biztosan el6 tudnank allitani a Co64
mintait (vagy akar egy Stationt?

- ezzel kapcsolatban aki tud bévebbet,
szivesen virom a véleményét!), el§szor
jussunk el arra a pontra, hogy 6sszeall
a csapat.

Szerinted ez j6 lesz?

Jonak KELL lennie. Azt hiszem, ez
Magyarorszagon egyediilallé zenekar
lenne. Meg szeretném (akarom :) ked-
veltetni a kozonséggel a SiD-alapu
zenét, mivel ilyet még nem hallottak
sehol, pedig tok jo. Na csindljuk mar,
mire vartok?

Hol érhetlek el, ha érdekel a
dolog?

OK. Nyugodtan keressetek e-mailben
(rivasz.gergo@freemail.hu), vagy akir
telefonon is (17.00 utan altalaban)
0670/5842429. Szivesen fogadom a
véleményeiteket is, vagy ha van

Kaphat6 a FREAX elsé kotete!

Ez a konyv egy angol nyelvi technika- és
miuivészettorténeti nagymonogrifia, amely a

nyolcvanas-kilencvenes évek

mikroszamitogépei - Commodore 64, Amiga,
Atari ST, ZX Spectrum, stb - koriil kialakult
underground muvészeti szubkultirak
torténetérdl szol. Féleg a demoscene-rél, de
ugyanigy a warezscene, a hackerek és phreak-
erek vagy az ASCII/ANSI scene torténetét is
feloleli. Eleddig egyediilillé munka, a
szamitastechnika ezen teriiletér6l még soha
nem jelent meg ilyen atfogo és részletes
elemzés. Exkluziv kiadvany, 224 oldal, A4

otletetek, miként lenne ez az egész
jobb, irjatok. Arra is kivincsi lennék,
hogy épitett-é¢ mar valaki hasonld
gépet, ami C64 hangmintait szolaltatja
meg! Kiilon koszOnet mindenkinek,
aki segitett elhelyezni ezt a kis fel-
hivist a megfelel$ helyeken!

Ego
7 éves korom 6ta nyomulok C64-gyel,
szoval mar elég Oreg motoros vagyok,
mégha a korom nem is erre enged
kovetkeztetni (22). Otthon PC-m van,
jatékra és zenélésre egyarant megfelel,
ezenkiviil nagy horrorfilmrajongo is
vagyok. Jelenleg egy butorokat gyarto
cégnél dolgozom mint latvanytervezd
(visztont remélem hamarosan befutok
mint rocksztar:) Kedvenc zenei
el6adom (ugyse talaljatok ki...) pl. a
Machinae Supremacy, AFI, Green Day,
Dreamtale, Dream Evil.

Udv: Rivasz Gergd

méret, 483 szines illusztracioval. Ara: 6200 Ft

Tovabbi részletek a www.freax.hu oldalon. Szillitas augusztus elsejétol.
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'# Tartalom

Commie Inside #12
Arok Party 7 special edition

A magyarorszigi Commdore 64
rajongok magazinja

Kiadja a Singular Crew.

fészerkeszto: Poison

(poison@c64.rulez.org)
szerkesztOk: Leon, Cargo

(cargo@c64.rulez.org)

K06sz0onjok a szam
elkészitéséhez nyujtott
segitséget:

Warlock - jatékliras, Vili - Cheat
rovat, Clarence - scene
torténelem, Vincenzo - DMC
leiras, 1zzy - felhasznaloi

A magazin PDF forrasa letolt-
het6 a kovetkez6 cimrol:

http://c64.rulez.org/
commodoreworld/

A kiadvany szabadon masolhat6

mind elektronikus, mind
nyomtatott formaban.
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Sziasztok!

Ejjel fél 2 van, amikor ezeket a sorokat
irom. A mostani szam bar az eddigi talan
legvaskosabb olvasnivald, megint csak az
utolso pillanatban készilt el (az igazat
megyvallva, jelenleg a hatoldal még hatra
van... hosszua ez az éjszaka, hehe).

Most is sikertlt jopar jatékot el6banyasz-
nunk a porosodo lemezekrdl, igy nem
maradtok jatékleirasok nélkiil. Cargo,
Leon és Warlock irdsaiban megismerked-
hettek Blinky ajabb kalandjaival, foly-
tatodik a Newcomer regény €s a Nokia
telefonon is jatszhato jatékok vesézése.
Vilinek koszonhetben beletanulhattok a
jatékok berhelésébe, 1zzy pedig a Star
Commander pofisitasarol szo0lo cikkét
fejezi be ebben a szamban. Scene
rovatainkban most is elemziink demokat,
illetve tobb érdekes cikket olvashatnak a
rajongok: Clarence a Chorus-rol mesé€l,
Rivasz Gerg6 pedig zenekaranak mega-
lapitasahoz kér segitséget. Bar Fuvesi még
a tavalyi Arok Partyr6l mesél, remélhet6-
leg amikor ezt olvassatok, mar az idei
taldlkozon bulizunk egytitt...

Utolag is koszi mindenkinek, aki segitett a
szam Osszeillitidsiban! Nélkiiletek nem
ment volna.

Azt hiszem, most mar csak az van hitra,
hogy kellemes olvasgatast €s jo bulizast

kivanjak az idei Arokra! Ciao.

Poison

2005 augusztus | 12. szam

CSAPATALPITAS

beszélgetés Rivasz Gergdvel

Miért is pont a
Machinae
Supremacy?

5 éve kezd6dott
minden, egy
ismerdsOm hozott
egy audio cd-t,
amin szerepelt egy
régi c64-es jaték
zené€jének a feldol-
go0z4asa, a cime
Giana Sisters volt. Hat lenytig6-zott mit
ne mondjak. Akkor még nem tudtam
kik az el6adok, a srac csak "valami
szapromészi'-re emlékezett, de nem
kellett sok, kb. 1 héten belul ki-
nyomoztam, hogy az el6adok c64
zenei korokben jol ismert Machinae
Supremacy svéd banda. Természete-
sen a honlapjukon -amit a mai napig
rendszeresen litogatok-, megtalaltam
roluk mindenféle informaciot, és a sra-
coknak koszonhetéen nagyon sok
letolthet6 szamot is! Na, onnantol
kezdve tudom, hogy én ILYEN zenét
szeretnék csindlni (6 éve zenélek).
Aztan realizaléodott bennem, miutan
meghallgattam az dsszes szamot tObb
mint 50-szer (talan a mai napig tobb
mint 100-szor), hogy a Giana Sisters
tulajdonképpen nem is a legjobb...:)

Mert milyen zenét jatszik a
Machinae Supremacy, hogy ilyen
érdekes?

Hat igen, azt hiszem ebben majdnem
egyediilalloak a fiuk. A sajat hon-

lapjukon alternativ rock-ként "hata-
rolédnak be", meg metal is feltlinik itt-
ott, szoval legyen rockos-metalos :) A
lényeg nem is ez, hanem inkabb a bil-
lentytis altal életre keltett hangok,
amik elsére igen furcsak lehetnek, vi-
szont abszolut unikumnak mondha-
téak, ugyanis a banda azon kevesek
kozé tartozik, akik zenéjiikben
hasznaljak a SiDStation nevu ketyerét.
Ez azt tudja, hogy a C64-es SiD chip
hangmintait szo6laltatja meg, termé-
szetesen MIDI-n keresztiil, vagyis kell
hozza egy masik hangszer is (pl. szin-
tetizator). A végeredmény valami fan-
tasztikus, elég meghallgatni pl. a
Nemesis, vagy akar az Insidious c. sza-
mot, bar ennyi erével az 6sszesben
fillelhettek...
(www.machinaesupremacy.com)

Es mit is akarok én?

Hat mindent :) Na persze egyelOre
annyit szeretn€k, hogy egy zeneileg
hasonl6 izlést zenekart 0sszekovacsol-
jak. Nagyon régota probalom mar, de
eddig nagyjabol eredménytelentil. Ami
sziikséges lenne; mivel ez egy zenekar,
ezért a hangszeresek (ritmusgitaros,
basszgitaros, dobos, billentyts), és
nem art, ha birod a csipogast is :)
Jomagam is gitirozom, inkdbb
szOlogitarosként altalaban, ezért lenne
sziikség mellém egy masik gitarosra. A
tObbi egyértelmi, még egy pici
bukkanoé van, marpedig hogy még
nincs SiDStation :) Valamilyen modon

Commie Inside 71



=N EGY RIPORT HATTERE

lett fotelt, a 20 évvel ezel6tti lakaskul-
tarak sztarjat, a piros almennyezetet,
¢és a labilis tivegcsillart filmeztesse.

Természetesen hallani akartak par szot
arrol, hogy miért is hasznaljuk még
mindig a Commodore 64-et. Itt végre
kifejthettiik téziseinket. Leon egyetlen
értelmes hozzaszolasat kivagtak a kész
riportbdl, igy nem tudhatta meg az
orszag, hogy Leon igenis nem csak
hiilyeségeket tud 6sszehordani. Sz6
volt a kezdetekrdl és Poison elrebeg-
hetett egy mondatot a C64 mai helyze-
térdl. Nekem sajnos az a hdlatlan
szerep jutott, hogy a mai szamitastech-
nika szinvonaldhoz hasonlitsam a ked-
venc kompjuteremet. Eztan még ugy
gondoltik, be kell mutatni a C64
képességeit. Erre a szerepre Poisont
osztottak be, és hat mi mason is
lehetne demonstralni a C64 tudasat,
mint a Forbidden Foresten. En, és
Leon "csendben" figyeltiink a hattér-
ben, hogy mi siil ki az egészbdl.
Poison képében a kameraval, orra alatt
a mikrofonnal pedig csak nyilazott,
rohant, és tancolt 6romében. 1983
csucsjatéka 1itott. A sracok belendiil-
tek, tobbet akartak ennél is.
Poisonnek be kellett mutatnia a
jatékoriast. O pedig remekelt, olyan-
nyira, hogy meghalni is alig akart,
kozben pedig "dolt beldle a 520"
Beldliink meg a rOhogés. Igaz eleinte
hdsiesen probaltunk ellenallni a fel-
t0rd kényszernek. A cérna ott szakadt
el, amikor Poisonnek egy stilusos
"pokos meghaldsat" kellett volna még
bemutatni, de akkorra sajnos "a pokok
kihaltak", illetve az 4j palyan mar
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"szOrny békak hullottak". Egy negyed
oras intenziv r0hogdgorcs utan,
lebeszé€ltiik 6ket az si jatékvilag
bemutatasit célzo terveikrdl, és meg-
csillantottunk par demot a legjobbak-
bol. Ez végre hatott, és megértették,
mi miért is haszniljuk még a Commo-
dore 64-et. Ki akarjuk hozni a gépbdl
a maximumot! Sajnos sem a Commie
Inside, sem a Colony News Online
nem kaphatott ingyenreklamot, hiaba
erdskodtiink, hogy mindkettd
ingyenes organum.

Csalodottan, vegyes érzelmekkel var-
tuk a bemutatoét, ami végiil a tervezett
idéponthoz képest elég sokat csuszva
keriilhetett csak adasba. Azon az estén
éppen GyOr utcdit rottuk egy scene
talalkoz6 nyomai utan kutatva. Utdlag
megtekintve a rogzitett misort
megdobbenve lattuk, hogy a Modern
Talking segitett elhelyezni a néz6nek
az eseményeket az iddskalan, Apple-
fikazo reklamokkal mutattak be egy
olyan szamitégépet, ami a mai 20-30
éves korosztaly szamara tobb mint
ismert, és nem utolsé sorban semmi-
lyen informaciot nem kozoltek az
esetleges érdekl6d6k szaimara. Nem
volt sz6 a magazinunkrol, az Arok par-
tyrol, a magyar demosikerekrdl, az j
jatékokrol, és az 4j hardware-ekrol
sem.

Mit értiink el akkor az egésszel? Azt
hiszem, csupan annyit, hogy nem kel-
lett a Hajos misorara varni ahhoz,
hogy benne legytink a tévében. Ennél
tobbet semmiképpen.

Cargo

(@@ VATNVAINE
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TITANIC BLINKY

Udvozl6k minden kedves Olvasot! Epp
az utolso pillanatokban kormolom a
jaték rovatot... remélhetdleg €pp
id6ben, ahhoz, hogy PSN és Cargo be-
levagdossa a magazinba! E16sz6
gyanant csak annyit irn€k, hogy elég
sokat toprengtem, hogy mégis milyen
jaték keriiljon most nagyito ala. Mivel
a Commie Inside 11. szamiban
olvashattatok egy Blinky's Scary
School nevi jatékrol, ugy vélem akkor
lesz teljes a kép, ha most bemutatom
Nektek a jaték folytatasat a Titanic
Blinky személyében.

A jatékot 1992-ben dobta piacraa
Zeppelin nevi cég. Lemezen €és
kazettidn egyarint kiad4sra keriilt. En a
kazettas verziot porgettem végig. Az
alapsztori nagyon aranyos é€s otletes is
egyben. A séma ugyanaz mint az el6z6
részben, a kis szellemnek "Dizzy" jel-
legt dolgokat kell végrehajtania, fel-
szedni stuffokat és egy bizonyos
helyre lerakni azokat. Amig az el6z6
részben Blinky egy iskoldban probalt
rendet rakni (ugyebar mindenki
emlékszik, hogy koztertletfenn-
tartova avanzsalodott akkoriban a kis
szellemiink, ugyanis az iskolai szeme-
teket, tres uditSs iivegeket, lim-
lomokat kellett egy hatalmas tistbe
belrakosgatnia...) addig ebben a
részben joval komolyabb feladat var ra.

De lassuk is egybdl az els6 palyat!
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Save Our Souls

1. kuldetés

A Titanic épp siillyed6félben van, €s
S.0.S. (Save Our Soul) jeleket kellene
leadnia a hajonak, ahhoz, hogy valaki
segitségiikre siessen. Blinky dolga
nem mas, mint hogy a haj6 fedélzetén
a pici gomboket egy puskaval (?)
szétl6je és a benniik rejlé hangje-
gyeket felszedje. Minden hangjegyet a
hajo 3 omindzus kéményébe kell
belepakolnia! Ha az 6sszes hangjegy a
helyén van, egy kiirt sz6 hallatszik €s
kinyilik az ajt6 a hidhoz, valamint a
géphazhoz. A feladatot neheziti, hogy
kiilonboz6 repiilé denevérek, ugrald
békak valamint cstiszomaszo csigak is
keresztezik szellemiink utjat. A fegyver
segitségével szinte minden akadékos-
kodo kreatura eltehetd 1ab alol, kivéve
a csigakat, akiket csak a jol bevilt atug-
ralos modszerrel lehet kikeriilni.
Figyelni kell arra is, hogy néhany pici
gomb szétlovése utin nem hangje-
gyeket talalunk, hanem bombakat,
amik par masodperc mulva felrobban-

EGY RIPORT

2004 nyaran egy izgalmasnak igérkez6
felkérésnek tettiink eleget. A TV2
csatorna Aktiv cimid musoranak a stab-
ja Ajkara latogatott, hogy interjut
készitsen veliink. Felkésziilten fogad-
tuk 6ket - friss magazinokkal, szem-
kapraztato demokkal, vaditj jatékok-
kal - de hamar kidertlt, hogy a médiat
egyaltalan nem érdekli a C64 vilag
jelenlegi helyzete, csupan egy olcso
kis snittet akartak a miisorukba.

A legnagyobb gondot mégis az id6-
hiany jelentette. Esélyiink sem volt ra,
hogy normalis képsorokat erdltessiink
a kamerajukba. Hamar-gyorsan meg-
rendeztiik a kivansagaiknak megfeleld
jeleneteket, és amint megszerezték,
amiért jottek, mar siettek is tovabb,
mert még aznap egy sokkal érdeke-
sebb, és nézbcsalogatobb eseményrol
kellett tudositaniuk, az éppen soros
Erotika Kiallitasrol. A kezdeti amula-
ton atesve, amit a DVD-vel, merevle-
mezzel egybedrotozott C64
felfedezése jelentette, jatékokat ,
akartak latni. Betoltottiink hat par |
altaluk is ismert klasszikust, mint
a Wizard of War, vagy a Giana
Sisters, s ekozben mézes-mazas
szavakkal probaltuk az Gjdonsagok|
fel€ terelni a témat. Sajnos az
IDEG4 - bar meglepének hatott,
mégis - kevesebb felvétel késziilt
rola, mint mondjuk a kihagyhatat-
lan magnorol, ami szamukra egyet
jelentett a C64-gyel. A mindenféle

...s ami mdgétte volt

koncepciot nélkiil6zé képsorokbol
végiil egy nem tul velds, tajékoztatod
jellegii parperces riport kerekedett.

Na, de ne rohanjunk annyira eldre.
Nehezen indult tehit a tervszerlnek,
atgondoltnak kicsit sem nevezheté
filmrogzités. Az operatdrre nem egy-
szer ra kellett sz6lni, mert a lelkes tag
teljesen belefeledkezett a jatékokba. A
srac mellesleg olyan arccal mozgott
végig, mint aki éppen a megjelenés
el6tt nyomott el egy zsak zoldet. Sze-
rencsére a rogzitett képsorokon nem
latszott semmi rendellenes. A hango-
sito, akinek a feladata a puskamikro-
fon pozicionalasaban kimeriilt, a nagy
unalom koézben megosztotta veliink
ifjakori szamitastechnikai élményeit,
megtudhattuk hat, hogy Erdélyben
milyen nehéz is volt szaimitogéphez
jutni a keménykezi olah diktator alatt.
Voltak mélypontok, mint példaul a
riporter azon igyekezete, hogy a fes-
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BEJ pEMO-ZONA

egyéb nyalanksagok. Kicsit olyan
Mérgezé Anyagos hatast kelt a demo.
Van benne egy két bump, amik na-
gyon el lettek talalva, de a bumpok
valamiért mindig nagyon jol néznek ki
C64-en. Amit személy szerint nem kul-
tivalok, az a 4x4 alaguteffektek, ami-
hez szerintem nincs elég megmoz-
gathat6 pixel C64-en. Nagy oOtlet vis-
zont, hogy egy kocka oldalain bepor-
getve hoznak fel par feliratot.

Legvégére hagytam a személyes ked-
vencemet, és egyben az elmult egy év
legjobbnak hat6 demojit a Demode-
ot. Ezzel az alkotassal Clarence djra
visszarobbant a C64 demoscene koz-
tudataba, feltimasztva egyben a nagy
nevii Chorus csapatot. Az X 2004 par-
tyn csak az erds hatszéllel érkezé
Dialogue tudta befogni, de ez is csak
annak kodszonhetd, hogy nem a k6zon-
ség, hanem zstri értékelte a demokat.
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A CSDB-n azoéta is rendkivill elékeld
pozicidju Demode igazi miremek.
Meseszép képek Leontol, és Drax
valamint Fanta fiilbemasz6 dallamai
jellemzik a demot, amibdl persze min-
demellett kistit a profizmus. A kod
eszméletlen erds, és szinte minden
part worldfirst, vagy worldrekord.
Ilyen demot tényleg miivészet csinalni
2004-ben C64-re. A legtobb partban a
keretnek nyoma sincs, ami a mai
demokban mir sajnos nem fészerepld,
ennek ellenére pihenés az ilyen a
megfiradt demonézé szemnek. A
ferde raszterek eszméletlenek, de
ugyanigy van az ember a szép DYPP
scrollal, illetve az FLD-szerti
trilkkokkel. Kiilon kuriozum a Leon
altal festett interlace endpartkép, ami
tobb képernydn at scrolloz szép lassan
felfelé.

Jo6 latni, hogy még mindig ott vannak
honfitarsaink az élvonalban. Most
nyaron a demodomping kezdetekor
remélem ismételnek azok a csapatok,
akik 2004-ben nagyot szakitottak, de
szamithatunk Gjabb visszatérokre is,
és taldn egy Singular demo is sziiletik
a nagy hajriban a koézeljovében.
Demora magyar!

Cargo
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nak, és ha Blinky tal kozel all, akkor
megsériilhet és veszithet energidjabol.
Célszerti ezért tisztes tivolbol durro-
gatni a kis gomboket. Amint belekeril-
nek a kéménybe (ami mellesleg a
legfelsé képernydn taldlhatd) a hang-
jegyek a bal oldali hajo képén megje-
lenik egy sirga szint kotta fiizet,
valamint ha az dsszes hangjegyet
elpakolta a szellem, akkor a kotta aljan
egy kulcs jelzi, hogy nyitva a kapu a
hidhoz... a bels6 rész két oldalrol is
lathato, a hajo jobb oldaldn a kapitany
acsorog a kormanykerék elétt, jobb
oldalt pedig a bels6 fémszobat
lathatjuk. Bal oldalt tudunk bejutni a
belsé szintre, de innen mar
elkezd6dik a masodik kiildetés.

II. kiildetés

A hajo belsejében fémfalak kozott kell
kis szellemiinknek tevékenykednie.
Vannak bizonyos szaimomra bea-
zonosithatatlannak tlind valamik,
amiket fel kell szednie a szellemnek.
Vigyazni kell, mert vannak e teriileten
olyan platformok, amik hirtelen koddé
valnak, ha Blinky rdjuk 1ép, és egy Ovat-
lan, meggondolatlan 1épés kovetkez-
tében a hegyes padlon végzi. Amint
atverekedtiik magunkat a géphaz
hatalmas, tobb képernyds teriiletén
(mellesleg itt is lesznek repiilé mada-
rak, meg mas teremtmények, amik
Blinky utjat keresztezik...) eljuthatunk
a kapitanyi hidhoz, ahol egy dobozbdl
szert tehetiink egy buvarszemiivegre.
Ha mindez megvan, akkor a jobb
oldali kis képen lathato, hogy Blinky
azon nyomban hasznalatba is veszi a
talalt targyat. Szerintem mindenki
kitaldlta mar, hogy ezutan a harmadik
kiildetést hol is kell elkezdeni?!

II1. kaldetés

Egy nagy ugras a hajo bal oldalardl és
maris a vizben talaljuk magunkat,
illetve Blinky-t korallzatonyok kozott.
Itt vigyazni kell a szellemre vadaszo
ragadozo6 halakra illetve egyéb meduza
szerl lényekre. A kiilldetés 1ényege itt
csupan annyi, hogy a vizben az dsszes
kulcsot felszedje kis szellemiink és ha
netan fogyoban lenne az energiaja,
akkor vagy a felszinen vagy a korallok
kozott 1évo kis nyilasokon keresztiil
friss leveg6hoz juthat. Ha az 0sszes
kulcsot begytjtotte kis szellemiink
akkor felmaszhat a hajohorgony
lancan keresztiil a lakoszalyok szint-
jére. Itt kezd6dik a negyedik kiildetés.

IV. kildetés

A szépen kitapétizott szobdban egy
logikai feladvannyal allunk szemben,
lathatunk alul 4 darab "teleport beren-
dezést", valamint szines gomboket
(piros és kék) a falra szerelve, illetve
jobb oldalt egy sugaragyut. Ha a
szellem dgyujaval meglGjiik a gom-
boket, akkor azokon pici z0ld, srég
iranyito fiilek jelennek meg. A kis
jeleket ugy kell tekergetni (minden
egyes lovésre viltoznak a fiilek) hogy
azok egyengessék az agyubol kijovo
sugarnyalabot. Ha Blinky raall a tele-
port berendezésekre, akkor auto-
matikusan elindul a sugaragyu €s ha
jol allitgattuk be a z6ld fuleket, akkor
épp a szellemre irinyitddnak a suga-
rak. Aminek az lesz az eredménye,
hogy Blinky bejuthat kiilonféle
szobakba. Minden egyes szoba egy-egy
kiildetést takar.
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V. kiildetés

Ha minden jol megy és a legelsé tele-
portot hasznaltuk akkor egy kékes
szoba nyilik meg szellemiink el6tt,
ahol moso6gépek valamint barkacs
szerszamok is szinesitik a palyat. A cél
itt is felszedni kiildonféle kulcsokat,
bogyodkat meg ezt-azt, valamint atjutni
a palya végére ahol vissza telportalod-
hatunk a f6 irinyit6 szobiba és kezd-
hetjiik Gjra a még ismeretlen szobdk
felfedezését!

