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Sziasztok! Egy Ujabb szamot tarthattok a kezetekben. El sem hiszitek? En
sem :) Amikor ezt gépelem, kb. lehetetlen kiildetésnek latszik, hogy Arokra
elkésziilion a md. Na, de ne adjuk fel ilyen kénnyen! Ez is egy Arok Party
kllénszam lesz és punktum!

Sok minden tértént az elmult 3 évben (mert ugye, ennyi id6 telt el a
legutdbbi szam 6ta), de ezt most nem fogjuk mind &sszefoglalni, csak a
legfrissebb  hirekre koncentralunk. Szerencsétekre, mert kllénben
talicskaval tudnatok csak hazatolni azt a sok iromanyt. Ehelyett kaptok
némi jatékleirast, izelitét Leon készil6 kalandjatékardl, befejezzik a
Newcomer novellat (pontosabban a végére ériink az iromanynak, ez ugyan
is még nem egy teljes kijatszas), olvashattok demokrol, rajzprogramokrél
és tobb érdekes témat feszeget6 iras is csak ratok var! Nem is szaporitom
tovabb a sz6t! Kellemes olvaséast kivanok!

poison
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Hirek, érdekességek a nagyvilagbdl

Aprilis  8-an, 83 éves  kordban
szivelégtelenség kovetkeztében elhunyt
Jack Tramiel, a Commodore és Atari
cégek alapitoja. A legendas életet megélt
Idek Trzmiel (eredeti, lengyel neve)
taxizassal kezdte amerikai sikertorténetét,
majd irégépek javitasaba és épitésébe
fogott Commodore Business Machines
néven. A MOS Technologies felvasarlasa
utan személyi szamitdégépeket kezdett gyartani. A sikerszéria tagjai
voltak a PET, a VIC20 és a C64 is. K&szdnjik neki! Nyugodjék békében!

Megjelent a High Voltage SID Collection 57.
kiadasa. Jelenleg 42212  zeneszamot
tartalmaz a gyljtemény, melyet kedvenc SID
lejatsz6 programoddal tudsz meghallgatni. Ha nem talélnal hirtelen egy
ilyet, akkor latogass el a 6581-8580.com cimre, ahol folyamatosan bévulve
meghallgathatd/letdlthetd a HVSC mp3 formatumban is.

http://hvsc.c64.org/

Az idén is megrendezésre keril a multiplatform

Function Party. A talalkoz6 idépontja szeptember 28-

30, helyszine tovabbra is Budapest/Soroksar.
http.//function.hu/

Matusik Szilard és csapata (Flame Film)
elkészitette masodik filmjét Vakondok 2 -
Demoscene cimmel. Az alternativ
mivészetekkel foglalkozé dokumentum-
film sorozat masodik része a demoscene




4 COMMIE INSIDE 15

vilagaba kalauzol és rendkivill részletesen mutatja be annak részeseit és

alkotasait. Mindenkinek ajanlott, aki kicsit is fogékony a ,digitalis graffity-re”!

A teljes film szabadon megtekinthet&/letdlthet6:
http.//vakondok.com/vakondok-2-demoscene/

20 éves a GURU magazin. Ezen

@
alkalombol jubileumi kildnszam jelenik GURU =
meg (ha minden igaz, akkor a Cl-vel 3

A szorakoztato informatikai magazin

egyiitt, Arok Party-n), melyet korlatozott

darabszamban, utannyomas nélkul

jelentetnek meg a készitok.
http:.//www.retrotime.hu

Az Ultimate 1541 babérjaira t6rd bévitékartya
latott napvilagot az Amiga, C64 és egyéb retro
hardware-eir6l hires Indivdual Computers
gondozasaban. A Chameleon micro SD
kartyan tarolt .d64 lemezképeket kezel 1541
emulaciéo révén, képes memoriabdvitbként

mikodni, 8MHz-en ketyegd processzorkartya
funkcioit latja el és a videojelét VGA monitorra
is kothetjiik (az emulacié extrakat is tartalmaz, elérheté pl. 256 szin(
Uzemmod is). A teljes hardware-es emulacié valdjaban o6nalléan is
mikodoképes, egy PS/2-es billentylizetet rakétve. A béta allapotban 1évd
katyGt 199 euro-ért rendelhetjik meg.

http://www.individual.com
http://www.syntiac.com/chameleon.htmi

Uj Press Play On Tape album jelent meg majusban.
A Home Computer cimet viseld dupla album 26
szamot tartalmaz, melyek kézott olyan felvételek is
szerepelnek, melyek a mar nem kaphaté Loading
Ready Run-rél ismerésen csenghetnek. A lemezhez
egy 32 oldalas évkonyv is jar, amiben az elmult 10
év fotéibdl valogattak a fidk.
http://www.pressplayontape.com/
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,EgY pillanat alatt elvalasztott minket a villam, ahogy a faba csapott. A mi
fankba. O hanyatt-homlok elrepiilt, és egy kére szallt. En a magas fiibe
zuhantam. Az arnyék egyetlen szerelmem felé suhant, és felfalta. Még
egyet villamlott. A fénye teljesen elvakitott, de el tudtam képzelni a
jelenetet, sokszor hallottam mar. Most végre megtértént. Atok ilt rajtunk.

Esklszom segitenék levetkdzni pikkelyes bérét, hogy visszavaltozzon,
kerul amibe keril. Archmage-t6l alazatosan azt kértem, hogy képes legyek
pancél és kard viselésére. A segitség ara az a targy, amiért most az életem
kockaztatom. Az 6rok fiatalsag serlege.

Vasba Oltdzve, haldlt markolva bemerészkedtem a so6tétbe, hogy
megtalaljam a szinarany kelyhet.”

Az el6z6 szamban mar irtunk egy cikket a Pystronik akkori legujabb
jatékarol, ami még a demo valtozatrél készilt révid kedvcesinald volt. Most a
teljes végigjatszasa utan egy hosszabb tesztet is olvashattok a Gral utan
kutaté lovag kalandozasairol.

A jaték kiadoja a Pystronik Software, akik a C64 mellett még szamos retro
platformra, s6t PC-re is fejlesztenek jatékokat. A kinalatukban
megtalalhatéak még olyan régi klasszikusok is, mint a Mayhem in
Monsterland, vagy a Creatures, valamint tobb sajat készités(i Uj program is,
amelyekre talan érdemes lehet mindenkinek egy ropke pillantast vetni.
A jatékrdl én nem a Cl-ben, hanem a Vandalism News #57-ben olvastam,
ahol Newcomer elé, els6 helyre kerilt a legjobb jatékok rangsoraban.
Ekkor gondoltam, hogy az UNC megjelenéséig érdemes vele egy prébat
tennem.
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A programot emulatorral jatszottam végig, ami nagy kdnnyebbséget okozott
a végtelen szamu snapshot készitési lehetéség miatt. Sajnos eleinte egy
d64-es verziot nyuztam (ONSLAUGHT), ami a hosszu toltési idé miatt sok
tirelmet igényelt. Késébb felfedeztem egy olyan cracket (iIAN CooG), amit
IDE64 (virtualis) merevlemezre masolhaté. Ezzel villamgyors valtozatot
kaptam. Ha nekikezdenél a jatéknak javaslom, hogy mindenképpen ezt a
hardvert valaszd, mert sokkal nagyobb élmény ugy jatszani, hogy nem kell
allanddéan a toltésre varni. Toltés egyébként a nagyobb helyszinek kdzott
van, relative nem vesz el sok idét a jatékbdl, de mar mindnyajan elszoktunk
a hosszu varakozastol.

A jaték torténetét a bevezetbben olvashatjatok. Mit jelent ez a
gyakorlatban? Egy pancélos lovagot iranyitotok, akinek borzaszto
szoérnyeken atverekedve kell eljutnia egy gralig, hogy megmentse kedvesét
a végs6 pusztuldstdl. Ebben a hésies kizdelemben segitségetekre van
kardunk és pajzsunk, valamint néhany felvehetd specidlis képesség.
A jatékkal az egyetlen problémam a végigjatszas soran az volt, hogy a gép
elétt kellett Ulni, hogy jatsszak, nem tudtam fekve, buszon/budin Glve, fejen
allva tolni, s6t ki sem tudtam prébélni, mivel a teléom kevés egy emulator
futtatasahoz.

Mi teszi a jatékot mégis jova, s6t miért ragaszt a monitor elé? Egyrészt a
200 képernyényi palya, ami kelléen valtozatos, szines-szagos, nagyon
tetszet6s munka. Tovabba a kezdeti vasbdl készilt kard és pancél mellé
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felvehettek még hét masik fegyvert és oltdzetet. Ezeken tul elsére
nehéznek tliné bossfightokban is részetek lesz, a sarkanyok ledlése
nagyon feldobja a jatékmenetet. Rengeteg kilonféle ellenfél is talalhato a
jatékban, és itt vannak még a fent emlitett specialis képességek, amelyek
sokszor a tovabbjutas kulcsat jelentik.

A jatékmenet az akcio-Ugyessegi kategériara jellemz6 gy(ijtogetd, vadaszo,
ugrabugralé. Az elhalalozott szérnyek tallérokat dobnak el. Ennek gydjtése,
nagyon fontos, de nem arulom el miért! Az aktudlis értékét a bal alsé
sarokban az életerd csik alatt talaljatok. Szedjétek 6ssze mind, amig a
szamlalé ki nem akad, és azutan is. Bar erre nem kell kilon gondot
forditanotok de azért ne hagyjatok veszni a csillogé pénzeket. Az ellenfelek
(amikor visszatértek egy képerny6re) Ujra szlletnek, igy gyorsan
vadaszhattok tovabbi érmeket, ha esetleg nem lenne elég amikor sziikség
van ra.

A karddal nem szurni és vagni lehet, hanem egyfajta végtelen
dobdkardként hasznalhatd. Osszeszedhettek 8 killonféle fegyvert és
pajzsot. Ezeket nem sorolom most fel, a jaték vége felé az is nagy
segitség lesz, hogy tudjatok, mennyi taldlhaté dsszesen. Ami fontos, hogy
minden felvehet6 pajzs a vele azonos szinli monszta / 16vedék ellen véd,
viszont a kard ezek ellen hatastalan. A kezdet kezdetén is meglévé vas
kard minden ellen j6, a pajzs kb. semmi ellen nem véd, de legaldbb
lovagosit:).
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Nem csak a szinukben kildnbdznek a
fegyverek, hanem kiilénb6z6 a ,réppalyajuk”
is. Megfelel6 valasztassal a legelképesztébb
helyen 1évé elleneket is kiirthatjatok, anélkl,
hogy barmiféle sérilést szenvednétek. Az
arzenalban megtalalhaté kozelre, messzire
repuld, atlésan dobhaté, és parabola palyan
(mint a sult krumplik abban a bizonyos M
betliben) replilé kard is.

Tobbszoér emlitettem mar, hogy a jaték
soran karakterink tébb specidlis
képességet szerez. Legtdbbjik a megfeleld
joy mozdulattal hivhato eld. Erésen rontana
a jatékélményt, ha elaruinam &ket, mivel
ezeknek felfedezése a jaték egyik legjobb
része. Hasznalatukban segitettek a készit6k
is, mivel a jatékban tobbszdr beleakadtok
kilénb6z6 feliratokkal ellatott kdvekbe.
Ezeket a rimel6 2-3 soros szdvegeket
érdemes jol az eszetekbe vésni, mert
hasznos infokat tudhattok meg, ha egy kicsit
elvonatkoztattok az olvasottaktél.

Eleterstok allasat (sajnos legtébbszdr nem
all, hanem csdkken) a bal als6 sarokban a
tallérok szamlaloja feletti sav jelzi. Harom
dologgal befolyasolhatjatok a sokszor
kevésnek tiné HP-t. A  jatékban
cserépedényekben elrejtve talalhattok +1
egységet add, a csikot teljesen feltoltd,
valamint a maximalis életer6t eggyel
megnovel6 gomboket. A kezdeti 3
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szegmensrol egészen 18-ig ndvelhetitek a csikot, amennyiben a térkép
100% at bejartatok.

A jaték ajtokkal van teruletekre, helyszinekre osztva. Kinyitasukhoz (bar
kulcslyuk lathaté rajtuk) nem kulcsokat kell keresnetek, hanem
kapcsolokat. Ezek szintén fényes gdombok amik 1-1 gula tetején
csucsllnek. Lekardozasukkal egy ajté kinyilik a kastélyban, amit a jaték
tudomasotokra hoz egy rovid Uzenetben. Eleinte sokat kell keresni, hogy
melyik ajtd nyilt ki, késébb egyértelmivé valik, még késébb pedig a
specialis mozgasok lesznek a tovabbjutas kulcsai.

Mivel a jaték elég nagy lélegzetvételli, tobb helyen is lehet6ség van
mentésre a Rune of Rebirth nevezetl pontokon. Ha emulatorban jatszotok
(esetleg rendelkeztek snapshot cartridge-dzsel) a végtelen mentési
lehet6ség megkonnyiti a dolgotokat, de masodik nekifutasra mar nekem
sem tlnt lehetetlennek kizarélag a késziték altal kitalalt checkpoint jellegi
moddszerrel végigvinni az anyagot.

