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Commie Inside #13
A magyarorszagi

Commdore 64 rajongok
magazinja

Kiadja a Singular Crew.

fOszerkesztd: Poison
(poison@c64.rulez.org)

szerkesztok: 1zzy, Leon,
Cargo (cargo@c64.rulez.org)

KoszOnjok a szam
elkészitéséhez nyujtott
segitséget:

Dohi - C64 HQ
Stack J - scene torténelem
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A magazin PDF forrasa
letolthetd a kovetkezd cimrol:

http://c64.rulez.org/
commodoreworld/
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A kiadvany szabadon
masolhaté mind
elektronikus, mind
nyomtatott formaban!
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Udv kedves Olvaso!

A 13. szdmot tartod a kezedben (lesed a monitoron).
Nem éppen a legszerencsésebb szam, de ha minden
jOl megy, akkor ez lesz az els®, ami egy héttel a ren-
deltetése eldtt elkésziul. llyen még nem volt ;) Most
mondhatjatok, hogy lassan Arok Party Magazin nevet
is viselhetnénk, mivel idén is e nemes esemény alkal-
mabdl jelenliink meg. A szokas hatalma miatt mi azért
maradunk a CI-nél...

Nem is koptatom tovabb a billenty(zetet. Vessétek
bele magatokat az iromanyokba, hiszen Nektek
készultek!

Poison

Commie Inside #13

Bonfire / Dekadence
Halfway There /
Dekadence
Dialogue / Focus
Under The Edge / Triad
Wok Zombie / Fairlight
X-animated / Creators
Living / Glance

Ujabb visszatérdként tet-
szeleg a Camelot, de az
Aspekt is bekdszont, vala-
mint a Focus is jelentkezett
egy dentroval a hollandok
nagy 6réomére. A Cycle alaz
a Booze Design gondo-
zasaban, a Panta Rhei
pedig iskolaztat kédolas-
bol. Mellettik a Smash
Design fokozatosan egyen-
letes, és egyben kivalo tel-
jesitménye érdemes di-
cséretre. A listdban a Triad
mar-mar szokas szerint
megjelenik 1-2 alkotéssal,
de a listat uraljak a kisebb
csapatok méltan emle-
getett demoi.

2005:

El is érkeztuink egy évtized végéhez. Itthon a
Chorus tovabb biintet, mikdzben egy kisebb
live demo is megjelenik a Singular Crew-tol.
A sikeres Arok party erdsiti a retro és a nosz-
talgiahullamot, és kulféldon is trendi a visz-
szatérés.

Ezen év demoi...
..magyar részrol:
Irrational / Chorus

..kulfoldon:
Tsunami / Booze Design

Gg':r'vnmi: i:n

Smart girls hate

Booze / Booze Design

Boogie Factor /

Fairlight

Annihilation / Padua

Death Or Glory /
Covenant

You Can't Stop Us! /
Tropyx

Loeylyn lyoemaet naen-

ninnaepykaet /
Oetoekaet

Fast Blade / Willow

The Throckmorton De-

vice / Triad

One Million Lightyears

From Earth / Fairlight

Accumulator / Silicon

Limited

BoomBoom / Aspekt

Mortalis Arisen/64Ever

Két remekbe szabott
Booze Design demoval
lehet fényezni az évet. A
mélyenszanté Tsunami
mellett nagyszer( tel-
jesitmény még egy olyan
kimagaslo alkotassal
megfejelni a mérlegiiket, mint a Smart girls
hate Booze. A DTV-k megjelenése utan 2005
az els6 PALDTV demo éve, ami a Crest
nevéhez fazédik - Numero Uno cimmel. A
Brutal 2004-es introkollekci6jat egy igazi
visszatérd demo, a Poenix kdvette egy évvel
késbbb. A 2006-ban kiosztott, frissen alapi-
tott Oldscool Demoscene Award kategoriat
elsd korben a Fairlight csipi meg a Boogie
Factor-ral.

Erdekl&dve varom milyen lesz a kdvetkezd
évtized. Taldlkozunk tiz év mualva egy Ujabb
hasonlé valogatasban. :)

Cargo/Singular Crew
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= Egy évtized demoscene

Pretending To See The Light / Fairlight
Visitors / Civitas

Gemini / Padua

Biba 2 - Dream Injection / Arise

Sign of Life / The Dreams

Risperdal Dreams / Upstars

Az er6s mezbny olyan szemkiverds
demokat tartalmaz, mint az Insomnia,
vagy a Digital World, ami utdn a Samar
sajnos igen elhallgatott. A Fairlight ismét
megjelenik, és évrol évre erdsodik eztan.

2003:

Magyar vonatkozasa ennek az évnek jo-
szerével nulla. Demo legaldbbis nem
szlletett. Bizonyara a katonasdg scene-re
gyakorolt hatdsa az, amit itt jol meg is lehet
figyelni.

Ezen év demoi kilfoldon:
Industrial Breakdown / Booze Design
Loaded / Fairlight
Phases / Crest
Homage / Wrath Designs
Harmonious / Triad
Beertime 3 / Dekadence
Love / Outcast
Pikku G Force / Dekadence
Spacebar Forever / Alpha Flight 1970
Game Over / Crest
Anyone / Crest/Fairlight
14 and Life / Fairlight
The True Story About Knoops /

The Dreams
Le Phant / Dekadence
Emanation Machine / Fairlight

A sok er6s kdzepes demo mellett kiilhon-
ban a harom nagy csapat, a Crest, a Booze
Design és az Ujraszervez6dd Fairlight ural-
taa terepet. Olyan visszatéroket is talalunk
a repertoarban, mint az Alpha Flight.

2004:

A Chorus az év végén
ismét demoval jelent-
kezik. A Demode igen
mostoha  koridlmé-
nyek kodzott kap egy
mésodik helyet, amit
a demo CSDB-s
helyezése késdbb
cafol (pozitivan). A
Resource ismét hallat
magarol, egybdl két
demoval. A legna-
gyobb magyar, de egy-
ben kilféldon is nem-
egyszer els6é helyen
rangsorolt cracker qu,{N,.f
csapat, a Chromance D

bar mar régoéta nem
meghatarozé a C64
scene-en, végleg
kimerdul.

Ezen év demoi...
..magyar részrol:
Demode / Chorus
Real / Resource
Plastic Kiss / Resource

..kulféldon:
Panta Rhei / Instinct/Plush/Oxyron
Cycle / Booze Design
We control / Fairlight
The Return of Darkness /

Smash Designs
Kymmene / Aspekt
Emulated / Upstars
You Know The Routine 2 / Camelot
Primary Scar / World Wide Expressive
TUMo8: The Better Party / Smash Designs
Borderline / Triad
Postcards From Stockholm / Fairlight
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Hirek, érdekességek

MUFLI
Crossbow/Crest-
nek kdszénhe-
téen uUjabb grafi-
kus formatum -
és az azt tamo-
gatdé editor
latott napvilagot. A MUFLI az UFLI tovabb-
fejlesztett verzidja, mely még kevesebb
kotottséggel képes interlace mentes HI-RES
képek megjelenitésére.
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=35737

Exomizer 2

Megjelent a kozismert crossplatform

tomoritd legljabb béta valtozata, illetve a

program honlapja is Gj helyre koltozott. A

program VIC20, C16, plus4, C64 és C128

tdmogatéssal bir.
http://hem.bredband.net/maqgli143/exo/

Cmme . Magazinok
A nyéri melegre
valé tekintettel
tobb magazin is
megjelent, hogy
a vakacio alatt se
unatkozzunk. Le-
tolthetd a (Com-
mie Inside 13. szdman kival, hehe) a SIDin
10. epizédja és a Vanadlism News 47.
kiadasa is.
http://digilander.iol.it/ice00/tsid/sidin
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=36213

IDE64 v4

Az IDE64 3.4+ -0s verzidszamu
kartya megjelenése 6ta viszonylagos
csend van a fejlesztok korul, de az
idei Forever taldlkozén mar lathattak

az érdeklddodk a kovetkezd generaci6 ter-
veit. Ez joval kisebb méretd lesz, kommu-
nikaciés célokra USB csatalkozot kap,
valamint képes lesz 3 egység kezelésére (1
db Compact Flash + 2 egyéb IDE egység).
Koézben az IDE DOS fejlesztése toretlentl
folytatédik. Soci jelenleg Dubai-ban
tartézkodik, de a friss javitasok igy is folya-
matosan jelennek meg: a legfrissebb patch
SCPU és XPCLink optimalizalasokat tartal-
maz.
http://singularcrew.hu/idedos/
http://ide64.org/

JaC64

Ujabb C64 emulator latott /
napvildgot. A JaC64 egy JAVA ‘_i)
alapu megval0sités, igy barmely i

modern boéngészdben képes
futni. Java

S MicrasysTRmS

http://jac64.sourceforge.net/

function

Function 6
Az idén is megrendezésre keril a jelenleg
egyeduli magyar multiplatform talalkozé. A
rendez8k egyelére csak PC-s meghivo
introjat tették eléhetdvé az oktdéberi party-
nak.

http://www.function.hu/

North Party 10
Az idén utols6 alka- ™
lommal keril megren- f‘,

dezésre a lengyel
North Party. A talal- jaAulERiLwA R0
koz6 alcime nem vélet- kLGRS
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| Hirek, érdekességek

len tehat: The Funeral. (a temetés). A napok-
ban megjelent a hivatalos meghivé intro is.
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=36581

http://masz.brudne.lapy.pl/
index.php?load=invitation

Magyar Demoscene
Egyesulet
Faradhatatlan scene-
rek munkéajanak ko-
szOnhetben idén hiva-
talosan is megalakult a
Margyar Demoscene
Egyesulet, melynek célja a hazai szami-
tégépes underground tdmogatasa és nép-
szerGsitése. A célokrdl bdvebben az egye-
stilet honlapjan olvashatsz, valamint itt
jelentkezhetsz érdekl6ddnek vagy tagnak is.
Az oldalon scenereket érintd munka- és
palyazati lehet8ségeket is talalsz.
http://egyesulet.demoscene.hu

2 Colony News Online - The light version :) - Mozilla Firefox

Colony News Online

Préba jelleggel Gjra elindult a CNO, mely

magyar nyelven kinal C64--gyel kapcsolatos

napi hireket, informécidkat.
http://singularcrew.hu/news

Demosampler
DVD-k

Stefan  Uhlmann
ténykedésének
kodszdnhetdn 2 de-
mokat tartalmazé
DVD is elérhetd az
Internet-rél, igy azok is ismerkedhetnek a
szamitastechnika ezen szubkultarajaval,
akik nem rendelkeznek C64-gyel.

http://wwwv.stefan-uhlmann.de/
cbm/DVD/DVD.html

160*4754,

320*4754

Taldan  kozi-
letek is tob-
ben ismerik
ezt az Oridsi ‘g
rajzot, amelyet v

1

mind C64-re, mind DTV-re kiadtak az elmult

hetekben scrolloz6d6 képként. Mig a C64-
es verzi6 multi felbontasban, kiszinesitett
forméban jeleniti meg a bescannelt
ceruzarajzot, addig a DTV verzi6 specialis, 4
szirkearnyalatos, hires formatumban teszi
mindezt. Tobbek kdzott ez a masodik PAL
szabvanyd DTV demo.
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=36293
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=36532

Singular
Browser v0.1
Elérhetd a Soci
altal patyolga-
tott Singular
Browser egy
prébaverzidja
(és forrasal). A
0.1-es képes kdzvetlenil az Internetrdl html
oldalakat értelmezni, tartalmaz némi CSS
tdmogatast és C128-on hajlamos a VDC
képernydjének kihasznalasarais. TFE/ETFE/
RR-Net tulajoknak kotelezd darab!
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=30400

Wihere?: CUUB SOMER (2K MERINA) # Tanoh / Sivakia
GET THE RELEASE DISKS HERE:

A AR e 7 e et

Advanced Space
Battle
Megvasarolhaté a
Protovision-tl az
Adv. Space Battle ¥
cimQ Qrstratégia, |
illetve a koradbbi
vasarlok ingyene-
sen megkaphatjak annak IDE64 verzigjat is.
http://www.protovision-online.de/
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Wildfire 2/Breeze

..kulfoldon:

Deus Ex Machina / Crest/Oxyron
+H2K / Plush

Triage 4 / Smash Designs
Anime-tion / Tempest

0ldsk00l / Creators

Arcanum / Xenon

Resistor / Smash Designs

26kg / Triad

Movie World / Dragon Software
Starburst 96 / Padua
Gamelamer / Anubis

Az ezredfordulon atjutva a scene is Uj erbre
kapott, és ismét évrdl évre erdsodott a szin-
vonal. A megjelent anyagok mennyisége is
lassan normalizalédott. Ujra jelentkezett a
Triad, és robbantott a Plush. Az év sikerde-
moja kétségkivil a Deus ex Machina, ami a
Crest és az Oxyron kooperéaciéjanak felejt-
hetetlen gyiimdlcse.

2001:

A Resource-6n volt a
sor, hogy mara-
dandét  alkos-
son. Az akkora
mar Oswald-dal
megtamogatott
banda a Soiled
Legacy-val mély
nyomott hagyott a C64
BSP% =1 scene-en. Mellette a
g Purple értelemszer(Qen az

utols6 Coma alkotas lett,
miutan fo kdderuk csapatot valtott.

Ezen év demoi...

..magyar részrol:

Soiled Legacy / Resource
Purple / Coma

y -
cirle

..kulfoldon:

Royal Arte / Booze Design
Triage 5/ Smash Designs
Beertime 2 / Dekadence
ManHood 2 / Triad

O-Tech People 2 / Active
Clown / Civitas

Emission / Triad

Wanktime / Dekadence

Az erfs6dd mezdnyben megjelenik a
Civitas, és a Dekadence. Folytatta az agyfer-
ditést a Triad, és nemkuldénben a Smash és a
Booze Design is.

2002:

A Breeze nagyon
erds évet zart. A La
Linea nagyon
mend (mano) lett,
mig a Larch
megtekintése koz-
ben sokak elhagy-
tdk az alkap-
csukat. Sajnos
ezek utdn mar
csak az marad,
hogy megkérdez-
zuk, hova tint a
Breeze csapat
ezek utan?

Ezen év demoi...
..magyar részrol:
Larch / Breeze
La Linea/Breeze

..kulfoldon:

Insomnia / 64ever

Late Ejaculation / Elysium

Fata Morgana / Oxygen64

My Kondom / Dekadence/Haujobb
Digital World / Samar
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2| Egy évtized demoscene

Ezen év demoi...

..magyar részrol:

Meat Krest / Breeze
Shudder / Singular

The Quark Preview / Breeze

..kulfoldon:

The Last Reactor 111 / React

Speedway 2 / Panic

Triage 3 / Smash Designs

Orangi. / Extend

Soul / Booze Design

Scream! / Smash Designs

Half Baked / Warriors of the
Wasteland/64ever

Pro Memoria Il / Arise

Torés jellemezte ezt az évet is kulféldon is,
mintahogy azt mar jeleztem eldre. Csapatok
sora tette le a lantot, igy nem csoda a vi-
szonylag szerény 1998-as felhozatal. A ma-
gyar partyn kiadott React demo batran
allithaté, hogy a Krestology mellett a
legjobb design-demo lett C64-en. A kemény-
vonalas techno porgést a Panic biztositotta,
és demoval jelentkezett a 64ever is, a késbb-
bi sztarcsapat.

1999:

Itthon csak a Resource folytatta a demozast.
A Breeze-Resource-Singular triumviratus
évekre bebetonozodott. Ez volt a hazai
scene élet tetszhalott korszaka.

Ezen év demoi...
..magyar részrol:
Sixties Revival / Resource

..kulfoldon:

Bumpmania/ Arise

Speedway 3 / Panic

Y2K (Duck & Cover) / No Name

REA-M / Scala Productions/Smash Designs

RasterCrime / No Name
Was Nun? / Smash Designs
Driss / Smash Designs
Shades / The Dreams
IlImatic/Elysium

A szédzad végére a "scene halott" felhangok
nagyon megerdsodtek, félig-meddig joggal,
mert a demok kozott alig talalhatunk kima-
gaslé mavet. A nagy csapatok is hallgattak,
most mar tudjuk, egyesek (lehet) érokre. A
No Name kimerult, ezt kdvetden csak a
CSDB (C64 Scene DataBase) adminolasa
maradt nekik. A Panic is befejezte a pélya-
futésat, mialatt végig nem egy biralé kritika
érte a gyors, porgos trackmo-ik miatt, amik
jobbara 4x4
effektekre épul-
tek. Az Arise volt
az év legjobbja a
Smash Designnal
karoltve.

2000:

A Breeze és a
Resorce is folytat-
ta a kulfoldi ser-
legek begyQjté-
sét, mig a Singu-
lar Crew IDE64
demoval, a Week-
end-del igyeke-
zett |épést tar-
tani. A Bastard
mind a mai napig
az egyik legsi-
kerultebb Breeze alkotas.

Ezen év demoi...

..magyar részrol:

Bastard / Breeze

Feeling Retro / Resource
Weekend / Singular Crew

56 Commie Inside #13

—7 Gj'tr'vnmin

y -
cirle

Newcomer (9.)

...a regény folytatoédik

Mire magamhoz tértem, fatyolosan kérvon-
alazédott mindenkinek a tekintete. Dadog-
va kérdeztem:

- Mmi.. tortén..t ?? - kdzben a fejemhez kap-
tam és nem igazan jol lattam, de azt
éreztem, hogy a tenyerem valamitdl ned-
vessé valik.

- Te szent ég, Neil, hisz te vérzel - fakadt ki
Sarah.

- Az haggyan, de az 6cséd sincs valami jol -
vagott kdzbe Attila.

- A fenébe! Russ! Russ! - sz6longatta Sarah
elkdbult dccsét.

Sheila ekbzben megnézte a fejem, és atme-
neti kotést rakott ra. Mindahanyan el
voltunk foglalva sebeinkel. Attilanak a kar-
jabol 6mlott a vér, Sheilanak a valla torott el,
Russ sulyos allapotban eszméletlen volt,
val6szinG egy hatalmas kddarab eshetett a
fejére. Sarah is tobb sebbdl vérzett, de 6
nem torodott ezzel, én meg miutan rajot-
tem, hogy nem csak a fejem hasadt szét,
hanem a kezem is eltort, panikba estem,
mindenki kiabalt, stressz alatt volt, Hans
ekozben kintrdl prébalt segiteni nekink |,
tartotta benntink a lelket. Egyszercsak lepil-
lantottam és az it megallt bennem.

- Hé! Hé sracok! - mindenki egybdl ram
figyelt.

- A sériléseinken kivil van mégegy prob-
lémank.

- Mi van? - kérdezte feszélyezve Sarah.

- Sajnos, ahogy elnézem, derékig be vagyunk
temetve! Ti nem vettétek észre?

- A fenébe - orditott Attila - hisz nem is
érzem a ldbam.

- En sem - felelte Sheila.

- Hat ez az! - vagtam ra.

- Most mit fogunk tenni? - kérdezte Sarah -
mivel ha gyorsan nem jutunk ki innen, Russ
meghal.

- Ok! A haditerv, hogy mindenki elkezd &sni
valamivel, kézzel, fegyverrel, vagy amivel
tud.

Kiszéltam Hansnak is.

- Rendben, én asok a pajszerral - felelte
kinntrdl Hans.

Ezzel mindenki nekiallt és asott, ahogy csak
birt, én az 4sémmal estem a beomlott fal-
nak. Tobb 6radn keresztill csak monoton
4stunk és hamarosan meglattuk az elsé tom-
péan besz(rddd fényt, persze annyit ameny-
nyit a barlangban lehetett latni. Mindenki
oromére kijutottunk, Sheila felkapta a lada
tartalmat, par légpatront, egy ingramot egy
kis narkot egy csapdat és egy fejdiszt, mi
utan szinte teljesen elhalt labainkba vissza
tért az élet azon nyomban elhagytuk a bar-
langot. Russt a csonakba fektettuk és
eleveztiink a mocsar kijarataig. Egy par pil-
lanat mulva hangos robajjal 6sszeddlt a bar-
lang mésik fele is. Miutan kiértiink, Sarah
javaslatara elindultunk a telep dokijahoz,
mivel most épp az tant a legkdzelebbinek.
Amint odaértiink, a doktornd kézségesen
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2| Newcomer

segitségunkre volt, Russt két napon
keresztill apolta a doki, testvére ez idd alatt
Végig virrasztott az 4gya mellett. Mikor a fit
magahoz tért, beszéIni kezdett, mindenféle
halandzsat hordott 6ssze.

- Mi voltak ott kévek, majdnem haltam, te
Vér, iszonyat...

- Val6észinG még nagyon lazas - mondta a
doktor - s lehet, hogy nem is éli tal.

De pér 6ran belil jobban lett, és igy folytat-
ni tudtuk menetelésiinket. Els6ként a
parancsnokhoz néztiink be, s odaadtam a
ndnek a fejdiszt. Felcsillant a szeme és igy
szolt:

- Ah! Ez ravené. Itt a jutalmad.

Ezzel odaadta a j6l megérdemelt 10000 le-
pedot és a sarkon mar le is fordultunk és a
telep kapuja eldtt tanacskozni kezdtiink,
hogy most merre induljunk.

- Menjunk I8szerért - inditvanyozta Attila.

- Ink&dbb menjink és nyirjunk ki par rossz-
fiat - sz6lalt meg Hans.

- Varjatok! - vagott kdzbe Sarah - Inkdbb meg
kellene nézniink a targyainkat, hatha akad
valami, amir6l esziinkbe jut esetleg egy
hely... Vagy...

- Hé! Hisz nalam van a csapda! Az dreg a
buckaknal...

- Tényleg! - folytattam - Ezzel taldn lehet
fogni egy pelét.

- De hol keressuk ezt a kis vakarékot? -
kérdezte Russ.

- Szerintem az erddben - tette hozza Attila.
El is cammogtunk az erdd szélére, de Russ
hirtelen megéllt a gytkerek eldtt és odaszolt
ndvérének:

- Mi van ott lent? Te tudod?

-Persze, a vuduk barlangja, kar, hogy te még
akkor nem voltél vellink, j6 nagy csata volt.
- Nézzik meg! - kérlelte Saraht a fid.

Sarah rdm nézett, én pedig igenlden bdlin-
tottam, elvégre az erd® mellett vagyunk,
ugyhogy nem nagy kitér6. Amint
leereszkedtiink a gyOkerek koézé, a hulla-

szag megcsapta Russ orrat, de nem csak a
midltalunk lekaszabolt vuduk bomladoztak
itt, hanem a felkoncolt ‘aldozati baranyok' is.
- Quoit, nem itt volt az a lift? - kérdezte
Sarah.

- Miféle lift? - faggatdzott az ausztral 1any.

- Ah! - legyintett Sarah- te azt nem igen
tudhatod, hisz a kigyomarastol, szinte alig
tudtal jarni.

- lgaz! - elcsendesedve felelt a lany.

Mialatt beszélgettink, Sarah ugyesen
4tosont az ajtok kozott és beléptiink a vudu
saman szentélyébe. Az oltart alvadt vér bori-
totta, huscafatok és csontok hevertek min-
denutt, ndi ékszerek a padlon szerte gurul-
tak. Russ meg is jegyezte, hogy milyen
undorité hely ez, és hogy milyen hanyin-
gere van.

-Hé! Gyerek vagy te még! - sz6lt gunyosan
Hans.

