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Ha cipékanallal is, de siker(lt ebbe a szamba is belepaszirozni a kedvenc tudvdzIé
rovatomat. A hirdet6k ugyan mar nagyon kacsingatnak erre a szines oldalra is, de
novemberben az intro meguszta a felszamolast.

Beindult a gépezet, lassan és csikorogva ugyan, de joggal allithatom, hogy muiké-

dik. Mi is lassan megszokjuk, hogy a GURU még a szabadidénkben is - ilyen még
nem volt - kitdlti az életlinket. Ti meg lassan megszokjatok; nem kérdezgetitek azt
folyamatosan, hogy vajon megérjuk—e a kovetkezo szamot A GURU egészségi al-
lapotat tekintve, kdszoni jol vans e ond| ZZAMIGA 68xxx Magazinrol,
amely - mint tud]uk a régi jolvis )ymorusag - mar egyalta-
lan nincs sehogy. Ugyanis/neg : (igazan sokra tartottuk azokat
az embereket, akik hozzank asonlé megszallottsaggal prébaltak kis hazank ko-
moly 68000 lapjava valni. Az Amiga Magazin hianyozni fog.

dalszamot, de ehelyett mi 6 szamban I3 hattétok inkabb aj modszert ta-
laltunk ki. Ezt a te ' ' 518 r :
get helyeztuk el, majd az oldal gazdasag
rétegnyi képet. Tehat mint a kaparés sorsje
tiv széveg, amely az el6bb emlitett médon hozzater
még két szdvegoldal egymasra nyomtatasa, illetve

sa érdekében ratettiink egy

ép alatt van egy informa-
veink k6zo6tt szerepel

abbi kombinaciéja.

Most legfontosabb hirként a karacsonyi rendezvényrg
nagy buli! Kivonul a kis magyar hon szine-java, hogy lat
szamitbégépeseknek. Sok, sok meglepetést és remélhetole
dékot a GURU olvasoék részére. Idén mar nemcsak egy
lyog ratok a lelkes GURU Team. Szép és okos lanyok (ily
kacagas a GURU standon Elnézést néi olvasdinkto
szemben - , [ a levelezési rovat bajnokaval.
Bearheld - hogy sznaljuk a ha atatlan segédprogramokat és utility-ket -
magaval Bear-a - sult kepzelet. Real Time - NonStop tippek és
trikkok - Gaborcatol magyarorszagon elészér Amiga 4000-esen. A csodagépet
régtén dssze lehet hasonlitani az uj ATARI Falcon 030-al, amely szintén jelen lesz.
C programozas kezddék és haldok kérdéseit varja Joco. Szimuialunk - szimulalga-
tunk hivatalos szakérténk Sorell valaszol az érdekl6déknek. Fantasy, AD&D, RPG
helpline - Hoild, Masell és Shy hasznos tanacsai elakadt és kezdé jatekosoknak.
Ez csak kis izelité arrél, hoyg mit szeretnénk megvaldsitani. Reméljik, hogy sike-
rul. Egyébkeént varjuk étleteiteket, tanacsaitokat.

sz0. Hat lesz végre

sa mit hoz a Mikulas a
g egy fantasztikus ajan-
asztalka mégul moso-
persze nincs), mokka,
Z idétlen viccért. Szemtél

GURU Team
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Ujdonsagok

nincs akadaly, ha elég lgyesen kezeled a
joystick-et. Ha viszont hust eszik, akkor

[ |
A BC KID Japénban elég ismert BONK
jaték Amigas és PC-s verzidja. Egy ko-
paszfejl &sgyereket kell 5 vilagon, azaz
24 szinten irdnyitani. A jaték csak 16 szi-
nd (a Turrican is annyi volt), de 60 kép-
kocka/masodperces_sebességgel fut, és
igy a konzol jatékok mindségét hozza a

te gépedre is! BC Kideldszeretettel alkal-
mazza a fejét (Ugy lat izik neki is sokszor
mondta a nagymamaja, hogy: "Hasznald
a fejedet, fiam!")ﬁ«(és igy” lefejeli a gono-

szokat. Ezt a technikat.mindenkinek java-
soljuk, hogy ha hasonlé szérnylségekkel
all szemben mint az ésgyerek. igy ha di-
noszauruszt, vagy kdébaltads embert latsz
az utcan, nyugodtan hasznald te is a feje-
det. Viszont BC Kid tdbbi akciéjat mar
csak tapasztalt emberkéknek javasoljuk:
a karakter(ink igyanis ugras kozben egy
fél fordulatot is tud tenni, s igy a fején
landol. Ezt lehetéleg. mar ne probaljatok
ki otthon, sét azt se, hogy a fogaitok se-
gitségével akartok fara, falra esetleg

vasoszlopra felmaszni.
BC Kid elétt vi-

szont

elbarnul a feje és langolni kezd a szaja.
Ekkor retteghetnek-az ellenségei igazan!
Ez azt jelenti, hogy tal sok er8s paprika
volt a hison, és"ilyenkor nincs kegyelem!
(Mintha magamat latnam...)

Mindent 6sszevetve, a BC Kid sebessége
és aranyossaga folytan hasonlé sikerekre
szamithat mint a PC Engine-en. A prog-
ram egyik készit6jével ebben a szamban
olvashattok egy rovid interjit.

PC/ST/Amiga tulajdonosok &rjdnghetnek
a Wizkid c. programon; amely a Wizball
folytatasa is lehetne... Régen, régen, na-
gyon régen (1987-ben) Wizball, Wizard
és Nifta a macska, ellildozte Zarkot a Wiz
féldjérdl, mivel sokat rosszalkodott. Nifta-
nak nyolc kiscicaja lett, Wizard és Wiz-
ballnak pedig egy gyereke, Wizkid. Min-

denki boldogan élt, (mint a mesékben),
de mivel ez egy szamitbgépes jaték volt,
igy megkreéltdk a gonosz jatékkésziték a
kovetkezd részt. Zark egy éjjel visszatért,
és elrabolta Wizardot, Wizball-t és Niftat.
Wizkid kildetése, hogy minél tébb kisci-
cat gydjtsén 0Ossze, megmentse Niftat
majd eljusson Zork kastélyaba. Ehhez, ha

felszereljik a bohécorrot, targyakat tu-
dunk fejelgetni. Ha wizkid begydijti a mu-
fogsorat, targyakra ra tud harapni, igy
mozgatni tudja azokat, sét ki is tudja kép-
ni. A szines hangjegyeket 6szszegydijtve,
pénzhez jutunk; amib6l” felszereléseket
vasarolhatunk. A boltbél kijéve fejkét vagy
fejes testként is folytathatjuk utunkat. Fe-
jes testként targyakkal is manipulalha-
tunk, pl. katbol vizet merhetlink, targyakat
hasznalhatunk (tGz gomb). Ha az iranyi-
tas nehézkes, a jatékban a Boot Camp
mendt valasztva, B.D. csiga kiképzést ad
a kildetésiinkhoz.

Ha ezt a programot épelméjid ember kre-
lta, akkor kiérdemli a Guru Meditation
klléndijat!

Robocop 3

A Robocop 3 Amigas és ST-s sikerét
akarja talszarnyalni a D.1.D. és az Ocean,
a PC-s verzidval. <A jaték gyors, VGA-s
grafikaval, az év végére elkésziil...
EFfFICIENCY: LG BECOMRE: LBREE®
mw TYVROPEATK ViR, .
T 4 b

igy ezért esett a valasztasunk egy ilyen
jaték bemutatiasara. Bevallom, én nem

ez mégis elég jatszhatonak latszott. A ja-
tékot joystickkal vagy billentydzettel lehet
iranyitani, Gtni (joy esetén) allé pozicio-
ban lehet, irAny+lévés rugast eredmé-
nyez. Boltokban pénzért tébbek kdzott
fegyvereket vagy energiat is vasarolha-
tunk (ez az (tés/rugas erejét szabalyoz-
za). A jatékot egy vagy két jatékos is
jatszhatja, amig nincs Street Fighter I,
addig ez a jaték is megteszi...
Masell
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Ki ne emlékezne a hires Super Skwe-
ekre, mely jatszhatésagaval és nagyszerd
Otletei miatt kimagaslott a jatékok hosszu
so- rabol. Nos, a folytatas, a Tiny
Skweek nagyszerdre si-
keredett. Kicsit mas a
feladatunk, mint az
elézé részben, azon-
ban ez csak érdeke-
= P, sebbé teszi a jaté-
kot. A mar megszokott kis bumburnyak fi-
gurankat kell iranyitanunk a jatékban,
azonban itt nem egy palya atszinezése a
cél, hanem az, hogy minden kis figuran-

kat el kell juttatnunk a neki megfelelé szi-
nd korongra. Extra dolgokat is gyujtéget-

hetlnk a palyan (id6,
stb.), azonban Vvi-
gyazzunk arra, hogy
gyorsan futé idé
nehogy meg- 4
tréfalion min- {
ket. Az elsé \;
palyak lattan
gondolhatjuk,

hogy nagyon kénnyl lesz a jaték, azon-
ban ha elbizzuk m§gunkat, akkor nagyon
meg fogunk Iepﬁ’ ni a-késdbbi palyakon,

élet,

ahol mér igaz ndotkddnunk kell a he-
lyes megoldésori. A | szinvonalas jaték
mind grafikajaban, mind hanghatasaiban
sok élményt fog szerezni a logikai jatékok
kedvel6inek.

A Simulmondo cég nem szokott sok jaté-
kot kihozni, de elmondhatjuk, hogy jaté-
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kaik szin-
vonala megfelel a kor igényeinek. igy van
ez a mostani alkotasukkal, a Diabolikkal
is. F6héslink, aki egy ninja ruhaba bajt
rettenthetetlen hés, egy bank folyoséin,
termein és egyéb Utvesztdin keresztil ke-

resgeti az elveszett gyémantokat. A jaték
grafikaja fantasztikusra sikeredett, a figu-
ra finom mozgasa igen komoly programo-
z6i munkat sejtet. A legjobb az a jaték-
ban, hogy nem csak az izomerére kell ha-
gyatkoznunk a.jatékban,~hanem a torté-

nésektdl filggéen beszélgetnink kell,
illetve a cselekedeteink is tobb szalon fut-
hatnak (sajnos a tébb szal azt jelenti,
hogyha rosszul (dontiink, akkor bizony
meghalunk). A kllénbozé eszkozok, me-
lyet ninja baratunk magaval cipel mind-
mind hasznosak lesznek utunk soran,
azonban egy konkrét“akadalynal nem
mindegy, hogy melyiket haszndljuk fel,
mert kénnyen az elébb leirt médon vé-
gezhetjik palyafutasunkat. Mindenesetre
nagyon kellemes a jaték, batran ajanlha-
tom mindenkinek, féleg azoknak akik egy
cséppnyi angol nyelvtudassal rendelkez-
nek.

Mar a 2. szamunkban jeleztiik, hogy ké-
szll a System 3((j jatéka. Nos eljott az
id6, hogy korinkben tGdvozdlhetjik a ked-
ves kis blobunkat. A maszkalés jatékok
kedvel6i kozott valészinlleg nagy sikert
fog aratni az (] jaték, mely fantasztikusra
sikeredett. Az 56 képernyényi jatéktér,
mely kb. 20 pélyanak felel.meg bdéven
elégséges lehet mindenkinek: A kis robo-
tok, melyeket meg kell mentenink a
pusztulastol mindig aleg varatlanabb he-
lyen bukkannak fel. Igyekezziink felszed-

ni ket mert csak igy tudjuk teljesiteni a
palyat. A System 3 j6 hirnevéhez méltéan
ismét egy nagyszer( jatékkal lepte meg a
rajongoit és bizvast allithatom, hogy sem-
ki sem fog csalédni benne.

1924. november 24-én a The New York
World hasabjain jelent meg az elsé ke-
resztrejtvény Gelett Burgess tollabél. Az-
6ta batran allithatjuks-hogy fantasztikusan
sikeres utat jart be az a nagyszerd jaték.
A Sierra jovoltabol most mar a PC-sek is
jatszhatnak sajat gépikén a jatékkal, per-
sze Windows alatt. A rengeteg elére meg-
hatarozott keresztrejtvény nagyszeri idé-
téltést kinal az angol nyelv ismerdinek. A
harom fokozat kézil természetesen az
Easy-t ajanlom kezdés képpen mindenki-
nek. A beépitett animaciék és segitd
funkciok élvezetessé teszik az egyébként
is nagyszer( jatékot. Klllénbdzd segitsé-
geket is kaphatunk a jaték kozben, sét
nem art ha az Auto Check Uzemmdd is
be van kapcsolva.




A Lotus név, mint szamité-
gépprogram szinte mar fanati-
kus rajongast valtott ki eddig is
a szimulatorrajongbk kozott.
Most pedig itt van a varva-yvart
3. rész, mely még fant?iliku-
sabbra sikeredett.

A Lotus fejlesztéi
ték a harmadik rés

nagyszerl grafikajava
leszkedik a megszokot
kérnyezetbe

- Kézel 3 millio (!!l) palyaelem
a kezdésnél, és utana még
tobb is

- Egy Uj kocsi, mely M200 név-
re hallgat

- Egy komplett pélyatervezé,
mely mindenki igényeit kielégi-
ti.

Ennyit nagyon réviden az (j-
donsagokrol és most lassuk a
programot: az intro utan a mar
ismert beallitoképernydvel ta-
lalkozunk, melyen csak az (j
dolgokat fogom ismertetni. Két
fajta jatékmodszerrel jatszha-
tunk a Lotus 3-ban. Arcade
maédban (kis 6ra) csak annyi a
feladatunk, hogy a megszabott
idéhatarok kozott teljesitsuk a
palyakat. A jaték ilyenkor csak
a pontszamra megy, a pont-
szam alapjan kertlhetink fel a
toplistakra. Championship
médban (kis kupa) a jaték egy
kicsit masképpen mikédik. A
versenyzés természetesen u-
gyanaz marad, azonban itt ar-
ra kell Ugyelnink, hogy az elsé

kon.
unk a kovetkezé palyara,
ahol a startpozicionkat az e
z6 palyan elért helyez
hatarozza meg
pontban 5 kild

Rally Némi sar és viz éktelenkedik a palyan, ezenkiviil

lyaszerkeszt6, mellyel a ke

gekkel

azonban nem sok nehézség adédhat a komoly vezetdk-
nek.

Futuristic Egy jovébeli varos latszodik a palya hatteré-
ben, a palyan pedig magnesek, illetve lézerek talalhaték.
Night Ejszakai palya, mely prébara teszi a vezetéket. A
tobbi vezetd itt mar kilénféle cseleket és furcsa manéve-
reket vet be vezetés kdzben.

Marsh Olaj és sar szerepel repertoarként ezen a péa-
lyan, valamint minden részpalya utén egy kis viz akada-
lyozza az elérehaladdsunkat.

Mountains Hegyvonulatok, hegyek és sziklak szegé-
lyezik a palyat. Nagyon nehéz j6l mandéverezni.

Snow Az el6z6 Lotus-ok sikeres palya tipusa itt is meg-
talalhaté.

Roadworks A javitas alatt all6 at, mely tele van
terel6kupokkal, terelSjelekkel, akadalyokkal és katyukkal.

Storm Igen kemény szakasz, mely az esével és az
idénként feltamad6 széllel mindenkinek nehéz perceket
szerezhet.

Desert Mindenhol homokkal talalkozunk ezen a palyan,
ami végll is nem csoda a sivatag kézepén.

Fog A j6l megszokott kodos palya, ahol az ember az or-
raig sem lat el.

Motorway Ugye mindenki emlékszik erre a palyara a
Lotus II-bél?

Wind Egy kis szell§ fujdogédl ezen a palyan, melynek
kovetkeztében kénnyen lesodrédhatunk a palyarél.

Forest It kid6lt fak, viztécsék és fardénkék nehezitik
utunkat.

a-

allitasa szerint tobb billié
Bnboz4 palyat tervezhe-

A kovetkezd bealli-
talalko-

tipusa
Laps -

Stepp-ness - a hegyek mere-

deksége

-Difficulty - a palya nehézsé-
, féleg a tobbi versenyzd

ef%gakosségét, illetve az id6-

limitekinagysagat befolyasolja
-Code -\a megtervezett palya
kédja

-Scenery - a palya kinézetét
befolyasolja,” mely hatassal
rsasagara is

-Scatter - a tereptargyak (fak,
pokrok, stb.) szaméara van ha-

inkat kell kivalasztanunk
ehetséges harom kozul.
agyszer( zenék kdzul is va-
laszthatunk, melyek nagysze-
rden illeszkednek a jatékhoz (a
2. zenét ajanlom mindenki-
nek). Ezutan méar a jaték ko-
vetkezik, ami mar dnmagaért
beszél.

Mindenképpen kimagaslé a
Lotus Ill, és megérdemli azt az
elismerést, amellyel a Lotus fa-
n-ok illetik. Végul alljon itt egy
telefonszam azok szamara,
akik a Gremlin Graphics Help-
line-t szeretnék felhivni: 0742
753 423 (UK 14-16h M-F).

Bear
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Erre szoktdk azt mondani: "meglatni és
megszeretni egy pillanat mdve volt". A
Gremlin Graphics kiadta az év egyik leg-
jobb, illetve "A legjobb" maszkal6s jaté-
kat. Zool, ez a kis bolygokozi aprésag, aki
val6jaban egy ninja az N. dimenziobdl,
igazi egyéniség, aki pillanatok alatt belop-
ja magat az ember szivébe. A hangulat
mar ott kezdddik, hogy felnyitjuk a jaték
dobozat és rank mosolyog egy gusztu-

sos, gdbmbélyl nyal6ka. Ezt rdgtén be is

kaphatjuk, U(gyis szikség lesz valami
megnyugtaté dologra, amig a fekete ala-
pon fekete kodtablazatban keresgéllnk.
Aki nem jar szerencsével, az megtekint-

heti a Guru reklamjat, a 6
szemUiek pedig
bekapcsol6d-

hatnak egy Inter-
galaktikus Nindzsa

sor- sanak alakitasaba.
Idéz- zik csak fel az elGz-
ménye- ket; Zool éppen hazafelé
tartott drhaj6javal, amikor fur-
csa, imboly- @b tineményre lett figyel-

mes és mielGtt még feleszmélt volna, ha-
talmas orvénybe keriilt... amikor magahoz
tért, egy halom édesség kdzepében csi-
csilt. A computer sem tudott tdl sok hasz-
nos informéaciéval szolgalni, mert ez a vi-
lag ezidaig egyetlen csillagtérképen sem

szerepelt. Szerencsére
hésiink még idejében
kiszallt a masodperce-
ken be- lUl felrobband
Grhaj6- b6l és uagy
dontott, barmivel

megklzd
hogy visz-

sza- térhes-
sen haza- ja- ba, az
N. dimen- zidba. Hogy mi-

lyen sikerrel teljesiti kildetését ez mar
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raj- tunk ma-
lik, ezért nem
art ha elékotorjuk a
legstrapa- birébb joystic-
kot. A kez- déskor SPACE
lenyomasa- val  beallitha-
tunk néhany hasznos dol-
got, kezd- ve a nehéz-
ségi szint- tel. lit hata-
rozzuk meg, hogy

hany szazalé-

kot kell telje-

sitentink ah-

hoz, hogy to-

vabb |éphes-

sink a

kovetkezd

szintre:

easy 25%,

normal 50%,

hard 75%.

Vigyazz, ez

az opcid be-

folyasolia a

rendelkezé-

sedre allé idé6t is! A MUSIC lehet ROCK,
GREEN, RAVE vagy FUNK, izlés dolga,
én maradok az effektek mellett. Ez ut6bbi
azért hasznos, mert apré hésink sziv-
dobbanasai j6l hallhatok, nem kell kilon
koncentralni egészségiigyi allapotunkra.
Tobbek kozott beallithatod még a jaték
sebességét is, de a FAST opcié valaszta-
sakor gondold at, hogy nemcsak Zool
gyorsul fel, hanem az ésszes ellenfél és
az idé mualasa is! Csak haladéknak ajan-
lom, de nekik viszont mindenképpen, me-
gagigahiperszuper! Az inertia opcioval azt
lehet beéllitani, hogy Zool bacsi fékezés-
kor cslsszon-e a gumitalpain, vagy cove-
keljen le.

A jaték iranyitdsa rendkivll egyszerd,
nem kell részletezni, talan csak azt emli-
teném meg, hogy ha t6bbszér egymas
utan megnyomod a tlizgombot (amikor
Zool a levegbben van) akkor pdérdgni
kezd és ez a leghatasosabb fegyver a lé-
gi ellenfelekkel szemben. Természetesen
tébb extra cucc is talalhaté a palyakon :
bomba, plusz élet, ugrasnévels, pajzs és
egy érdekesség: a dupléazé. Minden pa-
lyan taldlunk (bizonyos szakaszonként)
olyan targyakat, amelyeket ha aktivalunk,
elhalalozasunkkor nem kell a palya elejé-
t6l indulni. llyen targy lehet egy tabla kap-
csoléval, de el6fordulhat, hogy egy banan
vagy egy taviranyité lesz a segitségedre!
Jé ha tudod azt is, hogy minden megdlt

ellenség egy pici szivecskét pottyant el,
és ha ezt idejében elkapod, névelheted
életerédet. Ne feledd, ebben a vilagban
barmi megtérténhet, sosem tudhatod ki a
barat, ki az ellenség! Indulj hat, csak raj-
tad all, hogy ez a paranyi ninja visszajus-
son az N. dimenziéba!

A jaték hiven kdveti a Mario és Sonic the
Hedgehog altal elinditott stilusos maszka-

los jatékot, sok extraval, bénusszal, rej-
tellyel és lathatatlan atjarokkal mas szin-
tekre. ldénként a shot-em-up ra-

jongék is orl-
hetnek, hisz a
nusz szinteken

bo-
egy

Grhajét és a lé-
zervetjéet kell

iranyitanunk.

Ennyit igy répté- ben arrél
a jatékrél, ame- lyik meg-
gybzédésem sze- rint  képes
arra, hogy a straté- giak  nagy

szerelmeseit, sét a szimulatorra-
jongdkat is érakra hajtépé joy-rangatékka
véltoztassa, felébresztve bennik a
szunnyado gyermeki lelket...

Lily




nyertes Beast l-et és |,
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, amely t6bb magazin szerint 91-es év legszebb grafikdju és zenéjd programja. Meg kell még emiiteni a m

tatlanul elhallgatoft Awesome c. programot, amely zengje versenyezheine a legjobb szamitogépes zene cimért és a jatek is gyors,
kellemes. 92 Augusziusaban a Reflections bejelenti az utolsé Beast kiadasat, a lll. részt. A Beast I és Il legjobb tulajdonsagait gydr-
tak dssze a Ill. részbe, gyorsabb kéddal, t6bb logikai feladatial. 800 Kbyte zene, t6bb mint 1.5 millionyi pixelnyi hattérgrafika...

Az elsé palya Forest of Zaekras, viszony-
lag egyszerld, feladatunk minddssze
annyi, hogy elhozzuk a kedves éregurnak
a koponyajat. Induljunk el jobbra, és do-
baljuk le a fakon vadul kdpko-
dé Iufikat. Ha ezzel megvol-
nank irany tovabb, fel a plat-
formon. Hamarosan elénk té-
ved par bennszllott, akiket
nem art azért levadaszgat-
nunk. Talalunk egy kereket,
I6jink bele parat és maris ug-
ralhatunk, tovabb. Par lépés |
mulva meglathatunk egy gra-
natot a fejlnk felett, amit jobb
lesz azonnal felvennlnk, és
régton hasznalatba is rakni az
F1 billentyivel. Ovatosan in-
duljunk el jobbra, és dobal-
gassuk le a dzsungel koze-
pén maradt vietnami tlizérsé-
gi agyukat. Vegyik magunkhoz a kulcsot
és ugraljunk vissza az elsé agyu helyéig.
Ez alatt talalunk egy zart ajtét, amit nyis-
sunk ki a kulcs segitségével, és pakoljuk
meg magunkat arannyal. Most mar mehe-
tink jobbra, be a bennszilétt taborba.
Nem art ha visszavaltunk a j6 oreg kis
shurikeniinkre, mert a granat elég lassa
tlzerd lesz itt. Ha sikeresen tulvergédtik
magunkat a lejaraton, 16jik le a készll§-
dé ebédet és sietve
ltoljuk el jobbra, egészen a csapda ala.
Utkdzben talalunk egy kulcsot, amit kap-
junk fel az asztalrél. Vigyazzunk a tor-
nyokban |évé érokre, mert gyors életvesz-
tés lesz, ha nem kildjik éket at a masvi-
lagra. Menjunk vissza a létra aljaig, és
engedjlk ki a vadallatot az asztalon talalt
kulcs segitségével. Nem art, ha elallunk
az ut- jabol, gyorsan ugor-
junk fel a létra-
ra, és szép
lassan
menjink
utana. Az
ered-
mény
egy ha-
lott

S

zdrny és egy szabad Gt. Ha tovabb bakta-
tunk, taldlhatunk némi aranyat, és egy su-
garhajtast szikladarabot. Pattanjunk fel
ra, iranyitsuk balra, és gyorsan allitsuk

egyenesbe. Ha minden jol sikerlilt, egy
szép darab sziklaval érink a tetdre.
Toljuk el balra, és I6kjik le a mozgathaté
allvanyra. Erre azért volt sziikség, mert
ha tovadbb akarunk menni, a mi sulyunk
kevés lenne ahhoz, hogy atugorjunk a ti-
loldalra. Miutan sikeresen atugrottunk a
masik oldalra, menjink tovabb balra, at a
fogpiszkalékon, addig amig nem talako-
zunk egy kedves nagy darab repild izé-
vel. Ha még van granatunk akkor valt-
sunk at ra, és sorozzuk meg. Miutan le-
robbant szegény baratunk feje (illetve ko-
ponydja), kapjuk magunkhoz, és irany a
kévetkezé palya.

A méasodik palya egy szép kastély bejara-
tanal kezdddik és feladatunk Pendak bu-
zoganyanak megszerzése. Induljunk el
jobbra, és a foéldén lévé kapcsolbval
eresszik le a kaput. Hamarosan belebot-
lunk egy kerékbe, amit toljunk vissza bal-
ra, egészen a faltér6 kocsi romjaihoz.
Végezzlink egy gyors kerékcserét, és a
kocsiban maradva Flintstone stilusban ro-
hanjunk a kapuig. Alljunk a kocsi els§ ke-
reke mellé, és varjunk addig amig végez
a gép a bejarattal. Tovabbhaladva egy
par pattogd golyoba botlunk, amit ugy tu-
dunk kikerilni, hogy amikor nem jénnek,
akkor guggoljunk oda az iv legmagasabb
pontja ala és végezzink a "dobbantédval”.
Ha még élve siker(lt maradnunk, ak-

kor menjink be egészen a méhekig és
gyilkolasszuk le dket. Vegyik fel az ara-
nyat, és I6jik szét a csapdajtd aljan lévé
zérat. Alljunk r4, és miutan huppanunk
egyet a foldon, nézzink ko-
ril. Latunk egy aszalt, ezt tol-
juk az el6z6 terembe, alljunk
ra, és I6jink bele a kapcsolé-
ba. Az ajt6 lecsapodik és viz
télti ki a termet. Ha nem len-
/' ne alattunk az asztal, most
Y siman megfulladnank, de igy
» a terem tetejére kerllve at
4 tudjuk kapcsolni a méasik kap-
csol6t, amit eddig nem értlink
el. A viz szépen leereszke-
dik, és mi lgyesen kicsan-
kazhatunk jobbra a nyitott aj-
tékon. Vegylk fel (tkézben
azt a par aranyat, amit zsold-
ként hagytak szamunkra.
Menjlink fel a Iétran, és toljuk be az aszalt
a lyukba, ami egy csobbanassal meg is
erkezik az alattunk lévé  vizbe.
Vigyazzunk a hord6doballé szakmunkas-
ra, mert kénnyen eltalalhat minket egy-
egy nagyobb hordécskaval. Ezért jobb is
ha atklldjuk a talvildagra. Ugorjunk at
jobbra, és a FRAGILE névvel ellatott hor-
dot tologassuk az asztal tetejére.
Ugorjunk vissza, masszunk le a létran és
I6juk szét a hord6t az asztal tetején. A
hordé darabkdi szanaszét replinek és
csobbannak a viz felszinén. igy mar sza-
razlabbal at tudunk kellni a viz felett (fel-
téve, hogy jol tudunk vakon ugralni). Ha
tovabb jutottunk jén csak igazan a nehe-
ze. Léjuk le a kis piros darukezel§ szor-
nyet, mert ha elkap a gép, megismerked-
hetlink ismét a fulldasos halal szépségei-
vel. Menjink fel a létran és menjink bal-
ra. Ugorjunk at a lengé buzoganyon és
vegyuk fel az aranyakat. Irany vissza
jobbra egészen addig, amig hirtelen meg
nem valtozik a zene és meg nem jelenik
egy "fejetlentl" viselkedé huncut vasgé-
lem, aki egy lancos buzogannyal csapkod
felénk. Ot Ggy tudjuk kénnyen elintézni,
ha akkor lviink r4, amikor éppen csapni
akar. Vegyik fel a fegyverét amit 6rok-
ségbe hagyott rank. Ekkor ismét megjele-
nik 6éreg baratunk, aki azt mondja, lgye-
sek voltunk, de azért most prébaljunk
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az aranyakat jUbb oldalon a gélem utén.
és masszunk vissza egészen a létra alja-
ig. Az itt alldogald szérnybe lehetdleg ne
I6jink bele, mert kénnyen belehalhat és
még szlkséglink lehet ra. Inkabb déntsik
le a bal oldali csap6ajtot és masszunk fel
a darukezel§ pulthoz. Iranyitsuk a darut,
és vegylk fel vele a hordét.
Korulbelll negyvenhatodszo-
ri prébalkozas utan sikerilni
is fog. Tegylk fel a hordét a
futdszalag tetejére, és
masszunk bele. Léjlink bele
a szemkozti kapcsoléba és
nézzik végig a sikeres sz6-
késlinket.

A harmadik palya (Bidhur
barlangjai) mar nagyobb fa-
latnak igérkezik. Induljunk el
jobbra és I6jlk le a két kopo-
nyadobalé csontikat. Ugral-
junk fel a faagakon, de vi-
gyazzunk a madarcsaladra,
mert kdnnyen energiaveszte-
séget okozhatnak. Menjlink tovabb jobbra
a létraig, és masszunk le rajta. A madar-
ba még véletlenll se I6jink bele, mert
még kelleni fog. Inkdbb nézzik meg mi
van jobbra. Lathatunk egy kopkodé
szérnyfejet és egy asztalt, aminek a kéze-
pén van egy kisebb szikladarab. Menjiink
be az asztal jobb oldalahoz és guggolva
I6juk le a jobb labat. Vigyazzunk nehogy
betoljuk az asztalt a falig, mert ott fog ma-
radni életlink végéig. LGjik le még az
asztal bal labat is, és vele egyiitt a fejet a
sziklafalrél. Toljuk el az asztalt (illetve a
hintat) a madar kalitkaja ald, masszunk
fel a létran és ugorjunk ra a hinta masik
végére. Ha mind jol siker(lt, akkor a ma-
dar most kiszabadult és utasokat is fo-
gad. Uljiink is ra, és repiiljunk fel jobbra a
golyéadagoldig. Ha belelévink a gépbe,
kigurul belSle egy goly6, de sajnos rossz
iranyba. Allitsuk be a gépet elészdr ugy,
hogy a felsé szintre jusson harom golyd,
a kozépsére pedig négy. Szélljunk le a
barlangok kézll a legals6hoz és I6jlnk le
annyi sarkanyt, amig meg nem jelenik az,
amelyiknél egy kalapacs van. Ot is 16jik
le, vegylk fel a kalapacsot, és tekerjink
gyorsan kifelé innen. Menjink fel a felsé
barlangig és szalljunk le a madarrél.
Vigyazva lépjiink be a bejaraton és ha lat-
juk zuhanni a kévet, gyorsan rantsuk
vissza emberiinket. Ha minden igaz, kell
lennie harom goly6nak a kdédarab utan.
Most egyiptomi modszerekhez fogunk fo-
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segltségével at kell I ‘ '

ugy, hogy nehogy leessen a golyékrél. Ne
keseredjunk el ha nem sikeril elsére,
gyakorlat teszi a beastmaster-t. Ha vala-
mikor netan sikeriiine atlékni a kbvet, 16k-
dossuk el a fémumusig. Ne nagyon men-
junk a kézelébe, mert gyors halalunk lesz,

és kezdhetjlik az egész koves akciot eld-
rél. A szérnyet ugy kell lel6ni, hogy ugor-
junk fel hozz4, menjink finoman felé és

amikor megindul, villamgyorsan fussunk
vissza és esslink le. Miutan 1§ a sarkany,
gyorsan ugorjunk vissza és I6jink a
szbérny szemébe (mikdzben megy vissza).
Ez enyhén szélva nagyon nehéz, de meg
lehet csinalni. Ha megéltik, vegylk fel
mogotte lévé lveget, és menjlnk vissza a
madarhoz. Szalljunk le vele a kdzépsé
szintre, és repuljlink el egészen a vérpa-
takig. Téltslk meg az lveget a létydval és
mar mehetlnk is tovabb.

Nosthomok lesz az utols6é és egyben leg-
nehezebb palya. A lezuhant repiilégé-
pink mellett fogunk kezdeni. Menjink el
jobbra és négy lévéssel intézzik el a
langszérdt. Fussunk tovabb jobbra, le a
lépcsén a kényvtarba. Lévoldézzik le az
Osszes denevért, hogy utana ne legyen
gondunk veliik. Az asztalrél ugorjunk fel a
kényvespolc tetejére és vegyilk fel a kala-
pacsot. L&juk le az asztal bal oldali labat
és toljuk el jobbra a DANGER feliratig.
Menjink vissza az ingdig és sorozzuk
meg a kalapaccsal. Shurikeniinkel I6jink
bel kettét, de ne tébbet. Ha jél belengett
az inga, ugorjunk ra és lendiljunk at ve
a felsé szintre. Gyorsan forduljunk mei
és I6jlink bele a golyéba még egyet
hogy leguruljon a Iépcsén. Ha tovabb
ladunk jobbra, talalunk egy nagy kirake
jatékot. Nekink most nem musz4j kirak

menjink tovabb jobbra, és masszunk le a
létran. Menjlink be a gyé6ntatofilkébe és
kezdjink el pecazni. Az alsé medencébdl
rakjuk fel a felsé gombdlyd halat a bal fel-
sé medencébe alulra. Ha minden jél
ment, most két hallal kevesebb lett.
Fogjuk meg a maradék halat és tegyilk
be az alsé medencébe. Ami itt
megmaradt hal, azt most te-
gylk fel a jobb felsé meden-
cébe. Ha jol csindltuk, élve
maradt egy hal, ami nem
eszik meg minket. Iranyitsuk
az akvariumot az EXIT felirat-
ra és gyalogoljunk keresztil a
vizen. Utkézben ne nagyon
ugraljunk, mert fent fogunk a-
kadni egy csédarabon. Masz-
szunk le a létran és ugorjunk
be a lyukba. Ha siker(lt leléni
a palya elején az ingat, most
ott fog allni a létra bal oldalan.
Masszunk le tovabb jobbra a
|étran, és alljunk a tliskés len-
gé mellé. Léjink bele két shurikent és
valtsunk at a kalapécsra. Dobaljuk meg,
majd amikor mar j6l belengett és bal olda-
lon van, akkor Ijliink bele még egyet a
shurikennel. Ha jol csinaltuk, a platform
leszakad, és pont bele fog esni a lenti gé-
dorbe. Ezutan dobéljuk a kalapaccsal az
Ustot addig, hogy az atcstsszon a masik
oldalra. Rohanjunk vissza a lépcsén fel
eés |okjik bele a golyét az (Ustbe.
Kapcsoljuk be a kapcsolot és az Ust be-
flt. Varjunk addig amig megolvad az
6lomgoly6 és késziljink egy nagy ugras-
ra jobbra. Ha elkezd olvadni a nagy jég-
tomb, akkor ugorjunk a tetejére, s onnan
a DOOR felirattal ellatott kapcsoloig.
Kapcsoljuk at és varjunk amig megszilar-
dul a fém. Vegyuk fel a gyémantot és
menjink be a masik terembe. Alljunk a
jéghez és I6jik szét Ggy, hogy hozzank
keriiliopn a masik gyémant is. Ezek utan
mar csak egy feladatunk van, MALE-
TOTH kivégzése. Elég kinos feladat, te-
hét jobb lesz felkészilni r4, hogy péarszor
meg fogunk haln| Egyébként erre a fela-
datra az megajandékoz minket
ivel egy fokkal




Mieldit barmit is mondandnk arrdl/
a jdatekrdl, aminek a femdja az
alant elferdlé leiras lesz, nehany
répke szo a leirds keleftkezésének
kordiményeirdl. Eme kusza sorok
iroja akut megalomaniaban szen-
ved, kdionds fekinteffel az olyan
nevesebb alkalmakra, amikor
kellemes kis sirafégiai jafekok
kapcsdn szaladgdinak az ufjal a
klaviafdran.

BorUsabb &szi napokon csak megabyte-
okban mérhet§ az irdsos valasza az
olyan bonyolultabb kérdésekre, mint pél-
daul: "Hany éra van?'. Amikor késhegyre
mend vitak utdn megallapodas sziletett a
GURU-féparancs-noksagon arrél, hogy
ezen a két oldalon az Ornella Muti nevl
nészemély labait bemutaté A3-as poszter
helyett, mégis inkabb jatékleiras lesz, vi-
daman vetette magat a WINWORD meé-
lyére. Az arcan elteril6 gonosz mosoly
azonban nyomban lehervadt, amikor a
szoba kbdzepén lebegd féguru leszolt a
szényegérél, hogy 6 mara minddssze
10K szdveget 6hajt - a tovabbi amokfu-
tast majd késébb meglatjuk. Hiaba érvel-
tem a kélt6 szavaival ('Shy, nyiss nekem
tertl...’), mindéssze annyit sikerilt kicsi-
karnom téle, hogy a teljes
mivet esetleg folytatasok-

amelyben j6 dra-
gan kell alségatyat eladni). Mivel
idével beleuntak, hogy a SIM CITY-t klo-
nozzak a végtelenségig, hirtelen valtottak,
és egy teljesen egyéni otlettel alltak eld:
nem ’'SIM’-mel kezddddé jatékot gyartot-
tak!

Az okos menedzselés meg is hozta a ki-
vant sikert az 0j produkcionak, bar az
sem kizart, hogy ebben azért némileg
kozrejatszhatott az is, hogy jaték kézben
az ember korllbelldl agy érzi magat, mint-
ha egyszerre jatszana a SIM CITY-vel és
a RAILROAD TYCOON-nal.. Ezzel el is
jutottunk a gé6ztdl a jatékhoz, aminek a ci-
me: A-TRAIN. (Béar lehet, hogy ez nem
volt kiilonésebben informativ kijelentés,

SYSTEM |

ROLLING STOCK

ban engedélyezi.

MARKET

Ett6l visszatért az életked-

vem, mert mindig is imad-
tam volna versenyre kelni a
csekély népszerliségnek or-
vend§ 'Dallas’ ¢c. remekm(-
vel. Széval a mai adagot ve-
gyétek csak sima merulGfor-
ralébnak: bemelegitiink, mi-
elétt végérvényesen
belemeriilnénk... Széval:

LOW SPEED

MODEL: EF 62

Mindenekel6tt egy kis torté-

CAPACITY: 2 UNITS
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TRAIN REGISTRY
NON STOP: YES

FORMATION: 3 CARS
TYPE: FREIGHT STATUS:
COST:

CONFIRM

76,000

K

nelmi attekintés. Az fontos. —_—

<

1 apn

nen-
ciasként ha-
zé6dk meg a
nagy pénzigyi ma-
gus, aki 6rddégi moneta-
ris mandvereivel pénzt ter-
mel &lomallamunk utdpiszti-
kus elképzeléseinek (mas szo-
val: mi jatszuk a kupamiskat is).

Ezzel a jatékrdl tulajdonképpen el is
mondtunk mindent, de mivel lehet, hogy
valaki jatszani is akar vele, egz Kkicsit
bévebben is kivesézzik. A dolog egy ki-
csit komplex (az eredeti kézikényv 150 ol-
dalon keresztll feszegeti azt, amit én
ugyanannyi folytatasban fogok), tehat az
A-TRAIN-folyam mostani részében csak
az altalanos infokkal foglalkozunk.

Bejelentkezés utan vessiik magunkat a
rendszermenibe (SYSTEM), ahol a szo-
kasos load-save és a megnyugtatd quit
parancsokon kiviil, még moékas dolgok
varnak benniinket. llyen példaul a

- NEW GAME, ami hat kilonb6zé jatékte-
ret kinal (bar mire a monda-
tot befejezem, biztos meg-
jelenik még néhany scenari-
o-disk hozz4);

4 thu 17:00 |

- SPEED, amivel az idé mu-

SATELLITE

lasanak gyorsasagat
szabalyozhatjuk;

<A> - QUICK MENU, ami a

X féképernyé bal oldalan

T 1 megjeleniti a TRAINS- és

SUBSIDIARIES-menlk al-

menijeihez tartozé ikonokat

(kényelmi  szempontokbdl

célszerd rogtén a jaték ele-

—_ jén bekapcsolni).  Taléan

REPORT 1
REILRORDS

Kezdetben vala a géz. Ez
hasznos volt az emberiség-
nek, mert kellett a teafézéshez. Késébb a
gézmozdonyhoz is, amit mar nem is kel-
lett megfézni. A gézmozdony utan nem
sokkal egy ferfi és egy né egyittmikodé-
sének végtermékeként létrej6tt Sid Meier,
aki Microprose nevii csapataval valame-
lyes hirnévre tett szert az utdbbi néhany
évben. O is hasznos volt az emberiség-
nek, mert bar nélkile is lehet teat - és iz-
lés szerint mozdonyt - f6zni, az altala kifé-
zott Otletekre nagyon sok jatékprogram-
gyartébnak égeté szlksége volt/van/lesz.
Itt van példaul a Maxis cég, akik eleddig
kulonféle 'SIM’-mel kezd&ddé nevi straté-
giai jatékokat hintettek piacra (SIM
EARTH, SIM ANT, SIM EONI - az utébbi
egy kevésbé ismert menedzser jaték,
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STOCK MARKET

mivel a compo mag-ek j6 szokasa szerint,
a cim biztos itt diszeleg valahol bazi nagy
betiikkel.)

A jaték temajat az emlitett két jatékkal
mar ki is fejtettlik: egyszerre jatszunk én-
kormanyzatot és Magyar Alomvasutakat.
Hatalmas varosokat fogunk épiteni, égbe-
sz0ké felhékarcol6kkal, bennik lemmin-
gek moédjara hemzsegé sok kis adda-
lannyal, akik mindig csak a szoérakozast
hajkurasszak és folyton eldobaljak a sze-
metet. A leend6 metropoliszok kdzoétt
hosszu vasutvonalak hGzédnak majdan,
amelyeken csillogdé vasparipadk szagulda-
nak fel-ala, és ha Ggyesek voltunk, akkor
egymasnak is. Mindeme csodak megva-
lbsuldsanak hatterében pedig szlrke emi-

#8990 | mindenkinek feltdint, hogy a

jaték teljesen egérvezérelt,
de azért azoknak sem kell elkeserednie,
akik hijan vannak ennek az étletes esz-
koznek. Ok elészor is menjenek el gyor-
san egeret venni, azutan pedig jatszhat-
nak billentylizetrél is (a kurzornyilak a po-
intert mozgatjdk, shiftelve a terepet;
SPACE a bal click, DEL a jobb; a funkcié-
billentylkkel hivhaték be a kilénbdzé me-
nik; + és - pedig valt az ikonok kdzétt). A
képernyé legnagyobb részét a jatéktér
foglalja el, ami nagyon szép, tovabba a
szokasos ’'point and click’ médszerrel itt
tudunk barmilyen épitkezést megejteni.

A jatékosnak persze lényegesen nagyobb

muikdédési terlilet all rendelkezésére, mint
mondjuk nekem ehhez a leirashoz: a te-
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repet a jobb oldalon lathaté nyilakkal
(vagy a shiftelt kurzorbillentyikkel) lehet
ide-oda scrollozni.

