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ASF s.c. proponuje Państwu gry 
komputerowe dla Atari XUXE, 
C-64 , Amiga i IBM PC. 
Prowadzimy sprzedaż hurtową 
(korzystne rabaty!) oraz 
wysyłkową . Oferujemy programy 
produkcji własnej oraz gry, 
programy użytkowe i edukacyjne 
innych firm . Aktualną pełną ofertę 
wraz z cenami przesyłamy na 
życzenie . 

Nasz adres: 
ASF s.c. 
ul. Rzeczpospolitej 8 
80-369 Gdańsk 
tel. (0-58) 53-15-15 w. 243 
fax (0-58) 56-11-12 
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Z przyjemnosc1ą zachęcamy do nabycia naszych czterech 
najnowszych gier: 

ARTEFAKT PRZODK W MAGIA KRYSZTAŁU 
gra przygodowo-zręcmo§ciowa; puł­
kownik Max Graham w poszukiwaniu 
tajemniczej broni przodków; ponad 
120 komnat pełnych niezwykłych 
zagadek i niespodzianek; ta gra już 
zdobyła łicmą rzesz.ę wiernych fanów; 
kolorowe kartonowe opakowanie. 

SS.OOO 

KRUCJATA 
gra przygodowo-zręcmo§ciowa autor­
stwa twórców ,,Artefaktu Przodków"; 
agent Hardin poszukuje dokumentacji 
prototypu tajnego urządzenia oraz 10 
mln dolarów w złocie na egzotycznej 
wyspie; ponad 120 komnat pełnych 
kolorowej grafiki, §wietnej animacji i 
ciekawych zagadek. 4S.OOO 

Ponadto polecamy: 

gra przygodowo-zręcmościowa; wy­
prawa maga Tannatosa w celu zemsty 
na złym demonie; dzięki magicmym 
kryształom mag przybiera postacie 
ptaka lub płaza; wspaniała, kolorowa, 
bogato animowana grafika, makomita 
muzyka towarzysząca grze. 

4S.OOO 

FATUM 
strzelanina, Ziemi mowu grozi niebez­
pieczeństwo; wyruszasz supernowo­
czesnym statkiem bojowym aby 
uwolnić ją od kosmicmych najeź­
dźców; kolorowa grafika, animowana 
sceneńa, dynamicma akcja. 

40.000 

MIECZE VALDGIRA (chyba najpopularniejsza gra przygodowo-zręcznościowa; c: 40.000) 
MONSTRUM (wciągająca gra zręcmościowa; c: 38.000) KULT (świetna, dynamicma 
strzelanina; c: 38.000) MUFF/DRUTT (dwie gry zręcznościowe; c: 38.000) PRZEMYTNIK 
(gra ekonomicmo-decyzyjna z barwną grafiką; c: 40.000) IQ MASTER (gra zręcmościowo· 
logiczna; c: 38.000) SKARBNIK (niebanalna gra logiczna; c: 38.000) SOUND TRACKER 
(program muzyczny; c: 45.000). Już wkrótce: MIECZE VALDGIRA II · WŁADCA GÓR 
Polecamy gry dla Amigi i IBM PC: 
IQ MASTER (wersja znanej z Atari świetnej gry logicznej; c: 90.000). 
Już wkrótce: ORTOS (znakomita gra ortograficma dla jednej lub więcej osób; bardzo 
dobra grafika i muzyka (Amiga); c: 99.000) 

OM,4llłt.410~l~ 

W podane ceny wliczony jest koszt programu i opłaty pocztowe. Przy zamówieniach dwóch i więcej programów oferujemy zniżki . 
Regulacja należności następuje przy odbiorze przesyłki. Ceny mogą ulec zmianie z powodów niezależnych od naszej firmy. 
W zamówieniach prosimy zawrzeć nazwy programów, typ komputera oraz imię, nazwisko i dokładny adres zamawiającego. 
Aktualny katalog wysyłamy na życzenie po nadesłaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem. 
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CREATURES li 
(Clyde Radcliffe Exterminates 
All The Untriendly Repulsive 
Earth-riden Slime) 

Clyde'owi Radcliff'owi udało 
się ocalić swoją 

rodzinę i przyjaciół z okrut­
nych łap ziemskich 
demonów. Radość była 
ogromna. Balanga, 
że aż huczało. 

Clyde jak zwykle 
przeholował z jedze­
niem oraz napojami wy-
skokowymi i musiał udać się w pobliskie 
krzaczki w celu opróżnienia nadmiernie 
obciążonego układu pokarmowego. Kiedy 
wrócił do domu z przerażeniem stwierdził, 
że po wesołym towarzystwie nie ma śla­
du. Spowodowało to natychmiastowy po­
wrót świadomości. Clyde nie wiedział co 
się stało. Zrozpaczony udał się na poszu­
kiwania. Po dwóch dniach opuściła go już 
nadzieja, gdy nagle ... 

Trafił na dziwną polankę na której stał 
mały domek. W domku tym mieszkała 

pewna dobra wróżka, która opowiedziała 
Clyde'owi co się wydarzyło. Otóż , kiedy 
demony zobaczyły że małe puchate 
stworki zniknęły bardzo się zdenerwowały 
i postanowiły przedsięwziąć zemstę. Re­
szty łatwo było się już domyśleć. Wróżka 
obiecała, że podczas wędrówki będzie 
pomagała naszemu bohaterowi. Pomoc 
ta miała polegać na tym, że na każdym 
etapie drogi, jaką będzie musiał przebyć 
znajdzie buteleczkę magicznego płynu, 
który podniesie jego walory bojowe. 

Po uzyskaniu informacji Clyde pożegnał 
się z wróżką , podziękował za pomoc i 
czym prędzej udał się ratować swoich bli-

skich z okrzykiem - Komu w drogę, temu 
trampki na nogę! 

W tym miejscu zaczyna się nasza rola, 
musimy pomóc Clyde'owi rozwiązać wiele 
skomplikowanych zagadek po drodze do 
sukcesu, czyli wyrwania przyjaciół z 
okrutnych łap okropnych demonów. Jeżeli 
masz odrobinę ambicji to spróbuj przejść 
grę samemu, lecz gdybyś był leniwy, lub 
przypadkiem miał jakieś problemy Uestem 
pewien że będziesz miał niejeden).„ 

Na początku trafiłem do krainy w której 
znajdowała się ogromna prasa hydrau­
liczna. Pod nią przejeżdzał taśmociąg, na 
którego drugim końcu ujrzałem pierwsze-



go z moich przyjaciół. Nie chciałem nawet 
myśleć o tym co się z nim stanie, więc 
natychmiast rzuciłem się na ratunek. 
Wskoczyłem na górę i przeskakując po 
deskach przeskoczyłem na drugą stronę 
jeziorka, zabijając w międzyczasie jedne­
go z obrzydliwych demonów. Okazało się 
że za nim stał jeden z magicznych eliksi­
rów, które obiecała mi wróżka. Wypiłem 
go więc, co dodało mi trochę mocy i pod­
niosło możliwości strzeleckie. Następnie 
zepchnąłem bombę i wróciłem w miejsce 
z którego zaczynałem . Zeskoczyłem na 
dół i po chwili strzelania zabiłem obrzydli­
we monstrum stojące na mojej drodze. 
Podbiegłem do bomby, która wybuchła po 
zapaleniu lontu, czyniąc w gruncie maty 
wyłom, pozwalający mi na zeskoczenie 
na dół. Strzelając w przełącznik udało mi 
się spowodować, że rower, którego dyna­
mo napędzało taśmociąg, odjechał. Tylko 
zwinny skok dzielił mnie teraz od uwolnie­
nia pierwszego z przyjaciół. 
Podążając dalej śladami okrutnych po­

rywaczy trafiłem do zabawnego lasu, któ­
ry wbrew pozorom wcale nie był taki za­
bawny. Problem polegał na tym że jeden 
z okrutnych stworów, wyrzucał mych nie­
szczęsnych współplemieńców z wysokie­
go drzewa. Chcąc uchronić ich przed 
skądinąd niemiłym zetknięciem z glebą 
razem z uwolnionym przed chwilą przyja­
cielem chwyciliśmy za przenośną trampo­
linę i odbijając spadających , przerzucali­
śmy ich na drugie drzewo, gdzie byli już 
bezpieczni. Uwierzcie mi , że musieliśmy 
się przy tym zdrowo nabiegać . Kiedy 
wszyscy obecni znaleźli się już w bez­
piecznym miejscu pożegnałem się z nimi i 
ruszyłem w dalszą drogę . 

Następny był śnieżny problem. Z po­
czątku nie wiedziałem co robić , lecz na 

21 

szczęście szybko zorientowałem się w 
sytuacji. Przesunąłem kamień na brzeg 
rozpadliny. Zeskoczyłem po prawej stro­
nie, oczywiście odpowiednio wymierzając 
i znalazłem się na grzbiecie ptaszka. Od­
powiednia porcja kuksańców (joystick 
prawo-lewo, jak w grze DECATHLON) 
zmus~a go do wzbicia się do góry. To po­
zwoliło mi przepchnąć kamień dalej przez 
rozpadlinę aż do maszyny do produkcji 
śniegu. Kamień przeleciał przez nią i ude­
rzył koszmarka w głowę. Kolejna postać 
była już wolna i mogła pomóc mi w rato­
waniu naszych zrzucanych przyjaciół. 

