txt minden
olyan sort kiir, mely vagy a The vagy a
the szot tartalmazza.

Az osztaly dsszes elemének felsorolasa
nem mindig célszerd, mert esetleg til so-
kan vannak, ezért tartomanyokat is meg-
adhatunk. Pl.: [a-z], mely az angol abécé
dsszes kisbetdjét jelenti; vagy [a-zA-Z0-
9], mely az 6sszes betlinek és szam-
jegynek felel meg.

A lehetéségek bdvitését szolgalja a |,
mely ha az osztaly felsorolasakor az elsé
karakter, akkor a negacios operator sze-
repéet tolti be. Azaz pl.: [la-z] megfelel
minden olyan karakternek, amely nem
kisbetd.

* és + (closures)

A * jelentése: nulla vagy tébb. A + jelen-
tése: egy vagy tobb. Es most a példa: ha
ki szeretnénk iratni minden olyan sort,
melyben Columbus neve és valamilyen
évszam szerepel.

grep "Columbus.*[0-9][0-9][0-9][0-9]"
article.txt

és erre a kovetkezé sorok jelenhetnek
meg (a .* kombinacié hatasa miatt):

Columbus-5555 Columbus sets sail in
1492 Columbus, Ohio was founded
before 1980

A és % (anchored searches)

Gyakran szeretnénk megtalalni a file a-
zon sorait, melyek adott médon kezdéd-
nek vagy végzodnek, erre szolgal ez a
két jel. A * a sor elejét, a $ a sor végét
jelenti.

A grep "?[ \t]" article.txt minden olyan
sort kiir, mely szokdzzel vagy tab karak-
terrel kezdddik. Mig a grep \*/$ article.txt
minden olyan sornak megfelel, mely a */
kombinaciéval fejezddik be. (A * vezér-
I6karakter lenne, ezert kell ez esetben \
utan szerepeltetni.)

A Grep altal tamogatott opcidk:
-V a verzibszam kiiratasa.

-m az MS-DOS szerinti patternek hasz-
nalata (alapértelmezésben az Amiga-
DOS-nak megfelelét hasznal).

-n kikapcsolja a sorok szamozasat (a
UNIX-szal ellentétben minden kiirt sort
megelézi a sor szama.)

-f csak a file-ok nevét irja ki, melyek meg-
felelnek a keresésnek.

-C csak a sor szamat irja ki.

-v azokat a sorokat irja ki, melyek NEM
felenek meg a keresésnek (hasznalhato
a -n, -f és a -c opcioval is.)

-s (show all file names). Minden feldol-
gozott file nevét Kiirja, alapértelmezésben
csak a keresésnek megfeleldkét irja ki.

-p A nem Kkiirhatd karakterek Kiszdrése.
(pl. WordStar vagy mas olyan file-ok fel-
dolgozasakor hasznos, melyben vezérld-
karakterek fordulhatnak eld.)

-$ A kis- és nagybetiket azonosnak tekin-
ti. (Alapértelmezésben pl. az INT és az
int nem azonos.)

Lehetéség van Lattice esetében a Grep
tipusu keresések programba épitésére is.
Erre szolgal a grep.lib, amely az ehhez
sziikséges rutinokat tartalmazza.

(JOCO)
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Az ASDG Inc. nemrég jelentette meg az
Art Department Professional 2.0-as valto-
zatat. A legnépszeribb képfeldolgozo
program az el6z6 verzidhoz képest jelen-
tésen tovabbfejlédott. Sok funkceié interak-
tiv valtozata is helyet kapott. igy pl. ha
egy szoveget akarunk egy képen elhe-
lyezni, akkor a korabbi koordinatas mega-
dasi mod helyett az egér segitségével ha-
tarozhatjuk meg a felirat helyét. Ujdonsag
az is, hogy az ADPro az egyik elso prog-
ram amelyik a Amiga OS 2.0-hoz tartozo
AGFA Compu-
graphic vektorfon-
tokat kezeli, igy
gyakorlatilag kor-
latlan méretd és
tokéletes formaja
betikkel dolgoz-
hatunk. Betoltott
képeinket szaba-
don manipulalhat-
juk: szintelitettse-
giket, vilagossa-
gukat, élességi-

ket és rengeteg mas jellemzéjét médo-
sithatjuk. Az ADPro minden funkcidja e-
lérheté AREXX-bél is, igy nagyobb meny-
nyiségil adat (pl. animaciok) feldolgoza-
sakor nyugodtan magara hagyhatjuk gé-
pinket, persze az AREXX program
megirasa utan. A kiadvanyszerkesztés-
sel, DTP-vel foglalkozok sem nélkulozhe-
tik az Art Department-et: PostScript kime-
nete és aprolékosan beallithatd szinre
bontasi lehetéségei miatt alapkéve a profi
DTP-nek. A 2.0-as verzio képes a szines
képek kinyomtatasara barmilyen a Prefe-
rences-ben beallitott szines nyomtatén. A
program barmilyen képformatumot képes
olvasni és irni, mert a olvaso és iromodu-
lok kilonalloak, barmikor bévithetéek. A
program ismeri a forradalmi JPEG forma-
tumot, amely képes a nagy helyet foglald
képek 1:80 (nem tévedés) aranyd témaori-
tésére is, minimalis képminéség romias
mellett. A tomoritési foka egyenesen ara-
nyos a képmindség romlasaval, azonban
1:10-es aranyal a mindség romlasa meg
elhanyagolhato. Az ADPro 2 a kévetkezdé
formatumokat irja/olvassa: IFF, JPEG,
PCX, GIF, QRT, DPIIE, DIGI-VIEW®,
SCULPT, IMPULSE(Imagine), MACPA-

INT*, BMP, POSTSCRIPT**. * - csak ol-
vassa ** - csak irja. A kovetkezé kuldnle-
ges olvasémodulok nem fajlokat olvas-
nak, hanem a géphez kapcsolt képdigita-
lizalobél veszik az adatokat: PP&S Fra-
megrabber, GVP Impact Vision 24. A
rendhagy¢ iromodulok pedig a géphez
kapcsolt grafikus kartyakon jelenitik meg
a képeket: CBM 2410, GVP V24, ACS
Harlequin, HAM-E, Mimetics Framebuffer,
DCTV, Firecracker 24. Kiilon megvasarol-
haté a Pro Conversion Pack, amely a ko-
vetkezé modulokat tartalmazza: Sun Ras-
terfile, X Windows, Targa, TIFF, Renditi-
on. Az ADPro-hoz kiilénféle scanner, dia-
levilagitd meghajtok is leteznek.

ASDG Inc. 925 Setward Street Madison
Wisconsin 53713 USA Tel.:(608)273-
6585

HD-s meghajtd?

Valésag!

A Commodore ugyan még nem publikal-
ta, de szakmai korokben kozismert, hogy
az Ujabb A3000 esekbe mar gyarilag HD-

Amiga 600 es Amiga 600 HD avagy hol az Amiga 300 7

A Hannoveri CeBit '92-6n mutatta be a

Commodore az Amiga csalad legifjabb
tagjait az AMIGA 600-at és parjat az A-
miga 600HD-t. A gépet uj Design és kis
méretek jellemzik. A gép paramétereit te-
kintve nagyon hasonlit az A500+ -ra, de
annal tobb egy beépitett AT buszos WD
kontrollerrel, és kevesebb egy expansion
port-al. A gépben van hely egy 2% inch-es
AT buszos Winchesternek, 20-120MB ka-
pacitassal, ezt az A600HD-be mar gyari-
lag beépitik. Csakugy mint az A500+, az
AB00 is 2.0-as rendszerrel keriil forga-
lomba, ECS-el (Enhanced Chip Set),
iMB Chip RAM-al alaplapon ami az
AB01-es alulra helyezheté bovitével 2MB-
ig novelhetd.

Az expainsion port helyére egy RAM-kar-
tya olvaso lepett. A RAM kartya egy hitel-
kartya méretl adattarolé lap 512K-4M ka-
pacitassal, amit a gép Disk-ként lat. A
gépbdl kiveve a kartya sajat elemeérdl -
zemel, igy tartalmat nem felejti el.

oo

A Kickstart verzio szama is érdekes:
37.300 ami pontosan 0.125-el tébb mint
a véglegesnek kikialtott A500+-ban talal-
hato Kickstart. Ezt a valtozatot azonban
tovabbra sem szandékozik a Commodore
a mas gépekbe szerelni: a tébblet a
RAM-kartya kezelését véz6 ramcard.devi-
ce ami a ROM-ban kapott helyet, vala-
mint néhany aprébb modositas a na-
gyobb 1.3-as kompatibilitas érdekében.