A SATELLITE valasztasaval miholdképet
kapunk a teljes tereprdl, és az azt behalé-
z6 vasUtvonalakrél. A képernyé jobb fel-
sé részén lathaté az aktudlis idé (ho-
nap:nap:éra:perc), amire tobb alkalommal
is figyelnink kell: egyrészt szlkségilnk
lesz rA a menetrendek Osszeallitdsanal,
masrészt pedig a kilonb6zé banki és
t6zsdei miveletek is id6hoz kotdttek. Ez
utébbiakat csak hétkdznapokon (SAT és
SUN kivételével), hivatali idében (9-17
kdzétt) végezhetjilk, tovabba van néhany
munkaszilneti nap is (kardcsony, hasvét,
Ujév, jalius 4., stb.). Az 6ra mindig megall,
ha valamilyen menit megnyitottunk, le-
szamitva a jatéktérben végzett epitkeze-
seket (olyankor inkabb lassitsuk le a
rendszermenibél). Egyébként jellemzé
moédon az ilyen tipusu jatékokkal jatszé
emberek lelkivilagara, a jaték aprilis 1-én
kezdddik.

A bal oldalon talalhaté TRAINS menibél
tudjuk a vasutakkal kapcsolatos paran-
csokat Kiadni. Itt lehet Gj vonalat épiteni
vagy egy meglevét felszedni (LAY
TRACKS), 0j vonatot vasarolni a tarsa-
sagnak (BUY TRAIN), egy mar meglevé
vonatot szolgalatba Allitani (PLACE
TRAIN), 0] allomast létrehozni, lehetbleg
a palya mellett (BUILD STATION), és
Osszeallitani a szolgalatba allitott vonatok
menetrendjét (SCHEDULE).

A SUBSIDIARIES menibdl kilonféle in-
frastrukturalis fejlesztéseket ejthetiink

meg, a mar meglévd allomasaink kdzelg-#
ben. Ezekkel ndvelhetjik az allamésak'

" mérlegét.

5 rRr 16:00

az (Ozleti létesitmények (COM-MERCIAL)
pedig a pénzforgalmat. A gyaraink felh(-
zasa utan az elsé dolgunk legyen az a
magyar gyakorlatban teljesen szokatlan
Iépés, hogy a gyarakban dolgozé ember-
kéinknek legalabb fedelet biztositunk a
fejuk félé (APARTMENTS). A 6 Iakas-
helyzet nyilvanvaléan ndveli a varos utas-
forgalmat, tovabba ugrasszerl népesség-
ndvekedést is eredményez. Miutan vala-
milyen komolyabb populamo Osszegyiilt,

folytathatjuk a fejlesztést.a ki zG tu-
ristacsapdak és szorakoz (*
nyek épitésével, ugymlnt Eq
stadion (STADIUM), sm&y{ (S
SORT), golfpalya (GOLF CO SJ -

codl (AMUSEMENT). Az utébbi csoportba
tartozé épiletek egyébként jétékony ha-
tassal vannak a varosba iranyuld hétvégi
utasforgalomra (szabadnapokon a née-
pink szérakozni vagyik), viszont amig a
népesség csekély, addig az Gzemelteté-
stk kissé gazdasagtalan ('No buyers fo-
und’).

Fontos megjegyzés: az alloméasok forgal-
mat csak azok a létesitmények befolya-
soljak, amelyek 8 pozicionyi teriileten be-
Il  helyezkedneK™ el az &llomashoz
képest.

A REPORT1 meniben haromlépcsés in-
fot (tobbszor clickelve) kapunk a vasutak
és a hozza kapcsol6dd létesitmények
pénziigyi mérlegérél. (A reportokban levé
infokrol késobb meég részletesen cseme-
géziink. Ezt a meniit példaul a '96-os vi-
lagkiallitasra megjelené Guru-kilonszams-
ban fogom targyalni.) A F{EPOF{TE-ben-
4|,a;1u11 ‘a vasuttarsasag teljes pénzgg,yy

Az ASSETS rész vonatkozi

““darabszam, a

lopban_fa

TRAINS | EXIT

‘L sx1 nESORT
® STADIUM

£ APARTMENTS
E LEASE BLDG.
SREAL ESTATE

MAﬂF@ET VALUE oszlopban az

gériek, a PROPERTY TAX-nal
--'"bedig az egyes kiadasok.
RAILROAD AS-SETS: vasutvo-
nalak; SUBSIDIARIES: épiile-
> tek; STOCKS: részvények;
REAL ESTATE: féldbirtok. A
kozépsé részen a REVENUE
oszlopban vannak felsorolva a
pénzbevételeink,

teher- és utasforgalmat, tovabba az uzleti
jellegd épitményekkel befolyasolhatjuk a
varos ndvekedésének (temét és ezzel
egyltt az onnan befolyé jovedelmeket is.
A gyarak (FACTORY) termelése serkenti
a teherfuvarozast, amennyiben a kérnyé-
kiukén talalhaté valamilyen nyersanyag;
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EXPENDITURES-ben pedig a
kiadasok. RAILROAD OPERA-
TION: vasuti beruhazasokkal
kapcsolatos pénzek; SUBSIDIARIES: a
létesitmények mikddtetésével kapcsola-
tos pénzek; SUBSIDIARY SALES/PUR-
CHASE: éplletek vétele/eladasa;
STOCKS SALES/ PURCHASE: részvé-
nyek eladasa/vétele; REAL ESTATE
SALES: ingatlan (f6ld) vétel/eladas;

osztalékok;
ér eltsé

~ residential:

STOCK DIVIDENDS%MMI
meglevé részvények bef Iyé zetett
INTEFIES OME AID:
efolyo/klmeno pé
lathatd a bevetel
jelenlegi készpénz
6 (INCOME TAX),
ASSETS-részt az
elé €és , a |[ovedelemadd Osszege
(TOTAL TAX). Nem tudom, hogy teljesen
vilagos-e, amit ebben a bekezdésben
Osszehordtam, de én legalabbis értem.
vannak még ilyenek rajtam kiviil,
knak javaslom a nagyon szép kényve-
palyat, ahol rendkivil sokat tudnak
majd lopni.
A REPORT3 menilben lehet a mar meg-
Iévé éplleteinket eladni (SELL), vagy ép-
penséggel-—valaki masét megvenni
(SELL). A kezelése teliesen egyértelmd,
csak a kivalasztott tipusra kell clickelni, és
beéllitani a kivant szamot.

A REPORT4-ben kérhetlink infot a varg-_—_-'.f'l""‘

sainkrél. A SIZE mutatja a varos meretét
(névekvé sorrendben: small town/small
city/moderate city/big city/metropolitan a-
rea), a TYPE pedig a létesitmények és

nyersanyagok fliggvényében a gazdasagn;jﬂ'

berendezkédeset (agricultural: mezégaz-
dasagi, balanced: vegyes; |ndustﬂa}‘ ipari;
lakonegyedek;q fourist-based:
idegenforgalomra’ berendezkedett under-
populated: Ossmn-koncert volt, és azéta
meég nem népeSedetl be). A POPULA-
TION a 1a;kossag szama, a grafikon pedig
ennek 'a valtozasat mutatja az utbbbi id-

‘-"-/5ben Nyilvan a ndovekvd populacié na-

gyobb utasforgalmat és (jabb beruhazasi
lehetéségeket eredményez. A jobb olda-
lon lathaté abra értelmezését nem valla-
lom, a tokélyre vagyok meg gondoljanak
arra, hogy ez az EKG-m lehet jaték koz-
ben. A STOCK MARKET és a BANK-
menikben folynak a tézsdei- és banki
miveletek, amelyekben az az érdekes,
hogy a magyarazatuk a kdvetkezé szam-
ra marad, mert kozben kifutottam a
helybdl.

Tehat mara ennyi - a kdvetkezé szamban
majd gurulunk tovabb. Sét: GURU-lunk.
Utézdnge: Akik mégis inkabb Ornella Muti
labaira lettek volna kivancsiak, azoknak
még elmondom, hogy azokat is folytata-
sokban akartuk kézolni.

CovBoy
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The Aqualtic Games Premiere

James Pond a mesterkém (aki tulajdon-
képpen egy robotizalt hal), éppen vissza-
tért a Robocod fedénev(i akciéjabdl, ahol
a gonosz Dr. Maybe-t akarta hidegre
tenni az Antarktiszon, de ez sajnos nem
sikerult neki. Visszafelé mérgesen flstél-
gott a féndkének a drétnélkili telefonja-
ba:

- Ez pont olyan mint egy rossz képre-
gény vagy szamitbgépes jatéksorozat!
Amikor az ember (hal) elkapna a fégo-
nosz (Nagy Hal) grabancat (uszonyat),
az mindig le tud Iépni (eliszik) az utolsé
pillanatban!

- Ne fisto-
16gj Pond,
mert még
fustolthering

lesz bel6led!
- (Ez egy
megszokott

szovicc a
F..S.H. hal-
ugyndkok ké-
rében).

- De a hal-

szemoptikam is épp akkor mondta fel a
szolgalatot, amikor sziikségem lett volna
ral

- Pond, j6 munkat végeztél, pihenés-
képpen beutaltunk...

- Hawaii-ra?

- Nem, a nyari olimpiakra!

- AAaaarghhhh (Blugy-blugy)!

James Pond igy jutott el a késd-nyari
olimpia jatékokra. A jatéban 1-4 {6 vehet
részt, de tébb nehézségi fokozatban is
gyakorolhatunk (Piranha practice, James
Ponda’s Workout, Tuffer training).
Lassuk hat a versenyszamokat:

100 m sprint - futas féldén, vizen- ugral-
va akar egy pelikan farktollat is elkaphat-
juk, egy kis potyautazas érdekében!

Kipper Watching - Kilénb6z6 szind lab-
dak repllnek az alvo fokak felé, ezeket
kell elfejelgetniink. Ha a jatéktéren meg-
jelenik egy ébreszté 6ra, 5 méasodper-
clink van az csérgés ledllitasara.

Hop, Skip & Jump - Egy békaval kell
ugranunk, ugrékdtelezniink majd tavo-
lugranunk. Vigyazzunk, nehogy belerug-
junk egy kébe..

The Bouncy Castle - Pondnak egy szi-
vacson ugralva stilusgyakorlatokat kell
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bemutatnia a leveg6ben. A harom stilus
mindegyikét be kell mutatni egyszer, és
ha szuperill csinaltunk mindent, a stilu-
sunkra extra pontszamot is kapunk, sét
minéségi ugrasokért pontszamunk akar
fel is szorzédhat!

Feeding Time - Edességekkel kell az
ebihalakat megetetniink.

Shell Shooting - Leggdombdk kidurranta-
san kell most faradoznunk, ehhez vi-
szont kis z6ld bigy6kra kell raugranunk.
Ebben viszont a kevés idénk és a tiiskés

kagylék is
akadalyoz-
nak.
Tour de
A STARRING A& Grass ) AZ
JAMESPOND elsé tldds
TR oifin,  aki
°F egykereki(i
biciklin
akarja leko-
rézni a kon-
tinens leg-
jobbjait. Go-

nosz rakok és pocsolyak akadalyozzak
atjat, de legyeket elkapkodva plusz pon-
tot is kaphatunk.

Leap frog - Gatfutas, ahol ne a repilé
halakat bamuljuk, hanem a joy rangata-
saval torédjunk.

Fényképalairas: A képen James Pond
és Masell éppen eszmét cserélnek a ka-
roraba épitett atomrakéta-inditok elénye-
ir6l és hatranyairdl.

A Millenium jatékarél annyit lehet mon-
dani, hogy a fiatalabb generaciot bizto-
san megnyeri ez az aranyos jaték, az
id6sebbeknek a Rome-ot ajanlom.

Masell

A Core Design rovid idd alatt nagy hirne-
vet szerzett maganak: Cuck Rock, Heim-
dall, Jaguar XJ-220. Ezt a jatékot is az 8-
th Day, azaz a fantasztikus Heimdall ké-
szitéi tervezték! A grafika rajzfilmbe ill6,

igy nem véletlen, hogy a jaték egy fims-
tudiéban jatszodik. A térténet rdviden: a
CORE filmstadiéban Clutch Gable a vég-
s6 simitasokat végzi (a vagodasztalon) a

TEFFTEET
[

|55 | ooeeoo |

masnap bemutatandd premierfilmen.

Cluch amint befejezte az utolsé vagaso-
kat, rogtén alomba merilt. Egy tolvaj lo-
pozott be és ellopta a kész filmet. Reg-
gel a telefon csérgétt: vigye at a filmet a
féndke irodajaba. Gable torkat gurgulazé
hang hagyta el, amint a tekintete a filmek
hilt helyére tévedt. Cluch szamara csak
egy logikus megoldas latszott: egyedill a
Grumbling Pictures hizhat hasznot az
eltdnt filmbél. Régton taxiba pattant és a
Grumbling Studié egyik oldalbejaratan
besettenkedve, egy westernfilm forgata-
sanak a kellés kozepébe cséppent. In-
nen a tébbi mar csak rajtunk milik. Hat
szintéren kell keresztilverekedniink ma-
gunkat, minden palya végén egy fégo-
noszt kell le gyéznink-a siker érdeké-
ben! Ez a jaték ismét nem hoz szégyent

a Core cég hirnevére.
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Amikor meglattam ezt a programot, egy-
bdl megtetszett, aztan amikor elkezdtem
vele jatszani, valahogy nem tudtam abba-
hagyni és ez tart egészen a mai napig.
Szerencsésen végigklzdottem magam
mind a hasz kildetésen, gondoltam me-
gosztom tapasztalataimat veletek.

Kezdjik tehat az elején, és toltsik be a
programot /egyeniére a jatékot/. Amikor
ez megtértént, valasszuk ki melyik kilde-
téssel akarunk eldszér megbirkdzni /QU-
EST AVAILABLE/, ki ki izlése szerint va-
laszthat, a négy nehézségi fokozatot ato-
lel§, hisz kildetés kézul. Ezutan va-
lasszunk a rendelkezésre all6 paladinok
kozll /PALADINS AVAILABLE/, ha egyik
sem szimpatikus, akkor készithetiink egy
Gjat /CREATE/. Ezek utan a MAKE-re
klikkelve a gép az altalunk valasztott ne-
hézségi szinten /beginner-experienced/
elkésziti a kildetést. Amikor az megjele-
nik a GAME ablakban, a PLAY ikonnal
toltslik be a kildetést. Miel6tt ebbe bele-
mennénk, néhany info: P - pause, F5 -
animécié be/ki, F6 - map cursor be/ki, F7
- negyzethalé be/ki /hasznos!/, F8 - hang
be/ki, F9 - sebesség /slow-medium-fast/,
F10 - ESC. No, rajta. A megjelené képer-
nyén a legnagyobb helyet maga a jatekteér
foglalja el. Itt iranyithatjuk majd a karakte-
rek mozgasat. Jobbra fent lathatjuk a ren-
delkezésiinkre allo id6t, alatta az aktualis
karakter nevét, besorolasat és fontosabb
adatait. Amikor az ellenség |ép, ebben az
ablakban olvashatjuk, hogy ki, melyik

csapattagunkat tamadta meg, és milyen
sikerrel. Alatta kis palcikaemberkék jeldlik
embereinket. Itt mindig figyelemmel kisér-
het6 egészségi allapotuk, anélkil, hogy
az adott karakter tablazatat kikérnénk. Ha

raklikkeliink erre a sorra, 6t hasznos ki-
mutatast kapunk. Itt megtekinthetjik,
hogy kezdésnél kikkel indulunk, milyen a
csapat felszerelése, stb. Ezt j6 rogtén az
elején megnézni, mert eléfordul, hogy a
starthely kornyéke tele van hintve tar-
gyakkal, és bizony egyaltalan nem min-
degy kivel, mit veszlnk fel. Mindig vegyiik
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figyelembe embereink terhelését is /en-
cumb/, mert ha ez az érték magas, ala-
csony lesz a mozgaspontjuk /MP/ és ez
igen kellemetlen... Most lassuk az ikono-
kat folllrdl lefelé, balrdl jobbra /aki még
erti mirdl beszélek, annak bonuspoint/:

1. Save, quit = F1. Allast menteni csak
kor elején lehet!

2. Targyat LE. 1 MP.

3. Targyat FEL. 1 MP.

4. Targyhasznalat /USE/ :
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SWORD [kard, varazskard/ 3 MP - a va-
razskard hasznalata automatikus

RING OF FARSIGHT /"messzelaté" gyu-
rd/ 9 MP - viz mellett hasznald, siker ese-
tén a teljes szint térképe kirajzolodik
DETECT DOORS potion 5 MP - rejtett aj-
tok feltarasa

BOW /ij7 3 MP - csak ha van nyilvesszé
/arrow/, célkereszitel

CROSSBOW /nyilpuska/5 MP - a kar. al-
lasanak megfelelden kirepll, ha van nyil-
vessz6

ARBALEST /kivdlo léfegyver/ 7 MP -
csak ha van "villam" /bolts/, "elszall"
potion of HEALING 9 MP - gy6gyité ital
AMULET of LEVITATION10 MP + 1 MP |
FOG OF EVIL /pokoli kéd/ 10 MP - na-
gyon hatékony

FLAME potion /idng/ 10 MP - csak 1
négyzet, de 2 kérre langba borul
FIREBALL potion /tizlabda/10 MP - cél-
kereszttel, 9 négyzet

INVISI. potion /dthatatlansdg/10 MP - 2
korre hat

SPEED potion /sebesség/ 10 MP - no
comment

CONFUSE potion 4 MP - némi zavart
okoz

ORB OF LIGHTNINIG 5 MP - 9 négyzet,
"elszall", tok jo

OHRB OF FIRE 5 MP - 9 négyzet, célzott
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Paladin

SPHERE OF DEFLECTION 1 MP - el kell
dobni, véd

EXP. CRYSTALS 10 MP - Vigyazz, még
el is kell futni!l!

/TELEPORTER/6 MP

5. Helyi térkép megtekintése, amit az ak-
tualis karakter belat.

6. CAST SPELL: varazslatok. Csak a
magusok és a rangerek /MA, RA/ hasz-
nalhatjak.

TiMe: 00:10:00
AF SHY DACOSTAH

MovES:
Pirar:
HEALTHS
Encume:
MELEE:
AIMINGS
DETECT:
SEEING:
ARROWS S
BoLTs:

DETECT DOORS 10 MP  MA, RA
MIND STUN 10 MP MA, -
CONFUSE 8 MP MA, RA
SHIELD 10 MP MA, -
INVISIBILITY 20 MP MA, RA
WALL OF FLAME 15 MP MA, -
SPEED 20 MP MA, RA
ENCHANT 5MP MA, -
FIREBALL 15MP MA, -
FOG OF EVI 15 MP MA, -

7. Lépcsan leffel. 5 MP.

8. Passz. Kovetkezzen az ellenség.

9. Kdvetkezd karakter.

10. Azonositds. A kivalasztott dologrél
kézli, hogy mi az és hany MP-t hasznal
el. Nagyon hasznos opci6.

11. A klldetés részletes leirdsa; mit,
miért, esetleg hogyan, tippek mi, merre...

12. A feladatok egyszerd jelzése, ami
kész, az pipalva.

13. Ajtonyitas. 5 MP.

Most mar mindent tudunk, ahhoz hogy
elinduljunk. Eldszér a paladinunk jelenik
meg, 6t kell elsének mozgatnunk. Ez
rendkivil egyszerd, a bal egérgombbal
klikkeljink a karakterre és a gombot
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nyomvatartva hazhatjuk a mozgas irany-
vonalat. Ha ellenséget akarunk tamadni,
akkor felé kell fordulnunk. Ezt agy oldhat-
juk meg, hogy a jobb egérgombbal a
megfeleld iranyba lev6é, szomszédos
négyzetre kattintunk. Felesleges Ossze-
vissza maszkalni, hiszen a MP draga
kincs. Ezért az elsé dolgunk a kildetés
céeljanak megtekintése legyen, majd vizs-
galjuk meg, kikbdl all a csapat. Nagyon
vigyazzunk a paladinunkra,
mert ha elhalalozik, akkor
kezdhetjiik elélrél a kilde-
tést, barmilyen virgonc is a
tébbi karakter! Gyorsabb se-
bességi fokozatban nem art
figyelni az 6rat sem. Nézzik
az ellenfeleket és néhany
hasznos tanacsot ...

TROLL - Nyilpuskat hasz-
nal, elég j6 hatasfokkal.
Kozelharc esetén j6 nagyo-
kat Gt A magikus kard, vala-
mint a varazsgdmbok és ta-
madd varazsitalok nagyon
jok ellene. Nyillal is sebez-
hetd, de elég sokszor el kell
talalni, hogy feldobja a labait.

IMP - Erds ellenfél, karddal, varazslattal
tamad. Egyszer(i karddal nehezen sebez-
hetd, viszont a magikus kard és a nyil kel-
I6en artalmas az egészségére. A magikus
pajzs viszonylag jol véd ellene. A FLAME
potion hasznalata nem zavarja kulléné-
sebben.

ZOMBIE- Karddal tamad, nagyon j6 /70%
kérll/ hatasfokkal. Varazskard és az
Osszes I6fegyver j0 ellene. Az ARBA-
LEST egyetlen I6véssel megdlheti.

SPIRIT- Elég erds karakter, ha at, megfi-
gyelésem szerint 100%-ban talal. A fala-
kon at is kézlekedik! Szerencsére a fiziku-
ma gyenge, a tizet és a nyilat kifejezet-
ten utalja.

FIGHTER- Varézsgc‘jrpbbket hasznal,
kézelharchan is erés. Altalaban & ellene
is varazstargyak hasznalata ajanlott.

GIANT - Nagyon erés, Usd ahol éred,
elébb-utobb kileheli a lelkét. Szerencsére
nem tdl mozgékony monster.

SORCERER - Ha nem hagyjuk "széhoz
jutni”, jol irthato, mert a fizikuma gyenge.
Természetesen a varazslatok teljes tarha-
zat hasznalhatja.
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DRAGON - Lusta, lomha allat. Altalaban
10%-ban sltéget meg minket, viszont a
gyengébb karaktereink /pl. magusok és
sebeslltek/ elhaldlozasahoz ez épp elég.
Szivés egy dég, volt olyan sarkany, ame-
lyiket 16-szor megszartam, tobb tucat
nyilvessz6 allt ki bel6le, csendesen jajga-
tott és tovabb sitdgette pecsenyéjét...
Viszont ha van varazskardod, akkor nyert
Ugyed van, ne félj a kbzelébe mennil

TIME:

00:06: 30

* Ha egy karakteriink mar alig él és jo
esélye van ra, hogy a kovetkezd kérben
eltavozik az 6rok vadaszmezbkre, akkor a
hasznosabb cuccokat pakoltassuk le ve-
le, és igyekezzink egy masik emberiink-
kel felvenni, mert ha nem sikeril, targyai
kdvetik a sirba.

* A VITALITY potion halalunkat is okoz-
hatja, ha az egészségi allapotunk mar na-
gyon gyenge, elétte ilyenkor
horpintsink fel egy gyogyitd
varazsitalt /mar ha van/.

ENEMY BTTACKS

SPIRIT:
AF 3SHY DPACOS

DISPLACER - Ez is egy kedves monster,
altalaban nem ott van ahol latszik, mar
hogyha egyaltalan latszik... Utni sem ott
kell, ahol lathat6, hanem a négyzethalé
és a mozgasvonal segitségével deritsiik
fel, hol van és itt Ussik. J6kat fog nydgni!
A fizikuma gyenge, de tdmadasban elég
erds.

DOPPLEGANGER - Ez is j6 fej. O az
"alakvalt6”, a mimikri mestere. Szivos
dog, de néhany jol iranyzott tamadas utan
felveszi eredeti alakjat. Szerencsére a
magikus cuccokat és a l6fegyvereket &
sem viseli jol.

ICELORD - Oket kedvelem a legkevésbé.
Er6sek, varazsolnak, szivésak és gono-
szak, de nagyon. A varazslat és sajnos, a
paladinunk a legjobb tamadoeszkéz elle-
ne.

GARGOYLE - Elég mozgékony, erds fizi-
kumu és tamadoéerejd monster. Nem (it
sokat, viszont annal nagyobbakat! Jobb
tobb karakterrel megtamadni és legalabb
legyengiteni az elsé kérben... Ez a tizen-
két ellenfél szerepel a kildetésekben és
mivel nem takarékoskodtak velik, nem
fogunk unatkozni! Most a teljesség és a
logikai sorrend igénye nélkil néhany tipp
és jo tanacs:

*

A kandallék atjaroként
mikédnek, ne lepddjink
meg, ha a szomszéd szo-
babél atballag pl. egy gar-
goyle, |Id. 7. kildetés
/FORTRESS NORIDE/.

* Azokban a missziokban,
ahol valamit vagy valakit
meg kell szerezni, uUgyel-
junk ra, nehogy a csata he-
vében elpusztitsuk dket,
mert kezdhetjiik eldlrél az
egészet. Célszer(i a kilde-
tés teljesitéséhez nélkildzhetetlen dolgo-
kat a paladinnal cipeltetni, mert ha 6t me-
golik, mar Ugyis mindegy...

* Hasznos tanacsok, figyelmeztetések le-
hetnek a klldetés részletes leirasaban,
érdemes mindig elolvasni.

* Ennyit igy roptében, bocs ha kissé kao-
tikus. Helyhiany miatt most nem kezdek
bele a game masik, és legalabb ilyen él-
vezetes részére, ahol mi magunk készit-
hetiink kildetéseket /Builder/. Ha valaki
nem boldogul vele, vagy szivesen olvas-
na rola a GURU hasabjain, jelezze ezt le-
vélben. Addig is ajanlom ezt a jatékot a
konnyed stratégiak kedvelGinek, boron-
g6s, Oszi délutanokra, éjszakakra, hajna-
lokra, ...

Lily
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- How do you do, Mr.Souness? - szdli-
tottam meg a még mindig fiatalos baju-
szos urat, aki éppen a mellettem l|évé
székre telepedett a barpultnal, hogy szo-
kasos esti barnasorét elfogyassza. Nagy-
Britannia legnagyobb kikétévarosaban, a
Beatles sz(iléhelyén voltunk, két tdmbnyi-
re a legendas stadiontdl, amely a vilag
egyik legeredményesebb labdariugé-klub-
janak az F. C. Liverpoolnak ad otthont.

- How do you do? - Kdszént vissza a
megszélitott. Ismerjik mi egymast? - ran-
colta 6ssze a homlokat az emlékei kozt
kutatva, mikézben nagyot hlzott a sdtét-
barna Iébél.

- Személyesen még nem, de annyit
elarulhatok magamrél, hogy a '70-es '80-
as évek legfanatikusabb liverpool-szurko-
I6ja voltam Koézép-Eurépaban.

A vords 6rdogok legendas korszakanak
emlitésére felderllt az arca.

- J6 kis csapat voltunk, ugye? - és mar
sorolta is az évszamokat, eredményeket:
bajnoki cimek, FA kupagy6zelmek, nem
beszélve a BEK, KEK, és UEFA kupak-
ban aratott sikerekrdl, st még az altaluk
nem sokra tartott Szuper-kupa diadalt
sem felejtette ki.

- Es micsoda tarsak voltak - séhajtott
fel. - Emlyn Hughes, Kenny Dalglish, Pe-
ter Beardsley... Hol vannak a maiak hoz-
zajuk képest... - legyintett lemondéan.

- Sokkal kénnyebb volt a helyzetem ak-
kor a palyan, mint most a kispadon. Miota
elfoglaltam a csapat menedzseri székét,
nem minden megy ugy, ahogy szeret-
ném. Persze ez az én gondom, de ezzel
is meg fogok birk6zni! - Lattam rajta, hogy
a kellemes emlékek ellenére is nyomja
még valami a szivét. Ezutan, mikor a ma-
sodik korsé Ale-t is bér ala kildtik, végre
elmondta:

- Tudja Emlyn, Kenny, Peter és joma-
gam alkottuk a csapat gerincét. Mara mar
mindharmukrél mintaztak szamitégépes
fociprogramot C=64-re, csak rélam feled-
keztek meg a programozéok. Hogy hinnék
el ezek utan a mai fiatalok, hogy egykor
én is kdzéjuk tartoztam?

- Micsoda? - kialtottam fel. Hat 6n még
nem tudja? - kaptam a zsebemhez, hogy
eléhizzam az ott lapulé magneslemezt.
Hiszen a Zeppelin Games Ltd. éppen az
idén Gsszel adta ki a "Graeme Souness
Soccer Manager"-t! - rantottam el6 diada-
littasan a diszket. Sajnos a hirtelen moz-
dulattél éppen beszélgetdtarsam 6lébe
soportem az eléttink all6 korsékat, me-
lyek hatalmas csérompoéléssel értek foldet
labaink koril. Ebben a pillanatban riad-
tam fel...

Ezt aznap éjjel almodtam, amikor kora
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délutantdl késé estig tartd derekas kiizde-
lemmel a Liverpool csapatat
Bajnoki cimre vezettem az angol labdari-
g6 liga negyedik osztalydban, és megpré-
baltam az allast kimenteni. Hogy ez miert
nem sikerllt, arr6l majd késdbb... most
lassuk a jatékot.

A program kifejezetten joystick-kiméld,
mivel az altalanos menedzseri teenddkdn
kivil nem tartalmaz szimulaciés részt -
egyébként is szokatlan dolog, hogy a me-
nedzser a palyan futkarozva segitse csa-
patat -, igy megkiméljik a botkormanyt a
féldhézcsapkodastdl, gazdagabbak ese-
tén az ablakon valé kivagastél. Csak el-
képzeléseinkre hagyatkozhatunk. Elsé lé-
pésként valasszuk ki menedzselendd
csapatunkat. Természetesen az angol fo-
ci krémjébdl bongészhetiink, az elsé ligas
Arsenal-tél a negyedosztalyos York-ig.
/Csak ‘Czizleton' csapatat kerestem hia-
ba, de aztan rajéttem, hogy az a Szuper-
nagyiban van./ A stilszerliség kedvéért én
a Liverpoolt ajanlanam. A valasztas utan
egy meglepben j6 grafikdju nyolcikonos
menibe lépink. Vegylk sorra az egyes
menipontokat, a bal felsé sarokban lévé
ikontél kezdve, ahol a g6z6lgdé reggeli fe-
kete mellett a csapat pénzigyi helyzetét
tanulmanyozhatjuk.

A tablazat két részre oszlik: Debit=tarto-
zik, Credit = kdvetel. /megjegyzem az ért-
hetéség kedvéért sok helyen nem a sz6-
szerinti forditast hasznaltam./

Balance C/F: az el6z6 hét egyenlege

Gate Money. a belépéjegyek arabél be-
folyt 6sszeg

Wages: a veliink szerzédésben all6 jaté-
kosok dsszfizetése
Expenditure: egyéb raforditasok dsszege
Player Sale: az eladott jatékosok arabdl
befolyt 6sszeg
Interest. bankszamlank utani kamat

Balance: az aktudlis idépont pénzligyi
mérlege.

A lefelé mutaté nyillal tovabbhaladunk az
abran, feltlinnek jatékosaink, el6szér a
védelem, azutan a kdzéppalyasok, legve-
gll a csatarok. Mindegyiknél leolvashaté
kora /age/, posztja /pos/ és fizetése /wa-
ge/. Sajnos itt ennek a felsorolasnak
nincs igazan sok jelentdsége, hiszen
vagy a programozék feledékenységébdl,
vagy mas hibabél a jatékosok fizetését
nem szabalyozhatjuk. /Persze lehet hogy
csak én akarok szerzddést szegni, ha az
abban foglalt fizetéseket meg akarom val-
toztatni./

Exitaljunk tehat, és lépjlink a kdvetkezd
ikonra, melyben sérllt jatékosaink listaja
talalhaté. Persze most még U(res, de
amint a kés6bbiekben egy-egy focistank

kiemelkedden sok golt rig, egyre valoszi-
ndbbé valik, hogy ellenfeleink jovoltabol
hosszabb-révidebb idére harcképtelenné
fog valni. Az egyéb adatok, pl. a sériilés
pontos meghatarozasa mellett leolvashat-
juk majd, hany hétig nem szamithatunk
jatékara.

Most tehat tovabb |éphetlink, méghozza
a csapatdsszedllitasi menlibe. 11 kezd§-
jatékost, és két tartalékot kell kijelélniink
mérkézésenként, mely Ugy térténik, hogy
az "F" ,vagy az "S" ala, a névvel egyvo-
nalba egy klikkeléssel "pipat" helyeziink
el. "F" a kezddket, "S" a tartalékokat jelzi.
A jatékosok posztjat roviditések jeldlik,
melyek az alabbiaknak felelnek meg:
GK= kapus; LB-RB= bal ill. jobbhatvéd;
CD= kézéphatvéd; LM-CM-RM= bal, ké-
zépsé ill. jobboldali kézéppalyas, LW-
RW= bal ill. jobbszélsé, és CF = kdzép-
csatar. A CG felirat alatt leolvashatjuk,
hogy a jatékos palyafutdsa soran eddig
hany golt szerzett, az SG felirat alatt pe-
dig azt, hogy ebben az évadban hanyszor
talalt az ellenfelek hal6jaba. Ha a nyilat a
jatékos nevére visszik, az "ability" /tehet-
ség/ és a "fitness" /erénlét/ feliratok alatt
leolvashatjuk az adott jatékos jelenlegi
formajat. Mar a tehetség sokat szamit, a
csapat szempontjabél mégis toébb hasz-
not hoz egy kevésbé tehetséges, de eré-
t6l duzzadd jatékos. Ezt az dsszeallitas-
nal mindenképp vegyik figyelembe, hi-
szen egy-egy posztért akar harom-négy
jatékos is versenghet. Annyira azért ne vi-
gylk talzasba, hogy a csapatba - remek
formaja alapjan - két kapus, harom bal-
hatvéd, és négy jobbszélsé kerlljon, mert
nem biztos, hogy ez a célravezetd. Igye-
kezziink minden posztot betélteni az ép-
pen legjobb formaban lévé jatékosokkal,
ez még késébb Ugyis modosithato lesz.

A lefelé mutaté nyillal valthatunk a szer-
kezeti egységek kozott, a negyedik val-
tasra a kezdétizenegy, és a két csere ti-
nik fel. Csak akkor végeztlink j6 munkat,
ha a "11 players selected" felirat latszik,
és a két cserét is kijeldltik. Ha nem csi-
nalnank vegig mindent, akkor a mérkézés
el6tt fognak figyelmeztetni minket a hia-
nyossagra.

Kovetkez6 utunk a bankba vezet, ahol is
tudomasunkra hozzak a jelenleg mozgat-
haté tékénk mértékét /current balance/,
valamint azt az értéket, melyig a bank hi-
telt nydjt nekiink, ha esetleges jatékosva-
sarlasunkhoz nem lenne elég pénzink
foverdraft limit/. Ezt neklnk kell kiszamol-
nunk és kérvényezniink, de majd csak ja-
tékosvasarlaskor térjlink erre vissza.

Most tlzeljink egyenlére a NO feliratra,
és tanulméanyozzuk inkabb a telexgép al-
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tal lekopogott adatokat:

League: a bajnoksag allasa a szokasos
adatokkal - lejatszott mérkézések, gydzel-
mek, déntetlenek, vereségek, adott és ka-
pott golok, pontok szama.

Fixtures: a rank varé 38 bajnoki mérké-
zés felsorolasa, mely késébb az addigi
eredményeinket is tartalmazni fogja. Ha
valaki elkeseredne azon, hogy 38
meccset kell végigjatszania, azt
megnyugtatom, hogy egy valamire-
valé angol csapat kételességének
érzi, hogy a kupaban is elinduljon.
Persze ez eleinte nemsok sikert fog
hozni, a nagyok ellen hamar ki-
pottyanunk, de ha a mérkdzést ott-
hon jatszuk, a belépéjegyekbdl va-
lamennyi bevétel mégis szarmazik.

Ha kell6képpen kiszérnyllkédtik
magunkat, a bal als6é sarokban mar
var minket lelkes kézénséglnk.

Felderiténk kézli leend6 ellenfe-
link nevét, és szerkezeti egységei-
nek képességét: Deffence: védelem; Mid-
field: k6zéppalya; Attack: csatarsor.

A kaphat6 informéaciok: Terrible = rémes,
szorny(; Poor = gyenge; Average = kdze-
pes, atlagos; Good = j6; Excellent = kiva-
16.

Tajékoztat még minket a palya minésé-
gérdl, és arrdl, vajon bajnoki, vagy kupa-
meccset kell jatszanunk. Ezeknek az is-
mereteknek a birtokdban akar vissza is
térhetiink a csapatdsszeadllitasi meniibe
/exit utan/, hogy megfeleléen atalakitsuk
tamadojatékot nyujtd ellenfél ellen érde-
mes e kapus helyett még egy kdzépcsa-
tart szerepeltetni, arra majd a késébbiek-
ben ra jévink./

A "Highlights on" ill. "off" felirat kdzott
doénthetjik el, kivanjuk-e latni a mérkdzés
izgalmasabb jeleneteit. Bar a program
igen kdzepes grafikaval mindig ugyanazt
az 5-6 tamadasvariaciot mutatja, mégsem
felesleges mindig megnézni, mert lega-
labb ismeretet szerezhetlink arrél, hogy
milyen intenzitassal jatszik a csapat, hany
esetben rigjak csataraink az lres kapu
mellé a labdat, stb. Ennek fényében
kénnyebben dénthetjik el a sziinetben
azt, hogy melyik csapatrészben érdemes
cserélni. Ennek végrehajtasa roppant
egyszerl: tlzeljiink a lecserélendd jaté-
kos nevére, ezzel eltinik a kezdcsapat-
ba tortént jeldléskor behizott "pipa". Ha a
bedllitandd nevére I6vink, é kerll a csa-
patba. ne felejtsiik el az "S" ala helyezett
pipaval jelezni lecserélt jatékosainkat. A
mérkézés végeztével még megtekinthet-
jik a csoport tovabbi eredményeit is.
Ezutdn az orvos Aaltaldban kozli vellink,
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hogy a két golt szerzett jobbfedezetlink a
meccs folyaman sdlyos izomhdzodast

szerzett, 6t meglatogathatjuk a masodik
ikonnal jelzett orvosi szobaban. Itt j6n a
"j6" hir, négy hétig harcképtelen lesz. A
csapatosszedllitasnal ezért kénytelenek
leszlink 6t egy gyenge formaban 1évé tar-
saval helyettesiteni. Vagy! Es itt jon a ja-

ték legizgalmasabb része: vasaroljunk
masik focistat. Lépjink a "fontjel" ikonra,
itt valaszthatunk "buy" -vasarlas, és "sell"
- eladas kozott. Kinaljuk fel eladasra a
szllkségtelennek itélt jatékosainkat. Itt az
egyéb - mar megszokott - adgtok mellett
a jatékos értékét is lathatjuk. Ujfent "pipa-
val" tehetjik a filkat szabadlistara. Figye-
lem! Kapust /GK/ és kézéphatvédet /CD/
lehetSleg ne bocsassunk aruba, mert pét-
lasuk szinte lehetetlen. Az eladasra kije-
161t jatékosokat nem most fogjak megven-
ni, hanem majd egy-egy mérkézés utan
fognak értuk jelentkezni. Erre majd
visszatérek.

Ujfent a szokasos adatokat latjuk, vala-
mint azt, hogy az illeté hanyadik osztaly-
ban szerepel /Div/. A dontésnél vegyuk fi-
gyelembe, hogy ezek rendkivil tehetsé-
ges focistak, de erdnlétik kritikan aluli.
Azért agy kell kalkulalnunk, hogy a kévet-
kezé harom-négy merkézésen még nem
fogjuk szerepeltetni 6t, mig formaja ma-
gasabbra nem ivel. Egy-egy jobb képes-
ségl spiler beszerzése anyagi gondokat
okozhat, ezért egyenlére csak az arat je-
gyezzlik meg. Lépjink at a bank ikonra,
és most j6tt el a pillanat, amikor kdlcsé-
nért folyamodva "Yes"-szel valaszolunk a
feltett kérdésre. A megjelené szamolo-
gépbe potydgtessik be az igényelt
Osszeget. Ezt Ugy hatarozzuk meg, hogy
a "current ballance" és az "overdraft limit"
egylttes 6sszege pontosan egyezzen a
kivalasztott jatékos vételaraval. Mivel a
bank négy hetet ad a visszafizetésre,
minden font szamit. Ha nem tdrlesztjik
idére a kolcsont, akkor az egyestlet ellen
csddeljarast inditanak, minket pedig jobb

kilsé cslddel ragnak ki barsonyszékiink-
bdl. Ha valaki mégis segitségre szorul
akkor, azt a mérkézés utan megjelené
"hold" felirat jelzi. R6gtén erre klikkeljunk,
mas valasztas esetén dugaba dél az z-
let.

Megjelenik a jatékos és az érdekl6dé
klub neve, a felajanlott vételi ar /their of-
fer/ és az altalunk megallapitott
eladasi ar/your price/. A vételarat -
ha szerencsénk van - feljebb sré-
folhatjuk /Haggle/, de ha a vevd
nem akar tébbet fizetni, ugrott a
bolt. Ha menetkdzben rajéttink,
hogy fiunk botlaba menetkdzben
arannya valt, elallhatunk az egye-
zségtél /reject/. "Accept’-tel elfo-
gadjuk a felkinalt 6sszeget, s a ve-
vé boldogan tavozik, nem tudvan
hogy élete legrosszabb boltjat ké-
totte. Vagy mégsem!? Lehet, hogy
néhany forduléval késébb a meg-
vehetd jatékosok listajan latjuk vi-
szont egykori neveltinket mint éstehetsé-
get, aki éppen kirobbané formaban van.
Es ha nekink 6ra van szikségink, akkor
szégyenszemre vehetjlik vissza akar tizs-
zeres aron is.
igy telnek-mulnak a hetek fordulérél for-
duléra, toretlendl haladunk a bajnoki c¢im
felé. Mar csak egyetlen - a mindent eld6té
- mérk6zés van hatra, amikor ugy dén-
tink, hogy ezt a 38. mérkézést majd hol-
nap, pihent allapotban jatszuk le. Tehat
beléplink a "load-save” menibe. Minden
eliras szerint...: "save" - aztdn "press
play and record"; "then click ok" ... stb.
aztan...aztan semmi, csak a sotét képer-
ny6. Hogyazanagyon...! - jutnak eszembe
azok a bizonyos szavak. Hat mar az ikon-
bél észre kellett volna vennem, hogy a
mentés csak kazettara lehetséges! Em-
berek! Ha bajnoksagot akartok nyerni, po-
roljatok le a j6 6reg datasettet, és dugja-
tok jatek el6tt a gépbe...!l!

Ma éjjel, miutan végre bajnoksagot nyer-
tem a Liverpoolnak, megint almodtam:
Egy lepusztult bidés talponalléban szo-
pogattam langymeleg kébanyaimat, ami-
kor egy ismerds bajuszos arcu fické tele-
pedett az asztal tuloldalara. - How do you
do, Mr.Dzsambo! - készont6tt, és én ab-
ban a pillanatban felismertem! A zsebébdl
egy kazettds egység parhuzamos csatla-
kozodja logott ki...

Dzsambo Steven
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Negyedik lépcséként egy an. "Dogfight"-
ban kell résztvennink, egy TA-4-es
"Skyhawk" tipusi gép fedélzetén. Ez
annyit jelent, hogy egy révid lldbzéses
csapatverseny keretében az oktatotiszt
altal navigalt masik gépet, a rendelkezé-
slinkre allé két rovid hatétavolsagu rakéta
és némi géppuskaldszer segitségével jel-
képesen meg kell semmisitenink. Ha ez
nem sikerllne, agy minket Gjfent eltana-
csolnak az iskolabél, persze ezt is csak
jelképesen. Ennél a feladatnal Gjabb md-
szerekkel és funkcidbillentylkkel kell
megismerkedn(ink.

- Figyelemmel Kkisérhetjuk repullési ira-
nyunkat a H.U.D.-on vizszin- te-
sen mozgd szamok alapjan. s

- A bal oldali, fligg6leges
szamsor a sebességlnket
mutatja.

- A jobb oldali szintén flig- s
gblegesen mozgd szamok
pedig a repilés magassaga-
rol adnak jelentést. A miszer-
fal jobb szélén néhany idegen
sz6 okozhat fejtérést.

- Sidewder és egy szam:
Rendelkezésiinkre all6, rovid hatbtavolsa-
gl rakéta tipusat és mennyiségét hivatott
kozolni. Amennyiben ez a felirat vilagit,
ugy ezt a fegyvert vethetjik be a harchan.
A képernydn elészér egy fehér négyzet
jelzi, hogy a radar raallt a célpontra. Ha
ezt egy fekete hatszdg valtja fel, akkor a
célpont I6tavon belllre kerilt, aktivizalhat-
juk rakétankat.