A jatékban két teleport kaput (Well of Wishes) is talalhattok, amelyek a
térkép két végpontja kozotti gyors atjutas biztositasara hivatottak.
Az iranyitas PORT2-be dugott joyjal torténik. Space-szel a térképet is
tartalmazé képerny6 ugrik be. Itt kozépen (meglepd modon) a térképet
latjatok. A bal fels6 sarokban azt, hogy hany szazalékat jartatok be a
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terlletnek, alatta pedig a jatékkal toltott id6t. A képernyd alsé részén a
felszerelést valthatjatok. A rendelkezésre all6 kardok és pancélok kozil a
botkormany jobbra-balra mozgatasaval valaszthattok. Menet kdzben is
cserélhettek, az F1 billentylvel a kardot, F3-mal pedig pancélt. Eredeti
vason (C64-en) jatszva nem tudom, mennyire esik kézre ez a kiosztas,
emulatorban viszont nagyon kényelmes. A meniu elhagyasa szintén
szOkbdzzel torténik. Az iranyitasrol még annyit, hogy a kétablakon
olvashatd szovegeket a joy magatok felé huzasaval olvashatjatok el.
Figyelem! Ezeken sokszor a tovabbjutashoz nélkulozhetetlen tanacsokat
olvashattok!

A karddal nem sziikséges halalpontosan célozni, és nem is lehet,
elegendd, ha az eltalalni kivant célpont felé dobjatok. Nem jellemzd tehat a
jatékra a milliméter pontos ugrasok, és ,I0vések” miatti szivas.

A grafika --ahogy a képerny&képeken is latszik-- nagyon szép, illik a
jatékhoz, valtozatos. Az ajtéval (és toltéssel) elvalasztott terliletek mas-mas
szin-Osszeallitastiak, és eltérd palyaelemeket tartalmaznak. A kard
eldobasdnak animacidja nekem nagyon tetszik, f6hdslnk viszont
egyaltalan nem, bar jaték koézben eszembe sem jutott, hogy ilyen
aprésagokkal foglalkozzak.

Hangokbdl és zenékbdl nagyon kevés van, szerintem unalmas a zene, bar
a fécim zene a Ghosts'n'Goblins zenéjének feldolgozasa, de az sem
hosszu. Jobb, ha kikapcsoljatok vagy lehalkitjatok, aztdn benyomtok
valamit a lejatszéba.

A szavatossagra sem lehet panasz, jdmagam sz&mtalanszor napokra
elakadtam, igy tébb alkalommal neki kellett GIndém, hogy végigvigyem a
jatékot. A sok-sok visszatdltéssel szamolhattok 15-20 6ra jatékiddvel, de
profik lehet, hogy fele ennyi id6 alatt is lenyomjak. A jaték méri a tiszta
jatékidét is, ez nekem végére egész pontosan 4 ora volt.
A kihivas, vagyis a nehézség elég valtozo. A jaték 60%-ig nehezebb eljutni,
mint az azt koévet6 40%-ot teljesiteni, de ez a fokozatosan gyild
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fegyverarzenalnak, és képességeknek is kdszdnhetb. Szerintem elég
nehéz, én sokat szenvedtem vele, sokszor meghaltam, és gyakran
figyelmetlenségbdl, vagy nem megfeleld fegyver/pancél valasztasa miatt is
veszitettem HP-t.

Tobbszor is végigjatszhatd a jaték. Ez a kijelentés akkor allna meg a
helyét, ha nem 2012-6t, hanem 1991-et irnank. Bar Uj dolgok nem
fedezhet6k fel benne egyszeri kijatszas utan, azért egy unalmas esés
hétvégén, esetleg szlinetben biztos ujra és Ujra elévettem volna anno.

A késziték is gondoltak erre, prébaltak a szavatossagot ndvelni, mivel
kétféle befejezéssel készllt el a jaték. Egy jo és egy rossz véget kaptok, de
ezt megint maradjon titok, biztos vagyok benne, hogy rajottok, amikor
ahhoz a ponthoz értek. Meg kell jegyezni, hogy emiatt nem sziikséges
kétszer nekimenni a jatéknak, hiszen az utols6 mentéstél folytatva
el6hozhatjatok a masik befejezést is.

A sok bénazdsom, mentésem, visszatbltésem ellenére, amivel a tiszta
jatékidét 4-5-szorésére emeltem nagyon tetszett a stuff. Eléfordult, hogy
ugy gondoltam, végleg elakadtam, bolyongtam, mégsem éreztem soha,
hogy idegesitene, vagy szenvedés lenne a jatékbal.

A jaték megvasarolhat6 a http://www.psytronik.net internetes oldalon 3 féle
valtozatban. Létezik letdlthetd valtozat, valamint egy budget, és egy
prémium verzié. A prémium csomagban a jaték mellé jar még egy
klasszikus (az a tulméretes kazetta tok jellegli) doboz szines boritéval,
valamint a budget valtozatban is meglevé lemez, fényes papirbdl késziilt
szines bugyival, és lemezcimkével!l A letdltheté valtozat pedig kevesebb
mint 2 GBP. Szerintem megéri! Ha a teszt alapjan egy picit is megtetszett a
jaték, azt javaslom, mindenképp probald ki! Megigérem, hogy nem fogsz
benne csalédni!

balcso
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[t Eme et

Orémmel jelentem be itt a Cl hasabjain, hogy elSkésziletben van egy
vadonatuj C64-es jaték, amely a "4 Emelet" cimet viseli. Ez a jaték elsd
ranézésre egy egyszerlinek t(iné kalandjaték, igaz felvonultat minimalis
szintli szerepjaték elemet is. Az alap torténet roppant egyszer(i: egy
nyomoz6 bdérébe bujva kell egy szallodaban nyomozni az elt(int tarsunk
utan. Fel kell deriteni a rejtélyes esetet, kézben szamos logikai feladvanyt
kell megoldani, kildnbdzd torténeti szalat kibogozni, j6 par szalloda lakdval
kommunikalni, informaciot gydjteni, targyakat felvenni, hasznalni és
lehetbleg életben maradni ebben a félelmetes vilagban.

A jaték kezdete

A torténet a 90-es évek kozepén kezdddott, amikor unokatestvérem
megkapta élete els§ Commodore 64-ét, amihez kapott j6 par jatékot is.
Mint mindneki, mi is faltuk az akcio, platform, stratégiai és egyéb jatékokat.
Ellenben az igazi kedvencek a kalandjatékok voltak. Habzsoltuk a jobbnal
jobb kalandokat. (Id6régész, Galya, Kastély, Newcomer...) Miutan
kiélveztik a jatékok nyujtotta dromoket, elkezdtiink azon gondolkodni, hogy
bizony ilyen, illetve hasonl6é kalandjatékokat mi is tudnank irni, mert akkor
ez nem tnt tal bonyolultnak. Mivel a C64-hez volt némi szakirodalom is
(BASIC alapismeretek és tarsaik.), ezért egy kis "tanulas" utan el is késziilt
az elsd jatszhato és miikodd jatékunk, amelynek cime "X aktak" volt. Ez a
jaték input sorokra épllé, széveg beirocskald szdsszenet volt. Ezt tovabbi
epizddok kovették. 1998 korll kezdédtek a széria 4. részének fejlesztései,
amelyek olyan 1999-2000 korul befejezddtek egy preview verzid
formajaban. Ezek a jatékok egytél egyig a C64 Kkarakterkészletét
hasznaltak, tehat a latvanyvilag nem volt tulsagosan magaval ragadé. A 4.
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X aktak epizédnak annyi volt a
kerettorténete, hogy  Scully
ugyndknd eltlint egy szallodaban
és Muldernek kellett volna
megtalalnia. Az természetes volt,
hogy ezzel a torténettel és
kinézettel és technikai tudassal
felesleges lett volna tovabb
folytatni a jaték fejlesztését, ezért
2000 kordl jegelve lett a projekt.

A nagy attorés

Ahogy multak az évek, ugy a
Vice emulatorok is valtoztak,
fejlédtek. Par verzido 6ta a Vice
képes a "copy / paste" funkcidra,
ami annyit jelent, hogy a
képernydn taldlhaté szdveget
barmikor kényelmesen at lehet
masolni egy .txt file-ba is akar.
Amikor ez tudatosult bennem,
el6kerestem a 4. X aktak
epizédot és elkezdtem "kijat-
szani" a félkész jatékot ugy, hogy
kbozben az Odsszes szdveget
lementegettem. Raddbbentem,
hogy a sztori és a bele fektetett
id6 megérne egy leporolast és
egy kis vérpezsditést. Ebbdl az
Otletb6l és kimasolt torténetv-
azbol sziletett a 4 Emelet.
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A fejlesztés sarokkovei

Els6é korben azt kellett eldontenem, hogy a jaték milyen grafikus médban
késziljon. Mivel az alap koncepcidom az volt, hogy BASIC nyelven fogom
elkésziteni a jaték motorjat, ezért a célom az volt, hogy a lehetd
legkevesebb helyet (memdériat és block szamot) elfoglaldé grafikat
hasznaljak. Ez pedig C64-en nem mas, mint a hi-res felbontas. Ebben a
modban a 320*200-as képernydmeéret fel van osztva 8*8 pixel (egy villogd
kurzor) méretli blokkokra, amelyekben csak 2 darab szint lehet hasznaini.
Tehat 64 darab pixelben csak kettd szin all a grafikusok rendelkezésére, ez
a legkotottebb és legnehezebb grafikus mod. A Spectrumosok tudnanak
réla mesélni, hiszen speccy-n csak ez a felbontas létezik. Nagyon nehéz
volt a kezdeti munka, de hamar belejottem. El6szor elkészitettem a jaték
keretét, majd utdna sorban a helyszin grafikakat. Bejarat, recepcio, lift,
stb...

Ezutan elkészllt a betlkészlet, valamint kitalaltam egy egész jol
hasznalhaté technikat az npc (non playable character) portrék
elkészitésére. A C64 egyszerre 8 darab sprite grafikat tud kezelni, ha a
spriteokat hi-res felbontasban hasznaljuk, akkor minden sprite-nak kulén
szint lehet adni, ha a nyolc darab sprite-ot egymasra helyezziik, akkor 9
darab szint kaphatunk. (8 sprite szin és a hattér szin.) Ebbdl a 9 darab
szinb8l mar egészen pofas és kidolgozott npc arcképeket lehetett
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késziteni. Természetesen nem minden esetben hasznaltam ki az &sszes
lehetséges szint, legtdbbszdr egy-egy portré 5-6 szinbdl all. Amikor
elkésziltem a grafikak nagy részével, Poisonnal lelltink par sor mellé és
megbeszéltiik a programozas részleteit. Fentebb emlitettem, hogy BASIC
volt az alap iranyvonal, ebbdl kifolydlag sziikségem volt egy olyan
assembly (gépikddu) programrészre, ami a képerny6t felbontja grafikus
illetve karakteres részekre. A fels6 részen helyezkednek el a helyszin
képei, alul pedig a szévegek olvashatdak. A gépikdédu programrész képes
betdlteni helyszint, arcképet, BASIC programrészt, képes megadott cimre
ugorva szoveget tordélni. Nekem ez bdven elég volt a kezdeti id6kben.

A programozas

Igen hamar ra kellett débbennem, hogy a BASIC vonal, amit erltettem
ellehetetlenitette a munkamat. Amit én szerettem volna &sszerakni, azt
lehetetlen BASIC-ben megoldani, mar csak azért is, mert a BASIC
programnyelv megeszi a memoriat és a lemezen 1évd szabad helyet is.
Elsé kdérben azt talaltam ki, hogy par utasitdssal meg tudom oldani a
programozast. Ez hellyel-kbzzel sikerilt is.

A hasznalt parancsok:

POKE - a memoria megadott helyére irok egy szamot

PEEK - a memdria egy megadott helyérél kiolvasom az ott 1évd szamot

IF THEN - ezzel a parancsal figyelem az allapotot, ez egy szimpla feltétel
kezelés

GOTO - a megadott feltétel szerint az adott sorra ugrik a program, ahol kiir
egy szbveget a képernybre

Tulajdonképpen a program alapveté gerince ennyibél all. Ez egy
ugynevezett kapcsoldkon és feltétel-rendszeren alapuld eljaras, ami a
jatékos logikajat koveti. Tehat egyszerlien annyirdl sz6l a dolog, hogy pl.
egy sotét helyen hasznalni akar a jatékos egy zseblampat, akkor a program
kiolvassa a memoriabdl az iksz cimen 1évd szamot, ha ez 0, akkor a
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zseblampaban - amit hasznalni akar a gamer - nincs elem, ezért a "Ebben
a lampaban nincs elem." mondattal reagal a jaték, ha az iksz cimen 1évd
érték 1 (tehat van elem a lampaban), akkor tovabb ugrik a masodik
feltételre, ahol kiolvassa az ipszilon cimen 1évd értéket, ha ez 0, akkor azt
mondja a program "A lampaval bevilagitasz a sarokba és talalsz egy
kalapacsot.", majd az ipszilon értéket 1-re allitja. Ha az ipszilon értékink 1,
akkor a jaték meglesi a zé feltételt, ha az 0 akkor "Mar hasznaltad a lampat
és meg is talaltad a kalapacsot." szdveg kdvetkezik, ha a zé 1, akkor ez
lesz olvashatd "Felesleges bevilagitanod, kilonben is, mar felvetted a
kalapacsot." Természetesen a targyfelvételt kdvetben a zé értéket 1-re
allitom.