Podążając dalej stoczyłem walkę z ro­
dziną Blubber'ów, obrzydliwych latają­

cych stworów. I wierzcie mi nie byto to 
wcale łatwe. 

Kolejnym zadaniem byto przeprowadze­
nie moich trzech przyjaciół z wyspy na 
stały ląd. Mimo iż wiele ohydnych pta­
szysk oraz paskudnych zwierząt mor­
skich, będących we współpracy z demo­
nami, zrobiło wiele aby w tym przeszko­
dzić udało mi się dokonać tego trudnego 
zadania. 
Idąc dalej trafiłem do dziwnego miejsca, 

w którym odnalazłem kolejną grupę mo­
ich rodaków. Zagrażał im pewien głupi 
palant, spychający ich po kolei do zbiorni­
ka z kwasem. Od razu zauważyłem że 
mojemu poruszaniu w prawo i w lewo to­
warzyszy ruch małej łódeczki , która może 
służyć do ratowania ziomków. Cały czas 
uważając aby nikt nie zatonął w kwasie, 
zrzuciłem do wody żabę. Potem zesko­
czyłem na dół co spowodowało że żaba 
popłynęła w dół i wzięta ogroomny ka­
mień na plecy. Następnie zabiłem obrzy­
dliwca łażącego w prawo i lewo i wypiłem 
zawartość flakonu który byt sobie przy­
właszczył . Skacząc w górę i w dół spowo-

dowatem że sufit zawalił się, a żaba wy­
rzuciła kamień . Mogłem teraz spowodo­
wać bliskie spotkanie trzeciego stopnia 
głazu z głową demona. Efektu tego incy­
dentu nie jest się trudno domyśleć, kolej­
na grupa puchatych stworzonek została 
uratowana i mogła mi pomóc w ratowaniu 
spadających znajomych. 
Kontynuując moją misję trafiłem do ko­

lejnej lodowej krainy. Tutaj przeskoczy­
łem podziemną rzeczkę i nie dopuszcza­
jąc potworka do armaty wskoczyłem na 
górę i zabiłem dwa bałwany. Najpierw ze­
pchnąłem lewą kulę, a potem prawą co 
spowodowało wystrzelenie tej pierwszej. 
Kula upadając zmniejszyła nieco objętość 
potworka, który usiłował dobrać się do ar­
maty, co niewątpliwie wpłynęło na bezpie­
czeństwo kolejnej ofiary porwania - byt 
już wolny i tradycyjnie mógł pomóc mi w 
mej ciężkiej pracy. 
Następnie na swojej drodze spotkałem 

rodzinę Phoenix'ów. Okazała się ona je­
szcze mniej przyjemna od tej wspomnia­
nej wcześniej, ale kiedy się z nią rozpra­
wiłem {dziś wszyscy z nich gryzą ziemię) 
mogłem udać się dalej by przenieść mych 
kolejnych przyjaciół z wyspy na stały ląd . 

W kolejnej krainie nie miałem wiele do 
roboty. Wystarczyło tylko uruchomić ma­
szynę do balonów i przejść górą {używa­
jąc do tego celu ptaszka). Strzelając do 
balonów powodowałem , że przesuwały 

się nad półkę skalną i pękając napełniały 
ją wodą. Całą tą operację powtórzyłem je­
szcze raz tak aby mieć pewność że zbior­
nik jest pełny . Potem wgramolilem się na 
górę i strzeliłem do ptaszka. Ten myśląc 
że zrobił to stojący obok potworek zaczął 
go dziobać w głowę . Uciekając obrzydli­
wiec zostawił po sobie dynamit. O to mi 
właśnie chodziło! Zapalony dynamit zrzu-

citem do zbiornika. Eksplozja zniszczyła 
jego dno, a spływająca woda zgasiła 
ogień . W ten sposób moja ukochana była 
uwolniona. Wszyscy moi współplemieńcy 
byli już bezpieczni w domu. Mnie pozo­
stało już jedynie rozprawić się z najgor­
szymi demonami - z rodziną Heinous'ów. 
Nie byto to proste gdyż ci okrutnicy byli 
zaprawieni w boju i zalewali mnie gradem 
pocisków, jednak po długotrwałej i cięż­
kiej walce udało się ich pokonać. A wte­
dy ... 
Jeżeli chcesz dowiedzieć co stało się 

później, koniecznie musisz zagrać w Cre­
atures li. Program ten ma wspaniale do­
pracowaną z dużą dozą czarnego humo­
ru grafikę . Oprawa dźwiękowa nie daje 
sobie nic zarzucić. Ogólnie gra jest cieka­
wa i samodzielne jej przejście {bez korzy­
stania z powyższego opisu) może dostar­
czyć dobrej zabawy na kilka dni i nocy. 
Jest to jedna z takich gier, którą powinien 
posiadać każdy użytkownik C-64. 

BadJoy 
P. S. Thalamus zapowiedział że serię 

Creatures wyda w niedalekiej przyszłości 
także w wersji na Amigę. 
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Na małych maszynkach, takich 
jak Commodore 64, czy Atari 

65 XE, wszyscy ułatwiali sobie 
życie (i nadal ułatwiają), wpisując 
przeróżne POKE'i, uzyskując 
dzięki temu horrendalne wyniki. 
Utarło się przekonanie, iż sztuka 
ta jest wręcz niebywale skompli­
kowana na jakimkolwiek sprzęcie 
klasy PC. I rzeczywiście, gmera­
nie w pamięci naszych maszynek 
nie jest rzeczą łatwą (choć jak 
najbardziej możliwą). Można jed­
nak próbować zmieniać zawar­
tość plików w których gry zapisu­
ją na życzenie użytkownika swój 
aktualny stan . Tę prostą i sku­
teczną metodę postaramy się 
Wam przybliżyć. 

Wprowadzenie 
Nie zagłębiając się w szczegó­

ły, możemy napisać, że dane 
umieszczone na dysku podzielo­
ne są na kawałki, zwane plikami, 
będące z naszego punktu widze­
nia pewnymi ciągami bajtów. 
Nadawane im są dwuczęściowe 
określenia (ośmioliterowa nazwa 
i trzyliterowe rozszerzenie) , które 
możemy zobaczyć po wydaniu 
komendy "dir". W naszym przy­
padku należałoby odszukać te 
pliki , które zawierają interesujące 
nas informacje, czyli stan gry. W 
większości mają one rozszerze­
nie ". sav". Mogą też nazywać się 
"savegame" z odpowiednim nu­
merem lub tak, jak to wpisałeś 
nagrywając (np. MAREK1. SAV). 
Poza tym zwykle są tworzone 
podczas gry , a więc dodawane 
do tych które istniały przed jej 
uruchomieniem. Czasem w ich 
znalezieniu może pomóc spraw­
dzenie dat ostatniej modyfikacji -
jeżeli masz prawidłowo ustawie-
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ny czas sytemowy, plik z przed 
chwilą nagranym stanem gry jest 
prawdopodobnie tym najmłod­
szym w katalogu. 
Należałoby jeszcze wspomnieć, 

w jaki sposób określać będziemy 
położenie poszczególnych bajtów 
w pliku. Czyni się to po prostu, 
poprzez ich numer kolejny 
(offset) względem jego początku. 
Narzędzia 
Do naszych niecnych celów wy­

starczającym narzędziem jest ja­
kikolwiek edytor dyskowy posia­
dający opcję wyszukiwania cią­
gów znaków, oraz konwersji liczb 
szesnastkowych na dziesiętnych 
i na odwrót. My posługujemy się 
Norton Disk Editorem, którego 
możliwości znacznie wykraczają 
poza określone tu minimum, lecz 
jest on łatwy w obsłudze nawet 
dla początkującego "włamywa­
cza". 

Przygotowanie 
Aby mieć materiał do pracy, na­

leży najpierw utworzyć interesu­
jący nas plik, czyli rozpocząć grę 
i zapisać jej stan na dysku. Do­
brze jest, jeżeli doprowadzimy do 
sytuacji, w której wskaźniki, które 
chcemy zmieniać (ilość pienię­
dzy, punkty doświadczenia itp.) 
bedą miały "rozsądne" wartości, 
to jest mniejsze od 255 (czyli da­
jące się zapisać w jednym bajcie, 
praktyka wskazuje, iż wartości 
większe są z reguły szyfrowane). 
Warto też unikać wartości z 
przedziału 0-1 O, gdyż często wy­
korzystywane są one do kodowa­
nia map itp. 

Aby nic nie zniszczyć dobrze 
jest zrobić gdzieś awaryjną kopię 
naszego pliku (odnosi się to zre­
sztą do wszystkich praktycznie 

operacji przeprowadzanych na 
ważnych danych). 

