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Pismo wielbicieli komputerbw ATAR| XL/XE.

DOSY - przegladu czesé 1 -

W ogromnej gestwinie systemdw operacyjnych na ATARI czasami trudno sie polapaé. Niektére stosuja sw6j wia-
eny format zapisu, inne nie. Mamy nadzieje, Ze ten przeglad przyda sig niejednemu uzytkownikowi. Dzisiaj przed-
stawiamy te najstarsze i najprostsze.

DOS 1.0 (Atari) -~ Hmm... Oprécz tego, 2Ze istniat, trudno jest o nim cokolwiek powiedzieé. Byt to pierwszy
DOS na nasz komputer i dotgczany byt do stacji ATARI 810, kt6ra pozwalala uzyska¢ 90kB na dyskietce (Single).

DOS 2.08 (Atari) - powstat w roku 1980 i jest ulepszona wersja DOS'a 1.0. Obgfugiwany jest z menu znajduja-
cego sie w pliku DUP.SYS. Byiby OK, gdyby nie to, Ze obstuguje dyski aformatowane w ggstofici Bingle.

D05 2.5 - Chyba najpopularniejszy DOS na S-bitowe Atari. Punkcjam! niewisle réinincy sie od DOS'a 2,08,
z tym, Ze obsiuguje dyski w formacie Medium czyli 130 kB(teoretycznie) na jednej stronie dysku. Rozpoznaje roz-
szerzenia pamigci do 128 kB i instaluje w nich RAM-DYSK, do ktérego kopiuje plik DUP.SYS i MEM.SAV. DOS ten de-
dykowany jest stacji 1050.

DOS 3.0 - Dziadostwo. Ten syfiasty DOS rozpoznaje wprawdzie gestogci S i M, ale stosuje wiasny format zapisu
danych na dysku. Malo tego, nie potrafi odczytaé plikéw w formacie Dos 2. Swego czasu byt dotaczany do stacji
1050, gdyz byt tahszy.

DOS 2.35L - DOS ten mial byé alternatywa dla DOS’s 2.0 jednak troche mu nie wyszio. Moze dlatego, Ze nie ob-
siuguje rozszerzonej gestoéci, a tylko (?) pojedyncza i podwéjna. Ma biedy w swej budowie ydzieki czemu niektére
programy odmawiaja postuszefistwa pod ich kontrola. DOS ten jest (byit 7) dotaczany do stacji LDW 2000 Super i CA
2001, gdyz "pod" nim uruchamia sie program Synchromesh wyciskajacy z nich dwukrotnie szybsza predkoéé transmisji
danych tj. 38400 baud.

Nietoperek & Mitchel

ALCHEMT A MIRAGE software 1993,

Berezjusz byt jednym ze "starych, dobrych" alchemikéw. Zbierat magiczne ziota, przygotowywal czarodziejskie
eliksiry i mikstury, skrzgtnie ukrywajac je przed innymi. Dzigki nim mégt pracowaé nad coraz doskonalszymi za-
kleciami. Byly one przede wszystkim wielks skarbnica wiedzy, ktorg Berezjusz mégl wykorzystaé w razie niebez-
pieczenstwa. Pewnego dnia jednak wszystko sie skomplikowalo. Berezjusz - nie wiadomo jak i dlaczego - znalazt
si¢ w bardzo dziwnym éwiecie z ktérego nie znat wyjécia. Zawiodly tei sprawdzone czary i zaklegcia, gdyz aby ich
uzy¢, trzeba mieé¢ bardzo wiele sii, ktérych Berezjuszowi zabrakio. Stary alchemik jednak szybko znalazl na to
§pos6b, A mianowicie, musi pozbieraé¢ odpowiednis iloéé bukiakédw, w ktérych znajduje sie tajemnicza mikstura.,.
Tak oto przedstawia sie historia "Alchemii". A jak gra wyglada w praniu ? Przede wszystkim zaskakuje bardzo
szczegOtowy 1 tadny wystrdj komnat, Wiagciwie kazda plansza wyglada inaczej. RoOwniez na kazdym poziomie ( &g
cztery ) grafika zmienia sig bardziej lub mniej znaczaco. W czasie gry towarzyeza nam jedynie odglosy. Mogtyby
by¢ trochg lepsze, ale w sumie mogs byé. Do animacji bohatera réwniei nie mam zadnych zastrzeZen, porusza sie
w miarg naturalnie. Ekran gry podzielony jest na dwie czefci: pérna, w ktorej dzieje sig cata akcja, oraz dolng
- informacyjng. Znajduje sie w niej ( od lewej ) : ilodé¢ posiadanej energii, liczba buktakéw do zebrania, ilogé
zy¢ oraz czas, jaki nam zostal do skonczenia misji w danym poziomie. Podsumowujac, jest to dosy¢ dobra gra kom-
natowa. znacznie lepsza graficznie od innych tego typu. Mimo. iz juz ma parg lat, to jednak myfle, Ze warto mieé
1a w swojej kalekeji.

MITCHEL
Grafika - 9 Muzyka - § OgHtem - &
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DROIZY COZFWTRILNIGY &

W koficu, po wielu ktopotach (typu awaria Atarki, brak artykutéw) i tygodniach oczekiwaf przedstawiamy Wam
pierwszy numer magazynu, ktérego nazwa widnieje gdzieé u géry. Jak do tego doszlo 7 Otéz historia tego maga roz-
poczeis sig¢ gdzieé na przelomie paZdziernika~listopada, kiedy to naméwiiem (lub przynajmniej prébowaiem naméwic)
do wspbiredagowania kilku przyjaciéi--atarowcéw. Z nazwa nie byto probleméw, wymyélit ja Jurgi, gdy sam pomysi
gazetki byl jeszcze w powijakach. Z drobnymi zmianami tytut pozosiat (dla niezorientowanych - Byzygy to pierwsza
nazwa Atari Corp.).

Na poczatku, szczerze méwigc, nie bardzo wierzylem w wydanie tej gazetki. Wiadomo, "na rynku" igtnialo juz
wiele magazyn6ow dyskowych 1 to catkiem dobrych. Jednak zdanie szybko zmienitem, poniewai zatoZieniem dla mnie
i reszty redakcji byto stworzenie maga "troche" innego, niZ te, jakie znamy z dyskietek. Znajdziecie tu wiecej
(mam nadzieje) informacji dla poczatkujacych programistéw, czy sprawach czysto technicznych, ktérych czesto pré-
2no szukaé w magazynach dyskowych. Oczywiécie nie zamierzamy byé "sztywniakami" | Bardzo chetnie bgdziemy publi-
kowali artykuty, czy programy czytelnikéw.

W przyszloéci (tzn. od przysziego numeru) zamierzamy utworzyé kilka nowych rubryk, np. Top Ten, Ogloszenia,
Listy (wigcej informacji wewnatrz gazetki). Tutaj réwniez czekamy na Wasze propozycje. [ jeszcze jedna sprawa:
jezeli macie jakied pomysty, czy pytania do kogoé konkretnego z redakcji, to kierujcie je bezpodrednio do niego,
co przyspieszy znacznie odpowiedzi.

