Ara: 150 Ft

IGURU%¥"
y -

A szorakoziato informatikai magazm O

Med TV
ster Trele /4 ,-_-7..-.;
NUQUSRUL Y A,
QUITSIE f' ‘*-'/

92

5>
\_r ..
¥

Y4 0
‘Color ?

AMIGA; AVARE IBEM PC




A masodik szam infrojat ugyanaz a gondolat ihlette, mint az elséét. Annak megjelenése u-
tan a fogadtatdsunk azt hiszem minden vdarakozdsunkat fellimdlta. A szerkesztéseg egyet-
len telefonja szinte nonstop csengett €s amikor Iélegzetvételnyi szlinetre abbahagyta akkor
azt is csak azért, hogy sajat telefonhivasainkat elintézhesstk. Sokak a gratulacidikat, meg-
tobben segitd hozzaflzeéseiket, néhdnyan kritikai megjegyzéseiket adtak at. Mi a tovabbi-
akban sem zarkdzunk el az ilyen segitd szandék eldl, csak egy dolgot nagyon szeretnénk el-
kerdlni, mégpedig azt, hogy mostantdl valami nem hasznos Gsszehasonlitgatdas induljon
mas szamitogépes lapokkal. Azt hiszem az elsé szamunk is erre bizonyiték, ilyen stilust lap
meég nincs az Ujsagdrusokndl, igy nem akar, illetve nem tud konkorrencidvad vaini senki sza-
mara. Karos az a feltételezés, hogyaweé . gp.amely, jobb mint az ..... vagy rosszabb
miniieRET . Nem! Ez a lg ' ' Te ek szerkesztenek szamitogépesek-
nek. Innen szarmazik @ ' Sistilusa.

Tovabbra is sok g
nem is téreked

N hibat kdvethetlnk el amelye
a komoly, merev stilusra, a kimért valasz
vagyunk azonos stilusiak &s vérmeéerseklet celunk fovabbra is az "él-
ni és elni hag tilusban "alkotni. Senki se keressen be Vesz
remélem egyre 10bben fedezitek fel Gjsaigdrusaitokndl a Qg
a Chip Magazinnal, Commodore Vilédggal vagy az 576 Kby
pen a szédmitégépes magazinok kézott szeretnénk definidilr
masrol is szél lapunk.

1505 Ujsagird nem tesz, de

bekésen egymads mellett
helylnket mindenkép-
ndazok mellett, hogy sok

Fogadtatasunk szakmai kérdkben is gondolatokat éb
gyon szimpatikus gesztusat, az 576 Kbyte hasznos Kkiifi
gyuttmdkodeéset. Megjelentlnk és ez azt jelenti, ho
ni vagy dicsérni. Havonta egyuttérezni esetleg ¢ _
Orébmmel idézem a "Bomba" Ataris lemezijsag 1C sorait "Végre elkészUlt az elsd szinvo-
nalas AMIGA - ATARI - IBM PC magazin" Ké Uk mindazok munkajat, akik segitették la-
punk létrejottét, akik biztatasukkal, cikkei andcsaikal és kritikaikkal segitették magazi-
nunk megvaldsuldsat,

zUton koszonjuk a COV na-
az AMIGA Magazin segitd e-

2t mostantdl cikkeinket szidalmaz-
zni, elmélkedni, s6t egyUttmUkodni.

A hibdinkrél néhany szd. Jutof : asodik sem tel-
jesen mentes 1610k, Ennek.c s

zavarok leklzdésen
korrektorunk figyeli
Az is igaz, hog .
a lelket tartja -

Argus" becenevi
mint a hivatdsosak.
eg kis csapatunkban

Mégegy informdcié: Augusztusi szamunk nem lesz - Tadborba megylnk Pardadra - Gyere Te
is. - legkdzelebb szeptemberben jelentkezlink - Megigérjuk a kiesett szamot valahogy majd
bepotoljuk. J& nyaralast kivan olvasdinak ezlton is.

A GURU Team
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Yeet és Boik a két haromszdgfejd fickd

nem kis vallalkozasra adta a fejét. A bara-
taikat fogvatartérgonesz hatalom ellen in-
dulnak és természetesen a baratok meg-
mentése a cél. A jatékban kilénb6zé a-
lakzatokat kell parositanunk a képernyén.
Ha ki tudjuk rakni a palyak elétt mutatott
alakzatot, akkor maris kiszabadul egy ba-
ratunk, akiért természetesen jutalom pon-
tot kapunk. Elképzelhetetlen néha, hogy a
jaték készitéi hogyan tudtak.ilyen valtoza-
tos grafikat kitalalni. Minden pélya mas,
igy nagyon nehezen megunhaté a jaték.
Ne lepédjink meg, ha példaul egy jegy-
zetfiizet lapjain folytatédik egy palya és
kockak helyett kilénbdzd alaku tintapaca-
kat kell 6sszepéarositanunk. Az &tlet hatal-
mas, a grafika kitiné. Mi kellhet ennél
tobb?

Ha azt akarod, hogy egy krimi jo legyen,
rejtélyes kornyezetbe kell agyazni, mint
pl. egy hatalmas mizeum. Ezutan flsze-
rezd meg gyanus karakterekkel. Itt az idé
a bdntényre! Ellopnak egy felbecsilhe-
tetlen értékd egyiptomi kincset. Valaki a-
kar érommel is gyilkol "az Amon Ra téré-
ért". Legyen tobb motivacié, rengeteg
gyanusitott és sok fordulat. Zard le az é-
piletet és j6l keverd meg! Adj neki elég
id6t, hogy felforrésodjon, hogy emelked-
jen a hangulat...Hmm?

A Colonel's Bequest folytatdsa mélto lesz
el6djéhez: - Az 1920-as évek New York-
janak a Nemzeti Térténelmi Mizeumaban
jatszoédik, ami tele van_egyiptomi mure-
mekekkel. - 64 helyszin, ahol 40 karakter-
rel beszélhetsz. - Szinészeket vettek fel,
bedbltbztették a megfeleld ruhakba, lefil-
mezték Gket, majd kézzel atrajzoltak a

4

legljabb "rotoscope” technika alkalmaza-
saval. - Nem csak a muzeumot kell felde-
ritenie Laura Bow-nak, hanem New York
varosat is, ami tele van jazz klubokkal,
gengszterekkel és szeszcsempészekkel...

T3 Scorpion

A Blue Byte nem pihen a babérjain. A
sikeres Battle Isle programhoz sorban
jelennek meg a Scenario diskek. A
legutolsé lemez nagyszer(re sikeredett. A
valtozatos terepen Uj nagyszer( feladato-
kat kell végrehajtanunk. Sajnos a hasz-
nalhaté fegyverek nem vé#égto a jaték-
ban, de nemsokara m@f ez is bekdvet-
kezik a Battle Isle Il I@,‘ggsévalﬁmrog-
hogy a

ramrél annyit lehet tudni,
programozék és a grafikusok nagy-
mértékben atirtak és atrajzoltak a jatékot.

Némi térténelmi hattér is k%r[‘llt  jatékba,
ugyanisll. vilaghaborus e?kﬁzékkel kell
csatakat folytatni. A jatékot egyelére PC-
re fejlesatik Ki, de varhaté _az AMIGA
verzié is. Reméljik hamarosan élvezhet-
juk a folytatast.

Néhany palyakéd az Uj palyakhoz:

1 player - Block - Watch

2 player - Clock - Losag

Locomotion

A Kingsoft igazabél nem szokott nagyon
j6 programokat késziteni, azonban az u-
tolsé alkotasuk fantasztikusra sikeredett.
Gondolom sokunknak jelent egy életre-
sz6lé élményt a_gyermekkorunkban te-
repasztallal végzett foglalatossag. Nos
ezt az elményt most eldvarazsolhatjuk a
Locomotion segitségével. A recept na-
gyon egyszeri volt: végy egy atlagos gra-
fikat, egy kis zenét, egy fantasztikus étle-
tet és maris itt @ nagy siker. A jatékban
rengeteg palya és minden palyan sok ne-
hézség varja az "ifju" vonatiranyitékat. A
végallomasokbdl [indulé vonatokat kell a
megjeldlt allomasra eljuttatnunk Gagy,
hogy a valtékat allitgatjuk. Természete-
sen z(rdk is eléfordulhatnak a palyan, mi-
vel az allomasvezetdk nyakra-fére indit-
gatjak a vonatokat: Probaljuk meg elke-
rlni a baleseteket, mert rengeteg idé6t
veszthetlink. Prébalja ki mindenki a jaté-
kot és garantalom, hogy egy ideig elfelejti
minden gondjat-bajat.

Az Entertrainment International egy Uj,
nagyszerli szimulatorprogrammal lepi
meg nemsokara az Amiga tulajdonoso-
kat. A program introja egyszerien fan-
tasztikusra sikeredett, reméljik a jaték
sem lesz rosszabb. A jaték PC verzibja is
készil.

GURU 92/2



A 21th Century Entertrainment mostan-
sag igencsak kitesz magaért. A legujabb
forgalmazott szoftverlk, a Deliverance a
legkivalébbak kozil valé. Ha azt mon-
dom, hogy Gods, akkor ez gondolom min-
denkinek mond valamit. Nos, a Deliveran-
ce egy nagyon jol sikerillt Gods utanzat.
Nem vagyok teljesen biztos, hogy az a-
lapmunka jebb-volt mint a kévetbje, min-
denesetre egy. fantasztikus programmal
van dolgunk. A nagyszerien kidolgozott
grafika, a fantasztikus hanghatasok cso-
dalatossa teszik ezt a programot. Nagyon

nehéz elkepzelni, ,,hp\gy miként sikerilt
ilyen fantéziadt@sﬁﬁéﬁ ret alkotni a prog-
ramhoz. Egyébként egy méaszkalés, kulcs
gyljtégetds, szc’irrgirtf) jatékrél van szé,
mely szerintem nagyen sokaig fog szere-
pelni a toplistdkon.

Bear

Targyakat kell gyljtdgetni ebben a masz-
kalés jatékban, ami 12 szinbdl all. Egy
szint 25 képerny6nyi grafikat tartalmaz,
nem art extrakat gydjtégethetiink, de fi-
gyelnink kell a minket kdvetd kutyara is,
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mert az 6 kis eletéért is mi felelink. A
DMI fogja forgalmazni ezt a jatékot
Anglidban, ami kicsit kiemelkedik az at-
lagb6l szépségével, stilusossagaval.

Masell

Az Eclipse programoz6i nemrégiben egy
nagyon aranyos logikai programmal lep-
ték meg a piacot. A kékorban jatszédo ja-
tékban egy kis sarkannyal kell elképeszté
logikai feladatokat megoldani. A véltoza-
tos pélydkon a sarkanyunkat kell eljuttat-
nunk az Exit feliratd kijaratig. A palyakon
sok borzaszté dolog var rank. Néhany ké
leomlik lépteink alatt, lehetetlennek latszo
dolgok jénnek ki a kévek alél, nagy lyukak
tarkitjak a palyakat, melyeken csak a nyi-
lakkal jelzett kbvek segitségével lehet at-
jutni. Azonban vigyazzunk, mert az egy-
iranyd nyilak, csak egyszer mozgathatok,
utana mar csak az ESC gombot nyom-
hatjuk meg. A tlzgomb segitsegével a
nyillal jelélt kéveket el tudjuk mozgatni a-
nélkil, hogy raallnank. Nagyon aranyosra
sikeredett a jaték és a logikai feladvanyai
sok fejtérést okozhatnak a legkivalobb ja-
tékosoknak is.

Assuurr

A Trojan software nem egy ismert cég, a-
miben viszont kiilénbézik a tdbbi cégtdl,
hogy 6k egy dologra specializalodtak: 16-
volddzds jatékokra (Operation Wolf sti-
lus), és minden jatékukat lehet Trojan
Light Phaserrel, azaz fénypisztollyal jat-
szani. A Cyber Assault viszont kiemelke-

dik a tomegjatékok korébdl, mivel van
benne egy kis labirintus is, ami igencsak
kellemessé teszi a jaték hangulatat- min-
den szintet fel kell fedezni, 6ssze kell
gydjteni a targyakat. Ezek a targyak: lift
pass (liftkartya), oxygen, energy, health
pack (egészségcsomag), security pass
(ajtokartya) és az elmaradhatatlan fegy-
verek. Egy kis radaron lathatjuk a kérnye-
zetlinket, ahol a zéld péttydk a felvehetd
targyakat jelélik, a pirosak az ellensége-
ket. Késébbi szinteken a targyak nem lat-
hatok a radaron, és Ujabb robotok buk-
kannak fel. A jaték gyors, javaslom min-
den kommandés lelkiletd Amigasnak.

806814140

Kiro's
Quest

Ez egy cslcs aranyos jaték. A grafikaja
egy kicsit japanos stilust és szerintem a
fiatalabb korosztalynak is kellemes id6tél-
tés egy kis logikai jatékkal jatszani. Kird
célja kiszabaditani a beb&rtdonzétt barata-
it. Ehhez végtelen szamu hégolyé all ren-
delkezésére és a mérhetetlen nagy esze.
A hogolydkkal a szérnyecskéket tudjuk
‘hidegre tenni’,
mazallapotuk

hasznos
cselekedni: -ellof )
' vizbe I6kve elto-
¥6 lyukakon at-
ad a napon, de
va, ismét meg-
alyak, ahol csak
Jekkel lehet taka-

tdl nehéz, és
batran ajanlom minden emberkének, aki
az fejét nem csak di hordja a nya-
kan.



SPECIAL FORCES

Fort Bragg, North
Carolina, USA

A kiképzé tabor
nyolc speciélis Ugy-
noke feszilten varja
a parancsot. A be-
vetések  specialis
technikait elsajati-
tottak, a fegyve-
reiket szinte mind-
annyian mesteri
szinten kezelik. E-
gyesek az alcazéas
mesterei, masok a
robbanbanyagok
specialistai. Mindegyikéjik megfelelt a
végsé valogatason. Most varnak. Ok az
utolsé lehetbség. Kifejezetten arra képez-
ték ki 6ket, hogy parancsra pusztitsanak.
Ekozben Dél-Amerika egyik kokain baré-
ja Feodore Dvorak vilaguralomrél almo-
dozik. A sikeres kokain lzlet mellett, em-
berei foglyul ejtették a kis orszag elndkeét,
mert nem akarta fedezni piszkos lizelmei-
ket.

Budapest 1992. majus
Titkos csomag érkezik a GURU szer-
keszt6ségébe, mellette (izenet.

007 +/- 1 Ggyndk ! Akcid! Feladata meg-
alakitani egy elit egységet, amely segitsé-
gével azonnal pusztitsa el Feodore Dvo-
rak féhadiszallasat, szabaditsa ki az
elndkét. Utasitasok a csomagban! Kérjik
i6jat a nemzetkdzi
kapcsolatok zavartalansaga miatt. Cobra,
Shark, Tiger és Eagle varja parancsait.
Microprose HQ.
Unit 1. Glocestershire

igy indult a nagy kaland és a " Shy's
Rangers” nevl egység diadalmenete.
A Special Forces, mint stratégiai akciéja-

emberlinket a taborban szabadon kiva-

laszthatjuk aszerint, hogy milyen misszi6t
valasztunk ki a 16 kdzdl.

A trépusok négy akciot rejtegetnek. Ezek
kozul az els6 az elnbk kiszabaditasa
(Rescue P.O.W.). Viszonylag egyszeri
feladat. Specidlis fegyvereket nem kell ci-
pelnink. Az elndk megtalalasakor gydiijt-
siik 6ssze embereinket és "ESC" segitsé-
gével hivjuk ki a helikoptert.

|
A masodik kildetés a "CROP FIRE" név-
re hallgat. Hat, kezddknek elég kemeény.
Négy emberlinknek két lézer-célpontjel-
z6t kell elhelyezni a legfontosabb kokain
foldeken, rettenetes fegyvertlizben. Csak
az oOvatosan rejt6zd gerillamédszerek le-
hetnek hatékonyak ennél a feladatnal. A
"Laser Target Designator" elhelyezése a
"D" gomb és "Fire" - abban az esetben,
ha a célpontnal allé rink irdnyitasat
manualisra allitottuk ét jelz6készllék
elhelyezése utan még vissza kell jutnunk
a ledobasunk helyé tt hivhatjuk ki a
helikoptert. Vigyazzunk a csapdakral

Ha ezt is tlléltlik, kdvetkezik a Diary
1991. Ebben az akcidban Mr. Dvorak e-
gyik titkos naplojat szerezhetjlik meg. A
"Drop Point" a ledobés helye szabadon
vélaszthaté. Egy pici segitség: legjobb a
délkeleti Gt kornyékén landolni. Elég

kénnyd misszib.

A negyedik fela-
dat pontot tenni
Mr. Dvorak életat-
jara. Az "ASSAS-
SINATION" fényes
nappal sajat féha-
diszallasan kell el-
kapnunk a Drog
maffia fénoket.
Nem kis volumen(
feladat. De a tulé-
lés jutalma sem

maradhat el. Min-
den sikeres feladat
utan rovid leltart

készithetlink a embereinkrél, ellensége-
ink fogyatkozasérdél, pontjainkrél. Ha 2000
pont felett teljesitettlink extra el6léptetés
jar érte.

Ha sikerrel jartunk mind a négy akcio-
ban, tovabb klzdhetlink més tajakon. Ha
valamely kommandésunk neve mellett a
"MIA" (Missing In Action) felirat diszeleg,
még visszamehetlnk kiszabaditani ellen-
ségeink karmai kozll. Azonban ha a feli-
rat "KIA" (Killed In Action) akkor legfeljebb
halalan kesereghetlink. Embereink sza-
ma véges, ezért nem Aart vigydzni rajuk.
A feladat tipusanak megfeleld képességl
csapat dsszeallitasa mar félsiker, de ha
nem viszink specialis fegyvereket, kény-
nyen kudarcba fulladhat az akcié.

A trépusi erdék megtisztitasa utan a ter-
roristak egy sarkkéri bazisra hazédnak
vissza. Els6 kiildetésiink ellenlik, a "Sa-
botage". Végtelenil egyszerd dolgunk
van, csak a megadott célokat kell elpusz-
titanunk, ezzel bénitva az utanpotlas vo-
nalaikat. A klima ugyan hdvés, komman-
doénk mégis meleg fogadtatasra szamit-
hat.

A gondok fokozédnak, a terroristak hatal-
mukba keritettek ket nuklearis
tengeralattjarét és most atomrakétakkal
kivanjak azokat felszerelni. Az akcijuk
hogy hatékonyan harcolhassunk ellenik.
Az "Alpha Docs" minden informaciot
tartalmaz terveikrél, ezt szerezhetjik meg
az egyik tengeralattjar6 parancsnok
eliminalasaval.

A terroristdk nagyszerd akciénk ellenére
is mar majdnem elhelyezték a robbanéfe-
jeket, ezért Ggy hataroz parancsnoksa-
gunk, hogy szétbombazza a tengeralatt-
jarékat. Ehhez csupan egy aprésag hi-
anyzik. A megszokott Lézer irdnyad6! He-
lyezzik el gyorsan és pusztitsuk el a
kikdtébe vezetd hidakat is. Ez a "Sub At-
tack", azaz a harmadik feladat.

A terroristak északi bazisara végsé csa-
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past kivan mérni |égierénk, ezért mivel mi
mar Ggyis annyit maszkaltunk arra, egy-
séglnket bizzak meg a lézeriranyadok
felszerelésével. Most az 6szszes raktar
és fegyvertar a célpont. A célpontok adot-
tak, a feladat kiadva, csak elvégzésre var.
A "Wipe Out" esélyei sem jobbak, mint az
eddig teljesitett feladatoké. Elvégzése u-
tan a terroristak mas tajakra palyaznak.

Ujabb misszié célt deritett fel elharita-
sunk. Egy katonai junta megddntétte egy
mediterran orszadg korméanyat. A orszag
vezetdi segitségiinket kérik. A katonai ta-
madas megkezdddoétt, de erds rakéta ta-
madasok gyengitik szarazféldi egysé-
geinket. A hunta SCUD rakétatdmasz-
pontjan az Gzemanyagraktar elpusztitasa
a feladatunk, ezzel bénithatjuk a mozgé
rakétahordozékat. A "Fuel Dump" erdsen
igénybeveszi stratégiai érzékiinket.

De ha mar ott ragadtak a SCUD-ok, ak-
kor miért ne robbantgatnank fel 6ket. A si-
ker egyetlen akadalya a robbanbanyag
hiany és az 0rok fegyverzete lehet. A
"Scud Busting" jelentésen ritkitja ellenfe-
leink tamado6erejét és tamadoékedvét. Saj-
nos fényes nappal nem életbiztositas egy
rakétatdmaszponton rakétakat robbant-
gatni.

Az ellenségeink elraboltak egy nagyon
fontos mikroprocesszort, amellyel nuklea-
ris robbandfejeket lehet nagy pontosséag-
gal célba juttatni. A processzort egy épu-
letben 6rzik, géppuskafészkek fedezékei-
ben. "Rombold szét a géppuskafészkeket
és szerezd vissza a processzort" - érkezik
a parancs. "The Complex", azaz a komp-
lexum megtamadasa igen komoly feladat
elé allitja egységlnket.

Az ellenségeink egy szigeten rendez-
kedtek be. Ennek a szigetnek a kulcs-
pontjain kell elhelyezniink a Lézer iranya-
dokat a légier6 hatékony beavatkoza-
sahoz. Az elektromos aram ellatas szabo-
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talasa az egyik alapfeladat, ezért is kapt a
"Power Cut" fedénevet.

Az utolsd négy feladatunkat a sivatag--
ban hajtjuk végre. Mar az els6 feladatban,
az "Egg Nests"-ben géppuskafészkeket
pusztithatunk el. Sajnos ellenségiink jol

pancélozott mobil egységekkel rendelke-

zik.
A harckocsmok bm i

rob_banéanyagok szakeért6i kiélhetik mém-
aikat, ugyanis a "Tank Busting" nekik ad
feladatot. A gyalogsag gyéritése a robba-
néanyagok elhelyezéit védi az orvidve-
szektdl.

Az ellaté bazisok elpusztitasa a cel a
"Supply Line" fedénevid missziéban. A na-
gy aktivitas miatt nagyon Ovatos elére-
nyomulast ajanlhatunk az akcidban. A
célpontok erésen 6rzdtt objektumokban
vannak. Letéve a lézer irdnyaddkat, azon-
nal induljunk a kévetkezé célpont felé.

A légitamadas sikerrel jart, de egy heli-
kopter elveszett a bevetés kézben. Ennek
fekete dobozat kell visszaszerezni. A heli-
kopterrél annyi informacié all rendelke-

felszerelt, nagy szami gyalogséggal és m]iden visszatért sebesllt automatikusan

zésre, hogy dél-kelet - észak-nyugat ira-
nyu felderitést végzett. A "Black Box" zar-
ja a csapat misszi6inak hosszi sorat.

Nyolc emberilink kézill néhany a cslcsra
jutott, néhany pedig az 6rok vadaszmezd-
kre. Ez leginkabb attol figg milyen szintd
ellenséget valasztunk.

A "Conscript" - gyengén kiképzett ellen-
ség, elavult eszkdzokkel veszi fel a harcot
jolképzett harcosainkkal. A célterilet kér-
rel jelélve a térképen.

A "Regular" - az ellenség jobban kép-
zett, de gyenge fegyverzetd.

A "Veteran" - a misszié célok nincsenek
feltintetve a térképen. Az ellenség jol
képzett, modern fegyverekkel felszerelt
egységekkel rendelkezik.

Az "Elite" - Az ellenség profi, a misszié-
kat idére kell végrehajtani. Csak profik-
nak.

A misszidk jutalma az el6léptetés és a
kitintetések. Néhany a kitlintetések ko-
zll: The Purple Heart - sebesdilési érem -

pja.
16 bevetések elismeréseként - Go-
1 Con -‘ ct Medal - The Soldlers Medal -

13 tblt‘é.ny ar,max 6 tar
Sterling géppisztoly - 9 mm, 3kg,
34 téltény/tar, max 3 tar
Lee-Enfield karabély - 7.62 mm 3 kg,
10 téltény/tar, max 5 tar

1, 2 kg, max 8 db.

1 gépkarabély - 5.56 mm, 4kg,
30 tolteny/tar max 5 tar

LAW rakeétavetd - 94 mm, 3 kg, max 5 db
Laser céljelz6 - 2kg, max 9db.
Robbandanyag - 2 kg, max 9 db.




Stratégia (F)
A formaciokat elére beallithatjuk. Ha-ro-
m alapéllapot kdzil valaszhatunk.
A "single member" - maganyos "Rambo"
technika - hamar el lehet benne halélozni.
"Pairs" - Két parra oszolva egymast fe-
dezve haladhatunk. A Cobra/Eagle -
Shark/Tiger paros remek kombinaci6.
"Team Support" - ék alakban elényomu-
16 formacié. Frontdlis tamadas esetén
hatékony. Kézépen halad a Team fonék,
korllotte haromszégben a tébbiek.
A végére mar csak az iranyitd gombok
maradtak.
F1 - Shark iranyitasa F2 - Tiger iranyitasa
F3 - Cobra iranyitdsa F4 - Eagle iranyi-
tasa
9 RAdi6 Uzenetek
Return - képernyé atkapcsolé
Help - mini térkép (PC verzid)
Help - nagy térkép (AMIGA)
Undo - nagy térkép (PC verzi)
Del - mini térkép (AMIGA)
TAB - Lopakodas/tamadas valté
+/- - Fegyver szelektor
Fegyver billenty(k :
A - Automata fegyverek
R - Karabélyok
G - Granatok
L - Rakétavetdk
X - Robbanoéanyagok
D - Laseriranyadék
F9 - 50/60 hz valto (ATARI S.T.)
F10 - mozgas valtd
ALT P - Pause
ALT J - Joystick
ALT K - Billentydzet
ALT Q - Quit ESC - Helikopter hivas
Szamtaszt 1-9 - detonator
Szamtaszt 0 - minden robbanéanyagot
felrobbant

Térkép informaciék

F1, F2, F3, F4 - a kommandosok (tira-
nyanak bedllitdsa X - a robbandanyagok
helye D - Lézer iranyaddk helye P - Heli-
kopter | - az ellenség gyalogsdganak a
felderitése

Remélhetbleg ezek utan mar sokan ked-
vet kapnak ehhez a remek stratégiai kom-
manddhoz. Sok sikert.

Commander Shy

A féld és rekeszizom renget6 film utan ro-
videsen megjelent a jaték az Ocean kia-
dasaban- de nem am akarmilyen! Ez a ja-
ték egy biztos siker, és blntetendd cse-
lekménynek mindsdl kihagyni. A filmben
megismert csaladfével, Gomezzel indu-
lunk csaladunk megmentésére. A gonosz
Abigail Craven szemet vetett az Addams
"galad" csalad kincseire, igy elészér Unc-
le Festert varazsolta el, aki elvesztette
emlékezdképességét. Tully és The Judge
segitségével a csalad tébbi tagjait is el-
kapta és be-
bortonozte.
Gomez fela-
data most
megmenteni
Pugsley-t, hu-
gat Wendes-
day-t, Granny-
t majd Fester
nagypapat
kell meggy6-
gyitani. Ennyi
feladat is sok-
nak tiinhet, de
van egy utol-
s6 kihivas: az Addams haz pincéjébdl kell
megmenteni Morticiat a gonosz Judge (a
Bira) véres kezei kozll. Egyetlen segit-
ség a Thing (1zé) altal atadott papircetli:
"A Sziv 6rzéi a Nagy Madar, a Gyanus
Szazldblak és az Alakvalté Hoéember. A
Furcsa Tud6s vigyaz Pugsley-ra, a Vi-
gyorgd Goblin Wendesday-t 6rzi. A Nagy-
mama a Begyulladt Tilzsarkanyra féz,
Fester Nagypapat pedig a Gonosz Bo-
szorka hipnotizélja. Szabaditsd meg &ket,
hogy megnyilhasson a lejarat a nagy
kincshez." |1zé tébbszér is segit, mivel &

az egyetlen szdvetségesed. A dobozait
megérintve hatrahagyott Ulzeneteket ol-
vashatunk (F1-angol, F2- Francia, F3- né-
met nyelven). Az energiat a szivek jelzik,
amibdl eleinte ketté van. Ezek szama 6tre
novelhetd, s igy Gomez tébb csapast bir
elviselni. A pénzgydjtés is nagyon hasz-
nos (pl. Addams Family-t is lehet rajta
venni) 25%- ért egy sziv energidja helyre-
all (ha szikség van ra), 100$ pedig egy
életet jelent. 50.000 pontért is egy életet
kapunk. Gomez a felfedezd kérutat a haz
bejatratanal
kezdi, ahova
nem kételezé
régtén be-
menni, mivel
ha balra ira-
nyitjuk  f6hé-
slnket, ked-
venc hintajara
(akasztofa)
felmaszva fel-
szedheti a re-
pulé sapkat,
és ezzel nem
kevés pénzt
szedhet dssze. A gonosz lényeket bele
kell déngdélni a foldbe (ra kell ugrani a
homlukukra, és azt kell mondani, hogy "lItt
a Guru!". Erre minden gonosz magaba
szall, téredelmesen bevallja bineit, majd
eltdnik a szinrél). Vigyazzunk a tliskésfejd
gonoszokkal, ha nem végeztink fakirkép-
zGt. Titkos ajtdk, kapcsoldk, lathatatlan
targyak, f6szdrnyek és egy gyors, aranyo-
s maszkalos jaték nydjthat kellemes Kki-
kapcsolédast fiataloknak és 6regeknek
egyarant.

Masell
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A jaték elég kénnyen iranyithato, ikon-
rendszerd vezérléssel rendelkezik. Az i-
konok meglepd médon nem hasonlitanak
a modern, non-figurativ, absztrakt festék
gyermekkori tanulmanyaihoz.

Harom jatéktipus kézil vélaszthatunk a
szép és részletes Cyborgokat bemutatd
intro utan.

1. Campaign - telijes jaték - akcioval,
stratégiaval.

2. Srategic - Csak stratégiai jaték
3. Combat Training - Csata gyakorlas

Ha attekintjik a teljes jatéktipust, akkor
ugyis minden opciét megismerink, igy e-
zért most csak azzal foglalkozunk. A ren-
geteg kezdd opcid (3) utan beallithatjuk a
jatékosok szamat. 5 kllonb6zd birodalom
iranyithat6. A birodalmakat iranyithatja
Human, azaz mi vagy szamitégép, tehat
nem mi. Esetleg valaszthatjuk ellenfelein-
ket inaktivnak, de ez esetben nem torté-
nik semmi, igy mielétt megkezdenénk a
jatékot mar meg is nyertiik azt. Ha mégis
amellett déntene valaki, hogy valaszt el-
lenfelet, akkor ajanlhatnam a Whimpy ne-
hézségi fokozatot kezdéknek, a nasty-t
pedig profiknak. Természetesen vannak
atmeneti szintek is.

Kezdjik azzal, hogy kinyitjuk a térképet
rejté zsilip-szer(d valamit. Most mar a tér-
képet lathatjuk, ha monitorunk vagy TV-
nk "on" &llasban lzemel. Ha ezt elmu-
lasztottuk, akkor sirgésen kapcsoljuk be.
Az els§ lépésink a move opcié lehetne,
de mivel még nincs semmink ami tudna
menni, igy épitslink gyarat olyan targyak
Osszeszereléséhez, amelyek majd a ké-
s6bbiek folyaman mozoghatnak.
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Steel Empire,

Anno Domini 2200. A bolygo civilizdciojal az Androidok fenyegé&=
tik, dgyet sem vetve a robotika alaptérvényeire. Az emberiség

felvette a harcot az énallésult robotidrsadalmakkal. A Szilikon Lo-
vagok akcioba léptek. A Milleneum Uj jatéka az "Acél Birodalom”
pedig megkezdte hodité dtjat a stratégiat kedvelbk kérében.

A move option - ha mar lesznek robotja-
ink, innen iranyithatjuk Gket. Hatarozzuk
meg honnan akarunk mozogni - hova és
mivel. Ezen sok magyarazni valé nem
maradt.

Repair option - Javitas

Sérllt gépeinket javitgathatjuk ennek se-
gitségével.

Spy option - Kémkedés

Ellenségeink terlleteit kémlelhetjik, meg-
felel6 anyagi dijazas ellenében. Nem &r-
talmas funkcié, ha tamadast szandéko-
zunk inditani a szomszédos terlletek el-
len.

Build Cyborg - Robot-épités

Imigyen épitgethetiink kilénbozé
robotokat. Ha van mar mivel épitgetni, ak-
kor kivalaszthatjuk a megfelel§ tipust és
gyarté kapacitasunk fliggvényében meg-
kezdhetjik az eléallitast.

Build Capital - Varost épiteni

Ha egy teriletet elfoglaltak egységeink,
épithetiink févarost és igy a sajat tulajdo-
nunknak tekinthetjik. Az adéi bevételein-
ket novelik, tovabbi fejlesztéseink lehetd-
ségeit teremtik meg.

Build Factory - Gyar épités

Ahhoz, hogy valamit gyarthassunk gyar
kell. (Na de ilyet.) A gyar meg j6 sok
pénzbe kerll. Logikusan: nagyobb gyéar,
tébbe kerdil.

Build Enhancement - Gyar bévités
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Ha van mar gyér, fejlesztése is lehetsé-
ges.

Build Fortification - Eréditmény épités

Ha mar dél hozzank a pénz, akkor a kri-
tikus poziciékba telepithetlink eréddket.
Harom tipus (light, medium, heavy) léte-
zik. Az olcsé nem tal erés fegyverzettel, a
kdzepes erésebb és a draga nehézfegy-
verekkel védelmezi teriiletiinket a behato-
16k tamadasaival szemben.

Statistic - Statisztika

A jatékban pillanatnyi statuszunkat elle-
ndrizhetjik, valamint a Save/Load opcidk
is itt aktivizalhatok.

A jatek egyébként kellemes néhany oéras
bibel6déssel végigvihetd. Az akci6részek
kidolgozottsaga megfelelé egy ilyen jaték
szintjehez, de vélaszthatunk szimuléci6t
is a csata alkalmaval. Nem maradt mas,
mint a Cyborg tipusok ismertetése:




E
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Ugy latszik a hagyomanyos stratégiai ja-
tékok kezdenek mostanaban nagyobb te-
ret kapni a szamitogépes programok ké-
zOtt. Ez a jaték nagyon hasonlit az elézé
szamunkban tesztelt Space Crusade-hoz,
talan nem is véletlenil. A Robosport a
szokasos Maxis szinvonalban késziilt el.
Lesznek akiket ez a tény mar eleve elke-
serit (l4sd Sim Ant sebessége), de nem
kell elkeseredniink, mert nagyon élvezhe-
tére sikeredett a jaték.

A jatékban egy akadalyokkal tlzdelt pa-
lyan kell robotjainkat vezérelnink és e-
gyéb feladatokat megoldanunk (tébbek
kozott kiirtani az ellenséges robotokat).
Eloljaroban annyit a mozgatasrol, hogy az
Uj robotpozicidkat és a Iovéseket kordn-
ként kell megadnunk. Erdekes a dolog-
ban az, hogy szakitva az eddigi hagyo-
manyokkal a mozgatasok és a lévések
egyidében térténnek, igy egy kicsit nehe-
zebb lesz a dolgunk.

A kezdd animacio utan egy Quick Start
nevezetd meniben talaljuk magunkat, a-
hol a kévetkezéket talalhatjuk:

- Team beallitas A csapatok (max 4) ne-

vét, szinét, elhelyezkedési helyét, vala-
mint a tipusat (Human/Computer) lehet
beallitani.

- Sport Type Otféle versenyagban kiizd-
hetlink a robotokkal:

Survival - Sima jaték, cel az ellenség
kiirtasa

Treasure Hunt - Az irtds mellett minél
tobb coint kell dsszeszednink a palyan
Capture the Flag - Minden csapatnak
van egy zaszloja, ezt kell elfoglalnunk.
Hostage - Minden csapat fogjul ejtett egy
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ellenséges robotot, ezt kell megmente-
nlnk.
Baseball - A palyan kilénbdzé helyeken
bazispontok vannak, ezeket kell elfoglal-
nunk.
- Formation Iit allithatjuk a részvevé
robotok szamat. Mindegyik tipusnal mas
és mas Osszedllitasban jatszhatunk a
robotokkal.
- Game Lenght Négy fajta jaték lehetsé-
ges. A jatékok hosszaval egyenes arany-

ban né a palya nagysaga és a részvevd
robotok szama.

- Arena Type Harom hattér tipus létezik a
jatékban: Rubble - hagyomanyos palya
Suburbs - kedves vidéki csaladi hazak
Computer - egy szamitégép belsejében

A Team Roster pontnal a lehetséges ro-
botok neveit és a jellemzéit allithatjuk be.

A jatékot a Start Game ikonnal indithatjuk
el. A Custom Game pontrol késébb ejtek
néhany sz6t.

A jatéktérbe lépve ismerkedjink meg a
menikkel (béségesen van bel6lik):

- Project Kilénbdzé miveleteket tudunk
itt elvégezni. Scenariokat tudunk nyitni,
télteni, illetve menteni. A jaték allasat tud-
juk betélteni, illetve kimenteni. Erdekes
dolog itt a Print Map opcio, mellyel a tér-
képet tudjuk kinyomtatni.

- Edit A mozgatasok, illetve a l6vések fa-
zisait tudjuk itt torélni az Erase ponttal. A
tobbi menlpont a Preferences pont kivé-
telével a Modemen jatsz6 jatékosok igé-

A Maxis legutébbi sikerének
még el sem csendesediek a
hangjai és maris it egy uj
nagyszerd sltratégiai jaték a
cégldol.

nyeit szolgalja. A Preferences pontban a
jatékban hasznalt grafikak, illetve hangok
modjat allithatjuk be.

- Turn Az End Turn pontot akkor kell
hasznalnunk, ha befejeztiik a lépéseket.
A Team Data pont a mi, illetve az ellensé-
ges csapatokrél kézél egy kis informaciot.
Megtalélhatjuk itt az egyes egységek po-
- Robots Az aktualis robotokat latjuk |tt
felsorolva (persze csak azokat, melyek

még Uzemképesek). A lépéseknél, illetve
a tuzelésnél itt tudunk egy masik robotra
valtani. A Next Robot is elég hasznalhaté
menlpont.

- Arena Reduce/Zoom Map - a térkép fel-
bontasan valtoztat Hide/Show Position - a
poziciok kijelzése Hide/Show Home - a
hazai terilet kijelzése Hide/Show Team -
az Osszes robot kijelzése Hide/Show
Others - az ellenségek kijelzése Hi-
de/Show Items - az extra targyak kijelzé-
se Lock/Unlock Team - a csapat rogzitée-
se Manual Center - a térkép kbzépre iga-
zitasa Show Paths - az indulasi hely kijel-
zése Redraw Paths - a mozgas

Iépéseinek kijelzése

- Cmds (Commands) A beallitadstél
figgden tudunk itt extra dolgokat mdvelni
(Scan, Zap, Time Bomb).
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- Movie (a turn menipont helyett jelenik
meg) A torténések kijelzésére szolgal, in-
kabb a meniket hasznéljuk és ne az iko-
nokat, mert gy sokkal kénnyebben le-
fagy a program.

Lassuk hogyan is jatszhatunk a jatékkal:
Az indulaskor helyet kell valasztanunk a
robotoknak a Home teriileten belil. Mind

kilonben hatastalan lesz az igyekeze-
tink. Ezek alatt a fegyverek kijelzése ta-
lalhaté. A haszndlhaté fegyverek képe j6l
elkllénithetd a nem hasznalhatokétol.
Vigyazzunk arra, hogy véges készlettel
rendelkezik némelyik fegyver, igy nem I6-
volddzhetlink vele a vakvilagba. A fegy-
verek alatt a két fajta I6vés ikonja talalha-
t0. Az elsénél csak a lévés helyét tudjuk

a négy robotot helyezzik el a terlileten,
majd Gjra az elsé robotot valasztva mar
Iéphetink is vele. A lépés nagyon egy-
szerlien torténik a jatékban, mégpedig a
térképen kell kijeléInlink a célt. A robotok
a kulénbézé akadalyokon nem egyforma
sebességgel haladnak at.

A térmelékkupacok példaul nagyban
lelassitjak a mozgasukat (kilénben a bal
oldali AMIGA gomb lenyomasa mellett in-
formécibkat tudunk kapni a terep-
targyakrol, arrol, hogy hogyan viselked-
nek robotjaink, ha odaérnek. Az aktualis
robotnak a bal oldalon lévé ikonok

segitségével extra parancsokat is tudunk
adni.

A robot magasséagat tudjuk valtoztatni,
igy az ellenségek nehezebben vesznek
észre minket, azonban igy mi is kisebb
hatékonysaggal

tudunk lovéldézni. A

Scan ikonnal a vizsgalédas iranyat tudjuk
beallitani. Vigyazzunk arra, hogy pon-
tosan legyen beadllitva az irany, mert
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megadni, ha szerencsénk van, akkor az
ellenség pont belegyalogol. A masodik
ikon sokkal kultdraltabb és egyben veszé-

részben mar egy kis elézetest kaphatunk
a torténtekrdl, ha a Preferences jol van
bedllitva. Ez End Movie ponttal ismét a
Turn tizemmédba kertilink. Es igy megy
ez korbe-kérbe egészen az egyik csapat
teljes pusztulasaig.

Ha Custom Game-t valasztottunk az ele-
jen, akkor ismét rengeteg bedllitasi pontot
kapunk. Gyakorlatilag a Custom Game
megegyezik a normal jatékkal, azzal a ki-
I6nbséggel, hogy itt mindent kulén-kilén
is bedllithatunk. Egy Gjabb menlpont lép
be itt a jatékba, ahol a Team-eket tudjuk
menteni, tolteni, stb. Beallithatjuk a Com-
puter nehézségi fokat (Stupid ...). Az ed-
dig lehetséges 4 helyett itt mar 8 helyre
tudjuk pakolni a robotokat, sét megjelenik
egy Uj fajta is; a Stealth, mely egy Burst
robot, azzal a kiilénbséggel, hogy az el-
lenséges egységek szamara lathatatlan.
Az egyes kulénleges tipusl sportokban
beallithatjuk az extra jellemzéket is. A
fegyvereknél eddig ismeretlen dolgokkal
talalkozhatunk, valamint a robotok altal
hordozott granatok és rakétak szamat is
beallithatjuk. A View Arena pontnal a hat-
teret allithatjuk be. Mind a harom tipusa
hattérnél nyolc fajta kdzll valaszthatunk.

A Maxis (] jatéka remélem mindenkinek a

lyesebb is, mert itt a Scan altal beallitott i-
ranyba allandéan figyel a kor alatt a robo-
tunk, és ha megjelenik az ellenség, akkor
rogtén elkezd tlizelni ra. Nagyon hatasos
ez a mod, de egy hatranya van: a robot a
kérben ezutdn mar nem mozdulhat. Az
ikon hasznalatanal beallithatjuk a Scan-
olasi tavolsagot.

Ha végeztink a beallitassal, akkor az
End Turn ponttal attérhetink a Movie
részbe. Itt a sajat és az ellenséges egy-
ségek mozgasait lathatjuk nagyszerd ani-
macio kiséretében. A "filmet" lehet teker-
getni ide-oda és mindenféle hiilyeséget
lehet vele csinalni. A filmet megelézé

kedvére valo lesz. Az esetleges hibakat
és kenyelmetlenségeket béven potolja a
jaték nagyszerlsége.

Bear
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Csoda tortent - kialfotta Shy meglepetten, majd sietve belevetette magadt a Warriors Of Releyne

Nem szégyen, hogy olvasgatva azt a hirt
tudtam meg az Impressions Uj jatékarol,
hogy RPG (RolePlayGame = szerepja-
ték). Természetesen ez nem volt igaz, de
ez csak akkor deriilt ki, amikor megsze-
rezve a jatékot betdltdttem a gépem agy-
tekervényeibe. Megjegyzem, hogy pozitiv
meglepetést okozott az Impressions. Ugy
tdnik, mar soha az élet-
ben le nem mosom ma-
gamrol, hogy Impressions
(igyndk vagyok és csak i-
lyen dolgokrél értekezést
folytatni. Az eredeti szak-
terlletemnek, a szerepja-
téknak ugyan semmi ko-
ze nincs a programhoz,
de végre készilt egy jo
fantasy stratégiai jaték. A
vilag, amelybe a jatékos
keveredik, tartalmaz min-
den kelléket a fantasy vi-
lagabol. Elfek, Unicorni-
sok, Griffek kéborolnak a
tajon, Releyne hdéseiként
vagy Dharaki gonosz eréiként, esetleg
fuggetlen csapatokként. Kellemes megle-
petés érheti azokat, akik nem csak jatsza-
ni szeretnek ezekkel a jatékokkal, itt u-
gyanis szerkeszthetnek sajat vilagot. Az
elsé lemez harom kilonbézd szerkeszt6t
tartalmaz. A "mapper” egy remek térkép-
szerkeszt§ eszkdz, a "recruiter" a vilag
héseit rendezi a helylkre, a "controller"
az alapszabalyokat éllitja be.