Megprobaltam most a leheté legegyszerlibben felvazolni a rendszert, egy
olyan fapados és jol hasznalhat6 alapot szerettem volna dsszehozni, ami
kdnnyen és dinamikusan fejleszthetd, barmikor bele lehessen nyulni és
valtoztatni rajta.

A jatéktér felépitése

A fels6 részen lathatd a helyszin ahol épp all a jatékos.

A helyszin alatti egyetlen sorban a parancsaink jelennek meg, pl.
"Beszélgetést kezdeményezel.", illetve szamtalan széveg a jatékban
elkovetett kildnbdzb cselekényeink kiértékelése, pl. "A recepcion allsz..." ,
"Az ablak, amit betortél.", "A foldon hever az elejtett ragogumi.”
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Ez alatt taldlhaté hat darab sor, ide kerllnek a helyszin leirasanak
szOvegei, a beszélgetés kézben kiadhatoé kérdéseink, mondataink.

Az als6é harom sor bal oldali kis négyzetben lathaté az aktualis beszélgetd
partneriink arcképe, a sor végen lévé négyzetben az iranyokat mutato
tajold kapott helyet. Ha fehér betli jelenti, hogy az irany szabad, a
vilagoskék pedig azt, hogy fal vagy ajté van arra.

Az als6é harom sorban az npc-k valaszait lehet elolvasni.

A kezelésrol

Nem misztifikaltam tul a kezelést, egyszeri lett ez is. A szam billenty(ikén
kaptak helyet a kiadhaté parancsaink, illetve a kurzor billentylkkel lehet
mozogni és par mellék billenty(, de nagyjabdl ennyi a jaték hasznalata.

Részletesebben:

1 - meglesheted a helyszint

2 - helyszinen lévé targyakat nézheted meg

3 - sajat targyaid vizsgalhatod at

4 - dumalhatsz npc-vel (ha van)

5 - npc infét kérhetsz, (ha van npc)

6 - sajat targyaid hasznéalhatod

7 - helyszin targyait hasznalhatod

8 - odaadhatsz egy targyat egy npc-nek (sajnos a preview verzidban ez
nem hasznalhato)

9 - felvehetsz egy targyat (ha van mit felvenni)
0 - eldobhatsz egy targyat

space - sajat infédat nézheted meg

f1 - load, save, Uj jaték

Logika és intelligencia

Megprobaltam a lehet6 legintelligensebb szerepldket belerakni a jatékba,
valamint a program miikddése is atgondolt és a torténetkezelés is
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megddbbentd lesz. Azt mindenek el6tt szeretném tisztazni, hogy nem
szerettem volna egy egyutas jatékot késziteni, ezért ez a jaték szamtalan
lehet&séget fog tartogatni. Sok féle modon el lehet benne indulni. A jatékos
tettei és cselekedetei befolyasoljak a sztori kés6bbi alakulasat. Mar a jaték
elején is lehet olyan dolgokat tenni ebben a preview verziéban, ami miatt
HAROM npc nem fog megjelenni a torténetben. Nagy hangsulyt fektettem
a dinamikus és "él6" karakterekre, tehat az npc-k mozognak,
helyzetvaltoztatasra képesek, sok esetben mashol fognak megjelenni. A
helyszin leirasok is valtoznak, mas-mas dolgok térénhetnek az adott
szobaban, helyiségben, ezért érdemes lesz gyakrabban koérbejarni a
szalloda teruletét. Mivel a jaték agyalds, gondolkodast igényel, ezért a
kommunikacié is nagy szerepet kapott. Egy-egy szerepl6hdz tébbféle
beszélgeté panel késziilt, térténet és a sztori valtoztatja, hogy az npc-knek
milyen mondatokat, kérdéseket lehet feltenni. A karakterek a f8szerepl6hdz
val6 viszonya is folyamatosan figyelve van, tehat ha sértegeti a jatékos a
szalloda dolgozdéit, lakéit, akkor megsértédhetnek az emberek és maris
ugrottak az informacidk. Persze figyeltem arra is, hogy megfordithaté
legyen minden rossz mozdulat és arra is, hogy a negativ irany is
tartogasson pozitiv meglepetéseket. Egy-egy faladathoz toébbféle
megoldast talaltam ki, vagy tdbbféle targyat hasznélhatsz majd egy
dologra, vagy targy nélkil is megoldhatd lesz a feladat, esetleg ha a
megfeleld npc-nek megemlited az adott dolgot, segiteni fog neked. A
jatékban sok esetben véletlenszerli események, logikatlan kapcsolatok
figyelésével Uj sztoriszalak bukkanhatnak fel, mar vagy 3-4 ilyen van a
preview verzidban is. A végkifejlet is tdbbféle lesz, mas-mas kijatszasi
szazaléknal lehet majd kiszallni a kalandbol. Ettél fliggben mas-mas
tobbnyire tokéletes végkifejletet lehet majd kapni.

Sajat karakter
Mivel ez egy detektiv jaték, ezért nem lehet megtamadni a szereplbket, de

a f6 karakter ettél fuggetlenil kerlilhet még bajba. A sajat karakter infoban
talalhaté ELETERO azt hiszem &nmagaért beszél. Ha elesel, rad dél
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valami, megégeted magad, megvernek az, életer6d csdkken. Ha eléri a
nullat szamodra vége a jatéknak, ellenben lehet talalni lehetéségeket, hogy
a karakter regeneralddjon. A kiilénlegesebb minden bizonnyal a FELELEM
pont. Mivel a jaték tele lesz paraztatd, félelmetes szituacioval, ezért ez a
szam is nagyon fontos lesz. Ha eléri a 100-at, akkor szintén vége lesz a
jatéknak. A stresszt és a félelmet bizonyos esetben el lehet majd (izni, de
ehhez is meg kell talalni a megfelelé médot.

A jovo

Tehat az tény, hogy a BASIC vonal nem mikodéképes, annak ellénre sem,
hogy Soci egy gyorstdltét is bele probalt hegeszteni a jatékba. Sajnos ez a
gyorstoltdé kifagy, 6sszeakad a BASIC-el, ezért ki kellett szednem a proba
verziobol. Mindazonaltal Poisonnal hosszasan beszélgettiink és arra a
megallapitasra jutottunk, hogy a jatékot slrgésen at kell rakni egy
normalisabban fejleszthetd kdnyezetbe, normalis gépi kdd fog a jaték alatt
futni és egy script rendszer, amiben a fejlesztés is gordilékenyebben fog
haladni.

Zaras

Remélem tetszett ez a leiras és szivesen fogtok a jatékkal jatszani.
Ha nyomon szeretnétek kovetni a fejlesztés alakulasat, akkor itt
megtehetitek: www.facebook.com/4emelet
Ha szeretnétek velem felvenni a kapcsolatot, kérdések, javaslatok
merilnének fel bennetek, esetleg hibat talaltok a prv-ben, akkor ezen a
levelez6 cimen el tudtok érni: mihaly.szemeti@gmail.com
Kosz6ndm, hogy elolvastatok a 4 Emelet review-t.

Leon

A jaték probaverziojat keresd élében az Arok Party-n, valamint a
talalkoz6 utan a weboldalunkrdl is letbltheted: http://arok.intro.hu/
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Newcomer
A novella befejezédik... vagy nem?

Marcos is érdekes meséket mondott rola, de ez mar kicsit sok! Hat mi a fene folyik
itt? Mi ez az atkozott hely? Miért vagyok én itt? Elkeseredésemben kirohantam a
kriptabol. Sarah magahoz vett par hegesztéelemet, majd barataim is kovettek
engem. Megkerestiik a fogantyit, s mar késziiltem meghtzni, mikor Russ
figyelmeztetett, hogy nem lenne jo &tlet, mivel lehet, hogy nem tudunk visszajutni
a felszinre.

- Igazad van 6csi - mondtam a fitnak.

- Kinél van egy kotél? - kérdeztem.

- O6. Nalam van egy.

Ezzel Sheila jo erdsen odardgzitette a kotelet a fogantyihoz, mi pedig
megrantottuk. Hirtelen a talaj eltint a labaink alatt és leestiink egy mély
barlangrendszer kellés kozepébe. Miutan mindenki foltapaszkodott a mocskos
talajrol, felderit6 ttra indultunk. A barlang egyik részében egy rést talaltunk.

Nintendo"

- Be kéne nyulni oda - mondta Attila.

- Nyuljon be Russ, neki kicsi a keze! - inditvanyozta Sheila
- Egy fraszt! - mondta a fit.

- Ne félj mar, nem lehet ott semmi - mondta Sheila.
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- Talan egy villamgyors ember benyulhatna a résbe - vagott kozbe gyorsan Sarah.
En hallgattam, teljesen le voltam torve, még mindig azon az atkozott kriptan jart az
agyam. Mi van ha kifeszitenénk valahogy, vagy feltérnénk, vagy a hegesztd
pisztollyal kinyitndm. Mialatt ezen tlinédtem azon vettem észre magam, hogy
mindenki engem bamul. Georgi, Sheila, Russ és a tobbiek kérdéen néztek ram.

- Most mi van? Mit bamultok? - kérdeztem megilletédve.

- Na, te villimok gyongye! Nyulj mar be a repedésbe, jo? - kérlelt kissé cinikusan
Sarah. Sohajtottam egyet és hirtelen benyultam a résbe, amint kihtztam a csuklom
egy barlangi vipera utdnam kapott, szerencsém volt, gyorsabb voltam.

- Na, mit talaltal? - kérdezte Attila

- Na, mutasd! - kérlelt izgatottan az ausztral lany.

Kajanul elmosolyodtam magam ¢és kinyitottam a tenyerem s egy bronz ujj volt
benne.

- Ez meg mi a franc? - kérdezte Russ. Zsebre vagtam, nem is térédtem vele
tulsagosan, meg nem is érdekelt. Ezzel tovabb baktattam a barlangban. Sheila
utanam eredt és ram szolt:

- Hé varjal!

- Hm? - kérdeztem.

- Tudom, hogy irt6 szar érzés, hogy lassan fél éve itt vagyunk, ha ez megnyugtat,
ahogy te sem, én sem érzem magam gyilkosnak, se blin6zének. Ahogy szerintem a
tobbiek sem. Gondold végig: itt ez a kripta, egy atvagas. A pap, 6 sem egy szent.
Az ezredest az ég vilagon nem latta még senki. Amikor a latomasaidrol beszéltél:
az a tag az iratokkal a kezében, vagy amikor elhurcoltak, és az az injekcios jelenet.
Nem tudom feltlint-e, de minden vizidban egy harom betlis sz6 a kozos.
Kozbevagtam.

- Igen: TWM.

- Pontosan! - felelt csillogo szemmel a lany! Gondolkozz! A kartyan is ez van. ...és
azt nem furcséllod, hogy a kaput is ennyire védték, és mégsem talaltunk ott
semmit? Szerintem ez az egész egy atvagas! Nem tudom megmagyardzni, csak
érzem. De szeretném, ha nem gy6térnéd magad ezen, én melletted vagyok, hidd el
és biztos vagyok benne, hogy a tobbiek is.

A lany a beszélgetés alatt egyre kdzelebb hajolt, suttogva beszélt, hogy senki se
hallja meg. Ovatosan kinyitotta a szajat, éreztem forro leheletét, nem tudtam mire
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vélni a dolgot, megfogtam gyongéden a lany ajkat és mar szinte leheletlink
Osszevegyiilt, éreztem a lany egyre hevesebb szivverését és ekkor...

...talan nem is a meggy6z6 lelkizés, mindinkabb a forré csok volt az ami hatott
ram, bar érdekes volt amiket elmondott. Valahogy én is igy éreztem ezeket a
dolgokat, de amikor megtudtam, hogy nem vagyok egyediil, és tudtam, hogy
Sheila is ilyeneken topreng, valahogy teljesen megnyugodtam, és biztos voltam
benne, hogy lesz kiut!

- Na, gyere menjiink! - atoleltem a lanyt, 6 mosolygott egyet és elindultunk a
barlangrendszer egyik folyosdjan. A tobbiek az egyik koszlott, poros oduban épp
egy sirt akartak felemelni, valoszinii err6l mesélt a remete.

- H¢, Attila, ezzel konnyebb lenne nem?

Ezzel odadobtam neki a pajszert. Sikeriilt neki a sirt nagy nehezen, nyikorogva
odébb tolnia. Amikor eloszlott a porfelhd, a sirban rengeteg fegyverre leltiink.
Mindenki feltarazott, kénye-kedve szerint. Jutott béven 16szerbél mindenkinek, én
jocskan feltdraztam M200-amat, Sarah megtomte a G111-ét, Attila magahoz vett
egy rpg rakéta vet6t, valamint négy, Ot toltetet és egy rakas robbandszert is.
Talaltunk még itt egy rohampancélt is, de mivel mindenki hordott mar egyet, igy
ezt feleslegesen nem cipeltiik. Mellesleg elég volt cipelniink az antirad ruhat is
béven. Megkerestiik a kotelet, ahol lemasztunk.

- Na, masszunk fel rajta! - s szinte mar ugrott fel a kotélre Sarah.

- Varj! - figyelmeztettem hangosan. - Mi lenne ha elébb meghtiznank?

- Fel6lem - s ezzel megrantotta a kotelet melynek hatasara a padlé emelkedni
kezdett és masodperceken beliil a temetd kriptajaba értiink.

- Ugyes egy szerkezet. Kivancsi lennék, hogy milyen mechanika miikodteti -
érdekl6dott Russ.

