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Intro

Ujévi tidvozlet minden Olvasgaténknak és Elsfizetgeténknek!

Mi a 93/2-es szadmmal Unnepeljuk az Gj évet. Akikben zavart keltettlink az Gj szamozdsi rend-
szerlinkkel, azok részére eldrulom, azért valtoztattunk mert, a lap belsé szerkezete is atala-
kult. Nem adfunk ki a 1992/6-os szamot, helyette a 93/1-es, decemberben - a Computer
Kardcsonyon - jelent me Azért az Uj szamozds, mivel mostantol minden hénapban 84 ol-
dallal kenyeztetjik agytunk el rovato-
orlodoft 4000-es €s
voben is a legaktud-
nyeid és tandcsaid
zlogenunkkel jelezttink

Neéhany sz6 a decembertnkrél. Kellemes, j6 iramud kozos 4 kedés utan, tucatnyi ide-
geskedés és gyomorgorcs. A keveredés oka a dece am kordl, rajtunk kivalalle
okokkal jellemezhets. Az utolsé pillanatban gondok m | a nyomdai kapacitasokkal
és egyeb ilyenekkel. A szombaton megjelent lapot, on még nem tudtuk, hogy el-
kezdik-e Kardacsony elétt nyomni. Igy a Computi sonyon valdé megjelenésink
neklnk is ajandék volt. Reméljik, aki ellatogatott dunkra, kedvére csemegézhe-
tett a szamitastechnika Gjdonsagaibdl. Az ATARI K Falcon-ja sajnos nem vitorlazott
be, de minden mas igéretinket betartottuk. Ez j kdszénhetdé annak a lelkes csa-
patnak, akik mindkét napon kitartottak a gép . dllva az érdeklddk rohamat. Ké-
szbnet a Magyar AMOS Club képviselSinek a s tandacsokért, a standon felvonulta-
tott gépek tulajdonosainak a ttrelmukért és i tlen hittkért, hogy gépeik a masodik
nap estéjén épségben hazajutnak. Alapvetd nki élvezte az egyértelm sikert és ez
Ujabb lenduletet adott minden kulsé és bg atarsunknak az elkdvetkez6 idészakok
‘fa@radalmaihoz’. -

A Karacsonyi GURU-t remélhetéleg mi
aggodtunk azok GURU-javal kapcsol
keztek, hiszen Ok specidlis GURU ajap
Valhalla kényv lapult a boritékb

egkapta. Mi legaldbbis elktldiuk. Nagyon
legalabb egy féléves elbfizetéssel rendel-
részesultek. A decemberi GURU melleft egy
Unek tartoftuk, hogy a konyv mindenkinek
o6rém. Ha az még némileg a fanta @ tudomanyos fantasztikum birodalmaba vezeti
az olvasét, akkor mar igen kozel szamitégépekhez is, tehdt a szamitégép meg-
szdllottak bizonnyal élvezték az ajandékkonyvet. Azok, akik a Computer Kardcsonyon vet-
ték at a 93/1-est, szintén nem maradnak ki a bulibdl.

Még egy aprosag | Az egyéves elbfizet6k kozott kisorsoltuk az AMIGA 500+-t, amit igér-
geftink. A szerencsés nyertes Tordk Tibor budapesti olvasonk. Részére kipostdztuk ajande-
kat. Eldfizetési akcionk természetesen tovdbb tart, bdar mostmar karacsonyi kedvez-
ményunket nem tudjuk fenntartani, de egyelére a lap dra nem noévekedett a posta dre-
melése ellenére sem!
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Az (j Sierra iranyzat ismét egy nagyszer(
programmal lepett meg minket. Az Incre-
dible Machine egy nagyszerli logikai

program, melyhez hasonlé még nem szi-
letett ezidaig (egy kicsit ugyan hasonlit a
Bil's Tomato Games-hez). A program
minden palya elétt kézli az aktualis fela-

datot, melyet végre kell hajtanunk a ki-
szabott id6 lejarta eldtt. A feladat altala-
ban valami olyasmi, hogy egy labdat kell

eljuttatnunk valahova, vagy pedig valami
egyéb furfangos feladatot kell véghez-
vinniink. Mindenféle eszkozt hasznéalha-
tunk a feladatekhoz, el6fordul itt a fujtato-
tol kezdve az egérrel hajtott motoron ke-
resztill az 4gyuig. A megoldandé felada-
tok nem tal nehezek, azonban ez
természetesen csak a kezd6 palyakra
igaz. Ugyességi részekkel is talalkozha-
tunk a programban.-Nagyon poénos a ja-
ték és a PC tulajdonosok remekdil fognak
szorakozni ezen a nagyszer( alkotason.

Confraptions

Join Zack els6 munkanapjat kezdi a Gad-
getco Inc.-nél, mint szerel6. Az 6 munka-
jat kell elvégeznink.a Mindscape legu-
jabb jatékaban. A palyakon rengeteg logi-
kai feladatot kell megoldanunk és raada-
sul néhany dolog, csak egy bizonyos
idére valtozik at nekiink kedvezé allapotu-
va. Kulonboz6 szerkezetek talalhatok a
palyakon: pumpak, emel6k, széllitészala-
gok és egyebek. A palyakon talalhato
kapcsolok mind valami feladatot latnak el.
Kilenc szerszamot kell 6sszegydjteniink,
melyekre valamikor biztos, hogy szik-
séglnk lehet. Aranyos jatéknak néz ki a
Contraptions, és valoszinileg kellemes
id6toltést igér a logikai jatékok kedvelGi-
nek.

Ujabb Tetris 6riilet varhaté a Microprose
legtjabb programjanak megjelenése kap-
csan, mely ismét egy tipussal gazdagitja
az amugy is szép szammal létez Tetris
muténsokat. Az j Tetris alapjat a szavak
képezik (sajnos angolul, igy elég nehéz-
kes a dolog, de-hat a magyar még mindig
nem szamit vilagnyelvnek), melyeket ki
kell raknunk a szokasos Tetris szabalyai
szerint. A kirakhaté szavak szama meg-
kozeliti a 60000 szot. 10 palyan keresztil
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kizdhetlink a szavakkal, akar ketten is
egyszerre. Specialis szavak és betlk ne-
hezithetik, illetve kénnyithetik a dolgun-

_CL&GLSALEJM%&-&
CINBAA
BiC|

R

Bowser és Koopas a két mikincsrablo
rengeteg értékes dolgot lopott el a kdzel-
multban. A mi feladatunk az, hogy meg-
keresstik ket gy, hogy a vilag 19 varo-
san keresztil kévetjik a nyomaikat. Az 4j
Mindscape jaték egy kellemes nyomozas-
ra invital benniinket a PC_aramkorei se-
gitségével. Logikai feladvanyok, miszti-
kumok segitik, illetve gatoljak munkankat.
Minden utunkba kertlé targgyal és em-
berrel foglalkozzunk, mert érdemes.
Bear™

kat. A szokésos funkciokkal és mentipon-
tokkal taldlkozhatunk a jatékban, mely
nagyban hasonlit a korabbi szamunkban

tesztelt Super Tetris-re. Egyelére még
csak a PC tulajdonosok, kizdhetnek a
programmal, azonban hamarosan napvi-
lagot lat az Amiga verzio is.
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Maniac Mansion 2 - 1993-ban? A német
SOFTGOLD cég forgalmazza majd haza-
jaban ezt a frenetikus kalandjatékot. A ja-
ték cime roviden: A csapok napjai. Akarsz
egy jo hirt hallani? Dr. Fred visszatért, de
most vele vannak a mutans csapok is.
Nem akarnak sokat, csak a Vilag és Fo-
I6tte Elhelyezkedé Univerzum folétti ural-
mat. Ezt csak harom bator hés akada-
lyozhatja meg: Hoagie, aki egy heavy me-
tal banda tagja, Laverne, a kicsit hibbant
orvostanhallgaté, és Bernardt, a Compu-
ter Maniakus. A jaték mindent tartalmaz,
ami egy valoédi SF kalandjatékhoz sziik-
séges: Orlilt tudost, éhes csapos szornye-
tegeket, id6gépet és robbanoé szivarokat-
mindezt egy programban! Sodré6 lendile-
ti story, humoros betétekkel - mi kell
még? Az 1987-ben kiadott LucasArts Ma-
niac Mansion els6 része utan sokat kellett
varni a folytatasra, de nagyon valészind,
hogy megérte! A jaték tébb géptipusra is
elkészl.
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A KGB a vilagon az egyik leghiresebb és

rst mission for
P sill be el nithin
ur grasp, Rukov.

legfélelmetesebb hirszerzé iroda a koztu-
datban. Tobb szovjet allampolgar életét
kézpontilag iranyitotta. A jatékos Maksim
Rukov szerepét vllalja,fel, akit a GURU-
t6l athelyeznek asKGB Prosztalyara, min-
den bévebb A,ﬁaﬂg;‘lés n'é,lkfi!a;\ Ez az au-
gusztusi puccs eldtt torténik. A P osztalyt
a peresztrojka szele jarja‘at. Célja a KGB-
n beldli korrupciok felfedé Ezen felll

egy gyilkossagot és arulast is ki kell deri-
tenlink. De kiben gizhatu nk? A jaték mar
megjelent PC-re és.Amigara is hamaro-
san varhato.

A francia UBI Soft adja ki a Sensible Soft-
ware hires és nagysiker( jatékat. Most
mar a PC-sek is jatszhatnak ezzel a kelle-
mes stratégiai jatékkal. 10 szigetvilag 3-3
szigetét kell elfoglainunk, legyézve a téb-
bi istenség népét. Fejlesztést, haborut,
védekezést, termelést és a szaporodast
kell a megfelelé szintre beallitani, meg-
tartva az egészséges egyensulyt. Szdvet-
séget kothetlink a tobbi Isten egyikével,
de fel is bonthatjuk azt. Késébb egyre

gyorsabbnak és leleményesebbnek kell
lenniink, hogy megverhessiik a gépet az
egyre fejlettebb. technikai szinteken.

Ezt a jatékot a Thalion cég késziti, amely
egyre jobb jatékokkal lepi meg a piacot.
Ez egy Un. "maszkalos" jaték, amit a Be-
ast-hez hasonlithatnék, de annal sokkal-
sokkal szebb!!!

rendkivll gyors, sebessége hasonl6 az
Epicéhez,“de a.vektorkezelése silany. A
vektorok litkozésfigyelése hianyos, a ja-
ték irrealisztikus. Kar|kiadni gyorsan, hi-
basan egy | yen jo alapotletd akciojatékot,
ami sokszindségével még a legjobb akci-
ojaték kategoriara is palyazhatott volna.
Masell




King’'s Quest V-

Egy sotét, hideg, esés éjszakan hihetet-
len dolog tortént. Ez a dolog annyira elké-
peszté volt, hogy ehhez képest a Nap fel-
robbanasa hétkdznapi dolognak tiinhet...
Ugyanis megjelent a KING'S QUEST VI.

Régi j6 szokasom szerint most egy teljes
leiras fog kovetkezni, amit mindenki
igénybe vehet, aki nem ela-
kadt a jatékban, nem szeret
gondolkodni, most ismerke-
dik a Sierra stuffokkal, stb.
Tekintve, hogy a f6-, meg
mellékszerkeszté bacsik
mindig ragjak a fllemet,
hogy tul hosszura sikertlnek
a leirasaim, igy aztan most
nem térek ki mindenféle ap-
résagra (intro, stb.), hanem
rogtén a lényegre térek.

Indulaskor egy tengerparton
acsorgunk, és éppen azon
gondolkodunk, vajon kive-
gylik-e a pénzdarabot a fa-
rénk alatt talalhaté ladikabél. Ha valal
ugy dont, hogy folveszi, az még bonusz
targyként egy gydrtt is talalhat egy kicsi-
vel arrébb. (Aki meg nem szedi fol eze-
ket, az nem is akar igazan jatszani a ja-
tékkal.)

Aki akar még koriilnézhet a kérnyezé bo-
korcsoportban, de mivel semmi érdekeset
nem lehet talalni, menjink el inkabb a pa-
lotaba. Sajnos az 6rok addig nem akar-
nak beengedni minket, mig be nem bizo-
nyitjuk, hogy becses személyilinkben Ale-
xander herceget tisztelhetik. Csakhogy a
gyurd, amit talaltunk, a kiralyi hazbél valo,
tehat ezt atnydjtva mar be is jutottunk. It
tartézkodasunk nem lesz tal hosszuy,
ugyanis perceken belil kidobnak minket.

Eddigi sikereinken felbuzdulva rohanjunk
el a piactérre, beszéljlink a lampaarussal,
majd nyissunk be a kényvtarba. Vegyik
fol az ajtonal all6 asztalkardl a konyvet, a
jobb szélsé polcrél a versrészletet, és ta-

egy kicsit trécselni.*lﬁ

pizzuk meg a pulton allé6 varazskonyvet.
Ez utobbit még nem tudjuk folvenni, de
egy masik kényvért cserébe megkaphat-
juk. Tavozas el6tt még beszélgessiink
egy kicsit, majd ugorjunk at a szomszé-
dos boltba.

Itt egy lampat kell venniink a parton talalt
pénzbél, elcsérni egy mentolos cukrot, és

T

hivta a figyelmiinket a kik6tében horgony-
26 haj6 gazdajara, most menjiink el hoz-
za. It is beszélgetnink kell majd, vala-
mint el kell kérniink az asztalon |évé nyul-
labat.

Ha most visszamegylink a boltoshoz, és
megint megprébalunk beszélgetni, eszé-
be fog jutni, hogy egészen véletlendl van
egy varazstérképe, amit gyorsan elcse-
rélink vele a gydriinkre. Ezt rogton pro-
baljuk is ki, és repliljiink el a Sacred Mo-
untain szigetére. (Csak a vizpartrol lehet.)
Miutan a partrdl folvettik a két targyat,
menjiink fol a hegy tetejére. Ehhez &t fe-
ladatot kell megoldani: 1. RISE, 2. SOAR
(jelek a gyari kézikényvben), 3. 412, 4.
DOQG, 5. ASCEND.

A tetére folérve masszunk be a mérgezé
novény mogétti jaratba, gyljtsuk meg a
lampankat, majd a kévetkezé szobaban
vegylnk fol egy mentalevelet.

Nos, ha ez is megvan, menjiink el a szar-
nyas emberekhez. Nem igazan akarjak
elhinni, hogy megoldottuk a feladatokat,
ezért asszongyak, hogy ha még egyszer
visszajoviink, meg kell kiizdentink a Mi-
notaurusszal. Gondolom magatol értetd-
dik, hogy ez nem nekiink valo feladat, te-
hat rohanjunk vissza a boltoshoz. Ha min-
den igaz, épp most onti ki a szemetét,
amibél rogton el6 is guberalunk egy latha-

3| a kényvtaros fel- (.m

tatlanité tintat, majd cseréljik el vele a
lampankat a gép-madarra.

Egy palyaval lejiebb egy madar tcsorog
egy fan, de ha megmutatjuk neki a
géplnket, kicsit lejjebb szall. Adjuk oda
neki a versinket, és repiljink el a Cso-
dak szigetére.

A parton egy kagylé asito-
zik, és arrol panaszkodik,
hogy nem bir elaludni. OI-
vassunk fél neki a kény-
viinkbél, majd amikor me-
gint asit egyet, kapjuk ki a
gyongyét a szajabél. Ha
most beljebb akarunk menni
a szigetre, 6t kicsi 6r fog
megjelenni, akik minden
emberi lényt a tengerbe ha-
jigalnak. Szerencsére mind-
nek csak egy jol mikodd ér-
zékszerve van, ezért aztan
kilénféle targyakkal meg le-
het téveszteni 6ket. Hasz-
1 naljuk a viragot, a cukrot, a
\adarat, a nyullabat, és végiil a tintat. Az
6rok tavozasa utan vegylk fol a befeje-
zetlen mondatot a vizbél, és induljunk el
északra.
A kutyafatol vegyik fol a tejestiveget, a
kertbél pedig a paradicsomot, és a jéggo-
lyét. A Sakk Foéldjén vegyik ol a kiralynd
elejtett saljat, majd teleportaljunk a
SzGrny Szigetére.

Ha megérkezéskor egy izét latunk a fan
légni, révid beszélgetés utan adjuk neki a
mondatunkat, igy az tovabbiakban vellink
fog jonni. (Ha még nincs itt, kicsit késébb
kell majd visszajonni.) A forré téba dobjuk
bele a jéggolyénkat, mire az eléggé kihdl,
hogy atkelhessiink rajta. Vegylk fol a
lampat, és egy palyaval foljebb a féldén
heveré téglat.

Térjink vissza a Korona Szigetére, és
cseréljik el a gyongyot a gydrinkre, a
madarat pedig a furulyankra. A gydrdt ad-
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juk oda a madarnak, a furulyaval meg
menjiink el a Csodak Szigetére. Ha itt
egy kis ingyenkoncertet adunk a nové-
nyeknek, mig azok tancolnak, folvehetjik
a lyukat a falrél. A szornynél folvett izét
adjuk oda a kdnyvkukacnak, cserébe egy
kényvet kapunk.

Most egy kis udvarlas ko-
vetkezik. Nézziik meg egy
kicsit kozelebbrél a Fekete-
6zvegy halojat, majd mikor
elmondta, hogy mennyire
szeretné, ha testink egye-
sllhetne (a miénk az 6
gyomraba koltdzne), ran-
gassuk meg kicsit az egyik
kiall6 szalat. Mig a pok a
héléjaval van elfoglalva, mi
vegyUk fol a papirfecnit.

Ha a kertben az asztalon
vagy a széken egy Uveg-
csét, illetve egy teascsészét
talalunk, azt feltétlen ve-
gyuk fol, aztan menjink
vissza a Korona Szigetére.

Cseréljik el a konyviinket a varazskonyv-
re, a furulyankat pedig a lampara, majd
masszunk fol a hegytetére a Sacred Mo-
unt-nal. Az 6rok igéretiikh6z hiven be is
vagnak minket egy Utvesztébe. Ennek
térképe megtalalhaté a kézikdnyvben,
amiben kicsit sotétebb szinnel jel6lték a
csapdakat. Ezeket a kovetkezGképpen
kell megoldani: a mintas padiénal elészér
a harom rézsara, majd a kaszara, a koro-
nara, végll pedig a csontokra lépjiink. Az
ereszked6 plafonnal a téglat kell bevagni
a kerekek kozé.

Persze nem art egy kicsit korlilnézni, mi-
vel fel kell venni egy koponyat, egy paj-
zsot, és két kopott érmét is. Ezutan, ha
leeslink a lejaraton, egy sotét helyre ju-
tunk. Gyujtsuk meg a lampat, majd men-
jink el arra a helyre, ahol keletrél Iépése-
ket hallunk. ltt rakjuk ol a lyukat a falra,
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és nézziink at rajta. igy meglatjuk a Mino-
taurusz titkos kamrajat, ahova mi is nem-
sokara utana megyink.

Odabent mar javaban folyik a szérako-
z4s, épp a Szarnyasok hercegnéjét akar-
jék folaldozni. Persze bator torreadorként
meglengetve a vords salat régtéon ma-
gunkra tereljik a bikuci figyelmét, aztan

pedig 6t magat aﬁﬂz’o’e. Mikor a kiraly
megtudja, hogy megmentettiik a lanyat,
elcipelnek minket egy joshoz, aki némi
szentelt vizzel tomi tele a zsebinket. Mi
viszont inkdbb a teaskanna alakd lam-
pankat tomjuk tele vele, aztan repiljink
el a Kod Szigetére.

Itt nyugatra induljunk el és vegyik fol a
szenet és a sarlét, aztan repliljtink el a
Szoérny Szigetére. Az fjjasznal hasznaljuk
a pajzsot, vegytnk fol egy rézsat, és nyi-
szaljuk szét az Utlezarast a sarléval. Bent
magaval a Szornnyel talalkozunk, aki
kézli veltink, hogy egy gonogz magus mi-
att nemsokara mi is olyan szépek
lesziink, mint 6. De azt is hozza teszi,
hogy ha szerziink neki egy szlizet, mind-
ketten felszabadulunk az atok alél.

Bar nem nagyon hiszlink a vén kéjsévar
szérnynek, azért menjink vissza a Koro-
na Szigetére. Vegyik el a hajszalagot a
madartol, majd abbol a hajszélat, aztan
rohanjunk el sz(iznézébe. Egy viragokkal
diszitett haznal talalunk is egyet. (Még-
hogy mibél gondolom, hogy szliz! Ez egy
olyan jaték!) Adjuk oda neki a rozsat, az-
tan pedig a gytrdnket is.

Ugy latszik mégsem olyan tisztaerkélcsi
a kislany, mint amilyennek latszik, mivel
ezek utan rogtén veliink tart a Szérnyhéz.
Ezzel a varazslat megtorik, mindenki bol-

dog lesz, csak én sajnalom tiszta szivbél
a szépséges Szornyet, aki egy ronda fia-
tal herceggé valtozott. Szolgalatainkeért
cserébe egy varazstikrot, és egy régi
szolgaruhat kapunk, aztan mehetiink,
amerre latunk.

Ez a hely megkozelitéleg a Csodak Szi-
gete lesz, azon belil is a
kert. Itassuk meg az egyik
babafejet tejjel, mire az
6sszes tobbi vad bombolés-
be kezd. Miel6tt még besza-
kadna a dobhartyank,
gydijtstink par konnycseppet
a lampankba, majd latogas-
suk meg a sakk-kiralynéket.
A két holgy szokas szerint vi-
tatkozik, de ezt konnyen ki
tudjuk klszobolni, ha a fe-
hérnek atnyujtiuk a szénda-
rabunkat. Cserébe egy zap-
tojast adnak, aztan folytatjak
a vitajukat.

st, hogy ismét valami rettenetesen jo
dolgot cselekedtiink, menjink el a mo-
csarba, és meritsik bele a csészénket.
Erre egy fa régton ki is rohég minket, és
azt mondja, hogy nekiink nem a partmen-
ti iszapra van sziikséglnk, hanem arra,
ami kicsit beljebb van, abbdl viszont 6
egy cseppet sem fog adni. Nos, ez egy
elég felel6tlen kijelentés volt, mivel, ha le-

passzol-
juk a pa-
radicso-
mot a
foldon




heveré farénknek, az régtén oda is vagja
a nagyképl fanak, az pedig némi iszap-
pal valaszol. Ez utébbiba belemeritve a
csészénket, maris van egy kis Swamp
Ooze-nk.

Menjiink el az Ex-szérny szigetére, és
vegylink fol egy rézsaszalat, aztan pedig
téltstink a lampankba némi vizet a szoké-
kutbél. Ezzel meg is van az
es6varazs harom Osszeteve-
je, varazsoljunk egy Kkicsit.
Ha ez megvan, még adjuk le
a rézsaszalunkat a madar-
nak a szigetlinkon, és kész
is a jaték elsé fele.

Ettél a részt6l mar kétféle-
képpen lehet végigjutni a ja-
tékon. En most az egysze-
riibb, révidebb, és kevesebb
pontot éré megoldast fogom
leirni, aztan csak par tippet
adok a nehezebbhez.

El6szdr is cseréljuk el a lam-
pankat a madar gépre, majd

induljunk el a palotahoz. Az érbodéban—

6ltézzlink at néi ruhaba, igy be tudunk jut-
ni a kapun. Sajnos odabent héstink rog-
tén megszabadul a rongyoktdl, igy tébbé
nem mondhatjuk, hogy szolgalék va-
gyunk.

Innét harom aton tudunk tovabbjutni: a
nagyterembe (elkapnak), a jobb oldali
lépcsén (elkapnak),vagy fel a bal oldali
lépcsén (elbdjunk). Gondolom, nem okoz

nagy gondot kikdvetkeztetni, vajon merre
is kell majd menntink.

Mikor az 6rok hatat forditanak nekink,
hasznaljuk a folyosén a madarunkat, az-
tan rejtézzink el az oszlop mogott. Az
6rok azt fogjak hinni, hogy a hercegndé
madarat talaltak meg, igy egy rovid idére
érizetlenll hagyjak a folyosot. Ezalatt
vegyik le a képet a falrél, rangassuk ki a
szoget a falbél, majd menjiink be a balol-
dali szobaba. Odabent nyissuk ki a ladi-
kat, és nézzik meg a papirokat, aztan

forduljunk a nagyobb lada felé. Ezt a
szoggel tudjuk kinyitni, igy elvehetlnk be-
I6le egy levelet, amit a gonosz trénbitorlo-
nak irtak.

Menijlink vissza a folyoséra, rakjuk vissza
a szoget a falba, akasszuk fol ra a képet,
és induljunk el északra. Itt némi szipogast
hallunk egy ajté mogtl. Beszéljlink hozza,

bezarva. CsUsztassuk be neki a tériinket,
aztan rohanjunk vissza a f6folyosoéra, és
megint bujjunk el az oszlop mogé.

Miutan az 6rék elmentek mellettiink, ro-
hanjunk le a lépcsén. Odalent egy kutya
nemes var némi magyarazatot itt tartoz-
kodasunkra. Mutassuk
meg neki a levelet, mire
rogtén megérti, mirél is
van sz6, és becipel minket
az eskivére.

Epp idében érkeziink,
hogy meghalljuk, amint
szerelmiink boldogan bele-
egyezik a hazassagba. Mi-
vel ez igy elég furcsanak
hat, tartsuk elé az igaz-
mondé tukrét, igy kideril,
hogy az nem Cassima volt,
hanem a herceg Dzsinne.
Most, hogy a csalas lelep-
lez6dott, rohanjunk a mar
menekiilé herceg utan.
Mikor utolérjik, régton magahoz szoélitja a
szellemét, hogy 6ljon meg minket, de an-
nak varazslatat megakadalyozhatjuk, ha
meglengetjlik az orra el6tt a mentalevelet,
igy sajat magat fogja megolni. Csakhogy
erre a herceg kardot rant, nekiink meg a
falon 16g6 pallossal kell védekezniink. Mi-
kor mar ugy tinik, le fognak szurni min-
ket, egyetlen viragszalunk szépen hatba-

szUrja a gonosz herceget, igy van idénk,
hogy még egyszer utoljara meglenditstik
pallosunkat...

Mivel ezek utan mar csak a "majdnem tel-
jesen boldog" befejezés van hatra, inkabb
a mar elézéleg beigért tippeket fogom le-
irni. s

- A kod szigetén a koponyat
a hamuba gyomészolve,
majd a hajszalat és a tojast
az izzé csontba pakolva el-
készithetjlk a masodik va-
razslatunkat. Ezt a hegyte-
tén lévé lovon hasznélva el-
juthatunk a halal birodalma-
ba.

- a kapuban, ha egy kis
ingyenkoncertet adunk a xi-
lofonnal, megszerezhetjiik
az 6r derekan 16g6 kulcsot.

- a révésznél meritsik bele
a csészét a vizbe, majd az
igy kapott otty6t keverjik
meg a fekete tollunkkal,

mire kidertl, hogy o‘T‘é“‘hercegnét tartjak “~hogy elkészitsiik a varazsfestéket.

- az ajtéonal a megoldas: LOVE.

- a halél ura nem birja elviselni a sajat lat-
vanyat.

- a palotaba az oldals¢ falon juthatunk be,
ha egy ajtot festlink a falra.

- a kincstarajtonal a jelszé: ALI ZEBU.

Nos, azt hiszem, igy mar nem lesz tulzot-
tan nehéz dolog végigjutni a jatékon, te-
hat egyelére abbahagyom azi
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RENAULT

A Gremlin mostansag megprobal az igé-
nyeseb programok felé lavirozni a nagy
szoftvercégek kozotti versenyben. Jo pél-
da volt erre a Zool vagy a Lotus Ill. A
most megjelentetett F1 autéverseny is
ebbe a kategoériaba tartozik kidolgozottsa-
gaval és a szimulacié realitdsaval. Sajnos
a program nem kdozeliti meg a Microprose
F1 minéségét, azonban igy is nagyszer(
versenyzésre nyuljt lehetéséget. Lassuk
tehat a programot.

A féképernyén a kovetkezé menipontok
kézil valaszthatunk:

. HUMGARY e
~ 9]

b
|
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- Race Single Circuit: Egy altalunk kiva-
laszthatd palyan mérhetjik 6ssze tuda-
sunkat a tobbi versenyzével. 16 lehetsé-
ges palya koziil valaszthatunk Dél-Afrika-
tol egészen Ausztralidig. A foldgombon
lathatjuk a kivalasztott orszag elhelyezke-
dését és a palya alakjat. Ha kivalasztot-
tunk egy palyat, akkor egy részletesebb
info-t kapunk réla. Megtudhatjuk a palya
jellegzetességeit, a kanyarokrol és egye-
nesekrél is kapunk némi tajékoztatast. A
palya hosszat is kozli itt a program. Kilén
érdekesség itt az id6jarasi viszonyok, il-
letve az Ut tulajdonsagok jelzése. Felké-
szithetjik kocsinkat a versenyre a Tune
Car meniipontban, ahol a valté tipusat al-
lithatjuk be (Manual/Auto), a megfelel6 at-
tételt alkalmazhatjuk kocsinkban (Gear
Ratio - a High beallitas lasst gyorsulast
eredményez, viszont a cslcssebesség
nagyobb lesz), bedllithatjuk a hasznalt
gumitipust (Soft, Hard, Wet), valamint a
spoilerek tipusat is beallithatjuk, mely a
kanyarok szempontjabél nem Iényegtelen
(Acute, Mid, Shallow).
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Nigel Mansell's
World Championship

Ezekutan a megfeleléen feltunningolt ko-
csinkkal résztvehetiink az idémér6 edzé-
sen (Qualify) vagy pedig elindulhatunk a
versenyben (Race Circiut).

Verseny kézben a képernyén rengeteg in-
formaciot lathatunk kocsinkrél, valamint a
verseny allasardl. A jobb oldalon a kévet-
kezéket lathatjuk lentrdl felfelé:

- Sebességméré (KM/H vagy M/H)

- Gumik allapota

- Aktudlis sebességfokozat (Automatikus
valtas esetén az AUTO felirat vilagit)

- Fordulatszam mé-
6

Kézépen a palya
képét latjuk, a rajta
halad6  kocsikkal
egyitt. Bal oldalon
a kovetkezdk talal-
hatok:

- Aktudlis pozicionk
és a megtett korck
szama

- A vezeté kocsi

mogotti  idéhatra-
nyunk

- A leggyorsabb ed-
digi kor

- Az utols6 kor
eredménye

- Improve with Mansell: Ezen menipont
alatt egy kis kiképzést kaphatunk Nigel
Mansell-t6l, aki az altalunk kivalasztott
palyan megmutatja a helyes vezetési ivet,
az optimalis sebességet és gumikat az
aktualis palyan.

- Full Race Season: A telies 16 palyas
versenyidészak végigjatszasa. Ha rendel-
keziink kimentett allassal, akkor itt be is
tolthetjik ezt. Minden pélya utan termé-
szetesen értékes pontokat szerezhetiink
a helyezésunk alapjan (elsé - 10, maso-
dik - 6, harmadik - 4, negyedik - 3, 6t6dik
- 2, hatodik - 1). Vigyazzunk arra, hogy
még Véletlentl se hasznéljuk a jaték le-
mezeit az allas kimentésére.

- Driving School: Gyakorlatilag a tré-
ningnek megfelel6 gyakorlasi lehetéség.
A program minden segitséget megad
ahoz, hogy megismerjik a kivalasztott
palya minden sajatossagat, valamint a
kocsink viselkedését a palyan.

- Control Selection: Itt allithatjuk be a ja-
ték soran hasznalt input eszkozt (joystick,
keyboard, mouse, freewheel analog/digi-
tal), valamint ezek kilonbozé iranyainak

és gomblainak hatasat. Kivalaszthatjuk
még a kedvenc kocsinkat és csapatunkat
valamint még egypar érdekes dolgot a
preferences pontban.

Nem rossz program a Nigel Mansell
World Championship, azonban akad né-
hany kellemetlenség a programban. A
legzavarébb szerintem az, hogy a kocsink
és a palya mozgasat nagyon darabosan
kezeli a program (talan igy akartak gyor-
sabbé tenni a programot?), ami igen za-
varé a verseny kézben. A mésik dolog in-
kabb kellemetlen mint rossz, mégpedig a
loader gyorsasaga (vagy inkabb lassusa-
ga) mely manapség azeért mér szégyen

flggetlentl nem rossz
grafikéi hatarozottan kel

energiat kellett vol
kakba.

CUIT LENGTH: 2484 MUES
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- Cytron!?

- Yep! Ez egy véresen komoly
és halalos gépezet, ha kivan-
csi vagy a véleményemre. -
Graham Duddle hangja tele
volt biliszkeséggel a zsenidlis

A MicroProse Formula One
hatalmas port kavart az Ami-
gas és Ataris verzioval. Min-
den MicroProse rajongé ta-
relmetleniil varta a PC-s ver-
zi6 megjelenését és nem hia-
ba. A program nem vesztett
fényébél, jobb mint valaha...

FORMULA ONE GRAND PRIX

10

talalmanyarél. - Nem csak
hogy teljesen taviranyitasu, ké-
pes toébb fegyvert is beépiteni
magaba, de ezen felil fél-mes-
terséges-intelligencia is jellem-
z6 a gépezetre és képes két
véresen j6 gépre szétvalni. Vé-
resen brillians.

(Graham Duddle is felvette
azt a rossz angol szokast,
hogy mindent amit k.. jonak ti-
tutlalt azt a véresen j6 széval
helyettesitette. Ez igy nem volt
karomkodas és a szakmaba is
vagott. (A szerk. megjegyzé-
se).

A hosszabb beszélgetést

egy vorosen villogé led és egy
éles sipol6 hang térte meg.
Landers mérgesen csapott az
asztalan lévé pultra.
- Winthropp! - orditotta - Mit
akarsz? Ugy emlékszem azt
mondtam, sose zavarj ha tar-
gyalok! Mi a pokol torténik?

Winthropp mogétt a képer-
ny6én pusztulas és panik volt
lathaté, robbanasok nyomtak
el minden kiejett szavat, igy
nemcsak orditania kellett, ha-
nem még idénként a fejét is
kapkodta, hogy elkerilje a re-
piilé roncsdarabokat.

- Bocs Mikey, de ez siirgés!
Tamadas alatt allunk, valaki ki-
eresztette a kisérleti gépezete-
ket, akik elkezdték rombolni az
éplletet. - Ekkor egy hatalmas
villanas vilagitotta meg a ké-

A papir GURU legels6 szama-
ban mar leirtuk ezt a nagysze-
rd autéversenyz6s jatékot, ami
kilonb6zé dijakat is nyert (Az
év szimulatora '91). Az kétség-
telen, hogy az egyik legossze-
tettebb és legszebben kivitele-
zett programmal allunk szem-
ben, amit azéta
sem siker(lt talli-
~ citalnia egyetlen-
egy autésprog-
ramnak sem. A-
mi véltozott a
programmal kap-
csolatban, hogy
. rovidesen meg-

jelenik egy an.

perny6t, majd az hirtelen elsé-
tétult.

- Winthropp - suttogta Lan-
ders falfehéren. Ekkor ismét
felnangzott a sipit6 hang.

- A munkasrobotok megéril-
tek - jelentette Rowland a biz-
tonséagi csoport fénoke. - Min-
dent lerombolnak ami az Gtjuk-
ba kerdl, a tudésainkat is irtjak.
- Be tudod kiildeni az embe-

reidet Rowland?

- Negativ uram. Még az én
embereim sem jelentenek kihi-
vast a kisérleti droidok egy ré-
szének.

- Kildjink be egy Cytront,
Mike! Innen kénnyen vezérel-
hetjlik taviranyitassal és a tu-
dosokat is felszedhetjik a
mentdkabinba.

Az idézet a Cytron kézi-
kényvbél valo. A jaték egy egy-
tunkkal kell a szinteket teljesi-
teni a detonator robbanéasa
elétt. Vannak olyan szintek,
ahol ledllithaté a robbantas

(belépve a terminalba (SPA-

upgrade, azaz kiegé-
szit6 a jatékhoz. Ez
modemen keresztili
versenyt tesz lehet6-
vé. Ujdonsag még to-
vabba, a vektor rész-
letességi szintek be-
allitasa (detail levels -

CE)) és a level statust meg-
nézve oOtleteket kaphatunk, ho-
gyan jatszuk végig a palyat.
Mas szintekre csak akkor jut-
hatunk at, ha megfelelé szamu
tudést mentettlink meg. A tar-
gyakat felvéve Iépjink be a
WEAPONS almentibe a termi-
nalndl. Itt az energiankat is fel-
tolthetjlk egy tapegységrol.
Sok robot talalhaté a szinte-
ken, mint pl. az ASSASIN,
amelyik egy tudost 6riz, és
amint meglatja a Cytront kéze-
ledni, elindul megélni az aldo-
zatat. Vagy a tudost szedjik
fel gyorsan, vagy az assasint
6ljik meg. Az EXOSKELETON
a szinteken ha embert taldl,
azt cyborgga alakitja. A PLU-
TONIUM POD nem robot, de
barmihez koézel kerdl, robban.
Lovésiinkkel arrébb I6khetjik,
de vigyazzunk, nehogy egy
masik pod mellé keriljon. A
HOLOGRAMOKAT nem tudjuk
megsemmisiteni, csak ha a ki-
vetitéjiket szétlgjuk.

Ennyibdl is latszik, hogy a
Cytron egy j6 minéségl. akcio-
jaték, kellemes. ke
rendkivil

T gomb). A G gomb in-
" fot ad az eléttlink és
mogottink haladé ko-
csik tavolsagarol, ve-
zet6juk nevérdl. A ja-
ték értékelése tovabb-
| rais Best!

Masell
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Delta zero... Delta zero...vétel...

Delta zero hivja a fohadiszallast...

A terroristak elbarrikadoziak magukat ki-
képzo taborukban...

A ltuszokat a déli szarnyban orzik...

A megfigyelést folytatom..
A harcérintkezést elkerdlém...
Erositést... shrrrr... brrr....grrrrr...

Ha nem a Krisalis készitette volna, azt
mondanam plagium. De igy nem éllitha-
tom, hogy nem egy jo stratégiai és piaci
trilkk a Sabre Team megjelentetése. A jol
bevalt Laser Squad, dzsungelben jatszo-
do utéda elég aranyosra sikerilt. Csapa-
tunk kivalasztasa utan nem artalmas
azonnal felfegyverkezni. Jol kidolgozott,
szines része a programnak, amelyhez
nem sok hozzaftiznivalém van.

Ot kiilénboz6 kiildetés okoz stratégiai és
logikai gondokat a jatékosoknak. Megol-
dasukhoz nem csak a kommandésaink jo
fegyverzete, hanem megfontolt startégiai
és taktikai gondolkodas is sziikségeltetik.

Ha felszereltik négy fés kommandénkat,
akcidba Iéphetiink az ejtéernyé ikon se-
gitségével. A bevetett egység minden lé-
pését mi hatarozzuk meg. Rajtunk mulik
embereink élete, valamint a misszi6 sike-
re.

Induljunk is el. Mint j6l képzett komman-
dos allithatom, hogy sok akcié sikere mu-

E TEAN

lik azon az aprésagon, hogy a nem auto-

mata fegyvereink a legfontosabb pillanat- *

ban téltetlentl, és igy hasznavehetetlendl
acsorognak talonban. igy hasznos ta-
nacsnak tlnik, az automata fegyverek
hasznélata.

A kezdeti fegyverkivalasztas alkalmaval, |

nem art figyelembevenni embereink spe-
cialis képességeit. Ha valaki ért az orvos-
tudomany részterileteihez, nagyon jol
kamatoztathatja sebestilés esetén.
Mesterlovész  kiképzésben  részesdilt
kommandésunk kezébe mesterlévész
csuzlit helyezve, nagyobb eséllyel 16d6z-
hetilink ellenfeleinkre.

A nagyobb kaliberi fegyvereink sulyo-
sabb sebeket ejtenek. Golyéallé mellény
hasznélata ajanlott minden akcioban.

Ha gazgranatot hasznalunk ne lélegezziik
be ellenségeinknek szant ajandékunkat.

=

Erre a célra gazalarcot ajanlok.

A kérénként beoszthaté |épéspontjainkat
nem artalmas elére eltervezni, mert eset-
leg ellenségeink puskacsévébe sétalva
jelentésen karosodhat szépségiink. S ez
mind semmi, a dohanyzas artalmaihoz
képest. Evente temérdek ember beteg-
szik meg bebizonyithatéan a dohanyzas
altal okozott betegségekben, néhanyan

ed i |
-
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ezt nem is élik tdl. Ha tehat arra gondo-
lunk, hogy "Vedd kénnyedén!", akkor na-
gyon tévedink. Ez a jaték nem egyszer(
ennyire. Miért? Mert ellenségeink és fog-
jaik klénb6z6 tipusi mozgasokat végez-
nek. Ezt sem art figyelemmel kisérni, erre
szolgal a feliletes szemlél6 szaméra
unalmasnak tliné kozjaték. Figyelmes ja-
tékos azonnal érezheti, honnan és merrél
érkezhet tamadéas. Nem art az 6vatossag,
mert sebestiltjeink értékes mozgasponto-
kat is veszitenek.

Hat ennyi lenne a jaték? Nem. Ennél sok-
kal tobb, néhany ora izgalom, feszilt fi-
gyelem, kitartas és fegyelem. J6 szérako-
zas azok szamara, akik szeretnek sokat
foglalkozni egy kommandés kaland ana-
tomiajaval.

Shy

feaneee




_«="Falcon Mission Disk |-+g.

A kozelmultban megjelent FALCON 3.0
"OPERATION FIGHTING TIGER" nem-
csak egy Uj bevetéseket tartalmazo, kie-
gészitd csomag, hanem egyben a szimu-
laciés rendszer feljavitott valtozata is,
mely FALCON 3.01 néven ismert és sza-
mos Uj funkci6é hasznalatat teszi lehetévé.
Az elkdvetkezé par hasabon a legérdeke-
sebbekrél ejtek néhany, remélem hasz-
nos szot.

FEDELZETI RENDSZEREK: Az APG-
66/68-as radar és az ILS mukédésén is
modositasokat hajtottak vég-
re, melynek koévetkeztében
nemcsak egy Uj, hatékony
fegyver alkalmazasa valt le-
hetévé, de Iényegesen
konnyebbé tették a leszalla-
sokat és a nehezen észlelhe-
t6 célok felfedezését is.

A SEA RADAR: Ez a beren-
dezés csak az FSX gépeken
talalhaté és az AGM-84A Te-
hetetlenségi Navigacios
Rendszerének (INS) biztosit
informaciét a célpont helyze-
térél. A rendszer, mely a
Harpoon kivalsztasa utan au-
tomatikusan bekapcsol, de
manudlisan is aktivalhat, a gép elétt 60°-
os kénuszban, 4 valtoztathat6 felbontas-
ban pasztazza a viz felszinét. Alacsony
magassagokban replilve, a Féld goérbiile-
te gatolja a radar hullamok terjedését, igy
elrejtheti a masképpen hatétavolsagon
belll elhelyezkedé célpontokat. Ezért 10,
20, 40 és 80 tengeri mérfold hatotavol-
sagban lévé targyak minél el6bbi észlelé-
. séhez, legalabb 237, 475, 950 és 1900
lab magassagban ajanlatos repilni. A
visszaverédé radarsugarak zéld pontok-
ként, harom fényerésségben jelennek
meg a CRT-n. A vilagos z6ld 20,000 ton-
na vizkiszoritas alatti, a zold 20,000 és
40,000 tonna kozétti, a soétét zold pedig
40,000 tonna feletti hajokat jeldl. A CRT-n
megjelené fonalkereszt a jelenleg befo-
gott célpont radarjelén helyezkedik el,
mig a hajé irany és gépunkidl szamitott
tavolsag adatai a CRT bal als6é sarkaban
olvashatéak le. A fonalkereszttel kijellt
célpont koordinatait a Harpoon INS elta-
rolja és ezzel a fegyver indithat6 allapot-
ba kertl. Az AGM-84A fedélzeti szamito-
gépe nemcsak a célponttél optimalis ta-
volsagra allitja sugarzasra a célkeresé ra-
dart, de korigélja a rakéta roppalyajat is,
igy minden utjat keresztezé, de célpont-
ként nem szerepl6 hajot kikerdli a Harpo-
on, melynek max. hatétavolsaga 60 ten-
geri mérfold.

AZ ACM PASZTAZASI MODJAI: Uj avi-
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onikai modult kapott a HFR radar is,
melynek kovetkezményeképpen ACM
modban az APG-68 két eltéré pasztazasi
formaban mukédtethets. 20x20°-os pasz-
tazas esetén az antenna egy E-betiinek
megfelelé format ir le, melyben mind a
vizszintes és fliggéleges kitérés szélsé
értéke 20°. Ez a pasztazas enyhén lefelé
iranyitja a radar sugarzast, igy hasznalata
az F-16-nal kisebb magassagban repulé
célpontok felfedezésére ajanlott. 10x40°-
os ACM modban egy nagy | alakzat kor-

SUFFLY STAT!

palyat jelz6 mlszerek nem funkcionalnak.
A HUD jobb als6 sarkaban megjelenitett
legfelsé érték mellett 1évé "B" ill. "D" jelzi
az éppen kivalasztott izemmodot.

A VASI (VISUAL APPROACH SLOPE
INDICATOR) FENYEK: Ez a rendszer vi-
zudlisan segiti a leszallast, mégpedig
ugy, hogy a fényjelei segitségével egy pil-
lantas alatt meghatarozhaté az optimalis
siklasi palyatol valé negativ, ill. pozitiv ira-
nyu eltérés. A berendezés két par piros
és fehér szinnel vilagitd fényszorobol all,
melyek 50 m-re vannak tele-
pitve egymastdl a kifutépa-
lya leszallasi oldalan. Az
elsé és hatsé fények kombi-
naci6ja alapjan hatarozhaté

ALLIED RIBCEAET

meg a gépnek a siklasi pa-

EHEMY RIECEAET

lyahoz viszonyitott pozici6ja.

ALLIED FORCES

Ha a lampak piros fénnyel

% ENEMY FORCES

égnek, akkor az optimalis
palya alatt, ha pedig fehérrel
akkor a palya felett repultnk.

vonalan fut végig az antenna, mely fliggé-
legesen 40°-ot, vizszintesen 10°-ot tér ki,
és els6sorban a gépnél nagyobb magas-
sagban lévé gépek felderitésére alkal-
mazhaté. Ennél a pasztazasi modnal egy
fuggéleges vonal van a HUD kézepén.

AZ ILS (INSTRUMENT LANDING SYS-
TEM): Ez a rendszer is némi 'tuningola-
son’ ment at és most mar két eltéré6 md-
kodési modban segitheti a tajékozoédast
és a leszallast. Jeladé (BEACON) tizem-
modban az ILS a leszallépalya végén te-
lepitett ad6 altal sugarzott jelekre hango-
lodik ra. Mivel a radidjelek minden direkci-
6bol foghatéak, a rendszer barmely irany-
b6l automatikusan az adé kozelébe ira-
nyitjia a gépet. Az optimalis s(lyedési pa-
lyat jelz6 miszerek csak akkor adnak
megbizhato értéket, ha pontosan a mega-
dott iranyszdégben repiliink. Ez a funkcié
elsésorban a reptér lokalizalasara és a le-
szallashoz sziikséges iranyszog korigala-
sara ajanlott. Az utolsé rareplléshez és
landolashoz csak akkor hasznaljuk, ha
mas alternativa nem all rendelkezésiink-
re. E feladat végrehajtasahoz kapcsoljunk
at az Iranyhataroz6 (DIRECTIONAL)
tizemmoédba. A HUD-on megjelené két
vonal + alakban val6 beéllitasa a gépet
3°-0s slllyedés mellett, a leszallopalya
kozepére vezeti ra. Ez a rendszer csak
+/- 20°-0s kénuszban sugaroz, igy ennél
nagyobb iranyszég esetén a sillyedési

QCCUPATION

A DIONE

A megfelelé palyan halad a
gép, ha az elsé lampa par
fehéren, mig a masodik par
pirosan vilagit.

AZ 0J TWI SZIMBOLOGI-
AK: Az F-16C és az FSX is
ugyanazzal az ALR-69 passziv veszélyre
figyelmeztet6 berendezéssel van ellatva,
aminek a hasznalatat mar jol ismerjik a
V3.0-as verziobdl, tehat a rendszer miiko-
désében valtozas nem tapasztalhato6.
Amik viszont megvaltoztak, azok a kilén-
féle felszini telepitésl radarokat jelzé nu-
merikus kédok.

1:  Folyamatos hullamd  STRAIGHT
FLUSH radar, mely a rovid hatétavolsag
SA-6-0s rakétak vezérlésére szolgal és
korlatozott célkeresé funkciéval is bir.

2: Szaggatott hullamd Doppler LAND
ROLL, POP GROUP és CROSS
SWORDS célkeresé és tlizvezet6 kész-
ulékek, melyek a SA-8, SA-N-4 és SA-N-
9 elnevezésl rovid hatotavolsagu rakéta-
kat iranyitjak.

3: Folyamatos hullami GUN DISH és
BASS TILT tlizvezet6 berendezések, me-
lyek a ZSU 23-4 és a szovjet flottanal
rendszeresitett 30, 100 és 130 mm-es
légvédelmi I6vegek célzasat biztositjak.

4: Szaggatott hullamd Doppler PAT
HAND, TOP PAIR, TOP STEER és TOP
DOME célkeres6 és tlizvezet6 radarok,
melyek a szarazféldi SA-4 és a tengeré-
szeti SA-N-6 rakétak sikeres alkalmaza-
sat teszik lehet6ve.

5: Szaggatott hullami Doppler LONG
TRACK és STRUT PAIR tipust hadaszati
megfigyel6, vadasziranyité és SA-4,6,8-
nak célkeres6 radar rendszerek, me-
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lyeknagy hatésugartak, de kevésbé hata-
sosak alacsonyan repll6 célpontok ellen.
6: Folytonosan valtakozé frekvenciajd, fa-
zisvezérelt radar, mely kizarélag a Kuz-
netsov repilégéphordozon van telepitve.
Ennek a berendezésnek a valtozé frek-
venciaju radar hullamai miatt relativ
hosszl a hatétavolsaga és kevésbé érzé-
keny az ECM zavarasokra is. Funkcioi
kézé tartozik a légtérmegfigyelés, va-
daszravezetés és célkeresés légvédelmi
rakétédk és lévegek szamara. Elpusztita-
sara csak a HARM rakétak o
hasznélhatok, de szeren-

ri lenne a kedvez6, hiszen egy ilyen
anyaghaboruban végil 6k kerilnének ki
gy6ztesen. Ezzel szemben Pakisztannak
egy gyors hadmivelet lenne optimalis, hi-
szen csapatai lényegesen kézelebb he-
lyezkednek a hadszintérhez, igy a moz-
gositas lényegesen gyorsabban torténik.
Az U.S.A.F. a pakisztani erék oldalan lép
be a harcokba és a kovetkezé feladatok
elvégzése harul ra: Légifélény kiharcola-
sa. Indiai csapatok mozgasanak megaka-
dalyozasa. Pakisztani pancélos egységek

csére a nagy hatétavolsaga
ellenére, a teljesitménye je-

lentésen csokken mélyrep-
tlésben tamadé gépek ese-

tén.
HADSZINTEREK: Az Ope-

ration Fighting Tiger kiegé-
szit6 csomag lényegét végll
is az a harom 0j hadszintér

biztositja, melyekben nem-
csak eddig nem latott hadi-
technikai eszkézokkel talal-
kozhatunk, de alkalmazkod-
nunk is kell az itt uralkodd
kornyezeti és meterolégiai
viszonyokhoz. A pontos navigaciot, mely
jelentésen enyhit a rank harul6 terheken,
a kiegészitéshez mellékelt és a World
Geodetic System altal készitett nagy 1ép-
tékd, regionalis térképek segitik.

INDIA vs. PAKISTAN: A kashmir-i konf-
likius: A harci cselekmények kivaltd oka a
hindu és muzlim vallasi kilénbségeken
és specifikusan a Kashmir-t tertilet hova-
tartozasan alapul. Az Indiahoz tartozo, de
lakosait tekintve muzlim teriilet megszer-
zése sokaig a pakisztani allam egyik leg-
fébb célkitlizései kozé tartozott. Miutan
nyilvanvaléva valt, hogy nyilt, katonai
Gton nem érhetd el atuté siker, a pakisz-
tani kormany szeparatista gerillak felfegy-
verzésében latta a jové Gtjat. Mint majd
latni fogjuk, ezen egységek tevékenysége
volt a 'casus bell’, hiszen egy indiai biz-
tonsagi alakulaton valé rajtattés utan, a
felbészilt katonak kovették a pakisztani
tertileten |évé bazisaikra visszahlz6dd
gerillakat és kihasznalva a lehetéségeket,
hozzakezdtek a gerilla bazisok felszamo-
lasahoz, melyeket a késébbiekben a pa-
kisztani fennhatésag alatt 1évé kashmir-i
teriiletek bekebelezése kévetett. Pakisz-
tan azonnal mobilizalta kisebb, de nyugati
fegyverekkel ellatott hadseregét, és a
szorvanyos 6sszecsapasok nemsokara
altalanos haborthoz vezettek. Katonailag
India szamszerl félényben van minden
tekintetben, szamukra az elhtiz6dé habo-
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gépek lelévése altal. A DPRK katonai ira-
nyitasi rendszerének gyengitése és za-
varkeltése az északi hatorszagban torté-
né tamadasokkal.

FAK vs. JAPAN: Harc a Kurill szigete-
kért: kézismert a masodik vilaghaboru vé-
gén, a szovjet csapatok altal elfoglalt Ku-
rill szigetek hovatartozasanak probléma-
ja. A hideghaborl befejeztével ismét fel-
csillant a remény, hogy targyalasok atjan
sikerlil visszacsatolni a szigetcsoportot
Japanhoz. A targyalasok, miszerint gaz-
dasagi tamogatas fejében
Oroszorszag hajlnadé vissza-
| szolgaltatni a vitat okozoé ter-
Uletet, igéretesen haladtak
egészen az ultra-konzervativ
katonai puccsig, ami a Jelcin
neve altal fémjelzett liberdlis
politikai iranyzat végét jelen-
tette. Ezutan mar egyértel-
mien a fegyvereké az elsé
sz0, hiszen csak a Kunashira
szigeten tartozkodnak japan
katonak, de a FAK és az

EDIT FLIGHTS

|| amerikai csapatok  kozétt

ASZIGH FILOTS

tamogatasa. Indiai radar és SAM rend-
szerek megsemmisitése. A pakisztani ha-
torszag védelme indiai tamadasoktol.

E-KOREA vs. D-KOREA: A masodik Ko-
reai habort: Az 1953. jllius 27-i tlizsz-
Unet ota, a 38.-ik szélességi kornél kiala-
kitott demarkacios vonal két részre osztja
a valamikor egybetartozé Koreat. A dél
egyre novekvé gazdasagi hatalma lattan
az északi vezetés raddbben, hogy az al-
taluk vezetett politikai reunifikacié esélye
egyre csokkené félben van és ha nem
torténnek intézkedések, teljesen elveszit-
hetik a lehet6séget. A nagy alkalom nem
varat sokat magara és a kozel 2:1 arany-
ban 1évé északi csapatok meglepetéssze-
rien meginditjak offenzivajukat. Bar a
helyzet elég kilatastalannak latszik a fol-
don, a levegében az U.S.A.F. az ur, hi-
szen az északiak kevés 'A’ osztalyu va-
dasszal rendelkeznek, viszont érdemes
odafigyelni a kiterjedt Iégvédelmi rend-
szerre. Az Osan-ban és Kunsan-ban allo-
méasoz6 F-16-os szazadok feladatai a ko-
vetkez6k: agressziv légi thmogaté és csa-
pasméré bevetésekkel idét biztositani a
ROK (Republic of Korea) és az U.S. csa-
patoknak a csoportositasra. A hatorszag
és polgari gyarak védelmezése a DPRK
(Democratic People’s Republic of Korea)
bombazoéitél. Teljes légifélény kivivasa a
DPRK Iégibézisok és radar egységek el-

még nem alakult ki hadialla-
pot és hatalyban vannak a fe-
lek kozott a békében érve-
nyes haditevékenységet korlatozé direkti-
vak. Ezek értelmében kerilni kell az
Osszecsapast ellenséges erékkel, ha nem
muszaj és csak akkor lehet tamadni ill.
védekezni, ha az ellenség valamilyen for-
maban atrocitast kovetett el egységiink
ellen. Természetesen ezek a korlatoza-
sok fokozatosan megsziinnek a konfliktus
kiszélesedésével és a végén mar korlatla-
nul pusztithaté az FAK flotta. A japanban
allomasoz6 USAF kontingens részeként,
az FSX szazadoknak a szamos stratégiai
fontossagl célt kell megvalésitani a vég-
s6 gy6zelem Kkivivasaig: A Japan SDF
(Self Defence Force) egységeinek védel-
mezése a Kunashiri szigeten. A JSDF-
nak a szigetcsoport tobbi tagja elfoglala-
sara iranyul6 tamadasainak tamogatasa.
A FAK flotta elérenyomulasanak megalli-
tasa. Partraszallasi kisérletek meghidsita-
sa. Polgari és katonai tulajdon védelme
Hokkaido szigetén.

