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Hello, hello minden kedves olvasénknak!

Ismét itt a GURU, mindenki kedvenc csemegéje, s most a duruzsold 1z mellé kucorodva olvashatjuk
a szamitégépes vilag legfrissebb hireit.

Ebben a hénapban egy-két valtozdst tapasztalhatnak az Gjsdg ismeroi. Uj rovat szlletett Petroff
mester kezei alatt, ki az Amiga, illetve PC zenemdnia rabjait igyekszik ezentdl rovatdhoz csalogatni.
Hosszd kimaradds utdn ismét Jean kezemunkajat dicséri a Demologia, reméljik a rovat szinvonala
téretlen marad. (EzGton is megkodszoénjuk Gyu-nak az eddigi szinvonalas kézremikodését.) Az As-
sembly rovat Uj gazddra taldlt Prunoki Urban, ki hasznosan forgatja ezentdl a biteket. Bizonydra
észreveszitek majd az ATARI rovat atalakulasat, reméljuk tartalomra is még jobb lesz az eddigieknél.
Egyébként egy Uj Atari/Falcon bemutatoterem nyilt az Aimassy tér és a Wesselényi utca sarkan, itt
az Atari rovat szerzéivel is taldlkozhatsz. Egy nagyszerl Uj cikkiroval is gyarapodtunk a hdnapban.
Ammo, nevével ellentétben a tablds és stratégiai jatékok nagy kedvelbje, 6 fogja a tovabbiakban
hasonlé kaliberd leirasokkal szérakoztatni a nagyérdemdit. Tériént még a hénapban egy Idthatatlan
és egy lathaté (legaldbbis reméljuk) valtozds az Gjsdgban. A Iathatatlan valtozast egy Gj kollegdnk
'Mad Dog John' biztositotta, ki az Gjsag technikai elkészitésen faradozik ezentdl. A IGthatd vaitozast
egy nyomdavaltds okozta, reméljik az egyesek dltal kifogdsolt problémdk evvel is csdkkenni fog-
nak.

Néhdny sz6 a szam tartalmardl. Ismét, mint dltaldban rengeteg Ujdonsdg és teljes leirds taldlhaté a
GURU-ban, reméljuk mind az elsé komolytalan és a hatsé komoly fertd@ly megnyeri olvaséink tetszé-
sét. Szerencsére volt béven mirdl iri a hénapban, még az sem okozott nagy problémdat, hogy még
egy Ujsagot megtoltstink friss informdaciokkal, cikkekkel, tehat a hénap vége felé ismét a kezetekbe
vehettek egy PC GURU-t... Néhdny cimet emlitek csak a tartalombadl, remélem ezek is elegenddek
lesznek egy kis nydicsorgatdasra: Rise of the Robots, Inca Il, Kyrandia II, Ultima VII, TEX, Masters of Ori-
on, Print Shop Deluxe és még rengeteg mds. Egyébként a tombolé CD-ROM ldz teljes mértékben
befolydsolja a cégek jatékkiaddasait. Mostandban rengeteg CD-ROM érkezett, nem ritka az sem,
hogy el6bb érkezik meg a CD-ROM-os verzid. A masik nagy tombold &rulet Commodore-ékndl a
CD**, ezen a terlleten is szép fejlédés mutathatd ki.

Nos, elég a hegyibeszédbdl. Indul a mandulal
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A Bullfrog harom jatékon dolgozik most, a
Theme Parkon, a Magic Carpeton és egy
harmadik programon, amely gy6ényéri 3D
tengeralatti vilagot tar a szemink elé- en-
nek a cime ismeretlen. Mivel jelen pilla-
natban ugy néz ki, hogy a Theme Park
lesz az els6 a sorban, igy most ezt a
proggyt vessziik nagyité ala. Mindig van
ok az tnneplésre, ha a Populous, a Po-
wermonger d fejlesztéi Gj ja-
tékot lapatolnak a piacra. A Theme Park
az els6 része lesz a Designer Series™
sorozatnak. |

A jatékos egy fiatal sze%epét jatssza, aki
o6riasi vagyont 6rokolt e@ kiilénés nagy-
nénitél, kinek az volt az égyedu‘.‘:li kitétele,
hogy a pénzébél meg kell épitened a vi-
lag legnagyobb vidamp:

parknak 40 mas vids r parkkal kell verse-
nyeznie. Ahogy a parkodnak egyre jobb
bevételei lesznek, a tébbi versenyzé
megprobal részeket vasarolni a parkod-
boél, el6bb- utdbb elfoglalni.

Harom kiilénb6z6 médon kezdhetjik el a

jatékot - az elsG ndbox. Egyszerien
csinalj egy.vie émparkhlg’togatéknak.

Simulation a masodik Ii etéségiink - itt

mar nehezedik 'a helyzetiink, mivel nem-
csak a parkot kell felépiteniink, de ellené-
rizniink kell, hagy a Iétggaték boldogan
tavoznak, valamint biztonsagosak a "be-
rendezéseink". Azoknak, akik tébbet sze-
retnének, itt van a Business Simulation

is, cél megépiteni a parkot, a biztonsagi
el6irasoknak megfelelni, valamint sikeres
uzletagként futtatni - szerz6déseket kotni,
letargyalni a munkaerével a fizetéseket
stb.

A kaland minden szemszogbél kihivas:
Hol kezdj? Kalifornia, Florida, Eszaki
Sark? Tervezz, épitsd és tartsd fenn a vi-
damparkot. 32 el6re megépitett "latogato-
csalogaté” van, de hat szérakoztatd léte-
sitménynek te &llithatod be a paramétere-
it, ami kozott autoverseny és természete-
sen hullamvasut is szerepel. A hullamva-
st legmagasabb pontjat is mi allithatjuk
be - ami sajnos csak 350 méter lehet ma-
ximum -, de adhatunk halalkanyarokat a
vas(thoz, s6t még a kocsik sebességét is
mi allitjuk be. 16 Uzletet |étesithetiink,
pl. chipses bolt; Coca Cola, jatékizlet
vagy Iéggémbérgs. Vigyaznunk kell az
épitéseknél, ugyanis a chips bolt forgal-
ma lehet hogy j6 a hullamvasut kozelé-
ben, de a szegény utazok kénnyen kidob-
hatjak a taccsot Gt kézben, s igy a hul-
lamvasut nyeresége lehet hogy csokkenni
fog. Ha tébb ilyen "hirnévcsdkkents" dol-
got csinalunk, el6bb-utébb csavargok és
huliganok jonnek a parkba, akik joI meg-
verik a béké elkertilé-

se érdek is bérel-
hetiink fel. mbereket,
akik a general gzik, kukaso-

etet veszik fel,
és egyéb kosz-
timokbe bedltdzott “embereket, akik a
sorban all6 vendégeket szérakoztatjgk. A
belépti dijtol kezdve a chipsre keriil6 s6
mennyiségéig szinte minden déntés a mi
keziinkben van - tobb sé -> tébb szomjas
vendég -> tobb eladott Cola!

IBM PC és CD-ROM valtozat majusban
kerll a piacra, a 3DO valtozattal egytitt.

A Renegade Finn programozécsapata, a
Terramarque egy Uj akciéjatékkal all el6.
Az Elfmania egy szokvanyos beat'em up,
parallax scrollozé hattérrel. igéret szerint
a jatszhatésag mindent ver majd, de
kedves finnek, jobb lenne, ha még egy
pillantast vetnétek a Mortal Kombatra.

A Body Blows a Team 17 egyik legna-
gyobb sikere.glzygnyysiﬁ“letejg_ az otlet, hogy
az els6 és mésodik részt 6tvézzék és egy
mega«verekedést’@; rendezzenek a CD*
keretein belil. A;graﬁka’ természetesen
mind 256 szindek, s azt hiszem, tartogat
még egy-két meglepetést a program.
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Végre megjott James Pond ri-
vélisal A galaxis egy tavoli
sarkaban, egy érdekes cso-
portja talalhaté furcsa alaku
bolygéknak.  Teleszképon
keresztiil nézve egy kis disz-
nénak néz ki a bolygéegyiittal-
las, de az erre halad6 Grhajok
hallhatjgk a furcsa=WHOOP! vagy POP!
hangjait, mivel a bolygé meglehetésen
vulkénos jellegl: A Ialfosal is kilénboz-
nek téled vagy télem. %

1

Nézziik meg Purple bolygot kozelebbrél.
A gyakorlott Grutazék mind tudjak, hogy
ez a Pinkiesk-bolygéja. A«Rinkie-k gondol-
kodé lények. indenese}?sgokkal intelli-
gensebbek az%mg:g él, mivel a dino-
szauruszokat sem ‘hagyjak kihalni. Mi kis
f6héslink neve Pinkie, a Pinkie nemzet-
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ség bator tagja. Pinkie a dinoszauruszok
kihalasa ellen tevékenykedik - igy el is in-
dul, hogy a kdrnyezé bolygokrél begydit-
se a tojasokat és visszavigye a Purple
bolygéra.

A kildetésében csak az Gj Pinkie mo-
bilra hagyatkozhat, amivel at kell
utaznia az univerzumot. Ezen termé-
szetesen nincs fegyver, hiszen koz-
tudott, hogy ha egy Pinkie vért lat,
szintelen lesz, s régton eléjul. Amigan
és a konzolokon az els6 negyedévben
varhatjuk a felbukkanasat a galaxisunk-
ban.

Boris, miutan szérakozott a nagyapja ta-
lalmanyaval a "Virtual Dimension Induc-
ter"-rel, egy masik dimenziéban talalja
magat. Az idegen kozmosz artalmait kell
taléIntink vele, Neiamises uralkod6 buka-
séig. Neiamises és Mekalien Birodalom
all harcban épp, mikor mi is a képbe
csoppenink.

A kalandjaték az Enchantia készitinek a
munkaja, s 3D animécidkat, 256 szint tar-
talmaz az Amiga 500 véltozat is.

NP SHgie=

Bethesda Softworks programjai latva-
nyos, animalt 3D grafikékat, filbemasz6
MIDI zenét és tokéletes hangeffekteket
tartalmaznak. Christopher Weaver, a cég
vezet6je igy nyilatkozott: "Soha eddig
egyetlen egy {szamitogépes szerepjaték
nem volt ilyen riési, s'egyikhez sem volt
| ervbe véve. 360°
e harcrendszerig,
ami korozni, yédekezni, szlrni,
vagni engedi & - s mindezt valés
idében! A Spllmaker funkcié barmilyen
¢ edi, Otven
fel Gjak ki-

az aréna Uj kihi-

vast jelent mlndenl szamara

"... A masodik korszakban volt, az uralko-
dom 869 évében, hogy az Aréna |étrejott.
Vérbél sziletett, az emberek szenvedé-
lyeit szolgalta és a gy6zelem édes izét
sem vonta meg télik. Csapatok harcol-
tak, az Uruk nevében, aki mindenféle Fol-
di joval jutalmazta a gy6zteseket. Azok,
akik talélték a,forr6 homoketghirnevet és
egy vagyol ke gstek Azok, akik meghal-
tak, mé?}%ra keriiltek, az istenek mege-
légedésere, Bél}é habord kovetett, s is-
mét béke terilt a téjra, csak hogy habord
dulja fel ismét a;nyugalmat kaoszt hozva
a Foldre. A Hazak kozti versengés koz-
ben kideriilf, hoéy dsszeeskivést,sz6nek
az én Uram ellen."

A karakterek gienerélésénélw indithatunk
tobb osztalyiskalandozokat is. 400 varost
falut és dungeont kell felfedezni, t6bb
mint 2.500 varazstarggyal, végtelen sza-
mu varazslatokkal és nemes kiildetések-

kel.

Ez a vilag biztos tobb honapnyi jatékot

igér. Es ez csak az els6 kiildetés lemez.
Masell




és nyissuk ki a tetejé uk ki a kaszavég-

juk be, majd Blount ki-
eszi a langot. Vegyik le a szemuveget a ko-

Ujsagirot alakitunk, a landjait. a GOBLIN
NEWS-ba orokiti meg. A jatékot a CD-s verzio- ponyarol, majd tegyiik a kék langot is az ustbe.
val jatszottam végig, de szerintem az csak né kék kezet is. Kend elenik a kéz. Vegylk el téle a dugot, és
hany animéciéban, a. fantasztikus hattérzen ire megdobbenései k Uk bele a tikrét. A dugéval dugjuk be az
ben és a beszedbér? (mivel a CD-s beszél) eget, és vegytk fel. Vegyik ki a langokat az
lonbozlkés lemezest6l. Nem akarom a beveze S ,él, és csak a pirostat tegylik az Ustbe. A
6t hossz% nydjtani, mert a leiras az lesz. obb oldalon megjelenik egy vampir. Tegyik a
foga helyére a kaszavéget, majd tegyik
e a kék langot is az Ugtbe. Megjelenik 1 szel-
‘lem feje. Tegyik ra ~a szemiveget, majd te-
gyiik be az iistbe a sé'!_ga langot is.

mogétti. kére. Szorjuk
port Zembla orra elé, mi

Egy hajon vagylmk és le kell jutnunk réla. A Vegyilk fel'a faagat Chumppal nyujtsuk
pénzzel dsévauuk ki a horog csavarjat. A hajo nyelviinket Djangora, mire 6 is kinyGjtja a
végén v"an egy csomd. Ezt csomézzuk ki, mire vét. Blounttal kapjuk el amikor kiny( g
egy zsak esik le, benne egy kis z6ld szorny- Blount latvanyosan kilovi Djangot. A E 5. palya ~
szilottel (6 Chump). Vegyikk fel a- golfiitét,  be a léi i 6 fel a dolment és a kovet Blounttal. All-
majd menjink fel Chump mellé, egy. jo irany- unttal me j s 3 sarkanycsapda rugbéjara,
zott mozdulattal tssiik ki a ‘zs: Ez mind  Punkyt, és amikor eloreha] 5 v hoz. Blount fel-
szép és j6, de most beszorult a fedélkdzbe. A A varazslo elmenekiil a nyal ekkel: zél
felvett horgot akasszuk a télink jobb oldalra . ¢ . 1 k le. Vegyilk fel a tiz mel-
16g6 kotél hurkaba. Jobb oldalon van egy lada. 3. palya jd azt hasznaljuk a meden-
Vegyik ki bel6le a borsot és a pumpat. Men-  El6ttiink van valahol a s6té ; e 6le. A szivacsbol nyom-
jink oda Chumphoz, és a pumpaval hizzuk ki ~ gyufa, vegyik fel. Pont t egyik fel a villat. A dol-
a deszkak kozil. Most mar Chumpot is tudjuk  egy érdes rész (Roug ment tegylik a fovag melletti tliskékre, majd be-
iranyitani. Blounttal alljunk a horog mell¢, és zéljink. a lovaggal. Ad egy (Uvegcse
Chumppal emeljuk fel a sulyt, ami fé’nt van az émorumot A villdval vegyiik le a hist a csap-
arbocon "Ekkor a horog leereszkedik és egy doba. Vegyik fel a
esemyot haléaszik ki ‘nekiink a lyukbol. Ezt ve- ra a foldon levé
gytik fel Blounttal. Most alljunk Blounttal a haj6é L
kezére, es mppal alljunk a dobbantéra.
Blount leﬁiepuha h@]o fejére(?). Vegyiik fel vele
a fogat, ma1 ma‘sszunk a hajoé bal végén 16g6
. kosarba. Az eserny6t dugjuk a koséron levé
lyukba, majd a foggal vagjuk el a kotelet.

merdkanalat, majdf rjd
letért kaszavéggel n

Korinnak, mire kapunk egy pu-
k meg Blounttal Korin kardjanak a
a lang bele szall. Spricceljik le a vizze Wynonnaval vegyiink fel a puska-
langnak elmulik a tlzessége, és fel
Nyissuk ki akaszavéggel a denevér mell

csuklya alol. Mostmar 6t is
tudjuk iranyi ani. Vegyuk fel a kovakovet, majd
a faval fes: a sisakot a koponyarol. A
kovakévelég zét a muki sipjat (nem valami
tuk- szép dolog)

B{ r}%iﬁ%sszal aki szintén minden
leszeretett, igaz az fehér 6ltonyt hor-
wvalamivel "izmosabb" is volt...) Vala-
lgegi‘ng szabaditani a lanyt... Herculest
elont ssuk le a‘golfutével. Vegyik fel
a piritost, majd menjink Mac elé, és dobjuk )
oda neki a pénzt. Nos 6 kapva kap érte, ekkor livege ara csméljunk beld| rulyat. Adjuk oda ezt a
e 44 egy jgl iranyzott ‘mozdulattal Ussik le 6t is. { mukinak, és oyaval rohanjunk fel a
(Ezeket az Utéseket Nick Faldo is megitigyel- t
hetne.) A visszaes6 pénzt vegyiik fel, j
Mac sisakjaban torjuk dssze a piritost a golfu-
tével. Vegyiik fel azt ami maradt beléle (z
mint amikor a Trabant 100-zal nekimegy:
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le néhany szalat. A sip maradvanyaibél dina-
mitot fogunk csinalni. Tegylk a kéfej el6tti lyuk-
ba, bele egy kis puskaport, majd a hajat, és a
végen mar csak a kovakével kell odacsapni a
fejre. Erre a dinamit kanéca meggyullad. Dob-
junk dinamitot a lenti kére, a piros téglara, és a
kiall6 piros téglara. Ooyaval névesszuk meg a
bambuszt. Vegyik fel a sisakot, majd menjink
a a jobb oldalon lev6 ronkhéz. Vagjuk bele a
kovakévet, majd a kifolyo enyvet engedjik a si-
sakba. A megnovesztett bambuszbol csinal-
junk dinamitot és dobjuk az ablakparkanyra.
Most megint kell dinamitot csinalni, csak mie-
16tt beletennénk a gyujtézsindrt, 6ntsiink ra egy
kis enyvet. A ragadoés dinamitot dobjuk a falra,
az ajtora és a racsra. Ekkor beszéljiink Four-
balus-szal, mire 6 Wynonnat pillangéva valtoz-

tatja. Visszakerilink a fogadoba. Chumppal

alljunk a jobb oldalon levé vevé kezére, és Blo-
unttal adjuk oda neki a cukrot. Erre lehessenti
Chumpot a kezérél, mire Chump lerantja a
madzagot. Vegytk fel, majd menjink ki a var-
hoz. Ontsiik a sarkanylyuk melletti medencébe
a Memorumot, majd tegylik a koponya fiilébe a
pénzt. Ekkor szurjuk a koponya orraba a villat,
majd tegylk ra a hast. a sarkany kijon, belee-
szik, majd beleiszik a medence vizébe, mire
egy kivansagunkat teljesiteni fogja. Menjink
vissza a fogadéba. A pumpat nyomjuk a kalitka
oldalara, majd dobjuk ra a madzagot.
Masszunk fel rajta Othellohoz, majd beszéljlink
vele és adjuk oda neki a pénzt, mire 6 ad ne-
kink egy kulcsot. Menjunk le, majd
a lenti kis ajtot nyissuk ki a

kulcesal. Kuldjik be a
sarkanyt, mire 6 ki-

gy } .

kuk:sot Othellonak,
_mire 6 vnsszaadja a penzunket Adjuk oda a je-
gyet a kapitanynak, mire ad egy levelet. Men»

junk ki az ajton.

7.-8.-9. palya
Chump rogton bemenekiil egy hazba. Menjink
le utana. Elvileg ez a fliszeres uzlet. Adjuk oda
a fliszeresnek az aranyat, majd a levelet. Miu-
tan eldobta a levelet, vegytik fel a polcrél a bo-
a-boa tojast és a kulcsot. A kulcesal nyissuk ki
a hold-lampat, mire farkas-goblinna valtozunk.
Menjunk fel az ablakhoz és dobjuk le a szek-
rényt, majd menjunk fel a parkanyra és ugor-
junk a szekrényre. Vegylk ki beldle a kalapa-
csot, majd térjik be vele annak a szekrénynek
az oldalat, amin felmasztunk a parkanyra. Ve-
gylk ki bel6le a sipot, majd a poén kedvéeért
egy kicsit fojtogassuk meg a flszerest, mire a
balga visszaadja a pénziinket. Vegytk fel azt
és a spagettit, majd egy kicsit ugraljunk a szo-
fan. Mivel az nem egy trambulin, hamarosan
kiszakad egy-két rugé beldle. Most ugraljunk
ezen. Blount erre felrepll a sarkanyfejhez. A
kalapaccsal torjik le a szarvat, majd vegyuk
fel. Menjunk ki innen. Beszéljink a vénlannyal,
majd a haza tetején levé lyukba tegyiik bele az
eserny6t, majd megint beszéljiink vele. Erre a
munkank fejében ad egy melegitét. Most be-
széljunk az almodoz¢ fiatal holggyel, majd a
keémikussal, majd megint az ifji holggyel, majd
végul megint a kémikussal. Mostmar le tudunk
menni a laborba. Menijiink is le. Csinalnunk kell
novixirt, futixirt és repixirt. Tegyuk a szarvat a
hamutartéba (Ashtray), majd gyljtsuk meg. A
maradvanyaibdl tegyunk egy kicsit a mixerbe.
Tegylnk vizet a bal oldalon levé melegitébe,
majd tegyilk bele a spagettit és gyujtsunk ala.
Amikor megfétt, vegyuk ki és tegylink egy ki-
csit a mixerbe. A boa-boa tojast tegylik a mele-
gitére, majd ha a kiskigy6 kikelt, a tojashéjat
tegylik a mozsarba és torjik meg. A foldi ma-
radvanyaibél tegylink egy kicsit a mixerbe,
majd inditsuk el. Megvan a novixir. Ezt adjuk
oda a kiskigyonak, mire az megnd. Csinaljunk
meégegy adagot, de ezt mar egy Uvegbe tolt-
siik. Menjlink ki. Tegylk a melegitét a tojasra,
majd a kismadarnak adjunk egy korty novixirt.
Szép szall "madarka” cseperedik beldle. A lent
levé két viragot is locsoljuk meg vele. Menjunk
le megint a flszereshez. Blounttal emeljuk fel
az éjjeliszekrényt, és Fulberttel Iokjuk ki aléla a
szappant. Fulberttel

g
csolot, mire
a hus leesik
a csapdaba.
Blounttal
menjink le
kalapaccsal, mire
a szorny kikop egy
csontot. Vegyuk fel, és
a fazékbol (ami az ablakban
van) engedjik ki Chumpot. Menjtink
fel. Nyomjuk meg a kart, ami a jobb oldalon
van, mire egy agyugolyo jon le. Blounttal all-
junk ra, Fulberttel pedig csimpaszkodjunk a
karra. Fulbertte! masszunk fel a fan, majd men-
junk a két haz kozé. Blounttal menjunk at rajta
és vegytk fel a cipétalpat. Menijtink le. Fulbert-
tel masszunk fel a masik fara, mire a né elejti a
szerelmes levelet. Vegyik fel. Masszunk fel
megint Fulberitel a fara, mire leesik egy virag.
Ezt is vegyiik fel. Menjink le a laborba. Tegyik
a viragot a leparloéba, majd gyujtsunk ala. A ki-
vonatot tegyiik a mixerbe. Fézzuk meg a cip6-
talpat, majd abbdl is tegyiink a mixerbe. Végul
torjuk ossze a csontot a mozsarba, és abbol is
tegylink a mixerbe. Na, megvan a futixir. Te-
gylik iivegbe és menjunk ki. lgyunk egy Kis futi-
xirt, majd Fulbertet fektessuk ugy, hogy at tud-
junk menni a haranghoz. Ott fGjjuk meg a si-
pot, majd fussunk ahhoz a madarhoz, amelyi-
ket mi keltettik ki. Kozben méar megjelent a
lany madar is. Kopogtassuk meg a fiimadar
véllat, majd fussunk le, hogy a lehull6 tollat el
tudjuk kapni. Menjtink le a laborba. Paroljuk le
a Memorumot, majd amit kapunk, az Orom
konnyeit, tegyuk a mixerbe. Engedjink vizet a
tanyérba (Basin), majd tegyiik bele a szappant.
A ventillatort inditsuk el a pénzzel, majd a kul-
csot martsuk bele a szappanos vizbe és tart-
suk a ventillator elé. A szappanbuborék pont a
mixerbe szall. A madartollat égesstk el, majd a
maradvanyaibdl tegytink a mixerbe. Inditsuk el,
mire megkapjuk a repixirt. Blount egy latva-
nyos alakvaltozason megy keresztiil, majd el-
repil.

10.-11.-12. palya
Vegytk fel a kést és egy zsakot, majd beszél-
junk Ooyaval. A jobb oldalon levé pumpaval
fajjunk egy lufit, majd amikor ez Ooyahoz ér,
ugorjunk ra. Menjink Ooyaval a "tuft™-hoz,
majd varazsoljuk azt el. Egy o6rias bukkan el6.
Beszéljunk vele Blounttal, mire megtudjuk,
hogy nagyon fazik a laba. Blounttal

csinéljunk még 1 Iufit, majd

amikor Oo-




pecabotot
csinalunk be-
I6le. Menjtink at
a kolosszushoz.
Ugorjunk OGoyaval a ka-
tapult [apatjara, majd allitsuk azt a jobb oldalra.
Blounttal nézziink bele a tavesobe, mire felki-
alt, hogy hajo. Erre az 6rias beinditia a katapul-
tot, &s Ooyat atdobja a sajthoz. Varazsoljuk el
a sajtot Ooyaval, mire el6keril 1 sajtkukac. Te-
gylnk egy kovet a kétorével a katapultra, majd.
allitsuk balra. Nézziink megint bele a tavesobe,
mire az orias most a sajat fejere dobatja a ko-
vet. A pecabottal halasszuk el az érias mell6l a
tavesovet, majd Blountot I6jik at a sajthoz,
gy, hogy Ooyaval a képen levo hajokat elva-
razsoljuk. Vegyiik fel a pecabottal a kukacot.
Menjiink vissza a felh6k kozé. A tavesovel nez-
zlik meg a Kis foltot. Egy fagyott Bizoo. Ha-
lasszuk ki a Iékbdl a flarészhalat. Tegylnk 2
homokzsakot a léghajo kosaraba, majd vag-
junk le egy zsakot. Ez a kecskét pont fejbevag-
ja. Ooyaval varazsoljuk el a kovet a szikla szé-
|én. Egy atjar6 lesz az 6riashoz. Menjiink az
orias elé. Blounttal hizzuk ki a felh6t a peca-
bottal a hegy mégul. Csinaljunk mégi lufit,
majd amikor Ooyahoz ér ugorjunk ra, és Blo-
unttal vagjuk bele a kést a felhébe, mire elkezd
esni az es6. Erre az 6rias tiisszent egyet és
Ooyat a gejzirek felé fajja a szél. Alljunk ra a
kraterre Ooyaval, majd Blounttal fogjuk be az
also gejzirt, mire Ooya felreplil a békahoz. Blo-
unttal' vagjuk le a nehezékeket a léghajorol,
amig az teljesen fel nem ér. Masszunk bele
Ooyaval, majd Blounttal tegyiink bele még 2
zsakot. Ooyaval menjunk a jéghegyhez, majd
olvasszuk ki Bizoot. Vegyiik fel. Menjiink at a
kolosszushoz. Bizoot tegylik az orias fejére.
Most Bizooval kell az 6rias fején mozognunk.
Menijlink a fogai kozé, és vegyiik fel a fogpisz-
kalot, majd tamasszuk ki vele a jobb szemét.
Nézziink bele, majd mésszunk be a bal fiilén.
Bizoo egy homokszemet 6k ki a szemébdl.
Vegyik ki a fogpiszkalét, majd hlizzuk meg a
szérszalat az orraban. A konnycseppre I6Kjiik
ra a homokszemet, mire az lemegy a vallara.
Alljunk a szakéllan levé hegre, majd a kijové
kis bolhéat tssik le és a testvérét is (na végre
meg lehet verni a kisebbeket). Utana Lilit, Mi-
mit, az anyjukat, majd az apjukat is. Na miu-

tan agyonvertik a csaladot, hizzuk meg

!
“untékhoz. Vagjuk el a farészhallal az

oszlopot, mire egy racs zuhan rank. .
‘Qoyaval varazsoljuk le a falrél Blount arnyékat,
majd az arnyekkal vegyiik fel'a homokszemet.
Tegylik be ezt a katapult fogaskerekeil kozé,
majd' a kihull6 fogaskereket vegyiik fel. A kés-
sel feszitstik fell a fentil robotot, majd! tegytk
bele a fogaskereket. A szajan kihullo: pollen=
szemet vegylik fell és tegyuk az orias fejére.
Megint Bizoo-€ a fészerep. Menjlink az 6rias
orrara, majd amikor megvakarja megint. Felre-
piliink a fejére. Vegyik fel a pollenszemet,
majd a fogpiszkalot tegyiik az orraba, a pollen-
szemet a fiilébe. Ugraljunk a gallérjan, mire a
pollen berepiil a fiilén keresztil az orraba.

13.-14. palya

Masszunk fel Fulberttel a gyertyatartéra, majd
a levert gyertyat vegytk fel Blounttal. Csokol-
juk meg a Kiralynét, majd a kihajolo testort vag-
juk fejbe a kalapaccsal (nekem tetszik). Ve-
gyuk fel a pisztolyat. Amig az 6reg n6 eltakarja
a szemét, vegytk el a varazspalcajat. Fulbert-
tel masszunk az asztalon levé tanyérra, majd
Blounttal csapjunk ra az asztalra. Fulbert meg-
I6ki a csillart és az elkezd mozogni. Blounttal a
mozg6 csillaron keresztiil ugorjunk a kandall6-
ra. Vegyiik fel az édeskémeényt, majd beszél-
junk a kocsogben levé emberrel. A gyertyat te-
gylk a jobb oldali gyertyatartéba és gyujtsuk
meg, majd a koézépsébe, a balodaliba, majd
megint a jobb oldaliba, és persze mindig meg
kell gyujtani. Erre Kinyilik a vizkop6 szaja. Men-
jink bal oldalra a sarga riidhoz, és masszunk
ra fel Fulberttel. A leesé szemiveget kapjuk el
Blounttal, s kozben "rohanjunk” ala Fulberttel,
hogy amikor Blount is elejti, meg tudjuk fogni.
Vegyiik fel, majd segitségével a fokhagymat is.
Mésszunk bele a vizképébe. A kiralynal va-
gyunk. Adjuk oda a kezet a kiralynak, a gyer-
tyakat oltsuk el alulrél felfelé, majd a legals6t
megint. Kinyilik a vizkop6 szaja. A vizipisztolyt
adjuk oda Tibonak, a varazspalcat a bolondnak
és vegylnk fel egy tanyért. Egytk meg a fok-
hagymat, és leheljink Man-ra. Amig az oklen-
dezik, vegyuk el a bardjat. A kéményt adjuk
oda Fil-nek, majd Fulberttel masszunk a svab-
bogarakkal teli lyukba. Amikor a kiraly elkezdi
csapkodni 6ket, adjuk oda a

tanyért a
bolond-
nak. Ekkor
Tibo meg-
I6vi a cip6t
amivel a
kiraly
csapkod,
majd az a
tanyérnak nekittédve a foldre esik. Vegyuk fel,
majd a pénz segitségével masszunk ki a vizko-
p6 szajan. Az ismert moédon menjlink a fazéek-
hoz, és tegyiik bele a baltat. Menjink a kandal-
l6ba, és kozben Fulberttel I6kjik le a koponyat
az oszloprol. A fazékbol kinézé goblin a 16g6
koponyat ledobja a fejszével. Vegyik fel, majd
adjuk oda a papucsot a kiralynének. Menjtink
at a kiralyhoz. Adjuk oda neki a koponyat, majd
beszéljiink vele kétszer. Menijtink ki az ajton.

15.-16. palya
Egy sakktablara kerdltink, ahol meg kell nyer-
nink a jatékot. Menjink &t a storybook-hoz.
Vegyiik fel az ecsetet, s Fulberttel vonjuk el a
pok figyelmét. Ezalatt Blounttal vegyiik fel a lo-
vat. Fulberttel kavarjuk fel a port, és Blountot
pedig allitsuk a por ala. Eltisszenti a szamo-
kat. Fulbertel alljunk a "teliholdaséjszakaskép-
hez", de ez el6tt Blounttal pedig a pok elé. Blo-
unt atvaltozik, mire a pok megijed. Na megvan
a kilences. Vegyiik fel az 6sszes szamot, és a
kérzével rajzoljunk a papirra egy nyolcast. Ve-
gylk fel, és te- gytuk a

szamo-



a tintasuvegbe
(kivéve a 0-t).
Martsuk  az
ecsetet egy-
szer a tintaba,
€s fesstunk
egy okrot a fenti képen levé kacsi elé. Tegyuk
a kereke helyére a pénzt, mire az 6kor egy ki-
csit elérébb hizza a kocsit. Vegyuk fel a mar-
vanyt és a pénzt is. Olvassuk el a kényv els6
oldalat. Beszéljunk az fjasszal. A geometriai
konyvon ugraljunk négyszer, mire lesz néhany
nyilunk. Adjuk oda az fjasznak, van egy ija-
szunk. Lapozzunk tovabb, és olvassuk el azt
az oldalt is. Beszéljunk a lovaggal, majd fes-
sunk nekj utat. Amikor odajon, adjuk neki oda
a lovat. Van egy lovagunk is. Lapozzunk a 3.
oldalra. Fessunk kétszer a haz falara, mire egy
kis mandolint elejt a rajz. Vegyuk fel. A baltaval
apritsuk fel a vonalzét, majd vegyunk fel egy
darab fat. Menjtink at a sakktablara. A fara raj-
zoljuk meg az embert a krétaval, majd a favé-
sével meg a kalapaccsal faragjuk ki. A mar-
vanyba a korzével rajzoljuk meg az embertn-
ket, majd szintén véssuk ki. Mindkett6t fessik
be. Fessunk nekik szemet az ecsettel. Mindkeét
kézzel jatszunk a golyokkal, mire az egyik go-
ly6 osszetori a malacot, tegytuk bele a pénzt,
mire elgjon Othello. A jobb kézzel fogjuk meg a
mandolin végét, és a ballal kezdjlnk el rajta
jatszani. Othello megbolondul. Tegytik a gyil-
kost meg a szeret6t a tablara, majd Ot-
hellot pedig a kisérével keresztiranyba

le jobbra. A kisér6 elmenekdl. A nyilas-

-
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sal [6juk le a
2 landzsast,

retovel men-

junk a man-
dolines kockara és adjuk ada nekia
kis mandolint, majd menjink a
Kulcshoz és akkor a szereté meg a
kiralyn6 ratér a ***-os részre. A lo-
vaggal menjunk a kiraly bal oldala-
ra, a gyilkossal pedig az erkély alatti kockara.
A lovaggal nyirjuk ki a kiraly alatti védét, majd
menjunk vele a kiraly baljara. A nyilast allitsuk
ugy, hogy a "kiraly alatti kockara legyen kb. ha-
rom kockaval balra atellenesen', és a kiraly
alatti kockara célozzon. Ekkor a gyilkossal §l-
juk meg a kiralyt.

17.-18. palya
Veagytk fel a tojast, majd tegytk bele az id6 tu-
korbe. ezutan kovéritsuk meg a koveritd tukor-
ben, majd adjuk oda a tukorkepunknek a "pas-
sage’-n. Tegylk bele a nagy kézhez vezet6
lyukba, majd sovanyitsuk le a sovanyité tukor-
ben. Adjuk vissza az eredeti Blountnak. Te-
gyuk bele a kis kézhez vezet6 lyukba, mire a
démon felébred. Csindljunk a csirkébdl egy
"kovér-diszno" tyukot. Menjunk ki az agyhoz.
Torjuk be a farkassal az emlékek ablakat, majd
Blounttal valtsunk a kolosszusra. Ussik meg a
farkassal, majd Blounttal vegyuk fel a homok-
szemet. A novixirrel névesszik meg a viragot,
majd Fulberttel masszunk fel ra. Allitsuk agy a
valtét, hogy a kocsi a latomasok tava felé men-
jen. Uljunk Blounttal a kocsiba, majd a farkas-
sal is. Mindketten ott lesznek a t6 partjan. A
farkassal ugorjunk a téba, mire megjelennek a
szemek. Blounttal dobjuk bele a homokszemet.
Ekkor megjelenik egy aranyhal egy buborék-
ban. Blounttal dljink megint a kocsiba, mire
nekirepul a buboréknak, és az szétdurran.
Ekozben a farkassal allitsuk a valtét ugy, hogy
a koesi kozépre menjen. Fussunk a farkassal
megint a kacsiba, mire az aranyhal segitsege-
vel odarepil a sarkanysiphoz. Ussik vele ki a
falbél. Ezt jatszuk el megint, de most Blounttal
menjunk oda, és most fel is tudjuk venni a si-
pot. Menjunk Blounttal az ablakba, és fdjjuk
meg a sipot. Megjelenik a sarkany. Novesszuk
meg a novixirrel, majd uljink a hatara. Elvisz a
monolitra, ott tegytk le a tyukot. Az megeszi a
gabonat, majd vegyuk fel az ottmaradé "folly"-t.
Fujjuk a sipot a kapura, mire a sarkany szété-
geti azt. Menjunk a kulcshoz, arra is fujjuk a si-
pot, mire a sarkany a valtozatossag kedvéért
azt is szétégeti. Vegyik fel a kulcsot,
nyissuk ki vele a ladat és vegyuk
fel az Oinment-et.

Men-
junk
vissza a tuk-

ros szobaba. Adjuk
oda az éreg démonnak a

"folly"-t, mire az szétpukkan, és elékerdl a csuf-
sag kivonata. Vegyuk fel a tukérképpel. Hasz-
naljuk a szépség kivonatot a tukron Blounttal,
majd amikor megszépl, a csufsagét a tukor-
képpel szintén a tukron.

19. palya

Vagjuk szét a lenti keritést a baltaval, majd a
falat is verjuk szét a kalapaccsal. Beszéljunk a
két fejjel. A pozitivrol leesik a torténelem fona-
la, vegyuk fel. Nyomjuk meg mindkét csengét,
és amikor mindkét kéz felhtzta a lancot, alljunk
ra. Blount elugrik rola, és leveri a mukesz ke-
zébdl az aldott zenét. Dobjuk bele a vizbe. Hiv-
juk elé megint mind a ketté kezet, és amikor le-
ment a viz, ugorjunk a medencébe. Mostmar
két zenénk van. A pirost tegylk a dekadens
démonhoz, a sargat pedig a bukott angyalhoz.
Dobjuk a pénzt az angyal el6tti tanyérba (mi-
lyen anyagias, angyal [étére ingyen nem is mu-
zsikalna... raadasul ilyen rondan...), majd a ka-
lapaccesal ussunk a felhére. Amikor a két zenei
hangjegy egymas mellé kertl, dobjuk rajuk az
id6 fonalat, majd hivjuk elé megint mind a ketté
kezet.

Happy End!

Innen egy kis poénos végzédeést lathatunk, és
vége. Hat ennyi lenne. Nekem nagyon tetszett.
Sok aranyos poén volt benne, a hangulata mar
ismert és mindemellett még nehéz is volt. A
hattérzene még inkabb feldobta a hangulatot,
vagyis nyugodtan ajanlom mindenkinek aki az
agyat is meg akarja egy kevéssé eréltetni.

A Kiralyi kibékulést létrehozta
Mr.T.




beallithatod milyen aranyban készlljenek
Hogy, kmek m:re Iesz szuksege eleg

id6 és a men
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nincs a latéhataron, vonal - a tavolban el-
lenséges csapatmozgasok, kereszt - jol
lathat6 a tamadok érhelye, vastag kereszt
- kdzvetlen veszély fenyeget. igy ebbél a
szempontb6l négy épllettipus van. It azt
allithatod be, hogy milyen legyen az
egyes tipusok feltdltése /felsé sor/, és ha
harcba kuldéd a katonakat, akkor milyen
szintl legyen a védelem. Ebbél egyértel-
mu, hogy full/full beallitasnal senki nem
hagyja el a helydrséget /kivéve egy ese-
tet, de err6l majd késébb/. Ha késébb
csokkented a varérség létszamat, akkor a

katonak tovabbi utasitasig visszamennek
a varba.

8. A katonasag iranyitasa a besorozéstol
a brutalitasig... Mindenek el6tt Iegfelul be-

allithatod, hogy a lakosok hany:. sz4zalé-
Kat sorozzak be. Ez alapallapotban 30%.
A kardok és pajzsok ‘sZamanak fliggvé-
nyében varadat hamarosan 'lelkes ujon-
cok hada népesiti be: Amennyiben tllter-

melés van & harci eszkézobol, lehetdséy
van tovabbﬁkatonak kiképzésére: A meg- 5

feleld |konnal Klikkelj -2 katonara. A ‘bal
als6 ablakbani két féle lovag van, a fels6 a
nyuszi'mu.szi, “‘megadom magam"' 6 jelké-

glilését jelenti egy idére.

A LOVAGOK szintjét tébb 6sszetevé be-
folyasolja. Egyrészt, hogy mennyi ideje
tartézkodnak a helyérségen vagy a var-
ban, mert ezekben titkos katonai képzés
folyik. Masrészt pozitivan hat rajuk a ta-

maszponton felhalmozott' arany mennyiy
sége. Természetesen a hégbi)rﬂk gybzte-

tesz az aranyért, igy az aranymez6k koér-
nyékén fokozott védelemre lesz sziikség.
Balduin a védelemre nagy hangsulyt fek-
tet, Frollin pedig mindig tartogat meglepe-
téseket. Kallina altalaban az élelmiszeru-
tanpotlas Gtvonalat igyekszik elvagni.
Rasparuk alattomosan tdmad, Aldaba ki-
fejezetten agressziv és mindig megleli a
gyenge pontokat. VII. Rolph kiraly rendki-
vul kortltekinté és alapos, j6 ha figyeled
lépteit! Doppelhorn és Sollok pedig a két
legveszélyesebb ellenfél, mindenre képe-
sek a gy6zelemért. A korai 6rom,

kénnyen banatta valhat!
Az én taktikém a kbvetkez6 /eddig be-
vél'lr/ megkeresni az ellenség gyenge
pontjat és utat torni egészen a kézponti
kastélyig. Ezutan a varat kérbefogni és el-
vagm a birodalom tabbi részétsl. Ha sike-
ral elszngetelned a kozpontot nyert ugyed




net /Ill/ memorizal a gép. Magadnak is

kildhetsz "levelet" 6tféle idéintervallum-
ban. A jobb oldalon fliggélegesen elhe-
lyezked6 oraszimboloumok 5, 10, 20, 30
és 60 perces kijelolést tesznek lehet6vé.
Ez egy fantasztikus &tlet és nagyon hasz-
nos. Tegyilk fel, hogy nincs banyaszod,
ezért a szerszamkészité munkarendjében
atallitod, hogy gsékényt gyartson,

mennyiséget, is-
mét visszaallitha-
tod a szémodra
optimalis szer-
szamkészitési ren-
det. Megteheted
ezt barmelyik me-
niiben, szinte kor-
latlan ~ szamban.
Nem fenyeget ve-
'szély, hogy kimegy a fejedbdl, mert a ki-
sokos figyelmeztet. Jobb mint a csomoéra
kotott zsebkends, nem?!
Nem tudom kell-e kiilén értékelnem ezt a
.programot. Az aprélékosan és minden
részletre figyelve kidolgozott, humort sem
nélkulozé grafika, a stratégiai jatékok ko-
rében szinte paratlanul nagyszerd iranyi-
tas, a kedves, vidam és poénos hangef-
fektek pillanatok alatt bevarazsoljak a szi-
“ved csiicskébe. Akar egy GURU-t meg
tudnék tolteni a tovabbi részletekkel, d
‘mostmar ideje bu- ==
siznom. Remé-
felcsigaztam
eklédésedet! A
eftlersnek ott a
helye minden pol-
con. Ja, a Gyu
megkeért, okvetle-
nil tegyem be a
cikkembe vélemé-
nyét, miszerint ez
a . legszuperebb
program jelenleg a
piacon.  Egyetér-

tek! /En is! En isl/ Ugye Te is?

Thanks for Blue Byte, hogy elkészitette
ezt a jatékot és valaszolt kérdéseimre.
Készéném a GURU tagjainak, hogy én
tesztelhettem ezt a csodat. Készéném
életem parjanak, hogy felaldozta magat,
segitett a munkamban, legy6zétt és le-
gy6zetett. Es persze nektek, hogy min-
dezt elolvastatok. A jatékleiras a nem

100 %-os tesztverzi6 alapjan késziilt!

Lily

Az interju Volker Wertich-csel készult, azzal a szimpatikus fiatalemberrel,
aki kitaldlta a jatékot, és az Amigds programot elkészitette

- Mikor kezdted el a program fejlesztését?
- 1991 szeptemberében kezdtem, egye-
dil. Most mar 70.000 sornyi assemblerlis-
tanal tartok, s a forraskéd 1.2 megabyte.
Utobbi két hénapban alig aludtam vala-
mit- atlagban 16 érat dolgoztam.

- Ki a program grafikusa?

- Christof Verner, aki mellesleg 600 ani-
maciét készitett. Erre nekem egy nagyon
j6 hatékonysagu grafikai tdmorit6 algorit-
mussal kellett felelnem, s 280 kbyte chip-
ramot, valamint 200 kbyte fastramot visz
el a grafika. Természetesen a jaték ki-
hasznalja az 1 megabyte fol6tti kapacita-
su gépeket is.

- Mi volt a legnehezebb feladat a progra-
mozas soran?

- Tébb dolgot is mondanék. Pontosabban
harmat: 1.) az, hogy minden ember a sa-
jat munkajat végzi. Ennek valamilyen

szinten intelligensnek kell lennie, hiszen
kérdéses hogy hova szallitjak a nyersa-
nyagokat, a kajat stb. 2.) a szamitégépes
ellenfél intelligenciaja, amit most is fej-
lesztek. Jol harcolonak és jol terjeszked6-
nek kellett lennie. 3.) az aruk szallitasa.
Ha tele vannak a raktarak, akkor hova vi-
gyék a cuccot. Ha tul sok jarkalas van
egy Gton, akkor a szallitast az emberek
automatikusan oldjak meg egy kevésbé
forgalmas szakaszon, keriléutat téve, vi-
szont még mindig jobb idéhatékonysag-
gal, mintha a révidebbet valasztanak. Mi-
vel a program egy egész népességet szi-
mulal, ezért, az 6sszes embert figyelni
kell, hogy végezze a munkajat. Ez 8000
embert jelent, s ez is egy elég nehéz fela-
dat volt, egy 7 MHz-s gépen megoldani a
feladatokat. A jaték 64 szin(, s overscan
tizemmoédban fut.

- A PC program hogyan fejlodik, s mi
lesz a kovetkezd programod?
- A PC-s valtozat min. 386-on fog md-
kodni, vagy 2 vagy 4 Mbyte-tal. A kovet-
kezé programomat csak egy hatalmas
nyaralas utan kezdhetem el, s '95 kara-
csonyara fejezédne be.
- Mi volt a jaték alapkoncepcidja?
- A dembverzi6 megmutatdsa utan a
Blue Byte gy dontott, hogy érdekli 6ket
a jaték, s igy elég nagy valtoztatasokon
ment 4t. igy bele kellett irnom a két jaté-
kos Gizemmodot is, a taj és a grafikék is
kisebbek voltak. Az elsé valtozatban az
emberek pl. 3 pixel "magasak” voltak.
- Milyen gépen fut legoptimalisabban a
Jaték?
- 1 MB Chip ramos gépet ajanlok, igy
mar érezhet6 a gyorsulas.

MASELL
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Nem tudom, ki hogy van vele, de én imadok
szaguldozni. Kildndsen Ggy nagyszer( a do-
log, ha nem kell az &sszes vagyonomat ben-
zinre kolteni, nem ir fel a rendérbacsi gyorshaj-
tasért és még véletlenil sem tudom Gsszetérni
magam egészen apr6 darabokra. Namarmost
mivel egy j6 szamitégépes autéverseny minde-
zeket egydtt tudja nydjtani, ezért nem tartozik a
kiléndsebben oriasi csodak kozé, hogy imadok
ilyenekkel nyomulni.