- Hol lehet a kijarat? - tettem fel a kérdést csapattagjaimnak.

- A kapun at nem, ez biztos - felelte Russ.

- A fém raktar sem volt tul nyer6 - tette hozza a magyar csapattag.

- Pedig az jonak latszott - mondtam.

- Talan a pap tudja a valaszt - tette hozz4 Sarah.

- Murdock... Amikor megérkeztem nem tint valami bizalomgerjesztonek, talan
igazatok van, kérdére kéne vonnunk - helyeseltem Sarahnak. Zsebre vagtam a
kezem és elindultunk kifelé, hogy bekopogtassunk a paphoz, de hirtelen a
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kijaratnal megtorpantam. A zsebembdl elébanyasztam a bronz ujjat, nézegettem
egy darabig, és hirtelen rajottem! Hé, emberek:

- Hisz itt a temetdben van egy bronz szobor, az a pisilé fia. és ha jol emlékszem
egy csavar volt az egyik ujja helyére csavarva, talan meg kéne nézniink elGbb.

- Végiil is ha mar itt vagyunk - vont vallat Georgi.

A fiti szobra egy kiilonallo kriptdban allt, amint belecsavartam a bronz ujjat a
szobor karja flexibilissé vallt. Meghtiztam a kart és a bronzmi kiss¢ félre htizodott,
mogotte egy kis targyat, egy cpu-t talaltam.

- Add csak ide! - vette ki gyorsan a kezembdl a chipet Russ. - Te Neil, ahogy
elnézem a cuccaimat, van nekem egy epromom s ez a kis cpu, ha lenne mégegy
alkatrészem, mondjuk egy nyomtatott &aramkorom, valamint megfeleld
szerszamaim, akkor lehet, hogy tudnék beldle fabrikalni egy cartridge-t. Nem
tudom, mire tudnank hasznalni, de érdekes lehetne.

Ezzel a fit mar el is rakta a kis szerkentylt. A szobor mdgott még egy
meglehetdsen Oreg papir volt, rajta egy irds, ami mar igen halovany volt csak, de
azért még el tudtam olvasni a szdveget : Nagyon beteg vagyok, de ugy érzem a
gondolataimat papirra kell vetnem. Tavol éltem a varostol, és amikor visszatértem,
a milvészbarataim egytdl egyig eltiintek s helyettiik csupa primitiv ember jelent
meg. Hova lettek a miivészek? Senki nem tud semmit. Az ember meg6riil? Nem
gondoltam volna, hogy a pénzemért ez fog torténni. Ha valaki megtalalja ezt az
iizenetet, vésse az eszébe, hogy a Robinsonok nem pusztin szeszélybdl vallaltdk a
megprobaltatasokat, hanem be akartak bizonyitani a vilagnak, hogy nem sziilettek
hiaba.
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- Ez meg mi a fészkes fene lehet - morgott Attila.

- Nem tudom, de egy biztos, hogy ez a levél nem ma sziilethetett. Szerintem régebb
ota, mint ahogy én vagy ti vagy akar mindenki idekertilt erre az atkozott szigetre! -
valaszoltam.

- A sziget valakinek a tulajdona, ezek szerint - fontolgatta Georgi

- A francba! Menjiink el errdl az atkozott helyr6l! - vagott kozbe Sarah

Ezzel kiléptiink a temetSbdl. Ereztem, hogy csapatom igen fesziilt, gondterhelt és
tudtam, hogy nagyon kimeriiltek. Igy mielétt latogatast tettiink volna a papnal,
elmentiink a szerzetesek kertjébe, hogy megtalaljuk Gjra a helyes utat. A zold
novények, a lugasok a csendes kornyezet a harmonia érzetét kelthették
barataimban, kiilonésen Georgiban, aki egy lugas alatti padra leiilve ilyesfélét
mondott

- Ez egy jo hely, meditalasra, kikapcsolddasra, és jo hely, hogy valaki elrejtsen
valamit... Apropo talaltatok mar itt valamit?

- Nem is kerestiink semmit -valaszoltam butdn - De most, hogy mondod mar
emlékszem, a meditator emlitett valamit egy gonosz fém szerkezetrdl, amit itt
rejtett el az egyik lugas alatt. Amint ezt kimondtam Attila és Sheila mar kutatni is
kezdtek, s hamarosan a fa pad egy kis rekeszében egy elektromos szerkezetet
talaltak.

- H¢, ez az az alkatrész, ami hianyzik a cartridge-hoz! - felelte Russ.
- Ez 0, teso, de mire kell az neked? - csovalta fejét ndvére.
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- Hat... Nem is tudom - szontyolodott el a fi1.

- Gyerlink! Menjiink a 'jésagos' Murdock atyahoz! - sz6ltam tarsaimhoz.

A pap hazéaban ott iilt a szerzetes, aki nem engedett 4t minket egykdnnyen, mire
Sarah bele eresztett egy sorozatot. Jones testvér holtan hullt a szoba padldjara.
Bedoromboltem a pap ajtajan.

- Fiam! Ha odaadod, amit keresek - a fiizetemet - beengedlek.

Hirtelen elgondolkoztam, ha odaadom amit kér, biztos megdl, hisz ha igaz amit
rola mondtak, kegyetlen ember lehet és amugy is ki tudja, hogy miért keresi ezt a
nyiives noteszt mar tobb éve?! Megprobaltam kinyitni az dlkulcsommal az ajtot, de
nem sikeriilt, piszkosul meg volt erdsitve.

- Majd én! - ezzel Attila a leveg6be ropitette az ajtdt, amikor a fiist eloszlott a
tormelékeken atlépve, épp lattam amint egy csapoajtd lecsukodik.

- Sikeriilt meglognia a szemétnek! - szolt Attila.

- Probaljuk kinyitni! - slirgetett minket Sheila.

De hiaba probaltuk, mindahanyan kudarcot vallottunk, pedig én az elektronikatol
kezdve az alkulcsig, szinte mindennel probalkoztam, Attila meg egy adag tnt-vel
kisérletezett... Mindhidba. Korbeszimatoltunk a pap haza koriil, az egyik helyen
stiri fii nétt, megprobaltam keresgélni kozotte, de Attila elrantott onnan, majd egy
kicsit babralt a fii kozott, és egy eszeveszett robbanast hallottunk.

- Mi volt ez? - kérdezte meglepddve szinte mindenki.

- Nos, ez egy rejtett akna volt, mikor Neil lehajolt, én mar lattam a csillogo
fémtargyat lent a f6ldon. Haladjunk tovabb! - nyujtotta ki karjat Attila. Még ketto,
harom ilyen furfangos szerkezet utdn egy meglehetésen romlott allapoti falhoz
értiink.

- Te Attila, mi is volt az amivel hatdstalanitottad a bombakat? - kérdeztem vissza
nézve a kraterekre.

- Oh! Ez a pirotech, ha értesz kicsit hozz4, akkor barmilyen bonyolult bombéval,
csapdaval elboldogulsz! - fejtette ki Atti. Sarah ekdzben a falat nézegette,
végigsimitotta, és igy szolt:

- Lehet, hogy megtalaltam a kijaratot! Ezzel mar maszott is fel a falra, egy nyitott
ventilatoron keresztiil. Legnagyobb megdobbenésiinkre a kuridba toppantunk! A
szoba teljesen olyan volt, mint ha a kiralyné vagy a papnd rezidencidjaba léptiink
volna. Az egyik ajtd6 mogott egy meglehetdsen idds, férfire leltiink, gubbasztva iilt
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toloszékében, hiszen mindkét 1dba hianyzott! Beszélni kezdett :

- Tudom, hogy miért jottél! A neven Van Kryg. Tényleg ezredes voltam valamikor,
de ahhoz ami most a szigeten folyik hidd el semmi kdzzom...

Meélyen lehajtotta fejét. Par masodpercig szétlanul iilt, de mire megszdlithattam,
ujra beszélni kezdett.

- Tudod ki 4ll az egész mogott? O nem mas mint a gonosz.

Hirtelen robbandas zaja razta meg a kicsiny szobat, mire odanéztiink, az dreg feje
egyszerlien szétrobbant, az egész szobat vér aztatta. A foldon talaltam egy kis
fémtargyat, amely igencsak emlékeztetett arra a fémdarabra, amely Mnogo
baratom fejébol hullott ki! Valamint itt talaltunk még egy al kodkulcsot.

- Bonyolult szerkezetnek tiinik, hazi gyartmany, egy kod leolvasé - magyarazta a
legfiatalabb csapattag.

A véres tiikkor mogott egy papir cetlire leltem. Elolvasva gy éreztem, hogy végre
megtalaljuk a kiutat innen.

- A kuria alatt egy bazisnak kell lennie. A fegyverpolc alatt lehet oda lejutni. A
fabrikalt al kodkulcsommal valészinii ki lehet nyitni a fedelet. Sajnos nekem nem
volt lehetéségem megnézni. Remélem valaki sikerrel jar!

Amint kiléptiink a szobabol felfegyverzett 6rok tamadtak rank, bdszen hadonasztak
fegyvereikkel :

- Nos megadjatok magatokat? - kérdezte az egyik felpancélozott férfi.

- Nem! - feleltem ontudatosan.

Jol bevalt a G111 meg az M200, mint ahogy eddig is. Attila is eleresztett egy rpg-t,
ami csodak csodaja pusztitobb volt, mint eddigi fegyvereink. Gydéztink! A
kariaban sok iires szobara leltiink és egy lejaratra, ahonnan le lehetett jutni az
ezredes bortonébe. Talaltunk még egy roppantmod megerdsitett ajtot, ahonnan
valdszini kijuthattunk volna a szigetre, de nem sikeriilt kinyitnunk. Viszont az
egyik ajto felett ez allt: fegyverraktar Bent eltoltuk a fegyverpolcot, kis keresgetés
utan megtalaltuk a lejaratot.

A kédkulccesal kinyitottuk azt, és ...ezzel lejutottunk a bazisra !
Leon
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Ami jé az .... konverzi6?

A retro jatékok tekintetében mindig is kildgtam a mezénybél. Elismerem a
Pong, a Pac Man, vagy éppen a Wizard of Wor érdemeit (figyelem,
szentségtorés lehetésége all fenn), de nem taldlom mar &6ket olyan
szorakoztatonak, hogy odrakon at velik mulassam az id6t, Ujra és Ujra
elévegyem Oket csak a jatékért. Kinek mi nétt a szivéhez. Nekem a System
3 és a Thalamous jatékok valahogy mindig jobban bejéttek, és idénként be-
bejatszott egy egy stratégia, vagy kaland, esetleg a Microprose Soccer.
Ebbe a kdrbe nehezen lehet a nagy 6regeket befesziteni. Ezért is kilon
orom nekem, hogy 2000 utan sem allt meg a kivald, hosszu jatékideja,
sztorival szinesitett, kimunkalt jatékok fejlesztése. Még akkor is, ha jérészt
siker-jatékok atiiltetésérél van szé. Ha az ember jobban belegondol, az itt
felsorolt jatékokon kivil a Doom, a Flashback, és a Dune |l atiratoknak is
csak-csak nekiestek a commodore-os hobbifejleszték. Az utolsd kettének
elébb-utébb talan egyszer lesz is rendes atirata. Ha mar a Pinball Dreams
és a Mortal Kombat is készilnek. :)

2003-ban meglepetésszeriien csapott
le a Smash Design a C64
tarsadalomra a Turrican lll-mal. Az
Oreged6 masina jaték-vilaga akkorra
mar évek ota gyakorlatilag alloviz volt.
Talan a Bomb Mania és a Protovision
termékei lehettek az egyetlenek, amik
jelentettek valamit. Ebbe a koérnye-
zetbe robbant bele egy pdrgd jaték-
menettel bird, kivalé grafikat és zenét felvonultaté jaték, a Turrican legujabb
része. Persze mondhattak, hogy hozott anyagbdl kdnnyebb dolgozni,
hiszen az Amigas valtozat mellett a fejlesztéshez a masodik részbdl is
lehetett meriteni, de ezeket a felhangokat nyugodtan elengedhetjik a
fuliink mellett, lattunk mar karén varjut, hogy egy-egy atirat lattan fajdalmas
koénnyek fakadtak a gyanutlan jatékos szemébél.

Programm and Text
AEG of Smash Designs
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Aztan amikor az ember el is inditotta
a jatékot, ugyanazt a kivalo
iranyithatésagot, uj  kalandokat,
gonosz féellenségeket, és hat néhol
beragad6  sprite-okat kapta a
nyakaba, mint az el6ddk esetében.
Letdlt és betdlt. Kotelezd darab. Nem
hibatlan, és nem is el6zmény nélkiili.
Mégis dicsérendd AEG munkaja, aki
total ingyen kozzétette a legutolso, azéta felil nem mualt 16voldozEs
platformjatékot.