Metoda Simcity 
Wszyscy doskonale znamy tę 

grę i wiemy, iż głównym proble­
mem spędzającym tam sen z po­
wiek jest niewielka ilość posiada­
nej gotówki. Jak wiadomo można 
ten problem rozwiązać wpisując 
FUND (przy wciśniętym klawiszu 
Shift), my jednak wykorzystamy 
grę jako pole treningowe. Tak 
więc wydajemy tyle pieniędzy, 
aby ich ilość spadła do np. 200, 
zapisujemy stan gry i robimy ko­
pię utworzonego pliku. Urucha­
miamy nasze narzędzie, konwer­
tujemy wartość 200 na szesnast­
kową, (otrzymując CB) i przeszu­
kujemy nasz plik aby ją odnaleźć. 
Okazuje się, że występuje ona 
tylko w jednym miejscu (jeżeli 
nie, należy powtórzyć opisany 
powyżej manewr, ale z inną kwo­
tą). Zmieniamy więc ten bajt na 
FF (czyli dziesiętne 255), wraca­
my do Simcity i po wgraniu na­
szego przerobionego pliku oka­
zuje się iż posiadamy 255 dola­
rów . Trafiliśmy więc w dobre 

miejsce. Teraz należałoby doko­
nać znaczącego zwiększenia na­
szych funduszy. Przyjmijmy, że 
gra ta zapisuje ilość pieniędzy 
bez kodowania, czyli po prostu w 
kolejnych bajtach , w kolejności 
rosnącej . Wpiszmy więc od zna­
lezionego miejsca $FFFFFF (trzy 
bajty). Po ponownym uruchomie­
niu SimCity okazuje się, iż mamy 
16777215$ i z zadowoleniem 
gramy dalej. 
Możliwości 
Za pomocą opisanej powyżej 

metody, jesteśmy w stanie zmie­
nić około 30% istniejących gier, 
tworzących nagrania. Wśród opi­
sywanych w tym numerze może­
my próbować z lshar, tutaj jed­
nak liczby zapisane są w odwrot­
nej kolejności. 

A teraz do dzieła! 
Alex & Gawron 

PS : W następnych artykułach 
naszego cyklu postaramy się 
omówić metody kodowania da­
nych i tworzenia sum kontrol­
nych, co sprawi, że żadna (gra) 
Wam się nie oprze. 

ul. Targowa 1/1104, Rzeszów 
skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 

Jesteśmy wydawcami: 
oryginalnych prograrriów na kompt2ter ATARI XUX 

8 gier na C64 na podstawie licencji Zeppelin Games 
Nasze gry znajdują się zawsze w czotó'M:e listy przebojów 

Proponujemy wy~ą sprmdaż gier - płatność przy odbiom przesyłki· 

ATARI XL/XE 
Vickv 
DiaiDuclc 
U~'r 
~Force 
Klątwa 
Adax 
Hans Kloss 
A.O. 2044 

46.000 
43.000 
43.000 
43.000 
46.000 
43.000 
43.000 
43.000 

C64 
Zybex 
Dra con us 
Ball Blasta 
Ninja Commando .fi 
M. Bike Racer ~"() 
Bionic Ninja "il 
Para Academy -:;g 
IO -J,/ 

Do b7.dego :zam6wienia z dopiskiem Top doląc7JU11y katalog wszystkich gier. 
Sam katalog można uzyskać, JIXYSyła~ na nasz adres opłaconą kopertę zwr<JOll\. 

Przy zamówieniu należy podać swój dokładny adres, 
rodzaj komputera i pamięci zewnętrznej (kaseta lub dysk). 

Zapraszarrty' do współpracy właścicieli sklepów 
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N 
iedawno przyczłapała 
do nas na jednej dys­
kietce gra napisana w 
Borland C++ przez 

ucznia L. O. Darka Pyżanow­
skiego. Z początku podeszli· 
śmy do niej z rezerwą. Przyzna· 
cie chyba sami, że grywając w 
Wing Commandera li, Epic czy 
jakieś inne cuda można wywin· 
dować swoje wymagania na 
absurdalny wręcz poziom. Jed· 
nakże po paru minutach (w Top 
Secret minuta ma 3600 sekund 
(jak czyja • Nacz.)) gry zmienili· 
śmy zdanie. 

ZGADULA 1.0 nie jest niczym 
innym, jak adaptacją bardzo 
popularnego obecnie teletur· 
nieju "Koło Fortuny". Znakomi· 
cie nadaje się jako wstępny 
trening przed wystąpieniem w 
telewizji w okolicach 2974 ro· 
ku (w/g taryfy ulgowej). W grze 
mogą brać udział maksymalnie 
trzy osoby. Jeżeli gracz jest je­
den, komputer będzie grać za 
pozostałe osoby. 
Grę rozpoczynamy z zerem na 

planszy wyników, mając jako 
rywali przygłupiastego Antosia 
i farciastą Kunegundę (chyba, 
że namówimy kogoś z rodziny). 
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Kiedy przyjdzie nasza kolej naj­
pierw losujemy liczbę, a na· 
stępnie odgadujemy spółgło· 
skę (chyba, że trafimy na stra· 
tę losu). Jeżeli nie odgadniemy 
litery, to losuje kolejny zawo· 
dnik. Jeżeli uda się nam odgad· 
nąć dwie litery z rzędu to mo· 
żemy kupić samogłoskę. Jeżeli 
odgadniemy hasło to możemy 
je wpisać w oznaczone pola. 

Z naszej kilkuminutowej (mi· 
nuta=3600 sekund) praktyki 
wywnioskowaliśmy, że Antoś 
owszem czasami trafi w literę, 
ale najczęściej strzela takie 
gafy, że monitor ciemnieje. Na· 
tomiast Kunegunda to pasożyt 
i stuprocentowa farciara cze· 
kająca aż odgadnie się więk· 
szość liter i wtedy zbierająca 
laury za hasło. 

My natomiast cieszymy się, 
że polski rynek oprogramowa· 
nia rozrywkowego jest wspie· 
rany przez rodzimych programi· 
stów i życzymy Darkowi dal· 
szych trafnych pomysłów (gra 
ZGADULA 1.0, przez dwa tygo· 
dnie była wydarzeniem nr 1 
(no, może 3) wśród znajomych 
graczy). 

PLis & Giant Company 

HEARTLIGHT 
XLAND'92 
~ll@&lt'l.~!J'!!~ 
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Rodzaj hasła : PRZYSŁOWIE 



W
ygl111da na to, że firma 
Accolade zaczyna od· 
grzewać stare, dobre 
pomysły. Bierze sit 

sprawdzony scenariusz I doki•· 
da do niego graflkt I muzyk,, 
kt6re m01111 zadowolić gusta na­
wet najwybredniejszych graczy. 
Weżmy choćby Grand Prix Unii· 
mlted • bfd111ce n„t,pcą Grand 
Prix. My pragniemy przedstawić 
The Games: Winter Challenge . 
produkt nieco wczeinlejszy, jed· 
nakże r6wnle dobry, kontynuuJłl· 
cy tradycje Winter Games w Ich 
kolejnych odsłonach. 

Menu gl6wne gry, do kt6rego 
przechodzimy po uruchomieniu 
programu oferuje nam moill· 
wość treningu, wzltcla udziału 
w Olimpiadzie Zimowej, ustawie-

Poczta do (i od) Kopalnego 
Czy moglibyście zamieścić zdjęcia zepsołu 

redakcyjnego i napisać coś o tym, w jakim 
sposób powstaje Top Secret? 

Wasi szarzy czytelnicy z Fromborka 
Myślimy nad tym już od jakiegoś c:asu, póki 

co mamy ciekall's:e r:ec:y do drukoll'ania, ale 
w tak Zll'anej bliżej nie określonej pr:ysz/ości, 
kto wie? Co do mnie - :djęcia nie zamieścimy, 
:e względu na kilka małolat, które mogłyby 
mnie po:nać, :naleić i wystąpić: pozll'ami do 
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nla konfiguracji I wyjścia do 
DOS-u. Posiadaczom wolniej· 
szych komputer6w radzimy ogra· 
nlczyć Ilość szczeg616w przez 
ustawienie odpowiedniego po· 
zlomu szczeg61owoścl grafiki w 
setup'le, co przyspieszy I upłynni 
g". 

Nim staniemy w ollmpljskle 
szranki, naleiy odbyć dlugotrwa· 
le przygotowanie, czyli trening. 
Mamy moillwoić wzitci• udziału 
w ośmiu zimowych konkuren· 
cjach olimpijskich. W ramach 
sport6w narciarskich moiemy 
wybrać: zjazd, slalom gigant, 
bieg, biatlon I skoki. 

W trakcie zjazdu należy mie· 
śclć sit w bramkach wyznaczo· 
nych przez czerwone i niebieskie 
chor111glewkl, jad111c tak, by osl111-

sądu, a tak - co na wakacjach nie r:utuje na 
res:tę roku„. Po:a tym mojąfizys tudzież re­
sztę narysowała taka jedna niewysoka, a (PO­
WSTAŃ) świr (SPOCZNIJ) Nac:elny ll'etknąl 
ten konterfekt obok konkursu w poprzednim 
numerze. (Kopalny -jeszcze jeden taki tekst, a 
:amiast trawniczka będzie głęboki basen. Wy­
kopiesz go osobiście - Naczelny). Twarze bąd:' 
te: inne c:lonki pozostałych członków zepsolu 
i okolic nie są zastrzeżone, a przynajmniej nic 
mi o tym nie wiadomo. Kopalny 

gnąć jak najwitkszą prtdkość, 
tj. wykonując jakiekolwiek ruchy 
tak rzadko, jak tylko można. 

