


 

    

             
           

      

               
    . Vele telefoontjes voor info over games en 

verzoeken om reparaties van de ouwe trouwe LYNX. En terecht, want de 
gezellige "game-tijd" is weer aangebroken! 

Woon je in de buurt van Alkmaar, maar heb je nog nooit een game-avond 
bezocht? Kom gewoon een keertje kijken en neem je Lynx/adapter/kabel/ 
games mee. Wil je in netwerk gamen, maar heb je een bepaald spel niet, of 
bv. geen comlynx kabel? Geen nood! Op de game-avond is alles aanwezig! 

Dus kom gerust eens langs, want het is beregezellig! Ben je niet zo'n 
netwerkgamer? Wel, dan biedt de Demobieb vast uitkomst. Meer dan 80 
titels(!) liggen op je te wachten om uit te proberen en, behalve de entree 
van f 3,- -,kost dit helemaal niets! Als bezoeker van de game-avonden heb 
je ook nog de mogelijkheid om de games van de bieb te huren. Je mag een 
spel meenemen na 21.30 uur en je moet 'em weer de eerstvolgende 
game-avond inleveren vóór 19.30 uur. De huurprijzen staan achterin het 
clubblad. (Games huren d.m.v. verzending per post naar je huisadres is 
niet mogelijk!) 
De game-avonden worden gehouden van 19.00 tot 22.00 uur, op elke 
1e en 3e woensdag van de maand, in de gezellige kantine van Tafel­
tennisvereniging "ALKMAAR 71 ", bij de kunstijsbaan "De Meent". 
Tel: 072 - 5151155 . (Uitgebreide informatie in L YNXhandig nr.1, Jan. '97) 

Met ingang van half augustus heeft de club een eigen pagina op NIEUWS 
TV/Kabelkrant. Deze elektronische "clubkrant" is te zien in Akersloot, 
Bergen, Egmond, Graft-De Rijp, Harenkarspel, Heiloo, Limmen, Schermer, 
Schoorl, Heerhugowaard, Langedijk, Obdam en ..... (natuurlijk) Alkmaar! 
(Nieuws TV/Kabelkrant wordt in Alkmaar op kanaal 03 uitgezonden.) 

De teletekst van deze zender heet "NieuwsTxT". Het hoofdmenu van de 
clubkranten is pagina 160. "Onze" pagina is 169. 

Veel leesplezier en .... 
een fijn Sinterklaasfeest toegewenst. 

Bert Rentenaar 
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door te stompen terwijl je op ze af rent. 
Grote ijzere punten uit het plafond waar gremlins onder lopen: Er zijn 
drie stalen punten. Als een gremlin voorbij een stalen punt is stomp je hem 
neer. Als een gremlin zich achter een stalen punt bevindt wacht je tot hij 
ietsje voor die punt is en dan stomp je hem neer (terwijl je loopt). 
Loop daarna direkt door. 

Tweede schietend blauw monster met vork : Stomp deze gewoon neer, 
als je wat energie verliest is dat niet erg want hier ligt nog een volle lading. 
Uit het plafond vallende stalactieten: Als je er voor gaat staan vallen 
ze op de grond, doen ze dit niet, loop je nog ietsje naar voren, door heel kort 
op de joypad te drukken kun je je kleine stukjes verplaatsen. De vijfde 
stalactiet valt na de derde, daarna de vierde.Gewoon dus onder de vierde 
gaan staan, wacht tot de vijfde gevallen is, dan doorlopen naar de volgen­
de stalactieten. 
Demoon met het juwelen wapen: Deze is erg makkelijk, ga gebukt 
onder de vlam staan en telkens als hij even stopt met vuren geef jij het 
juweel een stomp. 
Springende slangen: Vuur met je geweer, net voordat ze springen of 
buk en schiet als ze verschijnen . Dan schieten als de draak beneden is . 
Vervolgens springen als hij vanaf de grond vuurt. 

Nadat je het eindmonster van level 2 hebt verslagen, kom je in level 3: 

