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OAmstrad D Herc.\CGA 

Spectrum LJEGA\VGA , 
Sam Coupe DS.Blast.\Adlib 
Atari ST cena 9 tys. 





IAlll\l .... lllllllrEJniU (rozsądnym) Polski, 
pokaźnie wyłożyło się 

po2yeja wydawała się jeszcze 
••• *rpoc:lw.:IŻ. alna Dziś próżno cho­
a1diw~ sklepach komputerowych, wypa­

,qllłllHlldllgOlkolwiek modelu ST. Oczywiście, w 
owych kupić nadal można wszy­
:ie1 ale czy to o czymś ? 

Pn-•f lllll• z rozmowy z panią Patrłll-.tfłłll:r-
lill •• Arts (firmy bardzo licz 

ofercie mamy 27 pro~mDfr 
.1one sr. ~ 

iest najprawdopodct.fl..,_. ___ ~ 

lclóra wypromowała Sl" 
muzyków i do DTP (C>e&ll: 
stanowią dodatek do~ ri81ae.:io ielafh!MM'i 
ale na pewno nie 
komputer się kupu 

Ciekaw~ folklorystyczną fakt, ze wielu 
pOSladaczy małego mientłl je wła.S111e na ST 

r::zy napraw:lę przywiflZ::łnie do nazwy firmy jest 
większe niż romądek czy mech~ do nazwy 
Commodore nie jest przesadna? Ewentualną at­
teratywą dla upartych może być Atari STE FM z 
Blitterem i układem do generowania sampli 

Amiga to już inna historia - najlepiej sprzedaje 
się nadal model 500 (stosunkowo niska cena?). 
Pomimo dających się słyszeć tu i ówdzie głosów, 
że oprogramować Amigę to samobójstwo "bo 
wszystko w niej takie zbędnie udziwnione", soft­
ware pojawia się lawinowo. Przypuszczalnie już 
niedługo i do nas dotrze wtórna fala popularności 
Amigi, w postaci wzmożonego popytu na rozsze­
rzenia pamięci - bez tego nie można mówić o 
poważniejszych zastosowaniach. W sklepach za-
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chodnlch spotyka rie model 
500, model 1 OOO całkowicie, 
modele 2000 i wytBt są zbyt dr. dla zwykłego 
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Spectrum - ch)ł ~dkoWI podobnemu 
do Atali, przy żydu utrzymują go maniacy, zmu­
szający to maleństwo oo rzacr.:y niemożliwych 
(liczne dema]. od czalll.I oo czasu pojawiają się 
gry. Liczy się na SAM-a CO'Jpe, że stanie się on 
godnym następcą Trumlsnki, ale czy tak się stanie 
czas dopiero paka.re. S:anowi on na pewno jakąś 
alternatywę. 

Atari - •tragedia polskiego rynku". Komputer, 
który zalał nasz kraj, lub lepiej powiedzieć, że 
przelał się z przepełnionych magazynów, gdzie 
nie wiedziano co z nim robić. Komputer, który 
zmarł śmiercią naturalną na Zachodzie i odbyło 
się to bez prób reanimacji denata. Firma Atari 
zajęła się po prostu innymi produktami i "odpuści­
ła sobie• małe Atari. W pierwszym okresie sytu­
acja była całkiem 0.K. - przez jakiś czas trafiało 

··~~li~~ zauważyć, że jako spoleczeń-
1111 przyzwyczailiśmy się do dwóch 

fJI'/ 9" "tanie" i kupuje się je "na setki", 
sprzęt jest "drogi", więc kupuje się Io, co 

najtańsze, lub nie kupuje się go wcale. 

Jak zareaguje rynek piracki na ustawę o pra­
wach autorskich, trudno jeszcze dziś powiedzieć. 
Pewne jest, iż brak np. modemów jedynie utrudni 
nielegalny handel, a oficjalnie będzie można kupić 
programy na: IBM, Amigę, Atari ST, trochQ na 
Commodore, może coś na Amstrada ( to 
wątpliwe z uwagi na ograniczoność rynku1 • p1 
tycznie nic na resztę. 

Z góry pragnę uprzedzić lawin° liSlów, kłłira 
zwali się po opublikowaniu lego materiału, że 
wszystkie opinie zostały wysnute na podstawie 
ogromnej korespondencji, która przewija się co­
dzień przez moje ręce; na podstawie wielu bytno­
ści tu i tam, oraz innych źródeł. Z mie1sca gdzie 
siedzę, "można zataczać szersze horyzonty". Nie 
chodziło mi o pognębianie jednych a promowanie 
drugich, lecz o chłodną ocenę skąd przybywa­
my, dokąd dążymy. 

Waldemar Nowak 



Podczas wystawy Komputer Ex­
po"92 w warszawskim Pałacu Kultury 
i Nauki (dawniej: Józefa Stalina), na­
wiązaliśmy kontakt z p. Moniką Wa­
siuk z firmy WOLA, będącej kolejnym 
dystrybutorem licencjonowanych gier. 

W ofercie firmy znajdują się prze­
de wszystkim gry firmy MicroProse, 
słynącej z różnorodnych symulato­
rrm. Dostawcą "zza oceanu" jest fir­
ma NAVAR INTERNATIONAL, 
mająca wyłączność na produkty Mic­
roProse. 

W pierwszej kolejności otrzymali­
śmy dyskietki-demo gier SILENT 
SERVICE li, RAILROAD TYCOON, 
GUNSHIP 2000 oraz F-117A NIGH­
THAWK. Dwa pierwsze tytuły były już 
opisywane w TS, natomiast recenzje 

pozostałych dwóch zamieścimy, gdy 
tylko na rynku ukażą się handlowe 
(pełne) wersje tych gier. Dziś drukuje­
my kilka "screenów", będących pier­
wszym spojrzeniem na to, co czeka 
nas w niedalekiej przyszłości. 

Ponieważ w drodze do nas jest 
kllka(naście?) kolejnych wersji de­
monstracyjnych gier (CIVILIZATION, 
COVERT ACTION, TWIUGHT 2000. 
EUTE PLUS) z różnych firm, rubryka 
MEGA PREVIEW powinna pojawiać 
się od dzisiaj regularnie. Jej obecność 
pozwoli na pierwszy wgląd w gorący 
towar na naszym rynku. Postaramy 
się wybierać tylko najlepsze i naj­
świeższe pozycje. 

Naczelny 
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KLAWISZOLOGIA 
ROZSTRZYGNIĘTA! 

Konkurs jak konkurs - nic szcze­
gólnego. Przyszło kilka listów (no. 
może kilkadziesiąt.. . ), ich zawar­
tość to prawdziwy horror. W wię­
kszości listów panował schemat: 
SILENT SERVICE, UP PERISCO­
PE, F-15, TOMAHAWK, JUMP 
JET, JUMBO JET PILOT i inne 
podobne starocie Jednym sło­
wem: paplanina na stojąco. Z tego 
bezkresnego morza paćki wynurzy­
ła się jednak wyspa "elity" - spokoj­
na oaza graczy kolekcjonerów. Oto 
oni "starńng in alphabetical order"· 

Marcin Czertyński - Częstochowa 
Deathlike Kuba - Katowice 
Sebastian Gajdek - Boguchwała 
Marcin Jarysz - Poznań 
Grzegorz Jasiński - Chełm 
Jakub Jaworski - Grójec 
Jarosław Lang - Bielawa 
Roman Maciończyk - Gorzyce 
Marcin Majewski - Warszawa 
Marek Zyganowski - Poznań. 

Delikwenci otrzymają pocztą 
(za działalność w/w odpowiedzial­
ności nie bierzemy) po jednej sztu­
ce klawiszopodobnego hardware-u 
pl joystick SV-120 z firmy TAL 

Jedno jest pewne. mianowicie 
nikt nie podał klawiszy do F-19 w 
wersji na Commodore (a taką mieli­
śmy nadzieję ... ), dlatego proponu­
jemy dyscyplinę dodatkową. 

Kto pierwszy przyśle pełną 
klawiszologię do F-19 dostanie 
nagrodę - oryginalną grę Senti­
nel Worlds I na C-64, ufundowa­
ną przez IPS Computer Group. 

Sekretarka 
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PROJECT FIRESTART 
Przeprowadzane na kosmicznym 

statku badawczym eksperymenty 
genetyczne wymknęły się spod kon­
troli. Jako agent do zadań specjal­
n~h. Jon Hawking, przybywasz by 
uratować pozostałych przy życiu 
członków załogi oraz zniszczyć sta­
tek wraz z krwiożerczymi tworami 
nieprzemyślanych doświadczeń. 

Harmonogram działań jest na­
stępujący: 

- znaleźć cryo-chamber i uwolnić 
Mary, 
- zamknąć ją w kapsUle ratunko­
wej, 
- odnaleźć i uruchomić mechanizm 
wystrzeliwujący kapsułę, 
- odnaleźć i uruchomić mechanizm 
samozniszczenia statku, 
- odszukać prom kosmiczny i opu­
ścić nim pokład "Promelheusa·. 

W tym momencie gra jeszcze się 
nie kończy, szczególnie jeżeli 

wcześniej zgasło światło lub pojawił 
się napis "Vibrations detected in do­
cking bay". Pamiętaj - beczynność 
to pewna śmierć! 

Nielimitowana energia znacznie 
ułatwi Jonowi wypełnienie zadania 
Energię obrazuje 16 znaków w 
kształcie "> •, które zmieniają kolor, a 
następnie znikają. Zawiodły wszy­
stkie prezentowane dotychczas me­
tody oraz kilka hipotetycznych 
możliwości, które wymyśliłem. Bę­
dąc w stanie lekkiej frustracji szczę­
śliwie zwróciłem uwagę, że w 
programie kilkanaście razy pojawia 
się podprogram JSR $0510. Trzeba 
sobie uświadomić, że sprawdzenie 
co on zawiera jest niemożliwe meto­
dą wprost, ponieważ po RESET pro­
gramu i przejściu do monitora 
system operacyjny komputera konfi­
guruje pamięć tak, że pamięć ekra­
nu zaczyna się w $0400 i kończy w 
$07E8 komórce pamięci, co sku­
tecznie wymazuje informację o JSR 
$0510. Blysnęła mi myśl, że progra­
mista byt tak sprytny i licznik energii 
schował tam, gdzie go nie można 
zobaczyć. 

Czy naprawdę nie można?! Jest 
to możliwe pod warunkiem napi­
sania i uruchomienia własnej 
procedury obsługi przerwań niema­
skowalnych - NMI, która przepisze 
np. 20 bajtów z adresu $051 O na 
adres $081 O, a więc poza pamięć 
ekranu. Teraz po RESET powinni­
śmy zobaczyć jak wygląda początek 
podprogramu JSR $051 O. Aby do­
prowadzić do tego, musimy: 
- odszukać miejsce w programie na 
wpisanie własnej procedury obsługi , 
- zmienić wektor w adresach $FFFA 
i $FFFB (system operacyjny zawsze 
czyta ich zawartość, gdy musi obsłu­
żyć przerwanie NMI) tak, aby wska­
zywać adres naszej procedury, 

- zaprojektować własna procedurę 
obsługi NMI, 
- wpisać ją w odszukane uprzednio 
miesjce w programie. 

Rzućmy najpierw okiem, co się 
dzieje w oryginalnym programie: 

$FFF3 40 RTI 
$FFF4 6C 1803 JMP($031B) 
$FFF7 OO BAK 
$FFFB OA ASI.. 
$FFF9 BC F3 FF LDY $FFF3,X 

Jak widać, wektor obsługi prze-
rwania NMI wskazuje na adres 
$FFF3. Umieszczony w nim rozkaz 
RTI powoduje, że obsługa przerwa­
nia polega na powrocie z niego, co 
tłumaczy brak reakcji na przycisk 
FREEZE. Na początek obszaru pa­
mięci, w który wpiszemy naszą pro­
cedurę, wybrałem adres $FFBC, 
czyli 11 . bajt wartości #$00, po ciągu 
bajtów o wartości #$FF. To miejsce 
pamięci Disk Searcher lokalizuje na 
$20 ścieżce w $10 sektorze. Po jego 
wgraniu do pamięciokazuje się, że 
adresowi $FFBC odpowiada adres 
$CFEO. Wpiszmy więc naszą proce­
durę: 

$CFEO $FFBC 
$CFE1 $FFBO 
$CFE2 $FFBE 
$CFE3 $FFBF 
$CFE4 $FFCO 
$CFE5 $FFC1 
$CFE7 $FFC3 
$CFEA $FFC6 
$CFED $FFC9 
$CFEE $FFCA 
$CFFO $FFCC 
$CFF1 $FFCD 
$CFF2 $FFCE 
$CFF3 $FFCF 
$CFF4 $FFDO 
$CFF5 $FFD1 

PHA 
TYA 
PHA 
TXA 
PHA 
LDX#$14 
LDA$050F,X 
STA$0BFF,X 
DEX 
BNE$CFE7 
PLA 
TAX 
PLA 
TAY 
PLA 
RTI 

Zgodnie z zasadą obsługi prze­
rwania, najpierw przesyłamy na stos 
zawartość akumulatora i rejestrów. 
Następnie, wykorzystując rozkazy 
indeksowane. przepisujemy 20 baj­
tów z adresu $051 O na adres $081 O. 
Zwracam uwagę, że adresy bazowe 
muszą być o 1 niższe! Po transferze 
20 bajtów odtwarzamy zawartość 
akumulatora i rejestrów Proszę 
zwrócić uwage na kolejność przeka­
zywania i pobierania danych ze sto­
su. Wreszcie RTI powoduje powrót z 
obstL1gi przerwania Pozostało jesz­
cze zmienić wektor wskazujacy ad­
res procedury obsługującej 

przerwanie NMI, tak aby wskazywał 
on adres $FFBC. W tym celu musi­
my wprowadzić do komórki pamięci 
$FFFA bajt o wartości #$BC, który 
zastąpi znajdujacy się tam bajt 
#$F3. Przeszukując dyskietki z grą 
na obecność rozkazu STA $FFFA 
nie bez trudu ustalamy, że w znajdu­
jącym się na ścieżce $OF sektorze 
$01 (tak jak poprzednio, na str O 
dyskietki) trzeba zmienić znajdujący 
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się tam rozkaz LOA #$F3 na LOA 
#$BC. 

Reszta przebiega według na­
szych oczekiwań. Wgrywamy grę i 
po ukazaniu się komunikatu zapra­
szającego do odwrócenia dyskietki 
nie czynimy tego, lecz wciskamy 
przycisk FREEZE. Powoduje to 
zgłoszenie i obsługę przerwania 
NMI, a właśnie o to nam chodziło. 
Po RESET i przejściu do monitora 
widzimy: 

$0810 LDY 
$0812 SlY 
$0814 LDY 
$0816 SlY 

#$03 
$0640 
$0385 
$0384 

To w zupełności wystarcza, aby 
zlokalizować na dyskietce pod­
program JSR $051 O. Jego "wyłącze­
nie" przez wpisanie RTS w adres 
odpowiadający $0510, niestety nie 
spowodowało powstrzymania upły­
wu energii Jona. Wcześniej, oczywi­
ście, przywróciliśmy oryginalny stan 
bajtów w modyfikowanych sekto­
rach, co najłatwiej można osiągnać 
przez powtórne skopiowanie str. O 
dyskietki. Gdy już wypowiedziałem 
kilka niecenzuralnych wyrazów, na­
gle uświadomiłem sobie, że coś tu 
jest nie tak jak byto. Różnica "rzuca 
się" w ucho, gra zamilkła. Ponieważ 
utracie energii towarzyszył dość nie­
mHy dźwięk pomyślałem, że jest to 
szansa na odszukanie podprogramu 
"zarządzającego" energią. 

W tym celu należało przebadać 
obszary programu, w których wy­
stępuje JSR $0510, najwyraźniej 
odpowiadający za efekty akus­
tyczne. Wymagało to mrówczej pra­
cy i trwało bardzo długo, ale po 
prostu zawziąłem się. Albo ja ich 
(programistę i jego program), albo 
oni mnie! Systematycznie badając 
podprogramy, trafiłem wreszcie na 
JSR $2833. Jego "wyłączenie" po­
woduje bardzo szybka utratę energii 
zaraz po wejściu do 2. pomiesz­
czenia. Wreszcie mamy więc jakiś 
punkt zaczepienia, chociaż we 
wspomnianym podprogramie nie wi­
dać śladu jakiejkolwiek konstrukcji 
typu "licznik". 

Zwróciłem uwagę na sporo roz­
kazów skoków warunkowych, zwią-
zanych z adresem $2B88. 
Stopniowo, idąc "od dołu", 
zastępowałem wszystkie rozkazy 
warunkowe rozkazem skoku bezwa­
runkowego JMP $2888, nie przej­
mując się tym, że niszczy to jeden z 
bajtów programu. Był to strzał w 1 O. 
Umieszczenie rozkazu JMP $2888 
pod adresem $2B5C daje nam pełny 
komfort gry. Energii nie ubywa i 
dodatkowo możemy zabijać "ob­
cych". Przyjemność powiązania JSR 
$2833 ze znikającymi 16. grupami 
bajtów o wartości $60, 30, 18, 30, 60 
umieszczonych w pamięci począ­

wszy od adresu $7CC1 • a oznacza­
jących znaki - pozostawiam 
najambitniejszym i najbardziej żąd­
nym wiedzy "włamywaczom". 

Uprzedzam jednak, że nie jest to 
sprawa łatwa. 

Tym zaś, którym nie wystarczają 
możliwości uzupełniania amunicji, 
jakie oferuje program, proponuję od­
szukanie "wiecznej" amunicji. Pod­
powiem, że ponieważ ubywa jej po 
wciśnięciu "fire", musimy odnaleźć 

podprogram odczytujący stan tego 
przycisku, a następnie odszukać 
miejsce, w którym jest on używany 
do sprawdzenia, czy amunicja jest 
zużywana. Zainteresowani powinni 
wiedzieć, że mikroprocesor 6510 
komunikuje się z joystickami, wioseł­
kami i klawiaturą za pośrednictwem 
uniwersalnych portów wejścia-wyj­
ścia układu CIA-1 (Complex Interfa­
ce Adapter 1 ). Do odczytu informacji 
z joysticka nr 2 używany jest port A, 
czyli rejestr $DCOO. Stan 4. bitu w 
tym rejestrze określa, czy przycisk 
"fire" jest wciśnięty. Ta informacja 
wystarcza do odszukania "wiecznej" 
amunicji, ale nie jest to sprawa pro­
sta, gdyż liczba podprogramów wo­
łanych przez podprogramy, które są 
wołane przez podprogramy, które 
itd. - rośnie lawinowo. Ale jeśli ktoś 
chce strzelać bez opamiętania, to 
niech się trochę potrudzi. Zatrzyma­
nie upływu czasu w grze jest łatwe i 
możliwe, ale zupełnie zbędne. 

Ponadto pozbawia ono gracza wielu 
efektów, które czynią grę atrakcyj­
niejszą. 

Gra bardzo wciąga, a jej ukoń­
czenie pomimo posiadania nieli­
mitowanej energii wcale nie jest 
łatwe. Uważam ją za jedną z le­
pszych gier przygodowo-zręczno­
ściowych na C64. 

INDIANA JONES 
and the Temple of Doom 
Z punktu widzenia "włamywacza• 

gra ta jest przykładem, że nie za­
wsze wszystko układa się zgodnie z 
naszymi pragnieniami. Odnaleziony 
bez problemu metodą Commando 
"podejrzany• rozkaz DEC $9FFF fa­
ktycznie jest licznikiem błędów, jed­
nakże jego 5. krotna zamiana na 
LOA lub NOP wywołuje bardzo 
dziwne efekty na ekranie. Czytelnicy 
mogą się przekonać, że odpowie­
dzialny jest za to rejestr stanu, jed­
nakże próba wprowadzenia zmian w 
programie celem ominięcia proble­
mu prowadzi do gwałtownie nara­
stających kłopotów z działaniem 
programu. 

Tym razem musimy postąpić od­
wrotnie, niż przy grze "Demon Stal­
kers•. Z 5. kolejnych lokalizacji 
rozkazu DEC $9FFF wybieramy i 
zmieniamy tylko tę, która odpowiada 
za licznik błędów w 1. poziomie gry. 

Dzięki uzyskanej nieśmiertelno­
ści kończymy go bez trudu i po 
wgraniu następnego poziomu "zrzu­
camy• go na pustą dyskietkę jako 
"Fina! Copy". W tak utworzonej kopii 
lokalizujemy rozkaz DEC $9FFF i 
zamieniamy go na LOA $9FFF. 
Zmieniamy również tytuły segmen­
tów z FC i -FC na L2 i -l2. Teraz 
uruchamiamy kopię, resetujemy 
VC1541, wkładamy dyskietkę z ory­
ginalną grą i gramy. Po ukończeniu 
2. poziomu wgra się następny, który 
znów "zgramy" na dyskietkę, zmieni­
my DEC $9FFF na LOA $9FFF, FC i 
-FC na L3 i -L3 itd. aż ukończymy 
grę. 

W następnej porcji poprawek zaj­
miemy się grami "Test Drive li" oraz 
"Staff of Kamath". 

URAN 



Jakże wielu przede mną chciało rozjaśnić mroki Piramidy. Legenda sprawiała, że co 
drugi spośród Wybranych kierował się na poszukiwanie Wiedzy. Ci, których kości 
rozsypały się już w proch, nie potrafili pogodzić jednak Wiedzy i Zachłanności. Ich 
wędrówka skończyła się ponuro, a może i nawet krwawo. Ci, którzy poszli ich śladem, 
musieli ustąpić Mocy. Wycofali się więc, ale nadal pożądali bogactwa. Zebrali pienią­
dze i znaleźli śmiałka, który pod naciskiem ustąpił. Ruszył w drogę z przysięgą, że 
niczego spośród tego co znajdzie, nie zatrzyma dla siebie. Gdyby wiedział co go czeka, 
spróbowałby może oszukać. A tak nie pozostało mu nic - nawet nadzieja ulotniła się 
niczym senne marzenie. 

GORDI 

żytniczych. Dla iście skrajnych przy­
padków, przygotowaliśmy poniższy 
przepis. 
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Ta legenda nie dziwi nic, a sama gra 
jest powszechnie znana. Może więc 
od razu przejdziemy do konkretów, 
żeby zobaczyć, jaki wywoła to efekt: 

- najpierw znajdź worek na przed­
mioty oraz drabinę - bez nich nicze­
go nie weźmiesz, 

Idź do komnaty 35. Podnieś monetę. 
W pomieszczeniu 26 weź drabinę i 
udaj się do 1 O (po drodze zabierz 
czarną drabinę z 35). W 10 zostanie 
naprawiona zniszczona drabina 
będziesz mógł zejść do 17 po 
worek złota. Teraz szybko 

dJD 
l ł ł SlllU1T 

~~ llENAŻl<A S WSlJA 
- przedmioty kolekcjonuj w odpo­
wiedniej kolejności, bo inaczej ... 
czeka Cię słodka reprymenda kom­
putera, 

- ułożenie komnat sprawia, że cho­
dzisz po kilka razy przez te same 
pomieszczenia, 
- limit czasu to tylko formalność, 

- skok w ogień lub przepaść nie jest 
polecany, podobnie jak macanie 
macek i kuksanie kolców, 

- masz dużo żyć, ale dużo jest też 
pajączków, wężyków, czaszek itp, 

- klawiszami 1-8 używasz przed­
miotów, 

- po znalezieniu diamentu idź 
do komnaty ze skarbcem i 
użyj tego cennego kamie­
nia. 

Te informacje 
przeznaczone 
są cla śred­
nio paso-

weź kilof z komnaty 22, 
którym zniszczysz głazy 
w 42. Możesz już iść 
po lampę z 43, by 
rozświetlić nią 
egipskie ciem­
ności w 44 i 
51. z tej 

IJAIEfT s START 

K KMC 

drugiej weź klucz i skieruj się do 40 
po menażkę. Z 9 .weź krzyżyk, a z 4 
wytrych. Do diamentu dostaniesz się 
po otworzeniu niewidzialnych drzwi 
w komnacie 2 (kluczem). Po zagar­
nięciu klejnotu pędź do 14, gdzie 
otworzysz nim skarbiec. Wygrałeś! 

Anna & Grzegorz Król 

Ryszard Rogalski 

Pomoc: Highlanderl90, 

Rafał Drab, 

Grzegorz Nawrocki. 

von Zdeb$ky, 

Janusz Noczyński. 

Witold Bryndza 
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Program &stem Front, mi­
mo, że pamięta zapewne kre­

acje naszych dziadków, 
nadal cieszy się dużym ~ 

wodzeniem - szczególnie 
wśród tych graczy, którzy na­
de wszystko lubią programy 

strategiczne. 

Witamy na froncie wschod­
nim. Celem ekscentrycznej 
wycieczki jest wcielenie się 

w dowódcę wielkiej i dosko­
nale wyposażonej armil nie­
mieckiej i wypełnienie mlsJ 
niezmierne trudnej i jak naj-

bardziej wykonalnei - roznie­
sienia Rosji w drobny mak. 

W całym rrieszkaniu zgasło świat­
ło. Wyleciały korl<i . Spalony bezpiecz­
nik łatwo dał się wymierić, lecz 
przyczyna krótkiego spięcia okazała 
się bardzo nierrila. Dorzynany dniem i 
nocą komputer w końcu padł. 

Poproszony o pomoc znajomy ele­
ktronik rozkłada bezradnie ręce: pro­
ponuje odsprzedanie sprzętu na 
wschód. Zdesperowany włączasz lu­
towiicę do kontaktu, bierzesz śnbo­
kręt i kombinerl<i ... A przecież można 
dużo prościej i, zapewne, skuteczniej. 

Polscy fachowcy opracowafi bez­
konkurencyjną metodę naprawy kom­
putera od środ<a (przypominasz sobie 
może Chlpwar?), przy użyciJ jedyrie 
dwóch małych stateczków, poruszają­
cydl się ponad płytą główną uszko­
dzonego komputera. Każdym z nich 

kieruje przy pomocy joy­
sticka Mechanik, które­
go zadaniem jest jak 
najszybsze usuwanie 
kole)lych awarii. Konie­
czna jest ich gradacja. 

OElAY CPU 
..... ""'2 

OOM 
2718!! 

RAM 
4104 

RAM 
4104 

gdyż niektóre mogą być dużo 
groźniejsze od imych. 

Po znalezieniu się wewnątrz ukla­
du (FIFE + dól) LłfzYsZ schemat pod­
zespołu; z prawej strony ekranu 
wictlieją closłępne części, z kt~ 
możesz korzystać. uszkodzone ele­
menty migają przez około 3 seklXldy, 
po czym przystępujesz do naprawy. 
Sekulcluje ci czas. którego limit (999 
jednostek) z;wylde pozwala jednak na 
usunięcie wadfiwych elementów i za­
stąpienie ich wtaściwymi. 

Tajemnicze iter1<i w prawym clo­
~ym rogu dają: obliczenie liczby błę­
dów w ukladzie (l), przypomnienie 
poprawnego schematu (S). co kosztu­
je jednak 100 jednostek czasu, oraz 
wyjście z "chipa" i pozostawienie go 
uszkodzonego (X). 

Wraz z uplywem czasu wierne Ata­
ri (klb Corrrnodore) psuje się coraz 
bardziej. I nie ma na to żadnej rady 
poza morderczą wal<ą ze złośliwością 
przedmiotów (scalaków) martwych. 
Pozostawione samym sobie spalone 

RAM 
"104 

11MER GAJE POKEY 
500 l\RRAV 1229'1 

START 

RAM 
4104 """ 4104 

llAM 
4104 

RAM 
4104 

cłipy daią znać, rwąc llJ. synchroni­
zację (ANTIC), czy unieruchamiając 
statek (PIA). Poza tym moc, która u 
zdrowego komputera wynosi 2000, 
nieuchronnie spada. Gdy osiągnie ze­
ro, to ... 

Lepiej tego nie sprawdzać. 

Poniżej znajdziesz mapę - prze­
wocnk po płycie głównej Atari (podob-
na da Commodore była w "Bajtku" 
2189 - CHIPWAR). Korzystając z niej 
warto wiedzieć, że ANTIC odpowiada 
za generację obrazu, POKEY -
dźwięku, PIA kontroklje porty joystic­
ków, zaś CPU, jak sama nazwa wska-

z'"'e, to procesor, najważniejszy uklad Jl 
ze wszystkich. 

Losy Twojego komputera spoczy­
wają w Twoich rękach. Od Ciebie 
zależy, czy kiedykolwiek jeszcze na 
nim zagrasz. Amerykanie mawiają w 
takich sytuaqach: 7ake your time!" 

RAM 
4104 

Master 

Pomoc: Barwsz Kalinowski 
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MAPKA 
Jednoslki oznaczone przez duze X to 

piechota, male kwadraty ~ 1D WOJSka 
pancerne, które poruszają się dużo szyb­
ciej. Barwą Twą jest kolor biały. 

Kierowanym przez joysOCk kursorem 
możesz sprawdzać silę, nazwę oraz 
umiejscowienie danej formacj (przyciś­

nięcie FIRE). Ox:ąc przemieścić jedno­
slkę, należy przycisk FI RE przytrzymać 
trochę dłużej-ukazuje się swastyka.. którą 
możesz poruszać w dowolnym kierITT<u 
(8 pól). Rosyjskmi jednos1kami kierCYNaĆ 

Atari XL 

rie jesteś władny, lecz możesz w podobny 
sposób sprawdzać ich parametly. 