Slalom gigant jest konkurencją 
prost111, cala sztuka polega na 
przejeidianiu przez bramki ma­
ksymalnie ekonomicznie, czyli 
możliwie najbliżej wewnttrznej 
chor111glewki. Niestety, jakikol· 
wiek kontakt z nią kończy się 
upadkiem i, co za tym idzie, eli· 
minacją. 

Bieg I biatlon są podobne, jeśli 
chodzi o taktyk,. Musisz oszczt· 
dnie gospodarować siłami (wy­
kres w prawym, dolnym rogu 
ekranu), odpoczywaj111c podczas 
zjazd6w. Pamlttaj też, ie przy 
strzelaniu precyzja strzału zal•· 
ty od aktualnej kondycji, a kame 
sekundy, naliczane za "pudla" 

Oj, ten sprzęt ! 

Dokonałem ostatnio pewnego wysiłku fi­
nansowego i zamieniłem kartę EGA w swojej 
AT-ce na VGA. Ponieważ obie karty i oba 
monitory miałem przez jakiś czas w domu, 
zacząłem przyglądać się różnym grom i od­
kryłem coś dziwnego. Te same gry (np. Ano­
ther World, Retaliator) na obu kartach mają 
różne kolory. A przecież są to karty zgodne ze 
sobą, więc obraz powinien być taki sam. Czy 
z tego przypadkiem nie wynika, że któraś z 
m(lich kart działa nieprawidłowo? 

Krzysztof Baran, 
Warszawa 

Właściwie nie ud:ielamy porad czysto tech­
nicznych, od tego jest raczej Bajtek czy C&A. 
Od c:asu do czasu możemy jednak pomóc, że­
by samemu nie :opom nieć co tam jest w środ­
ku. 

Mo':.es: się nic:ym nie przejmować. Karty 
EGA i VGA są ze sobą zgodne - oc:ywiście w 
:okresie mo::liwości karty EGA - ale nie do 
ko1ica. Ró':.nice dotyc:ą w/a foie koloru. Na 
karcie EGA mo::na wyświetlać równoc:efoie 
najwy':.ej 16 kolorów, : palety 64 ustalonych 
ra: na :aws:e. Karta VGA w tych samych try­
bach mo':e równie':. wyśll'ietlać równoc:eśnie 
16 kolorów. jednak mogą one pochod:ić :e 

mogą na tyle zaniżyć Twoją Io· 
katt, że opłaca sit dłużej celo­
wać. 

W trakcie skok6w należy po 
pierwsze osiągnąć jak najwhtk· 
szą prtdkość na progu (ale nie 
wpaść na barierki), nasttpnie 
wybić sit (strzałka w dól), a 
przed lądowaniem ugiąć nogi w 
kolanach (Enter). 

Kolejne dyscypliny to, :abliżone 
do siebie, saneczkarstwo i bob­
sleje. Rządzą nimi trzy żelazne 
zasady: osiągnąć jak najwitkszą 
prtdkość, nie przewr6cić się i 
nie wylecieć z toru. 
Pozostało jeszcze łyżwiarstwo 

szybkie, w którym należy unik· 
nąć falstartu, a nasttpnie poko· 
nać trzy okrążenia toru jak naj· 
szybciej, czyli waląc bez prze­
rwy w Enter. 

Wszystkie konkurencje odby­
wają się na podzielonym na trzy 
cztści ekranie. Na dole znajdują 
sit informacje takie, jak twój ak· 
tualny czas (czy odległość), re­
kord olimpijski w danej dyscypli­
nie itd. Po lewej strona widzisz 
mapt (lub widok og61ny). Wre· 
ucie, na całej pozostałej cztści 
ekranu znajduje sit widok z tylu 
naszego zawodnika. 
Ponieważ w trakcie Igrzysk w 

każdej konkurencji ma sit tylko 
jedną próbt, należy trenować 
tak, by osiągnąć doskonałość. 

znac:nie s:ers:ej palety- 262144 kolorów. 
Stąd reż bierze się zaobserwowana prze: Cie­
bie różnica b01w. 

Brat Marcin 

Dlaczego coraz więcej gier wymaga SVGA, 
386, 128 MB RAM i I GB twardziela„. Dwa 
lata temu kupiłem AT, VGA, I MB RAM i 40 
MB HDD. Dwie, trzy gry - i koniec twarde­
go! Albo "Sorry, potrzebny procesor 386". 
Zróbcie coś! 

Zapłakany PC Jaś 
Oball'iam się, ::e nic się nie da :robić - ta­

kie są trendy na całym świecie. Po pierwsze 
-jeżeli pojawia się nowy komplller, s:ybszy 
od poprzednich, gr:echem byłoby nie napi­
sać gry wykorzystującej w pełni jego mo':.li­
wości (już na AT niektóre gry c:ekają li' pę­
tlach opóźniających, zamiast robić coś poży­
tec:nego ). Je':eli jest raka gra, grzechem by­
/oby nie kupić komp111era, który po:ll'ala w 
nią zagrać ( oczyll'iście jeśli kogoś na ro stać 
a gra jest ciekawa.jak Comanche c:y Wing 
Commander). Je::eli wiele osób maju:: taki 
komputer, pojawia się nowy rynek i nowe 
gry, które na stars:ym sprzęcie nie będą 
d:ialaly. Po jakimś c:asie pojall'ia się nowy 
komputer i dotychczasowi s:c:ęśliwi ll'laści-



Jeżeli uznasz, że jesteś już nie­
pokonany, zweryfikuj ten pogląd 
biorąc udział w Olimpiadzie. W · 
tym celu wybierz opcję Tourna­
ment, podaj kim jesteś i z jakie­
go kraju przybywasz oraz wy­
bierz przeciwników według ich 
umiejętności. Następują ceremo­
nie otwarcia i już możesz się 
mierzyć z najlepszymi ... 

Gra Winter Challenge jest zna­
komita pod względem grafiki i 
dźwięku, potrafi zaabsorbować 
na długo. Niestety, potwierdza 
ona starą prawdę, że jest rzeczą 
niezwykle trudną (jeżeli w ogóle 
możliwą) symulowanie sportu na 
komputerze. Stąd też pewien nie­
dosyt, który zapewne i w Was po­
zostanie, gdy zagracie w tę, mi­
mo wszystko znakomitą, gierkę. 

Alex & Gawron 

ciele poprzedniego modelu (XT, AT, 386, 
486 ... ) zacynaJą plakać. Trochę to jes:cze 
potrwa. 

Brat Marcin 
Co w klawiszach piszczy 

Kochani, przede wszystkim - wszędzie brak 
klawiszologi! Co mi po opisie do B-17,jeżeli 
mogę się z niego tylko dowiedzieć co ozna­
czają kombinacje alt-X, alt-Ti goły klawisz 

łO 
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A? To samo dotyczy opisów misji -jakiś czas 
temu opisaliście Retaliatora, ale jakie są cele 
poszczególnych misji - nie napisaliście. I po 
co komu opis, z którego wynika tylko, że gra 
jest i można w nią pograć? 

Jarek Kośny, Kielce 
C:ekalem na taki list. Wiedziałem, ±ew 

ko1ic11 pr:yjd:ie. Uwagi na temat braku kla­
wis:ologii i dokładnego pr:episania :awar-

I 

!ości instrukcji zdarzają się w listach dość 
często, jednak nikt do tej pory nie zako1iczył 
swojego listu tak celnie. A cala sprawa wy­
gląda mniej więcej tak. Mamy do wyboru -
albo przepisywać fragmenty instrukcji, unie­
mo::liwiając sobie w ten sposób kontakty: 
producentami gier, a tym samym tracąc do­
stęp do informacji o nowościach i reklam, 
albo starać się gry recen:ować, tak by nasi 
c:ytelnicy wied:ieli czego mają s:ukać. 
Pierws:a polityka jest krótkowzroc:na -prę­
d:ej czy pófoiej albo będ:ie trzeba się z niej 
wycofać, albo stosujące ją pisma będą mu­
siały paść. Tak się stało na całym świecie i 
nas to też nie ominie. Jesteśmy wszyscy 
pr:yzwyczajeni do pirackiego rynku, nie bę­
dzie on jednak trwa/ wiec: nie, a drukowanie 
k/awis:ologii i przepisywanie opisów misji: 
instrukcji jest piractwem. 

Zadaniem, jakie sobie stawiamy, jest in­
formowanie czytelników o tr:ech rzeczach. 
Po pierwsze.jakie są ciekawe gry na rynku, 

czyli w co można pograć. Po drugie, Jakie są 
nowe typy gier. Po trzecie.jakie są nowe 
trendy w technice pozwalającej na pisanie 
gier coraz leps:ych. A tera: pros:ę wszyst-

..... 

kich o przeczytanie jeszcze raz listu Jarka, a 
zwłaszcza jego ostatniego zdania. I to by by­
/o na tyle. 

Naczelny 

UWAGA! 
T<>I, 

c1:c·1)1:-~ - „ ~ - I 

2/93 
w kwietniu 
w kioskach! 



Aceof Aces 
Atari XUXE 
Gdy po misji dolecisz cało do bazy, wciśnij 
OPTION (Jarecky) 
Anny Moves li 
Amstrad 
Kod do drugiej części-15372 

(Ossowski Dariusz) 
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Avenger 
C·64 
Klawisz "1" podnosi poziom energii, niestety 
tylko kilka razy. 