Ha ezeket az opcidkat szeretnénk hasz-
nalni, toltsiik be az elsé lemezt és va-
lasszuk ki a megfelel6 szerkesztét. Ha el-
készitettlk a kilénbdzé altalunk almodott
beallitasokat nyugodtan mentsik el sajat
mavinket.

Nem kell feltétlenll a szerkesztét hasz-
nalnunk, mert a jaték alkotéi mar elhe-

fesztelésebe.

lyeztek kész jatékot is a program masodik
lemezén. Kivalasztva az altalunk ismert
nyelvet, nyugodt szivvel nyomkodjuk a le-
mez ikont, ennek hatasara megjelend le-
mezmiveletek kozll, pedig a load all és a
load map feliratot. igy igen hamar rendel-
kezésunkre all egy kész jaték.

P
Treant

[ ]
has Joined our army

Elf ijaszok - nagy hatétavolsagu csapatok
Csészari gardistak - (t6képes gyalogsag
Nem regularis Felkel6k - gyalogsag
Hajozok - utanpétlas szallitd egységek
Centaurok - lovassagszeri csapatok
Pegasus - gyors, (téképes egység
Dharaki egységek

Hadur - a gonoszok févezeére
Boszorkanyok-
varazstudoé ratsagok
Goblin ijaszok -
kellemetlen banda
Trollok -
embervadaszok
Orkok - randa szerzetek
- gyalogsag
Hajozok -
ellatok
Sotét farkasok - gyenge
szérnyek

Roc-ok (madarszer() -
gyors, de gyenge.
Semleges egységek

erés

utanpétlas

A help meni nem kellemetlen opcié, u-
gyanis rengeteg lehetéségink kdzil csak
néhany nagyon fontos, tébbséglk inkabb
csak az informacid igényeinket elégitik ki.
g - hexagonalis halé 5 - csata tablazat 6 -
felszin m - térkép u - egységek Gsszeg-
zése v - cast a spell n - neutral peticié
space - egység valasztas h - help b -
egység azonositd

A jaték megkezdése, a turn megnyitas a
"nyil" ikonnal torténik. Déntéseinket ko-
rénként hozhatjuk. Egységeink rendelkez-
nek egy mozgasi és egy tdmadasi fazis-
sal. Ellenfeleink szintén.

Sajat egységeink erejét ugy ndvelhetjik,
ha a semleges egységeket szbvetségi vi-
szonyba hozzuk csapatainkkal. Vigyaz-
zunk arra, hogy ki ajanl szévetséget a ne-
utraloknak, mert pl. az Elfek megegye-
zésre juthatnak a Treant-okkal és egyéb
erdei fajokkal, de nem képesek meggy6z-
ni a banditakat az egyuttmikodésre.

A jatékban szereplé egységek:

Releninan egységek
Hero - a sajat egységeink févezére
Priest-ek - varazslatokat ismerd papok

Giantok - ériasok,
iszony( erejlek
Wizardok - nagy varazslok

Dwarfok - békés, de erds térpdk

Treantok - fahoz hasonlatos Iények
Banditak - martalécok, kéborl6k

Hobbitok - lasd Gydr(ik Ura !

Unicornisok - egyszarviak

RELEVRE

=
0

Griffek.- repllésre is képes szdrnyetegek.
A stratégiai rész kellemes, fantasy vonat-
kozasokban is "valésagh(". lgazan csak
annyit mondhatok, élmény jatszani vele.

Shy
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Csillogo, azirkék tenger, jéghideg pezsgd, filledt szépségek és egzotikus tdjak.
Legyink Oszinték, egy-egy kém film Idttdn mi is szivesen részesei lennénk a
hirszerzok kézel sem kockdzatmentes, de anndl izgalmasabb és extravagansabb
életének. Csodds lehet mesterkémnek fenni; ldtvdnyos estélyek, casindzds, hihe-
tetlennek tind technikai szerkezelek, a vildg beutazdsa és mindez a 'Cég’ szam-
ldjgral A ndk sem okozndnak gondol tobbé; ftermészetes vonzeronknek egy
hdlgy sem bir ellendllni. Csak valogatni kell. Mi, kivildllék hajlamosak vagyunk e

kilsdségek alapjdn dénteni.

Szegény Max Remington is ebben az a-
lomvildgban élt, hiszen szamtalan Fle-
ming regény tdbbszdri olvasasa és ennél
csak tobb James Bond film megtekintése
utén, agy doéntdtt, hogy mindenképpen
gyermekkori balvanyanak nyomdokaiba
Iép. Miutan kelléen begyakorolta a mes-
terség fortélyait (Practice a skill) a kézel-
harc (Combat), vezetés (Driving), titkosi-
ras (Cryptography), lehallgatas és nyom-
kovetés ( electronics ) terén, kelléen kép-
zettnek érezte magat a hirszerz6i munka
végzésére (Create a new character). A
kodneve betaplalasa utan a hataskérének
kijelolése kovetkezett, mely helyi za-
vargasok (Local disturbance), a nemzetet
fenyegetd veszélyek (National threat), te-
rileti konfliktusok (Regional conflict) il-
letve vilagvalsagok (Global Crisis) megol-
dasara jogositotta fel. Max tudta, hogy
kezdeti sikerei a rendelkezésre all6 infor-
macidk bdsége és az ellenfél hatékonysa-
ganak fuggvénye, igy nem volt tal nagy-
ravagyd. Képességeivel tisztdban lévén,
azokba a kategoéridkba kért tovabbkép-
zést, amikben kevésbé mozgott otthono-
san. Kézelharcban és vezetésben jé (go-
od), lehallgatasban kival6 (excelent), mig
titkosirasban csak atlagos (average) mi-
nésitéssel kezdett hozza karrierje épité-
séhez. Sajnos almai abban a pillanat-
ban valtak semmivé, amikor megkap-

ta 0099 -es operativ szamat és kiu-
taltak neki egy dohos irodat a
Langley -i CIA kozpont épuleté-

nek egyik legelhagyatottabb
folyoséjan.

Az elsé megbizast héna-

pokkal késébb, egy ja-

nuari napon kapta. A

Féndk rovid eliga-

zitasabol csak

annyi derilt ki,

hogy a bitourg- i

légibazis
kérnyékén fur-
csa egyé-
nek je- lentek
meg, melyek a
libi- ai kovetség-
gel alinak kap-
csolatban. A fe-
ladat az akcid

céljanak kideritése, megakadalyozasa,
valamint minél tébb résztvevd letartézta-
tasa. A rendelkezésre all6 csekély bi-
zonyiték megtekintése utan Max meglato-
gatta Sam -et, a '90 -es évek Miss Mo-
neypenny-ét, aki felhivta figyelmét a was-
hingtoni Lybian Enbassy hivatalra. Max
azonnal Gtnak eredt (Leave Building),
hogy felkeresse az emlitett épiletet.

Az utca szemkdzti oldalan, par
haznyira parkolt le a kiren-
deltségtdl és atgondolta le-
hetdségeit; lehallgatét
helyezhet a telefon-
vonalakra (Place wi-

retap), mely rovid i-

débe tellik, ellen-

ben nem biztos,

hogy elég
adatra de- riil
fény és ha
még- sem
sike- ril a rako-
tés, akkor ez fel-
keltheti az
6rék  gyanuajat
és éberségét.

Megkisérelheti a

betdrést (Break into

building), mely a leg-
kedvezébb megoldas in-
forméacidé szerzés céljabdl,
hiszen bizonyos fontos iratok

csak igy szerezhetGek meg. Vi-
szont ezzel az akcidéval kompro-
mitalja magat. A titkosligynék célja

N

pedig az észrevétlen te-
vékenység. Ha csak

megfigyelés alatt

tartja az éplletet

(Watch buil-

ding), akkor

egy innen ta-

vozo alkal- ma-

zottat kovet-

ve, egy (j

ba- vohelyre

bukkanhat.

De most nem
ez a feladata.

Max attekinti azt a

kevés adatot amivel

jelenleg rendelkezik,

majd dént; betdrés !

A sikeres akcidhoz nélki-

lI6zhetetlen a megfeleld fel-

szerelés, melybdl sajnos tébb

all rendelkezésre mint amennyit

Max magaval vihet; tehat cél: a

négy leghasznosabb targy kivalasz-

tasa. Ez természetesen fligg az ellen-

ség agresszivitasatol is ( lasd. maga-
sabb fokozat ).

A tompitéval felszerelt pisztolyt, 3 db 6 16-
vet( tarral, gyengén védett irodakba érde-
mes vinni. Hosszl célzas ideje és kis
tlizgyorsasadga nem teszi alkalmassa ag-
ressziv hasznalatra. Az 6rék hatbaldvésé-
re alkalmazhatd, mig a tamadd bavohe-
lyen van. Pozitivuma, hogy standard fel-
szerelés, igy nem foglal plusz helyet. Az
UZI -hoz nem kell kommentar, egyszer(-
en tdkéletes! A Minox tipusd miniatdr
fényképezégép 36 kockas filmmel rendel-
kezik és nélkiile az adatszerzés lehetet-
len. A piros granatok repeszhatasiak,
mig a fehérektdl sokkot kap az ellenfél. A
legveszélyesebbek viszont a zdld példa-
nyok, melyek gaztoltettel vannak ellatva
és gazmaszk hianyaban régton ajulast o-
koznak, ami pedig fogsagot jelent. A moz-
gasérzékel6 (Motion detector) segitségé-
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vel elkerilheté az ellenség karjaiba-vald
futas, viszont a hat6tavolsaga korlato-
zott. Ha az ligyndk viseli a cslcs techno-
kar 4 talalat utan is harcképes marad,
mig nélkile mar a masodik talalat utan
6sszeesik. Barmely széf kinyithaté, ha
kéznél van a pancélszekrény-nyitd kész-
let, a poloskéak pedig képek és fotelek, va-
lamint irbgépek, terminalok és névények-
be rejthetdek.

Max felcsatolta a kevlar mellényt és ma-
gahoz vette az UZI-t, a kamerat és a
széfnyitd készletet, majd beosont a csen-
des udvarba. A mellékhelység szell6z6jén
nem volt racs, tehat a bejutas nem oko-
zott gondot és Max régtén munkahoz l&-
tott. Sorra nyitotta ki a széfeket és fotozta
le a fontos iratokat; mar elegendé bizo-
nyitéka volt a washingtoni ember elfoga-
sahoz, hiszen megtudta a tervben betdl-
tott szerepét ( Role ); enélkil egy gyani-
sitott sem itélhetd el! Mar nyolc szobat at-
kutatott, mikor hirtelen felsikoltott egy
sziréna; ez az irattarto riasztoval volt el-
latval A mozgasérzékel6n latta, hogy az
6rok a szoba déli ajtajan fognak bejénni,
kibiztositotta az UZI-t és vart. A harc révid
volt. Négy sorozat és az érok mind a sz6-
nyegen fekiidtek. Max higgadtan atkutatta
az elkabult férfiakat és miel6tt eltintette
volna 6ket a tébbiek szeme eldl, fel6lidtte
az egyik egyenruhajat ( Disguised ). A
zsadkmanyolt granatok pedig mar rég a
zsebében voltak. Még kétszer talalkozott
6rokkel, de mivel hattal allt nekik, 6k azt
hitték, hogy kézllik valé és nem tamad-
tak. Végul ratalalt az Ggyndkre, akit azon-
nal le is tartéztatott (arrest him / her) és,
hogy tokéletes legyen a ’kiszallas’, az e-
gyik aktaban lévé informaciokat felhasz-
nalhaténak talalta az lgyndk 'atallitasara’
(Turn him into a double agent).

A CIA székhazban a gyanasitott mindent
bevallott és vallalta, hogy kett6s Ugyndk
lesz.

Sam Osszesitette az (j adatokat és maris
egy masik gyanusitottal allt eld; irany
Amsterdam (Go to Airport + Amsterdam).
A Hollandiaban tartézkod6 PFSZ seijt iro-
dajat Max sokaig figyelte, majd a lehallga-
tas mellett dontott. Tiz perce volt a vona-
lakra valo rakapcsolédasra; lecsavarozta
az eloszt6 fedelét és nekilatott a riasztd
rendszer semlegesitéséhez. A nyakon
ugy kellett kicserélni a kilonféle chipeket,
hogy megvaltozzon az aram folyasa és
csak a telefonszimbdlum felé iranyuljon.
Ha a jel vilagit, a rakapcsolas sikeres.
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Max el6szdr megértette az aramkor md-
kodéset és csak ezutan kezdett a valtoz-
tatashoz; ez nagyon fontos, hisz elég egy
figyelmetlen kapcsolds és maris lebuk-
hat!! Most szerencséje volt, tevékenysége
észrevétlen maradt (Leave).

Bar akcibja sikeres volt, az itteni CIA iro-
déban értesdl arrél, hogy az tigynok gya-
nutfogott és eltlnt ( In hiding ). A felkuta-
tasa reménytelen !

4 I Lounge

Max kdvetkez6 Utja az iroda Adat Részle-
gébe (Data Section) vezetett. Itt megte-
kintette a rendszerezett nyomokat
(Review Clues) és a feltételezett tettesek-
rél 6sszegydijtétt adatokat is (Review Sus-
pects). A PFSZ lgyyndkeirél mar volt né-
mi adat a Belsé Informéciék file-ban ( In-
side Information ), de az akci6 6 terveze-
te, ahol az Osszes résztvevé fel van
tintetve (Master Plan), hianyzott. A hirje-
lentések (News Bulletins) file az eddig le-
adott Interpol és hirszerzé jelentéseket
tartalmazta. A Szervezet Attekintés file-
ban (Organisation Summary) a csoportok
ismert kirendeltsége (Known Locations),
szOvetségesei (Allies) és Uzletfelei (Asso-
ciates) vannak betaplalva, mig a Varos
Attekintés file (City Summary) tartalmat a
varosokban talalhaté iroda cimek (Known
Locations) és az ezekkel 6sszefliggésbe
hozhaté gyanusitottak (Suspects) és nyo-
mok (Clues) alkotjak. A Tevékenység je-
lentésben (Activity Report) a terrorcsopor-
tok és varosok aktivitasi szintje talalhat6.
Bar ezek az adatok magukban keveset
jelentenek, egymast kiegészitve komoly
segitséget nyljthatnak.

Max sajnos nem tudott mit kezdeni a sok,
kalénbdzé informaciokkal, ezért a Hir-
szerzérészlegnél probéalkozott (Intelligen-
ce Section). Itt a kém, sajat maga anali-
zalhatja a jelentéseket, igy nem kell a he-
lyi illetve a langley-i kollegakra hagyat-
kozni. A Helyi Attekintéssel (Local Scan)

a varosi sajté és renddrségi jelentések te-
kinthetek meg, mig a Nemzetkozi Atte-
kintés (International Scan) hasonlé jelle-
gl, de sokkal szélesebb kord informaci-
okkal szolgal. A rendszer hatranya, hogy
itt tébb ora eltdlthetd eredmeény nélkil. A
M(kédé Lehallgatok file (Active Wire
Taps) az elhelyezett készllékek helyét
mutatja a varosban. Ha teljesen mega-
kadt a kém, akkor érdemes beugrani az
egyik tisztvisel6héz (Check with Sam),

hatha van egy j6 dtlete.

Max munkajat még egy tényezd nehezit-
heti; kettés tigynok a helyi CIA képviseld.
Ennek a gyanuja akkor merilhet fel, ha a
varos Osszes ellenséges épulletében a
kelleténél éberebbek az Grok (Allertness
has Increased) és kevesebb az idé a le-
hallgatas elvégzésére, illetve ha egy CIA
megbizott jelentése teljes ellentétben van
két masikéval. llyenkor kett6s jatékkal
gyanusithaté az lgyndk (Accuse Double
Agent) és letartéztatiadk. Ha az Allitas
megalapozott, kilén elismerés a jutalom,
ha nem, akkor nem vehetd igénybe tobbé
a gyanusitott varosaban a CIA iroda.
Végul Max mégis sikerrel jart. Talalt egy
kodolt izenetet, mellyel a Crypto részleg-
hez (Crypto Branch) rohant és azonnal el-
kezdte az értelmezést (Coded Messa-
ges). Erdemes megjegyezni, hogy a leg-
gyakoribb betl az angolban az ’e’, tehat
helyettesitsiik be a leggyakoribb jel helyé-
re. Ez a teendd a 't' -vel is, ami a masodik
leggyakrabban eléfordulé betld és ne fe-
ledjik, a szamitbgépes segitség id6be
ker(l! A dekddolas utan Max megtekinti a
nyomozas jelenlegi allasat (Crime Chro-
nology), majd elindul Berlinbe.

Micsoda pech!! A berlini CIA iroda nem
ismeri a Red Battalion buvéhelyét, igy az
egyetlen lehetséges megoldas a velik
kapcsolatban &llé6 PFSZ iroda medfigye-
Iés alatt tartadsa (Watch the Building). Fél
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6ra mulva egy kocsi érkezik és utasa be-
rohan az éplletbe. Max valasztas elé ke-
rllt; varakozik tovabb (wait), adét helyez
el az autéban (Trace car), vagy egyszerd-
en csak koveti. Bar a masodik variacio a
legbiztosabb, a riaszto kiiktatasa elég ri-
zikésnak tlinik, ezért kijel6l két autét a ko-
vetésre.

Az autdk kivalsztasanal tébb paraméterre
kell figyelni; sebességiik (Max. speed) 60

Bar Max fegyvere 6t ért leteritett, a tobbi-
nek sikertlt harcképtelenné tenni hdsin-
ket, akit megbilincseltek és valasztas elé
allitottak ; fogolycsere Utjan visszanyerhe-
ti szabadsagat (Agree to exchange) vagy
élvezi a haziak vendégszeretetét (No
thanks, Squinty). Max prébalta menteni a-
mi menthetd, ezért a fogsagot és a szé-
kési lehetéséget valasztotta, igy legalabb
az elfogott Ugynékét nem kell szabadon
engedni. Az éj leple alatt sikerllt kinyitni

- 80 MPH kér(li, vezethetéségik (Hand-
ling) j6 (good), vagy kivalé (excellent),
feltindsegik ( Conspicuousity ) alacsony
(low) legyen. Ha feltiinébb is, egy 80
MPH-s auté mindig legyen lld6zés célja-
bél. A lebukas csbdkkentése érdekében
gyakran valtogassunk a két autd kozott
és mindig tartsuk be az egy haztémbnyi
tavolsagot. Ha a kocsin radiéadé van, ak-
kor a tavolsag nagyobb is lehet. Ha vi-
szont a gyanusitott letart6ztatasa a cél,
akkor két auténak érintkeznie kell, kiilon-
ben az 'F1’ nem funkcional.

Max elégedetten vette tudomasul, hogy
j6l dontott; a kévetett autdé egy arnyas kis
utcaban megallt, majd befordult a harma-
dik haz garazsaba.

Mihelyt minden elcsendesllt, Max beha-
tolt az épiletbe és nekilatot a kutatashoz.
Informéaciok mellett nemcsak egy gaz-
maszkot, granatokat és a haz térképét ta-
lalta meg, hanem a computer rendszer
kodjat is; beltdtte a gyanusitottja nevét
és kiderilt, hogy az akciét vezetd 'agy’
hazaban van! Ha letartéztatja, akkor eld-
Iéptetik, gondolta és elhelyezett egy tav-
vezérlés(i gazgranatot a szoba ajtajaban
(Set Trap Menu / Remote Control). Atro-
hant a szobakon, ritkan allt meg, akkor is
egy-egy akna (Booby Trap) telepités ide-
jére, hajtotta a gydzelem utani vagy.
Nagy lendiilettel nyitott be a dolgoz6 szo-
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bilincseit és visszajutni a hoteljébe (Your
Hotel), ahol holtfaradtan rogyott az agy-
ba. Masnap lement a tarsalgoba (Visit lo-
uge) és szoba elegyedett egy elegans ar-
ral, akitél megtudhatta, hogy az 'agy’ (j
blavéhelyre vonult, tehat a gydzelem és
dicsdség lehetésége végleg szertefosz-
lott. Kimentett allasa nem |évén, nem tud-
ta a Save / Load funkcidkat sem hasznal-
ni, igy jobbnak latta ha 'raiszik’ és kivarja
az események végét (Sleep through Ca-
se).

Sid Meiernek sikerilt ismét valami érde-
keset alkotnia, ami 6tvézi a 'Where in the
World Is Carmen Sandiego’ az ’Infiltrator’
és talan a ’Killed until dead ' f6 elemeit,
egy U], izgalmas forgatokdnyvvel. A jaték
terjedelme jelentds, végigjatszasa pedig
éles elmét és tirelmet igényel, hiszen a
26 'F6 kolompos’ letartozatatasa nem tor-
ténhet egyik naprél a masikra. Bar grafi-
kailag meg sem kozeliti az Amigabdl ki-
hozhaté maximumot, a program hangula-
ta kiegyenliti ezt a hianyossagot; fantasz-
tikus élmény ahogy néhany nyombdl
kiindulva fokozatosan kirajzolédik az
egész szervezkedés. Ha valaha tetszett
a fent emlitett harom program valamelyi-
ke, akkor a CA Kiprébalasa nem hagyhaté
ki. Ha pedig csak most ismerkedsz a té-
maval, akkor tobb sikert mint szegény
Max Remmingtonnak volt.

Sorell’

P.S.

A hirszerz6k két iratlan tdrvénye, a: 'Ha
nem nyirod ki a miénket, mi sem fogjuk a
tiedet' és 'Ha elkaptuk a te embered és
te a mienket, akkor késébb cserélhetiink’
kovetkeztében, a Max altal hasznalt l6ve-
dékek kabité téltetlek, melyek hatasa i-
dével, maradand6 karosodas nélkil, el-
mulik.

COVERT ACTION billentydzet funkciék:

Esc : Kilepés egy menibél vagy képernySbél.
Kévetéssel valo felhagyas (Uldozés Alkalma-
val)

F1 : Targyak nyitasa, zarasa és szemrevétele
(Kutatas Esetén) Gyanusitott letartéztatasa
(lj.A.) Szamitogépes segitség kérése ( Titkosi-
ras Megfejtéskor )

F2 : Mikrofilm készitése (K.E.)
épuletbe valé bemenekilés (U.A.)
F3 : Poloska elhelyezése

F4 : Jelszbbeiras a terminalba

F5 : Kis iv( granathajitas

F6 : Kdzepes ivi granathajitas
F7 : Nagy ivd granathajitas

F8 : El6re elhelyezett granat tavvezérelt felrob-
bantasa

F9 : Granat-csapda felallitasa (tavvezérelhet6)
F10 : Granat tipus kivalasztasa (K.E.) Gyand-
sitott autéjanak kovetése (U.A.) Osszes felté-
telezett betd torlése ( T.M.)

5 : Guggolas ill. allas kézétti valtogatas Cursor
/ Num. billentydk : Ugynék iranyitasa (K.E.)
Gépkocsi iranyitasa (U.A) Chip kivalasztasa
(Lehallgatas esetén)

Tetszbleges

Meni opcio megjelélése

Shift + Num. billentydk : Ugras a kivalasztott
iranyba

Space : Léfegyver elsiitése (K.E.) Az (ldozd
autok kozotti valtogatas (U.A.) A helyette-
sité betd kitoriése (T.M.)

Meni optio kivalasztasa

Return : Chip kicserélése (L.E.)

+/=: Auté sebességének ndvelése
_/- : Aut6é sebességének csdkkentése
F : Felgyorsitott jaték sebesség

D : Normal jaték sebesség

S : Lassu jaték sebesség

Alt + A : Animaci6k ki/be

Alt + J : Joystick vezérlés ki ill. bekapcsolasa
Alt + P : Pause ill. jaték Gjrakezdése
Alt + Q : Kilepés DOS -ba

Alt + S : Hang FX -ek bedllitisa

Az ugyndkok szervezetiikben a kévetkezé ran-
gokat viselhetik .

Recruit : Ujonc / aj tag Operative : alkalmazott
Group Leader : vezet6 / csoport fénok

Special Agent : killénleges Ugynok

Technician : technikus
Organizer : szervezé
Mastermind : az 'Agy’
Agent : dgynok




Discovery

"Fold, Fold!!" - kiabdlta a megfigyelo posziot teljesilo Impressions malréz - majd mikor jobban kérbe-
nézelt - 6nkritikat gyakorolt és helyesbitett - " Délibab volt | Majd ha lesz normélis grafikus és prog-
ramozé a fedélzeten, akkor lehet, hogy felfedezzik Amerikdt ". A hangja kicsit szomort volt, érezni

leheftelt rajta, hogy hajojuk mar régdita céltalanul hanykolodik a Software Ocednon.

jol  bevalt, de szerintem
program-selejtek tdmegét ontd

szerkeszt§
végre lekerdlt a Impres-
sions palettajarol,

gondoltam amikor betdl-
tottem az U] jatékukat.
Akkor még nem sejtet-
tem, hogy el6szér te-
szek majd egy értékelés
végére Software Error
pecsétet. Az Impres-
sions mar masoktdl is
kiérdemelte a leg-
6cskabb selejt (Power
Play - uborka dij) érté-
kelést. Most kivételesen
télink is atvehetik a ké-
sziték a nekik jaro elismerést. Uj és me-
rész vidllalkozasba kezdtek a Golden
Vision segitségével (nem kellett volna),
Ha nagyon megnézzik, az alapédtlet nem
rossz, de a Kkivitelezés ismét
csapnivaldé. A jaték 6t nyelven
beszél, de ez Ggy tlnik manap-
sag nem nagy érdem. Bar so-
kan megprébaljak géplik mem©é-
ria IC-ibe eréltetni ezt a még
PD-nek is nevetséges amatér-
koédést. A jaték célja felfedezni
Amerikat, illetve ismeretlen (j
kontinenseket. Természetesen
a gép tovabbi négy gyarmatosi-
tét iranyit, akik szintén erre tére-
kednek. Hajoinkat kivalasztva
maris indulhatunk kedvenc mé-
16nkrél, a nagy vilagba. A haj6 -
lasstsagan kivil - a horizontnal
egyszer(en &tesik, mintha ott valami buc-
kar6l billenne a kévetkezd képernyére.
Amikor ezt el6szdr meglattam a hasamat
fogtam nevettemben. Késébb ez a hely-
zet enyhe unalomba, majd legutébb méla
undorba fordult. Ha sikertl valamilyen
csoda folytdn a kalandorainknak partra-
szallni, telepilést alakitanak, amely telje-
sen védtelen a vad indianok és természe-
ti csapasok hatasa ellen. A hadsereg,
amely egyszer csak hipp-hopp, abraka-
dabra stb megjelenik, teliesen hasznave-

hetetlen mert soha sem megy oda, ahova
szeretnénk. Valahogy kereskedni is lehet-

ne, de tébb 6ras izzadas utan sem sike-
rilt a megtermelt arut hajora juttatnom.
igy ez a dolog zatonyrafutott. Telepeseink
tgy fogynak mint a GURU magazin az

41:

Ujsagarusoknal. Ahogy megérkezik egy
széllitmany pillanatok alatt el is tdnik. ( Ez
itt a reklam volt.) Nekem ugyan sikerlt
egy két farmot és eréditmény Osszeesz-
kabalni, de ettél a helyzet még nem valto-
zott alapvetéen. A f6 problémat az india-
nok okoztak. Jott egy elég elmebetegnek
kinézé figura és Osszeugra-bugralta a
gondosan megépitett farmjaimat. Na, hat
az arcatlansdg végleg betette a kaput,
ugy dontdttem most vagy soha. Kiirtom
az indianokat. Azonban a hadsereg ekkor
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szamomra ismeretlen okbdl onhatalmulag
atalakult tizérséggé és teljesen harckép-
telenné tette magat. En-
nyit a seregek hatékony-
sagarél. Valdszinlleg so-
ha nem tudom majd azt a
rejtélyt megoldani, hogy
ha nincs emberem egy
kolénian, akkor ki az aki
nekikezd épitkezni? Ezt
ugyanis tdbbszér sikeriilt
elkdvetnem a jaték folya-
man. Hajéimat rendre
pusztitottdk a kal6zok,
akiket kiirtani altalaban
nem lehet. Ha nagy gal-
leonokkal jarérézél, ak-
kor is kiszarjak a kisebb
hajokat. Raadasul semmi
sem jar azért, ha esetleg mégis gyézol
egy tengeri Utkdzetben. Na, de ne tiloz-
zuk el a dolgot, az az egy gyengécske
digitalizalt kép és a mellette 1évé 3 ikon
aligha nevezhet6 tengeri csata-
nak, inkabb csak vihar a .... Az
egész abszolit komolytalan,
gyenge és silany. Csak egy do-
logban reménykedhetlink, hogy

I

£2E€4

ezt a csodabogarat. Egyébként
itt intézek felhivast a vilag prog-
ramozoi felé: En szivesen jat-
szanék egy vilag felfedezds ja-

& ==ee

E.woum tékkal, csak meg kellene el6bb

arelite . | frni, szép grafikaval, otletes
~I+&& | misszidkkal, nagy kalandokkal.

REG XMENT A ni

pecimwent. 1 Valdszinlnek tartom, hogy ez a

XV. szézad koérdli idészak bé-
velkedett a kalandokban, felfe-
dezésekben, csatadkban és talalma-
nyokban. Talan a vilag egyik legizgalma-
sabb stratégiai kalandjatéka lehetne. Az
otlet adott, kivitelez6t keres. De addig is
ajanlom minden joérzésld szamitégépes-
nek, hogy nagyivben keriilje el az Impres-
sions jatékat.

Shy

GURU 92/2
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Végre itt van az Amigas
verzi6 is! A PC-s hénapok-
kal el6zte meg az Amiga
atiratot, de végllis elké-
szilt a vilag egyik legéril-
tebb, de ennek
ellenére az e-
gyik legkellemesebb ma-
nager programja. A
Mad TV-t érté-
kelve csak a
legmaxi-
malisabb
jelzéket

hasznalhatjuk. Remek grafika és nagy-
szerdl humor( szimulacié jellemzi. Véle-
ményem szerint ilyen még nem volt és
sokaig nem is lesz gépeinkre. Lassuk mi
teszi naggya a Mad TV-t. Mad Tv - csak
6riilt lehet az, aki ilyen cimet ad a jatéka-
nak. Szimulacié, stratégia, manager tevé-
kenység jellemzi a feladatunkat. Egy TV
tarsasag iranyitasa nem gyerekjaték.
Vagy mégis? Ez a kérdés kerlll teritékre a
jaték betdltése utan.

A bejelentkezés utan beallithatjuk a nehé-
zségi fokozatot és a Brian név helyére sa-
jat neviinket biggyeszthetjik. Koénnyd,
normal és nehéz fokozat kézil valogatha-
tunk, de kezdéknek nem merném a nor-
mal szintet ajanlani. A beallitdsok utan a-
zonnal a jatékba lépiink. Orémiink nem
tart sokaig, mert f6nékiink ordit, mint egy
6riilt, mar az Udvdzléskor is. Kés6bb sem
javul a viszonyunk vele. Mindig elégedet-
len, kibirhatatlan egy fazon. A jaték folya-
man két verzié lehetséges: vagy sikerdl
tovabbi pénzekhez jutnunk, vagy Kkirag
benniinket az allasunkbdl. A pénz itt is
dontd fontossagl. Nincs pénz - nincs md-
sor - nincs mdsor - repllink a cégtél.

A jaték kezdetekor 200 000 $ készpén-
zink van és néhany igen unalmas muso-
runk. Ezek kozott helyet kap egy festSkrdl
sz616 10 részes borzalom, amelyet altala-
ban az emberek 5% néz meg, ha éppen
mas csatorndkon nincs jobb film. (Altala-
ban van). Mas filmlnk is van, csak rovid-
ke, kultaralis, ismeretterjeszt6, azaz unal-
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mas. TV

csatornank
fenntartdsanak egyik

alapfeltétele: a hirdet6k
megfeleld szama.

Rohanhatunk hir-

detésekért a o

Reklamiigyndkség
irodajaba. Itt nagyon

ovatosan kell valogatnunk az ajanlatok
kozul, azért, mert "Nem mind arany ami
fénylik” jeligére, a sok pénzt igérd hirdeté-
sek feltételeit nagyon nehéz teljesiteni. A
kisebb hirdetések altaldban nem jarnak
kartéritési kotelességgel. A nagyobb cé-
gek komoly pénzeket kévetelnek abban
az esetben, ha nem teljesitjik hataridére
a vallalt hirdetési szamot és el8irt nézett-
séget. Ezért javaslom kezdetben a 0 azaz
nulla nézettséget is elfogadé hirdetéket. A
hirdetésszam is szerepel a szerzédésben

Na végre - szolt a féndk - mar azt
hittem ma nem is jén dolgozni. Egyébként nem
vagyok elégedett a munkajaval, tegnap is kimaradt két reklam
blokk az adasboél. Ha sokaig a Mad TV munkatarsa akar lenni,
jobb ha igyekszik egy kicsit javitani a hatékonysagon. Most
meg mire var, régtébn adas van?!

a nézodket.
Rohand vila-
gunkban, a friss
hirek koézlése fontos nézéink
megtartasa érdekében. A reklamiigynok-
ség utan leghelyesebb, ha azonnal adas-
ba szerkesztjlk a hirdetéseket. Majd a
kdvetkezd |épésink a hirszerkesziéségbe
vezessen. A politikai hirek olcsék, de alta-
laban a draga pletykék és a vegyes infor-
mécidk jobban érdeklik az embereket.

A studionk addig csak emészti a pénzin-
ket, amig nem bizzuk meg a forgaté-
kényv-irobnkat némi munkaval. A show
mdsorok és egyéb nagy ériletek rengete-
g nézdt csabitanak a televiziok elé. A né-
zettséglnk jelentésen emelkedik nagy
neveket felsoroltatd misor idejére. Azon-
ban a show készitées z(rds feladat. A for-
gatokényv megvasarlasa utan kérjink a
studiéban egy részletes igénylistat, amely
alapjan a szupermarketben beszerezhe-
tiink mindent.

A mdsorokat a televizibs monitoron folya-
matosan ellendrizhetjik. A nézettséggel
aranyosan, néha még nézdk is llnek a
képerny6k el6tt. Ezt a részt is remek hu-
mor teszi kivalova. Néha egy nénike koto-
get, maskor egy oreg bacsika szunyokal
a nézdk kanapéjan. A nagy sikerek alkal-
maval egész csaladok szorongnak a mu-
soraink el6tt. A legnagyobb sikerliek a

(pl. 5 hirdetési blokk 3 nap alatt). Ha nem
teljesitjuk a harmadik nap végéig, a pén-
ziink banja. Ha mar kivalasztottuk a meg-
felel6t, szaladhatunk az irodankba.

Nem mindegy az sem, hogy a hirszer-
kesztéséglink milyen szinten tajékoztatja

mozifilmek, sci-fik és krimi jellegld alkota-
sok. Ezek ara altalaban gigaszi, sajnos
csak néha engedhetjik meg magunknak
ezt a luxust.

Sajat irodankban szerkeszthetjik a miso-
rokat, a szamitogep segitségével. A fil-
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meket, hirdetéseket ide kell hordoznunk.
A beillesztés roppant egyszerd feladat. A
megfelelé nézettségl mlsorok mellé he-
lyezzlink nézéigényes hirdetéseket. A si-
kerességlinket is innen kontrollalhatjuk:
egyrészt a grafikonok segitségével, mas-

cian, amely nélkil mi is silany szérakozta-
t6 média lennénk. Nem tdl szimpatikus,
hogy a vetélytarsaink talalkozaskor vicso-
rognak és nem atalljak akadalyozni mun-
kankat. Ne torédjink vellik, foglalkozzunk
sajat dolgunkkal és kdzonséglinkkel. A si-

részt a szamadatok vizsgalataval. Kiada-
saink ezerfélék lehetnek, kélthetlink md-
sor készitésre, studiébérletre, sugarzas-
ra, showkészitésre, hirekre, mlsorokra
és sziviink holgyére. Bevételeink azon-
ban, hirdetésbdl, misoreladasbol és e-
gyéb csoda folytan adédhatnak. Szeren-
csére sem felligyel6 bizottsag, sem alkal-
massagi meghallgatds nem fenyegeti
munkankat.

Ennek ellenére a Mad TV természetesen
meglehetésen hasonlit a MTV-re. Senki
se képzelie azt, hogy a 24 6ras zenei
csatornara gondoltunk. A konkurens a
Sun TV (csak nem Nap TV ?) és a Fun
TV. (Ez biztosan valamilyen kal6z kisgaz-
da televiziés csatorna ?77). A jatékban
nem szerepel a TéVé-TV, a Combat TV,
a Pirate TV és a BIG Red TV sem. Saj-
nos szamitbgépes vetélkedét sem szer-
vezhetiink a programban.

A cél a legnépszeriibb médiava valni és
ez bizony nem mindig z6kken6mentes fe-
ladat. A sok munka és rugalmas szerve-
z6i tevékenység jutalma a siker, pénz,
csillogas. A 13. emelet lakoja is mashogy
tekint egy sikeres szerkesztére.

A sikeres mikddés alapfeltételeit minden-

ki maganak dolgozza ki, nem lehet altala-
nos receptet adni. Sok mulik a konkuren-
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ker Ggyis sajat munkank gylimélcseként
jelentkezik (vagy nem). Az ellenfeleink hi-
bainak kihangsulyozasa nem javitja sajat
helyzetiinket.

A siker nem mindig anyagi jellegd, a nagy
nézészam altaldban csak késdbb hozza
meg a pénzugyi sikereket.

A program természetesen Amigan és PC
is megjelent. Rendkivil valésaghd, ézért
ha barki, barmivel vagy barkivel valé ha-
sonlatossagot fedezne fel, azt gyorsan fe-
lejtse el, mert az csak a véletlen mdve le-
het.

Még egy kicsi segitség a jatékosoknak,
az épulet térképe, igy nyugodt szivvel
rohanhatunk irodarél irdara anélkil, hogy
eltévednénk.

MAD TV - SUN TV - FUN TV felhékarcold

13. emelet - Sziviink hdlgye

12. emelet - Iroda bérlet (stldié bérlés) és
békeliga

11. emelet - SUN TV

10. emelet - Reklam (gyndkség - SUN
Studio - fegyver ligyndkség

9. emelet - FUN Stadi6 - Dubani Népkoz-
tarsasag

8. emelet- FUN TV

7. emelet - Filmigynokség - Duban Kon-
zulatusa

6. emelet - MAD Studié - Forgatokdnyviré
5. emelet - MAD TV (iroda, hirigynokség,
fénék, archivum)

4. emelet - dohanyzas elleni liga - dohany
szindikatus

3. emelet - pszichiater - biokontroll

2. emelet - mosoda - Supermarket

1. emelet - porta

Kitartast és rengeteg gondolkodast igé-
nyel a jatékostél a program, szerintem
megéri vele elbibelédni. Sok kellemes 6-
rat szerezhet azoknak, akik Ggy gondol-
jak, hogy tehetségik elegendé egy vald-
dinak tdné televizi6 iranyitdsahoz. Sike-
res adasnapokat kivanok minden kisérle-
tezének.

Shy M'editor

GURU 92/2
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Nem titkolt szenvedélyem a szerepjaték. igy kildnleges
talalkozasomat az E.C.T.S- en. O a Sir-Tech alelndke, azé
Cosmic Forge-ot, mely szerintem minden id6k legjobb ka

a Wizardry 7, amel

hatalmas sikerébe, kovetkezé jaték
az alkalmat, hogy interjit készitsek

(GURU)- "Hagyoméanyos kérdésekke!
kezdeném az interjut: Mikor alakult a Sir-
Tech és mik voltak az elsé programjai?”
(R.S.)- "1979-ben alakultunk meg és
felhasznaléi programokat készitettliink.
Akkoriban az Apple volt az egyik legelter-
jedtebb gép. Robert Woodhead szoftver-
fejlesztével irtuk meg az elsé jatékunkat,
a Galactic Attack-ot. Ez a program legin-
kabb a Star Trekhez hasonithatd és
1980-ban jelent meg a piacon."

F-FRERIE

(GURU)- "Mikor kezdtek el szerepjaté-
kokkal foglalkozni?"

(R.S.)- "Az elsé Wizardry 1981- ben
jelent meg, Apple gépekre. 150.000 pél-
danyban kelt el, ami hatalmas siker volt
akkoriban (még ma is ritka nagy siker egy
programtél, ha ilyen példanyban kel el. a
szerk.). Allitélag a szamitégépes szakbol-
tokban sok ember csak a Wizardry ked-
véért vett Apple gépet."

(GURU)- "Ezekutéan csak szerepjatéko-
kat kezdtek el irni?"

(R.S.)- "Nem, mas jatékaink is meg-
jelentek, pl. Rescue Raiders, vagy a Se-
ven Spirits of Bra (I.B.M.), amely az
egyiptomi mitolégiat dolgozza fel. 1986-
87-ben tértink at a P.C.-re, de csak
1988-ban alltunk le az Apple-ra val6 prog-
ramozassal.”

(GURU)- "Nem sok olyan szamitogé-
pes jatékprogramrdl hallottam, ami 1979-
ben irédott..."

(R.S.)- "lgen, mi az elsék kdzétt vol-
tunk, akik szerepjatékot irtak szamitogép-
re. Vellink egy idében indult az Ultima
sorozat, de az teljesen mas nézépontbél
kozelitette meg ugyanezt a témat. A mi
jatékunk volt az elsé 3 dimenzids jaték. A
sikerhez nagyban hozzajarult, hogy igé-
nyes kerettorténettel lattuk el a program-
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dinkat, sok kis
oldani a végsé
fikailag nem vol
sag terén mindig elo
(GURU)- "Ha [jg
grafikaja nagy
meg [?"

(R.S.)- "12
mon, ebbdl 8 gra
nyi video anima

obb, de jatszhato-
artunk."

dom, a Wizardry 7
petéseket okozhat

dolgozik a progra-
S. A jatékban 4 perc-
8sz. Harom kezdési
gy mennyit 1at beléle
Wizardry 6-ot 3 féle
t fejezni.” (A GURU
atjatok az egyik fajta
3zerk.)

II/6-8-ban megtz
befejezési médo

(GURU)- "Nel IS nagyon tetszett a
6. rész. Mi lehet er titka?"
(R.S.)- "Sok osszetevdje lehet.

a "realtime” harcot
t pl. a Beholder-ben)
va igy irtuk meg a
sylvania Egyetemén
plémamegoldas mo-
. A United Nations
t a program segitsé-
meg a legjobban,
érkezett: egy pszic-
rogram segitségével
in6z6k lelkivilagaba
on keresztll értette
kedését, mivel gyak-
Uk a programrdl és
ekvéseik  indokait."
ulénbségeket fedez-
s a 7. rész kozott?"

k mesterséges intel-
znek a 7. részben.
eket leraknak a jaté-
alalhatok. A mons-
animaciés fazisbél
0 vilag okozta, mivel
nunk, hogy feltérke-
1e nézzen ki nagyon
)y kilén tanulmanyo-
epek alapjan. A 7.
tiszta jatékidé 300-
sonlitasként a

0 6ra volt (és én meg
3 hoénapig jatszoftam vele..). 11 fajta
NPC-vel talalkozhatia jatékos és elddnt-
heti, hogyan viselkedik velik. Az NPC-k-
kel 6vatosan kell banni, mivel hamar el-

Sokan nem sze
(valés idejd harc
és mi kezdetté
programunkat. |
a Wizardry 6-ot
dellezésre hasz
School logikat tz
gével. Az a hir
ami Buffal6bdl (
holégus a Wizart
tudott a fiatalko
belatni- a prog
meg a gyerekek
ran beszélgetet
elemezte a

(GURU)-  "Mil
hetlink majd fel
(R.S.)- "Az
ligenciaval rend
Olyan targyak, am
kosok, késdbb
terek mozgasa
all. Fé gondot a
ugy kellett meg
pezhetd legyen,
labirintusszerdne
kat folytattunk
részben a terve
400 ora, Ossz
Wizardry 6-nél e

| -

llalkozasé, amelyik kiadta a Wizardry 6-ot is, a Bane of The
jatéka. A Sir-Tech software nem nyugodott bele a Wizardry 6
Dark Savant alcimet viseli. lgy megragadtam

terjedhetnek a rélunk sz6l6 hiresztelések

és egy par NPC fajta szbvetségben is all-
hat egymassal..."