Przed naciśnięciem klawisza START, 
któiy oznacza zakońc:zenie jednej "tuiy" 
gy, wydane wcześniej rozkazy możesz 
zawsze arUować - SPACE. Jeśli wszy­
siko jest w ~. k<Jl1l)Uter wykona 
zaordyowane pzez Ciebie rudly, a nastę­
pnie przejdzie do prząmieszczania v.1a5-
nych wojsk. Te formacje, które zetkną się 
podczas przerrieszczatia, automatyczrle 
zaczną ze sobą w~. Prowadzi 10 do 
osłatMeria !>Wy je<tloslBk, a zarazem do 

. zdct>ycia pewnej lczł7i punkt&.v (max. 
255 w caleJ grze). 

Na mapie terenu zaznaczone są ob­
szary utnxnające marsz wojsk: !txy, la­
s-f, bagna i rzeki. W drodze do celu 
będziesz musiał w miarę możliwości je 
omijać - jeśli dlcesz oczywiście ~ 
się zwycięstwem. 

Interesują Cię następujące miasta: Le­
ningrad (najbardziej wysunięty na północ) 
- 1 O pkt, Sewastopol (nie zaznaczony, 
położony napoludniowej części Półwyspu 
Krymskiego) - 1 O pkt., Stalingrad 
(wschodni kraniec granicy)-10 pkt, Mo­
skwa (na północ od Kryrru) - 20 pkt. Na 
wschód od Krymu znajduje się "bród", 
gdzie Twe jednoslki będą rrąj:y przekro­
CZ'JĆ rzekę. 

Jeśli komputer uzna, ze dana forma­
cja została okrązona, a więc odcięta od 

zaopatrzenia, jej siła zmniejsza się o polo­
wę. 

KALENDARIUM 
Znajduje się w górnej części ekranu i 

na początku gry wskazuje miesiąc wrZ&­

sień (September). W tym okresie Twe 
wojska są nieźle dysponowane i porusza­
ją się z maksymalną szybkością siedmiu 
pól na otwartym terenie lub dwóch pól w 
górach. Możiwe są kombinaqe 3ł-2/3ł-1 
dla V«Jjsk pancernych i 3+ 1/1 +2 dla pie­
c:holy. 

w październiku (october) ziemiazmi&. 
nia się w wiel<ie morze biota. Tracisz stałe 
źróclo zaopatrzenia a wojska "chodzą" 
tyl<o o jedno pole. Na szczęście dla Oebie 

· stan taki nie trwa clugo i już w zinie 
wracają dobre warunki pogodowe (z za­
opatrzeniem nadal krucho). JednoslkJ 
pancerne mogą poruszać się o pięć pól w 
terenie otwartym lub 3 w górach 
(3+1/1+2). Piechota może zrobić do 
trzech pól w warunkach normalnych i tylko 
jedno w górach. 

STRATEGIA I TAKTYKA 
Do piątego października musisz zdo­

być jak najwięcej punktów (marsz na 
wschód i niszczenie rosyjskK:h sił). Polem 
przychodzi kolej na ruch komputera -
myśli on dość slabo, ale ma wystarczają­
co dużo rezerw by zaatakCYNaĆ i zmiaż­
dzyć Twe jednostki. Należy więc 
skoncentrować się na zapasach nieprzy-

-- --- -----------------------
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Jest 23.20. O tej porze na cie­
mnych ulicach miasta-molocha po­
jawiają się gangi wyrostków 
dewastujących, co pod kilof wejdzie. 
W każdym przejściu i bramie czai się 
śmierć. 

Są wśród tego zamieszania tak­
że uczciwi obywatele, którzy po 
ciężkim dniu wracają z pracy do 
domu. Nie zawsze z pustymi ręko­
ma... Czasem idą z kosą. W ple­
cach. 

Joe Blade li to kontynuacja Joe 
Blade I. Czy bardziej interesująca? -
pozostawiamy to ocenie Czytelni­
ków. Labirynt, po którym szaleje Joe 
został w stosunku do pierwszej czę­
ści drastycznie zmniejszony - ze 
128 komnat pozostało 64. 

jacłeła i wybić jak najv.;ęcej jego formacji 
(six:zegórie użyteczne są tzw. "kotły", w 
których możesz zamknąć 6-7 jed'lostel< 
na raz). Gdy nadejdzie zima, a TY Epra­
wisz się dobrze, będziesz mógł ruszyć na 
Moskwę. Należy się spieszyć, gdyż każ­
dego tygodnia ~ Rosjanom 2 
punkty siły ludzkiej, a Tobie co najwyżej 
ubywa zapału. 

Joe'm poruszasz się po całym 
mieście, będącym areną licznych 
starć i zatargów. Na każdej ulicy 
znajduje się liczna grupa wesołków 
- skaczących punków, których trze­
ba skutecznie wyeliminować. Jedy­
nym sposobem jest przeskoczenie 
ich wszystkich po kolei i każdego z 
osobna. Wśród nich krążą także i 
uczciwi obywatele*) (16) - należy ich 
uratować. Traf jednak chciał, że każ­
dy z nich proponuje Ci grę, pewien 
rodzaj ukladanki. 

W pierwszej należy ustawić 
wszystkie kafelki w takiej kolejności, 
jak widać to na dole. Gra nr 2 to już 
wyższa szkoła lotu - cztery widocz­
ne kafelki należy umiejętnie poprze­
stawiać. Gra nr 3 jest makabrycznie 

trudna Z dwóch rzędów kafelków 
wystarczy poprzednim sposobem 
ustawić jeden z nich. Gra nr 4 to 
tylko musztarda po kisielu. Na ekra­
nie znajduje się pięć kafelków, w tym 
jeden zmienia wzory niczym kame­
leon kolory. Należy w odpowiednim 
momencie "przepisać" migający ka­
felek na właściwe miejsce w szere­
gu. A na każdą grę masz tylko 60 
sekund. 

Na ulicach często można znaleźć 
zegar, który kasuje czas, oraz kosz 
(po znalezieniu pięciu - premia). 
Klucze to już inna para kaloszy, 
szczególnie gdy trzeba otworzyć ni­
mi zamknięte nie wiadomo po co 
drzwi. Ale spoko, jak się nie bę­
dziesz za bardzo kręcił po ulicach to 
Ci ich nie zabraknie. 

A na koniec rada: pamiętaj, że 
umarli nie wstają! 

*) Tytuł "obywatel" nie jest zbyt 
adekwatny do rzeczywistości ale 
brzmi za to całkiem nieźle. 

Commodore 

DOBRE RADY I Atan XL 

RoyB.Kyan 

Deathlike Kuba 

- jed1ostki fińskie nie mogą brać czynne­
go udziakJ w gze. Jedyne do czego się 
przydają, to odananie ini zaqialrzenlo­
~ rieprzyJacieła- ale dopiero po zdo.. 
byciJ przez Ciebie LeringraW, 
- jed1ostki stacjonarne brotią się znacz­
nie zajaclej niż Inne, 
- po wycofaniJ v.4asnej formacji z walki, 
jej siła odradza się do maksmum. Sezon 
mokry jest naileimYm okresem do tego 
fypU operaqi. Staraj sięrrieć malą rezer­
wę na tylacłl, do czasu rosyjskiego kontr­
ataku; przydadzą się jako kij na zbyt silne 
fom1aqe riep-zyjacleła, 
- jeśi chcesz wyrównać sobie szanse 
gry, wciśni OPTION; siła Tv.yc:h jectloslek 
z.wtększy s1ę o 50%, a1e rtezba pur1<16w 
ulegnie analogicznej reduktji, 
- gwilmbw prawym górnym rogu ekra­
ru 1n1ormuJe o posiikacłl, klóre ma)I\ na­
dei6ć z Polski lub Rum.ri. 

ALF 

O Drzwi 
~ Drzwi (nie zawsze otwarte) 
lf» Obywatel 

©Pegaz .Ass '91 

I Kosz czyli fajans 
.ft' Zegar 
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Nie wiem iak to się stało, że kiepski czarownik Gimbal zapragnął zajrzeć do Księgi 
Czarów znajdującej się w jego pracowni. Wiedział przecież, że ten kto to zrobi, uwolni 
moce piekielne, które opętają łudzi i przedmioty martwe. Nie mógł się jednak 
powstrzymać - zajrzał. I holocaust rozszalał się po całym zamku, zamieniając go w 
ponury grobowiec. Słudzy Gimbala, zgodnie z przepowiednią, zostali związani ponu­
rym zaklęciem - snuli się bez celu po komnatach. 

Na szczęście do zamku przybył 
Edwin, rycerz jakich mało, okryty 
sławą i ciężką zbroją. Szybko odna­
lazł mapę wszystkich pomieszczeń, 
podzielił na sektory i dokładnie zba­
dał. 

W C6 pozostawił reklamówkę 
(ADVERT) i podniósł klucz telepor­
tacyjny (TELEPORT KEY), który od­
powiednio użył. Potem, już o 
własnych siłach poszedł do C7, 
skąd zabrał butelkę (GLOWING 
BOTTLE). Przeteleportował się, 

podniósł mini-platformę teleportacyj­
ną (TELEPORT PAD) i skierował się 
do windy. Po drodze zgarnął rybę 
(RED HERRING) a zostawił TELE­
PORT PAD w C5. Windą dostał się 
na drugie piętro, gdzie od Samsuna 
zabrał róg Elfów (ELF HORN) i po­
szedł z powrotem do windy. 

Zostawił w niej RED HERRING i 
zjechał na poziom A. W sali A2. 
wydostał butelkę z płynem (BOT· 
TLE OF LIQUID) a w A9 czarodziej­
ską różdzkę (WAND OF 
COMMAND). Przeteleportowal się 
po to, by dać i zaraz zabrać Florino­
wi znaleziony przed chwilą płyn. Od 
razu poczuł się rześko. Obudził Flo­
rina, poczłapał po TELEPORT PAD i 
zaniósł go do windy. Przywołał Flori­
na i kazał mu zasnąć. 

Zabrał się do poszukiwania El­
randa, po czym zabrał mu coś, zwa­
ne MIOLINR. Wrócił do windy, 

ROOF 

4TH 

3RD 

1 
GRO UN 

FLOOR 

1 

przywołał Thora, dał mu MIOLINIR i 
popcosił o pomoc. Thor Z11iszczył z 
wdzięczności blokadę windy, co dało 
Edwinowi możliwość zjechania na 
poziomy F i G. Przypomniał Thorowi 
o jedzeniu i uśpił go. Podniósł nastę­
pnie RED HERRING i zjechał windą 
na poziom G. W G2 znalazł roślinę 
mocy (POWER PONG PLANT) -
nie podniósł jej jednak, lecz zostawił 
przy niej RED HERRING. Wiedział, 
że przydadzą się jeszcze w przy­
szłości. 

Skierował się z powrotem do win­
dy, by w komnacie F2 podnieść 
tarczę (SHIELD), o której wiedział, 
że ochroni go podczas rzucania za­
klęcia CANDUUM ILLUMINATUS. 
W C2 znalazł ozdobną świecę (EN­
GRAVED CANDLE), z którą po­
szedł do A2.. Rzucił wspomniane 
zaklęcie i świeca rozbłysła niezwy­
kle silnym blaskiem. Zaniósł ją do 
C3, położył tarczę (SHIELD) i butel· 
kę (GLOWING BOTTLE) - uwolnio­
ny został Banshee, który odtąd 
służył mu podpowiedziami. 

Zabrał się do poszukiwania Tho­
ra, który jak się okazało, spał jesz­
cze w windzie. Obudził go i 
przypomniał o jedzeniu. Skierował 
się szybko do B2, gdzie przywołał 
darmozjada. Na jego prośbę Thor 
cisnął błyskawicę, od której zadrżały 
fundamenty zamku i co ważniejsze, 
zatrzęsła się zapora w 06. Pozosta-

2 
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-
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wił śpiącego Thońna i poszedł do 
E9, gdzie podniósł trąbkę (TRUM­
PET). Rozejrzał się za Elrandem, 
kazał mu wstać i najeść się do syta. 
Sam poszedł natomiast do D6 (moż­
na korzystać z teleportacji do windy, 
w której jest TELEPORT PAD). 

W 06 przywołał Elranda, dał mu 
trąbkę (TRUMPET) i poprosił o po­
moc. Elrand dmuchnął niczym ko­
walski miech i osłabiona ściana 
legła w gruzach. Podniósł resztki 
muru (LUMP OF THE BRICK­
WORK) i zaniósł do B2, gdzie usta­
wił jeden na drugim przed murkiem, 
który dotąd był dla niego za wysoki. 
Pojechał do F3 i stanął za basenem 
(POOL OF LIQU10). Rzucił zaklęcie 
ARMOURIS PHOTONICUS, dzięki 

czemu przejście przez 88 stało się 
możliwe. Zadął w róg Elfów (ELF 
HORN) i przywołał Lady Rosmar. 
Ponieważ nie przychodziła, odszu­
kał ją i przypomniał o jedzeniu, a gdy 
to nie podziałało, wspomniał też o 
szczęściu. Pertraktacje odniosły 
skutek, wrócHi więc do F3, gdzie 
Lady Rosmar za pomocą wręczone­
go jej lasera (POCKET LASER) wy­
waliła dziurę w ścianie. Z 
wdzięczności, Edwin posiał ją w ob­
jęcia Morfeusza. 

Pojechał do 82, gdzie korzysta­
jąc ze zrobionego piedestału dostał 
się na murek. Podniósł kryształy: 
RED CRYSTAL (82) oraz GREEN 

A 

B 

o 
E 

CRYSTAL (BS). Skierował się do 
89, skąd zabrał dziryt (JAVELIN). 
przeteleportował się skutecznie do 
windy, co pozwoliło mu pojechać na 
poziom D, by przypomnieć Samsu­
nowi o jedzeniu i dać mu dziryt 
(JAVELIN). Kolejna teleportacja, 
szaleńcza podróż w windzie i Edwin 
był już w komnacie F7, gdzie zatrzy­
mała go śmiertelna przepaść. 
Poproszony o pomoc Samsun prze­
rzucił nad nią pomost Edwin pod­
niósł leżący po drugiej stronie 
złamany talizman (BROKEN TALIS­
MAN) i skierował się do F9, gdzie 
zostawił oba kryształy. 

Szybka teleportacja do windy 
ułatwiła przedostanie się do E6, 
skąd zabrał tubkę kleju (TUBE OF 
GLUE). Za pomocą kleju, poproszo­
ny ładnie Florin naprawił talizman 
(BROKEN TALISMAN) - ale nie 
wcześniej, niż dostał sztabkę złota 
(GOLD BAR) z poziomu D. Z 08 
zabrał pierścień (WHITE GOLD 
RING) oraz niebieski kryształ (BLUE 
CRYSTAL). 

Chcąc nie chcąc, musiał Edwin 
powrócić do niebezpiecznej przepa­
ści w F7. W F9 zostawił niebieski 
kryształ (BLUE CRVSTAL), przywo­
łał pierwszą lepszą postać oraz nie­
zwykle potrzebnego Orica -
ponieważ nie chciał on przybyć, Ed­
win użył zaklęcia PROJECT PHYSl­
CAL BODY (daje je MAGIC 
TALISMAN + BLUE CRYSTAL), 
dzięki czemu wlazł w jego skórę. 
Namawiając go raz do snu, raz do 
jedzenia, zyskał jego przychylność. 
Użył ponownie zaklęcia PROJECT ... 
i wrócił do F9. Przywołał Orica i dal 
mu kryształową kulę zabraną z win­
dy (CRVSTAL BALL). Za pomocą 
pierścienia (WHITE GOLD RING) 
rzucił zaklęcie, które uwolniło czę­
ściowo Gimbala. Reszty dokonały 
rzucane kolejno kolorowe kryształy. 

W zamku pozostało jeszcze kilka 
pozytywnych postaci i Edwin zabrał 
się kolejno do ich uwalniania. Każda 
musiała znaleźć się z powrotem we 
własnym świecie ... 

Opisy nadesłali: Marcin Bednarz, 

Tomasz Dobosz, Tomasz Górski, Jacek 

Kalinowski, Rajmund Klama, Adam 

Rybusiewicz, Piotr Staroń, 

Marek Zygmanowski. 
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Soboty są na State Farm-ach*! 

pracujące; pewnej niedzieli więc, 

wyrwałeś się ze swego zaścianka na 
ekskursję do Nowego Yorku. 
Jeździsz po mieście z rozdziawiony­
mi ustami: "Uo Jezusicku, jescem 
takiej chałupy nie widział! Wyzse to 
kiej stodoła sołtysa!". Hałas uliczny, 
klaksony, korki, wypadki samocho­
dowe. Z miejsca czujesz się lekko 
przytłoczony. A przecież wszystko 
dopiero przed Tobą. 

To, co chciałbyś poszerzając 
swoje horyzonty, zwiedzić - punkty 
hadlowo-usługowe - sprawiają wra­
żenie, jakby były obsługiwane przez 
jednego pracownika: żadne dwa nie 
bywają naraz czynne. Użycie FIRE 
powoduje wyświetlenie na górze 
ekranu nazwy tego, który jest aktual­
nie otwarty. Ich rozmieszczenie jest 
losowe, nie istnieje więc możliwość 
zrobienia precyzyjnej mapy. Jedynie 
położenie ZOO, parkingu, metra i 
stacji benzynowej jest niezmienne. 
Twój problem polega na tym, że 
wszystkie 12 obiektów musisz "ob­
skoczyć" w ciągu jeanego dnia. 

POST OFFICE - najpierw kore­
spondencja do rodziny. Unikając 
psa (nie lubi wsiurów) bierzesz list, 
pozwalasz go ostemplować, po dra­
binie dostajesz się do skrzynki. Uda­
ło się wrzucić? No to jeszcze jeden 
na wypadek, gdyby ten miał zagi­
nąć. Nigdy nic nie wiadomo. 

AUTOMAT - taki sobie mechani­
czny sprzedawca syntetycznych 
hamburgerów. By zapchać nimi żo­
łądek (do jedzenia się nie nadają) 
musisz zakupić aż (!) dziesięć. Ale 

co to? Hamburger się rusza i złapać 
go niełatwo. Może się zdarzyć, że 

głodny żebrak będzie pierwszy. Li­
czy się więc tylko refleks! 

CC, CH, ES, GT, UN, WT -
sześciokrotnie jedno i to samo, aż 
do opróżnienia żołądka. Dostać się 
na górę, zabrać klucz oraz wyjść. Za 
każdym razem coraz trudniej. 

CENTRAL PARK - same krzaki. 
Teren kontrolowany przez ich rezy­
dentów. Któryś z nich wypuścił owce 
z ZOO. Musisz odizolować je od 
siebie (ruch z wciśniętym FlRE) a 
następnie unieruchomić (FIRE w 
okienku na górze). Nie zbliżaj się do 
futrzaków, bo kopią. 

MART - jak sama nazwa wska­
zuje, to po prostu MART. Na pier­
wszy rzut oka nie ma tu chyba 
klamek. Będzie świetnie. Podnieś 
dziwne cóś, leżące u Twoich stóp, 
wystrzegając się ruchomych ścian 
(są pod napięciem) oraz niezrów­
noważonych facetów. Przenieś to w 
jasny róg planszy. Powtórzyć cztery 
razy. 

SUBWAY - na Twoim miejscu 
nie wchodziłbym tam. Pierwszy 
przejazd metrem jest darmowy, za 
drugim razem musisz wziąć zagad­
kowe cóś z dołu ekranu i czekać z 
nim w miejscu oznaczonym strzałką. 
Pitagoras też nie znalazłby w tym 
sensu. 

BANK - tu jest najprzyjemniej. 
Co prawda trafiłeś akurat na jakąś 
zadymę, ale wszystko jest pod kon­
trolą. Po dotarciu do okienka, napy­
chasz kieszeń papierkami z 

prezydentem (nie ele­
ktrykiem). Stan Twojego 
konta wynosi 4000$. 

Tyle program obo­
wiązkowy. Układ dowol­
ny obejmuje stację 

benzynową (GAS & GA­
RAGE), płatny parking 
(PARKING LOT) - na 
który Twój nieprawidłowo 
zaparkowany wehikuł 

zostaje odholowany, 
oraz szpital (HOSPITAL) 
- w którym znajdziesz 
się po wypadku. 

Tyle na razie. Wiem ~ 

więcej, ale nie powiem. 
Spróbuj samodzielnie 
odkryć jakie niebezpie­
czeństwa kryje w sobie 
duży buldożer krążący 

po ulicach miasta, czy 
też niewinnie wyglądają­
ca studzienka (nie mylić 
ze studentką). Pomocny 
w boju bywa słownik an­
gielsko-polski. A kiedy 
wreszcie, choć to niemożliwe, uda 
Ci się, King-Kong zleci na ... buzię, a 
Ty będziesz mógł odwiedzić Urząd 
Miasta i Gminy NY (oni mówią na to 
The City Hall) i zabrać stamtąd 

złoty klucz do bram miasta. 

Master 

PS. Jeżeli oędziesz cierpliwie czekał 
pod drogowskazem New York City, 
to kiedy wyczerpie Ci się paliwo, 
może być ciekawie ... 

·1 State Farm = PGR 
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kowego Myglara - maga 
jakich mało. W drodze i 
poza nią przydadzą Ci 
się rozmaite przedmioty, 
bronie oraz oczywiście 
czary (choć nie wiesz, 
ile Ci przyjdzie zapłacić 
za ich używanie). Każdy 

....--....------------....-----. z 18 czarów wymaga 
zdobycia czegoś odpo­
wiedniego. 

Czar SPY (w postaci 
świeczki -"- CANDLE) 
znajduje się w szopie 
(WOODSHED). Naj­
pierw należy spalić stos 
drzewa, w wyniku czego 
otrzymujesz popiół (AS­
HES) niezbędny do za­
klęcia ZAP. Teraz gasisz 

świeczkę, by się nie wypaliła. Czar 
SPY jest wyjątkowy - można go 
rzucać bez odpowiedniego przed-
miotu. I 

Stary krzyż (ELDER CROSS) to 
podstawa czaru DET. Krucyfiks 
znajdziesz w ogrodzie (HERB GAR­
DEN). W tym obszarze odszukaj też 
pierścień z diamentem, którego uży­
jesz do poćwiartowania lustra na 
strychu (EAST ATTlC). W efekcie 
posiądziesz małe lustro (LITTLE 
MIRROR), a w istocie czar ZEN. 
Gdy przebijesz się do alkowy 
(wcześniej nie było to w Twej mocy) 
określanej jako RECESS, znaj­
dziesz pryzmat (PRISM). Zaklęcie 
XAM nie jest odtąd dla Ciebie taje­
mnicą. 

Piętro niżej, w ogrodzie dacho­
wym (ROOF GARDEN) rośnie ziele 
waleriany (VALERIAN PLANT), po­
lecane do czaru FIX. Na tym samym 
piętrze, w dębowym korytarzu (OAK 
PANELLED CORRIDOR) odsuwa­
my boazerię przy pomocy komendy: 
push panel. Wkradamy się do ma-

gazynu i bez nerwów ciągniemy za 
dźwignię. Wielki miecz wymyka się 
spod kontroli podłogi i niknie gdzieś 
niżej. Szybkim krokiem udajemy się 
na jego poszukiwanie ... 

Masz już czym kosić głowy, więc 
pora znaleźć coś do sprzątania. 
Udaj się w miejsce startu a po dro­
dze, ze schowka (BROOM CUPBO­
ARD) wydobądź miotłę - BROOM, 
która jest ni mniej, ni więcej zaklę­
ciem o nazwie FLY. Czujnie zakrad­
nij się do westybulu (ENTRANCE 
HALL) i wejdź w posiadanie czaru 
DOW w przedmiocie wahadła (PEN­
DULUM). 

W miejscu startu przetnij wino­
rośl przy biernej pomocy miecza -
masz już kij (STAFF), którym bę­
dziesz rzucał... czar HYP. Dalej weź 
w garść znalezionego w dzwonnicy 
nietoperza i udaj się z nim do mgli­
stego korytarza (MISTY CORRl­
DOR). Tam rzuć rozkaz: cast hyp at 
bat. Nietoperz spełni wtedy Twoje 
wysublimowane życzenie: ask bat 
to take wheel (koło daje czar DEC). 



Po tylu przeżyciach decydujesz 
się na chwilę wytchnienia w bibliote­
ce (LIBRARY). Przypadek sprawia, 
że wchodzisz nosem na Księgę 
Czarów (GROMOIRE), w której 
wnętrzu zawarta jest kolejna se­
kwencja - zwana MAD. W sanktu­
arium (INNER SANCTUM) 
odszukanie soczewki (FELQSPAR 
LENS) procentuje wiedzą co do cza­
ru SEE. 

W podziemiach, w ślepym zaułku 
(DARK DEAD END) spadnie Ci na 
łepetynę topór (AXE), który po raz 
ostatni w życiu nie wyrządzi nikomu 
krzywdy. Teraz przyda się on zarów­
no do walki jak i do zaklęcia KIL 
Golem chętnie odda Ci kolczugę 
(SILVER MAIL) dającą czar FIN -
jeśli otrzyma coś zastępczego do 
narzucenia na swe kości . 

Kamienny cherubin (STONE 
CHERUB) także jest do ogrania - i 
to jego własną bronią. Wystarczy 
użyć czaru BOM, by uciekł gubiąc 
trąbkę (TRUMPET) i własne myśli . 

Jeśli uda Ci się przejść bramę, to 
na plecy wskoczy Ci małpa. 
Zaprowadi ją do ciemnego magazy­
nu (COLO STORE) a sama zrezyg­
nuje ze swego głupiego pomysłu; po 
czasie zależnym od iczby IQ okaże 
się, że zostawila kryształową kulę 
(CRYSTAL BALL) - kolejne zaklęcie 
o nazwie ESP stanie się zrozumiałe. 

W pobliskim kamiennym pokoju 
(ROCK WALLED ROOM) rzuć BOM 
na obraz, który zachowa się telepor­
tacyjnie. Odszukaj piedestał (COR­
VED PEDESTAL), na którym 
odkryjesz niebieskie pudełko (BLUE 
BOX) - czar IBM. 

W ciemnym pokoju (DARK RO­
OM) wystarczy zakląć BOM, a znaj­
dt4ący się tam obraz oraz pazur 
należą do Ciebie. Jest to zarazem 
ostatni czar o dźwięcznej nazwie 
SAN (dobrze, że nie auto ... ). 

Na koniec kilka słów tak sobie. 
Większość czarów używamy przy 
pomocy sekwencji cast + nazwa 
czaru + at+ cel. Wyjątkiem są zaklę­
cia ZEN i DEC, które pracują bez 
podania miejsca przeznaczenia. 
Czar ESP ma natomiast postać cast 
+ kierunek (w, n, e, s, up, down, 
lrlSlde, outside). Życzę wam więc 
dużo rzucania, i gdy nie da się już 
inaczej, fajnego mitingu z Myglarem 
- choć to "ciałkiem" niemożliwe. 

PRICE OF MAGIK 
Lenl91• 
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W co ty znowu tłuczesz? Ciągle 
siedzisz przy komputerze, zamiast 
pójść ze mną na jakiś film. Obejrzała­
bym nawet bajkę dla dzieci. Mogłabym 
chociaż na troszkę wcielić się w rolę 

księżniczki, o względy której walczą 
rycerze, a ona czeka w niepewności na 
to, jak się potoczą jej dalsze losy i czy 
zwycięży młody piękny książę , czy też 
będzie zmuszona spędzić swoją mło­
dość u boku jakiegoś obrzydliwego ty­
rana, który podstępem lub siłą zmusi ją 
do tego. 

- Chcesz być księżniczką - wcale 
nie musimy wychodzić z domu. Siądź 
przy mnie i podziwiaj, z jakimi prze­
szkodami przyjdzie mi walczyć, abyś 
nie musiała być żoną okrutnego Jaffa­
ra, który pod nieobecność Twego ojca 
zaczął rządzić Persją. Jeśli Cię poślubi, 
jego władza będzie absolutna. Ja zaś 
jestem Twoim chłopakiem, księciem, 
którego Jaflar wtrącił do lochów. Jeśli w 
ciągu godziny nie uda mi się wydostać 
i pokonać tyrana, .będziesz musiała go 
poślubić albo stracisz życie . 

- Pewnie tylko muzyczka jest jedy­
ną zaletą tej gry, na razie punkt za tło 
dźwiękowe. 

- Wstrzymaj się z oceną i obserwuj 
co robię, przecież od tego zależy Twoje 
życie. 

... I tak zaczęta się moja przygoda z 
Prince-em. Bez interwencji wytrzyma­
łam 2 levele. Ale nie mogłam biernie 
obserować nieprawdziwej przecież 
akcji, która toczyła się na ekranie pece­
ta. Zdążyłam za to podejrzeć, jak się 
uruchamia grę-wystarczy znaleźć plik 
prihce.exe i wcisnąć ENTER. 

Gdy zostałam sama w domu, od 
razu siadłam do komputera. Po chwili 
głośniki rozbrzmiały uroczą orientalną 
muzyką. Śmiało zaczęłam przemierzać 
kazamaty perskiego zamku. 

Jednak okazało się, że to wcale nie 
takie proste - tyle korytarzy. Gdzie 
mam iść? Która droga zaprowadzi 
mnie do zwycięstwa i oczywiście do 
Księżniczki? Trzeba się spieszyć -
czasu niewiele - ruszam. 

