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4 player adapter

FuckYa One

Firestart

4  player  adapter

FuckYa  One

Firestart

a COMMODORE 64 magazinaa  CCOOMMMMOODDOORREE  6644  mmaaggaazziinnIdézet a C64 felhasználói kézikönyv "A"
függelékéből, melyben a C64 tar-
tozékairól olvashatunk:
Modem - Egy olcsó távközlési eszköz, a
VICMODEM lehetővé teszi más
számítógépekhez való hozzáférést,
szokványos telefonvonalakon. A fel-
használók így hozzáférhetnek nagy adat-
bázisok teljes forrásához.
Tud valaki valami bővebbet is az említett
hardvereszközről? (beszerezhetőség,
működés, emulálhatóság, stb.)

Vili

Elméletileg ma már bármilyen külső
modem illeszthető a C64-hez. A user
port ugyanis nem más, mint egy
gyenge adatátviteli képességű RS232
port, ami pont az, amire egy modem
illesztésekor szükség van. Így NAGY-
ON minimális szereléssel (olcsón!)
készíthetünk 9 vagy 25 tűs illesztőt,
amire az egyik korábbi CI-ben már
volt is példa. Ha ennél gyorsabb
adatátvitelre (>9600 baud) van szük-
ség, akkor az expansion port jöhet csak
szóba, ahova szintén rengeteg fajta áta-
lakító port köthető, mint pl. a DUART
kártya. Szoftveres téren a leginkább
javasolt program a NOVATERM,
aminek a legutóbbi verziója ráadá-
sul ingyenes is!

Hali!
Lehet rutinnal és annak leírásával beszáll-
ni? Ha igen, írok cikket! :)
> oswald valamikor elmeselte a bump 
> matematikai
> alapjat, de akkor mar vagy nagyon
> almos voltam (vagy be voltam b.....)
> vagy azota torlodott a dolog, ugyhogy 
> kivesezhetnenk ezt a dolgot meg-
> egyszer...
> mi lenne, ha a ci-be csinalnank egy
> effekt leleplezo
> rovatot?! nem feltetlenul kesz forra-
> sokkal, de legalabb az otletekrol...
Remek ötlet! Ilyen kis kezdő kóderek-
nek, mint én, jól jön! Lehet benne nyu-
godtan rutin is! (napersze nem 8 lapon át
:)

Üdv! Werty

Bármilyen témájú cikket szívesen
látunk, úgyhogy ne fogjátok vissza
magatokat! Az effekt-leleplező rovatot
pedig ebben a számban el is indítottuk
(Kódertalk), és remélem, hogy
hamarosan mások is beszállnak a
dologba, mert szerintem nagyon tanul-
ságos lehet.

Lord Mixxx of LOD barátunk kéri a
segítségeteket demó- és intro-maker

ü g y -
ben:

Ha valakinek megvan a
működő változata a:
Rock Your Demo v2.0 /Scientists cucc-
nak akkor érdekelne.
Hiba jelenség: a koala kép betöltése után
nem találja a "maker" disket, valószínű-
leg Label, vagy valami bejegyzés
hiányzik neki!!
AR Demo Maker v1-hez meg nincs sem-
mim! Action Replay a teljes neve, ha
valakinek megvan érdekelne.

Ha van ilyen típusú programod, vagy a
fentiekben tudsz segíteni, úgy a lord-
mix@freemail.hu címen elérheted őt.

Sziasztok!
Aki meg nem tudna, c64 újságokra vadá-
szok. Bővebb info a c64.rulez.org/mags

címen, komplett újság és könyv listával...
Lion

Csőváz !
Valaki írhatna egy-két "szavat" (Sótész
Gögy (C)) a portálról, meg a CI-ről, hogy
én is tudjam miről is folyik itt a csevej.
Mondjuk a CI, sejtem, hogy valamilyen
Commodore témájú újság, csak azt nem
tudom, hogy általában mit lehet benne

találni, illetve a portálról fogalmam
sincs, hogy mi.

Sniper

Kedves Sniper! EZ a Commie
Inside! A tartalom azt hiszem

magáért beszél, úgyhogy ezt most
hagyjuk, de a portállal kapcsolat-
ban is találsz némi infót, amit
Lion írt pont azért, hogy tisztázza
a dolgokat (Zeropage).

Hello c64 őrültek!
Nem tudjátok véletlen hogy szokott-e
lenni manapság Pesten valami C64-es

találka? vagy már csak
partykon/Ajkán?

NikoN

Amennyire mi tudjuk, az Árok Party
Magyarországon az egyetlen kife-
jezetten C64-érdekeltségű találkozó , és
ma már csak demo-scene meetingeken
találkozhatsz igazán C64 userekkel. A
legközelebbi ilyen összejövetel a CORE
party, ami augusztus 17-19-én lesz
Zalaegerszegen.

...

Sokan érdeklődtetek az újság korábbi
számai után, és a megrendelési
feltételekről, utánvételi lehetőségről.
Na erről itt most nem lesz szó. Jelen
pillanatban nagyon fogunk örülni
annak is, ha ez az egész papírhalmaz
Árok Partyn végre a kezetekbe kerül.
Ja! ...és most kezd el előről olvasni,
mert a végére értél :-)

...a képen nem én xarok...

LEVDOBOZ[ C= MAIL ]



Hello!
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„Lassan vége a nyárnak és az idén még nem jelent meg Commie
Inside?! Na, ezen gyorsan változtatni kell...”

...és láss csodát, itt a változás! Újabb cikkdömpinget zúdítunk rátok,
remélhetõleg minenki megelégedésére. Mint eddig mindig, új az outfit,
a tartalom is kicsit más, mint szokott lenni, de unalomtól azért nem kell
tartani: lesz mit olvasni! Ha oldalra pillantasz, máris láthatod, hogy meny-
nyi érdekes cikk vár rád! Persze sikerült megint elég sokáig húznunk a
kiadást, de mi is csak emberbõl vagyunk, és néha inkább két sörrel töb-
bet iszunk, a billentyûzetet koptatása helyett...

Nagyon köszönjük a leveleket, és az írásokat,
amikbõl máris olvashattok párat. Az aján-
latunk természetesen továbbra is tartjuk,
miszerint az újságban közölhetõ cikket
küldõknek a cikküket tartalmazó számot
ingyen fénymásoljuk.

A mostani számtól kezdõdõen az újság forrása
elérhetõ lesz a CHIP magazin CD mellékletén.
Amikor ezt írom, akkor még nem lett pontosan
eldöntve a formátum, de nagy valószínûséggel
a JPEG-be kimentett oldalaknál maradunk,
ugyanis ezt mindenki ki tudja majd
nyomtatni...

Ha minde jól megy (és miért ne menne
jól?), akkor ezt a számot elõször az Árok
Party 3 látogatói vehetik a kezükbe. A újság
vége felé ezért találhattok egy kis ízelítõt a
tervezett programokból is, meg aztán aki
nem jön/jött el, az hadd bosszankodjon
egy kicsit, hogy kihagyta ezt az óriási
bulit!

Nem fárasztalak tovább benneteket,
már csak annyi van hátra, hogy
kellemes olvasást kívánjak!

-P-
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kkiiaaddjjaa Singular Crew & Magic 6 Drunken bboorrííttóó Valsary/Lepsi Developments ddeessiiggnn  &&  öösssszzeehháánnyyááss Poison
hhíírreekk Poison jjááttéékk Leon / West / Gary  pprrooggrraammoozzááss Soci sscceennee Cargo

A magazin alapvetõen ingyenes, a web oldalról letöltve bárki kinyomtathatja magának. Amennyiben mégis ránk bíznád a másolást, úgy (a
korábbi számokat is beleértve) 200Ft/db + postaköltség áron tudjuk azt fénymásolva küldeni. Ha lehetõséged van rá, kérlek segítsd a ter-
jesztést saját példányod másolásával! Köszönjük...

(Azoknak, akik bármilyen publikálható cikkel segítik a magazin alakulását, a cikküket tartalmazó számot ingyen másoljuk!)

wweebb http://singularcrew.hu eemmaaiill poison@c64.rulez.org ssnnaaiill Ajka, 8448, Bakony u. 33. tteelleeffoonn (88)242244
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PROGRAMOK:

augusztus 10., péntek
17:00 hivatalos megnyitó
19:00 IDE64 bemtató newbieknak

(lehetõségek és újdonságok)
ismerkedési est :-)

augusztus 11., szombat
9:00 foci bajnokság
14:00 M6D ki-mit-nem-tud
15:00 Enhanced Newcomer Live
16:00 Commodore-tudás vetélkedõ
17:00 SCPU bemutató

(JOS, játékok, utilok...)
18:00 gulyásfõzés
20:00 game compo
21:00 msx, gfx, demo mustra

késõbb szavazás, díjkiosztó

Éjjel tüzijáték (na, ezt jól megszer-
veztük, mi?!) és egy csomó egyéb
lehetõség a Robinson Tábor
keretében. Ha unod a sok fanatikus
fejét, akkor csak kisétálsz a falu
szélére...

Közben folyamatosan adhatóak be a
nevezések a játékkészítés és coverraj-
zolás versenyekre, melyek a szavazás
keretében szintén zsûrízve lesznek.

augusztus 12., vasárnap
sátorbontás, hazaút
(vonatok, buszok ügyében segítséget
találsz a helyszínen)

ÁROK PARTY  3  -  MINDIG SZOMBAT



JÁTÉKOK

A Turrican 3 fejlesztése pár
évvel ezelõtt megszakadt, miután
annak bemutatásakor egy crack-
er csapat ellopta az akkori
félkész verziót. Most azonban
újabb lendületet vett a játék
ötlete, és már az elsõ hivatalos
preview verzió is közkézen
forog! AEG/Smash Designs, a
Crush (Katakis 2) kiadása után
most újra nagy fába vágta a
fejszéjét, és a méltán híres
sorozat újabb epízódját kívánja
megírni. A preview-ban olvas-
ható szöveg szerint a játék meg-
jelenését az idén nyáron vár-
hatjuk.

NEWCOMER
Bár a szlovákiai Forever talál-
kozón nem lehetett még másolni
a Newcomer új verzióját, mára
minden regisztrált rajongó
szabadon letöltheti a játékot a
készítõk honlapjáról. A 6 lemez
teljesen tele lett tömve. Ezt
Hoild/CID mondta el nekünk, és
állítása szerint ez elég lesz, hogy
a crackerek kedvét elvegyék a
játék "megmásításától", ugyanis
egyetlen szabad byte sem marad
crackintro-nak. Közben olyan
hírek szivárogtak ki, hogy a
korábbi információkkal ellentét-
ben készül a játék második
része is, amelyben Washington
utcáit róhatjuk majd.

http://www.newcomer.hu

Az 5-ös számban már számotad-
tunk egy Storm fejlesztésû IFLI
rajzprogramról (Shit Paint),
melynek már rengeteg funkció-
val élõ verzióját hamarosan bárki

használhatja. Most azonban a
készítõ testvére lepett meg
igazán bennünket készülõ
tankos játéka previewjával, mely
biztosan a képernyõk elé fog
kötni jónéhány játszani kívánó
embert: a jelenlegi puritán fe-
lület hamarosan extra ötletekkel
lesz fûszerezve, és a 2 játékos
üzemmód mellett várható gépi
ellenfél is.

Ishido címmel láthattatok egy
játék preview verzióját, melyet a
Kempelen „cracker csapat"
kezdett el terjeszteni még tavaly.
Ez a logikai játék már csak némi
pofozást igényel (fõleg grafika,
credits...) és terjesztve lesz a
végleges verziója, ígéri a készítõ.
A játék nonprofit készül, úgy-
hogy azt majd bárki másolhatja...

Elkészült az elõzõ számban beha-
rangozott Metal Warrior 3 vég-
leges verziója. A hír így önma-
gában nem is lenne olyan ér-
dekes, de mint kiderült, a game
teljesen ingyenesen hozzáfér-
hetõ az interneten. Akinek tet-
szett(ek) az elõzõ rész(ek), az
kukkantson a http://www.stu-
dent.oulu.fi/~loorni címre!

Ninja/Dreams gondozásában
megjelent az Inter Karate+ 3 joy-

adapteres verziója, amit mostan-
tól bármilyen adapterrel játsz-
hatunk akár 3-an is!

http://www.rz.tu-
ilmenau.de/~ninja

FELHASZNÁLÓI

Újabb preview verziója forog
közkézen a HyperLink nevû
csodának. Itt rögtön azzal a
helyesbítéssel kell élnünk, hogy
az elõzõ számokban említettel
ellentétben ez nem egy browser,
hanem egy hypertext rend-
szeren alapuló, grafikus bemu-
tatókészítõ (olyasmi, mint
Amigán a Scala, vagy PC-n a
PowerPoint). A program tovább-
ra sem tûnik különösképp opti-
malizáltnak, talán HD-rõl elvisel-
hetõ a futási sebessége.

Cybertracker néven egy új, a
PC-s Fast Trackerhez hasonló
opciókkal rendelkezõ zeneszer-
kesztõ jelent meg
Cyberbrain/NoName-
tõl. A program újdonsá-
gai között leginkább az
új hangszerkezelés ki-
emelkedõ, amelyre ed-
dig még nem volt példa
C64-en.

http://noname.
c64.org/tracker

A GunZip és PuZip
újabb verziói elérhe-
tõek a http://singular-
c r e w / i d e 6 4 w a r e z
címen. Ezek természete-
sen már IDE64 kompati-
bilisek ZIP tömörítõk.

HARDWARE

A különbözõ bõvítések
megjelenésével egyre
többen gondolkodnak H

íR
E

K

3

hw

C=

out

retro

utility

game
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patinás, egyedi stílusával erõsen kirí a mezõnybõl.
Nem kõkemény kód, és gyönyörû grafikák, hanem
az életben maradás, és máig tartó aktivitás a lényeg.

Ha pedig igazi oldscool élmény kell, akkor ott az
ABYSS CONNECTION  MS2K1 anyaga, ami még
Last Ninja 3 zenét is felvonultat. 

WILDFIRE 2. Az elsõ rész nagy sikerén felbuzdulva
a Breeze berkeiben úgy gondolták, hogy akárcsak a
Star Wars filmek esetében az anyag megér egy di-
gitális feljavítást. J Igaz, hogy nem lett akkora a
siker, de valóban, az elsõ részhez képest több, és
szebb frame kapott helyet a lemezen.

Természetesen nem szabad elfelejtkezni a tavalyi
év második felének anyagairól sem, amit most Isten
bocsá nem sorolok fel itt, beszéljenek inkább
helyettem a képek az elmúlt idõk legjobb
demoiból.

Cargo/Singular crew/Médiageci

http://singularcrew.hu hungarian c64 scene corner
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azon, hogy házba szereljék a
gépüket. Sajnos eddig ennek igenc-
sak határt szabott az, hogy hogyan
oldjuk meg a billentyûzet helyet-
tesítését, ugyanis csak a C128D bil-
lentyûzete nyújtott igazi meg-
oldást... eddig! Az IDE64 fejlesztõ-
gárdája újabb, tõlük megrendelhetõ
eszközt harangozott be a hon-
lapjukon. Ez nem más, mint
egy PC billentyûzet-C64 bil-
lentyûmátrix konverter, ami-
vel tetszõleges AT billen-
tyûzetet köthetünk az erede-
ti helyére és a numerikus
részre joystick emulációt is
képes konfigurálni.

http://come.to/ide64

Az amerikai CMD (Creative
Micro Designs), az SCPU és
CMDHDD gyártója végle-
gesen befejezte bõvítõi
gyártást. A szerencsétlen hír
hallatán Maurice Randall, a
Wheels operációs rendszer
fejlesztõje magára vállalta a
további gyártási és árusítási
felelõségeket, így nem csak
hogy továbbra is kaphatóak
az egységek, de a korábban
befagyasztott CMDHDD
(scsi winchester) DOS-ROM
fejlesztése is újabb lépcsõhöz ért:
hamarosan CD-ROM támogatással
bõvített verzió kapható hozzá,
illetve már tervbe van véve ZIP-
Drive ilyen szintû támogatása is.