A Gremlin Graphics altal elkévetett Lotus soro-
zat tagjai pedig mindig is a kedvenceim voltak.
Meg még most is azok. Gremlinék ugyanis Ggy
dontottek, hogy az Amigara elkésziilt harom
programot kiadjak egy csomagban. Vagy azért,
mert gy gondoltak, hogy ezek a szoftverek
még mindig elég j6 szinvonallak (plane ennyi
pénzért), vagy iszonyatos mennyiségi raktar-
készletiik maradt mindegyikbdl (ez utobbi felté-
telezést persze csak az iszonyatosan rossz
majam erdltette bele a szévegbe). Széval a do-
log lényege: semmi 0j, de legalabb a régiben
nem lehet csalédni, és lehet Gjra nagyokat ver-
senyezni. Akik pedig eddig még nem ismerték
ezeket a programokat, majd legalabb most me-
gismerik. Es ez erésen ajanlott is mindenkinek!
Naszéval ennyi tok félosleges rizsa utan azt
gondoltam, irok valamit a programokrél is.
Mondjuk arrél, hogy miben kiilénb6znek ezek a
programok. Azt gondolom ugyanis, hogy a ke-
zelés meg, hogy milyen menipont mit csinal
senkit nem érdekel kiilondsebben, és egyéb-
ként is annyira egyszerl és kézenfekvé az
egész, hogy még én is elég hamar el tudtam
sajatitani.

Volt az ésidékben (1990) a Lotus Esprit Turbo
Challenge. Ez a klasszikus autbversenyektdl
nem sokban kiilonbozott. Kérbe-kérbe lehetett
rohangalni mindenféle versenypalyakon és le-
hetett kertilgetni az ellenfeleket. Ez igy nem
hangzik tal eredetien, nem csoda, mert nem is
az. Voltak palyak, amin mindenféle akadaly
meg Utfelbontds (versenypalyan!!! Az eszem
megalllll) nehezitette az életet, voltak tul
hosszl versenyek, ahol nem artott tankolni ha
nem akarjuk Frédi és Béni mintajara hajtani az
autét. Na kb. ennyi. No igen, és persze lehetett
ketten jatszani. A dolog j6 volt, de felejthetd.
Mert:

F6 szépséghiba #1: a képerny6é mindig ketté
van osztva, még akkor is, ha csak egyeddl jat-
szunk. Zavaré.

F6 szépséghiba #2: az ellenfelek leginkabb tel-
jesen debil idiéta moédjara 6ssze-vissza bolyon-
ganak az Uttesten (és mindegyik egyszind fe-
hér).
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F6 szépséghiba #3: aranylag hamar megunha-
t6 a moka (persze izlések és pofonok ugye kii-
16nbdzéek, de azért mégis).

Aztan elérkezett az 1991-es év, és benne vala-
mikor megjelent a Turbo Challenge 2. Na ez
mar igen! Szuper grafika és zene, j6 hangulat,
meg minden. Ebben a részben leginkabb az
idével versenyziink, ugyanis kiilénb6z6 eszmé-
letleniil klassz palyakon kell végigszaguldani
nem tul sok, sét inkabb kevés id6 alatt. A pa-
lyak tobb checkpointot tartalmaznak, amin at-
haladva lehet id6t kapni és tovabb robogni. Au-
tonk idedlis: nem lehet dsszetorni és nem kell
bele benzint csépdgtetni, mindéssze nyomni
kell a gazt és eljutni a célig. Majd mindenki ra-
jon magatol, hogy ez néha nem is olyan egy-
szer(i dolog. A lényeg azonban most jon. Két
szamitégépet soros porton Gssze-

kapcsolva akar négyen is lehet
ugyanazon(!) a palyan nyomulni!
Ez egy hatalmas otlet. Még ele-
venen él bennem az emlék,
amikor hosszu 6rékon (illetve
napokon) keresztll 6rjong-
tink a gépek el6tt mindad-
dig, amig végig nem sikerdilt
kiizdeni magunkat az
Osszes palyan. Meg egy-
mason. Egy sz6 mint
szaz: a jaték klassz, a
grafika szuper, a zene
baromi j6, remekiil jatsz-
haté. Kijavitottak az el6-
z6 résznél  emlitett
szépséghibakat is, azaz
ha egyedill jatszik vele
egy szegény foldi ha-
lando, akkor egész ké-
pernyén élvezheti a sza-
guldas 6romeit, valamint
az auték végre normalis
moédon mennek az uta-
kon (és nem csak fehé-
rek). Lehet, hogy nem illik
semmilyen poént vagy
végkdvetkeztetést elére le-

I16ni, de szerintem ez a rész
sikerlilt a legjobbra, leg-
szebbre és legélvezetesebbre.
Még ma, 1994-es szemmel
nézve is szép és j6 ez a jaték,
mindenkinek csak ajanlani tu-
dom.

LoTug)p
ES)| =
TURBO G

Szokas egy otletrdl kettd, s6t ha- rom,

néha tbb bért is lehtzni. Hat Gremlinék is igy
tettek, vagyis kiadtak 1992-ben a Lotus Ill nem
tul hangzatos nevet visel6 programot. Ebben
megtalalhaté az els6 rész kérbe-kérbe rohan-
galasa és a masodik rész nagy rohanasa is.
Van benne persze néhany djitas. Példaul ha-
romféle auté kozil valaszthatunk, beleértve

ebbe az M200 fantazianev(i soha el nem ké-
szdlt tipust is. Aztan van néhany palya is a ja-
tékban, a kézikényv szerint "kezdetben kb 3
millié, de késébb tobb is lehet". Hatborzongaté.
A legfébb Ujitds azonban a RECS, azaz a Ra-
cing Environment Construction System, amit
iszonyatosan szabad forditasban hivjunk pl.
palyaszerkesztének. Evvel (2679)*99 palyat
(kézikdnyvben szerepl6 adat) alakithatunk ki,
amibe mar belegondolni is szornyld. Na errél
ennyit. Tovabbi Ujitasként megemlitheté még,
hogy tébb palya tipus van. Ez mind nagyon
szép és nagyon jo, a grafika és a zene is tuti,
valahogy mégsem lett annyira nagy durranas
ez a harmadik darab mint a masodik. Tébbet
vartunk, Ujat, mast, és aztan ez lett beldle.
Azért ez a program is nagyon j6, kellemes 6ra-
kat lehet eltélteni vele, de azért mégis...

Es hat gy latszik nem telik el év Lotus
nélkiil, mert 1993 végén megjelent a Lotus Tri-
logy, amiért tulajdonképpen ez a leiras késziilt,
ha még nem tlint volna fel valakinek. Na var-
junk csak... Ahal Rajottem miért volt nekem
mostanaig olyan nagy hianyérzetem. Mar mi6-
ta benne jarunk 1994-ben és még sehol egy Uj
Lotus. Na mi lesz, Gremlin?

DrétMalac™
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A Nintendo sikeres kabala
emberkéje Mario egyre
tébb PC-s alkotasban kap
szerepet, Ugy latszik figu-
rajat mar nem csak a kon-
zolos Show Business
igyekszik felhasznalni.

Legujabb szereplése egy
kicsit komolyabbra sikere-
dett mint altalaban, lega-
labbis ami a HD-s lemezek
szamat illeti (4!). Héstink
ezuttal a gonosz és szami-

. m=

t6  teknGsokkel  kerdl
bsszetlizésbe, kik megépi-
tették az id6gépuket a Ti-
mulatort, mely barmely
idébe képes elrepiteni
hasznal6jat.

A tekn6sok az id6gép mel-
lett épitettek egy muzeu-
mot, melyben elkezdték
osszegydjteni a kulonbozé
torténelmi korok emlékeit.

tehetem . meg
ugyanezt, ugya-
.nis igen fejlett

Mario célja az, hogy visszajut-
tassa ezeket a dolgokat a
megfelel6 id6be és helyre.

Minden szobaban kaphatunk
tippeket, hogy éppen hova ér-
demes mennink és milyen da-
tumot allitsunk be az id6gé-
pen. A tippek a szerszamos
taskank kinyitasaval érkeznek
és érdemes hallgatnunk ra,
ugyanis ha rossz kort allitunk
be, akkor az id6gép egy saja-
tossaga miatt az 6skorba repit
minket vissza, hol egy Ptero-
dactyl tojasait kell elkapkod-
nunk a visszajutashoz.

Ha jol allitottuk be az id6pon-
tot, akkor az id6utazas utan a
kivant helyszinen talaljuk ma-
gunkat. Itt a kornak megfelel6
koérnyezetben a kor neves em-
bereivel talalkozhatunk, itt kell
megoldanunk a feladatainkat.
Rengeteg valasztasi lehetésé-
gink van minden helyszinen a
beszélgetésre, meginterjuvol-
hatunk minden arra jarét. Az
idéutazasrél annyit el kell még
mondani, hogy a kezdetén egy
kissé debil modszerrel gomba-
kat kell gydjteniink, melyek
ugy latszik elengedhetetlenek
az idéutazashoz.

Az id6gép bedllitasa nagyon
egyszerl, csak lehetéleg ne
feledkezziink meg a BC/AD
kapcsol6 helyes
beallitasarol,
mert kellemetlen
élményekben le-
het részunk. A ja-
tékot a késziték a
7-t6l 14 éves ko-
rosztalynak ajanl-
jak.

Sajnos én nem

nyelvtudassal kell
rendelkeznie an-

LI

nak, ki elkiséri Mario-t a legu-
jabb kalandjaira. A 4 HD-s le-
mez valéban indokolt egyéb-
ként, mert igen szépen kidol-
gozott grafikakkal talalkozha-
tunk a jatékban.

Bear”
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SOCCER I(D@

Tavalyi év egyik legnagyobb
sikerd proggija a Soccer Kid
tovabbjutott az el6dontékben,
s igy elkészilt az A1200 valto-
zat is. Ezen kivil tervezik PC
géptipusokra is megjelentetni.
Medve Ur cikke a 93/11-es
szamban mar mindent elmon-
dott a programrél, csak egy kis
aprosagot hagyott ki- az iranyi-
tas elmagyarazasat. Mivel mi-
nél tobb trikkot, cselt alkalma-
zunk ellenfeleink likvidalasara,
annal tobb pontot kapunk a
szint végén. Egy szint 3 palya-
bél all. A jatékban az egyik leg-
nehezebben megtalalhaté
mozdulatsor a jobbra, ill. balra
mozgas, amit a joystick (azaz
botkormany) botjanak a foldt6l
mer6legessel bezart sz6gének
megvaltoztatasaval érhetlink
el. Guggolnunk sem art néha,
igy megkukkanthatjuk az alat-
tunk elteriil6 palyarészeket. Ha
a lefelé iranyt megtamogatjuk
a lovésgomb megnyomasaval,
akkor Soccer Kid egy szinttel
lejiebb tud esni, ha elég vé-
kony alattunk a talaj. igy sok

A mostanaban tombol6 CD-
ROM laz elérte a vilagsikerd
alkotast, a Jurassic Parkot is.
A CD-t behelyezve a meghaj-
téba mar egy pillanatra gya-
nussa valik a dolog, amikor a
kezd6animaciét meglatva az
teliesen megegyezik a PC le-
mezes verziéval. Késébb ez a
balsejtelmiink tovabb fokozo-
dik és a végkiteljesedés termé-
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olyan helyre tudunk eljutni,
ahova amugy nem juthatnank
el. Futas kozben ferdén lefelé
hizva a joyt, becslisz6 szere-
lést is végezhetiink. Ez arra j6
igazan, hogy kisebb, sziikebb
atjarokon is atjuthassunk. B6-
regeres baratunk a labdan is
tud egyensulyozni, azaz ugras
utan, ha a labdank felé estink
lefelé, le iranyba hiuzva a joyt,
raallunk. llyenkor a labdarél
még j6 magasra ugorhatunk
(felfelé) vagy jobbra, ill. balra
irany esetén mozoghatunk a
labdaval; barmilyen mas moz-
dulat soran leugrunk a laszti-
rél. Sima l6vésgomb esetén a
lasztit elkezdjik dekazni, ilyen
dekazasok esetén az eltiinte-
tett ellenfelek + 100 pont bo-
nuszt adnak. llyenkor a felfelé
irannyal magasba raghatjuk a
lasztit. Dekazas kozben labat
is valthatunk a l6vés + jobb per
bal irannyal. Lévés + irany
esetén konnyedén likvidalhat-
juk ellenfeleinket a labdaval,
de a lovés és ferdén felfelé
irany hasznalataval mar mas

szetesen a szokasos: unott
arccal visszahelyezziik a CD-t
a polcra.

Sajnos ez a jelenet mostana-
ban nagyon sokszor megis-
métiédik, ugyanis a tisztelt
software cégek sok esetben
sajnalnak nagyobb eréfeszité-
seket forditani a CD-s verzié
jobb kidolgozasara. Felrakjak

szogben raghatjuk a
labdat. A fejelés az
egyik legnehezebb,
legtobb bonusz-

pontot adé6 mozdulat
(természetesen csak akkor, ha
eltessziik az egyik ellenfeliin-
ket lab alol). Ragjuk fel a lab-
dat, ugorjunk, majd ugras koz-
ben ha a labda a fejlinkh6z ko-
zel ér, hizzuk a joyt abba az
iranyba, amerre fejelni akarunk
és nyomjuk meg a lovést. Egy
kis gyakorlas nem fog artani
senkinek. Felfelé plusz I6vés
gomb esetén fejelgethetjik a
labdat. Ekkor ha hatrafelé hiz-
zuk a joyt, egy fél hatraszalto-
val és egy jol iranyzott rdgas-
sal 800 pontot is gydjthetiink.
Majdnem elfelejtettem a leg-
fontosabb fogast - az elveszett
labdankat a I6vésgomb 2mp-ig
tart6 megnyomasaval vissza-
kaphatjuk. Minél kevesebb
lasztit hasznalunk el a palyan,
annal tobb bonuszt kapunk a
végén.

Masell

a jatékot, majd megspékelik
egy kis SFX-szel és zenével
és maris kész a legljabb alko-
tds. Hat én speciel nem ezt
tartom a hires neves multimé-

Mindenki
eldontheti, hogy ohajt-e ilyen
CD-vel baratsagot kotni, azon-
ban azt hiszen nem sok ember
akad, aki ilyen kevés plusz-
szal a CD mellett voksolna.

CIEGELS

Bear™




1992-ben ériasi sikert aratott a
Fire and ice Amigan. Kb. egy
évig ez volt akkor a jump and
run jatékok non plusz ultraja.
Mindenki kedvence volt a m6-
kas fészereplé Cool Coyotte
és kis segitétarsa. A palyak 6t-
letesek és szépen kivitelezet-
tek voltak, egyszertien élmény
volt jatszani vele. PC-re azon-
ban nem jelent meg a jaték,
egészen a tavalyi év végéig.
1.5 év kellett, hogy elkésziiljon
a PC-verzi6, de ugy tlnik me-
gérte a varakozast. A jaték
mokajabol semmi sem veszett
el. A jatékmenet maradt a régi:
két kis figurankkal jéglabdakat
l6véldozve tudjuk az ellenfele-
ket (hogoly6z6 eszkimok, sielé
pingvinek, ...) megfagyasztani,
majd ilyenkor rajtuk atszaladva
megsemmisiteni 6ket. Néme-
lyikiiknél kis kulcsdarabkak
vannak. Ezeket Osszegydjtve
osszeall a kulcs, mellyel a ko-
vetkez6 szintre Iéphetiink. A fi-
gurdk egy az egyben mege-
gyeznek az Amigas el6képuk-
kel, a palyak design-ja is ma-
radt a régi. A zene igen

kellemes, nagyon hangulatos
féleg Roland-on. Sajnos a PC-
s valtozat 16 szind lett és a
scroll még igy sem teljesen to-
kéletes (szerintem ezt manap-
sag mar meg lehetne csinalni
tokéletesre, f6leg 16 szinnel),
de nem rossz, komolyan nem
zavar6, legfeliebb ha oérak
hosszat jatszunk a program-
mal, akkor egy id6 utan elfarad
a szemiink. Mindezek ellenére
jelenleg az egyik legjobb, legs-
tilusosabb jump and run PC-
re. Ha valaki ezt a mfajt ked-
veli, az mindenképpen nézze
meg, nem banja meg.

Ertékelés:

Grafika: 65
VA [H 70
Hangulat: 79

Osszesen: 75

Charlie

A Team 17 Classic
sorozataban latott

napvilagot a kozel-

multban az Assa-

sin Special Edition.

Erdekes  dolog,

hogy nem egészen egy évvel
egy jaték kiadasa uan mar
megjelenik egy Gj kiadas, de
hat ugy latszik sok minden be-
lefér a Team 17 Uj budget
konstrukcijaba. A  jatékot
egyébként egy kissé atdolgoz-
tak. Lassuk tehat ezeket az
oriasi valtoztatasokat:

- a f6hés sprite grafikajat ujra-
rajzoltak

- Uj Pulse Weapon fegyver

- a bonusz témakat fellilvizs-
galtak

- 17 pélya lett a jaték

R s

- kiildnleges rejtett bonuszokat
helyeztek el a palyan

- konnyebb, folyamatosabb ja-
tékmenetet terveztek a jaték-
LELS

- rejtett folytatas lehetéség a
jatékban

Az igy elég soknak
- hangz6 valtoztata-
sok nem sok valto-
zast hoztak a ja-
{ tékban, tovabbra
<’§; sem igazan egy
& nagy élmény vele
jatszani.
Bear™

CASTING PARTY PAK

Nagyon gyakoriak és tegyuk
hozza, hogy elég sikeresek a
gyudjteményes kiadasu CD-k. A

Spellcasting sorozat eddig
megjelent 3 tagja is sikeresen
felkiszott a fénylé kis korong-
ra. A Spellcasting jatékokat
gondolom nem kell bemutat-

16

nom a széveges kalandjatékok
kedvel6inek, a sorozat egyes
tagjai igen nagy népszeriiség-
nek oOrvendtek annak idején
(1992-ben jelent meg a harma-
dik rész).

A jellegzetes humorral megal-

dott jatékokra a "kissé" pajzan
megkozelités és a komoly
szellemi tornat igénylé kivitele-
zés volt jellemz6. A CD gya-
korlatilag valtoztatas nélkiil tar-
talmazza a jatékokat, csak egy
kis install részt mellékeltek a
jatékokhoz. Aki szereti a szo-

veges kalandjatékokat és még
nem ismerné a sorozatot, an-
nak batran ajanlhatom a Spell-
casting CD-t, mely nem nyujt
semmi extrat a lemezes verzi-
6hoz képest, maximum azt,
hogy sokkal olcsébb annal,
mintha megvennénk mindha-
rom jatékot.

GURU 94/3



Mikor ki-
bontod a dobozif, mely-
nek fedelén a CD?* felirat all,
tan nem is sejted mi var rad.
Lemezt is rejt a doboz, mely-
nek felén Oscar 4ll.

Oscar, Mozi, Hollywood. A filmes szak-
méban 6sszefliggé fogalmak. Az Oscar
dij 1929 6ta a legnagyobb amerikai film-
mivészeti dij, melynek odaitélését szta-
rok és rajongok tdmege kiséri feszdlt fi-
gyelemmel minden év marciusaban. A mi
sztarunk Oscar, akinek szerepeit tucatnyi
filmen kisérhetjik figyelemmel. Az egyes
filmek mondanivalja azonos, csak a
diszlet mas és mas, igy nem kell szere-
peit Gjra és Ujra megtanulni. Lesz itt min-
den mdfaj. Ha mar meguntuk a sci-fit és a
westernt, csoppenjink bele a rajzfilmek
vagy er6sebb idegekkel a horror vilagaba.
A monitoron minden lehetséges!

A rendézé jelzésére Oscar belép a szin- ‘

re. Oflésl ivfénylampak vilagitjak meg a

Oscart. A statisztak - koztiik tébben
maguk is nagy sztarok- végzik mar
/ egyszerd feladatukat. ltt van Trans- 3

former, az Alien-ek. A producer sem
mivel sem spérolt, még Dinoszauruszo-
kat is szerzédtetett. A forgatas elkezd6-
dik és féhéstink maris kezdi akciésoroza-

szamos kis Oscar szobrot gy(ijtson, igy si-
keres forgatas esetén ez lesz minden idék
legtobb Oscart felvonultaté mozija. Mikor
megvan valamennyi, vagas kovetkezik. A
révid sziinet alatt a diszletesek atrendezik

a jelenet szinhelyét, majd folytatodik a &

forgatés.

Természetesen a specialis effektusok Q»

sem maradhatnak el egy sikeres filmbél.
Megkapoan szép jelenetek jatszédnak a
viz alatt és magasan a fék felett. A monot6-
nidba sillyedt statisztéak feje nem allhatja
Oscar talpat, s mikor harmadszor érinti fe-
juk bubjat, tehetetlentl hagyjék el a szint.

De szamos mas veszély is les még ra. Te-
kintete folyamatosan korbejar, a padlé né-
hol még laza |éptei alatt is beomolhat. De
ha nem talpa alél lesi veszély, feje f6l6tt sii-
vit el egy bombazé. Néhany rossz épés és
jelentésen meghosszabbodhat a forgatas
ideje. Szamtalan eszkdzt a filmes dobozok-
ban talal hésiink. Oscar Gtja sorén ébreszté
o6raval megaliitia masok szdmara az idét,
varazsital segitségével lathatatlanna valik,

de szérnyakkal |karus modijara repulm is

tat. A jelenetben f6hésiink feladata, hogy

yol" iranyzott
csapasoknak.

Természetesen egy j6 filmb6l az érzel-
mek sem hidnyozhatnak. Oscar minden
jelenetben talalkozik régi baratjaval a
Nagy Piros Elefanttal, aki soha nem fe-
lejti el hol talalkoztak utoljara. Es hogy
mi a film vége? Hogy mi lesz Oscar sor-
sa? Hogy hova szallitjak a tdémérdek Os-
car szobrot? Milyen rokoni kapcsolat hi-
z6dik a 28 cm magas aranyozott bronz
szobrok és a kis villogé sapkas Oscarok
kozott? Miért bujt tornacipébe Alien?
Ezen kérdések megvalaszolasat a jaté-
kos kedvi olvaséra bizom.




Az Ocean ugy latszik nagyon felkarolta a
golf jatékok fajtajat, mert a nemrég meg-
jelent International Golf utdn maris itt a
folytatas, a Ryder Cup. Ebben a program-
ban is megtalalhatjuk mindazokat az ele-
meket, ami mar manapsag kotelez6 egy

e

ilyen programban, azonban Uj funkciokat
is bemutat a program.

Kezdjik az ismerkedést a féképernyével:
- Ryder Cup - a nagy megmérettetés, a
kupa
- Practice - egy kis gyakorlas
- Demo - az utolso jatszott palyan tart egy
kis demot a gép
- Load/Save - az el6z6 jaték toltése, illet-
ve az aktuélis mentése
- Continue - az aktualis jaték, vagy a be-
toltott allas folytatasa
- Exit - kilépés a DOS-ba
A jaték menetét a kupa ismertetésén ke-
resztll fogom szemléltetni, mivel a Practi-
ce menipont gyakorlatilag teliesen mege-
gyezik ezzel. A kupa elején ki kell
véalasztanunk, hogy milyen tipust palya-
kon 6hajtunk jatszani:

- The Belfry - Az 1993-as Ryder Cup
helyszinei, hagyomanyos amerikai stilust
palyak egyvelege az észak birminghami
tajba illesztve.
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- The Fields - A hagyomanyos, tipikus
skot taj elemeivel tlzdelt kdrnyezet. Meg-
talalhato itt a diinék flije, a tobozos erdék
és a t6zeges mocsar.

- The Island - A flivel boritott szigetek re-
mek alkalmat kinalnak a golfozasra még
akkor is, ha eltekintiink az idénként el6-
tliné homokfoltoktél.

- The Village - A szép, fakkal tarkitott
amerikai palyak nagy kihivast rejtenek
magukban, féleg ha figyelembe vessziik,
hogy milyen nagy szamban talalhatok raj-
ta folyok és sekély tavak.

Miutan kivalasztottuk a nekiink szimpati-
kus tipust kornyezetet, ismét egy valasz-
tas elé kerulink, ahol is a konkrét palyat
kell kivalasztanunk a felkinaltakbol. A tér-
képen rogtén nyomon kovethetjilk, hogy
melyik palyat is valasztottuk, valamint a
3D-s részen is latjuk a palya domborza-
tat. A palya valasztas utan a jatékképer-
nyére kerdlink, lassuk mit is lathatunk itt:
a fels6 sorban t6bb ikon is talalhaté, néz-
zlik ezeket:

The Views ikon - A kévetkez6 moédokon
kovethetjiik a labda utjat a palyan:

- Ball View - A labda szemsz6gébél néz-
zuk az utazast, négyféle beallitasi lehetd-
ség kinalkozik itt.

- Golfer View - A golfozé szemszdgéb6l
nézziik a léveést, itt is kétféle beallitassal.

- Spectular View - Egy érdekes beallitasi
mod, ahol szembdl is lathatjuk a kézeledd
labdat.

- TV View - A palya mellett elhelyezett TV
kamerak segitségével kovethetjik nyo-
mon a labda utjat.

The Maps ikon - négy valasztasi lehetd-
séglink adodik a mentpontban:

- Full Maps - Az 6sszes palya képe, gya-
korlatilag a taj domborzati térképe.

- Hole Maps - Az aktudlis palya képe,
megegyezik azzal amit a kivalasztasnal
lattunk az elején.

- Preview Shot - Megmutatja, hogy ha
elltjlik a labdat, akkor hova is érkezne.

- Preview Hole - A kamera "végigrepil" a
palya felett egészen a lyukig, majd
vissza.

The Cup ikon - A fémenibe térténé
visszatérésre szolgal. A Continue ikonnal
ilyenkor innen folytathatjuk a jatékot.

The Golfer

ikon - Alap-

vet6 bealli-

tasokat te-
hetiink itt
meg:
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- Wind - Alapallapotban egy forgd nyil jel-

zi a szél iranyat és sebességét a palyan.

Ha ez zavarna minket, akkor ki/be kap-
csolhatjuk itt.

- Shadow - A palya arnyékolasa.

- Sound - A hangeffektek megléte.

- Grid - A guritasnal a segité racsozat
megjelenitését szabalyozza.

The Replay ikon - Egy hagyomanyosnak
tekinthetd funkcio, az utolsé 16vést mutat-

ja meg Ujra.

The Wind Indicator - A széljelz6t kap-
csolja ki/be a képernyén.

The Club Controller - A kép jobb oldali
szélén egy nagy Utét latunk, melynek
tébb funkcidja is van:

- Kék nyil - Az 1t tipusat allithatjuk itt be.

A szokasos Utéfajtakat talalhatjuk itt meg.

- Kis kor - Az iranyitas modjat hatarozza
meg. Harom féle mod létezik. Az elsé a

mar ismert, ahol egy kor alaku részen kell

az erdsséget, illetve a csavarast bedllita-

ni. A masodik méd ennél sokkal egysze-
riibb, az erét egy sima csuszkan, mig a
csavarast ugy kell beallitani, hogy egy
célkeresztet mozgatunk a labdan. A har-
madik méd csak annyiban kilénbdzik a
masodikiol, hogy a gép egy kicsit rasegit

a csavaras kivalasztasanal.

- Az (if6 - itt tehetjik meg az Utéslinket az
elébbi beallitas szerint. Guritasnal egy Uj l!
Ut6 jelenik meg, itt csak egy fajta Gtésre
van lehetéség.

Beallité nyilak - A kép aljan talalhaté
nyillal az Gtés iranyat allithatjuk be.
Remélem ennyi segitséggel minden-
ki el tud indulni a golfban. Meg me-
rem kockaztatni, hogy az Ocean
megkozelitette a Microprose Golf
szinvonalat, de mindenképpen
jobbat alkotott, mint a maltkori
szamban kozolt golfprogram.
A pélyak kidolgozasa nagy-
szerl és a megjelenitéssel
sincs semmilyen problé-
ma. Nagyon pozitivak a
plusz menupontok, amik
eddig ismeretlen lehe-
téségeket tarnak fel.
Bear™
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A hagyomanyos sakk eredete a
messzeségbe vész. Valamikor ie. 5000
és ie. 2000 kozott alakult ki egy indiai
kocka jatékbol és indult héditd atjara.
Persze nem kozvetlenil Eurépaba, mert
akkor még hol volt a "Eurépa”. Az Indiai-
aktél a perzsak vették at a jatékot és per-
sze modositottak is rajta. A Perzsa Biro-
dalom vége utan a mohamedan vilagban
terjed a sakk, ekkor mar a hetedik sza-
zadban jarunk. A nyolcadik szdzadban
meghdditjia Oroszorszagot, mintegy szaz
évvel korabban mint ahogy megérkezik
Nyugat-Eurépaba. Mig Oroszorszagban
tarsadalmi rangtél fuggetlenil mindenki
sakkozik, addig nyugaton egészen a 18.
szazadig a nemesség jatéka marad. Azo-
ta a napjainkig eltelt id6ben széleskorden
elterjedt és az emberek nagy része tiszta-
ban van legalabbis a 6 lépés fajtakkal.

A sakkgépek torténete a 18. szazadban
kezd6dik, amikor 1769-ben Kempelen

Farkas bemutatja az altala készitett be-
rendezést Méaria Terézianak. Ez a beren-
dezés egy torok figurabol és egy rejtélyes
szekrénybdl allt. Hogy ki volt a dobozban
azt nem tudjuk, de Kempelen sohasem
allitotta azt, hogy a masina magéatol sak-

kozik. O egysze-

minisztérium létrehozott
- egy  kommunikécioval
foglalkoz6 osztalyt,

ahol a kor

rden csak egy érdekes késziiléknek szan-
ta. Kempelen halala utan a babu hol éve-
kig a kamraban pihen, hol kalandos uta-
zasokon vesz részt. 1806-ban és két év-
vel kés6bb is megmérkézik Napoleonnal,
aki nem kertilheti el a vereséget. lgaz ek-
kor Johann Aligaier bécsi sakkmester, a
kor egyik legjobb jatékosa Ult a ladaban
(6 volt az els6, akit ismertnk a rejtélyes
sakkozok kozul). 1825-ben a babu meg-
kezdi amerikai turnéjat, majd akkori tulaj-
donosanak halala utan egy mazeum rak-
taraban egy 1854-es (mas forrasok sze-
rint 1868-as) tliz martaléka lesz.

Kempelen babujanak sok kovetéje
akadt, koziluk a leghiresebb az egyipto-
mi Ajeeb, mely 1864-ben épilt és 'torok’-
ho6z hasonl6an egy t(iz aldozata lett 1929-
ben.

A modern gépi sakk eléfutaranak szami-
tott Leornado Torres y Quevedo spanyol
elektrotechnikus késziiléke, mely 1890-
ben késziilt és a fehér kirallyal s a bastya-
val mattot tudott adni a jatékos altal ira-
nyitott fekete kiralynak. De nem csak egy-
szerlien nyert, hanem kimondta a ’sakk’
és a 'matt’ szavakat is.

A végs6 attorést a Il. vilaghaborl hozta
meg. 1939-ben az angol Kiligy-

Bt

‘nagy’ embereit gydijtétte 6ssze azzal a
céllal, hogy megfejtsék a német rejtjele-
zett Uzeneteket. A cél érdekében szerve-
zett tarsasag vegyes 0 IG volt: al-
kalmazott matematikusok, elektromérnd-
kok, nyelvészek, keresztrejtvényfejték és
persze sakkozok. Koztiik olyan hiressé-
gek mint Turing. Az 6 nevéhez fliz6dik az
els6é olyan papirgép, mely sakkozott is.
Ezen azt kell érteni, hogy a papirra leirt
algoritmus alapjan jatszott egy egyetemi
hallgato ellen, ekkor még nem allt megfe-
lel6 elektronikus szamitogép a rendelke-
zésre (1951).

Ett6l kezdve ezen a téren is Amerikaé
lesz a vezet szerep. 1950-ben Shannon
lefekteti a mai napig altalanosan hasznalt
elméletét a szamitogépes sakkrol, az un.
A és B stratégiarél és az értékel fligg-
vényrél. Mar a nagy fejl6dés kiiszébén ja-
runk: 1956 - MANIAC |, 1965 - MANIAC
1l, MAC HACK.

1967 és 1970 kozott nyolc Gj program
jelenik meg - csak az Egyesiilt Allamok-
ban. 1970-ben megrendezik az elsé ame-
rikai szamitégépes sakkbajnoksagot, me-
lyet a CHESS 3.0 nyer. 1980-ban mar az
elsé mikroszamitégépes versenyt rende-
zik.

Es hol tart ma a szamitégépes
sakk, erre keressiik a vélaszt a
cikk folytatdsaban - a kovetkezé
szamban.

(Joco)




Miutan
Cosmic
lezuhant
sikere-
sen  visszatért
sziilébolygoéjara a Linoleum-ra, szembe
kellett néznie azzal a ténnyel, hogy tarsai
nem hiszik el neki, hogy a Foldén jart.
Béankodott is eleget e miatt, hianyzott neki
a hésoknek kijaré fogadtatas, amivel tar-
sai az (j lakott vilagokat felfedez6it fogad-
ni szoktak. "Lousy Linodudes!" az anyu-
kaja azt ajanlotta neki, hogy térjen vissza
a Foldre és hozzon bizonyitékot a létezé-
sérél, mert szerinte az utols6 dolog amit
kihagyhat az ember életében, hogy egy
ilyen Unneplésnek legyen a részese.
Azonban ez elég nehéz dolognak latszott,
mivel ehhez sziiksége lett volna Cosmic-
nak egy Grautéra és egy Urkamerara a
megfelelé filmmel egyetemben. Sajnos
ezekhez a dolgokhoz csak Linocentben
lehet hozzajutni, f6hdsiinknek azonban
se pénze, se autdja. Segitsiink neki ab-
ban, hogy visszajusson a Foldre, a ham-
burger hazéjaba és sikeriljon neki bebi-
zonyitani létezését tarsainak és segit6-
kész anyukajanak.

A torténet kissé debilnek hangzik, és va-
l6ban féleg a fiatalabb korosztalynak és
azoknak a kalandvagyé embereknek ké-
szlilt a program, akik nincsenek otthon
egy keresd meg, és hasznald fel a megfe-
lel6 helyen tipusu jatékban. A program
készitéinek megjegyzem j6 alapjuk volt
arra, hogy egy aranyos, nagyon jo grafi-
kéaval megaldott programot alkossak, mi-
vel ez szinte mar hagyomany Codemas-
ters-éknél. Ugy latszik az sem volt mellé-
kes, hogy mostanaban sok olyan program
jelent meg, ami inkdbb a rajzfilmszerd
grafikat helyezi el6térbe (Day of Tencac-
le, Sam & Max).

Persze nem hasonlithaté ezekhez a prog-
ramokhoz ez az alkotas, féleg azért mert
sokkal egyszer(ibb, azonban j6l példazza
azt, hogy lehet élvezetes jatékot alkotni
egyszer(bb kivitelben is ebben a mdifaj-
ban.

A f6 jaték mellett tobb meglepetés is ér-
het minket. Az elsé a lemezen talalhat6 2
jatékos szamara is jatszhat6 kis 16voldo-
z6s jatékcsokor, melyeknek gyakorlatilag
semmi koze a féjatékhoz. A masik megle-
petés akkor ér minket, ha a jatékban két
képerny6 kozott mozgunk, ilyenkor ugya-
nis ha el6szér jarunk arra, akkor egy
ligyességi részbe kerillink, ahol egyetlen
célunk az, hogy atjussunk a palya végére
épségben. Nem irigylem azokat, akik 6ro-
kélet nélkil lesznek kénytelenek végigvin-
ni ezeket a palyakat, ugyanis némelyik pi-
szok nehézre sikeredett. A leirasban nem
fogom emliteni ezeket az ligyességi pa-
lydkat, valamint nem fogom részletesen
elmesélni, hogy hogyan is kell eljutni
egyik helyrél a masikra, kivéve ha a prog-
ram megkivanja, hogy egyfajta utat jar-
junk be. Az egyes képernydk kozétt latha-
tunk egy térképet, ezen nagyon remekil
el tudunk igazodni kildetéstnk soran.
Most pedig lassuk a medvét!

Old Lino Town: Indulasunk helyszinén
régton tobb érdekes dolgot is talalhatunk.
Vegyik fel a teleport Kartyat (LINO
TOWN TELEPORT KEY), valamint azt az
egy szerencsétlen pénzérmét (COIN),
amit valaki elvesztett. Ezekutan tavoz-
zunk balra a kévetkez6 helyszinre.

Cape Carnival: Egy jegyarusité6 bédéban
uldogél egy kedves holgy, ki tajékoztat
minket arrél, hogyha nincs vezetdi enge-
délyiink, akkor nem indulhatunk a verse-
nyen, azonban vigasztalasul egy 1éggém-
bét (HELIUM BALLON) ad nekiink. Sétal-
junk a palyan lathaté pénznyer6héz és
dobjuk  bele

egyetlen pén-

zérménket.

Csodak-csodéaja nyertiink 50
pénzt (50 LINO DOLLAR), rebegjiink ha-
lat a programoz6 bacsik felé.

Old Lino Town: Menjiink be a postara és
most, hogy van pénziink hasznaljuk ki az
itt talalhaté mindkét masina nyujtotta el6-
ny6ket. Az egyikt6l I6port (GUNPOW-
DER), a masiktél pedig fényképeket
(PASSPORT PHOTOS) kapunk. Ele-
gyedjink széba a bal oldali hélggyel, ki
egy kis beszélgetés utan meglep minket
egy ropogos utlevéllel. Ha mésodszor is
elkezdiink beszélgetni, akkor ennek ered-
ménye egy postazhat6 levél lesz, melyet
dobjunk be a koézépen lévé postaladaba
(MAIL BOX). Ezutan mér csak a jobb ol-
dali holgyet kell kifaggatnunk, ki kozli,
hogy nem adhat nekiink pillanatnyilag
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mint tréfa

mast,
kényvet (COSMIC JOKE BOOK).

egy

Passport Control: Legelsé dolgunk a
password felvétele legyen, igyekezziink
j6l megnézni, hogy milyen betliket is irtak
oda (nekem sosem sikeriilt rendesen kisi-
labizalni). Adjuk oda az utleveliinket a va-
mos holgynek, ki ezek utan-méar. sokkal

baratsagosabb lesz és“kinyitia az é"ddiga

zarva tartott ajtokat.

Formica City: Vegyik- fel a telepor[c kul-
csot (FORMICA CITY TELEPORT KEY)

The River Bank Vegyuk fel a cuk rma
(ICING SUGAR). " ¢

The Wilderness: ”"Az utunkat-elallé nagy'—x"

darab debella szornynek adjuk oda a pi-
U ket,;es Gﬁengedve & felhaj-

kormazat és hasznaljuk a vrzen Az igy’

képz6dott szilard rétegen mar atjuthatu nk
a tulpartra.

Dodgey City: Sajnos semmr mast nem ;

talalunk itt mint egy teleport Rulcsot
(DODGEY CITY TELEPORT KEY) Ate-

leportot sem tudjuk hasznalnismert kissé ™

mdszaki hibasnak tdnik.

Old Lino Town: Teleportaljuk at Dodgey
City-be, hatha talalunk a teleportban vala-
mit.

Dodgey City teleport: Hoppa, hoppa!
Egy igazi vizall6 dugét (WATERPROOF
PLUG) lelink a doglédé teleportban.
Igyekezziink gyorsan elhagyni, nehogy mi
is jobblétre szendered-
junk. Most kivételesen a
Formica City kulcsot
hasznaljuk.
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Formica City: Nagyon érdekes bevonu-
lasunk lesz Formica City-be, mégpedig
azért mert hidba léplnk ki a teleportbol,
egy masolatunk ott marad. Lépjink fel a
kapcsoléra (kikapcsoljuk a lézert),
majd az X gombot hasznalva valt-
sunk at hasonmasunkra és vigyorgo
arccal sétaljunk at a kapun.

The River Bank: Elérkezett az ideje,
hogy uralmunk ala hajtsuk a lukas cséna-
kot, mégpedig egy kis dugé (WATER-
PROOF PLUG) segitségével. A talparton
egy szorfdeszkat talalunk, vegylik ma-
gunkhoz, hatha még tudjuk hasznalni va-
lamire.

Dodgey City terasz: Alulrél mar lathattuk
ezt a teraszt, azonban most a tetején
acsorgunk. Egy sorstarsunk jon oda hoz-
zank azzal az ajanlattal, hogy 50 pénzért
hajlandé6 nekiink szerezni egy vezet6i en-
gedélyt. Mivel mintha mar valahol kértek

wvolna téliink ilyesmit, nincs mas valaszta-

sunk mint az, hogy visszatérjiink a nyeré-
automatahoz és a negyedik probalkozéas-
ra-ismét nyerjink 50 pénzt. Ezutan maér

‘baratunk minden felesleges alkudozas

kil rendelkezésiinkre bocsatja a veze-
gazolvanyt.

Old Lino Town: Régen beszélgettink
maér kedvenc bal oldali hélgytnkkel, cse-
rébe faradozasunkért egy Linogradi leve-

let kapunk.

_Cape Carnival: Térjunk vissza a jegyarus

z, aki 6rommel konstatalja, hogy
Ottlik a 18-at és megkaptuk a
azolvanyt, ezekutan mar semmi
.allit meg minket, beszallhatunk a
ersenybe. Itt egy extra ligyességi rész

. kovetkezik, ahol megadott id6 alatt kell
“megtenniink harom kort. Ne keseredjiink

el ha-nem sikeriil, tudunk még probalkoz-
ni utdna. Ha sikeresen teljesitettik az
akadalyt, akkor a hélgy egy autébusz je-
gyet nyujt at nekink jokivansagaival
egyetemben.

Cosmic Coast: Ismét egy nagy vizfelllet.
Mivel mér elhasznéltuk a cukrot és ked-
venc csénakunk sincs veliink, probalkoz-
zunk meg a szorfdeszkaval és nem fo-
gunk benne csalédni.

Forest Soil: A parton talalhaté gyujtézsi-

nort vegyik fel.

Cape Carnival: Az id6kézben megjelent
titkos kijaraton, mely Ggy néz ki mintha
egy konzervnyitoval nyitottak volna ki bdj-
junk le a fold méhébe.

Caves: Az aktudlis password-on kivil ve-
gyuk fel a gyufat és lehetéleg ne firkaljuk
Ossze dicsé 6seink miveit.

Old Lino Tonw: A jobb oldali hdlgy, ki
eddig csak kozmikus humorbdl jeleske-
dett, most egy masik érdekes targyat
ajanl fel nekiink, mely egy célzokésziilék
(TARGETTING DEVICE).

Linograd: Nézziink gyakran a rakétara
és az utat elzaré témbre és gondoljunk
arra, hogy milyen j6 lenne ha eltiinne az
atbo6l. Ha mégsem sikertilne igy szugera-
cioval, akkor lépjuk meg a kovetkezé dol-
gokat: hasznéljuk a célzéberendezést, a
gyUGjtoézsinért a rakétan, majd gydjtsuk
meg a zsinért és fogjuk be a flllinket. A
hatas fenomenalis, a ronda utakadaly el-
tdnik elélink.

No man’s causeway: Ismét egy teleport
kulcs keriil elénk, mely most kivételesen
Linogradba sz6l.
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Old Lino Town: Menjink vissza a tele-
port kulccsal Linogradba.

No man’s causeway: A teleport nyujtotta
feltéltédés kovetkeztében siman atugor-
juk az el6ttiink tornyosul6 akadalyt. Ve-
gyuk fel az ismerés teleport kulcsok legu-
jabb képvisel6jét, mely Linovill-be juttat-
hat el minket.

Old Lino Town: Hasznéljuk a Linoville-i
teleport kulcsot.

Linoville: megjelenve "pattogni" fogunk,
nyugodtan felkattinthatunk a parkanyra az
ajto elé, hésink hipp-hopp ott terem. Lép-
junk be az ajtén.

Camera Shop: A kedves kiszolgalé uri-
ember kedélyes arakat kézol az altala for-
galmazott kamerakra. Talalunk is egy ne-
kiink valét, am ha kevés a pénzink, ak-
kor a mér ismertetett moédon ki kell
pétolnunk, hogy megvehessik almaink
vagyat. Ha el6teremtettik a szerencseja-
tékon a pénzt, akkor egy kamera (CAME-
RA) és egy tekercs film (SUPA COLOR
FILM) boldog tulajdonosai lehettink.

Bus Depot: Belépve rogton meglatjuk al-
maink vagyat, a Lino Lines utasszallitd
buszat, mely elvisz minket a Linoleumbél.
Utkozben kideriil a sof6rtél, hogy azért
utazunk csak mi a buszon, mert a kévet-
kezé allomas egy robotok altal elfoglalt
(rbéazis lesz, melyrél nem is megy tovabb
a busz. Elvezziik ki a pihenés gydnyori
perceit, mert nagy megprébaltatasok var-
nak rank.

Detroitica Bus Depot: Vegyik fel a
buszjaratot jelzé tablat (METAL BAR).

Factory Reception: Egy csinos compu-
tert latunk az asztalon, azonban nem tud-
juk megnézni a legljabb programokat
mert zarolva van a gép. Menjunk ki jobbra
a szallitdszalagok kozé. Egészen addig
prébaljunk meg eljutni, mig egy kis fehér
kulcsot nem talalunk. Ezutan mar nyu-
godtan meghalhatunk, mindenesetre jus-
sunk vissza a géphez. A kulcs és egy kis
leleményesség segitségével deaktivalni
tudjuk a gépet, és igy kikapcsoljuk a ro-
botok hegeszt6 sugarait. E nélkil garan-
taltan ériletbe kergettiik volna magunkat.
Menijtink tehat arrafelé.

Workshop: Egy nagy kazan duruzsol itt
még pillanatnyilag. Menjiink tovabb jobb-
ra. A cs6 végén egy nagy robot var min-
ket, ki 0sszelapit és kidob a szeméttelep-

Scrapyard A tabla (METAL BAR) segit-
ségével mozditsuk el az autégumlt (CAR
WRECK) a tlizoltokésziilékr6l (FIRE EX
TINGUISHER), és vegyk fel.

Workshop: Oltsuk el atﬁzeta enéréfbr—

ban a tdzoltokeészilékkel, ‘ennel aldasos

hatasaként a robot mar nem al utunkban
ha jobbra tavozunk.
Staff Room: Szerezziik meg a password-
6t, majd a gomb (BUTTON) megnyoma-
saval engedjik ki a bezart dolgozokat.
Annyira halasak lesznek, hogy nekiink
ajandékoznak egy auto

(CAR KEY). :

Car Lot: Maris a harmadik nagy rész fele
kezdiink utazni az 4j jargany <
Gas Station: Szalljunk.ald
felvono segitségével:. 3
4-es terem: Vegyik, fel a gra"' i
csuszdat (GRAVITY SLIDE)

2-es terem: Tegylk magunkéva az ugro
deszkat (TRAMPOLINE). {

5-6s terem: Hidaljuk at a tavolsagot egy
hid érdekében (BRIDGE).

6-0os terem: Egy flvocsé (BLOWPIPE)
sem artana, ha lenne nalunk:

3-as terem: A fuvocsé segitségével fajjuk
le a dobozt (MONEY BOX) a polcrol.

1-es terem: A doboz segitségével fogjuk
meg a teremben rohangéalé 10 drpénzt
(SPACE BUCKS), majd a
kdzponti teremben hasznal-
juk a Gravity Trampoline-t.
Egyébként ha nem emlitet-

gt 01

sluszkulcsot .

tem vol-
na (ejnye-bej-

nye!) a termekben a megtalalt eszk6zoket
(GRAVITY SLIDE, TRAMPOLINE, BRID-
GE) elég str(in és cselesen hasznalnunk
kell ha meg szeretnénk szerezni a fent le-
irt targyakat. Természetesen azt mar nem
arulom el, hogy miként (HE-HE!).