Przygotowane przez Jaflara zasa­
dzki są tak zdradzieckie, jak przebiegły 
sam czarownik. Ostrza, na które moż­
na się nadziać, gdy się za szybko 
biegnie. Tylko jak nie biec szybko, jeśli 
tylko w ten sposób można pokonać 
zarywające się podłogi? Pracujące ryt­
micznie "szczęki", które ze zwinnego 

Księcia czynią dwie martwe części.. . 
Butelki z ożywczym płynem, które mo­
gą jednak zawierać truciznę. Kraty, 
opadające po stąpnięciu na niewłaści­
wy fragment podłogi . 

Musiałam biegać, robić zajęcze su­
sy, wspinać się i ostrożnie schodzić. 
Każdy level był trudną, zapierającą 
dech eskapadą. Co tu więcej pisać -
zagrajcie sami, bo słowa nic nie doda­
dzą. Udało mi się w końcu uratować 
Księżniczkę, ale za pomocą paru sztu­
czek. Ale to, jak latać, zmartwychwsta­
wać, przechodzić przez ściany itp., 
podam dopiero w następnym numerze. 

Martyna 

Od redakcji: Producentem mapy (na­
stępne strony), jest Borek, któremu 
wyrażamy uznanie. Mapa jest bardzo 
zmniejszona, ale jeszcze czytelna; był 
to jedyny sposób, by nie zająć niepra­
wdopodobnych ilości miejsca na jedną 
grę. Dlatego również levele nie są usta­
wione po kolei, ale są ponumerowane, 
by można je było odszukać. 
Na zdjęciu powyżej: Bogini Minerwa 
biegnąc na otwarcie igrzysk zimowych 
w Albertville zatrzymała się na chwilę, 
oddając cześć odpoczywającemu za­
wodnikowi letniej olimpiady w konku­
rencji podziemny bieg przełajowy . 
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THEATRE EUROPE- uzupełnienie 

Jednostki NATO ARM AIR SUP 
Danish I Corps 2 1 1 
Dutch I Corps 3 1 1 
Belgium I Corps 3 2 2 

British I Coros 4 2 3 
West German I Corps 7 3 3 
West Gennan li Corps 7 3 3 
West Gennan Ili Coros 

f- - ---
5 2 3 

U.S. V Corps 9 4 5 
~VII Corps 8 4 5 
French I Corps 3 2 3 
French li Corps 2 1 2 

ltalian li Corps 2 1 1 
ltalian IV Corps 1 1 1 
ltalian V Coros 3 1 2 

Jednostki neutralne ARM AIR SUP 
SwissArrny 2 2 1 
Austrian Anny 2 1 1 
Yougoslovian I Corps 2 1 1 
Youaoslovian li Coros 2 o 1 

. ~ 
• 

A-10 THUNDERBOLT li to z 
pewnością jeden z najbardziej 
charakterystycznych samolotów bo­
jowych U.S. AIR FORCE; stworzo­
ny w celu spełniania określonej roli 
- wspierania wojsk naziemnych, 
prezentuje się zarówno pod wzglę­
dem konstrukcji, jak i swoich możli­
wości. 

Potrzeba posiadania specjali­
stycznego samolotu szturmowego 
przez lotnictwo amerykańskie, to je­
den z wielu wniosków wycią­
gniętych z doświadczeń wojny 
wietnamskiej. 

Ogólne założenia samolotu A-X 
(Attack-Expeńmental) zostały sfor­
mułowane w roku 1970 następują­
co: 
1. Zdolność do przenoszenia uz­
brojenia skutecznego dla zwal-

' czanla celów naziemnych, a 
zwłaszcza broni pancernej; 
2. Zdolność do przenoszenia dużej 
masy uzbrojenia, a ponadto urzą­
dzeń radioelektronicznych; 
3. Wystarczający zasięg i możli­
wość korzystania z lotnisk po­
lowych; 
4. Bardzo dobra zdolność manew­
rowania na niskim pułapie przy ma­
łych i średnich prędkościach; 
5. Właściwości STOL (krótki start i 
lądowanie); 

1

6: Kr~tki cz~s i duża łatwość obsłu­
gi naz10mne1; 

7. Duża odporność na intensywny 
ogień przeciwlotniczy i ataki samolo­
tów myśliwskich nieprzyjaciela. 

Wydaje się interesujące, że po­
czątkowo zakładano zastosowanie 
silników turbośmigłowych jako naj­
właściwszego napędu dla samolotu 
o przedstawionej charakterystyce. 

W maju 1970 do konkursu przy­
stąpiło 12 finn, jednak właściwe 
prace projektowe podjęło już tylko 
6. Spośród nich wyłoniono finny 
Fairchild-Republic i Northrop, któ­
rych konstrukcje - YA 1 O i YA 9 
miały konkurować ze sobą już pod­
czas prób w locie. Trwały one do 
końca 1972 i przyniosły zwycięstwo 
YA 10. Zademonstrował on swoją 
przewagę nad YA 9 pod względem 
łatwości obsługi naziemnej, wię­
kszej masy podwieszanego 
uzbrojenia, a także walorów ekono­
micznych - miał być konstrukcją 

łatwą do wdrożenia do produkcji 
seryjnej oraz tanią (1400 tys. dola­
rów sztuka). 

W marcu 1973 zawarto kontrakt 
z zakładami Fairchild na budowę 10 
samolotów serii przedprodukcyjnej. 
Dalsza realizacja programu i zasto­
sowanie samolotu stanęło jednak 
pod znakiem zapytania. Kongres 
USA zakwestionował konieczność­
posiadania nowego typu samolotu 
o przeznaczeniu podobnym do 
pozostającego na uzbrojeniu star-

DANE TECHNICZNO-TAKTYCZNE 

Rozpiętość- 17.53 m 
Dlugość-16.25 m 
Wysokość - 4.47 m 
Pow. płata - 47.01 m2 

Masa własna - 9771 kg 
- z uzbrojeniem podst.-14.438 kg 
- startowa maks. - 22680 kg 
Prędkość maks - 834 km/h 
Prędkość max z uzbr. - ok. 700 km/h 

Wznoszenie (masa 14438 kg)- 30.4 mis 

Dlugość startu: 
- masa 22680 kg - 1220 m 
- masa 14865 kg-442 m 

Dlugość lądowania: 
masa 22680 kg - 610 m 
masa 11865 kg - 396 m 

Bojowy promień działania -1000 km 

Zasięg max do przebazowania-3949 km 
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szego już A7D. Wskazywano, że 
rzeczywista zdolność nowej kon­
strukcji do przetrwania na polu wal­
ki jest nieznana, a ponadto 
zamówiony został już nowoczesny 
śmigłowiec wsparcia (AH-64 APA­
CHE). Zgadzano się jednak, aby 
przeprowadzić próby porównawcze 
samolotów A7D i YA-10, i w ten 
sposób dać szansę YA-10 na wyka­
zanie swojej przewagi. Wiosną 
1974 przeprawadzono symulowane 
ataki na cele naziemne w bazie 
lotniczej McDonnel w Kansas. 

Użyty prototyp nie miał jeszcze 
zainstalowanego działka 30 mm, 
nie był przystosowany do przeno­
szeria pocisków MAVERICK, lecz 
mimo to wykazał się większą skute­
cznością rażenia. 

Samolot A-1 O jest konstrukcją 
jednomiejscową; okazał się tak pro­
sty w pilotażu, że zbędne okazało 

F<JZpOZ111V«)Z) 
i:etrol nocny 

ask..-ta bojowa 
lotu rlłlrikowago 
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się stosowanie wersji dwumiejsco­
wej (chociaż jeden taki prototyp zo­
stał zbudowany) .Widoczność z 
kabiny pilota A-1 O jest doskonała 
we wszystkich kierunkach; kabina 
jest opancerzona za pomocą blach 
ze stopu tytanowego, odpornych na 
przebicie pocisku kal. do 23 mm. 
Dużemu prawdopodobieństwu 
przetrwania służy również nie­
typowe rozmieszczenie silników -
wysoko w tylnej części kadłuba, w 
takiej pozycji, aby skrzydła samolo­
tu zasłaniały je od ognia przeciw­
lotniczego z ziemi, rażącego 

samolot pod kątem typowym dla 
sytuacji ataku na cele naziemne. 

Dzięki ternu, że silniki obudowa­
ne są w pewnej odległości od sie­
bie, mniejsza jest możliweść 

uszkodzenia jednego z nich na sku­
tek awarii drugiego. Ponadto, po­
nieważ znajdują się w znacznej 
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odległości od ziemi, są mniej nara­
żone na uszkodzenie wskutek za­
ssania obcych ciał, co stanowiło by 
poważny problem w przypadku 
użytkowania lotnisk polowych. Dla­
tego też mogą one pozostawać na 
wolnych obrotach podczas uzupeł­
niania paliwa i uzbrajania. 
A-10 jest dolnopłatem o dużej roz­
piętości, przez co łączy w sobie 
wymagane walory aerodynamiczne 
(zwrotność), jak i zdolność podwie­
szania dużej ilości uzbrojeria na 11 
pylonach. 

Podstawowym uzbrojeniem A-
10, obok pocisków AGM 65 MAVE­
RICK, jest działko przeciwpancerne 
GAU-8 AVENGER kal. 30 mm, zain­
stalowane pod kabiną pilota. Dział­
ko z łożem, napędem, urządzeniem 
sterującym i pełnym zapasem amu­
nicji przeciwpancernej ma masę 
1900 kg! Silniki hydrauliczne napę­
dzają 7 luf - szybkostrzelność dział­
ka wynosi 2100 lub 4200 pocisków 
na minutę. Zastosowanie znajdują 
3 rodzaje amunicji - przeciw­
pancemo-zapalająca, odłamkowo­

zapalająca i ćwiczebna. Pociski 
przeciwpancerna-zapalające posia­
dają głowice z zubożonego uranu o 
dużej masie właściwej. Energia ki­
netyczna takiego pocisku pozwala 
na przebicie każdego współczesne­
go pancerza. A-1 O za pomocą swo­
jego GAU-8 wytwarza więc 
prawdziwy strumień niszczącej 
energii. 

Wyposażenie radioelektroniczne 
składa się z projektora HUD, lasero­
wego systemu oznaczania celów 
PAVE PENNY, systemu sterowania 
uzbrojeniem, urządzeń identyfika­
cyjnych, systemu nawigacyjnego 
bezwładnościowego i radiowego, 
radiokompasu, systemu lądowania 
bez widoczności, wskaźnika poło­
żenia przestrzennego, radaru z sys­
temem ostrzegawczym, fotokamery 
i 3 radiostacji. 

Uzbrojenie podwieszone może 
być na trzech węzłach podkadłubo-

wych i ośmiu podskrzydłowych, we­
dług przedstawionych poniżej sche­
matów, w zależności od rodzaju 
zadania bojowego. 

Dużo uwagi poświęcono opraco­
wani u właściwego sposobu 
malowania maskującego. Zmienio­
no pierwotne założenie, zgodnie z 
którym samolot miał być przede 
wszystkim trudny do obserwowania 
z ziemi (tak jak wszystkie samoloty 
myśliwskie, malowane różnymi od­
cieniami szarości), na kamuflaż 
chroniący przed wykryciem przez 
samoloty myśliwskie przeciwnika 
Używany jest więc schemat okre­
ślany jako European One, składają­
cy się z barw: ciemnozielonej, 
oliwkowozielonej i ciemnoszarej na 
wszystkich powierzchniach (także 
dolnych). Podobnie malowany jest 
samolot F-15 E. 

A-1 O stworzony został z myślą o 
zastosowaniu zwłaszcza na eu­
ropejskim polu walki, gdzie miał sta­
nowić antidotum dla ogromnej 
przewagi liczebnej radzieckich sił 
pancernych. Amerykańskie Siły Po­
wietrzne w Europie (USAFE) pier­
wsze A-1 O otrzymały w 1979 r. 

Z okazjji dostarczenia 1 OO eg­
zemplarza samolotu A-10 3 kwiet­
nia 1984 nadano mu oficjalną 
nazwę THUNDERBOLT li, w na­
wiązaniu od doskonałego samolotu 
myśliwsko-bombowego z li Wojny 
Światowej REPUBLIC P-47 THUN­
DERBOLT. Jednak mimo tak 
uzasadnionych i chlubnych konota­
cji nazwa nie przyjęła się, a samolOt 
uzyskał mniej wdzięczne imię 
WARTHOG (dzika świnia?), którym 
ochrzcił go personel USAF, prawdo­
podobnie chwaląc tak finezyjną syl­
wetkę A-1 O (wg mnie wygląda jak 
suszarka do włosów - PegaZ). 

W marcu 1984 wyprodukowano 
ostatni egzemplarz A-1 O. Łączna 
produkcja wyniosła 715 sztuk -
wszystkie przeznaczone dla USAF. 

Andreas Kissel 

Stery hy<hdczne --' fi 
Naprowadzarie podczerwieme 

Maverick Al]j-65A (-ij58J naprowadzany 
optyczrie ..-az gowlca AIJ.Hi5CJ Il Cz 
naprowadzaniem podczerwtemynil. 

A6 M-65 MAVERICK - pocisk klasy pov.ie­
trze-ziemia, z telewizyjnym, podczerwien­
nym lub laserowym układem 
naprowadzania. Po odpaleniu pocisk konty­
nuuje lot do celu, korygując tor wg obrazu, 
który odbiera głowica samonaprowadzają­
ca. Pilot rie musi śledzić lotu pocisku i 
może atakować następny ceł. 

Masa całkowita - 21 O kg 
Masa glowicy-135 kg 
Dlugość- 2.49 m 
Średnica - 0.30 m 
Rozpiętość - O. 71 m 

Zasięg - 25 km 
Prędtość- 2250 km/h J 
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"Warthog" (dzika 
świnia) - bo tak 
nazywają piloci 

A-1 O Thunderbolt 
li - jest samolotem 

bliskiego 
wsparcia, co 
oznacza, że 

strategia latania 
jest tu zupełnie 
inna, aniżeli np. 

dla F-15. Jeśli 
zamierzasz 

polatać dłużej niż 
minutę i przeżyć 

coś bardziej 
efektownego niż 

zestrzelenie 
(własne) 

powinieneś się 
trzymać jak 

najbliżej ziemi. 
Zanim przejdę do 

omawiania taktyki, 
miła 

niespodzianka. 
Firma Dynamlx 

wydała już drugą 

wersję programu 
"A-1 O Tank Killer", 

opatrzoną 

numerem 1.5. 
Nowe wydanie 

symulatora ma 
znacznie większą 
liczbę misji (21) i 

pozwala na wybór 
jednego z trzech 

teatrów 
wqennych. Fakt, 
że program ten 
powstawał w 

czasie wojny w 
Zatoce, 

zaowocował 
siedmioma 

misjami przeciw 
bazom Irackim i 

osławionym 
rakietom SCUD. 

PILOTAŻ 
W zasadzie jest prosty. Aby wy­

startować należy dodać gazu i tak 
długo ciągnąć joystick do siebie, aż 
samolot uniesie się w powietrze. Lą­
dowanie nie jest już wymagane -
wystarczy wcisnąć klawisz ESC i 
wybrać RETURN TO BASE (powrót 
do bazy). Opcja ta pojawia się zre­
sztą sama zaraz po wykonaniu za­
dań należących do danej misji. 

Warto zwrócić uwagę, że kompu­
terowy model A-10 bardzo szybko i 
ostro reaguje na stery. Nie dotyczy 
to niestety wersji dla Amigi, gdzie 
reakcja na ruchy drążkiem jest nie­
zwykle wolna. 

Ponieważ A-10 jest samolotem 
przeznaczonym do lotów na małych 
wysokościach, pilot powinien zwra­
cać szczególną uwagę na wysoko­
ściomi erz. Jest to szczególnie 
ważne podczas ataku! 

W trakcie przechwytywania celu 
staraj się wprowadzać poprawki kur­
sowe za pomocą steru kierunku. 
Czasami położenie samolotu w za­
kręt może spowodować utratę jedy­
nej okazji do wykonania misji. 

Kabina A-10 jest jednomiejsco­
wa, stąd też wszelkie sprawy zwią­
zane z utrzymaniem "prosiaczka" w 
powietrzu programiści zwalili na 
Twojego "komputerowego" przyja­
ciela. To właśnie on zajmuje się 

chowaniem podwozia, steruje klapa­
mi itp. Do Ciebie należy nawigacja i 
likwidacja każdego napotkanego 
przeciwnika. 

TAKTYKA 
Tank Killer pozwala Ci na wyko­

nanie dowolnie wybranej misji z 
opcją "nieśmiertelnośi" i "niewyczer­
panych" zapasów amunicji. W tym 
celu wybierz najpierw teatr działań 
wojennych, a następnie FLY ONE 
MISSION i samą misję. Gdy na 
ekranie pojawi się pytanie o warunki 
w jakich zadanie ma być wykonane 
ustaw w odpowiednich okienkach: 
INVINCIBLE A-10 i UNLIMITED 
AMMUNITION. 

Radę tę dedykuję także niecier­
pliwym - rozpoczęcie kariery pilota 
A-10 kończy się znacznie szybciej 
niżby to wynikało z prostoty stero­
wania samolotem. Każdy niezamie­
rzony kontakt z ziemią, błąd w 

nawigacji, czy nawet milimetrowe 
naruszenie obszaru w którym działa 
obrona przeciwnika powoduje nad 
wyraz niemiły kontakt z rakietami 
SAM, przed którymi uciec jest BAR­
DZO trudno. Gwałtowne manewry, 
mające zgubić goniącą Cię śmierć, 

owocują natychmiast spadkiem wy­
sokości, tak więc o wypadek tutaj 
naprawdę łatwo. Nie łudź się, że 
szybka reakcja sterów pozwoli Ci 
uniknąć katastrofy. 

Twoim najgorszym przeciwni­
kiem będą ZAWSZE rakiety samo­
sterujące SAM wystrzeliwane z 
ruchomych wyrzutni i pojazdów gą­
siennicowych. Na mapie widać 
wyraźnie pole rażenia każdej z nich 
(czerwone koła). Jedynym sposo­
bem na uniknięcie przedwczesnego 
wykrycia jest lot na bardzo niewiel­
kiej wysokości. Gdy zostaniesz wy­
kryty, pamiętaj o flarach (Flare) i 
paskach folii (Chaff). Od ścigającej 
Cię rakiety możesz również uwolnić 
się nagłym ukryciem za górą, gwał­
towną zmianą kierunku lotu czy 
szybkim wywrotem. Jeśli tylko mo­
żesz, unikaj i omijaj z daleka obsza­
ry objęte zasięgiem pocisków SAM. 
Obserwuj również wskaźnik radaru 
ostrzegawczego - czerwona kropka 
to wyrzutnia SAM, niebieska - za­
grożenie z powietrza, a biała - ści­
gający Cię pocisk. Jeśli punkt 
mruga, oznacza to, że udało Ci się 
skutecznie go zakłócić i "zmylić". 

A-1 O jest samolotem bardzo wy­
trzymałym na uszkodzenia - w rze­
czywistych warunkach jest on w 
stanie kontynuować lot nawet po 
utracie połowy skrzydła. Silnie opan­
cerzona kabina i specjalne mocowa­
nie silników (a także ich moc) 
gwarantują szanse przeżycia nawet 
po dostaniu . się w silny ostrzał nie­
przyjaciela. Zawsze pamiętaj jednak 
o kontrolowaniu wysokości i lataniu 
na możliwie najniższych pułapach. 

Pojazdy gąsiennicowe, czołgi, 

transportery i ciężarówki nie stano­
wią żadnego zagrożenia jeśli nie 
towarzyszą im helikoptery, samoloty 
lub wyrzutnie rakiet SAM. Co do 
helikopterów (Mi-24 Hind), to mogą 
one ugryźć, lecz z reguły nie są zbyt 
szkodliwe; doświadczony pilot jest je 
w stanie zestrzelić za pomocą dział­
ka. Mig-27 stanowi już znacznie 
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większe niebezpieczeństwo i powi­
nieneś mieć go ZAWS"ZJ3. PRZED 
SOBĄ, a nigdy na ogonie. Do Two­
ich atutów w takim spotkaniu należy 
niski pułap i niewielka prędkość A-
1 O - lot rasowym myśliwcem na 
małej wysokości i z niewielką pręd­
kością w górzystym terenie jest pra­
wie samobójstwem. Za wszelką 
cenę unikaj jednak walki na większej 
wysokości, gdzie wróg ma nad Tobą 
BEZWZGLĘDNĄ przewagę . I jesz­
cze jedno - działko może Mig-a 
uszkodzić, lecz zestrzelić go tą bro­
nią jest już BARDZO trudno. 

ATAK 
Przed startem wciśnij klawisz M 

- na ekranie pojawi się mapa. Wci­
skaj tak długo klawisze kursora lub 
przesuń go myszką, aż nałoży się on 
na wybrany przez Ciebie cel (kolor 
czerwony to pozycje nieprzyjaciela). 
Jeśli obraz na mapie jest niejasny ze 
względu na wyświetlanie zasięgów 
działania wyrzutni pocisków SAM, 
wciśnij klawisz A. 

Po powrocie do kabiny zoba­
czysz pod podziałką kursu wskaźnik 
("). Wykonaj zakręt w taki sposób, 
aby znalazł się on dokladnie na 
środku podziałki kursowej - w ten 
sposób naprowadzasz samolot na 
wybrany na mapie cel. Ewentual­
nych poprawek kursu dokonuj ste­
rem kierunku. Co jakiś czas 
sprawdzaj swoją pozycję na mapie. 

Przed rozpoczęciem podejścia 
do celu (mniej więcej 8-9 km) 
zmniejsz szybkość (klawisz 4 lub 5). 
Kontroluj przez cały czas wysokość, 
podnosząc w razie czego dziób sa­
molotu w górę. Staraj się utrzymać O 
na wskaźniku WI. 

Cel pojawia się zwykle dość nie­
spodzianie - przed Tobą i na ekranie 
z prawej strony pilota. Koniecznie 
sprawdź, czy aby na pewno jest to 
przeciwnik (czerwony = nieprzyja­
ciel, biały = swój). Odległość do celu 
jest podawana w METRACH! 

Odpalenie pocisku lub bomby 
jest możliwe dopiero w momencie, 
gdy na ekranie pojawi się prostokąt 
obramowujący cel i napis LOCK oz­
naczający zablokowanie głowicy bo­
jowej pocisku lub bomby na 
wskazanym celu. Jedynie działko 
nie podlega tym regułom. 

Natychmiast po ataku zwiększ 
szybkość i nabierz wysokości. Jeżeli 
znaczek (") nie zniknął z ekranu, 
oznacza to, że cel został trafiony 
lecz nie jest zniszczony do końca 

(np. pozostał jeden czołg z całego 
plutonu). Nigdy nie zostawiaj żad­
nych celów "na potem", nawet jeśli 
będzie to jeden pojazd - taka takty­
ka bardzo się w tej grze mści. 

W trakcie walki na ekranie uka­
zują się również nadsyłane do Cie­
bie drogą radiową depesze. Po 
wciśnięciu klawisza D możesz zapo­
znać się z ich treścią. Warto jednak 
co jakiś czas sprawdzać nadesłane 
infonnacje i mapę, tym bardziej, że 
w kilku misjach dowodzi Tobą facet z 
czołgu . 

MISSION ACCOMPUSHED! 
Gdy na ekranie ukaże się komu­

nikat, że wszystkie zadania zostały 
wykonane, możesz albo powrócić 
do bazy i rozpocząć następną misję, 
albo wyruszyć na "własne" polowa­
nie. Mapa jako taka nie podaje zwy­
kle lokalizacji wszystkich celów 
przeciwnika i chętny zawsze coś 

tam dla siebie znajdzie. Jeśli jednak 
jesteś nerwowo wykończony, wy­
bierz po prostu RETURN TO BASE, 
a błyskawiczne lądowanie wykona 
za Ciebie komputer. Bardziej ambi­
tym polecam lądowanie we własnym 
wykonaniu - jest ono wyjątkowo ła­
twe i proste - zmniejsz prędkość i 
wysokość, wyceluj dziób w pas i 
siadaj. Podwozie, klapy i cała reszta 
to biznes komputera. 

Sidewinder 

UZBROJENIE A-10 

Do Twojej dyspozycji stoi kilka 
typów rakiet i pocisków najnowszej 
generacji. Jeśli chcesz dowiedzieć 
się o nich czegoś więcej, sięgnij do 
TS 6 - "F-19 uzbrojenie". 

1. AGM-650 llR Maverick (MAV), 
przeciw wszelkim pojazdom opan­
cerzonym i czołgom . 

2. PAVEWAY li Mk 84 (LGB), do 
niszczenia takich struktur jak mo­
sty, bunkry, hangary, budynki i in­
ne instalacje naziemne. 

3. HONEYWELL Mk20 li Rocke­
ye (ROC), szczególnie przydatna 
do niszczenia konwojów, grup po­
jazdów opancerzonych, wyrzutni 
SAM - nawet pojazdów pancer­
nych jeśli ktoś ma dobrze wyrobio­
ne oko. 

4. Matra DURANDAL (DUR). do 
niszczenia dróg startowych i na­
wierzchni lotnisk. 

5. AIM 9L Sidewinder (SIO), do 
niszczenia wszystkiego co lata 
(także "własnych" A-10). 

6. Działko 30mm Avenger. Sile 
ognia tej broni nie oprze się żaden 
czołg czy pojazd opancerzony, nie 
wyłączając helikopterów i Migów. 
Czasami pewniejsze od pocisków 
typu Maverick czy Rockeye li. 

Podwieszanie Mavericka 

MISJE W EUROPIE 
ŚRODKOWEJ 

TRAINING. Sprawdzian jaki prze­
chodzi każdy pilot po przeniesie­
niu się do jednostki bojowej. Nie 
znaczy to wcale, że jest on łatwy. 

THE CITY. Zniszcz ruchome sta­
nowisko dowodzenia oraz budy­
nek Atrium. Uwaga na wyrzutnie 
SAM! PodchOdź od strony rzeki. 

BRIDGE BUSTING. Zablokuj 
przeważające siły nieprzyjaciela 
niszcząc dwa mosty i osłaniając z 
powietrza broniące je oddziały. 
Spiesz się! 

MOTHER HEN. Utoruj drogę czte­
rem plutonom czołgów niszcząc 
skierowane przeciw nim pojazdy 
przeciwnika. Uwaga na południo­
wy wschód! 

WING MAN. Zastąp F-16 i 
zniszcz lotnisko wraz ze stacjo­
nującymi tam Migami 27 oraz 
strzegące je stacje radarowe prze­
ciwni ka. Przyjrzyj się uważnie 
ukształtowaniu terenu przed star­
tem. 

TANK KILLER. Wróg ucieka po 
przegraniu dużej bitwy pancernej. 
Twoje zadanie: zniszczyć jak naj­
więcej pojazdów pancernych. 

SAM SLAM. Tym razem wróg na­
ciera i zagraża Twojej bazie głów-

---------------~'t· 'Ol•-SEł~łl-IA!9 1-9 



nej. Brak 
jednak infor­
macji wywia­
dowczych o pozy­
cjach przeciwnika ... 

Misje tylko w wersji 1.5 
programu: 

HOG HEAVEN. Duży konwój pan­
cerny jest pozbawiony osłony 

przeciwlotniczej. Zniszcz ruchome 
stanowisko dowodzenia tego kon­
woju. 

WOLFBURG. Musisz zapewnić 
skuteczną osłonę własnym czoł­

gom, mającym zadanie zniszcze­
nie wyrzutni rakiet SAM w mieście 
Wolfburg. Oszczędzaj zabudowa­
nia i staraj się nie niszczyć miasta. 

CRIPPLED BEAR. W ewakuowa­
nej bazie gorączkowo szykują 
uszkodzony A-10 do odlotu. Za­
pewnij mu osłonę lotniczą i zniszcz 
zbliżające się jednostki wroga. 

SPEARHEAD. Osłaniasz szpicę 

pancerną mającą za zadanie prze­
łamać osłabioną obronę przeciw­
nika i zniszczyć jego tyły. 

DEEP STRIKE. Zniszcz lotnisko, 
na które nieprzyjaciel zamierza 
przenieść niebawem silną grupę 
uderzeniową. Uważaj na pociski 
SA-11! 

THE VISE. Twoja baza jest oto­
czona i musisz ją albo wyzwolić 
albo zniszczyć. Odwodów niestety 
brak. 

AIR SUPPORT. Ty zdobywasz 
bazę nieprzyjaciela, a nieprzyja­
ciel Twoją. Coś rodem z bajki o 
Kozaku i Tatarzynie. 

MISJE W ZATOCE 
PERSKIEJ 

(operacja Pustynna Burza) 

THE DILEMMA. Osłaniasz misję 
samolotu A-6 polującego na rakie­
tę SCUD. Zniszcz wszystkie wy­
rzutnie pocisków SAM wokół 
wyrzutni SCUD. 

SCUD HUNT. Fatalna pogoda po­
zwoliła na zmianę pozycji wyrzutni 
rakiet SCUD. Zadanie patrolu: 
odnaleźć wyrzutnie i zniszczyć! 

