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Rozrachunki 
Byłem niedawno na targach w Hanowerze. Od wie· 
lu już lat CeBIT jest największą imprezą kompute· 
rową świata, kto chce śledzić co się dzieje musi 
tam zaglądać. Wprawdzie nie jest to największa im· 
preza dotycząca komputerów klasy PC, którymi je· 
stem osobiście najbardziej zainteresowany (tu prym 
wiedzie amerykański Comdex), jednak i tak można 
zobaczyć wiele ciekawych rzeczy. Konkrety znajdą 
się w Bajtku (kwietniowym i majowym), więc nie bę· 
dę się rozpisywać na ten temat. Jedyna ciekawa 
rzecz dla Top Secretowców to notebook z koloro­
wym ciekłokrystalicznym wyświetlaczem (obraz jak 
żyleta! ) i wbudowaną kartą dźwiękową · można 
grać absolutnie wszędzie, nie tylko w domu przy 
biurku wystarczająco mocnym, by utrzymać na so· 
bie PC-eta. 
Dla graczy nie ma na CeBlcie prawie nic. Ot, kilka 
joysticków, a i to schowane po kątach. Lepiej wy· 
gląda sprawa z kartami dźwiękowymi · tych jest za· 
trzęsienie, ale to dlatego, że gry nie są ich jedynym 
zastosowaniem. Widziałem kilkanaście różnych ty· 
pów, praktycznie wszystkie kompatybilne z Sound 
Blasterem, czasem z jakimiś dodatkowymi rozsze· 
rzeniami. Ot i wszystko. 
W świecie poważnych komputerów (czytaj: na tar· 
gach CeBIT) nikt się nie chce przyznać do tego, że 
gra w cokolwiek. Przyznam, że trochę mnie to za· 
skoczyło. Tylko jeden facet znał kilka gier (a sprze­
dawał karty dźwiękowe) . Szybko jednak ukułem 
teorię, w myśl której 90% użytkowników kompute· 
rów grywa, a pozostałe 10°/o nie chce s ię do tego 
przyznać. Rozumiem, że ktoś się nie chce przyznać 
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do zdradzania żony, ale do grania· to już chyba 
lekkie przegięcie. Na szczęście w redakcji nikt nie 
ma takich problemów · wszyscy się przyznają (do 
grania oczywiście). 
Jak zapewne zauważyliście, Top Secret stał się 
miesięcznikiem . Jak na razie dotyczy to trzech ko· 
lejnych numerów (1, 2 i 3193) które wyjdą co mie­
siąc , mamy również zamiar zrobić to samo z na· 
stępnymi numerami ·w końcu jednym z najczęściej 
powtarzających się w listach postulatów jest prze· 
kształcenie TS w miesięcznik. Jak widzicie, robimy 
co możemy . Wychodząc na przeciw Waszym listom 
wprowadzamy równ ież rubrykę poświęconą konso· 
lom do gier. 
Należą się Wam jeszcze przeprosiny. W poprzed· 
nim numerze zamiast komiksu ukazała się reklama 
Hyundaia. Wszystko przez idiotyczne nieporozu· 
mienie, wynikłe gdzieś na drodze między nami, re­
klamodawcą a naszym biurem reklamy. Cóż, nikt 
nie jest doskonały (dotyczy to zwłaszcza Kopalne· 
go). Miejmy nadzieję , że więcej takich sytuacji nie 
będzie . Dołożymy w tym celu (ma się rozumieć} 
wszelll!cn starań. -
Wszystkim przypominam o naszej akcji Bajty Dla 
Wszystkich, ogłoszonej w poprzednim numerze. 
W momencie w którym piszę te słowa, TS 1 wła· 
śnie ląduje w kioskach, toteż nie ma jeszcze żadne· 
go odzewu, jak tylko coś się ruszy dam Wam znać. 
Akcja (dla tych, którzy ją przegapili miesiąc temu) 
dotyczy starych, sprawnych, a już nie używanych 
komputerów. Jeżeli mają się u Was kurzyć gdzieś 
na pawlaczu czy w piwnicy, może lepiej żeby wylą· 
dowały w miejscach, w których ktoś będzie z nich 
korzystać. Wszelkie Domy Dziecka, Pogotowia 
Opiekuńcze i inne tego typu placówki są zbyt bied· 
ne, żeby kupić jakiekolwiek komputery. Podejmuje· 
my się pośrednictwa w ich przekazywaniu ·jeżeli 
więc macie sprawne, a nie używane komputerki 
i jesteście gotowi przekazać je za darmo nowym 
użytkownikom · dajcie znać! Naczelny 
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iedy Gloria Allen wynajęła 
mnie, bym przywiózł list 
schowany w pianinie stoją­
cym w domu jej niedawno 
zmarłego wujka, pomyśla­

łem, że łatwo zarobię te 150 dolców. List 
znalazłem bez kłopotów. Wynikało z nie­
go, że ktoś, lub coś pomogło rozstać się 
wujowi ze światem. 

Na wszelki wypadek wziąłem lampę, 
strzelbę i indiański dywanik z szafy. Dalsze 
poszukiwania zakłócił wilkołak (a raczej 
krzyżówka tegoż z kurczakiem) oraz jakiś 
nieświeży osobnik w stanie wskazującym 
na spożycie (przez robaczki). Kilka kopnia­
ków i strzelba pozwoliły mi na skuteczne 
zniesienie ich z ziemskiego padołu. 
Zszedłem po schodach na dół. Znala­

złem łuk i -olej do lampy i wyszedłem na 
korytarz. Klucz znaleziony w biurku paso- • 
wat do skrzyni gdzie leżała stara kawale­
ryjska szabla. Była jednak bardzo za­
rdzewiała i nie nadawała się do walki. 
Drugi klucz znalazłem w wazie. Otworzy­
łem nim szafę gdzie leżały dwa lustra. 
Jeszcze tylko coś na wzmocnienie 
z szafki w łazience i wszedłem do głów­
nego halu. Niestety, przy schodach stały 
dwa ogoniaste potwory. Umiejętnie użyte 
lustra pozwoliły mi na zejście na pierw­
sze piętro. Z prawego pokoju wziąłem 
gramofon i zapałki i zszedłem na parter. 
W pokoju z amorkiem znalazłem strzały. 
Wróciłem na górę i poszedłem w lewo. 
W łazience wanna była już zajęta przez 
jakieś paskudztwo, więc wziąłem tylko 
dzbanek i apteczkę z szafki. W drugim 
pokoju nie było światła. Gdy zapaliłem 
lampę moim oczom ukazała się bardzo 
ciężka statuetka i kule rewolwerowe. 
Wziąłem je sobie na pamiątkę . Idąc dalej 
natrafiłem na galerię obrazów. Zasłoni-
łem pierwszy z nich indiańskim dywani­

kiem, a do drugiego strzeliłem dla 
zabawy z tuku. Z pokoju na 

końcu korytarza wziąłem dziwną książkę , 

a ze skrytki za zegarem dokument 
i klucz. W bibliotece bawiąc się w chowa­
nego z duchem i używając dziwnej książ­
ki odkryłem tajną komnatę. Było tam kilka 
książek, sztylety rytualne i talizman. Jed­
nym ze sztyletów zabiłem ducha bibliote­
ki i wyszedłem do halu kolo zbroi. Rzuci­
łem w zbroję ciężką statuetką. Podnio­
słem miecz i zszedłem na dół . Ze spiżar­
ni w kuchni wziąłem rewolwer, klucz (pa­
sował do drzwi do piwnicy) i napełniłem 
dzbanek wodą . W zadymionym pokoju 
zgasiłem peta wodą z dzbanka. Ze stołu 
zabrałem zapalniczkę i wszedłem do za­
mkniętego pokoju. W szafce leżała płyta 
z tańcem śmierci. Gdy powiesiłem sza­
blę , odsunęła się skrzynia ukazując wej­
ście do podziemi. Wróciłem na korytarz. 
Zabity pirat zostawił po sobie klucz, który 
pasował do drzwi od sali balowej. Przy 
dźwiękach tańca śmierci pary zaczęty 
tańczyć. Wziąłem z kominka klucz i zsze­
dłem do podziemi. Goniący mnie robal 
wykopał tunel. Poszedłem za nim. Błą­
dząc w tunelach znalazłem skrzynię. 
Zabrałem z niej gem. Za gła­
zem było wejście do labi­
ryntu. Pomagając sobie 
lampą i łażąc bez celu 
trafiłem na opusz­
czane drzwi. Gdy 
otworzyłem je 

• gemem, moim 
oczom uka­
zał się ol­
brzym i 
ołtarz. 

Za -

• • m1en1-
tem hak 
na talizman. 
Gdy podpaliłem 
ołtarz lampą wszyst-
ko zaczęło się walić. 
Używając haka otworzyłem 
sobie drugie drzwi do labiryntu. 
Tym razem wskoczyłem do wody 
i wróciłem do do domu przez wejście 
w piwnicy. Wyszedłem do ogrodu. Byt 