A Prince of Persia valamiért
mindig nagyon mozgatta a
commodoreosok fantaziajat.
Id6rél-idére  elbkertlt  egy-egy
preview, ami szerint egy csapat
elkezdte a jaték megalkotasat.
Még magyarok is nekifeszlltek
egyszer atirni, de hamar elhalt a
projektjik. Eltelt eztdn tébb mint
tiz év, és egyszer csak felbukkant
a hir, hogy par hénap mulva letdlthetd a jaték bdvitbkartyan. Ez azt jelenti,
hogy ha valaki elkésziti a cartrigde-ot, akkor bizony megy az eredeti vason
a jaték. Akinek ez nem alternativa, annak hamar kiadtak az uj Vice
emulatort, amiben az Gjonnan integralt (!) EasyFlash emulacié lehetévé
tette, hogy a letdltott .crt fajlt egyszeriien és fajdalommentesen becsatoljuk,
onnantdl pedig mar gyerekjaték az egész. Az annak idején Amigan is csak
memoériabdvitéssel futdé PoP-ot hihetetlen precizitassal tervezte meg Mr.
Sid, a fejleszt6. A szerepld iranyitasahoz elengedhetetlen preciz vezérlés
az eredetit idézi, az animaciok tokéletesek, a jatéktér ugyanazt az élményt
adja vissza. Elképesztd teljesitmény. Hatalmas port kavaré konverziérol
van sz6, ami ismét a reflektorfénybe emelte a C64-et, megmutatva, hogy
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kell§ precizitassal, és fanatizmussal mire képes egy programozé, és a jo
oreg kenyérdoboz.

Amikor kozépiskolas voltam, a korai
PC-ken sokan nyomtak a
Bomberman cim{ kicci-6cco lgyes-
ségi jatékot, ahol falakat kellett
kirobbantani kis bombakkal, mikdzbe-
n rusnya szornyek igyekeztek elkapni
a suta jatékost. A Bomb Mania a
2000-es évek elejen  komoly
népszerliiségnek Orvendett C64-en,
mivel 1-4 jatékos agyonvissza szivathatta magat és egymast a kiilonféle jol
kitaldlt palyakon a Bomberman odtletet nem kicsit atdolgozva,
tovabbfejlesztve. Aztdn 2007-ben a Samar jovoltabél az eredeti
Bomberman is megjelent a Masinara.

000000000
000 105800

Mr SID taldn az utdbbi idék
legnagyobb C64 jatékfejlesztdje.
Egy Prince of Persia utan nem
lehet véletlen, hogy pont a
Canabalt elkészitésének allt
neki. A rendkivlil egyszer(l indie
jaték lényege, hogy minél tovabb
birjuk a rohanast a zavard
elemekkel, szintkulénbségekkel
és falakkal tlizdelt palyan. A jaték
szlrkearnyalatos, kinézete
nagyon hiien tikrozi az eredeti jaték stilusat. A paralell hattér, és a C64
eszeveszett karakteres scrollozasi képesseége itt igen jol jon. Mit lehet még
elmondani a jatékrol, ha egyszer minden klappol? Semmit. Ingyenes.
Toltsétek! ;)
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Amikor el6szér préobaltam ki Spike
iranyitasat kellett par perc, amig
Osszeraktam magamban, mirél is szdl a
jaték. Aztan lassan a helyére kerdlt
minden. Végul elégedetten konstalaltam,
hogy az iranyithatésag és a hangulat
lenyligozott. A teljes mértékben
vonalakbdl allo, ugyanakkor kellemesen
animalt, beszédszintetizatoros dialdgusokkal megspékelt jaték Vectrex
konzolon indult vilaghodité Gtjara még 1982-ben, és nagy népszeriiségnek
is Orvendett. A jatékgép kulonc probalkozas volt a konzolgépek piacan,
mivel tisztan vektoros grafikat jelenitett meg a beépitett monitoran. Ez miatt
C64-en szuperul le tudtak utanozni a készitbk az eredeti jaték stilusat, és
hangulatat is. A magam részér6l mindenképpen j6 szivvel ajanlom.

A Shredz64 kicsit mas kategoéria, mint
amikrél eddig sz6 volt. Mar csak azért is,
mert a jaték kidloén hardware kitl nélkul
bizony nem nagyon hasznalhaté. A jaték
ugyanis nem mas, mint egy Guitar Hero
adaptacié6 C64-re, ahol ismert, vagy
kevésbé ismert SID zenéket lehet a
Playstation-re fejlesztett kontrollerrel
‘végigpengetni’. Sajnos a jatékhoz egy
viszonylag nehezen dsszeallithato, és felprogramozast igénylé atalakito,
egy PSX64 adapter sziikséges. Az Osszeallitashoz szilkséges kapcsolasi
rajz a cikk végén megtalalhaté.

SHREDOCLTY
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Szerintem nagyon nagy hangulata van annak, ha egy barati 6sszejdvetelen
be van izzitva egy C64, és a régi, jol ismert jatékzenéket lehet gitarozgatni
a baratokkal. Aki teheti, egyszer probalja ki, mindenképpen érdemes.

Cargo
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Hosszu varolista

Nagyon furcsa és nehéz dolognak tlinhet 2012-ben arrdl cikket irni, hogy
milyen jatékmegjelenéseket varhatunk a kdzeljovében. Furcsa, mert egy 30
éves platformra nem igazan var mar jatékot az ember. A gépek
kioregedtek, a jatékvilagot mostanaban a valésagot hiien visszaadd
vizualis hatas Kkeritette hatalmaba, a jatékosokat nemkuildénben. Kinek
kellenek a lassu, rettenetes és érthetetlen korlatokkal rendelkezd gépekre
irt szoftverek? A valaszt én sem tudom pontosan, a magam részérél ez
csupan megérzés. Nekem mindenesetre tetszik a kinalat mértéke és
milyensége. Mégis azért volt nehéz 6sszeszedni a cikk alapjait, mert az
utébbi két évben tdbb mint félszaz alkotas jelent meg, és a preview
valtozatok szama is hasonléan alakult. Nyilvan nem minden
jatékkezdeményre lehet azt mondani, hogy papirra érett, de meglepd, hogy
ebbdl a kinalatbdl nyugodt szivvel ki tudtam valasztani azt a 5 jatékot, ami
joggal tarthatja izgalomban a retro jatékok kedveléit.

Az Ultimate Newcomert, a 4 emeletet és a Grubzot most direkt nem
emlegetem fel. Természetesen az itt kdvetkez6 gydngyszemek csak a
fentiek utan kdvetkezhet a kivansaglistaban.

Minidon egyfajta Bubble Bobble klén,
ami kis rancfelvarras, Uj ellenségek és
hasonléan aranyos mese mellett
nyujtia majd talan a jol megszokott
jatékélményt. A  preview-ban a
jatszhatésag, és az iranyithatésag
egészen j6 volt. Erdemes bizakodni.
Valészinlleg nem  kell hosszu
jatékérakkal  kalkulalni, de par
kellemes o6rat biztosan el lehet télteni majd vele, ha az ember csak egy kis
kénnyed kikapcsolddasra vagyik.
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Az Undead éppen az e fajta
céltalannak  tind, agy-reseteld,
kellemes kis hentelés élményét
nyujtia. Mar most vannak benne
fegyverek, amikkel valtozatosan
lehet apritani a zombikat, és az
ehhez passzol6 animaciok is szépen
kidolgozottak. Dobalhatjuk az
éléholtakat, aprithatjuk Oket
fejszével, vagy csak siman 6kdllel zuzhatjuk a hordaikat. Megfeleld palyak
felépitése mellett teljesen vallalhaté jaték lehetne belble. Gyerekkorom egy
kedvence a Bop ‘n Rumble is hasonlé jatékélményt nyujtott, vagy példaul
elmondhato, hogy a Deathwish llI-at sem “hasznaltuk” rendeltetésszerien,
inkabb csak amolyan tlizgombtesztel6ként.

A Deadlock egy Turrican-szer( jaték.
Igen messze van még a nagy elédtél,
de azért mindenképpen igéretes. A
tizfegyver j6l mikédik, az iranyitas
megfeleld, és a karakterek animalasa
sem problémas, igy mindenképpen
pozitiv az dsszkép.

A Pinball Dreams 64 preview-ja
annyira jol sikerilt, hogy azéta is nagy
érdeklédéssel figyelik a scene tagjai,
miként alakul a projekt. Bar az
elézetesben a fizika, és a grafika jelesre
vizsgazott, szamos, a palyan levé elem
még nem mikddott, és hat a flipperben
azért mégiscsak a pontszerzés a
lényeg, amit kulonféle golydpalyak
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megutésével, kapcsoldk atbillentésével lehet elérni. Ebben a véltozatban
azonban még csak a pattogtatdas és az asztal funkciéi koézil a
legfontosabbak miikddnek az Ignition és a Nightmare palyakon. A jatékban
nem akad a labda, és kellemesen gyors a tabla scrollozasa is, ugy tinik a
technikai buktatok nagy részét sikerllt kikiiszobolni. Sajnos a jaték
készitése mar par éve huzédik, de reméljik, nem kell sokat varni a
végleges valtozatra.

A Scramble 2010 a nevéhez hiven a
j6 6reg Konami horizontalis bomber-
shot'em up (rhajds jatékat dolgozza
fel. A korhii megjelenités helyett 16
szind, multi palyan repdeshetink,
amit Scramble szakért§ kollegam
lemedzott, és pontosnak talalt, bar a
palya egy részén nem jottek a
menetrendszerli meteoritok. Azért
reméljik a végleges valtozatban minden a helyére kerdl.

[T [EJSTo]S [Base]

Cargo

A SOULLESS cim( jaték megrendelheté a Binary Zone-tol!

RSIAENA
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Pixel Perfect

Kedves Cl olvasok! Eddig soha nem irtam felhasznaldi programrdl leirast,
ezt is csak azért teszem, mert ez a bizonyos tool nem mindennapi
program. Tulajdonképpen nem mas, mint egy nagyon koénnyen
hasznalhatd, abszolut felhasznaldbarat rajzprogram, pontosabban egy IFLI
(interlaced flexible line interrupt) technikara éplilé grafikus program.

Rajzprogramok és felbontasok C64-en

Amidta létezik a C64, készilnek
ra kuldnféle felhasznaldi progik,
ugy mint  zeneszerkeszték,
programozast el6segité tool-ok,
valamint grafikus segéd-
programok is. A C64-nek tébb
féle felbontdsa létezik,
kezdetekben a standard
320*200  (karakterenként 2
szin), azaz a hi-res mod volt
hasznélatos, illetve a 160*200
(karakterenkeént 1 k6zos
hattérszin + 3 valtoztathaté szin), ez volt az ugynevezett MC lUzemméd
(multi color). Ahogy teltek az évek, Ugy a programozok is jobban kiismerték
a masinat, a grafikusok pedig még magasabb szinten miivelték a rajzolast,
szebb képeket szerettek volna késziteni. A programozok megtalaltak a
kiskapukat ahhoz, hogy még komolyabb és szebb felbontassal biré
rajzprogramokat készitsenek. Szamtalan létezik, nem kivanom mindegyiket
kivesézni. Az egyetlen olyan grafikus méd ami a korlatlan szabadsag
érzését tudja visszaadni és szinte teljes kotetlenségben engedi a
grafikusokat, hogy rajzolnak a C64-en, a fentebb emilitett IFLI technika
(interlaced / vibrald, flexibile / mozgathatd, line / vonal, interrupt /
megszakitas).
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Az FLI / IFLI rutinrél bévebben

Az FLI (flexible line interrupt) technikanak a lényege réviden annyi, hogy a
képernyé rajzolasa soran, minden rasztersorban general egy megszakitast
és ennek kovetkeztében a végrehajtas egy olyan programrészre ugrik, ami
megvaltoztatia a szinmemoria helyét. A videdvezérld atveréséhez ezt
pontosan a rasztersor megkezdésére kell idéziteni. Az ekkor kiadhatd
legrévidebb gépikddu utasitas 3 orajel ciklus alatt hajtédik végre, mely alatt
24 (ill. 12 nyujtott) pixelt halad a sor kirajzolasa. Ez az oka, hogy az elsé 3
karakteroszlopba (tovabbi trikkdk nélkil) nem lehet rajzolni. Tehat amig
egy sima MC (multicolor) kép mérete 160*200 pixel, addig egy FLI kép
148*200 lesz. A raszter soronkénti megszakitast ugy kell elképzelni, mintha
soronként "Uj multi képlink lenne", tehat amig egy sima multi kép esetében
rendelkezéslinkre all egy kozo6s hattérszin, 2 db, a mozgathatd
szinmemoriaban tarolt szin (screen memory) és 1 db, a nem mozgathaté
szinmemoriaban tarolt szin (color ram), addig az FLI esetén a mozgathat6
szinmem©riaban tarolt 2 szin rasztersoronként Uj lehet, valamint minden
rasztersorban valtoztatni lehet az adott sorra vonatkoz6 hattérszint. Az IFLI
technika annyiban moédosul, hogy itt kettd darab FLI kép van a memariaban
és képernydfrissitésenként valtogatva a két kép egy pixel elcsuszassal
villogtatva van egymason. Ez azt jelenti, hogy egy masodperc alatt 25-szdr
az egyik, 25-sz6r a masodik kép jelenik meg a képernyén. Ez olyan gyors
mozgast idéz el6, hogy a két képen lathaté egy helyen Iévé két darab szin
O0sszemosodik, mert az emberi szem nem képes kulonvalasztani &ket.
Ezzel a trikkel el lehet érni, hogy a C64 alap 16 szinébdl joval tébbet ki
lehessen hozni.