Szintén beépitetiek a gepbe a TV és Vi-
deo modulatort, igy az mar alapkiépités-
ben is TV-re vagy Video-ra kéthet6.

Erdekes informaci6, hogy a gép
alaplapjan az "A300 - The June Bug" ("A
Juniusi Cserebogar" ) feirat olvashato.
Régen keringenek mar a hirek egy készi-
I6 0j Amiga modelirél, az A300-rél. Ez
egy Amiga alapu jaték konzol, vagyis ja-
tékgép. Billentylzet, egér, Floppy nélkil
tervezett géphez a jatékprogramokat
csakugy, mint mas konzolokhoz Cartrid-

ge-en arultak volna. Nos, az A600-as a-
laplapjan lathatok szerint, a Commodore
valdszinlleg az utolsé pillanatban valtoz-
tatott a koncepcioén, és mégis egy kissza-
mitogépet dobott piacra, amelynek az
AB00 nevet adta.

Mivel az AMiga 600-as a legmodernebb
un. SMD (feliiletszerelt) technologiaval
késziil, az IC-k nincsenek tokozva. igy az
AB00-as semmilyen A500 és A500+ -hoz
készilt bévitével nem kompatibilis (turbo-
kartya, flicker fixer, meméria bévito stb.),
s6t az expansion port hianya miatt a kil-
s6 eszkozok ( pl. A 570 CD ROM olvaso )
sem csatlakoztathaték hozza. igy egyelé-
re semmilyen kiegészité nem vasarolhato
a géphez az A 601-es memériabdvitén
kival.

A Commodore az 0j Amiga 600-asokat
mar a legljabb 2.1-es WorkBench-el
szallitia. Az Uj rendszer 5 lemezen he-
lyezkedik el a "régi" 2.04-es 3 lemezeével
szemben. F6bb Ujdonsagairdl réviden:
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s floppy meghajtét szerelnek. A probléma
oft volt, hogy nem volt megfelelé szoftver,
ami hasznalni is tudta volna a dupla ka-
pacitasu (1.76 MByte) drive-t. Nos 6rém-
mel jelenthetem, hogy a végleges 2.0-as
Kickstart-ban (37.175) talalhaté track-
disk.device felismeri és automatikusan
kezeli a HD-s lemezeket. Nincs mas dol-
gunk, mint hogy behelyezzilk a meghaj-
toba a HD-s lemezt és kiadunk egy FOR-
MAT parancsot. és az AMIGA automa-
tikusan 1.76 MByte kapacitasura formaz.
A Crossdos program segitségével, amely
kepes IBM formatumi lemezek kezelé-
sere, most mar batran irhatjuk/olvashat-
juk az 1.44 MByte-os IBM formatumu le-
mezeket!

AS70 CD ROM olvaso

A Commodore végre kihozta A570 néven
a CD ROM olvasoéjat, amely az Amiga
200-ast és 500+-t CDTV kompatibilissé
teszi. Az A570-est az A50C és A500+ bal
oldalan talalhaté Expansion portra kell
helyezni, és maris készen &ll az 550MB
kapacitasi CD lemezek olvasasara. igy
barmilyen CDTV-hez arult CD lemezt az
A500-as is el tud olvasni, és a CDTV
programok futtathaték. A500-as gépeken
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is. Az A570-es CD hanglemezeket is le
tud jatszani, van audio kimenete. Orven-
detes hir, hogy a hazban helyet kapott
egy MIDI interface is. Sajnos az A570-
esen nincsen busz tovabbvezetés, tehat
ha feltesszik gépiinkre, akkor pl. Win-
chester mar nem csatlakoztathaté.

Az 0j A600 és ABOOHD gépekhez az
A570-es nem csatlakoztathaté mivel az dj
gépeken nincs Expansion port.

Amiga 3000 Classic

A Commodore a hirek szerint az A2000-

es es az A3000-es kozotti teljesitményd
elérhetd ard gépet hoz ki hamarosan
A3000 Classic néven. A gépben 68020-
as processzor lesz, 2MB memoria alapki-
épitésben ami 18MB-ig bévithetd. A gép

id6zona- és nyelv valsztasi lehetdség!
Most mar az Amiga Workbench is mint a
komolyabb rendszerek a felhasznald or-
szaganak nyelvén irhatja ki az (zenete-
ket (magyar nyelv egyenlére nem tamo-
gatott). Jelentésen meggyorsitottadk az
Agfa Compugraphic fontok kezelését, va-
lamint teljesen Uj kinézetet kaptak az un.
"requesterek”. llyen requester pl. a "Vo-
lume xxx has a read/write error" (ugye
igy mar ismerés a requester kifejezés?).
Minden Workbench program kihasznalja
a 2.0-as rendszer adta U] lehet6ségeket
és ha nem adunk meg paramétereket ak-
kor egy requester-t nyit és felsorolhatja a
lehetéségeket. Példaul a Format
program mindezidaig, ha nem
adtunk meg neki kétsornyi
paramétert vagy a Work-
bench-bél akartuk indi-
tani, akkor baratsagtalan
uzeneteket kiildozgetett.
Most elég egyszer(en ra-
kattintani és maris megje-
lenik egy ablak amelyben
felsorolja az éppen elérheté
drive-okat kapacitasukkal egyutt,
ezutan mar csak vélasztanunk kell és

legnagyobb ujitasa a 16 bites hang, a-
mely valoszindleg f6prébaja a késziilé
A4000-es hanggeneratoranak. Kinézetre
az A3000 Classic pont olyan, mint egy
A3000-es, csak valamivel kisebb. A gép
ara 2000 USD alatt varhaté

Amiga CDIV

A Commodore elkészilt az sszes olyan
kiegeszitével a CDTV-hez, amelynek se-
gitséegével a CDTV-t Amigaként hasznal-
hatiuk. Az "Amiga CDTV Keyboard",
"A1084S Black monitor", "CD 1411 Black"
kiilsé floppy meghajté, "CD 1252 Black"
jeld eger és a Commodore CDTV egyiitt
uj nevet kapott és Amiga CDTV néven
rendelheté meg a Commodore-nal.
Commodore AG LangenhagstraBBe 1, CH-
4147 Aesch Tel.:(061)782212

mar formaz is! A Workbench 2.1 termé-
szetesen nem csak az A600-on fut, ha-
nem minden 2.0-as (37.175) Kickstart-al
rendelkezé gépen. Varhatéan a Commo-
dore az 6sszes Uj gépét ezzel fogja szal-
litani.

ﬁ%zefcglaiva az Amiga 600-ast elsésor-
ban a jatkékprogramok kedveléinek, vala-
mint azoknak ajanlom, akik nem szeret-
nék - a winchesteren tal - béviteni
gépiiket.

Az A600 gép ara 800 DM koril van, az
AB00HD 20 MB-os Winchester-el 1200
DM.

Marinov Gaborca’ Gabor
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A némel X-Perl cég egy
rendkivdli grafikus karfydt al-
kofoft az Amiga 2000/3000-
hez: A Visiona Paint-ef.

M

Visiona nem un. FrameBuffer, hane
valodi grafikus kartya. Mit is jelent ez? /
eddig kaphaté 24 bites kartyak (Fran
Buffer-ek) kizarélag csak a 16 millio s:
nd képek megjelenitésére voltak alkalm
sak, azokon programokat futtatni, abl
kokat kezelni csak nagyon nehézkese
lassan vagy egyaltalan nem lehetett.
Visiona egy valédi grafikus kartya, a
millié szind képek manipuléciéja VALC
IDOBEN végezheté, ami magaban fo
lalja annak a lehetéségét, hogy idéw
megjelenjenek a kartyan dolgozo progr
mok pl. Imagine, PageStream vagy D
luxe Paint. Frame Buffer-el valos idejd :
bites animacid készitd és lejatsz6 proy
ram szintén nem valésithaté meg.

Lassuk mit is tud a Visiona!

A kartya Amiga 2000/3000-es gépekben
muokodik. A kartya MINDEN videoszab-
vannyal kompatibilis, mivel a video id6zi-
téseket szabadon lehet allitani. Alapki-
épitésben a nagypontossagu (Broadcast)
PAL és NTSC jelek elballitasat két kvarc
oszcillator biztositja, és még két hely all
szabadon a kartyan mas jelek ( SECAM,
D2MAC, HDTV, stb. ) elballitasahoz
szlikséges oszcillatorok szamara. A kar-
tyan egy 15 polust VGA csatlakozé, vala-
mint 5 specialis HF-PCB csatlakoz6 talal-
haté amelyeken az RGB és a szinkron
jelek tavoznak.