(GURU)- "Kbészdéndém az interjat”

A program szep.-okt. elejére készil el.. A
Sir-Tech elndke, David Bradley a
Wizardry szerzGje. Az 6néletrajzabdl ra-
gadunk ki egy-két érdekes gondolatot.
"Nekem el6szor a zene, utana a szamito-
gépek, a programozas majd a jatékok ra-
gadtdk meg a fantaziamat. A szamitégé-
pekbe véletlenil botlottam bele. Az egye-
temen a programozast, szamitégépes ja-
tékok irdsara hasznaltam, a tanarok nagy
boszszlségara." Bradley 1981-ben irta
meg az elsé profi jatékat, a Parthian
Kings-et, ami egy haboris jaték. Ezek-
utan Iépett be a Sir-Techbe, hogy megal-
kossa a sajat stilusu szerepjatékat, a dij-
nyertes Wizardry-t (Heart of the
Maelstorm). "A szamitégépet egyedulalld
médiumként kezelem. Ez olyan szamom-
ra, mint egy irébnak az irbgép, vagy egy
zenésznek a hangszere. Ma a szoftverek,
a mivészek Uj énmegvaldsitasi formaja
lehet. Fantasy, sci-fi, detektiv novellak,
szuperhdsék élete fonddik 6ssze ahhoz,
hogy sajat térténetem kialakuljon.

TIOMS 4
F{eryy SPELL RUN
PARRY USE
EQUIF MOVE

llyen volt, ilyen left !l
Wizarary 6. fent. Wizarary 7. lent...
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Ha computeres jatékot ir az ember,
olyan, mintha kényvet irna, ( igy igaz-
szerk.) de lehetéségei szinte korlatlanok.
Emiatt a nagyobb szabadsag miatt job-
ban kedvelem ezt a mdfajt. Azért irtam
szamitogépes jatékokat, hogy az embe-
rek élvezzék, és elégedett vagyok a
visszajelzésekkel. Ugy veszem észre,
hogy sokan szeretik hasznalni az agyu-
kat. Azért akartam atirni szerepjatékokat
szamitégépre, hogy a jatékos ugy érezze,
részese a torténéseknek és jelenléte ha-
tassal van a kovetkezményekre."
Crusaders of the Dark Savant- feljegy-
zések

Négy féle kezdés lehetséges, harom a
Dark Savant elédjéhez, a Bane of The
Cosmic Forge-hoz kapcsolédik (Wizardry

Phoonzang Ggy déntétt, hogy a tudasa tul
hatalmas ahhoz, hogy mas is birtokol-
hassa, mivel univerzumokat lehetett vele
teremteni, ugyanakkor el is pusztithatta
volna ezeket. Igy Phoonzang el6tt két Gt
allt: vagy megsemmisiti a felfedezését, az
élete munkajat vagy elrejti olyan médon,
hogy ne kerllhessen avatatlan kezekbe.
A masodik lehetéséget valasztotta, mivel
tudta, hogy eljén majd az a nap, amikor a
titkot biztonsagosan feltarhatjak, ezzel 0j
sorsot szabva az univerzumnak. A legen-
da szerint egy csillaggombét alkotott, amit
Astral Dominae-nak hivnak és ebben rej-
tette el a titkat. A titkos tudasaval egy (j
vilagot teremtett, Guardiat, amit ugy ter-
vezett meg, hogy az a felfedezését védje.
Mivel tudott az élet titkarél, istenné valt-

LENORE

T?RANG ELDERS

6) és egy negyedik azok szamara, akik
még sohasem utaztak ebben a vilagban.
A Crusaders of the Dark Savant keret-
toriénete:

A Cosmic Forge eltlinésével, a Kozmosz
Urai idélegesen elvesztették a képessé-
glket, hogy iranyithassak az Univerzum
sorsat. Az (rben egy varatlan esemény
soran egy banyaszhajé -meghibasodasa
miatt- egy olyan kis vilagra bukkant, ami
nem talalhaté meg semmilyen ismert tér-
képen. A Kozmosz Urai tudtak a bolygé
létezésérdl és a Cosmic Forge segitségé-
vel Grizték a bolygd inkognitéjat. Mivel a
Tollat (Cosmic Forge) ellopta a Bane King
és Xorphitus (a Wizardry 6 tdrténete) a
bolygét nem lehetett tovabb megvédeni a
felfedezéstél. Mikor a banyaszhaj6é visz-
szatért a sajat vilagaba, a felfedezésrél
sz0lo hirek elterjedtek. A legendas "Lost
Guardia" bolygéval azonositottak, a hires
"Astral Dominae" nyugvéhelyével, ami
Phoonzang utolsé de egyben legnagyobb
felfedezése. Astral Dominae legendéja
évezredekig nyulik vissza. M.Phoonzang
tudds zseni és muivész, felfedezte az uni-
verzum erejének forrasat és az élet titkat.
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hiszen vilagot és élélényeket is teremtett.
Az Astral Dominae-t elzarva valahova a
vilagban, készitett egy tébb darabbél allé
térképet, amit elhelyezett a vilagban.
Biztonsagban érezve a titkat, Phoonzang
eltint mindérokre. Sokan vannak akik er-
re a tudasra szomjaznak, de keveseknek
adatik meg az eré, hogy elindulhassanak
a megszerzéséért. Egyikik egy rejtélyes
utazoé, akit csak Ggy ismernek, hogy "Dark
Savant". Ejfekete drhajojaval utazik ke-
resztll az (rén. Csak annyit tudunk réla,
hogy a vilag egyik leghatalmasabb erejd
élélényként ismerik. Célja: a hatalom
megszerzése és a galaxis feletti uralom
megszerzése. Két rivalis faj ellenérzi az
Grkereskedelmet. Az Umpani-k és a
T'Rang-ok. Az Umpanik megbizhatd ke-
reskedék, de nincs a galaxisban még egy
oly hatalmas haderg, mint az 6vék. A ma-
sik faj a félelmetes, kiszamithatatlan
T'Rang-ok, akik a pékokhoz hasonlithaték
leginkabb és barmit megtesznek, ha meg-
fizetik 6ket. A T'Rang-okban nem lehet
teliesen megbizni (mivel 6k is csak sajat
magukban biznak), de évék a legnagyobb
kereskedelmi hal6zat, az Umpanikénal is

nagyobb. A T'Rang- okat nem allitia meg
semmilyen akadaly, mindig betartjak a
szerzGdéseiket, barmi aron. Természetes
tehat, hogy az Umpani és a T'Rang ko-
I6nidk kemény versenyben allnak, s igy
nem nagyon kedvelik egymast. Egyesek
szerint viszont bizonyos szdvetség létezik
kéztlk, ami megakadalyozza, hogy egy
harmadik fél bukkanjon fel, igy olyan arral
dolgozhatnak, ami nekik megfelels. Ok
azok, akik eljutottak a Lost Guardiara,
hogy megleljék az Astral Dominae-t. Azt
beszélik, hogy a T'Rang-ok a Dark
Savant megbizasabol keresik Phoonzang
talalmanyat. Az Umpanikrél nem lehet so-
kat tudni: maguknak dolgoznak-e, vagy
egy ismeretlennek? Van viszont egy jo
okuk, nevezetesen az, hogy nem tulzot-
tan orilnének, ha a T'Rang-ok szereznék
meg az Astral Dominae-t. Van még vala-
ki, Vi Dominae, egy fiatal lany, aki ke-
mény harcos hirében all, valészindleg
M.Phoonzang tavoli leszarmazottja. Jé
par éve a Dark Savant felugyelete alatt
all. Nem tudhat6, hogy szivesen dolgozik-
e vele, de Dark Savant véleménye az,
hogy ismeretlen kulcsot birtokolhat az
Astral Dominae titkaihoz. Lost Guardia
bennszilottei a legfurcsdbb elemei az
dsszképnek. Annak ellenére, hogy egy-
szerlinek és primitivnek tinnek, vannak
arra utalo jelzések, hogy hatalmas techni-
kai civilizacié fejl6détt ki Lost Guardian,
amiota a bolygét teremtették. Nem tudni,
hogy milyen szerepet jatszhatnak az
Astral Dominae felkutatasaval kapcsolat-
ban vagy milyen titkokat tartogathatnak
mas vilagokbodl érkezettek szamara. A-
zonban amikor a bennsziléttek megtud-
tak, hogy vilagukat felfedezték, azt kezd-
ték hinni, hogy a vilagvégérél sz6l6 legen-
daik valnak valéra. Bane-rél az utazas
egy évet vesz igénybe és ez alatt, az
Umpanik és a T'Rangok mar elkezdték a
bolygét atkutatni. Egyesek mar a kutatok
szolgalatdban allnak, mig masok az §si
legendaiknak akarnak eleget tenni...

A torténet folytatédik...... Wizardry 7 cim-
mel.

Masell
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Ishar

The Legend Of The Foriress

"Aramir a harcos meglepodve nézett kéril a mezdn, nem érieite, hogy keriilt egy szempillanias alatt ide erre a gydnydrd vidékre.
Célialanul indult el észak felé. Rdvidesen taldlkozolt eqy paraszt kinézeld alakkal. Megszdlitotta illendden. Az idegen francia, szavak
ozdnét zuditotta rd. Megprobdlta felfogni a dolgot de egyszer csak minden elsététill.” "Ne viccelfetek fiuk, ez francidul karattyol"
520t Jozsi és levette a kezét a hdrom gombrdl....

Oriasi piaca van manapsag a kaland-
jatékoknak. A Uj h6stk szinte hetente in-
dulnak meghoditani a szamitogépesek
népes taborat. Ugy tdnik a franciak is fel-
ebredtek teli almukbdl és piacra dobtak
egy igen szép programot az "Ishar"-t. A
Silmarils neve sokaknak, mar fogalom,
gyanitom ez az Gjdonsaguk sem hoz szé-
gyent a fejikre. Aramir, a harcos kaland-
jai elevenednek meg a szamitbégépink
monitoran. A f6hés az 0 elvarasoknak
megfeleléen, maganyosan vag neki a
kalandoknak. Utkdzben talalkozik a leen-
dé tarsaival és ellenségeivel. Nem kotele-
z§ ezért minden utunkba keril karakter-
be egybdl kardot martani, hiszen nem
tudhatjuk a teremtmény késdébbiekben

<l e i P
ACTION [ATTALN [ACTION ATTALN [ACTION ATTALN

nem lehet-e hasznunkra. A nehéz és
veszélyes kalandok gyényérd erdékben,
tagas varosokban és misztikus labirintu-
sokban jatszédnak. A vildgot a megszo-
kott monsterek népesitik be. Harcolha-
tunk ellenlik karddal és magia-
val. Talalkozhatunk nagytudasu
méagusokkal és erds kardforga-
tékkal, azaz mindent megtala-
lunk ahhoz, hogy hatalmasat ka-
landozhassunk ebben az 0j vi-
lagban. Sajnos néha kommuni-
kacios zavarok léphetnek fel, ha
nem beszéljik perfekt szinten a
francia nyelvet. Remélhetéleg a
késdbbiekben emberi nyelvekre
is atirjak, mert igy elég kicsi a
valészinlisége annak, hogy ha-
romnal tébb kalandor belekezde-
ne Magyarorszagon. A kezelése
egyszeri. A képernyé also har-
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mada karaktereinket mutatja, a felsé két-
harmad pedig az altaluk latott vilag képét.
A kalandozbink feje mellett lathatunk két
ikont: action és attack felirattal. Nem ne-
héz eldonteni mire szolgalnak. Az akcion
belill targyat és pénzt lehet atadni, embe-
reket lehet kinyirni, tdjékozédasi pontokat

tudunk keresni. it le-
het a térképet lapoz-
gatni és az N.P.C.-
ket felvenni csapa-
tunkba. Karaktereink
adatait és hasznélat-
2 “o b ban lévé targyainkat
e —— | a fej alatti névre kat-
tintva érhetjik el. A
bal gomb nyomkoda-
saval valthatunk a kdnyvecskében az
adatok kozoétt. Megenni, meginni, meg-
vizsgalni a szem és szaj segitségével le-
het az aktualis targyat. A vilagban jarkal-
va eszlnkbe juthat kimenteni az allast,

™ r -

FRAGURN
GUERRIER
HUMAIN

NIDERU :
EXPER]ENCE:

PITALITE
PAVE]QUE
PEVCHIQUE

A 2FAT T 1 R~

ezt a lemez ikon segitségével tehetjik.
Egy kicsi turpissag azért jutott ide, hiszen
1000 arany egy mentés ara. Ez azt tekint-
ve, hogy nem vagyunk milliomosok, elég
jelentds tétel. Az eléléptetés is szép sum-
ma. Mar az elsé is 4000 aranyat késtal.
Nem is szélva a varazsigék rendkivil ma-
gas beszerzési ararol.

A programban tehat
nem Aart rengeteg
pénzt Osszeszedni,

majd embereinket ke-
gyetlenil felszerelni és
irany a nagy kaland.
Ez nem olyan kénnyd,
mivel az alapallapot-
ban félmeztelen h6sdk
felruhazasa is szérny(
kiadads. Nem beszélve
arrél, hogy milyen do-
log az, hogy valaki ga-
ty6ban indul el kalan-
dozni. Rossz vicc.
Széval az amigy gyenge anyagi helyze-
tink naprdl napra romlik, igy kénytelenek
vagyunk gyilkolni a szegény monstereket,
akik ongyilkos akciéi néha karaktereink
egészségét is rongaljak. Egyébként gyo-
ny6rd 0 kalandok varnak reank csak
gydézzik tlrelemmel a sok francia infor-
maciét. A program jelenleg csak AMIGA
verzioval dicsekedhet, de varhaté a PC
verzid megjelenése is a kdzeljévében.

Moy T CA,
AacTion [ATTAcy [acTion laTmacy [acTion faTTack [acTion faTmacy [acTion faTracs

_",P‘
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Mikor 1986 -ban megjelent C-64-en a Gunship, az év egyik legszinvonalasabb szimulaciéjanak tartottak, melyet a kor leg-
modernebb harctéri helikopter csodajarél készitettek. Az AH-64 azbdta tdbb modositason esett at ; kapott egy Longbow loka-
tort és Lantirn (Low-altitude navigation and targeting IR for night) berendezést. Eles kdriilmények kdzdtt pedig az Obal-
habordaban bizonyitott. A Gunship 2000 6t évvel keriilt a kereskedelembe sikeres elddje utan, de mélté utod lesz- e?

A hadsereg repilétiszti akadémiajanak
befejezése és szamtalan szimulalt beve-
tés utan végre megkapjuk beosztasunkat
egy élvonalbeli harci helikopter szazad-
hoz, ahol tiszthelyettesi rangban, régtén
fel is iratkozhatunk a veteran pil6tdk mé-
gé (Duty Roster). Mivel egy, t6bb kilénfé-
le gépeket hasznalé szazadot magaba t6-
méoritéharci egység (Task Force) pa-
rancsnoksaga ala helyeztek, meghataroz-
hatjuk, hogy a lehetséges 18 szazad
kézil melyikhez szeretnénk csatlakozni.
Itt olyan patinés alakulatok tagjaiva valha-
tunk, mint a vietnamot megjart 1st Air Ca-
valry Division, 82-es, illetve 101-es légi-
szallitast hadosztaly, a 'Sivitd Sasok’
helikopteres kilénitményesei. A megnyi-
tott kartonunkban regisztraljak a bevete-
seink szaméat (Missions), az elért pont-
szamot és nem utolsé sorban a helyze-
tlinket (Status), mely lehet Active, Beve-
tés Kozben Eltdnt (MIA), Bevetésben
Meghalt (KIA) vagy Ujonnan athelyezett
(Re- placement).

Ezt kdvetéen, pillanatnyi hangulatunknak
megfeleléen kivalaszthatjuk, hogy a vilag
melyik kritikus z6najaban akarunk el6szér
megltkdzni a ’csillagos és savos’ lobogé
ellenségeivel (Theatre of duty). Alapveté-
en két {6 hadszintér jeldlhetd ki; Kézép-
Eurépa, ahol csaknem teljesen szovjet
fegyverzetli az ellenfél és a Perzsa 6bol

CHANGE HELICOFTER

partvidéke, mely orszdgainak hadseregei
sok nemzet haditechnikajat birtokoljak.
De ne esslUnk kétségbe, hiszen ezek a
tajak 3-3 kiilénbdz6 bevetési zonabol te-
védnek &ssze. Kézép-Eurdépaban némi
kronolégiai  eltéréssél talalkozhatunk,
mely a vilagtérténelem gyors valtozasabdél
ered; az elleniink fanatikusan harcolé vé-
rés hadsereget, ma mar meglehetdsen
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nehezen tudnank harcrabirni a Szovjeta-
nié védelmében. Viszont idészerlbb len-
ne a Karabahban tartézkodé azeri kato-
nak apritasa. Legjobb tudomasom szerint
a USMC (U.S. Marine Corps) jelenleg
csak AH-1T Sea Cobrakkal rendelkezik,
igy a tébbi tipus repllégéphordoz6rél va-
16 Uzemeltetése valdszindtlennek latszik.
Mar csak azért is, mivel a tenger feletti

-12s=
HELLFIRE

biztonsagos repdilés miatt kritérium a mi-
nimun két hajtémdvel val6 rendelkezés.

Kérésilinkre az lgyeletes tisztnél megha-
tarozhatjuk az elkévetkezenddé repilé-
sunk céljat; dj tipusoknal valé atképzés e-
setén érdemes egy probarepiilésre indul-
ni (training), de rdgtén valaszthaté egy
géppel torténé éles bevetés repllése is
(Single). A szazadosi rendfokozat (Capta-
in) elérése utadn lehetdséglnk nyilik o6t
gépbdl allé kotelékek harci bevetésének
vezetésére is (Multiple). Ha pedig mar
profin kezeljik az ésszes repulétechnikat,
akar egy Osszetett hadmdveletre is vallal-
kozhatunk (Campaign).

A kildetés sikerének szempontjabdl |é-
nyeges a varhatd kérilmények pontos is-
merete, melyekrél az eligazitason (Missi-
on Briefing) szerezhetlink tudomast. A te-
repszind halo alatt 6sszegydilt személyzet
négy oldalas nyomtatvanyt kap (Mission
Orders), mely tartalmazza a bevetés széa-
mat (Ops. Number), a hivojelet (Callsign),
az elsédleges (Primary),masodlagos (Se-
condary), a bazis (Base) és az elGretolt
ellato allomas (FARP) koordinatait. A ma-

sodik oldalon kideriil, hogy nappali vagy
éjszakai bevetésrél van-e szé (Day -Night
mission). Megtekinthetjik a killdetés ide-
jere vonatkozé meteorologiai elérejelzé-
seket; a varhaté széliranyt és sebességet
(Wind direction), a latasi viszonyokat (Vi-
sibility) és a hémérsékletet (Temperature)
is. A nagy szél a finom mandéverezést és
a leszallast neheziti meg, mig a talzott

meleg és magas paratartalom jelent§sen
redukélhatja gépink hajtomi teljesitmé-
nyét, igy kevesebb fegyverzet szallithato.
Ugyanitt talalhatunk hirszerzési jelentése-
ket az ellenfél haditechnikajanak ésszeté-
telérdl és a légi tevékenység mértékérdl
is (Air activity). Ezen adatok attekintése
nélkilézhetetlen az optimalis fegyverzet-
kombinaci6é kialakitdsdban. A harmadik
oldalon egy topogréfiai térképet talalunk,
melyen be vannak jelélve a fébb létesit-
mények ; bazis (B), elsé clp. (P), masodik
clp. (S), ellatdé pont (F). Az itt lathatd ta-
volsagok alapjan érdemes meghatarozni
a tankolandé kerozin mennyiségét. Arra
viszont mindenképpen szamitani kell,
hogy a gépesitett egységek esetén meg-
adott célpont koordinatak csak a felvétel
idépontjaban voltak pontosak, hiszen e-
zek a jarmdvek allandéan mozgasban
vannak. Ezért elképzelhetd, hogy csak a
kérnyék alapos atkutatasa utan fedezzik
fel a célt. Az utolsé lap azoknak az Gjon-
coknak ad visszalépési lehetéséget (Dec-
line), kik a bevetést tdl hajmeresztének
talaljak. Azt viszont nem szabad figyel-
menkivil hagyni, hogy egy-egy ilyesfajta
gyava megnyilvanulas nem marad b(intet-
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lenll. Felkeril a szolgalati kartonunkra,
melynek kovetkeztében probléméasabb
lesz a szamarlétran val6 feljebbjutas; az-
tan varhatjuk az eléreléptetést |

A kiildetéshez szilikséges adatok birtoka-
ban, a személyzetek ellenérzik a helikop-
ter allomanyt, mig a fegyvermesterek és
a tobbi személyzet a utasitasaink alapjan
készitik el6 a gépcsodakat (Outfit Sum-
mary). Hat helikopter tipus, &sszesen

pes a harctér barmely pontjara eljuttatni.
Neégy pilonjara jelentds offenziv terhet le-
het felpakolni, viszont beépitett fedélzeti
I6fegyverrel ez a tipus sem rendelkezik. A
gépagylu hianya és a relativ lomhasag
kévetkeztében ez a tipus sem optimalis
’keresd & semmisitsd meg’ (S + D) fela-
datokra.

#3. HARCI HELIKOPTEREK : Ezekbdl a
gyors és erf6s fegyverzetd masinakbdl

nyolc altipusa kozil valaszthatunk, me-
lyek funkcidjuk szerint harom elkllénithe-
t6 csoportba tartoznak.

#1. FELDERITOK : Ezek ltalaban gyen-
ge pancélzatd vagy pancélvédelem nél-
kili kdnnyd fegyverzetd gépek, melyek e-
réssége a rotorfejen elhelyezett érzékel§
és celzo berendezés. Ennek a szerepe a
rejtézkddésben és pancélos oszlopok el-
leni, rejtekhelyrél inditott tamadasokban
van fontos szerepe a hagyomanyos kéve-
tés mellett. A gép biztonsadgban megbuj-
hat egy hegygerinc mdgott, mig a sze-
mélyzet nyomonkdveti a mogétte folyo el-
lenséges tevékenységet. E kategéria két
képviselje a OH-58D Kiowa és a AH-6
Defender, melyek kozil csak az utdbbi
rendelkezik fedélzeti I6fegyverrel. A 2 db
pilonnal ellatott gépek tAmadd képessége
korlatolt. A harmadik tipus, a harmadik
generaciés Comanche Scout csak a f6-
hadnagyi rendfokozat (1st Lt.) elérése u-
tan all rendelkezésiinkre. Nagyobb se-
bessége és ’lopakodobb’ formaja kovet-
keztében, 6 a leghatasosabb nyomkéve-
t6.

#2. CSAPATSZALLITOK : Ide csak a
UH-60 BlackHawk tartozik, mely egy raj
rohamosztagos (Squad) illetve ezek si-
lydnak megfelel§ utanpétlast (Cargo) ké-
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kezdetben csak a 4 pilonos, gyengébb
AH-1W Super Cobra és a 6 pilonos AH-
64 Apache repilhetd, de a f6hadnagyi il-
letve szdzadosi rang birtokaban az Com-
anche Gunship és a Longbow Apache is
a rendelkezésinkre all. Az utbbbi tipus
részben a HH -ak és a FH -ak 6tvozete,
hiszen a rotorfejen 1évé radar jelentésen
javitia célmegjeldlési és kovetési ké-
pességeit, mely természetesen erés fegy-
verzettel parosul.

A helikopter kivalasztdsa utdn (Change
helicopter), vegyik fel a kivant (izema-

nyag (Fuel) mennyiséget; tolteni (fill),
mennyiség ndvelés (inc.), csbdkkentés
(dec.). Teljes tank esetén a telit (full) cél-
szerl valasztani. Hatvan darab IR ill. Ra-
dar zavar6 szdllithatd (Chaff/Flares), me-
lyek egymashoz valé aranyat az (inc/dec)
funkciokkal végezhetjik. A csdves fegy-

verek Igszerallomanya (Cannon) is ha-
sonlé modon térténik.

Végul a pilonokra fliggesztik fel a fegy-
vereket, melyek levegé - levegd (A-A) és
levegé - fold (A-G) fegyverekbdl allnak. A
mini-arzenél tébb tipusa mar j6l ismert,
de néhanyat nem art kdzelebbrél meg-
vizsgalni. A SIDEARM, ami Sidewinder
és az Anti Radiation Missile szavakbél e-
red, az ellenséges radarokat képes fel-
robbantani, feltéve ha nem szlntetik be a
sugarzast. A Penguin hatasos fegyver ha-
j6k ellen, mig a GPU 2/A (Gun Pod Unit)
és a SUU-11/B (Suspended Underwing
Unit) egy 7,62 -es géppuskaval ill. 20mm
-es gépagyuaval egészitheti ki a fegyver-
zetet. A hdrom nem-iranyitott rakéta blokk
(Hydra 70) kozil az M247 kifejezetten
pancélosok, az M255 gyenge pancélzatu
légi és f6ldi célok, mig az M261 csekély
pancélvédelmd és ’'puha’ célok ellen a
legalkalmasabb. Ne feledjik a max. ter-
helést, mert gyakran elGfordulhat, hogy a
"Helicopter is loaded beyond capacity’ U-
zenetet kapjuk. Ebben az esetben probal-
juk csdkkenteni az (izemanyag készletet
(Remove).

Most mar batran indulhatunk a bevetésre
(Begin Mission), de felszallas el6tt még
par paraméter bedllitasra var. Meghata-
rozhat6 a fedélzeti I6vész aktivitdsa
(CP/G controls); Kezelheti az 6sszes el-
harité és tamadé fegyvert, a fedélzeti a-
gyl kivételével (Weapons + CM), lehet a
helikopter védelme az egyetlen feladata
(CM), de vonulhat teljes passzivitasba is,
mi pedig nem gy&zzik majd nyomkodni a
billentylket (None). Az adaz ellenfél is
eltéré felkésziiliségd lehet (Enemy Quali-
ty). Vannak kik nem jobbak a felfegyver-
zett lakossagnal (Poor), egyesek mar (t6-
képesebbek, de nem jobbak az &tlagnal
(Average), az els6 osztalyl alakulatok
nagy része viszont j6 kiképzést és megfe-
lel6 fegyvereket kapott, okozhatnak kelle-
metlen meglepetéseket (Crack). A harc-
edzett veteranokhoz (Elite) pedig nem
kell kommentar.

A gép repllési tulajdonsagai mellett, a
meteorolégiai tényez6kdén is véltoztat-
hatunk (Flight controls). Repulhetink le-
egyszerlsitett (Easy) és valészerd (Rea-
listic) korilmények kozott. Az elsé eset-
ben az allandé kismértékl emelkedés ne-
heziti a féldbe csapo6dast. Igénybe vehetd
egy tereptargy kikerilé berendezés (Avo-
idance) és a foldet érés is torténhet a gép
szétzlzasa nélkal (Landings). A bevetés
alatt lehet szélecsend (no wind), de vihar
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is, mig a célzast nehezithetik rossz latasi
viszonyok. A GPS (Global Positioning
System) a program védelmét és nem a
pontos navigacioét szolgdlia. A bevetés
pedig a segéd energiaszolgaltaté (AUX
power unit) bekapcsolasaval kezdddik.

Bar hat kilénb6zd elrendezésl miszerfal
van, a kijelz6k azonosak. A megszokott
és alapveté miszereken kivil (Altiméter,
variométer, stb...) érdekesség a forgato-
nyomaték kijelz6 és a INS/iranytl egyez-
tetd. Valoszindleg itt talalkozunk elészér
Laser passziv szenzorral is. A tiz ellendr-
z6 panel a kdvetkezéket takarja ; AVN:
avionika. OPT: optika. FUL: Gzemanyag.
CAN: beépitett csdves fegyver. RTR: Fé
rotor. TAL: Farok rotor. PTW+ PTE: bal
oldali belsé és kiilsé pilonok. SBW +
SBE: jobb oldali pilonok. ENG: Hajtéomd.

Miutan a levegébe emelkedtiink, taplaljuk
az INS -be (Inertial Navigation System) a
kiildetés soran érintendd fébb pontokat
(Fly to). Ha netan BlackHawkkal repu-
link, akkor a légidesszant helye is kijeldl-
heté (Cargo Drop). A 'Base’ funkcidval
az azonnali hazarepilést taplaljuk be,
mig a 'Next' az 6tés kdtelék egységei kd-
zOtti valtogatast teszi lehetévé. Ha a 'spa-
ce’ -el régzitettlik a pontokat, egy nagyi-
tott gépernyén lehetéségink van a preci-
zebb bedllitasra is (Adjust waypoint 1-3).
Ugyanitt kérhetlink tlizérségi illetve légi
tamogatast sajat egységeinktél. Ezek az
opcidk csak ritkan kérhetdek.

A robotpiléta és az idégyorsitads alkalma-
zdsaval hamar a célteriilet légterébe ke-
rilhetlink, de Ugyeljink a magassagunk-
ra, hiszen a természetes fedezékeket ki-
hasznalva cstkkentjik az id6 elétti ellen-
séges észlelés lehetdségét. Ha pedig
sikerlil megzavarni a rank kil6tt rakéta ke-
reséfejéet, nem art beiktatni enyhe irany-
valtoztatast, hiszen sok rakéta a zavaras
utdn egyenesen repll tovabb és sajnos
sokszor az Gtjdban maradunk. Az IR za-
varé hamar tilmelegszik és hatasfoka je-
lentésen romlik, igy ne hagyjuk allandéan
bekapcsolva. A folyton sugarzé Radar-za-
vard elarulhatja jelenlétiinket az addig mit
sem sejté ellenségnek. Az dsszecsapas-
ban elészér a helikoptereket, az SA -kat
és a Zsu-23/4 -eket pusztitsuk el.

A bevetés kimenetelének megfeleléen
térténik az eléreléptetés és a kitlintetés; a
legmagasabb rang az ezredes (Colonel),
mig a Congressional Medal of Honor-t
kapjak a legvakmerdbbek. Ha viszont ne-
tan KIA -va valnank, a parancsnoksagon
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kitérilhetjik az utolsé repult kiildetés e-
redményeit (Recover previous duty ros-
ter). Ugyanitt menthetjik le és analizal-
hatjuk kildetéseinket (Replay Saved mis-
sion films). Ha netédn a 'Resume’ funkciét
valasztottuk, ebbdl az 'Alt + E' kombinaci-
6val |éphetink ki.

Pozitiv benyomasokat ébresztett a prog-
ram, a 3-D -és vilag jél kidolgozott, bar a
célpontok kdzbtt egy kicsit sok a kopar vi-

-l25=
HELLFIRE

dék, a harci eszkbzok és helikopterek for-
maja és szindsszeadllitdsa a PC szinvona-
lahoz képest szépek (barcsak a Falcon
3.0 is ilyen lenne). A hang efektek élvez-
hetéek, a digitalizalt radi6 Uzenetek felet-
tébb hasznosak. J6é &tlet volt a stratégiai
elem beiktatasa is, mely hosszabbitja a
program élvezhet6ségét, ami kétségtele-
nll a MicroProse eddigi legésszetettebb
szimulacioja. Mar csak egy dolgot szeret-
nék tudni; hogyan keriilhet egy szdvetsé-
ges ellatd bazis, helikopter felszaloval e-
gyltt, az ellenségtél hemzsegé hator-
szagba??

Sorell’

GUNSHIP 2000 billentydzet funkciok &
radio Gzenetek :

Esc: Navigaciés computerbdl vald kilépés
F1: Kilatas el6re, miszerekkel F2: A ro-
torfejen elhelyezett kamera latészdge,
mely 360" -ban forgathatd el a crsr billen-

tydk, illetve a joystick altal F3: Kilatas bal-
ra F4: Kilatas jobbra F5: Hatulnézet kivul-
rél F6: Harcaszati nézet; a helikopterrél a
célpontra F7: Kiséré nézet kiviulrél F8: In-
verz harcaszati nézet; a célpontrol a heli-
kopterre F9: Kioldott fegyver kovetése
F10: Navigaciés computer 5: Robotpiléta
ki/be 6: Uj Gtirany kijelolése 7: Reégi Gti-
rany kijelolése 9: Férotor kilbe 0: Auto
Hover Uzemmoéd kilbe Z: Helyzet és ati-
rany adatok lekérdezése a CRT-én N:

Radar zavaré ki/be M: Dipél félia .: Infra-
vérés zavaré kifbe: Termik gédmb Enter:
Elesitett fegyver kiolddsa Space: Kivant
fegyverrendszer beallitasa Backspace:
Célpontok kdzétti valtogatas + / -1 Gazkar
[/]:2-16 X -0s gyorsitas bedllitdsa
Shift + Space: A jelenleg kivalasztott
fegyverzet vészkioldasa Alt + Q: Kilépés
DOS -ba Alt + V: Kilénféle hang FX -ek
bedllitasa Alt + D: Kornyezet részletes-
ség bedllitasa Alt + E: Klldetésbdl valéd
kilépés Alt + P: Pause, de befogott cél-
pont esetén azonositd funkcié, mely a cél
elpusztitdsdhoz legmegfelelébb fegyver-
zetet is megjeleniti Alt + S: Csak HUD -
os, félképernyds, illetve a teljes pilétafll-
kébdl vald kilatas kozti valasztas Ctrl + H:
Célpont megjeldlés Ctrl + M: Elesitett
fegyverzet kiolddsa Cursor billentydk:
botkormany funkciéi A joystick alsd tdz-
gombja a célpontok kozétti valogatést,
mig a felsé a fegyverek kioldasat végzi.
Target front: célpont el6ttink Target
right: célpont balra Target left: célpont
jobbra Incoming front: rakéta kézeledik
szembdl Incoming rear: rakéta hatulrél
Incoming rignt: rakéta jobbrél Incoming
left: rakéta balrél We're hit: Eltalaltak!
Fuel low: fogytan az Uzemanyag Ammo
low: fogytan a |6szer You got primary:
Megsemmisitette az els6édleges célpontot
You got secondary: Megsemmisitette a
masodlagos célpontot We're going in:
kényszerleszallast kisérliink meg !
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Tavaly volt 25 éve, hogy a Star Trek elsé
részét elkészitették. Eddig hat mozifilm
és eqy sorozat készllt bel6le (szamtalan
résszel), de a régi szereplégarda (William
Shatner alias T.J. HOOKER... KIRK kapi-
tany, Robert Nimoy alias SPOCK...) leval-
tasa utan az 0j szerepl6gardaval még né-
hany rész elkészitését tervezik. Az
Interplay Ugy gondolta, hogy eme nemes
alkalomra illene valami széppel meglepni
a rajongbkat. Ezért hozta ki ezt a "lovél-
dodzds és kaland" programot (a kalandnak
nagyobb teret szoritottak), ami a USS.
ENTERPRISE és legénysége néhéany iz-
galmasabb Utjat dolgozza fel. A jaték min-
den szempontbél nagyon jé. Elészér PC-
re jelent meg, majd mostansag jott ki
Amigara. A PC verzi6énal nem art egy
min. 20Mhz-es gép (lehet, hogy még ez is
kevés, a l6voldozés résznél) és termé-
szetesen egy VGA kartya. Az Amiga ver-
zibnak egyetlen problémaja lehet, a las-
susag, de mint tudjuk manapsag majd-
nem minden megoldhaté... A jatékban hét
feladatot kell teljesiteni. Minden kildeté-
sért max. 4 pontot kaphatunk, de ha né-
hany részfeladatot nem oldunk meg, ak-
kor kevesebb pontot kapunk. A USS.
ENTERPRISE iranyitasat a lefras kézben
aktudlisan kozlom. Az embereinket a
Foldon Kirk-kel iranyithatjuk. Ha egy sima
célkeresztet latunk, akkor a bal egérgomb
megnyomasara Kirk odamegy. A jobb
egérgomb megnyomasara, egy "meni"
(egy emberi test) tdnik fel, ahonnan kiva-
laszthatjuk a kilén- , v

b6zé teenddket. Ha
a szemére Kklikke-
link (természetesen
a balegérgombbal),
akkor vizsgalodni tu-
dunk. Ha a bal felsé
sarokban feltdiné
zsakra  klikkellUnk,
akkor a nalunk levé
dolgokat tudjuk
megvizsgalni. Ha a
szajara, akkor vala-
kivel beszélni tu-
dunk. Ha a jobb ke-
zére, akkor fel tu-
dunk valamit venni.
Ha a bal kezére, ak-
kor valamit hasznalni tudunk (ha az ekkor
a bal felsé sarokban megjelend zsakra
klikkeliink, akkor az ott levé dolgok kozil
tudjuk valamelyiket hasznalni, ha az egyik
emberlinkre klikkellink, akkor hivatasanak
megfeleléen kezd tevékenykedni (pl.
Spock-kal szamitogépet... hasznalni, Dr.
McCoy-jal gyogyithatunk..). A jobb felsé
sarokban talalhaté ikon valasztasakor egy
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menlbe kerilink, ahol jatékallast lehet
kimenteni ill. betdlteni. Ugyanitt Iéphetink
ki a jatékbol, stb.. Nézziik a storyt.

DEMON WORLD

A kuldetés elején a féderacié egy masik
hajéja ellen kell szimulalt harcot vivnunk.
A kiildetés teljesitéséhez nem art "meg-
semmisitenink"  (S-pajzs be/ki, W-
fegyverek be/ki, bal mouse-lézer, jobb

mouse-proton torpedd). A gyakorlat utan
a POLLUX V. rendszerbe indulunk, ahol
idegenek veszélyeztetik az ott él6ket.
Ahhoz, hogy oda tudjunk menni, kapcsol-
juk be a térképet (N), majd a kérrel mu-
tassunk a POLLUX V. rendszer egy (és

egyetlen megkdzelithet6) bolygdjara,

majd nyomjuk meg a bal egérgombot. Ha
megérkeztiink, akkor adjunk le egy lze-
netet Uhura-val (H). Alljunk orbitalis pa-
lyara (O), majd Mr. Scott-tal teleportaltas-
suk le magunkat a felszinre (K, majd a
kdzépsé ikon). Lent a bolygd fépapja var

rank. Beszéljink vele. EImondija, hogy a

banyaikba démonok lakoznak, és az
egyik emberiik a fogsagukba kerdlt...
Menijiink be a lent levé ajtén. Beszéljink
mindenkivel, akivel lehet. Az egyik tet6tdl
talpig, gipszben van. Vizsgaltassuk meg a
dokival (valtsunk az USE ikonra (bal kéz),
majd a zsakbol hasznaljuk az "ovalis"
mikrofonszer(d bégyérét). Erre a doki el-

. B

mondja, hogy nem sokaig hizza mar, és
a gyogyulasahoz egy "M§+"@% nevd
anyag kell, amit az itteni banyak kérnyé-
kén talalhaté bogyokbdl lehet kinyerni.
Ennyi elég is nekink, rogtén akciéba lé-
pink. Menjink fel az ésvényen. Ha felér-
tink, harom klingon prébélja utunkat allni,
de ha elég gyorsan elSkapjuk a lézerpisz-
tolyunkat (USE ikon, majd a zsakbdl a pi-
ros csikos markolatd pisztoly) és idejében
I16vink, akkor mar csak az 6rok vadasz-
mez6kre |éphetnek (a zold csikos marko-
lat az altaté pisztoly (ez a klingonok széa-
mara halalos). Az egyik klingonnak lesza-
kad a keze, vegylk fel. Ha Spock-kal
megvizsgaltatjuk (USE ikon, majd a zsak-
bél a TRICODER (nem a mikrofon forma-
ja)), kidertl, hogy ez egy mikéz. A bar-
lang bejaratanal szedjink a bokrokon ta-
lalhatd piros bogyodkbdl. Menjiunk be. A
tovabbi utunkat egy j6 nagy halom izé
akadalyozza. Spock-kal megvizsgalva ki-
derul, hogy ez valami gumiszerd anyag.
Dr. McCoy-t6l megtudjuk, hogy egy em-
ber fekszik alatta. Vegylk elé az "igazi"
fegyverlinket (ne értse senki félre), ol-
vasszuk szét a bal oldalon fent talalhatd
kisebb régét, majd a jobb oldali nagyob-
bat, s szép sorjaban a tébbit. A kimentett
embert vizsgéljuk meg a dokival, majd
gyogyitsuk meg (hasznaljunk elsésegély-
csomagot). Térjink vissza a telepre és
menjlnk be a lenti ajton. Adjuk oda a bo-
gyot a sziirkeruhds embernek, mire § azt
mondja, hogy kovessilk a laborjaba.

: Hasznaljuk a bo-
gyokat a jobboldali
pagydarab gépen.
gy kapjuk meg a
gipszes gyogyula-
sdhoz szlkséges
anyagot. Adjuk neki
oda. Maris jobban
érzi magéat.
Beszéljunk minden-
kivel. Menjunk
vissza a laborba.
Mutassuk meg a
szirkeruhasnak a
kezet. Erre felajanl-
ja, hogy hasznal-
hatjuk a szersza-
mait. Spock-kal ja-
vitsuk meg a kezet a munkaasztalon.
Sétaljunk vissza a banyaban talalhatd
nagy ajtéhoz. A kézzel nyomjuk meg az
ajté jobb oldalan talalhaté négyzetet, erre
az ajté kinyilik. Vizsgaljuk meg a gépeket
Spock-kal. Ez egy régi tipusu létfenntartd
gépezet és valamiféle jeleket var, hogy
mikodni kezdjen. Spock-kal mahinaljuk
meg egy Kkicsit a gépet, a kapcsoldkat
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hizzuk kb. kdézépre. Egy "valami" kiemel-
kedik a padlobél és egy z6ld gusztustalan
drlény lép ki beldle, szerencséjére békés
szandékkal. Beszéljink vele (mindig a
legnormaélisabb és legudvariasabb mé-
don). Elmondja, hogy a bolygo régi tele-
pesei kdzé tartozik, akik a jégkorszak jét-
tével csinaltak ezt a létfenntarté gépet. A
klingonok valéjaban csak latomasok vol-
tak, amit a védelmi rendszer hozott létre.
O szivesen kikapcsolna a rendszert, de
elloptak a kulcsot. Szerezziik meg, és ak-
kor kikapcsolja. A laborba visszaérve,
beszéljink a szlrkeruhassal a jobboldali
vitrinben talalhaté dolgokrél, elsésorban a
"twisted metal"-r6l. Elmondja, hogy hon-
nan szerezte és ha kell kélcsén is adja.
Vigylk el annak a "Sisi-mutansnak”.
Megkdszoni, és kikapcsolja a védelmi
rendszert. Atad egy kérelmet is, hogy be-
léphessen a néplk a Csillagkdzi
Féderaciéba. Bla bla bla.... Ezekutan Kirk
felsz6l a hajéra, hogy teleportaljak Gket
vissza.

HIJACKED

A Fdderacié régéta nem kapott hirt a
USS. MASADA-rél. Utoljara a Beta
Myamid rendszerbdl jelentkezett. Meg
kell tudnunk, hogy mi tértént vele. Mihelyt
odaértink, néhany midveletlen tuské (r-
kal6z szivesebben latna minket a tdlvila-
gon. Ezt nem engedhetjlik, nyirjuk ki Sket.
Ha sikeriilt, akkor alljunk orbitalis palyara.
Rogtén meglatjuk a MASADA-t. A kalo-
zok vezére jelentkezik réla. Csak akkor
adja vissza a hajét, ha a Féderaci6é bértd-
neib6l kiengednek 25 kalozt. Prébaljuk
ezt a beszélgetést is a legdiplomatikusab-
ban megoldani ("Megtesszik, de ehhez
id6 kell, s kilonben is tudni szeretnénk,
hogy az embereink életben vannak-e, s
ehhez ki kell kapcsolniuk a véddpajzso-
kat."). A védépajzsokat nem kapcsoljak
ki, de kézlik, ha nem kezdik meg a kalé-
zok szabadonengedését, akkor éranként
kinyirnak egy tiszt. At kellene valahogy
jutnunk, hogy kiszabaditsuk az embere-
ket, de amig a pajzs aktiv, addig nem tu-
dunk atmenni. A megoldas az, hogy a
MASADA "prefix" kodjaval egy rovid idére
kikapcsolhatjuk a pajzsokat, s ekkor atte-
leportalhatunk. Nos akkor nézzlik meg,
hogy mit lehet megtudni a kdzponti sza-
mitogépbdl. Kapcsoljuk be a szamitogé-
pet (C), irjuk be, hogy "MASADA", majd
nyomjuk meg a "RETURN"-t. A kapott in-
formaciok kozott konnyen megtalaljuk a
keresett kodot. Széljunk UHURA-nak (H)
és a valaszthat6 dolgok kézll valasszuk a
"SEND PREFIX CODE"-ot. irjuk be a kért
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kodot (293391-197736-3829), majd
nyomjuk meg a RETURN-t. Ennek hata-
sara hamarosan sz6l valaki, hogy a
MASADA kikapcsolja a pajzsait. Kapva
az alkalmon teleportaltassuk at magun-
kat. Egy jéember(?) fekszik a féldon.
Vizsgaltassuk meg a dokival és utana
hasznaljuk rajta az elsésegélyt. A neve
Simpson (talan a Bart alruhaban ?), s azt
mondja, hogy vigyazzunk, mert az elasik
(a kal6zok) csapdakat allitanak mindenfe-
Ié és ha szikséglink van valamiféle fel-
szerelésre, akkor csak vegylk el az dveét.
Kinyit nekilink egy kis rejtett rekeszt maga
mellett. Vegylik ki onnan az ott talalhaté

ketyerét. Spock-kal vizsgaljuk meg a szo-

baban talalhat6 6sszes felszerelést. Sem-
missem hasznalhatosés a teleportaléd gép
megjavitasa is-preciz miszereket igényel,
de még nincs meg hozza a megfelels fel-
szerelés. Menjunk ki az ajton. A folyosé
jobl oldalan, a f6ldén néhany darab mu-
tylr Rever, ami a szétl6tt falbdl esett ki.