UJ BEVETES FAJTAK (ACTION): Lég-
védelem Hatastalanitas (SUPRESSION
OF ENEMY AIR DEFENCES): Ennek a
kiildetés-tipusnak a profilja alapjaban me-
gegyezik a CAS bevetésekkel, azzal a
kildnbséggel, hogy barmely felszini egy-
ség felkutatasa és elpusztitasa helyett, a
pilotak specifikusan a radar rendszerek
és légvédelmi fegyverek elhallgattatasara
torekszenek. Ez a bevetés-tipus sikere-
sen alkalmazhaté mozgé-, fix-, illetve
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hajokra szerelt 1égvédelmi rendszerek el-
len és altalaban egy nagyobb tamado6 ko-
telék biztositasara iranyul. Természete-
sen az utobbi a legveszélyesebb feladat,
hiszen a hajokon hatalmas mennyiségti
légvédelmi fegyverzet koncentralodik, igy
mindig a periférian 1évé vagy kevésbé vé-
dett hajok tamadasara érdemes toéreked-
ni. A HARM és Shrike rakétak a leghata-
sosabb fegyverek ezekhez a bevetések-
hez, de barmely méas leveg6-fold I6szer is
sikeresen alkalmazhaté és ne feledjik,
belélik sokkal tébbet pakol-
hatunk fel!

Hajok Elleni Tamadas (AN-
TISHIP): Csak akkor repll-
heté ez a kiildetés, ha a flot-
ta ikon lathaté a térképen. A
tamadast végrehajtdo gépek
a célpont befogasa és a
Harpoon-ok maximalis haté-
sugarénak elérése utan in-
ditjgk a rakétakat, annak ér-
dekében, hogy minél keve-
sebb idét téltsenek az ellen-

séges légvédelmi erny6
alatt. Sajnos a tavoli inditas
és az ebbdl kovetkezé

hosszabb repulési idé kovet-
keztében a Harpoon-ok rarepllési iranya
konnyebben kiszamithatd és az elleniik
torténd intézkedések is hatékonyabbak.

AZ FSX, AVAGY KORUNK ZERO-JA:
Ez a harom bett, a General Dynamics és
a Mitsubishi Heavy Industries altal koope-
racioban fejlesztett, az F-16 Fighting Fal-
con-t6l szamos szerkezeti elemében
kilonboz6 vadaszgépnek az elnevezése.
Az 1987-ben beinditott k6zds project a
Japan Védelmi Eré elavultd valo F-1-es
vadaszainak, egy korszerlibb tipussal
valo levaltasara iranyul és a tervek szerint
az els6 prototipus 1996 elején késziil el,
mig az elsé széria gépek 1999-re lesznek
hadrendbe éllithatéak. A tipust egy 40.6
cm-rel meghosszabbitott térzs, mely na-
gyobb térfogatu Gizemanyagtartalyt tartal-
maz, megnovelt feliiletli szarnyak és ma-
gasabb fliggéleges vezérsik, valamint
egy nagyobb teljesitményd hajtémi jel-
lemzi. A félszarnyak tébb pilonnal rendel-
keznek, ami a szdllithaté offenziv fegy-
verzet noévekedését eredményezi, igy
megkozelitéleg kilenc tonna harci felsze-
reléssel emelkedhet a magasba az FSX.
A konstruktéroknek egy Uj pozitiv-nyoma-
sU lélegezteté rendszer beépitésével si-
kerilt megduplazniuk a pilétak nagy G-s
manéverek alatti teherbirasat is. A két
gép avionikaja a SEA radar tizemmodtol
és ennek Harpoon indit6 képességétdl el-
tekintve azonos a szimulaciéban, igy a ti-
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pusvaltas nem okozhat problémat a Fal-
con pilétaknak. Létezik azonban még egy
kilénbség, mely a FSX felhasznalasi kon-
cepcidjabol adodik. A gépet elsésorban
tengeri és szarazfoldi tamadasok és nem
légifélény kivivasara tervezték, igy a haj-
tomd teljesitményét alacsony magassa-
gokban valé repiilésre optimalizaltak, de
ezt a hatranyt konpenzéalhatja a kompozit
anyagok felhasznalasaval készilt eré-
sebb strukturaju sarkany, mely ellenal-
lébbnak bizonyul a talalatoknak, féleg

csoves légvédelem (ZSU 23-4) esetén.
Sajnos ez a feljavitott F-16 valtozatnak a
harci alkalmazésa csak a Kurill szigetek-i
konfliktusban részt vevé szazadok pilotai-
nak privilégiuma.

FALCON 3.01 RADIO UZENETEK:
Néhany 0j Uzenettel bévilt a paletta a
3.0-as verzidhoz képest, melyek nagyobb
részét a parancsainkra adott visszajelzé-
sek teszik ki, de nem hanyagolhatok el
azok a figyelmeztetések sem, melyeket a
Kuril szigeteknél korlatozott direktivak
alapjan vivott Utkézetekben kaphatunk az
Grjaratoz6 szévetséges gépektdl.

COPY - RETURNING TO BASE: Kiséré-
ink tudatjak, hogy az elézetes paran-
csunknak megfeleléen indulnak haza.
COPY - CLOSING IT UP: A kisérék a ko-
telék felzark6zasat jelentik.

COPY - KICKING OUT: A kisérék vették
és végrehajtjak azt az utasitast, miszerint
a kotelék gépeinek tavolodnia kell egy-
maéstol.

FROM AWACS: BE ADVISED - ENEMY
ECM ACTIVITY DETECTED: A jar6r6z6
AWACS gép jelenti, hogy ellenséges
elektronikus zavarast észlelt, mely nem-
csak a radarunk célbefogasat hiusithatja
meg, de erésen korlatozza az AIM-120-as
rakétak teljesitményét is.

CLOSING ON SHIP TARGET: Egyik ki-
sérénk felfedezett egy ellenséges hajot
és megkezdi tamadas

HARPOON AWAY!: Kisér6 AGM-84A ra-
kétat indit!

MUSIC ON!: Valamelyik kisérénk bekap-
csolta az ECM berendezését.

DUMPING AIR-TO-GROUND STORES!:
Egyik kisérénk vészleoldassal megszaba-
dul levegé-felszin fegyvereitdl, valoszind-
leg ellenséges vadaszok altal valé racsa-
pas kovetkeztében.

FROM AWACS: YOU ARE VIOLATING
RULES OF ENGAGEMENT!: Az AWACS
gép figyelmeztetése, ha megszegjik az
ellenséges csapatok tamad-
hatésagara vonatkozé szaba-
lyokat.

FROM AWACS: BE ADVI-
SED - INCREASED ENEMY
AIR ACTIVITY: Az AWACS
gép szamos ellenséges va-
daszgép felszallasat érzékelte
szarazfoldi bazisokrol, illetve
a Kuznetsov hordozérol, me-
lyek nagy valészintiséggel fe-
lénk kozelednek, ha mar meg-
szegtik a tamadhatésagra
vonatkoz6 szabalyokat.
FROM AWACS: PERMISSI-
ON GIVEN TO DESTROY
ENEMY AIRCRAFT: Enge-
délyt kaptunk a befogott ellenseges gép
Ielévésére, de ne feled

kisérénknek sikerdlt: [
birni egy orosz vadaszgé

Sorell’
FALCON 3.01 billenty(zet funkci6k:

F1 : 4x nagyitas a CRT -n, SEA radar médban
F2 : 1x nagyitas a CRT -n, SEA radar modban
F4 : SEA radar mod beéllitasa az SFX -nél

Shift + F : Utasitas a kételéknek : gépek
kozaotti tavolsag felezése
Shift + G : Utasitas a koteléknek : gépek

kozotti tavolsag kétszerezése

Shift + H : Utasitas a kételéknek : irany haza |
Shift + F6 : Az ACM két pasztazasi modja
kozotti valtogatas

Shift + F8 : Radar felbontas ellentétes
iranyban valé beéllitasa

Shift + \ : Az ILS két tipusa kézétti valtogatas
Shift + Scroll Lock : ILS HUD latoszég-
eltolas ki / bekapcsolasa

Ctrl + F : A félszarnyak és a térzs alatti
tzemanyagtartalyok vészleoldasa

Ctrl + K : Vészleoldas az ésszes pilonrél, a
szarnyvégi AIM-9 -eket és ez ECM konténert
kivéve

Ctrl + C : Az ECM konténer vészleoldasa
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A Thalion programozdi nem kis feladatra
vallalkoztak, amikor egy Uj vektoros mo-
torversenyt kezdtek késziteni. A program
harom és fél évig készilt és a Thalion
emberei szerint sohasem fogja meghozni
a rengeteg belefektett munka ellenérté-
két, azonban j6 eséllyel probalkozhat a

Nem kis programok késziiltek el mar elét-
e (pl. Red Zone/Psygnosis), igy volt mi-
hez igazodni. Nos a program korszakal-
koté lett és a programozok akar magukra
is érthetik a jaték cimét ("nincs masodik
dij"). Nagyon élethi lett a szimulacié, pro-
baljuk ki csak az eséseket (ugyis sikerdl).
A motor viselkedése kiilsé nézetbdl néz-
ve is nagyon jol sikerll. A programot a
szokasos tesztel6kon kivil hivatasos au-
t6- és motorversenyzék is tesztelték és 6k
is hozzajarultak a nagyszerl szimulacio-
hoz.

A vektorgrafikus programokkal altalaban
az a baj, hogy egyrészt nehezen iranyit-
hatok, masrészt lasstiak ha sok targy van
kint a képernyén. Nos mindkét akadalyt
kikiiszobolték a programozok ennél a ja-
téknal. Nagyszerten iranyithaté a moto-
runk és a grafika sebessége egyszerlien
fantasztikus. El6szér a szerkesztéség
A3000-esén, majd egy normal AS500-
on(!!l) ériongott egyet a GURU stéb. A két
gép kozott nem volt olyan nagy a kilénb-
ség mint altalaban. A gyors grafika rend-
kivil élvezetessé teszi a jatékot, élmény
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motorozni a programmal. Most lassuk ré-
viden a mentket:

Fémenii:

- Start Season A szokasos versenyid6-
szak végigjatszasa 20 palyan. Kivalaszt-
hatjuk a nekiink tetszé versenyzét. Min-
den versenyzének 5 jellemzéje van, me-
lyek befolyasoljak a palyan valé
viselkedését. (Acc - gyorsulas, Speed -
sebesség, Curve - kanyarodas, HP-Body
- versenyz6 sériilékenysége, HP-Mach -
motor sériilékenysége) Beallithatjuk még
a kivant palyat és azt is, hogy egeriink
milyen érzékenységgel reagal mozdulata-
inkra. Erdemes a sebességvaltast auto-
matikusra allitani, mert kiléndsebb jelen-
t6sége nincs, ha mi valtunk. Minden palya
utan lathatunk egy statisztikat a verseny
allasarol, megtekinthetjik helyezésiinket.
Folytathatjuk a jatékot a Next Track kii-
rassal, vagy akar menthetlnk is. A Give
Up ikonnal egy 0j versenyzét valasztha-
tunk. Az elsé versenyzé felett mindig egy
helikopter repiil.

- Training Gyakorlatilag ugyanaz mint az
eldbbi, azzal a kilénbséggel, hogy itt sza-
badon kivalaszthatjuk a kivant palyat, va-
lamint bedllithatjuk a rivalis motorosok
szamat (One, All, No).

- Load Game Régebben kimentett allas
visszatéltése. Maximum 8 allast menthe-
tiink ki a lemezre.

- Records A 20 palyan az els6 harom he-
lyezett idejét, valamint a palyarekordot te-
kinthetjik meg.

- Lapinfo A palyarekordo
tatast. \
Végul nézzik meg, hogy
kel lehet iranyitani a jatékot:
1 - visszajatszas a vezeté nézépontjabol
2 - visszajatszas kiilsé nézépontbol

3 - visszajatszas nagy tavolsagbol a ve-
zeté mogll

4 - visszajatszas a helikopter nézépontja-
bol

Kurzor balra - visszatekerni az ismétlés-
ben

Kurzor le - elkezdi a visszajatszast
Kurzor jobbra - eléretekerni az
ismétlésben

Kurzor fel - leallitjia az ismét-

lest

Spa-

ce-

visszaté-

rés a ja-
tékba

I ( )
P - sziinet

Q, ESC - kilépés a ver-
senybdl

F10 - az els6 5 profi versenyzé
neve

Bal Shift - felfelé valtas manual valtonal
Bal Alt - lefelé valtas manual valténal
Bal egérgomb - sebesség le

Jobb egérgomb - sebesség fel

Bear
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A-Train

Tidadidampadidam... Ez a MAV-szignal,
csak a vizualis megjelenités moédszeré-
hez folyamodtam. Egyébként eléadja Or-
nella Muti, szaxofonon. Aki ebbdl még
nem talalta volna ki, folytatodik az A-TRA-
IN leirasa, aminek maximum a XXV. év-
szazad vagy az elmualasom vethet véget
(mar amelyik elébb bekovetkezik).

Most, hogy mar a harmadik részben ja-
runk, esetleg el is kezdhetnénk jatszani.
Gyakorlashoz az elsé helyszint javaslom,
mert bar itt a legnehezebb nagy hasznot
csina!ni (a populacié - és ezzel egyltt a
lehetséges utasaink szama - rendkivil
csekélyke), ugyanakkor itt lehet a legjob-
ban megtanulni a jaték szabalyait.

El6szor is egy elmés kérdés: mi a jaték
célja? Ezt még nem sikeriilt felderitenem,
de azt mar igen, hogy hogyan lehet meg-
nyerni. Ez roppant egyszeri: dssze kell
gydjteni 50 milliét készpénzben, mire a
varosunk lakéi tinnepélyes keretek kozott
atadjak nekiink a varos kulcsait, a prog-
ram pedig felajanlja az Gjrakezdés nagy-
szer( lehetéségét. Elveszteni ennél lé-
nyegesen konnyebb: ehhez mindéssze
csédbe kell menni, amihez harom nagy-
szer( lehet6ség is kinalkozik:

1. Nem fizetjik be az el6z6 évi adonkat.
Az adénk a vagyonadébdl és az éves net-
t6 nyereségbdl (PROFIT/LOSS) tevédik
Ossze. Az elsé sajnos adott, a masodikkal
viszont lehet annyiban manipulalni, hogy
december 31-e el6tt villamgyorsan némi
kéltséget csinalunk (részvényvasarlas, in-
gatlanvasarlas/épités, stb.). Az el6zé évi
adét minden év majus 31-én a program
automatikusan levonja a készpénzinkbdl
(erre egyébként egy nének alcazott ado-
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ellendr is minden majus 15-én figyelmez-
tet). Ha a CASH majus 31-re nem fedezi
az add Osszegét, akkor csédbe megyiink,
tehat addigra részvény- vagy ingatlanela-
dasbdl sziljink valami zsetont (ha mas-
képp nem megy, akkor vegyink fel bank-
kélcsont).

2. Nem tudjuk visszafizetni a bankhitelt az
esedékesség idépontjara. A bankhitel
nem egy rossz moédszer a készpénzhez
jutashoz, viszont van egy rémes hatuliité-
je: vissza kell fizetni a kamatokkal egytt.
A torlesztés itt is automatikusan levonédik
a CASH-bél, de a program itt nem figyel-
meztet az esedékességre, tehat nem art
fejpen tartani a datumot (Id. a BANK-
menlt TOTAL DEBT pontjat). Az egy éves
lejaratu kdlcsonnel szemben célszeribb a
nagyobb futamidejii (3 éves) hitelt valasz-
tani, mert ugyan a kamat 2%-kal nagyobb
lesz, viszont nem valészind, hogy egy pe-
riodus alatt ki tudjuk termelni az éves
adoét és a hitel teljes Osszegét is. Hitelt
egyébként lehet Gjabb hitelbdl is fizetni,
még akkor is, ha a hitel ésszege anno fel-
vétel kimeritette a teljes hitelkeretiinket:
az ingatlanvagyonunk értéke akkor is no-
vekszik, ha nem csinalunk Ujabb befekte-
téseket - ergo harom év mulva mar ismét
lesz legalabb néhanyszazezernyi hiteliink
a banknal.

3. A készpénziink atcsap negativba. A
kényvel6nk erre altalaban mar idejében fi-
gyelmeztet: ha a CASH 75.000 alatt van,
akkor minden reggel 8-kor 'Szép j6 reg-
gelt kivanok, kifogytunk a készpénzbdl’
(We're running out of cash), 15.000 alatt
pedig 'Csédben vagyunk, mester ar’ (Our
situation is dire) szélammal kdszén be az
ajtonkon. Hat akkor akar be is tolthetjik
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az els6 palyat. Kezdetben minden palyan
van mar némi vasutvonalunk, egy alloma-
sunk, és egy személy- és egy tehervonat
is kozlekedik. A két vonat ugyan a miénk ,
de parancsokat adni nem tudunk nekik:
arra hivatottak, hogy leendé metropoli-
szunk kapcsolatat biztositsak a jatéktéren
kivili vilaggal: a személyvonat utasokat
hurcolasz, a tehervonat pedig nyersanya-
got hoz (illetve egy id6 utan esetleg visz).
Orémhir kdvetkezik: mivel a vastt akkor
szamithat némi profitra, ha lakott telepi-
léseket kot Ossze, a kezd6 vasutvonal us-
que hasznalhatatlan, mert a semmibe ve-
zet. Némi életjel mutatkozik viszont dél
felé, amerre szép egyenes vasUtvonalat
hazhatunk. (Ne a felsé vonalat hosszab-
bitsd meg, hanem az allomas hatuljabél
indits egy Ujat!) Elséként tehat Iépjiink be
a LAY TRACKS menipontba.

A vasut épitését valészindleg nem kell
bévebben magyarazgatni: clickkel kije-
16ljik a kezdépontot, aztan a célponthoz
visszlik a pointert és Gjabb clickkel a vég-
pontot. Keresztezédéseket is lehet csinal-
ni, de csak olyat, amelyik 45°-ban csatla-
kozik a mar meglévé palyahoz. Ha meré-
leges palyat akarunk épiteni, akkor egy
szomory palyamunkas tajékoztat benntin-
ket, hogy ez igy nem lesz tdl j6 (Poor lo-
cation). Gondolom, ilyen jétanacsokra
nincs sziikségetek, hogy a vasutvonalat
ne a lakéhazakon keresztiil huzzatok at
(baj akkor sincs - de igy ki fog a vona-
tunkra felszalini?) A meglevé, de nem
hasznalt vasUtvonalak eltakaritasa ha-
sonlé moédon térténik, csak elébb LAY-rél
at kell kapcsolni REMOVE-ra. Az eltakari-
tott palyak pozici6i ilyenkor megmarad-
nak a tarsasag tulajdonaban (REAL ES-
TATE) - ha mar végképp nem kellensk,
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akkor a quick men( utolsé ikonjaval el le-
het adni azokat is.

A péalyakkal van egy szomor( probléma: a
RAILROAD TYCOON-ban ugyebéar nyu-
godtan kozlekedhetett egyazon palyan
tébb szerelvény is, mert néhany jelzé be-
iktatasaval kiklszobolhettik az (tkézés
veszélyét: az egyik vonat szépen bevarta,
amig felszabadult az elétte levé palyasza-
kasz. No, erre itt nincs lehetéség. Egy pa-
lyan csak egy vonatot célszeri mikodtet-
ni. Ha esetleg tébbet is akarnank mukod-
tetni, akkor vagy parhuzamos vaganyt
kell lefektetni, vagy kitéré(ke)t beiktatni,
aztan a valtokat és a menetrendet gy
kell kisakkozni, hogy elkeriliék az Utko-
zést. A szerelvények akkor is 6sszelitkdz-
hetnek, ha valamelyik beéri a maésikat.
Néhany vasuti szerencsétlenségb6l szar-
mazé hulla ugyan udit6 valtozatossag-
ként hat a szurke hétkdznapok kozott, vi-
szont a vonatok ott maradnak a palyan,
egy csomo ideig javitjak ket és ez rend-
kivil artalmas az Uzletre! Néhany hulla
nem ér meg ennyi veszteséget...

A palyak kialakitasahoz szolgalok néhany
otlettel, amivel megel6zhetitek, hogy is-
tenkaromlas blinébe essetek. Az 1. abran
- ha a menetrendben nincs baklévés - a
két vonat nem utkdzhet, mert amikor az
egyik a kézéps6, kozds szakaszon levé
alloméason van, addig a masik a hurokban
levé allomason. Persze az fontos, hogy
mind a két vonatnal azonos legyen a két
valto allasa. A 2. abra kissé gyermeteg,
de valamelyik helyszinen is van ilyen,
szo6val én miért ne tegyem ide?! Ha mind
a négy vonat menetrendje azonos, akkor
az tkozés kizarva. A 3. abranal éppen
fantaziahianyban szenvedtem, mert par-
huzamos vonalat épitettem. Nem baj, ez
j6 lesz elrettenté példanak: ez a megol-
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das lehetdleg keriilends, mert a palyanak
az épitési dijon felll, fenntartasi koltsége
is van - széval ilyen megoldassal a dupla-
jaba keril a moka. Ha tébb vonatnak kell
két allomas kozott kozlekednie, akkor a 4.
abran levé kitéré ajanlott. Az egyik vonat-
nal a két valtét az egyenes palyara, a ma-
siknal pedig a kitérére kell allitani. Az 5.
abran a program egyik blédlijének a kiker-
llése lathaté. A vonatoknak nem lehet
olyan menetrendet megadni, hogy egy
adott allomasrol forduljon vissza - ha a
palya még folytatodik a jelenlegi haladasi
iranyban, akkor ész nélkil pofégnek to-
vabb, és csak akkor hajlandéak megfor-
dulni, ha elfogyott a sin aléluk. Kivéve azt
az esetet, ha az allomas el6tt egy ilyen ki-
térére kildjik. Tovabbi variaciok kitalala-

Eddig tehat van egy szép egyenes vona-
lunk, ami az alloméasunk hatuljabél indul.
A kovetkezé lépés meglepé lesz: még
egy é&llomast fogunk épiteni! Ez nem
azért van, mert imadok alloméasokat épi-
teni, hanem azért, mert a vonatoknak van
egy olyan szokasuk, hogy az alloméasnak
azon az oldalan hajland6éak megélini, ahol
a peron van, és ott is csak akkor, ha a pe-
ron parhuzamos a palyaval. igy tehat
Iépjunk be a quick menu negyedik pontja-
ba (BUILD STATION), ahol 8 tipus koztil
kivalaszthatjuk a nekiink megfelelét (a
maésodik négyes csoportban levék j6 dra-
ga palyaudvarok, amikre csak milliés met-
ropoliszokban van sziikség - itt nem). Mi-
helyt felhdztuk az 0j é&llomast, tegyink
még egyet a vonal masik végére és maris
leraktuk egy Uj vasuti birodalom alapjait.
Az allomasokhoz még néhany ropke
megjegyzés:

- az allomas maximum két poziciényira
lehet a sintél, egyébként a vonat nem all
meg (ebbdl kovetkezik
az is, hogy csak két sin-
par lehet az allomas
elétt);

- az allomasok vonzas-
korzete (ahonnan az uta-
sok beszallnak), kb. 8-10
pozicié. Ennél sdribben
tehat ne tegyilnk alloma-
sokat a palya mellé, mert
csak egymas eldl veszik
el a forgalmat. Ez persze
nem vonatkozik az olyan
esetekre, ha a két allo-
mas egymastol flgget-
len, meréleges palyakra
néz (mint amilyet most

épitettlink okos tanacsaim alapjan);

- a legtdbb beszallé akkor lesz egy allo-
mason, ha az a lakéhazakkal és bérha-
zakkal szemben helyezkedik el;
- ha egy vonat megall egy allomason, ak-
kor az utasok mindig kiszallnak, megkap-
juk a szallitasért jaré pénzt, és a vonat (j
utasokat vesz fel. Ez tehervonatoknal is
érvényes, de ezek értelemszerlien csak
akkor vesznek fel rakomanyt, ha van mit,
és csak akkor rakodnak ki, ha van szabad
hely az allomas melletti rakodo6téren.

Most mar van palya, allomasok - mar
csak vonat kell. Elvonulunk vasarolni
egyet a quick meni harmadik pontjaba
(BUY TRAIN). Itt van egy rakas szép lo-
komotiv, valamelyik képre clickelve ka-
punk infokat réla az alsé részen. A vonat
tipustol figgéen nyersanyagot (FRE-
IGHT) vagy utasokat (PASSENGERS)
szdllithat. A CAPACITY mutatja a vonat
befogadoképességét: ez a teherszallitok-
nal 2 vagy 4 bala, az utasszallitoknal 400-
700 ulés. Sebességben két fokozat van
(HIGH/LOW SPEED): az el6bbiek 3, az
utébbiak 2 pozicionyit haladnak egy o6ra
alatt. NON STOP YES/NO mutatja, hogy
az adott tipus képes-e arra, hogy ne all-
jon meg egy allomason. Ennek az a jelen-
t6sége, hogy a nagyobb tavolsagra torté-
né utasszallitds nyilvan nagyobb hasznot
is hoz.

Vasérlas el6tt a TRAIN REGISTRY-ben
egy clickkel allitsuk be a leend6 vonat
sorszamat (a valasztasi lehet6ségekbdl
az is kideril, hogy egyszerre maximum
25 vonatot Gizemeltethetiink). A COST-nal
latjuk a vételarat, CONFIRM-mal vehetjiik
meg az aktualis vonatot. A STATUS infét
ad a vonatrél, ami lehet IDLE (van, de
nincs lzemben), ACTIVE (a palyan ha-
lad), STATION (egy allomason varakozik)
és CRASH (utkozott egy masikkal). Nyil-
van a legdragabb tipusok a legjobbak, de
személyszéllitasra  kezdetben  béven
megteszi az olcsé KIHA is a maga 400
Ulésével. A késébbiekben fejleszthetjiik a
gépparkot és a gyengébb vonatokat elad-
hatjuk. Az eladashoz at kell kapcsolni a
SELL ikonra, kivalasztani a vonat sorsza-
mat, aztan CONFIRM. Eladni csak olyan
vonatot lehet, amelyet kivontunk az
tzembdl (STATUS: IDLE). Az eladési ar
a fele a vételarnak.

Ezen tanacsokkal veszek érzékeny bu-
cslt az Ornella Muti Barati Tarsasag eme
kiadvanyanak olvasoéitol. Ja jut eszembe
megjelent az Amiga verzié! (Nem Ornella
Muti-bél.)
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Island of Dr Brain

Ha azt mondom Sierra, mindenkinek a
kalandjaték jut az eszébe. Pedig ez a cég
nem csak kalandjatékokat, hanem szimu-
latort is készitett mar. Most az egyik logi-
kai jatékat mutatjuk be. igérték, megirtak.
Igen, a Sierrasok mindig betartjak szavu-
kat, f6leg mikor nem veszitik el a progra-
mok forraskédjait. 1991-ben ugy fejez-
6dott be a Castle of Dr. Brain, hogy talal-
kozunk az lIsland of Dr. Brain-ben. Es
1992-ben itt van a Dr. Agy szigete. Terje-
delme kb. kétszerese az
elsé résznek, az installa-
lasa a szokasos Sierra
megoldas. Az elsé nagy
meglepetés akkor ért,
mikor nem ért meglepe-
tés. A program a hagyo-
manyos Sierra  szer-
kesztével készilt, ami a
King’s Quest V. éta jél
bevalt. Most csak annyit
sikerllt rontaniuk rajta,
hogy az ablakok tartalma
eltinik, ha az egérkur-
zorral elmozdulunk réla.
Rettent6 idegesit6 tud
lenni. A grafika a szoka-
sos 320 x 200, 256 szin-
nel. Ezen felil a VGA mono-sok nagy
orémére mikodik 256 sziirke fokozatban,
valamint az EGA-sok még nagyobb 6ro-
mére ki tudja hasznalni a 640 x 350-es
moédot 16 szinnel. Természetesen min-
den hangkartyat tamogat.

Mikor utoljara talalkoztunk Dr. Thadeus
Tojasfej Aggyal, aki mellesleg a ma élé
legnagyobb ekcentrikus matematikusok
kozé tartozik, épp a kinevezéstnkrél don-
tott. El6léptetett laboratériumi assziszten-
sé. Ami azért nem szamit a vilag egyik
legirigyeltebb beosztasai k6zé, mivel Dr.
Agy sbtét és poros kastélyaban kell ledol-
goznunk a napi 8 6rat. Am hala a gondvi-
selésnek, az elsé feladatunk végrehajta-
sakor mar elhagyhatjuk a kastélyt.

Dr. Agy elmeséli, hogy az elmult nap épp
az egyik szupertitkos talalmanyan dolgo-
zott, amikor egyszer csak elsotétilt el6tte
a vilag. Miutan feltapaszkodott a padlén
heveré jelekbél arra kovetkeztetett, hogy
lelitétték egy rézsaszin flamingéval. (Mi-
ért pont massal Gttétték volna le?). Ellop-
tak a terv dokumentumait, de megnyugta-
tasunkra elmondta, hogy nincs veszve
semmi, mert miel6tt leitotték, megjegyez-
te a terv részleteit. Csupan egy dologra
van szlksége, egy szuper kapacitasu ak-
kumlatorra, amit biztonsagi okok miatt a
maganszigetén rejtett el. A feladatunk en-
nek az akkumlatornak a megtalalasa és
visszaszallitasa a kastélyba. Hogy ne le-
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gyen olyan tulzottan nehéz a dolgunk, a
prof ajandékoz nekink egy un. Hint
Watch-ot, melynek segitségével barmikor
segitséget kérhetlink téle. Természete-
sen ennek is van korlatja, mert nehézségi
szinttél fliggéen egyre kevesebb haszna-
lattél lemerdl az akkumlatora. A jaték eb-
ben a szituaciéban kezdédik. Az elsé fe-
ladat a sziget megtalalasa. Ez maga a
programvédelem, mivel a kézikdnyv meg-
felelé kodtablazata alapjan kell ramutat-

par kékarikat ad. Ezeket a karikékat fel-
rakjuk a jobb oldalon Iévé rudakra és itt a
jol ismert Hanoi Tornyai jatékot kell eljat-
szanunk. Ha valaki nem ismerné, akkor
nézzen utanna. Siker esetén kinyilik az
ajté. A kovetkezd rejtvény, egy animalt
puzzle kirakasa. A kép: egy tengerparti
részlet rézsaszinl flamingokkal. A kirakas
kdzben az egér jobb gombjanak lenyoma-
sara barmikor megnézhetjiik a kész ké-
pet, ha esetleg elakadnank. Ha elkésziilt
a kép, kattintsunk ra a
bal oldalon allé flamin-
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nunk a szigetre. Miutan ejtéernyével leug-
rottunk a szigetre, elkezdhetjik a valodi
feladatok megoldasat. Az els6 rejtvény
egy puzzle kirakasa, a TETRIS-hez ha-
sonl6 kévekbél. A Hint Watch hasznalata-
val (ha nem megy egyddl kirakni) meg-
nézhetjiik a puzzle kezdé |épéseit. Ha si-
kertlt kirakni a képet, tovabbléphetiink
Dr. Agy barlangjaba. lit el6szér kapcsol-
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juk be a mikroszkép vilagitasat, majd
nézziink bele. A targylemezen mikroorga-
nizmusokat lathatunk. A feladatunk az,
hogy a piros és kék vonallal valasszuk
szét a négyfajta élélényt. Ha sikerilt a
szétvalasztas, akkor a mikroszkopbol ka-
punk egy lyukkartyat, amit be kell dug-
nunk a bal oldalon lévé szarkofagba. A
szarkofag felnyitasaért meg kell oldanunk
egy szamrejtvényt. Egy szabalyos szam-
tani sorozat hianyz6 tagjat kell kitalal-
nunk. Ha a rejtvényt megfejtettik, a szar-
kofag kinyilik, és a jopofa csontvaz egy
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goéra. it egy neon fla-
mingé puzzle-t kell me-

goldanunk, ami utan
egy Uveget kapunk. Az
tveget kibontva egy

kotta részletét talaljuk,
ezt tegyik el, késébb
még hasznat vehetjik.
Kattintsunk ra a bal ol-
dalon [évé tablara. It
egy harom nyelvi rejt-
vényt kell kitalalnunk.
El6szér nyelvet kell va-
lasztanunk. A megje-
lené bettikkel teli tablan
kell megkeresni az ide-
gen szavakat. Természetesen mindegyik
mellett szerepel az angol jelentése is. A
szavak vizszintesen, fliggélegesen, illetve
atlésan is lehetnek. A megfelelé szamu
sz6 megtalaiasa utan, a kép hatterében a
kokuszfak szétnyilnak, és tovabb me-
hetiink a hegyi 6svényen. lit el6szér egy
leszakadt hiddal kell megkiizdentink. Ha
rakattintunk a hid mellett all6 tablara, ak-
kor egy Ujabb nyelvi rejtvényt kell megol-
danunk az atkeléshez. Harom mondatot
kapunk. Mindegyikben vagy a szavak,
vagy a betlik vannak 6sszekeverve. A fe-
ladat a mondatok kijavitasa. Négy fajta
mlveletet végezhetiink: SWAP WORD -
két sz6 cseréje, SWAP LETTER - két be-
td cseréje, INSERT SPACE - sz6kéz be-
szlrasa, DELETE SPACE - sz6koz torlé-
se. A helyesen kirakott mondatok utan, a
tabla deszkaibol felépil a hid, és atme-
hetiink rajta. Ezek utan valtoztassunk
iranyt, és menjink be a bal oldalon Iévé
botanikus kertbe. It elrejtett allatokat kell
megtalalnunk. Az allatok barhol lehetnek,
a szinlk beleolvad a kornyezetiikbe. Az
egér jobb gombjat folyamatosan nyomva
tartva, és az egeret mozgatva tudjuk kije-
16Ini az allatokat, ha megtalaltuk éket. Ha
végeztiink a zoolégiai munkaval, menjiink
vissza a hidhoz. Itt egy rejtélyes csomag
var minket, benne egy Volcano Door
Analyzer nevii herkentylivel. Ezzel a pak-
kal kell felmenni a vulkanhoz. Az ajté ki-
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nyitdsahoz egy olyan feladattal kell meg-
birk6znunk, amely alapfokd kémiai isme-
reteket igényel. Néhany targynak kell a
kémiai Osszetételét meghatarozni. Az
analizalé abban segit, hogy meghataroz-
za az egyes anyagok szazalékos aranyat,
valamint néhany soros ismertetét ad a
benne 1évé elemekrél, az elemeket vi-
szont nekiink kell meghatarozni. Az ele-
mek vegyjelét kell a szazalékokhoz hoz-
zarendelnink. Ha si-
kerilt az Osszes targy
Osszetételét  meghata-
roznunk, akkor kinyilik a
vulkan ajtaja, és belép-
hetlink a belsejébe. Itt
elészor at kell jutnunk a
lavan. Ehhez a Volcano
Pit Access Computer-t
kell hasznalnunk. Egy
tablazatban  vizszinte-
sen, fliggdlegesen és at-
lésan is ugyanannak a
végosszegnek kell kijon-
nie. Kétfajta kijelzés
kozul valaszthatunk. A
GOAL kijelzés azt a sza-
mot mutatja, amennyi
6sszegnek kell lennie, a
NEED pedig azt a szamot, amennyi még
hianyzik az 0sszegbél. Ha megfejtettik,
akkor bezarul a lava felett az ajté és to-
vabbléphetiink. A vulkan falan szemben,
egy spektroszkép van. A feladat az, hogy
a fels6 sorban |évé szinképet kell el6alli-
tanunk Ggy, hogy megfelelé sorrendbe
adagoljuk a tlizbe az elemeket. Az egyes
elemek szinképei azonnal megjelennek
az als6 sorban. Ha végeztiink, akkor
Iépjunk ki a vulkanbdl, és egy faluban ta-
laljuk magunkat. It el6szér a kukoricasra
kattintsunk ra. Ebben a feladatban homo-
nimékat, azaz azonos hangzasu szavakat
kell keresnlink és behelyettesitenink a
mondatokba. A megoldas utan a daraléd
ledaralja a kukoricat, amit a vodorrel
egyitt tegylk a hidat tart6 darura.

Ezekutan a hangyabolyhoz menve ellen-
tétes értelmi szavakat, az almafanal pe-
dig szinonimakat kell keresniink. Az al-
maékat és a hangyabolynal kapott zold bo-
gyot tegylik rd a darura, ami felemeli a hi-
dat, és igy bemehetlink a kunyhéba. A
kunyhoba el6szor kapcsoljuk be a szami-
tégépet, amiben azonos mértani alakza-
tokat kell talalnunk. A rejtvény megfejtése
utan kapunk egy kulcsot, amivel kinyithat-
juk a falon lévé konyvespolcot. A kony-
vespolcon témak szerint kell rendezniink
a kényveket. Pl. az egyik feladat az, hogy
egyes népek isteneit kell rendezniink, te-
hat példaul RA az egyiptomi polcra, Jupi-
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Island of Dr. Brain

ter a romai polcra keril. Ha sikertlt a
megfelel6 helyre rakni a kényveket, akkor
ratalalunk a polc mogott egy titkos ajtora.
A tikos ajt6 mogott egy lift van, amelynek
elészér az ellensulyaval kell foglalkoz-
nunk. Kattintsunk ra a jobb oldalon lévé
italautomata formaju szerkezetre. A szer-
kezet 3 edényt tartalmaz. A harom edény
mas-mas Urtartalmd. Mindegyik alatt sze-
repel egy szam, hogy mennyi folyadékot

kell beletdlteni az ellenstlyba. Addig kell
toltdgetni a harom fajta folyadékot a jobb
oldalon |évé nyilasba, amig O-ra nem
csokken az edények alatti szam. Ha tudl
sok folyadékot toltiink, akkor az egész ki-
omlik, és kezdhetjik eldlrél az egészet.
Ha sikerilt kiméricskélni a lét, belép-
hetlink a liftbe. Most ki kell szamolni a lift

sulyabol, illetve az ellensuly sulyabél az
also illetve felsé fogaskerék méretét. A
képlet a kovetkez6: (Ellensuly / Liftsaly) x

Fels6 Fogaskerék = Als6 fogaskerék.
Ezekutan a lift levisz a pincébe. It Dr.
Agy genetikai laborjaban vagyunk. EI6-
szor ki kell venni a rézsaszinl kartyat a
tartobol és behelyezni a robot fejébe.
Utanna a robottal 6ssze kell szedni 3 da-
rab piros, zold illetve lila szind genetikai
anyagot. A robotot az elsé részhez ha-
sonlé modon, utasitasokkal kell progra-
mozni. Ezeket az utasitdsokat program-
szerlen kell megadni, amiket azutan a ro-

Hovice Level

bot pontosan végrehajt. Ha megvan mind
a harom anyag, rakjuk be a jobb oldalon
1év6 nyilasba. It pedig a Dr. Agy altal ki-
fejlesztett szuper cyborg csirke idealis ge-
netikai kodjat kell megoldanunk, amit a
helyes apa, illetve anya kivalasztasaval
tehetiink. Segitségképpen a labor balol-
dali falan talalunk egy tablazatot, ami a
gének 6roklédési sorrendjét tartalmazza.
Ha sikertlt kitenyészteni a csirkét, 1épjunk
vissza a liftbe, és
menjink tovabb a md-
vészszobaba. It elészor
vilaghiri festéket és a
festményeiket kell
Osszeparositani. Egy
festének tobb képét is
kérdezheti egyszerre a
gép. Ha sikertlt a paro-
sitas, akkor egy kis ze-
neéra jon. Kattintsunk ra
a zongorara, ahol harom
zenei rejtvényt kell meg-
fejtentink. El6szor le kell
jatszani a billentylzeten
a kottan lévé dalt, majd
utédna a megszolalé han-
got kell lekottaznunk, és
végll egy rovid dallamot
kell hallas utan lekottaznunk. Ha végez-
tiink, akkor tovabbmehetiink. Es lass cso-
dat, megtalaltuk az akkumlatort. Am 6ro-
miink korai volt, van még néhany dolog,
amit gyorsan el kell intézniink. Nyomjuk
meg a gombot a falon. Ekkor egy lzenet
jelzi, hogy meg kell javitanunk a navigaci-
6s computert. A javitas abbol all, hogy a
tobb sorban 1évé alakzatok kézé be kell
helyezniink a logikailag odaill6ket. Ha si-
kerlt, toljuk feljebb a kart a pulton. Ekkor
kinyillik a konzol oldala, és kiesik egy hi-
bas panel. Ujra kell programoznunk, a pa-
nelen 1évé hibas chip-et tgy, hogy a me-
gadott tablazat szerinti logikai mivelete-
ket hajtsa végre. Ha visszaraktuk a panelt
és eltoltuk a kart, megmozdul valami alat-
tunk. Ebben a pillanatban eszméliink fel,
hogy nem is szigeten vagyunk, hanem
egy hajon. A hajo elindul alattunk, és at-
manéverez a tengeren Dr. Agy kastélya-
hoz. Dr. Agy oriill a megérkezésiinknek,
és megosztja vellink titkat a szupertitkos
talalmanyarol. Ez pedig nem maés, mint
egy ultramodern, teljesen automatizalt,
abszolut megbizhato, talpmasszérrel egy-
bekapcsolt, mikroprocesszor-meghajtasu
campingszé igen! J6 poén volt!



Yeaaahh!! Kialtananak fel a
16voldozés-maszkalés progra-
2 mok megszallottai. De, hat én
nem is vagyok ilyen - gondoltam és 6riilt
médon I6ttem halomra a témegesen zu-
dulé szérnyeket.
El6szor azt

hitem a

hatas csak ideiglenes, de
nem igy tortént. Ezért is készil ez a kis
képes beszamolé a kovetkezé év legjobb
és legizgalmasabb ériletérdl.

A RENEGADE (Bitmap Brothers) Chaos
Engine cim( jatéka kiadas el6tt all. A fela-
dat nem csupan a palyakon mozgé lé-

A terror megkezdddott... Pontosan akkor, mi-
kor nyolc éves voltal, és az ikertestvéred Alex
egy elhagyatott banya sétét mélyében eltiint,
mintha a f6ld nyelte volna el. Ezzel a mondattal
kezdddik az ACCOLADE cég Uj jatéka a Wax-
works. Alex eltiinése utan egy nap Boris nagy-
Bétyéd elmesél egy rémséges torténetet. Ro-
mania, vagy kozelebbrél Erdély a kozépkorban
vampirok és farkasemberek hazaja volt. Egy
nap a rokonaid elkaptak egy boszorkanyt, aki
csirkéket lopott a farmrél. Mint abban az id6-
ben szokas, nagy hirtelenjében megszabadi-
tottak a bal mellsé végtagjatol. A boszorkany
viszonzasul szorny( atkot szért a falu lakéira.
Minden iker, aki ezentul szuletni fog, atok ala

keriil. Az egyik testvér josag, mig a masik test-
vér a gonoszsag Utjat fogja valasztani. Husz
évvel késébb gyaszjelentést kapsz, hogy Boris
nagybacsid elhalalozott. Elutazol a temetésére,
és mivel egyetlen megmaradt rokon vagy,
egyedil kiséred el utolsé Gtjara. Kegyetlen vi-
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nyek kipusztitasa, targyak gytijtégetése,
hanem némi logikai akadalyokon is ke-
resztlilverekedhetjik magunkat.

A palyak kozott osszegydjtogetett pén-
zecskénket valthatjuk fegyverekre. Ellen-
6rizhetjik, hogy milyen hatasfokkal oldot-
tuk meg az aktulis palyat. Kilén karak-
terképernyé szolgdl a féhésiink
adatainak és aktualis fegyverzetének
megszemlélésére.

A legnagyobb élmény az, ha talalunk
megfeleld tarsat, aki szintén rendelkezik
egy jol kezelhet6 joy-jal, mert ily

moédon elérhetd,

hogy
team moédban kiizd-
junk a felmerdlé problémak és szor-

har tombol, mennydoérgés és farecsegés hallat-
szik, mikor a koporsét a féldbe helyezik. Ebben
a pillanatban a sirasok kezébdl kicsuszik a ko-
tél, és a koporso eltinik a mélyben. Hirtelen
meglatod, hogy a temeté alatt egy régi elha-
gyatott banya hazédik. Pontosan az a banya
ahol Alex eltiint. Mikor a koporsé utan nézel, a
sajat arcodat latod a mélyben. Vagy megse a

te arcod volt? A temetdigazgaté megigéri, hogy
‘masnap reggelre megkeresik a koporsét. Mas-
\nap reggel az igazgato kétségbeesetten telefo-

nal, hogy a kopors6t ugyan meglelték, de vala-

ki kiemelte a hullat beléle. Egy lampaval a ke-

zedben leereszkedsz a mélybe, ahol furcsa
dolgokra talalsz. A barlangban denevér és hal-
csontok vannak kis kupacokban. A csontokon
pedig emberi harapasnyomok. Tehat valaki él
lent a mélyben. A batorsag szinte szétfeszit,
tehat rogton rendelsz egy jegyet a hazafelé in-
dul6 repiilégépre. Vesztedre, még elolvasod
nagybacsid utols6 levelét. Ebben feltarja el6t-
ted a titkot, amit mar régota sejtettél. A testvé-
red él, meghozza lenn a mélyben, a gonosz
hatalmaban. A feladatod, hogy megtalald 6t, és
gonosz szolgait legy6zve megtord az atkot. Az
Ut a gonoszhoz, Boris bacsi panoptikuman ke-
resztiil vezet. A jaték kiilalakja és iranyitasa
teliesen megegyezik az ELVIRA Il-ével, kivéve,
hogy az egyes il 3 ké yén mashol je-
lennek me ros. Sajnos a
256 szinl

nyetegek ellen.
A grafika egy-
szerien fenomenadlis és a hangulat is
sodro lendiletd. Gyanitom sokan szabad-
idejliik és egyéb idejik
rovasara

kezdenek a koé-
zeljovében joystick-pusztitasba

hiszitek, hogy Bif
lettem. Aki ne

Shy

zene nyomasztéan kisérteties, de egy id6 utan
nagyon unalmas tud lenni. A digi effektek vi-
szonylag jol sikeriiltek. A jaték kozben tomény-
telen mennyiségl szérnyet kell artalmatlanna
tenniink, és emellett még minden szint elején
egy meglehetésen nehéz logikai feladvanyt is
meg kell oldanunk. Néhany tipp azoknak, akik
végig akarjak jatszani: minden targyat szed-
jlink 6ssze. Minél hamarabb keressiink fegy-
vert, mert puszta 6kollel nem vagyunk tul haté-
konyak. Ha elakadtunk, nézziink bele a kris-
talygémbbe, és segitséget kérhetiink Boris ba-
csitél. Akar a hit point-jainkat is megnévelheti,
persze ez egy j0 adag fizikai erénkbe is keril.
Figyeljtink a padién, illetve a falon elhelyezett

csapdakra, mert viszonylag j6l el vannak rejt-
ve, és ha példaul beinditjuk az egyiket, azon-
nali halalunkhoz vezet. Epp ezért ajanlatos a
jaték surd lementése. A jaték szerintem az El-
vira |l folytatasa akart lenni, &m egy kicsit ide-

jemalt. Trebb
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Ki ne emlékezne Archer MacLean &ltal irt Jimmy White’s Snookerre? Ez a program 91 leg-
Jjobb sportjatéka lett az E.C.T.S. szavazdsan. A folytatds viszonylag sokdig vératott magara,
hisz '92 év vége felé jelent meg a PC-s verzié, majd most mar kész a POOL is.

Az igazsag az, hogy nem vagyok egy
nagy biliard szakérté, de ez nem akada-
lyoz meg abban, hogy ismertessem a
POOL biliard szabalyait.

Akik mar jatszottak a Jimmy White's
Snookerral, szinte azonnal nekiveselked-
hetnek a jatéknak, ha ismerik a szabalyo-
kat. Emlékeztetéil alljon itt egy kép az
ikonokrol és funkcioikrol.

Sok ikonnak nemcsak a bal vagy jobb
gombbal valo raklikkeléskor van hatasa,

hanem a dupla gombos megoldés is egy
lehetéség. Jo otlet, hogy nemcsak a 8 ka-
meradllasbol figyelhetjik golyénkat, ha-
nem l6vés utan a I6vés ikonra clickelve
és a gombot lenyomva tartva, a kamera
kévetni fogja a golyonkat. Az egyik nagy
kilonbség (a szabalyokon kiviil) az, hogy
a Pool jatékban mar 20 szamitogép altal
iranyitott ellenfél ellen jatszhatunk. A me-
niikben mouse-sal valogathatunk, bal
gombbal ‘"kivilagitjuk" az opciét, jobb
gombbal vagy enterrel kivalasztjuk. Ami
gondot okozhat az a biliardtipusok kiva-
lasztasa: (select type of pool) jatszhatunk
ugyanis 8ball U.K. coin op table rules (8
golyés angol szabalyok), 8 ball USA bar
table rules (8 goly6és amerikai szabalyok),
és 9 ball USA tournament rules (9 golyés
amerikai bajnoksag szabalyok) szerint.
Az elsé két szabalyrendszert mi is atirhat-
juk (Edit 8 ball rules). A Setup trick shot
meniipont nagyon hasznos: beéllithatjuk
a golyokat (baratoknak, magunknak fe-
ladvanynak, gyakorlasnak sem utolso).
Lassuk hat a szabalyokat.
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8 golyo6s angol szabalyok

15+1 (cue (fehér, sajat golyo)). A go-
lyok két csoportba oszihatok: 7 piros, 7
sarga és egy extra, a fekete. A jaték célja
a jatékosnak az Osszes sajat szineit a
lyukakba juttatni, a jatékot végll a fekete
golyd belovésével nyerhetjik meg. A kez-
dés akkor érvényes, ha a kezdd jatékos
az elsé lokésével vagy a lyukba juttat egy
golydt, vagy legalabb két goly6 (tkdzik a
tamfalnak (a szabalyok atirhatéak). Ellen-
kezé esetben a l6vés érvénytelen, s a
masik jatékos kétszer IGhet. A jatékosok
sajat szind golyoét ugy valasztanak, hogy
a legelsé bel6tt golyd lesz a jatékos szi-
ne. Ha l6véskor tobb golyo kertl a lyukba,
azok nem {roédnak fel pontszamkeént, s a
kovetkezd jatékos I6het. A jaték végén a
fekete goly6 beldvése akkor is érvényes,
ha a fehér golyd is a lyukba kerdil.

Hibak: a, Fehér golyo keriil a lyukba
(érvénytelen 16vés) b, Nem a sajat szinl
golyét taldlja el a jatékos elészor ¢, Nem
talal el golyét a fehér goly6 d, Nem a sa-
jat szinl goly6 keril a-lyukba (ellenfélnek
egy szabad és egy hagyomanyos l6vése
lesz). e, A fekete golyé nem utolsénak
keriil a lyukba (jaték vége). (Szabad Iovés
azt jelenti, hogy a b, és a d, e, pont nem
jelent hibat).

A fehér goly6 a kezdé pozicioba keril,
ha lyukba gurul (Player has the cue ball in
hand).

8 golyds amerikai szabalyok

A kezd6poziciét mi hatarozhatjuk meg,
de annak a fehér vonal mogétt kell lennie.
Legalabb egy golyonak kell a lyukba gu-
rulnia, vagy négynek kell a tamfalnak
ttkdznie. Ha ez nem kovetkezik be, az
még nem hiba, két lehetéség van: vagy
elfogadja az ellenfél a felallast, vagy 6
kezd a masik helyett. Lévéskor lehet a
tamfalra is jatszani, de akkor a célzott go-

lyo6t vagy lyukba kell juttatni, vagy a tam-

falnak Iokni. Ha elsé [6kés utan nem
keriilt szines golyé a lyukba, igy nincse-
nek kivalasztott szinek a jatékosok részé-
re, akkor érvényes ugy is egy szines go-
lyét belokni, hogy elészor a fekete golyo-
hoz ériink. Ha kezdéskor fekete golyé ke-
ril a lyukba, valaszthatunk, ismét
felallitjuk az 6sszes goly6t a haromszog-
be, vagy a fekete golyot visszahelyezziik
az eredeti helyére. Amikor a jatékos be-
I6tte az 0sszes szines golyéjat, meg kell
neveznie, hogy melyik lyukba kivanja a
feketét belokni (allithat6 szabaly).

A hibak megegyeznek az elobb felso-
roltakkal, de akkor nem érvényesek, ha a
jaték mar elkezd6dott, de nincsenek még
meghatarozva a szinek. A jaték szabalyai
nagyrészt a kezdésben és a fekete goly6
végs6 belovésénél - masok mint az angol
véltozatban.

9 golyos amerikai szabalyok

A golyok 1-9-ig vannak szamozva +1
fehér golyd. A jaték célja hiba nélkil lyuk-
ba juttatni a 9-es golyét. A fehér vonal
mogul vagy réla barhonnan I6hetlnk kez-
déskor. A kezdé jatékosnak az 1. golyot
kell eltalalnia el6szor, ellenkezé esetben
Ujra kezdédik a jaték. Kezdéskor viszont
az elsé lokéssel lyukba kell juttatni egy
golyot, ha nem sikeril az hiba. Ha kez-
déskor a fehér goly6 kerdl a lyukba, de
més hibat nem kovetett el a jatékos, ak-
kor az 1. szamu golyét vissza kell helyez-

ni a helyére, ha az a fehér vonal mégé
kerilt. A mésik jatékos vallalhatja a kévet-
kez6 l6kést, de el is passzolhatja a lehe-
téséget. Ha a kezdés megvolt, akkor a fe-
hér golyonak legel6szor a legkisebb sza-
mozasl golyéhoz kell érnie, ezekutan
barmelyik golyé lyukba kerl az

kilences akkor megn! ﬁ%
Hiba esetén az elle
oda rakja ahova akal

Masell
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Szemlélfeté abra a csavardsrol.
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feladatnak. Készitsiik el sajat héseinket,
vagy induljunk a gyarilag ajanlott csapat-
tal. En maradok a sajat h6seimnél.

A nyolc lemezt foglalé program karak-
tergeneralo része igen mutatésra sikere-
dett. Nagyszerien megrajzolt, jellegzetes
kalandozék kozil valogathatunk, csak
egy egészen kicsi kotézkédésem akadna:
mi a man6 ez a logikai keveredés? Az
rendben, hogy valaszthatunk harcost,
esetleg torpét, - no de kérdezem én - ha
valaki térpe, az miért ‘nem lehet harcos"

Sose bizz a fekete szemekben! nem jeleskedik, de mentalis képességei
béven karpotoljgk ezen hianyossagait.
Pancélokat nem viselhet. A varazstudok
ezen selo;e nem hianyozhat a csa-
pa}b@!‘@&;Karaktergeneralas esetén
ki\‘?élaszthgtjuk a specializaciojat is. A

-+~ mégia_hasznalat szintjét plusz és minusz
ol nﬁg ertéj(ékkel adtak meg a késziték spell-
“enként.