A felbontas SZABADON PROGRAMOZ-
HATO, ami azt jelenti hogy tetszélegesen
beallithaté a kép mérete pixelekben meg-
adva a kovetkez6 hatarokon beldl:

max. 1024 x 1024 pixel 16.8 millié szinnel
(24 bit )

max. 2048 x 2048 pixel 256 szinnel a 16
milliébol ( 8 bit )

max. 8192 x 4096 pixel 2 szinnel ( 1 bit )

P’ DEVELOPMENT

IONA

A szinek szamat is valtoztathatjuk: két

.szintél a 16.8 millidig.A megfelelé szinek

természetesen minden (zemmdédban
16.8 millioszinbdl valaszthatok. A 24 bites
modban minden képpont szinet 16.8 mil-
lié6 szin kozll tetszélegesen valaszthatjuk
ki (True Color Mode). A kép és sorfrek-
venciat is szabadon allithatjuk, bar a szi-
nek szama, a felbontas, a kép- és sor-
frekvencia kozott szoros 6sszefliggés
van. A rendszer rugalmassagat egy max.
110 Mhz érajeld INMOS G300-as grafikus
processzor biztositja, amely a kartyan ta-
lalhatdé 25ns-um elérési idejd VRAM-ok-
kal eggydltt valésita meg a szabadon
programozhaté video-idézitést és képfel-
bontast. A Visiona-n talalhaté meméria ki-
alakitasa olyan, hogy az Amiga memoria
bévitésként is tudja hasznalni, ez szoft-
verbdl allithato.
Am a legkivalébb hardver is csak félkard
orias a szoftver nélkiil, szerencsére a Vi-
siona ebben is az élen jar.
A bonyolult hardver mldkddtetését az Ami-
ga kérnyezetbe jol ill6 library-k végzik, E-
zekre az un. EGS (Extended Graphics
System) library-kra épull a Visiona sajat
ablakkezel6 rendszere, amely rendkivdl
latvanyos és gyors.
A kartyahoz szamos program is jar. A Vi-
siona-Paint egy 24bites képfeldolgozé
program, V-Screen_Grabber -el az éppen
képeket
menthetjik el IFF formatumban, a V-PIC
Load-al pedig 24 bites képeket jelenithe-
tink meg vagy akar slide-show-t hozha-
tunk létre beldliik. A sok hasznos prog-
ram mellett szamos demonstraciés a-
nyagot is kapunk a kartyaval, amelyek jol
mutatjak a valodi grafikus kartya elnyeit.
A "Molecule" programban pl. az egér se-
gitségével VALOS IDOBEN forgathatunk

++49/6126/8809 Fax: ++49/6126/54922

X-Pert Computer Services GmbH
Weiherwiese 27 D-6270 |dstein

Tel.:

bonyolult molekulakat a képernyén.

A fejleszték szamara a legfontosabb
szoftver a VISIONA CLUSTER, amely
egy integralt Modula-2 fejlesztéi rendszer,
amelyben Visiona programozasahoz
szlikséges header-ek és object-fajlok is
megtalalhatok.

Folyamatosan jelennek meg a Visiona-
hoz a szoftverek, a cikk irasakor elérhetd
programok:

* Visiona REALTIME Animator: 24 bites
animaciokat jatszhatunk le vele a képer-
nyon.

* Visiona TV_Paint, az ismert 24 bites
rajzoléprogram Visiona valtozata.

* Art Department 2 meghajtd

* Real 3D meghajto,

A Visiona kartya alapara Németorszag-
ban 6000 DM koérdl van.

Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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Uavézlet  minden

ray-fracing

rajongonak eme szokatlan

helyszinrdl, Ahogyan azt a GURU olvasok eddig megszokhattok,
a ray-iracing rovat valahol a GURU lemez 0-Gs és 79-es sdvja
kozort helyezkedett el, 16bb-kevesebb szektort foglalva.

ttél a szamtél kezdve e rovat at-
kéltdzik papirosra, s ez nem kevés
I6nnyel jar.

Alemezlijsagban a képek sok helyet fog-
laltak, igy a rovat szemlélteté abrait eddig
nélkiléznie kellet az olvasénak. Am most!

A rovatban leirt fogasokat, triikkoket sze-
met gyonyorkodtets, 16.8 millié szind ké-

pek kiserik. Persze minden kiild
nelkil is belekeriilhet az Gjsa
jOl sikerUlt kép...

A rovat tartalmarél: szeretn
a GURU lemezujsagban
format. Az Imagine rovat ter
tovabbra is uralja az oldalakat, r
rek, Ujdonsagok a szamitégépes grafika
vilagabol teszik valtozatossa a rovatot.
Talalkozhatsz majd hosszabb, atfogé jel-
legl irasokkal egy-egy érdekesebb téma-
val kapcsolatban, és szeretnék inditani
egy teszt sorozatot is, amelyben kiilénfé-
le hardver és szoftver Gjdonsagok keril-
nének a nagyité ald. Az elsé szamban
mindjart egy nagy tudas( kartyat, a
Visiona-t mutatjuk be, a kévetkezé szam-
ban pedig a legolcsébb 24 bites grafikus
kiegészitét a ColorBurst-6t teszteljiik.
Késébbi szamainkban a GVP Impact Vi-
sion 24, Harlequin kartyakat vizsgaljuk.

Now You Can Im:

A lemezljsagban megkezdett Imagine
sorozat itt folytatodik. Néhany szét be-
vezetoll azoknak akik nem tudjak mi is
az az Imagine, és nem értik hogyan lesz
bel6le sorozat ( nem hiszem, hogy sokan
akadnak... ).

Az Amiga egyik legelterjedtebb felhasz-
nalasi teriilete a szamitégépes grafika, a-
nimacié. Ezen belil is sok Amiga tulaj-
donos foglalkozik hobby vagy profi szin-
ten 3D-s animaciok készitésével. Jelen-

leg az egyik legkedveltebb 3D-s
animaciés program az Imagine.
Rendkivil hatékony targytevezdje,
kivételes animacios lehetéségei,
gyorsasaga €és nem utolsé sorban

alacsony ara emelte 6t az elsék kozé. Az
USA-ban 1990 végén jelent meg az 1.0-
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as verzio. Ezt hamarosan kovette az 1.1-
es amelyben korrigaltdk az 1.0 hibait,
néhany funkciét tovabbfejlesztettek.
Ezutan egy évet kellett varni a legljabb
2.0-as valtozatra, ez 1992 elején jelent
meg az USA-ban és napjainkban mar
kaphaté a PAL verzi6 is. A hosszlu idé
alatt nem tétlenkedtek a program készitéi,
a programot jelentésen tovabbfejlesztet-
€k, szinte minden részét kényelmesebbé
hatékonyabba tették. A GURUban az
2.0-as Imagine-rél olvashatsz maijd.

A lemezljsagtél eltér6en mas megkézeli-
tésben targyaljuk az Imagine-t. Az ott al-
kalmazott "megirom a teljes leirast" méd-
szer egy papir alapu Gjsagban nem alkal-
mazhato féként a terjedelem miatt. A kre-
ativ olvas6k javaslatai alapjan (amit
ezlton is koszondk) a rovatban ezutan
hanyagolni fogom az alapveté dolgok
boncolgatasat, és az &sszetettebb funk-
ciok megértését vesszik célba. Persze
eleg kényes kérdés az, hogy mi minésiil
egyszerlinek és mi nem. Ennek eld6n-
teseben erGsen szamitok ratok, irjatok
meg a vélemeényetek, az Stleteiteket!

Aki a lemezljsagban nem kisérte figye-
lemmel a Ray-Tracing rovatot és ezen
belll az Imagine sorozatot, annak javas-
lom ezek tanulmanyozasat. A lemez GU-
RU eddig megjelent szamait megrendel-
heted a szerkesztéség cimén: GURU
1399 Postafiok 701/765. A lemezijsag
I/6-0s szamatél kezdédik az Imagine
sorozat.

Ezen hosszlra nyllt bevezetd utan las-
suk az Imagine-t!