No to co? No to FRUGO!
Mitego czytania !
Red. naczelny: MITCHEL

Pewnej =zZimy . . .

w grudniu 1944 roku wojska niemieckie skierowaly swe sily w Ardeny. Alianci, tradycyjnie juz zaskoczeni,
mieli powaZne kiopoty, aby je zatrzymaé. Niemcy mieli wszelkie atuty: zaskoczenie, pogode i gily wystarczajace
do zatrzymania wojsk sprzymierzonych na co najmniej trzy miesiace. Nie mieli tylko jednego - paliwa.

Niejaki Electron umozliwil nam wcielenie gi¢ w role dowbdedw obydwu stron tej kampanii. Zadaniem Wehrmachtu
jest zajecie jak najwigkszego obszaru i kilkunastu miast, a Aliantéw u niemozliwienie tego. Jasne 7 Jak korytarz
pod Miedzyrzeczem! Musze przyznaé, Ze bytem (i jestem!) pod wrazeniem tej gry. Autentyczne nazwy jednostek, moz-
liwoéé poécigébw, czy tez budowy fortyfikacji jest tym co tygrysy (Pz.V1) lubig najbardziej. Co wazZniejsze, nie
musze¢ sig juz obawiaé, Ze moja dywizje pancerns rozbije grupa utanéw (co si¢ w innych grach doé¢ czgsto zdarza).
Pojedynki migdzy poszczegélnymi jednostkami rozstrzygane sa z najwieksza doza prawdopodobiefistwa. Podczas moich
péitorarocznych zmagafi z gasiadem, opracowaltem kilka wekazéwek, ktére moga pombc poczatkujacym:

Niemcy:

- uderzyé kiinem w taki sposdb, aby aliantdw rozbié na dwie czegéci;

- podzielié jednostki na trzy czedci: dwie wystaé odpowiednio na péinoc i potudnie w pogoni za nplem, a
trzecia wyruszyé na zachéd, zajmujac jak najwicksza iloéé miast;

- ewentualne positki nalezy niszczyé z marszu.

Alianci:

Wariant 1:

- podzielié¢ jednostki na dwie czeéci: jedna wystaé na p6inoc, do obrony dwbch miast poltozonych w gérach,
a druga na potudnie (miasto przy zakolu rzeki);

- naleiy wszelkie positki z péitnocy i potudnia przesyiaé bezpoérednio w rejon ww.walk, a jednostki z zachodu
koncentrowaé w okolicach érodka mapy;

= po wznowieniu lotéw naszych chtopcéw z USAF-u i RAF-u, nalezy zaatakowad¢ jednostki niemieckie,

Wariant 2:
- wycofa¢ 8ig¢ na "z géry upatrzone pozycje" w okolicach zachodniej krawedzi mapy i oczekiwaé zmiany pogody.

Uwagi ogblne:
- lekcewazenie altylerii i dow6dztwa moze bardzo wiele kosztowad,

- w tej bitwie prawdziwe czolgi mieli Niemcy...
- +.+ cho¢ samoloty zostawili na Kaukazie,

"Ardeny 1944" sa gra dla dwoéch graczy. Jest to powaina wada. Przestuchiwany autor, przyznal mi racje, jednak
bronit si¢ twierdzac, iZ komputer nie byiby zadnym wymagajacym przeciwnikiem ze wzgledu na ztozonodé gry. Pozos-
taje nam sie z tym zgodzié.

Notka statystyczna: ARDENY 1944

autor ..... Electron/Taquart

muzyka .... Bac/Taquart % Samurai/Taquart

grafika ... Immortal /MAC

wydawca ... L.K. Fire-Bird 1995

CEDB vivis v 5 zt

Ocena:

Jedna z najlepszych sirategii na mate Atari. Szczerze polecam!

Vasco
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Jak zwiekszy¢ i(los¢ kolorow
w trybie 15+16 ?

Artykut ten przeznaczony jest dla os6b zainteresowanych tworzeniem gra-
fiki na ATARI XL/XB, czyli, jak sadze, dla kazdego. Zdradze Wam opis pewnej
bardzo prostej sztuczki, ktéra pozwoli Wam na uzyskanie wiekszej liczby ko-
loréw w trybie GR. 15+16, zamiat standardowych czterech. Ma ona oczywiS$cie
zar6wno wady, jak i zalety. Oto one:

ZALETY = WADY :

+mozliwo§¢é uzyskania 6, 10, lub 16-tu -na obszarach, gdzie uzywa sie do-
koloréw zamiast 4-rech; datkowych koloréw, rozdzielczoé&é

+nie uzywa sie przerwan, ani zadnych pionowa zmniejsza sie o polowe;
sztuczek programowych; -wyb6r koloréw nie jest zupeilnie

+uzywa sie zwyklego programu dowolny;

graficznego;
+wszystkie kolory moga byé bez prob-
lemu umieszczane w jednej linii,
(przy wykorzystywaniu przerwan nie);
+sztuczke ta mozna taczyé bez obaw
z wykorzystaniem przerwafn;

Jak tego dokonaé? Tajemnica tkwi w zrecznym uzyciu funkcji miksowania kolo-
ré6w. Bez obaw, na ekranie nie bedzie tego widaé! Miksowane kolory muszg byé
koniecznie o tej samej jasnofci, oraz nalezy je mieszaé zmieniajac kolor co
jedna, pozioma linie ekranu. Oba kolory zleja sie w jeden, a zmieniajac ko-
lory podstawowe miejscami, otrzymamy inny odcien. Tak wiec z kombinacji Zch
kolor6w otrzymamy 2 dodatkowe, 2z 3ech-6, z 4ech-12 (+4 normalne). Tabelka
mozliwych kombinacji wyglgda tak:

miksujemy 2 kolory (0 i 1):

miksujemy 3 kolory (0, 1 i 2):
—1 24 3s e

1—T—28—T—3+—T—4s

64— t—T—8t—T—9—1—1

- ad o tl ¥y
00000{00000|11111)11111)22222]33333 00000 00000{00000] 11101 J 102000 101111|22222]22222|22222(33333
00000/11111{(00000{11111|22222}33333 00000|11111]22222]00000)111111122222|00000)11111{22222]33333
00000|00000(11121(111112}22222§33333 00000)00000(00000]11121|12111]11111|22222]122222|22222}33333
00000]11111|00000)11111)22222]33333 00000)11111|22222]00000{11111]22222|00000]11111|22222]33333

miksujemy wezystkie 4 kolory (0, 1, 2 i 3):

== 2% Je—T—4e—T—5¢ 6 Tea—y—88—T—94—T—10¢ 11 12¢ 13¢+—1—14*——15¢+—T1
0000000000/ 00000]00000f110211 20021} 11000)021121]22222]222220122222(122222(33333|33333]133333/33333
00000011111]22222]133333(00000)11111]22222]133333[00000]J11111)22222]133333|00000{11111]22222]33333
00000]00000|00000j00000f 1112100002 22000)00101122222]22222(122222(122222|33333(33333/33333(33333
00000 11111}22222(33333(00000)11111{22222]133333(00000J11111]22222]33333|00000{11111(22222{33333

("#")-kolor dodatkowy.