Gas Station: A megtalalt (rpénz segitse-

~gével-kénnyedén vasarolhatunk magunk-

nak elegendo mennyiségl gazt, mellyel
kibirjuk'a Fold szamunkra mérgezé leve-

Hat idaig tartott kildetésink, mely soran
megszereztlink minden szilkséges dolgot
a bizonyitas elkezdéséhez. Utoljara még
lathatunk, melyben

- Cosmic baratunk eppen kivalo felvétele-
ket készit kamerajaval a Szabadsagszo-

bor minden porcikajarol, Véget ért tehat a
kiildetés de ne aggodjuk, szerintem még
fogunk talalkozniezzel az aranyos figura-
mert Cod masters éknél nem szokas

figyel'e"mmelr,y isérjik Cosmic baratunk
héssé emelkedését.
Bear™
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lalt figura. Bar nem

el ben a hangyakat, je-

tizdelmet folytatok egy bollyal,

tagjai magukénak tekintik a

hamat. Persze egy intergalaktikus
angya az mas, féleg ha mestere a harc-
Gvészetnek. Ki mer vele vitatkozni?! A
ZOOL 2 még szebb, gyorsabb és kidolgo-
~ zottabbsminit az el6d-

duplazo, plusz élet,
aktivalhato/ stb. Lehe-

az 1zz6 Hegyek /Bulberry

; a Jégbirodalom, a Faradk
/Tooting Common - he-he!/ és végiil
Sokk "dilihaza" varja a nagy felszaba-
ditot! Persze néhany bonuszpalya is akad
a kedves Zoon-nal. Ot gondolom a Sim
Life segitségével tervezték. Elvileg han-

_gya szegény, de két feje lett valamilyen

mutacio folytan. Azert ezt a Tooting Com-

mon-t megnézném, kar hogy nem jutok el

odaig soha, altalaban mar a Bulberry Hill-

en elvérzek! Széval a ZOOL 2 jo, sé6t

jobb. Probald ki!

A GURU és a ZOOL 2 legyen veletek!
Lily




"John napok
ota hanyo-
dott a sivatag-
ban egy kulacs és
némi ele- s56g ldrsa-
sdgaban. Amikor el-
hagyta - Sana nyomo-
rult telepdlé- sét nem sgjtette,

hogy a kietlen si-
kell majd vandorol-

vatagban napokig
nia, hogy elérje Neu

Sandezt, a kérnyék legnagyobb romvarosal. Utkozben egy-

szer tért be egy sdtortelepilésre, ahol vad kulyak és kelle-
metlen mutansok tamadtak rd. Sebei fajon emlékezteltek erre
a taldalkozasra. Szerencsére ndla volt kedvenc tore, amely
mar sokszor kisegitette az efféle bajokbol. A kutyak minde-
nesetre rosszabbul jartak, s most ott szaradtak az oldaltaska-
Ja zsebében. Etel, ez is jobb mint a semmi - gondolta. Vagy
mégsem.

Sokszor gondolkodott rola, mit is tehetne ezért a lepusztult
vilagért. Persze, ha a nagy atomkataszirofa nem szakitotta
volna fel a sebeket, nem harcoltak volna a Harmadik Vilagha-

boraban olyan oriltek, mint Krecsgoff tabornok, aki atomra-
kétakkal lovette Nyugat Europat. Vagy az amerikai kormany
nem haszndlta volna a Red Dragon Sugarat az egyesitett

Orosz hadsereg csapatai és atomiamaszpontjai ellen. Akkor
talan most nem lenne tundra a Németalfold es nem fedne a

volt Jugoszlavia terdletét a Gobi Sivatag homokja. Mit tettek
ezek az emberek ellendnk, a jovo ellen? Mit tettink mi ennek

megakadalyozasara. -

Semmit, csak hajtottunk a pénz és a karrierink ulén,

esoerdok meg pusziullak. A forrasok kiapadtak, a vizekbe
ipari szennyvizet engedlek... Mostmar kar keseregni, ami el-
mult kar siratni. Uj szellemre van szikség, Uj értekekre. Uj vi-

lagra. Szovetségesek kellenek tudosok, orvosok, kafonak az

ujjaépitéshez. Majd talan Neu Sandezben... Talan még nem
késo?"
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‘Hetek 6ta hanyodik a szerkesztéségben a

Max Design legtjabb alkotésa, a Burnti-
me. Miért ez a mell6zés? Természetesen
a német nyelv a f6 ok. S mivel én hetekig
a Masters of the Orion hatasa alatt éltem,
nem is vettem észre, hogy szegény mi-
lyen banatosan kacsingat felém, mint
egyetlen németnyelv-tud6 felé a szer-
keszt6ségben.

Na, de most miutan kezembe vettem
szinte azonnal megkedveltem. S radob-

~bentem, hogy a mostohagyerek is lehet

kedves. Erdekes problémat feszeget a
program, amelyet mufaji besorolasaban a
sci-fi RPG és a stratégia k6zé helyezhe-
tiink.

Kérnyezetszennyezés, tiveghazhatas,
atomkatasztrofa, mutaciok és egyéb "vi-
dam" el6zmények alkotjak a német Max
Design jatékanak alapjat. A kézikdnyv
akar ismeretterjeszté minek is tekintheté
ebben a témaban, foglalkozik Csernobil
atomkatasztrofajaval, és annak okologiai
hatasaival. Vizsgélgatja a természet- és
kornyezetvédelem lehetéségeit. Ravilagit
néhany szornyl, de igaz emberi hibara.
Melynek alapja az alapveté emberi civili-
z4cios sokk és a rovidlatas kapcsolata.
Az 6nzés és a véget nem ér6 profithajsza
juttatja a bolygénkat arra a sorsra, ame-
lyet olyan sététen lat most a Max Design.
Hatérozott befolyast szeretne gyakorolni
a jatékosok szimpatiajara és a jové-terve-
ire. A Max Design a j6v6 mellett szava-
zott.

"Ne pusztitsuk vilagunkat!" - hangzik szin-
te kialtasként a Max Design BurnTime-ja.
A kozeli jov6ben jarunk. A Fold romjai-
ban, hésiink a tulélésért kiizd, ebben a
nyomorult vilagban.

Utja soran talalkozik harcosokkal,

~ technikusokkal, orvosok-

kal, csere-
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 Schlangen (ki-
\ 9y6k) = 7 nap

" Fleisch (hus) 9
0ap

ke- reske-
ddkkel és egyéb sze-  kovetkez6 kapacitastak:
_dett-vedett népségge!. Ezekkel  Flasche (palack) =2 nap
. a fickékkal beszélgetve Gjabb részletek Feldflasche (kulacs) = 3 nap
tarulnak fel a szornyd vilagégeéssel kap-  Wassersack (vizestomio) =
 csolatban. Kéthet szovetségeket is, alta- nap - :
‘laban hus ellenében. '

% y s . Nekem egy nagyon ‘nagy problé-
"Vidam" éttermekben és barokban étkez-.  mam a folyamatos éhen és szom-
het, néhény térgy ellenében. A megvadult jan pusztulds volt. Ezért néhany
vkutyak és mutansok elpusztltéséval hias-  trikkot szeretnék a kezd6knek adni,
hoz és targyakhoz juthatunk. Az étrend hogy némi snkerélmeny is jusson a
igen valtozatos. A kiilonboz6 taplalékok sok kudarc mellett.
tapértéke igen fontos lehet. : ‘
A legfontosabbak a kévetkez6k: - Ha sikerdlt meggyéznt‘]nk egy har-

Maden (l4rvék) = 3 nap cost az lgyben, hogy oldalunkon

Ratten (patkdnyok) = & kuzd]on hasznaljuk is.

- Fegyver nélkiil a legjobb harcos
is silany.

- A technikus csak azokat a

targyakat ismeri fel, amelyek
nala vannak. Csak 6 képes 2 2 |
targyakat reparaini. = TRibkey

- Orvosod csak a kisebb

séruléseket gyogyitja.
- A kereskeddket ne probald me- - Ne kockaztasd az
g6Ini, nem fog sikerdlni. életedet feleslegesen.
- Uj helyszinre érkezve azonnal
~rohanj a kathoz és igyal. A jaték tesztelése folyaman doébbentem
- Ne utazz bizonytalan tavol-  ré, hogy a németek fejl6dnek. Hatarozot-
‘ségokra kaja és ital nélkil. tan fejlédnek. A néhany évvel ezel6tti
- A fegyvert a harc el6tt akti-  gyenge probalkozasok utan kiforrott, jo
vizald. ; ' képességl, otlet-gazdag csapatok jelen-
- Keress, kutass mindenfelé. tek meg a piacon, jobbnal jobb jatékokkal.
eriild a sugarfertozott he-  Egy apro hatranyukat is igyekszenek fel-
ket. szamolni, s mostansag készil méar angol
- Beszélgess mindenkivel aki-  nyelvd verzi6 is az aktulis siker-program-
vel csak lehet. bol.
* - Pusztitsd a kutyakat és mu- Shy
| tansokat.

- Nagyvarosban nem

harcolhatsz, igy itt kerild a

kutyakat.

- A nagyvarosban vannak ba-

rok, éttermek, orvosok és ke-

S5 resked6k. Nincsenek viszont

= "

kutak.

- A hus a legjobb csere aru.

\ - Szedj 6ssze mindent és hor-
i dozd a hazakba és satrakba,
\} igy biztosan legkozelebb is ott

lesz.
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A eskeedenbes |

az adott mennyiségifelét kapja, ha
egybefliggé. vonallal van bekeretez-
ve, akkor pedig viszi az egészet.
I!yen egysz .
Harmadik | és kattintsunk a csapat
logojara, 6s mér készen is vagyunk.

. A csapatok k6zott tgy tudunk valtani,
. hogy a csapat logojan rataposunk az
‘ egér bal filére. Az egyegﬁéshez
semmi egyebet nem kell tenni, mint a
klvqgaszton csapattal egy masikhoz
odamenni és egy pillanatra megalini.

A palyakon talalhatunk granatokat kis
ladakban, rakétakat kis l;ékben és
jarmiveket, amikkel turikazhatunk. A
fellelheté jarganyok: helikopter, tank,
terepjaro vagy hojaro (mint a terep}a—
'ro, esak havon megy).
mindig#¥an; a helikopternek és a te-
repjaronak vagy van vagy mincs, a

_hojaronak pedig tuti, hogy soha nincs
I

fegyvere A ;érrnuvelﬁét ugyanug:
|ranyLan| mint a csapa’tokat Jaig
Idénkent talalhatunk arany szind izé-
tket is, amik mindenféle szuper dolgot
mavelnek. Ezeket mindenki tapasz-
talja ki maganak. Mostmar mindent

tudunk az iranyitasrél és kezelésrol;

kivéve azt, hogy a P billentyd meg-
‘nyomasaval elmehetiink ebédelni, az
ESC Ienyomasaval az adott palyat
kezdhetjuk" elolrolhea reset lenyoma-
saval pedig megnyugodhatunk

Na végre. Most, hogy mindenki profin
tud mindent iranyitani, szélhatok né-
hany szot a jatékrol is. A jatékban 24
kildetést kell végrehajtani, amik ma-
ximum 6 alkiildetésbdl allhatnak. Az
egész jaték veégigkiizdéséhez 360
ember all készenlétben, de minden
kiildetés elején csak 15 keriil besoro-
zasra. A kuldetések el6tt lathatjuk is

=
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A tanknak |

T
Gket szépen felsorakozni az e!dt?‘ a
hegy el6tt, amit a kildetések elétt ba-
mulhatunk. A hegynek mas szerepe
is van: ide temetik a halottamkat Egy
io tanacs: érdemes kicsit takarékosan
banm az emberanyaggal ¥
1 0 3
A kuldetesek 5 kulonbozé terepen jat-
szodnak: dzsungelben, Jeggel és ho-
val béven ellatott tertileten, sivatag-
ban, mocsérban (pfaijj) ég foldalatti
bazison. Mmden terepen: mas-mas
tereptargyak boldogitjak ele‘tunkel és
mas-mas alattomos csapdak késztet-

«~nek minket hangos rohogesre AL

kuldetesekben palyanként kiilonb6z6
feladatokat  kell végrehajtani, amik
egymassal kéjnbmalva is lehéﬁ\e}(

| Ezek a kovetkezok: #
1. Kill All Enemy: azaz 6lj meg min-
- den ellenséget. Ez elég egyértelmd.
2. Destroy: Enemy Buildings: az
" osszes ellenfél altal birtokolt épulet

| renovalasa. Az ellenfél éplleteit on-

nan. lehet megismerni, hogy onnan
jénnek ki‘az ellenfelek. Bonyolult mi?
A renovalast célszeri gr@@aﬂaﬂ vagy
rakétaval elvégezni.
3. Destroy Enemy Factory: ellensé-
ges iizemek leépitése.

4. Rescue All-Hostages: maximum
négy fogoly megszoktetése A szok

6. Protect All Civilians: ne 6ld meg
a civileket! Legalabbis, ha egy mod
vanra...

7. Get Civilians Home: a ketrecbe
zart civileket kell kiszabaditani.

E‘g'y kﬂlde:(%s végrehajtasa utan felso-

rolast kapunk a csatakban elesett h6-
sokr6l és a tulélokrél. A tulélék min-
den ‘egyes kiildetés utan nagyobb
rendfokozatot kapnak. Ennek hatal-
mas jelent6sége van, mert igy lehet
érni, hogy azon a bizonyos hegyen

' minél magasabbra temessék el hé=

stinket és minél szebb sirkovet kap-
jon. Hat mit mondjak ezert érdemes
harcolnl 3

Nakeremszépen, ennyit  akartam
nagyhirtelen leirni, evvel is éppen
elég id6t vontam el a magam kis ha-
bordjatél.  Most megyek szépen
vissza a rossz bacsikat irtani, akik
minden bizonnyal arra tornek, hogy a
mé ‘vmeglevé gumicukor készleteimet
is elraboljak. Azt gondolom, ez elég
indok' ‘arra, hogy irtézatos habor(t
viviak mindenki ellen. Persze csak a
képernyén. Mert azért az életben to-
vabbra is azt vallom: szeretkezz, ne
haborazz!!l

General DrotMalac ™

tetési muvelet  roppaht
mindossze a fogvatartét kell leloni és
odarohanni a fogolyhoz. Ezutan a fo-
goly kiskutya, modjara kéveti katonan-
kat, akivel vezessiik el a Iegelso ta-
bori kérhazhoz.

5. Kidnap Enemy Leader: az ellen-
séges f6nok elrablasa. Ha,sonloan
térténik a‘dolog, mint a fogolyszokte-
. tés, a kulonbseget fedezze fel mln-
denki maganak.

egyszerd,
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masztott baseball Gt6t (gon-
oltam;" lesétalok az utca-
a, és széba elegyedek

jatékkal,
homlokod-
ismer6seid és
ideig ‘nem merészkednek a
ozeledbe, és te nyugodtan jétszhatSZ,

melegitésképpen csapj ra a spacere
donts ugy, hogy inkabb PLAY GAME, mint

laszthatod a csapato(ka)t, Uj
vet adhatsz nekl( ), klvalaszt tod az ira-

0zépdontébe, u;abb
dontébe. A chip-iko-
Z 6gep Iogja

g gyuhk o] s20
it, hogy mindenki
y garantaitan ellildo-
ebb id6n beliil.)
| bajnokségot jatsz-

es ilyenkor: két,

vesztes egy pontot ka

Minden csapattal-<od
v:s avég() alapon Jat-

elrulom azt is; hogy
magaddal nem
dsszecsapnod,

jatsz6 csap'aiot Az egyes
pus, a tﬁbb\ mezonyjat
i




A legkellemesebb az a jatékban, hogy az aré-
na kilénb6z6 pontjain mindenféle cuccok

siman atmész rajta) huncut dolgokat mivel-
hetsz az ellenféllel. Ez a leiras teljesen interak-
tiv, széval most egy ablakot nyitok itt valahol,

vozletemet.)

van nalad (ezekbd6l 6sszesen harom darab le-
het, Amigan az F1 és az F10 billenty(kkel la-

aréna kicsinyitett képe lathat6: A pontok jelzik
a még életben levé jatékosokat, a villogd szi-
nes pontok a két fél aktualis jatékosat, a fehér

nem villogd pont pedig a labdat.
A jatékban Esc billentydvel sziinetet lehet tar-

a meccset (FORFEIT), vagy visszaléphetsz a
~ cimképernydre.

atja, hogy dics6séges victory-val vagy cstfos

alozott jatékosainak szdmat is. Ha valaki sze-

cok szamarél (POWERUPS), a megkisérelt
(PASSES) és a sikeres passzokrél (OK) is.

gyok elégedve magammal. Mennyi siletlensé-

atszani. Remélem aznap is esik az es6...

A BFL rovid torténete

- Megalakitdsanak és a sportag népszerdisitésé-
nek gondolata el6szér 2034-ben vet6dott fel,
amikor a hagyomanyos amerikai futballszévet-
ség, az NFL, gazdasagi rekordévet zart: a sze-
zon 128 mérk6zésére dsszesen 1 néz6 valtott
egyet. A riporterek kérdésére késébb 6 is el-
mondta, hogy tulajdonképpen csak a mellékhe-
lyiséget kereste. Mr. Dan Syco, akit a brutalfoci
atyjaként tisztelhetiink, ekkor érezte elérkezett-
nek az id6t, hogy egy alapvetéen modernizalt,
a kozonség magasropti igényeinek jobban
. megfelelé sportot alakitson ki. A hagyoma-
. nyokhoz annyiban azért hi maradt, hogy meg-
hagyta a két kaput, a két csapatot, valamint a
labdat - ez utobbit természetesen csak dekora-
cios elemként. Az 6 nevéhez fliz6dik az elsé

0ssze egyetlen mondatbdl allt: "Nincsenek sza-
balyok.” Talan ennek az emelkedett szabaly-
konyvnek volt koszonhet6, hogy egy rakas
egykori focista igazolt BFL-klubokhoz,
ez a szabalykonyv felelt meg a legjobban egy
atlagos focista szellemi szinvonalanak.

. tarozést a joval pontosabb "6sszecsapés”

,‘: megjeldlés valtotta fel) emberekbdl all6 csapa-
~ tok jatszottak. Az eredménye most nem Iénye-

szoktak felttinni, amelyeket dsszeszedve (csak

- éget6 gondjainak megoldasat.
- pénzt fekteté nagy reklamcégek ugyan nem
ahol szépen felsorolom, hogy melyik kiityd mi-
lyen mékat mivel. (Ha nem latjatok megnyilni
az ablakomat, akkor a nyomda 6rdoge az 6t6-
dik dimenzi6ba vagy egy mult heti Kurirba sza-
miizte - keressétek ott, és adjatok at neki atyai

A jatéktér felett van egy kijelz6, amelynek a két
szélén levé csikok mutatjak a szemben all6 fe-

lek erejét (a fels6 a csapatét, az als6 az aktua-
lis jatékosét), mellette latod, hogy milyen cucc

pozhat kozéttik a két jatékos, az F2 és az F9
billentydkkel hasznalhatja), k6zépen pedig az

villogé pontok a felveheté cuccokat, a fehér
ani, ahonnan kiléphetsz a jatékbol, feladhatod

Meccsek utan az egyik jatékosunk tajképe mu- ‘

defeat-tel végz6dott szamunkra, s6t, puszta
bonusként még az eredmenyt és a ket fél elha- -

reti a statisztikakat, akkor a fémeni STATIS-
TICS pontjaban még kaphat infot a felvett cuc-
- Most mar nem jut egyéb eszembe, meg az es6_
is elallt, széval abbahagyom. Igy is meg va-
get hordtam 6ssze err6l a csodalatos jatékroll
Varom a hot GURU-t, hogy végre tudjak vele
~ és azt gol nélkili dontetlenként jegyezték be a

~ bajnoki annalesekbe.)
- Mivel az eszkimok kivételével a Fold lakossaga

szabalykonyv megalkotasa is, amely mind-
~ vezhették végig a meccse-

hiszen

i ket - és a. BFL
torténetében Uj fe-
 jezet kezd6dott...

~ (Ez egyébkeént ko-
Az els6 BFL mérkézést (késébb ezt a megha-
~ pontra

ges, legyen elég annyi, hogy a szociologusok

- egybehangz6 jelentései szerint a fold korma-
~ nyai ezentl kizarélag ebben a sportban lattak

a népességszabalyozas és a lakasprobléma

rajongtak kiildnésebben az 4 sportagért, mert
a csapatok altalaban a mérk6zés hevében a
koézonség nagy részét is Kiirtottak, és igy nemi-
gen volt reklamjaiknak hatasa - viszont a je-

gyeladasokbdl szarmazé bevétel és a hatal- ¢

mas népszerlség eleinte béven fedezték a
sportag rohamos elterjesztéséhez sziikséges
koltségeket. A BFL elsé korszakanak legna-
gyobb sztarjai az 1. FC Mészarosok, a Mékas
Furészel6k és az Egyestlt Atomcsapas voltak.
Ez utébbiban jatszott Terminator de Luxe is,
aki azt az egyedulallé rekordot mondhatja -
pontosabban: mondhatta - magaénak, hogy
négy(!!) egymas utan kovetkez6 ligamérkézést
élt tul.

Sajnos a sportag iranti érdekiédés majdnem
ugyanolyan sebességgel halt ki, mint a csapa-
tok és a néz6kodzonség. A nagy sportszergyar-
t6 cégek egyre tokéletesebb felszereléseket és
kiegészit6 berendezéseket dobtak piacra, és a
néhany véletlen tilél6 néz6 unalmasnak tartot-
ta, hogy a borsos summaért megtekintett
osszecsapas alig fél perc leforgasa alatt véget
ért. Az utolsé emberek kozotti mérkézést a Ha-

_ lalbrigadok jatszottak az Egyesiilt Atomcsapas-

sal, és az el6zetes varakozasok kirobbané si-

kerd talalkozét josoltak. Sajnos senki sem ma-

radt, aki elmondhatna, hogy milyen kirobban6
is volt ez a siker: az Egyesult Atomcsapas
ugyanis - nevéhez hiven - a mérkézés elsé
masodpercében termonuklearis haborat indi-
tott a Halalbrigadok ellen, ami 500 négyzetkilo-
méteres korzetben azonnal elpusztitott min-
dent és mindenkit. (A torténeti hiiség kedvéért

- tegyiik hozza, hogy a BFL mérkézésbiztosai

egy tavoli galaxis bombabiztos bunkerében
fogtak egy muholdfelvételt az 6sszecsapasrol,

usque kihalt, a sportag val6szinileg elsikkadt
volna. (Az eszkimok nem rajongtak ezért a ja-
tékért. 6k inkabb a Brutal Hockey nevi sportot
kedvelték, amelyet hat jegesmedve jatszott
egy eszkimoéval. A félreértések elkerilése vé-
gett még megjegyeznénk, hogy az eszkimb
mint korong vett részt a jatékban.) Egy Gjabb
reformnak kdszonhetéen azonban mégis sike-
riilt életben tartani a brutalfocit: az emberi csa-
patokat specidlisan megtervezett robotok, az
ugynevezett bi-pedek valtottak fel, és a mérké-
zéseket egy mokas id6torzitas felhasznalasa-

val visszal6tték a XX. szazad végébe, ahol né- *

hany mikroszamitogépnek nevezett Gskori
szerkezetben bonyolédtak le a liga dsszecsa-
pasai. Ennek a frappans megoldasnak kdszo
het6en mind a XX., mind a XXI. szazadi né-‘
26k viszonylagos blzlonsagban él- 3

rilbelil arra az id6-
datalhato,

 amikor a jegesmedvék az utolsé eszkimét ho-
kiztak szét)

A sportokba 3

- Cuccok
- Kard: Gen alkal

az ellenfel jaté

felszabdalasara.

. Pa]ZS Hasznalat utan védi a]atékosta(émadasoktol
| : Ta

teszik ha-

nagy ¢
tasosabba.

- Bomba: Maxigranat, ami altalaban ki is nyirja a meg-

tamadott Jatekost (csak PC n).

- Nyuszi: Felgy
~ Teknéc: Lelassma a Jatekosodat

Villam: Egy ideig lecsapja a celpon(ot
Egy idére élj

~ Magikus ital: Egy idére Iathatatlanné teszi a jatékoso-

dat.
Tekegolyé: Elcsapkodja a labakat, egyébként pedig a

_ labda pontosan kévetni fogja az aktudlis jatékos moz-

~ gasat.

- Maxipajzs: Megvédi a jatékost a tamadastol. {
~ Joystick vissza: Megforditia az ellenfél iranyitasat
. (csak 2 jatékosnal).

ystick csere: Megcseréli a két fél iranyitasat (csak 2
jatékosnal).




rei szaguldoztak Eurépa felett, mikor
szvasztikas, csillagos és kokardas felsé
jelli gépek pil6tai vivtak elkeseredettki
delmiiket, melynek kimenetele nemzetek
sorsat volt hivatva meghatérozni.

A bolygénk el6szor és iutoljara lehetett
_szemtanuja ilyen mennyiségl haditechni-
“két felvonultaté habortinak, Azonban a fé-

lelmetes szévetséges bombazogépekbdl,

melyek valamikor. latohatartél latohatarig
tarté kotelékekben vonultak at a Harma-
dik Birodalom légvédelem szaggatta

maradt.
roncstelep olvaszto-kemencéjében ért vé-
get; a testiiket valaha alkot6 fémeket pe-
dig ironikusan annak a kontinensnek az
djjaépitéséhez hasznaltak fel, melynek el-
pusztitdsara éppen 6ket tervezték.

Az aluminium szérnyetegek személyzetei

tetve volt. Ugyvédek és eladok, orvosok
és munkasok, filmsztarok és egyetemis-
tak terveit és almait foszlatta 6rokre szét
4 _lggfru Az orszagukat szolgalva egy
oly

nagyteljesttményu ‘motorok tompa mora-
jatol. Napjainkban viszont az égen csend
honol. kit sem hagyott valtozas nélkiil. Azt

hany késébbi sikeres tudés vagy feltalalé
lelte halalat a faklyaként égé gépében,

sohasem fogjuk megtudni.

Sehol sem talalhatok lebegé emléktablak,
melyek felhivnak az arra jar6 idegenek fi-
gyelmét heves légicsatak és véres vesz-
teségek szinhelyeire. Mig a féldon duld
Utkdzetek latvanyosan megvaltoztattak a
kérnyezetet, mindenki szamara  figyel-
meztetésul szolgald, gyakran évtizedekig
fennmaradé nyomokat hagyva maguk
utan, addig az égbolt sebei szertefoszlot-
tak a gomolyg6 felh6k kozott.

Legyen tehat az ACES OVER EURQPE
egy tisztelettelies megemlékezés minda-
zokraa hajozokra, ‘akik fuggetlenul attol,
hogy a Pumak a 354 TFW, vagy a JG—
6

tlerével Euré—

Ezen csatak mar csak egy eltin6 félben i
Iévé generacié emlékeiben élnek. Csak ags A

L

nyomait, mi-
kor gépek ez-
belil a résztvevé légier6 Osszetételével
kapcsolatban. A Németorszag elleni stra-
tégiai bombazasok iranyitéi nem szandé-
koztak lekotni B. G.-okat ilyen feladatok-
ra, azzal érvelve, hogy preciz pontbom-
bazasra van sziikség, ellenkezéleg a ke-
letkez6  romok  gatolni  fogjak . a
szovetségesek elérenyomuldsat. Masok
véleménye alapjan a taktikai egységek
segitség nélkul is sikeresen
el tudnak végezni a feladatot.
Végul is egy kompromisszu-
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" sok) Iétesitményeket fognak

egén, napjainkra csak néhany példany
Javarészik palyafutasa egy

kozott minden tarsadalmi réteg ke -

tizprobanak lettek kitéve, aml s%

megoldas sziiletett, miszerint a 'He-
avy Baby'-k a rendez6-palyaudval
nagy kiterjedésli objektumokal
pontcélokat, jarmi konvojokal
(V-1 indit6k) és 'Crossbow’ (rad

A varhat6 polgari aldozatol
meghatérozasa érdekében szamos
leti tamadasra Kkerilt s :

gé

témogatésa is a v.b-kra harult. *44 nyara-
nak Utkozetei soran mindkét fél a teljes
légifolény kivivasara torekedett, és ez vé-
gul a Luftwaffe megtizedelésével zarult. A
szovetséges hadseregek és frontvonalak
elérenyomulasaval pedig egyre kihangsu-
lyozodott a taktikai légi alakulatok fontos-
sdga. Bar a csabité mélytamadasok sok
forréfeji fiatal életét kovetelték, a harcok
folyaman az aszoknak egy
alakult ki, kinek tagjai a
Gjabb konfliktusokban is
ket.

ES EZ PEDIG A JELEN:
ika érddge ismét ti

lanabb helyeken feltiné ‘bug’-okban kere-
sendd. A programba és a mellékelt 200
oldalt meghaladé kézikényvbe belepréselt
torténelmi informacié témegének ossze-
gydijtése is tobb mint két napi kutatémun-
kat igényelhetett. Az utébbi fot6-anyaga-

_ nak és térténelmi részletességenek isme-

retében pedig bizton allithatom, hogy mar
en| e . a birtoklasaért érdemes beszerezni

,az ti példanyt. A szimulaciot tekint-
ellen. A dontést megel6zéen azonban he- ave ‘azonban nemilyen egyszer(i a dontés.
ves vitak ddltak a szévetséges taboron

Az altalanos funkciokon val6 eligazodas
nem lehet probléma forrasa, hiszen a
struktarajat tekintve a program megegye-
zik a RED BARON és az ACES OVER
PACIFIC- b6l mér jol ismert rendszerrel,
aholagyakorlo torténelmi és hadmdvele-
ti bevetések tehets”égtol fligg6.valészeri-
ségi fokon repulheték De sajnos, a sza-
mos reklamozott Gjitas ellenére beigazo-
lodtak baljos sejtelmeim. Drasztikusan fo-
galmazva, az AOE néhany kisebb
modositastél eltekintve, nem mas mint
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egy eurdpai kornyezetre atszabott AOP.

VALTOZASRA VARVA:

Aki ilyen reméryoﬁ%fuzott a szimulacio-
hoza sajnos nem lesz elegedett hlszen~
éppen a véltozaﬂansag a -program Iegr’
f6bb jellemz6je. Az id6 Viszont.mulik, az
elvarasok novekszenek és ami '90-ben
‘cool’ volt, az saj négy évvel ké-

e minden ru-
. galmassag. Az interakifv" elemek hianya

kovetkeztében a célpontok és bevetés ti-
usok meghatarozasa nem ‘térténh

a érvényesul. Az egy-
kran monotonna valé
bavetése eredményessége inkabb az
egyéni karnerre mlnt sem a hadmuvelet
knmen

és a célpontol
pasztalhato. "

ak par természetelle megtoro vo-

jelziia folyokat, ill. kozlekedési ttyor
glyét. A csendes-6ceani szigetek va-
b fejlett infrastruktarajukrol vol-
iresek, viszont Nyugat-Eurépa utha-

striibb lenne a programban tapasztaltnal.
Normandia és a Német-Alfold felszinét
ezzel szemben sikeriilt oly "tokéletes" sik-
sagkent megijeleniteni, hogy ehhez viszo-
nyitva a szandékosan torzitott szovjet tér-
képek preciz navigaciés eszkéznek miné-
siilnek.

l6zata egy kiadés atomcsapas utan is -

Mélyrepiilésben pedig még ennél is siral-
masabb latvany tarul a szem elé. Az el-
vétve felbukkano, erésen héromszog ala-
ku fatél eltekintve szinte semm :

het aT

Kivét tképeznek a célpontként fzereplo
altal

fém_lap
‘\/ls!on‘f nem keriiltek feltlintetésre.
varosok épiilet rengetegéré| pedig akar
el is feledkezhettink.

HARCI SOLYMOK:
A vadaszgépek néhany fontosabb tulaj-
donsaganak ismertetése el6tt essen par
812z Europa felett dalo leglhaboru ter-
zetérdl. i
Ha egy pillantast vesziin fz%Af)Pfharcai—
a, azonnal felttinik a ki
gepei kozotti eltérés. Mig a japan gépek
hihetetlenul j6 mandverezé kepesseggel
rendelkeztek, sebességiik alacsony, se-
bezhet6ségik nagy volt. Az amerikai had-
vezetés viszont.a minél nagyobb tlzerére
és sebességre fektette a hangsily, igy a
Navy tipusai hatranyban voltak a fordulé-
konyséag terén. Ennek megfelelen, mind-
két fél prébalta kihasznalni a masik gyen-
géit, igy a japanok fordul6harcot prébal-
tak kier6szakolni, mig az "amik", élve a
jobb sebesség adta elényokkel 'Usd
taktikat alkalmazva értek el sike-
4 tehat egyértelmid teljesitmény
kulonbség allt fenn a technika terén, ami
a késébbiekben a klasszikus forduléharc
megszlinését eredményezte.

Ezzel ellentétben az eurbpai hadszinté-
ren nem voltak tapasztalhatok ilyen dra-
mai egyenlétlenségek. Az alap tipusok-
nak szamité Spit Mk.IX, Bf-109G és P-51
sebessége kozotti eltérés nem haladta
meg a 60 km/h-at és fegyverzetik is
megkoézelitéleg azonos hatéereji volt. Te-
hat mas alternativa hianyaban, a fordul6-
harc megmaradt a kontinens feletti 6ssze-
csapasok kritikus elemeként, ahol a pil6-
tak szakértelme kozotti kilonbség valt
donté tényez6vé.

szemben all6 fél

ka és a ki-
l6nleges tak-
tikai  kotelé-
kek alkalma-
zaséval’%s

masikon.

Az AOP-bgl 6l ismert. tipus
ft feletti’ fordulokb: /
, ellentétes iranyban
nem esett dugohizoba ate-
se% zuhanérepulésben z&lsrsab
volt a legtébb német tipusnal: Az eurépa 3
alacsony hémérsékletek azonban szamos
technikai problémat eredményeztek, igy a
t alkalm

nek tlind harci sértlést kibir6, eredet:leg
kiséré feladatra tervezett gép. Bar kevés-
bé volt mozgékony mint a Fw-190 vagy

109, az USAAF elsé szamu vadaszbom-
bazéjaként csodas munkat végzett.

P-51D: Az USAAF legpotensebb vadasz-
gépe, mely mélt6 ellenfele volt minden
Luftwaffe tipusnak. Képes volt kifordulni a
Fw-190A-t és a 109G-t és konny( sarka-
nyanak készonhetéen kivalé gyorsulassal
rendelkezett. De éppen az utobbi miatt, a
hirtelen \gazadas kovetkeztében gyakran
orséba kerult, amignéhadugohizéhoz ve-
zetett. Ez azonban fokozatos gaz adago-
lassal elkeriilhet6.
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HAWKER TYPHOON/TEMPEST: A RAF
elsédleges vadaszbombazoja, ami a part-
raszéllas idejére a Wehrmacht rémévé
kuzdétte fel magat. Bar tokéletes volt jar-
mi oszlopok ellen, légiharcban az Fw-
190 és 109 is kimandverezte, igy csak ar-
nyalattal magasabb sebességében bizha-
tott ha menekdlini kellett. A TEMPEST lé-
nyeges kilénbsége az Uj szarny
konstrukciéban rejlett. Gyengébb fordulé-
konysagabol adodé hatranyat nagy se-
bességével potolta.

32

SPITFIRE IX, XIV: Kétség kivul a haboru
egyik legjobb’ konstrukciéja, kitliné fordu-
lékonysaggal és emelked6képességgel.
A Griffon motorral felszerelt XIV. csodas
replil6 tulajdonsagai mellett 8 db rakéta
szallitasara is képes volt.

D.H. MOSQUITO VI, XVIIl: A specidlis fa
szerkezetl, 425 Mph végsebességi ti-
pust csak a Luftwaffe legutolsé vadaszgé-
pei tudtak elfogni. Hihetetlen sebessége a
RAF idealis 'Usd és fuss’ precizios tama-
doéjava tette, az egy motoros vadaszok el-
leni légiharcra nem igazan hasznélhaté
vadaszbombazot. A 'Cecelégy’-nek is be-
cézett XVIIl valtozat érdekessége, hogy a
potens 57 mm-es Mollins agyaval rendel-
kezik, és 8 db rakétat is hordozhat.

Me Bf-109 G, K: A Luftwaffe standard
gépe, mely sebesség, strapabiroképes-
ség és tlzer6 terén alulmaradt a szovet-
séges tipusokkal szemben. Bombazok el-
len szinte hasznalhatatlan volt, a szar-
nyak ala felfliggesztett gépagyt-gondal
pedig tovabb*fontottak repiilési tul
sagait. A K valtozat sebesség terén vi-

- szont feltlmulta a P-51D-t.

Me 262 A: Minden mas tipust felilmalo

- sebességgel és tlizerével rendelkezé
* gép, ami sajnos forduléharcban egy szo-

vetséges vadaszt sem tudott megszoron-
gatni. Kivalé bombaz6-rombolé volt, de
agyuinak kis tlizgyorsasaga és 300 Mph
alatti lassu =gyorsulasa kovetkeztében
csak kozepes sikereket tudhatott magaé-
nak. B

FW-190 A, F, D: A Luftwaffe legjobb nagy.
szeriaban gyartott vadaszgépe, kitin6 re-
plilési tulajdonsagokkal és fégyverzettel.
A csillagmotoros A vadasz, az F pedig
vadaszbombazoként miikodott. A soros
motorral reptlé 'Hosszl orrd’ D valtozat a
Spitfire XIV mélt6 ellenfele volt.
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béja, hogy st kovetGen konnyen
keriil dugéhu: . Az AOE-ben kizarélag
magas utazo: bessege biztosit védelmet
a tamado vadaszok ellen. A valésagban
két taviranyitasa, periszkép segitségével
celozhato, hatrafelé tizel6 MG 151-gyel
is fel volt fegyverezve.

A pancéltoré [6vegbdl kifejlesztett 57 mm-
es MOLLINS 4gyu a Mosquito Mk. XVIil-
on kerilt alkalmazasra, és halalos fe
ver éplletek valamint kisebb méi
Jjok ellen. Az a4gyt bombakamraig nyulo
ﬁgssza miatt 1000 fonttal csokkenti a
bombaterhet.

ban val6 elmerlés le-

A Luftwaffe GR.21 elnefezésii granatve-
t6je, csodas eséllyel palyazhat a legimpo-

. . . tensebb fegyver cimre. A Wehrmacht ak-
AGYUK & BOMBAK:
Szerencsére ebben az idGszakban még

, ha a felfelé ivel6

; AO egy ’dual player/link’ opeiét
tartalni®zn: ‘akkor nyugodtan illetné
PC-n jelenleg létez6 legélvezhetébb lég
harcot emulalé-program cimmel, ki

nem léteztek minden el6zetes figyelmez-
tetés nélkil becsapodé légiharc rakétak,
fontosabb volt az emberi tényezé a
tech mi dentudé szamitogépnél

;s ggel hasznalhata! annak .bizonyultak.

a@%} mm-es MG 17-es géppu
S

ightning kivételével, amin egy 20 ’mm‘

C gépagyu is volt, az amerikai har-
mgepek 99 %-a az .50 kaliberes BROW-
NING géppuskéakkal volt felszerelve, me-
lyek panceéltors, repeszrombolé és gyuijtd
lovedékei minden géppel és a gyengébb
pancélzata jarmivekkel is elbantak. A né-
es MG 131-es fegyver I6ta-

A

m

A RAF alkalmazta a 20 mm-es HISPANO
gépagyat, ami nagy tlzgyorsasaggal és
kemény utéerével rendelkezett, felilmal-
va az MG 151 azonos kaliberd véltozatat,

ta. .
1944-ben keril csapats;
108-as 30 mm gépg
ebbél a brutalis fg
barmelyik n
Jol manéyvg
kis tizgyd
nyulid

epll6 granattal emelve a nehézbombézokra valé r
pasokat, melyek vizualisan vetek:

az archiv, fotdgéppuska felvételek

Ha viszont a lazas harcok:
tobb beavatkozast szeretnén
stratégiai dontéseibe, még m
nyegesen sejtelmesebb cimd
WEAPONS OF THE LUFTWAFRE
Asz Eur6pa Felett.

ler’ talan mé
szont rontja a géps
is!!

elkapraztatta hasz
agy rombol6 erejd

Sorell’

ketaja mm-es tipus volt. A maxi-
Yalisan f%lfuggesztheto 8 db-bal, a

gas szintd, viszont a felfiigge!
verek megjelenitését nem
meg. Minden ehsmeré

rejtészinezé:
szen a szin
jesen hitel
met forg
egyéni |8
bevetés §
a kozeleg
egység
gépg

ami a Luftwaffe tuzere]enek magjét alkot- ;2



"Stan és Pan soha
nem készitettek horrorfilmet. Ha csinaltak
volna, a mosolygé Pan jatszhatta volna
Ambrose Burnside szerepét, amint egy
vagohidi jelenetet vesznek fel - ezt pedig
Marye’s Heights-nal, a Fredericksburg
mogotti hegygerincen forgathattak volna
1862. december 13-an. Burnside itt ko-
vette el az amerikai polgarhabord legsu-
lyosabb tévedését - de ezen senkinek
sem volt kedve nevetni..."

A fenti idézet Geoffrey Regan Haddszati
balfogasok ciml kotetébdl valo, melyet
szivbél ajanlok a terepasztal-harcosok, a
tablas vagy szamitogépes stratégiai jaté-
kok irant érdeklédék figyelmébe. Hogy ér-
demes-e ugyanekkora figyelemre az Imp-
ressions Uj programja - nos, remélem, ez
is kidertl majd a kovetkezékben. A straté-
giai' jatékok atultetése szamitoégépre mar
a kiindulaskor problémakat vet fel. Mert
vannak ugyebar olyanok, akik makett-
hadseregekkel vivjak djra a mult csatait, s
olyanok is, akik megelégszenek a karton-
papirbol késziilt seregeket, csapatteste-
ket jelképez6 négy- és hatszogekkel, me-
lyek négy- vagy hatszogbeosztasu tabla-
kon kiizdenek a gy6zelemért. Vannak, de
egyre kevesebben. Ebb6l kovetkezik,
hogy egy cégnek, mely efféle stratégiai
szimulacio6t késziil piacra dobni, mindkét
csoport érdeklédését munkajara kell ira-
nyitania, ezért hat mindkét iranyba en-
gedményeket tesz. Efféle engedmények
halmaza a Blue & Gray is. A tetszet6s
csomagot széthanyva roégton négy(!) szép
kiallitast kézikényv hullik az 6liinkbe - ha-
rom vékonyabb, és egy kimondottan tisz-
teletet parancsold, az Amerikai Polgarha-

bort (1861-65) rovid kronikaja. Efféle ko-

tet magyarul is napvilagot latott mar,
ennyire atgondolt, elfogulatlan és alapos
azonban soha, s bar elveim ellen valo, ki
kell jelentenem: a kor és a téma irant ér-
dekl6dd, angolban jartas jatékosnak mar
ezért is érdemes az egész dobozt megva-
sarolnia. A torténeti 6sszefoglalas mellett
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lapul még egy szabvany leiras, egy had-
jarat-ismertet6, tovabba egy fiizetke a
"mikro-miniatdr harcrendszer" majdani al-
kalmazéinak. Az MMH olvastan rogton a
Microprose féle "Fields of Glory" (GURU
93/9-10) hasonlé rendszere, a CQCS ju-
tott eszembe - e program vesztére, de
erre kés6bb még visszatériink. A kdnyvek
és flizetek halma alatt szerényen meghu-
z6d6 egyetlen lemezt betéltve csakhamar
felesendiil a John Brown’s Body - azaz a
Janos béacsi a csataban - ismerés dalla-
ma, azutan a féképernyére jutunk: a tér-
képre, mely az 1861. évi helyzetet abra-
zolja. Innét juthatunk tovabb a kulénféle
menukbe és tablazatokhoz, melyek atte-
kinthetésége - régi Impressions-hagyo-
many - szamos kivannivalét hagy maga
utan. Ha kovetjiik a kézikényv tanacsat,
és az északi féparancsnok bérébe bu-
junk, sajnalattal kell megallapitanunk,
hogy egy rakas zoldfilin kivul nincs kivel
habortznunk, s az ugynevezett specialis
parancsok (erédités, eréltetett menet, va-
sutvonal szabotalasa) sem hozzaférhe-
t6k. Sebaj, vigasztal a szakszerli manual,
lesz ez még igy se... Folytatjuk tehat, s
attekintjik helyzetiinket - azaz csak tekin-
tenénk, mert a térkép csupan a varosok
hovatartozasa tgyében okosit ki minket,
az egyes allamok hovatartozasa (az igazi
habori egy igen fontos tényezéje) ho-
malyban marad. Ezek utan mar sovany
vigasz, hogy médunkban van Uj egysége-
ket felallitani, s azokat (hah, miné elegan-

cial)

akar sajat neviinkre is
elkeresztelhetjik, ami egyébirant nem
volt szokasban. Az Gjoncozast Utemessé
téve igyeksziink beleképzelni magunkat a
helyzetbe, s mikor nem sikeriil, sétatem-
poban délnek indulunk képzetlen hiilyék
alkotta seregiinkkel. A polgarhabort elsé
csataja Bull Runnal (az exkommandos le-
vagott farkarél hiressé valt virginiai Ma-
nassas kornyékén) zajlott, s ha minden-
ben kovetjik a manual utasitasait, itt Gt-
kéziink meg mi is a Washington ellen vo-
nul6 déliekkel. Hogy ne bonyolitsuk a
dolgot, nem alkalmazzuk az MMH-t, és az
AUTO BATTLE opci6t valasztjuk. Egy
durranas, két fémes csisszenés, mint
hangeffekt - s maris vereséget szenved-
tink. (Megjegyzésre érdemes, hogy ezzel
az opciéval egyetlenegyszer sem sikeriilt
gy6zelmet aratnom, még akkor sem, mi-
kor felttizelt négerekbdl toborzott ezrede-
im negyedannyi lerongyolddott rabszolga-
tartéval keriiltek szembe, s a csisszené-
sek szama sem novekedett soha harom
folé.) Sebaj, prébaljuk djra! Ujoncozas, at-
csoportositas, szabotalas, vasutazas:
erre megvan a lehetéségiink mindaddig,
mig a f6képerny6 jobb oldalan, felil latha-
t6 barométer vereséget nem jelez. Ez a
barométer pétolja az asztali stratégiai ja-
tékokbol ismert gyézelempont-rendszert -
a B&G-ben ellenséges egységek szétve-
résével, varosok elfoglalasaval szerezhe-
t6k ilyenek -, tovabba a moralis ellenérzé
dobast, mely a harcol6 csapatok és a ha-
torszag lelkiallapotat hivatott érzékeltetni.
A barométer mutatéja minden jatékfordu-
16 utan elmozdul egy keveset, és jaj an-
nak, akinek betdjelét (U mint Uni6, és C
mind Konfoderaci6) eléri, mert akkor
nincs tovabb - s kezdédhet eldlrél az
Egyestlt Allamok térténetének legvére-
sebb, legtobb aldozatot kdvetelé haboru-
ja... A program médot ad arra, hogy két
eleven jatékos mérje 6ssze tudasat - ter-
mészetesen nem a napjainkban egyre al-
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talanosabba valé linkup-rendszerben, ha-
nem csak Ugy parasztosan, egy gépen,
helycserék sorozata kozepette. A kézi-
konyv még arra is id6t szakit, hogy leszo-
gezze: a masikat surgetni, maceralni, az
AC-csatlakozot a falbél kirangatni tilos.
Az északi jatékos az id6 mulasaval er6fo-
lénybe keriil, hisz tobb nyersanyag, na-
gyobb djonclétszam all rendelkezésre - a
déli csapatok, a sziirkék kiképzési foka,
harci szelleme azonban mindvégig feliil-
muljia a kékekét. A legnagyobb sikert
északi parancsnokként a vasltvonalak
szabotalasaval, déliként pedig akkor sike-
rilt elérnem, mikor eréltetett menetben
megfutamodtam Washington alél. A had-
jarat-izemmoéd el6nyei kozé tartozik,
hogy ritkdbban hallunk csisszenéseket;
ilyenkor csak a nehezen attekintheté pa-
rancstablazat, és a nem kell6képp szem-
léletes térkép okoz bossziisagot. A fela-
datok dsszetettségérél csak annyit, hogy
mindkét esetben az ellenséges févaros -
Washington, ill. Richmond - bevétele a
legfébb cél, hisz a legtébb pontot az effé-
le haditettekért kaphatjuk. A jaték nem ér
ugyan véget sziikségképp egyik vagy ma-
sik elestével, a moralis hatasok azonban
minden fordul6 végén jelentkeznek, s za-
ros hataridén belul (max. 5 kor) kiakaszt-
jak a barométert. A jatékosoknak csak azt
tanacsolhatom, hogy fedezzék f6évarosu-
kat: jol kiépitett allasokban tart6zkodo,
megfelelé létszamu sereget megverni eb-
ben a rendszerben csak igazi zseniknek
lehet. Ha a marxizmus térténelemszemlé-
lete még divatban volna, itt keriilnének
elé a termel6 erék és egyéb nyalanksa-
gok, am ett6l, szigordan politikkamentes
lap lévén (Sokaig élien Jefferson Davis
elnok!) inkabb eltekintiink. Megjegyez-
ném azért, hogy egy habord anyagi alap-
janak megteremtése nem egyenlé az
ujoncozassal, s6t, még a tengeri blokad
fenntartasan vagy megtérésén is taimu-
tat. A torténelmi események (melyekrél a
programban a cselekménnyel parhuza-
mosan kaphatunk kimerité tajékoztatast)
ezt a tételt viligosan bizonyitottak a tobb-
ség szamara - az Impressions stabja saj-
nos kihagyta a leckét. Egy sz6 mint szaz,
a tablas hadviselés bonyolultra sikeredett.
Csak bonyolultra, s nem tobbre; a helyzet
akkor valik sdlyossd, mikor engediink a
szelid erészaknak, s a gy6zelem remé-
nyében mégis az MMH-hoz, a nagy garral
beharangozott miniatiir harcrendszerhez
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fordulunk. Az Impressions-
jatékok ismer6i biztosan
sejtik mar, mi kovetkezik, s
elfedik arcukat - j6 okkal
teszik. Az els6 Bull Run-i
utkozet (merthogy a habo-
ru folyaméan kett6 volt be-
I6le) az egyetlen, mely a
valés viszonyoknak meg-
felel6 terepen zajlik, min-
den mas esetben a szamitogép kredlja
szamunkra a miliét, ahol totyakos babak-
bol all6 seregiinket elhelyezhetjiik. Mivel
minden baba egy-egy egységet jelképez,
az Utkozet forgataga baltermi lézengés-
ként jelenik meg, melyet a mozdulatian
babékat kornyékez6 fiistkarikak még gro-
teszkebbé tesznek. Bizony, a j6 6reg, de
be sosem valt harcrendszer ez, melyet a
Zulu és a Cohors megjelenése 6ta oly so-
kan kivantak pokolba - a legcsekélyebb
eredmény nélkil. A latvanyossagot ezit-
tal is opciok pétoljak: a gyalogosokat ide-
oda forgathatjuk, oltozékiiket, s6t, bérszi-
nuket is megvalaszthatjuk (délparti nége-
reket azért nem sikerilt el6idéznem), a
lovasokat leszallithatjuk lovukrol, a tuzé-
reket elaztathatjuk valamelyik kozeli fo-
lyéban stb. Ha mar a folyoknal tartunk:
mikor a gép maga generalja a terepet, tiz
esetb6l kilencben egy folyé kozepén
anyagiasulnak csapataink, a hatrany igy
garantalt. S ha mindez még nem volna
elegendé: nincs moédunk arra, hogy teljes
egészében attekintsiik a harcmez6t, mert
annak mindig csupan egy kockaja jelenik
meg az alapfelallasban. A scrolling tem-
poja XT-hez ill6, a hozza sziikséges ujj-
gyakorlatokat pedig csak zongoristaknak
merem ajanlani. A seregtesteket kilon-
kulon kell programozni pause tizemmod-
ban, a jaték a "valés idében" csupan vég-
rehajtja utasitasainkat. Ezeket szerencsé-
re megvaltoztathatjuk at kézben is. Ha
mégsem kapcsolunk idében - nos, jonnek
a csisszenések. Tudom, nem a gy6ze-
lem, hanem a részvétel a fontos, a dolog
mégis elkeserit. Nem elsésorban- azért,
mert amit latok, kissé idejétmdlt, nagyon
infantilis, és teljes egészében ellentmond
a kor szellemének. Nem is azért, mert
szépen feloltoztetett babaim eszméletle-
nul hosszu ideig menetelnek a vanszorgd
ellenség felé (van olyan opci6, ahol még
ennyit sem latunk!), mert idétlentl kerul-
hetik egymast, és mert jenki népzene tu-
tul kozben. A tragikus az, hogy a progra-
mozok nagyon megdolgoztak ezzel az

anyaggal
tekintélyt
parancsolo
adatbazist
hoztak létre, szép grafikakat varazsoltak
a monitorra, mindent elkdvettek, hogy az
eredmény illiziokelt6, a jatszhatésag
megkapé legyen, de - nézetem szerint -
mindvégig rossz Gton jartak. A cselekvési
szabadsag nem helyettesitheté opciok t6-
megével, és hidba Oltoznek szép szal
Gjoncaim zuévnak, ha nem tudom A-bél
B-be, vagy épp C ellen kildeni 6ket. A
program nem ad lehetéséget arra, hogy
kiéljuk hadvezéri ambiciéinkat, nem kap-
raztat el az utkdzetek hangulataval, sét,
még azt az 6romet sem érezzik futasa
kozben, ami egy-egy szép terepasztal lat-
tan lopodzik lelkiinkbe. Es a helyzet - le-
gyen bar sz6 a polgarhaboruarél, a napéle-
oni korrdl vagy a vilaghaborukrél - nem
fog valtozni, mig a cég nem dolgozza at
elméleteit, az MMH-rél mar nem is be-
szélve. A kompromisszumot nem ismer6,
tablaro| adaptalt jaték példajaul ott a Paci-
fic V for Victory sorozata, a terepasztal-
szimuléciok kozul pedig a Microprose Fi-
elds of Glory-jat ajanlhatom Ed Grabows-
ki teamjének figyelmébe - hadjaratokkal
vagy anélkil. Ha nem hallgatnak az id6k
szavara, és nem vallaljak fel a stratégiai
jatékosok két csoportjanak valamelyikét
célkozonségként, nem sok babért arat-
hatnak ezen a teriileten.

