COMMIE INSIDE

A Magyarorszagi Commodore 64 rajongok magazinja
2004/2 - 11. szam - Szabadon masolhato!

A tarlat egyetlen trackmo-ja a Plastic Kiss.
Oswald/Resource ismét nagy lépést tehet felfelé a
toplistakon. Uj miive designos, van benne worl-
drecord, és nem utolsé sorban ismét téma koré
épitkezik, amit én személy szerint kilon dijazok. A
vezérfonal pedig a nagy betiis N6, pontosabban a
nagy 6. Néha nem hard effekthalmazt, hanem csak
par bolcsességet kapunk az arcunkba, de mindezt
finoman, és megfelel$ koritéssel. Meg kell hagyni
Leon kitett magaért, €s Oswald is jol valogatta Ossze
a demo elemeit. Az egészet a sziirke szinek uraljak,
a szines képek ritkdk, 0sszesen ha kettd van a
demoban. A zene mindenképpen elsérangu, és
illesztve is van az Gitemvaltisokoz, ahogy az a
nagykonyvben meg van irva. Az elsé hard effekt egy
lorenz plotter, amit még tobb masik is kdvet majd.
Aztan tanui lehetiink egy irredlisan gyors filled vec-
tor kockanak, ami riadasul morfolodik. A kod
triikkje a noteban szépen ki van vesézve, érdemes
olvasgatni. A harmadik effekttipus pedig egy bump,
ami 2x2x16-0s modban fut. Ugyanazon technika,
mint ami a Larch egyik vezet6 effektjénél lett fel-
hasznalva.

Annyit még érdemes tudni a demordl, hogy Forever
partyra késziilt, de a deadline-t messze talhalado
alkotasi id6 egészen a tavasz elejéig nyulott, aholis
Oswald minden el6zetes nélkiil kiadta a demot

party nélkiil. Hidba, 6sszpontositani kell a
kovetkez6 alkotdsra. s H o G U N

Remélem a kovetkezé szimban mdr 4j Resorce,
Camelot, Crest, Smash design demokat kdszont-
hetek, mert szerencsére mindegyikre van kildtas.
El6ttiink az Assembly party és az év végi domping,
taldlkozzunk legkozelebb is!

o know ‘em a bit better... Disclaime
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Sziasztok!

Nincsen nyir Commie Inside nélkul! ...de nincs dm! Mint ahogyan azt
a kezetekben manifesztilodott papirhalmaz is mutatja, sikeriilt egy
ujabb érdekes szimot dsszedllitanunk nektek. Bir most kicsit
vékonyabbra sikeriilt, azért 6sszevilogattunk pir érdekesebb jitékot és
toviabb kutakodtunk a mobil C64 emulici6 rejtelmeiben is. Reméljik
érdekes és hasznos olvasmanynak tartjatok ti is!

Kovetkez6 szimunkban folytatjuk az elkezdett riport-sorozatot; si-
kertilt ugyanis felvenniink a kapcsolatot a Commodore Vilag legendas
CoVboy-ival, aki egy kellemes tirsalgds keretében probal majd vissza-
emlékezni azokra a dolgokra, melyekrdl kordibban Rutz Lajost is
kérdeztiik. Vajon CoVboyban is ugyan ugy €élnek az emlékek a héskor-
r6l? Hamarosan megtudhatjatok...

Kozben eljott egy Gjabb Arok Party ideje is. Az idén mar hatodszor
taldlkozhatunk mi, a C64 rajongoi egy feledhetetlen hétvégén.
Emlékeztek még az elsd, gettobeli partyra? Akkor 18 éves fejjel alltunk
neki az elsé Osszejovetel megszervezésének. Nem tudom, ma djra bele
mernék-e vagni! Most pedig olyan nagy neveket koszonthetiink
koriinkben, mint Kovacs Gy6z6! Nagyon Oriillok, hogy ezt is megélhet-
tem! Természetesn az idén is kitesziink magunkért: rengeteg prog-
ramot szerveziink nektek és kényelmesebb helyszint is szereztiink!
...de majd meglatjitok magatok!

Kellemes nyarat kivinok!
poison
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mogott is valamelyik Civitas tag rejtézik, de ebbe
most inkabb nem folyok bele. A dentro ugyanagy
egyfile-os, mint el6z6 baritja, és tartalmilag sem
kinal sokkal tobbet. A kezdé és a végeffekt ugyanar-
ra az interlace-elési technikara épit, csak kezdéskor
bobok jarnak tincot, a végén pedig egy feltekert
gazrezso tiizeffektje virit a monitoron. Meg kell val-
lani, hogy ezek az elemek elég jok. A masodik part
nagyon lefejthetd, egyszeri szingorgetésnek latszik,
mindez riadasul alacsony felbontdson, lace-elve. Na
ez az egyik part, amit nem kellett volna erdltetni. A
kovetkez6 effekt egy bobokbol dsszetikolt kocka
forgatdsa, a mar megszokott formdban, de mas
szinosszedllitisban. Ezek utan egy bump szertség,
ami egyszerre jo is, €s gyengécske. Ezt most ugy
értem, hogy jol néz ki, de nem egy erds kod.
Teccikérteni? Ezzel tulajdonképpen le is tudtuk a
demot. Ismét hidnyzik a credits, nincs greetings
senkinek, csak ugy bele a nagyvilagba a dentrot.
Akit érdekelnek a szerényen taglalt részletek, az
essen neki a notefijloknak.

Az elsé valamit is éré anyag a Camelot csapat You
know the routine cimti munkdja. Igazabol az
egészet Cruzer kovette el, €s olyan nagy nevek
zenéi munkdlkodnak a demoban, mint Drax, Fanta,
JCH, és Jeff. Az indulds nagyon kellemes, a zene old-
scool hangzasu, a felbukkano szovegek karakter-
készlete igen szép. Az els6 effekt utan jon a
meglepi, hogy csak a space segitségével juthatunk
tovabb, tehit ez egy igazi oldscool demo. Ne rohan-
junk azonban ennyire el6re. Az elsé part mindjirt
kuriézum. Cruzer szerint egy 1j felbontast
lathatunk a képerny6n, ami a 4x4-gyel szemben egy
karakteren beliil 16 pixelt képes mozgodsitani.
Demonstrilds c€ljabol egy Camelot logo vonaglik
elottiink egy kis disztorter alatt. A masodik partban
természetesen Uj zene csendil fel, és ez mar
porgbsebb. Egy 2U feldolgozis, ha jol emlékszem.
Egy csinos kis glenz kocka porog, repked kozépen
elég meglepd gyorsasaggal, palydjat néhol
keresztezi egy 4 részbdl dllo CML logbcsoport. A
harmadik részben egy kis FLI logot tép meg iszony-
at moédon Cruzer. FLI FLUFFY. Erés part. A zene
pedig egy régi Crest demobol, az Ice Cream Castle-
bél lett kolcsondzve. Ott az egyik legvadabb FLI
part aldfestése volt. A kovetkez6 effekt egy kis
toltés, és csunyacska tomoritébug utin egy igazan
szép copper plazma. Minden masodik rastersor
kihagyasaval egyszerre gyors, és mutatos. A fris-
sitések trilkkkozésével Cruzer tovabb tudta novelni a
méretet, és a sebességet. A YKTR-t egy nagyon szép
hi-res plazma zirja. A scrollban Cruzer mesél a par-
tokrol, utols6 mondata: figyeljiik az Gj Camelot pro-
dukciokat!

Kiss
PLASTIC

m




DEVIOLOGIA

e 2o

Mi agjat lehet még mutatni egy
20 éves masinan? - gondolhatja
a laikus. Rengeteg sok mindent!
Nem talzas azt allitani, hogy a
Commodore 64 a vilag legjobb
demo-szamitogépe! A ren-
delkezésre allo teljesitmény
tudatiaban valosaggal lehetetlen
dolgokat képesek még ma is
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muvelni a téma szakértdi. Errdl
sz0l a demoscene!

A legutobbi szam ota eltelt id6 szinte torvény-
szertien nem produkalt til sok demo-
megjelenést. Bar tobb intro,
zenekolli, képkolli, és mas
divatos holmik is napvildgot
lattak, Gitésebb demordl
csak kett6rol tudok besza-
molni, raadasul az egyik
magyar kiadasu, és
Oswald/Resource kovette
el. Erdemes még megem-
liteni Leon/Singular crew
nem is kis segitségét, aki a
digitalizalt képek nagy részét
feljavitotta. Mivel azonban egy-
két fecske nem csinal nyarat,
igy demorovatot sem lehet
osszesen két alkotasra
épiteni, ezért, hogy ne legyen
nagyon csupasz a cikk,
el6kotortam plusz kettd
kisebb alkotast, amikre

talan el lehet mondani,

hogy megiitik azt a

bizonyos szintet. Most a

1€c kicsit alacsonyabbra =
kerult, mint a vaskosabb
demomustrik esetében.
Taldn én is

engedékenyebb leszek,
nézzétek most el ezt nekem.

Az elsé ilyen nagy duzzogva bevilogatott demo a
Civitas miive. A csapatrol el kell mondani, hogy
nagyon aktiv mostanaban, és ha tovabb képes emel-
ni a szinvonalat, akkor hamar a toplistak
élmezonyében taldlhatjak magukat. A Criminal
cimi alkotdasuk kriminalis lenne, ha hozza tudnim
mérni mondjuk egy kiadott Crest demohoz, de
mivel nem tudom, kénytelen vagyok azt mondani
réla, hogy elmegy, és miért is ne allitanék ilyent,
hiszen egy-két part egészen eltaldlt. A bevezet6
gyenge ugyan, de volt mar rosszabb is. A kezd$
képet egy fekete-fehér alkotds kovet, ami mogiil a
zene ritmusara huppognak el6 érdekfeszit6 kék
kockak, ez nem egy nagy was ist das, ezért szeren-
csére oldja a helyzetet egy szépen ditherelt 8x8
plazma, ami talan a hatan viszi az egész dentrot.
Eztan az effekt egy kivonata tovabbra is a
képerny6n marad 8 darab kis sprite-bob
kiséretében, amik végteleniil egyszeri
pélyin mozogva aktivizaljik a
képerny6t. Az endpart (onnan
tudom, hogy endpart, mert
nem megy tovabb a demo)
szintén lehangolo, egy kereszt
(+) és egy iksz (x) valtogat a
zene ritmusara. A zenéket
nem szeretem szidni, de az
tény, hogy a hallhat6 dob-
= effektek elég fantaziat-
I lanok, unalmasak, és
% néhol ritmustalanok is.
2
§ A masik kényszervallatott
a szimomra ismeretlen
Covenant csapat munka-
ja, cime Possessid.
Bevallom téredelmesen az
€l6z6 alkotas
elkészitésében is aktiv
szerepet vallalt a team, de
errdl okosan hallgattam.
Valoszint, hogy a Covenant név

e} JATEKOK

Pinball Dreams
A Commie Inside e€l6z6 szamaban mar hirt adtunk a
késziil6 Amiga-dtiratrol. Kozben a fejlesztésbe
beszillt Csisztai Arnold (aka Jailbird), mint grafikus
és megjelent egy ujabb preview a jatékbol. EgyelSre
a motort tesztelhetjiik: egy goly6 pattog végig az
elkészilt asztalon.

hitp.//www.interstyles.nl/
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Defender of the Crown remake
Ezt a jatékot valoszintileg senkinek sem kell bemu-
tatni. Az ESI altal terjesztett torés europaszerte meg-
talalhat6 a C64 kedvelSk lemezein, azonban ebbdl a
verziobol hidnyzik egy kép, valamint a Nostalgia
gondozasaban megjelent tjabb kiaddsban
lehet6ségiink nyilik 1541-t61 kilonb6z6 (pl. CMD)
meghajtok hasznalatara is.

http.//nostalgia.c64.org/

Turrican 3
AEG/Smash Designs a rengeteg hozza érkezé le-
vélre vilaszolva a C64.sk oldalon tette kozzé azt a
videot, ami a miikods jatékbol lett felvéve. Allitasa
szerint az els6 4 pilya mir el is késziilt, most éppen
az otodiken dolgozik. Elsé latasra az SCPU-s Metal
Dust juthat az ember eszébe, amikor is fél képerny6
nagysagu meteoritok kozott kacsizik az tirhajo! ...de
ez bévitetlen C64-en is el fog futni! Nem semmi...
http.//www.fzool.org/video/level3-1divx.avi

Hirexk €

Q FELHASZNALOI

JASWord
Igazin komoly felhasznil6i programok manapsag
csak nagyon ritkdn jelennek meg. Egy ilyen kincs az
osztrak fejlesztést JASWord is, melyrdl ebben a
szamban részletesebben is olvashattok. Egyszeru-
sége ellenére tokéletesen hasznalhato pl. rovidebb
1élegzetii levelek megirdsara.
http.//members.chello.at/
wiener.freiheit/jasword.htm

IDEG4 frissiilések
Soci jovoltibol rengeteg patchelt program jelent
meg a vezérl6kartya tulajdonosok nagy 6romére.
Jatékok koziil érdemes megmeliteni a Turrican
sorozatot, manager plugin-ek koziil a JPEG behozot
(optimalizalt kod!), felhaszniloi programok koziil
pedig a Perom Programmer 1.1-es valtozatat. Ez
utébbit minden IDE64 felhasznalonak a figyelmébe
ajanlanank, ugyanis talidlkoztunk olyan perom-mal,
amit az 1.0-s verzié nem volt képes irni. Tovabbi jo
hir, hogy nagy erével késziil az Gj IDE DOS, amely a
120Gb-os vinyok timogatasa és az Oridsi
sebességnovekedés mellett nativ FAT12/16/32
timogatast is tartalmazni fog.
http.//singularcrew.hu/ide64warez/

Commodore torténelem
AKit részletesebben is érdekel a Commodore €és
azon belil is a C64 torténelme, annak mindenképp
hasznos olvasmany lehet Vili (alias Kovics Attila)
diplomadolgozata. A cég alapitisitol egészen a mai
Commodore-rajongokig €rinti a témakort, nem
megfeledkezve a Commie Inside-rél és az Arok
Party-krol sem!

http.//c64.rulez.org/tokmak/
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VICE for PS2
Mostantol PlayStation 2-n is fut a VICE emulator-
gyujtemény! Az tirat képes C64, plus4, C128 és
VIC20 szimulaciora. Tobbek kozott nagy elény,
hogy igy TV-re kotve sokkal valosaghiibb képet
kaphatunk, mint barmelyik PC-s VGA monitor PAL
emuldcidjival.

http://ps2vice.ruoho.org/

Ujabb kisérlet a Commodore név
felélesztésére
A Tulip gy déntott, hogy megprobal még egy bort
lehtizni a Commodore jogokrdl. Amennyiben ehhez
némi fejlesztés is tirsul és nem csak a retro-Oriiltek
kizsaikmanyoldsa a cé€l, talin nem is fogjuk ezt meg-
banni. Az Ironstone altal arult jatékok és
Commodore markajelzésti adathordozok mellett
egy TV-re kothet6 joystick-ot tervez kiadni a cég,
mely egy egychip-es C64-et és néhany klasszikus
jatékot fog tartalmazni elSrelithatélag 30 euroért
cserébe. (Mellesleg hasonl6 probalkozasa mas
cégeknek is van folyamatban.) Augusztustol pedig
az MP3 piacot kivinja megtimadni a kiilsére és
tuddsra nagyban az Apple iPod-jira hasonlité lejit-
szojaval (e-Vic), és MP3 lejitszdsra képes pendrive-
jaival (f-Pet, m-Pet).
hitp.//www.ironstonepartners.com/
hitp.//www.tulip.com/

Catweasel MK4

A nagysikeri 3-as "macska-menyus" utdn, julius 24-
25-én, Sacramento-ban bemutatta az invidiual
Computers Uj multifunkcios illesztékdrtyajat, a

Catweasel MK4-et. (képtunkon még az MK3) A
szokdsos Amiga- és lemezformatumtimogatasok €s
kiegészitések mellett a SID chip timogatds is
fejlesztve lesz az MK4-ben: zajsziirést és masodik
SID foglalatot is kapott a kartya, valamint most mar
képes mindharom SID-tipus timogatisara. (6581,
6582, 8580)

Ma varorszagi cwodorﬁ"ﬁ

http.//ami.ga/jumpnews99_e.htm
Ujra Colony News Online
A hosszu huza-vona utin végre ujra elindult a
Colony News Online. A C64.RULEZ.ORG
koltoztetése utin (a BME-r6l a Schonherz koliba
kerult) megindult a PHP szolgiltatis és végre
elindithattuk a MAMBO motorral Gjraszerkesztett
honlapunkat. Terveink szerint hamarosan tjabb
design-t kap az oldal, és forumokat is inditunk.

hitp.//singularcrew.hu/news/
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DEMOEGENE MEETING

Stay tined

2004. 08. 5-8.
Helsinki

2004. 09. 18-19.
Budapest

2004. 10. 1-3.
Gyor
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rajzprogram.

Az itt bemutatott kép a Krestology cimi demobol
val6. Nagyon részletes, €s igen finomak a formak,
ivek. Egyetlen problémdjuk az ilyen képeknek, hogy
a méretiik igen kicsi, igy nem igazan latvinyosak.

Az el6bb taglalt modnak 1étezik interlace valtozata
is (SH-IFLI), ahol a nagy felbontds mellett nem csak
16 szint, hanem elméletileg a 138 kikeverhetd szin
barmelyikét hasznilhatjuk.

Ezekkel a képekkel az a probléma, hogy szinte job-
ban villognak, mint a sima interlace képek és ez
zavaro lehet egy id6 utan. Ezt a moédot hasznalo edi-
torbdl is egyetlen egy van a vilagon, ez is a Crest
csapat miihelyébdl keriilt a nagykozonség elé.

A hi-res és multicolor felbontasoknak, valamint a
sprite-oknak a killonb6z6 kombinacidival a mai
napig jelennek meg tjabb és Gjabb képernySforma-

TECHNIKA

tumok C64-re. Végezetiil csak emlités szintjén
megemlitenék par érdekesebb triikkkot:

- A 320x200 pixeles felbontast akar 640x400 pixe-
lesre is megnovelhetjiik, amennyiben folyamatosan
mozg6 (scroll) grafikit jelenitiink meg! Az elsére
hihetetlne probalkozasra tobb Crest demoéban is
lathatunk példat (Back to roots sorozat) A lényege,
hogy atveri a szemet azzal, hogy egy-egy
képernyofrissitésben a képnek csak a "felét" latjuk,
és a villodzds a mozgds miatt teljesen "eltinik".

- A sprite-ok mérete X és Y iranyban is duplazhato,
ami tovabbi trikkokre ad lehetséget. 2004-es Otlet
pl. hogy multicolor felbontdsban, X irinyban nyuj-
tott sprite-ok segitségével a képernyd teljes
teriiletét sakktablaszerten lefedhetjiik spriteokkal,
melyet interlace médban invertilunk minden
képernyofrissitéskor. Ha a sakktdbla ugy fedi a
képet, hogy minden multicolor pixelnek csak a
felére 16g ra, akkor a képiink az MCI-hez hasonlo,
de sokkal €élesebb pixelekkel rendelkez6 képet
kaphatunk.

Egyel6re ennyit mara! A kovetkez6 szamban
letisztazunk par fogalmat! K6szondm a figyelmet!
Leon & poison




TECHINKA

interlace roviditésébdl szarmazik: multicolor inter-
lace, interlace FLI. A 90-es években tobb olyan
prog-ram is napvilagot latott mely arra a triikkkre
épitett, hogy két kiilonb6z6 multicolor esetleg FLI
képet "villogtatott" egymason. Ha egymastol nem
tulsagosan eliité szineket hasznalunk, akkor a vil-
16dzas a masodpercenkénti 50 képerny6frissités-
nek hala, nem lesz feltétleniil zavaro, féleg egy jo
utanizzassal rendekelz6 TV vagy monitor esetén.
Egymason villogo két szin pedig Gjabb, a C64 palet-
tdjan nem szerepld szineket eredményez! Ha min-
dehhez azt is hozzitessziik, hogy a két kép
egymashoz képest egy hi-res pixellel eltolva vil-
16dzik, akkor a felbontds is megndni tiinik!
(160x200 helyett 320x200 és 148x200 helyett
296x200") Tovibbi lehetéségként kindlkozik, hogy
itt mar nem csak rasztersoronként valtozhat a szin-
memoria, ha a két képnek teljesen kiilonallo szin-
memoridi lehetnek, igy IFLI esetén akdr mind a 16
szin belepréselhet6 egy karakterhelyre!
Természetesen ennek az izemmodnak vannak
bizonyos kovetelményei, ugyanis nem lehet 6ssze-
vissza minden szint mindennel parositani. Egy tul
sotét (példaul barna szin) €s egy vildgos (példaul
sarga) szin Osszekeverése rettentdé mod vibralo, vil-
log6 szinitmenetet képez, amely mar-mdr bdntja a
szemet. Mig az MCI médra j6 példa Devil/Noise
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Draz Lace nevii programja, addig az IFLI felbontds
legidltalinosabban elterjedt rajzprogramjai a Fun
Paint és a Gun Paint.