- Hagyd békén az 6csém, te diszno! -
uvoltotte Sarah

- Fogd be a pofad, te ringy6! Elegem van az
0Orokos piszkalédasodbol.

- Te szarhézi naci diszné! Egy dolog van,
amit gyalolok, ha az 6csémet lenézik! Fogd
be a sz&d, azt ajanlom.

- Miért, te hilye picsa, akkor mit csinélsz?

- Hé haggyatok abba! - prébalta csititgatni
Oket Sheila.

- Szétlovom azt a hilye fejed.

Hans vigyorgott egyet és egy hatalmas
pofont lekevert Russnak. A kolyok padlot
fogott, én elloktem onnét Hansot, de mar
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sOllyesztdben, pedig demojuk elég
kellemesre sikeredett, és a Therapy is kiful-
ladt a Castle of Dreamin' utan. Egy év mulva
népszerd magazinjuk a Chaotic Country is
befuccsolt. A tovabbi partykon a Singular
Crew Ujra nevezett, de elsd helyet nem si-
kerult megcsipnie, mert a Replay demo
Utjukat allta. Kulfoldi partykon tovabb
menetelt a Resource. 1ddkdzben a Singular
Crew-t6l kilépd Black megalapitja az
Angelst. Foként cracker csapatként tevé-
kenykednek tovabb, de par intro-kollekcid,
képkollik, és az Overshadow magazin isaz 6
lelkiikdn szérad.

Ezen év demoi...

..magyar részrol:

Void / Coma/Resource
Lone Star / Breeze

Out of Daze / Resource
Castle of Dreamin' / Therapy
Oyods / Singular

Zoom 8 Terror / Breeze

PC Fun / Replay

Day of Justice / Replay
Beyond Recovery / Singular
Trance Dance / Leader
Only Hate / Coma
Tokeletes Masolat / Pofik
Wildfire/Resource

..kulfoldon:
Total Epygt / Extend
Breitbandkatze / Reflex
Triage 2 / Smash Designs
Second Reality /
The Obsessed Maniacs/Smash Designs
One-Der / Oxyron
Krestage / Crest
Opium / Samar
Highlight/Lepsi Dev.
Full Moon / Warriors of the Wasteland
Speedway / Panic
Holy Refuge / No Name

Gg':r'vnmi: c-":n

Project Pitchfork / Smash Design
Bloody Domination / Samar
Krestage 2 / Crest

X-Dream / Plush

Enjoy / Lepsi

Optimistic Kick / Lepsi

Logic Control / Fraction
Exoneration / Exon

51 Seconds / Arise

Excalibur / Albion Crew

Ezt az évet igen erds lengyel nyomulas jelle-
mezte. de a nagy csapatok kozott még
mindig ott latjuk a Crestet, és az Oxyront,
akik biztositékok a min8ségre. Az Extend
Total Epygt munkéja a mezény egyik leg-
jobbja csupan az utébbi iddk djra-
felfedezettje. Alapmd lett az Opium a
Samartdl, és hatalmas sikert aratott a Smash
Design Second Reality munkaja, amiben az
egyik leghiresebb PC demo étiratat csodal-
hatjuk meg. Minden szempontbdl kivalo
munka.

1998:

Az utolsé ismer-
tebb Singular
demo szuletett
meg Shudder
személyében, a
Breeze pedig
kulféldon  su-
totte el a Meat
Krest-et, vala-
mint a Quark
Preview-t. Magyar részrél ez az év volt az
elsd igazdn komolyabb pangas. Utolséként a
Colony News esett ki a diskmagazinok
sorabdl, amit egy sikertelen Menstruation
magazin-kezdemény kovetett. Egy komo-
lyabb tool is hodité Gtjara indult, a Natutal
Beat utolso relase-e, a Cubic Player szemé-
lyében, ami egy csapéasra igen népszer( lett.
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Chorus is utoljara jelentkezett demoval a
XX. szazadban (Clarence belépett a
Graffitybe), és a Lethargy is befejezd
munkajat adta kozre egy Natural Beat-tel
kozos kép-zene kolli személyében Virtuality
cimmel. A Replay demo is beérett, Scorpy
Wix Tandemje kellemes dentro, aminek a
végso valtozata is relase-elve lett iddvel.

Ezen év demoi...
..magyar részrol:
Ellenanyag / Profik
Flames / Coma

Daze / Resource
Higher Love / Graffity
Animate / Resource
Fatal Terror / Profik
Rush / Chorus

Flames / Coma

Wix Tandem / Replay
Speed / Coma
Virtuality / Lethargy
Inhumanity 3/Resource
Noxious Visions / Coma

..kulfoldon:

Unsound Minds (Follow the sign 3) /
Byterapers

Triage / Smash Designs

Krestology / Crest

Nine / Reflex

Negative Vibrations / The Coders

Nothing But Code / Beyond Force

Fruits / Panic

Stupidity Il / Wrath Designs

Drug Sixtyfour / Reflex

Design Overdose / Xenon

Cucumber Juice / Hitmen

Cucumber Juice 2 / Hitmen

Electric / Smash Designs

Vibrations / Lepsi Development

Kulféldon is tarolt a C64 scene. A Crest mar-
mar hihetetlent alkotott a Krestologyval, és

a Smash Design is tovabb emelte a lécet. A
sok kival6 demo mellett a legjobbak alig
megkllonboztethetdek. Az erds év azonban
utolso lett sok csapatnak. Nem hallhattunk
tobbet a Beyond Force és a Byterapers csa-
patokrol. Utolsé6 munkéikkal a cstcson
hagytak abba. A scene a legnagyobbijait
veszitette el, bar ezen az éven ez még nem
latszik ugye. Az Unsound Minds az év végén
valésagos sokk volt a demok szerelme-
seinek. Mr. Sex évekig allt a toplistdk élén
ennek koészénhetben. A cracker tarsadalom-
bdl a Hitmen is megprébalkozik a demo6zas-
sal, tobb-kevesebb sikerrel. A The Coders
megcsillant a Negative Vibrations-szel, aztan
eltint a kddben.

1997:

Minden id6k leg-
erbsebb magyar
partyja a Scenest
'97 lett, ami C64
vonatkozasban is
kimagaslott  az
utébbi évek ko-
zul. T6bb mint fél
tucat demo kuz-
dott egymas ellen.
A compo célfotdja
minden idok
egyik legszoros-
abb befutéjat hoz-
ta. Ekkor jelent
meg az elsd
Breeze, Singular
Crew, Leader, és
Therapy demo. Az
utdbbi két csapat-
nak joszerével az
utolsé is lett egy-
ben. A Leader a
sikertelenséget
kdvetben eltdnt a
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késd volt, Sarah mint egy vérfarkas, ratdmad
a németre, és szanaszét Iotte, mint valami
rongy babat. Hans vérbefagyva fekidt el a
koszos talajon. Russ cséndben zs6rt6l6dott,
hogy ezt azért nem kellett volna. Sarah par
6ra mulva lehiggadt. Senkinek sem jutott az
eszébe, hogy eltemessiik Hansot, mindenki
gyalolte o6t.

- Ez igencsak rossz tapasztalat volt - mond-
tam Sarah-nak.

- llyennek is kell lenni! - felelte.

Ezekutan szétosztottuk a halott Hansi cuc-
cait egymas kozott.

- Mi minden volt nala? - csodaskodott Sheila.
Ezzel otthagyva a németet, szemugyre vet-
tuk a vuduk liftjét.

- Beszalljunk? - kérdeztem.

- Feldlem? - felelt kbzonydsen Sarah

- Es ha leszakad? - kérdezte Attila.

- Prébaljuk meg! - s mar toloncolt is befelé
Russ.

Amint beszalltunk, a dohos fa tdkolméanyba,
az iszonyu sebességgel elindult lefelé, felpil-
lantottam, és lattam hogy a tarté kotél ott
zuhan velunk.

Ennek nem igazan lesz j6 vége! - gondoltam.
Nem is lett. Egy hatalmas roppanés reccs-
enés és foldet értuink, szerencsére megusz-
tuk kisebb horzsolasokkal...

- Mi lett volna, ha Hans is koztiink lenne
még? - kérdeztem a tdbbieket.

Egy szokatlanul tag kdvekbdl kirakott primi-
tiv bortdnbe csbppentink. A vuduk
boértone lehetett ez. Amint elindultunk a
bortdon folyoséin, egyszercsak egy idds6dd
férfi hangra lettiink figyelmesek.

- Hé! Valaki! Segitség! Vuduk a fenébe!
Atvergddtiink a keresztfolyos6kon és odaro-
hantunk a cella ajtéhoz, az alkulcsommal
kinyitottam az ajtot, és beléptiink a borton-
cellaba, aholis egy megkinzott fehér férfi
volt lancraverve. A tagot kiszabaditottam, és
0 felajanlotta, hogy beéll a csapatomba. Mire
igent mondtam volna, Sarah kérdére vonta

L PR

a foglyot.

- Mit tudnél segiteni nekiink a szokésben?

- Hat, nagyon nem értek semmilyen fegyver-
hez, mivel orvos voltam még annd
Oroszorszagban, és egy kicsit értek az
4svanyokhoz, a biolégidhoz...

- Egy orvos mindig jol jon, nem igaz? -
kérdezte Attila.

- Dehogynem! - feleltem.

- Az biztos! - vagta ra Sarah is.

Ezzel Gjabb taggal bovult kis csapatunk igy
mar ismét hatan lettiink. Elsdként odaadtam
a rohampancélt és az antirad ruhét
Georginak, még nem igazan heverte ki a
fogsagot, igy elég volt neki ezeket cipelni.
Egy masik celldban egy igen fura teremt-
mény holtteste fogadott minket. A b&r mar
hamlott a szerencsétlen tetemrdl, a ruhaja is
foszlanyokban volt csak meg a testén.
Valami alvadt zoldes vér boritotta a
koponyéjat és a padl6 egy részét.

- A francba! Ismertem a tagot, j6 cséka volt.
Tudjatok & is egy idegen, de 0 rengeteget
jart a felszinen. Egyszer, amikor az erdéhoz
ment, a purritan vudu népség elfogta az ide-
gent, és az6ta nem lattuk... - fakadt ki Attila.
-En is ismertem! - mondta az orvos - llletve
hallottam néha Gvélteni, és ritkdn emberi
nyelven beszélt, de volt amikor szamomra
érthetetlentl halandzsalt.

Attila korbe pillantott, és a padlén egy
medalt talalt, amit magdhoz is vett. Ezzel
kiléptlink a rothad6 tetem cellajabdl, a baz
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is kezdett elviselhetetlen lenni. Az utolsé
cellaban egy hatalmas csapot vettiink észre,
valészinG hatalmas tulnyoméas uralkodik
benne.

- Ismerem ezt a helyet! Itt szoktak minket
kinozni azok a szemetek - sirankozott
Georgi.

A tdbbi cella Ures volt, Sheila a kijaratnal, igy
szolt:

- Figyeljetek! Hogy fogunk kijutni? Hisz itt
nem lehet mar felmaszni, a lift is tropa.

- lgazad van Sheila - fontolgatta Sarah.

- Talan fel kéne maszni a falon - sz6lalt meg
Russ.

- Lehetetlen! - mondtam.

- Talan ki kéne robbantani a falat TNT-vel
morfondirozta Attila.

- Hulye 6tlet, beomlana a fal - szélalt meg
Georgi.

- Varjatok csak! - mondtam a tébbieknek - Te
Georgi, a csapban tényleg nagy nyomas
lehet igaz?

-Az &m! - felelte.

- Akkor ha Atti berobbantana a csapot, akkor
a gumicsoénakkal kijuthatnank, hisz a viz
felfele I6kne minket, és ott csak kimasznank
a felszinen! Nos?

- Eszelds 6tlet! - morogta Sarah.

- De nem lehetetlen - mondta Atti.

Ezzel elindultunk a bortén végébe, hogy
elintézzik a csapot. Mialatt Attila neki-
készilt a robbantashoz, addig én egy légpat-
ront és a csonakot el6készitettem. Bekd-
vetkezett a detonéaci6, a csapbdl mint a
szokdar kezdett folyni a viz, a nagy nyomas
kiropitett minket a folyoséra, ott azonnal
futdsnak eredtink, hisz a viz ott hdmpoly-
gbtt mogottink. A robbanéas ereje akkora
volt, hogy a falak is megremegtek, és
omladozni kezdtek. A hatammogé pillantot-
tam és lattam, amint a viz egyre kozelebb ér.
Sheila megbotlott az egyik folyosén és ele-
sett, a viz magaval ragadta. Csak én vettem
észre, hisz mindenki rohant, hogy elérjik a

gl LS .

kijaratot. Nem volt mit tennem, bevetettem
magam a hompolygd folyamba, a vizen
keresztil lattam amint az &r magaval ragadja
Sheilat. A lany kétségbeesetten nyujtotta
karjat ujjaival kapaszkodni akart, valami
tdmpontot keresett, mindhiaba, lattam
amint akadozva tudeje levegot keres, a sze-
meit kerekre nyitotta, és hosszi szokés
barna haja eltertilt a bortdén talajan.
Megmarkoltam a kezét és vonszolni
kezdtem a felszinre, de az ar egyre erdsebb
lett, és nem talaltam kiutat, hidba probaltam
mind feljebb és feljebb Uszni, nem sikertilt a
hémpolygd folyam elmosta minden
reményem, a kitorésre! Nekem is kezdett
elfogyni a levegdm. Az utolsé erdmmel
belenyomtam a Iégpatront a gumicsénakba,
és az hatalmas erdvel szétnyilt, beleka-
paszkodtam, és masodperceken belll a viz
tetejére dobott minket, a bejaratnal beleka-
paszkodtak a tobbiek is, szinte mar 6k is ful-
dokoltak, és a viznyomas rettentd erdvel a
vudu barlangba dobott fel minket, oda mar
épp hogy nem ért fel a viz, igy a tobbieknek
volt idejuk kipihenni magukat, én gyorsan a
hatara fektettem sheilat, akkor lattak csak a
tébbiek, hogy mitdrtént, hogy miért varat-
tam meg Oket. Kinyitottam a lany szajat és
folyamatos tUtemben probaltam levegdt jut-
tatni tudejébe, Georgi is odasietett,
ellendrizte a lany pulzusat, és felsGtestét
szabadda tett, hogy ne fujtsa a ruha mégjob-
ban, hirtelen a lany teste megfeszilt, és
kioklendezte a vizet, amit lenyelt, elhal6
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ségkivul a Profik voltak, mogottiik szorosan
a frissen verbuvalédott Resource-szel.
Szamos csapat igért demot, de sok nem
sziletett meg maig sem.

Ezen év demoi...

..magyar részrol:

Virtual Brutality / Exile
Mérgez6 Anyag 2 / Profik
Mérgez6 Anyag 3 / Profik
Winteractive / Resource
Midnight Darkness/Tendance

..kulfoldon:

Dawnfall / Oxyron
Mathematica / Reflex
Extremes / Byterapers
Altered States / Taboo
Radio Napalm / Reflex
Parts / Oxyron

Flatline / Smash Designs
Breakthrough 2 / Panic

Love / Agony Design
Hallucinations / Albion Crew
Scorpion / Vermes
Maxinquaye / Creators/Direct Design
Obscene Code / NoName
['Kju:] / Reflex

Voodoo People / NoName

A Oxyron és a Reflex gigaszi csatajabol
utobbi kerekedett felul, de az idd elmosta
kozottik a rangsort. Mara a Dawnfall és a
Mathematica is legendas alkotassd maga-
sodott. A Taboo 50%-0s Altered States-e
sajnos csonkan maradt, de igy is egészebb,
mint sok mas demo. Ebben az évben AEG
mar javaban bontogatja a szarnyait a Smash
Designban. A Flatline-on mar latszanak az
oroszlankdérmoék. Az igazdn nagy nevek,
mint a Reflex és a Byterapers hozzak a t6lik
megszokott kival6 szinvonalat.
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1996:

Itthon minden
szempontbodl
aktiv év volt. A
legtobb maga-
zin  hozta a
beigért szamo-
kat, ennyiben is
aktivhak bizo-
nyult 1996.
Szamos partyt
rendeztek, koz-
tik hazankban a
Scenest, a Flag
és az Antiq
taldlkozokat. A
Uj csapatok egy-
re jobban kivet-
ték a résziket a
munkabél, de ' P
demoval még SIRIAG
nem jelentkez- [ :
tek. Megjelent
par zenekolli,
képkollik,  és
olyan extrdk, mint a Differentes Snapshot
sorozat elsd része, vagy a Prajmo Géjmsz a
Singulart6l. Megjelent egy demopreview
egy Uj csapattdl, akik Alien Destruction
néven csillantak meg, majd el is tlntek.
Ezen év robbanésa a Coma demo volt, mig a
Profik az Ellenanyaggal, és a Fatal Terrorral
erdsitettek, &m ezek kicsit elmaradtak a
nagy el6doktdl, és sajnos ezekkel a
mavekkel zarult végul a Profik termékeny,
és sikeres éraja. Resource-ék harmadik
demojukkal ismét odatették magukat, a
Daze nemzetkozileg is ismert, és kedvelt
alkotads lett. A Higher Love béar kikapott
kilfoldon a Reflextdl és a Resourcetdl is,
nagyon kellemes demo volt, és itthon a char-
tok tetejét ostromolta, viszont az utolsé
Graffity demova lett, ami szomora hir. A
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Demolexikon (1995-2005)
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Egy bardtom megkért ra
valamikor 0&sszel, hogy a
visszatérd scenereknek
allitsak ©ssze egy listat a
legjobb C64 demokbdl
1995-t61 kiindulva, hogy
ne vesszenek el a hatalmas
demotermésben, ami a
C64 scene elmult évti-
zedét jellemezte. A gyQjtés
kdzben jétt az otlet, hogy
ez egy nagyon jo cikk lehet
a Commie Insideba, igy a
listabol egy torténelmi
attekintés lett végul. Akit
érdekel a C64 demoscene,
annak hasznos lehet ez a
kis vonalvezetd az isme-
retlen tartomanyba. ira-
somban a hazai termés
mellett a legsikeresebb
kulféldi demokat veszem
sorba. A meghatarozobb
alkotadsokat  igyekeztem
kiemelni a listdkban fél-
kovér szedéssel.

1995:

El8szor itthonrol. A
Singular Crew elsd éve a
hazai demoscene hanyat-
lasdnak kezdetével esett
egybe. Az aranykor utan
még sziletett egy Gj hul-
lam 1995-ben itthon, ezzel
érkezett a csapat, egyutt az
Ideal, a Leader Team, a
Breeze, a KGST Comecon,
az Ebola és a Different
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csapatokkal, és etdjt
alakult meg a Wish is. Az
aktiv 6regek nagy része
demozas helyett magazi-
nokat kezdett csinalni, igy
hat meglovagolva a divat-
hullamot az ifjoncok is
bealltak a sorba, ekkor
indult el a Colony News a
Singular  Crew-tol, a
Channel a Leader-tdl, a
Short Circuit a Breeze-t0l,
és a Collapse is a Coma-ék
tollabol. A legerbsebb mag
ekkor a Therapy Chaotic
Country magazinja volt, de
aktivnak  szamitott a
Replay Meteor magja, és az
akkora mar Exile és Chaos
osszeolvadasbol sziletett
Resource organuma a
Widobet is, végul, de nem
utolsésorban az utolsdkat
rugta a Lala/Atlantis nevév-
el fémjegyzett Hirado.
Csupan par magyar csapat
alkotott ebben az évben.
Tényleg sokan leléptek,
bar igy visszagondolva
akkor sem volt terjedelme-
sebb, sem sokkal aktivabb
a C64 scene. A chartok
egyszeriben elavultak,
majd lassan kicserélddtek,
és 2000-re el is tOntek a
hazai scene életbdl. 1995-
ben mar javaban dult a
trackmo d&rilet (dinami-
kus, folyamatos futasu
demo). A hazai sztarok két-

hangon csak ennyit mondott:

-..Ez.. Volta... Masod..Ik es.. Et, hogy... Majd...
Nem meghal.. Tam.. Itt.. J6.. Lenne...
Eltin..Ni in..Nen! A.Mugy.. K8sz6..N6m,
Neil!

Kicsit varnunk kellett, mig Sheila teljesen-
magahoz tért. Az id6t kihasznéalva elbeszél-
gettem kicsit Georgival. EImondtam neki,
mi a célunk, mi tortént eddig vellink, miket
tapasztaltunk.

- Tetszik a tervetek, segitek nektek kijutni a
szigetrdl. Megteszek mindent amit tudok -
mondta végul orosz tarsunk.

Ezutdn gyorsan kimésztunk a felszinre, az
erdd mellé, ahova tulajdonképpen indul-
tunk.

- Végul is miért akarunk bemenni az
erddbe? - kérdezte Georgi.

- El6szor is ugye fogni akarunk valami rag-
csalot a remetének, aztdn egy oreg kinai
mesélte, hogy valami nagy fehér fémhar-
cosok elvesztettek egy pusztité fegyvert egy
nagy szikla kozelében magyaraztam
Georginak.

Korbejartuk az erddt, valami dsvény félét
keresve, amit meg is talaltunk, de kdzben
belebotlottunk két kébor medvébe akiket
gyorsan eltettiink lab al6l. Az 6svényen at
behatoltunk az erdd sarQjébe. Alig lathato
keskeny utak indultak minden irdnyba. A fak
szinte teljesen eltakartak a nap éltetd sug-
arait, igy aljndvényzetet alig lattunk. Kissé
féltem attol, hogy eltévedhetiink ebben a
dzsungelben. Némi kéborlas utdn dob-
hartyaszaggato6 tvoltést hallottunk a hatunk
mogul. Megfordultunk, és egy Oriasi,
leginkdbb medvére emlékeztetd fenevad allt
eldttiink. Sokkal nagyobb volt, mint a barna
medvék, és a feje fehér volt.

- Mi ez a szérnyeteg? - kérdezte Russ.

- Baribal... - mondta kissé remegd hangon
Attila - Szerencse, hogy csak egyedil van!
Egyszer egy ilyen betort a régi faluba, és
majdnem lejutott a bavéhelyunkre. Alig

mgat

cirla

tudtam megolni. Ez a legveszélyesebb allat a
szigeten.

Nem hittem Attilanak, igy csak egy soroza-
tot kildtem a medvére. Az egy pillanatra
megtorpant, de tovabbra is kozeledett. Nem
voltunk igazan harcra készllve, de szeren-
csére Attila gyorsan toltott és & is meglotte
az Orias allatot, aki aztan holtan hullott az
avaros talajra.