A jaték elészor PC-re jon ki, adaptalasa
azonban nem jelenthet kiilondsebb prob-
lémat. PC-s inkarnécioja 640 kB RAM-ot,
VGA monitort, és legalabb 286-os pro-
cesszort kivan. Ami a hangkartyat illeti -
nos, a program szamara a beépitett csi-
pogo is épp elegendd.

Ammo
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Plains

Egyszer volt hol
nem volt, volt egy-
szer egy New World
Computing jiték. De ez a j4-
‘ték nem hasonlit a tobbi alla-
luk késziteft szépségre. Mar

* megint ' egy mostoha-gyer-
mek. Egy olyan drjatekrol
kell egy par szot ejtenem,
amely néhany honapot poro-
sodott a polcunkon. Hozzate-
szem teljesen jogosan. Nincs
vele mit tenni, ami rossz az
rossz.

-]
k|

Becstiletesen napokat téltéttem el
vele, de sajnos a behaté tanulma-
nyozas sem hozott pozitiv eredményt. A
jaték ugy is fogalmazhatnank, bosszanté-
an unalmas, vontatott és silany.

A dolog olyan, mintha j6 lenne, persze ez
csak az alca. A grafika csunya, a kezel-
hetéség primitiv és a jaték lényege ke-
gyetleniil felszines. Szerintem semmi
megkap6é nincs ebbe a sci-fi bérbe bujta-
tott unalom-tengerbe.

Hogy miért vagyok ennyire felhaborodva,
. az érthetévé valik azok el6tt, akik betoltik
ezt a programot.

A jatékban egy drallomasrél indulunk, is-
meretlen célok felé. Négy karakteriink k-
16nb6z6 képességl és feladati emberek-
bél all. Van egy raktar ahonnan targyakat
vételezhetlk, eszkozoket igényelhetiink
az (rhajoinkhoz, vagy kilénb6zé targya-
kat készithettink.

A targyak természetesen alapanyag-

igényesek, amelyeket nem art id6-
. ben beszerezni. Ez nem is olyan
* konnyd feladat. A sajat naprend-
szerlinkben ugyanis csak
ne-

¥
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hézfémét talalhatunk.
A t0bbit mas galaxisok-
ban kellene felkutatnunk.
Az ismeretlen naprendszerek elérése
csak akkor lehetséges‘ .auto-pilot: opci6-
ban, ha mar jartunk ott'valaha.

. Sajnos ha sikerdil valamihez jut®

nunk, 90 %-os valosziniséggel be-
lénk kot egy sajat hajonknal otszor na-
gyobb kal6z. Kommunikaciés lehet6sé-
glnk -a "nullaval egyenlé. A harcban
viszont esélyunk a nullaval egyenlé. Ha-
marosan klénozas kovetkeztében Ujra a
sajat bolygonkon talaljuk magunkat.

Egy szerencse, ha mar megtalaltunk egy
ujabb naprendszert, azt auto-pilot funkci-
onk azonnal rogziti.

Nem csak alapanyag szallitassal foglal-,
kozhatunk, hanem ha nincs elég bajunk,
belearthatjuk magunkat masokéba. Ha az
igazsagérzetiink tllteng, siessiink a szen=
ved6k segitségére. Védelmezziik a gyen-
géket és hajtsunk végre nemes tetteket.

A felszinen végzett akcidink altalaban ke-
mény ellenfeleket, kellemetlen csapdakat
jelentenek, amit a programozok egy béna
stratégiaval probaltak elleplezni. Kevés
sikerrel.

Akad még a jatékban kutatélabor, rhajé-
Osszeszerel6 és (rkilové is. A kutatola-

bornak semmilyen hasznat
sem sikeriilt vennem, igy
ezt teliesen feleslegesnek
kellett minGsitenem.

A jatékkal eltoltott idét is fe-
lesleges id6-pazarlasnak kel-

lett értékelnem. Ha teheted kertild el. Il
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Mottd: "Ha nincs 16, a szamér is megteszi!
- mondta a stni, és visszamaszott a gyo-
kérkefére."

/Magyar népkdltés a '90-es évekbol/

Csak ulok itt a C=64 (gy.k. ez egy
/sz/amitégép) mellett, és arra gondolok,
milyen j6 is nekem. Mostmar. Merthogy
alig hat évet vartam arra, hogy végre ma-
gyar programokkal magyar nyelven kom-
munikalva jatszhassam. (Természetesen
nem szamitva a késéi pliocénban szile-
tett Id6érégészt, és az Uj vadnyugat soro-
zatot.) A hat év alatt kishijan megtanul-
tam angolul meg németill, hogy a sokat
zsabzsézé szoftverekkel is tudjak mit kez-
deni, s most kideril, végre leszokhatok
errél a rossz szokasomrél. Merthogy jott
régi cimboram Kompjuter Mikulas, és
meglepett némi jatszanivaléval.

Bontogatas kozben latom am, hogy csu-
pa magyar gyartmanyu és magyar kiada-
st stuff van a csomagban. De miért
most? Miért nem lehetett ezt akar csak 3
évvel ezel6tt? Ma mér olyan ez az egész,
mint a gyerek esete, aki évekig vagyott
egy biciklire, s a 16. szlletésnapjara kap
egy haromkerekld 6rokhajtést. Széval el-
késett a dolog. Persze a valaszt a felve-
tett kérdésekre magam is tudom: amig
hatalmas volt a felvevé-piac, addig az al-
kotok is veszett tiilekedést rendeztek a
nyugati kiadok irodaiban, s ilyen koriilmé-
nyek kozott az itthoni programozok, illetve
csoportok eleve esélytelenil kilincseltek
odakinn. Ha mégis sikerdlt valamit elérni-
Uk, az a magyar piacon (ha volt ilyen
egyaltalan) biztosan nem jelentkezett,
egy-két kaloz-toréstdl eltekintve. Hazai
forgalmazasrol ebben az idében a feltéte-
lek hianya miatt nem is volt értelme gon-
dolkodni. Aztan telt-mult az id6, és a He-
gyeshalomtél nyugatabbra fekvé teriilete-
ken az emberek (és ezaltal a programo-
z06k, akik szintén emberek, csak nem Ggy)
lassacskan leszoktak a 64-rél, és folya-
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matosan attértek a modernebb, és persze
lényegesen nagyobb teljesitményld gé-
pekre. A kiadok - akik persze szintén em-
berek, csak plane nem ugy, - hamar al-
kalmazkodtak a megvaltozott piaci igé-
nyekhez, és pillanatok alatt befagyasztot-
tak a fejlesztéseket a 8 bitesekre.

Gondoljunk csak bele, mekkora kiraly volt
C=64-en az Electronic Arts, a Microprose,
vagy az SSI. Miutan 6k attértek egy Gjabb
réteg kiszolgalasara, a helyikre olyan cé-
gek keriiltek, amelyeknek mar nem volt
érdeke a magas szinvonal (pl. Markt und
Technik; L. K. Avalon), inkabb csak a na-
gyok altal hatrahagyott "leragott csontot"
probaltak fényesebbre nyalogatni. Mivel
ehhez sajat kérnyezetiikben egyre kevés-
bé talaltak partnereket, elérkezettnek lat-
tak az id6t a "nyitasra kelet felé".

Tehét johettek az eddig le sem sajnalt
lengyelek, magyarok. Jéttek volna is, és
ahogy néhany munkat ismerek, nem is
akarmilyen anyagokkal, de a nagyobb lé-
legzetl jatékok mar nem nagyon kellettek
odakint. Elkéstek vele. A kinti cégek mar
csak a nyulfarknyi logikai programokkal,
és a némileg hosszabb, de moédfelett
szinvonalatlan csinn-bumm-dirrdurrbele-
teringette ostobasagokkal foglalkoznak,
egy komolyabb RPG, vagy Adventure
mar széba sem johet, hiszen azzal sok a
hercehurca, javitgatas, képes kézikényv
stb., ezaltal és persze a lényegesen ma-
gasabb arral tdl hosszu lenne a megtéri-
1ési id6. igy eshetett meg, hogy '93 végé-
re a hazai alkotok nagy banatara (és per-
sze a mi kétes értékd 6romunkre) itthoni
forgalmazok itthoni nyelven itthoni progra-
mozok itthoni munkait kinaljak nekink.
Aki mult karacsonyra kapott 64-est, an-
nak cool, aki meg hat éve, az nem is em-
Iékszik mar, mi az a loadcsillag vessz6-
nyolc-vesszéegy.

Nos, e néhany sornyi térténelmi helyze-
tértékelés utan mégis csak felbontom a
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csomagokat. Elséként egy TETRIS felira-
ti doboz kerll a kezembe. Nem is na-
gyon csodalkozom rajta, hisz minden ma-
gara valamit is ad6é nemzet fejlesztett mar
ebbdl az eredend6en nagyszerl széra-
koztatast nyujté logikai jatékbol, mond-
van, nehogy ma’ csak a ruszkik tuggya-
nak ilyent! Na, mostmar nekiink is van sa-
jatunk. (Hala neked COMGAME GMK.)
Mivel ez a jaték semmiféle nyelvi problé-
mat nem okoz, én inkabb maradnék az
idegeneknél, merthogy ez a mi Tetris-
tnk, azon kivill, hogy szép szines, semmi
mas pozitivumot nem tartalmaz. Legalabb
egy eredeti oOtletet talaltam volna benne,
mint mondjuk a Welltris-ben, a Stonopho-
ebe-ben vagy a Block out-ban... De nem
talaltam. Ennek valészinlleg az az oka,
hogy nincs is benne. S talan ok-okozati
Osszefliggés révén az alkotok nevét is
ezért nem leltem sehol. Kezdeti csal6dott-
sagomat azonban hamarosan ellizte az a
tény, hogy a lemez egy masik logikai jaté-
kot is tartalmaz, névszerint a KIKUGI-t.
Nalunk, az utébbi idékig elég kevesen is-
merték ezt a tavolkeleti jatékot, de ezen
sokat segitett a TV-b6l mostanaban kifis-
tolt Cimbéria cimd mdsor, amelyben so-
kezren lettek ismer6i ennek az azsiai ja-
téknak. Valészinl azonban, hogy ez a
furcsa név nem lopddzott be kell6képpen
a koztudatba, s ezért van az, hogy a jaték
doboza nagybettkkel hirdeti magan, hogy
6 egy tetris-t tartalmaz, mikdzben a Ié-
nyeg (kikugi) nemecsekernéként csupa
kisbetiivel a doboz aljan, mintegy raadas-
ként lett feltiintetve. Ez persze csak Uzleti
megfontolas, a lényeg -ami minket érint-,
hogy az utébbi jaték tok olyan mint a Del-
ma, (gy.k. ez is megéri a pénzét).

Na, nézzik csak tovabb azt puttonyt,
vagy hécipét, vagy mit, van-e még benne
valami? Nan4, hogy van! (Tele van!) Egy
Ujabb diszes kivitelezést doboz, melynek
feliratozsa tudatja velem, hogy benne
van az "Elvesztegetett Id6", (angolul tanu-
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loknak Wasted Time). Na, ha igy van, ha-
mar kinyitom, hatha benne van az a két
6ra is, amit a mult szombaton elveszte-
gettem azzal, hogy hiaba vartam a NO-re.
Hat nincs benne... Igaz, az a két masik
6ra sincs benne, amit most ném pazarol
el azzal, hogy var ram, mert nem tudja,
hogy ha nekiallok egy kalandjatéknak, ak-
kor nem mostanaban fogok feliilni (vagy
forditva?). Merthogy a dobozban az van.
Egy valédi advencsér, vagy mifene. For-
galmazza a COM-WARE Kft. (Sz'asz
CoVboy!). Na, drive-ba vele. Az intro-bél
hamar kiirom az "elkévet6k" névsorat: el-
sérendli vadlott Bors Gabor, fedéneve
Brian. A minek minimum 80 %-a flizédik
nevéhez, a tettestarsak - Rajcsanyi Ba-
lazs, Kasza Gabor és Kynsburg Akos -
csak a zenében és a grafikdban tamogat-
tak. igy egyutt alkotjak a Freebrain Soft-
ware csoportot.

Lassuk hat a medvegyevet! A bevezetés-
b6l megtudhatjuk az alaptorténést, mely
Verne Gyula 6ta sokakat elgondolkodta-
tott mar. Szoval kétezervalamennyit
irunk, és éppen jon a vilagvége, egy csu-
nya rossz Ustokos képében, amely képes
volt letérni pélyajarol, kizarolag azért,
hogy a mi kis vilagunkat halomba déntse.

Egyetlen ember aki megallithatja, a f6hés
Sam, a Sung dinasztiabol. Persze nem

Ramboéként, puszta 6kéllel szall szembe

a galaktikus agyudgolyoéval, hanem a mi

eszlinkre tamaszkodva prébal tenni vala-
mit. (Na, ennél jobb otlete is lehetett vol-
nal) Mivel még nem all az emberiség ren-
delkezésére megfeleld eszkdz, vissza kell
menni az idében XX. szazad végére,
hogy kissé meggyorsitva'a technikai fejl6-
dést, még idében kifejleszthetéve valjon a
védekezés mechanizmusa. ;

~mes beszerezni.
~ Tanx Mikulszki!)

Ennyi tehat az el6zmény - melyet vicces
parbeszéd tesz szinesebbé -, s most ott
allok egy erd6 kozepén, és fogalmam
sincs arr6l mi a fenét kellene csinalni.
Egyenlére. De mire ezeket a sorokat bon-
gészed kedves olvas6, mar biztos tobbet
tudok. De nem arulom el. Kérjél Te is egy
ilyen csomagot a Mikulicsodtél. A prog-
ram egyébként inkabb a jatszhatésagaval
arathat sikert, én példaul 5 perc alatt tiz-
szer tévedtem el, persze pont akkor, ami-
kor "biztosan" tudtam, hol jarok. A grafika
és az ikonvezérléses megoldas, valamint
az alland6 sz6veges tuddsitas a helyszin-
rél és a torténésekrdl, tulajdonképp a ha-
gyomanyos széveges kalandjatékok to-
vabbfejlesztett valtozata, ahol végre nem
kell mindig bepétydgni hogy néz, fog,
hasznal, kelet, felvesz... stb., hanem
egyetlen gombnyomassal komplett paran-
csokat lehet kiadni. S mivel a jaték vi-
szonylag kevés nagyméretl grafikat tar-
talmaz (a helyszinek hattérképei), az
egyoldalas hosszlsag jokora kalandozasi
teriiletet foglal magaban. Rdadasul menet
kozben j6 par csapdaval, atveréssel is ta-

o Iélkozhatunk ugyhogy nem egyszeri fe-

ladat elragbdni a megoldasig. Pozitivum-
ként emlitheté még a gyorstolts-rutin
megvalasztasa, mely. alapallapotl gép
eseteben is gordulekeny jatszhatésagot
biztosit. Tehat ez a program is a "Delma-

effektus” hatdsa ala tartozik, azaz érde-
(Nekem  ingyen vanl

~ Na, bontogassuk csak ki az utolsé dobozt
is. Ez a legigéretesebb, mert ennek leg-
- nagyobb a sulya, ami nem is véletlen,

ugyanis a harom jatéklemezen kivil egy:
kézikonyvet, néhany szérélapot, és matri-

cat is tartalmaz. Egy igazi jatékos sosem

a kézikonyvvel kezdi - mely jelen esetben
inkabb kéziflizet, de én egyrészt nem va-
gyok igazi, masrészt meg gy kell irnom
errél a szoftverrél is, hogy nem I6vém le a
jaték poénjat, tehat lassuk csak ezt a fu-
zetet.

Kiderl beléle, hogy a Mantis Software j6-
voltabél a KASTELY cimi kalandjatékot
tartom a kezemben, melynek minden joga
a COMGAME GMK-t illeti. Ami elsére
szembet(nik, hogy a csomagbél kimaradt
a hegeszté-szemiveg. Erre ugyanis nagy
szlikség lenne, mivel (itt a piros) hol (a)
piros alapon apré fekete bet(k, hol fekete
alapon apro piros betlk égetik ki néhany
oldal utan a nem igazi gémer szemeit.

Sebaj, ez legyen egy program legna-

gyobb hibaja. A fiizetben egyébként til-
nyomérészt egy - a csomagolason kisse
fellengzésen lebilincselének titulalt - no-
vella rejtézik, amely a jaték keretét ado
legsotétebb kdzépkor horror-elemekkel
atsz6tt legsotétebb zugaiba kalauzol el.
Nem mondom, hogy egy Kiraly Pista
szilt mese, de hat én sem vagyok Bano
Andris. Azt mindenesetre belatom, hogy
az elGttiink all6 események hatterét lega-
labbis annyira sikeriilt az irénak felvazol-
nia, hogy tudjuk ki kivel van. (Egy min-
denkiért, mindenki elleniink!) A flizetke
pozitivuma még, hogy részletesen eliga-
zit a jaték kezel6-ikonjainak hasznalata-
ban, s6t, - non plus ultra - név szerint is
megismerhetjik a Mantis Software garda-
jat: Koltai Gabor, Miklési Attila, Herédi At-
tila, és Gaspar Olivér. Most, - hogy e ne-
veket kimasoltam a konyvbél -, latom
csak, hogy mily kévetkezményekkel jar-
hat a program, illetve a kézikonyv bar-
mely részének le- és kimasolasa, Ggy-
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hogy szinte belemenekilok a Kastélyba.
Rogton latom, hogy az alkotdk a lehetd
legnagyobb igényességre térekedtek a ja-
ték keretein belll. A hasznalt karakter-
készlet, és a grafikdk elséranguak, sét,
még arra is volt gondjuk a fitknak, hogy
minden jatékos a sajat mentalitasanak
megfelelé személy képében jarja végig az
éplletegyuttes szamtalan (kozel szaz)
helyszinét. Ennek megfeleléen egy tolvaj,
egy pap, egy harcos vagy egy varazslo
személyiségét is magunkra Olthetjik. Ez
természetesen azt is magaban hordozza,
hogy a végsé megoldasig (ami nem biz-
tos, hogy minden esetben a halal) mas és
mas moédon is el lehet jutni. Tehat mind a
négy karakter kilonféle jatékmenetet
eredményez.

Remek! Ha belevetjik magunkat a ka-
landok strijébe, mar csak az iko-
nok kezelésében kell némi gya-
korlatra szert tenniink, és
orékra kizarhatjuk magun-

kat a kulvilagbol. Igaz,

hogy ezek az 6rak némi -

nem elenyészé része - ab-

bél all, hogy a drive télto-
getésére varunk. Sajnos

ennek megoldasa kissé

lassura sikertlt, de megé-

ril Mikor mar azt hittem,
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hogy mindenhol jartam és mindent kipro-
baltam, djra és Ujra kider(lt, hogy valami
elkertlte a figyelmemet. Ami nem is cso-
da, ha figyelembe vessziik, hogy a fent
emlitett harom lemez mindkét (azaz
mindhat) oldala majd tokig tele van. Tehat
kézel Elvira méretl (de nem jelleg!) ka-
landozasra adtuk a fejlinket. Csak ne len-
ne jaték kézben mindig az az érzésem,
hogy elfelejtettem valamit... De mit???
Hat persze! Megvan! A lapzarta!

Ha most nem fe- jezem be az irast a

leheté  legro- videbb idén be-
lal, akkor legkdzelebb
a C=64- es mel-
1ék- let-

ben legfeljebb a gyaszjelentésem olvas-
hatnatok. Ezért most szoritkozzunk a fér-
fiemberek altal oly kedvelt roppant révid
utéjatékra, aztan forduljunk a fal felé, és
mormoljuk el csendben az elalvas el6tti
utols6 mondatot: - Na, erre a hénapra
ennyi elég is lesz....

Motté 2.: "Jéttek norvég teflonok is! Baro-
mi rondak! Gyere be, és vedd meg az
egész boltot!"

Dzsambo Steven
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A hattérben lathaté parallax scroll javit
egy kicsit az 6sszhatason, azonban maga
a f6éhés olyan nehezen lathaté, mintha
szandékosan el akartak volna rejteni. Ha
a fekete-fehér oldalon esetleg nehezen
latszana, majd bekarikazzuk.

Hyperspace Warrior

Ujdonsagok rovatunk befejezéseként sti-
lusosan ismét visszatériink gy 1984 kor-
nyékére, szinvonalban mindenesetre. Bar
akkor ezekre a jatékokra még nem hasz-
naltak fel egy teljes lemezoldalt, beérték a
file-os terjedelemmel is. A jaték ugyantgy
shoot'em up, mint a nemrég ismertetett
Lions of the Universe. Meg kell mondjam,
azért meglepédve lattam, hogy a parallax
scroll itt is megjelenik, ami egy ilyen szin-
vonall produkciénal mindenképp elisme-
résre mélto.

Utéhangként: a fentiek elolvasasa utan
mindenkiben felmeriilhet az a teljesen jo-
gos kérdés, hogy mi a fenének irunk

Sndadowy oi e 2yl

Mint azt a GURU régebbi olvaséi tapasz-
talhattak, mindig szivesen vesszik nagyi-
t6 ala az itthon vagy netan kiilféldén meg-
jelené magyar vonatkozasu jatékokat. Ez
ebben a szamban sincs masképp, j6 pél-
da erre az a négy magyar jaték, amely a
Gonosz arnyékan kivil ismertetésre ke-
rilt.

A Shadow of the Evil német nyelvterile-
ten jelent meg, mint mostanaban minden,
a budget kategoriaban. Témajat tekintve
kalandjaték, mely egy labirintusban jat-
szodik. A labirintust a régi AD&D jatékok
stilusaban latjuk, s a harc is hasonléképp
van megoldva. Az iranyitast viszont mar
az Ujabb id6k szellemét idézve point &
click elvvel oldtak meg, vagyis egy nyillal
kell ramutatnunk a kivalasztandé opciéra,
majd megnyomni a tlizgombot.

A jaték meglehetésen szélesen konfigu-
ralhatd, a program betoltéskor felkinalja a
lehetéséget a beallité képerny6é megtekin-
tésére. It allithatjuk at a jaték soran hasz-
nalhaté billenty(ket, inicializalhatjuk azt a
lemezt amire majd a jatékallasokat akar-
juk menteni, ill. be lehet llitani a jaték
nyelvét is. Az utébb emlitett kinalja a leg-
nagyobb meglepetést, budget kategoria-
ban még az otlet is ritka, ez a jaték azon-
ban az angolon és a németen kivil ma-
gyarul is képes a jatékost informacioval
ellatni. Kedves meglepetés volt a progra-
moz6tdl, s be kell valljam, nagyon szokat-
lan érzés egy magyar labirintusjatékkal
jatszani.

42

A jaték kezdetén mindjart benn talaljunk
magunkat a labirintusban. Sajnos mar az
elsé pillantasra feltlinik az igen csunya
falkészlet, s a masodikra sem ttnik el. Ifju
térképészek elényben, ugyanis a labirin-
tusban természetesen minden fal egyfor-
ma, csak néha tiinik fel valamelyik pozici-
6ban egy-egy felrogzitett tajkép. Hogy ezt
melyik mdérté vampir tette ide, azt nem
tudom. Apropd, a labirintusban természe-
tesen ellenséges lények is akadnak, akik-
kel fel kell venniink a harcot. Méar az elsé
par lépés megtétele utan belefutottunk
egybe, de szerencsére sikerdlt eliminalni.
A harc a vezérléshez hasonlé médon tér-
ténik, csak ilyenkor a szokasos meniipon-
tok helyett a harchoz hasznalhaté tama-
dasfajtakat latjuk a jobb oldalon megje-
lenni.

Nem jatszottam sokat a jatékkal, de meg
kell mondjam, sok érdekes esemény nem
tortént velem ebben az izgalmas labirin-
tusban. Tobb vampirba nem botlottam,
targyakat nem talaltam, egyaltalan, sem-
milyen él6lény nem keriilt az utamba. Le-
het, hogy a hiba bennem van, ugyanis ez
a térképezé moka mar nem nekem vald.

Nagy vonalakban ennyit szerettem volna
irni, talan egy dolgot még érdemes me-
gemliteni: a jatékot egy volt cracker irta,
igy a lemezkezelése kelléen ki van dol-
gozva, ami egy ilyen toltogetds jaték ese-
tén egyaltalan nem hatrany.

Prunoki

Foto: Acs Zsolt

egyaltalan azokrél a programokrol, amik
ennyire szinvonalatlanak. Sajnos, az a
helyzet, hogy mara mar a régen annyit
szidott Ocean jatékokbdl is kifogytunk, igy
ez lett a szinvonal. Még varunk egy-két
utolsé mohikanra, mint az oly régen igért
Lemmings és tarsai, de sajnos jelenleg a
telies C64 piacot vagy a budget jatékok,
vagy az olyan régi nagy sikerek uraljak,
mint a Pirates. Nagyobb lélegzetti fejlesz-
tésbe teljesen érthet6 okokbdl nem kez-
denek bele.

Prunoki
Foto: Acs Zsolt
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SCI-FI & SZEREPJATEK MAGAZIN MELLEKLETE A GUU MAGAZINBAN

MEGJELENIK HAVONTA

SZERKESZTO: NOVAK CSANAD
‘ TERVEZO: CHAMPDOR

Valhalla Paholy’
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® A ,Valhalla Paholy” név és az embléma, valamint a ,M.A.G.U.S."” név és embléma a Valhalla Paholy Konyvkiadd Kft. bejegyzett védjegye.

obesséd

Kicsit gyorsabban szalad, mint szeretném, de akarcsak a tébbi elemi csa-

passal — Sors, APEH, stb. -, ezzel sincs mit tenni. Mire a GURU, s vele
egyiitt e kis iromdnyom megjelenik, a nagy RUNA mar az utcan lesz, s remélem,
learatta a maga babérjait. Sajnos, kissé kevés hely maradt a levelezési rovatnak,
igy szamtalan hozzank érkezett levéllel nem tudtunk érdeme szerint foglalkozni,
pedig sok koziiliik megérdemelné. Kovetkezzék egy ezek kozil:

Eljél( a februdr, eljott a RUNA és az Elébeszéd leaddsi hatdrideje. Az id&

Bolla Péter, Gydr
Tiszetelt Szerkesztdség!

Nagyon oriiltem, mikor megldttam a M.A.G.U.S.-t a kényvesstandokon, persze
azonnal megvettem, és nem csalédtam! Latszik rajta, hogy egy igényesen el-
készitett miirdl van szd, nagyon tetszettek a kasztok, a kidobdsi médszer, a
mdgiarendszerben is nagyon sok fantdzia van.

Kdszonet a dicséretért, jol esik, mint ezt mar mdskor is emlitettem volt.
Erdekesek az dltalad irt Brdvardzslatok. Ezekbdl kizliink most annyit, amennyit
lehetdségeink megengednek.

Nagyitas

Tipus: Fénymagia

Mana-pont: 5

Erdsség: 1

Vardzslas ideje: 1 szegmens

IdGtartam: 2 kér/szint

Hatétav: Halldtavolsdg

Magiaellendllds: —

A vardzslat hatdsdra a kivant helyen egy ,nagyité” jelenik meg. Kdnnyebb a
zarnyitds (+15%), a célzdsnal jobban lehet l4tni a célpontot (CE: +10).

Trikk

Tipus: Hang- és Fénymégia
Mana-pont: 5 (4 Mana-pontonként erdsithetd)

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 1 kor
Id6tartam: ameddig a bard zenél
Hat6tav: 10 méter
Magiaellenallds: Mental

Ez a vardzslat tipikus kocsmai vardzslat: nem lehet észrevenni, mert a bard
csak zenél, mégis nagyon sok bossziisag okozhaté vele. Példdul:
Hamiskdrtya: A bard a kivant lapnak (lapoknak) mds mintdt adhat. A lap
nem valtozik vissza, amig a bard koncentrdl rd. A lapot latnia kell.

A részeg: A dal segitségével barkivel el lehet hitetni, hogy részeg. Az dldozat
duplan fog latni, imbolyog elétte a vildg, stb.

Tiikor: Ha a kocsmdban van egy tiikor, és valaki belenéz, lehet, valami nagyon
furcsa dologgal taldlja szemkozt magat...

Ez a vardzslat alkalmas mindenféle kocsmai hiilyéskedésre, és bar gyakorlati
haszna nem sok van, remekiil lehet vele szérakozni.

Forditott latis

Tipus: Fénymagia

Mana-pont: 10/célpont

Erdsség: 3

Varazslds ideje: 3 szegmens

Idétartam: 4 kor

Hat6tav: 10 méter

Magiaellendllas: —

Az dldozat szeme eldtt a vardzslat fliggélegesen vagy vizszintesen megforditja
az dltala latott képet. Hatdsdra tehdt az dldozat mindent forditva lat. A vardzslat
ideje alatt CE: -5, VE: -20, TE: -10, KE: -10 biintetdvel dobja harci dobdsait,
hiszen éppen ellenkezd irdnyba ldtja mozogni kardjat, mint amerre valéjdban
mozgatja.

Novdk Csandd
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A Rejt6z6 Kigy6 (Hiding Snake) mar-mar legendésan hires teher-
hajé a sennesti pilétak kérében, oly sok lehetetlennek réml6
helyzetb6l menekitette ki gazdait. A hajé els6 - lehet, hogy utols6?
— tulajdonosa egy sennesti ikerpar: Al és Coz Merrao. Iker voltukat
ugyan tobben megkérddjelezik, mivel kettejiik koziil csupan Al
szarmazik Sennestr6l, s6t, allitélag csak Al Merraét hiviak Mer-
raénak (hogy Coznak mi lenne az eredeti neve, arrél nem szol
afama).

A két testvér évekig jarta az (irt ezzel a hajéval, s igencsak nagy
hirnévre — és még nagyobb, am annél zavarébb birodalmi érdek-
16désre - tettek szert egyik-masik akcidjukkal.

Sejthetd, hogy jocskan javitottak a barka jellemz6in, hiszen ez
jelentette akcidik sikerének egyik kulcsat — a tervek talpraesett
kiotl6in kiviil, természetesen.

Al Merrao

Al a Sennest rendszer masodik bolygéjan sziiletett, a bolygd
févarosaban. Mar kolyokként majd’ mindenkit elkapraztatott
nagyszer( pilota-tudasaval, gyors reflexeivel és talalékonysagaval,
kés6bb pedig — néhany évnyi tanulas és gyakorlas utan - tobb
helyi gyorsasagi versenyt meg is nyert.

Az Uirhajostiszti féiskola elvégzése utan két évig utasszallitd
hajon dolgozott masodpilétaként, de beleunt, és inkdbb
jelentkezett a Birodalmi Haditengerészethez, TIE-vadasz pilétanak.

A Haditengerészetet egy kisebb incidens miatt hamarosan ott
kellett hagynia: egy bevetés alkalméval nem volt hajlandé szétléni
a menekilé csempészhajot, mivel a hajon artatlan utasok is
tartézkodtak.

Ezt kovetéen négy év telt el jobbara ivokban, kaszinékban,
jobb-rosszabb teherhajok fedélzetén. Bijkalnia kellett, a Birodalom
korozte — nem els6sorban a szokésért, sokkal inkabb a TIE-vadasz
ellopaséért; a vadaszgépért kapott pénzbdl és némi munkabol
tartotta fenn magat.

Cozzal a Beoran rendszerben talalkozott: az éppen egy
teherhajot akart elemelni a beorani teherkikoté egyik dokkjabol
—aRejt6z6 Kigyot —, &am ebben tobb tényez6 is meggatolta. El6szor
is, meglehet&sen részeg volt és nehezen tudott megéllni a laban.
Masodszor, mire végre bejutott a hajoba (hosszas ligyetlenkedés
utan), nem tudta beinditani a hajtém{iveket. A hajé gazdaja ugyan

A
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nem zarta le a dokk bejaratat, de bekapcsolta a jarmii riasztojat.
Nem csoda hét, hogy perceken beliil megjelent a dokk el6tt, egy
szakasznyi rohamosztagos tarsasagaban. Nagy 16voldozés
kezd6dott. Cozt a beorani dokkokban dolgozo Alnak kellett
kimenekitenie — ismételten magara vonva a birodalmiak terhes
figyelmét, am szerezve egy igaz baratot.

Szokésiik utan egyiitt maradtak: Al nagyszertien vezette a lopott
hajoét, Coz pedig miiszaki zseniként hasznositotta magat: jorészt
neki koszénhet6ek a Rejt6z6 Kigyé modositott képességei.

Coz Merrao

Cozrol ényegesen kevesebbet tudni, mint tarsarol. Ennek legfébb
oka tén az, hogy sokkal hallgatagabb, nem szeret magarol és a
multjarél beszélni. Még maga Al is alig ismeri torténetét, vagy ha
ismeri is, nem beszél réla — annak ellenére, hogy Al szinte mindig
beszél valamir6l. Barmirdl.

Kettejiik koziil Coz a technikai tehetség; egyszer egy pilota azt
mondta rola, elegend6 csak rdanéznie egy hidrokulcsra, hogy abbol
rakétavet6 legyen.

A szobeszéd szerint az Alderaanrél szarmazik, bar senki sem
tudja az igazat. Annyi azonban szinte bizonyos, hogy bar ikreknek
mondjak magukat, egyaltalan nem azok.

Mindkett&jiik k6zos jellemzéje, hogy inkabb tamaszkodnak az
esziikre, semmint fegyvereikre, és veszni hagyjak az arut, ha
artatlan kiviilallok kertilhetnek miattuk életveszélybe. Mind a
ketten szivesen szegik meg a birodalmi térvényeket, kiilonosen a
csempészetre és orgazdasagra vonatkozoéakat.

Pillanatnyilag a tatuin-i birodalmi bortonben téltik hosszabb
szabadsagukat — szerencséjiikre kozos lakosztalyban -, és abban
reménykednek, hogy egyik-masik baratjuknak (van bel6liik sok)
feltinik végre tart6s tavollétiik. A Rejt6z6 Kigy6 a Mos Eisley
Urkikoto 144-es dokkjaban van, birodalmi pecséttel zarolva.

7~
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Al Merrao
Csempész
Eletkor: 38

Faj: ember Magassag: 1.81 m

UGYESSEG  3K+1 ERZEKELES 3K

Sugarfegyver 6K+2 Alkudozass 7K
Kitérés 8K Parancsnoklas 4K
Granatdobas 3K+1 Szélhamossag 7K+1
Nehézfegyver 4K Szerencsejaték 5K
Pusztakezes haritas 6K Rejtézés 5K
Kozelharc 5K Kutatds 7K

TUDAS 3K ERO 3K+1

Idegen fajok ismerete 4K Pusztakez. harc 4K+1
Biirokracia 6K Maszas/Ugras 4K
Kultdra 5K Stlyemelés 3K+1

Nyelvismeret 4K
Bolygoismeret 5K
Alvilag ismerete 5K
Talélés 5K
MECHANIKA 3K
Asztrogacié 6K
Lovaglas 5K
Antigrav. jarmi 7K
Fedélzeti fegyver 6K
Pajzsok 5K

Kitartds 4K
Uszas 4K
TECHNOLOGIA 3K+1
Szg.prog/jav. 5K+2
rombolas 5K+1
Robotprog/jav  4K+2
Els6segély 5K
Antigrav. jarmd jav. 5K
Biztonsagtechnika 4K
Teherhajoéjavitas 7K

Mozgas: 10  Er6 Pontok: 1

.

Er6-érzékenység: nem

o
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Faj: ember
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Coz Merrao
Csempész

Magassag: 1.78 m Eletkor: cc. 38

UGYESSEG  3K+1 ERZEK 3K
Sugarfegyver 4K+2 Alkudozas 4K
Kitérés 6K Parancsnoklas 4K
Granatdobas 3K+1 Szélhamossag 5K+1
Nehézfegyver 4K Szerencsejaték 5K

Pusztakez. haritdas 3K+1 Rejt6zés 5K
Kézelharc 4K Kutatds 6K
TUDAS 3K ERO 3K+1

Idegen fajok ism. 5K Pusztakezes harc 4K

Birokracia 5K Maszas/Ugras 4K
Kultdra 6K Stlyemelés 3K+1
Nyelvismeret 4K Kitartas 4K
Bolygéismeret 5K Uszas 4K

TECHNOLOGIA 3K+1
Szg.prog/jav.  6K+2
rombolas 4K+1
Robotprog/jav  7K+2
Gyogyitds 6K
Antigrav. jarm( jav. 9K
Biztonsagtechnika 9K
Teherhajojavitas 8K

Alvilag ismerete 4K
Talélés 5K
MECHANIKA 3K
Asztrogacio 8K
Lovaglas 4K
Antigrav. jarm vez.
Fedélzeti fegyver 5K
Pajzsok 6K

5K

Eré6 Pontok: 1

Mozgas: 10

A

Er6-érzékenység: nem

J

REJTOZO KIGYO
MEY: REJTOZO KiGYys ;
TIPUS: KONNYU TEHERHAUD
HOS55Z: 23 N
LEGENYSEG: @
UTASOK: 8
RAKTERULET: 125 METRIKUS TONNA
TARTALEKGOK: 2.5 HONAP
HIPERHAJTANG SZ0ORZO: X1
FEDELZET! SZAMITOGEP: VAN
FEDELZET! 526. TAMOGATAS: VAN
FENY ALATT| SEBESSEG: 3k
MANGYEREZOKEPESSEG: 1K
HAJOBURDK: 6K e
FEGYVERZET: KONNYU LEZERAGYU
CELZAS: 3K
SEBZES: 9K
2 RAKETRVETH NYiLAS
CELZAS: 3K
SEBZES: BK
PAJZS: KATONAI PAJZS NINCS

Rejtozo0 Kigyo

A Rejt6z6 Kigyo eredetileg a sennesti PowareTech Ltd. terméke
volt. A tervez6k bevallottan a nagy sikert koréliai YT-1300-as
teherhajot akartak lekorozni ezzel a hajotipussal, azonban csak a
rakodotér tekintetében értek el sikert. A standard kiépitési
AWI1233-as teherhaj6 nagyjabol ugyanolyan jellemz6kkel bir, mint
egy YT-1300-as, s6t, néhol el is marad mogotte. igy a két trhajo
kortlbelil ugyanabba a kategériaba tartozik, mivel az AW1233-
as ugyan tobb arut képes szallitani, de csak kisebb fény alatti
sebességet ér el. Gyarilag mindossze egyetlen kénnyti lézeragytval
latjak el a gépet, ami részben szamitogépvezérelt; ennél nagyobbat
nem is igen lehet felszerelni, mivel a pilotafiilke tetején kapott
helyet, s ez szigorian behatarolja a lehetéségeket. Ezt
ellensulyozando, a cég lehet6vé tette rakétavetSk beszerelését,
igy alkalmasint a hajé megfelel6 6nvédelmi rendszerrel
rendelkezhet. Egyszerre hat rakétavetd csé szerelhet6 fel: négy
az ellils6 boritélemezen, ketté a hatulséon. A rakétavetSk
tizelhetnek Gsszevonva is, ilyenkor sebzésiik 10K lesz. A standard
AW1233-as célzérendszere egy 16véssel legfeljebb két rakétat tud
célzottan kiléni.

Sennesti AW1233 teherhajo

Név: Sennesti AW1233 teherhajo

Tipus: konnyt teherhajo

Hossz: 29 m

Legénység: 2

Utasok: 8

Rakteriilet: 125 metrikus tonna

Tartalékok: 2,5 hénap

Hiperhajtémii szorz6: x2

Fedélzeti szamitogép: van

Fedélzeti szg. tamogatas: van

Fény alatti sebesség: 1K

Iranyithatésag: 0K

Hajoéburok: 3K

Fegyverzet: konny( lézerdgyu
Célzds: 2K
Sebzés: 3K

Pajzs: katonai pajzs nincs
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Hello mindenki! Olyan fantasztikus bevezet6
szOveget talaltam ki erre a hénapra, hogy iga-
zan mindenki csak oriilhetne neki ha olvashat-
na. A probléma csak az, hogy elfelejtettem az
egészet Ugy ahogy van, mindSssze annyira
emlékszem, hogy baromi j6 volt. Ugy latszik al-
lapotom erésen romlik, pedig mar eddig is tob-
bek szerint a fokozottan gyengeelméjiek sziik
kord elit thirsasagaba tartoztam. Na persze ezt
a kovetkeztetést nem a levrov. alapjan vontak
le - azt hiszem ezt félosleges is mondanom -,
hiszen itt maximalisan normalls dolgokat iroga-
tok, korrekt felwlagosna adok mindenkinek
minden hasfajasara, ati
zavaros dologgal kapcsc

képzett személyre, aki tudl i
denféle szerénység nélkdl allithatom, hogy én
mindkettét majdnem me: szinten mlvelem
(mindéssze néhany kisbgtivel van gondom).
Na akkor ennyit az ont mjenezesrol Meg a
bevezet6rél is.