Ugy érzem, nem irom tovibb a
palydkat, mert innetSl mar tényleg
egyszeri a dolog. Amugy sem teljes
jatékleirast terveztem, csak izelit6t. Ha
Osszevetném az €l6z6 részt ezzel a
folytatassal, akkor nem igazan tudnék
pozitiv véleményt alkotni a jatékrol.
Onmagaban megallja a helyét a plat-
form jatékok kozott és szorakoztato is,
de az eléd tiikrében igencsak szoros
sziviinek kell lennem, ugyanis a jaték
grafikai szinvonala iszonyat sokat rom-
lott, gyengébben vannak kidolgozva a
palyaelemek, mint az iskolai részben,
sivar, egyhangu, tul "karakteres" az
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egész. A szellem mozgisa is eset-
lenebb, olyan érzésem volt mindvégig,
amig jatszottam vele, hogy ez esetleg a
Scary School el6tti rész. Meg is le-
podtem a ditumon, mivel azt a 90-es
években gyartottik, a Titanic Blinky-t
pedig 2 évre ra! Ami miatt mégis job-
ban tetszett ez a rész az természetesen
a hosszabb jatékidd, a sokkal tobb
kiildetés, a nagyobb pilyik. A hang-
hatasok atlagosak, semmi extra dallam
nem hallhat6 a jaték alatt. Mindent
osszevetve ha eltekintek az el6z6
résztdl, akkor ez is egy nagyon
kellemes, hangulatos és otletes kis
jaték, viszont szerintem a sulis részhez
képest a mindségromlas mar
messzirdl latszik. Amugy mindenkinek
ajanlani tudom, aki egy picit is ki
szeretne kapcsolodni €s par oranyi
kellemes gamalasra vagyik.
Hozziftizném, hogy nem art egy jol
trainelt torést beszerezni a jatékhoz,
mivel végtelen élet, energia, oxigén...
stb. nélkiil a kissé agresszivebb
jatékosok elég hamar kettétorhetik a
szerencsétlen C64-et!

Leon

ségem, nem hosszabb, mint 202
block, azaz a maximalisan betolthet$
file mérete. Egy sakktablazoomerrel
inditanak, ami mogott egy sprite FLD
megy a demo cimével. Space utin
lathatjuk a kivil6 plazma textarit
hasznil6 forgatorutint. Mozgo textura,
és iszonyatos sebesség, kétségkiviil
kivalo part. Az egészet pedig egy filled
vector part zarja, amit idénként vig a
mogotte elhelyezkedd fantasy kép.
Még sok ilyen egyuttmiikodés elkelne

a scene-re.

Elérkeztunk hat az irasom elsé, de
nem utolsé hungarikumihoz. Oswald
sem birta ki, hogy a Resource ne
képviselje magat a tavaly év végi X
partyn, igy aztin megsziiletett a Real,
aminek a party valtozata a harmadik
helyezést csipte meg a nagy nevu par-
tyn. Hatalmas karakteres bar-ok
vezetik be a demot, majd egy szép
filled vector kocka forog egy csinos
ndi arc mellett. Eztan jon egy kivilo
Leon grafika, majd egy nagyon szép
alagut kovetkezik. A végsé partot mar
mas kodolta a demoba, egy kellemes
Julia fractal szamolo, és persze a
végén az elmaradhatatlan endscroll.

A Booze Design egy azok kozil, akik-
t6l igen jo alkotasokat virunk. A tavol
keleti katasztrofik megihlették dket, €s
igy készilt el végiil a sokat sejtetd
nevl Tsunami. Bir a demo maga na-
gyon szép, €s latszik rajta a hozzaértés,
a filled vector partok, €és a kis mani-
pulalas a kinai karakterekkel nekem
nem adta meg magit teljesen. Az
effektek szépek, de latvanyosan csak
egyféle kodra épiilnek, ami bar noveli
mint az ezt megel6z6 Booze Design
alkotasok. Mindenesetre a Tsunami
biztosan a 8 bites demovetitések
allando résztvevije lesz a kozel-
jovében.

Nagy meglepetés szimomra, amikor
visszatérOk egybdl a kornak megfeleld,
és minden szempontbol fogyaszthato
alkotdssal térnek vissza a scenere. Az
utolso két demo ilyen alkotds. Az
Afrika csapat Hamarkullen cimt
produkcidja nem sok jot sejtet, de
mégis az egyik legjobb alkotas ezen
cikk keretein bellil. Egyediil a kezdé
képernyével nem voltam kibékiilve.
Mondjuk a partok kozotti atvezetése-
ken is munkalhattak volna még, de
arra még rafoghato, hogy designos.
Féleg 4x4 triikkokkel manipulilnak,
lathato6 texturaforgatas, és torzitas, és
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néha még a szokdsos zenéket is
felvonultaté mi legnagyobb ujitasa a
fake, fél-fake, és a valodi realtime ray-
trace. Altaliban scrollok tiikrozésével
jatszik 3D feliileteken, de a demo csak
ezzel igen szerény lenne, ezért keriilt
bele még par igen szép textarafor-
gatas 16 szin multiban, de nem hia-
nyoznak a jol bevalt 4x4 tritkkkok, mint
példaul az alaguteffekt, filled vektor
gyonyoriségek, plazmik, és a slager-
gyanus vektorviros. A legdurviabb
mégis a fény-arnyék hatasokkal
otvozott textiraforgatas. Szokas
szerint egy hosszu, szép demo, amit
nem érdemes kihagyni.

i

A Fairlight-ot még nem emlegettem
elégszer. Két tovabbi demo szdrad a
kezikon. Mindjart az els6 a Postcard
from Stockholm, ami egy kis képes
riport a varosbol, de szolgaltat némi
hasznos informaciot is az odautazok-
nak. Igazin kellemes kis demo, bar
tObb benne a kép és a designelem,
mint a kékemény kod.

Az igazan nagy durrands azonban az
Axis of Evil a mihelytukbdl. Itt is elég
erdsen épitettek a grafikai oldalra, de
mar dolgozik alatta a proci is rende-
sen. Szép dot effektek, textarazott
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alakzatok, bar effekt jon €l6 a gonosz-
nak titulalt emberek kozott, akik szép
hi-res grafikakban jelennek meg a
képernyén. Az utébbi év tagadhatat-
lanul legaktivabb csapata a Fairlight,
és nem csak azért, mert ezen cikk ere-
jéig az 6 munkaik kertltek szoba a
legtobbszor.

Kicsit elszakadvan a csapatoktol a
Panta Rei-re terelném a szot. Ez a
demo arrdl nevezetes, hogy tobb csa-
pat kédere, zenésze, €s grafikusa dol-
gozott be ald. A févonalat képezd
Instinct mellett az Oxyron, Crest, a
Padua, és a Plush tagjainak keze alatt
formalodott a stilszertien csak PR.
Néhiny név a teljesség igénye nélkil:
JackAsser, Deekay, Fanta, Seba,
Mermaid, Krill, Graham, XVL, Cupid,

A dentro, merthogy az a gyonyoru-

NORTH&SOUTH

Csihi-puhi az igéretek faldjén.

*

4
L

X L

INFOGRAMES
-

A jaték rovat kovetkez$ darabjinak
kivalasztottam egy 1989-es 6skoviilet-
nek szamito jatékot a North and
South-ot. Most gondolom sokan
elmosolyodtak, de ugy érzem, hogy ez
egy tipikusan olyan jaték, amit
akarhany végigjatszas utin képes az
ember ujra és Gjra elévenni. Az min-
denki szamara vilagos, gondolom,
hogy az Eszak és Dél torténete valos
torténelmi tényeken alapul, vagyis az
1861-ben kezd6d6 amerikai szabadsag-
harc eseményeit dolgozza fel a progi
egy nagyon de nagyon eredeti, Otletes,
rajzfilmstilusa grafika, animacio,
valamint dallamosan csengé melodiak
kiséretében.

A program betoltése utan megcsodal-
hatunk egy Infogrames logot, ez a cég
készitette a jatékot. Egy space klikk
utdn az intro kovetkezik, amelyen egy
fiistfelh6 kavalkadbol kirajzolodik egy
lovas katona, amint épp trombital és
néha-néha dobalgatja a hangszerét. Itt
olvashato a credits is, valamint egy
nagyon kellemes induléhoz hasonlité
pattogos, ritmusos kis zene is felcsen-
dil a SID chipbdl. Amugy a hangok,

zorejek €s egy€éb muzsikak nagyon
pontosan lettek meg-, illetve 6ssze-
komponalva, hogy igazodjanak a jaték
stilusahoz. Nem is csoda, hogy a
mindség magasan veri a '89-es jatékok
zenéinek szinvonalat, mivel Jeroen Tel
azaz Maniacs of Noise készitette Gket!
Igen igen, O az az triember, akinek a
Myth illetve a Supremacy zenéit is
koszonhetjik! Egy Gjabb space lenyo-
mas utdn a jaték meniijébe érkeziink.

Itt rengeteg dolgot beallithatunk a
jaték kezdetekor. Bal oldalt lathatunk
egy kis négyzetet benne az amerikaiak
zaszlajaval valamint egy kék egyen-
ruhis Eszaki katona is ott pézol a zdsz-
16 el6tt. A kép jobb oldalan egy masik
négyzetben egy magnot lathatunk
valamint egy sziirke egyenruhds Déli
katonat. Ha a zaszlora klikkeliink
akkor magno jelenik meg a katondk
mogott, ha a magnoéra akkor ziszlo, ez
gyakorlatilag nem mas, mint a
jatékosok kivilasztasa. A zaszl6 a
manualis iranyitast hivatott
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aposztrofilni, a magno pedig a
szamitogép altal vezérelt alakulatot.
Lehetdségiink van arra, hogy a bara-
tunk ellen szalljunk harcba, vagy akar
arra is, hogy a szamit6gép vezesse
harcba az északi vagy épp a déli
seregeket. De ha a két figura mogotti
négyzetben magnokat dllitunk be,
akkor hatraddlve egy karosszékbe
végignézhetjiik, amint a szamitogép
levezérli a szemiink elé6tt a teljes Eszak
Dél haborut. Ha a katonékra klikke-
link akkor mindkét tiborban megyvil-
toznak az alakok, pontosan hiarom féle
katona talalhat6é mind az északi mind a
déli oldalon. Egy admirilis/hadvezér,
egy tiszt és egy kiskatona. Ez az opcid
nem mas, mint a nehézségi szint beal-
litasa. Ertelemszer(ien a magasabb
rangban allo figurat kivalasztva a
szamitogép nehezebb ellenfélnek fog
bizonyulni. Kdzépen egy fibol késziilt
hirdetétablin hat darab opcio koziil
valaszthatunk. A bal oldali fiigg6leges
téglalapra klikkelve megjelenik egy
indidn aki a jatéktéren (késébb) is
megjelenik és ha bizonyos tertiletre
érkezne egy-egy katona akkor toma-
hawkjaval elildozi a sajat birtokarol. A
jobb oldali téglalapra klikkelve
hajobol kiszallo apré emberkék jelen-
nek meg. Ha ezt a menipontot
bekapcsoljuk, akkor szorult
helyzetben utanpotlast kaphatunk a
tengerrdl. A kozépsé téglalapban
pedig megjelenik egy gomolyfelh6
valamint egy cikdzo6 villim. Ha aktiv ez
a meniipont akkor ez egy kis
nehézséget fog jelenteni a jaték
folyaman, ugyanis az allamok felett -
amikre a hadseregeinket iranyithatjuk
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vagy épp az ellenfél- egy viharfelh6
fog megjelenni. Ez a felhé véletlen-
szerten vandorol dllamrdl-dllamra és
ahol épp megill, oda egyik sereg
katonai sem léphetnek majd. A bal
oldali als6 mentiben azt allithatjuk be,
hogy végig szeretnénk-e jitszani az
utkozeteket vagy at szeretnénk ugorni
és csak az eredményrdl szeretnénk
informal6dni stratégiai szinten.
Ilyenkor a gép nem tolti be a szdarazfol-
di csatdkat, hanem a seregek
nagysagabol kikalkulalja a lehetséges
varidnsokat, ami roppant egyszeri
vagy mi gy6ziink vagy az ellenfél. Az
utolso téglalapban a joy illetve a key-
board (billentytizet) hasznalatit
allithatjuk be. Alul a datumra klikkelve
pedig a torténelem vezérfonalan
ugorhatunk egy-egy évet! A go meniit
remélem nem kell magyarazni.
Valamint még egy poént is beépitettek
az alkotOk a jatékba, ha a fényképész
muki hatsé felét megbokodjiik a nyil-
lal, akkor ugrik egyet és a rajzfilmek-
ben megszokott éles, kacaj szeri hang-
ot hallhatunk. Mellesleg érdemes meg-
figyelni, hogy minden meniipont vil-
toztatast pici hangeffekttel jelez a
jaték... Aranyos és jopofa otlet
ugyvélem.

partot, életszimulatort, de a design
viszi a hatin a demot, ez kétségtelen.

Tovabb folytatom a megkezdett sort az
Aspekt tarsulat Problem cimt
munkajaval. Kival6 design, porgos
zene, és egyaltalan dinamikus lefolyas
jellemzi. A csapat egyik legjobb
munkaja az utébbi idében.
Vektorpartot, rasztertritkkkoket,
floormapet, €s scrollzoomer partot
vonultat fel. Csak ajanlhatom!

demok sorat, mint egy Triad alkotas-
sal. A kimondhatatlan nevl demoval
(THRCKRTN) a csapat ismét elhodi-
tott egy elsé helyet. Erés az 6sszhang a
demoban. A karakterkészlet, amit
hasznalnak, olvashatatlan, marmint a
képen. Végig interlace technika,
kellemes szinek és azonos grafikai
stilus jellemzi, ami igen j6 hatassal van
a demo 6sszességére. Hatdsos, stilusos

zene, és elvont képsorok munkilnak a
fejinkben, amig nézziik. Minden
oOsszevetve, nagyon jo alkotas!

Egy olyan demoval folytatnam a sort,
ami azért sziiletett, hogy egy partyt
népszerusitsen. Mds platformokon
sem idegen, s6t, egyre nagyobb divat
az invitaciokat demok koré szervezni,
méghozza nagy csapatok altal jegyzett
demok kore. A Smash Design pedig
nem kis név. A TUM party invitje a
TUM The Better Party torzsét olyan
animeffektek alkotjak, amik a mai PC
demok 3D partjaira emlékeztetnek.
Nagyon jopofa otlet a demo elején a
toltGpart, ami a mai PC 64k introkra
hajaz, és egyszer csak szépen atmegy
egy zenei analizatorba.

AEG azonban nem csak ezzel rukkolt
el$ az utdbbi idében, a TUM 2004-en
jelent meg az Executive Overdrive,
ami egy igen hatisos demo az SD
miihelyébdl. A szokisos stilust, de
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A maisik kiemelked6bb munkajuk a
The Lost Parts. Ez egy oldscool ele-
meket (space nyomkodast), és mai
effekteket sikeresen 6tvoz6 munka.
Indulidskor egy méretes interferencia,
majd egy design part, némi vektor-
izalas (vonalhuzkodas), és egy dotef-
fekt mikodik benne. Hajra Civitas,
lesz ez még jobb is!

A nagy nevi Focus tavaly belecsapott
a lecsoba. Demojuk az X party nyertes
alkotdsa lett meglepd korilmények
kozott. A demo designjat sokan az
egekbe magasztaljik, és nem ataljak
azzal magyarazni a helyezést.
Valgjaban a hazai palya konnyed
kornyezetében bemutatott design
demo nem hoz semmi eszméletlent. A
Focus visszatérése, és a haveri zstri
konyedén emelte egekbe a Dialogue-
t, ami nemzetkdzileg mar nem szaki-
tott akkorat, és a verseny tObbi
résztvevdje is hattérbe szoritotta a
listakon. Egységes design, és tényleg jo
zene jellemzi, de egy nyertes demo
nem Osszesen 3 féle partot tartalmaz
kilonbozé talalasban.

A Padua egyetlen demoja az ut6bbi
id6ében egy, a MOS technologiat nép-
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It was the tiribwdte
tor-the: creatorsy of
6502 microbrocesso.

MOS TECHNOLOGY

(1974-1976)

szer(sit6 demo, a MOS Technology
Tribute. A demoban dramkori ele-
mek, és technikai torténetmesélés val-
togatja magat egy nyugodt kis zene
utemére. Ez a demo tisztelgés a C=
markahoz oly szorosan, ezer szallal
kapcsolé MOS elott.

Szintén megemlékezés, de mas fajta a
Wanderer/Sudbury nevével fém-
jelzett Something Fishy. A dentro
(rip) Mr. Wax/Chromance-nak allit
emléket. Az ligyes kis sprite animokkal
jatszo, rajzfilmes alkotds (stilusiban is)
egyéni megemlékezés a magyar crack-
eroriasrol.

A Fairlight az elmult id6szak alatt
nem egy demoval orvendeztetett meg
minket. Az Ultragui cimi munkajukat
a concept demok kozott emlegetem
fel. Tartalmaz par szép effektet, vektor-

Miutin mindent beidllitottunk toltédik
is egybdl a jatéktér, amin Eszak
Amerikat csodalhatjuk meg egy
sematikusan leegyszertsitett verz-
ioban. Fel van osztva allamokra, talal-
hato rajta egy csik, ami nemes egysz-
ertiséggel a vasuti sin. Minden allam
felett ott van az északi illetve a déli
sereg zaszlaja, és ott vannak az
altalunk vagy a gép dltal irinyitott kis
figurak vagyis a sereg is. Alul az
aktualis évszamot €s honapot talaljuk.
Ha a beallitasokat ugy rendeztiik,
akkor a bal fels6 sarokban ott lesz az
indidn, jobbra lent pedig egy mexikoi
figura. Nem utolsé sorban beallitastol
fiiggéen valahol megjelenik a viharfel-
hé is. A jaték menete innentdl fogva
roppant egyszeru: a cél, hogy
elfoglaljuk a masik fél tertleteit.
Lehet6ségiink nyilik a seregeinket egy
adott tertiletre Osszpontositani. Ha az
adott katonan kis ideig rajt hagyjuk a
kurzort, akkor a képerny6n megje-
lenik, hogy az adott dllomdnyban hiany
gyalogos, lovas illetve agyus egység
talalhato. Az adott figuraval csak
azokra a mezdGkre 1éphetiink amelyek
sziirkén villognak, ha egy mezo6n az
ellenfél embere all és mi raklikkelink,
akkor ez egyenértéki a harcra hivissal,
vagyis ilyenkor meg kell kiizdeniink az
ellenféllel a nyilt sikon.

Attol fliggéen hogy északkal vagy dél-
lel vagyunk a harcmez6 bal illetve
jobb oldalan foglalunk helyet pici
miutyur katondinkkal. A felsé sarokban
ki lehet valasztani, hogy a gyalogosok-
kal, lovassaggal vagy épp a nehéz-
tiizérséggel (dgyusokkal) kivinunk-e
1épni. A szarazfoldek nagyon val-

tozatosak, van amikor kopar sziklas
sikon egy hatalmas kanyonnal elvilasz-
tott jatéktéren kell kiizdeni, de akad
amikor a z0ld gyep lesz a csata szin-
tere (mint a screenshoton is latszik).
Ertelemszertien akinek el6bb elfogy a
serege az nyeri a csatat. A jaték attol is
kiilonleges, hogy rengetek mas fela-
dattal is meg lett fliszerezve. A vonat
néha megall dllomasokon ezeket az
allomasokat er6dok védik, és ha épp
egy adott er6dot szeretnénk elfoglalni,
akkor maris nem a szokvianyos csataje-
lenet kovetkezik, hanem egy ligyessé-
gi, akciodas maszkalos rész.

Alul lathatunk egy 6rat valamint egy
szakadt bakancsot. A cél az, hogy atjus-
sunk az er6don mielétt az 6ra eléri a
végcélt. Vagyis a bakancsnak elvileg
meg kéne eléznie az 6rat. Ez nehéz
feladat, mert az ellenfél katonakat
kiild rank amelyek ellen késeket dobal-
hatunk, amik szama korlatozott.
Valamint n€hany helyen a f61don meg-
jelennek dinamittal teli laddk, amiket
ha nem sikeriil atugrani felrobbanunk,
illetve véletlenszerien korcs ebek is
nehezitik a tovibbhaladast. Meghalni
nem lehet, csak ezek a nehezitd
tényezdk lassitjak a mozgisunkat és
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ilyenkor az 6ra az als6 savban elég
konnyen le tud el6zni minket. Ha nem
érjiik el az er6d végét, akkor harcias,
hazafias katonank a foldre borul és

utni kezdi a talajt, ha sikeriil id6ben
odaérniink, akkor felhuzza az adott
zasz1ot (attol fiiggden, hogy északkal
vagy déllel vagyunk, ugyebar) Ilyen és
ehhez hasonl6 szamtalan maszkalds
elem is tarkitja a jatékot példaul a
nagy vonatrabldsos jelenet. A jaték
mindaddig nem ér véget amig az ellen-
fél serege vagy a mi hadunk meg nem
semmistil. [lyenkor jon a jaték zaro-
akkordja.

Most kovetkezzék egy rovid értékelés:
a grafika szinvonala szerény
véleményem szerint elsé osztilyu,
nagyon precizen kidolgozott hitterek,
animaciok koszonnek vissza rink a
képerny6rél, a grafikus ugy vélem egy
elég egyedi, kiilonleges stilusban
alkotta meg a jaték képeit, amit mini-
malizalt szinek, sajatsigos, egyszeri
ditheringelés jellemez. Szinte mind-
végig az alapszineket keverte 0ssze a
rajzolo, semmi extra szinkombindaciot
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nem lehet felfedezni, egyszertinek
tlinik els6 rinézésre, de mégis van
benne valami megmagyarazhatatlan
rajzfilmtechnikdra hasonlit6é ut6érzés.
Nekem nagyon bejott az dsszhatds.
Erdemes még kiemelni, hogy nagyon
sok cselekményt, melyeket apro ani-
miciokkal probaltik feldobni az
alkotok, és ezeknek a szinvonala is
rendkiviil igényes és nagyon beleillik
az Osszképbe. A zenére sem lehet
panasz, mivel a bevezet6ben irtam,
hogy egy nagyon neves zenész irta a
hangokat mindez garancia is a
tokéletesen passzol6 hanghatasokra és
hangulatra. Szinte minden apré moz-
zanatot és valtoztatast egy hangulatos
hangeffekt kisér, tehat nem lehet
negativumként felsorolni, hogy csak
az introban illetve az endseqenceben
hallhat6 zene. Mellesleg az végsé
zenék kivaloak és nagyon illenek a
rajzfilmstilusa grafikdkhoz. A jaték
onmagaban is izgalmas és jo par
oranyi feledhetetlen szorakozast biz-
tosit a kikapcsolodni vagyoknak. Csak
ajanlani tudom mindenkinek! Es aki
mir kijatszotta a jitékot €s elrakta a
siillyeszt6be, vi-szont most érez egy
kis kedvet az olvasottak alapjan, hogy
ismét lefujja a N&S lemezérdl a port,
az nosza rajta tegye meg, mert €z egy
kimondottan 6rokzold jaték a C64
torténelmébdl.

Minden jot a kovetkez6 Commie
Inside-ig!
Leon

Nomen Nescio-val, ami 7 parttal bir.
Van koztiik egész jo is, de bizony akad
olyan, amit nyugodt szivvel kihagyhat-
tak volna. Ilyen példaul a spriteban
futo ttizeffekt, ami egy Meki logot
stitoget, vagy egyes Loading feliratok,
illetve a konvertalt, feljavitids nélkili
képek.

Erdemes betélteni viszont a Brutal
visszatéré munkajat az Intrology-t.
Mindig szerettem az introkat, amik a
demok el6futdrai voltak hajdandban. A
Brutal most csokorba szedte az eddigi
munkait, illetve a kodtoredékeket, és
kiadott egy kellemes kis kollekciot. Az
introk kozott a fémeniiben vilogat-
hatunk, amiben minduntalan visszatér
az introkbol a SPACE lenyomasa utan.
Aki scrollokra vagyik, az itt
megkaphatja.

Egybdl idekivankozik a kovetkezd
alkotds a Metanimation a Phantasy-tol.
Ez a kis anim veszélyesen hasonlit
Singular demokban megjelend karak-
teranimaciokhoz. Egy kis harcmivé-
szeti bemutat6 az egész, nem tobb.
Mivel a demot previewként emlegetik,
érdemes lesz figyelni, hogy mit akar-
nak majd még kihozni a technolo-
giabol.

Megszakitjuk sorainkat, mivel egy kis
kitérét tennék a képkollik vilagaba.

Sajnalatos tendencia, hogy tjabban
demonak alcazott képkollik jelennek
meg a compokon, és néha bizony még
dobogos helyeket is megcsipnek, amit
nem tartok normalis dolognak. Két
nevet hozok fel itt csak emlités szint-
jén, amik a maguk nevében Kkitlin6
alkotasok, de mégsem demok. Az elsé
tulajdonképpen egy technologiai
demo, a Goa Brudbilder 1 a HT-t61
(Hack 'n Trade). Ebben olyan karak-
teres képeket villogtatnak egymason,
amik aztin a szem tehetetlensége
miatt szépen Osszekeverednek, és
végiil tobb szint, kevésbé éles karak-
terhatarokat, és 0sszességében egy
durva felbontasu, de realisztikus képet
kaphatunk, ami taldn kivetitn jol
mutathatott. Mindenesetre talan jobb
lett volna nem igy elléni az otletet. A
zene igen elborult, és kell6képpen
illik a kollihoz. A masik kakukktojas a
régota hallgaté Samar csapat Digital
Pictures nevii munkija, ami kell6en
belassult zene mellett mutat végig egy
sor digitalis alkotast. Oriilok a Samar
visszatért €életerejének, de ez sem
demo.