• 

piękny poranek, kierowca uśmiechnął się 
szeroko swoją, nadgryzioną wskutek dłu­
giego leżenia w ziemi, szczęką. 
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Armia byłego Związku Radzieckiego należała do jednych z na1większych . Jej 
główną silą uderzeniową były lądowe jednostki zmechanizowane wspomaga­
ne przez oddziały pancerne. Lotnictwo i marynarka nie były w takim stopniu 
zintegrowane Jak w NA TO. 
Lotnictwo w duzej mierze jest oparte na kilku modelach samolotów MIG i SU. 
Takie maszyny jak MIG-29 czy SU-32 nierzadko mają lepsze osiągi niż kon­
strukcje zachodnie. lecz bardzo im ustępują pod względem niezawodności. 
Samoloty te są. tak jak wszędzie, wypierane przez bardziej uniwersalne śmi­
głowce bojowe. Takie modele, jak Mil Ml-24, 25 czy 28 z łatwością mogą roz­
prawić się nie tylko z czołgiem, ale i z myśliwcem. Ich zalety to zwrotność, 
pancerz i rożnorodne. ogromne uzbrojenie rakietowe. Były też prowadzone 
badania nad pionowzlotami (podobnymi do Harriera). Dzięki nim na lotni­
skowcach stacjonują szturmowce o skróconym starcie Jak-38. Obecnie jed­
nak nic nowego w tej dziedzinie się nie dzieje (z powodu braku pieniędzy). 
Podstawą armii lądowej jest piechota. Tym, czym dla Marines są M-16, tym 
dla "czerwonoarmisty" jest nie mniej słynny AK-42 Ka/asznikow. Ma on lep­
sze parametry od M-16, ale jest od niego znacznie cięższy. Piechotę wspo­
magają różne pojazdy pancerne i opancerzone. Do tych pierwszych zalicza 
się czołg T-72. Jest on doskonale wyposażony we wszelkie dalmierze lasero­
we, noktowizory, posiada również ciężki karabin przeciwlotniczy. Jest też 
przystosowany do działań bojowych w warunkach skażenia radioaktywnego 
i do pokonywania przeszkód wodnych. Jego główne uzbrojenie to 85 mm 
dzia/o przeciwpancerne. W arsenale armii lądowej można też znależć stra­
szące do niedawna pociski nuklearne SS-20 i 52. 
Marynarka radziecka startowa/a po drugiej wojnie światowej praktycznie od 
zera, jednak w ciągu kilkunastu lat staJa się istotnym elementem radzieckie­
go systemu wojskowego. W jej skład wchodzi kilka dużych okrętów i seria 
mniejszych, zgodnie z panującą modą lotniskowce kieszonkowe (lekkie) klas 
Kiev i Moskva, krążowniki rakietowe klasy Slava, niszczyciele i fregaty 
z uzbrojeniem rakietowym klas Sovremennyy i Pauk. Podstawą floty są ato­
mowe okręty podwodne z pociskami nuklearnymi. Flota byłego Związku Ra­
dzieckiego jest rozlokowana na Morzu Czarnym (tzw. flota czarnomorska) 
i w bazach w Archangielsku, Murmańsku, Władywostoku i w Pietropawłow­
sku na Kamczatce. 
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NATO (North Atlantic Tresty Organization) zrzesza praktycznie wszystkie państwa Europy 
zachodniej, USA oraz Kanadę. Obecna rola tej organizacji sprowadza się do wymiany 
doświadczeń i techniki wojskowej oraz do przeprowadzania wspólnych ćwiczeń i manewrów. 
Dawniej NA TOCbylo "przeciwwagą' dla nieistniejącego już Układu Warszawskiego. 
W celu ułatwienia ewentualnych działań bojowych, państwa paktu używają wspólnie 
skonstruowanego i wyprodukowanego sprzętu (głównie biorą w tym udział Wielka Brytania, 
Francja, Niemcy i Wiochy). Oprócz wspólnych konstrukcji, często używany jest sprzęt produkcji 
amerykańskiej. 
Ogólnym trendem w taktyce wojennej jest opieranie potęgi armii na lotnictwie i flocie. Te dwie 
połączone formacje są obecnie główną silą uderzeniową. f!ezygnuje się z ciężkich okrętów 
liniowych na rzecz lotniskowców i jednostek rakietowych. Te pierwsze są przerabiane z ciężkich 
okrętów na lekkie lotniskowce "kieszonkowe' (HMS 11/ustious lub włoski Giuseppe Garibaldi). 
Oprócz nich pływają też normalne. duże, lotniskowce jak francuski Clemenceau. Ich latającym 
wyposażeniem są francusko-brytyjskie pionowzloty Harrier. amerykańskie myśliwce morskie (F· 
16, F-18) i szturmowce (EA·6 Prowler, E·2 Hawkeye) oraz francuskie Mirage. Na wielu okrętach 
stacjonują też śmigłowce do różnych zadari (np. do zwalczania okrętów podwodnych). 
Uzbrojeniem wszystkich jednostek jest brori rakietowa. Z anylerii pozostaly na ich pokładach 
jedynie 78 mm włoskie działka Me/ara Compact i sprzężone z radarem, sześciolufowe działka 
Vulcan kal. 20 mm. 
Pozostałe okręty to krążowniki rakietowe, niszczyciele i okręty podwodne. Te ostatnie są 
zazwyctaj uzbtojone w bslistyczne pociskJ nuklRme 1 /l'IOf14 "'6'0IWIĆ wi6le dni pod MJd4 bez 
wynurzama się (HMS Resolutlon, francuski Rubls). Wfflcszo4ć oluftdw stac;onuje w bazacll 
motslcich, Najbardziej znane są rozlokowane na lslandil, w p6lnocnej Szkocji i w zachodnich 
Niemczech. 
W lotnictwie lądowym, oprócz samolotów lata bardzo dużo rozmaitych śmiglowców bojowych. 
Są to maszyny o wyposażeniu i uzbrojeniu, maitfce o wiele większe możliwości 
przy zwalczaniu celów naziemnych niż nonnalne samoloty sz11J11i:owe czy nawet bomboM:e. Nie 
ustfpuje im pola jedynie doskDnały A-10 Thunderboft li. Spośród myśliwców i szturmowców 
najbardziej znane są niemiecko-francusko-angielsko-wioski Tornado, angielsko-francuski 
JagiJIJf, bfylyjski Harrier oraz francuskie Mirage. 
Baczną uwagfl zwraca sifJ na zminimaHzowanie liczby zabitych i rannych żołnierzy. Są oni 
baldziej niż dawniej zab&) mani przed skutkami dzjałJJ!lia broni przeciwnika (lfJ. chemicznej). 
Również konstruktorzy starają sifl opracowywać broń, k1óra niszczyła by sprzflt przy jak 
najmniejszych stratach ludzkich. ...... 

Stany Zjednoczone jako jedno z najpotflinlejszych mocarstw świata posiadają najwifkszą 
liczebnie i uderzeniowo amlifl. Po drugiej wojnie światowej kolejne rządy USA prowadząc zimną 
wojnę zmieniały powoli obllc.ze armii. Najważniejsze ogniwo w slruklurze wojskowej l8gO kraju 
stanowi flota (US Navy). Do zadań taktycznych używa si'I przede wszystkim lolniskowców (m. 
in. USS America, USS J. F. Kennedy). Wyciągając wnioski z walk na Pacyfiku z okresu li wojny 
światowej US Navy postawiła je na pierwszym miejscu. · · , a jednocześnie ochroną 
btnislcowców, są olaęty liniowe. Należą do nich takie jednostki jak wydtr/nifte z lamusa (po 
latach dokowania i czekania na lepsze czasy) pancerniki (USS Missouri, USS Iowa), krążowniki, 
niszczyciele oraz pomniejsze jednostki (ścigacze okrętów podwodnych, trałowce do wyławiania 
min, monitol)' do ochrony portów i wybrzeża). Bardzo ważną ro/fi w operacjach floty pełnią 
okręty podwodne o napędzie atomowym. Są to jednostki kilku klas, min. Los Angeles, 
posiadające uzbrojenie torpedowe i rakietowe (w tym nuklearne), zdolne do działania pod wodą 
przez wiele tygodni. 
W połączeniu z flotą działają siły powietrzne (US Air Force). W morskim lotnictwie 
standardowym wyposażeniem są myśliwce F· 16 Fighting Fa/con i F· 18 Hornei, sz1urmowo· 
bombowe samoloty typu A-4 Skyhawk i A·6 lntruder. Dodatkowym wyposażaniem lotniskowców 
są samoloty zwiadu elektroniczego i rozpoznawcze, takie jak S-3A Viking oraz śmigłowce do 
akcji ratunkowych i innych zadań. Pojedynczy lotniskowiec dysponuje na pokładzie sHami 
lotniczymi, mogącymi zawstydzić niejedno państwo europejskie. 

I 

Uzbrojeniem floty amel)'kańskiej jest głównie broń rakietowa. Stosowane są 
rakiety samonaprowadzające typu "ziemia - powietrze• oraz "ziemia ·ziemia'. 
Okręty liniowe wyposażone są w konwencjonalną, ciężką artylerię o kalibrze do 
16 cali. Na jednostkach specjalnych zamontowane są rakieto-torpedy 
przeznaczone do zwalczania celów podwodnych. 
Pewnym novum jest przerabianie krążowników na lotniskowce 'kieszonkowe· . 
Ich przebudowa polega na dobudowaniu niewielkiego pokładu-lądowiska i 
przystosowaniu pomieszczeń na potrzeby hangarów, warsztatów i magazynów. 
'Fruwającym· wyposażeniem tych mini-lotniskowców jest amerykańska, 
ulepszona wersja pionowzlotu Hanier, która pod oznaczeniem AV-SS używana 
jest do zadań specjalnych i szturmowych. 
Armia USA od czasu wojny koreańskiej stosuje zamiast standardowej piechoty. 
piechotę morską (US Marines). Są to oddziały wojskowe specjalnie wyszkolone 
1 uzbrojone. Zostały one wprowadzone w celu poprawienia skuteczności 
działań lądowo-morskich. Wykorzystywane są do desantów, oraz do zadań 
specjalnych. Ich podstawowym uzbrojeniem strzeleckim jest nieśmiertelny M· 
16. 
Rota amerykańska rozmieszczona jest w wielu częściach świata. Jej główne 
bazy znajdują się na Hawajach, Filipinach, Bermudach i w Den He/der 
(Holandia), gdzie zna1duje się główna baza NATO. a ostatnio także w rejonie 
Półwyspu Arabskiego i Zatoki Perskiej. Simon 
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Konkurs 

• • 
-rozw1ązan1e 

-Ahoj, cwaniaczki ko(s) miczne! To 
ja, Wasz prehistoryczny reporter z Di­
geiclll, czwarte] pianety Beteigeuse 
(Kopalny, jakżeś tam doleciał?). Je­
stem w tej chwili w budynku kosmopor­
tu, zbliża się godzina dwunasta dwa­
dzieścia, o której. zgodnie z umową 
sprzed tygodnia, powinno nastąpić 
ogłoszenie wyników przetargu. Na pły­
cie stoi już statek Tloemsa, nie ma 
jeszcze Nartiso i Glimbala, miejmy 
nadzieję, że zjawią się lada moment. 
Podchodzę do wysokiego, szczupłego 
mężczyzny, autora całego zamiesza­
nia. Dzień dobry panu. 

- Dzień dobry. 
- Jestem reporterem koncernu The 

very Top Secret Cąpany, przepra­
szam, skompany, nie, Company. C jak 
Cecylia, O jak Olaf ... 

- Czy pan się dobrze czuje? 
- Tak, tak, już przechodzę do rze-

czy. Czy może Pan powiedzieć coś 
bliższego na temat planety, którą ma 
Pan zamiar sprzedać zwycięzcy prze­
targu? 

- Średnica 5100, atmosfera nadaje 
się do oddychania ... A właściwie co to 
Pana obchodzi? 

- Wie Pan, nasi czytelnicy ... 
- To Was ktoś czyta? 
- No, podobno masa ludzi. Według 

najnowszych badań instytutu Gallupa 
jesteśmy najpopularniejszym pismem 
poświęconym grom komputerowym, 
czytanym na wszystkich znanych pla­
netach Galaktyki. 

- Każdy tak mówi. Teraz niech Pan 
nie przeszkadza. 

- Proszę Państwa, zbliża się do nas 
pan Tloems. Czy może Pan powie­
dzieć coś dla naszych czytel. „ 

- Spadaj Pan. Nie ma nikogo oprócz 
mnie? 

- Tamtych dwóch nie widzę, ale zo­
stało im jeszcze trzy minuty. Ile pan 
ma? 

- Prawie 58 tysięcy. Starczy? 
- Tak, zwłaszcza, że tamtych nie 

ma. 
- Jak tak, to mam znacznie mniej. 
- Proszę państwa, jesteśmy świad-

kami rozmowy na temat nowej planety. 
Czy ta planeta ma już jakąś nazwę? 