OczywiScie mieszanie koloru z samym sobg, to kolor normalny. Niestety, ze
znanych mi programéw, jedynie Blazing Paddles umozliwia wta$nie takie mie-
szanie. I jeszcze rada: najlepsze efekty uzyskacie uzywajgc 6, lub 10 kolo-
réow, bowiem przy 16 trudno jest otrzymaé wyrafne kontury, ale to juz sami
sobie wyprébujcie. MoZna tez te sztuczke potgczyé z przerwaniami i '"zatkaé"
znajomego komodorowca.

Sztuczke te odkrvitem przypadkiem kilka lat temu, a w lipcowym Top Secret

znaleZ¢ mozna opis gry "Sexy Six'" na Atarka, w ktorej autor wykorzystat i-
dentvezny trick, mieszajgac tryby 9 i 11, uzyskujac nagie panienki w 256-ciu
kolorach. Namawiam do kupna tej gry (oczywiécie oryginatu!!!) i przekonania

sig na witasne oczy. |}
Jurgi
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UuLTIMA | V

Czotem Atarowcy!

W tym artykule pragne nieco przyblizyé wam grg z rodzaju RPG, pt. "Ultima IV: Quest of the Avatar". Czym 58§
gry RPG chyba nie musze tiumaczyé, wiec od razu przejde do ombwienia gry.

0d czasu Exodusu wiele pozmieniato sie¢ w krainie Lorda Britisha, ktéry podbil sasiednie pafistwa Sosarii
i caty ten obszar nazwal Britannia. W Britanni zostal wprowadzony system oémiu wartog&éi, wediug ktérych mieli
postepowaé jej mieszkaficy. Byly to: Valor, Honor, Honesty, Bacrifice, Justice, Compassion, Humility, Bpirituali-
ty - ich przetiumaczenie pozostawiam tobie czytelniku, jako Ze sam sityszatem kilka wersjit i nie do kofica wienm,
kt6ra jest prawdziwa. Postepowanie wediug tych wartodéci (co wcale nie jest tatwe) powinno zaowocowad otrzymaniem
przez nas tytutu Avatara - cel gry. Przypominam, Ze tego opisu nie nalezy brac catkiem serio, gdyz do Ultimy IV
nie pogsindatem Zadnej instrukcji i wszelkie dane tu zebrane sa w wigkszoéci efektem mojej pracy, dlatego prze-
praszam za wszelkie niezgodnoéci.

Gra mieéci sie na dwéch dyskach w gestoéci single. Zaraz po wezytaniu mozemy sobie poogladacd przebieg gry
symulowanej przez komputer. Po wciénigciu dowolnego klawisza ukazuje nam sie menu OPTIONS:

Return to the view - powrét do w/w prezentacji,

Number of drives - iloéé posiadanych napeddw,

Journey onward - kontynuowanie rozpoczetej juz wyprawy,
Initiate new game - rozpoczgcie nowej wyprawy.

Akceptacji poszczegbélnych opcji dokonujemy wciskajac pierwsza litere.

Initiate new game. Po wybraniu tejze opcji zobaczymy krétks historyjke, kt6ra wprowadzi nas do gry i pozwoli
wybraé wartoéé (droge), zgodnie z ktéra bedziemy postgpowaé przez cals gre. W przeciwiefstwie do czeéci III, gre
zaczynamy samotnie, & nie z cals stworzons przez sicbie druzyna. Nasza druiyng moZemy powiekszyé, jezeli jakaég
napotakana postaé zgodzi sie do nas przyigczyé. Warto tez zauwazyé, Zze kaida nowo rozpoczeta gra posiada catkiem
nowsa mape gry!

Skoro rozpoczeliémy gre, to najwyzszy czas zapoznadé sie z klawiszologia:

Strzatki - poruszanie.

A - Attack - postaé, ktéra aktualnie sterujemy, wykonuje atak bronia, ktéra w danej chwili trzyma w dioni.
Istotne jest tutaj podanie kierunku ataku.

B - Board - powoduje wejécie na pokiad statku lub wejécie na konia.

¢ - Cast spell - rzucenie czaru. Po podaniu numeru gracza nalezy wybraé¢ jeden z posiadanych czaréw.

D - Descend - zejécie o jeden poziom nizej — przydatne w lochach oraz zamkach, gdy trafimy na drabing, iub

E - Enter - Wejécie do miasta. zamku, lochu, éwigtyni itp.

F - Fire - gdy znajdujemy sie na statku mamy mozliwo&é wypalenia z jego dziat. Nalezy pamigtac o kierunku
gtrzatu.

G - Get chest - otwarcie skrzyni ze skarbem. Podajemy numer gracza, ktéry podejmie to zadanie. Uwaga! Skrzy-
nie czesto za wieraja puiapki, ktére mogs zranié nie tylko otwierajacego, ale i catla druzyng. Nalezy kierowaé
sie zasada, ze im wieksza zrecznoéé postaci, tym wieksze prawdopodobiefistwo bezpiecznego otwarcia skrzyni.

H - Hole up & camp - zatrzymanie sie i rozbicie obozu - pozwala na krétki odpoczynek i zregenerowanie gil.
Czasami jednak podczas snu mozemy zostaé napadnieci, a wtedy lepiej obudzi¢ sig na czas...

I - Ignite torch - zapalenie pochodni. pomocne w lochach, gdzie nie ma éwiatila.

] - Jimmy lock - otworzenie drzwi zamknig¢tych na klucz. Oczywiécie kazdego klucza moina uzyé tylko raz.

K - Klimb - Wejécie o jeden poziom wyzej, Tak samo jak w Descend.

L - Locate position - podaje aktualng pozycje, gdzie latitude oznacza X, a longtitude Y. Do wyznaczenia
wspoirzednych potrzebny jest Sextant, ktéry mozna nabyé w sklepach ziodziejskich proszac o artykut D (mimo, 2Ze
w spisie 88 tylko artykuty A, B i C).

M — Mix reagents for spell - mieszanie sktadnikéw w celu sporzadzenia czaru.

N - New order - nowa kolejno&é szeregu - zamienia miejscami dwie postacie z druzyny. Przy czym nie moZna
zmienié pozyciji szefa grupy (nas), kt6éry musi staé na jej czele.

0 - Open - otwarcie drzwi nie zamknigtych na klucz.

P - Peer at a8 gem - uzycie magicznego kamienia (GEM), ktéry pozwala zobaczyé mape otaczajacego nas terenu
lub plan miasta.

R - Ready a weapon - zmiana aktualnej broni danej postaci.