Megjelent a Das Schwarcze
Auge, a honapokkal. ezeldtt
beharangozoft sze/e'j@b
Attic és a Fantasy Perucf/On
kézds alkotdsa. A Jatekiol:
annyit eldzetesként, hogy ne=
met-honban ez a legismertebb.
és legkeaveltebb fdblds sze-
repjatek. Ezen meggydzd indo-
kok alapjan kotott szerzéaest a
hires Softwarehadz - a US Gold -
a készitbkkel az angol nyelvd
verzio forgalmazdsdra. Szerény
véleményem szerint a jatek
csak erkdlcsi sikert iger a német
programozoknak, mivel az Ami-
ga verzio csak 1.5 megadn futg
&s winchester haszndlata, - élelmetes pontossaggal kezelik az ija-
ajdnlotf, ha a felhaszndio , €M Zwerg (tdrpe) - Ez egyaltalan nem hupi- at.
Ohayt disco-s versenyen /hdi‘//n,/;;" kék. Ellenben jol forgatja a baltajat és.

il meglehetésen kedveli a kincseket. “Fi

Hexe (boszorkany) - Varazslatai inkabb
az alkimia és a természet er6inek remek
ismerete miatt hatasosak.

metsﬁ 4 i Druida - Remek karakter, mivel a varazs-
4 16i képességek mellett, a harci ismeretei
is szamottevok.

Auelf - Az elfek egyik csoportja, varazslo-
ként és harcosként is alkalmazhatok. Jol
ismerik a vadont és lakoit.

Waldelf (erdei elf) - A vadon igazi urai.

= Kitarté harcosok és kézepes va-
Kezdjunk is bele a tesztelésbe. Amigéan, zintén hasznukat vehetjik egy
vagy PC-n az installacié utan kukucskal-  Magier (magus) - A fegyverforgatasban  csapatban.

juk meg az intro-t. Nem egy nagy csatta-
nas, de a kerettérténetet azért nagyjabol
megismerhetjik. Fenn a messzi északon

Alaptulajdonséagok:

békében élt egy nép, amig az orkok el Mut batosag) - MU
nem szemtelenedtek. Ekkor néhany okos Klugheit intelligencia)- KL
nekiindult a nagy feladatnak - hat nem Charisma karizma)- CH

sok sikerrel. Most egy névtelen sirban
nyugszanak. Viszont sikeresen elhagytak
egy kardot, amelyet a jaték folyaman ke-
resgélhetiink égen-foldon. Elsé |épésként
keritstink hésoket, akikkel majd ismét ne-
kiveselkedhetiink a lehetetlennnek tind

Gewandheit ligyesség)- GE
Intuition megeérzés)- IN

(
(
(
Fingerfertigkeit ~ (kézligyesség)-
(
(
Korperkraft (testierd)- KK
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harcot valasztunk. Ha nem, ak-
kor rengeteg opciobdl valogatha-
tunk kb. féloran keresztll és még
igy sem biztos, hogy célt ériink.

Rengeteg varos és telepiilés ta-
lalhaté a jatékban. Ezekben re-
mek kocsmak, kereskeddk, foga-
dok, gyogyitok varjak vandorain-
kat. Némelyikik feladatokat is
oszt, késébb nem art ezeket el-
vegezm mert ezek vihetnek ko-
égéhez, vagy a
Lanlanam a gya-
st, de az elébb

A képességek, szam szerint 52, j6 kordl-
ményessé teszik a jatékot. Ezeket azért
nem kézlém, mert ugyan nem mindenki
beszéli ezt a szép nyelvet kis hazankban,
de szétarat azért minden haztartasban ta-
lalhatunk. Esetleg marad a varakozas az
angol verzi6 megérkezéséig.
nyelvek szerint ez sincs marym
Ha mindenki &sszevalogatta kedvenc
csapatat, indulhatunk is. (Az ajanlatom:
Harcos, Torpe, Elf, Magus, Thorwaler{!

Druida.) . =
: %R%ﬁ“fmetlensegek egyik tip

a léptetés, illety

gek és va-
evel a jaték fo-
isebb gondok Az
kezhetnek, ha‘ugy.”
Wszpont elos: &

A jaték szerintem unalmas oraink még
unalmasabba tételéhez nagyszerden al-
kalmas. Mar az indulasnal sincs sok fo-
galmunk arrél, hogy mit kell tenniink, ez a
helyzet a késébbiek folyaman fokozodik.

Amikor elolvastam a kézikonyvet és az
el6léptetés rendjérél volt sz6, 6rommel ta-
pasztaltam, hogy mar 100 pont elég az
elsé szintlépéshez. Egy hét és a hdsei-
met az istenek magukhoz emelik - go.
doltam naivan. Most egy hét ut:
pontot ért el kis csapatom és ez
csak két szintlépésre volt
elegendé.

varazslatokroél. J6 sok spell all réhd@k

A kimentésnél minden ka-
rakter veszit egy tapasztala-
ti pontot. igy percenként
nem menthetlink &llast. A
nehezen legydzott ellenfe-
lek altaldban maximum 1 ta-
pasztalatipontot érnek. igy
nem nehéz 1000 orara ter-
vezett jatékot késziteni.

Azt tekintve, hogy csata

esetén kb. féléra pihendt
szamolhatunk, ha automata
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kezéstiinkre, ezek j6 része teljesen hasz-
nalhatatlan. igy ezek is csak a kezelhetet-
lenséget névelik. A varazslatok hatasa és
mUkodése egyébként remekiil kidolgozott
részét alkotja a kézikonyvnek. Akik nem
rendelkeznek ilyennel, "jobb ha a hasam-
ra Utok és cast-olok valamit" elmélethez
ragaszkodnak. A finomsagok igy kissé
nehezebben érhetdek el, de hat kilonben
meg minek egy kézikonyv.

Az Amiga és PC verzi6 nem sokban tér el
egymastol. Mindketté egyforman élvezhe-
t6, vagy kibirhatatlan. A kivant rész tor-
lendé. Engem egy kicsit untatott a dolog.
De nem vitatkozom azokkal sem, akik az
ellenkezéjét allitak a német mesterek
ezen darabjarol.

Szerepjatékos szemmel nézve nem rossz
gondolat a rengeteg képesség és tulaj-
de a nagy vonzerét, a nagy ka-
. mégsem taldltam meg benne.
Agyanazt-a hibat éreztem e jaték teszte-

lése soran is, amit annak idején az elsé

magyar role-play-nél. A térténet nem
“%gérdulekeny nem 0szténdz Gjabb felfede-
zésre, a targyak és hasznalatuk korant-
sem olyan izgalmas mint pl. a Wizardry-
ban.

A grafikai kidolgozottsag hidbavalé, ha a
tomegek nem tudjak megizlelni a nagy
kaland izét. A fegyverek és képességek
csak latszélagos 6sszhangja attél a siker-
élménytél fosztia meg a jatékost, hogy
egy nehezen megszerzett (j fegyver jobb
hatésfoka, a csatakban kiugré eredmé-
nyeket mutasson. Hidnyoznak a latva-
nyos eredmények, fergeteges gyézelmek,
izgalmas kalandok helyett, lagymatag
dorlassa silanyodik a jatékos draga
idejének pazarlasa. Hat
ennyit a nagy és korszakal-
koto fekete szemrél.

Shy
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Valahol Enchantia foldjén élt egy gonosz boszorkany. Egy nap rabukkant az 6rok ifjisag varazslatara. Ahhoz, hogy a va-
razslatot elkészitse tobb alkotdelemre volt sziiksége. Beszerezte majdnem az 6szszeset mar csak egy komponens hiany-
zott: egy fiatal fit egy masik dimenzié masik bolygoéjarol. Ezért egy bonyolult varazslatra volt sziiksége, amivel a F6ldon nyi-
tott egy portal kaput. A F6ldon ekdzben Brad a hugaval, Jenny-vel egy tdgas mezén baseball-ozik. Jenny Brad felé dobja a
labdat, Brad felkésziil az itésre ... BANG! A portal megnyilik ott, ahol Brad all és Brad egy pillanat alatt eltdnik. Brad Enc-
hantia féldjén, a gonosz boszorkany bértonében tér magahoz, fejjel lefelé a falhoz lancolva.

Most par sz6 az iranyitasrol: Az iranyitas
ikonok segitségével torténik. Az ikon me-
nibe a jobb egérgomb megnyo-
masaval kertlink. Balrél jobbra az
ikonok: a nalunk Iévé targyak lista-
ja; felvesz; cselekvés ikon - ezen
belll - : ajté nyitds; behelyez;
tol/huz; eszik/iszik; felolt; dob; ad;
Osszeilleszt. Tovabb: néz; beszél;
harcol; ugrik; lemez parancsok -
ezen belll- : jatékallas betoltése;
jatékallas  kimentése; jatékallas
torlése; jatékallasok listaja; lemez
formazasa. Tovabb: hang be/ki;
program  infé/elért  pontszam.
Ennyit a vezérlésrél, ebbél mar mindenki
rajon a konnyd kezelésre.

A jatékba a bortonben kapcsolodunk be,
Bradot iranyitva. Ha szétnéziink egy so-
tét, nedves cellaban vagyunk. Az ajt6 ab-
lakan sirdin benéz egy 6r, igy semmi
esélylink a szabadulasra. Vagy talan mé-
gis?! Kialltsunk segitségért (help). A kiall-
tasra bejon az ér és szeliden csendre int
minket. Kifelé menet atesik a kiiszébon
és elejti a bilincsek kulcsat. Vegyuk fel a
kulcsot és nyissuk ki a bilincseket. Most
maér szabadon mozoghatunk. A bilincsek
mellett a falat megnézve lathatjuk, hogy
nem valami stabil. Piszkaljuk meg a falat,
mire leomlik és egy gemkapcsot tesz lat-
hatéva. A gemkapoccsal ki tudjuk nyitni
az ajtét. Egy el6csarnokba jutottunk. A
sarokban egy akvarium van. Ne haboz-
zunk, vegyilk fel. Erre a cselekedetre az
6r elugral. Mehetiink balra. Vigyazzunk
nehogy fejbenyomjanak a pancélos figu-
rak. Szedjik 6ssze az 6sszes gyémantot

a foldrél és az asztalrél a pénzt. Kézben
Ujra megjelenik az ér és a bal oldali ajto

felé terel. Hat akkor tegyiink eleget az
6hajanak és menjink ki az ajton. Lehet,
hogy rossz ajton jottlink ki?! Most mar
mindegy, lezuhanunk a varat kérilvevé
vizbe. A vizben viseljik az akvariumot,

ezzel megmenekiiltiink a fulladas veszé-
lyétél. Egy halacska be van szorulva a
racs mogé, szabaditsuk ki (tol/huz).
Menijink a boltoshoz és beszélgessiink
vele. Azt tatogja, hogy szerezziink neki
kukacot, akkor ad egy kis levegét a pa-
lackbél. Ne prébalkozzunk
az elektromos angolnéakkal,
mert rosszul jarhatunk. In-
kabb keresslink a féldon
egy lyukat (néz), majd
vegyik fel az el6jott kuka-
cot. Adjuk oda az arusnak.
Miutan felfrissiltiink a leve-
g6tél, sétaljunk oda az an-
golnékhoz. Megjelenik az a
halacska, akit megmen-
tettlink a fogsagbol és eldob

egy kagylot. Ezt adjuk oda az uszkald
teknécnek. Atvisz az angolnak felett. A
novények kozott egy botot talalunk.
Menijlink balra és a capakat a bottal
tegylik harcképtelenné (harcol).
Egy hatalmas kagyléhoz jutunk. It
egyszerl dolgunk lesz, mikor be-
csukodik, ugorjuk at. Egy méretes
dugoéhoz kertltlink, amit a bottal tu-
dunk kifesziteni. Beestink a lyukon
egy barlangba. Jobb oldalon van
egy moszatdarab. Most mar meg-
nyomhatjuk a falon levé nyomoé-
gombot. A fal megnyilik és tovabb-
mehetiink. A kovetkezé feladat,
hogy szedjlink 6ssze négy nagy kévet, 2
x 2 kbzepes méretlit és (10 - 6) kicsi ko-
vet. (Most j6 nagy fejtorést okoztam). A
koveket el kell vinni a joginak. Kapunk
téle cserébe egy kotelet. Ha ezzel meg-
vagyunk, akkor maszkaljunk és nézziink
szét mindenhol. Az egyik barlangban ve-
gytik fel a monitort, egy masikban pedig a
lyukakban turkalva a gallyat. Keressik
meg azt a barlangot, ahol egy nagy ké és
egy deszka van. A deszkat tegyiik a kére,
alljunk a deszka végére és dobjuk a mo-
nitort a deszka masik végére. Felrepuliink
a sziklaparkanyra, ahol egy méagnessel
leftink gazdagabbak. Ugorjunk le és me-
hetiink ki. A barlangfolyosok egyikén tala-
lunk egy csillogé pénzt. Késsik ra a kote-
let a magnesre. Menjlnk vissza abba a
barlarigba, ahol a monitort talaltuk és itt a
lyukba bedobva a magnest,

egy gombolya-
got szerez-
tink. Menjunk
el a szellem-
hez és kos-
stk ki
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bolyagot a kampokhoz. A szellem eltd-
nik,viszont egy darabot hagy magabdl a
kotélen. Ezt is vegyik fel. Mehetiink a
kathoz és dobjuk bele a pénzt. Megjelenik
egy ipse aki pénzt, ndket vagy egy sisa-
kot ad. Nekiink kell valasztani. Valasszuk
el6szor a pénzt. Hat ez nem jott be. Akkor
talan a nék. Sajnos ezzel is melléfogtunk,
marad a sisak. Ezt mar megkapjuk. Ke-
ressiik meg a kéomlast, viseljik a sisa-
kot- igy minden veszély nélkil atju-
tunk. A tuloldalan egy Gjabb barlan-
got talalunk. Ugorjunk bele a vodor-
be. Most egy kis barkacsolas
kovetkezik. lllesszik ossze a faa-
gat, a moszatot és a szellem darab-
jat. Egy maszkot krealtunk amit vi-
seljink is. A vodor veliink egyutt
elindul felfelé. A figura aki felhGzott
minket, rogton belénk szeret. A
nagy Olelkezés kozben leesik az
alarcunk. Ezt meglatva a lény ijedté-
ben beugrik a kutba. Szabad az ut
észak fele. A kovetkezé helyszinen egy
bandita tAmad rank, aki egy kében elesik.
Vegyik fel a kardjat és sujtsunk le ra. El-
tlnik, de hatrahagy egy pénzzel teli er-
szényt. Mehetlink a faluba. Itt keressik
meg a jost, aki egy kis fizetség fejében jo-
sol nekink. Irany a varazslo, lefizetjik s
elteleportal minket egy sziklaparkanyra.
Menjiink jobbra, taldlunk egy kesztyit,
majd egy nagy kovet. Ezt toljuk be a sza-
kadékba és ugorjunk at rajta a tuloldalra.
Mehetlink tovabb, de rogton par lépés
utan a fejinkre esik egy kavics. Vissza-
kerilink a sziklaparkany elejére. Me-
hetlink Gjra, de mar nincs ott a ké. Elju-
tunk egy masik szakadékhoz, ahol a falon
1év6 nyomoégombokat a kovetkezd sor-
rendben nyomjuk meg: 1-2-4. Egy hidat
hoztunk mikddésbe. A hid utan a foldon
van egy kotél. Az utat elallva egy jégem-
berrel talalkozunk. Viseljik a kesztylt és
16kjlk le a pasit a szakadékba. A kévetke-
z6 feladat, atjutni a kéomlason. Ez ugy
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fog sikerdlni, hogy megvarjuk a kéomlas
végét, ekkor elsietlink az elsé beugréba,
majd igy tovabb. A masodik beugréban
felvehetlink egy sisakot. Jussunk el a ké-
omlas végére és itt vegylk fel a sisakot.
Réesik a fejlinkre egy ké, amit ligyesen
elkapunk. A kével dobjuk meg a fent lévé
pillért, ami leesik. A kdvetkezé szakadék-
nél dobjuk at a kotelet a szakadék felett.
A kotél kifeszll és mi atevickélhetliink a

tuloldalra. A kétél utan talalunk a sziklaba
vésve egy feliratot: OPEN SESAME.
Nézzik meg, igy felirédik a beszél ikon
szavai kozé. Az Gt végén mondjuk ki a
varazsszavakat. A barlang kinyilik. Bent

egy madarat latunk, akinek koszonjlink.
Ujra a faluba keriiltink. Irany a jos, majd
ezutan a ruhabolt, ahol pénzért egy ruhat
kapunk. A ruhéat a hatsé éltézében felpro-
balhatjuk. Csak az a baj, hogy néi ruha,
igy Brad leveszi és felakasztja a fo-
gasra. Hoppa!
Egy mecha-
nizmusra
akasz-

tottuk a ruhat. Az ajté kitarult. A jegmezén
vagyunk, ahol régtén fel is vehetjik a
deszkat. Keressiik meg azt a helyet, ahol
a foldon egy sprayt talalunk. Ezzel
menjink az eszkiméhoz és hasznaljuk
magunkon. Igy az eszkimé nem teriil ki a
szagunktol. Keressiik meg az ugralé halat
és tegylk a lyukra a deszkat. Van egy ha-
lunk, amit odaadva az eszkimoénak egy
horgéaszbotot kapunk. Most mar me-
hetlink a befagyasztott lényhez.
Hasznaljuk a horgaszbotot, igy
tlizet rakunk és a lény kiolvad a
borténébdl. Felvehetiink egy zéld
valamit. Irany a jeti, aki épp az
imént kapott be egy szornyet.
Menjiink ki a képbdl felfelé, majd
menjink vissza a jetihez. A jeti
mellett megjelent két hogolyé. Kap-
juk fel az egyiket és vagjuk a jeti
képébe. A jeti elesik egy kében és
kikopi a szérnyet. Menjink a roz-
marhoz és készonjink neki. Most
mar mehetlink a jégmezé bal felsé részé-
be, ahol a rozmar alszik a szakadékban.
A hatan mehetiink at a tuloldalra. Kiallt-
sunk segitségért, mire a kis szérny vag a
jégfalon egy lyukat. Egy folyonal lyuka-
dunk ki. Itt dobjuk a vizbe a zold valamit.
Felbukkan egy oridsi viziszorny és atvisz
a hatan a masik oldalra. Egy jégkastély
bejaratanal vagyunk. A kapu mellett jég-
csapok légnak. Ezeket huzzuk meg a ko-
vetkez6 sorrendben: 1-2-3-4. De lehet,
hogy nem igy kelll? Mindenki jojjon ra
maga. Ennyi nehezités igazan nem art.
Na j6: 2-3-1-4. Bent a kastélyban vegyiik
fel a dobokockakat és a felmoso6fat. Dob-
juk az asztalra a kockakat és menjink be
az ajton. Szedjunk 6ssze mindent, amit
talalunk és ismét vegyik fel a dobokocka-
kat. Ujra dobjunk. A lényeg az, hogy min-
den dobasnal mas és mas helyen nyilnak
ajtok. Ezt addig csinaljuk, amig minden
targyat megtalaltunk. Nalunk kell lenni:
gemkapocs, pénz, nagyito, jég-
csap (a felmosofaval tud- ;
juk leverni), kocka,
. emeld, sz6cs6,
sip, pisztoly
(szintén a
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felmosofaval verhetjiik le). A folyosén a
pisztolyt tegylik a pisztolytaskaba. Ezzel
hozzajuthatunk egy Uvegcséhez és egy
haromszéghoz. A sipot és a szoécsovet
mixeljlik 6ssze. Baktassunk a folyoso vé-
gére és fujjunk bele a sipba a kristalynal.
A kristaly a hangtol 6sszetorik. Ugorjunk
be a lyukba. Egy olyan terembe kerdliink,
ahol az ajtét egy lézersugar zarja el.
Tegyik a sugar Gtjaba a foldre a nagyitot,
a kovetkezé helyre a kockat, a ko-
vetkezdre a jégcsapot és az utolso-
ra a haromszéget. A lézer meg-
semmisiil. Az ajtd csak félig van
nyitva. Ezen az emelével segit-
hetlink. A jégkiralyné termébe ju-
tunk, aki varazslatokkal dobalézik.
Jussunk el a trénig ugy, hogy koz-
ben atugorjuk a varazslatokat. A
trén elkatapultal minket egy Gjabb
terembe. Itt az ajté felé kozelitve
egy kéz elkap minket. Ontstik ma-
gunkra az lveg tartalmat, igy ki-
csUszunk a kézbdl. Innét barmerre me-
hetlink, ugyis az ¢riashoz keverediink ki.
Menet kdzben egy gyufat és egy gyufas-
dobozt taldlunk. Bdjjunk a jégoszlop
mogeé és varjuk meg, amig elalszik az ori-
as. Osonjunk oda a labahoz és tegyiik a
labujjai k6zé a gyufat, majd huzzuk végig
rajta a gyufasdobozt. Erre felébred az éri-
as és kiteleportal a képbdl. Felvehetjiik a
poroltét. Megjelenik a ruhaboltos és
visszateleportal a faluba. Irany a varazs-
16, aki egy kis anyagi tamogatés fejében
egy malacfejet varazsol rank. Menjiink el
a joshoz, ahol az 6r atenged minket. Egy
roncstelepre keriltink. A szénaboglya-
ban talalunk egy koteg szalmat. Balra a
lavaesénél felvehetiink egy talcat. Ha a
zenekartol felfelé megyiink, egy robottal
talalkozunk. Innét menjink balra a kazet-
tahalomig. Ha itt felvettik a kazettat, sé-
taljunk at balra. Itt a zoknikupacbél egy
zoknit bongészhetiink ki. Vissza a robo-
tos helyszinre. A pénzhalomban talalt
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pénzzel toltsik meg a zoknit. Menjiink a
robothoz és vagjuk fejen a kitémoétt zokni-
val. Bejutva a hajoba, kapjuk fel az egyik
deszkat és tegylk le a viz mellé kereszt-
be, a masikat pedig hosszaba. Csinaltunk
egy hidat, amin ategyensillyozva felve-
hetiink egy zsebkendét. Mehetlnk a ze-
nekartol délre az orrhoz. Piszkaljuk meg a
szalmaval az orrat. Vegyik fel a halombol
a bélyeget és a tollat. Keressiik meg a

postaladat. A féldon egy levél van, amire
ragasszuk ra a bélyeget és dobjuk be a
ladaba. Most mar mehetiink arra a hely-
szinre, ahol egy csattogd szaj volt. A ku-
pacbol egy tavvezérléhoz jutunk. Vissza a

zenekarhoz. Tegyik be a kazettat a pult-
ba, majd kapcsoljuk be a tavvezérlével. A
kazettat megtoltottik a zenekar zenéjé-
vel. Vigyik el a magnés figuranak a ka-
zettat, akihez mar megérkezett a leve-
link. Ebben a levélben egy kartya van,
amit megkapunk. A figura elmegy
és szabadda teszi a barlang beja-
ratat. Bent a barlangban kialltsunk
segitségért. A fal leomlik és felve-
hetiink egy rozsdaoldét. Mehetiink
a bezart ajtohoz. Tegylk be a kar-
tyat a résbe. Az ajté kinyilik, mi
bemegyiink rajta és egy felhére
pottyanunk. A felhén balra jobbra
rohangalva elérjiik a zacskét.
Esstink le a felhérél. Visszake-

riliink a zenekarhoz. Menjink dél- *

re, ahol egy ajté jelenik meg a semmibdl.
Gyerlink be. A teremben a falon van egy
berozsdasodott nyomoégomb. Dobjuk a
rozsdaoldot a rozsdas felliletre, majd dor-
zs6ljuk meg a zsebkendével. A nyomo-
gombot most mar megnyomhatjuk. A vas-
racs felemelkedik. Az elektromos padléra
dobjuk ra a zacské golyét, majd erre a tal-
cat. Atjutunk a masik oldalra, ahol felve-
hetjik a ventillatort. Az ajtét a gemka-
poccsal tudjuk kinyitni. Menjiink be
a faluba a jéshoz, innét a varazslé-
hoz. Ujra vesztegessik meg a
pénzzel. Egy temetd sirjaba tele-
portal. Készonjuk szépen. A sirban
egy csontot talalunk. Ezzel kaparjuk
ki a foldet. Kijutottunk. A vampir elél
fussunk a sir mellé, mire beleesik a
sirba. Jobbra Ujra megjelenik. A si-
runkrél vegyik fel az asét. Menjiink
oda a vampirhoz és csapjuk fejen
az asoval. Tovabbmegy jobbra. A
temetében szedjik 6ssze a keresz-
tet, a cintanyért, az ezist talcat és a por-
szivét. Csak tudnam hogyan kerdilt ide. A
vampir egy sirhoz ment, amit dontsiink
ré. Ezutan térjink vissza a sirunkhoz és
vegylk fel a hagymat. A vampirnal ezt
egylk meg és leheljiink a vampirra. Most
a kereszttel tamadjuk meg. Utoljara a cin-
tanyérral csapjuk 6ssze a fejét. A sok
zaklatast megunja, 6sszepakolja a motyo-
jat és elkoltozik egy masik temetébe, de a
kaput nyitva hagyja. Menjtink ki és a ko-
vetkez6 helyszinen felfelé. A kastély ka-
pujanal vagyunk. Nyomjuk be a kaput.
Bejutva a kastélyba, el6szér balra men-
junk. Itt a teremben vegytk fel a gydrdt.
Most menjiink a jobb oldali kényvtarba.
Az egyik polcon talalunk egy konyvet. Ezt
huzzuk meg. Kinyilik egy titkos ajto, amin
keresztill a boszorkany rezidenciajaba ju-
tunk. A boszorkany rankereszt egy szelle-
met, amit a porszivoval beszippantha-
tunk. Most tlizlabdakkal dobal, amire a
porolté a hatasos fegyver. Az utolsé ma-
gidja ellen hasznaljuk a ventillatort, ami
visszafijja ra a varazslatot. A boszi elajul.
Huzzuk az ujjara a gydrit. Ezzel sikerdilt
elpusztitani Enchantia gonosz boszorka-
nyat. A varazslat megsztinik és mi vissza-
keriilink a féldre a baseball palyara. igy
érvé ¢

Diko Istvan



Legend c e

Az el6z6 szamban megjelent LEGEND cikket folytatjuk, a varazslas ismertetésével és tippek-
kel. A legutolsé parancs karakterenként valtoz6. Embered specidlis tulajdonsagat aktivalha-
tod itt. A trubaddr kezdetben csak egy éneket ismer, ennek hatésara a csapat folyamatosan
regeneralodik. A magusnal a varazslatokat alkalmazhatod. Ez alatt a sor alatt az emberen
éppen aktiv varazslat jele van.

A varazslatok elkészitési modja: A keverécsészére klikkelve, a magus kezében meg-
jelenik a Varazslat Készité képerny6. Jobb oldalon fent lathatok a magikus runak. Egy va-
razslat rana(k)bol és az alul lathato 6sszetevé(k)bél all. A felsé négy rina hordozévarazslat.
Kezdéskor csak egy hordozd (missile) és ketté hatasrina (damage,healing) all rendelkezés-
re. Tovabbi rinakat barmikor lehet vasarolni a régiektdl (ancient), mert hasznalatuk nincs ta-
pasztalati szinthez kétve. A bal oldalon lathaté szemet valasztva nézziik meg a varazslat ne-
vét és a hozzavalokat. Egy damage missile (rombol6 nyil) elkészitése: el6szor mindig a hor-
dozot készitsik el (ha sziikséges) és utana a hatast. Klikkeljink a nyil alakd ranara, majd a
denevérszarnyra (Wing of bat). Ezek utan a kozépsé képen megjelent nagy nyil alakra. Ha
rossz Gsszeteviket valasztottunk, akkor a magus kionti az egészet. (Ezt mi is megtehetjik a
jobb als6 sarokban levé csészével.) Most a hatas dsszeallitasa kovetkezik. Rakjuk dssze a
damage Osszetevéit is az el6bbiek szerint. A varazslat eréssége attél fiigg, hogy mennyi ha-
tasrinat készitiink a hordozé mogé. Ha ezzel is megvagyunk, akkor a csészével - amiben
koér alakd nyil van - véglegesithetjiik a varazslatunkat, ami a nagyképen olvashato helyre
kertl. (Spell 1-0). Valasszuk most a bal oldalon levé pergament. Itt atrakhatjuk varazslatun-
kat mashova, kitérélhetjiik (koponya és labszarcsont), megnézhetjiik a hozzavalokat (scroll)
és novelhetjik a darabszamat (csésze). Ha egy varazslatot hordozé nélkil készitiink el vagy
benne az elsé helyen nem hordozé all, akkor az a magusra fog hatni. Az irany- és hatasva-
razslatokat nyugodtan varialhatjuk, de lgyeljink az ésszerliségre. (Példaul healing és dama-
ge varidlasa nem tul j6.) A régieknél jegyezziik le az 6sszes rina jelentését, mert a scrollokat
hasznalva a jeleknek megfelel6 hatas lesz tapasztalhat6.

Végezetil egy kis segitség: az 6sszes embered vegye ki a részét a harcokbél, hogy a ta-
pasztalati pontok egyforman névekedjenek. Ha a dungeonban egy padidkockan runa jelet
Iatsz akkor arra a megfelelé varazslattal kell hatni. Az elsé kiildetés megkezdése el6tt a ma-
gussal vasarolj be a missile, healing és damage 6sszetevéib6l. Gyarts dupla erésségii dama-
ge varazslatot is és tartalékold, mert egy logikai résznél is szlikséged lesz ra. Mikor egy al-
sébb szintre mész, valamint nagyobb csatak utan ajanlatos allast menteni. Ha olyan logikai
feladathoz érkezel, ahol varazsolni is kell, akkor viszont mindenképpen ments, mert ha kisér-
letezés kézben elfogynak a varazslatok és Gjat sem tudsz keverni, akkor mehetsz a kiilsé vi-
lagba bevasarolni, utdna meg vissza. A labirintusok felépitése kizarja a végleges elakadast,
tehat sohasem kell az egészet eldlrél kezdened. Néhol nem mindegyik runas padiokockara
tud a magus kézvetlenil hatni. Itt kapcsolékarok vagy riinas kockak altal kapcsolt oszlopok a
megoldas kulcsai. Ahol ketté azonos riinas kocka van egymas mogott, ott a masodikat egy
duplaerés varazslattal érheted el, amivel néha a kapcsolopadléra kell hatni. Sikertelen pro-
balkozasaidat jegyezd meg, hogy ugyanazt a hibat nehogy mégegyszer elkdvesd. Vannak aj-
tok, amiknek a nyitja egy masik szobaban van. Az oszlopokon levé feliratok fontos informaci-
ok. Elpusztult embereidet Ujraéleszté scrollal vagy varazslattal keltheted életre, de a dungeo-
nokban is van egy regeneracios szoba (Reforge thy bones). Treihadwylban meg kell szerez-
ned az engedélyt a kiralyhoz. Ha ez megvan, akkor a Guildnal meg is csinalhatod a
szintugrést.(Akar kétszerest is). Menj a kiralyhoz, 0] feladattal biz meg. A févarakban ve-
hetiink paripakat, melyekkel gyorsabban haladunk a varosok kozo6tt. Ugyanitt lehet pénzt is
adomanyozni. Ez azért fontos, mert ha egy varmegye gyengén védett, mert mar sok katona
elesett a harcokban és nincs pénze (jakat toborozni, akkor hamar az ellenség kezére keriil,
és akkor embereid mar nem mehetnek oda .Tehat az lizenetsorban figyeljik azt is, hogy a
var mennyire védett. Fagrancban van egy csalafinta szoba, ahol sok teleport-kocka van. Itt
van egy lada, amiben a tovabbhaladast jelenté kulcs van, de kdzvetlendl a lada elétt is van
egy teleportkocka, tehat lehetetlenség kinyitni. Gondolj arra, hogy embered csak akkor nyit ki
oldalrél valamit, ha nem tud az elejéhez menni. Mit tudsz akadalynak hasznalni? Van nalad
paralizacios scroll? Van olyan karakter, aki nincs védve magikus tdmadésok ellen? A tobbi
mar a te dolgod. A harmadik szinten a koponya kulcsot ne is keresd, az teljesen mashol van.
Viszont van nalad egy dark key. Menj ki a szembelevé Iépcs6kon a dungeonbol és beszélj a
legkozelebbi kocsmarossal. Ne sajnald a pénzt varazslatokra, dalokra és adakozasra. A sze-
rencsepontjaid mindig legyenek lehetéleg a maximumon (16). A varazslatok dsszetevéibdl le-
gyen magusodnal elegendé mennyiség. A Dark Tower elsé szintjén, abban a szobaban ahol
egy fa is all, a tovabbjutashoz a sarokban levé healing jelzésii padlokockat kell aktivalni.
Azonban az el6tte levé asztaltél ez nem lehetséges. Egy bizonyos sz6gbdl viszont el lehet
talalni a mellette levé kockat. Most mar csak két hordozévarazslatot kell egy healing varazs-
lat elé rakni és tul is vagy a nehezén.
TJ.
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AMIGA HARDWARE CENTRUM

RCA

Action Replay IlI 8700.-
Action Replay 4 5900.-
Kickstart 3.0

(kapcsoldval 1.3, 3.0 vagy 2.05)  7900.-
Winchester illeszté barmilyen

AT buszos winchesterhez 12800.-
0,5 Mbyte-os bévité 3900.-

2-4 MByte-os autokonfigos
memoriab6vité 2 MByte RAM-mal 14870.-

és még sok egyéb......
A500, 1000, 1200, 2000, 3000 javitasa
RCA Hardware Tuning Service

1067. Budapest VI. Csengery u. 76. I/8
Tel/Fax.: 121-1798 09-15h-ig

Commodore és IBM Szamitégépek

és Perifériak SZERVIZE

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

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

Rendkiviili ajanlat a GURU olvaséinak:
Amiga 5.25-0s drive 8.900.-

CORNELIUS

AT Buszos Winchester vezérl6: 9900,-
(2 winchester, autoboot, kisméretikartya)
AT buszos winchester vezérl6: 15900,-
(2-8 MByte RAM bdvitési lehetdség)

AT buszos winchester: 38500,-
(80 Mbyte, RAM bévitési lehetéség)

1.3 Kickstart: 4500,-
2.0 Kickstart: 6200,-
Expansion memoriab6vité: 16000,-
(2 MByte RAM-mal /2-8 MByte

bévitési lehetéség)

1 MByte belsé b6vit6 A500+-hoz:  7500,-
Wincester kiils6 doboz: 1500,-

A vezérlékartyakhoz igény szerint winchestert
is biztositok. Egyedi igények kivitelezése!
Amiga géptipusok javitasal

Régius Kornél 1212 Budapest,

Kossuth Lajos 122. IV428 Tel.: 2-766-637
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A mar j6l ismert TVSports so-
rozat egyik legUjabb darabja a
TVSport Boxing. A szokasos
szinvonalon elkészilt program
a manager, illetve a sport szi-
mulaciot kedvelé Amiga és PC
tulajdonosokat csabitja el egy
kis boxolasra.

A fémenliben a kovetkez6ket
talaljuk:
- Exhibition: a versenyzék be-

mutatasara szolgaldé meni-
pont. Lényegében itt rogton
verekedniink is lehet (Fight),
ez a leggyorsabb mddja an-
nak, hogy elkezdjik a jatékot a
programmal. Tetszéleges el-
lenféllel jatszhatunk, sét még
egymas ellen is jatsztathatjuk
a versenyzéket. Lehetéséglink
van Uj versenyzéket krealni,
valamint a megunt verseny-
z6ktél megszabadulni.

- Career: igazi karriert futha-
tunk be ennek a pontnak a se-
gitségével. Kivalaszthatjuk,

vagy megkrealhatjuk a ked-

venc boxolonkat agy, hogy
minden paraméte a nekink
tetsz6 értékeket mutassa.
Ezek a kévetkezdk lehetnek:

28

Fizikai jellemzok: Age-Eletkor
(18-35 év), Height-Magassag
(66-78 inch), Weight-Testsuly
(190-250 font), Reach-Lépés +
Utéshossz (68-86 inch), Stan-
ce-Jobb/Balkezes, Style-Stilus
(Brawler, Dancer, Dodger, Bo-
xer).

Klsé jegyek: Head - A boxolo
kinézete és hajformaja, Skin -
Bérszin beallitasa, Hair - Haj-
szin bedllitdsa, Trunks - Mez
szine.

Boxol6 tulajdonsagok: Stamina
- a boxolé viselkedésének és
szerencséjének Osszesitése,
Power - a legény ereje, Defen-
se - védekez6képessége, Chin
- a fej tlr6képessége, Body - a
test tlr6képessége, Footwork -
labmunka, Hand Speed - (tés-
gyorsasag, Cuts - horoglités,
Killer Instinct - gyilkos 6szton,
Conditioning - felkésziltség.

Lehet6éséglink van a kedvenc
manageriink kivalasztasara is,
6 igyekvé férfil kozul; csakugy
mint a trénerink kijelolésére. A
TV Sports Boxing Magazine-
ban a kilénb6zé események-
rél, cstcsokrél, a mené boxo-
lokroél olvashatunk.

Felesleges végigkovetnink a
jaték telies manager részét,
mivel ez a hagyomanyos ele-
mekre épitkezik, igy nem lesz
nehéz elsajatitani a feladato-
kat. A program nem nyUjt sem-
miféle extra élményt a jatéko-
soknak, és inkabb a manager
részt ajanlanank mindenkinek.

A sorozat méasik most megje-
lent darabja, a baseball-lal fog-
lalkozik. Nem lenne érdemes e
révid kis izelité keretein belll a
baseball szabalyait boncolgat-
ni, inkabb lassuk mit is tud a
program. Nem vartam valami
sokat a programtodl, sét itt is
arra szamitottam, hogy inkabb
a manager-részt kedvel6k kap-
nak egy nagyszeri programot,
azonban kellemesen csalod-
tam, mivel a szépen kidolgo-
zott akciorészletek, a pontos
animécié élvezetessé teszi a
jatékot. Ehhez még hozzajarul
az is, hogy itt jol sikertlt a ma-
nager-rész.

A fément elsé pontja (Exhibiti-
on) szintén a bemutatast és
egy gyors jatékot igér a tirel-
metleneknek. Egyedil, vagy
ketten jatszhatunk.

SELECT

FIELD 310 FT

ELOS ANGELES
vERSUS
SEATTLE

COMTE COLISSEUM

A Manager'’s Option Screen-en
a mar megszokott tevékenysé-
geket végezhetjik el a prog-
rammal. Osszeallithatiuk a
csapatunkat, Uj jatékosokat ve-

hetiink fel, illetve régiektdl sza-
badulhatunk meg. Trenirozhat-
juk 6ket, felkészithetjik a csa-
patot a nagy 6sszecsapasokra.
A jatékosok kivalasztasanal itt
is rengeteg szempont all a ren-
delkezéstinkre, melyek meg-
kénnyitik a doéntéstinket. Min-

statisztikai adatunk
van a jatékosokrél, igy
koénnyen elddnthetjik, hogy ha
érdekelnek minket, akkor mi-
lyen  pozicibban  szerepel-
tessiik ket az eddig elért
eredményeik alapjan. Termé-
szetesen itt is talalhatok sze-
mélyes tulajdonsagok is (Sta-
mina, Skill, Hitting) melyek be-
folyasoljak a jatékosunk palya-
futasat.

denféle

Valészinlleg ez a két program
sok 6romet fog szerezni a ma-
nager-részek kedvelGinek. Re-

SO X I

THORLEY PaRK

méljik a Mindsc:
folytatja ezt a sol
PC-n, mind Amig:

Bear™
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Bill's Tomato

Hat igen ugy néz ki, hogy a Psygnosis
folytatja a Lemmings-szerd logikai jatékok
gyartasat. Ez a jaték azonkivil, hogy le-
galabb olyan aranyos, mint az elédei nem
sokban hasonlit hozzajuk. Egy teljesen 0j
koncepcioju jatékot lathatunk. A hattértor-
ténet elég gyengécske, de azért elmegy.
A paradicsomokat berakjak a rekeszekbe
és felpakoljgk az autéra, ami elindul a fel-
dolgozé tzem felé a varoson keresztl...
Valt a kép, sok paradicsom zo6tyég a re-
keszekben, kettének szeme is van. Az
egyik fi, a masik lany(??), nagyon
rosszul érzik magukat. A fii gondolkodik,
majd egyszer csak eszébe jut, hogy nem
muszaj nekik itt maradni. Szépen leugra-
nak a teherautérél és elkezdenek vissza
pattogni a paradicsomfold felé. Hoppla,
mar vissza is értek a sziléfoldjikre, azt
hiszik, hogy most mar minden rendben
van, lldégélnek egy paradicsom t6 alatt...
Egyszer csak j6n a gonosz ... Mokus (?)!
Egy jol iranyzott ugrassal raugrik a para-
dicsomlanyra

meg, mert ha nem, gy oldalba taszajta-
nak, hogy kezdhetiink mident elérél. Mi-
kor az elsé valamit elérjik akkor kertlink
bele a tényleges jatékba. El6szor kattint-
sunk a jelzélampéra, hopp Billit kil6tték,
mint egy Urhajot és visszapottyant a piros
kis parnajara. A jelz6lampa melletti szam
jelzi, hogy még hany probalkozasunk van
arra, hogy atjuttassuk Billit arra a futésza-
lagszer( valamire a képernyé masik olda-
lan. Ha ez megtortént, akkor kertllnk at a
kévetkezé palyara. Még lathatunk ott a
jobb koézépsé részben 5db 0-at, ez jelzi

(hata ez tiszta
horror...) és mar el
is tlnik a képer-
ny6rél.  (Uramis-
ten, minek kell pa-
radicsom annak a
szerencsétlen mo-

nyilra kattintunk, akkor tudunk véalasztani
a rendelkezésre all6 segédeszkozok ko-
z6tt. A ventilator arra szolgél, hogy a
megfelel6 iranyba tereljiik Billit, ennek

<§J = © g 00000 198

helyzetétdl fiigg a repilési iv nagysaga
és iranya. Az ugrédeszka (felette van egy
fehér nyil) arra szolgal, hogy ha nagy a
tavolsag a kilovési hely és a futészalag
kozott, a ketté k6zé megfelelé helyre rak-
va, azon atpattanva érje el céljat. A tram-
bulin arra szolgal, hogy ha Bill raesik, to-
vabbugrik (ha minden stimmel, akkor jo
helyre fog esni). Bar-
na ké kék kereszttel,
tulajdonképpen hely-
kitolt6, hogy ne es-
sen bele egy lyukba,
vagy ha Billi félé he-
lyezel egyet és mellé
raksz egy ventilatort,

kusnak, raadasul E - w - B e : 289 akkor csak addig
egy lany?) Apara- < EB  © Bow : 00000 2786 SEFT o Qe 2 OOOOO 222  repll fel és onnan
dicsomfit (ne- szall tovabb. Ellen
vezzik az alabbi- ventilator:  ugyanaz
akban Bill-nek (ha- 7 b % ﬂ : L forditva.

ha)) elindul, hogy ; w4y £

10x10 palyan "at- g& * o - Minél tébb palyat tel-
verekedve" magat, “ = jesitesz annal bo-
visszaszerezze — | | nyolultabb és tobb
hén ahitott tarsat. | e== . palyaelemmel fogod
Mivel a cicus felfe- S szembetalalni  ma-
1é tavozott, logikus, <p & o> 9o 2 @O000O 17& gad. Ahhoz, hogy at-

hogy nekiink is

utdna kell masznunk (pedig ez nem is
olyan egyszeri...). A jaték dobozaban
egy kis csomag ketchupot is talalunk, ami
valésziniileg csak egy utalds arra, hogy
mi is torténhet velink, ha nem jatszuk vé-
gig a jatékot. Billikét a jaték ugynevezett
Level kivalaszté részében (névényes pa-
lya) a pointer mozgatasaval tudjuk moz-
gatni, amerre mutat a nyil, arra ugrik a mi
Billink. Mindig azt a valamit kell elérniink,
ami mellett mozog egy piros nyil. Lehet6-
leg magasrél mar ne pottyanjunk le, és a
mozgé bigyokat (méhecske, kukac, repl-
16 diszno, stb...) csak felllrél kozelitsik
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majd a pontszamainkat, feltéve ha lesz
ilyen; mellette konyértelendl fogy a palya-
ra szant id6. A képernyé bal als6 részén
talalhaté két nyil, plusz egy rublika, ha a

juttasd Billit a futo-
szalagra a segédelemek szamtalan vari-
te dolgod...) Ellenségek: minden olyan
dolog, ami magatél mozog, utban van,
tlizet kop, szur, vag, harap, stb.... A jaték
grafikajarél nincs mit mondani, nagyon jo
és illik is hozza; egy ilyen Jatekhoz nem
kell tobb. A zenéje kell 4
figyelni; a program m:;
megoldva. Kellemes sz
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Ismerések ezek a nevek valahonnan?
Biztos vagyok benne hogy azok, ha mas-
honnan nem is, de a mozikb6l minden-
képp. Az Ocean az a cég, ahol nem tud-
nak ellenallni a kisértésnek, valamint van
elég tékéjuk ahhoz, hogy megvegyék a
nagy kasszasikerd, hires filmek szamito-
gépes valtozatainak elkészitési jogat. Biz-
tosak lehetiink benne, hogy nemsokara
elkészil a Halalos fegyver 3. részének is
az atirata és bar nem akarok elére karog-
ni, de majdnem biztos, hogy egy ujabb
maszkalés, piff-puff jatékot télthetiink
majd be géplinkbe. Bar az is igaz, hogy a
nagy 6reg mar leélte életének legjavat, s
hovatovabb nem akad egyetlen cég sem,
amely nagyobb energiakat fektetne egy jo
kis kalandjaték fejlesztésébe. Persze
akadnak udité kivételek (Elvira II, kilon-
béz6 Starbyte produkciok), de az igazat
megvallva nem ezek jellemzik a mai 64-
es piacot. J6 példa erre a Hook 16 bites
gépeken elkészlt valtozata, amely egy j6
kis adventure, de mire atkeveredett 8 bit-
re, arcade lett bel6le. Ha az elGjelzések
igazak, ugyanez fog torténni az Indiana
Jones 4. részével is. Nagy kar érte...

Na, de elég legyen a nyavalygasbdl, las-
suk mi is akadt horogra ebben a hénap-
ban. A tri6 legrégibb darabja az Addams
Family nevet kapta a keresztségben, és
természetesen az azonos cimd film alap-
jan készult. A torténet réviden:

Az Addams csalad bérténben!

Egyedil Gomez segithet rajtuk, csak 6
szabadithatja ki feleségét Morticia-t, fiat
Pugsley-t, lanyait Wednesday-t, Granny-t,
Larch-t és Thing-et. At kell kutatnia a csa-

ladi kastélyt és meg kell mentenie szeret-
teit, még miel6tt eléri 6ket a vég. A kas-
tély "természetesen” tele van csapdaval,
zart ajtokkal és ronda szornyekkel, me-
lyek mindegyike meg akarja akadalyozni
Gomezt célja elérésében. Segitség nél-
kul, csak o6nmagara tamaszkodva kell
végrehajtania feladatat.
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Gomeznek at kell kutatnia a kastélyt,
majd a fold alatti labirintust, hogy megta-
lalja rokonait. Néhany szérny megsemmi-

sithet6 ha a fejlkre ugrik, am vannak
koztlk sérthetetlenek is, ezeket jobb el-
kerilni. A zart ajtokat a zarral megegyezdé
szind kulcs nyitja. Minden megtalalt csa-
ladtag egy kis teszt elé allitia Gomezt, bi-
zonyitand6, hogy 6 az egyetlen és igazi.
Csak az Osszes csaladtag megmentése
utan térhet vissza a csalad a mar j6l meg-
szokott abnormalis élethez.

Ha be akarjuk tartani az idérendi sorren-
det, marpedig mi be akarjuk, akkor most
a Hook-rol kell hogy ejtstink par szét.

Peter Banning tiszteletremélté, keményen
dolgoz6 hazas ember, &m ezeket a tulaj-
donsagokat a mult aligha veheti figyelem-
be. Peter Banning miultja pedig elég ro-
g6s volt... O volt Peter Pan! Peter gyer-
mekeit elrabolja régi ellenlabasa, Hook
kapitany, aki igy akarja ravenni Peter-t
arra, hogy térjen vissza Seholféldre és
kizdjon meg vele. Peter helyzete re-
ménytelennek latszik, képességeit elve-
szettnek hive, fiatalsagat elfelejtve kelle-
ne megkiizdenie Hook-kal. Na, ekkor jo-
viink mi, akik a joy-t megragadva ki fogjuk
segiteni Peter-t szorult helyzetébdl.

Ahhoz, hogy megkizdhessen Hook-kal,
Peternek el6szor fel kell fedeznie Sehol-
foldet, ahol elfelejtett ifjusagat toltotte.
Egyediili segitétarsa Tinkerbell, a tindér,
Seholféldon az egyetlen, aki még mindig

hisz Peter Pan-ben. A jaték soran ellat
benniinket tippekkel és hasznos informa-
ciokkal.

A jatékon belll tobb "aljatékot" is talalha-
tunk. Ezek kozil az iranytl segitségével
vélaszthatunk, de kezdetben még nem all
az Osszes rendelkezésre. Pan gyerekkori
képességeinek egyike a repilni tudas
volt, amit még nem felejtett el teljesen.
Mindéssze vidam gondolatokra van sziik-
sége, melyeket a jatékban az elveszett fi-
Uk juttatnak el léggémbok segitségével
hozza. Néha "hamis" 1éggémbok is érkez-
nek, ezeket a kal6zok kiildik, és a rajtuk
1évé dinamitrél lehet felismerni 6ket.

Pan-nek a jaték soran harcolnia kell Ru-
fio-val, aki az elveszett filk Uj vezére lett,
és nem hisz mar a Peter Pan legenda-
ban. Mindazonéltal Peter-nek szilksége
van a varazskardra, amit csak harcban
nyerhet el téle. Minden talélat esetén le-
pattan a megsebzett ellenfél ruhajarol egy
gomb, a vesztes az, aki hamarabb elve-
sziti az 6sszes gombjat.

A torténet végén Peter-nek le kell gy6znie
orok ellenségét, Hook kapitanyt. A harc
hasonl6é lesz az elébbihez, avval a kis
kulonbséggel, hogy most figyelnink kell
Hook elsétisztjére is, aki a fedélzet alatt
allva idénként megprébal egy lancot eré-
siteni Peter labara. Ha sikeril elhelyez-
nie, Peter mozgasa komolyan lelassul.

Magéban a platformjatékban 6ssze kell
szedniink az Osszes fellelhet6 targyat,
majd elérni a kijarathoz, amit egy E betl

jelol. A viz alatt jatsz6do6 részben a gyon-
gyoket kell 6sszeszedni a nyitott kagylok-
bél. Ha akkor érintjilk meg a kagylokat
mikor még zarva vannak, nem fognak ki-
nyilni mig el nem tavolodunk télik.

Nagy vonalakban ennyit lehet elmondani
Hook-rol, talan még annyit megemlite-
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visszaszivja a tol-
tétollba. Igaz is, el-
felejtettem emlite-
ni, hogy a figurak egy-
t6l-egyig megelevenedett
képregényfigurak. Harrisnek
minden egyes palya befejezéséhez
meg kell semmisitenie az 6sszes figu-
rat, valamint vissza kell hordania az atci-
pelt targyakat. Ha a veszély a minimalis
értékre csokken, johet a kovetkezé palya.

1. szint: Jack, a Cool World alkotéjanak
haza. A figurak itt haztartasi gépeket lop-
kodnak.

2. szint: Az iskola, ahonnan nem egye-
bet, mint tanszereket lopkodnak a gazfic-
kék. (Minek az nekik?! Felélem vihetik...)
3. szint: Az Ujsagostdl természetesen
képregényeket,

22 tet6tdl talpig védéoltozet-
be csomagolt alak rohangél
a zéld gyepen. Legnagyobb
gondjuk a tojas alaku labda
megszerzése és az ellenfél
"gélvonala” mogé juttata-
sa... Vajon melyik jaték le-
het ez? Minden bizonnyal a rugby, mely-
nek kis hazankban is rengeteg rajongéja
lehet, figyelembe véve pl. a koératon az
egy négyzetméterre es6, Bengali Tigrisek
(esetleg csendes-6ceani torpeharcsak,
mit tudom én) feliratot visel6 himnemd
egyedek szamat. A fent emlitett rajongdk
nagy szama is azt indokolja, hogy alljon
most itt egy rovid kivonat a szabalyok ar-
zenaljabol:

A palya hossza 100 yard, a palya végén
talalhatok az End Zone-nak nevezett 10
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szint:
Ocean ka-
pedig min-
a figurak.

szin6bol
dent ellopnak

Ennyi lett volna - az ebben a hénapban
megijelent (ill. az Addams Family mar régi
darab) Ocean anyagok ismertetése. A ha-
rom jaték kozul a Hook-kal térédtek a leg-
tébbet, ez az eredményen is latszik.
Szebb grafika, valtozatosabb jaték emeli

yardos tertilet. A palya tovabbi 10 yardos
részekre van osztva. A palyan a kb. 40
fés csapatbdl egyszerre 11 tartézkodhat.
A magas csapatlétszamot a jatékosok
szakosodasa magyarazza meg, a csapa-
tokban altaldban kuilén tamado-, véds-,
elkapé-, stb. sor talalhaté.

A jatékosok felallasa utan egyikik egy
hatalmasat rug a labdaba, hiszen az elka-
pok elél mar alig varjak, hogy munkéajuk
legyen. Ha az elkap¢ el tudja kapni a lab-
dét, a tarsai altal fedezve elkezd rohanni

verziot programozok tehetetlensé-
gén mdlott. A System 3 mar elég sok-
szor bebizonyitotta, hogy igazan szép
maszkalos jatékokat lehet irni C64-re is.
A Cool World-rél nem sok mondanivalém
van, kozepes grafika ill. kidolgozottsag
jellemzi a jatékot. Még egy mondat befe-
jezésll: az ujsagban talalhaté Hudson
Hawk leiras kellemes ellenpontja lesz az
én negativ hozzaszoélasaimnak, am a
Hudson Hawk szerintem is megérdemli a
figyelmet. A valtozatossag kedvéért azt is
az Ocean forgalmazza...

Black dr, a vardzslo

az ellenség End Zone-ja felé.
Arra persze nem sok esélye
van, hogy elsé probalkozasra
el is érje, rendszerint még el6t-
te foldre keril. A labdat, az el-
kapé foldre kerllésének helyén
fogjak Ujra jatékba hozni. A ta-
madod csapat négyszer kisérelheti meg 10
yard megtételét. A negyedik probalkozas
nem valészind, hogy sikerrel jar, ilyenkor
altalaban messze el6rerigjak a labdat.

A labdat a jatékba keriléskor a Quarter-
backhez tovabbitjak, akinek néhany ma-
sodperce van arra, hogy eldéntse az
adott helyzetben alkaimazhat6 legjobb
taktikat. Néhany masodperc, ugyanis kb.
ennyi ideig tudjak féken tartani az ellenfe-
let, amely ilyenkor persze teljes erébedo-
bassal igyekszik a Quarterback felé.
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Alapvetéen a Quarterbacknek két valasz-
tasa van: vagy hatral és eléreiveli a lab-
dat az egyik felfut6 embernek, vagy le-
passzolja az egyik tarsnak, aki gazdag fe-
dezettel megproébalja attorni az ellenfél
védelmi vonalat. Azt hiszem ennyi béven
elég lesz a hivatalos szabalyokbdl, hogy
miért? Az ok egyszerl: a Plazma Ball
szabalyai harom ponton egyeznek meg
az amerikai fociéval: itt is 4n. Touch-

down-t (a labda bevitele az ellenfél an.