Vegyiik fel ez&KK8ziil, amit fel lehet venni®”

(2 lézerpisztoly, 1 phaser welder..,).
Menijiink be aiq"obbra esé ajton; majd rog-
ton vegylik ‘kabitopisztolyunkat és
6]tk Ie"&'kétefaléiz‘t,_bérmit is mondanak.
Ezekutan engedjilk ki"a foglyokat a bor-
tonbél. Nog«#, jopbioldalon talalhaté gom-
bok alatt néhany drét lathaté, ezeket "be-
arheljik" meg Spock-kal, majd nyomjuk
meg a nyomogombokat is. Régtén kijén
egy ember a borténbdl, valészindleg a
kéztik levé rangidés tiszt, és ezt mondja:
"A hidra vezet6 ajt6t semmiféle lézerfegy-
ver nem tudja atléni, mert egy erds pajzs
védi. Ahhoz, hogy ki lehessen nyitni egy
phaser welder-rel kell eltalalni azt a he-
lyet, ami deaktivélja a pajzsot. Ez az ajt6-

tol két labra balra és egy labra felfelé ta-
lalhat6. Vegylk le az ajtén talalhaté bom-
bat, szedjlk fel a nyomégombok alatt ta-

lalhaté drétokat is, majd menjlnk Kki.
Léjiink arra a helyre amit a katona mon-
dott (a talalt phaser welder-rel). Jééé,
nem torténik semmi. Hat igen, a welder
nincs feltdltve (enerdzsivel). Ez kemény
dié lesz, mindenkinek nagyon®® gyorsnak
kell lennie. A lézerfegyverlinkkel I6jink az
ajtéra, majd régtén utédna hasznaljuk a

phaser welder-linket, ami a visszacsapo-
dé energianyalabtdl feltéltédik. Biztos
nem sikerll elsére, masodikra.... Na most
ezt csak egy rekordlassisaga géppel le-
het megcsinalni. (Turbo ki, Power ki)
Nos, ha (ha ha) ez sikeriilt, akkor |6jiink
megint a megadott helyre az immar feltél-
tott phaser welder-rel, s maris bemehe-
tink az ajton. Rogton vegyik kézbe az al-
tatéfegyverlinket, és I6jik le a harom ela-
si kalézt (ne hagyjuk, hogy a kiséré em-
bert lelgjek). Ezutan szélitsuk fel Cereth-
et arra, hogy adja meg magat, és akkor
az 6 illetve mberei életét is meghagy-
juk. Kildetéstink teljesitettiik.

LOVE'S LABOR JF.‘{(?PARDIZED
Iy

"Egy varatian' tamadds a Romulan
Zonaban veszélyes helyzetbe sodarta az
ott mikdds. ARK7-es kutatéallomasun-
kat. Menjenek az ARK7-re és jelentést

_kérek az oftani allapotrél." Beszéljink

Spock-kal (T). Elmondja, hogy a romula-
nok egy 0j védelmi rendszert dolgoztak ki,
ami a hajéjukat lathatatlanna teszi, de
nem tokéletes, mert tamadas kozben a
haj6 lathat6é (ez a szerencsénk). Menjink
az ARK7-re. Utkdzben egy romulan hajé
megtamad. Nyirjuk ki (ha nem, akkor &
nyir ki minket). Ezutan folytassuk utunkat
az ARK7-re. Ha ott vagyunk, alljunk orbi-
talis palyara. Ha radiduzenetet kildink,
akkor egy romulan centurié valaszol ra.
Kozli, azért foglalta el az ARK7-et, hogy
elpusztitsa. Beszéljink Spock-kal. El-
mondja, hogy az ARK7 légkore csak ro-
mulanokra veszélyes, nyugodtan atmehe-
tink. 17 ember és 10 romulan van rajta.
Teleportaltassuk at magunkat. A laborba
kerllink. Spock-kal nézzik meg a com-
puterben a hajonaplét. A bazison egy vi-
rust prébaltak ki a romuldnokon (ezért
foglaltak el a bazist, hogy megsziintessék
a kisérleteket). Nézzilk meg a doktorral is
a computer napléjat. A virus gyorsan hat !
Ezekutan egy kis szokasos veszekedést
nézhetlnk végig a doki és Spock kodzott
(j6 ha érti az ember). Nézzik meg Kirk-el
is a computert, mire 6 megkérdi Spock-ot,
hogy milyen adatokat tudna el§hozni be-
I6le. Olvassunk el mindent (TLDTH gaz,
Orborus virus...). Menjink ki jobbra a pi-
ros ajtébn. A bal oldalon, a két ajté kdzott
egy fagyaszt6t talalhatunk. Nyissuk ki, és
vegylnk ki beldle egy Orborus virustele-
pet. A virus megfert6zi Spock-ot (a virus
a vulkanoidokra is hat). Innen kezdve j6
lesz sietni, mert mostantol Spock életéert
is harcolunk. Menjlnk be a balra fent ta-
lalhaté ajton. A bal oldalon van egy szek-
rény, nyissuk ki. Vegyilk ki bel6le az "anti-

27



gravitalizalét". Menjink vissza a nagy
csarnokba, majd onnan be a fent levé aj-
tén. Vegyik fel a franciakulcsot. Spock-
kal nyissuk ki a jobboldali piros ajtoét. A
kulccsal lazitsuk meg az ott talalhaté nit-
rogénpalackok rogzitdit, majd vegyik ma-
gunkhoz a tartalyt az "anti-gravitalizalé"
segitségével. A bal oldalon talalhaté még
egy konzol. Ennek az aljat is nyissuk ki a
kulccsal. Egy csom6 bdgydrs esik ki on-
nan. Ha Spock-kal megvizsgaljuk, akkor
megtudjuk, hogy ez a TLDTH alapanya-
ga, nyers formaban. A csarnok alsd ré-
szében nghaté egy izolalé gép. Tegyik
bele az z6 szobaban talalt drétokat,
majd kapcsoljuk be a gépet. Az izolalas
eredménye képpen megkapjuk a kivant
poliberilkarbonatot. Menjiink be a balra
fent talalhaté ajtén. Az ott allé gép jobb
oldalan van egy hidrogén és egy oxigén
palack. Azok tetején talalhaté egy-egy
szelep. Ezeket nyissuk ki. Kapcsoljuk be
a gépet, a jobb oldlan talalhaté kis piros
ajtéban egy Uveg viz jelenik meg. Ide te-
gylk be a nemrég izolalt anyagot, majd
megint kapcsoljuk be a gépet. Ezen mi-
kodésunk eredménye TLDTH gaz.
Vegyuk fel. Ezekutan zarjuk el a szelepe-
ket. Vegylk fel az antigrav...-tal az oxi-
génpalackot, és tegylk a helyére a nitro-
gént. Nyissuk ki a szelepeket. Hasznaljuk
megint a gépet, ennek eredménye ammé-
nia. Vegylk ezt is fel. Cseréljuk ki a mar
ismert médon az oxigén és a hidrogén
palackot. Hasznaljuk a gépet. Most nitro-
gén-oxidos nevetteté gaz jon létre.
Menjink vissza a nagy csarnokba. A
szemben levé gép, most nagy szolgélatot
tesz nekiink, mert elkészitjik rajta az
Orborus virus ellenszerét. Ennek mar épp
itt az ideje, ugyanis Spock mar vagy 6t
perce mondogatja, hogy: "HGGdGd de
rosszul vagyok...!l!". A dokival vizsgaljuk
meg, mire megtudjuk (amit mar eddig is
tudtunk), hogy megfertézte a virus(t) és
addig nem tudja meggyogyitani, amig
nincs ellenszer. A gépen ketté nyilas van.
Egy balra, ahova a virussal keveredd
anyagot kell betenni, egy jobbra, ahova a
virustelepet kell elhelyezni. A jobboldaliba
tegylk be az Orborus telepet, a baloldali-
ba pedig az ammoniat. A dokival hasznal-
juk a gépet, mire 6 felkilt: "HEUREKA 11|
Megvan !!l". Mindezek ellenére (és sokak
oromére) még nem tudjuk Spock-ot
meggyogyitani, mivel ez még csak egy
minta. Menjink vissza a balra fent levé
szobéba. Nézzik meg, hogy milyen pa-
lackok vannak fent, a hidrogénnek és a
nitrogénnek kell a sikeres munkahoz fent
lennie. Tegylk be a mintat a nyilasba,
majd hasznaljuk a gépet, mire megkap-
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juk az ELLENSZERT !!! Hasznaljuk ezt
Spock-on, mire 6 megkdszoni a dokinak,
hogy megmentette. Menjink vissza a
csarnokba és radiézzunk az Enterprise-
ra. Elmondjuk Uhura-nak, hogy megtalal-
tuk az Orborus virus ellenszerét és ezért
cserébe a romulanok talan megnyugsza-
nak.. Menjlink fel a szobaba. Jobbra, a
piros ajté mellett van egy racs. Ez a szel-
1628 csatorna racsa. Szedjlk le a francia-
kulccsal, majd dobjuk be a nevetteté gazt
(piros). Lent az romulanok Osszeesnek
(haldlra réhogik magukat). Induljunk
vissza a csarnokba, majd az ott talalhaté
létran ereszkedjlink le. A romulanok telje-
sen elkabultak. Gyogyitsuk meg ket az
ellenszerrel, majd menjink be a fent talal-
hato ajton. Szabaditsuk ki a tiszokat
(el6tte akar kérll is nézhetlnk, hiszen a
tiszok még varhatnak). A nérél kiderdl,
‘hogy _egyltt jartunk vele 6vodaba...
Gyégyitsuk meg'a romulan vezért is.
Elnézést kér télink (szdveg..., majd adjuk

az egyés vAIESENNKitintet az Arany Sas”™

Erdemrenddel. Misszi6 komplett. .~
| r
ANOTHER FINEMESS
oy rE

"A HARLEQUIN jrendszerben ismeretlen
szami elast, %zhajb garazdalkodik."
Két elasi*héjg megtamadott egy szallito-
hajét. Megjelenésiinkkor elmenekiilnek.
Régtén kapunk is egy Gzenetet a kalb6zok-
tol, "Megdoglotok kutyak !!". Ha az egyi-
ket megdltik, akkor a masik "felhlizza a
nyulcipét”, és eltlinik. Ezutan természete-
sen egy segelykérd (zenetet kapunk,
amibél kideril, hogy Harry Mudd az akit
tldoznek az elasik (Kirk vele jart egyiitt
iskolaba, talan ezért nem is szivesen se-

git most neki.). Sajnos segiteni kell rajta,
mert a Foderacié zaszlaja alatt fut.
Menjiink a HARRAPA rendszerbe. A ha-
johoz érkezve Spock nagy nehezen me-
géllapitja, hogy a baratunk a hajéjan van.
Harry Mudd rogtén jeletkezik, de nem

akarja, hogy atmenjlnk.... Mi mégis tele-
portaljunk at. A raktartérbe kerilink, ahol
Harryval talalkozunk. Megkérjik, hogy
mondja el, mi tértént. Azt allitja, hogy
amikor a hajét vette, néhany ismeretlen

izét talalt. Kiprébalt egyet a falon és az
Osszes kosz eltlint rola. Ezeket Mudd
Csodatisztitd néven adta el. Még néhany
ismeretlen dolgot talalt és az elasik meg
akartak tudni, hogy honnan is szerezte
ezeket. Kirk: "Koériilnézink a hajédon ? A
bal als6 sarokban egy dobozban energi-
atapok vannak, vegyink fel beldliik egyet.
Muddtol egy kicsit balra, a padlon (sarga-
barna) computer-egységek vannak, ide-
gen lények computereivel valé kapcsolat-
teremtéshez. Vegylink egyet ezekbdl is
fel. Egy rakas bigy6 van az energiatapok-
t6l jobbra, miféle nagyitok. Vegylnk
ezekbdl is.dnnen |épjink be a fegyver-
rendszert iranyité szobaba. Nyomjuk meg
Spock-kal a bal oldalon levé konzolon az
egyik kék go@o{.-'éz egy szupermodern
fegyvert tolt be. Nyomjuk meg a legfelsé
lila gombot, de a fegyver nem I§, mert
valmiféle_gond van a kdzponti iranyit6-
egy_géggel. Spock megkérdi, hogy*nem-e

_kellene majd a fegyvert az Enterprise-on

kissé tizetesebben megvizsgalni. Egyez-
zink bele. Kirk megprébalja hivni Uhura-
t, de nem tudja. Menjink megint fel a bal-
ra es6 ajtéon, majd ott Iépjink be a harom-
sz0g alakl ajton. Nézzik meg a konzolt
Spock-kal, mire kiderdl, hogy ez a hajé
hidja. Szokas szerinti veszekedés a doki
és Spock kozétt, de Spock azért meg egy
dolgot megjegyez, hogy az idegenek csak
3-as, 6-0s, 12-es szamokat hasznalnak.
Menijiink a bal oldalon le, mire bejutunk a
kdézponti szamitdbgép termébe. Spock-kal
nézzik meg. Csak akkor tudunk vele va-
lamit kezdeni, ha Spock és a doki dssze-
kéti a tricoderét, mert egy tricoder nem
képes megoldani a forditast. Hasznaljuk a
doki tricoderét is a kdzponti egységen.
Spock Osszekdti 6ket és beszélni kezd:
Nem Ggy mikodik, mint egy univerzalis
forditbgép, de tébb mint a semmi. Az
igazsag az, hogy még eddig se jutottunk
volna el, ha nem ismerjik fel a hatos
szamrendszerld matematikai gondolkoda-
sukat. Spock letélti az adatokat a tricode-
rébe, igy a "masodpiléta” kezelGszerveit
tudjuk hasznalni. Ez nem igazan elég.
Spock-kal mégegyszer nézzik meg a
computert, mire az letdlti az "elsépiléta”
kezelészerveinek haszndlatat is. Talal
egy képet az idegenek egy egyedérdl is,
amit kivetit a képernydre. Egy hatszemd,
-kezl, -laba,- flld,-orrd ... z6ld szérnye-
teg. Menjiink vissza a hidra. Vegyilk fel a
szlirke ketyerét a jobb oldali konzolrél.
Uljink Kirk-kel a jobb oldlai székbe.
Kapcsoljuk be a "VIEW SCREEN"-t, majd
Iépjunk kapcsolatba az Enterprise-szal
(COMMUNICATION), megtudjuk, hogy
éppen harcba keveredtek az elasikkal, de

GURU 92/2



nem lesz gond a teleportalassal, ha arra
minél elébb sor kerll. Mondjuk meg, hogy
megylink, csak egy kicsit még kérlll aka-
runk nézni. Menjink le a baloldalon.
Harry épp ott van a szobaban, és egy
z6ld Gveget vesz le a kdzépen lathatd
géprél. Jéttinkre elejti, mire abbél valami-
lyen gaz tér elé és az irge komplett dili-
nyés lesz. Mint tudjuk egy bolond szazat
csinal, miel6tt még mi is teljesen begbr-
csdlnénk, Spock-kal Usslik le Harry-t.
Kirk-kel vegylink fel egy kapszulat a
z0ld-sarga-piros izék kozil. Ezt hasznal-
juk a kapszulak alatti konzolon, mire a do-
ki bele’t)éii azt a megfelel6 helyre.
Ezekutan hasznaljuk az elsGsegélycso-
magot Harry-n, mire a doki megallapitja,
hogy jél van. Doki: "O.K. Harry, csak ak-
kor (ljgn fel, ha jobban érzi magat."
Hasznaljuk rajta a nagyitot, erre nem tor-
ténik semmi. Hasznaljuk rajta a "porszi-
vot" is, erre kiderll, hogy ez a kettd
Osszeilleszthetd. Kirk Osszeilleszti.
Menjink le a reaktortérig. Harry nagyon is
jol érzi magat, hiszen épp most nyitja ki a
hatso zsilipet és megkérdi, hogy nincs-e
véletlenll nalunk az univerzalis szersza-
ma. Nalunk van, de ne adjuk oda. Harry
becsukja az ajtét, mire az ott talalhaté
rendszer hirtelen rosszul kezd mikodni.
Javitsuk meg az univerzilis ketyerével.
Harry ezutan kinéz az ajtén és pofatlanul
megkérdi, hogy volt e valami gond.
Menjink a hidra és lépjink kapcsolatba
Scotty-val. Mondjuk azt, hogy mehetiink
is, csak egy kis beszélgetnivalonk van
Harry-val. Erre Harry megjelenik. Meg-
gyanusit azzal, hogy el akartuk lopni a
szuperketyeréjét. Erre mondjuk azt, hogy
csak regisztraltatni akartuk, mert ugyebar
G is ezt csindlta volna. Emlitsik meg azt
is, hogy csak akkor nem tartoztatjuk le,
ha minden idegen miszerbdl 6t darabot a
kutaték rendelkezésére bocsajt. Termé-
szetesen beleegyezik. Scotty visszatele-
portal minket. Misszié O.K.

THE FEATHERED SERPENT

"A DIGIFAL rendszerbe kell menniuk, ki-
deriteni, hogy miért olyan nagy a klingo-
nok aktivitasa, miel6tt egy Ujabb habord
térne ki. Tébb csatahajot is odakildtek.
Alliitolag egy renegatot tilddznek. Menjink
a rendszerbe. Mire odaériink egy klingon
hajé mar at is lepett a Foderacio teriileté-
re. Taraz kiild hozzank lizenetet, a Nizra
rombolé parancsnoka: - Egy biindzét Ul-
doézink. A maguk érdekében hagyjak el a
zénat | Erre adjuk a kettes valaszt. -
Menjenek innen, majd mi elkapjuk ha kell.
- Taraz: Ha nem engedik, hogy mi fogjuk
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el, akkor fogjak el Onok és szolgaltassak
ki nekiink. Csak azért maradunk itt, hogy
figyelemmel kisérjlk az akcibjukat. Ezt fo-
gadjuk el (kulénben pillanatokon belidl az
orok vadaszmezékre kerilink). Alljunk
orbitalis palyara, majd latogassunk le a
bolygéra. Lent régtén talalkozunk azzal
az emberrel, akit keresink.

- Tudja, hogy a klingonok mindent tivé
tesznek magaért ? - Hihetetlen, ilyen si-
kerrel jartam ? - Sokszor aldoztak a boly-
gobikon élék a maga szamara. - Maga ha-
zudik! - Egy egész bolygd pusztult el ma-
ga miatt. - Feldlhitettek...

Bevarazsol minket egy gddérbe.
Megjelenik a szelleme és azt mondja:
"Hazugsagaitokkal feldiihitettétek QUET-
ZECOATL-, ezert addig kell itt maradno-

,.\tok, amig nem tanultok a hibaitokbol."

Kirk mégdtt néhany ké hever, vegyiink fel
bel§lik. Az Ureg szajanal 16g egy inda két
hely _iennakadva. Elészér dobjuk meg a
kével awbaroiddlen (ahol
majd a jobb oldalon, mire az .Jeésik.
Mostmar fel tudunk masznif Ha felértiink,
menijiink el k z,qrbalra. Ott all egy azték
pap és‘flem &nged, tovabb. Dobjuk meg
kétszer kével, jd vegylk fel a kést,
amit legjtejtls alra. Itt fent latunk két
vilagos helet. Ménjiink ezek kozil a jobb
oldalihoz. Itt egy mocsarnal vagyunk, egy
rénk vezet at rajta, de ne nagyon prébal-
junk ramenni, mert egy FELELMETES(!!!)
mocsari szérny lakozik a trutyméban és
kimondottan Kirk kapitanyokra speciali-
zalta magat. Kirk laba kérnyéken van egy
bozét, vagjunk belble egy levelet a kés-
sel, majd azt dobjuk be a vizbe. Nagy
meglepetésiinkre Ggy latszik félreismer-

tik a szdrnyet, mert az inkabb a vegetari-
us falatokat valasztja. Menjlink at. Egy pi-
ros kristalyt latunk egy kébe szorulva.
Piszkaljuk ki a késlinkkel, majd menjink
tovabb balra. QUETZECOATL lakhelyére
kerlllink, ahol mar var minket. Rajbn,
hogy nem valami primitiv faj vagyunk.
Lelltet minket, mert sok megbeszélni va-
I6nk van. Azt tudja mar, hogy nem hazud-
tunk neki. Nem hiszi el, hogy hivei olyan
dolgokat tettek. Ha igazak hireink, akkor

fennakadt),”

nem érdemli meg, hogy tovabb birtokolja
az 0si er6t. Megkérdezi, hogy elég fejlet-
tek vagyunk-e a gyogyitas tudomanya-
ban. Nana, miért (3.) ? Azt akarja, hogy
tavolitsuk el azt a szervét, ami az ember-
feletti erejét adja, halandé akar lenni.
Scotty felteleportal minket a hajéra. Amint
kimegyiink az (rbe, észrevesszik, hogy
harom klingon rombolé lépett a4 a
Federacié terlletére. Keuha admiralis
Uzen nekink: "Adjak at a foglyot, vagy ki-
sérjék el a targyalasra, kiilonben meghal-
nak".

- Ki(rk): NJ adhatjuk at, orvosi kezelés
alatt all, mert egy komplikalt mdtéten
esett keresztil (1.): - Ke(uha): Filozéfiaja
egy bolygé eIp}usé_Méséhoz vezetett. - Ki:
A béke filozéfigja nem tehetett ilyet. - Ke:
Hrakkour behédelt neki, ennek' barmi
aron véget kellett vetni. - Ki: Egy bolygot
kell_@lt-"elpusztitani egy filozéfia* miatt.

_Maga gyilkos...bla bla bla.

Uzenet jon a parancsnoksagrél, el kell ki-
sérniink a targyalasra, a védéi lehetlink,
de vigyazzunk mit mondunk, ugyanis nem
akarnak (jabb haborat. Ezutan az
Enterprise megindul Hrakkour véarosi bir-
sagara. Ha odaérkeztiink, akkor alljunk
be kbzépre, a piros négyszdgbe. A bird
meglepddik jelenlétinkén, mire mi vala-
szoljuk azt, hogy még sok meglepetés var
ra. A biré felsorolja a vadakat. Kirk azt
akarja, hogy a legfels6bb bir6sag targyal-
ja az lgyet, de mivel a biré nem tart ben-
ninket a klingonokkal egyenranguiaknak,
ezért azt nem engedi. Azt mondja, ha azt
hisszik, hogy mi egyenrangiak vagyunk
vellk, akkor bizonyitsuk be, oldjuk meg
az Elet Tesztjeit, ha sikerll akkor rend-
ben. Régton elteleportalnak minket a tet-
tek szinhelyére.

Vegylnk fel Kirk-kel egy fadarabot és a
farakdsok melletti féldet/kévet olvasszuk
meg az erdsebb fegyverrel. Tegylk bele
a fat, mire azon egy acélréteg képzddik.
Dobjuk ezt az acélos fat az elektro-tech-
no-szérnyteghez, mire az zarlatos lesz és
igencsak meguti a bokéjat. Spock misze-
rével vizsgaljuk meg az ajtdé melletti zarat,
majd radiézzunk az Entrerprise-ra. Onnan
kérjik a zar elsddleges és masodlagos
kodjanak a megfejtését, majd Spock-kal
nyissuk ki az ajtét. Kozépen egy csomd
kristalyt latunk. Vegyik fel a zdldeket és
tegylk bele azokat a bal oldalon fent lat-
hat6 lyukakba. A Tudas Sugara aktivalo-
dik. Kirk-kel menjink a sarga ovalis me-
z8be. Erre a bolygdé védelmi rendszere
aktivalja magat. A Bialbi, egy magas intel-
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ligenciaju computer. Vliet tabornokot oda-
teleportélja és Hrakkour bolygd lakossa-
ganak elpusztitdsaért halalra itéli. Ne
védjik meg, hanem hagyjuk a sorsat be-
teljesedni. Ekkor visszateleportalédunk
Ujdonstlt baratunkkal az Enterprise-ra.
Egyetlen kérése van, hogy vigylk vissza
a DIGIGFAL-ra. Taraz megkérdezi, hogy
mi lett Vliet tabornokkal. Mondjuk azt,
hogy egy idegen computer halalra itélte
és az esetrdl tricoder felvételeink vannak.
Taraz elemzi azokat és ha nem mond-
tunk igazat, akkor Gjra habor( lesz.

THAT OI}DEVIL MOON

"El kell mennillk az ALPHA PROXIMA
rendszerbe. A PROXIMA Il bolygé lakéit
zavarja egy orbitalis palyajo asztreoidan
valé mozgolédas. Deritsék ki mi torténik
oft." Alljunk orbitalis palyara. Nézzik meg
mit tud a computer a PROXIMA lll-rél, a
SCYTHE nevi asztercidardl, a LUCR-
okrdl és ellenfeleikrdl, valamint az ott
hasznalt szadmrendszerekrél (BASES).
Kérjink Spock-tdl jelentést. Ugy néz ki,
mintha egy nulkearis habord célpontja lett
volna a bolygé. Prébaljunk meg radiézni
Uhura-val. Uzenet j8n a bolygérél, kédol-
va. Uhura megprébalja dekédolni. Ha
mindent megtudtunk, teleportaltassuk le
magunkat. Lent Mr. Scott-nak régtén lesz
egy kis mondanival6ja, ugyanis csak egy-
két ora mialva tudnak minket felvenni,
mert gond van a teleportalé berendezés-
sel. Vizsgaljuk meg a féldet Spock-kal,
majd Kirk-kel nézzik meg a lent lathaté
emberformaji kdveket is. Ezeket is vizs-
galijuk meg Spock-kal. Vegyink fel egy-
két koévet Kirk-kel, majd menjink a nagy
kapuhoz. Ujabb (zenetet kapunk a hajo-
rél, hogy gond meriilt fel, ugyanis a tele-
portadlé programot egy virus tamadta
meg, és idSt vesz igénybe, mig Uhura
analizalja és kiirtja azt. Ez egy kicsit meg-
hosszabbitja a lenttéltendé id6nket. Nem
tudunk mit tenni, folytassuk elkezdett
munkankat. A kaput egy szamzar nyitja.
Spock-kal prébaljuk meg kinyitni, majd ir-
junk be egy akarmilyen szamot, erre a ka-
pu... nem nyilik ki. Spock azt mondja,
hogy probaljunk ki inkabb valami mitikus
szamot. A hajénkon szerzett informaciok-
b6l tudjuk, hogy a Lucr-ok egyik mitikus
szama a 99. Probaljuk meg ezzel a szam-
mal kinyitni az ajtét. Nem nyert. Nos a ha-
jén, még azt is olvastuk, hogy a Lucr-ok
harmas szadmrendszert hasznaltak. Nos a
99, harmas szamrendszerben 10200-zal
egyenld. No, most nyissuk ki az ajtot.
Uzenet érkezik: a hajérél, Uhura-nak si-
ker(lt felismernie a virust - egy klingon vi-
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rus, (hat milyen lenne)-, megkezdte az el-
tavolitasat. A bal oldalon talalhatd egy
konzol. Prébaljunk valami informécio6t
szerezni belble Spock-kal. Ezutan nézziik
meg a szemben levé ajté jobb oldalan ta-
lalhaté izéket. Ott is van egy billenty(izet.
Nos a 10200 ezt az ajté6t mar nem nyitja,
de kell lenni még ilyen mitikus szamnak.
Nem sok mindenrdl volt sz6 az adatok ko-
zOtt, de egy mitikus dologrél még igen. A
Scythe a Lucr abécé 17. betlje. A 17 a
harmas szamrendszerben 17-tel egyenld.
Beérkeziink egy masik terembe, rogton
kapunk egy Uzenetet a hajérdl, Uhura Kiir-
totta a virust, és az antivirust is megirta
ra. A teremben két ajté van, az egyik fel-
fele, a masik jobbra. Nézziik meg a felfelé
Ayilo ajtét. Nem tudunk bemenni, mert
zarva van (szokas szerint) és csak egy

\mégneskéﬂyéra nyilik. Bizeraljuk meg a

‘zarat a nalunk levé kével. Erre annak egy
darabjat bevonzza a zar. Spock miszeré-
vel vizsgaljuk meg'a zérat, igy megszerzi

a beleilé “K&MYENmintajat. Menijiink_et”

jobbra. A szobaban egy 6riasi ipari-lézer
van. Szemben talalhaté a 1626t iranyito-
pultia. Hasznaljuk*rajta Spock tricoderét,
mire az'f€toltia kartya adatait. Kapcsoljuk
be vele a lézert; és hasznaljuk 100-as
erc')ssé'gen,gﬂ,f_% a balra talalhaté falba
egy mintat€gef, @ami megegyezik a zarba
val6é kartyaéval. Tegylk a mintaba a ko-
veinket, majd hasznaljuk a lézert 001-es
erésségen. Az megolvaszja a kdvet, és
ami a mintaban marad, az a kartya egy
masolata. A szoba lenti részén van egy
piros doboz. Nyissuk ki és vegyiink ki be-
I6le egy tekercs drétot. Menjink ki, majd
az ajtét nyissuk ki a kartyankkal. Vizs-
galjuk meg Spock-kal a szamitbgépeket,

majd a rakétakat is. Kider(l, hogy a sza-
mitbgépek iranyitjdk a rakétak kildvését.
Az egyik pont olyan id6ben l6vi ki a rakeé-
tait, telibe fogjak talalni a PROXIMA lll-at,
a masik pedig joéval késébb, aminek a ra-
kétai az lzemanyaguk kifogyasa utan fel-
robbannak az drben. Ha a két gépet
Osszekotnénk, akkor a két 6rat Spock
azonosra tudna allitani, amitél a rakétak
mind az Urben robbannanak fel. Kirk-kel
csatlakoztassuk a zsinérunk egy végét a

jobb oldali szamitégéphez, mire Spock a
masik vegét a bal odalihoz csatlakoztatja.
Ezutdn Spock-kal allitsuk &t a bal oldali
gépet, mire az 6Orak atallitédnak. Ezzel
kildetésiinket teljesitettik.

VENGEANCE

Nos elérkeztlink a jaték utolsd, egyben
legnehezebb kildetéséhez. Szerintem az
eddigiek sem voltak lazék. E részben ha-
rom hajé ellen vivunk harcot. Az Enter-
prise 2 (a hajonk pontos méasolata) és két
klingon hajéaz ellenfelink. Nem kell ne-
kik sok ahh@ez, hogy darabokra szaggas-
sak szerencsétlen hajonkat.
'

ol )
A killdetés elején’ a‘ishadiszallasrol azt a
parancsot adjak, hogy a Foderacié egy
hajoja segitségre szorul és tistent men-
junk oda..Hamarosan meglatunk, egy a
hajt:)pkk'al azonos tipusd hajét, darabokra

_éVe. Teleportaltassuk &t magunkat. Egy

rakas hullat talalunk, koéztik a hajo volt
parancsnokat is. Az egyik ember pont az
érkeztlnkkor hal meg. Spock-kal szerez-
zUnk meg minden elérhet§ informaciét a
hajé computerébdl (a szikrazd részeken
hasznaljuk a tricodert). Teleportaljunk
vissza. Az adatok analizalasa utan meg-
indulunk a tettesek felkutatasara. Hama-
rosan talalunk is egy haj6t, ami teljesen
olyan, mint az Enterprise. Egy 6rilt tudés
készitette el az Enterprise 2-t. Mivel a
multban volt vele egy kis afférunk, egy ré-
vid kis beszélgetés utdn megtamad min-
ket. Egy kis id6 mulva jon a két klingon
haj6 és besegit neki.

Ezek utan mar gyerekjaték végigjatszani
a jatékot. Sok sikert hozza.

A USS. ENTERPRISE
sziikséges gombok:

iranyitasahoz

1-9 - Sebesség TAB - Iranyitas/Hid W
- Fegyverek be/ki E - A pajzsokra kon-
central minden energiat T - Spock-kal be-
szélni O - Orbitalis palyara allni P - Pause
A - Az ellenséges gép allapotarél ad je-
lentést S - Pajzs be/ki D - A sérllt egysé-
gek javitdsa (pajzs, lézer, proton, radar,
hid, hajtémd) H - Radi6jel leadas/vétel
K - Hajoénaplé, Teleportalas, Save/load
RET - Lézer SPC - Proton torpedd </> -
Magnification (nagyitas) N - Csillagtérkép
V - Hid be/ki (full screen view) C - Com-
puter
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sourcer

Ez egy program, mely assembly forrdslistat készit, akédr még OVERLAY &llomanyokbdl! is.

Kérésre felkommentezi.

Kidlsé: Meglehetdsen jo. Az EGA és VGA verzion a fent ldthato

cimerrel taldlkozunk a karakteres képernydn, ami igen pozitiv jelenség. Hasznalhatésdg:
Kifejezelten jo. Kezelés: Egyszerd, bar én az egerel hidnyoltam. Ezenkivil vannak benne

eléggé galad megolddsok.

Kezdjik az egyszer(bb beallitasokkal:
Drive - A kimeneti egység nevét kérdezi.

Input file name - paraméterként is meg-
adhato, de csak egyetlen egyszer. Ha vé-
letlendl elgépelted a nevet, akkor ki kell
lepni. Output file name - az input file ne-
vet haszndlja, de atirhaté. Extension nem
kell!

File format .Ist/.asm - A megadott file-rél
listat készit /Masm is lekredlja/, vagy for-
raslistat, mely Masm altal lefordithaté.

uP - A proci tipusa Aallithaté be:
8086/8088, V20/v30, 80186/80188, 286
Real, 286 Protected, 386 Real, 386 Pro-
tected, 486 Real, 486 Protected. Itt nem
azt kell bedllitani, hogy milyen proci van a
gépedben, hanem, hogy milyenre kéred a
forraslistat.

Math - A koproci léte/nemléte allithaté.
/486-nal automatikus/

Code - Az input file tipusat allithatjuk be:
fragment - Egy program részeként kezeli
a file-t, style .COM - Com kiterjesztésu fi-
le, style .EXE - Exe kiterjesztésii file, zero
start - Olyan file-oknal hasznalatos, me-
lyeknek nincs header-jik /pl.:*.bin/, devi-
ce driver - Driver formatumd file, overlay -
Overlay tipus.

Target assembler - Az assembly nyelv
tipusa adhaté meg : Masm 5.1, Masm
5.0, Masm 4.0 - A makroassembler nyel-
vére fordit, Tasm 2.0, Tasm 1.0, OP-
TASM - A Turboassemblerhez fordit, Ot-
her, None - A makroassemblerre hasonli-
t6 forditast készit, de nem tékéletes.

Remarks - a kommenteket lehet ki/be
kapcsolni. Harom kommenttipus van: a
memériaval kapcsolatos - megmutatja a
memoria cimét és tartalmat -, az interrup-
tok kommentjei - minden interrupthivasnal
leirja, hogy milyen belépési koéddal hivtuk
azt, és ennek a funkcionak mi a neve -,
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és marad az egyéb, melybe szinte min-
den beletartozik. lgen érdekes kommen-
teket fogunk talalni. Pl. ismeri az §sszes
videokartya portcimét. A kommentezési
lehetéségek:

all - dsszes megjegyzés, except data va-
lue - A memériaval kapcsolatos szévege-
ket kikapcsolja,

except interrupt & I/O - Az interruptokat
nem kommentezi, except others - a me-
moériat és az interruptokat szovegezi
csak,

only data value - csak a memoéria felira-
tozas,

only interrupt - csak az interruptok,

only other - a memériat és az interrupto-
kat nem kommentezi, a tdbbit igen.

Label Type - Harom cimkét hasznal:

data - adatok cimkéi,

loc - a kédbeli cimkék,

sub - a szubrutinok cimkéi. Ezeket sor-
szamozza és a sorszamozas tipusat allit-
hatjuk mi.

Decimal - normal sorszadmozéas pl.data_1
zero fill - a szamokat négy nullara kiegé-
sziti és igy haszndlja pl. data_0001,
Segm_offset - a cimke memoriabeli he-
lyét beleszerkeszti a névbe pl
d_1000_010,

ltrseg_off - csak a cimke offsetjét szer-
keszti a nevébe pl. data 0100.

Word case style - A forraskéd kis, illetve
nagy betivel legyen.

*Segment display on/off - A szegmens-
cim kijelzésének ki/be kapcsolas.

*Aref (cross references) on/off - Ke-
reszthivatkozas készitése. *Header title -
A listdban minden lapra felirddik ez a 32
karakternyi szbveg. Beginning addr - A
kezdeti cim a meméridban. A program, a-
mikor megadjuk neki az input file nevet,
akkor régtén be is télti maga félé a me-
moériaba és beallitja a cimeket. Ha ezeket
a cimeket atirjuk, akkor a memérianak
egy tetszdleges részét tudjuk visszafordi-
tani.

Ending address - Ugyanaz a funkcibja,
mint az el6zének, csak a meméria végét
mutatja.

Passes - értékei kettd és kilenc kozott
valtoztathat6. Azt hatarozza meg, hogy
hany |épésben torténjen a forditas. Erre
figyelni kell, mert ha kicsi az értéke, akkor
nem biztos a tokéletes visszaforditas.

Analysis option menu - ezenbelll az
Output options:

*xref for data items - Kereszthivatkozas
készitése az adatokrol,

*xref for location references - Kereszt-
hivatkozas a kédbeli cimkékrdl,

*xref for subrutine references - kereszt-
hivatkozas a szubrutinokrol,

inhibit graphics text in output - letiltja a
grafikus széveget a kimeneten,

inhibit jmp & call hex comment - a jmp
és call utasitasok kommentjeibdl tiltja le a
memoria cimet,

inhibit warning star remark ";*" - ha va-
lami hibat talal pl. kbdban értelmezhetet-
len adat, akkor jelez a ;* jeldléssel. Ezt
tiltja ez a funkcié.

lhibit tabs in output file - letiltja a tabo-
kat a kimeneti file-ban,

inhibit list output-synopsis only - letiltja
a forraslistat, csak kielemzi az interrupto-
kat, a hasznalt port-okat.

A masik file, mely a sourcer rendszerhez
tartozik, a Ist2asm.exe. Ez a file az .Ist fi-
le-okbdl .asm kiterjesztésa file-t készit. A
harmadik file az infosr.exe, mely informa-
cidkat szolgaltat a sourcer programrél. A
file-t elvileg csak a readme.bat-bél indit-
hatjuk, de a -b opcioval is elindithato. A
program kezelési Utmutatét nem nyujt.

Sok sikert kivanok hasznalatukhoz.

Molndr Karoly
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ello jatékmaniasok! Egy ezresert
j6 muzsikat hallhattok IBM PC-n
is egyes jatékok kdzben!

A COVOX tulajdonképpen egy nagyon
egyszer( szerkezet. Egy A-D (Analog-
Digital) atalakitét és némi szdrét tartal-
maz magaban. A parhuzamos portba kell
bedugni, ugyanis ezen keresztll kapja a
jeleket. Elég sok jaték ismeri mar ezt a
szerkezetet és igen élvezetessé teszi azt.
Akinek Adlib-ja van annak is megéri, mert
van olyan program, mely adlib-on zenél
és covox-on beszél hozza.

A covox ugy mikédik, hogy a kapott
nyolcbites jeleket egy fesziiltségszintté
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alakitja. Ezaltal 256 kiilénbdzé szintet tu-
dunk programozni. Ha elég gyorsan és
értelmesen valtoztatjuk a szinteket, akkor
kulénbdz6 hangokat csikarhatunk ki belé-
le.

Példaul kikildhetink olyan jelet, ami
egyenletesen nbévekszik 0-t6l 255-ig,
majd csbkken 255-t6] 0-ig, majd Gjra nd-
vekszik. Ez egy tokéletes haromszdogjelet
general a kimeneten.

A recept: Végy egy Zn426e, vagy egy
DAC 080x tipus( IC-t, majd nézd meg a
kapcsolasi rajzokat és a féliarajzokat. Ha
csunyanak talalod, vagy nem tetszik raj-
zolhatsz masik foliat, de ez is mikodik.
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Az abran a nyillal jeldlt vonal /a félian
OUT/ megy az erdsitébe. Ezen a vonalon
levé kondnzatort nem kételezd beépiteni.

Van olyan eset, amikor jobban szdél anél-
kil. A kis plecsnikre - amik az IC labakon
talalhaték -, kell raforrasztani a portbél ki-
j6vé madzagokat /D0O-D7/. A négyzet ala-
ki pottyel az egyes labat jeldltem.
Ezenkivil megjeléltem a nyolcas, illetve a
kilences labat. A tapfesziiltséget vehetitek
a gépbdl, de készithettek, vagy vehettek
tapegyseget is.

Ha a tapfesziltséget a gépbdl akarjatok
venni, akkor azt a legegyszeribben a bil-
lentylzetcsatlakozénal érhetitek  el.
llyenkor haszndlhatjatok a parhuzamos
port GND-jét. Ha a fesziltséget tapegy-
ségrél szeditek le, akkor kozositenetek
kell a thpegység és a gép foldjét, mert
nem lenne k&ézds a nulla szint.

Vigyazzatok a tapegységgel, csak j6 mi-
néséglit hasznaljatok! EZ KOMOLY!
Sokat kutyulhat a gépben egy rosszul ki-
vitelezett tap. A covox kimenetére ne kos-
setek kdzvetlenul hangszérét, mert max.
200-300 mW a teljesitménye és nem hall-
haté j6l a zene, meg nem is tesz j6t az
IC-nek a terhelés. Még egy kis segitség:
Ne a GURU lapjat hasznaljatok furatsab-
lonnak, mert nem aranyos a rajz.
Hasznaljatok négyzethalés papirt és erre
készitsétek el a furatsablont. Minden IC
Iab 2.5mm-re legyen egymastél. Sok si-
kert a gyartashoz.

Alkatrészlista: Vagy az egyiket vedd

meg, vagy a masikat. Zn426e (IC),
3900hm (ellenéllas), 4.7uF, 10uF (kon-
denzator), parhuzamos portcsatlakozo.
Elektrolitkondezatorokat hasznaljl DAC
0800, DAC 0801, DAC 0803 (IC) /a ha-
rom kozil valamelyik/, 2db. 5kOhm(elle-
nallas), 2db. 0.1uF, 10uF, 0.01uF (kon-
denzator), parhuzamos poricsatlakozd.
Csak a 10uF-os kondenzator legyen
elektrolit, a t6bbi keramiakondi.

A parhuzamos port |abkiosztasa: 2.1ab -

9.1ab - DO - D7, 25.1ab - GND
Mark J Cox irasat hasznaltam fel.

=

& ) Molnar Karoly
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Hello mindenkinek!

Szerencsére mindjart a masodik (papir) szam-
ban formabontas kdvetkezik a levelezésben.
Most ugyanis nem lesznek olyan levelek, ami-
ben azt olvashatjatok, hogy a GURU mennyire
szuper, mennyire eszméletlendl j6 és remekdl
eltalalt, valamint, hogy végre megjelent egy o-
lyan magazin, amir6l hossza évek 6ta almodta-
tok.

Nem, nem, most ilyenek nem lesznek, de o-
lyanok sem, amik az ellenkezgjét allitanak, i-
gaz ugyan, hogy olyat Ggysem raknék be az Gj-
sagba (ez persze nem igaz). Egyébként is
levélhiannyal kiszkédtem a méasodik szém
megjelenése elbtt. Az érkezett levelek nagy
része az irant érdekl6détt, hogy nem méltézta-
tunk-e esetleg kuldeni mar egy GURU-t nekik,
vagy ha azt nem, akkor legalabb a pénziket
vissza, amit teljesen jéhiszemden ’eléfizetés’
cimen kildtek. Ezek a levelek azonban mind
az elsd szam elétt érkeztek, és mindenki-
nek remek egyenvalaszt kuldtink.
Szerettem volna most olyan levele-
ket lekdzdlni, amik véleményt nyil-
vanitanak az Ujsagrdl, de tekintettel
arra, hogy amikor ezeket a sorokat i-
rom még az utcan sincs az elsé szam,
meggondoltam magam... Csakhogy és
de! Aznap, amikor az elsé darabokat meg-
kaptuk a nyomdabél, péntek volt. Ettél ugyan
még lehetnek olyanok, akik most nem Gvéltét-
tek fel a gydnyoriségtél, de nekik van egy j6
hirem: a péntek teljesen rokonértelmd szava a
'Csoki-nak.