§ - Search - przeszukiwanie miejsca, na ktérym sktualnie stoi druzyna. Pomocne podczas szukania Runow po-
trzebnych do wejécia do éwigtyn.

T - Talk - rozmowa z napotkanymi postaciami.

U - Use item - uzycie jednego ze znalezionych przedniotéw.

- Volume ON/OFF - wtaczenie/wylaczenie dwieku,

- Wear armour - ubranie zhroi przez danag postad,.

X-it - zejfcie ze statku lub z konia.

- Yell - krzyknij

- Zats - informuje o stanie kazdego z graczy oraz o posiadanych przedmiotach.

N o<
I

Oto wszystkie klawiszki biorace udzial w grze, jednakze niektédre z nich wymagaja doktadniejszego wyjaénie-
nia. A 8a to:

C i M - rzucanie czaréw i mieszanie sktadnikédw. Aby mbéc rzucié czar, nalezy wczeéniej kupié gktadniki 1 nas-
tepnie wymieszad¢ je w odpowiednich proporcjach. Spis sktadnikow:

A = Sulfur Ash - nie znalaziem tiumaczenia,k ®

B - Ginseng - Zenszen,

¢ - Garlic - Czosnek,

D - Spider Silk - Pajeczy Jedwah,

E - Blood Moss - Krwawy Mech,

F - Black Pear] - Czarna pertia.
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Spis czartw oraz skiadniki potrzebne do ich stworzenia:

- Avake (B+C)
Blink

Cure

- Dispell

= Energy

- Pireball
Gate

Heal

Iceball

Jinx

Kill

Light

Magic Misl (A+F)
Negate

Open

Protect
Quickness (E+
Resurrect (A+B+C+D+E+F)
Sleep

- Tremor

- Undead

- View

- X=it

- Y-up

- Z-down

I |

NSO NPWOTVOZECRe~TOmMmMTUOE>
I

T - talk - pozwala nam pogadaé ze spotkanymi postaciami. Rozmowa odbywa sie w formie dialogu, gdzie my zada-
jemy pytanie, a dana postac nam odpowiada, choé zdarza sie, Ze zostaniemy o coé zapytani i wtedy odpowiadamy-
tylko Yes lub No. Podstawowe slowa i zwroty, ktére moZemy stosowaé:

Job - pytanie o prace,

Name - pytanie o imig.

Heal - pytanie o zdrowie,

Join - proéba o przyitaczenie go&cia do druzyny
Look - opis otoczenia lub osoby

Give - oferowanie forsy

Bye - poZzegnanie.

Oczywidcie nie sg to wszystkie mozliwodci, gdyZz pytaé moZemy takZe o rzeczy wynikajace z udzielonej odpowie-
dzi. Wybieramy Talk oraz kierunek, w kt6rym bedziemy méwié i ukazuje nam sig, powiedzmy, wysoki druid. Pytamy
goécia o jego Name, a ten méwi, =Ze nazywa sie John Smith. Pytamy o Job, a ten wmoéwi, 2e szuka swojego dziecka
(Child). Pytamy o Child i dowiadujemy sie, 2e dziecko gdzieé zniknelo, B zna tajemnice Zielonego Kamienia (Green
stone). Méwimy gofciowi Bye i idziemy szukaé jego dzieciaka. Znajdujemy go gdzieé na obrzezach miasta i pytamy
go o Heal., Odpowiada, 2Ze przestraszy! sie Byka i Zze nic nie powie, dopdki go nie zabijemy. Zabijamy wigc byka
i wracamy do dzieciaka, ktéry juz gdzieé sobie poszedi! Po odnalezieniu wreszcie chce z nami gadaé, wigc pytamy
go o Green Stone, a on méwi, 2e jest on ukryty np. w lochach Destrad. W ten spos6b moZzemy sig dowiedzieé mase
innych rzeczy, trzeba tylko duZo rozmawiaé. Bardzo przydatna moze byé gadka z Lordem Britishem, ktérego bierzemy
na sposéb i pytamy o Heal, on méwi, Ze jest 0.K. i pyta nas czy dobrze sie czujemy. Méwimy, Ze nie, a on za dar-
mo leczy wszystkie nasze rany i uzdrawia za darmo.

Z - Zats - ta opcja pozwala obejrzeé aktualng sytuacje kazdego gracza, oraz niesione przez druZzyne przedmio-
ty. Po wybraniu tejZze opcji zostaniemy zapytani o numer postaci. Gdy juZ wybierzemy, w prawym gérnym oknie ukazg
sie nastepujpce dane:

Pir X

Name

Pteé Zawdd Stan (G-ood, D-ead, P-oisoned)
MP:XX (punkty magii) LV:X (poziom postaci)
STR:XX (sita) HP: XXX (aktualna energia)
DEX:XX (zreczno&é¢) HM:XXX (max. energia)
INT:XX (inteligencja) EX:XXX (doéwiadczenie)
¥W: (rodzaj posiadanej broni)

A: (rodza) posiadanej zbroi)

Strzatki lewo/prawo pozwalajg zobaczyé dalszych graczy oraz: Weapons — brofi: Armour - zbroje, Reagents -
sktadniki, Equipment - wyposaZenie ztodziejekie, Mixtures - czary, Items - zZnalezione przedmioty.

To juz chyba wszysikie¢ informacje potrzebne do wprowadzenia w éwiat Ultimy IV. Osobiécie goraco ja polecam.
Gdy juz opanuje sie cata klawiszologie 1 w miare zatapie w jaki spos6b rozmawiaé z innymi postaciami, gierka na-
bierze specyficznego uroku (wcigga jak natdg).

W tym miejscu zwracam si¢ z apelem do kaZzdej osoby czytajacej ten artykut, aby poszperaila w swoich opisach
lub popytata znajomych o jakiekolwiek dalsze informacje na temat Ultimy 1V. Szczegblnie zalezatoby mi na uzupet-
nieniu spisu czaréw, gdzie, jak zapewne zauwazyliédcie, w wiekszoéci nie ma podanych skladnikéw. Ponadto, posia-

dacze Hitimy I i+ Il proszeni &8 o kontakt ze mng (adres w stopce)., Jeszcze raz przepraszam za wszelkie niefcis-
togci.
AXE
UZUPEENIENIE!
Jako redakcyinv ttumacz. pozwole sobie podaé polskie odpowiedniki oémiu rvcerskich wartofci. sa to kolejno:
mestwo, honor. prawosé (uczciwodd), poéwiecenie, sprawiedliwoé¢, wepdHiczucie. pokora, uduchowienie: czyli cechy

dobrego rycerza w éredniowieczu. Natomiast sulfur ash to po prostu sproszkowana siarka (nie dziwie sig, Ze nikt
tegn nie wiedzial, w dzisiejsrzvch czasach niewiele os6b zna tacine). i

Jurgi
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ASSEMBLER TRICKS

Na samym poczatku tego artykutu pragng powiedzieé, Ze nie bedzie w tym cyklu nauki assemblera od podstaw.
Jedli ktog chce sie go nauczyé niech siggnie np. po Tajemnice ATARI, lub inng literature tego typu. Nie bedzie
takze skomplikowanych procedur wykonujacych zniewalajace efekty. Beda natomiast proste procedurki (=ktétkie),
ktére mozna zwicZle nazwaé trickami. Wszystkie procedury drukowane w tym cyklu beds oczywiéciec w QUICKU, ale na
pewno kazdy programujacy W innym assemblerze bedzie mbgt bez problemu przelozyé je na posiadany przez giebie
assembler.