- Cannon és egy szam:

A  magunkkal hozott géppuskalGszer
mennyisége. Nagyon kis hatétavolsagu, s
ha ezt kell hasznalnunk, mar agyis min-
den mindegy. A két fegyver kozott az F5-
F7 billentylikkel valaszthatunk.

- Ha az alatta Iév6 SRCH felirat vilagit,
azt jelenti, hogy az ellenfél keresé radarja
mar jelzi a pilétanak jelenlétinket.

- Ha méar a LOCK felirat is vilagit és ezt
sipolé vészjelzénk is jelzi, akkor az ellen-
fél rakéta-iranyité lokatora befogott min-
ket. Ebben az esetben prdbaljunk hirtelen
mandvereket alkalmazni, pl. oldalra délve
gyorsitsunk addig, mig meg nem sz(nik a
vészjelzés.

- Ha ez nem jarna sikerrel, akkor nemso-
kara kigyudl a legalsé

- LNCH - felirat, ilyenkor az ellenfél mar
kil6tte rakétajat, s béke porainkra.

- Munkankhoz nagy segitség, a miszerfal
also részén lathaté radar képernyd, mely-
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nek léptékét a vizszintes kurzorral valtoz-
tathatjuk. Tovabbi funkcidk: ha zavarna
minket az irany-, sebesség-, és magas-
sag-meghatarozé muiszer, a "H"-val ki-
kapcsolhaté. A C= billentyd a térkepet
kapcsolja, de ennek sem most, sem a ké-
sébbiekben nincs jelentésége. A feladat
teljesitése esetén, ne gondoljunk arra,
hogy "lde nekem az orosz lanyt!" Most jon
a java! El6észér még varrjuk fel egyenru-
hankra az arany szarnyakat, s viseljik a
blszke "Gunfighter" kitlintet6 cimet, aztan
jelentkezzink a leggo-
noszabb feladatra:
vegylk birtokba F-14-
Unket, s vele egydtt a
hozza tartozd ra-
dar-kezel§ sza-

kembert, s
viviunk meg harom

" egymast kovetd
Dogfight-ot. lit megint
muszaj néhany (jabb

miszer és fegyver miatt
. némi elméleti anyatejet
magunkba szivni. A re-
pllést segitd miszerek megegyeznek a
TA-4-ével, a miszerfal viszont mar egé-
szen mas. Lassuk tehat ennek felépité-
sét, balrél-jobbra haladva: ezen a gépti-
puson a bal szélen, a gazkar felett lathat-
juk a mar ismert SRCH, LOCK és LNCH
feliratokat, melyeknek szerepét mar fen-
tebb targyaltuk. Ettél jobbra viszont egy (]
mdszerrel ismerkedhetliink meg: ez jelzi,
az ellenség altal iranyunkba kilétt rakétak
tipusat, mely IR és RD, azaz hékovets és
radariranyitasa lehet. Mindketté mellett az
is lathaté, hogy jelen pillanatban aktivizal-
va vannak-e, az ezeket elharitd eszko-
z6k. Ha az IR felirat vilagit, akkor az F bil-
lentydvel és némi gyors mandverrel kerll-
hetjik el a katasztréfat. Az F billentyd
megnyomasakor egy bizonyos - nem tal
hosszl - idére az IRJ felirat is kigyullad.
Mig ez vilagit, az elharit6 rendszer is ha-
tasos. Ugyanez a teendé az RD felirat
megjelenésekor, csak most a C gombot
kell megnyomnunk. A két anyag rendel-
kezésinkre all6 mennyiségét, a radarer-
nyé jobb als6 sarka mellett a CH és FL
feliratok  alatt  tarthatjuk  szamon.
Visszatérve a muiszerfal jobb oldalara: az

elébb magyarazott készilék alatt, egy
olyan jelz6berendezés talalhatdé, mely
megallapitja, hogy a radarunk &ltal befo-
gott ellenséges gép, hozzank képest mi-
lyen magassagban, és hozzank viszonyit-
va milyen iranyba repil. Ennek nincs tdl
nagy jelentésége, legalabbis addig, mig
tavol tartja magat t6lliink. A radarerny§ az
egyik legfontosabb eszkdziink. A Dogfight
feladat végrehajtasakor 6-os, kildetések
teljesitésekor viszont alaphelyzetben 50-
es léptékben dolgozik, s jelzi, hogy mely
terliletet fogja be keresé radarunk. A flg-
gébleges kurzorral LAUNCH ZONE (zem-
moédba valthatunk, melyben a késébbiek-
ben targyalandé6 PHOENIX célkeresé ra-
kéta talalatanak valbszinlségét jelzi.
Ebben ugyan nem vagyok egészen biz-

tos, de a kildetések szempontjabdl
nincs is sok jelentésége. A kur-
zor kévetkezé megnyo-
masakor sajat iranyun-
kat vizsgalhatjuk meg az ellenséghez, az
anyahajohoz, vagy a teljesen lényegtelen
szarazfoldi leszallépalydkhoz képest. A
vizszintes kurzor |éptékvaltd képességé-
nek majd a harci kiildetésekben vesszik
igazan hasznat, de mivel ez mar hasonlit
az igazi harci cselekményekre, jobb ha itt
targyaljuk: ha ellenfeleink aktivizaltak
fegyvereiket, jobb ha a kézeledd ellensé-
ges rakétdk tamadasa miatt csékkentjik
a |éptéket. Ugyanis nem szabad azonnal
mikddésbe hozni az elharité rendszert,
mert el6fordulhat, hogy a rakéta megér-
keztekor pont elfogy a hatdsa. Célszeri
bekisérni ket a 6-os léptékig, s mikor ko-
zel értek, akkor mikodésbe hozni az el-
haritast.

S kovetkezzen most a leglényegesebb,
az istenek azaz a Mi fegyverzetiink: a
Dogfight-nal ugyan csak két gyengébb
fegyverrel rendelkezlnk, de mar most lat-
szik, hogy géplink ennél lényegesen na-
gyobb tGzerdt is fog képviselni. Lassuk te-
hat a jobb felsé sarkot:

- PHOENIX: Ez a legnagyobb hatotavol-
sagu fegyverink, automatikus célkbve-
téssel.

- AMRAM: Koézéphatbtavolsaga rakéta,
szintén automatikus a célra tartasa.

- SIDEWINDER: MInt mar fentebb emli-
tettem, révid hatétavolsagu
kilovés utan érde-
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mes a célgémbét az el-
lenséges objektumon tar-
tani.

- CANNON: Fedélzeti géppuska. Kocka-
zatos erre hagyatkozni, csak legvégsé
esetben alkalmazzuk. Az ezek alatt 1évé
két jelz6 miszer a vizszinteshez valé vi-
szonyunkat és emelkedési, vagy stllye-
dési szoglinket kisérhetjik figyelemmel.
Most tehat Dogfight lGzemmédban va-
gyunk, s a gonoszsag az egészben csak
annyi, hogy - ha minél elébb szeretnénk
tallenni rajta - a harom harc-imitaciébdl,
legalabb kett6t muszaj megnyernink ah-
hoz, hogy ne kelljen Gjabb kilenc hénapot
a kiképzékdzpontban eltdlteni. Harombaol
harom gyézelem esetén (szinte lehetet-
len) Black Ace mindsités, két gydzelem
esetén Jolly Roger mingsités jar, egy
gySzelem esetén marad a Gunfighter
cim, s ha egyszer sem nyernénk, KIR
GOTT mindsitést érhetlink el. Minden si-
keresen megvivott harc utan mentsink
allast, mert még sok nehézség var rank.
Ha tulvergédnénk ezen a kedves kis fela-
daton, elindulhatunk elsé o6nalld6 beveté-
stinkre. Meg kell védeniink hazank érde-
keit, és nemzeti lobogénk becsliletét, hi-
szen a mai datum nem mas,
mint 1992.majus 18.
John Smith New York-i la-
kos a footballmérkézés szlinetében ép-
pen most vesz ki a hit6ladabél egy dobo-
zos Budweisert, s a zar6lapocska letépé-
se utan jot haz a frissité nedibdl.

Talan ez lehetne ennek az irasnak a leg-
frappansabb befejezése, de sajnos még
néhany dolgot kdzéindom kell a kildetée-
sekrél: kétféle kildetést ismer a program,
mindkettét az eligazitast végzd parancs-
noktdl tudjuk meg:

- Az egyik - viszonylag kénnyebb - verzibé
szerint a habord mar kitért. llyenkor a pa-
rancs az, hogy minden figyelmeztetés
nélkil tizeljink az ellenséges gépekre.
Csak a kulcsmondatra kell figyelniink, pa-
rancsnokunk kissé ciradas szdvegébdl,
ami angolul valahogy igy néz ki: "...You
will may fire..." - Ha azonban azt talalna
mondani: "...Do not fire...", akkor ez kb.
azt jelenti, hogy tilos els6ként I6ni, meg
kell prébéalni szép szbval elkergetni a be-
tolakodokat. Erre szolgal a 3-as billentyd.
Ez csak akkor lehet hatasos, ha mar fel-
fedezett minket az ellenség, és a bal felsé
sarokban vilagit az SRCH riaszt6, flittyje-
lekkel kisérve. A gomb megnyomasaval
kozolhetjik veliik, hogy jobban teszik, ha
maguktél eltakarodnak, kiilénben...kilén-
ben diihbe jévink! Ha ez mégsem segite-
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ne, akkor bizony
elég dnveszélyes modon addig kell kéri-
I6ttlik laviroznunk, mig tlizet nem nyitnak
rank. Ekkor mar nyugodtan viszonozhat-
juk. Figyelem! Ha a tiltas ellenére mi 16-
nénk elGszor, olyan leb.....-ban részesl-
link, amilyet még j6 anyank-t6l sem kap-
tunk, mikor kedvenc herendijét egy arra
jaro legy helyett lecsaptuk. A parancsnok
szemmel lathaté ingeriltséggel fogja rank
frocsbgtetni a nyalat, s olyan alacsony
pontszamban részesit minket, hogy leg-
kdzelebb mar csak pankratorként repked-
hetlink egy cirkusz arénajaban. Ha mar
ismét a billentydknél tartunk, el kell mon-
dani, hogy a 3-as mellett az 1,2 és 4-es is
mikédtethetd:

- 1: "Request permission” Ezzel kérhet-
nénk tdzparancsot ha vol-
na értelme, de mint fent
mar taglaltam, erre nincs
szlkség.

- 2: "Give me vector
home" lit tudhat-

juk meg,
milyen iranyban kell
repiilnink, hogy megta-
laljuk anyahajénkat, de
ennek szikségessége is
megkérdéjelezhetd, az
egyeniéségjel és a
Return hasznalhatésaga miatt.

- 4: "What's the target range?" azaz mi-
lyen tipusu objektu- mot fogott be a ra-
dar? A kérdés felté- tele utdn nem sok-

kal ez telijesen; mellékessé valik,
mert a lel6tt repi- ¢ 16gépek egyforman
csak  oOcskavas szerepet tdltenek
be.

S most még
billenty(i sze-
sz6lni.

- Az "E"

utoljara harom
repérél kell

betd meg-

nyoma- saval
(eject) katapultal-
hatunk, de na-
gyon vigyaz-
zunk arra,

hogy

legvégsé  eset-
ben, kézvetlenil a lezuhanéas elétt
alkalmazzuk, mert megmentésink és kor-
hazi kezeléslnk utan egy hadbirdésagi bi-
zottsag fogja elddnteni, vajon indokoltan
hagytuk-e magara a tébb millios értékd
madarkat.
- A "+" jel mint mar tudjuk, a gyorsitast
szolgalja. Ha elértiik a teljes sebességet
és még egyszer megnyomjuk, bekapcsol
az utanegetd, ami tovabbi sebességnéve-
kedést biztosit (értelemszerlien a "-" jel a
lassitas lehetdségét hivatott szolgalni).
- A "P" mint sok mas programnal, itt is a
PAUSE (szlnet) jele, azonban a Dogfight
gyakorlasnal jelentés szereppel birhat.
Ugyanis eléallhat olyan szituacié, amikor
az esedekes feladat betdltédésekor az el-
lenfél szinte azonnal tizet nyit rAnk. Mire
a radaron kiflirkésznénk merre talaljuk,
mar kozlik is vellink a megfellebbezhetet-
len dontest: vesztettiink. Ha azonban a
képer- nyékivilagosodasanak pilla-
nata- ban megallituk a progra-
mot, kényelmesen kiva-
laszthatjuk a megfelel6
taktikat. Sajnos a Dogfight
utalatossagat csak sulyos-
bitja, hogy minden harom
sikeres kildetés utan, egy
hasonldé gyakorlason kell
részt venniink, azaz Q(jra
galabb két csatat kell a ha-
rom- b6l nyerniink, hogy folytat-
hassuk palyafutdsunkat. Bizonyos id§
utan - féleg ha sikerrel alltunk helyt -, a
gép kijelenti, hogy szolgalati idénk letelt,
6hajtjuk-e, hogy Ujra besorozzanak. Ha
még nem untunk ra a vadaszatra, vala-
szoljunk igennel. Néha szabdsagot is
kaphatunk, itt csak arra kell vigyazni, ne-
hogy a moszkvai Voérdés Téren varosné-
zés kozben csapjon le rank a KGB. Jél
végzett munkank elismeréseként kilénfé-
le kitlintetéseket kapunk, melyeket egy-
egy kildetés utan, az allaskimentés el6tt
vehetlink szamba. Itt tudhatjuk meg azt
is, hol tart idében karrierlink, jelen pilla-
natban hany pontunk van, mi a beoszta-
sunk, fedéneviink, s hogy mely terilete-
ken, hanyszor voltunk bevetésen... A
program ugyan nem Uj, ennek ellenére
még mindig az egyik legjobban jatszhaté,
legszoérakoztatébb C64-en megjelent szi-
mulator, s mivel nem talaltuk elég teljes-
nek az eddig megjelenteket, Ugy gondol-
tam tobben taldljak még hasznosnak a
fenti sorokat...

Dzsambo Steven
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A FALCON 3.0 ismerteté masodik és
egyben befejezd részében megismerked-
hetlink az alapvet6 repllési (BFM) és |é-
giharc (ACM) manéverekkel, par formécié
tipussal és a kotelék gépei kézott zajlo ra-
di6 Gzenetekkel.

DEFINIALHATO BEVETES FAJTAK
(ACTION):

Semmi (NOTHING): A gépek a kovetke-
z8 nav. pontig repiilnek, minden mas te-
vékenység nélkil. Nem tamadnak, vi-
szont védekezni tudnak.
Légtér Biztositas (Comb
Air Patrol): A gépek ne
tamadnak meg felszini eg
ségeket és nem tavolodn
el a kijelélt atvonalrél az €
lenség lldozése érdekébe
Légi Tamogatas (Close A
Support): A gépek felada
a felszini erék felderitése €
elpusztitasa, mikézben
rilik a légi harcot. A célfe
derités és a fegyverkivalas:
tas idét vesz igénybe, igy
nav. pontok kodzott legalat
7 meérfold tavolsagnak ki
lenni. Kutatds & pusztit
(Search and Destroy):
CAP és a CAS tulajdo
egy kildetésben.
Bombazas (BOMB): A T
161t cél bombazasa. Mivel
egy célpontot tdmad, ér
célponthoz egy-egy gépe
nincs ceél a nav. pont kérn
akkor is kioldjak terhiiket
vezérelte gépek csak eg
geznek. 15 mérfold sziiksé
gasahoz és a fegyver kivalz
Elfogas (INTERCEPT): A
lenséges |égi cél elpusztitas
tér védelmére alkalmazhs
lyezett az Gldozés.
Biztositas (ESCORT):
gépekre veszélyt jelentd
peket tdmadjak ebben a
formaban, melynek sikeres
hoz nélkilézhetetlen a sebe
Iési irany koordinacib.
Lézengés (LOITER): Tob
veté CAP feladatd nav.
mazandé. A gép addig is
tok érintésével kialakitott
Uzemanyaga engedi. Ha
végén nincs elég JP-5, akl
di ezt a parancsot és viss

GURU 92/5

7 -
23S M IA I o IS ORI PO A Sl e Ve e R D P

Ilcon 3.0

(2. rész)

pontra.

Leszallas (LAND): Csak repilétér mellett
Iévé nav. pont esetén alkalmazand6, mert
a gépek ennek hianyaban is megkisérlik
a leszallast. Sajnos fatalis kdvetkezmé-
nyekkel.

CELPONT KATEGORIZALAS: ‘A’ 0sz-
tdlyu vaddszok: Az F-16-tal azonos, vagy
jobb képességli gepek. (Mirage F-1, Su
27, Mig 29) B’ oszldlyd vaddszok: Az F-
16-nadl gyengébb tulajdonsagl gépek.

(erage I, M|g 21, 23) A osztalyu felsz:-

P T

ha mogotte
I6vé helyzetbe
kerll6é ellenséges
gépet, illetve mar
becsapédashoz ko-
zelitd rakétat latunk.
- Kitérés fellle (BREAK HIGH/LOW): Az
elébbi mandver fliggéleges sikban térté-
né valtozata. Akkor alkalmazzuk, ha az
ellenség magasbédl késziil lecsapni, vagy
ha alulrél probal I6helyzetbe kerliini.
- Atvonés balra/jobbra  (DRAG
: Ez a figura az ellenség
becsalasara alkalmazhatd,
eghozza ugy, hogy a kote-
2k egyik gépe latszdlag kiva-
a formaciobodl és ellentétes
nyt vesz fel-csabitd cél-
ntot nydjtva az ellenséges
daszoknak. A kotelék tobbi
pe pedig zavartalanul hat-
tamadhatja a csalira raha-
pé ellenséges vadaszokat.
siker feltétele, hogy a ma-
ver kezdetekor a két kote-
kozoétti tavolsag megha-
adja a 10 merféldet, kildon-
n megvan minden esé-
nk, hogy felspékeljenek
Jy Alamo-val.
bb/bal szara (EXECUTE
FT ARM OF BRACKET):
>fogd mandver, melyben a
alik, egyszerre két 6nallé
a az ellenfélnek, majd hir-
kezd, és a tamadék hata-
ely célpontot koveti is az
portunk mindkét eleme biz-
> kertil. Viszont figyelni kell
két kételék ne legyen 15
elebb az akcié elinditasa-
ben gépparunk egyik ele-
kerlini a felé fordul6 ellen-
ek hatésugarabdl. Sikeres
setén, a mandver az ellensé-
< kétoldali tamadéasat teszi

NGAGE): Arra utasitom a
egiharcot kezdeményezzen
ellenséges géppel, vagy a
ldi célpontot tamadja meg.
otelékbe (ROLL OUT AND
T AND LEVEL): Akkor al-
z az utasitas, ha latom,
a jelenlegi tAmadasi tervvel
etdé akcidba kezd.

nd betartasa (MANTAIN
CE): Kétoldalu dolog; nem

19



zavar a kiséret csacsogasa, viszont a fi-
gyelmeztetéseiket sem hallani.

KOTELEKEK:
Hét koteléktipus kilonbdztethetd meg,
melyek mas-mas visszaverédést mutat-
nak az ellenség radar képernydin. Egye-
sek elhitettetik hogy kételékilink kissebb a
valésagosnal, masok légiharc, illetve fel-
szini tamadashoz a legmegfelelébbek.
Légiharc esetén a gépparokra valé fel-
bomlas, vezérgép és kisérd, az elfogadott
taktika, igy a nagyobb, maximalisan_ 8
gép alkotta kételéket, inkal
légi tdmogaté és bomba
bevetésekre alkalmazzuk.
altalunk vezetett gépet mi
dig vezérgépként tintetik fe
VIC: A jol ismert ék alakz:
Minden gép azonos maga
sagban repil és a 'far Karc:
kivételével mindegyik 6’ 6
jat  folyamatosan figyel
LADDER: Vezérgép eldl,
kotelék legfelsé gépeké
helyezkedik el, mig a téb
csokkend magassagba
Iépcsdzetes alakzatban rep
mogétte. V STACK: Sok t
kintetben hasonlit az eléb
alakzathoz; szembdl és fe
a format alkotja. A vezé
ugyanaz, viszont a tébbi ge
atlo, a LADDER inverze,
masodik tagja nem a legké
a legtavolabb van a vezér
A gépek egy fliggbleges v
magassagi tagolédassal, ig
radar megvilagitas esetén,
lIék egyetlen egy gépnek
LON: Vezérgép legfell,
gépeként helyezkedik el,
mogbtte, 1épcsbzetesen,
gassagban és fokozatosan
repiilnek. WEDGE: A kétel
szonylagos helyzete mege
HELON alakzataval, de a
sebb magasséagi kilonbsé
szembdl, mind oldalrél néz
formécid elsé és utolsd g
volsag. H STACK: A gép
parhuzamosan, de csokke
ban, lépcsézetesen repiilng
ve egy egyenest alkotva.

FALCON 3.0 RADIO UZE

Gyakorloreplilések és kata
alkalmaval nemcsak a koz
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figyelmezteté 'Bitching Betty’ idegesité
hangjat hallhatjuk, hanem a kisérénk és a
légtérben 1év6 tdbbi szbvetséges pildta
csevegését is. Ezek nemcsak véalaszok
lehetnek kérdésekre vagy parancsokra,
hanem egyszerl helyzetjelentések, vagy
figyelmeztetések is. Az utébbiakat csak a
kotelékink pil6taitél kaphatjuk és ezek
nem véletlenszerlien generalédnak, ha-
nem olyan tdrténésekre és megfigyelé-
sekre hivjak fel a figyelmet, mely fontos a
talélés szempontjabél.

ron, sem a veszély jelz6n, sem vizualisan

nem észlelek semmit!

FOX ONE: Kiséré AIM-120 AMRAAM-ot

indit!

FOX TWO: Kiséré AIM-9P-t indit!

FOX TWO MIKE: Kiséré AIM-9M-et indit!

GUNS! GUNS! GUNSI: Kiséré gépagyu-

val tizel!

BOMBS AWAY!: Kisér§ oldotta bombait.

MAVERICK: Kisér6 AGM-65-6st indit.

ATOLL! ATOLL!: Hatulr6l tamadd héks-

veté rakétat inditottak kisérénk ellen!
A 1 MA I: Barmely szdgbdl tama-

hékéveté rakétat inditot-

kisérénk ellen!

"EX INBOUND!: APEX

ssziv radarvezérlésd ra-

a kozeleg!

AME OUT: Kisérénk haj-

Usérilést szenvedett, il-

e kifogyott az Gzemanya-

ANDIT! BANDIT!:
enséges gépet észleltek a
jtérben. Az (izenethez
&g egy irdnyszdg is tarto-

ADAR CONTACT!: Radar
pcsolat! A figyelmeztetést
nyszdg és tavolsag kiséri.
I: Légvédelmi rakéta indi-

CHECK JOKER: Kisérg
pgy fogytan a kerozin, igy
egy pillantast az (zema-
e.
RMISSION TO ATTACK:
elyt kér tetszéleges cél ta-

GROUND TARGET: A
2liti a felszini célpontot.
ROUND TARGET: Kiséré
dasét a célpont ellen.

AIR- GROUND STO-
esz-leoldja L-F fegyvereit!
ON!: Kisérénket ellensé-
adar fogta be!

I: Kisérét talalat érte.
OOD KILL!: Szép légi-

ES ARE DONE!: A kiséré
malis tdmadasi lehetésé-
, csak ki kell hasznalni!

Sorell’
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E B S: EGY UJABB MERFOLDKO A
SZIM- EVOLUCIOBAN 727

Az Elektronikus Harctér Rendszer (Elec-
tronic Battlefield System) kifejlesztése a
LAN halézatok és a hi-tech személyi sza-
mitbgépek elterjedése és gyors fejlédése
kovetkeztében keriilt a Spectrum Holoby-
te projectjei kézé. Az EBS lényege ab-
ban rejlik, hogy lehetévé teszi a sorozat
barmely, més- méas témaju szimulécidja-
nak, mint példaul a FALCON 30 az
AVENGER A-10, illetve a :

nés eldtt allo, feldjitott valt
zatdnak egyszerre torté
futtatasat, egy azonos sz
mitogépes haloézaton. Ha

megtalalhatd. A toébbi fellelhetd felszini
targy ismertetésétél megkimélem az olva-
s6t, de azt még el kell mondanom, hogy
az EBS precizitasabdl adéddéan az eredeti
és a szimulalt helyszin kozétti eltérés ma-
ximalisan 250 méter lehet!!l A feltétele-
zett ’haboruk’ hadmlvelet orientaltak,
mindenegyes misszidaz 6t megel&z6bdl
kovetkezk. Példaul, ha nem romboljuk

szét a folyami &sszekdté hidat, ez egy
pancélos alakulat el6térését eredménye-
ZI ha a tankokat nem tudjuk ;doben me-

hivatalban vagy talan m
otthon is van mondjuk N

vell halézat és éssze tudu
szedni par érdekl6dé szim
latoros partnert, nincs ak
dalya, hogy egy azon
hadszintér, ugyanazon cs
taterén tankokat, helikopt
reket és vadaszbombazék
iranyitva, egymassal va
egymas ellen harcoljunk.
rendszer maximalisan 30
tékos egyidejd jelenlétét k
pes koordinalni, ami impa
ket és csatakat eredmé
demmel térténé &sszeka
keztében a kilféldén élé
felveheté a kapcsolat. Ha
vel repkedek Budapesten
pedig Pittsburg varosaba
ellenséget A-10-ese kor
akkor barmikor kapcsolatb
repilhetink egy olyan kil
biztositom a légi fedezete
logsagot tamogatja. Bar
csabitdé, a keletkezendd
korlatozé tényezdének bizo
CON-nal jaré harom had
trum Holobyte-ék béviten
zép- és Kelet-Eurdpa, Ko
szigetek topografiajat tarta
mezekkel, igy a jatékos
szinte minden tajan meg
ezer négyzetmérfoldnyi te
kezéslkre. Ezek az elekirg
terek valédi kérnyezet real
melyek az amerikai Védel
Ugynokség, a DMA adatai
domboritott térképezéssel
az dsszes volgy, fennsik,
sabb teleplilés és jellegze
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nyeket. Ez mind szépen hangzik, de hogy
mikor ker(il a keziink kézé ez az érdekes-

THRUSTMASTER AVAGY A’
SZIMULATOR JOYSTICK! Amiéta a re-
pllés rajongdit egy monitor és billentyd-
zet mdgé kényszeritették, minduntalan
problémat okozott a keyboard /joystick
kombinacidé altal térténé vezérlés. Az
egyszerre megnyomandé billentylk és a
haszna]hato végtagjaink csatajabdl az

k égében az elsé fél kerilt ki
6ztesen. Hanyszor fordult
5, hogy hirtelen balra kellett
érni, névelni a hajtomdtel-
sitményt, bekapcsolni az
M berendezést és kioldani
r termik gdémbét, de a gaz-
r billentydt nem talaltuk,
zont kiengedtik a futémd-
, atkapcsoltunk egy hasz-
Ihatatlan kilsé nézetre és
gil sikerllt ‘atesniink’,
yenesen bele a féldbe!
en a probléman Kkisérel
eg segiteni a THRUST-
ASTER fantazia nevd szer-
zet, mely kilséleg legjob-
n az F széria modernebb
haté HOTAS (Hands On
tick), 'fly by wire’ vezérlési
asonlithaté és ennek meg-
116nallo iranyitd egységbdl
nehéz kitalalni, hogy az
rmany, a masik a gazkar
be, azt viszont kevesebben
szolgalnak a tébbi kapcso-
olyan fontosabb rendsze-
sének megkdénnyitése, mint
gar és allasszég valtozta-
ztas és megvilagitas, fegy-
eklap és trim aktivalas va-
mi rendszerek mukddteté-
-s szimulatorai minden bi-
dten fogjak alkalmazni az
mely nemcsak lényegesen
eheti a 'fotel-légiharcot’, de
ssel kbzelebb juttatja a fel-
ofi rendszerekhez. Nekiink
okunk a nagy vigalomra,
M-s arfekvés csak a legel-
-Griltek szamara jelenthet

Biy
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Megjelent végre a PC-s
verzid, az Amigas valto-
zatot a Sir-Tech a jévé
év elejére igéri. Mit is le-
het réla mondani? Minden szempontbdl
felilmdlia a nagy elédét, a Bane-t!
Grafikaja PC-n 256 szind, tébb hangkar-
tyat is tamogat és a torténet is hosszabb!

A minéséget a Wizardry sorozat 11 éves
multja és a 7. résszel kapcsolatban kb. 20
ember munkaja garantalja, akik kozott
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ELPARACFRE I

olyan emberek is szerepelnek, mint
Jeffery Yette, aki a kézépkori pancélok tu-
domanyos kutatasaban vett részt. Az el6-
térténetet részletesen a GURU 92/2 sza-
maban olvashatjatok, réviden a térténet
ennyi:

A Kozmikus Toll eltiinésével, a Kozmosz
Urai idélegesen elvesztették a keépessé-
glket, hogy az Univerzum sorsat és vég-
zetét iranyithassak. igy eshetett meg,
hogy az eddig titkolt bolygét, Lost Gu-
ardiat felfedezték. Ez a bolygd birtokolja
az Astral Dominae titkat, ami ott nyugszik
elrejtve. Phoozang professzor felfedezé-
sét rejti az Astral Dominae, amely az uni-
ver- zZum energiaira és magara az
életre ad magyarazatot.
Ennek birtokaban barki
korlatlan, Isteni ha-
= talomra tehet szert.
A felfedezés utan nem
sokkal mar t6bb titokza-
tos idegen is palyazik a ha-
talomra...

Nézziink egy altalanos at-
tekintést, ami remélhet-
leg a kezdbknek sem hangzik
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Ranger (jo harcos, ijasz és
alkimista varazslatot is ta-
nul 3. szint utan. Lassan
lep szintet. F6 skill: Scout,
Bow).

Alchemist (varazsl6félék, de varazsla-
taikat f6leg mozgas jellemzi, igy a silence
/csend varazslat/ nem gatolja meg 6ket a
varazslasban. Gyorsan tanulnak. Fé skill:
Alchemy).

Bard (a bard varazser6vel feléré zenéket
is tud jatszani, szamos egyéb hasznos
tolvaj tulajdonsagok mellett. 3. szint utan
magus varazslatokat is tanul. F6 skill:
Music).

Psyonic (egy olyan magiahasznald, aki
varazserejét magéabél meriti, a mentalis
energiait hasznalja fel. /Ma é16 példa: Uri
Geller./ F§ skill: Theosophy).

Valkyre (csak néi karakter (zheti ezt a
foglalkozast, a landzsak mestere. Har-
madik szint utdn papi varazslatokat kezd
el tanulni. F§ skill:Pole & Staff).

Bishop (ez az intelligens és bélcs karak-
ter a magus és papi varazslatokat is tud-
ja, de sokkal lassabban tanulja meg 6ket
mint csak a magusok vagy papok. Fé
skill: Teology, Thaumaturgy).

Lord (harcos, diplomata és papi varazsla-

tokat is megtanul, igy nagyon hasznos
csapattag. Fé skill: Diplomacy).

Samurai (magus varazslatokkal felfegy-
verzett gyorskez( kardforgato. Kritikus
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csapast is tud mérni az ellenfélre. F§ skill:
Sword).

Monk (6kéllel és labbal rendkivil jél har-
cold, psionikus képessé-
gekre is szert tevé remete,
aki akar egy 6kolcsapassal
is megdlheti ellenfelét (cri-
tical hit). Fé skill: Hand &
Feet, Theosophy).

Ninja (csendes bérgyilkos,
tolvaj Ugyességeével, alki-
mista tudasaval, kritikus
utésével kemény ellenfél-
nek bizonyul. F& skill:
Hand & Feet, Ninjutsu).

Minden karakter foglalko-
zasnak megvan az alaptu-
lajdonsag értéke, ami mini-
mum kell az adott osztaly-
hoz (pl. egy harmatgyenge emberke ne
menjen el harcosnak). A kézikdnyv ponto-
san megadja a minimumértékeket. Java-
solt a karaktereket egy id6 mulva atké-
pezni. Egy 10-es szint( varazslé atkép-
zés utan, pl. harcos lesz, igy 1-es szinten
csak 1-es szintl varazslatokat tud alkal-

%
ZYNARTH I

mazni, de a harcos pancéljat magan vi-
selheti!

Elélépéskor a 10-es szintig 1HP-t kap,
utana a rendes modszer szerint. lgazan
hatasos akkor lesz a party, amikor min-
den karakteriink tud majd varazsolni, leg-
alabb mar haromszor atképeztiik Gket. At-
képzéskor figyeljink arra, hogy a karakte-
rinknek legyen ruhaja amit felvehet (ne-
héz pancélokat csak a harcosok
viselhetnek stb). 11 karakterfajt inditha-
tunk, ember, elf, dwarf, gnome, hobbit az
ismertebbek kozil vald, a faerie gyenge,
de gyors és intelligens lény lévén j6 mé-
gus ill. tolvaj lehet. Magia ellen is magas
a természetes védekezlereje. A lizard-
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dobalas, parittyazas, nyilazas, pajzsolas,
kezek és labak hasznalata.

Fizikai osztaly: felderités, zene, varazs
szavak kiejtése, lopas,
csapdaeltavolitas, rejtézko-
dés, Uszas, sziklaméaszas.

Akadémiai osztaly: targya-
zonositas és erémegidézé-
se, mitologia vagyis szérny-
tan, papirtekercs (scroll)
haszndlata, alkimista va-
razslatok, teolégia, azaz pa-
pi varazslatok, Theosophy
vagyis pszionista képessé-
gek, Thaumaturgy - magus
varazslatok, kritikus (tés,
térképezés, diplomé&cia.

Perszonalis osztaly az a
specialis negyedik fajta,
amit a karakterek maguktol tanulnak meg
Lost Guardiaban kalandozva:
Lovéfegyverek, gyorsugras (sebessé-
get=AC-t ndvelheti), kigy6sebesség, sas-
szem (pontos tamadas miatt), erdités,
agykontroll (védelem).

Réviden ennyit érdemes tudni elindulas

el6tt a jatékrol, remélhetéleg még vissza-
térlink egy teljes leiras erejéig, amennyi-
ben igény lesz ra.

Masell
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A Sierra jatékok mindlig is a kedvenceim kdzé farfoziak, de most meg inkabb megkedvelfem dker,
ugyanis megjelent a Quest For Glory M,

Ez a sorozat némileg eltér az eddig meg-
jelent jatékaiktol, ugyanis némi szerepja-
ték elem is kerllt bele: a jaték elején ha-
rom karaktertipus kozil kell valasztanunk.
Mindegyiknek megvan a maga sajatossa-
ga, és ezek alapjan médosul a végigjat-
szas menete is. En csak a tolvaj szerepét
fogom leirni, a tébbit mindenki oldja meg
maga. Tekintve, hogy a tulajdonsagok
nagyjabél megegyeznek az
AD&D-beliekkel, ezekre
most inkdbb nem térek ki
kilon. Az iranyitas is ugya-
naz, mint a régi Sierra ga-
méknal, kiveve egy plusz
menit, melyben a kévetke-
z6 dolgokat talalhatjuk: fu-
tas, lopakodas, alvas, ka-
rakterlap, és a jelenlegi id6-
pont lehivasa.

Es most lassuk a kerettdr-
ténetet. Egy szép napon a
Kalandorok Szdvetségében
jarva egy kllénds felhivast
pillantottal meg: "Hés ke-
restetik. Tapasztalat nem
szllkséges. Latogasson el
a csodéalatos Spielburgba, és gyézzén le
szdrnyeket. Dij: a »Spielburg Hése« cim."
Ez igazan j6l hangzott, killbnésen a "ta-
pasztalat nem  szlkséges"  rész.
Egyébként (tondllék legySzésével, a
Baron gyermekeinek -Elsa és Barnard-
varazslat aloli feloldasaval, és az embere-
vé Baba Yaga a Spielburg vélgybdl valé
kiizésével igazan kiérdemelted a hési ci-
met. Aztan elutaztdl Shameennel,
Shemaval, és Abdulla Dooval Shapeir
foldjére egy varazsszényegen. Elemi erd-
ket gyéztél le, megszabaditottad az Emirt
a varazslat alél, és a gonosz Al-Rashid
varazslot is ellizted, amivel elnyerted
Harun Al-Rashid szultdn nagyrabecsiilé-
sét, aki a fiava fogadott. Aztan végil meé-
gis ugy dontéttél, hogy barataiddal tar-
tassz, tehat egy teleporton at becaplattal
Tarna varosaba.

Itt kapcsolédunk be a jatékba. Hési szere-
punket kezdjik egy kis trécseléssel. Miu-
tan rengeteg hihetetlendl fontos informa-
cioval lettiink gazdagabbak, menjiink ki a
féutcara. Ekkor még vendéglatonk uta-
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nunk szdl, hogy j6 lenne, ha benéznénk a
fogadéba, ahol szobéat foglaltattak ne-
kink. Mivel most még van két napunk az
itt tartézkodasunk legalizalasaig, térjink
be oda. Egy egész kellemes kinézetl
kocsmérosnd fogad minket. Miutan elvisi-
tozta, hogy mennyire 6ril megérkezé-
stinknek, elrohan. Mi viszont inkabb (l-
junk le az egyik parnara, és varjuk meg

mig kijonnek kiszolgalni. Kajalas helyett
inkdbb csak a helyi hirekrél kérdez6éskéd-
junk. Aki akar, flortélhet is a kiszolgaléval,

melynek eredménye rengeteg kedves
sz0, és egy baratsagos "Pa!" lesz blcsiz-
kodaskor. Tekintve, hogy a lanytél meg-
tudtuk, hogy a szobank az emeleten van,
menijiink is fel oda. Itt harom dolgot latha-
tunk: egy agyat, egy ladat, melyet csak mi
tudunk kinyitni és egy asztalt. Erre a két
utébbi dologra semmi sziikség nem lesz,
féként diszletnek szolgélnak. Mivel e-
gyenldre itt sincs tdl sok dolgunk, men-
junk le megint a vendéglébe. A faliGjsa-
gon megtalalhatjuk a varos térvényeit, és
Iényegesebb helyszineit. Ezek elolvasasa
utan mar mehetlink is a bazarnegyedbe.
Itt kulénféle teljesen felesleges targyak hi-
hetetlenll nagy valasztékat talaljuk. Helyi
pénzink nincsen, tehat menjink egy pa-
lyat északra a pénzvéltéhoz. Iit egy érde-
kes incidensnek leszink szemtan(i. A
pénzvaltét épp ki akarjak rabolni. Erre a
bankéar Uvéltézni kezd, a tolvaj meg elro-
han. Fussunk utana. Szerencsétlen rablét
pont a renddrok kezébe zavartuk, akik

halabol felszélitanak minket, hogy koves-
siik 6ket a birésagra. It egy gyors itélet-
hozatal utan a rablét elengedik. (Blnte-
tése becsiletvesztés lesz.) Aztan vellink
beszélgetnek el, de mi szerencsére nem
vadlottként kerulink a bir6 elé. Egy
hossz( és unalmas trécselés utdn megint
az utcan taldljuk magunkat, ahonnét is-
mét a bazarnegyedbe fogunk menni.
Valtsuk fel a pénzinket, az-
tan nézzink kéril egy kicsit.
Latogassuk meg a kotéla-
rust és vasaroljunk egy kote-
let. Aztan mutassuk meg ne-
ki a tolvajjelet. Erre rogton
mas szemmel fog rank néz-
ni, és elmondja, hogy &
ugyan nem tagja a céhink-
nek, de régebben kétes hird
helyeken volt kotéltancos.
Aztan bemutat egy péar gya-
korlatot, és felajanlja, hogy
minket is megtanit. Ezt nyu-
godtan fogadjuk el, majd
menjink tovabb. Egy palya-
val lejjebb egy fafaragé talal-
hato, aki Katta névre hallgat.
Aki mar kérllnézett egy ki-
csit az inventory-ban, az észrevehette,
hogy van egy lzenet egy hasonl6 nevd il-
letének. Adjuk is oda neki, majd mesél-
jink Shapeirrél. Katta nagyon hélas lesz
az informaciokért, olyannyira, hogy mikor
vasarolni akarunk valamit, a keziinkbe
nyom egy parducszobrot. Ha valaki
Paladinnal jatszik, az adhat némi pénzt a
dobosnak, hogy a honor nevi tulajdonsa-
gunk novekedjen. (Ezt akarhanyszor el
lehet jatszani.) A kdvetkezd utunk a pati-
kaba vezet. Az itt talalhaté ember valészi-
nilleg allandé nézdje volt a Nulladik tipu-
s talalkozasoknak, mivel mindenféle me-
ditaciés gyakorlatokat végez. Némi tré-
cselés utan meséljink neki Julanarrél.
Erre 'hét bédog’ lesz, és Ggy doént, hogy a
kovetkez§ karavannal elutazik, és megke-
resi a lanyt. Ha megkaptuk a megbizatast
a kilénféle komponensek dsszeszedése-
re, menjink ismét vissza a bazarba. It a
roncsarustdl vegyink egy tlzkdévet, majd
a mezarust kérdezzilk meg a mézmadar-
rél. Ha minden igaz, most kérllbelll a
masodik nap elején tartunk. Menjlnk el a
legfelsé szintre, a templomba, és vallaljuk
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el az Or gyémantjanak megszerzését.