- Spadaj. 
- Bardzo ciekawa nazwa. Czy ma 

jakieś interesujące uzasadnienie? 
- Chodźmy stąd, bo ten pismak nie 

da nam spokoju. · 
- Proszę państwa, jest godzina 

I o • I • • • o o • 

dwunasta osiemnaście. Wygląda na to, 
że zwycięzcą przetargu zostanie Pan 
Tloems, chociaż, słyszę jakiś szum, 
wyglądam przez okno, tak, to nadlatuje 
transportowiec Glimbala, ostro przy­
ziemia, hamuje aż dymią koła, jeszcze 
się toczy, jeszcze nie stanął, zostało 
minuta dwadzieścia sekund, stoi! 
Otwiera się luk, wybiega z niego jakiś 
mężczyzna, to chyba Glimbal, tak, to 
on! Biegnie w naszą stronę, zostało mu 
jeszcze około dwustu metrów i niespeł­
na czterdzieści sekund, powinien zdą­
żyć, o kurcze, ale wywinął orła! Wstaje 
i kuśtyka w naszą stronę, jeszcze pół 
minuty, przyspiesza, znowu biegnie, 
pięknie kiwnął strażnika, nie ma już 
przed nim nikogo, zwalnia przed bram­
ką i GOOOOOLLLLL! 

- Czy ten facet się dobrze czuje? 
- Psychiczny, ale chyba nieszkodli-

wy. Może zaćpał? Niech Pan nie zwra-
• • ca na niego uwagi. 

- Z tym golem to coś nie tak, chyba 
się zapędziłem. Zbliża się kulejący 

Glimbal, czy weźmie Pan udział w 
przetargu? 

- Oj, ale się, zdyszałem. Wszystko, 
przez te, cholerne, kwaran, tanny. I, 
jeszcze, mi się, but roz, wiązał. Co to, 
za, typek? 

- Niech Pan nie zwraca na niego 
uwagi. Twierdzi, że jest dziennikarzem. 
Ile pan ma? 

- A ile, ma, konkurencja? 
- Pod pięćdziesiąt osiem. 
- Mogę dać, więcej . 

- A trzeci z panów? 
- Chyba jest na Nickelonie, ma 

ponad osiemdziesiąt kafli, tylko nie 
wiadomo, po co. Tu go w każdym bądź 

• • razie, nie ma. 
- No dobrze. Zdaje się, że najwięcej 

ma pan Glimbal, więc chyba on wygra. 
- Proszę Państwa, tu Wasz nieusta­

jący w wysiłkach reporter. Według nie­
oficjalnego werdyktu wygrał Glimbal, w 
czasie jednego tygodnia bez trzech se­
kund! Jeżeli zawodnicy drużyny prze­
ciwnej nie złożą oficjalnego protestu, 
wyrok się uprawomocni! 

- Chodźmy stąd, mam go dosyć. 
(Kopalny. jesteś spalony. Od dzisiaj 

nie wychodzisz z redakcji i pilnujesz, 
żeby cię nikt nie ukradł. Naczelny) 

••• 
I to by było na tyle. 
Przetarg wygrał Glimbal, 

z wynikiem 58799 kredytek. 

Nartiso zarobił 81707, ale że za­
kończył swój lot naNickelonie, nie 
mógł wziąć udziału w przetargu. 

Tyle samo co Glimbal udało się 
zarobić 24 czytelnikom, którzy otrzy­
mują w nagrodę prenumeraty Top 
Secretu (miało być dwadzieścia, ale 
szkoda nam było tych czterech 
osób). 

Tym, którzy go znają, może się to 
wydawać niemożliwe, ale taka jest pra­
wda i rzeczywistość. W czasie ferii Ko­
palny pojechał na urlop i wylądował na 
Słowacji, pod Chopokiem. Chopok to 
taka góra, wysokości 2024 metrów. Już 
sama obecność Kopalnego gdzie in­
dziej niż w Warszawie albo na polu 
namiotowym pod Paniewem (poj. Au­
gustowskie) była sensacyjna, toteż ca­
ły zepsół z niepokojem czekał na dal­
szy ciąg wydarzeń. Przez jakiś czas nic 
się nie wydarzyło, to znaczy nic, poza 
spustoszeniem jednego czy dwóch 
browarów i niezwykle intensywną pra­
cą nad zacieśnieniem przyjaźni między 
Polską i Słowacją. Bardziej z żeńską 
częścią Słowacji, jeśli chodzi o ści­

słość. 

Tak to trwało przez półtora tygo­
dnia, aż tu nagle któregoś dnia Kopalny 
poznał Małolatę, eksportowy produkt 
gdzieś spod Warszawy. Doszło między 
nimi do jakiejś transakcji wiązanej -
szczegóły nie są znane, Kopalny na 
pytania odpowiada półsłówkami - w 
efekcie której nad ranem dwuosobowa 
wycieczka w składzie Małolata & Ko­
pal ny ruszyła w GÓRY. Co było dalej 
wiadomo jedynie z grubsza. Pierwsze 
sto metrów zajęło im piętnaście minut, 
następne pięćdziesiąt tyle samo (Ko­
palny wybierał Małolacie śnieg zza kol-

Oto ich lista: 

Paweł Czepczor, Dąbrowa Górnicza; 

Karol Rostek, Knórów; Piotr Nowak, Ol­
sztyn; Mariusz Wolski, Jelcz; Mariusz 
Urbańczyk, Kotowice; Janusz Grabo­
wski, Jastrzębie Zdrój; Mariusz Paluda, 
Toruń; Paweł Lendzioszek, Gdańsk; Ma­
teusz Matuszek, Ciesz.yo; Paweł Nowak, 
Dąbrowa Górnicza; Mariusz Gołębie­
wski, Rypin; Jacek Szewczyk, Lubomia; 
Krzysztof Miłota, Rydułtowy; Marek 
Blankenstein, Częstochowa; Paweł 

Bróździński, Poznań; Piotr Ziółkowski, 
Łódź; Maciej Kosik, Tczew; Marek Maje­
rankowski, Bytom; Maciej Kusina, Kra­

ków; Paweł Hikiert, Ciechanów; Norbert 
Dąbrowski, Warszawa; Janusz Zawiła, 
Maków; Wojciech Beśka, Łódź; Mariusz 
Bielak, Inowrocław. 

Red 

nierza). Potem zaczęły się schody, a 
raczej ślizgawka. Kopalny miał śliskie 
buty i co sto metrów podszedł, to dzie­
więćdziesiąt zjechał. Dziesięć metrów 
w każde piętnaście minut - tyle zajmo­
wało mu podejście, czas zjazdu można 
z czystym sumieniem pominąć. Wy­
startowali o dziesiątej z wysokości 
1680 metrów (na tyle można wjechać 
wyciągiem). Na górze byli - no właśnie. 
O której byli na górze, ile czasu zajęło 
im podejście i ile czasu w związku z tym 
mieli później dla siebie na szczycie nie 
udało nam się ustalić. Gdzieś pod dro­
dze usiłowała ich zatrzymać Górska 
Służba (taki słowacki GOPR), ale nie 
miało to wpływu na czas podejścia. Czy 
możecie nam pomóc w ustaleniu, o 
której godzinie Kopalny znalazł się na 
szczycie? 

Wśród tych, którzy nadeślą prawid­
łowe odpowiedzi, Kopalny osobiście 
rozlosuje dwadzieścia prenumerat. 
Być może również uda się namówić go 
do ujawnienia jakichś dalszych szcze­
gółów (pikantnych?} wycieczki. Odpo­
wiedzi nadsyłajcie - jak zwykle - na 
kuponach. 

Naczelny 

• 
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Drodzy Czytelnicy! 

Co miesiąc przychodzi do naszej redakcji kilkadziesiąt 
opisów Waszego autorstwa. Wykorzystujemy je regularnie, 
a kilku z ich twórców już stało się naszymi stałymi współpra­
cownikami. Ponieważ otrzymujemy od Was coraz więcej 
dobrych opisów postanowiliśmy stworzyć rubrykę "Czytelni­
cy nadesłali", w której bedziemy prezentować te najbardziej 
- naszym zdaniem - udane. 

Na początek Dizzy 6 autorstwa Łukasza Jaśkiewicza. 

Dizzy 6 
Prince of the Yolkfolk 
Po przygodach ze Spellbound 

Dizzy ponownie spotykamy się z 
naszym jajkopodobnym znajo­
mym. Także i tym razem nasz 
przyjaciel wplątał sie w niezgorszą 
kabałę. Trafił do krainy, którą de­
spotycznie włada pewien troll. Troll 
uwięziwszy Daisy i wygnawszy 
prawowitego władcę uzurpuje so­
bie prawo do tronu. Siedzi sobie na 
moście i ponurym "Get lost" żegna 
każdego przechodnia. 

Nasz przyjaciel zaczyna w ko­
mnacie, z której wyjście jest możli­
we tylko przez zamknięte drzwi. 
Jako, że nigdy nie był duchem, 
musiał wysilić swój cenny umysł -
pomyślawszy chwilę wyszedł na 
zewnątrz. Porozmawiał ze stoją­
cym nieopodal człowiekiem. Ten, 
widząc w Dizzy'm ostatnią nadzie­
ję na przywrócenie starego po­
rządku podarował mu nawet lata­
jący dywan, ale mały wiedząc, że 
na nic mu się on nie zda, ruszył 
dalej. Poszedł do trolla i bezczelnie 
świsnął mu spod samego nosa ki­
lof. Klika kroków dale}, obok lwa, 
podniósł z ziemi pudełko . W tra­
kcie rozmowy z królem zwierząt 
dowiedział się, że dolega mu bolą­
ca łapa, w którą wbił się kolec. Nie 
mogąc mu na razie pomóc, Dizzy 
ruszył dalej. 

Po kilku karkołomnych skokach 
podniósł z chmurki klej do mostów 
firmy ACME i rozbił kilofem kamień 

skrywający wejście do ukrytej ja­
skini. Jego pracujący na szybkich 
obrotach mózg podpowiedział mu, 
że kilof nie będzie już potrzebny, 

więc wyrzuciwszy go wszedł do 
jaskini. Znalazł tam złoty samoro­
dek. Następnie udał się nad rzekę 
o wiele mówiącej nazwie Styx i 
przepłynął ją płacąc 

przewoźnikowi złotem. Dowiedział 

się też, iż ten ostatni ma kłopoty ze 
zbyt powolną łódką. W przypływie 
napadu dobroci Dizzy obiecał, że 
dostarczy mu do niej silnik. 

Kawałek dalej w prawo i trochę 
wyżej droga się urwała. Jajek (?) 
użył więc niezawodnego kleju. Po­
szedł jeszcze kawałek do góry, po­
skakał w prawo, potem po chmur­
kach i wylądował w zamku. Znalazł 
złotą harfę, z którą poszedł do wrót 
Nieba i oddał ją św. Piotrowi. W 
zamian otrzymał specjalny serek. 
Pobiegł z nim do napotkanej 
wcześniej myszy. Postawił na zie­
mi pudełko, włożył do niego serek 
i już z myszą w środku podniósł je 
z ziemi. Pppędził do trolla, który w 
panicznym strachu przed gryzo­
niem uciekł daleko i na zawsze. 
Droga do królewskiego zamku sta­
nęła otworem. 

W zamku Dizzy znalazł silnik, 
który podarowałprzewożnikowi. W 
zamian za to otrzymał kosę, którą 
wyciął trujące zarośla blokujące 

przejście w drugim zamku. Idąc 

dalej znalazł trąbkę , przeszedł 

przez komnatę ze złym duchem i 
na baszcie znalazł szczypce. Tymi 
obcęgami pomógł lwu, który po­
zwolił mu zatrzymać dokuczliwy 
kolec. Dizzy umiał to wykorzystać. 