Példa képnek Electric és Vaslary munkait valasztot-
tam ki. Szemlatomast érzékelhet6 a sokkal szebb és
tobb szinatmenet, valamint a kép finomsaga is
sokkal élethtibb latvanyt biztosit. Valsary IFLI képe
a "face on face" (Arc az arcon) cimet viseli. Azt
hiszem felesleges barmit is hozzaftiznom, hisz
onmagaért beszél!

SH-FLI

Minenképp emlitést érdemel a Crest csapat altal
készitett SH-FLI vagyis Super-Hires-FLI. Ebben a fel-
bontasban csupin 96*167 felbontisban dolgoz-
hatunk, viszont a latviny lenytigozo és egyiltalin
nem kar azért a par minusz karakterért. A felbontids
1ényege, hogy az AFLI technikaju kép folé sprite-
okat tesz ki a program, melyek szine raster-
soronként szintén viltozik, igy tovibb névelve az
egy helyen egyszerre hasznilhat6 szinek szimit. Igy
rezgés és villogas mentes képeket lehet kredlni
rendkiviil szabad szinkezelés mellett!
Természetesen megtaldlhato az erre a célra kife-
jlesztett editor is, amely a SH-FLI editor nevet viseli,
¢és tudtommal az egyetlen ilyen médot timogato

SHOGUN

Ugy tapasztaltam, a legkény-
nyebb modban is olyan
eszméletlen nehéz kijdtszani a
jatékot, hogy ne odzkodjunk
elfogadni minimum egy, a térés
altal felajanlott konnyitett
kezdeést.

Mostandban C64 stratégiakkal jirtszom, igy ujra
felfedeztem ennek a miifajnak a szépségeit. Az
egyik érdekes darab a Shogun volt, gondoltam,
osszerittyentek rola egy leirdst.

A Shogun a végnapok egyik terméke, és a Double
Destiny égisze alatt készilt. Ugyanaz a csapat
kovette el, akik az Art of China-t is jegyzik.
Tulajdonképpen nem mds, mint egy Defender of
the Crown a felkel6 nap orszagaban. A bevezetd
képek elég sovanykak. Amit megtudunk, az az, hogy
a 16-ik szdzadi Japanba lett helyezve a 'cselekmény’,
amikoris négy hadur kiizdott egymads ellen a hata-
lomért. Kezdéskor 4 nehézségi fok koziil
valaszthatunk, hogyan? Taldléan megoldva a négy
hadir segitségével, akik sorban: Fokushima,
Usakashia, Konishano, és Takahashi. Mindannyian
szeretnének a segitségiinkkel S6gunokka avanzsal-
ni. A jatéktér szinte teljesen megegyezik a
Defender-ével, igy aki sokat nyomult a hires el6d-
del, az nem fog zavarba jonni. A meniik felil
helyezkednek el, nézziik mit jelentenek:

Erdekes alakja van ennek a Japannak...

Roberry (Rablis) Egy kivilasztott kastélyban fosz-
togathatunk. Sajnos az arcade elemek elég gyengék,
igy szerintem ennek a lehetéségnek semmi
értelme, amugy lehet vele sikert aratni, de inkabb
csak a 'wait’ mentipont helyett lehet jol hasznalni.
Amugy a kardozas igen bénan lett megoldva, csak
haritas és szaris van, és ezeket sem lehet not-
malisan valtogatni, igy az egyetlen hasznilhat6 mod-
szer, ha agyatlanul nyomulunk el6re, és ha szeren-
csénk van, akkor az ellenfeliinknek el6bb elfogy az
életereje, mint nekunk.

Most ez lovagi torna, vagy Chip&Dale show?

Tournament (Lovagi/szamuraj?! torna) A masik
maximadlisan felesleges opcio, ugyanis szinte meg-
nyerhetetlen a viadal, és foldért még véletlentil sem
érdemes indulni. Szerintem csak a Defender miatt
lett beemelve.

Market (Piac) Az egyik lényeges opcio. Itt a piacon
vehetiink gyalogos katonit, igynevezett ’ashigaru’-t
(5 kokus), illetve lovas ’samurai’-t (10 kokus).
Ugyanitt szerezhetiink be a virak ostromahoz
elengedhetetlen katapultszertiséget, ami 'rambuck’
néven fut (25 kokus), illetve varba is fektethetjiik
vagyonunkat (40 kokus). Erdekes drszabds minde-
nesetre.

Lands (Foldek) Koriilnézhetiink, melyik fold kinek
a tulajdona, mennyit pénzt hoz koronként, és olyan
semmire se jo informdcidkat is k6zol, hogy milyen a
terep.

Conquest (Hoditas) Ez itt a lényeg, a hoditas.

‘Wait (Varakozas) Nagyon tigyesen virakozas is
kertilt a jatékba, hiszen néha pihenni kell egy
keveset. Lényege, hogy uj kort ad, és ezzel némi
pénzt kapunk. Mint mar emlitettem, szanalhato.

ISINE OS5,



GENERAL TAaKauasuy
MARCH 1535

GARRTSON TN CASTLE:- 184

Mi van a kincstaramban?

Szoval a 1ényeg a hoditds. Mindig van egy csapa-
tunk, amivel portydzhatunk a szigetorszigban. A
Conquest meniiben két valasztisi lehetdségiink van,
az egyik a ’transfer’, a masik pedig a 'move’, ami a
csapatmozgatdst takarja. Az els6 nagyon lényeges,
hiszen azzal tudjuk feltolteni a f6hadiszillisunkon a
hadseregiinket, illetve beillithat6 vele az egyes
hely6rségeink szamaranya. Ilyenkor csak ki kell
valasztani, melyik egységiink szimat akarjuk transz-
ferelni, és a joy jobbra-balra hiizdsaval dllithatjuk be
a kivint értéket. Egy ismételt tlizgombra pedig
elengedi a joy a megfogott egységet, és maszkal-
hatunk tjra a meniiben. A ’move’ vilasztisinal jelol-
hetjik ki csapatunk uticéljit. Belso teriileteken
mozogva egy koérben akirmennyit Iéphetiink. Kor
végét szamol a gép a Roberry, a Tournament, a
Market, és természetesen a Wait meniipontokbol
visszatérve. A Conquest-nél csak akkor, ha ellen-
séges teriletre 1épiink. Lathato tehdt, hogy egy
koron beltil nem tudunk véisirolni, és a csapatainkat
feltolteni, ez csak két részben oldhat6é meg. Viszont
csapatrendezés utin még tudunk timadni. Ezzel
jobb szdmolni. A hadjaratokkor csak szomszédos
provincidkat foglalhatunk el.

Harc soran a hadmiiveleteket valamilyen szinten
képesek vagyunk iranyitani, mégis én azt tapasztal-
tam, hogy mire kitalalnim, hogy milyen médon
tamadjunk, mar vagy szétzililta az ellenfél a
sorainkat, vagy mi soportiik el 6ket az utbol. Ez ki-
csit idegesit6 elem a jatékban.

Az ellenfél csapatmozgdsa rejtve marad el6link, de
szerencsére a teriiletfoglalasait latva konnyu kitalal-
ni merre allomasozik a seregiik. Ha sikeresen lezuiz-
zuk az egyik ellenfél seregét, megtamadhatjuk a
varat. Ezzel persze Ok is igy vannak, éppen ezért
ajinlatos nekiink is folyamatos rséget biztositani a
f6 varunkban, hogy elkeriilhesstik az azonnali
Osszeomlast, egy vesztett csata utin.

Sajnos a jatékidé relative rovid, sokkal hamarabb

felkajaljak az ellenfelek egymast, mint gondolnank.
Onnantol pedig szuperhatalomként funkcionalva
er6sodhetnek tovabb. Egy-egy vesztett csata dontd
fontossagu lehet a végkifejletre nézve, ezért jobb,
ha nem bocsijtkozunk tdl kordn csatiakba.

Ugy tapasztaltam, a legkénnyebb médban is olyan
eszméletlen nehéz kijatszani a jatékot, hogy ne
6dzkodjunk elfogadni minimum egy, a torés dltal
felajanlott konnyitett kezdést. Altaliban
tartozkodom a torések altal felkinalt plusz segit-
ségektdl, mert csak tonkreteszik a jaitékélményt, de
a Shogun trainer nélkiil szinte végigvihetetlen.
Szerencsére ebben az esetben inkdbb kijavitja a
jaték ezen hibdjat, mintsem hogy elvenné a
1ényegét. Bar a cracker csapat is kicsit tilzasba
esett, hiszen ami haderd6t vilasztunk, azt minden
korben megkapjuk, €s egy ilyen mindig maximal-
izalt sereggel persze a gép sem tud lépést tartani,
ezért szerintem vagy a minden korben egy kis
plussz guba modot, vagy a gyalogos seregeink maxi-
malizalasat érdemes valasztani.

Azt hiszem szolok a kertésznek...

A grafika szép, minden csata, virostrom, rablds,
torna, stb. el6tt kapunk egy-egy csinos kis multi
képet, vannak olyanok, amiken még animacio is
lathato. A zene nem lenne rossz, de a sok toltés
(minden lényegi rész el van kiilonitve, és tulaj-
donképpen a jiték folyamatosan tolt) szétzililja, igy
aztin értelme nincs. Az irdnyitas j6, bar néhol
korantsem egységes, az arcade részek pedig egyene-
sen pocsékul vannak megcsinalva. A
végkovetkeztetésem, hogy a példakép Defender of
the crown-t semmilyen szinten nem tudta
megszoritani a Shogun, de egy-két 6ra probalkozast
megér a stratégidk rajongdinak.

Sok sikert a hadmiiveletekhez.
Cargo
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program erre a modra az Art-Studio v1.1 és az Inter
Paint. Els6 képiink hiden tikkrozi a hi-res felbontas-
ban rejl6 szépséget.

MULTICOLOR

A misik, elterjettebb felbontds 160x200 pixeles.
Lathatjatok, hogy a pixelek jelen esetben vizszintes
iranyban nyujtottak. Ezt a fajta rajzoldsi modot
hivjuk multicolor-nak. Itt mar joval tobb kezet kap a
garfikus, mivel karakterenként 3 szint enged meg a
gép hasznalni, plusz egy, a teljes képen azonos hait-
térszint. Mivel a felbontds fele akkora lett, igy az
ilyen fajta képek egy picit "pixelesebbek" mint az
elobbi hi-res moédban, viszont a kisebb felbontast
ellensulyozza, a pazarabb szinhasznailat. A legelter-
jedtebb rajzprogramok ilyen téren az Art-Studio 1.2,
az Amica Paint, de emlithetnék szamtalan mas
rajzprogit. En szinte kivétel nélkiil mindig a Draz-
Paint-et hasznilom, ugyanis csak ez a rajzprogram
tamogatja a billentyiizet hasznalatat. Ez azért fontos
nekem, mivel sajna nem tudok joystick-al rajzolni,
¢és az el6bbi programokat csak azzal lehet kezelni.
(illetve Amiga és 1351 egérrel)

"Valsary taldn az egyetlen grafikus, aki ugy rajzol
sima mc-ben mint mis fli-ben!" mondta ezt
Oswald/Resource (szerintem nagyon talilon
oszegezte V. stilusat)

A alap-felbontidsok ezzel ki is meriiltek. Lehet6ség
van még 8 darab 24x21 pixel méretd, un. sprite
elhelyezésére is a képernyon. Ezek szintén lehetnek
hires vagy multicolor iizemmodban (ez utobbi eset-
ben csak 12x21 pixelesek!) A tovabbiakban targyalt
tizemmodok mind valamilyen tritkkel csalogatha-
toak el6 a C64-bol...

FLI / A-FLI

Az fli technika mérfoldkének szamitott a C64-es
grafika tertiletén. De mit is jelent a FLI rovidités?

TECHNIKA

Nem mast, mint flexible-line-interrupt, vagyis
rasztersoronkénti (egy pixelsor a képerny6n)
megszakitdst. A FLI editorok és megjelenit6k min-
den rasztersorban egy masik szinmemoriara kap-
csolnak, aminek hatasara egy karakteren beltil,
soronként 2-2 Gjabb szint megvaltoztathatunk. Ez
miikodik hi-res (AFLI) és multicolor (FLI) felbontas
esetén is. Igy mar joval "szinesebb" és szebben
kivitelezett képeket tudunk késziteni. Mig az AFLI
modot legtobbszor csak logok (feliratok)
készitésekor célszeri hasznalni, addig az FLI mar
elég tag teret ad az alkotasra. Az FLI mod negativu-
ma az, hogy a gépnek sajnos id6 kell, hogy a szin-
memoridba dtkapcsoljon és ez az id6 "megeszi" a
képernyonk els6 3 karakter oszlopdt. Vagyis nem
320x200-as felbontdsban lehet igy rajzolni, csupan
296x200-ban, illetve nem 160x200-ban, hanem
148x200-ban.

Itt lathato egy Crest logo. Amit az Avantgard Crest
cim® demobdl olléztam ki. Lithat6, hogy a korlito-
zott szinhaszndlat miatt sajnos a grafikus kénytelen
volt majdnem mindenhol egyenes formakat alkal-
mazni illetve a lehet6 legkevesebb ivvel €s hajldssal
dolgozni. Szamtalan FLI médot hasznilé rajzpro-
gram dll rendelkezésiinkre ha ki szeretnénk probal-
ni példaul: Fli-design, Fli-editor, és lehetne még
tovibb sorolni...

Itt egy Gjabb Valsary remekm, amely prezentilja a
FLI mod szinte korlatlan lehetdségeit!

MCI / IFLI
A kovetkez6 roviditések mindegyikében az I bett az
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RIPORT

De hidba akartam vele beszélni, nem volt hajlandé
semmit sem mondani. Lehet, hogy azért mert tudta
hogy nincs igaza. Azért még utana kiabaltam hogy
"Amikor megjelent a C64, hol volt a PC? Miért nem
adtak olcsobban és hogy, féleg miért nem volt
szines? A C64 szines volt a PC meg fekete-fehér, jo
hogy nem kellet az embereknek! ", de erre még
gyorsabban kezdett elmenni télem. :-) Lehet hogy
bunké voltam? Az ingyenes Commie Inside 2 nap
alatt elfogyott, hétfén mar nem is volt bel6le, pedig
nem is nagyon osztogattam. Aztin az utols6 napok-
ban, azt hiszem szombaton Cargo-nak sikertilt eljon-
nie a kidllitdsra. Aztain Rambo is eljott, hozott maga-
val jatékboritokat kinyomtatva. Azzal gyorsan
kidekoriltuk a terepet. Elhozta magaval a PPC-jét is,
sajnos ki volt mar meriilve igy nem tudtam teljesen
kiprobalni az emulatort rajta.
Aztan miutdn vége lett a BNV kidllitasnak sok
élménnyel tértem haza. Remélem - és ha jovore is
kapunk helyet - jobban fel tudunk késziilni és nem
csak €én egyediil fogok egész végig ott lenni a kidl-
litason. Koszonet jar Cargo-nak és Rambo-nak, hogy
meglatogattak, €és Varga Viktor-nak az ingyenes
Commie Inside kinyomtatdsiban tett segitségéért.
Es a legnagyobb kdszdnet az ATOM Computer
(www.gi.atom.hu) vezet6ségének, azért mert ingye-
nesen tudtunk jelen lenni a BNV-n.

Frivesi

Egy Gjabb Wizard of Wor rajongé. ﬁ - = =

Tovabbi képek a http://c64.rulez.org 1d/ oldalon.

BLINKY'’S
SCARY SCHOOL

TECHNIG AL hogy egy karakterhelyen belil 2 szint hasznilhatsz:

egy hittér szint és egy festés szint. Ezt a két szint
megvaltoztathatod minden karakteren beliil. Igen
o P . nehéz vele rajzolni, mert nagyon korlatozott.
A C64 graflkus lehetosegelt Leginkdbb a llengyel graﬁkus?),k készitenek ilyen
vizsgzilgattuk", fajta képeket, de 6k sem hasznaljik ki a karak-
terenkénti két szint, inkabb csak két szinbdl allo
képeket szoktak vele festeni.Taldn a legelterjedtebb

Hello mindenkinek! Ebben az Gj rovatban meg-
probilok elkalauzolni minden kedves olvasot a C64
pixel vilagiba! (...csak gy6zzem javitani a
hibakat - poison) Roviden: ebben a cikkben
bemutatasra keriilnek a C64 grafikus lehetGségei
(felbontasok, stilusok, fogalmak, rajzeszk6zok...),
gyakorlatilag egy egészen atfogo képet probalok
nyujtani a C64 pixel art-rol mindenkinek! Els6ként
nem artana letisztazni a C64 felbontasait!

HI-RES (High Resolution)
Ez a felbontis tipus vizszintesen 320, fliggélegesen
200 pixelt (képpontot) képes lefedni. A 1ényege,

A WC papir arra jo, hogy vissza
tudjon teleportalodni a kis
szellemink a fajanszon
keresztil az ust mellé, a Kiin-
dulasi ponthoz.

Gondoltam, leirdst kanyaritok az egyik legked-
vesebb jitékomrol, a Blinky-rél!

A game egy file-os. A lemezen még megtekinthet6
egy egyképerny6s allokép, amin fejvesztve menekiil
egy piros orru szellem (majdnem Rudolf :-) egy
szellemkastélybol, mindezt 1élegzetvisszafolytva
bamulja egy ijedt béka...

A jaték elinditdsa utin a cimképernydt lathatjuk.
Amin egy Blinky logo valamint egy 6don virkastély
lathat6 egy hatalmas telihold el6tt. A virbol néha
el6ésuhan par denevér, valamint az éjszakiban meg-
csillan a fény pir ijeszté szempdron! A képi hatast
egy rendkiviil hiatborzongaté muzsika - leginkidbb
mennydorgés €és orgonajiték - kiséri! Azért
aggodalomra semmi ok, a jaiték korintsem ennyire
veszélyes. Sokkal inkabb poénos.

A joy gomb lenyomdsa utin belépiink az iskola ko-
szos, oreg falai koz€. Alul balrél jobbra lithatunk
egy teliholdat, ez jelzi az id6nket: amint a holdacska
mosolygos nappa valtozik, az idénk letelt, vagyis
eljott a reggel, igy kalandjaink is véget értek! A
kovetkez6 harom kis négyzet az invertory-t
jelképezi. (ide pakolhatjuk majd a meglévé tar-
gyainkat) Utana két koponya kozott Blinky-nk
életenergidja lithato, ami bizonyos lények érintése
esetén lecsokken. Ha elfogy akkor game over! A
legutolso kis képen a szellemiink allapotat
lathatjuk, valamint alatta egy szimot, ami nem
jelent mast, mint kis hésiink €leteinek szamat!
Most essék pir sz6 a jaiték menetrdl! A jaitékban
Blinky-t, a kis szellemet irinyitjuk hirom kiilde-
tésen keresztill. A kiildetések lényege annyi csupan,
hogy a kastélybol atalakitott iskoldban elszort
szemetet Osszeszedjik, és bedobdljuk egy hatalmas
ustbe! Amint az tist megtelt, Iéphetiink a kovetkezs
pélydra. A jaték végcélja annyi, hogy megszerezziink
egy €ébreszt6 orat, és felkeltsiik vele az iskola
fészellemét. Utunkat szamtalan kis teremtmény és

idiéta 1ény akaddlyozza majd, pl. felhizhato
fémegerek, csigak, pokok, fejiinkre hullo
kédarabok... A palyakon elhelyezett taskikban
hasznos informaciot lehet olvasni az adott palya
teendGirdl. (Természetesen angolul és verses for-
maban!)