End Zone-jaba (az &ssze-
sen 100 yard hosszu palya
két szélsé 10 yardos teriile-
te (hogyan is épdl fel egy
jol struktaralt cikk?))) kell
elérni, 11 jatékos van mind-
két fél részérél a palyan,
valamint megengedett az ellenfél féldrevi-
tele. Természetesen igaz, hogy csak e
harom szabalyért nem lett volna érdemes
ennyit szévegelni, de bizom benne, hogy
az amerikai foci alapveté szabalyai elég
sok embert érdekeltek.

A jatékot jatszhatja két jatékos egymas,
ill. egy jatékos a szamitogép ellen. A jaték
soran elérendé Touchdown-ok szamanak
beallitasa utan valaszthatunk a négy liga
csapatai kozll. A szamitégép csapatat is
mi valaszthatjuk ki, ezt vehetjik akar ne-
hézségi foknak is.

Mindkét csapat 16 f6bdl all, ezek kozil
egyszerre 11 lehet a palyan. A vorés csa-
pat jatszik a bal, ill. a kék a jobb oldali tér-
félen. Els6 lépésként mindkét fél felallit-
hatja jatékosait a sajat 50 yardos tertle-
tén belll, majd ha ez megtértént, a sza-
mitégép kisorsolja *a kezdé csapatot,
majd kezdédhet a jaték!

Csapatunkat a képernyé aljan talalhaté
ikonok segitségével tudjuk iranyitani. A
palya lathaté részének gérgetése a 4 nyii
segitségével lehetséges. Vigyik a nyilat
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az ikonra, majd tartsuk nyomva a tlizgom-
bot és huzzuk a joy-t a kivant iranyba. Az
egész jatéktér megjelenitése a "szem"
ikonnal lehetséges. Apropd, az ikonok
alatt talalhaté nyilakkal lehet valogatni a
teljes ikonkészletbdl. A panelon egyszer-
re csak harom lathaté.

A jaték korokre van osztva. Egy korben
mindkét csapat mozgasba hozhatja mind
a 11 jatékosat, ill. egyszer atadhatja a
labdat (feltéve persze, hogy néala van).
Minden jatékos mozgatasa csak egyszer
lehetséges. A cél touchdownok elérése,
vagy az ellenfél olyan helyzetbe hozasa,
hogy egyik jatékosa se tudjon Iépni. A ja-
tékosok mozgatasa a kovetkezdéképp tor-
ténhet: vigyiik a nyilat a mozgatandé figu-
rara, majd
nyomjuk

meg a gom-
bot. Ezek u-
tan  jeloljik
ki a terve-

zett utat,
amely vezet-
het akar egy
masik ellen-
félhez is. A
figurak a
tényleges mozgast Next ikon aktivizalasa
utan végzik el.

A jaték kdzben hasznalhat6 ikonok:

Szem: Funkci6ja ugyanaz mint a jatéko-
sok felallitasanal volt, segitségével meg-
jelenithetd a teljes jatéktér.

Labda: A labda tovabbitasara szolgal.
Aktivizalasa el6tt jeléljik ki azt a jatékost,
akihez oda akarjuk dobni a labdat. Egy
ilyen akcié haromféleképp végzédhet.

a.) A dobas sikeriil, mind a dobé, mind az
elkapo6 jatékos jol végzi a feladatat, a lab-
da biztonsagba kerll csapatunk masik ja-
tékosanal.

b.) A dobé eliigyetlenkedi a dolgot, és a
labda elvéti a célt. Ha az Uj célmez6 Ures,
a labdat barmelyik csapat felveheti.

c.) Ugyanez torténik, ha az elkap6 jatékos
volt igyetlen és elejtette a labdat.

Az, hogy a harom esemény melyike ko-
vetkezik be, a passzban résztvevé jatéko-
sok tulajdonsagain mulik. Egy korén belil
csak egyszer lehet passzolni.

Halalfej: A meccs feladasa. Teljesen kila-
tastalan helyzetekben, vagy esetleges
unalom esetén javallott a hasznélata.

Next: A helyvaltoztatasra jelolt jatékos
tényleges mozgatasa.

Done: Résziinkrél a kort befejeztiik, atad-
juk a lépés lehet6ségét az ellenfélnek.

Info: Hasznalataval informéaciokat kapha-
tunk a kijelolt jatékosunkrol. lllik hasznalni
miel6tt passzra, netalan harcra szanjuk el
magunkat.

A jelek szerint a Flair egyre jobban rakap-
csol, bar lehet, hogy két
nagyobb jatékuk (Elvira Il
és most a Plazma Ball) kia-
dasanak kozel keriilését
csak a karacsonyi jatékpiac
indokolja. Remélhetéleg ez

nem igy van, és tovabbra is el fognak lat-
ni benntinket magas szinvonall anyaga-
ikkal. Mi szurkolunk!

Black dr, a varazslo
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Mint Gjabban rendszeresen, a bélcs
GURU ebben a hénapban is kortlnézett a
C=64-es jatékok szigetén, és majd min-
denfelé csak oceant latott. Helyesebben
szolva, szinte csak az Ocean Software
Ltd. Gjdonsagai vették koril. Mivel ezek
az Ujdonsagok nem biztos, hogy mindenki
tetszését elnyerik, (lasd az Ujdonsagokrol
sz0l6 cikket) ezért fogta asojat, és asni
kezdett. Nem rajta mulott, hogy az asatas
soran Ujfent csak az Ocean-ba (itkdzott.
Felvette az igencsak osdinak és elavult-
nak tiné lemezt, leporolta, majd vissza-
tért barlangjaba. A 4000-es Amigak és
486-0s PC hegyek
alol elévette az erek-
lyeként 6rzott dsi 64-
esét, és betoltotte a
lemezen rejl6 progra-
mot. Félelemmel ve-
gyes tisztelettel leste,
ahogy az 6don gépe-
zet monoton lassu-
saggal emésztette
meg a lemezen rejlé
adatokat. Mar-mar le-
mondott arrél, hogy
valaha is megtudja,
mi rejlik a diszken,
amikor a képernyé
elébb elsotétedett,
majd egy el6tling so-
tétruhas alak elem-
lampajaval néhany
voérdsben izzé betire
vilagitott. A bolcs iz-
galmaban megragadta a joystick karjat,
majd betlzni kezdte a feliratot: H-U-D-S-
O-N H-A-W-K | Mit sem sejtve megnyom-
ta a tlzgombot, és aznap mar nem is né-
zett csillogo-villogé masinai felé...

Mint tudjuk, az Ocean Software Ltd. altal
forgalomba hozott jatékprogramok tulnyo-
moé részben az altaluk sikeresnek vélt
mozi és video-filmek forgatokényvét ve-
szik alapul. Ebben a folyamatban lett sza-
mitégépesitve a most még vadonatijnak
szamitd6 HOOK, és ide tartozik, a mar
egyévesen is régiségnek szamité Hudson
Hawk cim( program. Aki latta a filmet, az
nagyjabél sejtheti, milyen feladatokat kell
elvégeznie, aki meg nem latta, higgye el,
semmi j6bél nem maradt ki. Biztosan allit-
hatom, hogy a jaték maga sokkal tobb iz-
galmat igér, mint az alapjaul szolgalé film.
Eléljaroéban fel kell hivnom a gyenge mi-
néségl joy-jal rendelkezé jatékosok fi-
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gyelmét arra, hogy inkabb most egy jol
iranyzott reset, mint fél 6ra malva néhany
muanyagszilank, egy-két drotdarab, és
egy vérz6 talp.

Maga a jaték a Rick Dangerous féle vo-
nulat egyik kiemelked6 alkotasa,
amelyben nem elég csak 16v6ldozni, ke-
vés hozza a jo reflex, néha bizony nem
art gondolkodni is. Ez a leiras féként
azoknak kedvez, akik ez utébbit szeret-
nék megsporolni. Igazaboél nem szeretem
az ilyesfajta leirasokat, hiszen nagyjabol
gy hat, mintha pl. az Uj Vadnyugathoz

tol- :

juk ra a lift lapjara

ugy, hogy mi is rajta
legylink. Az emelvény
tetején a ladat toljuk ki
a jobbszélre, majd
ugorjunk le a foldre.
Mire ezzel végeztiink,
egy Ujabb - joval ki-
sebb - vahur bujik eld,
ezt ™ megdobalhatjuk,
vagy az Uugyesebbek
egyszerlen lehajithat-
jak a tetérél. Menjunk
jobbra, ahol Gjabb l&-
dat talalunk. Toljuk az

mellékelnénk olyan leirast, hogy: gépeld
be - észak, gépeld be - vedd fel, stb.
Hogy mégis sziikség van ra, azt az jelzi,
hogy sokan mar az elsé palya elsé szint-
jén sem tudtak atvergédni, pedig ez csak
a kezdet. Kezdjiik mi is innen a leirast.

Hawk, a mestertolvaj kilénleges megbi-
zatadst kap. A megerdsitett biztonsagi
rendszerrel felszerelt Rutherford aukciés-
haz 7. emeletén Iévé széfbdl kell elemel-
nie Leonardo da Vinci "SFORZA" cimdi al-
kotasat, mely egy lovat abrazol. Mint min-
den jol képzett betér6, Hawk is a szom-
szédos haz tet6teraszan kezdi a munkat.
Nicsak! Mekkora rohadt nagy kutya!
Ugorjunk fel hamar az egyik asztalra, és
lgyeskedijik el magunkat a teté széléig.
Masszunk fel a parkanyra, és kapaszkod-
junk fel a kifeszitett kotélre, melynek ma-
sik vége a célépilethez van rogzitve.
Dobjuk le a koétélrél a két gigantikus meé-

retd verebet, kilénben oly
mennyiségl guanoval tisztelnek
meg bennlinket, hogy a tulsuly a
mélybe ranthat. Masszunk végig
a kotélen, és maris a Rutherford
haz tetején vagyunk. Egy emel-
vény és egy lada latszik a képen,
az emelvény kozepe egy liftet
rejt maga-
ban. A
ladat

emelvényhez ugy,
hogy a fent Iévé ladat majd ennek a tete-
jére tudjuk taszitani. Ha ezt megtettik, a
két 1adabol allo létrapotionkat toljuk a haz
utolso, legalacsonyabb ablaka ala. Ugor-
junk fel a felsé ladara. Vigyazzunk, ne es-
senek le egymasrol, mert kezdhetjik eldl-
r6l az egészet. Innen ugorjunk az ablak
parkanyara, majd tovabb, egészen a nyi-
tott ablakig. A joy elérenyomasara Hawk
bemaszik az ablakon. It talalkozhatunk
elészor a védelmi rendszerrel, mely so-
kak kedvét elvette a tovabbi kalandozés-
tol. Pedig egy kis Ugyességgel ki lehet
kertilni az elektromos sugar Utjabol. Az itt
biciglizgeté éregnek nyomassunk egy tas-
lit, hamar odébball. Dobbantsunk az
emelked6n, és a ladahegyet atugorva
gydjtsiik be a pénzérmét, mely valészind-
leg energiankat fogja novelni. Vigyazat, a
padloban és a falban is érzékel6k vannak
elhelyezve, melyek nemcsak energiankat
csokkentik, de az elektromos sugarakat
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ugy felgyorsitjak, hogy onnan
nincs menekvés. Ha atugraltuk
az érzékelbket, eléugrik egy fa-
kabat. Egy jol
iranyzott golyéval
kuldjuk vadaszni.
Kuszva, majd
ugorva kerdljuk
ki a riasztot,
majd
tlintessiik
el az at-
bél az
ugye-
letes zsandart. A ladat toljuk
a kotélhez, majd azon at-
maszva csapjuk le az Gjabb
tdrdefrancost. Az  Ujabb
elekiromos sugar, ladahegy
és pénzgyujtés utan Iépjink
be a lift szirke ajtajan. Kiszallas utan
azonnal dobbantsunk a fotelen, majd
vessiik magunkat hasra. Ezzel egyidében
kuldjink egy skualot a 16voldozé zsandar
felé. Csusszunk végig hason a ladak tete-
jén, és az ott takaritgaté banyarémet po-
fozzuk ki a képbdl. Mindjart jon egy fotés,
er6teljesen tiltsuk meg neki
a fényképezést. Ujabb riasz-
tok, dobbantas a fotelon, el-
takaritandé zsernyak, stb.
utan a falon lévé szell6zébe
kell betornasznunk magun-
kat. Miutan a pincéig meg
sem allunk, kezdjik meg a
maszast felfelé. Ugorjunk a
jobbra nyilé folyoséra. De
ne siessiink. Ugye mond-
tam. Most Gjévi malacként
porkolSdtiink meg egy els-

létran. Ugorjunk balra, és két langcséva
utan még egy kapcsolé. Ez fogja a ventil-
latort ledllitani. Menjink vissza a ventilla-
torig, majd haladjunk tovabb. A mar is-
merés langnyelveket kikertilve egy
szikrat hanyé szerkentyl felett kell
még atmaszni. Ismét aramforrashoz
eriink, melyet egy idészakos kapcsol6val
lehet hatéstalanitani. Egyetlen masod-

perciink van az atjutasra. Lefelé halad-
tunkban ne felejtsik el atkapcsolni az
Ujabb kapcsolét, mert a kévetkez6 szells-
z6 aprod kis Hawk-okat csinal beléliink. Ha
meguUsztuk tovabb, egészen egy utolséd
kapcsoloig, melyet atvaltva most az egy-
szer rohanjunk tovabb, hogy atjussunk a

bozik az el6zéektdl, hogy itt még tobb
elektromos védéberendezés van felsze-
relve. A palya végén villog a széf, melyet
egyetlen Toldi Mikitél ellesett mozdulattal
torjink fel, s mar mienk a keresett mual-
kotas.

Kovetkez6 feladatunk, hogy a Vatikan
nagytermébdl kilopjuk Leonardo KODEX
cimd vazlatkényvét. Egy
csatornabél indulunk, ahol
egyrészt az elejgn mar
megtanult ladatologatassal,
masrészt a felbukkané bo-
szorkanyok, és toprengd
professzorok humanus
okokbol torténd lemészarla-
saval juthatunk elére. A pa-
lya végén méasszunk feljebb
egy csatornaval. Egy labi-
rintus elején allunk. Ugorjuk
at a meredez6 landzsat, és
induljunk el lefelé. Varjuk
meg, mig egyik kémény
sem fustolog, kilonben be-
szippant, és a labirintus tel-
jesen mas pontjara tesz at. Masszunk fel-
jebb egy képernyével, ahol egy gazbubo-
rék tor el6. Csak arra vigyazzunk, hogy
fejpe ne csapjon minket. Haladjunk to-
vabb. Ha esetleg egy bombakat talicska-
z6 kacsaval futnank o6ssze, (ezt nem tu-
dom, hogy abrazoltak a filmben) ne le-
pédjink meg, két golyd neki
is elég lesz. A tovabbiakban
arra kell vigyaznunk, hogy a
lecsepegé szennyvizet el-
keriljuk. Egy elagazashoz
érve ne teketériazzunk,
egyenesen kell tovabbha-
ladni. Még egy keresztez6-
dés, még egyszer egyene-
sen. Felmaszaskor vigyaz-
zunk, mert egy Ujabb bom-
bazés kacsa probal
megdobalni minket.

elétoré langecsovaban. Ova-
kodjunk elére a létraig, majd
masszunk fel. Mar megint
siettlink? Megint me-
gégtink.  Fujjuk el IRIX-szel, majd
masszunk tovabb. A jobboldalon [évé
kapcsolét allitsuk at. Hogy miért nem all
le a baloldali ventillator? Mert nem ez a
kapcsoléja. Masszunk le, és induljunk
jobbra. Ha itt valami elekiromos berende-
zés ivfényét latjuk, akkor maszhatunk
vissza. Ha nem, akkor jobbra, majd fel a
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lejieb 1évé akadalyon. Az utolsé eréproba
ezen a szinten mar csak jo Utemérzékin-
kén mualik. Végre kijutottunk az alagsor-
bél, Gjra egy folyosén allunk. Itt mar isme-
rések az akadalyok: riasztok, fakabatok,
biciklizé véneberek, stb. Sét, a kovetkezd
két palya is erre épil. Végre eljutottunk a
hetedik szintre, mely csak abban kilén-

Masszunk fel az elsé létran,
majd at a koteleken. Ugor-
junk a liftre, és hazodjunk a
jobb szélére. Lefelé menet
csak a harmadik nyilasba ugorjunk ki. Ha
egy Ujabb kotélhez ériink, azon is
masszunk at, persze a szurkalé landzsa-
kat kikeriilve. Ezek a "meredezé szersza-
mok" csak akkor jelentenek veszélyt, ha
fejlinket, vagy melliinket érik. Elériink egy
idészakos kapcsoloéig, de ne déljink be
neki. Ha atmennénk a megnyil6 ajton, ke-
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reshetjik Gjra a megfeleld
utat. Ezért inkabb jobbra,
mely Gt egy hurokban végzé-
dik. A hurok felsé részének
végén taléljuk a kijaratot. Egy
tetére ériink, ahol a most ép-
pen ejtéernyén repdesé ka-
csa mellett egy 6nmegsem-
misité behemét is megjelenik
néha. Rajtuk kivil mar csak
egy alabarddal szokdécseld
lovagot kell elkertlintink, hogy
a harmadik kupolan lévé
lyukba vessik magunkat. Egy négyszin-
tes folyoso a kovetkez6 palya, itt - gondo-
lom mindenki el6bb vagy utébb - atvergé-
dik, ami nem lesz kénnyd, de nem rejt
semmi csalafintasagot. Az utols6 Iétran is
lemaszva, a jaték talan legérdekesebb
palyajara értiink. Ugy kell a szinten végig-
haladnunk, hogy csak a falbol kiallo tég-
lakra ugralhatunk, ellenkezé esetben a
palya végén csak egy ketrecbe zart va-
dallat var minket, pedig itt rejlik a vazlatf-
lzet is. Energiank megérzése érdekében
a falon villogé riasztokat lehetéség szerint
keruljuk ki, és azt se engedijiik meg, hogy
az ujfent megjelend ugrabugralé albardos
felfiizzén a fegyverére. Jo
esetben harmadszorra vé-
gigérhetiink, és mar miénk
is a masodik megszerzen-
dé targy. Congratulacié
utan az utols6 feladat ko-
vetkezik: szerezziik meg
Leonardo da Vinci egykori
kastélyabol a Tukrés Kris-
talyt, vagy mi a fenét. Vég-
re megtudhatjuk azt is,
miért kell itt mindenféle dol-
gokat 6sszelopkodni: ezek-
nek a targyaknak a segit-
ségeével elpusztithatjak
megbizéink az Aranygépet,
és felborithatjak az alkimis-
tak tervét. Ez aztan vég-
képp cifra palya: felvonul
ellentink egy fél allatkert, néhany léggom-
bon repdesé bandita, par érilt lovag az
ablakokbdl mindenféle targyakkal hajigal
minket. Néhany pofont és golyét kiosztva
ugraljunk egyre feliebb a kastély falan,
mignem a jaték legnagyobb marhajaval
talalkozhatunk (persze magunkat lesza-
mitva, hogy egyaltalan nekidltink végig-
jatszani a programot) aki, a tetétér szint-
jén teniszltével csapkodja szanaszét, a
nem messze elhelyezkedé adogatégép-
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bél arad6 labdakat. Persze ez is ellenlink
iranyul, ugyhogy legyink oOvatosak. Ha
felvergédtiink a tetdig, masszunk be az
ablakon. A helyiségbe érve elészér a két
brigantit intézziik el, majd a jobb felsé sa-
rokban |évé ladat I6kjik le balra. Vigyiik
fel elészor az egyik, majd a masik liften,
és dobjuk le most jobbra. Liftezziink
egyet vissza, és felugorva I6kjik odébb a
ladikat, nehogy egy évatlan mozdulattal
letaszitsuk. Most mar visszaliftezve a kija-
rathoz tolhatjuk, mely egyben az utols6é
palya bejarata is. Es ebben a pillanatban
érkeztiink el a jaték cstcspontjara. Koril-
belll Ravel Bolero cimi mivéhez lehetne

Hat

szedtem ki végul min-
det... De sebaj, nekem
ehhez nem kellett végig-
jatszanom! - Black ‘'a
programozok  gyéngye"
ary

A béles GURU, miutan
az utolsé akadalyt is
lekizdotte, elégedetten
délt hatra karosszéké-

hasonlitani a dolgot, amikor az utolsé
percben az 6sszes hangszer fortissimora
valt, és valami megmagyarazhatatlan ér-
zés keriti hatalmaba a hallgatét. Lassuk
mit is tartogat szamunkra ez az utolsd
helység. Maga a széf, ahol a megszer-
zend§ targy van, még nem latszik. EI6-
szor is ugorjunk a legalsé szintre, és allit-
suk at a kapcsolét. Ezzel, a legfelsé szin-
ten lobogé langcséva alszik ki. igy most
szabadda valik az Ut a mogétte, és alatta

lIévé kapcsolokhoz. A ko-
vetkez6 lépés a kozépso
kapcsolé kiiktatasa, amely
azonban csak idészakos
mukodésli. Ha atkapcsol-
tuk, bizonyos (igen révid)
id6 alatt le kell jutnunk az
als6 szintre, majd vissza-
maszni legfeliilre, és a lét-
ran leereszkedve az éppen
kinyil6 biztonsagi rendszert
kell megbénitani. Ez igy
nagyon egyszer(ien hang-
zik, de aki maér eljutott idaig, az tudja,
hogy a kinok kinjat kell kiallnia, mire si-
kerill ez a mutatvany. S ha végre sikertilt,
mar csak a legfelsé kapcsolot kell mako-
désbe hozni, és a miénk az utols6 erekje
is. Hmmmm... Most, hogy kénytelen vol-
tam mégegyszer végigmenni a palyakon,
meglepve tapasztaltam, hogy hiaba vol-
tam orokéletre trénerezve, hidba tudtam
minden egyes fortélyt, kdzel egy 6ramba
telt, mire végigértem. Sebaj, ezt a jatékot
legkdzelebb Ugyis kb. fél év mulva ve-
szem el Ujra, ha kihevertem mar a
megprobaltatasok faradalmait. Fél év
mulva??? - csapok a homlokomra. Es a
képek? Azt ki fogja ki-
szedni, hogy az Ujsag-
ban is meg lehessen
nézni? Nana, hogy elfe-
lejtettem! Es most kezd-
hetem el6lrél! (Azt kérde-
zed, ki fogja kiszedni?!

persze, hogy én

ben. Szeme a tavolba te-
kintett, majd szaja sarkaban apr6 mo-
sollyal visszahelyezte az éreg gépet egy
IBM 486-0s ala. A lemezt leporolta, majd
az egyik polchoz ballagott,
sebb programjait tartottas
ranégett a diszk boritdj
tan féltett kincsei kozé h

Te is oft tartod ?
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e et PROSE __ADATMENTES
szimulaciés jétékszoftverek MEGHIBASODOTT WINCHESTEREKROL

- e
A vasatépité  Civilizdci ' ‘ m I
Railroad Tycoon Civilization

(4.950 Fo) (5.450 FO)
A felszabadité (5.950 Fo WINCHESTER CENTRUM
. Ttanes o) Becedim ERTEKESITES - JAVITAS
F-19 lopakodo
Stealth Fighter
(5.950 Ft) Arainkbol:
Heltlopienarakiis Titkos iigynék 85MB  WESTERN D. WDAC 18.888,-
Gunship 2000 s.450 ro Covert Action 105MB  SEAGATE ST 3120A 23.888,-
(5.950 F¢) 122 MB  CONNER CP 30104 26.888,-

5 Ar ) cirdl 212MB  WESTERN D. WDAC2200 38.888,-
Fgi lovagole (5.950 v s.le"a‘{es"a “.tqal'i
Knights of the Sky BLEME IELTRCE 1. Kaphatok hordozhat6, cserélheté winchesterek (40-120 MB)
(4.950 Ft) ; PRI A 5 %
parhuzamos portra. Ezen kiviil, tdbb mint hatvanféle winchester-

Harckocsiosztag (5.950 Ft) bél, valamint vezérl6kartyabél valogathat nalunk.
M1 Tank Platoon

s SAS F-15
W Strike Eagle
(4.950 Ft)
A fenti arak az AFA-t is tartalmazzalk 2

A MicroProse szimuldcids jdatékprogramok
kizdrélagos magyarorszdgi forgalmazdja:

1119 Budapest, Fehervari dt 55.
Telefon. 181-0539, 186-5477
Telefax: 161-1211

[

EQUALIZER | READ ME !! EQUALIZER !i!
Az eddig megjelent Equalizer szamok: EQ 1-4-ig és
EQ-Bash3 kilonszam. Megrendelheték a lenti cimen

Budapest XIII. Jaszai M. tér 5. // e valaszboriték ellenében.
Tel: 111-5468, 131-6536 Lrigilrate Szeretnénk megjelentetni egy CD-t magyar Amigas
KERESKEDELM! ES KEPVISELET! Kft szerzék mﬁveibél_

Rendelnél-e beléle? Ha igen, kérjiik jelezd ezt az
EQUALIZER cimén, valamint azt, hogy TE mit és kit
hallanal szivesen ezen a CD-n.

”
B U E K EQUALIZER BP. PF 1605
. . . - 1465.

minden kedves olvasénknak! AN oL

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

A-Train 7.000,- Isiand of Dr. Brain 5.000,- Quest for Glory il 6.900,-
ATAC 4.100,- King’s Quest Vi 7.800,- Rex Nebular 5.800,-
Battle Chess CD-ROM 8.000,- Laffer Utilities 3.500,- RoboSport Windows 5.900,-
Chemistry Works 5.800,- Laura Bow (VGA) 6.600,- Scrabble Deluxe 4.600,-
Chessmaster 3000 5.100,- Leisure Suit Larry | - VGA 6.000,- Silent Service |l 5.000,-
Chessmaster 3000 for Windows 6.100,-  Megafortress: Fight of Old Dog 5.800,- SimAnt 5.900,-
Civilization, Sid Meier’'s 6.600,- MS Flight Sim. Aircr. & Sceen. 3.800,- Sim City 4.900,-
Conquests of the Longbow 7.000,- MS Flight Simulator 4.0 5.600,- Sim City for Windows 6.000,-
Darklands 5.900,- MS Flight Simulator 4.0 Sim Earth 6.800,-
F-117A Stealth Fighter VGA 2.0 6.600,- magyar kiegészités (Eurépa + Sim Earth for Windows 6.800,-
F-19 Stealth Fighter 5.900,- 60 magyar reptér adatai) 2.990,- Space Quest lli 5.800,-
Falcon 3.0 7.000,- Ugyanez shareware kiadasban Space Quest IV - SVGA 5.800,-
Game Pack for Windows 4.000,- (6 magyar reptér) 200,- Space Shuttle 5.500,-
Gunship 2000 VGA 5.800,- Police Quest Il 6.900,-  Star Trek 6.000,-
Hare Raising Havoc with Sound 6.800,-  Prince of Persia 4.000,- Ultima Vil 7.500,-
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o Paholy" név és az embléma, valamint a"M.A.G.U.S." név és az embléma a Valhalla Péholy Konyvkiadd Kft. bejegyzett védjegye.

BOLCSEK KONYVE

Nehéz dolga van manapsag a cikk-
irbnak: a M.A.G.U.S.-hoz kellene se-
gédanyagokat produkélnia - holott a
szabalykényvek egyenlére nem sora-
kozhatnak az olvasé polcan. Hogy
miért, arrél szamot adtunk mar - re-
méljik szamot ad majd a sors is!

Ulttink a szerkeszt6ségben és tortiik
a fejunket. Eszlinkbe jutott szamtalan
6tlet: hogy belekezdiink az allandé
rovatnak tervezett Bestiarumba, ahol
majd Gjabbnal Gjabb szérnyek leira-
sat kozoljuk; meg, hogy tippeket és
trikkoket teszlink kozzé és néhany
kiilénleges varazslatot is leirhatnank.
Felmer(lt, hogy a legnagyobb ynevi
Nem Jatékos Karakterek élettorténe-
tével ismertessik meg olvasoinkat,
netan leadjuk az AD&D és
M.A.G.U.S. kozétti atszamolas mod-
jat. Nagy volt a vita, mivel kezdjik,
végll mégis mast gondoltunk.

Azt eszeltiik ki, hogy - mintegy kedv-
csinaloként - részleteket idézlink
Ynev vilaganak legjelesebb szerzéi-
t6l. Az illeték gondolkoddk, torténet-
irok, magusok - a torténelem, kultdra
formaléi. A szavaik, gondolataik fes-

tette képbél Ynev tarul fel. Az induld
rovat kettés célt szolgal, az egyiket
mar vazoltuk az imént. A masik, hogy
tartalommal toltsik meg a Kalando-
z06k Gtmutatéjaban listaszerden kozolt
kényvcimeket - ne maradjanak pusz-
ta cimek. Tehat négy kotetbdl sze-
melvények, izelitsil. ime hat a vilag -
a M.A.G.U.S. foldje:

KRONUS MAGRA TEKERCSEI

Kronus Magra korunk egyik legismer-
tebb bélcse, Shadon Birodalom kira-
lyanak személyes tanacsnoka. Az 6
felbecsiilhetetlen értékl pergamen-
gydjteményébdl valogattuk ki a kovet-
kez6 6tét. O-Pyarronrél a 134-est és
a 135-6st, Kranrol pedig a 286-ost, a
287-est és a 289-est. Mind az 6t te-
kercs Kronus Magra eredeti munkaja,
az 6 kézirasaval irédott.

Pyarron:

"...Pyarron a csodak véarosa, Pyarron
a feledhetetlen” - irja Ogonomus a vi-
lagutazé p.sz. 1523-ban (p.sz.: Pyar-
ron szerint - a szerk.), mikor masodik

Ynev kordli Gtjarél visszatért. "A hely,
mely arany betlkkel irta emlékét szi-
viinkbe. A szobrok és palotak varosa,
mely mindiinknek mas és mas oldala-
rol nyilatkozott meg. Gramada bara-
tom, ki festd, a mUvészetetek és a
kultira fellegvarat latta benne, mig
tarsaink kozil szamosan pompajat és
gazdagsagat, masok népének civili-
zaltsagat, de legtdbben mégis lenyd-
g6z6 terjedelmét rajongtak. J6magam
a tudomany és a csodak igaz tarha-
zanak taldltam. Szadmomra gazdag
kényvtarai, 6nall6 életet él6 egyetem-
kézpontjai, a mérhetetlen tudast és
szellemi értékeket hordozé kolostorai
tették feledhetetlenné. A harom isteni
csoda; az Egi Templom, a Nagyvilag
Bibliotéka, és a Okkult Tudomanyok
Egyeteme mind kézil a legemlékeze-
tesebbek..."

"...Az id6k kezdetén pusztan két iker-
hegy jelentette Pyarron telepilést. A
Dorla foly6 szemkdzti partjain emel-
ked6 ormok egyikén az Arany Kor
Rend lovagvara épllt - alapkévének
letétele oOta szamitjak az pyarroni
id6t,- a masikon templomok tucatjait
emelték, s lett az Istenek Hegye.



A szerzetesek és lovagok megjelen-
tével a cslcsok korétti pusztasagon
megélénkilt a gazdasagi és szellemi
élet. Pyarron szerint (p.sz.) 500-ban
mar pezsgé kereskedelmet folytato,
igazi nagyvarosrol beszélhetiink. Az
eltelt fél évezred alatt a pyarroni Uj
vallas tlize futétlizként perzselte fel
egész Ynevet, a régi hitek lassan
oszl6 hamujat hagyva maga utan. Az
emberek mindenitt befogadtak az Uj
tanokat, és Pyarront a vallas kdzpont-
java, szent folddé avattak. A varos
ékkéként tindokolt 6nnén dicsfényé-
ben, pompajat Gjabb és Ujabb adék
és adoméanyok gazdagitottak. Kultd-
rajanak blvkorébe vonta a vilagot,
kelettél nyugatig, északtol délig.

P.sz. 1000-ben, az alapitas ezredfor-
duléjan az istenek megajandékoztak
a varost az Egi Templommal, mely
ettél fogva felette lebegett, az Istenek
Hegyérél nézve mindenkor a nap
elétt, annak fénye altal glériaval évez-
ve. Az Egi Templom globusza a mi-
tosz féistenének Kradnak szentélyét,
valamint a szent ereklyét, az Arany
Kort rejtette, és otthont adott a legel-
s6 és legnagyobb Préfétanak, a hit
elterjeszt6ének, az immar tébb, mint
ezer esztendds Selmo atyanak.

Kozel harom évezreden at tartott
Pyarron dicsésége - mikézben varo-
séllambol orszagga, majd birodalom-
ma duzzadt - de igazi fénykorat a
p.sz. 3400-as években élte. Ekkorra
nyelve, melyet az egykori godoni civi-
lizaciotol 6rokoélt, a vilag elsé nyelve-
vé, a Kozds Nyelvvé lépett el§; pap-
jai, tudésai a legelismertebb tanacsa-
doknak szamitottak szerte Yneven;
az Arany Koér Lovagrend, Krad isten
rendje a legmegbecsiiltebb lovag-
renddé valt; az Okkult Tudomanyok
Egyetemének varazslérendje, a Fe-
hér Paholy pedig egy rangra emelke-
dett a messzi Eszak legendas hird
varazsléallamaval, Dorannal.
Iskolaiban, egyetemein ezrek és ez-
rek részeslltek az 6sszegydijtott tu-
dasboél;  kényvtaraiban  szamtalan
nemzedék kutatta az @si korok titka-
it

"...P.sz. 1500 6ta véres csatarozasok
folytak a Krani Birodalommal a Feke-

te Hataron - &m mindkét fél megmoz-
duldsai puszta hatarvillongasokban
meriltek ki. Mignem p.sz. 3676-ban
Kran attérte a védelmi vonalakat -
Pyarront a vilagfévarosat orkhadak
dulték. A vidék népe, a magas, sz6-
ke, nemes arcéllii pyarroniak kelet
felé menekiltek, mig 0j otthonra nem
leltek Shadonban, A Kereskedé Her-
cegségekben, vagy mas népek ko-
z6tt. i
A varossal egyidés Selmo atya az Egi
Templom mélyén imadkozott, &m ha-
talma nem bizonyultak elegendének,
hogy szétoszlassa a Krani Tizenhar-
mak atkat - mely sajat temploma fog-
lyava tette, és tehetetlenségre kar-
hoztatta.

A lerombolt véarosban egyedil az
Arany Kor Rend fellegvaraba vissza-
vonulé lovagok tartottdk magukat. Az
ork és goblin horddk hénapokon at
ostromoltak a maroknyi ember védel-
mezte falakat, &m nem voltak képe-
sek bevenni azokat.

Harom hénap mdltan erés varazsla-
tok védelme alatt a helyszinre érke-
zett a tizenharom krani magus, a ti-
zenharom isten fatyja félisten - Selmo
elleni varazsparbajuk a Préféta vere-
ségével végzédott. A szent férfia el-
hunyt, az Egi Templom a varosra zu-
hant, s maga alé temette a lovagva-
rat, bator védéivel egyetemben.
Pyarron 3676-ben elpusztult.

Ma, p.sz. 3695-ben a szegénységet
és 6nmegtartoztatast hirdetd, a vallas
féiranyzatatol, a selmovitaktol protes-
tal6 pyarronita rend sosem latott ter-
jedelmd kolostorrendszert épit a va-
ros romjain. Dél-Ynev egykor irigyelt
gazdagsagu nyugati és kdzépsé vidé-
ke 6nallé, nyomorban tengédé varo-
sallamokra hullott szét, melyek a por-
tyaz6 orkhordak folytonos prédai.
Pyarron bliszke népe szétszérédott a
vilagban; a kultira és a mlvészet
kézpontja Shadonba kéltézétt, mig az
Osszegyljtott tudas a pusztulas mar-
talékava lett.

Szelleme 6r6kkon lebegjen a romok
felett!..."
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Kran:

Kran a létez6 birodalmak, orszagok,
varosok legdregebbike. A legendak
szerint idétlen id6k ota létezik, és
orokkon fennmarad. "A Sotétség
Féldje", "a Gonosz Hazaja" - ilyen és
hasonlé jelzékkel illetik az ir6-utazok,
kik valaha is visszatértek a Krani S6-
tét Hegység bércei mogil. Mesék és
igaznak hitt térténetek keringenek go-
nosz sarkanyokrol, és mérhetetlen
hatalmu fekete magusokrol, h6sokrél,
kik meghalni indultak vad, fekete er-
deibe. Lassuk, mi a tudésok és a
messzef6ldén leghiresebb tanacsa-
dok véleménye a legendéas "Halal Or-
szagrol"!

Részlet a Névtelen Szerzetes, Délvi-
dék Torténelme ciml 6sszefoglald
igényl konyvébél:

"...A Krani birodalom, melyet sokan
egyetlen hatalmas kiralysagnak gon-
dolnak, igazabél nem mas, mint né-
hany tucat apré hercegség, szaznal
is tobb varosallam, és szamlalhatatla-
nul sok lovagvar szines keveréke;
egyetlen er@s akarat alatt 6sszefogott
laza szbévetség. Az er6, mely ezt a
mindenkor rabolni, és akar egymast
is pusztitani vagyo6 ezer érdeket egy-
bentartani képes, nem mas, mint a
Krani  Tizenharom legnagyobbika
Shackallor. Segit6i, kik egyben test-
vérei is, mind félistenek, Ranagol is-
ten térvénytelen gyermekei, kiket az
isteni igazsag az Elsédleges Anyagi
Sikra szamizétt még a torténelmi
idék kezdetén, p.e. 14.000 kordl. Ak-
koriban még hirét sem hallottak Dél-
vidéken az embereknek, O-elfek,
Kyrek, Jannek, és Amundok laktak,
meg azok a még 6sibb, kétes erede-
td, 6nnén gonoszsagukba fulladt fa-
jok, melyek kihaléban bar, de még
napjainkban is ott lapulnak feltaratlan
mélységekben épilt foldalatti varosa-
ikban..."

A szerzd itt eltér az eredeti tématél,
és kutatoi szenvedélyétdl elragadtat-
va a kilonboz6 6si népek kultarajarol
és torténelmérdl ir. Ezeken az oldala-
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kon oly megrazé mélységgel targyalja
a fekete magia titkait, hogy azt nem
lenne tanacsos elismételni. Ugorjuk
at ezeket a sorokat!

"...Shackallor és tizenkét testvére a
ma Krani Sétét hegységnek nevezett
hegylanc altal gy(rdbe zart medencé-
ben telepedett le, és latott hozza a
Krani Torony épitéséhez. Mivel be-
szélték az emlitett kétes eredetd, Gsi
népek sotétmagiaval atitatott nyelvét,
az aquirt, hamar egyezségre jutottak
az 6slakokkal.

Evezredek teltek el, és Eszakrol me-
gindult az emberi népek vandorlasa.
Az O-elfek, és a Kyrek letlintek, de
Krant meg sem legyintette a valtozas
szele. Shackallor és testvérei vissza-
vonulva szétték terveiket; a Krani Bi-
rodalom csak p.e. 3000-ben Iépett a
fliggdny elé. Nyomaszt6 és sotét ha-
talma évek alatt megfojtotta az akkor
szililet6 emberi tarsadalmat. Beho-
dolt, 6si, gonosz népek fiai: sétét el-
fek, giathankik, és egyéb félelmetes
hird lények jartak a vilagot, rettegést
és halalt hozva. Kran uralma kétezer
évvel vetette vissza Dél-Ynev fejl6dé-
sét - mialatt a Birodalom magaéva
tette az 6si civilizaciok 6rokségét, le-
gyen az kincs, kultira, mivészet
vagy akar tudomany.

Az emberiség csak p.e. 1000 kordil ri-
adt fel rémalmabol, mikor a Godoni
Birodalom, és vezet6 rétege, a Godo-
ni BelsGiskola magusmesterei feltiin-
tek. Ok szintén a magia 6si - és nem
Ujkeletd - forrasaib6l meritettek, igy
mélté ellenfelévé valhattak Kran kil-
détteinek..."

Ismét hagyjunk ki néhany oldalt, me-
lyeken szerzénk a godoni civilizacié-
rél, és annak varazsléirdl ir.

"...Két évezreden &t harcolt egymas-
sal a két iskola; az emberek és a s6-
tét népek tudomanya. A masodik
ezer év végére, Kran praktikai célt ér-
tek. P.sz. 1134-ben elhunyt a Godoni
BelsGiskola Nagymestere, és rovide-
sen kovették a halalba tarsai és tanit-
vanyai is. A Godoni birodalom, mely
nem létezhetett magusai nélkil, szin-
te évek alatt 6sszeomlott, de szere-

pét betoltdtte: elvonta Kran figyelmét
az id6kdzben mar millenniumat
tnnepl6 Pyarronrol..."

Hosszl oldalakon kell Gjbél atsikla-
nunk, hogy Pyarron feliiletes ismerte-
tése utan a Kranrol.sz6l6 utols6 be-
kezdéseket olvashassunk:

"...Kran okulva a tapasztalatokbol, im-
mar kézel engedte magahoz az (j
fajt: az emberiséget. A Birodalmon
belil sorra alakultak az apr6, ember-
lakta hercegségek, és a krani varazs-
l6iskolak is megteltek ifju, emberi no-
viciusokkal. Shackallor megirta a fe-
kete magia legmélyebb tudomanyat
feltaré mivét, az embereknek készult
So6tét Tudomanyt.

Azéta a Halal Orszaga csak apré
csatarozgatasokat folytat Pyaronnal,
és a hirtelen tamadt csendben mind-
nyajan féljik a készllé vihart..."

A Névtelen Szerzetes p.sz. 3500-ban
rétta papirra fenti sorait, és mi ma,
p.sz.3695-ban mar tudjuk, hogy jésla-
ta igaznak bizonyult. Néhany sorral -
irja Kronus Magra - kibévitem munka-
jat, hogy a Krani birodalom térténete
p.e. 14.000-t6| egészen napjainkig t6-
retlen legyen.

"...P.sz. 3676-ban Kran elérkezettnek
latta az id6t, hogy Ujabb ellenfelével,
Pyarronnal is leszamoljon. JéI bevalt
eszkézéhez, a politikai cselszovés-
hez nydlt ismét. Sarkallasara a déli
nomad térzsek ratértek a Pyarron ar-
nyékaban él6, a nagy testvér védel-
mére feleskiidott orszagokra: a Ha-
rompajzs Szdvetségre, Predoc és
Edorl hercegségekre - hogy azok ha-
derejét a véres haborival lekdssék.
Kran - a kéoszt kihasznélva - ork- és
goblinhadakat kildott a viragzé tarsa-
dalmu, am katonailag erétlen orszag-
ra. A habord ismét a Gonosz Hazéja-
nak gy6zelmével végzédott, és mint
Kran diadala utan mindannyiszor, Uj-
bél a kaosz éveit éljik...

TEORETHICA MAGICA

A kovetkez6 szemelvényeket a Pyar-
roni Fehérpaholy Nagymesterének
hires magia erkélcsrél sz6l6 mivébdl
a Teorethica Magica-bol idézzik. A
mester arrél nyilatkozik, miként valhat

a novicius magussa, és Utjan milyen
valasztasok elé kényszerdil.
"...Hegyet emeltek a vilagnak végén,
a hegyre szentélyt épitettek, a szen-
télybe termet rejtettek, a teremben
hatalmas rézist all - a rézistben lo-
bog a tudés langja..."

"...A langot 6rzé terem falaiban koér-
ben paholyok nyilnak. Kilenc fépaholy
és kilencszer kilenc alpaholy. Minde-
gyik éppoly messze az Usttél, minde-
gyiket éppoly mélyen jarja at a fény,
és mindbdl éppoly jol latszik a lang -
méas és mas oldalrél. A kilenc fépa-
holy a tudas birtokosainak kilenc ta-
boréé, a kilenc erkélcsé: ...a Fehér a
Természet Szolgéié, ...a Bibor a Ha-
talom Birtokosaié,..."

"..A kivalasztottak, akik felértek a
hegy tetejére, akik belépnek a szen-
tély belsejébe, kilenc lépcsésort lat-
nak, és ez a kilenc Iépcsésor a kilenc
fépaholyba vezet. Az Gjonnan érke-
zetteknek vélasztaniuk kell a Iépcsék
és a paholyok kozil, mert mas at
nem vezet a langhoz kozelebb, és aki
habozik, az az el6térben reked, mig
dontésre nem jut..."

"..Minden paholyban hét Iépcséfok
ered a lang iranyaban: a bélcsesség
hét lépcséfoka. Az Gjonnan érkezet-
tek, mikor belépnek a valasztott pa-
holyba, helyet foglalnak a leghatsé
sorban, ahova csak gyengén ér el az
ahitott fény. Epp ezért, a balga, aki
nem varakozik tlirelmesen, hogy
szoktassa szemét a félhomalyhoz,
hanem sebtében elére tér az elsébb
sorok felé, konnyen elbotlik és a fold-
re zuhan..."

"...A hegy tetejére, a szentélyhez ki-
kovezett Ut vezet. Aki az Gton indul,
az veszeélyek nélkil jut fel a szenté-
lyig és a langig. A kikdvezett Ut 6n-
magaban rejti kudarcat; hisz akad
akinek nincs elegendé tiirelme, hogy
végigjarjon minden keriilét és megte-
gyen minden szilkséges lépést. Az
ilyen ember vagy feladja és visszafor-
dul, vagy letér az Gtrol, és titkos osvé-
nyek utan kutatva bolyong az erdd-
ben; kapaszkodik a csUszés, mere-
dek emelked6kon. Sokan kozilik
orokre eltévednek a s(rlben, de a
szerencsésnek, aki 6svényre lel, csak



a visszacsUszastol kell tartania. Aki
nem a kikovezett ton, hanem az 6s-
vényeken jar, az ha felér, hamarabb
jut a tlz kdzelébe mint a kdvezett Gt
vandorai..."

A LELEKVANDORLAS TANA

A soronkovetkez6 idézet Ynev vilaga-
nak egyik legtitokzatosabb alakjatol,
a muvelt kérokben egyszeriien Név-
telen Szerzetesként ismert férfiatél
szarmazik. Nem mas, mint a szerzé
elmélkedése a lélek és a test kapcso-
latarol:

"...Az élélények mind birnak lélekkel,
legyenek emberek, allatok, rovarok,
vagy akar névények. Természetesen
ez utébbi két csoportba tartozo te-
remtmények lelke rendkivil kezdetle-
ges; ugy is fogalmazhatnank: nem
tobb lélekcsiranal. A Lélek ugyanis
nagy utat jar be, akar a test. Megfo-
gan - az lIstenek Aaltal - kialakul,
megsziletik, fejlédik, talan még dreg-
szik is. Am soha el nem pusztul - a
Lélek halhatatlan!

Eleinte valamely tudattalan, kezdetle-
ges létformaban nyilvanul meg. Fejl6-
dése soran Anyagi Teste novényi éle-
tek sokasagan at, késébb a rovarlét
kilénféle allomasain keresztll valik
egyre bonyolultabb, egyre kifinomul-
tabb alkotmannyéa. A nagybet(s Lélek
megsziletése az allatta valas pillana-
tara tehet6, mikor mar nem pusztan
Anyagi, de Asztralis Teste is jelentés-
nek, kialakultnak mutatkozik.
Allomasok hosszl sora kéveti egy-
mast ezutan is, mig végul felépil a
Mentélis Test: megsziiletik a Tudat,
és vele az Emberi Lélek, mely tucat-
nyi porhiivelyben 6lt testet. Ekkor mar
minden szempontbél felnétinek te-
kinthet6. Anyagi megnyilvanulasai
egyre emelkedettebb, egyre intelli-
gensebb emberek. A varazslok, még-
inkabb a Magusok, mar 6reg |élekkel
birnak.

A Lélek aggkorara nézvést csak talal-
gathat az emberi elme. A legkdzelebb
talan akkor jarunk az igazsaghoz, ha
ugy valljuk: elfekben lakozik...

Ez a lélekvandorlas.

A Lélek akkor lesz képes a Szemé-

lyes Aura kisugarzasara, mikor Aszt-
ralis Teste mar kialakul - ez az éllati
és annél fejtettebb |éformakra igaz.
Ettél kezdve megvédi Anyagi Testét a
kozvetlendl haté magiaktol. Ezért
nem lehet az targya a Természetes
beliilre iranyitott fizikalis rombolasok-
nak.

Attél kezdve, hogy a Lélek Mental
Testtel is bir, kdozvetlenill a Tudatra
gyakorolt asztralis és mentalis hata-
soknak is ellen tud szegilni. A csi-
szolt elmével bir6 ember megtanulta,
miként fokozhatja és emelheti tuda-
tossa a lélek eme tudatalatti képessé-
gét.."

NECROGRAFIA

Abdul al Sahred minden idék legna-
gyobb - és talan legelvetemiiltebb -
nekromantaja. Tulvilagi 1ények tanul-
manyozasanak, megidézésének
szentelte életét, és az elért eredmé-
nyek - bar erkdlcsileg nem éppen ira-
nyadéak - azéta is a megidézés ma-
gasiskolajat jelentik. Noviciusok tu-
catjai néttek fel szavain Krantél Dora-
nig. Egyetlen és felbecsilhetetlen
értékd munkajabél a Necrografidjabol
Ot kotet létezik szerte Yneven - ebbdl
idézink:

"...A tobbi Anyagi Vilag és a Tulvilag
teremtményeit megidézésik nehé-

szerint tiz osztalyba sorolom:

A lélekkel nem rendelkez6, tudattalan
élohalottak, a természet rendjétél ide-
gen teremtményei valamely gonosz
szandéku Isteneknek, azok papjainak
vagy ostoba varazsléknak. Torz lélek-
masolatok, melyek fejlédésre képtele-
nek, létik nem tébb, mint egyfajta el-
ferdilt asztralis |étezés. Tudatuk
egyetlen, egyszer(, kivilrél beléjik
plantalt parancsra korlatozodik; céljuk
nem tébb, mint ennek végrehajtasa.
A parancs megfogalmazoéja leggyak-
rabban maga a teremtéjik, esetleg
az, aki hatartalan ostobasagaban me-
gidézi 6ket. Anyagi Testik altalaban
nem a Vilagegyetem, hanem a Kiilsé
Sikok valamelyikének anyagéabdl épil

M.AGULS.

fel. igy a nem magikus anyagu fegy-
verek szadmara sebezhetetlenek, a
Természeti Anyag Méagiaja nem gya-
korol rajuk semmilyen hatast. A Men-
tal és Asztral varazslatokkal szemben
immunisak.

Az éji rémek a reinkarnaci6 folyama-
taban mar magasra jutott, gonossza
valt lelkek, akik a tovabbi Gjasziletés-
bél joidére kirekedtek. Utolsé halaluk-
kor az asztrolégiai és magikus egyit-
tallasok révén nem szakadtak el
anyagi testiktél, hanem annak rabja-
va valvan az Anyagi Vilagban kéborlé
él6halottakka lettek.

A koborlo dogok afféle lelkek, akik a
reinkarnacié  kikévezett Gsvényérdl
sajat gonoszsaguk folytdn az Utszéli
arok mocskaba sodrédtak. Tonkre-
ment, elkorcsosult, beteges lelkek,
aki tobbé nem sziletnek Ujja semmi-
ben és senkiben, nem is jutnak soha
a Kilsé Sikok Isteni Vilagaiba.
Lénylk, tudatuk jelents részét torz
asztraljuk teszi ki, mentaljuk legfel-
jebb egy allatéthoz mérhets. Az
anyagban egyképpen olthetnek tes-
tet, elbitoroljak mas, egészséges lel-
kek Anyagi Testét. Belékéltoznek, és
ritka asztrolégiai vagy ezoterikus
egyuttallasokkor beteges vagyaik, 6r-
lletik kielégitésére kényszeritik azt.
Legismertebb fajuk a vérfarkas.

ket aldozatként oltek meg valamely
gonosz Isten oltaran. Lelkiket a sotét
szertartds kiszakitotta a reinkarnacio
folyamatabdl, és az Isten Killsé Sikja-
ra ragadta el. Ott ] testtel ruhaztattak
fel, mely mar annak anyagabél valo,
igy az Anyagi Sikon csak magikus
fegyverekkel sebezhetéek és hatas-
talan rajuk a Természeti Anyag Magi-
aja. Egykori halaluk Vérmagia kévet-
kezménye - ezzel magyarazhaté olt-
hatatlan szomjuk az emlitett testnedv
iranyaban.

Itt figyelmeztetem a téma irant érdek-
16d6 olvasét, hogy ne keverje ¢ssze
eme teremtményeket a Vilagegye-
temben is fellelhet6 hasonld lények-
kel.
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A lidércek és a szellemek intelligens félhalottak,

akik halaluk utan - valamely art6 szandéku atok ko- '

nem valamely gonosz Isten Kiilsé Sikjara szamd-
zettek, ahol 6rék bolyongéasra karhoztattak. Idézés-
kor onnan jénnek el az Anyagi Vilagba, és az idé-
zés lejartaval oda is térnek vissza. Testik a Kiilsé
Sikrél szarmazo, légies anyagokbol épll fel, igy azt
csak magikus fegyver sebezheti.

A lidércek boszorkany atkanak, a szellemek bo-

Az életerdvel taplalkozo szellemek az éji rémekhez
hasonlatos, &m azoknal joval magasabbra jutott lel-
kek. Onnon gonoszsaguk folytan sodrodtak ki a re-
inkarnacié folyamébol. Egykori, immar légies hal-
mazaéllapotl anyagi testiik rabjai.

A démonok legyenek bar alacsony- vagy koézrendi-
ek, netan urak vagy hercegek, mind afféle Kiilsé Si-
kok teremtményei, melyeket nem wural Isten.
Intelligensek és rossz szandéklak, gondolkodasuk
kifinomult és kdvethetetlendl kaotikus. Lelkik nin-
csen, testilk azon idegen vilag anyagabdl épil fel,
ahonnan megidéztettek, igy méagikus fegyvereken
kiviil semmi nem arthat nekik. Megidézéjiket majd
minden esetben igyekszenek elpusztitani; gonosz-
sagukrél és leleményességikrél, de batran mond-
hatom, korlatlan hatalmukrél sem lehet fogalma az
olvas6imhoz hasonl6 egyszert f6ldi halandénak.

Elhunytak lelkeinek nevezem azokat a lelkeket,
akik bar részt vesznek a reinkarnacié folyamata-
ban, meghatarozatlan idére pihenni tértek valamely
Isten altal uralt Kiilsé Sikra. Ok neviik ismeretében
és személyes targyaik, netan csontjaik birtokaban
megidézhetéek, akar anyagba is borténozhetdek,
am aki ilyet tesz, legyen tisztaban azzal, hogy cse-
lekedete a Mindenség torvényei és az Istenek aka-
rata ellen valé.

Felhivom tovabba az idézéssel kisérletezé varazs-
I6k figyelmét arra, hogy a reinkarnacié folyamata-
ban mar Ujjasziletett lelkek meg nem idézhetdek.
Silany kis tudasuktél mar az is nagy eredmény, ha
az efféle léleknek egyaltalan nyomara bukkannak,
és felfedik azt az isteni titkot, hogy kiben avagy mi-
ben sziiletett Ujja..."

Hat ennyi tellett mostanra. A rovat - a Bdlcsek
Kényve - id6rél, idére visszatér majd, hasonlé tarta-
lommal, am kisebb terjedelemben. A tovabbiakban
egy-egy kotet révid tartalmaval, idézeteivel jelent-
keziink. Reményeink szerint a jaték arnyaltabba va-
lik ezzel a segitséggel, a Kalandmesterek sok érde-
kes kulturdlis, térténelmi anyagra bukkanhatnak itt,
melyekre akar kalandot is épithetnek.
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Jo év volt a tavalyi, nem vitas. Sok
olyan kétet latott napvilagot, amely
mar rég megérett a megjelentetésre.
Emlékezziink most egy kicsit, hogy
azutan beszamolhassunk a jové évi
terveinkrél is.