Az elsõ C64-es web-server
(SCPU/JOS) a következõ címen
érhetõ el: http://c64.nvg.org
(Közben a linux alapokon nyugvó
Lunix legutóbbi kiadásában is meg-
jelent a web-server funkció!!!
http://lng.sourceforge.net)

Jerri Elsworth korábban beharango-
zott VGA kimenetû kártyája a
legutóbbi Commie Inside óta "kissé"
túlnötte a korábbi project céljait, és
most már Commodore One (Amiga

után szabadon) néven egy teljesen
új gép létrehozását várhatjuk az
amerikai kislánytól. A http://com-
modoreone.com címen megles-
hetjük az ATX házas terveket:
25mhz-es proci, IDE, 3,5" FDD con-
troller, SDRAM, LAN csatlakozó,
sztereo DAC/ADC és Zorro-szerû
csatlakozó is várható az új alaplapra!

EGYÉB

A sokak által ismert
C64.RULEZ.ORG „webkikötõ" ko-
moly bõvítése történt az elmúlt
hónapokban, miután a gép új hát-
tértárolót kapott. Így most online
helyett kaphat Jean/ex-Chromance
híres gyûjteménye, a HOF (Hall Of
Fame), mely rengeteg információt,
képet és leírásokat tartalmaz C64-es
partykról, csapatokról és személy-
iségekrõl, illetve mindemellett ko-
moly programgyûjteménnyel is ren-
delkezik. „A továbbiakban szeret-
nénk a RULEZ-t általános magyar
C64 portállá alakítani" - mondta el
Lion, így a magyar C64-el foglalkozó
lapok mostantól biztosan számíthat-
nak az üzemeltetõk támogatására. A
legfrissebb hírek szerint a változás új
URL-lel fog járni, ami a zeropage.hu
lesz.

http://c64.rulez.org

A Penguin Films nevû cég filmet for-
gat 6510 címmel, mely egyáltalán
nem véletlenül egyezik meg a

kisöreg procijának sorozatszámával!
A film, amint elkészül szabadon
elérhetõ lesz a „stáb" honlapján (real
video), illetve megrendelhetõ lesz
CD-n (mpeg). Ami miatt azonban
ilyen hirtelen ismertté váltak, az az,
hogy a további tervek között szere-
pel a Giana Sisters címû nagysikerû
játék megfilmesítése is!

http://www.penguin-
films.com

Megjelent a HVSC 26.
update-je. A http://
c64audio.com címrõl le-
rántható módosítás renge-
teg új SID-et, helyesbítést és
javítást tartalmaz minden
SID fanatikus örömére.

A Commodore Hacking
20. számában (http://www.
ffd2.com/fridge/chack-
ing) érdekes cikkeket olvas-
hatunk a C64-es akár 8 bites
digitális hanglejátszásáról és
a C128 VDC-jének prog-
ramozásáról.

Augusztus 17-19-én kerül az idén
elsõ alkalommal megrendezésre a
Scenergy party. A pécsi Antiq
sorozat tavalyi utolsó megrendezése
után néhány aktív scener úgy gon-
dolta, hogy ez a zalaegerszegi
találkozó méltó módon léphet
annak a nyomdoakiba. Gyertek el
minél többen! Infoline: 

charlie@scenergy.dfmk.hu

Részletes meghívó a hátoldalon!

ÁROK PARTY 3
...mindig szombat...

A nyár legnagyobb

bulija téged is vár!

25http://singularcrew.hu hungarian c64 scene corner

anyagukat húzták le a másik demojuk, az EMBRYO
javára ( tiszta koalíciós játék ) Mindkettõt érdemes
megnézni, mert nagyon ügyes trükköket tartalmaz-
nak az amúgy  szépen átvezetett partokban..
Egyébként Lubber fõkóder úrnak nem volt elég egy
partyn két demo, és egy 4k, indult még egy 32K
játékkészítõ versenyen, ahol a DREAMCARS nevû
játékával elvitte az elsõ díjat.

Térjünk át egy másik p-betûs csapatra a PLUSH-ra.
Õk azért nem voltak olyan termékenyek, mint
Lubberék, de kiadták a TEARS-t, ami ugyan nem
nyüzsög a worldrecord partoktól, és nem egy
félórás anyag, de nézhetõ.

Aki ismét kirázott a kisujjából egy gyöngyszemet, az
AEG a SMASH DESIGN-ból. Igyekszik TRIAGE
sorozatával beérni a COMA LIGHT mennyiségét, és
az 5-ikkel ismét faragott a hátrányából.
Hiába próbálnám lehúzni a csapatot, hogy megint
egy lerágott csontos trackmot alkotott, nem sik-
erülne. Meg kell hagyni, hogy a maga stílusában
AEG bravúrokat mûvel, még mindig tud csiszolgat-
ni az effecteken, és még mindig tud újat mutatni.

Számomra üdítõ folt a TRIAD új dentroja az EMIS-
SION. A C64 scene egyik
legöregebb csapata a maga



FFiirreessttaarrtt
A játék az EOA, mostan-

ság csak EA vagyis az Electronic Arts
mûhelyébõl került a nagyérdemû
elé, a gamet 1988-ban nyomta ki a
Dynamix...

INTRO, STARTSEQUENCE
meg ilyenek...

Az intro elején bejelent-
kezik az EOA logo, majd a Dynamix
luggája, ezek után egy számítógépet
látunk, ami akkor kapcsolódik be,
sistergés közben egy idõsödõ,
kopasz fickó jelenik meg a moni-
toron, nekiáll dumálni a Szaturnusz-
ról meg a Titánról, meg egy Prome-
teus nevû ûrállomásról, valamint egy
küldetésrõl, amit nekünk kell végre-
hajtani; névszerint fel kell deríteni,
hogy mi is történt a bá-
zison, mivel az ûrállo-
más és a Föld közötti
kapcsolat teljesen meg-
szakadt... Ezután meg-
csodálhatjuk a Saturnus
nevû bolygót, majd
megtekinthetjük e boly-
gó holdját a Titánt,
valamint feltûnik a
bolygók között egy kis
ûrállomás, a Prometeus.
Ezután felvillan az ûrál-
lomás nagyobb, kidolgo-
zottabb képe is. Az intro
a bázisban folytatódik,
vagyis megtekinthetjük
egy meglepõen igényes, de éppany-
nyira rövid animációban, amint a
laborból kitörnek a szörnyek, és
megölik a legénység nagy részét. Az
intro záró képe egy dokkoló szintet
mutat benne egy sárga tengeralatt-
járóval.. izé... ûrhajóval. Ezzel kell
majdan itt hagyni ezt a lezüllött

kócerájt. Az intro után olvashatunk
némi credits-eket is, ez  alatt fut vala-
mi zene is, bár én ezt nem nevez-
ném zenének... Ez volt az introdák-
sön. Ahhoz képest, hogy igen régi a

stuff elég szín-
vonalas!
Ha valami folytán
az intro képsorait
összekavar tam
azt tudd be
annak, hogy igen
régen nyomul-
tam a játékkal, ezt

meg fejbõl nyomom.

AKKOR JÁTSZUK KI A GAMÉT

Az elsõ dolog elsétálni a
labor szintre, aholis fel kell venni a
két ID kártyát, valamint a video
kazit.  (Az egyik kártya a lifthez kell,
a másik meg az alsó szintekhez.)
Valamint vegyük magunk-hoz a laser
pisztolyt is :-) Itt találhatunk hul-
lákon kívül egy csomó terminált,
amikbõl adatokat hívhatunk le, pl. a
kísérletekrõl, valamint a bázison

bekövetkezett katasztrófáról. Az
egyik helyiségben van egy video is, a
kazinkat is be lehet nyomni, sõt meg
is tudjuk skubizni, a lényeg, hogy a
szörnyek elpusztulnak a rádioaktiv
sugárzástól, valamint a hidegtõl,
meg hogy kitûnõen látnak a sötét-
ben. Utána fel kell galoppozni a 4.

szintre a rádió szobába, ahol a rádiót
bekapcsolva fel kell venni a kapcso-
latot a Földdel, valamint ki kell hív-
nunk a security room-ból az õrt
(mellesleg itt van egy Mary nevû
csaj is akit ki kell szabadítanunk ) A
radio room-ból nyílik egy ajtó, ami
mögött egy visszaszámláló beren-
dezés van. Elindítása után a leve-
gõbe röpíti a bázist. (Ezt érdeme-
sebb egy ideig hanyagolni. Innen le
kell koccolni az 1-es szintre, ahol
mostmár be lehet  menni az alvó
lányhoz, de igyekezni kell különben
a szörnyek elõbb mennek be a lány-
hoz és szó szerint kibelezik. Én sajna
láttam, úgyhogy nem egy felemelõ
érzés, higgy nekem! A következõ
lépés a lányt el kell bújtatni, a közel-
ben van egy lift ezzel fel kell menni
a 2. szintre, ahol van egy energia
elosztószerûség. A csajt ide kell
eldugni egy idõre... A folyosón ezen
kívül csak 1 ajtó van ami mögül raj-
zanak ki a szörnyek. Be lehet menni,
de nem érdemes, bár kapunk egy
kalssz animot, amint a szörnyek
kinyiffantanak, nade nem ez a játék
célja ugyebár ! Eközben ki kelt a

szörnyek tojása is ami-
bõl egy hatalams fehér
kreatúra bújt elõ (a fõel-
lenség). Majd a security
fickó eközben az egyik
kontrollszobában lekap-
csolja a pilácsot, nagyon
klafa félhomályban nyo-
mulni a korridorokon.
Nincs is más dolgunk,
mint felkapcsolni a vil-
lanyt, valamint a fehér
szörnyet kicsinálni. Ez
igen húzós mivel sem-
milyen laser nem fogja,
csakis megfagyasztani
tudjuk a konyha egyik

szobájában, ez azért nem ok, mert
túl messze van. Be is lehet csukni, a
laser börtön-be, ez meg túl körül-
ményes, marad a jó öreg reaktor,
amit ki kell nyitni, de csak akkor
amikor a szörny is követ minket,
különben ha ott várjuk a dögöt kiny-
itott reaktorblokkal...hát kicsit

FIRESTART
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DEMOREVIEWDEMOREVIEW

Legutóbb, mikor elõadást volt
módomban tartani a C64-es
világáról egy sci-fi találkozón,
meglepõdve vették tudomásul
az emberek, hogy a kedvenc
számítógépünkre mind a mai
napig jelennek meg prog-
ramok. A demókkal teljesen
más a helyzet, hiszen az éves
kiadott mennyiségük sem-
miben sem marad el a mára már
kissé meglaposodott PC illetve
Amiga scene-nel szemben. Így
hát elmondhatjuk, hogy a
fénykor ugyan távolvan már, de
a scene még aktív. Mi sem
bizonyítja ezt jobban, minthogy nagyon jó versenyek voltak a
partykon a legutóbbi CI óta, igazán kiváló demokkal.

Most nem mennék bele túlzottan, hogy melyik demo hol is
jelent meg, és milyen helyezést ért el, csupán bemutatni
szeretném õket, felhívni rájuk a figyelmet, hogy aki nem néz
demokat, az legalább tudja, hogy mirõl marad le.

A ROYAL ARTE címû új munkája a BOOZE DESIGN csapatnak
egy igen kellemes oldscool ( tehát space billentyû leütésére
váltó partok, amik gyakran új zenét, és eltérõ desidn-t tartal-
maznak ), de nem hiányzik a partokból a kor szelleme sem. A
grafikák jó színvonala, és a régies, de felturbózott kódok az idei
év egyik legértékesebb darabjának avatják a demot.

Lépjünk is tovább a PADUA csapatra, akik különösen aktívnak
mutatkoztak ebben az évben, hiszen volt olyan party, ahol nem
egy, hanem több demo is bemutatásra került egy idõben, és
ugyanakkor a színvonalat is sikerült megtartaniuk. Azért, hogy
nevük is legyen a gyerekeknek, mondanám mindjárt az idei év
egyik legjobb 4K-ját a 4KUNDEN-t, ami nekem személy szerint
nagyon tetszett, és folytatnám is a sort a SMURF nevû
anyagukkal, ami megítélésem szerint viszi a pálmát a kiadott
demok közül. Mondom ezt azért, mert a bemutatáskor ezt az
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vészesen csökkenni fog az ener-
gynk! Ha kinyiffantottuk nincs más
dolgunk, mint bekapcsolni a detoná-
tort a fenti radar szinten, valamint
elõhívni Maryt, megke-resni a kis
ûrhajót és elpályázni a bázisról... azt'
már jön is az endsequence !!!

TIPPEK & TRÜKKÖK

Minden lift mellett vannak elsõse-
gély ládák, amiket használva kezel-
hetjük sérüléseinket. Ezekkel csak az
a baj, hogy kifogynak... mint álta-
lában ugye minden láda kifogy. A
második szinten valahol van egy
orvosi szoba, ahol van egy rege-
neráló gép, ez pár mp. alatt helyre
rázza az energiánkat, bármennyiszer
használható. Sok helyen lehet felven-
ni fegyvereket, pl van egy raktár
valmint egy olyan room ahol van egy
hulla, van itt valahol egy plasma gun,
ez jóval hatékonyabb mint a laser...
érdemesebb ezzel írtani a
szörnyeket!

ANIMOK & KÉPEK

A játék tele van szebbnél szebb
állóképekkel, rövid animokkal, pl.
nagyon süti az elhalálozásunk anim-
ja... de nagyon tetszetek Mary anim-
jai is! Valamint tele van a game
gyönyörûen kidolgozott  folyosók-
kal, meg szobákkal, nekem nagyon
tetszett péell. az elsõ szinten lévõ
hologramm szoba, de említhetném a

biokertészetet (NEWCOMER kixx)
vagy a magánszobákat is, de az
alkotók még zuhanyzókat, játékter-
met, konyhát, és még megannyi
szobát kreáltak... Igen sokkoló az a

folyosó amin keresztül  láthatjuk a
Saturnust, vagy a felsõ szinten lévõ
két hatalmas ablak, amin keresztül a
bázis elejét ill. végét láthatjuk. Az
endsequence-rõl ne is beszéljünk:
nagyon csúcs!
És a poén az, hogy ahogy alakítjuk a
storyt úgy változin az endanim is,
tehát megoldhatjuk a gamet úgy is,
hogy nem szabadítjuk ki Maryt, vagy
nem robbant-juk fel magunk mögött
az ûrállomást, de a játék közepén is a
levegõbe röpíthetjük! Igen kínos
egy omladozó base-en nyomulni. A
legtökéletesebb kijátszás az amikor a
csajt is magunkal visszük, és a rádión
segítséget kérve elénk jön egy bazi
nagy spaceship is.

BILLENTYÛK
P : pause /szünet/
S : sound on-off /hangok ki-be/

D : disc menu /lemezmûveletek, for-
mat, savedisc, load, save/
Z : ?? /fegyver váltás/ pl. ha egy
fegyverben már kevés a skuló de a
másik még full...
T : ??? /megleshetjük tárgyainkat/
...valamint még egy rakás billentyû,
amik segítségével billentyûzetrõl ját-
szhatunk a progival.

ÉRTÉKELÉS

GFX: ahhoz képest, hogy karakteres,
meghogy '88-as game igen színvon-
alas, én karmoltam.
MSX: zene óne, hangok vannak,
ennyi... átlagos...
kezelés : joy-ról nem nehéz, de elég
nehéz megtalálni péell az inven-
toryt...