Az elsé kiildetés:

Az alap induldskor egy hatalmas tustot latunk, bal
oldalt pedig egy jokora falat, amin az istenért sem
tudunk felmdszni. Célszert elindulni jobbra. Ebben
a teremben egy imadkozo6 angyal szobrot talalunk a
foldon, és egy néi portrét is lathatunk a falon. Ha
kibamultuk magunkat, akkor iriny jobbra! Itt most
felfelé is lehet menni €s tovabb jobbra folytatodik
az ut. Bent a kis mélyedésben rilelhettek a verses
segitségre a tiskdban, valamint a f6ldon egy gyors
felhtizhat6 motoregér is megprobal keresztbe tenni
Blinky-nek. Iriny felfel€, a fels6 szobaba. Ha

Biztato kezdés.

tulverekedtiik magunkat a pokon €s a csigin, akkor
a sz€ék mellett talalhat6 iires iidités dobozt fel kéne
venni. (A szellemmel rd kell dllni a dobozra és meg-
nyomni a joy tizgombjit.) Ha ez megvan, akkor
nincs mas dolgunk, mint visszagaloppozni az
usthoz és beledobni a talalt hulladékot! Ezutdn visz-
sza kell menni oda, ahol felszedtiik a dobozt és a
jobb oldali aton toviabb haladni, értelemszeriien. Ha
minden megvan akkor egy oszlopos terembe értink,
amelynek mennyezetérdl dardis kédarabok potyog-
nak le, ha minden rendben megy akkor a kovetkezd
szobaban lathat6 egy szakadék, amely felett két
orids pok himbalozik, illetve talilhato itt egy feljarat
€és egy WC papir is. (A WC papir arra jo, hogy vissza
tudjon teleportilodni a kis szellemiink a fajanszon
keresztiil az tist mellé, a kiindulasi ponthoz.) A WC
papirt egyelére nem érdemes felvenni, jol fog az
jonni késébb is. A fenti szobdban pir teremt-
ményen kivill egy zseblampa is lathato. Ez akkor
lesz sziikséges, ha olyan helyre ériink szellemiinkel,
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ahol kikapcsoltik az dramot. Most még nem sziik-
séges felvenni! A kovetkez6 szobaban két mély sza-
kadék tarul elénk és a terem végén egy JAM felirata
beféttes tiveg. (Valszeg lekvirt tartalmaz. Ezt sem
muszij felvenni.) Az els6 szakadékba bitran beu-
gorhatunk. S6t be is kell, mivel mas Gt nem nagyon
van. Ha leértiink kb. két képerny6 mélyen, akkor
balra is és jobbra is folyosok vezetnek, és ha a két
irany nem lenne elég, itt van még két csiga is.
(Mondtam mar, hogy utalom a csigakat?!) Iszkiri
balra! Ha kikeriiltiik a pokot akkor ismét balra... Itt
egy béka ugrindozik az als6 padlon. Az also kis
jaratban jobbra indulva felvehetiink egy halat. (Ez
most nem 4rt, kiilléonben az st sosem telik meg.)
Ezutan induljunk el balra. Teljesen mindegy, hogy a
fels6 vagy az also uiton, mindkét folyosé ugyanoda

szakadék acsingozik alattunk, mellettiink pedig egy
lovagi pancél diszeleg, a pancél mellett pedig egy
kupakos kis flaska lathat6. Ezt is célszeri felvenni.
Amint leugrottunk ismét egy pancél virit a
szobaban és egy torott oszlop, valamint egy WC
papir, a papirt fel kell venni, és ismét leugrani.
Ezutdn balra kell indulni, ahol is a teleport WC-n
keresztiil vissza kell jutnunk a suli elejébe. Ha visz-
szatértiink, akkor a birtokunkban van egy flaska és
egy zseblampa. Ha a flaskat beledobjuk az tistbe,
akkor a kis szellemiink elkezd felszéllni a magasba
és felrepiil arra a falra, ahovd simdn nem tudtunk
felugrani vele! Ezzel vége is az els6 palyanak!

A kovetkezd két pilyarol nem irok semmit, ugyanis
innen gyerekjaték a kijatszas. Dizzy jellegi

vezet. Itt egy "felveszem,
pokot €s egy lerakom" dol-
magasan szal- —_— gokat kell

16 denevért — végrehajtani.
csodalhatunk Igen, izgal-
meg, és per- masak

sze egy imad- lesznek a
koz6 angyal kovetkezd
szobrot. pilyik is, elhi-
Talalhato itt hetitek! Az
egy WC papir utolso pa-

is, amit nem lyarészen

art most fel- . példaul egy
venniink, ﬂ P léggombbe
kiilénben bujva kell
sosem jutunk eljutni a
vissza az X A} o o -t kastélyt
iistiinkhoz. : T BLINKY"S I g Korldleld
Innen csak .2 EHELGD w5 e vizesarkon

lefelé vezet az
ut, és el is
érkeztiink egy
olyan szobiba,
amelynek tetjén két ablak taldlhato, és itt fickdn-
dozik két pok is. Itt van egy kolds liveg, amit szintén
fel kell venniink. Ezek utdn iriny lefelé a bal oldali
szakadékba! Innen is balra vezet az ut, kozben
lathatunk egy walkman-t, gyengébbek kedvéért:
sétiloembert. 1z€, magnot, amit mar nem tudunk
felvenni, igaz nem is sziikséges. Az utols6 szobdaban
megtaldlhato a teleportként funkcionaléo WC
kagylo... nosza huzzuk le magunkat! Ha jol jott
ossze a dolog, akkor most Blinky tulajdondban van
egy hal, valamint egy kolas tiveg. Mindkett6t szorjuk
csak bele az uistbe €s kezdjiik a rohangaldst el6rél.
Most itt az ideje, hogy felvegyiik a zseblampat. Ez
utan a JAM-es edénynél ismét a mélybe kell vetniink
magunkat és most kivételesen nem balra, hanem
jobbra elindulni... Itt hirtelen dlljunk meg, mert egy

Elég ilyeszt6 vagyok?

keresztiil egy
temetd végébe,
ahol rilel kis
szellemiink a hén
ahitott ordra. Addig is szamtalan veszély fenyegeti
hésiinket, de bizom benne, hogy a leirtak alapjin
mindenkinek sikeriil kijitszania ezt a fantasztikus
jatékot!

Most par szoban értékelném. Zenét csupan a jaték
elején hallhatunk, de ettdl fiiggetleniil az alkotok
jopar hanghatist beiktattak a jaitékba, amik nagyon
jol sikeriiltek. A grafika szerény véleményem szerint
elsé osztalyu. Csodasan kidolgozott, és egyaltalan
nem egyhangu hattereken folynak az események.
Egy sz6 mint szaz, szerintem az egyik leghangu-
latosabb maszkalos, dizzy sémdra épiild jaték...
orommel ajinlom mindenkinek!

Leon

EE=T=T)

RIPORT

BNV - RIPORT
2003.09.06-14.

El6z6 szamunkbol sajnos
kimaradt Fiivesi Istvannak a
tavalyi BNV-rél irt riportja.
Lassuk mi is tortént pontosan a
Nosztalgia sarokban!

2003 szeptemberében nagy megtiszteltetés érte a
Commodore rajongok kis tiborit. Ingyenes kidl-
litast biztositott nekiink az ATOM Computer. Igy a
Game Island mellett kaptunk egy kis helyet a
Nosztalgia sarok részére. Kaptam is gyorsan az
alkalmon és elvallaltam a kiallitds megvalOsitasat.
Sajnos elégé sokara szoltak hogy ingyen mehet-
nénk, igy nem sok id6 maradt a felkésziilésre. Azért
sikertlt késziteni 100db ingyenes Commie Inside
djsdgot Varga Viktor jovoltabol. En még probaltam
szerezni egy TFE-t (The Final Ethernet), hogy be
tudjuk mutatni, hogyan lehet Internetezni a C64
segitségével, de sajnos nem volt senkinek. Igy csak
IDEG4-et tudtuk bemutatni a nagykozonség elott.
Gyorsan megjavitottam az 0sszes javithato joy-t,
mert az altaldban hamar el szokott romlani. Egy
gépet €s egy 1571-es lemezegységet sz€p tisztira
letakaritott hogy a kidllitisra ne koszos dolgokat
vigyek. Gyorsan leformaztam IDE64-re egy 420Mb-
os HDD-t, és felpakoltam rda minden felelhetd
érdekes programot. Mast sajnos id6 hidnyiban nem
tudtam magammal vinni, igy csak par lemez meg
egy koteg CD tirsasigaban elindultam a BNV-re.

Mint a képeken is litszik nem egy tul nagy tertiletet
biztositottak nekiink, de legaldbb ingyen volt. :-)
Miutin megérkeztem, gyorsan kipakoltam a hozott
dolgokat. Szerencsére monitor volt, igy azt nem kel
let magammal vinnem. Kipakolds utin azért elég
sok érdekl6dé volt. Sokan nem akartdk elhinni,
hogy a C64-re ra lehet kotni a HDD-t és a CD-ROM-
ot. Mindenki azt hitte, hogy csak viccbdl van a gép
mellé lerakva! J6 par ember hozott magival CD-t,
hogy kiprobdlja tényleg miikodik-e az IDE64-gyel.
Voltak olyan kiallitok is, akik minden nap eljottek
egy kicsit nosztalgiazni. Ott nyuztik a Wizard of
Wor-t, Barbarian-t és a Pitstop 2. Sokan érdeklédtek,
hogy mostaniban menyiért lehet beszerezni C64-et,
meg f6leg IDEG4 kirtyit, de miutin meghallottik
az arat elégé elment téle a kedviik. Pedig szerintem

R 3 fﬁ\‘ﬁ i "2
Tesztelés alatt a 4-Player adapter. (Bomb Mania)

oSz
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|
Egy id6sebb érdekl6dé.
A hatérben meg a Nosztalgia sarok lathato.

egyszerlibb kezelni az IDE64 eszkozoket, mint a
floppy-t. Volt olyan egyén is, aki szidta a C64-et.
Hogy sokat visszafogott a szimitistechnika
fejlédésében, mert nem volt kompatibilis a PC-vel.
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a 8x16-os charset els6 byte-janak tarcimétdl tolt-het-
jiik a commi-s karakterkészletet. pl.: L"font1",8,xxxx
(Van olyan monitor ahol nem kell a vessz6 és van
olyan is ahol 08-as formaban kell megadni az
egységszamot.) Ha sikerilt a toltés, ezen felbuzdul-
va, keressiink ra a 8x8-as fontra is. (pl.: H Xxxxx yyyy
08 08 00 00 : yyyy=xxxx+$2600) Akikben egy
Benoit Mandelbrot veszett el azok kiszamithatjik a
8x8-as bitmintdjanak kezd6cimét. Akar igy, akar agy
ha megvan a cim toltsiik rd a 64-es standard 8x8-as
fontjat. Hogyha kész, akkor ismételjiik a procedurit,
annyi valtoztatdssal, hogy most 5C 03 -at keresstiink
és a masik C64-es fontot toltsiik rd. (Ugynuigy a
8x16-0st és a 8x8-ast is.) Preciz olvasok a codepage-
ek kodjat is atirhatjak, hiszen ezek mar nem a hiva-
talos kodlapok (nem azt tartalmazzik amit kéne
nekik), hanem félig-meddig a sajat kreilmanyunk.
(Ndlam az "elmés" 641-es és 642-es kodot kaptik...)
Mentstik el az Gj cpi file-t. Kiildjiik vissza a PC
kornyezetbe. Ha mar amugy is SC-ben vagyunk,
piszkiljuk meg egy kicsit. Szerkesztés (Edit, F4), a
file elején adjuk vissza neki az elveszett byte-okat...
Kilépés és mentés. (Quit&

Save, Shift+F10)

Most mar megvannak az 4j codepage-ek. A
kovetkez6kben ratérek arra, hogyan alkalmazzuk
Oket. (Gondolom a tobbség eddig is hasznalt code-
page-eket, naluk természetesen csak modositani
kell az eddigi utasitasokon...) Ez (vagy valami hason-
16) szerepeljen a config.sys-ben:

devicehigh=c:\Dos\display.sys con:=(ega,852,(4,3))

A display.sys definidlja a kodlapokat, timogatja azok
megjelenitését. Nézziik részletesen: a devicehigh
arra utasitja a gépet, hogy a felsé memoriaba toltse
a display.sys-t, ezzel egyiitt a karaktereket is. (Ez az
utasitds csak akkor miikédik, ha el6tte telepitésre
kerilt a himem.sys és a emm386.exe (vagy egyéb
memoria manager). Ha ez nem tortént meg akkor
egy "sima" device utasitds alkalmazando, ekkor a
konvencionilis memoridba toltodik. Az ttvonal
specifikus, ezt mindenki adja meg sajit rendsze-
réhez szabva. A con: (konzol) az az eszk0z, amire
definidljuk a kédlapokat. Utina megadjuk a monitor
"tipusat"’ (mivel se vga, se svga nincs marad ez),
majd a vesszével elvilasztva, annak a kédlapnak a
szamat amit el0sz6r hasznalni fogunk. Utana a két
szam a definialand6 codepage-ek szimat (4), majd
azon beliil a font-ok szimat (3) adja meg.

A config.sys-ben érdemes még kiadni egy:

devicehigh=c:\Dos\Ansi.sys /1

PROGRANMOZAS

utasitast is. (Az escape-szekvencidk hasznalatahoz
van ra sziikkségiink. Tobbek kozt a sor és oszlop
szam valtoztatashoz.) Kés6bb még hasznunkra
lehet... Az utvonal specifikus, a paraméter elvileg a
sorok szamat tarolja le, hogy azt a programok le
tudjak kérdezni. Mas kérdés, tapasztalatom szerint
ez nem igazan mukszik.

Az autoexec.bat-ba ezt irjuk: (vagy hasonlot)

@mode con cp prepare=((437,852,641,642)
C:\Dos\ega.cpi)
@mode con cp select=852

Az elsé utasitas 1étrehozza a masodik kivilasztja a
megadott codepage-t. Mint az lathato, a kivilasztas-
ndl, a kodlapok szimaval hivatkozunk rijuk. Tobbek
kozt a két 4j kredlmdnyunk is feltiinik. Az ega.cpi
helyének megadasianal mindenki a sajatjit vegye
figyelembe... A masodik mode utasitisndl kivilasztja
a hasznalando kodlapot. Ez az utasitds parancs-
sorba is kiadhato. Tehat boot-olds utin is kon-
nyedén valthatunk kodlapot. Persze csak arra a k6d-
lapra tudunk atviltani, amit el6készitettiink.
Ellendrizziik, hogy sikeres volt-e a kodlap
preparilas, ezzel a paranccsal:

mode con: (boot-olds utan, parancssorbol)

Ha sikertlt, akkor kiirja az aktudlis kodlap szimat,
az 0sszes elOkészitett kodlap szamat €s a "kodlap
funkcio telepitve" sokat mondo szoveget.
(Megjegyzés: ha hasznilunk keymap-ot (...és miért
ne hasznalnink?), akkor a kodlap viltoztatisnil,
kiildd egy iizenetett, hogy az aktudlis billentytizet a
megadott codepage-t nem timogatja. Ez teljesen
rendbe is van, mivel "életébe nem litott" ilyen kod-
lapokat. (Ha a kodlapok szimit nem viltoztattad
meg ez lehet, hogy elmarad.) Ennek az elkeriilésére
is van megoldds, de erre most nem térek ki. Talin
majd egy misik cikkben.)

JO
folyt. kov.
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NEWCOIVIER
(7. rész)

Ott volt ugye a kapu, aztan az a
titokzatos fémlemez az ide-
geneknél, valamint az
androidok, amik sehogy sem
illettek a képbe.

Mint mar annyiszor, Gjra keresztiilvigtunk a
pusztan, hogy elérjiik a valamikori martalécok eréd-
jét. Itt Attila magahoz vett annyi M-200 I§szert,
amennyit csak tudott, majd elhagytuk a kihalt
épiletet.

- Most elmegytink végre a n6i negyedbe? Szeretném
mar latni az 6csémet - mondta Sarah.

- Hamarosan, de el6bb fejlédniink kell a fegyverek
hasznilatiban. Azok alapjin, amit eddig hallottam a
helyrdl, elég veszélyesnek tiinik - feleltem.

Igy hat visszaballagtunk a rocker negyedbe Stuart
baratunkhoz, aki 1-2 6ran keresztiil oktatta Saraht.
Mikor kifelé mentiink, Sarah lelkendezve mondta:

- Ugy érzem, mir felesleges tobbet tanulnom a GPI
kezelését. Most mar mindenkivel elbidnok.

Mivel Attila is nagyon értett M-200-asahoz, csak én
voltam kissé lemaradva a tobbiekhez képest, ezért
utunkat a telep felé vettiik, ahol Fatimétol vettem
néhany leckét. Bar elég sok mindent eladtunk -
boronmellényt, és az egyik aldozati t6rt is - mégsem
futotta 2 oktatasnal tobbre. Végiil is, ezt is
elégségesnek éreztem, de azért elmentiink az
ultetvényre is dolgozni, hatha sziikségiink lesz némi
pénzre. Utols6 dologként még vettiink 4-5 doboz
make-up kitet, és atléptiik az ajtét, amely a kirdlyn6
negyedébe vezetett. Ez a negyed egyaltalan nem
hasonlitott a telephez. A talajt nagy kélapok boritot-
tak, amik mar porosodtak, s a moha is befutotta
6ket néhany helyen. A hazak falai egyszerd
sziirkeségben vettek koriill minket, kis diszitésként
€lénkpiros cserép iilt a tetejitkon. Nem volt cstinya
hely, nekem mégis kissé nyomasztonak tiint. Miutin
beléptiink, Sheila rogton névé maszkirozott minket.
Nagyon nehezen ment konnyed ndies arcca viltoz-

tatni a mi dbrazatunkat, de hosszas finomitgatisok
utén sikertlt neki. Most mér, mint 6 né ballagtunk
beljebb az utcakon. Az elsé sarkon egy jarércsapat
allitott meg minket. Természetesen 6k is ndk voltak,
igazi amazonok. Modoruk sem volt kellemesebb,
mint a virosban €16 jar6roké, de itt még balhé
nélkiil atjutottunk. Hamarosan egy ujabb jarércsa-
patba titkoztiink.

- Mi a jelszo? - hangzott a kérdés.

- Fogalmam sincs - vilaszoltam.

Ok persze nevetve visszataszigiltak minket, ezért a
madsik irdnyba indultunk el, ahol egy zart ajtot talal-
tunk, de a hdz lak6ja behivott minket. Bent egy
nagyon Oreg, ¢s meglehetésen csinya né allt el6t-
tiink. Szegény mar kissé feledékeny volt, mert egy
csomo kérdésemre azt felelte, hogy nem emlékszik.
Mnogo kézben odasugta nekem:

- Ez lenni Gwendolin. A rocker bordélyban Millie
azt mondani, hogy ez élni itt 80 év.

Hmm... Szép kis kor. A n6 egy kérdésemre tudott
felelni.

- Mindenkit ismersz errefelé?

- Hat... Julia gyogyit, a boltos a mizeumunkkal
torédik, Chrystal Eye pedig nagy harcosunk, és
mellesleg a kocsma tulajdonosa - valaszolta
Gwendolin.

- Na jo, megyiink - mondtam a nének, aki elindult az
ajto felé, hogy kieresszen minket, de féliton
megillt, és felém fordult.

- Mit is mondtal?

- Menni akarok! - ivoltottem felé.

-J0, jo! - valaszolt az 6reg nagy nyugalommal, majd
kiengedett.

Kifelé menet azon gondolkodtam, hogy az dregség
tette ilyen feledékennyé, vagy mas oka is van ennek.
- Vén hiilye banya! - kidltott még vissza Hans, de
Gwendoline ezt mar nem hallotta.
Tovabbmentiink ezen az Gton, és hamarosan meg-
talaltuk a vegyesboltost. Féleg fegyvereket arult.
Természetesen beszélgettem vele is egy keveset.

- Mit csinalndl, ha egy férfival talalkoznal?

- Elevenen megnytzniam, ha ide merne jonni.
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Egyébként Chrystal Eye timadast tervez a viros
ellen. Kitépjiik a férfiak heréjét - mondta izz6 sze-
mekkel.

Ebben a pillanatban nehéz volt leplezni, hogy nem
csak n6k vannak koztiink, de muszij volt, hiszen az
€letiink mulhatott rajta.

- Mindenki egyetért az akcioval? - folytattam a
kérdezoskodést.

- Igen. Benne van mindenki. Julia is bebizonyithat-
n4 végre agilitasit. O egy ritka géppisztolyrol
almodik.

Abbahagytam a lany faggatasat, és koriilnéztem egy
kicsit. Az drukkal teli polcokon kiviil egy kapcsolot
is észrevettem. Hogy mire szolgalt, azt nem tudtam
de egy ovatlan pillanatba villimgyorsan atkap-
csoltam. Szerencsére a boltos ebbdl semmit sem
vett észre. Elkdszontiink, majd tdvoztunk.

- Honnan tudnink szerezni egy jo kis GPI-t
Julianak? - morfondiroztam.

- En még littam egy G-111-et a martalécok fegyver-
raktdriban - mondta Attila.

- Nagyszert! Akkor elmegytink érte! - inditvainyoz-
tam.

Ez viszont nem ment olyan egyszeriien, mint gon-
doltam. Ugyanis a kijaratnal szedhettiik le a
maszkot, aztan ballaghattunk orakat a szigeten. A
telepen Sheila ismét vett némi make-up kitet, majd
a kirdlyn6 negyedében ujra felpakolta rank az alcit.
Kis keresgélés utan megtalaltuk a patikat. Bent egy
meglepden csinos, fiatal lany volt. Nem volt igazan
beszédes ezért megajaindékoztuk az dhitott fegyver-
rel.

-HU! Ez aztan a fegyver. Koszonom nektek! - lelk-
endezett a lany.

Most mar beszédesebb lett, és valaszolt a kérdéseim-
re.

- Szereted ezt a negyedet?

- Nem unatkozom, bar a barakkrendszer eléggé
nyomaszt, de a kirdlynd tudja, mit kell tennie.

- Szeretik itt a kirdlyn6t?

- Imadjak 6t. Latszik, hogy nem itt €lsz.

JATEK-NOVELLA

- Egy n6 azért mindig csak né marad. Mi a helyzet a
szexszel?

- A szexualis vagyat drogokkal nyomjik el.

- Azt hiszem, nekem hidnyoznanak a férfiak.
-Hmm... Lehet... Nekem is. De kovetem a kiralynét.
Vigyazz! A kocsmaban sokkal keményebb gondol-
kodasuak vannak. A 2. jaréresapat jelszavat is
tudom: 2642. Megkoszontem az informaciokat,
majd bucsut intettem a lanynak. Megmondtuk a
jaréresapatnak a jelszot, akik tovibbengedtek.
Visszanézve lattuk, hogy elhagyjak az 6rhelyiiket.