Battle Ships 
C-64 
Grając z komputerem, 

(Bigos) 

ustaw swój podwójny okręt w prawym dolnym 

65 
70 
75 WEBFlAP 
80 SKU OR< 
85 BOBOOBBS 
90 RUSTBALL 
95 KILLBUG 
100 DIJlł 

„. 
IMI. .,.,... ..... 

Eii> 
VEG 
I.Ul 
MG 
FClił 
YUE 
LHA 

·nf:I) 
c-.. 
JNAGITEC 
GUSTAVUS 
NINJASN 
JOJO SOL 

rogu po przekątnej lewo-dół, prawo-góra. 
(Ranbarylka vel Kaczor) 

Blinky's 
C·64 
Wciskając na raz klawisze Q, A, Z, E, S, D, X 
rozpoczynasz grę od początku, przydatne gdy 
wpadniesz do czarnego pokoju. 

(RobinK.) 
Blinky's Scary School 
Atari XUXE 
Jeśli jesteś w drugiej części zamku i masz 
wszystkie potrzebne do zanurzenia pod wodę 
przedmioty, a nie chcesz wracać przez 
wszystkie komnaty wyjdź na dach, idź w 
prawo, wskocz na pionową ścianę, a potem w 
kierunku księźyca, odbijając się w prawo 
dotrzesz wkrótce do komnaty położonej 
niedaleko miejsca startu. 

Convoy 1944 
(Jarecky) 

C·64 

Aby torpedy zawsze trafiały do celu po 
wystrzeleniu trzymaj wciśnięty klawisz CLR i 
Commodore. 

(Zork & lorka) 

Dark side of the Moon. 
IBM 

Gdy zbliżasz się do pasa asteroid, nie hamuj, 
zamiast tego wyrzuć wszystkie posiadane flary 
i zwiększ szybkość do maksimum - oślepieni 

obcy nawet cię nie zauwaźą. 

Draconus I i li 
Atari XUXE 

(Andrzej Pondaszko) 

Podczas metamorfozy w DRACONETA na 
planszy z poruszającym się królikiem strać całą 
energię, jeśli się pośpieszysz będziesz 

nieśmiertelny. 

G (Jarecky) 
ateway to the Savage Frontier 

IBM 

Jednoczesne naciśnięcie Alt i X powoduje, że 
wygrywasz walkę. 

Golden Axe 
IBM 

(Margo) 

Podczas wyboru wojowników najpierw 
przytrzymaj przez chwilę klawisz z numerem 



poziomu od którego chcesz zacząć , potem 
wybierz wojownika. 

Great Courts 
C-64 

(Iron Mike & Robert) 

Serwując ustaw celownik maksymalnie na 
końcu połowy , którą zajmuie komputer 1 
serwuj. Jeśli komputer jest blisko siatki to loba 
uzyskujemy naciskając fire i pociągając joystick 
do siebie. 

HomeAlone 
Amiga, IBM 

(Ranbarylka vel Kaczor) 

Gdy cię gonią idź na poddasze, stań naprzeciw 
okna i rusz 1oyst1ckiem do przodu, znajdziesz 
się w domku na dachu - tam cię nikt nie złapie. 

Hyper Olimpie 
Atari XLJXE 

(Jędraszewski Mariusz) 

Rzut młotem: po dziesiątym obrocie zawodnika 
wciśnij spację, potem gdy okaże się, że jesteśmy 
w miejscu odpowiednim do rzutu fire, jeszcze raz 
spację i gdy kąt osiągnie 47 stopni puszczamy 
fi re. ( Jarecky) 
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Kick-Off 
Atari XLJXE 

Gdy bramkarz wybija piłkę ustaw się naprzeciw 
niego i staraj się go zablokować , gdy się 
postarasz to przejmiesz piłkę. 

Operation Wolf 
Amstrad CPC 

(Jarecky) 

Gdy na planszy tytułowej przesuwające się 
cyfry dojdą do "OOO" wciśnij spację i jesteś 
nieśmiertelny . 

Pirates 
IBM, Amiga 

(Krzychu) 

Zaczynając od 'Start a new career" ustaw rok 
na 1560, swoje imię wpisz jako 'DRAKE'. 
Otrzymujesz wtedy 2 statki: PINNACE i FAST 
GALLEON. Działają tu też nazwiska innych 
sławnych wilków morskich. 

(Iron Mike & Robert) 
Pirates of the Barbary Coast 
Atari XLJXE 

Jeśli chcesz wygrać z piratem, który porwał 
twoją córkę, ustaw kurs na którąś z wysp 

(odszukaj pirata, ale nie wchodź do niego) i 
potem przed wpłynięciem naładuj działa i nie 
zmieniaj odległości strzału . Wpłyń na wyspę 
gdzie jest pirat, nie płać mu okupu, a gdy 
będzie walka strzel salwę burtową - będzie po 
nim. 

Reincamation 
C-64 

(Mariusz Gabroś) 

Gdy złapiesz ptaka, szybko naciśnij klawisze C 
i H. Od tej pory wszystkie ptaki stoją w miejscu. 

Ripsis 
Atari XLJXE 

(Buster) 

Wciśnij na raz wszystkie szare klawisze 
funkcyjne (Option itd„.). Teraz jesteś 
nieśmiertelny. 

Silent Service 
(Cracker's) 

Atari XLJXE 

Gdy oglądasz wodę wokół siebie za pomocą 
peryskopu, wciśnij fi re , aby przyspieszyć jego 
obrót. 

(Jarecky) 

COLGATE 
COLGAT&PAUIOLIVI '2 
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Solo Flight 
C-64 
Aby mieć dużo punktów należy okrążyć 
lotnisko i znów na nim wylądować . 

(Z1eńcio) 

Stellar 7 
IBM 
Uruchom grę przez STEL? CHT - masz 
nieskończoną energię . 

The Jet Action 
Atari XLJXE 

Trzymanie spacji spowalnia grę. 

(Margo) 

Xenonll 
IBM 

(Mariusz Gabroś) 

Gdy komputer pyta o typ karty graficznej 
wciśnij F7. Potem podczas gry klawisz 'J' daje 
nieskończoną energię. 

(Margo) 
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DEMA, 
DEMA ••• 
Zastosowania komputerów 
można podzielić na dwie grupy: 
praca i rozrywka. Top Secret 
zajmuje się tym drugim. Roz­
rywka jest to spędzanie wolne­
go czasu w sposób sprawiają­
cy przyjemność i - najczęściej -
nie przynoszący korzyści mate­
rialnych. Dla niektórych jest to 
rozpracowywanie kolejnych 
gier, dla innych, których ilość 
wciąż wzrasta, jest to twórcze 
wykorzystanie komputera do 
rozwijania swoich zdolności 
plastycznych, muzycznych i 
umiejętności programowania. 

Ludzie ci zrzeszają się w nieformal­
nych grupach, mających na celu wspólne two­
rzenie prac zwanych demami. Trudno jest 
podać jednoznaczną i dokładną definicję de­
ma, jednak jedną cechę można ustalić na pew­
no: demo jest to program prezentujący zdolno­
ści kogoś w jakimś kierunku. Wynika stąd , że 

może być wiele rodzaji tego typu programów. 
Mogą one być głównie ukierunkowane na grafi­
kę , muzykę lub kod. Ideałem jest oczywiście 
demo, które w harmonijny sposób łączy te 
wszystkie cechy, niestety udaje się to bardzo 
rzadko. Wymaga to na ogół pracy zespołowej, 

gdyż prawie nigdy nie zdarza się , by człowiek 

był bardzo uzdolniony we wszystkich tych dzie­
dzinach. Na przykład zdolny 'grafik' potrzebuje 
' kodera', by ten w efektowny sposób zapre­
zentował jego prace i połączył wszystko z mu­
zyką napisaną przez 'muzyka'. Ale nie robią 
oni tego tylko dla siebie, chcą podz i el i ć s i ę 

efektami swojej pracy z innymi, dlatego potrze­
bują ' swappera' (człowieka który zajmuje się 
rozsyłaniem efektów pracy swych kolegów do 
wszystki możliwych ludzi zainteresowanych 
demami). 

Wymiana programów i doświadcze ń 

doprowadziła do zacieśnienia się przyjaźn i i 
kontaktów. Ludzie coraz częściej mieli ochotę 
spotykać się z podobnymi sobie osobnikami z 
innych części świata , zaczę li więc organizować 

zjazdy, zwane Cepy-Party, na których można 
było zdobyć najnowsze programy (niekoniecz-
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nie legalnie), wymienić doświadczenia i poznać 
nowych przyjaciół. Najważniejszą częścią każ­

dego Cepy-Party stały się Competitions 
(współzawodnictwa) . Są to po prostu konkursy 
na najlepsze demo, grafikę i muzykę za które 
przewidziane są , czasami wysokie, nagrody. 
Wraz z rozwojem telekomunikacji do grup 
komputerowych zaczęli przyłączać się 'mo­
dem-trader'zy, czyli ludzie zajmujący się prze­
syłaniem programów przez modem. 