Pobiegł do komnaty ze złym du­
chem, wbił kolec w podłogę i po 
wejściu tam po raz drugi sprawił, 

że zły Dizzy nadział się na kolec i 

zginął. Pozwoliło to podnieść 
klucz. 

Następnie Dizzy pobiegł do na­
potkanego na początku człowieka, 
który po otrzymaniu trąbki okazał 
się być królewskim trębaczem . 

Trębacz z radości wręczył Dizzy' e­
mu książkę z dowcipami. Za po­
mocą klucza jajowaty młodzieniec 
opuścił zwodzony most w zamku 
królewskim i spotkał zapłakaną 
córkę dawnego króla. Pocieszył 

ks-ięzniczkę wręczając jej ksiązkę 
z dowcipami. Ona zrewanżowała 
się królewską flagą. 

Z flagą Dizzy pobiegł na wieżę 
i wywiesił chorągiew na maszcie. 
Poszedł do trębacza i kazał mu 
zagrać. Na ten sygnał powrócił król 
i od razu przejął w swoje ręce ster 
władzy. Gdy dowiedział się, co się 
wydarzyło, w uznaniu zasług Diz­
zy'ego mianował go księciem . 

• 
Swieżo upieczony arystokrata po-
szedł w prawo i znalazł tam stary, 
zardzewiały klucz, który dziwnym 

• 

zrządzeniem losu pasował do 
drzwi komnaty w drugim zamku. 
Tam właśnie wredny troll uwięził 
damę serca Dizzy'ego. Uwolniona 
Daisy od razu zaczęła się szarogę­
sić. Wysłała naszego bohatera na 
poszukiwanie dwudziestu wisie­
nek, z których chciała upiec ciasto 
na setne urodziny głowy rodziny, 
Grand Dizzy'ego. Mały, wiecznie 
zapracowany jajek oczywiście za­
danie wykonał, co zakończyło się 
wspaniałym przyjęciem, ogólną 
niestrawnością i rozstrojem żołąd­
ka dziadka. 

Łukasz Jaśkiewicz 
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r ZASADY NABYWANIA • 

Na konto BANK AGROBANK S.A. nr 
konta 470005-1834-131, Warszawa, ul. 

I 
Grochowska 262, należy wpłacić wyli­
czoną na podstawie kuponu sumę pie­
niędzy, powiększoną o koszty wysyłki. 

Dowód wpłaty lub jego kserokopię 

I wraz z wypeh1ionym kuponem należy 
przesłać na adres: Spółdzielnia BAJ. 
TEK, ul. Wspólna 61, D0-687 Warsza-

1 
wa, z dopiskiem na kopercie : RETRO. 

Ponieważ poaladeny przez nas zapas 
nunserów zmnleJeza się, może zaist­
nieć sytuacja niemożliwości reallzacJI 

I 
całości lub częścla zamówienia. W ta­
kiej sytuacji proponujemy dwa rozwią­
zania. Pierwsza to zwrot pieniędzy 
przekazem pocztowym. Drugie, to pr~ 

I 
sta loteria fantowa na następujących 
zasadach: 
Jeśli z zamówienia nie można wysłać 

I 
jednego lub dwóch numerów, to kwota 
za nie zostaje przekazana do "skar­
bonki". Po upływie kwartału za wszy­
stkie pieniądze dokonujemy zakupu 

I 
drobnych akcesorli komputerowych i 
rozlosujemy je spośród uczestników 
loterii. Zwycięzcy otrzymają nagrody, 
a wszyscy uczestnicy zostaną skreśle-

1 
ni z listy. 

Lista zwycięzców zostanie ogłoszona 
w Bajtku. 

I 
I 

Prosimy zatem osoby zainteresowane 
uczestnictwem w loterii o zaznaczenie 
tego faktu w odpowiednim miejscu klł­
ponu. Jeśli deklaracja nie zostanie zło­
żona lub będzie brakować więcej niż 
dwa numery, to zwrot gotówki nastąpi 
automatycznie. 

• 

Zycie małego dinozaura w epoce 
kamiennej wcale ni~ było proste. 
Czyhało na niego wiele niebezpie­
czeństw . Przekonał się o tym pewne­
go dnia bohater gry Stone Age . Właś­
nie przechadzał się podziwiając pięk­
no okolicy , kiedy usłyszał głośny ru­
mor i poczuł jak drży ziemia. Prze­
straszył się nie na żarty i rzucił do 
panicznej ucieczki. Niestety, było już 
za późno. Trzęsienie ziemi szalało 
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D w przypadku niemożliwości 
realizacji zamówienia, 
deklaruję udział w loterii 

Imię : ............................... ............... . 

Nazwisko : ..................................... . 
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1 numer - 4000 zł 
2-5 numerów - 6000 zł 
6 i więcej numerów - 10000 zł 

+ koszt wysył;=k~i ~=====~' zł I 
DO ZAPŁATY: ._I ____ ___.I zł 

- egzemplarze po 8.000 zł 

- egzemplarze po 1 O.OOO zł 

D - egzemplarze po 12.000 zł 

O - egzemplarze po 15.000 zł 

0 -tych numerów nie posiadamy 

jak opętane. Pomimo, że nasz boha­
ter biegł ile sil w nogach, ogromne 
pęknięcie dogoniło go . Poczuł , że 

traci grunt pod nogami ... 
Kiedy się ocknął nic nie widział. 

Był przerażony, znajdował się sam, w 
nieznajomym miejscu i to bez Mamy! 
Na szczęście udało mu aię opano­
wać . Przypomniał sobie co się stało 
i doszedł do wniosku, że znajduje si ę 
w jakichś podziemnych koryta rzach. 
Co było robić, trzeba było sp róbować 
wrócić do domu i to jeszcze przed 
wieczorem , żeby mama nie zdenerwo­
wała się zbytnio. Przypadkiem sięg­

nął do kieszeni i .stwierdził, że znaj­
duje się w nfej pięć świec zek. 

- To świetnie - pom.yślał - będę 
miał czym oświetllć drogę! 

Musiał się pośpieszyć , bo co ja­
kiś czas gdy stał zbyt długo w jednej 
pieczarze nadchodził p rzeciąg i 
zdmuchiwał świeczkę . Na po czątku 

wyd11wało mu się , że wyjście z labi­
ryntu jaskiń nie będzie trudne, lecz 
jego nadzieje szybko ostygły. w dal­
szych jaskiniach kamienie byty tak 
porozsypywane, że przedostanie s ię 

do wyjścia stawało się coraz trud­
niejsze. Musiał się dobrze zastano-

wić jak chodzić po kamieniach , ru­
chomych platformach i teleportach, 
zbierając czasami klucze do poumie­
szczanych tu i ówdzie drzwi. Musiał 
także uważać na bloki skalne, które 
były go w stanie przez chwilę utrzy­
ma ć, ale gdy tylko z nich zszedł roz­
s ypywały się w proch. Czasem jedno 
n iewłaściwe poruszenie kamieni po­
t rafiło uniemożliwić dalszą drogę. 

Czasem tak długo namyślał się jaką 
drogę wybrać, że świeczka gasła mu 
w dłoni, na szczęście czasem można 
było zna leźć dodatkowe. 

Czy mal dinozaurowi uda się 

znaleźć dr ę. o domu zależy tylko 
od ciebie i t wojej pomocy. Jeżeli 

chcesz pomóc temu słodkiemu malu· 
chowi musisz koniecznie zagrać w 
grę STONE AGE. Program został bar­
dzo starannie zrobiony. Grafika ma 
swój styl, bardzo dobra jest też mu­
zyka. Ciekawym pomysłem jest tak 
zwana szafa grająca. Wciskając w 
menu gry klawisz FS przechodzimy 
właśnie do niej I możemy wybrać ko· 
lejność muzyczek (jest Ich osiem) ja· 
kie mają być odgrywane podczas gry, 
lub w ogóle wyłączyć muzykę. Z kolei 
klawisz F3 pozwala wpisać nam ma-

giczne słowo które przenosi nas na 
jeden z dalszych poziomów gry. Kla­
wiszem FS dla odmiany możemy 
przejść do wyboru opcji gry , gdzie 
ustawia się obecność muzyk i, czy 
podkładowy rysunek ma być wyśw i et­

lany na całym ekranie , czy tylko we­
wnątrz aktywnego obszaru oraz czy 
bloki mają być płaskie (znacznie uła­
twia to orienta cję). F4 pozwala na m 
zobaczyć li stę najlepszych , a F7 
zm ienia poziom trudności gry . 

Gra nie jest bardzo trud na, lecz 
czasami przejście do następnej plan­
sz y wymag a sporo kombinowania. 
Dla tych, którzy będą mieli kłopoty z 
przejściem któregoś poziomu publi­
ku jemy ko mpletną listę kodów. Ja 
j edn~k uważam, że przejść g rę same­
mu jest o wiele większą frajdą. 
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Jak do tej pory zajmowa­
liśmy się jedynie prostymi 
przypadkami save'ów - to 
znaczy takimi, w których 
nie zostały wprowadzone 
żadne mechanizmy kontro­
li poprawności, jak i takimi, 
które nie były w żaden spo­
sób zakodowane. Niestety, 
czasami zdarza się, iż pro­
gramiści chcą utrudnić ży­

cie ludziom takim jak Wy i 
wprowadzają wyżej wspo­
mniane mechanizmy. Po­
stanowiliśmy więc opisać 

je pokrótce, aby zobrazo­
wać rodzaje pułapek czeka­
jących na potencjalnego 
"hacker' a". 

KODY KONTROLNE 
Jeżeli programiście zależy na tym, 

aby nikt niepowołany nie dokonywał 
zmian w plikach jego programu to naj­
częściej wprowadza tak zwaną sumę 
kontrolną. Oczywiście bardzo rzadko 
jest to rzeczywiście suma bajtów two­
rzących plik danych, zwykle jest to na­
tomiast CRC (cyclic redundancy code) 
- opisywane już w Bajtku przez Roberta 
Magdziaka. Ułatwia to nam do pewne­
go stopnia pracę, gdyż znamy w takim 
wypadku algorytm obliczania tegoż 
CRC, jednakże zawsze pozostaje 
problem odnalezienia miejsca zapisu 
obliczonej wartości w pliku (mimo, iż 

najczęściej jest on umiejscawiana na 
końcu). 

KODOWANIE 
Wszelkie metody szyfrowania da­

nych nie są zbyt często stosowane w 
grach, z tej prostej przyczyny, iż obsłu­
ga tak utworzonych plików przysparza 
programistom dodatkowych kłopotów. 
Spotyka się zaszyfrowane pliki, z regu­
ły kodowane najprostszą możliwą do 
zastosowania metodą. Każdy bajt pliku 
"źródłowego" poddawany jest pewnej 
odwracalnej operacji. Zwykle wykorzy­
stywany jest tutaj operator XOR (suma 
module 2) z pewną z góry określoną 
liczbą, nazwijmy ją a. Jest to o tyle 
proste, że zarówno szyfrowanie, jak i 
dekodowanie pliku przeprowadzić 
można przy użyciu tego samego algo-

rytmu - obrazuje to poniższy wzór: (x 
XOR a) XOR a = x. Oznacza to po 
prostu tyle, że po dwukrotnym "przepu­
szczeniu" pliku przez program kodują­
cy otrzymujemy tenże plik. Zamiast po­
jedynczej wartości 'a' może być cały 
ciąg liczb - np. a, b, c, a, b, c, itd. 