TRACK TOWN. Lo-
kalny kacyk pro-iracki zajął 
przygraniczną wioskę. Od­
bij miasteczko osłaniając pluton 
czołgów, zatrzymaj i zniszcz spie­
szącą na pomoc kacykowi kolu­
mnę czołgów. 

TEAMWORK. Zapewniasz osłonę 
oddziału specjalnego wysłanego 
w celu zniszczenia umocnionych 
hangarów i lotniska. Za wszelką 
cenę zniszcz konwój wyjeżdżający 
z fabryki chemicznej! 

SAND STORM. Zniszcz stanowi­
ska artylerii na pierwszej linii fron­
tu. Zapewniasz osłonę z powietrza 
jednostkom saudyjskim. Prowadzi 
Cię ich tłumacz, bez niego współ­
praca jest niemożliwa ... 

ROYAL FLUSH. Osłaniasz z po­
wietrza wielką bitwę pancerną. 
Atakujesz wszystko co napotkasz 
na trasie lotu - od bunkrów do 
samolotów. Zniszcz obronę prze­
ciwlotniczą nieprzyjaciela. 

COUP DE GRACE. Wywiad usta­
lił lokalizację łącz telekomunikacyj­
nych pomiędzy stolicą Kuwejtu i 
Bagdadem lub stanowiskiem do­
wodzenia w Kuwait City i Minister­
stwem łączności. Za wszelką cenę 
zniszcz te łącza. 

Programiści z firmy Dynamix za­
powiadają kolejne edycje gry, 
wzbogacone o scenariusze z naj­
nowszej historii świata. Niepo­
twierdzona jest plotka o wersji 2.0, 
obejmującej tereny Jugosławii. .. 

1-9 
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GAŁKOLOGIA 

regulacja ciągu 
zmiana aktywnej broni 
na następną 
zmiana aktywnej broni 
na poprzednią 
wyświetla mapę 
strategiczną 

tabela uszkodzeń 
(STATUS SCREEN) 
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D 
H 

J 
K 
L 

F 
c 
R 

F1 
F2 
F3 
F4 
FS 

F6 

F7 
FS 

komunikaty radiowe 
zmiana rodzaju broni 
na Maverick (MAV) 
bomby Paveway (LGB) 
bomby Rockeye li (ROC) 
bomby Durandal (DUR) 
Sidewinder (SIO) 
stery kierunku 
wyrzucenie flary 
wyrzucenie chaff 
włącza/wyłącza na mapie 
zasięgi wyrzutni SAM 
widok z kabiny 
widok z kabiny w lewo 
widok z kabiny w prawo 
widok z przodu 
widok z lewej strony 
samolotu 
widok z prawej strony 
samolotu 
widok z tyłu samolotu 
widok z pozycji "ofiary" 

F9 

F10 

SPACE 
ENTER 

TAB 
ESC 

Q 

widok z pozycji 
atakującego 

widok z pozycji 
atakowanego 
strzał z działka 30mm 
odpalenie wybranego 
pocisku/bomby 
wybór celu 
pauza i wywołanie 
CONTROL MENU 
koniec gry 

P pauza 
ALT-M włącza/wyłącza muzykę 

ALT-J włącza/wyłącza joystick 
ALT-C kalibracja joysticka 
CmL-M włącza/wyłącza myszkę 

l(j llI'ł1·INI?f) 
A·10 TAil llLLBł __..,. 

symulator kllll 



„ 

Ca/dorre 02.03.2395r. 

Pomieszczenie kontroli lotów w 
Federacyjnym Centrum Łączności 
świeciło pustkami. Wielu pracowni­
ków było w tym samym czasie na 
urlopach, spędzając wolny czas 
wraz z rodzinami na licznych plane­
tach rekreacyjnych. Jeden z nielicz­
nych, którzy pozostali, właśnie 
szykował się do wyjścia, myśląc o 
czekającej go w domu wymówce 
dotyczącej zostawania po godzi­
nach, gdy jego uwagę przyciągnął 
ekran monitora. Migający kursor na­
gle ożył wypluwając z siebie setki 
liter i cyfr. 

MAYDAY! CALDORRE CZY OD­
BIERASZ? ... TU STATEK TRANS­
PORTOWY "NEW MOON" ... 
ZOSTALIŚMY ZATAKOWANI ZA 
MIASTEM NORJAENN ... NIGDY 
NIE WIDZIELIŚMY CZEGOŚ PO­
DOBNEGO... ZNIKŁ.. . SILNIKI 
UNIERUCHOMIONE. .. ŁADUNEK 
ZOSTAŁ.. . UTRATA PALIWA. .. PO­
ŚPIESZCIE SIĘ ... JESTEŚMY CAŁ­
KOWICIE BEZBRONNI. .. 
MAYDAY!... O MÓJ BOŻE, ONI 
WRACAJĄ ... 

- No chłopaki - mruknął do sie­
bie operator - koniec urlopu. 

Wzdrygnął się na myśl o czekają­
cej na niego w domu żonie. Znów 
nici z wyjazdu na wczasy. 

Urwany meldunek pochodzący z 
jednego z międzysystemowych stat­
ków zaopatrzeniowych odebrany w 
Centrum Łączności , wywołał istną 
burzę w Federacji. Od pewnego cza­
su statki dostawcze znikały bez śla­
du. Nie wiadomo było jednak gdzie, 
jak i dlaczego. Przyjmowano więc 
hipotezę zakładającą bunt i chęć 
upłynnienia towaru na jednej z pla­
net systemu. Aż. do tej pory. 

Meldunek uśWiadomił wszelkim 
niedowiarkom, że p01Nodem znika­
nia potężnych fotonowców są obcy, 
niekoniecznie ludzie, napadający na 
transportowce. Dowództwo Federa­
cji zobowiązało się przeszukać całą 
przestrzeń wokół miasta NORJA­
ENN i zniszczyć obcych. Oznaczało 
to wysłanie floty kosmicznej w te 
miejsca i długie żmudne poszukiwa­
nia. Federacja mając na względzie 
Twoje zasługi oraz niewątpliwie naj­
większe doświadczenie, wybrała Cię 

do tej trudnej misji. Masz dowiedzieć 
się, kim są obcy i dlaczego atakują 
bezbronne transportowce, a w razie 
potrzeby zlikwidować piratów. Mu-

sisz dobrać czterech ludzi starannie 
dopasowując ich charakterystyki. 
Musisz także określić ich obowiązki 1 

umiejętności. Pamiętaj, że każde, 
nawet najmniejsze niedociągnięcie 
może być przyczyną niepowodze­
nia, które najczęściej kończy się 
tragicznie. Np. gdy Twój programi­
sta-nawigator będzie biegły w swojej 
dziedzinie, zaprogramuje dokładnie 
komputer, dzięki czemu będziesz 
mógł z łatwością śledzić poczynania 
wrogów i wykonywać skoki w 
nadprzestrzeni bez zbędnego 
zużycia paliwa. 

Gdy zakończysz już do­
bór załogi, rozpoczy­

nasz wspaniałą i 
łascy 
n ującą 
grę 

połączenie 

fantastyki, sen­
sacji i intrygi. 
względu na poważne 
cięcia finansowe, jakie wystąpiły w 
Federacji, Ty i Twoja załoga jeste­
ście zdani na samych siebie. 
Zatem, aby zaopatrzyć swoją 
załogę musisz odkryć w sobie 
żyłkę handlowca. W przestrze­
ni jest wiele planet-miast i tak 
samo wiele jest sposobów za­
rabiania pieniędzy. Możesz 
więc zająć się wydobywa­
niem minerałów i ich 
sprzedażą, utrzymy­
wać się z premii za 
niszczenie myśliwców wroga, mo­
żesz umożliwić bezpieczne dotarcie 

konwoju do celu lub dostarczyć cen­
ny i niebezpieczny ładunek nauko­
wy. Za uzyskane w ten sposób 
pieniążki będziesz mógł zakupić 

żywność oraz nowe uzbrojenie i pa­
liwo. 

Nie należy jednak zapominać o 
głównym celu misji, którym jest wy­
tropienie tajemniczych morderców z 
kosmosu. Możesz zatem prowadzić 
rozmowy z członkami swojej załogi, 

a także z mieszkańcami 
napotkanych planet, co 

jest niezbędne w 
przypadku, gdy 

chcesz się do-

I 
wiedzieć, kim są obcy atakujący 

statki. Z mieszkańcami możesz tak­
że prowadzić handel, niezbędny dla 
poprawienia stanu Twojej spiżami. 
Czasami uzyskujesz informacje, któ­
re doprowadzą Cię do opuszczo­
nych baz {nie wiadomo dlaczego). 
Będziesz mógł zatem wysilić swój 
mózg (niewątpliwie elektroniczny) 
podczas rozgryzania tajemnicy wy­
ludnionej bazy, z której ludzie w 
niewiadomy sposób zniknęli. Pra­
wda bywa czasami makabryczna. 

I wreszcie przyda Ci się mocny 
joystick podczas walk z obcymi. 
Dzięki nowoczesnemu uzbrojeniu i 
skomputeryzowanym hełmom masz 
0.000005% szansy na przeżycie (w 
legalnej kopii gry nie zamieszczono 
CHEAT-MODE - i dobrze). Po za­
kończeniu misji oczekują na Ciebie 
generałowie z medalami na tacy i 
rachunek za zużycie prądu przez 
komputer przez okres miesiąca (za­
kładając, że będziesz siedział przy 
nim non-stop), a my oczekujemy na 
listy od tych, którym uda się skoń­
czyć tę grę . 

R6asumując, SENTINEL 
WORLDS I jest programem łączą­
cym w sobie kilka najpopularniej­
szych typów gier: role-playing, 
arcade, bussines-game i labiryntów­
kl. 

Piotr Liszewski 
Dystrybutor: JTT Computer 
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AcE2 
Commodore 
Górny samolot: E- rakiety, X - mapa, O­
fiary. Dolny samolot: U - rakiety, V -
mapa. Po skończeniu gry i włączeniu od 
początku, rakiety mogą nie działać. 

(Maciek Michalczyk) 

ALIENS 
Commodore 
Kody: 1 - 73240, 2- 2727H, 3 - 1506E, 
4-3761H, 5-71000, 6-71236. 
(Arkadiusz Radzikowski) 

AVENGER 
Spectrum 
Klawisz 2 wciśnięty podczas gry odnawia 
energię - niestety, tylko kilka razy. 
(Orizon) 

BACK TO THE FUTURE Ili 
Amiga 
Kody do leveN: 1 • ROTTEN CHEAT, 2 • 
LOUSY CHEAT, 3 ·LOW DOWN CHEAT. 
(Hacker MASTER) 

BARBARIAN 
IBMPC 
W chwil podnoszenia łuku przycisnąć 
Fl ,FS,F3,F1. Mamy śmiertelną tarczę. 

(Jakub Jaworski) 

BARD'S TALE, THE 
Amiga 
Daj całe złoto pierwszemu graczowi, usi.i 
go z drużyny i włącz ponownie do niej. Tak 
sarno postąp ze wszystkimi graczami. Nie 
nagrywaj stanu gry na dysku, tylko zrese­
tuj komputer i wgraj program ponownie. 
Teraz każdy z członków posiada tyle zło­
ta. He przedtem cala drużyna 
{Kamil Ratajczak) 

BATTLE SHIPS 
Commodore 
ustawienie statków bardzo bisko siebie 
utrudnia trafianie korrl>lJlerowi. W tym 
czasie możesz wykosić jego flotę. 

(Arkadiusz Radzikowski} 

BC'S QUEST FOR TIRES 
Atari 
Po zjechaniu z góly I przeskoczeniu znaj­
dującego się u jej podnóża jeziorka, zbliż 
się rnakSymalnle do prawej strony ekranu. 
Po dotarciu do jeziorka ze smokiem bę­
dziesz mógł jeździć po wodzie, a "lasko­
waty" nic a nie zrobi. 
(Jarecky) 

BEACH VOLLEYBALL 
Commodore 
Przy zagrywce, zaraz po podrzucie piłki, 
zacznij skakać. Po drugim skoku ude­
rzysz piłkę, której przecrwnik nie odbierze. 
(GTZądzielątko) 

BUNKY'S SCARY SCHOOL 
Atari 
NieśmiertelnoSć- przed screenem tytuło­
wym wciśnij SELECT. 
(T.r.e.p.) 

BOMBSCARE 
Commodore 
Oto kody teleportacji: 1 - ZEPHA, 2 -
QWART, 3 - DELTA, 4 - XYLEM, 5 -
NITRO, 6 - CRYPT, 7 - YTRON, 8 -
ASTRA. 
(Arkadiusz Radzikowski) 

BOMBUZAL 
Commodore 

do 40/48 planszy). 
(Marcin Piętka) 

BOUNDER 
Commodore 
Na planszy tytułowej nacisnąć jednocześ· 
nie 1, O, A, Z, SPACE. 
(Marcin Rek) 

B'NTY BOB SmlKES BACK 
Atari 
Zmień SPECIAL CODE na 62800 
(61800), naciśnij następnie dwa razy 
START+OPTION i raz START. Po naciś­
nięciu F latasz, Q- przenosi do następnej 
planszy, A - wracasz. 
(Adrian Bielas, Krzych Kubeczko) 

BRAT 
Amiga 
Kody: BISHIGMO, MIHEMOTO, SASU­
TOZO, SUMATZEE, NOKITAGO, ITSA· 
NONO, MOZIMATO, MOZIMOTO, 
MOKITEMO, ZUMOHATO, CHANASTU, 
NAGAITSU. Jeżeli w "ENTER NEW NA­
ME" wpiszemy jakieś angielskie przekleń­
stwo, komputer obrazi się. 

(Drunken Cat) 

CHUBBY CHESTER 
Commodore 
Kody poszczególnych plansz: 2 -
HJKMCF, 3-PPDBDA, 4 - DFGKJP, 5-
EFHFLK, 6 - EMHNNJ, 7 - KDNJHM, 8 
- ELIAML, 9 - OOBKAI, 10 - HIKFBN, 
11 - JLNFGA, 12 - BOGJKH, 13 -
GGJOAE, 14-AMDFEB, 15-AMDO­
EC, 16 - BMEHGD, 17 - BBDFEG, 18-
AMFBFN, 19- HLJNBI. 
(Tomasz Lachnik) 

CONFLICT IN VIETNAM 
Atari 
Grę można zatrzymać i po przełączeniu 
(ESC) na dowodzenie, przyjrzeć się usta­
wieniu wojsk przeciwnika. 
(Paweł) 

COUNTDOWN 
Atari 
Po wejściu do bud<i wpiSz: FHH, LCJ, 
ICV, TYT, lub coś w tym rodzaju. 
{Adrian Blelas) 

DALLAS QUEST 
Commodore 
By pozbyć się anakondy wystarczy napi­
sać: TICKl.E CHIN. 
(PTZemysław Siepsiak) 

DEJAVU 
Commodore 
Antidotum: Bisodiumilis (na biurku dokto­
ra). Z pomocą strzykawki znalezionej na 
pojemniku na śmieci w pokoju tortur za 
barem. Przedmioty do odszukania: DIA­
RY (520 S.KEDZIE), NOTEBOOK - leży 

na nocnym stoliku (626 AUBURN ROAD), 
DUCUMENT - na biurku Ace'a (934 
WEST SHERMAN). 
(PTZemys/aw Siepsiak) 

DRAGON'S LAIR li 
Amiga 
Po włączeniu gry wcisnąć szybko RE­
TURN i wpisać: GET MORDROC DIRK 
Gra "przejdzie się sama". 
(Drunken Cat) 

DYTER07 
Commodore 
Podczas gry wpisz JUWA i jesteś nie­
śmiertelny. 

(Mike) 

E1DOLON, THE 
Atari 
Aby móc startować z dowolnego levelu z 
wybranym smokiem, należy po prostu 
zmienić w DIRECTORY kolejność plików. 
(The General) L 

Po skończeniu gry naciśnij C= a na pyta­
nie· o kod odpowiedz: IRON/LEAD (skok 
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ELIMINATOR 
Amiga 
Kody: 2 - AMOEBA, 3 - BLOOP, 4 -
CHEEKI, 5 - DOINOK, 6 - ENIGMA, 7 -
FUPME, 8 - GEEGEE, 9- HANDEL, 10 
- ICICLE, 11 - JAMt.tN, 12 - KIKONG, 
13- LAPDOG, 14 - t.tKADO. 
(PTZemys/aw Siepsiak) 

EMPIRE STRIKES BACK 
Commodore 
Po wciśnięciu SPACE użyć kombinaeji 
B,N,M,J,K,L- nieskończona energia. 
(Przemysław Siepsiak) 

ENDURO RACE 
Amstrad 
Po rozpoczęciu gry wC1Snąć naraz I trzy­
mać wszystkie klawisze numeryczne -
przenosiny do 4 planszy. 
(Witek Świerczyński) 

EQUALIZER 
Commodore 
Naciśnięcie C+RESTORE przenosi do 
następnej planszy. 
(Jaromir Król) 

F-19 STEALTH FIGHTER 
IBMPC 
Jeżeff zabrakło Ci amunicji lub paliwa, to 
przejdź do opcji tre'"*1gowej (ALT+T) i 
uzupełnij. Powtórne wciśnięcie ALT+T 
oddaje normalną grę. 

(GM) 

RGHTNIGHT 
Atari 
Przytrzymywanie klawisza ESC w czasie 
walki znacznie spowalnia ruchy bokse­
rów, a więc ułatwia rl><Jsty na ciosy. 
(Paweł) 

RGHTER BOMBER 
Commodore 
Jeśfi wpiszesz się na listę najlepszych 
wyników jako _KYLIE (jedna spacja przed 
K), to otrzymasz dostęp do dowolnej mlSjl. 
(Mariusz Rewkowski) 

FRANKIE GOES TO HOL­
LYWOOD 
Commodore 
W zagadce morderstwa winnym jest za­
wsze Mr. Straight. 
(Jaromir Król) 

GAME OVER li .;-
Commodore 
Kod na drugi level: 25472 
(Jaromir Król) 

GHOSTN'GOBLINS 
Amiga 
Wpisz na obrazku (CREDITS) DELBOY -
otrzymasz nieśmiertelność. 

(Maciek Wydtzyński) 

GHOSTBUSTERS 
Atari 
Imię HERBIE i numer konta 05250624 
daje ponad 500.000$. Na bezimiennym 
koncie o numerze 31222646 - 999.900$. 

(Smaku) 

GIANNA SISTERS, THE 
Commodore 
Naciśnięcie jednoczesne klawiszy: 
A,R,M,1,N (imię autora) lub SHIFT+AWZ 
przenosi do następnej komnaty. 
(Mariusz Ziobro, O.A.N.) 

HACKER 
Atari 
Polecenia: U - wychodzenie na powierz­
chnię, D - zejście do tunekl, E - przegląd 
zgromadzonych fragmentów planu, I -
włączenie emitera podczerwieni (w nocy) 
lub zmiana propozycp dla szpiegów, C -

przywalanie szpiega, M - odebranie wia­
domości , Y - zgoda na kupno, N - odmo­
wa kupna. 
(Marcin Czarnota) 

HENRY'S HOUSE 
Commodore 
Sposób na nieśmiertelność I przenosze­
nie: po skończeniu gry wciskamy FIRE i 
czekamy, aż rozpocznie Się nowa gra w 
tej samej komnacie. Odtąd już będzie tak 
zawsze. 
(Anonim) 

HOBBIT 
Commodore 
Do skarbu nie wolno doprowadzać Thon­
na, ponieważ na jego widok traci zmysły i 
zabijaOę. 
(Adrian Bartosiński) 

HOLLYWOOD POKER 
Amiga 
Gdy dziewczyna zacznie obrzucać Cię 
wyzwiskami, naciśnij A i napisz jej coś 
dosadnego po angielsku. 
(Prince Bart Slomian) 

HYPSIS li 
Spectrum 
Kod: DROWSSAP. 
(Cobra) 

IM PA CT 
Spectrum 
Kody do ieveli: 11 • EGGS, 21 ·CHIP, 31 • 
LEAD, 41 • TICK, 51 • CASE, 61 • FACE, 
71 • J.D., 81 • USER. 
{KTZysztof Jakubik) 

INDIANA JONES AND THE 
LAST CRUSADE (arcade) 
Commodore 
Na screenie tytułowym nacisnąć jealo­
cześnie klaWisze H i I. Możesz kontynuo­
wać grę od trzeciego poziomu. 
(Mariusz Rewkowski) 

JouRNEY TO THE CEN­
TRE OF EARTH 
Atari ST 
Idź caly czas w dół, aż dojdziesz do "Lasu 
Grzybów". Następnie marsz w prawo do­
prowadzi Cię do "Jaskini Kości". Potem 
raz do góry i cały czas w prawo, aż do 
granitowego bloku. Trzy razy w górę i raz 
w prawo. Będziesz u brzegów morza. 
{Shadow Of Satan) 

KANE 
Commodore 
W trzecim ieveiu (miasto,) po wystrzelaniu 
się "do golego", pobiegnij za ekran w 
prawo. Po chwili będziesz miał dodatkową 
amunicję. 

(GTZądzielątko) 

KINGS OF THE BEACH 
Commodore 
Kody i inne ułatwienia do wpisania w opcji 
PASSWORD: SIDEOUT (Chicago), GEK· 
KO (Hawaii), TOPFUTE (Rio de Janei'o), 
SUNDEVIL (Australia), EAT ME (duże 
spńte-y) , DRINK ME (małe sprite·y), 
LOGIC ON/OFF (demo włączone/wyłą­
czone), CHEAT ON/OFF (włączenie/wy­
łączenie opcji Cheat - C dodaje punkt). 
Można stosować po kilka haseł jedno­
cześnie. 

(Arkadiusz Sekura) 

KRAK OUT 
Commodore 
Nieśmiertelność uzyskasz wpis\4ąc do 
High Score litery CCC. 
(Adrlan Bartos;iski) 



LEGEND OF THE LOST 
Amiga 
Wywołaj ekran z PASSWOAD-u i wpisz 
EDLER. Odtąd możesz startować z do­
wolnie wybranego poziomu. 
(Kamil Wójcicki) 

LEMMINGS 
Amiga 
Kody levela FUN: 2 - IJJLENCCCO, 3 -
NHLLHCAOCK, 4 - HNLHCIOECW, 5 -
LDLCAJNFCK, 6 - DLCKJNLGCV, 7 -
LCANLLDHCO, 8 - CIDLLLHICM, 9 -
CEKHMDLJCO, 10 - MKHOLHCKCN, 
11 - NJOLLBCLCM, 12 - JOLHCMNM­
CU, 13 - MDLCEJLNCV, 14 - DLCl­
JOMDCN, 15 - LCCNMOOPCL. 16 -
CMNNMLHQCK, 17 - CEKJNNHBDQ, 
18- KJJNNLBCDJ, 19 - OHNFHCAD­
DY, 20 - JLNHCINEDY, 21 -
NNHCCKLFDU, 22- NHCKJLNGDM. 
Kody levela TRICKV: 2 - CINOOFJQDW, 
3 - CAJKLDMBEW, 4 - IKILLMBCEV, 5 
- NJNLIBADEO, 6 - JNUCONEEO, 7 -
LLICAJLFEP, 8 - EICKJONGEY, 9 -
ICGONNDHEY, 10-CONLLDlllEQ. 
(Marcin Włodarczyk) 

LEONARDO 
Commodore 
Po wgraniu gry wybierz opcję PAS­
SWORD CHEAT I wpisz jedno z poda­
nych haseł: 
MOONWALK- zaczniesz od łellekJ 10 
FOOTBALL - zaczniesz od 20 
BLITTER - zaczniesz od 30. 
(Jaromir Król) 

LOST PATROL, THE 
Atari 
Odpoczynek dwudziestominutowy rege­
neruje znacznie mniej sHy, niż dwie prze­
~ dziesięciominutowe. A więc około 
22 °, gdy ciemności uniemożliwiają dal­
szy marsz, należy poświęcić godzinę lub 
dwie na dziesięciominutowe odpoczynkt 
(Paweł) 

LOTUS ESPRIT 
Amiga 
Kody <la graczy: PLAYER 1 - MON­
STER, PLAYER 2 - SEVENTEEN. 
(Hacker Master) 

LOTUS ESPRIT TURBO 
Amiga 
Niezależnie od Hczby graczy należy wpi­
sać: PLAYER 1 - RELDS OF RRE, 
PLAYER 2 - IN A BIG COUNTRY. Gwa­
rantuje to zakwalifikowanie do następne­
go etapu. 
(Paweł Kamionka) 

MARA U DER 
Commodole 
Aby wyłączyć kolizje należy nacisnąć C, 
=,O, 2, SPACE. 
(Marcin Rek) 

MATCH POINT 
Commodore 
Gdy grasz z komputerem i serwujesz, 
przesuń zawochka sterowanego kompu­
terem, za pomocą }OySticka w drugim 
porcie (Im dalej, tym lepiej). Po serwisie 
przeciwnik nie zdola dobiec. 
(Shocker) 

MERCENARY 
Atari 
Znaczenia klawiszy: CONTROL+Q - tele­
portacja na statek, CONTROL..S - zapi­
sanie stanu gry na taśmie, CONTROL+L 
- odczyt gry z ta.Smy, ESC - wyłączenie 
silników, 1--0 - prędkość pqazdu, L -
opuszczenie pojazdu, B - wejście na 
pokład pojazdu, T - podnoszenie przed­
miotów, D - pozostawianie przedmiotów. 
(Smaku) 

MERMAID MADNESS 
Commodore 
Klawisz CTRL załatwi wszystkie rozlerló. 
(Arkadiusz Radzikowski) 

MIDNIGHT RESISTANCE 
Amiga 
Po wczytaniu gry poczekaj, aż uruchomi 
się demo I wpisz: ITS EASY WHEN YOU 

KNOW HOW. Teraz jesteś już "nieskoń­
czony". 
(Kamil Wójcicki) 

MIDNIGHT RESISTANCE 
Commodore 
WpiSz na listę najlepszych wyników słowo 
SIAMESE. 
(Mariusz Rewkowski) 

MISSION ELEVATOR 
Commodore 
Należy podejść do stoika z kośćmi, usta­
lić stawkę jako 600 i ustawić kostkę na 2. 
Daje to wielokrotne zwycięstwo. 

(STEEL MASTER) 

MONTHY PYTHON 
Amiga 
W tabelę wyników wpisz SEMPRIM -
kontynuacja gry na poziomie, na którym 
zginąłeś. 

(Kami Wójcicki) 

MOON PATROL 
Atań 
Gdy na ekranie pojawi się napis GAME 
OVER naciśnij klawisz 2. Zaczniesz grać 
od punktu, w którym umarleś. 

(Michał Bliźniak) 

MR. HELI 
Commodore 
Na drugim poziomie działa kod: CAF· 
CAHDAANJJJJJDCKBX. 
(Mariusz Rewkowski) 

0LLIE AND LISSA 
Commodore 
Po naciśnięciu po kolei wszystkich klawi­
szy, duehy zamku przestają być groźne. 

(Arkadiusz Radzikowski) 

OMEGA DIMENSION li 
Spectrum 
Kod do uruchomienia: DIMENSION 
OMEGA 
(Orizon) 

ONE MAN AND HIS DROID 
Atań 
Kody na niektóre poziomy. 1 - NONE, 2 -
BUBBLE, 3 - ATAR, 4 - ANDERS, 5 -
GENETIC, 6 - ZAPPED, 7 - MEGASO­
NIC, 8 - TIMEWARP, 9 - ECTOPLASM, 
10 - GORGEOUS, 11 - SEASIDE, 12-
GIZMO, 13 - KINGKONG, 14 - HOLO­
GRAM. 
(Krzysztof Wilk) 

ONE MAN AND HIS DROID 
Commodore 
Kody: 1 - COMMODORE, 2 - BUBBLE. 
(Arkadiusz Sekura) 

OPERATION THUNDER­
BOLT 
Amiga 
Aby uzyskać nieskończone życie wpisz: 
EDOMTAEHC. 
(Maciej Wydizyński) 

PHARAOH'S CURSE 
Atań 
W podstawowej wersji gry wpisanie SYNl­
STOPS i naciśnięcie RETURN pozwala 
zacząć grę od trzeciego poziomu. W innej 
wersji gry kod brzmi: HOSEHEAD, po 
którym wcisnąć trzeba klawisz SPACE. 
(Mr. Mike) 

PHARAON'S CURSE 
Cormiodore 
Kody: 2- SPHINX, 3 - RAIDER. 
(Arkadiusz Sekura, Arkadiusz Radziko­
wski) 

PINGPONG 
Spectrum 
My uzyskać 500 punktów, należy po wy­
graniu 1 poziomu uderzyć piłkę w siatkę. 
(Waldemar Klessa) 

PIPEMANIA 
Spectrum 
Kody: DISC, NAll.„ ONES, ROPE, PENS, 
SLIP, EACH, RISE. 
(Bax&Hel, Bart Simpson) 

POWERATSEA 
Commodore 
Gdy znudzi Ci się czekanie na dotarcie do 
bazy, sekwencja SHIFT +F7 wydatnie 
skraca Twoje oczekiwanie. 
(Mariusz Bar) 

PRINCE OF PERSIA 
IBMPC 
Przyciskając CONTROL+L włączasz tryb 
SAVE GAME. Kody: 4.2.4 - butel<a T, 
4.2.5 - butelka F, 4.2.7 - butelka M, 
4.3.12 - butelka E, 4.4.3 - butelka B, 
4.5.3 - butelka R, 4.6.7 - butelka G, 
4.7.12 - butelka E. Teraz możesz restar­
tować level przez SHIFT+R. Konilinacja 
SHIFT +l- przejście z etapu 1-4. 
(Jakub Jaworski) 

RAID OVER MOSCOW 
Alań 
Jeśli jesteś już tak bisko rozwałki w han­
garze, że nie masz żadnych szans, wciś­
nij RETURN, a potem SPACE. Efekt jest 
wielce ciekawy. 
(The Generat) 

REDHEAT 
Commodore 
Grajcie tak, aby uzyskać wpis na listę 
najlepszych wyników. Teraz wstukajcie 
hasło TINMAN - zatrzymanie 14>1Ywu 
e~. 
(Mariusz RewkowslaJ 

REX li 
Spectrum 
Kod: 8982869302909307; według innego 
listu: 8990919509609407 (?). 
{Cobra, Ońzon) 

RUFPN'READY 
Commodore 
Hasło EVIL NEVER DIES powoduje za­
trzymanie upływu energii. 
(Mariusz Rewkowsk1) 

SARAKON 
Kody: 15 - BUSTERS, 30- MADNESS. 
(Mar*1sz RewkowslaJ 

SAVAGE I i li 
Spectrum 
Kody na uzyskanie trzech żyć: 2 - SA­
BATTA, 3 - FERGUS. 
(Cobra, Johny) 

SLYSPY 
Commodore 
Naj:>ierw podać numer agenta jako 007. 
Jeśli teraz wpisać na pierwszym poziomie 
hasło SHAKEN NOT STIRRED - 1119-
skończenie wiele żyć. 