Vissza a sodriasba. A concept demok
fogyaszthat6 alkotds. Mindjart elére
vettem a Civitas csapat Broken cimi
munkdjat. Kicsit elvont grafikak, és
animaciok jellemzik, de egyben azt is
mutatja, hogy a Civitas fejlodik.
Nekem évrél évre egyre jobban tet-
szenek a munkaik, és folyamatosan
aktivak.
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DEMO-ZONA

Az utébbi id8k termésébdl szemezgetink.

Egy év torténését bestriteni egyetlen
cikkbe, ez a feladatom most. Maskor
két-harom party kozepes munkait
dijazva probaltam mondanivalGt 6ssze-
vakarni az irashoz, és 0rvendeztem, ha
egy-két kiemelkedd munkat felemle-
gethettem kozben. Most egy év alatt
Osszejott mennyiséggel kell megbir-
kéznom, amik kOzott visszatérdk, régi
motorosok, €és feltorekvd tjak munkai
huztik meg a szerencsére igen magas
szinvonalat Uigy, ahogy az évek Ota
jellemzi a C64 demoscene-t, €s ¢jj,
milyen j6 is ezt leirni. DOntdttem hit,
a jo kozepes alkotasoktol indulva a
demotermés javat kitevo kisebb alkota-
sokat elnapolva most csupa szépet és
jot tarok elétek. Had kalauzoljak Gjra
mindenkit a 8 bit varazslatos vilagaba.

-

Hello and welcome

A sort nehéz megnyitni. Mellettem
tucatnyi oldalas jegyzet vezeti a ke-
zem. Megyek sorban, rajtuk, azt hi-
szem az lesz a legjobb. A kisebb alkota-
sok kozott elGrevettem az Active csap-
at ActiveX munkajat, amit csak azért
hagytam a sorban, mert mire radob-
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bentem, hogy a dentro egy partnal
nem tartalmaz tobbet, mar le is irtam
rola egy fejezetnyi értékelést. Egy
kellemes kis vektor part, ahol az egy-
mashoz nem illeszked6 négyzetek
kockit formalnak. A lapok egymasra
érve atszinezik egymadst, igy aztin
olyan a hatds a jo szinvilasztas miatt,
mintha a test atlitsz6 lenne. Nos, C64-
en errdl sz6 sem lehet. A sziirke hi-res
logo is szépnek mondhato, de nem
megbocsathato a zene hidnya.

A dentrok vilagaban maradva a CWA
Poland cim( munkija maradt még
meg a szinvonal felett, amiben egy hi-
res plazma folotti scrollerrel ismerked-
hetiink els6 korben. Majd egy vek-
torvaros sejtelme forog-porog a hattér-
ben. Sajnos ez sem nyjt sokkal tobbet
az el0z6 alkotasnal.

Keveset szerepld csapat a WWE
(World Wide Expressive), és most is
csak egy kis dentro erejéig teszi
tiszteletét az Osszedllitasban. Minden-
esetre kellemes kis alkotds ez a
Primary Scar. A legjobb kétségkiviil
az utols6 halémover, amit mindenkép-
pen érdemes szemrevételezni.

A WoW egy igen elismert csapat a
scene-en. Demora azonban nem telt
toliik eddig, csak kozepes alkotasra.
Ezt a régi hagyomanyt igyekszenek
folytatni az Gj demojukban, a space-
nyomkodoés demok soraba tartozo

SECURITY ALERT

Sok olyan produkci6 van a
videojatékok hosszu torténetében,
amit valahogy méltatlanul "elfelejtet-
tek". Talan rosszkor voltak rossz
helyen, talan csak nem terjedt el
beldliik normalisan jatszhato (tort?!)
verzio, talan valami més okozta, hogy
nem emlegették Gket egyiitt a
Creatures-szel vagy éppen a DOC-kal.
Igy van ez a kovetkez6 jatékkal is, egy
nagyon korai 576-0s leirason kiviil
nem nagyon talaltunk rd utal6
nyomokat, még a legendas CoV sem
emlékezett meg rola, pedig egy egyedi
alapotlettel rendelkezd, izgalmas kis
akcio/kaland/stratégia/ligyességi-
jatékkal van dolgunk amihez hasonlot

...megyink lopni

nem nagyon talalhatunk a C64 jatékok
sz€les palettijan.

A jatékban egy "szellemi szabad-
foglalkozasa" iriembert alakitunk aki
afféle modern Robin Hoodként a
varos izgalmasabb helyeir6l (muzeum,
bank, stb...) elemelt értékeket kiossza
a szegények kozott (elsé korben ide
szamitva sajat magat).

Kezdésnek tekintsiik meg az Otletes
introt, amiben derék hésiink egy kis
s..ba (slamasztikdba) keveredik,
mikozben - gyanithatéan - nem a sajat
széfjét nyitogatja egy zseblampaval fel-
szerelkezve. Ezutin be kéne titniink a
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kodkonyv x sordnak y bettjét, remél-
hetdleg jotét lelkek a t. olvasé verzi-
0jabol is kihegesztették az ellendrzést.
Egy oldalcsere utan (itt jegyezném
meg, hogy a B oldal nem tartalmaz
érvényes directoryt, de ez ne zavarjon
senkit) maris a fémeniiben talalhatjuk
magunkat. Ha az intrét Otletesnek ti-
tuldltuk ez sokszorosan az - motorral
kell a palyit jelképezd kis képre hajta-
nunk héstinkkel. Plusszba mindenhez
kiilon illeszked$ zene van, érdemes
meghallgatni. A palydk (nehézségi)
sorrendben: Jewelry - ékszerészet,
remélem kitalalhaté miért latogatjuk
meg, Museum - innét néhany 6kori
mukinccsel tavozhatunk, Bank - ha
mar kasszafirunk, ne kicsinyesked-
junk, Research - kutatéintézet, innét
a legujabb atommeghajtasu 1ézeres
fej6gép modelljét nyulhatjuk le,
Embassy - nagykovetség, mindenféle
érdekes papirokat zsikmanyolhatunk.

FRESS TRIGGER TO START

A képernyd aljin pedig a hiromféle
nehézségi fokozatbol vilaszthatunk.
Igazi ritkasag, hogy a nehézségi fok itt
nem csak néhany valtozo piszkalasat
jelenti, hanem t6le fiiggéen teljesen
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mais (értelemszerien nagyobb)
palyakat jatszhatunk végig. Ebbdl
adoédoan a jaték elég hosszu, én sem
vallalkozok itt egy 100%-0s leirasra. Az
osszes felszedhetd cumora sem térnék
ki - inkdabb 1-2 palya ismertetésével
szeretném meghozni a kedvet a
jatékhoz.

Csapjunk a kozepébe!

A képerny6 nagyobb részét a jatéktér
ablaka foglalja el, ahol remélhetdleg a
tereptargyak nagy része (padlo, falak,
stb...) els6re siman felismerhetd. A lila
valamik az ajtok szeretnének lenni. A
jatéktér mellett, a jobb felsé sarokban
egy jegyzetfiizetet lathatunk. Itt sza-
molodik vissza a hatralévé id6 (kony-
nyebb fokozatokon nem igazan mérv-
ado) alatta pedig az irdnytiink altal
kozvetitett informacio. Ez nem tlinik
kiilonosebben fontosnak, néha azon-
ban szépen bele lehet keveredni a
térképbe, foleg ha Ossze-vissza forgat-
tuk. Az irdnytd haszna még, hogy min-
den szobdban kiir ide egy kodot,
ennek a segitségével tudjuk betijolni,
hogy az egyes tizenetek melyik szoba-
ba kiildenek minket. A program ide
irogat egy€b dolgokat is (pl. a felvett
jegyzeteket) amiket érdemes atolvasni.
A fiizet alatt egy barna tidblan taldalhato
harom darab ikonnal forgathatjuk a
térképet, illetve a 'T" bettivel atkapcsol-
hatjuk a jatékteret szerény 3 dimenzio-
ba. Eléggé szerény, inkabb egyszerd
oldalnézetnek felel meg. Ezt akkor cél-
szer( (sé6t, kell) hasznalnunk ha ellen-
séges lézersugarak kozott vezet az
utunk. Taldlunk itt még egy zold
csikot, ez valdszintileg az 6rrobotok

- Akik most kezdik hasznalni az SC-t,
azoknak azt tanacsolom inkabb szok-
janak ra a vezérlé billentytk (Home,
End, PgUp, PgDwn) hasznalatara,
mielStt a cursor-mozgatas beideg-
z6dik. Nem mindegy, pl.: egy .D64-be
masolasnal, ha hosszua a célkonyvtar
cursor-mozgatot, vagy egy pillanat
alatt helyben vagy...

- Kordbban emlitettem, hogy a 8x14-es
font-ot ritkdn hasznilja a gép. Egy ki-
csit utina néztem, és a 15-0s és a 16-0s
képerny6 iizemmodban alkalmazza.
Atkapcsolni escape-szekvencidval
lehet. Escape-szekvenciik
hasznalatahoz sziikség van az ansi.sys
telepitésére. A mode-dal torténd,
képernyd sor €s oszlop viltoztatishoz

is az ansi.sys-re van sziikség. A C64-
€éhez hasonl6 képernyét a kovetkezd
paranccsal érhetjiik el: mode con:
cols=40 lines=25

Ennyit err6l. Remélem sikeriilt kel-
16képpen kimeriteni (nem csak) ezt a
témat. Amig el nem felejtem, ter-
mészetesen az obligilt fényezés sem
maradhat el. Tehat ez a kivalo stuff
JOE/STA munkajat dicséri. Lehet, hogy
elfogult vagyok az SC-vel szemben,
mert magyar gyartmany? De még
annyit, az hogy az SC ilyen kiraly, meg
olyan csucs, azt nem nekem kell
elhinned. Hasznald Te is az SC-t,
és higgy magadnak!!!

JQ aka Izzy

MAGYAR C64 HQ

http://web.externet.hu/sk/c64/

jatékok, leirdsok, térképek, cheat-ek,
emuldtorok, SID-gyGjtemény

...a legteljesebb gyljtemény!
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yoOl! Az els6 menii segitségével kony-
nyedén valthatunk kodlapokat (ki
hitte volna), akar a C64-es fontokra,
aminek a gyakorlati alkalmazasa értel-
metlen, hiszen a karakterkédok a két
gépen nem fedik egymast 100%-osan.
Ebbdl kovetkezik, ha atkapcsolunk, a
képernyot "elonti" a kdosz. Pozitivum
viszont, hogy EGA lines tizemmodban
is van 64-es font, koszonhetéen annak,
hogy a 8x8-as charset-et is athoztuk...
Ennél tobb lehetdséget tartogatt a
masodik menti.

A masodik mentivel a filejainkat
nézegethetjiik, ide "varazsolva" a C64-
es kornyezetet. (Ez egy csOppet
tulzas.) Mivel a kezelést kisebb akada-
lyok nehezitik, errdl részletesen: A
gondot az imént emlitett karak-
terkiosztis unkompatibilitasa (be szép
sz0) okozza. Az als6 sorban jol
megszokott "gombok" helyén, valami
ismeretlen "halmazt" talalunk. Ezért a
gyakran hasznalando6 funkciokat
érdemes jol betanulni, hogy igy
"vakon" is rugalmassan tudjuk
hasznalni. Szerintem a legfontosabb a
Line Lenght (Shift+F5). Ezzel allitsuk a
sorok hosszat 40-re. (A szam karak-
terek kodjai fedik egymast, igy
legalabb ezzel nincs gond!) A kurzor
vezérlvel 1€pjiink kétszer jobbra.
(Ezzel megszintethetjik a load-
address okozta két byte-os elcstszast.)
A hatas "frenetikus". Probald ki EGA
lines modba is. Ezen kiviil szerintem
elég a kilépést begyakorolni... (Quit,
F10:)

A végére "roviden", ami kimaradt:
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- A codepage valtéo meniin€l érdemes
olyan karaktereket alkalmazni ami
minden fontban ugyanugy, ugyanazzal
a koddal talalhat6 meg. Hogyha atval-
tunk valamelyik "zavaros" készletre,
konyebb legyen a menii azonositasa €s
ezzel egyiitt a visszaallitas. (Ilyen
karakterek tobbek kozt:

OV +#8$%/<>?2:164..stb.

A codepage select meniipontndl ezért
kerult oda a 3 pont €s a 3 felkialtojel.)

- Egyik hatrany, hogy .D64-en beliil egy
specko -a C64-es DOS command-okat
tartalmazo- user ment jelenik meg,
nem az alap User menii. gy ha valamit
.D64-ben szeretnénk megnézni, elGtte
ki kell masolni.

- Ha valaki a 852-es kodlapot hasznalja,
€és zavarja (engem zavar), hogy az
ASCII és ANSI grafikakban mindenféle
"kampos T" és "karikas U" jelenik meg,
kis tigyeskedéssel készithet egy 852-
esbdl és 437-esbdl dll6 hibrid kod-
lapot, agy, hogy az €kezetes karakterek
is megmaradnak és a fontosabb
grafikus jeleket is megtarthatja. Sok
szerencsét hozza!

- Még egy bugrdl. Ez a "jelenség" f6leg
az inverz karaktereknél figyelhetd
meg. Két karakter koz€é, bekertil egy
"hivatlan hézag". Ez is elég zavar6 tud
lenni. Ez a "hézag" minden karakter
kozott ott van, kivéve a $CO-$E0-ig ter-
jdo karakterkodu (grafikus) jelek
kozott. Hogyan lehet orvosolni ezt a
bugot? Azt csak a "JOBIOS" tudja...

idegességét jelzi, ha piros majd fehér
lesz, a robotok sokkal gyorsabban
mozognak és nyitogatjak maguk elGtt
az ajtokat. Van még itt egy vil-
lanykorte-szeriiség, amely a riaszto-
csengd mikodését jelzi, ha esetleg
nem hallanank a visité hangot. Van itt
egy piros csengg is, rendeltetése
ismeretlen. A jobb alsé sarokban egy
karoraszerdségben jelz6dik ki a
térkép. A térképen a lényeg a pirossal
jelolt 6rrobotok, a tobbit meg minden-
ki szépen felismeri maganak. A jaték-
tér alatt egy lires mezGt lahatunk, itt
jelenik majd meg az éppen molesztalt
zar/széf/egyéb képe. Mellette a szép
magyar szoval inventory-nak nevezett
hatizsakunk tartalmat lathatjuk, ami itt
hat fér6helyes. Joystickkal kozleked-
hetiink a jatékban, gombnyomasra
kapunk egy kurzort, amivel a mentik-
ben tigykodhetiink. Ha a jatéktérre
huzzuk a kurzort, gjra hdsiinket
iranyithatjuk. Ha szembefordulunk
egy zarral/széffel/ajtoval és ugy
nyomunk tiizgombot, alul megjelenik
a tornival6 cucc képe és maris
ugykodhetiink. E16sz0r egy sima
klikket kell nyomnunk a képre, azutan
jelenik meg, hogy épp mit is kellene
kinyitnunk. A kinyitds nagyon egysze-
rd, klikk inventory-ban kulcsra, majd
kulccsal klikk zar (aztin anyazas, ha
mégsem az nyitja). A sz€f tartalmanal
klikk a lapozas, dupla klikk a szajré
megfogisa. Az inventory-bol pakol-
hatunk vissza a széfbe is, ha ugy gon-
doljuk, hogy inkabb j6 utra tériink €s
mondjuk dstermel6ként ohajtunk
megé€lni. Komolyra forditva a szot,
inventory-nk elég szlikos, ezért ami

nem kell, szorjuk bele egy kozeli széf-
be, mert mashova nem tudjuk. Még
egy fontos dolog: ha megfogunk
valamit és agy huzzuk vissza a kurzort
a jatéktérre, az adott holmival a
keziinkben fogunk kozlekedni. Igy
tudunk pl. menet kozben sima gomb-
nyomadssal ajtokat kinyitni, nem kell
sz6szmotolni az inventory-val. Egy
tipp: az ajtokat be is zarhatjuk ami
hasznos lehet az 6rrobotok ellen. A
mozgasrol meg annyit, hogy tlizgomb
+ le/fel-lel valaszthatunk a harom
mozgasforma kozt;
ugralas/normal/kaszéds. Ennek szintén
a lézerek kicselezésében van szerepe.

Jewelry elsé szint

Kezdetnek van nalunk egy kék kulcs
¢és a kedvenc iranytiink. Vegyiik kézbe
a kék kulcsot majd futas a fenti
ajtohoz, mert az 8rrobot vészesen
kozeleg. Ajto kinyit, bemegy, becsuk.
Odabent a jobb és a bal oldali
szobaban egy-egy Frankenstein-
filmeket idéz6 kapcsolot talalunk,
veliik hatastalanitsuk a kamerakat.
Kozben figyeljiik az 6rrobotot a
térképen, ha lefelé kolbaszol, akkor
mehetiink vissza a kezdéskor mellet-
tiink alldogalo széfet kinyitni. Egy
uzenet, miszerint a kamerak be van-
nak kapcsolva (jokor sz0lnak, mar
lekapcsoltuk) meg némi kp.
Ballagjunk lefelé, itt lesznek a falon a
kikapcsolt kamerdk (egyébként
kikapcsolas nélkiil is teljesithetd a fela-
dat). A k6z€pso ajton be, majd fordit-
sunk figyelmiinket az itt 1€v§ széfre.
Egy lizenetet és egy igen kittind Heck
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and Crecker markaju furogépet
talalunk. A far6gép hasznos eszkoz,
majdnem mindent ki lehet vele nyitni,
csak kellemetlen tulajdonsaga, hogy a
hangtompitot lefelejtettek rola, igy a
keltett zajtol bekapcsol a riaszto. Van
még itt egy piros kartya is, valamire
biztos jo lesz. A jobb oldali ajton egy-
bdl kiprobalhatjuk a furonkat (az ilyen
tipusi zarat mas nem nagyon nyitja), a
benti széfbél 5000 dollar vandorol a
zsebiinkbe. A bal oldali ajté6 mogott
széf, amib6l megtudhatjuk, hogy a
piros kartya vezet a gyémantokhoz
(megmondtuk, hogy jo lesz valamire)
meg némi pénz is leesik. A robotot
kicselezve (miutan kinyitottuk az
ajtokat a lenti szobdkat is bejarja)
menjlnk vissza fel. Kartyaval ajto nyit
aztan mar ramolhatjuk is a f6 széfet.
Megtalaljuk kiildetésiink céljat, a
gyémantokat, valamint egy nagy sirga
kulcsot. Ez igen fontos joszag, ugyanis
ezzel tudunk kijutni az épiiletbdl
(minden palyan). Végeztiink,
mehetiink is, odakint f6hdsiink még
lenyom egy kaszkad6r mutatvanyt a
motorjaval aztan valaszthatunk 4j
palyat. Ha elkapott volna a robot, ehe-
lyett egy renddrautot latunk az épiilet
elé betolatni. Ez a kellemetlen helyzet
mar csak azért is kerillendo, mert az
altalunk eddig latott verziok mind itt
fagytak le.

Jewelry masodik szint
Nehezitsiink egy picit. A térkép két-
szer akkora mint az el6bb. Indulaskor

rogton mellettiink egy 1ézerfal (ezek
riasztot kapcsolnak, ha eddig nem
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emlitettem volna), '3D"-be kapcsolva
rogton lathatjuk, hogy siman
elkiszhatunk alatta. EgyelGre
hanyagoljuk, a kulcsunkkal fedezziik
fel az also helyiségeket €s széfeket.
Talalunk egy sarga kartyat, aminek
segitségével egybdl le is kapcsolhatjuk
az utunkba es6 kapcsoloszekrényben
a folyoson 1év6 kamerat. A kameraval
szemkozti széfben leledzé piros kulcs
pedig kitiing lesz a fenti szobaban
1€vo széf kinyitasihoz. Remélhetdleg
mindenki volt oly kreativ, hogy atku-
szott a 1ézer alatt, majd deaktivalta
Oket a kapcsoloszekrényben. Maris
miénk a "menekiil6" kulcs. Akkor mar
csak a zsakmany kéne. Menjlink a bal
oldali szobakba. A kamera hatasta-
lanitasa hasonloképp torténik mint
lent, majd a szemben 1év6 széfbdl
zsakmanyolhatunk egy piros kartyat €s
egy furogépet. A furogéppel a széf
mogotti szobdba lehet bemenni, a
szokdsos pénzért, a szokasos
megszo6lalo riaszté utan. Odalent 1¢é-
zerek kozott nyitja a gyémanthoz
vezetl utat a piros kartya. Egy tipp a
bokamagassagban 1évé 1ézerhez:
alljunk a szemkozti fal mellé, valtsunk
ugralasba €s ugraljuk a lézer felé, igy
egyszerten atjuthatunk rajta. Ha
osszeszedtiik a cuccot, adjuk €16 az
Action-tdl az "En lelépek" cimd sligert.

Jewelry harmadik szint

Nehezednek a dolgok. El6szor is ked-
venc iranytiinkon kivil nincs nalunk
semmi. Ezt ellensulyozando a mellet-
tiink 1évé széfet kirimolva rink szakad
két kulcs, egy sziirke bizbasz, meg egy

BUTYKOLDE

Tovdbb hegesztjik a Star Commander-.

Most mar miénk a kodlap, a f6ld, a hat-
alom... Hivjuk Csillag Parancsnokot!
Rogton kezdjiink "orilt" konfiguralas-
ba és szerkesztésbe. Gorditsiik a
meniit (Alt) majd a Commands-ban
valasszuk a Menu file edit opciot. Majd
valami ilyesmit szerkessziink be:

S: Codepage select...!!!
Cpselect.mnu

V:  View on C64 mode.
64view.mnu

Ezzel két 1j almentit vettiink a
mentbe. Csindlhatnank rogton ide az
utasitasokat, de nem akarom, hogy
beteljen az User menu. (Ide még jopar
dolog bekeriilhet... Errdl majd egy
masik cikkben...) Mentsiik az 0j
meniit. (Save, F2) Majd kilépés. (Quit,
F10)

Készitstik el az 4j almenitiket. (Az
almentik helye, az SC maindir-je, de
gondolom ez mindenki szimara,
magatol értetédik.) Hozzunk létre egy
4j file-t, aminek a neve lehet akar "cp-
select.mnu" (a példaban ez szerepel).
(Edit, Shift+F4 -file-nak adjuk meg a
cpselect.mnu -t, majd mikor azt mond-
ja, hogy nem tudja megnyitni,
tudatositsuk vele ez bizony: "New
file".) A file tartalma akar a kovetkezd
is lehetne:

U:  Us, (437) codepage.
c\dos\mode con cp sel=437
H: Hu, (852) codepage.

c:\dos\mode con cp sel=852
1:  C64! B/G (641) codepage.

c\dos\mode con cp sel=641
2:  CO64! S/B (642) codepage.

c\dos\mode con cp sel=642
F10: Main menu.

sc.mnu

Az elérési utak, biztos ami biztos
alapon keriltek be... A 64-es fontoknal
a roviditések: (bar ugyse érdekel
senkit) Big/Graphic (Azért nem
grand, mert a "G" bettit a graphic
lefoglalja.), Small/Big. Ha kész, mentés
€és kilépés. (Quit&Save, Shift+F10)
Azért ellendrizziik, hogy jo konyvtarba
mentetiink-e. A masik almentivel
hasonl6 a teendd. Persze a file neve
masik legyen. Valami ilyesmit
képzelek:

1:  Grand/Gfx symbol Font.
c\dos\mode con cp sel=641
c:\64\scview !.!
c:\dos\mode con cp sel=852

2: Small/Grand Font.
c\dos\mode con cp sel=642
c:\64\scview !.!
c:\dos\mode con cp sel=852

F10: Main menu.
sc.mnu

Lathato, hogy meg kell adni, melyik
kodlapra viltson vissza. Nalam ez a
852-es. Ezt mindenki a sajat szokasai
szerint allitsa be.

A User ment az F2 -vel hivhat6. A hot-
key-ek nem csak disz, miikodnek is,
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Poison egy kis szalonnastités-
re hivott meg benniinket, de
mivel nem mindenki készitett
maganak suilt szalonnit, igy
paran megint pizzit rendel-
tek. Sajnalatos modon kevés
volt a fa, ezért a pizzas dobo-
zok is a tiz martalékava val-

{ tak. Vacsora utdn Soci tartott

nekunk egy kis IDE64 bemu-
tatot. Elmondta hogyan
mukodik az Gj IDE-DOS és
hogy mi varhat6 az elkovetke-
zend6 idészakban. Ugy tlinik
a Soci altal készitett IDE-DOS
sokkal jobban hasznilhato
lesz, mint az el6dje. Nagyon
virom a fejleményeket.
Nagyjabol 24-01 kozott
elkezd6dott a dijatadas, ad-
digra mar tobben elmentek
aludni, ezért majdnem min-
denki komas fejjel vette at a
dijakat. Ezutin az emberek
tObbsége led6lt aludni, a tob-
biek meg inkabb elindultak
hazafelé.