Na, a jaték unalmasabb részén tdl va-
gyunk, mehetiink ki a szavannaba akci6z-
ni. Nagyjabél a palya kézepén egy rakas
szikla talalhaté. Menjink oda. Mikor meg-
érkezlink a sziklakhoz, egy csapat meer-
batot latunk, valamint egy csomé né-
vényt. Bejutds utan régtén menjink ki,
majd vissza, és szedjink fel egy par ké-
vet a foldrél. Nemsokara az egyik allatkat
elkapja a virdg. Vagjunk egy kdévet a ké-
zéps6, nagy levélhalomhoz. Ez valészi-
nldleg nem tetszett neki, tekintve, hogy
régtén behuzédik a fold ala, a lényt pedig
elengedi. Most megint men-
junk ki a palyarol.
Legkoézelebbi  ittjartunkkor
érdekes kép tarul elénk. A
halas kis denevér egy gyl-
molcsét, és egy eékkovet ra-
kott a sziklara, majd kéze-
ledtinkre eltint. Szedjlk fel
a cuccokat. Tekintve, hogy
itt mar mas dolgunk nincs,
menjiink vissza a varosba,
ahol régtén oda is adhatjuk
a gyumaolcsét a (pszicho)pa-
tikusnak. Kb. ez az az idé-
pont, mikor a nap kezd le-
nyugodni, és nekink aludni
kell menni. Innét kezdve
révid ideig a gép veszi at a
kezelést. A megbeszélés utan egyik régi
baratunkkal elindulunk egy falucska felke-
resésére, ahol mar tirelmetlenil varnak
rank. Itt elsé utunk a féndkhdz vezet.
Beszéljiink neki a békérdl, majd kérdez-
zik meg az ellopott Halal Dardajardl.
Ezutan a féndk agy dont, hogy j6 lenne,
ha végre békénhagynank, és kidob a ha-
zabdl. Mint kideril, ez nem is olyan sajna-
latos dolog, ugyanis egy bennszilétt né
satraba érkezlink. Kérdezz(k meg 6t is a
"bdkérél". Sok-sok szbveg utan végre 6 is
kidob minket, és mehetiink aludni.
Mésnap kezdjik a napot a hatsé edzdi-
zéknél. A tulajdonsagainkat érdemes ad-
dig fejleszteni, mig a maximalis 300-bdl
legaldbb 250 6ssze nem gydlik. (Az intel-
ligencia csak a varazslonak szikséges,
de neki sem tul fontos.) Ha kiszérakoztuk
magunkat, menjlnk vissza a féndk satra-
ba, és kérdezzik meg a dobrél. Miutan
begydjtéttuk a kelld pontszamot, rohan-
junk ki a satorbdl, onnét pedig egyenesen
a szavannaba. Itt a délen lathatdé téhoz
kell menni, ahol toltsiik fel a kulacsunkat
varazsvizzel, oszt irany  Horany.
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Csortessiink be a dzsungelbe. It csak
egy érdekes hely van: az északon lathatd
nagy fa. Masszunk fel a tetejére. Egy bar-
langba jutunk, ahol egy csillogd izé rép-
kod ossze-vissza. Alljunk meg, és varjuk
meg, mig belénk repil. Ekkor beszéljiink
énmagunkhoz egy gyémantrél. Erre a kis
izé egy rakas ékkdvet szor elénk, amibdl
vegylnk fel egyet(!). A szemfiles jatékos
mar biztos észrevette, hogy egy kicsivel
feliebb egy maésik barlang is talalhat6.
Talan azt sem olyan nehéz kitalalni, hogy
ez a placc a Természet Szive, ugyanis az
Osszes tulajdonsagunk az eddig elért ma-

ximumra ugrik. Az Or elbeszélése alapjan
locsoljunk varazsvizet a spirdl alakd fa-
rénkre, majd az ezért kapott ajandékkal
Iépjunk le. Menjlink egyenesen a varos-
ba, és passzoljuk le az dsszeteviket. A
valtozatossag kedvéért menjink el a ba-
zarba, és a bérarusnal vegylink egy (vagy
tébb kulacsot). Ha ezt megtéltjuk a ténal,
barmikor maximalisra allithatjuk az erén-
létinket. Mielétt azonban ezt megtehet-
nénk, érdekes dolog térténik: megjelenik
az a tolvaj, akit elfogattunk az 6rokkel, és
a segitséglnket kéri. Mutassuk meg a je-
linkket, majd beszéljink meg egy esti
randit. Addig is csinaljunk valamit.
Menjink el mondjuk a mézarushoz, és
vegylnk két bodén ragadds l6tty6t. Erre
majd akkor lesz szikség, mikor a szavan-
naban jarva egy madar repil el felettlink.
Ez a Mézmadar. Kévessiik a méhkashoz,
majd ontstk a féldre az egyik Gveg mé-
zet. Ezutan tavozzunk, majd régtén joj-
junk is vissza. Derék kis madarunk mar a
foldon nyalakodik, és ez agy lefoglalja,
hogy nem is veszi észre, hogy egyre ko-
zelebb somfordalunk hozza. Azaz nem tdl

koran. A nagy kapkodasban, hogy elme-
nekiljén egy tollat a mézben felejti, me-
lyet fel is vehetlink. Ha ezt odaadjuk a pa-
tikusnak, harom egészségkapszulat ka-
punk cserébe. Nos, ott tartottunk, hogy
varjuk ki, mig lemegy a nap, és menjiink
ki a mar Ures satrak kdzé. Tolvaj baratunk
nagyon oril, hogy eljéttink, és perceken
at visitozik, hogy segitenink kell neki.
Beszélgessink vele, hogy végllis milyen
segitségre szamit. Mint kider(l, az utébbi
idében elég rosszul megy a sora, és igen-
csak megéhezett. Na, ezen kénnyen se-
githetink. Adjunk neki par egységnyi ka-
jat, majd hagyjuk itt dkel-
mét. Ezzel varosbeli masz-
kalasunk véeget is ért, ismét
latogassunk el a faluba. A
kapunal egy érdekes hirrel
fogadnak: a harcosok elfog-
tak valakit a leopardembe-
rek koézul. (Ha mégsem
mondjak ezt, akkor tul ko-
ran  érkeztliink.  Csasz-
kéljunk még egy Kkicsit a
kérnyéken.) Menjunk, és
kérdezzik ki a fogjot.
Sajnos egyetlen szavat sem
értjuk, ami elég érthetetlen,
tekintve, hogy minden par-
duc-nyelvtudasunkat beve-
tettik. Okos kis baratnénk
megjegyzi, hogy talan meg kéne sziintet-
ni a varazslatot, hogy lathassuk a fogoly
emberi alakjat. Hat akkor tegylk ezt.
Vegylnk egy (veg Dispell Potiont a
gyogyszerésznél, majd jojjink vissza és
itassuk meg a cicuskat. Némi villodzas
utan egy egész kellemesen kinézé nénivé
valtozik a parduc. Sajnos latszélag nem
til j6 a beszédkészsége, mivel minden
kérdésiinkre egy baratsagos vicsoritas
lesz a valasz. Ha megkérdezzik a bara-
tainkat, hogy most ugyan mit kéne ten-
nink, egyhangilag azt valaszoljak, hogy
vegylk feleségil. (A nét, ne a baratun-
kat.) Nos, vellink aztan lehet beszélni,
menjink a fénokhoz, és kérdezzik meg,
mi a vélemenye a dologrol. Természe-
tesen nincs ellenvetése, csak egy feltételt
szab: fizetnlnk kell 5 zebrabért, 1 disz-
dardat, és egy kopenyt. Miutan kifizettlk,
vihetjik is a macat. Azaz csak vihetnénk.
Ugyanis elég valdszinlnek tlnik, hogy ha
kinyitnank a ketrece ajtajat, régtén meg
akarna 6Ini minket. Ezért el kell nyernink
a rokonszenvét. Ehhez harom ajandékot
kell neki adni: valami kedveset (szobor),
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valami szépet (gyongyflizér) és a bizalom
egy jelét (t6r). Ezutan engedjik ki. A na-
széjszakabdl viszont semmi se lesz, mivel
a nécskénk fogja magat, egy laza mozdu-
lattal atugrik a harom méteres keritésen,
és eltdnik. Puff, ezt elszlrtuk. Azért ne
bankédjunk talsagosan, inkabb lopjuk el a
fonoktdl a varazsdobot. Sotétedés utan a
satra mogé lopakodunk, és egy lyukat
vagunk a meggyeng(lt részbe. Valtsunk
lopakodéasra, és méasszunk be. Szegény
kicsi dobocska ott arvalkodik a sarokban.
Ne hagyuk, hogy szenvedijen, vigyik ma-
gunkkal. Méasnap a fénék csodalkozva
kézli veliink, hogy eltlint a
varazshangszer, és hogy
biztos a leopardok loptak
el. O6666... Hat akkor itt
mar nincs is tobb dolgunk,
menjlink vissza a varosba.
Tekintve, hogy ételkészle-
tink mar eléggé megcsap-
panhatott, menjlink elészor
a hasarushoz. Vegylink t6-
le legaldbb &t egységnyi
kajat, valamint a gylimol-
csarustdl is tizet. Es most,
irdny a dzsungel.

Az Gserdében rovid masz-
kalas utan az az érzéslink
tamad, hogy valaki figyel
minket. Alljunk hat meg, és kialtsunk
egyet. Erre egy bokor mégll elévagtat a
szivszerelm(nk, és néhany hlvés meg-
jegyzéssel készodnt minket.
Természetesen rogtébn megvaltozik a
hangneme, mikor elaruljuk neki, hogy
megszereztlk a dobot, és a taborukhoz
kisér minket. Még végig kell nézniink a
leopardok atalakulasi szertartasat, aztan
johet az action. Miutan elvonultunk egy
par éras hancprozésra, a keritésen térink
magunkhoz. Ujdonsiilt matkank felvilago-
sit minket, hogy a Halal Dardaja az apja
hazaban talalhat6, és nem artana meg-
szereznlnk. Fogjuk hat meg a maszéhor-
got, és dobjuk at a korlatra. (EIébb persze
nem art a kotelet hozzaer@siteni.) Ha
most siman atrohannank a kotélen, rette-
netesen boldogga tennénk egy hatranyos
helyzetl feketeparducot, ugyanis lega-
labb két napra elegendé taplalékka val-
nank. Mivel ez nem a legjobb médja a vé-
gigjutasnak, inkabb dobjunk le neki egy
hisszeletet, és csak ezutan rohanjunk be
a hazikéba. Kapjuk fel a déardat, és
eresszilk ki a csapdaba esett majmot. Na,
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most aztan futds vissza a varosba!
Megérkezéskor Sekhmet papjai hivatnak
minket. Mivel mar nalunk van az Or ayé-
mantja, most elkezdédhet a megmérette-
téslink. Harom kérdésre kell felelniink. Ha
jol feleltink, szépen megdicsérnek minket,
és megjésoljak a jévénket. Azt nem tu-
dom, mi van, ha rosszul, ugyanis eddig
minden valaszom tokéletes volt. Ezutan
megszall minket a jotétlélek és kévetkezd
dolgunk egy békekonferencia 6sszehiva-
sa lesz. Ez igaz4n szerencsésen alakul,
ugyanis a falufénokék gy dontenek,
hogy tébbé nem fognak ellenségeskedni.

A hullak nem tudnak... Most, hogy ilyen
szerencsésen alakultak a dolgok, rohan-
junk ki a varosbél, egyenesen az §serdd-
be. Szerencsénkre pont szembetalaljuk
magunkat Manuval, a majombaratunkkal,
aki meginvital a falujaba. Fogadjuk el a
meghivast, és vagtassunk el vele a ked-
venc fajara. Itt kérdez6skédjink a "gono-
szok" felél, mire egy sztorit hallunk az
Eltint Varosrdl. Kérjik meg, hogy kisér-
jen el oda. Nem igazan akarédzik neki
odamenni, de egy kis gydzkddés utan
meégis belemegy a dologba. Utunk egy
szakadékon at fog vezetni, melyen hé-
slink nem tud atjutni. Ismét a maszéhorog
hasznéalatara lesz szikség.

Aztan egy szép napon megérkezlnk az
Eltlint Varosba. Manu ide mar nem akar
kovetni minket, de azt az infot adja, hogy
a vilagité dragakdvel egy titkos ajtét nyit-
hatunk ki. Ez az az ajtdé lesz, mely egy
egyiptomi istent abrazol. Ha bejutottunk,
két démon igen elmés beszélgetését hall-
gathatjuk végig. Ne zavarjuk Sket, nyis-
suk ki a mogottik lévé ajtot. Persze erre

a zajra felfigyelnek, és bunyéznunk kell
velik. A behemoét legyézése utan men-
junk be a szobaba, ahol Kreesha bara-
tunk elrabolt testvérével talalkozunk.
Azaz csak majdnem, ugyanis az egyik
démon belekéltézik a testébe. Ha akarjuk,
csapjuk le, de akéar egy Dispell Potiont is
hozzavaghatunk. Sajnos Gjdonsilt barat-
nénk mindkét esetben meghal, de ekkor
megérkezik 6t régi j6 ismerdsink, akik
felélesztik. Most hogy van segiténk, mar
nem lesz nagy gond a fédémon legy6zé-
se. Sajnos a tolvaj baratunk érthetetlen
okokb6l nem akar meghalni, viszont meg-
érkezik helyette Manu. Most,
hogy (Ujra teljes a csapatunk,
indulhatunk tovabb. Egy te-
rembe jutunk, ahol hat tikoér
van. Nemsokara a tlkorké-
plnk is megjelenik, csak egy
kicsit torzan. Par pillanat
mulva kidertl, hogy nem a
tukor torzit, hanem tikor-
szornyek jonnek ki beldle.
Egy nagy buny6é utan mar
csak kb. 1 HP-nk marad, de
ekkor a tolvaj hatulrdl a
szdrnyre tamad, minket meg
elkild f6szérnynézébe. Ez
aztan jo jaték lesz. Szegény
kicsi varazslocska nem fi-
gyel fel érkeztlinkre, és mig
egy gonosz izével tarsalog, mi felmaszha-
tunk a bal oldali oszlopra, majd a maszé-
horoggal az el6tte |évére. Erre viszont fel
fognak figyelni, melyek eredménye egy
ég6 oszlop lesz. (A miénk.) Nem marad
mas valasztasunk, at kell lendilnink a
jobb oldalra. Szegény kis butus ellenfe-
link ezt is felgyuijtja, vagyis ismét tovabb
kell lendilnlnk. Kovetkezé célpontunk a
varazslo...

Tarsaink nagy ovacioval fogadjak a go-
nosz legy6zését és mar épp haza aka-
runk térni, amikor...

Created by B.P. Rainbird




Lord British nevét sokan ismerhetik az Ul-
tima sorozat oériasi sikere miatt, Amerika-
ban a legjobb szerepjatékok kdzodtt szere-
pelnek a Brittaniaban jatszodé Ultima so-
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rozatok. Az Ultima hetedik folytatasat él-
vezhetik mar a megszallott jatékosok. S6t
megjelent egy llldetés lemez is, a hetedik
rész folytatasaként, nem beszélve az Ulti-
ma Underword-rél, amely megujitotta a
szerepjatékok latasmaédjat.

Annak idején viszont nem figyeltiink fel a
Savage Empire c. programra, pedig érde-
mes lett volna. Ez a kaland az Ultima so-
rozat tagja, egy alternativ iddsikban.

Professzor Rafkin az Orb of Moon-nal
végzett kisérletei folyaman egy idSkaput
nyit meg, amely Avatar-t, Rafkint és Jim-
my Malone-t egy mas idésikba juttatja.

Féhésiink, illetve hdseink egy vilagtol el-
zart volgyben nagy titok nyomara jutnak.
Léteznek még dinoszauruszok! A vblgyet
laké térzsek szenvednek is rendesen ettél
a ténytél. Mivel a tdrzsek egymasra is
acsarkodnak, nincs megoldas a problé-
makra. Alapallapotban egyedil vagunk
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neki a nagy kalandnak. Bar révidesen ta-
lalkozunk segit6tarsakkal, nem konnyd
feladatra vallalkoztunk.

-bones
Fou>Get-a pot

Fou>Get-a
arinding stone

}
Foul>® i
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A torzsek egyesitése csak torzsfénokeik
megnyerésével lehetséges. A fOndkok
pedig probléméakkal kiszkédnek, igy na-
gyon szivesen atharitjak reank ezek me-
goldasat. Ha sikerl teljesiteni kivansaga-
ikat, akkor szivesen szdvetkeznek vellink.
Erre szukséglink is lesz, mivel a fé cél
egyesiteni az ellenséges torzseket a
Myrmidexek ellen, amelyek fantasztiku-
san elszaporodott ragadozé |ények. Eo-
don vélgyében csak ugy hemzsegnek az
G6sgyikok. Feladataink a kilénbdzé tor-
zsek szerint:

Kurak - Aielat - az Uralik altal elrabolt 6-
nok leanyat - keresik.

Nahuatla - az aztec kulturahoz hasonl6
torzs - f6 problémajuk, hogy nincs kell§
fegyverzetiik. 10 obszidian kardot kell at-
nydjtanunk fénékiknek.

Barrab - gyogyszert szerezni a térzsfénok
fianak.

Sakkhra - A mennyddrgé gyikot elpuszti-
tani.

Jukar - a szenthelylket elérhetéve tenni.
Disquiqui - Jimmy Malone ennél a térzs-
nél leledzik.

Ezek csak tippek azok kozil, amiket felté-

Chocolatl Pinde
Heluzz - emberi koponya - Fény
Aphazz - Gorilla koponya - Elbdvolés
Motazz - Jaguar koponya -  Allatidézés

telendl el kell végezniink a mennydoérgd
gyikok volgyében.

Ajanlatom, hogy minél elébb szerezziink
hatasos fegyvereket, ételt és egy varazs-
latokhoz érté személyt, igy batran kalan-
dozhatunk ebben az idegen vilagban.
Hasznos segiténk lehet Rafkin professzor
is, aki példaul ért a granatok és tlzfegy-
verek készitéséhez. Laboratériuméat fel-
tétlendl latogassuk meg.

A feladatainkat neheziti a kérnyezet - az
6serd6 -, amely minden rezd(lésében
idegen szamunkra. Ezen a helyzeten ja-
vithatunk azzal, ha bennsziilott segitétar-
sakra lelink. A missziok izgalmasak, for-
dulatosak. A grafika egyszer(en fantaszti-
kus.

Teljesen 0 varazslat rendszer alakult ki.
Totemek segitségével - szellemeket idéz-
hetiink, ha tudjuk mit ajanljunk fel aldoza-
tul. (lasd a tablazatban)

Nagyon fontos a beszélgetés. Szinte min-
denki képes kommunikalni csapatunk tag-
jaival. Ha bekapcsoljuk a "help” funkciét,
kiemelten jelenik meg amire kérdezhe-
tink.

A legfontosabb szavak: tribe (térzs), unity
(egyesités), job (szakma), name (név),
heal (gyogyitas), join (felvenni), leave (el-
kildeni), bye (ciao) stb. Ezek segitségé-
vel Gjabb informaciékat nyerhetink, amik-
re tovabbi kérdéseket tehetiink fel.

Néhany fontos billentyd:
Controll + S - Save game
Controll + R - Restore game
Controll + H - Help ki/be

1-7 - sz616 karakter

0 - party méd
Shy
Yopo
Sasszem Ellenség felderités
Gyogyitas Protection
Atok Harcikedv

(1. téblézat)
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Félhomaly, feszilt pillanatok, eligazitas.
"Egységei tlzérségi tdmadast intéznek
8.00-kor az (tkeresztezGdésnél, majd a
konny( harckocsik eléretoréséhez a mi-
szakiak felszamoljak az aknamezét, ezzel
megteremtve a totalis tamadas lehetdsé-
get. A kdzepes és nehéz harckocsik altal
tamogatott gépkocsizé egységek elbre-
nyomulasi iranya Cherbourg varosa. A fe-
ladat az ellenséges egységek teljes fel-
szamolasa az adott kor-

zetben." "Perfect
General" - hangzik a va-
lasz fiatal szazadosunk

szajabol, aki ezekutan le-
0l és megkezdi az els6
bevetését.

A UBI SOFT jévoltabél
gyorsfutar hozta (ez nem
vicc) a hoénap legjobb
stratégiai jatékat. Mint a
kézikdényvbdél megtudhat-
tuk ez a jaték mar 12 éve
hédit tarsasjaték forma-
ban. Mint a készit6k allit-
jak, nem egyszer(d atirat,
hanem valodi tdkéletes
stratégiai esszencia. Errél
gyakorlatilag nagyon hamar meggy6zéd-
het a jatékos, ugyanis mar a kezdd
misszio is sok logikat és stratégiai érzéket
igényel.

A térkép a megszokott "hexa" beosztasa,

igy Iépéseink kdnnyen kdvethetdk. A kel-
lemes meni-vezerlés és korokre osztott
harci tevékenység teszi a programot min-
denki szamara jatszhatova.

Minden misszi6é elején magunk valaszt-
hatjuk ki a csapataink dsszetételét. Ez a
fazis rendkivil fontos, hiszen egységeink
mennyisége és Ut6képessége a késbbbi-
ekben jelentésen befolyasolja harci aktivi-
tasunkat, hatékonysagunkat. Lehetdleg
gyors tamadas esetén ne lassi védekezd
egységeket allitsunk hadrendbe.

A 14 misszi6 egyébként tartalmaz min-
denféle akci6t. Akad lehet6séglink véde-
kezésre és tamadasra is, ugyanazon fela-
daton beldil.

Néhany egységet ismertetnék is, hiszen
ezek ismerete sokat segit stratégiank kia-
lakitasaban.

Armored Car - pancélozott szallitd egy-
ség (PSZH), kénnyi pancélzatu és fegy-
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verzetd,
pont/kér), amely képes gyalogsag szalli-

gyors egység (9 mozgas-
tasara. Gyors offenzivakhoz ajanlott,

megfeleld tizérségi tamogatas mellett.

Light Tank - A leggyorsabb harckocsi-
osztaly (6 mozgaspont/kér), amely reme-
kil hasznalhaté az ellenséges attérések
megallitasara, gyors elérenyomulasok
harckocsi tamogatasara.

Mediun Tank being fired upon by Heavy Tank.

Wfieavy Tank

|
=

Medium Tank - Kbézepes tank, amely
mind védekezésre, mind tamadasra igen
alkalmas. Talan a leghasznalhatébb egy-
ség (5 mozgaspont).

Hevy Tank - A leglassabb (4 mozgas-
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pont), de egyben a leger6sebb pancélza-
tl egység. Stabil pontja a védekez§ egy-
ségeknek.

Mobile Artillery - A mozgd tlzérség (4
mozgaspont) alkalmazésa csak néhany
missziéban lehetséges, de itt jelentds
szerepe lehet a tizérségi el6készitésben.
Infantry - A gyalogsag magaban nem tdl
mozgékony egység (1 mozgaspont),
viszont felderitésre, varosok megtartasa-
ra kitinGen alkalmas.

Engineer - Aknamentesitésre, hidépités-
re alkalmas m(szaki egység.

Bazookas - Pancéltéré fegyverekkel ella-
tott védekezé egység. Tdzereje mege-
gyezik a kdnnyd tankéval.

Light Artillery - Kénnyd tlizérség. Stabil
egység, amely védberdként, vagy pance-
lozott egységgel szallitva
tamadd egységként is fel-
hasznalhaté.

Heavy Artillery @
Nehéztlizérség, draga, de
igen hatékony fegyver-
nem. A IGtavolsaga dup-
laja a kdnnyd tlzérségnek.

Mines - Aknak. Mdszaki
egység vagy tlizérség fel-
szamolhatja.

Ennyit az egységekrdl.
Hed'ut' Tank Most kdvetkezzenek a bil-
Range: 8080n .

Prob Hit: 46z | lentydk.

D - A display kontroll menii
G - Game kontroll men(
Controll+G - Hexa ki/be

L - A belathat6 I6tav

Controll+L - Az 0sszes egység belathatd
I6tav

N vagy Space - Kévetkez6 egység
Controll+P - A kor befejezése

Controll+Q - Quit game

S - Uj egység valasztasa

R - Térkép

Controll+T - Célpontok ki/be

V - A gy6zelmi pontok ki/be

Return - Egység elhelyezés

B - Hid épités/bontas

M - Aknamez6 telepités/mentesités

T - Szallité jarmdre/-rél

Nyilak - Kurzor mozgatés.

Gyakorlatilag ennyi nélkalozhetetlen a ja-
tékhoz. J6 csatarozasokat.

General Shy




A kélni AmiShown az egyik legnagyobb
forgalmd stand a Factor 5, Kaiko és
A.U.D.1.O.S. Entertainment kézds standja
volt. igy hat nem meglep6, hogy én is
elég sok idét toltdttem itt, riportot készitet-
tem Julian Eggbrechttel (Factor 5) és
Chris Hulsbeckkel (Kaiko).

GURU: Tavaly kezdtétek el a Turrican lll-
at fejleszteni. Hogyan élltok, milyen gépe-
ken lathatjuk viszont ezt a csodalatos
programot?

J.E.: A MegaTurrican Megadrive-ra ké-
szil el, a SuperTurrican pedis Super NES
gépeken fog futni. A verziok kozott mini-
malis az eltérés.

GURU: Lesz-e folytatasa a Turrican soro-
zatoknak Amigan?

J.E.: Nem, nem tervezzik. Az Amigat a
kalozkodas fojtja meg, hiaba késziilnek el
olyan programok mint a Turrican Il vagy
az Apydia (Kaiko), ha pl. az utébbibél az
egész vilagon (!!!) csak 3000 db-ot adnak
ell A MegaTurricanra 500.000-es eladast
garantal a cég akivel kapcsolatban allunk.
Hatalmas siker lesz.

GURU: A B.C. KID pedig egy Factor 5
Amigas jaték...

J.E.: Igen, ezt megrendelésre készitjlk. A
Hudson Soft-é az eredeti étlet, a UBI Soft
veszi meg a jatékot. Novemberre piacon
is lesz. A PC Engine gépen hatalmas si-
kert aratott a kopaszfeji ésember (bocs
ésgyerek) B.C. Kid kalandja. 200.000 db-
ot adtak el idaig, és Japanban a 2. helyen
all a top listakon. Elsé a Mario, masodik a
B.C. Kid (BONK néven j6tt ki a konzolos
valtozat), és csak a harmadik a Sonic.
Sok rejtett szint, 5 grafikai vilag, 24 jaték-
szint és 60 képkocka masodpercenként!
Tébb médja is van az ellenfelek megélé-
sének...

GURU: Remélem joévére is talalkozunk...

Chris Hulsbeckkel is készitettem interjut
tavaly, a GURU 92/11-es szamaban ol-
vashattatok. O az egyik leghiresebb sza-
mitbgépes zenész, és mar harom CD-t is
kiadtak munkaibol (részletesen lasd: pa-
pir GURU 1. és 5. szdm - Kulvilag rovat).
A KAIKO csapat lathato a fényképen, itt a
bal oldali alak a Chris. A KAIKO kdvetke-
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z§ jatéka a GEM-Z, ami egy
logikai- stratégiai GEM-X, és
max. 4 jatékos jatszhatja.

GURU: Mi tortént veled a
Shades (1. album) kiadasa
6ta?

C.H.: 2 CD-t adtunk ki kozé-
sen az A.U.D.L.O.S. Entertain-
menttel, az Apydia soundtrac-
k-et és a To be on Top-ot.
Van egy stadiém, amit a zene-
irasbél kapott pénzen vettem.
A Shades eddig még csak 7000 példany-
ban kelt el, de nem volt j6 szerz6déslnk.

GURU: Mik a j6vébeli terveid?

C.H.: Mar tavaly is azt terveztem, hogy
nagy filmeknek fogok zenéket irni. Hogy
mi is err6l pontosan az elképzelésem, azt
a To Be On Top 11-es (Romance) c. sza-
mabdl tudhatjatok meg. Hogy ezt komo-
lyan csindlhassam, kapcsolatokra van
szllkségem, mivel nem mehetek oda egy
hollywoodi rendezGéhoz, hogy itt vagyok,
adj munkat, vagy vedd meg a zenémet!

GURU: Mindig egyediil dolgozol?

C.H.: Nem, a szamaim nagy részét Pseu-
do D-vel, egy disk-jockey-val irom. A sz&-
mitbgépes zenéket természetesen egye-
ddl komponalom...

sisnak irtal zenét, a Carl Lewis Chal-lan-
ge-hez.

C.H.: Igen, Londonban a tavaszi ECTS-
en talalkoztam a Psygonis cég egyik kép-
visel§jével, akinek megmutattam a Sha-
des albumot. Nagyon tetszett nekik, és
felkértek, hogy a Carl Lewis Challange-
hez irjak zenét. A Cytronhoz mar nem
vallaltam zeneirast, mivel most minden
energiamat a Turrican Ill zenéibe fekte-
tem. Gyanitom, ha kész leszek, egy Uj
CD is meg fog jelenni...

GURU: Mennyi idébe telik egy zeneszam
megirasa, és hogyan jon az inspiracio?
Bezarkézol a WC-be, flirdészobaba?

C.H.: Egy szdm megirdsa kb. két napi
munka, de lehet, hogy egy hétig nem a
zenét irom, hanem () hangokat keresek,
tbkéletesitem a hangzasokat. Inspiraci6?

AUD.LO.S. balrél jobbra: Chris Hilsbeck, Ramiro Vaca, Peter
Thierolf, Andreas Hoffman, Frank Matzke, Rudolf Stember

GURU: Mi a kiildbnbség a Shades és az (j
albumaid kdz6tt?

C.H.: Elsésorban a mindség. Az G4j CD-k
jobban szélnak. Tébb a "ritmusos" szam
is, s szeretnénk a radidban is leadni egy-
egy szamot.

GURU: Ugy tudom, legutébb a Psyg-no-

Akkor van, ha keményen dolgozom, ak-
kor from a legjobb zenéimet.

GURU: Sok szerencsét kivanunk a KAI-
KO-nak és Neked is a tovabbi munkaid-
hoz.

Masell
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LASER SQUAD

A Krisalis cég kiaddsaban
kerilt piacra a Laser Squad
VGA-s verzibja. C-64-re mar
rég elkészilt (az Amiga csak
a C-64-es konverziéval bisz-
kélkedhetett), de most a ja-
ték grafikailag teljesen me-
gujult PC-re.

Mi is ez a jaték, ami sok stratégia-rajon-
g6t vonzott a szamitégépek elé, hogy a
szines monitort bamulva, egy esés napon
megszallottan jtszanak a gép, vagy egy-
mas ellen? Ez a jaték egy rendkivdl j6! ki-
talalt stratégiai tablas- jaték. Minden eset-
ben egy kis csapatot kell iranyitanunk, a
Laser Squad-ot. Ot killdetés kézll valo-
gathatunk, ami elsé hallasra kevés, vi-
szont annal élvezetesebb, mivel az 6t kil-
detésnek 6t kiilénbdz6 célja van!

A szamitégépet nem konnyd legyézni. A
PC verzidban az elsé kildetésnél kilono-
sen intelligens a gép. A jatékot rendkivil
egyszerd iranyitani, viszont kell6 gondol-
kozéas szllkséges minden |épés megtétele
elott. A jaték kdrdkre van osztva, amely-
ben minden emberinkkel cselekedhe-
tink. Minden cselekvéslink akciépontba
keril (AP-jobb felsé sarok, a fej mellett).
Az alatta lévé kis szam azt mutatja, hogy
ha emberinkkel odamegylink, ahol a kur-
zor all, az mennyi AP-be kerliine. Nagyon
figyeljink oda, mert még a forgas is AP-
be kerll (45°=1 Ap). Tébb AP vonédik le,
ha emberiinkkel nem sik terepen moz-
gunk, vagy valamilyen akadalyon maszik
at.

Harom funkci6 nem von le AP-t, a
Scanner (térkép), a Next member (legko-
zelebbi emberre valé atvaltas) és a
Load/Save opci6. A képernyd jobb felsé
részén lathatjuk az aktudlis ember fejét,
ebben a mezében van a hasznalt fegyver
kis képe is. A gép mindig més taktikat al-
kalmaz, de a jaték igazan két jatékos ese-
tében lesz izgalmas, ha mar kitapasztal-
tuk a gép minden taktikajat. Amikor egy
vagy két jatékost valasztunk a gép elleni
jatéknal, hét nehézségi fokozatot allitha-
tunk be.

Nézzlk hat a harcot. Lévésink hatékony-
saga és ereje fegyverinktdl figg. Tobb
féle l6vést is leadhatunk, amelyek mas-
mas AP-nkbe keriilnek.
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Célzott Iovés: sok AP, nagy talalati
esély, de ez fligg a fegyvertdl is.
Sorozatlbvés: egyik legjobb, de harom
télténylnkbe kerll.

Kapaslovés: egy lovés, amit akkor érde-
mes alkalmazni, ha ellenfellink a koéze-
linkben van.

A nagy lovbldézésben figyeljink arra,
hogy ne 16jink szét emberiink mellett 1é-
vé monitort vagy egyéb dolgot, ami rob-
banhat.

Nem minden kildetésnél all rendelkezé-
siinkre az oOsszes fegyverfajta. Nem art
egy pot tolténytarat embereinknél elhe-
lyezni, a nagyobb volumen( kildetések-
nél. Fegyvervalasztas utan pancélzatot is
vasarolhatunk, ahol nem art figyelembe
venni a sulyat, mivel ez is csékkentheti az
AP-nket a kérben (a sulyz6k melletti kis
szam), a védettségét és az arat sem.
Lathatjuk meég, hogy a pancél milyen vé-
dettséget nyujt eldrél, hatulrél, vagy oldal-
rél. A jaték kezdésekor kis csapatunkat
csak bizonyos kezdéhelyekre Aallithatjuk
(deploy).

Vegyilk sorra a kildetéseket, amelyekbdl
az elsG haromnak van intréja:

1. The Assasins. Kis csapatunkkal
Sterner Regnix-et kell megtalalnunk s eli-
minalnunk. Regnixt, a miliomos orgyil-
kost, egy nem tul tavoli bolygén talaljuk
meg, hatalmas villajat droidok &rzik. A
kommandoé 6t f6bél allhat, és elég kevés
pénz all rendelkezésiinkre, amibél felsze-
relést vasarolhatunk. A villaba két oldalrél
lehet behatolni, és javaslom a csapatot
kettéosztani. Kénnyen lehet, hogy hata-
sos az is, ha csak az egyik oldalrél kéze-
litjitk meg 6t fével a hazat, de igy is, gy
is aldozatul fog esni egy-két emberink. A
robotok bizonyos pozicibkban allnak, és
csak arra varnak, hogy valami idegen a
fegyverlik elé alljon. Ezt Ogy kell érte-
niink, hogy ha egy robot vagy ember lato-
szOgébe (!!I) érlink, akkor ha az ellenfél
tartalékolt megfelelé mennyiségli AP-t,
rogton IGhet, még akkor is, ha ez nem az
6 forduléja (opportunity fire).

igy hat Regnix tabornok bizonyos robotai
is pihené poziciéban vannak, és csak arra
varnak, hogy a kis madarka felt(injon az
atjar6 masik oldalan. Lassuk hat, én ho-
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gyan hatoltam be két oldalrél. Harom em-
berke jobbra, ketté a bal oldali ajtohoz.
(Persze elészbr mindenkinek a kezébe
adtam a fegyverét.) Ajtékat Kkinyitni.
Hazba bemenni. Jatékot elérél kezdeni,
mert harom kér alatt kinyirtak mindenkit!
Jobb bejarénal opportunity fire-be Utké-
z6tt a kis csapatom, a bal oldalon pedig
két robotba. Tehat, jatékot Gjra inditani.
Két ember balra, harom jobbra. A két csa-
patom mindegyikénél vannak granatok.
Bal oldali csapat ajtéhoz, granatot késlel-
tetve élesit (3 kérre)! Kovetkezd kdrben
ajtét nyit, granatot bedob robotra, ajtét
zar. Granat robban, egy robot kampec.
De az én emberkém is meghalt, mivel a
granat légnyomasa darabokra vitte az aj-
tét, és az emberem, aki az ajt6 mellett
allt, belehalt sériiléseibe. Kdvetkez6 kez-
désnél a granat bedobasa utan elalltam
az ajtobdl. Az egész jaték ilyen. A palyak
teljesitése utan nagyszerd azokat Ujra-
kezdeni, egy nehezebb fokozatban. 100
victory points-ot a Rebel Squad csak ab-
ban az esetben kaphat, ha megéli
Regnix-et. Masért nem jar pont.

2. The Moonbase Assault. Csapatunk-
kal egy bazis szamitégépeit és terminalja-
it kell megsemmisiteniink (nem is olyan
kellemetlen feladat, én is szivesen meg-
tenném idénként). Granatokat hatrahagy-
va toébb gépet is megsemmisithetlink, de
a heavy laser is hatasos lehet. Kis adap-
terek 1 victory pointba, nagy gépek 3-ba
kerllnek. Az adapterek kénnyebben is
sérlilnek: light laser gunnal is szétl6hets-
ek.

3. Rescue From The Mines. Feladatunk

a rabokat kiszabaditani és lifttel elmene-
kiilni. Ehhez nélkilozhetetlen legalabb
harom explosives, de lehetéleg menekil-
junk a kérnyékrél az élesités utan.

4. The Cyber Hordes. A lazadok boly-
gbja a birodalmi droid squad tdmadasa-
nak van kitéve. Célunk egy komplexum-
ban a 7 stabilizatort megsemmisiteniink.

5. Paradise Valley. A felkel6knek egy
fontos szerkezetet kell atjuttatniuk a Para-
dicsom Volgyon. At kell verekedniink ma-
gunkat egy barlangrendszeren is, ahol
Vermenom Spurge és Sectoid lények ta-
madnak. Nem egy kénnyd feladat.

Mindent 6sszevetve ismét egy nagyon jé
stratégiai jaték valosult meg PC-re!

Masell
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Grafikus Ufilityk

GRAPHIC WORKSHOP 6.1 <==> IMAGE ALCHEMY 1.5

Kdszdntelek benneteket a PC rovatban!
Image Alchemy v1.5

Az el6z6 szamban nem irtam le a prog-
ram altal ismert formatumokat - a 3-ban
benne lesz -, csak a kiterjesztéseket, igy
most sem cselekszem masként : .img/.rle
.gm/.gm2/.gm4 .bif/.raw .epi/.epsi .lan/.gis
fop .gif .pcl .ril .jpg .pal .Ibm/.iff/.ilbm .vi

pic/pict .mtv .clp .pcx .pnm/.pbm/
.pgm/.ppm .q0/.rgb/fal .qdw .scd .sgi
.idx/.pre/.tab rast/.ras/.im/.im1/.im8/
.im24/.im32  .tiff/.tif .tga .bmp .wpg

.xbm/.bm .xwd. Biztaté ez a rengeteg for-
matum, nem?

Térjink ra a leirdsra. A programozék is-
ten tudja miért nem csinaltak keretrend-
szert, e helyett egy olyan felhasznaléi fe-
liletet hoztak létre, mint amilyennel az arj
is dolgozik. Gondolom most mar mindenki
tudja, hogy mirdl lehet sz6. Szoéval ott
fonn valaki annyi switch-el latott el ben-
ninket, hogy ha &sszeraknank éket, na-
gyobb lenne a Gellért hegynél. Egyetlen
elénye, ennek a switch-es megoldasnak
az, hogy kevesebb helyet foglal a memo-
riaban, mint a keretrendszerrel megoldott
vezerlés.

Az elsé funkcié, mellyel megismerkedink,
az a -x. Hataséra a file-r6l informéci6kat
kapunk: tipus,méret,.. -h/-h0/-h1..-h6 A
help 7 kilénbdzé lapjat kérhetjik le. A la-
pok kozott megtalalhatjuk az &sszes
olyan switchet, mellyel konvertalhatjuk a
formatumokat. -? Kozli velink, “hogy
hasznaljuk a -h opciét. -o Ha egy létezé
file helyett szeretnénk egy ujat létrehozni,
akkor hasznaljuk ezt, mert ha nem hibau-
zenettel leall.

-$ Jelentése: Hasznalj olyan kevés me-
moriat, amilyen keveset csak lehet. Ha
ezt az opciét nem irjuk be, akkor az
Osszes szabad memoéria felhasznalasra
kerll. -. Ez az egyik olyan DOS-ban feles-
leges opcid, amely pl. UNIX alatt gyonyo-
rden alkalmazhaté. Hatasara a kimeneti
file extension része levagodik. -Q No
message Rgalmazhatnék igy is, de ma-
gyarul, cs#k a hibailzenetek jelenitédnek
meg.

-- Eme két kétbjelet, akkor kell hasznal-

nunk, amikor tébb file-t akarunk konver-
talni. Ha nem hasznaljuk és Ggy irunk be
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tobb nevet, akkor vagy kiakad, vagy
egyikbél a masikba akarja elvégezni az
atalakitast. -b Black & White formatumra
konvertal. Megadhaté a szlrkearnyalatok
szama is, a kovetkezd opcioval:

-c szinek szama [fenntartott szinek sza-
ma] Ez azt hiszem kisebb magyarazatra
szorul. A sziek szama egyértelmd: ennyi
szint hasznalhat a program az 0j kép el-
készitéséhez. A fenntartott szinek azt je-
lentik, hogy a paletta elsé részében az al-
talunk megadott szamu Ures helyet hagy.
Ez az opci6 szines képeknél is ugyanigy
mikédik. Van még néhany olyan opci6 is,
amely a palettara vonatkozik: -F filename.
A filename-ben megadott kép palettajat
belerakja az atalakitand6 képbe. A bittér-
kép nem valtozik.

-f filename. Ugyandgy mikodik, mint az
el6z6, csak a Remapped funkeié is lefut.
Ez azt jelenti, hogy a régi és az uj paletta
alapjan késziti el az 0] bittérképet.
Példaul, eredeti palettaban van mondjuk
egy lilank, ekkor a program kivalasztja a
hozza legkézelebb allé arnyalati és fé-
nyessegd szint az Gjak kozdl.

-8, -15, -16, -24, -32 Ezek az opcidk azt
hatarozzak meg, hogy ha konvertaljuk a
file-okat, akkor a kimeneti file-ban egy
képpontot hany bit hatarozzon meg: 8,
15, 16, 24, 32.

-d [s] [dither tipus] [perturbation]. A mualt
szambol, mar jol ismert dither men itt is
megtalalhaté. Pontosabban nem csak [é-
tezik, hanem profibb is, mint a gws-ben. A
-d-hez tartoz6 paraméterek: s A serpentin
raster hasznalatat jelenti. Hasznalatakor
egy kicsit mashogyan néz ki a bittérkép,
mint akkor, ha nem hasznaljuk. Dither ti-
pus: 0 semmi; 1 Floyd-Steinberg; 2
Stucki; 3 Jarvis, Judice, Ninke. Pertur-
bation: Sajnalom, de senki sem tudta le-
forditani ezt a szét. Kordlbelll azt hata-
rozza meg, hogy mekkora legyen az ala-
pegység.

Ezeken kiviil talalhaté még négy paletta-
konverzioval kapcsolatos opcié, melyet
azoknak ajanlok, akik ezt a programot ko-
molyabban szeretnék hasznalni. Most
egy teljesen kilénallé csoport kdvetkezik.
Itt most a képek méretét valtoztathatjuk
meg.

-X [type] pontok szama. Type:
a - Nearest neighbor;
b - averaging/linear interpolation;

¢ - lonzos2;

d - lanzos3.

Ezekrdl ugyanaz igaz, mint a dither tipu-
sokrél: egy kicsit mindegyik méas. Pontok
szama: amilyen széles képet akarunk ke-
sziteni. Ez a "-Y [type] pontok szama"-rol
is igaz.

-+ Az egyik legfelhasznalébaratabb (Ezt
csinaljatok utanam!) opcié. Ha csak az x-
et, vagy csak az y-t adjuk meg és melléir-
juk a "-+"-t is, akkor a program kiszamol-
ja, hogy mekkora a megadott koordinata
altal meghatarozott kicsinyitési arany.
Ebbdél az értékbél és az eredeti koordina-
tabol elGallitja az Gj, meg nem adott mé-
retet gy, hogy az arany itt is fennalljon.
Ezt az opci6t, még mashol is hasznéalhat-
juk. Ha megadjuk mind az x, mind az y
méretet és hasznaljuk az opcidt, akkor a
program vigyaz, hogy ne tévesszik el a
két-két méret szézalékos aranyanak
egyenléségét. Ha mégis elrontanank, ak-
kor a kisebb szazalékértékkel szamolja
mindkét méretet. Megkezdjlik az utolsé
csoportot is. Ebben mér csak 3 db. switch
van, melyek a megjelenitésre vannak.

-v [vizszintes méret]:
[320]: 320x200 mode;
[360]: 360x480 mode;
[640]: 640x480 mode;
[800]: 800x600 mode;
[1024]: 1024x768 mode;
[1280]: 1280x1024 mode.

--v [vizszintes méret] Ugyanaz, mint az
elébb, csak most 15 bit/pont izemmod-
ban:

[640]: 640x480 mode;

[800]: 800x600 mode.

-V ez az utolsé. Feladata az, hogy azokat
a képeket, amelyeket a videokartya nem
tud megjeleniteni azokat akkorara nyomja
dssze, hogy megjelenitheték legyenek.

Még néhany sz6t a mikoddésrél: Csak
Ggy tudja megjeleniteni a képeket az alc-
hemy, ha VESA driver be van téltve. llyen
drivert minden vga kartyahoz adnak. J6vé
hénapban az 6sszehasonlitasuk kovetke-
zik.
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Apro ﬁ hirdetés

Hirdess/

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

Megalakult a
"Magyar AMOS Club” I!!

Ha érdekel a téma Te is csat-
lakozhatsz! Segitség kezdd
felhasznaloknak. "AMOS" jeli-
gére a szerkesztéségbe.
Public Domain, Shareware !
Minden mennyiségben!

A GURU Team Gjdonséaga :

Kész jatékokat (AMIGA, PC)
keres(ink kulféldi forgalmazas
céljabdl. Ne bizd a programo-
dat a véletlenre!

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

Eladé V1.3 AMIGA 500.
1MByte CHIP/FAST + filter +
halt + bootsel. + hidegreset
kapcs. 35000 Ft.
Dalos Tibor 7030 Paks, Babits
3. Tel.: 75/18-644

Eladé A500, 2MB RAM-mal +
3,5" kuls6 drive + Philips
8833/l szines monitor + Star
LC 200 szines nyomtaté.
Kovacs Istvan

Tel.: 178-4431

Elad6 Amiga 500 1.3 1 MByte-
ra bdévitve, j6 allapotban.
Iranyar: 37000 Ft.

Horvath Gabor Ajka, Verseny
u. 7.

Eladnam vagy Amigara cserél-
ném 0j ATARI 520 ST gépem.
Ara: 32000 Ft

Takacs Zoltan

1188 Budapest, Tiszavirag u.
61/b.

Demo csapat keres profi grafi-
kusokat DPaint, ill. Imagine is-
meretekkel. Példamunnkakat
és valaszboritékot kildjetek.
Mindenkinek valaszolunk.

ifi. ~Cso6rgé Laszlo 3441
Mez6keresztes, Sagvari u. 6.
Tel.: 102

Fantasy Club indul a Févarosi
Mivel6dési Hazban, pénte-
kenként 14-t6l 21-ig és a
Pataky Istvan Mivelédési Haz-
ban vasarnap 14-t6l 20-ig. Ke-
ressétek WarGame-t!

Surgésen aron alul eladoé:
Amiga 2000 (TXT dekoder, 2
db 3,5" drive, 1.3-2.0
KickStart), RGB Philips moni-
tor, 2/8 MB RAM kartya, Action
Replay Mk Ill, 2500 Baudos
modem /MNP 5/.

Cselényi Istvan Budapest XIII.,
Katona J. u. 21. fsz. 3.

Amiga 500 1.3, 1 éves, 1 MB
RAM bdvitéssel, sztereo szi-
nes monitorral, lemezekkel
eladé.