Hát ennyi volt a FireStart, remélem
cikkem hatására nekiültök nyomulni
vele, nekem mindig olyan
Newcomer-es hangulatom van ha
nekikezdek vele jáccani...

Leon

Ez az a játék amit bátran besorol-
hatunk a Batman, Lethal Weapon,
Die Hard programok közé s, hogy
miért, hát mert ezt a játékot is egy
hasonló címû film nyomán írták a
kis 64-re.A mozivásznon olyan
hírességek köszönnek vissza, mint
például Kevin Costner. Azthiszem
ebben az esetben a film szinvonalát
megközelítõ szintû game került ki a
programozók kezébõl. (Ami ugye
nem mondható el péell a Lethal
Weapon-ról!) A játék a film fõ cse-
lekményszálát követi nyomon.
Lássuk csak, hogy mirõl is van szó!

Képzelj el egy olyan korszakot,
amikor a fekete-fehér némafilmek
kezdenek a mozikban fel-felbukkan-
ni, mikor a legnagyobb filmcsillag
Charlei Chaplin, ahol füstös siká-
torokban öltönyös, nyakkendõs, bal-
lonkabátos gengszterek nesztelen
lépdelnek, ahol éjfekete Rolls Roys-
ok járják a macskaköves utakat, ahol
öreg verkliken nyûtt számok recseg-
nek, ahol még dívik a szeszcsem-
pészet, s ahol az éjféli gyilkosságok
már nem is riasztanak el senkit.
Igen-igen a maffiózók kora ez Al
Capone-val az élen. Azt hiszem ez

egy igen érdekes történet, nos ide
kalauzol el bennünket a játék. Akkor
most kövessük nyomon a gamet az
elejétõl a végéig:

Elsõként egy kép fogad bennünket, s
alatta egy Untouchables logo. Ha a
képet jellemeznem kellene, akkor
valahol a festett kép és a fénykép
között mozog. Szóval elképzel-
hetitek, hogy nem semmi! Aztén egy
Ocean valamint egy Paramount
presents logo és a fõmenü
következik.
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(lehet, hogy csak nekem volt az egész par-
tyn?), amit mint kiderült a csúcsszuper
Amigájával jóóól hazavágott. Így aztán a
Csexlovák koncert alatt  (ami kurva jó volt!)
szépen rajzolhattam újra az Amiga Pixel com-
póra szánt „képemet". Ezt Zorba nem nagyon
díjazta, mert volt rajta egy Amiga Suxxx felirat
is, és csak ennek letörlése után volt hajlandó a
bemutatandó képek közé másolni. A koncert
után kimentünk az udvarra, ahol is kezdetét
vette a PC-égetés és zúzás. Cargoval mi is
megragadtunk egy-egy deszkát, és segítettünk
az igencsak lelkes tömegnek a PC-k saj-
tolásában. Jónéhány billentyûzet, monitor,
alaplap és vinyó „fixálása" után Ratman meg-
próbált meghegeszteni egy alaplapot. Ez a
rész már elég bénán ment nekik (vagy az
alaplap volt Crimson Jihad protected), így
inkább elmentem kábeltfektetni. A fõ atrak-
ció, a leszbi-show valamikor az éjjel közepén
kezdõdött. A fõszervezõ Louise, szerencsétlen már
annyira izgult elõtte, hogy minden nõnemû egyéntõl
megkérdezte, hogy vetkõzni jött-e a partyra. A lányok
nagy sikernek örvendtek, de Cargo hiába nyújtózott a

színpadra, hiába esett le az álla, és lógott a nyelve, végül
egy másik (egyébként hasonlóan gúvadó szemekkel
bámuló) amigás srácot hívtak fel a pódiumra a szõke cik-
lonok, hogy az besegítsen a számukba. Eközben Hoild
jóízûen olvasta a Commie Inside 6-os számát! A compók
mindezek után, a hajnali órákban kezdõdtek. Életemben
elõször bírtam végighallgatni a zene compókat, aminek
talán az is lehetett az oka, hogy ekkor már a fáradtságtól
felállni sem volt kedvem. Az Amigás cuccok már a vége
fele közeledtek, amikor is Zorba közölte velem, hogy
miért nem vittem oda neki éjfél elõtt a leadni kívánt C64
stuffokat, úgyhogy várjak türelmesen, amig a „rengeteg"
bemutatandó anyagommal sorrakerülök. (Mellesleg
Zorba szerintem még azzal sincsen tisztában, hogy hol
kell bekapcsolni egy C64-et, nem hogy õ, mint szervezõ
biztosított volna egyet a partyra.) Fél óra türelmes
várakozás után aztán feladtam, és így a C64-es anyagok
bemutatása nélkül nekiálltunk összerámolni, majd a Déli

felé vettük az utunkat. Az utolsó pillanatképek az Ajkán
való ébredés elõtt azok voltak, amikor is Cargo magyar
népmeséit hallgattuk Westtel, amiben arról mesélt
nekünk, hogy mi lett volna, ha õ felszabadul a színpadra

a lányok közé...

Hát így zajlott a 3. évezred elsõ
számítógépes partyja. Nagyon sajnálom,
hogy csak ennyien voltak képesek
odadugni az arcukat a Csokiba, de talán
majd legközelebb mások is eljönnek, és
ha csak fele olyan jól érzik majd
magukat, mint mi, akkor is élményekkel
gazdagon mennek majd haza.

Poison

a Resource éppen okul a Commie Inside-ból

Mi történik itt...nélkülem?

Ébresztõõõõõõõõ!
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A menüpontok:
1-joy (botkormány kezelés)
2-keyboard (billentyûzetkezelés)
3-player (játékos üzemmódok 1.2...)
4-Highscore (pontrekordok)
5-zak or sfx (zeme vagy hangeffekt
mód)
Ha mindent beállítottunk kezdõdik

...az elsõ scene  (a raktár)

Itt egy hatalmas raktárban kell kóvá-
lyogni, a cél, hogy a sok bandita
közül elkapjuk a vezért, egy fehér
öltönyös krapekot. Ez igen komoly,
és nehéz feladat. Elõször is ilyen
fõnökbõl 10-et kell eltenni láb alól,
mindegyik után egy fehér kendõ
marad, amit fel kell venni, ha lassúak
vagyunk, akkor egy másik rosszfiú
felveszi, és üldözhetjük megint,
mellesleg a pontot sem kapjuk meg.
Nos van némi segítség is, a kép jobb
felsõ sarkában láthatunk egy nyilat,
ami mindíg mutatja a fõgonosz
helyét és persze a feléje vezetõ
helyes utat. (Tulajdonképpen ez egy
térkép.) Középen egy hegedûtokot
láthatunk, ezt megtölthetjük a gaz-
fickóktol elharácsolt fegyverekkel
amik három félék lehetnek: kék,
barna, piros. (80, 60, 40 tölténnyel)
ezek folyamatosan fogynak, az alap
töltény természetesen végtelen.
Fent még láthatjuk a pontunkat, és
az életünket. Ha meghalunk, átvál-
tozunk és kinyiffanunk (értelem
szerûen). A raktárban még
elorozhatunk idõnövelõket (homok
óra), életerõt (virág?!).  Ha meg-
csináltuk a 100 percent-et (százalék)
akkor léphetünk a ...

...második scene-re  (a híd)

Itt a földön gurulva tudunk
közlekedni, rajtunk kívül még
három dude közül választhatunk,
úgy, hogy kigurulunk a képernyõ
bal illetve jobb oldalára, s a joyal
kiválasztjuk a szimpatikusabb fickót.
Ez a rész amúgy nem mászkálós
mint az elõbbi, hanem célkeresztes.

(A célkeresztes pályák lesznek túl-
súlyban.) Az érdekessége az, hogy
tulajdonképpen nem is látszik a
célkereszt, csak fent egy távcsövön
keresztül látjuk a területet, amit
puskánkkal befogtunk.
Ezen a pályán is felve-
hetõk extrák, kábé
ugyanazok, mint az
elsõn, csak itt
fegyver helyett
golyóbisokat. Itt
mindíg a rohan-
gáló pacákokat
próbáljuk ki-
lõni, mert
csak akkor
tudunk 
tovább 
lépni, a
felsõ 
s a r o k -
ban 
l á t h a -
t u n k
egy  táv-
c s ö v e t
(?!?), ami ha
a rohangáló
gengsztere-ket kiny-
iffantjuk, egyre csökken.  Ha elfogy
akkor követ-kezik a ...

...harmadik scene (az utca)

Ez viszont egy vérbeli 'igazi' cél-
lövöldözõs rész. Sikátorokban kell
kinyírni csávókat, itt is 4 ember
közül válogathatunk olymódon,
hogy a kép bal oldalán elbújunk a fal
mögött, s máris új emberek közt
válthatunk. Itt is megadott számú
embert kell lelõnünk, ezt is egy táv-
csõ (?!) méri. Kb. 10 utcán keresztül
folyik a küzdelem, s ha az utca
végére értünk, akkor jöhet a...

...negyedik scene (a vonatállomás)

Itt egy kisbabát kell megmentenünk,
egy hatalmas vasúti váróban. A
nehézségek közé tartozik, hogy a
gengszterek folyamatosan lõnek
ránk. Ezeket le kell lõni. A váróban
civilek is vannak, akiket le lehet lõni,
de nem teljesen profi megoldás, és
egy kicsit pontlevonással is jár.
Nehezítõ tényezõ még az is, hogy
rengeteg lépcsõ van a csarnokban,
amin nagyon meglendülhet a
babykocsi, még ráadásul fel is borul-
hat. Ha viszont végig érünk a hodá-
lyon, akkor kijuthatunk, az...

...ötödik scene-re (a peron)

Itt csak annyi a dolgunk, hogy egy
túszejtõt likvidáljunk. Nos itt két va-
riáció lehetséges, vagy a túszt vagy a

túszejtõt lõjük le, végül is
fele-fele, de az utóbbi
azért egy kicsit kifizetõ-
dõbb. S máris jöhet az
utolsó pálya, a...

...hatodik scene
(a tetõn)

Ez szintén egy
célkeresztes
rész, mint az
elõbb, kb.
olyan mint
az utcán. Itt
is a néha
rejtekükbõl
elõrohanó
gazembere-

ket kell le-
vadásznunk .

Ha kiértünk a
tetõ szélére, meg-

csodálhatjuk a város
panorámáját, de mellesleg le

is lõhetjük a fõellenséget. Ha meg-
van, jöhet az endsequen-ce ami egy
kis véres animáció...

Minden pálya elõtt egy állóképet
nézhetünk meg, ami röviden össze-
fogja a pályán való teendõnket,
illetve utána egy újságcikket, aminek
a fõcíme, hogy mit is követtünk el .

Rövid értékelés:
Grafikailag tökéletesnek mondható.
A pályaelemek aprólékosan, élethû-
en vannak kidolgozva, a szereplõk
szintúgy. Ami még pozitívum, hogy a
céllövöldözõs pályákon az átlagnál is
nagyobbak az ellenfelek, és persze
mi magunk is. Érdekes még a fickók
elhalálozása is, ami nem annyi, hogy
eltûnnek, hanem a szívükhöz kap-
nak, vagy épp térdre hullnak. De
persze ehhez nagyban hozzájárult a
SIT nevû grafikus állóképei is. Péell
a 3. szín elõtti (az utca) kép, amin
igencsak kivehetõ a filmbéli fõhõs,
Cevin Costner. Emellett kifejezetten
jól komponáltak a zenék is. Mind
visszaadják az 1925-ös éveket.   A
programra végképp nem lehet
panasz, igencsak jó anyag, noha
1989-ben gyártották is!

Leon
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Huhhhh...ezen is túl vagyunk. A nyárközepi
Árok utáni partymentes idõszak igencsak megviselt, így
igencsak lelkesedve vártam ezt a januári hétvégét.
Emlékeimben ugyan csak egyetlen Amiga-nica él (a töb-
bit sajnos kihagytam), de
mivel az volt életem egyik
legjobb találkozója, így
nagy reményekkel készü-
lõdtem. Mint általában,
most is az utolsó pillanat-
ra maradt a compókra
szánt grafika elkészítése,
de hát vizsgaidõszak kö-
zepén mit várhat az
ember?! Péntek éjjel
aztán az utolsó simítások
is megtörténtek, és reggel
korán indultunk Cargoval
a vonatra, ahova West is
megérkezett. Ez az igenc-
sak megfogyatkozott csa-
pat most még Leont is
kénytelen volt nélkülöz-
ni, mivel õ ekkor 39 fokos
lázzal fetrengett az ágyában (Pedig a Nemecsek Ernõ
betegen is kiment megvédeni a grundot!). 7 órakor hagy-
tuk el az ajkai állomást és elindultunk a Déli Pályaudvar
felé. Útközben elpárolgott 9-10 üveg sör, aminek a
„kaller-néni" nagyon örült, és Cargo beszólása után még
majdnem kifizetette velünk azokat a helyeket is, amiket
mi csak megfáradt testünk pihenetésére foglaltunk el
pluszban. A fegyelmezés után egy cetlit erõsítettünk a
fülke ajtajára egy joystick-kel, amin a
következõ felirat állt: Itt még van 4 üres
hely, de ha kell még csinálunk. Máig
sem értem miért nem ült be hozzánk
senki sem?! A vonatozás örömeit ki más,
mint Cargo koronázta végül azzal, hogy
egy fél üveg sört szép egyenletesen el-
oszlatott a padlón. Valamikor fél 9
tájékán értük el aztán végcélunkat, ahol
több-kevesebb sikerrel, de végül lees-
tünk gépestül-monitorostul a vonatról.
Ezek után már magam is csodálkoztam,
hogy elsõre megtaláltuk a Csokit
Rákospalotán: közvetlenül a mûvház
elõtt szálltunk le! Mikor beléptünk,
rögtön a Sanyi csúnya képe fogadott
bennünket. Ez Westre olyan nagy hatást
tett, hogy a kezében lévõ 6 üres
sörösüveggel négyet bukfencezett a
folyosón. Itt azonban sokat nem idõz-

tünk, beizzítottuk a gépet, és rohantunk a boltba
folyékony kenyérért. Miközben folyamatosan hûtöttük
magunkat az éjszakára, sorban érkeztek az ismerõs
arcok: megjött Izzy, hogy tovább erõsítse a Singular Crew

erõfölényét (na, a
Sanyi nem is
kekeckedett töb-
bet), berobogott
Lion, aztán meg-
jöttek Unsofték és
a délu-tán folya-
mán a Resource is
tiszteletét tette
Oswald és Edhel-
lon személyében.
A releasek száma
sajnos ettõl füg-
getlenül egy da-
rabbal sem nõtt,
az általunk hozott
2 kép, egy fake 4K
és az amigás Cob-
ra intrója árválko-
dott csak a Fuck-

Ya One könyvtárban...így hát újra és újra meglátogattuk
a kis boltot a sarkon, hogy teljen az idõ. Közben Oswald
komolyan nekiállta oktatni Venturát a dot alagutak
rejtelmeire, megérkezett Hoild/CID a Newcomer legú-
jabb kipróbálható verziójával (és egy SCPU-val!), mi
pedig a Csexlovák Rock Band koncertjét vártuk.
Korábban a sok ismerõs amigás arc közül egy totál
ismeretlen elkérte a nálam lévõ egyetlen 3,5"-os lemezt

SCENEFUCKYA ONE PARTYREPORT
...avagy az évezred elsõ találkozója

...ez sem Amiga, úgyhogy koncentrálj a képernyõre!

Oswald/Resource vigyorog az arcotokba...