Na poczatek pokaze jak uzyskaé efekt odwréconego "do géry nogami™ obrazu. W zasadzie odwracane sg tylko zna-
ki poprzez odpowiednig zmiang zawartoéci komérki CHACT($02f3). Wbrew pozorom jest to zadanie bardzo proste,
trzeba tylko wiedzieé co, gdzie, jak umieécié w pamigci. A wigc zaczynamy. Bfekt odwracania liter uzyskuje przez
ustawienie drugiego bitu CHACT. Nasza procedurka najpierw odwréci obraz "do géry nogami", nastgpnie poczeka na
naciénigcie dowolnego klawisza i powr6ci do DOS'u. Na poczatek zadeklarujmy etykiety uiywane przez procedurg:

chact equ $0213
start equ $0700
klawiaz equ 764
nic equ #1255
bit2 equ %X00100

Teraz troche wyjafniefi. Znaczenia etykiety CHACT nie trzeba chba wyjaéniaé. Etykieta START to rejestr zawie-
rajacy poczatkowy adres DOS'u w pamigci. Etykieta klawisz to oczywifcie rejestr zaierajacy kod ostatnio nacié-
nigtego klawisza. Etykiecta NIC to zwyczjna liczba dziesigtna. Etykieta BIT2 po zatadowaniu do komérki CHACT us-
tawi nam drugi bit tego bajtu, a tym sposobem spowoduje odwr6cenie wszystkich znakéw. A wiec zacznijmy nasz pro-
gram.

opt %100101
Rozkaz ten ustala parametr assemblacji w postacj kieruj kod na dyek bez listowania biedéw na ekran.
org $600

Kolejna wazZna sprawa, a mianowicie umieszczenie programu w pamigci. W tym przypadku na sz6stej stronie pa-
migeci. Teraz obré6émy znaki:

main 1da bit2
sta chact

Dzieje sig¢ tak po ustawieniu bitu drugiego komérki CHACT.Teraz trzeba poczekaé na nacifnigcie dowolnego kla-
wisza.

czekaj lda klawigz
cmp nic
beq czekaj

Pozostaje tylko powr6cié do DOS'u wykonujac skok na adres $700:
jmp start

Po powrocie do DOS'u ekran pozostanie odwrécony (i o to nam chodzito). MoiZna temu zaradzié tadujac liczbe 0
do komOrki 755(802f3), ale trzeba pamigtad¢ ,Ze musi to byé przed skokiem do $700. Na koniec trzeba podaé DOS'owi
adres i miejsce od kt6rego ma uruchomié¢ naszg procedure. A robi si¢ to tak @

org $2e0
dta a(main)

Oczywifcie kazda procedura musi koficzyé sig¢ rozkazem end aby assembler wiedziatl kiedy zakohiczyé assemblacje.
end of nasz programik

I to juz koniec procedury. Mam nadzieje ,zZe kazdy mniej lub bardziej dodwiadczony uzytkownik assemblera nie
bedzie miat kiopotédw z jej uruchomieniem. Aby to zrobié nalezy w opcji file assemblera ustawié w opcji obj nazwe
programu np. OBROT.COM, a nastepnie wykonaé¢ funkcj¢ assembly. Nasz programik zostanie zapisany na dysku pod naz-
wa podana w opcji obj. Po jego uruchomieniu obraz powinien si¢ odwrdcié, a po naciénieciu klawisza powinien pow-
rocié do DOS'u.

-MURZYN -

Z ostatnie) chwila..

Nla tych, ktérzy nie znaleZli kodu do Barymaga #2 - wpisz: SEBAN, SLIGHT, BARYMAG lub ATARI. Jeéli ktoé zna
wiece) haset. niech da znaé¢ REDakcji.

Ahy zobaczyé ukryts czeéé Pentagram Zine #4, zabootu)j jedna ze stron z samymi artykulami.
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TIPS "N " TRICKS
RIOT

Na poczatkowej planszy wpisz "2YCIE
TO WALKA"

MOSCOW 1993 )

Podczas tadowania gry wcisnij HELP -

- wiecej pieniedzy

THE LAST GUARDIAN
Wpisz na planszy tytuiowe] "18.8.67"-
- wylaczenie kolizji

TERMINATOR :
Na planszy tytuXowej SHIFT+CTRL oraz:
, — bomby
. = zZycia
? - teleportacje
(wszystko bez ograniczefi)

DONKEY KONG JUNIOR

Na stronie tytulowej trzymajac SHIFT
wpisz BOOGA. Teraz K - unika sie ko-
lizji, S - nastepny poziom

MISJA

Na planszy tytuiowej wpisz JASIEK -
- nieograniczona ilo$é¢ amunicji i
granatéw

MISSION SHARK .
Na planszy tytuiowej wpisz J.PELC -
- nieograniczona ilo$é energii

BREW BIZZ
OPTION - nastepna plansza

LASER HAWK
Hasio BRADFIELD oraz ATARIISBEST 1lub
kombinacja START+B - nie$miertelnos$é

NEPTUNE'S DAUGHTER
Plansze z wezZem mozZna przej$é przez
lewg $ciane

MIECZE VALDGIRA I
Hasio CAT na planszy tytuiowej
dodatkowe 10 z2y¢

daje

YOGI BEAR
Klawisz C - nieSmiertelnosé

TEACHER KILLER

Podczas gry naciénij ESC - pojawi
sie pytanie " Czy chcesz opuscic
gre ?". Trzymaj BACKSPACE- zwigkszy
sie twoje konto. Potem nacisnij N

DRACONUS

Naciénij FIRE oraz START + SELECT +
+ OPTION - nieémiertelno$é

ATOMIA

Naciénij START+SELECT+OPTION - nas-
tepny poziom

ADAX
Kombinacja START+S$LECT+OPTION @aje
n;eémiertelnoéé (nie przed utonie -
ciem

GOLD HUNTER

Joystick w drugim porcie:

- lewo+d61+FIRE - predkos&é

- prawo+d61+FIRE - nieSmiertelnosé¢
(wszystko na 30 sekund)

KRUCJATA

Wpisz HENIEK - dodatkowe 10 zyé
ALEX "