1992 szamunkra a Birodalom &réko-
seivel kezdédott, az utols6 utannyo-
maés februar elején fogyott el, igy re-
kordot déntétt: 6sszesen 60.000 pél-
danyt ért meg. Igazan nem gondoltuk
volna, hogy a Csillagok habordja le-
gendanak ekkora tartalékai vannak
még. Kovetkez6 kotetiink joval kisebb
Uzleti sikert, de annal nagyobb elis-
merést hozott. Az Ynev saga maso-
dik darabja - Wayne Chapman:
Eszak léngjai minden igazi fantasy
rajong6 tetszését elnyerte, s azéta
sem gy6zink vélaszolni a hozzank
intézett levelekre: sajna nem tudunk
kildeni beléle senkinek sem. Terve-
ink persze vannak: ha napvilagot la-
tott mar mind az &t rész (A haldl ha-
vaban, Eszak langjai, Karneval, Keleti
szél, Holdfényember) megjelentetjik
egyben az egészet, keménykédtés-
ben, védéboritoval. Amolyan gydjt6k-
nek vald, terjedelmes kotetet szeret-
nénk - kis példanyszamban, csak a
Valhalla Paholy Kényvklub tagjainak.

A sorban a Ddne messidsa kovetke-
zett, mely csuf papirja és nem
szivink szerint val6 boritoja ellenére
learatta a vart babérokat: ismét ke-
vésnek bizonyult a példanyszam, ma-
ra mar hirmondé sem maradt beléle.
Ev kozben - ha tgy alakul - megjelen-
tetjlik masodik kiadasban is, 4j borité-
val, gondosabban térdelve.

A Neuromanc mér az Ujjaalakult Val-
halla Paholy Kft. gondozasaban ke-
riilt az utcéara, ennek kdszonheti kiilo-

nds, nem teljesen a téméhoz ill6 bori-
téjat. Az ok meglehetsen proézai: si-
etnlink kellett. Nem méltatom itt Gib-
son korszakalkotd6 muvét, megtettiik
ezt mar az el6zé szamban, akit érde-
kel, keresse elé.

Ugorjuk &t a tovabbi Csillagok habo-
ruja koteteket és a kapcsolodd Han
Solo regényeket. Legfeljebb annyi ki-
vankozik ide, hogy idei terveink ké-
z6tt szerepel a trilégia (Csillagok ha-
bordja, Birodalom visszavdg, A Jedi
visszatér) 0j kiadasa - boritéik a Bo-
ros-Szikszai paros hozzaértését di-
csérik.

Apré megszakitas kovetkezik most a
szdvegben - be kell vallanunk, hogy
nem csak Valhalla Paholy név alatt
blnézink. Marcius tajan szlletett a
Pendragon konyvkiadé: okairél és
szilkségességér6l csupan egy koz-
gazdasagi lapban értekezhetnénk.
Ennek ellenére édes gyermekiink, és
minden ellenkezé hireszteléssel el-
lentétben folytatja mikodését. Minde-
me vallomas csupan azért tlint sziik-
ségesnek, hogy értelmet nyerjen, mi-
ért ékeskediink Pendragonos tollak-
kal, nevezetesen Terry Pratchett:
Magia szine c. munkajaval. A térténet
régen kezd6dott, els6é kiadoi probal-
kozasommal, melyet a Charta Fan-
tasy Kényvek felirat femjelez. E nagy-
reményld koényvsorozatban csupan
egyetlen kotet latott napvilagot - Ao-
bert E. Howard: A tenger tigrisel. A
novellagydjtemény utan révid szer-
keszt6i utdész6 novelte a terjedelmet.
Ebben emlegettem el6szér Terry
Pratchettet és az 6 Korongvildg ciklu-
sat, amibél lassan t6bb mint tizenét
regény boldogitja az angolszasz olva-
sokat. A humoros fantasy klasszikusa
koran vilaghirdvé valt alkotasairél ak-
kor azt irtam, nem hiszem, hogy a ké-
zOnség elég érett a befogadasara.
Hogyan is értékelhetne egy olyan pa-
rodiat, melynek az alapanyagaul szol-
géalé regények még nem hozzéaférhe-
téek magyarul. Telt-malt az idé (jot-
tek, mentek az évek), s kdzben meg-
jelent egy adag fantasy.
Nekikésziltink hat a Mdgia szine
magyaritdsahoz, amikoron filliinkbe
jutott, hogy egy kell6képpen konku-
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rens kiadd (teljes hozzanemértését
bedobva) szintén starthoz allt. Nem
mondom, hogy kdnnyen ment a do-
log, London utan Pragaba is el kellett
repllniink, s a gyézelemnek igencsak
pirrhuszinak bizonyult: ennyi jogdijat
még a Ddnére sem fizettlink. A Magia
szine a hozzaérték kérében tetszést
aratott, de igazan nagy durranas nem
lett beldle. Afféle kotetté valt, amelyik
majd évek multan lesz igazi unikum,
s az antikvariumokban - ha olykor
elékerdl - harom szamjeggyel irjak ki
az arat.

Nos, visszatérve a Valhalla kiadva-
nyaihoz az Amber hercegeivel kell
folytatnunk. Roger Zelazny Amber
ciklusa az egyik leghiresebb fantasy
regényfolyam - most a tizedik kotet-
nél tart (odakint). Sajnalatos médon
csak a kezdd kotetét tudtuk indulas-
nak megcsinalni, noha ill6 lett volna
egyszerre az elsé harmat egyszerre -
egy kotetben - az olvasé elé talalni,
am a piac az piac.

A regényekben az egyetlen valosa-
gos vilag, Amber uralkodécsaladja-
nak kizdelmei, intrikai tarulnak elénk.
A tobbi vilag - akarcsak a Féld - Am-
ber Kivetlilései (arnyékai) az univer-
zumban, s kozoéttik csak a csalad
tagjai képesek kozlekedni. A trénért
folyé haboriskodasban az amberi se-
regeken kivil a legkilénfélébb ar-
nyék csapatok harcolnak és véreznek
el. A kilenc herceg idéleges szovetsé-
geket kot egymaéssal, amit azutan ha-
bozas nélkil felrignak, &am mindenbe
beleszo6l a Sablon - e vilag legkiléné-
sebb targya -, egy olyan Utvesztd,
mely 6nall6 akarattal és hatalommal
rendelkezik, melyen csak a kilenc
amberi herceg valamelyike képes vé-
gigmenni. Es aminek igenis megvan
a sajat elgondolasa arrol, hogy ki le-
gyen az Uj uralkodé. Corwin a torté-
net hése az elsé kotetben elbukik,
batyja, Eric bértonbe veti, am végil a
kiszabadul és elmenekil Amberbél
az udvar valaha élt legnagyobb magi-
kus muivészének (Dworkin) segitsé-
gével. A tovabbi kotetekben egyre
bonyolédnak az események, atkok
fogannak meg és teljesiilnek be, rég
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eltint és halottnak hitt hercegek
kerlilnek elé, mig végil a végkifejlet
minden varakozast felllmal.

Zelazny otletei, fantaziaja sziporkazo-
va teszi a regényt, kissé monoton,
targyilagos stilusa egészen egyedi izt
ad neki. Osszhatasaban nem hasonlit
az eddig megjelent kotetek egyikére
sem, mégis - hisz nem kerllhetem el
az 6sszehasonlitast -, leginkabb Ao-
bert Silverberg. Lord Valentine kasté-
lya mellett lenne a helye. Ilgazan min-
denkinek csak ajanlani tudom ezt a
fantasynek, egy eddig ismeretlen, &m
kilénosen élvezhetd stilusat bemuta-
t6 mdvet.

Elérkeztiink a tavalyi év utolsé kiad-
vanyahoz az Analégiahoz. Annakide-
jén a héskorban, mikor még ese-
ménynek szamitott minden megjele-
né SF, volt a Galaktika. No nem arra
a Galaktikara gondolok, amit ma is is-
merhet mindenki, hanem a régire,
amibél egy évben legfeljebb négy je-
lent meg. Tudomanyos fantasztikus
antolégia volt a vezetékneve. Hat
ezen a Galaktikan nevelkedett min-
den fiatal és 6reg(gebb) sci-fi rajon-
g6, mert hat meg kell mondanom: na-
gyon j6 volt. A vilagtermés legjavabél
valogattak az - akkor még - hozzaérté
szerkeszt6k, s olyan élvezetet nyuj-
tott, amirél a mai olvasdknak és az
Ujabb keletli rajongéknak fogalma
sem lehet. A valtozasok szele atstvi-
tett a Méra kiadd feje felett is, és az
antolégiabol havilap lett. Oriilntink
kellett volna a papirforma szerint, s
hogy mégsem igy sikeriilt nem az ol-
vasok hibaja. El6bb a nivos anyag
lett kevés a havi megjelentetéshez,
azutan a hozz&értd, nivoés szerkesz-
téknek kellett tavozni a laptél, mig
végil maradt a Galaktika papirja, raj-
ta mindenféle betlikkel, ami ha 6ssze
is allt novellava, kisregénnyé sok ko-
szonet nem valt benne. Elérkezett az
id6, mikor mér igazan j6 novelldkhoz
nem juthat az olvasé, a régi Galaktika
kimulasaval kimult (de legalébbis ha-
laltusajat vivja) az amatér mozgalom
is. Mi pedig elérkezettnek lattuk az
id6t, hogy megprébaljuk feléleszteni a
vezetéknevén Tudomanyos fantaszti-

kus antologiat. A keresztneve Analo6-
gia lett. Nem titkolt célunk, hogy be-
toltsiik az immaron hét éve tatongd
(rt, s hogy olyan olvasni valét adjunk
a SF és fantasy kedvelinek kezébe,
ami rendszeresen kielégiti a novella
igényiket. Turelmesek vagyunk és
varunk, reméljiik elébb utébb minden-
kihez eljut és megszereti. Kaptunk
mar megjelenése 6ta visszajelzése-
ket, igy itt és most valaszolok rajuk.
Az elsé amit felréttak, hogy a borité
miért nincs 6sszhangban a tartalom-
mal. Hat kéremszépen nem kénnyl
egy novellagydjteményhez olyan bo-
ritét valasztani, ami szinkronban van
az frasokkal. Ez csak gy menne, ha
minden Analégianak lenne egy f6 no-
velldja és ahhoz késziilne a cimlap,
am miutdn nem terveziink ilyenfajta
megkilonboztetést, ez nem fog men-
ni. Rdadasul minden szamban vegye-
sen vannak SF és fantasy irasok, a
kép témaja sem adhat eligazitast. En-
nek ellenére majd megprébalunk va-
lamit kitalalni. (?122711..,,2227?)

A masodik hiba az, hogy miért nincs
belsé illusztracié? Ott a pont. A to-
vabbiakban lesz.

Harmadiknak az elészét kérték sza-
mon, és némi cikkeket a szerzékrél.
Hat erre meg nem gondoltunk. De ha
igény van ra, ezen nem fog mduini.
Csinalunk elészét is meg, cikkeket is.
Miutan bizonyos vagyok benne, hogy
a cikk olvaséi kdzil nem mindenkinek
van meg a megjelent elsé szam, ro-
vid tartalmi ismertetést is adok, amo-
lyan kedvcsinalénak.

Robert Silverberg: Végy egy kato-
nat..

Errél az irasrol tudnivaldé, hogy a
megjelenése évében rogton elnyerte
a két legnivosabb SF elismerést, a
Nebula és Hugo dijat. Alapdtlete azt
dolgozza fel, mi térténne, ha szuper-
szamitogépek segitségével modelez-
hetnénk rég meghalt személyisége-
ket, ebben az esetben Francisco Piz-
zarét és Szokratészt. Felesleges vol-
na tovabb boncolgatnom az irast,
6nmagaért beszél, legfeliebb annyit
teszek még hozza, hogy mifajat te-
kintve leginkabb a mostanaban oly di-

vatos cyberpunkhoz all a legkdze-
lebb.

Poul Andreson: Uram irgalmazz!
Hagyomanyos SF szerzé6tél hagyo-
manyos SF novella. Poul Andresont
valészinlleg senkinek sem kell be-
mutatnom, a mdfaj nagy oregjének
szamit. A novella egy csillagexpedi-
ci6 fiatal telepataja és a segitségiikre
rendelt langlény - Lucifer kapcsolatat
meséli el.

Kim Newman: Almoddk

Megint egy Aranykorbél szarmazé
torténet, amolyan igazan tipikus SF.
Az alomfilmek koraban is vannak a
szerzbk kozott jo, jobb és pocsék al-
koték. S mint mindenitt, ahol a pro-
duktummal a nagykézonség talalko-
zik, vannak hiénak (kritikusok) is. Az
egyik legkeresettebb alomfilmszerzét
- John Yeovilt - a kritikusok allandéan
szapuljak, s némelyik attél sem riad
vissza, hogy elszeretett feleségét
visszacsabitsa. Yeovil bosszlja nem
késik soka, 6rdogi tervet eszel ki, s a
legkdzelebbi alomfilmjének recenziés
példanyat 6 maga viszi el a kritikus-
hoz. Horton &lmodni kezdi az Gj md-
vet, és cslnya meglepetésben lesz
része...

Phillip K. Dick: Kettes valtozat

A Szarnyas fejvaddsz és az Emlék-
mas c. filmekhez szolgél6é irodalmi
alapanyagot megteremté szerzé neve
fogalom a sci-fiben. Dick rémalom-
szer(, allandé pesszimizmusto6l ter-
hes frasai szamtalan dijat hoztak al-
kotojanak, mégsem sikerdilt kizokken-
tenilk pszichozisabol. A Kettes Valto-
zat hideghaboris torténet, am
aktualitasabol mit sem veszitett. ira-
saban a totalis haborit nem atom-
bombékkal, virusokkal, hanem robo-
tokkal vivia a két szuperhatalom. A
kovetkezmények belathatatlanok: az
Egyesiilt Allamok tudésai altal kifej-
lesztett harci droidok nemcsak &nta-
nulék, hanem onfejleszték is. Iranyi-
tasuk kicsuszik tervezik kezébdl, s
egy kissé revidedljak a programot.
Minden ember elpusztitand6 ellen-
ség. Csupan egyetlen biztaté jel mu-
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tatkozik, az egyes valtozatok egy-
masnak is hadat Uzentek...

A. E. van Vogt: A varazslond alma
Van Vogtot SF szerzéként ismerhette
meg a nagykozonség. A tble kodzolt
fras valédi unikum, tudniillik vérbeli
fantasy. Egy ideje mar divik az angol-
szasz {rokozésségekben, hogy az
egyikik altal kitalalt vilagon, annak
karaktereivel és héseivel masok is ir-
nak novellékat. Szabalyok persze
vannak: egymas héseit nem &lhetik
meg, @m megcsonkitasuk és barmi
egyéb moédon valé kicsinalasuk me-
gengedett. llyen univerzum Robert
Asprin Tolvajvildga. tt jatszédik A va-
razsléné alma, s van Vogt sci-fihez
szokott fantaziaja igen kulonés mo-
don fogalmazza meg a fantasyt.

Don A. Stuart: Az Izé

Az Analégia zarésztorija stilszeren
az Analog f6szerkesztéjének irasa.
Az Astounding Stories, kés6bb Ana-
log az amerikai SF magazinok leghi-
resebbike, mondhatnank zaszlésha-
j6ja volt. Fészerkesztéje John W.
Campbell &lnevén Don A. Stuart
szamtalan kisregényt, novellat irt.
Mind kézil a leghiresebb Az 1zé, az
egyik legeredetibb idegenes torténet,
nyugodtan  rafoghatjuk: eléfutara
mind az Aliennek (Nyolcadik utas a
halél), mind a Predatornak (Ragado-
z6). Ebbdl a kisregénybdl kétszer is
film készilt - el6szér Howard Hawks
vitte vaszonra 1956-ban, masodjara
John Carpenter készitett bel6le vilag-
hires mozit - A Dolog cimmel -, Kurt
Russel fészereplésével.

Hat ennyi volt, az elsé Analégia. A
masodik szam valamikor marciusban
lat napvilagot, vagy talan egy kicsit
elébb. Kérjik ne az tjsagosoknal ke-
ressék, hanem az utcai kényvarusok-
nal. Az elsé szambdl még talalhaté a
Galaktika konyvesboltban, de kia-
donk is szivesen kiild, ha valaki a
Valhalla Paholy Kényvklub cimére el-
juttatja megrendelését.

ime néhany oldalon a Valhalla Paholy
tavalyi konyvtermése. Gylijték sza-

mara alljon itt egy tételes lista a meg-
jelenés sorrendjében.

Henry N. Beard és Douglas C. Ken-
ney: Gydrikara - 1991

Timothy Zahn: A birodalom 6rékései -
1991-92

Wayne Chapman: Eszak langjai
Frank Herbert: Dline messiasa
William Gibson: Neuromanc

Brian Daley: Han Solo kiildetése
Timothy Zahn: Sotét er6k ébredése
Alan Dean Foster: Eréproba

Dale Avery: Han Solo a birodalmi
lgynok

Roger Zelazny: Amber hercegei
Analégia I.

Ed Fisher: Han Solo nomadijai

A Pendragon kiadé listaja némiképp
szerényebb:

Brian Daley: Han Solo hadjarata
Brian Daley: Han Solo bosszlja
Terry Pratchett: A méagia szine

Most pedig egy felhivas tesziink koz-
zé. Kérlink mindenkit, hogy irja meg
és kiildje el a Valhalla Paholy Kényv-
klub részére annak a harom konyv-
nek a cimét (rangsorolva), amit a leg-
jobbnak itélt. A bekiildési hataridé
1993. marcius 31. A bekild6k kézott
dijakat sorsolunk ki. A fédij 30.000 Ft.

Lassuk mi varhato téliink az idei elsé
negyedévben. A vazlatos listaval min-
denki talalkozhat a Valhalla Paholy
Kényvklub jelentkezési lapjan. Apro-
p6 konyvklub. Ejtsiink egy par szot
errél az akcionkrol is.

Valhalla Paholy Kényvklub

Ellentétben a mar hasonlé témaban
m(kodé hazai prébalkozasokkal a
VPK amerikai szervezédési mintat
kovet. Ennek Iényege, hogy a tagok a
belépéskor befizetik a teljes dsszeget
- jelen esetben 1.000 Ft. Ezért a pén-
zért kapnak négy konyvet, amit 6k (a
tagok) valaszthatnak ki tetszélege-
sen, tetszéleges id6pontban, az Ava-
lon Kiadoi Csoport barmely megjelent
kotete kozil. Az Avalon Kiadoi Cso-

port tagjai: Valhalla Paholy, Pendra-
gon kiadé, King kiad6, Szfinx kiadd
és Cherubion kiad6. A valasztast se-
giti, hogy a tagok minden negyedév
elején kapnak értesitést arrél, hogy
milyen kényvek megjelenése varhatd
arra az aktualis kévetkezé 3 hénapra.
Ha egy tag olyan konyvet valaszt ami
mar megjelent, a megrendelés beér-
keztekor postazzuk a kényvet. Amig
ki nem tolti az éves keretét - azaz
négy kotetet - addig a megrendelés
teljesitése ingyenes, hiszen mar elére
kifizette a kotet arat. Az 1.000 Ft
négy tetszéleges ard kényv megren-
delésének koltségeit fedezi, fligget-
lendl attél, hogy mennyi a hivatalos
utcai ara a kotetnek. Minden tag kap
ezenfelll év végén egy olyan ajan-
dékkotetet, ami kényvarusi forgalom-
ba nem kerll. Tovabbi kedvezmény,
hogy a négy megrendelt koteten feliil
a kiad6i csoport barmelyik kétetét
megrendelve 10% kedvezményt a-
dunk, és nem szamitunk fel postazasi
kéltséget. Figyelem! Mindig csak az
adott negyedévben megjelent kotetek
kiildését tudjuk garantalni. Erdemes
elére megrendelni a kuldott lista lap-
jan egy adott kotetet, hiszen el6for-
dulhat, hogy hénapok multan mar el-
fogyott és nem tudjuk beszerezni.

Tehat a modszer meglehetésen egy-
szer(. A belépdnyilatkozatot kitdltve,
1.000 Ft. feladva belép On, (te) a Val-
halla Paholy Kényvklubba. Amint me-
gérkezik hozzank a pénz és a nyilat-
kozat, mi kildiink egy tagsagi igazol-
vanyt, és az aktualis negyedév lista-
jat. Erre az - immar - kdnyvklub tag a
lista alapjan eldonti, hogy mi kell neki
ezekb6l a konyvekbdl. Mar akar az
elsé listabdl kivalaszthatia mind a
négy kotetet, de az sem baj ha egyet
sem valaszt. Majd a kdvetkezébdl.
Ide kivankozik, hogy aki nem vélaszt
ki legalabb négy kotetet egy évben az
hoppon marad, mert pénzt nem all
moédunkban visszatériteni. Széval ki-
valasztja a listabdl, hogy mi tetszik
neki. Teszem fel egy kotet, ami csak
marciusban fog megjelenni. (Az adott
negyedévre sz6l6 megrendeléseket
mindig a negyedév utolsé hénapja-
nak elsé napjaig - jelen esetben -
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marcius 1.-ig kell feladni.) Tehat ta-
gunk megirja a kotet(ek) cimét és a
sajat tagsagi szamat (ez alapjan tart-
juk nyilvan). Mi a megjelenés napjan
postazzuk. Kérjuk tagjainkat és j6-
vendé tagjainkat, hogy a lakcimvalto-
zasrol haladéktalanul értesitsenek
minket. Az okokat ugye nem kell so-
rolnom. A kényvklub tagjai igy nem-
csak olcsébban, de biztosabban is
hozzajutnak a kéteteinkhez. Raada-
sul a megtakaritott 6sszeg sem ke-
vés, hiszen ezer forintért négy va-
lasztott és egy ajandékkotetet kap a
tagunk. Ez pedig 200 forintos egysé-
garat jelent. A tavalyi évben ennyi
volt koteteink atlagara. Figyelembe
véve, hogy idén az inflaciéon és nyom-
daar emelésén kiviil az AFA is sijtja
a konyveket Ugy szamoljuk, hogy a
koteteink ara 250 Ft koril fog mozog-
ni. Ez pedig testvérek kozétt is 250
Ft-nyi megtakaritast jelent.

Egyébként ez a kényvklub rendszer
tokéletesen bevalt az Egyesiilt Alla-
mokban, s az eddigi tapasztalataink
alapjan itthon is elnyerte az olvasoink
tetszését. Ez persze azt jelenti, hogy
egyes koéteteinkbdl olykor szinte alig
keril majd az utcara, hiszen remé-
nyeink szerint nagyrésziket kipostaz-
zuk a tagjainknak. Tovabbi terveink
kézott szerepel, hogy kell6 taglét-
szam esetén bizonyos kiadvanyain-
kat beleker(lési kéltségen (tehat 45%
terjeszt6i jutalék és a kiadé profit
nélkil) adhatjuk tagjainknak.

Ennyit tehat a Valhalla Paholy
Kényvklub reklamjarol.

Az idei év els6 kotete lan Watson:

Inkvizitor c. regénye lesz. Watson
mive az Ujmédi kategorizalasok sze-
rint cyberg6t, mellesleg egy trilogia
els6 kotete. A torténet vérbeli SF,
olyan, amit minden igazi rajong6 re-
megve var, s melybdl csak néhanap-
jan készil egy-egy, s akkor is csak a
legritkabb esetben jut el hozzank. El-
nézést kérek az efféle dicséité sza-
vak miatt - nem tehetek réla, de az
utébbi idék legkedvesebb regénye ez
szamomra. Mit sz6lndnak ha azt
mondanam, hogy az /nkvizitor megi-
rasakor a MNeuromancot 6tvozték a

Didnébe, s hattéril egy sejtelmes,
hatborzongat6, egészen nagyléptéki
univerzumot alkottak. Egy olyan uni-
verzumot, mely negyvenezer éves,
melynek egyetlen mindenhaté uralko-
doéja van a Csaszar, ahol régi rémai
mintara szervezett 1égidk biztositjak a
rendet, no meg az inkvizitorok és egy
titkos rend - az Ordo Malleus - az ink-
vizitorok inkvizitorai. Egy univerzu-
mot, ahol a navigatorok pszi képes-
ségeik segitségével tajékozédnak a
hypertérben, ahol a mélydr lakoéi az
antivilag, a KAOSZ teremtményei dé-
monok. Es ahol nem kisebb fenyege-
tést jelentenek a génorzok, egy kiilo-
nds, idegen faj, mely az embereket
megfertézve, mint a virus szaporodik,
s rettent6 mutans formaban nyilvanul
meg. Pedig még ennél is sokkal
Osszetettebb, bonyolultabb és szebb
aregény. Leny(ig6z6.

Az angolszéasz szaksajté dicshimnu-
szokat zenget, s ebben én semmi
csodalnivalét nem talaltam. A Ddne
mellé emelték a piedesztalra, s kivé-
telesen nem taloztak. Még az egyéb-
ként olyan szigort kritikakat kozl6 -
végletesen Amerika parti - Locus is

az év legnivosabb mivének kialtotta
ki, ahol mér az is érdem, ha egy ko-
tetrél kritikat jelentetnek meg. Ez pe-
dig felér egy kisebb csodaval, hiszen
Watson angol.

Most latom csak, kifutottam a helybél,
nincs mar médom tovabbi terveinkrél
részletesen irni, majd folytatom a ko-
vetkezd szamban.

El6ljaroul még egy roévid lista: Isaac
Asimov & Robert Silverberg: Leszall
az éj, H.P. Lovecraft: Cthulhu hivéasa,
Damien Forestal: Alien vs. Predator
(A kelepce), E.C.Tubb: Alfa Holdba-
zis (Az elszakadas), Michael Moor-
cock: Melnibonéi Elric, Frank Herbert:
A Dine gyermekei, Wayne Chap-
man: Karneval, Fritz Leiber: Kard és
Ordéngésség no meg a M.A.G.U.S.
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FELHIVAS!

Figyelem!

Kézhirré tétetik, hogy a
MAGYAR FANTASY EGYESULET
1993 janudr 23.-an délutan 15 érakor
éves kdzgydlést tart.

A koézgydilés helyszing: :
A PETOFI CSARNOK SZABADIDO KOZPONT
1146 BUDAPEST, Zichy Mihdly u. 14.

Ezennel felszolitunk minden érdekeltet és érdekl6dét, hogy a fent
nevezett idépontban és helyszinen megjelenni sziveskedjék!

Napirendi pontok:

1. Az elndkség beszamoldja az elmdait évrél
2. Vdlaszok a tagsag kérdéseire
3. Az elndkség lemonddasanak elbterjesziése és szavazdasa
4. Uj vezetSség valasztdsa
5. Az alapszabdly médositd javaslatainak beterjesztése
6. Az alapszabdly maédositasanak szavazdasa
7. Az 1993-ik év teenddbinek elbterjesziése és szavazdasa
8. Az 1993-ik év koltségvetésének elbterjesziése és szavazasa
9. Az Egyesulet Gj szponzorainak bemutatasa és feltételeik
ismertetése
10. Uj tagfelvétel

Kérink mindenkit, hogy amennyiben felszélalassal kivan élni, avagy Uj
napirendi pont kittizését kéri, haladéktalanul, de legkésébb 1993. janudr
18.-ig levélben jelezze a Magyar Fantasy Egyestlet cimén
(1146 Budapest, Zichy M. u. 14.).
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FELHIVAS

Bizonyéra hallott m4rréla, hogy a kinyveket is AFA-val siijtjak - ez pedig a konyvrak drasztikus
emelkedését vonta maga utédn.

Ha azonban belép a Valhalla P4holy Konyvklubba, idén is a tavalyi dron juthat hozz4 megjelend
koteteinkhez.

A VPKIlubmiikodése amerikai mintét kdvet - magyar drakon. A klubtagsdg évi 1000 Ft -4mebben
az dsszegben benne foglaltatik négy On 4ltal kivélasztott kotet 4ra.

A tagok hérom havonta értesit6t kapnak a kovetkez§ negyedévben megjelend miivekrél, s csak
annyi dolguk marad, hogy eldontsék, mely koteteket kivanjdk megkapni. Evi négy kotet vélasztdsa
esetén nem kell a tagsdgi dijon feliil fizetni, bdrmennyi legyen is a bolti 4r. A tobbi, tetszdleges
sz&mu kétet megrendelésekor az drbél 10% kedvezményt adunk, és nem szdmitunk fel postakolt-
séget. Minden kotetet a megjelenés napjén postdzunk.

Minden év végén a tagok olyan nivds ajandékkotetet kapnak, mely utcai 4rusitdsra nem keriil.

Hatetszikajénlatunk, haa Valhalla Pdholy Konyvklub tagjakivan lenni, t6ltse ki az aldbbi belépési
nyilatkozatot, s fizesse be a tagdijat rézsaszin postautalvanyon. Ne felejtse elkiildeni a belép6nyi-
latkozatot €s a befizetést igazol6 utalvdny mésolatdt a Valhalla P4holy cimére.

A jelentkezési lapot nem kell kivdéﬁia; ‘a fénymdsolardt is elfogadjuk.

W
NEV:
VAROS:
UTCA:
HAZSZAM:
IRANYITOSZAM:
: Kéyjitk nyomtatott nagybetitvel kitolteni!
Tzelit6 1993 1.negyedévben megjelend koteteinkbol:
Tan Watson: Inkvizitor
E. C. Tubb: Alfa holdbézis (Az elszakadds)
Damien Forestal: Alien vs. Predator (A kelepce)
Frank Herbert: Diine gyermekei
Dale Avery: Han Solo és a fejvaddszok
Michael Moorcock: Melibonéi Elric
M.A.G.U.S.avagy a Kalandorok Krénik4i
George Lucas: Csillagok hdbortja
Isaac Asimov-Robert Silverberg: Leszéll az ¢
Adészdm: 10639487-2-01 MTB Rt sz.sz: 301070534 Az Avalon Kiadéi Csoport tagja

® A "Valhalla Paholy" név és az embléma a Valhalla Péholy Kéinyvkiadd Kft. bejegyzett védjegye. Member of the Avalon Publishing Group
® The name "Valhalla Paholy" and the logo are registered trademarks of Valhalla Péholy Limited.



ONALAS STOFTYEREK

- Midta van géped, és midta foglalkozol
programozassal?

- Szamitégéppel kb. 6 éve foglalkozom,
az utébbi 4 évben Amiga-val. Prog-
ramoz6i "palyamat" Spectrumon kezdtem,
majd Commodore 64-esen folytattam.
Késébb attértem Amiga-ra, amin elkezd-
hettem elsé jatékomat: a Sword of Ho-
nour-t.

- Szerinted sziikséges volt ez a négy év
programozasi tapaszialat a jaték elkészi-
téséhez vagy kevesebb gyakorlattal is
lehet jo jatékot irni?

- 3 évvel ezel6tt kezdtem neki a jatéknak.
Akkor azt hittem hogy, elég tapasztalt
vagyok, de ma mar tudom tévedtem.
Csak most érzem magam eléggé
tapasztaltnak ahhoz, hogy a kévetkezé
jatékomat profi médon tudjam elkésziteni.

- Mondanal néhany szot a készilo
Jatékrol?

- Még csak tervezéasztalon létezik a
jaték, ugyhogy semmi sem szaz szazalék
egyelére. Nagyvonalakban egy ujabb
verekedds jatékrol van szd, melynek
féh6se megegyezik a Sword of Honour-
ban lévével.

- Megérte-e a programozast
vdlasztanod, hiszen hdarom évi
munka elég sok...

- Nem bantam meg, hogy a programozast
valasztottam. Minden kezdet nehéz,
és ezzel tisztdban voltam kezdet-
t6l fogva. A jovében sokkal
gyorsabban fognak jatékaink
(hiszen nem egyedul  dolgozom)
elkészilni. Egyrészt azért mert sokkal
tébb rutinnal rendelkezem, mint 3 évvel
ezel6tt, masrészt tébb idém lesz, miutan
befejezem tanulmanyaimat. Mellesleg
néhany apr6é részletet én rajzoltam a
jatékban, Gagyhogy nem csak prog-
ramozassal foglalkozom.

- Hany ember idealis egy olyan jatek
elkészitéseéhez, mint a Sword of Honour?
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- 3-4 ember idedlis, mivel tébb csak
zavarja egymast a munkaban. Elképzel-
hetd, hogy kevesebben is elboldogulna-
nak egy Sword of Honour méretd jatékkal
de csak nagyon sok munka aran.

Természetesen amikor 3-4 emberrél be-
szélek, akkor magara a programozé te-
amra gondolok, tehat a coder-ra, grafi-
kusra és zenészre. Mi harmasban dolgoz-
tunk Mathias Fridh a zenét, a hangeffek-
tusokat készitette, Jack Dworznik a
grafikat és én pedig a programot.

- Mikor keriltél ki Svédorszagba, és
hogyan kapcsolodial be egy ilyen jatek
elkészitésébe ? Amikor készlilt, tudtatok-e
mar, hogy eladhato lesz?

- Hat

éve élek Svédorszagban és szinte rogton
elkezdtem a szamitoégépek utani érdekls-
dni. Véletlenek sorozata vezetett oda,
hogy egy jaték megirasaba fogtam. Mat-
hias-szal egy osztalyba jartam egy par
évig, altala ismerekedtem meg Jack-kal.

Eleinte

sz6 sem volt

arrél, hogy komolyan ja-
tékke- szitéssel foglalkozzunk, ez

csak késbbb jott, miutan megismertem
Jack-ot és nagyon megtetszettek a rajzai
és animaci6i. Ezekutan elutaztunk Lon-
donba és az ECTS-en kapcsolatba
léptiink tébb programterjeszté céggel.
Sokan mutattak érdeklédést, de ko-
molyabb ajanlat csak néhany akadt. Az

4 FORGAL)
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ETTUNK INTERJUT. A

preview-t amit magunkal vittlink, mig a
PSYGNOSIS nem volt hajland6 kiadni
egy jatékot amiben, nincs képernyéscroll.
Végul a UBI Soft-al kétottiink szerzédést,
de sajnos ebbdl nem lett tal hosszu életd
egyuttmikédés. Tul sok valtoztatast ko-
veteltek és a kommunikacio is eléggé ne-
hezen mikodott koztink. Egy levélvaltas
2 hétig tartott ami lehetetlenné tette, hogy
gyorsan dolgozzunk. Végil is egy Dy-
nafield Systems Int. nevl svéd cég se-
gitségével kerllt piacra a jatékunk, a
Prestige-en keresztil a DMI forgalma-
zasaban.

- Mik a javaslataid a kezdo programo-
zOknak, illetve azoknak, akik most kez-
denek bele egy jaték elkészitésébe ?

- Azt javaslom, hogy j6 elére tervezzék
meg az egész jatékot, olyan részletesen
ahogy csak tudjak és probaljgk meg
magukat tartani az eredeti tervhez amen-
nyire csak lehet. Készitsenek egy lat-
vanyos preview-t ami bemutatja a jaték
lényegét. Ezutan kovetkezik a nagy vada-
szat érdekl6d6ék utan. Ha szerzédésre
kerill a sor fontos, hogy minden részletet
alaposan atnézzenek. A hatarid6 betar-
tasa a legtébb cégnek nagyon fontos,

ugyhogy nem art erre is odafigyelni,

mar a szerzédés irasakor. Soha nem
lehet tudni mi jon kozbe...

A jaték mar forgalomba kerdilt, és elég
jo értékeléseket kapott a kilfoldi la-
poktdl. A jatékban nagyon j6 a ninja
mozgasanak megoldasa. A hattérgrafikak
is részletesen kidolgozottak, a hangeffek-
tek miatt sem kell szégyenkezni.

A tanulsag mindenképpen az, hogy érde-
mes jaték  készitéssel  foglalkozni.
Azonban kiad6 cégek nem az idei jatékok
szintjén elkésziilé programokat fogadjak
szivesen, hanem a kovetkezé év nagy
lehet6ségeire csapnak le azonnal.

Harsanyi Gaborral beszélgetett: Masell
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Apro ﬁ hirdetés

Hirdess/

Hirdetési tarifank: 60 karak-
ter 100 Ft. A szdveget és a
befizetési nyugtat (rézsaszin
postautalvanyon) a szer-
keszt6ségbe kildjétek. Bp.
1399, Pf. 701/ 765.

Megalakult a
"Magyar AMOS Club" !l

Ha érdekel a téma Te is csat-
lakozhatsz! Segitség kezd6
felhasznaloknak. "AMOS" jeli-
gére a szerkesztéségbe.
Public Domain, Shareware !
Minden mennyiségben!

A GURU Team ujdonséaga :

Kész jatékokat (AMIGA, PC)
keresunk kilféldi forgalmazas
céljabdl. Ne bizd a programo-
dat a véletlenre!

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

Profik figyelem! Uj garancialis
AMIGA 3000T elado!

Fagyas Gabor, Tel.: 137-14-
34, 138-76-04

Eladé! GVP HD+8 11ms 52M
Quantum SCSI winchester 2M
rammal, 1100 K/s, 7 SCSI esz-
koz kotheté ra (pl. CD-ROM),
16MHz-es GVP AT kartya, tur-
békartya opcionalisan.

Cim: Nagy Zoltan, 7628 Pécs,
Brody S. u. 33. Tel. (otthon):
(72)-28-248 (munkahely): (72)-
15-611/17-83 mell. (8-14h).

Amiga 500 V1.3, 1IMB RAM,
modulator eladé. Erdeklédni:
Laszlo Jozsef 147-1560/263
mellék (munkaidében).

AMIGA TUNNING! 1MB CHIP,
Boot-selector,  Track-display,
Multi-Leds, ROM 2.04 (4700),
képdigi (C64/PC/A) és egye-
bek + alkatrészhegyek!

Tel.: 176-1352 Ary Balazs

Amiga 500 + bévité + Action
Replay 2 + 60 lemez + Osszes
576KByte + lefrasok. Mindez
44 ezerért.

Sas Sandor, 3377 Szihalom,
Hunyadi 105. Tel.: 39/41-803

Kulénlegesen épitett AMIGA
2000: IBM kompatibilis
(386SX, 4MB RAM, IDE 2S,
1P, 1G, 120 MB winch., VGA
kartya, az AMIGA oldal: GVP
68030 turbo, 210 MB SCSI
winch., 4MB RAM, flickerfixer,
Kick 1.3 és 2.0 kapcsolhato.
Kedvezé aron elado.

Tel.: napkdzben 117-1055

este 06-60-39193

A Demologidban bemutatott
valamint sok egyéb demo, sli-
deshow, music disc és leme-
zljsag beszerezhet6 (egyelére
kizarélag Amigara).

SCOOPEX MO.
Pf: 701/103 1399 Budapest

A lemezes tajékoztatdhoz
szlikséges: valaszboriték, bé-
lyeg valamint egy 3%-es lemez.

IAMOS kézikdnyv
magyarul!

Decemberben megjelent az el-
s6 magyar nyelvi kézikonyv a
legtjabb AMOS verzidkrol. A
kényv 220 oldalon ismerteti az
AMOS ismert és kevésbé is-
mert utasitasait. A kényv ara a
Kiadénal 475 Ft.

Erdekl6dni lehet:

Arany Sandor Tiszafdldvar
0sz616, F6 u. 64.

Tel.: Tiszaféldvar 307

Action Replay MK3+ 7900 Ft,
Action Cartridge V. 5500 Ft,
Kickstart 2.05 5300 Ft, AT Bus
Winchester 40 MB 29000 Ft,
A500+ 1MB bels6 bévité 7200
Ft:

Derko

1399 Budapest Pf 701/679

F I
1113 Bp, Lautenater 10, =
N

i I

2
i

11658786 T+F:166-1734 =
o

AT 286-12/16 MHz szamitogép:
1 MB RAM, 1.44 MB FDD, 40 MB HDD, 25/PIG kértya, 101 Bill., BABY héz, 14" Mono monitor

Felcaral
SVGA monitor (1024*768)+vez.(512Kb) :

266-40 MHz 64 KB Cache alaplap :

Az arak AFA nélkiil értenddk, Kp. fizetés mellett, 12 hénap garanciaval.

Al

44.000,-Ft

+ 20.230,-Ft
+ 14.500,-Ft

<
-

Commodore 64 alapgép 13.990 Ft Datasette
Commodore Amiga 500 39.490 Ft C1531 C64 Mouse
Commodore 1541/l floppy ~ 15.990 Ft RF Modulator

=

Jo6 hir a szamitégép kedvelbknek! Uj szakUzlet nyilt a varos szivében.
A Flavius aruhdz (volt Lotté aruhdz) Gj arculataval varja éndket a régi helyen.
Itt vérja Onoket a Mikro C Bt, udvarias kiszolgdldssal, teljies Commodore termékskalaval.

Egy kis izelit6 arainkbol:

Jatékszoftverek, szakkonyvek, szamitégépes lapok és folydiratok, disk boxok széles
vdlasztékban, szenzdaciés Commodore 64 jatékkazettak!.
Bp. Rakéczi Ut 36.

Tel: 1221043 ... 47/

17 mellék

2.990 Ft
2.990 Ft
3.900 Ft

GURU 93/2
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Hat ezt is megértik. Uj év, j baratok, 4j kalan-
dok, Uj GURU és persze régi Brazil, aki még
mindig én vagyok, legalabbis azt hiszem. Miu-
tan oreg igazsag, hogy semmi nem valtozik 0j
év napjan, kivéve talan a naptart a falon meg
az irdasztalomon, igy biztosra vehetitek, hogy
teljesen a régi maradtam. Sajnos, szerencsére,
faadjjj, éljen-élien, hurrrrddaa (a kivant rész
alahdzando). llletve bocs, tévedtem. A GURU
is valtozik, mint azt j6l észre lehet venni a vas-
tagsagan. Erdekes, hogy ezt senki sem rekla-
malta hosszu oldalakon keresztiil. Ez jo, ez tet-
szik nekem. Mellesleg kaptunk megint néhany
levelet. Gondolom, mindenkit eszméletlendl
nagyon és fokozottan érdekel. Nem baj, azért
néhanyat megosztok veletek, ami még a malt
évrél maradt ram.

Nagyon pozitiv kritika
Hello GURU (gir)) Team! Vagjunk régtén a
kozepébe. Széval az Ujsag egyszerilien szuper
(csak a fekete-fehér részeket lehetett volna ki-
hagyni) csodalatos... stb. Aradozhatnék még
az Ujsagrol, de nem teszem mert elfogytak a jo
- jelz6im. A jatékleirasok jok (prima) csak kar,
hogy egyik sincs meg (zaréjelbe téve). Az ar
elfogadhaté, na és micsoda 6rom lapozgatni.
Osszefoglalva egy szuper, j6 minéségi lapot
nyertiink. (Farkas Ervin, Pécs)

Nem tudtam megallni, hogy az dj évet ne egy
ilyen levéllel kezdjem (mondtam, hogy nem
véltozok). Persze itt néhdny dolgot azért nem
értek. Miért kellene a fekete-fehér oldalakat ki-
hagyni? Na jo, értem a célzast, hiszen a leve-
lezés is itt van, de ezen kiviil taldlhato még ng’-
héany érdekes mondat ezeken a lapokon is. Es
ha nem lennének benne, akkor mi lenne az ar-
ral? Biztos nem az "elfogadhaté” kategoridba
tartoznank. Egyébként vdarom felviligosito le-
veledet arrol, hogy mi a ménki az a gliri! Iszo-
nyatos kutatomunkaba kezdtink, de még nem
sikerdlt semmi nyomot talélni. Cserébe kiildok
majd jo jelzoket, mint pl. fenomendalis, isteni,
brazilos (hmmm!ll), stb.

Nem nagyon pozitiv kritika

Hi Brazil! Egy kis kritikat fogsz hallani, Kezdem
a joval, mert még megelégelnéd levelem és
rosszabb sorsra jutna, mint ami élete rendelte-
tése volna. Az elkovetkezé betlk nagy része a
4.-es szamrol fog széIni. Az ECTS beszamolo-
tok rohadtjovét 6 oldal info, azért néhany cég-
rél tobbet is irhattatok volna (pl. Lucasfilm,
stb), tudom, hogy biztos nem a ti hibatok ha
rajtatok mulna ... stb ... (Nem én pontoztam ki!
Gergo bardtunk ért hozza! - Brazil) Olvastad
mar a GURU 4-et, Brazil? Akkor biztos észre-
vetted, hogy nem kellett volna rarakni a sz6-
vegre a képet (7. oldal). A jatékleirasokrol is
mesélek, hatha elgondolkoztok és valtoztattok
a hozzaallasotokon! A jatékok nagy részéhez
szinte csak annyit regéltek, hogy zokkenémen-
tesen kezdhessik a jatékot, ismerjik az alap-
vet6 kezelési utasitasok egy részét. Egy kicsit
jobban bele kéne meriiln6ték a jatékokba és
nem sajnalni rajuk az oldalakat. Persze vannak
ilyen leirasotok is tudom, de azért leirtam. Bye.
(Kovacs Gergd, Budapest) Ui: levelem minden
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egyes betiijéért és azok komplex jelentéséért
vallalom a felel6sséget.

Na tessék. Most akkor mi van a jatékleirdsok-
kal? Jok vagy rosszak? lgen! Maradjunk taldan
ennyiben. Nézzik pl. a 4-es GURU-t egy picit,
a jatékleirasok miatt. Teljes leirds volt a Roger
Rabbitrdl, a Police Quest IlI-rol (5 oldal), a Fal-
con 3.0-rdl (1. rész). Ezenkiviil 2 (ketto) oldal a
Vikingrdl, a Basket Playoff-rdl, hogy a tobbit ne
is emlitsem. Egyébként pedig miért j6 az, ha
mindent megcsinal valaki helyetted? Egy jaték-
ban az (is) a o, hogy kiismered, megfejted,
megutélod, megszereted, beledrilsz, stb. Ha
kész valamit akarsz, akkor sokkal jobb, ha in-
kabb elmész mondjuk egy moziba. Bar a leira-
SOk ott is elég szegényesek.

NKL(S), azaz Nem Kiildink Leirast (Sem)
Tisztelt szerkesztéség! Kérem ha lehetdség
van ra, kildjék el nekem az Autodesk Animator
cimd prg. lefrasat (kezelési utasitasat). Elére is
koszondm. (Toth Attila, Budapest)

Nincs lehetdség. Le/ﬂam mar ezerszer, most
lefrom nagybetikkel, hogy
NEM FOGLALKOZUNK KALOZ ANYAGOK-
KAL. A GURU kerete/n be/u/ nem mdkodik
sem prog lo/t6r6 sem Ik Sny-
masolo szolgalat. Mi nem ebbdl kivanunk meg-
élni, mi ujsagot irunk. Mara errdl ennyit, de fo-
gaadni mernék, hogy ilyen és ehhez hasonlo le-
velek azért még boldogitanak majd minket.

Egy eltévedt levél

Draga GURU! Sziiletésnapom alkalmabél sze-
retnék egy Amiga 500-ast. A jelentkezéket
kuldjék vagy irjanak. (Szabados Szabolcs, Bu-
dapest)

Leveleden eloszor hiszen eddig
nem tudtam, hogy a Telapot Ujabban GURU-
nak hivjak. No de sebaj (gondoltam), mindent
az olvasoért, és menten elkezdtem Osszepa-
kolni sajat gépemet (nagyon joszivi vagyok),
ami ugyan 500+, de reménykedtem hatha mé-
gis jo lesz. Ekkor megjelent Shy apo (szintén
nem Mikulds) és megkérdezte, hogy mit is te-
szek éppen. Erre elmondtam neki, hogy mit
kértél tolink. Bar ne tettem volna! Shy ugyanis
Iszonyatos mddon felhaborodott azon, hogy
miért én és nem & kiildi el a gépét (6 is joszivi
nagyon). Mondanom sem kell, mekkora vesze-
kedés lett ebbdl kézottink. A nagy ordibala

és az gzott sulyos becsl Sriésekre a
t6bbiek is felfigyeltek, majd megtudva annak
okat, régton Ok is vitaba szalltak (mert ok is jo-
sziviek), hiszen mindenki a sajat gépét akarta
elkildeni neked. Bear (aki jo dtleteirdl ismert)
felvetette, hogy talan kildjik el a szerkeszto-
ség 3000-ét. Erre mindenki megnyugodott,
hogy hét persze, ez jo btlet. Szépen nekidlltunk
Jdsszecsomagolni a gépet és mar majdnem ké-
szen Is voltunk, amikor Masellnek (aki mindig
nagyon alapos) eszébe jutott, hogy te 500-ast
és nem 3000-est kértél. Hopp, ez baj! Nagy
szomorusdg lett urrd rajtunk, mert nem tudtuk,
mit kéne csindlnunk. Az mar biztossa val,
hogy nem tudunk megegyezni egymassal, és

LEVELEZES

az mégsem lehet, hogy ot vagy tébb gépet
kuldjink neked, amikor te csak egyet kértél.
Szerencsére eszembe jutott, hogy az ujsagban
le lehetne kézbini ezt a kérést. Lett erre nagy
orém és Vi 59, mindenki tien
ddlt hatra, lam-lam mégiscsak megoldodik a
probléma. Es most ime, itt a kérésed a GURU
lapjain lekézélve. A cimedet csak azért nem ir-
tam ide, mert nem akarom, hogy olyan sokan
zaklassanak. Kérnék mindenkit, hogy a GURU
cimére lesz szives elkiildeni ajandékat, majd
mi kézbesitjik azt.

Levél kiilhonbél

Tisztelt szerkeszt6ség! Atlatogatva Szegedre
megszereztem a GURU 4-es és 5-6s szamat.
Szeretném megrendelni Onoktsl a GURU
Osszes el6bbi szamat. Egyeddli probléma csak
az lehet, hogy én nem Magyarorszagrél, ha-
nem Jugoszlaviabol vagyok. Kérem éndket ha
csak egy mod van ra, akkor tegyék lehetévé,
hogy megkaphassam a GURU-t. Sajnos Ma-
gyarorszagon nincs ismerésom akihez birnak
kiildeni a GURU-t, ugyhogy egyedili megol-
das, hogy Jugoszlaviaba elkildjék. Nem prob-
léma az ar, amennyi lesz lesz, csak tajékoztas-
sanak hogyan juttassam a pénzt Onokhoz. A
GURU 4-es szamaban irtak az Amiga C En-
cyklopedia mdir6l, és azt is irtak, hogy az ezt a
mivet tartalmazé Fish lemezeket meg lehet
rendelni az Onok cimén. Ugyszintén még érde-
kelne a GadToolsBox 1.4, amirél az 5-0s
szamban irtak, és a 731-es szamu Fish leme-
zen talalhaté meg. Meg szeretném szerezni
ezeket a lemezeket, de sajnos Jugoszlaviaban
nincs erre lehetéségem. Ondk az utolsé remé-
nyem, hogy megkaphatom ezeket a lemeze-
ket. Ha van lehetéségiik akkor kérem ezeket a
lemezeket is kildjék el. Kérem tajékoztassa-
nak az arrél és hogy hogyan juttassam el a
pénzt Onokhoz. Meg szeretném szerezni a
Lattice C v5.10b csak sajnos itthon erre nincs
lehetéségem. Tudnak-e segiteni? Szeretnék
eléfizetni a GURU-ra, csak nem tudom, hogy
van e lehetéség. Kérem tajékoztassanak, hogy
birok-e és a korlilményekrél. Remélem, hogy
ez a levelem nem keriil a szemétbe csak azért,
mert a hatar téves oldalarél jelentkezek. Es re-
mélem, hogy ez nem lesz akadaly, hogy segit-
senek rajtam. (Manity Gabor, Subotica, Ju-
goszlavia)

Kedves Gabor! A hatdrnak szamunkra NINCS
téves oldala, és ezt minden kilféldi olvasonk-
nak lzenem lakohelyre és szdrmazasra valo
tekintet nélkiil. lgy utdlag is, de szeretnék meg
Boldog és foképpen BEKES uj évet kivanni
minden hatarontuli olvasonknak, mindannyiunk
nevében!

Hoppa! Vége az oldalnak (hiaba mondom Be-
arnak, hogy lehetne kisebb bettikkel is szedni),
igy most kénytelen leszek besziintetni magam
egy honapra. Na j6, egyszer én is tehetek jot
veletek. Hat akkor a vérfagyaszt6 viszontlatas-
ra Uritem most kétliteres séréskorsomat (glug-
glug) és kivanok mindenkinek rettenetes jo &j-
szakat.
Brazil
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Lemez helyett kabel!

Melyik a harom ko6zal? Norton Link? FastlinX? Laplink Pro?

Hi emberek!

Kezdjuk egy kis Hardware-rel. A soros
kabel receptje: Végy két csatlakozot 9
vagy 25 pélusut. Végy még madzagot is
hozza, de eleget. Vedd a pakad és for-
rassz.

g o5 s 959

5 7. . 5| EoldsEold

3 2 - 38 2| Adatki-Adatbe

7 4 - 5 8| Adas kérés - Vételkész-
ség nyugtazo

6 6 -20 4| Adatkommunikacios
berendezés készenléti
jel - Adatterminal ké-
szenléti jel

2 8 - 2 3| Adatbe - Adatki

8 5 - 4 7| Vételkészség nyugtazo
- Adés kérés

4 20 - 6 6| Adatterminal készenléti
jel - Adatkommunikaci-
6s berendezés készen-
1éti jel

A parhuzamos kabel receptje. Enhez mar
tobb pénz kell, ezért el6szor is vedd el6 a
fazekat és addig usd egy fakanallal, mig
nem ad neked valaki pénzt, hogy végy
egy parhuzamos kabelt. Ha megvetted,
akkor mar csak egy kis atalakitas van
hatra. Amit most kozlok, az j6 az fx-hez is
és az lip-hez is.

25 25 : 25 25
215 15 =2
3-13 13- =3
4-12 12- 4
=10 10 =45
6- i1 1= =6

25-25

Idaig kézos az Osszekdtés. Ami ezutan
jon, az mar az fx-nek nem kell, de nem is
zavarja. Tehat j6, ha megcsinaljatok.

o]
14 - 14
16816
iZseile/.

Ennyit a hardware-rél. Johet a software.

A Nortonnal kezdjik, j6? A Norton Com-
mander-t6l mar megszokott lassusag jel-
lemzi ezt a funkciét is. A bekapcsolas re-
mélem mindenkinek megy, ha nem: F9, r
vagy |, k, jé itt egy ablak. Egyik gép Mas-
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ter, masik Slave, Com1, vagy Com2 ti
tudjatok hova dugtatok /még rimel is/ a
madzagot. Turbo mode kell. Uzsgyi a
Link, majd az Enter. Ha bekapcsoltatok,
akkor érdekes méd az egyik ablak a ma-
sik gép hard disk-jét abrazolja. Minden
funkcié ugyanugy mikédik, mint normal
esetben, csak egetrengetéen lassan.
Elony a tobbivel szemben.: megszokott
kezelési modok.

Hatrany: lassu, Directory-t nem masol at,
csak a master oldal Iéphet ki a linkbél.