A sz, amit keresel: felhasznalhatésag

Szamtalan IFLI rajzprogram készilt mar C64-re, a kuilonféle 0 fajta
felbontasok és technikai Ujitasok terén a Crest csapat mindig is élen jart, az
egyetlen probléma az volt a rajzprogramjaikkal, hogy teljes mértékben
hasznalhatatlanok, kezelhetetlenek voltak. Ez leginkabb abbdl fakadt, hogy



36 COMMIE INSIDE 15

a programozék rendszerint elfelejtették kikérni a grafikusok véleményét,
hogy mégis hol és hogy legyen a billentylikiosztas. JOmagam két féle
rajzprogramot hasznaltam rendszeresen, a DrazPaint-et, illetve a
DrazlLace-t. Az el6bbi egy sima MC (multi color) grafikus program, mig az
utébbi egy MCI (multi color interlace) rajzprogram. Sajnos csak ez a kett6é
darab rajzprogi engedélyezi, hogy a grafikus ne csak joystick
hasznalataval, hanem a billenty(izettel is képes legyen pixelezni. Ezek a
rajzprogik kdnnyen kezelhetdek voltak, fapadosak, egyszeriiek, nem volt tul
kombinalva benne szinte semmilyen billentyli parancs. Nagyon szerettem
volna IFLI-ben rajzolni, sokan mondogattak mar nekem, hiszen korlatlan
szabadsagot kaphattam volna altala - mar ami a szinhasznalatot illeti - de
eddig nem készilt normalisan hasznalhaté program. Ekkor jott az Isteni
szikra! Clarence/Chorus felajanlotta, hogy szivesen készit nekem, illetve
Poisonnak és Jailbirdnek egy nagyon kénnyen kezelhet6 rajzprogit, kért
par paramétert, hogy mit szeretnék bele, milyen billentyl kombdkat,
extrakat, és szép lassan Clarence elkezdett programozni... igy indult a
Pixel Perfect fejlesztése, egy olyan rajzprogramé, amit én kértem, az én
izlésem formalta, és ami - szerintem - az egyik legfelhasznalébaratabb
rajzprogi lett az elmult idészakban! Es egy tovabbi miértre a valasz. Sajnos
manapsag nagyon kevesen rajzolnak eredeti C64-en. En még kozéjiik
tartozom. Az interlace méd kaldnlegessége, hogy kuldnféle emulatorokon
szinte lehetetlen normalis interlace médban rajzolni, ezért a Pixel Perfect
leginkabb azoknak kuriézum, akik valddi vason alkotnak.

Verziok, tesztelés

A rajzprogram els6 mikdédd verzidja 2007 oktober 15-én kerllt a
nagyérdem( elé. Par modositas és bugfix utan a végleges v1.1-es verzié
2007 november 18-an jelent meg. Az els¢ verziot a CSDb-n 740-en
toltotték le, mig a végleges programot 947-en. Azt hiszem ezek a szamok
onmagukért beszélnek. Mindkét verziét én teszteltem. Ez annyibdl Aallt,
hogy rajzoltam mindkét rajzprogramban egy-egy képet. A rajzprogram
olyan stabilnak bizonyult, hogy akar mentés nélkill is ott lehetett hagyni a
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C64-et, mert nem fagyott szét a program. Kénnyl kezelést biztositott,
hatartalan lehetéségekkel szembeslltem, goérdilékenyen lehetett benne
pixelezni, szamtalan kényelmi funkciét a leheté leghamarabb meg lehetett
tanulni.

Kinézet, latvany

A fémenu sotétkék alapon,
vilagoskék szind, eredeti
betlikészletet tartalmaz,
harom menl részre van
osztva, mindharom
mentnek tovabbi almenijei
vannak. Koénnyen atlathato
és a kezelése is egyszerd.
Kilén kérésem volt, hogy a
rajzprogram szerkeszto
(zoom) menuje hasonlo
legyen mint a DrazPaint, illetve DrazLace rajzprogramoké. Ugyanis
szamomra ez volt a legjobban &tlathaté és mivel ezt a kinézetet mar
megszoktam, ezért szerettem volna, hogy a Pixel Perfect is hasonléan
nézzen ki. Minimalis valtoztatasokat eszkozolt Clarence az outfit-en, de a
Iényeg alig valtozott. A zoom meniben 5 darab karaktert latsz vizszintesen
és harom darab karaktert figgélegesen. Tehat 0sszesen 15 darab karaktert
tudsz egyszerre szerkeszteni.

Az also6 sorban balrdl jobbra a kdvetkezbket lathatod.

A 16 darab valaszthatd szint, a "B" betl mellett az éppen aktualis
hattérszint lathatod. (Alap esetben ez a fekete.) Az "1" utan kdvetkezik az
elsd szin, amit lehelyezel az adott karakterbe. Ez a teljes karakterblokkra
vonatkozik. A"2", "3", "4", "5" a paros/paratlan pixelek szineit mutatja. Ezek
egy karakter blokkon belul csak egy sorra vonatkoznak. Ezeket a
karakteren belll soronként lehet varialni. Az "X" illetve "Y" mogotti szamok
az aktualis karakter koordinatait mutatjak, ahol épp a szerkeszté kurzorod
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all. Kozotte lathatd egy inverz szam, alap allapotban ez "3". Ez jelzi a
kurzorod gyorsasagat.

A v1.1-es végleges verzio lehetéségei, extrai és funkcioi

A végleges rajzprogram szamtalan funkciot tartalmaz: képes a C=1351-es
egeret, a C128 2mhz-es izemmadjat és az IDE64-et is hasznalni.

"run-stop" billenty(: ezzel be lehet I1é€pni a fémenibe.

Main Menu - fémenii
- Zoom editor - igy tudsz belépni a —=> Pixe1l Pertect byl Clarence/Chorus!Ca=
rajz szerkesztébe goonigdser

- Save PP Packed - lementheted a
képedet tomoritett Pixel Perfect
formatumba. A file kiterjesztése .ppp

- Save PP - a képedet tomorités
nélkul mentheted le, a kiterjesztés .pp
lesz

- Load PP/PPP - tomoritetlen,
tomoritett Pixel Perfect képeket télthetsz be a lemezrél

- Help - a billenty(izet és funkcidk gyors attekintése (angol nyelven)

Misc - egyéb

- Show pic - megnézheted teljes képernydén a rajzodat

- Dir - kilistazhatod a lemezedet

- Format - nagyon fontos és kellemes funkcio, ha betellett egy lemezed,
egyszerien nem kell kulon kilépned a rajzprogrambdl, itt Uj lemezt tudsz
formazni

- Save exe - run beirasaval futtathatdé formatumot ment a rajzodbol

- Change device - valaszthatsz, hogy 1541-es dirve-ot hasznalsz vagy
ide64-et
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Import/Export - mas rajzprogramok altal hasznalt formatumok
betoltése, kimentése

- Imp. Funpaint - Funpaint rajzprogival készitett képet télthetsz be

- Imp. Gunpaint - Gunpainttel rajzolt képeket tolthetsz be

- Imp. Drazlace - Drazlace képeket tudsz betdlteni

- Exp. Funpaint - Funpaintbe betdltheté képet menthetsz le

A fémeniben a kurzor billentylikkel tudsz mozogni és return-al lehet
kivalasztani az adott mentpontot. Ahol a kurzor all, ott fehér a menuipont,
amikor returnt nyomsz, a menidpont sargara valtozik. A Dir paranccsal
megnézett lemez tartalombdl a run-stop-al lehet visszatérni a fébmenibe.
Ha mas rajzprogram altal lementett képet, illetve Pixel Perfect képet
szeretnél betdlteni, akkor a lemez tartalom megjelenése utan zold lesz a
kils6 keret, ez jelzi, hogy a lemez hibatlan. Ebbdl a kép betdltd menibdl is
a run-stoppal térhetsz vissza a fémenibe, a space lenyomasaval Uj lemezt
listazhatsz ki, illetve return megnyomasaval betéltheted az aktualis képet.
Ha le szeretnél menteni egy képet, akkor a kép mentés utan par pillanatra
szintén zold lesz a kulsé keret, ez jelzi, hogy sikeres volt a lementés, ha
valami okndl fogva piros keretet latsz, akkor valami probléma tortént, ezt a
rajzprogram jelezni fogja. A leggyakoribb hiba, hogy egyszerlien elfogy a
hely a lemezen és nem képes a program befejezni a mentést,
természetesen toltési hiba is bekdvetkezhet, illetve ha kilénb6zd bam
hibak, esetleg track és sector hibak taldlhatéak a lemezen, akkor mar a
lemezlistazds kdzben jelezni fogja ezt neked a rajzprogram. Valamint
megjegyezném, hogy gyorstoltd és gyorsmentd is bele lett rakva a
programba, ami sokkal gyorsabban kezeli a C64-es lemezes egységet,
mint a gyari toltd rutin.

Zoom menii

A zoom mentbe (szerkeszt& menibe) alapbol a f6menlbdl lehet eljutni a
fentebb leirt médon. A zoom meniubdél a "Run-Stop" billenty(ivel lehet a
fémenilbe visszajutni. A teljes képedet a bal nyillal "<-" tudod megnézni, a
telies képernyd modbdl a space billentylvel tudsz visszajutni a zoom
(szerkeszt6) meniibe.
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A zoom meniben lehetéséged van a rajzodat szerkeszteni. A joystick
segitségével tudsz mozogni, illetve a kurzor billenty(ikkel vagy az egérrel.
Lehet6séged van az "F" billentylikkel karakterenként haladni a képen, igy
gyorsabban &t tudod pasztazni a
készulé munkad. "F1"-el balra, "F3"-al
jobbra, "F5"-el fel és "F7"-el lefele
tudsz haladni. Ha az "F"-es
billentylket  "shift" hasznalataval
egyutt nyomod meg, akkor a kép
kézepére  tudsz  ugorni, mind
vertikalisan, mind horizontalisan. BT [1e12e n-m {0SEvo1

A "Space" billentylvel lehelyezhetsz egy szint, esetleg hasznalhatod a
joystick tliz gombijat, illetve a C64-hez kotott egeret.

"1"-t6l "8"-ig és "shift"+"1"-t6l a "shift"+"8"-ig valaszthatod ki azt a szint,
amivel rajzolni szeretnél. Lehetéséged nyilik, hogy az alsé 8 szint kivalaszd

a"q", "w", "e", "r", "t", "y", "u", "i" billentylk hasznalataval is.

"Commodore"+"Shift"+"Home" kombinaciéval térélheted a teljes képedet,
ezt megel6zi egy kérdés, sure? "y" vagy "n". Tehat "biztos? igen vagy

nem-.

"shift"+"z", és a "z" billentylkkel tudod a lépéseidet (pl. lerakott pixelek)
torélni, esetleg visszalépni. 64 darab akcié visszalépésére van
lehetéséged.

Az egyenlbségjellel "=" a memdriaba tudsz menteni egy karakterblokkot és
a "return" megnyomasaval az adott helyre tudod illeszteni.

Az "Inst Del" billentylivel az aktualis pixelt tudod tordlni, ahol épp all a
kurzorod.
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"Home" billentylivel az adott karakter blokkot tudod t6rdlni, ahol épp a
kurzorod all.

"Shift"+"Home" billenty(k egylttes lenyomasaval a karakter blokkon beliil
csak az a sor torlédik, ahol épp a kurzorod all.

Az "F" billenty(vel felfillezheted azt a karakterblokkot, ahol épp allsz, azzal
a szinnel amit kivalasztottal alul. llyekor a Col1 lesz feltdltve szinnel, tehat
a karakterre vonatkoz6 kdzds szin.

Ha megnyomod a "Shift" billentylt az "F" billenty(ivel egyutt, akkor a
karakter blokkon belil csak egy sort fogsz felszinezni, ott, ahol épp a
kurzorod all. Ekkor is a k6z6s szin (Col1) lesz a felfestett szin, ha mar a
karakteren belll hasznaltdl valamilyen szint kézos szinként, akkor
aktualisan ezzel a szinnel fogod feltdlteni a karakter blokk egyetlen sorat.

A "P" lemyomasaval harom féle pixelezési méd kozul valaszthatsz. Teljes
mod, paros és paratlan ditheringelésre van lehet8séged. Ez altalaban
azoknak kedvez, akik a joystick hasznalatat részesitik elényben. Ekkor a
program ugy mikoédik, hogy vagy csak a paros, vagy csak a paratlan
pixeleket engedi lerakni, igy lehet6sége nyilik a grafikusoknak arra, hogy a
joystick mozgatasaval konnyen tudjanak nagy felileten ditheringelt,
sakktablazott képrészletet késziteni.

A":" segitségével ki/be lehet kapcsolni a billentylizet ismétlést, ily' mddon a
space folyamatos nyomvatartasa mellett lehet pixeleket rakni.

A "D" billentyl megnyomasaval egy teljes karakter blokkot tudsz sakktabla
modban feltolteni.

Ha megnyomod a ","-t, illetve a "." billenty(iket, akkor kivalaszthatod azt a
két szint, amivel a sakktabla fillezést el szeretnéd végeztetni az aktualis
karakterblokkra.
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"Felfelé mutaté nyil" segitségével ki tudod valasztani a szamodra
legkedvezdbb keret rendszert. Lehetéséged van karakter halét, pixel halot
hasznalnod, esetleg ha nem kivanod latni a keretet a karakterek/pixelek
kordl, akkor itt kikapcsolhatod.

A ™" illetve "shift"+"" hasznalatakor megvaltoztathatod a hal6 szinét.

"@" és "shift"+"@" segitségével a rajzprogram keretének szinét tudod izlés
szerint valtoztatni.