Większość grup komputerowych rów­
nolegle z pisaniem dem zajmuje się crack'owa­
niem (łamaniem zabezpieczeń i dorabianiem 
nieśmiertelności i innego rodzaju udogodnień 
do gier). Prawie wszystkie gry które dostępne 
są na giełdzie zostały uprzednio złamane . 

To wszystko o czym mowa powyżej , 

czyli demo-grupy, cracking-grupy, cepy-party 
przyjęło się nazywać demosceną i temu zjawi­
sku chcielibyśmy poświęcić trochę miejsca w 
TOP SECRET. Warto wiedzieć, że wielu ludzi 
zajmujących się na początku demami, prze­
chodzi na zawodowstwo i zaczyna pisać gry 
lub bardzo wygodne użytki (bo kto wie lepiej 
niż grafik, co potrzebne jest w programie gra­
ficznym?). Dzięki dokładnej znajomości dane­
go typu komputera, nabytej podczas pisania 
dem, są oni w stanie wyciągnąć z niego maksi­
mum możliwości. Przykładem może być Ma­
gnus (małe Atari), Dominators Designs (C-64), 
Prestige (C-64 i Amiga) lub X-Ample Architec­
tures (64) . 

Chcielibyśmy by w każdym numerze 
znalazło się kilka opisów najciekawszych na­
szym zdaniem programów demonstracyjnych, 
najważniejszych wydarzeń na scenie, słowni­

czek terminów demologicznych, czasem wy­
wiady z najciekawszymi ludźmi sceny oraz ga­
leria. 

Scena początkowo rozwijała się w 
oparciu o Commodore 64, a późni ej na Ami­
dze, toteż większość artykułów będzie poświę­

cona tym właśnie komputerom. Oczywiście za­
równo na małym jak i dużym Atari , czy IBM'ie 
istnieją grupy piszące dema, lecz ich ilość jest 
niewielka w porównaniu z C-64 czy Amigą. W 
miarę możliwości postaramy się pisać i o nich. 
Bylibyśmy bardzo zadowoleni, gdyby polskie 
grupy tworzące na wszystkich komputerach 
zechciały nawiązać z nami kontakt. Wszystkie 
sugestie dotyczące naszego działu są mile wi­
dziane, napiszcie czy wam się on podoba i o 
czym chcielibyśc ie przeczytać . Na listach 
umieśćcie dopisek "dema dema". 

CO NOWEGO NA SCENIE? 
W Warszawie, w dniach 6-8 listopada 

1992 odbyło się Cepy-Party (Amiga) organizo­
wane przez grupy: Action Direct, G-Force i Ka­
tharsis. Party można uznać za udane, gdyż po­
jawiło się mnóstwo ludzi. Zabawa była wspa­
niała , a na party wydano wiele nowych dem. 
Część nagrodzonych grafik prezentujemy na 
stronach 5, 32, i 33. Pon iżej możecie zobaczyć 

część oficjalnych wyników poszczególnych 
konkursów ("nazwa" autor/grupa): 

e GFXCOMPO 

1. ANIMAL /ACTION DIRECT 
2. PLUTON /DEFORM 
3. ŁUKASZ BRAS independent 
4. SEQ /DE FORM 
5. TPP PRODUCT 

e MUSIC COMPO 

1. "Hl COPY PARTY" 
by JAKUB HUSAK /ACTION DIRECT 
2. "THE JUNGLE" 
by PRZEMEK S. /INVEST ATION 
3. "MORE THEN ENIGMA" 
by MR. ROOT independent 
4. "UNKNOWN STRANGER" 
by TOULDIE /ACTION DIRECT 
5. "WINTER 2013" 
by PASSAT independent 

e OEMOCOMPO 

1. SOFTWARE /W. F. M. H. 
2. FUGAZI /OLD BULLS 
3. ALTERNATIVE REALITY iSUSPECT 
4. MUSIC DEMO DISK iFL YING COWS INC. 
5. WEEKEND DANCE iDEFORM 

Z kolei ludzie od C-64 mieli swój zjazd w 
Strzelcach Opolskich w czasie od 21 do 22 Li­
stopada 1992. Nie było to zbyt huczne party, 
przyjechało niewiele osób i żadne demo nie 
zostało wydane. Za to odbyły się Compo gra­
ficzne (zwycięzcy : ZEPHYR, ADAMIEC, CRO­
NOS) i muzyczne (COMPOD, OZONE, KEEN). 

JETBOYISKYLIGHT 

Galeria. 
Galeria to miejsce, w którym chcemy za­

mieszczać prace nadesłane przez Was. Ju­
ry składające się z członków redakcji bę­
dzie wybierać trzy najlepsze prace w dwóch 
kategoriach: 8-bitów i 16-bitów. Nagrodzo­
ne prace będą umieszczane w naszym pi­
śmie (i opłacane zgodnie z obowiązującymi 
naszych grafików stawkami , być może 
ufundujemy takźe jakieś nagrody). Z oczy­
wistych względów interesują nas tylko pra­
ce oryginalne, a nie skanowane. Być może 
co jakiś czas będziemy wydawać dyskietkę 
z zebranymi najlepszymi pracami. Poniżej 
widnieje lista formatów graficznych w jakich 
można przysyłać do nas rysunki. Pamiętaj­

cie, że prace przyjmujemy tylko na dyskiet­
kach (a w najbliższej przyszłości takźe w 
naszym BBS-ie) . 

8-bitów 
COMMODORE 64 - O. C. P. Art Studio, Advan­

ced O. C. P. Art Studio (Art Studio li), AFLI, FU 

ATARI XUXE - Koala Paint, Blazing Paddles, 

Rambrant 

16-bitów. 
AMIGA - lff - formaty dostępne na A500 (DE­

LUXE PAINT 4. 1) 

PC - każdy format poprawnie rozpoznawany 

przez GWS-a, grafiki Full Color (24 bity) - BMP. 

Atari ST/STe -Degas, TIFF 

No to czołgiem ... JETBOY!SKYLIGHT 
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Skylight & Crazy Boys 
COPY PARTY 
SZCZECIN'ł2 

Impreza odbyła się w gmachu 
5-tego Liceum Ogólnokształcą­
cego w Szczecinie w okresie od 
28 do 30 grudnia. Zaproszenia 
zostały rozesłane do wszystkich 
znaczących polskich grup kom­
puterowych już na trzy miesiące 
przed terminem, wiadomości o 
Copy Party były nawet zamie­
szczone w prasie lokalnej. My 
(Top Secret) też postanowiliśmy 
być tam obecni. 

JAK TRAFILIŚMY 
I CO ZASTALIŚMY NA MIEJSCU.„ 
Wprawdzie ~a dworcu w Szczecinie nie cze-

kały na przyjeżdżających orkiestra i dzieci z 
kwiatami, ale za to byli tam przedstawiciele 
organizatorów, wysyłający wszystkich podej­
rzanych typków we właściwym kierunku. 
Główna część imprezy odbywała się w sali 

gimnastycznej w której ustawiono wiele rzędów 
ławek. Było ciasno, ale i tak nie wszyscy się 
zmieścili - członkowie grup Taboo i Nebula mu­
sieli siedzieć na korytarzu. W sali cały czas pa­
nował straszny zgiełk - wszystko co mogło gra­
ło z maksymalną siłą głosu, w tym magnetofon 
postawiony przez organizatorów. Na korytarzu 
znajdował się bufet, niestety czynny tylko do 
ósmej. Kopalny będzie żałował , że nie poje­
chał - bufet obsługiwały trzy dziewuszki w jego 
typie (A które dziewuszki nie są w jego typie? -
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Nacz.). 
W sąsiednim budynku znajdował się klub, w 

którym można było pograć w bilard lub w coin­
up'y, a także skonsumować pizzę . Było to do­
bre odprężenie po kakofonii panującej w bu­
dynku szkoły . 

CO SIĘ DZIAŁO.„ 
Na party przyjechało około stu osób, w tym 

spora grupa amigowców, co było sporym zasko­
czeniem, jako że party dotyczyć miało C-64. 

Pierwszy dzień upłynął pod znakiem kopiowa­
nia i kończenia prac na konkurs, wszyscy cho­
dzili i rozmawiali, nawiązywali nowe znajomości , 

wymieniali doświadczenia a niektórzy zapisywali 
się do grup tworzących dema. Pod wieczór nie­
którzy z obecnych zaczęli nadużywać alkoholu, 
co spowodowało ich nagłą chęć do zrobienia 
czegoś nie koniecznie mądrego. Oficjalnie mówi 
się , że rozrabiali tylko Amigowcy, ale jest to nie 
prawda, gdyż sam widziałem co najmniej tyle 
samo commodorowców w stanie co najmniej 
dorównującym tym pierwszym. Mało brakowało , 

a doszło by do scysji między organizatorami, a 
''wesołkami" . Incydenty zakończyły się wybiciem 
jednej szyby i wyprodukowaniem kilku ''fraktali". 
W efekcie organizatorzy postanowili zakończyć 
party wcześniej niż planowali , to znaczy 29. 12. 
1229 o godzinie 23. OO. 

Na nocleg została przeznaczona specjalna 
sala. Niestety, zostawiono w niej pianino, na 
którym muzycy amigowscy zaczęli prezento­
wać swoje umiejętności. Poza hałasem we 
śnie przeszkadzała niska temperatura otocze­
nia. 
Następnego dnia miały odbyć się zawody. 