"Nem mind arany ami
fénylik..."
avagy a Tulajdonsagok
(Atiributes)

Ha valaki elkezd egy 3D-s prograffitie
foglalkozni, altalaban rogtén egy il
sen csillogd aranygoly6t, vagy valcm
hasonlét szeret(ne) elallitani, ami persze
altaldban nem sikeriil. Egy elkészitett

tilajdonsagokkalfelruhazasa altala-
ban nem konnyi fel@dat, sok gyakorlat
kell hozza, hogy“@*Szerkeszt6 képernyén
bepbtydgott szamértékek nyoman kellé e-
leganciaval csillanjon meg a fény a mar-
vany mellszobrunkon, a kész képen. Min-
den programnal sok kilénféle bedllitasi
lehetéség kombinaciéjabél kell a megfele-
I6t eltalalnunk az eltervezett kinézet ér-
dekében. ( Tisztelet a kivételnek: pl.
Sculpt 4D, amelyben egyszerten kiva-
laszthatjuk a targy anyagéat néhany elére
beallitott kozil. Persze ennek is vannak
hatranyai: elébb-utébb kevés lesz az a
par beépitett minta...). Az igényesebb
programoknal ezt ugy oldottdk meg, hogy
minden paramétert kilén-kiilén allitha-
tunk be, majd ezek Gsszességét elment-
hetjik. gy létrehozhatunk egy sajat
anyag gydjtemeényt, amelybél alkalomad-
tan kivalaszthatjuk a pillanatnyi hangula-
tunkhoz leginkabb ill6t. Az Imagine-ben is
megvan ez a lehetéség, nem is akarho-
gyan, amint azt latni fogjuk.

A Detail editorban egy mar meglévé
targyhoz a kovetkez6képpen rendelhe-
tink tulajdonsagokat: Kijeloljik a targyat
( rakattintunk a hozza tartoz6 tengelyre )
majd ledtjuk az F7 billentyGt vagy kiva-
lasztjuk az Object menii Attributes menii-
pontjat.

A felbukkané Attributes (tulajdonsagok)
ablak fels6 részében lathatunk 4 un.
“slider” magyarul potmétert ( Mindezidaig
nem tudok ra jobb meghatarozast, ha ne-
ked van, szivesen fogadom ). Ezek ne-
vei: Red, Gree, Blue, Value. Ezek alatt
négy nagy csoportban lathatok a beal-
litasi lehetGségek. Az els6 oszlopban ta-
laljuk azokat (Color, Reflect, Filter,
Specular) amelyeket a Red, Green és
Blue ( Vorés, Zold, Kék a harom alapszin
tovabbiakban RGB) értekekkel allitha-
tunk. A masodikban ( Dithering, Hard-
ness, Roughness, Shiniess ) azokat ame-
lyekre a Value ( érték ) szam van hatas-
sal. A harmadik oszlopban a texturakat, a
negyedikben az IFF képekkel kapcsola-
tos dolgokat lathatjuk. A kévetkezé tab-
iZdips formaban az elsé két oszlop pont-
entéesét talalhatod. Nem titkolt
hogy ezzel egy barmikor fella-
segitséget adjak a tulajdonsa-
fllitasahoz.
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25,05,25 100,100,100 200,200,200
Color - 255 255 255  Dithering - 0
Reflect Hardness - 200
Filter - 0 0 0 Roughness - 0
Specular - 255 255 255  Shiniess - 0

50,50,50 100,100,100 200,200,200

Color - 200 100 100  Dithering - 0
Reflect 0 0 0 Hardness - 200
Filter - Roughness - 0
Specular - 200 255 255  Shiniess - 0

1.00 1.66 2.00
Color - 255 100 100  Dithering - 0
Reflect 0 0 0 Hardness - 200
Filter - 210 210 210  Roughness - 0
Specular ; 205 255 255  Shiniess ; 0
Index of refraction

Color - 99 100 219  Dithering - 0

Reflect 0 0 0 Hardness - 200

Filter - 0 0 0 Roughness - 0

Specular - 255 255 255  Shiniess - 0
Fog Length

(A test atmérdje: 64 egység volt)

60

A Color tullajdonsag beallitasahoz gondolom sem magyarazatra,
sem szemlélteté abrara nincs sziikség.

Reflect

A test fényvisszaverési tulajdonsagait adja. Ezt kalon allithatjuk a
harom alapszinre (RGB). Mivel egy test szinét a rola viszszaveré-
do féenysugarak ( és azok szin-0sszetétele ) adjak, amelyik szinre
nagyobb értéket adunk meg olyan szinu lesz a test. Ez a bealli-
tas erésebb mint a Color. A Reflect RGB magasra allitasaval hoz-

hatunk létre "tikr6z6dd" targyakat amelyek felszinén a kérnyeze-
tiket lathatjuk.

Filter

A test feny ateresztési tulajdonsagait adja. Szintén kilon allithato
RGB-re. Minél nagyobb értékeket allitunk be annal atlatszébb
lesz a test. Vigyazat! A 255,255,255-6s értékeknél teljesen atlat-
sz06 a test, igy abbél nem latunk semmit!

Specular

A Specular adja a testen a fény csillanasanak szinét.

Index of Refraction

A fénytdrés mutaté. Ha egy fényatereszt6 fellileten athalad a
fény, akkor az altalaban eltériti. Ennek az eltéritésnek a mértékét
allithatjuk be. Minden természetes fényatereszté anyagnak van
féenytérés mutatéja. Figyelem! Nagyobb ez az ertekhez, hoszabb
szamitasi id6 tartozik! lzelit6il alljon itt néhany, batran prébald ki
oket :

Uveg -1.66 S6 kristaly - 1.54
Kristaly - 2.00 Kvarc kristaly -1.55
Viz -1.33 Smaragd - 1.57

Gyémant -2.42

Fog Length

Ez az (j tulajdonsag a 2.0-as Imagine-ben jelent meg. Ennek se-
gitségevel egy testet "koddé" varazsolhatunk. A legjobban ugy
képzelhetd el a dolog, mintha a test alakjaval megegyezd alaku
kodfoltot hoznank létre. Minél nagyobb értéket adunk meg, annal
ritkabb, atlatszébb lesz a kod. Altalaban a test atméréjével mege-
gyezb értékek egy kdzepesen slrl kodszerl képzédmenyt ered-
ményeznek. Segitségével kdnnyen abrazolhatunk animacioink-
ban pl. felhéket vagy flistét amit a korabbi verziékban eddig nem
tehettiink meg.
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Hardness

A felilet "keménységét" allitia. A test felszinérsl visszaverddd
feny szérodasat szabalyozhatjuk vele. Gyakorlatilag a csillanas
nagysagara van hatassal. 1-legnagyobb csillanas, 255-legkisebb,
0-nincsen csillanas. Ha a Hardness értéke nulla, akkor hiaba allit-

15 50 200 juk be a csillnas szinét (Specular), nincs hatasa. Ha fémes kiné-
: zetl targyat akarunk késziteni, akkor nagy értékekkel prébalkoz-

Color : 200 50 50  Dithering - 0 zunk

Reflect - 0 0 0 Hardness '

Filter - 0 0 0 Roughness - 0

Specular - 295 255 255  Shiniess - 0

Roughness

A fellilet érdességét allitia. Ezzel érhetiink el olyan hatast, mintha
a test pl. homokkébél vagy valamilyen hasonléan durva feliiletd a-
nyagbdl lenne. Ritkan hasznalatos, mert bar nagyon latvanyos
eredményt ad, a fentebb emlitett homokké nem tal gyakran fel-

ﬁ G 1 22 | SRR Ty 255 hasznalt elem az animaciékban.
Color - 60 150 150  Dithering - 0

Reflect 0 0 0 Hardness - 200

Filter - 0 0 0 Roughness

Specular - 295 255 255  Shiniess - 0

Shiniess

Ez egy érdekes tulajdonsédg. A testnek "fémes" kinézetet adha-
tunk a segitségével. Vigyazat! Ha a Shiniess nem nulla, akkor hi-
aba allitottunk be barmit a Reflect-nél ill. Filter-nél a program
nem veszi figyelembe, mivel ezeket a tulajdonsagokat a Shiniess
szabalyozza automatikusan. Amint a képen is lathaté ennek az
ertéknek alig-alig van gyakorlati haszna.

Color - 60 150 150  Dithering - 0
Reflect 0 0 0O Hardness - - 200
Filter - 3 Tt T Hr:rughness - 0
Specular - 255 255 255  Shiniess

Dithering

A Szinkeveredést allitja. 0-nincs, 255-legnagyobb. Az Amiga
egyidében (jelen pillanatban ) csak 4096 szin megjelenitésére
képes, és ez kevés ahhoz, hogy az egymashoz nagyon kézeli
szineket abrazolni tudja. Ezért targyak arnyékolasanal a finom
szinatmenetek helyett durva "szin-vonalakat" lathatunk. A Dithe-
ring az éles szin hatarokat mossa el. Figyelem! Ha fémes hatést

Egiﬂm _ 253 E{JE 253 ELT{?;EES . 200 kelté targyakat akarunk késziteni altalaban az alacson Dithering
Filter - 0 0 0 Roughness - 0 erték a megfeleld.
Specular - 255 255 255  Shiniess - 0

A kovetkez6 alkalommal az eddig nem emlitett tulajdonsagokat vizsgaljuk, és valoszinileg belekezdiink a texturak bemutatasaba is.

Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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Ezen a két oldalon megtalalod mindazt, amivel szerintiink legalabb olyan jol el lehet t6lteni az idét, mint a géppel. Zene, kényvek,

- m

filmek szoval minden f6ldi j6. Reméljik sok mindent kiprébalsz az ajanlatok kéziil és sikerill Uj dolgokat felfedezned.

TE

JEAN MICHEL JARRE

I -:::;-? W‘
el Jarre

Err6l a Jarre altal készitett, 62 perces va-
logatasrol sokan hiszik azt, hogy egy va-
donatuj, kilonallé lemezrél van szé, nyil-
van azért, mert sajat kiilonbejarata cime
van, ami nem szokasos valogatasoknal.
Bar nincsenek rajta (j szamok, a lemez
megis nagy siker, mivel elég ritka, hogy a
szerz6 maga valogat sajat mivei kdzott
és nem a kiadéja vagy akarki mas. De
beszéljen sajat lemezérél 6 maga: "A ze-
ne reflekcio azokra a képekre, amelyek
az ember agyaban megjelennek, a szel-
lem kabitoszere, az élet alkotd- eleme,
mintahogy az a levegd, a tenger és a
feny. Zenét irni nekem teljesen olyan,
mintha egy zengé, visszhangzé tajképet
festenék. Ez a lemez olyan kiilénbéz6 ze-
nek gyljteménye, amelyeknek megvan a
maguk torténete. Kulénleges gonddal va-
logattam &ssze 6ket, hogy egy egybefiig-
g6 egy orat alkossanak." Ez a lemez te-
hat dnmagaban egy egész, folyamatos
szam, amelyet @ mar ismert alapelemek
alkotnak. Az &sszes Jarre lemezrél talal-
hatok rajta szamok, atfogja az egész ed-
digi palyajat, nagyszerd élmény azoknak
is, akik beteve ismerik az 6sszes szamat.
Ha 0j szamok nincsenek is, nekem sike-
ralt talalnom ket olyan remek kompozici-
ot, amelyek egyik altalam ismert lemezen
sincsenek rajta. Mivel pedig az altalam is-
mert lemezeken Kivil egy sincs feltintet-
ve a belsé boritén, a hivatalos disz-
kografiaban, egy ideig még nyomozha-
tunk utana, vajon honnan varazsolta el
Oket a mester. Talan nem lenne haszon-
talan kideriteni... Addig is, ha nem kifeje-
zetten Jarre egyik lemezét akarod meg-
hallgatni, hanem csak (gy valamit téle,
arra ez a legalkalmasabb. Ennél jobb va-
logatas - éppen az Ujszer(iségénel fogva -
egyszerden nincs.
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The Pogues - Peace and Love

A nev meglehetésen ismeretlennek tiin-
het, bar a zenekar 1983-ban alakult. Az
alakulas szinhelye London, az eggyiittes
tagjai viszont irek. Igazi kuribzum a zené-
juk, amely keveréke az igazi ir népdalok-
nak, a punknak és a rocknak. Kezdetben
kocsmakban és barokban léptek fel,
torzskdzonségik is innen verbuvalédott.
Ez a kézonség viszont olyan lelkes volt,
hogy hozzasegitette kedvenceit az elsé
sajat nagylemez elkészitéséhez. Utana
mar nem volt megallas, sorban jottek a
lemezek, a maguk finoman sz6lva sajatos
vilagukkal, amely egyre t6bb hivet szer-
zett nekik. A Peace and Love c. lemeziik
1989-ben jelent meg, és én ezt tartom az
egyik legjobb lemeztiknek. Bar lehet hogy
csak azért, mert ezt hallottam legelészér,
és val6saggal lenyligozott az irek zenei
vilaga. Egyszéval csak ajanlani tudom ezt
a fajta zenét mindazoknak akik szeretnek
ugy zenét hallgatni, hogy kézben oda is
figyelnek ra. 1992-ben megjelent az e-
gylttes Best of.. valogatasa, ami altala-
ban annyit tesz, hogy a banda beszinteti
makodését és feloszlik. Remélhetéleg a
Pogues ezt nem teszi meg, nagy kar vol-
na ezért a kulénleges, vad szinfoltért. Az
elenjaré szinfolt mindenképpen az éne-
kes. Elsé pillantasra azt hinné az ember,
nem latott még nala rondabban kinézd
embert. Utana radébben, hogy ez az elsé
benyomasa még hizelgé is az énekes ré-
szére. Inkabb nem borzolom az idegeket
horrorisztikus részletekkel, legyen elég
annyi, hogy tényleg szérnyl. A tébbiek
csak halovany utanzatai a példaképnek,
akarmit is mindaz avatatlan szemlélé. Le-
hetne még sorolni egy-két furcsasagot,
de a lényeg a fantasztikusan j6 zene, ami
magaért beszél.

Chris Hillsbeck - Shades Vol. 1

Ez a viszonylag semmitmondé név és
¢im egy olyan CD-t takar, amely igazi rit-
kasag. A lemezen ugyanis kizarélag o-
lyan szamok talalhatok amelyek Amigaval
kesziiltek. A szerz6 eredetileg néhany ja-
ték zenéjét irta, olyan egykor széles kér-
ben kbzismeretlenségnek Grvend6 jatéko-
ket is, mint pld. a Turrican, R-Type stb...
Késdébb atdolgozta éketirt Ujabb zenéket
is, es most kovetkezik a torténet ama ré-
sze amibdl latszik hogy nem magyar fél-
don tortént az eset. Ugyanis talalt egy
studiot, amely hajlandé volt foglalkozni
vele. Az elkésziilt lemez DDD-s, kivaléan
sz6l, 70 percen keresztiil kapraztatja el a
gyandtlan hallgatét, aki nem ilyesmire
gondolt eredetileg, hanem rovid kis mo-
dulok sokasagara. Ezzel szemben a Tur-
rican-bol keszilt feldolgozas pld. 15 per-
ces. Elég sokan hallottak mar a szamo-
kat, ugy tudom mindenkinek tetszett is a
dolog. Tehat ha veéletlenil valamelyik is-
merésod arra nyugat felé veszi az tjat,
nyugodtan meg lehet emliteni neki a be-
szerzendd dolgok kézoétt ezt a lemezt is.
Ugyan Pesten elég sok lemezbolt van, a-
mely azt hirdeti magarél hogy barmit be-
szerez, de gy latszik hogy ez a lemez
nem tartozik a "parmi® blivos kérébe. En-
nek ellenére’ mar t6bb pletykat hallottam
melyek szerint mar tébb példany kozke-
zen forog. Ez is esak azt bizonyitja, hogy
bar nemi nehézsegekkel ugyan, de be-
szerezhet6, ha valaki nagyon akarja. En-
nek a par sornak éppen az a célja, hogy
felhivia a a zenét kedvel6k szélesebb to-
megeinek figyelmet. Remélhetéleg a Vol.
1 -es jelzés nem csak disznek van a le-
mezboriton, hanem magaban hordozza a
folytatas igéretét is.
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Kalvildg

A.C. Crispin : Az 6rokkévalosag drzéje
CRILLAGHROTTA

Py g— Nem tudom, hol tartanak az Enterprise Urhajé kalandjai kbnyvben az Usa-ban, de dérommel

jelenthetem, hogy nalunk megjelent a masodik (2.) kétet. Igaz, hogy nem az adta ki, mint az
elsét, node sebaj. A baj az, hogy idérendben ez kb. a hatodik-hetedik kétet és nem a masodik.
Ez azéert rossz, mert van egy csomé utalas régebbi kalandokra, amirél halovany fogalma sem
lehet a magyar olvasonak. Ebben a kényvben latszolag végzetes sugarak jarjak be a Galaxist.
Hatasuk: felgyorsitjak a csillagokban foly6 atalakulasi folyamatot, aminek kévetkeztében egyre
tobb valik kozlllk szupernovava. Ez akkor kezd kényelmetlenné valni, amikor ki kell telepiteni
egy csillag kordl keringd lakott bolygokrél az ott éléket. Miutan ezt nem lehet a vegtelenségig
folytatni, vilagos hogy az idé kézben mar szétszorédott Enterprise legénység Ujra dsszekerdl és
ujabb veszélyes kildetésre indul. Kellemesen csalédtam a kényvben, azt hittem hogy tele lesz
banalis dolgokkal, ehelyett egy izgalmas, igazi sci-fi torténet lett beléle. Olvasd el, mert lassan
ez is az alapmdveltséghez tartozik.

A. C. Crispin
AZ OROMMEVALOSAG DRZOJE

B AZ ENTERPRISE URHAJO L.

Par konyv még a "kotelezé" olvasmanyok kdziil...