Régi barat 0j levele £
A Kis statisztikus ismét szinre Iép. Hello Bra-
zillll Bocs, Hahé Brazil (Oc5|)|“ A pontokat
megkaptam. (...) A régi {émat szeretném (fo-
gom is) feleleveniteni: a kal6zméasolatokét. Ne
kalozkodjunk, mondjatok ti. NEM IS VAGYOK
HOOK KAPITANY. Né eg igazatok is van,
ezt be is latom, hiszen a programozék megdol-
goztak a pénziikért. De legyenek munkanélkii-
liek a kodtérk? Ti kdnnyen beszéltek, hogy ne
kalézkodjunk, hiszen ti ingyen kapjatok a prog-
ramokat tesztelésre. Defadjon ki valaki tobb
ezer forintot egy olyan pragramért, amely neki
tal bonyolult vagy nehe. Hogy merészelted
az osztalytarsam levelét betenni a levrovba
(MON-ét)? Ui.: Brazil, telis atmentél statiszti-
kusba? Ui2.: Direkt nem kiildtem valaszborité-
kot, hogy az ujsagban t | valaszolni! Ui3.:
Valoszindleg a szemmiitet miatt nem lattad jol
a Haho Ocsilll boritéjan & harom felkialtojelet.

van gépem. Nem is olyan régen anyagi okok
miatt eladtam a gépem (Amiga 500), majd mi-
kor a probléméaim rendezédtek, ugy dontéttem,
hogy veszek egy PC-t. (..) Ossze is jott a
pénz, megvettem a gépet. Persze jatékom egy
darab sem volt, mivel Aurum gyiil6l szinte min-
den szamitogépes jatékot. Irany az N. lzlet és
kopp. 6.000 Ft egy eredeti jaték? Annyil -
hangzott a valasz. Széval gondoljatok bele, én
mondjuk keresek 12 ezer forintot, ebb6l meg
kell élnem, marad mondjuk 3.000 forintom, te-
hat 2 honap alatt meg tudok venni egy jatékot,
ez egy évben 6sszesen 6, azaz hat darab ja-
ték. Azt hiszem, hogy ennél még a legvaloga-
toésabbak is tobbet valasztananak ki. Ha nem
tévedek, ti ingyen kapjatok a jatékokat. Tudom,
sokaig tartott amig ezt elértétek, de ezt nem
csinalhatja meg mindenki, nem alapithat min-
denki folyoiratot, szoval nekiink ezekért a prog-
ramokért borsos arat kell, pontosabban kellene
fizetni, de sajnos ezt nem birjuk pénzzel, ezért
maradnak a kal6zprogramok. Szerintem nem
artana ha elgondolkoznatok ezen és utana kiil-
denétek el a jo blidos francba azokat akik nem
veszik meg az eredetit. Higgyétek el, hogy
szamitogéprajongok 90 %-a megvenné az e
deti programokat, ha birna anyagilag. Ezenki-
vil lenne egy kérésem hozzatok: ha tudjatok
szerezzétek mar meg nekem az ELIT
deti, original valtozatban legyetek
kiildjétek el a cimemre utanvéttel; vagy az is
jo, ha megirjatok, hogy hol Iehe@egvenm (bar
szerintem Magyarorszagon agyelure sehol).
Ezenkiviil legyetek szivesel vélaszoljatok le-
galabb annyit, hogy vettétek amit irtam. Elére
is koszi. (Verenka Jozsefalias Jack, Szolnok)

Lehet, hogy sokak szaméra hihetetlen lesz, de
innentol kezdve kemolyra kivanom forditani a
sz0t. A téma ugyanis fontos, mar régen terve-
zem, hogy bévebben irok rdla egy cikket, de
eddig még nem sikerilt megsziletnie. Ezért
most megragadom az alkalmat és a levrov. ke-
retein beldl réviden leirom a véleményemet er-

LEVELEZES

més, mint a PENZ.

Amivel itt nekem komoly problémaim vannak
az az igazi kalozkodas, ami kordlbelil ugy néz
ki, hogy Félszemd Jonas gydjtogeti szépen a
feltért programokat innen-onnan (akar mas ka-
lozoktol is pénzért) és ezeket probalja tobb-ke-
vesebb sikerrel eladni. Mivel nem minden kis-
pénzii szamitogépes oriilt ismerheti Ubulkat és
Benckét, hogy onnan szerezzék be napi bete-
VO jatékukat, de ismerhet - persze szigordan
csak névrdl és postafiokszamrol - erre szako-
sodott un. "cégeket”, akik lepden

y
dron kindlnak programokat kiilonbozo djsagok

hasabjain. Baratunk fog tehat egy levelezdla-

pot, netan kiveszi az Ujsagban megjelend meg-

rendeldlapot és megirja, hogy neki kell egy
ilyen meg egy olyan jaték és ezt elkiildi a me-
\gadott cimre, nem elfelejtve a pénz feladasat
sem. Félszemd Jonds ezt a lapot és a pénzt
megkapja, a pénznek természetesen 6ril, a
megrefdelt programokat pedig vagy elkuldi (jo
z.zet) vagy nem (rossz eset) aﬂo/ /uggoen

9y nagy s. ida

Ezt, illetve a hasonlo modszereket tartom én
lgazan kalozkoddsnak, és nem az egymas
kozti csereberét, mint azt mar tobbszor emlitet-
tem. Persze felfoghatnank Ugy is a dolgot,
hogy hat milyen j6 ember is ez a Félszemu Jo-
nds, hiszen ha ¢ nem lenne, akkor sok ember-
nek honnan a jo fenébdl lennének programjai?
Tényleg, milyen /é /s az hagy emberek mas
mbere Sst, hogy ezt a
sz0t haszné/[am) haszna//ak ki, és ebbdl tesz-
nek szert jelentds(!) anyagi haszonra. Ha vala-
ki most azt mondja, hogy 'na jé6 kérem, de
ezen kalozok nélkil nekem nem lesz semmim
a gépemhez", annak csak azt tudom mondani,
hogy ez egyszeriden nem igaz. Mindenkinek le-
hetdsége van példaul aprohirdetés dtjan csere-
partnert keresni, akar itt a GURU hasébjain is
(félreértések elkerilése végett: ez most nem a
reklam helye volt). Az ilyen jellegi aprohirdeté-
seket még sosem utasitottuk el, szemben az
ikben prog akart eladni

pe/dau/ Jonas vagy az unokadccse (ilyenek
egyébként szép szammal keriilnek vissza a to-
link a feladohoz, természetesen a hirdetési
dijjal egyuti} De aki ragaszkod/k ahhoz, hogy

(Méagori Tamas alias Gurry, Budapest) 16l a dologrdl. Hangsulyozni szeretném, hogy
5 az a/abb olvashatok teljes egészében a sajat

Mi it fontos azf leszo hogy 3 tikrozik, ezért senki se altala-

hamarabb msgyek 4t Bamvas szizlednyba  nositson és mond/a azf hogy ez a GUHU

mint % , ebbe indenki Team hivatal a szoffy

biztos lehet. Provokalsz, Wagy akarsz meg né-  dasrol. Minden egyes /e/n‘ s20ért vallc afe-

hany feketepontot? Té 2. A felkialtdje lelossé: ez aldl mindé. a helyesirasi hi-

olyan jol lattam, hogy csak na, mindéssze a bil-

csak egyszer, mert Ugy i
mirdl van szo. Ez persze
pedig, mielott 5k a kalozkoda:
bepdtydgok ide még egy levelet, mert /ro/a
pont ugyanerrdl ir.

Tisztelt GURU Team! Az (jsagrél csak annyit,
hogy a LEGJOBB! Levelemben inkabb titeket
birallak, ugyanis nem tudom megérteni, hogy ti
miért nem tudtok megérteni bizonyos dolgokat.
Nevezetesen az eredeti-kal6z program témara
gondolok. Igazan nem akarlak leszélni benne-
teket, mert a dologban bizonyos fokig egyetér-
tiink, csak van egy kis bokkend, amit torténete-
sen PENZ-nek hivnak. Tehat én egy 6s6reg
szamitégéprajongé vagyok, tébb mint 10 éve

46

bak lesznek a kivételek.
y legelején ki kell jelentsem, nekem sze-

bajom, amikor Bendke programot cserebere/

be a progra
/alt hét csak tessék, tessék, van valaszték...
Tisztelt Verenka Jozsef! Azt hiszem, hogy ne-
ked abban teljesen igazad van, hogy a szami-
3 ok 90 %-a meg a programo-
En is megvenném. Ha most
az/ /mam le ide, hogy nekem csak és kizdrdlag

Ubulkéval, és evvel gyarapitiak egymds prog-
ramallomanyat (azt azonban, hogy 6k honnan
szerzik a programokat most nem boncolga-
tom). Nos, evvel igazabol semmi bajom nincs.
Persze mennyivel szebb lenne az, ha mmdkel—

ten 5k azokat a prog /

vannak, akkor egy vég-
telendil a//as utolsé hazug rohadék lennék. En
bevallom itt a nyilt szinen mindenki elott (nem
tul nagy dolog), hogy szégyen és gyaldzat, de
nekem is vannak otthon feltort (ha Ugy tetszik
kaloz) programjaim, és evvel véllalom én is az

9
Jjatszanak, de ldssuk be, ez ma Ma-

or ig nevd bintett elkvetését. Az ves-

gyarorszdgon, de Zooropa mas részein is csak
egy rozsaszind alom lehet csupan. Es nem
azért, mert az emberek Ubulkdval és Benoké
vel az élikon elvetemiilt gazemberek lenné-
nek, hanem azért a négybetds dolog miatt,
amit Verenka Jozsef is emlitett, és ami nem

se ram az elso kovet, akinek hasonlo anyagi
helyzetben mint az enyém, csak vasarolt szoft-
verel vannak. Tudod, jomagam is kb. 11 éve
(még leirni is szérnyd...) foglalkozom szamito-
gépekkel, és bizony ez ido alatt lattam mar jo
néhany szoftvert. Ha azt mind megvettem vol-
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na, hat legalabbis valamilyen kuvaiti olajsejk-
nek kellett volna lennie az apukamnak. Mivel
még most sem az, ezért most sem veszek meg
minden szoftvert. DE/ Volt és van és lesz olyan
szoftver, amit megvettem, megveszek. Lehet,
hogy nem mindenbdl pont a legfrissebbet, le-
gujabbat, de nem kell mindenkinek mindenbdl
a legujabbat hasznainia. Persze most nem a
Jatékszoftverekrdl beszéltem, abbol nekem bo-
ven elég, még sok is az, ami a GURU-ba érke-
zik. Persze ezen a téren kénnyd nekem -
mondhatod - kivételezett helyzetben vagyok.
Ebben neked tokéletesen igazad van, tényleg
nagyon kényelmes doloy /ngyen megkapn/ az
eredeti programokat. Es £
hogy nem volt kénnyd igéi

hon is akadnak szépszammal akik vesznek ja-
tékprogramot is, ezt magunk is tapasztaltuk a
Computer Kardcsonyon, és ez jo. Azt azonban

mégis megirom neked (vagy valaki) a mellékelt
levélben. Minden vevo fontos. Felhivom a fi-
gyelmedet, de mindenki masét is, hogy a fe-

/fogadni,

mar nem tudom képpen sem

| tessék nagyon vigydzni, mert én

hogy valaki ne vegyen meg egy olyan szoftvert
amivel dolgozik, amivel pénzt keres! Ez sza-
momra az egyik legundoritobb dolog. Igenis le-
gyen mindenkiben annyi tisztelet és becsllet,
hogy kifizeti annak a szoftvernek az arat, ami-
vel pénzt keres. Ha masképp nem is, hat uto-
lag, amikor mar van mibol. Itt persze most el-
sdsorban (de nem csak) cégekre gondolok,
mert elsdsorban nyilvan 6k azok, akik az adott
szoftver drdnak tobbszorését keresik meg az
adott szoftvert felhasznalva.
A jogti oft k persze

elonye van, hogy mést ne emlitsek, példiul a

hat mindenki fo/yd/'rato ]
hozza szerencsere o)

ezer forintos ar elso ra
nik, masodikra pedig mé,
vildgon (nagyjabol) m/’n[,i%l it ennyibe kerdlnek

a szoftverek, nalunk sem lehet oket olcsébban

dok icio. /it most megint nem elsdsorban
a jatékokra gondolok, bar manapsag mar ezek
kozott is o ne/'/én y a/yan van am/ doksi nélkil
szinte h len. Ha mar
szoba kertilt, akkor meg/egyzem /wgy a Fron-
tier (Elite ll) is ilyen, persze ezt is ki lehet ta-
pasztalni mint minden mast, de hagy maést ne

adn/ Szer/n!em m/nden nek konnyu elképzel-

redekebe kem/ne mint
nék meg a nyugatiak azc
amiket téredék aron adtJ{ el nekink, mert mi

] k? N A baj nem
az, hagy a szafrverarak nyagasak, hanem az,
hogy az itteni életszinvonal, a bérek arcpiritoan
alacsonyak. A baj az, hagy ma Magyarorsza-

s djak, egy ikus térkép ic elég
Jjoljén! Es ha mar a Frontiernél tartunk meg kell
Jjegyezzem, ez a program tényleg megéri
arat. Sajnos a GURU ezt a szoftvert jele
nem forgalmazza, és én sem fudom, h@y hol

lehet itthon megvenni. Bécsorszagban lattam
legkdzelebb, de gondolom ettdl nem.fett valami
széles nagy jokedved, kedves Jozsef. Hat ez

van.

gon szép olyan berek
akik kénytelenek 12 eze sot sokan kevesebb
pénzbol mege/n/ Ebbe viszont most nem kiva-
nok belemaszni. Tovéabb foly im a szoftve-
rarakrdl inditott gondolatmenetemet. Lehet
azonban friss és jo szoff¥ert is ardnylag a ha-

A ah. a’ron v4sa-

Azt , it az ideje, hg,g"y a témat lega-
labbis erre a honapra a leviov. keretein beltil

lezértnak mindsitsem. N}({ﬁéﬂ lesznek sokan,
akik egyetértenek ve/e/gg?és lesznek olyanok is
- akik nem. Minden k/s'ﬂbbasnak és nemkisdo-
bosnak joga van meg

girni errdl a témérdl a véle-
’m is, ha lennének vissza-

zai még
rolni. Hogy csak a kedvefic pél | és sajat
GURU-nal a "Day

boven mondan/va/ém de egyeldre takarékra
alliton

hézunk tajanal maradjaky :

of the Tentacle" 2790 forifitért (afaval) kaph.

és nem ez az egyetlen llyen neves program,
csak nézz koril mondjuk ebben a GURU-ban
is egy kicsit. Lathatod, lehet szoftvert megfelelé
aron is venni. Persze lemdsolni még olcsobb.
Az olyan emberekre viszont, akiknek megvan
ré a lehetdségiik, hogy megvegyék de nem te-
szik az eloz6 megéllapitas miatt, most inkabb
nem mondanék semmit, 3"me/1 csak nagyfoku
becsliletsértés lenne beldle. Errdl ennyit. llletve
mégvalamit. A kispénzieknek taldltak ki példa-
ul a shareware és a pubi '. domam szoﬂverka-
tegoriat is. Ahol ft k
Is elofordulnak.
Még mindig a programvéséarldsoknal maradva.
Azt, hogy (magén)emberek nem veszik meg a
Jatékprogramokat, még valahogy el tudom néz-
ni, de csak abban az esetben, ha ez anyagi
okok miatt van igy. Mellesleg megjegyzem,
hogy a mozikban, a szinhdzakban, a koncerte-
ken de sehol mdsutt sem szorakoztatnak sen-
kit ingyen! A jatékprogramok pedig ugyanilyen
sz0rakoztato dolgok még akkor is, ha a széra-
koztatds a program segit kézvetett mo-
don torténik is. Egy program elkésziilése érde-
kében pedig sok ember kitarto és kemény
munkéjara van sziikség. Szerencsére mar ift-
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Fenyegetés
Hello6 GURU Team! Kb. 2 hete irtram nektek
egy "kényorgé" levelet, hogy ugyan mar, ha
volnatok olyan szivesek, irjatok mar meg ne-
kem, annak a bizonyos Sziics Software-nek a
cimét. (...) Ha ki tudtam volna nyomozni, akkor
most nem kérmdinék itt 11-kor. Na hagyjuk.
(...) Ui: Kossz! Legalabb azért tegyétek meg,
mert eddig még egyszer sem hagytalak ki tite-
ket, de ha nem vagytok képesek leirni 1 sort,

mas megoldas. Egyszerlien odaadjatok a leve-

let az Athenaeumban a ... titkarnéjének, tudni
fogja mir6l van sz6. De sziikség esetére a ...-
val is joban vagyok. Szeretitek, ha a nyomda
egyoldalian felbontja a szerzédést? Na jo!
Megszintem! (Somogyi Balazs, Budapest)

Nahat! Nem valaszoltunk volna egy kénydrgo
levélre? Lehet. De az biztos, hogy nem vagy
valami nagy nyomozd, mert akkor megtalaltad
volna a cimet valamelyik GURU-ban, plane, ha
mind megvan. En itt most nem kézlom le a ci-
met, mert ingyenreklam még a Szics Softwa-
renek sincs és punktum. Azért lehet, hogy

olyan nagyon erds vagyok, hogy mindenkinek
belitok jol! Kulénben pedig méar nem is az At-
henaeum nyomja a GURU-t. Na most akkor mi
van?

Erdeklédés

Tisztelt GURU Team (Brazil)! (...) Mi lesz a
GURU-ban a RUNA helyett? (..) Miért nincs
lemez GURU a PC-n? Rohadt j6 lenne! Na
csal (Gyorkos Balazs, Pécs)

\Hét ez nagyon egyszeri: a RUNA helyett
RUNA lesz, csak kisebb, a maradék helyen
meg GURU. Jo lesz igy, nem? Lemez GURU
azeért nincs PC-n, mert Amigan sincs, sot C64-
en sincs, de még Atarin sem. Mar egyszer
megirtam, hogy miért, pontosan egy szammal
ezelott* Valtozds azota nincs.

Kérdések, kérdések...

4 Kevés meg stb, stb, stbo GURU!!l Tok jo Gjsa-

got csinaltok, de néhany kérdésem azert len-
ne. 1: Miért olyan sok a rovat az Ujsagban
(egyre tobb) és miért fogy a jatékleiras? 2: Ha
mar ilyen sok a rovat, akkor kezdhetnétek egy
kezd6knek cimi rovatot (...) 3: Amelyik jatékot
lefrjatok, azt hol lehet megvenni? 4: Tudtok-e
arrél, hogy a SEGA MegaDrive-on megjelent
Aladdin jaték lesz-e PC-re is? Van-e PC-re As-
terix? (...) 5: Meg tudnatok-e mondani, hogy a
kémiai (atomok Osszerakasa 30 féle stilusban)
program hol talalhat6? (...) (Darabont Gergely,
Budapest)

Gyors leszek és rovid, mert mindjart vége van
a mdsornak. Tehat 1: Hat azért, hogy érdekes
legyen. Szerintem nem fogy a jatékleirds. 2:
Legyen ez mondjuk a PC kislexikon. 3: Uzle-
tekben, néha nalunk. 4: Aladdin - igen, Asterix
- passz. 5. a kémiadra egy remek program
ilyen célral Bar én mindig utaltam.

Kicsiny levelesladambél ennyi fért bele ebben
a hénapban a levrov. hasabjaira, de sebaj, lesz
ez még igy se. Eppen ideje volt befejeznem,
mert siirgés rohanasom van valami nagyfokd
bulira. A mult hénap 6ta valtozatlanul ezt ajan-
lom mindenkinek: nyomas bulizni! Persze azért
néha lehet még mindig egy kis GURU-t olvas-
ni, meg jatszani, meg levelet irni. En mindene-
setre maradtam még mindig a:

% Brazil

"Hany évig tart még a nyar?

Nem volt, nem lesz soha talan!

Hany éjjel all még a bal?

Amig az élet majd idetalall"
UF)

De most még tart a ball Még akkor is, ha van-
nak olyanok, akiket szerettink, de akik mar
nincsenek vellink, pedig még sokaig kellett vol-
na itt maradniuk. De akikre emlékeziink, nem
tinnek el igazéan soha, velink maradnak.

In Memoriam Bésze Orkény.
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- PC kislexikon - 3. rész

Amit tudni akarsz a PC-rél, most itt megnézheted

VESA LOCAL BUS

Egy tipikus PC szamitégépben a kdzponti
egység (CPU) két médon kildhet és fo-
gadhat adatokat. Az egyik a belsé adat-
busz (Local Bus), a méasik a bévitékartyak
busza (Expansion Bus). Egyes eszkdzok
- mint példaul a RAM - a Local Bus-on ke-
resztil a CPU orajelének sebességével
kommunikal a kézponti egységgel. A tob-
bi bévité eszkdz, mint példaul a grafikus
kartya, winchester, vagy modemvezérlé
az Expansion Bus-t hasznalja.

Egy standard IBM AT kompatibilis ISA
alapu PC szamitégépben a Local és az
Expansion Bus is 8 MHz-en mikédétt, 16
biten tovabbitva az adatokat. Abban
az idében ez a 8 MHz béven elegen-
dé volt, azonban a mai 33 sét 66
MHz-en mUkéd6é  processzorokkal
nem tudott |épést tartani.

Ez a probléma jelentette hossza-
san a szlk keresztmetszetet olyan
fontos kérdésekben, mint a képer-
nyéfrissités ideje vagy informacio-
hozzaférés sebessége a winc-
hesterrél. Evekkel ezel6tt néhany
ismert gyarté megprobalta az
Expansion Bus szabvanyt to-
vabbfejleszteni.

Ez végul nem egy teliesen (j
szabvanyként, hanem az ISA
busz tovabbfejlesztéseként készilt el. A
COMPAQ vezette csoport fejlesztette ki
az EISA buszt (Extended ISA). Az IBM
sajat szabvanyt hozott létre, az MCA
(MicroChannel Architecture). Bar mindkét
busz 32 bit széles (6sszehasonlitva az
ISA busz 16 bites adatszélességével), de
a buszsebesség csak kismértékben nétt.
Ma a Windows és mas grafikus alapu al-
kalmazasok elterjedésével (CAD, Multi-
média, ...) rendkivil nagy az igény a
gyors adatmozgatasra. Ezért kezdtek el a
szamitdgépgyartok lehetéséget keresni
az Expansion Bus megkerilésével, koz-
vetlenil a Local Bus-ra csatlakoztatni a
periféridkat. Ez lehetévé teszi, hogy a vi-
deovezéri6k a CPU-val azonos sebes-
séggel mikoédhessenek.

Néhany gyarté mar igen koran jelentke-
zett olyan szamitogéppel, melyben a vi-
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deovezérl6t direkt a Local Bus-ra csatla-
koztattak. Mindenki fejlesztette azonban a
sajat rendszerét. Ennek természetesen
az lett az eredménye, hogy a kiilénb6zé
gyartok termékei nem mikodtek a masik
gyarté gépében. Ennek a problémanak a
feloldasara lépett fel 1992-ben a VESA
(neviik magyar megfelelGje: Video Elekt-
ronikai Szabvany Szévetség), és létreho-
zott egy szabvanyt, mely a kompatibilitasi
problémakat szandékozott eloszlatni. Ez
az altalunk ma is jol ismert, és rohamo-
san terjedé VESA Local Bus. Jelenleg kb.
150 gyart6 tamogatja ezt a szabvanyt.

A Local Bus miikodése igen egyszerid. A
busz sebességét megndvelve a CPU

sebességére, minden eszkdz gyorsabba
valik amit a buszra csatlakoztatunk. Az
External Bus 8 MHz-es ¢rajele helyett a
Local Bus perifériaqk a CPU aktudlis se-

bességével mikodhetnek (jelenleg ez
maximalisan 33 MHz). Ezzel lehetévé
valt, hogy az adatfalé alkalmazasok 32 bi-
ten olyan gyorsan mozgassanak adatokat
mint a CPU. A VL-Bus szabvany maxi-
mum harom Local-Bus csatlakozét defini-
al. Jelenleg rengeteg grafikus kartya kap-
haté mar VL-Buszos verziéban és aruk
mar alig tér el az ISA-buszos verziokétol.
Megjelentek mar winchester-vezérlék is
stb.

Ezid6 alatt természetesen az Intel sem
tétlenkedett, és kidolgozta sajat Local-
Busz rendszerét a PCI-t. Bar a VL-busz-
hoz hasonl6éan az Expansion Bus megke-
rilésével kozvetlendl a Local Bus-rol ve-

zérli a bévitékartyakat, néhany téren je-
lentés el6relépést jelent a VL-buszhoz ké-
pest. Egyszerre 10 eszkozt képes kezelni
a VL 3-val szemben. Egy intelligens peri-
fériakezel6 chip-készletet terveztek, mely
az Osszes kartya szamara automatikusan
megkeresi a szabad DMA-t, IRQ-t és
esetleg port-ot, ezzel tehat elfelejthetjiik
az Uj kartya vasarlasa utani elsé tzembe-
helyezéskori 6riiletet, melyet a kartya
jumperelése jelent. Ez a rendszer elvileg
sokkal stabilabb lesz, mint a VL-busz (ko-
rabban mar irtam rola, hogy sajnos még
ma is eléfordul néha , hogy két VESA Lo-
cal egység nem akar egyuttmdkédni, va-
lahogy nem birja egymast). A PCI szab-
vanyt jelenleg 90 gyart6 tamo-
gatja.

Az elérejelzések alapjan a jové
szabvanya a PCIl lesz. 1994
végéig varhatd, hogy valészi-
nileg a legtébb gép VESA Lo-
cal Bus-szal jon ki; 1995 végé-
ig azonban még biztos kaphaté
lesz elegendé bévitékartya
ezen szabvany ala. Az elsé
PCI alapu gépek, és néhany
bévitékartya tavaly év végén
jelent meg. Nagyon sikeres volt
a bemutatkozas, azonban az
elsé periféria-kezelé chip-kész-
lettel még vannak problémak.
Ez év kozepére varhatd, hogy
megjelennek az UGjabb verziok, melyek
méar hibamentesen fognak mikédni. A
PCl-nak 1995-t6l jésolnak nagy jovét, és
féleg a Pentium alapt PC-k koérében.
(1995-t6l a Macintosh-ok is PCI rendsze-
riiek lesznek az eddigi Nubus rendszerrel
szemben.)

Jelenleg ha valaki gépet vesz, akkor
VESA Local alapu gépet érdemes
vasarolnia, mivel nem sokkal dragabb
egy sima ISA alapu gépnél, a perifériak
sem dragak mar hozza, és féleg a grafi-
kus kartyak terén jelentés gyorsulast le-
het vele elérni. Egy kb. masfél év mulva
érdemes egy PCl gép vasarlasara gon-
dolni, mert addigra leesnek az arak, valo-
szinlleg elterjed és a korai gyermekbe-
tegségeit is kikliszobolik.

Charlie
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Sziasztok! Immaron méasodszor jelentke-
zem a Guru hasabjain egy-két Ujabb ze-
nei programmal. Ezentdl rendszeresen ol-
vashattok majd ismertetdket, leirasokat a
hasonlé témaju alkotasokrol. Egyelére
havi egy oldalba fogom besdriteni az
Amigas és PC-s Ujdonsago-

kel. Kelthetlink visszhangot (ECHO), le-
begtethetjiik a hangunkat (FLANGE) és
megvaltoztathatjuk a hangunk magassa-
gat (PITCH BEND). Sajnos ez a par sor
kevés arra, hogy ezt az igen nagy tudasu
programot teliesen bemutassa, de remé-

rank legyen. Ez sokkal humanusabb
modszer mint egy vekker. A program tel-
jesen rendszerbarat, én 3.0-an tesztel-
tem, de valészin(leg fut a kisebb verziok
alatt is. Remélem mindenkinek megnyer-
te a tetszését, sok sikert hozza!

kat és régiségeket. El6sz6- 4

cooo

OptiMod 4.41

L
kent talan ennyi elég is, I
vagjunk bele:

cooo

ZenegyUjték nem nélkiloz-

ococod

hetik ezt a kis segédprog-

Audiomaster IV
Az egyik legkedveltebb digi- ;
talizal6 program Amigan, az

occod

oooo|

ocooo

cooco

oo

special ‘meLon edition by crayon of nodious

ramot, mellyel a Sound-,
Star-, Noise-, Protracker
modulokat lehet optimali-
zalni és igy rengeteg hely

Aegis cég kiadasaban. Az

takarithaté meg. Az Opti-

Mod kiszedi a nem hasz-

altalam ismert legfrissebb
verzi6 a 2.7-es, amirél most
irok.Ezzel a programmal
hangmintakat digitalizalha-
tunk, alakithatunk at, rajzol-
hatunk és hallgathatunk. A
révidség kedvéért nem térek
ki az altalanos funkciokra,
csak az extrékat ismerte-
tem. Lehetéségiink van
sztereé és mono mintavéte-
lezésre a SAMPLE meniiben 2-55 kHz-ig.
A mar meglévé hangmintakat szabadkéz-
zel atrajzolhatjuk (EDIT FREEHAND), igy
a tirelmesebbek még a nagyobb zajokat
is kiszerkeszthetik. A SEQ gombbal a
hangmintankbél és részeibél egy progra-
mot szerkeszthetlink, igy egy sample ré-
szeit egymas utan rakva példaul komplett
dobsz6l6t alkothatunk. A hangmintat han-
golhatjuk oktavra, hangra és egy hangon
beltl is (TUNE WAVEFORM). Kicserél-
hetjiik a hangerejét (CHANGE VOLUME)
és meg is fordithatiuk (BACKWARDS).
Az ECHO paranccsal visszhangot rakha-
tunk a sample-re, melynek a hosszét,
erésségét és a szamat is bedllithatjuk.
Két mintat 6sszemixelhetiink (MIX/FLAN-
GE), igy igazi "flanger" effektet is elérhe-
tink. A DIGITAL FILTER mendivel kiszdr-
hetjik vagy megnévelhetjiik a magas és
a mély hangokat a hangmintaban, akar
adott frekvenciatartomanyban és mérték-
ben is. Lehetdségiink van egy kiemelten
j6 minéségl lejatszasra is a PLAY HIFI
menlponttal. A végére hagytam a legfino-
mabb csemegét a REAL TIME menit,
ahol valés idében a hangdigitalizaléba
beérkezé hangot tudjuk ellatni effektek-
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lem sokaknak kedvet csinalt a mintavéte-
lezéshez és a hangminta készitéshez.

BananaPlay 1.1a

1993 végén talalkoztam ezzel az igen
praktikus lejatszé programmal. A program
legfébb erénye az igen széles konfigura-
lasi lehetéség, mellyel nagyon széles kor-
ben alkalmazhaté. Lejatssza a Pro-, Noi-
se-, Star-, SoundTracker, Prorunner, So-
undMon... zenéket. A PREFS-ben beallit-
hatjuk a kényvtarakat, hogy akarunk-e
spectrum analiser-t és ennek sebességét.
Kérhetjik a programot a Tools menibe
(igy az rejtve lesz) a menufy paranccsal,
allokalhatiuk a memoériaba, kérhetlink
RND lejatszast és beallithatjuk, hogy a
STARTLIST-nél kijel6lt programot a be-
kapcsolasnal magatol elinditsa. A SAMP-
LES funkciéval megnézhetjiik a hangsze-
rek neveit. A PROGRAM meniben ké-
szithetlink listat a lejatszandé zenékrél,
ezt sorba rendezhetjiik és ki is menthet-
juk. Ebben a meniben van még egy
nagyszer( funkcié6 a SLEEP, amivel az
ablakokat latszélag kikapcsoljuk, a prog-
ram aludni tér, majd a bedllitott id6pont-
ban Ujra éled, hogy akar az ébreszt66-

nalt hangszereket, patter-
neket, kitdrli a hanszerek
végén maradt felesleges
ures helyeket, leszedi a
modul végére rakott feles-
leges adatokat anélkil,
hogy a zene megvaltozna.
A program a SHELL-b6l in-
dithaté, a paramétereit
vesszével elvalasztva irjuk
utana! A hasznélata a kovetkezé: OPTI-
MOD cél,forras,parancsok. Néhany pa-
rancs: SHORT, SHORT2, MEDIUM,
NAME, QUIET: a kiiras moédja; NOSAVE:
nem menti ki csak optimalizalja a modult;
NOPATTERN: patternt nem optimalizal;
NOSAMPLE: hangmintat nem szed Kki;
NOSAMPLELEN: nem vagja le a csendet
a hangszerek végeirél; NOPP: nem hasz-
nalja a Power Packer library-t...

MelonTracker 2 and 1/3

A Melon Dezign Protracker atirata, amely
azonos a PT2.3a véltozataval, csak a me-
nlipanelt rajzoltak at és elrejtettek benne
néhany poént. Példaul a kijelz6k nem
csak fel-le mozognak, hanem jobbra-bal-
ra is... A program egyetlen erénye, hogy
fut Amiga 1200-on is.

Mara ennyit a zenei programokrol, a ko-
vetkez6 szdmban egy igéretes 0j PC-s
tracker-rél fogok beszamolni és varhato
egy interju a vilag egyik leghiresebb Ami-
gas zenészével, akinek neve legyen meg-
lepetés.

Petroff
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Ujabb DM segédlettel tidvozol-
lek a Méagikus Lapokon. Az, aki
most a szerepjaték mibenlété-
vel kivan megismerkedni, mel-
I6zve érezheti magat. Pedig
nem igy van, csak az alapokhoz
szamtalan mas helyen is hozza lehet jut-
ni. A mélyebbre nyulé dolgokbél pedig,
ugy latszik soha nincs elég. A Hit dice
mostani fétémank. HD ami kicsi vagy
nagy, de jobb esetben végiil mégis kicsi-
nek bizonyul. Es ilyenkor a karakterek di-
adalmasan allhatnak a kiilonbozé alaku
és méret( lények romjai mellett.

Tehat a HD fontos jelentéséggel bir, akar
kicsi akar nagy. Csak a miértjét és a mi-
t6ljét nem lattam sehol elmagyarazva. A
szornygydjtemények hasznalati Gtmutato-
jukban a kovetkez6t irjak, nagy elégedet-
lenségemre:

"-szabdlyozza azon Hit pont-nyi sebestlé-
sek szamat, amit egy Iény ki képes birni
miel6tt belepusztul.”

Ez a magyarazat csak addig elég, amig
valaki gyorsmenet( harci tarsasjatékot
jatszik. De nem elég kiadés, hogy pl: Uj
lények megtervezésében segitsen. Indo-
kolt, hogy az AD&D mégis ilyen egysze-
rien irja le a Iényeget, mert ezzel valéban
gyorsitia a mesél6 munkajat. Ebben az
egy értékben, a HD-ban &sszegzi fajtan-
ként a Iények fizikai erejét, egészségét,
fiirgeségét, és harci tudasat. igy nem kell
egyesével, a karakterkidobashoz hasonlé
bonyodalmas mdvelettel kidolgozni a par
kérén belll Ggy is halott ellenfeleket.
Praktikus, gyors, de nyers.

Most megprobalok segitséget nyujtani ab-
ban, hogy a szornygydjteményekbe jol
beépithetd sajat |ényeket készithess. Az
sem mindegy, hogy a mar leirt lények
adatait is jobban fogod kiértékelni, és el-
képzelni. Osszesen 4 épitGelemet kell
megismerned:

1. Harci ismeretek.

2. Testi méretek.

3. A test strapabirasa.
4. A test anyaga.

Mivel nem vagyok biolégus, sem anat6-
mus, nem foglak képletekkel és tablaza-
tokkal elrémiszteni. Kezdem a 4 épit6e-
lem révid magyarazataval.
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Harci ismeretei mutatjak, hogy a Iény amit
alkotsz, tdmadas kozben mennyire teszi
ki magat veszélynek. Mennyire art tama-
dasaval az ellenfelének, és mennyire ké-
pes csokkenteni a kézben énmagara ha-
rulé veszélyt. A HD épité elemei kozill ez
aktiv, hiszen itt a védekezés csokkenti a
veszélyt, nem pusztan csak a lény birja ki
jobban valamely okbél.

A lény testi méretei, a f6bb méretkategéri-
akba sorolva. A testi méret nem csak a
magassagot, hanem méretet és tdmeget
is jelent. Ezért talalhaté pl.: H(uge)-nak
besorolva 6’ magas 18’ hosszu lény. Ter-
mészetesen ez is kapcsolatba lehet a
lény HD értékével, hiszen ami az ember-
nek karébahlzas; az ériasnak csak szal-
kabatilés. Ez passziv érték, sok art6 do-
logtél mentesit pusztan a Iény mérete mi-
att.

A test strapabirdasa megmutatja, hogy a
Iény mennyire mentesiil altalaban a ve-
szélyekt6l a teste forméaja és felépitése
miatt. Védettebb elhelyezési és igényte-
len belsG szervei lehetnek, esetleg a lét-
fontossagu szerveibél tobb azonos van.
Ez is passziv, mert anélkil hogy gondja
lenne ra, a lény egyszerlen szivésabb.

A lény testének anyaga ellenallésag
szempontjabél. Nem ugyanaz mint a stra-
pabirds. Ez féleg a mesterséges, tomor
anyagl lényekre vonatkozik. Szintén
passziv, hiszen itt az egész test anyaga
ellenallé.

Most a négy alkotéelem f6leg embersze-
rd, de eltéré lényekre is vonatkozé alkal-
mazasa jon. Mindegyik elemnél hataroz-
zal meg egy HD értéket, és azt vidd to-
vabb a kévetkezé elemmel modositasra.

A TESTI MERETEK-hez itt egy tablazat,
ami méretkategorianként felsorol egy als6
és fels6, emberszer( lénynek javasolt ér-
téket. Ebb6l kiindulva kezdhetsz a lény
HD-janak szamitasahoz. Az itt szereplé
also és fels6 értékek a 4 épitéelem kiilon-
b6z6, de meglehetésen atlagos aranyait
jelzik. Egyszerien, méretenként a kdzon-
séges emberszerl lényekre jellemzé. Ha
az elemek kozil egyet, vagy tobbet nagy-
mértékben véltoztatsz, a végsé HD érték
annyira megvaltozhat, mintha 1 - 2 méret-
kategériaval alabb vagy féljebb szerepel-
ne. Ne feledd, az épitelemeket gyengit-
heted is!

5 LAPOK

Méret Hit Dice
Apro (Tiny) 1HP= 172
Kicsi (Small) 12-1
Kozepes (Medium) 1-1-2
Nagy (Large) 2 4
Roppant (Huge) 4+-10
Oriasi (Giant) 1i-16

Egy kategérian bellil a nagyobb lénynek
nagyobb HD induléértéket adhatsz, de ez
nem kotelez6. Minden egyéb épitéelem
iszonyatos, rendkivili erésségéért legfel-
jebb 1 méretkategoriaval nagyobbrél va-
lassz HD-ot.

A HARCI ISMERETEK engedik meg,
hogy a karakterek felvehessék a versenyt
naluk testileg szivosabb és nagyobb szor-
nyekkel. A karakterek HP-ja ugyanis szin-
te kizaroélag ezen alapul. Kitérésen és ki-
védésen. Legjobb példat erre a Harcos
osztalytak mutatnak, ahogy gyakorlas ut-
jan tokéletesitik tudasukat. Oket "egysze-
rd harcosok" helyett inkabb a harc mivé-
szeinek kellene hivni. De ne vagjak elébe
a dolgoknak, hol kezdédik a tanult harci
tudas? Természetesen a tamadé és vé-
dekez6 alapéallasok, mozdulatok beideg-
zésével. Ez minden elsé szintl karakter-
nél megtortént, fliggetlenil HP dob6 koc-
kajuk tipusatél. Ezért tébb szempontbol
az els6 szint( harcosok és magusok egy-
forman 1 Hit Dice-osak.

Természetesen ezek az ismeretek eltér-
hetnek teriiletenként, osztalyonként, és
fajtanként is. Kézos céljuk a testre jutd
sériilések gyakori kivédése vagy tompita-
sa, akar fegyverrel akar anélkil. Alapis-
meretek hianyaban az emberhez hasonld
lények 1-nél kisebb HD értéket kapnak.
Az ilyen képzetlen lényeket korénként jo-
forman 1-1 tgyes Utéssel el lehet intézni,
nem kell egy egész tamadast felhasznalni
ellentik. J6l mutatja ezt a Sweep (elsep-
r6) tamadas opci6, amit szerintem nem-
csak a harcos féosztalytaknak, hanem
sok szérnynek is meg lehet engedni. Er-
telmes Iényeknél adott a lehetéség, hogy
osztalyt szerezzenek és abban fejlédje-
nek. llyen esetben szépen elkészited a
PHB és a DMG alapjan a statisztikakat. A
Harcos osztaly a legtébb esetben kiva-
laszthaté, de a nem standard fajoknak
minden osztalynal igen komoly szintkorla-
tozasa van.
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A harci tudas masik részét az idék folya-
man kifejl6dott, 6sztondsen meglévé ta-
madoéformak jelentik. A testlikkel harcolé
vadéllatok és szérnyetegek velesziiletett
tudasa. Ennek mértéke fiigg a fajta taplal-
kozési, és szervezettségi modjatol. A do-
gevék (hacsak nem maguk vadasznak,
aztan "puhitjak" a prédat) ritkan kerilnek
harcba, nem tamadnak él6 lényeket és in-
kabb elmenekiilnek a harc el6l. Ezért at-
lagosnal alacsonyabb a tudasuk. A békés
névényevék legtébbszor nagy csordaban
élnek, és mint csorda egyedeket &ldoz-
nak a tobbségért. igy szintén gyenge a
tudasuk. Valassz egy atlag alatti értéket a
mérettablazatbol, aztan valtoztasd a tébbi
épitéelemmel.

Bezzeg a ragadozok, a husevék. Akar ki-
lénleges allatként, akar szérnyként, a
leggyakrabban kitalalt ellenfelek. Jobbnak
kell lennitik kedvenc prédajuknal, hogy
életveszély nélkil legyézhessék azt. Ha
maganyosan, vagy kis csoportban va-
dasznak, méretkategoriajukon belil ma-
gas a HD-uk. Ha nagy témegben tamad-
nak, atlagos értékd. A vadasz6 lények a
legtdbb végtagjukat képesek tamadasra
is hasznalni. igy a harci képességiik ma-
ris eléggé jelent6s elénybe kerl. Termé-
szetesen minél nagyobb egy ragadozo,
annal tobb vagy nagyobb zsakmanyt kell
vadasznia taplaléknak.

Mind a tanult, mind az 6szténds kiemel- .

ked6 tudast kovetkezéképp jelezd: A lé-
nyek zart kozosségben felnéve igen sokat
gyakoroljak a harcot, vagy a fajta pusztan
rendkivil agressziv és tamad6. A HD-uk
atlag feletti, kozeli a méretiikhoz javasolt
maximumhoz. Es + 6sszeggel is béviil!
Ez vagy fix: +3, +4, akar +6, javitva a
ThACO és mentédobasok értékét, vagy
+d8-ndl kisebb oldalt kocka, ami egye-
denként kilonbozéképp javitva eltéré tu-
dast jelez. A harci tudas kevésbé jatszik
drasztikus szerepet, mint a tébbi joval
"szdrnyesebb" elem.

A TEST STRAPABIRASA -az embersze-
ri 1ényeknél nem tal békézzel mért. Alap-
veté védekezés pl.: a vérzés sebképzé-
déssel elall (ha nem tul nagy a sebnyilas
mérete). Vészhelyzetben a 1égzés erdso-
dik, a tébb oxigén és a szervezeti stimula-
16k (pl.: adrenalin) feldobjak a test teljesi-
t6képességét. De amikor elérkezik a sze-
rencsétlen pillanat, és egy penge behatol
a mellkasba Nos, ekkor mar nem nagyon
ugréalhatunk. Az ilyen kozvetlen sérilé-
sekkel szemben kevéssé edzhet6 a szer-
vezet. Legjobban az (it6-z(z6 tamadéasok
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ellen bir megedzédni, j6 példa a kiizdés-
portolok Utésbirasa. Mi térténik ha a fizi-
kai tamadast mégis kozvetlenil a szerve-
zetnek kéne elnyelnie? Példaul alvé ka-
rakternek, vagy egy felkésziletlen atla-
gembernek. llyenkor 3 HP sebzédés mar
létfontossagu szerv karosodasat jelenti
(valahol olvastam...). Rovid idén belil a
sérilt meghal. A hozzank hasonlé Iények-
nek marad tehat a harci ismeretek fejlesz-
tése.

De a strapabiras kilonbézé formairél van
sz0, térjink hat rajuk. Kezdem néhany
valésagban is létez6 példaval, ezek ki-
sebb-nagyobb Iépésenkeént javitjak az ed-
digre megallapitott HD értékét. Egy
arasznyi kismanoénal példaul nem tulsa-
gosan. Dontsél mertékikrél:

- Ha az erek rendszeresen tartalmaznak
kis zsilipeket, akkor ha egy ér roncsolo-
dik, a zsilipek lezarjak, igy sokkal keve-
sebb testfolyadék veszik el.

- A létfontossagu szervek a legjobban vé-
dett helyen vannak a testben.

- Ha a létfontossagt szerv tobb helyen
levé kicsi egységekbdl all, kisebb a ve-
szély, hogy egyszerre megsemmisiljon.

- Vagy a szervekbdl tobb tartalék is van, a
sérilt szervnek a tartalék atveszi a fela-
datat.

- A sériilt szovetek, az elhalt részek kér-
nyéke sarjadzasnak indul. Ha nagyon
gyorsan burjanzik, helyreallitva a megel6-
z6 allapotot, akkor regeneracio torténik.

Két fontosabb, altalad meghatarozhatéd
mértékd hiba, ami sokat ront a HD-on:

- Rosszul elhelyezett szervek, esetleg egy
félresikerlt kisérlet hozta létre a lényt.
Védtelentl vannak elhelyezve a szervei.
Latvanynak nagyon visszataszit6 és félel-
metes lehet. Ezért ritkdn vadasszak a
lényt, igy el tudott terjedni.

- Nem elég hatékonyak a szervek a test
ellatasahoz, ezért a lény gyenge. De na-
gyon rossz izl, ezért nincs természetes
ellensége -> elterjedt.

Most a durvabban értékelheté dolgok jén-
nek, egy ilyen akar 6nmagaban maga-
sabb méretkategériaba Iokheti a HD érté-
két.

- Anyagtalan lény, csak méagiaval atitatott
fegyver sebzi.

- Félig folyékony, kocsonyas lény, csak
meghatarozott fajta tamadasra érzékeny.
Arra sem nagyon.

- El6holt, tagjait valami tulvilagi, termé-
szetfeletti er6 mozgatja, meg kell semmi-

siteni egész testét hogy elpusztuljon.

- A lény rengeteg egyforma, o6nalléan
gyenge egységbdl all. Bizonyos fokl
pusztulasnal a maradék egységek kilon-
vallnak, és késébb Ujra 6ssze.

- Ha a lény sok végtaggal rendelkezik, a
testénél hosszabb végtagoknak vagy cséa-
poknak adjal kulén HP-ot. Alapesetben a
lény HD-ainak szamat HP-ban. Az ilyen
csapok elvesztése a lényt altalaban nem
bantja, nem pusztul bele. Esetleg amig
Ujakat néveszt, addig meghlzodik vala-
hol. Ha a csapokat jobban hasznalja, k-
16n ThACO-t rendelj hozzajuk. Ha gyen-
gébben, rendelj hozzajuk a Iényénél ki-
sebb HD-ot, és aszerint szamold ki a sé-
rilésiiket és ThACO-jukat.

Ide tartozik még, ha a lény valamilyen
nem altalanos veszély ellen alkalmazko-
dott. llyenkor a HD-ja nem javul, de most
nem akarok ilyesmivel foglalkozni. Minde-
nesetre, gondold végig miért, és hogyan
fejlesztett ki ellenalloképességet? Milyen
varazstargy készitéséhez hasznos a Iény
ellenanyaga? A karakterek szivesen hor-
doznak maguknal mindenféle undorité
trofeat, ha azért j6 pénzt kaphatnak.

A LENY TESTENEK ANYAGA - ellenal-
l6sagi szempontbél. Ez kicsit mas, akar-
csak a szérnyek amiknél meghatarozé. A
méretlikbél és anyagukbol nagyon jol
meg lehet hatarozni a mesterséges élet-
telen szornyek, golemek, automatak és a
hasonléan megtestesilé pl.: elementalok
statisztikait. AC, HD, ThACO, HP, minden
sablonosithaté. Készits olyan tablazatot,
ami anyagonként és méretenként tartal-
mazza ezeket. A sebzéstél a HP-ig
(strukturalis pont), ugyanis az ilyen Iénye-
ket aprolékosan készitik el, és karban is
tartjgk. Csak akkor dobj HP-t, ha egy so-
kat hanykolodott teremtmény kerll el6.
Ezeket a lényeket altalaban testiik szét-
rombolasaval lehet elpusztitani, de a ko-
zismert példaknak van egy titkos, nagyon
sebezhet6 pontjuk is (power on/off).
Sorry, hogy nem kozl6k néhany aj példat.
Hagyok méasnak is a babérokbél. A DMG
targyminéséggel foglalkozé részének és
a gyari szornyeknek az atnézése elég
alap lesz.

A témat zardlag néhany alapveté és egy-
szerii tanacs. Eppen mert olyan egysze-
riek, hogy koénnyd elfeledkezni roluk.
Ahol nagyobb a méret, vagy a HD, ott na-
gyobbat médosithat ugyanaz a tényezé.
Ha mar sajat magad alkottad a Iényt, illik
ismerned is.

51



A SOKdSOK az nem biztos hogy j6 is.

A végsé cél, hogy a mesédnek megfeleld
lenyt alkossal. Ezt a megitélésen alapulo,
tablazathegyek nélkili moédszert eléggé
jol hasznalhaténak tartom. Foélosleges
minden testrétegnek vagy szovetnek tér-
fogategységnyi HP-t adni, és egyéb bonc-
mesteri ismereteket hasznalni szérnyek
készitéséhez. Ennek kihasznalasara mar
olyan harci rendszer kellene, amely min-
den talalatot vektorokkal és képletekkel
szamol.