Oe rana zbierane były prace. Pomimo, iż z gó­
ry było wiadomo, że rysunki i muzyczki należy 
oddawać w postaci umożliwiającej dostęp do 

nich z poziomu Basic-a, oddawano prace w 
różnych dziwnych formatach, których wyświe­
tlenie utrudniło znacznie prowadzenie pokazu. 

Competitions czyli zawody „ . 
Do konkursu oddano 22 rysunki, 11 muzyczek 

i 5 dem. O ile poziom prac graficznych był bar­
dzo wysoki, a muzyka była w większości na nie­
złym poziomie, to dema, z wyjątkiem "Place in 
space"!TABOO, były wyjątkowo słabe. Jak po­
wiedział Brush/Elysium po obejrzeniu dema gru­
py Complex: "Gdybym tak kodował, też bym się 
nabawił kompleksów„. ". Na szczęście świetne 
demo grupy TABOO podniosło średnią. 

Jak zwykle było wiele problemów: nie wszy­
scy dostali karty do głosowania, nie podano 
oficjalnie wyników i nie wręczono w sposób ofi­
cjalny nagród. Znany był tylko układ trzech 
pierwszych miejsc i to też nie dokładnie . 

Oto co udało się ustalić: 
e GFXCOMPO 

1. CARRION/EL YSIUM 
2. CRUISE/EL YSIUM 
3. CRUISE/EL YSIUM 

e MUSIC COMPO 
1. COMER/SKYLIGHT 
2. BENJl/INFLECTION 
3. muzyczka nr 11 (nie udało mi się ustalić 

autora) 
eDEMOCOMPO 

1. PLACE IN SPACEITABOO 
2. PAINS OF DELIVERY/NEBULA 
3. YELLOW SUBMARINE/COMPLEX 
W tym momencie nastąpił nieoficjalny koniec 

party. Pozostało jeszcze skopiowanie wszyst­
kich dem i można już było jechać do domu. 
Tak też zrobiła większość ludzi zabierając ze 
sobą nie tylko swój sprzęt , ale także czyjegoś 
Action Replaya, wiele cudzych dysków i moni-

tor lgnac'a/Cavern. Amigowcy byli wzburzeni 
brakiem zawodów na Amidze. 
Wywołalo to ogólne zaskoczenie (przecież 

party było Commodorowskie), jednak organiza­
torzy postanowili stanąć na wysokości zadania 
i naprędce coś zorganizować. 

Jak się jednak okazało nie było już na sali 
odpowiednich kabelków by podłączyć sprzęt 
tak, aby uzyskać kolor i dżwięk. 

Mimo problemów technicznych i oświadcze­
nia grupy INF że "oni p„. ą takie party" swoje 
obrazki zaprezentowali: SLAIN/INF, RO­
MAN/niezależny, SPRAY/niezależny. Zapre­
zentowano też dema, które jednak bez muzyki 
i koloru wyglądały niezbyt imponująco: 

OPTICAL RACE/INVESTATION, 
LAME-MEGADEMO/XTD/A TD, 
SEARCH FOR LIGHT/ANGELS OF DEATH. 

Kiedy zakończył się ten pokaz (ok. godz. 21) 
na miejscu pozostało już niewiele osób, więc i 
my opuściliśmy Szczecin. 

PODSUMOWANIE.„ 
Pomimo potknięć organizacyjnych i kilku nie­

przyjemnych incydentów, było to najlepsze 
C64-party na jakim byłem . Przyjechało wiele 
osób, obecne były wszystkie liczące się w pol­
sce grupy commodorowskie. 

Na party pojawiła się nawet telewizja lokal­
na, która pokazywała w swoim programie 
obrazki z tej imprezy. Skylight i Crazy Boys 
zapowiedzieli, że za rok zorganizują podobny 
zlot. Mam nadzieję , że znowu się tam wszy­
scy spotkają . 

Jetboy/Skylight 
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Komentarz do Listy 

Witam bardzo serdecznie wszystkich 
tych, którzy raczyli skierować swój wzrok 
na tę stronę. 

Nie znajdziecie tu ani opisów gier, ani 
dobrych rad, ani niczego w tym stylu. 

Tu jest Lista. 
Trochę jestem roztrzęsiony, ale 

wybaczcie ml gdyż zwariowałem. 
Tak, może do tej pory nie było to takie 
pewne, ale teraz jest to potwierdzone 
naukowo. Co było powodem mojego 
załamania psychicznego? Ano kilka 
listów jakie przyszły do redakcji ... ale 
zacznijmy od początku. 
Tworząc nowy wygląd listy, należało 

zmienić kupon do głosowania. W sumie 
nie były to ogromne zmiany, ot 
s~asowane zostały rubryki DEMOSY i 
UZYTKI, oraz liczba miejsc dla HITÓW 
wzrosła do 10, a SHITÓW do 7. Myślałem, 
że nikt nie bt<fzie miał problemów z 
wypełnieniem nowego kuponu, ale ludzie 
są nieobliczalni. Kilka oaób (nie btdt 
wymieniał nazwisk) z uporem maniaka 
wpisywało w trzy pierwsze kndkl HITY, w 
następne trzy kratki SHITY, dal!tl trzY. 
DEMOSY, no i na końcu trzy UŻ'fTK . A 
co? Nie mogą? Na pewno to ktoś z TOP 
SECRETU rąbnął sif I wydrukowano zły 
kupon! 

Nie, nie, nie! Tak nie jeat moje drogie 
mlalaczkll To wy sit fllbnellście i to 
nleile. 

Tyle o fantazji niektórych ludzl - czu 
=~.::.tego co sit dzieje w Liście 

Dziwne zjawiska tłumaczy sit na ogół 
jako cud, czy tei dzlałaln~ Istot 
pozaziemskich. Coś w tym stylu zdarzyło 
sit i w Liście. Jako pierwszy zauwaiył to 
oczywiście Kopalny, znany z byatrego 
oka I tłSłleJ głowy (chyblt do plclll). 
Porównajcie sobie z LISTY I LISTY 
pozyc)ł szóab& w HITACH na Amidu I 
plllhl w SHITACH na tan...., komputer. 
Czy poclobleńetwo nie J..t łld•~' 
Jak widać Prince of Panile Jett zarazem 
g!'lł ŚWiełNt, ale ał t9k, U stała slf 
niewypałem I czymś w co nie naleły grać. 
Ja potraftt to zrozumieć ()Htem 
wariatem), ale czy Inni tef? 

Teraz pragn9 przeprosić wszy.Udch za 
pewne nledocl11.gnltcie z mojej strony, 
które miało miejsce w poprz8dnlm 
numerze. Po prostu nie podałem w Liście 
ŚWIAT źródeł, z faklch czerpałem 
Informacje. Tym razem o tym nie 
zapomn9 1 Jui szybko mówlt co Jest co . 
Lista dla Spectrumowców została 
zrobiona na podstawie plama "YOUR 
SINCLAIR" wydanie styczniowe. Lista dla 
Comodorzanów na podstawie 
"COMMODORE FORMAT', także wydanie 
styczniowe. Zestawienie najlepszych 
dzlesltciu gier na Amigę na podstawie 
"AMIGA FORMAT" {styczeń 1993). 
Natomiast llsta dla PC-towców na 
Podstawie "PC REVIEW-Top 1 OO Gamea". 
Mam do waa gorącą prośbę, abyłcle 
przysyłali swoi• uwagi dotycz.- Llaty. 
Na pewno pomoże to w jej proVMdzenlu. 

No to czołem moacl panowie! 
Do na)blliszego widzenia w zakładzie! 

U/Ili! 
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3 6 12 liczba 
egz. 

i()f) 
c1:c·1)1:- 37500 75000 ;,.„ ••• 

Co by zaprenumerować.„ 

Magazyn komputerowy dla wszystkich • 
początkujących i zaawansowanych, 
dużych i małych, 8- i 16- bitowych. 

Miesięcznik dla posiadaczy C-64 i Amig -
programowanie, używanie, kabelki, stacje, 
czyli wszystkiego po trochu. 

7()1) 
c1:c·1:>1:-„ _ „ ·-· 

Co tu się rozpisywać • obejrzyj to, 
co trzymasz w ręku! 

Warunki prenumeraty: 

\ 

- Prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje stałość cen. 

- Przesyłka pocztowa nie wymaga 
dodatkowych opłat . 

Jeżeli w ciągu 2 tyg. od pojawienia się 
numeru w kioskach przesyłka nie nadeszła, 
prosimy o kontakt. 

Za błędy wynikające z niestarannego 
wypełnienia formularza redakcja nie 
ponosi odpowiedzialności. 

- Prosimy o staranne i wyraźne wpisanie 
odpowiednich liczb egzemplarzy. 

- Na kopercie z kuponem prosimy 
wyraźnie napisać "PRENUMERATA". 

CIJ (]] 00 ~ 
OFERTA WYMIANY 

TYP KOMPUTERA 
--~ 

MAM CJGIER 

OPISY <8 :~~M 
, AJ TAŚMA.TURBO (JAKIE?) 