A Halal Havaban c. Wayne Chapman md masodik része a Walhalla Paholy kiadasaban jelent
meg. Mar az elsé rész sem volt rossz, de ez a konyv egyszerlien tokéletes a Fantasy
mufajaban. Folytatédnak Tier Nan Gorduin, a mesterdalnok kalandjai, a kivaléan megirt
fordulatos tortenet egy pillanatra sem lesz érdektelen. Chapman mesterien kitalalt vilaga, a md
hihetetlenll tokéletes atmoszféraja biztosit nagyszer( szorakozast.

Koncert(rem)hirek

Akinek igen sok pénze van, az
szeles korben valogathat idén
tavasszal,nyaron. Bar, ha csak a
fele létrejon a koncerteknek az
mar jo... Az idei szezon varhato-
an legmagasabb helyaraival
majus 22-en a Nepstadionban
jatszik, 6rjong es meg sok min-
dent Uvélt a Guns n'Roses.
Alléhely 900 kériil, @lshely 1500
kordl az elézetes tervek szerint.
A Roxette latogat a Kisstadion-
ba jalius 8-an. Egy kis svéd
konnylzene 850-allé, 750-950
Ft Ul6helyen. A Genesis julius
15-en jon a Neépstadionba, el-
méletileg. De mar most hallot-
tam, hogy mégsem jonnek, a
szervezOok most itt alinak par tiz-
ezer kinyomtatott jeggyel. Ne
add tovabb, de allitélag egy
dIRE sTRAITS nevi banda is
jon, augusztus 14-én, a Népsta-
dionba. De ez tényleg csak
remhir... Semmi, de semmi kifo-
gasom nem lett voina az ellen
ha kedvenc bandam az U2 is
idetolta volna a képéet. Sajnos a
dolog ugy all, hogy majus 20 ko-
ril Becsben vannak, de ide nem
jonnek. Pedig mar ugy alltak a
dolgok, hogy junius 17. BS. 750-
1200 Ft-os szorassal a jegya-
rakban. Ez azeért kissé kdzelebb
lett volna, maost mehetek Bécs-
be...
Stilla
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Ugyancsak a Walhalla Paholy jelentette meg
Frank Herbert legendas Dine c. kdnyvének
folytatasat, a Ddne Messiasa cimmel. Talan
az én hibam, de ettél a m(tdl sokkal tébbet
vartam. Aztan rajottem, hogy a tokéletes
alkotast maximum megismételni lehet, fe-
ldimudini nem (altalaban). A regény témaja Paul
Atreides csaszari éveinek vége, ismét nagy-
szerl Uj dolgokkal flszerezve, természetesen
a régi jolismert szereplégardaval, akikhez
most egypar hihetetlendl jol kitalalt figura is
csatlakozik. Ez a Kényv nem egyszeri
elolvasasra val6, gyakran el kell gondolkozni a
miérteken és a hogyanokon. Aki szerette az
els6 reszt, hamar tilteszi magat a néhany kis-
sebb fogyatékossagon, és biztos "jol esik
belélegezni a fliszer illatat...".

A Star Wars trilogia hivatalos folytatasa
mellett megjelent egy koényv az egyik
legnépszerldbb szerepl6, Han Solo korabbi
kalandjairdl. Itt még csak az el- valaszt-
hatatlan CSubakka van mellette, de azért 6k
ketten is szamtalan zlrbe tudnak belemaszni.
Miutan egy csempész elsérendd célja a
meggazdagodas, az eszkdzdk ennek a célnak
az eléréséhez nem tal finoman wvannak
megvalogatva. Természetesen a mesteri
parosnak és a mindent kibird6 hajénak nem-
csak a kilonbdzd dvezetek és bolygok hata-
rait sikerll atlépni, hanem természetesen a
térvenyét is, ennek kovetkeztében a a bajok
csak szaporodnak, szaporodnak... A George
Lucas altal kitalalt vilagot felhasznalé mu kel-
lemes idétdltés minden sci-fi rajongénak.

AbargyOXligalials

Mit is irhatnank egy olyan filmrél, ami éppen nem régen kapott 6t Oscar-dijat. Még a dijkiosztas
elétt megnéztem, igy nem tllzottan csodalkoztam az elért sikeren. A film egy jol felépitett
psziho-thriller.(nem irhatjuk azt, hogy tisztan horror, vagy tisztan krimi, mert ez nem fedné
teljesen az igazsagot). A film ezen elemek nélkil, silany és élvezhetetlen lenne. A nagy eldd
arnyéka, (Psziho) még a a fdszereplé nevében is érzédik. Anthony Perkins, még ma is
borzongassal tolti szlleink gondolatait. Lehet, hogy az 1992-es Oscar-dijas f6szereplé Anhony
Hopkins is legalabb ilyen nagy bet(ikkel irja be magat a filmkészités térténelmébe. A film egy
felemetes versenyfutas egy pszihopata gyilkos és egy zo6ldfilG FBI nyomozond kézott, amelyet
az bonyolit, hogy az egyetlen lehetséges szal egy masik pszihopata sorozatgyilkos
segitségetdl figg. Az oriilt pszichologus alakitasa egyszer(en lenyligozé és félelmetes. A néi
fészereplé azonban szerintem nem alakitott ebben a filmben ennyire kimagaslot, de mar ahogy
az megszokott altalaban ha egy film megkapja a legjobb filmnek jaré elismerést az mar lavina-
szerlen elsdépdr még legalabb két-harom dijat. A gyengébb idegzetlieknek egyaltalan nem
merem ajanlani a filmet, mert még én is tébbszér éreztem bizonytalansagokat a gyomrom feldl.
A film alatt szerintem tobben moccanni sem mertek és iszonyodva vartak a fejleményeket. A
film végére meglepd "happy end" keriilt, bar nem tudhatjuk kinek az....

Shy
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The Manager- U.5. Gold

Software 2000 focimenedzsere
angolul. Az adott orszag 1-3
diviziojabél kell felkiizdened a
csapatodat a csulcsig. Nem-
zetkdzi tornakon is résztve-
hetsz, az UEFA kupaig. 1-4
jatékos jatszhatja. A csapa-
todat ellenfél gyengéihez és
erésségéihez mérten kell ed-
zened. Menedzselned kell a
csapatodat, pl. Ggy mint a
stadiont atépiteni (Extra reflek-
torok, székek stb.). Szponzoro-
kat kell szerezned, akik hirde-
téseit te rakhatod fel, keres-
kedned kell a jatékosokkal, G-
jakat venned stb. AMIGARA és
PC-re aprilisban jelent meg a
program. Lehet, hogy a

Software 2000 mégis feltdr? ...

[
Gremlin Graphics szeptember-
ben ﬁnas:lga a Lotus 3. részét is!

e

Az Ocean cég 2 nagy film-
atiratra készil: lesz Hook és

Addams Family. Az elébbirdl
csak annyit, hogy volt szeren-
csém a programot latni és nyu-
godtan allithatom, hogy a Mon-
key Island mélté utoda.

0 ké parnyﬁny: vﬁrﬂscrk
hatalmas kiils6 vilag, 128 Npc
{uémslak&knn kivdl 1) Beszél-
Il, sét 'kﬁtalezﬁ Iesz

6l fo f'ﬁtlm (mmt a

eiak}ﬁ £

[ e

A Grandslam cég nemsokara
megjelenteti a nagysikerd Die
Hard 2 szamitogépes valtoza-
tat, ami 5 kilénbdzé palyabdl
all.
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Indiana Jones és az Atlantisz
Sorsa- U.S5.Gold

A Guru 2/11- es szamaban be-
szamoltam az akciéjatékrol,
igy most a kalandjatékot vesz-
szlik nagyito ala.

El6jaték:

Barnett kollegium egy

csendes délutanjan, Dr. Henry
"Indiana" Jones Jr.-t felkeresi
egy rejtéelyes idegen. Az ide-
gen felkéri Indy-t, hogy mérjen
fel egy 6si leletet, ami lehet
hogy hamisitvany... de lehet,
hogy kulcs egy ismeretlen civi-
lizaciéhoz! Az idegen nem mas
mint az 6érdégi Klaus Kerner, a
3. Reich Ugynoke, és Indy
szakértelmenél is tébbre va-
gyik. Ismét a nacikkal valo ver-
sengésben talalja magat Indy,
de most az Atlantisz Elveszett
Varosa a tét. Sophia Hapgood-
dal tarsulva- aki régész és mé-
dium, mellesleg Atlantisz torté-
nelmére specializalta magat-
Indy elutazik Icelandbe, Monte
Carloba, Afrikaba, Kreétara, s
azon is tal...
Plato irt az Atlantiszrol és egy
rejtelyes "orichalcum" nevid a-
nyagrél, ami az energiat adta a
atlantiszi emberek gépeihez.
Ez az, amiért a nacik kutatjak
az elveszett civilizaciot. A na-
cik egy lepéssel Indy elbtt van-
nak.. gyorsan kell cselekednie.
Lucasfiim legnagyobb, legbo-
nyolultabb grafikus kalandjaté-
ka:

- Tébb mint 200 helység, mind
VGA-s grafikaval.