(Mariusz Rewkowski) 

SPIKY HAROLD 
Atari 
Po dziewiętnastokrotnym wciśnięciu 
SHIFT +L, wszystko co się rusza nie jest 
już groźne. 

(Grzegorz Ostrowski) 

SPINDIZZY 
Atari 
~czas gry wciskamy s, SPACE, o, D, 
A - czas, który jest główną przeszkodą 
zostanie zatrzymany. Uruchamiamy go 
przez powtórzenie kombinacji. 
(Grzegorz Ostrowski) 

STORM LORD 2.2, 2.3 
Spectrum 
Kod do obu tych częścr. RSJAREVA. 
(Bart Simpson) 

SUPERCARS 
Amiga 
Wpisanie RICH daje konto początkowe 
równe 500.000$. 
(Jan Grodecki) 

SWIV 
Commodore 
Wciśnięcie podczas gry klawisza H, a 
następnie CTRL da nieskończenie wiele 
i:yć. 

(Mariusz Rewkowsk1J 

TuRRICAN 
Amiga 
WpiSz na listę wyników BLUESMOBIL -
otrzymasz 99 żyć oraz po 500 sztU< 
każdej broni. 
(Maciej Wydrzyński, Hacker Master) 

TIGER MISSION 
Commodore 
Na ekranie tytułowym wcisnąć ]ednOcześ­
nie: CTRL, C=, 2, Q, L, I, K - znacznie 
ułatwia grę. 

(Jaromir Król) 

TWILIGHT WORLD 
Atań 
Naciskając START spowodujemy czaso­
we lrieśmiertelnienie bohatera (będzie 
migał}. 

{Michał Bliinialc) 

UNIVERSAL HERO 
Atar1 
Po wczytaniu programu nacisnąć K, teraz 
możesz co nieco zdefiniować: KURSOR 
LEWO/PRAWO - przesunięcie kursora 
lewo/prawo (wybranie przedmiotu z Two­
ich zasobów}; PICK/DROP - podnieś/po­
łóż ; USE KEY - klawisz realizacji, 
pozwala wykorzystać to co masz; DE­
SCRIBE - przegląd stanu posiadania I 
Informacja czego jeszcze brakuje, 
ABORT - zakończenie gry. 
(Marcin Usielski) 

UP PERISCOPE 
(wszystkie komputery) 
Wyjątkowo zamieszczamy klawisze ste­
rujące: 1-0-odpalanie torped, B - zanu­
rzenie, T - wynurzenie, E - zmiana 
rodzaju zasilallla, Z - powiększenie obra­
zu, Q - zwiększenie skali czasu, S -
spowolnienie upływu czasu, A - maksy­
malna skala czasu, P - peryskop gó­
ra/dół, :-zasięg mapy (1 , 4, 15, 60, 250), 
; - przeciwny do :, , (przecinek} I • (krop­
ka) - minimalna regulacja kieru'lku. 
(Przemek) 

USAGI YOJIMBO 
Commodore 
Należy wciskać F tak długo, aż kolor 
ramki będzie ciemnoniebieski- jesteś nie­
śmiertelny. 

(Steel Master) 

VENUS FLY TRAP 
Amiga 
Kody: 2 - MANTIDS, 3 - CICADAS, 4 -
PSYLLIDIS, 5 - PIERIDS, 6 - STAYllD, 
7- LYCAENID. 
(Zuzlik) 

WAR IN MIDDLE EARTH 
(wszystkie komputery) 
Po ruszeniu sił Scwrona do boju, zgroma­
dzić wojska w Edoras, dać ochronę Lothrien 
I pałacowi Thandurila, a drużynę pierście­
nia w otoczeniu co na)lmiej kilkuset WOjOW· 
ników, obejść góry otaczające Mordor od 
wschoW i dotrzeć do Orodruiny. 
(Paweł) 

Z-0uT 
Amiga 
Naciśnięcie podczas gry: J+K - nieśmier­
telność, J+{l-6) - przenoszenie pomiędzy 
poziomami, A- autofire. 
(Jasiek Grodecki) 

ZERO WAR 
Atań 
W niektórych korytarzach może nas zła­
pać kontrola bezpieczeństwa- widać wte­
dy obracające się kwadraty na ekranie 
komputera pokladowego. Należy je za­
trzymać: FIRE+LEWO (lewy), fl­
RE+PRAWO (prawy), FIRE (środkowy) . 

Za którymś razem się uda. Kody do gry: 
1 - AAAA, 2 - BASE, 3-ZERO. 
(Mr. Mike) 

- 'fOP SECRET 9 - 23 



LHX jest jednym z najcieka­
wszych symulatorów śmigłowca 
szturmowego, z jakim kiedykolwiek 
się zetknęliśmy. Daje on szansę 
przeżycia niezapomnianych wrażeń 
lotu jednym z czterech nowoczes­
nych śmigłowców bojowych, w tra­
kcie wykonywania blisko trzydziestu 
misji. Warto wspomnieć również o 
tym, iż autorzy tej gry umożliwili 
nam lot prototypem śmigłowca, któ­
ry istnieje jak na razie jedynie na 

CZVM LATAMY 

ApacheAtH;4 
Dobra i solidna maszyna. Jej zale­
tą jest posiadanie czterech zacze­
pów (hard pointa), co umożliwia 
zabranie dużej ilości uzbrojenia 
Poza tym wiele mechanicznych 
przyrządów pokładowych, trud­
nych do uszkodzenia Bliższe in­
fonnacje w TS6. 

Black Hawk UH-60A 
Produkowany od 1978 roku fronto­
wy śmigłowiec wielozadaniowy, 
umożliwia zabranie na pokład do 
11 żolni~ nie licząc 3-osoboNej 
zalogi. Używany do transportu ran­
nych i grup desantowych. W rze­
czywistości niezły, lecz w grze na 
niewiele się zdaje, z uwagi na 
powolność i mało nowoczesne wy­
posażenie utrudniające walkę i na­
wigację. Stałe uzbrojenie też 
przestarzałe; brak kierowanego 
cl2iałka. W misjach wymagających 
transportu ludzi z powodzeniem 
może zastąpić go Osprey. 

LHX 
Helikopter prototypowy, o zmniej­
szonej wykrywalności przez rada­
ry. Bardzo szybki i zwrotny, 
supernowocześnie wyposażony. 
Posiada trzy konsole komputera, 
które znacznie ułatwiają kontrolę 
nad śmigłowcem; często jednak 
bywają niszczone już po pier­
wszych trafieniach, co powoduje 
ograniczenie możliwości nawiga­
cyjnych i nie tylko. 

Osprey 
lntersująca hybryda śmigłowca i 
samolotu, łącząca ich najważniej­
sze zalety. Dzięki temu jest rów­
nie zwrotny jak inne helikoptery, a 
jednocześnie po transfonnacji w 
samolot może rozwijać bardzo 
dużą prędkość. Kierowanie nim 
wymaga pewnej wprawy, lecz na 
pewno L.miejętność ta popłaca 
Elektronika podobna do LHX-a 
(dodatkowo posiada niewielkie 
wskaźniki tradycyjne). Wadą jego 
jest mała ilość uzbrojenia, jaką 
może zabrać na pokład. 

deskach kreślarskich konstrukto­
rów. Podobnie rzecz miała się ze 
sławnym symulatorem F-19 Stealth 
firmy MicroProse. 

Po obejrzeniu ekranu tytułowe­
go (tylko dla cierpliwych: jeżeli za­
czeka się chwilę, można zobaczyć 
coś interesującego) i podpisaniu 
"cyrografu" potwierdzającego na­
sze wstąpienie w szeregi USAF, 
przechodzimy do wyboru stopnia 
trudności i państwa, któremu zakłó­
cimy spokój nieba. Przed nami ma­
pa świata, na której dokonujemy 
wyboru za pomocą kursorów. Mo­
żemy również obejrzeć (i zmienić za 
pomocą klawiszy + i -) wyraz swojej 
buźki, zależnie od spodziewanych 
umiejętności przeciwników: od 
Amateurs do Experts. 

Szaleć możemy w trzech rejo­
nach Świata : 
- NRD. Nasze akcje mają pomóc w 
zorganizowaniu ucieczki jednego z 
wysoko postawionych oficjeli so­
wieckich, 
- Libia. Tym razem armia amery­
kańska zostaje przekształcona w 
brygadę antyterrorystyczną, 

- Vletnam. Nie to co w 1967, ale i 
tak akcje przeciwko Czerwonym 
Khmerom powinny dostarczyć Ci 
niezapomnianych wrażeń. 

Po zatwierdzeniu naszego wy­
boru dostajemy się do koszar, gdzie 
w otoczeniu przedmiotów nam naj­
bliższych (nóż i zegarek ROLEX) 
dokonujemy wyboru konkretnej mi­
sji. 

CO DALEJ? 
Dopuszczeni zostajemy do lek­

tury dokumentacji misji (Uwaga -
TOP SECRET!). Wybieramy jeden 
z czterech śmigłowców, wyposaża­
my go w odpowiednie uzbrojenie i 
zapoznajemy się z wiadomościami 
meteo (lot może wypaść w ciężkich 
warunkach pogodowych i różnych 
porach dnia) oraz z mapą (którą 
należy sobie dobrze przyswoić) . 

Naciskamy ENTER i znajdujemy 
się w fotelu naszej machiny bojo­
wej. Przed nami pas startowy wido­
czny przez pancerną przednią 
szybę kabiny. Na wysokości na­
szych oczu Head Up Display 
(HUD), na którym będą wyświetlane 
najważniejsze dla nas informacje. 
Poniżej panel kontrolny z kompute­
rem pokładowym, radarem i 
przyrządami nawigacyjnymi. 
Usytuowanie poszczególnych 
wskaźników jest zależne od typu 
śmigłowca, dlatego podajemy je 
poniżej. Tutaj zaś ograniczymy się 
jedynie do ogólnego opisu sterowa­
nia helikopterem, jak również sprze-

dania wam kilku tricków 
poznanych podczas na­
szej długotrwałej prakty­
ki. 

Wprawienie wirnika 
w ruch - zwiększenie 
ciągu - powoduje wzno­
szenie naszego helikop­
tera. Kursorami 
pionowymi pochylamy 
wirnik do przodu i do tyłu 
zmieniając prędkość . • „ ... ,.. 
Kursory boczne przesu­
wają wirnik na boki, co 

IBMPC 

umożliwia wykonywanie -----------------"' 
skrętów. Za pomocą kla­
wiszy O i 9 sterujemy śmigłem ogo­
nowym (tall rotor), który pomaga w 
wykonywaniu szybkich skrętów i po­
zwala na obracanie się w miejscu. 

Gra jest bardzo realistyczna, tak 
więc należy omijać WSZVSTKIE 
przeszkody, o ile nie chcemy, by 
nasza rodzina otrzymała kondolencje 
od naczelnego dowództwa. 

A TERAZ ••• 
... coś o tym, jak lecieć by dole­

cieć, wykryć, zniszczyć (ewentual­
nie uratować) i wrócić do bazy. 

Na początku startujemy: włącza­
my systemy wykrywania rakiet, 
ustawiamy pełen ciąg, chowamy 
podwozie, pochylamy nos śmigłow­
ca z jednoczesnym skrętem według 
danych podawanych nam przez 
komputer nawigacyjny o współrzęd­
nych celu. Już po wszystkim zaleca­
na jest redukcja ciągu do 50% -
zmniejsza to zużycie paliwa i po­
zwala pozostawać na stałej wyso­
kości. 

Istnieją ogólnie dwie alternatyw­
ne możliwości lotu do celu: blisko 

ziemi (100-200 stóp), co minimali­
zuje możliwość wykrycia naszego 
śmigłowca przez wraże radary, lecz 
zmusza do ciągłej kontroli nad prze­
suwającym się krajobrazem; lub też 
wysoko (1000 stóp), co daje nam 
chwilę wytchnienia i możliwość ode­
rwania rąk od sterów, lecz czyni nas 
łatwym celem dla naziemnych wy­
rzutni rakietowych. 

Podczas lotu nad własnym tery­
torium warto włączyć przyśpiesze­
nie upływu czasu ff), by nie umrzeć 
z nudów. W pobliżu celu stajemy się 
czujni; zwracamy baczną uwagę na 
radar, wyłączamy kompresję czasu i 
przeczesujemy teren tak za pomocą 
lornetki (czyli opcji zoom), jak i na­
szej kamery celowniczej. Z reguły 
ońentowanie się w terenie jest nie­
potrzebne, gdyż cele same dają 
znać o sobie, a my odczuwamy 
bezpośremie skutki ich działania. 

Cele wymagające zniszczenia 
rozdrabniamy na kawałki za pomo­
cą odpowiedniej broni, natomiast 
przeznaczonych do uratowania 

CHARAKTERYSTYKI MISJI 
Misje możemy podzielić na: SEEK & DESTROY (wykryć i zniszczyć) oraz 
SEEK & RESCUE (wykryć i uratować, ewentualnie konwojować). Dla 
wszystkich trzech państw powtarzają się następujące typy misji: 
- Alpha Strlke. Niszczenie specjalistycznego sprzętu bojowego przeciw­
nika (pojazdy radarowe, wyrzutnie rakiet itp), 
- Surglcal Strlke. Niszczenie zaplecza (cysterny, bunkry), 
- Aertal lntercept Atak na grupę śmigłowców, 
- Supply Run. Dostawa dla otoczonego oddziału, 
- Dustoff. Pomoc dla zestrzelonego pilota, 
- Chopper Escort. Oczyścić ląclov.ńsko i odeskortować v.1asr1e Back Hawk-i, 
- Medevac. Zabranie rannych z terenu wroga, 
- POW Rescue. Uwolnienie i zabranie jeńców z wrogiego obozu. 
- Free Right. Opcja treningowa, polecana dla początkujących. 

W Libii i Wietnamie dochodzą do tego jeszcze: 
- Truck Convoy. Znaleźć i zniszczyć konwój wroga nim dotrze do celu, 
- Chemlcal Warfare. Zniszczyć helikoptery przewożące gazy bojowe. 

ZaśwNRD: 
- 82 Support. Zlikwidować grożące naszym B-2 wyrzutnie rakiet, 
- Pickup. Eskortować śmigłowiec, którym ucieka sowiecki minister. 

Oraz w samej Libii: 
- Sanctlon. Zlikwidować oazę, gdzie przebywa znany terrorysta. 
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RODZAJE BRONI 
DZIAŁKA 

Każdy z helikopterów posiada zamontowane na stałe jedno działko. W 
większości przypadków (wyjątkiem jest Black Hawk) jest to działko 
sprzężone z celownikiem nahełmowym - co oznacza, że podąża za 
celem ustawionym w kamerze. Posiadamy również możliwość zainstalo­
wania dodatkowych działek, nie zautomatyzowanych, lecz posiadających 
większą siłę ognia. "Karabinów" więc nie należy lekceważyć; są bardzo 
skuteczną bronią, za pomocą której można niszczyć nawet bunkry. 
RAKIETY 
Hellfire 
Znane i dobre pociski rakietowe, naprowadzane wiązką laserową i 
spełniające wymagania systemu Fire & Forget Posiadają niewielki zasięg, 
lecz ich duża siła rażenia sprawia, że są idealne do niszczenia nazie­
mnych celów opancerzonych (np. czołgi) . 

TOW 
Rakiety starszej generaqi, sterowane przewodowo z pokładu śmigłowca 
Trudne w kierowaniu i użyciu; mogą być pomocne w rozpoznatiu i 
niszczeniu celów zasłoniętych przeszkodami terenowymi. Po wystrzeleniu 
pierwszego pocisku naciskamy klawisz F10. Widzimy wtedy rakietę, którą 
możemy kierować przy użyciu kursorów. HUD podaje nam dodatkową 
informację o czasie, który pozostał do wyczerpania się paliwa rakiety. 

FFAR 
Rakiety niekierowane, przewożone w pojemnikach po 19 sztuk. Posiadają 
dużą siłę rażenia, lecz niestety nie mają żadnych układów sterowniczych; 
tak więc użyteczne są do niszczenia trudnych do ugryzienia nieruchomych 
celów (bunkry, gęste skupiska pojazdów wroga itp). 

Sldewinder 
Znane rakiety powietrze-powietrze o dużym zasięgu i sile rażenia, 
kierowane automatycznie. Są typową bronią ofensywną używaną do 
niszczenia helikopterów i samolotów przeciwnika 

Stinger 
Obronne rakiety przeciwlotnicze o mniejszej sile rażenie, lecz większej 
celności niż Sidewlnder. 

"podbieramy" przez zbliżenie się do 
nich na małej wysokości (o.k. 5 stóp) 
- otrzymujemy wtedy informację o 
przyjęciu na pokład nowego pasa­
żera . W misjach wymagających 
eskortowania, należy lecieć w pobli­
żu eskortowanego helikoptera, sta­
rając się zniszczyć wszystkie 
mogące mu / agrozić obiekty. 

Po wykonaniu misji i zostawieniu 
krajobrazu okraszonego dymiącymi 
zgliszczami, uciekamy do bazy. Lą­
dowanie polega na odwróceniu 
czynności startowych (zawisnąć w 
powietrzu, otworzyć podwozie, zre­
dukować ciąg do 30%), jednakże 
nie należy zapominać, iż właściwym 
do lądowania miejscem jest pas. 

Po wykonaniu misji otrzymujemy 
raport zawierający informacje o 
punktacj i i kosztach jakie musi po­
nieść społeczeństwo, by doprowa­
dzić nasz helikopter do stanu 
pierwotnego. Jeżeli spisałeś się do­
brze, możesz zostać odznaczony 
lub awansowany na następny 
szczebel w hierarchii wojskowej 
(stopień zależy od łącznej liczby 
punktów uzyskanych w dotychcza­
sowych misjach). 

WYPOSAŻENIE KABINY 
Ogólnie tablice rozdzielcze moż­

na podzielić na dwa typy: skom-

puteryzowane (LHX i Osprey), oraz 
tradycyjne (Black Hawk i Apache). 

OspreylLHX 

Przed nami znajdują się dwa 
ekrany komputerów i radar. Kompu­
ter pokładowy daje możliwość wy­
boru informacji o : punktach 
nawigacyjnych, uszkodzeniach i 
stanie silników (części uszkodzone 
zaznaczone są na czerwono) oraz 
uzbrojeniu (podśwletlona aktualnie 
aktywna broń); dostępny jest też 
widok z kamery oraz radar. Na po­
kładzie Osprey-a znajdują się rów­
nież (w prawym końcu deski 
rozdzielczej) wskaźniki tradycyjne -
opis I użycie jak w Apache-u i Black 
Hawk-u, oraz wskaźnik pochylenia 
silników - Tilt. Na desce rozdziel­
czej znajdziemy takie licznik flar i 
dipoli (pasków folii) oraz stopnia 
zagrożenia namierzeniem przez ob­
ronę p-lot (podpisany ID i RI). 

Apache I Black Hawk 

Znajdziemy tutaj również jeden 
ekran komputera - tym razem po­
dający jedynie informacje o uszko­
dzeniach i nawigacji. Wszystkie 
inne Informacje odczytujemy z przy­
rządów tradycyjnych: 
SPD - prędkościomierz, 
ALT - wysokościomierz, 
VSI - wariometr (prędkość wzno-

an ao 

+ 
KILKA DOBRYCH RAD 

- poctnuchy wiatru stają się zauważalne dopie"? na małej wysokości, 
- czasami lepiej nie lecieć bezpośrednio do celu, lecz dotrzeć do linii 
frontu (zwykle jest to rzeka) i lecieć wraz z jej biegiem w kierunku celu, 
- w misjach wymagających zniszczenia konwoju, lepiej polecieć do jego 
celu (desUnation) i tam nań zaczekać, 
- jeżeli zostaniesz uszkodzony zanim dolecisz do miejsca bitwy, lepiej wróć 
do bazy- niczym nie ryzykujesz, a misję możesz rozpocząć jeszcze raz, 
- radzimy uważać na ludzi, gdyż nie są oni widoczni na radarze a z reguły 
nie wyszli tutaj na spacer. Uzbrojeni bywają w bardzo dla nas groźne 
ręczne wyrzutnie rakiet, 
- lecąc Osprey-em wykorzystujmy jego możliwosci zarówno podczas 
dolatywania do celu, jak i podczas ucieczki (opanowanie pilotażu napra­
wdę się opłaci). 

szenia), 
Flre Control - wyświetlacz ilości 
amunicji, 
Sztuczny horyzont - pokazuje 
Twoją pozycję względem ziemi. 
Radar - pokazuje otaczające Cię 
obiekty (uwaga! - nie jest wystar­
czająco czuły, by pokazać ludzi, 
palmy itp). Kropki czerwone - cele 
naziemne, niebieska - cele 
powietrzne, żółte - naprowadzana 
rakieta, jasnoczerwone - zneutra­
lizowana rakieta, 
Wskaźnik stopnia zagrożenia 
(ID,RI) - wraz z ilością pozostałych 
środków obronnych. Pierwsza krop­
ka - jesteś w zasięgu radaru, druga -
jesteś namierzany, trzecia ( + sygnał 
dżwiękowy) - leci w Ciebie rakieta, 
Kompas - (tylko w Bladk Hawk-u). 

HUD 
To już nie wskażnik, a nowo­

czesny system wyświetlania infor­
macji na przedniej szybie 
helikoptera. Podaje on informacje o 
wysuniętym podwoziu (GEAR), sto­
pniu powiększenia obrazu lub mapy 
(ZOOM), kompresji czasu (TIME), 
oraz prawdopodobieństwie trafienia 
wziętego w celownik obiektu (obok 
ramki otaczającej obiekt lub w le­
wym dolnym rogu). Kompas znajdu­
je się na górze ekranu, wraz z 

azymutem punktu nawigacyjnego 
(taki ptaszek). Poza tym na powie­
rzchni HUD--a wyświetlane są ko-
munikaty o trafieniach 
uszkodzeniach. 

JAK SIĘ BRONIĆ? 
Do obrony przed pociskami 

naprowadzanymi za pomocą pod­
czerwieni, służą wyrzucane z hefi­
koptera flary stanowiące silniejsze 
iródło ciepła niż sam śmigłowiec. 

Systemy ostrzegania przed tymi po­
ciskami aktywizujemy klawiszem I, 
flary wyrzucamy - F. 

Analogicznie, przy rakietach na­
prowadzanych radarami, R - akty­
wizacja systemów, C - odpalenie 
pojemników z paskami folii. Posia­
dasz tylko 15 flar i tyleż samo pakie­
tów folii. 

Alex & Gawron 

l(j lll'ł'·Ir 1Fłł 

KLAWISZOLOGIA 
A,S - przełączanie wskazań komputerów pokładowych, 
G - chowanie/wysuwanie podwozia (tylko LHX i Osprey), 

[,] - przełączanie aktywnego rodzaju brorl (podświellonego na 
Fire Control), 

R,I - aktywizacja systemów ostrzegania o rakietach streowanych 
radarowe>'ciepłrie, 
C - wyrzucenie pasków folii, 
F - odpalenie flary, 
H - zmiana koloru HUD-a, 
T - kOfTlJl'esja czasu (dwukrotna), 
V - transformacja helikopter-samolot w Osprey-u, 
" - zlapanie widocznego obiektu w celownik i skierowanie na 
niego kamery (HUD poda nam: typ obiektu, odleglość od niego I 
jego aktualne działanie), 

- - sprzęgło - błyskawiczny spadek ciągu do zera; po ponownym 
wciśnięciu ciąg powraca do swej poprzedniej wartości, 
? - wyprostowanie dziobu śmigowca, 
, - zmiana zasięgu radaru. 
SPACE - oddanie strzalu, 
1,2,3,4,5 - skokowa zmiana ciągu silnika, 
6,7 - plyma miana ciągu silnika (co t<l%), 
9,0 - re!jUacja pręck>ści obrotów antywimika, 
F1-F2 - kokpit, 
F3 - mapa, 
F4-F1 O - widoki śmigłowca (z SlłFT-em filikcje przeciwne). 
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wana :z akcją rTf. 

To nie koniec zalet. Gm zwraca 
uwagę różnorodlK>Śdll SC8f1ell wal­
ki, misji, bogactwem opql, logiczno­
ścią swych zasad, dotlodnością 
stera.vanie czołgiem I jego urządze­
niami. 
~ dowództwo dę21de­

go czołgu typu Mat.der. fłn'9am rie 
precyzute bliZej miejsca i czasu walki 
poprzestając na stwierdza iu, te są 
to boje łoczllne przez północ i polud­
nie. 

Po uruchomieniu rTf mamy do 
wyboru kontynuowanie wcześniej­
sżej gry IUb rozpoczęcie nowej. Jeśli 
startujemy od nowa, to przechodzi­
my do ekranu wyboru misji- jednej z 
kilkunastu sceneńi I sytuacji strategi­
cznych. 

Po wyborze misji mamy do wybo­
ru trzy opcje: 
- briefing, która zapoznaje z krótł<im 
opJSem wyznaczonego w misji zada­
nia (dostępna mapa terenu misji I 
magazyn uzbrojenia), 
- select, w której dokonujesz wyboru 

" ~ ........ ••mia 
l!I IErr,d1 

l)4Mllllter 
włetff\, 
-ał8tu9, to 
Ol)Cja lnfDrrmlląca o lWolrn ..... 
wojskoWym, ~ jedAym z Wf'" 
znaczników delsz)'dl zadań. 

Kiedy czołg przerzucony na miej­
sce akcji dolknie juł ziemi, radzę 
natychmiast nacisnąć klawisz F7 i 
zdefiniować sposób sterowania grą. 
Oo W)19oru jest mysz, joystick lub 
klawialura Przy okm1 możesz dcJko.. 
nać pewnych kaekt sposobu pre­
zentaciji grafiki. Następną_ CZ}4'1l'lOŚCią 
powinno być zakty'Wizowarie klawi­
szami 1-4 rakiet lub działa oraz ne­
clśnięde klawisza ENTER w oe1U 
ualdywnleria trybu sterowarE. czot.. 
glem. Ruch joysllcka lub myszy góra­
-dół uruchamia silnik i stopniuje 
szybkość jazdy. 

W każdej chwili możesz ł<lawisza­
mi funkcyjnymi F2-F1 O uzyskać: 
- widok całego czolgu (klawisze 1-9 
są odpowiedzialne za położenie w 
stosunku do ekranu gry), 
- ekran przeglądu uszkodzeń, 
- widok z· wnętrża czolgu. 

Należy bacznie obserwować 
ekran radaru po prawej stronie pulpi­
tu sterowniczego. Biała kropka na 
jego czarnym tle oznacza Twój czolg, 

carwmeklopN tepoiazdyi &mrlOlo­
łJ prz&Ciwnlha ·(l'RcWlsz fl9 czaMml 
dosłęgnąć rakietami stetowaiynl 
pcdczerwienią, pod warunklllm, !e 
będą leclaly tmko holyzontu). Brą­
zowe kropki to s1<a1y i domy, zielone 
kropki oznacmią drzewa Brązowe-. 
plamy to wzgórza niedostępne tlla 
Twojego czołgu. Szare prosliokąly to 
obiekty paernyslowe .I bazy wqa. 
Kropki !ólte ~ tory poci­
sków I rakiet Twoich i obcych. Atak 
lotnlczy jest sygnalizowany- sygna­
łem qlllycznym i dźwięl<owym. 

t<lecly już zniszczysz wszystkie 
wskazane w opisie misji oele, ukaże 
się napis Mlsslon Completed, Head 
Pick Up Point - co oznacza, ie 
masz natychmiast kierować się do 
punktu zakończenia misji, gdzie 
oczekuje Cię helikopter. Wystrzegaj 
się komunikatu wzywającego do 
opuszczenia terytorium, na którym 
przebywasz. Oznacza on, że zmie­
rzasz w złym kierunku I grozi Cl 
przerwanie misji. 