Tel.: 96/20-364

Fantasy és AD&D kiadvanyo-
kat cserélek. Felbélyegzett va-
laszboritékért tajékoztato.
Somogyi Arpad 2045 Torok-
balint, Arnyas u. 42.

Amiga 500 TV modulatorral
elado 35000 Ft-ért.

Oravecz Attila Budapest XI.,
Irinyi J. u. 42. 1609-es szoba.
Tel.: 166-5422/46

Amiga programok cseréje.
Valaszboritékért listat kildok.
ifi. ~Takacs Jozsef 2340
Kiskunlachaza, Bocskai u. 12.

PC/AT programcsere.
Simon Zoltan 1132 Budapest,
Visegradi u. 60.

1113 Bp., Laufenauer u.10. =

T.:165-8786 T+F:166-1734 -

g
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AT 286-12/16 MHz szamitogép: 44.000,-Ft
1 MB RAM, 1.44 MB FDD, 40 MB HDD, 25/PIG kartya, 101 Bill., BABY haz, 14" Mono monitor

Felcar—al:

SVGA monitor (10247768)+vez.(512Kb) z
3E56-40 MHz &4 KB Cache alaplap z +
Az arak AFA nélkiil értenddk, Kp. fizetds maellett, 12 hénap garanciaval.

+ 20.250,-Ft
14.500,-Ft

Jo hir a szamitégép kedvelSknek! Uj szaktizlet nyilt a vdros szivében.
A Flavius aruhdz (volt Lofto aruhdz) Uj arculataval varja dndket a régi helyen.
Itt varja Ondket a Mikro C Bt, udvarias kiszolgdldassal, teljes Commmodore termékskalaval.

Egy kis zelit§ arainkb6l:

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

Jatékszoftverek, szakkdnyvek, szamitégépes lapok és folydiratok, disk boxok széles
valasztékban, szenzdciés Commodore 64 jatékkazettak!,
Bp. Rakoczi Gt. 36. Tel: 1221043 ... 47/ 17 mellék
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Haliho!

Ujra itt van a GURU, de ez még mind semmi,
mert Gjra itt vagyok én isl Most magam elétt |a-
tom az orémtdl ittas arcokat, az éljenzé téme-
get, hallom a harsonakat stb. Nagyszer(,
nagyszerd, de azért nem fogjatok elkeriini az
e havi aktuélis hillyeségeimet...

Levél a "kiscsoport"-bél

Kedves és mélyentisztelt Féguru, Alguru, Fel-
guru, Leguru, meg a tébbi Guru, és a hénsze-
retett Dél-Afrikail (Tudjak? Aki a zsebtévébdl
pottyant kil *) Duma number 1: Az Gjsag fan-
tasztikus! Majdnem leGURUItam a székrdl ami-
kor a Gurut elészér olvastam! DE egy valami
még hianyzik (vagy tdbb!). ... (A géptipusok fel-
fintetésének igénye sok soron kereszill, ami
most kimarad, kdlénben is mdr megvaldsult -
Brazif) ... Ja, és ha mar sokoldaltsagrél volt
sz6, nem akarnak SINDY-t vagy BARBIE-t rek-
lamozni, esetleg a hasznalati utasitast lekdzol-
ni! Na, j6! Ez csak vicc volt! Az AD&D cikkel
kapcsolatban, haladhatna egy kicsit atfogdb-
ban és gyorsabban. (lgaz, hogy én mar elég jol
értek hozza, de sok a rizsal) Duma number 2:
Ez mér komolyabb, és magéan jellegd. Erre j6
lenne ha valaszolnanak: keresek PC-re egy
nagyon j6 Amiga emulétort, amivel nagyon sok
Amiga program muikédik és be is lehet téltenil
Ez nekem nagyon fontos lenne, mert ettél dél
el, hogy Amiga 500 Plus-t vagy AT286-ost ve-
gyek. Nem kérem, hogy elkiildjék, bar az se
lenne rossz (természetesen pénzértl) de a ne-
vét a programnak legalabb kuldjék el ha létezik
ilyen (akar SVGA monitorra isl) Elére is kdszé-
ném! "Ennyi volt a méka mara, zarul Gabor
moékatara és ha tetszett, nemsokéra Joska,
Sara, Tercsi, Fercsi, Kata, Klara s valahany
név a naptarba’, eljovok még hozzatok, a vi-
szont latasra pajtasok!" (Fodor Gébor, Buda-
pest) Ui: * ez mintha az dvodasok misorabdl
lenne!

Jajjlll Azonnal iratkozz be fbldrajz korrepela-
ldsra, mert Dél-Afrikat és Dél-Amerikat dssze-
keverni az mar valamil Vdlasz number 1: a di-
cséretet kdsz. A sokoldalisdgré! csak annyit,
hogy legfeljebb a kis rézsaszin ponit rekldmoz-
ndnk, mert it mindenkinek az a kedvence! Azt
viszont el tudom képzelni (amilyen sokoldaliak
vagyunk), hogy foldrajzi rovat lesz. Valasz
number 2: az Amiga emulétort felejtsd el. liyen
nincs és vdrhatdan nem is lesz, bdr egyszer
l4ttam eqy olyan programol, ami egészen od4-
g eljutott, hogy kitette a lemezt tarto kezet a
képernydre... Nem akarlak befolyasolni, hogy
milyen gépet vegyél, de ma mar 286-0s PC-t
egyszerden NEM SZABAD vennil Manapsdg
az "elfogadhato teljesitményd gép" kategoria (a
PC vildagban) a 33 MHz-es 386-osné/l kezdodik,
bdr ahogy a szofiverek fejlodését elnézem...
Ennyi. Ja igen! Ugye neked is az dvoddsok
mdsora a kedvenced?

Egy megrendelés

T. Szerkesztoség! Szeretném dndktdl megren-
delni a papir formatumban megjelené Gjsagu-
kat, ha lehet az elsé ilyen szamtél kezdédéen.
Kérem talyékoztassanak a feltételekrél. Elére
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is kdszéndm faradozasukat, egy jovébeli lelkes
olvasojuk. Szlcs Istvan (Budapest)

(Sajnos a levelet nem sikerdlt reprodukalni
lapjainkra, azonban a lap kdzepén ldthato for-
ma tikrézi, hogy hogyan is nézett ki a levél.
Ja, a széveg természelesen a mostani déntés-
hez képest vizszintesen volt rajta.)

Hat kérem, valahogy igy néz ki egy stilusos
megrendelés. Félreértés ne essék, mi az ilyen-
nek ugyanugy, sot jobban drilink, mint a téb-
binek. Kedves Istvan! Remélem, a papir alsé
és felsd részét sikerilt megfelelden felhasznal-
ni, bdr szerintem a hagyomdanyos guriga jobb.
Apropd, nem akarsz megrendelni télink egy
Helyesirdsi Tandcsado Szotdrat is?

Még egy megrendelés

Tisztelt Szerkesztéség! Fiam lelkes olvaséja az
Onék Ojsagjanak. Szeretnék megrendelni, -
amennyiben lehetséges, mert az indulaskor el-
mulasztottuk- GURU-lemezt az elsé 3 szam-
bél. Mivel egyszerre az dsszeset nem tudom,
igy folyamatosan szeretném szdméra besze-
rezni a lemezeket. Kérem Ondket, ha méd van
ra agy megrendelésemet sziveskedjenek telje-
siteni, vagy esetlegesen felvilagositast adni ar-
rél, hogy AMIGA-hoz a programozast mikép-
pen tudnd elsajatitani (6néllé programkészi-
tést), esetleg ha a lemezeket Onék altal nem
tudom beszerezni, hol van erre lehetéség.
(Doszkotyné Szegedi Zsuzsanna, Budapest)

Koszénjik a megrendelést. Természetesen
rajtunk keresztil az Jsszes lemezes sz4m
elérhetd, senki se feledje, hogy csak az eredeli
az igazi megaélvezet! Eddig osszesen 15 le-
mezes szam jelent meg, ebbdl 1 azaz egy da-
rab PD, tehat szabadon masolhato, de szintén
megrendelhetd. Sajnos olyan magyar nyelvid
kdnyvet nem tudok favasolni, amibdl az Amiga
programozdséat el lehetne sajdiftani Vala-
mennyi segftséget nydjtunk itt a GURU hasab-
jain is, a lemezes GURU-kban pedig volt a
kezddknek sz0/6 sorozat. A kezddknek egyéb-
ként nyugodt szivvel javasiom az AMOS-t (ami
azonban nem csak kezddknek valb, de nekik
idedlisl), késobb aztin meg lehet probalkozni
az assembly-vel is.

Kérdés az emulatorokrél

Tisztelt GURU csapat! Vico vagyok a Conet
Soft-t6l. A GURU 3. szamaban olvastam (ela-
rulom, kinn a BNV-n, hiszen informacios vol-
tam, de megvettem!) az 57. oldalon, hogy léte-
zik Amigahoz olyan IBM emulator kartya, mely
(mono) VGA Gzemmédban dolgozik. Ez szerin-
tem 6riasi dolog, hiszen idaig csak (szerintem)
az ATOnce és ehhez hasonlé kartyak CSAK
Hercules, ill. CGA Uzemmddokat tudott, ami
hat, hm, nem valami fényes tulajdonsag. Ha le
tudnétok irni a GURU oldalain, hogy hol,
mennyiért kaphat6 ez a VGA-s emulator mel-
lesleg i386-0s processzorral is felvértezve (En
idaig csak 286-os kértyardl tudtam). Ha lehet
irjatok le az arat kilén 286-os, ill. 386-0s kar-
tyara vonatkoztatva. Koészi, Thanx, (oroszul
mar nem tudom), danke, stb!! (Benedek Viktor,
Budapest)

LEVELEZES

Bocs, de nem irok drakat. Vegyél eld egy né-
met Amiga magazint, abban mindig aktualis
adatokat taldalsz. Ha VGA-s emulatort szeret-
nél, akkor az ATOnce Plus-t keresd, az jo és
nem tul drdga, viszont ebbdl csak 286-os ver-
zi0 létezik. Lehet, hogy rossz hirt kbzidk, de tu-
domdsom szerint a 386-os processzorral fel-
szerelt kartydk csak az Amiga 2000-161 felfelé
hasznalhatok, nincs hir Amiga 500 verziorol.

Most jé lenni katonénak(?)

Hi GURU Team! Itt dégléddém az oroshazi
Hatarérségnél, megashit. Mivel idém tengernyi
(135 nap és hali), irok egy révidke véleményt a
paperGURU-rél. Sorry, hogy csak ilyen miné-
ségben megy a letter, de még mindig sokkal
jobb igy olvasni, mintha macskakaparasomat
kellene béngészni (Hi Stilla!) Ideje volt mar,
hogy jelentkezzetek, mert mar szegény Stilla
baratomat kezdtem halalra kinozni a sok ny-
szorgd levelemmel (mé nincs mar Guru, miké
gytin ma, fuck Nektek, kiidd a pénzem vissza
ertcd...) Szoval itt van, szép, j6, szinte mar to-
kéletes. Szerény véleményem szerint: CoV +
576 Kb + Amiga 68xxx Magazin = GURU! Hat
mit irjak, nem semmi ez a megallapitasom.
Nos nézzik sorjaban a dolgokat.... (Kimarad!
It ugyanis részletes boncolgatdsa kdvetkezik a
lapnak, ami nagyon pozitlv, de iszonyatosan
hosszu rész - Brazil) ... Ennyit roviden és to-
méren, remélem nem kell bedobnotok a tordl-
kéz6t a harmadik szdm megjelenése utan,
mert akkor nagyon morcos leszek! Végezetil
két primitiv kérdés: 1. Az Amiga 600-on 100%-
kal futnak a régebbi programok? 2. Miért j6 az
a Commodore cégnek, hogy az Amiga 600-hoz
nem kapcsolhaté sem memériabévits, sem tur-
bo kartya sem etc? Nem bannam, ha minden
megjelené GURU szamban lenne egy jaték
poszter. Gondolom ez jelent6sen megndvelné
az (jsag arat. Sorry a short letterért, de nincs
tobb idém| Extramegahypersuper és maximalis
Udvozlettel: Mr. Syster of Grace (ez itt gydnyo-
rd szines és pattog is)

Jobbuldst kivdnok (vagyis szerelf mér le)! Mint
l4thatod, nem minden csoda tart csak 3 lap-
szamig. Valaszaim. 1. Az Amiga 600-on min-
den olyan program fut, ami az 500 Plus-on fut.
2. Azért jo, mert ez csak egy entry-level gép,
aki komolyan akarja hasznéini, az vegyen na-
gyobb Amigét (szerintem sem érdemes egy kis
jateékbol drhajot épiteni). Memoriabdvitdt és
még sok minden mast lehet a 600-ashoz kap-
ni. 3. Poszter tényleg jo lenne. Szerinted
mennyien vennék az Ufsdgot 200 vagy 250 FI-
ért?

Ennyit erre a hénapra, a kévetkez6 szamban
azonban tovabb sokkolom majd a T.
Nagyérdemdt, az e havi pihenét be fogjuk pé-
tolni, hehe. Ha akarsz, a jévé havi nemtudom-
milyennevd komputerkardcsonyon talélkoz-
hatsz velem is. J6t azonban ne varj...

Brazil
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Assembly programozas

Sajnos a Blitterrel nem lehet kért rajzolni.
Ha sziikséged van egy gyors korrajzolo-
ra, ami rendszerfliggetlen, akkor ird be az
alabbi koérrajzold rutint a kdvetkezé mé-
don: a Guru 1992/3. szaméaban talalhatd
rutinhoz kell hozzaf(iznéd Ggy, hogy a
"test" nev(i, kétsoros forrasrész helyére
az alabbi rutint irod.

Maga a rutin tartalmaz egy kis demot, ami
érzékelteti a kérrajzolé gyorsasagat (eh-
hez hozza tartozik, hogy ugyanezt az al-
goritmust megirtuk C= PLUS/4-en is, és
oft is hasonlé gyorsasagot sikerllt elér-
nil). A rutint tovadbb gyorsithatjuk, ha a
pontrajzolé6t nem meghivjuk, hanem a
meghivas helyére "beszurjuk" (makro as-
semblerek elényben).

A korrajzold hasznalata: d0-ban és di-
ben megadjuk a rajzoland6 koér kdzép-
pontjat, d2-ben a sugarat, a0-ban a kép-
ernyé memoriacimeét, al-ben azt, hogy ki-
rajzoljuk, vagy letordljik-e a kort a
képerny6rél. Meghivas utan a kérre vo-
natkozé adatok valtozatlanok maradnak.

A koérrajzolé mindig a kér egy nyolcad
szeletét szamitja ki, majd az igy kapott
koordinatakat tukrozi. Az algoritmusert
készénetet mondunk Manénak, akitdl azt
még a 8 bites korszakban kaptuk.

Apropé 8 bites korszak (akit kizarélag a
code érdekel, az ne olvassa tovabb...)!
Kis rovatunk a 3. GURU-ban debitalt. Az
elsé cikkbdl - annak hossza miatt - kima-
radt a bemutatkozasunk. A masodikbél -
annak hossza miatt - kimaradt maga a
cikk. Most végre kedvinkre garazdalkod-
hatunk eme hasabokon (feltéve, ha nem
vagjak ki..). Eddigi iromanyaink kicsit ta-
lontul szarazra sikeriiltek, de valahogy el
kellett inditani a lavinat.

Magunkrél réviden: vagyunk. Kb. 3 éve
nyldzzuk az Amigat és leginkabb rend-
szerfiiggetlen programokat irunk. 8 bites
korszakunkat a C= PLUS/4 fémjelezte.
Ekkor ketten alkottuk a BAM team-et
(Boomby & Mc.Master). Csicsml(ivink a
Soundtracker PLUS/4-es verzidjanak el-
készitése volt.

Jelenleg inkabb csak tervezgetink. Ezen
kivll tervezgetlink, na meg tervezgetlnk.
Szeretnénk irni egy csucs jatékot (ennek
az alapsztorija mar kész). Nagyjabél a co-
de-ot is megterveztik, de még egy sort
sem irtunk le beléle. A Iényeg az, hogy mi
mar jatszottunk vele (igaz csak fejben) és
allithatjuk, hogy az egyik legjobb Amigas
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Boomby & Mc.Master rovata
jaték.

Az el6bbi sorokban valétlansagokat alli-
tottunk. De ez persze nem igaz. Terveink
a GURU hasabjain: ezt el6szor is Ti rom-
boltatok le. Ugyanis egy arva reagacid
nem érkezett kis rovatunkra. Habar ez igy
is jo, mert azt hihetjik, hogy minden tokjo
és el lehetlink magunkkal telve. Tehat ki-
élvezzik a helyzetet: a kdvetkezd szam-
ban csak plotterekkel fogunk foglalkozni
(eddig is orrba-szajba plottereztink, de
Bear Bearovics Medvegy kifejezett kére-
se volt, hogy grafikacentrikusak legyunk).
Utana szeretnénk a BASH gyéztes Boot-
intronk forrasat lek6zéini (sokan még min-
dig nem hiszik el a |étezését, ugyhogy itt
lesz a bizonyiték).

Ezeken kivil mindenképpen épitiink
Ratok! (Ezért fog 6sszeesni.) J6 lenne, ha
unatkozas helyett egy kis code-dal (tné-
tek agyon az id6t (és egymast). Ehhez
(az utébbihoz???) szeretnénk segiteni
Nektek azzal, hogy az épkézlab megfo-
galmazott problémaitokon megprébalunk
elmélazni, majd arra megoldast talalni (az
elébbi inkabb szokott sikerlilni). Na viszlat
a kévetkezé szamban! (Uristen! Mar me-
gint?1?)

test:
move.| #159,d0  ;kozeppont x
move.l #99,d1 ;kozeppont y
lea kepernyokezdet,a0
kezd:
lea plotter,al ;kirakja
moveq #1,d2 ;kezdo sugar
no: bsr kor
btst #6,$bfe001
beq zar ;egerre kilep
addqg.w #1,d2
cmp.w #99,d2 ;max. sugar
bne.s no
lea plotter2,a1 ;letorli
csokken:
bsr kor
btst #6,$bfe001
beq zar ;egerre kilep
subg.w #1,d2
bne.s csokken ;min. sugar
bra.s kezd ;ujbol
kor:
movem.l a0-a6/d0-d7,-(a7)
moveq #0,d4
move.| d2,d5
move.| d2,d3
subg.w #1,d3
csill:  tstw d3
bpl.s tovabb
kisebb: subg.w #1,d5
add.w d5,d3
add.w d5,d3
tovabb:

;nyolcad szelet
;tukrozese

;X byte-ok

;Y byte-ok
;X+y byte-ok
;melyik bitet
;kirak

;X byte-ok

;¥ byte-ok
;X+y byte-ok
;melyik bitet
;torol

move.| do0,dé
add.w d4,d6
move.| di,d7
add.w d5,d7
jsr (al)
move.l  d0,d6
sub.w d4,d6
move.l di1,d7
add.w d5,d7
jsr (al)
move.| do0,dé
sub.w d4,dé
move.| di1,d7
sub.w d5,d7
jsr (al)
move.l  d0,d6
add.w d4,d6
move.| di,d7
sub.w d5,d7
jsr (al)
move.| d0,dé
add.w d5,d6
move.| di1,d7
add.w d4,d7
jsr (al)
move.l  d0,d6
sub.w d5,d6
move.| di1,d7
add.w d4,d7
jsr (al)
move.l d0,d6
sub.w d5,d6
move.l di,d7
sub.w d4,d7
jsr (al)
move.l  d0,d6
add.w d5,d6
move.| di1,d7
sub.w d4,d7
jsr (al)
sub.w d4,d3
sub.w d4,d3
subgw  #1,d3
addg.w  #1,d4
cmpw  d5,d4
bmi.s csill
movem.l (a7)+,a0-a6/d0-d7
rts

plotter:
move.l  d6,d2
asr.w #3,d2
mulu #szeles/8,d7
add.w d7,d2
not.w dé
bset d6,(a0,d2.w)
rts

plotter2:
move.l  d6,d2
asr.w #3,d2
mulu #szeles/8,d7
add.w d7,d2
not.w dé
belr d6,(a0,d2.w)
rts
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E havi szentenciank kissé révidre
sikeredett, de remélem hasznos té-
makrol ejtink sz6t.

Elég keresett, és szinte jatékaszta-
lonként mashogy megval6suld do-
log az AD&D hagyomanyos harci
rend- szere, és az (gynevezett "critical hit"
téma. Mind a két dolognak vannak véddi, és
sokszor aki az egyiket védi, az a masikat nem
érti teljesen. Foglakozzunk eldszér a hivatalos
allaspontal. Az AD&D mindenekel6tt egy jaték.
Egy jatéknak nem kell mindenben a val6sagot
kovetnie és az AD&D nem is teszi ezt. Ehelyett
inkdbb egy hdsi és varazslattal teli jatéklehet-
ség, ahol megteheted a val6s élet lehetetlen-
ségeinek egy részét. Tehat, ha egy Ujonc fel-
haborodik, hogy jaték kézben mondta, hogy az
ellenfél szivére (szemére, orrara, kezére, stb.)
céloz és miutan eltalalta azt, a meséld a kovet-
kezdket kozolte: dobj, hogy mennyit sebeztél.
O.k. beleddftél, felkialtott és visszait. De hi-
szen § azt mondta, hogy bizonyos részét cé-
loztal Es a hatoldaltn is hatot dobott! A karak-
terérél azt mondtak hogy er6snek szamit, sa-
tdbbi. Ahhoz, hogy valaki megértse a harc me-
netét, tudnia kell pontosan hogy mi az a HP, mi
egy kor és miért kell dobni tdmadast. Ezeket
sajnos a 2-nd edition kényvekben nem teljesen
alapszinten magyardzzak el. A HP-t helytelenil
a jatékosok tobbsége életerének hiszi. A Hit
Pont egy elvont fogalom, nincs olyan mérté-
kegysége mint pl. a méternek. Azt hogy 1 HP
mennyi, nem lehet egyszerden meghatarozni,
mert attdl is fligg hogy kinen-minek az 1 HP-ja
és hogy épp mikor vizsgaljuk az értékét. Az
"életer6” szemlélet azt mondja hogy, akinek
sok HP-je van, az szivésabb és nagyobb sebe-
ket visel el. Eszerint, ha az embernek teljes
(egészséges) allapotban 1HP van és tgy meg-
csapja lzmi Joe a kétkezes kardjaval, hogy eb-
bél levonhat 16 HP-t kettéhasad a feje, akkor
meghal, mert kevés volt az életereje. De ha
egy 20 HP-s ember, akkor hidba vagnéak le a
fejét, tdlélné, mert az életenergia (maradék 4
HP) bennetartja a lelket? Erre sajnos hallottam
olyan meggyézédéses valaszt is hogy: IGEN!
Nos barmennyire is hési jaték az AD&D, ha a
HP ezt jelentené, az hiilyeség volna. igy a jaté-
kosok azon része, akik a HP ilyen rosszul felfo-
gott jelentése ellen fellazadtak jogosan tették,
de ekkor atestek egy masik csapdaba. Hogy a
fent emlitett példa ne térténhessen meg, csi-
naltak olyan (hentesipari) tablazatot amely
minden talalatnal megmondja hogy mi térténik.
Ha lefejeztek, meghalsz hiaba vagy akéarki és
akarmi.

Altalaban minden fegyverre és szituaciora
ugyanazt a tablat hasznaltak, igy lehet bunké-
val kezet levagni, térrel fejet, buzogannyal szi-
ven dofni. Az eddig felsorolt problémékat me-
goldja a helyes magyarazat. A HP teljes szama
egy karakternél megadja, hogy az illeté
mennyire tud elmozdulni a kilénb6ézé veszé-
lyek eldl. Van ebben szerencse éppenugy,
mint hosszu tréning, ahol el6bb gyakorl6é, majd
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éles fegyvert hasznaltak. Magaban foglalja azt,
hogy egy csatdban péld&ul mennyire tud dgy
elmozdulni az utolsé pillanatban, hogy ha a
pancéljat at is torik, ne a sérilékenyebb zsige-
reit hanem inkabb a vallat talaljak el. Annyival
hatrébb mozdul hogy nem egy penge teljes
hossza taldlja el, hanem csak a hegytdl masfél
centi. Egy hatalmas &shillénél pedig a tébb-
szaz HP jelentheti azt hogy, az emberek nem
tudnak rajzszdgnyi fegyvereikkel komoly séri-
lést okozni és a fajdalom kilénben is fél éra
alatt jut el az agyahoz. Absztraktul kell kezelni
ahhoz, hogy legyen értelme a HP-t hasznalni.
A seb attél hogy sajat HP-hoz képest mekkora
kinek halal, kinek karcolas. Most egy példa,
amely az életemben el§szor latott szimpatikus
Critical Hit tabla hasznalataval késziilt kis torté-
netté sdritve. A tablazat a TSR cég egyik hiva-
talosan szerepjatszdssal foglalkozé lapjaban,
az amerikai Dragon-ban az 1980/39-ik sz&am-
bél valé és belekerilt a 1985-6s Best of
Dragon V.-6s vallogatasba is. Carl Parlagreco
irta, a cime: Good hits & bad misses. Az alta-
lam irt térténet cime szerényen csak:

3-IK SZINTU HARCOS 7-IK SZINTU HARCOS
ELLEN.

Ahogy az izzadt sotétbél az aréndba vezetd vi-
lagos kapu felé Ikddsték, Marvin elgondolko-
zott rajta mit kinalhat neki a gy6zelem. Talan
egy nagyobb friss szalmaju cellat, tisztabb viz-
zel és levegbvel. Tovabb nem juthatott a gon-
dolataiban. Hirtelen a fénybe lépve egy utols6
kép maradt csak a kapu vérdsesbarna kdvei-
nek a felsé ivébdl ereszkedd acélraccsal. Bar-
nacsuklyds kisér6i egy utolsé Idkésel a barna
homokban fekvé felszerelés felé loditottak,
majd visszahlzédtak a racs mogotti arnyékba.
Eddig sikeresen visszatartotta gondolatait ar-
rél, hogy mi lesz ha ellenfele ismét gy6zedel-
meskedik. Marvin vetett egy pillantast az aréna
fodroz6dé homokjara. Emberszerl alakot 1&-
tott. Legfeljebb valamilyen tinde. - gondolta.
Latva, hogy az mér a pajzsat csatolgatja, egy
gyors rantdssal felrdntotta és megigazgatta a
lanciget magan. A pérnazésa belil egy-két
rongybdl &lt, ha Marvin levette volna az ingét, a
tobbnyire rozsdas vasgylrik most a bérét
égették volna, igy viszont negyedoéraja van hat-
ra miel6tt hégutat kap. Mar nincs ideje arra,
hogy ledobja az ingét. A masik elindult felé, ko-
motosan Kkerlilgetve, a kitér6 hangorkant kéve-
téen behajigalt targyakat. A felszijazott pajzs
utan a hosszikard pengéjét vizsgalgatva (ami-
hez praktikusan nem adtak tokot) 6sszerezzent
a hata mogll felharsan6 kialtasokra, aztén
akar a szemkozti szirkés felhd, korildtte és a
hatan is elkezdtek zaporozni a kilénbéz6 mé-
retd kdvek és fogazott bronzkorongok minden-
féle szeméttel egyiitt. Tiz-hlsz Gtést is érzett a
hatan, de nem fordult meg hanem elindult a
sotét homokban, ami olyan volt mintha forrd
iszapban gazolna. Kbzeledett az aréna koze-
pén - a kdzbénségtdl biztonsagban - all6 ellen-
feléhez. Mindketten bal kézzel hasznéltdk
fegyverilket. A masik ugyanolyan sokat javitott

sotétvords alsot viselt, ami valészindleg jopar
tulajdonosat tulélhette. Az ismeretlen cimert
mutaté horpadozott pajzs és a kopott pengéjd
hosszukard mellett, csak egy fényes kénnyd
lancingett viselt. Karcsubbnak, magasabbnak
latszott. Nem mutatott semmi ellenséges gesz-
tust Marvin érkezésére. Nem vélaszolt Marvin
kézds nyelvid kérdésére és valbszindleg a
Hajnaldombok nyelvét sem értette. Jonéhany
harsany bekiabélas visszaemlékeztette Mar-
vint, hogy miért jott a leeresztett kard( idegen-
hez. Hirtelen vallbél inditott csapassal nyitott
ellenfele nyakat célozva, de az mélyen elére-
déive behajolt a vagas ala és egy révid ivd va-
gassal majdnem megvagta Marvin jobb labat.
A vagés szerencsére nem volt tokéletes, de at-
szakitotta az izmot térd f6l6tt. Marvin radob-
bent, hogy kénytelen a tovabbiakban sziszeg-
ve egyhelyben maradni. A kévetkezé sebet ak-
kor kapta amikor megprébalta egy csellel ellen-
fele pajzsat magasra emeltetni. Még id6ben
hatra bicegett egyet, kishijan a pajzsa bal
csiicskébe és a jobb csuklojaba kerilt ez a
mozdulat. Megprébalt ellenfele kardja utan
csapni, de az mér eléggé eltavolodott ahhoz,
hogy egy hurkot leirva ismét lecsapjon.
Szérazon recsegve pattantak szét a rozsdas
gydrik Marvin mellkasan és a penge a hust at-
vagva felsértette a bordakat is. A csontokat
mar nem vagta at, de a fajdalomtol olyan ka-
romkodasok tédultak a szajara, hogy az isme-
retlennek jobb volt nem értenie azokat. A ké-
vetkez6 (téshez ellenfele mar nem is jott egé-
szen kozel, igy Marvin kardjaval védte ki azt a
pajzsa helyett. LAbara a hdség mar részéritotta
a vért, de (j sebei legyengitették, ezt az ellen-
fél is beszamitotta, hiszen védheté vagasai
csak kifarasztani probaltak, komoly tamadas
helyett. Aztdn a kozonség feltimadé ingerdlt
hangjara a tucatnyi legyezgetés helyett, Marvin
kapott egy Ujab vagast ellenfelétél. A kard pre-
cizen felhasitotta alkarjat és ettdl Gvoltdézve és
ugréalva kaszabolni kezdett az ismeretlen ira-
nyaba. Az semmit sem kockéaztatva hatralni
kezdett, igy a vad csapéasok rendre a levegét
érték. Marvin rajétt, hogy neki kell kockaztatnia
ha esélyt akar, igy épen maradt labaval lendi-
letet véve raugrott és kdzben fejét behlzta a
pajzs mogé. . Ahogy rossz laba nekicsapédott
a foldnek fajdalom nyilallt végig benne. Pajzsa
olyan hangot adott, mintha badogbél volna,
ahogy az ellenfél kardja belehasitott a félcentis
acélba, de a jobb vallan maradt gydrikkel
egyltt megallitotta. Marvin masik térde is eler-
nyedt és mikézben ellenfele rangatva prébalta
a pengéjét kiszabaditani a pajzsbél, térdrero-
gyott. Még érezte a rantast, amivel ellenfele ki-
tépte a kardjat a fajdalmat, ahogy labsebe Gjra
felszakadt. Aztan allt6l lefele minden égé fajda-
lomma valt. Elcsodalkozott hogy mitél forog
korbe a vilag ilyen gyorsan. Beltotte halanté-
kat a durva homokba, latta ahogy atitatédik
vérrel korlilbtte és a lelatbkon egyre tobb és
tobb csuklyas alak all Gvdltézve fel. Veszitett.

Hoild
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M.AGUS.

AVAGY

A KALANDOROK
KRONIKATX

FANTASY SZEREPJATEK

lgen - nem csalds, nem ami-
tds -, végre megérkezett.
Tudom, sokat varatott maga-
ra, de a nehézségek utvesz-
tdjén atkelni nem kénnyd, s
hosszan tart az ut.

Kardcsonykor utcdra kerdl,
és ha az istenek is ugy akar-
Jjék, rovidesen kalandmodu-
lok, kiegészitd kdtetek tucal-
jai latnak majd napvildagot
mellette.

S, hogy a magyar nyelvd sze-
repjaték univerzum fteljes le-
gyen, a GURU hasabjain
MA.G.U.S. rovat indul de-
cembertél. It vdlaszolunk
minden hozz4nk intézelt kér-
désre, s koézlink olyan anya-
gokat, melyek oéndllé6 kdtet-
ben - terjedelmi okokbd/
nem allnak meg helyidket.

A most k6z6lt részlet csupan
izelité, kedvcsindlé; remé-
nyeink szerint el6futara egy
uj orilet sziletésének.
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Bevezetd

Bizonyosan gondoltad mar egy-egy ka-
landregény olvastan, hogy a hés ostoba-
sagot mivelt, kbnnyelmden cselekedett.
Esetleg az is eszedbe jutott, hogy te job-
ban, igyesebben oldottad volna meg a
feladatot. Nincs ebben semmi rendkivili,
még akkor sem, ha kissé mesésen hang-
zik a folytatas...

Két amerikai fiatalember, aki mindenki
masnal tébbet foglalkozott efféle problé-
makkal, talalni akart egy lehet&séget,
hogy kiélhesse kalandvagyat. Probalko-
zasukat 1972-ben siker koronazta. Meg-
alkottédk a szerepjatékot, "minden jatékok
legjobbikat", s ezzel forradalmasitottak a
jatékipart. Az (] talalmany lazba hozta
Amerikat. Néhany év alatt mozgalomma
izmosodott a rajongdk tabora, kiilén isko-
lak jottek létre a jaték oktatasara, s onalld
iparag szlletett, mely napjainkig szerep-
jatékok tervezésével, a mar meglévék to-
kéletesitésével, konyvek kiadasaval fog-
lalkozik. Dave Arneson és Gary Gygax al-
kotasa kinétte Amerikat, vilaghoditoé atra
indult. A jaték sikerének titka alighanem
univerzitasaban rejlik: éppugy élvezetes a
tizenéves, mint a felnétt korosztaly sza-
mara. lzgalmas, szérakoztaté, fejleszti a
képzel erét és a beszédkészséget. A jaté-
kosoknak szinte korlatlan szabadsagot

biztosit, s ezzel addig elképzelhetetlen él-
ményekben részesiti 6ket.

A jaték

A jatékok sokfélék lehetnek: ismerlink
tablas, kartya, sz6- és kepjatékokat. A
szerepjatékokat ezen kategoériak egyiké-
be sem lehet lehet beleilleszteni - kissé
nehéz meghatarozni valédi mibenlétét.

Az Osszehansonlitas sem segit, hisz
nincs mihez hasonlitani anélkil, hogy
képzeletiinket rendes, hétkéznapi hatara-
in tl ne engednénk. A szerepjaték lénye-
ge azonban a képzelet szabad szarnyala-
sa.

Lassunk egy megkdzelité analégiat!

Tegyilk fel, hogy egy hétkdznapi tablas
jatékot jatszunk. A cél, hogy eljussunk a
tabla elsé kockajatol az utolséig, mielétt
barki mas megtenné ezt. Az utat csap-
dakkal nehezitették, barmelyikrél vissza-
csuszhatunk a kezdé pontra. Vannak at-
jarok, melyek segitségével nagyot ugor-
hatunk a cél felé. Eddig ez igen egyszeri
és szokvanyos.

Valtoztassunk meg néhany dolgot! Az ér-
dektelen, lapos tabla helyére - amin az Gt
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kanyarogva vezet - tegylnk bonyolult Gt-
vesztét. A bejaratnal allunk. Tudjuk, hogy
valahol kell lennie egy kijaratnak is, de
azt nem, hogy merre talalhaté. Ne hasz-
naljunk dobékockakat annak eldéntésére,
hogy mennyit mehetlnk - lehessen annyit
menni, amennyit csak akarunk. Menjink
el a folyosén az elsé elagazasig. Innen
tovabb haladhatunk el6re, jobbra vagy
balra fordulhatunk, netan visszatérhetiink
a kiindulépontra. Esetleg titkos ajtokat,
rejtett atjarékat kereshetlink. Ha sikerill,
Ujabb folyoséra bukkanunk. Ez az ésvény
lehet zsakutca, de vezethet egyenesen a
kijarathoz is. Az egyetlen médja hogy
megtudjuk, ha végigmegylnk rajta. Per-
sze elég sokat jarkalva, elébb vagy utébb
eljutunk a kijarathoz.

Tegylk izgalmasabba a jatékot! Kéborol-
janak a labirintusban lények. Csuf, elvete-
milt lények. Ezért kapsz fegyvereket -
kardot, ijat, t6rt és pajzsot -, hogy meg-
védhesd magad, ha egy szorny rad ta-
mad. Raadasul mas jatékosok is vannak
a labirintusban. Nekik is akadnak fegyve-
reik.

Vajon mit tenne egy masik jatékos, ha ta-
lalkozol vele? Megtdmadhat - hisz neki is
eltdkélt szandéka, hogy elséként kecme-
regjen ki az Utveszitébdl -, de szdvetséeget
is ajanlhat a talélés érdekében. Végtére
egy minotaurusz is megfontolja, hogy ra-
tamadjon-e két j6! felfegyverzett ember-
re... Végul rejtsik el a tablat. Adjuk oda
az egyik jatékosnak, és nevezzik ki 6t
kalandmesternek. Ahelyett, hogy a tablat
nézed, a KM-re hallgatsz. O az aki leirja,
hogy a tabla szerint hogyan néz ki a hely,
ahol éppen vagy. Megmondod merre a-
karsz tovabbmenni, s a KM eszerint moz-
gatja, mondja tovabb a térténéseket.

Csukd be a szemed és a fantaziaddal
épitsd fel a labirintus falait! Képzeld el a
nyirkossagtél csopdgs, ési kétdomboket,
melyre egy rég elpusztult faj dbrakat vé-
sett. Talan jelentenek valamit, talan nem.
Es képzeld el a rad tamad6 minotauruszt
is, amint csatabardot l6balva, elfeledett
atkokat mormolva kézelit feléd. Prébald
magad beleélni a helyzetbe, s mond el a
KM-nek, hogy mit tennél egy efféle hely-
zetben.

Most alkottunk éppen egy primitiv szerep-
jatékot. A végletekig leegyszerlsitve u-
gyan, de fellelhetéek benne az alapveté
elemek: a jatékosok - a kalandmester al-
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tal kitalalt - ismeretlen, veszélyes helyzet-
be kerlinek, ahonnan ki kell magukat
vagniuk.

Ez a szerepjaték lényege. A jatékos ma-
gara veszi - a szabalyok figyelembe véte-
lével sajat maga megalkotta - karaktere
szemeélyiségét, s ezt a karakter iranyitja
végig a kaland folyaman. Nem csupan a
karakter kllsejét, de felszerelését és jelle-
mét is meghatarozza. Ezt azutan egy
ugynevezett Aarakterlapon feljegyzik. A
karakter lehet harcos, gladiator, valamely
ynevi istenség kalandorpapja, kardmi-
vész, magus, esetleg boszorkanymester.

Miutan a karaktert kidolgoztak, annak f6
tulajdonsagait kockadobasokkal megha-
taroztak, a jatékos déntéseket hoz. Mas
karakterekkel és jatékosokkal érintkezik,
csatakban vesz részt, intrikakat szé és
vagyont gydjt. Egyszoval dgy fesz, mintha
a karakter lenne a jaték folyaman. Létezik
a KM altal megelevenitett vilagban - egé-
szen karaktere halalaig.

Ha valahol rosszul dént, ha talerével kerul
szembe, ha szerencséje végképp cser-
ben hagyja, a karakter bizony el is pusz-
tulhat, akarcsak a valé életben.. Am
ilyenkor sem szabad tulsagosan elkese-
redni, hiszen Uj karakter barmikor alkot-
hat6, s akkor csak a kalandmesteren mu-
lik, mikor és hogyan csempészi vissza ja-
tékosat - az Uj karakterrel - a mar meg-
kezdett jatékba.

Ha helyesen reagal a KM é&ltal teremtett
helyezetekre, joI megoldja feladatait, /a-
paszialati  pontokat kap. Bizonyos
mennyiségl lapasztalati pont §sszegydj-
tésével magasabb fapasztalati szintre 1ép.
Vagyis erésebbé, ellenallébba valik, s a
kdvetkez6kben jobb eséllyel birkbézik meg
a veszélyekkel - azaz mar nem veszhet
oda egykénnyen.

Az imént elmondottak nem azt jelentik,
hogy a jatékosnak fel-le kell ugralnia, kér-
be futkosnia és gy viselkednie, mint a
karaktere. Arrél van sz6, hogy valahany-
szor a karakterével térténik valami, vagy
dontést kell hoznia, (gy tesz, mintha
lenne abban a helyzetben, és kivalasztja
a megfelel6 cselekvési iranyt.

Fizikailag ez gy néz ki, hogy a jatékosok
és a kalandmester kényelmesen elhe-
lyezkednek a maguk valasztotta kdrnye-
zetben. Mondjuk egy asztal kéré, ahol a

KM (il a f6helyen. A jatékosoknak renge-
teg helyre van szikségik: papiroknak,
ceruzanak, kockaknak, szabalykdényvek-
nek, italnak és ragcsalnivalonak. A ka-
landmester sem éri be kevesebbel - el
kell férnie térképeinek, kalandmoduljanak
és jegyzeteinek.

Ha mar mindenki elhelyezkedett, s a ka-
rakterek is elkésziltek, a KM belekezd a
kaland eldadasaba. O a jatékosok szeme
és flle, 6 személyesiti meg a torténet
mellékszerepldit. A jaték végilis parbe-
szédes és elbeszéld részek egysége. A
szerencsének alkalmanként jut szerep,
ennek megtestesitésére hivatottak a koc-
kak.

A cél

Van még egy fontos kilénbség a szerep-
jatékok és az egyéb jatékok kozétt: a
vegsé cel. Alatlanosan elfogadott sza-
baly, hogy egy jatéknak van eleje és vége
- a vége pedig akkor kdvetkezik, ha valaki
gy6z. Ez igy nem igaz a szerepjatékokra,
mert itt senki sem "gyéz". A jaték célja,
hogy jol érezzék magukat a jatékosok,
hogy 6sszejbjjenek.

Egy elkezdett jaték szamtalan fejezetbdl,
Ggynevezett kalandbdl all. A kalandnak
persze mindig van egyfajta célja: meg-
szerezni valami kiléndsen értékes tar-
gyat egy nagylr megbizasabdl, felkutatni
romvarosok titkait, vagy segiteni egyik bi-
rodalmat a masik ellenére. Az effajta cé-
lok elérhetéek nyolc-tiz 6sszejovetel alatt,
ahol persze a jatékosok olykor 6t-hat orat
is jatszanak.

Am a jatéknak nincs vége, amikor egy ka-
land befejezédik. Ugyanaz a karakter
mas kalandokban is felkerekedhet. Az
ilyen kaland-sorozatokat életdt jatéknak
nevezzik, hisz a karakter életét jatszuk
végig.