FastlinX

Meni: Split Screen Mode - it johet létre
a két gép kozotti adatforgalom. Hasonlo-
an néz ki, mint a Norton. Ugyanlgy két
ablak, az egyik a server winchester, a
masik a remote /itt fogadé/ winy6. A ma-
sik gépen ilyenkor csak azt latjuk, hogy a
server gép éppen mit csinal. Barmelyik
billentyl  lenyomasa  vezérlésatvételt
eredményez. Az F* billentylkre vannak
rakva a kuilénbézé funkciok: Make dir,
Copy, stb. Mindegyik egyértelmi. Az
egyetlen megemlitend6, az F9 - Option:

Mindenféle bigyokat allithatunk be itt.
Elsé6 mentje: Date Compare - Datum
Osszehasonlitas. Valasztasi lehetéség:
Force copy without comparing dates -
Masolas datumhasonlitas nélkil. Tehat,
ha mindkét gépen megvan egy ugyano-
lyan nevd, hosszUsagu és datumu file,
akkor megkérdezi, hogy felilirja-e. Ha a
masik funkciot valasztjuk - Copy only ne-
wer files -, akkor az ugyanolyan adatu fi-
le-okat nem masolja at. A kdévetkezdé op-
cié a Dirctories. Itt harom lehet6ség kozil
vélaszthatunk: -Do not copy subdirectori-
es- Nem masol alkdnyvtarakat. -Copy all
subdirectories- Minden alkényvtarat at-
masol. Ha a masik gépen nem létezik, ak-
kor létrehozza. -Copy only subdirectories
that exist- Csak azokat az alkényvtarakat
masolja at, melyek léteznek a remote gé-
pen. Sort by: Ez az opci6 is ismerés a
Norton-bdl, csak itt tébb lehetéségiink
van. Sorban fentrél lefelé haladva irom a
jelentésiiket: Névszerint a-tol z-ig, Név-
szerint z-t6l a-ig, Kiterjesztés szerint a-t6l
z-ig, Kiterjesztés szerint z-t6l a-ig, Méret
alpjan legkisebbtdl legnagyobbig, Méret
alapjan legnagyobbtél legkisebbig, Datum
szerint régebbitél Ujabbig, Datum szerint
Ujabbtdl régebbiig, Nincs szortirozas.
Prompt Mode - it allithatjuk be, hogy
adatatvitel kozben mikért széljon a prog-
ram. Fentrél lefelé haladva az értelmiik:
Semmiért, akkor ha aldirectory-t kell csi-

nalni, ha feltl kell irni valamit, minden
egyes kildésnél jelezzen. Local/Remote -
Azt lehet beadllitani, hogy gépek kozott
masolunk-e, vagy csak a sajat géplnkon
masolgatunk: Remote Copy - masik gép-
pel kapcsolat, Local Copy - Sajat gépen
masolas. Fake if Mode - Otletes egy
tizemméd, kezd6knek melegen ajanlom.
Mindent ugyantgy csinal mint normal
tizemmoédban, de nem hajtja végre az at-
vitelt. igy mindenki konnyen elsajatithatja
a program kezelését, anélkil, hogy éve-
ket toltene a szamitogép elétt. Egy fontos
dolog: a DEL parancsot végrehajtja itt
is!!l No. A fément almentjének F9-es al-
meniijébél mar csak harom opcié marad:
Exclude - kivétel, az itt megadott file-okat
nem masolja at. Cufoff date - Ennél a da-
tumnal korabban készilt file-ok nem
kerlilnek masolasra. 7ime - Ennél az idé6-
nél korabban késziilt file-ok nem maéso-
landok.

Configuration: Port List - Ide irhatjuk be
azt, hogy min keresztiil akarunk kommu-
nikalni. Alapban LPT*,COM*. Baud Rate
- Atviteli sebesség. Alapban AUTO, de
vélaszthaté 115200-t6l 9600-ig. Error
Checking Mode - Hibaellenérzés: AUTO
/Alap/, Use Checksum Only /a lehetséges
legnagyobb atviteli sebesség, de nem a
legbiztonsagosabb/, Use CRC Only /A
legbiztonsagosabb, de nem a leggyor-
sabb/ Operating Speed - Mlkodési se-
besség: lasst, normal, turbd. Default
Mode - Az inditaskor melyik ablakba lép-
jen a program: Split Screen Mode, Form
Mode, Command Mode, Main menu.
Upload: A programozok egy fantasztikus
6tlete az, hogy nem kell lemez a program
masolasahoz. Két gépet Osszekétink,
majd amelyiken megtalalhté az fx, azon
elinditjuk. Bemegylink az Upload menu-
be, majd kivalasztjuk, hogy a remote gép
COM1/COM2-jébe dugtuk a kabelt. Eza-
latt a masik gépen begépeljik a kovet-
kezébket:

MODE COM*:2400,n,8,1,p

CTTY COM*

Majd azt tapasztaljuk, hogy a program fél
perc alatt attolti és elinditia magat a ma-
sik gépen. Ha valamilyen hiba miatt nem
sikerll a mivelet, akkor ellenérizd a ve-
zetéket, hogy j6 e. Ha jo, akkor még egy
hiba lehet, hogy a ,p nem minden dos
verzional kell.

Ami lemaradt, az a kévetkez6 szamban
igérem benne lesz. Sziasztok

(f=
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Assembly programozas

Orommel fogadtuk, hogy megérkeztek az
elsé (levél) fecskék. 6szintén szélva a ro-
vatunkban eddig megjelent rutinokat "vita-
inditonak" szantuk, mondvan, hogy kér-
déseitekkel megkerestek minket.

A levelekbdl kittinik, hogy alapveté gon-
dot okoz a megfelel6 szakirodalom be-
szerzése. A  kovetkezé  konyveket
ajanlhatjuk Nektek: AMIGA Hardware
(Reference) Manual, AMIGA Intern és a
68000 Processzor Assembly Nyelvd
Programozasa (ez megjelent magyar
nyelven is a Novotrade gondozasaban).
Az utébbi beszerzése nem jelenthet prob-
lémat. Az elsé ketté megvasarolhatd a
Bécsi Gt tuls6 végén (a Hardware Manua-
I-ért potom 700 schillinget kérnek!), de
széles korben fellelhet6k fénymasolt pél-
danyok is.

Mindenképpen ajanljuk a "sajté" progra-
mozéassal foglalkoz6 rovatainak béngé-
szését (pl.: a lemezes GURU Coder Suli
rovata). Legféképpen pedig keressetek
fel valamilyen gocpontot (klubot), mert
contact-ok nélkiil nagyon régés az ut!

Mas. Felmerllt az Amiga csalad tagjainak
egymas kozti kompatibilitasi kérdése.
Amit errél code szinten el lehet mondani:
ha jatékot irsz, nem feltétlendl fontos a
rendszerbarat code (hacsak nem akarod
azt, hogy egy nagyobb gépen is fusson a
proggy), de utility proggy irasanal a rend-
szer baratjanak kell lenned. A teljesen
rendszerbarat programok futnak pl. az
Amiga 4000-esen is.

Kértétek tovabba azt, hogy az eddig leko-
z0lt grafikus rutinok alapjaként szereplé
(a GURU 92/3-as szamaban levé) grafi-
kus képerny6-megnyitas egy rendszerba-
rat verzidjat tegyiik kézzé, bévebb kom-
mentar kiséretével.

A forraslista els6 két soraban definialt
konstansok a képernyé méretére vonat-
koznak (ezek csak a forditas soran
szlikségesek). A rutin hivasakor a regisz-
terek elmentése utan a rendszertél "elkér"
annyi chip memoériat, amennyi a copper
listahoz és a képerny6hoz sziikséges. (It
kérésetekre egy kis magyarazat: az Ami-
ga grafikus segédprocesszorat vezérlg
utasitasok sora a copper lista. Tébbet
réla a jelen copper lista ismertetésénél, il-
letve pl. a lemezes GURU Coder suli ro-
vataban.) Ehhez meghivja az Allocmem
rutint és a kapott memoria kezd6cimét el-
teszi a "mem" nevii memoriaregiszterbe.

A copper-listaba beirja a képernyé kezd6-
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cimét (a "hely" cimkéhez), majd a copper-
listat atmasolja a megkapott chip ramba
és torli a képernyét. Elinditja az Gj copper
listat, majd addig var, mig meg nem
nyomjuk a bal egérgombot. Ha ezt meg-
tessziik, akkor visszakéri a rendszert6l a
régi copper listat és aktivizalja azt. A
rendszertél elkért memériat visszaadja
(ehhez felhasznalja a Freemem rutint),
majd a regiszterek visszairasa utan érzé-
keny bucsut vesz t6link és visszaadja a
vezérlést a rendszernek.

A copper-listarél: word-parokbél all. Az
elsé word hatarozza meg az utasitast,
melybdl harom fajta van: raszter poziciéra
varas, értékadas és ugras (a gyakorlat-
ban legtébbszér csak az elsé kettét szok-
tak hasznalni). Ha az els6é word paros (0.
bitje=0), akkor értékadas, ha paratlan, ak-
kor raszter pozicié varas utasitast hajt
végre a grafikus processzor.

Jelen esetben a copper-lista elsé soraban
levé word-par elsé word-je paros, igy ér-
tékado utasitast hajt végre. llyenkor az
elsé word altal meghatarozott regiszterbe
mozgatja a masodik word tartalmat (tehat
a $100-as regiszterbe $0000-at ir). Jelen
esetben ez annyit jelent, hogy a képernyé
kikapcsolt allapotba kerl.

A kovetkez6 8 word-par is értékadas.
Koziluk pl. az els6 a $180-as regiszter-
nek ad $f00 értéket (O a 0. szinregiszter
és most "piros" adatot kapott). Majd uta-
nuk jon egy olyan word-par, ahol az elsé
word értéke $3011, azaz paratlan, tehat
raszter poziciéra varas. llyenkor az elsé
word felsé nyolc bitje hatarozza meg a
sor, az als6 nyolc bitje az oszlop sorsza-
mat (tehat itt a $30 rasztersor legelejére
varunk). Amikor a monitoron a képet el6-
allité elektronsugar eléri ezt a poziciot,
akkor kezdi végrehajtani a grafikus pro-
cesszor a kévetkez6 copper utasitast. A
$100-as regiszterben allitia be a képer-
nyé6 felbontast (lo-res), a bitplane-k sza-
mat (egy).

A kovetkezé fontosabb regiszter beallitas
a "hely" nevi cimkénél van. it a $e0 és
$e2 regiszterekben lehet bedllitani az
elsé bitplane kezdécimét ugy, hogy a
kezd6eim felsé 16 bitjét a $e0, als6 16
bitiet a $e2 regiszterekbe irjuk (a rutin
elején épp ez torténik).

Ezutdn még két szinbeallitas torténik
rasztersorra varassal fliszerezve, majd a
$f8-as rasztersort elérve kikapcsoljuk a
képerny6t (ekkor elértiik a 200-as fliggé-
leges felbontast).

A rutinban szerepl6 copper-regiszterek ci-
mei relativak, a memoériaban a $dff000-as
kezdécimtél taldlhatok meg (pl: $180-as

regiszter abszolit cime $dff180). Bévebb
lefrasukra itt nincs méd, de a fent emlitett
irodalom kimeritéen (bitr6l-bitre) ismerteti
Oket.

szel=1*320 ;planeszam*kepszelesseg (pixel)
magas=200 ;kep magassaga (ez is pixelben)

p: movem.| d0-d7/a0-a6,-(a7)
move.l  #szel*magas/8+pic-coplst,dO
moveq  #2,d1 ;1=fast, 2=chip
move.| 4.w,a6 ;baziska
jsr -198(a6) ;Allocmem
lea mem(pc),at
move.| do,(al) ;memoriacim
move.l d0,al
beq rossz ;sajnos elfogyott
lea hely+2(pc),a2 ;ide kell a
add.| #pic-coplst,d0 ;pic kezdocime
move.w d0,4(a2)
swap do
move.w d0,(a2)
move.w #(pic-coplst)/2-1,d0 ;terulet
lea coplst(pc),a0
tra:  move.w (a0)+(al)+
dbf doO,tra ;atmasolja chip-ramba
move.w #szel*magas/32-1,d0
cikl: clrl (al)+
dbf do,cik  ;kepernyo torlese
move.| mem(pc),d0
move.| d0,$dff080  ;uj copper start
mou: btst #6,8bfe001  ;bal egergomb
bne.s mou
veg: move.l 4.w,a6 ;baziska
lea gralib(pc),al
jsr -408(a6)
move.l  d0,a0
move.l  $26(a0),$dff080 ;regi coplst
move.| mem(pc),al ;itt voltunk
move.l  #szel*'magas/8+pic-coplst,d0
move.| 4.w,a6
jsr -210(a6) ;visszaadjuk neki
rossz: movem.| (a7)+,d0-d7/a0-a6
rts ;viszlat
gralib: dc.b "graphics.library”,0
even
mem: dc.| 0
coplst:dc.w $0100,$0000
dc.w $0180,$0f00,$0182,$0888
de.w $008e,$3000,$0090,$30ff
de.w $0092,$0030,$0094,$00c8
dc.w $0108,$0000,$010a,$0000
de.w $3011,$fffe,$0100,$1200
de.w $0102,$0000,$0104,$0000
hely: dc.w $00e0,$0000,$00e2,$0000
decw $8011,$fffe,$0180,$0fff
de.w $e011,$fffe,$0180,$00f0
de.w $f811,$fffe,$0100,$0000
de.l $fffffffe
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UdvézIsk minden olvasot!

Remélem sokan kaptatok vagy
adtatok gyanUsan papirszagu,
kockaktol csérgé ajandékot az
innepek alatt. En meg holmi
"gyanusan levél alaki levelekre" vartam,
de azok csak nem érkeztek. igy 6nkezde-
ményezésb6l massal téltom ki e harom
oldalt. El6szor a folytatassal, az el6zé cik-
kem varazslasrol szol6 részéhez. Erde-
kességként emlitem meg, hogy vannak
olyan erés magikus varazslatok, amik
még egy kiégett vagy kitorl6dott "fiok"
(maradjunk ennél az elnevezésnél) tartal-
mat is vissza tudjak allitani. Ezeket ugyan
nem Diskdoctor V1.XY-nak nevezik, de
kb. annyit érnek. A magiaval varazslok
kezdeti varazslatainak szama, és az hogy
kell-e rajuk varazslat-tanulas %-ot (PHB
16. intelligencia tablazat) dobni, a DM-re
tartozik. Kdnyvében erre tébb lehetséges
szabalyt irnak (DMG 41-42), 6 dont, hogy
melyiket hasznalja. Ezekrdl a jatékosok-
nak elég annyit tudni, hogy vagy keveset,
de biztosan, vagy bé tucatnyit, darabon-
ként tanulas %-ot dobalva. Ha valamelyik
varazslatot nem sikerilt megtanulni, azzal
csak a kovetkez6 szintlépés utan probal-
kozhattok Ujra. A hasznalhat6 varazsla-
tokra vonatkoz6 egyik megkétés a legfel-
s6 varazslatszintet mutatja meg, a karak-
ter aktualis alaptulajdonsag-értéke alap-
jan. Mégha a karakter szintje engedné is,
hogy e folétti varazslatszinteket hasznal-
jon, mivel az alaptulajdonsaga nem elég-
séges, igy lemondhat réluk. Egyetlen le-
hetésége, hogy a szilkséges alaptulaj-
donsagat megnoveltesse. Es ez altalaban
Ujabb kalandot jelent. A magiat hasznalok
e megkétést a PHB 16. oldalan, az intelli-
gencia tablazatbol kapjak meg. A papi va-
razslokra vonatkozé megkotés a PHB 33.
oldalan, a karakterszintenkénti varazslat
eloszlas tablazatnal talalhaté. Ezek a
megkodtések nem tul kritikusak, és felesle-
ges aggodni miattuk, a jové zenéje mikor
a hatasuk érezhetévé valik. Mert: a lega-
lacsonyabb intelligencia értékkel (=9) in-
dithaté magus a 4. varazsszintnél maga-
sabbat nem tudja hasznalni, tehat a 9. ka-
rakterszint elérésekor talalkozik elészér a
problémaval, hogy az 5. varazsszintet
mar nem tudja hasznalni. Ahogy nagyobb
szintet ér el, neki csak az 1-4. varazs-
szintli memorizalhat6é varazslatok szama
né. Az alvarazsloknak ez kevésbé okoz
gondot. Egyrészt, mert az osztalyuk miatt
kevesebb varazslatszinthez kapnak hoz-
zaférést, és azokhoz sem 1. szintiiként.
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Masrészt az alvarazsloknak magasabbak
az alaptulajdonsagi minimumértékeik, pl.a
dalnok intelligencidja minimum 13. kell
hogy legyen. Teljesen opcionalis szabaly
a PHB 17. "varazsszintenként ismerhet6
varazslatok maximalis szama". Ez ha
hasznaljak, tovabb szikiti a magiahasz-
nalék szamara a memorizalashoz kiva-
laszthato6 varazslatok széleskoriiségét. Az
Uj varazslatok kifejlesztése viszont a
megszokott, altalanosan ismert varazsla-
tok unalman segit. Ez karakterszintt6l
fuggetlendl minden varazslénak jar, kive-
ve az alvarazslokat, akik csak azt tudjak
hasznalni, amit készen kapnak meg. Ert-
heté megkotés, hogy a varazsldo csak
olyan varazsszinten fejleszthet, amit mar
képes hasznalni, és csak Ujnak szamitd
varazslatot. E téren a magiaspecialistak-
nak komoly elényiik van. Annak megitélé-
se, hogy a jatékos ki6tolt uj varazslata ha-
nyadik varazslatszintre valé, szerencsére
a DM dolga. Egyébként a jatékosok na-
gyon jol elképzelnének barmilyen erés Gj
varazslatot arra a szintre, amit épp ismer-
nek, és robbantgatnak az 1.-szinti tripla
fajrboll-t... Néhany olvas6 biztos Ggy gon-
dolja, hogy ha lehet varazslatot fejleszte-
ni, akkor egy varazslonak arany lesz az
élete. Hiszen ha léteznek olyan varazsla-
tok amelyekkel anyagot lehet atalakitani,
akkor semmi akadalya egy olyan varazs-
latnak amely értéktelen dolgot, pl: szeme-
tet vagy foldet arannya, kavicsot gyé-
mantta alakit. Es itt Iép be a jatékba egy
keveseknek nyilvanval6 dolog. A varazslé
feleléssége. Halandok, akik igényeikhez
hajlithatnak a vilagot? Igen, tonkretehet-
nék a vilagot ha nem lennének felelések
eréikért. A magikus varazslok talan elég
intelligensek ehhez. A papi hatalommal
rendelkezdkre figyelnek az istenek. Az al-
varazslok kevesek az ilyen cselekvéshez.
A jaték sokat biz a jatékosok itéléképes-
ségére. De ha az nem megfeleld, akkor a
DM Iép kozbe, hogy egy elévigyazatlan
jatékos karakterével ne boritsa fel a jaték-
vilagot. Egy atalakitasmagia specialista
pl: tisztdba lehet vele: hogyha minden
megfelel6 erejl tarsa arannya alakitana a
szemétjét, sajat magukkal szirnanak ki,
mert az arany értéktelenné valna és vala-
mi Gjat kellene kitalalni a helyére. igy 6
sem tesz ilyet. A papi varazsloknal ez
még kénnyebben megy, hiszen nekik is-
tenik figyeli tetteiket, és ennek megfele-
I6en jutalmaz hatalmat. A DM egy extrém
er6s varazslatot pl.: egyszerien nem en-
ged meg kifejleszteni, vagy hasznalni.
Egy erds, de néha megengedheté va-

razslat teljesitését olyan feltételhez koti,
hogy ne vagy csak ritkan legyen érdemes
hasznalni a jatékos szamara is. Az olyan
varazslatoknal amelyek szintjukhéz ké-
pest tul erések, vagy még a legmagasabb
szinthez is beilleszthetetlenek, két masik
moéd van a kompromisszumra. Az elsé a
komponens rekvirdlas. A varazslat csak
akkor hasznalhaté, ha valami megvan
hozza, amibél a karakternek kevés van
vagy veszélyes szereznie. Ez lehet nagy
halom pénz, értékes dragaké, a karakter
kedvenc varazstargya, stb. A masik mod,
hogy a karakter beleprobalhat olyasmibe,
ami nem az 6, hanem az istenek dolga
lenne, de kdzben masodpercrél masod-
percre né az esély, hogy valami torténik
vele. Még bele sem kezd de mar megére-
gedett a teste, elhllyilt az agya, ottragadt
egy més létsikban. Esetleg az torténik
vele, ami a Neuromancer deck-er f6hésé-
vel a gombaméregtél. Az a fontos hogy a
nagyot akaré karakternek komolyan le
kellien mondania valamirél. Valamit vala-
miért, nem? A Pszionicista, avagy Pszio-
nikus. Ez a kilén kényvben (Psionicist’s
Handbook vagy valami hasonl6) kiadott,
mentalis erét hasznalé osztaly a DARK
SUN vilagot kivéve nem hivatalos, csak
beépitheté része a jatéknak. Azért emli-
tem, mert rengeteg téveszme és eléitélet
terjeng kortlotte. Nem szamit varazslo-
nak, mivel sajatos képességeket hasznal,
amelyekhez belsé mentalis erejét fo-
gyasztja. Képességeinek rendszere eitér
a varazslatokétol, de néhany varazstargy
és varazslat ugy hat ra mint a varazslok-
ra. Ezeket a vele foglalkoz6 kényvben fel-
soroljak. A pszionikussal azért akad sok
DM-nak problémaéja, mert a képességei
méas mérce szerint vannak elosztva mint
a hasonl6 erejl varazslatok. Vannak dol-
gok amik a varazsloknal a tizedik szint
kérnyékén kezdédnek, de egy pszionikus-
nal akar harmadik-negyedik szinten. Es
az bizony kénnyen felrighatja egy kaland
bonyolultsagat, ha az izzaszt6 probléma-
kat az ¢j fit mindig megoldja egy kis hom-
lokrancolassal.

Ez a fécim sajnos, nem hiszen, hogy tul
sok magyar amigasnak ismerds lenne.
Egy AMOS-sal irt PD jatékprogramé,
amely szinte véletlendl akadt az egyik
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halozatrél horogra. Készdnet érte Sonne-
vend Lérincnek, hogy nem hagyta a név-
telenség sotétjében maradni ezt az érté-
kes stratégiai jatékot, hanem a készit6é
buzditdsanak eleget téve megkezdte a
terjesztését. Dave Smith készitette a
programot, a tavalyi nyar alatt négy héna-
pot raaldozva az életébdl, és el6nyds
ajanlata miatt masokat is ra tudott venni,
hogy programjaval foglalkozzanak. Ugya-
nis nem EGY jatékot irt, hanem egy sok-
oldalt scenario editort, egy a scenari6-k
futtatasara szolgalo kerettel, és ez utébbit
PD-ként terjesztve reklamozza az editort.
Buzg6 emberek mar tdbb lemeznyi sce-
nario-t is készitettek vele, ami még ked-
vez6bbé teszi a megvasarlasat (5 font és
az Uj update-ket is elkildi). Bar meg kell
emlitenem, hogy a jaték nem éppen hiba-
mentes, szerencsére nem fagy, csak
megbolondul és nehéz magahoz tériteni.
A terjesztésben harom scenario-t mellé-
kel a keretprogrammal, és a hozzéajuk tar-
tozé leirast, amit legalabb annyira élveze-
tes olvasni mint jatszani velik. Emiatt
most a doc. file-ok magyar forditasa jon,
ami remélem kedvet hoz a jaték megszer-
zésére is. A leirasban szerepl6 (zarojeles)
szovegek részben a szerzd, részben az
én miveim.

A kiildetések sorrendben:
INFORMANT: kozepesen Osszetett. A
véllalat egyik volt vezetdje, bizonyos in-
formacioknak a rivalis vallalat kezére ada-
sat tervezi. Ezeknek az informacioknak a
kiszivargasa teljes anyagi romlast és va-
l6szintleg torvényi eljarast kezdeményez-
ne legfelsébb vezet6i korékben. Mint a
Tamadé Osztag vezet6jének, az érintett
informaciok pontos természetét nem fed-
ték fel el6tted, de régota keringenek
pletykék a vallalaton belili etikatlan Bio-
genetikai kutatasokrol. Kildetésed, hogy
hatolj be a az informator villajaba, keresd
meg, és végezz vele. Ellenallasra szamit-
hatsz jol felszerelt biztonsagi eréitél, és
az arulé 6nmaga is szinte bizonyosan fel
van fegyverezve (ezt nekem is elhiheted).
Nem hibazhatsz!

Mivel ez az els6 kiildetés, kapsz néhany
tippet (maskor is).

- A torott ablakokon bemaszhatsz.

- Néhany ellenséges csapategység elére
meghatarozott dérjaratokban mozog. A
tobbi barhol észreveheti és megtamad-
hatja OszTagjaidat (tehat Osztagod Tag-
jait).

- Nem ismert az informator pontos tart6z-
kodasi helye, habar mindenitt ismerik
gyavasagat...
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- Mindig figyelj a robbanékony anyagokra!
Es 6vatosabb légy mar azzal a rakétave-
tévell

- Soha ne utasitsd el a figyelmeztet6 jele-
ket!

- A Tovabbfejlesztett Taktikai Harci Ro-
botjaid (ATCD-k) kevésbé sériilékenyek
mint az embereid, 6ket hasznald j terile-
tek felderitésére és fedezéknyujtasra, ha
szlikséges.

- Ellenséged tartogathat a szamodra né-
hany piszkos trikkot!

Kuldetésed az OszTagok elvesztésével,
vagy az informator megélésével ér véget.
Két jatékos lUzemmodban az informator
csapatai nehézségi szintt6l fluggetlendl
5600 Cr.-et kapnak uj felszerelésre. A
meglevé Osszedllitas a tul rohamos fel-
fegyverkezésre utal. A robotportas Iézer-
pisztolyt szorongat a nemtudommicsoda-
jaban és a munkarobotok |ézerkonyha-
késsel vannak felszerelve. De a tulerejik
3:1.

ESCAPE: Kemény di6 (nagyon kemény! -
flizi hozza a program irdja, és valéban!
Nagyon kemény fokozatban jatszottam
végig nagyon konnyen.) Az informator si-
keres kivégzése utan, a visszavonulast
fedezé OszTagokbol harmat foglyul ejtett
a Bolyg6 Biztonsagligyi Eré. A szokasos
megvesztegetések ellenére, mindharmu-
kat blinésnek talaltak:

a.) Elsé Foku Gyilkossag elkovetésben
b.) Betérésben és Behatolasban

c.) Robbantasban és Behatolasban

d.) Nyilvanos helyen valé PlazmaAgyu vi-
selésben

e.) Elére megfontolt szandéku gyilkossag
véadjaban

f.) Maganlaksértésben

g.) BBE Hivatalnok elégtelen 6sszeggel
valé megvesztegetésének megkisérlése-
ben

h.) BBE Hivatalnok anyjanak a sértegeté-
sében

Amint az az utolsé targyalas undorito ter-
mészetétél varhaté volt, az érintetteket
életfogytiglanra itélték a rosszhiri Ordég
Mdbolygén, egy bolygokoriili bérténon. A
bortén egy igazi miremek volt, 2156-ban
I6tték fel mint bolygonkivili Diak Elszalla-
sol6 Tervezetet. Azonban, a DET-t rovi-
desen elhagytak, miutan észrevették,
hogy egy elére nem latott tervezési hiba-
bol fakadéan, nincsenek konnektorok a
hiitészekrények Uzemeltetéséhez. Mint-
hogy a hitészekrény, a CD lejatszéval és
a mikrohullamu sitével egyutt nélkiloz-
hetetlen része egy felséoktatott életének,

a diakok ottlaktatasa nyilvanvaléan lehe-
tetlen. Az allomast 2181-ben atvette a
BBE, ekkor még a belsé tér leginkabb
egy masodik-vilaghaboris német hadifo-
golytaborra emlékeztetett (vagy egy tipi-
kus didk halészobajara - irja a szerzd,
akinek soraibél egy mai angol benntlakd
egyetemista életét ismerheted meg). Ha-
bar eredetileg a régi BBE hivatalnokokat
képz6 tanfolyamahoz akartdk hasznalni,
a 97%-os kiesési arany meggondolasra
késztette az adminisztraciot. Igy végul el-
hataroztak, hogy megerésitik az allomast,
kicsinositjak egy kicsit, és egy uj, maxi-
malis biztonsagl boértont hoznak Iétre.
Ezen a helyen taldlta magat a harom
OszTag. Undorité és kicsiny cellakba zar-
va, amik néhol még az eredeti diakbuto-
rokat tartalmaztak; a jové kilatastalannak
latszott. A borton OLYAN visszataszitd
volt, még a falfesték szine is Britt Iskolai
Megértéselésegité Zold. Es miel6tt a WC
ellatottsagrol  kérdeznél, mit gondolsz
mire van az a racs a cella sarkaban?
(Hallod, Nexus 6?) Azért, nem veszett el
minden. Hicks érmester becsempészte-
tett harom kis darab plasztikot, miutan si-
keresen megvesztegette az (rrepllégép
utaskisérénéjét a ... tehat, miutan sikere-
sen megvesztegette az Grrepulégép utas-
kiséréngjét. Habar nem volt fegyvere (az
utaskiséréné vallomasa szerint), felfigyelt
ra, hogy az allomas 6rei ismétléds, mér-
heté érjaratokban mozognak. Ha ugy tud-
na valahogy idéziteni az elsé robbanast,
hogy azzal kiteritsen egy 6rz6 robotot és
egyben felnyissa a cellajat... Gorman koz-
legénynek mas volt a problémaja. Az elfo-
gatasa alatt tanusitott magatartasa miatt
(pl: h. - vadpont), a bértén maximalis-biz-
tonsagi szarnyaban helyezték el. Szeren-
cséjére el tudott rejteni egy Iézerkést a le-
gutébbi konyhai munkanal. De szeren-
csétlenségére, egy kicsiny cellaba zartak
Oriilt Gyurival, aki rogvest eszteleniil erg-
szakosan kezdett viselkedni. Jackson
kozlegény csak ult és vart a kiszabadu-
lasra. igy, ha Hicks 6rm. ki tud térni a cel-
lajabol, fegyvert szerez, kiengedi a bajtar-
sait. Atteleportalnak egy kozeli Grrepiil6-
gépre, megolik a személyzetet és meg-
semmisitik az iranyzészamitégépet egy
granattal, még van esélytk...

Hozzateenddk:

- Ennek a kiildetésnek az elején nem le-
het fegyvereket vasarolni. llletve lehet, de
az OszTagokkal jatszo jatékos nevetsé-
ges pénzt kap és minden 1000 Cr-be
kerll. Az 6rokkel jatszé viszont nagyon
hatékony alapfelszerelést kap, és ha
mégsem tartja meg, a 3400 Cr-jébdl ak-
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kor is vehet harom tételt. Javaslom a ha-
rom dezintegratort (porbdl lettél, porra le-
szel), ha valaki elég bunké hozza hogy
ezt a kiildetést 6rokként jatsza. igy min-
déssze annyi a teendéje hogy az elsé
korben elporlasztja Hicks-et. Ugye milyen
bonyolult?

- Minden ér elére meghatarozott dtvona-
lon mozog (legalabbis egy jatékos lzem-
moédban). Szerencsédre, mind hiilyék (két
jatékos tUzemmodban az ellenfeled az).
Ha észrevesznek, tamadnak. De ha nem
latnak, hajlamosak megfeledkezni rélad.

- Az aranyszabaly, hogy NE LATSZODJ!
Ha kijutottal a celladbél, minden ajtét tarts
zarva, ez megmentheti az életedet.

- Létezik egy pletyka, miszerint a haditen-
gerészek hallottak kitorési elékésziileteid-
16l (ez érthet6 is, hiszen oly sokaig voltak
Osszezarva a rabokkal...), és megprobal-
nak megallitani.

- Miutan elbant Oriilt Gyurival, Gorman
kozlegénynek valéban el kellett rejtéznie
a cella egyik sarkaban. Hogy miért? Pro-
balj csak nem elbujni! Ha a bértonfel-
tgyelet gyilkossagot észlel, az elkévetét
gyorsan és erészakosan lerendezik...

- Szintén a boérténlancon hallhaté hogy a
kozelben lebeg egy fegyvertarolo, ami
nincs 0sszekdtve az allomassal. Ha egy
OszTag oda tud jutni és kifosztja az ott
talalahaté két halott rabot (akiket a meg-
hibasodott teleport ejtett csapdaba és ott
éhenhaltak, de ne higgy a kisértethisotri-
akban, menj nyugodtan), sokkal jobban
felszerelve oldhatja meg azon probléma-
kat amikkel szembesdil.

- Amint az Urreplil6gépen vagy, mér csak
az orrban elfelyezked6 szamitégépet kell
megsemmisiteni a kildetés teljesulésé-
hez. Ez engedélyezi az OszTagnak, hogy
kézzel iranyithasson. Ezért tartogass egy
robbantasnyi stuff-ot biztos helyen, kelleni
fog.

- A kiildetés teljesitéséhez, mind a harom
OszTagot ki kell ereszteni a cellajabol,
ezutdn mar nem szamit bele az ered-
ménybe tulélésik.

- Ez a kildetés NAGYON osszetett! A
személyes szabadsag a hésiesség leg-
jobb része. Ne vallalj FOLOSLEGESEN
veszélyt, biztosits minden kéréd végére
biztonsagos buvéhelyet az OszTagoknak.
Ennyire pancél nélkil, halott has vagy,
amint egy ellenség meglat (de csak ak-
kor, ha a sajat kérében).

- Minden nehézsége ellenére is lehetsé-
ges teljesiteni a kiildetést. - En is megtet-
tem! igy legyen ez egy kis kihivas a sza-
modra (mondja a szerz6, aki nyilvan is-
merte minden csinjat-binjat).
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TERMINATOR!: kézepesen &sszetett.
Néhany nappal a harom megmenekiilt
OszTag gy6zedelmes visszatérése utan
(Hicks 6rmester igen sllyosan megse-
bestlt az Grrepilégépen, Gorman meg-
doébbenve tudta meg, hogy Cowley 6r-
mester és Stone kdzlegény a visszavonu-
lasban eltiint), a Tamadé Osztag hadmu-
veleti  bazisadt hatalmas  robbanas
remegtette meg. A civil szamitégép-ope-
ratorok még értesitettek arrol, hogy a ta-
madokat a rivalis vallalat kildte, amivel
kitoltak az elsé kildetésben, ezzel gyor-
san elhagytak az éplletet. Biztos ami biz-
tos, egy pillantds a radarra - alatdmasz-
totta értestlésiiket. Az ellenség két fron-
ton tamad, keletrdl és nyugatrél; a nyugati
kapunél a szerencsétlen biztonsagi 6r az
elsé aldozatuk. Mindkét frontnak egy Ter-
minator! (ne keverd 6ssze a kitalalason
alapul6 "Terminator"-ral, vedd észre a fel-
kialtojel hianyat) a vezetdje. Hatalmas
utGereji és jol felfegyverzett robot, aki
ahogy rad néz - kicsinal. Feladatod, hogy
ezekbdl a Terminator!-okbdl ex-Termina-
torl-okat csinalj. Amint a Terminator!-ok
elpusztultak, a rivalis vallalat visszahivja
megmaradt OszTagjait; nem akar tébb
veszteséget szenvedni. Tehat mire
varsz?!

Hozzaf(znivalok:

- Mint azt kétségtelenil észrevetted fel-
fegyverkezéskor, jelenleg bolygoszerte
hiany van robbanéanyagokbél. Ez meg-
mutatkozik az erés fegyverek szerencsét-
lentl magas araiban (ezt a szerzé kifelej-
tette a jatékba is beletenni, igy OszTa-
gonként négy granatot véve, egy-két kor
alatt leseperheté minden ellenség a fold
szinér6l - a bazissal egyitt). De nincs
veszve semmi, a bazisban elszoértan taro-
6k vannak (ezek hasonlitanak &sszetort
vazara), fegyverekkel a hianyt megel6z6
idébdl. Javaslom, az elsé cselekedeted
legyen rohanas az elsé taroléig és fel-
készilés!

- A Terminatorl-ok olyan erések, hogy az
egyetlen esélyed a visszaverésiikre ha-
rom vagy tobb kozvetlen talélat, robbané-
fegyverbél. Ez lerobbant 100 egészség-
pontot télik, és megdrijiti Sket.

- A radar megsérilt a kezdeti robbanas-
kor (amely elpusztitotta az eliilsé bizton-
sagi kaput), de a zavaros jelekbdl
kiolvastad, hogy néhany (fél tucat) maga-
nyos Hadmuivelet Fedezé Robot mar be-
juthatott a bazisba...

- Ne feledd, hogy a Terminator!-ok el-
pusztitdsaval véget ér a jaték. Két jatékos
tzemmodban azt az elényt kell kihasznal-
nod, hogy mindig az OszTagoké az els6
kér. Ha nem tudod az elsé kérben meg-

semmisiteni az ellenségeket, a masik ja-
tékos nem sok esélyt ad kdvetkezére.
- Hasznald ki a robotok egy részébe épi-
tett 6Gnmegsemmisit6t (ez robban akkorat
ha kidéglenek) egy nagy lancreakciosze-
ri robbanashoz.
Ui.: sose jatsz konnyl fokozattal (so
shit...). Ha goresol, pufélied a billentytize-
tet. A tervezgetésre az ellenség kore is
megfelelel6 id6t ad. De akézben nem kér-
hetjik le OszTagjaink adatait, igy érde-
mes azokat (pl.: pillanatnyi targylista) k-
16n papiron vezetni.

Irta és legfoképpen forditotta: Hoild
A billentytfunkciok:
Alap opciok:
DEC. billentytizet:latkép mozgatas
space:OszTag  kivalasztasa,
OszTagrol
C: kép kozéppont kijelolése
N: kovetkez6 OszTag
P: eredmény %-ban
T: hatralevé kérok szama
sh.+S: kimentés
sh.+L: betoltés
sh.+Q: feladas
OszTag opciok:
DEC. billentylizet: mozgas talajon 2AP/t6rme-
|éken 3AP
space: targy kivalasztasa vagy opciobol kilé-
pés
I: targylista OAP
G: targyfelvétel 4AP
D: targyletevés 4AP
W: fegyverel6készités vagy csere 5AP
L: fegyver toltés zAP
P: detonator élesités 6AP
U: élesitett detonator elhelyezése 6AP
M: elsGsegély csomag hasznalata 8AP
O: ajtényitas (egyszeriibb nekimenve) 2AP
S: ajtozaras 2AP
T: teleporthasznalat 20AP
Harci opciok:
ellenfél kockéajara lépés =kozelharc vele 5AP
F: tiizharc/
DEC. billentyiik:célz6 mozgatasa
space:cél kijelolése
A: célzott Iovés xAP
F: kapaslovés yAP
L: fegyvertoltés zAP
G: granatdobas 6AP

visszavaltas

fegyver/ SEMI A

x/yl z/ 1068

MAGNUM ROCKET

858 106 10

LASER PISTOL DESINTEGRATOR
533 1288

BLASTER AUTOCANNON
1064 647

PULSE GRENADE LAUNCHER
534 9610

SHOTGUN PLASMA CANNON
747 10610

LIGHT AP

844
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Elérkeztlink egy olyan pontra, hogy kény-
telenek vagyunk ujra atértékelni a sorozat
céljat. Jol lehet tudjuk, hogy még az
Amos utasitasok felét sem targyaltuk, de
mivel karacsonykor megjelent egy Amos
kézikényv (magyarul), igy nincs sok értel-
me annak, hogy mi is ezt targyaljuk. Akit
komolyan érdekel az Amos, annak meg-
lehetésen kényelmetlen hénapokig reank
varni. Ez eddig logikus. De mivel még a
koényv megvétele sem jelenti azt, hogy tel-
jesen tisztaban lesztek az Amos lehet6-
ségeivel, igy arra gondoltunk, hogy fel-
hagyva az eddigi stilussal megprébalunk
valami mast nyuGjtani. Természetesen he-
lyet adunk az ujabb verziok, probalkoza-
sok (Easy Amos) ismertetésére. igy pl.
mar a multhavi szamban elkezdtiik a 3D-
t, és a késébbiekben folytatni kivanjuk
szerkeszt6jének ismertetésével.

Az az igazsag, hogy a béség zavaraval
kizdlnk. Hiszen folyamatosan jelennek
meg Ujdonsagok az Amos-hoz, ez annak
a jele, hogy igenis foglalkoznak vele,
mégpedig sokan. Tehat van létjogosultsa-
ga az Amiga vilagaban!

A terveink 1993-ra

Amos 3D, Amos compiler, Amos Profes-
sional ismertetés, Amos képi effektek,
Amos trikkék. Ez utébbiakat jonéhany ol-
vas6 kérte, ezért is adunk ezeknek he-
lyet. Valamint a gépkényben nem, vagy
nem részletesen ismertetett utasitasok,
eljarasok targyalasa. llyen példaul a CLI
ablakok nyitdsa Amosban, vagy a PP-s
fajlok hasznalata.

Ennyi bevezetés utan, folytassuk ismer-
kedésiinket a 3D utasitasokkal, melyek-
b6l mar nincs sok hatra. Mar megis-
mertik az object-eket mozgasba hozé
alapvet6 utasitasokat, most nézzik meg,
milyen lehetéségeink vannak még:

Td Move X n {string} - a mozgatashoz
Td Angle A n {string} - a forgatashoz

Mint lathatjuk, itt egy vezérléstringéel ad-
hatjuk meg az 7 sorszamu targy bonyolul-
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tabb mozgasait egyetlen utasitassorral. A
mozgast harom paraméterrel irhatjuk le:

(sebesség, lépték, mennyiség)

ahol a sebesség 1/50-ed masodpercben,
a lépték VLU- vagy VRU-ban adhatd
meg. A mennyiség értékének 0-32767 ko-
z¢& kell esnie.

Egy példan keresztil nézzik meg hogyan
hasznalhat6 ez:

Td Move X 1,"(1,-100,15)(2,100,15)"

Ez az utasitas az 1. szamu targyat az X
tengely mentén fogja mozgatni. Az elsé
zarojelek kozti Iépték, ami -100 azt hatéa-
rozza meg, hogy a kovetkez6 Td Redraw
utasitds altal a megrajzolt object 100
VRU-val balra tolédjon. Tehat a stringben
megadott paraméterek ciklikusan hata-
rozzak meg az object-ek helyzetét, és ezt
a ciklust a Td Redraw utasitas lépteti min-
dig eggyel elére.

A mennyiség - jelen példaban 15 - azt je-
lenti, hogy a mozgatas hany cikluson ke-
resztll térténjen meg. Ha az els6 zaroje-
lek kozti mozgatas ‘lejar’, a program to-
vabbhalad a stringben és a kovetkezé
paramétereket kezdi el feldogozni. A
stringek természetesen megadhatéak val-
tozokként is.

Tovabbi string parancsok:

L - (loop) egy string belsejében 1évé hu-
rok végét jelzi, ezutan a feldolgozas a
string elejétdl folytatodik, és igy egy vég-
telen ciklust hoz létre.

E{n} - (equal) az £ utan kozvetlentl egy
szamnak kell allnia. A string tovabbi fel-
dolgozasa megall, ha az utasitas altal val-
toztatott paraméter megegyezik /nj-nel.

Nézziink egy egyszeri példat:

Double Buffer

Autoback 0

7d Screen Height 200

7d Dir "OM:om/examples”

Td Load "Enterprise”
Td object 1, "Enterprise”,0,0,3200,0,0,0
Td Angle A 1,"(1,80,1)L"
Td Angle B 1,"(1,120,7)L"
Td Angle C 1,"(1,100,40)(1,-100,40)L"
Do
7d Cls
7d Redraw
Screen Swap
Wait Vbl
Loop

Nem foglalkoztunk még két fontos foga-
lom definidlasaval; ezek a koordinata
rendszerek:

- Vilag koord. rendszer (World) Ez a tel-
jes 3D vilagot abbdl a kézéppontbdl
szemléli, ahol alaphelyzetben a nézépont
all.

- Helyi koord. rendszer (Local) A nézé-
pont, tehat a 0. szamu object, vagy bar-
mely mas object szemsz6gébdl tekint a
vilagra. A nézépont esetében akkor van
értelme, ha az eredeti allapotabdl elmoz-
ditjuk.

- Képerny6 koord. rendszer (Screen) A
képet alkotd képpontokbol &llé 2D koordi-
nata rendszer.

Hogy a kilénb6éz6 rendszerek kozott sza-
badon mozoghassunk, az Amos 3D egy-
szerlien atkonvertalja nekiink az egyiket
a masikba.

llyen utasitasok a kévetkezék:

=Td Screen X(x,y,z)
=Td Screen Y(x,y,z)

Az x, y, z vilag koordinatakhoz tartozé X
és Y képernyé koordinatakat adja meg.

=Td World X(n,x,y,z)

Helyi koord.-t vilag koordinatava alakit.
Az n, egy object sorszama, ami kijeldli,
hogy mely object helyi koordinataja van
megadva.

=Td View X(n,x,y,z)
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A fenti ellenkez6je. Egy vilag koordinatat
konvertal helyire, ahol n azon object sor-
szama, amelyik helyi rendszerében ki-
vanjuk megkapni az eredményt.

A konvertal6 utasitasok kozos tulajdonsa-
ga, hogy mar az elsé meghivaskor kisza-
mitia mindegyik koordinatat, ezért ugya-
nazon pont masik koordinatajghoz mar
nem kell paramétereket megadnunk.

pl.  a=Td Screen X(100,200,134)
b=Td Screen Y b is a (100,200,134)
vildg koordinatakra vonatkozik.

Természetesen a Td World és Td View
utasitasok X, Y, Z koordinatakkal egya-
rant értelmezhet6ek.

Mivel minden 3D alkalmazés szik ke-
resztmetszete a sebesség, fontos, hogy
olyan object-ek helyzetét ne kelljen kisza-
mitani amik nem latszanak. Ennek meg-
hatarozasaban segit a

=Td Visible(n)

utasitas, aminek eredménye 1, ha az n.
object lathaté és 0, ha nem.

Ahhoz, hogy 3D drhajokat rakétainkkal si-
keresen kil6hessuk, j6 tudni mikor ttkozik
két objectiink. A 3D programozéi termé-
szetesen ezt sem felejtették ki kellékta-
runkbdl.

A szamitasok leegyszerlsitése miatt a
targyakat egy gombbel vehetjik korl,
amit 3D zénaként definialhatunk, majd a
gombok Utkozését figyelhetjik. Akadhat-
nak olyan targyaink, amelyek nem egé-
szen, vagy csak tul nagy gombbe férné-
nek bele (pl. birodalmi csillagrombol6®),
ilyenkor egy objecthez tébb zénat is ren-
delhetiink.

Td Set Zone n,zéna,x,y,z,r

n- az object sorszama zéna

zona - a zéna sorszama (egy objecthez
t6bb is tartozhat)

X, y, z- a gébmb kdzéppontja az n. object
helyi zénajaban

r-agoémb sugara VLU-ban.

Az object forgasat, mozgasat a zénak au-
tomatikusan kévetik.

=Td Collide (n1,n2)
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A két object Utkdzésérél ad informaciét.
Ha utkoztek, akkor n2, mas esetben -7
értéket ad.

=Td Collide (n)

Egyetlen object Utk6zésérél tajékoztat.
Ha Utkézés van, annak az objectnek a
szamaval tér vissza, amelyik n-el Utko-
z6tt, mas esetekben -1.

Td Delete Zone on,zn

Egy elézéleg definialt zona tordlhetd.
on - az object sorszama
zn - a zona sorszama.

A 3D-t még folytatjuk, de most szeretnénk
az alabbi felhivast a figyelmetekbe ajanla-
ni!

Ez egy példa, hogyan is lehetne (nem
csak Amosban) létrehozni U csapatokat.
De inkabb nevezziik 6ket csoportnak.
Ezek nimdenféle kotéttség nélkil dolgoz-
nanak, természetesen a csapatszellem
megmaradna. A dolognak lényege, a te-
vékenység, a programozas jo 6sszehan-
golasa, iranyitasa! Az biztos, hogy egy
ilyen, 40-50 f6s csoport igen termékeny
lenne. Ezeket lehetne akar tovabbi al-al-
csoportokra is tagolni.

HAC Developer Team

Mint bizonyara koziletek sokan tudjak
mar, hogy mi is maga az Amos. Ez egy
olyan programozasi nyelv, mely viszony-
lag kevés idéraforditas mellett is felkelti
az emberben lakoz6 kreativ szellemet.
llyenkor az ember terveket sz6, majd alta-
laban radobben, hogy véghezviteléhez
kevés egymaga. A megoldas ilyenkor egy
kisebb csapat szervezése. Ez pedig alta-
laban még a program elkészitésénél is
nehezebb feladat. A klubtagok névsoraval
(Amos lemezljsag 3) mar megprobaltunk
némi segitséget adni ahhoz, hogy olyan
tarsakra akadhassatok, akiknek problé-
mai hasonléak, mint nektek. Most egy
egészen Ujszeri probalkozasra szeret-
nénk felhivni minden Amos user figyel-
mét.

A terv neve : HAC Developer Team.

A team Amos programok fejlesztését tizi
ki céljaul. Barki lehet tarsunk, aki jelentke-

zik. A team tagjaival a HAC levélben tart-
ja a kapcsolatot, igy értesiilhet egy tag
részletesen feladatairdl és irhatja meg vé-
leményét, otletét. Varjuk olyan terveiteket,
esetleg félkész programjaitokat, melyek
tobbet érdemelnek annal, hogy az enyé-
szet aldozatai legyenek. Ha nincs eréd
befejezni programodat, vagy elkezdeni 6t-
leted megvalésitasat, bizd rank magad,
és az egész Team segiteni fog a befeje-
zésében. A programok felépitését tekint-
ve a modularis elvet kivanjuk kovetni, igy
egyszerlien lehetéség nyilik mas - mas
tag rutinjainak egészbe kovacsolasa. Elsé
nekifutasnak, hogy a rendszert Ti és Mi is
kiprobalhassuk, nem egy eredeti és nem
is egy bonyolult programra gondoltunk.
Ha maér most jelentkeztek, ennek a fej-
lesztésében vehettek részt.

Kérjik, hogy jelentkezéseiteken az alab-
biakat feltétlendl tiintessétek fel:

- Pontos név és cim, ahol még a postas is
megtalal;

- Milyen terlileten érzed legjobban ma-
gad? (pl.: grafika, zene, matematikai ké-
dolas, mesterséges intelligencia, ...)

- Az AMOS szinted (1-10). Ez nagyon
fontos, hiszen j6 tudni, milyen szintd fela-
datokat bizhatunk rad.

- Jelenleg dolgozol-e valamin, és ha igen,
milyen segitségre van sziikséged?

Valaszunkat igyekszink télink telhetéen
minél gyorsabban eljuttatni hozzatok, ami
tartalmazza a project jelenlegi allapotat, a
terveket és a személyre szabott feladato-
kat.

Reméljik sikeriilt érdeklédéseteket felkel-
teni. Jelentkezéseiteket varva maradunk
HAC!

Budapest, 1675. PF:116.

Lazi & Angler
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HIREK

Németorszagban minden évben megren-
dezik a World Of Commodore (WOC) ki-
allitast. Az 1992-es kiilondsen érdekes
volt, hiszen ebben az évben a Commodo-
re egyetlen mas Kkiallitason sem vett
részt, azonban itt teljes kinalatukkal, sét
Uj géppekkel jelentkeztek. A GURU lelkes
munkatarsai is ellatogattak ide, ennek
krénikaja kovetkezik.

A WOC-rol tudni kell, hogy nem kizarélag
Amiga kiéllitas és vasar, hanem a Com-
modore altal nem kis mennyiségben el6-
allitott PC-kel is foglalkozik. igy az Amiga-
val foglalkozé cégek mellett olyan nevek
is szerepeltek a kiallitok kozott, mint Bor-
land vagy Intel. A WOC november 26-29.
kozott volt megtekintheté Frankfurt-ban, a
hatalmas kiallitasi kozpont 6-os csarnoka-
ban, két emeleten. A 1992-es WOC-ot
Osszevontak az Amiga '92 kiallitassal, igy
kdézel 160 cég jelent meg termékeivel.

Az alsészinten a szorakoztaté vilag, a fel-
s6n pedig a komolyabb programokat kial-
litd cégek kaptak helyet. Mindkét emele-
ten a csarnok kdézéppontjaban a Commo-
dore hatalmas, kor alaku kiallitterei he-
lyezkedtek el, ahol a kilonbézé Amiga
modellekkel ismerkedhettek a latogatok.
Erdekes, hogy a kiallitott gépek: CDTV,
A600, A1200, A3000, A4000 koz6tt nem
volt sem A500, sem A500+, sem A2000.
Mint ahogyan arrél még késébb lesz sz6,
ez nem véletlen!

A legnagyobb érdekl6dést természetesen
a két Uj gép, az 1200-as és a 4000-es
valtotta ki. A Commodore szakemberei a
latogatok rendelkezésére alltak, minden
kérdésre valaszoltak. Sajnos mint kide-
rilt, az 1200-as utani fejlesztésekrél 6k
sem tudtak felvilagositast adni. Az 1200-
ast egyebként sok cég arulta a vasaron,
egységesen 899 DM aron. A 4000-es vi-
szont csak a harmadik naptél volt kapha-
t6, akkor is csak korlatozott mennyiség-
ben. Az 1200-as fogadtatasarol csak any-
nyit, hogy a vasar napjain mintegy o6tper-
cenként lattunk egy-egy mosolygés arccal
tavozé embert, Uj géppel a kezében.
Részletesen egy kilén cikkben olvas-
hatsz az 1200-asrél.

A Commodore a PC vonalat is erésen fej-
leszti. A kiallitason mutattak be legujabb,
66 MHz-es 486DX2-es gépulket, mini to-
rony hazban.
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Helmut Jost, a Commodore németorszagi
vezetéjének sajtotajékoztatoja hatalmas
Ujsagiré kozonség elétt zajlott, el6adasat
egy Amiga 1200-as segitette, melynek
képét egy kivetité mutatta. A kiallitas be-
mutatdsa utan, amelyre mint megtudtuk
18000 latogatét vartak, a Commodore
legutébbi Uzleti évére terelédott a sz6. A
trend negativ, vilagszerte csdkken az ér-
deklédés, és a vasarlokedv a szamitoge-
pekkel kapcsolatban. A Commmodore
sem kivétel ezalél, eladasai 12%-kal
csokkentek az el6z6 évhez képest. A kiut
- mint Helut Jost ramutatott - a terjeszke-
dés és az ezt kisér6 arcsokkentés.

Ezek jeleit maris tapasztalhatjuk az 0j
Amiga modelleknél. Az arcsokkentést
szervezeti-technolégiai valtoztatasok te-
szik lehet6vé. Az Uj gépek részegységeit
a vilag szamos terliletén allitjak el6, 80%-
at Taiwan ill. Hong Kong-ban, majd leg-
tobbjuket Németorszagban szerelik 6sz-
sze. A CMOS technolégia bevezetése az
Amigaknal meggyorsitja, és olcsébba te-
szi az Uj chip-ek tervezését és gyartasat.
A Commodore PC-k eladasara uj rend-
szert dolgoztak ki, a PC Direct Line-t. Ez
gyakorlatilag kézvetlen kapcsolatot jelent
minden Commmodore PC forgalmazé és
a C= kozott.

Természetesen részletesen sz6 volt az
Amigéakrol, melyek szamitégép eladasaik
50%-kat teszik ki. Az A4000-es révid be-
mutatasa kovetkezett amelyet, a C= a
profiknak szan, valamint az A1200-asrol,
amely reményeik szerint az 0j haziszami-
togép lesz, és az 500-as helyét foglalja
majd el az otthonokban. Helmut Jost me-
gerdsitette a korabbi hirt, hogy megsz(n-
tették az A500 és A500+ gyartasat. Az
A2000-re és A3000-re vonatkoz6 kérdés-
re a valasz: "Addig gyartjuk, ameddig
igény mutatkozik rajuk". A CDTV-t a
Commodore tovabbra is nagyon fontos-
nak tartja, tovabbfejlesztésén mar dolgoz-
nak. Az Amiga Laptop is széba keriilt, en-
nek kifejlesztése még nem eldontott keér-
dés.

Végiil, de nem utolsésorban Helmut Jost
elmondta, hogy 1993. folyaméan tébb Uj
Amiga modellt is bemutatnak majd!

Nem kis sullyal szerepelt a sajtétajékozta-
téon a 2000-es berlini olimpia, melynek
egyik f6 szponzora a Commodore.

Lassuk, hogy a C= utan a tobbi cég mi-
lyen djdonsagokkal jelentkezett.

anemet A+L AG , az Amiga Modu-
la-2 és Oberon forditok készit6i termé-
szetesen egy Uj Oberon-al, a v3.0-val. Ez
teljesen megfelel az Oberon-2 elGirasai-
nak, mely az Oberon nyelv objektum-ori-
entalt valtozata. A fordité ara 300 DM, a
debugger-é 200 DM. Ehhez kapcsolédik
a szintén altaluk kiadott 4j, angol nyelvi
Oberon konyv ("The Oberon System",
Prof. Méssenbock, 78DM).