- Rotoscope animation

-lkon iranyitas

-3 mdéd a végigjatszashoz:

Puzzle Path, Action Path,
Team Path
e

A Batman Returns c. film még
igencsak messze van attol,
hogy elkészilljén, de a szoftver
cégek mar bebiztositottak ma-
gukat. igy az Amiga és az St
atiratot is a Konami késziti el.

Az Ocean ceg egy fergeteges
programmal lepi meg a piacot
majus veégen: PUSHOVER!
Egy hangyaval kell logikai fela-
datokat megoldanunk, domino-
kat cipelgetnink és a megfele-
I6 helyre leraknunk.

B.A.T.2- UB/ soft

A francia Ubi Soft legnagyobb
sikere tavaly a B.A.T. (Bureau
of Astral Troubleshooters) volt.
A sikerhez hozzajarult az is,
hogy a programmal egyiitt egy
MV-16-0s "sound board" jart,
ami erésitére és akar a filhall-
gatoéra is kivezette a 4 csator-
nat. A jaték Roma2 varosaban
jatszodik, ahol a klldetésiink
Koshant eltenni lab alél és
megtalalni a Sylvia fedénevi
lgynokét. A jaték iranyitasa
megegyezik az elddjével. A
harc arcade-stilusu, stratégiai
es Operation Wolf stilusd is
lehet. A varosban tébb utazasi
lehetéség is van, pl. taxi vagy
Grhajo, amit akar mi is iranyit-
hatunk (szimulator- stilusban).
Ha a vezetést automatara allit-
juk, az pénzbe kerdl. Ebbél a
par sorbol is tisztan latszik,
hogy 92’ legtdbb otletet felvo-
nultaté jatékarol lesz szo. A
Kivitelezést még meglatjuk.

Valoszinlleg a grafikai rész
ismét tokéletes, a jatszhatosag
pedig ismét elfogadhaté.....

[, e

A Palace cég a Hot Rubberrel
akarja lefézni az eddig meg-
jelent motorverseny programo-
kat. 2 jatékos- 2 képernyon
versenyezhet egyszerre- ez

lesz a Lotus motoros valtozata
777?

Secret of Monkey Island Il
Amigara Majus végén jelent
meg.

O W

Wizardry 7- Megjelenése nyar
végére varhaté, és csak angol
nyelvi verzid lesz. A jatékrol
részletesebben a kovetkezd
Guruban szamolunk be.

e

Ultima sorozatokrol
Az Origin cég adja ki az Ultima
sorozatot, ami most a 7. rész-
nél tart, egy bonusz részzel, az
Ultima Underworlddel. Lord
Brittish az elsé jatékat meég
1979 kordl irta meg, azota az
egész sokat fejlédott. A jaték-
ban olyanokra figyeltek a szer-
z6k, hogy a képernyén latott
mocsarbdl jové hangok sztere-
6ban és megfeleld elosztasban
jojjennek a hangszorokbol. Az
Ultima 8 a Pidgeon vilagban
jatszodik, a gonoszok birodal-
maban. A vilag vulkanokkal,
vérfolyokkal és sok szdrnnyel
van tele, de a fégonoszt csak a
9. részben tudod elpusztitani.
Habar az Ultima 8 tervezése
csak 1 honapja kezdédott
meg, az Ultima 10-es részébe
is belekezdtek. Ez lesz az
ultimate Ultima! Giyan lesz a
szerz6k szerint mint az Ultima
Underworld és az Ultima 7-es
kombinacidja!l Tehat nem csak
a dungeonban lehet majd tel-
jesen szabadon jarni, hanem a
hézakba is be lehet menni, az
asztalrol fel lehet emelni a
tanyért és azt el lehet forgatni
a térben, igénynek megfelels-
en. A nagy kiallitasokon az
Ultima 10 egy Virtual Reality
géppel lesz dsszekapcsolval
A tervek nagyratoréek, de aki
latta az Ultima Undemnﬂd-ﬁt,
az rédhbhenhat ‘arra, hng:.r
semmnpsem Iahetﬁtlan[— e

vélugat
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emréeg még a 2.0-as

operacios rendszer je-

lentette a csucsot az A-
migan és maris itt a tronkdve-
tel6. Az (j operacios rendszer
kikiszobdli a korabbi Work-
bench verzidk hianyossagait,
gyorsabba és kényelmesebbé
teszi az Amigasok életét. Las-
sunk egy rovid el6zetest az
AUl cikke alapjan, hogy miben
kilonbozik ez a nagyszerl
rendszer az elédeitdl.

@® Végre tobzddhatunk a szi-
nekben. Az 1.3-as rendszer 4,
illetve a 2.0-as Workbench 16
szine utan az Uj rendszer vég-
re HAM-ban dolgozik és a le-
hetséges 4096 szint lathatjuk
egyszerre a Workbench-en. A
standard Workbench szinek
kozul csak a vilagos-, kdzép-,
illetve a sotétszirke maradt
meg. Szintén igaz ez a pointer
szineire.

@® Az elavult FFS (Fast File
System) rendszert felvaltotta a
BFFS (Bloody Fast File
System) rendszer. Az (] szisz-
téma karllbelldl tizszer gyor-
sabb mint elédje. Az Amiga a
Load és Save miuveleteket a
floppyn hasonldé gyorsasaggal
hajtja végre, mint a ZX Spect-
rum kazettas rendszere. (Ez
természetes is, mivel az Gj dri-
ver irasanal special Spectrum
kodot hasznaltak a progra-
mozok. Az vadonatldj drivert
Rubber_Keyboard.device - a
DEVS directoryba kell bema-
solnunk.)

@® Az (j Overscan rendszer is

intelligensen illeszkedik a
felhasznaléhoz. A megjelend
telies képerny6s képet Ugy te-
szi ki a képernyére, hogy figye-
lembe veszi azt, hogy a fel-
hasznalé milyen koézel Ul a
monitorhoz. Ez egy jelentés
Ujitas az elézéekhez képest.
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Workbench 3.0

A koveér holgy dalai

@ Megvalosult a teljes Micons
(Moving lcons) rendszer. igy a
megszokott renszerfiokok ikon-
jai ki és becsukddnak, a do-
kument file-ok ikonjai pedig a
"Read me!" Gzenetet kdzlik ve-
link. A Hard disk ikon leesik a
képernyén és langok kozott
felrobban. Hiresztelesek sze-
rint egy titkos billentydkom-
binaciéra Tom Rattigan a CBM
ex-elndke jelenik meg egy ani-
malt képen amint kilenc millio
elveszitett dollar miatt UGvolto-
zik. (F1, CTRL, és ird be, hogy
"unfair dismissal") (A GURU-
ban is van ilyen.)

® Az AmigaDOS-t teljesen at-
irtak AmigaBASIC-ban. Tech-
nikai fejlettsége csodalatosan
alakult.

@® A GURU kiegésziilt egy Uj

hibajelzéssel, a Franklin-nal.
Mindketté feltlnik, amikor vala-
mi olyan torténik, aminek te
nem oOriilsz. Az Amigadat a
Franklin feltGnése utan ugy is
ujra lehet inditani, hogy a
"JackDaniels and Coke" ikonra
kattintunk.

@ A Utilities kényvtar kibéviilt

egy Uj programmal, melynek
"Yah Boo Sucks" a neve. Ami-
kor rakattintassz erre az ikon-
ra, akkor a gép megnyit hat
Shell-t, és szintetikus beszéd-
del kozli a kovetkezdket: "Bet
you can't do this on an Apple!"
és belép a Franklinba ( hdha,
ez mar igen).

@® A Speech Synthesiser-t
kijavitottak, kibdvitették. Most
egy ivos ausztral Dalek szol
hozzank.

@® A Preferences-ben lehe-

téséglink van minden ablak,
a Workbench képernyd, az ég
és a disk drive elélapjanak
atszinezéseére.

@ Az AmigaBASIC-et teljesen
atirtak ARexx-ben. Fantasz-
tikus lett.

® A Workbench 3 Intuition
mendit teljesen az europai
nyelvekhez igazitottak. Amikor
a HELP billentydt lenyomod,
akkor a gép a kovetkezdket
kerdezi a sajat nyelveden:
"Why don’t learn English?" és
"Mi Amiga te jodea".