Należałoby w tym miejscu wspo­
mnieć o zakresie zastosowań tego ro­
dzaju metod. O ile dosyć rzadko wyko­
rzystywane są do tworzenia save'ów, 
to znacznie częściej spotyka się je przy 
tworzeniu plików danych - taka metoda 
została na przykład użyta w programie 
"Zgadula" do zakodowania pliku z ha­
słami. Odgadnięcie wartości a (wg. po­
danego powyżej wzoru) pozostawiamy 
w tym wypadku dociekliwości Czytelni­
ków ... Można tutaj także wymienić me­
todę "rolowania" kolejnych bajtów roz­
kazem maszynowym ROL lub ROR po­
legającym na przesunięciu każdego bi­
tu w bajcie o jedną pozycję w lewo 
(ROL) lub w prawo (ROR). Bit "wycho­
dzący" z jednej strony wraca na począ­
tek bajtu, w ten sposób żaden nie jest 
tracony. Oczywiście tutaj proces kodo­
wania różni się od odkodowywania -
jeśli w tym pierwszym używaliśmy roz­
kazu ROR to w drugim użyjemy ROL i 
na odwrót. Metoda ta została zastoso­
wana w kodowaniu programu MAPP. 
(HardMan) Opisane powyżej metody 
wymagają niestety napisania krótkich 
programów, które zajmą się odkodo-

• wan1em. 

SYSTEMY ZAPISU 
WARTOŚCI 
LICZBOWYCH 
Jeżeli uda nam się przedrzeć przez 

opisane powyżej zabezpieczenia po­
zostaje nam już "tylko" odszukanie baj­
tów zawierających interesującą nas 
wartość i oczywiście odgadnięcie spo­
sobu kodowania przez nie owej warto­
ści. Pierwsza część opisanego powy­
żej procesu jest najtrudniejsza, nie 
można podać tutaj właściwie żadnych 
reguł postępowania i do każdej gry 
trzeba zabierać się niestety indywidu­
alnie ... Druga część jest już na szczę­
ście łatwiejsza. Ponieważ właściwie 

wszystkie współczesne gry pisane są 
w językach wysokiego poziomu, to pro­
gramiści stosują występujące w nich 
typy danych. Jeżeli interesująca nas 
wartość liczbowa jest zawarta w prze­
dziale , 255, to jest zwykle umieszcza­
na po prostu w pojedynczym bajcie. 
Jeżeli natomiast liczba ta jest większa, 
to zapisuje się ją w kilku kolejnych baj­
tach, przy czym ten najbardziej zna­
czący może być zarówno na początku 
jak i też na końcu całej sekwencji. Nie-

stety, tak na prawdę w większości przy­
padków odkrycie właściwej metody za­
pisu wartości jest sprawą przypadku ... 
Ten odcinek chcielibyśmy zakończyć 
zachętą do zajęcia się save'ami gry 
Wolfenstein i zmianą ilości amunicji i 
"życia", tak aby nie zmienić punktacji. 
Wartości te zapisywane są w pojedyn­
czych bajtach. W pliku tym występuje 
suma kontrolna (a dokładniej GHG), 
jednakże program umożliwia załado­
wanie zmienionego pliku, infonnując 

nas jedynie o jego błędności. W nastę­
pnym odcinku odpoczniemy nieco od 
tej dawki teorii i zajmiemy się praktycz­
nie kilkoma grami. Jeżeli wykazane zo­
stanie zainteresowanie, to przedstawi­
my również krótkie programy liczące 
CRC i dekodujące dwoma opisanymi 
powyżej metodami. Być może przyjrzy­
my się również kodowi BCD. 

Alex & Gawron 

Stworzenie pierwszych gier na PC 
ginie w pomroce dziejów, mimo iż 

uchwycenie momentu który przemienił 
tę maszynę choć częściowo w kompu­
ter rozrywkowy uchwycić jest niewątpli­
wie łatwiej, niż ten, który małpę prze­
mienił w człowieka. Jest jednak pewne, 
iż pracownicy biur (którzy od samego 
początku mieli bliski kontakt z IBM PC) 
nie zajmują się wyłącznie pracą. Po 
dłuższych przemyśleniach można na­
wet dojść do wniosku, iż nie zajmują się 
pracą przede wszystkim. W każdym 
bądź razie logicznym staje się fakt, iż 

na PC od początku musiała istnieć ja­
kaś dobra gra (przymiotnik dobra mo­
żemy uważać tutaj za synonim słowa 
absorbująca). Po zastanowieniu się, 

jak również konsultacji ze znajomymi 
księgowymi i sekretarkami wyłoniliśmy 
ową grę - to DIGGER znany też pod 
równie sławną nazwą DIG DUG. 

Gra jest, wydawałoby się, banalna. 
Powodowani chęcią zysku zakupiliśmy 
niewielki spychacz, po czym, dzięki od-

DIGGER 
WINDMILL '83 

<· • 

ziedziczonej po dziadku mapie 
odnaleźliśmy zapomnianą, acz bogatą 
kopalnię diamentów i innych szlachet­
nych kruszców. Oczywiście - jak to 
zwykle bywa - świetlana droga do bo­
gactwa zaczyna się komplikować, gdyż 
wybrana przez nas kopalnia okazuje 
się zamieszkana przez wredne i licznie 
występujące zwierzaczki. Tak więc na­
sza eskapada przez kolejne poziomy 
kopalni polega na ryciu tuneli, wydoby­
waniu diamentów i uciekaniu przed sta­
rającymi się nas pożreć tubylcami. Nie 
jesteśmy na szczęście bezbronni: nasz 
pojazd ktoś, kiedyś wyposażył w laser 
górniczy, mający tylko jedną wadę - po 
każdym strzale trzeba go naładować. 
Jeżeli natomiast jesteśmy sprytni i ze­
chcemy wykorzystać naszą inteligen­
cję, to okaże się, iż wraże stwory da się 
zabić zwykłym zasypaniem, a przy 
okazji umierając wydzielają one z sie­
bie pewną ilość złota, zapewne wchło­
niętą podczas życia. 

Gdy zagłębimy się dosyć znacznie 
w labirynt kopalnianych (Kopalnych?) 
korytarzy okaże się, że jednak mieszka 
tam ktoś, kto nam sprzyja - pewnie 
skarbnik. ów osobnik rozrzuca na na­
szej drodze magiczne owoce, które, 
nie dość że pożywne, dają nam rów­
nież odporność na dotyk uciążliwych 
zwierzątek. Nie trzeba chyba podkre­
ślać, że jest to odporność czasowa. 

Gra wydawałoby się nie jest spe­
cjalnie ciekawa, lecz cóż- kilka lat temu 
paraliżowała pracę wielu skompute­
ryzowanych biur, a i teraz warta jest 
uważniejszego spojrzenia. Jeśli nato­
miast grało się w nią w dawnych, mło­
dzieńczych czasach, to warto odświe­
żyć sobie wspomnienia. 

Cóż, kończymy, jeszcze tyle pozio­
mów do przejścia ... 

Alex & Gawron 
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W podane ceny wliczony jest koszt 
programu i opłaty pocztowe. 
Prowadzimy również sprzedaż wysył­
kow11 programów firm AVALON, 
MIRAGE oraz TWIN SPARK SOFf 
(Amiga) i innych. 
Regulacja należności następuje przy 
odbiorze przesyłki. Ceny mog11 ulec 
zmianie z powodów niezależnych od 
naszej fumy. 
W zamówieniach prosimy zawrzeć 
nazwy programów, typ komputera 
oraz Imię, nazwisko I dokładny 
adres zamawiaj11ccgo. 
Aktualny katalog wysyłamy na ży­
czenie gratis wyłącznic po nades­
łaniu koperty zwrotnej ze znacz­
kiem. 
Prowadzimy sprzedaż hurtową. 

Nasz adres: 
ASF s.c. 
ul. Rzeczpospolitej 8 
80-369 Gdańsk 

MIECZE VALDGIRAll 
WŁADCA GóR 

Nadeszła chwila powrotu 
Aldira! 

Opakowanie kartonowe. 

60.000 

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

SO.OOO 

DWIE WIEZE 
gra przygodowa: czarodziejka i wo­
jowniczka Iris pragnie pomać ta­
jemnice wsz:echświata; kolorowa gra­
fika, makomite animacje. 

45.000 

R UU.COM lllM 
~·rll ~ hidriiAll 

gra przygodowo-zręcmościowa; puł­
kownik Max Graham w poszukiwaniu 
tajemniczej broni przodków; ponad 
120 komnat pełnych niezwykłych 
zagadek i niespodzianek; ta gra już 
zdobyła licmą ~ wiernych fanów; 
kolorowe kartonowe opakowanie. 

60.000 

KRUCJATA 
gra przygodowo-zręcmościowa: agent 
Hardin poszukuje dokumentacji proto­
typu tajnego urządzenia oraz 10 mln 
dolarów w złocie na egzotycmej wys­
pie; ponad 120 komnat pełnych kolo­
rowej graftlci, świetnej animacji i cie­
kawych zagadek. 

SO.OOO 

TURBICAN 
gra przygodowo-zręcmościowa; du­
suk Turbican uwalnia Mrocmy Dwór 
od grozy Złego Ducha; gra podobna 
do pnygód Blinky'ego. 

45.000 

MIECZE VALDGIRA (przygodowo-zr~cznościowa; c: 40.000), MONSTRUM 
(zr~cznościowa; c: 40.000), KULT (strzelanina; c: 40.000) MUFF/DRUTT (dwie 
gry zr~cznościowe; c: 40.000), PRZEMYTNIK (ekonomiczno-decyzyjna; c: 40.000) 
IQ MASTER (zr~znościowo-logiczna; c: 40.000), SKARBNIK (logiczna; c: 
40.000), HYDRAULIK (zr~cznościowo-logiczna; c: 40.000); JUMPING JACK 
(zr~cznościowo-logiczna; c: 40.000); FATUM (strzelanina; c: 45.000); SOUND 
TRACKER (program muzyczny; c: 45.000). 

tel. (0-58) 53-15-15 w. 243, fax (0-58) 56-11-12 Ceny na dziefJ 25.03. t 993 



Miejsce na korespondencję ~ 

Nadawca: 
Imię: ........................................ . 
Nazwisko: ............................... . 
ulica,nr .................................... . 
kod,miejsc.: ............................ . 

Miejsce na korespondencję ~ 

Nadawca: 
Imię: ........................................ . 
Nazwisko: .. .. ........................... . 
ulica, nr .................................... . 
kod.miejsc.: „ .. „„„.„„„„.„ ...... . 

Miejsce na korespondencję a 

Nadawca: 
Imię: ........................................ . 
Nazwisko: .............. ..... ... ..... ... . . 
ulica,nr .................................... . 
kod,miejsc.: ............................ . 