NNEEWWCCOOMMEERR  ((66..  rréésszz))
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Rhea Walters házát hamar megtaláltuk,a lány
kitörõ örömmel fogadott minket,és boldogan
üdvözölték egymást, majd Rhea így szólt:
- Köszönöm, hogy kiszabadítottad kis barát-
nõmet. Ne szerénykedj, fogadd el az ajándéko-
mat, a faliszekrénybe megtalálod.
A szekrényben egy ingram gpi-t, hozzá való
lõszerrel, és két gránátot találtunk. A fegyvert
minden tartozékával együtt Sarah vette
magához, aki nagyon örült az új
szerzeménynek, mely sokkal jobb volt mint a
skorpió. Elköszöntünk, és kiléptünk az utcára.
Szemben megpillantottam a lepecsételt ajtót.
Talán most már ki tudom nyitni - gondoltam.
Próbálkozásomat siker koronázta, bejutot-
tunk. Bent undorító látvány fogadott: egy
nagy oltár állt elõttünk, rajta alvadt vér marad-
ványait találtunk, meg egy csomó csontot.
Talán valami szekta tagjai mutattak itt be
áldozatot. A falon valami olvashatatlan szöveg-
et is találtunk, Sheila megpróbálta megfejteni,
de nem ment neki. Alaposan átkutattuk a
helységet,és egy darab porcelánra leltünk.
Elraktuk,biztos még jó lesz valamire.
Elhanytuk a szörnyû helyet és Sonja, a
valamikori papnõ háza felé vettük az irányt,
mert úgy gondoltam, hogy most már talán azt
az ajtót  is ki tudom nyitni.
- Készüljetek, mert most valószínû, hogy harc
lesz! - figyelmeztettem társaimat, hiszen azt
mondták, hogy itt csavargók laknak.
Kinyitottam az ajtót és berontottunk. Bent 6
csavargónõ volt, akik azonnal megtámadtak.
Hans, Mnogo és Sheila védekeztek,én és Sarah
pedig leterítettük az ellenséget. Ebben a
helységben nem találtunk semmit ezért beha-
toltunk a belsõ szobába. Bent egy szép képet
láttunk, amely a falhoz volt csavarozva.
Elõvettem csavarhúzó készletemet, és fáradsá-
gos munkával leszedtem a képet. Mögötte egy
epromot találtunk, meg egy erszényt, ami
minden bizonnyal Janet nénié volt, így hát az
öreg boltos háza felé vettük az irányt. Sarah
ismét beszélgetni kezdett vele. Hogy ezek
mindig találnak valami új témát? Mikor befe-
jezték odaadtam Janetnek az erszényét.
- Óh,köszönöm. Végre visszakerült hozzám!
Cserébe elmondom, hogy a telep északi
részén van egy baljóslatú épület. Bent asz-
szonyok madáráldozatokat mutattak   be.
Elkergették õket. Talán te végére tudsz járni a
dolognak.
- Ez a ház lehetett az ahol nemrég jártunk, és
porcelánt találtuk - mondtam társaimnak
mikor kiléptünk az utcára.
De kik élhettek ott, és miért mutattak be
áldozatokat? Miközben ezen tûnõdtem Hans
megszólalt:
- Te Neil, mit akarsz csinálni azzal a rengeteg

kábszerrel, ami nálunk van?
- Nem tudom, talán eladjuk õket,vagy...vagy
elmegyük Sanchohoz a városba, és
kipróbáljuk - feleltem, és így is tettünk. Elég jó
áron túladtunk a legtöbb hasison, egyet azért
megtartottunk, és visszaindultunk a városba
Sanchohoz. Már mentem volna a megszokott
úton, mikor Mnogo figyelmeztetett:
- Sheilanak nem lenni jelvény.
- Hopsz, errõl meg is feledkeztem - mondtam,
ezért egy másik úton próbáltunk eljutni a
spanyolhoz. Már láttam a házát, mikor egy
csapat vadkutya támadott ránk. Gyorsabban
végeztünk velük, mint gondoltam volna.
Csapatunk egyre jobban összeszokott, egyre
ütõképesebbek lettünk. Mikor betértünk a
dagadt spanyolhoz, a szokásos vigyorával
fogadott minket.
- Szeretnék egy kicsit repülni - mondtam.
- Senmmi gond - válaszolta Sancho.
Fogtam a hasist, Sancho feltûrte az ingújamat,
elõvette a tûjét és beadta a kábítószert.
Hihetetlen érzés volt, mintha nem most
éreztem volna elõszõr ezt a fájdalmat, mikor a
tû a bõröm alá hatolt szédültem. Láttam tár-
saim és Sancho arcát elmosódni, helyettük
egy másik kéz jelent meg, egy másik tûvel. Mit
adhattak nekem akkor, és ki? Az emlékkép
után minden elsötétült. Több óráig fekhettem
magamon kívül, mire felébredtem. A fejem
sajgott, a végtagjaim zsibbadtak.
-  Jó volt? - kérdezte a spanyol.
Nem mondtam neki, hogy borzalmas volt,
inkább szó nélkül távoztunk.
- Kellet neked kipróbálnod - mondta Sheila.
- Miért, ezt is meg kell tapasztalnia - vélekedett
Hans.
Mikorra teljesen magamhoz tértem, eszembe
jutott, hogy mit mondott Sancho az elsõ
találkozásunkkor: Rene kaszinójában érdemes
megfigyelni a graffitiket. Legútobb viszont
Rene és a kártyások nem igazán engedték
meg. Valamivel le kellett vezetnem a feszült-
séget, szóltam a többieknek:
- Kicsit menjünk be a kaszinóba, és tegyünk
ott rendet.
- Helyes, úgyis utálom Rene nyálas francia
pofáját - heveskedett Hans.
Betörtünk a kaszinóba és elintéztük Renét,
meg az ostoba kártyásait. Az elsõ szobában
kutatva egy laza deszkát találtunk a padlón.
Felemeltük alatta egy széf rejtõzött.
Kinyitottam, és benne egy csomó pénzt, meg
egy távolkeleti jelekkel díszített gyûrût
leltünk. A belsõ teremben, a kártyaszobában
megpillantottuk a sokat emlegetett graffitit.
Sajnos nem tudtuk kibetüzni, mert annyira
olvashatatlan volt.
- Vigyázzatok, majd én megnézem! - mondta

Bent undo-
rító látvány
f o g a d o t t :
egy nagy ol-
tár állt elõt-
tünk, rajta
alvadt vér
m a r a d v á -
nyait talál-
tuk, meg
egy csomó
c s o n t o t .
Talán valami
szekta tagjai
m u t a t t a k
itt...

NEWCOMER (6. rész)

...DEMÓK REJTETT PARTJAI... (folytatás a 16. oldalról)
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Ez egy új rovat lesz, amiben egy számomra
nagyon érdekes témát fogunk feszegetni, ami nem más,
mint a különbözõ scene-demók érdekesebb partjainak
kivesézése. A téma elég tág, és remélem több kóder is
kedvet kap, hogy beszálljon ebbe az igen izgalmas
sorozatba. Most egy trükkrõl szeretném lerántani a fáty-
lat, de terveim szerint a késõbbiekben bonyolultabb
effektusok matematikai alapjairól is szó eshet. Lássuk
csak!

Biztosan látott már mindenki különbözõ
scroll-okat demókban. Ezeknek rengeteg fajtája létezik,
sokuk kihasználja a videovezérlõ hibáit is. A lényegük,
hogy szöveget görgetnek a képernyõn. Egy egyszerû,
szöveges képernyõn oldalra futó
szöveget scrollozni valójában nem
is olyan nehéz, de kissé meghök-
kentem, amikor a Crest egy régi
demójában, az Ice Cream Castle-
ben mindezt egy szép multi-felbon-
tású kép felett csinálta
meg a készítõ:
nagyfelbontású
(hires) scroll
úszott át a
képen! Most
lehet, hogy
sokan nem
értenek, hi-
szen minden
második ré-
gebbi demó-
ban van ilyen...de
igazából azok nem
egészen ilyenek! Kép
feletti scrollt ugyanis úgy készíthetünk, hogy sprite-okat
teszünk a kép felé, és azokba rajzoljuk ki a scroll
aktuálisan látható részét. Ezzel máris megvan a bibi! Más
demókban ugyanis ezek a scrollok mindig hullámoztak,
így egy-egy rasztersorban mindig elég volt a 8 sprite a
scroll ott aktuális részének megjelenítéséhez...de most a
scroll egyenesen szeli át a képernyõt! Hogyan lehetséges

mindez, mikor csak 8 sprite-ot lehet egy rasztersorban
megjeleníteni? (8x24 pixel az csak éppen több, mint a
képernyõ fele!) Hmmm... A trükköt akkor értjük meg, ha
mindenek elõtt jobban megvizsgáljuk a képen átúszó
szöveg karakterkészletet! Mi a furcsa benne? Hát az, hogy
mindenhol legalább két bekapcsolt pixel áll egymás mel-
lett vízszintesen! A kikapcsolt pixelek állhatnak egyesév-
el, de a bekapcsoltak nem. Ez már érdekes! Most nézzük
meg a scroll alatti képterületet! Multi felbontásban min-
den karakterhelyen belûl használható a háttérszín plusz
3 külön szín...és csodák csodája, a scroll alatt minden
karakterhelyen megegyezik egy-egy szín a fehérrel, ami a
scroll színe! Itt már lehet, hogy le is esett a tantusz:

A m e n y -
nyiben X
i r á n y b a n
nyújtott spri-
teokkal fed-
jük le a képet
(ehhez már 7
sprite is
elég), és azo-
kat úgy he-
lyezzük a kép
fölé, hogy
egy pixellel
el legyenek
csúszva az
alattuk levõ
kép multi fel-

bontású dupla pixeleihez képest, akkor az elõbb említett
karakterkészlet akárhol megjeleníthetõ a kép felett,
illetve hát a képbe is belejavítva. A két pixel széles
bekapcsolt pontok így egy-egy pixelenként is mozgath-
atóak, mivel a spriteokban megjelenített pontok és a
képen megjelenõ multi felbontású pontok között pon-
tosan ekkora az eltérés.

Köszi Lionnak a felhomályosításért, és várom
a lelkes magyarázatokat, effekt-leírásokat másoktól is!

poison

KóDERTALK...akkor Crossbow is csak egy ember?!

Lone Star/Breeze:
Töltsd be a demót, listázd ki, az
indítási cím utáni nullát (SYS
2064,0) írd át 1-re az elsõ, illetve 2-re
a második rejtettparthoz.
Mergezo Anyag 3/Profik: 
Töltsd be az indítófile-t, és indítsd a
RUN:HIDDENPART paranccsal.
Coma Light 12/Oxyron
Az elsõ rejtettparthoz a zoom-
scroller part alatt nyomd le egysz-
erre az O, X és Y billentyûket, a
másodikhoz a töltési képernyõ alatt

nyomd le a SPACE-t és a 2-es joypor-
tra kötött joystick tûzgombját egysz-
erre.
Dawnfall/Oxyron 
Az elsõ rejtettparthoz a decrucnh
effekt alatt nyomd le a "<-" gombot, a
másodikhoz nyomd le egyszerre a 7,
8, Y, U, G, H, V, B billentyûket, ami-
kor a forgó chessboard a képernyõn
van, a harmadikhoz pedig egysz-
erûen a demo végén nyomj SPACE-t.
Tower Power 100%/Camelot 
Betöltés után töröld le a képernyõt,

a bal felsõ sarokba gépeld be, hogy
SECRET, majd eze után indítsd el.
Revolution/Chorus 
Amikor a demó kéri, hogy fordítsd
meg a lemezt, egyszerûen nyomj
SPACE-t.
Neoteric/Cosine 
LOAD" C*",8,1.
Cucumber Juice 2/Hitmen 
A 3 rejtettpartot a lemez második
oldaláról töltve nézheted meg: töltsd
a Z1*, Z2*, Z3* fileokat, és indítsd
õket a SYS2064 paranccsal.
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Sheila.
Itt több sikerrel járt, mint a telepen, mert kis idõ elteltév-
el közölte az eredményt:
- Nos a szöveg kb. így hangzik: Ok, Ray, te itt lenni, de
nincs menekülés, Lhaneia szolgája elkap téged, és
megetet az erdõ vadjaival az õ dicsõségére.
Nem értem, de ez van ideírva - zárta le Sheila a
mondókáját.
Nekem viszont beugrott valami. Mintha ezt a Lhaneia
nevet mondták volna a vadásztáborban, mikor elõször
ott jártunk és az alatt a furcsa szobor alatt is egy 'L' betût
láttam. Szóval Lhaneia valami isten lehet, és õt tisztelik a
táborban élõk. Befejezve az elmélkedést, kimentünk az
utcára, ahol a sarkon túl megpillantottam a járõröket.
Megkérdeztem társaimat:
- Mit gondoltok,el tudnánk bánni a járõrökkel?
- Biztosan - mosolygott Sarah, és betöltötte ingamját.
- Próba-szerencse - mondta Hans.
Sheila és Mnogo is bólintott, úgyhogy fegyverrel a
kezükben elindultunk az õrök felé. Itttartózkofdásom
eddigi legnagyobb csatája következett most, ezért kissé
féltem, de azért össze szedtem minden erõmet.
- Hol a jelvény? - kérdezték a járõrök egybõl.
Én gúnyosan elmosolyodtam, majd galilomat auto
módba rakva, megsoroztam az õröket. Egyébként 6-an
voltak, és 3 kutya is állt mellettünk. Irtózatos, véres harc
vette kezdetét. A jarõrök üvöltöttek, a kutyák vonítottak
mikor egy-egy golyú eltalálta õket. Gyõztünk.
- Mindenki megvan? - kérdeztem.
Igenlõ válasz hallatszott, ezért megnyugodtam. Egyetlen
használható dolgot, egy boronmellényt találtunk a halot-
taknál. Mindenki összeszedte magát úgy-ahogy, és men-
tünk tovább a kijárat õreihez. Útözben, a rocker-negyed
bejáratának közelében, holmi csavargókkal találkoztunk,
akik hamar megtörtek. Tõlük egy c-4-es plasztikot
szereztünk, amit még nem tudtunk kezelni. Aztán
elérkeztünk az újabb csapathoz, amely nagyobb volt,
mint pórul járt társaik. Ha lehet még brutálisabb volt a
küzdelem, de sikerrel vettük az akadályt mindenkirõl
folyt a véres izzadság, de mindenki élt. Hál' isten! Így fel-
szabadult ez a kijárat,és most  már nemcsak a rocker
negyeden keresztül lehetett megközelíteni az ezredes
negyedét. Szereztünk egy boron-ruhát, amit magamra
vettem, társaimnak pedig boron-mellényük volt. Ennyi
harc után egy kis szórakozásra vágytam, ezért elsétáltam
Ruth-hoz. Ez az õr is hiányolta a jelvényt, de nem
támadott meg minket. Leperkáltam a pénzt, és beléptem.
Mikor benn voltam eszembe jutott, hogy a mega-
jándékozom Ruthot az ültetvényen talált nyaklánccal, az
együtt töltött órák emlékére. Mikor odadtam neki egybõl
felcsatolta, és így szólt:
- Nagyon kedves vagy. Ezért elmondom, hogy a telep,
ahonnan jöttem, uralkodója a királynõ, aki minden õrült-
ségre képes. Egy nagyon gyors ember talán el tudná
intézni. Ha kiszabadítasz, mást is elmondok.
Több se kellett nekem kirontottam a helységbõl, és
miután csa-patom csatlakozott, elintéztük a pár õrt.
Sajnos ezután elég nagy akadályba ütköztünk. Az ajtót
nem tudtam kinyitni az álkulcsommal. Majdnem sik-
erült, de nem ment. Elrohantam Semirhez, aki tudott
oktatni egy picit. Ekkor már majdnem mindent tudtam a
zárakról. Visszasiettünk Ruth-hoz, akinek ajtaját már ki
tudtam nyitni. A lány kilépett, majd elhadarta:

- A királynõ palotájának jelszava: szilfid, majd elrohant, és
soha többé nem láttam.
Elhagytuk az egykori bordélyt, és sétálgattunk a város-
ban. Közben én Ruth szavain gondolkodtam.
Villámgyors csapattag még nem volt, de a harcok során
mindenki sokat fejlõdött.
- Most már elég sokat tudunk a királynõrõl, egyre
közeledik az öcséd kiszabadítása - mondtam Sarahnak.
- Igen, már ideje lenne kihoznunk õt - válaszolta a lány.
Kicsit kitikkattam a harcban, nem volt túl nehéz, de
megizzasztott. Így aképp vélekedtem, hogy bedobok
valami kis itókát. Baktatni kezdtünk a város egyik sûrûn
lakott utcáján, amikor Tim bárjához értünk. Épp azon
voltam, hogy tovább megyek, mert a rock negyedben a
szalonban jobb italokat lehet kapni, de hát az most túl
messzire található, ígyhát beléptünk Timhez. Mnogo
egybõl megszólalt:
- Jobb anyagok lenni rockereknél!
- Na jó Mnogo, akkor most mindenkit meghívok egy ital-
ra! - mondtam csapattársaimhoz fordulva.
Hansnak egybõl felcsillant a szeme. Be is dobott min-
denki egy nagy adag habos, hideg, inycsiklandozó söröc-
skét, ami igen felfrissített minket. A furcsa az volt, hogy
még Sarah is ivott egy pohárkával. Miközben fogyogatott
poharainkból a folyékony kenyér beszélgetni kezdtem
Timmel. Nekem egybõl Wilder jutott az eszembe, mivel
már elég sokat hallottam róla, azt hiszem a kígyóbûvölõ
mesélt róla egy sztorit. A válasza ez volt:
- Törõdj a magad dolgával!!! - förmedt rám a tulaj.
Hans egyre többet akart vedelni, de én már untam a
helyet, meg a csapost is az ilyen flegma beszólásaiért, így
kitoloncoltam a jónépet, de Hans hirtelen összeesett.
Mnogo Sarah és Sheila megállapították, hogy Hans egy
kicsit sokat ivott.
- Na ne mondjátok, erre már az italszagból lehetne
következtetni - mondtam.
- Ha. Mitgondolsz Neil mi mibõl jöttünk rá?? - felelte kis
kaján mosollyal Sheila.
Lelépve innen Guido fegyverboltjában leültettük
Hansot, és amíg a szerencsétlen józanodott, én fag-
gatózádsba kezdtem a tulajjal.
- Mit tudsz Wilderrõl??
- Igen fura ember, semmit sem lehet kihúzni belõle, még
harapófogóval sem!
- És fegyverkereskedõ révén tudsz fejleszteni?
- Nem. Én nem foglalkozom ilyennel. A másik város-
részvben él egy pacák, aki tud téged trénelni. Valami
Stuartnak hívják - így a boltos.
Hans kissé jobban lett,legalábbis a lábára tudott állni, így
elballagtunk innen is. Átruccantunk a rocker negyedbe,
aminek bejáratát meg is jelölt Hans, mivel kidobta a
rókát a fõkapu mellett.
- A francba Hans! Miért vagy te ilyen disznó? - förmedt rá
Sarah.
- Én megérteni! - kelt védelmére Hansnak Mnogo.
- Persze! Férfiak... - szólt közbe Sheila.
Megkerestük a kis epizód után a koldust, aki a szalon
mellett húzta meg magát. Sheila megsajnálta, és adott
neki 50 kreditet. A koldus szerényen megköszönte, én
pedig társalogni kezdtem vele.
- Tudod egykor saját házam volt, az ezredes negyedében,
de Nathan Allister kitúrt onnan, és mostanában sûrûn
látom, hogy a vegyesbolt tulajdonosa átjár hozzá... -
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Gyakran kérdeik, (a srácok, itt hátul),
hogy az IFLI és multilace képeket miért
nem tudják egy az egyben kirippelni,
demokból, kollikból...etc. Magyarul itt
arról van szó, hogy a képek csapott verz-
iói össze-vissza bugzanak. Ha egy kicsit
a dolgok mélyére ásunk, rögtön rájö-
vünk a problémára... Amikor plö egy
IFLI képet akarunk kiszedni és végig-
nézzük a memóriát, azt látjuk, hogy a
két bitmap, a 2x8 videoram megvan, ám
a colorram sehol. Pontosabban a $d800-
as területen. (Ami persze a VIC memóri-
aszegmens adott területe, AR-monitor-
ban a * parancs, azt hiszem.) Ám amit
látunk, az bizony egy zagyvalék a kép és
a jelenlegi állapot együtt. Lám meg is
leltük a bugzás okát. ...És, hogy miért
nem találjuk a color-t a sima ramban?
Roppant egyszerû. A kép alapvetõ ösz-
szetevõit, (bmap, video, color) sor-
bavéve hamar rájöhetünk! A bmap
egyértelmû, hiszen a videobank (4 van
belõle, $dd00-ás regiszteren állítható,
hogy melyik legyen aktuális a négy kö-
zül) felsõ 8 Kbyte adja minidg, tehát az
1-es banknál $2000-$4000-ig tartó terü-
let... Szóval sok variáció nincs, a 4-bõl

kettõ képnél minden egyes pixel-sor
elején, hozzá kell „nyúlni" és átkapcsol-
ni a következõre. Valószínüleg 1más
után található a 8 videoram, hiszen így a
legkönyebb kezelni... (Megjegyzés: álta-
lában a 2. és 4. videobankot használják
ahol az alsó 8K-án találhatóak a video-
ram-ok.) A colorram-mal más a helyzet,
hiszen ezt be kell másolni a VIC $d800-
as területére (1K) és ezután nincs rá
szükség a ram-ban, mert csak a helyet
foglalja. Ezért ha valaki ott keresi, nem
fog találni colorram-ra emlékeztetõ
byte-halmazt. Ha pedig átkapcsol a VIC
$d800-tól kezdõdõ területére, csak a
szokásos „szutyok" fogadja. Elérkeztünk
a megoldáshoz! (Ami roppant 1szerû!)
Miután lemezre írtuk a bmap-et és a
video-t, lépjünk a MODIFY menübe és
az S paranccsal (picture save) mentsük
le a képet. Mondjuk koala formátumba!
Ebbõl a koala képbõl kiszedve a colort,
és a korábban kimentett bmap-et és
videoram-ot összerakva kész is az ifli
kép... (multilace-nél valami hasonló a
megfejtés) Arra nem szeretnék kitérni,
hogy kell a memóriát transferálni!

Megjegyzés: A cikk írásakor
feltételeztem, ezt az irományt fel-
használni kívánó rendelkezik AR vagy

más kütyüvel. A törõkártya nélküli
megfejtésrõl gondolkozzon más!

Izzy

IFLI-file felépítése:
$4000-$5fff 8x videoram1
$6000-$7f3f bitmap1
$8000-$83e7 colorram
$8400-$a3ff 8x videoram2
$a400-$c341 bitmap2

A memóriában (általában):
$4000-$5fff 8x videoram1
$6000-$7f3f bitmap1
$8000-$83e7 col. ram (ha van)
$c000-$dfff 8x videoram2
$e000-$ff3f bitmap2

A C64 64Kb-ja
4db 16Kbyte-os szeletre van
osztva ($dd00 cím alsó 2 bitjén
állítható az aktuális szelet: 00 -
$c000-ffff, 01 - $8000-bfff, 10 -
$4000-7fff, 11 - $0000-3fff). Ez
azért fontos, mert a VIC egysz-
erre csak egy szelet címzé-
sére/kezelésére képes, így az
egymáshoz tartozó különbözõ
mozgatható színmemóriáknak
(videram-oknak) és bitmap-
eknek ugyan abban a szeletben
kell lenniük. Mivel IFLI felbon-
tásnál 8 videoramra van szük-
ség bitmapenként, ezért ott a
teljes szeletre szükség van:
8Kbyte bitmap és 8x1Kbyte
videoram. A négy szelet közül
az 0. és a 2. nem használható,
mert ott a VIC a $1000-1fff,
illetve $9000-9fff területeken
nem a RAM-ot, hanem a karak-
tergenerátor ROM-ot látja.
Tehát a rippelni kívánt ada-
tokat mindenképp az 1. és a 3.
szeletben kell keresni...

A videoram és a
bitmap szeleten belüli helyét a
$d018-as címen állíthatjuk be.
A felsõ 4 bit 1Kb-os lépésközzel
határozza meg a videoram
helyét ($0000, $0400,
$0800...) míg az alsó négy bit
közül a felsõ három (a legalsó
bit nem használt) a bitmap,
illetve karakteres üzemmód
esetén a karakterkészlet elhe-
lyezkedését mutatja 2Kb-os
lépésben ($0000, $0800,
$1000...) Tehát ha a megje-
lenítõ rész után kutakodunk,
akkor azt érdemes a 0. vagy a 2.
szeletben keresni, amire erõs
$d018 állítgatás jellemzõ.

HACKINGBERHELÉS - IFLI és társai

JÁTÉK

Az aktívabb olvasóknak biztosan nem fog gondot
okozni a következõ pár kérdés:

- Melyik csapat készítette a GirlTRIS címû játékot?
- Milyen fõbb géptípusok vonultak fel a tavalyi
FOREVER találkozón?
- Hogy hívják a Newcomer címû játék fõszerep-
lõjét?
- Mekkora ellenállásokat javasol Soci a PC-egér
csatlakozó megépítéséhez?

A válaszokat névvel és címmel kérjük a poison@singularcrew.hu címre
küldeni! A helyes választ beküldõk között kisorsolunk 3 Commie Inside 8-as
számot.



kezdte a koldus.
- Ez érdekes, - csodálkoztam szavain - de tudsz
valamit Wilderrõl?
-Igen, õ nagyon furcsa ember.
- Te Neil, nem kéne megagyalni ezt a Nathant? -
dühödve vont kérdõre, a már józan Hans.
- Igazad van - mondtanm neki, ezzel átlkeltünk a
súlyos  fémaj-tón, és elindultunk a háza felé.
Épp Sepp háza elõtt jártunk, s benyitottam rajt,
hátha tud valami infotmációt adni errõl a
Nathanról. Számításom beigazolódott, mivel a
lakó elmondta, hogy egy disznó és gyûlöli! Erre
már Hans is nagyon bedühödött, Sheila csitít-
gatta. Na Hans, most kiélheted szadista gondo-
lataid, bemegyünk Nathanhoz! Pár lépés múlva
az ajtaja elõtt álltunk és épp azon voltam, hogy
az állkulcs-csal nyitom ki az ajtót, mikor beu-
grott, a kápolna falán lévõ szöveg. Pár másod-
percig gondolkoztam. Csapattagjaim kérdõre is
vontak, hogy miért nem megyek be a házba.
-Tudjátok, egy szövegen azt olvastam, hogy
vigyázni kell ezzel a söpredékkel, mert van egy
agyafúrt csapdája.
- Akkor meg nyitni ki kilincsel nem? - sürgetett
fekete csapattársam. Az ajtó mögül egy hang
szólalt meg:
- Ki vagy?
Erre a kérdésre csakis egy lehet a válasz:
- Ivanov vagyok.
- Áhh! Te vagy az? Gyere be.
Ezzel a zömök ajtó megnyílt elõttünk, és mi be
is léptünk a házba serényen. A tagot nagyon
megleptük, mert megszeppenve jelentette ki:
- Te...te nem ivanov vagy!
- Igazán? - gondoltam. Ezzel pár percnyi halgatás

után kicsi fenyítés képpen emígyen förmedtem a rusnya
képûre:
- Most aztán nagy pácnban vagy! Nem igaz?
-Deee iigen. Ha elengedsz, elárulom a széfem kódját, és a
jelszót Karlson uradalmába! Nos,áll az alku?
Mivel nem éreztem magam gyilkosnak, és ilyen gyáva fér-
get amúgysem öltem volna meg, elfogadtam az alkuját.
Hans egy kicsit morgott,hogy miért nem nyírtuk ki a
fószert, de aztán belenyugodott.
-Ok! Köszönöm a kód: 1990 a jelszó pedig: vérrög!
Ezzel eliszkolt, félve, sietve. Kis nézelõdés után egy
szekrénybe rejtett trezort találtunk, begépeltük a kód-
szót és a széf megnyílt. Csak egy megsárgult papírt talál-
tunk, ezzel a szöveggel:
- Mit gondoltatok, a pénzemet itt tartom?
Hát ezzel jóll mellé fogtunk, mondtam magamban.
Ellenben találtunk pár darab narkotikumot, amit Mnogo
magához is vett. A házból kilépve hat-négy csoportban
járõrök támadtak meg, a meglepetéstõl egybõl vissza
iszkoltunk Nathan házába. Az a csirkefogó ezekszerint a
járõrök védelme alatt állt! 
- Most mi legyen? - kérdezte Sarah, majd folytatta:
Miképpen álljunk csatasorba?
Mialatt ezeket a kérdéseket vitattuk, kintrõl egy rekettes
mély felbõszült hang kiáltott be:
- Na mi lesz szarháziak? Dugjátok ki a mocskos pofátokat!
Nekünk sem kellett több, a házból kirontva
lemészároltuk a járõröket. Ezek után egy eldugodt

sarokban egy eddig számomra ismeretlen ajtóhoz
értünk. Benyitva rajta egy hang szólt ki:
- Mi járatban? - kérdezte az ismeretlen.
- Jövevény vagyok - feleltem kicsit gyerekes bizonytalan-
sággal.
- Utálom a niggereket! Ha visszajössz nélküle, talán
beszélhetünk. Mnogo kérdõen nézett rám. Hans megint
csak szitkozódott és átkozódott.
- A tetvesek! - ordította.
Sarah is benne volt már a harcok kellõs közepében és
most õ is Hans pártjára állt. Így tolvajkulcsomra hagy-
atkozva könnyüszerrel kinyitottam a nehézkesen mozgó
faajtót. Bent mintha meghalt volna a levegõ. A csend s a
pánik lett urrá a kis szobában. Ekkor a göndörhajú, sza-
kállas megszólalt:
- Ügyes fiú. Jó csapatunk lenne. Ekkor a másik egy nagy-
darab néger is közbeszólt:
- pontosan Ron.
Kezdtem unni a tétovaságot, és Sarah-val megsoroztuk a
két gaztevõt. Akik el is hulltak kemény ólom csapásaink-
tól. A kis helyiségben egy lelakatolt széfre leltünk, amit
sikerrel nyitott ki állkulcsom. A trezor mögött 10000
kredit rejtõzött, amit egybõl zsebre vágtam. Nomeg egy
összegörgetett kis papiros, amin egy térkép volt.
Megszemlélve rádöbbentünk, hogy ez a szigetet ábrázol-
ja, amit a határtalan óceán vesz körül. A sziget e kép
szerint leginkább egy téglalapra hasonlított. A külön-
bözõ bejelölt tájegy-ségek, épületek meglepõen
szimetrikusan voltak elrendezve. Szinte mérnöki pon-
tossággal lettek ábrázolva. Jól felismerhetõ volt az erdõ,
ahol még nem jártunk, csak messzirõl láttuk, valami a
mocsár, a telep, a vadásztábor, a két ház a pusztában,
nomeg a város. De pár objektumot nem ismertem fel,
például a térkép középsõ-alsó részén lévõ bucka-
halmokat, meg azt a sok parányi épületbõl álló területtet.
A papítr közepén is volt egy, a vadásztáborhoz hasonló
nagyságú építmény megjelölve, de azt sem tudtam, hogy
mit jelöl. A kép alján ballra egy "K" betüt olvastam, de
senmmiféle ábra nem volt a betü mellett. Ezen kívül
találtunk még egy jegyzetfüzetet, amit egybõl fel is lapoz-
tam, és olvasni kezdtem:
- Ez Darren Perry jegyzetfüzete - (-emlékezzetek,utálom a
világot-) -kábszert átvenni Wildertõl vasárnap, találkozó
a szõkével ... Lõszer, Beszélni Mr. Slime-mal a tnt-rõl,
felrobbantott ajtótól 5 lépés észak felé, találkozó A.-val
minden nap 8-kor, reggeli...
- Hmm - elgondolkodtam. Ki az a Darren Perry?
- Ki kéne deríteni, kié volt ez a füzet - mondtam
bámészkodó csapatomnak.
- Az a szegény ember ott a másik negyedben lehet, hogy
ismeri, nem? - vetette fel Sheila.
-Igen! Lehet - bólintott Sarah.
Ígyhát átkeltünk a rockerekhez. A koldust megkeresve és
odaadva neki az alamizsnát. Kifaggattam Darrenrõl is, s õ
erre is kimerítõ választ adott:
- Két sötét fickóval láttam, az egyik egy alacsony göndör,
rõtt szakállu vézna alak, a másik egy erõs, magas enyhén
pocakos, borostás képû néger rosszfiú. Egyik nap
bement a házukba, és többé nem láttam Perryt.
Visszatértünk a gyilkosokhoz, és a széfbõl felvettünk
minden érdemlegeset, a térképet, a kis gyûrõdött szélû
füzetet, narkókat, gránátokat. Eztán otthagyva a túsz-
tanyát ismét a rockerekhez vettük az irányt.
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jmp *
;---------------------------------------
; interupt calls other routines
;---------------------------------------
irq

inc $d020
jsr read   ; read adapter
inc $d020
ldx #(40*1)+4
lda $dc00
jsr displaybits
ldx #(40*2)+4
lda $dc01
jsr displaybits
ldx #(40*3)+4
lda joy3reg
jsr displaybits
ldx #(40*4)+4
lda joy4reg
jsr displaybits
lda #$00
sta $d020
inc $d019
jmp $febc