- Ugy tlinik nem lesz veliik tobb bajunk - mondta
Sheila.

Kis séta utan eljutottunk a hasfelmetsz6hoz cimzett
kocsma ajtaja elé, €s beléptiink a kis el6térbe. Az
egyik falon egy feliratot taliltunk: Atjuthatsz
Maggievel.

- Ki lehet az a Maggie? - gondolkoztam hangosan.

- Taldn egy jelszo - vetette fel Attila.

- Lehet, hogy a papn6hoz - vélte Sarah.

Nagyszerd. Nem el€g, hogy itt van ez a kirdlynd,
most még ezt a papnot is meg kell latogatni.
Bementiink az egyik ajton, ahol egy nagyon szép
lany tult egyediil. Egykedviien tekintett maga elé.
Sajnos nem sikertlt beszélnem vele, minden
probilkozdsom elutasitdsba titkdzott. Sheila, aki a
legjobban értett az emberekhez, 6 sem tudott vele
beszélni.

- Valahogy meg kellene gy6zni ezt a linyt - mond-
tam.

- Taldn Theresa any6 segithet - mondta Sarah.

Elég furcsin nézhettiink Sarahra, mivel fogalmam
sem volt rola, hogy ki az a Theresa.

- Biztos taldlkoztatok vele. A telepen €l, 6 fogadja a
jovevényeket - magyarazta Sarah.

Most mar tudtam, kirdl van sz6. Jartunk nila
Mnogoval és Hansszal, miel6tt még Sarahval
talalkoztunk. Nem beszéltem vele sokat, igy nem is
tudtam, hogy tud tanitani valami hasznosat.
Otthagytuk hat Gjra a negyedet és visszamentiink a
telepre. Persze a kijaratndl ismét le kellet vetniink
néi alcankat. Elmentiink a térre, ahol Theresa

PROGRANOZAS

foglalnak. A $34 byte-os kulonbozet azért van, mert
minden font elé tartozik, egy head rész, ami jelzi a
rendszer szamara, hol kezdédik a charset. Ezt a
head részt nem dart jobban boncolgatnunk, hogy
konnyen megtaliljitok a fontok elejét. (Bar ebben a
témaban nem a CI lenne igazan az illetékes. Abban
nem bizhatok, hogy ezekhez az ismertekhez, birmi-
lyen egyéb féorumon hozzijuthatsz. Mondom ezt
agy, hogy arrol egy atomnyi segédfogalmam sincs,
hogy a pc-s magazinokban, mir6l megy a témazas.
(Ugyanis -a CoV halala 6ta- nemhogy nem veszem,
de nem is eszem...) Ha meg eddig is vagtad ezeket a
dolgokat, mir rég megirhatad volna itt a CI-ban...
(...€s akkor nem kéne szivnom, azt a bizonyos harci-
szerszamot...) Tehat a head-ek. Innent6l minden
hexa, csak megsporoltam a string jeleket. (Az offset-
eket, se irom ki minden byte mellé, de ez mar csak
nem okoz gondot, ha ezt el tudod olvasni, akkor két
szamot is 6ssze tudsz adni, ebben 100%-ig biztos
vagyok... 1)

ile azonositdja, a FONT sz6 utén 3 space.

;
0000 :|FF 46 4F LE 54 20 20 20 nn 00 00 00 00 0O 8O 00

KGdlapok szdna az ega. cpi File-ban.
Annak az offset-nek a kédja, ahol|a kédlapek szimdt tirelja.

128 byte, van
9810 : 61 89 01 17 860 00 nnanan ﬂﬂﬂ—nelnle iopar a
Ez az els nyte ja az elsB kédlapnak f nisodik kédlap elejére patat.

értelenszeriien, az els§ knﬂlap head- (Als6—Fels§ byte forndban, mint minden
jének, is az elsd byte-ja mutaté a fileban. Tehit a cim: $264D.)

0020 |w 45 47 w1 20 20 20 20 zv|as u1|w 00 00 00 00
ddlap széma. S1B§ 437, USA.

Leen s26 s 5 _space, hogy tudjuk: ez cotepage.
kiy. offset-tBl, még ennyire van a

A font-ok szdma a kédlapban.
Kiuetkez5 codepage eleje.
9630 : 68 35 08 (08 nnﬂ:-‘n L] 12 26 1n 08|08 80 00 : (2612+B83B=264D)

A kv ]Elznre mutat. Ide A font mérete: 8x16-os.

1t keznmnk a font (8x16) bitmint&ja.(®. karakter legfels§ sora.)
0040 mm 000 00

Jelz§ byte, a head utolsé byte-ja.

Most mar konnyedén kiszamolhatjuk, a cpi file
head-je 25 byte. Az itt taldlt "informaciok" koziil sza-
munkra a kédlapok szama a sokat mond6. Nem art
tudni. A file "fejléce" utin kozvetleniil az els6 kod-
lap leleledzik. Mint fentebb jol lithat6 a kodlap
head-je egy $1C byte-al kezd4dik. (Ez igaz a tobbi
kodlapra is.) Ami még nagyon fontos: az azonosito
szam. ($1B5,437,USA) Ez azért lényeges mert erre a
kodra érdemes rakeresni. (Lasd fentebb, ahol a kod-
lapokat felsoroltam, leirtam hexaban is az azonosito
szamokat.) A "vaddszatot" az is segiti, hogy egy "EGA
" byte csoportosulis is jatszik... A codepage head-je
34 byte "rovidségi". Most nézziink egy masik kod-
lapot: (a sorban 2. kddlap, az elsé fontja 8x16-0s)

Ez a 2. kédlap els§ byte-ja. Ide mutat az el8iz§ codepagerdl: $264D.
264 wi

w 81 ac|os 60 61 w 5 47 W1 2020 20 20 nz EEﬁ és az ot
Itt a 3. kidlap Ele_]ere mutat Ide nutat.:
azonosits: A _fontok szdna a
2650 = 20]52 03 ﬂﬂ nn 5080 00 00 u 26 (08 00 m 00|03 : kédlapban: hirom
- (8x1

6,8x14,8x8) .
|—n Kiu. cint§l még ennyire van az u]ann knnlap Ez az bsszeg segit

betijolni” a kédlap hosszit és a uég

266C = nn|1z zhlw nslnn 00 00 |n1|nn 90 00... [~ Innen mér a bitminta...

PR ——— L -rejréc urorss vyte-ja.

Most jojjon a 2. codepage 2. karakterkészletének a
headje: (a 8x14-es)

o 8x16 font bitmintijdnak A Kovetkez§ Font Sxth-es.
:2‘;#5'; zﬁtaﬂlﬂﬂ 08 -B L) Bﬂ. L) ﬂﬂ [lnnen a 8x14-es bitmintija.
A head utolsd nyge]; Ez jelzi a kiv.
offset-tdl mar bitminta.
Végil a kédlap harmadik charsetjének a "fejléce": (a
8x8-as)

A Kiu. font 8x8-as lesz.

ua78 : 00 0000|608 08|00 00 08 61|00 88 00... 2 mir 2 8x8-as bitmintija.

Loty charset bitmintdjdnak = “fejléc™ utolsé byte-ja.
utolsé byte-jai.

Ennyi 6mlengésbdl, most mar mindenki megér-
theti, hogyan is all 6ssze egy cpi file. De még egy
pillanatig térjiink vissza a matekhoz. Azt mar megal-
lapitottuk, hogy a bitmintik $2600 byte-ot tesznek
ki. Azt is tudjuk, hogy a head részek $34 byte-ot, igy
all ossze egy kodlap $2634 hosszusagura. A fenti
kimerit6 példakon keresztiil ellendrizhetjiik is: A
kodlap headje: 34, a fontok "fejlécei" egyenként
(csupan): 6 byte-osak. Ami azt jelenti: 34+(3%6)=52
hexiban $34. Cukorkit a rebellis olvasoknak. OlI€!
Osszefoglalva, ami az "akcié" végrehajtasihoz sziik-
séges: Tudnunk kell a feliilirand6 kédlap
azonositojat (rd tudjunk keresni) €s a fontok
kezd6cimét. Az SC segitségével, vigytik at a cpi filet
64-re. Akik nem rendelkeznek cartridge-el, most
szembesiilhetnek, az els6 akadallyal: a cpi (fentebb
mar sz6 volt rola) kb. 57,5 Kbyte, ez azt jelenti,
csaknem az egész memoridt hazavagja. A maradék
kb. $1200 byte-nyi helyre kéne beférni egy monitor
proginak...

Most mar mindenki IZZYthatja (Jaaajj!:) a machine
code monitorjat! Valami olyat ajinlok amely a toltés
utdn kiirja a kezd6 és végcimet, hogy legalabb ezt
ne kelljen nekiink nyomozni. Toltstik be a cpi file-t,
olyan cimre, amivel kénnyen tudunk szimolni. (pl.
$1000, a standard load-address-t itt a cpi-i két elsé
byte-ja adja, ami nem autentikus, cim hiszen ezt
magdbdl a file adataibol "csipte” ki. Toltésnél ez a 2
byte elveszik, majd a mtivelet végén javitjuk...)
Keressiink rd arra a kodlapra, amit nem hasznalunk.
(A 437-es és a 852-es kivételével birmelyiket ajin-
lom. Az emlitett kettSt inkdbb ne bolygassuk, az
egyik az alapértelmezett amerikai, a masik a latin 2-
es, ami a magyar ékezetes karaktereket tartalmazza.
Mindkett6 jo ha kéznél van.) Példa keresésre, moni-
torban: H 0800 FFFF 52 03 (Vannak monitorok ahol
"F".) Ez a latin 1-es kodlapra keres rid. Ha megtalalta,
a "kidobott" tarcimtdl vizsgaljuk a memoriit: M
XXXX- (xxxx=tarcim). Az eddig megszerzett
ismeretek birtokdban, egyszertien megtalilhatjuk a
8x16-os font bitmintdjinak elejét. Ha megvan,
akcioba léptethetjiik a konvertilt font-unkat. Széval
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1015 EE 0A 10 INC A2+2
1018 EE OE 10 INC A3+2
101B CO 80 CPY #$00
101D DO E6 BNE Al
101F EE 07 10 INC A1+2
1022 AD 07 10 LDA A1+2
1025 C9 28 CMP #$28
1027 DO DC BNE A1l
1029 58 CLI

102A 60 RTS

Ezt a rutint hivhatnank roviden: Yx2-nek. Mert ez
most mar tényleg kétszeresére nyujtja Y irinyban a
fontot. A mikodési elve, roppant egyszerti a beolva-
sott byte-ot, egymds utin kétszer irja vissza, egy tar-
cim eltéréssel. Most mir megismerkedtiink kettd
lehetséges konvertaldsi moddal. Ezenkiviil még van
néhany lehetdség, ami jopofa, (Akdr az a bizonyos
sor.) de a gyakorlatban nem sok értelme van. (pl.
tiikrozés x-tengelyre, zebra font, d6lt bettik..stb.) En
most ezekre nem térek ki. (Aki ugy dont mégis
szeretné megcesindlni 6ket, annak egy kis segitség -
talin az emlitett fontok koziil a legnehezebb felada-
tot jelent6 ddlt betlishoz: a megfejtés kulcsa az ASL
€s az LSR utasitdsok.) A Tobbieknek pedig marad a
2 bemutatott konverter-rutin. Még annyit min-
denképpen meg akartam jegyezni, hogy sietds
olvasok "0sszegyogyithatjak" az els6 (charen-copy)
és a masodik vagy harmadik (converter) rutint. Ha
igy teszel, a kovetkezok a teenddk: cimkék atirdsa,
az elsé rutin végérdl az RTS utasitds torlése.
Gyertink vissza a "témara". Birmelyik convertaldst
valasztod, ne felejtsd el mindkét charset-et kezelés-
be venni. (Naaa... Kezet vissza!) Természetesen el
kell menteni, mindkét fontot. Ha minden j6l ment
akkor most a lemezen (vagy tape-es vagy? mer' ako
a kazin!) kell lennie a N/G és a K/N seteknek is,
$3000-$3FFF hosszusagban, ami 17 blokk. (Jut
eszembe, magnosok mar most feladhatjak, mert az
SC (egyenlére még) nem kezel tape-et €s igazabol
azt se tudom késziilt-e valaha PC-C64tape transfer
kabel, aminél kilon kuriézum lenne a magnémotor
kezelés. Azért ezt még megvarnam.) Ha eddig elju-
tottdl és nem toltoted be 18. életéved vigjal jopofit,
ha mar elmultdl 18, bonts 1 "jopofit", €s iritsd sajit
egészségedre (megérdemled) mert a nehezze csak
most jon...

Remélhetdleg nem vitted tilzasba az oromkodést és
még vagy annyira jézan, hogy tovibb menjiink. Akik
annyira "bedlltak", hogy nem tudjak folytatni, azok-
tol bucstit vesziink, majd masnapossan folytatjak.
("Joccakat" Poison!) (Kivancsi leszek, ki olvassa
el rajtam kiviil id4ig?! - poison) Aki eddig jozan
ésszel se tudta felfogni mi folyik itt, (a soron kiviil)
taldn most fogni tudja majd...

PROGRANMOZAS

Most mdr épp itt az ideje, hogy "betoljuk" a pumpit.
A feladat megkeresni az Ega.cpi file-t. Nem biztos,
hogy nilad ez a neve. A 1ényeg, azt a file-t fogjuk
"meghackelni" ami a codepage-eket tartalmazza.
Mir mindenki sejtheti, mi fog torténni. Uj kod-
lapokat fogunk létrehozni, olyan kédlapok
feliilirisdaval amit nem haszndlunk. A "mitétet" a
C64 segitségével fogjuk végrehajtani. Csinalonank a
PC-n is, de ez mégiscsak egy Commie-s mag!!!
Miel6tt nekidllnank a codepage vesztéshez, par biz-
tonsagi tipp. A cpi file-unk elsé par byte-jat jegyez-
ziik fel, mert ez a miveletek soran felil fog ir6dni.
(Az elsé 2 byte a file kezd6cime lesz.) Az akcio
végén konnyedén vissza tudjuk majd irni. Jegyeziik
fel a file méretét is. A minden kiildbndsebb ok
nélkiili, extrém filehossz viltozds nem sok jot igér.
Egy masik tipp: rendszeressen csindljunk masolatot,
(mar a muveletek legelejétdl) a cpi file-rol, hogyha
valamit elbaltazunk, ne kelljen az egészet el6rdl kez-
deni, csak egy 1épéssel el6bbrol.

Epp itt az ideje tagitani a fejiinket, egy kevés code-
page ismerttel. (Itt a standard Ega.cpi file-rol lesz
sz0. Nilad lehetnek eltérések.) Tehit egy standard
cpi-nek a mérete, kb. 57,5 Kbyte. Hat kédlapot tar-
talmaz, ezek sorrendben(?) a kovtekezok:

437, USA / $B5 $01
850, Tobb nyelvi (Latin 1.) / $52 $03
852, Szlav (Latin IL.) / $54 $03
860, Portugil / $5C $03
863, Kanadai-francia / $5F $03
865, Eszaki / $61 $03

Egy kodlap harom fontot tartalmaz. Egy 8x16-ost,
egy 8x14-est és egy 8x8-ast. Ezeknek a LINES és a
COLUMNS viltoztatdsnil van szerepiik. (Példaul
amikor az SC-t dtkapcsolod "EGA lines" izemmodra,
akkor a 8x8-as fontot allitod be.) Az alapértelmezett
beallitds: columns=80, lines=25, a 8x16-0s charset-
tel. Olyan tizemmodot ahol a 8x14-es font lett volna
az aktualis, még nem sikerilt kicsiholnom a gépbdl.
Eppen ezért nem is kivinok vele foglalkozni. (Ez itt
Poison beszirdsinak a helye...) (Egy gyors meg-
jegyzés: bar nekem nem, azért az egyik ANSI-gfx
nézegetdnek, sikerilt kicsiholnia a 8x14-es fontot. A
nyolc féle bedllitisbol, haromban hasznalja. Viszont
mashol tényleg nem taldlkoztam vele...) Szimunkra
most a 8x16-0s és a 8x8-as az érdekes. Egy ilyen
hirom karakterkészletes kodlap mérete: $2634
byte! Ezt jol jegyezd meg! Villim eszii olvasok, most
valoszind ismét ldzadnak: -Az meg, hogy lehet! Ok
mdr biztos kiszamoltik:
[(16%256)+(14*256)+(8*256)=9728 azaz $2600]
Igaz is! A bitmintik valéban $2600 byte helyet
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lakott. Bantam, hogy koribban nem beszéltem vele,
ugyanis sok érdekes dolgot mondott.

- Mi allhat a férfiak és a n6k szétvalasztisa mogott? -
tettem fel az els6 kérdésem.

- Régota élek itt, és tigy érzem, mintha patkiny
modjara megfigyelnének minket.

Ez egy érdekes felvetés volt. Bennem is megfordul-
tak mar hasonl6 gondolatok, és az itt eltoltott
hosszu id6 alatt egyre inkabb azt éreztem, hogy sok
minden nem stimmel, és hogy ez itt egy hatalmas
atverés. Ott volt ugye a kapu, aztin az a titokzatos
fémlemez az idegeneknél, valamint az androidok,
amik sehogy sem illettek a képbe. Mert ha a borton-
sziget lakoi ellen vetnek be ilyen modern technikat,
azt még megértem, de hogy az androidok elvegytil-
nek kozottink, ez mogott kell lennie valaminek,
vagy valakinek. Aki taldn az ezredes, vagy talin az
ellentmondasos Murdock atya, akir6l Marcostol hal-
lottam par furcsasigot. Meg még volt egy-két
titokzatos ember, akinek utana kellene néznem.
Ugyebiar itt volt a papnd és a kirdlynd, valamint a
titokzatos Wilder, és White Raven is, akit nem
tudtam hova tenni, no meg Hans baritomnak is volt
vele valami problémaja. Ezek a dolgok futottak
végig rajtam, ezeknek kell még utina jirnom. Bar
ha megtaldljuk a kijaratot a szigetr6l, akkor ezek
nem nagyon fognak érdekelni.

Ezek utin témit véltottam:

- Volt férfi ismer6sod a szigeten?

- Hogyne, de mir régota nem littam. Remeteként €l
a buckik kozt. Ismered azt a helyet?

- Tudsz még valamit rola?

- Ritkin talilkozhatsz olyan okos emberrel. Adj neki
egy pelét.

- Akikkel taldlkozol, mit mondanak magukrol?

- Egy csom6 borzalmas dolgot. Nem is feltételeznék
roluk ilyesmit.

Ez is az el6bbi feltételezéseimet timasztotta ala.

- Tudsz valamit a kirdlyn6rél?

- Semmi haszndlhat6t. A palotdjiban egy
riasztorendszer miikodik, azt hallottam.

Jol megjegyeztem magamnak az informaciot, majd
folytattam a tudakozodast.

- A papndt is ismered?

- Ritkan talilkoztam nala undoritobb alakkal.

- Es a szigetrél mit tudsz?

- A nagyerdé6 nyugati felén csorgedezik egy forrds. A
fiatalabbak oda jarnak fiirdeni, mert a fenevadak
elkerilik azt a helyet.

Ezt az infét nem igazan tudtam hova tenni. Az erd6t
egyébként eddig keriiltiik, hiszen mar tobben
mondtak, hogy radioaktiv sugirzas van arrafelé, és
mikor a martaloc erdd felé mentiink a GPI-€rt, a
geigerem is jelzett némi sugdrzast az erdo fele.
Egyszoval védéruha nélkiil nem igazin mertem oda

menni. Ezutdn ritértem a szaktudas kérdésre.

Theresa tudja fejleszteni a meggy6z6 képességet.
Igy Sheilit okitotta némi credit ellenében elég
magas szintre. Most ismét megcéloztuk a boltot
ujabb adag make-up kitekért, amiket Sheila ismét
felpakolt rank. Mozdulni sem tudtunk volna az
ausztral lany nélkil, mindenhol az 6 tudasira volt
sziikségiink.

Visszamentiink a kocsmaba, s bementiink a sz6ke
lanyhoz. Sheila raibeszélte, hogy alljon szoba veliink.
- Miért hivjak ezt a kocsmat hasfelmetszének? -
kérdeztem.

- Azért, mert ha itt meglatnanak egy férfit, azonnal
felvagnak a gyomrat.

- Mi a véleményed a férfiakrol?

- Gyulolom Oket. Igaz, még egyet sem lattam.

- En is utdlom a férfiakat.

- Igazad van! A papnének is van néhany szanalmas
példinya.

Megprobiltam jobb beldtdsra birni a lanyt.

- Hogy alkothatsz véleményt a férfiakrol, mikor még
eggyel sem talalkoztal?

- Gyanus vagy nekem.

Ugy éreztem, hogy végem van. Mindjdrt hivja az
amazonokat, és végeznek veliink, de a liny nem igy
tett. Csak allt, és nézett ram. Reszketett, mint akit
haldlos vesz€ly fenyeget. Nem is tudom, talin
sajnalatbol, vagy hogy bebizonyitsam neki, hogy a
férfiaktol nem kell félnie, megcsokoltam. Bénultan
allt el6ttem, de nagy nehezen beszélni kezdett.