De emlékezzink: a kaland célja nem a
gy6zelem, hanem hogy jél érezzik ma-
gunkat, mig a kdzbés cél felé haladunk.
Egy kaland hossza nem szab mestersé-
ges hatart a jaték-idének. A M.A.G.U.S.
tébb mint elég kalandra ad lehet6séget
ahhoz, hogy egy tarsasag akar élete vé-
geéig eljatszhasson.
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ACOMP Szamitastechnikai Kft

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

Commodore Amiga 500 31120 Ft. gy Profex 3.5" DSDD lemez (11 darabos) 464 Ft.
Commodore Amiga 500 Plus 35920 Ft. e Profex 5.25" DSDD lemez (11 darabos) 312 Ft.
Commodore Amiga 600 37520 Ft. Profex 5.25" DSHD lemez (11 darabos) 544 Ft.
Commodore Amiga 2000 s1990Ft. MO i 35 MF2D lemez 792 Ft.
Commodore A-520 TV-Modulator 2800 Ft. Fuji 5.25" MD 2DD lemez 472 Ft.
Commodore C-64 Il 10320 Ft. \o Fuji 5.25" MD 2HD lemez 792 Ft.
Commodore 1541 Il Floppy 12712 Ft. Noris C15 C-64 kazetta 5db 312 Ft.
Commodore 1802 monitor 19920 Ft. HEEE Action Replay MK llI 12792 Ft.
Commodore 1352 mouse (eredeti Amiga) 4792 Ft. U 4 Player Adapter (4 Joystick csatlakozo) 1500 Fi.
Commodore Datassette 2000 Ft. PAN C1531 Mouse 2232 Ft.
Philips 8833 Il. Stereo-Color monitor 24720 Ft. : PAN Amiga/Atari Mouse 2000 Ft.
512 Kb 6ras memoriabdvitd 2560 Ft. Noris Maus M1 C-64 1992 Ft.
2.0 Mb 6ras memoriab6vité 11920 Ft. < Noris MB 10 3.5" lemeztarto 136 Ft.
1 Mb bévité Amiga 500 Plus-hoz 6320 Ft. Noris MB 40 3.5" lemeztart6 552 Ft.
1 Mb 6ras bévité Amiga 600-hoz 6320 Ft. — Noris MB 80 3.5" lemeztartd 712 Ft.
Profex 3.5" kiilsé floppy drive 7192 Ft. Noris DB 10 5.25" lemeztarté 136 Ft.
Roctec 5.25" kiilsé floppy drive 11920 Ft. > Noris DB 50 5.25" lemeztartd 552 Ft.
Star LC 20 printer 19900 Ft. Noris DB 100 5.25" lemeztarté 712 Ft.
Quickshot Il joystick 552 Ft. = Noris Amiga 500 porvédd 792 Ft.
Quickshot Il plus joystick 712 Ft. Noris C-64 Il porvédé 632 Ft.
Quickshot Il turbo joystick 552 Ft. o Noris MF 14 C 14" monitorfilter 1112 Ft.
Quickshot QS - 113 analog joystick 792 Ft. “ Maus Pad 392 Ft.
Quickshot QS - 123 analég joystick 1032 Ft. Midi Amiga Interface 2072 Ft.
Future 3.5" DSDD lemez 416 Ft. U Handyscanner Amigahoz 10392 Ft.
Future 3.5" DSHD lemez 680 Ft. Boot Selector Amigahoz 1032 Ft.
NoName 5.25" DSDD lemez 216 Ft. \< Stereo hangdigitalizald6 Amigahoz 4792 Ft.
NoName 5.25" DSHD lemez 344 Fi. Trackball Amigahoz 2392 Ft.
Maxell 3.5" MF2-DD lemez 792 Ft. : Rochard HD kontroller A500/A500+ 19992 Ft.
Maxell 3.5" MF2-HD lemez 1432 Ft. (AT Bus, 0-8 Mbyte RAM)

Maxell 5.25" MD2-D lemez 472 Ft. < + 40 MByte winchesterrel 35892 Ft.
Maxell 5.25" MD2-HD lemez 792 Ft. + 80 MByte winchesterrel 39892 Ft.
Profex 3.5" DSDD lemez 424 Ft. : +1 MB SIMM RAM 2900 Ft.

Araink az AFA-t nem tartalmazzzk!

Nyitvatarids 9 - 18 érédig, szombaton.: 9 - 14 draig. Vidéki vasadridknak utdnvételes csomagkiildd szolgélat !

IBM PC jatékprogramok
Keszo KFT 1055 Budapest, V., Falk Miksa u. 6. Tel./Fax:111-8268 Tel.:132-8717

A-Train 7.000,- CastlesNorthern Campaign Disk3.300,- Laffer Utilities 3.500,-
A10 Tank Killer Enhanced 5.400,- Chessmaster 3000 5.100,- Lord of the Rings 5.200,-
Ace of the Pacific (VGA) 7.300,- CivilizationMaster Player Edition6.600,- Mantis: Experimental Fighter  5.800,-
AD&D: Collectors Edition 6.100,- Corporation 4.800,- Megafortress: Fight of Old Dog 5.800,-
AD&D: Dark Queen of Krynn  5.000,- Darklands 5.900,- Quest for Glory lll 6.900,-
AD&D: Prophecy of the Shadow6.100,-  F-117A Stealth Fighter VGA 2.0 6.600,- RAF in the Pacific:Aces Mission4.000,-
Advanced Dungeon & Dragons 3.600,- Falcon 3.0 7.000,- Ram Part 4.300,-
Ancient Art of War at Sea 4.500,- Flight of the Intruder 3.600,- Rex Nebular 5.800,-
ATAC 4.100,- Global Conquest 5.000,- RoboSport Windows 5.900,-
Attack Pack Falcon AT&Tank 6.200,- Hare Raising Havoc 4.900,- SimAnt 5.900,-
B-17 Flying Fortress 5.800,- Indiana Jones: Fate of Atlantis 6.100,- Space Shuttle 5.500,-
Battle Chess for Windows 4.900,- Island of Dr. Brain 5.000,- Strike Commander 7.200,-
Birds of Prey 5.000,- King’'s Quest VI 7.800,- Tank V1.1 5.000,-
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Az egyik, a PowerWindows 2.5b,
hosszabb ideje kaphaté kereskedelmi
program. Segitségével 1.3 rendszer alatt
dolgozhatunk.

A program segitségével screenek, ab-
lakok, gadgetek, menik, knobok szer-
keszthetSk. (Bar ez utobbiaknak csekeély
a jelentéségiik.) Altalaban custom-screen
megnyitasaval kezdjiuk a szerkesztést (de
lehetséges a WorkBench-screenre is dol-
gozni). Ekkor van lehetéségink a képer-
nyd paramétereit allitani, pl. screen neve,
szinek szama, stb. A screen megnyitasa
utan lehetség van a szinpaletta szer-
kesztésére. Az értekek a késbbbiek soran
barmikor megvaltoztathaték. Annak elle-
nére, hogy a kiirt felbontasok csak NTSC
méretd képernySk hasznalhatésagat su-
galljak, PAL felbontasok is megadhatok.

A kovetkezd lépés az ablak megnyita-
sa. Ekkor egy kicsi ablakot kapunk Your
new window névvel. Az ablak mérete és
elhelyezkedése allithaté agy is, hogy az
egér segitségével megfeleldre allitjuk be,
de a meniibél kivalasztva az Edit window
characteristics menipontot, az értékek
numerikusan is allithaték. Innen nyilik le-
hetéség a tovabbi paraméterek allitasara
is, pl. IDCM-flag-ek, ablak neve, ablakjel-
lemzék: BORDERLESS, BACKDROP,
stb.

Ha eddig eljutottunk, akkor folytathat-
juk gadgetek létrehozasaval. A gadget
méretének és helyének kijeldlése utan le-
hetéség van a gadget tipusanak (BO-
OLEAN, STRING, ...) és egyéb jellemzgi-
nek megvaltoztatasara. Ha nem megfele-
I6 a vonalas kinézet, akkor image-et is
betdlthetiink. Killonb&z6 image-ek rendel-
heték a kivalasztott és a kivalasztas nél-
kiili allapothoz.

Ha a program vezérlését menik segit-
ségével szeretnénk megoldani, akkor arra
is van lehetéség. A menlk definidlasa
tébb szinten térténik. A legmagasabb
szinten a meni neveét kell megadni. A ké-
vetkezé szinten a menipontok megada-
saval folytatodik a tevékenység. Ha szik-
séges, akkor almenlket is létrehozha-
tunk. Minden szinten lehetdség van arra,
hogy a széveg helyett image-et téltslink
be (MENUPIC). Megadhatunk billentyd-
kombinaciét és allithatunk minden egyéb
paramétert is.

A program rendelkezik még egy na-
gyon hasznos  szolgaltatassal is.
Nemcsak az altalunk tervezett vezérléfe-
lUlettel dolgozhatunk, hanem lehet6ség
nyilik mas programok képerny6it, menit,
stb. ’ellopni’. Ekkor kezdéskor a Grab a
window menipont aktivizaldsa utdn az
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A Rendszerbardt

Ebben a cikkben két olyan programot mutatunk be, melyek hasznalata
megkoénnyiti az altalunk irt programok kényelmes kezeléséhez sziiksé-

ges grafikus fellletek kialakitasat.

idegen program ablakat kell kivalasztani.
Sajnos ez a funkcié nem mikodik tokéle-
tesen, de gyakran érdekes megoldasokat
talalhatunk a masok altal irt programok-
ban.

Ha a tervezéssel elkésziiltiink, akkor
a forraskéd generalasa kévetkezhet. Va-
laszthatunk assembly és C nyelv(i kéd
kozott (MANX ill. Lattice). A létrehozott
forraskdd beallitasainknak megfelelen
megjegyzéseket is tartalmazhat.

S ————————[ (=)

Ez egy string gadget...

A masik program, a GadToolsBox
v1.4, az el6zé programmal ellentétben az
OS 2.0 alatti fejlesztéseket tamogatja. Az
Uj design-nak megfeleléen minden gadget
3D kinézetd. Ez egyébkent, azért is egy-
szerld, mert a szlkséges image-eket a
KickStart tartalmazza.

A program funkciéi hasonléak a
PowerWindowséhoz, azzal az eltéréssel,
hogy mindenhol kiegészilnek a 2.0-s
rendszer lehetéségeivel. Ha a Preferen-
ces értekek kozott bekapcsoljuk az
Adapt. Font funkciét, akkor olyan kodot
kapunk, mely észszerd hatarok kdzott ke-
pes alkalmazkodni az aktulalis system
fontokhoz.

A screen szineinek megadasakor j6-
val tébb paraméter allitasara van lehetd-
ség: a detail, block, text, shine, shadow,
fill, filltext, background és highlighttext-
penhez rendelhetiink szint az aktualis pa-
lettarél, mely szintén médosithaté.

A szerkesztett ablak bizonyos para-
métereit a tagok (ez
az OS 2.0 univerzalis

o | Work Window

get szerkeszthet6. (Az abran lathatdak.)
A GUI-nek megfeleléen megjelélhets az a
betl, mellyel a billentylizetrdl is aktivizal-
haté a gadget. Tovabbi hasznos szolgal-
tatas, hogy a gadgetek egyenesek men-
tén kiigazithatdk, ill. bizonyos tipustak
kozott link hozhato letre. Az dsszekap-
csolas révén egyszerien megoldhaté pl.
egy lista elemeinek megadasa, listazasa,
utdlagos szerkesztése.

A menlk szerkesztése két ablakban
térténik. Az egyikben a menilk, a masik-
ban az (al)meniipontok szerkeszthetdk. A
menilk kevéssé valtoztak, ezért itt keve-
sebb Ujdonsagot talalhatunk, ilyen Gjdon-
sag pl. a BarLab, azaz az elvalaszt6 csik.

A generélt kod szintén tébb féle lehet:
C vagy assembly, ez utébbi esetben me-
gadhatjuk, hogy a felhasznalt szimbélu-
mok értékadasat is tartalmazza. A létre-
hozott két file egyike egy un. header file
(.A ill. ./ kiterjesztés(i), a masik meg a
tényleges kéd (.cill. .s kiterjesztéssel). Ha
tervezett fellileten GetFile tipus( gadgetet
is alkalmazunk, akkor sziikségessé valik
egy tovabbi file linkelése is a forditas so-
ran (boopsi.o). A generdlt kdéd a felhasz-
nalo altal hivhaté rutinokat tartalmazza,
melyek hasznélata elétt a rendszerkény-
tarak t6bbségét meg kell nyitni (intuition,
graphics, gadtools, utility és egyek ese-
tekben a diskfont.library-t is).

A program FREEWARE, azaz a szer-
z6 nem kér semmilyen pénzt a program
hasznalati jogaért, de természetesen elfo-
gadja az adomanyokat. A program ezen
verzidja a 731-es Fish lemezen talalhatd
meg. A lemez tartalmazza a program tel-
jes forraskodjat és néhany, a programmal
eléallitott képernyd forrasat (a program
altal hasznalt formatumban, igy lehetfség
van a példak betbltésére és modositasara
is).

(JOCO)

==

adattipusa) szer- =
kesztésével Allithat- T e 1t verny
. s . 2. A hosok bemutatdsa
juk be. Ezek kdzil a L e I
legismertebb az ab- i
lak és a screen neve. : i I
A program segit- Bress mel | [ -
ségével CheckBox, S [ — |
Integer, LiStVieW, Type an integer
255
Mx, Cycle, Palette, SiRa —
» > Posteript [Onknom
Scroller, Slider, A
i |
String, Number, Evara gl
Text, Button és

GetFile tipust gad-
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Az elejére egy kis magyarazkodas: az el6zd szamban igeretet tettlink az Amiga 4000-es részletes
bemutatasara. Nos ez télink fliggetlen okok miatt nem jéhetett |étre. Egy animacidkészitessel
foglalkoz6, a Guruhoz kézel allé cég ugyanis oktober elején megrendelt egy Amiga 4000-est, ezt
tesztelte volna az Ujsag. Nos a Commodore szallitasi hatariddmodositasa miatt a 4000-es
lapzartakor még nem érkezett meg. Informacidint szerint a Commodore a bemutatott A4000-es
prototipushoz képest valtoztatasokat eszk$zdl, elsGsorban a chip memoria méretét névelik meg, es
talan még nagyobb valtozasokra is szamitani lehet. A jelenlegi szallitasi hataridé november vége,
reméljik a kévetkezé szamban igy mar megjelenhet a teszt.

486-o0s AMIGA ?!

Az Uj Vortex kériya

GOLDEN GATE 486SLC
A német Vortex cég PC emulatorairdl mar
eddig is sok jot lehetett olvasni. Nos,
akinek mindezidaig nem volt elég a
Golden Gate 386SX kartya, azok most
486-0s AT-t varazsolhatnak Amiga
2000/3000-esikbbl. A Golden Gate
486SLC kartya lelke ugyanis egy 25 Mhz-
en jaré6 486SX-szel kompatibilis 486SLC
processzor, amely lehetévé teszi a PC-re
irt programok futtatdsat Amigan.

A Norton S| faktor 45-6t, a c&t MIPS
teszt 4.5-6t mutat. A Golden Gate
kartyaval lehetévé valik az Amiga ISA/AT
bévitéhelyeibe helyezett PC kartya
mikddtetése (eddig azok csak a Com-
modore BridgeBoard kartyaval mikddtek,
pl. EGA, VGA vagy halbzati kartyak). A
processzor (486SLC) 468SX kompatibilis,
32 bites belsé és 16 bites kilsé
adatbusszal, 1 KB Cache-sel, ez 2.4-szer
teszi gyorsabba egy ugyanolyan 6rajelli
386SX processzornal.

Alapkiépitésben 2MB RAM talalhaté a
kartyan, amely 16 MB-ig bévithetd, ebbdl
az Amiga 4MB-ot tud hasznalni Fast
RAM-ként. Egy |IDE/AT Winchester
vezérlé is van a kéartyan, valamint opcié-
nalisan egy HD floppy meghaijté vezérld.
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A kartya szoftvere a belsé 3% Amiga
meghajtéban lévé 360k, 720k, 1.44M
(csak HD meghajtévall) PC formatuma
lemezeket tudja irni/olvasni.

Egy standard 1084-es monitorral
lehetéség van CGA, EGA/VGA mono-
chrome, Herkules, Olivetti és Toshiba
T3100-as kartyak emulalasara. Az Amiga
egyik ISA/AT  bévit6helyében 1évd
EGA/NGA monitorral lehetéség van
valédi EGA/VGA kép megjelenitésre. Ezt
segiti a Vortex Monitor Master, (ez
tulajdonképpen egy programbél vezé-
relhetd kiilsé kapcsolé) amely lehetéve
teszi, hogy egy monitoron nézzik az
Amiga és a EGA/VGA kartya képét.

G - Lock

Kép + hang

A GVP nem véletlenil kerdlt ismét a GU-
RUba. Mint mar megszokhattuk, szinte
havonta jelennek meg igen szinvonalas
kiegészitSikkel. Egyes hirforrasok szerint
olyan szoros a kapcsolat a GVP és a
Commodore kézétt, hogy tébb GVP mér-
nok talalhaté a Commodore mihelyeiben
mint a GVP-nél és forditva.

Leguljabb terméklk a G-LOCK, egy prog-
rambol vezérelhet6 genlock, amely hang-
keverésre is képes. A vezérlGprogramot
grafikus felliletén keresztll, CLI-bél,
Arexx-bél vezérelhetjik. A bemenetek: 2
composite és 1 Y/C (S-Video). A genlock
funkcio mellett lehetéség van a video-kép
valés ideji manipulalasara is (fényerd,
kontraszt, telitettség). A két hangbemenet
folyamatosan atkeverhetd az egyikbdl a
masikba, szabalyozhaté a hangerd, a
mélyhangok és a hangmagassag.

Kilén bénusz a G-LOCK-ban talalhaté
RGB splitter amely j6l hasznalhaté a
slow-scan digitalizalékhoz.

Mivel az eszkdz funkcibi szoftverbdl ve-
zérelhetdk, lehetéség van az ismert multi-
média szoftverekbdl (Scala, AmigaVision)
a genlock hasznalatara.

A G-Lock ara Németorszagban
DM.

1200

Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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4 Commodore

Uzlet sok mindenkinek ismerds, és bizton dllithatjuk, hogy .....

Akcid araink december 31-ig: - Gépeinkhez orszagos Commodore
szakszervizhalozatot biztositunk
Co4 1 3990- - Budapest legnagyobb szakkdnyv
Datasette 2.990.- valasztékaval allunk vasarloink
iE A delkezésé
1541/Il Floppy Drive 15.990.- (ERCEHEEEsEre
C1531 Cé64 Mouse 2.990.- - Folyamatosan b"6viJII6 jé’tékErogram
: - \ valasztékunk mellett lemezek,
Amiga 500 39-4'9_'0.-' kabelek, diskbox-ok is kaphatok
RF Modulator 3.900.- tzletinkben
Monitorok

® Szeretettel varjuk a régi és leendé viszontelado6inkat.

® Egész évben folyamatos ellatast biztositunk a Commodore termékekbdl.

® Rendszeresen nalunk vasarlé viszonteladoink részére folyamatosan ndvekvd arkedvezményeket
biztositunk.

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



immar valésag Amigan is |

Végre itt van az amerikai Sunrize Industri-
es altal mar régen beharangozott 16 bi-
tes hangkartyaja az AD516-0s. A 12 bites
elédjével (AD1012-es) szemben ez
mar sztereo. Egyszerre 8 16 bi-
tes hangcsatornat kezel
max. 48kHz-es frek-
venciaval. A kar-
tya lelke egy az
Analog Devices
altal gyartott digita-
lis jelfeldolgozé IC,
amellyel természetesen a
hangok megszolaltatasan
kiviil 16 bites digitalizalasra is
van lehetéség.

A kartya teljesitményére jellemzd, hogy
mikdzben szél a 8 db. 16 bites hangcsa-
torna két csatornan még digitalizalhatunk
is. A hardverhez tartozik még egy Time-
Code olvas6, amellyel kiilsé eszkézékhdz
(Professzionalis Video, stb.) szinkronizal-
hatjuk a hangokat.
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A fantasztikus hardvert szintén a cég al-
tal fejlesztett Studio 16 nevd szoftver 2.0-
as valtozata mikodteti. Ennek 1.0-as ver-

zi6ja mar bemutatkozott az AD1012-vel.
Gyakorlatilag barmit megtehetink a
hangokkal. Egy gyors géppel és
winchesterrel (pl. Amiga
3000) lehetéségiink van
kézvetlentil a Winc-
hesterre digitalizalni
vagy onnal lejatszani
egyszerre akar 8 csa-
tornat is.

A cég tervezi még egy hang-
kartya kiadasat, amely digitalis jelat-
vitelre alkalmas digitalis hanghordozék
(pl. DAT) és az Amiga kdzétt.

Az AD516 kartya ara az USA-ban $1500
koérdl van.

i BT
C ]

T |
lllIl

¥ U

- ToolManager 2.0

A Workbench 2.x-es rendszer egyik leg-
nagyobb Ujitdsa az volt, hogy |étrehozott
egy 0j ablak tipust, az AppWindow-t,
mellyel egyszerisitették az adat-file-ok
atadasat. Ezt a lehet6séget fejlesztette
tovébb a ToolManager program, melynek
segitségével lehetdség nyilik a progra-
mok iconjait AppWindow-ként a Work-
bench-re kirakni. Ezeket a programokat
kétféleképpen is aktvizalhatjuk: a meg-
szokott médon az iconra térténd dupla-
kattintassal vagy egy icon bedobasaval
az AppWindow-ba. Maésik szolgéltatdsa
a TM programnak, hogy megadhatjuk a
Tools menipont ala beflzni kivant prog-
ramokat is.

Harmadik moédszer, hogy dock-window-
kat hozhatunk létre. Ez kinéztében ha-
sonlit a Dpaint ill. a PageStream tool-box-
ara, azzal az eltéréssel, hogy itt a progra-
mok iconjai helyezkednek el, melyek
egyszerl rakattintassal elindithaték. (Akar
a NeXT munkaallomasokon...) Az itt elhe-
lyezett iconok animalhatok is, de a
lejatszasi sebesség csak néhany képkoc-
ka/masodperc.

Negyedik elinditasi médszerként billentyd
kombinaciékat (hot-key) rendelhetiink a
programokhoz.

Ezek a modszerek akar kombinaltan is al-
kalmazhatdk, csak legyen elég helyilink
az iconoktol...

Ezen lehetéségek programozéasara egy
teliesen gadget-vezérelt szerkesztéprog-
ram all rendelkezésre, melynek hibajaul
hozhatjuk fel, hogy nem tudja atvenni a
korabbi (pl. 1.4 és 1.5) verzidk szdveges
vezérldfile-jait, igy mindenkinek hossza-
san el kell jatszania a program installala-
saval. Megadhat6, hogy hol helyezkedik
el a program, az ikonja és az esetleges
animagcio-, ill. zene-file.

A program, Stefan Becker munkaja, sza-
badon terjeszthet6 és megtalalhaté a
Fish-sorazat lemezein is.

JOCO és
Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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A2000/A3000/A4000

A német Macro-System neve
ismerfsen csenghet az Amiga
felhasznalok fllében. Az egyik
legaktivabb hardver-gyartdé Eu-
répaban, az eddigi sikeres ter-
mékeik utan (MAESTRO, MA-
ESTRO Professional - 16 bites
sztereo i/o kartya, VLAB - 24
bites képdigitalizal6) most a 24
bites megjelenitést céloztak
meg.

Egyre népszerilibbek a szaba-
don programozhatd felbontasu
kartydk, a Retina is ilyen. A
kartya képes videofelbontés-
ban (740x600 pixel) villogas
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men-
tes, nem
valtottso-
ros (non-in-
terlaced) maéd-
ban 16.8 millio-
szint megjelenite-
ni.

A videds felhasznalok
szamara nem is kell ennél

nagyobb felbontdas, am ha
mégis, a Retina akkor sem
hatral meg. DTP, CAD és mas
grafikus feladatokra a kartya
atvalthaté nagyfelbontasu
moédba, amely max. 1280 x
1024 pixel 256 szinnel, magas
képfrekvenciaval (72Hz). Ezt a
Retina sajat 32 bites RAM-ja
teszi lehetévé, amely a mikro-
processzor szamara nem elér-
het6 és az 6rajele 60MHz! Ezt
a RAM-ot a Retina sajat video-
chip készlete kezeli, nem foglal
el helyet az Amiga cimtartoma-
nyaban, ami fontos az Amiga
2000-esnél, amelyen a cimez-
het6 FAST RAM minddssze
8MB.

kar-

tya 1,

2 vagy

4 MB
RAM-mal

mukoédik

(DRAM-ZIP).

2 MB RAM elég

miden  felbontas-

hoz, 1 MB RAM-mal
24 bit csak kis felbon-
tasban, a legnagyobb, 4
MB-os kiépitésben lehet-

séges akar tobb kép is

egyszerre a memoria-
ban, ez elengedhetetlen
az animaciokhoz.

A kartya igen rugalmas: a
sorfrekvencia 15 - 70 kHz ké-
z6tt, a képfrekvencia pedig 45
- 90 Hz kézott valtozhat. Ez le-
hetévé teszi egy egyszerl
1084-es monitor csatlakoztata-
sat, de egy high-end 21 inch-
es monitorét is. A maximalis
pixelfrekvencia 90MHz (6ssze-
hasonlitdsképpen a legljabb
Amiga - AA Chipset-nél ez az
érték 28 MHz ).

A legjobb kartya sem ér sem-
mit a megfelel§ szoftverek nél-
kul. Szerencsére a Retinara
mar most, megjelenésekor is
kaphat6k. A népszer( 24 bites
rajzoléprogramnak, a TV-Pa-
int-nek mér van Retina valto-
zata, és az ADPro2-héz is
megvannak a modulok (ezek a
kdzeljpvében lesznek kapha-
tok).

A Macro System igéretet tett,
hogy ha a Commodore tovabb-
ra sem tamogatja a 24 bites
grafikus kartyakat (atiranyitha-
t6 grafika), akkor megirjak a
sajat Workbench meghajtoju-
kat, amely lehetévé teszi az
Amiga programok futtatdsat a
kartyan.

Technikai paraméterek
Eszkoz:
Retina val6és idejd grafikus
kartya (nem FrameBuffer),
Amiga 2000, Amiga 3000,
Amiga 4000-es gépekhez.

Forma:

Kartyan Zorro 1l (100 pélusa)
aranyozott csatlakozé, 4 réte-
gl NYAK, részben felilletsze-
relt alkatrészek. Sajat grafikus
chip-készlet (Controller, RAM-
DAC, Frekvencia generator).

RAM:

1, 2, 4 MB ZIP 80ns vagy gyor-
sabb. 4 MB-os kiépités
1MBx4, tobbi 256kx4 Fast

Page Mode RAM.

SEBESSEG:

A Zorro ll-es busz teljes ki-
hasznalasa, 3.5 MB/sec (0 wa-
it states), a belsé adatatviteli
sebesség (a sajat 32 bites
RAM-ban) 10MB/sec.

KULSO CSATLAKOZAS:
15 p6lusi standard VGA

FELBONTASOK:

740x600 pixel-ig 24 bit (16.8
millié szin), 50-70 Hz nem val-
tottsoros, 800x600 pixel 65536
szin 72 Hz nem valtottsoros,
1024x768 256 szin 72 Hz nem
véaltottsoros (megfelel6 moni-
torral), 1280x1024 256 szin,
87 Hz valtottsoros vagy 55 Hz
nem valtottsoros modban.

Németorszagban a kartya ok-
tébertdl kaphaté, ara:

1 MB - 540 DM.
2 MB - 595 DM.
4 MB - 695 DM.

MacroSystem GmbH
Friedrich-Ebert-StraBe 85
5810 Witten

Tel.:(0 23 02) 8 03 91
Fax: (0 23 02) 8 08 84

Marinov 'Gaborca’ Gabor
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Nagy érommel t6lt el, hogy az
olvasok tobbségének tetszik a
rovat. Tobben kértek, hogy
ezentdal egy
kicsit bdveb-
ben targyal-
juk a havonta
megjelend 0j-
donsagokat.
Oszintén
szblva, sza-

Demologia skrevet af Jean fra Scoapex i October 1992 i KObenhavn/Danmark!

masnak is
helyet kell ad-
ni Gjsagunk-
ban, igy
egyenlére
maradunk a 2 oldalas kivitele-
zésnél. Masok szerint érdemes
volna a kisebb introkkal és ro-
vid demokkal is foglalkozni.
Ennek bizonyos technikai aka-
dalyai vannak,

ui. nem minden

program  alkal-

mas kép kozlé-

sére. Egy lefoto-

zott allé vector-

test egyaltalaban

nem latvanyos,

azonban egy sli-

deshowbdl, vagy

trackmobdl kie-

melt kezddkép

mar felettébb

esztétikus.

Forgotten/Mirage: Ezen hol-
land csoport hosszu szinet
utan most friss erékkel jelent-
kezett. Az Axis megszinte
utan a csapat Crackerjack sze-
mélyében Uj coderrel és egy
eddig ismeretlen, viszont pa-
ratlanul tehetséges grafikussal

momra a 64
oldalas de-
mologia  td-
nik idealis-
nak, azon-
ban ne felejt- ©
sik el, hogy ||
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Dannyvel gyarapodott. A sli-
deshow 9 képe koziil akad
olyan is, melynek mérete meg-
haladja a 2 képernyét! Danny
baratunk ezzel a gydjte-
meénnyel és egyéb kisebb
munkaival méris a legjobb gra-
fikusok kozt tudhatja magat.

Freedom/Nova: Szeretett sce-
ne-ink ezattal francia csapat-
tal gyarapodott, akik egy er6-
sen kozepes két lemezes de-
moval indultak a Lyonban
megrendezett demoversenyen.
Az érdekesebb rutinok kozt
szerepel a gdmbre Kkifeszitett
fractal animacié, egy RGB szi-
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tabla, vala- -
mint a szi-
nek egesz | =S
kavalkadjat ' '
bemutato
zoomoltatott \

scroll. A \\

trackmo so-
ran bemuta- a
tott grafikak

és zenék az
atlagosnal
valamivel
jobbnak
mondhatok,
azonban a produkcié dsszese-
gében nem tllsagosan eredeti.

Stolen Data/Anarchy: Tébb
hénap utan a brit filk ismét je-
lentkeztek lemezujsaguk legu-
jabb szadmaval. A programot
ezuttal teljesen 0j design, vala-
mint eddig szokatlan kétleme-

zes forma-
tum jel-
lemzi. A
galery ro-
vatban

Facet, Hof
es Danny
képeivel

Static Chaos/The Silents

Egyaltalaban nem meglepd tény, hogy a csoport a nyar fo-
lyaman Gj német divizidval gyarapodott. Az j filtk No Soul
néven az utébbi idék egyik legkellemesebb trackmojaval
rukkoltak el6. A program magan hordozza a mostanaban

igen divatos
Dezign féle
teté jeleit.
mint  6rdlt
16 zene, di-
képvaltasok
nok, ame-

szokott
szokinccsel nem irhaték le. A nemrégiben bevezetett gel-
vectorok és elasztikus vonaldbrak rutinszeriien valtjak egy-
mast, nem beszélve a nagyon latvanyos elére eltarolt vec-
torabrakrél és a program végén elrejtett kicsiny musicselec-
torrél!

Melon

stilus ismer-
Ez nem mas,
bugyboréko-
namikus

és olyan ruti-
lyek a meg-
technikai
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the gotier

contributions
From
SAURON
DANNY

ismerkedhetiink meg, mig a
charts részlegben a csoport
sajat toplistait olvashatjuk. A
cikkek minésége és a kivitele-
zés tekintetében ez az egyet-
len discmag, mely felveheti a
versenyt a norvég konkurenci-
aval.

Mad Man’s Return/Infect: Akik
ismerik a Flash Production-
Digi Concert sorozatat, ill. a
Kefrens féle Multimegamixet,
azok szamara nem Ujdonsag
ez a német program. Hobbes
és Beethoven, két zenész
Dr.Alban és Snap szamait fel-
hasznalva készitette el elsé
musicdiscjét. A harom f6 rész-
b6l allé dsszeallitas mintegy 8
perc hosszl, és a digi hangok
csaknem egy lemeznyi teriile-
tet foglalnak el.

Digital Intoxication/Tech: A
prime’92 party egyik kiemelke-
dé alkotdsa ez a német prog-
ram. A csoporttél szokatlan
médon most egy nagyobb |é-
legzetli alkotassal rukkoltak
eld. A musicdiscek hosszu so-
ra utan, most egy vector és ze-
nekézpontd trackmo kerdlt teri-
tékre. Az elsé masodpercek-
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ben egy latvanyos karakterke-
zelével ismerkedhetiink meg,
majd néhany rendkivil gyors
pixelizalt vector és az utolsé
részben egy rovid musicdisc
kovetkezik. A program érde-
kessége, hogy megfeleld
mennyiségid memoria esetén a
teljes adatallomanyt a meméri-
aba tolti.

Reflex/Liquid: Az utébbi id6-
ben egyre tébb gyenge csoport
lepte el a scenét! Egymast ko-
vetik a vacakabbnal vacakabb
demok, s sajnos komlyabb al-
kotdsok mar csak karacsony-
kor, hasvétkor ill. a nyari party-
kon jelennek meg. Egy ilyen
semmitmondé trackmo a
Liquid legdjabb produkcioja is.
Uj dtletek teljes hianyaban, tu-
lajdonképpen egyetlen latva-
nyos grafikara és rutinra épi-

tették programjukat. A teljes
demoban csak vectoreffektiek-
kel talalkozhatunk. A tdrheté
képernySk kozé sorolhatd egy
polygon (rhajé érdekes coppe-
reffektus tarsasagaban, ill. egy
valtozé alakl test végtelen sok
letarolt kockaval a hattérben.
Prism/Melon
Design:
Sokak 0j ked-
vence, a

R.A.W./Pure Metal Coders

Amib6ta a nagy sikerl Zine megsz(nt, a scenén egy Uj le-
mezujsag vette at a vezet6 szerepet. A pozitiv fogadtatas
tobbek kozott a fészerkesztének Lord Helmetnek koszon-

hetd, aki ed-

dig soha

nem latott |

eés igenyes-
logatja
egy

lemez- |-
manyt. A [
hogy a ko-
mi kell, a

| fantaziaval
| séggel va-
Ossze az
nyi olvas-
RAW tudja,
zdnségnek
scenét, de-

mokat és partykat az eddigiektdl eltér6 nézépontbdl és ap-
rolékos részletességgel vildgitja meg. Az eddig megszokott
cikkeken belil megtalalhaté az interju, botrany, pletyka,
humor, film, zene, és hardware rovat is. Nem utolsé sorban
emlitendd, hogy a program tarsai kézil magasan kiemel-
kedik az izléses grafikak és design tekintetében.

dinnye Gjra itt van! Az el6zé
produkcidk szellemétdl erésen

eltéréen, most nem egy esze-
veszett demot, vagy egy idiota
introt lathatunk, hanem egy
tobbé-kevésbé komoly képek-
bél &sszevalogatott slides-
howt. A csoport 0j grafikusa
Mack korabbi munkait mutatja
be a program segitségével. A
képek mindsége igen széles
skalan mozog, egészen a
rossztél a
brilliansig, de

a tébbségre mindenképp az
utdbbi jellemzg!

Szenzacioként
§e

roppent fel a hir,
hogy hamarosan
G P

lathatd lesz a
Human Target
masodik része!

Jean
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THE SEVENTH SWORD OF MENDOR

avagy kalandok Mendorban és Mendorral

Mendor hetedik kardja egy 0 kalandprog-
ram, de az elkészllésének a kérilményei
is meglehetésen adventure-szerdre sike-
redtek. A cikket, mint Flatliners tag - nem
GURU szerkeszt6ként - készitettem. A
torténetben megirt kalandok és szerepldk
valédiak, sajnos egy részik nem Kkitalalt
karakter. A tdbbiek viszont, ha nem len-
nének ki kellene 6ket talalni. Mivel a cikk
az események hiteles krénikaja, semmi-
lyen torzitast, érdekeltséget nem tartal-
maz, ha valaki sérté megjegyzéseket ta-
lalna, az direkt és készakarva kerllt oda.
/A pénztartdl valé tdvozas utan, reklama-
ciénak helye nincs!/ Ez a cikk
azoknak készill, akik mar el-
kezdték életik elsé program-
jat, illetve el6tte allnak még a
nagy kalandnak. Erdemes ta-
nulni a mi hibainkbél, tapasz-
talatainkbél.

A torténet teljesen atlagosan
kezdddik. Adott harom agilis
megszallott. Az egyik egy
kényv elkészitésének gondo-
latat latolgatja /nevezziik a to-
vabbiakban Shy-nak/. A ma-
sik, - mint gyakorlott szerepja-
tékos /Chris/ - egy sajat jaté-
kot szeretne késziteni. Taldlkozasuk utan
felgyorsulnak az események. A torténet a
harmadik almodozé - Masell - azonnali
bekapcsolédasaval, gyorsan kérvonala-
zodik.

Kell egy jaték, amely szakit az eddigi ha-
gyomanyokkal, azonban 6tvézi azok ta-
pasztalait. Mar csak néhany aprésag hi-
anyzik: mint pl. programozé, grafikus, stb.
Nem gond. Fiatal, tehetséges és igen j6
haver, aki nem veti meg az Assemblert
sem. Nevezziik egyszeriien Lala-nak. Ja
és nem art egy tehetséges grafikus sem,
aki ugyan nem fedezte fel a izz6lampat, -
mint Edison - de éppen project nélkil raj-
zolgat. Valamint néhany hasznos tanacs-
nok, - Hoild a jatékmester és Gabriel a
fest§ - akik nélkil valészindleg sokkal si-
lanyabb lenne. Erdemeik felvésettek a ja-
ték dics6ség csarnokaba.

A program valdjgban 1992 januarjaban
indult. A fejlesztés elsé |épéseként egy
demo verzio elkészitéseét céloztuk meg, a
londoni tavaszi E.C.T.S. idejére. Mivel az
id6zités nagyon fontos az értékesités
szempontjabdl, nem érdemes lemaradni
a nagy datumokrél /aprilis, szeptember/.
Ezek a specialis kiallitasok arra alkalma-
sak, hogy az ember megtalélja azokat a
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program managereket, akik elddntik a cé-
gek azévi program kiadasat. A "levelez-
getek és telefonalgatok" igen kdéltséges,
és nem tal hatékony eszkéze a software
forgalmazasnak. Nem artalmas némi sze-
mélyes kapcsolat sem, mert igy nagyobb
a bizalom a fejleszték irdnyaba.

Nem csak kishazankban vannak tehetsé-
ges emberek, s6t a nagy cégek valoszi-
nidleg nem mennek cs6dbe a magyar ja-
tékok hianyaban. Alapallapotban az az
érdekiik, hogy olcsén vegyenek j6 jatéko-
kat. Vissza a torténethez.

Sajnos az ECTS el6tt egy héttel sajnos a
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coder véletlendl, minden el6zetes figyel-
meztetés nélkil - "Tra-lala" - eladta az
Amiga tipusd szamitbgépét. Maradt laza
5 napunk, mire keritettiink két codert
/Boomby és Mc.Master/, akik el is vallal-
tak a munka ezen részét. Elkészilt. Hat
nem lett olyan fergeteges mint szerettik
volna. Mindenesetre kdszdnet illeti 6ket a
gyors segitségért. Mindezek ellenére
olyan cég érdeklédétt a kiallitason a jaték
utan, mint a U.S. Gold. Sajnos a nagyon
magas mércén, egy hénapos targyalas
utdn nem tudtunk atjutni. Mondhatom
nem veszem szégyennek a Wizardry, a
Beholder és a Might & Magic készitéi k-
zOtti versenyben egyaltalan indulni tud-
tunk.

Ekkor mar vellink dolgozott a PC szekcib-
ban Orovecz Feri és Brazil. Nincs tébbé
csak Amiga verziéban kiadott jaték jeligé-
re. Hat igen, a jatékoknak a jévé év szin-
vonaldban kell elkészilni. A kévetkez6
nagy érdeklédét egy kedves baratunk se-
gitségével sikerilt elpasszolnunk. Kilén
készdnet illeti azt a fiatal embert, aki egy
magyar cég hasznos tagjaként, annyit art
amennyit tud. Ha esetleg véleményét ké-
rik, akkor készségesen elas barkit, akar
ismeri a fejleszt6ket és munkajukat, akar

nem. Erre t blfs;r'jr érkezett visszajelzés,
mind a Muffbusters/Dragon Gyuri, mind a
Mendor/Flatliners jatékokkal kapcsolat-
ban. Nagyon gusztustalan honfitarsaink
ilyen hozzaallasa, mert legalabb oka lett
volna, DE NEM VOLT! Most mar legalabb
van. Azon felll, hogy néhany hénap /és
néhany ezer font/ csliszést okozott - tlrel-
metlenség okabdl elvesztettem ismét a
proramozoéimat, akik mar az 6szi ECTS-re
nem hittek a projectben és elhagyték a
"slllyedé hajét". Megjegyzem, egy pro-
jectnek kelld megszallotisagi szintet kell
elérni ahhoz, hogy elkészilhessen. Ha
pedig valaki kiszall valamibél,
akkor a késébbiekben lehetd-
leg ne befolyasolja a még dol-
gozo illetve a leend§ tagokat.
Akinek nem inge, helyébe j6t
varjon.

A PC verzié egyébként reme-
kdl haladt, Feri és Edison ki-
tart6 munkaja miatt az &szi
ECTS-re mar a PC-s demo
kerult ki. Az Gjabb verzié mar
sokkal jobban mutatta a grafi-
kai és programozéasi szintin-
ket, de sajnos a jaték alapét-
leteit, Ujdonsagait majd csak
a kész véltozat demonstralja. A program
egyébként célegyenesbe ért. Némi (j gra-
fikaval javultunk, amelyeket Joci - hivata-
sos grafikus - készit. Valamint ismét egy
Uj Amiga programoz6 Little Horse -, azaz
Paci - csatlakozott hozzank. Most csak
egy végleges jatékot kell prezentalni és
jéhet a dijazas. A dijazas? Itt almodjak tdl
magukat a magyarok. Nekink is igértek
100000, azaz szazezer dollart, sét hallot-
tam mar étven millié forintos ajanlatrél is.
Hat ilyen nem létezik! Korrekt szerzédést
gyanitom még elég kevesen kotdttek nyu-
gati céggel. Senki sem szeretne még egy
Abandoned Places anyagi bukast /a ké-
szit6k egy része egy vasat sem kapott/.
Viszont a cégek altaldban csak munkarért
szeretnek fizetni. Ne varja senki, hogy
munka nélkil hullik az 6lébe egyetlen pe-
tak is. Mint a cikk is sugallja érdemes be-
lekezdeni, de ha mar elkezdtlink egy
programot, érdemes befejezni, mielétt el-
veszitjlk tarsainkat, vagy tdrelmiinket a
cégekkel valé huzavonaban. A jo projec-
tek végllis el6bb vagy utébb elkelnek,
mint esetiinkben is.

Shy

GURU 92/5



Lynx

JN\ ATARI ROVAT

Az ATARI LYNX

(A jatékok Gj generécidja)

Ha arra gondolunk, hogy a nyolcvanas
évek elején micsoda sikeriik volt a gyere-
kek korében a Tavol-Keletrél szarmazé,
kézben tarthatdé Gn. "elektromos jatékok-
nak", és felidézzlk, hogy val6jaban ezek
a kis szerkezetek mit nyQjtottak a haszna-
I6iknak, bizony elmosolyodunk. A mai kor
gyerekeinek mar szines képernyds, szte-
re6 hangu jatékcsodak allnak rendelkezé-
sikre. A hordozhat6 kategéridban az elsé
ilyen kisgépet az ATARI készitette, és a
Lynx (hilz) nevet adta neki. A tekintélyes
angol szamitbégépes jaték-szaklap, a
Computer & Video Games 1989. augusz-
tusaban igy mutatta be a kis csodat, (ak-
kor még Atari Advantage néven): "Két-
szer olyan gyors, mint egy ST, annyi szi-
ne van, mint az Amiganak, sajat szines
monitorral rendelkezik, és kivaléan illik az
ember kezébe". A mini-konzolt R. J. Mical
és Dave Needle tervezte, akiknek korabbi
munkajanak gyimdélcse a 80-as évek ma-
sodik felének egyik legsikeresebb kompu-
tere, a Commodore Amiga is. Az "Advan-
tage” 160102 képpont felbontasi kijelzé-
jén 4096-bdl egyszerre 16 szin hasznal-
hat6. Négy csatornas sztered hangja a
beépitett hangszoérén kivil fejhallgatén is
élvezhet§. Gyakorlatilag 2 MByte-os ja-
tékkartyak befogadasara alkalmas, ezt
azonban a kezdeti idékben nemigen
hasznaltak ki. A piacra keriiléskor az
"Advantage" vevéi kb. 10 jatékra szamit-
hattak (pl. California Games, Impossible
Mission, Blue Lightning, stb.). A cikk vé-
gén a szakiré megjegyzi, hogy az Gj Atari-
konzolt a Nintendo-féle (monochrome)
Game Boy-jal ésszehasonlitani kb. olyan,
mintha az ST-t a ZX Spectrummal vet-
nénk egybe. Azéta harom év telt el, az
Advantage-b6l Lynx lett, megkapta az "év
konzola" dijat. Kézel nem Game Boy-tem-
péban ugyan, de azért egyre tobb jatékot
fejlesztettek hozza, és ennek megfeleléen
igen népszerl lett a maga piacan.