RESET 

BATILE COMMAND 
OCEAN19911 

symulator wodno-lądowy 

Ołłarc.\CGA 
OEGA\VGA 
DS.BllllL\Mtib 

Gra ta jest jedyną z cyklu "Conquests 
et Camelot". Następne części prawdopo­
dobnie nie powstaną, gdyż gra nie była 
sukcesem finansowym. Tym niemniej 
warto poświęcić jej trochę miejsca. Nowo­
ścią jest wprowadznie elementów zręcz­
nościowych, które TRZEBA przejść! 

ARTUR (Artus, Arthur) - główny bo­
hater gry- legendarny król Celtów z V-VI 
w., władający poludniowo-zachodnią czę­

ścią Brytanii, walczący przeciw 
najeźdźcom anglosaskim; centralna po­
stać legend arturiańskich, których trzon 
wywodzi się z mitologii celtyckiej. Dzięki 

licznym rozgalęzieniom i powszechności 

legendy, imiona członków drużyny Artura, 
takich jak Lancelot, Parsifal, Tństan, Ga­
waine, Galahad, a także żony króla -
Ginewry, siostry - Morgany, czarownika -
Merlina, weszły do ogólnoeuropejskiej tra­
dycji literackiej. 

Twoim zadaniem jest uwolnić Rycerzy 
Okrągłego Stołu zaginionych w poszuki­
waniu Świętego Kielicha Graala I 
odnaleźć tę relikwię . Będziesz musiał wy­
kazać się mądrością, zręcznością w wal­
ce i czystością duszy. 

Możesz odwiedzić wiele miast ów­
czesnej Brytanii. Ja zatrzymałem się tylko 
w kilku, co pozwoliło na ukończenie gry, 
ale na pewno ominąłem kilka atrakcji. 

ZAMEK CAMELOT 
Grę rozpoczynasz w swoim zamku. Z 

pokoju weź sakiewkę I ubierz się. W 
ogrodzie porozmawiaj z żoną i weź różę. 

W skarbcu żołnierz napełni Twoją sakie­
wkę oraz udzieli odpowiedzi na pytania 
dotyczące Gawaina (to rycerz okrągłego 
stołu). Idź do wieży Merlina Dokładnie 
obejrzyj mapę i zapoznaj się z pergami­
nem. Ze skrzyni weź kompas. 

w kaplicy przyklęknij przy każdym 
ołtarzu i połóż po jednej złotej monecie. 
Pora opuścić zamek i wyruszyć w świat. 

Przy wyjeździe popytaj strażników o Gala­
hada I Lancelota. 

GLASTONBURY TOR 
Tu spotkasz krzykliwego duszka, daj 

mu jedną złotą monetę I idź na zachód. 
Jest tam bardzo biedny myśliwy - jemu 
też należy się złota moneta. Proponuję 
zapytać go o Lancelota. Gawaina, Mad 
Monk i Black Knight. Teraz daj mu kolejną 
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monetę, a 
otrzymasz coś 

w zamian. Przed pojściem dalej nie zapo­
mnij o wykonaniu SAVE (czeka Cię etap 
zręcznościowy- walka z dzikami). 

Łatwo jest pokonać dziki - gdy któryś 
z nieh jest tuż przy koniu. naciśnij FIRE. 
Pó1dż dale1 na zachód; porozmawiaj z 
wroną i powiedz jej, że chcesz walczyć z 
Czarnym Rycerzem. Obejrzy1 leżące pod 
drzewem zwłoki i weż rękawicę. ldż w 
prawo i koniecznie wykonaj SAVE. 

Teraz masz okazję wykazać się 
talentami m11itamymi, które sprowa­
dzają się do trzykrotnego trafienia 
przeciwnika. Według mnie jest to naj­
trudniejszy etap gry Po. walce pora 
uwolnić swojego rycerza. Porozmawiaj 
z nim 1 wsadż go na koma. Idąc dalej 
spotkasz postać, daj je1 rękawicę . Teraz 
SAVE i w lewo. Rozmawiając z kolejny­
mi kamieniami (?) musisz rozwiązać 
szesc zagaClek. 

Po poiawieniu się w centrum TOR, 
idż na północ Tu spotkasz pewną oso­
bę. Zapyta] ją o Graala i pójdż za 
nią. Czeka Cię bitwa ze zjawami. 
Nie żałuj sobie! Po walce - m~a 

niespodzianka. Dowiesz się . że 

nie ma możliwosa opuszczenia 
ruin. Nikt Ci tego w grze nie 
powie, ale jest jedna szan­
sa. Musisz na każdym z 
ołtarzy położyć po jednej srebrnej 
monecie. Tym sposobem dosta­
niesz klucz do otwarcia pokrywy. Po 
jej odsunięciu sięgnij w głąb i wyjmij 
serce. Teraz wróć do mi0Jsca, w 
którym po raz pierwszy pojaw~eś 
się wśród ruin. Znowu musisz wy­
konać SAVE i dać dzikusowi miedzia­
ną monetę. Skieruj się na południe. 

OT MOOR 
ldż przez śnieg , aż dotrzesz do 

lodu (prawo, góra, góra). Będąc na 
nim użyj serca i potem szybko SAVE. 
Cały czas obserwuj serce. Jeżeli jest 
złote - to znaczy, że idziesz dobrą 
drogą. Czerwony kolor informuje, że • 
jeszcze krok i wpadniesz do wody. 
Nie martw się, pomyśl o przejściu 
tego etapu bez serca! Na końcu labi­
ryntu dotrzesz do Lodowego Pałacu. 

Spotkanej niewiaście daj serce i po­
proś o uwolnienie Lancelota. Czekają 
Cie m~e (?) zagadki, warto więc na­
grać bieżącą sytuaqę na dysk. 

NORTHAMPTON 
Porozmawiaj z człowiekiem przy 

łódce, zapytaj go o Galahada i o ceny. 
Za bilet do Gazy płacisz trzy złote mone­
ty lub dwie złote i pięć srebrnych. 

GAZ.A- DZIEŃ PIERWSZY 

ności o Graala, Galahada, bogów i straż­
ników. Zanotuj sobie WSZYSTKIE imiona 
1 symbole, które Ci poda. Omijając spotka­
nego faceta idż na południe, wschód, 
półudnie i znów na wschód. Nie pij wody, 
gdyż jest zatruta. Po drodze przeszkodzi 
Cl intruz, ale wystarczy abyś wyciągnął 
miecz i .. . 

Dalsza droga: wschód, północ, po 
schodach do zbiornika z wodą (możesz 
wypić) . góra, północ. Strażnikowi daj czte­

ry miedZiane monety. Idąc na zachód 
dotrzesz do bramy. Mężczyźnie, klary 
będzie chciał Twoich pieniędzy, po-
każ miecz (to wystarczy). Przejdż 

przez bramę. Zaraz po wejściu zło­

dziej ukradnie Ci mieszek z forsą (trud­
no przyszło - łatwo poszło). Jedyne co 
możesz zrobić , to sprzedać Moham­
medowi swo1ego muła. Od tej pory 
obowiązuje nowy kurs walut: 2 dinary = 
1 złota moneta, 1 dirhams = 1 srebrna 
moneta, 1 fals = 1 miedziana moneta, 
4 d1rhams = 1 dinar, 4 fals = 1 dirham. 

Po nauczeniu się aktualnego kur­
su, musisz wykonać serię dobrych 

uczynków. Nie jest to żadna działal-

ność charytatywna - przyczyni 
się przecież do Twojego zwy­
cięstwa• Za jednego dinara kup 

Jabłko prawdy. Spotkasz 
sprzedawcę, któremu po­

!J trzebny jest welon. W stoi-
sku obok kup obiad (FELA­

FEL) i daj małemu chlopczykow1. 
Kup lustro 1 idź w mie1sce, gdzie 
sprzedałeś muła. Zawołaj Mari i 
rzuć jej lustro. Ponownie ją zawołaj 
I poproś o welon. Możesz go dać 
sprzedawcy dywanów. U faceta z 

lampami kup zioła I daj je handlarzo­
wi oferującemu ryby. Kobiecie, od 
której kup~eś obiad sprezentuj mię­

so zakupione u rzeźnika. W sklepie z 
antykami kup relikwie Świętego Pio­
tra. Nie zwracaj uwagi na Graala, o 
którym mówi sprzedawca. Kup 
CHARCOALS i daj je żebrakowi. 

Zapukaj do gospody I daj karczma­
rzowi otrzymaną torbę. 

GAZA-DZIEŃ 
DRUGI 

Idź pod dom Moham­
meda i porozmawiaj z 
płaczącą kobietą. Od 
handlarza trawy możesz 
kupić trochę oferowanego 

przez niego towaru. Zaku­
pioną trawę rozsyp koło 

płaczącej kobiety. Pora 
na kolejną rozmowę -

tym razem z handlar­
kąjabłkam 1. Otrzy-

Po dotarau do portu spotkasz męż- , 
~, 

czyznę i chłopca. Obaj pragną być Twoimi \ 
przewodnikami. Osobiście radzę Ci wy­
brać drogę , którą pokazuje chłopiec, ale 
ostateczna decyzja należy do Ciebie. 
Chłopiec zaprowadzi Cię do Mistrza. Tego 
mozesz pytać o wszystko, a w szczegół-

masz od mej 1abłko siły. I koleina szczera 
rada - nie jedz tego jabłka. Skieruj się do 
domu z wielkimi drzwiami. Zapukaj. Na 
wszelkie propozycje odpowiadaj "NO". 
Pytaj kobietę o Graala, Galahada i o test. 

Najwyższy czas zabrać się za quiz. 
Musisz jednak ponieść kosz1y - kobieta 
chce od Ciebie Twoją sakiewkę. Możesz 
ją oddać (i tak jest pusta). Korzystając z 
otrzymanych od Al Sirata symboli szybko 
uporasz się z zadaniem. Idź do żebraka, 
poproś go o otwarcie katakumb. On uczy­
ni to i da Ci jeszcze eliksir. Aby nie zgubić 
się w lochach użyj kompasu - zawsze 
wskazuje północ. Gdy znajdziesz mumię­
-<lziecko, zabierz złoty medalion używaiąc 
miecza. Podejdz do sarkofagu i przeczytaj 
napis; otwórz go i weź złote jabłko. Po 
znalezieniu Galahada daj mu eliksir Wy­
chodząc zostaniesz ugryziony przez 
szczura. 

Dobrze Ci tak! To przyspieszy Twoją 
akcję . Posągowi Afrodyty daj złote jabłko i 
odpowiedz na 1ej pytania. Warto przedtem 
wykonać SAVE i zaopatrzyć się w książkę 
"Mitologia Greków i Rzymian". 

Po poprawnych odpowiedZiach na 
wszystkie pytania, Afrodyta poda Ci spo· 
sób powrotu. Zapisz sobie jej wskazowki i 
przestrzega] ich! Po dotarciu do czaszki 
obejrzyj ją i wejdź po schodach. Musisz 
pochodzić teraz wokół świątyni (nie 
schodź w dół). Spotkasz gościa, który 
chce z Tobą walczyć. Załóż otrzymany 
hetm, wykonaj SAVE 1 walcz z nim! Po 
zwycięstwie wypusć gołębia i idź za nim, 
aż napotkasz Afrodytę . Zapytaj Merlina o 
spiralę. Wejdź na spiralę i idź w dół 
(lewo?), aż napotkasz szósty filar. Sekre­
tem jest informacja, że licząc filary nalezy 
policzyć także puste miejsca Pchnij filar i 
weź Graala. Nie ciesz się jeszcze, bo o to 
właśnie sprytny człowieczek ucieka z Gra­
alem. Pobiegnij za nim. Do Ciebie należy 
decyzja - zabić, czy ułaskawić. 

P.S. Chciałbym podziękować koledze 
User Jama za pomoc w prze1ściu jednej 
ze scen zręcznościowych '(walka z Czar­
nym Rycerzem). 

Junior 

~ 

' 

IBMPC 

I ' .„ 

.~ 
- „ -

~ 
/' " 
„ .• , , 



--~--------. Prośba - chciałbym bowiem by wyda-
l ~ście w waszej gazecia choć małą I 

cząstkę mojego listu lub choćby moje 
nazwisko lub pseudonim, moi koledzy 
bowiem śmieją się ze mrne, że piszę do I 
was. twierdzą bowiem, że mnie i tak 
nikt nie czyta (a to niedowiarkowie, I 
czytamy wszystko, co tylko dojdzie po­
cztą - a czy wszystko dochodzi?), I 

I Przegięcie - życzymy wam 1 OO mln I 
nakładu (to powinno wystarczyć na 

1 
Polskę, ZSRR i Chiny), czy możecie 
przysłać mi listownie jak programować I 

- - gry i różne inne programy na kasetach 
--:-------:----~-----,r---------~(tegonawetkomentowaćsięniechce), I 

I Jak wid~~ Supery ~rzybleraJą 8 zwala m~.m prze1ść dalej ~d takim a H:l.F. Score (czy ta nazwa pochodzi od .~rzekleń~twa - (nie sp00ziewaliśmy 
na dowc1p1e, przestaią się cze- • p~zyp_a~k1em do porządku dziennego- li wirusa) , Tupie Se Kret (Top Secret) • Się czegos tak smakowitego) "azebyś I 
piać, ludzie się bardziej starają. a użytki , jak nazwa wskazuje, to progra- • Now m ( . ć . . eh 1 nigdy TOP SECRET-u nie uwidział" 1 
A 

. . . . a my użytkowe, czyli np. edytory tekstu, li . 0 ow~ - . wierzy się ~ie ce, (może się przyjmie???). 
AA - {ale 1a1a. ludziska się tak rozpę- kopie k ark k lk . ze tyle ludzi pisze na co dzień : ben- • dziły, że niektóre, by znaleźć się w • ry, pa ery. usze a ulaCYJ~) , • dem, pójdem, zrobiem. Proponuję za- I ~rzekręty- (idą jak_ chrupiące ~ulecz- I 

Superach, wymyślają całe listy poskła- • Ludzie g~aJą, - Supery to_ fa1na 11 wrzeć pakt zgodnie. z którym nie • k1, rozs~dek nakazuie n~m wyb1eran1e 
dane z błędów ortograficznych, stylisty- • rzecz •. _ale c1 ktorych utwory się ~'!' • będZiemy we wzajemnych kontaktach I tylko nailepszych) Oua5lmodo - GŁA­
cznych i merytorycznych, potem taki • zr:ialezh na pewno ni.~ są zb~ szczęsh· 11 posługiwali się językiem sfer rządzą- • SZCZVMORDA. Joe Blade- JOYBLA- I 
jeden z drugim jeleń tylko czeka, by • WI. (bzdura - dostal1smy JUZ trochę li- a cych, OK?). I DE. Gyrrus-WIRRUS, GRY UST, One 
zobaczyć swoje wypocin opublikowa- a stow od _zasu~o~anych, którzy są 11 . . on One - ONY NA ONA, Gianna Si- I 
ne drukiem Szanowni P!ństwo _nic z a szczęśliwi); śm1e1ec1e się z innych, a a O Llscie Przebojów - 1ako porządni • sters - REGINA SYSTEM, PRZEORA-
tego, wy ni~ potraficie porządnie nawet a sami robicie błędy (wiemy, wiemy to na gra~ze, _używek żadnych nie stosu!9- I NE SIOSTRY, Chase H.Q. - CHASE I 
listu spieprzyć, tzn. że gdybyście znali 

8 
~no c~odz1 o te s~nne "niepół móz- li my. graficznych, muzycznych, edytuią- a FU<?K YOU, Mr. Do - MR. DO'PAS, 

ortografię to poprzekręcalib ście • QI , literki się nam roziechali, a my tego • cych teks~. arkuszu1ących kalkulatory, • Nin1a Master - NINJA MINISTER I 
ł wszystko, ~ tak nieste rzeJ li- nie za~ważyli. poza tym błędów "literó- Ił 1 dlate_go nie przesyłam~ żadnych pro- • (sportu i turystyki), Storm - SROM, 
ście niechcący z blędó~ '::':dobrej : ~ek" 1est cała masa); przez Supery • pozyc11:_ z rac11 tego, _że 1esteśmy zago- I Infiltrator - INHALATOR. FILTR DO I 

• niektórzy na pewno nie mogfi zasnąć, Il rzałym1 zwolennikami SPEEED • WODY, PaperBoy - PAMPERSBOY, 
I A ten kupon jak bu!"erang - (wraca) • albo siedzieli w kiblu z rozregulowa- a KING'a, domaga_m_y się rehabilitacji Qi)'. • Blue Max - BLUES & MARKS, Mózg- I 
proszę o odpowiedż, o co chodzi_ w • nym pęcherzem (biedacy ... ); supery to 11 1 zaprzestania 1eJ dalsze1 profanacji a procesor - MÓZGORESOR, Toma-

1 m1ejso.J na korespondenC]ę na s~ec1al- • byto podkręcenie babola w dobrą stro- a (czy słyszeli głosujący na śmieci?) , • hawk - LATAJĄCA CIUPAGA, Prince I 
nych pocztówkach - czy chodzi lu o a nę (mocno powiedziane)· podoba mi 11 Or1 f logi . . •of Persia - PRINCE POLO {batonik) 

I korespondencję z czytelnik~mi TS, czy • się w TS wszystko, oP~ tego co mi a rze o_gra ~- .• - odpiszcie, ~zy uka- G.I. Joe - MAlY JOE, Purple Satu~ 

dkor00esJl?~detnCJę ~ _TS (n8Jp~wdopo- a się nie podoba i podoba mi się wasz tok 11 od k~~~i :'Ys ~:~a;i~~azyw1 0 
karze =Day- WHITE SATURN NIGHT, Green I 

I nie]_ ies to mlefSce! w ktorym my • rozumowarna KURCZE MAĆ! (i vice • . · arna Beret- KREM W BERET (jaki krem?), 
odplsu1emy przysyta1ącemu. jakie • versa)· na razie mam 14 lat ale rodzice 11 się) , od P?Czon~u śledzę poc;z?n~ki .· Karateka - KALEKA River Raid - I 
ostatnio wyni~ osiąi:ineliśmy, na i~kie a mi obi~li... Oak dobrze pÓjdzie, to za waszego pisma 

1 muszę _przyznac. ze ROWEREM RAJD, Coora Stallone -
gry głosuiemy 1 podaiemy parę lipsow). 8 rok będziesz miał już 15 latek) 

1
•
1 

tenlek ~wą złe (nasze mtkoże n
1
10

•. ale pocgózą,- .• MIĘSO MIELONE, Zorro - OZORA I A . · • 01ego począ u 1es rneszcze - . • • 
I uten~y~ - Jł'.5tem waszym stałym • Ładne słowo - joylujoza, a ny), chciałbym przeprosić za mój I Bhnky s Scary S~ol - ZAMEK ~ I 

czytelrnkiem. więc proszę pszysłać mi • li ·erw list kt . . ._ PERYFERIACH ( Nemocrnce na kraJ1 
1 za zaliczeniem numery 1. 2, 3, 4 ... ; • Mar1wl~sięonas-sorry_zato. że list . ~zie ~niepam~~ T;:;sa:z1~.P6l . • mesla" -pamiętacie?) , Turbo Esprit-

(inny przypadek) błagam, przyślijcie mi Jest krótki (mały) , ale przecież małe jest pój . 1 . . . .ze 
1 I TURBO SPIRYT, Game Over - GRA- I 

I te gry - w zamian zobowiązuję się • ~l~e 1 zaoszczędzicie . sobie oczu 11 r ~~ie a e Jak zapomnieć takiego któ- • MY O ROVER, Little Devil - UTILE 
zapłacić przy odbiorze; prenumerować • 1eze11 będę przesyłał krótkie tisty Oak to • eg ), • DEBIL, Pyjamarama - PIJANA MAMA, I 

I przez rok TS; (gryps zasłyszany na • n:mo. ~y _ktoś c~ly I kochający martwi 11 Oświadczenia - nie jestem homose- • Draconus - DR. CONUS, Robocop -
giełdzie przez czytelnika) ... myślę, że • się o ciebie, popieramy ten wątek) , • rem i !o z dziurkami (nie podejrzewali- • ROBOKLOP, ROWOKOP, Barbę.rian - I 

I Commodore jest lepszy od Atari gdyż • Mesjasze 1 _Prorocy_ zarówno mnie, 11 śmy cię o to) , • BARBI, . Drop Zone - DRAP ZONĘ, 
ma więce1 klawiszy. . : J~k i wszystkim ~zytelnikom nie podoba a Początki I końce-Ave joystick (Ave!), • DRAP ZONIE, Spy Vs Spy - SPA- I 

ł ~eny - (fr~gment listu o cenie TS po si~···· podoba się (nie~rzebne skre- 11 Cześć piaskowcy, milusińscy z żet>eto- • WACZ KONTRA SPAWACZ, 
Jego przytye1u) ... z drugiej strony jest to : śhć), (tr~no być Prorokiem . we włas- 8 nowymi pomponikami w futrzanych • !'rzenośnlk - ~am problem z ':'IOBBO I 
gazet~ dla fa~ów gier komputerowych, nym klaju, ale_ wypowia~rue się we 11 czapeczkach (to byto ładnie powiedzia- • 1 M~A na Alan - .c.zy mozna ie prze-
fanam1 taklmt są zwykle posiadacze • wl~nym imieniu nie grozi tak często • ne), To tylko my _ dotrzy ludzie z • nieść na C-64? Jeśll tak, to też proszę I 
komputerów, a jeśli j~ż stać Jednego. z • śm1erc1ą lub kalectwem), 11 Gestapo dobijający dwumiesięczną a przysłać (moż~a by przyp~szczać, że 
drugtm na kom~ter I oprogr~warne • Miłość braterska - l'm 17 years old, • Amigą r ... nie z nami te numery Bru- I cechą _ludzką iest Zdo~ość do przy- I 

I do mego, to mech me ściska dupy 8 narodziłem się po okrepnych masa- 11 ner"), Cześć wypierdkł mamuta (nie • swa1ama podstawowej wiedzy, ale ... ). 
(przepra~z~m z~ wyrazenie) na te 20 • krach i szatańskich mękach. sieiąc sle- a uważamy się za wypierdki, bo nie je· I Samokrytyka - (zostaliśmy wywołani I 

I tys zł. miesięcznie (co wy na to?), a kl~rami i waląc wszystko co żyje. Parę Il s~eśmy zieloni, ani nawet_ sraczk~· a do tablicy ~ prośbą o komentarz w 
Czytelnicy pozdrawiają się .•• - • minut po m111e wypełzło moje przeci· • c1)'. Cz~m pa1ace (sam 1esteś P8f8C I sprawie Ba1tka 7/91 i 8/91, gdzie w I 
chciałem przekazać pozdrowienia dla a wieństwo i utrudnienie mojego życia - 11 pajacu Jeden, pajace zawsze noszą • stopce redakcyjnej jest napisane: "Co 

I tego profesorka z TS6 (Super Dwumie- • (tu imię żeńskie) - jeśli posiadacie coś • czapeczki, a my nie), Hołd dla was I jest gane - Tep Secret". Oczywiście to I 
siąca), ten cieć malinowy nakaszamt w • łatwepalnego i potrzebujecie królika I I Władcy BaJtwYmiaru (czuć, że gość ma • nie jest wina drukami tylko nasze nie-

1 swoich zwidach, bo chyba byt po kura- • doświadczalnego, to możemy pogadać • p_arę w łapach), Witam Wielebnych Mi- I dopatrzenie, powinno być: "Co jest ga- 1 
cji klej~wej, więcei takich ludzi, a guciu 8 o wymianie - byle szybko! 11 sionarzy Słowa Hardware'owego (pier- • niane?_" a cała sprawa dotyczy 

I zostanie prezydentem (God Save The a Myślenie ma przyszłość _ kup nó a wsz~ raz w_1dzę by ~omuś Ten • poszukiwań Naczelne9? na giełdzie, I 
Prezydent), • nie wysyłam osobno, bo zawsze ~:.. 11 N~Jt"tezbędme)SZy przedmiot w sz_kole • na które1 przepadł bez wieści w 1945 r) , 

I Determinacja - pomocy! jeśli mi po- • ję się zasadą: IF znaczek= 2•znaczek • az ak wpłynął deformuiąco na_ świato- I Tego nikt się nie spodziewał - w I 

I 
możecie, to przyślę wam głowę Sauro- ·• THEN gotówka = gotówka - 2*cena 11 ~!~~ cz::ść wam ~~nym(gier ~o~~ • numerze Bajtka 6191 ukazał się pro- . 
na zatkniętą na kij, a jeśli nie, to on a znaczka (od razu widać, że to czlowiek a Draculo yc ba grampirow 

0 
wiei_ 

1 I gram gry FIGHT NIGHT. Kiedy próbo­
przyśłe wam moją! (oto do czego pro- • myślący, przy okazji można jeszcze 11 wie c wy") ~ grzeszne~~!~ (': • wałem program ten wpisać do pamięci 1 

I wadzi WAR IN MIDDLE EARTH) • zaoszczędZić na kopercie i spiąć zszy- • Witelcok oczy~ • mac,znegh 
0 

lalo • komputera, przy pozycji licznika 100 1 an y .ieszcze roc ę zos cza- kak · · ?SYNt 
High Score - czy meżna w World a waczem _dwa kupony razen:i- do cze- 11 su, no nie?), Niech z głośników wa- • wys u1e napis . 'AX .ERROR - . 

I Karate Charnpionship ..,.,brać na TWO • go w razie potrzeby namawiamy), 8 szych kompute • będ . 1 READY. ~szałem, że własnte ta gra 1 •• , • row zawsze zie iestbardzomteresu·ąca( prawawyd 
I PLAERS, a grać na jednego? Jeżeli Naiwny - powl!lmście zamieścić oo-- 11 słychać wybuchy, a z waszych ekra- • ła się podej zana ~- s · erś ~ 

tak to mam ok. 28 tys punktów i brązo- • szemy apis konsoti VIDEO ~AME CA- • ~ów monitorów niech sypią się odłamki I wspomnia: 0 nu~~~'!8~ · 'i:· _ I 
I 

wy p~s (?'1pow1adamy na pierwsze 8 160, gdyż gry zawarte w pamięci ROM są ft 1 mech leje się krew (to się musi spodo- a wam radzimi zróbcie to też s! ·•) • 
pytanie - 1est to możliwe technicznie, • bardzo uproszczone i zawierają dermą • bać), Z partyjnym pozdrowieniem ... I · mi 1 
ale czy _wypa~a kopać "leżącego" , po- a g~ikę (czy po naszym dokładnym epi- 11 (zanim przyłożę, to spytam. z ramienia a Zboczenia aą r~ż~ - możecie wy-

1 z~ tym ! tak r~1e masz szans na HS, bo a s1e oczekujesz reanimacji pacjenta. a której partii, odpuszczę tylko przed- 1 dru~ować ~oie 1mciały albo ksywę: I 
me chciało C1 się nawet wystarczająco a czy nowego 'Cudu nad Wisłą"), I I stawicielowi PPPP), Drogi plutonie eg- • ponieważ _me mam me do ukrycia 1 

I nakłaść gościowi po pysku. brązowy • N . .. a zekucyjny, podoba m1 się LUKE (LUKE skrzywił 
pas zalóż do spodni) • e~wnictwo - .~omputer Af-B11em'. . • się okrutnie I spytał, czy Bartek N. to I 

1 
L . . (do małeg~ Atari . wszyscy przywykli 11 Prawdzjwy wyznawca - jestem go- • dziewczynka?). 

ista Przebojo~ - nie wp_1sa~m na a ale ... ) w1elk1e Atan (tak, to Atari ST), • t6w oddać ostatni guzik, a nawet swoje I I 
~art~ dwóch n~lepszych. uż)'t!<ow, bo a TOP SEXRET (do tego 1eszcze nam 1 1 życie i wszystkie dwie ręce za prze- • ') - podpowiedź dla nie posiadających 

I te ~ CO to I~. (wspólczu1e_my C1 8 daleko), mam Cosmodroma (czyt. a trwanie TS ("jeszcze Polska nie zginę- I Bajtka 6191 : jest to spis nieśmlertelno- I 
przyjacielu, sumienie Jednak me po- • Commodore), posiadam Atarynkę . 11 ta.„") a ści dla kilkudziesięciu gier 

- ,Ol „,·E ~lłl~l1 9=----------------------------



Uwaga, uwaga, uwaga - w związku z 
dużą liczbą pytań, które wykraczają 
poza ramy pisma o grach, postanowili­
śmy częścią materiałów wesprzeć zna­
ną rubrykę "Drogi Bajtku" w Bajtku, 
gdzie serdecznie zapraszamy, a osoby 
zainteresowane Commodorami i Ami­
gą do nowego pisma - 'C&A". 

Anonimy - ciekawą grupę listów stano­
wią anonimy o treściach różnych (zwy­
kle chamskich), rozumiemy, że ich 
autorzy silnie represjonowani w szkole 
próbują w ten sposób odreagować. 
Zespół redakcyjny łączy się z Wami 
(nie utulony w trosce) w głębokim żalu 
nad Waszym przyszłym losem. Dowcip 
rośnie w abstrakcję ... 

Czytanie - padają w Waszych listach 
pytania "czy wszystko jest czytane?". 
Odpowiedż: czytamy każdy list, które­
mu uda się dotrzeć do redakcji. 