;---------------------------------------
; displays 5 lowest bits of joystick-reg
;---------------------------------------
displaybits

rol a
rol a
rol a
sta btemp
ldy #$00

loop     .var *
rol btemp
bcc skip1
lda #"-"
sta $0400,x
jmp skip2

skip1
lda #"*"
sta $0400,x

skip2
inx
iny
cpy #$05
bne loop
rts

;---------------------------------------
screen

.text "{clr/home}joy brldu"

.text " 1{return}"

.text " 2{return}"

.text " 3{return}"

.text " 4{return}"
;---------------------------------------
read
;---------------------------------------
; reads adapter and composes the
; additional virtual joystick-registers
;---------------------------------------
;this code demonstrates how to read the
;additional 2 joysticks and how to com-
;pose 2 'virtual' joystick-registers
;that can be processed exactly like the
;usual ($dc00/$dc01) ones.
;---------------------------------------

lda $dd01       ; cia 2 port B read/write
and #$1f        ; get bit 4-0 (PB4-PB0)
sta joy3reg     ; joy 3 complete
lda #$00        ; cia 2 port B read/write
sta $dd01       ; (output zero at PB7)
nop             ; no idea if this delay is need-

ed
nop
nop
lda $dd01       ; cia 2 port B read/write
and #$0f        ; get bit 3-0 (PB3-PB0)
sta joy4reg     ; joy 4 directions

lda $dd01       ; cia 2 port B read/write
and #%00100000  ; get bit 5 (PB5)
lsr
ora joy4reg
sta joy4reg     ; joy 4 button
rts

;---------------------------------------
setup
;---------------------------------------
;warning: do not mess around with this
;         unless you really know what
;         you are doing! wrong cia setup
;         may toast your cia's !
;---------------------------------------

lda #%10000000  ; cia 2 port B Data-
Direction

sta $dd03       ; bit 7: out    bit 6-0: in
nop             ; no idea if this delay is need-

ed
nop
nop
lda $dd01       ; cia 2 port B read/write
sta $dd01       ; (output zero at PB7 ?)
rts

;---------------------------------------

2. ábra - a Classical Games adapter sémája



Menetelésünk közben Mnogo megszólalt:
- Fel lehet venni volna elõbb is ezek, mikor koldushoz
menni! Nem?
- Igen Mnogo, de tudod én is csak ember vagyok, és néha
még én is tévedhetek - feleltem bugyután felvetett
kérdésére.
- No igen, de így megspórolhattunk volna egy utat! -
vetette fel Sarah.
Eközben épp a szalon  elõtt álltunk. Belépve rajta az
üvöltõ heavy zene még mindíg rosszul hatott rám. Sheila
sem bírta, mert befogta fülét. Mem volt hozzászokva. Pár
ajtón átléptünk, egy raktárhelyiségben lyukadtunk ki,
ahol egy öreg kínai meditált. Nem volt hajlanddó
szóbaállni velem. Hans meg is jegyezte, hogy nem hiszi,
valaha is szóbaállna velünk. Sheila meg csak egy barátsá-
gos gesztust egy mosolyt, s pár kedves szót mondott a
sapkás kisöregnek, s egybõl barátságosabbá vállt.
- Tudod régebben gyakran megjelentek a fémlovagok,
hófehér csillogó mezben, sokunkat lemészároltak. Ez
most már egyre  ritkább, de mikor az egyik egy közel-
harcban meghalt a fegyverét elrejtettem a nagy erdõben,
a sziget középsõ, legészakibb részén, egy nagy sziklától
három lépésnyire!
- Vén hülye - súgta nekem halkan Hans.
Mikor az érdekes szinte hihetetlen, sõt érthetetlen
történet leülepedett bennem egy igen megerõsített ajtó
elé toppantunk. Elõtte egy kigyúrt izmos testû kidobó
féle emeber állt.
- Na mi van? - tette fel a kérdést érces hangján.
Az ajtó felett egy fém táblán ez állt: "AXEL"
Belepillantottam Darren jegyzeteibe, s magamban egy
kérdés fogalmazódott meg, lehet hogy a jegyzetben írt
"A" egyenlõ Axellal? Egyetlen módon bizonyosodhatom
meg errõl.
- A jelszó reggeli - vágtam oda a pöffeszkedõ õrnek.
- Helyes, bemehetsz - felelte õ.
Bent egy vézna külsejû, vékony arccsontú ember ült egy
asztal mögött.
- Hát te honnan tudod a jelszót? - kérdezte egybõl rámri-
pakodva.
- Aki elárulta, nem más mint Darren Perry - feleltem neki.
A tag teljesen kifakadt. Üvöltve kérdezte:
- Meg akarom szerezni a gyilkosait! Mikor láttad õt
utoljára? Felelj!
Kis habozás után átnyújtottam a jegyzeteket Axelnak.
Tekintete kissé megnyugodott, s így szólt hozzám:
- Nos! Látom innen tudhattad meg a jelszót, mivel ez
Darrené volt. Te ölted meg õt?
- Hogy az istenbe bizonyítsam be, nem én voltam! - válas-
zoltam kétségbeesve.
Axel intett az embereinek, és hívták Mei Shaot. Amikor
belépett egy sapkáját gyürögetõ kis kínait láttam, akivel
a raktárban beszéltünk. Õ vad tekintettel a szemembe
nézett, s éreztem belenéz gondolataimba, titkaimba,
álmaimba. Furcsa érzés volt. A fejem zsibbadni kezdett,
épp úgy, mint a telepen amikor azt a furcsa telepátiát
gyakorolta rajtam, az a kopasz kis öreg. Mikor végzett
odasugott valamit Axelnak, s õ emígyen szólott hozzám:
- Ok. Mi hiszünk ennek a vén  kínainak. Õ azt állítja, nem
te voltál.
Ezek után nagy nehezen kinyögtem a gyilkosok nevét.
Axellal beszélgetni kezdtem és beugrott a Marcos-Will
bosszú felirat az ezredes börtönében. S talán, esetleg

Axel ismerheti valamelyiket, mivel itt igen jó
kapcsolatai vannak. Meg is említettem a Marcos
nevet,és õ így felelt:
- Volt egy nézeteltérésük a pappal, Murdock atyá-
val. Bezárták az ezredes börtönébe, és mi kisz-
abadítottuk, s elrejtettük itt a rocker negyed
alatt húzódó barlangban. Ha akarod lemehetsz
hozzá.
- Persze, miért is ne! - feleltem.
Axel még ennyit mondott:
- Ne félj Willtõl, õ egy idegen, de jó barátunk.
Ezzel a padlón a szõnyeget felgyûrte, és egy
titkos ajtótnyitott fel elõttünk. Le is másztunk a
létrán, s lent egy gusztustalan lény fogadott min-
ket. Õ volt Will. Intett, hogy kövessük, s mi így is
tettünk. Pár percnyi gyaloglás a kietlen, hideg
barlangrendszerben, s Willel Marcos búvóhe-
lyére értünk. Üdvözölt minket, s egy papírt nyúj-
tott át nekem. Elõször nem is nagyon értettem,
de mikor elolvastam a fecnit, rájöttem.
...Marcos Juares a nevem, a pap kimetszette a

nyelvem...
Tovább faggattam a némát a papról. Kissé több
ideig körmölt, s átadta az irományt.
...Tudod, én szerzetes voltam, de mikor meg-
tudtam, hogy Murdock miket mûvel, meguntam,
s elszöktem. Magammal vittem a füzetét, amibe
valami furcsa nyelven írt számára fontos dolgo-
kat...
- Miért,  mit mûvelt az atya?   
...Drogozott, nõzött, ivott, ami belefér, tudom ez
hihetetlen, de igaz!
Úr isten, gondoltam, a fattyú mindenkit csak
hitegetett, az álszent. Ennyi beszélgetés után vis-
sza mentünk a rocker negyedbe. A raktárban
lévõ kínait megszólítottam, de mint mindig, megint nem
szólalt meg. Erre Sheilanak támadt egy ötlete, mégpedig
az, hogy õ talán szóra bírhatná az öreget. Sikerrel járt. Az
agg nekiállt értelmetlen mondatokat zagyválni.
- Tudod régen jöttek a vibráló, fehéren csillogó, fénylõ
lovagok. Egy közelharcban az egyik harcos elesett. Nála
volt egy furcsa fegyver, ami villámokat szórt, amit elre-
jtettem a nagy erdõben.  Megtalálhatod,a nagy sziklától
három lépésre.
Mikor kiléptünk a raktárból megpillantottam Changat, a
szintén kínai kártyást. Eszembe a jutott a furcsa ábrákkal
díszitett gyûrû. Odaadtam neki, és Chang kifejezéstelen
arcán egy mosoly suhant át, és  ezt mondta:
- Köszönöm, hogy szerezted meg? Ezt Rene nyerte el
tõlem. Cserébe megkapod a   magnumomat, és meg is
taníthatlak egy kártyatrükkre. Ja, és ha egy barlanglakó-
val találkozol legyen nálad hasis. A kártyatanulást vissza-
utasítottam, semmi kedvem nem volt egy újabb
tudománnyal foglalkozni. Az utolsó megjegy-zését a
kínainak viszont érdekesnek találtam. Vajon kik lehet-
nek azok a barlanglakók? Ekkor, mint a villám hasított
belém a gondolat:
- A fene! Eladtunk minden hasist!
- ööö...Izé...én megtartottam egyet magamnak ínsége-
sebb idõkre - mondta Hans.
- Nagyszerû! Na, add csak ide.
Úgy tûnt, már mindent elintéztünk itt, ezért kiballag-
tunk a rocker-negyed koszos utcáira. folyt köv.
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asm példa a D&H adapterhez:
;---------------------------------------
;4 player adapter sample code by gpz/hit
;---------------------------------------
joy3reg  = $02  ; example joy-regs
joy4reg  = $03
btemp    = $04  ; temp for display
;---------------------------------------
; main
;---------------------------------------

*= $1000
; usual irq setup
sei
lda #>irq
sta $0315
lda #<irq
sta $0314
lda #$1b
sta $d011
lda #$7f
sta $dc0d
lda #$ff
sta $d012
lda #$01
sta $d01a
; print info
ldx #$00

loop     .var *
lda screen,x
jsr $ffd2
inx
cpx #22
bne loop
jsr setup    ; cia setup for adapter
cli
jmp *

;---------------------------------------
; interupt calls other routines
;---------------------------------------
irq

inc $d020
jsr read   ; read adapter (takes about 2 raster-

lines)
inc $d020
ldx #(40*1)+4
lda $dc00
jsr displaybits
ldx #(40*2)+4
lda $dc01
jsr displaybits
ldx #(40*3)+4
lda joy3reg
jsr displaybits
ldx #(40*4)+4
lda joy4reg
jsr displaybits
lda #$00
sta $d020
inc $d019
jmp $febc

;---------------------------------------
; displays 5 lowest bits of joystick-reg
;---------------------------------------
displaybits

rol a
rol a
rol a
sta btemp
ldy #$00

loop     .var *
rol btemp
bcc skip1
lda #"-"

sta $0400,x
jmp skip2

skip1
lda #"*"
sta $0400,x

skip2
inx
iny
cpy #$05
bne loop
rts

;---------------------------------------
screen

.text "{clr/home}joy brldu"

.text " 1{return}"

.text " 2{return}"

.text " 3{return}"

.text " 4{return}"
;---------------------------------------
read
;---------------------------------------
; reads adapter and composes the
; additional virtual joystick-registers
;---------------------------------------
;this code demonstrates how to read the
;additional 2 joysticks and how to com-
;pose 2 'virtual' joystick-registers
;that can be processed exactly like the
;usual ($dc00/$dc01) ones.
;---------------------------------------

; save cia 2 registers
lda $dd00
sta ciasave1+1
lda $dd02
sta ciasave2+1
; read directions joy 3+joy 4
lda $dd01 ;read cia 2 port b
sta temp+1
and #$0f
sta joy3reg

temp     lda #$00
lsr a
lsr a
lsr a
lsr a
sta joy4reg
; read button joy 3
lda $dd02      ;cia 2 port a
and #%11111011 ;data direction
sta $dd02      ;=> bit 2 input
lda $dd00      ;read cia 2 p.A
and #%00000100 ;check bit 2
asl a
asl a
ora joy3reg
sta joy3reg
; read button joy 4
lda #$ff ;serial data register
sta $dc0c;=> writing $ff causes

;cia to output some
;count signals at cnt1

lda $dd0c ;read cia 2 serial in
beq fire  ;button press if zero
lda joy4reg
ora #%00010000
sta joy4reg

fire
; restore cia 2 registers

ciasave1 lda #$00
sta $dd00

ciasave2 lda #$00
sta $dd02
rts

;---------------------------------------
setup
;---------------------------------------
;warning: do not mess around with this
;         unless you really know what
;         you are doing! wrong cia setup
;         may toast your cia's !
;---------------------------------------

; cia 2 setup
lda #$00  ; port b direction
sta $dd03 ; => input
lda #$01
sta $dd04 ; timer a lowbyte
lda #$00
sta $dd05 ; timer a highbyte
lda #%00010001
sta $dd0e ; control register a

; timer: start
;        continous
;        forced load
; serial port: input

; cia 1 setup
lda #$01
sta $dc04 ; timer a lowbyte
lda #$00
sta $dc05 ; timer a highbyte
lda #%01010001
sta $dc0e ; control register a

; timer: start
;        continous
;        forced load
; serial port: output

lda #$ff ;serial data register
sta $dc0c;=> writing $ff causes

;cia to output some
;count signals at cnt1

rts

a CGA példa-forrás:
;---------------------------------------
;4 player adapter sample code by gpz/hit
;---------------------------------------
joy3reg  = $02  ; example joy-regs
joy4reg  = $03
btemp    = $04  ; temp for display
;---------------------------------------
; main
;---------------------------------------

*= $1000
; usual irq setup
sei
lda #>irq
sta $0315
lda #<irq
sta $0314
lda #$1b
sta $d011
lda #$7f
sta $dc0d
lda #$ff
sta $d012
lda #$01
sta $d01a
; print info
ldx #$00

loop     .var *
lda screen,x
jsr $ffd2
inx
cpx #22
bne loop
jsr setup    ; cia setup for adapter
cli
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Célunk hogy a kis azték emberkénk-
kel bejussunk a piramisba és legyõz-
zük az ott ránk váró akadályokat. A
játék elõnye hogy ha elrontunk egy
pályát nem kell rögtön elõrõl kez-
denünk, hanem ugyan annak a
pályának az elejérõl folytatjuk.