¥ Vasarnap

il Reggeli ébredésnél mir nem
| voltunk tulsagosan sokan.

Paran még egy

| kicsit maradtak beszélgetni.

Aztan kezdetét vette a
takaritas.

Flivesi

szemiiveg, ami mellé bonuszként jar
egy figyelmeztetés, hogy figyeljiink a
lathatatlan sugarakra. Ok, ugyis
gyanusan tres volt a folyosé. Az itt
levé szobdakban egybdl megtudjuk
mire szolgal az a bizonyos sziirke akar-
mi, ugyanis ha hasznaljuk egybdl vila-
gossag gyulik az addig sotét szobdban
(bar kis tirelemmel anélkil is
bejarhat6ak). A z6ld kulcsokkal zsak-
manyolhatunk egy piros kartyat.
Szemiiveg fel (vegyiik kézbe), aztin
nyomulas balra, szekrény nyit (jo
szorakozast eldonteni, hogy a két total
egyforma z06ld kulcs koziil melyik
mikor kell) kamera kikapcs. Tovabb,
tovabb, a szoba kozepén, fenn van egy
z01d szekrény, amit elég nehéz
megkiilonboztetni a padlotol (6
hatastalanitja a folyoson eddig kertil-
getett lathatatlan 1ézereket).
Legbalodalt menjiink le, igy nem
utkdziink kameraba, sét le is tudjuk
kapcsolni. A lenti szobakban
szerezhetiink piros kulcsot, furégépet
és menekilo kulcsot. A robotok itt
mir enyhén gyorsabbak mint eddig,
sét ha megszolal a riasztd, egybdl a
nyakunkba csédill mind a kettd.

Museum elsé szint

Els6 korben a kulcsunk €s a kartydank
segitségével ramoljuk ki a két oldalt
1évé széfeket. Megkapjuk kedvenc
szemiivegiinket, amivel egyb6l
lathatjuk is, hogy a tovabbvezet6 utat
mindkét oldalon lézer 6rzi. Talalunk
még kettd darab sziirke akarmit is, ami
ha minden igaz robotellenes kézi-
grandt, csak az vele a baj, hogy még

soha nem sikerult hasznalnom.

Ugriljunk it a 1ézer felett (még egy
tipp: menjiink szorosan mellé, vilt-
sunk ugrasra €s hajra) majd kapcsoljuk
is ki a mogotte levd kapcsolo-
dobozban. Menjiink fel, ajto ki,
dobozban a mellette levo 1ézer le
(ugye nem volt a kézelben a robot?).
Namost. A robot korbe fog menni az
el6bb kinyitott ajton és ekdzben lesz
elég idénk kirimolni a k6zépen 1évs
két széfet. E16szOr is vissza a
kezdShelyszinre, ajto ki, fel, dobozban
kamera le, majd ha a robot végre
eltlint, nekieshetiink a k6zépsé
széfeknek. Piros kartyankkal
mehetiink a robot utin (a megfelel6
tavolsigot azért tartsuk) majd a fenti
széfben maris ott a jutalmunk, egy
okori miitargy. Fedezziik fel a jobb
oldali részt is, mert ott lesz a kimend
kulcsunk. Utkdzben szintén lesz egy
lézer és mogotte egy kap-
csoloszekrény ami deaktivil egy masik
lézert. Egy kamerit kell mar csak
lekapcsolnunk és maris eljutunk a
széfig, ahol Osszekaphatjuk kedvenc
kijut6 kulcsunkat. Kifelé menet ne
felejtsiik el, hogy a legelsé 1ézer nincs
lekapcsolva, at kell alatta kisznunk. A
masik érrobotot meg felesleges zargat-
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nunk, nincs azon a folyos6n semmi.
De (miutdn az épiilet szimmetrikus)
agy is csinalhattuk volna a kiildetést,
hogy 6t engedjiik ki és rajta keresztiil
utunk el a kozépsé széfekig.

Bank elso szint

El6szor is a kezd§ széfet pakoljuk ki.
Kulcs, szemiiveg valamint egy sza-
mologépnek latszo targy amirdl
késobb kideriil, hogy 6 egy ultimate
kodfejtd device. Lefelé menet elénk
tornyosul az elsé akadaly egy
nyomasérzékeny padlo képében.
Remélhetbleg mindenki meg birja a
kiilonboztetni a beriasztozott
padlorészeket a simatol. Célszerti az
atugralds, amit gy a legegyszeribb
megtenniink, ha megallunk az érzé-
keny részhez kozel, ugrisra valtas és
maris mehet az ugraindozas. Odalent a
kapcsoldszekrényen maris kiprobal-
hatjuk kedvenc kodfejtonket, értelem-
szertien a jegyzetfiizetre kiirt kodot
kell bepotyodgniink és maris deak-
tiviljuk a hitunk mogotti padlot.
Menekiilési ut tehat biztositva, ugy-
hogy nincs mds hitra mint elére...

A tobbi palya megoldasit nem
kivinom ebben a cikkben felfedni.
Remélhetbleg ezzal a par sorral sike-
rillt mindenkinek kedvet csindlni a
jaték kiprobalasihoz!

Ertékelés

Az otletet tekintve igazi unikum (méar
csak sor kell hozza) a jaték. Sajnos a
kivitelezés itt-ott nem tul szép és azt
sem hissziik el, hogy a C64 csak ilyen
6rilt lassan tudna scrollozni a zseb-
kenddnyi jatékteret. Zene az introt
kivéve gyakorlatilag nincs, a hangef-
fektek pedig nem nagyon mennek tul
a prittyogés szinvonalin (bar épp
ezért hangulatosak). Viszont nem
artott volna valami 6sszekottetés a
palyak kozott (tulajdonképpen azzal a
palyaval jatszhatunk amelyikkel jol-
esik, semmi megkotés nincs, még sor-
rend sem), pl. jo Otlet lett volna ha a
megszerzett pénzzel felszerelést
vehetluink a rizésabb kiildetésekre,
esetleg ha meguntuk. Szoéval lehetett
volna jobban is, de a nagyszeri alapot-
let biztos szorakozast igér minden
retro-fannak.

Warlock

MACHINES.HU:

retro computer patal

'//www.machlne_s.h_u _

HAFDWJ\FE T ARCKE HIREK

=0-TE ro*sz_oml'togep‘ék‘pﬁﬁohc
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kilonbozik a TFE kartyanak a
felépitésétdl. Kisebb tesztelgetés utin
kidertlt a turpissdg. Teljesen mashol
vannak a regiszterei, mint a TFE kar-
tyanak. Ezért szoftveresen nem kom-
patibilis a kett6! Kora déleltt
elkezd6dott a "Vandor Foci Kupa
Dontd". Amiben majdnem mindenki
részt vett. En a golok 4lldsat szi-
moltam nagy eréfeszitések arin. A
szamok fejben tartdsat, inkabb kavi-
csok halmozasaval oldottam meg, biz-
tos, ami biztos. Igy kisebb a tévedés
esélye. Ebben az évben is Marcell
csapata nyerte meg a focimérk6zést,
igy megdrizhette a vindorkupat.
Valamikor délutin Poison egy furcsa
kéréssel fordult a kis csapathoz.
Mindenkit megkért a jatszéruha
felvételére, de csak azoknak Kkellet, aki
részt akart venni a kovetkez6 feladat-
ban. Elarulni nem akartak mi az, de
csapatot kellett alakitani, igy két részre
oszlottak a jatszani vigyok. Ez utan
csapatkapitanyt kellett kijelolni. Egyik
csapat élére Marcell kertlt, a masik
csapat vezetdje Leon lett. Ezutin el6k-
eriltek az érdekesebbnél érdekesebb
fegyverek. Vizipisztolyok!!!! Kis,
tenyérbe maszo kopkodotdl kezdve a
nagy vizibombaig. Mindenki kapott a
hozzi ill6 fegyverbdl egyet. Na ekkora
végre kinyogte a két szervezd, hogy mi
lesz ebbdl. E16 Laser Squad! Ezutin
mindenki felallt egy elképzelt
négyzethilos terepen. Szerencsére
nem volt felosztva pontosan a terep,
igy lehetet csalni rendesen! Leon
menet kozben ugy dontott inkabb piz-
zat eszik a csapat irdnyitdsa helyett.
Ennek meg is lett az eredménye, mert
vesztett a csapata. A végsd csapast
Mackodson én hajtottam végre. Miutan
az utols6é ember is elhaldlozott, Mr.
Booa ugy dontott hogy dezertal, igy

hatba tamadott. Emiatt kisebb ker-
get6zés vette kezdetét és végiil senki
sem maradt szarazon.

A 2004-es Arok Partyra meghivtuk
Kovics Gy6z6t és a Neumann Tirsasag
vandorkiallitisat. Gy6z6 bacsi mesélt
nekiink a régi szép id6krdl. Sok
érdekes dolgot megtudtunk, de mond-
juk nagyrészben csak a mostani
moder-nebb szamitogépekrdl volt szo
és nem az igazi, régi, nagy,
szobaméreti szamitogépek
muikodésérol és felépitésérdl, de azért
ez is érdekes volt, nem lehetne azt
mondani, hogy felesleges volt eljonnie
egy kis bemutatot tartani nekiink!

Kisebb pihenés utin elkezd6dott az
Activity vetélkedd. Miutin majdnem
mindenki kitelepedett a focipalya pad-
jara, megérkezett "Stan és Pan" avagy
Poison és Cargo. Felszolitasra, két
részre oszlott a csapat. Igy elkezd6dott
a moka. Aztan megint volt feladat
béven, bénaztunk Ossze vissza, de a
felét sem tudtuk megoldani.

Miutan vége lett, paran elkaptak
Cargot, hogy elviszik megfiirdetni a
zuhanyzoban, de sajnos nem sikeriilt
még az ajtéig sem eljutni. Kovetkezs
lényegesebb esemény este kornyékén
tortént.
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Par sorban megemlékeziink a tavalyi
talalkozorol is. Mar ahogy Fiivesi me-
moarjaiban megmaradt...

Péntek

Tavaly is nagyon jo6 talalkozo6 volt
Ajkarendeken, ami nem a kis haznal,
hanem az Ajkarendeki iskola tornater-
mében keriilt megrendezésre. Idén én
€s MR. BOAA nagyjabol 11:30 -kor
érkeztiink meg Ajkara, de mivel
Poison azt mondta ne menjiink oda
14-15 6ranal hamarabb, igy elmentiink
megnézni mi van a buszpalyaudvari
szokOkutnal. Fagyi evéssel €és egyéb
dolgokkal toltottiik az idénket. Aztin
ugy dontink, hogy 12:45 -kor elindul-
nak Ajkarendekre. Nagy
meglepédésemre TGM iilt a
buszmegalloban. Hamar kideriilt hogy
6 majd csak szombaton néz be a par-
tyra. Sok beszélgetésre nem volt id§,
mert mar jott is a busz. Mikor
megérkeztiink, Poison mar rég tudta
hogy jovink. Elarulta nekiink hogy
TGM szolt neki az érkezéstinkrol.
Ezutan azonnal kisajatitottam az egyik
sarkot magamnak. Nekidlltam kipakol-
ni a hozott cuccokat. Elhoztam ma-
gammal a beigért TFE (The Final
Ethernet) kartyat, meg egy

komplett C64-et. Pakolas kdzben
megérkezett Capac is. Elhozta magaval
a sajat TFE kartyajat és egy PC
egérillesztdt. Ez utan folyamatosan
érkeztek az emberek. Mar nem is
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tavalyi emlékek

tudom milyen sorrendben. Aztan késé
délutanra mar azt lehet mondani,
hogy mindenki kipakolta a magaval
hozott gépet. Ekkortajban kerestek
meg egy RESET gomb beszerelésével,
de mivel semmilyen nyom6égomb vagy
kapcsolé nem volt elérhetd szaimunk-
ra, ezért egyszerien csak két
vezetéket kellet Osszeérinteni, ha vala-
ki RESET ciklust szeretet volna elindi-
tani. Ez utan Soci megmutatta nekiink
a 1351 Mouse Emulator PS2 valtozatat.
Szerintem nagyon jol sikeriilt, bar
sajnos nem nagyon akart mikodni
mindegyik egértipussal, de remélheto-
leg ez hamar megoldddik. Este felé
rendeltiink magunknak jo sok pizzat.
Miutin megérkezett nagy meglepSdé-
stinkre szegény "Poison" nem kapott
semmit. De talaltunk egy "Boison" feli-
rati dobozt, aminek nem volt gazdija.
Igy kénytelen volt azt elfogyasztani. Ez
utan mar csak beszélgetéssel toltottitk
az idénket. Ejfél kornyékén mar sokan
elmentek aludni.

Szombat

7 oOra tajt mindeni elkezdett €bre-
dezni. Bar probaltunk csondben
maradni, de azért latszodott, hogy
nem sikeriil. Egyre tobben kezdtek
felkelni. Még koran reggel el6kertlt
egy Retro Replay kirtya egy RR-Net
kiegészitéssel. Ezt azonnal tesztelés ala
vettem. Elsé nekifutdsra azt kellet
észrevennem, hogy semmiben nem

MOBIL VILAG

Jatsszunk Gton-0tfélen!

Maira mar mint aktiv mobil C64
hasznal6 ugrok most neki
ennek a rovatnak. Az elsd ilyen
mobil emulatorokhoz cse-
megézo6 cikkem sordn naivan
még a konnyen iranyithato
jatékok kozil vilogattam, de
hamar ra kellett dobbenem,
hogy azok a mobil eszk0zok,
amiken a C64 emulitor
elfutkarozik, nem feltétlentil
alkalmasak komolyabb tligyessé-
gi jatékok futtatasara. Szo, sz0, az én
kis Nokia 6600-somon nem volt

kiilonosebb élmény a klasszikus Giana

Sisters, jatszhatatlannak bizonyult
személyes favoritom a Flimbo's Quest,
¢és kiilon fijdalom, hogy a Microprose
Soccerben esélyem sem volt a gép
ellen, de a rovatindit6 cikkben rész-
letezett Tom & Jerry €s Barbarian is
inkabb kinl6das volt a Nokian, mint
igazi jatékélmény, 1évén, hogy a srég
iranyok nem léteznek a telefon bil-
lenytizetén, illetve joystickjan. Egy
kéziszamitogépen kis kézfeji fij-
dalomért cserébe talan mar el lehet
jatszani ezekkel a jatékokkal, de
nekem tovabb kellett Iépnem. Nem
titkolt célom, hogy minél tobbeket
vegyek ra, hogy a mai komolyabb tele-
fonjaikon kiprobaljak a régi szeretett
jatékaikat, illetve azokat a gyongysze-
mek, amiket ajanlok.

A misodik rovatban mar stratégidkat
emlegettem fel, és valoban probléma-

&l
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mentes volt a Laser Squad, és a
Supremacyvel is csak egy gond akadt,
a meniikbdl space-szel lehetett kilép-
ni, és ez a rendkiviil fontos karakter a
Frodo emulétorba bizony elég balga
modon hirom gomb megnyomasaval
vihet6 be. Amikor nekialltam ennek a
cikknek, djra a Moonfall-os korszako-
mat €éltem, €s a j0 Oregen szorgosan
kereskedtem a holdbazisok kozott.
Természetesen azonnal felkeriilt a tele-
fonra a jaték, de hamar koppannom
kellett. A gyorsitds a space sokszori
bevitelével még miikodott, és a
Supremacy-n megedz6dott jatékos-
ként a bettikre épiil6 jatékmeniik

Commie Inside 17



I3 MOBIL VILAG

kozotti 1épkedés sem razott meg. A
szorakozasomat most a Frodo készit6-
jének abbéli elgondolisa akasztotta
meg, hogy a C= gombra nincs sziikség
az emuldtorban. De én nem akartam
feladni. Kiagyaltam, hogy mivel a
sebesség szabalyozisa akcioban
lehetetlen emulitor alatt, kOnnyitek
magamnak annyival, hogy beallitok
némi rakétalGszert a crackben.
Lefektettem toviabba, hogy csak fél-
g6zzel repiilok, mert kiillonben igen
nehéz lesz a dokkolds maxi gazon. Igy
mar sikerilt par utat megtennem a
hajommal, de egy id6 utin a kal6zok
mindig ramszaltak, és mandverezés-
ben agyonvertek. Nem maradt mas
hatra, mint hogy lemondjak a
Moonfallrdl a telefonon.

Ekkor ismét a stratégiak felé fordul-
tam, és feltoltottem a N.A.M-ot, ami
annak idején egész jol lekotott. Errél a
kedvencemrdl azért kellett lemon-
danom, mert a karakterek olyan aprok
votak, hogy egyes tiizérségi
egységeket egész egyszertien nem
tudtam megkiilonboztetni. A teszt
jelenleg is zajlik. DOntott képernydvel
nincs képtorzitas, igy abban a mdédban
kis gyakorlassal még vihetem valamire.

Feladtam hat, hogy stratégiazzak, és
eszembe 6tlott, hogy volt egy apro
jaték, amit egészen megkedveltem
anno. A jaték Star Trek The Rebel
Universe néven fut, és talan az elsd,
ami megjelent a sorozathoz kap-
csolododan. Itt a kaland irinyitasa
kimertl a joy kezelésében. Méretes
menitikkel kormanyozhatjuk a prog-
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ramot, €s a kaland is le tudja kotni az
embert. A kiilcsinyre sem lehet
panasz, igazan szép szines hi-res
grafikak diszitik a jatékot, min&ségben
a parjukat ritkitjak. Ez a program lett
hit mostani rovatom ajanlasa.

A jaték soran az Enterprise csillaghajot
iranyithatjuk. A killonb6z6 funkcidkat
a legénység képeire kattintva érhetjik
el.

Lassuk kivel mit lehet kezdeni (fontrél
lefelé):

Kirk: A hajo kapitianya.
Nala lehet megnézegetni
a raktar tartalmat, amit
kalandozasaink kozben
toltogetiink fel, illetve
nala talalhato a jatékmentés, illetve
annak visszatoltése. Ha életre alkalmas
bolygé koriil koroziink, akkor ndla
tudjuk elérni a teleport meniit, ami
kulcsfontossigu a jatékban. A teleport
meniiben kijelolhetjik, hogy kik
legyenek lesugarozva, illetve a raktar-
bol rendelhetiink mindenkihez egy-
egy eszkozt, ami idénként segithet az
elérejutisban. Teleportalni a kor
kozepén levs T-vel lehet, de csak
akkor, ha nem allunk timadas alatt.

A vasarnapi nap kis dilemmaval telt,
hogy mikor induljunk. Hasvét 1évén
szerettiink volna hétfén otthon lenni,
de a party java még hatravolt, mar ami
a compokat illeti, és ott volt még a
hétf6é hajnali dijkioszté. Szavazni is
probaltunk, de az atallas nyari
idészamitiasra megkeverte a
szavazogépet, igy sokan nem tudtak
leadni id6ben a voksaikat. Hosszu
tanakodds utin maradtunk a party
vége utani induldasnil. Meg kell mond-
jam, megérte. A dijkioszté szuperjo
volt, Soci, Clarence, €s Leon is dijat
vehetett at sorban az oldscool demo-
compo harmadik, az oldscool 4k intro-
compo miasodik, és az oldscool gfx
compo elsé helyezéseiért. En pedig
megcsiptem egy Inteles polot a
parasztvakitdskor, igy a party polo
mellett ajabb j6 mindségii ruhadarab-

bal lettem gazdagabb. A felirat meg
majd lekopik. :)

A hazaut szinte eseménytelen volt,
leszamitva, hogy a térképen nem volt
rajta egy nagyléptéki utfelujitas, igy
amerre menni szerettiink volna, nem
is 1étezett ut. Bizony izgalmas percek
kovetkeztek, amig gyalogszerrel
felderitettiik a tabldkat a kornyéken,
hogy merre érdemes fordulni. Igaz
ami igaz, akkor borzasztéan kifirasz-
tott az 1000 kilométernyi folyamatos
vezetés, de ez nem szegte a kedvemet,
és remélem a tobbiekét sem, hogy
jovore djra felkerekedjink, és kiruc-
canjunk a demoscene djkori fellegvara-
ba, Bingenbe.

Cargo
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Ko6zben megismerkedtiink a C-one
képességeivel, és kedviinkre valogat-
hattunk a retro cuccokra specializalo-
dott arusok portékii kozott.
Tomcat/Madwizards is jelen volt,
illetve csak az 6njar6 boltja, ami ha jol
sejtjiik nem okozott csalodast, a
kultarilt népek eladé hianyaban is
becsiiletesen csengették le a polok
arat a kihelyezett papirdobozba.

Szombat délutin az oldscool com-
pokon halasan éljenezhettiik Fanta
kivil6 zenéjét, de Leonnak is kisebb
katarzist okozott, hogy 1000 ember
viharos tapsa jutalmazta a farkasos
képét. A 4k compon Clarence muivéért
izgulhattunk, amit beirnyékolt az a kis
kozjaték, hogy néhany illumindalt
német ar Leonrol azt képzelte, hogy
zs5id6. A democompora is éppen si-
kertilt beadni a live demonkat, amivel
szerintem nem kellett szégyenkez-
nink a tobbi indul6 mellett. A har-
madik hely magaért beszél. A masik,
igen latvainyos esemény az idei Scene
Awards dijatado volt. Itt a 6
kategoriabol kettén magyar csapat
ragadta el a dijat. [szonytan
tomboltunk, amikor kihirdették, hogy
a legjobb rendezésben az Aenima
csapat Amondo klippje tarolt, és
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nemkﬁbnben amikor a Conspiracy
(nagyon is megérdemelten) megkapta
a legjobb 64k intro-ért jard serleget.
Az egész igazabol akkor teljesedett ki,
amikor a tomeg a hétf6 hajnali
dijkioszton skandalni kezdte a
Conspiracy gyézelmének
ismeretében, azt, hogy: "Demonation!
Demonation!". Na az eszméletlen
kellemes érzés volt, és bliszkék
voltunk a sricokra. Visszatérve a szom-
bati estéhez, az események ekkor mar
sodortik az embert. Koncertek
kovetkeztek, amiken a fél stadion ott
ugralt, de nem voltunk hijin a
demovetitéseknek sem. K6zben
osszeismerkedhettiink a C64 scene
nagyijaival. Igazi legendak vettek koriil
minket.

Visszatérni a bolygorol teljesen
értelemszer, ha valaki nem jon ra
magitol, jobb ha nem bonyoldédik bele
a kalandba. :)

Spock: A legismertebb
Star Trek szerepld, a hajo
elsétisztje, illetve a galaxis
legjobb tudomanyos tiszt-
je is egyben. O a haj6
allapotirol tud képet adni, illetve
hasznos informacidval szolgilhat az
ellenséges hajokrol. Tovabbi szerepe a
bolygokon lesz.

dr. McCoy: A hajo
orvosa. A csapat fizikai
allapotat tudjuk figyelem-
mel kisérni.

Uhura: A kommunika-

cios tiszt: Az €tert figyeli,

és jelent, ha valami

érdekeset csip el. Foleg

egyes kommunikicios
eszkozok beszerelése utan jon meg a
kozlékenysége, illetve egyes archivu-
mot 0rzé bolygokon, és kommunkika-
cios kozpontokban szolgialhat hasznos
tippekkel, infokkal.

Chehov: Az orosz

fegyvertiszt. Az 6 meniije

nagyon fontos. Ha megta-

madnak minket, a segit-
ségével tudjuk megvivni a harcot az
ellennel. Hirom almeniije van. Az els6
a fegyverek be ill. kikapcsolasara szol-
gal, vagy fézerrel tiizeliink, vagy foton-
torpedokkal. Utdbbi hatdsosabb, de
egy id6 utan elfogy. Ezt a meniit

érdemes beillitgatni mar indulas el6tt.
A misodik almenii a célzasra és a
tiizelésre szolgal. A célkeresztet ra kell
aggatnunk az ellenfélre, majd a sarkok-
ban levé gombbal tiizelni. A harmadik
meni a ellenfél kivalasztasara szolgal.
Eles helyzetben igazabol itt kell kez-
deni. Kivalasztani az ellenfelet, majd a
misik mentiben ripityara 16ni.