Es végiil egy apro figyelmesség azoknak,
akiket még nem érdekel a fétéma. Két (j
képzettség kovetkezik, a Rogue képzett-
ségcsoportot bévitve.

Név Fecsegés (Chit-chat)
képzettségpont #1

vonatkozo6 tulajd.  karizma

csekk modosito -1

A karakternek jol johet ha kimerithetetlen
forrassal rendelkezik a kérnyezetét érdek-
16 témakbol, valodi vagy hamis hirekbél,
és pletykakbol. A legnyilvanvalébb alkal-
mazasok a beszélgetépartner figyelmé-
nek elterelése, és a tarsasagi dsszejove-
teleken val6 résztvétel. Hasznalatara egy
példa:

Ha a cél egy balek figyelmének elterelé-
se, aztan meglopasa, baratsagos hangu-
lati célpontot kell kiszemelni. Aztan nyi-
tasnak csekket kell dobni, hogy sikeriil-e
a célpont figyelmét felkelté témat széba-
hozni. Ez 1d4 perc ismerkedés kozben
torténik. llyenkor az aldozat még éberen
figyel, és a lopas felfedezésének esélye
hagyomanyos. Ezutan, ha a csekk sike-
res, a karizma értékével egyenlé szamu
percig az aldozatot lekoti a fecsegés,
koénnyed viselkedésre valt, igy a lopast
feleakkora eséllyel veszi
észre. Ez id6 alatt, a sza-
balynak megfeleléen addig
lehet Gjra és Ujra probalkoz-
ni a zsebtolvajlassal, amig
az aldozat nem vesz észre
semmit.

Ha az id6 letelt, egy Ujabb
sikeres csekk szilikséges a
percenkénti  folytatashoz,
minden tovabbi percben
egyel tobb biintetéssel. El-
rontott csekknél az aldozat-
nak eszébe jut, hogy éppen
valami dolga van.

A Local history képzettség-
hez hasonl6éan nem sziiksé-
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ges szerepjatszani a beszélgetést (ami
rendkivil faraszté lenne), a karakter nem
igazan egységes vagy értékes dolgokrol
beszél. Ha egy jatékos mégis raszanja
magat, és reprodukalja a beszélgetést, a
mesélé bonuszokat adhat a csekk doba-
sahoz:

-5 "Tessék, mire akarsz kilyukadni?"

+1 "Ha mar ennyire téréd magad.”

+3 "Na, ez igazan j6 volt!"

A fecsegés képzettség nem hasznalhaté
informacié kiszedésére, Un. beszéltetés-
re, mert komolyabb témak szébahozasa
visszazokkentik az aldozatot az éberség-
be. Féleg egyszerli emberek figyelmének
rovid idejl elterelésére, vagy Gsszejove-
teleken szokasos csevegésre ajanlott.

Tlznyelés (Fire breathing)
1

egészség

0

A tliznyelés f6 célja az attrakcio, a nézé-
sereg figyelmének lekotése a langok jaté-
kaval. A név ellenére a valésagban nem
tlznyelés, hanem favéas torténik. Mindeh-
hez jo tudére és alloképességre van
szilkség, mert a mély kilégzések rosszul-
létet okozhatnak.

Egy adag szajpba
vett gyualékony
folyadékbol
1d4+2

lang fGjhaté. A langok hossza max. az
egészség értékének 3,5-6de labban. A
nézék szoérakoztatasara nem kell csekket
dobni, csak ha valamilyen specialis triik-
kot probal a langokat fuvo artista.

Természetesen mi mas jut errél a jatéko-
sok eszébe? A harci felhasznalas. De
ezek a fuvott langok meglehetésen artal-
matlanok, ha a magia teremtette tlzzel
hasonlitjuk éssze. A legartobb hatasuk az
égheté anyagok meggyujtasa. Ez legha-
tékonyabban meglepett ellenfélen hasz-
nalhat6. Az ellenfél dobhat egy normal
sarkanylang mentét az Ugyességbonu-
szanak hozzaadasa nélkil. Ha sikeril a
mentédobasa, csak 1HP a sériilés, eset-
leg féloldalt kormos lesz az arca. Ha el-
rontja 1d3 HP-t sebzédik a langtél, és
meggyulladnak a kénnyen gyulladé tar-
gyai. Ha az elkdvetkezé kort az ellenfél
nem a ruhdi, targyai eloltasaval tolti, to-
vabbi 1d3 HP-ot sebzddik a tiiztél. A ezt
kovet6 kor végére pedig 1d4 HP-t sebzé-
dik, és a meggyulladt targyai megsemmi-
stilnek.

Ha csata kozben akarja egy karakter fel-
hasznalni a képzettséget, vallalnia kell a
koévetkez6 kockazatot. El6szor is, egy
fegyver vagy a pajzs hasznalatat fel kell
adnia, hogy kéznél legyen egy nyilt lang-
forrds. A masodik gond akkor van, ami-
kor teli szajjal eltalaljak vagy mentédo-
bast ront. llyenkor sikeres csekket kell -
5 bin- tetéssel dobnia, vagy kiképi
a folyadékot. - Tizennyol-
cat vagy nagyobbat
dobva o6nmagara, az
ellenfél 6romére.

Es vegil, csak
minden  masodik
kérben fujhat lan-
gokat. Mivel harc
kdézben mar az el-
lenfél is felkésziilt
a védekezésre,
egy egész kor és
adag folyadék kell
a mar leirt, meg-
lepetéskor  érvé-
nyes hatas eléré-
séhez (és ilyenkor
a mentédobast moé-
dositja az Ggyesség-
bénusz is).

Hoild
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Apro & hirdetés

Hirdess/

Hirdetési tarifank: 60 karakter 100
Ft. A szbveget és a befizetési
nyugtat (rézsaszin postautalva-
nyon) a szerkesztéségbe kiildjé-
tek.

1399 Budapest, Pf. 701/ 765

Amiga felhaszndaléi kézi-
kényv magyarul!

Juniusban megjelent a varva-vart
magyar nyelvl kézikényv az 0j
Amiga tulajdonosoknak, valamint
mindenkinek, aki szeretné jobban
megismerni a gépét. A kényv 214
oldalon ismerteti az 1.3-as DOS és
Workbench utasitasait valamint a
2.0-as rendszerben tortént valtoz-
tatasokat. A kényv ara a Kiadénal
392 Ft.

Kaphaté még: AMOS kézikényv
magyarul! Ara: 330 Ft

Erdekl6dni lehet:

Arany Sandor

Tiszaféldvar Osz616, F6 u. 64.
Tel.: (06-56)-350-191/307 mell.

Kidobosok! Van még valakinek
VIC 20-hoz programja??? Ez most
tényleg komoly!!!

Brazil

GURU - 1399 Bpest, Pf. 701/765

Elad6 egy Merlin Il 24 bites grafi-
kus kartya Amigahoz 4 MB RAM-
mal, 52 MB Quantum SCSI hard
disk, Pioneer CT447 szalagteszte-
16 deck.

Tel.: 183-1573

Elad6 0j 3,5 inches 1.44 MB-os
floppy meghajté IBM PC-hez.
LaszIl6 Jozsef

Tel.: 147-15-60 / 192 vagy 263
mellék - munkaidében.

Eladé: A500 (v1.3) 1 MB RAM, 2
db Quickshot Il joy, 120 lemeznyi
prg., 4 db lemeztarté6 doboz, TV-
modulator. Iranyar 32e Ft. Ugya-
nitt eladé 1 ADLIB 2.000 Ft-ért, és
1 SBL hangkartya 4.500 Ft-ért.
Erdekldni:

Tel.: (06-48)-345-227

Minden nap 16:30-t6!

AMIGA 500, 512 kbyte 6ras me-
moriabdvits, szines, sztereé moni-
tor, monitorfilter, 100 lemez jaté-
kokkal, 1 joy, szakkényvek, Ujsa-
gok eladé.

Csomos Istvan - Tel: (36) 314-580

AMIGA 3000 25 MHz 6/100 MB.
Color lace mon. Genlock (splitter-
rel). Digiview, DTP és vide¢ install,
és jogtiszta programokkal elado.
Ar megegyezés szerint.

Erd.: 76/488-192

ZENESZEK FIGYELEM! Olcson
elad6 egy 1 MB-os Atari ST, mono
monitorral, sok MIDI-s program-
mall

Erd.: 185-94-57

(Esténként, Nagy Gergelynél).

Eladé: A500 (1 MB, modulator)
26.000 Ft. A500+ (1 MB, modula-
tor) 26.000 Ft. 2 db Action Replay
MK3 (5.000 Ft/db). C64/Il + 1541
13.999 Ft.

Erdekl6dni:

Kristin Robert,

Matészalka, Matyas Kiraly Gt 9.

Hellé! Ha meg akarsz szabadulni
Game Gear-edt6l, én vagyok a te
embered! Magas aron felvasarolok
Game Gear-t, s6t, kiegészitdket is,
féleg TV tunert. Tehat, ha van fe-
lesleges Game Gear-ed, és és TV
tunered - de ha csak az egyik, az
sem baj - ragadj tollat, és irj a ko-
vetkez6 cimre:

Szabo Barnabas

4800 Vasarosnamény,

Bocskai u. 27.

Eladé 180 db SONY DSDD lemez,
QSll TURBO joy, QSW5 analég
joy + felhasznaléi kényvek Amiga-
hoz

Lénart Barnabas. Tel: 140-65-66

Elad6 egy PC mini torony haz tap-
egységgel egydtt.

Erdekisdni lehet a 183-72-99-es
telefonon lehet.

Keresek eladd6 DRAGON 32 vagy
DRAGON 64 tipsusu szamitogé-
pet. Lehetdleg mikodéképeset!
7617 Pécs, Pf. 58.

Tel.: 06-72/412-809

Tel: (44) 314-308

avisyszer volt, hol nem volt, mégs a Sound
N Galaxyson is tul, ahol a kurtafarku AdLiba
Wltur, ¢t a nagytudasu, kivalsé tehetségti, io,
stb. G. Ravis VUltrasound hanghullam-lovag.
Egyszer wmeghallotta, hogy a gydnydriiséges
MEGAEMGSke kirdlykisasszonyt elrabolta a gaz
2 fejii SzondBlaszter gizmd. Lovagunk nem
DOOMAIt sokat, felkapott Silverballidra és
bevagtatott a szdrnyiiséges gizméd barlang-
janak EPICentrumaba. Els- .
kapta 16 bites D/Antianyag-
bicskadjdt és egy nyiszszan-
tassal levagta a gonosz
mindkét fejét. Ezutin Szoft-
vermet Allitott a barlang
bejaratahoz, hogy semmifél
FMand mne jarhasson tobbé
bantatlanul arrafelé.
Hazafelé indult hat hisiink a kirélulémnqal Az
ut nem volt kdnnyii, gyakran kellett atvetnie
MID1 zsindridt a Sierrdk f5l5tt. De végiilis
hazaértek, vildgraszélé hangorgidt csaptak.
Maig is élnek, ha meg nem haltak. Aki nem
hiszi, jaArjon utdna (nalunk)!
HiH

Pixel Graphics Szamitastechnikai Kft.
1055 Budapest, Balassi Balint w. 9-11.
Fax: 153-0627

Tel: 269-0624

P Comeuter Garazs BT
[E m e

4029 Debrecen, Lorantffy u. 2. |
Tel/Fax: (52) 348-104 |

|AdLib hangkartya 2080
Sound Blaster 2.0 + software 5920
UltraSound sztereo MIDI hangkartya 19200
Warrior 5 joystick (QuickShot) 1120

486DX-50 MHz, 3 VL Bus (256k cache) 59 200

486DLC-40 MHz alaplap (128k cache) 16 000

386DX-40 alaplap (128k cache) 12 800

286-0s alaplap + 1 Mbajt RAM, méar 6 000
| Trident 9200, 16 millié szin( SVGA kartya

| VL Bus 1 Mb/2 Mb, 1280x1024 9920

| Cirrus Logic 16M, 1/2MB, VLB 11 200

| Tseng ET4000AX, TrueColor, 1MB, ISA 8 800

Western Digital winchesterek 2 év garancidval!

170 MB WD1170 HDD, 13 ms 22 800
210 MB WD1210 HDD, 13 ms 24 800
250 MB WD2250 HDD, 13 ms 27 200
340 MB WD2340 HDD, 13 ms 33 600

Araink az AFA-t nem, de 1 év garanciat tartalmaznak.

Kelet-Magyarorszagon egyediilallg!!!

Szerepjatékok: AD&D, STAR WARS, sth.
| Boxed Set-ek, szabalykinyvek, dobokockak,
} kalandmodulok, szakfolydiratok és KLUBELET!

| PARKOLJ LE NALUNKI!




AMOS the Creator

Udvézlet minden olvasdnak!

Bar ez nem az idei els6 szam, mégis megra-
gadjuk az alkalmat, hogy ismertessiik tervein-
ket err6l a havi 1 oldalrél 1994-ben. Igyek-
sziink mindig hirt adni az Amos fejlesztésének
legljabb eredményeir6l. F6 témank tovabbra is
az Amosban programozé lelkeket szellemi
desszerttel ellatni, ezért eztan is lesznek for-
raslistdk és magyarazatok is mellé. A lemezuj-
sagok Osszedllitasa is folytatodik, de rendsze-
rességéhez még mindig sziikséges a ti ASCII-
ban gazdag hozzajarulasotok is. A jovében
megjelend ilyen lemezek révid tartalmat itt a
GURU-ban is leirjuk majd kedvcsinalonak. A
kovetkez6 szamtol végre elindul a HAC Deve-
loper Team munkajanak ismertetése, olvaséink
aktiv részvételére szamitva. Aki még nem tud-
ja mirél is van sz6, irjon a cimiinkre. Ha mar az
irasnal tartunk, meg kell emliteni, hogy sajnos
az utébbi idében megfogyatkoztak a hozzank
érkez6 levelek. Talan azért, mert mindenki igé-
nyét maradéktalanul kielégiti az amit irunk. Bar
ezt gondolni ostobasag lenne részinkrél. Le-
het az is, hogy senkit nem érdekel a rovatunk?
(Ez persze még nagyobb ostobasag) Mindene-
setre varjuk mindenki észrevételét. De térjiink
végre a komoly dolgokra. Amos AGA! Nyuga-
lom, nyugalom! llyen még nincs, am Francois
Lionet (az Amos rendszer megalkot6ja) tavaly
karacsonykor azt nyilatkozta, amint befejezi je-
lenlegi munkajat, legfontosabb feladatanak te-
kinti az Amos AGA-t. Minden bizonnyal a régi
Amos the Creator-hoz nem lesz update, vi-
szont az Amos Pro AGA update PD formaban
lesz elérhet6.

Két honapja ott hagytuk abba, hogy folytatni
fogjuk a Turbo Extension leirasat. Am legyen.
Ha mar felgyorsitottuk programunk grafikai ru-
tinjait, nézzik hogyan scrollozhatunk egysze-
rien és gyorsabban mint valaha.

Blit Left scr,x,y To x1,y1,shift

scr - a képernyd sorszéma

X,y - a scroll mezé

shift- az egyszeri gérgetés mértéke

Ez nem helyettesiti telies mértékben az eredeti
Def Scroll és Scroll utasitasokat, de a kévetke-
26 megkotések mellett horizontalis scrollozas-
hoz jobb az eredetinél. Az x és x1 koordinatak
16-tal oszthatéak kell legyenek (ellenkez6
esetben lefelé a legkdzelebbit valasztja). A
shift értéke -15 és +15 kozott hasznalhato. Ha
ez az érték negativ, akkor a mez6 balra, pozi-
tiv esetben jobbra gorgetédik.

Blit Store Left scr,nr,x,y To x1,y1,shift

nr - a scroll def. sorszdma

Ez mar fejlettebb lehetéségeket kinal. A scroll
végrehajtasa nem indul meg azonnal, hanem
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késdbbi hasznalatra adatai elmentédnek. A to-
vabbiakban az nr-ként megadott szammal hi-
vatkozhatunk ra, ami 96-ig terjedhet. Ha me-
gadtuk mar egy vagy tobb scroll adatait, akkor
ezeket egyszerien mozgasba is hozhatjuk.

Multi Blit start To end start, end - scroll sor-
szamok

Az el6bbi utasitassal beallitott adatoknak meg-
feleléen egyet Iépteti a scrollozast. Valészind,
hogy sziikségiink lenne a fenti utasitas ciklikus
végrehajtasara is. Erre itt van a:

Blit Int On start To end start, end - scroll
sorszamok

Most megszakitasbol a program tovabbi futasa
mellett végzi a scrollozast, igy nem kell foglal-
koznunk a képfrissitéssel valé szinkronizalas-
sal sem. A start és end a scroll definicioban
megadott nr sorszam. Ha csak egyetlen scrollt
akarunk futtatni, akkor a start és az end azo-
nos. Nézziink egy egyszeri példat a fentiekre,
amit a Turbo szerzéje mellékelt az extension-
hoéz.

'Megnyit egy képernyot
Screen Open 0,320,200,2,Lowres

‘a scroll szévege
TEKST$="HELLO GUYS... MULTI BLIT IS
NOW RUNNING UNDER INTERRUPTS !II"

‘annak hossza

_LENGTE=Len(TEKST$)

‘az elso betdtdl az utolséig

EERSTE_LETTER=1

LAATSTE _LETTER=EERSTE_LETTER +
_LENGTE

LETTER=1

‘az egyik sor balra (shift negativ)
Blit Store Left 0,1,0,104 To 320,111,-1

‘a masik sor balrol jobbra
Blit Store Left 0,2,0,122 To 320,129, 1

‘mindkét scroll megszakitas Blit Int On 1 To 2
‘a ciklus egyenként kirakja a ‘kovetkezo betit
mindkét scrollhoz
Repeat
COUNT=0
Text 300,110,Mid$(TEKSTS,LETTER, 1)
Text 0,128, Mid$(TEKSTS,LETTER, 1)
Add LETTER, 1,EERSTE_LETTER To
LAATSTE_LETTER
Repeat
Wait Vbl
Inc COUNT

Until COUNT>10
Until Left Click

leallitia a megszakitast
Blit Int Off

‘torli a scroll definiciot

‘ezzel felszabaditja a memoriat
Blit Erase 1

Blit Erase 2

Ovakodjunk a programbél <Ctr-C>-vel kilépni,
mert akkor a scroll még megszakitasabol ado-
déan tovabb fut. Fontos, hogy a Multi Blit
vmint. a Blit Int On utasitasok el6l bezarjuk a
képerny6t, akkor menthetetlendl lefagy az
Amos. A megszakitast leallitani hivatott a Blit
Int Off utasitas, amit sose feledjlink hasznalni.

A scroll definiciok némi memoériat is lefoglal-

-nak, ezért hasznalatuk utan célszer( toréini

Gket a Blit Erase nr utasitassal. Ha nr negativ,
akkor valamennyi scroll def. t6rlédik (egy Defa-
ult is ugyanezt eredményezi). Ha valtozo se-
bességli scrollra van sziikségiink, akkor menet
kdézben az el6re definialt shift értekét megval-
toztatja a

Blit Speed nr,shift.
Shift értéke mindig pozitiv kell legyen, tehat az
iranyt innen nem valtoztathatjuk meg.

A blittel kezd6d6 utasitasok csaladjaba tartozik
még egy képerny6 torlé utasitas is.

Blit Clear x

X - a bittérkép sorszama

Ha x negativ, akkor valamennyi bittérképet tor-
li, kozel kétszer olyan gyorsan, mint az eredeti
Cls.

Végiil néhany mérési adat:

1 Cls végrehajtasi ideje 1,39 1/50 sec;
1 Blit Clear -"- 0,86 1/50 sec;
1 Blit scroll def. lefoglal 40 byte-ot;

320x200/5 képerny6 balra teljesen kiscrolloz-
va, kilonb6zé modszerekkel:

eredeti Scroll - 551 1/50 sec;

Blit Store Left + Multi Blit - 331 1/50 sec;

Blit Left - 331 1/50 sec;

A tapasztalat arra késztet, hogy ne irjunk sem-
mit a kdvetkezé honap témajarol, csak annyit,
hogy azt is érdemes lesz olvasgatni.

Lazi & Angler (HAC)

Hungarian Amos Club - 1675 Bp., Pf.:116
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Icon Editor v4.0

Egy jobb szerkeszi6?

E OS2.0+ program segitségével min-
denki tetszéleges ikonokat tervezhet a
Workbenchez. Ez elméletileg megtehetd
a rendszer részét képezé IconEdit prog-
rammal is, de a gyakorlatban tébb nehé-
zségbe (tkozik a szerkesztés (pl. korlato-
zott a szerkeszthet6 ikon felilet).

Az Icon Editor hasznalataval nem csak
nagyobb ikonok szerkesztheték, hanem
tébb kényelmi szolgaltatas is igénybe ve-
heté. llyen pl. az IFF képek importalasi le-
hetésége, sajnos nem tamogatja az
osszes formatumot, de igy is lehetséges
képek beolvasasa. Egy masik, a doku-
mentacioban szolgaltatasként leirt lehets-
ség, hogy a ToolType-on keresztil konfi-
guralhat6, a gyakorlatban inkabb kényel-
metlennek bizonyult: ilyen lehetéség
egyébként a szinek szamanak, a képer-
nyé felbontasanak, a maximalis ikon mé-
ret (320x128, ill. 640x256) megadasa.

Reg 8988 - Unfegistered DENO Version
Teon Inage

i Selected
Undo Edit

Edit Mode

IE v4.0_ 1989-93 Peter KIENM
4 x Hornal

) braw
) Flood Fill
(5 Hrite Text

Hove Inage

sl

Fosition =
Kényelmi szolgaltatdas még, hogy tamo-
gatja feliratok készitését a betlikészlet,
mérete és szine, valamint a hatterének
szine is beallithato.

A program demo verzi6ja, mely az 910-
es AmigaLibDisken talalhato, inditas utan
30 masodpercig a regisztralasra felszolitd
lzeneteket kiild és minden mentési funk-
ci6 utan kilép a programbdl. A teljes érté-
kd valtozat 20 ausztral dollar elkildésével
kaphat6é meg.

FmsDisk 1.0

Egy RAD: alternativa

X, 48Y. Icon = draint.info

Sokan hasznalnanak RAD:-ot gépiik-
kel, kihasznalva azt, hogy tovabbra is
szektor és sav szervezésl egység,
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ugyanakkor a RAM disk sebességével
vetekszik az atviteli sebessége. Ennek
legtébbszoér az az akadalya, hogy a RAM-
bél soha sincs elég.

Az fmsdisk.device segitségével lehet6-
ség van a hard disken elhelyezkedd
file(ok) segitségével a problémat athidal-
ni. A program segitségével maximum 32
db egységet hozhatunk Iétre, melyek min-
degyike floppy lemezként viselkedik. A
sebességiik lassabb lesz mint akar a
RAD:, akar a file-t tartalmazé hard disk
sebessége, de ez altaldban (a nydjtott
elényoket figyelembe véve) még elvisel-
heté. llyen szolgéltatas, hogy az egység
tartalma sem reset, sem kikapcsolas utan
nem vész el, de a hagyomanyos leme-
zekkel ellentétben errél nem lehet bootol-
ni.

A program és forraskédja (assembly és
C nyelvl) az AmigaLibDisk sorozat 294.
lemezén talalhato.

R R e e S
MagicWB 1.2p

Uj kinézet Workbench

Ha valaki mar megunta a megszokott
Workbenchet, akkor ennek a programnak
az installalasaval teljesen megvaltoztat-
hatja annak kinézetét. A Commodore
"szlirke" ikonjaival ellentétben 8 szini
ikonokat kapunk, melyek leginkabb inter-
lace-ben néznek ki jol. A program hattér-
nek betdltheté képeket, valamint fontokat
is tartalmaz. Ez utébbiak részben ujak,
részben a Workbench-hez adott fontok ki-
egészitései (a nemzeti karakterek is telje-
sek)

1] 700 o nacs s 15 o i b  namer e
R

A program ShareWare, a 20 DM elkiil-
désével kaphat6 meg a legujabb valtoza-
ta (jelenleg 1.5), mely rengeteg bévitést
tartalmaz: tovabbi iconok, hattérképek,
fontok, segédprogramok stb. A MagicWB

hasznalatahoz legaldbb 2.0 rendszerre
van szilkség, a hattérképek hasznalata-
hoz 3.0 alatt a NickPrefs programra is
szilkség van, melyet a szerzé mellékel az
egyszer(iség kedvéért.

MegaView 2.0

Egy inTeIIigens viewer

A legtébb, file-ok megjelenitésére szol-
gal6 program csak bizonyos, erésen kor-
latozott tipusu file-okat képes megmutat-
ni. Bizonyos file-okat pl. MultiView-val,
masokat ViewTek-kel stb. lehet, ill. a

megjelenités sebessége és szolgaltatasai
miatt célszerli megtekinteni. Ennek meg-
oldasa a DiskMasterben vagy a DOpus-
ban viszonylag egyszer(, a Workbenchen
nehezebb

Tcon [Workbench: oo K Es/uE #5
e Gl Don’t use quotes
ILEN24

Inagine

Inp Data

Incld fisn

Include C

Lifirc

Lib

HaxiP tan

Hed HOD

5. 800

ot _ Load Fileactions | mmnms
I data Save Flle:chnns

Ezen prébal meg segiteni az 0S3.0+
datatype rendszere, mely tamogatja adat-
tipustél fliggé megjelenité rutinok rend-
szerbe flizését. Azonban nincs mindenki-
nek 3.0-ja, ill. az elérheté datatype-ok
szama korlatozott. igy joI hasznalhaté a
whatis.library azonositasara épilé Mega-
View program. A library sajatos leiré nyel-
ve segitségével osszerendelheték a file-
nevek, a kiterjesztések, a file jellegzetes
byte-jai a file tipus nevével. Az azonositd
file az S:-ben helyezkedik el és alapalla-
potban is sok file-tipust ismer.

Ugyancsak az S:-be kell elhelyezni azt
a MegaView-hoz tartozé szdveges file-t,
mely a file-tipusokat és a hozzajuk tarto-
z6 megjelenité programot rendeli 6ssze.
Ez a file egy szovegszerkeszt6vel, vagy a
program(csomag) részét képezé FAEdit
programmal szerkeszthet6, mely miko-
déséhez MUI-t igényel.

A program Public Domain, mikodésé-
hez 0S2.0+-t igényel, a szerzék a teljes
C forraskédot mellékelik.

(JOCO)
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Hello-hallo mindenkinek! Ujra itt az Imagi-
ne rovat, ami mas megfogalmazasban azt
jelenti, hogy két oldalon keresztil a buta
elmélkedéseimet olvashatjatok az egyik
legnépszertibb ray-tracerrél.

El6tte azonban egy j6 hir, mire ezeket a
sorokat olvassatok, mar a nyomdaban
van a "Ray-tracing Amigan és PC-n, Ima-
gine" cimd kényvem, néhany héten belll
a boltokba keriil. A kényv kdzel harom-
szaz oldalas, tele szines képekkel. Atte-
kintés-szerlien sz6 esik benne a legelter-
jedtebb 3D modellezé programokrol, vala-
mint a 2.0-s Imagine minden funkcigjarol,
telies részletességgel, kezddéknek is ért-
het6 modon. A kényv fogyaszt6i ara AFA-
val 768 Ft. Megrendelheté a cimemen,
utanvételes szallitas esetén a postakolt-
ség téged terhel (kb. 180Ft). Olcsobb, ha
egy rézsaszin csekken elkildod a 768 Ft-
ot, ekkor én allom a postadijat.

E rovid kis 6nreklam utan kezdjik a mai
szentenciat...

Jo pap is holtig tanul, tartja a kozmondas.
Aurum is harom év utan tudott meg egy
egyszerl funkciét az Imagine-ben. Korab-
bi cikkben mutattam egy eljarast a tenge-
lyes tlkrozésre. Mint azéta megtudtam,
az egyik legbonyolultabbat. Gaborca ba-
ratom elarulta nekem az egyszeribb
modszert, amit most kdzzé teszek, hatha
van rajtam kivil is valaki, aki nem tudta.
Nos.

Valaszd ki a tikrozendé targyat, menj at
Pick Points modba és valaszd ki a targy
Osszes pontjat. Ezutan a Transformation
Scale-jében, annal a tengelynél adj meg -
1-et, amelyikre a tikrozést végre akarod
hajtani. Persze nem csak -1 lehet az
arany, hanem barmilyen negativ szam is,
de akkor a targy mérete is valtozni fog.

Es most az ehavi elsé tananyag: Brush
feszités gombre. Gondolom sokan pro-
baltatok mar f6ldgémbot késziteni. Az el-
jaras (elvileg) egyszert. Az Attributesben
klick az egyik brush kapcsoléra, megadni
a brush nevét, Wrap X, Wrap Z bekapcsol
és OK. A brusht a program automatiku-
san elhelyezi Ugy, hogy az teljesen bete-
ritse a gémbot.

A gondok a rendering utan jelentkeznek.
A képet kritikus szemmel vizsgalva, féleg
a foldgémb hatoldalan, Amerika nyugati
partjai tajan jelentésen torzul a brush. So-
kan feltették mar nekem a kérdést: Ho-
gyan tegyem ra a képet a gémbre, hogy
ne torzuljon?
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A megoldas nem a brush elhelyezésében
van, hanem, hogy milyen képet hasznal-
tunk. Hogy mindenki megértse (vagy
hogy jol 6sszezavarodjon és soha ne ért-
se meg), tartunk egy kis matek o6rat. Me-
gismertetlek benneteket azzal a matema-
tikai eljarassal, amellyel a program a
brusht a targyra fesziti.

A kép vizszintes koordinataja legyen U,
fliggéleges pedig V. A méreteket vegyik
1 egységnek, tehat az értéktartomany 0-1
kozott van. A Fi a kertleti szég, 0-2Pi tar-
tomanyban, az azimut pedig a gémbon az
emelkedési szog -Pi/2 -6l Pi/2 -ig

Flat X, Flat Z vetitésnél nincs sok gond, X
rendel6dik az U-hoz, Z pedig aV-hez.

Hengeres rafeszitéskor mar bonyolédik a
helyzet, az abran lathaté koordinatarend-
szerben kell gondolkodni. Z tovabbra is' a
magassag, mig az R és a Fi az abran lat-
haté6 médon szarmaztathato. Ezutan méar
egyszerd a rafeszités, az U rendel6dik Fi-
hez, V pedig Z-hez. 3

Wrap X, Wrap Z-t bekapcsolva gémbrefe-
szités jon létre, ahol U rendel6dik Fi-hez,
V pedig az azimut-hoz.

Mint lathato, Y-nak ebbdl a szempontbol
nincs jelentésége.

A fenti egyenletek ismeretében mar me-
girhat6 az a program, amellyel a képeket
ugy lehet atalakitani, hogy a gémbre fe-
szitéskor torzitasmentes abra jojjon létre.
Kicsengettek, vége a mateknak.

Vissza az eredeti kérdéshez, a foldgémb-
hoz. A vilag térképét is igy kell eltorzita-
ni? Szerencsére nem, mar megtették he-
lyettiink masok. Nem a szokasos Merca-
tor féle vetitési rendszerrel késziilt térké-
peket kell hasznalni, hanem olyat, ahol a
szélességi és hosszlsagi vonalak kozott
azonos a tavolsag, és a vonalak egymas-
ra merélegesek. llyen térképeket hasznal-
nak a meteorolégusok, de az id6zonatér-
képek is ilyenek. Ezt gombre feszitve
nem jon létre torzulas.

Mas. Rengeteg kérdés érkezik az Imagi-
ne beépitett effektjeivel kapcsolatban,
tobben hianyolnak egy atfogé leirast
ezekrdl. Legyen meg az O akaratuk. Most
hely hianyaban csak egy rovidebb ismer-
tetés adok, akiket bévebben érdekel a
téma, a konyvemben részletesebben, pél-
dakkal illusztralva is lesz réluk sz6.

roewvent

Az Imagine rendelkezik néhany latvanyos
hatéast létrehozo effekttel, ilyenek példaul
a tlzijaték, a robbanas, forgas stb. Eze-
ket nem a Detalil editorban, hanem az Ac-
tionban rendelhetjik a targyakhoz, egy-
szerre akar kett6t is. A hozzarendelést az
F/X 1 és F/X 2 sorokban tehetjiik meg. Az
effektek hasonléan a texturakhoz, rovid
kiils6' modulok, amelyek nem foglalnak el
sok memoriat a renderingkor, megfelelé
dokumentaciok birtokaban barki irhat j
effektet. Persze kell hozza egy kis progra-
mozéi véna is. A lényeges kildénbség,
hogy az effektek nem a targy fellletét,
hanem a geometridjat moédositjak, egy
animé&ciés sorozat alatt.

Ennyi bevezeté elég is, vegyilk sorba
Oket.

Az elsé effekt a Boing/ Ez valamely ten-
gelye mentén odsszenyomja, vagy szét-
hizza a targyat, majd visszaallitja eredeti
méretére, hasonlé hatast keltve, mint pél-
daul egy pattané labda.

- -Az effekt kérdez6jében a Start és az End

Frame gondolom nem szorul bévebb ma-
gyarazatra, ezen kockak kozétt hajtodik
végre az effekius, jelen esetben a patta-
nas.

Az 6sszenyomoédas-széthlizoédas egy-
szerre csak a targy egyik tengelye men-
tén mehet végbe, hogy melyiken, azt az
X, Y, Z kapcsolokkal donthetjik el. Ha
egy idében két tengely mentén akarod a
targyat befolyasolni, két effektet kell hasz-
nalni.

R-XYAZ
Azimut =arctan ( Z/R )
Fi=arctan (Y/X)

1
Pl e
e b e e

R- /XY

| Fi-ucan(Y/X)
B <]

i |,

g "
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A Squash To... kapcsolokkal lehet bealli-
tani, hogy a targy méretvaltozasa honnan
torténjen. A Center bekapcsolasaval az
alakvaltozas olyan mint egy scale. A +,
vagy a - (XZ or Z) azt jelenti, hogy az
adott tengelyen a negativ vagy a pozitiv
irany feléli oldalon jon létre az alakvalto-
zas. Egy foldhdz csap6dod labda az aljan,
altalaban a -Z fel6li részén lapul be, mig
ha egy labdara ralépnek, akkor az mind a
+, mind a -Z feldl lapul.

A Shrink faktor az alakvaltozas mértéke.
Ha ez kisebb egynél, a targy zsugorodik,
ha nagyobb, ndvekszik az eredeti méret-
hez képest.

A Number of Times input mezében-adhat-

juk meg, hogy a targy hanyszor hajtsa’

végre a torzulast a Start és az End Frame
kozott.

A kovetkezé effekt a Explode. Ezzel az
effekttel felliletelemeire lehet szétrobban-
tani a targyakat.

A Spherical, Radial és Linear kapcsolok-
kal lehet kivalasztani, hogy a robbanas
gombszerien, sugariranyban, vagy egye-
nes mentén térténjen-e.

Ha A Radial-t, vagy a Linear-t valasztjuk,
meg kell adni egy iranyt, amerre a robba-
nas iranyul. Erre az X, Y, Z kapcsolok
szolgalnak, Spherical esetén nincs jelen-
téségik.

Az Explosion Distance jelenti azt a tavol-
sagot, amelyre a szétrobbané darabok el-
tavolodnak az effekt végrehajtasa alatt.

Az Expansion Angle a szétroppené dara-
bok emelkedési szége. Nagyobb érték
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esetén a darabok meredekebben emel-
kednek.

A Triangle Scaling a szétrobbané dara-
bok végsé méretének aranya az eredeti
méretiikhéz. Ha ez 1, a haromszégek
megtartjak méretiiket. A minimalis érték
0.0001. A darabokat teljesen eltintetni
nem lehet, de ha a minimalis értékkel
zsugoritod azokat, majd az effekt utani
kockaban leveszed a targyat a szinpad-
rél, megkapod ezt az eredményt.

A szétrobban6 darabok el is fordulhatnak,
mikézben tavolodnak egymastol. Hogy
hany fordulatot tegyenek meg az effekt
alatt, a Minimum és Maximum # of Tri-
angle Rotations adja meg. Minden darab
e két értékhatar kozétti szamu fordulatot
végez, véletlenszerden.

A Random Seed a véletlengenerator kun-
dulasi értéke, gyakorlatilag nincs sok je-
lentésége.

A Return to original positions kapcsolo
bekapcsolasaval elérhetjik, hogy a dara-
bok visszatérjenek eredeti helytkre, a fel-
robbané targy mintegy "pulzal”.

A Reverse explosing timing hatasara a
robbanas forditva megy végbe, a darabok
alinak 6ssze egy targgya.

A Fireworks nagyon hasonlé az Explode-
hoz, de ez egy Z irdnyu gravitacioval is
szamol, a darabok: visszahullanak. Para-
méterei nagyrészt azonosak az elébb is-
mertetettekkel.

A Distance to fall by end értéke adja meg
azt a tavolsagot, amelyen a szétréppend
darabok elérnék a talajt. Azért a feltételes

mod, mert ez nem mindig kovetkezik be,
lehet, hogy hamarabb véget ér az effekt.
A Make faces sparkle egy kapcsolo, Kiik-
szelésével a darabok ugy szinezédnek,
hogy a robbané targyszikrazonak ttinik.

A Flash effekitel villogé targyat hozhatunk
létre, példaul egy rendérautd szirénajat.
Az effekt nem befolyasolja sem a targy
szinét, sem a fényvisszaver6 képességét,
sét fényt sem fog sugéarozni a targy, ha-
nem a Bright opci6ja kapcsolédik be cikli-
kusan, atmenettel.

A Bright opci6 a Detail editor Attributesé-
ben allithaté be a targyra, hatasara a
targy nem arnyékolodik, hanem egyforma
szintnek abrazolodik, vilagito, fénylé ha-
tast keltve. Ha a Flash effektet alkalma-
zod a targyon, a Bright ennek a kapcsolo-
nak az allapota Iényegtelen, azt a Flash
fogja szabalyozni.

Az effekt bedllitasa, ‘kérdezéje nagyon
egyszerl. Az On Frames azon képkockak
szama, amelyeken keresztiil a Bright be-
kapcsolasa‘végbe ‘megy, az Off Frames
pedig azoké, amelyeken keresztul kikap-
csolédik. Az animacio folyaman ezek cik-
likusan valtjak egymast.

A Start On és Start Off kapcsolokkal
szabhatjuk meg, hogy az effekt kezdetén
a Bright be-, vagy kikapcsolt legye-e.

A program tobbi effektjének megtargyala-
sat elhalasztjuk egy honappal, addig is
sziasztok!

Aurum
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VALASSZA A LEGJOBBAT !

AMIGA 500  kulsé HDD/120 MB A500-HDO/120 48.500 -
kUlsé HDD/170 MB 49.900.-
AMIGA 2000 SCSIvez. + RAM A2000HC8+0/0  18.000,-
RAM+HDD/120 A2000HC0/120  39.500.-
GFORCE 40/33/4/00 139.000-
AMIGA 1200 A1291 kuls& SCSI port 12.000.-
A1230/40/00/0/SCSI 42900 -
A1230/40/0/4/SCSI 62.900 -
A1230/40/40/4/SCSI 79.900 -
A1230/50/00/0/SCSI 67.500.-
A1230/50/00/4/SCSI 87.500.,-
A1230/50/50/4/SCSI 109.000.-
Egyéb G.V.P. kiegésziték
G-LOCK Y-C Genlock 49.900.-

PC-GLOCK (SVGA graf.k.+SVHS Genlock  99.900.-

EGS-LC 28/24/1MB (24 bites graf.k.) 53.900,-
EGS-LC 28/24/2MB 62.500,-
EGS 110/24/4MB (24 bites HQ graf.k.) 170.000,-
EGS 110/24/8MB 223.000~

ImpactVision-24/composit (24 bit. vid. k.) 136.500.-
ImpactVision-24/component 160.900.-
TBCPLUS (Broadcast video feldolgozé k.) 112.900.-

1/O bévits (18, 1P) 13.900.-
PHONEPAK
(Komplett irodai informdacids kdzpont) 37.500,-
DSS-8+ (8 bites HQ stereo hangdigi) 11.500.-
Egyéb NEM G.V.P. termékek
AMIGA1200 MemoryMaster 1201 (1 MB bévitG+éra)  24.900-
MemoryMaster 1205 (5 MB bévité+6ra)  49.500,-
MemoryMaster 1209 (9 MB bévité+ora) 74.500.-
AXXX Realtime Color Digitizer 55.900.-
ED PAL Genlock 35.500.-
ED Y-C Genlock 49.500,-
SIRIUS Professional Y-C Genlock 109.000.-
TOCCATA hangkartya
(16bit, 32 csatorna, 48 KHz) 68.000.-
FDD-k Kulsé 3.5" 8.200-
Kulsé 3.5" fekete 8.900 -
Bels6 3.5" (A600-A1200) 7.200.-
BelsS 3.5" (A2000) 7.200,-
Kulsé 5.25" (40-80 Track) 12.500.-
BelsG 5.25" (TOWER-ba) 11.500.-

Figyelem! A hirdetésben megadott drak az AFA-t NEM tartalmazzak!
Dealerlnk: OPTONET - 4026 Debrecen, Bethlen G. u. 43. - Tel: (36)340-103

D

THALYCMPIEX:
COMPUTER

EXPORT:IMPORT

THALYMPEX Co.
G.V.P. Distributor
1077 Budapest, Baross tér 16.
Tel/Fax: (1)141-44-14

CORNELIUS

Az AMIGA szerviz cime és telefonszama megvaltozott!

Amiga 500(+)-hoz, 600-ashoz és Amiga 1200-eshez, PC-hez winchesterek:

2:5% 40 MB - 13.900,- 60 MB - 16.900,- 80 MB - 21.900,-
3.5": 120 MB - 20.900,- 210 MB - 24.900,-
A 2.5" és 3.5" winchesterek beépitése, installalassal 3.500,- Ft

A1200/A600-ba A beszerelés megvarhaté!

AT-BUS winchester controller 0.5/2/4/8 MB meméria bévitési lehetdséggel

A1000/A500(+)-hoz, nagy atviteli sebesség 13.900,- Ft
AT-BUS winchester controller A1000/A500/A500+-hoz 7.500,- Ft
1.76 MB HD drive A500+/A600/A1200-hez kiilsé: 14.900,- Ft
belsé: 12.900,- Ft
KickStart atkapcsolo, hogy a tobbi program is fusson...

A500+-on és A600-on, V1.3 ROM-mal 5.200,- Ft
A500-on V2.x vagy V3.x ROM-mal 6.200,- Ft
A1200 4 MB 32 bites meméria bévité éraval 31.900,- Ft
512 kB memoéria bévité A500- és A500plus-hoz 3.000,- Ft

MathCooprocessor PC AT286-hoz 500 %-os matematikai
gyorsulas 2.000,- Ft

Az ACOMP KFT. hivatalos szervize - beépitések garanciavesztés nélkil
Az arak az AFA-t és egy év garanciat tartalmazzak!
Commodore szamitégépek teljeskord javitasa.

Vidékre utanvételes csomagkiildés.

Regiusz Kornél - Nyitvatartasi idében telefon: 283-2507
Budapest XX., Osz u. 10. - Nyitva: H, K: 14-19 Sz, Cs, P: 9-14

A GURU Magazin céges és magdn
terjeszték et keres vidéken!

Szamitastechnikai Gzletek, egyéb
boltok és magan személyek
jelentkezését varjuk a
183-72-99-es telefonszamon.

Kedvez6 terjesziési feltételek!

AMIGA JATEKOK: C-64 JATEKOK

Dark Spyre Elven Varrior
Double Double (4 jaték: TV- X-Out

sports Football, Basketball, Garrison
Lords of the Rising Sun; To Be On Top

Vampires Empire
Down At The Trolls
Suspicious Cargo Legacy Of Llylgamyn

850, Ft 500, Fi

The Colony
A fenti programok megrendelheték a GURU postacimén:
1399 Budapest, Pf. 701/765

Defender of the Crown)
The Fool’s Errand

Tum I’r II
Demolition
Iron frackers



OTRADE 2C Kft.

520 STFM szamitogép 19.990 Ft

SEGA B : 1040 STFM szamitogép 36.990 Ft

1040 STE szamitégép 46.990 Ft
Monochrome monitor 19.990 Ft
SF314 kiils6 floppy ST-hez 9.990 Ft
Lynx Il 11.990 Ft
Lynx tapegység 990 Ft
Lynx jatékok 2.450-4.500 Ft
7800-as videojaték 5.990 Ft

Mega Drive 21.990 Ft
kazettak 3.250-12.750 Ft
Master System 11.500 Ft
kazettak 2.450-8.500 Ft
Game Gear 17.400 Ft
kazettak 2.660-8.500 Ft
Control Pad (Mega D.) 2.990 Ft
Control Pad (Master S.) 1.600 Ft

Kiegészitok
Disk boxok 99-990 Ft
Floppy lemezek 350-2.000 Ft
Floppy Cleaner 180 Ft
Printerpapir tépé 370 Ft
Monitor Filterek 700-850 Ft
Quick Shot Il Plus Joystick 850 Ft

= Araink az AFA-t tartalmazzak!
Viszonteladoknak arkedvezmeényt biztositunk!
1136 Budapest, Balzac u. 35. Tel.: 140-2954 . Fax: 131-5933




Az el6z6 szamban megjelent "AAA Chip-
Set titkok" cimU cikkemben szerepl6 hibat
szeretném utélag korrigalni. A PCI busz-
rendszer kidolgozoja természetesen nem
az IBM, hanem az Intel.

A német MacroSystem cég egyszerre két
Uj terméket is bejelentett az Amiga
2000/3000/4000-es gépekhez.

60

A Retina BLT Z3 nem mas, mint a nép-
szer( Retina grafikus kartya Zorro lll-as
busz sebességét is kihasznalé valtozata.
Ez a Z3 magyarazata a névben; a BLT
természetesen blittert jelent. A MacroSys-
tem a kartyahoz az NCR cég legujabb 32
bites grafikus chip-jét hasznalta fel, a
77C32BLT-t. A kartya maximalis pixel-
frekvenciaja 110MHz - ez lehetévé teszi
akar 1280x1024-es felbontas megjeleni-
tését, 24 bit szinmélységgel, 65Hz-es ké-
pismétlési frekvenciaval, nem valtott so-
ros médban.

A kartya érdekessége az a Flash-ROM,
amely szoftverbdl Gjrairhaté és a Commo-
dore altal a majdani 4.0-4s Amiga OS ré-
szét képezé RTG (Retargettable Grap-
hics) szabvany meghajtoprogramjat tar-
talmazza majd. A VGA csatlakozé mellett
- amelyen az RGB jel érheté el - a kar-

tyan helyet kapott még egy Y/C és egy -

FBAS kimenet is. Ez utébbi kett6 csak a
98 DM ara V-Code opciéval vasarolt kar-
tyak esetében aktivak.

A video memoria mérete 1 vagy 4 MB le-
het.

Természetesen a Retina kartyaval kom-
patibilis programok gond nélkil futnak az
U] kartyaval is.

Az arak:

Retina BLT Z3, 1MB - 795 DM, -
Retina BLT Z3, 4MB - 998 DM,-

A német Advanced Systems & Software
cég Blizzard memériabévitése A1200-as-
hoz, méltan nyerte el két német lap "Az
év terméke A1200-ashoz" megtisztel6 ci-
met. Nos, most a memériabévité 4j valto-
zata a szokésos ora, 4 MB RAM hely (ku-
16n modullal 8 MB) és matematikai tarsp-
rocesszor foglalat (max. 40 MHz) mellett
most egy Uj dolgot is tartalmaz. A Fast
RAM busz sebességét megnévelték 14
MHz-rél 28 MHz-re, és igy a memoériabé-
vités masfélszer gyorsabb a hagyoma-

nyos A1200-as bévitéknél. Az AS&S sze-
rint az 0 kartyaval felszerelt gépek
haromszor gyorsabbak egy alap A1200-
asnal.