A+L AG

Déaderiz 61 CH 2540

Grenchen

Tel.: 0041/65/520311
0041/65/520379

Az Activa International
els6ként mutatta be a REAL 3D v.2-,
amely fantasztikus képességeirél mar volt
sz6 a GURU 92/5-6s szamaban. Vide6n
folyamatosan futottak a v.2-vel késziilt
animaciok: képzeljink el egy allo, attet-
sz6 hasabot, melynek belsejében egy fél-
gomb fekszik. Felette szamtalan apré kis
gémb van felfliggesztve, aztan egyszer
csak a kis gombok elszabadulnak... és a
gravitacié hatasara leesnek, majd a nagy
gémb feliletén megpattanva a fizika sza-
béalyainak engedelmeskedve 06ssze-visz-
sza pattognak!

Mas: a képernyén egy csulkés kar, amely
tobb részbdl all, kiindulasi pont rogzitett,
az utols6 rész végpontja pedig egy utat
kévet.

Nos, az egyméashoz kététt csuklok auto-
matikusan hajladoznak, ahogyan azt a
valésagban is tennék! llyen és ehhez ha-
sonlé demok soréat lehetett megcsodalni.
A cég szakemberei bemutattdk magat a
programot is, amelynek bonyolultsaga
még engem, a tapasztalt Imagine felhasz-
nalét is megdoébbentett. Kérdésiinkre el-
mondtak, hogy a program még nem kap-
hat6, valészinlleg 1993. elején jelenik
meg, és hogy az ara 1000 DM kélul lesz.
Amint a program megjelenik, a GURU ter-
mészetesen tesztelni fogja.

Activa International GmbH
Bramfelder Chaussee 476 D 2000
Hamburg 71
Tel.: 040-640 81 03

040-640 81 04

(folytatas az 60. oldalon)
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z Uzlet sok mindenkinek ismerGs, és bizton dllithatjuk. hogy .....

Araink a kovetkezdk: - Gépeinkhez orszagos Commodore
szakszervizhalézatot biztositunk
Cod 13 990_ - Budapest legnagyobb szakkonyv
Datasette 2,590 - valasztékaval allunk vasarlsink
1541/l Floppy Drive | 15.990. -
C1531 C64 Mouse 2.990.- - Folyamatosan bévil§ jatékprogram
: . valasztékunk mellett lemezek,

Amiga 500 39490- kabelek, diskbox-ok is kaphatok
RF Modulator 3.900.- uzletiinkben
Monitorok

@ Szeretettel varjuk a régi és leendé viszonteladoinkat.

® Egész évben folyamatos ellatast biztositunk a Commodore termékekbdl.

® Rendszeresen nalunk vasarlé viszonteladoéink részére folyamatosan ndvekvé arkedvezményeket
biztositunk.

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



A német
Advanced
System&Software

a legujabb amerikai fejlesztéseket mutat-
ta be él6ben. A Sunrise Industries AD516
8 csatornas 16 bites 48 KHz-es hangkar-
tyajat (ara 2998 DM, részletesen lasd
GURU 92/5),

DD524 Digitdlis 1/O kartyajat, ez az
AD516-hoz csatlakoztathatd, segitségé-
vel digitalis hang ki/bemenetl eszkozok-
hoz illeszthetjiik gépiinket.

Tovabba a DMI cég VIVID 24 grafikus
kartyajat, amelyben egy 60MHz-es
TMS34020-as grafikus processzor (va-
laszthatéan kooprocesszorral) talalhato.
A 24 bites megjelenités mellett a 3D-s
alakzatok valés idejli arnyékolasara is
van lehet6ség.

Advanced System&Software
Homburger LandstraBe 412 D 6000
Frankfurt 50
Tel.: 069-5488130

069-5481845

A német bSC is sok Ujdonsagot muta-
tott be: ISDN-Master egy Hayes kompati-
bilis eszkdz, mellyel gépiink ISDN haléza-
tokba csatlakozhat. Az atviteli sebesség
7600 karakter/mp. A csatol6 ara szoftver-
rel 1490 DM.

A Serial Master 500, Amiga 500, 500+
gépekhez csatlakoztathato két nagyse-
bességli (57600 baud) soros port.

A FrameMaster Ill nagyfelbontasu 24 bi-
tes grafikus kartya amely ZORRO Ill-as
buszra (A3000/A4000) csatlakozik. A fel-
bontéds programozhat6, pl. 1280x819,
72Hz, 24 bit.

A ColorMaster-YC egy komplex kiilsé bé-
vités - minden Amiga modellhez hasznal-
haté. 24 bites megjelenités és digitaliza-
las, S-VHS genlock és RGB kimenet jel-
lemzik. Ara 1998 DM.

A bsc bemutatta a VD-Paint (VD-2001 24
bites grafikus kartyahoz késziilt) rajzolo-
program AA-chipset-en futé valtozatat.
Rajzolhatunk 256, de akar 262144+ szin-
ben is!

bsc biiroautomation AG

LerchenstraBe 5 D 8000

Miinchen 50

Tel.: 089-357130-0
089-357130-99
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A CRP-Koruk . a bitek németor-
szagi képviselete bemutatta a Dyna-
CADD 3.0 Windows alatt futé valtozatat.
Az ismert program Uj valtozata tébbek ko-
z6tt jelentésen meggyorsitott 3D-s szer-
kesztét, valamint fotorealisztikus megjele-
nitést is tartalmaz.

A program Amiga, Mac, Next és Atari Fal-
con valtozata 1993 masodik negyedéveé-
ben lesz kaphato.

CRP-Koruk

Fritz-Arnold-Str. 23 D 7750

Konstanz

Tel.: 07531-56265
07531-63396

A j6 minéségl Genlock-okrdl ismert

Electronic design
Ujdonsaggal jelentkezett PC-khez! Az
1993 elsé negyedévében megjelend kis
bévités a VGA kartyak képjelét alakitja at
50Hz-es interlace formatumba. Ezek utan
nincsen akadalya az ED Genlock-ok PC-
hez val6 hasznalatanak, a VGA kép video
vételének!

Electronic Desing GmbH

Detmoldstr. 2 BRD 8000

Miinchen 45

Tel.: 089/3515018
089/3543597

Az INntel-nel nehany erdekes PCMCIA
(A600/A1200/CDTV) bévités volt kiallitva.
A néhany milliméter vastag kartyak egyi-
ke, egy 20 Megabajtos memoériakartyat,
masika egy 2400 ill. 9600 baud-os fax
modemet rejtett magaban.

Anémet MaCToSystem gjdon-
sagai: RETINA grafikus kartya (részlete-
sen GURU 92/5), a VLAB képdigitalizalo
(ez 1992-ben az év terméke lett) S-VHS
véltozata, hardver kép-méretvaltoztatas-
sal, Evolution SCSI kontroller v3.0, Ma-
estro Professional digitalis /0O kartya di-
rekt winchester tamogatassal.

A Macro System az ASDG németorszagi
dealere, igy minden ASDG termék (ADP-
ro, Morph Plus, Pro Conversion Pack)
megvasarolhaté naluk.

MS Macrosystem Computer GmbH
Friedrich-Enert-StraBe 85 D 5810
Witten
Tel.: 02302/80391

02302/80884

Ezek voltak hat az 1992-es World Of
Commodore kiallitas fébb Gjdonsagai.
Viszlat WOC, 1993-ban!

Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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A World Of Commodore kiallitason
mutatkozott be a legujabb Amiga mo-
dell, az A1200-as. Az A500-as helyére
palyazo Gj gép valoszinidleg a gyorsan
meghoditja a felhasznalok szivét, mi-
vel ugyanazokkal a grafikus lehet6sé-
gekkel rendelkezik mint nagyobb test-
vére a 4000-es.

Gyors 32 bites processzor, AA Chip-set,
3.0-as Kickstart és Workbench, alacsony
ar jellemzi az Uj gépet. Kinézetre nagyon
hasonlit az A600-asra, de an-
nal valamivel nagyobb és a
sokat emlegetett tizes szam-
billenty(izet is megtalalhaté a
szokasos helyen.

A szokasos csatlakozok (2
egér/joystick, soros, parhuza-
mos, kilsé lemezmeghajto,
sztereo hang) mellett talalha-
t6 néhany az A600-asnal be-
vezetett Ujdonsag is.

A beépitett TV modulatornak
készonhetéen PAL Composi-
te videojel és RF jel is megje-
lenik egy-egy kivezetésen. A
gép bal oldalan talalhaté egy

AMIGA 1200

té, pl. 32 bites Fast-RAM vagy turbo-kar-
tya, amennyiben megjelennek.

A gép lelke egy 68EC020-as 32 bites
processzor, a PAL gépekben 14.19 MHz
orajellel. A 68020-as processzor EC val-
tozatanal a cimbusz 24 bit széles, igy a
megcimezhet6 memoriatartomany maxi-
mum 16 MB. A lebegépontos szamitasok
meggyorsitasara 68881/68882-es mate-
matikai kooprocesszor épitheté a gépbe.
Az alaplapon megvan a helye (nem fogla-
lat, legalabbis az elsé szérianal), igy spe-

PCMCIA csatlakozé. Ez nem
mas, mint egy 16 bites busz-
rendszer amelyre memoria-
kartyak, ROM-ok és egyéb
bévitések csatlakoztathatok.
Szintén a 600-asban jelent
meg el6szoér az AT-IDE bu-
szos merevlemez-vezérlé. A beépithetd
25"-es merevlemez teljesitménye megko-
zelitéen kétszerese az A600-asénak,
amely a processzor teljesitményétél eré-
sen fliggé nem DMA adatatvitelnek ko-
szénhet6.

A hajlékonylemez-meghajté a varakoza-
soktol eltéréen nem HD-s, tovabbra is
csak 880K-s DD-s lemezeket kezel.

A telies 32 bites adatbusz, valamint az
Osszes fontos vezérlGjel is megtalalhaté a
gép aljan Iévé 150 polust csatlakozora ki-
vezetve. Ide barmilyen bévités helyezhe-

cialis felszerelés nélkil, hazilag nem sze-
relhet6 be. Hasonlé a helyzet az 6raval,
melynek szintén megvan a helye. A gép
hangja nem valtozott.

A grafika megegyezik az A4000-esével,
az AA Chip-set-nek (Alice, Lisa) kdszon-
hetéen. Errél és a 3.0-as rendszerrdl
részletes leirast talalhatsz a GURU 93/1-
es szamaban. A géphez tovabbra is kiva-
l6an hasznéalhatéak az elterjedt monito-
rok, mint pl. a 1084S és a Philips 8833-
as. Ekkor az interlace felbontasok ugyan-
ugy villognak mint az A500-ason. Ez

Mivel személy szerint 1992. november vége Ota boldog A1 200-as tulajdonos vagyok, kovetkezzen néhény sze-

mélyes A a korrekt

(tehat nem writer és tarsai)

semmi probléma, és meglepé modon az (Uj) jatékok is szinte klvetel nélkiil futnak. Ebben azért sokat segit a 3.0-
as chkstarl Boot meniije, ahol ki lehet kapcsolni a cache-t, valamint az AA Chip-set-et a régi emulalasara lehet

i. A jatékok nem igazan gy

nalja, annak sebessége pedig nem valtozott. A

fel mivel szinte kivétel nélkiil mindegyik a blittert hasz-

hozzak a 2-5x-6s gyorsu-

last. A merevlemez; a 24"-es megoldas nagyon modern, de a meghaijtok dragak, és raadasul a specialis 2"-es
AT-busz kabelt lehetetlen itthon beszerezni, igyhogy ha valaki mereviemezt is szertne a gépébe, javasiom, hogy

mar régton igy vegye meg. (Gaborca)

Az el626 szamban megjelent A4000-es cikkel kapcsolatban sok kérdést kaptam,
Halottam olyan véleményeket is, amely szerint az uj blitter 4-szer gyorsabb elgdjénél. Nos a szomoru igazsag viszont az, hogy a
is 16 bites és orajele 7 MHz.

az uj bliterrel

blitter az A500-aséhoz képest mit sem valtozott. Ugyan a C nem

GURU 93/2

ezek kozll a

azonban nem befolyasolja a szinek sza-
mat, megjelenitheté 256 vagy akar
265144+ (HAMS) szin is. Ha villogasmen-
tes képet szeretnénk, akkor az 1200-as-
hoz egy Multisync monitort kell csatlakoz-
tatni, a Commodore-t6l egy 390682-01
szamu csatlakozot (23->15 polust) kell
rendelni. Ekkor lehetéség van Uj felbonta-
sok megjelenitésére is pl. 640x400 70Hz,
800x300 70Hz, 640x480 60Hz.

A gép memorigja alapkiépitésben 2MB
32bites Chip-RAM, ez tovabb nem nével-
het6. A Commodore szerint
a Fast-RAM két lépesben
bévithet6: egyrészt a 150
polusi gép aljan talahaté
bévitéhelyen keresztil, max.
4MB-ig (32 bites RAM), és a
PCMCIA-an keresztll szin-
tén max. 4MB-ig (16 bites
RAM). Tehat 6sszesen 8MB
Fast-RAM és 2MB Chip-
RAM lehet a gépben. Ekkor
természetesen a PCMCIA-
ban egy RAM kartyanak kell
lennie, amelyet inicializalas-
kor RAM bdvitéskéent és
nem hattértarként kell defini-
alnunk.

A 32 bites processzor és
RAM, a nagyobb orajel és a
processzorban talalhato
CACHE tar 2-5x gyorsulast
eredményeznek egy A500-
ashoz képest. A képernyd
kezelése is gyorsabb lett, a nagyobb sav-
szélességnek koszonhetéen. Az A500-
asban is megtalalhaté grafikus modok
szinte egyaltalan nem lassitjak a gépet,
igy az eddig megszokott programok pl. az
Imagine 640x512-es 16 szinl képernyé-
kezelése is érezhetéen gyorsabb egy
A500-as vagy A3000-esnél.

Osszegezve, a gép a 900DM-es induld
arédhoz képest nagyon sokat nyuijt, féleg
ha figyelembe vessziik, hogy néhany ho-
nappal ezel6tt egy A500+ keriilt majdnem
ennyibe. Az AA Chip-set szinei fantaszti-
kusak, a HAMB8-as képek gyakorlatilag
megkulénboztethetetlenek a 24 bites ké-
pektdl, igy otthoni, vagy akar félprofesszi-
ondlis felhasznalasokhoz nincsen tobbé
sziikség 24 bites kartyakra.

Marinov ‘Gaborca’ Gabor

i. Sok félreértést

de a blitter
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Udvozletem!
Visszatértem harom hoénapos

62

permanens semmittevés, és
dorbézolas utan, zillott alakok
s konnyelmd holgyek tarsasa-
gabol, ahol az 6rok sotétség
és fagy uralkodik, ahol a rén-
szarvas és jegesmedve min-
dennapos latvany! Azonban
szomorl kép fogadott! Hidba
ostoroztam a népet, egy lemez
kevés, de annyi demo sem ér-
kezett arva postaladankba!l
Ugy illik, hogy magyar Gjsag
magyar programokrol szoljon!
Szoval ébreszté!

Wicked Sensation/TRSI:

A frankfurti Ami Expon tort az
élre ez a keétlemezes trackmo!
Meglepd, hogy évek ota a csa-
pat elsé értékelhet6 teljesitme-
nye! Ez talan annak is kdszon-
hetd, hogy visszatért az Ami-
gazene Osveteranja Romeo
Knight, aki Peachyvel, a fiatal
tehetséges grafikussal, ill. a
csapat Uj coderével Wayne-nel
szinte tokéletes munkat vége-
zett! Allitolag mikor felcsendiilt
a demot zar6 zongoramd, a
csarnokot jellemz6 halk pus-
mogast teljes csend valtotta
fell A bemutatén egyébként a
Commodore legmagasabb be-
osztasu alkalmazottjai is tatot-
tak a szajukat! Nem valoszind,
hogy azelott lattak mar dragon-
ballt, vagy 108 feltletd lightso-
urced vectort, esetleg azt a
zselékockat, ami talan az eddi-
gi legjobb!

W.0O.C./Sanity:
Chaosr6l az a mende-monda
jarja, hogy legalabb 5 évvel jar

Mental Pictures/WFMH

_Egy kelet-europai csemege. A WEMH -
koztudottan a legjobb lengyel csapat -
most is els6ként végzett a novemberben
megrendezett varsoi partyn! Olyan ré-
szek, mint a Hardwiredben latott twinsc-
roll tovabbfejlesztése, tobb tucat vector-
kocka zoomoltatasa, valamint plotscrol-

lok gémbre és kulonboz6 fliggvényfeli-
letekre torténé vetitése mellett, a
legrondabb logokkal is itt talalkozhatunk!
Kedves a 'How to meet nice girls’ cim-

el ellatott kis animéacio (tényleg kicsi,
_mel legnagyobb monitoron is max.
3 cm)! A demo egyetlen hibaja a gyen-

ge design, de meg lehet szoknil

minden coder el6tt. Az athato vetis viselhetné!
siker csak azért marad el, mert

a Sanity demokbol szin-
te teljesen hi-
anyzik a de-
sign. Ezuttal a
program két f6
része csaknem
szoges ellentée-
te egymasnak.
Az elsé rész to-
keletesen illesz-
kedik Jester és
Bit Arts zenei ha-
tasaihoz, grafika-
ilag és képerny6-
technikailag is ki-
magaslo alkotas, mig a maso-
dik egyszerlen silany! A két
coder nem er6ltette tdl magat,
a Turmoilbdl az Optimum Fuc-
kupbol és régi introkbol isme-
rés rutinok libbennek a screen-
rel Az Gjdonsagok kozé tarto-
zik egy szinte
telies képernyds
’Amiga rules’ fe-
lirat Zzoomolta-
tott elforgatasa,
és egy érde-
kes copperrel
nyujtogatott
grafika meta-
morphozissal
kombinalva
(?). A track-
mo az oreg,
am latva- |
nyos rutino-
kat tekintve
a ’Best Of
Sanity’ ne-
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Haemorroids Target/
Bidon Design:
A franciakra jellemz6 perverzio

keltette életre ezt a ... ezt az
antidemot, amely nemes egy-
szerliseggel két férfi nem ép-
pen természetes vonzodasat
dolgozza fell Nem is akarmi-
lyen férfiak, ti. a Melon csapat
oszlopos tagjainak maganéle-
tét hivatott bemutatni ez a ked-
ves kis program! Ebbdl elég
egyértelmien kideriil, hogy az

anonim keészitéknek valami -

igencsak bokheti a csérét a fi-

GURU 93/2

tkkal kapcsolat-
ban! A grafikak,
modulok és a
code nagy része
hanyag mozdulat-
tal a Human Tar-
get, Ice, és S.0.S.
demokbol tavozott,
természetesen né-
mi atalakitassal. A
mosolygo zselékoc-
ka egyenesen a szi-
vemhez nétt! Persze
azért valami buzlik,
mert Thomas Landspurg, Cor-
sair, Ronan és mas artatlanok
is feketelistara kerultek. Ugyan
miért?

Alternative Reality/Suspect:
Mit is szoljak? Egyik szemem
sir a masik nevet! A programra
pergd, energikus design jel-
lemz6, azonban a grafikdk
megtekintését csak erds ideg-
zetlieknek ajanlom! Persze
eléfordulhat, hogy a nyomorult
rajzol6 rossz latasi viszonyok
mellett, kikapcsolt, vagy hibas
monitorral dolgozott. Esetleg a
coder is! Talan ezért az a
scroll, amelynek egy bettjét
sem lehet felismerni? Valami
jot is kéne irni! Igen, van egy
96 oldalt glenz, meg néhany
rubber vector, egy-két nydjto-
gatott fractal! Haaat?!

Nos, raadasként bemutatunk
néhany valogatott kezddképet
az utobb megjelent Gjsagokbol,
és mit varhatunk a kovetkezd
szamban? A karacsonyi partyn
legaldbb egy bdérondre valo
demo jelenik meg, nem be-
szélve az egyéb programokrol!

Jean

Legalize it 2/ANARCHY

Hosszu varakozas el6zte meg Nuke, Dan és Facet sikeres

zenelemezének masodik részét. Mig a mult alkalommal a

gydjtemény féleg romantikus dallamokbél allt, ezuttal egy

bizonyos jazz hatast figyelheté meg! Ennek ellenére szinte

biztos, hogy mindenki talal maganak tetsz6t a 8 fémodul és

a 7 nyulfaroknyi rejtett zene kozott (f4-f10). Facet jelenleg
a legkozkedveltebb grafikus a
scenen, csak vessink egy pil-
lantast erre a harom emelet
magas kezdéképre. Dan és
Nuke sem éppen a toplista al-
jan kullog! Tehat a kizarolag
megastarokbol osszeallt alkotoi
tri6 ismét bizonyitott.
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Amit a kezében tart, a vildg legszérakoztatébb jatéka. Amerikaban L
sziletett, s a vilagot bejarva tobb millié fiatalt és felnéttet héditott meg.
A Kaland-Jaték-Kockazat kényvek nagytestvére, oly mddon tovabb-
fejlesztve, hogy tdbben jatszhassak. 4
masabb, szérakoztatébb és utat nyit a Magia hasznélaténak is, VAGY "
A fantasy jatékok olyan rejtelmeibe enged bepillantast, am .

Szabadabb szamyalast enged a fantazidnak, a harcrendszere izgal- -

almodni sem mertek... ; i
Lehet6ség uj, egyedalalléan izgalmas éle igél kapu P ‘ I‘ ]D R " K
sosem. latott, lenyligdz6 vildgba - mifds 1

111, kotet dra; 399 Ft

Amit a kezében tart, a vildg legszérakoztatdbb jatéka. Amerikaban Q;s

szoletett, s a vildgot bejarva tébb milli6 fiatalt és felnéttet héditott meg.

A Kaland-Jaték-Kockazat kényvek nagytestvére, oly médon tovabb- o
fejlesztve, hogy tobben jatszhassak.

Szabadabb szarnyalast enged a fantazidnak, a harcrendszere izgal-
masabb, szérakoztatébb és utat nyit a Magia hasznalatanak is. MAGY
A fantasy jatékok olyan rejtelmeibe enged bepillantést, amirél eddig .
almodni sem mertek...
Lehet6ség uj, egyedalaliéan izgalmas életek végigélésére, kapu egy
sosem latott, leny(ig6z6 vilagba - mindez, nnél is tobb az els6
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JN\ ATARI ROVAT

A Sélyom hangja

Az 1. abran lathatjuk az Gn. audio-alrend-
szer felépitését. Ez négy ado- és négy
vételi egységbdl, valamint egy multiple-
xerbél all, amely az elé6z6 alkotéelemek
kozotti kapcsolatért felelés.

Az adok
Az adok adatszallito egységek. Egyen-
ként a kovetkezé Osszetevéket talalhatjuk
itt meg:

16 bites sztereé analog-digitalis-atalakito
(ADC)

Az ADC a Falcon hatoldalan talalhato
mikrofonbemenettel van osszekétve. A
beérkezé sztereojelet két, 16 bites kifeje-
zéssé bontja (egy a bal és egy a jobb
csatornak szamara), melyeknek értéke -
32768 és 32767 kozott valtakozik.
Amennyiben nincs bemeneti jel, az ADC
nulla értéket tovabbit. Mindkét csatorna
bemeneti erésitése 0 és 15 kozétt allitha-
to.

Opcionalisan a mikrofonjel helyett a PSG
(programozhaté hanggeneréator) kimeneti
jelét is az ADC-bemenetre lehet kapcsol-
ni. Ez, a még az ST-kbél ismert hangchip,
kompatibilitdsi okokbol kapott helyet a
Falconban, és emédon lehet "széra birni".

DMA-visszaadds

A DMA-visszaad6é csatorna a 68030-as
CPU adatainak hozzaadasa nélkil olvas
a memoriabél. Mindez egy legfeliebb 1
MByte/masodperces sebességgel torté-
nik. A jelkiadas egyszeresen vagy loop-
moédban térténhet; ebben az esetben a
megadott memériateriletet Ujra és Ujra ol-
vassa. A hivatkozasi cimre ra lehet kér-
dezni, és a puffer végének elérésekor egy
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Timer-A-t vagy egy MFP-7-Interrupt-ot is
ki lehet valtani.

DSP-kimenet

A DSP egy SSl-interfészen keresztul
csatlakozik az audio-alrendszerhez. Ez a
soros, nagy sebességl csatlakozdé ma-
sodpercenként 1 MByte adatot képes to-
vabbitani. A DSP felhasznal6i terileteit itt
nem tudjuk minden elemében kezelni, de
azért talalhatunk egy bekapcsoloédast az
1. abran. Ez azzal magyarazhaté, hogy a
DSP-adatok esetében nem feltétlendl
csak hangadatokrol van sz6. Pl. a szig-
nélprocesszorban a DSP és a rendszer
kozétt gyors adatcserét is meg lehet valé-
sitani.

Klilsé bemenet

A kilsé bemeneti csatorna egy tovabbi
soros interfész, amely a Falcon hatolda-
lan talalhaté DSP-csatlakozén keresztil
érhet6 el. Ezen az Gton is lehet az audio-
alrendszerbe adatokat tovabbitani.

A vételi egységek
A vételi egységek adatbefogadok. Az
alabbi komponensekbdl allnak:

16 bites sztereo digiialis-analog atalakito
(DAC)

A DAC digitalis adatokat alakit vissza
analég jelekké, amelyeket a fejhallgato-
csatlakozo, a video-kimenet audio-vona-
la, valamint a bels6 hangszoré rendelke-
zésére bocsat. A bal- és jobboldali csator-
nak részére egyarant tovabbit egy-egy ki-
fejezést. Minden csatorna hangerejét
kulén-kilon be lehet allitani. Ez a 0 és 15
kozott meghatarozhaté un. gyengitési ér-
ték (attenuation) révén torténik. Ha a
gyengités 0, ez a lehet6 legnagyobb han-
ger6t jelenti, 15-0s gyengitési érték mel-
lett pedig szinte semmit nem lehet hallani.

A DAC-ra egy 16 bites hardware-6sszea-
dé van kapcsolva. Ez két bemenetet tar-
talmaz, melyek egyike a DAC-nak szalli-
tott adatokat veszi fel. A masik bemenet
az ADC-kimenettel all &sszekottetésben.
igy valik opcionalisan lehetévé, hogy a ki-
meneti jelet a bemenetivel keverjik. Ez
azt az egyszerli dolgot eredményezi,
hogy a mikrofonbemeneten keresztil ér-
kezé audio-jelet egyenesen a fejhallgato-
kimenetre lehet vezérelni. Az 6sszeado, a
DAC és az ADC alkotja egydtt az un. CO-
DEC-et (COder / DECoder).

DMA-felvétel

Egy tovabbi DMA-egység a CPU
igénybe vétele nélkil adatokat ir a me-
moriaba. Ennek a gyorsasaga legfel-
jebb 1 MByte/masodperc, és itt is le-
hetséges a loop-tizemmod alkalmaza-
sa. Akarcsak a DMA-visszaadasnal, itt
is lehetséges az aktudlis irasi pozicio
lekérdezése, és a puffervég elérésekor
egy megszakitas kivaltasa. A DMA-fel-
vétel és -visszaadas kiilonben egya-
rant egy 32 Byte-os FIFO-pufferrel van
ellatva, amely az adatokat 32 Byte-os
blokkonként irja, illetve olvassa. Ezal-
tal, érthetéen a busz tehermentesiil.

DSP-bemenet

A DSP, az SSl-interfészen keresztiil
nem csak adatokat tud szolgaltatni,
hanem azok fogadasara is képes. igy
tehat a DMA-olvaso- és iréegységeket
ugy lehet 6sszekétni a DSP-vel, hogy
az egy memoriateriletrél adatokat fo-
gad, azokat atdolgozza, majd egy ma-
sik memoriateriletre irja 6ket.

Klilsé kimenet

A kiils6 kimenet a hats6 DSP-csatlako-
z6n keresztll elérheté soros interfész
masik felét jelenti. Ezaton lehet a sza-
mitégéphez hardverkiegészitét kap-
csolni, amely az audio-alrendszerrel
igy adatcserét tud megvalésitani.

A multiplexer

Az audio-alrendszer kézéppontja egy
multiplexer, amely rugalmasan flzi
Ossze az adatdsvényeket a fent vazolt
ado- és vételi egységek kozott. Ezt
mint egy 4*4-es matrixot tudjuk szem-
léltetni, melynél a sorokban a kimene-
tek, az oszlopokban a bemenetek he-
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lyezkednek el (lasd a 2. abrat). Egy ado-
és egy vételi komponens kdzétti kapcso-
latot a rajzon a fekete pontok szemléltet-
nek egyszertien. Tobb adé tud egyidében
adatot tovabbitani a multiplexeren keresz-
tul, azonban figyelni kell arra, hogy egy
vevé egyszerre csak egy adotol tud ada-
tot fogadni, tehat a matrix minden oszlo-
paban egyszerre legfeljebb egy kapcsolo-
dasi pontot talalhatunk. Egy adé ezzel
szemben az adatait egyszerre tobb vevé-
nek is tovabbitani tudja, tehat egy sorban
akar mind a négy ponton kapcsolat johet
létre. Az adatatvitel rugalmassaga a 2.

abran vazolt példan keresztil valik vila-
gossa: itt az ADC az adatait (pl. egy csat-
lakoztatott mikrofonon keresztiil beérkez6
beszédet) a DMA-felvev6egységhez és a
DSP-hez egyarant tovabbitja. Mikézben a
DMA-egység az adatokat egyszeren le-
rakja a memoridban, a DSP valamilyen
effektet valésithat meg (pl. visszhango-
sit). A megvaltoztatott adatokat tovabbad-
ja a DAC-nek, amely a hangszoéron ke-
resztil hallhatova teszi az eredményt.

(folytatjuk)
- OMD -

LIVERPOOL SOCCER

Nemrég megkaptuk kiprobalasra a Liver-
pool nevl fociprogramot. Sokat vartunk
téle, ismerve a Grandslam néhany el6z6
programjat, pedig tudtuk, nehéz feladatra
vallalkozik az, aki az eddig megjelent fo-
ciprogramok kozétt dobogés helyre palya-
zik. A jaték két lemezre fért ra, ezért szép
grafikakra, j6 hangokra szamitottunk, de
csalédnunk kellett. Betoltés kdzben a jo
6reg Spektrumra jellemz6 hanghatasok
csendllnek fel, melynek kovetkezménye
a monitor azonnali lehalkitasa. Az elsé le-
mezen a klub torténetét ismerteti az
1892-es megalakulastél napjainkig. Meg-
tudhatja barki, hogy a klub kézpontja az
Anfield Road-on van. Mindezt 3 percben
és 1 lemezen. Sokat gondolkodtunk, mi-
hez kellett ehhez ennyi hely, mert egy
ilyen bevezetésnek legalabb tizszer kell
raférnie egy lemezre. A jaték a masodik
lemezen foglal helyet. Betéltés utan egy
zavaros fémeni tarul elénk. A képerny6n
az egérkurzort csak joystickkal lehet ira-
nyitani, mert hat minek az egér, ha mar
meniik vannak. A kurzor néha villog, majd
eltdinik, nem kis fejtorést okozva a jatsza-
ni vagyé aldozatnak. A csapatot 20 jaté-
kos kozll lehet kivalasztani. A focistak
arcképe, és képességeinek szazalékos
osztalyozasa mellett mindenkirél van egy
kis informacio is. Orémmel tapasztaltuk,
hogy egy magyar jatékos is helyet kapott
a focistak koézott. Ismertet6jébél gyorsan
megtudtuk, hogy Kozma Istavan karrierjét
az Ujpest Doszdban kezdte. Azt mar csak
szomorlan jegyzem meg, hogy az 6 ké-
pességeinek értékelése a legrosszabb. A
palyat a Strikeriiben megismert szégben,
majdnem fellilrél lehet nézni. A talajt 3 faj-
ta kozil lehet kivalasztani (széraz, vizes,

kozepesen vizes). Ha a meniibél a gya-
korlast valasztjuk, akkor ellenfél nélkil le-
het szaladgalni az egész palyan, de hogy
ne legyen ilyen egyértelmi a tulerd, ezért
mindkét kapuban a sajat kapusunk all. A
jatékosok iranyitasa elég nehézkes, né-
hany éras jaték utan sem tudtuk meg-
szokni. A jatékosok mozgatasaval is fog-
lalkozhatott volna tébbet a programozé,
nem ritka az az eset, mikor a biré6 Michael
Jackson-i mozdulatokkal elére fut, mégis
hatra megy, nem is beszélve a gorkorcso-
lyaz6 kapusrél, aki néha labmozgas
nélkil kérbejarja a tizenhatost. Lehet még
kupaért is kiizdeni, vagy telijes szezont
jatszani, melyet lemezre is lehet menteni.
Két jatékos jatszhat egymas ellen kupa-
dontét. Lehet becsuszva szerelni, vagy
fellokni az alkalmatlankodé jatékost, me-
lyet természetesen a biré azonnal lefj.
Ha valamelyik csapat goélt 16, a labda
azonnal a kezddkorbe kerll, a jatékosok
visszasétalnak a helylkre, és minden
kezdddik el6lrél. A jaték nem tartalmaz
semmi U] 6tletet, de nem akarjuk nagyon
lehordani, mert hat mi is lattunk ennél
rosszabb focit is. (Biztosan mindenki is-
meri azt a fajtat, mikor két téglalappal kell
utogetni egy négyzetet) A jatéknak el-
készilt mar az Amiga, IBM és C64 valto-
zata is. Mi természetesen Atari-n tesz-
teltik, de néha az volt a benyomasunk,
hogy egy eredetileg C64-re készilt jaté-
kot probaltak atirni mas gépre, térekedve
az eredeti valtozat teljes hasonlésagara.
Véleményiink szerint a Liverpool kezd6
probalkozasnak nem rossz, de a tobbi
programhoz képest labdaba se rughat.

MeGa

PD SZOFTVEREK
az ATARI boltban

PD No.001

1/ FINAL APPROACH CONTROLLER
(repulésiranyito)

2/ ATTACK (lovoldozés jaték)

3/ AVECTA 1 (széveges kalandjaték)

PD No.002

1/ BOINGO (arcade jaték)

2/ CINKO (logikai jaték)

3/ CRUNCH TIME FOOTBALL (ame-
rikai futball)

4/ MYSTIC REALM (arcade kalandja-
ték)

PD No.003

1/ ST COLORING BOOK (rajzol6 prog-
ram)

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

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

PD No.004

1/ GFA BASIC (programozasi nyelv)

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

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

PD No.005

1/ ST WRITER ELITE
(szbvegszerkesztd)

PD No.006

1/ SEURAT (color/monochrome rajzo-
l6program)

2/ ST COLORING BOOK ("kifest6-
konyv")

PD No.007

1/ CAD 3D (CAD program)

2/ REZRENDER (CAD segédprogram)
3/ CAD 3D ANIMATOR (CAD segéd-
program)

PD No.008
1/ PHASAR (konyvel6 és adészamitod
program)

PD No.009

1/ CHAOS (fractal rajzoloprogram)

2/ PIXEL-PRO (képtriikk program)

3/ THE SHEDULE MAKER (naptar-
nyilvantarto)

4/ WORD PUZZLE DESIGNER (sz6-
rejtvény készitd)

5/ INTERRSET RAMBABY (ramdisk
és printer spooler)

6/ POKER SOLITARIE (pasziansz)

7/ NEWSPEED (utility)
N 3
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MUSICAL INSTRUMENT DIGITAL INTERFACE

Sziasztok Ataris pajtasok!

Ezen megboldogult 0j évben - Ggy néz ki
- (remélhetdleg) elszallt fejemrél a MIDI
rovat atka, azaz a MIDI-Rovatka. (A rész-
leteket lasd a Bomba karacsonyi kiilén-
szamaban.) igy megujult erével, a kez-
dékre val6 tekintettel, az egykori Amiga
magazin emlékét idézve - az ott elinditott
rovat mamoros hangulatanak nyomasara
nekilatnék.

Akkoriban utaltam ra, hogy ha valakinek
egy kicsit is joallasu file van, szereti a ze-
nét, s még raadasul jatszik is valamilyen
hangszeren, annak oriasi segitétars lehet
egy szamitégép, ami mara mar nélkiléz-
hetetlen eszkoze lett a modern hangstudi-
oknak is. lgaz, van néhany gyurma, aki -
avatatlansaga ellenére - szentil allitja,
hogy a szamitégép segitségével meg-
szllettett dalok hidegek és egyhanguak,
de ez az dllitas ilyen forméaban teljesen
alaptalan. Az igazsag az, hogy ezt a tech-
nikat - mint sokminden mast is - lehet jol,
de lehet rosszul is alkalmazni. Ez alatt azt
értem, hogy a szamitégépes lehetéségek
ismeretének - s nem utolsésorban sok
pénznek - a birtokaban, de akar zenei is-
meretek, izlés és igényesség nélkil is
barki nekilathat - tébb-kevesebb sikerrel -
sajat remekmiveinek elkészitéséhez.
Sajnos tul sok az ilyen eset, s ez adhat
okot arra, hogy a szamitégépet hibaztas-
suk a modern zenei szinvonal alacsony
voltaert.

Na, de elég a forrongasbol! Lassuk, mi is
az a MIDI? Maga az elnevezés a "Musi-
cal Intrument Digital Interface" (zenei esz-
kozok digitalis illesztéje) szavak kezdébe-
tlinek kiemelésébdl ered. Ezt az illeszt6t
digitalis elven miikodé hangszerek, illetve
hangszerek és szamitogép halézatba
valo telepitéséhez fejlesztették ki. Egy
ilyen rendszerben egyszerre tizenhat
kulonallé egység tarthat egymassal kéti-
rany( kapcsolatot. igy érheté el, hogy az

egyik egységen megszolaltatott hang, -
szinkronban, de esetleg mas hangszinnel
- megszoélal egy masik MIDI-s berendezé-
senis.

A leggyakoribb MIDI-s alkalmazas az,
amikor egy szamitégép, - mint egy tébb-
savos magné - rogziti a feljatszott zenei
eseményeket. Példaul fogom magam és
eszeveszetten elkezdem verni a dobot.
Ha helyenként kicsit eltértem a ritmustol,
nem kell a zorejt Gjboél eléadnom, elég

csak a savra raszabaditani egy funkciot,
amely helyrehozza az aprébb bakikat.
Ezutan egy masik savra feljatszok valami
nyomasztdé basszust, a harmadikra egy

jolcsengé dallamot, s majd ezeket egyitt

visszahallgatva rajovék, hogy mennyire
silany lett ez az egész...
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De panikra semmi okom, hisz a szamito-
gép (és a jo szoftver) nagyszerl dolog:
visszaallok a kritikus részre és vagy mo-
dositom az ott 1évé hangokat, vagy ha

mar annyira rossz a helyzet, akkor fel-
jatszom Gjbol az illeté részt. S mi az
egészben a plane? Ollénak, - amivel
az ember megvéagja a kezét - , mozgé
szerkezeti elemnek - ami becsipi az
ember hajat, fulét, orrat - NYOMA
SINCS! No, de félretéve a tréfat, ez
oriasi dolog komoly stadiémunkak vég-
zése soran, hiszen rengeteg idét és
alapanyagot takarithatunk meg, s nem
utolsésorban az eddig csak nehézke-
sen el6allithato trilkkoket, effekteket
igy egyszerien illeszthetjik be. Az
ATARI mér gyérilag tartalmazza a fen-
tiek mikodéséhez sziikséges illesztét,
melynek koszonhetéen jobbnal jobb
sequencer- programokat készitettek: a
Seinberg a Twentyfour-t, majd a Cuba-
se-t, a C-LAB pedig a Creator-t, majd a
Notator-t. A Cubase egy Desktop MIDI
Recorder, ami azt jelenti, hogy a fel-
hasznal6i feliilete hasonlit a mar meg-
szokott felhasznaléi programok meni-
kezelésére. Szinte olyan, mintha egy
szovegszerkeszt6ben dolgoznank; egy
darabkat kivaghatok, atmasolhatok,
sokszorosithatok, stb. Kezelését nem
nehéz elsajatitani, ehhez késébb én is
segitségll szolgalok majd. A masik ko-
moly sequencer program, a Notator,
egy megbizhato, fejlett alapot biztosit-
hat igényes felvételek készitésekor.
Profi kottaszerkesztéje - amely a feljat-
szott dallamrol automatikusan elkésziti
a kottaképet - nyomdakész minéséget
produkal. A C-LAB elismerésére val-
jék, hogy a Notator-bél mas zeneprog-
ramokkal is tarthatjuk a kapcsolatot.
Igen hasznos példaul, hogy a cég han-
g-editadlé  programjaival  elkészitett
hangszinek paramétereit a Notator be
tudja illeszteni a muzsika elé, igy nem
kell kilén bajlédnunk a hangszinek fel-
toltésével. Most el is arultam egy ko-
vetkez6 alkalmazast, melyben a MIDI-
n keresztil a szamitogéppel definialha-
tom szintetizator hangjainak paraméte-
reit. A legkényelmesebb - és
leglatvanyosabb - megoldas, ha min-
dezt grafikusan teszem, amiben az
ATARI és a j6 editorok messzemenden
tamogatnak. Természetesen még sok
mas lehetdség is biztositott e téren, de
ezekrél és a fentiekrdl részletesebben
majd késébb.

CHR$
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Hosszl varakozas és nagyobb késés
elézte meg a SAS/G® 6.0 megjelenését,
mert a cég mar tavaly tavaszra igérte, de
6sz lett mire megjelent. Az 0j valtozat
leglényegesebb kiilonbségeit és lehetd-
ségeit a kdvetkezékben ismertetjik.

A teljesen ujrairt dokumentacié 1200
oldalas, tobbségében gydirls kialakitast
konyvekbdl all: library reference manual,
két kotetes user's guide, quick reference
guide. Ezt egésziti ki az AmigaGuide-on
alapulé hypertext rendszer, melyben min-
den segédprogramrél, CodeProbe pa-
rancsrél, editor parancsrél, konyvtari
fuggvényrél, hibatizenetrdl, fordité opci6-
10l olvashatunk. Ez a help elérheté az
editorbél, a debuggerbdl, az tzenet ol-
vasgatobol, az opcié bedllité programbol
és a Shell parancssorabol.

Az atkeresztelések jegyében megval-
toztattak a forditoprogram nevét is lc-rél
sc-re. Ennek a programnak a segitségé-
vel végezhet6 el minden forditas: auto-
matikusan meghivja a szikséges progra-
mokat a C vagy az assembly forditét és a
linkert. Az opciok megadasa is megvalto-
zott, minden opci6nak pozitiv és negativ
forméja van (on/off) és mar a file-név utan
is megadhatok nemcsak elétte.

A korabbi valtozatokkal valé kompatibi-
litas érdekében két tovabbi programmal is
bévilt a rendszer: az sc5 és az /ctosc se-
gitségével tovabb hasznalhatok a régi sti-
lust opcidk. Az sc5 parancs az opcidk
atalakitasa utdn meghivja az 0j forditét a
forditas elvégzéséhez, az /ctosc viszont
csak kiirja az Uj opcidkat. Mindkét file fi-
gyelembe veszi a sascopts file-t, ha az lé-
tezik.

A legtébb, a fordité részét képezé fu-
tathaté program (/c?, Ic2, go) helyettesit-
ve lett rendszerkényvtarakkal, ami azzal
az elénnyel jar, hogy ha a rendszerben
van elég sok szabad memoria, akkor az
els6 hasznalat utan a meméridban ma-
radnak, lerdviditve ezzel a forditasi id6t.
Ellenben ha kevés a memoria, akkor a
rendszer automatikusan fel tudja szabadi-
tani az altaluk lefoglalt memoériat. (A DOS
Resident parancsa esetén ilyen automati-
kus felszabaditas nem lehetséges.)

Az el6z6 verzio el6forditott header-file-
jai helyettesitésre kertiltek az un. GST-k-
kel (Global Symbol Table). Ezen a szim-
bélum tablazatok hasznalataval gyorsabb
a forditas, mert ha a szabad memoéria
mérete lehetévé teszi, akkor két forditas
kozott is a RAM-ban maradnak. Két to-
vabbi segédprogram segitségével (gst és
hypergsf) a RAM-rezidens szimbo6lum
tablazatok megtekintheték.

GURU 93/1

A Rendszerbardt

I Ebben honapban Gjabb C forditét mutatunk be, a SAS/C® 6.0-t.

A sok biralatott kapott /se, teljesen op-
ci6ndlissa valt. Az Uj scmsg program se-
gitségével tetszéleges AREXX-et tamo-
gatd szovegszerkesztd illeszthet6 a rend-
szerhez. (A korabbi verzi6 csak a CED ta-
mogatasara adott egy segédprogramot.)
Leginkdbb egy igazan jol hasznalhato
editorra lenne sziikség, amely kényelme-
sen kezelheté (pl. CED, Devpac, Turbo-
Text) és ugyanakkor tartalmazza a UNIX
stilust karakterkeresési és cserélési uta-
sitasokat (pl. LSE, Z).

Az Uj peephole optimalizalé egyideju-
leg fut a fordité masodik menetével, jelen-
tésen megndvelve a létrehozott kod ming-
ségét. A global optimalizalé tébb Uj tipust
optimalizalasi modot tamogat, ilyen pl. az
__inline kulcssz6, melynek segitségével
az adott rutin minden helyre beforditasra
kertl (némileg hasonléan egy makré defi-
nici6hoz), ill. feltételek adhatok meg arra,
hogy mikor legyen egy fliggvény automa-
tikusan inline.

A két aj, ill. Gjrairt optimalizalé miatt a
létrehozott kéd lényegesen hatékonyabb,
mert jobb regiszter hasznalatot és jobb
cimzési moédok hasznélatat eredményezi.
A rendszer hatékonyabban tudja eldonte-
ni, hogy mely valtozokat érdemes regisz-
terben tarolnia. Az eddigi LINK és UN-
LINK utasitasokkal létrehozott frame-po-
interek helyett minden veremben elhe-
lyezkedd adat elérése a stack-pointerhez
képesti relativ cimzéssel torténik. igy egy
tovabbi cimregiszter szabadul fel a prog-
ram szamara.

A CodeProbe (j véltozata sok hasz-
nos szolgaltatassal rendelkezik, ilyen pl.
Uj szintaktikaju parancsok, ahol valtozot
kell megadni, ott barmilyen szabalyos C
kifejezés elfogadott (még fiiggvényhivas
is). Tovabbi ablakok allnak rendelkezés-
re, tobbek kozott a memoria és a fligg-
vény hivasok nyomkovetésére. String
miveletek egyszerlien végezhetdk a pa-
rancssorbél (strcmp, strcpy, memcmp,
stb.). A rendszerkényvtarak hibakeresé-
sének tamogatasa, egyuttmikédés az
Enforcerrel (a Commodore standard hi-
bakeresé programja), két gépes hibakere-
sés (a két gép soros vonalon kommunikal
egymassal és igy a debugger kiirasai
nem teszik tonkre a képernyé felépitését
ill. latszik a progambol is valami).

A fordité tovabbra is veremellenérzé-
kédot generadl minden fliggvény elejére
(ha az hasznélja a vermet), de ez a kod
megbizhatébb mint a korabbiak. Egy (j
opcid segitségével lehetéség van olyan
kod generalasara, mely egy Uj vermet
foglal le, ha a régi megtelt.

A fordité alkalmazhatja az 5.10-nél
megjelent szigorl ellenérzést a extern
(tébb modulban is deklaralhato, de csak
egyben definialhat6), de valaszthaté az
un. kézoés modell is, ekkor a tébb definicid
sem okoz hibajelzést. (Deklaracio pl.: ex-
tern int a; definicio: int a,)

Egy tovabbi, a hibakeresést eldsegité
opci6 hataséara olyan kod forditodik, mely
file irja, hogy mely részei kertltek meghi-
vasra a programnak. Az igy létrejott adat-
bazis feldolgozasat végzi el a cover prog-
ram.

A stringmerge opcié egyesit minden
string konstanst és a koédszegmensben
helyezi el azokat. A korabbi verziok ha-
sonl6 opcidjaval ellentétben a static
conts-ként deklaralt ill. automatikus inicia-
lizalasti adatokat is a koédszegmensben
helyezi el. Ennek hatasara lecsokken a
near adatszegmens mérete, mely meg-
kénnyiti ROM bazist alkalmazasok ira-
sét.

A fordité képes a generalt object kod
assembly listajat is el6allitani, a C forras-
koédot megjegyzésként elhelyezve.

Az Uj #pragma tagcall lehetévé teszi a
valtozé szamu paraméterd AmigaDOS
fliggvények regiszteren keresztli hivasat
(ez a 2.0 rendszer megjelenésétdl idésze-
rd).

A szintén 0j #pragma msg segitségé-
vel a fordit6 Uzenetei vezérelheték (enge-
délyezhetbk, letilthatok, csak hibajelzés
jelenjen meg), akar sorrél-sorra.

A fordité most tamogatja a char, short
és long enum tipusokat is.

A fordité hibajelzései és Uzenetei is
egyértelmibbé valtak, pl. nemcsak annyit
mond, hogy argument type mismatch, ha-
nem parameter type mismatch, expecting
"BPTR", found "struct FileHandle *".

A Commodore utility.library-jat haszna-
16 kédot tud generalni, ha bizonyos mate-
matikai muiveletek végzése szilkséges
2.0 alatt.

A rendszer részét képezik példaprog-
ramok, melyek az Uj lehetéségek haszna-
latanak elsajatitasat segitik el6.

A rendszer futtatasahoz legalabb 1 MB
memoériara van szlikség és két floppy
meghajtéra. Ez persze a minimal konfigu-
racio: javasolt legalabb 2 MB szabad me-
moéria és hard disk hasznélata. Kevés
meméria esetén a fordité a ***Freeing
Resources lizenet utan megprobalja foly-
tatni a forditast. Tovabbi lehetéség, hogy
megadhaté a fordité altal maximalisan
hasznalhaté6 memoria mérete.

(JOCO)
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Elektronikus szinsz{ro

Most egy sokakat izgaté dologrol lesz
sz6. Nézzik meg, hogyan is lehet képe-
ket digitalizalni, azaz bevinni a szamito-
gépbe! Két alapvetéen eltéré megoldas
létezik, de kozds benniik, hogy a szines
képet a harom alapszinli Osszetevére
(voros, zold, kék) bontjak szét valamilyen
moédon, majd analég-digitalis atalakitora
kildik. Mint harom kulén kép érkezik a
szamitégépbe, ami aztan Ujra dsszerakja
az eredeti szines képet.

Az elsé megoldas egyszerlibb és lénye-
gesen olcsobb is, mégis, az eredmény ki-
valoé. Hatranya, hogy csak alléképnél
hasznalhat6, azonban mozgdokép bevitele
egyébként sem igen johet széba mas
okok miatt. (1. abra)

igy mukodik az igen népszer(i DigiView
is. A targyat egyszer(en valthat6 szinszd-
rén keresztil egy olcso fekete-fehér ka-
mera veszi harom lépésben, majd a digi-
talizalé alakitja at a videojelet a szamito-
gép részére. A szinszlrét altalaban a
program felszoélitasara kézzel kell fordita-
ni, de létezik egy "De Luxe" tipus is, ami-
nél ez automatikus. Kilon figyelmet kell
forditani arra, hogy az atallitasakor ne-
hogy elmozduljon a kamera vagy a targy.
Ez a kékorszakinak tekinthet6 megoldas
igen j6 eredményt ad, ugyanis optikai
szinszlré kénnyen gyarthaté kivalé miné-
ségben és a szinhlséget ez hatarozza
meg. A kamera Ugyében is hasonlé a
helyzet, hiszen sokkal egyszer(ibb j6 fe-
kete-fehér rendszert késziteni, mint bar-
milyen szineset.

A masodik megoldas bonyolultabb és
sokkal dragabb, az eredmény pedig sok
esetben rosszabb. Professzionalis kivitel-
ben mozgokép is digitalizalhaté. (2. abra)

igy mukodik példaul a félprofi Snapshot
készulék. A draga szines kamera utan az
Osszetett videojelet szét kell bontani a ha-
rom szindsszetevére és szinkronjelre,
majd idében egymasutan bekapcsolni a
digitalizalonak. A splitter ami ezt végzi
kilon készilékként kaphato, és altalaban
egyéb szolgaltatasokkal is rendelkezik
(fényerd, kontraszt, szines eréssége stb).
Ha megelégszink fekete-fehér képpel is,
akkor egyszerlsodik a helyzet. Vigyaz-
nunk kell azonban arra, hogy a szines vi-
dedjelben immar zavaré a szininforméacié.
Hogyan is néz ki a szines videojel spekt-
ruma? (3. abra)

70

A fekete-fehér rendszerrel valé kompatibi-
litds megérzésére, a szininformaciét ma-
gaba a fekete-fehér videojelbe kellett el-
rejteni. Lathaté, hogy atlagos videojel tar-
talmanal 4-4,5 MHz kozétt a jel spektru-
ma csak kis szinti Osszetevéket
tartalmaz. Ezt kihasznalva ide ultették a
szinsegédvivéket, ami a gyakorlatban a
szinkiildnbségi jeleket jelenti. igy a vila-
gossagjel és csak két szinkilénbségi jel
atvitele sziikséges, majd ezekbél a harom
alapszinjel 0sszeadassal és kivonassal
eléallithaté. Elnézést, hogy érintettik a
TV rendszerelméletét, de igy mar min-
denki megértheti, hogy a szinsegédvivét
a zavarmentes kép érdekében el kell ta-
volitani! Ha nem igy tesziink, akkor a ké-
pen zavarossagként lathaté a szininfor-
maci6! A digitalizalok altalaban tartalmaz-
nak ilyen szirét, azonban sokszor ez
nem elegendé, ilyenkor tegyik be a jel ut-
jaba ezt a sz(rét! (4. abra)

Csak j6 mindségl alkatrészeket hasznal-
junk és torekedjiink a kisméretd kivitelre,
révid alkatrészlabakra. A sz(rét egy rovid
fémtubusba épitsiik be, és egy kis furaton
keresztlil hangolécsavarhizéval allitsuk
be a trimmerkondenzatort Ugy, hogy a
rezg6kor csillapitasmaximuma 4,43 MHz-
re essen. Ha van muszerezettséglink, ak-
kor 75-75 ohmmal a be- és a kimenetet
lezarva hangoljuk, ha nincs, akkor kény-
telenek vagyunk "élesben”, miikodés koz-
ben bedllitani. llyenkor a bemenetre ko-
tott szines kamera, vagy video jele a ki-
menetre kapcsolt video monitoron tizem-
biztosan fekete-fehérben kell, hogy
megjelenjen. (5. abra)

A sz(ir6é hasznalataval simabb lesz a digi-
talizalt kép és barmilyen kamerat hasz-
nalhatunk. Sok sikert!

Zozo

f/fkamera

digitalizalo

1 abra

Szinea kamera

Parallel port > 5

suinsegédvivdk

barmilyen kamera

Digitatizals
5 abra
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Az elégedetienkedd 64-
seinek eleget téve végre
vében is itt lesz!

ésajo- hangszer, és itt 1@
bontés hires és
----- 0 rész kegyetlen
i alpig pontosan 5
as! Kuloén szenzacié, hogy
Guru oldalain is! Mikor utol acsapatt oszlopos tagja, Bob, Sen-
tuk egy kedves rég elhunyi 2 sei és Danko syWagl magyar szul6k
akkor abban allapodtunk meg, hi i===gyermekeil
valami hasznélhat6 dolgot krealt, jutassa  Oksen/Starion: A dan nagyéreg volt Bon-
el szerkesztéséglink cimére! Nos semmi  zai tagokkal megerésitve, Ujra nyomul a
sem valtozott! Tehat varom a mindent szinen! Nekik is sikeriilt néhany Amigas
elaraszté lemezek zuhatagat (ezeket ter-  oOtletet megvalésitaniuk, tébbek kozétt
mészetesen meg is tartom!). Szinte feles-  egy teljes képernyés sinscrollt (D.Y.P.P),
leges kilén hangsudlyoznom, hogy a be- egy 7 szinl raytracing animaciét, vala-
kiildék kozott értékes nyereményeket sor- mmt egy 160 bobbol allo vectorgombot'
solunk kil Elképzelheté egy olyan me
dés, hogy az elsé i
visszakapja sajat lemezeit.
még alszom egy parat!