Miejsce 
na 

znaczek 
za 1500 zł 

(pocztowy) 

T<>I) s1:c:1~1:T 
ul. Wspólna 61 

00-687 Warszawa 

Miejsce 
na 

znaczek 
za 1500 zł 

(pocztowy) 

T<>I) s1:c:1~1:T 
ul. Wspólna 61 

00-687 Warszawa 

Miejsce 
na 

znaczek 
za 1500 zł 

(pocztowy! .. 
. 

TC)I) s1:c:1~1:T 
ul. Wspólna 61 

00-687 Warszawa 
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Liczba kole1nych 
zes"ZYtów 

Tytuł 

iC>I> 
c1:c·1>1=-;, _. ~-· 

3 6 12 

7 5000 150000 

30000 60000 

37500 75000 

Co by zaprenumerować ... 

liczba 
egz. 

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

i 
• 

iC)I> 
e1:c·1>1=-;, _. ~-· 

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

Co tu się rozpisywać - obejrzyj to, 
co trzymasz w ręku I 

arunki 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". 

c___ ________ _ 

------

r 

OFERTA YMIANY 
INTERESUJĄ MNIE GRY TYPU 

J MAM l - GIER 

TYP KOMPUTERA 
OPISY 

TAŚMA.TURBO (JAKIE ?) 
DYSK I 3"1 3.5" I 5.25"1 

,.,_;· PROFESSIONALS - ONLY HOT STUFF 

MAM 
SZUKAM 

WYMIANA DOŚWIADCZEŃ· 0 OCZEKUJĘ fJ OFERUJĘ 

lny był na zczvcie o godzini 

• ••••••••••••••••••••••••••••••• 

idziE W 

" LISTA PRZEBOJOW 
komputera typu ......... . 

HITY 

, 1---------2 3 1----------

4 1----------
51---------
6 1---------
7 1---------
8 1---------
9 ,__ ------

10.__ __ ----
SHITY 

11---------2 ,____ ____ _ 
3 1-------------< 
4 1---------
5 ,_____ __ - ·-· -----< 

6 1----- - -- ___ ___, 
7 .___ ____ ~ 

PO 

IGH SCORE 

PSEUDO: 

OLIMPIADY 
I WYŚCIGI 

--·----



• 

LISTA 
I 

LISTY 

LISTA 
I 

EKSPERCI 

- , -, 
-,. 

ATARI XL/XE COMMODORE AMIGA 
1. AD 2044 1. North & South 1. Lotus Ili 
2. Hans Kloss 2. Gianna Sisters 2. Anather World 
3. Klątwa 3. Micraprase Soccer 3. North & South 
4. Silent Service 4. Pirates 4. Civilization 
5. Miecze Valdgira 5. Rick Dangerous li 5. Monkey Island li 
6. Kult 6. Rick Dangerous 6. Flashback 
7.Adu 7. Fighter Bamber 7. Pinball Fantasies 
8. Misja 8. Test Drive li 8. Pinball Dreams 
9. Artefakt Przodk6w 9. Creatures li 9. Lotus li 
10. Operation Blood 10. Tomahawk 10. Speedball li 

ATARI XL/XE COMMODORE AMIGA 
1. Tarzan 1. Predator 1. Kick Off li 
2. Green Beret 2. Pitłall 11 2. Golden Axe 
3. Jet Set Willy 3. Blue Max 3. Wings of Fury 
4. Blue Max 4. Tenninato1 li 4. Terminator li 
5. Pitfall 11 5. Robacap Ili 5. Vroam 

All formats All computers AMIGA 
Con sol es (16-bit) 

1. PGA Tour Golf 2 1. Body Blows 1. Streetfighter li 
2. Lem111ings li 2. The Chaos Engine 2. Sensible Saccer 92193 
3. Streets of Rage 2 3. X·Wing 3. Ziai 
4. Super Mario Kart 4. Sleepwalker aa:v'F European 
5. Road Rasb 2 5. Lemmings li page 

5. WiAg Commander 6.Ecca 6. Comanche 
7. l.emmings 7. Ji1M11J White's Snooker 6• Pll!lllier Manager 
8. European Saccer 8. Formula One 1 · Road Rasli , 
9. Sonie 2 9 Civilisatiaa 8. Arclier Macleaa s Pool 
10. MickeJ & Donald 1Ó Dane 11 1· ladi_ana Jenes-Fate Df 

• Uailt1s 
10. AY-BB Harrier ~ult 

ATARI XL/XE COMMODORE AMIGA 
1. Magia Kryształu 1. Creatures li 1. Street Fighter li 
2. Raszyn 2. Golden Alle 2. Lri11nings li Tribes 
3. IUł!lWa 3. Nłirtll & Sautli 3. Eya Df Bellolder li 
4. VickJ ł. llllblka• 4. Cliaas Eilgl1M1 
5. Problem Jasia 5. Crazy Cars Ili 5.KGB 
6. Riot 6. Rick Oangeraus li 6. Lotus Ili 
7. Jaffar 7. Slicks 7. Sabre Team 
8. Bank Bang 8. Micraprosa Soccer 8. Zaol 
9. Darkness Hour 9. Dizzy Callectian 9. Transarctica 
10. Inspektor 10. Kało Fortuny 10. Body Blaws 

~ 
ATARI XL/XE COMMODORE AMIGA 

1. Tank vs Tank 
2.Adu 
3. Major Bronx 
4. U-235 
5. Change 

1. Indiana Jones IV 
2.Haak 
3. Lethal Weapon 
4. Rabacop Ili 
5. Street Fighter li 

1.Fortuna 
2. Letbal Weapan 
3. Universal Mansters 
4. Wing Commander 
5. Tennlnatar li 

, 
-, 

PC-et 
1. Anather World 
2. Centurion 
3. Test Drive Ili 
~· tiost Files of Sherlock 
o mes 

5. Electro Body 
6. Prehistorik 
7. F·15 Strike Eagle n 
8. Wolfenstein 30 
9. Monkey Island li 
10. Civilization 

PC-et 
1. Alley Cat 
2. Barbarian 
3. Colorado 
4. Test Drive 
5. Cisco Heat 

PC-et 
1. X·Wing 
2. Sleepwalker 
3. Space Quest V 
4. Ultima li 
5. Lea Manley in L.A. 
6. Camanche 
7. Ji1mnf Wbite 's Snooker 
8. Fommla Die 
9. Civilisatioa 
10. Dane li 

PC-et 
1. X-Wing 
2.Car & Driver 
3. Space llłlest V 
4. lłanler Jmwp Jet 
5. Alone in the Dail( 
6. V4Victory 
7. Histary Une 
8. Veil of Darkness 
9. Ultima Underworłds li 
10. Legends Df Valour 

PC-et 
1. Sbadawarlds 
2. No Exit 
3. Aquanaid 
4. Baby Ja 
5. Catacombs ef AbJss 

I 

Komentarz do Listy 

Cześć wszystkim ! 
Od razu na początku pragnę uprzedzić, że 

dziasiaj będę okropny i podam trochę danych 
liczbowych dotyczących listy. Oto po ile 
głosów na dane komputery poprzychodziło : 
PC-et (107), Atari Xe/XI (115), C-64 (230) , 
Amiga (161 ), Nintendo (1 ), Atari St (5) , 
Speccy (5) , Amstrad (1 ), w sumie 625 
głosów. Drugą rzeczą jest kilka wybucha· 
wych listów od ST-eków z groźbami, że 
wysadzą to i tamto, jeżeli w ciągu 24 godzin 
nie powróci Lista na Atari ST. Nawet zasta­
nawia/em się nad tym, czy by tego nie zrobić, 
ale moje chęci zostały przebite nokautującą 
ilością głosów na ten wspaniały komputer 
(5) . Przyznacie chyba że nie jest to zbyt duża 
ilość. Wobec tego oznajmiam wszem i 
wobec, że jeżeli do następnego numeru 
przyjdzie powyżej pięćdziesięciu głosów na 
Atari ST, lista na ten komputer powróci i 
będzie na stałe . To samo tyczy się 
Spestrurna, Amstarada i innych maszyn. 
. A teraz przejdźmy do przeglądu list ze 

Swiata. Lista na Amigę została opracowana 
na podstawie Amiga Action (Marzec'93) . 
Lista na PC-eta, konsole, oraz komputery 
16-bitowe. na podstawie listy (27 Marzec'93), 
która kiedyś była na MTV, a teraz jest 
dostępna na telegazecie programu SUPER 
CHANNEL. 

Listę ekspertów skomentujcie sobie sarni~ 
Postaram się przeprowadzić krótki przegląd 

tego, co się dzieje na liście redagowanej 
przez Was. Zacznijmy od Atari Xe/XI. W czo­
łówce AD 2044, które już przez dwa numery 
trzyma się mocno na pierwszym miejscu, 
zaraz za n ią Hans Kloss , no i Klątwa. Poza 
tym trochę jakby nic się nie działo . czyżby z 
grami na Atari było coraz gorzej? Co o tym 
myślicie Atarowcy? 

Czas na coś z drugiej mańki , czyli 
Commdore. Tu z kolei pierwsze miejsce 
zajęło znowu North & South. które było na 
pierwszym miejscu, później spadło i znowu 
wraca. Niesmiertelny Microprose Soccer 
trzyma się jeszcze w czołówce teraz na 
trzecim miejscu. Jedyna, nawiasem mówiąc 
zupełnie niezła , nowość to Creatures li. I to 
wszystko. Reszta to stare przykurzone gierki. 
Też tak jakby zbliżał się koniec. 

Nareszcie lista na której jest najwięcej 
rzeczy, które dopiero co wchodzą . mianowi· 
cie lista na PC-eta. Na liście pojawiły się trzy 
nowości: Civilisation, Wolfenstein 3D. oraz 
Sherlock Holmes. Nie wiadomo dlaczego 
Another World znowu wrócił na pierwsze 
miejsce. ale jeżeli takie jest Wasze zdanie. 
Dobrze. że coś się zaczyna dziać w 
PC-etach, bo przecież dotychczas lista ta 
wyglądała żenująco. 

No i ostatnia lista Arnigowców. Lotus 111 został 
wywindowny na pierwsze miejsce. Trochę 
mnie to zaskoczyło i nawet zagrałem w niego 
ostatnio. Przyznaję jest niezły, ale to już 
chyba nie najnowsza gra. Niezniszczalny 
Another World siedzi na drugim miejscu. 
Kiedy wreszcie wypadnie z listy? A może 
znowu wejdzie na pierwsze miejsce? Z no· 
waści to tylko Flashback zawitał nareszcie, a 
przecież tych nowości jest mnóstwo. Przykła­
dem może byc chociażby rubryka "Co 
Nowego". Co się dzieje ze Street Fighter'em 
li, czyżby tego jeszcze nikt nie miał? Coś 
Amiganci śpią, ta lista powinna najbardziej 
pulsować różnymi nowymi tytułami. Czas 
skończyć erę Another World'a! 