Ha még most is van, aki nem kapizsgalja a
dolgot, annak le is from ide (figyelj!): a Cso-
konai Mivel6dési Hazban a friss &s még ropo-
g6s GURU-t elére gondosan kitervelt médon &-
rusitottuk. Most persze jogos a kérdés, hogy
‘naésakkormivanaztan’?  Széval arrél van itt
sz kérem, hogy az elsé papir (inkdbb igy he-
lyes, hogy PAPIR) GURU tnnepélyes megijele-
nése alkalmab6l egy gyors koézvéleményku-
tatast tartottunk az elsé szerencsés vasarlok
kdzétt. Ennek az eredményét kivanjuk most
nyilvdnossagra hozni. Mindjart itt az elején
meg kell jegyeznem, hogy a megkérdezettek i-
gen pozitivan alltak hozza a téméhoz, és ezért
nagy készonet jar nekik. (Késébb elgondolkoz-
tam azon, hogy ez nem azért volt-e, mert a Fé-
gurunél egy méretes buzogany, nalam pedig
egy joképu kétkezes kard volt, de arra a kévet-
keztetésre jutottam, hogy ez tulajdonképpen
senkit sem befolyasolhatott).

Az elsé és egyik legkényesebb kérdés az ar
volt. Nagy szikla esett le a sziviinkrdl, amikor
kiderllt, hogy tulajdonképpen mindenki elfo-
gadhaténak tartja (de érdekes médon senki
sem kevesellte). Indoklasként mindenki azt nyi-
latkozta, hogy méas Gjsagokhoz képest koriilbe-
Itl mésfélszeres aron kétszer annyi informaci6t
kapnak. Egy uriember szerint a fekete-fehér ol-
dalakat nem kéne ugyanolyan fényes papirra
nyomtatni mint a szineseket és igy talan lehet-
ne csbkkenteni az arat. lgaza van! Nem is i-
lyenre volt tervezve ezért az arért. Bar most,
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hogy jobban megnézem az Ujsagot, tulajdon-
képpen j6 az, hogy minden oldal ugyanolyan
papiron van. Koévetkezé kérdésiink az Ujsag
kilalakjéra és a design-ra vonatkozott. Hat bi-
zony itt sincs miért szégyenkezni. Altalanos vé-
lemény volt, hogy alaposan megtervezett az Gj-
sag és eléggé megnyeré a kilseje. A szines
oldalak mindségét is jonak talalta az emberek
nagyobbik része, a kisebbik rész is csak né-
hany oldalt talalt kissé fakénak. Egyetlen sza-
kéerté volt csak, aki szerint a szinrebontas ugy-
mond ‘nem igazan j¢’, de nem keseredtlink na-
gyon el, mert hisziink a régi kézmondasban,
miszerint egy szakérté véleménye nem rontja
le sokkal az Gjsag minéségét. Egyébként tény-

leg el kell ismerni, hogy néhol valo-
ban ’hasonli- tanak a szinek
az e- redetire’. A
megje- lent  képek
mindségé-
re azon-

ban
szinte

senki

sem

panasz-
kodott (a
szinkérdés a
tovabbiakban

felejtvel).  Volt olyan,

aki nem hitte el, hogy a
Magikus Lapokon szereplé  kis
muiremekek Amiga grafikdk, de az-

tan mégis sikerilt meggydzni. Az Ujsag egyet-
len 6riasi szarvashibdjat persze mindenki
egybdl észrevette (igen az! a 'Now You Can
Im’), de felvilagositottuk 6ket, hogy ez tulaj-
donképpen az elsé szam ol eldugott rejtvénye.
Kar, hogy ezt mi sem hittiik el. Az Gjsag tartal-
mara vonatkozd kérdés sem maradhatott ki.
Nem is maradt. Az igazsdghoz hozzatartozik,
hogy til sok id6t nem hagytunk olvasgatni sen-
kinek, szinte rogtén tamadtunk, de azért mar
mindenki legalabb egyszer végig tudta lapozni
az Ujsagot. Blszkén jelenthetjik, hogy 4ltala-
nos megelégedést valtott ki mindenkibél. Leg-
inkdbb annak a véleménynek 6riltink, ami igy
hangzott: sokoldald. Mi is annak készitjik, nem
véletleniil hivjuk Magazinnak az ujsagot. Ki-
vancsiak voltunk arra is, hogy mi a vélemény
arrél, hogy egy alapvetéen szamitogépes té-
méval foglalkoz6 (jsagban olyan cikkek is
megjelennek, aminek az égvilagon ahoz sem-
mi kdze (ilyen példaul a Kilvilag). Itt is csak
fels6fokon pozitiv véleményeket hallottunk, és

LEVELEZES

ennek tényleg nagyon &rilink. Jéllehet, a le-
mez GURU idején is volt minden az Ujsagban,
igy az Amigasok jél tudtak, hogy mire készilje-
nek, de a PC-s és Ataris tabor is tllélte az elsé
sokkot. Aprop6 PC és Atari!

Természetesen kiemelt érdeklédést tanusitot-
tunk irantuk. Mint azt mindenki jél tudja (vagy
ha nem, majd most megtudja), a GURU f6kép-
pen az Amiga kéril mozog, és elsé pillantasra
agy tdnhet, hogy elég kis rész van atengedve a
masik két tipusnak. Masodik pillantasra azon-
ban egészen nyilvanvalé lehet mindenkinek,
hogy ennél azért sokkal tébb informéaci6t kap
mindenki. Elég csak a jatékokra gondolni, hi-
szen manapsag szinte mindegyik elkészil A-
miga, PC és Atari valtozatban, igy ezek leira-
sat mindenki hasznosithatja. De hasznos lehet
mindenkinek a Ray-tracing, a Hirek, a Kiilvilag
és még sok minden mas ami most éppen nem
jut az eszembe. Ha mar igy széba keriilt a
Ray-tracing, feltétlenil meg kell emliteni, hogy
ezt bizony mindenki nagyon jénak talaltal Ez e-
gyébként nem volt tdl varatlan, hiszen a megje-
lené cikkek koziil éppen ez az egyik olyan, a-
hol az informaciék mellett a képek varazsa rog-
ton elbdvoéli a gyandtlan szemlél6dét. A cikk
szerzdje (Gaborca) az (jsagban fenntartott két-
harom oldalt az Imagine Biblidjanak szénja,
igy tehat mindenki biztos lehet benne, hogy
min6ségileg fogjuk kdvetni a sugarakat.
Réviden kérilbelll ennyiben lehetett
dsszefoglalni els6 kézvéleménykuta-
tdsunk eredményét. Mint az a fenti
sorokbél kitldnik, az elsé benyo-
masok alapjan a laprél alkotott vé-
lemény igen jonak mondhaté. Bi-
zunk benne, hogy Tisztelt Olvasé-
ink nagy részének is ez a véleménye.
Ha valakinek épité jellegl javaslata van
vagy biralni kivanja a munkankat, egészen
nyugodtan ragadjon tollat vagy szdvegszer-
kesztét és irja meg véleményét. Ez nagyon
fontos, hiszen mi olyan Ujsagot szeretnénk ké-
sziteni, ami mindenkinek (vagy majdnem min-
denkinek) tetszik, de visszajelzések nélkil
csak a sajat orrunk utan tudunk haladni, és az
nem biztos, hogy mindig j6. Kéne még valami
zard mondatokat idevésni a végére, de
most nem jut semmi sem az eszembe (nem tdl
ritka pillanat). Legfeljebb még annyit szeretnék
hozzatenni, hogy mi is tudjuk, hogy az &ndi-
cséret kissé tdbb, mint szagos, de nem is an-
nak szantam ezt az irast. Akér elhiszed, akar
nem, a fenti véleményeket valéban nem mi ta-
laltuk ki ©nmagunk megnyugtatasara és
élienzésére. Abbdl ugyanis (és ez nem tdl
nagy titok) nem lehet megélni. Még valami.
Most nyéari sziinet kévetkezik, de az élet azért
nem 4ll meg. Sét! Talalkozzunk mondjuk Para-
don, és mondd el véleményedet személyesen!
Feltétlenil szamitunk Rad is! Miel6tt elfelejte-
ném! Nem fogjatok megudszni ezt a rovatot a
kovetkez6 szdmban sem! Nem tudom még,
hogy akkor mit fogok mivelni 'Levelezés’ fed-
6név alatt, de talalkozunk még ezen az olda-
lon.
Brazil
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Apro ﬁ hirdetés

Hirdess!

Hirdetési tarifank: 60 karak-
ter 100 Ft. A szbveget és a
befizetési nyugtat (r6zsaszin
postautalvanyon) a szer-
kesztéségbe kiildjétek. Bp.
1399. Pf. 701/ 765.

Eladé AMIGA 500-as, 1.2, 2
Mb rambdvités-sel kitdné al-
lapotban, esetleg Kkulén-kulén
is.

Tel.: 1888-861

Eladé VXL 68030/68882 (25
Mhz) turbokartya (65.000.-)
Tel.: 1-831-573 (éjjel,déleléit)

Megalakult a " Magyar AMOS
Club " !l

Ha érdekel a téma Te is csat-
lakozhatsz! Segitség kezdd
felhasznaléknak. "AMOS" jeli-
gére a szerkesztéségbe.

Public Domain, Shareware !
Minden mennyiségben!

A "Fish-disk"-ek teljes kinalatal
Teljes lista a GURU lemezij-
sag 9. 11. szamaban.

A lemezek &ra: 120 Ft + posta
kéltség.
Megrendelheté:
701/ 756.

Bp. 1399 Pf.

A GURU Team djdonsaga :

Jatékotleteket, illetve kész ja-
tékokat (AMIGA,PC) keresiink
kulfoldi forgalmazas céljabol.
Otletek esetén a kidolgozas
kézds tevékenység formajaban

Jé hir a szamitégép kedveldknek! Uj szaklzlet nyilt a varos szivében.
A Flavius aruhdz (volt Lottd Gruhdz) j arculatdaval varja dnodket a régi helyen.
Itt varja Ondket a Mikro C Bt, udvarias kiszolgaldssal, telies Commodore termékskalaval.

Egy kis izelité arainkbdl:

Bp. Rakoczi Gt. 36.

is térténhet. Grafikusokat, ze-
nészeket szivesen  szer-
vezlnk, kozvetitiink. Ne bizd a
programodat a véletlenre!

A GURU Team a szerkeszt6-
ség cimén varja a jelentkezést.

Kedves GURU olvasé!

Mint azt mar az el6z6 szam-
ban is olvashattad, egy nagy
buli készll Budapesten, a
Szabé Pal Mdvelédési Hazban
(Bp. 1145 Thokoly at 164.). A
pontos idépont is tisztdz6dott.
Augusztus 29-én reggel 8-kor
kezdddik, és 30-an este 8-kor
végzddik. A program: Eléada-
sok az Amigardl és a 64-rél.
(Software- Hardware). 29-én
este él6 koncert. 30-an szabad
masolas és masnapossag ki-

Commodore 64 alapgép 14.900 Ft Commodore 1541/11 floppy 16.900 Ft
Commodore Amiga 500 48.900 Ft Commodore 10848 monitor 31.900 Ft
Commodore Amiga 500+ 59.900 Ft Commodore 64 egér 3500 Ft

Jatekszoftverek, szakkdnyvek, szamitégepes lapok és folydiratok, disk boxok széles
valasztékban, szenzdcios Commodore 64 jatékkazettak!.

Tel: 1221043 ... 47/

17 mellék

heverése. Alvasi lehetéséget
korlatozott szamban tudunk
biztositani! Halézsakot hozza-
tok! Bufé, valamint tisztalkoda-
si lehet6ség az éplletben
(ABC a koézelben!). Mindenkit
sok szeretettel var a rendezg-
ség!

A Demologidban bemutatott
valamint sok egyéb demo, sli-
deshow, music disc és lemez-
Ujsag beszerezheté (egyelére
kizarélag Amigara.)

SCOOPEX MO.
Pf: 701/103 1399 Budapest

A lemezes tajékoztatbhoz
szilkséges: valaszboriték, bé-
lyeg valamint 1 db 3%-es le-
mez.

080 Budooest VI, Rk el 8.1,
Tl (-]

M

L%
Bahalujza g\
té VO

Jzsef kot
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Szoftverek készitése, lizemeltetése.
. \ Szoftverek, szakkdnyvek, szakfolybiratok, tartozékok arusitasa.

% Foly6iratok: Byte, PC Magazine, PC World (angol), Computer Language,
& Dr. Dobb’s Journal, DBMS, Lan Technology, Amiga World,
Computer Panorama, PC World (magyar), Mikrovilag,

CWI Szamitastechnika és természetesena GUR U !

Amiga, Power Play, 64-er, ST Atari, UNIX stb.

Szakkdnyvek: magyar, angol és német nyelven.
Szoftverek: Microsoft, Borland, SCO Unix stb.
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Az el6zG6 szamban elkezd-
tuk egy karakterlap kitolté-
sének ismertetését. Ott el-
magyaraztuk a hat alaptulaj-
donsagot de, hogy mi hata-
rozza meg ezek értékéet arra
most deritink fényt. A szerencse,
mint legfébb kézrem(dkddé, hatféle kocka-
dobasi moédszeren keresztll érvényesiil.
A dobasoknak természetesen megvan-
nak a sajatos jellemzdik. Ezeket szeret-
nénk most ismertetni.

A harom hatoldalu kockaval kidobott tulaj-
donsagok értéke 3-t6l 18-ig terjedhet. Ki-
vételt képez a hatodik modszer, ahol a
terjedelem 8-t6l 18-ig tart.

A mobdszerek ismertetése elbtt par szé az
értékekrél. Mivel 3 kocka esetén a mini-
mum érték 3, ez mar komoly gondot o-
kozhat karakterlink valamely a-
laptulajdonsagaban. A 3 és 7 ké-
zOtti érték, mind a hat tulajdon-
sagnal valami negativum, mig
egy 7-es tulajdonsag mar csak
enyhe gyengeséget jelent a kiva-
lasztott tulajdonsagban. Az ala-
csony érték kdvetkezménye csak
akkor kiemelten rossz, amikor
pont arra a tulajdonsagra keril a
7-es vagy az ennél gyengébb ér-
ték, amely a jatékos altal kedvelt
osztaly meghatarozoja. igy a ka-
rakter nem lehet annak az osz-
talynak tagja, melynek ezen tulaj-
donsag értékével nem felel meg.
Példaul egy ember karakternél a
6-0s karizma és 5-6s bélcsesség
jelentheti azt, hogy masokkal valé
talalkozas kdzben gyakran mérle-
gelés nélkil hangot ad véle-
ményének, belesz6l masok tarsalgasaba
stb. igy nem alakit ki magarél kedvezd
képet. A 8-t6l 12-ig terjed6 tulajdonsagér-
ték atlagosnak tekinthets, persze legin-
kabb az embernél, hiszen néhany isten-
nek és természet formalta fajnak a mini-
mum tulajdonsagai tartoznak ebbe a
kategéridba. A torpok és félszerzetek testi
egészség minimuma és a tlndék intelli-
genciaja, karizmaja talan j6 {Ossze-
hasonlitasi alap. A legkehesebb ember-
nek 3-as, mig a torpdk kozott a leggyat-
rAbbnak 12-es egészsége lehet. A 13-16l
18-ig terjed§ tulajdonsagok olyan magas
értékek, amelyekre szivesen mutogatnak
a jatékosok ha karakterik lapjan ilyen ta-
lalhato. Ezek kisebb (kellemes) vagy na-
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gyobb (brutalis) bénuszokat jelentenek a
sajat tertletikon. Példa: egy harcost aki-
nek 15-6s az lgyessége nehezebb a fir-
gesége miatt eltalalni, mint egy 9-es -
gyesseégl, de pajzsot hasznald, ugyanigy
felpancélozott tarsat. Persze a flrgébb,
ha pajzsot is hasznalna tovabb névelhet-
né a védettségét vele. A 19-es tulajdon-
sag rendkivil ritka.

Vajon, hogy j6het ki ez az érték, ha a do-
basokkal elGallithaté legnagyobb szam a
18?7 Ugy, hogy az embertdl eltérd, istenek
és természet alkotta fajok sajatos alaptu-
lajdonsagokkal rendelkeznek. Ez megmu-
tatkozik abban, hogy a jatszhaté fajoknak
vannak maximum és minimum alaptulaj-
donsaghataraik, igy az ezeken belil es6,
kockékkal kidobott értékekre médositokat
szamolhatunk. Ha egy dobasérték kivil
esik egy adott faj tulajdonsaghatarain, a

karakter nem lehet az adott faj tagja. De
ha megfelelnek az értékek, akkor lehet az
emlitett médositékkal megvaltoztatni eze-
ket és beirni a végeredményeket. Ha a
moédositastél esne ki egy tulajdonsag a
szamitast utblag végezzik el. A hatarokat
és modositokat tartalmazé tablazatok a
Player's Handbook 20-as oldalan talalha-
tok. Példaul a hivatalos médszer( kocka-
dobasok eredménye a kévetkezé lehet:

-erg:13,
-intelligencia: 7,
-bélcsesseg:14,
-lgyesség:18,
-egészség:18,
-karizma: 3

A jatékos tinde vagy torp karaktert sze-
retne. Megkezdi a tablazattal valé dssze-
hasonlitast.

Ami *-al jel6lt az megfelel az adott fajnak.

DOBAS TORP TUNDE

MIN MAX MIN MAX
ERG:13ERO: 8 * 18 ERO: 3 * 18
INT: 7 INT: 3 * 18 INT: 8 18
BOL: 14BOL: 3 * 18 BOL: 3 * 18
Ugy:18 UGY: 3 17 UGY: 6 * 18
EGE:18 EGE:11 * 18 EGE: 7 * 18
KAR:3 KAR: 3 * 17 KAR: 8 18
MODOSITOK:

+1EGE, -1KAR +1UGY, -1EGE

Az 6sszehasonlitas eredménye nagy arc-
raesés, a karakter a kidobott értékekkel
torpnek tal Ugyes, tindének tal lassu ész-
jarasu és visszataszitd killemd.
Ha azonban az lgyessége 3 és
17 kozott volna pl: 17, akkor
megfelelne a térpokhdz mega-
dott hataroknak és mint térp a
tulajdonsagai a kévetkezékép-
pen valtoznanak:

ERO:13,
INT: 7,

BOL:14,
UGY:17,
EGE:19,
KAR: 2.

Ha az intelligenciaja 9, a vonze-
reje 12 lenne, akkor lehetne
tinde a kovetkez6é tulajdon-
sagokkal:

ERO:13,
INT:9,

BOL:14,
UGY:19,
EGE:17,
VON:12.

Amit egyszer mar kidobott a jatékos, az
szent. gy szegény jatékosunk kénytelen
valami mas fajt, példaul embert valasztat-
ni. Aki eljutott idaig a "par szé a tulajdon-
sagokrol" utan az fdjja ki magat, pihenjen
egy kicsit (1/4 6ra) majd olvassa at még-
egyszer. Most kovetkezik, amirdl a cikk
szo6l, a tulajdonsagok dobasi modszerei.
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A véletlenszamgeneralasra valdé hivat-
kozasokhoz van egy elterjedt kéd, mivel
ehhez kilénbdz6 oldalszamu "kockakat"
hasznalnak, az egyszerlség kedvéért ne-
vezz(ik mi is annak a 4, 6, 8, 10, 12, 20,
és 100 oldaliakat egyarant. Ha a kod fix
értékkel kezdddik, egyszerden leirjak azt,
majd a megfeleld alapmdvelet jele utan
folytatjak a tovabbi véletlen és fix értékek-
kel. A véletlen értékekre megadott szamu
és oldald kocka dobasaval hivatkoznak,
elészor kiirjak, hogy hany darabbal, utana
egy kis d-betd kovetkezik (az angol
"dice"-kocka sz6 roviditése) és végul az
oldalszam. igy a fix és "d"-s értékekkel,
amelyek kdzott altalaban ésszeadas vagy
mas mdvelet all, kell§ révidséggel lehet
véletlen adatokat |étrehozni, példa: 2d4=
2 darab 4 oldalGval valé dobasra hivatko-
z3s, mivel a kockak oldalai 1-t6l az oldal-
szamukig vannak jellve, igy a 2d4-eldo-
bas eredménye 2-t6l 8-ig terjedhet. Az
1d8+1 egy 8 oldalGval dobott érték plusz
1, azaz 2-t6l 9-ig terjedhet.

A hivatalos
és be nem tartott méd a karak-
ter alaptulajdonsagainak kido-
basaira (METHOD I.): Minden
tulajdonsagra egyszeri dobas
3d6-tal, igy kell végighaladni
sorban az erdn, intelligencian,
bolcsességen, (gyességen, e-
gészségen, vonzer6n. A méd-
szer elénye, hogy tbkéletesen
egyenlé az esély minden érték-
re. Bar sokak szerint a legtébb
érték 9 és 12 kozott fordul eld, a
legkiilénbdzébb tulajdonsagok
kerllnek egymas mellé és aki
ezzel a médszerrel dob maga-
nak 6 db 18-as értéket az blsz-
kén allhatja tarsainak gyanakvo
pillantasait is! Hatranya, hogy
ha a tulajdonsagok kézé kerll is j6 érték,
a legrosszab helyre gyakran bekerll egy
olyan is, ami nem teszi lehetévé az elkép-
zelt faj és osztaly elérését. llyenkor gyak-
ran marad a valasztas, hogy embert indit-
son a jatékos, a tulajdosagokra legkevés-
bé megkotott 4 alaposztaly valamelyik-
ével parositva. Hiszen az ember
tulajdonsaghatara mindenben 3-t6l 18 a-
mi 3d6-tal mindig kijén, a harcos, a tolvaj,
a pap, a magus alaposztalyhoz csupan
egy, a megfelelé tulajdonsagon Iévé 9-es
érték kell. A 6 darab 18-as ellentéte, ami-
kor olyan rossz az Gsszes érték, hogy
semmilyen osztalyt nem lehet veliik kiva-
lasztani (az dsszes érték 9 alatt van), i-
lyenkor nincs mas hatra, mint mégegy-
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szer dobalni, az 0j értékek talan magasak
vagy legalabb atlagosak lesznek az el-
képzelt karakterfajtdhoz. Nagy elénye e
moédszernek, hogy megtanitja a jatékost
orilni az atlagos értékeknek.

Alternativ
kockadobéasi méd (METHOD IL.): minden
tulajdonsagra kétszeri dobas 3d6-tal, sor-
ban, a jatékos donti el minden értékpa-
rosnal, hogy melyiket valasztia (A job-
bat!). Elénye a szabad valasztasnak,
hogy nem tesz senkit szuperkarakterré,
de a magas tulajdonsagok aranya nem
nd szamottevéen, viszont a kilatastalanul
rossz értékek szama jelentésen csdkken.
A jatékosnak érémet nydjt, hogy aktivan
is beleavatkozhat a végeredmény kialaki-
tasaba. Ennél a modszernél talan a tulaj-
donsagok jobban kiegyensulyozédnak az
atlagos felé, valamint tamogatja a jatékos
elképzelését arrél, hogy milyen karakter-
rel jatszana szivesen. Hatranya az, hogy
minél inkabb belekostol valaki ebbe és az
elkbvetkez6 mébdokba, annal kevésbé

hajlandé elfogadni elébb az alacsony, ké-
s6bb a kbzepes értékeket.

Szabadon eloszthatd
értékek (METHOD Il.): valahova folje-
gyezziik a 3d6-tal kidobott 6 értéket, azt
puff neki a prébalgatasnak, 21 lehetésé-
glink adédik arra, hogy ide vagy oda irjuk
be a szamokat. Elény, hogy ennél a méd-
nal teljesen a jatékos déntésén mulik, ho-
gyan osztja el a dobasai értékét, kdny-
nyebb az elképzelések megvalbsitasa.
Hatranya viszont, hogy a (leendd) jatékos
ezzel rengeteg id6t pazarol, de a kilatas-
talan karakterek valdszinlsége a hivata-
los médhoz képest valtozatlan.

A bbség érome

(METHOD IV.): Miutan egy kialén papiron
vagy a karakterlap szélén folsorakozott a
12 darab 3d6-tal dobott szam ismét a ja-
tékos dolga, hogy kivalasszon 6 darabot
és elossza azokat a neki megfeleld sor-
rendben a hat alaptulajdonsag kozott.
Elénye az mint a METHOD II. & lll-nak.
Hatranya az ha front van, vagy napszaras
esetleg valami mas, megeshet, hogy nem
sikerlll semmilyen karaktert kihozni. Ma-
gyarorszagon ez terjedt el legjobban.

Négy kocka
(METHOD V.): itt is hat értéket kell kidob-
ni, mint a l.-es & a lll.-asnal, aztan sza-
badon elosztani 6ket, akar a lll.-asnal & a
IV.-esnél, viszont itt a kockadobas mene-
te kilénbdzé. A megszokott 3d6 helyett itt
4d6-al kell dobni, 6sszeadasnal a 4 kocka
kézlul a legkevesebbet mutatét ki kell
hagyni és az igy kapott értékkel kell fog-
lalkozni. Elénye, hogy az igy kapott érté-
kekbdl szinte mindig megvalésithaté az
elképzelt karakter, és az értékek ma-
gasak, 15 korlliek lesznek. Hat-
ranya: tal sok a magas érték, és
aki ezt hasznalja lenézi az atla-
gos és a 16 alatti értékeket. A
magyar jatékosok talalékonyabb
része kitalalt még 2 hozzatol-
dast.
#1: ha a kockak kézdtt valame-
lyik 1-est mutat, azt Gjra lehet
dobni addig, amig nagyobbat ne-
m dob.
#2: ha 4 6-ost vagy 1-est dobtal,
azt szamolhatod 19-nek. gy e-
lérték, hogy a tulajdonsagok 6-t6l
19-ig terjedjenek.

Az utolsd
A Player's Handbook-ban sze-
repl6 moédszer (METHOD VL.):
minden tulajdonsaghoz hozzare-
ndelink egy 8-as alapértéket, dobunk 7
szamot 1d6-al és feljegyezzik, ezutan a
lehetGségek probalgatasa helyett célira-
nyosan kezdjink hozza megalmodott ka-
rakterlink elkészitéséhez. EI6szér minden
tulajdonsagot legalabb a faji minimumig
meg kell névelni, de ennél a médszernél
egy aranyszabdlyra oda kell figyelni: egy
kockan dobott értéket egy tulajdonsaghoz
csak egészben adhatjuk hozza, nem
oszthatjuk fel az egyes kockakon dobott
pontokat. Viszont a tulajdonsagainkhoz a-
karhany kocka értékét hozzarendelhetjik
egészben, mind a 7-et példaul egyhez, de
sosem emelhetjik egy tulajdonsagunk ér-
téket a faji maximum fglé, és a maximum-
ra is csak Ggy ha a hozzaadott kockak ér-
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tekébdl pont elérjik azt. Elénye: egy hala-
do6 jatekos konnyen tudja kezelni a faji és
osztdly adatok ismeretében, ezt a méd-
szert erre tervezték! Magas tulajdonsagot
kénnyen elérhetink vele, de nem ez a
célja. Hatranya: a tulajdonsagok mind at-
lagosak és aféléttiek, nem kezdé jaté-
kosnak valé. A moédszerek, tulajdonsag-
tablazatok és az osztalyadatok a Player’s
Handbook elsé 3 fejezetében vannak, a
fajok b6 leirasaval egy(tt.

Eddig meghataroztuk azt, hogyan lehet
kidobni a karakter tulajdonsagait és ezek
hogyan befolyasoljak a karakter személyi-
ségét. Remélhetbleg az eddigiekbél az is
kitnt, hogy a szerepjaték akkor igazan
élvezetes, ha a jatékos egy személyisé-
get jatszik ki, ami részben fligg a kidobott
értékektél, de részben fligg a sajat talalé-
konysagatél és kreativitasatél. Egy elsé
szint(d kalandort tdbbféleképpen is neki
indithatunk a kalandozasainak: a legelter-
jedtebb a "zoldflld". Ez a karakter
naiv és tudatlan, hisz nem rendel-
kezik tapasztalattal,
negativ élményei. Ezt a jatékos-
tarsai kihasznalhatjak, hatranyai
adodhatnak j6hiszem(sége miatt.
A legtobb indulé karakter nem art,
ha nem jatssza meg a 'dérzsélt’
fick6t. Mas karakter felvallalhatja
a "mékamester” vagy a békité
szerepét a csapatban, ami annyit
tesz, hogy minden ellentétet
megprébal elutni valami tréfaval.
llyen beédllitottsag példaul jél "all"
egy tolvajnak. A lehet6ségek vég-
telenek. Karakterlink személyisé-
gének szinesitésében nagy sze-
repet vallalhat a D.M. azzal, hogy
kialakitja karakterlink "hatterét",
azaz az elééletét. Ez Gsszekap-
csolédhat azzal, hogy a D.M. ma-
gyarazatot ad a karakterlink alaptulajdon-
sagaira, esetleg a tarsadalomban addig
elfoglalt szerepére. Karakterink kalando-
zasa soran nem csak a pozitiv tapaszta-
latokra emlékezik, hanem a negativ ta-
pasztalatai is befolydsolhatjdk az érzel-
meit. Pl. Vakramdan egy csapatban ka-
landzott Dalamarral addig, amig Dalamart
meg nem csipte egy kigy6é. Dalamar ettél
majdnem meghalt. Vakramdan valészinG-
leg még 6-os szint(i kalandorként is félni
fog a kigyoktol, de legalabbis tartani, ha
az élménye megrazé volt. Sokan agy jat-
szanak, hogy mindegy, csak mar agyon
lehessen vagni valakit. Gyilok, cselszdve-
vény, armany és arulas. llyen egy igazi
kalandozé élete. A karakter személyisé-
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gét meghatarozhatja a fajtaja is. Bar lat-
tam mar mogorva dwarfot és szlkszav(
elfet is. Azért altalaban a jatékos, ha jol
jatssza ki a karaktert, folyamatosan val-
toztathatja hangulatat és viselkedését.
Karaktereink lehetnek életszerlbbek az-
zal, hogy figyelve a szituaci6kat, némi
gondolkodas utan megtett dontéseink a
karakternek egy kovetkezetes személyi-
séget alakitanak ki. Csak azoknak ajan-
lom a titokzatoskodast, vagy a teljesen
nyiltszivd viselkedést, akik nem féltik ka-
rakterik egészségét. Lassunk ma is egy
konkrét példat: Uj jatékos érkezett csapa-
tunkba. A mesélé és az ujonc elvonulnak
egy csendes zugba, néhany kocka, egy
karakterlap és az elengedhetetlen Pla-
yer's Handbook tarsasagaban. A leghe-
lyesebb, ha egy masik szobaba, a kivan-
csi szeméktdl és fllektdl védett helyre te-
lepszenek. Addig a tébbiek az elmult ka-
landok eseményeit targyaljadk. Mit is

hibazhattunk, mi az amit mashogy kellene
tennink egy 0j kaland folyaman stb. Ter-

R .
nincsenek : £
.

mészetesen nem ismétlédnek meg a ka-
landok és a szituaciok, az (j kalandok Uj
veszeélyeket rejtegetnek.

Az 0] jatékos kdzben félrevonulva a DM-
el megtargyalja a karakterét. Ha a jatékos
mar eldére elképzelt maganak egy megfe-
lelé karaktert, a METHOD VI.-ot hasznal-
ja. Nem art a DM-el is kézdlni a tervezett
fajtat és foglalkozast, mivel lehetséges,
hogy a DM j6 tanacsokkal is tud szolgalni.
pl. nem biztos, hogy 6 db elsé szintl ma-
gus karakter minden modult (igy nevez-
zik ezekutan a kalandot, vagyis azt a tor-
ténetet, amit csak a mesélé ismer teljes
egészében. Ha mas is ismeri mar a mo-
dult, betyarbecsiilet megemliteni ezt a

DM-nek.) végig tud csinalni. Mas modu-
lokban egy bizonyos foglalkozasfajta le-
het kizar6é ok. Tegyik fel, a karakter egy
elf tolvaj lenne. A dobott értékek:
4,3,2,2,6,5,2. A jatékos felirja a 6 alaptu-
lajdonsagot, mindegyik alapértéke 8. Eh-
hez oszthatja el a kidobott értékeket.

alap dobott faji végsé
Eré: 8 +5+3 16
Intelligencia: 8  +2 10
Bolcsesség: 8 8
Ugyesség: 8 +6+2  +1 17
Egészség: 8  +2 -1 9
Karizma: 8 +4 12

igy sikerilt egy elég kellemes karaktert

O0sszehozni, ahol a lemagasabb értéket
az Ugyesség kapta meg: ez a legfonto-
sabb tulajdonsaga egy tolvajnak. (Termé-
szetesen ebben is kikérhetjiik a DM véle-
ményét, hogy az inditott karakternek mi-
lyen alaptulajdonsagat néveljuk,
ami a leghasznosabb a szama-
ra). Az er6 toébb szituacidban is
j6l j6n, és a karizma sem hatra-
nya a tolvajnak. Ezek, vélemé-
nyem szerint j6l elosztott érté-
kek, a tolvaj tudasahoz meég
médositd szazalékokat kap, mi-
vel elf karaktert valasztott (mo-
dositék a P.H. 39-ik oldalan).

Zsebmetszéshez (Pick Pocc-
kets) +5%, Zarnyitashoz (Open
Locks)-5%,
Csendesmozgashoz (Move Si-
lently) +5%, Arnyékban (r)ejt6-
zéshez +10%,

Hang Kideritéshez (Detect Noi-
se) +5%.

Még a karakter felirhat médosi-
tokat, a 17-es ligyessége miatt (Tablazat
Player's Handbook 39-old.).
Zsebmetszés, Csendesmozgas, Rejt6z-
kodés +5-5%, Zarnyitas +10%.

Hogy miért jénnek a faji médositok az a-
lapértékekhez, azt akkor tudhatjuk meg,
amikor atolvassuk az EIf faji leirasat. De
ugy érzem a kdvetkezé szamra is hagyni
kell egy kis témat, igy mindenkinek sok
kalandban bdvelkedd nyarat kivan:

Hoild, Shy és Masell
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ACOMP Szamitastechnikai Kft.

1141. Budapest, Almos vezér atja 17., Tel: 183-1817, Fax: 251-2523

Commodore Amiga 500
Commodore Amiga 500 Plus
Commodore Amiga 600
Commodore Amiga 2000
Commodore 1084s Stereo-Color monitor
Philips 8833 II. Stereo-Color monitor
Commodore A-520 TV-Modulator
Commodore C-64 |

Commodore 1541 |l Floppy
Commodore 1802 monitor
Commodore 1352 mouse (eredeti Amiga)
Telmex 512 Kb 6ras memoriabévitd
1.8 Mb 6ras memoriabdvitd

Profex 3.5" kililsé floppy drive
Roctec 3.5" kiilso floppy drive
Roctec 5.25" kiilso floppy drive
Epson LQ-200 24 tds printer

Noris DR 1535 Datassette
Quickshot Il joystick

Quickshot Il plus joystick

Quickshot QS - 113 anal6g joystick
Quickshot QS - 123 analdg joystick
NoName 3.5" DSDD lemez
NoName 3.5" DSHD lemez
NoName 5.25" DSDD lemez
NoName 5.25" DSHD lemez

35920 Fi.
47120 Ft.
51120 Fi.
69999 Ft.
26320 Fi.
26320 Fi.
2800 Ft.
11680 Ft.
13280 Ft.
19920 Ft.
4792 Fi.
4000 Ft.
14400 Ft.
7920 Ft.
7920 Ft.
11920 Ft.
31920 Fi.
2000 Ft.
552 Ft.
712 Ft.
792 Ft.
1032 Fi.
392 Ft.
600 Ft.
200 Ft.
384 Ft.

TDK MF-2DD 3.5" lemez 792 Ft.
Maxell 3.5" MF2-DD lemez 792 Ft.
Maxell 3.5" MF2-HD lemez 1432 Ft.
Maxell 5.25" MD2-D lemez 472 Ft.
Maxell 5.25" MD2-HD lemez 792 Ft.
Fuji 3.5" MF 2D lemez 792 Ft.
Fuji 5.25" MD 2DD lemez 472 Ft.
Profex 3.5" DSDD lemez 544 Ft.
Profex 5.25" DSDD lemez 312 Ft.
Noris C15 C-64 kazetta 5db 312 Ft.
Action Replay MK IlI 12792 Ft.
4 Player Adapter (4 Joystick csatlakoz6) 1500 Ft.
Noris Maus M3 Amiga 2000 Ft.
Noris Maus M1 C-64 1992 Fi.
Noris mouse pad 392 Ft.
Noris MB 10 3.5" lemeztartd 136 Ft.
Noris MB 40 3.5" lemeztartd 552 Fi.
Noris MB 80 3.5" lemeztartd 792 Ft.
Noris DB 10 5.25" lemeztarté 136 Ft.
Noris DB 50 5.25" lemeztarté 552 Ft.
Noris DB 100 5.25" lemeztarto 712 Ft.
Noris Amiga 500 porvédd 792 Ft.
Noris C-64 Il porvédd 632 Fi.
Noris MF 14 C 14" monitorfilter 1112 Ft.
Thunder board hangkartya 15120 Ft.

Araink az AFA-t nem tartalmazz4k!

Nyitvatartds 9 - 18 6rdig, szombaton. 9 - 12 éraig. Vidéki vasadriéknak utdnvételes csomagkildd szolgélat !

7 D Budapest XV. Cservenka M. tér 2.
A BT. (]jénl atabol Tel/Fax: 1-833-896

\
ATARI termékek nagy valasztéka COMMODORE termékek
Portfolio 29990 Ft AMIGA 3000 reklamaron - 398000 Ft
520 STFM - 30990 Ft AMIGA 500, A 500+, 2000 teljes termékskala.
520 STFM 1 megabyte RAM - 35990 Ft Kiegészit6k, modulator, winchesterek, monitorok, hang és
1040 STE - 49990 Ft képdigitalizalok, kabelek.
SF-314 kiilsé drive - 17490 Ft Jaték programok, szaktanacsadas, Teljeskor( szerviz.
ATARI Portfolio - 29990 Ft Lemezek, lemeztartok. GURU lemezujsag, AMIGA Magazin
PD - lemezek - 300 Ft Panasonic telefonok, Uzenetrdgziték, Menedzser kalkulatorok,
Jatek programok - 785 Ft-tol TDK elektronikus szé6tar. Audio és video kazettak nagy
Bomba ATARI ST lemezijsag - 150 Ft valasztekban.
PC AKCIO! - Biztonsagtechnikal! - Szérakoztaté elektronikall
Csere akcio!l - Megunt szamitégepét lecseréljik! - Részletes informacié lzletlinkben.
Araink az AfA-t tartalmazzak!
4
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Legutébb adés maradtam az Aztec C
grep-jére vonatkozd eltérésekkel. A leg-
fontosabb, hogy az opciék masok:

-¢c csak a keresésnek megfeleld file
nevét és a sorszamot irja ki.

-f  kis és nagy bet( azonos (Lattice -$
opcid).

-l csak a file-ok nevét irja ki (Lattice -f
opcid).

-n  sorszamozas bekapcsolasa (A
Lattice -n opcio ellentéte).

-V a keresésnek nem megfeleld sorok
kiirasa.

A pattern specidlis karakterei azonosak,
azzal a korlatozassal, hogy a + nem spe-
cialis karakter.

Diff
(differetial file comparator)

diff foptions] newfile oldfile

Ez a program arra szolgal, hogy dsszeha-
sonlithassunk két szévegfile-t és az elté-
réseket jol attekinthet6 formaban jelenit-
sik meg. Az oOsszehasonlitashoz Paul
Heckel altal 1978-ban publikalt algorit-
must hasznalja. (Mely algoritmust a
Lattice dokumentacié ismertet is, de en-
nek ismertetése tallépné a rovat terjedel-
mét.)

Az alabbi opciok értelmezettek (Lattice-
nél):

-ofile A kilénbségek a file nevd file-ba
lesznek kiirva.

-lnumber Két belsd tablazat méretét al-
litja be, melyeket a file-ok sorainak tarola-
sa soran hasznal fel. A tablazatok mérete
alapértelmezésben 1000 sor. Ezt az érté-
ket 1000-nél t6bb sorbél all6 file-ok ese-
tén novelni kell. Rovidebb file-ok és kevés
memoria esetén célszerl csdkkenteni.

-p  anem kiirhat6é karakterek kiszirése
az dsszehasonlitasbol.

-w  Ennek az opciénak a hataséra a
space és tab karakterek azonosak lesz-
nek és a darabszamuk sem lesz figye-
lembe véve. Az opcid alkalmazasanal
tobb memériat igényel az 6sszehasonli-
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tas, mert minden sorbél tarolni kell az
eredeti és az 6sszehasonlitashoz feldol-
gozott valtozatot is.

-e Az kimeneti file formatuma olyan
lesz, amely kdzvetlenll feldolgozhat6é az
LSE-vel (Lattice Screen Editor).

-bsize Az I/0O buffer mérete allithatd
be, mely alapértelmezésben 4K.

Az Aztec C-hez adott diff-nél csak egy
opcid |étezik, a -b, mely a Lattice -w opci-
ojanak felel meg. Masik eltérés, hogy a
két file-név paraméter szerepe fel van
cserélve, azaz a régebbi valtozatot cél-
szer( els6nek megadni. Egyébként min-
denkinek a Lattice valtozat hasznalatat ja-
vaslom, mert az Aztec valtozat gyakorlati-
lag hasznalhatatlan. Ez abban is jelentke-
zik, hogy gyakran hibajelzéssel fejezi be
a mukodesét.

A tovabbi segédprogramok kézil legje-
lentésebb a make, melynek segitségével
egyszer(sithetjik tdbb forrasfile-boél allé
programunk forditasat. Ennek segitségé-
vel megoldhat6d, hogy csak a valtoztatott
részek kerilljenek Gjraforditasra. Némileg
hasonlé funkci6t lat el a Lattice C fordit6 -
M opcibja, de nem ellenérzi az include fi-
le-okat, mig a make-nél az azoktél vald
figgés is megadhatd. A Lattice segéd-
programok kdzétt Imk néven szerepel. A
make paraméterezése:

make [-n] [-f makefile] [-a] [macro=sti]
[namei] fname?2...J

A file-ok kodzti kapcsolatot a makefile nevi
file-nak kell tartalmaznia. A -f opcibval ez
médosithatd. A -n opcidé hataséra csak a
forditashoz szikséges parancsok irddnak
ki, tényleges végrehajtasuk nem térténik
meg. A -a opcibval a teljes Ujraforditas ér-
hetd el, akar szllkséges volna, akar nem.
Az = jel segitségével itt is definialhatunk
macrokat. A nevek a létrehozandé futtat-
haté file-t azonositjak, ha tébb futathaté
file fliggéseit taroljuk egy makefile-ban és
nem akarjuk mindegyiket létrehozni. A
Lattice Imk opciéi hasonléak, de sokkal
tébb van beldlik. Barmikor kiirathatbak
az Imk -h parancs segitségével. Egy pél-
da arra, hogy milyen is egy makefile.

prog: prog.o subi.o sub2.o

In -0 prog prog.o subi.o subZ.o -lc
prog.o: prog.c defs.h

ce prog.c

subl.o: subl.c defs.h
cc subli.c

subZ.0: subZ.c defs.h
cc subZ.c

Szerencsére még ennyit sem kell tartal-
maznia, mert vannak Un. beépitett szaba-
lyok melyek meghatarozzak, hogy melyik
programmal térténjen a forditas. llyen
szabalyok, Aztec C-nél, hogy a .c kiter-
jesztésud file-t .0 kiterjesztésivé a cc C
forditoval, a .asm kiterjesztésii file-t .o ki-
terjesztéslivé az as assemblerrel lehet le-
forditani. Ezért a fenti példa egyszerlen
igy is irhaté:

prog: prog.o subi.o sub2.o
In -0 prog prog.o subi.o sub2.o -lc
prog.o subi.o subZ.o: defs.h

Megnézve az Uj valtozatot, feltlinik, hogy
még mindig sokszor kellett ugyanazt a
felsorolast leirni. Ezen is segit a macro-k
alkalmazasanak lehetésége:

OBJECTS = prog.o subi.o sub2.o
prog: $(OBJECTS)
$(OBJECTS): defs.h

Van két olyan macro is, mely mindig al-
kalmazasra kerll, ha a két beépitett sza-
baly lett alkalmazva. Ezek a CFLAGS és
az AFLAGS melyek a forditdé opcidit tar-
talmazzék. Ezek alapértelmezése az iires
string, azaz semmilyen opcié sincs meg-
adva. Lehet6ség van tovabbi szabalyok
megadasara is, ha mas kiterjesztés file-
okkal dolgozunk. Példaképpen megadom
a két beépitett szabalyt:

.C.0.
cc $(CFLAGS) -0 $@ $*.c
.asm.o:
as $(AFLAGS) -o $@ $*.asm

Ezekben a definicibkban szerepel néhany
tovabbi macro is. A $* a forrasfile nevét
jelent, a $@ pedig a célfle nevét.
Dollarjel emiatt $$ formajaban adhaté
meg. Ezek a macrok csak parancsot
megadd sorban alkalmazhatok, fliggésé-
get megadbéban nem.