I. The Gauntlet
Elsõ pályánk roppant egyszerû.
Futunk a piramis felé, de bejutá-
sunkat akadályozza a sok felénk szál-
ló dárda, amit a templom õrei lõnek
felénk. Ezeket úgy tudjuk kikerülni,
hogy joyunkat hátra húzzuk vagy
éppen elõre toljuk. Hátra húzásnál
lehajol és fölötte elszáll a dárda,
elörre tolásnál viszont felugrik és
alatta száll el. Ahogy köze-
ledünk a piramis felé
egyre többet látunk
belõle, a végén már a
kapuját is. Ez azt jelenti
hogy közel a cél... 

II. The Stairs
The stairs, avagy a lép-
csõ.Elindulunk egy
lépcsõn felfelé de akadály-
ként nagy kõtömbök gurulnak
lefelé a lépcsõn. Jobbra és
balra húzva a joy-t tudjuk
kikerülni õket, és vi-
gyázzunk hogy ne la-
pítson össze min-
ket! 

III. The Temple
A lépcsõn felérve egy temp-
lomba érünk, ahol vigyáz-
nunk kell hogy ne lapítson
össze minket a sok
zuhanó tégla, ne teperjen
a földre a tömér-
dek hulló nyíl-
vesszõ valamint,
ne zuhanjunk
bele a gödrökbe és végképp ne nyár-
saljon fel minket a 3, földbõl kiálló
karó. Ha elõre toljuk a joyt akkor
ugrik. Ezzel tudjuk átugrani a nagy
repedéseket, és a karókat.Viszont ha

balra húzzuk a joyt akkor megáll és
így nem hullik ránk a sok tégla és
nyilvesszõ...

IV. The Vermin
The vermin magyarul: a férgek.
Karakterünk kijutott a templomból
és egy olyan helyre ért ahol nyüzsög-
nek a kígyók , pókok , skorpiók.
Lényeg, hogy ne menjünk bele az
állatokba, és vigyázzunk mert az
égbõl is zuhannak kígyók, amik ha a
lábunkra tekerednek, akkor elesünk
és kezdhetjük elõrõl... nem is beszél-
ve a pókokról.

V.Hopaztec
Ez egy elég

rövid és egy-

szerû pálya. Egy szobában találod
magad ahonnan ki kell jutnod. Látod
az ajtót is, de vigyáznod kell hogy
hova lépsz, mert ha rossz helyre
teszed a tappancsod akkor bizony
oldalról két nyilvesszõ megöl!
Hasonlit egy aknával telerakott
terepre.

VI. Piranha
Egy pirányáktol hemzsegõ tóban
találod magad. Ha elõre tolod a joyt,
akkor elõre halad, ha jobbra akkor
jobbra úszik, ha balra akkor balra...
Vigyázz, hogy ne ütközz egy
ragadozóba se, mert akkor felzabál-
nak. Tûzgombbal le tudsz merülni
és akkor elúszik fölötted, de

v i g y á z n i
kell, mert ha
túl sokáig

maradsz a víz alatt, akkor biz meg-
fulladsz és kezdheted elõrõl!

VII. The Bridge
The bridge avagy a híd. Ez az hetedik
és egyben befejezõ pálya. Ahogy

futunk a hídon
elõre itt-ott hi-

ányzó deszkák van-
nak amiket át kell

ugranunk, mert ha nem, akkor
leesünk és elnyel a mély. Ha hátra
húzzuk a joy-t akkor egy, ha balra
akkor kettõ, ha fel toljuk akkor
három deszkányit ugrik... Így kell
haladni elõre, míg el nem érjük a
célt.

NikoN (lnikon@freemail.hu)
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Két típusa létezik, az egyik a Classic Games Adapter
(CGA), ez valamivel bonyolultabb áramkört is foglal
magába, a másik a Digital Excess+Hitmen adapter
(D&H). Errõl készült a kép is.
Az eddig kész 4 játékossal játszható játékok:
Név: Kiadó:               Támogatott adapterek:
Bombmania Classical Games CGA, D&H(*)
QuadTris Protovision CGA
QuadTron Protovision CGA
Folyamatban a következõk készítése:
IK+  3Players Ninja/The Dreams CGA, D&H
Detonators 2 Digital Excess CGA, D&H

(*) készült hozzá patch
A D&H Adapter-rõl
A fejlesztése abból indult, hogy a csapat tagjai (Digital
Excess & Hitmen) a MekkaSymposium 99-en látták a
BombMania-t és a hozzá tartozó adaptert. A csapat két
tagja akkor kezdett hozzá a Detonators 2 kódolásához, és
szerették volna ha többen is játszhatnának vele, mint ket-
ten. Miután feltörték a játékot (a Bombmania-t) azután
lett számukra világos, hogy az adapter valami egyéb elek-
tronikát is tartalmazhat. (Akkoriban készítõi még nem
tették szabaddá, nem lehetet róla információt találni.)
Ekkor határozták el, hogy készítenek egyet, és hogy min-
nél több
ember kivitelezhesse is, a csatlakozókon és a néhány dró-
ton kívül semmit nem tartalmaz.
Hogyan mûködik?
Ahhoz, hogy még két joystick használható legyen, szük-
ség van még további 10 darab input vonalra a C64-en.
Elsõdleges szempont volt, hogy az adapter könnyen és
olcsón összerakható legyen, tehát nem tartlamaz a csat-
lakozókon kívül csak vezetékeket. Elsõ látásra megvan a
8 vezeték a 8 irányhoz, a CIA 2 B portjának személyében,
mely elérhetõ a USER porton. A további 2 vezeték meg-

találása már kicsit nehezebb feladat, de megoldható. Ha
közelebbrõl megvizsgáljuk a USER portot, észrevehetjük,
hogy a CIA 2 A porjának 2. bitje is ki van vezetve. Már
csak egy kell. Amit az adapter használ az a soros szinkron

adatregisztere a CIA2-nek, ami szintén ki van vezetve a
user portra. Amennyiben ezt használni szertnénk,
egyetlen feladatunk van, a CIA 1 kimenõ számláló
szignálját kell ide visszavezetnünk, megetetnünk vele, és
ha ez a számlálás elég gyors, akkor úgy kezelhetjük,
mintha digitális bemenet lenne.
A szükséges alkatrészek:
1 db User Port csatlakozó, 2 db DB9M csatlakozó, kevés
drót
Az adapter ismert hibái:
Az egyetlenegy ismert hibája, hogy amennyiben nincs
adapter csatlakoztatva a számítógéphez, a JOY4 tûzgom-
bja állandóan nyomva tartottnak látszik, tehát amenny-
iben adapter nélkül is mûködõ játékot szertnénk, adjuk
meg a lehetõségét annak, hogy a játékosunk kikapcsolja
annka figyelését.

A Classical Games Adapter-rõl
Az adaptert a Classic Games csapata készítette, és sokáig
nem volt ismert semmi információ róla, azonban 2000
decemberében a készítõi publikussá tették azt. (Az
adapter nem csak a 4 player funkciót látta el, hanem,
mivel nélküle elveszett az öröme a 4 személyes játéknak,
de kezdetleges védelmet is jelentett, hiszen nem volt
értelme másolni a játékot.)
Hogyan mûködik?
A mûködése egyszerû. A switch vonal magas vagy alac-
sony állapotától függõen hol az egyik joy adatvonalait
olvashatjuk ki az User portról, hol a másikat. A tûzgom-
bok közvetlenül vannak a portra kötve. Ezt a feladatot
végzi el a 74LS257 IC.
A szükséges alkatrészek:
1 db User Port csatlakozó, 2 db DB9M csatlakozó, kevés
drót, 74LS257 IC, kis nyomtatott áramkör és
opcionálisan egy 16 lábas IC foglalat.
Az adapter ismert hibái:
Nincs róla információ, és az egyszerû felépítése és
kezelése alapján nem is tartom valószínünek.
(a rajzokon a nyilak csak az adatáramlás irányát jelölik)

Viktor

1. ábra - a D&H verzió kapcsolási sémája

HARDWARE4 player adapter házilag
nem csak Bombmania megszállottaknak
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Még igen régen, 1990
közepén két srác hajtott a sötét pesti
éjszakában... A kocsiban elhangzott
egy mondat...egy  mondat amibõl
mára egy több mint 10 éves sztori
kerekedett ki. A mondat így hang-
zott: „Csináljunk egy játékot C64-
re!"

Ebbõl a mondatból '94
közepére megszületett C64 egyik
legszebb, leggyorsabb, legszu-
perebb kalandjátéka a Newcomer.
Kevesen tudják, hogy ez az amúgy
magyar nyelvû szerep/kaland játék,
eredetileg angol nyelven íródott és
csak a Valhallának volt köszönhetõ,
hogy mégis magyar karakterekkel
került kiadásra. (Emiatt olvashattá-
tok a kezdõ ill. záró  szövegeket
angolul :-) A játék elkészülte után a
srácok pihentek egy kicsit majd ne-
kiálltak, hogy önerõbõl (!) folytassák
a játékot...

Így mindent összevetve
10 éves munka eredményeképpen
napvilágot látott a játék angol és egy-
ben (kicsit) feltunningolt változata...
A magyar verziót 3 (!) dude írta :
Gonda Zoli (sztori/  zene/ kézi-
könyv/játékszerkesztés) Lay(soft)
Andris (programozás) és Fóris Csabi
(grafikák/borító ) az angol verzió
elkészítésében részt vett még egy
plusz ember : Belánszky Hoild István
(+ sztori ). A magyar verzió 5 teljes
lemezt elfoglal, azaz 10 oldalt. Sõt
többet is mivel a boot oldalon kívül
minden oldal 40 trackre van felfor-
mázva. Hogy mi is  az a Newcomer?

A sztori lényege, hogy
Neil Quoit (fõhõs, azaz mi) rájön,
hogy felesége megcsalja õt egy fic-
kóval. A férj rögtön cselekszik és
megöli  hitvesét és annak udvarlóját
is... Ezek után a rendõrök elkapják és
lesittelik, illetve sittelnék, de a
helyzet az hogy a játék a jövõben ját-
szódik így nem holmi börtönbe zár-
ják a bûnözõket, hanem számûzik
õket egy szigetre, s aki idekerül
(nem is akár milye módon! ) megbé-
lyegzõdik: newcomer (jövevény )
lesz !

Mivel engem az a
megtiszteltetés ért, hogy tesztelhet-
tem az angol verziót, így most

leírnám véleményemet a játékkal
kapcsolatban, illetve egy kis segít-
séget nyújtanék, ha valaki ki
szeretné próbálni!

A játék két lemezzel
hosszabb lett, pontosabban sokkal
többel, mivel most már a szövegek is
le vannak tömörítve... Az egyik old-
szkúl Commie Inside-ban olvashatta-
tok egy riportot Gonda Zolival,
lényegében amiket õ ott elmondott
azok mára elkészültek azaz kész a
hat új area, a négy új falkészlet, a
20on akárhány  új szereplõ...és a leg-
fontosabb a sokkal több kijátszási
mód. Mivel jómagam kijátszottam
már az összes lehetséges módon a
gamet így elmondhatom, hogy a 3
(!) tökre eltérõ új kijátszás igen jól
bele lett illesztve a régi magyar
környezetbe! Az elsõ kijátszás a mag-
yar Newcomer féle végkifejletet
eredményezi, a második egy alter-
natív befejezés amolyan beszari
lamereknek, aki ennél megáll az
magára vessen! A harmadik kijátszás
a leg-leg-leghosszabb... A magyar
Newcomerben kb 5-6 helyen
eshetett pofára a játékos, azaz eny-
nyiszer mondhatta, hogy te jó ég!
Hát hogy lehet ez? Hogy találhattak
ki ekkora baromi nagy dolgot ezek a
fickók? Akkor garantálhatom, hogy
ha lenyomod ezt a kijátszást, akkor
vagy 20-szor fogsz lecsúszni a
székrõl, és vagy 20-szor fogod  keres-
gélni az állad a padlón... (Ha nem
többször ! Merthát az az igazság,
hogy nem az a fontos, hogy milyen
gépen nyomul az ember, hanem
hogy a kaland története jó legyen...
Na most a Newcomer sztorija
önmagáért beszél! Nem hiszem,
hogy létezne még egy olyan játék
amelynek ilyen lebilincselõ
története lenne ! (Még fospumpán
sincs, az tuti !! :-) A negyedik féle
mód a kedvencem, ezt csak profik-
nak ajánlom ! Ez az a kijátszás
amikor egyes egyedül, ismétlem 1
szem emberrel azaz a fõhõssel Neil-
lel kaszabolod le földig a játékot... Na
itt aztán lesz megint egy két falnak
ugrás, ugyanis ebben a játékmódban
a gép egyszerûen nem engedi meg,
hogy az ismert szereplõk közül
(illetve az újak közül) bárkit is beve-
gyél a csapatodba... Tökre egyedül

kell minden (!) küldetést minden (!)
csatát végignyomnod! Azt garantál-
hatom, hogy a világon nem lesz túl
sok emberke akinek mindez sikerül-
ni fog, de ne hangolódjon le senki,
hanem irány és vessétek bele maga-
tokat a nagy kalandba ! Amit még
kihagytam, hogy mostmár minden
tárgy szükséges lesz valahol, sokszor
több helyen is, néhány felesleges
holmitól megszabadulhatsz úgy is,
hogy út közben bizonyos helyeken
lerakod õket. (Persze ezeket a
helyeket meg kell találni !) Sajnos
csak 4 db új nagy kép került bele a
játékba illetve az elején egy új kép,
mivel Csabának mostanság nem volt
nagyon ideje, hogy azt a  pár (20-25)
új képet megrajzolja.... Ez a helyzet,
az endsequence animáció-
jával is, semmi új ! (Sajnos!) Akkor

most lássuk a kezelést, szaktudá-
sokat, egyéb szövegeket, amelyek
angol verzióról lévén szó kissé
megváltoztak. Most nem másznék
bele, hogy elmagyarázzam a
kezdõknek azt, hogy hogyan kell ját-
szani a Newcomerrel, ugyanis az
amatõrök ebbõl nem sokat fognak
megérteni, azoknak azt ajánlanám,
hogy inkább a magyar Newcomerrel
kezdjenek és olvassák el a
kézikönyvben leírtakat. Megnyug-
tatok mindenkit, hogy valószínû a
kézikönyv heves átnyálazása után
sem lesz minden világos. Ez itt csak
a jártasabb „jövevényeknek" szolgál
támpontul a közeljövõben...