Sulu: Az ismert kor-
manyosok legjobbika.
Alatta is tobb almenti
helyezkedik el. Ertelem-
szertien nila tudunk na-
vigalni. A csillagrendszer kivalsztisa
soran érdemes kikérni Spock
véleményét is, féleg, ha hazai pilyira
vagyunk. Hirom zOndra van osztva a
csillagrendszer: 1. Quarantine zone, 2.
Regional zone, 3. Local zone, igy egész
sok uticélunk lehet. Tobb ezer ellen-
séges hajo van a rendszerekben, és
megannyi a megoldatlan feladat. Van
egy kis korkords nyil, amivel kikap-
csolhatjuk az idegesit6 forgdsat a csil-
lagoknak, ez kis képernydn féleg jol
jon. Aztin Sulunal ott van még a
naprendszerbeli manéverezéshez a
menii, ahol szintén érdemes
egyuttmiikodni Spockkal, aki rovid
leirast tud adni minden bolygorol.
Mindkét meni alatt igen fontos a Set
course gomb, ami a célpont
véglegesitésére szolgil. A harmadik
meni alatt van a sebességkontroll,
értelemszeriden a warp hajtomiivel, és
az impulzusmeghajtas fokozataival. Na
itt az elébbivel j6 vigyazni, mert a
nagy hajtasban konnyen eldurran a
hajo.
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Scotty: A hajo gépésze,
szerepe a jatékban, hogy
lathatjuk a hiperhajtomd,
és a mandverezd hajtomi
energiaallapotat, illetve
figyelmeztet minket az 6reg, ha kicsit
gyorsabban akarnank menni mint
szabad. Erdemes komolyan venni a
tanacsait, mert kiilonben lehet min-
dent ujrakezdeni.

A kalandrol par szot még. Lesznek
feladatok, amiket meg kell oldani,
ezen feladatok egy részéhez eszko-
zokre lesz sziikség, ami a bolygokon
talalhat6 meg. Teleport utin a csapat
mindig valami akadalyba titkozik. Ezek
vagy droidok, vagy egy zart ajto,
lazado, esetleg erGtér. A fenti sorban
mindig kiirodik, mi az aktualis gaz.
Ilyenkor a csoport tagjaira kattintva
tippek jelennek meg. Ki-ki a vér-
mérsékletéhez mérten javasol erdsza-
kot, vagy logikat, vagy Oriiltséget. Nem
igazan van 0sszefliggés, hol mi jon be.
A tipp a fels6 sorban jelenik meg, €s
ott is tudjuk elfogadni a rdkattintassal.
Ilyenkor vagy szabadda valik az ut, €s
menetelhetiink a cél, illetve a kovet-
kez6 akadaly felé, vagy nem torténik
semmi, rosszabb esetben megsériil
valaki, vagy mindenki. Nem kell megi-
jedni, nehéz kinyiratni a bandat, de
nem lehetetlen. Ha minden jol megy,
akkor valami hasznos cucchoz jutunk
el, amit Spockkal mindig érdemes
analizaltatni (rakatt Spockra, majd a
tippjére), ezaltal megtudjuk, mire valo,
€s valaki mas tigyis javasolni fogja,
hogy sugarozzuk fel. Onnantdl kezdve
mar rendelkezhetiink vele a raktarbol,

20 Commie Inside

illetve a hajoba installalva segit min-
ket.

Amit még jo tudni, hogy a hajot
idénként nem art megjavittatni a
dokkokban, illetve feltankolni a kész-
leteket. Ezeket természetesen csak
Foderacios csillagok kozelében
tehetjiik meg a megfelelé bolygok
koré palyara allva. A harcok soran
keletkezett sériilések kijavitasira néha
érdemes befutni a javité dokkokba,
illetve a warp hajtomitivet utantoltoget-
ni a dilithium banyak koril, az
impulzus hajtomivet meg az ener-
giatermelSkben, és persze a fegyver-
tarat a skuloraktarakban. Ha erre nem
forditunk elég figyelmet, hamar johet
a kampeca.

Szinte minden bolygotipusnak meg-
van a maga haszna. A biztosabbra
mendk a Foderacios bolygokon
begytjtve mindent indulhatnak a
galaktikus tdrira, mig a batrabbak
szabadon bolyonghatnak a rendszerek
kozott. Egy valamit érdemes min-
denképpen megtenni, jegyzetelni,
hogy hol jartunk, mivel kétszer
felesleges ugyanoda menni. Azt se
legytlink restek leirni, hogy milyen
cucc mire jo, illetve, hogy hol milyen
infokat csiptiink el. A megfelel6
helyeken még jol johet. Ne feledjtik,
hogy ez egy komplett kaland!

Ennyit mara, legk6zelebb az RPG-kre
fanyalodom ra. Addig is jatszatok

minél tobb igazi jatékkall

Cargo

abszolut tobbséget élvezo férfiak
szamara, €és ahogy kell az id6 el6reha-
ladtaval egyre siralmasabb lett az
illemhelyek higiéniai allapota. A masik
sajnalatos hianyossag, hogy sleeping
room (szunditerem) sajnos nem volt,
igy aztan az emberek ott ddltek el,
ahol tudtak, folyos6kon, a sorok
kozott, illetve a nézGtér viszonylag
kényelmesen berendezhetd il6he-
lyein. En személy szerint a kocsimat
valasztottam sok mas scenerrel egyiitt,
igy elmondhatom, hogy abszoluat
kényelmesen aludtam. Aki viszont
bent maradt annak az €jszakai
pihenését a Metalvotze keseritgette,
mivel Ok fittyet hanyva az Orara szinte
24 6raban nyomattak a hiilyeséget
mutans hangtechnikdjukon a Hallo,
Was? kezdetii német népi rigmussal, és
a kisvarosiak aktiv terrorizalasanak
tling live riportokkal. Tarsaim
pechjére t6liink mindossze kétsornyi-
ra volt a f6hadiszallasuk. Naluk
egyébként egy termetes Metalvotze
felirattal egybeszerkesztett futofény is
épitette a csapatarculatot.

A party alcime egyébként jol ment a
helyszinhez: "Aliens ate my demomak-
er'". Felvet6dott benniink, hogy
nyomathatnank amolyan live demot
kicsit kritikus hangvételben, de min-
denképpen igazodva a party altal
megteremtett alaphangulathoz.
Néhany helyszini foté gyorskon-
vertalasa utan megspékelve a Zak
McKrakken-bdl lopott alien képekkel
késziilni kezdett a nagy mq. Szegény
Soci ismét maratoni kddoldsra kény-
szerult, Poison és Leon is

nekiveselkedett a grafikai elemeket
kidolgozni, és Sad/Padua is kisegitett
minket egy helyben hegesztett zené-
vel, igy egy 100%-ig live demo sziiletett
a party 3 napja alatt.

Nade vissza a partyhoz, ahol kdzben
nekiindultak a programok, és az
érdekesebbnél érdekesebb eléadasok,
amiket egy kisebb kuckoban tartottak
az egyik emeleti lyukban, kozvetleniil
az organizer area mellett. A compokat
mar pénteken este elkezdté€k, €s igy
folyamatosan futottak a versenyek. A
compokésés itt csak perceket jelen-
tett. A deadline-okig minden relase be
lett digitalizalva, igy abszolut
kikiiszobolték a hardwarehibakat, és
kotozni sem kellett a kiilonb6zd
gépeket.

Szombat délutan aztdn indult az igazi
élet. Ismerkedéssel, a live demo
hegesztésével teltek az Orik. Tettlink
egy gyors kort a helyi szupermarket-
ben, ahonnan sajnos id6 elétt elfogy-
ott a sor, és az elkovetkezé napokban
mar nem is tudtiak potolni a raktar-
készletet, igy a nép hamarosan
rakapott a party egyik timogatdjanak
szamito Beck's sor, illetve markatar-
sainak a vasarlasara. Nagyon elmésen,
ha valaki visszavitt egy liveget, fél aron
kaphatta meg a masikat, illetve két
ures tivegért mar egy egész sorhoz
juthatott ingyen. Na, miutan ennek
hire ment, komolyan kellett vigyazni a
palackokra, mert lelkes Onjelolt
takaritoszemélyzet serkent a sem-
mib6l, és hamar Gveg nélkil maradt a
gyanutlan latogato.
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hogy elszabadult a kormanykerék el6l.
Kozben persze valtozatos idGjaras
kisért minket. Hol szakadt az esd, hol
irdatlan k6don hatoltunk at, hol pedig
kistittotte a szemiinket a nap. Az ut
monotonitisat idénként pihendkkel
szakitottuk meg, hogy kiegyengethes-
siik elgémberedett tagjainkat, és hogy
Leon egy lélegzetnyi fiisthoz juthas-
son. Aztin indulaskor mindig adaz
harc dult a hitso iilés széls6 helyeiért.

Németorszagban Poison hathatds na-
vigalasa segitségével egy-két rizos
savvaltas (a menj egyenesen nala nem
azt jelentette, hogy tartsd a savodat),
egy 2 oras baleset miatti acsing6zas, €s
egy-két rizos elborult német miatti
vészfékezés utin befutottunk
Bingenbe. A szomord magyar viszo-
nyokat tiikr0zi, hogy az osztrik

hatartol a viroska tibldjiig autopilyin
haladtunk.

A party helyszine egy szocreal stilus-
ban épiilt UFO-t formazo
sportaréniban volt kialakitva. Mivel
érkezésiinkkor még senkit nem
engedtek be, és a termetes sor miatt
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nem is volt kilatas arra, hogy akar egy
oran beliil bejussunk, jobbnak lattam,
ha ujra led610k, és valoban sikertlt
pihennem egy keveset. Befelé menet
aztan Poison azon morfondirozott,
hogy j6 lenne C64-es tarsasag mellé
levet6dni. Nem sikertilt tartani a ter-
vet, mert az egész helyszin tele volt
kollégakkal, akik elszorva
helyezkedtek el a szélr6zsa minden
iranyaban. Lehettiink vagy 100-an a
C64 scenerdl. Igy aztin a bejarattol
jobbra a szekci6 kellés kozepén
taboroztunk le. Egy kellemes zuhany
utan frissen, idén lendultink neki
felfedezni sziikebb otthonunkat. A
kivetit6 egy igazan méretes viszonra
dolgozott ra, amin folyamatosan
nyomattdk az infokat. A place-re két
szik folyosoé vitt be, amik ki voltak
dekoralva. Az egyik egy enyhén futu-
risztikus, amolyan Sam&Max-bdl kol-
csOnzott elvardzsolt kastélyt dbrazolt,
mig a masik maga a Mindbending
Machine (az agyferdit6 gép) volt a Zak
McKrakkenbdl. Sajnos a party végére a
kétirinyd ON-ON kapcsolot lelkes
scenerek lefeszegették a helyérdl, de
igazabol mar a pénteki nap végén sem
festett valami fényesen. A belsé terem
mérete egy kézilabdapalyanal kicsit
nagyobb volt. A szervezdk egy filc-
szerd vékony szényeggel igyekeztek
védeni a palyat, ami szerintem sikeriilt
is. TObbszor elmondtak, hogy a
szényeget szeretn€k djra hasznilni az
eljovendbékben, de egyes részekrol
bizonyosan le kell mondaniuk. WC
sajnos nagyon kevés volt, 1000
emberre jutott 6 darab, ugy, hogy az
egyik ndit is atcsoportositottak az
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a meg nem jelent jatékok kdzott kutakodunk

Minek tagadjam, a kiadatlan jatékokat
boncolgato6 rovat a kedvencem a
Commie Inside hasibjain. No, nem
azért, mert j6 dolog nem befejezett
jatékokat nézegetni, sGt! Az egésznek a
megértéséhez tisztaban kell lenni
olyan tényekkel, mint a C64 jatékpiac
halila, illetve a C64 jelenlegi helyzete
a jatékvilagban. Azt is latni kell, hogy a
C64 jatékfejlesztések szinte egy pil-
lanat alatt szakadtak meg, és ekkor a
piacbol mindent kifacsaré cégek
panikszerten szalltak ki az tizletbdl,
igy ez a korszak rendkiviil sok
fejlesztést hagyott nyitva. Ezek utin
persze a megmaradtakat kiszolgalo
cégek is lassan kifulladtak, hiaba kap-
csoltak ra az utols6 években (persze
igy is akadt, akinek sikertilt hatalmasat
kaszilni). A helyzetben lehet&séget
l1ato kis jatékfejlesztok kudarcai még
tovabb szaporitottik a meg nem jelent
jatékok sorat. Felmeriilt hit a kérdés,
vajon meddig késziilt el egy szépen
kivitelezett stratégia, meddig jutottak
minden id6k legjobbjinak igérkezd
C64 rpg-jével, és mi maradt meg a
legszebbnek tiiné platformjitékokbol,
amiket a magazinok mar jo elGre beha-
rangoztak. Azota a jatékkiado cégek
mar sokkal tapasztaltabbak, és a félbe-
hagyott jatékok sem olyan nagy volu-
mentek, mint régen.

A tavalyi év nagy dobasa a Turrican 3,
ami minden szempontbdl hatalmas
alkotds. Egy egész kis tOmeg vetette ra

magat djra a C64-re, illetve allitgatta az
emulatorat, hogy ujra ugrilhasson,
16voldozhessen kedvére. Varazslatos
Gjjasziiletés volt a Turrican 3. Ezek a
folyamatok is indukaltak azt, hogy a
vilaghalon a ki nem adott jatékoknak a
kultusza meger6s6dott. A GTW
latogatottsaga nagyott ugrott, €és ezzel
persze tovabb béviilt a tartalom is az
oldalon. Mostani cikkemben mir nem
maradt mas hitra, minthogy ezen
oldal ujdonsagai koziil szemezzek, de
nem adtam fel a kutatast igazi hazai
kuriézumok utan sem. Szamos hazai
jatékkezdemény var még felderitésre,
és béven akad még meginterjuvolhato
szemé€ly a magyar jatékipar korai nagy-
jai kozil. Ezekkel most még ados
maradok, helyette néhany olyan
jatékot valogattam Ossze, amik a maga
idejében a kiilfoldi magazinok f6sz-
erep-16i voltak. Hila a GTW-nek mar
digi-talis eml€k is van néhanyrol,
lesstink hat a lemezbugyi ala!

Cave Wizard. Mond valamit a név?
Nekem semmit. :) Viszont olyan
grafikdja van a previewnak, hogy egy
pillanatra megallt a kezemben a
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ceruza, amivel jegyzetelgettem a
cikkhez a tudnivalokat. Valészing,
hogy a 90-es €vek derekan késziilt
alkotas egy masodik Mayhem in
Monsterland lett volna. Az ellenfelek is
mintha mar vigyorogtak volna vala-
honnan rim. Az irdnyitas még nem
100 %-os, de ez gondolom csak egy
technikai demo volt, annak minden-
esetre igen meggydz4. Sajnos az elsd
palya meglehetdsen roved, €s elsOre
értelmetlen. Igazi preview. Sajnos.
Ennek a jatéknak el kellett volna
késziilnie!

Hogy maradjunk a platformjatékoknal,
az egyik kedvenc stiidiom jatékaval
folytatnam, ami egyben a kedvenc
jatékom folytatasa is lenne. Az egyik
legjobb jump&run jiték C64-en a
Flimbo's Quest, ez nem lehet kétséges.
Ennek a masodik része maga lett volna
a menyorszag. Mivel a jaték iranyit-
hato6saga kiforrott volt, nem kellett
volna egyéb, mint par Gjonnan
szerkesztett palya, és egy 4j kis
munkaval hatalmasat sza-

gondolja, hogy megér egy délutant
atnézni a régi lemezeit, hogy mit
lehetne még megmenteni roluk.

Ahogy tovabb nézelédtem aztan az
oldalon, egy agyondokumentalt
jatékon akadt meg a szemem.
Grafikailag kifogastalan jaték, ami egy
Amigas sikertorténet konverzidja. Na,
ezek a jatékok azok, amiknek el nem
késziilése a legszomorubb, mert a 90-
es évek elején a C64 forgalmazasa még
egész jol ment, lett volna hat mit a
piacra dobni. Az Escape from Colditz
enyhitette volna az Uirt az igazan jo
kalandjatékok kozott. Bar a jaték na-
gyon béta allapotban volt mar, €s
elérendeléseket is le lehetett mar adni
ra, mégsem jelent meg a 100%-0s ver-
zi0, sOt, a legutolso béta kopiak sin-
csenek még meg. Reméljiik egyszer a
GTW oldal szerkeszt6inek aldozatos
munkajaval el6kertilhetnek a végso
valtozathoz legkozelebbi allapotot tar-
talmazo lemezek. A jaték amugy egy

ESCAPE FROM

kithattak volna a System 3-nal. Eulﬁiti

Persze az akkori kiadok mar
nem kivantak atvenni a System
3 jatékat, ezért a projektet vi-
szonylag hamar lefujtak, €és az
eltelt 12-13 €évet sajnos nem is
€lték tul a lemezek, amiken a
palyatervek, és mas projekt-
file-ok tarolédtak. Sajnos Flimbo
masodik kalandja mar nem érhette
meg a nagykorusagot a rajongok
nagy banatara, és egyenldre képek
sincsenek a programbol, talan majd
ha egyszer Arthur Van Jole ugy
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BREAKPOINT 2005

Par sor erejé€ig a 2005-6s Breakpoint
partyrol mesélnék, ami szaimunkra
vitathatatlanul az egyik legmeghata-
rozOobb élmény volt idén. Nem is
tudok kitérni minden momentumra,
hiszen annyi emléket, amit ez a 4 nap
nyydjtott még megjegyezni is nehéz,
nemhogy lejegyezni.

A scener tarsadalom két legnagyobb
eseménye a finnorszagi Assembly
party, és a németorszagi Breakpoint. A
kettd koziil a Breakpoint az, ahol csak
¢és kizarolag scenerek gyllnek 6ssze
szerte Eur6pabdl. Nincs lan-party,
nincsenek gamerek, és a talilkozo
mégis Onellato, sit, évrdl évre egyre
tObb pénz all rendelkezésre, igy jobb
helyszin, emberibb koriilmények, és
galansabb dijak varjak a scene tagjait.

Idén hosszu, és firadsagos szervezo-
munka utan a Singular Crew, és a
Chorus képviseletében én, (Cargo),
Poison, Leon, Soci, és Clarence
keltiink utnak, hogy végre egy igazan
nagy kulfoldi partyt is meglatogas-
sunk. Kellett ez mar a garazspartyk, €s
a kis barati taldlkozok utan, ami a
kornyékbeli partykat jellemezte mar
évek ota. Persze voltak tanulsagai is az
atnak, igy példaul az, hogy bar egy
auto6 5 személyes, nem érdemes 1000
km-re 5 f6ével szimolni, csupan 4-gyel,
€s az at még igy is megterheld lesz
soférnek, és utasnak egyarant. A cuc-
cunk épphogy elfért a BMW méretes

Unser Ubertreffen

csomagterében, €s hatul is sajnos elég
szikos lett a hely.

Azért minden zavaro tényez0 ellenére
kezdetét vette a nagy utazas. Persze
indulas el6tt maris elkdvettem azt a
hibat, hogy lehuztam még egy
munkanapot cstitortokon, igy aztan
mire este 11 o6ra koriil 6sszeverbuvilo-
dott a tarsasag Ajkan, mar a hatam
mogott volt egy megterheld nap.
Hamarjaban egyeztettiink, hogy
Clarence, ha kell, beugrik soférnek.

A hatarig semmi gond nem volt,
eldumalgattunk mindenfélérdl, és csak
agy faltuk a kilométereket. Este, sotét-
ben robogtunk hat Bécs felé, ahol
nagy izgalmak kozepette végiil is sike-
resen kerultiik ki a varost, €s foly-
tathattuk utunkat a tényleg kivalo
mindségl autdpalyin. Mivel a tarsasag
nagy része lassan kiddlt, €s Leon is
csak az iilésem aktiv rugdalasaval tar-
tott ébren, a német hatar el6tt fel-
mondtam a szolgalatot, és megkértem
Clarence-t, hogy vegye it a volant. Igy
esett aztan meg, hogy a mara virtualis-
sa avanzsalt német hatart alig pillan-
tottam meg, mivel az anyosiilésen
szundikaltam. Két-harom ora alvas
utan visszavettem a volant. Clarence
joval nagyobb ember 1évén nalam, a
kormany alatti takar6lemezt fel-
szabaditotta, és a labara minduntalan
ries6 burkolati elem igencsak zavarta
a vezetésben, igy szerintem ¢ is Oril,
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kihalni latszik. Minden nagyobb demé-
ba innen-onnan besegit valaki.

Teltek a honapok, a demo szépen ha-
ladt, mar nevet is kapott Démodé, azaz
'divatja mult, ezzel utalva arra, hogy a
demo inkdbb a 90-es évek stilusit
tiikkrozi. Oktoberben jott a party, a
demopartokat I6halalaban elkezdtiik
oOsszerakni egy darabba, ami (mint
ahogy az lenni szokott) az utolso pil-
lanatra sikerult is. Fanta vitte ki a
demot Hollandiaba, indulasa el6tt el
kellett kiilldeni neki, mert a partyn
nem lett volna net elérés. Alig egy Ori-
val Fanta indulasa el6tt sikeriilt befe-
jezni az utolso simitasokat.

Latva az X party litogatdinak névsorit
nem is reménykedtem abban, hogy a
demonk komoly helyezést érhetne el,
hiszen sok nagyobb produkciora
szamitottam, de kideriilt, hogy
tévedtem, masodikak lettiink végil.
S6t annyira szoros volt a verseny, hogy
sokan hitetlenkedve fogadtik, amikor
megtudtik, hogy csak eziistérmet kap-
tunk.

Démodé a nemrég lezajlott, '2004-es
év demoéja' (Demo of the Year 2004)
on-line szavazason (CSDB) szintén az
el6kel6 masodik helyet érte el!

A Chorus azoéta is €l és virul, 2005-ben
is mar adtunk ki kisebb produkciokat,
latogattunk kiilfoldi partyt. Tovabbi
kisebb-nagyobb tervek allandéan meg-
valositas alatt dllnak és a maganélet
adta sziikos szabadidé fiuggvényében
haladnak el6re. Koszi a figyelmet.

Clarence / Chorus

hirhedt naci bortonbdl vald szokést
dolgozott volna fol. Konnyd
irinyithatosag, egyszerd, de letisztult
karakteranimaciok, és kicsit 3D szerd
palyadbrazolads, amivel egyedi meg-
jelést lehetett volna a C64 jatékok
kozott. Nekem sajnos nem akart
menni mar a cellabdl valo kijutds sem,
de a GTW oldal teszterei lathatélag
kijutottak egyszer-egyszer mar az
épiiletbdl is. Erdemes hét probalkozni
a previewval.

Rovig kirdindulasunkat egy, a GTW si-
kereinek egyik €llovasaval zirom. A
Turrican 3, majd a Giana 2 sikerein fel-
buzdulva ugy latszott, még egy jaték
elékeriil majdnem 100 %-osan a
stlyesztobdl. A Tyger, tyger nagyon
szép grafikaval van megaldva. A palyak
jol atgondoltak, kimunkaltak, és az
ellenfelek is készen vannak. Nem
lenne csoda, ha zaros hataridén belfil
valaki jelentkezne a jaték végleges vil-
tozataval. A most még csak
felfedezésre alkalmas jatékel6zetes
idei felbukkanisa generalhatja mas
hires stadioknal dolgozottakat arra,

hogy elévegyé€k és leporoljik régi
lemezeiket, és ha mast nem, hat
megosszik az interneten egykori
alkotdsuk morzsit, hiszen profitilni
mir ugysem tudnak beldlik.

Legkozelebb egy hazai, Singular Crew
koriili csapat jatékfejlesztésének a
nyomaba eredek, és feltirok mindent,
amit ennyi év tavlatibol még
feltarhato.

Ami engem illet, megyek, és betdltom
a Turrican 3-at, mert nincs is jobb,
mint ismét fiatalnak lenni arra a kis
id6re, amig ujra igazi joystickot ragad
az ember.

Cargo

TOMCAT/POLOBOLTJA

G =) www.tomcatpolo.hu
polk & eguebek
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A Commie Inside 9. szamaban jelent
meg ezen cikk elsé része, és annak
utolso soraban "megfenyegettelek ben-
neteket", hogy folytatni fogom. Nos,
eltelt azota két év, s ha minden igaz,
most a CI 12. szamat tartjatok a
kezetekben, és mostanra érett meg
bennem az elhatarozis, hogy a nyaka-
tokba zuditsam a berhelds cikk
kovetkezd részét.

Mivel nem a mult héten jelent meg az
emlitett elsé rész, ezért el6szor
atvessziik gyorsan a legfontosabb
tudnivalokat!

El6szor is, a legfontosabb, hogy sziik-
ség lesz egy hattérben futni tudé mo-
nitorprogramra. Erre a legjobb (az
egyetlen?) megoldas valodi gép
hasznalata esetén, ha van egy
bdvitdkartya a kozelben. Ez lehet
Action Replay, Atomic Power, vagy
akar IDEG4 is, a 1ényeg az, hogy képes
legyen futas kozben megallitani a pro-
gramot, €s annak sériilése nélkiil
lehessen egy monitorprogival turkalni
hasznalata esetén a dolog egyszertbb,
mivel még csak azzal sem kell szenved-
nink, hogy emuldljuk a kartya image-
ét, mivel minden emu-nak van
beépitett monitor programja, amire a
kereséshez sziikség lesz!