Még néhany fontos tudnivalé maradt
még. Megjegyzés sort a # jellel kell kez-
deni. A sor folytathaté a \ jel segitségével
a kdvetkezd sorban is (hasonléan a C
nyelvi folytatashoz).

(JOCO)
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HIREK

Jj Amiga modellek

A kovetkez$ informacié nem hivatalos
(Commodore) forrasbél érkezett, hanem
a Usenet halézatrél, de agy gondolom so-
kak érdeklédésére tarthat szamot, igy
megkockaztajuk a kdzlését.

AMIGASTATION

Sokaig vartunk az () Amiga 4000-re és
most itt vannak az elsé hirek réla! Harom
Uj gép jelenik meg a 4000-es kategbrian
beliil: az A4300, A4200 és az A4100.
Mind a harom gépben kdzds a 25Mhz-es
68040-es CPU, 32 bites SCSI-2 WD ve-
zérl6, ECS (Enhanced Chip Set), 1.76
Mbyte kapacitasi HD floppy meghajté,
Video de-interlacer, és az alaplapon 32
MByte-ig bévithet6 Fast RAM. Mind-
harom gépben tovabbfejlesztett hangge-
nerator talalhaté: dual channel 8 bites
moéd 44Khz-es frekvenciaig, és single
channel 16 bites méd 22Khz frekvenciaig.
A gép megvasarlasakor keérhetjik az
AmigaDOS mellett a UNIX operacios
rendszert is (UNIX System 5 release 4),
valamint Ethernet halézati csatolékartyat.

Az A3000-esben talalhatdé FAST slotnak

is van megfeleléje az A4x00-ban ide kul-
sé cache memériakartyat helyezhetlnk,
amely 20-30%-o0s gyorsulast eredmé-
nyez.

A hirek nem szélnak arrél, hogy az
A4x00-as gépek Uj grafikus Uzemmédok-
kal rendelkeznének, viszont alapkiépités-
ben is a géphez tartozik egy Uj grafikus
kartya, amelyrél egyel6re annyit lehet tud-
ni, hogy max. felbontasa 1280x1024 pixel
256 szinnel, 24 bites palettabdl. A kartyan
talalhat6 video RAM bévitése utan 24 bi-
tes médban 16.8 millié szinnel dolgozha-
tunk. Az adatok gyors mozgatasarél egy
grafikus kooprocesszor gondoskodik. A
kartya a bévitéhelyek kézil egyet foglal
el.

A cstcsmodell A4300-as torony hazban
foglal helyet (csakigy mint az A3000T),
2 MB chip ram, 8 MB fast ram, 330MB
Winchester, 6t 32 bites bévitéhely talalha-
t6 benne, amelybdl egyet elfogal a grafi-
kus kartya. Négy 3%-es és ketté 5%-es
egység szamara van hely a hazban.
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A 4200-as "pizza stilusi" hazban foglal
helyet. Ez egy (] iranyzat, amelyet legin-
kabb a munkaallomas kategorianal figyel-
hetlink meg: a haz rendkivil alacsony,
disztelen négyzet alapu hasab. Nevét a
hasonlésag miatt arrél a dobozrél kapta,
amelyben a pizzakat szoktak szallitani.
llyen hézban lakik pl. Steve Jobs féle
NEXT Station, vagy a HP Apollo gépcsa-
lad néhany tagja. Jellemzék: 210 MB
Winchester, 2 MB chip ram, 8 MB fast
ram, és hely hdrom 3%-es egységnek.

A 4100-as csak az alapkiépitésben 4
MB-os fast ram-ban és a 105 MB-os
winchesterben kulénbézik az A4200-as-
tél.

GVP VIU Adapter

Jo hir az amerikai Great Valley Products
(GVP) népszerd grafikus kartyajanak az
Impact Vision 24 tulajdonosainak! A cég
elkészitett a kartydhoz egy video adap-
tert, amely a bejévé video jelbdl RGB je-
let allit el6 (RGB splitter, ez a kartyan lé-
vé képdigitalizadléhoz, valamint a PIP
funkciéhoz sziikséges), valamint lehetévé
teszi a valtast egy kllsé video jel és a
szamitogép jele kozott (Switcher). Az
adapter neve Video Interface Unit, és
ezentll minden V24 Kkartydhoz adjak
majd. A regisztralt IV24 tulajdonosoknak
a GVP ingyen ellildi az (j egységet!

GVP Inc. 600 Clark Avenue, King of
Prussia PA 19406, USA Tel.: (215)337-
877Q, Fax: (215)337-9922

TEN for A600

Tizes szambillentylzet emulator A600-
ashoz!

Mint tudvalevé az A600-as billentylizete
nem tartalmazza az Amiga gépek billen-
tylizetének jobb felén talalhaté tizes
szambillenty(izetet. igy sok program,
amely ezt haszndlja nem mikddik meg-
feleléen (pl. Deluxe Paint). Ha a program
multitask kérnyezetben mikédik (tehat a
jatékprogramok tébbsége nem), akkor a
megoldas a TEN nevd kis program,
amely kiilonb6z46 billentylkombinaciokkal
emuldlja a szambillenty(izetet.

A program ara Németorszagban: 40 DM
GTI GmbH, Zimmersmihlenweg 73. 6370
Oberusel Tel.: 06171/73048

VISIONA hirek

Sok minden toértént az elmdlt szamban
kézo6lt VISIONA grafikus kartya teszt 6ta.
A legfontosabb: kijétt egy (j VISIONA,
amelyben a grafikus processzor 110MHz
helyett csak 85Mhz-en jar. A sebesség-
csokkenés a felbontas csoékkenését is
eredményezte: max. 1280x1024 pixel
60Hz-es képfrekvenciaval 256 szinnel. A
24 bites méd max. 1024x1024 pixeles fel-
bontasa valtozatlan. Ennek eredménye-
képpen olcsobb RAM-ok hasznalhatok,
igy a kartya ara 1/3-aval csdkkent, most
4000 DM kéril van (a 2MB-os - Visiona
Paint valtozat).

Egy apr6é hardver médositas utan a kar-
tya az eddigi 30Mhz-es max. pixelfrek-
vencia helyett most mar 40Mhz-et is tud.
Ez azt jelenti hogy 24 bites moédban
800x600-as felbontas mellett 75Hz-es
nem valtottsoros (non interlace) ill.
1024x768 pixeles 90Hz valtottsoros (in-
terlace) megjelenitésre is lehetéség van.
Az Update ara 498 DM.

A hardver fejlesztése mellett erételjesen
fejlédik a szoftver vonal is. A Visiona
Imagemaster a népszerd 24 bites képfel-
dolgozé program Visiona kartyat haszna-
16 véltozata. ( Az Imagemaster-rél az 58.
oldalon olvashatsz ).

A driver ara: 298 DM.

A Visiona TV Paint-nak is jelent meg Uj
verzidja 1.8 szammal. A programon gyor-
sitottak, valamint integraltak a VLAB kép-
digitalizalé kezelSprogramjat, igy a TV-
Paint-be most mar kllsé videojelrél is tolt-
hetink be képet (persze ha van egy
VLAB kartya a gépben).

Es végil a Real Time Workbench emula-
tor. Ez a kis program a Workbench képer-
nyét jeleniti meg a Visiona kartyan. Mivel
a VISIONA nincs a 640x512-es felbontas-
hoz kétve, a Workbench képerny6t akar
2048x2048-as felbontasban is hasznal-
hatjuk, mikézben a VISIONA egészében
mutatja azt. A program ara: 298 DM.

X-Pert Compter Services GmbH.
Weiherwiese 27 D-6270 Idstein
Tel.:++49/6126/126-8809
Fax:++49/6126/54922
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uzlet sok mindenkinek ismerds, és bizton dllithatjuk, hogy .....

De akiknek még nem: - Gépeinkhez orszagos Commodore
szakszervizhaldézatot biztositunk

Cb4 14.600.- - Budapest legnagyobb szakkényv

Datasette 3.000.- valasztékaval allunk vasarloink

1541/1l Floppy Drive  16.600.- rendelkezésére

C1531 C64 Mouse 3.500.-

1802 Monitor 25.000.- - Folyamatosan béviilé jatékprogram

Amiga 500 49.900.- valasztékunk mellett lemezek,

1084S Monitor 32.000.- kabelek, diskbox-ok is kaphatok

RF Modulator 3.900.- tzletinkben

® Szeretettel varjuk a régi és leendd viszonteladdinkat.

® Egész evben folyamatos ellatast biztositunk a Commodore termékekbdl.

® Rendszeresen nalunk vasarlé viszonteladoéink részére folyamatosan ndvekvé arkedvezményeket
biztositunk.

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



Fantasztikus  hirl Az  amerikai
Prograssive Pheripherals & Software cég
- akinek a neve nem ismeretlen a 68040-
es turbokartya tulajdonosok kdzdit - ki-
hozta 040-es kartyajat az Amiga 500-as-
hoz! Jellemzéi: 28 Mhz 68040 CPU, 4
vagy 8 MB 32 bites fast ram és 2.04-es
Kickstart rom a kartyan, szoftverbdl allit-
haté 1.3/2.04 Kickstart, visszakapcsolas
68000-es médba, opcionalis ROM atma-
solas a ram-ba a sebesség ndvelésének

Egy nélkiilézhetetlen segédprogram min-
den ray tracing rajongdnak. Kuléndsen
érdekes azoknak, akik 24 bites megjele-
nitével rendelkeznek. A Texture genera-
tor-al 24 bites IFF képeket allithatunk elé
amit felhasznélhatunk kedvenc ray-tracer-
unkben.A program fa, marvany és felhé
mintakat allit elé egy fraktal generator se-
gitségével. A generalt képek maximalis
mérete 512x512 pixel. A program &ra Né-
metorszagban: 70 DM

RenderLand GmbH, Maillinger str. 20.
8000 Minchen 19. Tel.: 089/1231181,
Fax: 089/1236643

Detaits

Bamdon Seed

Custom Chip
Logie for Lower
Part Count,
Reduced Power
Consumption

High Speed
RAM Control

Fan-Cooled
28MHz/33MHz
68040 CPU

érdekében. A kartyahoz hasznalhaté bar-
milyen belsé/killsé 16 bites memoriabd-
vités.

A 040/500-al felszerelt A500-as megko-
zelitéleg NEGYVENSZER gyorsabb az
alapgépnél, és 2-4-szer gyorsabb egy
A3000-esnél.

PP&S 464 Kalamath St. Denver, CO
80204 USA Tel.: (303)825-4144, Fax.:
(303)893-6938

ROCHARD RH800C
Az amerikai Roctec cég aki leginkabb a
Floppy drive-ok terén ért el eredménye-
ket most Uj termékekkel jelentkezett. A
RocHard egy kombinalt Winchester ve-
zérl§ és memoriabdvitd, meglepd rugal-
massaggal. A RocHard egy Kkivaléan
megtervezett, kinézetben teljesen az
A500-as széridhoz illd dobozban foglal
helyet. A WD kontroller 7 SCSI eszkézt
és 2 IDE (At Bus) csatlakozéfellletd win-
chestert képes vezérelni.

Természetesen a kontroller felismeri az
RDB (Rigid Disk Block) azonositéval ren-
delkez6 drive-okat, a WD jellemz6ket ma-
garol a drive-rol tudja beolvasni. Igy ha a
RocHard-al hasznalt WD-t egy masik gé-
pen, méasik (RDB-t tamogaté) kontrollerrel
is kénnyedén el tudjuk olvasni (pl. moz-
gathaté SyQuest esetén). Az SCSI kont-
roller "SCSI Direct" szolgéaltatasaval lehe-
tévé teszi nemcsak winchesterek, hanem

scanner-ek, DAT-ok, film recorder-ek, stb.
hasznalatat. A kis hazban max. 8 Mbyte-
os memoriabdvitésnek is akad hely. 1x9-
es SIMM modulokat hasznalva 2MB-os
Iépésekben épithetjuk ki bdvitésunket.
Befejezésll még néhany jellemzd: "jaték"
kapcsol6, amellyel lekapcsolhatjuk a
RAM bévitést és/vagy a winchestert, va-
laszthaté boot az SCSI vagy IDE WD-rdl,
beépitett tapegység.

RocGen Plus RG310C és RocKey
R320C A masodik Ujdonsag egy Genlock
RocGen Plus néven. A kllséhazban he-
lyet foglalé egység a szokésos video-ami-
ga képkeverés mellett, a képek lesotétite-
se (fade), invertalasa is megoldhaté. Ha
a genlock-ot nem akarjuk hasznélni, ak-
kor a minéségromlas nélkuli képatvitelt
egy RGB és egy video "pass trough” csat-
lakozas biztositja. Hasznos a Key IN be-
menet, amellyel egy kiilsé videojelet
hasznalhatunk fel a képkeverés szabalyo-
zasara. Az RocKey a RocGen-hez jol il-
leszked6 am kilén is mlkoddképes kul-
csolé (keying) eszkdz. A berednezés a
szokasos Chroma- , Luma-, keying szol-
galtatasokat nyujtja. Segitségével a beér-
kezé videoképbdl kijeldlhetiink egy szin-
arnyalatot, amelyen keresztll az Amiga
képe latszik. A beépitett RGB splitter jol
hasznalhatéva teszi digitalizalokhoz.
RocTec Electonics, Inc. 170 Knowles
Drive, Suite 202, Los Gatos CA USA
95030
Tel.:

8)379-1713, Fax: (408)379-1897

Az amerikai Softlogic a Pagestream for-
galmazéja piacra dobta végre a korabban
mar beharangozott szdvegszerkeszt6t
(PagelLiner) és rajzoloprogramot (BME-
Bitmap Editor) amely kézvetlen kapcso-
latban all a Pagestream-mel.

Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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COLORBURST

A Colorburst az amerikai Memory and Sforage Technology inc. ( fovabbiakban -
Amigahoz készilt 24 bites megjelenitok kozolt volf.

COLORBURST

A CB és az Amiga 6sszekdtése

A Colorburst 1991 elején kerllt forgalom-
ba, és fantasztikus dolgokat lehetett rola
olvasni: Frame Buffer, amely az Amiga
peket is manipulédlhatja a blitter, hardver
scroll, 2x24 bites "dual playfield" Gzem-
méd, és mindez (a tobbi 24 bites megjele-
nitéhéz képest) hihetelendl kedvezé aron.
A GURU lemezujsag akkoriban tajékozta-
tott is a megjelenésérdl, nos azota GU-
RUnak - Boros Attila jovoltabél- volt alkal-
ma tesztelni a csodaszerkezetet, ennek
eredményét olvashatod. Az elmult szam-
ban még ugy irtam a CB-rél mint a legol-
csobb 24 bites megjelenitérdl. Nos ez
mar nem igaz, egy Uj kartya a Colormas-
ter 24, ma mar (1992 Junius) kevesebbe
kertlt mint a ColorBurst.

A Colorburst egy szolid kinézetd, viszony-
lag nagy méret( doboz amelyet az Ami-
ga 23 polusi RGB portjara kell kétni a
mellékelt kabellel, valamint a monitort is i-
de kell kétni a hagyoméanyos Amiga-RGB

Solid
Files
Undo

CBPaint képernydfoto

Dots B
Tools
Fonts
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Modes

kabellel (lasd &bra).

A CB mindazokat a felbontasokat tudja,
amelyeket az Amiga alapkiépitésben,
csak éppen 16.8 milli6 szinben. A Color-
burst 1.5 MB sajat memériaval rendelke-
zik és a kdvetkezéképpen mikodik: a 24
bites képet 6 db 4 bitplane-os képbdl allit-
ja 6ssze (nagyfelbontast médban), még-
pedig Uugy, hogy az Amiga egymas utan 4
db 16 szind képet kild ki az RGB portra.
A Colorburst-ben talalhaté logika ebbdl
osszedllija a 16 millié szind képet és ezt
adja tovabb. Igy valéban lehetséges az,
amit a reklamhadjaratban is sokszor lehe-
tett olvasni, hogy a blitter is hasznalhat6 a
képek médositdsahoz (a népszerd DCTV
is hasonlé médon mikédik). Amint lathatéd
a megoldas oriasi elénye, hogy olcsé és
viszonylag egyszer( a szoftvereket elké-
sziteni, hatranya viszont a lasslsag. El-
méletileg a fentebb leirt médon a Color-
burst animaciék lejatszésara is képes,
bar mind a mai napig nem jelent meg
hozza olyan program ami ezt megvalosi-
tana. A Colorburst kézhezvételekor a cso-
magban a kévetkezéket talaljuk: magat a
CB-t, kulén tdpegységet, Amiga-Color-
burst kabelt, egy vékonyka kézikonyvet,
valamint két lemezt. Az elsén programok,
a méasodikon 24 bites képek talalhatok.

Mit tud még a Colorburst ? A standard 24
bites megjelenités mellett a Colorburst
még tud néhany dolgot, amit a dobozban
rejtézkédé 28 Mhz-es VLSI IC tesz lehe-
tévé. Igy példaul 24 bites képek pixelen-
kénti scrollozasa, virtudlis sprite-ok keze-
lése, color-cycling 24 bites médban, va-

Colors
ClearPage

2, 85 az efsé

lamint stencil. Ez
olyan maszkot &

hatunk pl. olyan
amelynek hatterébe
arcképe diszeleg.

A Colorburst kimene
Amiga RGB kimene!
vencia, 15.625
barmilyen Amig:
szité nyugodtan
Példaul az RGB |
el6allitani, akkor
az Amiga TV mo
sze ez a megold;

A CB-hez szamos
ramot mellékel
tes rajzoléprog
képeket készitl
(és persze képe
sajat rutinokat
tin forrasa is

ra), akkor
bb ilyen ru-
lemezen.
tt (amelyek

SlideShow és

rst ar/teljesit-
gen igértetes
os ahogyan az

assan mar masfél
reménysugar a
a Graphics Envi-
zés, amely azt tliz-
ogramozék szama-
etet kindljanak a 24
6. Ha a MAST ta-
al6szind, hogy a SA-
gramok futnak majd
> ez azt hiszem a ta-

$1000 kordl van. MAST
#106 Sparks NV 89431
144 Fax.:(702) 359/0831
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Miéta utg

és
Phenome-
eborg-ban,

Deadline

na és
Tristar &
ban, a le
metorszal

végll de
egy sze-
belvarosa-
2 valamint
ztek.

ostanaban
sal dolgozik
. A "Punisher"
ackmo. Nem
ogy azobta
nadik darab
néven. No-
gyéb mint
latos zene

és néhany trikkos rutin izléses
egy pontokbol felépitett gémb,
melynek belsejében egy meg-
vilagitott kocka pérég, majd
latvanyos fillezé rutin és egy
Ugyes hidden line objektum ké-
vetkezik, ahol a test oldalain
mas polygon abrak is helyet
kaptak!

Krest Mass Leftovers/A-
narchy: Van olyan ember, aki
még nem hallott réluk? Jelen
pillanatban az egyik legsikere-
sebb amiga csoport. Hirnevét
annak készénheti, hogy lega-
labb havonta el6rukkol egy-
egy cool anyaggal. Ez utdbbi is
fantasztikus, oly annyira, hogy
meg is nyerték az altaluk ren-
dezett party demoversenyét.
Dan, a csoport codere egy
386-0s PC-t kapcsolt 6ssze az
Amigéaval, s ezzel profi fejlesz-
t6i kornyezetet hozott létre.
Nincs tobb guru meditacio és
egyéb bonyodalmak. A forras
PC-n sziiletik, és onnan kerﬂl
ez Ienne a gyorsasag egy|k tit-
ka? Ki tudja. Mindenesetre ez
a demo is tud egy-két dolgot;
latvanyos az a jelenet, amely
egy (Urhajét mutat be tdbb
perspektivikusan  elhelyezett
vektorkdrrel  egyditt, vagy
amely két kilénbdz6 szind ani-
malt glenz-vectort egyszerre
jelenit meg. Az intro (a készi-
ték szerint legalabbis az) vége
felé a vonalvektorbol kialakitott
kockaban egy piciny gula a
gravitacionak engedelmesked-
ve olyan mozgast végez, mint-
ha az edényt olajjal vagy mas

WAYFARER/SPACEBALLS:

A norvég hasvéti partyn tdbb mint ezren vettek részt. A nyertes|

demo egyértelmien tlkrozi
az 5 napos rendezvény utol-
s6 estéjén megtartott ver-
seny magas szinvonalat. A
program harom kisebb-na-
gyobb vektorfilmbdl all. Ami
szamunkra igazan érdekes,
az a masodik jelenetben be-
mutatott F-16-0s révid poé-

nos térténete, majd az ezt kéveteté eddig egyediilallé kabitbsze-
res latomas. Weirdland-ben az elnyulé vektorok lattan az embe

rovid idé utan maga is elszéddl.

srld kozeggel toltotték volna
fell Pazar!

Deformations/Deform: A de-
mo programozasban a mate-
matika mindig is teret kdvetelt
maganak. Kilénésen igaz ez
erre a produkcidra. Mar akkor
felhérdiilt~a " vilag, mikor a
Spreadpoint ieldatgozaa&han
lathattuk az els6 real-time gra-'
fikus vektor kockat. Ez mar
rég a malté, mert ebben a ds
moban’ az ityen krealmanyok
rubber véltozatai jelennek
meg, nem beszélve a 4-5 pla-
nes képek latvanyos torzitasa-
rél, sétalé nénik kicsinyitésérdl
ill. nagyitasarél, és az egysze-
ri am latvanyos metamorpho-

zisrol. Az utolsoé részben 1 per-
ces digi muzak mellett teljes
képernyds animacibk villannak
fell Az is igaz, hogy a lengye-

lektdl ilyet még nem Iathatqtta,., ' o

vilag!

Human TargeyMelon D&-{ e
| zign: “Nem ‘hiszem, hqu (S0
“jkaknak» Merosen cseng a4

tobbeﬁ kapcablna& A helga;':'
party gy6ztes demojarél van
sz6. Nem csoda, hisz aki egy-
szer betdlti garantaltan bele-
szeret. Dallamtalan &rilt zene,
crazy design, pofas grafika, és
egyedilalld code! A Melon (]
jelentést adott a zselatinbdl ké-
sz(lt vektoroknak, és beveze-
tett egy elasztikus gombot! Az
unalmas kocka és tetraéder
objektek utan Ulde szinfolt a
Nintendo féle Gameboy, és ne
felejtsik a meglepetést sem!
Tartsuk nyomva a bal gombot
téltés kdézben! Egy sz6 mint
szdz, egy magyar videoclipet
sajnos lazan lekéroz!

Demo News: A Crusa-
ders partyn jelent meg egy Uj
csoport, a Cyberiad elsé track-
moja "Great Bytes In Fire" cim-
mel. A régé6ta csendes Dual
Crew itt adta ki "The Sounds
Of Science" néven két leme-
zes musicdiscét. Akik boldog
C64 tulajdonosck voltak és

GURU 92/2



esetleg még emlékeznek a
"100 most remembered C64
tunes" c. gyljte-
ményre, azoknak
biztos kellemes
meglepetés lesz a
Vision valogatasa,
ami Gjabb 90 zenét
tartalamaz a "jo
Oreg" késobbi id6-
szakabél. A hazai
termés kozil kie-
melném egy 0] ver-
senyz6, a Wave el-
s6 prébalkozasat,
ami Sopronban ma-
sodik helyet ért el.
Nos a "First Attempt" nem
rossz, de azért a stiluson még
béven van mit csiszolni! Egy
misztikus gyilkos tdmadja meg
Oscart, az elmebeteg, de ma-
gas 1Q val rendelkezé metalze-
nészt a "Brainsnatcher"-ben, a
Holocaust Design legutébbi
demojaban. Erdemes megnéz-
ni, eleg farasztd! Tovabb hodit
a Techno! Amigan a Shining 8
kezdte az 6rlletet, és most
masik ket csoport csatlakozott
a sorba; A Contrast féle
"Hypanutic Beats" és a "Dance
Trance" az Interactive kiadasa-
ban mar aprilis 6ta forgalom-
ban van. Az MTV-n felcsepere-
dett kbzdnség szérakoztatébb-
nak fogja talalni a Kefrens so-
rozatanak masodik tagjat a
"Multimegamix [I"-t. Az el6zé
rész allitblag olyan j6l sikerlilt,
hogy egyes dan discokban egy
az egyben benyomtak a raszo-
rulék szérakoztatasara. A volt
Silents tagokbol 6sszeallt fran-
cia Anarchy divizié teljes erg-
vel nyomul a szinen. A legl-
jabb munka egy kétlemezes
musicdisc nagyon szép dalla-
mokkal, "Spring Melodies" né-

ven. A brit konferencian nem-
csak j6 demok, de kellemes
zenék is szllettek;
A "The Big Switch"
LSD, mig a "Music
Madness”  Ghost
produkci6. Grafikai
téren gazdagabbak
lettiink egy Analog
slideshow-val. A
"More than Design"
sajatos stilust kép-
visel, vagy szereti
valaki, vagy nem.
Sokak szerint egy-
szerlien rossz! Ki
tudja? Viszont
egyértelmiien fantasztikusak
azok a japan stilusu kepek,
melyeket az Alcatraz "Museu-
m"-ban lathatunk egy kivald
grafikus, Alex jévoltab6l. A ze-
neddmping még mindig nem
ért véget. A Silents korabbi
veszteségei utan norvég szek-
ciojat fejlesztette tovabb, akik
nemrégiben elérukkoltak a
"Dizzy Tunes"-al. Ugyanitt egy
Uj csapat a Paragon debutalt
"It's Just The Beginning" cim-
mel. A "Fractal Tunes" szerzéi
Finnorszag azon részérél szar-
maznak, ahol nyaron éjfélkor is
sit a nap. Innen a név: Mid-
nightsun. A "Black Energy"
szintén egy musicdisc, a Hard-
line gondozasaban. Veégul egy
érdekesség azoknak, akik
nemcsak passzivan toltk az
amigas perceket. A svéd Shi-
ning egy minden eddiginél fej-
letteb lemezljsagot inditott el
"Playbyte" néven. A proporcio-
nalis fontokon, tetszéleges ha-
sdbméreten és grafikus betéte-
ken kivil a lehetéségek tucat-
jait nydjtja. Huhhh héat ennyi!

JEAN
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LEGALIZE IT/ANARCHY:

A latvany mellett ne felejtkezzink meg a
hangokrél sem. Dan, Nuke (zenész) és
Facet (grafikus, akit a korabban elhunyt hol-
land Vision-bél szerzédtettek) egy Uj zenele-
mez szériat dobott piacra. A kialakitast illets-
en egy rossz szavunk sem lehet; Minden
funkcié, kezdve a scrollok kivalasztasatél, a
credits-ig t6-
kéletes iz-
lésrél tantskodik. Az elobb emli-
tett komponistatél egyelére csak
hat szamot hallhatunk, azonban
a folytatdsra mar nem kell sokat
varnunk.

DOS/ANDROMEDA:

Nehéz dolga lehetett a zsdrinek, de végil az
Andromeda ismét csak a masodik helyen vég-
zett. Tavaly nyaron a "Decaying Paradise" jutott]
hasonlé sorsa. Hatalmas 6tlettel nyitnak! A demo
elsG része teljes egészében az alap dosképer
nyén jatszédik, kezdve a real-time raytracing-tél
az uj vektortrilkkékig, s mindez rendkiviil izlése-
sen kidolgozva. Majd stilusvaltas utan egy RGB|
animacié kovetkezik, s természetesen néhany|

korabbi rekord is a sillyesztébe keriil. A program
grafikailag és zeneileg is 6riasi élmény, s talan
nem talzas, ha a csoportot a norvég Phenomena-

ként emlitjik.
Kulén szenza-
cio, hogy ugyan-
ekkor megjelent
egy kivaldé vek-
tordemo [
"Multica" néven.
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.‘992 friss termése a kozismert

MuffBusters csapat 0j jatéka a Boring
Billy kalandjai az idében. A képzeletbeli
idéutazé Billy kilénés kalandokba keve-
redik a kulénb6zé korokban. A jaték alap-
vetéen rengeteg alapotletet egyesit, meg-
talalhatunk itt egy komplett vektorvilagot,
amelybél a kilénbézé korokba léphetiink
be. A Sierra-szerli kétdimenziés adven
ture keveredik egy sajatos humoros meg-
oldas rendszerrel. A szerepjatékok ismert
kellékei a labirintusok sem hianyoznak a
nagy kalandbol. maszkalhatunk, felfedez-
hetiink és kalandozhatunk térben és id6-
ben.

A kulénbozé logikai elemeket és megal-
dasokat arcade elemek teszik teljessé.

Néhany kérdést intéztiink a készitékhoz,
igy a vilagon els6ként tudésithatunk a ja-
ték sorsarél és a készités kérilményeirdl.
Beszélget6partnerem Dragon Gydrgy aki-
nek a nevét mar
hallhattuk az Aban-
doned Places zené-
szeként, itt azonban
teljes kord designer
feladatokat vallalt.

GURU - Honnan jott
a jaték elkészitésé-
nek 6tlete?

D.GY. - Mint altala-
ban mindenki, aki
szamitbgép kozel-
ben tartozkodik, mi
is be akartuk bizo-
nyitani, hogy
Joystick markolason
kiviil masra is képesek vagyunk. (esetleg
erre a nevilk is utal. Shy) Eletiinkben mar
sokféle jatékkal jatszottunk, de olyannal
amely egyesitette volna a klilénb&z6 sti-
lusokat még eggyel sem. Igy sziletett
Boring Billy.

GURU - Ki is ez a figura és milyen szere-
pet jatszik most az életetekben?

D.GY. - Barmilyen furcsa 6 benne mind-
nyajunkbol van egy kis darab. Olyan ér-
zés Boring Billy-t szamitégépesiteni,
mintha a sajat batyankat digitalizalnank.

GURU - Miért Boring (unalmas) Billy ?
Talan az atlag Karolyokat és atlag
Klarakat szeretné kifigurazni?

D.GY. - Feltétlenll az atlagembert akar-
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tuk abrazolni, akinek az élete unalmas,
mert csak mechanikus cselekvések soro-
zatabél all. Kicsit felrazzuk azokat, akik
ilyenek és igy felfedezhetik, hogy néha
érdemes egy kis kalandba bocsajtkozni.
Kifigurazni nem az atlagembereket sze-
retném inkabb a szuper héséknek muta-
tunk goérbe tlikrot.

GURU - Tehat Billy nem szuperhés? Nem
egy James Bond, akinek még egy norma-
lis anyagcseréje sincs a feladatok miatt
(Ki latott mar egy jot béffenté Bondot?)

D.GY. - (mosoly) - Ha, Ha . Billy nem egy
szuperhds mivel magunkat formaltuk meg
benne. Mivel mi is szoktunk béffenteni igy
6 is tesz majd ilyen kevéssé szalonképes
dolgokat. Egyébként sok sze

jeggyel ru ik fel, i

testet olte
nak?
D.GY. - |

| PLRYER DilE
 SCUHE : (0000

Fleischmann Gyérgy "Gyurci" a csapat
PC-s varazsloja.

Segitségunkre van ebben a munkaban
if. S4gi Géza "Batya" is.

Grafikusaink, akik nélkil a képi vilagot
nem tudnank megvaldsitani:

Szokol Sandor "Alex" nem csak rajzai-
val, hanem a forgatokény elkészitésében
is jeleskedik.

Ludas Zoltan "Zwack"- izes humoraval
és furcsa otleteivel 6rli idegeinket, melles-
leg azért rajzol is.

Sarosacz Ivan "Jeva" egyenlére még a
hadsereg sorait bomlasztja, de papiron
sok lgyes tervet készitett.

A hanggal és a zenékkel a kovetkezdk bi-
belédnek:

Szab6 Jozsef "Lover" hangeffekt specia-
lista (borp, bérp) és végil de nem utolso
sorban Dragon Gydrgy "Gyu" (szerény
mosoly), a zenéket irogatja és a muffokat
fésllgeti. (Nagy mosoly)

GURU - J6 sokan
vagytok, hogyan le-
het ennyi emberrel
kozbésen dolgozni
és mik a tervek a
jovében.

D.GY. - Sokan va-
gyunk, de ezzel a
jatékkal egyidében
megkezdtik egy
masik jaték fejlesz-
tését is, megrende-
lésre. Ehhez flizéd-
nek jovébeli terve-
ink is.

Komoly targyalaso-
kat folytatunk egy angol kiadd céggel,
amelynek eredményeképpen ennek a
cégnek a hazi fejleszt6i lehetlink majd.
Egyébként kellemes vellk egyUltt dolgoz-
ni.

GURU - Lehet-e tudni a cég nevét vagy
ez még titok ?

D.GY. - Azt hiszem ameddig nem irtuk
ala szerz6dést jobb, ha nem kiabaljuk el a
dolgot, de Ugy érzem mire az a szam a
standokra kerll mar 4j hirekkel is szolgal-
hatok.

GURU - Koszonjlik a valaszokat, sok si-

kert !
Shy

GURU 92/2



Hardverekrol...

J\ ATARI ROVAT

Nem szégyen bevallani, hogy a GU-
RU motivalt benniinket, amikor elha-
taroztuk, hogy csinalunk egy lemezuj-
sagot Atari ST-re. Ezt jelképezi a
BOMBA elnevezés is, nalunk ugyanis
"fagyas" esetén nem medital a gép,
hanem bombakat rajzol a képernyd-

re. A lemezljsag menlrendszere
sem véletlenll hasonlit az amigas
"testvérre".

Eddig két szamunk jelent meg. A
probaszam azt célozta, hogy felmér-
jik, van-e egyaltalan igény az ataris
taborban egy ilyen kezdeményezés-
re. Tapasztalataink tébb mint kedve-

IBOMBA. =00 .| |

z8ek, Ogyhogy a folytatas mellett
déntottiink.

Uj szamunkban mar komoly MIDI-ro-

vattal, szoftver-leirasokkal, hardver-
ismertet6kkel taldlkozhat az olvasé.
Szeretnénk készénetet mondani a
probaszam &sszes olvasgjanak, az
Atari Markaboltnak és a GURU készi-
téinek a segitségért. Bizunk abban,
hogy a tovabbi szamainkban egyre
tdbb Amiga-, Atari-, és PC-tulajdonos
fog majd cikket irni.

OMD

Egy korszerd munkaeszkéz

Hamar lehetéséglnk nyilt informaciékat
szolgaltatni az ATARI-s vilaggal kapcso-
latban, feltétlenil essék sz6 az ATARI

MEGA STE-rél, mely géptipus - mint latni
fogjuk - a napjainkban felmer(lé szamita-
sigényes problémak megoldasat messze-
menden tamogatja. Itt nem csupan az
adatbazisok - eredetileg attekinthetetlen -
adattémegét feldolgozé programokra
gondolok, hiszen példaul a szamitégépes

Nyugaton mar 6riasi sikerrel bir ez a
vilagelsé, hordozhat6é, szines jaték-
gép, melynek bemutatasahoz eszko-
z6lném e néhany sort. A Lynx (ha
kellé jomodorral mosolyognak ra) 16-
bites grafikus processzoraval rendki-
vil szingazdag, igényes képeket va-
razsol a pajkos jatékos szemei elé.
Megteheti, hiszen LCD kijelz6jén az

kiadvanyszerkesztés (a DTP), vagy a
szamitogéppel tamogatott tervezés (CAD)
szintén rengeteg szamolassal jar6é alkal-
mazas. A gép grafikus orientaltsagu fel-
hasznaloi fellletének kdszénhetéen e bo-
nyolult programok is attekinthetek, keze-
lésiik kénnyen elsajatithatd. A kisebb A-
TARI-val szemben itt megtalalhatd a
beépitett winchester, ami nélkiloézhetetlen
egy komoly alkalmazashoz. A kézponti
egység még a Motorola 68000, de mar 16
MHz-en latja el feladatat. A gép 2 illetve 4
MByte-os kivitelben kerl forgalomba,
melyhez 256 MByte ROM tartozik. Szem-
betliné Gjdonsag az alacsonyabb kategé-
ridju gépekhez képest az, hogy az opera-
ci6s rendszer lehetévé teszi a felhasznal6
izlésének megfelelé ikonok hasznalatat, s
jonéhany funkcid billentylzetrdl is elérhe-
t6. A géep konstruktérei tehat egy olyan
professzionalis szamitogép kifejlesztésén
faradoztak, amely korlatlan lehet6ségei
mellett, araval is alkalmazkodik a kevésbé
tehetds, de annal produktivabb felhaszna-
|6khoz.
(-CHRS$-)

aktualis 16 szint egy 4096 szinbdl al-
16 palettabdl valogatja 6ssze.

Kis mérete ellenére jopofa zajokat-
zorejeket képes magabol kiadni, s
mindezen paramétereket egy karton
vastagsagl cserélhet§ kartyacskabol
bogarassza ki.

Hogy az élvezet mégtovabb fokozod-
hasson, beépitettek egy Comlynx ne-
vl rendszert, igy bizonyos jatékokon
tdbb ember is jatszhat egyszerre.

Gondoltak a balkezesekre, mert a ke-
zel@szervek megfordithaték (ilyenkor
egy opcib segitségével a képernyd is
fejreall). A kovetkezd oldalon egy kis
izelité talalhaté a mar megjelent jaté-
kokbdl:

I\
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Szoftverekral...

Blue Lightning: A Repll6 Kommandé
téged vélasztott ki a szigorlan titkos
"Blue Lightning" elsé harci bevetéséhez.
Mivel te végeztél utolsénak a repiil8s is-
kolan, nincs sok vesztenival6juk. Ha telje-
sitesz kilenc - rakétakt6él és egyéb légi
nyavajaktol izzé - kuldetést, igazi hds le-
hetsz.

California Games: Nagyszer( sportjaté-
kot rejt ez a név, melyhez hasonléak mar
szamitogépeken is jol ismertek. A nyari
Grileteket eleveniti fel, s ha belevagsz a
megprébaltatasok kellés kbzepébe, zudits
magadra egy j6 adag naptejet, mert ga-
rantaltan forré versengésben lesz részed.

Klax: S végul ime egy remek - kicsit logi-
kai - jaték, mely mer6ben mas, mint a
tébbi. Talan azért is, mert fogalmam
sincs, hogy mit kell vele csinalni, de aki
megveszi Ugyis kap hozza leirast...

(-CHR$-)

Az ANTIC cég CYBER-SERIES nevi
programcsomagja azoknak készilt, akik
olyan szoftvert szeretnének, amellyel
egyszerlibb grafikai feladatokat végezhet-
nek el. A programcsomag négy f6 részbél
all (CAD 3D v2.0, CYBER Control,
CYBER Paint, CYBER Sculpt), melynek
tagjai kilon-kalon is hasznalhatdéak. Az
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alapprogram a CYBER-Studio. Ebben a
programcsomagban van egy 3D terve-
z6éprogram, a STEREO CAD. A program
a targyat négy helyzetb6l mutatja egy-
szerre, a harom {6 nézetet, és a kamera
képét, mely tetszélegesen bedllithatd. A
nézetek ablakainak szélén talalhatd iko-
nokkal a nem lathatd élek eltlintetését,
vagy az arnyékolast lehet bedllitani. A ha-
rom lampa helyzetét ikonokkal lehet val-
toztatni, de a program az arnyékolast
nem ray-tracing modszerrel szamolja,
ezért nincsenek a targyaknak arnyékai,
de el6nye a gyorsasag és az egyszerd-
ség. Az abrakat 3D szemiiveghez is elké-
sziti. Az animaciok készitésének gyorsa-

sagat noveli a CYBER Control program-
csomag, amely egy olyan programozasi
nyelvet tartalmaz, amelyet specialisan a
CYBER Studiohoz fejlesztettek ki, a tar-
gyak mozgasanak leirdsara. Egyszerden
elkészitheté akar egy bonyolultabb moz-
gés is. A CYBER g&aint nev( rajzprogram-
mal az animacidkon a végsé simitasok
gyorsan elvégezheték. A programcsalad

negyedik tagja a CYBER Sculpt, amely
szintén egy professziondlis 3D tervezd-
program, amiben barki elkészitheti az al-
tala tervezett hazat, kis tirelemmel akar
kérbe is sétalhat az udvaron. A gyorsabb
tervezést el6segitik az elére elkészitett,
és témak szerint csoportositott elemek. A
CYBER-SERIES programcsomagot nem
mérnékoknek ajanlom, nekik rendelkezé-
sukre all rengeteg mas professzionalis
program (ha meg tudjak fizetni). Ezek a
CAD programok nem is alkalmasak erre.
Azoknak lehet nagy segitség, akiknek
szllkséglk van arra, hogy a megrajzolt
targyat akar sajat programjukba egysze-
rden beillesztve tudjak hasznalni, vagy
kilon animacidkat szeretnének késziteni.

MeGa

HUNGARIAN ATARI TRADING CENTER

Jlk ATARI HAT Cent Kft. 1061 Budapest, Andrassy 0t 40.

Tel./ffax: 112-3675

J\ ATARI

Uzletiinkben professzionalis, magyar nyelvi (gyviteli programok,
valamint a Roland termékek széles skalajaval varjuk tigyfeleinket.

Szamitdégépek:

520 STFM 24.792 - C-LAB Creator SL
520 STFM +  27.992.- C-LAB Notator SL
1040 STFM 31.992,- C-LAB Explorer 32
1040 STE 39.992,- C-LAB Explorer M1
MEGA STE4 151.992,-

TT 030/4 235.992,-

Zenei programok:

Ugyviteli szoftverek:

28.400,- Cypress - szbvegszerkeszté 21.000,-
45.540,- 1st Address - cimnyilvantarté  9.500,-
10.688,- 1st Base relaciés adatbank  19.500,-
11.840,- K-Fakt - univerzalis tgyvitel  29.500,-
K-Fibu - kettés kényvelés 27.500,-
Scigraph - Gzleti grafika 39.500,-

Fenti draink az AFA-t nem tartalmazzak!
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Portfolio
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Bizonyara sokan vannak azok, akik nem
tudnak megbaratkozni a Laptopok nehéz
sulyaval, és a szazezer forint feletti aruk-
kal (inkabb az arukkal) , mégis szilkségik
van egy olcsé hordozhatd szamitbgépre.
Szamukra jelenthet megoldast az Atari
cég Portfolio nevl szamitogépe. A Portfo-
lio mar 29990 forintért megvasarolhaté,
sllya kevesebb mint fél kilogramm és a
mérete kisebb, mint egy videokazetta.

Az Atari Portfolio egy MS-DOS kompatibi-
lis managerkalkulator. A billenty(zete
szabvanyos elrendezésl, ez nagy mér-
tékben megkdnnyiti az adatbevitelt. Ké-
pernydje 40 karakter szélességd és 8 ka-
rakter magas, de bedllithaté 80*25-os
tUzemre is, ilyenkor azonban csak egy-
egy képernydrészletet latunk, és scrollo-
zassal tudjuk a teljes képernyét kiolvasni.
A gép harom darab ceruzaelemmel mi-
kodik, de hasznalhatjuk halézati tapegy-
ségrdl is.

A Portfolioban harom nyelv kozil valszt-
hatunk: angol, német és francia. igy az
angol nyelvben kevésbé jaratosak is j6l
hasznalhatjak. Az alapgép memoriaja 128
Kbyte, amely 640 Kbyte-ig bévithetd. A
memoéria megoszthat6, 8-80 Kbyte-os ré-
szét lefoglalhatjuk belsé meghajténak,
melyet a gép beépitett winchesterként ke-
zel. Ha adatainkat le szeretnénk menteni,
vagy olyan sok adattal dolgozunk ame-
vasarolhatunk hozza memoriakartyakat.
A memoriakartya korilbeltl akkora, mint
egy hitelkartya. Ezt a portfolio Ggy kezeli

i
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mint egy magneslemezt, adatokat tudunk
ra kimenteni, majd Qjra visszatdlteni. Je-
lenleg 64 és 128 Kbyte kapacitasi me-
moériakartyak kaphatok. A Portfoliot dssze
kapcsolhatjuk a PC-vel soros vagy parhu-
zamos porton keresztil. A masik leheté-
ség arra, hogy adatokat vigylink at a PC
és a Portfolio kdzbtt az, hogy vasarolunk
a PC-hez egy olyan meghajtbegységet,
amely olvassa a Portfolio memériakartya-
jat. A gépbe beépitett 256 Kbyte-os
ROM-ban talalhatiuk a gép beépitett
programjait valamint a DOS 2.11-es ope-
racios rendszert, ahol a megszokott DOS
parancsokkal talalkozhatunk.