Kezelés:
return - elõre eegy lépés
curzor fel/le - balra fordulás
curzor bal/jobb - jobbra fordulás
(shift nélkül)
o)pen - nyit = kinyithatsz egy
csukott ajtót, szekrényt
s)hut - csuk = a nyit ellentettje.:-)
t)alk - beszélget = dumálhatsz a
szobában levõ npc-vel
u)se - használ = használhatsz egy tár-
gyat (item) vagy szaktudást (skill)
g)ive - odaad = odaadhatsz egy tár-
gyat (item) vagy pénzt (money) egy
npc-nek
p)ause - szünet = ??
a)ttack - támad = megtámadhatsz
egy npc-t vagy csoportot.
f)ind - keres = kutogathatsz egy

ENHANCED NEWCOMER
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ZEROPAGE
Két-három éve lelkes internetezõ Commodore-osok egy
csoportja összerakott egy saját szervert, hogy az az
Interneten nekik C64 jellegõ mail, Web és FTP címeket
adjon. Kezdetben egy 386-ossal indult, a kernelt majd 3
percig töltötte a gép, ma egy viszonylag erõs P200 ketyeg
alatta, 64 MB memóriával. A fejlesztéseket az tette
lehetõvé, hogy a kezdeti 5-7 fõs gárda mára több mint
harmincra bõvült. A gép neve c64.rulez.org, és a
Mûegyetem egy eldugott laboratóriumában
függeszkedik a T1 vonalon.
Nagy az érdeklõdés! Ha nem lennének a P200-nak fizikai
korlátai, és komoly szerver-biztonsági szempontok
sokkal több felhasználó lenne, mint 30. A helyzet most
megváltozik, akinek nincs stabil helye a honlapja
számára, unja az ingyenes szolgáltatók problémáit, vagy
egyszerûen csak szeretne Commodore-os Web és email
címet, annak készül a c64.rulez.org kibõvítése!
Bekerül egy 10 GB-os meghajtó, és egy új cím az új szol-
gáltatáshoz. A program és a gép elõkészületei még foly-
nak, de hamarosan indulhat az elsõ magyarországi
Commodore Portál, a Zeropage, mely a
www.zeropage.hu címen lesz elérhetõ.
Mi lesz a Zeropage-en? Fõként honlapok, fõként mag-
yarországi Commodore rajongók lapjai, FTP site-ok nagy
játék és demó gyûjteményekkel. A c64.rulez.org korábbi
szolgáltatásai is elérhetõk lesznek a fõoldalról, de ezek
maradnak a c64.rulez.org domain cím alatt. Ilyenek
például a "c64forum" magyar Commodore levelezési
lista, vagy a "plus4@c64.rulez.org" lista, ami a világ
egyetlen Plus/4-es levelezési listája! Az

"ftp://c64.rulez.org/pub/c64" FTP archívum is sok
anyaggal bõvül majd, felkerül a Hall Of Fame több mint
tízezer darabos demogyûjteménye! Készül egy
keresõgép, ami beindexeli majd neked a Commodore-os
honlapokat, így bármire kereshetsz úgy, hogy nem talál-
sz kétszáz nem oda tartozó oldalt.
Vajon lehet-e neked is anyagod a portálon? Igen, min-
denképpen, minden érdeklõdõt szeretettel vár az új szol-
gáltatás. Ehhez mindössze annyi kell, hogy küldd el a
honlapod fõbb részeit a szerkesztõknek, és már kaphat-
sz is belépést! Az anyagnak mindenképpen Commodore
jellegûnek kell lennie! Az összes szolgáltatás teljesen
ingyenes!
Miért jobb neked a Zeropage, mint más Web szolgál-
tatók? Próbáld ki és meglátod!
- www.zeropage.hu/sitenév Web cím
- user@zeropage.hu e-mail cím
- ha problémád akad a frissítésekkel, lesz kihez fordulni
- tömörített feltöltéssel akár egyszerre frissítheted a hon-
lapodat
- hirdetési lehetõséged lesz a fõoldalon (banner)
- Commodore-os érdeklõdõk a központi helyen könnyen
megtalálják a lapodat
- Te is sok érdekes oldalt találhatsz a témában
Ha akarod, máris írhatsz az info@zeropage.hu címre
további információkért, illetve a Commie Inside hasáb-
jain mindig találhatsz majd ízelítõt a Zeropage oldalairól.
Meglátod, a nulláslap pont az, aminek tudtad: index
minden fontos adathoz, amire szükséged lehet

http://www.zeropage.hu 
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TITOKBAN
Már volt hasonló a Commie Inside
egy korábbi számában, de most
következzen (a teljesség igénye
nélkül!) még pár demo rejtett
partjához a cheat! Talán lesz, akinek
újdonság.

4years/Oxyron
Egyszerûen töltsük be a 4years note
alatt található file-okat...(3 van!)
Értelemszerûen azt, amelynek a
típusa 'prg'. Mind a 3 file RUN-nal
indítható.

A box of toiletpaper/Noname
Amikor a demo a 3D landscape
részéhez ér, egy jól idõzített mozdu-
lattal nyomjuk le az N,O,M,A,E bil-

lentyûket. ( Ami a Noname csapat
neének betüinek felel meg. ) Ezután
kövessük a kiírt utasításokat, tehát
nyomjunk egy SPACE-t és a resetelés
után, a bepötyögött SYS2061, és
RETURN.

Sonic/Triumwyrat
A demo legvégén (end of history
part) várjuk meg, míg az upscroller
végig ér. Ezután nyomjuk le a '3'-as
billentyût.. ( Ja, és lehetõleg fogjuk
vissza magunkat, mert a TV vagy a
monitor nem tehet róla..)

Tower power 100%/Camelot
A main fiule betöltés után gépeljük
be a bal felsõ sarokba a "SECRET"

szót.Tehát a lényeg az, hogy a $d400-
$d405 képernyõ területen a
"SECRET" ott legyen. Ezután RUN-
nal indítsuk a demot.

Winteractive final/Resource
Amikor a környezetvédelmi részt
csodálhatjuk (rádioaktív hulladékot
jelzõ szimbólum vektorokból!),
nyomjuk le egyszerre a
"L,I,Q,U,D,S,U,X"  billentyûket. (Ami
egyébként a "Liquit Sux!" megál-
lapítás betûinek felel meg.) Kis
várakozás után kiderül, hogy sikeres
volt-e a mûvelet..

Izzy/Singular

TITOKBAN
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szobában, vagy ahol éppen állsz
l)ook - körülnézni = megnézhetetd
mi van elõtted
d)ismiss - elküldhetsz embreket a
csapatodból
c)onversation - beszélgetés = saját
csapattársaiddal tudsz tár salogni
A conversation egy teljesen új
parancs, ami bárhol használható,
sõt, a játék folyamán rengetegszer
kell is használni, mivel a szereplõk
mostmár teljes mértékig élnek és
saját gondolataikat dolgokról
elmondják neked, persze csak ha
rákérdezel! A dismiss is teljesen
megváltozott, ugyanis mostmár
inteligenciát is kaptak az egyes csa-
pattagok, vagyis megeshet, hogy
egy-egy emberrel már keresztül
jutottál pár rázós helyzeten, így
valamiféle baráti viszonyba kerültek
veled a csapattagjaid és lehetséges,
hogy nem akarnak távozni a csapat-
ból...

F7- load/ save
F1- new order (új sorrend)
space = csapat információ
act (current activity) = tag energiája
ac (armor class) = védettség
amm (ammo) = lõszer
weapons  = kézben tartott fegyver
1-6 csapaton belüli fickók tulajdon-
ságai.
name  = név
age = kor
nat = nemzetiség
sex = nem (male/ female=férfi/ nõ )
money = pénz
exp = tapasztalati pontszám
str (strength) = erõ (1-7)

agi (agility) = gyorsaság (1-7)
spt (spirit) = ügyesség (1-7)
dex (dexterity) = ész (1-7)
chr (charisma) = kinézet (1-7)
szaktudása (skill) : max. 10
gamble = kártya
picklock = zárak
detection = keresés
demolition = robbantás
climb = mászás
sneak = osonás
tracking = nyomkövetés
makeup = maszkolás
persuasion = meggyõzés
cryptology = szövegfejtés
first aid = elsõsegély
doctor = doktor
mechanic = mehanika
electronics = elektronika
fist-fight = ökölharc
- fist = ököl
- knuckles = boxer
handarm = kézifegyver
- knife = kés            
- axe = balta           
- machete = machette
- grenade = gránát
- prod = ösztöke
pistol = pisztoly
- walther ppk
- makarov
- magnum
rifle = puska
- shot gun = vadászpuska
- black magic
- spass
smg = gpi
- skorpion = skorpió
- ingram                          
- g111
assault rifle = gépkarabély

- galil
- m200                            
launcher = rakétavetõ
- sl7                             
- rpg

Egy ember csak 19 tárgy-
at cipelhet, és meg van szabva a tár-
gyak súlya és az emberkék
teherbírása is.

Az angol verzióban most már egy
igen jól összehozott, feelinges kis
credits-et olvashatunk az intro ele-
jén. Ami csak emeli a színvonalat.

Most még leírnék pár jótanácsot
kezdõknek :
- Próbálj minél kevesebb emberrel
nyomulni a csapatodban, hiszen így
egy csata utáni tapasztalati pontok
kevesebb felé fognak osztódni, így
egy tagnak sokkal több jut belõle!
- A magyar verzióhoz képest a
puskákat, pisztolyokat illetve a
gránátot is egy kissé hatékonyabbá
tették az alkotók,  így bátran javasol-
hatom, hogy mindenki használja
õket... Tehát nem feltétlenül kell
mondjuk egy assault rifle-vel kez-
deni !
- Ha már játszottál a magyar
Newcomerrel akkor felejtsd el, ugya-
nis  ez nem csupán annak átirata,
hanem egy teljesen új (!) játék!
- Ne dobj el semmilyen tárgyat!
- Ha hibát észlelsz a játék folyamán,
hagyd abba az állásod, reseteld a
gépet és tölts vissza egy régebbi
állást.
- Ha már lenyomtad mindenhogy a
játékot próbáld újra kezdeni úgy,
hogy nem töltesz vissza állást soha
(!) csak ha kinyiffantál... Tökre
élvezetes lesz így! Hidd el!
- Ha már ismered a játékot, mindíg
próbálj máshogyan nyomulni vele
így mindig elõ tudsz csalni valami
újat a játékból... Hisz a game teljes
mértékig több utassá vált! Pl. egy
ajtót most már kb 5 féle képpen
nyithatsz ki, s mind az 5 fajta bejutás
valamit megváltoztat a játék során...

Most sokan azt mondják, hogy ez
azért kicsit éles megközelítés, de
higgyétek el kb ilyen apró dolgokkal
is alakíthatjátok a sztorit! Akkor
most lássunk pár érdekességet :
- A játékban 34 db 3d-s falkészlet
található! Van olyan wallset amibõl
több terület is építkezik, így 50-nél
is több hatalmas területet járhatunk

be... Egy falkészlet 47 elembõl épül
fel. Ezek az elemek grafikus
képernyõn vannak, ami igencsak
eszi a memóriát, és elméletileg a
lemezrõl való betöltése igen
hosszadalmas feladat... Ellenben a
Lay gyorstöltõ rutinja, amely 15-ször
gyorsabban kezeli a lemezeket, mint
a hagyományos rutinok, átlag 10-15
másodperc alatt berántja a teljes
falkészletet, plusz a terület
koordinátáit!!!
- Egy npc betöltése az összes ada-
tokkal, beszélgetési lehetõsé-
gekkel kb 2 másodperc !! Egy
full képernyõs kép berán-
tása kb. 4-5 másodperc!
Szóval ha valaki nekiállna
játszani a játékkal, akkor
nem igen lesz ideje mással
foglalkoznia a töltögetés alatt!
Sajna az a baj, hogy mivel
minden tömörve van ezért
pár sec. alatt a gépnek
ki is kell pakolnia a
cuccokat, de ez az idõ
elenyészõ...
- A játékban kb 170-180
npc szerepel, mind-
egyiknek külön
arcképe van! 256 db
tárgy van a játékban,
mindegyik vizuálisan
megtekinthetõ! Valamnit
70-75 db állókép található
még a progiban, ezek amo-
lyan bónusz cuccok! (Gondolj
csak bele régebbi kaland-
játékok szerzõi arra verték,
hogy majdnem 100 állóképbõl
álló helyszínen zajlanak az
események... A Newcomerben
ezek az „állóképek" csak
adalékok, hisz az igazi játék a
3D-s area-kban folyik!) Az
intro illetve az endsequence
animjai mintegy teljes lemezt elfog-
lalnak! Amikhez foghatót valószínû,
hogy nem is láttál még C64-en! Sõt,
szerintem nem is fogsz soha!
-Ha az itt leírt dolgok nem sarkallna
téged  arra, hogy kipróbáld a New-
comert, csak nézd végig az intro ani-
mot, és kiváncsi  leszek, lesz e
kedved utána betölteni a játékot!:-)
Volt szerencsém belepillantani a
fõprogramba és mondhatom igen-
csak érdekes volt. Azt tudtam, hogy a
Lay baromi nagy programozó, de a
fõprogi még jobban alátámasztotta e
véleményemet! Az egész játék egy
Amiga 4000-sel lett elkészítve, a
fejlesztõi környezet illetve a nem

mindennapi story lefigyelés teszi a
az engine-t még ma is idõtállóvá...
Arról nem is beszélve, hogy plusz
memóriát lehessen kicsikarni a C64-
bõl illetve a fõprogramban  több
szabad hely lehessen, a Laysoft újra
és újra nekiesett az engine át-
szerkesztésének...
Olyannyira, hogy mostmár péell le
lett cserélve a vásárló rutin és
helyére a 'give' rutin került. Ez illetve

számtalan, farigcsálásnak kö-
szönhetõ, hogy most

már kb 4-szer 5-ször
hosszabb lett a game !

Laysoft azt a

hajmeresztõ másolás-
védelmet is elmondta egyszer (any-
nyira nem emléxem rá, mivel mind a
ketten enyhén toxikus állapotban
voltunk :-) ami elérhetetlenné tette a
magyar Newcomert a kalózkodók-
nak ! Ezt a rutint is kisemmizték az
alkotók a progiból... A játék csak
egyszer tölt programot vagyis a

motort, azaz az engine-t, amit a játék
elején bejelentkezõ kezdõkép alatt
ránt be... (Ez kb 10 sec-et vesz
igénybe !) Ezek  után csak grafikát és
szöveget olvas be a játék a leme-
zekrõl!
- A progi hosszúsága 4.5 Mb!

Gyorsan értékelném a játékot ele-
meire bontva :
Sztori : talán a valaha írt legszu-
perebb történet! Talán érdemesebb
lenne egy ilyen történetet filmre
vinni mintsem a Tomb Raider hõs-
nõjének, Lara babának az idióta

mászkálásait!
Zenék  : a cre-
dits, intro,
end anim alatt

futó zenék
mind királyok,

nemcsoda, hisz Zoli
igencsak sok idõt
szenvedett, mire ilyen
aláfestõ zenéket kreált!

Grafix : a játékban sze-
replõ összes grafikát (fenti

sorok ) Csaba rajzolta. Hát mit is
fûzzek hozzá... Csaba hivatalosan
grafikus/animátor/operatõr/rajz-

filmes szakember! Így nem esett
neki nehezére a 3D illetve az
anatómiailag tökéletes emberi test,
arc ábrázolása! Mellesleg megfigyel-
hetõek a rajzain az egyedi színkev-
erés illetve az egyedi pixel használat,
nem sakktáblázik, hanem egy telje-
sen más technikát alkalmaz, hogy
õszinte legyek ezzel a rajzolási mód-
dal ezidáig nem igen találkoztam...

Végezetül ha ezek nem gyõztek meg
téged arról, hogy a Newcomer ige-
nis a C64 legkirályabb játéka akkor...
Gondolj bele 10 év alatt mennyire
összetett, tökéletes, lebilincselõ,
hosszú sztorit lehet írni? Én tudom,
hisz már lassan 5 (!) éve játszom a
Newcomerrel, és még mindig tud

újat nyújtani! És még fog is
remélem jó pár évig ...Szerintem
ha te ennyi idõt nem is szánsz rá,

csak éppen annyit, hogy kijátszd a
játékot, már elértem célom, de szer-
intem ha egyszer
belekóstolsz...magával ragad egy
életen át !

Leon/Singular/M6D