Az elsé részben mindenféle foci ma-

nager jatékot vizsgaltunk, és azokban
kerestiik meg a memoriaban azokat a
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a mdsodik felvonds

byte-okat, amelyeken a program az
aktualis pénz mennyiségét tarolja.
Most mas vizekre eveziink, €s a sport-
manager-ek helyett masféle jatékokban
fogunk kutakodni.

Még mindig a gyakorlasnal maradva,
kezdjiik a Sim City-vel, ami a gazdasagi
jatékok egyik Osatyja. Talan nem is kell
ecsetelnem, hogy ebben a jatékban
mit kell csinalni, és miért is olyan
fontos a sok pénz megléte. Legyen
elég annyi, hogy egy nagyvaros
mukodtetése rengeteg zsozsoOt emészt
fel!

Ha elinditjuk a programot, és
megtesszik a kezdd 1épéseket, akkor
ott allunk egy csupasz foldtertiletnél,
4000 Funds (hogy ez milyen nemzeti
valuta?) készpénzzel, ami nem tudl sok.

R S MO ot Y
COST _FUNDE Huug
Gyertlink hat, noveljiik meg egy kicsit
az értékét. Talan még van, aki emlék-
szik rd az €l6z6 cikkbdl, hogy a tul
kerek 0sszegek nem mindig szeren-
csések a keresés soran, ezért érdemes
valamilyen nem ingyenes miiveletet
csindlni. Jelen esetben €én egy vil-

CHORUS

meg tomérdek grafikakkal. Nézem
Resource milyen iités demot csinalt
par éve Soiled Legacy néven.

Amikor az X2004 party weboldalit
megtalaltam az volt talan a csdcs
motivacio. 180 ember regisztrilta
elére magat egy csak C64-es partyra!
Nézegetem a listat: Drax, Jeroen Tel,
Reyn Ouwehand, Graham, Hein, GRG,
Sander, Acidchild, Fanta, Krill, Cruzer,
Laxity, Jeff stb ...

Ez egy kiilon cikket kitoltene, inkabb
visszakanyarodok a csapattorténethez.
Tehat 2004 elején a Chorus 1jbol
megalakult (egyelGre titokban) és
azzal a cé€llal, hogy egy ilyen k6zonség
elétt egy 4j demot mutasson be az
X2004-en. Beszereztem egy C64-et,
majd megprobaltam a régi megfakult
tudasomat a limitdlt szabadidém
keretei kozott visszahozni. Az eleje
elég docogols volt, de aztin exponen-
cialis gyorsasaggal visszajott minden
szépen. Netnek koszonhetéen minden
elfelejtett infot gyorsan meg lehet
taldlni, valamint az ingyen hasznélhato
rengeteg cross assembler, emulator,
assembly kod editor, hardware leira-
sok stb. nagyon felturb6zzak a kodolas
folyamatanak sebességét.

A régi tagokkal probaltam felvenni
kapcsolatot, de nem nagyon érdek-
16dtek. Majd jott Leon/Singular
Ajkarol. CSDB-n hagyott tizenetet,
érdeklédve, hogy mi a helyzet.

Kidertilt, hogy egy régi Chorus
rajongorol van szo.

Irtam neki, hogy mit tervezek, 6 meg
egybdl felajanlotta a segitségét grafika
terén, amit természetesen elfogadtam
(latva, néhany nemrég készitett igen-
csak meggy0z0 rajzat). Sz€ép lassan sza-
porodtak a partok. Majd majus koriil
Leon mar annyit dolgozott nekem,
hogy felajanlottam neki €s be is 1épett
a Chorus-ba. Erdekes dolog IRC-n és e-
mailen keresztil kommunikalva
demot fejleszteni, de azt kell, hogy
mondjam, egészen hatékony. Az net-
nek koszonhetden sok régi kilfoldi
ismerdssel is tjbol aktivaltam a kap-
csolatot. Igy esett meg, hogy
Acidchildon keresztiil felvettem a
kapcsolatot a német Fanta/Oxyron
zenésszel akivel személyesen tObbszor
is talalkoztam anno. Neki sem tellet
sok id6be, hogy azt mondja szivesen
segiti zenékkel a munkat, sét, kapcso-
latait megmozgatva a hires Draxot a
Maniacs of Noise tagjat is ribeszélte,
hogy irjon a Chorus-nak par zenét.
Amikor az els6 exclusive Drax zenék
megérkeztek, azt kell mondjam, nem
hittem el egy ideig, hogy ez megeshet.
Szoval a csapat teljesen Osszeallt. Bar
Fantaék nem Chorus tagok mégis ugy
éreztem, mintha azok lennének. Ez
egy észrevehetd valtozas a 90-es
évekhez képest, hogy a csapatok
kozotti €les elhatarolodas teljesen
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Elsé felvonis vége 1996

Majd jott 1996. Szinte mindenki eltiint
a lathatarrol kivéve Olliet meg engem.
A motivacio alabb hagyott a régi szép
id6khoz képest, de azért €éreztiik, kel-
lene mar csinalni valamit ismét. Egy
kis 1 fajlos demot (Rush) is alig
tudtunk 6sszehozni amikor a Pie Slice
nevi partyra kinéztiink.

Aztan hirtelen jott az altalunk nagyra
becsiilt Graffity ajanlata, hogy 1épjliink
be Ollieval. Mi a Graffity demokat
hasonl6an nagyra tartottuk, mint a
Revolution-t az akkori Gjonc
nemzedék, mert mi meg azokban az
id6kben "ndttiink bele" a demoézasba
¢és a scene-be. Bar a Chorus kulfoldon
is elismerté valt azt azért be kell
ismerniink, hogy a Graffity 1991 és
1992 kozott olyat tett le nemzetkozi
szinten a C64 demoscene asztalira,
hogy az iszonyu nagyot szolt. Azt
hiszem nem meglepd,
hogy kis gondolkodas
utin belementiink. En
személy szerint
megtiszteltetésnek
éreztem ezt a
felkérést, emellett
abban reménykedtem,
hogy ez folrazza kicsit
az ellaposodott akti-
vitasunkat. Végiil
tObbé-kevésbé ez sike-
rult is, egy szerintem
elég szép Graffity
demoban meghozta
gyumolcsét (Higher
Love), de ez mar egy
masik csapat
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torténete lenne. A Chorus ezzel 1996
vége felé megsziint 1étezni.

Visszatérés 2004

2004 elején teljesen véletlentil egy
PCs jaték végigjatszasakor észrevettem
a szokasos gratulacié mellett, hogy a
készit6k egykori Amiga scene-rek.
Ennek kapcsan felmerilt bennem a
kivancsisag j6 5-6-7 év kihagyas utin
(5 éve voltam utoljira partyn de
gyakorlatilag akkor mar 1-2 éve nem
csindltam semmit), hogy vajon mi
lehet a helyzet a j6 6reg C64-gyel.
Bevallom nem sok reményt flizve a
dologhoz, rikerestem a neten a scene
nyomaira. Végil nagyon pozitivan
csalodtam.

Koszonhetben féleg a CSDB,
www.demodungeon.com, c64.sk,
c64.ch site-oknak viszonylag hamar
képbe keriiltem. Nemcsak, hogy
létezik még a scene, de aktiv. Nem
olyan hatalmas és fiatal, mint 1990-
ben, de akik maradtak azok aktivak és
nagyon kreativnak tinnek. Nézem,
hogy egy régi nagy kedvencem a
Camelot épp azon a héten nyert meg
egy demoversenyt €s €z mar a
masodik nagyobb demoéjuk 2004 ele-
jén. De ugyanezen a partyn a Crest is
adott ki demot. Hoppa, Crossbow még
mindig nyomja? Ahogy nézel6dok
tovabb egyre tobb régrdl ismert arc
mindenhol, meg egy rakas olyan akit
nem ismerek, de nivos munkakat
adtak ki. A hab a tortan az aktiv ma-
gyar scene tagok felbukkanasa itt-ott.
Megtalalom a Singulart a csoda hard-
vereivel, felhasznal6i programjaival,

lanyvezetéket tettem le, ami 3
egységnyi manit kostalt, igy az egyen-
legem maris 3997-re modosult. Ez mar
jo, ezzel lehet dolgozni! Mivel a nor-
malis assembly-ben irddott programok
a szammal kifejezhet6 értékeket hexa-
decimalis, azaz tizenhatos szamrend-
szerben taroljak, ezért ezt az értéket
maris atvaltjuk, s igy megkapjuk a
keresendd $OF és $9D-t. Vagyis (és ezt
is leirtam az el6z6 cikkben) a keresés
el6tt meg kell cserélniink az értékeket,
mivel a szamitogép ilyen formaban
tarolja azt. A keresés parancsa tehit ez
lesz a monitorban, amit a kovetkezd
lépésként el kell inditanunk: "H 0000
FFFF 9D OF". Azért H, mert ez a
keresés parancsa, azért 0000, mert a
tar elejétdl keresiink, azért FFFF, mert
a tar végéig keresiink és azért 9D OF,
mert ez az az érték, amit probalunk
megtalalni.

Ha lefutott a keresés, akkor jelen eset-
ben csak egy cimet kapunk vissza,
mégpedig a $2FF8-at. Ha a masodik
byte-ot atirjuk, az esetleges kiakadasok
elkeriilése végett nem feltétlentil FF-
re, akkor a jatékba visszalépve tapasz-
talhatjuk, hogy sikertilt megtalalni a
megfelelS byte-ot, a 65536 koziil!
Ehhez a game-hez tartozik még az a
dolog, hogy ugyan a célunk a pénz
mennyiségét tirol6 byte megtalalasa
volt, azért 1étezik egy egyszeriibb
megoldas is e jaték megkonnyitésére,
mégpedig az F1 billentyli lenyomasa.
Erre ugyanis az aktudlis pénzmenny-
iség visszaugrik az alapallapotra, azaz
4000-re, akkor is, ha tobb volt. Viszont
azért nem volt hidbaval6 a minket
érdekl6 byte megkeresése sem, mivel
nem minden jaté€k rendelkezik ilyen
beépitett cheat-tel!

Igen, nem minden jatékba tettek a
fejlesztok az el6z6h6z hasonl6 kony-

nyitést, am a mai masodik aldozatunk
ezek kozé a ritkasagok kozé tartozik.
Az Oil Imperium-ban ugyanis, ha le-
nyomjuk a balra nyil, Control,
RunStop (emuldtorban: nulla, TAB,
Esc) kombinaciot, akkor kapunk 100
000 000 $-t. Ez elég szép summa
ahhoz, hogy elkezdjiik a munkat, s
riadasul a cheat havonta ismételheté.
Ennek ellenére nem haszontalan

megkeresni a pénz mennyiségét tarolo
byte-okat, mivel ugyan elényhoz
jutunk, ha van sok pénziink, de azért
az sem utolsé dolog, ha az ellenfelekét
csOkkenteni tudjuk. Marpedig ha meg-
talaljuk a sajat pénziink mennyiségét
tarolo byte-okat, akkor az ellenfeleké
is ott lesz valahol a kornyékén.
Lassunk hat neki a kutatOmunkanak!
ElGszor is allitsuk be a maximalis 4
jatékost, s adjunk nekik egymastol
nagyon kiilonb6z6 neveket. Ha ez
megvan, akkor a lemez megforditasa
utdn maris az els6 jatékos irodajiban
talaljuk magunkat. Ez a sajat f6hadi-
szallasunk. A képerny6n lathatd, hogy
jelen pillanatban 5 000 000 $
készpénz all rendelkezéstinkre, hogy
Jockey Ewing nyomdokaiba lIépjtink.
Ez megint csak egy kerek szam, ezért
koltsiink el egy keveset. Ha vesziink
egy olajmezé6t, akkor garantaltan
kevesebb lesz a pénziink. Nekem egy
200 000 $-osat sikeriilt vennem, ezért
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a pénzem mennyisége 4 800 000 $-ra
csokkent. Ez hexadecimalisan a
$493E00 értéknek felel meg. Nincs is
mas dolgunk hatra, mint elinditani a
monitort, és rakeresni a 00 3E 49-es
értékre (tudjitok, a szokasos byte sor-
rend megforditas miatt). Ezuttal is
szerencsénk van, mivel a keresett byte
sorozat csupan egy helyen talilhato a
memoridban, mégpedig a $130F-t61
kezdéddben. Ha itt, vagyis inkabb a
$1311-en (mivel $130F-en a 00 talal-
hat6) atirjuk a 49-et valami nagyobb
értékre (az FF kerulendd), akkor a
jatékba visszatérve maris lathatjuk,
hogy valoban a megfelel$ helyen
matatunk. De ne térjiink még olyan
gyorsan vissza a jatékba, mivel ugye
arrol volt sz0, hogy az ellenfelek
pénzét érdemes inkdbb manipulalni,
mivel a sajitunkra van egy megfeleld
billentytikombinacié. Mivel mi 5 000
000 $ készpénzzel kezdtiink,
valoszint, hogy 6k is annyit kapnak a
jaték elején. Ez hexadecimalisan a
$4C4B40-nek felel meg, ezért ha a
memoriat tovabb vizsgaljuk, lathatjuk,
hogy a tobbi jatékos altalunk
megadott neve mogott szépen sorban
ott van a 40 4B 4C byte sorozat, a
$1340, $1371 és $13A2. Itt a 4C-helyett
érdemes egy kisebbet valasztani, és
maris egy kicsit nehezebb helyzetbe
hozzuk a tobbieket!

A szabvanyos esetekbdl elég is volt
mara. Lassuk mit is csinalhatunk, ha
egy kicsit masképp kezeli a program
az adatokat, mint azt illene. Toltstik be
a SuperCars nevi remek felilnézeti
autoversenyt, és inditsuk el. A
névmegadas utan 20 000 font
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kezdGStokével allunk. A szokasos tul

kerek indul6dsszeg problémat most
egy verseny megtételével nem tudjuk
megoldani, mivel a gy6zelemért tjabb
20 000 font a jutalmunk, és ezzel nem
nagyon jutunk el6rébb. Menjiink
inkdbb be a garizsba, és vegyiink egy
Power Steering-et, ami 2450 fontba
kertil, igy maris egy kevésbé kerek
o0sszeg hombolog a bankszamlankon.
17 550 font, azaz $448E. Ha atnézzik
a memoriat, se a 8E 44, se a 44 8E
byte-parokra nem kapunk talalatot.
Szerencsére a rutinosabbak (akik
olvastak a cikk elsé részét :-)) nem
esnek kétségbe, mivel tudjik, hogy
egy program masféle modon is tirol-
hatja a minket érdekl$ értéket. Ok mar
talan potyogik is be a monitorba, hogy
"H 0000 FFFF 01 07 05 05". Az utols6
00-at érdemes kihagyni a keresésbol,
mert esetenként egy-egy tritkkkdsebb
program nem is tarolja, ha nem sza-
mol vele, csupan odailleszti a tarolt
érték mogé. A fenti keresésre vilaszul
én a $1938 és a $7343 értékeket kap-
tam. Hogy kisztrjiik a megfelel6t, visz-
sza kell térni a jaitékba, és 1jbol venni
valamit a garazsban. Legyen ez mond-
juk egy Side Armour, ami 3400-at
kostal, és a megvasarlasaval maris csak
14 150 font maradt a szimlankon. Ha
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Egy 1994-es foton balrol jobbra iilnek: D-Tract, Fanta/Oxyron,
Happymaker/Reflex, Acidchild/Padua (éppen iszik) Az all6 sorban: Trooper,
Calt/Graffity, Clarence, Ollie. El6l pedig Earthquake, Earthquake baritndje, és a
kép hatterét ado kinai étterem személyzete lathato.

1995 a semmittevés éve

A lustasag mellett talan annyira jol lak-
tunk az 1994-es sikeriinkkel, hogy
hosszi ideig nem is csindltunk gyakor-
latilag semmit ezutan. Partykra sem
jartunk. Maganélet is kozbeszolt, én
féiskolat nyomtam, Peet féllabbal kint
volt mar a scenebdl €s a polgari szol-
galata is kozbeszolt, Ollieval is egyre
ritkdibban kommunikaltam.

Néhiny demopart kezdemény mellett,
egy kis pénz reményében egy
aknakeresé jaték irdsiba belefogtam a
Chorus Laboratories neve alatt

(Detector) ami csak elézetes verzioig
jutott, sajnos nem akarta megvenni
egy cég sem akinek ki lett ktildve,
ezért nem is fejeztem be. Akkoriban az
is felmeriilt egy ideig, hogy a Damage
nevl magyar csapat, mellyel régota jo
kapcsolatban voltunk (és amely csa-
patnak mar a fele egy ideje amugy is
Chorus tag volt félig) beolvadjon telje-
sen hozzank. Ez aztan mégsem jott
Ossze. Azért volt egy kis ember
mozgas a csapatban, Balance/Fun
Factory belépett a Chorusba.
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sel is ment az egyeztetés féleg Peettel.
Egyik legkellemesebb élmény egy
nagy csapat-0sszejovetel volt Peetnél
Szombathelyen. Csak néhany napos
volt, de jol éreztiikk magunkat, nagyon
oOsszekovacsolta a bandat.

A demo neve Revolution lett, a terv
szerint 2 oldalas trackmo, csupa
egyeldre csak fejben kigondolt rekor-
dokkal és vilagelsé effektekkel
tizdelve, rengeteg zenével és mindsé-
gi grafikaval. Ezzel egy igen nagy 1ép-
ték munkaba vagtuk hirman az élen
(Ollie, Peet és én) a fejszénket. En
raadasul maximalista voltam €s ugy all-
tam a dologhoz, hogy akkor adjuk ki a
demot amikor igazan kész van.

1994 nyarira a partok lényegében
nyersen el is késziiltek, Cadgers szin-
ten ez mar rég kész demo lehetett
volna, de még Osszeakartam szépen
trackmosan illeszteni az egészet €és
hatasos introval stb... ami elég nagy
plusz munkdnak bizonyult. Ebben
segitett egy kicsit a beujitott progra-
mozasi konfiguraciom. Ez két c64-et
kotott Ossze, egyikben a forras kod és
egy atalakitott assembler ami egy sajit
készitési kabelen elég gyorsan
atkiildte a beforditott kédot.
Id6kozben viszont nem tudtunk
ellendllni a nyari magyar partyk
csabitasainak és két partyra is
lenéztink, és ha mar ott voltunk indul-
tunk a versenyen a demo gyorsan
osszedrotozott el6zeteseivel (két,
kiilonb6z6 partokbodl all6 elSzetes
mindkét partyn). Az els6
party a Fun Factory
Party volt
Székesfehérvaron a
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masik a TBS Party Szolnokon. Azzal a
feltétellel inditottuk az elézeteseket
mindkét demoversenyen, hogy a
bemutatas utin nem terjesztik el a
demot. Ezt be is tartottak. Mindkét
partyn megnyertiik a demoéversenyt
nagy siker mellett. Ezutin j6 sok
honap telt el, mire a Revolution 100%-
os, terjeszthetd valtozata elkésziilt. Ez
1994 decemberén lett csak készen, de
igy olyan lett amilyennek akartuk,
utodlag azt mondom, nagyon megérte
kivarni. Innentdl kezdve nagyon po-
zitiv visszajelzéseket kaptunk, kilfold-
rél is! Hizott a mijunk amikor littuk a
munkank visszatiikkroz6dését a legnép-
szertibb kiilfoldi Gjsigok top listdin is.
Egyébként nemrég fedeztem fel, hogy
a demot az egyik koder legenda
Crossbow of Crest megtisztelte azzal,
hogy lefixalta C128-ra (mivel nincs
C128-am, a mai napig nem tudom mi
volt vele a gond).

Meglepetésemre, egyes akkoriban
alakult magyar csapatok ma is nagy
nosztalgiaval emlékeznek erre a
demonkra, mondvan: "A Revolution
alap", "Peet a kiraly" meg ilyesmiket.
Ugyanezek a személyek allitasa szerint
ez egy olyan C64 demo6 amit nem csak
a magyar C64 scene ismer el. En mivel
sajnos magyar partyn kb. 6 éve nem
vettem részt, ezért nem tudom
megerdsiteni.

az ennek megfeleld byte-sorozatra ra-
kerestiink, akkor meglepddve tapasztal-
hatjuk, hogy ugyanazt a két memori-
acimet dobta ki a monitor. Vagyis az
aktualis pénz mennyiségét két helyen
is tarolja a program. Ez elsOre elég
nagy hiilyeségnek hangzik, és masod-
szorra sem javul a helyzet. A megoldas
miel6bbi megtaldlasihoz irjuk at az
€ls6é cimen lev6 Ol-et 05-re. Ha ezutan
visszatériink a jatékba, és vasarolunk
mondjuk egy Front Missile nevi
kiegészit6t a kocsinkhoz, akkor a
pénziink lemegy 10 500-ra, ami
egyrészt marha kevés, masrészt azt
jelenti, hogy nem jo helyen kutakod-
tunk. Térjiink hat at a masik cimre, €s
a $7343-mon levé Ol-et irjuk at 05-re.
Ha eztan Iéplink vissza a jatékba, és
kimegytlink a garazsbol, maris
lathatjuk, hogy a pénziink mennyisége
atirodott 50 050-re, ami bizonyitja,
hogy megtalaltuk amit kerestiink!
Ezutan mar csak annyi dolgunk van,
hogy megvizsgaljuk a megtalalt byte
el6tti helyeket is. A $7342-re 5-6t irva
550 050 lesz a pénziink, iam ha a
$7341-re irunk nagyobb értéket, akkor
mar nem valtozik. Ezzel megtudtuk azt
is, hogy a legnagyobb pénzmennyiség
ebben a jatékban a 999 999 font.
Persze ennyi pénzre nem nagyon van
sziikséguink, ezért a sikerhez elég
annyi, hogy a $7342-n legyen mindig
legalabb 1, és akkor mindenféle szu-
per kitytit vehetiink a kocsinkhoz,
vagy éppen a jarganyt is lecserélhetjiik
egy erésebbre!

Ha mar igy benne vagyunk a nem
szabvianyosan tarolt adatok

keresésében, akkor egy lendtilettel
nézziik meg a Rockstar Manager cimu
programot is! Ez a remek Kkis jaték azt
hivatott meg bemutatni, hogy mi min-
dent kell Kozso apanknak csinalni
ahhoz, hogy befuttassa az aktualis fiu-
/lanycsapatat. Az aranylemezhez
vezetd ut rogos, és bizony elkél
kozben egy kis extra pénzmag! Lassuk,
hogy segithetiink Kocsor Zsoltinak!
Ha elindult a progi, akkor lathatjuk,
hogy minddssze 50 000 font
kezd6tékével aldott meg az ég ben-
niinket. Ez elég kevés, de arra elég,
hogy kivalasszunk egy normalisnak
mondhat6 sztart, €s elkezdjiik a felfut-
tatasat. Az én altalam valasztott Jacko
imitator 4j felszerelése 7 000-be
keriilt, és igy 43 000 fontom maradt.
Ez ugyebar elég kerek, de egy napi
gyakorlas utin maris 42 900-ra alakult
a pénz mennyisége. Ez mar elég jo
ért€ék ahhoz, hogy keresni lehessen. A
hexdba valtas €s a keresés utan
szomoruan tapasztalhatjuk, hogy
megint csak nem szabvanyos adat-
tarolassal allunk szemben. Az el6z6
program buheralasabol tanulva, maris
rakereshetiink a 04 02 09 sorozatra. (A
00 00 parost a kordbban ismertetett
okok miatt hagyjuk ki a keresésbol!)
Ismét szerencsénk van, mert csupan
egy cimet kopott ki a monitor, még-
pedig a $08DA-t. Ha itt a 4-et atirjuk 5-
re, és a jatékba visszatérve egy napot
ismét gyakoroltatunk a pop kirdlyaval,
akkor lathatjuk, hogy a missziot sikere-
sen végrehajtottuk, mivel a pénziink 1j
mennyisége 52 800 font lett.

Ezutin mar csak annyi a teenddnk,
hogy a megkapott érték ($08DA) el6t-
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ti byte-okat atirjuk visszafel€ haladva a
04, 03, 02, 01 értékekre, és a jatékba
visszalépve meglessiik, hogy mit
csindltunk. Ujabb egy napi gyakorlis
utan maris frissiti a program a pénz
értékét, €s lathatjuk, hogy az 1j egyen-
leg 23 434 700 font, azaz a négy atirt
byte-bol hairom még a pénzmennyiség
tarolasara van fenntartva, s csak a 01-
re atirt legels6 nem ezt a c€lt szolgalja.
A minket érdekl$ egyetlen byte tehat
nem mas, mint a $08D7, hisz ha ezen
mindig 01 szerepel, akkor nem lehet
anyagi gondunk egész évben!

Az igazsaghoz azért hozzatartozik az
is, hogy a sikerhez a pénz szinte korlat-
lan mennyisége nem elég, ugyanis a
program finomsagai, valamint random
urfi miatt egyaltalin nincs garancia a
sikerre, csak ha eltalal az ember egy jo
stratégiat!