Gremlins: Net als in level 2 . 
Vleermuizen: Stompen. 
Stuiterende oogballen: Onder de oogbal door rennen als deze op z'n 
hoogste punt is en dan precies voor de volgende oogbal stoppen, dit her­
halen totdat je alle oogballen hebt gehad. 
De safieren sleutel: Als je de oogballen hebt doorstaan kan je een 
safieren sleutel gaan pakken. Er zit helaas alleen een draak voor, die vuur 
staat te blazen. Ga voor de vlam staan (niet er in!), wacht totdat de vlam 
op z'n sterktst is. Op het moment dat de vlam weer begint af te zakken ren 
je naar links, voorbij de draak. Nu kun je de sleutel pakken. Als je weer 
terug gaat, dan ga je voor het begin van de vlam staan en loop je naar 
rechts op het moment dat de vlam is gedoofd. 
Cobra's: Bij de eerste cobra wacht je totdat hij vuur gespuugd heeft en 
ga je voor hem staan. Als hij dan weer terug uit de grond komt stomp je 
hem neer. Nadat je de tweede cobra hebt gehad, loop je zachtjes naar 
voren en buk je als de vleermuis komt, dit moet je ook doen nadat je de 
derde cobra hebt omgebracht. 
Marvellous Marvin Hagler's Mitt (Power Punch): Dit item mag je pas 
gebruiken als je bij het eindmonster van dit level bent. 
Vliegende draak die bommen laat vallen: Deze laat telkens een aantal 
bommen achter elkaar vallen. Je moet er voor zorgen dat je elke keer tussen 
twee bommen in komt te staan. Dan wacht je even totdat ze ontploft zijn 
en loop je weer een stukje verder. 
Speren: Wacht tot ze gedaald zijn en spring er dan overheen. Bij de 
tweede reeks speren komt er regelmatig een vuurbal op je af. Wacht hier 
tot het moment dat er tegelijkertijd een vuurbal langs komt en de speer 
omhoog is. Als de speer dan weer zakt kun je er overheen ~ 
springen zonder dat je door een vuurbal geraakt wordt. ·~ 
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           leutel de deur open 

doen. Als je de put doorgelopen hebt kom je weer in level 1 terecht. Het is 
nu de bedoeling dat je naar rechts gaat. Dit gedeelte staat in deel 1 van de 
oplossing beschreven (Lynxhandig 3) 

Level 4, Het kasteel. 
Kleine groene springende monstertjes met grote tanden: Stomp ze 
neer als ze naar je toe springen. 
Rollende tonnen: Als je de ladder opgeklommen hebt kom je de tonnen 
tegen. Na twee tonnen komt er telkens een metalen bal. De tonnen kun 
je weg stompen maar voor de metalen ballen moet je oppassen. 
Wacht dus eerst tot er een metalen bal voorbij is gestuiterd en loop 
daarna verder en stomp tegen de tonnen die je op je weg tegenkomt. 
Daarna loop je weer de ladder op. Tonnen en metalen ballen kun je 
ontwijken door op de ladder te blijven en omhoog en omlaag te lopen. 
Bij het laatste (vijfde) gedeelte loop je door naar links en haal je de 
schakelaar om. 
Kisten: In het kasteel liggen kisten verspreid. Hierin zitten verschillende 
hoeveelheden energie. Als je niet zoveel energie meer hebt kun je de 
eerste drie kisten gebruiken om je energie bij te vullen. Als je nog genoeg 
energie hebt kun je ze beter laten liggen voor op de terugweg. 
In de vierde kist zit een boogschutter, deze kun je verslaan door op de kist 
die ervoor staat te springen (als je die nog niet gesloopt hebt!). 
Wacht nu rustig tot de boogschutter zijn peilen geschoten heeft, loop dan 
verder en stomp de kist waar de boogschutter in zit. 
Bijlen: Als de bijlen dezelfde richting op gaan als jij, wacht je op de 
laatste bijl en loop je er achter aan. Als je de bijlen tegemoet komt, 
wacht je tot alle bijlen voorbij zijn gekomen en loop je een stukje verder. r::r-:-f'l. Het is de bedoeling dat je de bijlen stuk voor stuk wegstompt 
~ nadat ze een keer op de grond gestuiterd hebben. 