- En nem tudtam, hogy egy férfi ilyen is lehet. Amit
tettél... az... leirhatatlan volt. Nem kévetem tobbet a
kiralynét. Elmegyek innen, de el6tte még elmon-
dom, hogy a kirilyné palotdjinak van egy
riasztorendszere a régi id6kbdl, ami egy hegyes
szerszammal tonkretehetd - mondta, majd elfutott.
- Ez meleg helyzet volt - mondta Hans.

- De azért jol kivigtam magam, nem? - tettem hozza.
A kocsmiba egy misik ajton mentiink be ezutin,
ahol egy amazon 6r allt. Legszivesebben lepuffan-
tottam volna, de eszembe jutott valami.




- A kocsma elétt van egy férfi! - kidltottam neki.

- Micsoda? Hogy lehet ez? - kérdezte, majd diihosen
kirohant.

Atkutattuk a helyiséget. Egy elég rossz dllapotban
levé céltablaban egy dartot taldltunk.

- Most mar megvan a hegyes targyunk is. - mondtam
inkdbb csak magamnak.

Ebbdl a helyiségbdl még egy ajté nyilott, ahol
Chrystal Eye tartézkodott. Elontott a dith. O az a né,
aki a varost is le akarja rombolni, és minden férfit
megakar 6lni. Tamadtunk. A n6 egyediil nem sokra
ment hatunkkal, konnyedén legy6ztiik. Kezdett
elegem lenni az amazonokbdl is, ezért mikor az 6r
visszajott 6t is eltettiik 14b alol. Kimentiink, és foly-
tattuk barangoldsunkat a negyedben. Az egyik utci-
nak egy zdrt ajté vetett véget, €s jott a szokdsos
kérdés.

- Mi a jelsz6?

Még miel6tt valaszolhattam volna valamit, Sarah
kozbeszolt:

- Ez a papné rezidencidja, nem hiszem, hogy be
kéne ide menniink.

- Szerintem meg igen. Taldlhatunk érdekes dolgokat
- feleltem komoran.

- Szerintem is menjiink! - szolt kozbe Attila.

A tobbiek is a behatolds mellett dontottek, ezért
megmondtam az 6roknek a Maggie szot, s az ama-
zonok be is engedtek. Nem balhéztunk veliikk most.
Ugy gondoltam, kifelé tgyis muszdj lesz, mert
valoszint, hogy a papnét is megtamadjuk. Egy na-
gyon szép, és tiszta folyosora jutottunk. A padlot
hatalmas, csillogé marvanylapok boritottak. Ezek
probiltik ellensulyozni a falak egyhangui, monoton
sziirkeségét, és az ajtok rideg fémes szinét. Belépve
az egyik ajton egy véresre vert, elkinzott arcu férfit
taldltunk.

- Rab vagy itt? - kérdeztem szdnakozva.

- Elkaptak ezek a 'holgyek'. Te is ugyanolyan vagy?
Nem vilagositottam fel arrol, hogy férfi vagyok.
Inkabb folytattam a kérdezskodést:

- Mit tudsz a papn6rol?

- Nagyon gonosz. Megbabonazza a gyerekeket.
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Néhanyukat elviszi a viros papjihoz. Nem tudom
mi okbol...

- Hogy keriiltél te ide?

- Valakinek a piszkos munkat is el kell végeznie.

- Szegény embert kinozhattak, sajnalom 6t. - mond-
ta Sheila.

- Azt kapta, amit megérdemelt. Nem kellett volna a
papnot szolgilnia. - vélte Hans.

Bir Hans kissé durvin fejezte ki magat, volt abban
valami, amit mondott. Ez az ember meg se probalt
tenni a sorsa ellen valamit. Igaz, az amazonokkal
nem jo ujjat hizni. A kévetkez6 szobdban egy
id6s6d6 nd volt. Haragos szemmel nézett rim, és
nem is beszélt velem. Valami feltigyel6féle lehetett,
de vajon kikre vigyazott? Fel nem tett kérdésemre a
kovetkez6 szoba adta meg a valaszt, amelyben egy
kisliny iildogélt. O sem volt beszédes, de Sheilinak
ismét sikeriilt megtorni a hallgatast.

- Szeretsz itt lenni? - kérdeztem.

- Unatkozom - hangzott a sziikszavu vilasz.

- Akarsz fia lenni?

- Nem szeretem 6ket, de csak pletykakat hallok
roluk.

- Miféle pletykikat?

- Gytlolik a linyokat, meg is 6lné€k Oket.

- Azért lennél fia?

- Nem. Elviszik 6ket a papjukhoz. O egy varizslattal
olyanni teszi 6ket, amilyenek. Nalunk ez nem igy
van.

A kovetkez6 helyiségben mir maga a papnd €lt.

- Nem dllok sz6ba haland6kkal - mondta pokhendi-
en.

Nem sokat ttinédtem, hogy timadjunk-e vagy sem,
és mar szinte meg se lepédtem, mikor littam, hogy
a papno is android volt.

- Istenem. Mi volt ez a formedvény? - kérdezte Attila.

- Androidok - feleltem. - Mar kett6t megoliink. Ez itt
harmadik.

Hans felvette az intelligenciakdzpontjit, és eltette a
misik ketté mellé. Kis kutatds utin egy létrat taldl-
tunk, amin leereszkedve egy kis fold alatti tiregbe
jutottunk. A litvinytol sz6lni sem tudtunk. Csak all-
tunk és néztiik a hatalmas tivegkalitkakba zart
kitomott férfiakat, a papné undorité gytijteményét.
Mar a hanyinger Kertilgetett, igy gyorsan kimen-
tink. Lattam, hogy Sarah magahoz vesz két targyat,
és ¢ is kovet minket.

- Micsoda hely! - mondtam. Mit taldltal Sarah?

- Egy mikrodngyujtot, és egy ridiot. Az utobbi sze-
rintem nem miikodik.

Megnéztem én is. Szerintem se miikodott. Kifelé
menet persze megtimadott minket a bejaratot 6rz6
nyolc amazon. Gyorsan hadrendbe rendezddtiink,
vagyis el6l Mnogo, Hans és Sheila védekezett, aztan
Attila, Sarah, és én hatul 16ttiik az amazonokat. A
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101A A9 FF LDA #$FF
101C 8D 0C 10 STA A1+1
101F AD 17 10 LDA A2+1
1022 C9 40 CMP #$40
1024 DO 03 BNE A3
1026 4C 31 10 JMP B4
1029 A9 40 A3 LDA #$40
102B 8D 17 10 STA A2+1
102E 4C 0B 10 JMP Al
1031 A0 00 B4 LDY #$00
1033 A200 B1 LDX #$00

1035 B9 00 20 B3 LDA $2000,Y
1038 9D 04 30 B2 STA $3004,X

103B C8 INY

103C E8 INX

103D EO 08 CPX #$08
103F DO F4 BNE B3
1041 AD 39 10 LDA B2+1
1044 18 CLC

1045 69 10 ADC #$10
1047 8D 39 10 STA B2+1
104A C9 04 CMP #$04
104C DO E5 BNE B1
104E EE 3A 10 INC B2+2
1051 CO 00 CPY #$00
1053 DO DE BNE B1
1055 EE 37 10 INC B3+2
1058 AD 3A 10 LDA B2+2
105B C9 40 CMP #$40
105D DO D2 BNE B4
105F 58 CLI

1060 60 RTS

Ide csipazz! Ha rutty nem akarszik mikdédni, ne
csodilkozz. A gépelési hiba nincs kizirva. (Az
ordog sose alszik, pline a gépelési huba!) Persze ez
mind csak mellébeszélés, ugyanis az assembly lista
ugy lett belinkelve. (A TASS-bol seq fileként
kimentve, majd az SC editorjiba insertelve. Igy
max. a tordelésnél és a kddoknal lehetnek hibak.)
Ezt a kitér6t nem csak azért tettem, hogy mindenki
megnyugodjon, nem vagyok annyira normadltalan,
hogy ennyi rutint csak gy begépeljek (Vagy
mégis?), hanem azért is, hogy az SC tjabb oldalit is
bemutassam. Szoval cikkirasra fel! (SC-ben! :) Na de
vissza a converterhez! Egy kicsit "nyakatekert" a
rutin, de ez ne riasszon el senkit, jon a magyarazat:
A progi elsé fele ugymond el6késziti a "terepet” az
4j charset-nek, ami annyit tesz $3000-$37ff-ig nul-
lakkal fillez, $3800-$3FFF-ig pedig $FF-ekel. Ez
utobbira az inverz karakterek miatt van sziikség. A

rutin misodik fele pedig "szétszorja" a karaktereket.

Ennek az eredményeként dupla hosszasagu fontot
kapunk! ($3000-$3FFF) Tehat a 8x8-as charsetbdl

8x16-ost. Ez nem a C64-esen értelmezet 8x16-0s,
hiszen itt az "als6" nyolc sor kozvetlentil a "fels6"
nyolc utin kovetkezik. Ha van olyan monitor prog-
ramod (pl. Final cartridge monitorja, EC parancs)
ami bitenkénti bontdsban is tudja mutatni a
memoria tartalmat, lathatod is. Persze egy "sima"
fonteditor is megteszi, ott is latszik, de akkor csak a
charset felét tudod egyszerre megnézni. Mint
tudjuk a C64-en értelmezett 8x16-0s font gy all
ossze, hogy a fels6 8x8-as rész ala egy 64-¢l esetleg
128-al nagyobb kodu karakter tartozik. Pl. egy "a"
beti "felsé" részét a $01-es kddhoz tartozo bitminta
adja, az "also" részét a $41-es vagy a $81-es. Mivel a
kodhoz, a karakterek bitmintainak hozzarendelése
egyértelmi és folyamatos, ebbdl kovetkezik, hogy
az "a" betlink mintajit a $0008-$000F (fels6 rész) és
a $0208-$020F (also rész) (vagy $0408-$040F) adja.
Persze ezekhez a cimekhez adjuk hozzi a font bazis-
cimét (pl. $2000), mert azt Ti se gondolhatjatok
komolyan, hogy a nulldslapon, és a rendszer altal
hasznalt lapokon barmiféle charset lehetne. Az
el6bbi példa is mutatja arinylag "messze esik"
egymist6l a memoridban a 8x16-os karakter "fels6"
€s "also" bitmintdja. A convertilt fontunk pedig
folyamatos. (Bir amit fentebb leirtam, az nem
"szentirds" mivel az, hogy hogyan ill 6ssze egy 8x16-
os font, csak a programozon mulik. S6t csindl-
hatunk olyan charsetet is amiben a logika legkisebb
csirdjat se lehet felfedezni. Ossze-vissza kavarhatjuk
a karaktereket, de ilyenkor le kell tirolni milyen
kodokbol ill 6ssze az adott karakter.) Na de, most
mdr nagyon elkanyarodtam, (énkérekelnézést!) ott
tartottam, hogy a rutin masodik fele konvertilja a
8x8-ast 8x16-osra. Ez ugy torténik, hogy egy karak-
ter bitmintdja "elé" és "mogé" is négy-négy $00-ds
byte-ot ir. A vijt agyu olvasok most biztos felkidl-
tanak: -Elvtarsak drulas! Itt atverés esete forog fenn!
Igaz is, tulajdonképpen maguk a karakterek meg-
maradtak 8x8-asnak. Mivel sok ember akarata akdr
hegyeket is képes megmozgatni,(nemhogy 256
karaktert) és most szerintem sok ember akarja,
jOjjon meg egy rutin:

1000 *=$1000
1000 78 SEI

1001 AO 00 LDY #$00
1003 A2 00 LDX #$00

1005 B9 0020 Al LDA $2000,Y
1008 9D 0030 A2 STA $3000,X

100B E8 INX

100C 9D 0030 A3 STA $3000,X
100F C8 INY

1010 E8 INX

1011 EO 00 CPX #$00
1013 DO FO BNE Al
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STAR COVIVIANDER
BERHELES

Talan mar neked is eszedbe
jutott, hogy a SC-ben a C64-es
fileokba, jo lenne ugy
"belenézni", mintha csak a 64-en
tennénk...

Az el6z6 Commie Inside-ban Cargo bemutatta a
Star Commander alapvetd funkciéit. Ebben a
cikkben azoknak szeretnék segitséget nyujtani akik
a Star Commander (a tovabbiakban SC) teljes
kihaszndlasara torekednek. A SC igazi felhasznilo
barit (és ez nem microsoftos marketing duma,
amugy is Bili b4 maximum csak jelenthetne Joe/Sta-
nak) a konnyen configuralhat6 user meniiivel.
Ezeknek a meniiknek a segitségével, szinte minden
feladatot végrehajthatunk, amire csak sziikségiink
lehet... (Amit nem, arra nincs is sziikségiink.) A
kovetkez6kben mi is ezt a rugalmas "mentirendsz-
ert" fogjuk kihasznalni.

Taldn mar neked is eszedbe jutott, hogy a SC-ben a
C64-es fileokba, j6 lenne tigy "belenézni', mintha
csak a 64-en tennénk, azaz azokkal a karakterekkel
latni a file tartalmat, amit a 64 hasznal. Ennek a
problémanak a megolddsira a j6 Oreg lesz a segit-
séguinkre. El6sz0r hozza kell jutnunk a C64 karak-
terkészletéhez ebben segit a kovetkezd rutin.
(Action Replay Mk akdrhdnyas ajinlott. Nem
lehetetlen a cartridge nélkuli megfejtés se, de majd
a késébbiekben tapasztaljuk sokkal bonyolultabb és
hosszadalmasabb.)

A rutin:

1000 *=$1000
1000 78 SEI

1001 A5 01 LDA $01
1003 29 FB AND #$FB
1005 85 01 STA $01
1007 A9 00 LDA #$00
1009 85 FB STA $FB
100B 85 FD STA $FD
100D A9 DO LDA #$D0
100F 85 FC STA $FC
1011 A9 20 LDA #$20
1013 85 FE STA $FE
1015 A2 00 LDX #$00
1017 AO 00 A2 LDY #$00

PROGRANMOZAS

1019 B1 FB Al LDA ($FB),Y
101B 91 FD STA ($FD),Y
101D C8 INY

101E DO F9 BNE Al
1020 E6 FC INC $FC
1022 EG FE INC $FE
1024 E8 INX

1025 EO 10 CPX #$10
1027 DO EE BNE A2
1029 A5 01 LDA $01
102B 09 04 ORA #$04
102D 85 01 STA $01
102F 58 CLI

1030 60 RTS

Ez a rutin nem tesz egyebet mint lemasolja a
Charen-t a $2000-t61 kezd6d6 RAM tertiletre. A
hexa code csak azért van ott, ha valaki esetleg mo-
nitorbdl irnd be, segitségére legyen. A rutin lefutisa
utin mentsuk el a karakterkészletet. FIGYELEM!
Kett6 készletet kaptunk! A $2000-$27FF-ig tarto
trilleten a nagybetti/grafikus jelek taldlhatok, a
$2800-$2FFF-es cimig pedig a kisbet(i/nagybeti
font van. (Tovabbiakban roviden: N/G font és K/N
font.)

A K/N font-ot is ajanlatos $2000-es kezdGcimmel
elmenteni, hogy kés6bb kénnyeben tudjuk hasznal-
ni. (pl.: ékezetes betiik szerkesztésére, vagy barmi-
lyen egyéb atszabdsra) A fonteditor-ok és elég sok
noter is a $2000-es cimet favorizilja.

Ezutan egy kicsit alakitani kell a fontokon, hogy a
pumpa is "szeresse" azokat. Mi lehet a segit-
séglinkre? (Az uttoro ott segit ahol tud!) Gondolom
nem csak nilam nincs éppen kéznél, egyetlen
uttdré sem. Ezért inkabb hivjunk segitségiil egy
ujabb rutint. Nézziik a szokdsos(?) assembly, gépi
kod vegyesbe:

1000 *= $1000
1000 78 SEI

1001 A9 00 LDA #$00
1003 85 FB STA $FB
1005 A9 30 LDA #$30
1007 85 FC STA $FC
1009 A0 00 LDY #$00
100B A9 00 Al LDA #$00
100D 91 FB STA ($FB),Y
100F C8 INY

1010 DO F9 BNE Al
1012 E6 FC INC $FC
1014 AS FC LDA $FC
1016 C9 38 A2 CMP #$38
1018 DO F1 BNE Al

JATEK-NOVELLA

sok harcunk kozil ez sem emelkedett ki, mindenki
meguszta kisebb sériilésekkel. Most mar 6vatosan
maszkaltunk a n6i negyed utciin. Kezdett veszé-
lyessé valni szamunkra a kornyék. Tual sokat har-
coltunk, de még igy is rengeteg jarér volt a
kornyéken, akik akarmelyik fordulé mogott rink-
ronthattak. Szerettem volna miharabb végezni
velik. Biztam a csapatomban, de a szigeten talan az
amazonok voltak a legjobban kiképezve és a legjob-
ban ellatva 16szerekkel. Az ezredes jarérei, a kiilon-
bo6z6 atonallok, s6t még a martalécok ereje is eltor-
pilt az amazonok kegyetlensége €s ereje mellett.
Mégis mikor az els6ként utunkba keriilt amazon-
csapat megdllitott minket, habozds nélkil timad-
tunk. Hamarosan tiz halott n6 véres hulldja fekiidt
eléttiink. Nem éreztem irdntuk sajnalatot, hiszen 6k
is igy tettek sok gyanutlan emberrel, és mi is kon-
nyen igy végezhettiik volna. Szereztiink t6lilk némi
creditet, €s egy rohampancélt. Sajnos csak ez az egy
maradt épen, tobbit szétlSttiik. A paincélt magamra
véve megkerestiik az egyik zirt ajtot.

Tarsaim és €én is mar felgyogyultunk az el6z6
csataban szerzett sériiléseinkbdl, ezért nyugodtan
ratOrtem az ajtot a bent 1évé nyolc amazonra, akiket
nemes egyszertiséggel halomra 16ttiink.

- Senki sem képes minket megallitani - lelkendezett
Sarah.

- Ugy van! Esélyiik sincs elleniink - feleltem.

- Azért vigyazni! - mondta Mnogo.

Csak legyintettem néger baritom szavaira, €s
pihenés nélkiil elindultunk, és ritortiink a masik
zart ajté mogott rejtéz6 amazonokra. Itt kovettem
el a szigeten a legnagyobb hibat, amit még ma sem
bocsiatottam meg magamnak és nem is fogok soha.
Konnyelmiien, meggondolatlanul timadtunk min-
den el6készités, terv nélkiil. Az amazonok azonnal
tamadtak. Mdr az els6 sorozatuk nagyon megtépazta
sorainkat.

- Argh! - hallottam Hans fel6l a fijdalmas kialtast. A
karjat roncsolta szét egy goly6. Nem tudtam vele
torédni a harcra kellett 6sszpontositanom. Két ama-
zon fekudt holtan, mikor engem is taldlat ért.
Felorditottam a fijdalomtol, de megprobaltam
talpon maradni. Gyakorlatilag Hans és én mdr harc-
képtelenek voltunk, de elleniink még mindig 3
amazon dllt szemben. Aztin Sarahnak és Attilinak
sikeriilt kett6t drtalmatlanna tennie. Sarah és Attila
a fegyvereiket toltotték. Sheila a mar tobb sebet is
kapott Hansot probilta felsegiteni, és arrébb vinni.
Az utols6 amazonnal csak Mnogo allt szemben.
Bizott erejében és gyorsasidgiban, hogy kitart addig,
mig Attilaék toltenek. Az az atkozott né viszont
konnyebb prédat keresett, mint Mnogo, és felém
forditotta a karabélyit. Mnogo a pillanat toredéke

alatt cselekedett. Hozzam ugrott és odébb taszitott.
Az amazon mar meghuzta a ravaszt, ami helyettem
Mnogot talalta el, aki mar nem tudott fedezékbe
vonulni. A koponyajin hatoltak it golyok. Mnogo
holtan terilt el mellettem. Sz6Ini sem tudtam, telje-
sen megbénultam. Sarah kozben leszedte az utolso
amazont is. Gyoztiink, de hatalmas arat fizettiink
érte. Talaltam Mnogo holtteste mellett egy
ismeretlen, véres fém targyat is, ami talan a
szétroncsolt koponydjabol esett ki, de ekkor nem
tulajdonitottam neki kiilondsebb jelentéséget. Nem
nagyon emlékszem az ezt kovet$ hetekre, hiszen
szinte félholtként 1ézengtem. Mnogot eltemettiik a
sziget egyik eldugott helyén, hogy koborlo
emberek, €s vadallatok ne zavarjik 6rék nyugalmat.

A temetés utin elég ritkan voltam jozan allapotban.
Hetekbe tellett, mire uigy-ahogy helyrerazodtam, és
folytatni tudtuk azt, amit elkezdtiink. Ebben nagy
segitségemre voltak a tarsaim, akik nem hagytak
cserben ebben az idészakban se. Sajnos ezek utin
minden harcnil eszembe jutott Mnogo, aki €letét
ildozta értem és a szabaduldsunkért. Ujra vissza-
tértiink a n6i negyedbe, és megkerestiik a kirdlyné
palotdjinak bejiratat, messze elkeriilve azt a helyet,
ahol Mnogot megolték. Kopogtatisunkra egy nem
éppen emberi hang felelt, és kérdezte a jelszot.