Széval terjeszkediinl 0
nem csak a szamitégépes|

g
rollt (a betlik sajat
dulnak) filled vector tarsa:
izléses képregényt! A demot | 0s ré-
simiatt-kilonosen'szatiroknak ajaniom!

Fantasia/Oxyron: Egy viszonylag 0j, to-
rekvé tarsasaggal allunk szemben. Re-
éves veterannal ny ceptjuk a kovetkez6: nézz meg 1-2 Amiga
a holland csapat merféldkovet jele dileteket! S nem
éreg életében. El6z6 megademolukban is akarhogyan, ezek a fidk md-
mutattdk be az azoéta nélk { Ucs! Real time meta-
rutint, s attél tartok.e# sma, 808 plots,
kaig emlékezetesg A program splitter koveti
maga a tokéletes desig i tébbek k6- 5 szavakkal, egy
z06tt Hein és Orc rajzainak 16 egeszeképernyon elterlld, kulénodsen lat-
audio munkaban Jeroen Tel IS részt Ve

igy allt 6ssze az a csoda,_am y
show-nyi grafikat és g

jon azzal, hogy csak a legf
kat teszteljuk, ezért rogto

I: A végére egy iga-

nos animaciot tg A legkelleme-  zi csemege! di trackmo!? Hogy

sebb talan az a gl a toltrutin - mi? nnyit jelent, hogy a
egy ledér holgy érzékemny demo egyetlen féprogrambol all; s lat-
gatasaval hozhato mukodesbe| Haaaah! szolag ugyanazon a képernyén koz-

lekednek, aztan a kilonboz6 ruti-
Wonderland IX/Censor Design: Ugy néz  nok,pl: egy dragonball 6 pottyel,
ki, nem ér véget a csodavilag sorozat!= egy négy bobos shadeefektus, va-
Tan nem is kar, mert mint mindig, lehete mint néhany pixelizalt vector! Ki-

len dolgokat lathatunk! Eléallitottak
olyan varazsgolyo6t, amely amelle m
legalabb 20 karakter magas, 3

minden szinében p mpaz
felszinén harom kilonk

g
szukségszeruen a féléve itt pené-
szedo anyagok elemzésével kez-
dem, ui. lesz egy party Daniaban!
Tehat vannak bizonyos elvarasa-
im! Na csa and keep the stuff co-
ming!

Jean
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T R e e S
Lyapunovia v1.0

A matematika vardzsa

A kaoszon alapulé Mandelbrot és Julia
halmazok utan Gjabb algoritmus sziletett,
mellyel szép, de jelleglikben eltéré képe-
ket lehet Iétrehozni.

Mig a Mandelbrot programok a komp-
lex szamsik orig6 kértli pontjat szamoljak
ki, addig ez a program az un. Lyapunov
téren alapul (Aleksandr M. Lyapunov
szovjet matematikusrél elnevezve). A ké-
pek létrehozasahoz felhasznalt képletet
Mario Markus publikalta a Scientific Ame-
rican 1991. szeptemberi szamaban.

S

A program shareware, a szerzénél tor-
ténd regisztralas utan (25 DM) megkap-
haté a 3.0-s rendszer lehetéségeit kihasz-
nalé valtozat. (A jelenlegi valtozat maxi-
mum 32 szinl képeket tud el6allitani,
melyek ennek ellenére igen megnyeréek.)

R e P e L
KCommodity v2.00

Egy nagyra néit térpe
'v

A commodity segédprogramok a 2.0-s
rendszerbe beépil6 kis segédprogra-
mocskak, melyek hasznos szolgaltata-
sokkal bévitik a rendszert, amely tamo-
gatja is ezeket a bévitéseket. Ez a prog-
ram egy kissé nagyra nétt, mert sok ki-
sebb « program  szolgaltatasat foglalja
magaba.

A program altal nyujtott szolgaltatasok:
felnasznaléi menik felfizése a Work-
bench menti kézé, kibévitett szerkesztési
lehetéségek a string-gadgetben torténd
adatbevitel soran, minden ablak becsuk-
haté az ESC billentyl segitségével (nem
kell a Close gadgetet hasznalni), az abla-
kok aktivizalasahoz nem sziikséges az
egér gombok hasznélata: elég az ablak
félé mozgatni a pointert és az elsé billen-
tyl leltés aktivizalija az ablakot, képes
kézépre mozgatni az olyan screeneket,

12

4

melyek horizontélis mérete kisebb a lat-
haté képméretnél, és ezért a bal szélre
lennének megnyitva. Tovabba harom
gombos egeret hasznalva (mar akinek
van ilyene), a kozépsé gomb segitségé-
vel tébb object is kivalaszthaté a Work-
benchen (nem szikséges a Shift haszna-
lata), kikapcsolhaté a floppymeghajtok
kattogasa, a #? pattern helyett a * hasz-
nélata kapcsolhaté be, id6-és szabad me-
moria kijelzés a képernyén, id6zitési funk-
ci6 (alarm), allithaté hangereji billentyd
lenyomas visszajelzés, képerny6 és egér
lekapcsolas (blanker), egérgyorsité, egér
koordinata kijelzés, adott iranyd elmozdu-
las gatlasa, exploding windows, az ablak
barhol megfoghaté a mozgatashoz nem-
csak a tetején, funkciobillentyik progra-
mozasa, nem forméazott lemezek automa-
tikus formazasa elsé behelyezéskor, me-
moria foglaltsadg 6sszehasonlitasa, Shell
nyitasa hot-key segitségével, telefon-
szamla szamitas, képernyényomtatas
(print screen).

Nagyjabdl ennyi szolgaltatast nyujt (le-
het, hogy kimaradt egy-kett6). Tiszteletre
mélté teljesitmény egy Shareware prog-
ramtol, a regisztréacios dij 20 DM.

A program megtalalhaté az AmigalLib-
Disk (Fish) sorozat 746. lemezén.

NickPrefs

Gyors floppy, gond nélkl!
~

Egy még Ujabb commodity program,
azaz pontosabban harom a 780-as Fish
lemezrél. Az elsé (BusyPointer) segitsé-
gével megvalaszhaté, hogy mit abrazol-
jon az egérpointer akkor, ha épp foglaltat
szeretne jelezni. Nem csak egyszer( ké-
pet abrazolhat, hanem kisebb animacio-
kat is betélthetiink.

A WBPicture segitségével képet tolthe-
tink a WorkBench hatterébe, a 3.0-s
rendszerhez hasonléan. Egy kisebb gond
akad az alkalmazasaval, mivel nem vé-

gez a képeken paletta optimalizalast,
ezért nekink kell azt elvégezni. Ennek
oka az, hogy a WB eredeti palettajanak
feltlirasa a 3D-s kinézet megsziinését
okozhatja. A képet a WB palettajaval
megjelenitve az eredmény kinézete lesz
kétséges.

Floppy Preferences

zet aze x 256 cag x 512
Planes:
Rapect a0 22 : 22

~ Load Patette...
Tos!

save usze cancet

A harmadik porgram, a Floppy segitsé-
gével allithaté miden floppymeghajtéra
kulon-kulon a fejléptetés sebessége, az
hogy kattogjon-e a meghajté, ha nincs
benne lemez és az, hogy hanyszor pro-
bélja a trackdisk.device beolvasni a trac-
ket, ha valami hibat észlel.

CSANum P

elpécésedés?

Egy Gjabb commodity segédprogram,
melynek segitségével a bal Alt gomb és a
numerikus Dbillentylizet segitségével az
ASCII kod ismeretében tetszéleges ka-
rakter beirhaté a billentylzetrél. (Akar-
csak az MS-DOS gépeken...)

Hasznalataval nem lehet olyan gon-
dunk, hogy azért nem tudjuk beirni a ki-
vant karaktert, mert nem talaltuk meg a
billentytizeten...

D e
MTV_Animlogo V1.1

Egy kis szérakozas

Ez egy pusztan a latvanyért létrehozott
kis program, mely a jobb fels6 sarokban
egy MTV (nem a magyar) logét rajzol ki
és azt animalja is. A kirajzolas sprite se-
gitségével torténik, ezért egyes, sprite-o-
kat hasznalé programokkal &sszeakad-
hat, ami szerencsére elég ritkan fordul
elé.

(JOCO)
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A nélkulozheteflen szerszamoslada

Ha azt mondom Central Coast Software,
valészinileg nem sokan kapjak fel a feji-
ket. Azonban ha azt is hozzateszem,
hogy QuarterBack Tools, vagy csak egy-
szerien QuarterBack, akkor mar sokak-
nak j6 érzése tamadhat. Akiknek még
most sem ugrik be semmi, azoknak ajan-
lanék két programot figyelmiikbe. Egyikré|
sem irok olyan leirast, hogy valaszd ki az
X menipontot és nyomd le a CTRL-A-F6-
B-P billentydket egyszerre, mindéssze a
lehetéségeiket szeretném ismertetni.

Az els6 a QuarterBack Tools, amit a to-
vabbiakban nevezziink mondjuk QBTo-
ols-nak. Ez az a program, ami sem nem
szép, sem nem Uj, csak nagyon j6. Ha va-
laki mindennapi munkaja soran akar
harddisket, akar floppylemezt hasznal
(igy pl. mindenki), el6bb-utébb talalkozik
olyan bosszanté problémakkal, mint a le-
mez megsérilése, a véletlendl letorolt
roppant fontos file-ok esete vagy barmi-
lyen egyéb lemezes probléma. Az ilyen-
kor fellépé katasztrofahelyzetekben sem
kell kétségbe esni, elég betolteni ezt a
programot, és nagy valoszinlséggel a
gond csokkenthetd, esetleg teliesen meg
is szlintetheté. Tekintsiik &t nagy vona-
lakban, hogy mit is tud pontosan ez a
program. Természetesen hibatlanul md-
kodik barmely AmigaOS altal kezelt egy-
séggel, igy barmilyen tipusu illesztével
(SCSI, IDE) ellatott harddiskkel is. Az
egységekrél, lemezekrél megtudhatunk
segitségével minden Iényeges informéci-
ot, igy a lemez kapacitasat, a foglalt és
szabad adatblokkok szdmat, a hasznalt
memoria tipusat, stb. A lemez foglaltsa-
géarol azonban joval tébbet is elarul: meg-
mutatja, hogy hol vannak a foglalt és a
szabad adatblokkok, mennyi file van szét-
szabdalva a lemezen. Lehetéséget nyuijt
arra is, hogy teljesen Ujraszervezzik a le-
mezt, amire akkor lehet sziikség, ha tul
sok file van szétszabdalva, hiszen ilyen-
kor a filekezelésnél sok felesleges fej-
mozgas van, ami lényegesen lelassithatja
a lemezmdveleteket. Arra felhivnam a fi-
gyelmet, hogy az Ujraszervezés el6tt ké-
szitsiink egy masolatot a lemezrdl, illetve
a harddiskrél mentsiik le az adatokat,
mert ha ez a mivelet félbeszakad, akkor
bizony sok adatunk elveszhet. Barkivel
eléfordulhat, hogy véletlendl letorél egy
olyan allomanyt, ami még kellett volna.
Ebben az esetben is jol jon a QBTools.
Egyszeriien visszaszerezhetjiik a torolt
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allomanyokat, bar ez a mdvelet az Amiga
lemezkezel6 rendszere miatt igen hosszu
idébe is beletelhet. Persze csak abban az
esetben lehet sikeres a helyredllitas, ha a
torlés 6ta még nem (vagy csak nagyon
kevés) lemezreiras tortént. A file helyreal-
litasi funkcio6 kritikus lemezsériilés esetén
is hasznos lehet, még akkor is, ha az
AmigaOS mar fel sem ismeri a lemezt.Le-
mezsériilések sajnos barmikor bekévet-
kezhetnek. Ebben az esetben is jol jon a
QBTools. A fizikailag hibas szektorokat
megkereshetjik és bejelolhetjik segitsé-
gével, ezaltal megakadalyozva azt, hogy
az operacios rendszer a hibas teriletre

prébaljon irni. Ez a floppylemezek eseté-
ben nem olyan Iényeges, hiszen egysze-
rien kicserélheték, de példaul a harddis-
kek esetében kissé mas a helyzet. Ter-
mészetesen a logikai hibak is kijavithatok
a QBTools-szal. Sokszor el6fordul, hogy
a Disk-Validator nem tud zéld agra ver-
g6dni a hibaval, &m a QBTools azt pilla-
natok alatt elharitja (ne pébald ki, de ilye-
nek léphetnek fel, ha a lemezreiras kéz-
ben reseteljik a gépet). Sajnos az allo-
manyok megjavitasat, helyesebben a
megmentését nem minden esetben tudja
helyesen elvégezni a program. Az ilyen
esetekben azt javasolja, hogy torli a kér-
déses allomanyt. Els6 megkozelitésben
ezt ne engedélyezzik neki, hanem pro-
baljuk meg egy masik programmal (pl.
DiskSalv) megmenteni a file-t, majd a
QBTools ujboli lefuttatasaval mar torél-
hetjuk azt.

A masodik program amit ajanlani szeret-
nék egy harddisk backup és restore prog-
ram (ami persze hasznalhat6 floppyleme-
zek mentésére is, csak nem érdemes).
Egyszerlien a Quarterback névre hallgat
és az 5.0.1-es verziészammal van felsze-

relve a legutobbi verzioja. Kinézetre ha-
sonlit a ProWrite-ra, ami nem tdl nagy
csoda, ha figyelembe vesszilk, hogy a két
szoftvert ugyanaz a cég, a New Horizons
adta ki. Ez az Uj valtozat alaposan meg-
valtozott kilsével és némileg megvalto-
zott belsével rendelkezik. Természetesen
az el6zé verziokkal teljesen kompatibilis,
a régebbi mentések gond nélkil vissza-
tolthetok, felhasznalhatok. Néhanyat a
teljesség igénye nélkil megemlitenék az
U] tulajdonsagokbol:

- a program teljes egészében vezérelhetd
billentylzetrdl is

- AREXX tamogatas

- adattomorités adatmentés kdzben

- magnesszalagegység (streamer) hasz-
nalatanak lehetésége

- jelszovédelem a lementett adatokra vo-
natkozoéan

- bévebb naplézasi lehetéségek

Kiemelendé még a programnak az a tulaj-
donséga is, hogy a floppylemezre térténé
mentéskor tobb lemezegység is hasznal-
hato, igy tébb lemezt elére behelyezve a
lemezcsere idejére sem kell felfliggeszte-
ni a backup folyamatot. A backup vagy a
restore muvelet kozben keletkezé naplo-
alloméany nyomtatasanak képét is profi és
rendkiviil kényelmes moédon Aallithatjuk
be. Mint lathat6, a program készit6i min-
denre gondoltak, ami a kényelmes keze-
léshez szilkséges. Talan nem talzas azt
allitani, hogy ez a program ebben a kate-
goriaban a legjobbak kozé sorolandd, sét
talan a legjobb. Mivel nagyon megbizhaté
és gyors, hasznalata minden harddisk fel-
hasznalénak javasolt.

Mint a fenti két "reklamszovegbdl" kittnik,
ez a két program minden olyan Amiga fel-
hasznalénak, aki nem csak jatékra hasz-
nalja a gépét, a kételezéen beszerzendd
mély szerint mindkét programot igen ré-
gen hasznalom, és nyugodtan kijelenthe-
tem, hogy még egyikkel sem volt soha
semmilyen problémam. Sajnos a QBTo-
ols-nak tudomasom szerint még nem je-
lent meg Uj verzidja, de remélem, hogy
egy Uj és még jobb valtozatig nem kell tdl
sokat varni.

DrotMalac®
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AREXX

Exit [kifejezés]

Az utasitas barhol hasznéalhat6 a progra-
mon belil, hatdsara a futas befejezédik.
Ha az opcionalis "kifejezés" is meg van
adva, az kiértékelddik, és atadodik a hi-
vonak, mint a funkcié, vagy parancs ered-
ménye.

If kifejezés [;][Then][;][feltételes kije-
lentés][;][Else felt.kij2.]

Ez egy szokasos feltételvizsgalat. Tébb
sorban is allhat, a pontosvesszékkel jel-
zett tagolas szerint. Ha a feltétel igaz, a
Then utani &g hajtodik végre. Ha a feltétel
nem igaz, az Else ag hajtodik végre, vagy
ennek hianyaban a Then-t koveté cikke-
lyen folytatodik a program. Ha tébb utasi-
tast is végre akarsz hajtatni, a feltétel tel-
jestlése, vagy nem teljesllése esetén,
foglald az utasitasokat egy egyszer(
Do...End csoportba.

Interpret kifejezés

Ez egy nehezebb falat. A kifejezés kiérté-
kelédik, majd a program megprébalja az
eredményt utasitasokként feldolgozni. Az
igy keletkez6, a Do szerkezettel azonos
modon kezelt utasitassor (lehet egy utasi-
tas is) barmelyik utasitast tartalmazhatja.
A végrehatas a Break hasznalataval meg-
szakithat6. Az értermezett sztringen beldl
hasznalhatsz cimkéket is.

lterate [valtozo]

A parancs hatasara a jelenleg végrehaj-
tas alatt allé Do ciklus aktudlis ismétlése
befejezédik. Ez gyakorlatban annyit je-
lent, hogy a Do-hoz tartoz6é End-re keriil a
végrehajtas. Ha a feltételek adottak, a
ciklus elkezdi a kovetkezé ismeétlést. Az
opcionalis valtozé szimbélum hasznélata-
val nem a legbelsé, hanem a valtozo altal
meghatarozott ciklusvaltozéju Do szerke-
zetbdl lehet kilépni. A valtozo itt betl sze-
rint van véve, nem pedig a tartalma sza-
mit. Ha ilyen valtozéval nincs aktiv ciklus,
hibatizenetet kapsz. Akkor is hibalizenet
a valasz, ha az utasitas nem Do szerke-
zeten belul all.

Leave [valtozo]

Az utasitas hasonl6 az el6z6h6z, de nem
csak az éppen fut6 ismétlésbdl lép ki, ha-
nem be is fejezi a ciklust. Az opcionalis
valtozé hatasa azonos az el6z6 utasitas-
nal leirttal.
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Nop

No Operation, azaz semmilyen utasitas,
gyakorlatilag semmit nem végez. Jelents-
sége Osszetett If szerkezetekben van,
amikor az Else agban nem szerepel uta-
sitas. Példaul:

Ifv=10
Then
Ifa=b
Then b=25
Else Nop
Else a=25

Numeric {Digits/Fuzz} kifejezés Nume-
ric Form {Scientific/Engineering}

Az utasitas bedllitjia a matematikai szami-
tasok pontossagat. Mint lathaté tobbféle
formaban hasznalhat6. Ezek:

Numeric Digits kifejezés

Meghatarozza a tizedesjegyek szamat a
matematikai miveletekben. A kifejezés-
nek pozitiv egésznek kell lenni.

Numeric Fuzz kifejezés

Az 6sszehasonlité miveletekben figyel-
men Kkivil hagyandé tizedesek szamat
hatarozza meg. Kisebbnek kell lennie
mint az érvényes Numeric Digits érték.

Numeric Form Scientific

A kitevét agy allitia be, hogy nem zérd
szamban, a mantissza 1 és 10 kozé es-
sen.

Numeric Form Engineering

A szamitast mérnoki pontossagra allitja.
A mantissza nem zér6 szamban 1 és
1000 kozé esik.

Options [Failat kifejezés][No]

Options [Promt kifejezés][No]

Options [Results][No]

Options [Cache][No]

Az utasitas segitségével lehet beallitani a
kilénboz6 belsé opcidkat.

Az Option Failat meghatarozza, melyik
parancs visszatéré kodtdl kezdédjenek a
hibakédok. Hasonlé az AmigaDOS Failat
utasitasahoz.

Az Option Promt a Pull és a Parse Pull al-
tal hasznalt promtot allitja be.

Az Option Results jelzi, hogy az interpre-
ternek sziiksége van eredmény sztringre
a vendéglatétél, amikor parancsot ad ki
szamara.

A Cache a bels6 utasitas cache-t aktival-

Udvéziok mindel lelkes (és kevésbé lelkes)
GURU olvasdt az idei év els lapszamaban. Mo-
gottink az O-év, és mi lankadatlanul folytatjuk a
nyomuldst eldre. Amint megigértem, tovabb foly-
tatjuk az Arexx utasitasok ismertetését.

Re==kiast

ja. Indulaskor ez be van kapcsolva. A No
kulcssz6 torli az adott opci6 beallitasat.
Az Options-t 6nmagaban hasznalva az
Osszes beallitas torlédik. A beallitasok
megdrzédnek a funkcidhivasok alatt is.
Ha a funkcion belil megvaltoztatsz egy
opciot, az csak a funkci6é kérnyezetére ér-
vényes, visszatérve a programhoz, annak
az opcidi helyreallitédnak.

Procedure
261..]]
Ezzel az utasitassal a belsé funkciok val-
tozoi lokéalissa tehetdk, igy nem lesz
Osszelitkozés a féprogram valtozdival.
Lehet6ség van arra is, hogy bizonyos val-
tozokat lokalissa tegyél. Ehhez az Expo-
se alkulcsszot kell hasznalni, utana felso-
rolva az atveend6 valtozokat. Az itt felso-
rolt valtozok mas belsé funkciokbol koz-
vetlendl nem érheték el, ott Gjra at kell
venni 6ket. Osszetett szimbolumot is at
lehet venni, s6t, ha stem szimbélumot
adsz meg, az Osszes bel6le szarmazd
Osszetett szimbélum is atadodik. A valto-
z06k atvétele a felsorolasuk sorrendjében
torténik. Amig egy valtozé nincs atvéve,
addig az initializalatlan.

[Expose valtozo [valto-

Push [kifejezés]

Az utasitas adatokat helyez a STDIN fo-
lyamatra, ahonnét azt ki lehet olvasni. Az
adatfolyam kezelését standard Amiga
handlerekkel kell megoldani. Az adatok
feldolgozasa a LIFO (last-in, first-out) el-
vet koveti.

Queue [kifejezés]

Majdnem azonos a Push-sal, kivéve,
hogy az adatok feldolgozasa a FIFO
(first-in, first-out) elv alapjan torténik.

Return [kifejezés]

A funkciok végén, a vezérlésnek az el6z6
szintre torténé visszaadasat szolgalja.
Azonos funkcién belil tébb helyen is al-
kalmazhat6. A kifejezés kiértékelddik, ez
lesz a funkci6 eredménye. Ha a funkcio
kifejezésbdl lett hivva, ez kételezd, Call
esetén azonban nem.A Return-t a prog-
ramtérzsben hasznalva, az Exit-tel
egyenértékd.

Az erre a honapra szant terjedelmet si-

kerilt betolteni, bucstizom tehat. Ha nek-

tek is jo, jov6 honapban ujra talalkozunk.
Aurum
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Az amerikai ASDG Inc. az ADPro készi-
t6je és kiadbja végre piacra dobta az
Art Department-bél hianyz6 effekt-cso-
magot: a Morph Plus-t.

Az ADPro minden Amiga képfeldolgozé
programok &sanyja, fantasztikusan gyor-
san és megbizhatéan végzi a dolgat, de
méara egyre tobb teriileten elmaradt ve-
télytarsai mogott. Napjainkban a televizio-
zasban egyre nagyobb szerepet betolté
képeket formald, torzité funkciok pl. meta-
morfézis szinte teljesen hianyoztak beldle.
Nos a Morph Plus tartalmazza ezeket, és
nem is akarmilyen formaban!

A programcsomag harom részbél all:
Morph, Morph Plus és FRED. Ezek egyal-
talan nem kilénallé termékek, mint azt el-
sére gondolnank - bar kilon-kilon is fut-

_orph

tathatéak - hanem nagyon is egymasra
éplilnek.

Az ADPro ismeréi jol tudjak, hogy az
ASDG termékei modularis felépitésiek.
Pl. az ADPro f6 programhoz kapcsolod-
nak a "Loader"-ek, ezek végzik a kilénbd-
z6 formatumu képek betdltését, az "Ope-
rator"-ok manipulaljgk a képeket, majd a
"Saver"-ek valamelyike tetszéleges for-
matumban elmenti a végeredményt. A
Morph Plus valamennyi effekt operatora
WYSIWYG rendszerd, vagyis egy grafi-
kus felhasznaloi felllettel dolgozhatunk.
Ez a manipulalt kép, egy szirke arnyala-
tos véltozatat mutatja. Az j AA-chipsettel
rendelkez6 gépeken ez 256 sziirke &rnya-
latot, a régebbi gépeken pedig 16-ot je-
lent.

A "Morph Plus" program tulajdonképpen
az ADPro-nak egy korlatozott tudasu val-

PERSPECTIVES

Plus

tozata. A kiilonbség az ADPro és a Morph
Plus kozé6tt a mellékelt modulok szama-
ban van. A Morph Plus-hoz csak a legfon-
tosabb Loader (ALPHA, ANIM, IFF, RIPP-
LE, TEMP, UNIVERSAL), Operator
(APPLY_MAP, COLOR_TO_GRAY,
CROP_VISUAL, DEFINE_PXL_ASPECT,
GRAY_TO_COLOR, BLUR, HORIZON-
TAL_FLIP,RENDERED_TO_GRAY, SCA-
LE, VERTICAL_FLIP) és Saver (ANIM,
HAME, IFF, TEMP) modulokat adjak. Az
operatorok kozétt talaljuk az uj effekteket
is: PERSPECTIVE, REFRACT, RIPPLE,
ROTATE, SPHERE, TWIRL, WARP.

A modulok teljesen kompatibilisek az
ADPro moduljaival, igy ha valaki egy tel-
jes ADPro rendszerrel rendelkezik, csak
ezeket kell izembe helyeznie és mar foly-
tathatja is a munkat.

Lassuk az 0j Modulokat:

PERSPECTIVE - a képnek nemcsak a
méretét véltoztathatiuk meg, hanem a
"térbeli" helyzetét is. Tetszélegesen eltol-
hatjuk, forgathatjuk mindharom tengely
(X, Y, Z) korul. Ez nagyon hasonl6 a De-
luxePaint jol ismert hasonlé nevii funkcio6-
jara. A kép aktualis helyzetét, a Preview
nevl ablakban lathatjuk, amelyben egy
vonalas rajz jelképezi a képet. A paramé-
terek allitasakor ez a rajz valés idében
mutatja a valtozast. A vonalas megjeleni-
tés helyett valaszthatunk sziirke arnyala-
tos képet is (két minéségi fokozatban),
ekkor a valtoztatasok megjelenitéséhez

néhany masodpercre van sziiksége a programnak. A végleges kép éleit elmoshatjuk a "Soft Edge" opcioval.

REFRACT - fénytérés jelenségét szimu-
lalja. Képzeljik el, hogy a kép egy Usz6-
medence aljan fekszik, a medencében
1évé viz tetején pedig hullamok tornyosul-
nak. Ha ebben az esetben a képet a me-
dence feletti poziciobol szemléljiik, akkor
az altalanos iskolai fizika o6réakrél jol is-
mert fénytorés jelenség hatasara, a kép
eltorzul. Ha megvizsgaljuk az el6bbi kis
torténetet, akkor a REFRACT effektet ve-
zérlé6 mindharom paramétert megtalalhat-
juk benne. Az els6 a "hullamos vizfel-
szin", ezt esetlinkben egy sziirke arnya-
latokbdl all6 kép szolgaltatia. A masodik

az adott anyagra jellemzé (vakuumhoz viszonyitott) fénytorés mutaté értéke, mig a harmadik nem elhanyagolhat6 kériilmény, a me-
dence mélysége, amelyet szintén nekiink kell megadni ("Pool depth”).
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A RIPPLE a REFRACT-tal ellentétben
tobb hullam definidlasat is megengedi,
amelyek interferalhatnak egymassal. En-
nek hatdsa nem ugyanaz mintha az
egyes hullameffekteket egymast kovets-
en alkalmaznank a képen. A hullamok
terjedési sebességét, magassagat, egy-
mastodl valo tavolsagat, és még sok mas
tulajdonsagot is bedllithatunk. A hullamok
persze meg is mozdulhatnak a FRED se-
gitségével, amelyrél késébb még lesz
sz6.

ROTATE - forgatds. Ez nem az egész
kép elforgatasara valo - ezt a PERS-
PECTIVE végzi - hanem annak kor ala-
ku részeinek nagyon pontos és megha-
tarozott minéségu elforgatasara. Az ope-
rator kivalsztasa utan megjelenik a ve-
zérlé képernyd, a kép sziirke arnyalatos
rajzaval. lit interaktivan beallithatjuk a
modositani kivant teriletet, az elforgatas
szogét, a "blur" értékét, valamint valszt-
hatunk a gyors, de kevéssé szép vagy a
lassabb, de szebb forgatas kozott. A
"blur" elmossa forgatas kozben a képet,
gyors mozgas hatasat keltve.

SPHERE - gombre feszités. A kép ugy
torzul el, mintha egy félgémb felszinére
feszitettlk volna. A félgbmb magassa-
gat, a "gombségét", a szélek kezelését
mind pontosan bedllithatjuk. A kiilénbo-
26 paraméterek hatasat a végeredmény-
re egy drétvazon figyelhetjiik meg, amely
valés idében tiikrozi a valtoztatasokat. A
kontirokat természetesen itt is elmos-
hatjuk, a "szamitégépes" kinézet elkeri-
lése érdekében.

TWIRL - csavaras. Ez az operator hason-
l6an mikodik mint a ROTATE, azzal a
kulénbséggel, hogy a kor sugaraval
egyutt valtozik az elforgatas mértéke is.
A kulonboz6 paraméterek mellett szokas
szerint beallithatjuk, az effekt minéségét,
ami természetesen kihat a végrehajtas
idejére. A Blur - elmosas értéket a
BLength paraméterrel allithatjuk. Ekkor a
kép olyan lesz "mintha forgdszél kapta
volna el".
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WARP - elérkeztlink a legérdekesebb
operatorhoz, amelynek segitségével sza-
badon torzithatunk egy képet. Ez a mo-
dul egy kicsit eltér a tobbitdl, amit a fel-
hasznaloi fellleten és a mogotte rejl6 fi-
lozéfiaban is felfedezhetiink. A funkciok
nagy részét a meniikben talalhatjuk, ami
egyaltalan nem megszokott az ADpro
(Morph Plus) esetében. A WARP képtor-
zitdsahoz el6szor is meg kell adnunk,
hogy a képet hogyan akarjuk megvaltoz-
tatni. Erre a célra szolgalnak a vektorok.
Ezek kezdépontja mondja meg, hogy a
kép mely része vandoroljon a végpont al-

tal meghatarozott helyre. Mivel egy vektor csak a képnek egy kis részét mozgatja, ezért a vektorokat dsszekothetjiik élekkel, igy mar
kijelolhetiink egész terlileteket is. Mindezekhez a miveletekhez a program maximalisan segitséget nyujt, kezdve a vektorok egy
gombnyomassal valo létrehozasatol, a vektor iranyanak megforditasaig.

Az ADPro ismeréknek talan feltiint az uj
modulok felsorolasanal néhany érdekes
dolog. Sokan hianyoltdk az ADPro-bél az
UNDO funkcioét, amellyel hibas lépésein-
ket tehetjlik semmissé. Nos erre a célra
szolgal a TEMP loader és saver. Ha be-
toltink egy képet és elmentjik a TEMP
saver-rel, akkor munkank folyaman bar-
mikor visszaallithatjuk a TEMP loader-rel.
Ez rendkivil elegans és gyors megoldas,
hasznos lehet akkor is, ha ugyanazon a
képen kell tébb muveletet elvégezniink és
az eredményeket elmenteniink.

A masik hianyp6tl6 modul az ANIM loader
és saver. Ezek segitségével egy anima-
ci6 meghatarozott képkockajat tolthetjik
be, vagy menthetjik el. Létrehozhatunk uj
animaciokat is.

A harmadik érdekesség a RIPPLE loader.
Hasznalataval szirke arnyalatos hullam-
képeket allithatunk el6, amelyek jol hasz-
nalhatoéak a vezérl$ alpha csatornakhoz.

Elérkeztiink a f6 attrakciéhoz, a Morph
programhoz. Ez a metamorfézis program
messze megel6zi vetélytarsait (Cine-
Morph, ImageMaster), mind a beéllitas at-
gondoltsagaban, mind pedig a végered-
mény minéségét illetéen. A vektorokat a
jobb attekinthetéség kedvéért csoportok-
ba kothetjik, ezekhez a csoportokhoz -
amelyek képteriileteket definialnak - tet-
széleges mozgasi és attlinési gorbét ren-
delhetiink. igy létrehozhatunk pl. olyan ef-
fektet mint Michael Jackson hires klipjé-
pen (Black or White), amikor elészér az
énekes haja né ki, majd réviddel ezutan
az arca is atalakul. Nem elhanyagolhaté
szempont a program sebessége. Nos ez
a minéséghez képest igen kedvezé: egy
gyorsabb gépen (A3000), egy nagyfel-
bontast 24 bites kép atalakitasa mind-
6ssze néhany percet vesz igénybe.
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A vektorok beallitasanal egyedi felhasz-
naloi feliilettel talalkozunk, melyet alkot6i
"onion skin"-nek (szabadforditasban:
hagyma bérnek) neveztek el. Itt egyszer-
re, egy képernyén lathatjuk a forras- és a
célképet, de nem egymés mellett, hanem
egymason. Egy cslszka segitségével al-
lithatjuk, hogy mennyire keveredjen a két
kép. A cslszka egyik szélsé helyzetében
csak a forras, masikban pedig csak a cél-
kép latszik; a ketté kozott tetszéleges
szazalékban keverhetjiik a két képet. Ez
nagyon idékimélé az elmozdulasok pon-
tos bedllitasahoz. A pontos bedllitast a
nagyités segiti el6, amellyel a kép bar-
mely részletét tébb fokozatban kinagyit-
hatjuk. A Morph-ban minden képernyé-
mivelet aszinkron, megszakithaté, igy
egy-egy hibas dontés esetén nem kell
meg6szilnink a képernyé Ujragenerala-
sara varva.

Mindezek utan a programmal Still-Morph
(két allokép kozotti atalakulas), Moving-
Morph (két képsor kozotti atalakulas),
Still-Warp  (allékép torzitdsa), Moving
Warp (képsor torzitasa) effektekre van le-
hetéség.

Erdekes kulissza-titok, hogy a Morph gya-
korlatilag csak egy keretprogram, amely-
lyel kijelélhetjiik a vektorokat, a képtorzi-
tast és Osszemasolast az ADPro (vagy
Morph Plus) - és azon belil is a WARP
operator és a "compose" funkcié - végzi,
amelynek a hattérben futnia kell.

Es végiil, de nem utolsésorban a prog-
ramcsomag harmadik része a FRED, a-
mely el6szér a 2.1.0-4s ADPro-val jelent
meg, és a Morph Plus-hoz egy Uj valtoza-
ta jar. A FRED (FRame EDitor) segitsé-
gével konnyen kezelhetlink egyditt kép-
csoportokat, szekvenciakat, valamint koz-
vetlen kapcsolatot teremthetiink az ADP-
ro-val. A FRED Arexx-en keresztll hozza
létre ezt a kapcsolatot. Mi is irhatunk sa-

jat  Arexx programokat amelyek az
ADPro-t vezérlik és amelyeket aztan hoz-
zérendelhetlink egy-egy képsorozathoz.
Szamtalan ilyen kész makrot mellékelnek
a FRED-hez, tébbek kozott az U effekt
operatorokhoz (pl. hullamzas, forgatas),
segitségikkel konnyen animalhatjuk eze-
ket.

Mindent 6sszefoglalva a Morph Plus egy

kivaléan megtervezett, nyitott és haté-
kony eszkdéz a video-animatorok szama-
ra, olyan amelyet mas platformok is megi-
rigyelhetnek, és amelyet a profik nem
nélkilozhetnek.  Mindemellett  otthoni
hasznalatra is kivaléan alkalmas alacsony
- 399 DM - ara miatt.

Szeretnék koszonetet mondani a német
Macro System cégnek, aki az ASDG hi-
vatalos képvisel6je, és a program legu-
jabb véltozatat tesztelés céljabdl a rendel-
kezéstinkre bocsatotta.

Marinov ‘Gaborca’ Gabor

A Morph Plus, valamint mas ASDG termékek is
megrendelhetd tolik:

MacroSystem Computer GmbH
Friedrich-Ebert-StraBe 85 5810 Witten
Tel.: (02302) 80391

Fax: (02302) 80884

BTX: *"MACROSYSTEM#
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Kailviléig

Ezen a két oldalon megtalalod mindazt, amivel szerintiink legalabb olyan jol el lehet télteni az idét, mint a géppel. Zene, konyvek, fil-
mek, széval minden foldi j6. Reméljiik sok mindent kiprébalsz az ajanlatok kdzil és sikeril Gj dolgokat felfedezned.

Egy olyan lemezre szeretném rairanyitani
a figyelmet, amely nem valami nagy Uj-
donség, sét nem is vadonatuj szamok ta-
lalhatok rajta. Viszont azt hiszem elég so-
kan lesznek olyanok, akik (ha eddig el is
kerilte a figyelmiket ez a lemez), most
begydjtik ezt az értékes trofeat. Hiszen a
Yello-t nem kell kiildnésebben bemutatni.
Ha mégis akadna valaki, aki még csak
nem is hallotta ezt a nevet és egyetlen
egy szamukat sem, annak elérkezett az
id6 a megtérésre. Ez a lemez kivalo az is-
merkedésre, hiszen afféle Best Of... gylj-
teménynek is tekinthetjiik, amely a forma-
ci6 eddig megjelent kislemezsikereinek
gydjteménye; feldleli a Yello egész mun-
kalkodasanak Iegjobban‘éikerﬂlt darabjait.
Ez a valogatés hiven tikrozi az eddig
megijelent 8 lemez zenei vilagat, amely-
ben a dué mindig szivesen alkalmaz
meghokkentd effekteket, fapofaval el6a-
dott zenei képtelenségeket, a 120 méter
mély énekhang pedig egyszerre komoly-
talan és komoly. A legutébbi lemez nagy
sikerei mellett«(The Race, Drive/Driven,
Of Course I'am Lying) vegre egy lemezen
hallhatok a korabban nagy port felvert
szamok (I Love You, Tied Up, Lost Again,
Pinball Cha Cha). Legalabb nem kell
kilon vadaszni a lemezekre és nem ér-
hetnek olyan ‘kellemetlen meglepetések
mint engem, amikor a nagy nehezen le-
masolt korai Yello albumon-az egy cima-
do és kislemezsiker szamon kivil nem
sok értékelheté dolog volt. De mindez
mar nagyon régi dolog, ez a lemez totélis
siker, ami jol is jon a két tagnak. Az a hir
jarja ugyanis, hogy irtézatosan 0Ossze-
vesztek valamin, nem hajlandéak latni
egymast, igy sajnos nem sok jora szamit-
hatunk egy Uj Yello lemezzel kapcsolat-
ban.

78

Suzanne Vega- 999 F°

Ezt az Gj, '92 végérdl valé lemezt azok-
nak ajanlanam inkabb, akik szeretik a tar-
talmas szovegeket, amelyek néha egy
koltemény szintjét is meglitik, illetve sze-
retik az akusztikus gitarzenét és a kelle-
mesen mély, de azért félreismerhetetlendl
néi énekhangot. Suzanne Vega elsé le-
mezét 1985-ben készitette Network cimi
bemutatkozo6 albumat a kritikusok szoka-
sos fanyalgasa mellett, a zeneszereté
emberek o6rommel fogadtak. Azota mar
tobb lemeze jelent meg, ez az j albuma
szerintem a legjobbak kozé tartozik. Az
egész lemezt atjarja egy kulonleges han-
gulat, kissé fanyar, € gunyoros, néha
komoly, néha ironikus dalok talalhatok
rajta, és ami nem olyan gyakori, az egész
egy egyseges kepet mutat a hallgato felé.
d

igazi sava-borsa
Vega stilusanak csak akkor jon ki, ha
értjik a szoveget is. Ezt a remek stilust
érzékelni lehetett mé &g kb. két éve
futé disco-slagernél is, : is
Diner cim( szam igen elokel6 helyezése-
ket ért el a kiilénboz6 listakon. En egyéb-
ként ekkor figyeltem fel erre a hangra és
kezdett el erdeke!m, ki is lehet ez, aki
ilyen stilusban énekel gy sima dobkisé-
retre és némi szintetizatores kiséretre.
Egyszéval azok, akik szeretik a j6 zenét,
letiinek zenét hallgatni csak a zene ked-
véért is, nemcsak hattérzajnak hasznal-
jak, nos 6k egy igen kellemes ajandékot
kaptak az év végén. Felhivnam a figyel-
met a régebbi lemezekre is, ha megsze-
retted a stilust, ne hagyd ki azokat sem, a
régebbi lemezek is igencsak az ajanlott
mufajba tartoznak.

Boytronic-The Heart And The Machine

Most pedig lassuk, mit hallgat az ember
ha valami kénnyedebb zajra van sziiksé-
ge. Meglepetésként érte a rajongotabort a
hir: a hamburgi trié, a Boytonic, az eddigi
sikereiket 6sszefoglalé (és szerintem egy
kissé elmixelt) Boyzclub Remixes cimi
album utan - egy Gjabb lemezzel jelentke-
zett. A csapat 1983-ban alakult, elsé
nagylemeziik a The Working Modell. Ez a
techno-funk-disco zene hamar nagy ta-
bort szerzett maganak az eurépai disz-
kokban, sé6t a You ¢. szam nemzetkdzileg
is ismerté tettel a csapatot. Ezen a bom-
basikeren kiviil még nagy szam volt a
Red Chips, a Luna Square, a Living With
You is. Ezt a korszakot zarta le egy Best
z elébb emlitett elmixelt
remix lemeZ is. Lezarta, mert az Gj lemez
mar nem egyertelmien es elsé hallasra
disco-zene, A hihetetlen tempo lassult
egy kicsit sajnos, de a dallamvilag gazda-
godasa ezért béven karpotol mindenkit.
Ezt a zenét mar nemcsak "tanczenének”
lehet hallgatni. Aki ismeri és szereti az
Alphaville nevii bandat, illetve az éne-
kestik szololemezét, az szerintem talal
némi hasonlésagot. De ez nem baj, s6t. A
Boytronic dgy déntéit, hogy nem all be a
techno zenékaro!g végtelen soraba, és
nagyon jo, hogy igy déntéttek, ezt igazol-
ja a lemez kezdeti sikere is. Aki viszont
csak azért szerette a csapatot, mert j6 kis
padlodongetét jatszottak, annak sajnos
nem tudom ajanlani a lemezt, annak a
korszaknak vége, legalabbis az uj sza-
mok alapjan. Aki viszont meghallgatta a
régi Boytronicot - csak ugy otthon is, az
hallgassa meg ezt a lemezt is! De ne fe-
lejtstik el: ez most kissé mas, mint amit
megszoktunk.

STILLA
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~ Harom év munka, hatszaz animator,
mivész és technikus, 226.000 (két-
szazhuszonhatezer) kézzel rajzolt moz-
dulat, és néhany varazslatos melodia.
Ez a két Oscar Dijjal jutalmazott nagy
sikeri Walt Disney rajzfilm rontgen
képe. De nézziink az adatok mogé. A
Szépség és a Szornyeteg a meseiroda-
lom egyik legszebb és legtisztabb
gyongyszeme. A csillogasat olyanok
tették teljessé, mint Jean Cocteau
1946-ban rendezett "La Belle et la
Bete"-je. A XVi. szdzadban élt olasz
iro, Giovan Straparalo altal elészor pa-
pirra vetett mese - 1992-ben Ujra csil-
lagszoroként tindokol. Kissé vonakod-
va ultem le, a volt Filmmuzeum kényel-
mes székébe, majd 90 perc mulva ne-
hezemre esett visszatérni a sajat
unalmas, hétkoéznapi, civilizalt, dep-
ressziés, kornyezeti artalmaktél hem-
zseg6, szlrke vilagunkba.

A film U] szineket varazsol a lelkekbe, a
kételkedéknek Gj utat, az ébredéknek
bizonyossagot, a tudatosoknak igazo-
last nyujt. A fogékonyabbak mélyebb,
masok felszinesebb igazsagokra lelhet-
nek ezalatt a masfél 6ra alatt.
Erdekessége, hogy teliesen Ujszer
eszkozoket alkalmaz, mégpedig a sza-
mitégépes animéciot és Ray-tracing el-
jarasokat. Akik a technikai tokéletessé-
get keresik, azok is megtalaljak, a film
varazsat. A zene 6l kiegésziti a tokéle-
tes képeket, mozdulatokat.

Karacsonyi ajandéknak sem rossz, de
szinte barmikor belilhetsz erre a filmre.
A szeretet és a csodak ily egyszerl
kapcsolatat még talan senki sem mu-
tatta be igy. Remélem sokan szerez-
nek 6romot maguknak és szeretteiknek
ezzel a remek 90 perccel.

Shy
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L alvildig

J
Valhalla
konyvek

jutan mostanaban elég sok konyvkiadé tevékenykedik kicsiny hazankban, elkerilhetet-
lenné valt, hogy a sok fércmunka mellett néha az Utjukba ne keriiljon egy-egy igazi érté-
kes kényv, amit aztan kiadnak nagy nehezen. Igy aztan megjelenhetett Clarke 1963-as
remekmuve, a Foldfény (Earthlight) is. A datumot azért irtam ki, hogy senki ne varjon
fantasztikus robotszornyeket, géntechnikai csodakat stb. Varhat viszont egy igazan jol ki-
dolgozott, érdekfeszité sztorit a Fold és egykori gyarmatainak (mostanra fliggetlen alla-
moknak) a viszonyarél. Az alaphelyzet egyszer(i: Naprendszeriink legtdbb bolyg6ja meg-
héditva; kiinduléallomasként a Hold szolgalt ezekhez az utakhoz. Néhany bolygén letele-
pedett az emberiség, de allandé nyersanyaghiannyal kiizd, mivel a Féldi technika alapja-
ul a Foldon talalhato elemek szolgalnak. A Fold megmaradt lakéi viszont vetélytarsakat
latnak az Uj bolygok lakéiban. A torténet elmeséli, hogyan zajlott le a két eltéré tarsada-
lom kozotti egyetlen csata, valamint kivaloan érzékelteti a nyersanyagviszany apré, de
fontos elemeit. A. C. Clarke mindig is az emberi tényezére helyezte a hangsulyt regénye-
iben, pl.: az Urodiisszeia trilogiaban. Nagyon ért hozza, hogyan kell lebontani a nagy
hordereji eseményeket kis, emberek kozotti torzsalkodasokka, baratsagokka stb. Akit ér-
dekel egy sci-fi-ben az, ahogy az emberek a jovében egy elkerilhetetlen alapkonfliktusra
valaszolnak, nyugodtan olvassa el ezt a mivet, akit nem, az tegyen egy probat, hatha
megfogja ez a kényv, aminek béven vannak szépirodalmi értékei is.

éhol lirai,
elunk

 Stila
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A Virgin Games nemcsak a
KGB c. jatékukkal lepték meg
a piacot, hanem a Dune Il -
Harc Arrakisért c. programjuk-
kal is. A jaték a Dine folytata-
sa, egy akcio-stratégia. A jatek
tobbek allitasa szerint a leg-
jobb stratégiai jaték a Civilizati-
on ota.

[ S

Sierra: Mi tortént volna, ha
Truman elnék a bomba ledo-
basa ellen szavaz? Mi lett vol-
na, ha a 2. vilaghabort a 40-
es évek végéig tartott volna?
Az Aces of the Pacific scenario
disk-je Uj iranyt szab a torténe-
lemnek, ahogy Uj vadaszgépek

| jelennek meg az égboltokon.

Ahogy emelkedik a technolo-
gia szinvonala, a vadaszat az
égbolton még vadabb lesz... A
WWII 1946 PC-re a kozeljovo-
ben jelenik meg.

Ki ne hallotta volna Roger Wil-
co nevét, aki ismét visszatér
az 5. résszel a jovo év elején:
Space Quest 5 - Roger Vilco

The next mutation.

(Y S

A Renegade software a Cha-
os Engine elétt még kiadja a
Sensible Soccer 1.1-es verzio-
jat, ami naprakész infokkal
szolgal a 92-es csapatokkal és
bajnoksagal kapcsolatban. A
CDTV verzi6 is megjelenik a
kozeljovében, viszonylag ol-
csén. A Fire és Ice nevezetl
cslcsaranyos Graftgold/Rene-
gade jatékot a PC-sek sem
hagyhatjak ki, 7 vilagon kell at-
verekednitik magukat Suten-

ig, a tlizvarazsloéig (700 képer-
nyényi grafika).

Az Uridium Il is lassan elké-
szill a jové év elejére, ahol a
Manta drhajoval kell tovabb ir-
tanunk a gonosz Dreadno-
ughts-okat. Az Grhajé a palya-
végi leszallas utan, egy kis [é-
pegetévé alakul, ami behatol-
va az anyatrhajoba, belil
fejezi be a rombolast.

(S S

A Psygnosis a kozeljovében a
Lemmings ll-vel lepi meg a pi-
acot. A Lemmings 2- the tribes

c. jatékban tobb mint 60 fajta:

lemminggel kavarhatunk a

igy a arkan)?repulos lemm

gekto| a skotdudas dudeklg:

Ugyancsak DMA gondoza—

== -]

saban Iat napvilagot a Walker,
amiben egy blrodalml lépegetd

hihetetleniil gyors! Az egyetlen:

ba (?) az, hogy a ké-

perny6 aljan rohangalo kis em-
berkék leginkabb a Lemmin-
gekre hasonlitanak! Ugy lat-
szik, a programozok fellazad-
~aranyos  kis

Végiil egy 6szesités! Ev végén
a nagy cégek altalaban mérle-
get készitenek az el6z6 év si-
kereirél, ballépéseir6l. Az Ang-
lidban legnagyobb szérakozta-
t6 informatikai kiallitast szerve-
z6 E.C.T.S. is dijakat hirdetett
meg toébb kategériaban. A leg-
nagyobb Ujsagok és Ujsagirok
szavazatai alapjan februar 12.-
én kihirdetik a 92-es év jatéka-
it, kilonboz6 kategoriakban.
izelit6dl lassuk a '91-es évi
nyerteseket:

Legjobb CD jaték: Sim City

Legjobb kisfelhasznal6i prog-
ram: AMOS 3D

Legjobb "mivészeti" program:
Deluxe Paint IV

Legjobb hang: Wing Comman-
der Il

Legjobb grafika: Wing Com-
mander Il.

Legjobb akcio6 jaték: Lotus Tur-
bo Challange II.

Legjobb  kaland/szerepjaték:
Eye Of The Beholder

Legjobb szimulécié: Railroad
Tycoon

Legjobb  sportjaték:  Jimmy
White's Whirlwind Snooker

Legeredetibb jaték: Civilization
Compute! dij: Stacker

Log-in dij: 4D Boxing

Az év jatéka: Lemmings

Going Live! Néz6k dija: Sonic
The Hedgehog

Az év szoftverkiadé cége: Mic-
roprose

Az év hardware gyarté cége:

Sega
Masell
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WIN COMPUTER

1067 Bp. Szondi u. 19
Tel.: 1563-4304
Levélcim: 1368 Bp. Pf. 207.

AR: 1296 -
Ft + afa

A vilagon legtdbbet eladott PC-s joystick.
Viszontelad6kat szivesen fogadunk!
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Radli Ferenc Gyot
Palotai Gabor Lajozs
Bokodilaszlo Moh
Gangeez Istvan Bu
Umenhotier Istvan Hajos
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Viszonteladéknak éridsi drkedvezmény!
A;aink az 1 év garancidt és az KFA'-fI tartalmazzak!
Nyitvatartds 9 - 18 érdig, szombaton: 9 - 13 érdig.

~ Vidéki vdsarloknak utdnvételes csomagkilldi szolgdlat !

. Commodore Amiga 500
_Commodore Amiga 500 Plus

- ‘Commodore Amiga 600
-Commodore Amiga 1200 :
Commodore Amiga 1200 /40 HD

Commadore 1084s Stereo-Color monitor:

. Commodore A-520 TV-Modulator
Commodore C-64 I
Commodore 1541 ll Floppy
‘Commaodore 1802 monitor
Commodore 1352 mouse (eredeti Amiga)
* Commodore C-128D." ;
Commodore Datasette «
Philips 8833 Il Stereo-Color monitor
512 Kb 6ras memoriab6vité
2.0 Mb 6ras memoriab6vité
1 Mb éras chip bovité AB00-ba
1 Mb chip bévité Amiga 500.Plus-hoz
Profex 3.5" kiils6 floppy drive
Roctec 5.25" kils6 floppy drive
Samsung 24 tiis printer
" Quickshot Il joystick
Quickshot Il plus joystick
Quickshot Il turbo joystick
Quickshot QS - 113 analog joystick
Quickshot QS - 123 anal6g joystick
NoName 3.5" DSDD lemez
NoName 3.5" DSHD lemez
NoName 5.25" DSHD lemez
. 3M8.5"MF2 DDlemez
Maxell 3.5" MF2-HD lemez
Maxell 5.25" MD2-D lemez
Maxell 5.25" MD2-HD lemez
Profex 3. 5“ DSDD lemez

37900 Ft.
41900 Ft.
43900 Ft.

67900 Ft.
91900 FT.

30900 Ft.
- 3500 Ft.
12900 Ft.

15890 Ft.-

24900 Ft.
5990 Ft.
24990 Ft.
2500 Ft.
30900 Ft.
3200 Ft.
14900 Ft.
* 7900 Ft.

- 6900 Ft - -
- 9490 Ft.

12900 Ft.
37500.Ft.
690 Ft.
890 Ft.
990 Ft.
990 Ft.
1290 Ft.

550kt

800 Ft.
430 Ft.
890 Ft.
1690 Ft.
530 Ft.
890 Ft.
_B90Ft.

Profex 5.25" DSDD lemez (11 darabos)

Profex 5.25" DSHD lemez (11 darabos)
Action Replay MK Il

4 Player Adapter (4 joystick csatlakozo)
C-64/C-128 Mouse ;

SWIETY Amiga/Atari Mouse

SWIFTY Amiga mouse 3-gombos
Mouse-Joystick automatikus kivalaszto
Noris MB 10 3.5" lemeztarté

Noris MB 40 3.5" lemeztarté

. Noris MB 80 3.5" lemeztartd

Noris DB 10 5.25" lemeztarté
Noris DB 50 5:25" lemeztarto
Noris DB 100 5.25" lemeztarto

~* Noris A;nlga 500 porvédd

Noris C-64 1l porvédo
Noris MF 14 C 14" momtorﬂlier

‘Noris Maus Pad
-Soundblaster Il Pro Bsasic hangkanya

Midi Amiga Interface
Handyscanner Amigahoz
Boot Selector Amigahoz
Stereo hangdigitalizalé Amigahoz
Kepdigitalizalo+ RGB splitter+ szoftver
Trackball Amigahoz
Rochard HD kontroller A500/A500+
(AT Bus, 0-8 Mbyte RAM)

+ 40 Mbyte winchester

+ 80 Mbyte winchester

+ 1Mbyte SIMM Ram

Amiga Magazin/Power Play friss szamai

Commodore 64 midi szoftverrel
Action Replay MK VI k'ézik‘dnnyvel e

300 Ft. -

600 Ft.
9990 Ft.

1890 Ft.

. 2500 Ft.

: 2500 Ft.

2500 Ft.
1800 Ft.
170 Ft.

690 Ft.

890 Ft.
= Y470 Ft
690 Ft.
890 Ft.
990 Ft.
790 Ft.
590 Ft.
» 250 Ft:

16900 Ft. -

2990 Ft.
13900 Ft.
1490 Ft.
6900 Ft.

12.900 Ft.
© 3590 Ft.

24990 Ft.
47900 Ft.

~ 50900 Ft.

4990 Ft.

450 Ft.

6500 Ft.
5500 Ft.

ACOMP Szuml icsiechmkul Kﬂ

1141, Budapest Almos vezeér utja 17., Tel: 183-1817, Fax: 251-2523