A kartya ara 4MB RAM-mal tarspro-
cesszor nélkiil:
499DM,-

Advanced Systems & Software
Homburger landstrasse 412
60433 Frankfurt

Tel.: (069)5488130

Fax : (069)5481845

A SyQuest név hallatan bizonyara sokak-
nak a 40/80/105 MB-os cserélhet6 me-
revlemez jut az eszébe - jogosan. Nos a
SyQuest legujabb terméke az SQ 1080
szintén nem mas, mint egy cserélheté
merevlemezes meghajté és a hozza tar-
toz6 60/80 MB-os lemezek.

A meghokkenté csak az, hogy a meghajté
PCMCIA portra csatlakozik (PC LAPTOP-
ok, A600, A1200). A lemez mérete 1.8",
az atlagos elérési id6 16 ms, az adatatvi-
tel sebességét pedig egy 32 K-s puffer
noveli.

Az 0j meghajté 1994 kozepétdl lesz kap-
haté. A meghajté ara 40000 Ft (+AFA) ,

a 80MB-os lemez 7000 Ft korili &ron var-
haté.




WSKR Satellite at Delta 4

Minden iddk egyik legmagasabb kdliségvetéssel készilt TV-sorozata - minden idok egyik leg-
fobb trikkot felvonultato sorozata - mindez az Amiga segitségével.

1994 januar 19-én 20:15-kor vetitette a német RTL csatorna a SeaQuest sorozat elsé részét. A bevezet6 epizod kozel masfél oras
volt és tobb trukkot, szamitogép animaciot tartalmazott mint a "Csillagok Habordja" vagy a "Birodalom Visszavag". A sorozat az ame-
rikai Amblin mihelyeiben készlt, amelynek vezetbje Steven Spielberg - igy nem csodalkozhatunk azon, hogy 6 a SeaQuest produce-
re is. A forgatokényvird Erwin Kershner, munkai kozott szerepel t6bbek kézott a "Birodalom Visszavag" és a "RoboCop II" is. A f6-
szerepld nem kisebb név, mint Roy Scheider.

Spielberg csapata megprobal egy j kultuszt teremteni a Star Trek és a Dallas utan. A kézéppontban egy 300 méter hosszu tengera-
lattjaro all (SeaQuest), amelynek kapitanya Nathan Bridger (Roy Scheider). A torténet 2018-ban kezdédik, az emberiseg benépesitet-
te az 6ceanok mélyét...

A 22 részes sorozat eléallitasa folyatatasonként 1.5 millio dollarba keriilt - igy 6sszességében egy egész estés Hollywood-i jatékfilm
koltségvetésével dolgozott. A sorozat Amigas vonatkozasa: az osszes triikk, animacio Amigakon késziilt. A tenger alatti jelenetek el-
keszvtesehez nghtWave -t hasznaltak, az utomunkaknal pedlg a Vldeo Toaster rendszer tobbi reszét vetettek be. A triikkok elkeszite-
Az RTL-en minden szerdan 215 15 kor tekinthet6é meg a sorozat aktuélis darabja, amely a kovetkezo nemet nyelvi felirattal kezdodlk
“Commodore Amiga presentiert:" ("Commodore Amiga bemutatja:").

Marinov ‘Gaborca’ Gabor

ui.: Kdszonet Bassmann-nak a képeké‘ﬁf 5
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ghosszabb, 884
ezen terjedo file

dik helyezést ért el.

Jaco-Alien gra-
audio részen a

igen tehet 'ges finn fiatalokbo!
megalakult banda hatarozottan
fejl6d6  tendenciat

mutat. A texturas labirintus, tel-
jes képerny6t langra lobbantd
tlzeffektus és az elsé nyuijto-
gatott nagyito-forgaté lattan
akar egy, szoba nagysagu PC
tornyokkal rendelkezé csoport
is elamul. De sajnos itt még
nincs vége! Az 6rilt tempoban
pergd zene Utemére pontokbol
megeépitett hegyek, vektoros
drjelenet és az alagutak vona-
las valtozata valtja egymast. A
demonstracio talan leghataso-
sabb jelenetei a nagyitott pixe-
leljarassal megalkotott kép-
morfozis, plazma valamint
fraktal rutin egyedi megoldas-
nak szamitanak. Perkele! Ezt
nem elég egyszer latni!

Impulse 2/ Tilt:

Az elmult évben a lengyel de-
mok egyre erételjesebb fejl6-
désének lehettiink tandi. Ez a
két lemezes program nemcsak
a szlav orszagban, de barhol
Eurépaban megallia a helyét.
Hudi és Bukka, a két progra-
moz6 a grafikdk sokrétl moz-
gatasaval probalkozik, kezdve
a forgatott mintaval, az el6sz6r
prezentalt taj szimulatoron ke-
resztll, egészen a legkulonbo-
z6bb feluleteken gorgetett tex-
tarakig. A tukrozott forgd arc-
képek és a cycle eljarassal fel-
dobott poérgé kocka mellett
még szamtalan, a zenére frap-
pansan idézitett rutin koveti
egymast. A jelenetek tobbsége
szinte leirhatatlan latvanyt
nydjt. Nincs mese, errél min-
denki gy6zédjek meg maga!

Arte / Sanity:

Mr.Pet a nagy mester, Chaos

arnyékaban nem igen muto-

gatta programozoi tudasat. Az

év végi partyn azonban meg-
tort a jég, s az ifju

tanonc a :
francia Ra és Moby
audiovizualis koope-
az A500
eleddig talan legszin-
vonalasabb demojat
mutatta be. A szoka-
sos Moby jazz-blues
melodia mellett szo-
katlanul egyedi, ho- ¢
vatovabb kaprazatos
grafikék mellett Gj-
donsagkeént hato ru-
tinok kavalkad- - .
ja lathato
egyetlen lemez-
re zsugoritva. A
proci  muveleti
képességeinek
hatarat strolja, a
texturas folyoso,
a gombre feszi-
tett szOvegnagyi-
tas valamint a szi-
nekben nem szi-
kélkédé  nydijtoga-
tott forgato-
nagyité  rutin. Amigan
még nem lattunk ponto-
zott tajon suhano scrollt,
a Sane plazmanak becé-
zett szineljarast, egy gra-
fika ilyen méretd lencsés
nagyitasat és még a je-
lenetek felérgl sem szol- Y
tunk. Minden rutinok ru-

GURU 94/3



tinja azonban az utols6 rész-
ben kozzé tett, kizarélag moto-
rolat hasznalé vektorjelenet.
Probaljuk ki 1200-esen, vagy
4000-esen igazi fastmemmell!
Ha egy misét nem is, de a har-
madik helynél mindenképp
tobbet ér.

Harmagedon / Infect:

A verseny tobbi indul6ja mel-
lett er6sen kozepesnek

min6sil ezen né

met 6sszedllitas. Szép megol-
dasok azonban itt is
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- Dbéven akadnak,
ilyen a pontokbdl felépuls ar-
nyékolt kocka és vonalvektor-
labda, a koncentrikus csapok,
valamint a Kefrens féle atlat-
sz6 vonalalagit gyorsabb ati-
rata. Utoljara, de nem utolso
sorban kéjsovar demologus
szemeimet legszivesebben
egy holgy zene litemére zoo-
molt bajain legeltettem!

tor6 tevékenység
lehetiink,
ikor a norvég
szin bliszkesége
65 a zenei mun-
kair6l hires Noi-
| seless Producti-
lon kozos alko-
tasat vesszik
szemiigyre. A
& program futasahoz
ugyan minimum 1
mega chip sziiksé-
‘ges, de a teljes ha-
- rom lemezes anyag
HD-re installalhato.
A rutin a nyolc igen
nagy hozzéaértéssel
elkészitett, s emellett
' minden fll szamara
kellemes szintetikus
_melodia akar folya-
- matos lejatszasara is

Jean
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INVENTORY:

- HIREK
NEOCHROME
MASTER
PHOTO SHOW

TOS KOZELBEN

Udv mindenkinek!! Uj év, régi Chaos, és
ismét veletek ugyanitt! Reményeim sze-
rint februar lehet, mire kezetekbe veszitek
eme stuffot (néhanyan mar olvassék is..
pedig szépek a szines képek!) Miel6tt be-
levagnék szokasos észvesztésembe,
szeretnék egy par szavacsocskat szolni
eddigi GURU-beli tevékenységemrél. Ugy
tavasz 6ta, amibta atvettem itt a stafétat
nagyszer( kollegamtol, OMD-t6l, és per-
sze Szabitél, az a cél lebeg szemem
el6tt, hogy olyan rovatot vezessek, mely
az Atarir6l sz6l, de nem csak atarisoknak.
Arrél, hogy stilusom esetleg artalmas len-
ne, nem tudok nyilatkozni, nem kaptam
visszajelzést (remélem, nem tul agyté-
pé!). Megmaradnak az eddigi szokasos
rovatok, zene viszont egyelére nem lesz
tébb (ezt a helyet majd Poseidon bacsi
fogja kitdlteni), tovabbra is célunk, hogy
minél atfogébb képet adjunk az Atarirdl,
tessziik, amennyire birjuk.

Itt jut eszembe, kaptam néhany észrevé-
telt, hogy hireimben tobbet irok a Falcon-
rél és a Jaguarrdl, mint az ST-krél. Sorry
fiuk, jelenleg ezekrdl a gépekrdl jon a leg-
tobb info, én csak ezeket tovabbitom fele-
tek. Volt, aki a Jaguarrdl sz6l6 infokat ta-
lalta hianyosnak, erre csak azt tudom
szintén felelni, azt from, amirél tudok. Itt
szeretném megragadni az alkalmat, és
6csémnek megkdszonni eddigi anyagbe-
gylijté tevékenységét (ha 6 nincs, akkor
ma mi sem lennénk...). Amint latjatok, a
rovat egy kis atalakuldson megy keresz-
tul, reméljuk, tetszeni fog, a mostani csak
egy stadium. Ugy latom, lopom a soro-
kat a lényeges infok el6l, ezért csak
annyit, hogy a cikkek Falcon030-asokon
késziilnek, a szerkesztések egyelére
Amigan folynak, de lassan ezt is at-

vessziik. Stop.
Lassuk roviden, mi tortént a nagyvilag-
ban, csak tomoren: A HiSoft végre befe-
jezte a DevPac 3-t Falcon030-ra, mely
tartalmaz Falcon-specifikus konyvtarakat
(MINT, MultiTOS, DSP stb.), igyszintén
elkészilt a Lattice C 5.6-0s hasonl6 ujita-
sokkal. Emellett megjelentetett egy érde-
kes konyvet (Modern Atari System Soft-
ware - The Book), melynek 256 oldalan
megtalalhatjuk a legtjabb rendszerszoft-
verek, a TOS 4.x, a MultiTOS, a Spee-
doGDOS (vektorfontok Atarihoz), a MiNT
stb. leirasat, erésen ajanlott Ataris fej-
leszt6knek.

A Titan is alkotott egy-két érdekes cse-
csebecsét, itt van példaul a Chroma Stu-
dio 24, mely egy jopofa animator Falcon-
ra. ime néhany paraméter: max. 4000 fra-
me 256 / TrueColor-ban, 320x200 /
640x400 felbontadsokat hasznal, virtuali-
san akar 1280x960-at is, hardver scrol-
ling, mindenféle érdekes FX (Gouraud
shading stb.). De itt van az eXposé nev(
TC képdigitalizaléja is, mely max.
512x512-t tud TC-ben 25 fps-sel, és per-
sze egyuttmikédik a Chroma Studio-val.
Mar meg se emlitem a két profi genlock-
jat, a Graffitit és a Frescot, melyekhez
feliratoz6 progi is jar. Ezeken kivdl itt van
a T-28 és a T-32 turbokartyak STFM/Me-
gaST-hez. Ennyi
egyéb utan johetnek
az infok a Jaguarrél,
réla lehet ugyanis
mostandban a leg-
tobbet olvasni. Las-
sunk néhany meg-
jegyzést bevezetd-
nek:

- A PAL verzi6 a
Nintendoval és a
Segaval szem-
ben total fullsc-
reen!

- Minden na-
gyobb  angol
szoftverhaz
fejleszt Jagu-
arra.

- A Cyber-
morph jaték képernyénké
400-600 poligont hasznal.

- Az Atari tervezi a Jaguar 2-t.

- A sebessége megegyezik egy
486DX2-66MHz-es PC-vel 256 szin-

nel, de a Jaguar megcsinalja ugyanezt
TrueColorban is (16/24 bit).

Ennyi bevezeté utan azt is érdemes me-
gemliteni, kik fejlesztenek Jaguarra. ime
egy toémor lista: Rebellion, Imagitec,
Handmade Soft, Beyond Games, Accola-
de, Activision, Gremlin, UBI, Microprose,
US-GOLD, Millenium, Krisalis, SilMarils
stb., meg felsorolni is sok! Lesz egy par
régebbi nagy stuff is Jaguarra, pl. Battle
Chess, Kick Off 2, 3D Gunship 2000, Do-
uble Dragon, Another Wold, Pinball Fan-
tasies, Alone In The Dark, Star Trek
(Next Gen.), i tak dalse (lagysagjellel!).
Ugh, ez igy is nagyon soknak hangzik!

A Falconosoknak megjegyezném, hogy a
nagy DSP-fejleszté, Brainstorm egy ideig
felfiggeszti tevékenységét egy ideig,

mert 6 is atvonult a Jaguarra alkotni. Mar
lehet kapni Eurépéban is Jagsit, egy fran-
cia Ujsag pl. 1790 frankeért kinalta.




NEOCHROMEMASTE]

Nos ime a mar (remélem) annyira vart

Neochrome Master leiras folytatasa.
Folytatom tehat ahol abba hagytam.

Mint az el6z6 funkciénal, egy teljesen
fuggetlen mellékmendvel talaljuk magun-
kat szemben ("miscellany"). Tegyiik most
félre az ikon f6 funkcidjat, a feltoltést, mi-
vel az semmi lényeges Gjitast nem mutat,
kivéve, hogy mindkét egérgombhoz mas-
mas szint rendelhetiink. Ez a mellékme-
nu talan a Meochrome Master legfébb ve-
zérl6panelje és az itt bedllitott funkciok
talan a program legérdekesebbijei:

- A szinek: az STE tulajdonosok ezenttl
4096 szinarnyalatban dolgozhatnak. Ha
kivalasztjuk ezt az opciét, de csak ST(f)-
fel rendelkeziink Ugyszintén 4096 szinar-
nyalatban dolgozhatunk, habar csak 512
szinarnyalatban latjuk alkotasunkat, de
adat szinten a program 4096 szinarnya-
latban kezeli.

- A nagyité ("magnify"): Na itt néhanyan ki
fognak borulni... A Neochrome nagyité
VEGRE paraméterezhet! A rendszer
ugyanaz maradt (a nagyit6 kéveti az
egérpointert), de ezdlttal beallithatjuk a
nagyité pontossagat és a nagyitott pixe-
lek méretét a "typ" opcidval, illetve a "+"
és "-" billentytkkel "rajz" médban.

- Ez a "miscellany" menu végzi a kép 50
Hz és 60 Hz kozti valtogatasat, illetve le-
hetévé teszi, hogy mi allitsuk be a szink-
ronizalast az Overscan instabilitdisa ese-
tén.

- Ugyanitt aktivalhatunk vagy deaktivalha-
tunk egy képernyémentét "Screen Saver".
E segédfunkcié feladata, hogy lekapcsol-
ja a képmegijelenitést 3 percnyi nem-
hasznalat utan, hogy megévja a monito-
runkat a kép "beégésétél" ha az sokaig
"mozdulatlan". Természetesen az egér
legkisebb megmozditasa vagy egy tet-
sz6leges billentyl lenyomasa visszaallitjia
eredeti képlinket.

- A zene (!): hat igen, hogy hangulatba
hozzon minket- ha nem szereti az ember
hosszl ideig walkman-fejhallgatéval be-
témni hall6jaratait (szép latvany lehet). A
"music" opcié segitségével ravehetjik
kedvenc rajzoléprogramunkat, hogy 3 sa-
vos Jochen Hippel formatumi zenesza-
mokat jatszon le, mikdzben mi "szétraj-
zoljuk" magunkat (mellesleg ilyen sem ro-
hangéal minden utca sarkon, még j6, hogy
a Delta Force mellékelt nekiink egy ilyen
formatumu zenét a teszt példanyunkhoz,
kilénben azt sem tudnam, hogy milyen

I

egy ilyen... persze ez csak vicc).

- Végll a meni "save options" gombjanak
segitségével lementhetjik a Neochrome
Master-ben kivalasztott 6sszes opcidt, il-
letve a bedllitdsainkat (képformatumok,
szovegstilusok, kefék, ecsetek stb.).

Jo hir: a legenddas NEO-n talmenéen
ezentul tobb képformatum is kezelhetd:
IFF, tomoritett IFF, PI1 (Degas), PC1
(Toméritett Degas), DOO (Doodle, csak a
32.000 byte-nyi képblokk) és MIX (Mic
Dac tomoritett). Tobbek kozott a lemez-
formatalés, illetve a file-térlés ezentdl a
Neochrome Master hétkéznapjai kézé
tartoznak. Megjegyzend6, hogy betoltés-
hez a jobb gombbal valasszuk ki a lemez
ikont, mentéshez pedig a jobb gombbal
(ez kezdetben zavaro lehet, de igen gyor-
san bele lehet jonni).

KIVAGAS ES SPRITE ANIMACIO
Ez az eszko6z animéacié funkciéval parosit-
va hihetetlen segitséget nyujt a sprite ké-
szit6knek-animaléknak. Lehetséges kép-
blokkokat kivagni majd egy targy allo-
manyban (object file) tarolni, ami egy
valésagos sprite-konyvtarként mikodhet.
A mellékmeni egy igen praktikus kis
targy editort prezental, amely révén lehe-
téségink nyilik targyak/objektumok be-
szlrasara, kitorlésére, hozzaadasara, ki-
cserélésére allomanyunkban. Ezen kivil
lehetséges egy fix keret létrehozasa,
amely segitségével egymas utan kivag-

sait. Ha megvagyunk a keret definialasa-
val, csak egymas utan kell a sprite-okra
rakosgatni és nyomogatni a kivagas opci-
6t (cut) vagy az F1 billentydt pifélni (csak
teljes képernyés modban). Ezek utan mar
csak meg kell nézniink az ily médon el6-
allitott animacionkat "mozgéasban”, a ka-
mera ikon funkci6i segitségével.

Ebben a cikkben nem targyaljuk a fenn-
maradé ikonokat, ugy is mint "szdveg",
"ceruza", "vonal", "kefe", "ellipszis, poly-
gonok", "radir" és "szorépisztoly", mivel
azok nem mutatnak érdemleges véltozast
és azok megdrizték a Neochrome "egy-

szerlségiket" (a vonalszerkesz6 még
nem mikodott a 2.24-es véltozatban
amelyet most prezentalunk, sem a
2.28-as valtozatban amelyre még
visszatériink).

Neochrome Master nem kivan ennyi-
ben maradni. Alkotdi folyamatosan dol-
goznak az Gjabb verziékon és hamaro-
san kihasznalhatjuk a koévetkezé terv-
be-vett Ujitasokat :

- Rajzolas egy fix nagyitéban (mar
csak ez hianyzott oly nagyon ebbél a
kivalo eszkozbél, hamarosan megjele-
nik)

- Vonalszerkeszté

- Kefe/ecset szerkeszté

- Kitéltéminta szerkeszté

- A képernyénél nagyobb képeken vald
dolgozas (1024x1024)

- Rajzolas Overscan-ban

- Rajzolas monochrome-ban (hogy mi-
nek?)

I - Képblokkok kivagéasa 1, 2, 3 vagy 4

bitplane-en tetszés szerint

- Paraméterezhet6 racsméretek

- 4096 szinarnyalat STf-en is (igen !)
ezuttal lathatéan.

- A program adaptalasa a TT 6sszes
felbontasahoz (de j6 !)

- Szogletes képblokk alapu jatékszint
illetve demo szerkeszté

- Font szerkeszt6

- Kép/blokk elforgatas X/Y/Z tengelyek
kéral

Tehat a Neochrome Master apranként
kezd a legkomplettebb 2D-s rajzolop-
rogramok top-listajanak élére kuszni.
Habar meg kell jegyezni két alapvet6
hibat, ami remélhetéen a késébbi fej-
lesztésekkel el fog tinni. Egyfeldl néha
apré programhibak zavarjak a békésen
mazolgaté felhasznalé lelki nyugalmat,
még ha aprok is, akkor is hibak marad-
nak. Masfeldl az Gj funkcidéaradat nem
a legértelmesebben lett beintegralva
az ikonracsba, talan ujra kellene cso-
portositani az egészet, Ujra atgondol-
ni... de ez maradjon a Delta Force dol-
ga, részlnkrél csak készénetet mond-
hatunk nekik ezért az eszkozért.

Mivel a program Shareware, ha valaki-
nek még nem lenne meg a
NeoChrome Master legujabb verzioja,
reméljtk hamarosan beszerezhetd
lesz rajtunk keresztll (The Great Po-
seidon & Lord Chaos) vagy a hamaro-
san nyilé j ATARI tzletben mas Pub-
lic Domain, illetve Shareware program-
mal egyltt, természetesen lemez-aron.

The Great Poseidon



Pho ow,

Rendhagyé médon most egy riportot fo-
gok lekdzoIni Greb Kopchakkal, a Photo
Show fejlesztdjével. Azt hiszem, a cikkbdl
ki fog dertilni, megérte.

Riporter: Milyen U0j szoftvert jelentettek
meg Atarira?

GK: Juliusban dobtuk piacra a Photo
Show-t Falconra, melyben egyszerre van
lehetéség TC grafikat hasznalni digi
hanggal. Azoknak, akik nem ismerik meg
a Photo CD-t, téméren csak annyit, hogy
a Kodak létrehozott egy olyan eszkozt,
melyen digitalizalt képeket lehet tarolni
majd visszatekinteni. A képek mérete
3048x2072 képpont.

R: Es mi iranyitotta a figyelmetetek a
Photo CD-re?

GK: A jelenlegi szamitogépek igényeit
nehezen kovetik a kilonbézé adattarolok.
Minél tébbet olvastam a CD-ROM-rél, an-
nal jobban hittem abban, hogy egy Uj
standardda fog valni.

Egy ideig Atari ST-n kisérletezgettlink szi-
nes képfeldolgozassal, de miutan kihasz-
naltunk mindenféle hardverlehetéséget
szines képek digitalizalasahoz, rajottink
ennek a terviinknek még nem jott el az
ideje. Mikor a Kodak bejelentette a Photo
CD-jét, mi leszerzédtiink veliik, mint a
Microsoft Windows fejleszt6i. Engem na-
gyon izgatott az a képminéség, amit egy
atlagos otthoni felhasznalé el tudott a
Photo-CD-vel érni. Néhany héttel a PC-s
verzi6 utan bejelentette az Atari a Fal-
con030-at TC képpel és CD mindségu
hanggal. Ekkor éreztiik agy, hogy eljott az
id6 a szoftver Atarira val¢ atirasara is.

R: Mennyi ideig tartott a Photo Show fej-
lesztése?

GK: Az otlet 1992 januarjara vezetheté
vissza. '92 nyaran igértilk a Photo CD-t
Atari ST+Spectrum garfikus kartyara. 92
telen jelentek meg az elsé Photo CD ké-
pek a Falcon kepernyéjén. 1993 juliusa-
ban megszereztiik a Kodak Photo CD en-
gedélyét Atarira, igy jelentethettiik meg a
Photo Show-t.

R: Milyen technikai problémaitok voltak
és hogyan oldottatok meg 6ket?

GK: A legnagyobb kihivast a CD-ROM
legmegfelelébb csatlakoztatasa Atarikhoz
jelentette. Ahogyan sok felhasznalé is
tudja, a MetaDOS driver-nek van egy-két
problémaja, mely megneheziti a munkat.
A MultiTOS és az XFS (extended filesys-

tem) megjelenése megoldotta minden
gondunkat. Méasik problémank a képmeg-
jelenitéssel kilonbézé videomédokon és
monitortipusokon volt. Gondjaink voltak a
képformatummal is. El6szér XGA-val pro-
balkoztunk, de sok felesleges informaciot
is tartalmazott, a TGA pedig nem volt hor-
dozhaté kilénbozé gépek kozt. Igy ma-
radtunk a sajat FTC formatum mellett
(320240 16 bit Motorola format), ezenki-
vil lehetéségink van meg TIFF-et és
EPS-t (PostScript) hasznalnunk 24 bit-
ben.

R: Milyen programnyelveket hasznalta-
tok?

GK: Talan jobb lenne azt kérdezni, mit
nem! A program GFA-ban lett elkezdve
Atari ST-n, majd onnan atkerilt PC-re a
Microsoft C 7.0-ba, onnan vissza Atarira
a Laser C-be. Laser C-bél atraktuk Lattice
C-be. Damien Jones (DMJ) atirt néhany
rutint Devpac 3 assemblerber, majd ezt
az egészet 6sszekotottlik egy GFA script
modullal. Egész végig csak egy nyelvet
nem hasznaltunk, az Atari Logo-t.

R: Milyen jovébeli tovabbfejlesztést ter-
veztek, vagy tervezitek egyatalan?

GK: A jové most van, ugyanis két héten
belil megjelentetjuk a Photo CD Pro-t.
Ime néhany uj funkcié beldle:

- 20 féle arnyalas feketébe/fehérbe - min-
den effektus fut rendesen MultiTOS alatt
is (ismét egy csodalatos DMJ kod!)

- szOveg megjelenitése a képen

- a Corel-széria tAmogatasa

- 24 bites Windows BMP tamogatasa

- a PCD képek kétszer olyan gyorsan tél-
tédnek be, mint eddig (tovabbi DMJ ma-
gia)

- FTC/PCD képek megjelenitése Desk-
top-bél.

Damien Jones jovoltabdl készil még a
View Il, mely tdmogatja a Kodak Photo
CD-t mint audio CD-t is. Kanada egyik
legjobb programozéja dolgozik vellink a
CD audio-n. Még nem lattam a kész ver-
ziot, de ez tartalmaz olyan Uj funkciokat
is, melyet semilyen eddigi CD lejatsz6
nem tartalmazott Falconon.

R: Volt valamilyen problématok a CD-
ROM-mal és a Photo CD-vel Atarin?

GK: CD-ROM-ot csatlakoztatni Falcon-
hoz messze egyszeriibb, mint PC-hez.
Nem kell szétszedni a hazat, nem kell
DMA csatornakat es megszakitasokat al-
litgatni, nincsen a kartyak kozotti 6ssze-
férhetetlenség  (KOMPATIBILITAS!!!
Chaos). CD-ROM-ot installalni Falconon
nagyon egyszerd, bedugjuk az SCSI-2-es
kabelt a gépbe, felmasoljuk a drivert a
MultiTOS-hoz, atnevezziik, majd ujraboo-
tolunk, ennyi! Ha valakinek fogalma sin-
csen arrél, mit kell tennie, akkor a mdve-
let 5 percet vesz igénybe, ha igen, akkor
2-t. A legtébb problémat az okozta, ami-
kor egyesek nem tamogatott CD-ROM-ot
akartak rossz kabellel a géphez kotni.

R: Javasoltok valamilyen hardvert, ami
kompatibilis a terméketetekkel?

GK: Mi adunk egy specialis XFS drivert,
melyet Michael Bernards, az Atari Photo
CD ToolKit szerzéje "csiszolt" tokéletesre.
Ez a driver a Toshiba 3401-gyel mikédik
egyutt a standard 9660-s formatummal a
multisession Photo CD-kkel, tovabba a
telies NEC MultiSpin szeriaval (NEC-38,
NEC-55, NEC-74, NEC-84).

R: Kbszéném szépen a riportot!

N 3



TGS kozelben

Hali! Itt ismét a rendszerkézeli rovat! Talan maris belekezdenék
a Gemdos-ba, mely tulajdonképpen a Bios-ra és az Xbios-ra ta-
maszkodik, itt talalhatjuk meg magasabb szinten a standard in-
put/output kezelését, a filekezelést, a memoériakezelést, és
egyéb inyencségeket. Akkor lassuk, mit tartogat nekiink Hokusz-
pok mara:

Pterm0 (Gemdos 0) - Aktualis processz vége (mj: ezzel tériink
vissza a rendszerbe, ha vége a proginknak) C-ben és GFA-ban
nem kell ezzel térédniink, de assemblyben igen:

clrw -(a7)

trap #1

Cconin (Gemdos 1) - egy karakter leolvasasa a standard input-
rél
e (L)- a karakter (bit 0..7 ASCII, 24..31 scan kod)

Cconout (Gemdos 2) - karakter irasa a standard outputra
pO (W) - az elkiildendé karakter (bit 0..7)

Cauxin (Gemdos 3) - karakter olvasasa a standard soros portrél
e (W) - a kert karakter

Cauxout (Gemdos 4) - karater irasa a standard soros portra
PO (W) - az elkiildend6 karakter

Cprnout (Gemdos 5) - karakter irasa a standard parh. portra
PO (W) - az elkiildendé karakter

Crawio (Gemdos 6) - standard I/O irasa/olvaséasa (mj: ha a pa-
raméter $FF, akkor olvasas van, egyébként iras)

pO (W) - elkiildendé karakter

e (W) - (p0 = $FF esetén) a kért karakter

Crawcin (Gemdos 7) - karakter leolvasasa a standard inputrél
(mj: .. de a karakter nem jelenik meg a képernyén !)
e (L) - a kert karakter

Cnecin (Gemdos 8) - karakter leolvasasa a standard inputrél
(mj: .. de a karakter ismét nem jelenik meg, de muikodik a
[Ctrl][S/Q/C]))

e (L) - a kert karakter

Cconws (Gemdos 9) - sz6veg irdsa a standard outputra (mj:
szabvany print funkcioé, de tegytink a string végére $00-t)
pO (L) - a széveg kezd6cime

Cconrs (Gemdos 10) - karakterlanc lekérése standard inputrol
(mj: ezt hasznalhatjuk szabvany string inputnak, lehet a széveg-
be javitani ...)

pO (L) - a puffer kezdécime, ahol a széveg megjelenik

buf: az elsé byte a max. karakterek szama -1-t tartalmaz, a ma-
sodik a lekért szoveg hosszat, a harmadiktél pedig maga a sz6-
veg talalhaté meg.

Cconis (Gemdos 11) - a standard input statuszanak lekérése
e (W) - ha -1, van leolvashat6 karakter, ha 0, akkor nincs
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Dsetdrv (Gemdos 14) - az aktualis meghajté beallitasa (mj: A-
tol P-ig)

pO (L) - a meghajtonak megfelel6 bit 1-es (A: bit 0, B: bit 1, ..)
e (L) - az 6sszes meghajtét tartalmazé bitvektor

Cconos (Gemdos 16) - a standard output ellenérzése
e (W)--1=0K,0=nemOK

Cprnos (Gemdos 17) - a standard PRN (parh. port ellenérzé-
se)
e (W) - -1 = printer OK, 0 = printer nem OK

Cauxis (Gemdos 18) - a standard AUX (soros port) input elle-
nérzése
e (W) - -1 = lehet olvasni, 0 = nincs karakter

Cauxout (Gemdos 19) - a standard AUX output ellenérzése
e (W)- -1 = lehet kiildeni, 0 = nem nyert

Dgetdrv (Gemdos 25) - aktualis meghajto lekérése
e (W) - aktualis meghajté sorszama (A=0,B=1,C=2,...)

Fsetdta (Gemdos .26) - a DTA struktira kezdécimének bealli-
tasa (mj: az Fsfirst/Fsnext altal megtalalt file adatait tartalmaz-
za a DTA, lasd: Fsfirst )
pO (L)- DTA kezdécime

Super (Gemdos 32) - supervisor méd ki/bekapcsolasa
pO (L) - -1=user mode/O=supervisor/>0 = Gj SP-cim
e (L)- ha p0 = 0/1, akkor a régi SP-t kapjuk vissza.

Tgetdate (Gemdos 42) - datum lekérése
e (W) - adatum:

bit 0..4: nap (0..31)

bit 5..8: honap (1..12)

bit 9..15: év-1980 (0..119)

Tsetdate (Gemdos 43) - datum beallitasa
PO (W) - j datum (formatumot lasd: Tgetdate)
e (W)- -1 = rossz datum

Tgettime (Gemdos 44) - id6 lekérése
e (W) - azidé:

bit 0..4: masodperc/2 (0..29)

bit 5..10: perc (0..59)

bit 11.15: 6ra (0..23)

Tsettime (Gemdos 45) - id6 bedllitasa
PO (W) - 0jidé (lasd meg: Tgettime)

Na, ennyi fért a Moéka Miki mokataraba, mar maj’ leragad a
szemem (hajnali 4-kor nem csoda!) Mi ebbdl a tanulsag: nem
érdemes térdig éré szélben lekvarospalacsintat kaszalni !!

Folyt. kév.!

Bye |
Lord Chaos



Assembly programozds

Udvozlok mindenkit, akit még érdekel ez a ha-
nyatott sorsu egyoldalas rovat a GURU hasab-
jain. Miutan Mc.Master és Boomby id6 hianya-
ban kénytelenek voltak abbahagyni a rovattal
kapcsolatos munkakat, JOCO kolléga vette at
az oldalt. Tértént ez atmeneti megoldasként és
mindéssze egy szam erejéig, a dolgok jelenlegi
allasa szerint pedig én voltam az egyetlen, aki
nagy-nagy érommel lecsapott az oldalra és el-
vallalta a rovat vezetését.

Azonban van egy kis gond... Mind JOCO, mind
az én programozasi stilusom eltér a rovat ere-
deti inditéitél, s ebbdl kisebb félreértések adéd-
hatnak. Télem majdnem biztos, hogy egy sor
"hardverszadiz6", nem rendszerbarat progra-
mot sem fogtok latni. Ismereteim szerint a
problémak 99 %-a megoldhaté a rendszer se-
gitségével, s6t, a Commodore volt fejleszt6-
mérndke, Chris Green szerint ez sok esetben
kifejezetten el6nyés is. Egy csak chip rammal
rendelkezé 1200-as esetében a 32 bites ROM-
ban talalhaté rutinok hasznalata sebességné-
vel6 hatasl, s van par olyan technika, amely
egy ideig még nem keriil dokumentélasra (pél-
daként valamilyen bévitett fetch modot emle-
getett).

A rovatban kézlésre keriil6 programlistak felté-
telezik bizonyos alapismeretek, valamint egy
adott programoz6i kornyezet meglétét. Az is-
meretek kézé sorolandé valamely, komolyabb
assembler hasznalata. Minden altalam kozolt
forraskdéd Asm-One V1.20-szal garantéltan le-
fordithat6, de valészinileg nem kell sok ener-
giat befektetni ahhoz, hogy barmelyik mas for-
ditd képes legyen a listat értelmezni. Progra-
mozoi kérnyezetként feltételezem a rendszer
un. include file-jainak meglétét. Hogy hol lehet
ezeket beszerezni? Szamitégépes klubokban
van esély ra, hogy lemasolhaté valakitél, s ha
j6l emlékszem, Paradon mi is Gtjara inditottunk
par Include + AutoDocs csomagot. Aprop6, az
Gjabb Asm-One verziok installalo lemezei is
tartalmazzak ezeket. A rendszer programoza-
sahoz elengedhetetlen bizonyos mennyiségl
rendszerdokumentacié (cirka 6 MB) legalabb
futélagos ismerete. Az Exec, a Dos és az Intui-
tion library mélyebb tanulméanyozéasa szintén
melegen ajanlott.

A rovat vezetésénél kritérium volt, hogy probal-
jak meg olyan rutinokat kozolni, amelyek hasz-
nalhatok is valamire. Ez a kritérium szerintem a
legértelmesebben Ugy teljesithet, hogy a for-
rasprogramokat linkelheté modulok formajaban
adom kozre. Forditas utan a programot irjuk le-
mezre egy object modul formajaban (Asm-one
tulajdonosoknak WL), majd a dokumentaciot
felhasznalva ezt a programrészt a sajatunkhoz
flzhetjiik egy Un. linker hasznalataval (Slink,
Blink stb...). Ebben a szamban terjedelmi okok-
bél kénytelen vagyok egy dinamikus listakezelé
listajat kdzzétenni, azonban a kovetkezé szam-
ban remélhetéleg tudunk foglalkozni egy koz-
hasznlbb példaval, a file-miiveletek rendszer-
barat kezelésével is.
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A most kozzétett lista harom rutint tartalmaz:
AddList: adott listthoz ad hozza egy (Uj ele-
met, Ggy, hogy az elemnek memoériat foglal,
valamint adott paraméterkombinacié esetén ki-
tolti az elem elején talalhaté Node struktira
név mezejét is. Az itemaddress egy pointer az
elem struktlrajara, az itemsize tartalmazza az
elem méretét, a listhead egy pointer a lista fej-
lécére, a NameOffset pedig a struktiran beliil
mutat ra arra a stringre, amelyet az elem neve-
ként akarunk definialni. Ha az utobbi paramé-
ter értéke nulla, a rutin figyelmen kiviil hagyja.
A rutin siker esetén visszaad egy pointert arra
a memoriacimre, ahova az adott elemet atma-
solta. Hiba esetén ez az érték nulla.

FreeList: végigjarja az adott listat, kitorli az
elemeit, s a nekik adott memoriat pedig felsza-
baditja. A ListHead egy pointer a lista fejlécére,
az itemsize pedig megadja az egyes elemek
méretét.

Removeltem: egy elem torliése a listabol.
ltemAddress egy pointer a torlendé elemre,
itemsize pedig megadja az elem méretét. Az
elemnek foglalt meméria felszabaditasra kertil.

Aki eddig a pontig mar teljesen kétségbeesett,
s semmit se ért, nézze at az Exec leiras listak-
ra vonatkozo fejezetét. A program sziikséges
lesz a jov6 honapban kozlésre kerils, az i/o
miveleteket megkonnyité forrashoz is.

oo T
incdir  Ivo:

include exec_lib.i
incdir  includes:
include exec/nodes.i
xdef AddList

xdef FreeList
xdef Removeltem

; a0: itemaddress

; dO: itemsize

;al: listhead

; d1: NameOffset

; dO: real itemaddress

;' ha a nameoffset 0, nem térédik a névvel

NAMEOFFSET =12
ITEMADDR =8
ITEMSIZE =4
LISTHEAD =0
AddList move.| a6,-(sp)
move.| 4.w,a6
move.| di,-(sp)
move.| a0,-(sp)
move.| d0,-(sp)
move.! al,-(sp)
move.| ITEMSIZE(sp),d0
moveq #0,d1
jsr _LVOAIllocMem(a6é)
tst.l do
beq.s Fail
move.| d0,Realltem

move.l  ITEMADDR(sp),a0
move.l do0,al
move.l  ITEMSIZE(sp),d0
jsr _LVOCopyMem(a6)
tst.l NAMEOFFSET(sp)
beq.s NoName
move.l  Realltem(pc),a0
move.l  a0,d0
add.| NAMEOFFSET (sp),d0
move.l  dO,LN_NAME(a0)
NoName move.l  Realltem(pc),al
move.l  LISTHEAD(sp),a0
jsr _LVOAddHead(a6)
move.l  Realltem(pc),d0
add.| #16,sp
move.l  (sp)+,a6
rts
Fail moveq  #0,d0
add.| #16,sp
move.l  (sp)+,a6
rts
; a0: ListHead
; dO: ItemSize
FreeList move.l a6,-(sp)
move.l 4.w,aé
move.l  dO,-(sp)
move.l  a0,-(sp)
move.l  LISTHEAD(sp),a0
Next move.l LN_SUCC(a0),a0
tst.l LN_SUCC(a0)
beq.s Vege
move.l  a0,-(sp)
move.l a0,al
jsr _LVORemove(a6)
move.l  (sp)+.atl
move.l  ITEMSIZE(sp),d0O
jsr _LVOFreeMem(a6)
bra.s Next
Vege addg.l  #8,sp
move.l  (sp)+,a6
rts
; a0: ltemAddress
;d0: ltemSize
Removeltem move.la6,-(sp)
move.l 4.w,a6
move.l  a0,-(sp)
move.l  dO,-(sp)
move.l  4(sp),al
jsr _LVORemove(ab)
move.l (sp),d0
move.l  4(sp).al
jsr _LVOFreeMem(a6)
addq.l  #8,sp
move.l  (sp)+,aé
rts
Realltem dc.| 0
Prunoki
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igy konnyd...

Ebben a most indulé dj rovatban a kezdoket (de nem kizarélag 6ket) célozzuk meg tanacsok-
kal, triikkékkel stb., hogy mindenki elmondhassa, hogy igy valéban kénnyd a programokat, a
gépet hasznalni. A sorozatnak e pillanatban még nincs elore kidolgozolt tematikdja, terveink
szerint arrdl irunk, ami éppen az esziinkbe jut, ill. ha kapunk kérdéseket vagy hasonlé irdso-

kat, akkor azokra is kitérink.

ToolManager 2.1

Egyszer mar réviden megemlékeztiink
a ToolManager programrol, azéta megje-
lent egy Gjabb verzi6ja, mely tébb kisebb-
nagyobb moédositast tartalmaz. Ennek
kapcsan ismerkedjink meg a program
szolgaltatasaival és konfiguralasi lehets-
ségeivel.

A program segitségével a Workbench
Tools menije ala Gjabb mentpontokat
szerkeszthetlink be, ikonokat helyezhe-
tink ki a Workbench screen-re, létrehoz-
hatunk Gn. dock window-t, melyen ke-
resztlil a programok elinditasa valik szin-
tén kénnyebbé, ugyancsak ennek érdeké-
ben definialhatunk billentyd kombinacio-
kat, melyek lenyoméaséahoz szintén paran-
csokat rendelhetiink.

A program installalasa egyszerd,
minimalis esetben csak a négy file telepi-
tését igényli: a toolmanager.library-t a
LIBS:-be, a Prefs/ToolManager, a
WBStartup/ToolManager file-okat a meg-
felelé helyekre és végil WBStart-Hand-
ler-t az L:-be. A program tovabbi részei
féként ikonok, 5 nyelven irt dokumenta-
ci6, szamtalan nyelvi kényvtar a program-
hoz (locale).

A program konfiguralasahoz inditsuk el
a Preferencesbe bemasolt ToolManager
programot. A konfiguralas abbol all, hogy
létrehozunk kulénféle tipust objecteket:
exec, image, sound, menu, icon, dock és
access. Az elsé harom alap object tipus,
azaz nem hivatkozik a tébbire. Ez azért
lényeges, mert emiatt a definialas sor-
rendje nem teljesen tetszéleges (célsze-
risége miatt). Tehat kezdjuk a definialast
az exec object-tel, mely a futtathaté file
nevét, a verem méretét stb. adja meg.

A definialast a New menipont kivalasz-
tasaval kezdjik, a New Exec Object he-
lyére irjuk be az altalunk valasztott nevet,
melyen a késébbiekben hivatkozni fogunk
a programra. A CLI/WB valasztasnal ne-
héz altalanos szabalyt adni. Ha van ikon-
ja a programnak, akkor nyugodtan va-
lasszuk a WB inditast. Ez azért célszerd,
mert ilyenkor képes atvenni az ikon Tool
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Type-janal megadott konfiguraciés para-
métereket. Az aktudlis konyvtar kivalasz-
tdsa nehezebb feladat, mert egyes prog-
ramok igénylik, hogy az aktualis alkényv-
tar megegyezzen a program alkényvtara-
val, ilyen program pl. a PageStream vagy
a ProWrite. Ha nincs elképzelésiink, ak-
kor csak a probalkozas segithet. A verem
méretének novelése csak ritkan fontos,
de egyes programok (pl. CED) igénylik a
nagyobb verem méretet. Ez a program
jabol dertlhet ki.

Morkbench Screen =]

_wa| | Toolanager Preferences =
ject

o] Edit Exec O] 1=
Object Hane [FewShell | Current Directory B |
Brec Type B C1 T e |
Coonnd| S FocRBmERTSvs |
Hot Key.
ek W]
[0 ) —
L |

x

Pattern [FW2.Tnf0

[ECA T —
O |

Fite [@

E Ok | Volwes| Parent | Cancel

Ha terveink kozétt az szerepel, hogy a
programot (ikonjat) AppWindow-ként ki-
rakjuk a Workbench screen-re, vagy iko-
nos dock window-ba szervezziik, akkor
szlikség van egy image object létrehoza-
sara is. Az image object leggyakrabban a
program ikonja, de valaszthatunk a mellé-
kelt rengeteg IFF kép és ikon kozil is. Ez
utébbi akkor elényds, ha dock windowt
hozunk létre, ahol az ikonok célszerlen
azonos méretliek és hasonlé stilusban
rajzoltak. Dock window estén lehetGség
van animalé ikonok megjelenitésére is,
ekkor 1/3 masodpercenként torténik a
képkockak Iéptetése.

Sound object létrehozasaval hanghata-
sokat rendelhetiink az egyes funkciékhoz,
a hanghatasok lejatszasara csak kiilsé
program ARexx interface-en keresztil
nyilik lehetéség, mert maga a program
nem tartalmaz lejatsz6 rutint.

A tovabbi object tipusok létrehozasa az
eléz6 tipusokra torténd hivatkozason ala-
pul. A Menu object létrehozasakor az
exec és a sound objectek listajabol va-
laszthatunk. A object neve lesz a meni-
pont tartalma. A lista ablakiél jobbra elhe-

lyezkedé Up/Down/Top/Bottom gadgetek
segitségével van lehetéség a menipon-
tok sorrendjének szerkesztésére. Elva-
lasztd sorok létrehozasara is lehetéség
van, ekkor ne adjunk meg se exec, se so-
und object-et, hanem csak irjuk be az el-
valaszté sornak szant jelsorozatot, pl. az
alabbi médon. Ha tdbb azonos sorra van
szlikség hasznaljuk a Copy parancsot,
mely a sor tartalmat az alatta levé sorba
duplazza meg.

& r Prefenen g
Qject Type B Memw |
Object List

Superbuper 3.1
IntutTracker

Too m?eﬁ‘ms' T
Quit ToolHanager

Hew.,. | Edit... | Copy Renave
Save Lse Test | Cancel

Icon object létrehozasanal tovabbi beal-
litasokra is szilkség van. Meg kell adni az
elézéleg létrehozott image object nevét,
ill. azt, hogy hol helyezkedijen el az ikon.
Az ikonok nem fedhetik egymast. Ez vo-
natkozik az opcionalisan kiirasra kerulé
névre is. Az ikonok pozicionalasa nagyon
kényelmes a "Move me" doboz mozgata-
saval és/vagy a koordinatak megadasaval
lehetséges. Célszer( a durvabb beallita-
sokat a mozgatassal, mig pl. az azonos
magassagba allitast a koordinatak szer-
kesztésével elvégezni. lit is akar a korab-
biakban, a Test kivalasztasaval kiprobal-
hatjuk, hogyan néznek ki a Workbenchen.

Az access objecten keresztil lehetéség
van beallitani, hogy halézaton keresztl
mely programokat, mely gépekrél van le-
hetéség elinditani. Minden gépre kilon-
kilén meg kell adni a jogositott exec ob-
jecteket (programokat). Lehetéség van
egy anyone nev( csoportot létrehozva, az
altalunk még nem installalt gépeknek jo-
gokat adni.

A dock objectek vatozatos alakiak és
kinézetliek lehetnek. Bedllithato, hogy
ikonok vagy széveges gadgetek jelenje-
nek meg. Megadhat6 az oszlopok szama,
a fejléc sor elhelyezkedése és megjelené-
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si forméaja és az is, hogy egy tool kiva-
lasztasa utan automatikusan becsukédjon
a dock window.
Dok Object
Object Nane [Dockf | Bublic Screen (] |
Hindow Title [ Eont... | counien/13
U e it Tools List. . |
B] Open Position Hindow.,. | I Activated | Backdrop
Left Fdge [T | _fCentered  _{Frontmost
IpEdge 6 | _flem | Pattern
Oms [T | _iPple  _fSticky

o Text I Yertical
X ancel

gty B

HewShell
[Paint

[Paint
PageStrean
SuperDuper

Hopyro

| Disklfaster
Quarterhack

|| Disklaster
Newshell

(uarterhack
[Paint

[Paint
SuperDuper | HCopyPro

Célszerl magat a ToolManager progra-
mot is koénnyen elérhetévé tenni. A
WBStartup-ban elhelyezked6 rész Gjboli
inditasaval kiléphetiink a programbél, egy
Quit ToolManager? kérdés utan. A Prefs-
beli ToolManager futtatasaval a beallita-
sok szerkesztésére nyilik gyors lehet6-
ség.