Ezek utan azt hihetné az egyszert
cheater, hogy most mar nyugodtan
hatraddélhet, mert nem érheti
meglepetés, pedig ez nem igy van!
Nézziik csak meg a Samantha Fox
Strip Poker cimi jatékot, hisz ennyi
pénzezés utan a férfiember mar
erdsen vagyik valami gatyadudorito
latvanyra, s a 80-as évek kebelcsodaija
pont megfelelS erre a célra! Igen am,
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de ha elindul a game, akkor
szomoruan kell észrevenniink, hogy a
brit tejcsarda valami 6kor meg-
fontolasbol kalapot huzott a buksijara,
napszemiiveggel takarta el a szemeit,
€és raadasul egy sdlat is tekert a
nyakara. Ez igy nem mehet tovabb!
Vetk4ztessiik le a bigét!

Ahhoz, hogy ezt megtehessiik, le kell
"6t" gy6zniink pokerban. A poker pont
az a kartyajaté€k, amelyhez sok pénz
kell, és mivel mar szereztiink némi
rutint a pénztarcahizlalasban, ezért
batran elindithatjuk a monitorprog-
ramot.

Mivel 100 dollarral kezdunk, és az elsé
5 dollaros tétet a gép mar le is vonta,
ezért jelen pillanatban a 95-re kell ra-
keresniink. Ez azért gaz, mert ha
atvaltjuk hexaba, akkor az egy byte-on
tarolhat6 (5F), és ilyen értékbdl egy jo
csomoO van a memoridban. Mivel a
pénziink mennyisége 128 dollarnal
tobb is lehet, ezért biztos, hogy
legalabb két byte kell az ilyen forma-
tumu tarolashoz, de sajnos a 00 5F és
az 5F 00 paros sem hozza meg a vart
sikert, ezért kisérletezziink a 00 09 05
harmassal. Ez mar harom byte, €s igy
elég egyedi lehet ahhoz, hogy ne
kapjunk tul sok talalatot. Ez igy is van.
Nem kaptunk tul sok talalatot, mivel
egy ilyen tri6 sincs a memoriaban.
Triikkot sejtve, az ligyesebbek rogton
forditott sorrendben keresnek, de a 05
09 00 sem eredményez talalatot.

Mi van itt? Milyen egyedi tarolasi for-
mat hasznal ez a jaték?

Nos, a megoldas az, hogy a helyki-
hasznalasban pazarlo "egy helyiérték,
egy byte" és a takarékos hexadecimalis

nem volt jo Otlet dnhatalmulag egy
1étez6 de minket nem ismer$ Amigas
csapat nevét hasznalni. Igy kis idével
késobb jott a Chorus név. Hogy hon-
nan? Eléggé spontin modon.
Akkoriban nagy kerékpar manids
voltam, és épitettem magamnak egy
fél-profi versenykerékpart. Kiilon
alkatrészenként szereztem be mindent
hozza. A Chorus egy Campagnolo
nevl olasz kerékparalkatrész gyarto
cég egyik termékcsaladja
(Campagnoloval megy most is a Tour
de France mezdnyének fele). Szoval
volt egy ilyen feliratt doboz a szobam-
ban amin megakadt a szemem.
Valahogy igy tortént a névvalasztas.
Egy jo 0sszahangban m(ik6d6 demo
készité csapatnak (kérusnak) 3 alap-
pillér kellett, a zene, grafika és kod
teriiletén. Ezek voltunk mi a Chorus
alapit6 tagjai 1994 elején: Peet, Ollie
és én mint régi jol bevalt harmas. Uj
csapatunk miatt Peet €s €én ki is 1€p-
tiink a Cadgersbdl (majd a Cadgers
ezutan nemsokkal meg is szlint).

Tundoklés 1994-ben

Ahogy visszaemlékszem, nagy energia-
val €s kedvvel fogtunk bele az Gj csa-
pat épitésébe. A
Chorus
megsziiletését
kovet6en néhany
kiegészits taggal boviilt
ugyelve arra, hogy ne legyen
megint iranyithatatlanul és
értelmetleniil nagy. Mivel a
Cadgers idG6szaka alatt meg-
tanultuk, hogy nem ér semmit
a sok munka egy demon, ha nem latja
senki (akkoriban az internetes
scene aktivitas nagyon e
gyerekcipében jirt, foleg

[/

Magyarorszagon). Ezért bevettiink két
kilfoldi mega-swappert (tobb szaz
scenerrel leveleznek vilagszerte), akik
azeldtt a Cadgers-ben mar bizonyitot-
tak. Cresh és Volunteer. Utobbi kb. 1
honap mulva atlépett a Fairlight-ba
amellett, hogy megigérte segit ter-
jeszteni a Chorus anyagokat tovibbra
is. Egy Trent nevi kodert is bevettem
aki egy régi jo ismerds volt és a
kornyékemen lakott. Sajnos nem tett
hozza a késziil6 demohoz tdl sok
munkat, de kritikaval és egy kis
specialis rajzprogrammal segitett.
Oszi/Damage is félig Chorus tag lett
(Peethez hasonldan) és logokkal
segitette a munkat.
Bar a csapat csak 1994 legelején jott
Iétre én nem voltam rest el6z6 évben
a Flatline kiadasat kovetd id6szakban
sem, a nagy demo projektet részemrdl
mar jo 8 honapja elkezdtem a csapat-
valtozastol fliiggetleniil. Akkoriban volt
a trackmo stilus és az Amiga stilusu
effektek masolasa elterjedében ez
€érz6dott a késziilé demon is. A kom-
munikacié nehezen ment, Peet
Szombathelyen lakott, Ollie meg
Budapest masik végén. Ollieval kb.
havonta taldlkoztam,
de emellett le-
velezés-
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...csapattérténelem a kezdetekts| napjainkig

Bevezeté

Cargonak mar egy éve igérem, hogy
0sszehozom a csapattorténetet, de
csak most jott el az ideje, az Gj Arok
party és az ott kiadand6 CI kapcsan.
El6re bocsatom, hogy mivel mar j6 10
éve torténtekrdl is lesz szo, elképzel-
hetd, hogy nem emlékszem minden
névre, torténésre €s idépontra
tokéletesen, de igyekszem.

A megalakulas

A Chorus létrejottének elmeséléséhez
kicsit vissza kell kanyarodni az eléd, a
Cadgers felbomlasahoz. 1993 tavasza-
nak végén mar tObbé-kevésbé elismert
democsapatként a Cadgers kiadta
Flatline nevi legujabb demdjat.
Ekkoriban, tobbek kozott mar Ollie of
Pride-dal és Peet of Damage/Cadgers -
szel nagyon jo kapcsolatot apoltam
tObb mint egy éve, a Flatline nem is az
els6é demo volt aminek elkészitésében
mindhirman benne voltunk elég nagy
részd munkaval. A Cadgers, mint
népes csapat a demo kiadasat
kovetden ujabb €s ujabb jelentkezd
tagokkal gyarapodott. Olyannyira,
hogy volt olyan pont amikor mar kb.
15 ember f6l€ duzzadt a banda. A
tagok szamanak novekedése sajnos
nem jart semmilyen aktivitasi vagy
mindségi plusszal, inkabb ugy éreztem
(mint az egyediili alapito és {6
szervezd tag), hogy elkezd kicsuszni a
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csapat a jozan iranyithatosag alol.
Akkor lett talan elegem az egészbdl,
amikor a Trooper nevi mega-swap-
periink aki kb. 2 hete volt akkor
Cadgers tag minden elézetes
egyeztetés nélkil bevett a csapatunk-
ba német levelezd partnereibdl egy
rakist. Igy alakult meg a Cadgers
német szekcioja, akik tortek, illetve
bbs-t izemeltettek, amely a
demozastol ugye nagyon tavol dllt. Ez
persze sokunknak nem tetszett.

A torzstagok kozott is széthuzas jelent-
kezett, Dec és Chubrock zene csapatot
akartak alapitani €s Dec az 0j zene-edi-
toranak irdsara hivatkozva mar nem
akart egy Gjabb demo irasiban
résztvenni. Nekem meg az volt az
elképzelésem, hogy végre egy
nemzetkozi szinten is igen it6s demot
kellene 0sszehozni. Megsziiletett az
elhatarozas néhanyunkban
(Ollie/Pride, Peet és én) hogy 4j csa-
patot kellene alapitani, amely
kizarélag demo irdssal foglalkozik, és
amely kevés emberre timaszkodva
hatékonyan dolgozik. Az elhatarozas
ezzel megvolt mar, csak egy uj név kel-
lett. A név kiotlése elég nehezen jott
0ssze. Nem volt igazan j6 gondolata
senkinek. Tudni kell, hogy akkoriban
nagy Amiga lazban is égtem €s volt
egy kedvenc Amigis democsapatom
ezért jott az a szerencsére kb. 1 hétig
1étez6 Otletem, hogy legylink Kefrens
C64 szekcid. Szerencsére aztin még
id6ében meggondoltam a dolgot, mivel

tarolas kozott van ez a modszer. Itt két

byte-ot hasznal a program, és ezzel
akar 9999-et is ki tud fejezni a 99 és a
65536 helyett. Ha rikerestiink a 00 95
parosra, akkor 7 kiildnb6z6 cimet
kapunk. Ez még sok a probalgatashoz,
ezért ezeket irjuk fel, €és térjlink vissza
a jatékba. Itt veszitsiink el 5 dollart, €s
utdna keressiink rd a 00 90-re. A talala-
tok koziil a $2E0A az, amelyik atfedés-
ben van az els6 korben kapott talala-
tokkal. Ha ajra vesztiink 5 dolcsit, €s
megint kerestink, akkor a 00 85
rengeteg talalata kozott ott lathatjuk a
$2E0A-t, és igy mar biztosan kijelent-
hetjiik, hogy megvan az a két byte, ami
a pénziink mennyiségét tarolja!

Igen am, de miutdn ratalaltunk, ra kell
dobbenniink, hogy ett6l még nem
fogunk melleket stirOlni, hisz csak
akkor vetk6zik a csaj, ha veszit!
Keressiik hat meg az 6 pénzét is!
Nézziik meg, hogy mennyije van, és a
sajat pénziink tarolasi helyének
kornyé€kén kutakodjuk. Nem tul nagy
nehézség utin ri is leliink a $2E07
memoriacimre, ahol ott a csaj pénze!
A sikeres vetkdztetéshez annyit kell
tenniink, hogy Sam pénzét minden
parti el6tt lenullazzuk, és ha sikertil
azt az egy jatszmat megnyerniink,
akkor utana ledobja magarol valame-

lyik goncét!

A mai utolso "meghekkelendd" progra-
munk a Ghostbusters lesz. Ez ugyan
egyaltalan nem gazdasagi program, €és
tul nagy szerepe nincs a pénznek
benne, de engem mindig idegesitett,
hogy a jaték elején kapott 10 000 dol-
csibol (mivel a bankszamla kodjat
ugyebar nem ismerjik) nem tudjuk
megvenni a legdragabb kocsit, és a fel-
szerelések koziil is csak az olcsobbakat
tudjuk beszerezni. Hogy ezt a
nehézséget athidaljuk, az auto vasarlas
elétt hivjuk be a monitorprogramot,
és a mar megismert modszereket
végigprobalgatva keressiik meg azt a
memoriacimet, amelyen a pénziink
mennyisége van. Mivel itt nem tudunk
par dollart elvesziteni, ezért kényte-
lenek vagyunk a 10 000-re rakeresni.
Arra hamar rajohetiink, hogy nem
hexadecimalisan tarolja az értéket a
gép, mivel sem a 27 10, sem a 10 27
nem eredményezett talalatot.

J6jjon hat a kovetkezé modszer.
Keressiink ra a 01 00 00 00-ra.
Kismillio talalatunk van, igy egészitsiik
ki a keresend§ értéket még egy 00-val,
hisz végiil is 10 000 a jelenlegi pénz-
mennyiségiink. Erre mar csak 4 talala-
tot kapunk. Ezeket én a legnagyobbtol
visszafelé probalgattam végig, mivel a
legelsé egy nullaslapi cim volt, €s arrol
gondoltam volna legkevésbé, hogy jo
lesz. Tévedtem. Bizony, a négy talalat
kozil a $0057 az, amely helyesnek
bizonyult. Ezt atirva mondjuk 03-ra, ha
visszatériink a jatékba, mar meg is
tudjuk venni a legdragabb kocsit.
Ezutan 15 000 dollarunk marad, ami
lehet, hogy elég a felszerelés
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megvasarlasara, de lehet, hogy nem. A
legbiztosabb az, ha ismét atirjuk az
értéket. Ha most megnézziik a moni-
torban a $0057-es és a $0058-as cimet,
akkor meglepddve tapasztalhatjuk,
hogy nem a vart 01 és 05 szerepel ott,
hanem a 01 és az 50. Vagyis ez a progi
is ugy tdrolja a pénz értékét, mint az
el6z6: egy byte-on két helyiértéket, s
csupan Oriasi makunk volt, hogy tizez-
er volt a keresend¢ érték. Ha ugyanis

GH2STBUSTERS

o

==l TS104

A cikkben targyalt egy byte-on két
decimalis helyiérték tirolasinak az
az egyszeru oka az, hogy a
szamitogépiink processzora képes
egy ugynevezett decimalis tizem-
modra. Ilyenkor pontosan a leirt
modon videlkedik a CPU.

Assembly-ben az izemmodok
kozott a SED/CLD parancsokkal
tudunk valtani (SEt Decimal, CLear
Decimal).
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nem 5 jegyud, hanem négy, vagy hatje-
gyl lett volna az indul6 t6ke, akkor a
01 00 00 00 00-as keresés nem hozott
volna eredményt! Persze a Strip Poker
tapasztalatait felhasznalva igy is
megleltiik volna a megoldast, de csak
egy kicsit tobb munkaval.

Na, gondolom mir mindenki kell6kép-
pen elfaradt, ezért be is fejezziik mara
a pénzkeresést. SOt, tulajdonképpen
nagyon Ujat mar nem tudok mondani
ezen a téren, s a két cikk tapasztalatait
felhasznalva mindenki egyediil is tud
boldogulni az ilyen jelleg®i cheat-elés-
sel, igy a kovetkezd alkalommal mar
egy kicsit tovabb 1épiink. A pénzes
jatékok helyett az akciodusabbak felé
vesszik az irdnyt, és a pénzmennyiség
felturbo6zasa helyett az orokélet
keresésével fogunk foglalkozni.

Vili

A kovetkezd kis programrészlet
eredménye, hogy az akkumulator-
ban megjelenik a hexadecimalis
$1A érték:

LDA #$19 ; akku init
CLC ; atvitel torlése
ADC #5%01 ; Osszeadas

Ha a kodrészlet el6tt kiadjuk a SED
utasitast, a végeredmény $30 lesz.

tesziink, akkor az adott track nem fog
loopolni, megall.

Jobboldalt kiemelve latszik a 07-es
Sector.

Lassuk részletezve:

DURO04: 04-es sebesség

SNDO2: kettes hangszer

VOLOA: OA hangerdvel

C-4: C4 hang

GLDI1F: 1F sebességgel

G-4: G-4-re csusztatva

majd

A#4 hang lejatszas

és

VOLO5: 05-0s hangerére allitva
C-5: C-5 hang lejatszas

SNDOS5: valtunk a 05-0s hangszerre
és

C-4: lejatszunk egy C-4-es hangot

A tObbi részlet ugyan nem latszik, de a
Sector végére mindenképpen tegyiink
egy END

utasitast, enélkil hidba van liresség a
Sectorban, a zene nem fog tovabb-
ugrani a kovetkezd

Sectorra.

Nos, mivel mindjart kicsengetnek, a
mai orat befejezettnek nyilvinitom.
Otthon mindenki

nézze at a jegyzeteit, hazi feladat pedig
egy zene megirasa a kovetkez6 oriral
Hé, hova rohantok? Ehh, csak azért
mert megszolalt a csengé még nem
kell fellokni a Jen6két és rohanni a
vécébe dohanyozni!!!

Vincenzo

Commie Inside
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Hat ez meg mi lehet?

Igen Pistike?

Hogy? Pisilned kell? Na ne szorakozz,
most volt sziinet. Na menj, de
igyekezz!

A tobbiek hasonlitsak 0ssze az elsd
screenshottal ezt a képet. Elesszemiiek
talan észrevették, hogy jobboldalt val-
tozas van. Ugyes. Nyomtunk egy
SHIFT+Return kombo6t

a 00-as sectoron.

Igy maris szerkeszthetjiik a zenénket.
Sector=Pattern. Mindkét megnevezést
hasznaltam eddig, ugyanis itt
Sectornak hivjuk, de

a Pc-s Trackeresek Patternként
ismerik. Ez egy egysavos
Pattern/Sector. Nincs mod arra,

hogy mindharom savot egyszerre las-
suk/szerkesszik.

Lassuk a hasznalhat6 utasitasokat:
DUR: Duration, a sector sebessége.
SND: Sound, a Sound Editorban
megszerkesztett hangszereink sorsza-
ma, példankban a

C-2 hang a 00-ds hangszert fogja
hasznalni, C hang a kettes oktavban.
GATE: ha ideér a lejatszas, megsziin-
teti a NO GATE effektet és a hang lec-
seng az ADSR-ben

beallitott értékkel.

SWITCH: azonnal megsziinteti a lejat-
szott hangot

VOL: Volume. A hang hangerejét
allithatjuk vele. a VOLOO az ADSR-ben
beallitott default

értékre allitja vissza a hangerdt. Tehat
teljesen nem lehet lehalkitani a
hangszeriinket.
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Csak ha kikapcsoljuk a szamitogépet
(De most még ne tegyiik)
GLD: glide. hang csusztatasa

A Sectorban is hasznalhatjuk a <- bil-
lentytit, igy lathatjuk hol tart a lejat-
Szas.

TRACK 1 TRACK 2 TRACH 3 SECTOR:07

Y e

A képen jol lathatjuk, hogy a kurzor
milyen szineket hasznal a sejtelmes vil-
logashoz.

Ezen kiviil egy elkésziilt zenét toltot-
tem be, hogy szemléltessem a
felépitését.

A Track-ekbe beirva lathatjuk a kiilon-
b06z6 Sectorok sorszamait, amit aztan
ennek megfeleld

sorrendben fogunk lejatszani.

A Track 2-ben van egy TR+00 és
TR+01 utasitis.

TR: Transpose, transzponalas el§szor
00 (azaz nem transzponalunk), majd
01 (egy félhanggal

feljebb) értékkel.

A Track-ek végét egy END utasitas
jelzi, a zenénk loopolni fog. Ha a
végére STOP utasitast

NEWCOMER (8.

Miként ezeken gondolkodtam a tag
tirelmetlenebbé vilt, szoéval emigyen
feleltem:

- Ne haragudj, hogy csak igy rad
tortem!

- Nem szamit - hangzott a révid valasz.
Amikor viszont nekialltam volna az
agg vézna emberrel tarsalogni
kozbeszolt, hogy nem igazan tudja
bizhat e bennem. S6hajtottam egyet, s
korbepillantottam a szobdban. A
tiizhely f6lott egy kis ragcsalo allat
borét vettem észre. Nagy valdszintiség
szerint ez egy pele bundija. Majd
szerzek én neki egyet, mondtam ma-
gamban, s ezzel kiléptem a sziik vacok-
bol. A buckak kozott maszkalva rank
tamadt egy farkany és egy masik
helyen egy sakal. Mindkett6vel
végeztink konnytszerrel, hiszen mar
kiismertiik ezeknek a ragadozo6
dogoknek a mozgasat, taktikajat.

- Ezek a valamik igen vérszomjasnak
latszottak - mondta izgatottan Russ.

- Az hagyjan! Lattal mar baribart? -
kérdezte Attila

- Nem - felelte a kolyok.

- Az hagyjan, de én sem lattam még
vetettem kozbe.

- Na, majd meglatjatok! - vigyorgott
Atti.

Ezalatt egy olyan bucka mell€ értiink,
aminek az aljat agyag boritotta. Sarah
megtapintotta a bucka falat €s mar
maszott is fel rajta. Megnéztem énisa
falat és teljesen szima volt. Sarah a
kupola tetején igy szolt:

a térténet folytatédik...

- Nézzétek, itt egy lejarat. Ha jol litom
egy lépcss van itt lent.

Mindegyikénk kovette Sarah-t, és egy
barlangba csOppentiink, ami szokat-
lanul meleg volt, mindenfeldl forro
légaramlat vett koriil minket, mintha
valahol valami kazanféle lenne.
Hirtelen az egyik odubdl egy furcsa
teremtmény maszott el6. Egy varanusz
volt. Bére undoritéan narancsos szind
volt és farkaval csapdosott, sziszegett,
de ugy latszik csak tudatni akarta
veliink, hogy ez az 6 birodalma, mert
ezekutan gyors iramban tavozott.
Elindultunk hit a barlangrendszerben,
kisvartatva egy massziv szikla
emelkedett elSttiink. Innen harom
iranyba indultak folyosok mi talalomra
kivalasztottuk az egyiket, illetve
kézfeltartassal szavaztunk, a tobbség
dontott, igy elindultunk. Par 1épést tet-
tiink, €s az egyik fordulonal valami
lapos ingovanyba kertiltiink, még jo,
hogy nem volt nilunk annyi cucc, biz-
tos belesiillyedtiink volna. Az egyik
barlangnyildsban tjabb sarkinygyik
szerd teremtményt pillantottunk meg,
egy leguanféle volt, mar rank is vetette
magat de Sarah mint mindig nem
ragadt le, és mar meg is huzta a
ravaszt. Az allat fertelmes hangok
kozott a porba hullott. A tetem
eltakaritasa utan Attila egy kélapot
vett észre a foldon. Letakaritottuk réla
a port, és Hans mar fel is emelte a
pajszerrel, alatta slayer rakétakat és
TNT csomagokat talaltunk. Attila fel is
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markolt parat az utobbibol.

- Talan még jol johet, ugy sincs nalam -
mondta.

Ezek utin tObb 6rin keresztiil gyalo-
goltunk, a geiger ekd6zben mint ha
megzavarodott volna, dlland6éan
kilengett, hol a minimumon volt, hol a
sugarveszély mezején tincolt. A hGség
pedig ezeken a helyeken hatirozottan
emelkedett. Mar-mar lemondoan sétal-
gattunk, sz6 nélkiil, mire hirtelen
ocsmany hiillék tamadtak rank
sziszegve. Sarah, Attila és én hamar
lenyomtuk a gusztustalan allatokat, és
egy igen tag aula szerl terem nyilott
meg elSttiink. Mintha ezek a 1ények
ezt a teriiletet Grizték volna. Valoszini
igy is volt, mivel az egyik barlang-
repedésben rengeteg tojast taliltunk.
Sheila elégedetten igy szolt:

- Na, ti dogok! Most ratalaltunk a
fészketekre!

Mir agyon akarta taposni a tojasokat,
mire Hans egy masik tavoli résbdl fel -
kialtott.

- Gyertek ide! Gyorsan! Talaltam
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valamit.

Odarohantunk, és egy mesterséges
eltomott kutat lattunk, Hans pedig a
kezében fogott valamit.

- Add ide! - sz0ltam a németre.

- Egy fraszt, én talaltam!

- Es, kit érdekel, itt Neil a vezér! Nem
te vagy, Hitler! - szolt ganyosan Sarah.
- Most ez célzas volt? Vedd tudomasul,
€n nem vagyok naci! Ezt kikérem ma-
gamnak!

- Pedig Hans, néha nagyon ugy tiinik -
vagott kozbe teljes hidegvérrel Attila.
Hans megvet$ grimasszal kezembe
nyomta a talalt targyat, és kiment a
barlangbdl. Sheila utana eredt nyugtat-
gatni. En pedig olvasni kezdtem a kar-
tyan 1évé szoveget:

Thomas Leibmann

1303 - 6527 TWM

Karbantart6 Szolgalat.

Attila is megnézte a kis sziirke kartyit,
€s igy szolt:

- Tudod mi kovetkezik ebbdl?

- Na mi? - kérdeztem.

- Hogy nem csak
blin6zdk élnek itt a
szigeten. Nem vagyunk
egyediil!

Hangja kisértetiesen
viszhangzott a csepp-
kovek kozott, siri csend
lett urra mindannyi-
unkon, az utolsé mon-
datra Hans és Sheila is
visszajottek. Nem szol-
tunk,
megrokonyodtiink, a
tudat, hogy a telepen
€16 Oreg és Theresa

XX 21 07 SUPERIORS DWC U7 FILTER EDITOR SCREEN
XX 21 0C
XX 21 0C F13C 00 OC F§ 00 OO DO 00 OO0

XX 98 00 ; Loop to first sound in data
table

XX: a tablazatban elhelyezked6 hang-
ok sorszamai

21: haromszogjel

03, 07, Oc: ennyi félhanggal eltoljuk a
haromszogiinket €s igy lesz nekiink
egy SzE€p

moll akkordunk

98 loop: 8 értéket visszaugrik és
loopolja a sorozatot, igy folyamatos
lesz a hangunk

és nem keveredik a kovetkez6
értékekkel

el llelele

Pistike mar megint... Ne ugralj szeren-
csétlen szamitogépen...