- Veszélyes egy dog. Mindenki tartsa készen-
létben a fegyverét, még taldlkozhatunk
hasonlé vadakkal - utasitottam csapatomat.
Alig tettink meg péar lépést egy 9 fbs
portydz6 martaléchorda rontott rank.
Gyorsan csatarendbe alltunk. Sheila allt leg-
eldl, hiszen & volt koéztink az egyik leg-
erdsebb. Mogotte Georgi és Russ véde-
kezett, majd Attila, Sarah és én kovetkeztiink
fegyverrel a kezunkbe. Elég erfsek és
utdképesek voltunk, igy sulyos sérilés
nélkil megusztuk a csatat. Sikerult
osszeszednink némi pénzt és egy boron-
ruhat. Ezutan hosszas bolyongas kovetkezett
az erdd labirintusaba egy atkozott kis pele
nyomai utan. Koézben uGjabb csapat mar-
taloccal és két bariballal is dsszefutottunk,
és elég gyorsan hatastalanitottuk oket. Az
erdei bolyongasunk alatt mindenki
megerdsodott, megedzodott. Tobb helyen
jelzett a geigeruink sugarzéast, ahogy erre a
telep orvosa is figyelmeztetett. Persze anti-
rad ruhdink segitségével megmenekdultink
a sugarzastol.

folyt. kov.
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2 nap 4 ora finalé

..avagy melléktermék egy melléktermekrol

cobra Id kobra

kobra fn All (Naja): Veszedelmes dél-
&zsiai mérges kigyo. Az eldl méregfogas
siklok (Proteroglyphi) egyik nemzet-
sége. Testuk eltlsd részét folemelve -az
elsd nyolc bordapérjukat szétfeszitve-
nyakukat koronaszerGen Ki tudjak
szélesiteni. Igy a fejilk mégott egy "paj-
zsot" képeznek. Kis emldsallatokkal,
néha madarakkal taplalkoznak. Maré-
suktol kisebb allat azonnal, az ember péar
Ords gyotrodés utan elpusztul. Dél-
Azsian kivill, egyes ~fajok megtalalhatok
Kelet-Afrika, Belsd-Azsia, indo-ausztral
nagy szigeteken és az Arab-félsziget
szdraz szavannas teriletein. Fdbb
~fajok: papaszemes kigy6 (Naja tripudi-
ans), kiraly~ (Ophiophagus hannah) és
az ureuszkigyé (Naja haje). Az indiai
kigy6bavolok -altaladban- a papaszemes
~t hasznéljak mutatvanyukhoz. Hossza
2m. A kiraly~ 5,5m-es testével a ma el6
leghosszabb mérges kigy6. [nk:port]

Mi koze a cobranak két naphoz és négy
6rdhoz? Nem to'm. Talan eme "szOvegelés"
végére az is kiderdal...

Tortént, hogy egy masik cikk kapcsan fel-
lapoztam régi CoV-okat és a Cl régebbi sz&-
mait. Ekkor "akadtam meg" a 2 nap 4 6ran.
Taldn ideje volna mar lezarni a torténetet...
(Ennél tovabb csak a "Szabdé csalad"
tart(ott?).) A mult évezredben, 1991-ben
kezdddott (elkészilt a jaték), aztan az elsd(?)
megkisértés, 1994-ben (CoV 46/47), a
masodik(?) 2000-ben (Cl #6) és most a betel-
jesulés... Halleluja! Természetesen itt most
nem irom le a jaték teljes megfejtését.
Megtalalhaté az imént emlitett Commie
Inside-ban. Azonban mieldtt ratérnék a
végjatékra (ennél "végebb" mar nem is
lehetne), egy kis kiigazitas a mar sokat
emlegetett Cl #6-0os leirdshoz: A templom-
toronyban, a "V RES" nem nagyon hatésos.
(lgaz, ez egy roppant hasznos tevékenység,
megkimélhet minket -nem vart- meglepe-
tésektdl, de nem itt, nem most és legfoképp
nem "abban a vilagban"...) Helyette inkabb

hasznaljunk mas megnevezést. (V NYILAS) Ezenkiviil még par helyen, hianyos az Gtvonal
felsorolasa. (Ez bizonyara Poison szamlajara irhat6, a foszerkesztd ur jeleskedik 1/2 flekkek
-David Copperfield- et megszégyenitd- eltiintetésében, akkor mit neki par "b6td"?)

Na, akkor a (Commie-s megoldas) befejezés(e). Ott kapcsolédunk be, hogy: ...Az utolsé

jatékuk volt ez veliink, irany keletre a kikotd: K. Itt vagyunk
a parton. Deln8nk mar var rank. Ne varjon hidba, zsuppoljuk
be. (RAK NOVER HORDO) Nosza, bajjunk be Mi is.
(MASZIK HORDO)... ...Aki még nem unja, az jatszhat tovabb
(megteheti!), csak minek? (NY) Bocsi, hogy ennyit rizsaz-
tam, de milyen lett volna egy par mondatos cikk? ..Ja, és
sajnos "cobra tgyben" sem lettiink okosabbak. Na, ennyi...
Izzy/Singular Crew

10 Commie Inside #13

- N ' r 4
. TR ;
malgalgall~—] _-ln

A Kkét utols6 elemzett munka ebben a cikkben, olyan képek, amelyeket nem adtak ki party-
n, csak CSDB-n a nagykdzonség elé tartak dket. Mindkét alkotast JailBird kovette el. Miutan
nagyon divik jelenleg az UFLI és kiilénb6z6 hi-res tarsai orulet, amely forradalmat TCH indi-
tott Utjara, elengedhetetlen volt, hogy a legnagyobb és legelismertebb grafikusok is szép las-
san beélljanak a sorba. Tettem ezt el8sz6r én, az Unicorn cimG Chorus demoban, a két darab
pacis képpel, valamint Deev is elkészitette a sajat kis IFLI kép atiratat, ami meghokkentden
jol sikeruilt és végul JailBaby is beadta a derekat... Az elsd elemzett munka a kreativitdsban
nagyon gazdag UFLIpic cimet viseli. Ezen a képen egy fekvd ndi alak lathat6. Nagyon igézd
tekintettel bamul felénk. A stilus a sajatos és utdnozhatatlan JailBird style. Minimalizalt
szinek, ecset technika, aprolékos kidolgozas. JB sajat elmondéasa szerint, neki nem jottek be
az eddigi PC-n Vice emulator alatt készitett UFLI képek (TCH is és jdmagam is emuban raj-
zoltuk meg az eddigi ilyen jellegh képeinket, az, hogy TCH miért valasztotta az emut, fogal-
mam sincs, én leginkabb azért, mert nem tudok joystickal rajzolni, csak klavirdl :) JB viszont
megrogzott klittyegds-klattyogos Orilt és neki sosem esett nehezére, hogy megragadja a joy-
t és pixelezni kezdjen! Ezért is hasznalta az "eredeti vasat', masrészt pedig, mivel a hires pix-
elek emulator illetve pc-s monitoron teljesen mashogy jonnek ki, mint C64en, ezért jobb-
nak latta hasznali a j6 6reget. Nekem nagyon tetszik ez a kép és elsd probalkozasra valéban
meggy6z06 munka JB-tdl. Az egyetlen zavar6 dolog, a kuilénleges lilas szirkés szindtmenet a
ndi arcon. Fogalmam sincs, hogy azt miért ilyen kontrasztos szinekkel kellett megoldania,
ettdl fuggetlendl tényleg nagyon szép kép, bar JB mondta, igencsak elkapkodott és dssze-
dobott munkardl van sz6. Ha jol emlékszem egy délutdn hozta dssze (!) Sok mindent nem
lehet hozzaflzni, pontosan sszerakott munka, gyonyorden nyilt, érzéki tekintet, sugarzé
szépség... kitinod kép!

Az én pontozasom: 8/10

Az utols6 nagyit6é ala vont munka ennek a képnek az
utédja, ami a mégkreativabb UFLIpic2 nevet viseli! :)
Az elsd ami szemet szur, hogy ez a kép maér joval atgon-
doltabb, latszik rajta, hogy tdbbet dolgozott rajta
#Arnoldka. Nagyon tetszik a képen a n&i szempar!
Eleven, é10, vibralo, egyszerGen latvanyosan ég benne
az az apro tdz, ami fogva tartja az embert. Brillidns a megcsil-
lan6 fény a szemgolyon EgyszerGen amulatba ejtd a vardzs! A zilalt hajzuhatag, az
aprolékosan kidolgozott fény, ami atszarddik a hajtincsek és a hattér kozott nagyon tgyesen
lett megoldva. Tetszik, hogy kivételesen nem dobélta tele JB a képet az altala hasznalt "extra"
szinekkel, hanem megvan a szinhatas kohéziéja. Elsdre nagyon furcsan hat a nagyon vilagos
bor és a vilagos zold fényhatés az arcon, de nagyon passzol a tekintethez ez a zéldes arnyalat
és szinhasznalat, szinvilag! Az orr és a szajforma is a tokéletességrdl ad tanubizonysagot.
Nem tudok belekdtni ebbe a képbe, abszollt favorit ez a kép nalam!

Az én pontozasom: 9/10

Koszondm a figyelmet! Talalkozzunk legkdzelebb is a kdvetkezd Cl hasabjain, remélem,

addigra is j6 péar igazan brillidnsg grafika kozill szemezgethetek majd!
Leon/SGR/Chorus
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sincs a naturalizmusrol, és a fotérealizmusrol, viszont meglehet8sen probal tdrekedni, hogy
ezt elérje... Nos, nem tudom pontosan megallapitani, hogy egy elhanyagolt munkardl van-e
sz0, vagy egy tapasztalatlan grafikusrél, netan egy éppen ennyi tudassal és tehetséggel
megaldott grafikus munkajarél. Nem kivinom tovabb cslrni csavarni ezt a dolgot. Szerény
véleményem az, hogy jelenleg 2006-ban nem illene ilyen képpel egy ekkora party-n
nagykozonség elé allni, mivel nagyon sokat ront a party szinvonalon egy nem egészen odail-
16 maalkotas! Az egyetlen pozitivum, illetve poén a party-n az volt, hogy minden képrdl
készitettek screenshotokat, pillanat felvételeket az adott kép munkafazisaib6él szemezgetve.
(Ugye nagyobb party-kon a konvert és szkenn szavakkal valé6 meggyanusitas elkerilése
végett kritérium, hogy az épp aktuélis képbdl bizonyos meghatarozott szamu fazist mel-
1ékelni kell a bemutato eltt a szervezdknek, maskiildonben az adott munka diszkfalifikalas-
ra keril.) Ezt a képet a grafikus, szerintem mar csak poén szinten is, ugy alkotta meg, hogy
a nodi alakot eldszor anyaszilt meztelenil abrazolta és a kiildnb6z6 fazisokban dobott ra
bugyit, melltart6t és a végén kerilt fel rd a ruhanema. :) A party szervezok vették a lapot és
pont azokat a mentési fazisokat emelték ki a beadott mentések kozul, amin 1épcsdzetesen
latszik, hogy 6ltozkddik fel a lany... nagyon 6tletes volt és nagyot mosolyogtunk rajta! De
persze, ez édeskevés lett volna egy olyan party-n ahol nagyon komolyan kvalifikalt grafiku-
sok mérik 6ssze tudasukat és tehetségiiket. Ugy vélem, ez a kép egy normalis tébb
résztvevds versenyen, valahol a végén kullogott volna. De mivel csupan 3 indul6 volt, sik-
erilt elérnie a masodik helyet.

Az én pontozasom: 2/10

BP utolsé helyezést elért munkajat a szurrealizmusarol
jol ismert DCMP kovette el. O egy néger lanyka (Ez
§ nem sértsenkit, ugye? Mert kilonben kigyakom a

g*cibe... - szerk.), aki a Triad csapatot ersiti. A kép
tele van absztrakt dolgokkal, torténésekkel, jelen-
ségekkel. Lathatunk téglafal részletet, TCH komment-
jébdl, amit a CSDB online internetes weboldalra vésett
fel, kideriil, hogy O a képbe belelat "rejtett feliratokat is"
:) , valamint egy nagyon elborult sziirke szinekben pom-
pazo egyedi stilusban dbrazol emberi fejet is! A kép mc technikaval készilt, sima 160*200
felbontasu. Mintha egy t6 is megjelenne a képen, valamint a z6ld szinQ falon sotét lyukak,
repedések is lathatok lennének (Te szivsz, mikdzben ezt irod? - szerk.). Megmondom
Oszintén ennek a képnek az elemzéséhez én elég gyenge idegzetl vagyok! :) Fogalmam
sincs a kép hatterérdl, az alapvetd mondanival6jarél (ha van neki egyaltalan) a latvany,
kisértetiesen hasonlit a vildghires Piacasso képeinek viligahoz. A maga nemében és
stilusaban egy teljesen 0j dimenzidkat megnyitdé mavészeti 4grdl van sz6 a C64-es pixel
torténelemben. Ettdl fuggetlendl, ha tizendtszér Ujra szuletnék, akkor sem fognam fel ép
ésszel. Van akinek bejonnek az ilyen jellegd képek, van akinek nem. Ha altaldnosan
probalom értékelni a képet akkor a pontozasom 1/10. Ha viszont DCMP munkait veszem
szemugyre és a sajatos stilusjegyeket veszem nagyito ala és ez alapjan pontoznam le, akkor
minden bizonnyal megérdemelné a munka a 5/10 pontozast...
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Western Adventure

Mi koze a cobranak a vadnyugat-
hoz? Val6szinGleg nem sok.. A
Western Adventure-nek is "csak"
annyi, hogy (elvileg) térben és
idében ott jatszodik. A -j6- Tihor
Miklés pedig azzal a gondolattal
"jatszodott" el, mi lenne ha a kedves
C64 (l)user-ek, az O stuff-javal jat-
szadoznénak... (A fene a gusz-
tusukat!) Miel6tt végleg fél-
reértésekre adnék okot, a stuff alatt

a Western Adventure cima "vaker-
16s" kalandjaték progit értem, amit
fent emlitett "baratunk” produkalt,
ami a (ritka ocsmany) cim-
képernydrol is kiderdl. A jaték
"grafikaja" fortelmes, de nem is ezért
szeretjuk (?) ezt a stilust.

STORY, PROGRAM AND GRAPHICS BY
TIHOR HMIKLOS

A T. M. irgalmazzon nektek!

Még itt az elején egy megjegyzés. Réges-régen (egy messzi-messzi...) a CoV Nr. 45-ben, egy
bizonyos "Wasted Timea" Bryan nekibuzdult a ggménak, de elveszett a rengetegben... Azok
akik hasonloéan jartak, de szeretnék maguktdl megoldani a jatékot -kiélvezve a felfedezés és
a jaték oromét, igy sikerélményt nydijtani lelkiiknek- Ok ugorjanak valahova a cikk végére,
ott megkapjak a magukét...

Akkor vagjunk bele. EI&szor az altalanos parncsokrol: (Zaréjelben a roéviditések.)
Helyvaltoztatashoz:

ESZAK (ES), DEL (DE), KELET (KE) , NYUGAT (NY), ESZAKKELET (EK), ESZAKNYUGAT
(ENY), DELKELET (DK), DELNYUGAT (DNY), BE, KI, LEMASZIK (LEMASZ), FELMASZIK
(FELMASZ) (Ezekhez talan nem kell magyarazat.)

Info:

NEZ (NE) - A felvehetd targyakat "lathatjuk” meg vele.
HELYSZIN (HE) - Az aktualis helyszin leirasat kérhetjiik le.
Hasznos, ha elfelejtettiik merre lehet tovabb menni.
LISTA (LI) - A nalunk 1évd targyakat nézhetjik meg vele.
SEGITSEG (SE) - Tippek a folytatashoz.

EREDMENY (ER) - Teljesitményiink szazalékban.
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Egyéb:

FELVESZ (FF) - Magunkhoz vehetjuk a targy(ak)at.

LERAK (RAK) - Letehetiink targy(ak)at.

HASZNAL (HASZ) - A "megcimzett" targyat hasznélhatjuk vele. (pl.: HASZ PISZTOLY)
VIZSGAL (VI) - Ezzel tanulmanyozhatjuk a (terep)targya(ak)t.

FELAD - Prébald ki!

"Ures" sorban kiadott RETURN-re, megismétli az utolsé parancsot. Ekezetes karaktereket a
SHIFT-tel csalhatunk eld. (*A=A"E=E" 0=0,"U=U) Az "@" billentyGre megcsodalhatjuk az
endsequence-t.

A megfejtés:

Betoltés utan, azonnal szabaduljunk meg a cimképernydtdl, mieldtt maradandé karosodas
érné szépérzékiinket... (RETURN) Hopp! Egy tisztason talaljuk magunkat. Eppen most kel-
hettiink fel, hiszen mar "allunk”, jéol. Nyilvin az elmdlt éjjel bitang jét bintettiink a
méjunkon (whisky-vel), mivel azt se tudjuk hol vagyunk. (Pontosabban tudjuk: valahol.)
Most, hogy mar kezdiink "tisztulni”, (Beugrik, hogy Scenest '97-re indultunk... Ja, bocs az egy
masik story...) rémlik, hogy tegnap este betértiink torzshelylinkre. Nézziik mi van nalunk.
(LI) Semmi fontos... Persze, mert az el6z6 gorbe-esténken mindent elzsugaztunk. Most mar
tisztan emlékszink. Miutan teljesen leégtiink, hazafelé "dilongélve", a benszuldttek (gyk.:
indianok) belénk kotottek. Persze nem adtuk a skalpunkat: lenyomtunk pér sallert, majd
elmenekiltink. Mar majdnem, hazaértiink amikor j6tt a "roka". Természetesen mi bezavar-
tuk a ravazdit a dzsindzsasba. Ott lapit a rekettyés aljaban. Bar ez nem "fontos"... (NE) Nyugi,
azért nem a sajat hanyasunkban brunzoltunk, hanem mellette! Most mar ideje lenne elin-
dulni és visszaallitani megingott egzisztenciankat. (Ha volt egyaltalan...) Go west! ... Adnék ki
a jelszot a "kisallat kereskedd fiuk". De mi csak azért is menjiink északkeletre. (EK) Egy Utk-
eresztezddés. Merre tovabb? Mint a képrdl jol 1athato, a voroskereszt segélyszervezete kelet-
re van. Nekiink pont egy kis segitségre lenne sziikségiink. (KE) De, mi ez!?! Elvtarsak arulas!
Csapda! Nyoma sincs itt a voroskeresztnek. A tegnapi 8slakosokba futottunk bele. Sajnos
felismertek és elég dihosek. Nem
menekdilhetink! Pillanatok alatt kor-
bevesznek minket és rank vernek a
szerszamaikkal... (Bizonyara 6k a
hires-nevezetes "Village People"
indianok. Az "uccs6" hangfoszlany
amit érzékelink, a YMCA refrénje...)
De itt még nem érnek véget meg-
prébaltatasaink... Ugy latszik hiva-
talosak vagyunk a pokolba, egy
gulyas-partira. Apré kellemetlenség,
hogy nem mint vendégek, hanem
mint f6fogads. Ez elég geil...! Akik
most feladjak..., ..azok nem Mi
vagyunk! Essuink neki Gjra! Hopp!

TELJESITHENYED: 88X

Magabiztos kezdés.
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nyerni egy party-n. Erre két lehetdség van, vagy iszonyat jol kell rajzolni! :) vagy pedig ndi
akt képeket kell a nagykdzonség elé tarni! ;) Sajnos errdl a képrél lemaradtak a cicik és mas
ndi inrim testrészek... viszont szdnalmas, hogy a technikai tudéast és a tapasztalatot sem vette
észre senki. Véleményem szerint ez a kép érdemelte volna meg az elsé helyet a hetedik
Forever party-n! (A Forever latogatdinak elmeéllapotat védendd megjegyezném,
hogy lehet, hogy nem én voltam az egyetlen, aki tisztdban volt, hogy ez az Amiga-

s Pinball Dreams kiaddjanak logdja, tehat konverzié... - szerk.)
Az én pontozasom: 9/10

A kovetkezd nagyobb esemény, ahol a Singular Crew tagjai is képviselték magukat szemé-
lyesen és természetesen rilizzel egyltt, az a nagyo porgdsre sikeredett BreakPoint Party
volt, Németorszagban. Ezen a party-n, a C64 nem igazan volt termelékeny grafikdk terén,
annal inkabb remekelt a demo kategdridkban! De ezt itt nem vesézném ki. 3 darab C64-es
grafika kerult ki publikum elé. Ebbdl a 3 produktumbdl az elsd helyezett grafikat
szerénységem készitette el, ezért ezt itt megintcsak nem fogom elemezni.

A mésodik helyezett egy bizonyos BitBreaker nevl
Uriember kovette el, aki a méltan hires (inkabb a furcsa
viselkedésérdl hirhedt) Metalvotze csapatban
tevékenykedik. Megmondom &szintén, a neve nem
mond tul sokat. A képének a party alcimét adta, megle-
hetdsen elmés megfontolasb6l. Ami nem volt mas,
mint "Rumble in the Jungle" A képen egy bd zoldes-
kékes arnyalatd ruhat visel® ndi alak lathato, akinek az
egyik cicije kilég a ruhabdl. A hattér egy sotét szinek- -
bdl &ll6 dzsungel részlet, fakkal, falevelekkel, (amik kisértetiesen hasonlitanak egy nagyon
intim n&i testrészre... lehet csak az én fantdziam tdal szennyezett, ilyen téren... de elég
meghokkentd a hasonldséag) valamint némi flszal is ott virit a kép aljan. A ndi test anatomia-
ja hagy némi kivannival6t maga utan. A szinhasznalatra, a technikara és kidolgozottsagra,
leginkabb az 6vodas szint a jellemzd. Nagyon nehéz ilyen képekrdl j6 kritikat késziteni, el is
érkeztliink a kritikdhoz, mint mafajhoz. Ezt egy picit kivesézem, mivel a képrdl, tal sok min-
dent nem lehet 8sszehordani :) Szoval szerintem két féle kritika szuilethet egy adott marél,
az elsdt egy hozzaértd, magas is komoly technikai hattérrel és tapasztalattal rendelkezd kri-
tikus késziti, a masodikat egy alapvetfen laikus bedllitottsagu, hozza nem értd, hétkdznapi
ember irja. Ha egy valamilyen szinten hozzaértd ember akar jO kritikat késziteni egy
alapvetden nem tal fényes mardl (torténetesen jdmagam, errdl a képrol) akkor, annak a kri-
tikusnak szem eldtt kell tartania egy két fontos szabalyt, és megfontoltan, atgondoltan kell
levésnie a szavait. Errdl a képrdl vagy az jut eszembe, hogy az alkoté korulbelul 2 6rat
foglalkozott ezzel a rajzzal és fellletesen, "csinaljunk valamit ami éppen esik" mentalitassal
allt neki pixelezni, vagy pedig, hogy nagyon gyerekcip8ben jar a grafikus és épp most kezdi
el bontogatni szarnyait a C64es pixelgrafika égboltjan, vagyis tehetséggel megaldott, de
tapasztalat hijan levd lelkes amatdrrdl van szé. A harmadik gondolat (Csak kettdrdl volt
szO! - szerk.) ami a fejembe szokkent, hogy egy tehetségtelen grafikus munkaja néz
farkasszemet velem a tv képerny0drdl, aki mar régdta nyomja a gfx-et a j6 6regen, de fogalam

Commie Inside #13 49



} ' GFX review

egy adott szinpalettaval mondjuk max 5-6 szinnel is lehet latvanyos képeket késziteni és
nem feltétlenll szikséges mind a 16 szint belegydmoszélni egy karakterbe. Sokan
prébalkoztak ezzel a médszerrel, kisebb nagyobb sikerrel. Az viszont abszolat kijelenthetd,
hogy Arnoldkéanak ez a fajta szinkavaras nagyon is profi médon megy! Hasonl6 szvivarvany
szinatmenetekkel anné AMN is kisérletezett és rovid idon belll neki is mOkdddképes lett ez
a fajta stilus. Ami a lecsillapodott és kevés szinhasznalatl viszont ennek ellenére latvanyos
kidolgozottsadggal biré képeket jellemzi, ezeknek egyik Gttdr6je a méltan hires Electric.
Személyes véleményem az, hogy JB ezzel a képpel eldkelSbb helyet is megérdemelt volna,
mintsem egy szimpla 3. helyezést!