® A Workbench 3 auto-

matikusan kivalaszt velet-
lenszerien egy keymap-ot. Ha
nem tudnad hasznalni, akkor
ad helyette egy rosszabbat.

® Az ARexx teljesen at lett
irva AmigaDOS-ban.

® A Printer driver-ek va-

lasztéka jelentésen bdovilt.
Csak néhany az 0j tipusokbdl:
NovaTron Maser Printer, Mic-
roQuibbles BubbleBath De-
luxe, ElectroBlast HyperDump
InkPlex TurboJumpdet, sinclar
Thermal Printer Rubber_key-
board.device sziikseéges hoz-
za.

® A kezddképernyét (Work-

bench 1.3 - lemezt tarté kéz,
Woarkbench 2 - floppyba ugrald
lemez) felvaltotta egy maxi-
malis szind, teljesen mozgod

animacié, mely alatt digitalizalt
Az j KickStart
latha-

zene szol.
ROM megnodvekedett,
téan 18 Mbyte-ra.

Gca
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@® A Workbench végrehajtasi
sebességét jelentésen meg-
gyorsitottak software aton. A
programemulaciét a 7 Mhz-es,
68000-es programok gyorsi-
tasa érdekében a Workbench
az 50 Mhz-es 68040-es emula-
lasaval éri el. Csak amul az
ember a sok csodan.

® A rendszer 6raja kibdviilt a
digital, analég és a Mickey
Mouse opcioval. A Mickey
Mouse-t kivalasztva az ora
képét a rendszer 6ssze-vissza
huzgalja a képernydn.

® Egy extra paranccsal
bévilt a CLI parancsok sora. A
parancs a "DestroyCIA" névre
hallgat. Ha a parncsot hasz-
naljuk, akkor mindkét CIA fel-
robban. Nagy segitseg ez
azoknak, akik feltétlenil tonkre
akarjak tenni a ClA-kat a disk
drive-k, printerek és digitali-
zalok huzkodéasaval.

@® A Dustbin automatikus
gydjtési  funkcidja hatalmas
konnyebbség. Minden kedden
a kosar osszegydjti és letérli
az Osszes szétszort file-t.

@® A Workbench 3-at még
az idén befejezik, azonban az
elsé hivatalos masolatok a re-
gisztralt felhasznaléknal csak
valoszindleg 1996-ban tlnnek
fel.

/ oeUR* A *Ase]
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A European Computer Trade Show-n ta-
lalkoztam Martyn Brownnal a Team 17
Project Mangerével és Technikai |gazga-
tojaval. Kovetkezzen most az interjd,
majd egy révid ismerteté a kovetkezé
munkaikbol.

-Guru: Az elsé kérdésem, ami gondolom
sok olvasot is érdekelhet, az, hogyan ala-
kult meg a Team 17 csapata ?

-M.B.: Tulajdonképpen az én o&tletem
volt. Sok kapcsolatom volt P.D. (Public
Domain) szoftverrel foglalkozé sracokkal
és Osszegydijtéttem a legtehetségeseb-
beket, mint pl. Dr. Awesome. Az elsé jaté-
kunk a Full Contact volt, ami budget (ol-
cs0, azaz 9 Fontért kerdl értékesitésre)
kategériaban sokaig az elsé helyen volt.
-Guru: Ezt kbvette az Alien Breed?
-M.B.: Igen, de nagyon sok idénkbe telt
kifejleszteni. Mindent a leheté legtokélete-
sebben akartunk kivitelezni.

-Guru: Ugy tudom, a jatékaitok csak A-
migara |léteznek. A nagy szoftverhazakat
mind az jellemzi, hogy tébb gépre is elké-
szitik a jatékaikat. Mi a velemeényetek er-
rél?

-M.B.: Lehetséges, hogy P.C.-re is ki-
fejlesztjik az Alien Breed-et, de ez még
csak tavlati terv. Viszont a Segéara és a
Nintendéra biztosan atirjuk a jatékunkat.
-Guru: Amikor végigjatszottuk az Alien
Breed-et, a program az Alien Breed 2-vel
kecsegtetett minket. Mikor lesz kész?
-M.B.: Egy év mdulva tervezzik a foly-
tatast (93 eleje).

- Guru: Miert?

-M.B.: Megtehettik volna azt, hogy
kiadjuk a Breed 2. részét Ggy, hogy atir-
juk a palyakat, a fegyvereket stb. de pont

Codename Assasin
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ezt akarjtuk elkerdlni. Azt hiszem, a csa-
pat tobbet vesztett volna, mint amennyit
nyerhettink volna - szerintiink ez nagy
presztizsveszteséggel jart volna. A maso-
dik rész mas lesz mint az elsd. Hasonlo
nézépontb6l, de sokkal tébb feladattal,
nagyobb palyaval. Itt a szérnyek fogsaga-
bél menthetiink ki embereket. Ujdonsag-
ként figyelni kell a padl6zatra, nehogy be-
omoljon alattad, stb.

-Guru:A legujabb jatékotok a PROJECT-
X. Miért pont egy |6voldozés jatékot
hoztatok ki, hiszen az A B. teljesen (j
tipus volt, mig a Project-X egy hagyo-
manyosnak tinég 16vold6zbs?
-M.B.:Megkérdeztilk az embereket, hogy
milyen jatékot latnanak szivesen tdlink
és a lovoldozés jatékokat mindenki ked-
veli. A masik ok, egy j6 par rossz kivitele-
zésl l6voldozés jaték, mint a Nemesis. A
PROJECT-X az Amiga hardware-ét a ha-
tarokig feszegette, megprobaltuk kihozni
a maximumot. A programozénk, Andreas
Tadic mar hat éve dolgozik Amigaval.
-Guru: Milyen a program sikere?

-M.B.: Elképeszt6. Mi sem akartuk elhin-
ni. Most mindenhol a Nr.1.- toplistakon is!
CU Amiga 92%, The Games Machine
95%. Szerintunk ez azert van igy, mert mi
nem zarkozunk el a kézdnségtdl: minket
mindig is erdekelt a kritika, az 6tletek, a-
miket a jatékosok adnak. Nem akarunk o-
lyanokka valni, mint
a Bitmap Brothers.
-Guru: Szerintetek
a tobbi nagy szoft-
vercég hogyan néz
ratok? Hiszen 6k
csak azt latjak,
hogy egy kis cég e-
I6bukkant a sem-
mibél és a top listak
élére jutott?!
-M.B.:Valészinileg
csodalkoznak.
Tervink az, hogy az

Osszes jatékfajtabol elkészitink egyet-
egyet, ezért most targyalunk egy kaland-
jatékot készité csapattal.
-Guru:Kdszéndm az interjit. Sok sikert!

A Team 17 csapat naprol napra bévil és
ennek kdszénhetéen az év végére 3 (j ja-
tek keriil majd a piacra:

Codename Assasin: Tobb, mint 800
képernybnyi akcié 5 szinten! A torténet
hagyomanyos, egyeddl kell megmenekiil-
ndd egy fold-alatti labirintusrendszerbdl.

Superman uj dllas ufan nézhet..

A karakternek tobb mint 200 képkockabol
allé animacidja van (200 Kbyte), aki fut,
ugrik, maszik, legugol, csuszik és szal-
tozik. Sok extra fegyver és energiafeltoits,
hangeffektek és beszéd teszik még szin-
vonalasabba a jatékot. A jaték okto-
ber/novemberben koriil lesz a piacon.

OHP Racing -8-10 Kilénb6ézé palya:
varos, vidék, jég, sar, stb. - 8-10 sza-
kaszbdl all egy palya, igy 64-80 szintes: a
szakaszokban jol keverednek a kanyarok,
egyenes szakaszok, hidak, ugraték. 8-10
kulénbdzé jarmd, ami a palyakkal kom-
binalva még hoszabba és élvezetesebbé
teszi a jatékot. A F1-es kocsiktél, a jeep-
eken keresztll a motorokig sok minden-
féle jarmdvet megtalalhatsz majd itt.
Megjelenés: Oktoéber/november

Szuperfrog - Vég-
re! Szupergyors ak-
ci6 és egy szuper
jaték. Brillians rajz-
filmszer(d grafika, s
animacio! Az Alien
Breed és a Project-
X programozéja és
grafikusa hasonld
sikereket var az év
végére megjelend
programjuktél. - 1
megabyte, 32 szin(

grafika. - 6 palya, min-
degyik 4 szekciobdl all. Bonuszpalyak,
szuperaranyos
hangeffektek..

Mi kell még?
"Igen, el fogod

hinni, hogy a
béka repiilhet!"

Masell
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