NOSNIK 'i• j DYSK I 3"1 3.5" I 5.25"1 

u PROFESSIONALS · ONLY HOT STUFF 

WYMIANA DOŚWIADCZEŃ,.,{] OCZEKUJĘ U OFERUJĘ 

Hasło-wejściówka na CopyPartv: 

koNkuRs CopyPARTY,,,. KUPON 

LISTA PRZEBOJÓW 
komputera typu „ „ „ „ „ 

HITY 

~ i'----------
4 '----------
5 '----------
6 '----------
7 '----------
8 '----------
9 C---------10c__ ____ _ 

SHITY 
~ 1 f------..----..----

~ ~'--------------< 
4 '-------
5 '----------&.___ ____ ___, 
7 c___ ____ _ 

IGH SCORE 

PSEUDO: 

I 

OLIMPIADY 
I WYŚCIGI 



K
iedy w spadku po dziadku 
otrzymałeś plantacje kukury­
dzy oraz innych zbóż , z pri­
kazem byś dbał o nie jak o 

własnego syna, sądziłeś , że uda Ci 
się spełnić ostatnie życzenie Twego 
szacownego przodka (tym bardziej, 
że żadnego syna nie miałeś) . Pełen 
zapału, codziennie objeżdżałeś 
wszystkie pola, sprawdzając, jak ma­
ją się Twoje ukochane uprawy. W 
szybkim czasie podłapałeś "farmer­
skiego bakcyla", wzbogaciłeś się na 
handlu zbożem , przestałeś kłaniać 
się starym znajomym, oraz zwolniłeś 
się z pracy, mówiąc szefowi , co o 
nim myślisz . Niestety w swojej nieo­
strożności nie przewidziałeś , że w 
niedługim czasie na Twych polach 
zacznie szaleć jakiś kosmiczny 
stwór, który znalazł sobie miejsce na 
spacery, akurat tam, gdzie Ty upra­
wiasz najbardziej wydajne zboża. 

Na szczęście stwór preferował uli­
cę , jako miejsce do spacerowania, a 
Ty na plantacjach miałeś małe jez­
dnie, abyś specjalnym pojazdem na 

W
zyscy zapewne pa­
iętają grę w węża, 
dyż była to jedna z 

pierwszych gier na 
komputery domowe. Wąż poru­
szał się po ekranie zjadając po 
drodze cyferki. Cyfra jaką po­
żarł zwiększała jego długość o 
odpowiednią ilość członów. 
Zadaniem gracza było zbudo­
wanie jak najdłuższego węża, 
co nie było łatwe, ponieważ 

NIBBLY 
COSMOS DESIGNS '90 

~ll@®LĄI~~ 
~ lXl©tN; ~ rn@LĄ\ WJ@LĄ\ 
LĄl'OO:Joil ~ ~ 

©:ooJil~ ~~lliiil 
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baterie (coby nie zanieczyszczać 
środowiska i roślinek) mógł oglądać 
swoją posiadłość. Jezdnie owe były 
ułożone z segmentów, które można 
byto dowolnie obracać wokół własnej 
osi , po to , abyś mógł dostać się w 
dowolne miejsce swojej dziedziny. 
Żeby powstrzymać stwora od trato­

wania hodowli należy tak ustawić 
drogi, aby tworzyły one pętlę . Byłoby 
to dosyć łatwe zadanie, gdyby nie 
upływający czas i kręcący się wszę­
dzie kosmiczny stwór. Tak naprawdę 
już po pierwszym, lub drugim pozio­
mie (zależnie od Twojej zręczności i 
pomyślunku) gra staje się coraz to 
trudniejsza. Niby zawsze wiadomo 
co i jak, ale„. 

Aby obrócić fragment jezdni, należy 
najechać na niego swoim łazikiem i 
nacisnąć Fire w joysticku. Jeżeli dro­
ga nie jest zapętlona i jeden z jej 
końców celuje prosto w pole, to je­
szcze nic straconego , dopóki nie 
wjedzie tam stwór (wtedy tracisz jed­
no "życie"), lub Ty (wtedy też tracisz 
życie) . Obca istota chodzi tylko po je-

głowa węża nie mogła zderzyć 
się ze ścianą, ani ze swoim 
ogonem. Pomysł ten doczekał 
się wielu realizacji, na prawie 
wszystkie typy komputerów, 
jednak chyba najciekawszą z 
nich jest gra Nibbly. Różni się 
ona tym, że zamiast cyfr zjada­
my kropki i poruszamy się w 
labiryncie, co mimo tego, że 
ściany są niegroźne, znacznie 
utrudnia sprawę kiedy wąż jest 
długi. Co piąta kropka nie po­
woduje przyrostu węża (gdyby 
nie to, to ukończenie gry było­
by po prostu niemożliwe). Do­
datkowym utrudnieniem jest li­
mit czasu, w którym musimy 
zjeść wszystkie kropki w labi­
ryncie. 

W miarę przechodzenia kolej­
nych planszy poziom trudno­
ści wzrasta, ale nigdy na tyle 
by nie dało się pokonać dane­
go poziomu. Gra jest bardzo 

zdniach poruszając się w losowym 
kierunku. Jeżeli Cię dopadnie - patrz 
wyżej. Wygrywasz (to znaczy prze­
chodzisz do następnego poziomu) , 
jeśli uda Ci się zapętlić całą jezdnię . 

W sumie gra nie jest skomplikowa­
na i nie ma się co o niej rozpisywać . 
Mogłaby być nieżle sprzedawana, 
gdyby szanowni Autorzy postarali się 
stworzyć lepszą grafikę i muzykę , tu­
dzież w jakowyś inny sposób uatrak­
cyjnić program. Ale jeżeli ktoś lubi 
gry zręcznościowo - logiczne, z pew­
nością polubi "Change". „ 

A więc do dzieła! Staraj się urato­
wać ile możesz ze swoich pól , gdyż 
wstyd będzie znowu zacząć mówić 
"dzień dobry" starym znajomym, a 
poza tym wątpliwe , czy szef z powro­
tem przyjmie Cię do pracy„. 

Kaczor 

1...K. AYAtill • 
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wciągająca i właściwie nadaje 
się dla każdego. Jej dodatkową 
zaletą jest wspaniała muzyka i 
niezła grafika. Na pewno bę­
dzie to udany zakup, gdyż grać 
będą z równym zapałem dzieci 
i dorośli. Ale muszę Cię 

ostrzec, jeżeli nie masz zbyt 
silnego charakteru lepiej nie 
graj w Nibbly gdyż nie bę­
dziesz mógł się od niej ode­
rwać. Nie wierzysz? Sam się 
przekonaj ... 

BADJOY 
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ZASADY NABYWANIA 
Na konto Spółdzielni: BANK AGROBANK S.A. Nr. Konta 

470005-1834-131, Warszawa, ul. Grochowska 262, nale­

ży wpłacić wyliczoną na podstawie kuponu sumę pienię­

dzy, powiększoną o koszty wysyłki. 

Dowód wpłaty lub jego kserokopię wraz z wypełnionym 

kuponem należy przesłać na adres: Spółdzielnia BAJTEK, 

ul. Wspólna 61, 00-687 Warszawa, z dopiskiem na koper­

cie: RETRO. 

Ponieważ posiadany przez nas zapas numerów zmniej· 

sza się, może zaistnieć syt~acja niemożliwości realizacji 

całości lub części zamówienia. 

W takiej sytuaq1 proponujemy dwa rozwiązania. Pierw­

sze, to zwrot pieniędzy przekazem pocztowym. Drugie, to 

prosta loteria fantowa na następułących zasadach: 

Jeśli z zamówienia nie można wysłać jednego lub dwóch 

numerów, to kwota za nie zostaje przekazana do ,skar­

bonki". Po upływie kwartału za wszystkie pieniądze doko­

namy zakupu drobnych akcesorii komputerowych i rozlo­

sujemy je wśród uczestników loterii. Zwycięzcy otrzymają 

nagrody a wszyscy uczestnicy zostaną skreśleni z listy. 

Lista zwycięzców zostanie opublikowana w Bajtku. 

Prosimy zatem osoby zainteresowane uczestnictwem w 

loterii o zaznacznie tego faktu w odpowiednim miejscu ku­

ponu. Jeśri deklaracja nie zostanie złożona lub będzie 

brakować więcej niż dwa numery, to zwrot gotówki nastą­

p! automatycznie. 

8 

1991 

1992 

1993 

C&A 

TOP 
SECRET 

MOJE 
ATARI 

WYPRZEDAŻ NUMERÓW ARCHIWALNYCH 
7 8 9 10 11 12 * 8.000 zł= 

7 8 9 10 11 12 * 10.000 zł= 

* 1 O.OOO zł = ._I ___ __, 

* 10.000 zł= 

* 10.000 zł= 

* 8.000 zł= 

KOSZTY WYSYŁKI: Razem: egz. za: 

L __ ._ + koszt wysyłki: 
-:======-

DOZAPŁATY: ~I ___ _, 

1------·-· 
zł 

zł 

1 numer 
2-5 numerów 
6 i więcej numerów 

- 2000 zł 
- 3000 zł 
- 5000 zł 

D w przypadku niemożliwości realizacji zamówienia, deklaruję udział w loterii 

Imię: Adres: ............................................ „ ......... „ ............. „ .... „ .......... „ ... . 

Nazwisko: 
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COMANCHE 
NOVA LOGIC '92 
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