Természetesen lehet, hogy a rajzprogram bekapcsolasanal alapbdl
hasznalt 3-as kurzor gyorsasag nem felel meg neked, ekkor lehetéséged
van arra is, hogy ezen valtoztass a "+" illetve "-" billentylk lenyomasaval.
Az 1-es a leggyorsabb, a 9-es a leglassabb sebesség. tetszbleges értéket
allithatsz be magadnak.

A "B" billentyl hasznalatakor az aktualis hattérszint, -ami az egész képre
jellemzé- vélaszthatod ki. (Alap induldsndl ez a szin a fekete.)

Arra is van lehet6séged, hogy a "H" billentylit megnyomva egy angol
nyelvi segitséget olvass a legfontosabb billentylizet kombinacidkrol.
(Gyakorlatilag ugyanaz, mint amit itt olvashatsz, csak roévidebben,
témorebben megfogalmazva.)

Teljes képerny6
A "Kurzor" billentylk hasznalatakor tudod goérgetni az adott iranyba a
képedet.

"Commodore" gomb megnyomasakor meglathatod, hogy a szerkeszt6ben
éppen melyik karakterben tartézkodsz, egy villogé kurzor fogja ezt jelezi.

"Run-Stop" vagy a "Space" segitségével visszatérhetsz a szerkesztd
menube.
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Befejezésképp par gondolat

A rajzprogram teljes készitbgardja, ime:

A teljes programozast Clarence/Chorus kovette el.

Az otlet télem (Leon), illetve Jailbird/Booze Design fejébdl pattant ki.

A rajzprogram tesztelését én (Leon) vallaltam magamra, illetve a
demonstraciénak szant képeket a két verzidhoz is én készitettem.

Az Ide64-es rész programozasaban segitett Soci/Singular Crew is,
valamint a turbo tolt6- és mentd rutint Explorer/Agony Desing készitette.

Nos, ennyi lett volna ez a nem is annyira révid ismertetd, remélem, hogy
ennek hatasara kdnnyebben fogtok boldogulni ezzel a nem mindennapi
rajzprogrammal.

Leon

Hardware: PSX64 adapter

avagy Isten nem ver botkormannyal

A Synthetic Dreams nev( bagazs,
jobb dolga nem lévén dsszehozta a
PSX64 nevi kutylt. A PSX64 nem
mas mint egy adapter a C64 és a
PSX64-el  kompatibilis  iranyitd
eszkoz (magyarul: joypad,
nyalgitar...stb.) kézé. Ezzel a
katyavel lehetévé valik példaul
kedvenc platform jatékod (mondjuk
a Mayhem in  Monsterland)
iranyitasa egy PlayStation
controllerrel.

A késziték allitasa szerint nem csak C64-el mikddik a PSX64, hanem
Atari2600-al, Amigaval, Atari 800XE/XL-el, Sega Master Systemmel...stb.
(Bar ez nem érdekel senkit, ez itt a COMMIE INSIDE!) Elvileg miikédnie
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kell VIC-20-al és C128-al is. De elmondhaté az is, hogy tébbféle, a
PlayStation-h6z (2-es és 3-as is) hasznalatos iranyité kapcsolhaté gond
nélkil a PSX64-hez.

A legfébb felhasznalasi terllete a "nyéalkotré" csatlakoztatédsa. Jelenleg ez
az egyetlen eszkdéz amivel a "Guitar Hero controller" (mdgitar)
"réakaszthaté" a C64-re. Ez azért j6 neked mert tudsz jatszani a Shredz64
cim@ jatékkal, ami a Guitar Hero C64-es portolasa(?). Persze itt SID-re
kattogtathatsz. Az persze (nem) a véletlen miive, hogy a Shredz64 is a
Synthetic Dreams érdekeltségébe tartozo project.

Jelenleg 39 doddéért (+ postakodltség) vesztegeti a Synthetic Dreams a
csatolot. De mit is kapunk a pénziinkért? Jar nekiink a kutylihéz a TURBO
funkcié (barmi is legyen az) és az analog joystick tdmogatas (de jo!). De a
legérdekesebb amit tud a szerkezet, hogy 4 fliggetlen makrét képes tarolni,
amit kikapcsolas utan sem "felejt" el. Egy makr6 127 jelbdl allhat (irdnyok,
tlizgomb), tehat 4x127 "mozzanatot" tudunk tarolni. Ez lehet, hogy elég is
lenne egy Commando végigjatszashoz? (Majd Poison megmondja.) De
felhasznalhaté mondjuk a Long Life zarolt "versenyz8inek" kioldasahoz (azt
hiszem ott kellett mindenféle iranyokat nyomogatni).
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Még azt is el kell mondani, hogy sziikség van egy kullsé tapegységre. A
gyarto allitasa szerint a C64 +5V-ja sovany a PSX64-nek. Ezért egy AC-DC
adapterrel 9-15V-0s "papit" kell biztositani. Az aramer6sségre vonatkozé
informacidkat nem talaltam... (Azért 100mA-t megszavazok neki.)
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Aki sok(k)alja a $39-t (emlékeim szerint a 64JPX sokkal olcsébb volt), az
megépitheti maganak. Az egyetlen nehézséget az Atmega8*
microcontroller felprogramzasa jelentheti. Azért nem kell megijedni a gyarté
honlapjan megtalélhaté a frimware és a kapcsolasi rajz is.

PSX64 oldal: http://www.synthdreams.com/psx64.php

Séma:
http://www.synthdreams.com/downloads/shredz64/psx64schematics.png
FW: http://www.synthdreams.com/downloads/shredz64/psx64fw10a.hex

*Valoszinl  helyetesithetd az alkatrész. Errél bdveben majd egy
hozz&ért6tol.
Izzy

Demolégia

Nem szeretném menetrendszerlien azzal kezdeni, hogy kimaradt par év.
Nem szeretném, de valahogy mindig ezzel kell inditani. Most mar mindegy.
Marad az 6rék terv: szuper jo lenne, ha a Cl hasabjain mindig nyomon
tudnank kévetni a demoscene pulzalasat, a demok el nem fogyé rohamat,
amivel évrél évre kecsegtettek minket az alkotdék. Fussunk hat neki még
egyszer, Ujra.

Nem telt el unalmasan az a par év, amit itt a magazin hasabjain nem volt
lehetéséglink megcsoécsalni. S6t, sokak szerint megsziiletett az eddigi
legjobb alkotas is, de ezt majd kés6bb. Voltak nagy visszatérések,
névlegesen utols6 demok, és par kotelezd kor is. Most azonban arra kell
szoritkoznom, hogy a legfontosabb, a legjobb alkotasokat egy csokorba
gyljtsem. Nem engedhetem meg azt a luxust, hogy elvesszek a bdség
zavaraban, mert bizony ez alatt a Commie Inside hatasszinet alatt kitettek
magukért az C64 demoscene tagjai. Harom év alatt abszolut értékelheté
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alkotasbdl koralbelil 200 szlletett. Ezek kdzul j6 80 darab mindségi
alkotasnak mondhatd. Kiemelkeddéen jo alkotast most csak vagy egy
tucatot mutatnék be, szigortan helyhiany miatt. Sajnos itt a hasabokon
nincs méd végigvenni a teljes listat, de mindenképpen érdemes belenézni
a tobbi alkotasba. A cikk végén azeért szerepel majd egy hosszu lista a
miheztartas végett, hogy lehessen még szemezgetni.

A legutébbi Cl-ben ugyan futdlag meg lett
emlitve a 2008-as év végén kiadott Edge
of Disgrace, mint az Uj sarokk8, de irni
nem irtam roéla, és ez hianyként minimum
felrohatd. Most poétlom. Azonban el6tte
érdemes elmondani a demordl, hogy a
Booze Design olyan produkciot tett le az
asztalra, ami mind kéd, mind pedig
rendezés tekintetében példamutaté. Bizony ahhoz, hogy a soron
kovetkezdk beérjék, vagy meghaladjak enne a demonak a szintjét, ahhoz
nagyon fel kell koétni a gatyajukat. Nem igaz, hogy nem lehet jobbat, vagy
Osszeszedettebbet csinalni, mert kilénben tényleg a fene megette a
demoscene-t, de egyelére varunk arra az alkotasra, ami megingatja az
virtualis tront.

LI A Edge of Disgrace zenéje rettenetesen
fulbeméaszd, olyan muzsika, amir6l az ember
becsukott szemmel is felismeri az alkotast. A
kezdés, és a fébb motivumok egyarant
jellegzetesek.

A felvonultatott partok kdz6tt nem nagyon
lehet csip-csupp kodokat felfedezni, van
néhany olyan rész, amin leteszi az ember a
hajat. A demo legf6bb jellemzdje mégis
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inkdbb a design. Minden &ssze van hangolva mindennel, a partok
bevezetése és a lebontasa is akkuratusan megrendezett, az elejétél a
végéig egy stilusban kapaszkodik elére az alkotas.

A grafikai munkara végképp nem lehet
panasz, féldink: Jailbird keze munkajat dicséri
a vizualis elemek java. Scrollozodd képek,
képdisztorterek, térben forgatott texturak, és
floormappek sora vonul fel a szemink elétt. A
kohézi6, és a stilus mintapéldaja. Tényleg
kotelezd darab.

Egyre altalanosabb jelenség, hogy egy-
két csapat Osszedll, és egyesitett
erBikkel tesznek le az asztalra valami
igazan maradandot. A Zeros & Ones is
egy ilyen kbézb6s gyermek az mellett,
hogy igazadn érdekes kis alkotas.
Crossbow/Crest, HCL/Booze Design és
WHW Design/Cosine/Wow voltak a
kéderei a demonak. A legjobban talan
az “6si” Crest munkakra, példaul az Ice Cream Castle-re hasonlit a demo,
ami Crossbow kdzremiikddése miatt nem is meglepd. Egy kocsma képe
fogadja a demonézdét, és egy, a joystickkel iranyitott mutatéval
valaszthatunk a partok kozott. A
demo ezédltal igen elit a mai
mainstream vonulatoktél, de éppen
ez a fajta baj, ami a 90-es évek elejét
idézi, és a kis partok kidolg-
ozottsaga, a nagy nevek sokasaga
az, ami felemeli az utdbbi idék
toplistajara a Z&O-t.

ZERO: 2 ONES,

disk]
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Persze a multidézés nem csak igy térténhet. A Booze Design csatlésok
nélkdl is visszanyult a 90-es évek eleje témahoz egy nem is akarmilyen
demo erejéig. Az 1991 egy szép, stilusos korszakrajz, persze a partok a
kor szinvonalahoz igazitva.

Starfield, FLD és FPP partok, scrollerek, rasztertriikkok és dot partok.
A talalas kivalé. A hangulat remix nagyon fain. Kellemes a szemnek. ;)

A multidézés magasfoka azonban
kétségtelenll a Byterapers-nek jott 0ssze a
legjobban. Az utolsé alkotasukat 1996-ban
elkovetd, egyeébirant  rendkivdl nagy
formatumu csapat 13 évvel késébb az
Unsigned-dal ott folytatta, ahol abbahagyta.
A demo szinvildga, grafikai elemei Korai
trackmok stilusjegyeit hordozza. Egy kisebb id6utazas. Bar a credits még
nyomokban sem tartalmazza a régi csapatot, a stilust valamiért sikerilt
eltalalni.

incorporaned

Ha pedig visszatérés, akkor legyen kovér,
mint a lud. A Lepsi Development a
Miracles szarnya ala beszallt ex tagjaival
egyutt elkészitett egy egészen pofas kis
alkotast: az Apparatus-t. Kicsit lassu, és
altatés zenével kisér végig a Zielok
nevével fémjelzett effekteken. Mind a 3D
hatasu forgatasok, mind a karakteres
plazmak nagyon rendben vannak, hat még az 50fps-es 1920 pontot
tartalmazé dotpart.

A grafikakat Carrion és Sebaloz jegyzi, szava nem lehet ra az embernek.
Becsiiletes férfimunka mind.
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Ha van demo, ami kicsit meghdkkentett,
az a Pimp my Snail. A Camelot bar az
utébbi  években folyamatosan aktiv
csapat, jellemzé, hogy megjelenik télUk
idénként egy-egy felejthetd “still-alive”
alkotas, de semmi keritésszaggato. Ezzel
szakitva a Pimp my Snail egész
Osszeszedett kis anyag. A kezdd Kefrens
bar utan az ugral6 csiga, és az “unlimited balls” rész még nem leny(ig6zé,
de a kicsi scrollal, j6 csilingel6s zenével mar-mar biztatdé. Ami ijeszt6, hogy
kicsit sokat kell varni a Kkiteliesedésre, de
érdemes, mert egy teljesen Ujszer(i effektet
“fly eye” partot lathat az ember, ami nagyon jol
néz ki. Végul egy full screen 1536 pontos dot
part zarja a demot. A partonkénti kulén zene
kicsit szétzildlja az alkotast, ami ennek
ellenére teljesen fogyaszthaté.

Egyes csapatok egészen ol felismerhet6ek a munkaik alapjan, sét, az is,
hogy 6k skandinavok, lengyelek, vagy éppen németek-e. A Glance kivaléan
illik ebbe a képbe. A munkaik kisugarzasa érezhetéen térdkds, és ez a
pikantéria a Snapshot esetében is tetten érhetd.