Azonban a konkurencia is lépett. Nem a

Nintendo Ujitotta meg a Game Boy-t, ha-
nem a masik "nagy", a Sega adta ki a
Lynx elsé (és maig egyetlen igazi) vetély-
tarsat, a Game Gear-,
amely azonnal tarolt, és vi-
szonylag magas ara ellené-
re, igen nagy témegeket hé-
ditott el az Ataritdl. Kedvenc
cégink azonban nem hagy-
ta ennyiben a dolgot, és
nagy gondot fektetve a fej-
lesztésre, piacra dobta a
Lynx 2-t. Tekintve, hogy az
Atari Markaboltban hamaro-
san kaphaté lesz ez a jaték-
gép, érdemes megnézni,
milyen szolgaltatasokat nydjt leendd tulaj-
donosainak. Némileg megvaltozott a de-
sign, és kisebb lett a gép mérete, ami egy
konzol esetén nem elhanyagolhaté szem-
pont, nem beszélve arrdl, hogy a tervezéi
arra is Ugyeltek, hogy az 0j kialakitassal
az elemek élettartamat, s ne pedig a Lynx
arat noveljék... Az (j Lynx tulajdonosai
hasznalhatjak a régi Lynx cartridge-ait, hi-
szen a Lynx 2. felllrél kompatibilis id&-
sebb testvérével. A gépet aruljgdk énma-
gaban, vagy 50 dollar felarral csomag-
ban, amely tartalmaz (a Lynx-en kivil)
egy adaptert, egy California Games-
jatékot, és egy Uun. ComLynx-kabelt arra
az esetre, ha valaki multiplayer tUzem-
médban kivan jatszani: azaz egyik Lynx
tulajdonosa a maésikkal akar megmérkéz-
nil A Lynx 2. tehat kisebb és kénnyebb,
mint el6dje, de ennek ellenére tovabbra is
ugyanakkora a képernydje (a legnagyobb
a hordozhaté jatékok kozulll). Még mindig
csak a Lynx tervezdi gondolnak a balke-
zesekre: Flip screen funkcidjaval 6k "fejjel
lefelé" hasznélhatjadk a kis gépet. Az év
végére tébb, mint 70 jaték lesz kaphato a
Lynx-hez, kéztik olyan szuperslagerek,
mint a Hard Drivin’ vagy a Viking Child.
Nem beszélve a Chequered Flag forma
1-es jatékrél, amely csak a nevében em-
lékeztet Spectrumos &sére, és sosem la-
tott minéséget képvisel a kézi konzolok
kozott: 18, igényesen kidolgozott ver-
senypalyan, csodalatos hanghatasok és
grafikai megoldasok mellett folyik a ver-
seny.

Es most nézzlink egy kis kérdezz-felelek
jatékot:

- Van elég jaték a Lynx-hez ?
- Van bizony. 1992. kbzepén 70-féle jaték
van az (zletekben.

- Megéri az arata Lynx ?
- Mindenképpen. Mindéssze 10 dollarral

dragabb, mint a fekete-fehér Game Boy,
és ezért szines grafikat és 16 bites ming-
séget kapsz.

- Milyen jatékokat vehetek a Lynx-hez ?

- Sport, klasszikus arcade, shoot'em up,
autéverseny és repllés jatékok - ezek
mind megkaphatok hozza.

- Mennyire erételjes a Lynx ?

- 16 bites grafikus rendszere van. Ez
gyors akci6t, csodalatos élénk szineket
és izgalmas jatékokat ny(jt neked.

- Melyik hordozhat6é konzolnak van a leg-
nagyobb képernydje ?

- Természetesen az Atari Lynx-nek. 3.5
inch-es képernyével rendelkezik.

- Milyen érzés az 0j Lynx-et kézben tarta-
ni?

- Mdédositottak, hogy jobban illeszkedjen
a kezedbe. A hatuljat is agy képezték ki,
hogy kényelmesebb legyen tartani.

- Hasznalhatom a régebbi Lynx-hez vett
jatékaimat?

- lgen. Telijes a kompatibilitds, Ggyhogy
mind a régi, mind pedig az 0j jatékok t6-
kéletesen mikodnek.

- Mennyiben segiti a hattérfény a jaték él-
vezhet6ségét ?

- Barhol is vagy, autdban vagy az éjjeli
sbtétben, a hattérfény lehetévé teszi a ja-
tékot. Az 0j, tovabbfejlesztett Atari Lynx-
nél a hattérfény lecsavarasaval egy jaték
megallitasa (PAUSE) kodzben is cserél-
hetsz elemet.

- Miért kellene kézi konzolt vennem?

- Ezeknek az a nagy eldnyik, hogy bér-
hova magaddal viheted 6ket. Nem kell
otthon maradnod, és mivel ugyanazt a
mindséget nydjtja, nem kell otthoni jaték-
gépet sem venned.

- Miért vegyek pont Lynx-et?

- Azért, mert ez egyszerlen a legjobb
kézben hordozhaté jatékgép a piacon.
Nem tudsz szabadulni a nagyfelbontasu
grafikatél és az arcade-mindségd 3D lat-
vanytol!

Amennyiben ez a kis, amerikai prospek-
tusbol "atvett" parbeszéd nem hatott meg,
vagy nem tartod elég objektivnek, gyere
el az Atari Markaboltba, és gy6z6dj meg
magad arrdl, hogy a Lynx 2. miért "simply
the best"...

Képes Gydrgy
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Lynx

HIDDEN WORDS

A DIGITAL VISIONS Inc. legtjabb remek-

program, amely az Amerikaban mar jo6l
bevalt "Learning By Using" (hasznalva ta-
nulni) elvet kdveti.

A jatékos feladata egy (barmilyen nyelv)
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Gauntlet: Valamikor réges-régen a titok-
zatos kastélynal egy kristaly meteor csa-
pbdott a Féldre. Undorité teremtmények
kiosontak a kastélybél és lenyelték a fris-
sen lepottyant dragakdvet. Neked és a
barataidnak az a feladatotok, hogy visz-
szaszerezzétek a szajrét az eréditmény
legmélyerél, ezzel megmentve a vilagot.
(Vilagos?)

szbveg memorizalasa, nehézségi foko-
zattél figgd ideig. Majd miutan a program
letakarta a szbveg 6sszes betljét, a leta-
kart széveg kitalalasa szavanként. A he-
lyes tippek a megfelelé helyen megjelen-
nek, és a jaték addig tart, amig az egész
szbveget ki nem talaljuk talalva. Utana,
esetleg lépve a nehézségi fokozatok ska-
lajan, mas szdveget télthetlink be a gaz-
dag szdvegkdnyvtarbdl.

Ramp Age: Lizzie a gyik, George a goril-
la, Larry a patkany s Ralph a farkasember
felettébb mérgesek. Rusnya szdérnyete-
gekké valtak, mikor a kutatélaborban me-
gavitamin keriilt az ételiikbe. Azéta tor-
nek-zlznak, a felhékarcol6k sorra déinek.
Az utcan panik uralkodik, ami nem csoda,
hisz ami itt térténik az tiszta horror!

Az iskolai felhasznalas érdekében a prog-
ramcsomag tartalmaz egy editort, amely
segitségével, a nyelvtanar begépelheti a
sajat tananyagat, melyet a diakok a f6-
programban felhasznalhatnak. Ezenkivil
pedig a program az dsszes ATARI szami-
tégépen mikddik !

Poseidon

Gates Of Zendocon: A rettenthetetlen és
gonosz Zendocon fogjul ejt, és elkild az
51 halélos univerzumbél all6 privat pokol
legmélyére. Innen kell magad atkizdened
egyik univerzumbél a masikba, mig haza
nem érsz. (Jopofa az éreg, mi?). Semmi
panik, akadnak szévetségesek is!

(-C-A)
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Falcon

J\ ATARI ROVAT

A MULTIMEDIA JOVOJE:

PERSONAL INTEGRATED
MEDIA

A szamitastechnika nagy magusai idérél-
idére ) varazsszavakat alkotnak, ame-
lyek korll a computervilag foroghat egy
darabig. llyen varazsige manapség a mul-
timédia.A multimédia, amellyel kapcsolat-
ban mindig Gagy érzem magam, mint Rim-
baud kenyérleséi, akik az ablakon at ba-
muljak vagyuk elérhetetlen targyat.

Vajon a tévéreklamok alomirodainak cso-
dait mikor Udvézélhetjik irbasztalainkon,
s mi az, amit szamunkra kinalnak?

A fogyaszt6i tarsadalmak fejlédésével a
kilencvenes évekre altalanosan elterjedtté
valtak azok a szérakoztaté elektronikai
termékek, amelyek tiz-tizenét éve csak
kevesek szamara voltak elérhetéek. Az
USA haztartasainak 98%-a rendelkezik tv
és radidkészllékkel (a tévékészulékek
90%-a taviranyitoés), 94%-nak van valami-
lyen audio-rendszere, 77%-0s a vided-
magnok elterjedtsége. A csaladok tébb
mint egyharmada hasznal CD lemezjat-
sz0t, videdjatékokat és személyi szamito-
gépet. Mindmaig azonban alig nyilt lehe-
t6ség a kilénbdzé médidk dsszekapcso-
lasara, integralasara.

A nagy szamitbgépgyarték tdbbnyire mar
megalkottdk a maguk multimédia-rend-
szerét (elsésorban (zleti felhasznalasok-
ra), az egységesitett szabvanytol azon-
ban természetesen még messze va-
gyunk.

Vegylk szdmba milyen jellemzékkel kell
rendelkeznie egy személyi multimédia-
rendszernek:

- Fotorealisztikus képek reprodukalasara
valé alkalmassag.

- Legalabb CD/DAT szintd (vagy jobb)
hang. - Azonnali alkalmazhatésag. A fel-
hasznalénak ne kelljen tucatnyi hardver -
kiegészitét megvasarolnia.

- Szoftverek minél szélesebb kére. A
programok ne az lzleti, hanem a szemé-
lyes szféera igényeihez alkalmazkodjanak.
- Megfizethetd ar.(1000$ vagy kevesebb).
(A vasarl6é természetesen csak olyan ter-
méket fog valasztani, amely mar meglévé
média-eszkdzeihez gond neélkil csatla-
koztathato.)

Ha a fenti kévetelmények teljesiinek, le-

hetdségeink szinte korlatlanok. Egyéni vi-
deo-alkotasokat hozhatunk létre hanggal
és széveggel. Kedvenc rocknétankat sa-
jat zeng6é hangunkon adhatjuk elé az ere-
deti zenével kisérve, vagy hangszeres tu-
dasunkat csillogtathatjuk meg egy utolag
odabiggyesztett sz6loval. Csaladi fotdal-
bumunkat sztorikkal fliszerezhetjik, gyer-
mekeink szamara képes, zenés olvaso-
kényvet allithatunk 6ssze.

Lehet, hogy az almunk valéra valik?

Az ATARI FALCON - amelyet oly lazas
érdeklédéssel var a piac - fejlesziési filo-
zofidgja épp a multimédia személyessé,
széles kér szadmara is elérhetbvé tétele
volt. Megjelenésével valéban (j dimenzi-
ok nyilnak a szamitogép felhasznalok
elott.

Az ATARI ROVAT olvas6i a harmadik
szamban mar megismerkedhettek a gép
fébb jellemzgivel. Most kedvcsinaloként
megkezdjik a csatlakozok részletesebb
ismertetesét, illetve izelitét adunk a mar
elkesziilt szoftverekbdl.

Chronosn3D Key Frame Animator (Lexi-
cor): 3D-s animacioés program rendering
funkcidkkal.

eSTeem PILOT(eSTeem Inc.): Onfuttaté
demonstraciés anyagok létrehozasara
szolgalé programnyelv.

Genesis: The Galactic Tool Chest (Lexi-
cor): 3D-s animaciés programcsomag,
mellyel drbéli tajakat, bolygékat alkotha-
tunk.

HyperLINK(JMG Software): Relaciés a-
datbaziskezel6 és alkalmazasgenerator
grafikaval és hanggal kombinalva.

Kodak PhotonCD Access System(Color
Concepts): Szamitogépes fotoéalbum.

Video Titler(Laser Distribution): Video-ef-
fektekkel megtamogatott video-feliratozé
program.

-Szdke-

A BOMBA

"Mar az atarisok sem csak a joy-t
rangatjak"”

A fenti idézet, ha j6l emlékszem, magatol
SHY-tdl szarmazik, aki a GURU képvise-
letében igy summazta véleményét arrél a
gondolatrdl, hogy mi is csinalnank egy le-
mezujsagot. Természetesen az egész o6t-
let akkor sziletett, amikor valamelyikiink
véletlenil megpillantotta a GURU-t az
Amigan.

Mezei Gabor (MeGa) és én (OMD) hata-
roztuk el, hogy belevagunk. MeGa irta a
programot, nekem pedig az a feladat ju-
tott, hogy megprébaljam az "anyagot"
Osszedllitani. Néhany "allandé" munkatar-
sat is talaltunk: Langé Balazs az STE-
tulajdonosok szamara ir cikkeket, segit-
séglnkre van Romhalmi Gyula és még
sokan masok. igy aztan dsszedllt az elsé
szam.

A masodik szamban mar a MIDI-rovat is
beindult, Aczél Krisztian (CHR$) jovolta-
bél. Egy amigas srac (Cronon) pedig cim-
zenét is irt nekink.

Sajnos a BOMBA 3. augusztus vége he-
lyett csak oktdber elején jelenhetett meg.
Ez a tébb mint egy hénapos csuszas nem
csak azt eredményezte, hogy paran (nyil-
van) csalédtak bennink, hanem azt is,
hogy a konkurrencia is "felltbtte a fejét".
Ez persze nem baj, ellenkezéleg! Arra in-
tett minket, hogy valtoztassunk.

Idén mar biztosan nem jelentetiink meg
tobb BOMBA-t, viszont az (j évben egy
teliesen megujult lemezijsaggal fogunk
jelentkezni. MeGa és Balazs kézésen dol-
goznak az Uj programon, amely sosem la-
tott minéséget fog eredményezni, ha min-
den j6l megy, mar januarban. Legfébb cé-
lunk a grafika-kdzpontl atalakulas mellett
az, hogy végre ne legyen "néma" a
BOMBA.

Vigyazat! CSAK az a BOMBA a valédi,
amelyhez szamozott hirdetési szelvenyt
adnak, SONY lemezen, HAT Cent Kft-s
matricaval. Az 6sszes tobbi kalbzmasolat.
Inkabb vegyétek fel ingyen a BOMBA-t,
de semmiképpen ne vegyetek hamisit-
vanyt, mert azzal csak a kal6zmasolat
terjeszt6jének segitetek, akinek a zsebé-
be illetéktelentl belehullik kb. 100 forint -
példanyonkent.

Képes Gydrgy
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J\ ATAR/ ROVAT Falcon
FALCON 030 Anatdmia izelitbében PD SZOFTVEREK

<Video/Genlock abra> 0 0 ST Mono monitor
10 1 0 1 ST Szines monitor
1 0 VGA monitorok
\' R A '/ 1 1 Televizio késziilék

® 99 000 0 00

19 11 Az Uj BLITTER 030 teljesen regiszter-
1. Piros kompatibilis az ST-zéria Blitterével, habar
2. Zolt egy Uj és sokkal gyorsabb konstrukcié.
3. Kék
4. Mono/Overlay A rendszer oldalarél egy tucat Uj XBios
5. Féld rutinnal, melyek eziisttalcan szolgajak fel
6. Fold (Piros) a Blitter 030 és a DSP szemkapraztatd
7. Féld (Zéld) kllénleges grafikai képességeit.
8. Fold (Kék)
9. Audio kimenet Példaul:
10. Féld - VGA mod beallitas
11. Fold - PAL/NTSC lGzemméd
12. Composite Video/Sync - Overscan On/Off
13. Hsync - Interlace On/Off
14. Vsync
15. Kiilsé orajel bemenet Szinek:
16. Even/Odd interface médban (16 Bitplane-ig) 2, 4, 16, 256, 65536
17. +12V szin, egy 262144 szines palettabol
18. M1 valogatva
19. MO (Tyhh(dd! 3D krom bombak ?)

Az M1 és MO labak rovidrezarasardl No, A boncolas eredményeit, a to-
ismeri fel a Falcon 030 a rakétott mo-  vabbiakban kézoljik !
nitort.

(C)1992 The Gang ( Poseidon and Lord
M1 MO Monitortipus Chaos )

J\ ATARI HUNGARIAN J\ ATARI

ATARI TRADING CENTER
HAT Cent Kft 1061 Budapest, Andrassy ut 40.
Tel.ffax: 112-3675

Uzletiinkben professzionalis, magyar nyelvi tgyviteli programok,
valamint a Roland termékek széles skalajaval varjuk ligyfeleinket.

Szamitogépek: Zenei programok: Ugyviteli szoftverek:

520 STFM 24.792,- C-LAB Creator SL 28.400,- Cypress - szévegszerkeszté 21.000,-
520 STFM +  27.992,- C-LAB Notator SL 45.540,- 1st Address - cimnyilvantarté  9.500,-
1040 STFM 31.992 - C-LAB Explorer 32 10.688,- 1st Base rel4ciés adatbank  19.500,-
1040 STE 39.992,- C-LAB Explorer M1 11.840,- K-Fakt - univerzalis tgyvitel 29.500,-
MEGA STE4 151.992,- K-Fibu - kettds kényvelés 27.500,-
TT 030/4 235.992,- Scigraph - iizleti grafika 39.500,-

Fenti draink az AFA-t nem tartalmazzék!

az ATARI boltban

Pd No.001

1/ FINAL APPROACH CONTROLLER
(repulésiranyito)

2/ ATTACK (lovoldozés jaték)

3/ AVECTA 1 (szbdveges kalandjaték)

Pd No.002

1/ BOINGO (arcade jaték)

2/ CINKO (logikai jaték)

3/ CRUNCH TIME FOOTBALL (ame-
rikai futball)

4/ MYSTIC REALM (arcade kaland-
jaték)

Pd No.003

1/ST COLORING BOOK (rajzolé
program)

2/ THE SEVEN SKULLS (logikai jaték)
3/ SLITHER (arcade jaték)

4/ SUPER-JACKPOT SLOTS (pénz-
nyerd automata)

PD No.004

1/ GFA BASIC (programozasi nyelv)

2/ GFA-COMPANION (segédprogram)
3/ GFA-RUN ONLY (futtatdprogram)

4/ GFA-CROSS REFERENCE UTILI-
TY (segédprogram)

PD No.005
1/ 8T WRITER ELITE (szdvegszer-
kesztd)

PD NO.006

1/ SEURAT (color/monochrome rajzo-
I6program)

2/ ST COLORING BOOK ("kifests-
kdényv")

PD No.007

1/ CAD 3D (CAD program)

2/ REZRENDER (CAD segédprogram)
3/ CAD 3D ANIMATOR (CAD
segédprogram)

PD No.008
1/ PHASAR (kdnyveld és addszamitd
program)

PD No.009

1/ CHAQS (fractal rajzoléprogram)

2/ PIXEL-PRO (képtrukk program)

3/ THE SHEDULE MAKER (naptar-
nyilvantarté)

4/ WORD PUZZLE DESIGNER (sz6-
rejtvény készité)

5/ INTERRSET RAMBABY (ramdisk
és printer spooler)

6/ POKER SOLITARIE (pasziansz)

7/ NEWSPEED (utility)
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A men( haszndlata AMOS-ban

Mostani fejezetben a menii készités tech-
nikajaval foglalkozunk. Gondolom azzal,
hogy menu, menlvezérelt program, min-
denki tisztdban van. Amigan a meniik
hasznalata természetes és elterjedt, mi-
vel igy a program jol tanulhato, attekint-
hetd.

Mouse jobb gombra megjelennek a f6me-
nik. Majd ha a mouse pointert a kivalasz-
tott fémenire visszlik, megjelennek az al-
menlk, ebbél valaszhatunk a mouse-zal
al, illetve al-almeniit. Tehat ez lenne az
un. rolé mentirenszer. De gondolom min-
denki latta mar, illetve hasznalta pl. a
DPaint-ot, vagy éppen a CygnusED-et,
ezek és jopar Amiga program a menu
rendszerre épll. Még miel6tt ratérnénk a
targyra, tajékoztatasul kézlém, hogy ezzel
a témaval kapcsolatban a Guru lemezuj-
sagban demo programok taldlhatok. Es
persze mas Amos témaju cikkek is. Mivel
elég sokan reklamaltak azt, hogy nincs a
témahoz tartozé demo, szemléltet§ prog-
ram. Nos hat a olvasék szava szent,
ezental mindig lesznek a Guru lemezuj-
sagban, no és persze az Amos lemez(j-
sagban is demo programok, az éppen ak-
tudlis cikkhez. Persze itt is kdzlink joné-
hany szemléltetd sort, ezeket ki is lehet
prébélni, varidlgatni vele, sét tovabb lehet
fejleszteni. De most térjink a targyra.

A menik:

A meni készitéséhez, a kdvetkezd fobb
dolgokat kell beallitani. 1. Fg, és al, illetve
al-almeniket definialni kell. Valamint en-
gedélyezni. 2. Be kell allitani a menl po-
zicid lekérdezést, vagyis kiértékelni az
egérrel kivalaszot menit. 3. MenlU kiva-
lasztas utan a megfelel6 cimkére, proce-
durara ugras.

A fémenik definicidja:
Mend$ (x) = A, ahol is
x - a fémeni szama, A$ - a f{émeni neve
Pl:  Men($ (1) = "elsg"

Men($ (2) = "masodik”

Meni$ (3) = "harmadik”
A fémenilk balrél, jobbra haladnak a ké-
pernyén. De mivel a fémenik kevesek a
boldogulashoz, kellenek az almeniik is.

GURU 92/5

AMOS the Creator

Al, illetve al-almeniik definiciéja, hozza
rendelése a fémenikhoz:

Menii$ (x, y, z, ...) = A$, ahol is
x - fémenl szdma
y - almenil szama
A kovetkezé példa jol szemlélteti az eldb-
bi dolgokat, probaljatok ki!
Meni$ (1) = "elsg"
Meni$ (1, 1) = "alment 1"
Meni$ (1, 1, 1)= "al-almenu 1/1"
Meni$ (2) = "méasodik”
Meni$ (2, 1) = "almena 2/1"
Menii on
Wait key
Nos, itt mar egy egyszerd kis meni prog-
ramot |athattok.

Tovabbi meni variaciok :

meni$ (1) ="elsé”, " " - Kivalasztaskor
nem invertalja a fémend szévegét, erre a
" " jel mutat.

mendi$ (1) ="elsd", 'line” - Az "els6" f6-
meni kivalasztasanal, atirja az "elsG" szt
a "line" szoéra. Ezek természetesen hasz-

nalhato6 az al és al-almendlkre is.

Choice (x) - a menl pozicid lekérdezés
Ezzel az utasitassal lehet megtudni, kiol-
vasni, melyik fé, illetve almenut valasztot-
tuk ki. PI: Print choice (1), choice(2), ...

Az el6bbi példanal maradva Wait key he-
lyett irjuk be:

Do

If Choice Then Print choice(1), Choi-

ce(2), Choice(3)

Loop
Eredményil harom széamot latunk a ké-
pernyén, ezek azt mutatjdk: 1. szam -
melyik fémen(t valasztottuk ki, Choice(1)
2. szam - melyik almeniit, Choice (2) 3.
szam - melyik al-almenit, Choice(3) Te-
hat, ha példaul a masodik menlben, az
elsé almen(t valasszuk ki, "Almeni 2/1",
akkor a kovetkezd szamsort kapjuk ered-
ménydul. (2, 1, 0)

On Mend On - megfeleld 16, illetve alme-
nl kivalasztasa utan engedélyezi az ug-
rast.

On Mend Gofo A - ugras az A cimkére

On Mend Gosub A - Ga. On Meni Proc
- procedurara

Vagy éppen tébb ugras :

OnMeni A, B, C ...

On Meni Off - Kikapcsolasa

On Menii Del - Térlése

Az On Menu Proc-ra lassunk egy példat:
If Choice
If Choice(1)=1: Proc 1
End If
If Choice(1)=2: Proc 2
End If
If Choice(2)=1: Proc 3
End If
If Choice(2)=2: Proc 4
End If
If Choice(3)=1: Proc 5
End If

Lehet6ség van menl hasznélataval egyi-
dejlleg barmelyik billenty(it hozzarendel-
ni, a mend pontjaihoz. Ugy mint pl.
DPaint-nal...

Mend Key (x, y) To A$ Meni Key (x, y)
To Scancod, bit

Pl : Menl Key (1,1) To A$ Az els6 féme-
ni elsé6 almenljéhez rendeli az A$-ban
meghatarozott stringet.

Meni Key (1, 1) To 80
Meni Key (1, 1) To 80, 1

Scancod: 80 - 89 Funkci6 bill. F1-F10
95 - Help
69 - Esc

Bit: 0 - Bal Shift
1 - Jobb Shift
2 - Caps Lock
3 - Ctrl
4 - Bal Alt
5 - Jobb Alt
6 - Bal Amiga
7 - Jobb Amiga

Pl: Menu$ (1) =" Funkcié Bill."
ForA=1To 10
AS$ =" F"+Str$(A) + " "
Menu$(1, A) = A$
Menl Key (1, A) To79 + A
Next A
Meni On

53



Do

If Choice Then Print "Meg nyomtad
a"; Choice (2)

Loop

Prébald ki, hogy ez a kis tiz soros prog-
ram mar igen szépen mutatja az Amos le-
het6ségit. Az Amos Extras lemezen talal-
hatunk egy Menu Editor nev( fajlt. Ennek
hasznalataval kénnyen szerkeszthetlink
mendt.

Pl:  Load " Df0:Menii.men("
Menl To Bank 2
Meni on

Megtehetjik ha pl. a bemutatott funkcid
menit kimentjik lemezre. Save "df0:me-
ni.mend", 2 - 2. bank

Menilk a masodik Amos bankot hasznal-
jak! Majd: Bank To Meni 2 vagyis a be-
tolt6tt masodik (meni) bankot mint mendt
hasznaljuk.

Mendi On - Meni bekapcsolasa

Mend Off - Menu kikapcsolasa

Mend De/- Menl térlése

Del(x,y, ...)- x, y men( torlése

Menii to bank x - a definialt meni kimen-
tése az x. bankba.

Bank to mend x - visszaallitia a menl de-
finiciét az x. bankbdl.

Grafikai utasitasok hasznalata men(k-
ben:

Meni$(1)="(Locate 10,10:Ink 1,0) Szia"
Vagyis, az els6 menlben a, Cursort a
10,10-es pozicibba viszi, és kiirja az
egyes szinnel: Szia.

Bob / Sprite hasznalata meniiben :
Load "Amos_Data:Sprites/octopus.abk”
Meniu$(1)="(Bob 1) 1"

Menu$(1, 1)="(Bob 2) 2"

Meni$(1, 2)="(Bob 3) 3"

Meni on : Wait key

Ahol is az Amos data lemezrdl betdltjik
az octopus Bob-ot, majd definilunk ha-
rom Bob-t. F§, illetve az almeniikben. Te-
hat a menl megnyitasanal nem szdveget
hanem egy aranyos kis Bob-t fogunk lat-
ni. Ha valakit ez sem elégitene ki, akkor
csinalhat akar animaciot is a megnyitott,
és kivalasztott meniben.

LOcate x, y - grafikus cursor koordinatai

o4

X, y-ban. pl:

Menu$(1) ="Amiga "

Meni$(1, 1)="500-as (LO 50,50) egy "
Menu$(1 ,2)="cool gép"

Meni on:Wait key

Ink x, y - tinta illetve papir szin meghata-
rozasa.

x =1 text papir szine, x = 2 papir szi-
ne, x =3 outline szin,y =a paletta bar-
melyik szine

SFont x - karakter készlet beallitasa Get
Fonts-sal bet6ltott karakterek kézotti valo-
gatas. (SF 1)

SSiyle x - karakter stilusok beallitasa
(851)

Bit (x): Underline(0), Bold(1), ltalic(2)

Tovabbi grafika a menikben:

Line x, y - vonal hizasa meniben (LI
10,10) kezdépont a cursor poziciéban.
Sline x - minta meghatarozasa

BAr x, y - négyszbg rajzolasa (BA 10,10)
ELLipse r1, r2 - ellipszis rajzolasa meni-
ben. Fontos, hogy a fentiek szerint irjad a
grafikus utasitasokat. Tehat két szé, és
nagybetlvel! (LO, LI, BA,......)

Mend Line (x) - Fémeniik kiirasat hata-
rozza meg.

Mendi Line(x, y) - ua. almenikre

Mendi Bar x - Menllk egymas ala ke-
rilnek

Mendi Bar (x, y) - ua. almenikre

Menti Active x - x fémen( aktivalasa
Mend Active(x,y) - ua. almeniikre

Menii Inactive x - x fémenli letiltasa
Menti Inactive(x, y) - ua. almenikre

Meni Base x, y - Start pont Kijel6lése
Set Menii(,,)To x, ¥ - menll mozgasanak
kijeldlése.

Mend Mouse On/Off - az aktudlis mouse
poziciébban nyitja meg a fément.

Ez ut6bbi azt jelenti, hogy ahol éppen tar-
tozkodik a pointer, ott nyitja meg mouse
balgomra a menit.

Természetesen ezek nem a teljes meni
utasitasok, de akinek a gépkdnyv a ren-
delkezésére all, az belemélyedhet a me-
nik rejteimeibe. Nem emlitettik olyan
utasitasokat, mint példaul: Men( Inactive,
Meni Calc, Menu Called, Men(i Once,
Meni Movable, Meni Static, Menl Intem
Static, Menl Separate, Menl Linked ...
utasitasok.

Azt még szeretnénk hozza tenni, hogy az
Amos a meni sz6t nem érti. Csak a me-
nu-t; mi csak az olvashatésagért irtuk me-
ni-nek. Végezet(il még annyit, hogy ko-
szonjik az érdeklédd leveleteket, biztata-
sokat, igyekezni fogunk. Megjelentek
Ujabb verzibk az Amoshoz. Ezek OM
V1.2, finomitott vektor editor, Amos 3D
V1.1, és a Compiler V1.1-es verziék. E-
zek lényegében semmilyen uj, fantaszti-
kus utasitast nem tartalmaznak. Csak a
régebbi verzidk jobb és finomabb valtoza-
tai. Viszont a mult havi Easy cikkben em-
legettiik a kalssz zenelejatsz6 rutint, nos
ez mar az (j V1.34-es verziéban benne
van! Eppen ideje volt mar. Music extensi-
on V1.54! igy mar kapasbol betdlthetd
barmilyen modul, nem kell atkonvertalni.
Egy PT lejatszasa sem okoz mar olyan
nagy gondot. Ezzel az eredeti verzidval
rendelkezink mi is, korlatozott darab-
szamban meg lehet rendelni nalunk. Ter-
meészetesen egy szép, 400 oldalas kény-
vecskével, no és a regisztracios szam is
talalhaté a csomagban. E hianya egy kis
bonyodalommal jarna, ha netan eladnal
Amos-ban irt programot. Akar hiszitek
akar nem, nyugaton igen is létezik, még-
pedig elég kemény software rend6rség.
Nem ugy mint idehaza. Ebben a hénap-
ban most mar ideje lenne megjelenni az
Amos lemezujsag harmadik szamanak.
Meg is fog! Sajnos lapzartakor még nem
érkezett meg a levél a Mandrain ill. az
EuroPress-t6l, Mi ugyanis szeretnénk a
magyarorszagi dealer-e lenni, az Amos-
nak. Pedig elkiildtiink nekik egy j6 par
sajat demot, és felhasznaléi programot,
no és persze a lemezljsadg masodik sza-
mat, majd lesnek milyen nyelven is du-
malnak benne! Hi. A kdvetkezé két rész
tartalmabél. Text utasitasok és Window, a
mem©6ria bankokrél, részletes informécié
az 0j V1.32-es Amos Editor-rél, az Gj uta-
sitasok. Ezt a kis fuzetet (15 oldal) kilén-
ben a Mandarin, az Amos 3D-hez mellé-
keli, a 3D gépkdnyvvel egyitt (200 oldal).
Mégegyszer elmondanam, hogy ezzel a
cikkel kapcsolatban a Guru lemezljsag
92. szeptemberi szdmaban demo proga-
mokat talalhattok.

Mindenkinek szivesen allunk a rendelke-
zésére. Hungaria Amos Club 1675 BP.,
Pf.:116.

L&zi & Angler
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Monitorok

Sokan nem tulajdonitanak kell6 jelentésé-
get a szamitogép képenek megjelenitéseé-
nek, pedig ez az egyik legfontosabb kér-
dések kozé tartozik. Nap mint nap ta-
pasztaljuk, hogy az Amigasok jelentds ré-
sze hovatovabb latasserilt lesz a nem
megfelelé monitor hasznalata miatt. En-
nek nem kell térvényszer(en igy lennie,
ezért terlink erre a témara, melynek az el-
vi alapjait kb. egy évvel ezel6tt a lemez
GURU-ban olvashattatok. A szamitbégép
képét monitoron és TV készlléken tudjuk
szemmel kdvetni. A televizi6 nem alkal-
mas komoly munkavégzésre, a monitor-
nal sokkal gyengébb képi paraméterei
csak messzirél nézhet§, féleg jatékprog-
ramok futtatasat teszik elviselhetéve.
Tudom most a TV-sek azt mondjak, a
pénz beszél a kutya ugat, nekik nincs er-
re pénzik. E cikk szerz§je a sajat karan
tanulta meg, hogy a legfontosabb és el6-
szdr beszerzendd periféria a j6 minéségi
MONITOR! Ha ezen spérolunk, akkor al-
landé latasszervi panaszokkal és fejfajas-
sal kell szamolnia mindenkinek aki 2-3
6ranal toébbet tlt a képernyd -el6tt.
Legylnk koriltekintéek amikor monitort
valasztunk hiszen ez az a késziilék, me-
lyet allandéan hasznalunk, hasznalnunk
kell, ha a gépet bekapcsoljuk.

Hova kdssem?

Kétféle alapvet6 csatlakoztatasi megol-
das létezik: a video és az RGB. Az Ami-
gan igen j6 minéségl video kimenet van,
melyhez monokrém, azaz egy szinskalas
monitort csatlakoztatva kapjuk a lehetd
legjobb képmindséget. Az egy szinskala
azt jelenti, hogy fekete-fehér, z6ld-fekete,
sarga-fekete stb. képiink lesz. Ez pl. szd-
vegszerkesztésre j0 és PC-n is igen elter-
jedt, de nem hiszem, hogy egy Amigas
beérné szinorgia nélkil. Itt meg kell emlit-
suk, hogy egy szinnél egy képpont az va-
loban egy képpont, mig szinesnél egy
képpont az harom alapszind pont eredd-
je. Ezért van az, hogy az egyszind moni-
torok sokkal nagyobb felbontastak lehet-
nek. Szines videomonitort a modulator ol-
dalahoz csatlakoztathatunk, de ennek mi-
nésége nem éri el kdzel sem a monokrém
videokimenet mindségét. it ugyanis
kényszerlségbdl Osszekeverik a harom
szinjelet és a szinkronjeleket. Az oda-
vissza alakitgatasok lerontjak az atvitel
mindségét. A javasolhatdé megoldas az
RGB monitor. Itt a harom alapszinnek
megfeleld jelet és a szinkronjeleket kiilén-
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kilon viszik at. A legjobb szines képet igy
erhetjik el a lehetéségek (szinszamok)
maximalis kihasznalasaval. Van egy még
élesebb szines képet eredményezé meg-
oldas amit kis hazankban senki nem la-
tott, ez pedig a digitalis RGB kimenet. It
a PC-hez hasonlé médon a monokrém-
mal megegyezden kivaldé mindségld jelek
allnak rendelkezésre azzal a kis szépség-
hibaval, hogy a megjelenithet§ szinek
szama 8, plusz ezek félfényerds véltoza-
ta, azaz dsszesen 16 lehet.

Monitorfajtak

Mint mar emlitettem, egy pontot harom
kilénbdzé alapszind pont alkot. Am az
sem mindegy hogyan. A leggyakoribb ge-
ometriai elrendezés az, amikor egymas
mellett van a harom alapszin. Ennél jobb,
élesebb képet add elrendezés amikor az
alkotépontok egy haromszdgben vannak,
hisz kisebb helyen elférnek. Most néz-
zink meg nagyon kozelrél egy képernyét!
Figyeljik meg, hogy az elemi képpontok
kozott kis fekete elhataroléd részek is van-
nak. Ezek a teriiletek fényt nem sugaroz-
nak, jelenlétik szikséges rossz, ami a
képcsében |évé perforalt lemez (maszk)
arnyéka. A vilagszabadalommal védett
Trinitron képcsbévek ilyen maszkot nem
tartalmaznak, ezért egész fellletik fény-
kibocsajté. Az eredmény nagyobb fénye-
ré, élénk szinek, és sajnos mindenki mas-
nal magasabb ar. Aki pénzugyileg el van
ereszive, az csak ilyet vegyen!

(folytatjuk)
Z0Z0 & LALA
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AMIGA BARATOK FIGYELEM! AMIGA HARDWARE CENTRUM

RCA

HA SZERETNE KIBOVITENI, KIEGESZITENI MEGLEVO AMIGA SZA-
MITOGEPET, VAGY SZERETNE UJAT VASAROLNI, AKKOR Hi\/- | | KICKSTART 205111 37.300-as

JON FEL MINKET! atkapcsoloval 1.3/2.0 7.900,-
; Winchesterilleszté 12.800,-

(barmilyen kap. AT-buszos winchesterre)
40 MB-os winchesterrel 33.800,-

IZELITO AJANLATUNKBOL : 80 MB-os winchesterrel ~ 41.800,-
1/2 MB-os bévité 3.900,-
2.5 MB-os belsé bévitd

4 (1MB Chip, 1.5 MB Fast) 13.960,-

COMMODORE AMMGA = 600-TOL  AMIGA 300045, 2MB-4MB kiils6 Fast Ram bévit6
VALANMMINT MAR AZ ANMBGA 4000 5. (2 MB Rammal) 14.870,-
Teletext decoder 7.900,-
A 500 Plus 2MB-ra bgvitése 8.700,-
. 3 A 1 Kulsé drive (3.5/5%-es) illesztése  1.800,-
G.V.P. :é/qéf_ yﬁA/?TYA, GYORSWO KARTYA, PC Boot-selector 800 -

és még sok egyéb......
A500, 1000, 2000, 3000, 500+, 600 javitasa

1 EV GARANCIA Il
E. D GENLOCK MWDEN AMIGA 7iPU5HOZ Vidékre utanvételes szolgalat!

RCA Hardware Tuning Service

ROSSMOLLER 1067 Budapest Csengery u. 76. I/8
WDEO STREAMER. Tel/Fax.: 111-4782

AMIGA  500-HOZ TURBOKARTYA (40- . o
P.P.&S. STERES SEBESSEG) AMGA s000-+HEz || ©ommodore & IBM Szamitogepek
MEMORABOVITO 64MBIG. és Perifériak SZERVIZE

Szamitébgépek és tartozékainak értékesité-
se, Adas-Vétel, Szaktanacsadas.Video és
audio kabelek, drive-ok, monitorok, C64
cartridgok és sok egyéb ....

Budapest VI., Vérésmarty u. 62.
Tel.: 1530-237 Nyitva: 10-18h-ig

TELAICMPIEX: CORNETLIUS

\_ | B a9

C o M P U T E R AT Buszos Winchester vezérlg: 10900,-
EXPORT-IMPORT iy 55500 Koyisog

AT buszos wincester vezérlg: 16900,-

IRODA: 1125 BUDAPEST, ISTENHEGYI UT 58/B | |15 kiceatart o aso0.

TELEFON/FAX: 155-6197 ke MPPPTOEE - |

(2 MByte RAM-mal /2-8 MByte
bévitési lehetdség)
1 MByte belsé bévité A500+-hoz:  7900,-

c= EG@ C{GG[GCE[@D{GC{QE Wincester kiilsé doboz: 1500,-

A vezérlkartyakhoz igény szerint wincestert
Commodore is biztositok. Egyedi igények kivitelezése!
Amiga géptipusok javitasal

AUTHORIZED SYSTEM DISTRIBUTOR DEALER
DEALER Régius Kornél
1212 Budapest, Kossuth Lajos 122. 1V/28
Tel.: 2-766-637
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- Nvamm- mondita a virus, és nagy mege-
légedéssel bekebelezte egy arra jaré gya-
nitlan lemez bootblockjal. - @$#@ %#!/! -
mondia a lemez tulajdonosa, amikor a le-
mezt az Amigaba helyezve rendszert hi-
volt, majd a szokdsos toltési mivelet he-
lyett a bootblock Uj lakdja egy helyes kis
lizeneite! kézdlte, hogy & bizony a Che-
ater Hijacker nevd virus, és nem keve-
sebb, mint 79.-ik leszdrmazotija egy vala-
mikor elindult hasonlé nevd dsének.

A fenti kis térténet barkivel megeshet, aki
mikroszamitdgépet haszndl manapséag.
Az Amiga felhasznalék éppugy, mint a
PC vagy Atari tulajdonosok nap mint nap
ki vannak szolgaltatva a virusok kisded
vagy éppen nagyon is destruktiv jatékai-
nak. Ebben a cikkben az Amiga virusok
(ismert) tipusairél, valamint a hatékony
védekezéshez szikséges néhany prog-
ramrél esik majd sz6. El6szor tekintsik
at az Amigan eléfordulé virusok tipusait.
Alapvet6en négy nagy csoportba sorolha-
tok kedvenceink: bootblock virusok, file
(link) virusok, trojai falé tipusu virusok és
az un. Disk-Validator-szerl virusok. Néz-
ziilk meg ezek jellemzéit egy kicsit béveb-
ben.

1. A bootblock virusok

A leginkabb ismert és gyakori virus tipus
az Amigan. Szerencsére felismerésik és
irtAsuk nem nehéz feladat. M{kddési el-
vilk nagyon leegyszerisitve a kdvetkezo:
lemezrél térténd rendszerinditas esetén a
szamitbgép a lemez elején lévé rovid kis
programot betolti és futtatja (ez a boot-
program). A bootvirusok ezt a programot
cserélik le dnmagukra, tehat mar rend-
szerinditaskor ELNEK! Altalaban szép
csendben bellnek a memdria egy elha-
gyatott zugaba és onnan még sok eset-
ben a reset sem zavarja ki 6ket. Minden
esetben, amikor olyan lemezt tesziink be
barmelyik lemezegységhe ami nem iras-
védett, a virus rakéltdzik annak a bootb-
lockjara is (mar evvel is kart téve a leme-
zen!). Ha a virus térténetesen gyilkolasra
van kiképezve, akkor irdjanak sotét lelke
szerint idénként aktivalja magat (pl. bizo-
nyos datumokon vagy 6raban, netan al-
landoéan!) és terrorcselekményeket hajt
végre a lemez vagy BARMI MAS ellen, pl.
a lemez szektorait felllirja, vagy a memo-
ria egyes részeit kipucolja, de lehetne
még emliteni ezeknél jobb oOtleteket is. A
megnyugtatas kedvéért megjegyzem,
hogy a jelenlegi bootvirusok még nem ké-
pesek megtamadni a harddisket és az
FFS (FastFileSystem) lemezeket.

2. A file-, illetve linkvirusok

Amigan kevésbé ismert tipus. Két fajtaja
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ismert jelenleg: az egyik ami futtathatd
programokhoz lancolja magat és a ferts-
z§6tt program minden lefutasakor aktiviza-
I6dik (fert6z vagy rombol). A masik egy-
szerlien készit egy masolatot a futtathatd
programrél, mas néven majd a méasolatot
j6l eldugja, utana a virus egy masolataval
helyettesiti az eredeti programot. Minden
esetben, amikor a "fert§zott" programot
inditjuk, el6sz6r a virus indul el, mikédik
egy Kicsit aztan persze elinditja az eredeti
programot is, nehogy tdl hamar lebukjon.
Ezek a virusok jol megférenk, s6t remekiil
egyltt is mdkddhetnek a bootvirusokkal.
Felismerésik és frtasuk sajnos nem til
egyszerd ~mivelet, de nem lehetetlen
(eszkdzeit lasd kes6bb).

3. A tr6jai falovak

Roppant egyszeri moédon mikodS kar-
tevék: Készitéik valamilyen hasznos
programba olyan rutinokat helyeznek el,
amik a program futdsa kézben (el6it,
utan, stb.) bootvirusokat, filevirusokat he-
lyeznek el a lemezen, netan mar énma-
guk is rombolnak egy kicsit. A tréjai tipu-
su programok felismerése igen nehéz fe-
ladat, az okozott kar elharitasarél nem is
szolva. Nagyon gyorsan felhivom még itt
a figyelmet arra, hogy nehogy valaki fél-
vallrdl vegye ezt a tipusu virust! A legtdbb
amigas altal hasznalt XCopy egyik verzio-
ja is ilyen, masolaskor bootvirust helyez
el a lemezen (ha j6l emlékszem a 6.4-es,
de ez nem biztos). Néhany eredendéen
viruskeresének indult programot is atirtak
jokedvi "emberek”, amik viruskeresés és
irtds cimén pontosan az ellenkezé6t cse-
lekszi, mint varjuk téle (pl. VirusX 5.0).