A Portfolioban talalunk egy beépitett
adatbaziskezel6t, ahol tobb szaz nevet,
cimet, telefonszamot és egyéb szlkséges
adatokat tarolhatunk (rendszerezetten). A
gép a beirt adatokat automatikusan ABC
sorrendbe rendezi. Egyszerre t6bb adat-
bazist is tarolhatunk, igy lehetéség van a
szemeélyes és a vallalati adatok elkiloni-
tésére, vagy egyszerre tobben is hasznal-
hatjak a gépet. Az allomanyban tetszdle-
ges szbvegrészletek alapjan kereshetiink.

Ha esetleg az USA-ban vagy Japanban
jarunk "megkérhetjik" a Portfoliot, hogy
az altalunk kivalasztott telefoszamot fel-
tarcsazza. A beépitett szamologéppel el-
végezhetjik a négy alapmdiveletet, vala-
mint a hatvanyozast, gybkvonast és oda-
vissza szazalékszamitast. Ot memoriat
kezel a részmdveletek tarolasara. Ha
nyomtatot is kapcsoltunk a géphez, akkor
beadllithatjuk, hogy a beltdtt szamokat és

miiveleteket a gép azonnal kinyomtassa.
Ekkor lényegében egy szalagos asztali
szamoldgépet szimulal.

A geép tartalmaz egy beépitett naptart es
hataridénaplét is. Barmely idéponthoz be-
jegyzéseket, megjegyzéseket flzhetlnk.
Az ismétlédé bejegyzéseket nem kell k-
I6n beirni, beallithatunk naponkénti, he-
tenkénti havonkénti ill. évenkénti ismétlo-
déseket. A bejegyzésekhez beallithatunk
riasztast, ilyenkor a gépbe beépitett
hangsz6rén keresztiil adott idépontban
hangjelzést ad, es kiirja a képernygjére a
riasztashoz kapcsolédd bejegyzést. A ri-
asztas a gép kikapcsolt allapotaban is
megtdrténik, igy akar ébresztéora helyett
is hasznalhatjuk. Id6ben figyelmeztet arra
is, nehogy elfelejtsiik barataink, csalad-
tagjaink sziletésnapjat vagy névnapjat,
nehogy lekéssiunk egy fontos targyalast,
megbeszélést vagy egy randevut.

Talalunk a Portfolioban egy beépitett sz6-
vegszerkesztét is, mely rendelkezik egy
egyszer( szdvegszerkeszt6 minden lé-
nyeges parancsaval. Az allomanyban tet-
szbleges szbvegrészleteket kereshetlink,
azokat egy masikra kicserélhetjik, beallit-
kapcsolhatjuk az automatikus soremelést
is. igy a sor végére érve, a jobb margén
thlnyalé szét automatikusan a kdvetkezé
sorba helyezi at.

A Portfolio rendelkezik egy beépitett tab-
lazatkezel6programmal, amely kompatibi-
lis a Lotus 1-2-3 program .WKS kiterjesz-
tésd allomanyaival. Azok sincsenek gond-
ban, akik nem a Lotust hasznaljak, mivel
ezeket az allomanyokat mas tablazatke-
zel6k (példaul a Quattro) is hasznaljak. A
tablazatot alkoté mezdékben lévé adatok-
kal vegezhetiink miveleteket, melyeknek
végeredményeit egy Ujabb mezdében ta-
rolhatjuk. Ha egy, a tébbivel kapcsolatban
lévé mezd adatait megvaltoztatjuk, auto-
matikusan megvaliozik a vele &sszefiig-
gésben lévé mezdk tartalma is. Az tabla-
zatkezel6t j6l alkalmazhatjuk gazdasagi
tervezések, kimutatasok, stb. eléallitasa-
nal. Jol alkalmazhatjak orvosok, vezeték,
irék, Ujsagirdk, didkok, és az élet minden
terlletén barki, aki a munkahelyén szami-
togéppel dolgozik, de szilksége van arra,
hogy barhol: otthon, utazas kézben tudjon
vele dolgozni.

Trizsé
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Vonalazgato6

Az alabbi program hasznalataval egyenes
szakaszokbdl allé vonal-sorozatokkal raj-
zolhatunk abrakat a képerny6re. A prog-
ram inditasa utan fehér hattéren egy haj-
szalkereszt jelenik meg, melyet a képer-
nyén az egérrel mozgathatunk. A bal
egérgomb megnyomasaval kezdhetjik
meg a vonalsorozat rajzolasat. Az elsé
szakasz kezddpontja ott lesz, ahol a haj-
szalkereszt az egérgomb megnyomasa-
kor allt. Ezutan a hajszalkereszt eltlinik,
és az egér mozgatasaval egy "a kezdé-
pontbél indulé" halvany vonal végpontjat
allithatjuk be. A baloldali egérgomb ismé-
telt megnyomasaval rdgzithetjik a vona-
lat a képerny6n, ez lesz a vonal-sorozat
els6 szakasza.

Ett6l kezdve az egérrel a vonalsorozat
kovetkezd szakaszat allithatjuk be, mely-
nek kezdépontja az elz6 szakasz vég-
pontja lesz. Ha Gjabb vonalsorozat rajzo-
lasaba akarunk kezdeni, akkor nyomjuk
meg az egér jobb gombjat. Ekkor az el6-
z§ vonalsorozat rajzolasa befejezddik, és
a hajszalkereszt visszakerll a képernyé-
re, igy azzal megadhatdé a kévetkezé vo-
nalsorozat kezd6pontja. A programbdl va-
16 kilépéshez nyomjuk le az egér jobb
gombjat akkor, amikor a hajszalkereszt
lathato. A program tetszéleges képfelbon-
tasban mikddik.

A program miikodése: A program Devpac
2 assemblerben irbdott. Mikédése az
operacios rendszer egyik részét képezé
VDI grafikus rutinokra épil. Az init cimké-
vel jelzett rész inicializalja a VDI-t, meg-
nyitia a képernydt, mint VDI-munkaallo-
mast és torli azt, majd az egérmutatét
hajszalkeresztre allitia be. Ezutan a
w_1st_but cimkével jelzett rész kovetke-
zik, amely varakozik egy egérgomb le-
nyomasaig, majd, ha a jobb oldali lett le-
nyomva, akkor a quit cimkére ugrik, a bal
gomb lenyoméaséra pedig elraktarozza az
x1, y1 valtozékba az egérgomb megnyo-
masakori mutatbkoordinatakat és eltlnteti
a hajszalkeresztet. Ezutan a w_hold_but
cimkével jelzett rész var a gomb elenge-
désére, és ekdzben az egér pillanatnyi
helyzetét az x2,y2 valtozékban tarolja. A
kovetkezé rész a w_next_but cimkével
van jelezve. Ez az x1,y1 valtozékban ta-
rolt kezd6koordinatak és az x2,y2 valto-
zokban tarolt végkoordinatak kozé hiz

egy vonalat kétszer egymas utan XOR
moédban, és ekdzben az x2,y2 valtozok
értékét folyamatosan frissiti az egér el-
mozduldsa szerint, valamint figyeli az
egérgombok allapotat. Az XOR moédban
valé vonalhGzaskor invertalédnak a ké-
pernyé azon pontjai, melyeken a vonal
keresztlulhalad, kétszer hizva ugyanazt a
vonalat, az megjelenik és eltdnik anélkal,
hogy barmi megvaltozna a képrnyén. Két
vonalhizas kéz6tt a program var egy
VBL-interruptra, igy a latvany egy halva-
nyan megjelend de a képen nyomot nem
hagyé vonal lesz. Ha ezutan a bal oldali
egérgomb lesz lenyomva, akkor a vonal
REPLACE médban kerdl kirajzolasra, ami
minden a vonalat alkoté képpontot befe-
ketit (vonal rogzitése), és az igy kirajzolt
vonal végpontjat az x1,y1 valtozékba he-
lyezve (a kovetkezd szakasz kezddpont-
ja) a w_hold_but cimkétdl folytatédik a fu-
tas. A jobb gomb megnyomasara a
next_start cimkével jelzett rész kovetke-
zik, mely az egérgomb elengedése utan a
w_1st_but cimkére ugorva kezdi el a ko-
vetkezé vonalsorozat rajzolasat. A quit
cimkével jelzett programrész a VDI leza-
rasa utan kilép a programbél.

opt O+,0W-
include gemmacro.s
shrink  move.l4(sp),a3
move.l #mystack,sp
move.l $c(a3),d0
add.l  $14(a3),d0
add.l  $1c(al),do
add.l  #$100,d0
move.l d0,-(sp)
move.l a3,-(sp)
clr.w -(sp)
move.w #%$4a,-(sp)
trap #1
lea 12(sp),sp
init appl_init
move.w d0,ap_id
lea intin,a0
moveq #10-1,d0
fill move.w #1,(a0)+
dbf do, fill
move.w #2,(a0)+
v_opnvwk
v_hide_c
v_clrwk

v_show ¢ #0
graf_mouse #5
w_1st_but vq_mouse

w_hold_but vswr_mode #3

w_next_but move.w

next_start
.hold

quit

y2
ap_id

mystack

Programozas

tst.w intout

beq w_1st_but

and.w #%10,intout

bne quit

move.| ptsout,x1

v_hide_c¢

vg_mouse

move.| ptsout,x2

tst.w intout

bne w_hold_but

#$25,-(sp)

trap #14

addq.l #2,sp

move.| x1,ptsin

move.| X2,ptsin+4

v_pline #2

move.w #$25,-(sp)

trap #14

addq.| #2,sp

move.l x1,ptsin

move.| X2,ptsin+4

v_pline #2

vg_mouse

move.| ptsout,x2

tst.w intout

beq w_next_but

and.w #%10,intout

bne next_start

vswr_mode #1

move.| x1,ptsin

move.l X2,ptsin+4

v_pline #2

move.l x2,x1

bra w_hold_but

v_show_c #0

vg_mouse

tst.w intout

bne .hold

bra w_1st_but

v_clsvwk

appl_exit

clr.w -(sp)

move.w #%$4c,-(sp)

trap #1

SECTIONBSS

ds.w 1

ds.w 1

ds.w 1

ds.w 1

ds.w 1

ds.| 100

ds.w 1

include aeslib.s

include vdilib.s
Klettner Péter
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Sziasztok!

Hirtelen nem is tudom hol kezdjem,
annyi minden tértént az Amos "vonalon".
Elészér is megjelent egy Gj Amos verzib,
az Easy Amos, err6l még lesz info egy
kés6bbi szamban. Eldljaréban annyit,
hogy két Update lemezen jelent meg. Up-
date utan, harom Easy Amos lemezt kre-
al. Magéat az Easy Amost, valamint demot
(jaték), illetve felhasznaldi lemezt. Kikerult
a piacra az Atari ST "Amos" verzidja, 3D
vector szerkesztével egyltt, és nemsoka-
ra a PC verzid is varhatdé. A masik, hogy
megjelent az elsé Amos lemezijsag, bar
az els6 szam egy kicsit gyengére sikerdlt.
Nem a tartalmaval, hanem magaval a
programmal voltak bajok. Viszont a ma-
sodik , teljelsen atdolgozott szama mar e-
léggé jonak latszik. Ha valakit érdekel,
valaszboriték ellenében bévebb infot kap-
hat a HAC. cimén. A masik érdekesség,
amirél nemsokara lesz b6vebb leiras, az
a Squash utasitas, procedure. Hala Sir
Thomasnak és Lazinak. Ezzel az utasi-
tassal tomoriteni lehet barmilyen Amos
bankot. Ha példaul egy IFF képet ezzel
az utasitassal letdémdéritesz, ugy elég je-
lentds megtakaritast eredményez a me-
moériaban, illetve a lemezen. Hatasfoka i-
gen j6, egy Squash-al letdméritett bankot
a Power Packer csak 2 %-kal (!!!) tudta
tovabb préselni. A sirités és a kibontas
sebessége is tlrhetd.

Nos az el6z6 szamban megigértik, hogy
most a kdzvetlen elérésd fajlokkal folytat-
juk, valamint sz6 lesz, sprite és BOB
hasznalatarél.

Kdzvetlen elérésd (Random) fajlok
Ennél a tarolasi modszernél az adatokat
un. rekordokban taroljuk, amit kénnyd
rendezni, valamint hozzaférni. A rekordok
hossza szabadon valaszthaté bizonyos
keretek kozétt - de viszont egyforma
hosszunak kell lennie. A kézvetlen hozza-
ferésd fajl magasabb szintd mint a szek-
vencialis. Nagy elénye, hogy egy adat be,
illetve kivitelekor nem kell beolvasni az e-
gész adatbazist. Ha nagyobb adatbazist
kell kezelni csak, kézvetlen hozzaférésd
fajlt alkalmazzal.
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AMOS the Creator

Open Random <csatornas, név$ Meg-
nyit egy random f4jlt. Ezt mindig kévetnie
kell egy Field utasitasnak.

Field <csat.»>, h1 AS Mi$h2 AS
M2$,....A fajl egy rekordjat bontja mez6k-
re. Ahol h1,h2, az egyes mezék hossza
karakterekben mi1$,m2$, a mezdkhoz
rendelt string nevek. A filedben a hossza-
kat Ugy kell definialni, hogy a leg-
hosszabb adat is beleférjen. A mezdék
hossza max.65535 lehet.

Példaul: Field 1,20 as Név$,20 as
Cim$,10 as Tel$,5 as Code$

Itt definialtuk Név$ (20 karakter) Cim$ (20
karakter) Tel$ (Telefon 10 kar.) Code$
(Azonositd 5 kar.)

Put <csat.>,rekordA Fieldben meghata-
rozott valtozék tartalmat menti a rekord
megfelel§ mezdibe.

Get <csat.>,rekord A rekord mez6it télti
be a Filedben meghatarozott valtozékba.

Most nézziink egy példat a Random
hasznalatara:

1. Példa:
*Telefonkbnyv irasa*
Open Random 1,"Telefon"
Field1,30 as név$,10 as szam$
Index=1
Do
Input "Kérem a nevet ! ";név$
Exit if nev§=""
Input "Kérem a szamot! ";szam$
Put1,index : Inc index
Loop
Close 1

2. Példa:
*Telefonkdnyv olvasasa*
Open Random 1,"Telefon"
Field1,30 as név$,10 as szam$
Do
Input "Rekord szama ? ";index
Exit if Index=0
Get 1,Index : Print Név$ :Print szam$
Loop
Close 1

Az adatbazisok tarolasat ezzel be is fe-
jeztlk. Persze ide tartozik még az adatok

sorba rendezése és keresése, de ezekkel
majd a stirng utasitasoknal foglalkozunk.

A sprite és BOB:

Az Amiga sprite kezelését gondolom is-
meritek. Aki esetleg nem ismerné, rdvi-
den pér dolgot errél. A spritek olyan hard-
ver altal készitett grafikus targyak, ame-
lyeket tervezni és mozgatni lehet a hattér-
mez6tél és egymastél flggetlendl. A
sprite-ok nyolc kilénleges célra hasznalt
sprite DMA csatorna segitsegével készll-
nek. Az alap sprite 16 pixel széles és a-
karhany pixel magas lehet. Harom szint
és a hattérszint hasznalhatunk egy sprite-
on belll, a pixel lehet atlatszé is. Ha na-
gyobb, 6sszeszetettebb vagy tdbb szint
hasznalé targyat szeretnénk kesziteni,
kombinalhatjuk a sprite-okat, vagy példa-
ul ha a sprite-ok szdmat a felére csok-
kentjuk, akkor 16 szint hasznalhatunk. A
sprite-ok azonban fliggetlenek a képmezé
médjatél, igy ha valtoztatjuk a felbontast,
vagy az interlace médot, ez nem moédo-
sitja a sprite méretét, mivel a pixel a kis-
felbontasd, interlace nélkili képerny6 leg-
kissebb elemének felel meg. Természete-
sen készithetlink 16 pixelnél szélesebb
sprite-okat, mégpedig Ggy, hogy kettét
kdzvetleniil egymas mellé tesziink. A hat-
ranyain kivil, igen nagy elénye a fantasz-
tikus gyorsasaga. Sprite-ot legegyszer(b-
ben az Amos lemezen talalhaté Sprite-
Editorral tervezhetink. En viszont csak D.
Paint-al rajzolom és a Sprite Grabber se-
gitségével vagom ki a BOB, illetve sprite
képeket.

A sprite betdltése: Load "Df0:sprite.abk”
- a .abk (Amos Bank) kiterjesztés

Egy sprite megjelenitése : Sprite n,x,y,i
utasitassal lehetséges.

Ahol is: n= azonositasi szam , amely arra
utal, hogy hanyadik sprite a képernydn.
X,y=sprite  pozicibja a  képrenyén
i=sprite szama

Sprite szinek beallitasa egyszerien a Get
sprite palette utasitdssal lehetséges. De
arra is van maéd, hogy a szineket kilén-
kilén hatarozzuk meg. A nyolc sprite ter-
mészetesen a rendszer szinregisztereit
hasznalja, 16-t6l 31-ig. A spritek parokba
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vannak rendezve, a szinvalasztas célja-
bél és minden par egy szin-négyest hasz-
nal.

Hardware Sprite Szinregiszterek

0/1 hattér/17/18/19
2/3 hattér/21/22/23
4/5 hattér/25/26/27
6/7 hattér/29/30/31

Sprite maszkolasa :Get sprite paltette
"mask” pl: mask = %000000000001111
Set sprite buffer X: Sprite buffer beallita-
sa, ha sok sprite-t hasznalunk. Ahol X =
16 To 256 - minimum 1536 byte, maxi-
mum 24 Kbyte lehet.

Sprite Off/On X - az X sprite be, illetve
kikapcsolasa.

Get sprite S,1,X1,Y1 To X2,Y2 Egy az,
X1,Y1 és X2,Y2 altal behatarolt terilete-
ket, mint sprite-ot kezeli. S - képernyé
szama, ahonnan masolunk. | - sprite
szama X=a sprite(n) Sprite koordinata
(vizszintes), figyelese Y-ban. Y=b spri-
te(n) Flgg6leges koordinata figyelése X-
ben. n - a sprite szamat jelzi.

A Blitter OBject (BOB ):

A blitter egy segédprocesszor, ami igen
nagy sebességgel tudja a Chip Ram tar-
talmat mozgatni. Lehet hasznalni adatma-
solasra, koordinata kezelésre, logikai mu-
veletekre, eltolasra, maszkolasra, teriilet-
kitdltésre, egyenesrajzolasra stb. Ezekkel
a lehetdségekkel grafikus targyat un.
BOB-ot készithetlink és mozgathatunk.
Egy BOB betdltése a Load
"df0:Bob.abk" ,bank utasitassal lehetsé-
ges. Megjelenitése : Bob n,x,y,i - X,y gra-
fikus koordinatak. n - Azonositasi szam 0-
63. i - Bob szama

Double buffer Egy igen fontos utasitas,
melyben két képernyd buffert hatdrozunk
meg. Igy kikiiszobolhets a képernyé villa-
nasa, példaul BOB animéciéndl. Hatra-
nya, hogy kissé lassitja a program futa-
sat, és sok memdriat foglal le a Chip
Ram-ban.

Blitter maszk beadllitasa: No mask; az
Osszes Bob-ra vonatkozik vagy No mask
X, egy kijelolt Bob-ra.

Make Mask x Maszk definialasa, "x" Bob,
Sprite szama. Feltétlenil ajanlatos Utko-
zések figyelésénél hasznalni. Ha elmu-
lasztjuk az x sprite bank szamot definial-
ni, ugy az osszes sprite-ra vagy Bob-ra
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értelmezi.

Autoback - képmasolasi mod kivalaszta-
sa Double buffer képeknél, és Bob ani-
maciénal ajanlatos a hasznélata. Auto-
back x =0 -kéziméd x =1 - félautoma-
tikus méd x = 2 - automatikus méd

Bob clear - utols6 BOB térlése.

Bob draw - Clear-al t6rélt Bob djra rajzo-
lasa. x1=x Bob(n) - ua. mint a sprite-nél.
y1=y Bob(n) - ua. mint a sprite-nél.

Limit Bob n,x1,y1 To x2,y2 Korlatozza a
Bob méretét, az x1,y1 x2,y2 koordinatak
altal meghatarozott teriiletre. A Bob sza-
ma =n.

Get Bob n,x1,y1 To x2,y2 Az x1,y1 és
x2,y2 altal behatarolt teriiletet, Bob-ot ke-
zeli. llletve az "n" bankba menti.

Put Bob X Bob masolas az X bankba. Ez
az utasitas csak a képen megjelent utolsé
Bob-ra vonatkozik. Get Bob utasitas utan
kételezd hasznalni.

Paste Bob x,y,i Bob rajzolas az x,y koor-
dinatakra, ezzel az utasitassal egy tques
képerny6t felépithetiink Bob-bal. Ugy,
hogy a megjelent, kirajzolt Paste Bob a
képhez tartozik és Bob off utasitassal
nem térélhets. Vagyis nem Bob-ként sze-
repel a képen.

Bob Off n - A Bob kikapcsolasa n - Bob
szama

Utkdzések figyelése, sprite, Bob: Szin-
te mindegyik jatékban hasznaljak ezt az
utasitast. Alkalmas Sprite-Sprite és BOB-
Sprite illetve Sprite-BOB (tkdzésének a
figyelésére.

A = Sprite Col (n) Figyeli hardware sprite
Utkbzését. A két sprite Utkdzés hatésara
megszakitast hoz létre. Ez a Collision. n
- afigyelt sprite szama

A = Bob Col (n) Bob itkdzeés figyelése.
Ahol "n" a figyelt BOB szama.

A = SpriteBob Col (n) Sprite, Bob utké-
zésének a figyelése. Itt az "n" sprite a fi-
gyelt targy.

A = Bobsprite Col (n) Az el6bbi forditot-
ja.

Az 6sszes collision esetben ha bekovet-
kezik az Utkozés, akkor A=-1, ha nem, ak-

kor A=0. pl: If Bob Col(1) Then vege. Va-
gyis amennyiben az egyes BOB itkdzik
egy masik BOB-bal, akkor a "Vége" pro-
cedura-ra ugrik.

Hot Spot s,x,y A képernyd kezdépont ki-
jelolése. Itt az "s" sprite-nak x,y altal defi-
nialt pont lesz a 0,0-as kezdépontja.

Mouse és joystick: Most pedig lassuk
miként lehet Amosban olvasni, figyelni a
mouset és a joystickot.

Mouse: Az mouse figyelésének két terl-
lete van, X mouse pozicid, Y mouse pozi-
ci6, valamint az egér gombok figyelése.

Hide On - Pointer kikapcsolasa.
Show On - A mouse pointer Ujra aktiv.

Change Mouse x Mouse alakjanak val-
toztatasa. Ahol x=1-3.ig lehetséges a
Mouse.abk szerint. x=mouse key - mouse
gomb figyelése x-ben. ha x=1 - Bal gomb
x=2 - Jobb gomb x=3 - Mindkét gomb
x=0 - Nincs megnyomva x=mouse click
Barmelyik mouse gomb megnyomasat ér-
zékeli. ha x=0 - nincs megnyomva x=1 -
valamelyik gomb aktiv

Mouse koordinata figyelése: x Mouse =
x1 - Mouse pointer x koordinataja y mo-
use = y1 - Mouse pointer y koordinataja
Limit Mouse x1,y1, To x2,y2 Mouse moz-
gas behatarolasa x1,y1 x2,y2 koordinatak
kozé. It figyelembe kell venni az éppen
aktiv képernyd méreteit.

Joystick: x=Joy(a) - joystick olvasasa, le-
kérdezése a - port szama 1 és 0 x - bit!
szam.

X - joy irany: 0 - Joy fel, 1 - Joy le, 2 - Joy
balra, 3 - Joy jobbra, 4 - Joy tiz, illetve a
bitek &sszege, ha dsszetett joystick moz-
gast érzékelink.

Ha csak egy joystick iranyt kell figyelni,
Ugy a kovetkezdé utasitast hasznaljuk.
x=Jleft(a) - joy balra x=Jup(a) - joy fel
x=Jright(a) - joy jobbra x=Jdown(a) - joy
le

Ha valamelyik feltétel teljesdl, akkor x = -
1, ha nem Ugy x értéke 0.

Ennyi fért bele a masodik fejezetbe. A kd-
vetkezd rész a tomoritésekkel foglalkozik,
valamint az Amos grafikaval. Minden ér-
deklédbnek szivesen adunk felvilagosi-
tast, informaciot.

Hungarian Amos Club. 1675. Bp. PF:116

Lazi & Angler
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Kapcsolgato

Egér joystick atkapcsolo

E havi szamunkban két igen egyszer( de
annal hasznosabb késziiléket szeretnénk
bemutatni. Aki szlk helyen kénytelen
szamitégépét hasznalni, mint példaul
ezen cikk egyik szerzdje is (0.875 m a
gardrob szekrényben) az nem igazan
ordl, amikor a haverjai egymassal akar-
nak jatszani és ott a két joystick. Egér ki
joystick be kabel itt kabel ott a rend két
pillanat alatt felborul. Mi a megoldas ? Az
egér joysick atkapcsolé ! Az egész pofo-
negyszerd, kell egy doboz, arra egy kap-
csolé amellyel valthatunk, hogy az egeret
vagy a joystickot hasznaljuk. Az 1-es ab-
ran lathaté bonyolult rajzrél mindjart kide-
ril, hogy nem kell sokdramkérds kapcso-

nagy galiba esetén is, csak a 8520-as
portkezel§ IC-k ténkretételével kell sza-
molnunk. Persze gyenge idegzetleknek
ez is épp elég. De végsdsoron tudomasul
kell venni, hogy ez is egy mdtét, melynek
kockazata meégis csak van.

Az alprinter

Téves nyomtatasi parancs kiadasa, vagy
barmi okbél val6 meggondolasa sok
bosszlsag forrasa lehet. A gép sokszor
nem engedelmeskedik idében a leallitas
parancsanak, ilyenkor teljesen tehetetle-
ndl varjuk a végkifejletet. Ez volt eddig.
Ha megépitettik az alprintert, akkor egy
kapcsolasra a szamitogép kikildi az
6sszes adatot Ugy, hogy a nyomtaté nem

19 GND test
20 GND test
21 GND test
22 GND test
23 GND test
24 GND test
25 GND test

Kit(zott célunkat akkor érhetjik el, ha az
ugynevezett hand-shake, magyarul kézfo-
gasos adatatvitelbe avatkozunk be, be-
csapva a szamitbgépet. Ezért egy kéta-
ramkérds kapcsold egyik felével a Busy
vezetéket megszakitjuk, és a szamitbgép
feldli végét a testre kotjik. A kapcsold
masik felével a Strobe jelet egyszerien
megszakitjuk. A gép erre azt hiszi, hogy a

Nooooo /%
NP P Sy

A rajzon nem bekotott azonos sorszani labakat
egvnashoz kell kotni mindharom csatlakozonilt

Computer

I6kat beszereznlnk, elég egy darab kéta-
ramkoérds kétallasia billenékapcsold. A
nagy trikk ugyanis az, hogy nem a jelve-
zetékeket kapcsoljuk at hanem csak a két
9 pontos CANON csatlakozén a tapfe-
szlltséget. igy mindig csak az egyik le-
het aktiv, ennek allapotat mutatjak a LED
diodak. Célszerd mas-mas szind LED-
eket hasznalni, igy egyszerlbb megki-
I6nbdztetni melyik CANON aljzat aktiv. Az
R1-R2 ellenallas értéke nem kritikus cél-
szerl értéke 470-680 ohm kozétt van. Az
AMIGA feldli csatlakozé 9 pontos CANON
anya lengékabelre szerelve, a kis doboz-
ba pedig két 9 pontos CANON apa keriil.
Amennyi idé kell a leirds elolvasasahoz
kb. annyi ideig tart a megépités is.

Centronics Trikkok |

Egy kis tippcsokrot szeretnénk atnyuajtani
nektek, melynek els6 részét maris olvas-
hatjatok. Kimondottan biztonsagosan
megvalosithaté aramkorok ezek, mert
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vilag legtbkéletesebb és leggyorsabb
Kia
[ .):I <\
Printer
LA |
Klb

veszi azt észre, és igy alaphelyzetbe ke-
ril.

Vizsgéaljuk meg koézelebbrél a parhuza-
mos portot!

Pont  JelFunkci6
1 -Strobe adat érvényes
2 D0 adatbit0
3 D1  adatbiti
4 D2 adatbit2
5 D3 adatbit3
6 D4 adatbit4
7 D5 adatbits
8 D6 adatbit6
9 D7 adatbit7
10 -ACK adat érkezett
11 Busy printer foglalt
12 Pout papirhiany
13 Sel printer on line
14 +5V tapfesz. 47ohm-on
15 ---- nem bekotott
16 -Reset alapéllapot
17 GND test
18 GND test

nyomtatéjaval all szemben, hisz hiba és
foglaltsagjelzés nem érkezik. Ordmében
a leheté leggyorsabban kinyomja maga-
bél az 6sszes adatot.

Talragozni nem akarjuk az aramkoéri lei-
rast, de azért adunk egy egyszerd kap-
csolasi rajzot. Az anyagjegyzék attol fiigg,
hogy az aramkért a gépbe épitjik-e be,
vagy kilén panelre. Elsé esetben, csak
egy ketaramkords kapcsolora van szlk-
ség. A komplett kivitelhez kell még egy 25
pontos CANON apa-anya par és egy be-
fogadé dobozka. Ez a dragabb, de prakii-
kusabban hasznalhato kivitel. A késziilé-
kiink nemcsak AMIGA, hanem barmely
mas Centronics interfészil szamitoégéppel
is kivaldan muikodik.

Kis sorozatunk kévetkezé része egy para-
lel portfigyelé aramkért mutat be, mely az
adatatvitelt lathatéva teszi.

2070 és LALA
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Devpac 3

Az el6z6 szamban ugyan nem volt a cikk végén a magikus
‘folytatjuk’ sz6, de aki azéta megnézte (vagy mar ismerte) a
Devpac 3-af, az tudja, hogy van még mit bemuiatni beléle. A
multkor ott hagytuk abba, hogy megismertik az editor keze-
lését, most pedig f6képp az assembler kezelése kdvetkezik.
Tehat: 1, 2, (Devpac) 3, START!

Program

Run (CTAL-X).: a leforditott program fut-
tatdsa. Ha nincs még leforditva a prog-
ram vagy az el6z$ forditds kézben hibat
talalt a forrasszdévegben az assembler,
akkor felajanlja a forditast. Abban az e-
setben, ha ilyenkor az 'Assemble’ mellett
dontunk, talalkozunk egy apré szépség-
hibaval: a programot ugyan leforditjia a
rendszer, de nem futtatja, tehat mégegy-
szer ki kell adni a Run parancsot...

Arguments...; ha olyan programot irunk,
ami parancsor (CLI) argumentumot var, itt
lehetéségiink van megadni a program fut-
tatasa el6tt. A 'Save Settings’ (lasd ké-
sébb) elmenti a beallitott argumentumo-
kat.

Assemble (CTRL-A): a program lefordita-
sa.

Check (CTRL-C): a program ellen6rzésé-
re szolgal.

Output Symbols (CTRL-O): a program
szimbélumainak forditAsa és mentése
programnév.gs néven. Célszeri evvel o-
lyan forrasszdévegeket leforditani, ami
csak definicibkat és makrbkat tartalmaz
(pl. az include file-ok), mert a keletkezett
file-t késdbb felhasznalva a forditasi idét
Iényegesen lehet csékkenteni.

Debug (CTRL-D): a leforditott program
debugolasanak inditasa.

Find Error (CTRL-F). a forditasnal hibas-
nak talalt sorok megkeresése. A hibas
sort mindig a kurzor utan keresi.

Next Error (CTRL-E): a kévetkez6 hibas
sor keresése a kurzor utan.

Previous Error (CTRL-SHIFT-E): az elé-
zd hibas sor keresése a kurzor el6tt.

Execute... (Amiga-E): tetszéleges CLI
parancs végrehajtasa. A beirt parancsot a
"Save Settings’ (lasd késébb) elmenti.

Macros
Start Learning (CTRL-T): makrd tanula-
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sanak kezdete. Ameddig a tanulolizem-
méd be van kapcsolva, addig megjegyzi
az Osszes billentydlelitést és mendkiva-
lasztast.

Stop Learning (CTRL-T): makrd tanula-
sanak vége.

Play Macro (Amiga-M): a megtanult mak-
ré egyszeri visszajatszasa.

Repeat Macro: makrd tetszéleges szami
visszajatszasa.

Settings

Assemble to Disk: ha bekapcsoljuk, ak-
kor a leforditott programot kimenti lemez-
re is. Az 'Output Symbols’ ettdl a kapcso-
166l fliggetlentl mindig kiirja lemezre a
fordiths eredményét (programnév.gs né-
ven).

Create lcons?: bekapcsolva jopofa kis i-
konokat kredl a kiementett file-okhoz.

Set Settings... (CTRL-S): az editor para-
métereinek meghatarozésa. Beallithatjuk
itt a tab-méretet, mi térténjen az editalt
sor végeén, bar ez nem tal Iényeges.

A 'Program Window’ beadllitas arra
vonatkozik, hogy futtatas el6tt nyisson-e
output ablakot vagy sem (ha Wait-et alli-
tunk be, akkor nem zarja le régtén a prog-
ram futdsa utan az ablakot, azt nekink
kell kikapcsolni). Az 'Auto-Indent’ bekap-
csolasaval a bal margét automatikusan
tartja az editor (ott kezdi az 0j sort, ahol
az el6z6 kezd6déit). A Make Backup be-
kapcsolasa esetén minden mentésnél ké-
szil egy programnév.bak kiterjesztési file
is (az aktualis kdnyvtarba). Az 'IBM key-
pad’ kapcsoloval a numerikus billentyize-
ten lévé billentylket lehet editalasi funkci-
6kra birni (az A600 tulajdonosok most
szomoruak lehetnek). A  'Flashing
Cursor'-t bekapcsolva az aktudlis ablak
kurzorat villogtatja az editor. Az 'Editor
Screen’ segitségével a Devpac indulasnal
sajat screen-t nyit. Ez utdbbi kapcsolé
hatasa csak akkor jelentkezik, ha kiment-
juk a beallitasokat, azutan kiléplnk és 0j-
rainditjuk a Devpac-et.

Assembler: ebbdl a menipontbél egy G-
jabb mentiibe jutunk. Ebbdl a fontosabb
menlpontok a kdvetkezdk:

1. Assembler Control (CTAL-1): az
assembler forditd vezérlésének beallita-
sa. Bedllithatjuk, hogy milyen listat ké-
szitsen a forditasrol, legyenek-e figyel-
meztetS lGzenetek, stb. A ki-be kapcsolék
kézlUl a munka soran igazan az ’lgnore
Multiple Includes’ bekapcsoladsa |énye-
ges. Ennek bekapcsoldsakor a tébbszor
eléforduld include-ot csak egyszer forditja
le. Itt allithatjuk be, hogy milyen kédot ge-
neraljon a fordité (Format): lehet futtat-
hat6, object-kdéd vagy uUn. S-records (ez
utébbinal a kéd egy ASCII szdvegfile-ban
van hexdump formaban tarolva). Ha de-
buggolni szeretnénk a programot, akkor
itt beallithatjuk, hogy a program tartal-
mazzon debug informécidkat is. llyenkor
a debuggerben latjuk a cimkéket és ezek-
re a neviikkel hivatkozhatunk is. Az adott
projectre vonatkozé bedllitasokat is itt le-
het megadni. A 'Define’ segitségével defi-
nialhatunk egy vagy tébb szimbélumot, a-
mik megadasa itt akkor hasznos, ha felté-
teles forditas segitségével szerkesztlink
pl. debugolast segité részleteket a prog-
ramba. A 'Main’-nél annak a forrasszo-
vegnek a nevét adhatjuk meg, amivel a
forditast szeretnénk kezdeni. Ha itt meg-
adunk egy nevet, akkor mindegy, hogy
melyik forrast editaljuk, az assembler
mindig az adott nevit kezdi el forditani.
Célszerd akkor hasznélni, ha tébb forras-
file-bél &ll a program, és van egy, ami e-
zeket dsszeflizi egymassal. Az 'Output’ a
program kimenetét iranyitja at egy mega-
dott file-ba, a 'List to’ pedig a listazast. Az
‘Include’-ban megadhatjuk az include file-
ok keresési (tjait. Ha tobbet is meg sze-
retnénk adni, akkor ezeket vesszdvel kell
elvalasztani. Nagyon lényeges lehet a
'Headers’. Ide annak a file-nak a nevét
kell beirni, amit az 'Output Symbols’ se-
gitségével forditottunk (.gs kiterjesztésa).
Ezutan hasznalhatjuk az abban szereplé
szimbolumokat és makrékat is. Az as-
sembler vezérlésérdl dibhéjban ennyit, a-
ki hasznalni szeretné a rendszert, annak
azt ajanlom, hogy egy kis id6t minden-
képpen szénjon még ra.

2. Assembler Options (CTRL-2): as-
sembler forditasi opcidk beallitasa. it
megadhaté, hogy melyik processzor uta-
sitaskészletét fogadja el az assembler.
Bedllithaté, hogy mekkora legyen a bazis
és a kilsé eltolas alapértelmezett mérete
(word vagy longword). Megadhaté, hogy
a relativ ugréutasitasok alapértelmezett
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hossza byte, word vagy longword legyen.
Ha a ¢im nagyobb, mint az altalunk meg-
adott méret és nem tesszlk ki a modositd
jelélést (.w, .I), akkor forditasi hibat ka-
punk. A 'Symbol Significance’ mellett allé
szam azt hatarozza meg, hogy a szimbé-
lumokbél mennyi az értékes karakter, a-
mit figyelembe vesz a fordité. Ezt az ér-
teket 8 és 127 kozott allithatjuk, de nem
érdemes kis szamot meghatarozni (hiba-
forras).

A 'Case Insensitive Symbols’ bekap-
csolasaval a forditas soran a kis és nagy-
betlket megkllénbézteti a szimbblumok-
ban (az utasitasokat tetszéleges médon
irhatjuk ettél a kapcsolétél flggetlendl).
Az 'Underscore for Local Labels’ bekap-
csolt allapotaban a lokalis szimbélumok
elé egy alahizas karaktert fordit az as-
sembler. Akkor lehet jelentésége, ha
nem futtathaté, hanem linkelheté kédot
forditunk, amit késébb mas programhoz
szeretnénk szerkeszteni (példaul C-hez).
Beallithatjuk tovabba, hogy a program
hasznalhat-e 68881/2-es matematikai ko-
processzor utasitasokat, 68851-es MMU
egységet, valamint Supervisor utasitaso-
kat. Nagy segitséget kapunk, ha bekap-
csoljuk az 'Add Automatic PC Relative’
kapcsolét. llyenkor ahol csak lehet, PC
relativ kodot készit az utasitasbol, amivel
helyet takaritunk meg és némi sebessé-
get is nyerink. Van még négy kapcsold,
amik a forrasszéveg ellendrzésére szol-
galnak.

Az elsét akkor célszerli bekapcsolni
(Ensure PC Relative Code), ha PC relativ
kédot akarunk firni, mert ilyenkor for-
ditasnal az ennek nem megfeleld utasita-
sokra hibat ad a fordit6 (pl. abszoldt cim-
kehivatkozas).

A 'Check Absolutes for Missing # be-
kapcsolasaval csokkenthetjik annak a
veszélyét, hogy véletlenll elhagyunk egy
‘# jelet, ezaltal rengeteg bosszlsagtol
szabaditjuk meg magunkat.

A ’'No Even Indirection Checking’
kapcsolot célszerd mindig kikapcsolt alla-
potban hagyni. Ha azonban mégis sze-
retnénk, példaul a 'move.w dO,odd_add-
ress’ szerl (paratlan cimre térténé hivat-

kozés) sorokat tartalmazé programunkat
leforditani, akkor nyugodtan kapcsoljuk
be (GURU 99%-ban garantalva).
Megjegyzendd, hogy ha a kapcsolé nincs
bekapcsolva, tehat vizsgalja a paratlan ci-
mekre torténd hivatkozast az assembler,
akkor sem ad maga a fordité hibalizene-
tet, csak az editor all a hibas sorra 'odd
address’ Uzenettel, és természetesen
NEM készll futtathaté kéd. A 'No
Expression Type Checking’ bekapcsolasa
akkor lényeges, ha olyan tipusokkal sze-
retnénk mdveleteket végezni, amik nem
Osszeillék. Példaul ha nem kapcsoljuk be
ezt a kapcsolot, akkor a 'move.l #cim-
ke+3,d0’ szer( sorokra hibat ad a fordito.

3. Assembler Optimisations (CTRL-3).

optimalizalé paraméterek beadllitasa. A
Devpac 3, az eddig megszokottaknal lé-
nyegesen tobb lehetdséget kinal fel a kéd
hatékonysaganak ndvelésére. Eddig al-
talaban csak a relativ ugrasok méretét és
a MOVE-MOVEQ utasitas optimalizalasat
nyljtottak a forditék (ezeket sem mindig
jol). Ezzel szemben a Devpac a kovetke-
z6kre ad lehetGséget: MOVE.L,
MOVEA.L, ADD, SUB, LEA, abszolit
cimzésmod, eltolasok kezelése (bazis,
kilsg, indirekt) és ugroutasitasok optima-
lizdlasa (ezek célszerd alkalmazésarol
gyonyor( folytatasos rémregényeket le-
hetne irni, de sajnos ennek a cikknek
nem az assembly programozas a téma-
ja). Az Osszes lehet6séget Kkildn-kllén
vagy egyszerre is beallithatjuk, vagy kér-
hetjik a forditot, hogy csak figyelmeztetd
Uzenetet kildjén optimalizalas helyett.

4. Load Opts, Save Opis, Save Opt As...:

az assembler opcidinak visszatoltése és
mentése. Célszer( a beallitasok utan el-
menteni azokat, mert kilépésnel nem
mentédnek ki automatikusan. Ha elment-
jik az assembler opcibit, akkor keletkezik
a GenAm.opts nevd file. Ha az assemb-
lert nem az editorbél hivjuk meg, hanem
pl. CLI-bél (GenAm filenév), és ha a mun-
kakonyvtarunkban szerepel ez a file, ak-
kor a bedllitott opcibkat az assembler
hasznalni fogja.

5. Reset to Defaults, Last Saved, Res-
tore: az alapértelmezett opcidk bedllitasa
(Reset to Defaults), vagy az opcibék elézé
allapotanak visszaallitasa.

Select Font.... az editor karakterkészleté-
nek kivalasztasa. Itt csak egyetlen kikd-
tés van, mégpedig a kivalasztott font nem
lehet proporcionalis.

Resident Tools: az assembler és a de-
bugger helyét és betdltésnek moédijat lehet
itt meghatarozni. A valaszthaté mddok:
'On First Use’ (az els6é hivas utan a tar-
ban marad), 'At Start’ (az editor betdltésé-
vel egyidében betdlti és a tarban hagyja)
és 'Every Time' (minden meghivasnal be-
télti, majd szépen elfelejti). Megadhaté a
programok keresési Gtvonala is (sze-
rencsére nem a C: konyvtarban keresi,
mint az elézd verziék). A beallitasokat el-
menteni a 'Save Settings’ mendponttal le-
het.

Load Seftings, Save Settings és Save
Settins As: az editor konfiguracios file-ja-
nak (Devpac.prefs) toltését és mentését
végezhetjik el ezekkel a meniipontokkal.
Ha médositottuk a bedllitasokat, célszer(
elmenteni, mert kilépésnél ezt nem teszi
meg automatikusan a rendszer.

Nagyon réviden ennyit lehet elmondani a
Devpac 3-r6l. A triikkdket és tanacsokat
pedig még j6 hosszan lehetne sorolni, de
ez most elmarad, talan majd maskor... A-
zok, akik eddig a régi (2.12, 2.15) Devpac
verzidkat hasznaljak remélhetdleg kedvet
kaptak ahoz, hogy attérienek az udjra. Jol-
lehet némi kellemetlenséget okozhat kez-
detben, hogy az Uj rendszer kezelése né-
mileg mas (pl. a vezérlébillentyik mashol
vannak), ezért azonban bdségesen kar-
pbétol mindenkit a sok Uj szolgaltatds és
az (j (szuper!) editor. A j6t pedig egyéb-
ként is igazan konnyld megszokni. De
nem csak a Devpac hivéknek ajanlom a
Devpac 3-at, hanem minden assembly
programozénak, mert nagyon kényelmes
és profi rendszer. Thanx HiSoft!