Shadock'im pożegnaniem: "i to by było na 
tyle" żegna się Q/l/IJ) 
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BAJT 
IBM PC XT/AT 

AMIGA 
ATARI XL/XE 

ATARI ST 
COMMODORE C64, 128 

'J(pta[ogi gratis po przesłaniu 
zaatfresowanej k;sJperty zwrotnej 
(Af) + znaczef(za 4000 z{ {na 

{ist cięź/(;j) 

sprzedaż wysyłkowa 
BAJT 

05-1 OO Nowy Dwór Maz. 
ul. Chemików 3/55 

tel. 75-34-14 

Rozliczenia 
Bassowaty, K. Kubeczko, M. Weryk i 

inni - CZ)1ta1ny, czyta1ny, Wy też. iny Was też. 

Wiele u1vag dotyczących TS zostało v.•zięte 
pod u>vagę - nav.•et jeśli nie odpisuje111.v, 
po111agają na111 "' redagowaniu pis111a. Pi­
szcie dalej, miny i komentarze Kopalnego 
czytającego Wasze list)• po1nagają zrege­
nerować siły po oś111iogodzin11ej pracy joy­
en1 i nzyszą. See you la ter aligator! 

Zepsół 

Atari vs Commodore, cd. 
Dwuch komputerowców zaczeło spory 

nad tym co jest lepsze Atari czy Commo­
dore. Wynikneła z tego bujka. Ja byłem 
sekundnikiem i trzymałem ich garderobę. 
Jeden zrezygnował z bujki z zamierzeniem 
zabrania ubrania przeciwnika i ucieczką do 
domu. 

A teraz moje pytanie o ile razy jest 
lepszy C-64 od Atari XFJXL. 

Jordan 
O tyle sa1110, o ile PC-et jest dłuższy od 

A111igi. 
Kopalny 

Hardware 
Mam do Was następujące pytanie: jeśli 

chcę używać joysticka do IBM PC, to czy 
muszę mieć dyskietkę instalacyjną do nie­
go? 

Krzysiek z Poznania 
Jo_vsrick do PCeta to spra1va dosyć nie­

typowa. Nie jest do niego potrzebny żaden 
dodatko1vy progra111, wszystkie gry które 
potrafią z joysticka skorzystać obsługują 
go sc11ne. Proble1n)' 111ogą się pojawić przy 
próbie podłączenia. Odpowiednie gniazdo 
( piętnasto,/ziurkowe) znajduje się często 

na karcie Mur/i 110, jeśli go ta111 nie ina 
trzeba kupić Game Card - kartę, służącą 

wyłącvzie do podlączeniajoystika. Od 1110-

• 

,------~-~~-~-------~ 

: oferuje wiele rodzajów stacji dys- : 
: ków do komputerów ATARI : 
: XL/XE , ATARI ST/STE i COMMO-: 
l DORE AMIGA. : 
I I 

: Polecamy także samplery i : 
inne akcesoria. l 

Pytajcie o nasze wyroby 
w sklepie TORA. 

I 
I 
I 
I 
I 

Warszawa-Ursynów, ul. Lachmana 1 1 

(róg Ciszewskiego i Rosoła} , tel. 643· : 
47·91 , czynnym w godz . 8-19, : 

1 oraz w sklepach : 1 

l TAL · ul. Grójecka 65a : 
: JOKER · ul. Czerniakowska 58a 1 

: O nasze usprawnienia kompute- ! 
: rów i stacji dysków pytajcie • 
: pod telefonami: ! 
I 641 ·54·29, 643·99·88 . I 

: TOMS : 
: 02·781 Warszawa, l 
: ul. Kazury 13/26. l 
I I 

L---------------------------..J 
1nentujej zainstalowania i wetknięcia 1vty· 
czki wszystkie gry po1vi1111y widzieć joystick 
- trzeba go jeszcze czase111 ska/ibro1vać, co 
sprowadzi się do 1vykonania cz.vnności opi­
sy-.vanych na ekranie (zwykle będzie to 1vy­
chy/enie wajchy prawo-góra do oporu i 
fi re, pote111 /e1vo-dół i znó1v fire). U1vaga -
nie kaidy joystick moi11a podłączyć do 
PC eta, 1nusi na nim być napisane że się do 
tego nadaje! 

Brat Marcin 

Uroczyście wam oświadczam, że po­
zbyłem się wszystkich dóbr i kupiłem PC­
eta. Miałem C-64, dlatego musiałem wziąć 
prochy uspokajające gdy zobaczylem gra­
fikę VGA, ale gdy uslyszałen1 muzykę PC­
eta bez karty muzycznej to mało co nie 
wyrzuciłem go przez okno. Słyszałem, że 

nie warto kupować Sound Elastera bo PC­
et nie jest do muzyki. Co wy na to? 

Mam nadzieję, że Kopalny napisze coś 
na ten temat, bo ma przerwę w sianoko­
sach. Czekam na jakąś odpowiedź. Żeg­
nam. 

Killer 
Wybacz, ale na odpowiedź Kopalnego 

nie ina co lic<J'Ć - jego znajo1ność sprzętu 
bardziej skon1p/iko1vanego niż XC-12 jest 
co najmniej prob/e1natycz11a. Jeżeli 1nc1sz 
zamiardu::.o grać (a do1nyśla1n się, te rnasz) 
- kup. Argument, że PC-et nie jest do mu­
zyki jest dość śrniesv1y. Ró1vnie dobrze 
nzovza po1viedzieć, że Atari nie jest do dru­
ko>vania - a 11wsa ludzi ku11iła drukarki i 
nie płacze z tego po1vodu. 

Brat Marcin 

Ech, ta Elvira ..• 
Drodzy Partyzanci! 

( ... )Posiadam tylko dwa składniki po­
trzebne do zmartwychwstania a z lektury 

"Teorii zn1artwychwstania" dowiedziałem 
się, i ż potrzebuję oprócz 1nózgu i serca 
czaszkę i przedmiot drogi duszy właścicie­
la za życia . W rym miej ·cu ogron1ny SY­

STEM REQUEST do EMJLUS'a o 
odpowiedź na nurtujące mnie pytania do­
tyczące dokonania zmartwychwstania, po­
nieważ Cerberus nie chce mnie już z tego 
studia wypuścić, żyję w nawiedzonym do­
mu, śpię w kotło,vni bo tam cieplej. Od 
czasu do czasu wchodzę na dach pooddy­
chać świeżym powietrzem, patrzę w akwa­
riun1 lub rozmawian1 z lndiańce1n, a Elvira 
to nie chce dać się nawet dotknąć (nie 
1nówiąc już o czymś więcej, chle, chle!). 

Z poważaniem Towarzysz Broni 
mg. inż . Jaras 

To1varzyszu Broni! 
Jest nieźle, jui pra1vie sko1iczyłeś grę. 

Nie mogłeś dotk11ąć Elviry, c6żja jej "do­
rykale111" przez ostatnie kilka 111iesięcy. ale 
111ar11już dosyć jej 111agii tote:f. dc11n Ci szan­
sę nacies~enia się jej urokie111. Brakuje Ci 
kilku składników, powiadasz. Do czaru 
z1nart\'vych1vsta11ie potrzebujesz: mózg, 
serce, skalp, jajka oraz 111odlite1vnik księ­
dza. Mózg i serce już 1nasz. to dobrze. Jajka 
i 111odlite1vnik powinieneś znale:!.ć bez pro­
blemów, 1zatomiast co do skalpu spra>va się 
troszki ko111plikuje. W nawiedzony1n domu 
musisz 1vziąć barometr i za1nienić go 1vczar 
Summo11 Stonn. Teraz w te pędy na dach i 
1vyivołaj sztor111 (Su1n1non Storni). W ten 
spos6b aparatura Fra11kiego 11161viąc deli­
katnie zepsuje się, a Ty zejdziesz 11a d6/, 
przetniesz drut 11a jego głowie i wei111ies~ 
Twój upragniony skalp. I to 1vszystko, a 
jeszcze Elvira jest pory•1vcza >vięc odpo­
cznij trochę przed spotkanie111. 

Medytujący Guru EMILUS 

Naczelny przy głosie 
( ... )Tak na niarginesie to niech Naczel­

ny ię wyluzuje, bo jak kiedyś czytałem 
"Listy", wypowiedź Redakcji - jakaś drę­
twa, myślę, patrzę, o sorry- pisał Naczelny. 
Chłopie, weź się w garść, albo oddaj pałe­
czkę Kopalnen1u. 

Bu berto 
W każdej grupie ludzi musi być ktoś, kto 

• 

s111ęci i goni do roboty i ktoś, ko111u robota 
wisi, a z ozora ciekną głupoty. Taki teżjest 
podział u nas, zgadnijcie kto goni a kto się 
obija i plecie trzy po trzy. 

Naczelny 
Wiele symulacji do tej pory oparte było 

na bazie grafiki wektorowej. Coraz czę­
ściej stosowaną jest grafika fraktalowa. I tu 
jest pewien problen1: na czym polega ten 
rodzaj grafiki i co oznacza sformułowanie 
"grafika liczona w czasie rzeczywistym"? 

Rumcajs 
Bardzo dobre pytania - sa1n chciałby111 

znać na nie pełną odpo111iedi. :zacznij111_v od 
tego co jest pewne. Grafika 1vektoro1va po-

legc1 na ty111, :!.e każd_1' obiekt opisany jest 
jako seria >vektoró1v, a dokładniej odcin­
k6>•'. dla których :nane są 1vsp6/rzędne 

ko1ica i poc:ątku . Kilka takich odcinkó111 

1110::.e opis_1•1l'ać pojet(\•nc~ą ściankę, : kilku 
lub kilkunastu ścianek 111o;'J1a :b11doM:t1ć 

calkie111 sko111pliko1vany obiekt ( obejr::J:i 
faceta : gry A/one in the Dark 11• ty11111111ne­
rze - str. f 2-l 3). Poco10 .? Ano:apo11zocą 

clość prt>>t.1·ch operacji 111a1e111al)·cz11ych 
(na 1>ozic>1nie getnnetrii an/irycv1ej z trze­
ciej klas_1• lice111n) 111o~na obliczyć, jak po-
1vinny pr<.ebiegc1ć "'' ekranie linie (ro te 
odcinki, a dokładniej ich rzul)•), ogranicza­
jące ka>vałki (ścianki) o jedny111 kolorze. 
Najpienv więc liczy się poło::.enia koriców 
odcink611', ry•szije się je (uwzględniając ich 
poło~enie zn1ie11iające się 1v 111iarę ruch6w 
obiektu i fakt, ie poszczeg6lne ścianki za­
słaniają niektóre z odcink6>v) a pote1n ob­
szary 111iędzy ni111i W)•pełnia się 

odpowied11i111 kolore111 - i w ten sposób 
po1vstaje obraz, który widać na ekranie. 

lic:enie 1v czasie rzeczywisty111 ozna­
cza, że wsz;ystkie potrzebne oblicze11ia są 
1vykonywane -.v trakcie gry - między wy­
ś>vietleniemjednego obrazu a drugiego mi­
ja kilkadziesiąt 1nilisekund, w ciągu 
których na odpowiednio szybkinz ko111pute­
rze i za potnocą dobrego a/gory1111u 111ovza 
wykonać wszystkie potrzebne rachunki. 
Można również postąpić inaczej - Jeże/i z 
g6ry >viadon10, jakie będą r11chy 1vykony­
wa11e przez wszystkie odcinki, 111ożna poli­
czyć ich wszystkie M1sp6łrzędne, 

zaparniętać je i odwoły1vać się do tych za­
pa1niętanych 1vartości. W ten spos6b przy­
gorow_vwane są zwykle czołówki gier • 
>vszystkie obliczenia i operacje, które daje 
się wykonać 1vcześniej, zostały już dawno 
zrobione, a to co ogląda1ny jest tylko "ode­
granie111" przygoto>vanych wcześniej da­
nych. 