Az én pontozasom: 8/10

A Forever party nagy meglepetése volt TCH Aaltal
készitett Griffon cimd kép! Annél is inkdbb, mivel ez
egy UFLI technikaval készilt kép, ami egy nagyon
speciélis hi-res felbontas, ami egy nagyon magas foku
programozoéi tudassal és mérhetetlen kreativitassal
szliletett meg C64-re! A technikai részébe nem
szeretnék belemenni, az nagyon hosszadalmas és
bonyolult lenne. Legyen elég annyi, hogy az UFLI
tipust képek nem szenvednek hianyt sprite layerek-
ben ;) és jocskdn megvannak tOzdelve megszakitasokkal.. Nos, TCH gy vélem, egyik
attordje az UFLI technikaval készult képeknek! Nagyon sokan tatott szemekkel figyelték,
hogy TCH mit mavel a nagyon korlatozott rajzprogramban! Nagyon sok grafikusnak (halis-
ten) ihletett és inspiraciot adott TCH ezekkel a miremekeknek szamit6 alkotasokkal! A
Griffon héatterérdl azt kell tudni, hogy egy programozé srac (WVL) atforgatta a Pinball
Dreams cima flipper jatékot C64-re. Ez agame Amigas korokben kozkedvelt és vilagklasszis-
nak szdmit! A C64es atdolgozas dnmagaért beszél! Gyonyora 2 képernyds jatéktér all ren-
delkezésiinkre, csillog, villog és szemgyonyorkodtetd hattereken folynak a "labdas akciok"
Miutan WVL a méltan hires Amigas szinvonalat szerette volna tovabbvinni a J6 Oregen,
ezért felkérte a leghiresebb és legelismertebb grafikusokat, hogy a grafikai részét a jatéknak
elkészitsék! Bevallom 6szintén, hogy a nevemre is palyazott a programozé, de sajnos idd
hidnyaban nem tudtam elvéllalni semmilyen grafikai elemet a jatékban. Viszont DeeKay,
JailBird és TCH kapva kaptak az alkalmon és kisvartatva megsziletett az egyik intro
képernyd TCH garazsabol. Ez lett a Griffon. A képen egy sas fej0 de oroszlan testl mesebe-
li 1ény lathato, hatalmas széttart szarnyakkal. Ez a kultikus lény egy z6ld szind
marvanykdvon dcsorog amire a "21st Century Entertainment"” feliratot vésték. Technikailag
és vizuélisan is messzemendkig a legkiemelked8bb alkotds ez TCH-t6l. Nagyon meggon-
dolt és pontosan megszerkesztett szindtmenetet alkalmazott a megvalésitashoz. A szarnyak
kidolgozottsdga nagyon élethd lett és nagyon aprolékosan, szinte mérndki pontossaggal lett
megalkotva minden egyes toll a Iény szarnyan! Valamint szenzacios és lenyligbzd az erdt és
magabiztossagot és szépséget szimbolizal6 izomzat az allat testén! TCH nagyon odafigyelt a
fény arnyék hatasra is. Rendkivil j6l mutat a test megvilagitasa. Azt hiszem, kétségtelentil ez
volt az egyik legszebb kép a party-n! Sajndlom, hogy csak 4. helyezést ért el. Itt is lathat6 a
kdzobnség butasdga. Még nagyon régen PSN-el beszélgettiink arrdl, hogy hogyan lehet
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Megint itt "allunk”. Minden a régi: tegnapi emlékek, "réka ar"...etc. (Mint abban a Bill Murray
filmben... (Poison & Co.! Ha emlékeztek a film cimére ide szurjatok be.)) (Nem emlék-
szunk. :) Poison & Co.) Tanulva az eldzd életiinkbdl, most véletlenil se induljunk észak-
keletre. Akkor gyeriink nyugatra. (NY) Nahét! Itt a kéglink! Gyerlink be. (BE) Egy kis adalék:
A farmunkat hatalmas jelzalog terheli. A birtokunkat sanszunk sincs kivaltani... Ezért
elhataroztuk, felcsapunk aranyasonak. Mieldtt neki vagtunk volna a benéztiink a varosba...
(...bacsuzkodni?) (A tobbit felesleges részletezni, mar volt réla szé.) Sasoljunk kérbe. (NE)
Hasznos cuccok, vegylik magunkhoz 6ket. (FF) Keletre el... (KE) Mieldtt aranyésoé karrierin-
ket elkezdenénk, nem artana gyakorolni... (Mégiscsak gyakorlat teszi a mestert!) Akkor
kubikoljunk! (HASZ CSAKANY) Micsoda méak! Akarom mondani gyéngy...! Rakjuk el. (FF)
JOl johet még a késbbbiekben... Gyerunk tovabb. (KE) Majd a kedvenc tisztasunkrol, észak-
keletre folytassuk utunkat. (EK) Most mar tudjuk, hogy kelet felé, nem tanacsos menni...
Menjiink inkébb északnyugatra. (ENY) Huha! Egy titkos (vadasz)dsvény. Itt van Vili a bokor-
ban. Gondolhatjuk, nincs ebbe semmi kulénds, épp a "dolgat" végzi... De varjunk csak!
Miért van néla a flinta? Ohh... Biztos a farkasokat hessegeti vele. Errefelé ez megszokott.
Viszont az még a vadnyugaton se megszokott, hogy valaki a gatyajaba csinal! Embertinknek
ugyanis font a nacija! Csakhogy mar késd. Mire elmélkedésiinkkel végziink, sajnos Bill észre
vesz és hidegvérrel tacsra vag minket... Ujabb f6zdcske az alvilagban... Konklazio: sokkal
gyorsabban kell agyalnunk! Akkor nézzik mit tehetlink Vili-vel... Azt mar tudjuk, hogy
rosszban santikal. Imént megkinalt minket egy kis 6lommal, ezt illene viszonozni. (LO
BILL) Nem izlett neki... A dics6ség a miénk! Leteritettiik a vadnyugat félelmetes bokorug-
réjat! Ha Mi ezt a varosban elmeséljik... (C$ing-c$ing...) Menjunk tovabb az ésvényen. (EK)
Végre egy nyugis hely. Gyénydrkédjiink a természetben. (NE) Nocsak. Egy bekecs. J6 lesz
ez nekiink. (FF) Irany délre! (DE) Mar megint a &6 kozlekedési csomépontnal talaljuk
magunkat... Sajna nincs mas valasztasunk, csak a keleti irany. Az egyetlen bokkend ott varnak
"jatsz6 pajtasaink” (lincshangulatban)... Sajnos a tOzharchoz nincs elég idonk. Kikerulni
meg nem tudjuk dket. Nem maradt mas lehetfség, mint a megtévesztés. Ha alruhat dltiink
talan nem ismernek fel... (Ugyis elég hianyos a ganyank, hiszen nagy része ott "maradt" a
kéartyabarlangban.) Kapjuk a fejinkre a kalapot. (HORD KALAP) Szinben jol passzol hozza
a zeke, ezt is vegyuk magunkra. (HORD ZEKE) Most mar nagyon csinosak vagyunk. Szép
laz&n induljunk keletre. (KE) Na, ez bejott! Rank se bagdznak. Dzsaljunk is tovabb, mondjuk
északkeletre. (EK) Megérkeztiink a camping-be. Kévek a féldén. Nézziik meg jobban! (NE)
Ha mar "ezt latjuk" tegyuk el. (FF) Térjunk be a fondkhoz. (BE) A mufti elég k6z6mbds
vellink szemben. Nem baj, 6riljunk, hogy nem csipkézte ki az arcunkat. (Kulénben is: "A jo
indian nem kérdezi, honnan van torzsfondk wigwamja." ...és ez vonatkozik a vendégekre is,
igy hat Mi se bolygassuk a dolgot...) J6 lenne megszerezni a bicskéjat. Természetesen a
csere-berével érdemes prébalkozni. Végig kisérletezhetnénk az 6sszes targyunkat, de elaru-
lom: a gyéngyokre indul be "Csingacsguk”. (AD GYONGY) Egy gyors ellen&rzés, tényleg oda
adta-e. (LI) Rendben. Na, itt nincs is tobb dolgunk, tehat leléphetiink. (K1) Megint a kévek,
csak most mar nem "fontos". (NE) Tegyiink egy latogatast, a "Village People"-éknél. (DNY)
Itt minden a régi, yéool van ez igy... Délre még nem voltunk, itt az ideje, arra is elnézni.
(DE) Ne is iddzziink sokat a sziklak kozétt, vegyiik az Gtunkat keletre. (KE) Huul! Ujabb
izgalmak... Egy kis S/M kalandba cséppentink. Szivesen kukkolnank, ha nem a Marys lenne,
kikotve... Bosszant minket, hogy kihagytak egy ilyen jo bulib6l. Bosszibdl vagjuk kozéjuk a
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kdvet. (DOB KO) A dobas nagyon
bénan sikerilt, atdobtuk a tisztast.
De ennek kovetkeztében a "pecek”(?)
lelépett megnézni, mi okozta a zajt...
Itt az ideje, hogy feleldségre vonjuk
"riskat". (SZABADIT MARY) Egy
kdszonet, egy doboz gyufa, egy
lovagléds. Vajon mire célozhatott a
gyufaval?!? Na mindegy. Indulas nyu-
gatra. (NY) A szikldknal forduljunk
délnyugatra. (DNY) Még nagyobb és
meredekebb sziklafalhoz érkeztink.
MIT SZIVATSZ BANYEK Ugy tanik ez egy zsakutca. Csak visz-
De eldtte: "torol csipa”... szafelé mehetiink... Itt a sziklafal.

Mivel mészni nem tudunk, hesszeljuk

meg alaposan. (VI FAL) Persze "tok véletlentl" taldlunk egy titkos atjarét. Most mar
mehetiink délre. (DE) Ime, itt vagyunk a kritikus ponton, az erdd sarQjében. (Itt szokés
feladni...) Na, akkor a sallangot melldzve, vonuljunk délnyugat felé. (DNY) Mieldtt azt gon-
dolnank, hogy nem tortént semmi, gyeriink keletre. (KE) Még mindig erdd... Ennek
dérémére, irany délkelet. (DK) Ugy latszik "tisztul" a helyzet. (A cikk végén, tovabbi infok
errdl a részrdl.) Ha mar agyis eltévedtiink, rendezkedjiink be a talélésre. Elsd Iépésként, csi-
holjunk egy kis tdzet. (GYUJT TUZ) Most aztan megcsinaltuk a grimbuszt!!! (Véréslik a
képerny@!) Sikerilt langba boritani az erddt! Gyorsan kezdjunk oltani, mieldtt ropogdsra
suliink az erddtdz(vész)ben... Oltésra a legalkalmasabbnak a takaré tanik. (HASZ TAKARO)
Nahat, "véletleniil" segélykérésnek értelmezték akcidnkat. Ugy néz ki egyfolytaban
ordégunk van... (Nand! Ott var minket a pokolban, a bogracs mellett.) Akkor talan fogadjunk
sz6t és gyeriink délre. (DE) Az "ingesek" tany4jan vagyunk. Elég kekkec népség. Addig nem
akarnak tovabb engedni, amig nem vetélkediink velik. Benniink aztan emberukre akadtak.
No, akkor hajra! Kapjuk fol a "szerelvényt". (FF) Aztan "tdltsuk" be a vesszdnket. (FELAJZ 1J)
Valasszuk ki a megfeleld pontot.. (CELOZ) ..és 18junk! (LO VESSZO) Elégedetten
nyugtazhatjuk, teljes a siker. A mésodik moka: egy nyihahéat kell magunkéva tennink...
(L6szerszammal rendelkezdk elényben.) Mi lesziink felil. (MEGUL) "Aldozatunk" nem
igazadn akar minket és folyton le akar dobni magar6l. Ne engedjik! (KAPASZKODIK)
Harmadik feladat: egy "apacs legénnyel" kell elbanni. (Szerintem lelke mélyén "Village
People", nem apacs...) Most mér kezd tele lenni a hocipdnk! (Vagy a mokaszin-tink?) A babu
és a paci még "elment"... .. de, két ilyen menet utan, hogyan birhatnank el egy kipihent har-
cossal??? Talan, ha megprébalnank hazni az id6t, akkor lenne lehet8ségiink "regeneralodni”.
Csakhogy mar nincs esély taktikdzni, betdmadt, felénk kuldte a "kisinasat"... Keriljik el a
nagy talalkozast. (FELREALL) Valaszként uszitsuk ra "Tamaskat". (DOB TOMIKA) Erre az
apa(cs)fej teljesen kész lett... (...mint a hazi feladat.) Sikerilt Kivivni a falu tiszteletét. Ennek
eredményeképpen, szabadon mozoghatunk. Akkor mozgas! El6szor keletre. (KE) Egy apacs
kecoban vagyunk. Nézziik mit "fajhatunk" meg. (NE) Megteszi. Tegyiik el. (FF) Egyéb dol-
gunk nem lévén, hagyjuk el a helyet. (KI) A "kiizddtéren" allunk. Menjiink dél fel¢. (DE) Itt
egy almafa. Mivel tudjuk, hogy: "Nem esik messze az alma a fajatol.", nem kell sokat keresgél-
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draz-lace-ben fejezte be. Most persze 6rakon &t ecsetelhetném a pozitiv és negativ oldalait a
skicc+szkenn+konvert porblémakdrnek, de most nincs kedvem ebbe belemészni, igencsak
kényes kérdéseket lehetne vele feszegetni és nem szeretnék beletitkézni a wired-art falaiba.
Maradjunk annyiban, hogy 100%-ig PSN agyszileménye a kép. A hatborzongatébb ebben a
képben leginkabb az, hogy egy teljesen méas szemszégbdl megkodzelitve a tajkép és szoba
kuldnleges kapcsolata teljesen atalakul és hosszasabb toprengés utan atértelmezddhet egy
tajképpé ami fent 16g egy narancsos, voroslon izz6 falon. és a gyakorlati lehet8sége
meghokkentdnek tOnhet, miszerint a lany épp "belépni" készul egy "képbe"... sok helyutt
videoklippekben és kilonleges sci-fi témaja filmekben mar taldlkozhattunk hasonlé
leny(ig6z0 vizudlis effektekkel. Egy sz6 mint szaz ez a kép PSN utobbi munkai kdzul az egyik
legkiemelked®bb darabja. Nos végsd konkluziéként ha valaki elsd osztalyu képet szeretne
késziteni, kell hozza egy DémonvadaszJany, minimum tanga bugyiban (Ez a baj veled,
hogy nem tanulsz , vazz! Nem minimum, hanem maximum. - szerk.), lehetdleg
nehéztiizérségirohaméagyuval, valamint girbegurba faszerG képzddménnyel és mellette
nem art egy teliholddal teletzdelt éjszakai fujjdefélelmetes hattérkép... ;)
Az én pontozasom: 7/10

A mésodik helyezett ezen a party-n az altalam rajzolt
Ice cim( kép lett. Hat ezt azt hiszem, nem részletezem,
ugorgyunk! ;) A bronzérmet F7-en egy nagyon kedves
baratom és kreativ kollégadm, JailBird vihette el. A cim
egy szimpla rovidités: NTTT. Sokat nem kell rajta agyal-
ni, hogy mit jelent, mert csupan egy figyelem
felkeltésre, felhivasra utal. No Time To Think a jelen-
tése. Magyarul Nem volt ra iddom... Pedig elsd rdnézésre
a kép teljesen befejezettnek tinhet. A rajz 3 alakot
abrézol. Kézépen egy azsiai férfi néz veliink farkasszemet, bal oldalt egy eurdpai fehérbdra
nd latszik profilbdl és végil a kép jobb oldalan egy afrikai néger hdlgyemény lathaté.
Mindharom alak egy sotét arnyékszerQ hattérbdl bukkan eld. JB-t leginkdbb egy a
kodzelmultban készitett film inspiralta, amely kiildnb6z6 etnikai problémakat bocolgatott.
Hovatartozas, Osszetartozas, kiilonb6zd elbitéletektdl tulfatdtt mozidarabrol van sz, A
téma érdekes, a megalmodott és pixelekben Osszerakott kép is nagyon Iényegret6rd lett!
Arnoldka sajat bevalldsa szerint megprobalt egy teljesen Ujfajta pixelhazsnélatot és
latvdnymaodot bevezetni ebbe a rajzaba. Megproébalta az alakok borfeluletét "fémesen csil-
log6va" varazsolni. A szinhasznalat JB-re jellemzd. mivel szokdsos médon a szivarvany 6sszes
szinét felvonultatta a képen és természetesen mindezt a lehetd legvéletlenszerGbb médon
tette! ;) Az id6hidny mar a néger nd felsbtestén is latszik, ugyanis ott mar nem volt ideje
ahhoz, hogy teledobaélja "extra" szinekkel. Valamint szlovakidban elmesélte, hogy eredetileg
egy olyan falat tervezett el hattérnek, ami ilyne graffiti jellegQ lett volna. Szines feliratokkal
felfillezve. Sajnalom, hogy mar nem jutott ideje megalkotni, kivancsi lettem volna az
Osszhatasra. Ettdl fuggetlenul ez egy nagyszerl kép és az anatémiai kidolgozottsaga
onmagéért beszél. Bar, én kissé fintorogva fogadtam a hihetetlenil sok szindtmnetet.
Régebben én is imadtam o6sszekavarni a szineket a legértelmetlenebb médon, de
mostanédban valahogy letisztult ndlam ez a dolog és szép lassan tudatosult bennem, hogy
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Udvézlok minden kedves Olvas6t a Commie Inside legljabb szamaban! Kisebb nagyobb
zOrok miatt, majdnem Ugy jott ki a 1épés, hogy nem kerul be cikk a magazinba télem, de
szerencsére sikeruilt iddt szakitanom egy két magvas gondolatra! Ugy vélem, ha mér a rend-
szeres cikkek kdzé sorolhatok Cargo altal készitett demoreview-k, akkor ideje, hogy gfx-
review is szinesitse az Gjsagunkat! Ugy vélem, hogy a Forever 7 party-n kiadott grafikak
mennyiségben valamint szinvonalban is magasan az atlag felilinek mondhatok. Nem
érdemes elsiklanunk felette, mert igazan "nagy" nevek mutattak be alkotésaikat ezen a ren-
dezvényen.

Kezdjik az elsd helyezett munkaval, Poison/SGR altal
megpixelezett Daemonhunter cim( képpel. Nos, a
cim sokat sejtet. Igaz tul sok kreativitdsra nem utal,
nemes egyszerdséggel Démonvadasznak fordithat-
nank! A kép viszont anndl inkdbb tanuskodik a
kreativitasrol. Egy egészen kulénleges sperpektivikus
latasmoédnak lehetiink szemtanui. A képen lathaté egy
szoba arnyékba burkol6 képe, amibdl épp kilépni
készil egy Démonvadasznak alcazott ndi alak. A ndi
alak eldtt elénktarul6 tajkép latvanya nagyon pazar és
mindamellett leny(g6z38! Posion mindig is hires volt arrél, hogy nagyon aprélékosan dol-
gozzon ki egy-egy részletet a képein. Ez a hattér is errdl ad tantbizonysagot. A tavoli sotét
komor tulvilagi romvaros képe, a mogotte meghuzédod gomolygé felhds égbolt és az égen
eldbukkané hold vildg nagyon impozéans! A kép jobb oldalan all6 fa 4gai nem igazan
élethlek, mindinkdbb meseszer( de a tavoli tajképhez nagyon passzol. A fa torzse is teljes
mértékig élethden lett kidolgozva, akér a taj jellegh horizont. (Akkor most kidolgozott a
hattér vagy sem? - megnemértett szerk.) A ndi alak is szinte tokéletes anatémiaval bir.
A hatalmas fegyver madjhogynem nehéztizer6ként hat a térékeny, kecses ndalak kezében.
Kicsit vallasos tematikat is megpenditett PSN egy nagyon apr6 de ettdl fuggetlentl
latvanyos moédon eldtérbe helyezett képrészlettel. A Démonvadaszjany kezében egy
rézsaf(zéren (?) 1696 keresztet szorongat. Poison val6szin(, hogy biztosra akart menni ezzel
a képpel, ezt onnan sejtem, hogy kijelentette a party-ra menet, hogy "Leno, Leno, most Ggyis
lenyomlak... nem sok esélyed lesz!" ;) Mindezt nyomatékositotta, hogy a ndi alak igencsak
"nyari" viseletben lathat6. Az 6ssz 6ltdzéke nem all masbol mint egy top szer( fels6bdl és
egy tanga bugyibdl! ;) Radadasul a p6z is 6nmagaért beszél. Az izlésesen kidomborodé ndi
fenék szinte 100%-ig elveszi a kép kompozicidjarol és 1ényegi mivoltjardl a figyelmet és a
hangsulyt. A szinhasznalat megintcsak PSN stilus. A hattérnek a narancssargat (mas
értelmezésben vildgos barnat) hasznalt. A kép lényegi része ebbdl a szinbdl all. Poison
elmondasa alapjan a képet skicc alapjan készitette el, mégpedig ugy, hogy photoshop-ban
(pc) felvazolta a fobb segédvonalakat, valamint kifillezte elnagyoltan a képet és utana ezt
egy konverter segitségével athuzta C64-re. Az aprolékosabb kidolgozast mar eredeti 64en
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ni. (NE) Vegyiik fel. (FF) Van még a helyszinen egy apé is, aki épp a "szedd magad!" mozgal-
mat erdsiti. (Nem tul sok sikerrel.) Hiaba probaéljuk bekajolni az almat, nem megy! (?) Ugy-
hogy nyugodtan adjuk a (m)ag(g)astyan-nak. (AD ALMA) A nemes jotett "jutalma” egy
piszkafa... Az almafaval mar nem tudunk mit kezdeni (még a kivagas se megy!) ezért men-
jiink tovabb az uton. (DE) A vadregényes természet kézepén vagyunk. Délkeletre a Nadast
lathatjuk. Induljunk erre, hatha beljebb meglesz a Markos is. (DK) Nincs itt... Viszont van
itt mas. (NE) Magatdl értetddd, nem fogjuk itt hagyni. (FF) Végre valami hasznos! Men&k
lesziink vele, amikor a "préri dzsuzt" Kiszivjuk a kriglibdl... Ez igazi zsdkutcanak tanik.
Nyomaés vissza. (ENY) (J6-j6, okay. Tudom, hogy a Nadas poén mar "térdszakallas", de egy-
szerGen nem tudtam kihagyni... Ez van.) Ismét a dzsebelnél allunk. Szemléljik meg hova
vezet az 6svény. (DNY) Egy (bGn)barlanghoz jutottunk. Valami azt stgja, érdekes dolgok
vannak bent. Gyeriink be! (DE) Itt aztdn van minden, mint a bcst-ban. Tébbek kozt a helyi
bagazs (barlangasz) varazsloja. Raadasul "gonosz". Ennél is érdekesebb az a csillogé bigyo.
Meg kéne nézni kdzelrdl... Csak az a gond, valdszinG a csiri-bd' nem fog nekiink orilni. Tehat
ki kell cselezni! Talan a meglepetés erejét kihasznélva, lenne elég iddnk "elintézni". De mivel
lepjiik meg? Ragjunk nadat!!! (HASZ NAD) Hat kétlem, hogy ettdl megddbben. Viszont most
mar a viz alatt is megkoézelithetjiik. VAgjunk bele! (LEMASZ) (Ti is a "t6" északi végén vagy-
tok?) Induljunk Hokuszpok felé! (DE) A "td" kdzpontjdban vagyunk. Latunk két als6-vég-
tagot. (Amik nyilvan varazsléban folytatddnak.) Talan jelezni kéne neki, hogy "vége lesz mint
a botnak". Piszkaljunk oda... (HASZ BOT) Sikertlt vele megértetni... Ideje lenne kikeveredni
a mélybdl. (FELMASZ) Ezen a helyen posztolt a "gonosz". (R.I.P.) Mivel nem hagyott semmi
érdekest, nézzilk meg a barlang déli végét. (DE) Ez mér annal érdekesebb. Tanulméanyozzuk
meg a repedést. (VI HASADEK) Mit latnak szemeink?? (NE) 1/2 dragakd. Na, ez mér a
miénk! (FF) TOzzunk is innen. (ES) ..és ismét kézépen. Még mindig "semmi fontos". (NE)
Gyeriink tovabb! (ES) Itt vagyunk a parton. Ugy latszik meg lettiink 4tkozva. (Hallucinacio)
Gyorsan Iépjlunk le, mieldtt rainkragad. (KI) (Azért nézzilk meg nalunk van-e a (fél)gyémant.
(L1)) A barlang bejaratahoz érkeztiink. Induljunk vissza a hegyek "labai" felé. (EK) Erre mar
semmi érdekes, ideje "Gtra kelni". (ES) A jol ismert "palyan" vagyunk, az almafénal. Eszakra
vezetaz Ut, akkor menjiink arra. (ES) A "tetthelyen” talaljuk magunkat a tiborban. (Ohh.. Be
szép emlékek..) Ha kinosztalgiaz-
tuk magunkat, gyeriink északnyu-
gat felé. (ENY) Egy ligetben
vagyunk. Ideje volna kiprébalnunk
a fejszét. Amugy is irt6 j6 erddirtd
hirében allunk. (VAG FA) Hua! Ugy
belejéttiink, hogy kifaragtunk egy 3 L CELOZNI, KAPASZKODNI ES
ladikot. Igaz, csak egy dsvényt akar- .