Klawisz K przenosi do nastepnej
planszy

CRYSTAL RAIDER
FIRE+START - nieSmiertelnos¢

KICK START
By nie przejezdza¢ planszy - CTRL+R

AZTEC
Po wczytaniu FIRE+S - nieSmiertel -
noéé, FIRE+D -uzupeilnienie granatéw

MIECZE VALDGIRA II
Kazdorazowe wpisanie podczas gry
hasta MANIAK-uzupeinienie do 10 2zy¢

MEGABLAST
Na planszy tytuiowe] hasio HAVE FUN
ukazuje magiczne menu

W tym miejscu,

ktéore nam pozostaio, chciaibym przeprosic¢ Was,

Drodzy Czytelnicy, 2e tak diugo musieliécie

czekaé¢ na pierwszy numer naszego pisma. Opdinienie powstaio w fazie skiadu, a poniewa: to moja "dziaika", wiec to
ja powinienem si@ Wytlumaczy¢. Zawinit sprzet, a konkretnie powtarzajace sig awarie ( moja Atarynka, oraz kolejno
trzy interfejsy). Gdyby nie to, SyZyGy wyszediby pewnie juz w styczniu. Podzigkowania nalezs sig@ firmie TOMS,
ktéra dostarczyta MicroPrint, a po awarii bezpiatnie (mimo braku gwarancji) wymieniia go na nowy. DZIEKUJEMY! Juz
wkrotce zamiescimy na lamach oferte tej firmy. Wielkie dzigki tez dla Nietoperka!

W ramach rekompensaty zmniejszylem czcionke w wigkszosdci artdéw, aby wiecej ich zmiescic.
aby nastepny numer wyszed: jak najpredzej (najdalej za miesigc).

W tym zad numerze znajdziecie m. in. sprawozdanie z copy party w Czestochowie, przepraszam, jesli jest moze
zbyt Buche, ale redaktorzy przecenili pojemno#¢ zina, wigc i tak czed¢ artow zostata przeniesiona do nastepnego
numeru (znakomity kurs Turbo Basica, opis Lemmingow, Fan Club Pantery...) - do przeczytania juz niediugo!

Dotoze tez staran,

Jurgi
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VUASCO PUBLIC DOMAIN LIBRARY

Nam nadzieje, fe choé dla czedci z Was ta nazwa nie jest
obca. Na poczatku pafdziernika 1995 roku postanowitem za-
jaé sie wydavaniem zestawéw 1 réinymi programsmi dls ma-
tego Atari. Nusze przyzmal, die na poczatku mie bylem pe-
vien, czy mdj pomyst spotka sie z szersiym zainteresowa-
niea. Przeciei kaidy, szanujacy si¢ Atarowiec, posiada
jui w swych zbiorach, programy zawarte w poszczegblaych
zestavach! Kto zechce wysytaé kase na okfadki ? Nisfem
takie pewne opory moralne. Czy wolno mi zamieszczal w ze-
stawie fragmenty programbw komercyjnych, takie jak modu-
ty, czy grafiks ? Pomimo wielu wgtpliwo§ci, postanowites
sprobowaé. Ztoiytem pierwszy zestaw. Wystatem informacje
do TeleGazety.Po tygodniu dostatem zambwienia od kilkuna-
stu os6b. Postanowitem ztoiyé drugi zestav. Tym razem
chetnych byto wiecej. Co wainiejsze, czeéé ludzi zaczela
przysytaé wiekszg ilo§¢ dyskéw i prosita o priesytanie
kolejnych zestawéw, gdy tylko sie ukaig. Wtedy uwierzy-
tem, ie pomyst chwycif.

A oto co sie jui ukazato:

Zestaw 1: Demo Music #1 - | dysk ED:
- 12 modutdw MPT + 2 sample

- 50 modutéw CNC

- ) playery CNC

Zestaw 1: WD8 Music #1 - 3 dyski DD:

- 15 modufdw HDB
- 3 playery D8

Zestaw 3: Game Music #1 - | dysk SD:

- 58 modutéw CMC + 2 DNC
- 3 playery CNC + | player DHC

Zestaw 4: ND8 Music §2 - 5 dyskéw DD:

- 41 modultbw MD8
- 1 playery D8

Zestaw 5: Fonts - | dysk SD

69 zestawbw fontlw

program do obrdbki + loader
Panther PL

Pentagram Zine Editor

- Energy Editor

Ll

Testaw 6: Packers - | dysk ED

{zestaw nie ukazal sie dotychczas z powodu matej iloci
packerdw jakie posiadan)

Zestaw 1: Atari Graphics: Koala #1 - | dysk ED

- %7 obrazkéw w formacic Koali
- przegladarka

festaw 8: Atary Graphics: GIF's #1 - 2 dyski DD

- 14 Giféw
- przegladarka

STRONA-
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Jestaw 9: Atari Graphics: Apacd #f - 2 dyski ED

4) Giféw w formacie App
przegladarka

konwerter GIF-> Apac)
koprodukcja z Apocalypse Riders

Zestaw 10: roboczy tytul: MPT 2.4 music - dysk lub dwa

(zestaw ten ukaie sie w najbliiszym czasie)
- koprodukcja z Pentagram Group

Zestaw 11: Samples - 2 dyski SD

- 76 sampli 7.5 kHz i tylei 15 kHz
- prograny do obrébki sampli
- koprodukcja z Infinity

Testaw [2: NOD Wusic #1 - 5 dyskéw DD

- 22 moduty w formacie amigowskiego ProTrackera

- player

- ProTracker w wersji na Atari

- Uwaga! Ten zestaw wymaga rozszerzonej pamigci min.
128 KB, przy mniejszej ilo§ci pamieci, moiliwe bedzie
odstuchanie tylko kilku moduiéw!

Aby otrzymaé konkretny zestaw, naleiy wysia na mdj adres
dyski, koperte, a takie (niestety) pienigiki. Na kaidy
zeslaw jest przygotowana specjalng koperta na dyski.
Autorem covera do pierwszych trzech zestawbw jest niejaki
21#D0 (zajmowal czotowe miejsca w konkursach organizowa-
nych przez CaA, ale mamy prawo tego nie wiedziet). Kolej-
ne s autorstwa Blaspha z Pentagram Group. Koszt ksera
wynosi ok. 20 groszy. Bardzo prosze o lym nie zapominaé,
bo... i tak wy§lg covera, & pienigiki 06jd3 z mojej kie-
szeni. Bede wdzigczny za wszelkie sugestie zwigzane z wy-
dawanymi przeze mnie dyskami. Jeieli mast jaki$ program
i chcesz go rozpowszechnié, Lo bardzo chetnie go zamiesz-
cre w najbliiszym zestawie.