Brazil

HA ezentdl a GURU mellett dbntesz,

legegyszer(ibb ha, eléfizetsz ra! igy minden hénapban pontosan postdzzuk a cimedre.
Tehat ragadj rozsaszin postautalvanyt és némi készpénzt, amely segitségével a GURU
eléfizetGk népes tdbordba kerllhetsz, amivel a késébbiekben fantasztikus elénydk és

oridsi ajandékok pdarosulnak.

Ne késlekedj és Iégy rendszeres olvasonk.
Cimunk: GURU 1399 Budapest, Pf. 701/765
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Az amerikai Black Belt Systems a HAM-E grafikus kartydjahoz mu-
tatta be az Imagemaster nevd 24 bites képfeldolgozo- programjat.

Azé6ta a program sokat fejlé-
dott és mar nem szikséges
hozza a grafikus kartya sem.
A képek manipulacidja tovabb-
ra is 24 biten térténik, de ekdz-
ben a képernyén ( szabadon
valaszthaté Amiga felbontas-
ban ) mindig latjuk a végered-
ményt. A nagy vetélytarssal,
az Art Department Professi-
nal-lel 6sszehasonlitva az Ima-
gemaster némely tekintetben
alatta marad, illetve fellilkere-
kedik az ADPro-n. Szamos
funkcidjaval, beépitett 24 bites
rajzoléprogramjaval, hihetetle-
niil sok effektekkel, animacio-
kezelési lehet6ségével, a mér-
leg nyelve az Imagemaster fe-
Ié billen, de sajnos a csodala-
tos funkciok lassu végrehajtasi
sebessége, és a program ins-
tabilitdsa csokkenti ezek érté-
két. Az Imagemaster-nek min.
3.5MB memoériara van szlksé-
ge, és nem art ha a gépben
nem 68000-es processzor mu-
kodik... A programot a képer-
nyé alsé felét elfoglalé nyomé-
gombok sokasagaval vezérel-
hetjlik, amelyek egyes esetben
akar az egész képernyét is
betélthetik. Ez szerencsés me-
goldas abbdl a szempontbdl,
hogy gyorsan elérjik az egyes
funkciékat, de az attekinthet6-
séget nagyon rontja.

A bevezetés utan lassuk mit is
tud a program!

A kévetkezé képformatumok
olvasasara/irasara van leheté-
séqg: IFF, IFF24, RGBN, RGB8
(Imagine), DCTV, GIF, JPEG,
HAM-E, Sculpt Raw, NASA,
PBMC. A beolvasott képeket a
féképerny6n kivalasztott "Paint
panel" gombbal meghivott raj-
zoléprogramban  rajzolhatjuk
Ujra. Itt sokféele eszkdzbdl va-
laszthatunk: egyenes, kor, el-
lipszis, szabadkézi folytonos-
és pontvonal, nyitott vagy zart
polygon. Természetesen a be-
épitett ecsetek mellett a képbdl

kivagott részletekkel is dolgoz-
hatunk. A brush hatasat a kép-
re is részletesen beallithatjuk
(Replace, Smooth, stb). Itt em-
litem meg, hogy az Imagemas-
terben nincs korlatozva a be-
t6Itétt képek és kivagott brush-
ok szama, ez csak a meméria
méretétdl fligg. Lehetéség van
feliratok készitésére is stan-
dard Amiga fontokkal.

A program talan legérdeke-
sebb részébe a f6képernydn a
"Process panel” gomb leltésé-
vel juthatunk. A feltiné gombo-
k sokasaga mar sejteti veliink,
a program készitéi ezekre a
funkcidékra koncentraltak, 6sz-
szesen 150 effekt kozil valo-
gathatunk. Néhany izelitéil:
Anti-Aliasing mellyel utélag la-
gyithatjuk a konturokat, Motion
Blur - egy szabadon valsztott
irAnyban elmoshatjuk a képet,
Wave - hullamokat varazsolha-
tunk a képre, Explode - olyan
hatast érhetlink el vele mintha
a kép "felrobbant” volna, Cari-
cature - humoros médon torzit-
ja (gorbit) a képet, vagy a
kedvencem: az asterize - fé-
nyes csillagokat ragaszthatunk
a képre. Ez utébbi példaul
rendkivil jél alkalmazhaté ray-
tracing képek diszitésére - a
ma alkalmazott algoritmusok a
természetes fény csillanast
nem tudjak eléallitani - nem
igy az Imagemaster!

Minden funkcié6 meghivasa e-
I6tt ki kell jeloIniink a képen azt
a teriiletet, amelyre az effektet
alkalmazni kivanjuk. Az egész
kép mellett, rengeteg modon
adhatjuk meg a képernyd egy
részét (négyszogletes terlilet,
szabadkézi vonallal hatarolt te-
rilet, stb.).

Fontos része a programnak, a
Compose panel. lit lehet t6bb
képet dsszekeverni. Ezt termé-
szetesen sokféleképpen tehet-
juk meg. Véalaszthatunk Anti-a-
liasing-ot, megszabhatjuk,

hogy csak egyes szin-Gsszete-
vék keveredjenek, egy harma-
dik képet hasznalhatunk fel a
keveredés mértékének megha-
tarozaséara. Ezen a panelen ta-
lalhaté a bombasztikus Morph.
Ez az "infinite morphing” tech-
nikat valésitja meg - elséként -
az Amigan. igy névrél nem biz-
tos hogy ismerds, de ha azt
mondom Michael Jackson -
Black and White videoklipben
az atalakulé arcok, ez mar biz-
tos, hogy ismerds. Ez a meta-
morphosis technika méas mint
ami a Deluxe Paint 4.x-ben ta-
lalhato. Itt sulypontokat adha-
tunk meg, azaz pontosan meg-
mondhatjuk, hogy a forraské-
pen lathato képpont és kdrnye-
zete a cel képen hova kerdljon.
Amint a mellékelt abrasor
mutatja (amelyen a cikk szer-
zGje éppen megmutatja valodi
arcat) meglehetésen latvanyo-
s dolgokat produkélhatunk. Az
itt lathaté 16 szind képek he-
lyett akar 16.8 millié szind ké-
peket is hasznalhatunk, a profi
mindség garantalt.

Osszefoglalva az Imagemas-
ter nélkilézhetetlen mindenki-
nek, aki video alkalmazasokra
haszndlja az Amigajat (és
persze rendelkezik legalabb
3.5MB memoériaval). A DTP-vel
foglalkozéknak hasznos segit-
ség az Imagemaster, az |1BM
PC-n és Macintosh-on oly nép-
szerd PhotoStyler minden
funkciojat tudja az Imagemas-
ter is.

A program ara németorszag-
ban 800 DM korul van.

Forgalmaz6:

Renderland, Oberer Anger 21
8011 Forstern/Tanding

Tel.: 089/1231122,

Fax: 089/1236643

Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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Az el6z& szdmban attekintetttk az Im és belekezdtunk @ tulojdonsc’:gok (attributes)
vizsgdlatdba. Ebben a szGmban a textur erkedlnk, am elébb meég nehcny tulajdonsag
ismertetése kdvetkezik, amely helyhiany miatt kimaradt az elé6zé szambal.

P

Phong

Ha bekapcsoljuk akkor a program a testet alkoté kis haromszog
alaku felilet-elemeket a kép megrajzolasakor 6sszemossa. igy ha
egy gorbulé fellletet akarunk abrazolni nem kell rengeteg kis
haromszdgbdl felépiteni, elég bekapcsolni a Phong arnyékolast. A
Phong algoritmus a nevét megalkotojarél Bui-Tuong Phong
vietnami matematikusrol kapta.

Bright

Ha bekapcsoljuk akkor a testet nem arnyékolja a program. Ritkan
hasznalt, de ha nem lenne hianyozna. Pl. vakitéan kék nyari
égboltra napocskat szerenénk varazsolni. Ha nem lenne a Bright
akkor az égre helyezett gémbét vagy korongot is szépen
arnyékolna az Imagine, képzeljik csak el!

Bekapcsolva az Imagine a szerkeszt6 ablakokban a test helyett csak az 6t
befoglalé hasabot mutatja. . A végsé képre a Fastdraw nincsen hatassal.

Segitségével fényforrassa

tehetiink barmilyen

testet. A Feényforrasokkal

kapcsolatos beéllitasokrol egy késébbi szamban lesz szb.

Az Imagine a kész képen ezt a testet a 0-as sziregiszter szinével rajzolia meg. igy ha
van genlock-unk, akkor a képen a test helyén az alakevert videékép latszik majd.

Texturak

avagy
feliferi(ole]Vigl'g

Az Imagine (ill. elédje a Turbo Silver ) fe-
liletmodellez6 részének egyik legna-
gyobb ujitasa az el6z6 programokhoz ké-
pest a dinamikus texturak bevezetése
volt. A hagyomanyos moédszer egy-egy
kép rafeszitését jelentette a test felsziné-
re. Ezzel szemben a dinamikus texturdk
nem masok mint matematikai formulak,
amely alapjan a program a kép szamitasa
kézben rajzolja meg a test felszinén lat-
haté mintat. Ennek elénye, hogy a para-
méterek valtoztatdsaval véltozik a minta.
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Az Imagine egyik erdssége a metamorp-
hosis, amely a test barmely tulajdonsaga-
ra vonatkozhat, igy a texturakra is. Ezzel
nagyon szép hatasokat érhetiink el ani-
macidinkban. Ebben a szamban az Ima-
gine 2.0-hoz mellékelt texturdkkal és a-
zok beallitasaval foglalkozunk.

Fontos megérteni a textura és az IFF kép
hasznalata kézétti kllénbséget. Mig egy
IFF kép rafeszitésnél a kép kéveti a fel-
szin alakjat, addig a texturaknal teljesen
mas a helyzet. A textura az adott test kor-
nyezetében |évé térbeli pontokhoz egy
matematikai dsszefliggés alapjan (amely
minden texturdnal mas és mas) egy-egy
szin értéket rendel. Ahol a test felszine
helyezkedik el a térben ott a test egyes
pontjainak a szine olyan lesz, amilyen

Fastdraw
Light
Genlock

szint a textura az adott térbeli ponthoz
meghatarozott. Ez gyakorlatilag azt jelen-
ti, hogy ha egy testen megvaltoztatjuk az
IFF kép helyét, akkor attol a kép meg u-
gyanaz marad csak masképp helyezkedik
el, ha viszont egy textura helyzetét val-
toztatjuk meg akkor teljesen mas fellleti
mintdzatot kapunk. Az Imagine-ben egy
testhez egyszerre négy texturat rendel-
hetlink. Hogy mire j6 ez? A texturak tébb-
sége (az Imagine 2.0-as
nem csak a test szinét valtoztathatja meg
hanem az &tlatszésagat vagy a fény-
visszaverési tulajdonsagat is.

E hosszas bevezet§ utan lassuk milyen
texturakat hasznalhatunk!
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Dot Spacing - az egyes pottyok egymastol mért tavolsaga
Dotradius - a pottydk atmérGje

Color R,G,B - aszinik _

Reflect R,G,B - a fényvisszaverési tulajdonsaguk

Filter R,G,B - a fényéateresztési tulajdonsaguk

Wavelength - egy hullam hossza
Amplitude ~ -ahulldam magassaga
Distance Travelled - a hullamzas hossza

Detail Size - az egyes festékfoltok atlagos mérete ;
Random Seed - a véletlenszdm generélashoz szikséges érték
RGB #1,#2,#3.#4 - a négyféle szin

Check Size - egy kocka (négyzet) mérete
Color R,G,B - anégyzet szine )
Reflect R,G,B - a négyzet fényvisszaverési tul.?dgnsaga-

Filter R,G,B - a négyzet fényateresztési tulajdonsaga
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Amint lathaté a képen is, ez a pottyds strandlabda kedvelbk
texturaja. A test alapszinére a texturanal bedllitott szinnel rajzolja
a program az egységes mertd pontokat. A minta slrisége is
megadhat6.

OK. A kovetkez6 tablazatos forma (amely a tapasztalatok alapjan sikerrel
mutatkozott be az el6z6 szdmban) tartalmazza a texturak beallitasi lehetd-
ségeit. Az egyes paraméterek értékei azért nem szerepelnek, mert az
Imagine egy alapbeallitast ad minden texturahoz, ezek lathatok a képeken

Ki ne szeretett volna hullamzé tengert tervezni kedvenc 3D-s
modellezd programjaval. Nos ezt az Imagine-ben a lehetd
legegyszeriibben oldottak meg: texturaval. Ez a test alapszinét
Ggy moédositja, hogy annak "hullamos" kinézetet ad. Ezt is, mint
minden texturdt a paraméterek valtoztatasaval animalhatunk, igy
konnyedén a elGallithatjuk "almaink szeliden hullamzé kék
ocedanjat..."

Aki  szeret gyonydrkédni a klasszikus festémlvészek
ecsetvonasiban, az kedvelni fogja ezt a texturat is. Kilénds
hangulat(, megkapé latvanyt eredményez, hasonl6t ahhoz, mint
amikor egy képzelezbeli festé csukott szemmel, héttal a
vaszonnak almait megfesti. Egyébirant négyféle szinbdl allé
kulénbdzé méretld 6sszemosodod foltokat eredményez.

Teljesen hasonlé a szemkozti oldalon talalhaté Checks
texturdhoz. Ez is "sakktabla" mintazatot allit elé. A kilénbség
csak annyi, hogy itt a Z tengely irAnydban nincsenek "kockak".
Ez igy leirva talan nem tdl érthetd, de az &brara pillantva a
kockan rogton latszik mirdl is van szo.

Tobb helyen lehet olvasni a Random Seed feliratot. Nos ezekbenl a me-
z6kben barmilyen értéket megadhatunk. A program ezt azoknal a textu-
raknal igényli, ahol a minta el6allitasahoz véletlen szé,okra is sziikség
van. Ezt az értéket a véletlenszam generator bedllitdsahoz hasznalja fel a
program.
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Angular

Szinatmenetet general a testre. A kilonboz§ térbeli irAnyokhoz
(Osszesen hat irany létezik - x,y,z pozitiv és negativ oldall) egy-
egy szinértéket kell megadnunk. A &sszes lehetséges iranybdl
csak 6t6t adhatunk meg ( a -X irdnyt nem). Ezt a texturat az
Imagine készitdi - sajat bevallasuk szerint - a Deluxe Paint-ban

Egg )é. 2’%3 i g 5 Eggggg gg;g[c‘”"f‘rgﬁ%% aeseg g"‘::m megtalalhatd szinatmenet rajzolas 3D-s megfelel§jének
POSYR.GB - azY tengely pozitiv iranyaba esé szin szantak.

NEG ZR,G,B - aZ tengely negativ iranyaba es6 szin

POS ZR,G.B - a Z tengely pozitiv iranyaba esé szin

Bricks

Tégla mintdzatot varazsolhatunk barmely test felszinere a
segitségével. Az egyes paraméterek kdzul csak a "X Shift With
Z" és tarsai okozhatnak gondot. Ezzel a harom paraméterrel
szabdlyozhatjuk azt, hogy az egyes téglak hogyan
helyezkedjenek el egyméashoz képest. Pl. Ha a tégla mérete 32,

ﬁ:&ﬁrssizife - ggye;gelg trgglr:;akézﬁui ‘malter" vastagséga és a "X Shift With Z" értéke 16, akkor az egymas folé keriils
X Shift With Z - az X Irany( eltols a Z értékét6l figgden téglak éppen a fél szélességiikkel lesznek eltolva egymashoz
X Shift With Y - az X iranyd eltolas az Y értéketdl figgben képest (minden masodik sor pontosan egymas f61é keriil).

Z Shift With Y - a Ziranyl eltolas az Y értékétdl figgden

Mortar Color, Reflect, Filter RGB - Color-a malter szine, Reflect-a fény-
visszavereési tulajdonsaga, Filter-a fényateresztési tulajdonsaga

Alcazéminta. Katonai "terepszin(" feliileti mintat hozhatunk létre a
segitségével. Az alca kiilénbézé szini foltokbél all. Osszesen
max. négyféle szint hasznalhatunk. Ha azt akarjuk hogy ennél
kevesebb szin alcazza testlinket, akkor a szinek szamat a "# of
Colors" mezdébe irjuk be (1,2,3).

Spot Spacing - az egyes foltok egymastél valé atlagos
tavolsaga
Random Seed - véletlenszam generalashoz szilkséges érték
RGB #1,#2,#3,#4 - a négy szin definialasa.
# of Colors - hasznalt szinek szama
Spot area [0..1] - a test fellletének mennyi szazalékat fedje a minta

Checks

A klasszikus "sakktabla" minta. Megadhatjuk a négyzetek szinét.
Ez és a test szine adja a "sakktablat". Erdemes belegondolni,
hogy mint miden IM textura ez is harom dimenziés! ( hogy
pontosan mit is jelent ez, azt a bevezetében olvashatod ) Ezzel
magyarazhat6 a gdémbén megfigyelhetd furcsa mintazat.

Check Size - egy kocka (négyzet) mérete

Color R,G,B -anégyzet szine

Reflect R,G,B - egy négyzet fényvisszaverési tulajdonsaga
Filter R,G,B - egy négyzet fényateresztésii tulajdonsaga

A kévetkez6 alkalommal a most nem targyalt texturéak kerilnek nagyité ala, valamint néhany "textura trikkét" mutatok be.

Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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Kaiiviléie)

Ezen a két oldalon megtaldlod mindazt, amivel szerintiink legaldbb olyan j6l el lehet tdlteni az id6t, mint a géppel. Zene, kényvek,

filmek szoval minden foldi j6. Reméljiik sok mindent kiprobalsz az ajanlatok koziil és sikeril Uj dolgokat felfedezned.

i‘.jl”lﬂﬂl'ﬁ’]l'(l‘!‘ﬁ ‘,__Jl.ﬁft’l' cz_‘j({)l‘ln!)n(f"l":l‘ -_-‘Jjﬂlll“ﬂ

Shakespears Sister -
Hormanally Yours

Fekete ruha és hullafehér smink - igy tdnt
fel két holgy a videoklipekben. Siobhan
Fahey ( Ex Bananarama ) és legjobb ba-
ratnéje, Marcella Detroit alkotja azt a du-
6t, amelynek van mar sikerdala is a lista-
kon, példaul a Stay ( Maradj ). Meglepé
siker az, hogy a bemutatkozé album az
elsé tiz kézott van a slagerlistakon. Még-
sem annyira elemi ereji a meglepetés ak-
kor, ha figyelembe vessziik, hogy kicsoda
Siobhan férje. Nos, a férj nem mas, mint
az Eurythmics-b6l ismert Dave Stewart,
aki mar- finoman szélva- nem kezddé a
popszakmaban. Siobhan harmicegy, Mar-
cella harminckét éves, mindkett6jik ked-
venc témaja a halal. Allitélag estéket tud-
nak beszélgetni, vitatkozni errél. Kedvenc
szinlk - mi is lehetne mas - a fekete.
Koncerten Kivll is hordjak a hullasminket,
lassan 0 divatot teremtve. Szerintik a
dalok is segitenek nekik abban, hogy tisz-
taba j6jjenek a halallal. Az aloum ennek
megfeleléen visszafogottabb, nem tartal-
maz amolyan-kis happy-song-okat. A két
lany maga irja a zenét és a szdvegeket
is. Nekem az tetszik leginkabb a lemez
zenéjeben, ‘ahogy kiilonosebb erdlkédés
nélkdl is meggy6z6, elgondolkodtatd tud
lenni. Nincsenek feltlind, eredetieskedd
hangszerek, inkabb a dallam dominal. Az
egész lemez egy egyseges egészkent
hallgathat6é, nincsenek olyan szamok, a-
melyek ellitnének a koncepciotdl, vagyis
a kissé komolyabb hangvételtdl, a szinvo-
nalas szévegtél. Ez egy kilonleges vilag,
de igazan érdemes bejarni ilyen szakava-
tott idegenvezetékkel. Osszefoglalva csak
azt tudom mondani, hogy aki egy kis igazi
fekete hangulatra vagyik, az hallgassa
meg ezt a lemezt, a sttét er6k megjele-
nése garantalt.
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alk On The Wild Side
he best of Lou Reed

Walk On The Wild Side -
The Best Of Lou Reed

Lou Reed olyan zenész, aki a nagykdzén-
ség korében soha nem lett kilénésebben
ismert és népszerl. Zenei stilusa, felfoga-
sa azonban nagyon sok zenészt inspiralt,
sok zenekarnak adott &tletet. Reed 1943-
ban sziletett New Yorkban, kdzéposz-
talybeli csaladbél. Kezdetben tébb punk
zenekarban jatszott, emiatt kiragtak az e-
gyetemrdl. Dalokat ir, kdzben Gjsagirés-
kodik, dalait a lemeztarsasagok sorra uta-
sitjk vissza. 1966-ban megalakitja a Vel-
vet Underground nevid zenekart, John
Cale tarsasagaban. Ez a zenekar a hat-
vanas évek masodik felében legendava
valik, nem kis részben Andy Warholnak
készonhetéen. Szdvegeikkel addig tabu-
ként kezelt témakhoz nydltak, zenei Ujita-
saikbol, jatékstilusukbdl a hetvenes évek
Uj hullama, és punk zenekarai egyarant
meritettek. Mikor 1970-ben a zenekar fel-
oszlik, Reed hivatalnokoskodik, majd 71-
ben Anglidba megy. Iit kiad egy sikertelen
lemezt, amely sokak szerint fiatalkori
munkaira emlékeztet. Majd talalkozik Da-
wid Bowie-wval, aki elvallalia masodik,
Transformer, c¢. albumanak produceri
munkait. A lemezrél a Walk On The Wild
Side vilagsiker lesz. A sikeres egy(ttmd-
kddés tovabb folytatédik, megsziletik a
hetvenes évek egyik legjobb lemeze, a
Berlin. Az Gjabb siker utan zenekart szer-
vez, de a kritika mar sokkal hivosebben
fogadja produkcibit. Az ok : Reed énmeg-
semmisitést propagald, az élet sotét erdit
misztifikald szovegei, koncertjei. A hetve-
nes évek végeén, nyolcvanas évek elején
mar inkabb a kézénség felé fordul, mun-
kaiban kezd visszafordulni a hetvenes é-
vek elejének zenei vilagdhoz.1981-ben
megjelenik ez a valogatas, amelyen a
gazdag életmi legjobbjai szerepelnek.

U2 - Last Night At The Ritz

Az ir zenekar 1979-ben alakult. Larry
Mullen jr., a dobos adott fel hirdetést, a-
melyben zenélni akaré fiatalokat keresett.
A hirdetésre a kés6bbi U2 tagjai valaszol-
tak, Paul Hewson - Bono, Dave Evans -
The Edge és Adam Clayton. El6szér klub-
okban jatszottak, majd késébb az ir CBS
k6t vellk szerzddeést. Hirlik lassan Anglia-
ba is atterjed. 1980-ban megjelenik elsg,
Boy c. albumuk. Erre mar sokan felfigyel-
nek. Rovidesen amerikai turnéra indul-
nak, mar jatsszak masodik albumuk (Oc-
tober - 1981) szamait is. Ma is tarto, hihe-
tetlendl sikeres palyafutasukrol most hely
hianyaban csak ennyit. 1981-ben Ameri-
kaban koncerteznek. A CD, amirl most
sz6 van, kalozfelvétel, hivatalosan nem
jelentették meg. A felvételen a New York-i
Ritz-ben adott kocertjlk egy része van
megorokitve, 55 perc hosszan tart, nin-
csen megvagva es Ujrakeverve. lgazi ku-
ribzum tehat ez a lemez minden U2 rajon-
goénak. Az elhangz6 szamok kozétt olyan
sikerek talalhatok, amelyeket késébb is
gyakran jatszanak. llyen pl:The Electric
Co., | Will Follow, October, Twilight stb...
A felvétel minésége igen 6, direkt a keve-
réasztaltél vették fel. Miutan nincs Gjrake-
verve, nagyszerden adja vissza a koncert
hangulatat, forré atmoszférajat. Kulén ér-
dekessége a lemeznek, hogy elég sok o-
lyan szam hallhaté rajta, amit csak kon-
certen jatszottak. Ezek- a léenyegében is-
meretlen szamok- kdzoétt igen jok is akad-
nak. Ezt a CD-t elég sok helyen lattam
mér Budapesten tehat nem kell Bécsig
menni egy-egy j6 kis kaldézlemezért. A
legforrébb Gjdonsag viszont a 92-esdupla
koncertalbum, a Total Thing, ami szintén
kaphato itthon is.
Stilla
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“Ez az, amié,
az SF-et

] m‘l’k‘-
Brace Sterling

Az utolsé cserkész

Jo és rossz filk. Teljesen meg-
szokott téma Bruce Willis-t6l.
Krimi, akcié, nyomozas, bosszi,
drog, szerelem és halal. Mintha
a Dragan add az életed huszon-
harmadik része elevenedne
meg. Ez a mozi nem hiszem,
hogy bekertl a filmmuivészet
nagykoényvébe, egy szombat es-
ti lazitasra azonban tokéletes.
Willis most is bukott nyomozét
jatszik, borostasan formalja meg
a csaladjaban csalodott, munka-
jabél kiragott exhés magannyo-
moz6t. Mintha Nick Nolte és
Eddy Murphy is készitett volna
mar ilyet 48 6ra cimmel. A poé-
nok kicsit talan durvak, de ne
varjunk egy focistatél és egy
megszallott zsarutol tobbet. lit,
ott felvillan egy jo pirotechnikai,
sét operatéri trikk. Latszik, hogy
profik készitettéek. A futdoszalag
nem enged tdl nagy teret az al-
kotéfantazianak, am mégis vé-
gig izguljuk a story-t. Ez a film i-
gazan nem kellemetlen élmény
s6t mint akcid-krimi élvezhetd,
de ha valaki gondolatokat keres
benne, esetleg mondanivaldt, az
csalédasra itéltetett. A vége is
elmaradhatatlan happy end,
nyugodtan kicserélhetnénk a
Die Hard befejezésére ugy, ho-
gy senki sem venné észre. De
nyaridében ki vagyik gondolkoz-
ni?

Shy
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William Gibson - Neuromanc

Végre hozzéank is eljutott William Gibson hihetetlen intenzitasu kényve, a Neoromanc, vagy a-
hogy majdnem mindenki ismeri: a Neuromancer. Gondolom sokan jatszottak a hasonlé cimd ja-
tékkal is. Most itt a kényv és nem okozott csalodast gy, mint altalaban a nagy garral beharan-
gozott sci-fi csodak. Eléljaréban az olvasdsdhoz egy j6szandéku figyelmeztetés: barmennyire is
megszokiad, ne olvass egyhuzamban, mert egy kicsit zavaros lesz a kép. Bar nem igazan az
zethetd dolog), de egy igazi,sodré lendiiletld, nagyszerlen kitalalt vilag, amiben -legalabbis sza-
momra- az a legnagyszertibb, hogy végre nem a kilénbdz6 gllliszemd szérnyek és sugarvetdk
jatsszék a fészerepet, hanem a hihetetlentl megvaltozott emberi jellem, magatartés, a Féld la-
kosainak jovébeli kapcsolatrendszere, vagyis olyan dolgok, amiken egy egész kicsit el is lehet
gondolkodni, hogy tényleg mi lenne ha... Maga a szerzd irt a kényv végére egy kis mentegetdd-
zést, hogy a ‘84-ben ir6dott mi nem egészen tiikrdzi a mai vilagpolitikai helyzetet, vagyis a szo-
kasos csunya orosz bacsik vannak itt is, mint féellenség. Ez azért fontos, mert néha egész fur-
csan hatnak bizonyos mondatok. Egyszoval a Walhalla Paholy kényve ( mar megint ) egy olyan
dolog, amit nem ismerni egész egyszertien luxus annak akit egy kicsit is érdekel az SF.

Es ha valaki szeretne egy-két j6 konyvet olvasni, a megjelent érdekességekbél, néhanyat ajan-
lanék...

Nem venném a lelkemre, hogy a Leslie L. Lawrence rajongék lemaradjanak a mester egy Gjabb

eposzardl, széval jelzem, hogy megjelent a Naraszinha Oszlopa cimd remek. Ezittal India a
helyszin, a f6hés természetesen maga a szerzd, akit egyszerlien nem lehet atvagni semmilyen
misztikaval, fojtogatékkal, vallasi szokasokkal. Természetesen a hélgyek sem hagyjak békén a
zsenialis professzort, igy egy napja legalabb 48 6rabol all. A megszokott stilus nem valtozott, i-
gazi Lérincz kényv ez is.

Az idei kdnyvhétre tébb j6 kényv is megjelent, példaul Hrabal, Kundera, Umberto Eco egy-egy
kényve. Amire kiilén is fel szeretném hivni a figyelmet, az az utébbi. Eco mar irt egy vilagsikert,
a Roézsa Neve cimmel. Most ismét irt egyet, ami kdril mar a megjelenés elétt hatalmas felhajtas
volt, tbb kiadé l|atatlanban fizetett hatalmas Osszegeket a kiadas lehetéségéért. Ez a mi a
misztika, a kaballisztika, a titkos tarsasagok vilagaba kalauzol el benniinket, végigkévetve a
templomosok lovagrendjének tériénetét, beleszéve a szabadkémivesek historiajat is. A renge-
teg érdekességet, térténeti adatot, vitathatd és vitathatatlan elméleteket tartalmazé vaskos koéte-
tet nagyon ajanlom mindenkinek, mert bar ez nem detektivregény, mint a R6zsa Neve, ugyano-
lyan izgalmas és olvasmanyos.

Es most egy antiajanlat : Nehogy, ismétlem
még véletlenll se olvassa el senki a Star
Wars sorozat kévetkezd, nyolcadik epizddjat,
mert mar semmi érdekes sincs benne. A Jedi
Hatalma c. kdnyv a mar jol bevalt klisékbdl é-
pitkezik, Uj otlet, neadjisten varatlan fordulat
még véletlenll sem talalhaté a miben. Re-
mélhetSleg mar nincs tébb rész,mert el nem
tudom keépzelni, hova lehetne még sillyeszte-
ni a Star Wars egyébként kit(né alapétletét.

A masik alnéven ir6 magyar sikergyaros, Va-
vyan Fable is megjelentette a Halkiralyné so-
rozat kovetkezd kotetét. Bar a sztori ‘88-as
keltezésti, most sem maradnak el a kérémron-
galé izgalmak, vad hajszak, kilénlegesnél ki-
I6onlegesebb fazonok. Sietek megnyugtatni
mindenkit, ez sem az utolso kalandja Denisa
Wry nyomozénak, lehet tovabb ragédni vajon
mi lesz még it...

Stilla

John Caldwell - A Kaosz éve

Valészinileg az elfogddottsag fogja jellemezni a kévetkez6 sorokat,
mivel egyik kedvenc sorozatom harmadik kétetérdl kell egy keveset
irnom. Skandar Graun, a félvér-ork harcos pap kalandjai folytatod-
nak a konyvben. Az elsé részt javaslom minden gondolkodé emberi
lénynek, aki egy kis kikapcsolédasra vagyik. A masodik és harma-
dik részt csak azoknak ajanlom, akik ismerik és megkedveliék a
"csirkebélszag(" f6hés kalandjait. Egyesek szerint Caldwell magyar
ird és csak annak a manapsag divatos hébortnak hédol, hogy alné-
ven jelenteti meg a kdnyveit. Erre utal az is, hogy egyik kotetben
sem szerepel a forditotta X,Y megjegyzés.
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AKCIO O

Epic ()
Project-X 2)

Falcon 3.0

Formuly One G.P.
Civilization

Gunship 2000
Pacific Islands
Birds of Prey
Pinball Dreams
Bundesliga Manager

Delivarence ()
Addams Family (=)
Another World (1)
Fire and ke ()
Apydia I (3)
Alien Breed (8)
James Pond I (10)
Agony (4)

A320 Airbus
Vroom

C
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Star Trek
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P-80 "Shooting Star"- Tour
of Duty

Ez a Seceret Weapons of the
Luftwaffe egy data lemeze, (j
kiildetésekkel és menikkel. A
II. vilaghabori a vége felé ko-
zeledik, és az Amerikaiak be-
mutatnak egy 0j lékhajtasos
gépet, a P-80 Shooting Star-t,
ami gyorsabb, mint a Luftwaffe
legjobbjai. Ezt a gépet rekordi-
dé alatt fejlesztették ki, és ez is
hozzajarult a szbvetségesek
gy6zelméhez. A lemez tartal-
maz:
- 3 gyakorlé replilést
- 8 torténelmi kildetést
- 5 kildetést, amiben te repul-
hetsz a P-80- as gépek ellen.
- Kiildetéstervez6t, amivel P-
80-as és mas gépek kildeté-
seit tervezheted meg. A jaték-
hoz szilkségesek az eredeti
Seceret Weapons lemezek.

PO O -

Conflict Corea - SSI

Stratégiai haboras jaték, ha-
rom helyszinnel. 1950-ben a
koreai hadsereg volt a méreté-
hez képest a legjobb Azsia-
ban. Az Amerikaiak attol féltek,
hogy ha Dél-Korea még tobb
fegyvert kap, lerohanhatja E-
szak- Koreat. Ennek ellenére
1950. junius 25-én Eszak- Ko-
rea megtamadta a Délit, és
egy hénap alatt tébb mint a
3/4-ét elfoglalta...

Ezen felil a lemez tartalmaz
még egy 1990- es hadszinte-
ret, ami Eszak-, Dél- Korea és
U.S.A. harci helyzetét szimu-
lalja. Ez a jaték csak feltétele-
zéseken alapul, amiben U.S.A.
fé6 erdit egy masik konfliktus-
zoénaba iranyitja, igy itt féleg
kisebb féldi egységeket vonul-
tat fel.

GURU 92/2

(S S

System 3 0 jatéka a Silly
Potty. Egy blob "cseppet" sem
unalmas mindennapjait kell vé-
gigélnink. Robotokat kell meg-
mentenink a pusztulastél agy,
hogy megfeleld utat biztositjuk
nekik, vagy felszedjiuk &ket. 56
képerny6, kb. 20 pélya. 1
mbyte-nyi hangeffekt, és ga-
rantalt G&rilet. A  program
augusztusra lesz kész.

[ e

US.Gold/SSl: The Dark
Queen of Krynn- a végsé
harc! Taladas tengerén tul,
Krynn leggonoszabb réméalma-
ival kell megvivhod a csatai-
dat. A kaland vizalatti tertileten
is folyik- 0j, sokkal hatéko-
nyabb targyakat talalhatsz, so-
ha nem latott lényekkel kell
megkiizdened, a karaktereid a
40-es szintig fejlédhetnek.
Amigara '92. oktober/novem-
berében jelenik meg a jaték.

Planet’'s Edge: A Might &
Magic szerzdinek (j jatéka egy
drbeli kalandjaték. Bolygokat
kell felfedezned, Grcsatakat
megnyerned és rejtélyeket me-
goldanod.
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er‘ akar lgy véget vetnl
e On:

a, Készségesen ellenérzi a kotéseket, e-
lég feszesen vannak-e régzitve a sine-
ken.

b, Megkérdi, van-e platina csipéprotézise
az illetének, mert akkor megvarja a vo-
natot.

em lat ember, z6ld van!
aronfogja, elvezeti egy kira-
kat elé és azt mondja: Ugorjon, pocso-

lya! c, Elkéri az illeté lakaskulcsat és megigé-
¢, Odamegy és a fllébe stgja: It bizton- ri, hogy leadja az eldljarésagon.
séagban van!

2. Egy fiatal hélgy pén-
tek délutan beszorul iro-
dahazuk liftigbe. On az
utolsé, aki elhagyna az
eplletet, de meghallva
a segélykialtasokat még
visszafordul. Mit mond
vigasztalasul a bennre-
kedt holgynek?

a, A mult héten is igy
csinalt, mielétt lesza-
kadt.

b, Hétfé reggelig félla-
bon is kibirja.

¢, Megérdemli, legkdze-
lebb majd gyalogol.

3. Miért szeret esds idg-
ben vezetni?

a, Jél le lehet spriccelni
a gyalogosokat a pocsolyakbél.

b, llyenkor tébb balesetet lat.

c. llyenkor csak el kell kezdeni olajat cse-
rélni a belsd savban a kératon és a
sor maris Budadrsig all.

6. Orszaguton hajtva egy uttesten fekvd
embert lat meg. Mit tesz?

a, Athait rajta.

b, Szabalyosan indexel és kikerdili.

¢, Kikerili, megall, aztan észbekapva at-
4. Fogorvosként dolgozik. Tébben vara- hajt rajta.

koznak mér az elétérben. On

7. Zsufolt buszon utazva arra lesz figyel-
mes, hogy egy gyermekét Olében tartd

kismama (il az egyik ablaknal. Erre On:

a, Nybgni, sikitani és hoérégni kezd, majd
kinéz, maradtak- e még.

b, Kilép a varoba és tintetéleg az asztal-
ra dob néhany ttvefard, csiszologép és
legkalapacs prospektust.

a, Odafurakodik és addig vizslatja szem-
rehanydan, mig az kénytelen felalini.

66

/aﬁ I.mélléskar finoman elgancsolja a

hélgyet, majd hogy elterel6djon a gya-
na Onréi sietve raesik.

8. Gyengénlaté néni arra keri Ont, hogy
segitsen tubusos majonézt keresni. Erre
On:

a, Egy tubus extra erds pirosaranyat ve-
tet meg a nénivel.

b, Felajanlja, hogy segit a nagyobb pénz-
cimleteket kivalogatni.

¢, Karonfogja a nénit és nekivezeti egy
hitépultnak.

d, Egy konzervhalom aljara mutat: Az az!

9. Mit csinal, ha lila a nagyapja feje?

a, Kiveszia satubdl.

b, Még jobban beleszoritja a satuba és
megnyugtatja, hogy
késébb lesz még zdld
is.

e, Befesti 6szre a
hajat, és Kkiviszi a
Dé6zsa-FTC rangadoé-
ra, az ellentaborba.

Ertékelés:

Minden valaszra egy
pont jar. Ha nagyon
tetszett, akkor kett6.

2-18 pont:
Paradicsomi élet var
Onre kis hazankban!
Ne valtozatasson é-
letvitelén, sikere igy
garantalt lesz! On az-
tan egy igazi mivé-
szember! Ha talalt tip-
piink, kérjiuk legaldbb
szégyellje magat.

0-1 pont: Ez van. Mivel On a kisebbség-
hez tartozik, ne hangoztassa véleményét.
Minden valdsziniliség szerint depresszids,
rosszkedvd, életunt lesz nemsokara, ha
mar nem az. Ez az orszdg nem pélya
Onnek. Vagy megszokja, vagy Utlevele
utan nydl. Jobban jar. Ha megérkezik,
/oda/ irjon!

Forras: Alternativ
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Megsziiletett egy legenda, egy fantaszitikusan fejlett, hatalmas romboléerével rendelkezd
egyszemélyes vaddszgép, ami a megfeleld kezekben szérnyd pusziitdst képes véghezvinni-

D’-s Epic merfoldké
vektoros jatékok ko-
tt, sebességével,

zletességével és
agaval. A jaték (mint
1626 szamunkban is

megirtuk) {6bb éves fejlesziés
eredménye és tobb modon is
végigjatszhatjuk, ami csak attol
fligg, hogyan sikerdl teljesiteni
a misszidinkat. Leginkabb egy
jatszhatd filmhez hasonlithat-

juk. A programot IBM PC, Ami-
ga és Atari gépekre készitették
el. Mindegyik wverziéra nagy
hangsuilyt helyeziek, igy a ki-
I6nb6z6 gépkategoriakban is
megfelel a legjobb szinvonal-
nak. PC-n az (rhajok részlete-
sebben kidolgozottak mint A-
migan (az 500-as sebessége
miatt). A torténet rdviden: az
emberi faj bolygokozi terjesz-
kedése utan megalakult az
Emberi Szbvetseg. A Szdvet-
ség egyik bolygélyan meglepé
felfedezés keridlt napvilagra:
Dr. Zeng bejelentette, hogy a
Maganellic nevd nap nemso-

GURU 92/2

ez a legenda az EPIC.

kara szupernovava
valik. Az evakulaci-
6 felkészitése a-
zonnal megkezdé-
dott. 8000 drszalli-
tét készitettek fel
az Utra. A szdbajo-
heté legkdzelebbi
cél, a Tajibor rend-
szerben lévé Ulys-
ses VII. bolygé, a-
mi 560 fényévre van. A gond
csak annyi,
hogy az ut at-
vezet a Rex-
xon birodalom
terlletén, akik

dezésre. A meghajtast két CY
kristallyal midkéddé hajtomi
végzi. A pajzs regeneralédasi
ideje 5.16 mp, négyzetcenti-
méterenként 6 milli6 fontnyi
nyomast bir ki, igy a lézerek

mindig vetély- nagy része lepaitan réla.
tarsuknak te- Hosszabb tlzer6 alatt viszont
kintették az sérll a pajzs. A nem-tamadd
embereket. A berendezések kozé tartozik
konvojt egy ki- még a Trac-
sebb hadiflotta tor beam, a-
fogja Kiséri, ha- mi egy vono-
rom Epic va- sugar, 50

daszgép prototipussal. A pro- km-re |évé

totipus legnagyobb hibaja, targyakat tud

hogy nincs idé az lzemanyag mozgatni, a-

felhasznaldst takarékosan me- melyek max.

goldani, s Uzemanyag hiany 32-szer le-

fellépése miatt szilkség lehet hetnek ne-

az Uzemanyag Elszivé beren- hezebbek az

Egy kis kitér, én (Gaborca) mar nagyon régéta véarok egy olyan jatékprogramra
amely kihasznalja az A3000-es képességeit. A M68030-as processzor ami az
A3000-esben van felveszi a versenyt a hasonlé vagy akar magasabb érajelen
mik6édé i80386-osokkal. Valamelyik késébbi Guruban majd részletesebben
kifejtem, itt csak réviden egy meglepé hir: amig a blitter az A500, A2000-esekben
gyorsan végezte el a grafikus miveleteket, addig az A3000-ben LASSITJA azokat.
Ha ugyanazokat a miveleteket a processzor végzi és nem a blitter, nos akkor azok
kozel haromszor gyorsabban futnak lel Valészinileg ezt ismerték fel az EPIC
programozdi, és elséként Ugy irtdk meg a programjukat, hogy sebesség
tekintetében veri a hasonl6 kategériaja PC-ket.

Epic tomegénél.

A kézikényv az Allamszévet-
seg Memoriabankjabol kiraga-
dott részleteket kozol, ez egy
kellemes otlet. igy olvashatunk
az utunkba juté bolygdkrol, az
ellenséges Urhajokrol, fegyve-
rekrél, a killdetésekrdl. A prog-
ram ver minden eddigi el6dot,
egyetlen hibaja a kevés kilde-
tés- Osszesen csak 8, ezeket
is kénnyen végig lehet jatsza-
ni. A kénnytdséget még koény-
nyebbé tették egy legélis
cheattel, amit a kézikdnyvben
megtalalhatunk: az enter bil-
lentylit megnyomva, visszadll
a pajzsunk allapota és a fegy-
vereink feltéltédnek. A prog-
ram meéltan palyazhat az év
jatéka cimre.
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Palyakodok: Uriga, Cepheus,
Apus, Musca, Pixis, Celus,
Fornax, Caelum, Corvus.
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Legolcsobban Becsbhen
az OPl-tol !

Latogasson uzletunkbe, garantalian
olcso arainkkal varjuk!

Amiga 500 4700 Ats 3.5 Lemeztartd doboz 89 Ats
Amiga 500+ 5500/AtS 5.25 Lemeztarté doboz 89 Ats
3.5DD lem. 100 db. 580 Ats 3.5HD lemez 100 db. 920 Ats
5.25DD lem. 100 db. 310°Ats 5.25HD lemez 100 db. 580 Ats
3.5 Floppy 1150/AtsS

5.25 Floppy 12500AiS Markas lemezek:

1541 Floppy 1730 Ats TDK 3.5DD 10db. 120 Ats
Commodore 64 1750 Ats Sony 3.5DD 20db. 199 Ats
Commodore monitor 3690/Ats Joystick 99 Ats
Philips monitor 3690 AtS Joystick "Turbo" 199 Ats
Bévité 512 Kbyte 600 Als Modulator 415 Ats
Bévité 1.8 Mbyte 1990PALS LC20 Printer 2560 Ats
Sound Blaster 1600 AlS Mannesman Printer 2090 Ats

Kedvezd aron kaphaté Sony, Panasonic kamera! Nintendo jatékok,
vide6k nagy véalasztéka.

walkman-ek mar 99 Ats-tél.

OPI

Elektrogrdate- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H.
1020 Wien, Taborstrasse 25.

Tel.: (43) 222214 46 82 Nyitva : hétkoznap 9-18-ig,
Fax: (43) 222214 67 T szombaton 9-18-ig.