tunk vagni, de igy is jo... Nézzik mi
var rank nyugaton. (NY) Egy folyé.
(..vagy a h@s vizG kispatak?)
Micsoda Véletlen! Pont az imént
fabrikaltunk 6ssze egy vizi alka- HEM ERTEM
Imatossagot! Itt a jo alkalom
kiprébalni. (HASZ KENU) J6-j6, de

NEM ERTEH

BEVESZ CAVINTON
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azért haladni se artana. Tegyuk azt! (NY) Megint benne vagyunk a szészban! Vagyis egy
orvényben. (Valaki kihtzta a dug6t a folydmederbdl? Vagy mi?) Azt mar tudjuk, ilyenkor
nem lehet sokat agyalni! Ne is habozzunk, inkabb "lapatoljunk". (HASZ EVEZO) A folyo
kozepén taldljuk magunkat. Itt mar semmi veszély. Mehetiink délre. Hat, menjink! (DE)
Hoppéa! Hirtelen a varos féterén termettink... (???) Latnivalok nyugatra, északkeletre és
kelet-re. Kezdjik a varosnézést eldttink jobbra. (EK) A hatdsag irodajaban vagyunk.
Megkapjuk a jutalmunkat, a "bokros teenddkért". Vagjuk zsebre a zsé-t. (FF) Mivel a hivata-
los kdzeggel, mar nem tudunk mit kezdeni, hagyjuk el a helyet. (KI) Ismét a téren. Most,
hogy egészen "megtollasodtunk” (Kukurik!) talan raverhetnénk a dellara... (Ebb&l hogyan
mészok ki...?) Irany a kricsmi! (NY) Kocsmara nyilik az utca ajté... (Vagy forditva?) De mi

pangas... De héj! Az egyik sarokban verik a blattot! (Most mar az életben nem "mosom" le
magamrél, hogy nem vagyok recska manias!!l) Nézziik meg kézelebbrdl... (ES)
Megdébbenve latjuk, hogy nem akarki jatszik az asztalnal. Igen, O az! A poker-papal!! Persze,
kapéasbdl hiv... (Ez pozitiv.) ..., hogy "hold-oljunk" vele. (Vagy hédoljunk? Mindegy...) Nekiink
nem kell kétszer mondani. Most revans-ot vesziink rajta, minden eddigi megkopaszta-
sunkért...! Jelezziik, hogy beszallunk és mehet a moka... (KART YAZIK) Ajaj! Nem gy jottek
ossze a dolgok, ahogy azt reméltiik... Nincs tébb zsetonunk. Talan ha sikeriilne "meggy6zni",
egy kis hitelezésrdl ezt a svindlert... Adjunk nyomatékot kéréstinknek. EI6 a coltot! (HASZ
PISZTOLY) Ejnye-bejnye! Szégyellheti magat. Nagyot csalédtunk 6nben, Gyuri ba'l Azért a
stexet megtartjuk. (FF) Ne is iddzziink itt tovabb, vissza a pulthoz. (DE) Mivel inni "nem
teheted meg", (hol a csapos?) ezért irany a garadics. (FELMASZ) Délre szabad a palya, akkor
gyeruink arra. (DE) Ugyan a folyos6nak vége, azért akad itt érdekesség. Elsdként itt ez a lada.
Kukucskaéljunk bele.. (NYIT LADA) Ki mit talal 8vé. (?) Akkor tegyik el. (FF) Most mar
mehetiink szobéara. Kezdjik a nyugatival. (NY) Helyben vagyunk. Sajnos a mulaté kultar-
felelBse, éppen hazon kivil tartézkodik. Nem baj, legalabb szabadon kutakodhatunk. Az asz-
talon biztos taldlunk valami kulonlegességet. (VI ASZTAL) Nana! Levéltitkot még ugyse
sértettiink, az se maradhat el... (OLVAS LEVEL) Lelepleztiink egy umbuldazast... Juhé! Ezen
holmikra még sziikséglink lehet... (FF) Elvégeztiik amit lehetett, tehat mehettink is. (KI)
Ujra a déli "végen". Van még egy szoba. Nézziink be. (DE) Nahét! Itt vagyunk "all in" papa
kuckdjaban! Pillantsunk kérbe. (NE) lgaz, a Gyuri nem tudja, de nekiink adta a mordalyat.
(FF) Még itt "melegében" téltsiik be, a talalt skalot. (TOLT PUSKA) (Tok véletleniil ugyanaz
a kaliber...) Alljunk tovabb. (K1) Megint a folyosén. Irany vissza a hossza(?) palyéan. (ES) Az
emelet azon részén vagyunk, ahol a zart ajtot talaljuk. Bavoljik meg a zérat, a vadnyugat
"csaloganyanal" talalt eszkézzel. (HASZ KULCS) Lépjiink be a helyiségbe. (NY) Ujabb
szobara jottink! Itt sincs senki... (Ha ez igy megy tovabb, ebbdl kézimunka lesz...) Akkor
kezdjink markecolni... (S6t! Jogilag ez mar srenk! Mégiscsak zarva volt az ajt6. Készilhet a
nyalavi oklevél...) Mérjik fel a terepet... (NE) Ez lesz az! Az emlegetett matargy! Ne sajnaljuk,
zGzzuk meg! (TOR SZOBOR) Ha felocstdtunk a csodalatos eseményekbdl, nem artana
elrakni a szajrét. (FF) Na, most kell gyorsan lelécelni! (KI) A folyosé elején vagyunk. Elég
volt mar a "magasbél", gyeriink a féldszintre. (LEMASZ) Ismét itt vagyunk, a pultnal. (Igazi
scener, most "puffra innya"..., nem fog menni...) Na, ide se jovink tobbet! Gyeriink innen.
(K1) Ismét a ferde téren. (Lehet, hogy val6jaban ez Celebrity Cant?) Keletre még akad latni-
val6. Lassuk! (KE) Ez a helyi fércmester rezidenciaja. Kell egy fel6ltd... Tudja ezt mindenki,
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per. Sajnos ez a sracokat érzékenyen érin-
tette, de késdbb tisztaztuk egymas kozott a
dolgot. Mivel igy mar kevesen voltak a csa-
patban, igy eleget téve egy megkeresésnek
Risk, Jason és T.P.E. beléptek a Triasba, igy a
Fellows feloszlott. Véleményem szerint a
Stella nagyon j6 csapat volt, csak sajnos sok
volt a vidéki tag és kemény szervezést
igényelt Osszetartani, amit egy idd utan
Captain Tas meg is unt. Filterrel résztvet-
tink még a "Folény" cima Stella discmag
szerkesztésében is, aminek az utolsé szdmat
méar teljes egészében ketten irtuk. Még a
Fellows tagja voltam, amikor elkezdtiink
irni egy logikai jatékot, ami "Overload"
néven latta meg a napvilagot. A jatékkészitd
csoport az elmés "Fellows Productions"
nevet kapta. A kdéd nagyobb részét Risk,
kisebbik részét én készitettem, a jaték tak-
tikajat T.P.E. fejlesztette, a grafikus Jason
volt és ha jol tudom végil a "Golden Disc"
nevl cég adta ki. Felkinaltuk a Novotrade-
nek is, de ok csak minimalis 6sszeget ajan-
lottak. Itt kell megjegyeznem, hogy bar
T.P.E. hivatalosan nem lépett ki a csapatbdl,
de akkor mér j6 ideje nem folglalkozott C64-
gyel, mivel PC-n programozott. igy késziilt
el az "Overload" PC-s verzi6ja, amit egyedl
0 készitett. Telt, mult az idd és egyszer vala-
ki (taldan Cryptodancer) megkeresett a
Triumwyrat-bél, hogy akarok-e tag lenni.
Belementem, mire Filter is kilépett a csapat-
bél és elhagyta a szint. Ekkor Captain Tas
feloszlatta a Stellat. Elkezdtem torni a
Triumwyrat szineiben és az anyagokat el is
kuldtem annak, aki bevett, gondolvdn azt,
hogy a terjesztést megoldjak egymas kozott.
Sajnos, tévedtem. Hamarosan tdbb magazin-
ban megjelent, hogy kirtagtak a Trium-
wyratbol, mert nem kildtem toréseket
Sylvionak, aki a csapat leadere volt, és
kuldnben is, annak aki bevett nem volt joga
megtenni ezt. A dolog fd sz6sz616ja Stephen
volt, akivel Osszevesztem emiatt, amit ma
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Overload, logikai jaték a Fellows -tol

mér gyerekesnek tartok, de akkor nagyon
sértett. Ekkor dontdttem, és végleg elhagy-
tam a C64-es szint, vasaroltam egy Amigat és
egy ideig a Crimson Jihad csapat tagja
voltam. Eltelt jopar év és a baratsdgok
tulélték a Fellows feloszlasat, igy, ha idénk
engedi Osszejarunk a mai napig is. Risk,
Warhead, Filter és T.P.E. a mai napig
hivatasszerQien szamitastechnikaval foglal-
koznak. Jason egy nagy vegyiarukkal
foglalkoz6 cég anyagbeszerzdje. Trenkbdl
buszvezetd lett. En mar a 16. évemet
gydrom a Fordnél alkatrész vonalon.
Jelenleg az egyik méarkakereskedés alkatrész
kereskedelmi vezetdje vagyok. Volt egy ret-
roszamitégépes taldlkoz6 a Csokonai
Mavelddési Haz fennalasanak évforduldja
kapcsan, ahol 6szefutottam Pubi of
Triumwyrat-tal, aki id6koézben felkdltozott
Pestre. AzoOta sokat beszélgetink a régi
idokrol, jopar régi scenert sikeresen felku-
tattunk én pedig Gjra Triumwyrat tag
vagyok.... Mivel a régi lemezeink mar ninc-
senek meg, igy release listdt nincs médom-
ban 6sszeallitani.

Kovéacs Zsolt (Stack J. of Triumwyrat)
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(Darky, késdbb Warhead), aki Risk haverja
volt. Kivalé cracker, introcoder volt, akiben
megvolt a kelld agilitas, hogy eldre jusson.
Felker Attila (Filter), aki Warhead iskolatar-
sa volt, lett a csapat zenésze. Nagyon szép
iddk voltak, haversagok, baratsagok alakul-
tak ki, nem olyan személytelen volt a
szamitastechnika, mint manapsadg. Nem
csak a klubban és levelezés Gtjan szereztiink
Uj ismerdsoket, hanem a "bedllités" modsz-
errel is. Igy tortént, hogy egy magazinbol
megtudtuk Dr. Hector of Faces cimét, aki a
szomszéd kerilletben lakott. Nosza, beélli-
tottunk hozza testiletileg, aminek a szllei
val6szinGleg nagyon orultek... J6 haverok
vagyunk a mai napig, sok tippet adtunk
egymasnak a torésekhez, valamint origi-
nalokat is csereberéltink. A "beallités" mod-
szernek esett aldozatul Solo of V.I.P,
Anarchy of Gentlemen és Captain Tas of
Stella is. Amikor eldszdér meglatogattuk
Captain Tast, még nem sejtettiik, hogy ez
mennyire ra4 fogja nyomni bélyegét a
Fellows tovabbi sorsara. De errdl majd
késbbb. Egy masik story volt, hogy ultiink
Clairvoyant of Faces szobjaban Clair-
voyant, Jason, Warhead, Filter és én. Egy
koélas Givegbdl iszogattunk mindannyian, de
mikor Warheadre kerilt a sor, k6zolte, hogy
nem kér, mert mar féle van a kélanak! Ez az
aranykopése -ha jol emlékszem- be is kerult
a kdvetkezd Magyar Méhészbe. EImentink a

Wax és Jean 8rségben

C.C.C.P. nevl partyra is (Chromance-
Cerberos Copy Party), amit Jean és Mr. Wax
szerveztek. A mai napig nem tudom, szinte
gyerekfejjel hogyan sikerult kibérelnitk a
Maszaki Egyetem egy részét. Az auldban
voltak a fizets® "lamerek”, marmint azok,
akiket Wax annak tartott. A felsd szinten
voltak a meghivott, altalaban kulféldi,
"elitek”, Wax pedig a lépcsd tetején
ellendrizte, hogy ne mehessen be senki, aki
nem odaval6. Ez nekem személy szerint
nem tetszett, annak ellenére, hogy én beju-
tottam az "elitek" kozé, mivel Megabyte of
Lazer cimbordm (késdbb Crest) is a
meghivottak kodzott volt. Mai fejjel visz-
szagondolva valoszinGleg én is igy tettem
volna a helylkben. Szerintem nagyon jo
party volt. Ezid6tajt Trenk eladta a C64-ét,
vett egy Amiga 500-ast és kilépett a csapat-
bél. Sokat jartunk at Captain Tas-hoz, aki a
Stella nevl csapat leadere volt. Annyian con-
tactoltdk, hogy mar nem gydzte Oket, igy
Filter, Warhead és én megkaptuk a folos
cimeket, ami nagyon normalis hizés volt
tdle. Tolink pedig rendes hazas volt, hogy
Risk irt egy Uj introt a Folényhez. A
Stellanak sziiksége lett egy Uj crackerre, igy
Tas megegyezett Warheaddel, aki atlépett
hozzajuk. A sors fintora, hogy nem toltott
sok id6t a Stelldban, hamarosan a Faces,
majd a Chromance tagja lett és még a mai
napig is az. Akkoriban keztik el irni a
Fellows discmagjanak els6 szamat, ami
sajnos sosem jelent meg, pedig mar a cime
is megvolt: "Commchi" Elkezdtem gondo-
lkodni azon, hogy merre tovabb, mi lenne
ha belépnék egy elitebb csapatba. Ez még
egy ideig terv maradt, mivel ugy éreztem,
ezzel cserbenhagynadm a barataimat. Persze
tudtam, hogy ez el6bb-utébb be fog
kovetkezni. Haromnegyed év mdalva el is
érkezett ez az idd. Filterrel kiléptink a
Fellows-bél, és beléptiink a Stellaba. & mit
zenész és swapper, én mint cracker és swap-
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csak pont a szaki nem. Kell... Akkor sz6ljunk neki: felruhdz vagy megruhéazzuk! (VARRAT
OLTONY) Ot kilonk banta az Uj rucit. Nézziik, hogy mutat rajtunk. (HORD OLTONY)
Megjarja... ldeje tovabb allnunk. (K1) Ujra az utcan. Azt hiszem ez a porfészek, mar nem tar-
togat szamunkra tébb kihivast. (Mindent elemeltiink, amit csak lehetett...) Tudjuk, eljott
"egy szép nap", hogy elhagyjuk a vérost... Az utca délre tart, és vele egyiitt mi is. (DE) Itt a
palyaudvar, egy indulasra kész csihuhtval. Na, erre befizetlink. Talan szdz dodo elég lesz a
(kéj)utazasra. Kinéljuk fel a kallernak. (AD SZAZLABU) Elfogadta. Reszkess Frisco, joviink!
Celebrant City, sivatagi megallé, San Francisco Utvonalra utasoknak beszallas!!! (BE) "Uliink
a vonaton, Uliink a vonaton..." ...és egyszer csak, Gjabb balhéba keverediink! Ez bizony egy
vonatrablas. Pontosabban kirablas. (Mihez is kezdenének ennyi vassal a rablok?) Profi
bandaval van dolgunk. (Az egyik banditaban, gyerekkori haverunkat, Tyukszem XII
Gyomkeresdt, ismertebb nevén: Netzharisnyat véljik felfedezni. Na, majd Mi megstop-
poljuk &kelmét!) Gyorsan kell cselekednink...! (Ezt mar ismerjuk...) Optimistak
probalkozhatnak hessegetéssel. (MOND BANDITA HESS) Akik biztosra akarnak menni,
azok hazavagjék a spant... (LO PUSZIPAJTAS) ...igy ért véget egy régi baratsag... Gyilok utan
édes a pihi. Elvezziik a latvanyt! (NE) Kleptoman éniink azt sugja tegyiik el a cuccot.
Hallgassunk ra. (FF) Most mar kezd unalmas lenni az utazas.. Szalljunk kil (KI) ..Es
"megérkeztink uti célunk végallomasara" ((c) Bada "Dada" Tibor)! Ha kigyonydrkddtik
magunkat a "csodas" épuleteken, menjiink kelet felé! (KE) Az utca (ha lehet) még rondabb
kornyékkel folytatodik. (Mi ez?) Ezutan csak jobb johet, azaz kelet. (KE) Itt vagyunk Robbers
hazanal. Sok jéra ugyan nem szamithatunk, (Nomen est omen.) de azért nézziink be hozza!
(BE) Szép-szép a "Robi" haza, csak nagyon emlékeztet egy masik helyre... Ez am a pofatlan
hazigazda! A "kiosztott" feladattal csak az a gond, hogy egy kanyi suskank sincs. (Na, majd
ezen is segitiink!) Mehetiink is megoldani a problémat! Hagyjuk el a viskot! (K1) Itt allunk a
kapu eldtt, innen csak nyugatra (vagy be) mehetiink, tehat vissza... Akkor gyeriink tovabb!
(NY) A "ronda" utcaban vagyunk. Délre egy bizsus. Latogassuk meg. (DE) Az {izletben meg-
tudjuk, hogy lehet ékszereket venni, eladni. A vasarlas nem igazdn megy. (Mib6&1'?!) Viszont
van nekink egy kristalyos széndarabunk. Préba cseresznye, talan raharap a kufar. (ELAD
GYEMANT) Ahogy az vérhato volt, nyélbe (itéttiik az lizletet. Tavozhatunk is. (K1) Ismét a fal-
nél. Menjunk a "varoskdzpont" felé. (NY) Itt vagyunk a XIX. szazadi épitészet "csucsre-
mekeinél". (Aki gyorsan szeretné befejezni a jatékot, valassza az északkeleti iranyt.)
Mehetlink még tovabb nyugat felé. (NY) De jo! Hirtelen a bérzén talaljuk magunkat... (?!?)
Kezdjik a felderitést délnyugaton! (DNY) Egy hivatali helyiség eldterébe jutottunk. Nézzuk
mit lehet elcsaklizni. (NE) (Ez mar a (meg)szokas hatalma...) Tegyiik el. (FF) Gyeriink az
irodaba, hatha eldsegithetjuk az tgylinket. (KE) Méaris "bent vagyunk". Egy "csapat" gondo-
latolvasét taldlunk a helyszinen. (Vagy a hirek gyorsabban terjednek, mint mi magunk?)
Persze itt is kérnek tblunk egy szivességet, de ehhez mar kezdiink hozzaszokni... No, akkor
dologra! Hagyjuk itt Bob-ot. (KI) A "kis varészobéban" vagyunk. Gyeruink ki innen. (EK) Ujra
a "zsibongéban". Vegyik az irdnyt északra. (ES) Egy Gjabb (Gt)vesztbhely. (Lehet, hogy
Mindsz kiraly a huny6?) No, akkor vessiik magunkat az sGrQjébe! EI6 a finesszel...! Az el6z6
hasonl6 helyzetben, (erdd) délnyugatra indultunk. Nyilvan tal egyszer(G megoldas lenne
most is azokat az iranyokat hasznalni. Ezért az abszolut ellentétes Gtvonalat kovetjik, azaz
elszor északkelet. (EK) Ha nem lennénk ilyen rutinos versenyzék, most azt gondolnank
nem tortént semmi. A taktikat kdvetve: a korabbi kelet "itt" nyugat. (NY) Bar nem latszik,
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eddig jo... A "fasban" délkelet volt a kdvetkezd irany, akkor vegyuk az ellentetjét: északnyu-
gat. (ENY). Végre valamil Mar csak fele annyi "iz&" van itt. Felkésziiljink a talélésre? Ez a
kulcskérdés! Mégpedig a rezesebb fajtabdl. Lassuk mi a vélasz! (HASZ REZKULCS)
Megtettik, amit megkovetelt a (vad)nyugati eszme... Ha mar nyugat, menjink arra. (NY)
Ismét egy tetthelyre érkeztiink. Figyeljiink kirbe. (NE) Ezért jottiink, vegyiilk magunkhoz.
(FF) Lépjunk tovabb, azaz keletre. (KE) Na, kezd6dhet megint a bolyongas. Lehet tippelni,
hogy az ide vezetd iranyok, megforditva makddnek-e?! Kezdjuk logikusan, ez pedig
délkeletet jelent. (DK) JOk vagyunk! Bar ez ebbdl az allapotbdl, nem tanik ki, mintha nem
tortént volna semmi. Tovabb kelet felé. (KE) A szokasos. Mieldtt megmakkanunk, gyorsan
vegyuk az irdnyt délnyugatra. (DNY) Mar nagyon elegiink lehet. Most jonne a déli utvonal,
de elarulhatom az nem nyerd... Helyette a délkeletit tudom javasolni. (DK) Végre kint.
(Persze csak a labirintusbdl.) A csarnokban vagyunk. Vigyik a holmit "csapatnak”. Az iroda-
ja délnyugatra van... (DNY) Ez a var6. Az ajto keletre, gyeriink be. (KE) Helyben vagyunk.
Cuccoljunk le. (AD DOSS) Most biztos boldog! Hagyjuk itt, 6rtljon magéban! (K1) Ismét az
elBszoba. Kijarat északkeletre. (EK) Itt vagyunk a kdzleked&térben. Nézziink el nyugat felé.
(NY) Huud, ez itt a findncoligarchia fohadiszéllasa! Koéltsiink egy kis lovét! (VESZ SIEM)
Beltott a krach. Se kutyank, se macskank... (Bar jellemzd a helyi "brokerekre", hogy még
mindig prébalkoznak Siemens-papirokkal! (HE)) Sokat nem ériink ra ezen ragodni, még le
kell széllitanunk ezeket a fecniket". Induljunk is kifelé, keletre. (KE) Az el6térben vagyunk,
remélhetdleg utoljara. Tovabb keletre. (KE) Rumba-rumba... A centrumba. Frisco kézpontja-
ba jutottunk. Menjiink keletre a "féaton". (KE) Az ocsmany utcéban talaljuk magunkat. Itt a
randa fal is. Egy fantasztikus otlettdl vezérelve, alljunk neki kétégetni!!! (KOT KOT) Most
mar lehet méaszni. Tegyiik azt. (FELMASZ) Robbers udvaraba cséppentiink. (Csak nehogy
szétfolyjunk...!) Az lesz &m csak a meglepd antré, ha az ablakon keresztiil érkeziink! Mozgas
befelé! (BE) Azt hiszem Mi jobban meglepddtiink mint Robbers... A hdzigazda kissé szenilis,
de majd rapiritunk! VAgjuk hozza a részvényeket! (AD RESZV) Na, ez mar tébb a sok(k)nal!
Ez volt az "uccs6" csepp a poharban! Egy bitéfat megér, hogy kilyuggathatjuk ezt a huszon-
nyolcast...! EI8 a hatfogatu revickivel...(HASZ PISZTOLY)...!