Ha valaki e tippek alapjan kedvet kapott
volna a ToolManager hasznalatara, a
program az AmigalLibDisk (Fish) sorozat
872. és 873. lemezén talalhaté meg.

PageStrean

Imagine 1.0- 2.9

Sokan hasznalnak Imagine-t és soka-
kat, akik 640x400, ill. 640x512-nél na-
gyobb felbontasban hasznaljak a Work-
benchet, zavar az, hogy a szerkesztéké-
pernyé mérete kotott, nem alkalmazkodik
az egyébként hasznalt felbontashoz. A
kovetkez6kben megadott byte-ok moédosi-
tasaval a program nagyobb felbontasban
is elindithat6. Az értékek az Amiga valto-
zatra vonatkoznak, a PC-s valtozat fel-
bontasai nem véltoztathatok meg ennyire
egyszerli médon. A moédositashoz sziik-
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ség van egy olyan programra, mellyel a
binaris file-ok tartalma is szerkeszthetd,
pl. NewZap, DPU, FileZap, Hex, Disco-
very, ... A médositast természetesen egy
masolaton végezzik el, hadtha nem sike-
riil valami rejtélyes ok miatt.

A megadott értékekhez néhany meg-
jegyzés: az y iranyd méret automatikusan
kétszerez6dik meg interlace mod haszna-
latakor, tehat 512 pontos felbontashoz
256 megadasa szlikséges, azaz 01 00.

A tablazat a program adott helyén ere-
detileg tartalmazott byte-okat adja meg,
az azonositas érdekében, a moédositott
értékeket, mindenki szamolja ki magéanak,
pl. 1280 megfelel a 05 00 hexadecimalis
értéknek.

Imagine 1.1 NTSC FP

x=$312dc=201436 : 02 80

y=$0a6a2= 42658 : 00 C8

Imagine 2.0 NTSC FP

x=53e348=254792 : 02 80

y=$0befa= 48890 : 00 C8

Imagine 2.0 PAL INT

x=$3e8b8=256184 : 02 80

y=$0bc2a= 48170 : 01 00

Imagine 2.0 PAL FP

x=53e348=254792 : 02 80

y=$0befa= 48890 : 01 00

Imagine 2.9 NTSC INT

x=$c33e6=799718 : 02 80

y=$0efe0= 61408 : 00 C8

Imagine 2.9 NTSC FP

x=$b£252=782930 : 02 80

y=$0bea8= 48808 : 00 C8

Imagine 2.9 PAL FP

x=$b£292=782994 : 02 80

y=5$0bea2= 48802 : 01 00

Végul koszénetet mondunk Jutasi Ta-
masnak (JTS), aki a megadott poziciok
egy részét megkereste és mindenki ré-
szére hozzaférhetévé tette.

Lancolt egységek

Ha hard disket hasznalunk, akkor
elébb-utébb mindig mérgelédiink, hogy
"betelik ez a particio, betelik az a parti-
ci6". Ha éppen a rendszert tartalmazo
particié telik be, akkor jobban bosszanko-
dunk... Ha azonban megnézziik, hogy mi-
ért is telt be, akkor lathatjuk, sok program
kulénféle fontokat, library-ket stb. telepi-
tett a FONTS:, a LIBS: stb. helyekre.

A 2.1-es rendszert6l kezdve ezek a lo-
gikai egységek nem feltétlendl kell, hogy

Assign C:
Assign DEVS:

egy alkonyvtarbdl alljanak. Az alapértel-
mezések egyszerlen felllirhatok a lista
szerinti médon.

Ennek a megoldasnak a révén az ins-
tallalas soran a Work:sys/new/... helyekre
keriilnek bemasolasra a file-ok. igy a
program kiprébalasa utan viszonylag egy-
szeriien letorolheték a hozzatartozo file-
ok, ha Ggy dontink, hogy nem akarjuk a
programot megtartani. Ha a megtartas
mellett dontiink, akkor masoljuk at a file-
okat a Work:sys/ok/...-ba, hogy a legké-
zelebbi esetben is hasonléan tehessiink.
A masolas soran javasolt, a mindkét he-
lyen meglévé library-k, device-ok stb.
szemrevételezése, hogy nehogy felilir-
junk egy Ujabb verziét egy régebbivel.
(Sajnos a megoldas miatt a legtobb ins-
tallalo program a legtébb library-re azt
mondja, hogy ilyeniink még nincs és fel-
masolja a Work:sys/new/libs-be az opera-
ciés rendszerhez nem tartozé, a program
altal hasznalt library-ket. Az okosabb
script-ek felajanljak a masolas kikerulé-
sét, amit akkor érdemes megtenni, ha
biztosan rendelkeziink azzal a library-
vel.) A SYS: partici6 konyvtaraiban gya-
korlatilag csak a Commodore altal szalli-
tott rendszer részeit helyezzik el (az a
néhany szabadon maradé MB kritikus
esetben még nagyon jol johet).

Format 3.1

A format parancs hasznalatakor sok-
szor kényelmetlen, hogy az ésszes para-
métert beallit6 gadget-et mindig be kell
allitani. A 3.1-es rendszert6l mar némi ta-
mogatast is kapunk: a lemeznevet, ill. azt,
hogy kertiljon-e Trashcan a lemezre, mar
elmenthetjik a Tool Type paraméterek
kozé. Sajnos az még mindig nem allithaté
be, hogy pl. az FFS is ki legyen valaszt-
va. (JOCO)

4y

Fornat (Tool)
27
13368

o [l

16-Aug-93 11:58:58
[

SIS

(VOLUNENAME=<new nane:)

TRASHCAN=YES

New Del

Work:sys/new/c Work:sys/ok/c SYS:c
Work:sys/new/devs Work:sys/ok/devs SYS:devs

Assign FONTS: Work:sys/new/fonts Work:sys/ok/fonts SYS:fonts

Assign L:
Assign LIBS:
Assign S:
Assign REXX:

Work:sys/new/1l Work:sys/ok/l SYS:1

Work:sys/new/libs Work:sys/ok/libs SYS:libs SYS:Classes
Work:sys/new/s Work:sys/ok/s SYS:s

Work:sys/new/rexx Work:sys/ok/rexx SYS:REXX
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A Rendszerbarat

Ebben a szamban tovabb folytatjuk a CIA programozassal foglalkozé

sorozatunkat.

Mindegyik CIA tartalmaz egy Un. ese-
ményszamlalét is, ezt nevezik TOD-nak
(Time Of Day).is. Ez egy 24 bites binaris
szamlalé, mely a CIA TOD labahoz kap-
csolodik, melynek minden L-H (pozitiv)
atmenete a szamlalé novelését okozza.
Az IC tokon beltil passziv felhtuzé ellenal-
las talalhato.

Programozhaté riasztasi idépont
(alarm) egy megszakitas okozasara szol-
gal a kivant idépontban. A riasztashoz
tartozé regiszterek azonos cimen helyez-
kednek el, mint a TOD regiszterek. A hoz-
zaférést a CRB7-es vezérl6bit szabalyoz-
za. A riasztasi regiszterek csak irhatéak,
olvasasuk a TOD regiszterek olvasasat
végzi, fliggetlentl a vezérlébit allapotatol.

Az esemény szamlalo (TOD) irasa és
olvasasa csak meghatarozott médon tor-
ténhet. A regiszterek irasa megallitia a
szamlalast és csak a LSB (legkevésbé ér-
tékes byte) irasa inditja Ujra. Ennek oka,
hogy valéban a kivant idépontrél induljon
a szamlalas. Mivel az olvasas soran is
felléphetnek atvitelek az egyes byte-ok
kozott, az olvasas soran egy latch-ben el-
tarolodik az aktualis allapot (a szamlalas
azonban valtozatlanul folytatédik). Ha
csak az egyik regiszter olvasasara lenne
szlikség (azaz nincs atviteli probléma), a
regiszter olvasasat kovesse a legkisebb
helyi értéki byte olvasasa, hogy meg-
sz(injon az érték latch-beli tarolasa.

A TOD regiszterek bitkiosztasa firas-
kor/olvasaskor:

E21 E20 E19 EL8 EIT El6

A CIA mindkét portja tartalmaz egy-egy
8 bites parhuzamos adatregisztert és a
hozzajuk tartoz6 jadatirany regisztert. Ha
az adat irany regiszter (DDR) adott bitje
1, akkor a hozzatartozé |bit pozicio az
adatregiszterben kimenet. Ha a bit nulla,
akkor bemenet.

Az adatregiszterek olvasasa az IC laba-
inak aktualis allapotat adja vissza, fligget-
lentl attol, hogy ki- vagy bemenetnek lett
el6zéleg bedllitva az adatirany regiszter
megfelel6 bitjével.
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A TTL és CMOS kompatibilitas érdeké-
ben az A és a B port is egyarant tartal-
maz passziv és aktiv felh(z6 elemeket.
Mindkét port 2 egységnyi TTL terhelés
meghajtasara képes.

A normaél be- és kimeneti mikodésen
kivil az PB6 és PB7-es portok timer funk-
ciokat is ellathatnak.

Handshaking-es adatatvitel lehetséges
a PC és a FLAG lab felhasznalasaval. A
PC alacsony szintl lesz a B porthoz torté-
né hozzaférést koéveté harmadik orajel
ciklus soran. E jel felhasznalhat6 data re-
ady (adat kész) és data accepted (adat
elfogadva) jelzésre is. 16 bites atvitel is
lehetséges, az A és a B port egyittes fel-
hasznalasaval, ha az A port irasa és olva-
sasa torténik meg elészér. A FLAG egy
lefuté élre érzékeny bemenet, mely a
kommunikaciéban résztvevé masik CIA
PC kimenetének fogadasara szolgal,
hogy ezzel megszakitast legyen képes ki-
véltani. De nem csak ilyen célokra hasz-
nalhat6é, mert altalanos célu megszakitas
bemenetnek is alkalmas.

PRA™_PAT PAg PAS PA4 .PA3. PAZPA
PR7EUPB6 L PBS | PBAY PB3 PB2 BBl

A CIA tartalmaz egy soros portot is,
mely tulajdonképpen egy bufferelt, 8 bites
shift regiszter. A CRA6-os vezérlébit se-
gitségével adhaté meg, hogy bemeneti,
vagy kimeneti médban mikodjon. Az
Amiga hardware-e az egyik shift regisz-
tert a billentylizethez hasznalja, a masik
CIA regiszterét nem haszndlja, de a hoz-
zatartozé IC labak csatlakoztatva vannak
a parhuzamos port /POUT és /PBUSY
pontjaihoz. Az AMIGA RS-232 kompatibi-
lis soros portjanak kezelését a Paula vég-
Zl..

Bemeneti médban az SP lab allapota
kerll beirasra a.shift regiszterbe a CNT
lab felfuté éleivel mintavételezve. Nyolc
CNT impulzus utan a shift regiszter tartal-
ma a soros adat regiszterbe keril atma-
solasra és egy megszakitas torténik.

Kimeneti médban az A Timer szolgal
ltemezdéként (Baud rate generator). A ki-
meneten (SP) az adatok Iéptetése az A

Timer altal meghatarozott alulcsordulasi
utem-felével torténik. Az elméletileg lehet-
séges maximalis baud rate a 02 (fi2) éra-
jel negyede lehet, de a gyakorlatban
hasznalhat6 maximalis sebességet a vo-
nalak terhelése és a vevé valaszolasi se-
bessége hatarozza meg.

Az adas megkezdéséhez elészér az A
Timer-t kell beallitani folyamatos moédba
és elinditani, hogy 02 impulzusait szam-
lalja. Az adas az adatnak soros adatre-
giszterbe torténé beirasaval indul. Az
adasi o6rajel, melyet az A Timer hataroz
meg, az CNT labon jelenik meg. Az adat,
a soros adatregiszter atmasolodik a shift
regiszterbe, az SP labon keril "kiléptetés-
re", mikor egy CNT impulzus keletkezik. A
kiléptetésre kertil6 adat a CNT kévetkezé
lefutasanal valik érvényessé és az utana
koévetkez6 lefutasig marad érvényes.

Nyolc CNT impulzus utan egy megsza-
kitas generalodik, hogy jelezze: tovabbi
adatok kildésére van lehetéség. Ha a so-
ros adatregiszterbe Uj adat keriilt beirasra
még a megszakitas eldtt, akkor az 0j adat
automatikusan a shift regiszterbe kertil at-
masolasra és az adas folytatodik.

Ha nincs tovabbi adat, akkor a CNT lab
visszatér magas szintli allapotba, mig az
SP lab megtartja az utolsé adatbit szerinti
allapotat.

A soros adatregiszterb6l (SDR) a leg-
magasabb helyi értéki (helyértékd) bit
(MSB) kertl els6nek tovabbitasra. (Vétel-
kor is azonos formatumban varja az ada-
tot.)

A kétiranya atvitel lehetésége lehetévé
teszi tobb (>2) 8520-as csatlakoztatasat
egy koézés kommunikaciés buszra, me-
lyen egy 8520-as tolti be a master szere-
pét - aki a k6z0s orajelet és az adatokat
szolgaltatja, mig a tobbiek slave (szolga)
modban mikodnek. A CNT és a SP lab is
un. open drain tipustak, hogy lehetévé
tegyék az ilyen jellegl felhasznalast. Az
atviteli protokoll tovabbitasa térténhet a
soros buszon, vagy kijelélt handshake ve-
zetékeken.

(JOCO)
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Egy szuper ajaniat!

A GONQOSZ
HERCEG

- Szines diszdoboz

- Komplett kézikonyv

- Teljesen magyarnyelvi

- Szabadon valaszthat6 karakterek stb.

ARA csak 599, Ft ~
(Az ar minden kdltséget tartalmaz)

OTHIS Software
2601 Véc, Pf. 342

Megrendelhet6:

Megvasarolhato:
"CILI" Bazér - 4400 Nyiregyhadza, Kossuth utca 25.
Felvildgositds: 06-27-318-990

* A fenti &r rézsaszin postautalvanyon valé megren-
deléskor érvényes.

Kérjuk a csekk hatoldalara irjatok be: "A GONOSZ
HERCEG rendelés".

Utanvételes rendeléskor a program ara 675 Ft.

12 sttt
[ead! L

Yese
ardzsoalss s emmit

Sourian, n sansin

Thaus, » soszonuiny

Macnus, n uanbzsis

CD-RON LEMEZER EQHED) ES ISSTERAS CHARTASA!

Tel.:06-60-333-781
Fax:271-4 73

162 Budapest
Temesviri u. 30.

- CACHE 94 / BASH 6

Non-stop party a Kecskeméti Ifjisagi Otthonban.
Ideje: 7994. méarcius 11-én 17 h-to/ - 12 - 13-an 12 h-ig. Belépd 400 Ft.
- Szakmai bemutatok, el6adasok
- Szbrakoztat6 programok
- Compo: Demo (IBM & Amiga)
Grafika
Zene
42k Intro: (Amiga)
Osszdijazas: 700.000 Ft
Hot info: Molnar Zoltan (KIO) 76/481-686 14 h - 18 h

Cordines 7, ... ml:(31) 1872048

Minéségi szamitigépek, bévitések:
386DX-40,128 kB C. </ ‘/ 486DLC-40,128 kB C.

1MB RAM, 1.2 MB Teac f 4MB RAM, 12 MB Teac floppy, \701270"/
eac floppy, g
80MB HDD, Triden! 890 512KB, —\/‘/—‘ 210 MB HOD, Trident 8900 512 kB, WA
Axion Color SVGA manitor 0 28 dpi Axion Color SVGA monitor 0.28 dpi

Feldrak 386-hoz : Feldrak 486-hoz :
8 kB belso Cache-s alaplappal  -1.200,-  pLC L8 a/ap/appal 256k C.  +5.550,-
2 Vesa Local Bus-os alaplappal +1.998,- 486DX 40MHz, 256k C +28.200,-
4 MB RAM-mal +11.200,-  486DX 50MHz, zssk G +45.900,
mono SVGA Low Rad., 256 k8 ~15.500,- 486DX2 60MHz, 256k C. +50.900,-
Eqyéb bovitdsek : Winchesterek
Cyrix 387DX-40 coproc. 4.980,- ~80 M8 WD/ C 18.680.-
1.44 MB FDD 4.080.- X onner 8,680,
SONY CD ROM 21000 210 MB. WD / Conner 23.600,
7 0 ROM. weisaws 27490 245 M8, WD / Conner 25.800,-
S Dol 340 M8, Conner / Quantum 32.500.-
Sound Blaster Pro 16 komp  14.960,- B, Comner o
( tartozékok mikrofon, fejhallgats ) H f épek adds-vétele is !

A fenti drak az AFA-t nem tartalmazzak. Hardware garancia | év !

Egy kis izelité termékeinkbél:
Commodore 64 alapgép
Commodore Amiga 500

J6 hir a szamitogép kedvelSknek! Az ismert szaklzlet Gj helyre koltozott.
A Kecskeméti MUszaki Aruhdz emeletén Uj arculataval varja Snoket az tzlet.
A megszokott udvarias kiszolgdldssal, a teljes Novotrade 2C termékskaldval varjuk Ont is.

Commodore 1541/11 floppy

Jatékszoftverek, szakkdnyvek, szamitdgepes lapok és folydiratok, disk boxok széles
vdlasztékban, szenzaciés Commodore 64 jatékkazettak!.
6000 Kecskemét, Rakdczi Ut 4. (emeleten)

Datasette
Nintendo comp. jatékgép
RF Modulator

GURU 94/3
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A hirek rovatban nem szoktak PD vagy
ShareWare programok szerepelni (ezek-
kel a PD Zéna foglalkozik), de ezuttal
most kivételt tesziink - nem véletlendl. A
MainActor egy modularis animéacié kon-

vertalo-lejatsz6  program. llyen tipusu
programbél nagyon sok létezik, de a Mai-
nActor fantasztikusan GYORS. A GYORS
azt jelenti, hogy gyorsabb mint a legjobb
kaphaté animéaciés programcsomagok
(DPaint, Brillinace).

Az MA-nak nem okoz gondot egy
320x256-0s HAMB8-as animacié 50 kép/s
sebességl visszajatszasa, még akkor
sem, ha szinte az egész kép tartalma
kockarél-kockara teljesen megvaltozik
(nagy a DLTA Chunk). igy a nagyobb fel-
bontast animacioknal is nagyon jo
visszajatszasi sebességet érhetlink el.
Emellett a program megbizhaté, és telje-
sen rendszerbarat.

A tdamogatott animaciés formatumok: IFF
ANIM5,  ANIM7_16bit, ANIM7_32bit,
ANIM8_16bit, ANIM8_32bit, DL, FLI,
FLC. Retina és Picasso kartyakon akar
24 bites animaciokat is lejatszhatunk. A
szokasos IFF-ILBM képformatum mellett
a MA ismeri a GIF-et és a PCX-et is.

A MA pontos statisztikakat készit az ani-
macioroél, tébbek kozétt méri az egyes
képkockak megjelenitési sebességét (az
adott hataron belil esik-e) és az egyes
képkockak tartalma kozotti eltérés mérté-
két - ezek grafikonok formajaban akar
meg is tekinthetdk.

A program ShareWare, Markus Moenig
készitette (Internet cime:
moenig@pool.informatik.rwth-aachen.de).
A regisztracio dija: $25.

A masodik Macro System Ujdonsag a
VLab képdigitalizalé kartya csalad legu-
jabb tagja, amely merében eltér elédeitél.
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Ez a kartya VALOBAN képes VALOSI-
DEJU digitalizalasra. Ez azt jelenti, hogy
a videobemenetre (FBAS, Y/C) adott jelet
folyamatosan képes digitalizalni max.
768x576 képpontos felbontasban 25

kép/s vagy 50 félkép/s sebességgel.

Ezt a napjainkban egyre népszertibb, Un.
‘Motion JPEG" technolégianak készénhe-
ti. A kartya lelke, a C-Cube cég erre a
technolégiara épilé CL560-as jeld IC-je,
amely 25-30 MHz sebességen jar.

A VLab Motion digitalizalas mellett képes
az animaciok valos idejl visszajatszasa-
ra, valamint rendelkezik egy beépitett
Genlock-kal is, igy a visszajatszott anima-
ciokra tetszéleges Amiga grafikak, felira-
tok keverhet6k ra.

Kulén bonusz a hardver méretezd, amely
a képeket valos idében kicsinyiti/nagyitja.
Ez jol hasznalhato pl. kisfelbontasban di-
gitalizalt, akar tobb 6ras anyagok teljes
képerny6s visszajatszasahoz.

A VLab Motion szoftver oldalrél is igére-
tes: egy komplett nem-linearis vagoérend-
szert megvalositdé programot mellékelnek
hozza, melynek neve: MovieShop. Ezzel
egyszerre tetszés szerinti szamu filmet
vaghatunk, ezek mindegyike kiilén ablak-
ban jelenik meg. A MovieShop képes
Arexx-en keresztil 6sszekapcsolédni a
legnépszerlibb képfeldolgozé programok-
kal, mint pl. ADPro vagy ImageFX. A va-
gérendszer a hangokat a MacroSystem
hangkartyajanak a Toccata-nak (GURU
93/11) a segitségével kezeli 16 bites, CD
minéségben.

Az animaciok, digitalizalt videok visszajat-
szasanal fontos a merevlemez/csatol6d
paros toltési sebessége. A nagyfelbontas
(768x576) eléréséhez ennek a sebesség-
nek min. 1.5 MB/s-nek kell lennie. A j6v6-
beli bévitések szamara a VLab Motion-on
talalhaté még egy 50 poélusu csatlakozé.

A kartya ara: 1998 DM, -

Macro System Computer GmbH
Friedrich-Ebert-StraBe 85
58454 Witten

Tel.: 02302/80391
Fax : 02302/80884

Még csak az el6zé szamunkban jelent
meg egy nagyobb iras a Mediapoint-rol,
és maris itt az Uj valtozat. A 3.6-os MP hi-
bajavitasokat és néhany uj dolgot tartal-
maz - azt a regisztralt felhasznaldk in-
gyen megkapjak. A legfontosabb Ujitas
egy program, amely egy MP script-bdl
6nalléan futtathatdé programot allit el
(6sszeépiti az 6sszes szlkséges grafikat,
hangot stb).

A grafikédk beolvasasanal a 3.6-os valto-
zat mar felkinalja a Floyd-Steinberg és a
Burkes dithering eljarasokat, képes beol-
vasni a DBASE adatalloméanyokat, az ani-
méciokat teljes képernyé mellett akar ab-
lakban is megtekinthetjiik.

MediaPoint International
Nieuwendam 10

1621 AP Hoorn

The Netherlands

Tel.: (319 2290-17638
Fax : (31) 2290-47587

Megjelent a népszerl backup program uj
valtozata. A legfébb Gjdonsag a Schedule
Pro segédprogram, amely lehetévé teszi
Programok és Arexx makrok futtatasat
elére meghatarozott idében.

Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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A tengerentilon szinte mar legenda a Video Toaster. Egy legenda, amé/y mellesleg
életbentartja az Amigat is. Sorra jelennek meg a Toaster-rel készilt 3D-s animdciok, az egyik

merész véllalkozdsrol, a SeaQuest-rol ebben a szamban olvashattok részletesebben.

mostanaban’7

Ez ‘nem mas, mint
egy Zorro ll-es + Vi-
deo Slot-ot elfoglald
kartya, valamint -az
ehhez tartozé szoft- !
verek. A rendszer "“"“‘l
megalkotoja az
amerikai - NewTEK
cég, aki teljes Toas-
ter ‘munkaallomaso- -
kat is forgalmaz. i
kilonb6z6 Amigak (2000/20001ur-
0/ 0), amelyekbe a NewTEK ceg tele-
E’&I kartyat. Ha valaki latott n;;ar ilyen
Itinhetett neki;, hogy ezekrél hi-
Commodore, ill Amuga(fehrat és

NewTEK, és a Cognmmiore
gészen az utobbl id6kig. '§gyo-

1 ;kepe§‘va§t§m
5 ,generg}oq{ eg

zégyent egy mo-
hhez kapcsolédnak
- innen indithat-
llithatjuk be a kép-
int" - Paintbox prog-
képek retusalasara,

A Modeler

(Postscript type 1) tamogatassal, "3D" - a
mi tertletiink, a LightWave 3D animécios
és modellezé program. Természetesen a
Video Toaster rendszernek tébbféle valto-
zata is van, a legljabb a 3.0-4s A4000-
esben muikodik a leghatékonyabban, ki-
hasznalja az AA Chip-Set lehetéségeit.
Amint lathaté, a Video Toaster megpro-
balja lefedni a videografika valamennyi
teriletét - ez hozta meg szamara azt az
4tit6 sikert, amelyet az NTSC vilagban
elért. Sajnos a PAL verziéval kapcsolat-
ban a NewTEK tovabbra is hallgat - am
tobb cég forgalmaz olyan atalakitot
(transcoder) amellyel PAL rendszerben
is hasznalhat6 a Toaster, ez azonban fél-
megoldas.

Magarél a Video Toaster-rél egy késébbi
GURU-ban részletesen irunk majd, de
most lassuk a LightWave-et!

A LightWave 3D Allen Hastings vezetése-
vel készul, aki az Amiga héskoraban a Vi-
deoScape 3D-vel szerzett hirnevet magéa-
nak. Az LW-ben felismerheték a VS3D
jellemzé vonasai...

Egészen a kozelmul:
tig-annak aki a nght—
_ Wave-t hasznalni ki-
anta, bizony be kel-
tt ruhaznia egy
gész Video Toaster
@rtyaba. Ezen a
cndon segitett az

mlnw;?é}” prog-

ami "emulalja”" a
Toaster kornyezetet
igy ©nmagaban is
hasznélhat6va teszi a
LightWave-t. A ‘Light-
Rave-hez tartozik
még egy hardver-
kulcs is, amelyet a soros portra kell he-
lyezni.

[ undo ]

Bevezetésképp a LightWave-rél csak
annyit, hogy meglatni és megszeretni egy
pillanat mave volt. Es ami altalaban szo-
katlan egy programnal: minél tébbet
hasznalja az ember, annal jobban meg-
szereti. Sorban bukkannak fel az apré fi-
gyelmességek, és latszik, hogy akarmit is
teszlink, azt a program tervez6i mar egy-
szer atgondolték, és mindent elkdvettek,
hogy a kedviinkben jarjanak. Elkerilhe-
tetlen az 6sszehasonlitas az Imagine-nel.
Ez talan egy kicsit igazsagtalan is, mivel
az Imagine 2.0 (az utols6 teljes értékd
valtozat) mar tobb mint masfél éve jelent
meg, mig a LighWave 3.0 alig fél éves.
Az LW 3.0 minden tekintetben talszar-
nyalja az IM 2.0-t. A Modellez6 rész ké-
perny6kezelése talan az egyetlen pont
ahol ezt vitatni lehet, de a funkciok sokré-
tiségében, hatékonysagaban egyértel-
mien az LW a jobb. Az animéciés lehetd-
ségek - mint késébb latni fogjuk - messze
a legjobbak barmely Desktop 3D-s prog-
ramhoz viszonyitva, a leképzés minésége
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#

‘pedig felveszi a ver-
senyt munkaalloma-
sokon futé tobb millié

forintos  programok-
kal. A leképzés se-
bessége lenyligozé:

oy

mivel a programban a
ray-tracing klkapcsol« ¥
haté, egy Amiga
'4000/04(;)-esen egy

(phong) képekre gon-

dol; akkor téved. Az
LW alapvetéen nem
ray-tracer (bar képes
erre is a fénytérések

és valbs tikroz6dések okan) az érny e F

vetéstdl kezdve a szimulalt tiikroz6dé
kig minden eszkozt biztosit, hogy elkeru
juk a lassu sugarkovetést. 3

Az IM 3.0-aval (a 2.9-es pre-release ver-
zi6 alapjan) mar egy kicsit jobb a'helyzet,
de ha tényleg olyan lesz a végleges 3.0
mint a 2.9-as alapjan azt gondolni lehet
emélem nem), akkor az IM 3.0-nak
nmi‘esélye az LW-vel szemben‘

A nghtWave alapvetéen két reszbol all:
Layout -bol, amelyben berendezhetjuk a
; szinteret beallithatjuk a targyaK mozga-
sait, megadhatjuk a feliiletek tulajdonsa-
. gait, valamint a Modeler-b6l | amelyben
§ megformélhatjuk a targyakat. &

A

Kezdjuk a Modeler-rel. /A munkaképer-
ny6* harom  részre oszthat6; Is6 ré-
nb6z6 fun%cnékat sszefogd
batra az aktudlis
/ ak ‘a legna-

1al6i feltilet nagyon
, gondosan meg-
6ze a Commo-

: qjét‘;géndszer is lehet na-
haslegalabb annyi mun-
dolgozéséba, mint a

A Layoufer

.gordulé meniik - a felil kivalasztott funk-

¢i6 alpontjai a bal oldalon jelennek meg -
ezek aktivalasa altalaban egy beallité ab-
lakot hiv le. Gyors, egyszer(, kénnyen
megtanulhato.

A LightWave is mint a legtdbb 3D-s prog-
ram Amigan polygon alapu. Lehetéség
van ugyan spline-okkal (gorbékkel) valé
modellezésre, de ezek csak ideiglenesek,
s azok még a Modeler-ben polygonokka
alakulnak. Természetesen rendelkezésre
allnak a szokésos primitivek: gémb, ha-
sab, lap, korong ezek mellett persze sza-
badkézzel is megrajzolhatjuk az objektum
kérvonalait. A szerkesztést végezhetjik
pontok, élek vagy feliiletek szintjén. Tes-
teket olvaszthatunk egybe - vaghatunk
szét és nem hianyozhatnak a boolean
miveletek sem. A targyakat torzité funk-
ciok széles tarhazat kinalja a LW: bend,
shear, twist, taper. Minden szolgéltatas a
lehet6 legmesszebbmendkig atgondolt és
valos problémakra kinal megoldast.

Szenzaciés huzas a munka leegyszerdsi-
tésére a tobbrétegl szerkeszt6képernyd.
Nyolc kilénb6z6, egymastol fuggetlen ré-
teg létezik - ezeken kulénbozé testeket
szerkeszthetiink, de egy kivalasztott réteg
arnyképe megjelenhet az éppen aktudlis
(szerkesztés alatt all6) réteg képe alatt.
Ezzel leegyszer(isodik a bonyolult targyak
modellezése, hiszen az egymast atfedé
részeket is egyszerlien, 6nmagukban

szerkeszthetjik, ~ mi-
kézben mar a végle-
ges helyén latjuk azt.
| E folyamatot a két ré-
teg  Osszemasolasa
zarja, amely a végle-
ges testet adja. Nem
szorosan tartozik ide,
bar jellegében hasort
16, hogy egy tetszéle:
ges képet betolth
tink a szerkeszt6ké-: »
il perny6 barmely néze-
te ala. Ez
meggyorsitja a model-
: hiszen nem
Il méricskélni, majd
ordinatakat potydg-
a géipbe elég a mo-

Erdekes a 4., perspektivikus nézet keze-
lése: ez lehet drotvazas vagy kitakart, allé
vagy mozg6. A mozgd nézet azt jelenti,
hogy a program é&llandéan forgatja a tar-
gyat, hogy tébb oldalrél megszemlélhes-
siik, térben lathassuk.

Nagyon j6 a Modeler-ben az aszinkron
képernyéfrissités: nem kell megvarnunk
mig a program egy bonyolultabb targy
esetén hosszl méasodpercekig rajzolgatja
a szerkeszt6képerny6n a drotvazas ke-
pet, hanem a kévetkez6 mozdulatunkkal
automatikusan megszakithatjuk azt. Ez
nagyon felgyorsitja a munkat, erre nagy
sulyt fektettek a program készit6i. Ehhez
kapcsolédik az ablakok atméretezése is:
egyszerlen megragadjuk azt a pontot,
ahol az ablakok talalkoznak és valés id6-
ben kicsinyithetjlik/nagyithatjuk az abla-
kokat a tartalmukkal egyitt.

A Layouter a LightWave lelke. Eddigi ta-
pasztalataim alapjan messze a legjobban
hasznalhat6 Amigas rendszer a 3D-s
mozgasok definidlaséra. A képerny6 felé-
pitése hasonlé a Modeler-éhez, azzal az
apré kulonbséggel, hogy itt csak egyetlen
- nagy - nézet foglalja el a képerny6 3/4-
ét. Azt, hogy mit latunk ebben az ablak-
ban azt mi hatarozhatjuk meg: Camera -
a kamera altal latott kép, Light - az aktua-
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‘lis fényforras altal "latott" kép, Perspective
- é&ltalunk szabadon bedllitott nézépont
képe, valamint valaszthatunk a szokasos
meréleges vetités harom nézete kozil. A
kilénb6z6 Amigas programok 0Osszes

. szerkeszt6képerny6 felépitési variacioja

~ megtaldlhatd a LightWave-ben. Ha az
Imagine-hez_szokott kezel6 pl. a feltilné-

‘ képen;ékarja a her‘szmt berendezni

befoglalo hasabokat ja ma}d rovide-

sen megjelenik a teljes drétvazas kép.:

Egy 20000 polygont tartalmazé gsz(n{gr
drétvazas képének megjelenitésére mind-
o0ssze néhany maésodpercet kell véjni.

olyan dolog van amely a valésaght abra-
zolashoz feltétlentl szikséges: test fé-
nyessége, az élek kezelése (atlatszo, fé-
lig atlatszo, kemény), szintelitettség, a fe-
lilet keménysége. Kilén megadhatunk
minden felliletre egy képet, amelynek ti-
kérképe megjelenik azon (reflection map).
Texturaként barmilyen szinmélységi IFF-
ILBM képet felhasznalhatunk, és van né-
hany szabadon paraméterezhet6 mate-
matikai textura is. A legfontosabb ezek
kozul a "fractal noise". Ezzel gyakorlatilag
a felh6ktél kezdve, gérongyds feliileteken
at az elpiszkolédasig mindenféle hatast
elérhetiink. A szokasos textura vetitési
modok talalhatok meg itt is - de ha egy
testet torzitunk, akkor pl. az Imagine-nel
ellentétben itt a textura is egydtt valtozik a
testtel. A texturdk megvéltoztathatjak a
test szinét, fenywsszaveresét (color), fé-
nyateresztesét (filter), feluletének egye-
netlenséget (bump), kivaghatnak a testbél

Akik készitettek mar hosszabb animaciét = . polygonokat (clip) vagy eltorzithatja a test

azok tudjak, hogy ez mennyire fontos.

Egyaltalan nem mindegy, hogy egy moz-
gaspréba kiszamitasara egy orat: vagy
csak néhany percetkell varni...

3
Természetesen lehet6ség van a targyak
hierarchikus csoportokba rendezésere,
k animalasara - ez nagyon hasonl6 az

konnyen - mozgathatunk  pl. * egyetlen
os}szefdggé polygonhalébol sall6

va[ Jegyszeruen elérheg
16v6 u”ak gorbiilienek; |
‘méléasi. !efgetéseg nﬁmdmélg« gyedulallé
Desktop program

jara vonatko-

;gd)r egy gorbe-
g, ahol az egyes
i’ valtozasat spli-
6dosithatjuk.

ilet a feluleti tulajdon-
z alapdolgokon kivil
fényvisszaverés) tobb

alakjat (displacement mapping). Ez utébbi
egy érdekes Ujitds - a bump mapping-el

Minden mellébeszélés nélkiil allitha-
tom, hogy a LightWave hihetetlenil j6
‘program s nemcsak Amigés viszony-
latban, hanem mindegyiket 6sszevet-
ve. Ez kulondsen az Aarfteljesitmény
viszonyra értend6. Ebben minden bi-
zonnyal a legjobb a vilagon. A lega-
lapvetébb kiilonbség més programok-
hoz képest a nagyon kezes felhaszn4-
16i feldlet, a kdnnyd hasznélhatéség
- Ebben magasan ver minden Desktop
programot. Elmondhatatlan, mennyx-
re felgyorsitia a munkat a jol kltalélt
felepités. A legkisebb niianszokra is
odafigyeltek a keszitok, s erre: tényleg
csak munka koézben deru! fény fA
program majdnem mmdent tud,
szilkségtink lehet, amit ped“ nem,
azt valészintleg hamarosan tudni fog-
ja. Nagy er6ssége a LW nek a j6 mi-

néségi rendering, és a szinte egye-

diilallo Lens Flare (kamera csillanas)

~opci6. A sebesség is tirhet6, de az
anti-aliasing-on, hidba a klvélb ‘ered-
mény, nem artana gyorsftam Talén
ez az egyetlen xgazén gyenge pont;a a
programnak

Bassman

ellentétben nem a test arnyalasat valtoz-
tatia meg, hanem a polygonok helyzetét
allitia at a kép szineinek megfeleléen. igy
létrehozhatunk pl. olyan dombormivet,
amely oldalrél szemlélve is valéban dom-
bori (a bump mapping- el 6z nem lehetsé-
ges).

A LightWave egy olyan program, amely a /.
lassan feledésbe mertilé "Ennél Nincsen

Jobb" érzést idézi fel az Amiga tulajdono}
sokban. Igazi vetélytarsai Amigan a Real
3D v2.0, Imagine 2.0/3.0, Caligari Broad-
cast, PC-n ugyanezek + 3D Studio 3.0.

Ezek kozil A1egvesze|yesebb ellenfél a
Real 3D, amely gyakorlatilag mindazokat
tudja amit a nghtWave tobbet tud a fizi-
kai’ mozgéasok ?nodgllezesevel keveseb-
bet a GYORS és j6 minéségl leképzés-
munkaknal nagyon fontos
nghtWave ver-
hetetlen - mind a lekegzésnél mind a mo-
dellezésnél és animalasnal nagyon gyor-
san dolgozik. Az Imagme r6l mar esett
sz0, a Caligari pedig animaciés lehet6sé-
gekben messze elmarad mindezek mo-
gott. A PC-n oly népszerd 3DStudio jelle-
gében nagyon hasonlé a LightWave-hez,
tudasban, sebességben is nagyjabél egy
szinten vannak kivéve, az animéciés le-
het6ségeket - ebben egyértelmien a
LightWave a jobb.

Az 6sszehasonlitas végére még egy 6von
aluli Gtés a vetélytarsaknak. Egy korébbi
GURU-ban mar volt sz6 a Screamer-rél,
a NewTEK U fejlesztésérdl, de azt hi-
szem ide tartozik. A Screamer egy un.
"Rendering engine", amely 4db 150 MHz-
es MIPS R4400-as RISC processzort tar-
talmaz és 40-szeresére gyorsitja fel a
LightWave-t egy Amiga 4000/040-eshez
képest, az ara $10000 alatt lesz. Ezzel a
fogéssal a LightWave teljesitmény/ar ara-
nya messze a legjobb barmilyen platform-
hoz képest, beleértve a ma ezen a teriile-
ten vezeté Silicon Graphics munkaéllo-
mésokat is.

Marinov ‘Gaborca’ Gabor
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KLUlviléig

Ezen a két oldalon megtalalod mindazt, amivel szerintiink legalabb olyan jol el lehet tolteni az idét, mint a géppel. Zene, kényvek, fil-
mek, széval minden foldi j6. Reméljik sok mindent kiprobalsz az ajanlatok kozul és sikertl j dolgokat felfedezned.

Suies by fim Steinman

Nem is olyan régen foglalkoztam Meat
Loaf bacsival, azt hiszem egy Best of
gyljtemény kapcsan. Akkor persze még
nem tudhattam, hogy mégiscsak fog még
produkalni valamit. Nos, itt az Gj lemez,
amelyre van egy kifejezetten talalé szo6:
grandi6zus. Minden hatalmasra van mé-
retezve ezen az lb on, kezdve az el6-
adé személyétd gszerelésen at a
dalok hangvételéig é: sretéig. Példaul a
szamok atlaghosszusaga 6-7 perc. Nincs
olyan lirai konnyedsegu dal a lemezen,
amelyben legalabb egy komplett nagyze-
nekar meg ne szoélalna. Ha eltekintink a
nagy slagertél, az | Was Do Anything For
Love-tol, amely
rossz szam,
hallotta, sz&
a lemez zenei
tésemre nagy!

ra sikeredett. Van j6

'Ielnl igy az-

. Amiért

ténhet olykor,
Gjra meghallgatn ‘ermeszetesen ez
csak azokra vonatkozik, akik'nem hattér-
nek hasznalnak egy-egy zenét, hanem
néha arra is odafigyelnek, hogy éppen mi

sz6l. Kellemes visszatérést a pokolbol...
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INXS - Full Moon, Dirty Heart

Meghallgatva az ausztral egydittes legu-
tobbi lemezét, olyan érzésem tamadt,
hogy a csapat tagjai kezdenek végre oda-
figyelni arra, hogy tulajdonképpen mit is
jatszanak. Mert nem is olyan rég még a
kedvencek, a felkapott sztarok kozé tar-
toztak, kellemes kis sablonos dalocskak-
kal, amin azért néha at-atderengett egy
kis egyéni stilus, f6leg

semmi, megszuntek éppen aktualis sztar-
nak lenni. Ahogy az lennl szokott, |Iyenkor

kis jelentésé-
nek a lemez-
lasra is mar

annak pedig valészi-
gitlinni az az elég

itt nem is elsésorban a jatékmédra gon-
dolok, hanem arra, ahogy a hangszereket
egy-egy szamnal felhasznaljak.

Bryan Adams - So Far, So Good

E havi Best Of valogatasunk ezulttal egy
Kanadabél szarmazé énekes-zeneszerzé
munkéssagat tartalmazza, aki nem tal fel-
tinéen, botranyoktél dvezve haladt elére
a palyajan, ezért még mindig elég sokan
nem ismerik 6t és meglehetésen egyéni
hangjat. Eleinte még csak szamokat irtak
barataival kozosen neveik szerepeltek
példaul a Kiss, § Bachmann-Turner
Overdrive lemezhoritoin.
elsé szoloéalbu
t6 siker. Egy évve
ze mar jobban
meghoditja a
szam. Késéb
ger talalhato,
szonylatban i
Turnerrel kéSzil

bb masodik leme-
a kanadai listakat
om the Heart c.
egyre tobb sla-
nemzetkdzi vi-
n példaul Tina
lvételt, ami ter-
slager lesz. Az
rogram keretében
fel, jokora kozon-
eltint egy kicsit,
ek betétdalainak
jaként GUjra feltdnt,
vagy a Harom

szerzbjeként
itt példaul agl

enet, inkabb csak
maganak a zené-

kdzdnsége, mégp!
sze ehhez tudni is ki

STILLA
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DAVID BISCHOEF

Harrison Ford, akit The Fugitive c. filmje
bemutat6ja kapcsan néhany ezer buda-
pesti plakat nemes egyszeriiséggel csak
kérozott gyilkosnak titulalt, ismét visszau-
tasitotta annak a lehet6ségét, hogy még
egy Indy film késziljon vele. Mint mond-
ta, nem hiszi hogy barki is olyan épkéz-
l&b sztorival fog el6allni, amelyet 6 is el-
fogadna. Miutan a sztar évente csak két
filmet forgat, bizony eléggé meg kell erél-
tetniilk magukat azoknak, akik a forgato-
kényveket irjak. Schwarzeneggert vi-
szont visszautasitottak akkor, amikor
egy, a Broadway-n fut6 darab cimszere-
pét szerette volna megszerezni magé-
nak. Vajon miért? Talan azért mert nem
igazan megfelelé a hangja egy zenés da-
rabhoz, vagy csak mert nem volt szimpa-
tikus nekik? Ezt mar talan sohasem fog-
juk megtudni, bar nem vagyok benne biz-
tos, hogy Schwarcenegger nem tudja
elérni azt, amit akar. Londoni étterme
egyébként elég j6l megy, ezt akar tand-
sithatom is, dacara annak, hogy megle-
hetésen draga hely. Most pedig egy kis
tajékoztatdé azoknak, akik nem csak akci-
ofilmeket ohajtanak nézni videdjukon.
Nemrégiben megnyilt Budapest egyetlen
olyan videotékaja, ahol szinte kizarélag
csak értékes mualkotasokat koélcsonoz-
nek. Az indul6készlet 300 film, amely fé-
lévenként Ggy kb. 50-60 darabbal béviil.
A téka neve Odeon, de hogy hol van, azt
mar nem arulhatom el, mert akkor az mar
sajnos nyilt reklam lenne. Ezért csak
annyit, hogy egy pesti mozi mellett van,
amely kozel van a Dunéhoz...
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'ban kulanosen régebbl Galak‘nkakban Ebbeh

‘ber Iezeng a kontmensny| meretu tobb ezer T

len. Ebben a vilagban kéne valahogy életh

Zalvildg

Nem nagyon szoktam elolvasni az ilyen cimmel ellatott konyveket, mivel méar a stand-
nél lehet latni, ahogy csopog belble a vér, valamint az egész allvany remeg a konyv-
ben leirt robbanasoktél, halmazatilag pedig mindez mar latszik a boritén is. Ez a
kényv is valami hasonlénak nézett ki messzirél, de ahogy kozelebb mentem, lattam
hogy a vér csak igen szolidan cseperészik és egyébként pedig néma csend honol,
sehol egy megsemmisiilé Grbazis vagy valami egyéb. Ezek utan puszta kivancsisag-
t6l vezérelve elolvastam a konyvet, mégis mit lehet ilyen cim mégé rejteni. Kellemes
meglepetésemre egy igazan épkézlab tGrténet bontakozott ki, amelynek fészerepl6je
egy onmagaval meghasonlott katona, aki végil is belefarad az értelmetlen 6ldoklés-
be, a birodalmi rohamosztagosok, pardon bocsanat a Konfoderacio6 elit egységeinek
egyikében. Ezek utéan felismervén a Konfoderacié elnyomasat egyszemélyes harcba
kezd, hogy felrazza egy kicsit az elnyomott embermilliardokat; hogy bebizonyitsa: lé-
tezik ellenallas az onkényuralommal szemben. Mindezt teszi kett6s életet élve, nap-
kézben kommandodsokat irt, este és éjjel pedig egy j6| mené mulat6 tulajdonosaként
mindenféle italt és kabitoszert arul késébbi aldozatainak, akiket nem 6l meg, csak 6
hénapra megbénitja 6ket. Nos a torténet kimenetele mar senki el6tt sem lehet kétsé-
ges. Ha mégis, nyugodtan olvasd el a kdnyvet, amelynek gondolom szépszamu foly-
tatasa is lesz.

tatnom a szerzot, akmek egy sereg nove!lé]

Napbél amely elpuszmoita ma]dnem az
novények eIképzeIhetetlenul nagyot fejlé
tarat ez a sugarzas mondhatni némileg t

igaz, hogy sokat felejtettek mar az évsz
nem mmdent Aldiss kényve kimerithetetlen tarhaza a | kul
doknak.

79



GURU 94/3




Mortal Combat
Street Fighter Il
Jungle Strike
Aladdin
Ultimate Soccer
Ecco The Dolphir
Jurassic Park
Tazmania
Tinny Toons"
Hockey ‘94

domNoORLP

. Mortal Combat

Sonic 2

. Jurassic Park

G-LOC

. Taz Mania

. Donald Duck

. Terminator

. Super Kick-Off
Indiana Jones 3

. Chuck Rock
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1
2
3
4.
5
6
7
8
9

10

N

[

Mortal Combat

Sonic 2

Asterix

Terminator
Champions Of Europe

9.
10. Land Of lllusion

éolden Axe




Premier Managet,
TFX. (Ocean)

Championship Manager 9.
Zool (Gremlin Graphics)

Ha kh ,«:,‘ (Ren Mind
Lemming‘.ﬁwz,,(Psygnosis)

. Pinball Fantasies

. Pinball Dreams

. Wizardry 6.

. Labirynth Of Time

. Spear Of Destiny
lolfenstein 3D.
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@ 5 PC tulcidonosoknak & = :5' .EJ.L'J ﬁ rYy é :.J é 11
'PC GURU az IBM PC tulajoknak:
- Friss hirek a nagyvilagbadl

- Jatékelozetesek

- Teljes jatékleirasok

- Komoly programok

- Levelezési rovat mar itt is!

A Guru legyen velete
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