Inkabb allitsd be azokat az értékeket,
amiket a screenshoton latsz.

R: rezonancia

Egy mésik hangszer: T: filter tipus (lowpass, highpass,

XX 11 Oa - Oa értékroél kezdjik bandpass)

XX 11 09 ##: cutoff

XX 11 08 RT, ST: ???

XX 11 07 $1-S6: hozzdad vagy elvesz a cutoff
XX 11 06 értékbol

XX 11 05 X1-X6: ennyi ideig/ennyiszer

XX 11 04 . L )

XX 11 03 Hazi felad.at: prpbalj meg értelmes
XX 11 02 - 02-ig lehtizzuk hirtelena ~ 1angot csiholni.

frekvenciat

XX 11 00 - ez nagyjabol egy mute
utasitas, itt ér véget a hang

XX 91 00 -itt megmondjuk a sid-nek,
hogy vége a hangnak

TRACK 1 TRACK 2 TRACH 3 SECTOR:07

Ha ehhez még beallitjuk az effektet 01
drum effect-re, akkor egy szép lijtos
labdobot

hallhatunk.

Ugorjunk at a FILTER EDITORra!

Y e
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hangunk) hasznaljon filtert, akkor ez a
filter sorszamat hatirozza meg.

V1 V2 - Nem, nem Hitler fegyverei.
Vibrato értékek. Pistike mit vihogsz,
semmi koze a vibritorhoz...

## - baloldalt-lent a tablazat sorszamat
jelenti, mindjart visszatériink ra

FX - az alatta lathat6 kis tiblazat
értékeit (akar kombinalva is) irhatjuk
be ide, kulonbo6z6

hatasokkal gazdagitva hangzasunkat.

Es most lassuk a baloldali sort:
## Wv FEX ™M

00 41 00

01 91 00 00

02 00 00

03 00 00

message: Ennél a tablazatnal ne higy-
gyunk Richard kolléganak, kifelejtette
a szinuszjelet.

##: sorszam

WYV: Nem a Volkswagen keverte dssze
a betiiit, hanem a hullamformat
adhatjuk meg

pl:

$09 - ures

$11 - szinusz

$13 - torzitott szinusz 1

$15 - torzitott szinusz 2

$17 - torzitott szinusz 3

$21 - haromszog

$23 - torzitott haromszog 1

$25 - torzitott haromszog 2

$26 - torzitott haromszog 3

$31 - flirészfog

$33 - torzitott flirészfog 1

$35 - torzitott firészfog 2

$37 - torzitott flirészfog 3
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$41 - négyszog

$43 - torzitott négyszog 1

$45 - torzitott négyszog 2

$47 - torzitott négyszog 3

$51,53, 55, 57, 61 - mutins hullimfor-
mak, jonnek €s megesznek

$81 - zaj

FX értékek:

A screenshoton lathato értékek

08 - no gate - a hang csak akkor cseng
le, ha a patternben GATE utasitast
adunk neki

20 - filter - a hang hasznal egy filter-
beallitast és mivel a F értéke 0, a nullas
filtert

80 - cymbal fx - kis noise a hang elején
Ezek kombinacios értéke (figyelem!
matek!) adja ki az $A8 -at.
Tetszolegesen kombinalhatjuk

az effekteket, de némelyik kombinaci6
elég értelmetlen hangot ad ki.
Kisérletezziink batran, legfeljebb nem
sz6l semmi ;)

A hangot tesztelni pedig a SPACE-szel
lehet. Oktavot a +- gombokkal
valthatunk, igy akar

mélyen, akar magasan is meghallgat-
hatjuk az Osszetakolt hangszert.

Nézziink néhany teszthangszert:
Pistike mar megint... Tedd le azt a har-
monikat! Zsofi se alljon neki furu-
lyazni...

Kérdezziik meg Richard kollégat:
XX 21 00
XX 21 00
XX 21 03
XX 21 03
XX 21 07

szavai latszanak beigazolodni, mi-
szerint figyelnek minket. Ez igencsak
nagy félelemmel toltott el minket.

- Jobb lesz 6vatosabbnak lenntiink! -
szoOlt Attila és fegyverét még
er6sebben megmarkolva kilé€pett a
Iyukbol. Ezt nem mondtam senkinek,
de engem jobban aggasztott a kartyan
az a harom betiis rovidités, TWM.
SzOrnyt volt belitnom, hogy a telep
oltdsa utani képsorok, nem holmi vad
képzelgés, halucinicio, vagy épp egy
tébolyult agysziilemény, kinos volt
beismernem magamnak, hogy a TWM,
barmi legyen is, itt talalhato ezen az
atkozott szigeten. Ezzel zsebembe
csuztattam a kis kartyat és tovabb
barangoltunk a folyos6rendszerben.
Sarah egy massziv sziklat talalt az
egyik oduban, felmaszott r4, de csak
holmi denevér guanot talalt, bele is
tenyerelt miutan lemdaszott, szidta is
Sheilat, mivel 6 mondta, hogy nézzen
a szikla tetejére. Az egyik elagazasnal
ismét par sarga leguan, €s baziliszkusz
tort rank. Sikeresen legyilkolasztuk
Oket, ezeket az undormanyokat szinte
mir gépies moédon dltiik halomra. Ugy
éreztem, a gyilkosok kozott €n is
gyilkossa lettem. De hat nem is csoda,
hisz az €letem mindennél tobbet ér!
Még egy fertaly 6ra gyaloglas utan a
valtozatossag kedvéért épp egy sulyos
sziklahoz keveredtiink. Sarah kis
unszolds utan megnézte mi van a tete-
jén €s egy kapcsolot talalt, amit gyor-
san at is kapcsolt. Egy titkos ajto
nyilott meg el4ttiink, és mi gyorsan
atléptiink rajta. Bent egy igen furcsa
teremtmény fogadott minket: a sze-
meit nem lattam mert egy infra-

szemuveg féle volt rajta. Felszolitott,
hogy adjuk it fegyvereinket. Ugy is tet-
tiink, majd a fejiinkre zsakokat huztak
€s elvezettek egy fortelmes lényhez.

- Véletleniil vagyunk itt. - kezdtem
elhal6 hangon a beszélgetést.

- Nnhhemm szhheeerrretthhjjiitikkh
aaz idddeggenhekketth aaz eemmm-
beehhrekkhh ffééélnneehhk thholll-
Ititiinnnkh! Mmhhii aaa
vvvéélleeemmhénnyyeedh?

-Nem is tudom... Szoval?! ... 1z€.. Hat?
- Ah rreeaakkhciioodd tthheellljeesh-
enn 66hhszzziinntthhee, deh tuggyh
thhinniiikk, fhhéélsszz thh661-
llemmhh!

- Hat kicsit félelmetes vagy - jelentet-
tem ki a csuf szornynek, de rogton
meg is bantam, hogy ezt mondtam,
mivel az 6rok egyre baratsagtalanabba
valtak, azt hittem most elkaptak...

- Tthhuudddnnoodd kkhheelll, hho-
ogyyy emmmbhherrr vvhhaggyyy-
oookkk, aah hhalllaaall shhuggaaarrh
tthhettt iiillyeennnééhh !

- Nem akarok ellenséged lenni,
segiteni szeretnék rajtatok, legytink
baratok! Rendben?

- Shheggiiittthhheeetttsszzz!
Rrreennndbbbeenhh.

Szolt az 6roknek, hogy tivozzanak én
pedig nyugodtabban kérdezdskodtem
tovabb.

- Miért van itt ilyen tikkaszto héség?

- Thheeermmaalll vvhhiiizz ttho00rr
fehl a méééllyyhhbo6Sllh. Ahh vezeet-
thhéék toonnkkrreehhmmeenntt,
€éésshh nniinccsshh iissh sszeerrhhssz-
zadammhhuunnk, hhooggyyhh mmeeg-
ghhjjavviitthhssuukk.

- Tehat egy mesterséges héforras van
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itt? Amit emberi kéz alkotott?

- Rrhhhéégghhennn ééppiittthhheet-
thhéékk éénnhh nnhheemmm ééhhlit-
teemm mmééggh iitthh!

- Miota élsz itt a szigeten?

- 15 ééhhvvee.

Megunva az enyhén docogds dialo-
gust, tovabballtam, kint az 6r fogadott,
baratsagosan intett és kitoloncolt min-
ket. A f6nok barlangja el6tt denevérek
logtak a nedves mennyezetrdl. Félve
indultam el, mert hat mi van akkor, ha
nem ez volt a legrondabb barlanglako?
Hat igazam lett, mert miutan csap-
atommal bejartuk az egész barlangot
meglehetdsen fura, ocsmany fickokkal
talalkoztunk. Els6ként egy rohado
szaju oreg férfival, akinek mellesleg
hianyzott mindkét fiile, az ujjai is kissé
hianyosak voltak. Legytirve hanyin-
geremet beszélgetni kezdtem az
oreggel, elvégre mégiscsak egy ember.
- Emlékszel arra, ahogyan
megérkeztél?

- A kapu elott talaltam magam, majd-
nem felfaltak a vadallatok. Akkoriban
még a nék és férfiak nem voltak
kiilonvalasztva. Kevesen is voltunk €s
kényelmesen elfértiink a faluban is.
Erdekes volt, hogy a férfi beszéde
egyaltalin nem valtozott meg. De
voltak akiké még a f6noknél is jobban
torzult. Egy masik tiregben egy szotlan
mogorva férfira talaltunk.

- Ehn nhem bheszhélhek
idheghenekhel. Prhébhilhkohzz
thiishkésh fhejithnéhl.

Egy oduval arrébb egy rusnya né
fogadott minket, a bolcs6kben a
gyerekek szinte mar nem is hasonlitot-
tak az emberekhez. Mintha valami
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torzsziillottek lennének, akik épp most
maisztak el egy horrorfilmbdl... A
latvanytol és a buiztdl Sheila teljesen
megszédiilt, amig Sarah-€k kivitték én
beszélgettem a nével.

- Voltatok igazi veszélyben idelent?

- Igen, egyszer jott egy android, €s ki
akarta irtani a gyerekeket. De mi
megoltiik 6t.

Ezek utan tiiskést kerestiik fel, de nem
igen akart beszélni veliink. Ekkor
eszembe jutottak Chang szavai, €s it is
nyujtottam egy adag hasist a kis
kopcosnek.

- AdHh!! Megériilok ezért. Cserébe
tanitalak észlelésre!

Tanulni nem volt sok kedvem, igy fag-
gatOzni kezdtem, mint mar oly sok
helyen.

- Mit tudsz az androidrol? - kérdeztem.
- Sz6val hallottal réla. Ez mar tObb éve
tortént, egy teljesen emberi kulsejd
robot befészkelte magat nalunk, csak
nagy nehezen tudtuk lebuktatni,
amikor a nyugati halalsugar irinyaba
ment, elkezdett folyni bel6le valami,
nem vér volt, hanem valami mas! Hal'
isten sikertilt hatastalanitanunk és a
darabjait sz€tszortuk a barlangban.

- Mit tudsz a kapurol?

- Felejts el minden erdszakos tirgyat,
ha odamész, eddig mindenki odave-
szett aki megprobalt atmenni rajta,
csak a gondolataidra hallgass és csak
az eszedet hasznald, akkor sikerrel
jarsz.

- Tudsz valamit a barlangrol is?

- Sok felderitetlen rész van még, de mi
nem sUriin hagyjuk el zart fészkiinket.
- Mi a helyzet a vezetékkel?

speed zenét.

Trk és Sec: Lejatszaskor mutajta, hol
tartunk. Hasznos, mert igy kovethetjiik
lejatszas kozben a zenét.

Szines rasztersav: Igen, dizajn.

Sok fehér és fekete billentytinek
latszo billenty: Ez lenne a klavi-
atura. A kozhiedelemmel ellentétben a
fekete billentytik NEM szolnak hang-
osabban a fehéreknél.

Jobboldalt egy hangjegy és mellette
egy szam (default 4): Aktualis oktav
Violinkulcs és basszuskulcs: Nem,
nem karomkodtam. Ha oktavot vil-
tunk, a mélyebb oktiavnal

a basszuskulcs, magasabb oktiavnal a
violinkulcs dominal. Jelzésértéki
funkcio.

Pistike ne nyomkodd 0Ossze-vissza a bil-
lentytiket, de ha miar megnyomtad a
CONTROL-t, akkor beszé€ljink egy ki-
csit a menurol.

-HAIN HENU-

el 5

SOUND EDITOR: Itt tudunk han-
gokat késziteni. Ezek nélkil nem fog
megszolalni kedvenc
(sz)amitogépiink.

FILTER EDITOR: A SOUND
EDITORban elkészitett hangjainkra
sziir6beallitasokat is rakhatunk.
TUNE SETUP: A zene hangereje,

valamint alapértelmezett sebessége
I/0 MENU: Ingyen/Okosan menti,
lemezmoiveletek, load, save, dir, egyéb
DEVICE DISC#8: Alapértelmezésben
a lemezmeghajtot hasznalja a prog-
ram, de ez a verzi6 képes kazettat is
kezelni, csak at kell ezt itt allitani.
PLAYER V7.0 A/B: Hangzasban nincs
kiildnbség, gondolom a player-kdédban
varial valamit. Zenésznek nem fontos
tudnivalo...

NOTE!: Némi informdci6 a program-
rol, kezelSbillentytik, Unreal
ontdomjénezés.

Lassuk a SOUND EDITORt kozelebb-
rél!

SUPERIORS DHC U7 SDUND EDITOR SCREEN

ODES 3 5 333333 0 0 02 01 00 AR

91

T

Gyerekek, gyerekek, mi ez a
hangzavar? Ne sikitozzatok mar, az
agyamra mentek. Milyen dolog ez,
minden aprosagtol megijedni... ehh...
Pedig ha jol megnézziik a screen-
shotot, nem is olyan Osszetett. Igen, jol
latjatok. Mdr beleirtam néhdny szimot.
Lassuk sorrendben:

ADSR - Attack/Decay/Sustain/Release
burkolokorbe.

LP SPEEDS L - Négyszogjel kitoltési
tényezdinek varidldsa

F - Filter szama. Ha azt akarjuk, hogy a
hangunk (nem, nem a beszéd-
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DMC HOWTO

Kedves gyerekek!

A mai 6rin zenét fogunk csinalni.
Pistike, ne rohanj el, nem fogunk a
kovetkezé oran felelni belSle. Akkor
miért is tanuljuk? Hat csak mert a tel-
jes élethez nélkilozhetetlen. Aki még
életében nem csinalt zenét DMC-vel,
az jelentkezzen. Okés, sokan vagytok,
latom. Akkor itt az ideje, hogy nekilas-
sunk és megirjuk életiink els6 zenéjét.
Létezik egy DMC7 verzi0, ami annyi-
ban kiilonbozik a 4-est6l, hogy tud
multispeed zenét és a lejitszast bedl-
lithatjuk ugy is, hogy a kurzor kovesse
a patternt (scroll pattern during
play), és nem utolsosorban hasznal-
hatunk plussz utasitasokat a pat-
ternekben.

A meniit a 7-es verzioban a CONTROL
(pc-n TAB) billentytivel érhetjiik el, a
scrolling play pedig a Balranyil (ahol
eddig a ment volt - pc-n 0) billentytire
keriilt. Multispeed zenét a C= + 1-5 bil-
lentytikkel allithatunk be (pc-n
CTRL+1-2-3-4-5). A kiegészit$ utasita-
sokrol pedig késébb ejtiink szot.

Id6kozben talaltam egy angol nyelvd
leirast Richard Baylisst6l, hasznos
lehet angol anyanyelviieknek, de per-
sze barki elolvashatja itt:
http://web.ukonline.co.uk/tnd64/musi
c_scene.html

LOAD"DMC7*",8
RUN
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...avagy csindljunk zenét!

Pistike, hova rohansz mar megint?
Nem kell mindjart a
kezd6képernySnél parizni, lesz ez
még jobb is.

TRACK 1 TRACH 2 TRACH 3 SECTODR:--

il ¢

Marika, te meg ne kezdj el sirni
kislanyom... Mi lesz, ha férjhez mész?

No lassuk, mit is latunk!

Track1-3: Mivel a C64 3 hangsavval
rendelkezik, megszamoztik nekiink,
hogy el ne felejtsiik.

Sector: Itt egyel6re semmi nem lat-
szik, ha nyomunk egy SHIFT+RETURN
kombot, akkor az éppen aktuilis 0-ds
pattern tartalmat lathatjuk, ami jelen-
leg tires.

Timer: Lejatszaskor mutatja az eltelt
idét.

Rtime: Felhasznilt raszterid6
Normalspeed: Normilis ember nem
siet, kilonben sem hasznalunk multi-

- Az a halalsugar, attdl lettiink ilyenek.
Na most mar megkellene néznem azt a
vezetéket - gondoltam. Ezzel otthagy-
tam a tiskésfejiit és nyugat irinyba
vettiik utunkat. De nem tettiink meg
két 1épést, maris fajni kezdett a fejiink
€s Attila javaslatara mindenki felvette
az antiradruhat. Ez segitett is, mivel a
karos radioaktiv sugarakat megszirte
€és igy teljes biztonsagban haladhat-
tunk a vezetékhez. Szokatlan egy hely
volt. A geiger szamlal6 a sugarzas tel-
jes skalajat kimutatta. Kis toprengés
utin meghegesztettem a repedt
vezetéket €s igy a szivargas is
megszint. A barlanglakok tisztes tavol-
bol ortltek és a vezér felajanlotta,
hogy a kamrijukbdl barmit elvihetek.
Azonnal felkaptam a legsziikségesebb-
nek tind dolgokat pl. a gumimatracot,
a légpatronokat, a TNT-ket €s a cateye-
ket, mar csak azért is, mert ilyen infra
szemuveg félét lattam az 6sszes 6ron.
Ezutin még maszkaltunk egyet a bar-
langban, felkerestiik a barlanglakok
konyhajit, ahol doglott, félig
elkészitett varanuszok sorakoztak.

- Fujj! Ha ilyent kéne ennem,
kihdnyndm egybdl - zsort616dott Hans.
Attila korbenézett a mocskos lim-
lomokkal teli polcon €és megtalalta az
android intelligencia kdzpontjat. Ezt
gyorsan zsebre is vagta, és mivel mar a
barlangban mindenhol jartunk, ezért
elhagytuk e siralmas helyet. A hatunk
mogott érces, mély hanggal utinunk
szoltak az 6rok:

- A sOtétség legyen veled!

Ezutan megkerestiik a feljaratot és
végre kiértiink a friss levegére, a buc-
kak kozé.

Al ble
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I NEWCOMER

- Nézd, ki kellene probalni ezt a matra-
cot, nem? - kérdezte Sheila Attilat.

- Valéban, a mocsaron jol siklana...

- Hmm. Mocsar? - kérdeztem érdek-
16d6en. - Hat akkor menjink oda!
Innen mar nem volt olyan messze az
ingovany, de sajnos miel6tt még
kiprobalhattuk volna az djdonstilt
szerzeményunket, meg kellett tisztita-
nunk a mocsar kornyékét az ott
olilkodo fenevadaktol. A sok harc jot
tett, mivel mindegyikOnk fejlédott a
harcok sorin. Leteritettiink egy med-
vét, egy par sakalt, és egy szimomra
eddig ismeretlen teremtményt, egy
lapi 6rdodgot. Az ingovanyba tobb ut is
vezetett, mi kivalasztottuk talalomra az
egyiket, nevezetesen azt a bejaratot,
ami el6tt az 6rdog csapatot lezaztuk. A
légpatron segitségével felfujtuk a
pirosas gumimatracot és Hansszal
vizrebocsatottuk. Ocsmany szagok ter-
jengtek a lap bejaratanal. Sarah igy
szolt:

- Ez a holmi jo szolgalatot tesz, nehogy
eldobjuk! - ezzel kajanul mosolygott,
és bemaszott § is a csonakba.

A mocsar teljesen mas 1égkort nyj-
tott, mint a kinti vilag. Az aporodott
sOs viz szaga, a halak fickindozisa, a
békik 6sszehangolt kérdés-felelet
brekegése teljesen elvarazsolt, mintha
mas dimenzioba érkeztem volna, lehet
hogy ez az instabilitas egyik akaratlan
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tiinete? Mint a hanyinger nagy hajok
fedélzetén? A 1ényeg, hogy a vizrdl vis-
szatiikr6z6d6 szikrazé napfénytdl alig
lattam valamit, Attila hirtelen rintott
egyet az evezdn, s feleszmélve amu-
latombol lattam, hogy a viz egyik
részén hosszu éles nad darabkak all-
nak ki, mi pedig majdnem belefutot-
tunk. Russ egy Kkis tisztast vett észre az
egyik nadoszlop mogott, kiléptiink a
szilard talajra, és Attila egybdl lehajolt
és keresgetni kezdett. Hans kozben
valami effélét motyogott:

- Nem lenne jo otlet!

- Atti mit csinalsz? - kérdeztem a
piroteknikust.

- Ugy veszem észre, a talajt kopogtatva,
hogy alul tireges.

Kisvartatva felemelte az dlcazott gyep-
téglat és az alatta 1év0 lejarat csapoaj-
tajat mar nyitotta is fel.

- Na, lemegytink? - kérdezte.

Ezzel mindahdnyan lemdsztunk a bar-
langrendszerbe. Bentrdl tompa zore-
jek, zajok hallatszottak, amint beljebb
ha-ladtunk egyre hangosodtak. A bar-
lang vége felé két egymassal szemben
1év6 odu bejaratara bukkantunk. A
jobb oldalin belépve egy 6sz haju
indianféle allt el6ttiink hattal. Nem
vett észre minket, a nagy
munkdilkodasa kozepette, Sarahnak
sem kellett tObb hozza, és maris a hata
mogé osont és letitotte. Mikor meg-
forditottam egy koézépkoru albiné né
nézett vissza ram. Hans sziszegve,
indulatoktdl flitdtten beszélni kezdett:
- Eén ismerem ezt a n6t! Ez White
Raven, az, akit a telepen is kerestet-
nek... -

Sarah kozbevagott:

- Meg az, akit6l lenyultal par ezer kre-
ditet, igaz?

- 06. 1Z¢é, te ezt honnan tudod? -
kérdezte izgatottan a német.

- Olvastam Neilnél egy levelet. Mit
gondolsz, olyan nehéz dsszerakni a
képet? A két fattyu a rockereknél, a
sintér meg ez a szuka megbiztak
benned, te meg szépen olajra 1éptél a
dohanyukkal, elbujtil a vadasztibor-
ban és amikor a mocsarrol beszélget-
tiink, te hevesen tiltakoztal, hogy ide-
jojjunk!!!

- Hans, nilad volt az 6sszes 16vé, vagy
eldugtad elSlem? - kérdeztem idege-
sen Hanstol.

- Hat, hat nincs tobb pénz, az volt az
Osszes 1ovém! Eskiiszom.

- Ne eskiidozz, figyellek mar jo ideje,
te sakal! Vigyazz! Nagyon vigyazz! -
fenyegetdzott Sarah, mikézben G-111-
ese ravaszaval bibel6dott.

Ekozben az albiné is magahoz tért, és
beszélni kezdett.

- Figyelj, van egy ajanlatom. Ha
elengedsz elmondom, hogy juthatsz
oda a kiralyn6 droggépéhez, gazdag
lehetsz!

Hans egybdl kapacitil és mérgesen
rarivall a nére.

- Csak bloffol!!

- Hagyd Hans - mondtam a németnek

és rabolintottam a némber ajanlatira.
Eloldoztam. Az albiné dorzsolgetni
kezdte a kezén a sebet, amit a kotél
vagott neki. Hans ekkor viratlanul
rarontott, és egy pillanat alatt végzett
szerencsétlen nével.

- Ezt meg miért kellett? - kérdezte
Russ.

- Tényleg, mi volt ez? - sz6lalt meg
Attila is.

Hans hanyagul csak ennyit mondott:
- A kirdllyn6nél mar jartunk, nem igaz?
Semmi hasznunk az informécidjara!
Hans be sem fejezhette, mi mar ott is
hagytuk 6t és dtmentiink a halott
albin6 masik szobdjaba, ahol megpil-
lantottam egy ladat, egybdl az alkul-
csomért nydltam, de Sarah igy szolt:

- Vigyazz Neil, ugy érzem ez egy csap-
da!

- Ah! - legyintettem rd és mar nyitottam
is ki a ladat. A mennyezet ekkor hirte-
len rink omlott, a rafinalt csapda
mukodésbe 1épett. Hans a robbanasra
jott at a masik helységbdl, és egybdl
minket szolongatott:

- Hé! Odabent! Valaki, jol vagytok? -
kialtotta torkaszakadtabol.

- Igen! - vilaszolta Sheila lassu, elhal6
hangon.

folyt kov.
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