Igaz, hogy a 4x4 effektek (és ebbe a demo
végi TBL effekt is beletartozik) amolyan
Profikos mellékizt a demonak, de a demo EF-EEE%E CREST
kozepe felé fellelhetd képdisztorter, a vector :

part, és a robotkar otlete is kelléen friss

ahhoz, hogy megdrvendeztesse az embert.

A zene dinamikus, porgés, nyomokban bajosan keleties. A t6bbi Glance
alkotassal egyitt megérdemli a figyelmet.
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A kotelezd aldzas a Fairlight mihelyébdl
minden évben megérkezett. Aktivitas,
mindség, és egyéniség. A megacsapatra
nem lehet mast mondani, minthogy
teliesen a birtokaban vannak annak a
tudasnak, ami ahhoz sziikséges, hogy
Ujra és Uujra legendat tegyenek le az
asztalra. A We are new mellett a We are
mature és a One quarter is kell6en valtozatos és élvezetes demok.
Min&ségi partok, uj Otletek, és olyan egyszeri(i dolgok esztétikus talalasa,
mint a parallax hatterek vagy éppen az interferenciak. Grafikailag
megtervezett, béséges vizualis kinalatot nyujté demo a We are new, de a
tobbi alkotas mellett sem szabad elmenni. Abszolut egy szinten mozognak.

Az | love cube a Samar projektjeként
kellemes meglepetés, ismételt
bizonyitéka a lengyel demoscene
masodviragzasanak. A Dream Travel-
lel majdnem egyitt megjelent demo két
lassan halad6, de eltérd stilusu
munkak. Mig az els6é féleg kockakkal,
azok  forgatasaval,  mozgatasaval,
darabolasaval foglalkozik, addig az utdbbi 6sszeszedettebb és kicsit talan
sokrét(ibb. Tobbet mutat, am ezért szlirkébb.

Aztan ismét Booze Design
kovetkezik, csak most két Instict
taggal megtamogatva. Megkerul-
hetetlen a svéd csapat. Nem
nyugodtak bele, hogy elkészitették
minden id6k legjobbjat, folyamatosan
dolgoznak ujabb és ujabb alkota-
sokon. A Mekanix magyar vonat-
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kozésa a Rubik kocka, ami fontos szerepl6je a demonak. Szamos partban
feltlinik, és kelléen méltatva is van. Rovid, de velés miisor ez. A zene kicsit
minimalista csupan. Ez komoly héatrany, mikézben van egy-két igazan
Ujszerl part a demoban.

A Press Space Odyssey igazi katyvasz a Offence gondozasaban. Az
elényei k6zott mindenképpen érdemes megemliteni, hogy hosszu, szép a
design-ja, és van benne egy terjengés, a cimhez kétéd6 intro rész. Persze
nem design demordl van szé. Szamos Ujszer( partot is lathatunk benne.
Hatranya, hogy hosszu, vagy ezt mar emlitettem?

A PSO-bdl harom demot éssze tudtak volna rakni, és igy nem keveredett
volna 0ssze a sok eltéré téma. A demoben feltiinik HAL, Batman, és a Tron
is. Azért a zene, és a tényleg alapos munka karpétolja az embert, de azért
a magam részérél az mondom, a kevesebb most tébb lett volna. Ennek
ellenére a demo lassan toplistas alkotas a CSDB portalon, ami a siker elég
j6 fokméréje a témaban.

Ha mar az Offense-nél tartunk, akkor pedig
Meltdown 2011. Kribust/Offense munkaja.
Gfx, kéd zene egy kézben. Igazi porgds
design-demo. Zavard, de témaba vagoé
képek. Zenére, s6t Utemre idézitett képi
effektek. Igazan progressziv és erételjes
alkotas.

Legvégére hagytam az Ancient Pledge
Inc. munkajat a Colony-t. LHS,
Necropolo és Almighty God triumviratusa
egy kivalo egyfajlos alkotassal orven-
deztette meg a Forever C compo nézéit.
Az utdbbi id6k egyik legjobb dentroja lett,
ez kétségtelen. Progressziv zene és
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pdrgbs effektek mellett nagyon otletes atvezetéseket, és atgondolt designt
kapunk.

Ujra is ujra, és talan feleslegesen is, de
elmondjuk, hogy reméljik, van még
“kraft” az alkotdokban. Ehhez idén
biztosan j6 katalizator lesz az Arok party
dentro kihivasa, és az 6sz derekan az X
party. Ha és amennyiben igy lesz, akkor
a kovetkez6 szamban is lesz mirdl irni,
ami nem egy utolsé szempont!

Lassuk a teljesség igénye nélkil a 3 éves termést:

1991, 20 Years Oxyron, 2011 - A Press Space Odyssey, 2011 - A Press
Space Odyssey, 3DEH, Algodancer 2, Allow Me!, Andropolis, Another
Beginning, Apparatus, Are we there yet?, Artillery, Bad Scene Poets Are
Back, Batplot, Black Spark, Box, Cadmium, Chicanery, Christmas 2010,
Colony, Connected, Cute Overdose, DamnYouCruzer ;), Das Gotler, Dream
Travel, Everlasting Star, Exotic Excitement, Flashbang, Fragment,
Frighthof, | Love the Cube, Industrial Dawn, Industrial Dusk, Introducing
Audio VQ, Isterreport, Krawall Deluxe, Lash, Mekanix, Meltdown 2011,
Naked Grinder, No Meeting Scroller, Old Farts on a Couch, Omega 2, One
Little Wish, One Quarter, Oso, Pimp My Snail, Portal, Princess in the
Kingdom of Subpixels, Quadrant, Raster Split Scroller, Realstream,
Revision 2011 Invitation, Salute!, Serpent Demo [fix], SID lllustrated,
Snapshot, So Retro, Sonder Bar Redux (PRS), Spires, Still Ready,
Storebror, Syntax Party Scroller, TAG3D, Teen Dreams, The Other Lines,
Toxyc Taste, Unsigned, Verzin Maar lets Leuks, We Are Mature, We Are
New, We Got Signal, White, Wild, Xmas 2009, Xmas 2011, Zak Is Back,
Zeros & Ones, Achzzeit

Cargo
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Azonnali kérdések éraja negyedoraja

Fabol vaskarika: Vannak, akik szerint tobbet is ki lehetne hozni a C64
grafikai képességeibél. On mit gondol?

Nézzik csak meg mi az egyk f6
killonbség a két "alap" grafikus méd a
HIRES és a

MULTI kozott! Hires modban a $D021-as
regiszternek (hattérszin) gyakorlatilag
nincs szerepe, mert ilyenkor a
képernybmemoéria ($0400-$07E7) adja
minden egyes karakterhely "hattérszinét"
(és "rajzol6-szinét"), kulon-klon.
Felvetédik (elég régdta) a kérdés miért
nem lehet multi médban is elérni, hogy
minden egyes karakakterhelynek sajat
"héattérszine" legyen. Hogy is néz ki egy
multi kép szinkiosztasa bitparok szerint?
Nézzik:

00 - hattérszin ($D021)

01 - képernyétar ($0400-$07E7-ig tarto terilet valamelyik bytejanak fels®
félbyte-ja)

10 - képernyétar ($0400-$07E7-ig tartd teriilet valamelyik bytejanak also
félbyte-ja)

11 - szintar ($D800-$DBE7-ig tartd teriilet valamelyik bytejanak alsé
félbyte-ja)

(Azt nem irom le, hogy a 16 féle szin abrazolasahoz 4 bit azaz egy félbyte
elég. Na tessék mégis leirtam... (Ezt mindenki tudja, nem?))

Tehat azt kéne elérni, hogy a '00' bitpar szinét, a $D021 regiszter helyett a
$D800-$DBE7-ig tarto terilet felsé félbyteja adja. (Itt buktuk be a dolgot...)
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A szin memoriaért egy MSM 2114L RAM IC a felel6s, ami 1Kx4bit
szervezés(, tehat minddssze 4096bit a kapacitasa. (8000bit-re lenne
szikség.) Tehat fizikai képtelenség kicsikarni még egy szint
karaterhelyenként. Ezért van az, hogy akarmivel toltjuk fel a szinramot,
csak az also félbyte-oknak van "értelme". (Minden rosszban(?) van valami
jo. Itt példaul az, hogy lehetéség van rejtegetésre (Hi CLN!), de errdl
kérdezettek maskor...)

Még valami. Jatszunk el a gondolattal, milyen extrat hozhattak volna ki a
C64 tervez6i a MULTICOLOR grafikai megjelenitésbdl. A szinramban a
"hasznos tertlet" $DBE7-ig tart. Ez azt jelenti, hogy $DBE8-$DBFF-ig van
24 nem hasznalt (fél)byteunk. Ezt a 24 (fél)byte-ot és a $D021-et
felhasznalva elérhették volna, hogy minden karakter-sornak kulon
hattérszine legyen... Valahogy igy:

00. sor hattérszin: $D021

01. sor hattérszin: $DBES8

02. sor hattérszin: $DBE9

24. sor hattérszin: $DBFF

Valami olyasmit képzeljink el mintha 8 pixel magas raszterbarok, lennének,
a hasznos terileten, persze mindez hardverbél, tehat megszakajtas
nélkul... Valészinl ez csekély plusz lenne, ahhoz képest amennyivel
bonyolitotta volna a VIC mikodését, ezaltal ndvelve az elballitasi
(tervezési?) koltségeket.

Matekos vagyok: Vannak, akik szerint lehetetlen helyzet, hogy éllandéan
hexa szamokat kell decimalisra valtaniuk, ha egy gépi koédu programot
akarnak elinditani. On mit gondol?

Kezdjik ott, hogy ha van egy cartridge a gépunkben, nincs semmi gond,
mert nagy tébbsége kezeli a hexadecimalis szamokat is. (Prébald ki: POKE
$D020,1 vagy SYS $FCE?2 ...stb.)
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Na de mi van akkor, ha nincs a gépinkben kéartya (és jon a haver, hogy itt
az Uj introja, $2ACE cimen indul). Csak par dolgot kell tudnunk, hogy
kdnnyedén atvalthassuk a hexa szamot. El6szor is $1-$F-ig a hexa szamok
decimalis értékét és a 4 szamjegyl (C64-en leginkabb erre van szikség)
hexa szamok helyiérték szerinti decimalis szorzéjat. A modszer Iényege az,
hogy a feliras sebességével valtjuk at a szamokat. Egy példan keresztil
sokkal kdnnyebben érthet6:

Egy programot szeretnénk elinditani $2ACE cimen.

SYS 2x4096+10x256+12x16+14

Ha csak a szamot akarjuk atvaltani akkor SYS helyett ?-et (PRINT-et)
irjunk. Tehat csak azt kell megtanulnuk, hogy az "ezres" helyiértéket 4096-
al, a "szazast" 256-al, a "tizest" 16-al kell szorozni. (Tudom nem gydztelek
meg! Maradsz a RUN-nal inditasnal, mi? Egyébként kényelmesen Ulsz?
Papir van? Haha! [vigyorog])

Karakter gyilkossag: Vannak, akik
szerint a C64 karakterkészletével valami
nincs rendben. On mit gondol?

Ami tény: ha a [C=+N] billenty(-
kombinaciora kapott grafikus karaktert
Osszehasonlitjuk a [C=+M]
kombinaciora kapott karakterrel, azt
latjuk, hogy nem hasonléak, hanem
megegyeznek! Ugyanezt tapasztaljuk,
ha a [C=+G] és a [C=+H] karaktereit
vetjik Ossze. (Raadasul az inverzeik is
megegyeznek!) Ha megnézzik a
billentylre festett jeleket, vagy a
kézikonyv filiggelék részét, szemmel

lathatéan kilénbézniik kéne. A $65 il
képernyékodu (C=+G) karakternek 8db
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$80-as kddbol kéne alinia, ehelyett 8db $C0-asbdl all, tgyanigy mint a $74
(C=+H). Hogyan lehet, hogy ezeket a bugokat nem vették észre? A Charen
ROM jelolése 901225-01. Az dsszes C64-ben ez a jeldlés szerepel, sét az
SX64-ekben és a C128-akban is... Tehat sose volt felllvizsgalt verzié a
ROM-bdl (901225-02..stb.). Ha azt hitted most valaszt kapsz a bugok
miértjére, tévedtél.

Teszteléshez itt ez a kis BASIC progi. Az 'a' és a 'b' betli csak kontrolinak
van ott. Ha C=+SHIFTtel valtogatjuk a karakterkészletett, csak a a kontroll

ia PRIHT"E":I=1234

28 POKEI,181:POKEI+2 . 183:-POKEI+1,1
380 POKEI+48,229:POKEf+42,231

48 POKEI,1i6:FPOKEI+Z_ 106:FDKEI+1,2
58 POKEI+48,244:-FOKEI+42,234

68 GOTO 28

valtozik (amugy is), ez bizonyitja, hogy a karakterek kozott egyik
készletben sincs kilénbség.

Ezek a kérdések "privatban" érkeztek hozzam, de gondoltam mast is
érdekelhetnek, az eredeti kérdez6k kilétét nem hozom nyilvanosségra (ne

égjetek skacok...).

lzzy

A kovetkez6 szam tartalmabal:

Jatékleiras: Xhanced Newcomer Plus 3D tejes kijatszas

Bubble Bobble vs. Marvel Universe kédok és cheatek
Demoldgia: valogatas az elmult évszazad legjobb C64 demaibdl
Felhasznaldi rovat: Nyugdijkalkulator 2020