Teraz o grafice fraktalnej. Fraktal to 
takie coś śmieszne, kt6rego każdy ka1vałek 
jest podob11y do całości. Zupeł11ie przypad­
kowo okazało się, ie ten sa1111van111ek spel-
11i aj ą r6żne obiekty istniejące w 
rzeczy1vistości - nzały szczyt jest podob11y 
do większej góry, kt6rej część stano1vi, a ta 
z kolei do łaricucha górskiego. Istnieją bar­
dzo szybkie algorytmy pozwalające na na­
rysowa11i e fraktali - 111oina więc je 
zastosriwać do 1ysowania krajobrazu, jak 
to zostało zrobione 1v grze Comanche. 
Problen1 z grafikąfraktalną polega na tym, 
że bardzo trudno ją zdefi1zio1vać - przy ba­
daniu fraktali niejako przypadkie111 doko­
na110 wielu czysto n1aten1atycznych odk1yć, 
kt6re dają się zastosować przy ryso>vaniu 
r6t.11ych obiektó1v, 111in10 że z samynzi fra­
ktala1ni nie n1ająjut wiele wspólnego. 

Naczelny 

• 



OAL MINER 
(Commodore) 
Klawisz 'C=' (Commodore logo) 

powoduje przeniesienie na następny 
• poziom. 

DARKMAN 
(41..ro.lga) 

(HAM) 

W trakcie gry wpisz 'MEACUL TA'. 
(Cycero) 

DIGI DUCK 
(Atari XL/XE) 
Wpisz na planszy tytułowej haslo 

'DE JET' a otrzymasz 99 żyć. 
(Krzysztof Przybyszewski) 

DONKEY KONG JR. 
(Atari XUXE) 
Wpisz 'BOOGA' jednocześnie trzy­

mając ' SHIFT''. Uruchom grę. Naciś­
nięcie "K" unieszkodliwia potwory, "S' 
- zmienia poziom gry. 
(Dominik Cieślik i Mr. Gregor -EG-) 

ELEPHANTIC 
(Commodore) 
Naciśnięcie "RUN STOP' przenosi 

z planszy do planszy. 

FLIMBO 'S QUEST 
(Commodore) 

(Bartman) 

W pierwszym levelu idź w lewo, aż 
do końca planszy. Wejdź na najwy-

ższy szczebel drabiny i kucnij (DÓŁ + 
FIRE). W każdym levelu są trzy takie 
miejsca . 

(Mateusz Skawiński) 
FRED li 

(Atari XL/XE) 
Na planszy tytułowej wpisz hasło 

"Ml SI U". Klawisze od 1 do O przeno­
szą po poziomach. 

(Krzysztof Przybyszęwski) 

GARFIELD 
(Commodore) 
Jeżeli niegrzeczny pies Oddie 

sprzątnie Ci sprzed nosa jakąś rzer.z, 
należy mu wymierzyć celnego kopnia­
ka - na pewno odda. 

(Vorgul R. H.) 
GHOSTBUSTERS 2 

(Amiga) 
Nieśmiertelność uzyskuje się trzy­

mając na początku "CONTROL" + 
'ALT" +"U'+ 'S". 

(Wójcik Tomasz) 
"GIGA NO ID" 

(IBM PC) 
Włącz komputer, naciśnij CAPS 

LOCK, uruchom grę, strać pierwsze 
cztery statki, naciśnij CAPSLOCK i 
strać ostatnie życie. Graj od nowa, 
dostaniesz 1 OO żyć. 

(M. W. Smentny Bobo z Piy) 
GOLD HUNTER 

{Atari XL/XE) 
Kiedy weźmiesz pierwszy klucz i 

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

Jesteśmy wydawcami: 
43 oryginalnych programów na komputer ATARI XUXE 
8 gier na C64 na podstawie licencji Zeppelin Games 
Nasze gry znajdują się zawsze w czołówce listy przebojów 

Proponujemy wysyłkową sprzedaż gier • płatność przy odbiorze przesyłki 

ATARI XL/XE 
Vicky 
Digi Duck 
Upiór 
Mirax 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 ~ 
Draconus c-,· 
Bali Blasta ~ 
Ninja Commando -& 
M. Bike Racer 
Bienic Ninja .; 
Para Academy "N 
IO ~ 

Do każdego zamówienia z dopiskiem Top dołączamy katalog wszystkich gier. 
Sam katalog można uzyskać, przysyłając na nasz adres opłaconą kopertę zwrotną. 

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

Zapraszamy do współpracy właścicieli sklepów 

otworzysz skrzynię, to ruch joyem 
DÓŁ • LEWO na 30 sek. przyspiesza 
ruch postaci. 

(Marcin Wronikowski • Sir Wrona) 
GOLDEN TALISMAN 

(Commodore) 
Gdy rozpada się przegroda wciśnij 

'Q" dwa razy. Przegroda jest, możesz 
przez nią przechodzić, ale stwory się 
rozbi[a[ą. 

(HAM) 
GOTHIC 

(Commodore) 
Kiedy zabraknie Ci ognistych kul, 

druty zniszczysz wciskając 'Control'. 
(Sebastian Cieślak) 

GRAND PRIX SIMULATOR 
(IBM PC) 
Jeżeli wszedłeś do finału wyści· 

gów światowych i startujesz, w czasie 
jazdy naciśnij 'ESC' to wygrasz. 

(Sadbingo) 

HeRY 'S HOUSE 
(Atari XUXE) 
CPM daje nieśmiertelność. 
(Marcin Wronikowski - Sir Wrona) 

K1KSTART 
(Atari XUXE) 
Po usłyszeniu sygnału joystick 

DÓŁ + LEWO + FIRE • uzyskujesz du· 
że przyspieszenie. 

(Pawi & Marek) 
KLAX 

(Atari ST) 
W czasie gry naciśnij "4" a prze­

niesie Cię do ostatnie) planszy. 
(Kuba Ert-Ebert) 

KUNG-FU MASTER 
(Amstrad) 
Gdy złapią Cię przeciwnicy, szyb­

ko naciskaj w prawo i w lewo, w ten 
sposób się ich pozbędziesz. 

(Filip Majsak) 

LEADER BOARD GOLF 
(Atari XL/XE) 
Jeśli nie chcesz grać na danej 

planszy wciśnij "OPTION'. 

New YORK 
(Atari XUXE) 

(Pawi & Marek) 

Wciśnięcie spacji zatrzymuje czas. 
(Tomasz Liszka) 

OPERATION BLOOD 
(Atari XE/XL) 
Na planszy tytułowej napisać 

"BC'. Podczas gry, po naciśnięciu 
"SELECT' + "OPTION" + "CONTROL": 
klawisz 'Esc' • dodatkowe granaty, 
"Strzałka w górę"· magazynki,","· 
energia, 'T' • następny level. 

(P. W.) 
OPERATION BLOOD 

(Atari XE/XL) 
Jeżeli chcemy pozbyć się na po­

czątku etapu helikopterów, pauzujemy 
grę ("SHIFT"), jeszcze raz naciskamy 
'SHIFT' i trzymamy. Nic, z wyjątkiem 

helikopterów, nie rusza się i nie strze· 
la. Można wtedy sterować celowni· 
kiem i załatwiać je z pistoletu. Uwaga: 
cały czas należy trzymać 'SHIFT'. 

(Maciej Norberciak) 

Q. D. MC. DRAW 
(Commodore) 
Jeżeli chcesz przejść 4 etapy na· 

ciśnij "RUN STOP". 
(Bartman) 

R1or 
(Atari XL/XE) 
Jeżeli faceci z pałami idą z dwóch 

stron, trzeba kucnąć, poczekać aż je­
den odejdzie, walnąć drugiego, znów 
kucnąć i tak w kółko. 

(Maciej Norberciak) 

SuMMER CAMP 
(Commodore) 
W levelu li poświęć wszystkie ży· 

cia oprócz jednego, potrzebnego do 
kontynuowania gry. Spokojnie pocze­
kaj do momentu aż skończy Ci się 
energia i daj pożreć się kotu. Odtąd 
jesteś nieśmiertelny. 

ToTAL RECALL 
(Amstrad) 

(Vorgul R.H.) 

Po załadowaniu gry, gdy ramka 
zmieni kolor, wpisz "G REG ". Energia 
nie będzie malała. 

VERMEER 
(Commodore) 

(Filip Majsak) 

Jeżeli zawarłeś kontrakt, którego 
data zrealizowania będzie po inflacji 
to świetnie. Zawieraj ich jak najwię­
cej, gdyż płacą Ci lepiej niż w sklepie. 

(Marcin Taru/ka • Abra) 

WHIRLINURD 
(Atari XL/XE) 
Kod do poziomu E: IAMTHEHUN­

GRYDUDE. 
(Mr. Gregor ·EG·) 

WINGS OF DEATH 
(Atari ST) 
W czasie gry wpisz "ST FORE­

VER''. Teraz klawisze: "F·1" • zamia· 
na w insekta, "F-2" • zamiana w 
nietoterza, "F-3" · zamiana w orła, 
' F4' · zamiana w smoka, 'F·S' - za­
miana w gryfa, 'F-6' · wywołanie my­
śliwego, "F-7' • wywołanie 
niszczyciela, "F-8' • włączenie tarczy 
ochronnej, "F·9' • auto-fire, "F-10' • 
odnowienie zapasu energii . 

(Berbel) 

• 
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Gdy tylko minął okres niełaski i kwarantanny po niechlubnych przygodach w Innym Swiecie, nasi trzej bohate­
rowie otrzymali kolejną pełną niebezpieczeństw misję. Czeka na nich zagubiony mityczny ląd Atlantydy ... 

„. a jedyną osobą , 
która wie gdzie 
znaleźć Atlantydę jest 
równie legendarny 
Indiana Jones. 

„ .pełne · niebez ieczeństw„ .„które szczęśliwie przeb · 

Dżemik i Naczelny 
zapędzili się w jego 
poszukiwaniu aż do 
tikalskiej dżun li „. 

Dzień dobry! 
Jeste5my z TOP SECRET. 

amy tu listy uwierzytelniające 
od Brata Marcina. 

BALAST! , 
NIE ROZMAWIAC ! 

' 

Tymczasem Kopalny 
dotarł na Azory przed 
nimi i konstruował 

Gdzie się 
podział ten 

bęcwał 

o alny '? 

• • 
z1wną maszynerię. 

Nie widzę. 
Jaka dziuraaaaa„ 

Od samego 
Brata Marcina?! 

Dobra, 
okażcie! 

• 

Oto moja asystentka 
Sophia. Wła5nie odlatujemy 

balonem na Azory. 
Zabierzemy was ze 

Och, nie ch.cemy byc 
zbędnym balastem„. 

O! Go5cie! 

Wręcz przeciwnie, 
alast jest niezbędny. 

„ .gdyby nie pewien 
drobn z rzyt„ . 

• 