Errata - dziś bardzo obszerna errata, 
bowiem wychodzimy z założenia, że 
coś zawalić łatwo, a odkręca się to 
potem długo i wielokrotnie, czyli poda­
jemy uzupełnienie tytułów gier dostę­
pnych na różne komputery: 
- Amstrad: Purple Saturn Day, last 
Ninja li, The Goonies, Colossus Chess 
4 .0, Feud, tron Lord, Infiltrator, Leader­
board Golf, Predator, Ghostbasters 11, 
North & South, Test Drive, War in the 
Middie Earth, Kamov, Shadow of the 
Beast. Niepotwierdzone jest do końca 
istnienie w Polsce: Thunderbirds, Mic­
roProse Soccer, Fighter Bomber, 
- Amiga: Cultivation=PuzzniC; Garfie 
- Commodore 64: Agent USA 
- Spectrum: North & South, Beast I, 
Snoopy, PuzzniC, Pitfall 2, Infiltrator. 
Na koniec dwa słowa wytłumaczenia -
nie chcemy pisać , że cos jest dostępne 
w USA, jeżeli nie ma tego w Polsce, 
dośc często widzi się zapowiedzi gier w 
zachodnich pismach, ale dopóki nie 
dotrą one do kra1u to tak 1ak by ich nie 
było, nie chcemy robić zbędnego za­
mieszania wiadomościami teoretycz­
nymi. Powyższe dane pochodzą z 
Waszych listów. 

Gry i my - na szczęście po1awiło się 
kilka firm, które sprzedają iegatne gry, 
w pudełkach, kolorowe, szmery bajery. 
Gry są w Baltonie, w księgarniach, 
sklepach komputerowych i innych fir­
mach. Kiedyś my chcieliśmy ratować 
tragiczną sytuację i podjąć się sprzeda­
ży gier, aie NA SZCZĘSCtE już to robią 
inni. My możemy patrzeć na to z boku, 

oceniać gry w stosunku do ich cen. 
pisać o grach w sposób NIEZALEŻNY. 

Lista Przebojów - panuje kilka dziw­
nych opinii o LP: 
- co wy tam wypisujecie, dlaczego 
piszecie o tym czy tamtym, jak tak 
dobra gra jak ... mogła znaleźć się w 
śmieciach? 
- piszcie tylko o nowosciach! 
- niech redakcja cenzuruje nadsyłane 
kupony (max 2 lata) 
- niech powstanie LP staroci! 
- podzielcie LP na: taśma/dysk, w/g 
muzyki, wig grafiki, wig tematyki. 
Przede wszystkim, my jako redakcja 
nie mamy wpływu na kształt LP, w 
całości jest ona tworzona na podstaWie 
kuponów (więc z pretensjami to do 
siebie). Kilkukrotnie apelowaliśmy o 
głosowanie na nowości, ale to tak jak 
"grochem o ścianę". Nie wiemy po co 
LP Staroci - bo gry raczej nie nabierają 
mocy z wiekiem jak wino. Uważamy, że 
dalsze rozszatkowywanie LP na mniej­
sze części nie ma sensu do momentu 
powstania LP apartej o sprzedaż w 
kilku testowych skiepach. 

Literówki i inne błędy - cieszy nas lakt, 
że jesteśmy bardzo uważnie czytani 
tzn. , że wyłapujecie różne błędy poja­
wiające się w TS. Uważamy jednak, że 
do Superów warto dawać jedynie SU­
PER BYKI, a nie kajać się bijąc w piersi 
bo gdzieś przepadło I, m, czy inna 
litera. Poza tym zawsze przed "pusz­
czeniem numeru" do druku, Superowe 
smutki zostają Wyrzucone, pozosta1e 
sama esencja, sam miód. 

Moje Atari- zawiaaamiamy, że c aso­
wo zawieszono wydawanie równole­
głego pisma "Moje Atari ". 
Przenumeratorzy, którzy mieli zamó­
wione numery od MA 9, otrzymają 
zwrot pieniędzy Wiadomość tę publi­
kujemy na prośbę kolegów z "MA" 

Mniejszy, grubszy, droższy, aęfc •ak 
w skrócie przedstawia się "an1<11 "„ na 
temat przyszłego kształtu pis» • Trafił 

się też i taki głos: "Nie wie~ ~uy TS 
wydawany raz na miesiąc był tańszy 
niż .vydawany co dwa ...- ; esiące" -
Bogusław Serafiński, Gorze>· Wlkp. 

Prenumerata - okrL. ·we podwyżki cen 
wydawnictw SpółaL.dlni Bajtek wpro­
wadziły nieco zamieszania w szeregi 
prenumeratorów, więc wyjaśniamy: 
prenumerata zawarta przed upływem 
ważności kuponu gwarantuje nie­
zmienność ceny zamówionych czaso-

pism (decyduje data stempla poczto­
wego) w calym okresie jej trwania. 

Sprawdzanie - dostajemy trochę listów 
z prośbami o sprawdzenie "dlaczego 
moja gra nie chodzi?". Szanowni Pań­
stwo, takim sprawami zajmują się ser­
wisy producentów gier, a nie redakcje 
czasapism komputerowych. Oczywi­
ście, serwisy dbają tylko o legalne ko­
pie, a ponieważ takich nie ma zbyt 
wiele w Polsce. więc zgodnie z para­
grafem prawa handlowego, takie 
świadczenia jest winny sprzedający 
(nie może się on tłumaczyć tym, że nie 
wiedział, że program jest niepełno­

sprawny). Jeżeli nie potrafi on usunąć 
wady lub dokonać wymiany na towar 
sprawny. jest on zobowiązany do zwro­
tu pieniędzy. 

Współaujemy - współczujemy wszy­
stkim tym, którzy mają mało gier, którzy 
nie wiedzą gdzie je kupić , którzy nie 
wiedzą nic na temat gier ale ... litości -
nie do nas z takimi sprawami. nie 
jesteśmy Swiętymi Mikołajami, Wizar­
dami ani innymi Dobrymi Wróżkami. 

Dlaczego ciągle uważa się, że ktokd­
wiek z redakcji będzie miał "tyle serca". 
że za własne pieniądze obkupi Was we 
wszystko. jeżeli Wasi rodzice nie chcą 
dać na to grosza! 

• Czy warto do Amigi 500 dokupić stację 
dysków, a jeżeli lak. to jaką: 35" czy 
525"~ 

Michał Bo/igłowa. Pownń 

Na pewno warto, bo ciągłe przekłada­
nie dyskietek w niektórych grach (np. łt 
Carne from the Desert, Space Ace) 
może znacznie unieprzyjemnić grę . 
Polecamy stację 5.25", bo lepiej mieć w 
domu dwa rożne formaty - wymiana 
plików (np. tekstowych) z IBM-em itp. 
"Duże" dyskietki są poza tym dwa razy 
tańsze od "małych" i w przypadku Ami· 
gi ważne jest to, że można bez obaw 
używać dyskietek "bezlirmowych". 

• Mam C--04 i uważam. że 1elil Io kompu­
lt'r dv.<kryminowan_v na łamach TS • 
Bajlka. 

Scorpion ó4, Wod=isław Sląski 
To niewiarygodne, ale podobne odczu­
cia mają użytkownicy: Amigi, ST, Atari. 
Amstrada, Spectrum, IBM itd. (cytat z 
innego listu: "uważam, że za mało jest 
gier ap1sywanych na Atari ST, dlacze­
go?" - Krzys=lof Chodacki, Radom) . Być 
może pojawienie się nowego pisma: 
czyli Commodore & Amig,i paprawi 
samopoczucie Commodorowców. A 
poza tym, to w ogóle opisujemy mało 
gier, bo powinno być ich 50 w numerze, 
a nie" ok. 10. jal\,jest teraz. 

Was? magazyn powinien hyć wydawany 
w la/kJ, wersjach wraz z dyskielkami dla 
róit1vch komputerów. na Ó.<tatniej .<lro-
11ie powinno h_vć ogloszenie-poczlówka 
(kupon + pieniądze = dyskielka z orygi­
na/nq naklejką Top Secrel). 

Mariusz Ulatowski. Warszawa 
W pełni się z tym zgadzamy. Dodatko­
wo w każdym mieście powinien być 
salon, w którym będzie można grać do 
woli , łączyć się modemem z redakcją w 
Warszawie, kąpać w fontannie i jeść 
lody. Tap Secret jest w swej naturze 
pomieszaniem opisów gier na różne 
komputery. Sprawa sprzedaży - patrz 
"Gry i my". 

• Luh1ę oryginalne gry lecz uważam, t e 
piractwo mu:ri zos1ać ho nie zamierzam 
zbierać pr=ez pól roku pieniądze fliJ 

jedllQ grę. a nie uważam. :e zachodnie 
firmy będą specjalnie dla na.< ohmżaly 
ceny. Wierzcie mi. ro innego "rołnć~' w 
redakcji pisma kompulerowego , hyć mi­
lionerem i mieć oprogramowania fliJ 

pęczki, a co innego hyć zwy/dym gra­
CZt'm. 

Rafał Drab, Chorzów 

Święta racja, ale my działamy właśnie 
po to, byś za uzbierane pieniądze nie 
kupił chłamu. Ceny nie są takie strasz­
ne - dwa do czterech razy MNIEJ niż 
na zachodzie. 

•Jak fliJ pew110 =dajecie .<ohie .<prawę, 

jeste.fcie monopolistą . Nie ma żadnego 
innt•go pisma poświęco11ego meraho­
li:mowi i ewolucji gier. Ciąg11ie f(l za 
sobą makahrycz11e ociekające krwią 
skut/..i: podwyżka ce11. hezsen.<ow11e opi­
·'Y· 1ragic:11e mapki. do rego w TS przed­
s1awia11e .<Q rupiecie i .<mieci - czyli 
złom. Dlaczego nie :ajmujt't·ie się no­
wo.idami! Mam IBM PC. 

Wojciech Walis:::ew.<ki. Poz1iań 
Top Secret w istocie praktycznie jest 
monapołistą. Staramy się tego nie na­
dużywać. Bardzo trudno jest natomiast 
wyposrodkować zawartość pisma w 
stosunku do wymagań Czytelników -
różne komputery, różny czas dostępu 
do nowości. Nie raz słyszymy skargi, 
że opisujemy zbyt nowe gry. 
Jeśli Ty naprawdę znajdujesz w TS 
same śmiecie i rupiecie, a do tego 
tragiczne mapki, to po prostu przestań 
nas czytać - będzie Ci łatwiej. 

• Czy Commodore 11adaje Stereo? Czy 
mo::liwe jes1 podłączenie dodatkowego 
ze.<tawu g/o.fllików .' 

Toma.<Z Bur.<ztyn. Zielona Góra 
Jeden Commodore nadaje mono -
więc dwa nadają stereo monofoniczne. 
Nawet i przez wzmacniacz i dodatkowe 
głośniki. A już cztery Commodory grają 
kwadrofonicznie. Pomyśl co będzie, 

jak kupisz osiem. 

• Jak wpisać program ma.rwwwy na 
Commodore typu: ISR $E518. WX 
#$27 ild. ? 

Mani11 C. . Zabrze 
To co ~rzytaczasz, to tzw. mnemonik, 
czyli zapis symboliczny programu w 
kodzie maszynowym. W pamięci kom­
putera reprezentuje go ciąg liczb Naj­
lepiej więc wpisać go na jakiś asembler 
albo debugger (inaczej monitor kodu, 
możesz znaleźć J0 w cartridge-ach), 
który przełoży go automatycznie. Mo­
żesz też zakodowac go "ręcznie" i wpi­
sać do pamięci instrukcjami POKE. 
Bliższe informacje w "C&A". 

• Chcę wkrótce kupić nowy komputer i 
móc ...:ywać go do wszelkich możliwych 
cr/oK' C wybrać: Atari ST czy Amigę? 

Roher1 Klimas. BRD 
Do wszelkich możliwych celów kompu­
ter nie wystarczy. Jeżeli chcesz grać -
kup Amigę, jeżeli chcesz robić DTP lub 
MIDI - kup Atari ST. 

• Czy po roz.<zerzeni11 pamięci Atari 65 
XE do 256 kB hędą na 11im działały 
programy z Amigi a/ho Commodore? 

Raja/ Michalow.<ki. Suchowola 
Nie, rozszerzenie pamięci nie zbliża 
komputerów do siebie. Nie jest to też 
wcale synonim emulatora. 

• Nie g11iewajcie się chłopcy. ale zaczvna­
cie pr:_vnudzat' Rz_vxać się chce słucha­
jąc lego wa.<zego .<komle11ia na lemat 
";;fod:iei programów". Svtuacjajes1 ta­
ka. że ci lll<l=ie działają w świelle prawa. 
Gdvhy hyło inaczej to siedzieliby dawno 
za kra1kan11. Nie wszyscy są w lak do­
brej sy1uacji jak "Y i nie mają komu 
d11p\' lizać w zamian =a oryginalne gry. 

Grzegorz Byry. Dynów 
Art-B, Telegraf, afera alkoholowa itp. to 
dla Ciebie oczywiście puste słowa i 
dowód tego, że w Polsce można wszy­
stko. Wierzaj, że jeśli będzie można 
zarobie na sadzaniu piratow (tub 
zmniejszać w ten sposób straty) to 
więzienia będą przepełnione. Co do 
oralno-analnej części listu, to gdyby­
śmy byli ciemni jak tabaka w rogu, to 
nasi Czytelnicy po prostu nie mieli by 
czego czytać. I Ty też. 
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RulJlyka na,..,ęł<szycłl wygzmOlów joysnckowych. 
jak na razie trzyma się zdrowo (~ psydlicznie), 
pomimo ciągle ponawianych ll!aków na jej prowadzą­
cego w pos1aci: nieprawdopodobnie p<*ręoonych 
nazw, lieczytełnydlwyrilców, p-o6b zaczynającyrrisię 
od 50 slow gdzie gracz prosi o podpisanie go pseudo­
ni'nem, itl, itp. 

Mam pewne wątpiwości, czy wano notował wyrild 
meućw typu 6:0, 126:45, bo jak IO paównac' Chyba 
się rozslariemy z tym typem rekordów 

Zupelnie nepojęty jest Ila mnie lek rozumowania 
niektórych graczy wiedzących. że podaią W)T1tk zbyt 
maly Il')' mó{j się 'załapać' Czy liczą om na p«nyl<ę z 
naszej strmy. czy dlcą napiSać cdrolwie«, byle więcej, 
czy są lak leniwi, ze nie chce się in sprawdzić ostatnich 
nolowań, a nnże myślą, że my strasznie się nudM1y i 
na witok takiego kl.lponu ożywimy się' Co by nie 
powiedzieć, IO kuponów do HS przychodzi !3a masa i 
takie jesl prawo dzungi - przezywają Mjlepsi a nie Ci, 
co najwięcej napi;zą. 

Na prośł>ę wielu osób wprnwadziłiśmy OOlOWl1e 
oznaczenia ~te<ów, np. zx, xl, c64. w nawiasacłl 
podawany jest zwylde level, lub coś istotnego. 

Na własną prośł>ę zlikwidowane zostało iqęae 
•p-zeluętu", bo niedl ktoś powie ile IO jest - jak za 
kaz<tfm razem jest lllaCZEI!. Proszę podawać tylko 
konkrełne watlości, a nie opisy w stylu: admirał Iloty, 
czarny pas ... 

Jeśli ktoś zauważy iakleś pomyló w wynikach, 
nazwach gier, IO bardzo prOSlt o infonnację. To samo 
dotyczy dobrow00ego p-zyznana się do stosowania 
niedozwolonych metod: POKE. nieśmiertełnoścl v.tu­
dowane w program (nie wyciągamy wtedy konsel<wM­
ql - w prz~ razie można juz rigdy nie zostać 
wpuszczonym na lslę, a paru takich kienlów już 
mamy). 

w grach sportowych pra'Mlopc>OObnie zaistriało 
zarrieszanie związane z nlepodawariem przez wszy­
stkich wersJ (np. I czy IO oraz dokłacilej nazwy dyscy­
plny. Jeżei komuś chcialO by się zrobić spis 
angielskich nazw dyscyplin i ich odpowiedników po 
pctsku dla róznych programów, IO będę niezrriemie 
wdzęczny. 

Ostatnią kwestią są opłaty, tzn. kupony zostały 
przygotowane w formie kart pocztowych, all')' mozna 
byki za nie płacić 1000 zl, a nie 1500 czy 2000 zł, jak 
zwyltlł czynić nadgorliwi. 

Żńłw 

1942 179550 c64 RalalKubajka 

Ace I 332!0 (lev.4)c64 TATA (Józef O.?) 
Ace o1 Aces 11XXJO c64 Jaklb c~ 
Ace ol Aces 10600 xJ Piolr Pachocki 
Agent USA 15 goclzJn Sebastian Kupczak 
AirSupport 1140 xJ Underlaker 
Ailbome Ranger 36600 IBM Krzy51u 
Al1tiriad 5515 c64 Rafał Kubajka 
Arkanoid IV 114000 c64 Cycek 
Asleric 62250 c64 Adrian 

Ba1rran 53 %, 11 Ratman 
Ba1man lhe Movle167360 c64 MarC111 Jaroń 
Beach Head I 333200 c64 Tomasz Skalski 
Biofic Commando 62302 st KtzysZ1ol SUll:l<i 
Bismarck 100 %, ZX Mariusz Majewski 
Blaze Thunder 552000 c64 Michal Hyziak 
Blue Max 28360 xJ Mirosław Szewczyl< 
Bombuzal 166780 (?),c64 Adam Kowalski 
Bouldef Dash I 105000 xJ Izb Kamllska z Ila 
Bouldef Dash VII 7495 c64 Grzegorz Kubik 
Bral 5010 amiga Artur Wroński 
Buggy Boy 92650 c64 Rafał Kubajka 
Buldog 107100 c64 Rafa!Wlellbid<i 

Chuckie Egg 999000 ZX Michal Sawecki 
Cobra 75647 xJ lzl<aKami\slcaz la 
Cobra Stalone 197400 Adam Środa 
CoklraOO 45 %, IBM Mateoosh 
Coklrado 51 %, IBM Bar1kll1iej Bandosz 
Cobrado 68 %, IBM Artek Bm 
Commando I 2307600 c64 Krakatoa 
Commando I 447100 c64 Marcin Jaroń 
Counte< Measure 162100 xJ Maren Zaród 
CiystalCasUe 237647 xJ Krzysiek~ 

Deat11 Race 373825 x1 0estroyer 
Oełende!s ol lhe E.47000 SAM Maciej 
Oogs ol War 370050 amiga Paweł Wareluk 
Domain Undead 3535 xJ Undertaker 
Donald Ouck 57 $, st lukasz Morawl8C 
Double Dragon U 11700 c64 lukasz Adamczyk 
Oracooos 73000 xJ Radeł< Mickiewicz 
Ouck Tales 10fl(XX) $.Miga Bal1tomiej Dolata 
O)Tlasty Wars 86240 amiga Rafał Gibas 

Eggan1 216246 11 Przemysław .lulOSlek 
E"lli'e 100 % Jan Pasz!Oewlcz 

En<kl!O Racer 27342287 c64 KarrilCiQżki 
Esp.al 112000 c64 Cycek 
Exołon 150000 c64 Tomek Ostrowski 
Exobn 173300 cpc Wilk1ek Socha 
Exobn 107200 ZX DanUwin 
Explodng FISI U 999990 c64 Maran Szczęsny 

F-15S.E•ll 74198 IBM Krzysio 
F-15S. EagleH 85945 IBM Mate006h 
F-15 S. Eagle U 41100 IBM Bartbmiej Bando5l 
F-16 Fak:on 1121 xł lukaszZyla 
Fantas!ic Voyage 22925 zx lukasz Wielgosz 
FatMan 9750000 S, IBM lukaoB. 
Figli Nigll 18200 amiga lJJkasz Stacherski 
flfeGalaxy 338210 c64 t.4chal Hyziak 
Fire Trap 318866 c64 Tomasz Pałasz 
FJalt 104100 x1 Martin Wo;iicz 
Flash Bier 3238 (40) Sebastian Rusinkowski 
Flashllier 2038 (251 c64 Seba.slian'Oslróda 
ForceOne 124100 c64 Ratai Wierzbicki 
Freddy Fiendish 5981 $ Biernat 
Frogger I 80150 xJ Marcin Górski 
Fruity Frank 29530 cpc ~Jakubowski 
FlAIContact 185352 amiga Jotdan 

Game Overl 346100 cpc lukasz Godlewski 
GameOverU 841710 c64 Tomasz Jaskułowski 
GameOverU 542200 Maciej Radecki 
Gar1ield 6700 Rafał Nowicki 
Garnek! 6900 MalyJankes 
Gauntlet 841862 xJ Piotr Rozenlełd 
Goonies 319195 xJ Mlro6ław Szewczyk 
GunFrigłl! 8000 cpc Artur Szarecks 
Gyruss 1130000 c64 Miroslew Miszewski 

Harńer Al!ack 170000 cpc Radoslaw Przygodzki 
Hamer Attack 227200 c64 Tomasz Skalski 
Heroes ol lhe Lance5088 st Paweł Tomala 
HyperOłrllriC 640129 xl Bob 

lo-Game 237140 Ryszard Tkaczuk 
lkań Warriors I 232700 c64 Gabern ze Spychowa 
lmpad 62730 st lukasz Morawiec 
Indiana Jones li 26800 IBM Ketchup 
lnside 54800 xl Bodzio&Solt 

Jet Siu! SimulatOf 7200 c64 Artur RadzewK:z 
Jet Bike SimulatOf 7230 c64 Sebastian Rusilkowski 
Jet Pac 200185 ZX Błazej Bułka 
Junpng Jack'son 96200 st Andrzej Gótczak 
Jungle Hurt 112800 xJ Micha!lyczek 

Kaooom 2365 Barl1omiej Ryś 
Kung-Fu Master 279200 c64 Adrian Świ'ski 

laser HM 121590 xJ Michał Pruski 
laserrnaRa o 11 poz, xl Mi::hallyczek 
laserrnaRa 20 poz, si Tymon Boboiyko 
Last Nirja I, lhe 12100 c64 Adrian 
Last Nir1a •. lhe 205300 st PawełSzl„o 

Last~lll.the 58000 c64 Marcin O 
LittleOevi 66600 xJ Paweł Tomale 
Uve&LetOie 74190 c6łrzemysław Nowakowski 
Los Angeles 159507 xJ Tomasz Janiek 
Lotus 7 level MalyJankes 
Lotus Turbo Espnt 110 anlga Macie!< Bar 

PHLEEBHUT 

ORTEGA 

Lotus TurbO Esprit 114 amiga (Ktoś Tam) Snoopy 270 IBM Lechita 

Mach3 122776 IBM Bazył1 Bicharski 
Soidie< One 6 scena RataJSkręl 
Soldaire MS-Win 19114 IBM Martyna 

ManicMiier 108289 ZX Błażej Buka Space Quest li 600 IBM Bańłomiej Karolczuk 
Mdni!tll Resist 104500 st Paweł Sztum Sphera 655000 SAM Maaei 
""1tiglt RaSlsl. 76200 514 Rafał Kędzierski Splrt Personał1ies106500 c64 Czarek Winkowski 
Mlkie 255300 ZX Jaroslaw Stefaniak Startrek 247200 xJ Paweł Mietarz 
~ 406038 xJ lzka Kamińska z Ila Super P-ipełiie U 47040 c64 Marcin Boruta 
Miner 2049'er 150420 c64 Maren Jaroń 
Mlrax Force 1000650 xJ Czesi.I T aib!azer 25930 Marcii Starczewski 
Mirax Fon:e 198608 st Marcil Sobit> Tarzan 1550000 xJ Aman Wyrzykowski 
Misia 801100 xJ Przemysew Czyżewski Techno Ni/13 75120 xJ Paweł Tomala 
MtssPacman 33168 xJ Pleśniak z Ila Terra Cresta 703500 ZX Jarosław Stefaniak 
Missf'acmal 32890 c64 SebasUn z Ostródy Tesl Ońve 106281 IBM Michał Pręgowski 
~teC.Casm21e<xlOO $,zx Cobrai Tata Test Drive 129500 st Paweł Szluro 
MlonBugs 76200 IBM Mchał Czorycki Test Drive M 410000 amga Bańlomiej Dolata 
Moontain Bll<e 33750 xJ Piotr Aozl!nfetl TestDllllell 103600 llM Mateoosh 
Moontain Blke 319650 Jd Mrosaw Szewczyl< Tetris 115000 Jd ciotka Borlcowskiego 
Mr. Robol 1112000 xJ t.łchal lyczek Tiger Attack 63200 xJ Marcin wo;i;cz 
Mule 39083 $, xl Tomasz CZelei Tiger Missicln 86590 c64 MarciiO. 
Mózgprocesor 28 mirVxł Siawon'IT Broda Ti1an 240600 Tomek Adamczyk 
Mózgproc:esor 20 min TomaszB(~ Tomahawk 3150 xJ Bob 
N exus ne50x1 Claniel Czapiewski Twin TurbO V8 4807006 ZX lukasz Wielgosz 

Nil1a 41315 xJ Marcin Soblb Typlloon • 325000 c64 Sebastian Kupczak 

Nil1a 56600 xJ ~ Typlloon li 225500 c64 Sebastian Kupczak 
Ntja Commando 59485 st Marcii Sobib 

Urveal N;qa Tisles 50980 ZX Mdlał Sawecki 
31915 amiga JOfdan 

Nłtro 85600 amiga Bal1tomiej Dolata Uridium 153180 c64 lłichałGago 

Nitro 168000 amiga Bar106Z Konarski Viking Chile! 85685 amiga Jordan 
Not1h & South 2 mies, amig Jarek Dejneka 

Oirrj)IC Ski8f War11aw1t 5576433 si PawełSzluro 820 xJ Jerzy Lekki 
Wasteland 80700 c64 Marcii Szczęsny 

~Skier 830 xl Bob 

P ang 547200 amiga Bartosz Konarski X egon 32100 xJ Radek Mickiewicz 

Panie Express 19450 xJ Artu' Kwiecień Xenon 59625 amiga Bańlomiej Dolala 

Panlher 57020 EmilCzul<O Xenonll 185670 amiga Bartosz Konarski 
Pathal 1860 c64 Jakub Biernat Xonix 74942 IBM Paweł Bednarek 

Phoenix 140505 c64 Tomasz Pałasz Vie Ar Kung-Fu 1995100 cpc Wlljtek Jakubowski 
Pieńeslrojka 12500 1bm Jan Paszkiewicz 
Piiball Wizard 240380 arTiga Fazi1 Zaggon 20020 c64 Tomasz Skalski 
Pirat es! 402350 gold, amigMarek GralloWSki Zoggon 10000 c64 lukasz Szczepańczyk 
Pitfal li 501221 xJ Mirosław Szewczyk Zorro 999905 c64 Mańusz Paszkowski 
Pole Position 140680 xl KrzyszlOf Ral>Czko 
Pole Position I 1124080 AdamPatas 

, 
Pole POSition li 2354820 c64 Kamil Cięzki SPORT/WVSCIGI 
Poli:e Quest I 200 IBM Krzysc 

C ai!ofl'ia Garnes6.4 sumg Popcorn 161574 40level Marek ŚwigOń Mtehał PiafSki. c64 
PopcOfn 107494 IBM Stanley Caveman Ughl 51.2sdiio lukasz Bluszcz 
Populous 150500 st Paweł Parys Deca1111on 10752razem Daniel Czapiewsld 
Prełlislori< 132760 amga Bartosz Konarski 

Decathlon I 3.00m VfLYffl Krzysztof Rabiczko, xJ 
R -Type 345700 ZX Promil Decathlon I 11.34mwdal Elvis 
A-Type 299300 c64 (Ktoś Tam) Oecath\onl 28.92s 400rn Ratai W1e<zbicki 
Railroad Tyc. 30000000 $, IBM Ma1eoosh f antas!iC Soccer 7:0. c64 Przemek Stęczniewski 
RaiOOow lslands 1020000 Agata Wądocowska FUi Throltle 1:31>.0S France Błażej Bułka 
Rambo Hl 305000 c64 Maciej Płóciennik 
Relrograde 680000 c64 Tomek Ostrowski G rand Prix C. 0:46:45 Mon Jan Paszkiewicz 
RiverRaid 9999990 Jarosław Piersa Grand Pńx C. 1 :04:40 Germ Grzegorz Kalinowski 
Scooter 24300 xJ TomaszDolal GrandPrixC. 76razem Leszek Wdowczyk 
Saeam11g Wgs 582400 st Tymon Boboiyko 
Screaming Wgs 574540 (71) Marcii Wojnicz Hvper Oirrlli:: 309866 rsz Kaziu, Jd 

ScurOOal 21200 c64 Piotr Wańczyl( Hyper Olirr(lic 9.0Bs 100m Przemysław Juroszek 

SeaDragon 43600 xJ Maciej Loboz Kick Oli 9:1,c64 Przemek Stęczniewski 
SeaFox 57410 xJ Dańusz Wacnik Kik Start 0.49.76(1-1-1) Renata Hajo8I 
SeaFox 62700 xJ AdamFaryno Kik Start 0:53:81 (2-2-2) Rafał Wierzbicki 
Shadow Warńor 403900 c64 Piotr Kowalczyk 
Shamus 23325 xl MacieJloboz Manchest8f \Xi!. 3.0 ltaią Bartłomiej Dolata 
Shinolli 163700 amga Marcin Usiełski Manchester Uri!. 5:1 USA Bartłomiej Dolata 
Sm City 152700 mlesz,IBM Mateoosh Manchester Unit 4:1 Argent Bartlomiej Dolata 
SkateBoard 7070 xl Jaklj) Borł!owski Manchester lJfl!. 7 .O USSR Bartlomiej Dolała 
Skate Board 134320 c64 Zbigiiew Stosio 

P o1ePosillOlll 95150rsz Marcin Mazur. Jd SkateBoard 5420 xJ Krzysiek Wieczorek 
SkateCtazy 176900 ZX Micha( Maciejewski V ette 2:20.81 m 
SkyFox 7600 c64 Edgar Bendlsen 

W interGamesl SnapM 214200 xJ CzeSiJ 235,3m Blażej&N 

SnOOe 8111 xJ lukasz Zyta Winter Games I 10,0dog Jakub Sawosko, ZX 

Geł Out 

SPACE 
QUEST 

Przepraszamy wszystkich Czytelników za 
nieczytelną mapkę do Space Quest Ili w 
poprzednim numerze. Mamy nadzieję, że 

~------ta_wersp ·e wnie_. ___ _ 
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Bllrclzo niedobrze si. stalo, ile 
nowa forma SOs-ów w poprnclnlm 
numerze TS nie była uzupelnlona o 
opia zutosowanych skrótów. Nł­
niejazym podaJemy „. przepraza­
ilłC Czytelników za kłopoty z 
rozszyfrowaniem. 
T - taśma, [turbo) 
D - dysk (rodzaj stacji) 
numer - (liczba gier] 
ulubione rodzaje gier (STRAT - stra­
tegiczne, ARC - arcade, ADY - ad­
venture, SYM - symutacyjne, LOG -
logiczne, LAB - lablryntowe, 
SPORT - sportowe, TEKST - te­
kstowe, WSZ- wszystłcle) 
MO - mam opisy 
SO - szukam opisów 
OF - oferuję wymianę doświad­
czeń, 
OCZ - oczekuję wymiany doświad­
czeń, 

PROF - tylko profesjonaliści. 