A jaték let6lthetd a Magyar Commodore 64 HQ
gyQjteményébdl:
http://c64.hardwired.hu

Nagy kér az aranylag sok (foleg logikai) hib&ért. Példaul "Robbers" hazanal is csak ugy lenne
értelme a "hatsé" behatolasnak, ha az utcarél nem tudnank bejutni (miutdn megszereztik a
részvényeket). Ez csak egy a kisebb-nagyobb bakik kozil és magyarazat lehet a hianyz6 10%-
ra is. Bar, ha valaki megtalalja, nyugodtan "lamerezhet", ez nem mentegetdzés...
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Szabd Zoltan (Jason): leader, grafikus,
swapper

Kovacs Zsolt (Zenix, késdbb Stack J.):
leader, cracker, grafikus, swapper
Erdei Béla (Risk): coder, swapper
Getse Ferenc (Trenk): swapper
Vagvolgyi Laszl6 (The Public Enemy,
azaz T.P.E.): coder.

Sikerult bekeridlnink a Csokonai
Mavelddési Haz pénteki "elit" klubjaba,
ahova nem volt egyszerG bejutni. Akik

voltak tagok, azok ezt jol tudjak. Ebben az

id6ben sok tobbé-kevésbé frissen alakult

csapat tagjai is lejartak oda. Jean of F.B.I.

Crew (kés6bb Chromance), Martin és Zolee
of Reds, Chris (késdbb Painkiller) és Laysoft
of Idiots, Rascal of Gentlemen, GlLee of
Soldiers, valamint tobb ismert arc az Amiga
scene-rol. Innen indult Gtjara a Guru és az
576 Kbyte cimG magazin is. Az utébbi elsd
szdmaba jomagam is irtam egy hosszabb
lélegzetd végigjatszast, mert fogadtam
Painkiller-rel, hogy egy hét alatt végig-
nyomom a jatékot. A leiras volt a bizonyiték,
és 0 elbukta a fogadast... Elkezdddott goz-
erdvel a munka, a haverkodas, a swappelés,
cheatelés a telefonflilkékben és a postan.
Emlékszem, hogy bekentik Pelifix-szel a
bélyegek fellletét, visszakértiik 6ket a con-
tact-tol és ledztatva a bélyeget a ragasztoval
egyutt a postai bélyegzd is lejétt. Volt olyan
bélyegem, ami igy joparszor megjarta
Skandinaviat. Viszont egyszer tortént olyan
maldr, hogy sok lett a ragaszto és az izzadds
tenyerd postai alkalmazottnak hozzaragadt
a bélyeg a kezéhez. Lehetett volna ma-
gyarazkodni, ha a sraic nem pont Risk haver-
ja lett volna, akitdl kaptunk még par tippet
arra, hogyan sporolhatunk a postakoltsé-
gen... Az originalokat &ltalaban én kaptam
kulféldrél, amiket "megtortem", traine-
reztem, introt tettem elé. Azért irom idézo-
jelben a torés kifejezést, mert mint tudjuk a

Gg':r'vnmin

y -
cirle

Fellows arcok ma:
Stack J, Trenk, Jason

beérkezd eredeti jatékok egy része eld volt
torve, hogy egyaltalan méasolni tudjak oket.
Az introkat Risk irta kozos ttletek alapjan. A
logokat, charseteket Jason és én rajzoltuk. A
scrolltexteket &ltalaban én irtam, a zenék
rippeltek voltak. Végul a kész anyagokat
mindannyian teritettik, ki kdlféldre, ki
belfoldre. Elég sokat I6gott egyiitt a csapat a
scenen kivul is. Mi példaul T.P.E.-vel egy
testvérparnak udvaroltunk. Hagyomany volt
a rendes éves "Dobrontei Buli" is, amit mi
sem hagyhattunk ki soha. T.P.E. és még két
haverja kibérelt a Bakony kbézepén egy kul-
csos hézat harom napra, ahol nagyobb tar-
sasdggal Unnepelték sziiletésnapjukat. A jo
hangulat garantélt volt! Risk itt esett at az
ivaszat tOzkeresztségén, ugyanis addig nem
fogyasztott alkoholt. (lgazsag szerint utana
sem nagyon.) De itt elkaptuk és tolcsérrel
itattunk vele vorésbort. Volt pezsgblocsolas,
tortadobélés is. Katonaiddmet Veszprém-
ben toltéttem. Szerencsémre ott is tudtam
foglalkozni a téréssel, mivel a laktanyaban is
C64-en dolgoztam. Ugyhogy abban az
iddben is szulettek értékelhetd produk-
cidink. Késdbb csatlakozott hozzank
grafikusként Molnar L&szl6 (Rack), aki
Jason contactja volt, és aki késdbb jelentds
sikereket ért el példaul az Amiga scenen a
Majic 12 csapat tagjaként. Molnar Jozsef
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} ' Fellows

Fellows csapattorténelem

Stack J/ Triumwyrat emlékiratai

A csapat gyOkerei 1978-ra nyulnak vissza,
amikor elsd osztalyos lettem a csepeli
Gombos téri &ltalanos iskoldban. Minden
nap Matchbox-fogét jatszottunk az udvaron,
ahol megismerkedtem egy Szab6 Zoltan
nevd sraccal, aki par évfolyammal felettem
jart. Nem gondoltam volna, hogy ebbdl élet-
resz6l6 baratsag lesz, ami sok mindent Ki
fog birni.. Mi ezutén iskolan kivul is 6ssze-
jartunk, mivel egy kornyéken laktunk.
Megismertik egymas csaladjat és egyre tob-
bet légtunk egyiltt. Ezutan egy kis
mosolysziinet kdvetkezett. Kézben megis-
merkedtem a szdmitastechnikaval a csepeli
Uttéréhazban, ahol délutanonként egy
Primo gépet nyuztunk, alaposan letesztelve
a Demo Kazetta jatékait. 1986-ban szile-
imtdl kaptam egy Sinclair ZX81 tipusu
szamitogépet, kicsit késdbb pedig egy 16K-s
memoriabdvitdt hozza. Nem volt valami
nagy szam a gép, de legalabb sajat volt. Ezen
programozgattam BASIC-ben és jatszottam.
A Vvéletlen folytan 6sszefutottam Zolival és
kiderult, hogy a testvére vasarolt egy
Commodore VC-20-as gépet, ami mar
szines, hangos, rendes billentyOzettel ren-
delkezd gép volt. Persze ettdl fogva ki sem
lehetett robbantani tdluk. Megismertem

egy Getse Ferenc nevil pesterzsébeti sracot,
akivel Zoli jatékprogramokat cserélgetett és
-szintén Zoli révén- egy VAagvolgyi Laszlo
nevQ, csepeli, szintén VC-20-as arcot. Az
évek teltek, a gépek kovették egymast, mig
Zoli, Feri és én a C64-nél kotottunk Kki.
Kiderult, hogy Csepelen a Radnéti Maveld-
dési hazban van egy szamitastechnikai klub,
ahova le kezdtink jarni. Ott taladlkoztunk
egy Erdei Béla nev( kissraccal, aki szintén a
koérnyékunkon lakott és C64-en nyomult.
Megtudtuk, hogy Rékospalotdn lzemel a
Csokonai  Mdavelddési Haz szoftver
borzéjére, ahovd sokan jarnak, igy remek
hely az (j jatékok beszerzésére. A szombat
déleldtti programunk ezzel egy iddre biz-
tositott is volt. Jarogattunk néha
Kelenfoldre, a Cirmos utcai klubba és
elmaradhatatlan résztvevdi voltunk a Bit-
Let, Mikrovilag, és Computer Karacsonyok-
nak is. EI8sz6r, mint vendégek, késdbb mint
lelkes 6nkéntes rendezdk. Ahogy telt az idd,
valahogy rank jott, hogy alkotni kellene vala-
mi maradando6t C64-re, amihez kellett egy
csapat. Megalapitottuk tehat Zolival a Word
Soft Inc. nevl csapatot. Szinte kizérélag
Demomaker-es demokat gyartottunk, amibe
még a sprite-feliratot sem tudtuk lecserélni,
csak egy karakter szedtink ki a World
szObol. Ezért lett a csapat neve Word.
Nevetséges, de ez az igazsag! Ahogy eldre
haladtunk az Assembly nyelv megis-
merésében, elérkezettnek éreztik az idot,
hogy valami komolyabbat csapatot alakit-
sunk. A csapat neve Fellows lett, amit
szerény személyem almodott meg és a régi
haverokbdl allt. Az alapito tagok listaja:
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Végezetll az igért megfejtés az "Utvesztbkkel" kapcsolatban: A "séma" az erddben és a tdzs-
dén is ugyanaz. (Az utébbinal kisebb nehezitéssel.) Széval, amikor egy ilyen helyszinre
érkezunk és prébalunk tovabb haladni, Ggy tdnik, mintha nem mozdulnank. A "trukk" a
kdvetkezd: ha "rossz" iranyt adunk meg, akkor a progi ugyanazt a helyszint "hivja be" Gjra.
Ha "j6" a megadott égtaj, akkor igaz, hogy egy U] "jatékmezdre" vergddink, de azt Tihor
"mester" teljesen ugyanolyanra alakitotta, mint az eldz6t. Igy aztan nem vessziik észre, hogy
j6 "aton" jarunk... Plusz nehézség még, hogy "visszafelé" is "észrevétlenul" és tudtunkon kivil
mozgunk. (Lehet, hogy a "cél" eldtt egy kicsivel, két "rossz 1épéssel" a kiindulé ponton
"taldljuk" magunkat.) Az erddben harom, a t6zsdén négy egyforma helyszin "koveti"
egymast. (Meg még egy extra, de azzal csak akkor talalkozhatunk, ha nagyon elkeverediink.
Ezért Kicsit nehezebb a tdzsdei keringd.) Megoldas: megkilonboztetd jelzéssel kell ellatni
ezeket a mezdket. (A gyakorlati megvalositast megtalaljatok, az erre hivatott rovatban. (Ha
nem most, majd egyszer...)) A jelolések segitségével, konnyen tudjuk kdvetni, mikor Iéptiink
"el@re", "vissza" és mikor nem mozdultunk. Természetesen, ha megvan a "j¢" irany, azt cél-
szer(Q lejegyezni, ha netdn "visszaesnénk" ne kelljen Gjra prébalgatni.. Azt hiszem ezt a
"csontot" sikerult kelldképpen leragni...! Vauuuaa!!!

Izzy/Singular Crew

function

coming soon

- 8, pudapest, hungary

2006 octOber 6
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> Liberator

Jatéknak készule

Beszélgetés Kemenczés Mester Zsolttal a Liberator cimQ jatékrol.

Liberator. Sokan vannak, akik ha
meghalljak ezt a sz6t (velem egyiitt)
a legendas(?) B-24-es nehézbombazo
jut az eszikbe. (Ami felszabaditas
helyett, inkdbb pusztitast és halalt
hozott hazadnkra. De ez egy masik
lapra tartozik...) Tehat a név alapjan
valami repUilds jatékra (akér szimula-
tor) gondolhatnank. De nem... Ez
bizony egy vadnyugati piff-puff,
pontosabban annél sokkal tébb (lett
volna). Talan a Cabal-hoz lehetne
hasonlitani. (Elsd ranézésre.) Aztan
emlithetném akar az Operation
Wolf-ot is, vagy megannyi egyéb
gamat. A l1ényeg, hogy egy "céllovdlde"” stilusu jaték. Ezalatt azt értem, hogy egy célkereszt-
tel kell pasztaznunk a jatékteret és tGzelni mindenre, ami arra érdemes. A grafika megfeleld,
erre nem lehet panaszunk. (Talan csak a sprite-ok kidolgozasa hagy kivannival6t maga utan.)
Az aléfestd ZENE jol szdl, a western hatast "A J6, a Rossz és a Csuf" c. film zene téméjanak a
beleszdvése biztositja. (Ennio Morricone 6rokzoldje.) Sajnos pont a 1ényeg hianyzik a jaték-
bol, de hat ez a preview-k sajatossaga. Ettdl az ami... A jatékroél a legautentikusabb készitot
faggattam. Az aldbbiakban olvashatjatok a beszélgetést Pubival.

Tiszta vadnyugat: kép az intrébal.

Izzy: Mikor jott az otlet egy jaték készitésre?

Pubi: Mindig is vonzédtam a jatékokhoz, a demozas kdzben is. Nekem az volt talan a csucs
-a demo mellett- a sajat jaték készités. Szerintem a '90-es évek elején, talan '91. Nem tudom
pontosan.

I: Ehhez képest mikor jott ki a preview?

P: A preview '93-ban jott ki. Wax ellopta t6lem. Pontosabban azt igérte értékesiti, de
igazadbol Chromance first release lett beldle.

I: Akkor Wax titeket jol atdobott...

P: igy van.

I: Tehat 2 é\Eig készilt a jaték?

P: Nem folyamatosan. Nem tudok errdl pontos infot mondani. Szerintem masfél évet
foglalkozhattam vele a szabadiddmben. 90%-ban, Lenyn és én csinéltuk, amikor kedviink
volt, kitalaltuk mi, hogy legyen és kész.

I: Honnan j6tt a vadnyugati téma?

P: Nem emlékszem ra miért pont vadnyugati. Talan abbdl kifoly6lag, hogy a grafikai-vetitdre
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mondva, a kdvetkezd 3 demo grafikai tartalma is az 6 nevéhez
fazodik. Mindenesetre elmondhat6é, hogy a csapat egy

emberként vett részt a munkaban, és bezsebelt egy igen értékes
dijat.

Az Error 23 egyike a Resource eleddigi legsikerultebb
alkotdsainak. A brilidns zenére nagyon jol kiiddzitett
demo partjaiban mindent lehet, csak csalédni nem, eset-
leg elveszni. A szintén nem szézszédzalékosnak titulalt
alkotasnak csak az intro és a endpartja hianyzik, ezek
beillesztésére nem volt idd/6tlet a fejlesztéskor, talan
majd a teljes valtozatban. Leon és AMN grafikai, és kon-
vertjavitasai nagyon jol 6sszecsengenek a demo stilusaval.
Mind a kezdd bump part, mind a vektoreffektek, és persze a
texturaforgatasok az eddig latott legszebb megoldasok 64-en.
lgazi mesterm@. A demo masodik helyezése csupan alca.

A Unicorn a megtes-
tesitdje annak a stilusu
demonak, amitdl Puter-
man/Fairlight olyan
messze all, mint Mako
Jeruzsalemtdl. Még a
Boggie Factor designjat is
messze tulhaladé demo csak
vilagrekord partokat vonultat fel. A
kéd irgalmatlanul kemény. Az
alkalmazott AFLI technikaju
grafikak szemet kapraztatoak,
a zenét pedig Drax szolgéltatta, ami tdbb mint garancia a
sikerre. Az egyfrémes effektek, a csodaszép sakktéabla disz-
torter, a fullscreen, sosemlatott starfield, de még a scroller
partok is a professzionalizmusroél tantskodnak. Nem csoda

nak lakoja. Az egyetlen hibéja, egy elsz6las, az unikor-
nisnak, mint I6nak nem szarvai, hanem csak egy szarva
van. (Clarence, majd javitsd ki a szOveget, és had j6jjon
még egy Very Hot Summer Edition.) J

Ennyit méara a demokrol. Most pedig lemezt be, és tolts!

Cargo
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> Demozobna

zenéi egyértelmden telitaldlatok, és a demo hangulata is kellemes. Mindent 6sszevetve a
Boogie Factor kellemes alkotas,
tekintve, Putterman/Fairlight-nak
nincs hozza kodze. Szerencsére.

A Shudder 2 az elsd olyan
demo, ahol a csapat kész
zenébdl tudott kiindulni, és az
elsd partokat sikerult a itemhez
igazitani, sot, egyes effektek,
mint a nyité logo megrazasa
tovabb fokoztdk az élményt. A
zenei rendezésben nagy szerep
jutott Izzynek, aki sikerrel oldot-
ta meg a demo felkészitését a
kiadasra. Az eredetileg Best part-
jait felvonultatdé munka kiegé-
sziulhetett egy Scorpy altal készi-
tett sziirke blob-parttal, ami jol illeszkedett a demoba. A feliratok lecserélése iddszerQ
szévegekre, Arok party reklamra, és a Non Plus Ultra beharangozéra is j6 vélasztas volt, a
hirveréssel a kivant hatast érte el a csapat.

A Non Plus Ultra ter-
vezése valahol 2005
0szén indult meg, bar
tény, hogy Soci és
Scorpy partjainak jo
része ekkor mar
rendelkezésre Aallt.
Ebbd&l kellett egy
egységesnek hatdé
alkotést ©sszerakni.
A Szilvesztert meg-
el6z6 csapatmeeting
nagyon kellemesen
zajlott, és sok mindent
sikerult kidtleni a

demohoz, igy aztan tavasszal mar nagy
lendulettel dolgozhatott tovabb a csapat. Végul balszerencsesorozatok mellett a demo party-
koédolassal ugyan, és bar nem szaz szadzalékosan, de inditva lett a compon. A partok nagy
része worldfirst, vagy worldrecord. Kulén figyelmet érdemel az alagut, és a szalag-scroll,
ami sokak tetszését elnyerte. Bar az eredeti vason idonként akadozik, érdemes nem emula-
toron megnézni, még ha kicsit melegiteni is kell a gépet eldtte. Leon szégyenszemre igen
kevés munkat szallitott a demoba, de az legaldbb mindségi munka volt. Mentségére legyen
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kénnyebb lett volna csinalni, a rajzokat... Ad4... Nem tudom. Passz....

I: Mindenképpen shoot' em up-ban gondolkoztatok?

P: Epphogy nem, mert alapvet&en a Liberator nem csak egy shoot' em up, hanem egy adven-
ture és shoot' em up keverék. Tehat abban fel lehetett venni fegyvereket, targyakat, és puzz-
le-Oket kellett volna megoldani...

I: Pont ezek maradtak ki a preview-bal...

P: Igen-igen. De ezekbdl volt jatszhat6 rész, csak nem kapott meg mindent a Mr. Wax! :)

I: El6tte-utana volt egyéb jaték probalkozasotok?

P: Azt kell mondjam, lehetséges hogy nem volt... Jal!! De volt! Volt nekem egy széveges
kalandjatékom, a Novotrade-nek akartam eladni. Ez még a Triumwyrat tag korszakom el&tt
volt, talan '89-ben.

I: Mi lett a sorsa?

P: Szerintem megvan valahol. De magyar nyelvQ, és ugye at kellett alakitani ami nekem nem
tetszett volna és hagytam a fenébe...

I: Ezek szerint nem lett kiadva...

P: Nem lett kiadva, de a grafikai engine-jével indultam egy hulye palyazaton, valami biol6-
giai szaron és avval ott masodik lettem.

I: Vissza a Liberatorhoz. Hogyan is tortént a preview kiadasa?

P: Nem adtuk ki! Ez benne a poén. Egyébként még az a vicc, hogy most taldltam meg a régi
C64-es lemezeim kozt olyat ami be van csomagolva, Liberator a contact levél...stb. és a cég
aminek ment volna ki... Az volt, hogy irtunk tdbb kiad6nak. Szétkuldtiik kb. 25 cégnek azt
a pack-ot. Valaszoltak gy heten-nyolcan -koztiik az Activision, ha jél emlékszem-, amibdl
hérom irt vissza, hogy tetszene, dehét izé, meg inkdbb amigan, meg ez, meg az, meg amaz...
Széval érdeklddtek, de nem C64-re, hanem amigéra és pc-re.. Aztdn elkezdtik csarni-
csavarni a dolgokat, végulis egyikbdl sem lett semmi. Aztdn mar végsd tanacstalansagban
ugy voltam, ugyis tok. mindegy, hogy most ki lesz adva vagy nem, akkor megprébalom a
Wax-szal. A Wax meg nyilvan beigérte azt, hogy majd & eladja, de hat first release lett belble.
Legaldbbis a mai napig nem tudok réla, hogy eladta volna... Mivelhogy nem is lett kész, nem
is adthatta el.

I: Az ismert verziohoz képest tortént még fejlesztés, kertlt bele még valami?

P: lgen-igen. Fdleg az adventure
részek. Példaul: bemész a hazba, ott
logikai részek mint a puzzle tolo-
gatas. Olyasmik mint ami a preview-
hoz van mellékelve.

I: Kik voltak még a készitd csapat-
ban?

P: En csinaltam a kodot teljes mérték-
ben, meg a grafika nagy részét. A
grafikat még Lenyn, a zenét meg az !
ADSR készitette, azaz Cane és Dos.

I: A jaték forrasai, grafikai meg-
maradtak?

Az intré tovabbra is: credits.
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> Liberator

P: Elvileg meg. De kellene idd ra,
hogy megnézzem.

I: Mikor lattad utoljara a jatékot?

P: Emulatoron lattam, tavaly meg-
néztem. C64-esen tizenvalahany éve.
Talan 12 éve!? Emulatoron tavaly-
el&tt lattam el&szor, akkor még a -
CSDB-r6l sem tudtam, semmirél. Az
egyik haverom emu alatt nyomott
C64 jatékokat meldhelyen, lattam,
hogy a Liberatorral jatszik, és nem
hittem a szememnek... Mondta, hogy
letdltdget jatékokat és ezt is meg-
nézte. Ekson: pusztuljon a férgese!

I: Mit jelentett szadmodra a jaték készités?

P: Mindenképpen az alkotéas 6romét, és masfajta kihivast, mint a demo készités. A demokban
altalaban nincs interaktivitas, a jatékban van. A demo a vizualitast adja vissza, egy effect
szépségét. A jatéknal interaktiv kdlcsdnhatasrol van sz6, jatékélményt kell nydjtanod, hogy
a jatékos bekapcsolodjon.

I: Mit éreztél amikor lattad, hogy a crackerek hozzanyultak a Liberatorhoz?

P: Semmit. Tudtam, hogy ez lesz a sorsa. Nem izgatott kilonodsképpen. Végulis utana a
C64'er megvette volna 1994-ben. Adtak r& &rajanlatot is, de nem fejeztem be, mert nem
érdekel. 1994-t61 a SEGA-nak rajzoltam és sokkal jobban izgatott az a téma, mint a C64.

I: Nem volt furcsa jaték egy csapattdl, amelyik tor is?