- Szilfid! - vigtam ra gondolkodds nélkiil a Ruth iltal
megadott szot.

Az ajt6 kinyilt, mi pedig bementiink. Kidertlt, hogy
egy hangszoroval beszélgettiink eddig.

A kiralyn6 palotija teljesen olyan volt, mint a pap-
néé. A szigeten ugy latszik, az épitészek nem
torédtek nagyon a valtozatossiggal. Megtalaltuk a
riasztoberendezés kapcsolopaneljét, amelyet a dart
segitségével tonkretettiink. Ezek utin egy hosszu
folyoson ballagtunk végig. Csak egyetlen ajt6 volt
itt, amely el6tt Sarah ezt mondta:

- Vigyazat, bajt érzek!

A padlo is felttinéen koszos volt ezen a helyen.
EgyenlSre tovibbmentiink, és a folyos6 végén zart
ajtot, és egy olyan termet taldltunk, ami tele volt




szobrokkal.

- Taldn a kirdlyné kedveli a miivészetet? - gondolkod-
tam hangosan.

Visszatértiink a baljos ajtohoz, és bementiink rajta.
A palota masik részébe jutottunk it egy hallon
keresztiil. Balra indultunk el8szor, €s az els6
szobaban a kiralynével talalkoztunk.

- Téinjetek el innen, vagy meg6lom a tiiszomat. Itt a
kezemben a kapcsol6. Csak egy gombnyomas, és
elgazositom.

- Hiszen ez az 6csémrdl beszél, Russrol!

- Ugy van kisldny! - vigyorgott kajanul a kurva.
Vajon honnan tudja ez a némber, hogy miért jot-
tiink? Nem volt sok id6 a gondolkodasra, villim-
gyorsan cselekedni kellett. Egy gyors mozdulattal
artalmatlanna tettem.

- Szép volt! - gratulalt Sheila.

- Kosz! - feleltem mosolyogva.

Valaki felvette a kezébdl a kodkulcsot, majd bemen-
tiink a fogoly Russhoz.

- Oh, néverem, hit itt vagy? - nézett rink boldogan
Russ.

Nagyon fiatal, vézna kis fit volt, el nem tudtam
képzelni, mit kovetett el. Elmondtam neki, hogy
tobbségiink férfi, €s csak 6vatossagbol viseljiik ezt
az dlcat. Kiszabaditottam és rogton bevettem a csa-
patunkba. Megtudtam, hogy kitlin6en ért az elek-
tronikus dolgokhoz és a computerekhez. Igaz, nem
gondoltam, hogy utobbi képességének valaha is
hasznat vehetjiik a szigeten. Egyébként Russ még a
telepdtia tudomanydban is jaratos volt. Sheila ri is
felrakott egy maszkot, hogy nyugodtan maszkalhas-
sunk tovibbra is a kdrnyéken. Kiléptiink az ajton, és
elnéztiink jobbra is, ahol megtaliltuk a kiralyné
drogmitihelyét.

- Herr Gott! Micsoda lel6hely! - kidltott Hansi.

- A fenébe is Hans, hiszen minden problémanak ez
a drog az oka - vélekedett Sheila.

- Ezt nézzétek meg! - mutatott az egyik polcra Russ,
€s eldllt a 1élegzetiink. Egy Oridsi dlkapocs hevert
ott. Nem szeretnék talilkozni azzal, akié lehet. A
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droggép nem miikodott, de azért egy kontrollkar-
tyat sikerilt el6halaszni belGle.

A misik helyiség fegyverraktirként szolgilt. Ot
rohampancél volt itt, igy ezek utan mindenki ilyen
ruhit hordott. Attila és én feltoltottitkk a megesap-
pant 16szerkészletiinket, de sajnos Sarah
fegyveréhez nem talaltunk 16szert. Kifelé egy 12
f6bol allo egység timadt rank.

- L6jik szét a mocskos amazonok fejét! -
heveskedett az eddig mindig nyugodt Attila.

- Nyugalom, tobbsz6r nem hibdzhatunk. -
figyelmeztettem heveskedd tarsamat.

Terv szerint tamadtunk. Harman csak védekeztek,
harman pedig felvaltva 16ttiink, igy siman
végeztiink a legfélelmetesebbnek hitt amazoncsa-
pattal.

Ezek utin elhagytuk a kirdlyné palotijat, és még
egyszer koriilnéztiink a negyedben, hiatha valami
elkertilte a figyelmiinket. Mdszkdlasunk kdzben
elhaladtunk Gwendolin any6 ajtaja el6tt is.

- Hé, Russ! Meg tudnid nézni milyen 6reg
Gwendolin. Kivincsi vagyok rd. - mondtam.

- Persze - felelte Russ.

Bent a fiatal amerikai az 6reganyo szemébe nézett
és koncentralt. Az egész nem tartott tovabb fél perc-
nél, és Russ kozolte az eredményt:

- Az 6regliny mér tobb mint 80 éves. Tazmdniai
szarmazasu.

- Furcsa egy anyanyelve lehet. - mondtam. - Talan...
El6kerestem gyorsan Murdock atya flizetét, és
odaadtam neki.

- Ez az én nyelvemen van irva, de sok szaksz6 van
benne, amit nem értek. Csak ezt az egy szot: hofajd.
- felelte a flzet elolvasdsa utan a szenilis Oregasz-
szony. Visszaadta a flizetet, mi pedig nagy nehezen
elhagytuk a hizit. Bolyongdsunknak egy eddig
ismeretlen ajto vetett véget. Atlépve a kiiszobot egy
muzeumfélébe jutottunk. Kitomott dllatok sorakoz-
tak a déli fal vitrinjeiben, egy masik falon polcok

voltak, rajtuk novényvédo szerek, valamint egy
ujabb polcon egy rididcsd, és egyéb miiszaki
alkatrészek hevertek, sajnos teljesen hasznilhatat-
lan allapotban. A terem kozepén egy hatalmas szo-
bor allt. A tobbiek a helységet kutattik it kdzben,
de semmit sem taldltak.

- Menjiink innen, nincs itt semmi érdekes - mondta
lemondo6an Attila.

- Hé, Neil! Itt vagy?

- O666... Bocs Sheila, kissé elkalandoztam. Ugy
érzem, mintha mdr jirtam volna itt.

- Talan valaki mesélt errdl a helyrdl - vetette fel
Hans.

Ekkor eszembe jutottak Jessica, az ezredes
bortonében raboskodé né utolsé szavai: 'a mizeum-
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hiien valtogat a képernyémodok kozott, ami nem
egy viharsebes miivelet. Idvel rijottem, hogy vil-
lamgyorsan is be lehet vinni ezeket a karaktereket,
és a telefon szépen feldolgozza idével, csak gyozzitk
kivarni. Mindenesetre a jelenség nem
megszokhatatlan. A masik kissé zavar6 dolog az,
hogy a mini képerny6n a mini joy-jal a mini
ikonokat maximalis 0sszpontositassal lehet csak
telibe kapni, szerencsére pir 6ra intenziv jaték utin
mar ez sem jelentett roblémat. Hamar végig is
nyomtam az elsé palyat, élveztem az
ujrafelfedezését az apr6 buktatoknak, trikkoknek.
Néha elfelejtettem bekapcsolni a felszinre kirakott
farmokat, banyakat, aztan volt, hogy egy frissen ter-
raformilt bolyg6hoz nem kiildtem szatelitet, és
csak csodakoztam, hogy miért kapcsolnak ki
dllandodan a felszini egységek? Aztin a katondk fel-
fegyverzésénél is alkottam néha félerds csapatokat,
mert nem figyeltem a felszerelések drat. Az ellenfél
meg folyton szivatott, sorra foglalta el a terrafor-
madlt bolygéimat, mert tal késén kezdtem meg a
hely6rségek telepitését. A kémkedést sem hasznal-
tam ki kell6képpen, bir sok jelentésége nincs is az
els6 szinten, hiszen a 8 bolygo6bol all6 rendszer
még elég kurta, és az ellenfél sem tigyeskedett tal-
zottan. Mar szinte szdnalmas, hogy a helySrségei
milyen minimalisak voltak, egy jol felfegyverzett
csapattal végig lehetett tarolni a bolygéit. Szinte
magdra hizta a csapataimat. Semmi nehezen
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A legteljesebb katalogizalt magyar gyﬁjtemény!
ték mellett leirasokkal,

s/ u P

A rengeteg letoltheto ja

lekiizdhet6 akadily. A bazisat is két laza 1épésben
foglaltam el, ugy, hogy a hozza legkozelebbi
bolygon mar ott dllomasoztattam a masodik hulla-
mot. Az els6 pilya felkésziilésnek pont jo, mert a
masodik ellenfél mar sokkal cselesebb. Ott csap le,
ahol a leggyengébb a védelmiink, ha kell, akkor a
bazisunkon probalkozik. Az els6 palyan még nincs
kiillonosebb jelentésége a banydszatnak, €s az tize-
manyag is csak amolyan ’idegesité’ felhang, de a
masodik palyat6l mar sok mulik azon, miképpen
tudjuk menedzselni a hidféallasainkat, hogyan tak-
tikazunk az tizemanyaggal, a fix 1étszamu had-
seregiinkkel, €s a kolonidinkkal.

A Supremacy tipikusan olyan jaték, amit vétek
kihagyni, aki nem jitszott még vele, €s van
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STHRBASE CAFACITY
CREDITS :CKREH

DATA

:CREDITS X I HAMUE

lehet6sége nyiistolni akdr emulitor kdrnyezetben
is, tegye meg, mert nagyon its darab. Aki meg
még nem taldlkozott vele, annak csak ajanlani
tudom. Vérbeli stratégia, szépen kidolgozva,
megfelelé nehézséggel.

Mivel ez csak jatékajanlo, lassan zirndm soraimat.
Nem terveztem egyik jatékrol sem teljes leirdst
késziteni, azt mar megtették elottem nem is egy
organumban. Akkor hat hiviasfogadis kikapcsol,
Frodo indit, jaték izzit!

Cargo

térképekkel és cheat-ekkel!

http:// web.externét.hu/! '.Bk/i 564/‘
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A Laser Squad-ban egy altalunk sszeallitott csapa-
tot kell iranyitanunk egy adott kiildetésben. A
helyszinek jovébeli kupolavirosok, banyik, ahol
cyber hordakat, lazadokat kell szétverni. Amolyan
jovobeli SWAT. A jatékot akadr ketten is nyuzhatjuk,
de a gép is elég kemény ellenfél tud lenni, féleg a 7-
es nehézségi fokon. Nagyon sok mulik a csapat jo
felszerelésén, amit mindjart a jaték elején ejthetiink
meg a scenario kivilsztasa utin. Fix 0sszegbdl kell
megfeleld pajzzsal, illetve fegyverekkel felruhazni a
csapatot. Mivel azonban az 6sszeg sovianyka, a jobb
csuzlikkal, erésebb pajzsokkal sajnos sporolni kell.
Vannak palyak, ahol egyes fegyverek
nélkiilézhetetlenek a sikeres végigjatszashoz.
Ilyenek példaul a 1ézervago, amivel szét tudunk
kapni az akadilyzo6 tényezdket, leggyakrabban erds
fémajtokat. A megfeleld felszerelésrdl sokat lehetne
elmélkedni, de szerintem az a legjobb, amikor min-
denki maga jon ra, hogy az egyes palydkon mi is az
optimilis cucc, mert persze terepenként viltozik,
hogy hol érdemes nehézfegyverekkel indulni, és
hol elegendbek kézifegyverek. Azért altalinosan
igaz, hogy az automata illetve a sorozatlévé
fegyverek nyer6ek mindenhol, csak sajnos dragak
is.
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Az irdnyitds szinte tokéletes. A meniirendszer, ami-
vel a funkciok elérhetéek, nagyon atgondolt, kon-
nyen kezelhetd, és ésszerti. Zene nincs, és a hang-
hatdsok is nagyon alapszintiiek, csupdn a lIépések
kopogasira, a fegyverek hangjara és a robbandsokra
korlitozédnak. Nyugodtan lehet akdr egy mp3 lejit-
szOt izzitani a jiték kozben. A grafika nem a
legszebb, de mégis jo, s6t, minden felismerhetd, és
illik a szerepkorébe. A jaitékmenet korokre van oszt-
va, és a '’babuinkat” egy korben adott szimu
akciopont értékben mozgathatjuk. Mit jelent ez?
Minden mozgiashoz, miivelethez akciopontérték tar-
tozik. Ha teszem azt, fordulunk az egyik katonaval,
egy akciopontot veszit, egy 1épés elére 4 akciopont,
egy kapaslovés fegyvertipustol fiiggéen mar 10
folott van, és igy tovabb. Pontértéke van a fegy-

vervalasztasnak, a tarazasnak, a dobasoknak, stb...

A jaték elején el kell helyezniink a csapatunkat. A
lehetséges kiinduloponotok meg vannak jelolve.
Egyes palyakon a variaciok eléggé lesziikiilnek, de
azért mindig lehet valamennyire taktikazni az start-
poziciokkal. Mindjart a jaték elején illik kivilasztani
egy fegyvert 'kézbentartisra’. Ha ezt nem tessziik
meg, akkor konnyen el6fordulhat, hogy akkor
kezdiink kapkodni, amikor mar késé. Ezutan szépen
fokozatosan nyomulhatunk elére a palyan irtani az
ellent. Van par szabdly, amit jo betartani a jat€k
soran:

- Az els6, hogy érdemes nem egy tombben megin-
dulni az embereinkkel, mert egy csomoban sokkal
frappansabb célpontot nyujtunk, és konnyen
bekaphatunk néhany kdsza sugirnyalidbot.

- Haladjunk kis csoportokban ugy, hogy az
embereink nagy teret lithassanak be. Néha hasznos
lehet hittal egymisnak fordulva mozogni, egymast
fedezve. Igy elkeriilhetjiik a hitbalovéseket.

- A mozgaspontokbol mindig hagyjunk legaldbb egy
kapaslovésre elegend6t, ugyanis a jatékban az ellen-
fél korében is Iéphetiink, ha maradt elég akciopon-
tunk. J6 azonban vigydzni, f6leg a sziik fordulok-
ban, mert a masik jitékosnak szintén van ilyen
ponttartalékoldsi lehetésége.

- Ne kiildjiink elére olyanokat, akik mar bekaptak
egy vagy netan tobb 16vést, mert az ellenfél viratlan
akci6indl embert veszithetiink, ami rosszabb,
mintha a pajzs erdssége csokkene valakin.

- Vigydzzunk a robbanékony pilyaelemek mellett,
lehetdleg ne dllomasoztassuk mellettiik a fél
légionkat. S6t, kertiljiik el 6ket messzire, mert segit-
ségiikkel egy eltévedt 16vedék is leradirozhat min-
ket a pdlyarol. Persze ha tigyesek vagyunk, a
magunk haszndra is fordithatjuk a robbanékony ter-
mészetiiket.

Egy sz0, mint szdz, idedlis stratégia egy mobiltele-
fonban.

A Supremacy szintén az els6k kozott volt, amit
feltoltottem. Az inditdsnal kicsit trikkozni kellett,
mert a 'Return’-t emuldl6 "Hiviskezdeményezés’
gomb addig nem akart miikodni, amig egy kis idére
vissza NEM kapcsoltam portré modba a képernyét.
Ez valamilyen hidden bug. A masik nehézséget a
sz0koz letitése okozta, amit stirtin kell kalapdlni a
jaték sorin, mert azzal oldottak meg a kilépést a
fémenitibe, igy minden ilyen miivelet harom gom-
bos kombinaciova avanzsilt, el6szor nyomni kellett
egy '#-et a szovegbevitelhez, majd egy 0-t, amin a
sz0koz karakter is helyet kapott ugye, végiil le kel-
lett okézni a meniit. Kicsit lassitotta a jatékot ez a
komplikacio, mert a Frodo minden alkalommal

JATEK-NOVELLA

ban a szobor... Ta-talin ott van a kijarat a szigetr6l...
Megprobaltam... Nekem nem sikertiilt.... Mikor bara-
taimnak elmondtam ezt mindenkin nagy izga-
tottsag lett trra.

- Talan vége lesz végre ennek az 6rokos menekiilés-
nek, és harcnak - reménykedett Sheila. Hans ezalatt
a pajszerja segitségével elmozditotta a szobrot.
Sarah ezutin egy kotelet erdsitett a szoborhoz,
amin konnyedén lemaszhattunk az elénk tarult
sotét, végtelennek tetsz6 lyukba. Lent megdobben-
t6 latvany fogadott. Mindenhol gigantikus fémfalak
vettek minket koriil, amelyek lépteink zajat hatal-
mas, dongé hanggal verték vissza. Ugy éreztem,
hogy itt mar nagyon rég nem jart senki, hiszen
néhdny helyen a falakat és a padlot is kimarta mar a
rozsda. Kissé félve indultunk el bal fel€. Sok ajt6
kozil, csak az egyik mogott talaltunk valami érdeke-
set: egy fémladat.

- Ovatosan nyisd ki Neil, hitha csapda -
figyelmeztetett Attila.

Biztos kézzel tortem fel a zarat, s 6vatosan
felemeltem a lida fedelét. Benne 6 darab fura
oltozetet taldltunk. Kis vizsgil6das utin megiallapi-
tottuk, hogy a ruhik sugirzis ellen védo, ugyne-
vezett antirad ruhdk voltak. Mindenki magdhoz vett
egyet, hiszen sziikséglink lehetett még ra.
Tovibbhaladva bal felé utunknak egy leolvasztott
ajto vetett véget, igy visszafordultunk, és a masik
irinyba probalkoztunk. Az egyik ajto mogott bor-
zaszto latvany tarult elénk. Egy hatalmas szorny
véres undorité maradvinyaira bukkantunk.

- Mi ez? - kérdezte remegve Sheila.

- Az dlkapcsa... hidnyzik - mondta megdobbenve
Russ.

Most mar mindannyian tudtuk, hogy kié volt az a
rusnya alkapocs a kirdllyn6nél. Gyorsan elhagytuk
ezt a helyet, és tovibb siettiink. Nem volt szeren-
csénk. Egy Gjabb leolvasztott ajto zdrta el
menekiilésiink utjit.

- A fenébe, elegem van az egészbol - fakadt ki Hans.
- Nyugalom, talin még van remény! - biztatta Attila a
lehangolt Hansot.

Ezutin a magyar csapattagom egy csomag TNT-vel
megprobilta felrobbantani az ajtét. Sikertelendil...
Csalodottan keserti szdjizzel hagytuk el a fémbarlan-
got, és fent visszatoltuk helyére a szobrot.

- Menjiink vissza a telepre, soha tobbé nem akarom
latni ezt az atkozott néi negyedet - mondtam.

A telepen aztin kicsit kipihentiik firadalmainkat és
csalodottsagunkat. Elmeséltem Russnak, hogy eddig
min mentiink keresztiil, mit littunk és tapasztal-
tunk. Elmentiink Fatiméhez is, és eladtunk minden
feleslegessé vilt holmit. Igy elég szép summa,
20000 credit jott 6ssze. Ebb6l 4000-et mindjart arra
szantam, hogy fejlesszem egyet a gépkarabély szak-

tudasomat. Ezutan kilépve a boltostol, Sheila meg-
bokte a hiatam és igy szolt:

- Te Neil, épp tanulmianyoztam a térképet, mig te
célba 16voldoztél, és nézd itt egy hely, mi lehet itt?
Megnéztem a papirost, és tényleg ott volt egy kis
terilet, ami elkeriilte a figyelmemet, de mikor
meglattam egybdl beugrottak Theresa any6 szavai:
'A buckdk kozott €l régi ismer6som remeteként, adj
neki egy pelét!".

- Hat persze, a remete! - mondtam Sheilinak.

- Odamegyiink? - kérdezte Attila.

- Nana! - feleltem hanyagul.

Ezzel bezartam magam mogott a nyikorgo faajtot, s
bandukolni kezdtiink a pusztiban a buckak felé.
Valahol féluton valamiféle zigast, morajlast hallot-
tam a hatam mogul, ami egyre hangosabba vilt, s a
hang egyre fentebbrdl hallatszott, felpillantottam a
vilagoskék égre és épp egy repiil6gép huzott kon-
denzcsikot maga mogott, atszelve a flistszint fel-
hoéket. Egy pillanatra megtorpantam, hogy lehet,
hogy eddig semmiféle jelét nem lattam kiilsé civi-
lizacionak?

- Hé emberek! Nektek nem kiilonds ez a vasmadar?
- Miért volna az? - kérdezett vissza Sarah. - Hiszen
valahogy az €lelmet, fegyvereket is a szigetre kell
juttatni, nem?

- Es mi van a hajokkal? - vetette kdzbe a fiatal csap-
attag Russ.

- Nagyon elmés ocsi! - szolalt meg Attila.

- Hagyjuk a francba ezeket a dolgokat! Ki a szart
érdekel, hisz nekiink vannak a fegyvereink, és meg
tudjuk magunkat védeni, ha kell - sz6lt le mindenkit
Hans.