ATARIXUXE 
Jakub Brachowskl. lal 11 . ul.Łuzycka 57 
m 54, 30-658 Kraków 
T, ROM. 250, STRAT, SO, OCZ 
Slllwomłr ClchoWski, lat 12, ul.Puławska 
2a. 05-532 Baniocha 
T, 220, SPORT. ADV, MO, SO 
Rafał Cieślak, lat 12, ul.Syrenki 8 m 16, 
91-496Łódż 
T. AST, ATT. UM, 110, ARC, MO, SO 
Marcin Czartyński, lat 15, ul.Zamenholla 
18 m 6, 42-207 Częstochowa 
T, BLIZZARD, 250, ARC, SO 
Robert Dubas, lał 12. os.Na Wzgórzach 
13 m 15, 31-722 Kraków 
T, BLIZZARD, 300, LAB, ARC, SO, OF, 
acz 
Adam Fsryno, lat 11, ul.Dedala 2 m 24, 
03-982 Warszawa 
D, 5.25, 310, LAB, ADV, SPORT, MO 
Michał Filut, lat 14, Al.Wojska Połskiego 
5 m 54, 64-920 Pila 
T, 2000F. 340, SYM, MO, SO, OF, OCZ 
Tomasz Gómickl, lat 12, ul.Toruńska 76 
m 58, 03-226 Warszawa 
T, 2000F, 140, ARC, ADV, SYM, SO 
Tomek Jankowski, lat 13, ul.H.Brodate· 
go 1m5, 68--100Żagań 
T, 200, SPORT, SYM, MO, SO 
Malllusz Jasny, lat 11, ul.Mickiewicza 
19a. 42-115 Pajęczno 
T, ROM+, 300, ADV. SYM, SO. OF 
Piotr Jedzińaki, lat 15, ul.Fiszera 7 m 4. 
8(}-231 Gdansk 
T, 2000, 170. ADV, ARC, SO, OCZ 
Tymon Kaczanowski, lat 14, ul.Andersa 
1 m 16, 26-600 Radom 
T, KSO 2000, 200, ADV, LAB, ARC, MO, 
SO,OF,OCZ 
Bartosz Kailnowski, lat 15, ul.Bialosto· 
eka 38 m 55, 41-219 Sosnowiec 
T, BLIZZARD. 100, ARC, ADV, MO, SO, 
OF, OCZ 
Jakub Kicyta, lał 12, ul.Klonowa 18 m 5, 
68--100 Żagań 
T, 2000, 350, ARC, ADV, SO, OF 
Jakub Kmieć, lat 16, ul.Św.Antoniego 5a 
m 11, 87~00Włocławek 
T. 2000, 2001, KSO, 200, ADV. MO, SO 
Witold Korsak, lat 13, ul.Dworcowa 1 m 
1, 48-100 Namysłów 
T, 2000, ARC, MO 
Wojciech Kościk, lat 14, ul.Sienkiewicza 
35 m 84, 82-200 Malbork 
T, AST, 2000, ARC+ADV, SO, OF 

JsoMaw Koza. lat 16, ul.Poselska 50, 
42-263 Wrzosowa 
T, KSO, D, 5.25, 150, SPORT, ARC, SO, 
ocz 
Marcin Mazur, lał 13, ul. Gliniana 13 m 
27, 27~ Starachowice 
T. 167. SYM, SPORT, MO 
MlchałOdachowskl, lat 12. ul.Skalników 
31 m 28, 5~ Polkowice 
T, AUTO, 20, SYM 
e.tOR Piskorski, lał 12, ul.Sikorskiego 
1m14, 24-100 Puławy 
T, 67. SPORT, SO, acz 
Michał Podbielski, lat 14, ul.Bema 100a 
m 17, 15-370 Białystok 
D, 5.25, 350, SYM, ADV, MO, SO, OF. 
OCZ.PROF 
Artur Pomorski, lat 12. ul.Gdańska 69 m 
1, 84--300 Lębork 
T, 30, SYM, ADV, MO. SO, OF, OCZ 
Domini! Ratowski, lat 13, os.1000iecia 
30 m 30, 32-400 Myślenice 
D, 5.25, 300, ADV, SVM, OF. OCZ 
Marcin Sołtysik, lał 12, ulChałubinskie· 
go 20 m 8, 75-571 Koszalin 
T, UNIVERSAL, 59, SYM, ADV, MO, SO 
Jakub Stawisrski, lat 10, ul.Podtatrzari­
ska 44. 34-400 Nowy Targ 
T, 200, SYM, SPORT, MO. SO 
Michał Stępień, lał 14, ul.WasilewskieJ 
15 m 105, 41-221 Sosnowiec 
T, BLIZZARD, WSZ. MO, SO, PROF 
Marcin Szczepański, lat 13, ul.Wróbla 9 
m 3, 53-407 Wrocław 
T, 120, SYM, SPORT, MO 
Dariusz Szlag, lał 14, ul.Rynek 13 m 4, 
33-300 Nowy Sącz 
T,300,WSZ 
lukasz Szpara, lat 14, ŁukoWICe Brze­
skie 72, 4~353 Malujowice 
T, 785. ARC, ADV, SO 
Rafał Turski, lał 18, ul.Kołląlaja 45 m 59, 
24-100Pulawy 
T, 2000, D, 5.25. 1000, WSZ, MO, SO, 
ocz 
SławomlrWasiołek, lał 13, ul.Raszei 44C 
m 179, 87-100 Toruń 
T, 2000, AST. 100, SYM, ARC, MO, OF 
Hubert Wilczyński, lał 12. ul.Mickiewicza 
14 m 31, 26-110 Skarżysko 
T, 2000, 120, SYM. ADV, MO, OCZ 
Adrian Wyrzykowski, lat 12, ul.Natoiń­
ska 12. 05-230 Kobyłka 
T, 2000, AST, 200, ADV, STRAT, OF, OCZ 
Bogumił Zając. lat 12, ul.Siemieńskiego 
32, 37-500 Jarosław 
T, 60, ADV, SPORT, SO 
Lukasz Żyta. lał 12, 32--086 Węgrzyce 2, 
woj.krakowskie 
T, 2000, 140. ARC, ADV 

COMMODORE 64/128 
Maciek Betlew, lat 12, u .Powstariców 
Śląskich 7e m 4, 32-580 Chelmek 
T,ROt.1,200,ADV,SO 
Plołr Brzózka, os.Waltera 50, 32-540 
Trzebina 
T, 500, STRAT, MO, SO 
Arkadiusz Chądzyński, lat 13, ul.Lagod­
na 6 m 30, 15-756 Białystok 
T, 250, ABC, ROM, 102, LAB. SPORT. 
SO, OCZ, PROF 
Sebastian Cudny, lat 15, ul.Targowa 70 
m 120a, 03-734 Warszawa 
O, 5.25, 200, SPORT, LAB, SO 
Lukasz Duda, lat 12. ul.Wal~sa 2 m 48, 
41-902 Bytom 
T, SPORT, MO. SO 
Tomasz Gawłas, lat 12, ul.Grunwaldzka 
583 m 36, 80-339 Gdańsk 
T, 250, SUPER, ABC, 700, SPORT, ADV, 
SO, OF,OCZ 

Robert Gołaszewski, lat 17, ul.Siowlań­
ska42m2, 11-440 Aeszeł 
T. ROM, 200, ADV. OCZ 
Paweł Hmer, lat 12, ul.Świerczewskiego 
24 m 3, 55-231 Jelcz-t.askOWICe 
T, 200, ADV, SPORT, STRAT, SO, acz, 
PROF 
Przemy9'aw Jac:Nmczak. lat 13, ul .ł<rę­
picka 27b, 54--018 Wrocław 
O, 5.25, 70, ARC, OCZ 
TomaszJurwszek, lal 16, os.Kopernika 2 
m 102, 34-100 W8dowice 
T, 600, Sf'ORT. MO, SO 
llllriusz Kowalczyk, lał 13, ul.Chocisze­
wskiego 1 m 5, 86-200 Chelmno 
T. ROM, 295, LAB, SO 
Mlch1lł Knkowl8k, lat 14, Mała Wieś 11. 
32--002 Węgrzyce Wlk. 
T, ROM, ABC, 400, ADV, STRAT. MO. SO 

Wofllk Krzemiń8ld. lat 13, ul.1-go Maja 
55 m 8, 45--069 Opole 
T, ABC, 500. STRAT. SYM. MO, SO, OCZ 

JanUR Kukuczka, lat 13, ul.Słowackiego 
56 m 27, 47-400 Racibórz 
T, ROM, 230. STRAT, SO, OCZ 
Konrad leśnlewskl, lat 15. ul.Ogrodowa 
21, 67-400 Wschowa 
D, 5.25, 100, SYM 
Wojcłech Matkowski, lat 15, ul.Gotowca 
25 m 13, 10--087 Olsztyn 
T, ABC, O, 5.25, 526, SYM, MO, OCZ 
Jskub Mandecki, lat 14, ul.Belzacka 95 
bi 4, 97-300 Piotr1tow 
O, 5.25, 250, ADV. MO, SO, OCZ 
Lukasz Orzechowski, lat 15. ul.Tumska 
6, 99-100 Łęczyca 
T. ROM. 700, WSZ, MO, SO, acz 
Maciej Papaj, lał 14, ul.Jaworskiego 211 
m 1 O, 05-520 Konstancin 
D, 5.25. 150, STRAT, ARC, MO, SO 
Mal'1lk Pluta. lat 15, ul.Noniewicza 40b m 
90, 16-400 Suwałki 
T, 260, ADV, ARC. SO, OF, OCZ 
Piotr Protas, lat 13, ul.Swobodna 34 m 
91 , 15-756 Białystok 
T, 250. ROM. ABC, 174. ARC. LAB, SO, 
acz 
Radosław Rup, lał 14. ul.Wojciecha 45 m 
16, 40-467 Katowice 17 
T. ROM, 500, ARC, SYM, MO, SO, OCZ 
Krzysztof Sołtysiński, lat 7, os.Pawliko­
wskiego 9c m 4, 44--240 Zory 
T, 450, ADV, ARC, SO, OCZ 
Mariusz Staszak, lat 16. ul.Kąkolowa 7 m 
27. 85-a11 Bydgoszcz 
T, V2, ABC, 200, OCZ 
Daniel Stempień, lat 12, ul.Świen:ze­
wsklego 3 m 18, 06-400 Ciechanów 
T,SO 
llicłull Strycharski, lał 13, ul.Orlowskie· 
go 72 m 12, 32-600 Oświęcim 
T, 400, ADV, SO, OF 
Marcin Szter1ing, lat 12. ul.Orzechowa 
32 m 9, 50--540 Wrocław ' 
T, ABC, 210, SYM, MO, SO, OF, OCZ 
Marek ŚWitała, lał 19, ul. Wrocławska 20b 
m 8, 45-707 Opole 
T, 400, SYM, SO 
Piotr Tabol', lat 15, ul.Szafera 76 m 34, 
71-244 Szczecin 
T, ROM, ABC. O, 5.25, 120, WSZ, MO, 
SO.OF.OCZ 
Tomasz Wardęga. lał 16, ul.Romera 113 
m 9. 71~46 Szczecin 
D, 525, 90, SYM, ARC, STRAT. LAB. 
MO,SO,OCZ 
Tomasz Zając, lat 15, ul.Jasna 9 m 2. 
44--335 Jastrzębie Zdrój 
T, ROt.1, 1000, WSZ, MO, SO. OF, OCZ 
Paweł Zalewsld, lat 15, ul.Ogrodowa 46 
m 10. 14-400 Pasłęk 
T, ABC, 150, SYM, ADV+ARC, OCZ 
Sławomir Zawistowski, lat 12, ul.Otbra· 
chla 15b m 3, 01-108 Warszawa 
T, ROM. 200. ADV, SO 
Ar11adiusz Zimoń. lat 13, ul.Okólna 117 
m 52, 42-200 Częstochowa 
T, ROM, 480, ADV, LAB, SO, OCZ 

IBM 
Bazyli Blicharski, lat 12, ul.Robotnicza 1 
m 40, 75-344 Koszalin 
D, 5.25, 30. ARC, SPORT, SYM, ADV, OF 
Grzegorz Kalinowski, lal 16, ul.Poznali· 
ska 11a m 7, 56-200Góra 
D, 5.25, 11, SYM, STRAT, SO, OF, OCZ 
Rafał Kaniszewskł, lat 16, ul.Okrzei 16 m 
9, 96-300 Żyrardów 
D, 5.25, 3.5, 30, SPORT, SO, acz 

Mateusz Pająk. lat 23. ul.Potna 19, 3~ 
200Dębica 
D, 5.25, 20, WSZ, MO. SO, OF, OCZ 
JanPaszkiewicz, lat 13. ul.Chłodna 11 m 
1416, 00-891 Warszawa 
D. 5.25, 50. WSZ, MO, SO, Of. OCZ 
Tomasz Petelicki, lat 15, ul.Armii Krajer 
wei 1 m 79, 98-200 Sieradz 
D,5.25,SYM 
Sebastian Stepaniak, '31ł 16, ul.Grunwal­
dzka 62 m 40, 72-600 Swinoujście 
O, 5.25, 6. SYM, AFIC, MO, SO, OF, OCZ 

Jacek Szaniawski, lat 28, ul.Saska 42 m 
22, 03-914 Warszawa 
D. %.25, #.5, 30. SYM. MO, SO, OF. 
OCZ,PROF 
llicłull Tepczyński. lat 14. ul.Lipowa 16 
m 5. 81-750 Sopot 
O, 5.25, 50, STRAT, MO. SO, OF. OCZ 
Maciej Tomczyk, lat 16, ul.Parkowa 56 m 
8, 64-100 Leszno 
O. 5.25, 30, SYM, SO 
1..-zek Wdowczyk, lat 11. Zmyślanka 2, 
62-860 Opałowek 
D, 5.25, 3.5, 15, SYM, ADV, MO, SO, 
acz 

SAM 
Maciej Bartnik, lał 16, ul.Conrada 14 m 
13, 01-922 Warszawa 
D. 3.5. 11. WSZ 

Spectrum 
Piotr Dowtasz. lat 10, ul.26 Kwietnia 45 
m 20, 71-126 Szczecin 
T 
Wojtek Felsztyński, lat 14, ul.Słowackie­
go 14 m 6, 58--310 Szczawno 
T, 204, WSZ, MO, SO 
Piotr Górak, lat 14, ul.3 Maja 5 m 14, 
37-100lancuł 
T, 120, ARC, ADV, MO, OF, 0CZ. PROF 
Rsfał Kuryłowicz. lat 16, ul.Barcza 11 m 
51, 10-900 Olsztyn 
T, 202, SYM. ARC 
Bartosz Luczar, lat 15, ul.Powslaricow 
Wlkp 53a, 62--002 Suchy Las 
T. 120, ADV+ARC, SO, OF 
Rafał Pisarek, lat 15, ul.Lotrncza 6 m 35, 
26-110 Skarżysko 
T, 300, ADV, SPORT, MO, SO, OF, OCZ 
Bartosz Urbsński, lał 14, ul.H .Sawickiej 
1 m 32, 62-łlOO Kalisz 
T, 250, SYM. ARC, SO 

Amiga 
Paweł Adamiuk, lat 14. ul.Barlickiego 3b 
m 4, 66--620 Gubin 
D, 3.5. 200. SPORT, MO. SO 
Bat1lomiej Dolata, lał 12, ul.Lyskowskte· 
go 26 m 68, 87-100 Toruń 
D. 3.5. 20, WSZ, MO, SO, OCZ 
Grzegorz Dolman, lat 13. ul.Zurawia 6 m 
13. 41-200 Sosnowiec 
D, 3.5, 25, SYM, SO, OCZ 
Bar1Dsz Gnbowski, lal 15, ul.Kowalska 
2, 11-730 Mikolal<i 
O, 3.5, 70, SYM, ARC+ADV, OCZ 
Marak Grabowski, lat 14, u1.Clvobrego 
61 m 2, 65--052 Zielona Gora 
D, 3.5. 100, STRAT. ADV, SO 
Tomasz Kaczkowakl, lat 16, ul.Nad<>­
drzariska 5 m 6, 69-100 Słubice 
D, 3.5. 52, SYM. SO. OCZ 
Jacek Kapanowskl, lat 13. ul.Wieczor1ta 
36 m 8, 41-902 By1om 
O. 3.5, 200. ARC, SO, OF 
Przemysław Mrożek, lat 15, ul.Opolska 
24 m 5, 44--335 Jastrzębie 
D, 3.5, 70, LAB, MO, OCZ 
Kacper'Radzkl, lał 15, ul.Podwale 4d m 
6, 59-WO Złotoryja 
D, 3.5, SO, OF 
Radosław Walasek, lat 17, ul .Bal.Chło­
pskich 35 m 29, 70-764 Szczecin 
D, 3.5, 200, WSZ 

Atari ST 
Marcin Cszar, lal 17, ul.Jordana 8 m 54, 
32-500 Chrzanów 
D. 3.5, 400, WSZ, MO, SO. OF, OCZ 
Maciej ChOlewczynskl, lał 17, ul.Socha· 
czewska 9 m 4, 60-645 Poznań 
D. 3.5, 250, WSZ, MO, SO, OF, acz 
Maciej Jarosz, lat 12, ul.Dąbrowszcza­
ków 1 m 6, 75-357 Koszalin 
D. 3.5, 50, ADV, SO 
Marcin Nowsk, lat 16. ul.Kościuszki 253, 
42-583 Bobrowniki 
O, 3.5, 200, LAB+ADV, OF, OCZ 
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EZ KARNOŚĆ 
GWARANTOWANA li 
Półtora roku minęło od pojawienia się pierwszej ankiety TOP SECRET 
dotyczącej sprzętu, oprogramowania, zastosowania komputerów. 
Ankieta jest przeznaczona w całości do użytku wewnętrznego, jedynie 
jej syntetyczne wyniki zostaną opublikowane. Nie ma strachu Panie i 
Panowie - łapcie za długopisy i piszcie do nas. 
Kilka słów wyjaśnień, czyli co mieliśmy na myśli: 
- stacja dysków to nie to samo co dysk twardy, 
- magnetofonu nie wymieniamy, ponieważ fakt jego posiadania nie jest 
powodem do dumy. Jeżeli go masz, to nie zaznaczasz nic; jeżeli masz 
stację dysków, to tak jakbyś miał też możliwości magnetofonu, 
- posiadacze komputerów Amiga, Atari ST, IBM z wbudowaną jedną 
stacją (z urzędu) niech nie piszą nic pod hasłem •stacja•, jeżeli 
natomiast mają dodatkowy napęd, to oczywiście skrzętnie to 
zaznaczają, 

- monitor B&W czyli monochromatyczny - np. zielony lub czarno-biały, 
- monitor kolorowy to nie kolorowy telewizor, 
- max. cena oznacza ni mniej ni więcej, tylko ile jesteś w stanie zapłacić 
za nową oryginalną, chodzącą, niezawirusowaną, z instrukcją i 
serwisem dobrą grę. Prosimy o wnikliwe zastanowienie się przed 
odpowiedzią, bowiem wynikami szczególnie tej pozycji chcemy 
podzielić się z kilkoma firmami software-owymi i dealerskimi. Jeżeli 
możliwości Waszych portfeli okażą się zbyt małe, to przecież nikt ~ 
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Przez wiele lat przestępcze syn­
dykaty zdobywały władzę w więk­
szości amerykańskich miast W roku 
1995 całe dzielnice znalazły się w 
ich rękach. Porwana. handel nart<o­
tykami, morderstwa, przekupstwo 
były na porządku dziennym. Broń 
stała się środ<iem na przeżycie jesz­
cze jednego koszmarnego dnia. 
Przemoc była wszechobecna. 

W imych, bogatych częściach 
miasta istniał drugi świat. Ludzie z 
wyższych sfer, oplywający w bogac­
two i sławę bawli się na wystawnych 
przyjęciach . Właśnie jedno z rich 
odbywało się na Manhattanie. Hono­
rowym gościem tej imprezy była cór­
ka prezydenta USA. Spokojny 
przebieg uroczystości rie zapowia­
dał problemów, jakie powstały w cią­
gu następnych ninut. Usypiająca 

atmosfera przyjęcia sprawiła, że n~ 
prędko zauważono zniknięcie naj­
ważniejszego gościa 

Nikt nie lubi, gdy przerywa mu się 
ulubiony program telewizyjny. Takie 
praktyki, dopuszczalne tylko w ta­
kich nieprofesjonalnych stacjach jak 
TVP, na kanale KTS musiały być 
spowodowane czymś riezwykłym. 
Chciałeś już cisnąć butem SOFIX w 
kineskop, ale znajoma łysina Twoje­
go ulubionego spikera wywołała 
zainteresowanie. Dziennik o tei 
porze? Komentator z grobowym gło­
sem odczytał piorunującą wiado­
mość: 

• ... w dniu dzisiejszym, podczas 
kolacji na cele charytatywne, porwa­
na została córka prezydenta USA 
Bńttany Cole. Służby specjalne w 
pełni komok.lją sytuację ... • 

Napięcie rozładowałeś naciąga­
jąc sprężynę pistoletu z napisem 
MAGNUM. Nie byto wątpliwości - to 
była robota dla Ciebie. Zatarłeś rę­
ce. Luke McCabe znowu trafi na 
pierwsze strony gazet. Nie musiałeś 
słuchać wiadomości do końca. Spo­
sób działania sprawców jednozna­
cznie wskazywał, że to robota 
twojego starego przeciwnika - Ed­
diego Moscone. 

Poszukiwania rozpocząłeś we 
własnym pokoju. Pod łóżkiem go nie 

było. Poszedłeś więc dalei i po­
tknąłeś się o komputer. Wydałeś 
krzyk radości nr 51 . Szybko dostałeś 
się do centralnego komputera FBI 
(Bajtek BBS). Zupełnie jak wtedy, 
gdy niałeś trzynaście lal i zmieria­
łeś swqe oceny w szkolnym kompu­
terze. Poprosiłeś o dane Brtttany. Po 
chwili na ekranie pojawllo slQpopiar­
Sie córki prezydenta. WOlalbyś, teby 
rysunek przedstaWiał jai podP.erlie. 
ale efekt dawalo „„ g,: 
przycisków "1ewe>1;1 ..... 
nyobracaniem~~_.M•· 
rfl/ przeczylale6 
iat 25; oazy 
panna(I)". 

Twq~ 
okole 34-lalR. 
rzyć. te jego waz: 
na monilorza to fł".i(łifi.#ti9ł 
pamięciowy. C-.. ~- D 
bardzo pokazyWaflfllil ... da-
rakter. Pneczytalał o '*'1 lcilca cie­
kawych rzeczy. w.dług danyłlh FBI 
pracuje on obemie cla C2łowieka 
zwanego King Pin Rzucileś się na 
dane, jakie komputer wyświetrlł na 
temat tego ostatniego. Dowiedziałeś 
się, te jest on szefem jakiejś tajnej 
organizacji przestępczei o nazwie 
M.O.B. Oprócz tego pojaWlla się 
skromna lista wykroczeń o jakie po­
dejrzany jest ów osobnik: •... przeku­
pstwa, porwania, produkcje i 
przemyt bron, handel narkotykami, 
liczne morderstwa .. .". 

Polowa pracy była już za Tobą. 
Wiedziałeś już kogo należy złapać, 
by dowiedziać się o niejscu pobytu 
dziewczyny. Wyłączyłeś komputer i 
spokojnie podszedłeś do szafki z 
narzędziami pracy. Odsunąłeś na 
bok izraelskie uzi i rosyjskie kałasz­
nikowy. Odepchnąłeś zasłaniającą 
Ci widok głowicę nuklearną. Zabra­
łeś tylko swój szybkostrzelny obrzyn, 
metrowej długości wyrzutnię, 50 ra­
kiet do niej i 1 OO paczek amunicji. 
lata treringu na siłowni sprawiły, że 
nawet nie poczułeś ciężaru. Do kie­
szeni zmieściłeś pięć dodatkowych 
żyć. Wzorem Twojego mistrza, Chu­
cka Norrisa, zapiąłeś kurtkę i założy­
łeś niepokojące okulary. Wyszedłeś 
na najgorsze ulice Nowego Yorku. 

Policyjny raport mówił o znalezie­
niu Eddiego na stacji kolejowej. 
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Udałeś się tam i spokojnie wkroczy­
łeś do akcj. Nie byłeś bardzo brutal­
ny. Szczątki kilkudziesięciu 
bandytów wypełniły w krótkim czasie 
cały chodrik. Część z nich unosiła 
się jeszcze w powietrzu w postaci 
pary wodnei pozostałej po wybuchu 
Twoich rakiet. Nie udało Ci się jed­
nak dostać Edclego. Naprawdę wku­
rzorrt, podążając jego tropem, 
wyszedłeś na miasto. Nerwy roz­
ładowywale6 strzelając i do ludzi, i 
do beczllk stalących na ulicy. Nie 
abawiałeś Ilię lnlflć kogoś niewinne­
go. Wszyscy piawompii obywatele 
ualllli plJ8d1Woim przybyciem, my­„ i:la'łDhtllłane ziemi. .. Jil•;y·---· beczek znajdo­przemysłowe: ra-

• lallablny, pieniądze, 

-Eddiego przeleclaleś 
p „ ..,.,. przez ma-
tiifi. Znalazleś tam pia­
błoni, do której się 

udilleś. Twqa wizyta wy­
~~ pomyślnie. Zrisz­
~ brat\, a atakujących Cię 
mkldych pirOteclYlilów nauczyłeś la-
186. hlazleś też drukarnię "zielo­
nych", gdzie zmasakrowałeś sprzęt 
poliglaficzny o jakim marzy niejeden 
redaktor naczelny. Przy wyjściu z 
drukami sprawdziłeś wytrzymałość 
robota obronnego wysłanego przez 
King Pina. Test niestety nie wypadł 
pomyślnie. 

Znalazłeś również swojego ulu­
bieńca. Eddie siedział przerażony 
na końcu korytarza. SpokOjrie wy­
celowałeś w pewną ważną część 
ciała. Eddie nie miał szans. Wie-
dział, że musi śpiewać teraz. Potem 
mógłby robić jako śpiewak operowy 
grając wyłącznie role żeńskie. Do­
wiedziałeś się, że dziewczyna zosta­
ła przewieziona do rezydencji King 
Pina. Poznałeś również cele działa­
nia organizacji M.O.B. 

Cicho włamałeś się do demu, w 
którym przetrzymywano Brittany, 
starając się, by Twoje podchody nie 
spłoszyły pingwinów na Antarkty­
dzie. Gdy dostałeś sle do środka, 
rozbiłeś kilka uzbrojonych w działka 
samojezdnych czajników. Potem 
stoczyłeś walkę na śmierć i życie z 
King Pinem. Przegrał. Rozglądałeś 
się po domu szukając dziewczyny. 

Nagle poczułeś silne uderzenie w 
głowę. Ten atak nie doczekał się 
odwetu z Twojej strony. Tak, po raz 
kolejny Ci sie udało. Brittany dała Ci 

w głowę butelką. Uratowałeś ją w 
wielkim stylu. Oczywiście nie obyto 
się bez nagrody. Oprócz buziaka 
dostałeś podziękowania prezydenta 
i bardzo dłu{je hawajskie wakacje. 
Na tę wycieczkę rie wybrałeś się już 
jednak bez towarzystwa. 

Konrad Olszewski (CSL) 
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