Trwa konkurs na logo biblioteki PD. Prace v lormie straw-
nej dla Trimiela lub Kleksa, prosze nadsylaé na adres re-
dakcj1 lub bezpo$rednio do mnie. Poszukuje takie osoby,
ktéra potrafi (i chce!) rysowaé covery! l
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SQE]..DS SpifytYS'.ty CZ‘I.[Y - czyli wywolywanie duchéw na Atari XL/XE (1)

Procedurs inicjalizacji grafiki P/MG. Naleiy ja zapisaé¢ instrukcja LIST Basgica do wykorzystania we wiasnych
programach.
Kolejnoéé postepowania:

1. Zaprojektowaé ksztaity duszkéw. Szerokoké 8 punktéw, wysokodé nawet do 255 punkiéw. Przeliczyé na bajty
danych.

2. Wpisaé dane duszké4w w wiersze DATA od 32100 do 32130.

3. W wierszach od 31070 do 31100 w miejsce liczby 16 wpisaé wysokoéé zaprojektowanych duszkéw.

4, W wierszu 31110 ustalié kolory. Wzér: POKE 704 ,n gdzie n=16%k+1; k- - nr koloru (0-15), 1 - jasnoéé (0-15).

Kolejnoéé wykonywania procedur we wiasnych programach:
1. Uruchomié procedurg P/MG (GOSUB 31000).
2. Narysowaé plansze (w przykiadzie wiersze od 15 do 20).
3. Ustalié parametry duszkéw (wiersze od 30 do 70).

Dalej nastegpuje wilaéciwy program. W przykiadzie zastepuja go wiersze od 90 do 130 realizujace przypadkowy
ruch duszkéw. Duszkami poruszamy wpisujac instrukcjsa POKE odpowiednie wartodci do kom6rek PLX+n i PLY+n, gdzie
n - nr duszka (0-3). Wartoéci te dla duszka na ekranie wynoszg: PLX od 48 do 200, PLY od 28 do 21S5.

UWAGI: Procedura nie pozwala na uzycie pociskédw. Kazdy duszek moZze byé innej wysokoéci. Jezeli nie wykorzy-
stujemy wszystkich duszkéw, usuwamy z programu odpowiednie wiersze (np. dla duszka nr 3 ea to 31100 i 32130 )
i umieszczamy go poza ekranem wpisujac w wierszu 70 wartodci 0,0.

BHP: KaZzdorazowo po uzyciu instrukcji GRAPHICS nalezy wykonaé POKE 559,62 (patrz wiersze 15 i 31040). Przy
testowaniu wiasnych programéw po naciénigciu klawisza BREAK, a przed RUN nalezy zresetowaé komputer lub zamiast
RUN wykona¢ GOTO do pierwszego wiersza po GOSUB 31000 (w przykiadzie GOTO 20).

¥ nastepnym numerze: priorytety i kolizje. Program maszynowy: Tom Sak i Sid Meier.

Marek Turowski

1@ GOSUB 31000
15 GRAPHICS Z+1E:POKE 559,62

20 FOR I=0 7O 239:7 #63"."5:NEXT I

3@ POKE PLL, 16:POKE PLL+1,1E:POKE PLL+2, 1E:POKE PLL+3,1E:REM WYSOKOSC GRACZY
4@ POKE PLX, 10@:PDKE PLY. 1@@:REM POZYCJA WYJSCIOWA GRACZRAR O
5@ POKE PLX+1,110:POKE PLY+1,18@=REM POZYCJA WYJSCIOWA GRACZIA
E@ POKE PLX+2,1S@:POKE PLY+2,15@=REM POZYCJR WYJSCIOWA GRACIA
7@ POKE PLX+3,16@:POKE PLY+3, 1SB@:REM POZYCJA WYJSCIOWA GRACZA
8@ REM TANIEC GRACZY

9@ FOR I=0 TO =

120 POKE PLX+I,RND(@)*15@0+5@:POKE PLY+I,RND(@)#180+30

11®@ NEXT I:FOR I=0 TO 10Q:NEXT I:=:G0TO E@

31000 REM INICJALIZACJA P/MG

3101@ FOR I=1536 TO 1706:READ D:POKE I1,.D:=NEXT I

31@2@ FOR I=1774 TO 1787:POKE I,@:NEXT I

31040 PMBASE=PEEK(1@E)-1E:POKE 106, PMBASE:GRAPHICS @:PDKE 559,62

31058 PM=PMBRSE*2356

31PE@ FOR I=PM+1@24 TO PM+2048:POKE I,@:NEXT 1

31@7@ RESTORE 32100:PLO@=PM+1@24:FOR J=PL@+1 TO PL@+1E:READ A:POKE J,A:NEXT J
3108@ RESTORE 3I211@0:PL1=PM+1280:FOR J=PL1+1 TO PL1+16:RERD A:POKE J,R:NEXT J
31098 RESTORE 32120:PL2=PM+1536:F0OR J=PL2+1 TO PL2+16:RERAD A:POKE J.A:NEXT J
3110@ RESTORE 3I213@:PL3=PM+179Z2:FOR J=PL3+1 TOD PL3+1E6:READ A:POKE J, AZNEXT J
3111@ POKE 704, 30:POKE 705, 86:POKE 706, 124:POKE 707, 170@

31120 PLX=5324B:PLY=1780:PLL=1784

3113@ POKE E23, 1:POKE S4279; PMBRSE:POKE S53277.3:POKE 1788, PMBASE+4

31140 X=USRC169E)

3115@ RETURN

3208 DATA 162, 3, 189, 244, 6, 240,89, 56,221, 240, 6, 240, 83, 141, 254, 6, 186, 141
3201@ DATRA 255,6,142, 253,624, 169, 0, 109, 253, 6, 24, 189, 252, 6, 133, 204, 133

3202@ DATA 206,189, 240, 6, 133,203, 173, 254,6, 133, 205, 189, 243, 6, 170, 232, 46, 255
32032 DATR 6. 144, 16, 168, 177, 203, 145, 205, 169, 0. 145, 203, 136, 202, 208, 244, 76, 87
32040 DATA 6,16@. 0,177, 283, 145, 205, 169, @, 145, 203, 200, 202, 208, 244, 174, 252, 6
32050 DATA 173, 254,6.,157, 240,6, 189, 236,6,240, 43, 133, 203, 24,138, 141, 253, €
JZ2BE@ DATA 1@9, 235,66, 133, 204, 24, 173, 253. 6,109, 252, 6, 135, 206, 189, 243, 6, 133
32070 DATA 2@5.123, 248.6, 170, 1€0,0, 177, 283, 145, 205, 200, 202, 202, 242, 174, 2523. &
32@8@ DATA 169,@, 157, <3E.,6,202,48.3,76: 2,6, 76,95, 228.0,@, 134, 163

IZ09@ DATA 7,1E62,E.,1E@,0, 22,932, 228, 96

32095 REM DANE DLA GRACZY @-=

32100 DATA E.E.E,12E. 195,185, 135, 195, 195, 195, 195, 195, 195, 185, 195, 126

3211@ DRTA Z4,E@, 126, 24, 255, 255, 2193, 219, 255, 189, 219, 195, 102, 126, E0, 24

32120 DATA 24,90, 90, 66, 60; 153, 126, 24,60, 98, 153, 1685, =6+ EG. EE, EE

T213@ DATA @, EE, 36, 24.0@, 255, 129, 129, 129, 129, 129, 129, 129, 255, 16, EE

o by =
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RU$SH HOURS Czestochowa '97 - sprawozdanie.