P: Nem. Miért? Nem amiatt csinaltam -legfoképpen-, hogy meggazdagodjak beldle, hanem
mert érdekelt mint kihivas. Meg az alkot6er6t kiprobaljam a jaték készitésben.

I: Nem bosszantottak a jaték hianyossagai?

P: Att6l fiigg mire gondolsz egy félkész jatéknal. Nyilvan, ahol hiadnyos ott nincsen kész. Ez
egy hulye kérdés! J6hogy bosszant mert nincsen kész. Ez olyan dolog, egy félig kész haznal
nem bosszantana, hogy nincsen teteje?

I: Eszedbe jutott valaha a folytatas, befejezés?

P: Tavalyeldtt megkeresett valami
lengyel cséka, ha utanajarok a forraskod-
nak, 0k szivesen befejezik, de azota se
lett semmi belble, mert egyrészt nem
néztem utana -lusta voltam-, kettd meg,
én magam nem éreztem semmifélekép-
pen affinitast, hogy én ezt befejezzem.
De most, hogy megvannak a lemezeim
és nalam vannak, szivesen odaadom
barkinek, hogy finiselje...

I: K6szondm az egyuttmOkodést.

_ L, . . |
Liberator compoékép - Pubialkotéasa. 2y
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A mostani demomustraban Kicsit elszakadok a teljességtdl, és figyelembe véve a hosszura
nyult szerkesztési id6t, és az ez idd alatt szlletett demotermést, csupan néhany aktualdemot
ragadnék ki a sorbdl részletesebb analizisre.

A 2005-ik évi demotermés elég felemasra sikeredett. Fairlight és a Triad kompoziciékon
kivil nem szlletett értékelhetd munka. Mondjuk az év nem volt unalmas, mert az X'04 anya-
gai 2005-ben indultak hédité Gtjukra (Iévén, hogy a 2004-es taldlkozé karacsonykor volt).
Nem csoda hét, ha a frissen indult Scene.org Award Oldscool dijat idén a Fairlight
sOporhette be a Boogie Factor-ral, ami bar egy szép design demo, messze nem mutatott
kiemelked®6t.

A 2006-0s startnal a Singular Crew odatette magat, és a tavaszi Forever talalkozon kihozta a
Shudder 2-t, ami sok pozitiv kritikat kapott. Az idd vasfoga kicsit elrdgta mar a partokat, de
a vérfrissités jot tett a demonak, és egy elég koherens alkotas szuletett végul. A Breakpoint
talalkoz6 aztan nagyot Utott, és igazi magyar overdoze alakult ki. A Resource, a Chorus Labs
és a Singular Crew is rajthoz allt. A k6zonségdijat a Singular Crew zsebelte be Non Plus
Ultra-val, de a masik két alkotasrol az Error 23-rdl, és a Unicorn-rél is csak szuperlativu-
szokban lehet beszélni.

A cikk irasakor még négy biztos taladlkoz6 jovObeli anyagai vannak fiiggdben, a nagy,
finnorszagi Assembly party, a svéd Big Floppy People, a magyarorszagi Arok party, és a hol-
land X-party, igy idén minden tekintetben felilmulhat6
lenne a 2005-6s esztendd. Most azonban
nézzik a fenti 6t alkotast.

A Boogie Factor-ral kezdem a
sort. Sajnos nehéz ugy objek-
tivnek maradni, ha a Fairlight
egyik vezetd (?) kddere a csapatunk
legnagyobb, és legigaztalanabb kri-
tikusa. Azért igyekszem ezen cikk
keretein beltl nem csak a demo
negativumaira szoritkozni. Amit
nem lehet elkenddzni, hogy a code
az bizony harmatgyenge, 6sszesen
1 komolyabb part szorult bele.
Jobbéra csak csinosabb sprite
effektek, animaciok viszik eldre a demot, ami igencsak hajaz a PC-n sikeres
boogie hulldmra, amit a Farbrausch nyitott meg, majd a Conspiracy folytatott sikerrel. Reed
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ismertetdvel, gyakorlatilag azonban j6, ha
ezekbdl 100-150 ér valamit. Arrél nem is
beszélve, hogy két nyelven sokkal macera-
sabb fenntartani egy oldalt. Széval azt
hiszem, ez is a 'talan egyszer, de val4dszinQ-
leg soha' kategoriaba kerdl.

A C64 H.Q. szamokban

Levezetésképpen néhany érdekesség az
oldallal kapcsolatban.

Pontos adataim nincsenek a latogatokrol,
ugyanis volt némi kavaras a szamlaléval, de a
200.000-et mar atléptik :) Havonta ugy
3000 ember teszi tiszteletét az oldalon, ami
nem sok, de tekintve, hogy csak magyarul
érhetd el, alig van frissitve és letdltéseken
kivil mast nem kinal (hireket, ismertetket
példaul), szerintem igy is szép teljesitmény.

Az oldal tébb, mint 30.000 file-bol all és
jelen formajaban 1.4 gigat foglal el. Par
hénappal az indulés utan durvan 5200 jaték
volt fent, 2004. nyaran pedig felkerllt a
10.000. cim is. Emellett 1600 kézikdnyv,
kdzel 600 térkép, majdnem 500 végigjatszas
és tbbb szaz csalas varja a Kedves Lato-
gatokat.

En pedig tovabbra is szeretettel vairom a par
mondatos (vagy hosszabb) jatékismerte-
toket, illetve barmilyen észrevételt, kritikat,
kérdést, javaslatot, egyebet, no meg persze a
tovabbi latogatokat :)

(Koszbnet Cargo-nak a lehetdséget, hogy
par mondatban (oldalban) bemutathattam
kicsiny weboldalamat!)

Dohi

Szamitastechnika
és Médiamdhely

@ogic

@ LG () SZAMITOGEPEK, KELLEKEK,
<™ ALKATRESZEK ES INTERNET -

Mindségi termékek - kedvezményes drakon e dl'jn)entes_
hdzhozszallitds és Uzembehelyezés ¢ akar azonnali szerviz

Telefon: 06-96/52-31-35, 06-70/29-49-555
Telefax: 06-96/429-512
eMail: info@logic.co.hu Web: www.logic.co.hu
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Cinkelt lapok

2 NAP 4 ORA

6rokids: POKE 6721,166
apro javitas: POKE 14757,93
SYS 2560

BOMB MANIA
6rokido: POKE 5048,189
SYS 11994

BUNDESLIGA MANAGER 2.0
"p6rgdsebb” meccsek: POKE 15000,x
(x=96 alap temp0, x=1 leggyorsabb)
SYS 4096

COBRA (Yeah!)

orokélet: POKE 13506,173

végtelen "Big Mac": POKE 13312,173: POKE
13315,173: POKE 13337,173: POKE
13399,173: POKE 13402,173

"pancéling" be: POKE 10353,96

még a babakocsi is lepattan rélunk:

POKE 10411,96: POKE 13284,96: POKE
13332,96

COBRA FORCE (Csuré!)

orokélet: POKE 42439,0: POKE 42448,0:
POKE 42457,0: POKE 42466,0
6rokNRG: POKE 40421,0

sprite-hattér akhtun'cvanciger:

POKE 40632,44: POKE 37408,169: POKE
37409,0: POKE 37410,234

végtelen rakéta:

POKE 43096,173: POKE 43283,173
végtelen "bugoécsiga™

POKE 43131,173: POKE 43318,173
végtelen"traktorkerék":

POKE 43166,173: POKE 43353,173
végtelen "sirkd":

POKE 43030,173
reSTART:
POKE 56576,2: SYS 32775

DETONATORS

6rokids: POKE 13278,173

drokeélet (Player 1): POKE 8071,173
drokeélet (Player 2): POKE 8411,173
SYS 2307

HI SKA DO
orokidd: POKE 8259,173
SYS 33792

IKKIUCHI
orokido: POKE 12223,173
SYS 3806

WESTERN ADVENTURE

Cartridge POKEoOK:

"mankd” az erddhoz:

POKE 21624,49: POKE 21651,50: POKE
21678,51

"mankd” a tdzsde szbvevényes folyosbihoz:
POKE 24993,50: POKE 25030,51: POKE
25067,52: POKE 25135,49: POKE 25248,48

Ha nincs kartya, toltés utan (RUN eldtt):
"mankd" az erddhoz:

POKE 19516,49: POKE 19543,50: POKE
19570,51

"mankd” a tdzsde szbvevényes folyosbihoz:
POKE 22893,50: POKE 22930,51: POKE
22967,52: POKE 23035,49: POKE 23148,48

lzzy
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SIDwinder v1.23 kézikonyv

01 A szerkesztd ill. a lejatsz6 képességei cim-

szavakban

- max. 32 zene egy fajlban

- max. 96 szektor

( max. 256 utasitas szektoronként)
- max. 64 kulénb6z6 hangszer
- max. 16-szoros sebesség tAmogatasa.
- hanger&-regiszter ($1673) és -vezérldregiszter
($165D) kiilsd hangerd-vezérléshez.

02 Billentydk
02.01 Altalanos

F1
F3
F5
F7
F2
F4
F6
F8
<-
.

Trackl /[Tra Track3 | Sector 86
a

Lejatssza/Ujrainditja az aktualis zenét a szerkesztdben
Lejatszas megallitasa

Lejatszas folytatasa

Gyors elBretekerés

Egy szektor lejatszasa

SFX (szinti) moéd

Kovetkezd alzene kivalasztasa ($01...$1F)

E16z0 alzene kivalasztasa ($01..$1F)

Kapcsolas a track+szektor és a hangszer-képernyd kozott
SID csatornak ki- és bekapcsolasa (1/2/3, sorrendben).

A Plus/4-verzidban a billentyQk a fentiek pozicié-szerinti megfeleldi.

F1
F2

F3
HELP
F4

F5

F6

F7
ESC
.

24

Lejatssza/Ujrainditja az aktudlis zenét

Lejatszas megallitasa

Lejatszas folytatasa

Gyors elBretekerés

Egy szektor lejatszasa

SFX (szinti) moéd

Kovetkezd alzene kivalasztasa ($01...$1F)

El6z0 alzene kivalasztasa ($01..$1F)

Kapcsolas a track+szektor és hangszer-képernyd kozott
SID csatornak ki- és bekapcsolasa (1/2/3, sorrendben).
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hogy miért kell csupan névbeli egyezés
miatt leszedetni valamit. A legjobb(?) pedig,
hogy a jatékhoz a jatékosok altal kézzel raj-
zolt, majd Ujsdgban megjelent és onnan be-
scannelt térképek is 'jogsértd tartalomnak’
mindsiltek.

Természetesen probaltam hatni az IDSA-s
fickora, de hajthatatlan volt, mintha csak
egy bottal leveleztem volna... Aztan felke-
restem par céget, hogy engedélyt, de
legaldbb némi infot kicsikarjak beldlik a
torténtekrdl. Egyedul a Blizzard vélaszolt
(Diablo-tigyben irtam nekik, ami egy vicc:
nézzétek csak meg a H.Q.-n, mit takar a C64-
es Diablo :)), de 8k is csak annyit, hogy
tovabbitjak a levelemet a kal6zkodassal
foglalkoz6 osztalyra, aztan persze csend...

Stoki baratom nem sokkal az eset utan irt
egy cikket a témarol a Gamer nev(, azota
megszOnt PC-s magazinba, valamint megin-
terjavolt egy Ugyvédet, de sajnos nem sok
haszna volt. A 'jogsértd tartalom' az6ta sem
tolthetd le az oldalrél, jobb a békesség
alapon.

Jelen

Ahogy telt-mult az idd, ugy kezdtek gydlni
az egyéb teenddim, kezdett lankdadni az
érdeklddésem a téma és az oldal irant, és
ezek miatt kezdtek ritkulni a frissitések.
Eleinte par havonta sikerult 6sszedobnom
egyet, most pedig ott tartunk, hogy durvan
évente, nyar kornyékén felpakolom, ami az
el6z0 update Ota Osszejott.

Kivéve idén nyaron. Majusban ugyanis,
durvan 6 és fél év utén, a tarhelyet szolgal-
taté cég minden figyelmeztetés nélkil
torolte az oldalt. Roppant halas vagyok
nekik az eddigiekért, de akkor sem volt szép
huzés.. Szerencsére azonban gyorsan si-

Gg':r'vnmi: cl'-:n

kerult Gj helyet taldlnom, és kb. 2 hét
kihagyds utan uUjjaszuletett a H.Q. a
http://c64.hardwired.hu oldalon (ezaton is

orok héla Flatline-nak a tarhelyért!).
Izgalmakbdl elég is volt ennyi egy darabig,
nomeg egyéb teenddim is akadnak bdven,
igy az idei nyari frissités a koltdzésben ki is
merdlt. Talan jovore...

J6vO

Es ha mar szdba kerilt a jov8, lassuk, miket
tervezek a kovetkezd 150 évre! (Azt hiszem,
tanéacsos lenne inkdbb almoknak nevezni
Oket, ugyanis a megvalésulasukra nem sok
esélyt latok...)

Az oldal kilsejével személy szerint nincs
kuléndsebb bajom (mindig is a tartalmat
helyeztem el6térbe a kilcsinnel szemben),
de alkalmasint lehet, hogy illene egy rancfel-
varrast eszkdzolni rajta. Ami viszont
fontosabb és hasznosabb lenne (persze
azon tul, hogy felpakolom az utébbi hé-
napokban 8sszegydlt stuffokat és a game-
base-ben 1évd Ujdonsagokat), az a keresés
megkonnyitése, valamint az oldal PHP/SQL
alapokra val6 helyezése, de ez na-gyon nagy
mel6 lenne - Ggy meg plane, hogy nem is
értek a dologhoz...

A masik sarkallatos pont: a kulfoldi lato-
gatok kozul meglepden sokan és sokat
ragjak a fulemet a H.Q. angol verziéjaval
kapcsolatban. 2001. elején elkezdtem fordit-
gatni, de par hénappal késdbb ez is abbama-
radt. Mivel nem sok széveg van az oldalon,
nem lenne nagy kaland angolul is
elérhetdvé tenni, de egyreészt igy is egész jol
el lehet navigalni az oldalon (ezt bizonyitja
az oldal kulfoldi népszerGsége), masrészt
meg pont azért nem lenne sok értelme
forditgatni, mert alig van mit. Tébb, mint
10.000 jaték van az oldalon, elvileg mind
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3 Magyar Commodore 64 H.Q. - Mozilla Firefox
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C64 HQ torténelem

[EE nem allt a dolog mogott, egy-
szerGien akkoriban még nem volt
mindennapos a szélessavu Inter-

16vildizos

Mayhem in Monsterland (CCS64,

platform

Maze Tngo Eichenseher, 1977

net (sok kis file-t meg gyors nettel
is vacak letolteni). Késbbb persze
elvetettem az otletet. Aztan jott a
gamebase64, én pedig nem egy-
szer elgondolkoztam azon, hogy
hagyom a fenébe a H.Q.-t, de
szerencsére a latogatok meg-
gybztek az oldal Iétjogosult-
sagarol.

A mult egy s6tét darabja...
2002. szeptember 11., szerda.

Gyanutlanul elinditom a bon-
gészOt és megnézem, kaptam-e

Mayhem in Monsterland a gyQjteményben

joénéhany rancfelvarrason. Mivel magam
csindltam a menuképeket és egyebeket,
egyik pocsékabb volt, mint a masik, igy
végul maradtam a szbveges menunél, ami
mellesleg minimalis helyet foglal el az oldal
tetején.

Mivel elsGsorban magamnak csinaltam az
oldalt, és mivel engem elsGsorban (na jo,
kizarélag) a jatékok érdekelnek, a utility
részleg igen szegényes. C64-es felhasznaloi
prog-ramok, demok, lemezujsagok és egye-
bek egyaltalan nincsenek, és PC-s utilokbdl
is csak azok, amiket én is hasznalok. Ezt a
"koncepciot" elég sarin el kell mag-
yardznom azoknak, akik hianyolnak ezt-azt a
H.Q.-rél :)

Akik nem a kezdetektdl latogatjak az oldalt
és/vagy lustak elolvasni a régebbi hireket,
taldn nem tudjak, hogy egy ideig, pusztan
kényelmi szempontbdl tervbe volt véve az
oldal CD-n torténd terjesztése is. Semmi
warez vagy gyors meggazdagodasi szandék

levelet. Kaptam. A feladé nem
més, mint az Interactive Digital
Software Association (réviden
IDSA, azéta mar ECA), vagyis egyfajta
'szoftverrenddrség’. A levélben megkérnek
szépen, hogy azonnal tavolitsam el az
oldalamrél a ‘jogsértd tartalmat', kiilénben
irgumburgum. Néhany levélvaltds és némi
gy6zkodés utan okos enged alapon beadom
a derekam és leszedem mind a 70 file-t.
Egyebek mellett a kodvetkezd dolgoktdl kel-
lett megszabadulnom: egy Doom! cimiQ
16v61d6z8s jaték, egy Soldier of Fortune
cima platform jaték, egy Mafia cimG mana-
ger program, egy Diablo cima( logikai jaték,
egy Quake Minus One cim( Grhajos stuff, és
még sorolhatnam.

Egy résziik valéban az, aminek latszik (az itt
felsoroltak persze nem), tehét a Dig-Dug, a
Test Drive és tarsai valéban azokat a
jatékokat takarjak, amikbdl ilyen-olyan
moédon (leginkdbb konzolos és mobiltele-
fonos atiratok képében) pénze van a
fejlesztdknek, de akkor is réhejesnek tar-
tom az eljarast. Az meg végképp érthetetlen,
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02.02 A szerkesztdben hasznéalhato billentydk

SHIFT+1,2,3 track-szerkesztok

SHIFT+4 szektor-szerkesztd

SHIFT+5 glide/slide tabla-szerkesztd

SHIFT+6 lemezmenu (tartalomjegyzék $-ral tolthetd a Disk command menipont alatt)
SHIFT+7 zene-opciok.

A hangszer-szerkesztdben:

SHIFT+1 hangszer alap-paramétereinek szerkesztése
SHIFT+2 wave/arpeggio tabla

SHIFT+3 filter tabla

SHIFT+4 Kitoltési tényezd tabla

SHIFT+5 glide/slide tabla

SHIFT+6 slide/vibrato tébla

SHIFT+7 track kezdd poziciok.

02.03 A track-szerkesztdben hasznalhato utasitasok és gyorsbillentyGik

+ Tr+XX

- Tr-XX

SHIFT S .. XX (szektor szdm)

SHIFT vV VoIXX

SHIFT D DecXX

SHIFT | IncXX

SHIFT H HItVS

SHIFTJ JmpXX

(Font) Az aktudlis zene kezdd-mutatdjat a kurzor pozicidjara allitja be.
DEL Parancs torlése az aktudlis poziciorol

INS Parancs beszlrasa az aktuélis poziciotol

SHIFT RET. Belépés a szektor-szerkesztdbe (aktualis -kurzor szerinti- szektorba)

Az INS és a DEL az 6sszes érintett JnpXX-parancsot ill. kezdd-mutatot is frissiti.
02.04 Szektor-szerkesztd
SHIFT S Snd.XX

SHIFT D Dur.XX
SHIFTV GIld.XX

SHIFTH +++

SHIFT F Finish

SHIFT + or; Kovetkezo szektor szerkesztése ($00...$5F)

SHIFT - or: El6z0 szektor szerkesztése ($00...$5F)

RETURN A teljes aktualis szektor bufferbe masolésa (vagolap)

up arrow Buffer beillesztésa az aktualis szektorba
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DEL Parancs torlése az aktudlis poziciorol
INS Sziinet (-~ ) beszurésa az adott poziciéba.

02.05 Hangszer-szerkesztd

+/- Kovetkez6/el6z6 hangszer ($00...$3F)

SHIFT +/- Hangmagassag emelése/csokkentése a teszthangnal
SPACE Aktualis hangszer tesztelése

RETURN Aktualis hangszer bufferbe emelése

Felfelé nyil Buffer adatok beszlrasa az aktudlis hangszerbe

SHIFT RET. Belépés az effekt tdbladba (a megfelel® kurzor poziciétol)
INS Parancs beszlrasa az aktualis poziciora

DEL Parancs torlése az aktudlis poziciorol

Az Ins és a Del billentydk minden oszlopban makddnek; mindkett6 frissiti a poziciokat és
a JMP utasitasokat

03 Parancsok

03.01 Track parancsok

XX Megadott szamu szektor lejatszasa $00...$5F

Tr+XX Félhangot emel $00...$3F

Tr-XX Félhangot csokkent $00..$3F

VolIXX Globalis hangerd kivalasztasa $00...$0F

DecXX Hangerd cstkkentése adott sebességgel $01...$07

IncXX Hangerd novelése adott sebességgel $01...$07

HItVS Megallitja a hangerd valtozast, aktuélis hangerd marad érvényben
JmpXX Adott pozicidra ugras a track tablan $XX

Minden parancs egy byte hosszy, kivéve a Jmpxx, ami kettd.

A parancsok sorrendje kotott. Egy szektor lejatszasanak parancsat a tobbi parancs (ha van)
a kovetkezd sorrendben kell hogy megeldzze:

JmpXX,
IncXX, DecXX, HItVS vagy VoIXX kozul egy
Tr-XX vagy Tr+XX kozul egy

03.02 Szektor parancsok

Snd. XX Hangszer kivalasztasa $00..$3F
Dur. XX Sebesség beallitasa $01...$40
C-1-A#8 Hang lejatszésa (a kivalasztott hangszert a kivalasztott sebességgel)
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Commodore 64 HQ

6 és fél év torténete...

Malt

Az egész a Terror News cimQ lemezujsaggal
kezdddott. llletve természetesen azzal, hogy
megkaptam életem elsd C64-ét, de ez a cikk
nem a gyermekkori emlékek felidézésérdl
sz6l, tgyhogy maradjunk a Terror News-nal.
Egy szép napon megérkezett az aktudlis
szam (ne kérdezzétek, melyik), amiben volt
egy rovid cikk Taylor/CG tollabél a C64-rdl.
Megemlitette benne az emulatorokat,
valamint az azéta legendassa valt Arnold
FTP szervert. Azonnal izzitottam is a villam-
gyors modememet és a bongészdt, és hosz-
szU hetek alatt sikertlt levadasznom min-
dent az Arnoldrol.

Eleinte persze csak azok a cuccok érdekel-
tek, amikkel gyerekkoromban is jatszottam,
de gyorsan rajottem, hogy ez nekem nem
elég: a lehetd legtbbb C64-es jatékot dssze
kell szednem, kulénben semmit nem ér az
életem! Természetesen csinaltam listat is a
dolgaimrol, amit kezdetleges weboldalamra
is feltettem. Akkoriban, kdzépsuliba jarva,
rengeteg idom volt (féleg nyaron) a
gyQjteménnyel foglalkozni, de aztdn '99
nyaran (asszem) besokalltam és parkol6pé-
lyara tettem mindent, ami C64.

Az Ur 2000. évének elején azonban Gjra fel-
lobbant bennem a t0z. Eldvettem a listat, a
sok-sok teszteletlen-rendezetlen jatékot, és
nekialltam ismét...

Januér végén elhataroztam, hogy marpedig
6sszehozok egy normalis C64-es weboldalt,
amibdl egy hdnappal késdbb megsziletett a

Magyar Commodore 64 H.Q. A 'normalis
C64-es weboldal' azonban kicsit santit, ugya-
nis soha nem nyilvanos oldalnak terveztem,
sokkal inkabb sajat hasznalatra készult,
hogy Aéttekinthetébb legyen a gydQjte-
ményem (az attekinthetdség persze relativ).