Ezzel el is érkeztiink a buckik kozé. Furcsa egy hely
volt. Az els6 buckdn, amit meglittunk egy vékony
lyuk volt, azért it lehetett rajta bujni, bent egy
hiivos agyaggal boritott kis szoba fogadott minket,
és egy kb. 88 éves aggastyin, aki mérgesen szemre-
hidnyoan igy szolt hozzank:

- Hogy mersz ide bejonni?

Atfutott az agyamon, hogy jol beszolok az 6regnek,
de tiirtéztettem magam. Mondjuk most, hogy igy
belegondolok igen nehéz ilyen helyzetekben is
megtaldlni a helyes utat, de ez a hely, az emberek, a
kiilonbozé viselkedési formak megtanitottak, hogy
mindig hallgassak, hunyaszkodjak meg, mint egy
kutya, s ha ezek utin sem szimpatizal velem egy-egy
ember, akkor szoljak csak mas hangnemben, esetleg
nyuljak fegyverhez.

Folyt. kov.
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...a kritériumok igen szigoruak
voltak ugyebar, és hat a legtobb
nagy asz nem rendelkezett
bevizsgalhat6 demoval...

A legutobbi szimban igértem, hogy alddsok a
témdban, és bemutatok néhiny szép grafikival
megaldott jaitékpreview-t. A miivelet meglehetésen
nehéz, mert azokrol a jaitékprojektekrdl, amik
reformként raztak volna meg a C64 jatékipart,
netdn egy sikeres eléd folytatdsai lettek volna (ter-
mészetesen hasonlé paraméterekkel), keveset lehet
tudni, mivel nagy titokban késziiltek. A mai napig
divat, hogy csak informdciomorzsikat szivirogtat-
nak ki a jatékokrol, melyekkel folyamatosan fenn-
tartjak a figyelmet, tigyelve arra, hogy a késziil6
csoda minél tobb eleme hathasson meglepetésként
aleendd visarlokra.

A legtobb nagy aszrél éppen ezért nincs tobb
adatunk, mint par Gjsigban lek6zolt bejelentés,
jobb esetben pir screenshot, azok is mar roml6
mindségben, ahogy a festék szép lassan fakul a régi
magazinokon. Ilyen régvolt neves jatéklapok szol-
nak a nagyagyuk terveirdl, példaként emlithetném a
System 3 team Flimbos Quest 2 jatékit, a Thalamus
Europe Nobby the Aardwark folytatasat, és még jo
par csilingel6 nevet, amire most nem térek ki, talan
majd egy kévetkez6 szimban. Mivel azonban jelen
cikkben ezekrdl a projektekrdl ennél tobbet sz6-
cséplés mondani, ra is kanyarodom a vilasztott
ékkovekre. Sok nem akadt fenn a rostan, a kritéri-
umok igen szigoruak voltak ugyebir, és hat a
legtobb nagy dsz nem rendelkezett bevizsgilhato
demoval. Nézziik melyek azok, amiket sikertlt
osszevadasznom:

Koshimo - egy agyonverés darab amolyan Final
Fight stilusban

Mysterious World - egy maszkalos jaték szép multi
hatterekkel, tipikus Ghost & Goblins utoérzés
Outside - egy brutilis intro, ami egy komoly jaték
komolytalan kezdete volt

Scorpion - a sokadik Turrican klon, de szerencsére
nem az utolso

Rigor - egy csinos kis tirhajos 16voldozés 3D
alagutvilagban

Mind az 6tnek megvan az a kis pikantériaja, hogy
frissek. Na jo, ez kicsit durva igy. A 1ényeg, hogy
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kivétel nélkiil a 90-es évek végére datilhatoak.
Felismerhet6 jegyek arulkodnak arrdl, hogy scene-
t6l sem idegen tarsuldsok adtik a fejiket jatékfej-
lesztésre.

AUF D000
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A Koshimo tehit egy csihi-puhi cucc. A szerepld
merev tartisa nekem elsére a Deathwish 3 képeit
juttatta eszembe, persze itt nincsen nagymama falig
16vése, sem rend6rok lebazokazasa, ezért a hason-
latom kicsit santit. Nézziik a 1ényegi részeket. A
jatéktér villog, ami valoszintsiti, hogy a készit6k
belevittek egy kis VIC biivolést a kddba. Bir nem
tlinik interlace-nek a hatds, inkibb amolyan szinvil-
logtatds lehet, hogy tobb drnyalatot keverhessenek
ki a hittérben alkalmazott grafikikhoz. A szerepl6
tartdsa, mint emlitettem elég csaimpds, €s a kidolgo-
zdsa is gyengécske. Nem illik a szépen diterelt hat-
térhez a Kung Fu szeri karakterrajzaval. Gyanitom
azonban, hogy a szereplé mozgisa, és egész figuraja
még korai stidiumban volt a preview kiaddsakor,
mivel az ellenfelek is csokkentett képességtiek, és
az animaldsuk is csupdn a futdsra korlatozodik.
Szépen el lehet ket rugdosni addig, amig be nem
keritenek, ekkor nekem kifagyott a program. Egy
érdekes stilusban elkévetett intro kép, és némi hit-
térsztori fliszerezi még a preview-t. Biztosan tudott
volna kellemes perceket okozni a Koshimo, €s 1j-
szeru hattereivel talidn elindithatott volna valami kis
folyamatot a gyengiilé jatékfejlesztések kozott. Az
biztos, hogy a hasonlo stilust képviselé Metal World
sorozat sokkal jobb, hogy megérte a nagykorusigot.

A Mysterious World szintén a miszkalos jaitékok
taboraba igyekezett, pechjére eredménytelentil. A
hatterek itt is kellemesek, szépen ki van munkalva
az az els6 palya, amin végigrohanhatunk a kis
bemutatoban. A karakterek itt mar sokkal kidolgo-
zottabbak, hatrinyuk, hogy aprok, és a talaj szinével
megegyez6 szinkompoziciobol gyurtak Gket. Egy
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...aztan volt, hogy egy frissen
terraformalt bolygohoz nem
kildtem szatelitet, és csak
csodalkoztam, hogy miért kap-
csolnak ki alland6an a felszini
egységek?

Kicsit megszoritottam a nadragszijat, felkészitettem
magam az inségesebb id6szakra, és nagy batran
beszereztem egy Nokia 6600 telefont. Tettem min-
dezt azért, mert a most kaphat6 késziilékek koziil
joforman csak ennek a tipusnak van megfelel6 eré-
forrisa a Frodo C64 emulator futtatisihoz. Persze
vehettem volna akar N-gage telefont is, de az elsé
széria valahogy nem hasznilhato telefonnak, a
madsodikbo6l meg kivettek egy sor jo funkciot, ki
tudja miért, és mellesleg az dra sem éppen a leg-
baratibb, igy aztan maradtam a kicsit dundi, de min-
den igényemet kielégité 6600 tipusnal.

Az els6 orak azzal teltek, hogy ismerkedtem a
Symbian Series 60 opericios rendszerrel. El kell
mondanom, hogy mir most nagyon jol hasznilhato,
és egyenlore nem produkalt fagyast, ezért idedlis
emulator platform. Nem huztam hit az id6t, az al-
kalmazasok koziil els6ként hamar-gyorsan fel-
kiildtem rd a Frodo-t, és mellé Osszeallitottam par
.d64-et jobb egyfijlos jatékokkal, valamint kivalogat-
tam néhany vaskosabb utintoltés szépséget, amiket
szintén felpakoltam a telefonra, és indulhatott a
teszt. Nagy szivfijdalommal vettem tudomadsul, hogy
a Creatures nem hajlando eljutni a 1ényegig, ami
varhat6 is volt, hiszen a C64 képességeit a
legmesszemendbbekig kihaszndlja, a megszakitiasok
idézitése hajszalpontos, és a hasznos VIC hibik
(dldasok) kiaknazasaban is igencsak élen jir. Nem is
csoda, hogy a Frodo emulitor beill téle, mint a
gerely. A Last Ninja azonban szépen futott, de a tele-
fon mini-joystick karjiat nem jatékra tervezték.
Nagyon szomoru, de a 'srég' irinyok nem hasznal-
hatoak, igy a kényelmesen kezelhetd jatékok szima
erésen megcsappan. A tervezok ugy oldottik meg,
hogy a joy egyszerre csak vagy a 'fel/le, illetve a
'jobbra/balra’ irinyokat érzékeli. Persze a telefon
szambillentytizetét még igénybe vehetjiik, €s igy
mar lehet6ség van a kombinalt irinyok el6csalo-

gatasara, de mivel egyik kézzel tartani kell a tele-
font, ezért a bonyolultabb jatékok mar nem
élvezhetbek, ujjaink egymadst tipossdk a gombokon.
Ennek okan az el6z6 szimban emlitett Barbarian is
kiesett a korbdl, pechemre. Szerencsére a Tom &
Jerry nagyon kényelmesen iranyithato, 1évén, hogy
a 'fel' irianynak nincsen szerepe. Aztan a tesztelés
kozben hol ezért, hol azért szép lassan kipotyogtak
a legkedvesebb jatékaim. Nem csiiggedtem, a
stratégiak iranyaba forditottam figyelmemet, és ez
nagyon j6 dontésnek bizonyult. Ugy alakult hit,
hogy a platform/ligyességi jaitékok helyett most a
mobiltelefon-jatékok piacin amugy is mostoha
szerephez jutott stratégidk mellett 4galok par sort.
Miért is jO stratégiat valasztani, ha mobil C64-ezésre
adjuk a fejlinket?

- Hit mindjart az elsé a fent emlitett irinyitds
kérdése. Ha tényleg az arcade jelleget teljes mérték-
ben nélkiil6zo jatékot valasztunk, nem fog zavarni
minket az irinyitas.

- Mondjuk, egy metromegallonal nagyon giaz tud
lenni, ha a legmelegebb helyzetben a maszkalos
jatékunkat jegelni kell, mig a stratégidk esetében ez
a probléma szinte figyelmen kiviil hagyhat6.

- A telefonképerny6k sz€ltében kicsit keskenyebb
kivitele miatt (kivétel N-Gage, €s tarsai) a legjobb
képet akkor kapjuk, ha a telefont elforgatva 'land-
scape' nézetbe kapcsoljuk a Frodo-t. A jobb kép
azonban tovibb bomlasztja az amugy is hadilibon
allo irdnyitdst, és ez ugye csak a stratégiik esetében
nem jelent gondot.

- Kivilo, szorakoztato6 stratégiai jatékok egész sorit
alkottak meg C64-re, csak ugy repiil veliik az id6.

Jelen esetben két gyongyszemre irinyitandm rd a
figyelmet, amit jelenleg is folyamatosan nytist6lok a
telefonon. Mindegyik sci-fi témaja, mégis kell6kép-
pen kiildnboznek egymastol, a Laser Squad paros,
€s a Supremacy. Mindketté komoly hirnevet vivott
ki magdnak, 1étezik Amiga és a Laser Squad
esetében PC viltozatuk is.




Utéirat

A cikk leaddsianak id6pontjiban az volt olvashat6 a
weblapon, hogy a Pocket C64 program fejlesztés
befejez6dott, és egy uj termék, a Pocket
Commodore 64 kaphat6 mintegy 25 USD aron (ez
éppen valamivel tobb, mint 5000 forint). Hogy mi
lehet a valtozas oka? Taldn van, aki olvasta annak
idején azt a Commodore cégrél sz016 sajtokoz-
leményt, mely arrol tijékoztatott, hogy a Tulip
Computers vasirolta fel a nagyhird céget, beleértve
az Osszes korabbi termékeikre és az embléma
hasznalatra vonatkozo jogokat is. A mai
Commodore cég mir nem szamitogépeket gyart,
hanem f6leg magnetooptikai adathordozokkal
foglalkozik (bar kozben bejelentett néhany nosztal-
gikus fejlesztést, példaul egy joystickbe épitett C64-
et "C64 Direct-to-TV" néven, amit az 3sszel késziil
piacra dobni). A Pocket PC alapu
kéziszamitogépekre jatékokat fejleszt6é Clickgamer
alighanem az elsé fecske, aki hivatalosan is megal-
lapodott a jogutoddal. Ez részint sejthetd a termék
Uj verziojanak magasabb (jogdijakkal terhelt)
arabol, de egyértelmien lathat6 a logo és ROM tar-
talmak hasznalatabol is. Az eddig megjelent emula-
torok elvileg nem kinalhattdk jogszertien a C64 gép

ROM illomanyait, és ezeket a hasznalatbavételhez
az Internetrdl kellett kiilon letolteni, mig a Pocket
Commodore program ezeket alaphelyzetben mar
tartalmazza. Az Gj program még alaposabb emula-
cidt, sztereo hangot, PAL és NTSC timogatast és
tovabbi beallitasi, finomhangolasi lehetGségeket
igér. Az Gj program beszerzése utdn - ha lesz érdek-
16dés - megosztjuk a reményeink szerint kedvez6
tapasztalatokat.

Csizmazia Istvdn

Ajanlott weboldalak

ClickGamer:
http://www.clickgamer.com/
Frodo emulator:
http://e32frodo.sourceforge.net

Magyar linkgytjtemények a témaban:
c64.Jap.hu
emulator.lap.hu
symbian.lap.hu
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kis ideig keresnem kellett a figurimat a jatéktéren.
A mozgiasok kicsit f6ldhoz ragadtnak tiinnek,
kivételt képeznek persze a madarak, amik alacsony
palyajukon igyekeznek akadalyozni minket. Mar
1éteznek Osszeszedhetd tirgyak, és nagyon ugy
tlinik, hogy a jatékbdl tényleg csak a masodik, a har-
madik, €s a sokadik pdlya az, ami hidnyzik, de az
nagyon.

El is érkeztiink egy mindségi lépcséfokhoz a
cikkben. Az Outside ugyanis tagadhatatlanul egy
mads kategoOria. Mar csak azért is, mert egy intronal
nem tobb az egész, mégis megrizta a C64 vilagot
akkor, amikor megjelent. Ma mar hiilyeségnek tlinik
az intro-t megcsindlni a jaték elé, és csak utina
foglalkozni a 1ényegi részekkel, de 98 koriil
valamiért ez volt a divat. Ez a jaték egy Flashback-
szerii kezdéssel rendelkezett volna. A C64
képességeihez mérten igen impozins bevezet6-
animdciot dobtak 0ssze a fitk. A térténetben egy
sportkocsi megérkezését lathatjuk, majd a szerepld
gyalogutja kovetkezik egy szimit6gépig, mikozben
beizzit egy sort is. Az els6 képkockak el6tt mpeg
moziként hirdetik be a kovetkezs képsorokat, ami
persze nem igaz. A hasonlosag minddssze a
mozgokép mivoltukban nyilvinul meg. A jatékrol
sok mindent nem is lehetett tudni, mindenki el volt

telve az intro nyujtotta 6romoktol, és szép lassan
senkit nem érdekelt, hogy a nyit6 képeket koveti-e
valami. Mdra az intro az el nem késziilt jitékok sorit
gyarapitja, lehet, hogy tévesen, mert el6fordulhat,
hogy az intro-n kiviil egy byte sem késziilt el a
magabol a jatékbol.

A Scorpion-nal folytatndm a sort. A cikk irdsakor az
egyik legjobban virt jaték C64-en a Turrican 3,
amibdl a szerencsések mar komoly bemutatékat
tekinthettek meg, hiszen a fejlesztése mir a
tesztelési fizisban van. AEG/Smash Design nem
vacakol, ugy tlinik, megjelentet - freeware-ként - egy
olyan sikergyanis jatékot, ami a Scorpion-t jegyz6
csapatnak nem sikeriil, egy nem is akirmilyen
Turrican klént. Amikor a Scorpion megjelent a
spread lemezeken (ezeken terjedtek az 0ij wares
anyagok, és scene relase-ek), akkor nekiink is meg-
melengette a sziviinket a preview. Igaz ellenség
nem tinik fel, de megtekinthetjiik benne az els6
palya elemeit, amik nagyon jora sikeriiltek, ahogy a
szereplé mozgdsa is nagyon a Turrican irinyitisara
€s animaldsara hajaz. Kir, hogy egy Turrican azért
ennél tobbet jelentett, talin éppen ezért lett ilyen
cstfos vége a Scorpion-nak.

Ezt a cikket a Rigor-ral zirnam, amihez nem tudok
nagy el6dot rendelni. (Stardust, Amiga - poison)
Ez a 16v6ld6z6s csoda ujszert jaitékélményével,
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pergds jatékmenetével, és dtlag feletti grafikai kidol-
gozottsagaval magasan verte az akkori tarsait. A
fegyverek nézetben egytdl-egyig renderelt anima-
ciok voltak, és mdr ez is olyan mértékii wjitds volt,
hogy nem lehetett lehtizni a preview-t a hidnyossa-
gai miatt. Ebben a nem kis tigyességet kivino jaték-
ban egy tirhajot kell irinyithatunk, ami egy csé for-
maju (tehat klasszikus) alagatban halad el6re.
Szembdl akadalyokat kell kikertilni, szétléni, és
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lehetdleg felszedni a hasznos holmikat. Ez a leirds
nagyjabol le is fedi a 1ényegét a jatéknak. A grafikaja
miatt azonban sokan, hasonl6an hozzim, még ma is
emlékeznek a Rigor nagyszeri képeire.

Kovetkez6 cikkemben az igazdn nagy dszokrol
szedek 0ssze informacidkat, olyan jatékokat idézek
meg, amikrdl tényleg csak bejelentések szolnak.
Tartsatok velem akkor is!

Cargo

TALES OF BOON

...a kritériumok igen szigoruak
voltak ugyebar, és hat a legtobb
nagy asz nem rendelkezett
bevizsgalhat6 demoval...

Ezt a cikket Cargoval kardltve irom, mert épp ugy
jott ki a 1épés, hogy volt egy kis szabad idénk... (ne
gondoljon senki semmi rosszra :)

A jaték amelyr6l most ismertet6t kanyaritunk az
1993-ban napvilagot litott X-AMPLE jitéka, a Tales
of Boon (Boon meséje). A jatékban engem személy
szerint az intro képerny6 fogott meg, ugyanis a
kezd6kép nem mas mint egy nagyon szinvonalas hi-
res grafika. A cimkép utin egy nagyon hossza
kerettorténetet olvashattok. Ez tulajdonképpen
Boon az elf torténetének eleje, amit aztan a jaték-
ban lehet kiteljesiteni. A kerettorténet meglehe-
tésen hossza, és mar-mar mondaszerd.

Nézziik a grafikai szinvonalat:

Ugy vélem, hogy a pélyidk minésége nagyon szin-
vonalas! Tele van hi-res és multi paralex (sztereo-)

hitterekkel. A sprite-ok egytdl egyik a hi-res on
multi technikdra épiilnek. Ezt a par oldallal arrébb
kezd6d6 technikai leirdssal foglalkozé cikksoro-
zatomban fogom kifejteni. Az intro és az endse-
quence képernydje teljes egésszé teszik a jatékot.

A jatéktér elrendezése a szokdsos 16voldozos plat-
form jatékokra emlékeztet. Feliil a kijelz6 pult taldl-
haté. Alul pedig a jatéktér nagyobb részén folyik az
akcio. A felsé részbe is belecsempésztek elég
dizajnos dolgokat, pl. a kétoldalt animalodo bagoly
(?) szemek. Sajnos a jaték elég rovid, ugyanis csak 3
pélyit tartalmaz, azok is oldalirinyban hatdrosak,

Csapjunk a lovak kozé

A sikeres regisztracio és program inditas utin a
baritsigos kék C64 nyitoképernyd és egy virtudlis,
vagyis a képernyé aljin megjelend kicsinyitett bil-
lentytizet fogadja a tulajdonos. A billentytiket a
kéziszamitogép ceruzajival megérintve tudunk
gépelni, vagyis elvileg programozhatunk is igy. Az S
gombbal el6hivhato Settings, vagyis a beillitisok
ablakban egy fastruktiiriban egy csomo paramétert
be tudunk allitani igényeink szerint, beleértve a
CPU sebesség értéket is, de a hang fijlba
iranyitasara is lehet6ségiink van. A telepités utin
masoljunk fel programokat a kéziszimitogépre vagy
a benne hasznalt memoria kartyara. Az AUTO feli-
rati gombra bokve automatikusan elinditja a fel-
bukkano fastruktiribol kivilasztott programot.
Amire latszolag nagyon kényes, az ha T64 dllomany
hasznilatakor bekapcsolva marad a D64-hez sziik-
séges 1541 emulacios mod, ekkor kulonféle
hibaiizenetekkel lep meg minket, mig ezt a
bizonyos médot ki nem kapcsoljuk. A D64
allomanyok kezelés sokszor elég idéigényes, ezért
ha nem utantoltds jatékrol van szo6, érdemes a
végigvart hosszu betoltési folyamat végeztével egy
azonnali mentést végezni, az igy keletkez6 S64
allomanyt kés6bb mar pillanatok alatt inditani
tudjuk. Ha mdr fut a jaték, az érint6képernyd6t a
ceruzival megérintve valtoztathatjuk a kijelz6
méretét €s irdnydt, vagyis példdaul ha mar csak
16ntink kell, amit a gombokkal is tudunk, eltiintet-
hetjiik virtualis billentytizetet és nagyobb kijelz6n
jatszhatunk. A jobb és balkezesek egyarint megtaldl-
hatjak kedvenc fogdsukat, a késziilék mindkét iriny-
ban el tudja forditani 90 fokkal a képernydt, igy a
gombok tetszés szerint jobban kézre allnak. Igazi
csemege, hogy az emlitett jitékok akir egy ZIP
belsejében is lehetnek, ezt az emuldtor szépen
lekezeli, és igy rengeteg helyet spérolhatunk a prog-
ramok tdrolasanal. Természetesen mod van tobb
lemezes programok futtatdsiandl sziikséges lemez-
cserére is, ezért a Defender of the Crown rajongok-
nak sem kell szomorkodniuk.