Jakis czas temu dostafem plik INVITRO - zaproszenie na Atarowsko-Amigowskie copy party organizowane przez
grupy Preezers i Shadows. Zdecydowalem si¢ jechad w ostatniej chwili i po cafonocnej podréry pociggiem, oraz
przejéciu 3/4 Czestochowy na piechote stangJfem u wrot klubu POLITECHNIK. Uiéciwszy 30 zf wejdcidwki dostalem i-
dentyfikator oraz kart¢ do glosowania. Impreza jur trwala. Po krétkim zwiadzie przystypiJea do akcji - rozdawa-
nia reklamowych kalendarzy SyZyGY. Zainteresowanie byfo spore, co bardzo mi pochlebifo. W ten sposdb poznalem
osobidcie kilka ciekawych osdb. Najwiecej czasu przegadalem z Vagkiem i Nietoperkiem. Vasco, jak to swapper sta-
nowisc symbioze ze stacjs, kopiowal wezystko, co si¢ rusza; na czym i ja skorzystalem. Ducym powodzeniem cie-
szyJy si¢ dwa ziny: BaryMag #2 i Pentagram Zine §4 - oba na dwdch dyskach.

Ciekawy widok przedstawial komp MacGyvera - rozbebeszony tak, re mozna byfo oglsdat wszystkic przerdbki (Mac
chetnie je wskazywal przy wlsczonym aparacie). W planach ma podrasowanie zegara do 14 MHz, oraz przelogenie Ata-
rynki w obudowe tower.

Przed clue imprezy (czyli compos) wyruszylidmy (Nietoperek i ja) na poszukiwanie zJotego runa... czyli napo-
ju bogéw. Niestety (jak wszystko, co dobre) byl on sprzedawany jedynie posiadaczom wlasnych dowoddw. Ekspedien-
tki s3 tam bardzo zastrachane - pewno pilnuje ich czarna strae. Na szczedcie (po dfugich poszukiwaniach) znale-
lidmy sklep z norma=lng obslugs.

Compoty byly zapowiedziane b. wczednie, bo juz na l4°°, ale rozpoczely si¢ z opdnieniem. ZaczeJfo si¢ od
msxdw. O ile Atarowskie muzyczki byly przeci¢tne, o tyle Amigowskie byJy okropne - same szroty. Na tym sprzecie
naprawde morna znacznie lepiej komponowad. Gfx na malucha byl na niezIym poziomie, wybdr byl trudny. Niestety,
z powodu maJej ilodci wystawionych prac intro cmpo, demo cmpo i crazy demo cmpo pofaczono w jedno (paranoja!).
Niektdre prace byly ciekawe. Wygralo demo grupy Polynomials, o ktérym mysdlano, ge jest liczone, a okazaJo sie
zwykJs animacjs. Pod koniec compotédw dotarli Dex i Zoltar X z konkurencyjnego pisma Big Zine.

Z innych atrakcji party wymienié mozna dwa koncerty (pierwszy byl ok.), internet na zywo, graniec na Sega
Saturn i Sony Playstation (sux), oraz rave party (sux"3!:Jomoty+zgrzyty i piski). Mial tes by¢ Manga Show, ale
albo sie nie odbyl, albo go po prostu przespalem. Do rana wszyscy si¢ rozmyli, ja wybylem na koncu m.in. z VLXem
i MacGyverem, ten ostatni (w napadzie uczud macierzynskich) da) mi na pamigtke maske p-gaz.

Reasumujgc - ludzie dopisali, organizacja byla natomiast do bani. Najczestsze stwierdzenia uczestnikéw RH to
-"lipa, Orneta byfa lepsza", "najgorsze party na jakim bylea". Moze za rok bedzie lepiej? Tym niemniej nie safu-
je, uwazam teez, ze kardy Atarowiec powinien w miare mozliwodci jedzié na wszelkie zloty, tym bardziej, ze jest
nas coraz mniej.

Z zamiarem zorganizowania wlasnego CP nosi siec Olsztydska grupa Cobra - czekamy z niecierpliwodcig.

A oto zwycigzcy kompotdw:

Mex: Gfx: Demo/Intro:

1 X-Ray 1 Lodos 1 Polynomials
2 Greg 2 Dracon 2 Pentagram

3 Miker 3 Dracon 3 Taquart

zanotowal: Jurgi

P.S. Pozdrowienia dla kumpli z CP: Vasco, Nietoperek, Sabath, Waldi (odezwij sig!), VLX, MacGyver. A na ko-
niec dowcip z CP:

- Czym sie réeni kobieta informatyk w spodniach od kobiety informatyk w spddnicy?

- Czasem dostepu.

Od redakcjii. ..
Jak jue pisalismy wczegniej, od nastepnego numeru chcemy utworzy¢ kilka stalych (w miare) rubryk. Oto one:

- TOP TEN - chartsy, czyli listy przebojéw. Poczatkowo myslelismy tylko o demach, ale more warto tes poswie-
ci¢ troche miejsca grom i ueytkom... Jak glosowaé ? GJosujemy na 10 pozycji z kardej z trzech kategorii. Przy
zliczaniu glosdw, za miejsce pierwsze - 10 pkt., za drugie - 9 pkt. itd.

- Tips'N'Tricks - wprawdzie troche pomocy do gier znajdziecie réwniez w tym numerze, jednak na dlussza mete
niewiele tego jest. More nam pomozecie ?

- Ogloszenia - o zupelnie dowolnej tre#ci (np. kupi¢, sprzedam, pozdrowienia itp.)

Jesli kogos w tym momencie rozpiera energia i czuje sie@ na silach do napisania jakiegos artykulu, czy tez ma
w kolekcji kilka wlasnych programéw i chcialby si¢ nimi pochwalié, niech skontaktuje sig z redakcjp (najlepiej
z naczelnym).

REDakcja
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REDakcja: redaktor naczelny: Mitchel, DTP & Design: Jurgi. Adresy:
Stanisfaw KaYamaga/MITCHEL, Grasino City 5, 76-219 Jezierzyce.
Rafa) Dziamski/VASCO, ul. Staszica 33, 64-330 Opalenica.

Bartosz Chmura/AXE, ul. 2wirki 15¢c/16, 63-400 Ostrow Wielkopolski.
Sfawomir KozYowski/MURZYN, ul. Witosa 4/5, 37-220 Kanczuga.

Marek Turowski, ul. Chabrdw 48/1, 45-221 Opole.

Marcin Krzywonos/NIETOPEREK, ul. Kosynierdw 40, 32-100 Proszowice.
Artur Jurgawka/JURGI, ul. Broniewskiego 3/3, 62-700 Turek.

'SYZYGY mega zine' w cafosdci tworzony jest na komputerze ATARI XE,
pPrzy pomocy programow: Panther (tekst) oraz Trzmiel (grafika).
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