A C64 H.Q. induldsakor, és még néhany
éven keresztil joval tébb iddm (és 8szintén
sz6lva kedvem) volt foglalkozni a gydj-
teménnyel, ennek koszénhetdn a Kedves
Latogatok néhany naponta hozzajuthattak
némi Ojdonsaghoz, akar hirek, akar uj
jatékok vagy barmi mas formajaban.
Fantasztikus élmény volt, meg kell hagyni,
de mint minden jonak, egyszer csak ennek
is vége szakadt.

Eleinte csak egy szOveges lista volt a
Jatékok' menipont alatt, jatéknév-cracker-
kiad6-megjelenés-kategoria elrendezésben,
és egy klikkel lehetett is vinni a stuffokat, a
doksik és egyebek pedig kilon oldalakon
kaptak helyet, valamint voltak pontszamok,
ismertetdk és egyebek, amik rovid idon
beltl Vili Tokmak (http://c64.rulez.org/tok-
mak) oldalara koltéztek (aztdn a pont-
szdmok onnan is eltintek). Miutan végez-
tem a jatékok tesztelésével és feltoltésével,
elhatadroztam, hogy Kkicsit gatydba razom a
letoltéseket: elkezdtem atalakitani a szove-
ges jatéklistdt a ma is lathaté formaba,
képekkel, rovid ismertetdkkel (ezek tdbb-
nyire olyanok, amilyenek sajnos - kivéve
amiket nem én irtam :)), és egyuttal a
kiegészitdket (doksik, térképek, etc.) is a
jatékok mellé pakoltam. Az oldal ezen része
azOta sem valtozott, a tobbi azonban atesett
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S-Video hack

Az Svideo jel eldallitdsdhoz sziikség van
egy fold pontra, az R16-0s ellenéllas ASIC
chip fel6li oldalarol leszedett CHROMA
jelre és az R14-es ellendllads barmely
oldalarél  elérhetd  LUMA  jelre.
Amennyiben nem Commodore S-video
monitorral, hanem S-video bemenetes

1 GND 3 LUMINANCE
2 GND 4 CHROMINANCE

TV-vel szeretnénk hasznalni, a CHROMA
vonalra késstiink egy 470 ohmos ellenal-
last is, hogy a szinek megfelelbek
legyenek.

Paletta csere: Crossbow/Crest készitett
két szinvariacios fixet, amelyek futtatasa utan a rossz palettabd6l (tehat hardveresen nem
javitott videojel esetén!) a lehetd legjobb szineket valogatja 6ssze a C64 altal hasznalt 16
darabnak.

http://www.artbyus.com/dtv/dark-colorfix.zip
http://www.artbyus.com/dtv/bright-colorfix.zip

ROM modositasa: Daniel Kahlin nevéhez fizddik tdbbek kdzoétt az a utility is, amivel a
PTV flash memorigjat tudjuk moédositani. Természetesen csak sajat feleldségre, ugyanis
kdnnyedén elSidézhetlink olyan allapotot, hogy a gép tébbet nem bootol be.

DTVTrans: Ez egy adatatviteli program és kabel, melyet akkor hasznalhatunk, ha a joypor-
tot kivezettiik. (a joy portot és a PC printerportot koti 8ssze)

DTVMON: Ez egy egyszer( monitor program, a C64-rol ismerds lehetdséegekkel.
http://www.kahlin.net/daniel/dtv/

Numero Uno: Bér az elsd verziés DTV-kre mar tdbb demo is késziilt, az eurdpai PTV eddig
egyetlen munkat, a Crest Numero Uno-jat tudja csak felmutatni. Ebben a produkcidban egy
320 x 375 pixel nagy, 256 szinG scrolloz6do képet lathatunk.
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=23394

256Draw: Az elsd 256 szinQ rajzprogram. lgaz, hogy BASIC-ben irodott, de viszonylag
gyors, mivel a DTV DMA funkciéit hasznalja.
http://galaxy22.dyndns.org/misc/hummerdtv/software.html

Assembler: Alig telt el par h6nap a PTV elsd hackjeinek megjelenése utan, amikor is tobb
assembler fordité is megjelent DTV/PTV tamogatassal. gy létezik a hires Turbo Assembler
nativ verzidja, de pl. a 64TASS cross-fordit6 is taimogatja mar a PTV opkddjait.
http://www.style64.org/

http://singularcrew.hu/64tass/
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Gld.XX glide ($01...$0F) vagy slide ($11...$1F)
------ Egy Utem sziinet, + elinditja a hang lecsengetését.
+++ Kitartja az aktuélis hangot (egy utemre felfliggeszti a lecsengést elindito iddzitot)

Finish  Szektor vége

Mint a track-parancsoknak, a szektor-parancsoknak is eldre meghatarozott sorrendben kell
kovetkezniik.

Snd.XX,

Dur. XX,

Gld.XX, -, +++ vagy egy hang megszoélaltatasa kozil egy
Finish

03.03 Hangszer-szerkesztd (alap-paraméterek)
A 7 szam sorrendben az alabbiakat jelenti:

- Felfutas, Lecsengés (SID AD)

- Kitartas, Elengedés (SID SR)

- Gateoff szamlalo

- Hullam/arpeggio program kezdetének mutatéja

- Filter-program kezdetének mutatéja

- Kitoltési tényezd (pulzus)-program kezdetének mutatéja
- Slide/vibrato-program kezdetének mutatoja

A felfutas és a lecsengés a SID megfelel6 paraméterei (burkol6égorbe). A gateoff-szamlalo
minden frémben csokken, és elinditja a hangszer lecsengetését, amikor elérte a nullat. A
tobbi paraméter egy-egy mutatd az effektprogramok kezd8pozicidira a megfeleld tablak-
ban.

A filter-, kitoltési tényezd- ill. slide-program mutatd O-értéke azt jelenti, hogy az effekt
kikapcsolva marad. Ha az érték $FF, az azt jelenti, hogy egy Gj hang elinditasanal az effekt
inicializalasa kimarad (azaz a kordbbi hang effekt-programja fut tovabb).

03.04 Hullam/Arpeggio tabla szamértékei és hatasuk

WEF $00...$8F aktualis hullamforma = WF, arpeggio offset = AR
$90...$FE az aktuélis hullamforma hasznalata WF-$8F frame-ig AR offsettel
$FF ugras az AR-ben megadott poziciéra (jump)

AR arpeggio offset ill. ugrési pozicio

Hullamformak:
$09 - Ures
$11 - Haromszog
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SIDwinder

$13 - Furcsa Haromszog 1
$15 - Furcsa Haromszog 2
$16 - Furcsa Haromszog 3
$21 - Farészfog

$23 - Furcsa Flrészfog 1
$25 - Furcsa Flrészfog 2
$27 - Furcsa Farészfog 3
$41 - Négyszog

$43 - Furcsa Négyszog 1
$45 - Furcsa Négyszog 2
$47 - Furcsa Négyszog 3
$51 - TG

$53 - Furcsa TG 1

$55 - Furcsa TG 2

$57 - Furcsa TG 3

$81 - Fehérzaj (Doboknal idealis)

Sound @B[Function: Pulse pornter

ErtelemszerQen létezik még par kevert hullamforma, de alkalmazasuk nem gyakori.

03.05 Filter table

RP $00...$FD Frekvencia- és rezonancia-érték novelése/csokkentése (eljeles) FH/RL-
lel RP frame-ig
$FE filtertipus beallitdsa az FH oszlopban megadott értékre
$FF ugrés az FH oszlopban megadott poziciora
FH cutoff frekvencia magas bytejanak ndvekménye vagy
filtertipus (bit 6-4) vagy ugrasi pozicio
RL rezonancia ndvekménye (bit 7-4) ill.

frekvencia alacsony byte ndvekménye (bit 2-0)

SzOrdk kivalasztasa:

bitek 6 5. 4
0 0 0 $00 A szQrB-aramkor zart.
0 0 1 $08 Alulateresztd szard
0 1 0 $10 Savsz(rd
0 1 1 $18 Alulateresztd és savszard
1 0 0 $20 Felulateresztd szrd
1 0 1 $28 Alul és felllateresztd (savzaro)
1 1 0 $30 Felulateresztd és savszard
1 1 1 $38 Mindent ateresztd sz(rd

Amikor a lejatsz6 egy szOrd-programot hasznalé hangot indit, kezdetben minden filter-
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kezoket raktak bele a készitdk. igy ugyan olcsobb a jaték, de az élete joval révidebb lesz,
mint a hires elédé. A problémékat megel6zend®d, kivezethetjik a megfeleld jeleket egy bar-
milyen elektronikai boltban kaphato 9 tGs, apa DIN csatalkozéaljzatra és maris rakothetjik
a C64-Unkhoz is hasznalt botkorméanyunkat. Bar a gép nem igazan tartalmaz alapbol két joy-
stick-et igényld jatékokat (ami eredetileg tudna ilyesmit, pl. Pitstop 2, abbdl kiirtottak ezt a
lehetdséget), de meghajtordl betoltott jatékhoz sziikség lehet a gép masik (port 2) joy-
portjara is. Természetesen erre is van lehetdség. A DTV alapbdl egy 2-es joyportra dugott
joyt képvisel, tehat az iranyité gombok al6l ennek a jeleit tudjuk kivinni. Az 1. joyport jelei
az extra gomboknak felelnek meg: A fire, B fel, C le, D balra, jobb oldali tGzgomb jobbra. A
C64 joycsatlakoz6ja szabvany DIN, ennek kiosztasat barmelyik felhasznal6i kézikényvben
megtalalhatjuk.

Serial port

Hogy teljes szamitogépként Uzemel- 1 SRO 4 CLK

hessen PTV-nk, képesnek kell lennie 2 GND 5 DATA
valamilyen hattértarral kommunikalni. 3 AIN 6 RESET

Mi sem jobb erre, mint az 6reg C64-Unk
melldl megordkdlt 1541-es meghajté?
Csatalkoztatasdhoz szikségink lesz a
Serial (IEC) port kivezetésére. A képen
lathat6  forrpontokat vezessik a
megfeleld helyre és mar be is tolthetjuk
kedvenc jatkunkat.. a Commando-t ) (A
Reset és ServiceReQest vonalakra nin-
csen szuikség!)

Videdjel javitasa

Sajnos a PTV sorozatgyartasaba hiba csuszott. A gép egy kotott 256 szinG palettat hasznal,
ez azonban par felcserélt ellenallasnak készonhetden nem megfeleld, pontosabban nem
olyan, mint amilyennek lennie kellene. Vannak jatékok (pl. Winter Games), melyek egyes
képernydi emiatt élvezhetetlen min&-séglek: nem olvashatdak pl. fehér feliratok vilagoskék
héttéren. Ez valamennyire javithat6 szoftveresen (a 256-o0s palettabdl més szineket valasz-
tunk a C64 altal hasznalt 16-nak), de a legjobb, ha a hibasan szerelt SMD ellenéallasokat kic-
seréljik. Daniel Kahn megoldésa:

Luma fix:

R12, R14, R18, R22, R26: 330 > 300 ohm

R16, R20, R24: 680 > 150 ohm

az R16 és R14 ellenallasokat 6sszekdtd pont és egy fold pont k6zé 300ohm

Chroma fix:

R15, R19, R23, R27: 1k > 2k ohm

R17, R21, R25: 2k > 1k ohm

az R17 és R15 ellenéllasokat 8sszekotd pont és egy fold pont k6zé 2k ohm
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retro-hullamot meglovalva azonban a Mammuth Toys és a Toy:Lobster nev( cégek szamara
tokéletes megoldast kinalt a project arra, hogy egy kis mérta eszkézbe csomagolva olyan
jatékot készitsenek, melyet az egykoron C64-en feln&tt emberek szdméra tudnak eladni. Ne
higyjik, hogy ilyesmi mésnak nem jutott az eszébe! Hasonl6 termékkel allt eld szinte ugyan
ekkor az Atari, a Namco, a Disney, stb. A DTV érdekessége az, hogy az egykori fejlesztés le-
nyomatai is megtalalhatéak a gépben. Ennek kdszdonhetden kis hozzéértéssel a joystickbol
teljes értéka szdmitogépet faraghatunk!

Tapcsatlakozo

Nem kivanok ennek tulsdgosan sok helyet szentelni. Személyes tapasztalatom, hogy a gép
viszonylag hamar "megeszi" a 4 db tartds elemet, ezért érdemes vagy akksikba befektetni,
vagy valamilyen elektronikai szakUizletben egy altalanos adaptert vasarolni és azt bedrétozni
a készulékbe. Tul alacsony fesziltségszint mellett instabilla vélik és lefagy (ugyan ez
torténik, ha lemeril az elem, de ne ijedjink meg pl. attél, ha megfeledkeziink kicsit a
készllékrdl és a kép elsotétil, pontosabban "elkékul", ez ugyanis csak valamiféle
képernydvédd). A 4 sorba kotott AA elem alapjan arra kdvetkeztethetiink, hogy egy 6 voltos
adapterre lesz sziikséguink, de szintén tapasztalat alapjan azt kell, hogy mondjam, hogy a
sajat PTV-m 4,5V-ra kapcsolt adapterrel makodik stabilan. (A TTL a&ramkor 5V-ot elviseld
portokkal rendelkezik, illetve 3.3V-on mOkddik stabilan, a maradékot az ateresztd stabiliza-
tor és a LED fati el.)

6 5 BillentyGzet
DATA Az eredeti szamitégép-koncepcionak
nat cenner b készénhetden lehetdség van PS/2 billen-

GHD tyGzet illesztésére. A mellékelt abra
- mutatja a bekotési pontokat. Ha a
— bekdtés sikerult, akkor a gép bekap-
MTEaNsao10N csolasa kdzben a CTRL billentydt nyomva
tartva a gyarto reklamfeliratait kihagyva a
C64 bejelentkezd képernydje fogad ben-
nunket. A gombok kiosztdsa sajnos
katasztrofalis, a PC-s 101 gombos
kiosztas, és a C64 billenty(zetének egy-
fajta keveréke.

DG RN

Promblémaék, érdekességek: Nincsen F7 gomb és shift + F3 kombinaciéban sem tzemel. A
shift + C= kombinéaci6 (kis/nagy bet( valtas) a jobb oldali ALT lenyomasaval érhetd el. A
Capslock elvileg shift billentyOként Gzemel, gyakorlatilag viszont képes "beragadni”,
ilyenkor egyszerQen ussuk le mégegyszer. A jobb és bal oldali SHIFT fel vannak cserélve az
eredetihez képest.

Extra joystick(ok)

Olcso husnak hig a leve, mondhatnank: a PTV bér kivulrdl tokéletes Competition Pro joy-
sticknak tanik, szétszerelve rogtdn kiderul, hogy mikrokapcsoldk helyett csak gumi érint-
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paraméter -beleértve a tipust- is nulla értéka lesz. Ez azt jelenti, hogy a kezd® cutoff frekven-
ciat és a rezonanciét is be kell allitani a filter-program elsd utasitasaiként. Ki kell valasztani
a filtertipust, kilénben a filter nem fog &tengedni semmit (Lezaré szrd). A lejatszo frissiti

a $D418-at az aktudlis hangerd és a beallitott filtertipus kozotti OR eredményével, ezért
mindig nullara kell allitani a filtertipus alsé harom bitjét.

03.06 Kitoltési tényezd (pulzus) tabla

RP $00...$FE Impulzusszélesség modositasa PL/PH-val (eldjeles)
RP+1 frame-ig
$FF Ugrés a PH-ban megadott poziciéra
PH Kitoltési tényezd ndvekményének felsd byte-ja vagy
ugrasi pozicié
PL kitoltési tényezd ndvekményének alacsony byte-ja

Hasonloképpen, mint a filter-effektnél, Gj hangszer inditasakor a kezd® impulzusszélesség
nulla. Az impulzus-effektprogram elsé sora altalaban beallit egy nagyobb indulé-értéket,
amit a késdbbi utasitasok lassan ndvelnek v. csdkkentenek.

03.07 Slide/Vibrato tabla

RP $00..$FD - pillanatnyi frekvenciaérték modositasa FH/FL-lel (eldjeles) RP+1
frame-ig

$FE - FH/FL abszoldt frekvenciaérték beallitdsa egy frame-re (dob-mod)

$FF -- ugras FH-ban megadott poziciéra
FH Frekvencia felsd byte névekménye vagy

abszolut frekvenciaérték magas byte-ja vagy
ugras pozicidja

FL Frekvencia als6 byte-janak névekménye vagy
abszolut frekvenciaérték alsé byte-ja

Mikozben egy glide/slide parancs (szektor-parancs) fut, a vibrato-effekt inaktiv, de szinkro-
nban marad (a hattérben kdzben fut).

04 Egyebek

- A szektorokat sorrendben hasznald fel, mivel a szerkeszt8, amikor a zenét elmenti, a szek-
tor-adatokat az elsé nem hasznalt szektorig menti. Nem hasznalt szektor az, amelyben nincs
Finish.

- Ha egy trackben nincs JmpXX parancs (ami a zenét loop-olnd), azt a szerkesztd nem
hasznaltnak latja, és nem menti el. Azaz a track-parancsok k6zé mindig irj (célszerGen a
track-lista végére) egy JmpXX-et.

Cargo/Singular Crew, Harsfalvi Levente, Taki/Natural Beat

Commie Inside #13 29



> DTV

Co64 DIRECT 2 TV

Amit a DTV-rol tudni érdemes...

Processzor emulacié: maddositott
6510 mag, a legtébb nem dokumentalt
opkddot is emulélja, JAM-ek helyén
speciélis utasitdsok (1MHz, illetve két
"turbo" méd)

VIC emulécid: a legtébb VIC trikkot
képes emulalni (extrak: 256 szin( tzem-
moéd, programozhaté videovezérlés
(PAL/NTSC jel), blitter)

SID emulaci6: kdzepes mindségl
emuléacié, szOrbket nagyon gyengén
utanozza (extrak: 8bites D/A konverter)

RAM: 2mb (ebbdl egyszerre 64Kb lat-
szik, illetve 16Kb-os szeletek tarbeli
elhelyezkedése varialhato, extrak: DMA)

ROM: 2mb (val6jaban nem ROM, tartal-
ma szoftveresen moédosithat6, vagyis
Flash meméria)

Hivatalos jatékok: Alleycat, California
Games, Championship  Wrestling,
Cyberdyne Warrior, Cybernoid,
Cybernoid 2, Eliminator, Exolon,
Firelord, Gateway to Apshai, Head the
Ball, Impossible Mission, Impossible
Mission 2, Jumpman Junior, Marauder,
Maze Mania, Mission Impossibubble,
Nebulus, Netherworld, Paradroid,
Pistop, Pistop 2, Ranarama, Speedball,
Summer Games, Super Cycle, Sword of
Fargoal, Uridium, Winter Games,
Zynaps

Mi is az a DTV? A bet(sz6 a Direct To TV
roviditése, de val6jdban az eszkdz teljes
neve C64DTYV, vagyis egy olyan C64, ame-
lyet kdzvetlentl (mindenféle kiegészitd tap
és egyéb beviteli eszkdz nélkiul) a TV-nk
audio/video bementére tudunk koétni, és
maéris hasznalhatjuk, jatszhatunk vele.
Feltéve persze, hogy az elinditasdhoz szuk-
séges 4 db AA ceruzaelemet belehelyeztik.
Ez kcisit korilményes, mert csavarhizo is
kell hozza. A jaték 3 verzbja ismeretes
ezidaig. Az elsd és a legutdbbi az Egyesult
Allamokban jelent meg, ezek az NTSC video
szabvanynak felelnek meg. Egyikik a jol
ismert 30 jatékot tartalmazé Competition
Pro joystick utanzat, a masik egy terepjard
szimulator (kormany). A kozel egy évvel az
amerikai premier utan napvilagot latott
eurodpai verzié a PAL videoszabvany miatt
ismeretes még PTV, illetve DTV2 és D2TV
néven is. Kulsére semmiben sem kulén-
bozik az elsd szériatol, tartalomban azon-
ban annal inkdbb. A joy részben mas
jatékokat tartalmaz, mint az eldd, és a hard-
ware sem teljesen ugyan az. A gép lelke egy
olyan FPGA (ASIC) chip, amely szoftveresen
programozhato, igy tetszbleges aramkort
lehet rajta létrehozni. Az elsd verzié
felfedezett hibai ennek kdszénhetben
részben javitva lettek, illetve a hardware-es
emulécio is rancfelvarrason esett at. A tovab-
biakban a PTV-rél fogok irni, igy névben is
jelezve, hogy az itt leirtak erre a verzidra
vonatkoznak.
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Easter Eggs

Huasvéti  tojasoknak hivjdk azokat a rejtett
lehetdségeket, amelyekre a gép/program képes, de
hivatalosan nem dokumentéltak. Ezek &ltalaban vic-
ces feliratokban merilnek ki, melyeket a megfaradt
programozoék rejtenek el a munkajukban. A PTV
rengeteg ilyennnel rendelkezik, melyek j6 részét az
elsd széridbdl orokolte. Lassuk ezeket!

A gép indulasakor lathat6 sok-sok logé egy idd utan
unalmassa valhat. Ezen gyorsithatunk, ha bekap-
csolaskor nyomjuk a tizgombot. A jatékmeniben az
A gombot nyomvatartva egy scroll jelenik meg. Az
easter eggek legnagyobb gydjtményét ugy érhetjuk
el, hogy amikor a gép elkezdi kiirni, hogy LOAD,
akkor a joyt jobbra-balra rangatjuk. Ekkor nem a
szokasos jatékmeni jon be, hanem egy lemez
listazodik ki. TetszBleges sorba mozgathatjuk a kurzort,
majd a gomb nyomvatartasa mellett bet6ltodik a kivalasztott
file. A Minima Reloaded, Splatform, DWCave, Cliff Diving és Tynirinth nev( programok egy-
egy plusz jatékot rejtenek, mig a Basic Prompt betdltésével egy kezddképernydhoz jutunk.
Itt a joy gombjanak lenyomasara egy billenty(zet jelenik meg, amely segitségével begépel-
hetlink parancsokat és kisebb programokat is. Ha ezen a képerny®n a héattérszint megval-
toztatjuk (pl.: POKE53281,15), akkor az eurdpai verzié készitdinek tdvozleteit olvashatjuk
a felsd sorokban. Ugyan itt betdlthetjik az 1-es szamu egységrdl a Flash memoria tartalmat.
(LOAD"$"1 majd LIST). Innen elindithatjuk a jatékokat és par Gjabb program is eldkerul: Az
Entropy nevl demoét a POKEL55:LOAD"ENTROPY"1 paranccsal tekinthetjik meg, Jim
Butterfield-rol az 1337, a DTV készitirdl a DTVTEAM nevi file-okat betdltve nézhetiink
meg képeket (LOAD"1337"11 illetve LOAD"DTVTEAM"11). Az elérhetd Uj grafikus
lehetdségekrdl is olvashatunk
(LOAD"DOCVIEWER"11). A lista utolsd
soraban (O blocks free) a tGzgombot le-
nyomva egy Ujabb felirat jelenik meg a
képerny® felsd sarkanban.

Bovitési lehetdségek

Mint az sokak szdmara ismeretes, a DTV
valaha egészen méas formaban létezett. A
jatékszer eredetileg egy mini ATX alaplap
méretd szdmitégépnek indult, melyet
Jerri Elsworth tevezett. Ez lett volna a
Commodore One, mely kissé megvaltoz-
tatott felépitésben C-One néven kerilt
végul forgalomba. A vilagszerte érezhetd
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