Het is ook mogelijk om de bijlen weg te schieten maar zorg er wel voor dat 
je nog genoeg kogels overhoudt voor de eindmonsters. 
Groene monsters met alleen een mond: Stompen als ze op je af komen, 
een goede timing is wel vereist. Na deze loop je door en spring je over het 
gat heen. De vermomde schakelaar haal je over door er drie keer op te 
stompen. 
Mannetje op de raket fiets: 
Deze gooit bommen. Zorg 
elke keer dat je buiten het 
bereik bent van de volgende · 
bom. Nadat deze ge-
explodeerd is loop je verder. . .............. ::, 
Springende rode drup- ''i,,,::: 
pels: Deze springen in een 
bepaald patroon. Ga voor 
een druppel staan en stomp 
hem neer. Als je hem mist en 
hij springt weg, wacht je gewoon even want hij komt wel weer terug . Op 
deze manier kun je elke druppel wegstompen. Schieten met het juwelen 
wapen gaat ook goed. 
Stuiterende ballen: Wacht op de ladder totdat je een bal voorbij ziet 
stuiteren, loop dan verder, ga in de kuil zitten wacht tot er weer een bal 
voorbij stuitert. Dan kun je weer verder lopen en ga je de trap af. Hier ligt wat 
munitie voor je geweer. Als je deze selecteert word je geweer weer gevuld 
tot 25 kogels, doe dit dus alleen als je geweer helemaal leeg is. Nu weer een 
trap af en als het goed is zie je nu een schakelaar. Door deze in te drukken 
vuur je wat raketten af. Loop naar rechts totdat je vliegende gremlins ziet, 
loop nu weer terug en druk de schakelaar in. 
Eind monster van level 4: Zorg dat je je geweer in de aanslag hebt voordat 
je de trap afgaat. Dit eindmonster schiet telkens 3 vuurballen op je af 
waarvan er 1 rechtdoor gaat. Zorg ervoor dat je op een punt komt te 
staan waar je door de eerste twee niet wordt geraakt en dat je de derde 
kunt ontwijken door te springen. Als dit monster geschoten heeft zal hij 
even niks doen. Dit is het moment om een stuk naar voren te lopen om zo 
dicht mogelijk bij hem te komen. Nu schiet je drie of vier keer. Je loopt weer 
terug en je springt weer over de kogels heen die hij afvuurt . Herhaal dit een 
paar keer totdat het monster verslagen is. Daarna kun je met de sleutel de 
deur open maken. 

Level 5, Dit is het laatste level en is vrij kort. 
Geesten: Deze komen van achter en zijn vrij snel. Maar gelukkig kun je ze 
horen aankomen. Op het moment dat je een spookgeluid hoort draai je je om 
en stomp je hem neer. 
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 wikkeld. Dit team was ook voor het design van de beide 

custom-chips Mikey en Suzy verantwoordelijk. 

Er bestond anno 1990 welliswaar een grote hoeveelheid aan Video-Game­
Systems met een groot potentieel aan capaciteit (bv. de SEGA Genesis), 
maar deze capaciteit werd vaak niet door de programmeurs benut, door­
dat ze door het systeemontwerp werden afgestoten. Met de LYNX werd 
een systeem geschapen, zoals de programmeurs het zich wensten. 
De custom-chip 'Mikey' (staat voor MicroProcessor) omvat een 65C02 
CPU, zoals ook het Sound-system, de Video-OMA (OMA = Direct 
Memory Access = Direkt toegang hebbend tot het geheugen) de drivers 
voor het LCD-display, de systemtimers, de interrupt-administratie en de 
UART-eenheid (Universa! Asynchronous Receiver and Transmitter= 
asynchrone ontvanger en zender), voor de L YNXComlynx-L YNX com­
municatie. 

De custom-chip 'Suzy' bevat een zeer snelle kleuren blitter (Bit-Map­
BlockTransfer-Chip) met talrijke intelligente tekenfunkties, zoals ook 
een mathematische co-processor. 
[Opm. De LYNX is dus een co-processor-system met 2 processoren] 
Veel programmeurs kennen de 6502-processor (van de Atari 8-bit, Apple Il 
en de Commodore 64). De 65C02 komt overeen met deze processor, 
alleen dan met uitgebreidere statements voor onder andere de adresse­
ring (de 6502 is ook basis voor vele RISC-processoren (Reduced ln­
struction Set Computer = processor met weinig statement die dan wel 
velen malen sneller gaat dan niet RISCprocessoren)) . 
(Vervolg in L YNXhandig nr: 5) 

LAATSTE NIEUWS!!! 
Roland Pater is er in geslaagd om 2 L YNXen met elkaar te verbinden 
d.m.v. draadloos infrarood licht ! Dit werkelijk unieke feit (de ontwerpers 
hebben wel met de gedachte rondgelopen, maar het nooit ontwikkeld!), is 
de eerstkomende game-avonden te bewonderen. 
Roland zal in het volgende nummer (onder deze rubriek) een technische 
· · uitleg geven van dit "RED-EYE" project. 

Bert Rentenaar 
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ring (de 6502 is ook basis voor vele RISC-processoren (Reduced ln­
struction Set Computer = processor met weinig statement die dan wel 
velen malen sneller gaat dan niet RISCprocessoren)) . 
(Vervolg in L YNXhandig nr: 5) 

LAATSTE NIEUWS!!! 
Roland Pater is er in geslaagd om 2 L YNXen met elkaar te verbinden 
d.m.v. draadloos infrarood licht ! Dit werkelijk unieke feit (de ontwerpers 
hebben wel met de gedachte rondgelopen, maar het nooit ontwikkeld!), is 
de eerstkomende game-avonden te bewonderen. 
Roland zal in het volgende nummer (onder deze rubriek) een technische 
· · uitleg geven van dit "RED-EYE" project. 

Bert Rentenaar 