Ertékelés

Joval baritsigosabb, mint a koribban emlitett Frodo
egy Nokia mobiltelefonban. Mivel ott minden
masodik sor kimarad, a kiilonben is kisméretii
kijelz6 elég rosszul lithat6, mig a kéziszamitogépen
a 320x240-es transzreflektiv kijelz6n kristily tisztin
latszik minden. (Legutobbi tesztiink 6ta a Nokia
6600t is kiprobdltuk, annak kijelzdjén mdr nin-
csen ilyen probléma - szerk.) F6 erénye a program-
nak, hogy a pillanatnyi allast barmikor menteni
tudjuk, CRT kiterjesztésii cartridge dllomanyokat
tudunk futtatni, és végiil de nem utolsé6 sorban: a

kijelz6 iranya és mérete a virtudlis billentytizet dthe-
lyezésével, illetve eltiintetésével kényelmesen val-
toztathato.

Ami kis negativum felhozhat6, hogy néhany egy-
szer(bb, de kedvelt jiték értehetetlen okbol nem
futott rajta: pl. Biliard, Bruce Lee. A PDA joystick
gombja miatt (de az el6z6 szimban értékelt Nokia
telefonos megoldas is) rendelkezik némi korlattal
egy igazi C64-hez képest. Egy joystick ringato
olimpia vagy karate itt aligha vivhat6 meg igazin
eredményesen, de egy M.U.L.E., egy MiniGolf vagy
éppen egy Samantha Fox Strip Poker parti teljes
€lvezetet képes nyujtani a kisebb kijelz6 €s a kis
gombok ellenére is. A késziilékek sajnos viszonylag
még elég dragik, bar a Sulinet kertében is hoz-
zajuthatunk. Ha viszont nem a legmodernebb tipust
vilasztjuk, egy hasznalt HP 3630-as mar 20-30
ezerért is kaphato, és az C64 szempontbol mar
tokéletesen megfelel. Ha hozza vessziik, hogy
1étezik PocketPC-re irt ingyenes SID lejatszo is, igy
egy fejhallgatoval felvértezve walkman helyett is
hasznalhatjuk. Megfelel6en nagy memoriakartyara
a SID-eknél joval nagyobb C64 remix MP3 zenéket
is tolthetiink.
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...6s mar fut is a Defender of the Crown!
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POCKET CG&4

Commodore 64 emulator
a tenyérben...

Emulaci6 - mi is ez?
Kilonboz6 gépek leutinzisa egy masikban - ez a
gondolat nem tegnap sziiletett. Az elv pofonegy-
szerl: az eredeti program futdsit tegyiik lehetévé
egy misik gépen, de az eredetivel teljesen egyezd
kornyezetben, és az nytjtson minél tokéletesebb
kompatibilitist. Egy emuldtort elég a gazdagépen
elinditani, majd az eredeti programot betdlteni, és
maris felttinik az ismerds kornyezet,
roboghatunk a —
versenyautonkkal, vagy
éppen I6hetjiik az ellen-
séges tirhajokat az utols6
toltényig. Az élmény,

Mire jo egy kéziszamitogép? Na jo, a szokdsos
funkciokon Kkiviil ;-) Ha valaki abban a szerencsés
helyzetben van, hogy mar van kéziszamitogépe, egy
igazan kényelmes, és zsebben hordozhat6é C64
emulatoros utitarsra lel a személyében. Ha az adott
kéziszamitogép Palm operacios rendszerrel ren-
delkezik, akkor az el6z6 szambol - a Nokia 3650
tipusu telefon kapcsan - megismert ingyenes Frodo
programot tudja haszndlni. Mostani cikkiinkben a
masik oldal, a Pocket PC rendszer(i PDA tulaj-
donosok szivét szeretnénk megdobogtatni: hiszen
nekik sem kell nélkiilézniiik kedvenc jatékgépiiket.
A Click Gamer cég (www.clickgamer.com) igen
szinvonalasan oldotta meg a valljuk be nem egy-
szert feladatot: hihetetleniil élethii moédon jeleniti

meg a 80-as évek klasszikus hazi
way SZAMitOgEPEt.

4 A kezdetben 1.0, késGbb
pedig 2.0 verzi6 szamot
visel$ Pocket C64 mintegy 6
euro, azaz mintegy 1500

kilondsen az igényesen
megirt emulatorokban, szinte
megszolalasig hasonlit az ere-
detihez. A technikai meg-
val6sitds azonban mir nem
olyan egyszeri: a tokéletes
kompatibilitas elérése komoly
programozoi munkat kivan a
fejlesztoktSl. Raaddsul tobb-
nyire sokkal er6sebb hardver
sziikséges egy "gyengébb” gép
imitdlasahoz: példaul a
mindossze 1 megahertzes oOra-

forint dron beszerezhetd
program, vagyis a sovinyabb
magyar pénztircakhoz vi-
szonyitva is abszolat megfi-
zethet6. Ha pedig valaki ala-
posan attanulmanyozza a
képességeit, olyan alapos
emuliciot és olyan kényelmi
megoldisokat fedezhet fel
benne, ami csak megerdsiti
az els6 kedvez6 benyomadst. A
programot egyszertien
telepiteni kell a PC-r6l a

jCl.ﬁ go,mfnodor/c 64 /élvezheté IEEEEEFEERFERMIEL Microsoft ActiveSync segit-

mindségli emuldcidjahoz ENENEIOEN00EDDEE ! ségével. Ami Kicsit probira
4 - E J[EJL | . .

legalabb 200 {pcg/ahertZes E%%%%%‘EE%’-%E-?“ = teszi a’ tl/lrelmer_ltfn fel-

processzor sziikséges. Az RS a hasznalot, az az ugynevezett

igazsiaghoz persze az is hozza-
tartozik, hogy tobb kiilon
célorientalt chip (pl. SID
hang) szerepét kell egy prog-
rammal leutanozni, mindezt
tokéletes idozitéssel €s valos
idében, ehhez sziikséges a sokkal
erésebb hardver. Ugyanakkor lenyligozo,
mennyi extra szolgdltatast is kindlhat egy emulalt
kornyezet. Olcso vagy teljesen ingyenes program-
mal megvalosithaté a futé programok pillanatnyi
allapotinak mentési €s visszatoltési lehetdsége, a
kép- és hangillominyok kénnyedén kiszedhetdk,
tobbnyire joystick emuldcié konnyiti meg a
kényelmes kezelést, és még sorolhatnank a
lehetdségeket.

aktivalas, ami abbol all, hogy
az elsé futtatds utin egy ablak-
ban keletkez6 szamsorozatot a
fejleszt6k weblapjin be kell
gépelniink, és a 2 perces proba
" verzi6 csak az emailben
megkapott egyedi sorszim
begépelése utin valik teljes értéki Co4
emuldtorri. A j6 hir az, hogy a kédot tartalmazé
email a tapasztalatok szerint (2-3 alkalom) gyorsan
megérkezik, a rossz hir pedig az, hogy ezt a pro-
cedurat minden egyes (Gjra)telepitéskor el kell
szenvedni. Természetesen jatékhiinyt6l nem kell
majd szenvedjiink, hiszen az Interneten tucatjival
taldlunk hozza mind kazettas (\T64), mind pedig
lemezes (D64) programokat.

konnyen bejirhatoak. Az els6 pilyin egy kastélyban
kell kavarogni. Ezen a palyarészen leginkabb a
sziirke dominal. Sajnos a legnagyobb hibdja, hogy
igen nehezen észrevehetéek a platform darabok és
a paralexitds miatt is nehezen kivehet6 az elGtér és
a hattér. Leginkabb az also vizbe ér6 kovekre kell
figyelni, mert ott a legkonnyebb eltéveszteni az
ugrast. Az ellenfelek igen valtozatosak: madarak,
rohangil6 goblinok, keresztes lovagok. Hatalmas
dardik keresztezik néhol utunkat, jobb odafigyelni.
A masodik palya egy erd6ben jitszodik, itt kony-
nyitést jelenthet, hogy mir nem lehet lezuhanni. A
palyaelemek konnyebben kivehet6k. A harmadik

részben pedig a tenger felszine alatt kell futkaroz-
nunk. Itt mdr joval tobb az ellenfél és mar sokkal
kidolgozottabbak €s persze nagyobbak.
Taldlkozhatunk capaval, rajaval, polippal,
meduzakkal, gyakorlatilag a vizi vildg legkiilon-
félébb €ldlényeivel. Az endseqence képernydje is
magiért besz€l, érdemes végigvinni a jatékot, mert
a képi hatds magaval ragado! Nagyon kellemes dal-
lamok csilingelnek végig a jaték sordn. Sajnos nin-
csenek hangeffektek, de ez a zene mindsége miatt
végilis érthets.

JatszhatOsag:

Errdl azt kell tudni, hogy veszedelmesen nehéz. A
fészereplé mozgasa a legkidolgozatlanabb anim a
sok koziil, és talzottan dinamikus is. Bizony elkel az

az orokélet trainer az elején. Az ugrisok nehezen
kivitelezhet6ek, mikozben a palyaelemek
szerkesztésekor takarékosan bantak a hellyel. Egy
srég ugris kozben a tlizgomb megnyomasa megsza-
kitja az ivet, igy a tervezett érkezési ponttal szem-
ben konnyen a vizben talalhatjuk magunkat. A
fegyverek kozott space billentytivel vilogathatunk,
feltéve ha felszedjiik 6ket a palydn. Tiizer6ben mi-
nimalis kiilonbség van kozottiik, és idénként j6 vil-
tani a 16fegyverek (nyil, tor) és a kézifegyverek
kozott, egyes ellenfelek nehezebben lepuffant-
hatok, mig masok a sebességiik miatt nem kaszal-
hatoéak le karddal. Sajnos a jaték biztosan kis
tesztidészakot kapott, mivel ezek az irinyitdsi
bugok kénnyen javithat6ak lettek volna. Eleterd
nincs, az ellenfelek els6 érintésére bucsuzhatunk
egy €lettdl a négybdl, €és kezdhetjiik a kalandot a
palya kozepérdl. Még szerencse, hogy a megszerzett
targyak megmaradnak a birtokunkban. Egyik
fegyvert illetve gyémantot a masik utin tudjuk
megszerezni, vagy valahol a pdlyan finoman elrejt-
ve, vagy valamelyik szétlétt ellenfélben. A szornyek
random 6z6nlenek a nyakunkba, igy kdnnyen el6-
fordulhat olyan eset, hogy nincs hova menekiilni.
Annyi rendszer van csak az érkezésiikben, hogy
bizonyos pilyarészekhez van kotve a felbukkanasuk.
Néhiny koziiliik tiizelni is tud, egyes szornyek
pedig htien kovetnek, €s vannak madarak is melyek
a fejinkre akarnak szallni, ha f6lénk érnek, nem is
beszélve a f61dbdl kinyulo6 kezekrol. Lehajolas
sajnos nincs, pedig néha kiilondsen jo lenne, azzal
mir j6l lehetne boldogulni a palydkon. A 16véseket
annyiban tudjuk irdnyitani, hogy a "kar le+t(iz" leny-
omadsakor a l6vedékiink foldkozeli palyan szall el.
Mindezek ellenére a jaték irdnyithato, jatszhat6 egy
kis gyakorldssal.

A miszkalds jatékok kategoridjaban a kozép-
mezényt képviseli, egy probit megér.

Leon&Cargo teamwork
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JAS WORD (1.)

A hir szerint egy valodi 80
karakteroszlopos széveg-
szerkeszt6t kapunk, ha letoltjiik
a programot.

Nem nagyon virja az ember fia, hogy
még manapsag is komoly felhasznil6i programok
jelenjenek meg, ezért igencsak meglepett, amikor a
JASWord-rél el6szor hallottam. Nem is tartottam tul-
zottan komolynak a hirt, littunk mar elég béna
probalkozast az utobbi idében. A kivincsisigomnak
koszonhetden azért betoltdttem a programot. ...€s
lass csodat! Egy valodi szovegszerkesztd, egy kisebb
PrintFox fogadott!

A hir szerint egy valodi 80 karakteroszlo-
pos szovegszerkeszt6t kapunk, ha letoltjik a prog-
ramot. Ezt C64-en tobb okbdl is nehéz megvaldsi-
tani. Az elsé és legfontosabb a felbontds. Az alapb6l
40x25 karakterhelyre kell ebben az esetben 80x25
karaktert "belepréselni". A bettiknek igy tulsigosan
is vékonyaknak kell lennitik ahhoz, hogy pl. TV-n
élvezhet6 maradjon a hasznilata. A készité is jo
mindségl videomonitort, vagy legaldbbis SVideo
bemenettel rendelkezé TV-t ajanl. (A gép altal
hasznalt alap, CBM karakterkészlet pontosan azért 2
pixel vastag vonalakbdl 4ll, hogy az gyengébb TV-n
is olvashat6 legyen.) Ha ez megvan, miar semmi sem
tarthat vissza benniinket, hogy betoltsiik a prog-
ramot. A lemezen taldlhat6 egy autostart (jasword)
€s maga a program (jasword.main). Ez utobbit akar
kazettdrol is berinthatjuk, de mindenképp javasolt
a lemez hasznilata, ha munkankat le is akarjuk
menteni. (Nyomtatni anélkil is lehet, ill. a program
ugyan timogat 8-t61 kiillonb6z6 egységszamokat, de
pl. IDEG4-gyel nem sikeriilt haszndlnom.)

Bejelentkezés utan rogton gépelhetiink is. Az elso,
amit biztosan észrevesziink, az a nyelv. Igen, a prog-
ram németiil kommunikal veliink, aminek az az
egyszeri oka, hogy a készitGje, Franz Kottira
osztrak. A rendelkezésre all6 billentytikombina-
cidkat az F1 lenyomdsaval tudjuk megtekinteni.
(Hilfe, segitség) Minden mas meni szintén a
funkcio billentytikkel érhet6 el, azokbol a visszanyil
segitségével tudunk kilépni. A segitség meniipont 4
csoportra van bontva: navigicio, vagyis mozgas a
dokumentumban (Navigation), szerkesztés
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(Edieren), bevitel (Eingabe) és nyomtatas
(Druckanweisungen). Menjiink szépen sorban!

Navigacio:

HOME (oldal elejére), C= + CRSR jobb/bal (tabuld-
tornyit jobbra/balra), C= + CRSR fel/le (ugris
fel/le), C= + 1.9 (szamnak megfelel$ oldal elejére
ugrik), Shift + C= + 1..9 (szamnak megfelels oldal
végére ugrik), C= + 0 (ugris a dokumentum ele-
jére), Shift + C= + 0 (ugrds a dokumentum végére)

Szerkesztés:

DEL (t6r0l egy karaktert), C= + DEL (utolsé torolt
elemeket hozza vissza az aktualis kurzorpozicioba),
Shift + DEL (Insert) (sz0koz beszurasa), Shift +
CLR/Home (Clear) (aktualis sor torlése), Run/Stop
(kijelolés inditisa/befejezése), Shift + Run/Stop
(kijelolések megsziintetése), Control + @ (kijelolt
rész torlése), Control + * (kijelolt rész vagolapra,
vagyis mdsolds), Control + felfelenyil (kijelolt rész
vagolapra €s torlés, vagyis kivigads)

Bevitel:

Return (4j sor), Control + HOME (1 oldal), Control
+0..9 (kiilonboz6 igazitdsok és a tdbboszlopos
uzemmod kozott tudunk viltogatni), Control + DEL
(besziris izemmod be/ki), ill. itt taldlunk egy par
olyan billentytikombindcidt, amivel specialis karak-
tereket tudunk elévarazsolni

Nyomtatasi utasitasok:

A program csak egyetlen karakterkészletet tartal-
maz, de lehetdség van félkovér, ddlt, alihazott, alsd
és fels6indexben valé nyomtatdsara is. Ezt ugy
oldotta meg a programozo, hogy aldhuzott karak-
tereket litunk a képerny6n, és az als6 stituszsorban
lathatjuk, hogy milyen extra tulajdonsiga van az
adott karakternek. Ez a funkcié nagyon hasonlit a
PrintFox szovegszerkesztojére! (doppelte Breite -
dupla szélesség, fett - félkovér, kursiv - dolt, unter-
schtrichen - alihuzott, hochgestellt - fels6 index,
tiefgestellt - als6 index, standard - alap)

Ez utobbivel foglalkozzunk egy kicsit részlete-
sebben! Itt a program teljesen a nyomtatonkra, és
rank hagyatokzik. NEM grafikus karaktereket
nyomtat (mint pl. GeoWrite), hanem a nyomtatoba
beépitett karaktereket hasznalja. Ennek az az oka,
hogy igy nem kell minden nyomtatohoz kiillon
meghajtéprogramot irni. Azonban minden
nyomtaté mashogyan kezeli az extra funkciokat,
ezért a programozo meghagyta a lehetéséget, hogy
mi magunk valtoztathassuk az an. vezérl6karak-
tereket. Ezek olyan 0 és 255 kozotti karakterkodok,
amelyek nem keriilnek nyomtatasra, hanem a
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nyomtaténak mondjik meg, hogy pl. innentdl
kezdve a megadott karakterek vastag (félkovér)
verzidjit nyomtassa. Ezek beallitdsait a System
(rendszer) meniipontban (F8) érjiik el. Ugyan itt
tudunk a programbdl kilépni €s 1j dokumentumot
1étrehozni (gyakorlatilag tiriteni a memoriat),
atfordito tablizatot betolteni (ez adja meg, hogy
melyik karakter milyen nyomtatando kédnak felel
meg, ezen csak akkor viltoztassunk, ha mar kicsit
jobban értiink a géphez), valamint a beallitott
nyomtatasi kodokat rogziteni/visszatolteni. Ez utob-
biakat egyébként megtaldlhatjuk a nyomtatonk
kézikonyvében. Altaliban kis BASIC példaprog-
ramokkal szoktik szemléltetni, hogy PRINT#4
utasitdssal valamilyen CHR$(szam) formaban
kikiildik a nyomtatonak a kodot (ez az a szam!), és
utina a megfelel6 modon torténik a nyomtatds. A

utobbi ketté minden oldalon azonos lesz, az oldal-
szamtol eltekintve, amennyiben hasznalunk olyat
(ez az un. joker karakterrel érhet6 el (Control + =),
a gép maga szimolja nekiink). Ezt Gj dokumentum
1étrehozidsakor a C= + CRSR fel/le gombbal érhetjik
el. Ilyenkor egy lila/narancssarga részre irhatunk. (a
szineket dtdllithatjuk a Farbe (szinek) meniipont-
ban, F2) A szovegiink alapvetéen 80 karakter széles
lehet, ennek felosztasat a Layout (F3) mentipontban
10 kiilonb6z6 formaban magunk is valtoztathatjuk.
Nevet adhatunk a felosztasnak, igazitast, kezd6- és
végpontot dllithatunk be. Mivel minden szovegosz-
lophoz kiilon kell ilyen felosztdst rendelni, ezért
maximum 10 oszlopos széveget tudunk 1étrehozni.

Erdekes és hasznos lehet6ség a BASIC interpreter
elérhetdsége. Lehetdségiink van ugyanis BASIC

programozo parancssorokat
tovabbi bévitési begépelni (max.
lehet6ségeknek 80 karakter) és a
is terepet ad alan ebben kelleme keszitni @ Cemmic Inside hevethers szamatdd Control + Return
azzal, hogy a = lenyomdsival
Control + A, B, = kiértékeltethet-
C, N, X billen- = = = juk azt. Ez
tytkre is sz ;ﬁﬁmﬁﬁj hasznos lehet, ha
tudunk ilyen pl. hirtelen zseb-
vezérl6kodokat szamologépre
"telepiteni”. Igy lenne sziik-
megvaldsithatd séglunk, mert

pl. az NLQ ilyenkor csak
(near letter begépeljiik a jol
quality) ismert PRINT
nyomtatds és a parancsot €s a
nyomtatéba szamolni kivint
telepitett egyéb adatokat, €és
bettikészletek A JAS Word feliilete igaz puritdn, de az igényeknek megfelel.  leitjik a Control
hasznilata. + Return-t.
(olvassunk

utdna a nyomtat6 kézikonyében!)

Ezek ismeretében maris készithetjiik els6 dokumen-

tumunkat, mely méretre maximalisan 32Kb-ot
foglalhat el a memoriabol. Ez alapvetSen 3 részre
oszlik. Van a f6 szovegrész, a fejléc és a labléc. Ez

Cikkiinket a kovetkez6 szamban folytatjuk, ahol
megtudhatjuk példiul, hogy hogyan nyomtathatunk
grafikat a programmal.
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