4. Disk-Validator tipusa virusok

J6 dreg Saddam baratunk elsé szinrelé-
pése o6ta ismert virustipus, ami az opera-
ciés rendszer egy amigy kellemes szol-
géaltatasat forditja ellenink. Mdkddése a
kovetkezd: ha egy lemezen az operacios
rendszer valamilyen logikai hibat talal, be-
tolti és futtatja a Disk-Validator nevi prog-
ramot. A Disk-Validator programot a virus
lecseréli onmagara (a hossz marad az
eredeti, tehat elsé ranézésre nem tlnik
fel), majd készit egy kis logikai hibat a le-
mez egy olyan részén, amit a rendszer
elég hamar érzékel (ilyen pl. a root direc-
tory block). Ha ezutan a fert6z6tt lemezt
berakjuk valamelyik driveba, a rendszer
johiszemden betdlti a Disk-Validator, ami
persze mar a virus, igy tulajdonképpen
harakirit kévet el, hiszen a virus minden
val6szinlség szerint nem a hibakat fogja
helyreallitani... Az elsé ilyen virus a
Saddam volt, ami a nagyvezér alakjahoz
hden hatalmas rombolé erejével lopta be
magat az amigasok szivébe. Azdta az

ilyen tipust virusok mindenki nagy 6ro-
mére hagyomanyosan destruktiv jellemd-
ek. Az AmigaOS 2.x felhaszndalék szeren-
csére mar nyugodtak lehetnek, itt ugyanis
a rendszer mar MEM hasznalja a Disk-
Validator programot, tehat eleve halalra
vannak itélve ezek a virusok.

Nem vagy egyedil!

Most, hogy nagyjabél megismerkedtiink a
rank leselkedd veszélyekre, ideje arrél is
sz0Ini néhany szot, hogy mit tegylnk
ezek elkerilése illetve leklzdése érdeké-
ben. Ha betartunk néhany szabalyt, ki-
sebb a val6szinlsége, hogy fert6zéttekké
valunk. 1. Mindig legyen egy steril rend-
szerlemezlink (ha mar egyszer megvan a
baj...) 2. Minden Uj lemezt teszteljink le
hasznalat el6tt valamilyen virusirtéval. 3.
Probaljuk meg hiteles forrasbél beszerez-
ni az Uj virusirtékat. 4. ldénként rajtai-
tésszerden vizsgaljuk végig a harddisket
és a fontosabb lemezeinket, nehogy vala-
milyen tréjai program tal sok kart tegyen.
A virusok kereséséhez az alabbi progra-
mokat ajanlanam:

VirusChecker: igen megbizhatd, rezi-
dens utility. Jelenleg a 6.15-6s verzi6é a
legfrissebb kiadas. Figyelem! Senki ne
hasznalja a 6.06 és 6.15 kozotti verzidkat,
ezek ugyanis trojai faldé tipust gyilkos
programok! Az 6sszes tipusa virus kere-
sésére és irtasara alkalmas, valamint ké-
pes bootblockokat megtanulni.

BootX: kellemes felhasznal6i felllettel el-
latott program. Legfrissebb verzidja jelen-
leg 5.1. Jonéhany bootblockot azonosit a
virusokon kivil is. Természetesen alkal-
mas az 0sszes tipusd virus irtasara. A Vi-
rusChecker-hez hasonléan szintén tanit-
haté. Bizonyos tomoritékkel tomoritett
programokat képes kicsomagolni és ugy
megvizsgalni a programokat.

LVD (Link Virus Detector): rovid kis re-
zidens program, ami a linkvirusok terjedé-
sét akadalyozza meg. Jelenlegi legfris-
sebb verzidja 1.72.

VirusZ: a VirusChecker-hez hasonlé rezi-
dens program. Szintén minden tipusd vi-
rus keresésére alkalmas, felismer
jénéhany bootblockot a bootvirusokon ki-
vil is. Kllén kiemelném, hogy az altalam
ismert virusirték kézll ez ismeri fel és
csomagolja ki a legtdébb téméritett progra-
mot.

Ennyit réviden a virusokrél, a megeldzés-
rél és az irtasrél. A fenti programok leg-
frissebb verzi6it mindig szerezd be, nyu-
got lehetsz, biztos szlkséged lesz rajuk...

Brazil
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AREXX

Egy honapja a programsorok felépitésé-
nél hagytuk abba. Nos az AREXX-ben a
programsor tébb fizikai soron keresztil is
tarthat, ha a sorok végére egy vesszét te-
szel. Egy fizikai sorba tobb ’kijelentés’ is
tehet6, egymastoél pontosvesszével elva-
lasztva. Legutébbi cikkemben emlitést
tettem a cikkelyekrél, amelyek magyara-
zata mostanra maradt. Nos.

A null cikkely az a sor, amely csak (res
karaktereket és megjegyzéseket tartal-
maz.

Cimke cikkely, szimb6lum végén kettSs-
ponttal. Ugré utasitasok céljat jeléli ki.

Hozzarendelés, a valtoz6 értékadasa,
melyet a valtozénevet kéveté egyenl§-
ségjel azonosit.

Utasitas cikkely. A cikkely elsé szimbélu-
ma a kulcsszd, amely meghatarozza ma-
gat az utasitast. Az AREXX csak akkor is-
meri fel, ha a cikkely elején all. A kulcs-
sz6t  kovetheti egy, vagy tébb
argumentum.

Parancs cikkely. A parancs cikkelyek
olyan kifejezések, amelyek eredményét
az AREXX parancsként kiadja az aktualis
fogadd programnak, amely értelmezi azt.

Az AREXX operatorai

Az AREXX-ben ugyanugy hasznalhaték a
kifejezések, mint mas programnyelvek-
ben. A kifejezésekben a kovetkezd opera-
torok hasznalhaték:

Aritmetikai operatorok
jel prioritas muvelet

+ 8

elGjel

negativ eléjel, eljel
negélas
hatvanyozas
szorzas

osztas

egész osztas
osztas maradéka
Osszeadas

kivonas

@

Tk

*

/
%
I
-+

oo oo o~

Osszefizé operatorok

Az AREXX két operatort biztosit a sztrin-
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Udvézlék minden nydjas olvasét az
Arexx sorozafom harmadik részében.
Ismét nekiestink az AREXX nyelv bon-

colgatdsanak.

gek Osszeflizésére. Az egyik a ||. Ez az
ASCIl (124) jel duplan, hatasara két
szrting kéztes dres hely nélkil flzédik
6ssze. A masik a blank, ami egy Ures ka-
rakterrel flizi 6sze a két sztringet.
Hallgatolagosan &sszefiz6 karakternek
vesszilk azt is, ha egy sztringet és egy
szimb6lumot a kifejezésben kézvetlenll
egymas utan irunk.

Példaul:
a=llAMI|
b=llGAll
say a"l"b /* AMIGA */

Logikai operatorok

jel prioritas  mivelet

~ 8 NEM (invertalas)
& 2 ES

| 1 VAGY

A 1 KIZARO VAGY
&& 1 KIZARO VAGY

Az operatorok O (hamis), vagy 1 (igaz)
ertekeket eredményeznek.

Osszehasonlité operatorok

jel prioritas muvelet

== 3 pontosan egyenlé

=g 3 pontosan kilénbdzé

= 3 egyenlé

= 3 kulénbdz6

> 3 nagyobb mint...

>= ~< 3 nagyobb, vagy egyenlé
< 3 kisebb mint...

<= ~> 3 kisebb, vagy egyenld

A "pontosan egyenlé" és a "pontosan K-
16nb6z6" csak sztringek 6sszehasonlita-
sara hasznalhaté. Figyelembe veszi a
kezdd szb6kdzdket is, szemben az "egyen-
16" és "kulénbdzd"-vel, amelyek nem fi-
gyelik azokat. Az &sszes tdbbi dsszeha-
sonlité operator hasznalhaté sziring és
aritmetikai ésszehasonlitasban is.

Szamok és azok pontossaga

Volt mar eddig sz6 kifejezésekrél, mive-
letekrl és operatorokrél, de az ezekkel
kapcsolatos legfontosabb dologrél, a sza-
mokrél még nem. A szam a 0-9 szamje-
gyekbdl, tizedes pontbdl, elSjelbél és ta-

= |

Rexxhast

golé Ures karakterekbdl épithetd fel.
Megadhat6é exponencialis alakban is. A
szam feldolgozasakor a szam el6tti, utani,
valamint a szam és az el6jel kdzdtti hely-
kozok eltavolitddnak, anélkll, hogy az
eredményt befolyasolnak. Magaban a
szamban nem lehet székdz! A szamabra-
zolas pontossaga bedllithat6. Az értékes
szamjegyek szamat a "numeric digits"
kérnyezeti valtozd tartalmazza, melynek
értékét a NUMERIC utasitassal lehet
megvaltoztatni. Az AREXX-ben a boole-
an ertékeket a 0 (hamis) és 1 (igaz) sza-
mok képviselik. Barmilyen mas érték a
boolean miveletekben hibat eredményez.

Még néhany aprdsagot megtargyalunk,
hogy a jové hénapban ratérhessink az
utasitasok ismertetésére. Az AREXX
program hivasakor argumentum sztringet
is kaphat. Az argumentum sztring az Arg
utasitassal, vagy az Arg() belsé funkcio-
val kérdezhetd le. Ha a program parancs-
ként lett meghivva, altaldban egy argu-
mentumot kap, de elvileg ez nincs korla-
tozva. Funkciéként térténé hivaskor, ha a
funkcié belsd, barmennyi argumentum
atathat6. Kilsé funkciénak legfeljebb 15
argumentumot lehet atadni.

Az AREXX a REXX-el szemben beépitett
funkcidékat hasznal az /O midveletekhez.
A program folyaman megnyitott fajlokrél
az AREXX listat készit és automatikusan
bezarja a fajlokat, amikor a program rend-
ben véget ér. Ha program hiba miatt sza-
kad meg, az AREXX képes visszavenni
az iranyitast és egy szabalyos kilepést
végrehajtani, ezaltal nem maradnak nyi-
tott fajlok.

Az AREXX szintaktikai leirasat ezennel
befejezettnek nyilvanitom (lassabban &-
riljetek, még nem végleg!), a jévé hoénap-
t6l kezdve ratérek az utasitasok, funkciok
és parancsok ismertetésére.

Addig is a GURU legyen veletek!

Aurum
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REAL 3D
V.

igéretesen indult, megjelenésekor nagy
sikert aratott, majd hosszu idére eltlint.
Most djra itt van és erésebb mint valaha!

Két finn fiatalember, Juha és Vesa
Meskanen koézel &6t éve fejlesztik a
RealSoft fedénevl céglik neve alatt
futoReal 3D modellezé és animaciés
programot. Az elegans kiilsémegjelenés
egy gyors és hatékony modellezét és egy
nagyon szép képeket generdlé és vi-
szonylag gyors leképzé (rendering) részt
rejtett. A program verziészama 1.4-nél
megallt és tébb mint egy éve nem valto-
zott. Am a fitk nem pihentek, elkésziilt a
Real 3D v.2, egy - nem csak Amigan -
parjat ritkitd és hatékony eszkéz a 3D
animacioéval foglalkozbk szamara.

A v.2 gyakorlatilag csak a Real 3D elne-
vezésben hasonlit elddjére, és abban,
hogy annak tapasztalatai alapjan késziilt.
Tervezésének f6bb szempontjai a:

ZWD - Zero Wait State Design, vagyis a

felhasznal6é nincs arra karhoztatva, hogy
a képernyén a "Please Wait..." feliratot
szemlélje. A program minden funkcitja
minden szitudcidban elérhetd. Az idGigé-
nyes feladatok kilén task-ban futnak, igy
akar a leképzés ideje alatt is tovabb dol-
gozhatunk. Ezt a szoftvertechnolégiai viv-
manyokat felhasznaldé objektum orientalt
programnyelvnek (C++) készdénheti.

CEE - Customisable Environment and
Expandability, azaz a felhasznalé sajat
munka koérnyezetet hozhat létre, és sajat
rutinjaival, effektjeivel bévitheti a progra-
mot. A program megjelenését, felhaszna-
16i felliletét szabadon allithatjuk. Uj billen-
tylikombinaciékra bejelentkezé (Gj) funk-
ciékat, menlipontokat, ablakokat definial-
hatunk. Kénnyen létrehozhatuk Caligari
féle egy nézetl perspektivikus képet mu-
tatdé szerkeszt§ ablakot, vagy a régi Real
3D-t idézé harom nézetet (Tri View), vagy
akar mondjuk egy kilenc kulénbozé néze-
tet tartalmazé kilenc ablakos rendszert,
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amelyben akar minden ablak a test valés
idében arnyékolt képét mutatja.

A test modellezés megtartotta a régi
CSG-t (Constructive Solid Modell Geo-
metry), amelyben egyszeribb testekbdl
epitkezhetlink, boolean mlveletekkel és
pont szerkesztéssel finomithatjuk a tar-
gyat. Uj lehetdségek a Quadric és a Free
Form. A Free Form rendkivil sokféle ala-
kitasra ad lehet6séget. Egy test alakithat-
ja, "benyomhatja" egy masik test felszi-
nét. Ez a modszer kiléndsen alkalmas
"természetes" kinézetd targyak megjele-
nitésére. Rendelkezésre allnak a hagyo-
maényos phong arnyalt haromszég-felilet-
elemek is. Ennek szdges ellentétekent
pedig az un. B-Spline gérbék altal defini-
alt felliletek. Ezek leképzési ideje a leg-
jobb. Mivel a fellleteket gérbék adjak
meg, barmilyen kdzelrdl is szemléli a ka-
mera a test felszinét, sohasem lat majd
toredezett, szdgletes éleket, mint egy ha-
gyomanyos tecnikat alkalmazé 3D-s
programnal.

A v.2 két fraktal generatort is tartalmaz.
Az egyikkel hegyeket és volgyeket, a ma-
sikkal fakat allithatunk elé.

A Real 3D minden verzidja erésen tamo-
gatia a makrok hasznalatat. Ezek
segitségével létrehozhatunk bonyolult tar-
gyakat, vagy animacios effekteket. A
makrékat "felvehetjik" a funkciék kiva-
lasztasanak nyomonkévetésével, vagy
sajat magunk irhatjuk a RPL (Real Prog-
ramming Language) segitségével.

Barmilyen IFF képet felhasznalhatunk
texturaként, bump, clip, disc reflectance,
shadow, spline mapping-ként. Animacitk
felhasznalaséara is van képes. El6szér ad
lehetdséget Amigan a textura morph-ra. A
real 3D v.2 képes metamorph-ot megva-
I6sitani két teljesen kilonbozé fellletd
test kdzott, ilyenkor a fellilet valtozasat (a

két kép atalakulasanak fazisait is) a prog-
ram automatikusan kiszamitja.

Az Imagine utan el6szér itt jelennek meg
a (kdlén modulokban talalhat6) dinamikus
texturak. Am az Imagine-el ellentétben
sajat magunk is készithetlink ilyeneket, a
programhoz adott szerkeszt§ segitségé-
vel. Ezek a texturak nemcsak a test szi-
nét, hanem barmelyik tulajdonsagat mo-
dosithatjak, igy létrehozhatunk pl. bump
texturakat is!

Nincs korlatozva a fényforrasok alakja és
szama. Létrehozhatunk olyan fényforrast,
amelyben a testek Un. lagy arnyékot
("soft edge shadow") vetnek.

A régi Real 3D program legnagyobb hi-
baja a primitiv animaciés lehetéség volt.
Ezt a részt - csaklgy mint a tébbit - telje-
sen Gjrairtdk és most az object morp, par-
ticle animation, procedural animation, tex-
ture és material morphing, skeletonal
control és még sok mas lehetdség kdz(l
valaszthatunk. Az RPL segitségével ki-
I6nleges effekteket is |étrehozhatunk mint
pl. szél vagy gravitaci6. Egy helyszinen
tobb kamerat is definidlhatunk és ezek
k6zott tetszblegesen valthatunk. A kame-
ra tud mélységélességet is. Ez azt jelenti,
hogy ha akarjuk akkor a kameratél tavo-
labb 1év6 targyak elmoso6dva latszanak.

Ugy vélem, hogy a Real 3D v.2 - a lego-
vatosabban fogalmazva is - nagy kihivast
jelent az Amigéan fut6 tébbi 3D-s modelle-
z$ és animacids program szamara.

Am a verseny folytatodik: a kdzeljévében
varhatd a népszerl programok Uj véltoza-
tainak megjelenése, mint Caligari 3.0 és

Imagine 3.0. Szeretettel varjuk 6ket is!

A Real 3D v.2 ara 1000 DM.

Marinov 'Gaborca’ Gabor
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True Print 24

Avagy egy nélkilézhetetlen program a nyomtatotulajdonosok szaméara!

ime az Amiga op. rendszere 4ltal nyomtatott kép

AZ ASDG Inc., a méltan nép-
szerd ADPro és mas szoftve-
rek készitGje és forgalmazoja
egy Gj programmal jelent meg
a piacon. A TruePrint az Ami-
ga operdcibs rendszerének azt
a hianyossagat poétolja, hogy a
preferences-ben beallitott
nyomtatén (ha az szines) nem
lehet csak max. 4096 szinnel
nyomtatni, hidba tudna tébb
szint a nyomtaté. A True-
Print24 lehetévé teszi a 16.8
millié szinl képek fantasztiku-
san j6 minéségl nyomtatasat
akar szines, akar fekete-fehér
nyomtatén!

A Program egy lemezen érke-
zik, és a mellékelt Commodo-
re-féle  installaléval lehet a
Winchesteren elhelyezni, vagy
egyszeren egy dupla Kkattin-
tassal a lemezrdl el lehet indi-
tani. A megjelené képernyd
nagyon hasonlit az ADPro
WYSIWYG operatoraira (talan
nem véletlendl), tehat jél atte-
kinthetd, kénnyen kezelhet6 és
tetszetds. A képerny6t betdltd
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halé a kinyomtatandé kép mé-
retét jelképezi. Egy osztas egy
lapnak felel meg, tehat max.
8x5 lap, A4d-es lapokkal sza-
molva kb. 1.5m x 1.3m-es
posztert nyomtathatunk. Ekkor
a program lapokra osztva
nyomtatia a képet, ezeket
Osszeillesztve kapjuk a nagy-
méretd képet.

A TruePrint természetesen fi-
gyelembe veszi, a bedllitott
nyomtatd sajatossagait, helyet
hagy a széleken a poszter
Osszeillesztéséhez, egyszéval
jol hasznalhato.

Akiknek nincsenek ilyen nagy-
ratér6 vagyaik, azoknak is
ajanlom a TP24-et. A 11 féle
arnyalatképzé algoritmus
(ASCIl, Ordered, Floyd-Stein-
berg, Horizontal, Vertical, For-
ward Brick, Backward Brick,
Forward Diagonal, Backward
Diagonal, Halftone) kézil min-
denki megtalalja a neki legin-
kabb megfelelét. Kiemelném a
Floyd-Steinberg és az ASCII

A TruePrint 256 szlrke arnyalattal nyomtat

modokat. Az ismert F-S algorit-
mus itt is kivaléan muakédik, a
teszt soran egy 300 DPI-s HP-
Laserjet-en rendkivil j6 ming-
ségl képet eredményezett. Az
ASCIl méd a kizar6lag a ka-
rakteres nyomtatd tulajdono-
sok szivét dobogtatia meg:
végre lehet6ségik nyilik grafi-
kak nyomtatasara! A TP24 ki-
16nb6z8 irasképd ASCII karak-
terek egymas mellé nyomtata-
saval hozza létre a képet!

A nagyobb igényleknek a

program a szines 24 bites ill. a
256 szlrke arnyalatd képek
kinyomtatasat is lehetévé te-
szi. A mellékelt abra j6! mutat-
ja, mi a kiilénbség az Amiga
operaciés rendszere és a
TP24 altal készitett kép kozott.

Marinov 'Gaborca’ Gabor

Persze a 16 millio szind
képek az igaziak, csak
gy6zzik nyomtatovall

GURU 92/5



Ray-Tracing

Amint lathatjatok ebben a szamban az Imagine rovat visszaszorult erre az oldalra. Ugy vélem harom hasabon semmi értelmes dolog
nem fér el (a bemelegité mondatok utén elfogyna az oldal), ezért ebben a szdmban egy kis hazi tarlatot rendeziink. A felhivasra
rengeteg kép érkezik/érkezett, ezek kdzil valogatunk.

"Jani" képei. Régi j6 cimboram, de azt hiszem a képekre pillantva senki sem gondol protekciéra... A képek Real 3D-vel
késziltek (nem a v.2-vel), egy 040-es kartyaval felszerelt A3000-essel. Az §sszes targy Jani sajat munkaja, és nagyon
jellemzé ra, hogy az elkésziilt object-eket el sem menti, csak a kész képeket.

Bomber Jonny s house

HAM320x512

Kérpati Zsolt (ROTC) munkéi. Minden elismerésem azé, aki egy 2.3MB-os A500-assal ilyen képeket készit!
A nevek mellet lathat6 érékek a leképzési id6t jelentik (6ra:perc).

Head (12:11) Reckty (9:.41) Somewhere (1:53)

24 bit 320x512

Szokodi Andras képei. Egy 25MHz-es 030-as turbokartyaval felszerelt A500-ason késziltek. A k6zépsé képen lathaté F14-es
object ugyan ismerds a FlugDesign lemezekrél, de ezt 6 is irta levelében és ettdl fliggetlendl a képek szépek!

A

§

Aszial

HAM320x512
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Kalviléie)

Ezen a két oldalon megtalalod mindazt, amivel szerintlink legaldbb olyan j6l el lehet tdlteni az id6t, mint a géppel. Zene, kdnyvek,

filmek, széval minden féldi j6. Reméljik sok mindent kiprobalsz az ajanlatok kozil és sikeril () dolgokat felfedezned.

souandtrack

Apidya Soundtrack & To Be On Top
Chris Hulsbeck

Az els§, papiron megjelent Guruban mar
felhivtam a figyelmet erre a Hillsbeck ne-
vl fiatalemberre, aki nem altallott azéta
tovabb dolgozni és Gjabb két CD-t jelente-
tett meg sajat A.U.D.I.O.S nevid cégénél,
és igy most mar harom hetven perc korili
CD irhat6é a rovasara. Az elsé - Vol.1 - le-
mez cime Shades volt: A masodikként
megjelentetett lemez az Apidya So-
undtrack. Ez természetesen nem egy film
zeneanyagat tartalmazza, hanem egy ja-
tékét, méghozza a borité tanulsaga sze-
rint egy igen kellemes grafikaju jatékét,
amelyet a KAIKO adott ki a Play-Byte
gondozéséban. Akarmilyen lehet egyéb-
ként a game, az biztos hogy a zenéje t6-
kéletes. Az 6t szint, a Game Over Part, a
Credits mindkilon zenét kapott, nem is
beszélve a 'game elején hallhaté Apidya
main theme-rél. Ez eddig kb. 40-45 perc
zene, a CD viszont 73 perces. Hogy mi
van a maradék részen? Rap és techno
keverékszamok, szerintem valami feno-
menalis. Ujitas; hogy az egyes szamok-
ban mar ének (szoveg) is hallhaté. Ezek-
nél a szamoknal Hilsbeck tarsszerzéként
es hangszereloként szerepel. Az eléadok
(egyenldre) ismeretlen nevi emberkék,
de ha igy folytatjak, szerintem még hal-
lunk réluk. Preshuz, Mikey J. Romeo és a
tobbiek, remélhetéleg még sok ilyen jé
zenével drvendezietnek meg benniinket.
Természetesen ez a lemez is DDD-s,
igen j6 minéség( és kivaléan szél.

Harmadikként adta ki a cég a To Be On
Top cimd lemezt, amely a Vol. 2 cimkét
viseli. Nem egészen vilagos, hogy a ma-
sodikként kiadott CD miért nem viselheti
ezt a cimkét, de ez végll is az 6 dolguk.
Egy biztos: Nem lehet az az ok, hogy
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Chris Hiilsbeck

azon a lemezen nem csak teljes egészé-
ben Hilsbeck szerzemények vannak,
mert ez igy van a harmadik albumon is. A
tovabbi zeneszerzék: Pseudo D. Rudolf
Stember, P. Teenwolf, Jorg Schwizer.
Ujak az énekesek is, pl.: Gail Duncan, a
Freestyle Fanatic, Kevin Duval és Juana
Terry. Vannak azért teljes egészében
instrumentalis szamok is a lemezen,
mindjart az elsé track, amely a Challenge
nevet viseli. Nekem per pillanat ez a ked-
venc szintetizatorzeném, valami isteni,
ahogyan variadljgk a fétémat, és milyen
profi szinten! Bar itt az Amiga mar csak a
midivezérlést latja el az Audiolink prog-
rammal kardltve. Tovabbra sem igazak
tehat azok a hireszteléesek, amelyek sze-
rint az Amiga hasznalhatatlan barmilyen
zenei céll alkalmazasra. Sajnos az Ujsag
kereteit szétfeszitené, ha kildn-kilén vé-
gigmennék @z egyes szamokon, leirva
jellemzéiket, igy csak annyit, hogy ezen a
CD-n NEM talalhaté gyengébb szam, a
maga miufajaban mindegyik j6, sét van
olyan is, amely siman veri a manapsag
futé slagerek barmelyikét. A kivalé hang-
minéség mar-szinte természetes. Re-
mélem, hogy most mar sorozatban szu-
letnek majd a jobbnal jobb albumok az
AUDIOS-nal,

Az elsé Guru-cikkhez képest, ahol arrdl
futtattam az eszmét, hogy hol, hogyan és
miért nem lehet beszerezni ilyen stilusi
lemezeket, van egy Udité valtozas. Most
mar legalabb meg lehet rendelni a német
cimen mindharom CD-t. Ez a cim pedig a
kovetkezd:

AUDIOS Records, Stdliche Ringstrale
214, 6070 Langen 1.
Tel.: 06103-28435 Fax: 06103-54362

A CD-k ara 30 DM kéril mozog.

AMIGA ©OUND - DITION

Amiga Sound Edition

1991-ben az osztrak Amiga klub és az
Aktuellen Software Markt - ASM - pélya-
zatot irt ki az orszag amatér zenészeinek,
hogy megtaldljak a legjobb osztrak Ami-
gas zenéket. A fédij egy CD volt, amelyen
a legjobb zenék szerepeltek. Ez a CD vi-
seli a fenti cimet. Mar sokszor kérdezték
télem, hogy miért nem lehet hallani Ami-
ga zenéket a radiéban, hiszen vannak
igazan j6 szamok. Sokan nem hitték el a
valaszt, mely szerint az Amigabol kijové
hang direkt kivezetve, pl. a keverdpultra,
finoman szélva emberi fogyasztasra al-
kalmatlan. Nos, nekik ajanlom, hogy hall-
gassak meg ezt a CD-t. A palyazat egyet-
len feltétele ugyanis az volt, hogy min-
denféle segédszerkentyd nélkili, direkt
Amiga zenék versenyezhetnek csak. Ez
még nem lenne baj, csakhogy a CD-re is
igy vették fel 6ket. Ebbél kdvetkezben a
mindség igencsak pocsék, nyugodtan
versenyezhetne a legrosszabb mindségu
CD biszke cimért. A hatalmas alapzaj (!)
valészindsiti, hogy a mesterszalag egy
kutyakdzonséges kazetta volt. Még min-
dig elmenne, ha a zenék jok volnanak.
Sajnos azonban egy-két kivételtdl elte-
kintve a szamok szinvonala alulrdl ostro-
molja a hallgathatésag hatarait. Van rajta
pl. egy olyan szam, amelyben ékes né-
met nyelven zengik az Amiga dicséretét,
olyan 3+2 stilusban, ilyen széveggel, mint
"van egy igazan fenséges gépem, Amiga
a neve a dragadmnak”. lgazan nem a ma-
gyaros Ontudat beszél beldlem akkor,
amikor azt mondom, hogy ha egy mese-
beli szponzor segitségével dsszeéllithat-
nank egy hasonl6, de magyar zenekbdl
készilt valogatast, akkor az a CD alig par
szazszor lenne jobb, mint ez.
STILLA
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ALILERS

IDEGENEK A RAGADC DK ELLEN

A KELE
S 5

e

MICHAEL CRICHTON

OSLENYPHARK

“~Megszamoltam oket.Valoban tobben vannak.
Tudnak szaporodni?
~lgen.”

Patriot Games

A terrorizmus és a népcso-
portok kozotti gydlélet na-
gyon is aktualis téma ma-
napség. A film megteremti a
megfeleld légkort, hogy a
mozilatogato beleélhesse
magat ebbe a probléméba. A
mesterien kidolgozott torté-
net és a kivaléan alkalmazott
latvanyossagok lebilincsels-
vé teszik a filmet. Ehhez
még hozzajarul Harrison
Ford nagyszeri alakitasa is,
ismét nem kell csalédnunk a
nagyszerli szinészben. Azt
nem 4dllithatom, hogy kelle-
mes kikapcsolédast igér a
film, azonban mindenképpen
érdemes megnézni. Bear

GURU 92/5

Yalhalla
konyvek

Michael Crichton: Oslénypark

Akinek semmit sem mond a szerz6 neve, az most nyugodtan érezze (gy, hogy sokat veszitett
hiszen nem ismeri a SF egyik legjobb és legeredetibb irdjat. Crichton kévette el a vilaghird
Andromeda torzs c. konyvet és az 6 lelkismeretét terheli a Kébma c. mivecske is, amely elindito-
ja lett egy sikermifajnak. Taldn kevesebben ismerik a Kongé c. regényét, pedig semmivel sem
rosszabb, mint az el6bb felsoroltak. 1990-es regényével ismét a dolgok kézepébe nydl. Napjaink
misztifikalt, agyondédelgetett tudomanyagat, a génsebészetet, a géntechnikai kutatasokat veszi
célba. Egy amerikai milliomos sajat allatkertet szeretne, ami végil is nem nagy tgy. A dolog ak-
kor valik érdekessé, amikor kideril, hogy az allatkertben tébb millié évvel ezelbtt élt allatkakat
szeretne tartani, pl. a Fold valaha élt legnagyobb ragadozéjat, a Tyrannosaurus Rex-et. Sajat
géntechnikai cégének sikerll Gjjaalkotni a jurakori allatvilag néhany képvisel§jét, amelyeknek a
genetikusok szerint szelidnek, idomithaténak és szaporodasra képtelennek kellene lenniiik.
Valami kis hiba csiszik a szamitasokba, és amikor a szuperbiztonsagos allatkert védelmi beren-
dezései tobb egybeesd hiba miatt kikapcsolnak, a milliomos magéanszigetén elszabadul a pokol.
Lassan kider(il, hogy a buta, szaporodasképtelen allatkak hihetetlenul rafinaltra sikeredtek és
egyre tbbben vannak. Sét kijutnak a szarazfédre is, ahol a kis dzsungelmélyi falucska orvosa
egyre furcsabb harapési eseteket kénytelen kezelni. Az egész kényv végig izgalmas, sehol sem
ul le a sztori, s6t! Végezetll egy idézet egy tbkismeretlen senkitdl, Steven Spielbergtél:
"Filmet csinalok beldle...". Stilla

Alompark - A kételezé olvasmany.

Na végre. lit az elsé olyan kényv, amely mindenkit megferiéz a szerepjatékok drémével.
Ajanlom a mdvet mindenkinek, aki szereti a j0 és izgalmas tdrténeteket, képes elmeriilni egy
story fordulataiban. Az "Alompark" stilusat tekintve meghatarozhatatlan keveréke a fantasy és a
krimi irodalom klasszikusainak. Joggal allithatom, hogy minden kezd§ és haladé jatékosnak ké-
telezévé tenném az elolvasasat. A térténet az elsé pillanattél fogva sodré lendillettel vezeti végig
az olvasoét - szinte beleevonva a cselekmények forgatagaba - a meglepé megoldasig.

Kedvelem, ha egy térténet annyira megmozgatja a fantaziamat, hogy észre sem veszem a kér-
nyezetem torténéseit. A konyv egy jatékpark - Disneyland-szerd jovébeli csoda - minden-
napjaiba vezet. Egy nagyszer( jaték kellés kdzepébe. A jatékosok egyénisege, a jatékmester és
az osztagparancsnok parharca, a jol elképzelt magiarendszer és a szimulalt vilag realisztikus
hatdsa szinte tapinthatova teszi a cselekményt. Ez egy olyan vilag amelyben én is szivesen jat-
szanék, van ra egy tippem, hogy nem varat sokaig a megvalositasa sem. Nem utopisztikus SCI-
Fl és nem hagyomanyos fantasy. Egyszerien csak egy remekill megirt torténet.

A koényvre (szerencsére) nem lehet rafogni, hogy egyik vagy masik létezé szerepjatékot irtak
meg. A jaték stilusaban az AD&D-hez hasonlit, és az irdk is biztosan jatszottak mar egy parszor.
A kényvben a nagyszer(d torténet mellett a szerepldk jol kiformalt jelleme teszi tokéletesse a
mdvet. Shy & Masell
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El6z6 szamunkban hat oldalon
beszamoltunk a cégek kara-
csonyi kinalatarél, s igy nem
sok Ujdonsag maradt. Azoknak
viszont, akik nem fejtették meg
az el6z6 szamunkban lévé ka-
parés jatékunkat (lasd beve-
zet6), azoknak itt a teljes cikk:

Microprose - 7. oldal

Mantis: XF5700 Experimental
Space Fighter. Gonosz rovar-
szer( (rlények atombombak-
kal megszérték a foldet. Hogy
kiirtsanak minden él6lényt, lar-
vakat keltetnek ki az él6 embe-
ri testekben, amelyek kikelés-
kor megdlik azokat. Egy flottat
vezérelhetsz az (rlények ellen,
tobb mint 100 kildetést kell
teljesitened. Az Amiga verzi6
jévére lesz kész.

Psygnosis - 65.oldal

Amikor a Psygnosis standhoz
mentiink, az ajtébél egy tricigli-
z6 Lemming rontott eld, majd-
nem leverve minket a labunk-
rol. Ezek utan exkliziv vetités
kezdddétt a Psygnosis elkilé-
nitett termében. Minden Ujséag-
ir6 kapott egy 3D szemiveget
(természetesen Psygnosis
emblémaval) és még a vetités
elétt pattogatott kukoricat osz-
togattak mindenkinek. Amint a
hangulat a csdcsara hagott, el-
kezdddott a vetités. Elészér az
Air Supportot mutattdk be, a-
hol tébbszér is hasznalni kel-
lett a szemiveget. Ez a jaték
leginkabb az Armour Geddon-
hoz hasonlithaté, mind straté-
giai mind szimulator szem-
pontbél, de a jaték nem fille-
zett vektorokkal manipulal, ha-
nem vonalvektorokkal. Frac-
Scape technikat alkalmaztak a
jatékban. (Amiga/PC) Ezek u-
tan a Beast lll-at mutattak be,
amely jobban hasonlit a Beast
ll-re mint az I-re (sajnos), de
érdekes logikai feladatokat kell
megoldani. A jaték kbédja és
grafikaja a hagyoméanyos, be-
valt Beast-es hangulatot a-
rasztjgdk (Amiga). A Creepers
egy logikai Lemmings lemmin-
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Domark

Eleget tudsz tenni a Nemzet-
kozi Rogbi Kihivasnak? A sike-
res Rugby - World Cup folyta-
tasa 0] tulajdonsagokkal.

[
Gremlin
A HeroQuest Il. Egy évvel az

els6 rész utan, megjelenik a
Legacy For Sorasil. A jaték 10
kildetést tartalmaz és nem
csak dungeonban jatszhatunk.
Novemberben kerll piacra.
(AMIGA/ST)

e

Ocean

A Cool World egy Kim Basin-
ger film, amiben Jack Deebs
grafikus egy olyan élethd nét
rajzol (Holli névre hallgat),
hogy a grafika életre kel. At
akar jutni a sajat Cool vilaga-
b6l a mi vilagunkba, de agy
néz ki, mas rajzfilm figurak eb-
ben megel6ziék. Ezek viszont
felboritottdk az egyensulyt, az-
zal hogy 6sszekeverték a Cool
targyakat a mi vilagunk targya-
ival. Ez akar még katasztréfa-
hoz is vezethet, igy Harrisnak
ezt a rendetlenséget kell hely-
reraknia, miel6tt még tal késé
lenne. Latvanyos rajzfilmszerd
grafikaja Cool World, 12 hely-
szinen jatszodik.
(PC/AMIGA/ST/C-64)

Masell
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A UPI jelenti

UPI 1992. aprilis 1.

Ma hajnalra virradéan merénylet aldoza-
ta lett William H. Gates, az ismert softwa-
re cég, a Microsoft elnéke. Az igazgatéval
seattle-i villajaban végzett a merényld go-
ly6ja. A brutélis gyilkkossagot nagy kali-
berl fegyverrel, kbzvetlenll kézelrél dum-
dum golyéval leadott tdbb I6véssel kdvet-
ték el. A rendérség megfeszitett munkaja,
a nagy erdkkel valé nyomozas eredmeény-
re vezetett, néhany éran belll kézre ke-
rilt az elvetemiilt gyilkos. "Ez volt az
egyetlen lehetéség, hogy megakadalyoz-
zam a Windows 4.0 és az MS-DOS 6.0
kifejlesztését” nyilatkozta a zavaros fejl
merényl6. A szerencsétlen esemeny hire-
re dsszegyllt MS-DOS felhasznalok ha-
ragjatol csak a kivezényelt Nemzeti Gar-
da volt képes megvédeni a gyilkost.

A tdérvényszéki orvosszakérté véleménye
szerint labilis lelki alkatd, kénnyen befo-
lyasolhato személyisegrdl van szo, tettét
valészinidleg a Windows applikaciok mér-
téktelen hasznalata valtotta ki. A gyilkos-
sag elkévetésekor erdsen beszikilt tu-
datéllapotban volt, de mindazonaltal be-
szamithaténak tekinthetd, tudataban volt
cselekedete silyanak.

A Szovetsegi Nyomozohatosag véleme-
nye szerint, egy maganyos elmehaboro-
dott tettérdl van szé, habar meg nem ne-
vezett forrasbél szarmazé értesiilések
szerint egy ismeretlen telefonalé bejelen-
tette, hogy a tettért az "XOR-ral displayre
iras ellen kiizdé monokrém Gsvény" nevl
ismert terrorszervezet is magara vallalta a
felel6sséget.

Az elndkét a Microsoft sajat halottjanak
tekinti. A tragikus eseménytdl sokkolt MS-
DOS felhasznalok temetési bizottsag fel-
allitasat hataroztdk el és a temetést
egyetlen, az MS-DOS melletti hatalmas
tdbmegdemonstraciéva akarjak valtoztatni.
A vasutak es a kozlekedesi vallalatok a
temetés helyszinére "Microsoft" jelzéssel
dijmentes kildnjaratokat inditanak. A te-
metés helyszinén a Windows 3.1 tiz sza-
zalékos arengedménnyel vasarolhato.

A PC World, a ComputerWorld és a Chip
Magazin gyaszkerettel jelenik meg, cimol-
dalukon kilén cikkekben méltatjak az el-
hunyt érdemeit.

William Gates, szazadunk ketsegtelentl
legnagyobb formatumua egyénisége, hi-
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anya valoszinileg hosszu évtizedekig po-
tolhatatlan drt hagy maga utan a PC-s vi-
lagban. A Microsoft név 6rék szinonimaja
marad a miszaki tékéletességnek, cslcs-
technologianak és az abszolit megbizha-
tosagnak.

A Microsoft szoftverek az egyszerd em-
berekhez is kdzel hoztdk a szamitastech-
nikat. Ennek eszkéze, az egér, a kis szir-
ke emlésb6l a mindennapi élet
nélkilézhetlen darabjava valt zsenialis in-
vencido mar soha nem hagy el minket, na-
ponta az & hianyara emlékeztet. A
Microsoft szoftverek kompatibilitdsuk ré-
ven toretlenil haladtak elére a mdszaki
fejlédés sugaratjan, minden Ujabb verzié
a szamitdstechnika egy Gjabb mérféldké-

ve volt, addig elképzelhetetlen tavlatokat
nyitva meg az egyre nagyobb cimtarto-
many, egyre hatalmasabb szabad lemez-
terlletek orszagutjan.

A fejlesztések kemény munkéjaban Willi-
am Gates a legaprébb részleteken is rajta
tartotta a kezét, nemegyszer addig me-
goldhatatlan problémak is a 2x2 egysze-
riségeével csillantak el zsenialis Gtmuta-
tasai nyoman. Az aprémunkaban is farad-
hatatlan volt, de a nagy Gsszefiiggések is
az 6 szUntelen munkalkod6 elméjebdl
pattantak ki. Ejszaka, mig az egyszer(
kodoldk az igazak almat aludtak, é szin-
telendl a cég tovabbi fejlédésének tovabbi
Gtjait kutatta. Problémait mindenki me-
goszthatta vele, E-Mail boxa mindenki
elétt nyitva allt, az egész vilagon csak
Bill-ként emlegették.

Az eseményrdl a Posta is megemlékezik,
Bill Gates bélyegsort bocsatanak ki az
orrszarvl es a pillango képevel. A bélyeg-
sort a nagyobb postahivatalokban alkalmi

bélyegzdvel latjak el.

Zwack Péter szerint az Ugynek magyar
vonatkozasai is vannak, a legujabb gene-
ologiai kutatasok ugyanis kideritettéek,
hogy William Gates Ukapja tulidonképpen
Zalacsémegyeren szlletett, Kapu Vilmos
honvéd tbrzszaszlés, a 48/49-es magyar
szabadsagharc legendas hdse. Az elndk
halala alkalmabél részveéttaviratban tdvo-
zélte Charles Simonyi igazgatéhelyettest
Goncz Arpad, a Magyar Kdztarsasag el-
noke.

Az IBM nem kommentalta az eseménye-
ket. A Digital cég szévivéje a téle meg-
szokott mertéktarto stilusban azt kdzolte,
hogy Gates emlékére az NT operaciés
rendszer eddig elkésziilt részeit sorminta-
ként, kommentben be fogjak illeszteni a

ba.

Az Intel cég 686-0s processzoranak fer-
vezdcsoportja is emléket kivan Aallitani
Gates-nek ezért az LFTEXMAMOC (Load
Frame Table Entry of Extended Expan-
ded Memory with Auxiliary Memory Ower-
flow bit Clear) utasitas mnemoknikjat BG-
re valtoztatjak. Az i80686 AVB (Absolute
Very Big) memériamodellben 99.95GB
memoriat képes kezelni. A végleges ver-
zi6 még nem készilt el, de mar tdbb mint
100000 darabot adtak el beléle, és mér-
tektartdé bennfentesek szerint maris ipari
szabvanynak szamit. A CPU, a forradal-
mian Gj Compatibility Mode Bit segitsege-
vel a Microsoft altal eddig elkésziteit
szoftverrel valtoztatas nélkll, targykéd
szinten teszi lehetévé az MS-DOS, 0S/2,
VMS, WM/XA, OS/VS, DOS/VS, GCOS-
8, UNIX, UNICOS, CP/M és a HT-1080Z
rendszerek ala fejlesztett programok fut-
tatasat. A legujabb fejlesztések, a Ca-
nonical Random Stochastic Optimizer és
a BitBucket File System elkészllését Ga-
tes mar nem érhette meg.

"Mindenki Billiének" temetésekor 40 millié
MS-DOS fog leallni "Invalid com-
mand.com, system halted" izenettel em-
lékezve megalkotojara.

Alternativ
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ACOMP Szamitastechnikai K.

1141. Budapest, Almos vezér atja 17., Tel: 183-1817, Fax: 251-2523
Araink az AFA-t tartalmazzék!
Nyitvatartas 9 - 18 6rdig, szombaton: 9 - 14 ordig.
Vidéki vasarléknak utanvételes csomagkuldd szolgdlat !

A Computer KarGcsonyon meglepetésekkel varjuk vasarldinkat!

Pinball Dreams verseny!!!
1992 december 12-13.-Gn megrendezzuk az Elsd Orszagos Flippe
Versenyt Amigan. A f&dij egy eredeti Pinball Dreams 11 11!
Részletekrdl a helyszinen.
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December 12-13-an 9-19 é6raig

A Budapesti Miiszaki Egyetem Aulajaban
(Budapest, XI. Miegyetem rakpart 3.)

PROGRAMBORZE-CSEREBERE, SOFTVER ES HARDVERVASAR
PROFIKNAK ES IGENYES AMATOROKNEK

AMIGA 4000,
ATARI FALCON,
UJ PROGRAMOK, HARDVEREK,
SZAMITOGEPTITKOK, TIPPEK-TRUKKOK
SZENZACIOS MODEM-KAPCSOLATOK

Asztalfoglalas és informacio:

Csokonai Mvelddési Kozpont
(1153. Bp., Eotvos u. 64-66. Tel.: 1690-495, 1892-240/fax.)

Belépd: 50,- Ft Diak, katona, nyugdijas: 30,- Ft.




